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Teknolojinin  gtinlik yasamin  ayrilmaz  bir
parcasi oldugu bir cagda yasamaktayiz. Bilgisayarlar,
internet, mobil cihazlar ve dijital hizmetler, daha
hizli iletisim kurmamiza, 6§renmemize, calismamiza
ve (Gretmemize olanak saglamaktadir. Tim bu
teknolojilerin temelinde bilisim alanindaki bilgi ve
beceriler bulunmaktadir. Bilisim giinimizde yalnizca
bilgisayar kullanimi anlamina gelmemektedir. Biligim,
cagdas teknolojilerin isleyis biciminin anlasilmasini,
verilerin islenmesini ve diizenlenmesini, program
gelistirilmesini, dijital iceriklerin olusturulmasini
ve bilgisayar sistemleri araciligiyla problemlerin
¢oztlmesini kapsamaktadr.

Bu ders kitaby, lise egitiminin ikinci yilina yénelik
Bilisim dersi ogretim programina uygun olarak
hazirlanmis olup dgrencilerin dijital topluma basarili
bir sekilde katilim icin gerekli olan giincel bilgi ve
uygulamali becerileri edinmelerine yardimci olmay
amaglamaktadir. Ders kitabindaki icerikler, bilisim
alanindaki cagdas teknolojileri, programlamays, veri
tabanlarini, coklu ortami, bilgisayar grafiklerini ve
web gelistirmeyi kapsamaktadir. Bilgilerin pratikte
uygulanmasina 6zel 6nem verilmis, ornekler, gorevler
ve ogrencileri distinmeye, arastirmaya ve kendi
coztmlerini gelistirmeye tesvik eden etkinliklere yer
verilmistir.

Ders kitabinin amaci yalnizca yeni bilgiler sunmak
degil, ayni zamanda mantiksal disinme, yaraticilik,
dijital okuryazarlik ve yasam boyu 6grenmeye hazirlik
becerilerini  gelistirmektir. ~ Teknolojinin  siirekli
degistigi bir dsnemde en 6nemli beceri, 6§renebilmek,
degisen kosullara uyum saglayabilmek ve bilgiyi yeni
durumlarda uygulayabilmektir.

Bu ders kitabmin bilisim diinyasini kesfetme

siirecinde yararli bir rehber olmasini ve 6grencileri
arastirmaya, tretmeye ve kendi fikirlerini gelistirmeye
devam etmeleri konusunda motive etmesini
umuyoruz. Bilisim yalnizca sinifta égrenilen bir ders
degildir. Bilisim, cagdas diinyanin dilidir ve gelecegi
sekillendirmek icin bir aractir.
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BILISIMDE CAGDAS TEKNOLOJILER VE DiJITAL DONUSUM

Degisimlerin buyuk bir hizla gergeklestigi bir cagda yasamaktayiz ve bu degisimlerin baslica itici
glcibilisimdir. Ginimuzde"teknoloji” terimiartik yalnizcasiradan bilgisayarlarive temel programlari
ifade etmemekte, calisma, iletisim kurma ve yasam bigimimizi kokla bir sekilde degistiren karmasik
bir yenilikler sistemini ifade etmektedir.

Bilisimde cagdas teknolojiler kavrami, buyik miktardaki verilerin hizli bir sekilde islenmesini,
depolanmasini ve analiz edilmesini saglayan en yeni ve gelismis araclari, donanim aygitlarini, yazilim
¢o6zumlerini ve ag sistemlerini kapsamaktadir. Bu teknolojiler, ge¢misteki basit ve statik veri tabani
yonetiminden etkin ve akilli bir ekosisteme gecisi temsil etmektedir. S6z konusu teknolojiler, biyik
miktarlardaki verilerin analiz edilmesine ve gercek zamanli olarak akilli kararlar alinmasina olanak
saglamakta, dijital diinya ile fiziksel diinyayi birbirine baglamaktadir.

Cagdas teknolojiler surekli gelismekte ve insan yasaminin tiim alanlarina entegre olmaktadir. Bu
durum, dijital déntstiim olarak adlandirilan olgunun ortaya ¢ikmasini saglamaktadir. Dijital dontstm,
dijital teknolojinin bir toplumun egitim, ekonomi, Giretim veya is diinyasi gibi tim alanlarina entegre
edilmesi ve bu alanlarin isleyis bicimini temelden degistirmesi strecidir.

Bilisim dlinyasi glinimuizde birkag temel siitun tarafindan yonlendirilmektedir:

* Yapay zeka (Al) ve Biiyiik Dil Modelleri (LLM'ler): insanlara benzer diizeyde metin, kod ve
fikirleri isleyebilen ve tretebilen geligmis sistemlerdir (6r. GPT modelleri, Gemini, Claude). Bu
sistemler milyarlarca veriyi birkag saniye icinde analiz edebilmektedir.

* leri robotik: Bilisim, yapay zeka ve makine miihendisligini bir araya getiren teknolojidir.
Bunlar, karmasik fiziksel gérevleriyerine getirebilen, cevreden égrenebilen ve gercek zamanli
olarak degisikliklere tepki verebilen otonom veya yari otonom makinelerdir.

* Nesnelerin Interneti (loT): internete bagl olan ve kendi aralarinda iletisim kuran fiziksel
cihazlardan (akilli telefonlar, ev aletleri, endstriyel sensorler) olusan bir agdir.

* Bulut teknolojileri (Cloud Computing): Verilerin yerel bir bilgisayar yerine uzak sunucularda
depolanmasini ve islenmesini saglayan teknolojilerdir (6r. Google Drive, Netflix).

Bu teknolojilerin gtinlik yasamimizdaki uygulamalari oldukga yaygindir. Bunlarin uygulanma
olanaklari pratik olarak sinirsizdir. Bu teknolojilerin pratik uygulamalari en yaygin olarak su alanlarda
gorilmektedir:

® Yaratici galisma ve kisisel asistanlar. Buyuk Dil Modellerinin yardimiyla glinimizde herkes
aninda erisilebilen bir “dijital beyne” sahiptir. Bu modeller, kompozisyon yazma, dilleri gergek
zamanli olarak gevirme, yeni beceriler 6grenme ve bilgisayar kodu olugturma konularinda
yardimci olmaktadir.

* Evlerde ve endustride akilli otomasyon. Robotik ve loT araciligiyla gtnltik yasamda, evi kendi
kendine haritalandiran robotik elektrikli stiptirgeler kullanmaktayiz. Endistride ise robotik
kollar hassas islemleri, paketlemeyi ve insanlar agisindan tehlikeli fiziksel gorevleri yerine
getirerek insanlara yonelik riski ortadan kaldirmaktadir.
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* Egitim ve tip. Buyuk Dil Modelleri, agiklamalari 6grencinin bilgi diizeyine gére uyarlayan
kisisel 6gretmenler olarak kullanilmaktadir. Tip alaninda ise (Da Vinci sistemi) gibi cerrahi
robotlar, doktorlarin uzaktan son derece hassas ameliyatlar gerceklestirmesine olanak
saglamaktadir.

* Elektronik hizmetler (E-hizmetler). Tek tiklamayla fatura édeme, gevrim ici bankacilik ve
yapay zeka sayesinde 7/24 hizmet veren akilli “sohbet botlart” araciligiyla misteri destegi
saglanmaktadr.

* Ulasim, en uygun giizergahin segilmesine yardimci olan navigasyon sistemlerinin kullanildig
alandur.

* Tarim, hava kosullarinin izlenmesi ve sulamanin gergeklestirilmesi amaciyla akilli sistemlerin
uygulandigi alandir.

1.1.1 AVANTAJLAR, ZORLUKLAR VE TOPLUM UZERINDEKI ETKI

Her biyik devrimde oldugu gibi, dijital déniisim de beraberinde ciddi faydalar ve toplumun
ustesinden gelmesi gereken zorluklar getirmektedir.

Olumlu Yénler Olumsuz yénler

Verimlilik ve dretkenlik: Biytk Dil Islerin kaybedilmesi: Otomasyon, robotik ve
Modelleri ve robotlar, manuel ve yapay zeka, belirli mesleklerin (fabrika isgilerinden
tekrarlayan gérevleri Gistlenerek insanin yoneticilere kadar) yerini alabilir ve bu durum
yaratici distiinmeye daha fazla zaman hizli bir sekilde yeniden mesleki egitim alinmasini
ayirmasini saglar. gerektirir.

Is giivenligi: Robotlar, insan hayatinin Bagimlilik ve bilissel tembellik: Yazma ve distinme
tehlikeye girdigi tehlikeli ortamlarda stire¢lerinde dil modellerine asiri giivenilmesi,
(madenler, derin denizler, nikleer ozellikle genclerde elestirel distinme ve yaraticilik
santraller) calisabilir. becerilerinin azalmasina neden olabilir.

Bilgiye erisim ve kapsayicilik: Gelismis Dezenformasyonun yayilmasi: Biyk Dil

LLM gevirmenleri sayesinde dil engelleri Modelleri, ikna edici gériinen yanlis bilgileri (sézde
ortadan kalkmakta ve bilgilerin “hallsinasyonlar”) istemeden uretebilir veya
herkes tarafindan erisilebilir olmasi propaganda amaciyla kotiye kullanilabilir.

saglanmaktadir.

Daha iyi tani ve bakim: Yapay zeka ile tibbi ~ Siber gtivenlik ve etik sorunlar: Robotun bir hata
robotik teknolojilerinin bir araya gelmesi,  yapmasi durumunda kim sorumlu olacaktir?
insanlarin daha uzun ve daha kaliteli bir Dil modellerinin beslendigi kisisel veriler nasil
yasam strmesine olanak saglamaktadir. korunmalidir?

Cagdas teknolojilerin giinlik yasamda akilci bir sekilde uygulanmasi gerekmektedir. Asagidaki
ornekler, teknolojilerin yararli bir sekilde nasil kullanilabilecegini agiklamaktadir.

® Yasam boyu egitim icin uyarlanabilir 6grenme. Klasik kurslar yerine, yeniden mesleki egitim
almak veya yeni beceriler (diller, programlama) 6grenmek amaciyla, 6grenme hizina uyum

saglayan bulut tabanli agik egitim platformlarinin kullanilmasi daha pratiktir.




Saghgin akilliyonetimi (loT ve Teletip). Uyku, nabiz ve fiziksel aktiviteyi izlemek amaciyla akills
saatlerin ve uygulamalarin kullanilmasi ve bu verilerin rutin kontroller icin fiziksel ziyaretler
yerine dijital platformlar araciligiyla aile hekimiyle paylasiimasi.

Yapay zeka destekli araclarla rutin gérevlerin otomasyonu. Is e-postalarinin hizli bir sekilde
hazirlanmasi, toplanti notlarinin yapilandirilmasi veya biyik metin arsivlerinde arama
yapilmasi gibi gérevlerde yapay zeka araglarinin “biligsel asistanlar” olarak kullanilmasi ve
boylece yaratici problem ¢6zmeye daha fazla zaman ayrilmasi.

Dijital cihaz kullaniminin bilingli olarak sinirlandiriimasi. Dikkat siresinin azalmasina karsi
bir 6nlem olarak, calisma saatlerinde sosyal medya erisimini sinirlayan uygulamalarin
kullaniimasi ve béylece odaklanarak calisma becerisinin korunmasi.

@ SONUC:

(
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emegi donustiren Buyik Dil Modellerine kadar gticli araglardir. Bunlarin toplum tzerindeki
etkisi, tamamen onlari nasil kullandigimiza baglidir. Bu teknolojilerin biytk potansiyeli, yasami
kolaylastirmak amaciyla kullaniimali, ayni zamanda olumsuz sonuglardan korunmak igin
elestirel distinme ve etik kurallara iliskin farkindalik gelistirilmelidir.

~
Bilisim alanindaki cagdas teknolojiler, fiziksel diinyayr donistiren robotikten entelektel

E BiLiYOR MUSUNUZ?

Biliyor musun, giinimuzde bir akilli telefon, Ay'a gerceklestirilen ilk uzay gorevlerinde kullanilan
bilgisayarlardan daha yiksek islem giictine sahiptir?

pr
@ BiLGi KONTROLU SORULARI

1. Bilisimde “cagdas teknolojiler” kavrami 7. Robotlarin fabrikalarda yaygin olarak
nasil tanimlanir? kullanilmasinin =~ olumlu  ve olumsuz

2. Giinimiizde dinyada en yaygin kullanilan yonlerini karsilastiriniz. Kim kazanir, kim
t¢ cagdas teknoloji 6rnedini siralayiniz. kaybeder?

3. Cagdas teknolojiler ile dijital déntgiim . Bulut teknolojilerinin giintimtizde verilerin
streci arasindaki iligkiyi kendi sézlerinizle saklanma ve paylagilma bigimi tzerindeki
aciklayiniz. etkisini gegmisteki yoéntemlerle (sabit

4, Nesnelerin Interneti (loT) nasil calisir ve d|sl<|!er, d.U.SB bellekler) - kargilagtirarak
gunlik yasamimizi internete nasil baglar? anailz eciniz. :

5. Biyik Dil Modelleri neden bazen . Bir tibbi robot ameliyat sirasinda hata
“halisinasyon” olarak adlandirilan yanlis yaparsa ejulf ve hukuki sorumlulugu kim
bilgiler tretir ve bu ne anlama gelir? Ustlenmelidir —programci, muher)d.ls.veya

PR o o doktor? Gérugtintizu gerekgelendiriniz.

6. Gun igerisinde sizin veya akilli evinizin

loT teknolojisini kullandigi bir durumu
aciklaymiz.

10. Yapay zekanin hizli gelisiminin insanlarda

sosyal izolasyona ve yaraticilhigin
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azalmasinamiyol actigin, yoksaverimliligi ~ 12. Geleneksel olarak kagit tzerinde calisan

mi artirdigini degerlendiriniz. bir isletmenin guvenli bir sekilde dijital
11. Okulunuzda veya sehrinizdeki gergek bir dondgiim gerceklestirmesi icin kisa bir
sorunu ¢ozebilecek, loT veya yapay zeka eylem plani (3-4 adim) yaziniz,

tabanli yeni bir “akilli cihaz" fikri éneriniz.

) Q ARASTIRMA VE UYGULAMA CALISMALARI

1. Birgtin boyunca kullandiginiz on cagdas teknolojinin listesini hazirlayiniz. Her bir teknolojinin
hangi alanda kullanildigini ve gtnlik yasaminizi nasil kolaylastirdigint belirtiniz.

2. Bir kamu kurumu (okul, kitiphane, banka, hastane veya belediye) seginiz ve vatandaslara
sundugu dijital hizmetleri arastiriniz. Kisa bir rapor hazirlayiniz.

3. Yirmi yil 6nceki bir okul géininin nasil oldugunu dislniniz ve ginimazle karsilastiriniz.
Cagdas teknolojilerin sonucunda ortaya ¢ikan en az bes degisikligi belirtiniz.

4. Sinif arkadaslarinizla bir grup olusturarak akilli telefonlarin gtinliik yasamda kullaniimasinin
avantajlarini ve olasi dezavantajlarini tartisiniz. Sonuglari yaziniz.

5. Gelecek tizerinde buytk bir etkisi olacagini distiindigiiniiz bir cagdas teknolojiyi arastiriniz.
Nasil calistigini ve hangi alanlarda uygulanabilecegini agiklayan kisa bir sunum hazirlayiniz.

@ SONUC:
p

Cagdas teknolojiler, gunltik yasami kolaylastiran ¢agdas teknik ve bilisim ¢éztmleridir.
Dijital dontisim, dijital teknolojilerin toplumun gesitli alanlarina uygulanmasi sirecidir.

Cagdas teknolojiler, egitim, saglik, sanayi, ulasim, ticaret ve iletisim alanlarinda
kullanilmaktadir.

Cagdas teknolojilerin kullanimi, ¢ok sayida yarar saglamakla birlikte bazi zorluklar da
beraberinde getirmektedir.

Cagdas teknolojilerin sorumlu ve givenli kullanimi, kisisel verilerin ve dijital gizliligin
korunmasina katkida bulunmaktadir.

DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCiN

Belirli bir uygulamanin “bir sonraki
anda ne gormek istediginizi nasil
bildigi?* sorusunun yanitint  bulmak
icin arastiriniz. Bu sorunun yanitini
kesfetmek, ileri bilisim dunyasinda

geleceginize agilan kapiy aralamaktadir.




SIBER GUVENLIK VE KiSISEL VERILERIN KORUNMASI

Siber guvenlik, bilgi gtivenliginin giderek daha 6nemli hale geldigi cagdas dijital diinyada temel
bir unsurdur. internetin ve dijital hizmetlerin kullaniminin siirekli artmasiyla birlikte kisisel veriler
cesitli risklere ve kétlye kullamimlara maruz kalmaktadir. Bu nedenle, gizliligin korunmasi ve
verilerin uygun sekilde glivence altina alinmasi, her birey ve kurulus icin blyik 6nem tasimaktadir.
Bilgisayar korsani saldirilari, virtisler ve kimlik avi gibi dijital tehditler, bilgi gtivenligi agisindan ciddi
bir tehlike olusturmaktadir. Bu tehditlerin anlasilmasi ve temel koruma ilkelerinin uygulanmasi,
dijital teknolojilerin daha guvenli bir sekilde kullaniimasini saglamaktadir. Bu nedenle siber giivenlik,
cagdas toplumda yasamin siirdirilebilmesiigin gerekli bir beceri haline gelmistir.

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...
* Bilgi aramak icin interneti kullanmays;
* Dijital platformlar aracihgiyla iletisim kurmayt;
® Farklikullanici hesaplarint kullanmays;
* Dijital icerikleri paylasmayt;
* Kisisel verilerin korunmasi gerektigini fark etmeyi bileceksiniz.

DUSUNME SORULARI

1. Bir hafta igerisinde kag kullanici hesabi kullaniyorsunuz?
Interneti kullanirken hangi kisisel verilerinizi paylastiginizt hic distindiiniiz ma?
Tanimadiginiz bir kisi sizden sifrenizi veya kisisel bilgilerinizi isterse nasil davranirsiniz?
Internette yayimlanan tiim bilgilerin baskalariyla paylasiimasi gerekir mi?
Dijital hizmetleri kullanirken dikkatli olmak neden 6nemlidir?

s WN

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINIZ:

* Kisisel ve dijital verilerin korunmasinin neden énemli oldugunu aciklarsiniz.

* Temelkoruma énlemlerini(gtglt parolalar, antiviriis programlari, internetin dikkatli kullanimi)
aciklarsiniz.

* Verilen bir durumda internetin gavenli kullanimina iligkin kurallart uygularsiniz (sosyal medya
veya e-posta kullanirken verilerinizi korumak amaciyla).

* Guvenliveguvensizgevrimigidavranislariayirtederveverilerinuygunsekilde korunmamasinin
olasi sonuglarini analiz edersiniz.

* Kisisel dijital gtvenligin gelistirilmesine yonelik yontemler 6nerirsiniz.

Cagdas bilisim teknolojileri hizli iletisimi, cok sayida bilgiye erisimi ve gesitli dijital hizmetlerin
kullanimini mamkin kilmaktadir. Gunlik yasamda elektronik posta, sosyal aglar, 6grenme
platformlar, elektronik bankacilik ve gesitli mobil uygulamalar kullanilmaktadir. Bunlarin kullanimi
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sirasinda ad ve soyadi, telefon numarasi, elektronik posta adresi, parolalar ve diger bilgiler gibi
kisisel veriler siklikla girilmektedir. Bu nedenle dijital teknolojilerin gtivenli kullanimi her kullanicrigin
giderek daha 6nemli hale gelmektedir.

Cagdasteknolojileringelismesiylebirlikteverigivenliginive kullanicilaringizliliginietkileyebilecek
cesitli riskler de ortaya gikmaktadir. Kisisel bilgilerin calinmasina, kullanici hesaplarina yetkisiz
erisim saglanmasina ve zararli yaziimlarin yayilmasina yonelik strekli girisimler bulunmaktadir.
Bu riskleri azaltmak igin siber gtvenligin temel kurallarinin bilinmesi ve dijital teknolojilerin gtinliik
kullaniminda kisisel verilerin korunmasina yénelik 6nlemlerin uygulanmasi gerekmektedir.

1.2.1 SIBER GUVENLIK NEDIR VE NEDEN ONEMLIDIR?

internete her baglandiginda, ister sosyal aglari gériintiiliiyor, ister e-posta génderiyor, ister
cevrimicioyunlar oynuyor ol, aslinda dijital dtinyaya agilan kapiyr aralamis olursun. Ancak hirsizlardan
korunmak icin evinin kapisini kilitledigin gibi, dijital alaninin gtivenligini de saglaman gerekir.

Siber guvenlik, bilgisayar sistemlerinin, aglarin ve dijital verilerin gesitli tehditlerden ve kétiye
kullanimlardan korunmasini saglayan 6nlemler, kurallar ve uygulamalar buattuntdar. Guntimiz
toplumunda ¢ok sayida faaliyet bilisim teknolojilerine ve internete baglidir. Elektronik posta, sosyal
aglar, dijital 6grenme platformlari, elektronik bankacilik ve cesitli mobil uygulamalarin kullaniimasi,
dijital aglar Gzerinden surekli bilgi alisverisini gerektirmektedir. Bu nedenle, s6z konusu sistemlerin
glvenligi, kullanicilarin ve verilerinin korunmasinda énemli bir rol oynamaktadir.

Siber guivenlik yalnizca biyk sirketlerin ve kurumlarin korunmasiyla ilgili degildir, ayni zamanda
her bireysel kullaniciyi da ilgilendirmektedir. Akilli telefonlarin, tabletlerin ve bilgisayarlarin gtnlik
kullanimi, kisisel bilgilerin korunmasi konusunda belirli bir sorumluluk gerektirmektedir. Uygun
onlemlerin uygulanmasiyla verilere yetkisiz erisim, kimlik hirsizligi veya kullanici hesaplarinin kétiye
kullaniimasi gibi riskler azaltilabilir. Siber gtvenligin temel ilkelerinin bilinmesi, cagdas teknolojilerin
daha guvenli kullanilmasina katkida bulunmaktadir.

1.2.2 KiSISEL VERILER VE DiJITAL MAHREMIYET

Kisisel veriler, bir kisinin kimliginin belirlenmesini saglayabilecek bilgilerdir. Bu gruba ad ve soyadi,
ikamet adresi, telefon numarasi, elektronik posta adresi, kimlik numarasi, fotograflar ve belirli bir
kullaniciyla iligkilendirilebilecek diger bircok bilgi dahildir. Dijital toplumda internet hizmetleri, mobil
uygulamalar ve elektronik platformlar kullanilirken her giin gesitli kisisel veriler paylasiimaktadir. Bu
nedenle, kisisel verilerin korunmasi dijital gtivenligin dnemli bir parcasidir.

Dijital mahremiyet, her kullanicinin hangi bilgileri paylasacagina ve bu bilgileri kiminle
paylasacagina kendisinin karar verme hakkidir. Internet kullanilirken sosyal aglarda veya diger dijital
platformlarda hangi verilerin paylasilacagi dikkatle secilmelidir. Kisisel bilgilerin asiri paylasiimasi
cesitli kottye kullanimlara yol agabilir ve kullanicinin giivenligini tehlikeye atabilir. Dijital hizmetlerin
sorumlu bir sekilde kullaniimasi, mahremiyetin daha iyi korunmasina ve kisisel verilerin kéttye
kullaniima olasiliginin azaltilmasina katkida bulunmaktadir.
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1.2.3 INTERNETIN GUVENLI KULLANIMINA ILISKIN KURALLAR

internette giivende olmak icin ileri diizeyde bilisim bilgisine sahip olmak gerekmez. Dijital
hijyenin tg altin kuralini uygulamak yeterlidir:

* Giicli parolalar olusturmak: Parola, ilk savunma hattidir. Zayif bir parola (6rnegin 123456
veya imel23) bilgisayar korsanlari tarafindan birkag saniye icinde ele gegirilebilir. Gigla bir
parola en az 12 karakterden olusmali, buyiik ve kigtik harfler, rakamlar ve 6zel karakterlerin
(6r.@, #,5, %) bir kombinasyonunuigermelidir. Ayrica, farkl hesaplarigin ayni parola kesinlikle
kullanilmamalidir.

® Antiviriis yazilimi kullanmak ve giincel tutmak: Antiviris programlari, cihazi tarayan,
stipheli yazilimlari (virGsler, truva atlari, casus yazilimlar) tespit eden ve zarar vermeden 6nce
engelleyen dijital koruyucular olarak islev gérir. Yeni tehditleri tantyabilmesi igin bu yazilimin
dizenli olarak glincellenmesi 6nemlidir.

* Interneti dikkatli kullanmak: Bu, internette nereye tikladiginizin farkinda olmayi gerektirir.
Bilinmeyen web sitelerinden dosya indirmekten kagininiz, hizli kazang veya ticretsiz odiller
vaat eden sipheli reklamlara tiklamayiniz ve hassas verileri girerken halka agik, gtvenli
olmayan Wi-Fi aglarina (kafeler veya parklardaki aglar gibi) baglanmayiniz.

1.2.4 EN YAYGIN DiJITAL TEHDITLER VE RiSKLER

Internetin ve cagdas teknolojilerin gelismesiyle birlikte kullanicilarin givenligini etkileyebilecek
cesitli dijital tehditler ortaya gikmaktadir. En yaygin tehditler arasinda sahte mesajlar ve internet
dolandiriciliklari, zararliyazilimlar, kullanicthesaplarina yetkisiz erisim ve kisisel verilerin galinmasi yer
almaktadir. Bazidurumlarda saldirganlar kullanicilarin glivenini kazanmaya ve onlari parolalariniveya
diger hassas bilgilerini kendi istekleriyle agiklamaya yonlendirmeye calismaktadir. Bu tir girigsimler
cogunlukla elektronik posta, mesajlar veya sahte internet siteleri aracihigiyla gergeklestirilmektedir.

Dogrudan saldirilarin yani sira dijital teknolojilerin dikkatsizce kullanilmasindan kaynaklanan
riskler de bulunmaktadir. Zayif parolalarin kullanilmasi, dogrulanmamis kaynaklardan dosya
indirilmesi veya stipheli mesajlarin agilmasi, bilgisayar sistemlerinin ve kisisel verilerin gtivenliginin
tehlikeye girmesine yol agabilir. Olasi tehditlerin taninmasi ve internet hizmetlerinin dikkatli bir
sekilde kullanilmasi, dijital kimligin korunmasi ve olasi risklerin azaltiimasi agisindan 6nemli bir
adimdir.

1.2.5 INTERNETIN GUVENLI KULLANIMINA iLiSKIN KURALLAR

Internetin giivenli kullanimi, kullanicilarin ve verilerinin korunmasina katkida bulunan cesitli
kurallarin ve aliskanliklarin uygulanmasini gerektirir. Temel 6nlemlerden biri, harf, rakam ve 6zel
karakterlerin birlesiminden olusan gl parolalarin kullanilmasidir. Ayni parolanin birden fazla farkli
hizmette kullanilmamasi ve parolalarin dizenli olarak degistirilmesi yararlidir. Kullanict hesabina
erisim icin ek bir dogrulama gerektiren ¢ok faktérlt kimlik dogrulamanin kullaniimasi da ek giivenlik
saglamaktadir.

Internetin sorumlu kullanim, bilgi paylasirken ve dijital hizmetleri kullanirken dikkatli davranmays
da gerektirir. internet sitelerinin giivenilirligi kontrol edilmeli, elektronik postalar dikkatli bir sekilde
acilmali ve kisisel veriler tanimadik kisilerle paylasilmamalidir. isletim sistemlerinin ve programlarin
diizenli olarak giincellenmesi, yeni givenlik tehditlerine karsi daha iyi koruma saglamaktadir. lyi
dijital aliskanliklarin ve elestirel disinme becerisinin gelistiriimesiyle kullanicilar, cagdas bilisim
teknolojilerini kullanirken givenliklerini nemli 6lgtide artirabilirler.
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Siber guvenligi anlamanin en iyi yolu, onu gunlik yasamda karsilastigimiz durumlarda
uygulamaktir.

Ornek 1: Sosyal aglarin kullanimi (TikTok, Instagram, Snapchat...)

Sosyal aglar, cok fazla bilginin kolayca paylasilabildigi ortamlardir. Bu durumda verilerin
korunmasi igin asagidaki kurallar uygulanmalidir:

* Gizli profil (Private Account): Gizlilik ayarlarini, yalnizca kabul ettigin arkadaslarinin
paylasimlarini, fotograflarini ve konumunu gérebilecegi sekilde degistir.

* Konum paylasiminda(“check-in")dikkatliolunuz: Ger¢cekzamanliolarak kesin konumunuzu
paylagsmayiniz. Bu, koti niyetli kisilere tam olarak nerede bulundugunuzu (veya o anda evde
olmadiginizi) gésterebilir.

* Paylasmadan énce diisiiniiniiz: Her fotograf veya bilgi (6rnegin kimlik kartinin fotografi, ev
adresi veya okul bilgisi), silseniz bile internette kalici olarak bulunabilir.

Ornek 2: Elektronik posta (e-posta) kullanimi

E-posta, saldirganlarin kendilerini yasal bir kurulus (banka, sosyal ag, posta hizmeti vb.) gibi
gostererek parolalarinizi veya banka karti bilgilerinizi calmaya calistiklari kimlik avi (phishing)
saldirilarinin en yaygin hedeflerinden biridir. Bu durumda korunmak icin asagidaki kurallar
uygulanmalidir:

1. Bilinmeyen gondericileri dikkate almamak: Bilinmeyen bir adresten acil yanit vermenizi
isteyen bir e-posta alirsaniz (6rnegin “Hesabiniz silinecek, parolanizi dogrulamak igin buraya
tiklayin”), e-postayi hemen siliniz.

2. Baglantilan ve ekli dosyalari kontrol etmek: Tanimadiginiz kisilerden gelen ve .exe veya
.zip gibi uzantilara sahip ekli dosyalari kesinlikle agmayiniz, bunlar bilgisayariniza otomatik
olarak virts yikleyebilir.

Ornek 3: iki faktorlii kimlik dogrulamay: (2FA) etkinlestirme: Bu, ek bir giivenlik katmani
saglar. E-posta hesabina giris yapilirken sistem, parolanin yani sira cep telefonunuza SMS yoluyla
gonderilen bir kodu daister. Béylece bir kisi parolanizi 6grenmis olsa bile cep telefonunuza erismeden
hesabinizi kullanamaz.

1.2.6 DIJITAL OGRENCI VE SIBER GUVENLIK

Siradan bir okul giinti boyunca 6grenci cok sayida dijital hizmet kullanir. Ogrenme platformlarina
giris yapar, internette bilgi arar, gesitli uygulamalar araciligiyla iletisim kurar ve elektronik posta
kullanir. Tdm bu etkinlikler sirasinda gesitli veriler paylasilir ve hizmetlere erisim icin ¢ogunlukla
kullanict hesaplart ve parolalar kullanilir. Bu hizmetlerin guvenli bir sekilde kullanilmasi, kisisel
verilerin korunmasina ve kotuye kullanim olasiliginin azaltiimasina katkida bulunur.

Bir 6grencinin 6dil kazandigina dair bir mesaj almasi ve bilinmeyen bir internet sitesine kullanici
adi, parola ve banka hesabi bilgilerini girmesinin istenmesi buna 6rnek olarak verilebilir. Génderen
ve internet sitesinin adresi kontrol edilmezse kullanici hesabinin kétiye kullanilmasi s6z konusu
olabilir. Dikkatli davranmak, bilginin kaynagini kontrol etmek ve kisisel verileri tanimadik kisilerle
paylasmaktan kaginmak, dijital gtivenligi artirmak icin basit ancak énemli 6nlemlerdir.

Cevrim ici davranislarimiz, glivensiz internet ortaminda karsilasacagimiz sonuglari biyk él¢tide
belirler. Dijital diinyada attigimiz her adim bir iz birakir. Giinlik yasamin hizli temposu nedeniyle
cogu zaman internetin yalnizca bir oyun alani olmadigini, ayni zamanda gizli risklerle dolu bir ortam
oldugunu unuturuz. Givenliinternette gezinme ile olasi bir dijital felaket arasindaki fark cogu zaman

kendi kararlarimiza ve aligkanliklarimiza baghdr.




1.2.7 GUVENLIi VE GUVENSIZ CEVRIM iCi DAVRANISLAR

Kendinizi korumak igin 6ncelikle riskli durumlari tanimayi bilmeniz gerekir. Cevrim ici davraniglar
genel olarak iki kategoriye ayrilabilir:

Giivensiz Davranis (Risk) Giivenli davranis (Koruma)
Sosyal aglara veya elektronik bankaciliga Hassas hesaplara erisirken mobil internet (4G/5Q)
giris yapmak icin agik, halka agik Wi-Fi veya givenli bir ev agi kullanmak.

aglarini (parolasiz) kullanmak.

Tanimadiginiz kisilerden gelen arkadaslik Yalnizca gercek hayatta tanidiginiz kisilerle
isteklerini kabul etmek ve onlarla 6zel iletisim kurmak ve gizliliginizi korumak.
bilgilerinizi paylasmak.

Ucretsiz édiiller, telefonlar veya “cekilisler”  Siipheli mesajlari gsrmezden gelmek ve édiillerle
vaat eden cazip baglantilara tiklamak (Kimlik ilgili bilgileri resmi internet sitelerinden kontrol

avi - Phishing). etmek.

Korsan oyun, film veya programlari Yazilimlari yalnizca resmt internet sitelerinden ve
glvenilir olmayan yazilimlardan ve torrent  gevrim i¢i magazalardan (Google Play, App Store,
sitelerinden indirip ytklemek. resmi siteler) indirmek.

Dikkatsiz davraniglarin ve yetersiz korumanin sonuclari ciddi ve uzun sreli olabilir. Kisisel
verileriniz (parolalar, fotograflar, kimlik numaralari) bagka kisiler tarafindan ele gegirilirse asagidaki
durumlar ortaya cikabilir:

* Kimlik hirsizhigu: Bilgisayar korsanlari verilerinizi ve fotograflarinizi kullanarak sahte profiller
olusturabilir, sizin adiniza dolandiricilik yapabilir veya para talep ederek arkadaslarinizi ya da
aile tyelerinizi santajla tehdit edebilir.

* Maddi zarar: Kimlik avi mesajlart veya givenli olmayan 6deme islemleri araciligiyla
saldirganlar, banka hesaplarina veya kredi kartlarina erisim saglayabilir ve hesabinizdaki
paray! birkag dakika icinde ¢ekebilir.

* Fidye yazilimi (Ransomware) bulasmasi: Cihaza siradan bir viris yerine, tim belgelerinizi,
fotograflarinizi ve projelerinizi kilitleyen ve bunlari geri vermek igin sizden fidye talep eden
bir yazilim yiiklenebilir.

® Duygusal saghgin ve itibarin zarar gérmesi: Gizliligin ihlal edilmesi ve 6zel konusmalarin
veya fotograflarin kamuya agik sekilde paylasilmasi (siber zorbalik), kisinin sosyal yagaminda
buyuk strese, utanca ve uzun vadeli sonuglara yol agabilir.

Korunmayi gelistirmek karmasik teknik beceriler gerektirmez, bunun vyerine iyi dijital
aligkanliklarin edinilmesi gerekir. Hemen uygqulayabilecegdiniz bazi somut éneriler sunlardir:

1. iki faktorlii kimlik dogrulamay: (2FA) etkinlestiriniz: Bu en 6nemli adimdir. Instagram,
TikTok, Google vb. hesaplariniza giris yaparken parolanin yani sira telefonunuza génderilen
ek bir kod da gerekecektir. Bir kisi parolanizi bilse bile hesabiniza giris yapamayacaktir.

2. Parola yoneticisi (password manager) kullaniniz: Her yerde ayni kolay parolayi kullanmak
yerine (bu blyutk bir hatadir), her hesabiniz igin farkli ve karmasik parolalar olusturacak ve
bunlari gtivenli bir sekilde saklayacak bir uygulama kullaniniz.

3. Diizenliolarak yedekleme (Backup) yapiniz: Haftada veya ayda bir kez 6nemli belgelerinizi
ve fotograflarinizi harici bir sabit diske, USB bellege veya gtivenli bir bulut depolama alanina
(Cloud) aktariniz. Béylece cihaziniz galinsa veya bozulsa bile verileriniz giivende kalir ve
yeniden kullanilabilir.
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4. Sistemi diizenli olarak giincelleyiniz: Telefonunuzun veya bilgisayarinizin isletim sistemi
icin gelen gincelleme bildirimlerini ertelemeyiniz. Bu gtincellemeler genellikle bilgisayar
korsanlarinin saldirilarda kullandigi yeni kesfedilmis gtivenlik agiklarini gideren “gtivenlik
yamalari” igerir.

E BiLIYOR MUSUNUZ?

Glgld bir parolanin yeterince uzun olmasi ve buyuk-kicik harfler, rakamlar ve 6zel
karakterlerden olusan bir kombinasyon icermesi gerektigini biliyor musunuz? Farkli dijital
hizmetlerde farkli parolalarin kullanilmasi, kullanici hesaplarinin givenligini 6nemli élgtide artirir.

A ARASTIR

Okulunuzun, arkadaslarinizin veya ailenizin internetin givenli kullanimina iliskin hangi
kurallart uyguladigini arastiriniz. Elde ettiginiz sonuclara dayanarak, kisisel verilerin ve dijital
mahremiyetin daha iyi korunmasina katkida bulunan en az on kuraldan olusan bir liste hazirlayiniz.

@J SONUC:
p

Siber guvenlik, bilgisayarlarin karmasikligina degil, bizim davranislarimiza baglidir. Gigla
parolalar ve antiviriis yazilimlari kullanarak, her tiklamada biraz dikkatli davranarak dijital
diinyanin gtvenli ve sorumlu kullanicilart haline geliriz. Internet ortami, bizim ne kadar dikkatli
oldugumuz élgtide givenlidir. Tehlikelere iligkin farkindaligimizi gelistirerek ve basit koruma
yontemlerini uygulayarak kendi giivenligimizin sorumlulugunu tstlenir ve dijital yasamimizin
\_ kontrolund kendi ellerimize aliriz. )

\

p
@ BILGI KONTROLU SORULARI

1S5

3

. Siber guvenligin cagdas toplumda . Internet ve dijital  hizmetlerin
onemli bir rold olmasinin nedeni nedir? kullaniminda en yaygin riskler nelerdir?

. Hangi bilgiler kisisel veri olarak kabul . lyi dijital aligkanliklar kisisel verilerin

edilir? dahaiyikorunmasina nasil katki saglar?

. Kullanicinin dijital mahremiyeti nasil
tehlikeye atilabilir?

. Q ARASTIRMA VE UYGULAMA CALISMALARI

1. internette bir kullanici hesabi olustururken en sik kullanilan kisisel verilerin bir listesini
hazirlayiniz. Bu verilerin korunmasinin neden 6nemli oldugunu agiklayimniz.

2. En bilinen internet platformlarinin kullanici hesaplarint korumak igin uyguladigr kurallari ve
hangi kisisel verileri topladiklarini ve islediklerini arastiriniz. Kisa bir rapor hazirlayiniz.

3. Internetin dikkatsizce kullanilmasinin kisisel verilerin kétiye kullanilmasina yol acabilecegi

ti¢ durumu distintiniiz ve agiklayiniz.




4. Sinif arkadaslarinizla grup halinde sosyal medyada fotograf ve kisisel bilgileri paylasmanin
avantajlarini ve risklerini tartisiniz. Sonuglari yaziniz.

5. Okulunuzdaki égrenciler icin yararli olabilecek, interneti givenli ve sorumlu bir sekilde
kullanmaya yonelik on tavsiyeden olusan kisa bir rehber hazirlayiniz.

DAHA FAZLA BiLGi EDiINMEK iSTEYENLER iCiN

Siber guvenlik, bilisim alaninda en hizli gelisen alanlardan biridir. Cok sayida
devlet kurumu, sirket, banka, hastane ve egitim kurumu, verilerini ve hizmetlerini
korumak icin her giin modern gtivenlik sistemleri kullanmaktadir. Bu alanla ilgili
farkl meslekler bulunmaktadir. Bunlar arasinda siber givenlik analisti, ag gtivenligi

uzmani, dijital tehdit arastirmacisi ve dijital adli bilisim uzmani yer almaktadir.
Modern teknolojilerin gelismesiyle birlikte, dijital alanin korunmasina katkida
bulunacak uzmanlara duyulan ihtiyag strekli artmaktadir.

@
/
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Dogru cevabi isaretleyiniz.

1. Siber giivenlik su alanla ilgilidir:
a)
b)

c) Cep telefonlarinin onarilmasi,

Bilgisayarlarin yapimi,

Dijital sistemlerin ve verilerin korunmasi,

¢) Bilgisayar oyunlarimnin yapimi.
2. Kavramlari agiklayiniz.

Kavram Aciklama

Kisisel veriler

Dijital mahremiyet

Siber guvenlik

3. Tamamlayiniz.
Guvenli parola olmalidir.
4. Gucla ve gavenli bir parolanin icerdigi tic temel 6zellik nelerdir?

5. “Kimlik avi” (phishing) saldirisinin nasil igledigini kendi sozlerinizle agiklayiniz ve temel
amacinin ne oldugunu belirtiniz.

6. Tanimadiginiz bir géndericiden, ticretsiz bir video oyunu oldugu belirtilen .exe uzantili bir
dosyanin ekli oldugu bir e-posta alirsaniz, korunmak icin hangi somut adimlari atarsiniz?

7. Bir kafede halka agik Wi-Fi agi kullanmak ile kendi mobil internetinizi (4G/5G) kullanmayt
karsilastiriniz. Ag secimi kisisel verilerinizin giivenligini nasil etkiler?

8. Sosyal aglarda kimlik hirsizliginin olasi sonuglarini degerlendiriniz. Sizce bir geng igin

sonuglar finansal agidan mi, yoksa duygusal/sosyal agidan mi daha tehlikelidir? Goristintz
gerekgelendiriniz.

9. Okulunuzdaki 6grencilerin verilerini korumak amaciyla bir “Giivenli Cevrim ici Davranis
Kurallar” icermesi gereken ti¢ temel kural éneriniz.
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KRIPTOGRAFI

Her giin cok sayida mesaj génderiyor, internet Gzerinden aligveris yapiyor ve farkli platformlara
giris yaptyoruz. Peki, bu verilerin calinmadan veya okunmadan diinya genelinde nasil “seyahat
ettigini” hi¢ distindintz ma? Bunun cevabi, gecmisi ok eskiye dayanan, ancak glinimizde son
derece modern bir bilim dali olan kriptografide yatmaktadir.

Kriptografi, dijital dinyada bilgilerin yetkisiz erisime karsi korunmasini saglayan guavenliiletisim
bilimidir. Temelinde, normal ve okunabilir metnin matematiksel algoritmalar kullanilarak anlasiimaz
bir koda dénustirildiga sifreleme iglemi bulunur. Mesajin alici tarafindan yeniden anlasilabilir hale
gelmesiicin bunun tersiolan sifre ¢zme islemikullanilir. Anahtarlarin kullaniima bigimine bagli olarak
kriptografi, simetrik kriptografi ve asimetrik kriptografi olarak ikiye ayrilir. Simetrik kriptografide,
verilerin sifrelenmesi ve sifresinin ¢6zilmesi icin ayni gizli anahtar kullanilir. Buna karsilik, asimetrik
kriptografide iki farkli anahtardan olusan bir anahtar cifti kullanilir: herkesin erisebildigi agik anahtar
sifreleme icin, yalnizca alicinin sahip oldugu 6zel anahtar ise sifre ¢6zme icin kullanilir.

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...
* Kisisel verilerin neden korunmasi gerektigini aciklarsiniz;
* Internetin giivenli ve giivensiz kullanimini ayirt edersiniz;
* Dijital mahremiyetin ne oldugunu agiklarsiniz;
* Dijital teknolojilerin gtivenli kullanimina iliskin 6rnekler verirsiniz;
* Bilgi aligverisi sirasinda ortaya cikabilecek olasi riskleri analiz edersiniz.

DUSUNME SORULARI

1. Birarkadasiniza, baskalarinin okuyamayacag gizli bir mesaji nasil génderirdiniz?
Gegmiste insanlarin bilgilerini korumaya ihtiyaclari var miydi?
Glnumizde hangi bilgilerin gizli kalmasini isterdiniz?
Sizce bankalar ve internet magazalari kullanicilarinin verilerini nasil koruyor?
Gonderilen mesaji yalnizca yetkili kisinin okuyabilmesi mimkin madar?

e WN

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINIZ:
* Kriptografi kavramini, sifreleme, anahtar ve gizli mesaj gibi temel kavramlarla tanimlarsiniz;
* Kriptografinin giinlik hayattaki belirli bir durumda kullanimini fark edersiniz;
* Verilerin korunmasinda kriptografinin nasil kullanildigini agiklarsiniz;
® Korunan ve korunmayan bilgileri ayirt edersiniz;
* Kriptografinin mahremiyet ve gtvenlik agisindan énemini agiklarsiniz.




Iletisim ve bilgi alisverisi, insanlarin giinliik yasaminin her zaman énemli bir parcasi olmustur.
Tarihin farkli dénemlerinde, gizli kalmasi ve yalnizca génderildigi kisiler tarafindan anlasilmasi
gereken mesajlarin gonderilmesine ihtiyag duyulmustur. Askeri planlar, diplomatik anlasmalar ve
onemli devlet bilgileri, iceriklerinin gizliligini korumak amaciyla cogu zaman gesitli yontemlerle
korunmustur. Bilgilerin korunmasina duyulan ihtiyag, mesajlarin sifrelenmesi icin farkh tekniklerin
gelistirilmesine yol agmistir.

Modern teknolojilerin gelismesiyle birlikte kriptografi giinlik yasamin 6nemli bir pargasi haline
gelmistir. Ginimuzde kriptografi yalnizca askeri ve devlet sistemlerinde dedgil, ayni zamanda
bankacilik hizmetlerinin, elektronik postanin, internet magazalarinin ve mobil uygulamalarin
kullaniminda da kullanilmaktadir. Kriptografik yontemler sayesinde hassas bilgiler gtivenli bir sekilde
paylasilabilir ve yetkisiz erisime karsi korunabilir.

1.3.1 KRIPTOGRAFi NEYi iFADE EDER?

Kriptografi, bilgilerin yetkisiz erisime karsi korunmasiyla ilgilenen bir bilim dalidir. Kriptografinin
temel amaci, belirli bir mesajin veya verinin yalnizca génderildigi kisiler tarafindan okunabilmesini
saglamaktir. Bu amacgla, anlasilir mesajin baskalari tarafindan kolayca anlasilamayacad: bir bigime
doénustarilmesini saglayan gesitli yontemler kullanilir. Mesaji génderen ve alan kisinin, icerigi dogru
sekilde okuyabilmek icin gerekli bilgilere sahip olmasi gerekir. Bu sekilde, gizli bilgilerin kétiye
kullanilma ihtimali azaltilir.

Kriptografi glinimuzde giinlik yasamin birgok alaninda kullaniimaktadir. Elektronik bankacilik,
internet madgazalari, mobil uygulamalar ve cesitli dijital hizmetler kullanilirken kisisel veriler ve
finansal bilgiler kriptografik yontemlerle korunur. Ayrica elektronik posta, dijital sertifikalar ve ok
saylda internet hizmeti, bilgilerin korunmasiicin gesitli tekniklerden yararlanir. Kriptografi sayesinde
kullanicilar verileri daha gtivenli bir sekilde paylasabilir ve modern dijital hizmetleri kullanabilirler.
Kriptografiyi anlayabilmek icin dort temel kavrami bilmemiz gerekir: sifreleme, sifre ¢dzme,
kriptografik anahtar ve gizli mesaj.

1.3.2 SIFRELEME, SiFRE COZME VE KRIPTOGRAFiK ANAHTAR

Sifreleme, anlasilir bir mesajin yetkisiz erisime karsi korunmasi amaciyla anlasiimaz bir bigcime
donustirdlmesi islemidir. Okunabilen mesaja agitk mesaj, sifreleme islemi sonucunda elde edilen
mesaja ise sifreli mesaj denir. Bu mesaj, rastgele harf ve isaretlerden olusan bir dizi gibi gériindr. Birisi
mesaji internet izerinden aktarilirken ele gegirse bile okuyamadigi i¢in onun agisindan tamamen
kullanigsizdir. Ornegin, “Merhaba!” kelimesi “Xy9#z!" gibi anlasilmaz bir koda dontstirdlebilir. Bu
islem, karmasik matematiksel kurallar (algoritmalar) kullanilarak gergeklestirilir.

Mesaiji alan kisinin, mesaji yeniden ilk haline dontsturebilmesi icin gerekli bilgilere sahip olmasi
gerekir. Mesajin anlasilir haline geri dénustirilmesi igslemine sifre ¢c6zme denir.

Basarili bir sifreleme ve sifre ¢ozme iglemi igin kriptografik anahtar kullanilir. Anahtar, mesajin
dogru sekilde korunmasini ve yeniden okunabilmesini saglayan kurallar veya veriler butinuddr.
Basit sistemlerde ayni anahtar hem sifreleme hem de sifre ¢c6zme icin kullanilabilirken, daha modern
sistemlerde bu iki islem icin farkli anahtarlar kullanilir. Uygun anahtar bilinmeden, sifreli mesajin
yetkisiz kisiler tarafindan anlasiimasi cok daha zordur.
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1.3.3 MODERN TEKNOLOiNIiN UYGULANMASI

Sezar Sifresi

Sifrelemenin en bilinen 6rneklerinden biri Sezar sifresidir. Bu yontemde mesajdaki her harf,
alfabede birkag sira sonra bulunan baska bir harfle degistirilir. Harfler ti¢ sira kaydirildiginda A harfi
C, B harfi D, C harfi E ile degistirilir ve bu sekilde devam eder. Kaydirma kuralini bilen kisi mesaji
kolayca okuyabilirken, bu kurali bilmeyen kisiler icin mesaj rastgele bir harf dizisi gibi gérindar.

Sezar sifresinin kurali basit oldugu ve kolayca ¢ozilebildigi icin giinimiizde 6nemli bilgilerin
korunmasinda pratik bir kullanim alani yoktur. Bununla birlikte, kriptografinin temel fikirlerini
basit bir sekilde agiklamasi nedeniyle biyik bir egitimsel 6neme sahiptir. Bu yontem sayesinde
sifrelemenin, sifre cozmenin ve kriptografik anahtar kullaniminin nasil isledigi kolayca anlasilabilir.

Ornek

Harflerin Gg sira kaydirildigint ddstnelim.

Kaynak mesaj Sifreli mesaj
A G

B D
C E
C F

Mesaj INTERNET ise, sifreleme isleminden sonra secilen kaydirma kuralina gére yeni bir harf
dizisi elde edilir.

Sifreleme islemi (harf harf):
| (+3 sira asagida) = K

N (+3 sira asagida) = P
T (+3 siraasagida) =V
E (+3 siraasagida) = G
R(+3siraasagida) =T
N (+3 sira asagida) = P

E (+3 siraasagida) = G
T (+3 siraasagida) =V
Gizli mesaj (anahtar 3) su harf dizisi olacaktir: KPVGTPGV

Modern Kriptografi

Bilgisayar sistemlerinin ve internetin gelismesiyle birlikte kriptografi, ge¢cmise kiyasla ok
daha genis bir kullanim alani kazanmistir. Gintimuzde ok sayida dijital hizmet, kullanicilar ile
bilisim sistemleri arasinda aligverisi yapilan bilgileri korumak igin modern kriptografik yontemler
kullanmaktadir. Kullanicthesabinagirisyaparken, elektronik posta génderirken, internet magazalarini
veya elektronik bankaciligi kullanirken hassas bilgiler gesitli kriptografik yontemlerle korunmaktadir.
Bu sayede verilerin yetkisiz kisiler tarafindan okunmasi veya degistirilmesi ihtimali azaltiimaktadir.




Modernkriptografide bilgilerin korunmastigin farkliyéntemleruygulanmaktadir. Bazisistemlerde
mesajlarin sifrelenmesi ve sifrelerinin ¢o6zilmesi igin ayni kriptografik anahtar kullanilirken, bazi
sistemlerde iki farkli anahtar kullanilir. Yéntemin segimi, gerekli givenlik diizeyine ve uygulanacagi
alana baghdir. Modern kriptografik algoritmalar, yiksek diizeyde koruma saglamak ve kullanicilar ile
bilisim sistemleri arasinda givenli iletisime olanak tanimak amaciyla gelistirilmistir.

Kriptografinin Giinlik Yasamda Kullanimi

Kriptografi, insanlarin gtnlik olarak kullandigr birgok dijital hizmetin bir parcasidir. Elektronik
bankacilik kullanirken, internet Gizerinden 6deme yaparken veya cesitli internet sitelerine erisirken
kisisel ve finansal veriler kriptografik mekanizmalarla korunur. Mobil iletisim uygulamalari, mesajlarin
yalnizca gériismeye katilan kisiler tarafindan okunabilmesini saglamak igin kriptografiden yararlanr.
WhatsApp, Viber ve Signal uygulamalart ugtan uca (end-to-end) sifreleme olarak adlandirilan
kriptografiyi kullanir. Bu, mesajin telefonunuzda sifrelendigi ve ancak arkadasiniza ulastiginda
sifresinin ¢6zildtga anlamina gelir. Sirketler (6rnegin Meta) bile goriismelerinizi okuyamaz.

Ayrica bircok elektronik hizmet, kullanicilarin ve internet sitelerinin kimliginin dogrulanmasini
saglayan dijital sertifikalar kullanir. Kriptografi yalnizca gizli servisler tarafindan kullanilan bir
uygulama dedgildir. Kriptografi hayatimizin her alaninda kullanilmaktadir.

Kriptografinin kullanilmasi, modern bilisim sistemlerinde gtivenligin ve glivenin artirilmasina
katki saglar. Kriptografik yontemler sayesinde kullanicilar cesitli dijital hizmetleri daha gavenli bir
sekilde kullanabilirler. Bununla birlikte, kriptografinin genel dijital givenligin yalnizca bir parcasi
oldugunu anlamak 6nemlidir. Daha yiksek dizeyde koruma saglamak icin glvenli parolalar
kullanmak, bilgileri dikkatli bir sekilde paylasmak ve bilisim sistemlerini dizenli olarak giincellemek
gibi diger 6nlemlerin de uygulanmasi gerekir.

Bir 6grenci, bir gtin icinde farkinda olmadan birgok kez kriptografi kullanabilir. Elektronik gtinlige
giris yaparken, bir mobil uygulama tizerinden mesaj génderirken, internetten triin satin alirken veya
elektronik bankacilik kullanirken veriler modern kriptografik yéntemlerle korunur. Bu sayede kisisel
bilgilerin kétlye kullaniima ihtimali azaltilir.

Bir kullanici internet magazasina erisip 6deme bilgilerini girdiginde, kriptografik sistemler bu
bilgilerin kullanictile sunucu arasinda giivenli bir sekilde iletilmesini saglar. Bu sayede hassas veriler
diiz metin olarak génderilmez, bunun yerine yetkisiz kisiler tarafindan okunmasi ¢ok daha zor olan
korumali bir bicimde iletilir.

Korumali ve korumasiz bilgiler nasil ayirt edilir?

Bir dgrenci olarak, kullandigin bilgilerin gtivenli olup olmadigini hemen ayirt edebilmen ok

onemlidir:

* Korumali bilgiler: Bunlar sifrelenmis ve yalnizca yetkili kisilerin erisebildigi verilerdir. Bunlar
tarayicidaki kilit simgesinden ve HTTPS protokoltinden (S harfi Secure / Guvenli anlamina
gelir) kolayca anlayabilirsin. Bu tur sitelerde parola veya kisisel bilgi girmek daha gtvenli bir
baglanti izerinden gerceklestirilir.

* Korumasiz bilgiler: Bunlar HTTP protokolt Gzerinden (kilit simgesi olmadan) diiz metin
olarak iletilen herkese agik bilgilerdir. Ayrica sosyal medyadaki herkese agik profillerde, agik
forumlarda veya sifresiz bir kafedeki halka agik Wi-Fi agi kullanilirken paylasilan bilgiler
de korumasiz kabul edilir. Bir miktar teknik bilgiye sahip kétd niyetli kisiler bu bilgileri ele
gegirebilir.
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Kriptografi olmadan modern dijital dinyanin isleyisini strdirmesi mimkin olmazdu.
Kriptografinin 6nemi iki temel nedenden kaynaklanir:

* Mahremiyetin korunmasi: Bize dijital diinyada kisisel bir alana sahip olma imkani saglar.
Arkadaslarimizla, ailemizle veya doktorlarla iletisim kurmamiza, 6zel disincelerimizin,
fotograflarimizin ve sirlarimizin yalnizca bize ait oldugunu bilmemize olanak tanr.

* Dijital giivenligin saglanmasi: Devlet kurumlarini, hastaneleri, okullari ve bankalar siber
saldinlardan korur. Kriptografi, kétd niyetli kisilerin baskalarinin e-gunlikteki notlarimni
degistirmesini, kimliklerini calmasini veya bitln bir devletin sistemlerini devre disi
birakmasini énler.

@ SONUC:

Kriptografi, dijital yasamlarimizin gériinmez koruyucusudur. Temelini anlamak, kendi
dijital izimizi nasil koruyacagini bilen daha bilingli kullanicilar olmamiza yardimci olur.

Q BiLIYOR MUSUNUZ?

Biliyor musun, internet sitesinde adresin yaninda bir kilit simgesi gérdiginde, cihazin ile site
arasindaki iletisim modern kriptografik teknolojilerle korunur?

‘ Q ARASTIR

Internette farkinda olmadan kriptografi kullandiginiz giinliik etkinlikleri arastiriniz. En az beg
ornekten olusan bir liste hazirlayiniz ve kriptografinin her birindeki roltint agiklayiniz.

P
@ BILGILERI TEKRARLAMA SORULARI

. Tekrar Sorulari 8. Sifreleme ve sifre ¢6zme arasindaki fark
. Kriptografi neyi ifade eder? nedir?

. Sifreleme ile sifre c6zme arasindaki fark 9. Kriptografik ~anahtarin  bilgilerin
Fedli korunmasindaki rolii nedir?

. Kriptografik anahtarin roli nedir? 10. Sezarsifresigtinimizde neden daha cok

. Sezar sifresinin ginimizde egitim egitim agisindan énem tasimaktadir?
acisindan énemi neden vardir? 11. Kriptografi gundmiizde hangi

. Kriptografi  hangi  ganlik  dijital dijital hizmetlerde ginlik olarak

hizmetlerde uygulanmaktadir? uygulanmaktadir?

. Insanlarin bilgilerini korumaya neden
ihtiyaglari vardir?




: Q ARASTIRMA VE UYGULAMA CALISMALARI

1. Sezar sifresinin kuralini kullanarak sinif arkadasin icin gizli bir mesaj olustur. Daha sonra
mesajlari degis tokus edin ve sifrelerini cozmeye calisin.

2. Farkinda olmadan kriptografi kullandigin giinltk etkinlikleri arastir. En az bes drnek belirt.

3. Sezar sifresini bilgilerin korunmasinda kullanilan modern yontemlerle karsilastir. En az g
farklilik belirt.

4. Bankalarin, internet magazalarinin ve mobil uygulamalarin neden kriptografi kullandigini
disin. Kendi goruslerini iceren kisa bir metin hazirla.

5. Dijital sertifikanin ne oldugunu arastir ve internet tzerinden givenli iletisim icin neden
onemli oldugunu acikla.

’ OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

Kriptografi, bilgilerin korunmasi bilimidir.

Sifreleme, anlasilir mesaji korunan bir bigcime dontstardr.

Sifre ¢ozme, mesajin yeniden okunmasini saglar.

Kriptografik anahtar, bilgilerin korunmasinda 6nemli bir role sahiptir.

Kriptografi, modern bilisim sistemlerinde ve gunlik dijital hizmetlerde genis bir kullanim alanina
sahiptir.

DAHA FAZLA BiLGi EDiINMEK iSTEYENLER iCiN

Modern kriptografi, bilisimin en 6nemli alanlarindan biridir ve internetin
isleyisinde énemli bir role sahiptir. Mesajlarin ve finansal verilerin korunmasinin
yani sira, kriptografik yontemler belgelerin dijital olarak imzalanmasinda, dijital
sertifikalarin olusturulmasinda, bilgisayar aglarinin korunmasinda ve blockchain
teknolojisinin  isleyisinde uygulanmaktadir. Modern bilisim sistemlerinin
gelismesiyle birlikte kriptografi, bilgilerin daha yiksek diizeyde givenligini ve
gizliligini saglamak amaciyla strekli olarak gelistirilmektedir.
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@ BiLGiNiZi KONTROL EDIN

3

7

1. Dogru cevabi isaretleyiniz.

Kriptografi su amacla kullanilir:

a) Bilgisayarlari hizlandirmak;

b) Bilgileri korumak;

c) Bilgisayar aglarini onarmak;

¢) Mobil uygulamalar gelistirmek.

2. Kriptografi kavramini tanimlayiniz. Taniminizda mutlaka su ii¢ temel kavrami kullaniniz:
sifreleme, anahtar ve gizli mesaj

3. Dogru veya yanlis.

Sifreleme ve sifre ¢6zme ayni islemdir.
4. Kavramlari agiklayiniz.

Kavram Aciklama

Sifreleme

Sifre ¢ozme

Kriptografik anahtar

5. Boslugu doldurunuz.

En bilinen basit sifreleme yontemlerinden biri

6. Kriptografi, internet Gzerinden aktarilirken verilerin korunmasina pratlk olarak nasil yardimci olur?
Normal metnin sifreli metne ve tekrar normal metne donustirilmesi stirecini agiklaymniz.

7. Ginluk yasaminizdan (6rnegin iletisim uygulamalarini kullanirken veya internetten aligveris yaparken)
farkinda olmadan kriptografi kullandiginiz belirli bir durumu belirtiniz ve o anda verilerinizin basina ne
geldigini aciklayiniz.

8. internette korunan ve korunmayan bilgileri karsilagtiriniz. Ogrenciler, bir internet sitesinin verilerini
koruyup korumadigini web tarayicisindaki hangi dijital isaretlerden (semboller veya protokoller) hemen
anlayabilir?

9. Kriptografinin toplum agisindan 6nemini degerlendiriniz: Kriptografi dijital dinyadan aniden ortadan

kalksaydi vatandaslarin gizliligine ve kurumlarin (bankalar ve hastaneler gibi) givenligine ne olurdu?
Sonuglarini agiklaymiz.

10. Daha kiigiik yastaki 6grencilere verilerini korumanin neden 6nemli oldugunu agiklamaniz gerektigini
distninuz. Internette korunan ve korunmayan bilgileri ayirt etmeye dayanan, givenli internet kullanimi igin
ti¢ basit “altin kural” olusturunuz.

( )
@2 PROBLEM CALISMASI
Bir arkadasina internet tizerinden gizli bir mesaj géndermen gerektigini dasdn.

Mesajin sifrelenmesinin neden énemli oldugunu ve kriptografinin sagladigi faydalarin
neler oldugunu agikla.
\ J/




TEKNOLOJISI - MODERN DUNYADA GUVENILIR
DIJITAL KAYITLAR

Blockchain teknolojisi, dijital kayitlarin gtvenli bir sekilde saklanmasini ve takip edilmesini
saglayan modern bir bilisim ¢ézimudir. Kriptografik yéntemler ve verilerin diizenlenme bigimi
sayesinde yapilan her degisiklik kaydedilir ve kolayca kontrol edilebilir. Bu ézellikleri nedeniyle
blockchain teknolojisi modern toplumun farkli alanlarinda kullanilmakta ve kullanim alant sirekli
genislemektedir.

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...
® Kriptografinin ne oldugunu agiklarsiniz;
e Sifreleme ve sifre ¢6zme arasindaki farki ayirt edersiniz;
® Kriptografik anahtarin roltnd agiklarsiniz;
* Bilgilerin korunmasina iliskin 6rnekler verirsiniz;
® Modern bilisim sistemlerinde kriptografinin kullanimini fark edeceksiniz.

DUSUNME SORULARI
1. Onemli bilgiler, yapilan her degisikligin kaydedilecegi sekilde nasil saklanabilir?

2. Birveritabaninin tek bir merkezi yonetici olmadan ¢ok sayida kullanici tarafindan kullaniimasi
mudmkdn madar?

3. Bir kayitta belirli bir degisikligi kimin ve ne zaman yaptiginin bilinmesi neden 6nemlidir?
4. Kripto paralar icin kullanilan bir teknoloji baska alanlarda da kullanilabilir mi?

5. Modern bilisim teknolojileri, dijital hizmetlere duyulan giivenin artmasina nasil katkida
bulunabilir?

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINIZ:
® Blockchain teknolojisinin ne oldugunu agiklarsiniz;
* Blogun yapisini ve bloklarin birbirine baglanmasint agiklarsiniz;
* Merkeziyetsizlik ilkesini agiklarsiniz;
* Blockchain teknolojisinin kullanimina érnekler verirsiniz.

GlUnumuz toplumunda her giin guvenli bir sekilde saklanmasi ve yetkisiz degisikliklere karsi
korunmasi gereken ok sayida dijital kayit olusturulmaktadir. Bankacilik islemleri, milkiyet bilgileri,
saglik kayitlar, sézlesmeler ve gesitli elektronik belgeler dogru ve gtvenilir olmasi gereken bilgilerdir.
Bu kayitlar kolayca degistirilebilir veya silinebilirse ciddi sorunlar ve anlagmazliklar ortaya gikabilir.
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1.4.1 BLOCKCHAIN TEKNOLOJIiSi NEDIR?

Modern toplumda o6nemli bilgilerin givenli bir sekilde saklanmasina ve gerektiginde
dogrulanabilmesine ihtiya¢ duyulmaktadir. Gayrimenkul satin alimi, para transferi, diploma
diizenlenmesi veya sozlesme yapilmasi gibi islemlerde gergeklestirilen faaliyetlere iliskin dogru
kayitlarin  bulunmasi gerekmektedir. Kayitlarin kolayca degistirilebilmesi veya silinebilmesi
durumunda biyik sorunlar ve yanlis anlasilmalar ortaya ¢ikabilir. Bu nedenle modern bilisim
teknolojileri, dijital kayitlarin givenli bir sekilde saklanmasini ve izlenmesini saglayan ¢ozimler
sunmaktadir.

Blockchain teknolojisi, verilerin diizenlenmesi ve saklanmasina yonelik 6zel bir yontemdir.
Bilgiler tek bir merkezi kayit tzerinde saklanmak yerine, birbiriyle baglantili birden fazla blok
halinde dtzenlenir. Her yeni blok yeni bilgiler icerir ve zincir icerisinde dnceki blokla baglantilidir.
Bu diizenleme ve kriptografik yontemlerin kullanilmasi sayesinde veriler korunur ve gerceklestirilen
her degisiklik kayit altina alinir. Bu nedenle blockchain teknolojisi, gesitli tirlerdeki dijital kayitlarin
saklanmasi igin gtvenilir bir yontem sunmaktadir.

Bloklar, islemler ve Merkeziyetsizlik

Blockchain teknolojisinin temel unsurubloktur. Blok, belirlibilgilerin saklandigi dijital bir battinddr.
Sistemin kullanim amacina bagli olarak blok finansal islemlere, milkiyet degisikliklerine, yapilan
sozlesmelere veya diger énemli kayitlara iligkin verileri icerebilir. Yeni bir kayit olusturuldugunda,
onceki blokla baglanti kuran yeni bir blok olusturulur ve bu blok zincirin bir parcasi haline gelir. Bu
sekilde sistemde gergeklesen tiim olaylarin ardisik bir ge¢misi olusturulur.

Blockchain teknolojisi cogunlukla merkeziyetsizlik kavramiyla iliskilendirilmektedir. Geleneksel
sistemlerde genellikle verileri saklayan ve kontrol eden tek bir merkezi yonetici bulunmaktadir.
Blockchain sistemlerinde ise kayitlar birbirine bagl birden fazla katilimcinin erisimine acik olabilir
ve gerceklestirilen her yeni degisiklik kayit altina alinarak dogrulanabilir. Bu tir bir organizasyon,
kayitlarin gegmisinin korunmasi ve kolaylikla izlenebilmesi sayesinde sistemde daha fazla seffaflik
ve gliven olugsmasina katki saglamaktadir.

Bloklarin Birbirine Baglanmasinin Gésterimi

|
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Her yeni blok, 6nceki blokla baglanti kurarak ortak kayit zincirinin bir pagaS| haline gelir.




Bloklar Nerede Saklanir?

Blockchain teknolojisininen énemli6zelliklerinden biri, verilerin saklanma bigimidir. Tum kayitlarin
tek bir merkezi bilgisayarda veya sunucuda tutulmasi yerine, blockchain sisteminin kopyalari,
sistemin isleyisine katilan birden fazla bagli bilgisayarda saklanabilir. Bu bilgisayarlara digiim (ing.
nodes) adi verilir ve her birinde blok zincirinin bir kopyasi bulunur. Sisteme yeni bir blok eklendiginde,
bu bilgi kaydedilir ve agdaki tim katilimcilarin sistemlerinde giincellenir. Bu organizasyon bigimi
sayesinde veriler tek bir depolama konumuna bagl kalmaz ve guvenlikleri ile erisilebilirlikleri dnemli
olctde artirilir.

Bloklarin birden fazla bagli bilgisayarda saklanmasi, sistemin guvenilirligine ve dayanikliligina
katkida bulunur. Bilgisayarlardan birinin calismayr durdurmasi veya teknik bir sorun ortaya
ctkmasi durumunda, diger bilgisayarlar saklanan verilere erismeye devam eder. Ayni zamanda her
yeni degisikligin sistemde kayit altina alinmasi gerekir, bu da kayitlarin dogrulugunun daha kolay
denetlenmesini saglar. Bu sekilde blockchain teknolojisi, bilgilerin gtvenli bir sekilde saklanmasini
saglamakta ve agt kullanan katiimcilar arasinda gtiven olusturmaktadir.

1.4.2 BLOCKCHAIN TEKNOLOJISININ MODERN DUNYADAKI YERI

Blockchain teknolojisinin en bilinen kullanim alanlarindan biri kripto paralardir. Kripto paralar,
islemlerin guvenli bir sekilde kaydedilmesi igin blockchain teknolojisini kullanan dijital degisim
araglaridir. Her iglem bir bloga kaydedilir ve kayit zincirinin bir parcasi haline gelir. Bu sayede
islemlerin gecmisi izlenebilir ve yetkisiz degisikliklerin yapilma olasiligi azaltilabilir. Bitcoin, en
bilinen kripto paralardan biridir, ancak gtinimuzde bu teknolojiyi kullanan ¢ok sayida farkli sistem
de bulunmaktadir. Blockchain teknolojisi yalnizca kripto paralar icin kullanilmamaktadir. Saglik,
lojistik, egitim, kamu yonetimi ve gesitli dijital kayitlarin yénetimi gibi alanlarda da uygulama alani
bulmaktadir.

Blockchain Teknolojisinin Avantajlari ve Olanaklan

Blockchain teknolojisi, dijital kayitlarin saklanmasi ve islenmesi sirasinda cesitli avantajlar
saglamaktadir. Bloklarin birbirleriyle baglantili olmasi sayesinde gerceklestirilen her degisiklik
kayit altina alinmakta ve dogrulanabilmektedir. Bu durum, sistemde daha fazla seffaflik ve gtiven
olusmasina katkida bulunmaktadir. Ayrica kriptografik yontemlerin kullanilmasi, bilgilerin daha iyi
korunmasini saglamakta ve veriler Gizerinde yetkisiz degisiklik yapilma olasiligini azaltmaktadir.

Cok sayidaki avantajinin yani sira blockchain teknolojisinin uygulanmasi bazi zorluklari da
beraberinde getirmektedir. Teknolojinin basarili bir sekilde kullanilabilmesi igin uygun teknik altyapi
ve uygulandigi sistemlerin iyi bir sekilde organize edilmesi gerekmektedir. Ayrica farkli uygulama
alanlarinin farkl ihtiyag ve gereksinimleri bulunmaktadir. Bu nedenle teknolojinin se¢imi, kullanim
amacina baghdir. Bilisim teknolojilerinin gelismesi ve dijital déntsimun ilerlemesiyle birlikte
blockchain teknolojisinin giderek daha fazla modern bilisim sistemi ve hizmetinde uygulanmasi
beklenmektedi
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1.4.3 MODERN TEKNOLOJININ UYGULAMADAKI KULLANIMI

Blockchain Teknolojisi ve Kadastro Kayitlan

Bircok ulkede kadastro hizmetleri, arazilerin ve tasinmazlarin midlkiyetine iliskin kayitlari
tutmaktadir. Bir taginmazin satin alinmasi, satilmasi, miras yoluyla devredilmesi veya bagislanmasi
sirasinda her degisikligin dogru bir sekilde kayit altina alinmasi gerekmektedir. Kayitlarin gtincel
olmamasi veya kolayca degistirilebilmesi durumunda miilkiyet konusunda anlagmazliklar ortaya
ctkabilir ve ciddi hukuki sorunlar meydana gelebilir. Bu nedenle farkli Glkeler, kadastro verilerinin
glvenligini ve seffafligini artirmayi saglayacak cagdas bilisim ¢oziimlerini aragtirmaktadir.

Afrika'da kadastro kayitlarinin ve arazi kayitlarinin yonetiminde blockchain teknolojisinin
uygulanmasina yonelik girisimler bulunmaktadir. Bu tir projelerin gelistirildigi tlkelerden biri
Gana'dir. Burada cagdas bilisim ¢ozimleri, milkiyet kayitlarinin iyilestirilmesi icin bir olanak olarak
degerlendirilmektedir. Blockchain teknolojisi sayesinde bir tasinmaz tizerindeki tim degisikliklerin
gegmisi saklanabilir, boylece her satig, miras yoluyla devir veya diger milkiyet devri tirleri kalici
olarak kayit altina alinmis olur. Bu yaklagim, verilere duyulan giivenin artirilmasina ve katuye kullanim
olasihginin azaltilmasina katkida bulunmaktadir.

E BiLIYOR MUSUNUZ?

Blockchain teknolojisinin ginimizde yalnizca kripto paralar icin kullaniimadigint biliyor
musun? Finans sektoriiniin yani sira saglk, egitim, ulasim, lojistik alanlarinda ve dijital belgelerin
diizenlenmesinde de uygulanmakta veya test edilmektedir.

‘ Q ARASTIR

Blockchain teknolojisinin uygulandigi tig alani arastiriniz. Her bir alan icin asagidakileri belirtiniz:
* Hangi bilgilerin kayit altina alindiginy;

Blockchain teknolojisinin hangi faydalari sagladigini;

Teknolojinin veri gvenliginin artirilmasina ne sekilde katkida bulundugunu.

TEKRARLAMA SORULARI

&
A e o

. Blockchain teknolojisi nedir? 5. Kripto paralar neden blockchain
. Blockchain sisteminde blok nedir? teknolojisinin en bilinen

. Islem nedir?

uygulamalarindan biridir?

6. Blockchain teknolojisinin

. Merkeziyetsizlik ne anlama gelir? o . e
uygulanabilecegi en az t¢ alan belirtiniz.




' Q IS BIRLIGINE DAYALI VE UYGULAMALI ETKINLIKLER

1

2.

Okulunuzda elektronik diplomalarin saklanmasi gerektigini distnintz. Blockchain
teknolojisinin bu diplomalarin kayit altina alinmasina nasil yardimci olabilecegini aciklayiniz.

Sectiginiz bir kripto parayi arastiriniz ve kullanim alant ile temel ézellikleri hakkinda kisa bir
rapor hazirlaymniz.

Klasik bir veri tabani ile blockchain sistemini bilgilerin saklanma bigimi agisindan
karsilastiracaginiz bir tablo hazirlayiniz.

Kuzey Makedonya Cumhuriyetinde blockchain teknolojisinin  hangi alanlarda
uygulanabilecedini distiniintiz. En az ti¢ 6rnek belirtiniz ve segiminizi gerekcelendiriniz.

Blockchain teknolojisinin kadastro kayitlarinin iyilestirilmesine ve tasinmazlarin milkiyetinin
yonetilmesine nasil katkida bulunabilecegini arastiriniz.

@ SONUC:
p

Blockchain teknolojisi, dijital kayitlarin gtivenli bir sekilde diizenlenmesini ve saklanmasini
saglayan bir yéntemdir. Blockchain sisteminin temel unsurlari bloklar ve bu bloklarin bir zincir
halinde birbirine baglanmasidir. islem, sisteme eklenen bir kaydi ifade eder. Merkeziyetsizlik,
kayitlarin birden fazla katiimci tarafindan erisilebilir ve dogrulanabilir olmasini saglar. Kripto
paralar, blockchain teknolojisinin en bilinen uygulamalarindan biridir. Bu teknoloji, modern
toplumun birgok farkli alaninda da uygulanmaktadir.

@
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DAHA FAZLA BiLGi EDiINMEK iSTEYENLER iCiN

Blockchain teknolojisi sirekli gelismekte ve yeni uygulama alanlarinda
kullanilmaya baslanmaktadir. Finans sektériiniin yani sira tedarik zincirlerinde
dranlerin izlenmesi, dijital sertifikalarin diizenlenmesi, tibbi verilerin yonetilmesi ve
fikri mulkiyetin korunmasi amaciyla da kullaniimaktadir. Birgok dlke ve kurulusta,

cesitli bilisim sistemlerinin givenligini, seffafligint ve guvenilirligini artirmak
amactyla bu teknolojinin uygulanmasina yonelik yeni yontemler arastirilmaktadir.

BILGINiZi KONTROL EDIN

1. Dogru cevabi yuvarlak icine aliniz.

Blockchain teknolojisi en ¢ok asagidakilerden hangisi icin kullanilir:
a) Fotograflarin islenmesi;

b) Dijital kayitlarin gtvenli bir sekilde saklanmasi ve izlenmesi;

c) Isletim sistemlerinin gelistirilmesi;

¢) Bilgisayar aglarinin onarilmasi.
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2. Dogru mu, yanhs ms?

Kripto paralar, blockchain teknolojisinin tek kullanim alanidir.

3. Kavramlari agiklayiniz.

Kavram Aciklama

Blok

Islem

Merkeziyetsizlik

4. Tamamlayiniz.

Blockchain teknolojisinin en bilinen uygulamasi :

5. Blockchain aginda bir dijital islemin 3ergekle§tirilmesi sirasinda merkeziyetsizlik ilkesi,
geleneksel bankacilik 6demeleriyle karsilastirildiginda nasil uygulanmaktadir?

6. Veri glivenliginde merkeziyetsizligin roliini analiz ediniz. Bir blok zincire baglandiktan sonra
daha 6nce kaydedilmis bir islemin silinmesi veya degistirilmesi neden neredeyse imkansizdir?

7. Blockchain teknolojisinin_en yaygin uygulamasi olan kripto paralarin avantajlarini ve
dezavantajlarini degerlendiriniz. Sizce gelecekte geleneksel paralarin yerini tamamen alabilirler mi?
Goérusunuza gerekgelendiriniz.

8. Kripto paralar disinda, blockchain teknolojisinin degistirilemezlik ve merkeziyetsizlik
ozelliklerinden yararlanarak_gergek bir toPIumsal sorunun ¢ozuminde nasil kullanilabilecegine
iliskin bir fikir oneriniz. Segimlerde oy kullanma veya telif haklarinin korunmasi gibi alanlardan
yararlanabilirsiniz.

( o )
@2 DURUMSAL ETKINLIK
Bir yerlesim yerindeki evlerin milkiyet kayitlarinin tutulmasi gerektigini distininiz.

Blockchain teknolojisinin bu verilerin gtvenligini ve gtvenilirligini artirmaya nasil

katkida bulunabilecegini aciklayiniz.




ROBOTIK VE OTOMASYON

Modern bilisim teknolojileri, cesitli gorevleri kendi baslarina yerine getirebilen makinelerin
olusturulmasini mimkin kilmaktadir. Bilgisayar sistemleri, sensérler ve otomatik kontrol
alanindaki gelismeler sayesinde robotlar giiniimizde gtinlitk yasamin bir¢ok alaninda ve sanayide
kullanilmaktadir. Robotlar hassas, tekrarlayan veya tehlikeli gérevleri yerine getirerek insanlara
yardimci olmakta ve calisma streglerinin iyilestirilmesine katkida bulunmaktadir.

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...
® Modern teknolojilere 6rnekler vermeyi;
* Bilisim sistemlerinin bilgileri nasil isledigini agiklamays;
* Dijital teknolojilerin gtinlik yasamda kullanim alanlarini tanimays;
® Farkli streglerin otomasyonuna iliskin 6rnekler vermeyi;
* Modern teknolojilerin toplumun gelisimine nasil katkida bulundugunu agiklamayi bileceksiniz.

DUSUNME SORULARI
1. Robotlar, daha 6nce insanlar tarafindan gerceklestirilen gorevleri yerine getirebilir mi?

Robotlarin kullanildigini hangi mesleklerde gérdiintz?

Bir robot giinlitk yasamda insanlara nasil yardimci olabilir?

Robotlar her zaman insan gériniminde midir?

Bir robota hangi gorevleri vermek isterdiniz?

e WN

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINIZ:
* Robotik kavramini agiklamay.
* Robotlarin kullanim alanlarina érnekler vermeyi.
® Otomasyonun rolind anlamay.
* Robot kullanimini modern teknolojilerle iliskilendirmeyi.

Robotik, robotik sistemlerin tasarimi, Gretimi ve uygulanmasiyla ilgilenen modern bir bilim ve
teknoloji alanidir. Gelisimi bilisim, elektronik, makine miihendisligi ve otomasyon alanlariyla iligkilidir.
Glnumuzde robotlara fabrikalarda, hastanelerde, tarimda, ulasimda, evlerde ve daha birgok alanda
rastlanabilmektedir. Robotlarin kullaniimasi sayesinde birgok gérev daha hizli, daha hassas ve daha
glivenli bir sekilde gerceklestirilmektedir.
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1.5.1 ROBOTiK KAVRAMI

Robotik, robotlarin olusturulmasi ve uygulanmasiyla ilgilenen bilimsel ve teknik bir alandir.
Robot, bir program ve cevresinden aldigi bilgiler araciligiyla 6nceden belirlenmis gérevleri yerine
getirebilen bir makinedir. Robotlar calismalari sirasinda hareket etmelerini, nesneleri tanimalarini
ve belirli faaliyetleri gerceklestirmelerini saglayan cesitli sensorler, kontrol sistemleri ve mekanik
parcalardan yararlanir. Kullanim amaglarina baglh olarak robotlarin goérinusleri ve sahip olduklar
yetenekler farklilik gésterebilir.

Robotlarin mutlaka insan gériniminde olmasi gerekmez. Gunimizde kullanilan robotik
sistemlerin biyuk bir bolima, gergeklestirdikleri gérevlere uygun bigcimde tasarlanmistir. Sanayide
cogunlukla drinlerin montajinda kullanilan robotik kollar, evlerde temizlik robotlari, tarimda ise
ekinlerinizlenmesive islenmesiicin kullanilan otomatik makineler bulunmaktadir. Farkli robot tirleri,
insanlara yardimci olmak ve gérevlerin daha hizli ve daha hassas bir sekilde gerceklestirilmesini
saglamak amaciyla gelistirilmektedir.

1.5.2 OTOMASYON VE ROBOTLARIN KULLANIMI

Otomasyon, belirli gérevlerin insanin dogrudan katilimi en aza indirilerek veya tamamen
ortadan kaldirilarak otomatik sekilde gerceklestirildigi surectir. Robotik sistemler, ¢ok sayida
tekrarlayan faaliyeti yiiksek hiz ve dogrulukla gergeklestirebildikleri igin otomasyonun 6nemli bir
parcasidir. Uretimde robotlar Griinleri monte etmekte, kaynak, boyama ve paketleme islemlerini
gerceklestirmekte, depolarda ise mallarin siniflandirilmasi ve taginmasina yardimci olmaktadir.

Robotlarin kullanimi yalnizca sanayiyle sinirli degildir. Tipta, doktorlarin karmasik ameliyatlar
gerceklestirmesine yardimci olan robotik sistemler kullanilmaktadir. Tarimda robotlar, ekinlerin
durumunu izleyebilmekte ve daha hassas sulama yapilmasina katkida bulunabilmektedir. Ulagim
alaninda otonom araglar ve dronlar gelistiriimekte, evlerde ise temizlik ve yasam alanlarinin bakimi
icin robotlardan yararlanilmaktadir. Bilisim alanindaki gelismeler sayesinde robotlar, modern
toplumdaki giderek daha fazla faaliyetin bir parcasi haline gelmektedir.

1.5.3 TIBBi ROBOTLAR, DRONLAR VE MODERN ROBOTIK SISTEMLER

Robotik alanindaki gelismeler, yasamin ve ¢calisma hayatinin farkli alanlarinda insanlara yardimci
olan 6zel amaglirobotlarin gelistirilmesini mumkin kilmaktadir. Tip alaninda, doktorlarin karmasik ve
hassas cerrahi mudahaleler gerceklestirmesine olanak saglayan robotik sistemler kullanilmaktadir.
Bu sistemler ayrica hastalarin rehabilitasyonuna, tibbi ekipmanlarin tasinmasina ve hastanelerde
ilaglarin ulastiriimasina yardimci olmaktadir. Yiksek hassasiyetleri sayesinde tibbi robotlar, saglk
hizmetlerinin iyilestirilmesine ve belirli islemler sirasinda hata olasiliginin azaltilmasina katkida
bulunmaktadir.

Modern robotik sistemlerin 6zel bir grubunu dronlar olusturmaktadir. Bunlar uzaktan kontrol
edilebilen veya énceden belirlenmis gorevleri otomatik olarak yerine getirebilen insansiz hava
araclaridir. Dronlar fotograf cekme ve gorintd kaydetme, tarim alanlarini gézlemleme, trafigi
izleme, arama ve kurtarma calismalarinin yiarattlmesi ve cesitli trinlerin teslim edilmesi gibi
amaglarla kullaniimaktadir. Bazi tlkelerde dronlardan tibbi malzemelerin ulasilmasi zor bélgelere
tasinmasinda da yararlanilmaktadir. Bu tir sistemlerin gelisimi, robotigin modern toplumda genis
bir kullanim alanina sahip oldugunu gostermektedir.




1.5.4 ROBOTLARIN OTOMOTIV ENDUSTRISINDE KULLANIMI

Modern otomobil tretim fabrikalarinda ok sayida is sureci, endistriyel robotlar yardimiyla
gerceklestirilmektedir. Robotik kollar, kaynak yapma, boyama, montaj ve agir parcalari yiiksek hiz ve
hassasiyetle tagima islemlerini gergeklestirir. Robotlar kesintisiz olarak calisabilir ve ayni gérevleri
ayni kalitede tekrar tekrar yerine getirebilir. Bu da Gretimin artirilmasina katki saglar.

Robotlar islerin buytk bir bolimini gergeklestirse de insanlarin yerini tamamen almazlar.
Robotlarin programlanmasi, bakimi ve kontroli icin farkli bilgi ve becerilere sahip uzman kisilere
ihtiyag vardir. Bu sekilde robotik teknolojisi, bilisim, elektronik ve mihendislikle iliskili modern
mesleklerin gelismesi icin yeni firsatlar yaratmaktadir.

1.5.5 ROBOTiGIN AVANTAJLARI VE SINIRLILIKLARI

Robotik, modern toplum icin cok sayida fayda saglamaktadir. Robotlar ylksek hassasiyet,
hiz veya dayaniklilik gerektiren gérevleri yerine getirebilir. Sanayide cesitli Grinlerin Gretimine
yardimci olmakta, tip alaninda saglik hizmetlerinin iyilestirilmesine katkida bulunmakta, tarimda ise
ekinlerin daha verimli bir sekilde izlenmesini ve islenmesini saglamaktadir. Robotlar madenler, dogal
afetlerden etkilenen bélgeler veya uzay goérevleri gibi tehlikeli ortamlarda calisabilir ve bdylece
insanlar agisindan olusabilecek riskleri azaltabilir. Robotlarin kullanilmasi, cesitli calisma siireglerinde
verimliligin ve kalitenin artirilmasina katkida bulunmaktadir.

Cok sayidaavantajinaragmenrobotik sistemlerin bazi sinirliliklari da bulunmaktadir. Bu sistemler
insanlar tarafindan olusturulan programlara ve kurallara gére galisir ve yaraticilik, empati ve ahlaki
muhakeme gibi bircok insani yetenegin yerini kendi baslarina alamaz. Robotlarin calisabilmesi icin
dizenli bakim, teknik destek ve bunlart programlayip kontrol edecek uzmanlara ihtiyag vardir.
Robotigin gelisimi ayni zamanda givenlik, sorumluluk ve otomasyonun farkli meslekler Gizerindeki
etkisi konusunda yeni sorular ortaya ¢ikarmaktadir. Bu nedenle robotik sistemler, insanlarin yasam
ve calisma kosullarinin iyilestirilmesine katkida bulunacak sekilde gelistirilip uygulanmalidir.

1.5.6 ROBOTIK VE GELECEK

Robotik alanindaki gelismeler biiyik bir hizla devam etmekte ve gelecekte robotik sistemlerin
glinlik yasamda daha yaygin hale gelmesi beklenmektedir. Akilli sehirlerde otonom araglar, kamusal
alanlarin bakimi icin robotlar ve trafigin yonetilmesine yénelik otomatik sistemler gelistirilmektedir.
Tip alaninda doktorlara hastalarin teshis ve tedavisinde yardimci olacak robotlar gelistirilirken,
tarimda ekinlerin durumunu izleyecek ve cesitli faaliyetleri otomatik olarak gerceklestirecek
sistemler gelistirilmektedir.
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Robotigin gelisimi, bilisimin ve yapay zekanin gelisimiyle yakindan iliskilidir. Modern robotlar,
cevrelerinden bilgi toplamak igin cesitli sensérlerden ve bu bilgileri islemek icin bilgisayar
sistemlerinden yararlanmaktadir. Bu sayede robotlar nesneleri taniyabilmekte, engellerden
kaginabilmekte ve gorevlerini yerine getirirken basit kararlar verebilmektedir. Gelecekte robotlar

.....

olusturmasi beklenmektedir.

1.5.7 KURTARMA OPERASYONLARINDA ROBOTLAR

Depremler, yanginlar ve diger dogal afetlerden sonra kurtarma ekipleri cogu zaman tehlikeli
calisma kosullariyla karsi karsiya kalmaktadir. Bu tir durumlarda, insanlarin hareket etmesinin zor

Okyanuslarin derinliklerinde ve Mars'in ylzeyinde, insanlarin ulagmasinin zor oldugu yerlerde
veri toplayan ve arastirmalar gergeklestiren ézel robotlarin ¢alistigint biliyor musun?

‘ Q ARASTIR

Robotlarinkullanildigibiralan seginiz (tip, sanayi, tarim, ulagim, uzay veyakurtarma operasyonlart).
Asagidaki konulari agiklayacaginiz kisa bir rapor hazirlayiniz:

® ne tdr robotlarin kullanildigy;
hangi gorevleri yerine getirdikleri;
ne gibi faydalar sagladiklars;
hangi zorluklarla karsilastiklari.

A8
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BiLGi KONTROLU SORULARI:

\7

. Robotik nedir? 5. Robotlar udretimin ve hizmetlerin
. Otomasyon nedir? iyilestirilmesine nasil| katkida

. Tum robotlar insan gériniminde midir? bulunr'nakta'adlr. :
Cevabinizi gerekcelendiriniz. . Robotik sistemlerin kullaniminin en

" Robotlar ginliik yasamin ve onemli avantajlari nelerdir?

calisma hayatinin  hangi alanlarinda . Robotik sistemlerin kullaniminda hangi
kullanilmaktadir? sinirliliklar ve zorluklar bulunmaktadir?




) Q iS BIRLiGINE DAYALI VE UYGULAMALI ETKIiNLIKLER

1. Dort farkli robot tiriini (endistriyel robotlar, tibbi robotlar, ev robotlari ve dronlar)
karsilastiracaginiz bir tablo hazirlayiniz. Her biri icin asagidakileri belirtiniz:

* Kullanim alang;

* Gergeklestirdigi gorevler;

* Kullaniminin sagladigi faydalar.

2. Modern tarimda robotlarin nasil kullanildigini arastiriniz. Kisa bir rapor hazirlayiniz ve
gerceklestirebilecekleri en az tig faaliyeti belirtiniz.

3. Okulunuzun égrencilere ve 6gretmenlere yardimci olacak bir robot satin aldigini distintindz.
Asagidakileri agiklayiniz:

* Hangi gorevleri gerceklestirecegi;

* Hangi teknolojileri kullanacagr;

® Okulunisleyisini nasil iyilestirecegi.

4. Robotlarin tip alaninda veya kurtarma operasyonlarinda kullanimina iligkin kisa bir sunum
hazirlayiniz. Ornekler veriniz ve sagladiklari faydalari agiklaymniz.

5. Gelecekte hangi mesleklerde robotlarin kullanilabilecedini distntniz. En az bes 6rnek
belirtiniz ve insanlara hangi sekilde yardimci olabileceklerini agiklayiniz.
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Robotik, robotlarin olusturulmasi ve uygulanmasiyla ilgilenen bilimsel ve teknik bir alandir.
Robotlarin insan gorintiminde olmasi zorunlu degildir ve farkli gérevlere uyarlanabilirler.
Otomasyon, belirli faaliyetlerin otomatik olarak gerceklestirilmesini saglar. Robotlar sanayi,
tip, tarim, ulasim, evler ve daha bir¢ok alanda kullanilmaktadir. Robotik sistemler tehlikeli, agir
ve tekrarlayan gorevleri yerine getirebilir. Robotigin gelisimi, bilisim ve modern teknolojilerin
gelisimiyle yakindan iliskilidir.




Son yillarda, gesitli gorevleri yerine
getirirken insanlarla is birligi yapabilen
yeni nesil robotlar gelistirilmektedir. Bu
sistemler, cevrelerinidahaiyitaniyabilmek
icin sensorler, kameralar ve modern
bilisim ¢ézimlerinden yararlanmaktadir.
Endustriyel robotlarin yani sira yaslhlara

yardimci olan robotlar, otonom araglar,
okyanuslari ve uzayi arastiran robotlar
ve bilimsel deneylere katilan robotlar da
gelistirilmektedir. Robotigin gelecekte de
modern toplumun gelisiminde 6nemli bir
role sahip olmasi beklenmektedir.

BiLGINiZi KONTROL EDIN

1. Dogru cevabi yuvarlak icine aliniz.
Robotik, asagidakilerden hangisiyle ilgilenen bir alandig2
a) Elektrik enerjisi tretimi;

@
AN

o . VAT (—"gs ¥
b) Robotik sistemlerin olugturulmasi ve uygulanmasi; * —~+ —> x

c) Gezegenlerin incelenmesi; -
¢) Bilgisayarlarin onariimasi. .

2. Dogru mu, yanhs ms?
Tam robotlar insan gériinimdndedir.

3. Tamamlayiniz.
Belirli gorevlerin otomatik olarak gergeklestirildigi strece

verilir.
4. Kavramlari agiklayiniz.
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Kavram Aciklama

Robot

Robotik

Otomasyon
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@2 DURUMSAL ETKINLIK
Bir depoda her giin agir yiklerin tagsinmasi gerektigini distintiniiz. Robotik

sistemlerin bu galismaya nasil yardimci olabilecegini ve hangi faydalar
saglayabilecegini agiklayiniz.




YAPAY ZEKA VE MAKINE OGRENMESi

Insanlar ginlik yasamlarinda konusmayi taniyabilen, fotograflari analiz edebilen, icerik
onerilerinde bulunabilen ve karar verme sireglerine yardimci olabilen gesitli dijital hizmetleri
kullanmaktadir. Mobil telefonlar kullanicinin yiziind taniyabilmekte, internet platformlar
kullanicilarinilgi alanlarina gére film ve miizik 6nermekte, navigasyon sistemleriise belirli bir konuma
ulagmak icin en uygun rotayr se¢mektedir. Bu olanaklar, modern bilisim teknolojilerinin gelismesinin
ve yapay zekanin uygulanmasinin bir sonucudur.

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...
* modern teknolojilere 6rnekler vermeyi;
* robotlarin gevrelerinden elde ettikleri bilgileri nasil kullandiklarini agiklamays;
® otomasyonun kullanim alanlarini tanimayi;
¢ dijital hizmetlere 6rnekler vermeyi;
* bilisim sistemlerinin verileri nasil isledigini agiklamay: bileceksiniz.

DUSUNME SORULARI
1. Mobil telefon kullanicisinin yiiziint nasil tanimaktadir?
Internet magazalari ilginizi cekebilecek driinleri nasil 6nermektedir?
Navigasyon uygulamalari en uygun rotayi nasil segmektedir?
Bilgisayar sistemleri isledikleri verilerden 6grenebilir mi?
Gunltk yasaminizda yapay zekanin hangi kullanim alanlariyla karsilastiniz?
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ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINIZ:
* yapay zekanin ne oldugunu agiklamays;
* makine 6grenmesinin ne oldugunu agiklamays;
® yapay zekanin kullanim alanlarina 6rnekler vermeyi;
* yapay zekanin nasil calistigini analiz etmeyi;
* verilen bir 6rnegin avantajlarini ve risklerini belirlemeyi.

Yapay zeka, bilgi isleme ve normalde insan zekasi gerektiren gérevleri ¢6zme kapasitesine
sahip bilgisayar sistemlerinin olusturulmasiyla ilgilenen bir bilisim alanidir. Bu sistemler,
calismalarinda biyik miktarda veri ve bilgilerin analiz edilmesi ve islenmesi icin cesitli algoritmalar
kullanmaktadir. Bu sayede 6rtintdleri taniyabilir, olasi sonuglari tahmin edebilir ve gesitli faaliyetlerin
gerceklestirilmesinde insanlara yardimci olabilirler.




KONU 1 Il
1.6.1 YAPAY ZEKA NEDIR?

Yapay zeka, genellikle insan dusiincesi gerektiren gérevleri yerine getirebilen bilgisayar
sistemlerinin gelistirilmesiyle ilgilenen bir bilisim alanidir. Bu tir sistemler gorintileri taniyabilir,
konusmalari isleyebilir, verileri analiz edebilir ve belirli kararlarin alinmasina yardimci olabilir.
Calismalari sirasinda farkl kaynaklardan elde ettikleri bilgileri kullanir ve bu bilgileri islemek icin 6zel
algoritmalardan yararlanirlar. Yapay zekanin temel amaci, cesitli pratik gorevleri daha verimli bir
sekilde ¢ozebilen sistemler olusturmaktir.

Yapay zekanin kullanimi giiniimiizde giinliik yasamin bircok alaninda gériilmektedir. internet
arama motorlari, sosyal aglar, miizik ve film platformlari veya mobil telefonlar kullanilirken, kullanicilar
her giin yapay zeka algoritmalarindan yararlanan hizmetleri kullanmaktadir. Tip alaninda bu
sistemler tibbi goriintilerin analizine yardimci olmakta, ulasimda otonom araclarin gelistirilmesine
katkida bulunmakta, egitimde ise etkilesimli 6grenme sistemlerinin olusturulmasini saglamaktadir.
Bu tir uygulamalar sayesinde yapay zeka modern toplumun 6nemli bir pargasi haline gelmektedir.

1.6.2 MAKINE OGRENMESi NEDIR?

Makine 6grenmesi, bilgisayar sistemlerinin isledikleri verilerden 6grenmesini saglayan bir yapay
zeka alanidir. Her durum igin 6zel kurallar yazilmasi yerine sistem, ¢ok sayida 6rnegi analiz ederek
belirli diizenlilikleri ve 6riinttleri zamanla ortaya gikarir. Sistem ne kadar fazla ve uygun veriislerse,
tasarlandigi gorevleri o kadar basarili bir sekilde gerceklestirebilir.

Makine 6grenmesi, modern bilisim sistemlerinde genis bir kullanim alanina sahiptir. Konugma
tanima, metinlerin otomatik olarak gevrilmesi, fotograflardaki yizlerin ve nesnelerin taninmasi,
istenmeyen elektronik postalarin tespit edilmesi ve internette cesitli iceriklerin dnerilmesi gibi
islemlerde kullanilmaktadir. Ornegin, bir kullanici internette video izlediginde sistem, kullanicinin
en sik hangi icerikleri sectigini analiz eder ve benzer konulara sahip yeni videolar 6nerir. Bu sekilde
makine 6grenmesi, bilgisayar sistemlerinin kullanicilarin ihtiyaglarint daha iyi anlamasina ve daha
yararli hizmetler sunmasina yardimci olur.

1.6.3 YAPAY ZEKANIN KULLANIM ALANLARI

Yapay zeka giinimiizde modern toplumun ¢ok sayida alaninda kullanilmaktadir. Saglik alaninda
tibbi verilerin ve goruntdlerin analizine yardimci olmakta, ulagimda trafik yonetim sistemlerinin ve
otonom araglarin gelistiriimesine katkida bulunmakta, egitimde ise etkilesimli egitim iceriklerinin
ve ogrenme sistemlerinin olusturulmasinda kullaniimaktadir. Tarimda ekinlerin  durumunun
izlenmesinde, sanayide ise tretim sureglerinin otomatiklestirilmesi ve trtnlerin kalite kontroliinde
uygulanmaktadir.

Insanlarin giinliik olarak kullandigi cok sayida dijital hizmet, yapay zekanin farkli yéntemlerinden
yararlanmaktadir. internet arama motorlari bilgi bulmaya yardimci olmakta, navigasyon sistemleri
uygun rotalar énermekte, cesitli platformlar ise kullanicilarin ilgi alanlarina gére mizik, film veya
diger icerikleri tavsiye etmektedir. Fotograf ve video isleme sirasinda modern sistemler yizleri ve
nesneleri taniyabilirken, mobil telefonlarin kullaniminda konugsmanin taninmasina ve konusmanin
metne déndstirilmesine yardimcr olabilmektedir. Bu érnekler, yapay zekanin halihazirda gtnlik
yasamin bir parcasi oldugunu géstermektedir.




1.6.4 YAPAY ZEKA NASIL CALISIR?

Telefonunuzun sesinizi taniyarak kilidini agtigi veya YouTube'un size bir sonraki favori videonuzu
onerdigi her durumda yapay zekanin (YZ) giiciinden yararlaniyorsunuz. Ik bakista sihir gibi
goriinse de bu sireglerin arkasinda hassas matematiksel islemler, veri analizi ve makine 6grenmesi
algoritmalar bulunmaktadir. YZ'nin gergekte nasil calistigint anlamak icin her gtin kullandigimiz iki
gercek 6rnedi inceleyecegiz.

ORNEK 1: Oneri Sistemleri (TikTok, Netflix veya Spotify neyi sevdiginizi nasil biliyor?)

Bir uygulamanin dikkatinizi saatlerce nasil cekebildigini hi¢ merak ettiniz mi? Bunun icin bir YZ
oneri sistemi kullanmaktadir. Bu sistem rastgele tahminde bulunmaz, dért temel asama Gizerinden
calisir:

1. Veri toplama (dijital iziniz): Uygulamay: kullandiginiz sirada algoritma yaptiginiz her
hareketi dikkatle takip eder. Hangi génderilerde daha uzun sire kaldiginizi, hangi videolar
ilk saniyeden sonra gectiginizi, neleri begendiginizi, neleri paylastiginizi veya yorumladiginiz
iceren verileri toplar.

2. Oriintiileritamima(semalaribelirleme): YZ buverilerianalizeder ve sizibenzeraliskanliklara
sahip binlerce baska kullanicyla gruplandirir. Ornegin Marko ile siz ayni tic yemek pisirme
videosunu izliyorsaniz, YZ sizi benzer ilgi alanlarina sahip “dijital ikizler” olarak siniflandirir.

3. Filtreleme ve tahmin: Marko dérdiinci bir videoyu (6rnegin yeni bir pizza tarifi) izler ve
videoyu sonuna kadar seyredirse, algoritma matematiksel olarak bu videoyu sizin de
begenme olasiliginizin %95 oldugunu hesaplar.

4. Sonug:Pizzavideosuanasayfanizdagorinir. Videoyuizlersenizsistem, yaptigihesaplamanin
dogru olduguna iliskin dogrulama elde eder ve bir sonraki éneri icin daha isabetli hale gelir.

ORNEK 2: Konusma Tanima (Siri, Google Assistant veya mesaj dikte etme nasil calisir?)

“Hey Siri" dediginizde veya konusmayi metne dénistirme (Voice-to-Text) segenegini
kullandiginizda yapay zeka, insanin biyolojik diinyasi ile bilgisayarin dijital diinyasi arasindaki farki
ortadan kaldirmak zorundadir. Bu karmasik stireg su sekilde gerceklesir:

1. Akustik analiz: Sesiniz bir ses dalgasidir. Cihazin mikrofonu bu dalgay: kaydeder ve dijital bir
sinyale (sayilar dizisine) déndsturir. YZ bu sinyali gevredeki gurdltilerden (6rnegin caddedeki
araglarin gurdltasinden) arindirir.

2. Fonemlere ayirma: YZ kaydedilen konusmayi fonem adi verilen mimkin olan en kigik ses
birimlerine ayirir. Ornegin “bilgisayar” kelimesini séylediginizde algoritma bunu b-i-I-g-i-s-a-
y-a-r seslerinin birlesimi olarak tanir.

3. Dilmodelleme: Bu, YZ'nin en 6nemliagsamasidir. Algoritma bu sesleri biytk bir veri tabaniyla
(milyonlarca saatlik kaydedilmis insan konusmasi) karsilastirarak hangi kelimenin s6z konusu
sese en uygun oldugunu belirler. Ayni zamanda ciimlenin baglamini da analiz eder. “Elma
istiyorum” dediginizde YZ, dnceki “istiyorum” kelimesi sayesinde teknoloji sirketi Apple'i
degil, meyveyi kastettiginizi bilir.

4. Komutungerceklestirilmesi:YZmetnianladiktansonratelefondakiuygunislevietkinlestirir,
kelimeyi ekrana yazar, istediginiz sarkiyi calar veya size olusturulmus bir sesle yanit verir.

Buikiérnekten, YZ'nininsan gibiduygularave bilince sahip bir sekilde “dtistinmedigini” gériyoruz.

YZ, giicla bir istatistiksel islemci olarak calisir. ilke her zaman aynidir: Girdi verileri (begenileriniz
veya sesiniz) > Matematiksel isleme ve énceki bilgilerle karsilagtirma = Cikti sonucu (yeni bir 6neri
veya yazili metin).

YZ'nin elinde ne kadar fazla veri bulunursa, gtinlik yasamda kullanilan bu tir érneklerde o kadar
dogru calisir.




1.6.5 YAPAY ZEKANIN AVANTAJLARI VE RiSKLERI

Yapay zeka (YZ), hi¢ stphesiz insanlik tarihindeki en 6nemli teknolojik
yeniliklerden biridir. Artik yalnizca bilim kurgunun bir konusu degil, tip, egitim, is
diinyasi ve glinlik yasamimizi aktif olarak yeniden sekillendiren bir aractir. Bununla
birlikte, her gugld teknoloji gibi YZ de buyik bir ilerleme potansiyelinin yani sira
ciddi zorluklari da beraberinde getirmektedir. Gelecege hazirlikli olabilmek igin
“madalyonun” her iki ytiztiing, yani kullaniminin avantajlarini ve olasi risklerini ayrintili
olarak analiz etmemiz gerekmektedir.

YZ KULLANIMININ AVANTAJLARI

YZ'nin topluma uygulanmasi, yasami daha kolay, daha givenli ve daha verimli
hale getiren 6nemli faydalar saglamaktadir.

Otomasyon ve yiiksek verimlilik: YZ milyarlarca veriyi birkag saniye
icinde isleyebilir ve tekrarlayan (yinelenen/sikici) gérevleri dinlenmeden
gerceklestirebilir. Bu, insanlarin idari islerden kurtularak yaratici disiinmeye
ve karmasik sorunlari cgzmeye odaklanmalarini saglar.

Tipta ilerleme ve hayat kurtarma: YZ algoritmalar tibbi gorintileri
(6rnegin réntgen veya manyetik rezonans gérintdlerini) insan goziinden
daha yuksek bir hassasiyetle analiz ederek hastaliklari en erken asamada
tespit edebilir. Ayrica YZ, yeni ilaglarin kesfedilmesi ve test edilmesi strecini
onemli 6lctide hizlandirmaktadir.

Kisisellestirilmis 6grenme: Egitimde akillisistemler, 6grenme materyallerini
her 6grencinin 6grenme hizina ve tarzina gore ayri ayri uyarlayabilir. Bir
ogrenci belirli bir konuda “takilirsa”, YZ asistani alternatif agiklamalar ve
alistirmalar sunabilir.

Tehlikeli ortamlarda artirilmis giivenlik: YZ tarafindan kontrol edilen
robotlar, insanlar igin 6limcil olabilecek gérevleri, 6rnegin mayin temizleme,
derin okyanuslari arastirma, buylk yanginlari séndirme veya nikleer
santrallerde calisma gibi gérevleri yerine getirebilir.

YZ KULLANIMININ OLASI RISKLERI

Tam avantajlarina ragmen yapay zekanin kontrolsiiz gelisimi ciddi etik, sosyal ve
gtvenlik sorunlarini gindeme getirmektedir.

Is giicii piyasasi iizerindeki etkisi (is kayiplar): YZ'nin hizli gelisimi,
kitlesel issizlige iliskin endiselere yol agmaktadir. YZ tabanl sistemler,
musteri hizmetleri, geviri, arag kullanimi (otonom araglar) gibi alanlardaki
mesleklerin, hatta yeni mezun programcilarin veya yazarlarin yaptigi islerin
yerini alabilir. Bu durum, insanlarin acilen yeniden egitim almalarini ve yeni
beceriler kazanmalarini gerektirmektedir.




* Onyargi ve aynimcilik (algoritmik ényargi): YZ, insanlar tarafindan olusturulan verilerden
ogrenmektedir. Bu veriler gegmisten gelen ényargilar veya ayrimcilik (irk, cinsiyet veya
milliyet temelinde) iceriyorsa YZ de bu 6nyargilart 6grenerek adaletsiz kararlar vermeye
devam edecektir. Ornegdin is basvurularinda adaylarin secilmesi veya banka kredilerinin
onaylanmasi sirasinda bu durum ortaya cikabilir.

* Gizliligin kaybedilmesi: YZ'nin dogru sekilde calisabilmesi igin biyik miktarda kisisel
veriye ihtiyag duyulmaktadir. Surekli dijital gézetim riski ciddi bir sorun olusturmaktadir. Bu
durumda attigimiz her adim, yapti§imiz konusmalar, aramalarimiz ve duygularimizizlenebilir,
analiz edilebilir ve ticari veya siyasi amaclarla kéttye kullanilabilir.

* Dezenformasyon ve “Deepfake”lerin yayilmasi: Gelismis YZ araglari, sahte haberlerin,
ikna edici metinlerin ve hatta kamuya mal olmus kisilerin veya siradan insanlarin hig
soylemedikleri seyleri séyliyormus gibi gériindig sahte video ve ses kayitlarinin kolayca
olusturulmasina olanak saglamaktadir. Bu durum bilgiye duyulan giveni tehdit etmekte ve
siyasi istikrarsizliga yol agabilmektedir.

* insanlarda bilissel tembellik: Odev hazirlama, problem ¢ézme ve karar verme siireclerinde
YZ'ye asin derecede givenmek, uzun vadede geng nesillerin elestirel diisinme, mantik
ylritme ve yaratici distinme becerilerini azaltabilir.

Sundugu ¢ok sayidaki olanaga ragmen yapay zeka ile calisirken bazi riskler de bulunmaktadir.
Yapay zekanin galismasi, isledigi verilerin kalitesine ve miktarina ve olusturuldugu kurallara baghdir.
Modern sistemler hata yapabilir veya yanlis sonuglar verebilir. Bu nedenle insanlar tarafindan
kontrol edilmesi ve denetlenmesi gerekmektedir. Yapay zekanin sorumlu bir sekilde uygulanmasi,
cesitli faaliyetlerin ve hizmetlerin iyilestirilmesine katkida bulunan yardimci bir teknoloji olarak
kullanilmasini gerektirir.

Yapay zeka yaraticy, etik ve sorumlu bir sekilde kullanilmalidir. Basarili bir sekilde uygulanmasinin
temelinde, insan haklarini ve gizliligi korurken teknolojik gelismeyi de tesvik edecek siki
etik yasalarin ve diizenlemelerin olusturulmasi bulunmaktadir. insanligin amaci insanin YZ ile
degistirilmesi degil, YZ'nin insanlarin daha fazlasini basarmasina yardimci olacadr bir is birligi ve
uyum ortaminin olusturulmasi olmalidir.

1.6.6 YAPAY ZEKA VE MODERN TOPLUM

Yapay zeka, modern toplumun gelisiminde giderek daha biytk bir 6nem kazanmaktadir.
Kullanimi, gesitli hizmetlerin iyilestirilmesine ve insanlarin gtinliik faaliyetlerinin kolaylastirilmasina
katkida bulunmaktadir. Saglk alaninda tibbi verilerin analizine yardimci olmakta, egitimde modern
dijital 6grenme araclarinin olusturulmasini saglamakta, ulasimda ise trafik sistemlerinin daha iyi
yonetilmesine katkida bulunmaktadir. Sanayide tretimin otomatiklestirilmesi ve kalite kontroli
icin kullanilmakta, tarimda ise ekinlerin durumunun izlenmesine ve kaynaklarin daha verimli
kullanilmasina yardimci olmaktadir.

Yapay zekanin gelisimi, bilimsel arastirmalar, ekonomik kalkinma ve yasam kalitesinin
iyilestirilmesi icin yeni olanaklar sunmaktadir. Bununla birlikte modern teknolojilerin sorumlu ve
dikkatli bir sekilde kullanilmasi gerekmektedir. insanlar, bu sistemlerin gelistirilmesi, denetlenmesi
ve uygulanmasinda onemli bir role sahiptir, ¢iinkd sistemlerin calisma kurallarint insanlar
olusturmaktadir. Bu nedenle teknik bilginin yani sira elestirel diisiinme, dijital okuryazarlik ve bilisim
teknolojilerinin sorumlu kullanimi da gelistirilmelidir.
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Yapay Zeka ve Gelecek

Bilisimin gelismesiyle birlikte yapay zekanin giderek daha fazla alanda kullaniimasi beklenmektedir.
Modern sistemler bilimsel arastirmalara, yeni ilaglarin gelistirilmesine, egitimin iyilestirilmesine, cevrenin
korunmasina ve karmasik teknik sistemlerin yonetilmesine yardimci olacaktir. Birgok meslekte yapay zeka,
insanlarin bilgileri daha hizli islemesine ve cesitli gorevleri daha kolay gergeklestirmesine yardimci olan bir
arag olacaktir.

Teknolojinin hizli gelisimine ragmen insan, karar alma ve modern sistemlerin uygulanmasinda en énemli
unsur olmaya devam etmektedir. Yapay zeka, cesitli faaliyetlerin iyilestirilmesine katkida bulunabilecek bir
aragtir, ancak insan bilgisinin, yaraticihginin, deneyiminin ve sorumlulugunun yerini tamamen alamaz. Bu
nedenle bu alanin gelecekteki gelisimi, insanlar ile modern bilisim teknolojileri arasindaki basarili is birligine
bagli olacaktir.

Egitimde Yapay Zeka

Modern egitim platformlari, 6grencilere ve 6gretmenlere yardimci olmak amaciyla gesitli yapay zeka
teknolojilerinden yararlanmaktadir. Bu tir sistemler ek 6grenme materyalleri 6nerebilir, bilgi bulmaya
yardimct olabilir ve ders iceriklerinin égrenilmesi icin etkilesimli etkinlikler sunabilir. Bu sekilde 6grenciler
cesitli bilgi kaynaklarina daha kolay erisebilir ve 6grenme sireclerini daha iyi organize edebilirler.

Yapay zeka 6gretmenin yerini almaz, aksine egitim sirecinin iyilestirilmesine katkida bulunabilecek ek
bir aractir. Ogretmen, 8gretim iceriklerinin segilmesi, 6grencilerin yénlendirilmesi ve bilgilerin dogrulugunun
kontrol edilmesinde 6nemlibir role sahiptir. Modern teknolojilerin sorumlu bir sekilde kullaniimasi, 6grencilerin
dijital yeterliliklerinin ve elestirel distinme becerilerinin gelistirilmesine katkida bulunmaktadir.

E BiLIYOR MUSUNUZ?

Giinliik yasaminda yapay zeka kullanan sistemlerden yararlandigini biliyor musun? internet
aramamotorlari, navigasyon uygulamalari, konusma tanima sistemlerive birgok dijital hizmet, verileri
islemek icin farkli yéntemler kullanmakta ve gorevlerin yerine getirilmesine yardimci olmaktadir.

‘ Q ARASTIR

Gunlik yasamda yapay zekanin kullanimina iliskin bes érnek arastiriniz. Her bir érnek igin
asagidakileri agiklaymniz:

* nerede kullanildigs;
* hangi gorevi gergeklestirdigi;
* insanlara hangi sekilde yardimci oldugui.

P
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Yapay zeka nedir? 5. Yapay zeka kullaniminin en o6nemli

. Makine 6grenmesi nedir? avantajlari nelerdir?

. Yapay zekd modern toplumun hangi 6. Yapay zeka destekli sistemlerin
alanlarinda kullanilmaktadir? kullaniminda hangi sinirliliklar

. Yapay zeka gunlik yasamda nasil bulunmaktadir?

yardimci olmaktadir? 7. Yapay zekanin sorumlu bir sekilde
kullanilmasi neden 6nemlidir?




A Q IS BIRLIGINE DAYALI VE UYGULAMALI ETKINLIKLER

1

2.

3.

7.

Gunluk yasamda yapay zekanin kullanimina iliskin on 6rnekten olusan bir liste hazirlayiniz.
Her érnek icin nerede kullanildigini ve hangi gérevi gergeklestirdigini belirtiniz.

Yapay zekanin tip, egitim veya tarim alaninda nasil kullanildigini arastiriniz. Kisa bir rapor
hazirlayiniz.

Okulunuzun yapay zeka destekli bir sistem kullanmaya basladigini distiniintiz. Sistemin
yardimci olabilecedi ¢ faaliyet 6neriniz ve saglayacadi faydalari agiklayiniz.

Insan ile yapay zeka destekli bir sistemi asagidaki ézellikler acisindan karsilastiracaginiz bir
tablo hazirlayiniz:

* veriisleme hiz;

® ogrenme;

* vyaraticilk;

e karar verme;

* insan denetimine duyulan ihtiyac.

Yapay zekanin tip ve egitim alaninda kullanilmasinin saglayacadi avantajlari, gelecekte is
kaybr yasanmasi olasiligina karsi degerlendiriniz. Sizce elde edilen faydalar bu teknolojinin
gelistirilmesini hakli gikarmakta midir? Gértsinizi gerekgelendiriniz.

Veri gizliligiyle ilgili riskleri ve “Deepfake” (sahte) video ve ses kayitlarinin ortaya gikmasini
g6z ontnde bulundurarak bir degerlendirme yapiniz: Yapay zeka kullaniminin yol actig:
hangi etik sorunlar geng nesiller igin en tehlikelidir ve bu sorunlar onlarin elestirel distinme
becerilerini nasil etkilemektedir?

Disiinlinliz ve asagidaki konu hakkinda kisa bir metin yaziniz:

"Yapay zeka insanlarin giinliik yasamini nasil iyilestirebilir?”

’ OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

Yapay zeka, akilli bilgisayar sistemlerinin olusturulmasiyla ilgilenen bir bilisim alanidir.

Makine 6grenmesi, yapay zekanin verilerden 6grenmeyi saglayan bir bolimuddir.

Yapay zeka, saglik, egitim, sanayi, ulasim, tarim ve daha birgok alanda kullaniimaktadir.
Modern dijital hizmetler gtinlik olarak yapay zekanin farkl yéntemlerinden yararlanmaktadir.
Yapay zeka bircok fayda saglamakla birlikte bazi sinirliliklara da sahiptir.

Yapay zekanin sorumlu bir sekilde uygulanmasi, modern toplumun gelisiminde énemli bir role
sahiptir.

DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCiN

Yapay zekanin gelisimi, modern bilisimin en dinamik alanlarindan birini
olusturmaktadir. Glintimuzde biyiik miktarda veriyi isleyebilen, bilimsel arastirmalara
yardimci olan ve karmasik problemlerin ¢éziimine katkida bulunan sistemler
gelistirilmektedir. Yapay zekd, uzay arastirmalarinda, yeni ilaglarin gelistirilmesinde,
cevrenin korunmasinda ve daha bircok faaliyette kullanilmaktadir. Teknolojinin
daha da gelismesiyle birlikte yapay zekanin kullaniminin artmaya devam etmesi

beklenmektedir. Bu siiregte insan, bu sistemlerin denetlenmesi ve sorumlu bir sekilde
kullanilmasi konusunda énemli bir role sahip olacaktir.




KONU 1 Il

@ BiLGINiZi KONTROL EDIN

—

7

1. Dogru cevabi yuvarlak icine aliniz.

Yapay zeka asagidakilerden hangisidir:

a) Metin isleme programi;

b) Akill bilgisayar sistemleri olusturan bir bilisim alan;
c) Bilgisayar oyunu;

¢) Isletim sistemi.

2. Dogru mu, yanlhs mi?
Makine 6grenmesi, yapay zekanin bir bélamuddr.

3. Tamamlayiniz.

Bilgisayar sistemlerinin verilerden 6grenmesini saglayan alana
ad verilir.

4. Kavramlar agiklayiniz.

Kavram Aciklama

Yapay zeka

Makine 6grenmesi

Algoritma

DURUMSAL ETKINLIK

Bir okulun egitim surecini iyilestirmek amaciyla yapay zeka destekli bir sistem
kullanmak istedigini distiniintiz. Sistemin yardimci olabilecegi iki faaliyet belirtiniz

ve kullanim sirasinda neden insan denetimine ihtiyag duyuldugunu agiklayiniz.
\. J




BUYUK DiL MODELLERIi VE URETKEN YAPAY ZEKA

Biyik dil modelleri, Ingilizce kisaltmasi olan LLM (Large Language Models) adiyla
daha yaygin olarak bilinen, insan dilini anlamak, islemek ve yorumlamak amaciyla ¢ok
biyik miktarda metinsel veri Gzerinde egitilmis gelismis yapay zeka sistemleridir.
Temel ve en dikkat gekici yetenekleri, devrim niteligindeki metin tGretme kapasitesidir.
Model, kendisine verilen bir soru veya baglam temelinde, insan tarafindan yazilmis gibi
dogal gorinen denemeler, makaleler, siirler veya ayrintili agiklamalar olusturabilir. Bu
teknolojik altyapi, ChatGPT gibi akilli chatbot sistemlerinin olusturulmasini mimkin
kilmistir. Bu sistemler gercek zamanli etkilesimli iletisim olanagi sunmakta ve cesitli
kullanici sorularina aninda yanit vermektedir. Esneklikleri sayesinde bu modeller egitim
alaninda yaygin olarak kullanilmakta, 6grencilere zor dersleri 6grenmelerinde veya
dilleri cevirmelerinde yardimci olan kisisellestirilmis dijital égreticiler olarak hizmet
vermektedir. Ayni zamanda teknoloji diinyasinda da buyuk bir dontisim gergeklestirmis
ve programlama alaninda giigli kullanim olanaklari saglamistir. Gelistiriciler bu modelleri
bilgisayar kodlarinin otomatik olarak yazilmasi, incelenmesi, hatalarinin ayiklanmasi
(debugging) ve agtklanmasi amaciyla kullanmaktadir.

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...
* Yapay zekanin ne oldugunu agiklamays;
® Makine 6grenmesinin ne oldugunu agiklamays;
* Yapay zekanin kullanim alanlarina érnekler vermeyi;
* YZ'nin faydalarini ve sinirliliklarini analiz etmeyi;
® Modern bilisim teknolojilerinin kullanim alanlarini tanimayi bileceksiniz.

DUSUNME SORULARI
1. Bir bilgisayar sistemi dogal dilde sorulan bir soruya nasil yanit verebilir?
Bir bilgisayarin metin, gorsel veya muzik olusturmasi nasil miimkdin olabilir?
Bilgisayar sistemi her zaman dogru bilgiler verir mi?
Uretken yapay zeka egitim alaninda nasil yardimci olabilir?

Modern dijital sistemlerden elde edilen bilgilerin elestirel bir sekilde kontrol edilmesi neden
onemlidir?

e WN

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINIZ:
* Buyuk dil modellerinin ne oldugunu agiklamays;
* Kullanim alanlarina érnekler vermeyi;
® Metin dretiminde nasil kullanildiklarint anlamays;
e (Ogrenme ve calisma siireclerinde kullanim olanaklarini belirlemeyi.
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Son yillarda yapay zeka 6nemli élciide gelismis ve farkli tirlerde igeriklerin islenmesi ve
olusturulmasina yénelik yeni olanaklar kazanmistir. Modern bilgisayar sistemleri dogal dilde sorulan
sorulari anlayabilir, metinler olusturabilir, ceviri yapmaya yardimci olabilir, 6zetler hazirlayabilir
ve cesitli fikirler Gretebilir. Bu yetenekler sayesinde egitim, bilim, is diinyasi ve daha birgok alanda
kullaniimaktadir.

Buyuk dil modelleri, biyik miktarda metinsel verinin islenmesiyle egitilen modern yapay zeka
sistemleridir. Bu sayede dilsel ériintiileri taniyabilir ve kullanicilarin taleplerine gére yeni ierikler
olusturabilirler. Uretken yapay zeka yalnizca bilgileri islemekle kalmaz, ayni zamanda metinler,
gorseller, mizik ve diger dijital igerikleri de olusturabilir. Bu teknolojilerin genis kullanim alanlari
nedeniyle kullanicilarin hem olanaklarint hem de sinirhiliklarini anlamalari nemlidir.

1.7.1 BUYUK DiL MODELLERI NEDIR

Buytk dil modelleri, dogal dilde metinleri isleyebilen ve olusturabilen modern bilgisayar
sistemleridir. Bu sistemler galismalarinda biyik miktarda veri ve cesitli yapay zeka algoritmalari
kullanarak kelimeler ve cimleler arasindakiiligkileri tanir. Bu sayede sorulari yanitlayabilir, kavramlar
aciklayabilir, metinleri cevirebilir ve gesitli iceriklerin olusturulmasina yardimct olabilirler.

Buyuk dil modelleri (LLM) insan dilini anlamak ve Gretmek Gizere tasarlanm|§ son derece gelismis
yapay zeka sistemleridir. “Biiyik” kelimesi rastgele kullanilmamistir. iki seyi ifade etmektedir:

1. Biyiuk miktarda veri. Bu modeller internetten kitaplar, makaleler, Wikipedia, bilimsel
calismalar ve bilgisayar kodlari gibi milyarlarca sayfalik metin Gzerinde egitim almistir.

2. Milyarlarca parametre. Bu modeller, kelimeleri iliskilendirmelerini ve cimlelerin baglamini
neredeyse insanlar kadar iyi anlamalarini saglayan karmasik bir i¢ yapiya (dijital sinir agina)
sahiptir.

En basit ifadeyle LLM, diinyadaki neredeyse tum kitaplari okumus ve artik sizinle herhangi bir

konu hakkinda konusabilen stper akilli bir dijital okuyucu gibidir.

Buyuk dil modelleri egitimde, bilimde, is diinyasinda ve cesitli dijital hizmetlerde kullaniimaktadir.
Bilgi aramaya, metin hazirlamaya, yabanci dil 6grenmeye ve cesitli faaliyetleri organize etmeye
yardimci olabilirler. Bununla birlikte, bu sistemlerin insanlar gibi distinmediginin, isledikleri verilere
ve calistiklari algoritmalara dayanarak icerik olusturduklarinin bilinmesi 6nemlidir.

Gunumuzde dinyanin en gigld LLM araglarini gelistiren birkag 6nde gelen teknoloji sirketi
bulunmaktadir. Bunlardan bazilarint mutlaka zaten kullaniyorsunuz:

konusmalar, yaratict yazma ve karmasik kavramlarin agiklanmasi
konusunda oldukga basarilidir.
* Gemini (Google): Google'in arama motoruyla dogrudan baglantili olan ve
internetteki en giincel ve dogru bilgilere gercek zamanli olarak hizli erisim * Gemini
saglayan bir modeldir.
* Claude (Anthropic): Son derece dogal yazim tarzi, mantiksal distinme ve
cok uzun belgeleri isleyebilme kapasitesiyle taninan bir aragtir. % Claude
* Copilot (Microsoft): Okulda kullandiginiz programlara (Word, PowerPoint)
entegre edilmis ve bu programlarda yazma ve tasarim konusunda yardimci

olan bir asistandir, 9 Copilot

¢ ChatGPT (OpenAl): Kamuoyunda devrim vyaratan ilk aractir. Gunlik
(OpenAl) / / ; (G) chatGpT




1.7.2 METIN URETiMi NASIL CALISIR?

Birgok kisi LLM modellerinin “distindigind” veya gergegi bildigini distinmektedir. Gergek ise
farklidir, bunlar gtclu istatistiksel tahmin makineleridir.

Modele bir soru sordugunuzda (bu soru bir talimat (prompt) olarak adlandirilir), model hazir
bir yaniti bulmak icin veri tabaninda arama yapip kopyalayarak “yapistirmaz”. Bunun yerine su
islemleri gerceklestirir:

® Sorunuzu kelime kelime analiz eder.

* (Gegmiste okudugu tim bilgilere dayanarak mantiksal olarak hangi kelimenin sirada gelmesi

gerektigini hesaplar.

* Ornegin ctimle "Makedonya'nin bagkenti..." seklinde baslyorsa model, matematiksel olarak

bir sonraki kelimenin %99,9 olasilikla “Uskip” oldugunu tahmin eder.

Bu siireg olaganustu bir hizla, kelime kelime gergeklesir ve gercek bir insan tarafindan gergek
zamanli olarak yazilmis gibi gériinen bir metin olusturulur.

LLM modellerini 7/24 erisilebilir kisisel asistaniniz olarak kullanabilirsiniz.
Ogrenme siirecinde kisisel stiper égreticiniz olarak:

«  Karmasik dersleri agiklama. Fizik veya kimya dersini anlamiyorsaniz modele “Ikinci Newton
Yasasi'ni 10 yasindaymisim gibi agikla ve gtinlik yasamdan bir érnek ver.” diyebilirsiniz.

«  Yabanci dil 6§renme. ChatGPT ile ingilizce veya Almanca konusabilir ve yanit sirasinda
dilbilgisi hatalarinizi diizeltmesini saglayabilirsiniz.

« Sinavlara hazirlik. Notlarinizi modele yiikleyebilir ve “Kendimi test etmek igin 5 coktan
se¢meli sorudan olusan bir quiz hazirla.” diyebilirsiniz.

Calisma hayatinda ve programlamada:

* Kod yazma ve hata ayiklama. Okulda kodlama 6greniyorsaniz (6rnegin Python veya C++),
LLM size noktali virgiilin (;) nerede eksik oldugunu veya kodun neden galigmadigini hemen
soyleyebilir.

® Fikir tretme. Bir proje veya deneme hazirlamaniz gerekiyorsa ve nasil baslayacaginizi
bilmiyorsaniz arag, yazi igin bes farkli yapi ve konu énerebilir.

e Sikici gdrevlerin otomatiklestirilmesi. Is diinyasinda bu modeller e-postalara hizli yanit
vermek, raporlar hazirlamak ve uzun sézlesmeleri cevirmek icin kullaniimaktadir.

Onemli bir kural: LLM araclari mikemmel is birligi araclaridir, ancak bilissel yeteneklerinizin
yerine gecmek igin uygun degildir. Bazen “haltsinasyon” yapabilir (biytk bir 6zgtvenle yanlis
bilgiler uydurabilirler). Bu nedenle 6nemli bilgileri her zaman kontrol edin ve bu araglari diginme
strecini atlamak icin degil, bilginizi gelistirmek icin kullanin!

Buylkdilmodellerive Gretkenyapayzeka, moderntoplumuncesitlialanlarindakullanilmaktadir.
ls diinyasinda belgelerin hazirlanmasi ve bilgilerin analiz edilmesi icin kullanilirken, bilim alaninda
biuytk miktarda verinin islenmesine ve arastirmalarin diizenlenmesine yardimci olabilirler.
Kullanimlari sayesinde birgok faaliyet daha hizli ve verimli bir sekilde gerceklestirilebilir.

Uretken yapay zeka, farkli tirlerde dijital icerikler olusturabilir. Metinlerin yani sira
modern sistemler goérsellerin, muziklerin, sunumlarin ve diger multimedya materyallerinin
olusturulmasina da yardimci olabilir. Bu teknolojiler egitim, tasarim, sanat, medya ve daha birgok
alanda kullanilmaktadir. Bununla birlikte olusturulan icerikler dikkatli bir sekilde analiz edilmeli,
dogrulugu ve belirli kullanim amacina uygunlugu kontrol edilmelidir.
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1.7.3 URETKEN YAPAY ZEKANIN SORUMLU KULLANIMI

Modern tretken yapay zeka sistemleri, cesitli faaliyetlerde insanlara yardimci olabilecek yararli
araclardir. Bununla birlikte, bu sistemlerin kullanimi sorumluluk ve elestirel distinme gerektirir.
Bu sistemlerin olusturdugu bilgiler otomatik olarak tamamen dogru kabul edilmemeli, gtvenilir
kaynaklarla karsilastirilmali ve dikkatli bir sekilde kontrol edilmelidir. Ozellikle egitim, saglik ve diger
onemli alanlara iligkin bilgilerin kullaniminda bu kurala uyulmasi biyiik 6nem tagimaktadir.

Uretken yapay zeka kullanilirken etik ilkelere ve dijital teknolojilerin giivenli kullanimina iligkin
kurallara uyulmalidir. Kisisel verilerin ve gizliligin korunmasina, telif haklarina ve fikri milkiyete
saygl gosterilmesine dikkat edilmelidir. Uretken yapay zeka, 6grenmeye, arastirmaya ve yeni fikirler
olusturmaya katkida bulunan yardimci bir arag olarak kullanilmali, insan bilgisinin, yaraticihiginin ve
sorumlulugunun yerine gecmemelidir.

1.7.4 MODERN TEKNOLOJi UYGULAMADA

Egitimde Uretken Yapay Zeka

Bir 6grenci, iklim degisikligi hakkinda bir sunum hazirlamaktadir. Uretken yapay zeka yardimiyla
sunumun yapisi hakkinda fikirler, kavramlarin agiklamalari ve arastirma igin ek konu énerileri elde
edebilir. Daha sonra bilgileri ders kitaplari, ansiklopediler ve diger gtvenilir kaynaklardan kontrol
eder ve kendi sonuglariyla tamamlar.

Bu sekilde tretken yapay zeka, 6grenme sirecine yardimci olan bir aragtir, ancak bagimsiz
distinme ve arastirmanin yerini almaz. Bu tir sistemlerin sorumlu bir sekilde kullanilmasi, dijital
yeterliliklerin, elestirel distinmenin ve farkli bilgi kaynaklarini analiz etme becerisinin gelistirilmesine
katkida bulunur.

Q BiLIYOR MUSUNUZ?

Uretken yapay zekanin metin, gérsel, miizik ve video gibi farkli tiirlerde icerikler olusturabildigini,
ancak bu iceriklerin kontrol edilmesi ve sorumlu bir sekilde kullanilmasinda insanin 6nemli bir role
sahip oldugunu biliyor musun?

‘ Q ARASTIR

Uretken yapay zekanin uygulandigi i alani arastiriniz. Her bir alan icin asagidakileri belirtiniz:
* hangi tur icerikler olusturabilecegi;

* insanlara nasil yardimci oldugu;

* neden sorumlu bir sekilde kullanilmasi gerektigi.
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. Buyuk dil modelleri nedir? 5. Uretken yapay zekadan elde edilen
. Uretken yapay zeka nedir? bilgilerin elestirel bir sekilde kontrol

. Uretken yapay zeka hangi tiir icerikleri edilmesi nede.r'1 gereklidir? .

olusturabilir? . Bu teknolojiler  kullanilirken  telif
haklarina ve gizlilige saygi gosterilmesi
neden 6nemlidir?

. Uretken yapay zeka egitim alaninda
nasil yardimci olabilir?

. Buyik dil modelleri hangi alanlarda
kullaniimaktadir?

) Q iS BIRLiGINE DAYALI VE UYGULAMALI ETKIiNLIKLER

1. Uretken yapay zekanin ginlitk yasamdaki ti¢ farkli kullanim alanini arastiriniz ve kisa bir
rapor hazirlayiniz.

2. Cevrenin korunmasi hakkinda bir sunum hazirlamaniz gerektigini distniniz. Uretken
yapay zekanin hazirlik stirecinde size nasil yardimci olabilecegini ve hangi bilgileri mutlaka
kendinizin kontrol etmesi gerektigini agiklayiniz.

3. Klasik bir internet arama motoru ile tretken yapay zekay asagidaki ézellikler agisindan
karsilastiracaginiz bir tablo hazirlayimniz:

* calisma bigimi;

* bilgi trg;

® kullanim alant;

* bilgilerin dogrulanmasina duyulan ihtiyac.

4, Uretken yapay zekanin giivenli ve sorumlu bir sekilde kullanilmast icin bes kural diistintiniiz
ve belirtiniz.

5. Asagidaki konuda kisa bir deneme yaziniz:
“Uretken yapay zeka 6grenme ve egitim alaninda nasil yardimci olabilir?”

’ OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

Biyiik dil modelleri, metinleri isleyen ve olusturan modern yapay zeka sistemleridir. Uretken
yapay zeka, farkli tirlerde dijital igerikler olusturabilir. Bu teknolojiler egitim, bilim, sanat, is diinyasi
ve daha birgok alanda kullanilmaktadir. Olusturulan icerikler elestirel bir sekilde analiz edilmeli ve
dogruluklari kontrol edilmelidir. Uretken yapay zeka kullanilirken telif haklarina ve gizlilige sayg
gosterilmelidir. Uretken yapay zeka, insan bilgisini ve sorumlulugunu tamamlayan, ancak bunlarin
yerini almayan yardimci bir aractir.




DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLERCIN .-~
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Uretken yapay zekanin gelisimi by bir
hizladevametmektevegiderekdahakarmasik
dijital iceriklerin olusturulmasini mimkin
kilmaktadir. Metinlerin yani sira modern
sistemler gorseller, mizikler, videolar ve
bilgisayar programlari olusturabilmektedir.
Gelecekte bu sistemlerin egitim, bilim,
tip ve cesitli ekonomik faaliyetlerde daha
genis bir kullanim alanina sahip olmasi
beklenmektedir. Ayni zamanda teknolojinin
toplumsal gelisime ve yasam kalitesinin
iyilestirilmesine katkida bulunmasi amaciyla
gtvenli, etik ve sorumlu kullanimina yénelik
kurallar ve oneriler gelistirilmektedir.

@ BiLGINizi KONTROL EDIN

1. Dogru cevabi yuvarlak icine aliniz. 'x
Buyuk dil modelleri asagidakilerden hangisi icin kullanili

a) Bilgisayar tretimi;

b) Metinsel iceriklerin islenmesi ve olusturulmasi;

c) Elektrik enerjisi tretimi;
¢) Cep telefonlarinin onarilmasi.
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2. Dogru mu, yanhs mi?
Uretken yapay zeka metinler, gérseller ve diger dijital icerikleri olusturabilir.

3. Cimleyi tamamlayiniz.

Yeni dijital icerikler olusturabilen modern sistemlere adi
verilir.

4. Kavramlari agiklayiniz.

Kavram Aciklama
Buyk dil modeli

Uretken YZ
Sorumlu kullanim

( o )
@2 DURUMSAL ETKINLIK
Bir 6grenci, bir okul projesi hazirlamak igin tretken yapay zeka kullanmaktadir.

Bilgilerin dogrulugunu ve teknolojinin sorumlu bir sekilde kullanilmasini saglamak

icin hangi adimlari atmasi gerektigini aciklayiniz.
\ J/
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BILGISAYARDA VERILERIN DiJITAL OLARAK TEMSIL EDILMESI

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

* Bilgisayar sisteminin ne oldugunu agiklamay;

* Dijital cihazlara drnekler vermeyi;

* Donanim ve yazilimi ayirt etmeyi;

® (++'ta temel veri tirlerini kullanmays;

* Degiskenler ve operatérlerle basit programlar olusturmay bileceksiniz.

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINiZ:

* Bilgisayarin verileri nasil temsil ettigini aciklamays;

® Bit ve bayti ayirt etmeyi;

® Sayilarin, metinlerin, gorsellerin ve seslerin nasil temsil edildigini agiklamays;
®  Farkli veri tirlerini tanimayy;

* Bilgilerin saklanmas icin bellegin nasil kullanildigini analiz etmeyi.

v

depolanmakta ve aktarilmaktadir. Yazilan metinler, cekilen foto?raflar, dinlenen mazikler ve gérintilenen videolar
bilgisayarda dogal bicimleriyle saklanmaz, éncelikle dijital verilere dénistiirilir. Bu nedenle bilgisayarin bilgileri
nasil temsil ettigini ve bellekte nasil sakladigini anlamak gerekmektedir.

Bilgisayardaki her veri, ikili degerlerin birlegimleriyle temsil edilir. Kullanicilar harfleri, sayilari, gérselleri ve
sesleri gorse de arka planda tiim bi (l;iler sifir ve birlerle temsil edilmektedir. Bu temsil bicimi, verilerin bilgisayarin
elektronik bilesenleri  tarafindan kolaylikla islenmesini saglar. Verilerin dijital olarak temsil edilmesini anlamak,
programlama ve bilisimin daha ileri dizeyde dgrenilmesi icin temel olusturmaktadir.

Modern dijital diinyada ¢ok sayida bilgi, ?egitli bilgisayar sistemleri araciligiyla sirekli olarak islenmekte,

Bilgisa\{ar sistemleri iki farkli duruma sahip olabilen elektronik sinyallerle calisir. Bu nedenle bilgisayarlarda
verilerin ikili sistemle temsil edilmesi kullanilir. Temel bilgi birimine bit adi verilir. Bit yalnizca iki degere sahip
olabilir: 0 veya 1. Tek bir bit kendi basina cok kiicik miktarda bilgi tasisa da birden fazla bitin birlestirilmesiyle
karmasik veriler temsil edilebilir. Sekiz bit bir bayt olusturur ve bayt, veri biyiklagintn temel 6l¢i birimlerinden
biridir. Ganlik kullanimda kilobayt, megabayt, gigabayt ve terabayt gibi daha biyik 6lci birimleri de siklikla
kullanilmaktadir. Teknolojinin gelismesiyle iﬁlenen veri miktar sirekli olarak artmakta ve modern cihazlar ?ok
biyik miktarda bilginin depolanabileceqi belleklere sahip olmaktadir. Bellekte saklanan verilerin hizli bir sekilde
okunmasini ve i?Ienmesini saglayacak bif(imde diizenlenmesi gerekir. Bu nedenle dijital temsil, tim modern biligim
teknolojisinin igleyisini saglayan temel ilkelerden biridir.



KONU 2

Ornek 1: Veri 6lgii birimlerinin doniistirilmesi

{main.cpp X )
1 tinclude <iostream>
2 using namespace std;
3
4 [Hint main()
3 int megabayt.;
6
7 cout << "Megabayt sayisini girin: " ;
8 cin >> megabayt .;
9
10 int kilobayt = megabayt * 1024;
11
12 cout << "Kilobayt cinsinden: " << kilobayt << endl;
13
14 return 0;
15 I
16 | J

Sayilarin yani sira bilgisayarlarda metinsel veriler de temsil edilmektedir. Her harf, rakam veya sembole
ozel kodlama standartlari araciligiyla belirli bir ikili kod atanir. En bilinen standartlardan biri ASCII kodudur.
Gindmuzde ise gok sayida dinya dilinin ve semboliin temsil edilmesine olanak saglayan Unicode standardi da
yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu standartlar sayesinde metin, farkli cihazlarda ve isletim sistemlerinde dogru
sekilde goriintiilenebilmektedir. Metinlerin yani sira gérseller de dijital olarak temsil edilmektedir. Her dijital gérsel,
piksel adi verilen cok sayida kiciik noktadan olusur. Her piksel renk bilgisi icerir ve binlerce veya milyonlarca
pikselin bir araya getirilmesiyle battn bir gérsel elde edilir. Piksel sayisi ne kadar fazla olursa gérselin kalitesi de
o kadar ytksek olur. Ses de benzer sekilde temsil edilir, ses dalgalari, bilgisayarin isleyebilecegi dijital degerlere
dondstaralar. Boylece farkh tarlerdeki bilgiler dijital bigimde saklanabilir, kopyalanabilir ve islenebilir.

Ornek 2: Bir karakterin ASCII degerinin gosterimi

o= = \
1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3
4 [Hint main() {
5 chayr isaret;
(5]
7 cout << "Isaret girin: "
8 cin »>» isaret:;
9
10 cout << "ASCII deéeri: n << (int)isaret << endl;
11
12 return 0;
13 }
14 Y
\\ y,

Programlama dillerinde veriler farkli veri tirleri araciligiyla diizenlenir. Her veri tiirii bellekte belirli bir
alan kaplar ve farkli tiirde bilgilerin saklanmasina hizmet eder. Ornegin int veri tiri tam sayilar, double gercek
sayllar, char karakterler ve bool mantiksal degerler icin kullanilir. Uygun veri tiriintin secilmesi biiyiik 6nem tasr,
ciinki bu secim verilerin dogrulugunu ve kullanilacak bellek miktarini etkiler. Basit bir deger icin ok fazla bellek



kaplayan bir veri tiirti secilirse program gereksiz yere kaynak tiiketebilir. Buna karsilik, araligi dar olan bir veri tiri
secilirse hesaplamalar sirasinda hatalar meydana gelebilir. Bu nedenle programcilar, programin ihtiyaglarina gére
veri tirlerini dikkatli bir sekilde secer. Verilerin bellekte nasil diizenlendigini anlamak, daha verimli programlar
olusturma yolunda onemli bir adimdir.

Ornek 3: Farkl veri tiirlerinin kullanilmasi

- =\
*maincpp X

1 #include <iostream>

2 using namespace =std;

3

4 [Hint main()

5 int yas = 16;

& double ortalama = 4.75

7 char sube = ;

8 bool duzenli = true;

G

10 cout << mygg- M << yas << endl;

11 cout << "Ortalama: " << ortalama << endl;

1z cout << ng ha: ™ << sube << endl;

13 cout << "Dizenli odrenci: " << duzenli << endl;

14

15 return 0;

le }-

17 -
\ J

Bilgisayar bellegi, programlarin ve verilerin saklandigi alani ifade eder. Bir programda kullanilan her degiskene
bellekte bir yer ayrilir. Bilgisayar her veri igin otomatik olarak bir adres belirler ve program bu verilere degiskenlerin
adlarr araciligiyla erisir. Bellegin dizenlenme bigimi, programlarin hizi ve verimliligi acisindan biyiik énem tagir.
Modern bilgisayarlar RAM bellegi ve veri depolamaya yonelik kalici bellek gibi farklt bellek tiirlerine sahiptir. RAM
bellegi, program calisirken bilgilerin gecici olarak saklanmasini saglarken kalici bellek, bilgisayar kapatildiktan
sonra da verileri saklar. Programin kullandigi bellek miktari, islenen verilerin sayisina ve tiiriine bagldir. Bu nedenle
dijital temsilin ve verilerin diizenlenmesinin anlasiimasi, algoritmalarin, fonksiyonlarin ve veri yapilarinin daha ileri
diizeyde dgrenilmesi icin onemli bir temel olusturmaktadir.



KONU 2
TEKRARLAMA SORULARI VE ETKINLIKLER

’ SORULAR

1. Bit nedir? 4. C++'ta double veri tirtnin roli nedir?
2. Bir bayt kac bit icerir?
3. Metinsel veriler bilgisayarda nasil temsil edilir?

@ ETKINLIKLER

L Verilen kilobaytlarin kag bayt oldugunu hesaplayan 4. Girilen gigabaytlarin ka¢ megabayt oldugunu

bir program yaziniz. hesaplayan bir program yaziniz.
2. Girilen bir karakterin ASCII degerini goriintileyen bir 5. Girilen karakterin biyik harf mi yoksa kiicik harf mi
program yaziniz. oldugunu gériintileyen bir program yaziniz.

3. Farkli veri tirlerini kullanarak bir grencinin bilgilerini
saklayan ve gérintileyen bir program yaziniz.

@2 OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

* Bilgisayarlar verileri ikili bicimde temsil eder.

* Sekiz bit bir bayt olusturur.

® Metinler, gérseller ve sesler ikili degerlerle temsil edilir.
® Farkl veri tirleri bellekte farkli miktarda yer kaplar.

* Bellek, verilerin saklanmasini ve islenmesini saglar.

@ DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEVENLER iCiN

Modern bilgisayar sistemlerinde verilerin sikistirilmasi icin 6zel teknikler kullanilmaktadir. Sikistirma sayesinde
dosyalarin boyutu, kalitede énemli bir kayip yasanmadan azaltiimaktadir. Bu sayede fotograflar, mizikler ve
videolar internet Gizerinden daha kolay aktarilabilir ve bellekte daha az yer kaplar. JPG, MP3 ve MP4 gibi formatlar,
depolanmasi gereken veri miktarini azaltmak amaciyla farkli sikistirma algoritmalari kullanmaktadir.



SAYI SISTEMLERi VE DONUSUMLER

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

Bilgisayarin verileri nasil temsil ettigini aciklamayz;

Bit ve bayti ayirt etmeyi;

Veri tirlerine 6rnekler vermeyi;

Metin, gorsel ve seslerin nasil temsil edildigini agiklamay;
C++'ta temel veri tirlerini kullanmayi bileceksiniz.

TEKRARLAMA CALISMALARI

CAREEE I

4 bayt kag bit icerir?

C++'ta karakter saklamak icin hangi veri tiir kullanilir?

Piksel nedir?

Verilen megabaytlarin kag kilobayt oldugunu hesaplayan bir program yaziniz.
Bilgisayardaki verilerin neden dijital olarak temsil edildigini aciklayiniz.

ASAGIDAKi KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINiZ:

Ikili, ondalik, sekizlik ve onaltilik sayr sistemlerini ayirt etmeyi;
Bir sayi sisteminin tabaninin ne oldugunu agiklamay;

Sayi sistemleri arasinda elle dondsiimler yapmayy;

Rakamlarin basamak degerlerini analiz etmeyi;

Programlama problemlerinde dontigimleri uygulamayt.
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Ginlik yasamda en yaygin olarak, 0'dan 9'a kadar on rakamdan olusan ondalik sayi sistemi kullanilir. Ancak
bilgisayarlar ayni sekilde calismaz. Elektronik devreler giivenilir bicimde yalnizca iki durumu algilayabildiginden,
bilgisayar sistemlerinde ikili sayi sistemi kullanilir. Bu nedenle bilgisayarda islenen tiim bilgiler, sifir ve birlerin
birlesimleriyle temsil edilir.

Ikili sistemin yani sira bilisimde sekizlik ve onaltilik sayr sistemleri de siklikla kullaniimaktadir. Bu sistemler,
uzun ikili sayilarin daha kolay temsil edilmesini ve verilerin daha diizenli bicimde ifade edilmesini saglar. Sayi
sistemlerini anlamak, bilgisayarin bilgileri nasil isledigini ve sakladigini anlamak agisindan bilisimin énemli bir
bolimind olusturmaktadir.

Sayi sistemi, belirli sayida sembol kullanilarak sayilarin temsil edilme bigimidir. Kullanilan sembollerin sayisina
sayl sisteminin tabani adi verilir. Ondalik sayi sisteminin tabani 10'dur, ciinkii on rakam kullanilir. kili sistemin taban
2'dir ve yalnizca 0 ve 1 rakamlari kullanilir. Bir sayidaki her rakamin basamak degeri, bulundugu konuma ve sayi
sisteminin tabanina baglidir. Ondalik sistemde basamaklar 10'un kuvvetlerini, ikili sistemde ise 2'nin kuvvetlerini
ifade eder. Ikili say1 4 basamakliysa 2'nin 0'dan 3'e kadar olan kuvvetleri kullanilir. [kili say1 15 basamakliysa 2'nin
0'dan 14'e kadar olan kuvvetleri kullanilir. Yalnizca ikili sayida 1 bulunan basamaklarin degerleri toplanir. Ornegin,
1011, ikili sayisi asadidaki sekilde hesaplanir:

1|1
2" 2°
2 |1

Degerler toplandiginda:
8+0+2+1=1lo

Bu sekilde ikili say1 sisteminden ondalik sayi sistemine déniisiim yapilir. ikili sistem, bilgisayarlarin calisma
temelini olusturur, ¢tinki elektronik bilesenler iki durumu, yani agik ve kapali durumlarini kolaylikla temsil edebilir.
Bu nedenle bilgisayardaki tiim veriler ve komutlar ikili bicimde temsil edilir.



Ornek 1: ikili sayinin ondalik sayiya déniistiiriilmesi

rmain.cpp X )
$include <iostream>
2 using namespace std;
3
4 |JHint main() {
5 int ikiliSayi ;
6 int onlukSayi = 0;
7 int taban = 1;
] int kalan =
9
10 cout << "kili sayi girin: ":
11 cin >> jkiliSayi -
12
13 | while (ikiliSayi = 0) {
14 kalan = ikiliSayi % 10:
15 onlukSayi = onlukSayi + kalan * taban ;
1le taban = taban * 2;
17 ikiliSayi = ikiliSayi / 10;
18 - }
19
;2 cout << "Onluk sayl: << onlukSayi << endl;
22 return 0;
23 }
24 - B "DATD\Cpp)\ 2 sinif bin\, Debug \ 2 .exe”
Btk sayt ofgin
P t
U -

Ondalik sayi sisteminden ikili sayi sistemine doniigiim, sayinin art arda 2'ye bélinmesiyle gerceklestirilir. Her
bélme isleminde kalan yazilir ve kalanlar ters sirayla okundugunda ikili sayr elde edilir. Ornegin 13;, sayisinin ikili
sisteme dondstiriilmesi asagidaki sekilde gerceklestirilir:

13:2 6 1
6:2 3 0
3:2 1 1
1:2 0 1

Kalanlar asagidan yukariya dogru okundugunda:
].310 = 11012

Bu islem, bilisimdeki en 6nemli dontigimlerden biridir. Bu tiir dontsimler sayesinde programcilar bilgisayarin
bellekte sayilari nasilisledigini daha iyi anlayabilir. Programlama dillerinde bu iglemleri otomatik olarak gergeklestiren
algoritmalar siklikla kullaniimaktadr.



Ornek 2: Ondalik sayinin ikili sayiya déniistiirilmesi

KONU 2

. N
main.cpp

1 $tinclude <iostream>

2 using namespace std;

3

4 |Hint main()

2 int onlukSayi -

© int jkiliSayi [3Z2];

7 int i = 0;

8

2! cout << "Onluk sayi girin: "’

10 cin >> onlukSayi :

11

12 I while (onlukSayi = 0) {

13 ikiliSayi 1] = onlukSayi = Z:
14 onlukSayi = onlukSayi / 2

15 it++;

16 L }

17

L cout << nJkjili sayi: "™

159
20 & for (int j =i - 1; J »>= 0; Jj--)
21 cout << ikiliSayi [J1:
22 - }
23
24 cout << endl;
25
26 return 0;
27 } B | "DATDA\Cpp\ 2 sinif\, bin\ Debug \ 2 sinif
28 -

UL savhofmey: 12
< Process returned @ 0) executior
any key to continue.
kLt}gs&t}thers

Ikili sistemin yani sira bilisimde sekizlik ve onaltilik sayi sistemleri de kullanilmaktadir. Sekizlik sistemin
tabani 8'dir ve 0'dan 7'ye kadar olan rakamlari kullanir. Onaltilik sistemin tabani ise 16'dir ve 0'dan 9'a kadar olan
rakamlarin yani sira A, B, C, D, E ve F harflerini kullanir. Bu sistemler, uzun ikili sayilarin daha kisa ve daha anlasilir
bicimde gésterilmesini saglar. Ikili sistemden sekizlik sisteme déniisim yapilirken ikili rakamlar dcli gruplara,
onaltilik sisteme déniisiim yapilirken ise dortli gruplara ayrilir. Gruplama sagdan sola dogru yapilir. En solda bir
veya iki rakam kalirsa, bunlarin sol tarafina sifir eklenir.



Sekizlik sisteme doniisiim 6rnegi:

10110110,
3'erli gruplama:
010 110 110

0102 = 28
].].02 = 63
].].02 = 68

Dolayisiyla:

10110110, = 2665

Onaltilik sisteme déniisiim drnegi:
10110110,

erli gruplama:

1011 0110

10112 = B16
01102 = 616

Demek:
10110110, = B6+6

Onaltilik sistem, programlamada, bellek adreslerinde ve web tasariminda renklerin temsil edilmesinde yaygin
olarak kullanilmaktadir. Ornegin #FF000O rengi, RGB sisteminde kirmizi rengi temsil eder.

Ornek 3: Sekizlik ve onaltilik gésterimin sunulmasi

rmain.cpp X )
1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3
4 |Hint main() {
5 int sayi:
6
7 cout << "Onluk sayi girin: "
8 cin >> sayi;
9
10 cout << "Sekizlik gosterim: " << oct << sayl << en
11
12 cout << "Onaltilik gdsterim: " << hex << sayi
13
14 return 0;
15 }
& 15 )

Farkli sayi sistemleri, bilisim ve bilgisayar mimarisinin 6nemlibir blimtnd olusturmaktadir. Modern bilgisayarlar
dondsiimleri otomatik olarak gerceklestirse de programcilarin bu sistemlerin nasil calistigini anlamasi gerekir. Bu
bilgi, bellegin dizenlenmesinin, islemcinin calisma biciminin ve verilerin islenmesinin daha kolay anlasilmasin
saglar. Ayrica sayi sistemleri bilgisayar aglarinda, kriptografide, dijital elektronikte ve yazilim gelistirmede de
kullanilmaktadir. Bu nedenle sayi sistemlerinin 6grenilmesi, programlama ve modern bilisim teknolojilerinin daha
ileri diizeyde dgrenilmesi icin temel olusturmaktadir.



L

TEKRARLAMA SORULARI VE ETKINLIKLER

SORULAR

Bir sayi sisteminin tabani nedir?

2. Ikili sistemde hangi rakamlar kullanilir?
3. Ikili sayr sisteminden ondalik sayi sistemine

/(_8
7
(5

1L

2.
3.

Q&

dondsiim nasil yapihr?

ETKINLIKLER

10101, sayisini elle
donistiriniz.
25,9 sayisini elle ikili sayr sistemine dontstiriniz.

11101010, sayisini elle sekizlik ve onaltilik sayt
sistemine dondstiriiniz.

ondalik sayi sistemine

OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

® Sayi sistemi, sayilarin yazilma bicimidir.
 jkili sistemin tabani 2'dir.

®  Sekizlik sistemin tabani 8'dir.

® Onaltilik sistemin tabani 16'dir.

KONU 2

. Onaltilik sayi sisteminin tabani kagtir?
. Bilisimde onaltilik gésterim neden kullanilir?

. Ikili bir sayyr ondalik sayiya déniistiiren bir program

yaziniz.

. Girilen bir sayinin sekizlik ve onaltilik gdsterimini

gorintdleyen bir program yaziniz.

e ikili sayi sisteminden ondalik sayi sistemine déniisiim basamak degerleri kullanilarak yapilrr.
* Ondalik sayi sisteminden ikili say sistemine déndsiim, sayinin art arda 2'ye bélinmesiyle gerceklestirilir.

DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEENLER iCiN

Bilgisayar islemcilerinde ve bellek sistemlerinde, ikili bilgilerin daha kisa ve daha anlasilir bicimde gdsterilmesini
sagladigricin onaltilik degerler siklikla kullaniimaktadir. Programlama dillerinde bellek adresleri cogunlukla onaltilik
bicimde gosterilir. Ayrica onaltilik sayi sistemi, web teknolojilerinde renklerin temsil edilmesinde de kullanilmaktadir,
burada her renk, alti onaltilik karakterden olusan bir kombinasyonla ifade edilir.



TAM SAYILARIN TEMSILI VE VERI ARALIKLARI

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

e ikili, ondalik, sekizlik ve onaltilik sayi sistemlerini ayirt etmeyi;
® Sayi sistemleri arasinda dondsimler yapmayy;

® Bir sayi sisteminin tabaninin ne oldugunu agiklamays;

* Basamak degerlerini analiz etmeyi;

® (++'ta temel operatdrleri kullanmayt bileceksiniz.

TEKRARLAMA CALISMALARI

Sekizlik sayi sisteminin tabani kagtir?

1111, sayisini elle ondalik sayi sistemine donistiriiniz.

45,9 sayisint elle ikili sayi sistemine déndstiriniiz.

10101111, ikili sayisinin onaltilik gésterimi nedir?

Girilen bir sayinin sekizlik gosterimini gorintileyen bir program yaziniz.

AR

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINiZ:

* Tam sayilarin bilgisayarda nasil temsil edildigini aciklamays;
* Bellekte pozitif ve negatif sayilari ayirt etmeyi;

® Veri araliginin ne oldugunu agiklamays;

* Tagma (overflow) durumunu analiz etmeyi;

e (C++'ta farkl tam sayi veri tirlerini kullanmayu.

Ginlik iletisimde sayilar cogunlukla bilgisayarda nasil saklandiklari disiinilmeden kullanilir. Bununla birlikte
bilgisayar sistemlerinin bellegi sinirlidir. Bu nedenle her sayi belirli bir bicimde ve sinirli sayida bit kullanilarak
temsil edilmelidir. Sayilarin bellekte temsil edilme bicimi, hesaplamalarin dogrulugu, islem hizi ve bilgi depolama
kapasitesi dizerinde biiyik etkiye sahiptir.
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Programlama dillerinde tam sayilarin temsil edilmesi icin farkli veri tirleri bulunmaktadir. Her veri tiri
bellekte farkli miktarda yer kaplar ve farkli bir deger araliginin temsil edilmesine olanak saglar. Program, izin
verilen araliktan daha biiyik bir sayiyr saklamaya calisirsa overflow (tagma) adi verilen bir hata meydana gelebilir.
Bu nedenle programcilarin programlarinda kullanacaklar veri tirlerini dikkatli bir sekilde se¢meleri gerekir.

Bilgisayarlar tim sayilari ikili bicimde temsil eder. Bellek sinirli oldugundan her sayt icin belirli sayida bit ayrilir.
Ornegin bir sayi icin 8 bit kullaniliyorsa, sinirli sayida farkli deger temsil edilebilir. Pozitif sayilarda her bit, 2'nin
kuvvetleri araciligiyla sayinin olusturulmasina katkida bulunur. Ornegin 13 sayisi ikili bicimde 00001101, olarak
temsil edilir. Bellekte her bitin belirli bir yeri ve anlami vardir. Kullanilan bit sayisi arttikca temsil edilebilecek sayi
araligi da genisler. Programlama dillerinde cogunlukla short, int, long long ve diger veri tiirleri kullanilir ve her veri
tard farkl miktarda bellek kullanir. Bu nedenle veri tiiriinin segimi, programin kullandigi bellek miktarint dogrudan
etkiler. Modern bilgisayar sistemlerinde veri tirlerinin dogru secilmesi, programlarin optimizasyonunun énemli bir
bolimini olusturur.

Ornek 1: Veri tiirlerinin boyutlarinin gésterimi

(main.cpp )

1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3
4 |Hint main() {
5
6 cout << "int: " << sizeof(int) << " phgyt" << endl;
7 cout << "short: " << sizeof(short) << " pgyt" << endl;
] cout << "long long: " << sizeof(long long) << ™ bayt" << endl;
9
10 return 0;
11 }
12 -

B "DATD\Cpp\ 2 sinif\ bin\ Debug \ 2 sinif .exe”

int: 4 bag't

%10 rt; 2 ag't

ong long: 8 bayt
Process returned @ (0x0) execution time : 0.037 s
Press any key to continue.
&

Pozitif sayilarin yani sira bilgisayarlarda negatif sayilarin da temsil edilmesi gerekir. Bunun icin two's
complement (ikiye timleyen) adi verilen 6zel bir gosterim yontemi kullanilir. Bu gésterim yonteminde en soldaki
bit genellikle sayinin isaretini belirtir. Bu sistem sayesinde islemci, hem pozitif hem de negatif sayilarla toplama ve
ctkarma islemlerini kolaylikla gerceklestirebilir. Ornegin sayilarin temsil edilmesi icin 8 bit kullaniliyorsa -128 ile
127 arasindaki degerler temsil edilebilir. Bu, bellekte saklanabilecek en biiyiik ve en kii¢ik sayilarin sinirli oldugu
anlamina gelir. Program izin verilen araligin disinda bir saytyr saklamaya calisirsa sonug hatali olabilir. Bu tiir
sinirlamalar kigiik programlarda ¢ogu zaman fark edilmese de biyik sistemlerde ciddi sorunlara yol agabilir. Bu
nedenle veri araligini anlamak, programlamanin énemli bir bélimiind olusturmaktadr.



Ornek 2: Minimum ve maksimum degerin gésterimi

i R
main.cpp
1 #include <lostream>
2 #include <climits>
3 using namespace std;
4
5 int main()
4]
7 cout << "int icgin minimum deger: " << INT MIN << endl;
8 cout << "int i¢in maksimum deger: " << INT MAX << endl;
9
10 return 0O;
11 }
12 B "DATD\Cpp\2 godina\bin\Debug\2 godina.exe”
int icin mi‘zimum deger:
int 1¢in maksimum deger: 214
L

Veri araligi, belirli bir veri tiiriyle temsil edilebilen degerler araligini ifade eder. Kullanilan bit sayisi arttikca
veri araligi da genisler. Ornegin short veri tiiri long long veri tiriinden daha az bellek kaplar, ancak daha kiciik
sayilar saklayabilir. Programlarda cogu zaman gerekli olacak araligin dikkatli bir sekilde belirlenmesi gerekir.
Biiyik hesaplamalarda kiigik araliga sahip bir veri tirg kullanilirsa overflow (tasma) meydana gelebilir. Overflow,
sonucun saklanabilecek maksimum degeri asmasi durumudur. Béyle durumlarda program beklenmeyen veya hatali
bir sonug gdsterebilir. Bu tiir hatalar ¢zellikle finansal, bilimsel ve givenlik sistemlerinde tehlikelidir. Bu nedenle
programcilarin veri tirlerinin sinirlamalarint anlamalari ve bunlari programin ihtiyaclarina uygun sekilde se¢meleri
gerekir.

Ornek 3: Tam sayida Overflow

. )
main.cpp

1 #include <iostream>

2 #include <climits>

3 using namespace std;

4

5 |Hint main() {

[

7 int sayi = INT MARX;

8

9 cout << "Aprtirmadan dnce: " << sayi << endl;

10

11 sayi++;

12

13 cout << "Artirdiktan sonra: " << sayi << endl;

14

15 return 0;

16 }

17 .
m "DATDVCpp\2 godina\bin\Debug\2 godina.exe”
Ar"tlr‘n]adan once: 2147483647
Artirdiktan sonra: -2147483648

Modern programlama dilleri, programlarin daha verimli ve daha dogru olmasini saglamak amaciyla farkli veri
tirlerinin kullanilmasina olanak tanir. Bazi durumlarda cok biyiik sayilarin saklanmasi gerekirken, bazi durumlarda
bellekte yer tasarrufu yapmak onemlidir. Bu nedenle programcilar, belirli probleme gore farkli veri tirleri
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secerler. Ayrica sayilarin araliginin dogru anlasilmasi, hatalarin daha kolay tespit edilmesini ve programlarin
daha iyi analiz edilmesini saglar. Sayilarin bellekte nasil temsil edildiginin bilinmesi, algoritmalarin, veri yapilarinin
ve program optimizasyonunun daha ileri diizeyde 6grenilmesi icin temel olusturmaktadir.

TEKRARLAMA SORULARI VE ETKINLIKLER

’ SORULAR

1. Bilgisayarlar sayilari neden ikili bicimde temsil 4. Hangi veri tiri daha biiyik degerleri saklayabilir:
eder? int mi yoksa long long m??

2. Veri araligi nedir? 5. Veri tiiriinin dogru secilmesi neden énemlidir?
3. Overflow (tasma) nedir?

@ ETKINLIKLER

L. char, int ve double veri tiplerinin kapladigi alani 4. iki biiyiik sayr girecek ve bunlari long long veri tipini

gosterecek bir program yaziniz. kullanarak toplayacak bir program yaziniz.
2. int veri tipinin minimum ve maksimum degerlerini 5. unsigned int veri tipinin hangi deger araligina sahip
gosterecek bir program yaziniz. oldugunu arastiriniz ve int veri tipi ile karsilastiriniz.

3. short veri tipinde tasma (overflow) durumunu
gosterecek bir program yaziniz.

@? OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

* Bilgisayarlar sayilari ikili bicimde temsil eder.

® Her veri tiird farkh sayida bayt kullanir.

* Veri aralii, saklanabilecek en kiiciik ve en biyiik degeri ifade eder.

* Overflow, bir degerin izin verilen araligi asmasi durumunda meydana gelir.

® Veri tirinin dogru secilmesi, programin dogrulugu ve verimliligi agisindan dnemlidir.

@ DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEENLER iCiN

Modern programlama dillerinde, cok genis deger araligina sahip veri tirleri de bulunmaktadir. Bu veri tiirleri
bilimsel simiilasyonlarda, kriptografide ve biiyiik veri tabanlarinin islenmesinde kullanilmaktadir. Bazi programlama
kitiphaneleri yiizlerce veya binlerce basamak iceren sayilarla calismaya olanak saglamaktadir. Bu tiir sayilar
standart veri tirleriyle dogrudan temsil edilemez, bu nedenle bunlarin islenmesi icin 6zel algoritmalar ve veri
yapilart kullanilmaktadir.



ALGORITMALARIN OPTIMIZASYONU VE VERIMLILIGI

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

* Algoritmanin ne oldugunu agiklamays;

* |f ve switch yapilarini kullanmays;

®  For ve while donglerini kullanmayy;

® Zaman karmasikhigini analiz etmeyi;

® (++'ta metinsel problemleri ¢ozmeyi bileceksiniz.

TEKRARLAMA CALISMALARI

Algoritma nedir?

10 kez tekrarlanan bir for déngiisii rnegi yaziniz.

for ve while dongileri arasindaki fark nedir?

Zaman karmasikligr nedir?

Girilen bir sayinin karesini hesaplayan bir program yaziniz.

v E N =

ASAGIDAKi KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINiZ:

® Algoritmalarin verimliligini analiz etmeyi;

®  Ayni problem icin farkli ¢éziimleri karsilagtirmayy;

®  Gereksiz islemleri fark etmeyi;

® Algoritmalari optimize etmeyi;

®  Veri biyiikliganin programin calisma hizi izerindeki etkisini analiz etmeyi.

Programlamada ayni problemi ¢ozmek icin gogu zaman birden fazla farkli yontem bulunmaktadir. Farkli coziimler
ayni sonucu verebilse de her zaman ayni hizda calismaz ve ayni miktarda bellek kullanmaz. Kiigiitk programlarda bu
tar farkliliklar cogu zaman fark edilmez, ancak buyiik miktarda verinin islenmesi sirasinda bu farkhiliklar sistemin
calismasini onemli dlciide etkileyebilir.

Bu nedenle modern programlama yalnizca programin dogruluguna degil, ayni zamanda verimliligine de
odaklanmaktadir. Programcilar siirekli olarak algoritmanin kag islem gerceklestirdigini, ne kadar bellek kullandigini
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ve problemi ¢6zmenin daha iyi bir yolunun bulunup bulunmadigini analiz eder. Bu siire¢ algoritma optimizasyonu
olarak adlandirilir ve modern yazilim gelistirmenin énemli bir bolimini olusturur.

Bir algoritmanin verimliligi cogunlukla problemi ¢ézerken gergeklestirilen islem sayisi iizerinden analiz edilir.
Gereken islem sayisi arttikca programin calismasi icin gereken siire de artar. Ornegin, 1'den n'e kadar olan sayilarin
toplamlnm hesaplanmasi gerekiyorsa, tim sayilari tek tek toplayan bir dongi kullanilabilir. Bu yaklagim dogrudur,
ancak n'nin cok biiyiik degerlerinde cok fazla islem gerceklestirilir. Ote yandan ayni problem, sonucu dogrudan
veren matematiksel bir formiille ¢ézilebilir. Bu durumda algoritma ¢ok daha az islem gerceklestirir ve daha hizli
calisir. Bu nedenle programcilar gereksiz hesaplamalari azaltmanin yollarin siirekli olarak ararlar. Bu diisiinme
bicimi, algoritma optimizasyonunun temelini olusturur ve modern programlamanin en énemli bélimlerinden biridir.

Ornek 1: iki algoritmanin karsilastiriimasi

4 N
main.cpp
1 $(include <iostream>
2 using namespace =std;
3
4 |Hint main()
5
€ int n;
7 cin >> n;
8
G int toplaml = [J;
10
11 = for (int i = 1; 1 <= n; i++)
12 toplaml += 7 ;
13 o }
14
15 int toplam2 = n * (n + 1) / 2;
16
17 cout << "Dbngl ile: " << toplaml << endl;
185 cout << "Formil ile: " << toplam2 << endl;
15
20 return 0;
21 }
27 L
"DATDACpp\2 godina\bin\Debug\2 godin... - O x
580 .
Benaln
Process returned @ (( j xecution time : 3.100
Press any key to continue.
& J




Algoritmalarin analizinde, veri miktari arttiginda programin hizinin nasil degistiginin incelenmesi biyiik
énem tasir. 10 eleman igin hizli calisan bir algoritma, bir milyon elemani iglerken gok yavas hale gelebilir. Bu nedenle
programcilar yalnizca meveut caligma hizini degil, algoritmanin biyik miktarda g|r|§ verisiyle karsilastiginda nasil
davrandigini da analiz eder. Bilisimde karmasikligi tanimlamak icin siklikla O(n), O(n) ve O(log n) gibi gésterimler
kullantlir. O(n?) karmasikligina sahip bir algoritma, biiyik veri kiimelerinde genellikle O(n) karmagikligina sahip
bir algoritmadan cok daha yavas hale gelir. Ornegin ic ice déngiiler, islem sayisinin énemli olgude artmasina
neden olabilir. Bu nedenle programcilar gereksiz tekrarlarin dnlenip dnlenemeyecegini veya daha iyi bir ¢dzim
bulunup bulunmadigini dikkatle analiz eder. Biyiik bilgisayar sistemlerinde dogru optimizasyon, programin calisma
performansini énemli dlciide iyilestirebilir.

Ornek 2: Verimsiz ve daha verimli arama

'S B
*maincpp X
1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3
4 int main()
5 =i
6 int dizi[3] = {2, 4, &, &, 10};
7 int sayi:
8 boel bulundu = false;
g cin >> sayi:;
10 o for (int 1 = 0; i < 5; i++)
11
12 H if (dizi[i] == sayi)
13 bulundu = true;
14 break;
15 = '
16 = }
17 H it (bulundu) {
18 cout << "Say]_ bulundu- n << andl;
15 = }
20 = else |
21 cout << "'Sayl bulunamadl. n << endl;
22 = }
23 return 0;
24 }
25 =
g J

Onceki 6rnekte, sayt bulunduktan hemen sonra déngiyi sonlandirmak icin break komutu kullanilmistir. break
kullanilmadiginda dongd, gereksiz elemanlari da kontrol etmeye devam eder. Bes elemanli bir dizide fark kigiik olsa
da biyiik dizilerde bu durum programin calisma hizint 6nemli él¢tide etkileyebilir.
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Bu tir kiicuk iyilestirmeler, profesyonel programlamada ¢ogu zaman biyiik 6nem tasir. Programcilar islem
sayisini nasil azaltabileceklerini ve bellegi nasil daha verimli kullanabileceklerini sirekli olarak analiz eder. Bu siireg
yalnizca “daha hizli bir program” anlamina gelmez, ayni zamanda kodun daha iyi diizenlenmesini ve sistemin daha
kolay bakiminin yapilmasint saglar.

Ornek 3: i ice dongiilerin etkisi

S N
main.cpp
1 $include <iostream>
2 using namespace std;
3
4 int main()
5 =1
¥ int n;
7 cin >> n;
B I= for (int i = 1; i <= n; i++)
5 S for (int j = 1; j <= n; Jj++)
10 cout << "¥ ",
11 - |
12 cout << endl;
13 - ]
14 return 0;
15
15 | WO "DATONCppR\2 godina\binyDebugh2 godina.ex... — O x
returned @ (0x8) execution time : 1.186 s
continue.
\ J

Onceki érnekte ic ice dongiler kullanilmistir. n degeri 5 oldugunda 25 tekrar gerceklestirilir. n degeri 1000
oldugunda ise bir milyon tekrar gerceklestirilir. Bu durum, giris verilerinin biyiikliga arttiginda algoritmanin calisma
hizinin nasil onemli dlciide degisebilecegini gostermektedir. Bu nedenle programailar ic ice déngler kullanirken
dikkatli diistinmeli ve daha verimli bir ¢6zim olup olmadigini analiz etmelidir. Cok biiyiik miktarda veriyi isleyen

modern sistemlerde optimizasyon, programlarin basarili bir sekilde calismasini saglayan en onemli faktorlerden
biridir.



TEKRARLAMA SORULARI VE ETKINLIKLER

, SORULAR

L

Algoritma optimizasyonu nedir?

2. ki algoritmanin calisma hizlari neden farkli olabilir?

3

/C' 3
J
g

L

2.

3.

&

o

ic ice dongiiler karmasikligi nasil etkiler?

ETKINLIKLER

Lile n arasindaki 7'ye bélinebilen sayilarin kag tane
oldugunu hesaplayan bir program yaziniz.

n adet sayi girisi alan ve en biyiik sayiyi bulan bir
program yaziniz.

Ic ice dongiiler kullanarak # karakterlerinden bir
dikddrtgen yazdiran bir program yaziniz.

OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

4.
5.

Gereksiz islemlerden kaginmak neden dnemlidir?

Girig verilerinin biyiikliga programin calisma hizini
nasll etkiler?

Programin 1000 elemanli bir dizinin her
elemanini kontrol etmesi durumunda kag kontrol
gerceklestirilecedini analiz ediniz.

I'den n'e kadar olan sayilarin toplamini hesaplamak
icin iki farkl ¢oziim yaziniz ve hangi ¢6ziimin daha
verimli oldugunu karsilastiriniz.

* Farkli algoritmalar ayni problemi farkli verimlilik diizeyleriyle ¢ozebilir.
® Optimizasyon, islem sayisini ve bellek tiketimini azaltmayr amaclar.

* cice déngiiler karmasikligi énemli élciide artirr.

* break, gereksiz kontrollerin azaltilmasina yardimci olabilir.
* Algoritmalarin analizi, biyik miktarda veriyle ¢alisirken 6nemlidir.

DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCiN

Modern internet hizmetlerinde ve yapay zeka sistemlerinde her saniye milyonlarca veri islenmektedir.
Algoritmalar yeterince optimize edilmezse sunucular ¢ok daha yavas calisir ve ¢ok biyik miktarda kaynak
tiiketir. Bu nedenle profesyonel programcilarin caligmalarinin 6nemli bir bolimi algoritmalart analiz etmek ve
gelistirmekten olusur. Bazi durumlarda bir algoritmanin optimize edilmesi, programi yiizlerce hatta binlerce kat
daha hizl calistirabilir.



KOSULLARIN VE DONGULERIN BiRLESTIRILMESI

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

* |f ve switch yapilarini kullanmays;

* For ve while dongiilerini kullanmays;

* Algoritmalarin verimliligini analiz etmeyi;

* cice dongileri kullanmays;

® Farkli programlama ¢oziimlerini karsilagtirmay! bileceksiniz.

TEKRARLAMA CALISMALARI

Algoritma optimizasyonu nedir?

break verimliligi neden artirabilir?

Iki ic ice dongii kullamildiginda ne olur?

I'den n'e kadar olan sayilarin toplamini hesaplayan bir program yaziniz.
Biyiik verilerin neden daha verimli algoritmalar gerektirdigini aciklayiniz.

AN N

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINiZ:

* Kosullari ve déngleri ayni program icinde birlestirmeyi;
* Daha karmastk metinsel problemleri ¢gzmeyi;

* Dongler icinde ic ice kosullari kullanmays;

® Tekrar ve secim mantigini analiz etmeyi;

* Daha diizenli programlama ¢dziimleri olugturmayu.

Programlamada bircok problem yalnizca kosullar veya yalnizca dongiler kullanilarak coziilemez. Gergek
programlarda eksiksiz bir ¢oziim elde etmek icin cogunlukla farkli programlama yapilarinin bir arada kullaniimasi
gerekir. Ornegin bir program, verileri birden fazla kez alabilir ve her veri girisi sirasinda belirli bir kosulun saglanip
saglanmadigint kontrol edebilir. Bu tiir durumlar, déngiilerin ve kosullarin eg zamanli olarak kullaniimasini gerektirir.

Programlama yapilarinin birlestirilmesi, daha karmasik algoritmalarin gelistirilmesi yolunda nemli bir adimdir.
Bu yaklasimla programlar daha esnek hale gelir ve farkli durumlari isleyebilir. Bu nedenle programcilarin kosulun



nereye yerlestirilmesi gerektigini, islemin ne zaman tekrarlanacagini ve programin mantiginin nasil dogru sekilde
diizenlenecegini dikkatle analiz etmeleri gerekir.

Dongiiler belirli komutlarin tekrarlanmasini, kosullar ise karar verilmesini saglar. Bu yapilar birlestirildiginde
program ayni anda islemleri tekrarlayabilir ve farkli kosullart kontrol edebilir. Ornegin, 1 ile n arasindaki yalnizca
cift sayilarin sayilmasi gerekiyorsa dongi tiim sayilar Gzerinde ilerler ve kosul her sayinin cift olup olmadigini
kontrol eder. Boylece kosul, dongiiniin icerisinde gerceklestirilir. Bu calisma bigimi programlamada en sik kullanilan
tekniklerden biridir. Modern programlarda ¢ogunlukla cok miktarda veri islenir ve her veri icin farkli kontroller
gerceklestirilir. Bu nedenle kosullarin ve déngilerin dogru sekilde birlestirilmesi, daha karmasik problemlerin
¢6zllmesi ve verimli algoritmalarin olusturulmasi icin temel olusturmaktadir.

Ornek 1: Cift sayilarin sayilmasi

— \
main.cpp
1 $include <iostream>
2 using namespace std;
3
4 int main()
S =
5] int n:;
7 int sayac = 0;
8
9 cout << "Say1i girin: ";
10 cin >> n;
11
12 = for (int i = 1; i <= n; i++)
13 E
14 B if (i 8 2 == 0)
15 sayac +;
16 - h
17 - }
18
19 cout << "(Cift sayilarin sayisi: " << SayaC << endl;
20
21 return 0;
22 }
23 - i
B | "DATD\Cpp\2 godina\bin\Debug\2 godina.... — O x
Sa¥1 girip: 10
Citt sayilarin sayisi: 5
Process returned @ execution time :
Press any key to continue.
-
W J

Bircok problemde kosullarin déngiiler icerisinde veya dongilerin kosullar icerisinde kullaniimasi gerekir. Bu
tiir yapilar daha karmasik problemlerin coziilmesini saglar. Ornegin bir siniftaki égrenciler analiz edilirken, belirli
bir deger girilene kadar notlarin alinmasi ve ardindan her notun basarili veya basarisiz olup olmadiginin kontrol
edilmesi gerekebilir. Bu tir algoritmalar mantigin dikkatli bir sekilde diizenlenmesini gerektirir. Yanlis yerlestirilen
bir kosul sonsuz déngiiye veya hatali bir sonuca neden olabilir. Bu nedenle programcilar genellikle adim adim
ilerler: once tekrarlama islemini analiz eder, ardindan gerekli kosullari eklerler. Bu yaklagim programin daha kolay
test edilmesini ve kodun daha diizenli olmasini saglar.



Ornek 2: Pozitif sayilarin toplami

KONU 2

cout << "Ppzitif sayilarain toplami:

"<~ toplam

Logs & others

l:”DKTD\Cpp\Zgodhm\bM\Debug\Zgodham

(haMLpp
1 $include <iostream>
2 using namespace std;
3
4 int main()
5 et
6 int sayi:
7 int teplam = (};
8
g B for (int i = 1; 1
10
11 cout << "Sayi girin:
12 cin >> sayl:;
13
14 |E if (sayi > 0) {
15 toplam  += 5gyi;
16 . 1
17 L 1
18
19
20
21 return 0;
22 }
23 -
Sayl girin:
ayl gilriln:
Sayi girin:
<2hi Girin
HERE

sajal%a rin toplami: 7

execution time :

X

<< endl;

Kosullarin ve donglerin birlestirilmesi, metinsel problemlerin ¢éziiminde de siklikla kullamilir. Bu tiir
problemlerde farkli durumlarin analiz edilmesi ve uygun islemin secilmesi gerekir. Ornegin program bir sayinin asal
olup olmadigini, baska bir sayiya bélinip bélinmedigini veya ayni anda birden fazla kosulu saglayip saglamadigini
kontrol edebilir. Bu durumlarda kosullar olduk¢a karmasik olabilir ve birden fazla mantiksal operator icerebilir.
Ayrica dongiler, kontrollerin birden fazla veri tizerinde tekrarlanmasi icin kullanilir. Bu nedenle bu tiir programlar
algoritmik diisinme ve mantiksal analiz becerilerinin gelistirilmesi icin iyi bir temel olusturur. Farkli yapilar ne
kadar ok birlestirilirse programlar o kadar giiclii hale gelir ve gercek problemlerin ¢oziilmesinde o kadar yetkin

olur.



Ornek 3: Asal sayi kontrolii

{ .
main.cpp
1 $include <iostream>
P using namespace std;
3 B | "DATD\Cpp\2 godina\bin\Debug\2 godina,
4 int main()
=R = S
o [T mesan, Syt 9iriniedin.
7 bool asagl = true; . ) .
8 cout << "Sayl girin: *; o ) execution
9 cin >> S8yl
10 if (sayi == 1)
11 &5 1
12 asal = false;
13 - }
14 for (int i = 2; 1 < sayi:; i++)
15 & {
16 E if (sayi % i == 0)
17 — {
18 asal = false;
15 - }
20 - }
21 if (asal)
22 |5 i
23 cout << "Say]_ asal. LI en.dl:
24 = }
25 else
26 |BH {
27 cout << "Say1 asal degil. " << endl;
28 = }
259 return 0;
30 }
31 L
\ J

Onceki drnekte dongii, sayinin olasi bélenlerini sirayla kontrol ederken kosul, sayinin kalansiz bélinip
bélinmedigini kontrol eder. Bu yapilarin birlestirilmesi sayesinde sayi dogru sekilde analiz edilir ve dogru sonug elde
edilir. Bu yaklagim, veri analizi, kosul kontrolii ve islemlerin tekrarlanmasini gerektiren birgok algoritmada kullanilir.
Bu nedenle kosullarin ve dongiilerin birlestirilmesi, daha karmasik programlama ¢éziimlerinin gelistirilmesindeki en
énemli adimlardan biridir.



TEKRARLAMA SORULARI VE ETKiNLIKLER

’ SORULAR

1L

Programlarda kosullar ve dongiiler neden birlikte
kullanilir?

2. I ice kosul neyi ifade eder?
3. Bir dong icerisinde kosulun gérevi nedir?

]
4
[

L

2.

&

&

ETKiNLIKLER

I'den n'e kadar olan tek sayilarin sayisini bulan bir
program yaziniz.

10 sayi alip yalnizca negatif sayilarin toplamint
hesaplayan bir program yaziniz.

. Girilen sayinin miikemmel sayi olup olmadigini

kontrol eden bir program yaziniz.

OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

® Dongiler ve kosullar cogunlukla birlikte kullantlir.
* Kosullar farkli durumlarin kontrol edilmesini saglar.

® Déngiler islemlerin tekrarlanmasini saglar.

KONU 2

. Program mantiginin dogru sekilde diizenlenmesi

neden onemlidir?

. Birden fazla verinin islenmesinde déngiler nasil

yardimai olur?

. Belirli bir aralikta 3 ve 5'e bélinebilen tim sayilari

yazdiran bir program yaziniz.

. Girilen sayilarin kag tanesinin pozitif, kag tanesinin

negatif oldugunu bulan bir program yaziniz.

® Programlama yapilarini birlestirmek daha karmagik problemlerin ¢oziilmesini mimkiin kilar.
® Program mantiginin dogru sekilde diizenlenmesi programlamada ¢ok énemlidir.

DAHA FAZLA BILGi EDINMEK iSTEVENLER iCiN

Modern bilgisayar sistemlerinde cok sayida algoritma, kosullarin ve tekrarlarin birlestirilmesine dayanur.
Internet arama motorlari, éneri sistemleri ve yapay zeké sistemleri, farkli kosullar ve déngiiler kullanarak siirekli
olarak biyik miktarda veriyi isler. Bazi programlarda saniyede milyarlarca kontrol gerceklestirilebilir. Bu nedenle
kosullarin ve dongilerin dogru sekilde diizenlenmesi, modern sistemlerin hizi ve verimliligi tzerinde biyiik bir
etkiye sahiptir.



KARMASIK METINSEL PROBLEMLERIN C0ZUMU

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

®  Kosullari ve dongileri birlestirmeyi;

* lcice dongiiler kullanmays;

® Algoritmalarin verimliligini analiz etmeyi;

® Basit programlama ¢dzimlerini optimize etmeyi;
® Program mantigini diizenlemeyi bileceksiniz.

TEKRARLAMA SORULARI

1. Bir algoritmanin optimizasyonu neyi ifade eder?

2. lc ice déngiiler programi neden énemli élciide yavaslatabilir?

3. 1'den n'e kadar 5'e béliinebilen sayilarin kag tane oldugunu bulan bir program yaziniz.
4. Bir algoritmadaki gereksiz islem neyi ifade eder?

5. Farkli ¢6zimlerin neden farkli verimliliklere sahip olabilecegini aciklayiniz.

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINiZ:

® Karmasik metinsel problemleri analiz etmeyi;

®  Gerekli verileri ve kosullart belirlemeyi;

® Birden fazla adimdan olusan algoritmalar olusturmayy;
* Birden fazla programlama teknigini birlestirmeyi;

® Programlama ¢dzimlerini test etmeyi ve gelistirmeyi.

Programlamada bircok problem, tek bir basit hesaplamayla veya yalnizca tek bir programlama yapisi kullanilarak
¢ozllemez. Cogu zaman ayni anda birden fazla kosulun analiz edilmesi, cok sayida verinin islenmesi ve tek bir
programda birden fazla adimin diizenlenmesi gerekir. Bu tiir problemler, daha ayrintili bir analiz ve algoritmanin
daha dikkatli diizenlenmesini gerektirdigi icin karmagik metinsel problemler olarak adlandirilir.
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Karmasik problemler ¢oziiliirken problemin énce dikkatlice okunmasi ve anahtar bilgilerin belirlenmesi ¢ok
onemlidir. Girig verilerinin, kontrol edilmesi gereken kosullarin ve elde edilmesi gereken sonucun belirlenmesi
gerekir. Daha sonra problem, bir programda daha kolay gerceklestirilebilecek kiicik adimlara kademeli olarak
boltniir. Bu yaklagim, hatalarin daha kolay tespit edilmesini ve daha diizenli ¢oziimler olusturulmasini saglar.

Karmasik bir metinsel problem analiz edilirken ilk adim, problemin dogru sekilde anlasiimasidir. Bircok durumda
problem, ayni anda saglanmasi gereken birden fazla kosul icerir. Programci tim gereksinimleri dikkatlice analiz
etmezse program yanlis sonuglar verebilir. Bu nedenle, problemin birden fazla alt géreve bélindiga kademeli
bir yaklasim siklikla kullanilir. Ornegin, égrencilerin sinav sonuclarinin analiz edilmesi gerekiyorsa énce basarili
olan dgrenciler sayilabilir, ardindan ortalama hesaplanabilir ve son olarak istatistikler goriintilenebilir. Bu tir bir
bolimlendirmeyle algoritma daha anlasilir ve gerceklestirilmesi daha kolay hale gelir. Modern programlamada bu
disinme bicimi, karmasik problemlerin ¢oziilmesi ve daha buyik yazilim sistemlerinin gelistirilmesi icin temel
olusturur.

Ornek 1: Notlarin analizi

{ . )
main.cpp
1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3
4 int main()
5 J={
6 int n;
T int not
8 int basarili = 0;
9
10 cout << "Kag¢ tane not girilecek? "
11 cin >> n;
12
13 for (int i = 1; 1 <= n; i++)
14 =& {
115 cin >> not
16 if (not == 2)
17 | i
18 basarili ++;
19 - }
20 - }
21 cout << "Basarili &drencilerin sayisi: " << basarili << endl;
22 return 0;
23 }
24 -
51 "DATD\Cpp\. 2 sinif\bin\Debug\2 sinif.exe
gag tane not girilecek? 5
1
3
5
4 . . :
Basarili ogrencilerin sayisi: 4
&

Karmasik problemler cogu zaman ayni program iginde birden fazla programlama tekniginin birlestirilmesini
gerektirir. Tek bir problemde ayni anda dongdiler, kosullar, sayaclar ve farkli hesaplamalar kullanilabilir. Bu nedenle
programin iyi organize edilmesi ve mantiksal olarak bélimlere ayrilmasi cok dnemlidir. Programcilar, programdaki
farkli durumlari izlemek icin siklikla ek degiskenler kullanir. Ornegin sayilar analiz edilirken ayni anda en biiyiik
deger, en kiicik deger ve pozitif sayilarin adedi izlenebilir. Bu tir problemler, programlamaya baglamadan
once algoritmanin dikkatli bir sekilde planlanmasini gerektirir. Mantik dogru sekilde diizenlenmezse programin
anlasiimasi ve bakimi zorlasabilir. Bu nedenle ¢oziimiin kademeli olarak olusturulmasi, programlamanin ¢ok énemli
bir parcasidir.



Ornek 2: En biiyiik ve en kiiciik degerin bulunmasi

005 & others

Daha karmasik problemler coziliirken algoritmanin farkli giris verileriyle test edilmesi cok onemlidir. Bazi
programlar kiicik degerler icin dogru calisir, ancak daha biyik veya beklenmeyen verilerde hata verir. Bu nedenle
programcilar, programin kararli ve dogru olup olmadigini kontrol etmek icin sirekli olarak farkli durumlari test eder.
Sifir girilmesi, negatif sayilar veya cok biyiik degerler gibi sinir durumlarinin analiz edilmesi 6zellikle onemlidir. Bu
tiir testlerle mantiksal hatalar ve algoritmadaki sorunlar daha kolay tespit edilir. Profesyonel programlamada test

etme, her programin gelistirilmesinin zorunlu bir parcasidir.

qnmnxpp
1 #include <iostream:>
2 using namespace std;
3
4 int main()
ST (=R
& int n;
7 int sayi:
g cout << "Kag¢ say1l girilecek? "
2] cin >> n;
10 cin >> sayi;
11 int maksimum = sayi:;
12 int minimum = sayi:;
13 for (int i = 2; i <= n; i++)
14 [
15 cin >> sayil:
16 if (sayi = maksimum)
17 = {
18 maksimum = sayi:
19 - }
20 if (sayi = minimum)
21 = {
22 minimum = sayi;
23 - }
24 - }
25 cout << "Maksimum: " << maksimum << endl;
26 cout << "Minimum: " << minimum << endl;
27 return 0;
28 }
29 - ]
"DATD\Cpp\, 2 sinif\bin\Debug\2 sinif.exe —
Kac sayi _girilecek? 5
04°.3%81187
Mak$1mum 1@2
Minimum: -2
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Ornek 3: Pozitif ve negatif sayilarin analizi

. )
main.cpp
1 tinclude <iostream>
2 using namespace std;
3
4 int main()
> =
6 int n;
7 int sayl:
g8 int pozitifler = 0;
9 int negatifler = 0;
10 cout << "Kag¢ sayl girilecek? "
11 cin >> n;
12 for (int 1 = 1; i <= n; i++)
13 1A {
14 cin >> sayi:
15 if (lsayi >= 0)
le |H {
17 pozitifler ++;
18 - }
19 else
20 = {
21 negatifler ++;
22 - }
23 = }
24 cout << "Pgzitif: " << pozitifler << endl;
25 cout << "Negatif: " << negatifler << endl;
26 return 0;
27 }
28 - )
"DATDNCpp'. 2 sinif\bin\Debug\2 sinif.exe — O >
T
0Z1
Negatif 3
\< v,

Karmasik metinsel problemler, algoritmik diistincenin gelistirilmesinin dnemli bir parcasidir. Bu problemler
coziliirken yalnizca programlama dilinin sézdiziminin bilinmesi yeterli degildir; problemin dikkatlice analiz edilmesi
ve adimlarin dogru sekilde diizenlenmesi de gerekir. Problemler karmasiklastikca mantiksal diginme, analiz
etme ve ¢oziimleri planlama becerisi o kadar gelisir. Bu nedenle bu tir problemler, daha ileri diizey programlama
becerilerinin gelistirilmesi yolunda 6nemli bir adimdir.



TEKRARLAMA SORULARI

’ SORULAR

1. Karmasik metinsel problem nedir? 4. Sayaclarin programlarda hangi gérevi vardir?

2. Problemi daha kicik adimlara bélmek neden 5. Algoritmanin dizenli bir sekilde olusturulmasi
énemlidir? neden énemlidir?

3. Programlarin farkl verilerle test edilmesi neden
gereklidir?

@ ETKINLIKLER

L n adet sayi girecek ve bu sayilarin ortalamasini 4. Girilen notlardan kag tanesinin pekiyi oldugunu

hesaplayacak bir program yaziniz. kontrol edecek bir program yaziniz.
2. Girilen sayilarin kag tanesinin 3'e bélundagind 5. Girilen sayilarin kag tanesinin cift, kag tanesinin tek
sayacak bir program yaziniz. oldugunu analiz edecek bir program yaziniz.

3. Girilen sayilar arasindaki ikinci en biyik sayiyi
bulacak bir program yaziniz.

@2 OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

* Karmasik problemler dikkatli bir analiz gerektirir.

® Problem ¢ogunlukla birden fazla kiicik adima ayrilir.

* Karmasik problemlerde birden fazla programlama teknigi bir arada kullanilir.

* Test etme, program gelistirme sirecinin 6nemli bir parcasidir.

* Algoritmanin iyi organize edilmesi, daha anlasilir ve daha verimli ¢dziimler olusturulmasini saglar.

% DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCiN

Modern yazilim sistemlerinde programcilar nadiren yalnizca basit problemlerle ugrasirlar. Ginimizde bircok
uygulama cok biiyiik miktarda veriyi isler ve ayni anda ok sayida kosulu kontrol eder. Bankacilik sistemleri, cevrim
ici magazalar ve sosyal medya platformlari, bilgileri sirekli analiz eden ve kararlar veren karmasik algoritmalar
kullanir. Bu nedenle karmagsik metinsel problemleri ¢ozebilme becerisi, modern programlamadaki en 6nemli
becerilerden biri olarak kabul edilir.



MODULER PROGRAMLAMA VE “"BOL VE YONET” KAVRAMI

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

® (C++ dilinde kosullu yapilart kullanmayy;

* islemleri tekrarlamak icin déngiileri kullanmays;

* Kosullart ve déngileri ayni program icerisinde birlestirmeyi;

* Algoritmalarin verimliligini analiz etmeyi;

* Daha karmastk programlama problemlerini ¢6zmeyi bileceksiniz.

TEKRARLAMA SORULARI

1. Algoritma optimizasyonu nedir?

2. Programdaki gereksiz islem sayisinin azaltilmasi neden énemlidir?

3. 1'den n'e kadar &'e béliinebilen sayilarin kag tane oldugunu bulan bir program yaziniz.

4. lcice déngii nedir?

5. Biiytk programlarin kiigiik programlara gére bakiminin neden daha zor oldugunu agiklayiniz.

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINIZ:

Modiiler programlamanin ne oldugunu agtklamay;

“Bél ve yonet" ilkesini uygulamayy;

Karmastk problemleri analiz ederek daha kii¢ik gérevlere ayirmays;
Programlama ¢éztimlerini mantiksal bolimlere ayirarak diizenlemeyi;
Fonksiyonlarin kullanilmasina yénelik programlar hazirlamayu.

Programlarin karmagikligi arttikca kodun daha iyi organize edilmesine ve problemlerin ¢éziimiinde daha verimli
yaklagimlarin kullanilmasina ihtiyac duyulur. Kiicik programlar nispeten kolay bir sekilde tek bir bitiin olarak
yazilabilir, ancak daha biyiik programlama ¢ézimlerinde bu yaklasim birgok giiclik olusturur. Tim komutlarin
tek bir yerde toplanmasi, programin okunmasini, anlasilmasini, test edilmesini ve bakimini zorlastirir. Bu nedenle



modern programlamada karmagik problemlerin daha dizenli bir sekilde organize edilmesini saglayan teknikler
kullaniimaktadir.

Karmagstk problemlerin ¢éziiminde kullanilan en onemli ilkelerden biri “bol ve yonet” ilkesidir. Tim problemi
tek ve biiyiik bir gorev olarak ele almak yerine, problem daha kolay analiz edilip ¢ézilebilecek daha kiigiik gérevlere
ayrilir. Her kigiik gorev basariyla cozildikten sonra elde edilen ¢ozimler birlestirilerek bitinsel bir ¢dzim
olusturulur. Bu yaklasim, modiiler programlamanin temelini olusturur ve hemen hemen tiim modern programlama
dillerinde ve yazilim sistemlerinde kullanilir.

Giinlik yasamda da bircok problem dogal olarak daha kiiciik faaliyetlere ayrilarak cézilir. Ornegin bir okul
gezisi diizenlenirken tiim gorevler ayni anda gerceklestirilmez. Oncelikle giizergah planlanir, ardindan ulagim
organize edilir, konaklama icin rezervasyon yapilir ve son olarak gerekli belgeler hazirlanir. Bu faaliyetlerin her biri
bagimsiz olarak analiz edilip gerceklestirilebilecek ayri bir gérevdir. Ayni diigiince programlamada da uygulanr.
Programci tim problemi bir anda ¢6zmeye calismak yerine problemi birden fazla mantiksal bélime ayirir. Boylece
¢6zim daha anlasilir ve gelistirilmesi daha kolay hale gelir. Ayrica hatalarin tespit edilmesi de kolaylasir, ¢iinki
programin her bélimd ayri ayri analiz edilebilir. Bu calisma bicimi modiler programlamanin temelini olusturur.
Modiller genellikle belirli gorevleri yerine getirir ve nihai sonucu olusturmak icin birbirleriyle is birligi yaparlar. Bu
derste hentiz fonksiyonlar kullanilmayacak olsa da, ilerleyen konularda fonksiyonlari ve kullanim alanlarini daha
kolay anlamayi saglayacak diisiinme bicimi gelistirilmeye baslanacaktir.

Ornek 1: Problem analizi

Gorev: Bir 6grencinin bes notuna gore basari durumunu hesaplayiniz.

Problem asagidaki kiiciik gorevlere ayrilabilir:

Notlarin girilmesi.

Notlarin toplaminin hesaplanmasi.

Ortalamanin hesaplanmasi.

Basari durumunun belirlenmesi.

Sonucun ekranda gdsterilmesi.

Bu sekilde problem bir bitin olarak ele alinmak yerine birkag basit adima ayrilir.

Problem daha kiigiik gérevlere ayrildiktan sonraki adim, bu gérevlerin diizenlenmesidir. Her gérevin agikca
belirlenmis bir amaci olmasi biiyiik 6nem tasir. Ornegin verilerin girilmesinden sorumlu béliim ayni zamanda karmasik
hesaplamalar yapmamalidir. Benzer sekilde sonuglari hesaplayan béliim, verilerin ekranda gdsterilmesinden sorumlu
olmamalidir. Bu tiir bir ayrim, programin daha diizenli ve anlasilir olmasini saglar. Biyik yazilim sistemlerinde bir
program, birbiriyle iletisim kuran onlarca veya yiizlerce mantiksal bélim icerebilir.

Organizasyon iyi yapilmazsa kod karmagsik hale gelir ve gelistirilmesi zorlasir. Bu nedenle programlamayi
dgrenmenin ilk asamalarindan itibaren problemi bélme ve ¢dziimii acik mantiksal bélimler halinde organize etme
aliskanhgi gelistirilmelidir. Bu disinme bicimi daha sonra fonksiyonlarin, kiitiphanelerin ve diger programlama
tekniklerinin kullanimini 6nemli dlciide kolaylastirir.
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Ornek 2: “Bél ve yonet” ilkesine gore sozde kod

Gorev: Olasi bir indirimle birlikte bir Griindn nihai fiyatini hesaplayiniz.
Problem asagidaki kiiciik gorevlere ayrilabilir:

Uriin fiyatinin girilmesi.

Miktarin girilmesi.

Toplam tutarin hesaplanmasi.

Indirim uygulanip uygulanmayacaginin kontrol edilmesi.

Nihai fiyatin hesaplanmasi.

Sonucun gdsterilmesi.

Sozde kod:

Basla
Fiyati gir
Miktari gir Toplam = fiyat x miktar
Eger toplam > 5000 ise

Indirim = toplam x 0,10
NihaiFiyat = toplam - indirim

Degilse

NihaiFiyat = toplam
Eger sonu
NihaiFiyati goster
Bitir

Bu drnekte problemin oncelikle birkag kiigiik goreve ayrildigi gorilmektedir. Her gorevin ¢oziim icerisinde
acikca belirlenmis bir amaci vardir. Bu organizasyon sayesinde algoritmanin anlasiimasi kolaylasir ve programlama
dilinde uygulanmaya hazir héle gelir. Tam olarak bu diisinme bicimi “bél ve yonet” ilkesinin 6ztinii olusturur ve
modiler programlamanin temelini meydana getirir.



Ornek 3: Mantiksal boliimler halinde organize edilmis program

Asagidaki ornekte, heniiz fonksiyonlar kullanilmadan bir programin birden fazla mantiksal bolime nasil
ayrilabilecegi gosterilmektedir. Program, olasi bir indirimle birlikte bir driindn nihai fiyatini hesaplamaktadir.

(. ™)
main.cpp
1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3 int main{()
I (=R
5
4] double fiyat ;
7 int miktar :
B cout << "riiniin fiyatini girin: ":
9 cin >> fiyat:s
10 cout << "Miktar girin: "
11 cin >> miktar
12
13 double toplam = fiyat * miktar ;
14
15 double sonFiyat .;
16
17 if (toplam = 5000)
18 = i
19 double indirim = teplam * 0_10;
20 sonFiyat = toplam — indirim;
21 - }
22 else
23 1= (
24 sonFiyat = toplam ;
25 - }
26
27 cout << "ggp fiyat: " << sonFiyat << endl;
28 return 0;
29 }
30 L
- B | DATD\Cpp\ ikinci\bin\Debug\ikinci.exe
Logs & others Urunun fiyatini girin: 20
?F’ gl rll'l £
on iyat: 7200

Programda ii¢ mantiksal bolim agikca gérilebilir: Verilerin girilmesi, Verilerin islenmesi ve toplam tutar ile
indirimin hesaplanmasi, Sonucun gdsterilmesi. Program main() fonksiyonu icerisinde yazilmis olsa da mantiksal
bélimler kolayca ayirt edilebilir. ilerleyen derslerde bu bélimler ayri fonksiyonlara ayrilmaya baslanacaktir. Béylece
programlar daha diizenli, anlasilir ve bakimi daha kolay héle gelecektir. Bu, gercek anlamda modiiler programlamaya
gecisteki ilk uygulamali adimdir.



TEKRARLAMA SORULARI

’ SORULAR

1. Modiler programlama nedir?
2. "Bél ve yonet” ilkesi nedir?

3. Karmagik problemler neden daha kiiciik gérevlere
ayrilir?

;@'/’ ETKINLIKLER

1. Maas hesaplama programini analiz ediniz ve programi
mantiksal birimlere ayiriniz.

2. Yakit tiketimi hesaplama programini analiz ediniz
ve gerceklestirilmesi gereken gérevleri sirasina gére
belirleyiniz.

& GGRENDIKLERINIZi HATIRLAVIN
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4. Modiler yaklasim hata tespitine nasil yardimci olur?

5. Programin mantiksal bélimler halinde diizenlenmesi
neden énemlidir?

3. Dort sinavin ortalamasini hesaplayan bir program
icin sozde kod yaziniz.

4. Bir kitiphane kayit programini en az dort mantiksal
birime ayiriniz.

5. "Bol ve yonet" ilkesinin bir okul bilgi sistemi
gelistirilirken nasil yardimci olabilecegini agiklayiniz.

® Modiler programlama, programin daha kiiciik mantiksal birimlere ayrilarak diizenlenmesini ifade eder.
* "Bol ve yonet” ilkesi, karmasik problemlerin daha kigiik gérevlere ayrilarak ¢ézilmesini saglar.
® Programin iyi organize edilmesi, kodun daha kolay anlagiimasini ve bakimmin daha kolay yapilmasini

saglar.

® Mantiksal birimler, fonksiyonlarin kullanilmasinin temelini olusturur.
® Modiler disinme, her programci icin 6nemli bir beceridir.

@ DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEENLER iCiN

Biyiik yazilim sirketlerinde bir programin tamami izerinde tek bir programcinin bagimsiz olarak calismasi
nadirdir. Bunun yerine program ok sayida modiile ayrilir ve her ekip sistemin belirli bir bélimint gelistirir.
Ornegin, bir cevrim ici magazada bir ekip kullanici kayit islemleri, baska bir ekip édeme islemleri, dciinci bir
ekip siparislerin islenmesi ve dérdinct bir ekip ise istatistiksel raporlarin hazirlanmasi izerinde calisabilir. Her
ekip farkl bir modiil dzerinde caligsa da tiim modiiller, sonunda tek bir sistem olarak birlikte calisir. Bu nedenle
modiler programlama, modern yazilim gelistirmedeki en 6nemli yaklagimlardan biri olup biyik ve karmasik yazilim

coziimlerinin olusturulmasinin temelini olusturur.



C++'TA FONKSIYON TANIMLAMA

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

® Modiler programlamanin ne oldugunu aciklamayy;

* "Bl ve yonet" ilkesini uygulamayy;

® Bir programlama problemini analiz ederek daha kiigiik gorevlere ayirmays;
* Bir programi mantiksal birimler halinde diizenlemeyi;

® (++'ta kosul ve dongii yapilarini kullanmay bileceksiniz.

TEKRARLAMA SORULARI

1. Modiler programlama nedir?

2. "Bl ve yonet” ilkesi nedir?

3. Biiyiik problemler neden daha kiigiik gorevlere ayrilir?

4. Bir programda bulunabilecek ii¢ mantiksal birim belirtiniz.

5. lyi bir program organizasyonu hata tespitine nasil yardimci olur?

ASAGIDAKi KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINiZ:

® Fonksiyonun ne oldugunu agiklamays;

® (++'ta basit fonksiyonlar tanimlamays;

® Ana programdan fonksiyonlari cagirmays;

® Fonksiyon tanimi ile fonksiyon cagrisi arasindaki farki ayirt etmeyi;
* Birden fazla fonksiyon iceren programlar diizenlemeyi.

Programlar biiyiidiikce kodun daha iyi organize edilmesine ihtiyac duyulur. Onceki derste, karmasik problemlerin
birden fazla kiigiik géreve ayrilabilecegi aciklanmisti. Bu diisiince bicimi, modiler programlamanin temelini olusturur.
Ancak bu bélimlendirmenin programlama dilinde uygulanabilmesi icin her gérevin ayri bir program birimi icerisinde
tanimlanmasina olanak saglayan bir mekanizmaya ihtiyag vardir.
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C++ programlama dilinde bu gorevi fonksiyonlar tstlenir. Fonksiyon, programin bir parcasi (alt program) olup
belirli bir gérevi yerine getiren, adlandirilmig komutlar batiintdiir. Ayni kodun program icerisinde birden fazla kez
yazilmasi yerine, bu kod bir fonksiyon icerisinde tanimlanabilir ve gerektiginde cagrilabilir. Bu sayede programlar
daha dizenli, daha kisa ve bakimi daha kolay hale gelir. Bu nedenle fonksiyonlar, modern programlamadaki en
onemli araclardan biridir.

Fonksiyon, daha biyik bir programin icerisindeki kiigiik bir program olarak disiniilebilir. Her fonksiyonun,
cagrilmasini saglayan bir adi vardir ve etkinlestirildiginde calistirilacak komutlari icerir. Her C++ programinda
en az bir fonksiyon bulunur: main(). Bu fonksiyon, programin calistirlmaya bagladigi noktadir. Programci, main()
fonksiyonunun yani sira farkli gérevleri yerine getirmek amaciyla kendi fonksiyonlarini da olusturabilir. Bu yaklagim,
tiim kodun tek bir fonksiyon icerisinde bulunmasi yerine programin birden fazla bélime ayrilarak diizenlenmesini
saglar. Her fonksiyonun agikca belirlenmis bir gorevi oldugunda programin okunmasi ve anlagilmasi ok daha kolay
olur. Ayrica bir hata meydana geldiginde, tim program yerine belirli bir fonksiyona odaklanilarak hata daha kolay
tespit edilebilir. Bu nedenle fonksiyonlarin kullanilmasi, iyi programlama aligkanliklarinin gelistirilmesinde onemli
bir adimdir.

Bir fonksiyon tanimlanirken adindan dnce fonksiyonun geri dénds ttrd belirtilir. Bu tar, fonksiyonun calismasi
sonucunda bir deger déndiiriip déndiirmeyecegini ve dondiirecegi degerin tirini belirler.

Bu derste kullanilan tiir:
void

Void anahtar sozctgi, fonksiyonun herhangi bir deger déndiirmedigini ifade eder. Bu tir fonksiyonlar genellikle
ekranda bir mesaj gortntilemek, bashk yazdirmak veya belirli komutlari calistirmak gibi herhangi bir sonug
dondtrmeyi gerektirmeyen gorevler icin kullanilir.

Bu tir bir fonksiyonun genel bigimi soyledir:

void fonksiyonAdi()
{

komutlar

} .
Programlamada deger dondiiren fonksiyonlar da kullanilir. Ornegin:
int toplam)

{

return 10;

}

Bu durumda fonksiyon bir tam sayi (int) déndiriir. Buna karsilik void tariindeki fonksiyon herhangi bir deger
déndirmez.



Ornek 1: Basit fonksiyon

(. B
main.cpp

1 #include <iostream>»

2

3 using namespace std;

4

5 void selamla’ ()

6 {

7 IT cout << "Fonksiyonlar dinyasina hos geldiniz! " << endl;

8 }

9

10 int main()

11 [

12 selamla () ;

13

14 return 0;

15 }

16

B | DATD\Cpp\ ikinci\bin\Debug\ikinci.exe

Fonksiyonlar dunyasina hos geldiniz!

Process returned @ (@x@) execution time :
any key to continue.

Ornekte selam() adli bir fonksiyon tanimlanmistir. Fonksiyon cagrildiginda ekrana bir mesaj yazdirilir. Fonksiyonun
tanimlanmasinin, fonksiyonun otomatik olarak calistirilacagi anlamina gelmediginin bilinmesi énemlidir. Fonksiyon
icerisindeki komutlarin calistinlabilmesi icin fonksiyonun program tarafindan cagrilmasi gerekir. Fonksiyon cagrisi,
fonksiyonun adinin parantezlerle birlikte yazilmasiyla gerceklestirilir. Bu mekanizma, ayni fonksiyonun ayni kod
tekrar yazilmadan birden fazla kez kullanilmasina olanak saglar. Ger¢ek programlarda bu yaklagim kodun uzunlugunu
énemli 6lctide azaltir ve kodun okunabilirligini artirir. Programcilar, siklikla tekrarlanan gorevler icin fonksiyonlar
olusturur. Boylece gereksiz komut tekrarlarinin éniine gegilir ve programin organizasyonu iyilestirilir.
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Ornek 2: Bir Fonksiyonun Birden Fazla Kez Cagrilmasi

{ )
main.cpp
1 #include <lostream>
2
3 using namespace =td;
4
5 void cizgi ()
o 1
7 T cout < "===============—=====" << endl;
8 }
9
10 int main()
11 =
12 cizgi ()
13 cout << ”Programln ilk kismi " << endl;
14
15 cizgi():
la cout << "Programin ikinci kismi " << endl;
17
18 cizgl():
19
20 return 0;
21 }
22 -

B | DATD\Cpp\ ikinci\bin\Debug\ikinci.exe

Programin 1lk kismi
Programin ikinci kismi

Onceki 6rnekte ayni fonksiyon birden fazla kez cagrilmistir. Karakterlerden olusan satiri her seferinde yeniden
programa yazmak yerine, bu satir bir fonksiyon icerisinde tanimlanmistir. Bu sayede kod daha kisa ve dizenli
hale gelmistir. Bu durum, fonksiyonlarin en énemli avantajlarindan biridir: daha dnce yazilmis kodun yeniden
kullanilabilmesi. Biyiik programlarda ayni fonksiyon onlarca veya yiizlerce kez cagrilabilir. Fonksiyonun calisma
biciminde bir degisiklik yapiimasi gerektiginde, programin tamaminda degisiklik yapmak yerine yalnizca fonksiyon
icerisindeki kodun degistirilmesi yeterlidir. Bu nedenle fonksiyonlar, yazilimin gelistirilmesini ve bakimini 6nemli
6lctide kolaylastirir.



Ornek 3: Birden fazla fonksiyon iceren program

{ . A
main.cpp
1 #include <iostream>
2
3 using namespace std;
4
5 void baslik ()
4] {
7 T cout << "[.jgrenci raporu " << andl;
B ]
9
10 void soOn ()
11 {
12 IT cout << "Raporun sonu " << endl;
13 }
14
15 int main{)
16 =
17 baslik ()
18
19 cout << "Ofrenci mikemmel bagsari gosterdi. " << endl;
20
21 soni);
22
23 return 0;
24 }
25 -
rencl raporu . ,
rencl mukemmel basari gosterdi.
porun sonu
<

Bu drnekte iki farkli fonksiyon kullaniimaktadir. Fonksiyonlardan biri baslik goriintiilemekten, digeri ise kapanis
mesajini gorintilemekten sorumludur. Béylece programdaki gérevler birden fazla mantiksal birime ayrilmistir.
Program kiiciik olmasina ragmen fonksiyonlarin kodun daha iyi organize edilmesine nasil katki sagladigi agikca
gordlebilir. Sonraki derslerde fonksiyonlara parametrelerin ve geri déniis degerlerinin eklenmesiyle daha gelismis
ozellikler kazandirnlacak ve daha karmasik gorevleri yerine getirmeleri saglanacaktir.
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TEKRARLAMA SORULARI VE ETKiNLIKLER

’ SORULAR

1. Fonksiyon nedir? 4. Fonksiyon tanimt ile fonksiyon ¢agrisi arasindaki fark

2. main() fonksiyonunun gérevi nedir? nedir?

3. Fonksiyon cagrisi nedir? 5. Fonksiyonlar programlarin organizasyonunu neden
iyilestirir?

@ ETKiNLIKLER

1 “lyi giinler! mesajini gosterecek bir fonksiyon 4 Ayni fonksiyonu iic kez cagiracak bir program
yaziniz. yaziniz.

2. 30 adet * karakterinden olusan bir satiri gosterecek 5. Fonksiyonlarin biyik programlarin gelistirilmesine
bir fonksiyon yaziniz. nasil yardimai oldugunu agiklayiniz.

3. Baslik gostermek ve kapanis mesaji gostermek igin
iki fonksiyon kullanacak bir program yaziniz.

@g OGRENDIKLERiNiZi HATIRLAYIN

* Fonksiyon, adlandirilmis bir komutlar blogudur.

* Fonksiyonlar, programin daha kigiik birimlere ayrilmasini saglar.

* Fonksiyon tanimi, fonksiyonu agiklar, fonksiyon cagrist ise onu calistirir.

* Ayni fonksiyon birden fazla kez cagrilabilir.

* Fonksiyonlar, programlarin daha iyi organize edilmesine ve bakiminin kolaylastirilmasina katki saglar.

@ DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEENLER iCiN

Modern programlama dillerinde, binlerce hazir fonksiyon iceren kiitiiphaneler bulunmaktadir. Programcilar
her zaman kodu sifirdan yazmak yerine, matematiksel hesaplamalar, metin islemleri, dosya isleme ve daha birgok
gorev icin bu fonksiyonlart kullanabilirler. Bu yaklasim sayesinde yazilim gelistirme siireci daha hizli ve verimli hale
gelir. Bu nedenle fonksiyonlar, programlamanin en dnemli kavramlarindan biri ve karmasik yazilim sistemlerinin
gelistirilmesinin temelini olusturur.



PARAMETRELER VE DEGER DONDURME

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

® Fonksiyonun ne oldugunu agiklayabilirsin;

e (++ dilinde basit fonksiyonlar tanimlayabilirsin;

® Ana programdan fonksiyonlari cagirabilirsin;

® Fonksiyon tanimi ile fonksiyon cagrist arasindaki farki ayirt edebilirsin;
® Programlari birden fazla fonksiyon kullanarak diizenleyebileceksiniz.

TEKRARLAMA SORULARI

1. Fonksiyon nedir?

2. main() fonksiyonunun gérevi nedir?

3. Fonksiyon cagrist nedir?

4. "Hos geldiniz!" mesajini gosterecek bir fonksiyon yaziniz.

5. Fonksiyonlar programlarin daha iyi organize edilmesine neden katki saglar?

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINiZ:

® Fonksiyonlarda parametre kullanmays;

® Parametreler ile argiimanlar arasindaki farki ayirt etmeyi;
® Veri alan fonksiyonlar tanimlamayy;

* Deger dondiiren fonksiyonlari kullanmays;

® return komutunu kullanmayu.

Fonksiyonlar, programlarin birden fazla mantiksal birim halinde diizenlenmesini saglar ve kodun daha
anlasilir ve bakimi daha kolay olmasina katkida bulunur. Fonksiyonlarin kullaniminda, her cagrilista farkli verilerin
islenmesine ihtiyag duyulabilir. Bu amagla, C++ programlama dilinde, islenmesi gereken degerlerin fonksiyona
aktarilmasini saglayan parametreler kullanilir. Boylece daha esnek programlama ¢oziimleri olusturulabilir ve ayn
kod farkl durumlarda tekrar kullanilabilir.
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Veri almanin yani sira, cogu zaman fonksiyonun programin bagka bir béliminde kullanilabilecek bir sonug
dondiirmesi de gerekir. Ornegin bir fonksiyon bir alani, bir sayinin karesini veya bir ortalamayi hesaplayabilir ve
elde edilen sonucu programa geri dondirebilir. Bu 6zellik sayesinde fonksiyonlar daha giicli ve esnek héle gelir. Bu
derste parametrelerin kullanimi ele alinacak ve deder dondiren fonksiyonlarin dgrenilmesine baslanacaktr.

Bir fonksiyonun farkli verileri islemesi gerektiginde, bu veriler parametreler araciligiyla gonderilir. Parametreler,
fonksiyonun parantezleri icinde belirtilen degiskenlerdir. Fonksiyon her cagrildiginda parametrelere yeni degerler
atanir. Boylece ayni fonksiyon, kod yeniden yazilmadan farkl verileri islemek icin kullanilabilir. Bu yaklagim,
programlarin yeniden kullanilabilirligini énemli élctide artirir ve daha esnek ¢oziimler olusturulmasini saglar. Her
bir deger icin ayri bir fonksiyon olusturmak yerine, farkli verilerle calisabilecek tek bir fonksiyon olusturulabilir.
Bu nedenle parametreler, fonksiyonlarin en dnemli 6zelliklerinden biridir. Parametreler, ana program ile fonksiyon
arasindaki iletisimi saglar ve daha karmasik programlama ¢ézimlerinin gelistirilmesinin temelini olusturur.

PARAMETRELER VE ARGUMANLAR

Fonksiyonlarla calisirken parametre ve argiiman kavramlari siklikla kullanilir.
® Parametre, fonksiyonun taniminda belirtilen degiskendir.
® Argiiman, fonksiyon cagrilirken gonderilen degerdir.

Ornek 1: Tek parametreli fonksiyon

. )
main.cpp

1 #include <iostream>

2

3 using namespace std;

4

5 void sayiyiGoster (int sayi)

6 |2t

7 T cout << "Girilen sayl: << Sayi << endl;
8 1

g
10 int main()
11 {
12 sayiyiGoster (15);
13
14 return 0;
15 }
16

51 DATD\Cpp\ ikinci\bin\Debug\ikinci.exe — O
Girilen sayi:
Process returned @




Ornekte fonksiyon, broj parametresi araciligiyla bir deger almaktadir. Fonksiyon cagrildiginda, 15 argiimani
parametreye aktarilir ve ardindan ekranda gosterilir. Parametreler sayesinde ayni fonksiyon, kodunda herhangi bir
degisiklik yapilmadan farkli degerlerle kullanilabilir. Bu yaklasim, programlarin esnekligini 6nemli élctde artirir ve
daha kisa ve diizenli kodlarin olusturulmasini saglar.

Fonksiyonlar ayni anda birden fazla parametre alabilir. Bu gibi durumlarda, fonksiyon cagrilirken her
parametreye kendi degeri atanir. Bu durum, fonksiyonun birden fazla veriyle calismasina ve daha karmasik gorevleri
yerine getirmesine olanak saglar. Uygulamada iki, tic veya daha fazla deger alan fonksiyonlar siklikla kullanilir.
Bununla birlikte, argiimanlarin sirasi oldukga dnemlidir, giinkdi her deger, konumuna gére ilgili parametreye atanir.
Bu mekanizma, programin farkli bolimleri arasindaki iletisimin temelini olusturur. Bu sayede fonksiyonlar, her bir
durum icin yeni fonksiyonlar olusturulmasina gerek kalmadan ok sayida farkli durumda kullanilabilir.

Ornek 2: iki parametreli fonksiyon

rmamxpp )
1 #include <iostream>
2
3 using namespace std;
4
5 void dikdortgenYazdir (int satirlar, int sutunlar )
6 f
7 for (int 1 = 1; i <= satirlar; i++)
5 ;
9 for (int j = 1; j <= sutunlar; J++)
10 {
11 cout << "¥ W;
12 }
13
14 cout << endl;
15 } 1| DATD\Cpp\ikinci\bin\De
16 } . ”
17
18 int main()
19 [
20 dikdortgenYazdir(3, 5); Process returned @ 0
- Press any key to contin
22 return 0; l l
23 }
24

\L

Ornekte fonksiyon iki parametre almaktadir. ilk parametre satir sayisini, ikinci parametre ise siitun sayisini
belirlemektedir. Bu sayede ayni fonksiyon, fonksiyonun kodunda herhangi bir degisiklik yapiimasina gerek kalmadan
farkl boyutlarda dikdértgenler yazdirabilir.

Bunlar, parametreler araciligiyla veri alan fonksiyonlardir. Ancak bircok durumda fonksiyonun yalnizca belirli bir
gorevi yerine getirmesi yeterli degildir. Cogu zaman, islemin sonucunun daha sonra kullanilabilmesi icin programa
geri dondardlmesi gerekir. Bu amagla deger dondiren fonksiyonlar kullanilir. Sonug déndiirmeyen void fonksiyonlarin
aksine, bu fonksiyonlarin caligmalari tamamlandiktan sonra dondirecekleri belirli bir veri tiirii vardir. Degerin
donddrdlmesi return komutu yardimiyla gergeklestirilir. return komutu calistirildiginda fonksiyonun calismasi sona
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erer ve elde edilen deger, fonksiyonun cagrildig yere geri gonderilir. Bu 6zellik sayesinde fonksiyonlar ifadelerin,
hesaplamalarin ve diger programlama yapilarinin bir parcasi olarak kullanilabilir. Bu ¢alisma bicimi, fonksiyonlarin
kullanim alanint 6nemli 6lctide genisletir ve daha karmasik programlama ¢éziimlerinin olusturulmasini saglar. Bu
nedenle deger dondiren fonksiyonlar, programlamadaki en 6nemli araclardan biridir.

Deger Dondiiren Fonksiyonlar
Deger déndiren bir fonksiyonun genel bicimi soyledir:

tip fonksiyonAdi(parametreler)

{

komutlar
return deger;

}

void yerine, fonksiyonun déndiirecegi veri tiirii fonksiyon adinin 6niinde belirtilir. Ornegin, fonksiyon bir tam
sayl donddrdyorsa int veri tard kullaniir.

Ornek 3: Deger dondiiren fonksiyon

rmain.cpp )
1 #include <iostream>
2
3 using namespace std;
4
5 int kare (int sayi)
& 1
7 T return sayi * sayi:’
g }
9
10 int main()
11 |5{
12 int Ssonuc ;
13
14 sonuc = kare (7):
15
lé cout << "Karesi: " << sonuc << endl;
17
16 return 0;
18 }
20 L
\\ J




Ornekte kare() fonksiyonu bir parametre almakta ve return komutu yardimiyla bir sonuc¢ déndiirmektedir.
Dondirilen deger daha sonra sonuc degiskenine kaydedilmektedir. Bu 6zellik sayesinde fonksiyonlar hesaplamalar
gerceklestirebilir ve elde edilen sonuglari programin diger bélimlerine aktarabilir. Bu, giinimiiz programlamasinda
fonksiyonlarin en yaygin kullanim alanlarindan biridir.

Deger dondiiren fonksiyonlar, matematiksel hesaplamalarda, veri analizinde ve cesitli programlama
problemlerinin ¢oziimtinde siklikla kullanilir. Ayni hesaplamayi programin farkli bélimlerinde tekrar tekrar yapmak
yerine, bu hesaplama bir fonksiyon icinde tanimlanabilir ve gerektiginde kullanilabilir. Boylece kod daha kisa
ve anlasilir hale gelir. Ayrica hesaplama yonteminde bir degisiklik yapilmasi gerektiginde yalnizca fonksiyonun
degistirilmesi yeterlidir. Programin geri kalan bélimi herhangi bir degisiklik yapilmadan ¢alismaya devam eder. Bu
nedenle fonksiyonlar, programlarin daha iyi organize edilmesine, kodun yeniden kullanilabilirliginin artirimasina
ve programlarin daha kolay bakiminin yapilmasina katki saglar. Sonraki derslerde bu kavramlar, fonksiyonlara
veri aktarmanin farkli yontemleri ve fonksiyonlarin kapsamindaki degiskenlerle calisma konulari ele alinarak daha
ayrintil bicimde incelenecektir.

TEKRARLAMA SORULARI VE GOREVLER

P

SORULAR
1. Parametre nedir? 4. return komutunun gérevi nedir?
2. Argiiman nedir? 5. Parametrelifonksiyonlar, parametresiz fonksiyonlara
3. void tiiriindeki bir fonksiyon ile deger déndiren bir gdre neden daha esnektir?

fonksiyon arasindaki fark nedir?

@" ODEVLER

1. Parametre olarak bir isim alacak ve bu ismi ekranda 4. Girilen  sayimin  kiipind  dondarecek — kip()

gosterecek Isimyazdir() fonksiyonunu yaziniz. fonksiyonunu yaziniz.
2. Iki tam sayi alacak ve bilyiik olan sayiy1 déndiirecek 5. Karenin cevresini hesaplamak icin bir fonksiyon
dahabiiyiik() fonksiyonunu yaziniz. kullanacak ve sonucu gosterecek bir program
3. Uzunluk ve genislik degerlerini alacak ve yaziniz.

dikdortgenin alanini dondirecek dikdértgeninalani()
fonksiyonunu yaziniz.

& GGRENDIKLERINIZi HATIRLAVIN

® Parametreler, fonksiyonun taniminda belirtilen degiskenlerdir.

* Argiimanlar, fonksiyon cagrilirken génderilen degerlerdir.

® Fonksiyonlar bir veya birden fazla parametre alabilir.

* return komutu, fonksiyondan bir deger dondtrmek icin kullanilir.

* Deger dondiren fonksiyonlar, hesaplamalarda ve ifadelerde kullanilabilir.
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% DAHA FAZLA BILGi EDINMEK iSTEVENLER iCiN

Biyiik yazilim sistemlerinde onlarca parametre alan ve karmasik sonuglar déndiiren fonksiyonlar bulunmaktadir.
Bununla birlikte profesyonel programlamada fonksiyonlarin acik bir amacinin olmasi ve tek bir belirli gorevi
yerine getirmesi dnerilir. Bu yaklasim, kodun okunmasini, test edilmesini ve bakimini kolaylastirir. Birgok modern
programlama dili, programcilarin metinlerle, dosyalarla, aglarla, grafiklerle ve matematiksel hesaplamalarla
calismak icin her gtin kullandiklart binlerce hazir fonksiyon icerir. Fonksiyonlar, modern programlamanin en dnemli
temellerinden biridir ve iyi bilinmesi, karmagik programlama ¢éztimlerinin gelistirilmesini 6nemli 6l¢iide kolaylastirir.



FONKSIYONLARDA YEREL VE GLOBAL DEGISKENLER

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

* Fonksiyonlari tanimlamayi ve cagirmayi;

® Fonksiyonlarda parametre kullanmays,

® Parametreler ile argiimanlar arasindaki farki ayirt etmeyi,
® Deger dondiiren fonksiyonlari kullanmays,

* return komutunu kullanmay bileceksiniz.

TEKRARLAMA SORULARI

1 Parametre nedir?

2. Argiiman nedir?

3. return komutunun gorevi nedir?

4. Bir sayr alacak ve bu sayiyi ekranda gosterecek bir fonksiyon yaziniz.

5. Parametreli fonksiyonlar, parametresiz fonksiyonlara gére neden daha esnektir?

ASAGIDAKi KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINIZ...

* Bir degiskenin kapsaminin ne oldugunu agiklamays;

* Yerel ve global degiskenleri ayirt etmeyi;

®  Belirli bir degiskenin nerede kullanilabilecegini analiz etmeyi;

* Birden fazla fonksiyonda global degiskenleri kullanmays;

® Farkli degisken tirlerinin avantajlarini ve dezavantajlarini tanimayu.

Programlama ¢éziimlerinin gelistirilmesi sirasinda verileri saklamak icin siirekli olarak degiskenler kullanilir.
Ancak her degisken programin her yerinde kullanilamaz. Belirli bir degiskene erisim olanagi, degiskenin tanimlandig
yere baglidir. Bu nedenle, C++ programlama dilinde degiskenin kapsami kavrami kullanilir.

Kapsam, belirli bir degiskenin programin hangiboliminde kullanilabilecegini belirler. Degiskenler, tanimlandiklari
yere bagl olarak yerel veya global olabilir. Bu kavramlarin bilinmesi oldukca onemlidir, ¢iinki dogru degisken
trindn secilmesi, kodun daha iyi organize edilmesine ve programlardaki hatalarin daha kolay bulunmasina katk
saglar.
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Programda tanimlanan her degiskenin belirli bir gecerlilik kapsamivardir. Bu, degiskenin nerede kullanilabilecegini
ve nereden erisilemeyecegini belirleyen kurallarin bulundugu anlammna gelir. Bir degisken bir fonksiyonun iginde
tanimlandiginda, kullanimi yalnizca o fonksiyonla sinirlidir. Bu tir degiskenlere yerel degiskenler denir.

Yerel degiskenler, programlarda en sik kullanilan degisken tiradir, ¢tinki veriler Gizerinde daha iyi kontrol saglar
ve istenmeyen hatalarin ortaya ¢ikma olasiligini azaltir. Her fonksiyon, diger fonksiyonlar tarafindan gériilemeyen
kendi yerel degiskenlerine sahip olabilir. Bu sayede farkli fonksiyonlar, birbirlerini etkilemeden kendi verileriyle
bagimsiz olarak calisabilir. Bu ilke, program kodunun daha giivenli ve daha diizenli olmasina katki saglar.

Ornek 1: Yerel degisken

(maMLpp h

1 #include <iostream>

2

3 using namespace std;

4

5 void mesaj()

3] —| I

7 int sayi = 10;

8

9 cout << sayi << endl;
10 }
11
12 int main()
13 [
14 mesaj();
15
lé return 0;
17 }
18

A DATD\Cpp\ ikinci\bin\Debug\ikinci.exe
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Ornekte say1 degiskeni mesaj() fonksiyonu icinde tanimlanmistir. Bu nedenle yalnizca bu fonksiyonun icinde
kullanilabilir. main() fonksiyonunda veya baska bir fonksiyonda kullaniimaya calisilirsa program hata verecektir. Bu
durum, yerel degiskenlerin kapsaminin sinirli olmasindan kaynaklanir.

Yerel degigkenlerin yani sira programlarda global degiskenler de kullanilabilir. Yerel degiskenlerin aksine, global
degiskenler tiim fonksiyonlarin diginda tanimlanir. Bu nedenle ayni programdaki birden fazla fonksiyon tarafindan
erisilebilirler. Bu durum, belirli verilerin programin farkli bélimleri arasinda paylasiimasina olanak saglar. Ancak
bu yaklagim dikkatli kullanilmalidir. Cok sayida fonksiyon ayni global degiskeni kullanip degistirdiginde, verilerin
akisini takip etmek ve olasi hatalar tespit etmek daha zor hale gelebilir. Bu nedenle, modern programlamada
genellikle yerel degiskenler tercih edilir, global degiskenler ise yalnizca verilerin paylagiimasina gercekten ihtiyag
duyuldugunda kullanilr.

Ornek 2: Global degisken

. N
main.cpp

1 $include <iostream:>

2

3 using namespace std;

4

5 int sayi = 25;

6

7 void sayiyiGoster ()

8 {

9 IT cout << sayli << endl;

10 }

11

12 int main{()

13 JHH

14 sayiyiGoster () ;

15

lée cout << sayi << endl;

17

18 return 0;

19 }

20 -

B DATD\Cpp\ ikinci\bin\Debug\ikinci.exe - O X
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Bu drnekte sayi degigkeni tiim fonksiyonlarin disinda tanimlanmistir. Bu nedenle hem sayiyiGoster()
fonksiyonunda hem de main() fonksiyonunda kullanilabilir.

Birden fazla fonksiyonla calisirken yYerel ve global degiskenlerin ayni ada sahip oldugu bir durum ortaya
cikabilir. Boyle bir durumda, degiskenin tanimlandigi fonksiyonun icinde yerel degiskene oncelik verilir. Bu, soz
konusu fonksiyon icinde ayni ada sahip global degiskenin kullaniimayacagi anlamina gelir. Bu durum, ozellikle ¢ok
sayida degiskenin bulundugu biyiik programlarda programcilarin kafasint karistirabilir. Bu nedenle degiskenleri
adlandirirken agtk ve anlasilir isimler se¢meye dikkat edilmelidir. Degiskenlerin iyi organize edilmesi, kodun
daha okunabilir olmasina ve mantiksal hatalarin daha kolay tespit edilmesine katki saglar. Bunun yani sira, yerel
degiskenlerin kullaniimasi her fonksiyonun programin diger bélimlerinden bagimsiz olmasini saglar. Béylece baska
bir fonksiyon tarafindan kullanilan bir degerin yanlslikla degistirilme olasiligi azalir. Bu nedenle yerel degiskenler,
programlama ¢ozimlerinde verilerle calismak icin genellikle dnerilen yontemdir.

Ornek 3: Ayni ada sahip yerel ve global degisken

. N
main.cpp
1 #include <iostream>
2
3 using namespace std;
4
5 int sayi = 100;
6
7 void goster()
5 .
9 int sayi = 20;
10
11 cout << "Yerel degisken: " << sayi << endl;
12 }
13
14 int main()
15 |31
16 goster();
17
18 cout << "Global deéigken: "o Sﬂyi << endl;
15
20 return 0;
21 i
22 -
B | DATD\Cpp\, ikinci\bin\Debug\ikinci.exe — O X
Yerel_degisken: 20
G%obal dégisken: 100
Process returned @ (0x0) execution time :
Press any key to continue.
< F
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Ornekte ayni ada sahip iki degisken bulunmaktadir. goster() fonksiyonunda 20 degerine sahip yerel degisken
kullantlirken, main() fonksiyonunda 100 degerine sahip global degisken kullanilmaktadir. Bu drnek, degiskenin
tanimlandigi yerin programda hangi degiskenin kullanilacagr tizerinde biiyik bir etkisi oldugunu géstermektedir.

Yerel ve global degiskenler arasindaki secim, ¢oziilen probleme baglidir. Yerel degiskenler, veriler tizerinde daha
iyi kontrol saglar ve programda istenmeyen degisikliklerin meydana gelme olasiligini azaltir. Buna karsilik, global
degiskenler ayni verilerin birden fazla fonksiyonda, bu degerlerin siirekli olarak parametre olarak aktarilmasina
gerek kalmadan kullaniimasina olanak saglar. Ancak global degiskenlerin asirt kullanilmasi, programin anlasilmasini
ve bakimini zorlastirabilir. Bu nedenle uygulamada genellikle dncelikle yerel degiskenlerin kullanilmasi, global
degiskenlerin ise yalnizca programin birden fazla boliminde kullanilmalarina agik bir ihtiyag oldugunda tercih
edilmesi onerilir. Buyaklagim, daha diizenli, giivenilir ve bakimi daha kolay programlama ¢oziimlerinin olusturulmasina
katki saglar.

TEKRARLAMA SORULARI VE GOREVLER

’ SORULAR

1. Bir degiskenin kapsami nedir?
2. Bir degisken ne zaman yerel olarak kabul edilir?
3. Bir degisken ne zaman global olarak kabul edilir?

4. Yerel ve global degiskenler arasindaki temel fark
nedir?

5. Global degiskenlerin agirt kullanilmasi neden
sorunlara yol acabilir?

(3 opEVLER

L Bir fonksiyon icinde yerel bir degisken iceren ve bu
degiskenin degerini ekranda gdsteren bir program
yaziniz.

2. Ayni global degiskeni iki farkli fonksiyonda kullanacak
bir program yaziniz.

3. Farkli isimlere sahip bir yerel ve bir global degisken
iceren ve bu degiskenlerin degerlerini ekranda
gosteren bir program yaziniz.

@? OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

4. Tum fonksiyonlarin disinda tanimlanan global bir
degiskenin hangi fonksiyonlarda kullanilabilecegini
analiz ediniz.

5. Global degisken yerine yerel degisken kullanmanin
daha uygun oldugu durumlart agiklayiniz.

* Degiskenin kapsami, nerede kullanilabilecegini belirler.

* Yerel degiskenler bir fonksiyon icinde tanimlanir ve yalnizca o fonksiyon icinde kullanilabilir.

® Global degiskenler tim fonksiyonlarin diginda tanimlanir.

* (lobal degiskenler birden fazla fonksiyonda kullanilabilir.

* Yerel degiskenler genellikle programin daha iyi organize edilmesini ve daha givenli olmasini saglar.
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% DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEVENLER iCiN

Biyiik programlama sistemlerinde binlerce degisken bulunabilir. Bunlarin timi global olsaydi degerlerinin
izlenmesi son derece zor olurdu. Bu nedenle modern programlama uygulamalari, global degiskenlerin kullaniminin
sinirlandirilmasini ve miimkiin oldugunca yerel degiskenlerin kullanilmasint énerir. Bu yaklagim, program kodunun
daha iyi organize edilmesini, fonksiyonlarin daha kolay test edilmesini ve yazilim ¢éziimlerinin gelistirilmesi sirasinda
mantiksal hatalarin sayisinin azaltilmasini saglar.



CMATH KUTUPHANESINDEKI TEMEL MATEMATIKSEL
FONKSIYONLAR (BOLUM 1)

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

* Fonksiyonlari tanimlamayi ve ¢agirmays,

® Fonksiyonlarda parametre kullanmays;

® Deger dondiiren fonksiyonlari kullanmayr;

® Yerel ve global degiskenleri ayirt etmeyi,

® Programi birden fazla mantiksal birime ayirarak diizenlemeyi bileceksiniz.

TEKRARLAMA SORULARI

L VYerel degisken nedir?

2. CGlobal degisken nedir?

3. Yerel bir degisken programin hangi béliimiinde kullanilabilir?
4. Yerel degiskenlerin temel avantaji nedir?

5. Bir sayi alan ve sayinin karesini dondiren bir fonksiyon yaziniz.

ASAGIDAKi KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINiZ...

® cmath katiphanesini kullanmays;

® Hazir matematiksel fonksiyonlari uygulamays;

*  Bir sayinin karekokiind ve kuvvetini hesaplamays;

* Yuvarlama fonksiyonlarini kullanmays;

* Trigonometrik fonksiyonlari uygulamay;

® Programlama ¢éziimlerinde matematiksel fonksiyonlari kullanmayu.

Programlarin gelistirilmesi sirasinda siklikla matematiksel hesaplamalarin yapilmasi gerekir. Bu hesaplamalarin
bir béliimii aritmetik operatérlerle kolayca gergeklestirilebilir, ancak bazi islemler icin daha karmasik algoritmalara
ihtiyac duyulur. Ornegin karekok hesaplama, ds alma veya trigonometrik fonksiyonlarin hesaplanmasi elle
gerceklestirilecek olsaydi, cok daha fazla sayida komut yazilmasi gerekirdi.



KONU 2

Programcilarin calismalarini kolaylastirmak amaciyla C++ programlama dili, farkli kitiphanelerde bulunan
cok sayida hazir fonksiyon icerir. En sik kullanilan kiitiphanelerden biri, matematiksel hesaplamalar icin gerekli
fonksiyonlari iceren cmath kittphanesidir. Bu fonksiyonlar sayesinde karmasik islemler, ek kod yazmaya gerek
kalmadan hizli ve kolay bir sekilde gerceklestirilebilir. Bunun sonucunda programlar daha kisa, daha anlasilir ve
bakimi daha kolay hale gelir.

cmath kitiphanesi, programlarda kullanilabilecek hazir matematiksel fonksiyonlar bitintdir. Bu fonksiyonlari
kullanabilmek icin programin baslangicinda #include <cmath> yonergesi araciligiyla kiitiphanenin programa
eklenmesi gerekir. Kitiphane programa eklendikten sonra, program farkli matematiksel islemleri gerceklestiren cok
sayida fonksiyona erisim kazanir. Programci, karekdk veya bir sayinin kuvvetini hesaplamak igin kendi algoritmasini
gelistirmek yerine, dogrudan kiitiiphanede bulunan fonksiyonlart kullanabilir. Bu yaklasim, programlarin gelistirilmesi
icin gereken siireyi azaltir ve sonuclarin daha giivenilir olmasina katki saglar. cmath kiitiiphanesindeki fonksiyonlar
kapsamli bir sekilde test edilmis olup cok sayida profesyonel yazilim ¢dziimiinde kullanilmaktadir. Bu nedenle bu
fonksiyonlarin bilinmesi, programlama becerilerinin énemli bir bolimind olusturur.

Ornek 1: sqrt() fonksiyonu

sqgrt() fonksiyonu, bir sayinin karekokini hesaplamak icin kullanilir.

. N\
main.cpp

1 #include <iostream>

2 #include <cmath>

3

4 using namespace std;

5

6 int main()

A =R

8 double sayi = 51;

g
10 double karekok = sqrt(sayi);
11
12 cout << "Ka rekok n << karekok << endl:;
13
14 return 0;
15 i
le -

Karekok: 9

Process returned @ ) execution time : ©.334 s

\_ J




Ornekte 81 sayisinin karekokii hesaplanmaktadir. Elde edilen sonuc 9'dur. sqrt() fonksiyonu bir sayyi
argiman olarak alir ve bu sayinin karekdkintin degerini déndiiriir.

Karekokin yant sira, sayilarin kuvvetinin alinmasi da siklikla kullanilir. Matematikte kuvvet alma, bir sayinin
belirli bir sayida kendisiyle carpilmasi islemidir. cmath kitiphanesinde bu islem pow() fonksiyonu araciligiyla
gerceklestirilir. Bu fonksiyon iki argiiman alir. Birinci argiiman tabani, ikinci argiiman ise sayinin alinacag kuvveti
ifade eder. Bu fonksiyon sayesinde cok sayida matematiksel formil ve algoritma kolaylikla uygulanabilir. Hazir
fonksiyonlarin kullaniimasi, ayni islemlerin elle gerceklestirilmesine kiyasla kodun daha kisa ve anlasilir olmasina
katki saglar. Bu nedenle pow() fonksiyonu, cmath katiphanesinde en sik kullanilan fonksiyonlardan biridir.

Ornek 2: pow() fonksiyonu

S ™
main.cpp
1 #include <iostream>
2 $include <cmath>
3
4 using namespace std;
5
6 int main()
U (=F
B8 double SONuUC
9
10 sonuc = pow(2,5);
11
12 cout << "SOTTUQ: n << sonuc << endl;
13
14 return 0;
15 }
16 L
B | DATD\Cppy, ikinci\bin\Debug\ikinci.exe — O *
Sonug: 32
Process returned @ (0x@) execution time : 0.327 s
Press any key to continue.
\ y,

Ornekte 2° ifadesinin degeri hesaplanmaktadir. Elde edilen sonuc 32'dir. Birinci argiiman tabani, ikinci argiiman
ise kuvveti ifade eder.

Karekok ve kuvvet hesaplama fonksiyonlarinin yani sira cmath kitiphanesinde mutlak deger ve sayilarin
yuvarlanmast icin kullanilan fonksiyonlar da bulunmaktadir. Bir sayinin mutlak degeri, sayt dogrusunda sifira olan
uzakliginiifade eder ve her zaman negatif olmayan bir degere sahiptir. Mutlak degeri hesaplamak igin fabs() fonksiyonu
kullantlir. Ondalikli sayilarla caligirken degerlerin yuvarlanmasina siklikla ihtiyag duyulur. Bu amagla ceil() ve floor()
fonksiyonlart kullanilir. ceil() fonksiyonu sayiyt bir sonraki biiyik tam sayiya yuvarlarken, floor() fonksiyonu sayiyi
bir onceki kiiciik tam sayiya yuvarlar. Bu fonksiyonlar, cesitli programlama ¢éziimlerinde genis bir kullanim alanina
sahiptir. Ozellikle elde edilen sonuclarin tam sayi biciminde ifade edilmesi gerektiginde kullanilirlar. Bu fonksiyonlar
sayesinde programlar, ondalikli degerleri kolayca isleyebilir ve bunlari ¢oziilen problemin gereksinimlerine uygun
hale getirebilir.



cmath katiiphanesinde sik kullanilan bazi fonksiyonlar

(Fonksiyon ____Jislev

sqrt(x) Karekok
pow(a,b) Kuvvet alma
fabs(x) Mutlak deger
ceil(x) Yukari yuvarlama
floor(x) Asagl yuvarlama
sin(x) Sinus

cos(x) Kosinis

Ornek 3: Birden fazla matematiksel fonksiyonun kullanilmasi

KONU 2

-
main.cpp
1 #include <iostream>
2 #include <cmath>
3
4 using namespace std;
5
3] int main()
N (=i
8 double sayi = -15.7;
9
du cout << "Mytlak deder: "
11 << Tabs(sayl) == endl;
12
13 cout << "Yykari vuvarlama: "
14 <= ceil(sayli) == endl;
15
16 cout << "Asa@gi vuvarlama: "
17 << floor(sayl) << endl;
18
19 return 0;
20 }
21 -
51 DATD\Cpp\, ikinci\bin\Debug\ikinci.exe O
Mutlak deger; 15.7
Yukari yuva ~lama: -1
Asagi yuvarlama: -16
Process returned @ )] execution time : 1.645 s
any key to continue.
<




Ornekte cmath kiitiiphanesinden iic farkli fonksiyon kullanilmaktadir. fabs() fonksiyonu ile sayinin mutlak degeri
elde edilirken, ceil() ve floor() fonksiyonlari farkli yuvarlama islemleri gerceklestirir. Bu tir islemler, programlarda
veri isleme ve matematiksel hesaplamalarin gerceklestirilmesi sirasinda siklikla kullanilir.

cmath kitiphanesinde matematik, fizik, miihendislik ve bilgisayar grafiklerinde dnemli kullanim alanlarina
sahip trigonometrik fonksiyonlar da bulunmaktadir. En sik kullanilanlar, verilen bir aginin sintisiinii ve kosintsiini
hesaplayan sin() ve cos() fonksiyonlaridir. Bu fonksiyonlari kullanirken agilarin radyan cinsinden verilmesi gerektigi
bilinmelidir. Okul matematiginde genellikle derece ile caligilmasina ragmen, bilgisayar programlarinda agilarin 6lgi
birimi olarak genellikle radyan kullanilir. Trigonometrik fonksiyonlar, simiilasyonlarin, oyunlarin, animasyonlarin,
grafik uygulamalarinin ve ¢ok sayida bilimsel programin gelistirilmesinde kullanilir. cmath kitiphanesi sayesinde
bu hesaplamalar, dzel matematiksel algoritmalar gelistirmeye gerek kalmadan kolayca gerceklestirilebilir.

SORULAR VE TEKRARLAMA GOREVLERI

@ soruLsr

L. cmath kiitiiphanesi ne icin kullanilir?
2. sqrt() fonksiyonunun kullanim amaci nedir?
3. pow() fonksiyonunun kullanim amaci nedir?

_2 ODEVLER

7
L Girilen saymin karekékini hesaplayan bir program
yaziniz.

2. pow() fonksiyonunu kullanarak 3* ifadesinin degerini
hesaplayan bir program yaziniz.

3. Girilen bir gercek sayinin mutlak degerini gosteren
bir program yaziniz.

OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

&
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4. ceil() ve floor() fonksiyonlari arasindaki fark nedir?
5. sin() ve cos() fonksiyonlart ne icin kullanilir?

4. Girilen bir sayi icin ceil() ve floor() sonuglarini
gosteren bir program yaziniz.

5. Radyan cinsinden verilen bir aginin siniistinii ve
kosindstind hesaplayan bir program yaziniz.

cmath kitiiphanesi, hazir matematiksel fonksiyonlari icerir.

sqrt() fonksiyonu, karekék hesaplamak igin kullanilir.

pow() fonksiyonu, kuvvet alma islemi igin kullanilr.

fabs() fonksiyonu, bir sayinin mutlak degerini hesaplar.

ceil() ve floor() fonksiyonlari, yuvarlama iglemleri icin kullanilir.

sin() ve cos() fonksiyonlari, trigonometrik hesaplamalar igin kullanilir.
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% DAHA FAZLA BILGi EDINMEK iSTEVENLER iCiN

cmath kitiphanesi, bu derste ele alinanlardan cok daha fazla fonksiyon icerir. Bu kitiphanede logaritma
hesaplama, istel fonksiyonlar, trigonometrik ve ters trigonometrik fonksiyonlarin yani sira ok sayida baska
matematiksel islem icin kullanilan fonksiyonlar da bulunmaktadir. Profesyonel programlama ¢éziimlerinde bu
fonksiyonlar, bilimsel similasyonlarin, miihendislik uygulamalarinin, finansal analizlerin, bilgisayar oyunlarinin ve
veri isleme sistemlerinin gelistirilmesinde kullanilir. cmath kattphanesinin bilinmesi, programcinin matematiksel
problemleri cok daha hizli g6zmesine ve daha verimli programlama ¢éziimleri olusturmasina olanak saglar.



FONKSIYONLAR KULLANILARAK METINSEL PROBLEMLERIN
c6ZULMESI

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

® Fonksiyonlari tanimlamayi ve cagirmayi;

® Parametreleri ve argimanlari kullanmayy;

® Deger dondiiren fonksiyonlari kullanmayr;

® Yerel ve global degiskenleri ayirt etmeyi;

® cmath katiphanesindeki fonksiyonlart uygulamay: bileceksiniz.

TEKRARLAMA SORULARI

L cmath kitiphanesi ne icin kullanilir?

2. sqrt() fonksiyonunun kullanim amaci nedir?

3. ceil() ve floor() fonksiyonlar arasindaki fark nedir?

4. Deger dondiren fonksiyonlar hangi durumlarda kullanilir?
5. return komutunun gorevi nedir?

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINIZ...

® Metinsel bir problemi analiz etmeyi;

® (ozimin hangi bolimlerinin fonksiyon olarak gerceklestirilmesi gerektigini belirlemeyi;
® Bir programda birden fazla fonksiyonu bir arada kullanmays;

® Problem cozerken parametreleri ve dondiiriilen degerleri kullanmays;

* Daha diizenli programlama ¢oziimleri olusturmayu.

Fonksiyonlar, program kodunun diizenlenmesi icin en yararl araclardan biridir. Ger¢ek degerleri, bir programin
birden fazla farkli gorevi yerine getirmesi gereken gercek problemlerin ¢ziimiinde daha iyi anlasilir. Tim komutlari
main() fonksiyonuna yerlestirmek yerine program, birden fazla kiicik birime ayrilabilir ve her fonksiyona agikca
belirlenmis bir gérev verilebilir.
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Metinsel problemlerin ¢éziminde dncelikle problemin analizi yapiimalidir. Daha sonra hangi islemlerin
tekrarlandigi ve ¢oziimiin hangi bélimlerinin ayri fonksiyonlar halinde gerceklestirilebilecegi belirlenmelidir. Bu
yaklagim, programlarin daha diizenli, anlasilir ve bakimi daha kolay olmasini saglar.

Bir programlama problemini ¢ozerken oncelikle hangi verilerin girilecedi, hangi hesaplamalarin yapilacag
ve hangi sonucun gosterilecegi belirlenmelidir. Bu analiz yapildiktan sonra ¢oziim birden fazla mantiksal birime
ayrilabilir. Her birim ayri bir fonksiyon olarak gerceklestirilebilir. Boylece tek ve biyik, karmasik bir bitin yerine
birden fazla kiicik bélimden olusan bir program elde edilir. Bu yaklagim, «bdl ve yonet» ilkesini temel alir ve
modiler programlamanin temelini olusturur.

Ornek 1: Bilet iicretinin hesaplanmasi

Bir sinemada biletler 250 denar fiyatindan satiimaktadir. Girilen satilmig bilet sayisina gére toplam geliri
hesaplayimiz.

. N
main.cpp
1 #include <iostream>
2
3 using namespace std;
4
5 int gelir(int biletSayisi)
6 {
7 T return biletSayisi * 250;
8 }
9
10 int main()
11 e
12 int biletSayisi ;
13
14 cout << "Bilet sayisini girin: "
15 cin >> biletSayisi.;
16
17 cout << "Gelir: "
18 << gelir(biletSayisi)
19 << "denar " << endl;
20
21 return 0;
22 }
23 o
11 pATD\Cppy . Ikinci\bin\Debug\lIkinci.exe O X
Bilet sayilsini girin:
B DATD\Cpp\ Ikinci\bin\Debug\ikinci.exe - d X
Bilet sa lSlql girin: 15
Gelir: 3750 denar
execution time : 1.607 s

Ornekte, gelirin hesaplanmasi ayri bir fonksiyon halinde gerceklestirilmistir. Bu sayede coziim daha diizenli ve
bakimi daha kolay hale gelmistir.

Bircok durumda bir programin birden fazla fonksiyon kullanmasi gerekir. Her fonksiyon farkli bir gérevi yerine
getirebilir ve daha sonra elde edilen sonuglar ana programda birlestirilebilir. Bu yaklasim, 6zellikle problemin
birbirinden bagimsiz olarak gerceklestirilebilecek birden fazla hesaplama icermesi durumunda oldukga yararlidir.



Ornek 2: Alan ve cevrenin hesaplanmasi

Bir dikdortgenin uzunluk ve genislik degerlerini giriniz. Alanini ve ¢evresini hesaplayiniz.

(main.cpp )

1 #1nclude <iostream

2

3 using namespace std;

4

5 double alan (double a,double b)

6 {

7 T return a*b;

B !

g

10 double cevre (double az,double b)

11 {

12 IT return 2* (ath);

13 }

14

15 int main()

le H{

17 double a,b;

18 cin >>a>>b;

19 cout <<"ATgn- " << alan (a,b)<< endl;
20 cout << "CEVI"E: noJ cevre (a,b)<< endl;
21
22 return 0;
23 }
24 -

<

4

Ornekte her fonksiyonun agikca belirlenmis bir gérevi vardir. Fonksiyonlardan biri alani, digeri ise cevreyi hesap-
lamaktadir.

Uygulamali programlama ¢dziimlerinde ¢ogu zaman yalnizca bir fonksiyonun kullanilmasi yeterli degildir. Daha
bayiik problemler genellikle birbirinden bagimsiz olarak ¢oziilmesi gereken birden fazla kiiciik gorevden olusur. Bu
nedenle problem analiz edilirken dncelikle hangi islemlerin gerceklestirilecegi belirlenmeli, ardindan bu islemlerin her
biri ayrt bir fonksiyon halinde gerceklestirilmelidir. Bu sekilde program agik bir yapiya kavusur ve her fonksiyon belirli bir
sorumluluk dstlenir. Program kodu bu sekilde diizenlendiginde hatalar tespit etmek ve yeni dzellikler eklemek ok daha
kolay olur. Ayrica fonksiyonlar baska programlarda da yeniden kullanilabilir. Tam da bu nedenle, problemin analiz edilmesi
ve gorevlerin dogru sekilde bolinmesi, her programlama ¢oziimiiniin gelistirilmesinde énemli bir adimdr.
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Ornek 3: Mars'taki aragtirma istasyonu

Mars'taki bir arastirma istasyonunda her giin giines panelleri tarafindan dretilen elektrik enerjisi miktari ile
yasam destek sistemleri tarafindan tiketilen enerji miktari kaydedilmektedir. Enerji fazlasi mi yoksa enerji agigi mi
olustugunu hesaplayiniz.

(main.cpp )
1 $include <iostream>»
2 using namespace std;
3 double enerjillret({double panelAdedi, double panelEnerjisi)
A .
5 T return panelAdedi * panelEnerjisi;
6 1
T double bilanco(double uretilen, double tuketilen)
8 {
9 T return uretilen - tuketilen;
10 }
11 int main()
12 5
13 double panelAdedi;
14 double panelEnerjisi;
15 double tuketilen;
16 cout << “Panel sayisinl girin: " ;
17 cin >> panelAdedi;
18 cout << "Panel basina enerji: "
19 cin >> panelEnerjisi;
20 cout << "T(ketilen enerji: "’
21 cin => tuketilen;
22 double uretilen = enerjiUret (panelAdedi, panelEnerjisi);
23 double sonuc = bilanco(uretilen, tuketilen);
24 cout << "Enerji bilangosu: "
25 << 5S0nuc
26 << endl;
27 return 0;
28 }
29 . .
n | DATD\Cpp\ |kinci\bin\Debug\Ikinci.exe - | X
< Panel sayisini girin:_25 ~
Panel baSina enérji:_22 E
Logs & others Tu eti1len.ene rjil. &
5 Enerji bilancgosu: 77 '
J| Code:BI nes V4 CppCheck]
VI ress any key to continue.
Set wariable leBlocks\MinGW; C:\W
WSystem32\0p
Executing: ™ \pin\Debug\Vtora.d
\_ J

Ornekte problem, birbirinden bagimsiz iki goreve ayrilmistir. ilk fonksiyonda iiretilen toplam enerji hesaplanirken,
ikinci fonksiyonda enerji dengesi hesaplanmaktadir. Bu tir bir diizenleme sayesinde her fonksiyonun acikca
belirlenmis bir amaci olur ve programin anlasilmasi kolaylasir.

Fonksiyonlar, kaliteli programlama c¢ozimlerinin gelistirilmesi icin onemli bir aractir. Fonksiyonlarin
kullanilmasiyla karmasik problemler, daha kiiciik ve daha kolay yonetilebilir birimlere ayrilabilir. Bu sayede program
kodunun daha iyi organize edilmesi, ¢6ziimiin ayri bélimlerinin daha kolay test edilmesi ve hatalarin daha verimli bir
sekilde tespit edilmesi saglanir. Metinsel bir problem analiz edilirken, hangi islemlerin fonksiyonlara ayrilabilecegi
ve hangi verilerin parametreler araciligiyla aktarilmasi gerektigi her zaman belirlenmelidir. Bu yaklagim, daha
biyik programlama projelerinin ve modern yazilim sistemlerinin gelistirilmesinin temelini olusturur. Bu nedenle



fonksiyonlar, C++ programlama dilindeki en énemli kavramlar arasinda yer almakta ve veri depolama ve isleme

yapilarinin daha ileri diizeyde 6grenilmesinin temelini olusturmaktadir.

SORULAR VE TEKRARLAMA GOREVLERI

SORULAR

. Karmasik problemlerin birden fazla fonksiyona

béltinmesi neden yararlidir?

. Yeni bir fonksiyon olusturmak ne zaman gereklidir?
. Metinsel problemlerin ¢oziiminde parametrelerin

rolt nedir?

ODEVLER

. Bir hayvanat bahcesinde ginlik yem tiketimiyle

ilgili kayit tutulmaktadir. Biri aslanlar icin gerekli
yem miktarini, digeri ise kaplanlar igin gerekli yem
miktarint hesaplayan iki fonksiyonun kullanilacag
bir program yaziniz.

. Bir havaalaninda ucaklardaki yakit miktari takip

edilmektedir. Bir fonksiyonun toplam doldurulan
yakit miktarini, diger fonksiyonun ise ucus
sonrasinda kalan yakit miktarini hesaplayacagt bir
program yaziniz.

. Bir botanik bahcesinde dairesel cicek alanlar

olusturulmaktadir. Bir fonksiyonun alani, diger

OGRENDIKLERiNiZi HATIRLAYIN

® Metinsel problem dncelikle analiz edilmelidir.

. Bir astronomi

4. Deger dondiren fonksiyonlarin avantaji nedir?
5. Fonksiyonlar, program kodunun daha iyi organize

edilmesine nasil katki saglar?

fonksiyonun ise metrekare basina fiyat klavyeden
girildiginde diizenleme maliyetini hesaplayacagi bir
program yaziniz.

. Bir su altr arastirma istasyonunda oksijen tiketimi

izlenmektedir. Belirli bir calisma siiresinden sonra
kalan oksijen miktarini hesaplayan bir fonksiyonun
kullanilacagt bir program yaziniz.

gozlemevinde, bir  sinyalin
uydudan Diinya'ya ulasmasi icin gereken sire
hesaplanmaktadir. ~Girilen mesafeye gére bu
degeri hesaplayan bir fonksiyonun kullanilacagr bir
program yaziniz.

* Karmagik problemler birden fazla kiiciik goreve ayrilabilir.

® Her gorev ayri bir fonksiyon olarak gergeklestirilebilir.

® Fonksiyonlar, kodun daha iyi organize edilmesini ve yeniden kullanilmasini saglar.
® Parametreler ve dondiiriilen degerler, fonksiyonlar ile program arasinda veri aligverisini saglar.
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% DAHA FAZLA BILGi EDINMEK iSTEVENLER iCiN

Modern bilgisayar oyunlari, mobil uygulamalar ve isletim sistemleri milyonlarca satir program kodu icerir. Tim
kod tek bir fonksiyonun icine yerlestirilseydi bu tiir sistemler gelistirilemezdi. Bu nedenle programcilar programlari
cok sayida fonksiyon ve modiil halinde diizenler; her fonksiyon toplam problemin kigtk bir bélimind ¢ozer. Bu
sekilde birden fazla programcinin ayni proje tizerinde es zamanl olarak caligmast mimkin olur ve programlarin
bakimi ile gelistirilmesi kolaylasir. Boylece fonksiyonlar konusu tamamlanir ve tek boyutlu diziler gibi cok sayida
verinin islenmesine olanak saglayan yapilarin dgrenilmesi icin temel olusturulur.



FONKSIYONLAR UZERINE ALISTIRMA SORULARI

C++'TA FONKSIYONLAR iCiN ALISTIRMA SORULARI

Kolay Sorular

L

2.

10.

Bir meteoroloji istasyonunda hava sicakligi ginlik olarak takip edilmektedir. Santigrat derece cinsinden
sicakligr alan ve buna karsilik gelen Fahrenheit sicakligini hesaplayan bir fonksiyon iceren program yaziniz.
Bir ingaat sirketinde kare seklinde beton plakalar dretilmektedir. Plakanin bir kenar uzunlugunu alan ve
cevresini hesaplayan bir fonksiyon iceren program yaziniz.

Bir turizm acentesi, birkag giin stren bir gezi dizenlemektedir. Giin sayisini alan ve bu sirenin kag tam
hafta icerdigini hesaplayan bir fonksiyon iceren program yaziniz.

Bir magazada sezon sonu indirimi diizenlenmektedir. Uriiniin fiyatini ve indirim yiizdesini alan ve yeni fiyats
hesaplayan bir fonksiyon iceren program yaziniz.

Bir saglk arastirmasinda katilimcilarin yaslart girilmektedir. Yasi alan ve 100 yasina ulagmasina kag yil
kaldigini hesaplayan bir fonksiyon iceren program yaziniz.

Bir parkta dairesel bir cesme yapilmasi planlanmaktadir. Cesmenin yaricapini alan ve cevre uzunlugunu
hesaplayan bir fonksiyon iceren program yaziniz.

Bir spor salonunda antrenmanlarin siiresi kaydedilmektedir. Dakika sayisint alan ve bunun kag saate karsilik
geldigini hesaplayan bir fonksiyon iceren program yaziniz.

Bir laboratuvarda iki élciimiin sonuclar karsilastinimaktadir. ki degeri alan ve aralarindaki mutlak farki
hesaplayan bir fonksiyon iceren program yaziniz. Fonksiyonda fark adli yerel bir degisken kullaniniz.

Bir akaryakit istasyonunda yakit miktari analiz edilmektedir. Litre cinsinden yakit miktarini alan ve ayni
miktari mililitre cinsinden hesaplayan bir fonksiyon iceren program yaziniz.

Bir bankada hesap bakiyesi analiz edilmektedir. Bir sayi alan ve degerin pozitif olup olmadigini belirleyen
bir fonksiyon iceren program yaziniz.

Orta Diizey Sorular

L

Bir ortacag kalesinde her sakin aylik 12 sikke vergi 6demektedir. Sakin sayisini alan ve toplam aylik vergiyi
hesaplayan bir fonksiyon iceren program yaziniz.
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Bir atélyede ticgen bir cerceve olusturmak icin i ahsap cita kontrol edilmektedir. U¢ uzunlugu alan ve
bunlarla bir iicgen olusturulup olusturulamayacagini kontrol eden bir fonksiyon iceren program yaziniz.
Bir okul yarismasinda hem 3'e hem de 5'e béltnebilen sayilara 6zel bir isaret verilmektedir. Bir sayi alan ve
bu kosulu saglayip saglamadigini kontrol eden bir fonksiyon iceren program yaziniz.

Bir haritada bir nesnenin konumu x ve y koordinatlariyla gosterilmektedir. Koordinatlari alan ve nesnenin
koordinat baslangi¢ noktasina olan uzakligini hesaplayan bir fonksiyon iceren program yaziniz.

Bir evde elektrik faturasi hesaplanmaktadir. cenakwh = 7 adli global bir degisken ve tiketilen fiyatKwh
miktarini alan ve 6denecek tutari hesaplayan bir fonksiyon iceren program yaziniz.

Bir dag evinde bir gecelik konaklama 850 denardir. fiyatKonaklama = 850 adli global bir degisken ve gece
sayisini alan ve toplam tutari hesaplayan bir fonksiyon iceren program yaziniz.

Bir bilgi sisteminde girilen kimlik numarasinin uzunlugu kontrol edilmektedir. Dogal bir sayi alan ve kag
basamak icerdigini hesaplayan bir fonksiyon iceren program yaziniz.

Bir spor dalinda ti¢ yarismacinin sonuclart karsilastiriimaktadir. Ug sonucu alan ve en biiyik sonucu
donddren bir fonksiyon iceren program yaziniz. Fonksiyonda enBuyuk adli yerel bir degisken kullaniniz.

Bir okul laboratuvarinda derece cinsinden verilen bir a¢inin siniisii hesaplanmaktadir. Agiyi derece cinsinden
alan, radyana déniistiiren ve cmath kitiphanesini kullanarak sintisiint hesaplayan bir fonksiyon iceren
program yaziniz.

Bir finans uygulamasinda yuvarlanmasi gereken gercek sayilar islenmektedir. Gergek bir sayt alan ve ceil()
ile floor() sonuglarini gosteren bir fonksiyon iceren program yaziniz.

Zor Sorular

L

Bir miizede yetiskinler ve cocuklar icin bilet satilmaktadir. fiyatYetiskin = 200 ve fiyatCocuk = 120 adh
global degiskenlerin yani sira yetiskin ve cocuk sayilarini alan ve toplam geliri hesaplayan bir fonksiyon
iceren program yaziniz.

Bir takvim uygulamasinda belirli bir yilin artik yil olup olmadi§ kontrol edilmektedir. Yili alan ve o yilin artik
yil olup olmadigint déndiiren bir fonksiyon iceren program yaziniz.

Bir gtivenlik sisteminde bir sayi, rakamlarinin toplami Gzerinden analiz edilmektedir. Dogal bir sayi alan ve
rakamlarinin toplamini hesaplayan bir fonksiyon iceren program yaziniz.

Bir matematik uygulamasinda ardistk sayilarin carpimlari hesaplanmaktadir. Dogal bir sayi alan ve
faktoriyelini hesaplayan bir fonksiyon iceren program yaziniz.

Bir video oyununda oyuncu, topladigr altin miktarina gére seviyenin kilidini agmaktadir. Altin sayisini alan
ve acilan seviyeyi belirleyen bir fonksiyon iceren program yaziniz: 100 altina kadar — 1. seviye, 101 ile 300
arast — 2. seviye, 300'den fazla — 3. seviye.

Bir fabrikada iki driin serisi, hic artan kalmayacak sekilde esit gruplara ayrilmaktadir. iki sayiyi alan ve
bunlarin en biyiik ortak bélenini hesaplayan bir fonksiyon iceren program yaziniz.

Bir zaman 6lciim sistemine siire saniye cinsinden girilmektedir. Saniye sayisini alan ve saat, dakika ve
saniye degerlerini gosteren bir fonksiyon iceren program yaziniz. Fonksiyonda saat, dakika ve saniye adli
yerel degiskenleri kullaniniz.

Bir meteoroloji istasyonunda sicaklik ve nem él¢tilmektedir. Iki degeri alan ve sicaklik 5 °C'nin altinda, nem
ise %85'in izerinde oldugunda sis olusma ihtimali olup olmadigini déndiren bir fonksiyon iceren program
yaziniz.

Bir navigasyon uygulamasinda harita iizerindeki iki nokta arasindaki uzaklik hesaplanmaktadir. iki noktanin
koordinatlarint alan ve aralarindaki uzakligi hesaplayan bir fonksiyon iceren program yaziniz.



10. Bir astronomi gozlemevinde bir kuyruklu yildizin hareketi takip edilmektedir. Alinan mesafeyi ve gecen
streyi alan ve ortalama hizi hesaplayan bir fonksiyon iceren program yaziniz. Fonksiyonda hiz adli yerel bir
degisken kullaniniz.



VERI YAPISI OLARAK TEK BOYUTLU Dizi

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

Farkli tiirlerde degiskenleri kullanmay;

Veri girmeyi ve verileri goriinttlemeyi;

Kosul yapilarini kullanmays;

Dongileri kullanmays;

Fonksiyonlari tanimlamayi ve cagirmayi bileceksiniz.

TEKRARLAMA SORULARI

1. Fonksiyon nedir?

2. Parametrelerin gérevi nedir?

3. return komutu ne igin kullanilir?

4. Bir programin birden fazla fonksiyona bélinmesi neden yararlidir?
5. cmath kittiphanesinden bir fonksiyon belirtiniz.

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINiZ...

Dizinin ne oldugunu agiklamayy;

Dizi kullaniminin gerekli oldugu durumlari belirlemeyi;

Degisken ile dizi arasindaki farki ayirt etmeyi;

Dizi elemanlarinin bellekte nasil saklandigini agiklamays;

Basit programlama ¢oziimlerinde tek boyutlu dizileri kullanmay:.




Programlama ¢ozimlerinin gelistirilmesi sirasinda siklikla ayni tiirden ¢ok sayida verinin islenmesi gerekir.
Ornegin, bir siniftaki 6grencilerin notlarinin, bir ay boyunca giinliik sicakliklarin veya bir spor turnuvasindaki
yarismacilarin sonuglarinin saklanmasi gerekebilir. Her veri icin ayri bir degisken kullanilmasi durumunda
program kisa stirede karmagik ve bakimi zor bir hale gelir.

C++ programlama dilinde verilerin daha verimli bir sekilde dizenlenmesi icin diziler kullanilir. Dizi, ayni
tiirden birden fazla verinin tek bir ortak ad altinda saklanmasini saglar. Bu sayede veriler daha kolay girilebilir,
islenebilir ve analiz edilebilir. Bu nedenle diziler, programlamada veri depolamak icin kullanilan en 6nemli
yapilardan biridir.

Bir degisken, bilgisayarin belleginde tek bir degerin saklanmasini saglar. Ayni tiirden on, yirmi veya
yiz dederin saklanmasi gerektiginde cok sayida ayri degisken kullanmak pratik bir ¢ozim degildir. Bu tiir
durumlarda dizi kullantlir. Dizi, ayni veri tiriine sahip ve bellekte art arda saklanan elemanlardan olusan
bir batinddr. Tim elemanlar ortak bir ad ile iliskilendirilir ve her elemanin kendine ait bir konumu vardir.
Bu diizenleme sayesinde ¢ok sayida veri tek bir batin olarak islenebilir. Diziler, verilerin verimli bir sekilde
islenmesini sagladiklari ve programlamadaki daha karmasik bircok yapmin temelini olusturduklart igin
giinimizdeki hemen hemen tiim programlama ¢ozimlerinde kullaniimaktadir.

C++ programlama dilinde dizi, veri tiird, dizi adi ve icerecegi eleman sayist belirtilerek tanimlanir. Genel
bigimi soyledir:

tip diziAdi[boyut];
Ornegin: int notlar[5];

Bu drnekte int anahtar sozcigi, dizide tam sayilarin saklanacagini gosterir. Dizinin adi notlar, 5 sayisi
ise dizinin bes eleman icerdigini belirtir. Dizi bes elemana sahip olmasina ragmen elemanlarin konumlari
I'den degil, 0'dan baslar. Buna gore birinci eleman 0. konumda, ikinci eleman 1. konumda, G¢iincii eleman 2.
konumda, dérdiincii eleman 3. konumda ve besinci eleman 4. konumda bulunur. Genel kural olarak, boyutu n
olan bir dizinin ilk elemani 0. konumda, son elemant ise n - 1 konumunda bulunur.

Dizi:

int notlar[5];
Elemanlarin konumlart:
notlar[0] notlar[l] notlar[2] notlar[3] notlar[4]

Bu nedenle elemanlara erisirken izin verilen son konumdan daha biyiik bir konum kullanilmamasina her
zaman dikkat edilmelidir. Aksi halde programin hatali calismasina neden olabilir.
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Ornek 1: Dizi kullanmadan problem

Bes dgrencinin notlarini gésteriniz.

. ~
main.cpp
1 #1include <iostream
2
3 using namespace std;
4
5 int main()
[ =
7 int notl = 5;
B8 int not2 = 4;
9 int not3 = 5;
10 int notd4d = 3;
11 int noth = 5;
12
13 cout << notl << endl;
14 cout << not?2 << endl;
15 cout << not3 << endl;
16 cout << not4d << endl;
17 cout << notd << endl;
18
19 return 0;
20 }
21 -
m | DATDVCpp\ ikinci\bin\Debug\ikinci.exe — O pod
Ll
returned @ (8x0) execution time : 5
< Jy: any key to continue.
\\ogs & others

Ornekte her not icin ayri bir degisken kullamilmistir. Veri sayisi az oldugunda bu ¢éziim kabul edilebilir, ancak
onlarca veya yizlerce degerin islenmesi gerektiginde pratik olmaktan cikar.



Birden fazla veri ayni tiire ve ayni amaca sahipse, bunlar bir dizi halinde diizenlenebilir. Cok sayida farkli
degisken adi kullanmak yerine, tim degerler tek bir ortak ad altinda gruplanir. Bu sayede program daha kisa
ve daha dizenli hale gelir. Ayrica veriler, déngiler kullanilarak kolayca islenebilir. Bu 6zellik, dizilerin en biyiik
avantajlarindan birini olusturur ve programlamada yaygin olarak kullaniimalarinin temel nedenlerinden biridir.

Ornek 2: Aymi verilerin bir dizi halinde diizenlenmesi

. ™
main.cpp

1 #include <lostream

2

3 using namespace std;

4

5 int main()

T (=

7 int notlar([>] = {5, 4, 5, 3, 5};
8

S cout << npotlar [0] << endl;
10 cout << npotlar [1] << endl;
11 cout << npotlar [2] << endl;
12 cout << npotlar [3] << endl;
13 cout << npotlar [4] << endl;
14
15 return 0;
16
17 -

K DATD\Cpp), ikinci\bin\Debug\ikinci.exe — [

Kl

Process returned @ (0x0) execution time
Press any key to continue.

Ornekte tim notlar notlar adli tek bir dizide saklanmistir. Bu sayede birden fazla deger tek bir ortak ad altinda
dizenlenmis olur ve program daha basit ve bakimi daha kolay hale gelir.

Bir dizinin elemanlari ardisik bellek konumlarinda saklanir. Bu, bilgisayarin elemanlari bellekte yan yana
tuttugu anlamina gelir. Bu diizenleme sayesinde elemanlara erisim ¢ok hizli ve verimli olur. Tiim elemanlar ortak
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bir ad ile iliskilendirilmis olsa da her biri bagimsiz olarak okunabilen veya degistirilebilen ayri bir degerdir.
Verilerin bu sekilde diizenlenmesi, cok sayida degerin tek bir biitiin olarak islenmesini saglar. Tam da bu nedenle
diziler programlamada énemli bir role sahiptir ve bircok daha karmasik veri yapisinin temelini olusturur. Dizilerle
calisirken tiim elemanlarin ayni tirde olmasi gerektigi her zaman dikkate alinmalidir. Ayni dizi icinde ayni anda tam
sayllar, gercek sayilar ve metinsel dederler saklanmasina izin verilmez.

Ornek 3: Miizeye Gelen Ziyaretgi Sayis

Bes giin boyunca bir miizedeki ziyaretci sayisi kaydedilmistir. Veriler bir dizide saklanmali ve ekranda
gosterilmelidir.

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{
int ziyaretciler[5] = {120, 145, 132, 160, 151};

cout << «1.Gin:» << ziyaretciler[0] << endl;
cout << «2.Gin:» << ziyaretciler[1] << endl;
cout << «3.Giin:» << ziyaretciler[2] << endl;
cout << «4,Giin:» << ziyaretciler[3] << end|;
cout << «5,Giin:» << ziyaretciler[4] << endl;

return 0:

}

Ornekte bes giiniin tiim verileri tek bir dizide saklanmistir. Bes farkli dedisken kullanmak yerine tiim degerler
tek bir ortak ad altinda diizenlenmistir. Bu sekilde program daha diizenli ve bakimi daha kolay hale gelir.

Diziler, ayni tiirden gok sayida verinin islenmesi gerektiginde kullanilir. Notlarin, sicakliklarin, finansal verilerin,
spor sonuglarinin, sensorlerden alinan dlgiimlerin ve daha bircok bilginin saklanmasinda kullanilabilirler. Diziler
olmadan daha biiyiik programlama ¢oziimlerinin gelistirilmesi 6nemli 6lctiide daha zor olurdu. Bu nedenle dizilerin
ogrenilmesi, programlama becerilerinin gelistiriimesinde dnemli bir adimdir. Temel kavram 6grenildikten sonra
dizilerin elemanlarinin girilmesi, islenmesi ve analiz edilmesine gecilebilir. iste bu islemler, uygulamada kullanilan
cok sayida algoritmanin ve programlama ¢ézimiinin temelini olusturur.



SORULAR VE TEKRARLAMA ALISTIRMALARI

’ SORULAR

L

Tek boyutlu dizi nedir?

2. Birden fazla ayri degisken yerine dizi kullanmak ne

@
J
g

L

o

zaman uygundur?

ODEVLER

Bir kittiphanede yedi giin boyunca édiing alinan
kitaplarin sayilari saklanmalidir. Verileri bir diziye
yerlestirip ekranda gdsteren bir program yaziniz.

Bir spor kulibinde bes misabakada kazanilan
puanlar  kaydedilmektedir. Verileri bir diziye
kaydeden ve ekranda gdsteren bir program yaziniz.

Bir meteoroloji istasyonunda alti giinlik sicaklik
degerleri kaydedilmektedir. Sicakliklart bir diziye
kaydeden ve ekrana yazdiran bir program yaziniz.

OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

® Dizi, ayni tiirdeki elemanlardan olusan bir buttindir.

® Dizinin tim elemanlarinin ortak bir adi vardur.
* Elemanlar ardisik bellek konumlarinda saklanir.

. Bir magazada

. Bir okulda bes

3. Bir dizi hangi tir verileri icerebilir?
4. Dizinin elemanlari bellekte nasil diizenlenir?
5. Dizileri kullanmanin avantajlari nelerdir?

dort drindn  satislart  takip
edilmektedir. Miktarlari bir diziye kaydeden ve
ekranda gdsteren bir program yaziniz.

siniftaki ~ 6grenci  sayilari
kaydedilmektedir. Verileri bir diziye kaydeden ve
ekranda gdsteren bir program yaziniz.

* Diziler, cok sayida verinin diizenli bir sekilde saklanmasini saglar.
* Diziler, programlamadaki en 6nemli veri yapilarindan biridir.

DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCiN

Modern bilgisayar sistemlerinde ok biyik miktardaki veriler, dizileri temel alan yapilar kullanilarak diizenlenir.
Sosyal aglardaki kullanici listeleri, internet'teki arama sonuglari, bilimsel deneylerden elde edilen veriler ve
istatistiksel analizler cogu zaman basit dizilerle baslar. Ilk bakista basit bir yapi gibi gériinseler de diziler, modern
programlamada ve yazilim sistemlerinin gelistirilmesinde kullanilan bircok daha karmasik yapinin temelini olusturur.



TEK BOYUTLU DIZILERIN TANIMLANMASI VE BASLATILMASI

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

Tek boyutlu dizinin ne oldugunu agiklamay;

Dizi kullaniminin gerekli oldugu durumlari belirlemeyi;

Degisken ile dizi arasindaki farki ayirt etmeyi;

Dizinin boyutunun ne oldugunu agiklamays;

Dizi elemanlarinin 0'dan baslayarak numaralandirildigint bileceksiniz.

TEKRARLAMA SORULARI

v kRN

Tek boyutlu dizi nedir?

Cok sayida ayri degisken yerine dizi kullanmak neden daha iyidir?
Dizi tanimlanirken koseli parantez icindeki sayi neyi belirtir?

Bir dizinin ilk elemaninin konumu nedir?

Boyutu 8 olan bir dizinin son elemaninin konumu nedir?

ASAGIDAKi KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINiZ...

Tek boyutlu dizileri tanimlamays;

Dizileri tanimlarken baslangi¢ degerleri vermeyi;
Tanimlama ile baslatma arasindaki farki ayirt etmeyi;
Dizileri baslatmanin farkli yontemlerini kullanmays;
Dizilerle calisirken yapilan en yaygin hatalari fark etmeyi.




Veriler bir diziye yerlestirilmeden dnce, oncelikle bilgisayarin belleginde alan olusturulmasi gerekir. Bu islem
dizinin tanimlanmasi (deklarasyonu) olarak adlandirilir. Tanimlama sirasinda saklanacak verilerin tiri ve dizinin
icerecegi eleman sayisi belirlenir.

Tanimlamadan sonra dizinin elemanlarina baslangig degerleri verilebilir. Bu islem baglatma (initialization) olarak
adlandinlir. C++ programlama dilinde dizileri baslatmanin birden fazla yolu vardir ve dogru yontemin secilmesi,
verilerin daha anlasilir ve daha kolay kullaniimasina katki saglar.

Bir diziyi tanimlamak, belirli sayida ayni tirden eleman icin bellekte alan ayirma islemidir. Tanimlama sirasinda
veri tiird, dizinin adi ve dizinin boyutu mutlaka belirtilmelidir. Boyut, dizinin kag eleman icerebilecegini belirler.
Dizi tanimlandiktan sonra verileri saklamak ve islemek icin kullanilabilir. Tanimlama sirasinda elemanlara deger
verilmezse, bu elemanlar belirsiz degerlere sahip olur. Bu nedenle bircok durumda dizinin hemen baslatilmasi
onerilir. Boylece program daha anlasilir hale gelir ve hata olusma ihtimali onemli élgtide azalir.

Ornek 1: Dizi tanimlama

(*main.cpp X R
1 #include <liostream>
2
3 using namespace std;
4
5 int main()
e Hi
7 int yillar [&];
8
G return 0;
10 }
11 4
\. y

Ornekte yillar adli bir dizi tanimlanmistir. Bu diziye alti tam say yerlestirilebilir. Bu asamada bellekte alan
ayrilmistir, ancak elemanlara heniiz herhangi bir deger verilmemistir.

Degerler onceden biliniyorsa, bu degerler dizi tanimlanirken de verilebilir. Bu islem baglatma (initialization)
olarak adlandirilir. Baglatma sirasinda degerler stsli parantezler igine yazilir ve virgillerle birbirinden ayrilir.
Degerlerin sayisi genellikle dizinin boyutuna esittir. Bu yontem, programlari test ederken veya veriler dnceden
bilindiginde sikca kullanilir. Baglatilmig diziler, programin hemen islenebilecek ve analiz edilebilecek verilere sahip
olmasini saglar.
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Ornek 2: Dizinin baslatilmasi

(}nmnipp )
1 #1include <lostream
2
3 using namespace std;
4
5 int main()
6 =1
7 int sicakliklar.[7] =
8 I {
9 18, 20, 21, 19, 22, 24, 23
10 - };
11
12 cout << sicakliklar.[0] << endl;
13
14 return 0;
15 }
le -

B | DATD\Cpp\, ikinci\bin\Debug\ikinci.exe — O e
Process returned @ (0x0) execution time : 0.008 s
Press any key to continue.

S J

Ornekte dizi, tanimlama sirasinda baslatilmistir. Her elemana bir baslangic degeri verilmis ve dizi hemen
kullanima hazir hale gelmistir.

Dizileri baslatirken tiim elemanlara deger verilmesi zorunlu degildir. Dizinin boyutundan daha az deger
belirtilirse, ilk elemanlara belirtilen degerler atanir, kalan elemanlar ise 0 olarak ayarlanir. Bu baglatma yontemine
kismi baslatma denir. Bu yaklasim, dizinin olusturuldugu anda verilerin yalnizca bir kisminin bilindigi durumlarda
yararli olabilir. Ancak bu tir dizilerle calisirken hangi elemanlarin gercek veriler icerdigi ve hangilerinin otomatik
olarak deger aldigi dikkatlice kontrol edilmelidir. Baslatma yonteminin bilinmesi onemlidir, ¢iinkii programin
calistirlmasi sonucunda elde edilecek sonuglari dogrudan etkiler.



Ornek 3: Dizinin kismi baslatiimasi

o w
main.cpp

1 #include <iostream

2

3 using namespace std;

4

5 int main()

[ {

7 E int puanlar [6] =

8 = {

9 1z, 15, 18

10 - bi

11

12 cout << puanlar [0] << endl;

13 cout << puanlar [1] << endl;

14 cout << puanlar [2] << endl;

15 cout << puanlar [3] << endl;

16 cout << puanlar [4] << endl;

17 cout << puanlar [5] << endl;

18

19 return 0;

20 1

21 51 DATD\Cpp\ Ikinci\bin\Debug\ikinci.exe O X

execution time : @.476 s

<
-

Ornekte ilk iic elemana 12, 15 ve 18 degerleri atanir. Kalan iic eleman ise otomatik olarak 0 degerini alir. Bu
ozellik sayesinde dizinin tim elemanlari icin her zaman deger belirtmek gerekmez.

C++ programlama dilinde dizinin boyutunun, girilen degerlerin sayisina gore otomatik olarak belirlenmesi
de mimkindir. Bu durumda koseli parantezlerin icinde eleman sayisi belirtilmez. Derleyici, verilen degerlerin
sayisina gore eleman sayisint kendisi hesaplar. Bu yaklagim programin okunabilirligini artirir ve elemanlari sayarken
yapilabilecek hatalarin olasiligint azaltir. Ancak bu yontem yalnizca dizinin tanimlandi§i anda tiim degerlerin bilindigi
durumlarda uygundur. Veriler daha sonra girilecekse, dizinin boyutu onceden belirlenmelidir. Bu nedenle dizi
tanimlama yonteminin secimi, ¢oziilen probleme ve dizinin olusturuldugu anda verilerin mevcut olup olmamasina
baglidur.

Boyutun otomatik olarak belirlenmesi
int aylar[] =

31, 28, 31, 30,
31, 30, 31, 31,
30, 31, 30, 31
L
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Bu drnekte dizinin boyutu belirtilmemistir. On iki deger girildigi icin derleyici otomatik olarak on iki elemanli

bir dizi olusturur.

SORULAR VE TEKRARLAMA ALISTIRMALARI

’ SORULAR

1. Dizi deklarasyonu nedir?
2. Dizi baglatma (initialization) nedir?

3. Deklarasyon ile baslatma (initialization) arasindaki
fark nedir?

@ ODEVLER

1. On tam sayidan olusan, baslatma yapilmamis bir
dizinin tamimlandi§t bir program yaziniz.

2. Bir hafta boyunca olcilen yedi sicaklik degerinin
bulundugu bir dizinin baslatildigi bir program
yaziniz.

3. Bir sporcunun bes miisabakadaki sonuglarini temsil
eden bes degerlik bir dizinin olusturuldugu bir
program yaziniz.

@g OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

* Deklarasyon, dizinin elemanlari icin bellekte yer ayirir.

4.

5.

Kismi  baglatma sirasinda deger verilmeyen
elemanlara ne olur?

Dizinin boyutunun otomatik olarak belirlenmesi
hangi durumlarda kullanilabilir?

Sekiz elemanli, kismen baslatiimis bir dizinin
kullanilacagr bir program yaziniz. Dizide yalnizca ilk
dort deger belirtilsin.

Dizinin boyutunun, girilen degerlerin sayisina gore
otomatik olarak belirlenecegi bir program yaziniz.

* Baglatma (initialization), elemanlara baslangic degerleri verir.

* Dizinin boyutu, saklanabilecek eleman sayisint belirler.
* Kismi baslatmada, kalan elemanlar 0 degerini alir.

* Dizinin boyutu, deklarasyon sirasinda tiim degerler belirtilmisse otomatik olarak belirlenebilir.

@ DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEENLER iCiN

Modern programlama dillerinde, programin galismasi sirasinda boyutunu otomatik olarak degistirebilen yapilar
bulunmaktadir. Bu tir yapilar, eleman sayisinin 6nceden belirlenmesine gerek kalmadan eleman eklenmesine ve
¢tkariimasina olanak saglar. Bununla birlikte, klasik diziler veri depolamak icin en hizli ve en verimli yapilardan biri
olmaya devam etmektedir. Basitlikleri ve verimlilikleri sayesinde, modern programlamada kullanilan bircok daha

karmastk yapinin temelini olustururlar.



DiZi ELEMANININ iNDEKSI VE DiZi ELEMANLARINA ERISIM

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

® Tek boyutlu dizinin ne oldugunu agiklamay;

* Dizi tanimlamays;

* Dizi baglatmayy;

* Tammlama ile baslatma arasindaki farki ayirt etmeyi;

* Dizi elemanlarinin 0'dan baglayarak numaralandinildigini bileceksiniz.

TEKRARLAMA SORULARI

1. Dizi tanimlama nedir?

2. Dizi baslatma (initialization) nedir?

3. int sayilar[8]; dizisi kag eleman igerir?

4. Boyutu 10 olan bir dizinin son elemaninin indeksi nedir?
5. Kismi baslatma sirasinda kalan elemanlara ne olur?

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINiZ...

® Eleman indeksinin ne oldugunu agiklamayy;

* Dizinin tek tek elemanlarina erismeyi;

* Dizideki elemanlarin degerlerini degistirmeyi;

®  Gegersiz indeksleri fark etmeyi;

* indekslerle calisirken yapilan yaygin hatalardan kaginmay:.
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Bir dizinin tim elemanlar ortak bir adla iliskilendirilmis olsa da her elemana ayri ayri erisilebilmeli ve islem
yapilabilmelidir. Bunun icin indeksler kullanilir. indeks, elemanin dizideki konumunu belirler ve programin belirli bir
degere erismesini saglar.

indekslerin dogru kullanilmas, dizilerle basarili bir sekilde calismanin temelini olusturur. Programlama
hatalarinin biyik bir bolimi tam olarak indekslerin yanlis kullanilmasindan kaynaklanir. Bu nedenle elemanlarin
nasil numaralandirldiginin ve hangi degerlerin gecerli indeksler oldugunun dikkatlice anlasiimasi gerekir.

Dizideki her elemanin indeks adi verilen bir konumu vardir. indeks, iizerinde islem yapilacak belirli elemanin
belirlenmesini saglar. C++ programlama dilinde numaralandirma 0'dan baslar. Bu nedenle ilk elemanin indeksi
0, ikinci elemanin indeksi 1, G¢iincii elemanin indeksi 2 ve bu sekilde devam eder. Dizi bes eleman iceriyorsa son
elemanin indeksi 5 degil, 4 olur. Bu kural, dizinin boyutu ne olursa olsun tiim diziler igin gecerlidir. Elemanlara
erismek icin dizinin adi ve koseli parantezler icinde indeks belirtilir. Bdylece program hangi elemanla islem yapmasi
gerektigini tam olarak bilir.

Ornek 1: Dizinin Bir Elemanina Erigsme

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int puanlar[5] =

10, 15, 20, 25, 30
b

cout << puanlar[2] << endl;

return 0:

}

Ornekte 2 indeksli eleman ekrana yazdirilir. Numaralandirma 0'dan basladigi icin bu, dizinin ticiincii elemanidir
ve degeri 20'dir.

indeksler yalnizca degerleri okumayi degil, dizideki elemanlarin degistirilmesini de saglar. Belirli bir elemanin
degerini degistirmek icin o elemanin indeksi belirtilmeli ve ona yeni bir deger atanmalidir. Bu sekilde tek tek
elemanlar, dizideki diger elemanlari etkilemeden bagimsiz olarak degistirilebilir. Bu 6zellik 6zellikle veri islemede
onemlidir, ¢linkii tim diziyi yeniden olusturmaya gerek kalmadan belirli bilgilerin giincellenmesini saglar.



Ornek 2: Dizideki bir degerin degistirilmesi

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int stok[4] =

12, 18, 25, 30
3

stok[1] = 22;
cout << stok[1] << endl;

return 0:

}

Ornekte 1 indeksli elemanin degeri 18’'den 22’ye degistirilmistir.

Dizilerle caligirken ozellikle gegerli indekslerin kullaniimasi ¢ok énemlidir. Her elemana yalnizca dizinin sinirlari
icinde bulunan bir indeks aracihigiyla erisilebilir. Dizi bes eleman igeriyorsa gecerli indeksler: 0, 1, 2, 3 ve 4 olur. 5
veya daha biyik bir indeks kullanarak bir elemana erismeye calismak hatadir. Ayni sekilde negatif indeksler de
kullanilamaz. Bu tir hatalar programin yanlis calismasina veya beklenmeyen sonuglarin ortaya ¢ikmasina neden
olabilir. Bu nedenle kullanilan indeksin her zaman izin verilen aralikta olup olmadigr dikkatlice kontrol edilmelidir.
Bu kurali anlamak, dizilerle basarili bir sekilde calismanin en énemli kosullarindan biridir.

Ornek 3: Birden fazla dizi elemanina erisme

Bir spor kuliibinde bes miisabakada kazanilan puanlar kaydedilmistir. ilk, iiciincii ve son sonucu ekrana
yazdiriniz.

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

nt puanlar[5] =

12, 18, 15, 20, 25
3

cout << “Ilk sonuc: *
<< puanlar|0]
<< endl;

/]
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cout << “Uciincii sonuc: “
<< puanlar[2]
<< endl;

cout << “Son sonug:
<< puanlar[4]
<< endl;

return 0:

}

Ornekte ayni dizinin iic farkli elemanina erisilmektedir. ik elemanin indeksi 0, ticiincii elemanin indeksi 2, son
elemanin indeksi ise 4'tiir. Bu durum, elemanin dizideki konumunun giinliik hayattaki sira numarasiyla her zaman
ayni olmadigini gostermektedir.

Indeksler, dizilerin elemanlarina erismekicin kullanilan temel mekanizmadir. indeksler olmadan tek tek degerlerin
okunmasi, degistirilmesi veya islenmesi mimkin olmazdi. Bu nedenle dizilerle calisirken dizinin boyutunun ve izin
verilen indeks araliginin bilinmesi gerekir. Tek tek elemanlara erisim 6grenildikten sonra, daha fazla verinin diziye
girilmesi ve islenmesine gegilebilir. Bu, tek boyutlu dizilerin dgrenilmesindeki bir sonraki adimdir.

SORULAR VE TEKRARLAMA ALISTIRMALARI

’ SORULAR

1. Eleman indeksi nedir?

2. Elemanlarin  numaralandirimasi hangi sayidan
baslar?

3.12 elemanl bir dizinin son elemaninin indeksi nedir?

4. Bir dizinin elemanina nasil erisilir?

5. Dizide yalnizca gegerli indekslerin kullanilmasi neden
onemlidir?

(3 opEvLER

1 Bir kitiiphanede bes giinlik ziyaret kayd degerini degistiren ve yeni degeri ekrana yazdiran
tutulmaktadir. Ogrencilerin Gyelik karti numaralart: bir program yaziniz.

35, 42, 38, 50 ve 47. Dizinin ilk ve son elemanint 4 Bir meteoroloji istasyonunda yedi sicaklik degeri

ekrana yazdiran bir program yaziniz.

. Birmagazadaalti Griintin satislari takip edilmektedir.
Verileri bir diziye kaydeden ve dordiincii elemant
ekrana yazdiran bir program yaziniz.

. Bir spor turnuvasinda bir takimin bes macta
kazandigr puanlar kaydedilmistir. lkinci magin

bir dizide saklanmaktadir. Birinci, Giclincii ve altinci
ginin sicakliklarini ekrana yazdiran bir program
yaziniz.

. Bir okul kayit sisteminde bes siniftaki ogrenci

sayilart saklanmaktadir. Son elemanin degerini
degistiren ve sonucu ekrana yazdiran bir program
yaziniz.



@2 OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

* indeks, elemanin dizideki konumunu belirler.

* Elemanlarin numaralandiriimasi 0'dan baglar.

® Son elemanin indeksi, dizinin boyutunun 1 eksigine esittir.
* indeksler, elemanlari okumak ve degistirmek icin kullanilir.
* Yalnizca diziye ait gecerli indeksler kullaniimaldir.

{'_)) DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCiN

C++, Java ve C# gibi bircok programlama dilinde dizilerdeki elemanlarin numaralandiriimast 0'dan baglar.
Bu kural, bilgisayarin elemanlarin bellek adreslerini hesaplama bigiminden kaynaklanir. Baslangicta alisiimadik
goriinse de bu numaralandirma bigimi, verilere erisilirken daha basit ve daha hizli hesaplamalar yapilmasini saglar.
Iste bu nedenle 0'dan indeksleme, cok sayida modern programlama dilinde standart olarak kabul edilmistir.



DiZi ELEMANLARININ GIRILMESI VE YAZDIRILMASI

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

* Tek boyutlu dizi tanimlamays;

* Dizi baslatmays;

* indeks araciligiyla dizi elemanlarina erismeyi;
* Dizideki elemanlarin degerlerini degistirmeyi;
* for dongiisini kullanmayr bileceksiniz.

TEKRARLAMA SORULARI

1. Eleman indeksi nedir?

2. Dizideki elemanlarin numaralandirilmasi hangi sayidan baslar?
3. 15 elemanli bir dizinin son elemaninin indeksi nedir?

4. Dizideki bir elemanin degeri nasil degistirilir?

5. Izin verilen araligin disindaki indeksler neden kullanilmamalidir?

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINiZ...

* Diziye degerler girmeyi;

* Elemanlari girmek icin déngt kullanmays;

* Dizi elemanlarini ekrana yazdirmays;

* Dizileri ve dongileri birlikte kullanmays;

* \Veri girisi sirasinda yapilan yaygin hatalardan kaginmayu.

Dizilerin en énemli avantajlarindan biri, az sayida program komutuyla cok sayida verinin islenebilmesidir. On,
yirmi veya yiz degerin girilmesi gerektiginde her deger icin ayri bir degisken kullanmak pratik degildir. Bunun
yerine veriler bir dizi icinde saklanabilir.



Dizilerle calisirken verilerin kullanici tarafindan girilmesi cogu zaman gereklidir. Bunun icin ayni komutlarin
tekrarlanarak birden fazla elemanin girilmesini saglayan dongiiler kullanilir. Benzer sekilde dizinin icerigi de déng
kullanilarak ekrana yazdirilabilir.

Diziye veri girerken her elemanin bir deder almasi gerekir. Her eleman icin ayri bir komut yazmak yerine
genellikle for dongsi kullanilir. Déngiiniin sayac, o anda islenen elemanin konumunu temsil eder. Boylece dizide
bes, on veya yiiz deder bulunmasindan bagimsiz olarak tim elemanlarin girilmesi kolayca saglanabilir. Diziler ile
donglerin birlikte kullanilmasi, programlamadaki en dnemli tekniklerden biridir. Ciinkii cok sayida verinin verimli
bir sekilde islenmesini saglar.

Ornek 1: Diziye bes sayi girme

(main.cpp )
1 #1nclude <iostream
2
3 using namespace std;
4
5 int main()
6
7 int sayilari[5];
8
9 for(int i = 0; i < 5; it++)
10 & [
11 cout << "Sayiyl girin: " ;
12 cin >> sayilar[i];
13 = ]
14
15 return 0;
16 }
17 = . S T
B | DATDNCppY Ikinci\bin\Debug\Ikinci.exe — d *
Sayiyl girin:
Sayiyi girin:
Sayiyi girin:
Sayiyi girin:
Sayiyi girin:
returned @ | ) execution time : 5.555 s
any key to continue.
i

Ornekte déngii bes kez calisir. Her calistirmada dizinin farkli bir elemanina bir deger girilir.

Veriler girildikten sonra ¢ogu zaman bunlarin ekranda gésterilmesi gerekir. Bu durumda da for dongsi
kullanthr. Her eleman igin ayri bir komut yazmak yerine déngi, dizideki tim konumlara sirayla erisir. Bu yaklagim
programi daha kisa ve anlasilir hle getirir. Ayrica ayni kod, énemli degisiklikler yapilmadan ¢ok daha biiyiik diziler
icin de kullanilabilir.
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Ornek 2: Dizinin elemanlarini ekrana yazdirma

( mai \
main.cpp
1 #include <iostream:>
2
3 using namespace std;
4
5 int main()
6 =
7 int sayilar[5] =
8 = 1
5 10, 20, 30, 40, 5
10 = };
11
12 for(int i = 0; i < 5; i++)
13 o [
14 cout << sayilar[i] << ™ ™;
15 - }
lé
17 return 0;
18 )
19 -
3 3@ 40 5
returned @ (@x@) execution time : 0.034 s
any key to continue.
- y,

Ornekte dizinin tiim elemanlari bir déngii kullanilarak ekrana yazdiriimaktadir. Déngii kullaniimasaydi, bes ayri
cout komutu yazilmasi gerekirdi.

Pratik programlama ¢oziimlerinde genellikle yalnizca verilerin girilmesi yeterli degildir. Veri girisinden sonra
cogunlukla verilerin islenmesi, kontrol edilmesi veya ekrana yazdirilmasi gerekir. Bu nedenle bir programda siklikla
iki déngt kullanilir. ilk déngii verileri diziye girmek, ikinci déngi ise bu verileri ekrana yazdirmak icin kullanilir.
Bu yaklasim, tiim verilerin dnce bellekte saklanmasini, ardindan farkh sekillerde islenmesini saglar. Eleman sayisi
arttikca bu yéntemin avantajlari daha da belirgin héle gelir. Onlarca veya yizlerce veri icin ayri ayri komutlar yazmak
yerine yalnizca iki kisa déngii yeterlidir. Bu nedenle diziler ve dongiilerin birlikte kullanilmasi, programlamada en
stk kullanilan tekniklerden biridir.



Ornek 3: Ziyaretci sayisinin diziye girilmesi ve ekrana yazdirilmasi

Bir mlzede bes glin boyunca ziyaretgi sayisi kaydedilmektedir. Verileri giriniz ve ardindan ekrana yazdiriniz.

ﬁﬁmnxpp
1 #include <iostream>
2 B | DATD\Cpp\ ikinci\bin\Debug
3 using namespace std;
4
5 int main{()
6 JE{
7 int ziyaretciler[5];
B8 for(aint 1 = U; 1 < 5; 1++)
5 & {
10 cout << "Ginlik ziyaret¢i sayisi: "
11 =< 1 + 1
12 << " "
13
14 cin == ziyaretciler[i];
15 E }
16 cout << endl;
;? COUT_{{ TGirilen Ver}ler:” << endl; Press any key to continue.
18 for(int 1 = 0; 1 < 5; 1i++)
19 |H {
20 cout =< "Gin "
21 << i +1
22 << " "
23 << ziyaretciler[i]
24 << endl;
25 P }
26 return 0;
27 }
28 | J

Ornekte ilk déngii verileri diziye girer, ikinci déngii ise verileri ekrana yazdirir. Bu sekilde tim degerler, veri
girisi tamamlandiktan sonra kolayca kontrol edilebilir.

Diziler ve déngiilerle calisirken 6zellikle tekrar sayisinin dogru belirlenmesi ¢ok onemlidir. Dongd, dizideki
eleman sayisindan daha fazla calistirilirsa var olmayan elemanlara erisilmeye calisilir. Ote yandan, déngii daha az
kez calistirilirsa bazi elemanlar islenmez. Bu nedenle déngiinin dst siniri, dizinin boyutuyla uyumlu olmalidir. Bu
kural, ileride dizilerin elemanlari iizerinde cesitli hesaplamalar ve analizler yapmak icin de kullanilacaktir.



TEKRARLAMA SORULARI VE ALISTIRMALAR

’ SORULAR

1L

Dizi elemanlarini girerken neden genellikle dongi
kullanilir?

2. Dongiide sayacin roli nedir?
3. Tekrar sayisinin dizinin boyutuna uygun olmasi

€
4
IS

L

&

{5 DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCiN

neden dnemlidir?

ODEVLER

Bir arkeolojik kazi alaninda farkli yaslara sahip
yedi nesne bulunmustur. Yaslari yil cinsinden ifade
edilmektedir. Yaslari bir diziye girecek ve ardindan
giris sirasina gore ekrana yazdiracak bir program
yaziniz.

. Bir astronomi gozlemevinde on gece boyunca

gozlemlenen meteor sayisi kaydedilmektedir.
Verileri bir diziye girecek ve ardindan tim degerleri
ekrana yazdiracak bir program yaziniz.

. Bir bisiklet fabrikasinda alti calisma vardiyasi

boyunca dretilen bisiklet sayisi kaydedilmektedir.

OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

KONU 2

. Elemanlari ekrana yazdirmakicin déng kullanmanin

avantajlari nelerdir?

. Diziler ve déngiiler neden siklikla birlikte kullanilir?

Verileri bir diziye girecek ve ekrana yazdiracak bir
program yaziniz.

. Bir milli parkta bes farkli turistik parkuru ziyaret

eden kisi sayisi takip edilmektedir. Verileri bir diziye
girecek ve ardindan her parkur icin bir mesajla
ekrana yazdiracak bir program yaziniz.

. Bir uzay istasyonunda art arda sekiz gin

boyunca tiketilen su miktart (litre cinsinden)
olctilmektedir. Degerleri bir diziye girecek ve veri
girisi tamamlandiktan sonra ekrana yazdiracak bir
program yaziniz.

* Dizi elemanlarinin girilmesi genellikle for dongiisi ile yapilr.

® Déngtnin sayaci, elemanlarin indeksi olarak kullantlir.

* Elemanlarin ekrana yazdirilmasi da déng ile gergeklestirilebilir.
® Dizinin boyutu, déngiintin tekrar sayisiyla uyumlu olmalidir.
* Diziler ve dongiilerin birlikte kullanilmasi, ¢ok sayida verinin verimli bir sekilde islenmesini saglar.

Modern uygulamalarin biytk bir béliminde veriler, sensérler, internet hizmetleri, veritabanlari veya mobil
cihazlar gibi farkli kaynaklardan gelir. Kaynagi ne olursa olsun, bu veriler genellikle ayni anda birden fazla degerin
islenmesine olanak saglayan yapilarda saklanir. Diziler, bu tir yapilarin en basitlerinden biridir. Déngiiler sayesinde
binlerce veri, nispeten az sayida program komutuyla islenebilir. Bu 6zellik, istatistiksel analiz sistemlerinin, bilimsel
arastirmalarin, goriintd islemenin, makine 6grenmesinin ve daha bircok modern bilisim alaninin gelistirilmesinin
temelini olusturur.



DiZi ELEMANLARIYLA TEMEL iSLEMLER

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

* Dizi tanimlamayi ve baslatmayy;

* Dizi elemanlarini girmeyi ve ekrana yazdirmays;

* indeks araciligiyla elemanlara erismeyi;

® for dongiistind kullanmay;

* Dizileri ve dongdleri birlikte kullanmayi bileceksiniz.

TEKRARLAMA SORULARI

1. Eleman indeksi nedir?

2. Elemanlarin numaralandiriimasi hangi sayidan baglar?
3. Dizilerle caligirken neden for dongiisi kullanilir?

4. Bir diziye birden fazla eleman nasil girilir?

5. Dizinin sinirlart disinda bir indeks kullanilirsa ne olur?

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINiZ...

* Dizinin elemanlarinin toplamini hesaplamays;

® Dizinin elemanlarinin ¢arpimini hesaplamays;

* Verileri islerken ek degiskenler kullanmays;

*  Aritmetik islemleri ve dizileri birlikte kullanmay;

* Tim elemanlarin islenmesini gerektiren pratik problemleri ¢gzmeyi.

Birgok programlama ¢éziimiinde verilerin yalnizca girilmesi ve ekrana yazdiriimas yeterli degildir. Cogu zaman
verilerin toplam degerinin, tim degerlerin carpiminin veya baska bir ortak sonucun hesaplanmasi gerekir. Ornegin,
tretilen toplam bal miktarinin, toplam yolcu sayisinin veya birden fazla etaptan olusan bir yolculugun toplam
uzunlugunun hesaplanmasi gerekebilir.
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Bu tiir problemleri ¢ozmek icin genellikle dizinin tim elemanlarini sirayla isleyen bir dongi kullanilir. Déngiiniin
her tekrarinda hesaplamanin sonucu giincellenir. Bu sekilde ok sayida veri, nispeten az sayida program komutuyla
kolayca islenebilir.

Bir dizinin elemanlari islenirken ¢ogu zaman bunlarin toplam degerinin hesaplanmasi gerekir. Bunun igin
baslangicta O degerini alan ek bir degisken kullanilir. Daha sonra donginiin her tekrarinda dizinin o anki elemant
bu degiskene eklenir. Son eleman da islendiginde, degisken dizideki tiim degerlerin toplamini icerir. Bu yontem
bircok pratik durumda kullanilabilir ve dizilerde veri islemenin temel tekniklerinden biridir.

Ornek 1: Bal iiretimi

Bir aricilik isletmesinde bes kovandan Uretilen bal miktarlari 6lctiimustir. Toplam Gretim miktarini hesap-
layiniz.

(main.cpp )

1 #include <iostream>
2
3 using namespace std;
4
5 int main()
6 =1
i int pal ={18,22,20,25,18};
B
9 int toplam=();
10
11 for(int i=0;1i<5;i++)
12 |H {
13 toplam = toplam + bal[i];
14 - }
15 cout << "Toplam Uretim: " <<toplam<<™ kg";
16 return 0;
17 }
18 -

K DATDVCppY, ikinci\bin\Debug\ikinci.exe — O =

Toplam dretim: 104 kg o

Process returned @ e) execution time : 0.164 s

Press any key to continue.

\L .

Ornekte iretilen tim bal miktarlari adim adim birbirine eklenir. Déngii tamamlandiginda toplam bal dretimi
elde edilir.



Her zaman toplam hesaplanmasi gerekmez. Bazi durumlarda birden fazla degerin carpiminin hesaplanmasi
gerekir. Bu tiir problemlerde baslangicta 1 degerini alan ek bir degisken kullanilir. Bunun nedeni, bir saymin 1 ile
carpiimasinin sayinin dederini degistirmemesi, 0 ile carpiimasinin ise her zaman sonucu 0 yapmasidir. Déngiiniin
her tekrarinda, o anki dizi elemani dnceki sonugla carpilir.

Ornek 2: Toplam iletim katsayis

Bir bilimsel deneyde bes adet yiikseltme katsayisi dlciilmiistiir. Bu katsayilarin carpimini hesaplayiniz.

. N
main.cpp
1 $tinclude <iostream>
2
3 using namespace std;
4
5 int main()
6 =
7 int carpan(si={2,3,4,2,5};
8 int carpj_m = 1;
9 for(int i=0;i< 5;i++)
10 = [
11 carpim = carpim * carpanipij;
12 - }
13 cout << "Ure-tim: n
14 << carpim l;
15 return 0;
16 }
17 -
K DATDOACppPY ikinci\bin\Debug\ikinci.exe — [ Pt
Oretim: 240
Process returned @ (0x@) execution time
Press any key to continue.
\. J

Ornekte carpim degiskeni, dizinin her elemant islenirken adim adim giincellenir. Déngii tamamlandiginda tim
degerlerin carpimi elde edilir.

Bir dizide saklanan veriler islenirken her zaman yalnizca toplamin veya carpimin hesaplanmasi gerekmez.
Bircok pratik durumda, her eleman izerinde belirli bir hesaplama yapilmasi ve elde edilen sonuclarin adim
adim birlestirilmesi gerekir. Bu calisma yontemi, giinlik yasamda ve farkli bilim alanlarinda cesitli problemlerin
¢ozilmesini saglar. Hesaplamanin tirii ne olursa olsun temel fikir aynidir. Déng, dizinin tim elemanlarini sirayla
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isler ve her elemana gerekli islem uygulanir. Bu sekilde toplam tiketim, Gretilen enerji, parasal tutar veya daha
birok farkli deger hesaplanabilir.

Ornek 3: Su tiiketimi

 Bir arastirma kampinda bes seferin giinlik su tiiketimi kaydedilmektedir. Bir litre suyun fiyati 2 denardir.
Odenmesi gereken toplam tutari hesaplayiniz.

. N
main.cpp
1 $tinclude <iostream>
2
3 using namespace std;
4
5 int main ()
6 =
7 int 5U [5]={120,150,110,140,130};
8 int ‘toplam = 0;
g for(int i=0;i<5;i++)
10 H [
11 toplam+= SU [1]*Z;
12 = }
13 cout << "Toplam tutar: " <<toplam<<"denar "<<endl;
14 return 0;
15 }
1lé -
B | DATDV ikinci\bin\Debug\ikinci.exe - L X
Toplam tutar: 1300 denar
execution time :
\_ J

Ornekte yalnizca dizideki degerler toplanmaz. Her eleman icin 6nce fiyati hesaplanir, ardindan bu deger toplam
tutara eklenir. Bu sekilde aritmetik islemler ile dizi elemanlarinin islenmesi birlestirilmis olur.

Diziler islenirken gerceklestirilecek islemin secimi, coziilen probleme baglidir. Bazi durumlarda toplam,
bazi durumlarda carpim, bazi durumlarda ise her eleman icin belirli bir matematiksel ifade hesaplanir. Tim bu
problemlerin ortak 6zelligi, dizinin her elemanmin tam olarak bir kez islenmesidir. Bu sayede programlar, cok
sayida veriyle caligsalar bile basit ve anlasilir kalir. Bu tiir veri isleme yontemi, sonraki derslerde dgrenilecek bircok
algoritmanin temelini olusturur.
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. Bir  fabrikada

TEKRARLAMA SORULARI VE ALISTIRMALARI

SORULAR

Dizi islenirken neden genellikle for ddngsi
kullanilir?

Toplam degiskeni genellikle hangi baslangig
degeriyle, carpim degiskeni ise hangi baslangi¢
degeriyle baglatilir?

ODEVLER

Bir riizgar santralinde alti riizgar tarbini tarafindan
iretilen elektrik enerjisi miktarlari 6lgiilmektedir.
Toplam retilen enerji miktarini hesaplayan bir
program yaziniz.

parcalar  gruplar  halinde
paketlenmektedir. Bir dizide saklanan grup
sayilarinin carpimint hesaplayan bir program yaziniz.

. Bir cevre kampanyasinda bes yerlesim yerinde

dikilen agaclarin sayisi kaydedilmektedir. Her agag

OGRENDIKLERiNiZi HATIRLAYIN

. Carpim degiskeni neden cogunlukla 1 degeriyle

baslar?
Dizinin her elemant dzerinde farkli bir aritmetik
islem gerceklestirilebilir mi?

. Tam elemanlarin tek bir dongiyle islenmesinin

avantaji nedir?

icin bakim amaciyla 50 denar ayrilmaktadir. Gerekli
toplam tutari hesaplayan bir program yaziniz.

. Bir robotik laboratuvarinda dort robot tarafindan

basariyla ~ tamamlanan  gérevlerin  sayisi
kaydedilmektedir. Basariyla tamamlanan toplam
gorev sayisini hesaplayan bir program yaziniz.

. Bir arastirma istasyonunda yedi giin boyunca

toplanan 6rneklerin miktari dlciilmektedir. Her
ornek icin 3 puan verilmektedir. Toplam kazanilan
puani hesaplayan bir program yaziniz.

® Bir dizinin elemanlari for déngiisi ile sirayla islenebilir.

* Toplam degeri hesaplamak icin genellikle bir toplam degiskeni kullanilir.

® Carpimi hesaplamak icin baslangic degeri 1 olan bir degisken kullanilir.

® Dizinin her elemanina aritmetik bir islem uygulanabilir.

® Tim elemanlarin tek bir dongiyle islenmesi, basit ve verimli programlama ¢oziimleri saglar.
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% DAHA FAZLA BILGi EDINMEK iSTEVENLER iCiN

Modern bilisim sistemlerinde cogu zaman cok biiyik miktarda veri islenir. Ornegin sensérlerden alinan
olctmler, finansal iglemler, bilimsel deneyler veya istatistiksel veriler analiz edilebilir. Bu tiir sistemler binlerce veya
milyonlarca degerle calissa da temel fikir ayni kalir: veriler sirayla islenir ve her eleman izerinde gerekli islemler
gerceklestirilir. Bu temel tekniklerin bilinmesi, daha karmasik algoritmalarin ve veri yapilarinin 6grenilmesi icin
onemli bir temel olusturur.



DiZIYE ELEMANLARIN GiRILMESI VE TEMEL HESAPLAMALAR

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

® Tek boyutlu dizi tanimlamayi ve baslangi¢ degerlerini vermeyi;

* Dizinin elemanlarina erigmeyi;

® for déngiistind kullanmay;

*  Onceden verilmis elemanlarin toplamini ve carpimini hesaplamays;
* Dizi elemanlarini dongii ile islemeyi bileceksiniz.

TEKRARLAMA ALISTIRMALARI

1 Tek boyutlu dizi nasil tanimlanir?
2. Elemanlarin numaralandirilmasi hangi sayidan baglar?
3. Dizilerle caligirken neden genellikle for déngiisi kullanilir?

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINiZ:

* Bir diziye eleman girmeyi;

®  Girilen verileri islemeyi;

® Girilen degerlerin toplamini hesaplamayi;

®  Girilen degerlerin carpimini hesaplamays;

®  Girilen verilerin aritmetik ortalamasini hesaplamay!.

Bircok programlama ¢o6ziimiinde veriler dnceden bilinmez. Program yazilirken programa eklenmek yerine,
program calistirildigi sirada girilir. Boylece ayni program, farkli veri kiimelerini islemek igin kullanilabilir.

Dizilerle calisirken veriler genellikle klavyeden bir déngi yardimiyla girilir. Veriler girildikten sonra bunlar
tizerinde toplam, carpim veya aritmetik ortalama gibi cesitli hesaplamalar yapilabilir. Bu calisma yontemi, bircok
pratik programlama probleminin temelini olusturur.

Bir dizinin elemanlarini girerken genellikle for dongiisti kullanilir. Déngiintin sayac, o anda deger girilen elemanin
konumunu belirler. Tim degerler girildikten sonra bunlar ikinci bir déngii ile islenebilir veya veri girisi sirasinda
dogrudan islenebilir. Bu dzellik sayesinde ¢ok sayida veri hizli ve verimli bir sekilde islenebilir. Bu yaklagim, cesitli
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bilgi sistemlerinde genis bir kullanim alanina sahiptir ve tek boyutlu dizilerle calismanin temel tekniklerinden

biridir.

Ornek 1: Bisiklet yollarinin toplam uzunlugu

Bir milli parkta bes bisiklet yolunun uzunluklari girilmektedir. Bu yollarin toplam uzunlugunu hesaplayiniz.

-
main.cop
1 #include <iostream>
2
3 using namespace std;
4
5 int main()
6 JH{
i int parkurlar [5] ;
g int toplam = (;
]
10 for(int i = 0; i < 5; i++)
11 = {
12 cout << "Parkur uzunlu@u " egitleg " M
13 cin >> parkurlar[1];
14 toplam += parkurlar [1];
15 - 1
16 cout << "Toplam uzunluk: " <<toplam<<™ Jm"<< endl;
17 return 0;
18 }
19 - . .
B DATDVCpph [kinci\bin\Debug\Ikinci.exe - d >
uzunlugu
uzunlugu
uzunlugu
uzunlugu
uzunlugu
uzunluk:
execution time :
\\

Ornekte veriler klavyeden girilir ve her yeni veri girildiginde bu deger toplam degere eklenir. Déngii
tamamlandiginda tiim yollarin toplam uzunlugu elde edilir.

Pratik programlama ¢oziimlerinde her zaman toplam hesaplamak gerekmez. Bazi durumlarda birden fazla
degerin carpiminin hesaplanmasi gerekir. Bu tir durumlarda baslangicta 1 degerini alan ek bir degisken kullanilir.
Her yeni veri girildiginde, bu deger dnceki sonugla carpilir. Bdylece girilen tim elemanlarin carpimi adim adim elde

edilir.



Ornek 2: Katsayilarin carpimi

Bir bilim laboratuvarinda bes adet yiikseltme katsayisi girilmektedir. Bu katsayilarin carpimint hesaplayiniz.

(mamcpp )
1 #include <iostream
2
3 using namespace std;
Z
5 int main ()
6
7 int Carpan[s];
B int carpim = 1;
9 for(int i = 0; 1 < 5; i++)
10 {
11 cout<<"Carpan "<<it+l<<": ";
12 cin>> carpanf[i];
13 carpim *=carpaniij;
14 - }
15 coutﬁ{"garplm: "<< carpim << endl;
16 return 0;
17 1
18 -
B | DATD\Cpp\ ikinci\bin\Debug\ikinci.exe - a hod
execution time : 5.649 s
y,

Girilen veriler islenirken ¢ogu zaman bunlarin ortalama degerinin hesaplanmasi gerekir. Bunun igin dnce
dizideki tim elemanlarin toplami hesaplanir. Daha sonra elde edilen toplam, girilen elemanlarin sayisina bélaniir.
Bolme isleminin sonucu ondalik kisim icerebileceginden, aritmetik ortalama hesaplanirken genellikle double
tirtinde bir degisken kullanilir. Béylece daha hassas bir sonug elde edilir ve ondalik degerlerin kaybolmasi énlenir.
Bu yontem, istatistiksel analizlerde, bilimsel arastirmalarda ve farkli tiirdeki verilerin islenmesinde yaygin olarak
kullanilmaktadir.
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Ornek 3: Giinliik ortalama giineslenme siiresi

Bir astronomi godzlemevinde bes giin boyunca giines 151g1 alinan saat sayisi kaydedilmektedir. Toplam saat
sayisini ve glinlik ortalama giineslenme siresini hesaplayiniz.

e \
main.cpp

1 $#include <iostream>
2
3 using namespace std;
4
5 int main()
I =
7 int saatler[5];
8 int teplam = 07
9 double grtalama’’
10 for[:l.nt i=20; i< 5; i++)
11 &
12 cout<< "Ginlik ders saati " <<i+l<<™; ";
13 cin >> saatler[1];
14 teplam += saatler[i];
15 - }
16 ortalama = (double) toplam/5;
17 cout << "Toplam saat: "<<torlam<<endl;
18 cout << "Qprtalama deger: u <<ortalama<<endl;
19 return 0;
20 }
21 -

B | DATD\Cpp\ ikinci\bin\Debug\ikinci.exe

Gunly ers saati

Gunluk ders saati

Gunly ers saati

Gunly ers saati

Gunlu = s saati

sa 13
Or'ta?ama gege 2.
execution time :

Logs & othel_ )

Ornekte veriler 6nce diziye girilir. Veri girisi sirasinda toplamlari adim adim hesaplanir. Déngii tamamlandiktan
sonra toplam deger, eleman sayisina béliinerek aritmetik ortalama bulunur. Sonucu saklamak icin double tirinde
bir degisken kullanilir. Boylece ondalik kisim da gdsterilebilir.

Kullanicr tarafindan girilen veriler islenirken, verilen probleme bagli olarak farkli hesaplamalar yapilabilir. Bazi
durumlarda toplam, bazi durumlarda carpim, bazi durumlarda ise aritmetik ortalama hesaplanir. Bu problemlerin
ortak dzelligi, verilerin 6nce diziye girilmesi, ardindan bir déngii yardimiyla islenmesidir. Bu yontem sayesinde
ayni program, programda herhangi bir degisiklik yapilmasina gerek kalmadan farkli veri kiimelerini islemek icin
kullanilabilir. Bu yaklagim, sonraki derslerde dgrenilecek bircok programlama ¢oziimiintin temelini olusturur.



TEKRARLAMA SORULARI VE ALISTIRMALARI

’ SORULAR

(7Y
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2.

Bir diziye veri girerken for déngisi kullanmanin
avantaji nedir?

Aritmetik ortalama hesaplanirken neden genellikle
double veri tiri kullanilir?

ODEVLER

Bir botanik bahcesinde yeni dikilmis alti agacin
boylari girilmektedir. Toplam boylarini hesaplayan
bir program yaziniz.

Bir robotik merkezinde bes robotun basariyla
tamamladigi gorev sayilart girilmektedir. Girilen
degerlerin carpimint hesaplayan bir program yaziniz.

Bir osinografi istasyonunda dalgalarin yiiksekligine
iliskin bes ginlik 6lcim girilmektedir. Aritmetik
ortalamalarini hesaplayan bir program yaziniz.

@2 OGRENDIKLERiNiZi HATIRLAYIN

3. Birden fazla eleman girerken neden degerleri

onceden tamimlamak yerine klavyeden veri girisi
yapilir?

. Bir arkeoloji gezisinde yedi farkli bélgede bulunan

eserlerin sayisi girilmektedir. Toplam eser sayisini
hesaplayan bir program yaziniz.

. Biryenilenebilir enerji merkezinde bes giines enerjisi

sisteminin Grettigi enerji miktari girilmektedir.
Toplam ve ortalama dretilen enerji miktarini
hesaplayan bir program yaziniz.

* Dizinin elemanlari for dongtisi kullanilarak klavyeden girilebilir.

®  Girilen veriler hemen islenebilir.

* Toplam degeri hesaplamak icin bir toplam degiskeni kullanilir.

® Carpimi hesaplamak icin baslangic degeri 1 olan bir degisken kullanilir.
® Aritmetik ortalama, toplamin eleman sayisina bolinmesiyle elde edilir.
* Ortalama hesaplanirken genellikle double veri tiird kullanilir.

DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCiN

Giinimiiz bilgi sistemlerinde verilerin bayik bir kismi 6nceden bilinmez, veriler programin calismasi sirasinda
girilir. Ornegin sensérlerden alinan élgiimler, finansal islemler, tibbi analizler ve spor sonuglari sirekli olarak yeni
bilgilerle giincellenir. Bu nedenle programlarin kullanicidan veri alabilmesi ve bu verileri hemen isleyebilmesi gerekir.

Iste bu dzellik, tek boyutlu dizilerin ve déngiilerin giinimiiz programlamasindaki en énemli kullanim alanlarindan
biridir.



DIZIDEKi EN BUYUK VE EN KUCUK ELEMANIN BELIRLENMESI

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

* Tek boyutlu bir diziyi tanimlamayi ve baslangi¢ degerlerini vermeyi;
* Diziye eleman girmeyi;

®  Verileri for déngusd ile islemeyi;

* Toplami, carpimi ve aritmetik ortalamayi hesaplamays;

* Veri girisi ile veri islemeyi birlestirmeyi bileceksiniz.

TEKRARLAMA ALISTIRMALARI

Bir diziye birden fazla eleman nasil girilir?

Dizilerle calisirken neden genellikle for déngisi kullaniir?
Toplam degiskeni hangi baslangic degeriyle baslatilir?
Aritmetik ortalama nasil hesaplanir?

Verilerin girildikten hemen sonra islenmesi neden yararlidir?

A e B

ASAGIDAKi KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINiZ:

* Dizideki en buyik elemant belirlemeyi;

* Dizideki en kiciik elemani belirlemeyi;

* Dizi elemanlarint karsilagtirmay;

* Karsilastirma sirasinda ek degiskenler kullanmayy;
*  Kosullu yapilari kullanarak verileri islemeyi.

_ Verileri islerken cogu zaman belirli bir veri kiimesindeki en byiik veya en kiigiik degerin belirlenmesi gerekir.
Ornegin élciilen en yiiksek degerin, en disiik yagis miktarinin veya ulasilan en yiiksek hizin belirlenmesi gerekebilir.



Bu tiir problemlerin ¢éziimiinde dizi elemanlarinin karsilastirilmasi kullanilir. Oncelikle bir deger baslangic
degeri olarak secilir, ardindan diger elemanlar sirayla bu degerle karsilastirilir. Daha biyiik veya daha kiigik bir
deger bulunursa, baslangigta saklanan deger yeni degerle degistirilir.

En biyik veya en kiiik elemani belirlerken dncelikle dizideki bir deger baslangic degeri olarak secilmelidir.
Genellikle bu deger dizinin ilk elemanidir. Daha sonra bir dongi yardimiyla diger elemanlar sirayla incelenir.
Elemanlardan biri o anda saklanan en biiyiik degerden daha biyiikse, en biyik deger yeni degerle degistirilir. Ayni
yontemle en kiicik deger de belirlenebilir. Bu islem sayesinde dizideki tiim veriler tek gegiste islenebilir.

Ornek 1: En yiiksek dag zirvesi

Bir dagcilik rehberinde bes dag zirvesinin deniz seviyesinden ylkseklikleri girilmektedir. En yliksek zirveyi
belirleyiniz.

(mamxpp )

1 #include <iostream>

2

3 using namespace std;

4

5 int main()

6 =

7 int zirveler[5];

8 int enBuyuk;

9 for (int 1=0;1<5;1++)
10 = {
11 cout<<"Tepe yuksekligi ‘"<<i+l<<™: ";
12 cin >> zirveler[i];
13 c }
14 enBuyuk = zirveler[0];

s
wn

for(int 1=1;1<3;1++)

=
00 =]
{11

if (zirveler[i] = enBuyuk)

'_.
o

enBuyuk = zirveler[i];

b
(]
T

}

(s8]
=
T

h
cout =< "En yiiksek tepe: " =< enBuyuk =< endl;
return 0;

2 B [
= L D

}

3%
wn

mi D“TD\CPP\ikhﬁd\bin\Debug\HdncLexe

Press any key to continue.
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Ornekte ilk eleman baslangic degeri olarak secilir. Daha sonra diger tim elemanlar bu degerle kargilastirilir.
Daha biyiik bir deger bulunursa, bu deger yeni en biiyiik deger olur.

En kicik elemani belirlerken de ayni yéntem kullanilir. Fark, daha biyiik bir deger aranmasi yerine, mevcut
elemanin o anda saklanan en kiigiik degerden daha kiigiik olup olmadiginin kontrol edilmesidir. Bu sekilde, ek ve
karmastk hesaplamalara gerek kalmadan bir veri kiimesindeki en kiicik deger belirlenebilir.

Ornek 2: En az yakit miktan

Bir arastirma gezisinde alti tanktaki yakit miktarlari girilmektedir. En az yakit bulunan tanki belirleyiniz.

( . N\
main.cpp
1 #include <lostream
2
3 using namespace std;
4
5 int main()
6
7 int yakit[6];
a8 int enKucuk;
g for(int 1=0;1<6;1++)
10 | {
11 cout<<"Rezervuar "<<itlag™: ";
12 cin =» yakit[i];
13 - }
14 enKucuk = yakit[0];
15 for(int 1=1;1<6;1++)
le JH {
17 it (yakit[i] < enKucuk)
13 & {
19 enkKucuk = yakit[i];
20 - }
21 - }
22 cout =< "En kugik miktar: " << enkKucuk =< endl;
23 return 0;
24 }
25 -
B DATDACppY fkinci\bin\Debug\ikinci.exe - O X
Rezervuar
Rezervuar 2
Rezervuar
Rezervuar
‘Rezervuar
Re*ervuﬁr
En ugu
Process returned @ execution time :
IPress any key to continue.




Ornekte ayni programlama fikri uygulanmaktadir, ancak bu kez girilen veriler arasindan en kiiciik deger
belirlenmektedir.

Pratik programlama problemlerinde cogu zaman ayni veri kiimesindeki en biyiik ve en kiiciik degerin ayni anda
belirlenmesi gerekir. Bunun icin dizinin iki kez islenmesine gerek yoktur. Elemanlar iizerinden yapilan tek bir gegis
sirasinda hem en biyik hem de en kiigiik deger ayni anda giincellenebilir. Islem tamamlandiktan sonra elde edilen
sonuglar Gzerinde ek hesaplamalar da yapilabilir. Bunlardan biri, verilerin araliginin belirlenmesidir. Aralik, en biyiik
deger ile en kiigik deger arasindaki fark olarak elde edilir.

Ornek 3: Olciilen degerlerin aralig

Bir bilim istasyonunda alti élciim degeri girilmektedir. Olciimlerin en biiyik degerini, en kiicik degerini ve
araligini belirleyiniz.

™
main.cpp
1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3 int main()
(O =
5 int olcumler[B];
6 int enBuyuk;
7 int enKucuk;
8 int aralik;
G for(int 1=U;1<6;1++)
10 = {
11 cout<<"Qlglim "<<i+l<<™: "
12 cin =>> olcumler[i];
13 - }
14 enBuyuk = olcumler[©]
15 enKucuk = olcumler[#]
16
17 for(int i=1;i<6;i++)

[C=y
O m
{T—T

if (olcumler[i] = enBuyuk)

21 enBuyuk = olcumler[i];
22 - }
23 if (olcumler[i] = enKucuk)
24 =] {
25 enKucuk = olcumler[i];
26 - }
27 - }
28 aralik = enBuyuk - enKucuk
29 cout << "En blylk defer: " << enBuyuk << endl;
30 cout << "En kig¢Uk defer: " << enKucuk << endl;
31 cout << "Aralik: " << aralik =< endl;
32 return U;
33 }
34 L
\_ J

Ornekte, dizi iizerinde tek bir geciste hem en biiyiik hem de en kiiciik deger belirlenmektedir. Daha sonra bu
degerler kullanilarak verilerin araligi hesaplanmaktadir.

Verilerin islenmesinde en bilyiik ve en kiiciik degerlerin belirlenmesi genis bir kullanim alanina sahiptir. Ornegin
en yiiksek sicaklik, en disik enerji tiketimi veya élcilen en yiksek hiz belirlenebilir. Verilerin tiirii ne olursa
olsun, temel islem aynidir. Oncelikle bir baslangic degeri secilir, ardindan diger tim elemanlar sirayla bu degerle
karsilastirilir ve gerektiginde karsilastirma sonucundaki degerler giincellenir.



TEKRARLAMA SORULARI VE ALISTIRMALARI

, SORULAR

1. En buyik deger belirlenirken baslangic degeri olarak
neden genellikle dizinin ilk elemant secilir?

2. Dizideki en kiiciik eleman nasil belirlenir?
3. En buyik ve en kiigiik deger tek bir dizi gegisiyle
belirlenebilir mi?

@ ODEVLER

L. Meteoroloji istasyonunda bes dag merkezinde
6lcilen kar miktarlar girilmektedir. Olgilen en
bayik miktari belirleyen bir program yaziniz.

2. Bir hayvan koruma merkezinde alti geng aynin
agirliklart girilmektedir. Olcilen en kiicik agirligs
belirleyen bir program yaziniz.

3. Bir oginografi arastirmasinda yedi 6lciimin
derinlikleri girilmektedir. En biyik ve en kigik
derinligi belirleyen bir program yaziniz.

@g OGRENDIKLERiNiZi HATIRLAYIN

KONU 2

4. Verilerin araligi neyi ifade eder?
5. Bu tiir problemlerde neden genellikle for dongiisi

kullanihir?

4. Hava kalitesinin arastirilmasinda bes  dlgim

istasyonundan  giinlik  degerler girilmektedir.
Olgiilen degerlerin araligini hesaplayan bir program
yaziniz.

. Bir arkeoloji arastirmasinda bulunan alti eserin

yaslari girilmektedir. En biyik yasi, en kiicik yas
ve aralarindaki farki belirleyen bir program yaziniz.

® En biyik ve en kiigiik deger, dizinin elemanlari karsilastirilarak belirlenebilir.

* Baslangic degeri genellikle dizinin ilk elemanidr.

* Daha biyik veya daha kiigiik bir deger bulundugunda sonug giincellenir.
® En biyik ve en kigiik deger, dizi izerinde tek bir gecis yapilarak belirlenebilir.
* Verilerin araligi, en biyik deger ile en kiicik deger arasindaki fark olarak elde edilir.

{5 DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCiN

En biyiik ve en kiicik degerin belirlenmesi, veri analizinde en sik kullanilan islemlerden biridir. Bilimde
olciilen en yiksek sicaklik, tipta belirli bir gdstergenin olciilen en yiksek degeri, sporda ise elde edilen en iyi
sonug belirlenebilir. Modern bilgi sistemleri ¢ok biyiik miktarda veri islese de temel fikir aynidir: Veriler sirayla
karsilastirilir ve daha biiyiik veya daha kiiiik bir deger bulundugunda elde edilen sonuglar giincellenir.



DiZIiDEKi ELEMANLARIN SAYILMASI

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

® Tek boyutlu bir diziye eleman girmeyi;

® Elemanlari for dongisi kullanarak islemeyi;

* Toplam ve carpim hesaplamayi;

® En buyik ve en kiigiik elemani belirlemeyi;

®  Verileri islerken kosullu yapilart kullanmayi 6greneceksiniz.

TEKRARLAMA ALISTIRMALARI

Bir dizi islenirken neden genellikle for dongisi kullantlir?
Dizideki en biyik eleman nasil belirlenir?

En kiigiik eleman nasil belirlenir?

Birden fazla deger dizi Gzerinde tek bir geciste islenebilir mi?
Verilerin araligi neyi ifade eder?

LA AN

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINiZ:

®  Belirli bir kosulu saglayan elemanlari saymays;
® Sayma islemlerinde bir degisken kullanmays;
* Dongiileri kosullu yapilarla birlestirmeyi;

* Dizileri islerken mantiksal ifadeler kullanmays;
®  Verileri farkli 6lcttlere gére analiz etmeyi.

Verilerin iglenmesi sirasinda ogu zaman yalnizca toplamlarinin veya en biyiik degerlerinin belirlenmesi yeterli
degildir. Pek cok pratik durumda, belirli bir 6zellige sahip kag eleman bulundugunun belirlenmesi gerekir. Ornegin,
yagish ginlerin sayisinin, izin verilen hiz sinirint asan araclarin sayisinin veya basariyla gerceklestirilen élgiimlerin
sayisinin belirlenmesi gerekebilir.
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Bu tiir problemlerin ¢éziiminde sayma degiskeni kullanilir. Baglangicta bu degiskene O degeri atanir. Her
bir eleman islenirken belirlenen kosulun saglanip saglanmadigi kontrol edilir. Kosul saglaniyorsa sayma degiskeninin
degeri 1 artirilir. Tim elemanlar islendiginde, bu degisken kosulu saglayan elemanlarin toplam sayisini icerir.

Bir dizinin elemanlarini sayarken éncelikle baslangic degeri O olan bir sayma degiskeni olusturulur. Daha sonra
tiim elemanlar bir déng kullanilarak sirayla islenir. Her bir elemanin belirlenen kosulu saglayip saglamadigi kontrol
edilir. Kosul saglaniyorsa sayma degiskeninin degeri 1 artirilir. Son elemanin islenmesinden sonra sayma degiskeni
nihai sonucu icerir. Bu yontem, farkli tirdeki verilerin istatistiksel olarak islenmesi ve analiz edilmesinde genis bir
kullanim alanina sahiptir.

Ornek 1: Uzun bitkiler

Bir botanik bahcesinde yedi bitkinin boy uzunluklari giriimektedir. 100 cm’den daha uzun olan kag bitki
bulundugunu belirleyiniz.

. N\
main.cpp
1 #include <iostream
2
3 using namespace std;
4
5 int main()
6 J={
7 int yukseklik [7]
8 int sayi =0;
g for(int i=0;i<7;i++)
10 & [
11 cout<< "Yikseklik "c<itlac™: M;
12 cin>>yukseklik[1] ;
13 if (yukseklik [1] = 100)
14 {
15 sayli++;
16 = }
17 = }
18 cout << "Bjitki saylsil: ng<gayi<< endl;
15 return 0;
20 }
21 -
s returned @ ( ) execution time : 13.936 s
any key to continue.




Ornekte girilen her bir deger kontrol edilir. Bitkinin boyu 100 cm'den uzunsa, sayma degiskeninin degeri 1
artirilir.

Pratik uygulamalarda kosulun degerlerin biyiikligayle iliskili olmasi gerekmez. Cogu zaman belirli bir
matematiksel ozellige sahip elemanlarin sayilmasi gerekir. En yaygin ozelliklerden biri sayilarin tek veya cift
olmasidir. Bu amagla, bolme islemindeki kalani belirlemeyi saglayan % operatérd kullanilir.

Ornek 2: Cift Sonuclar

Bir spor merkezinde alti sonug girilmektedir. Bu sonuglardan kag tanesinin ¢ift sayi oldugunu belirleyiniz.

s N
main.cpp
1 #include <iostream
2
3 using namespace std;
4
5 int main()
6 JH{
7 int sonuc [&];
8 int sayi = 0;
] for(int i = 0; i < ©; i++)
10 o {
11 cout<<"ganu nesitlag™ "
12 cin»> SONUC” [i];
13 if (sonuc[i] % 2 == 0)
14 | {
15 sayi++;
le P }
17 - }
18 cout<<"Cift sonuglar: " <<sayi<<endl;
19 return 0;
20 }
21 L
B DATDACpp\ jkinci\bin\Debug\ikinci.exe
Sonug 1: 2
Sonu¢ 2: 3
Sonuc 3: 4
Sonué 4: 5
Sonu 5: 6
O[[] .
Cift sonuglar 4
Process returned @ ( ) execution time : 6.181 s

Pogs&oPress any key to continue.

= L S R LU AL S 0 ST 1

Ornekte girilen her bir degerin cift sayi olup olmadigi kontrol edilir. Kosul saglaniyorsa cift sayilarin sayisini
tutan degigken 1 artirilir.

Verilerin islenmesi sirasinda cogu zaman belirli bir aralikta bulunan elemanlarin sayisinin belirlenmesi gerekir.
Ornegin, iki deger arasindaki sicakliklarin sayisinin, belirli bir araliktaki notlara sahip égrencilerin sayisinin veya
belirlenen kosullari saglayan driinlerin sayisinin belirlenmesi gerekebilir. Bu tir durumlarda her bir eleman icin
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birden fazla kosul ayni anda kontrol edilir. Tim kosullar saglaniyorsa sayma degiskeninin degeri 1 artirilir. Bu
sekilde, belirlenen araliga ait elemanlarin sayisi kolayca belirlenebilir.

Ornek 3: Belirli bir araliktaki degerler

Bir aragtirma istasyonunda yedi dlciim sonucu girilmektedir. Bu sonuglardan kag tanesinin 20 ile 50 arasindaki
aralikta bulundugunu belirleyiniz.

(. )
main.cpp
1 #include <iostream
2
3 using namespace std;
4
5 int main()
[ (=
7 int deger[7];
a int sayi = 0;
9 for(int 1=U;1</;1++)
10 =] {
11 cout << "Defer " << i + 1 << ": ";
12 cin == deger[i];
13 if (deger[i] == 20 && deger[i] <= 50)
14 |H {
15 sayi++;
le - 4
17 |} }
18 cout =< "Eleman saylsl: " << sayli << endl;
19 return ;
20 }
21 -
B DATDVCpp\ ikinci\bin\Debug\ikinci.exe - O X
saylisi: 3
execution time : 16.578 s

Ornekte girilen her bir degerin belirlenen araliga ait olup olmadigi kontrol edilir. Kosul saglaniyorsa sayma
degiskeninin degeri 1 artirilir. Tim elemanlar islendikten sonra nihai sonug elde edilir.

Elemanlari sayarken saglanmasi gereken kosullar ok farkli olabilir. Bazi problemlerde degerin belirli bir sayidan
biyik olup olmadigi, bazilarinda cift sayi olup olmadigi, bazilarinda ise belirli bir araliga ait olup olmadigr kontrol
edilir. Problem ne olursa olsun, temel islem ayni kalir. Elemanlar sirayla islenir, her bir eleman igin kosul kontrol
edilir ve kosul saglandiginda sayma degiskeninin degeri artirilir. Bu teknik sayesinde ok sayida pratik programlama
problemi ¢ozilebilir.



TEKRARLAMA SORULARI VE ALISTIRMALARI

@ soruiar

1. Sayma degiskeni ne igin kullanilir? 4. Bir sayinin cift olup olmadigi nasil kontrol edilir?
2. Sayma degiskeni genellikle hangi baslangic degeriyle 5. Bir elemanin belirli bir araliga ait olup olmadigi nasil

baslatilir?
3. Sayma degiskeninin degeri ne zaman artirilir?

p
@’ ODEVLER
L Bir milli parkta sekiz selalenin yikseklikleri
girilmektedir. 50 metreden daha yiiksek olan kag
selale bulundugunu belirleyen bir program yaziniz. 4
2. Bir robotik laboratuvarinda alti robotun basariyla
tamamladigr  gorevlerin  sayilari  girilmektedir.
Sonuglardan kag tanesinin tek sayr oldugunu
belirleyen bir program yaziniz. 5
3. Biryenilenebilir enerji merkezinde yedi giines enerjisi
sisteminin gtnlik dGretim miktarlar girilmektedir.

OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

@2 * Elemanlari saymak icin bir sayma degiskeni kullanilir.
* Sayma degiskeni genellikle O degeriyle baslatilir.

kontrol edilir?

100 ile 300 arasinda bulunan kag deger oldugunu
belirleyen bir program yaziniz.

. Bir osinografik arastirmada alti dl¢imiin derinlik

degerleri girilmektedir. 500 metreden daha derin
olan kag dl¢iim bulundugunu belirleyen bir program
yaziniz.

. Bir astronomi gozlemevinde bes gece boyunca

gozlemlenen meteorlarin sayilart girilmektedir.
20'den fazla meteorun kaydedildigi kag gece
oldugunu belirleyen bir program yaziniz.

® Belirlenen kosul saglandiinda sayma degiskeninin degeri artirlir.
* Kosul basit olabilir veya birden fazla kontrolden olusabilir.
* Dizi Gzerinde tek bir gecisle, belirli bir 6zellige sahip elemanlarin sayisi belirlenebilir.

DAHA FAZLA BILGi EDINMEK iSTEVENLER iCiN

)  Elemanlarin sayilmasi, veri analizinde en sik kullanilan tekniklerden biridir. Tipta belirli bir belirtiye sahip
{‘?stalarm sayisi, ekolojide yagish giinlerin sayisi, spordaise basariyla gerceklestirilen denemelerin sayisi belirlenebilir.
odern bilisim sistemleri cok biyiik miktarda veriyi islese de temel yaklasim degismez: Her veri kontrol edilir ve

belirlenen kosulu sagliyorsa sayma sonucuna eklenir.



KARAKTER DIZILERI VE KARAKTER ARAMA

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

® Tek boyutlu tam sayi dizilerini tanimlayabilecek ve kullanabileceksiniz;
® Bir dizinin elemanlarini girebilecek ve isleyebileceksiniz;

* for dongiistini kullanabileceksiniz;

® Kosullu yapilart uygulayabileceksiniz;

®  Belirli bir kosulu saglayan elemanlari sayabileceksiniz.

TEKRARLAMA ALISTIRMALARI

Tek boyutlu dizi nedir?

Elemanlarin numaralandiriimasi hangi sayidan baglar?

Dizilerle calisirken neden for dénguisi kullaniir?

Sayma degiskeni ne icin kullanilir?

Bir elemanin belirli bir kosulu saglayip saglamadigi nasil kontrol edilir?

CARFE N

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINIZ:

* Karakter dizilerini kullanmayy;

* Bir diziye karakterleri girmeyi;

* Bir dizide belirli bir karakteri aramayi;

* Bir karakterin dizide bulunup bulunmadigini belirlemeyi;
® Bir karakterin kag kez tekrarlandigini saymayu.

Sayilarin yani sira programlarda karakterlerin de islenmesine sikca ihtiyac duyulur. Ornegin, belirli bir harfin bir
kodda bulunup bulunmadiginin, belirli bir semboliin bir metinde gecip gecmediginin veya belirli bir karakterin kag
kez kullanildiginin kontrol edilmesi gerekebilir.

C++ programlama dilinde tek tek karakterleri saklamak icin char veri tipi kullanilir. Birden fazla karakter, bir
karakter dizisinde saklanabilir. Béylece her karakter dizide kendine ait bir konuma sahip olur ve karakterler tek tek
islenebilir.



Karakter dizisi, tam sayi dizileriyle ayni sekilde tanimlanir. Aradaki fark, int veri tipi yerine char veri tipinin
kullanilmasidir. Dizinin her elemani bir karakter icerir. Bu elemanlar harf, rakam veya baska semboller olabilir. Dizi
islenirken her karakter belirli bir degerle karsilastirilabilir ve karsilastirmanin sonucuna gore karar verilebilir. Bu
ozellik sayesinde metinsel verilerin islenmesiyle ilgili cesitli pratik problemler ¢ézilebilir.

Ornek 1: Bir karakterin bulunup bulunmadiginin kontrolii

Bir kontrol sistemine alti adet kod girilmektedir. Bunlarin arasinda A harfinin bulunup bulunmadigint kontrol
ediniz.

. )
main.cpp

1 #include <iostream>

2

3 using namespace std;

4

5 int main()

I (=

7 char etiket[6];

8 bool bulundu = false;

9 for(int 1=0;1<6;1++)

10 |8 {

11 cout<<"Etiket "<<i+l<<™: ";
12 cin => etiket[i];

13 - }

14 for(int i=0;i<6;i++)

15 —] {

16 E if (etiket[i] == 'A")

17 B {

18 bulundu = true;

19 - }
20 - }
21 if (bulundu)
22 = {
23 cout<<"Isaret mevcut. " ;
24 - }
25 else
26 |H {
27 cout<<"Isaret bulunamadi. “;
28 - }
29 return 0;

30 }

31 1w DATD\CppY, ikinci\bin\Debug\ikinci.exe - O X

execution time : 16.964 s
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Ornekte tiim karakterler énce bir diziye girilir. Daha sonra dizideki karakterler sirayla kontrol edilerek
herhangi birinin A harfine esit olup olmadigi belirlenir. A harfi bulundugunda sonug kaydedilir.

Karakterlerin islenmesinde ¢ogu zaman yalnizca belirli bir karakterin bulunup bulunmadigint belirlemek yeterli
degildir. Pek cok durumda, soz konusu karakterin kag kez tekrarlandiginin belirlenmesi gerekir. Bu amacla, aranan
karakter her bulundugunda degeri 1 artirilan bir sayma degiskeni kullanilir.

Ornek 2: Tekrar sayisini belirleme

Bir iletisim sistemine sekiz adet kod girilmektedir. K harfinin kac kez tekrarlandigint belirleyiniz.

N
mamcpp
1 #include <iostream:>
2
3 using namespace std;
4
5 int maini()
6 =1
7 char isaret[8];
8 int sayi = 0;
9
10 for(int i=0;i<B8;i++)
11 = {
12 cout<< "isaret 'w<it+tl<<™: ";
13 cin => isaret[i];
14 - }
15 for(int i=0;i<B;i++)
16 —] {
17 E if (isaret[i] == 'K")
18 | {
19 sayl++;
20 -
21 -
22 cout << "Tekrar saylsl " << sayl << endl;
23 return U;
24
25
B DATOACpR\ ikinci\bin\Debug\ikinci.exe - | *
Is K ~
ILsaret 2: A
Is Kk
Is : R
Is X
Is ¢
Is : K
Is : Kk
Té ayisi
<
ogs & others Process returned @ 0) xecution time : 24.749 s .
Oy Code:: any key to cc _
Executing: W E
J/




Ornekte sayma teknigi uygulanir. K harfi her bulundugunda, sayma degiskeninin degeri 1 artirilir.

Karakter dizileriyle calisirken her zaman yalnizca belirli bir harfin aranmasi gerekmez. Pratik programlama
problemlerinde cogu zaman belirli bir semboliin bulunup bulunmadigi kontrol edilir. Bu tiir semboller, bazi
sistemlerde 6zel anlam tasiyan #, @, * gibi karakterler veya baska isaretler olabilir. Islem basamaklari degismez.
Dizinin her elemant sirayla aranan karakterle karsilastirilir ve karakter bulundugunda buna gére karar verilir.

Ornek 3: Ozel bir karakterin bulunup bulunmadiginin kontrolii

Bir erisim sistemine yedi adet kod girilmektedir. Bunlarin arasinda # semboliinin bulunup bulunmadigini
kontrol ediniz.

rmain.cpp % )
1 P
2 _ . .
3 using namespace std; B | DATDACpp\ |kinci\bin\Debug\Ikinci.exe ] X
1 . L Eti
5 | int main() Et1
6 =1 Et1
7 char etiket[7]; E%l
5 bool bulundu = false; Eti
g for(int 1=U;1</;1++) Ety
10 |9 # 1 ulunamadi.
11 cout<z"Etiket "<2itl<<": "
12 cin >» etiket[i];
13 } cess returned @ ) ttion time :
14 for(int i=0;i<7;1it+)
15 =
16 if (etiket[i] == "#')
17 |5 {
18 bulundu = true;
19 }
20 = }
=), if (bulundu)
22 = {
23 cout<<"# igareti bulundu. "<<endl;
24 = }
25 else
26 & {
27 cout<<"# isareti bulunamadi. "<<endl;
28 - }
29 return 0;
30 1
Y J

Ornekte girilen tim karakterler sirayla # semboliiyle karsilastirilir. # semboli bulundugunda program,
kullaniciya bu semboliin dizide bulundugunu bildirir.

Karakter dizilerinin islenmesinde arama islemi icin farkli kosullar belirlenebilir. Bazi problemlerde belirli bir
harfin bulunup bulunmadigi aranirken, bazilarinda belirli bir karakterin kag kez tekrarlandigi sayilir, digerlerinde
ise belirli bir semboliin bulunup bulunmadigi kontrol edilir. Kosulun tiiri ne olursa olsun, temel islem basamaklari
aynidir. Dizinin her elemant islenir, karsilastirma yapilir ve karsilastirmanin sonucuna gére karar verilir. Bu teknik,
programlama dillerinde metinsel verilerin islenmesinin temelini olusturur.



TEKRARLAMA SORULARI VE ALISTIRMALARI

’ SORULAR

1L

Karakter dizisi nedir?

2. Tek bir karakteri saklamak icin hangi veri tipi

/{8
7
(5

L

&

&

kullanihir?

Belirli bir karakterin dizide bulunup bulunmadigi
nasil kontrol edilir?

ODEVLER

Bir kontrol sistemine sekiz adet kod girilmektedir.
Bunlarin arasinda M harfinin bulunup bulunmadigini
kontrol eden bir program yaziniz.

Bir iletisim merkezine alti adet karakter
girilmektedir. 5 rakaminin kag kez tekrarlandigini
belirleyen bir program yaziniz.

Bir bilisim laboratuvarina on adet karakter
girilmektedir. @ semboliniin girilip girilmedigini
kontrol eden bir program yaziniz.

OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

KONU 2

4. Belirli bir karakterin kag kez tekrarlandigi nasil

belirlenir?

5. Karakter dizisinde harfler, rakamlar ve 6zel semboller

saklanabilir mi?

4. Bir kayit sistemine yedi adet kod girilmektedir.

S harfinin kag kez tekrarlandigini belirleyen bir
program yaziniz.

5. Bir arastirma istasyonuna dokuz adet sembol

girilmektedir. * sembolinin bulunup bulunmadigini
kontrol eden bir program yaziniz.

* Karakter dizisi, tek tek karakterlerden olusan bir dizidir.

* Bir karakteri saklamak icin char veri tipi kullanilir.
* Karakterler harf, rakam veya 6zel sembol olabilir.

® Bir karakterin aranmasi, dizinin elemanlarinin aranan karakterle karsilastiriimasi yoluyla gerceklestirilir.
* Bir sayma degiskeni kullanilarak belirli bir karakterin kag kez tekrarlandigi belirlenebilir.

DAHA FAZLA BILGi EDINMEK iSTEVENLER iCiN

Modern bilisim sistemlerinde metinsel verilerin islenmesi, en 6nemli programlama etkinliklerinden biridir.
Kullanici adlar, parolalar, driin kodlari veya cesitli kodlar girilirken programlar cogu zaman belirli karakterlerin ya
da sembollerin kullanilip kullaniimadigini kontrol eder. Bu derste tek tek karakterler ele alinsa da ayni ilkeler daha
sonra sozciikler, ciimleler ve daha bilyiik metinsel verilerle calisirken de uygulanir.



DiZi ELEMANLARINA MATEMATIKSEL FONKSIYONLARIN
UYGULANMASI

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

* Tek boyutlu bir dizinin elemanlarini girebileceksiniz;

® Elemanlari for dongis ile isleyebileceksiniz;

* Toplam, carpim ve ortalama hesaplayabileceksiniz;

® En buyik ve en kiigiik elemani belirleyebileceksiniz;

® Matematik kitiphanesindeki fonksiyonlari kullanabileceksiniz.

TEKRARLAMA ALISTIRMALARI

cmath kiitiiphanesi ne icin kullanilir?

Karekoki hesaplayan fonksiyon hangisidir?

Us alma iglemi icin hangi fonksiyon kullanilir?

abs() fonksiyonu ne icin kullantlir?

Matematik kiittiphanesindeki fonksiyonlar bir dizinin elemanlari Gzerinde uygulanabilir mi?

CAREEE I A

ASAGIDAKi KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINiZ:

® Bir dizinin elemanlar Gizerinde matematiksel fonksiyonlari uygulamay;
* Dizileri cmath kattphanesiyle birlikte kullanmayy;

®  Girilen verileri matematiksel hesaplamalarla islemeyi;

® Elde edilen sonuglari karsilastirmayy;

* Qgrendiginiz teknikleri bir arada kullanarak pratik problemleri c6zmeyi.

Verilerin islenmesi sirasinda ¢ogu zaman bir dizinin her elemani Gzerinde belirli bir matematiksel islemin
gerceklestirilmesi gerekir. Pratik programlama ¢oziimlerinde girilen verilerin karekokiniin, karesinin veya mutlak
degerinin hesaplanmasi gerekebilir. Bu amagla C++ programlama dilinde cmath matematik kiitiiphanesi kullanilir.
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Bu kitiphanedeki fonksiyonlar dizinin her elemani tzerinde uygulanabilir. Bir dongi yardimiyla tim
degerler sirayla islenir ve her bir deger tizerinde gerekli matematiksel islem gerceklestirilir. Bu sekilde bilim, teknik
ve giinlik yasamla ilgili cesitli pratik problemler ¢oziilebilir.

Bir dizinin elemanlari Gzerinde matematiksel fonksiyonlar uygulanirken éncelikle veriler girilir, ardindan her
bir eleman sirayla islenir. Her bir elemanin karekokd, karesi, mutlak degeri veya baska bir matematiksel fonksiyona
gore degeri hesaplanabilir. Elde edilen sonuglar dogrudan ekrana yazdirlabilir veya daha sonra baska islemlerde
kullanilabilir. Bu yontem sayesinde ¢ok sayida veri, az sayida programlama komutuyla hizli bir sekilde analiz edilip
islenebilir.

Ornek 1: Olciilen mesafelerin karekokii

Bir bilimsel laboratuvarda bes 6lctilmis mesafe degeri girilmektedir. Her bir mesafenin karekokiinl hesap-
layiniz.

. N\
main.cpp

1 #1 am

2 #1i

3

4 using namespace std;

5

6 int main()

N (=R

8 double mesafe[5];

E] for(int i=0;1<5;1++)
10 & {
11 cout<<"Magafe necitlag™: "
12 cin == mesafel[i];
13 - }
14 cout<<endl;
15 for (int i=0;1<5;i++)
16 |- [
17 cout =< "Karekdk: " << sqrt(mesafe[i]) =< endl;
18 - }
19 return 0;




Ornekte girilen her veri bagimsiz olarak islenir. sqrt() fonksiyonu kullanilarak her bir degerin karekéki hesaplanir
ve sonug hemen ekrana yazdirilir.

Verilerin islenmesi sirasinda ¢ogu zaman bir dizinin tiim elemanlarina ayni matematiksel islemin uygulanmasi
gerekir. Ornegin, tim élciilen degerlerin karelerinin hesaplanmasi veya her bir élciimiin mutlak degerinin belirlenmesi
gerekebilir. Bu tiir durumlarda her eleman sirayla islenir ve ilgili matematiksel fonksiyon elemana uygulanir. Bu
yaklasim sayesinde cok sayida veri, basit bir programlama islemiyle hizli bir sekilde islenebilir.

Ornek 2: Olciilen Degerlerin Kareleri

Bir arastirma merkezinde bes olclilmis deger girilmektedir. Her bir degerin karesini hesaplayiniz.

- R
main.cpp
1 #1n am
2 #1in
3
4 using namespace std;
5
[ int main()
A =k
8 double deger[5];
9 for(int 1=0;1<5;1++)
10 = {
11 cout << "Deger " << i + 1 << ": ";
12 cin == deger[i];
13 - ]
14 cout << endl;
15 IO (1NT 1=U;1<3;1+T)
1leé |H {
17 cout =< "Kare: " << pow(deger[i], 2) =< endl;
18 - ]
19 return 0;
20
21 L
B | DATD\Cpp\ ikinci\bin\Debug\ikinci.exe — O *
Deger 1:
Deger 2:
Deger 3:
Deger 4:
Deger 5:
Kare: 1
Kare: 4
Kare: 9
Kare: 1
Kare: 3
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Ornekte dizinin her elemani ayri ayri islenir. pow() fonksiyonu kullanilarak girilen her degerin karesi
hesaplanr.

Verilerin pratik olarak islenmesi sirasinda negatif degerlerle de sikca karsilagilir. Bazi durumlarda sayilarin
isareti degil, yalnizca biyakliga onemlidir. Bu amagla, bir saymin mutlak degerini belirleyen abs() fonksiyonu
kullanilir. Tdm elemanlar islendikten sonra elde edilen sonuglar tizerinde ek analizler de yapilabilir.

Ornek 3: En biiyiik mutlak deger

Bir bilimsel laboratuvarda pozitif veya negatif olabilen bes dl¢im degeri girilmektedir. En biyik mutlak degeri
belirleyiniz.

. N
maln.cpp
1 - o]
2 #include <cmath>
3
4 using namespace std;
5
& int main()
F =
] int olcum[5];
9 int enBuyuk;
10 for(int 1=0;1<5;1++)
11 |3 [
12 cout<<"(lglim "<<itl<< " 7
13 cin == olcum([i];
14 - }
15 enBuyuk = abs(olcum[0]);
16 for(int 1=1;1<5;1++)
17 & [
18 if (abs(olcum[i]) = enBuyuk)
19 {
20 enBuyuk = abs(olcum[i]);
21 }
22 }
23 cout =< "En biiylk mutlak deger: " =< enBuyuk =< endl;
24 return U;
25 }
26
B | DATD\Cpp\, ikinci\bin\Debug\ikinci.exe - O X
mg?t’la k deger: 87
execution time : 19.213 s

Ornekte her bir elemana éncelikle abs() fonksiyonu uygulanir. Daha sonra elde edilen degerler karsilastirilarak
en biyik mutlak deger belirlenir.
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TEKRARLAMA SORULARI VE ALISTIRMALARI

SORULAR

1. Programda cmath kitiphanesinin bulunmasi neden

gereklidir?

2. Bir matematiksel fonksiyon bir dizinin tim

€]
4
(S5

L

&

elemanlarina nasil uygulanabilir?

ODEVLER

Birjeodezi biriminde bes mesafe degeri girilmektedir.
Her bir mesafenin karekokiini hesaplayan bir
program yaziniz.

Bir fizik laboratuvarinda alti olcim degeri
girilmektedir. Her bir degerin karesini hesaplayan
bir program yaziniz.

Bir arastirma istasyonunda bes pozitif ve negatif
6lctim degeri girilmektedir. En biyik mutlak degeri
belirleyen bir program yaziniz.

OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

3. Matematiksel fonksiyonlarin diziler ve dongilerle

birlikte kullaniimasi neden yararlidir

. Bir astronomi gozlemevinde yedi mesafe degeri

girilmektedir. Her bir mesafenin kiptnii hesaplayan
bir program yaziniz.

. Bir mithendislik laboratuvarinda alti dl¢iim degeri

girilmektedir. Her bir olcimin mutlak degerini
hesaplayan ve elde edilen sonuglari ekrana yazdiran
bir program yaziniz.

* cmath katiphanesindeki fonksiyonlar, bir dizinin elemanlari izerinde uygulanabilir.
* Diziler, dongiler ve matematiksel fonksiyonlarin birlestirilmesiyle cesitli pratik problemler ¢ézilebilir.

DAHA FAZLA BILGi EDINMEK iSTEVENLER iCiN

Modern bilisim sistemlerinde cok sayida veri, matematiksel fonksiyonlar kullanilarak islenmektedir. Bilim
alaninda dlciim sonuglari, miihendislikte cesitli fiziksel biyiiklikler, finansal sistemlerde ise farkli istatistiksel
gostergeler analiz edilebilir. Modern programlar cok biyiik miktarda bilgiyi islese de temel yaklagim degismez:
Her veri, uygun bir matematiksel fonksiyon kullanilarak islenir, elde edilen sonuglar daha sonra analiz edilebilir ve
karsilastirilabilir.



FONKSIYONLARIN VE TEK BOYUTLU DIZILERIN BIRLIKTE
KULLANILMASI

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

* Tek boyutlu dizileri kullanabileceksiniz;

* Elemanlari girebilecek ve isleyebileceksiniz;

* Fonksiyonlari tanimlayabilecek ve cagirabileceksiniz;

* for dongiistini kullanabileceksiniz;

® Farkl programlama yapilarini bir arada kullanabileceksiniz.

TEKRARLAMA SORULARI

L. Bir fonksiyonun argiimani nedir?

2. Fonksiyon cagrisi nedir?

3. Bir fonksiyon bir program iginde birden fazla kez cagrilabilir mi?

4. Dizilerin islenmesinde neden ¢ogunlukla déngii kullanilir?

5. Fonksiyonlarin ve dizilerin birlikte kullanilmasinin ne gibi bir avantaji vardir?

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINiZ:

* Bir dizinin elemanlari iizerinde fonksiyonlari uygulamays;
® Dongileri ve fonksiyonlari bir arada kullanmays;

®  Verileri kullanict tanimli fonksiyonlarla islemeyi;

* Dizilerle calisirken geri dontis degerlerini kullanmays;

® Pratik programlama problemlerini ¢gzmeyi.

Verilerin iglenmesi sirasinda cogu zaman ayni iglemin bir dizinin birden fazla elemant tizerinde gerceklestirilmesi
gerekir. Ayni programlama komutlarini tekrar tekrar yazmak yerine, bu komutlar bir fonksiyon icinde tanimlanabilir.
Daha sonra fonksiyon, dizinin her elemant icin sirayla cagrilabilir.



Fonksiyonlarin ve tek boyutlu dizilerin birlikte kullaniimasi, programlarin daha diizenli ve anlasilir olmasini
saglar. Ayni fonksiyon, ayni programlama komutlarinin yeniden yazilmasina gerek kalmadan dizinin tiim elemanlarini
islemek icin kullanilabilir.

Fonksiyonlar ve diziler birlikte kullanilirken ¢ogunlukla fonksiyon bir elemant isler, dongi ise fonksiyonun dizinin
tim elemanlari icin cagrilmasini saglar. Boylece her deger ayni sekilde islenir ve program basit ve anlasilir kalir. Bu
yaklasim, cesitli programlama problemlerinin ¢dziimiinde genis bir kullanim alania sahiptir ve fonksiyonlar ile tek
boyutlu dizilerin dgrenilmesinin dogal bir devamidir.

Ornek 1: Elemanlarin karesi

Bir arastirma laboratuvarinda bes deger girilmektedir. Bir fonksiyon kullanarak her bir degerin karesini ekrana
yazdiriniz.

o N
main.cpp

1 #include <iostream>

2

3 using namespace std;

4

5 int kare (int x)

6 |3t

7 return x * x;

8 }

9

10 int main()

11 =

12 int sayi[5];

13 for (int i=0;i<5;i++)

14 |4 {

15 cout<<"Say1l ‘"<<i+l<<™: ";ein>>sayi [i];

la - }

17 cout << endl;

13 for(int i = 0; 1 < 5; i++)

19 |+ {

20 cout =< karel(sayi[i]) =< endl;

21 - }

22 return 0;

23

24 L

] DATD\Cpph ikinci\bin\Debug\ikinci.exe - O X
~

<
Logs & others
4 |2 code: V4 CppC
Executing: [ga=ets any |’E\, to continue. Vtoraibi
\ e C/C+
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Ornekte fonksiyon bir elemani isler, déngii ise ayni fonksiyonun dizinin tiim elemanlart icin cagrilmasini
saglar.

Fonksiyonlar ve diziler birlikte kullanilirken fonksiyonun yalnizca matematiksel bir deger hesaplamasi gerekmez.
Pek cok durumda belirli bir elemanin verilen bir kosulu saglayip saglamadiginin kontrol edilmesi gerekir. Bu tir
durumlarda fonksiyon bir mantiksal deger dondirebilir. Kosul saglaniyorsa fonksiyon true, saglanmiyorsa false
dondrdr. Bir dongti yardimiyla ayni fonksiyon dizinin tim elemanlari icin cagrilabilir ve elde edilen sonuglar daha
sonra iglenebilir.

Ornek 2: Cift sayilarin kontrolii

Bir arastirma merkezinde alti sayr girilmektedir. Bir fonksiyon kullanarak bu sayilardan kag tanesinin cift
oldugunu belirleyiniz.

.
main.cpp

1 #include <iostream> ]
5 using namespace std: | DATD\Cpp\ jkinci\bin\Deb
4
5 | bool ciftMi(int x) %g%i
€ { Say1
7 if(x 2 2 == 0) %g%i
e { Sa¥1
9 return true; CiTt
10 } ’
11 return false;
12 }
13
14 int main ()
15 531
16 int sayi[6];
17 int toplam = 0;
18 for(int 1=0;1<6;1++)
19 4 {
20 cout<<"Sayl ‘"<<it+l<<™: ";
21 cin => sayil[il];
22 - }
23 for(int 1 = 0; 1 < 6; 1i++)
24 = {
25 E it (ciftMi(sayil[il))
26 & {
27 toplam++;
28 - }
29 - }
30 cout =< "Cift sayilar: " << toplam << endl;
31 return 0;
32 }
33 -

. J

Ornekte fonksiyon, bir sayinin cift olup olmadigini kontrol eder. Daha sonra ayni fonksiyon dizinin her elemani
icin cagrilir ve kosulu saglayan tiim sayilar sayilir.



Fonksiyonlarla calisirken cogu zaman bir dizinin her elemani icin belirli bir degerin hesaplanmasi ve
ardindan elde edilen sonuglarin daha ileri islemler icin kullaniimasi gerekir. Bu sekilde daha dnce ayri ayri 6grenilen
farkli programlama teknikleri bir arada kullanilabilir. Bu yaklasim sayesinde programlar daha diizenli ve bakimi
daha kolay hale gelir.

Ornek 3: Kiiplerin hacimleri ve toplamlar

Bir teknik laboratuvarda uzaya gonderilecek 5 cismin cevresindeki alanin en uygun sekilde diizenlenmesi
gerekmektedir. Bu 5 cismin tamami kiip seklindedir. Kiip seklindeki cisimlere ait bes élciim bulunmaktadir. Bir
fonksiyon kullanarak tiim élciimlerin hacimleri toplamini hesaplayiniz.

qnmnxpp )
1 #include <iostream
2
3 using namespace std;
4
5 int hacim(int x)
6 B
7 return x ¥ x ¥ x;
a8 L
9 int main()
10 JH({
11 int sayi[5];
12 int toplam = 0;
13 for(int 1=0;1<5;1++)
14 |H {
15 cout<<"Kijp "<<itle<m: M
16 cin == sayil[il];
17 - }
18 for(int i=0;i<5;i++)
19 |H [
20 toplam += hacim(sayi[i]);
21 = i
22 cout =< "Hacimlerin toplami: " << toplam << endl;
23 return 0;
24
25 L
B | DATD\Cpp) ikinci\bin\Debug\ikinci .exe - O X
1: 2
2: 3
3: 11
4: 5
5: 9
Hacimlerin toplami: 222¢
Process returned ) execution time : 10.651 s
anv
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( main.cpp )
1 #include <liostream
2
3 using namespace std;
4
5 int kup(int x)
6 {
7 [f return x * x * x;
B }
i int main()
10 =1
11 int sayil[5];
12 int toplam = 0O;
13 for(int 1=0U;1<5;1++)
14 | (
15 cout<<"Qlglim "<<itl<<®: ";
16 cin >> sayi[i];
17 - }
18 for (int i=0;i<5;i++)
19 | {
20 toplam += kup(sayil[il]);
21 - }
22 cout =< "Kuplerin toplami: " << toplam << endl;
23 return 0;
24 }
25 i
B | DATD\Cpp\ ikinci\bin\Debug\ikinci.exe — O p4

2

5
14
22
a4
to

plami: 13589

execution time : 9.686 s

Ornekte fonksiyon, bir elemana ait degerden kiipin hacmini hesaplar. Déngii ise bu fonksiyonun dizinin tim
elemanlar iizerinde uygulanmasini saglar. Elde edilen sonuglar asamali olarak toplanir ve sonunda toplamlari
ekrana yazdirlir.



SORULAR VE TEKRARLAMA ALISTIRMALARI

’ SORULAR

L

Bir dizinin tek bir elemanini isleyen bir fonksiyon
hangi islemleri gerceklestirebilir?

2. Dongt, ayni fonksiyonun birden fazla elemana

uygulanmasini nasil saglar?

3. Bir fonksiyon hangi durumlarda mantiksal bir deger

Ve
‘ 5/
(5

L

&

donddrebilir?

ODEVLER

Bir meteoroloji istasyonunda alti sicaklik degeri
girilmektedir. Sicakligin d¢ katini (3 ile carpimini)
hesaplayan bir fonksiyon kullanarak sonuclari
ekrana yazdiran bir program yaziniz.

Bir robotik merkezinde bes sonug degeri
girilmektedir. Bir saymin pozitif olup olmadigini
kontrol eden bir fonksiyon kullanarak girilen pozitif
degerlerin sayisini belirleyen bir program yaziniz.
Bir bilimsel laboratuvarda alti 6lciim degeri
girilmektedir. Bir sayinin 5 ile béliminden kalant

OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

® Fonksiyon, bir dizinin tek bir elemanini isleyebilir.
®  Ayni fonksiyon, dizinin tim elemanlari icin cagrilabilir.

4.

5.

5.

Veri isleme islemlerinin bir fonksiyon icinde
tanimlanmasi neden yararlidir?

Fonksiyonlarin ve tek boyutlu dizilerin birlikte
kullaniimasinin avantajlari nelerdir?

hesaplayan bir fonksiyon kullanarak elde edilen
degerleri ekrana yazdiran bir program yaziniz.

Bir spor merkezinde beg sonug degeri girilmektedir.
Her bir sonucun yarisini hesaplayan bir fonksiyon
kullanarak elde edilen degerleri ekrana yazdiran bir
program yaziniz.

Bir enerji merkezinde alti dl¢iim degeri girilmektedir.
Bir degerin 100'den biyik olup olmadigini belirleyen
bir fonksiyon kullanarak bu tir élgiimlerin sayisini
hesaplayan bir program yaziniz.

* Fonksiyon, sayisal veya mantiksal bir deger dondirebilir.
* Dong, fonksiyonun dizinin tiim elemanlari tizerinde uygulanmasini saglar.
® Fonksiyonlarin ve dizilerin birlikte kullaniimasi, programlarin daha diizenli ve bakimi daha kolay olmasini

saglar.

DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCiN

Modern programlamada fonksiyonlar, program kodunu diizenlemenin en énemli yontemlerinden biridir. Ayni
komutlar programin birden fazla yerinde tekrar tekrar yazmak yerine, bu komutlar birden gok kez cagrilabilen
fonksiyonlar icinde tanimlanir. Bu yaklasim tek boyutlu dizilerle birlestirildiginde, biyik veri kiimeleri kolayca
islenebilir. Bu calisma yontemi, bilimsel él¢imlerin islenmesi, finansal analizler, istatistiksel veriler ve diger birok
modern bilisim sisteminde uygulanmaktadir.



DIZILERLE ALISTIRMA PROBLEMLERI

Kolay Odevler

L

2.

9.

Bir dag evinde bir hafta boyunca ziyaretgi sayisi kaydedilmektedir. Toplam ziyaretci sayisini hesaplayan bir
program yaziniz.

Bir fidanlikta on geng fidanin boy uzunluklari kaydedilmektedir. Ortalama boy uzunlugunu belirleyen bir
program yaziniz.

Bir miizede art arda sekiz giin boyunca ziyaretci sayisi kaydedilmektedir. En fazla ziyaretginin bulundugu
giind belirleyen bir program yaziniz.

Bir riizgar enerji santralinde dokuz jeneratériin giinlik elektrik tretimi kaydedilmektedir. En disik Gretime
sahip jeneratorii belirleyen bir program yaziniz.

Bir yaban hayati parkinda yedi farkli yasam alaninda dogan yavrularin sayisi kaydedilmektedir. Ugten fazla
yavrunun dogdugu yasam alanlarinin sayisini belirleyen bir program yaziniz.

Bir kitiphaneye farkli sayilarda kitap iceren teslimatlar gelmektedir. On teslimatta gelen kitap sayilari
kaydedilmektedir. Teslimatlardan herhangi birinin tam olarak 100 kitap icerip icermedigini kontrol eden bir
program yaziniz.

Bir meyve suyu fabrikasinda sekiz saat boyunca retilen sise sayilart kaydedilmektedir. En basarili saat ile
en distik Gretimin gerceklestigi saat arasindaki farki belirleyen bir program yaziniz.

Bir milli parkta dokuz gdzlem boyunca goriilen geyiklerin sayisi kaydedilmektedir. En az bes geyigin
goraldiga gozlem sayisini belirleyen bir program yaziniz.

Bir astronomi kampinda on gece boyunca gozlemlenen meteorlarin sayisi kaydedilmektedir. Cift numarali
gecelerde gozlemlenen toplam meteor sayisini hesaplayan bir program yaziniz.

10. Bir akvaryumda sekiz havuzdaki yeni dogan baliklarin sayisi takip edilmektedir. Yeni dogan balik sayisi
ortalama sayidan fazla olan havuzlarin sayisini belirleyen bir program yaziniz.

Orta Zorlukta Odevler

11. Bir madende sekiz kare seklindeki kazi alaninin yizdlgiimleri kaydedilmektedir. Her bir kazi alaninin bir

12.

kenar uzunlugunu belirleyen bir program yaziniz.

Bir fidanlikta yedi kare seklindeki cicek yataginin kenar uzunluklari kaydedilmektedir. Her bir gicek yataginin
alanini hesaplayan bir program yaziniz.

13. Bir jeoloji laboratuvarinda dokuz él¢im boyunca arazide meydana gelen pozitif ve negatif yer degistirmeler

kaydedilmektedir. Yoni dikkate almadan en biyiik yer degistirmeyi belirleyen bir program yaziniz.



14. Bir spor hazirlik merkezinde alti sporcunun kostugu mesafeler takip edilmektedir. Her sporcunun kostugu
mesafenin karesini hesaplayan ve elde edilen degerleri ekrana yazdiran bir program yaziniz.

15. Bir mimarlik stiidyosunda dairesel cesmeler tasarlanmaktadir. Sekiz cesmenin yaricaplari bilinmektedir.
Her bir cesmenin alanini hesaplayan bir program yaziniz.

16. Bir insaat sirketinde dekoratif eleman olarak kullanilacak yedi kiiptin kenar uzunluklari girilmektedir. Her
bir kiipiin hacmini hesaplayan bir program yaziniz.

17. Bir astronomi gdzlemevinde gék cisimlerinin pozitif ve negatif sapmalari kaydedilmektedir. Yénlerini
dikkate almadan tiim sapmalarin toplam biiytkligint hesaplayan bir program yaziniz.

18. Bir bilimsel laboratuvarda kare seklindeki érneklerin alanlari girilmektedir. Hangi 6rnegin en uzun kenara
sahip oldugunu belirleyen bir program yaziniz.

19. Bir yenilenebilir enerji merkezinde alti dairesel giines enerjisi platformunun yaricaplar bilinmektedir. Tim
platformlarin toplam alanini hesaplayan bir program yaziniz.

20. Bir jeodezi biriminde 6lciim sirasinda olusan pozitif ve negatif hatalar kaydedilmektedir. Hatalarin pozitif
veya negatif olmasina bakilmaksizin ortalama hata biyiikligini hesaplayan bir program yaziniz.

Zor Odevler

21. Bir aricihk merkezinde her kovana verimlilik degerlendirmesi yapilmaktadir. Bir kovan, en az 25 kg bal
trettiginde basarili kabul edilmektedir. Sezon boyunca sekiz kovanin bal tiretimi kaydedilmektedir. Basaril
kovanlarin sayisint belirleyen bir program yaziniz.

22. Bir dagcilik kulibinde on zirvenin yikseklikleri kaydedilmektedir. Bir zirve, deniz seviyesinden en az 2000
metre yiiksekte oldugunda yiiksek kabul edilmektedir. Kaydedilen yiiksek zirvelerin sayisini belirleyen bir
program yaziniz.

23. Bir akvaryumda dokuz havuzdaki yeni dogan baliklarin sayisi takip edilmektedir. Bir havuzda 50'den fazla
balik dogdugunda havuz basarili kabul edilmektedir. Basarili havuzlarin sayisini belirleyen bir program
yaziniz.

24. Bir astronomi gozlemevinde yedi gok cisminin uzakliklart kaydedilmektedir. Bir gok cismi, uzakligi onceden
belirlenmis bir degerden kiiciik oldugunda yakin kabul edilmektedir. Yakin gok cisimlerinin sayisini belirleyen
bir program yaziniz.

25. Bir milli parkta on agacin yaslari kaydedilmektedir. Bir aga¢ en az 100 yasinda oldugunda asirlik kabul
edilmektedir. Asirlik agaclarin sayisini belirleyen bir program yaziniz.

26. Bir hayvan kurtarma merkezinde sekiz hayvanin viicut agirliklari kaydedilmektedir. Her hayvan, énceden
belirlenmis bir sinir degerine gére hafif veya agir olarak siniflandiriimaktadir. Agir hayvanlarin sayisini
belirleyen bir program yaziniz.

27. Bir spor kampinda dokuz yarismacinin atlama mesafeleri kaydedilmektedir. Bir atlayis, belirlenen sinirdan
daha uzun oldugunda basarili kabul edilmektedir. Gergeklestirilen basarili atlayislarin sayisint belirleyen bir
program yaziniz.

28. Bir riizgar santralinde yedi tirbinin enerji Gretimi kaydedilmektedir. Bir tirbin, belirlenen miktardan daha
fazla enerji Grettiginde verimli kabul edilmektedir. Verimli tiirbinlerin sayisini belirleyen bir program yaziniz.

29. Bir arkeolojik kesif gezisinde bulunan sekiz eserin yaslart kaydedilmektedir. Bir eser, énceden belirlenmis bir
degerden daha eski oldugunda tarihi agidan énemli kabul edilmektedir. Onemli eserlerin sayisint belirleyen
bir program yaziniz.

30. Bir yenilenebilir enerji merkezinde dokuz giines enerjisi sisteminin gtinlik dretimi takip edilmektedir. Bir
sistem, belirlenen miktardan daha fazla enerji trettiginde basarili kabul edilmektedir. Basarili sistemlerin
sayisint belirleyen bir program yaziniz.
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40.
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Bir motosiklet kuliibiinde sekiz siriiciinin katettigi mesafeler kaydedilmektedir. Bir strtici en az 300
km yol katettiginde maceraci statiisii kazanmaktadir. Bir siriiciinin durumunu kontrol eden islemi bir
fonksiyonda tanimlayan ve maceraci statiisii kazanan siiriicilerin sayisini belirleyen bir program yaziniz.

Bir ari ciftliginde yedi kovanin bal dretimi takip edilmektedir. Bir kovan en az 25 kg bal drettiginde verimli
kabul edilmektedir. Bir kovant kontrol eden islemi bir fonksiyonla gerceklestiren ve verileri bir dizi kullanarak
isleyen bir program yaziniz.

Bir uzay gorevinde dokuz asteroidin biyiiklikleri kaydedilmektedir. Bir asteroid, biyiikligii belirlenen
sinirdan fazla oldugunda riskli kabul edilmektedir. Tdm asteroidleri bir dizi kullanarak isleyen ve bir
fonksiyon araciligiyla bir asteroidin riskli olup olmadigini belirleyen bir program yaziniz.

Bir arkeolojik kesif gezisinde sekiz eserin yasi girilmektedir. Bir eser 1000 yildan daha eski oldugunda
onemli kabul edilmektedir. Bir eserin énemini belirleyen bir fonksiyon kullanan ve dnemli eserlerin sayisini
ekrana yazdiran bir program yaziniz.

Bir fabrikada alti robotun drettigi parca sayilari kaydedilmektedir. Bir robot 120'den fazla parca trettiginde
verimli kabul edilmektedir. Bir robotun verimliligini kontrol eden bir fonksiyon kullanan ve tim robotlarin
sonuglarini bir dizide saklayan bir program yaziniz.

Bir hayvan kurtarma merkezinde yedi hayvanin viicut agirliklart girilmektedir. Bir hayvanin agirligi 6nceden
belirlenmis sinirdan fazla oldugunda agir kabul edilmektedir. Bir hayvanin durumunu kontrol eden bir
fonksiyon kullanan ve agir hayvanlarin sayisini hesaplayan bir program yaziniz.

Akilli bir sehirde sekiz binanin giinlik elektrik tiketimi takip edilmektedir. Bir bina, gtinlik tiketimi 500
birimden fazla oldugunda yiiksek tiketimli kabul edilmektedir. Bir binanin yiiksek tiiketimli olup olmadigini
belirleyen bir fonksiyon kullanan bir program yaziniz.

Bir spor kampinda dokuz uzun atlama sonucu girilmektedir. Bir atlayis, belirlenen sinirdan daha uzun
oldugunda basarili kabul edilmektedir. Bir atlayisin basarili olup olmadigint kontrol eden bir fonksiyon
kullanan ve basarili atlayislarin sayisini ekrana yazdiran bir program yaziniz.

Bir cevre devriyesi, sekiz farkli noktada toplanan atik miktarlarint kaydetmektedir. Bir nokta, atik miktari
belirlenen sinirdan fazla oldugunda kritik kabul edilmektedir. Bir noktanin durumunu kontrol eden bir
fonksiyon kullanan ve kritik noktalarin sayisini belirleyen bir program yaziniz.

Bir su alti gorevinde yedi dalisin derinlikleri girilmektedir. Bir dali, derinligi 40 metreden fazla oldugunda
derin kabul edilmektedir. Bir dalisin derin olup olmadigini kontrol eden bir fonksiyon kullanan ve tim
dlctmleri bir dizide saklayan bir program yaziniz.
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VERI TABANLARININ TEMELLERI

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...
* Farkli bilgisayar programlarint kullanabileceksiniz;
* Verileri girebilecek ve isleyebileceksiniz;
* Bilgileri tablo bigiminde diizenleyebileceksiniz;
* Internette bilgi arayabileceksiniz;
* Farkli dijital hizmetleri kullanabileceksiniz;
* Verileri analiz edebilecek ve karsilastirabileceksiniz.

DUSUNME SORULARI
1. Bankalar, musterilerinin verilerini nasil saklar?
Okul, 6grencilerin ve 6gretmenlerin kayitlarini nasil tutar?
internet magazalari hangi driinlerin mevcut oldugunu nasil bilir?
Binlerce kullanici ayni bilgilere ayni anda nasil erisebilir?
Verilerin kolayca bulunabilmesi ve gtincellenebilmesi neden énemlidir?

s WN

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINIZ:
® Veri tabaninin ne oldugunu agiklamays;
® Veri tabanlarinin kullanim alanlarina érnekler vermeyi;
* Veri tabanlarinin neden kullanildigini agiklamays;
® Veri tabanlarinin kullaniminin avantajlarini analiz etmeyi;
* Veri tabanlarinin modern bilisim sistemlerindeki 6nemini.

Modern toplumda her giin ¢ok biyik miktarda bilgi olusturulmaktadir. Bir magazada yapilan
her aligveris, ATM'den yapilan her para ¢cekme islemi, internette yapilan her arama ve sosyal medya
tzerinden génderilen her mesaj, saklanmasiveislenmesigereken birer veridir. Bununyanisira okullar,
tniversiteler, bankalar, hastaneler, devlet kurumlari ve daha birgok kurulus da biytk miktarda bilgi
uretmektedir. Bu kuruluslarin diizgtin calisabilmesi icin verilerin her an erisilebilir olmasi, hizli bir
sekilde bulunabilmesi ve islenebilmesi gerekir.

Bilisim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte bilgilerin yonetilmesine yonelik gereksinimler de
onemli 6lctide artmistir. Verilerin yalnizca saklanmasi yeterli degildir, ayni zamanda gavenilir, dogru
ve kullanma yetkisine sahip kullanicilar icin kolay erisilebilir olmasi gerekir. Ayrica yeni bilgilerin
kolayca eklenmesi, mevcut bilgilerin degistirilmesi ve gereksiz verilerin silinmesi gerekir. Bu
nedenlerle modern bilisim sistemlerinde biyik miktardaki verileri diizenlemek ve yonetmek igin
ozel ¢oztmler kullanilmaktadir.



3.1.1 DOSYALARDAN MODERN SISTEMLERE

Bilisim sistemlerinin ilk donemlerinde veriler cogunlukla ayr
dosyalarda saklaniyordu. Her program, bilgileri diizenlemek igin
kendi yontemini kullaniyor ve calismasi icin gerekli veriler farkl
belgelere kaydediliyordu. Bilgi miktari gérece az oldugu ve bilisim
sistemlerini sinirli sayida kullanict kullandigr stirece bu yéntem
yeterliydi.

Zamanla veri miktari 6nemli 6lgtide artti. Ayni bilgiler farkl
programlarda kullanilmaya baslandi ve ¢cogu zaman ayni verinin
birden fazla yere girilmesi gerekti. Ornegin, bir kullanicinin adresi
veya telefon numarasi degistiginde, bu dedisikligin s6z konusu
bilgilerin bulundugu tim dosyalarda yapilmasi gerekiyordu.
Dosyalardan biri gtincellenmediginde ayni veri igin farkli degerler
ortaya ¢ikabiliyor ve bu durum hatalara ve sistemin givenilirliginin
azalmasina neden oluyordu.

Bilgilerin aranmasi da bir sorun haline geldi. Veri miktarinin
artmastyla birlikte bilgileri bulmak giderek daha fazla zaman ve
kaynak gerektirdi. Ayrica ayni bilgilerin tekrar tekrar saklanmasi,
depolama alaninin gereksiz yere kullanilmasina ve verilerin
islenmesinin zorlagmasina neden oluyordu. Bu tir sistemlerin
bakimi giderek daha karmasik ve maliyetli hale geliyordu.

Bilisim teknolojilerinin gelismesi, verilerin farkli bir sekilde
dizenlenmesini gerekli kildi. Veriler cok sayida bagimsiz dosyaya
dagitilmak yerine, merkezi olarak saklanmalarini, daha kolay giincellenmelerini ve bilgilere daha
hizli erisilmesini saglayan bitiinlesik sistemlerde diizenlenmeye baslandi. Bu yaklasim, modern veri
tabanlarinin gelisiminin temelini olusturmustur.

3.1.2 VERI TABANI NEYi iFADE EDER?

Veri taban, verilerin glvenli bir sekilde saklanmasini, kolayca aranmasini ve verimli bir bicimde
islenmesini saglayan dazenli bir veri toplulugudur. Temel amacy, bilgilerin ihtiyag duyuldugu anda
erisilebilir olmasini ve kolayca eklenebilmesini, degistirilebilmesini ve kullanilabilmesini saglamaktir.
Verilerin birbirinden bagimsiz dosyalarda klasik yontemlerle saklanmasindan farkli olarak veri
tabanlar, bilgilerin dogrulugunu ve erisilebilirligini artiracak sekilde diizenlenmesini saglar.

Veri tabanlarinin en 6nemli avantajlarindan biri, ayni bilgilerin birden fazla kullanici ve farkl
bilisim sistemleri tarafindan kullanilabilmesidir. Yeni bir veri eklendiginde veya mevcut bir bilgi
degistirildiginde, yapilan degisiklik erisim yetkisine sahip tim kullanicilar icin hemen kullanilabilir
hale gelir. Boylece verilerin gereksiz yere tekrarlanmasi énlenir ve hata olusma olasiligi azalir.

Veri tabanlari yalnizca bilgileri saklamak igin kullanilmaz. Ayni zamanda verilerin aranmasin,
karsilastirilmasini, siralanmasini ve analiz edilmesini saglar. Bu 6zellikler sayesinde biyiik miktarda
veri hizl bir sekilde islenebilir ve farkli kararlarin alinmasinda kullanilabilir. Bu nedenle veri tabanlari,
modern bilisim sistemlerinin en énemli bilesenlerinden biridir.



3.1.3 VERiI TABANLARININ KULLANIM ALANLARI

Veri tabanlari giinimizde insan faaliyetlerinin neredeyse tim
alanlarinda kullanilmaktadir. Egitim alaninda égrenciler, 6gretmenler,
dersler ve egitim-6gretim faaliyetleriyle ilgili kayitlarin tutulmasinda
yararlanilmaktadir. Saghk kuruluslarinda tibbi bilgilerin ve hastalara
iliskin verilerin diizenli bir sekilde yonetilmesini saglarken, bankacilik
sektérinde finansal hizmetlerin ve islemlerin guvenli bigimde
yurttalmesine olanak tanimaktadir.

Veri tabanlari, gagdas bilisim sistemlerinde de genis bir kullanim
alanina sahiptir. Cevrim ici magazalarda, sosyal medya platformlarinda,
elektronik posta sistemlerinde, uzaktan egitim platformlarinda ve
daha birgok dijital hizmette kullaniimaktadir. Bir kullanici herhangi bir
web sitesine giris yaptiginda, bilgi aradiginda veya elektronik 6deme
gerceklestirdiginde, arka planda cogu zaman bir veri tabani calismaktadir.

Bulut teknolojilerinin, mobil uygulamalarin ve yapay zekanin
gelismesi, veri tabanlarinin énemini daha da artirmaktadir. Modern
bilisim sistemleri saniyede milyarlarca veriyi isleyebilmekte; bu sirecte
veri tabanlarinin guvenilirligi, dogrulugu ve islem hizi, ginimizde
her gtn kullandigimiz dijital hizmetlerin basarili ve kesintisiz bigimde
calisabilmesi agisindan temel unsurlar olarak 6ne ¢ikmaktadr.

3.1.4 VERI TABANLARININ AVANTAJLARI

Veri tabanlarinin  kullanilmasi,  bilgilerin ~ klasik yontemlerle
saklanmasina kiyasla bir¢ok avantaj saglar. Veriler sistematik bir sekilde
dizenlendiginden, bilgilere daha hizli erisilebilir ve veriler daha kolay
glincellenebilir. Ayni zamanda hata olusma ve bilgilerin gereksiz yere
tekrarlanma olasiligr azalrr.

Bir diger onemli avantaj, birden fazla kullanicinin ayni veriler
tzerinde ayni anda galisabilmesidir. Bazi kullanicilar yeni bilgiler girerken
diger kullanicilar mevcut verileri arayabilir veya analiz edebilir. Bu 6zellik,
ozellikle ok sayida kullanictya hizmet veren modern bilisim sistemleri
agisindan biytk énem tasir.

Veri tabanlari ayrica bilgilerin daha givenli bir sekilde saklanmasini
saglar. Verilere erisim, kullanicilarin ihtiyaclarina ve yetkilerine gore
sinirlandirilabilir. Modern sistemler, bilgilerin korunmasi ve givenli bir
sekilde saklanmasi icin cesitli mekanizmalar da sunar. Bu ozellikleri
sayesinde veri tabanlari, modern bilisim teknolojilerinin vazgecilmez bir
parcasi haline gelmis ve kullanim alanlari stirekli geniglemistir.

Her egitim-6gretim yilinda yeni 6grencilerin kayit oldugu bir
ortadgretim kurumunu ele alalim. Ogrencilerin kisisel bilgilerinin yan
sira siniflarin, 6gretmenlerin, derslerin, ders programlarinin, basari
durumlarinin ve daha birgok bilginin de kaydedilmesi gerekir. Yil
boyunca baz bilgiler degisir, yeni 6grenciler kayit olur ve bazi 6grenciler
egitimlerini tamamlar. Girilen bu verilerin ileride de erisilebilir olmasi
gerekir. Egitimini tamamlayan bir kisinin, aradan uzun bir siire gectikten
sonra bile bu bilgiyi gelecekteki sistemlere veya sirketlere sunmasi
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gerekebilir. Herhangi bir belge kayboldugunda, egitimin ne zaman tamamlandigina bakilmaksizin bu
belgenin yeniden diizenlenebilmesi gerekir.

Tam bu bilgilerin ¢ok sayida farkl belgede tutuldugunu varsayalim. Bir 6grencinin telefon
numarasini, belirli bir siniftaki 6grencilerin listesini veya belirli bir 6gretmenle ilgili bilgiyi bulmak
gerektiginde, bircok farkli belge arasinda arama yapmak gerekecektir. Ayrica her degisikligin birden
fazla yerde yapilmasi gerekeceginden, hata yapma olasiligi da artacaktir.

Bir veritabani kullanilarak tim bilgiler tek bir sistem ierisinde diizenlenebilir. Yeni veriler kolayca
eklenebilir, mevcut bilgiler gtincellenebilir ve ihtiyag duyulan veriler hizli bir sekilde bulunabilir.
Boylece islerin organizasyonu biyik élctide iyilesir ve bilgilerin islenmesi igin gereken sire azalir.

Aynimantik bircok baska alanda da uygulanmaktadir. Hastaneler hastalarin kayitlarini, bankalar
musterilerini ve islemlerini, kitiphaneler kitaplarini, ginimuz internet hizmetleri ise milyonlarca
kullanict hesabini ve gesitli dijital icerikleri yonetmektedir. Veritabanlari olmadan bu sistemlerin
isleyisi cok daha zor olurdu.

Veritabanlari, bilgilerin merkezi bir sekilde saklanmasini ve ihtiyag duyan kullanicilarin bu
bilgilere erisebilmesini saglar. Degisiklikler kolayca yapilabilir, veriler hizl bir sekilde bulunabilir ve
islenebilir. Bu 6zellikleri sayesinde veritabanlari, ginimuz bilgi sistemlerinin temel unsurlarindan
biridir. Bilgilerin diizenli bir sekilde saklanmasi yalnizca islemlerin daha hizli yapilmasini saglamakla
kalmaz, ayni zamanda verilerin gtvenligini ve dogrulugunu da artirir. Glinimizde bilgi teknolojileri,
her gtin kullanilan cesitli dijital hizmetlerin sorunsuz calismasini saglamak icin bu tir sistemlere
dayanmaktadir.

Bilgi teknolojilerinin gelismesi, cok biyiik miktarlarda verinin olusturulmasina ve islenmesine
yol agmustir. Verilerin bagimsiz dosyalarda klasik yontemlerle saklanmasi zamanla bircok dezavantaj
ortaya ¢ikarmistir. Bunlar arasinda bilgilerin tekrarlanmasi, giincelleme islemlerinin karmasik olmasi
ve verilere ulasmada yasanan zorluklar bulunmaktadir. Bu nedenle verileri daha verimli bir sekilde
dizenlemek ve yénetmek icin yeni bir yonteme ihtiyag duyulmustur.

Veritabanlari, bilgilerin guvenli bir sekilde saklanmasi ve islenmesi icin gelistirilmis modern
bir ¢6ztmdur. Verilerin kolayca eklenmesini, degistirilmesini ve birden fazla kullanici tarafindan
kullaniimasini saglar. Boylece galismalarin dogrulugu ve verimliligi artirilir. Bu 6zellikleri sayesinde
veritabanlari ginimutzde modern toplumun birgok farkli alaninda yaygin olarak kullanilmaktadir.
Veritabanlari hakkinda temel bilgi edinmek, bilgi teknolojileri okuryazarliginin 6nemli bir parcasidir.
Veritabanlarinin 6nemini ve kullanim alanlarini anlamak, modern bilgi sistemlerini ve bunlarin pratik
uygulamalarint 6grenmenin temelini olugturur.
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E BiLiYOR MUSUNUZ?

Diinyada her giin gok biyiik miktarda yeni veri olusturuldugunu biliyor musunuz? Bu verilerin
biytk bir bolim cep telefonlarinin, internet hizmetlerinin, sosyal medya platformlarinin ve cesitli
dijital cihazlarin kullanilmasiyla ortaya ¢tkmaktadir. Bu verilerin diizenlenmesi ve islenmesi igin cok
blyik miktarda bilgiyi depolayabilen ve yénetebilen modern veri tabanlari kullanilmaktadir.

’ OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

Veri tabani, diizenli bir veri toplulugudur.

Modern bilisim sistemleri biiyiik miktarda bilgiyi islemektedir.

Verilerin birbirinden bagimsiz dosyalarda klasik yontemlerle saklanmasinin bazi dezavantajlari vardir.
Veri tabanlari bilgilerin daha kolay saklanmasini, aranmasini ve giincellenmesini saglar.

Farkli alanlarda, modern toplumun birgok bélimiinde yaygin olarak kullaniimaktadir.

Veri tabanlari, modern bilisim teknolojilerinin dnemli bir parcasidir.

DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCiN

Modern bilisim sistemleri ¢ok biyiik miktarda
veriyi isleyebilmektedir. Buyiik internet sirketleri,
bilimsel arastirma merkezleri ve cgesitli dijital
platformlar her guin sirekli olarak olusturulan ve

gltincellenen milyarlarca bilgiyle calismaktadir.
Bu tir verilerin yonetimi, bilisim alaninda ézel bir
calisma alani olusturmaktadir. Yeni teknolojilerin
gelistirilmesiise bilgilerin daha hizli ve daha verimli
bir sekilde islenmesini sirekli olarak mimkin
kilmaktadir.

@ BILGiNizi TEST EDIN
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1. Sorulari cevaplayiniz.

a) Veri tabani nedir?

b) Veri tabanlari neden kullanilir?

c) Veri tabanlarinin kullanildigi tig alan belirtiniz.

2. Dogru mu, yanhs m1?

a) Veri tabanlari yalnizca bilgi saklamak igin kullanilir.
b) Veri tabanindaki veriler gtincellenebilir.

c) Modern bilisim sistemleri veri tabanlarini kullanmaz.

3. Duistintin ve aciklayiniz.
Bir banka, hastane veya okul, bilgilerini dizenlemek icin veri tabani kullanmasaydi ne gibi buyiik
sorunlarla karsilasabilirdi?



VERI TABANINDA TABLO OLUSTURMA

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...
* Veri tabaninin ne oldugunu agiklayabileceksiniz;
* Veri tabanlarinin kullanim alanlarina érnekler verebileceksiniz;
* Veri tabanlarinin neden kullanildigini agiklayabileceksiniz;
* Veri tabanlarinin kullaniminin avantajlarini analiz edebileceksiniz;
* Bilgileri dizenlemek icin tablolar kullanabileceksiniz.

DUSUNME SORULARI
* Cok miktardaki bilgi en kolay nasil dizenlenebilir?
* Verilerin sistematik bir sekilde diizenlenmesi neden énemlidir?
* Bir veri tabaninda bilgiler nasil diizenlenir?
* Veriler anlasilir bir sekilde dizenlenmezse ne olur?
® Tum bilgilerin tek bir tabloda bulunmasi gerekir mi?

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINIZ:
e |liskisel veri tabaninin ne oldugunu agiklamays;
* Tablo, alan ve kayit kavramlarint birbirinden ayirt etmeyi;
® Verilerin tablolarda nasil dizenlendigini analiz etmeyi;
® Basit bir tablonun yapisini planlamayi;
* Veri tabanlariyla ¢alismak icin kullanilan programlari kullanmays;
* Basit bir tablo olusturmay.

Gunlik yasamda bilgiler cogu zaman tablolar halinde dizenlenir. Okullar 6grencilerle ilgili,
kattphaneler kitaplarla ilgili, spor kultipleri mtsabakalarla ilgili, cesitli kurumlar ise kullanicilar ve
sunduklarrhizmetlerleilgili tablolar olusturur. Tablo bigimindeki gosterim, bilgilerin anlasilir olmasin,
kolayca karsilastirilmasini ve ihtiyag duyulan verilerin hizl bir sekilde bulunmasini saglar.

Ayni yaklagim veri tabanlarinda da kullanilir. Modern bilisim sistemleri cok biytik miktarda bilgi
islese de verilerin diizenlenmesi ¢cogunlukla tablolarla baslar. Bu yontem sayesinde veriler sistematik
bir sekilde girilebilir, gtincellenebilir ve farkl amaglarla kullanilabilir.

Tablo bicimindeki gosterimin ginlik calismalarile veri tabanlariarasinda bir baglanti olusturmasi
da dikkat gekicidir. Birgok program, verilerin tablo bigciminde disa aktarilmasina olanak tanirken farkli
programlarda olusturulan tablolar da veri tabanlarina aktarilabilir. Ornegin, bir tabloda diizenlenmis
veriler bir veri tabanina ige aktarilabilir, veri tabanindaki veriler ise daha sonra islenmek ve analiz



edilmek Gzere yeniden disa aktarilabilir. Bu 6zellik, farkli bilisim sistemleri arasindaki bilgi alisverisini
onemli 6lctide kolaylastirir.

3.2.1 VERILERI DUZENLEMENIN BiR YOLU OLARAK TABLO

Cok sayida bilginin saklanmasi gerektiginde, bu bilgilerin mantikli bir sekilde dizenlenmesi
gerekir. Bilgileri dizenlemenin en basit ve anlasilir yollarindan biri tablo bigiminde géstermektir.
Tabloda veriler, kolayca girilebilecek, goriintilenebilecek ve karsilastirilabilecek sekilde dizenlenir.

Bir okulda bulunan bilgisayarlarin kayitlarinin tutulmasi gerektigini distnelim. Her bilgisayarigin
demirbas numarasi, tretici, model, isletim sistemi ve kullanildigi sinif gibi ¢esitli bilgilerin bilinmesi
gerekir. Bu bilgilerin bir tabloda diizenlenmesi, her verinin kendine ait bir yere sahip olmasini saglar
ve bilgilerin kullaniimasini 6nemli élgtide kolaylastirir.

Modern veri tabanlarinda tablolar, bilgileri diizenlemenin temel yéntemini olusturur. Tablolar,
verilerin sistematik bir sekilde diizenlenmesinive kolayca erisilebilir olmasini saglarken aynizamanda
daha sonraki islemler ve analizler icin de saglam bir temel olusturur.

Uygulamali Ornek
Asagidaki tabloyu inceleyelim.

KAYIT NUMARASI  URETICi MODEL ISLETIM SISTEMI KONUM

Tablodan, her bilgisayarin birden fazla farkli bilgiyle tanimlandigi kolayca goérdlebilir. Yeni
bir bilgisayar satin alindiginda, ona ait bilgiler kolayca eklenebilir. Bir bilgisayar baska bir odaya
tasindiginda ise yalnizca ilgili bilginin degistirilmesi gerekir.

Bu tiir bir diizenleme, verilerin kolayca incelenmesini ve karsilastirilmasini saglar. Ornegin, belirli
bir isletim sistemini kullanan bilgisayarlarin sayisi veya belirli bir odada bulunan cihazlar hizli bir
sekilde belirlenebilir.

Tabloyu Nasil Analiz Edebiliriz?

Onceki 6rnege dikkatlice bakildiginda, tablonun siitunlardan ve satirlardan olustugu gériilebilir.
Her stitun belirli bir bilgi tirind icerirken, her satir bir bilgisayarin eksiksiz tanimini temsil eder. Bu
diizenleme sayesinde veriler anlasilir ve kolayca takip edilebilir durumdadir.

Veritabanlarinda situnlara alanlar denir, ¢linkd her sttun belirli bir bilgi tird igin kullanihr.
Satirlara ise kayitlar denir ve belirli bir nesneye iliskin bilgileri icerir. Bu diizenleme, veritabanindaki
verilerin organize edilmesinin temelini olusturur.

Bilgilerin iyi bir sekilde organize edilmesi, bilgilerin daha hizli girilmesini, daha kolay yonetilmesini
ve daha verimli kullanilmasini saglar. Bu nedenle tablolarin dogru sekilde olusturulmasi, bir veritabani
olusturulurken en 6nemli adimlardan biridir.
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3.2.2 ILISKISEL VERITABANI

Uygulamada tim verilerin tek bir tabloya yerlestirilmesi oldukca nadirdir. Eger 6grenciler,
ogretmenler, dersler, notlar, ders programi ve devamsizliklarla ilgili tim bilgiler tek bir tabloda
tutulursa, bu tablo ok buyiik ve yonetilmesi zor hale gelir ve hatalara daha agik olur. Bu nedenle
modern veritabanlari bilgileri birbiriyle baglantili birden fazla tabloda organize eder. Bu organizasyon
bicimine iliskisel model, bu modeli kullanan veritabanlarina ise iliskisel veritabanlari denir.

_ lligkisel modelin temel fikri, her tablonun belirli bir konu veya varlikla ilgili verileri icermesidir.
Ornegin, bir okul bilgi sisteminde 6grenciler icin ayri bir tablo, 6gretmenler icin ayri bir tablo, dersler
icin ayri bir tablo ve notlar icin ayri bir tablo bulunabilir. Ayni verilerin birden fazla yerde tekrarlanmasi
yerine tablolar, ortak alanlar aracihigiyla birbirine baglanir. Boylece hata yapma olasiligi azalir ve
veriler daha diizenli ve verimli bir sekilde saklanr.

lligkisel veritabanlari giinimiizde en yaygin kullanilan veritabani tiradir. Egitim kurumlarinda,
bankalarda, saglk kuruluslarinda, devlet kurumlarinda, internet magazalarinda ve daha birgok
bilgi sisteminde kullanilirlar. Yapilari sayesinde buytk miktardaki veriler hizli bir sekilde girilebilir,
aranabilir, glincellenebilir ve analiz edilebilir.

Verilerin birden fazla tabloda organize edilmesine 6rnek

Ogrenciler ve onlarin notlaryla ilgili kayitlarin tutulmasi gerektigini varsayalim.
Tum bilgileri tek bir tabloda saklamak yerine iki tablo olusturulabilir.

Tablo: Ogrenciler Tablo: Notlar

ID Ad Soyad ID OgrencilD Ders Not

ilk tabloda égrencilerle ilgili temel bilgiler, ikinci tabloda ise onlarin notlari saklanir. Ogrencinin
adi ve soyadi her seferinde tekrarlanmak yerine, iki tablonun birbirine baglanmasini saglayan bir
kimlik numarasi (ID) kullanilir. Boylece verilerin tekrarlanmasi azaltilir ve bilgilerin diizenlenmesi
daha iyi hale gelir.

Neden Birden Fazla Tablo Kullanilir?

lliskisel veritabanlarinin en énemli avantajlarindan biri, tekrarlanan verilerin azaltilmasidir.
Ogrenciyle ilgili bilgiler yalnizca bir kez saklanirsa, herhangi bir degisiklik yalnizca tek bir yerde
yapilir. Ogrenci soyadini degistirirse veya herhangi bir bilginin dizeltilmesi gerekirse, degisiklik
kolayca yapilabilir ve kayitlarin bir kisminin gtincellenmeden kalmasi riski ortadan kalkar.



Verilerin birden fazla tabloda organize edilmesi, bilgilerin daha hizli aranmasini da saglar.
Program, binlerce siitun ve satirdan olusan devasa bir tabloyu taramak yerine daha kiigiik ve daha
iyi organize edilmis tablolarla ¢alisir. Bu durum, milyonlarca kaydi isleyen modern bilgi sistemlerinde
ozellikle 6nemlidir.

Ayrica bu galisma yontemi, veritabaninin daha kolay genisletilmesini saglar. Gelecekte yeni
bilgilere ihtiyag duyulursa, mevcut yapiyt 6nemli 6lgtide degistirmeden yeni bir tablo eklenebilir. Bu
nedenle iliskisel veritabanlari modern bilgi sistemlerinde bir standart haline gelmistir.

3.2.3 VERITABANLARIYLA CALISMA PROGRAMLARI

Verilerin olusturulmasi, diizenlenmesi ve islenmesi igin veritabani yonetim sistemleri olarak
bilinen 6zel programlar kullanilir. Bu programlar, kullanicilarin bilgisayarda bilgilerin fiziksel
olarak nasil saklandigiyla dogrudan ilgilenmesine gerek kalmadan veri girisi yapmasini, verileri
diizenlemesini, aramasini ve goriintilemesini saglayan araglar sunar.

Egitimde ve veritabanlarinin temellerini 6grenirken genellikle Microsoft Access ve LibreOffice
Base programlari kullanilir. Bu programlar, kullanicinin tablolar olusturabilecedi, veri girebilecedi,
tablolar arasinda baglantilar kurabilecegi ve formlar, sorgular ve raporlar hazirlayabilecegi grafiksel
bir calisma ortami saglar. Gérsel yapilari sayesinde bu programlar, veritabanlariyla calismanin temel
ilkelerini 6grenmek igin uygundur.

Buylk sirketlerde ve kurumlarda kullanilan baska birgok veritabani yénetim sistemi de
bulunmaktadir. Ancak calisma prensipleri benzerdir. Basit bir egitim araci veya karmasik bir
kurumsal sistem kullanilsa da veriler tablolarda organize edilir, tablolar arasinda baglantilar kurulur
ve verilerin aranmasi ve islenmesi saglanr.

Programin veritabaninin kendisi degil, veritabaniyla ¢alismak igin kullanilan bir arag oldugunu
anlamak 6nemlidir. Veritabani, dizenlenmis bir bilgi toplulugudur, program ise kullanicinin bu
bilgilerle calismasini saglayan araclari sunar.

Tablo Olusturma

Veri girisine baslamadan 6nce, veritabaninda hangi bilgilerin saklanacaginin dikkatlice
planlanmasi gerekir. Bu adim 6nemlidir ¢tinkii organizasyonun kalitesi, calismanin verimliligini
dogrudan etkiler. Tablo kotii tasarlanirsa daha sonra veri girme, arama ve giincelleme islemlerinde
sorunlar ortaya ¢ikabilir.

Bir tablo olusturulurken éncelikle tabloda bulunacak alanlar belirlenir. Her alan belirli bir bilgi
ttrd icin kullamilir. Ornegin, 6grenciler icin bir tablo olusturulacaksa ad, soyad, dogum tarihi, adres,
telefon numarasi ve gerekli diger bilgiler icin alanlar belirlenmelidir.

Alanlarin dogru segilmesi, verilerin diizenli, anlasilir ve kolay islenebilir olmasini saglar. Bu
nedenle tablo olusturmak yalnizca teknik bir islem degil, ayni zamanda veritabaninda saklanacak
bilgilerin dikkatli bir sekilde planlanmasi strecidir.

Ornek: Ogrenciler icin tablo planlama

MS Access programi baslatildiktan sonra bos bir veritabani secilmelidir. Yeni veritabanina bir ad
verilir ve olusturulacak veritabaninin tamaminin kaydedilecedi konum segilir.
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Access Good evening
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Recent  Favories n

Okulun égrencilerle ilgili elektronik kayit tutmak istedigini varsayalim.

_ Tablo olugturulmadan énce, her égrenci icin hangi bilgilerin gerekli olacagi distintlmelidir.
Ogrencinin adi, soyadi, dogum tarihi, adresi, telefon numarasi ve e-posta adresinin saklanmasi
gerektigi belirlenebilir.

Gerekli alanlari belirlemek igin tablonun Tasarim Goriinim

Create  Exteral Data  Database Tools (DESign VieW) bOIUmune gegllir
LT'I !_:.'-.Datr&-Tumr .
E:‘.f :i 3;.2“ o, e Secim yapildiktan hemen sonra tablo, kullanici tarafindan
© | Tem P s ek < verilen bir adla kaydedilir. Tabloya, icinde ne tir verilerin

Viwed Adld B Delete
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o - (Cick to Add =
Semrch., p - (New)
Tables ~
1 Table1

bulundugunu ifade eden anlamli adlar verilmesi 6nerilir.

[N Open ;
B4 Design View
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Hide in this Group
Delete
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Bu analize dayanarak asagidaki tablo yapisi planlanabilir:

Ogrenci ID, Ad, Soyad, Dogum tarihi, Adres, Telefon, E-posta
All Access...@ < |5 ogendier Ornekte, her situnun tiim dgrenciler
Search Ol serenc RE R icin girilecek belirli-bir veri tardnd temsil
grenci ID ettigi gérilmektedir. Bu tar bir planlama,

Tables & Ad tablo olusturma sirecinin ilk adimini
] ogrenciler Soyad olusturur.

Dodum tarihi :

Telefon

E-posta




Ornegin Analizi

Tablo olustururken yalnizca farkli isimlere sahip sttunlar eklemek yeterli degildir. Hangi
bilgilerin gercekten gerekli oldugunun dikkatlice belirlenmesi gerekir. Gereksiz alanlar eklenirse
tablo karmasiklasir ve bakimi zorlasir. Ote yandan, 6nemli alanlar eksik olursa daha sonra tablonun
yapisinda ek degisiklikler yapilmasi gerekir.

Tablolarin planlanmasi, bir veritabani tasarlanirken en 6nemli adimlardan biridir. Uygulamada,
sistem olusturulmaya baslamadan dnce genellikle saklanmasi gereken bilgiler ve bu bilgilerin nasil
kullanilacagr ayrintili olarak analiz edilir. Béylece verilerin daha verimli bir sekilde organize edilmesi
ve verilerle daha kolay calisilmasi saglanir.

@ SONUC:

( )
Tablolar, iliskisel veritabanlarinda verileri diizenlemenin temel yolunu olusturur. Tablolar

sayesinde bilgiler daha anlasilir hale gelir, kolayca girilebilir ve basit bir sekilde islenebilir.

Tablolarin dogru sekilde organize edilmesi, kaliteli bir veritabani olusturmanin ilk adimidir.

Her tablo, bilgilerin sistematik bir sekilde diizenlenmesini saglayan alanlar ve kayitlardan

olusur. Bu yapi sayesinde veriler daha kolay aranabilir, gtincellenebilir ve farkli bilgi
sistemlerinde kullanilabilir.

\ J

Q BiLiYOR MUSUNUZ?

Gunlik olarak kullandigimiz verilerin biytk bir kisminin tablolarda organize edildigini biliyor
muydun? Okul kayitlari, bankacilik sistemi veya internet magazasi séz konusu olsun, bilgilerin
diizenlenmesinin temelinde cogunlukla bilgilerin tablo seklinde gésterilmesi bulunur.

Va
v TEKRARLAMA SORULARI
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lliskisel veritabani nedir? . Veritabanlariyla ¢alismak icin hangi
Tablo nedir? programlar kullanilabilir?

Tablodaki alanin islevi nedir? . Tablo olusturulmadan énce planlama

Kayit nedir? yapilmasi neden 6nemlidir?

Veriler neden birden fazla tabloda
organize edilir?
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\ Q PRATIK ALISTIRMALAR

Odev1

Bir kuattphanedeki kitaplarla ilgili
bilgilerin saklanacag: bir tablo igin plan
olusturunuz.

Odev 2

Asagidaki bilgilerden hangilerinin alan
oldugunu belirleyiniz:

e QOgrencinin adi
® Marko Petrov
* Telefon
e (Odal2

* Dogum tarih

Odev 3

Asagidaki tabloda kag alan ve kag kayit
oldugunu belirtiniz.

Ad

Soyad Sinif

Odev 4

Bir okula ait tum verilerin tek bir
tabloda saklanmasinin neden iyi bir fikir
olmadigint agiklaymiz.

‘ Q ARASTIRMA ODEVi

GlUnumuizde veritabanlariyla galismak
icin en sik kullanilan programlari arastiriniz.
Her biri icin asagidaki bilgileri bulunuz:

e Ads;

e Ureticisi;

e Ucretsiz mi yoksa ticari mi oldugu;

* Kullanim alant.

%\
&
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’ OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

Tablo, iliskisel veritabaninin temel
ogesidir.

Alan, tablodaki bir situnu temsil eder.

Kayit, tablodaki bir satiri temsil eder.

iliskisel veritabanlari, birbiriyle
baglantili birden fazla tablo icerir.

Veriler tablo bigiminde ice ve disa
aktarilabilir.

lyi planlanmis bir tablo, verilerle daha
kolay calismayi saglar.

DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK
ISTEYENLER iGiN

Buyuk sirketlerde ve
kurumlarda veritabanlari binlerce
tablo ve milyonlarca kayit icerebilir.
Buna ragmen, tablolarin iyi

organize edilmesi sayesinde ihtiyag
duyulan bilgiler saniyenin cok kisa
bir bélimiinde bulunabilir.

BiLGINizi TEST EDIN

Dogru cevabi yuvarlayiniz
Alan neyi temsil eder?

a) Satir

b) Stitun

c) Tablo

d) Veritabani

Kayit neyi temsil eder?
a) Satun

b) Alan

c) Satir

d) Veritabani

Dogru veya yanlis

1 Bir veritabani birden fazla tablo
icerebilir.

2. Alan ve kayit ayni kavramlardir.

3. Tablolar verileri diizenlemek igin
kullanilir.



VERI TURLERI

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

® Tablonun ne oldugunu agiklarsin;

* Alanile kayit arasindaki farki ayirt edersin;

® Basit bir tablonun yapisini planlarsin;

® \Veritabaninda tablo olusturursun;

* Bilgileri tablo bigiminde organize edersininiz.

DUSUNME SORULARI
* Tum alanlara ayni turde veriler girilebilir mi?
* Bilgisayar, belirli bir degerin metin, sayi veya tarih oldugunu nasil anlar?
*  Verilerin girilmesiyle ilgili kurallarin olmasi neden énemlidir?
* Kullanici yanlis bir deger girerse ne olabilir?
® Veritabanindaki verilerin dogrulugu nasil artirilabilir?

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINIZ:
®  Farkli veri turlerini ayirt edersin;
® Uygun veri turlni secersin;
* Alanlarin 6zelliklerini agiklarsin;
* Dogrulama kurallarini uygularsin;
®  Girilen verileri kontrol etme yéntemlerini analiz edersin;
* Kaliteli ve dogru bilgilerin 6nemini fark edersin.

Tablo olustururken yalnizca icerecedi alanlari belirlemek yeterli degildir. Her alan igin, o alana
ne tur verilerin girilecedinin de belirlenmesi gerekir. Bunun nedeni, farkli bilgilerin farkli sekillerde
kaydedilmesidir. Ornegin ad ve soyad harf ve karakterlerden olusur, dogum tarihi tarih biciminde
girilir, devamsizlik sayisi veya notlar ise genellikle sayisal degerler olarak girilir.

Uygun veri ttrindn belirlenmesi, programin bilgileri dogru sekilde islemesini saglar. Sayilar
icin ayrilmis bir alana metin veya tarih alanina uygun olmayan bir deger girilirse, verilerin islenmesi
sirasinda hatalar meydana gelebilir. Bu nedenle, tablonun olusturulmasi sirasinda her alanin hangi
degerleri icerebilecegi belirlenir.



KONU 3

Modern veritabani sistemlerinde birden fazla veri tiirii bulunur. Isimleri programdan programa
biraz farklihk gésterebilse de kullanim amaclart benzerdir. En sik kullanilan veri tirleri metinsel
veriler, sayisal veriler, tarih ve saat, mantiksal degerler ve uzun metin alanlaridir.

3.3.1 EN SIK KULLANILAN VERi TURLERI

Metinsel Veriler

Metin veri turl, kelimelerin, adlarin, adreslerin, telefon numaralarinin ve matematiksel
hesaplamalarda kullanilmayan diger bilgilerin girilmesi igin kullanilir. Telefon numarasi rakamlardan

olussa da genellikle metin olarak saklanir, ¢iinkd telefon numaralar toplanmaz, ¢ikarilmaz veya
carpilmaz.

Ornekler:

* Todor Dimov
Sveti Nikole
-3
071123456

Sayisal Veriler

Sayisal veri turd, verilerin matematiksel olarak islenmesi gerektiginde kullanilir. Bu verilerle

hesaplamalar yapilabilir, ortalamalar, maksimum ve minimum degerler belirlenebilir ve diger
istatistiksel analizler gerceklestirilebilir.

Ornekler:
e 5

e 18

e 125

e 985

Tarih ve Saat

Bu veri tird, tarih ve saat bilgilerinin girilmesi igin kullanilir. Bu sayede 6grencilerin yasi, belirli
etkinliklerin stresi veya iki olay arasindaki zaman farki hesaplanabilir.

Ornekler:

e 15.09.2025
e 2105.2026
* 08:30

Mantiksal Veriler



Mantiksal veri tiri yalnizca iki degerin girilmesine olanak saglar. Farkli programlarda bunlar
Evet/Hayir, Dogru/Yanhs veya Acik/Kapali seklinde gésterilebilir.

Ornekler:
* FEvet

* Hayrr
yada

* True

* False

Uzun Metin

Bazen daha uzun agiklamalarin, notlarin veya yorumlarin girilmesi gerekir. Bu gibi durumlarda
daha fazla miktarda metin depolamaya olanak saglayan veri tird kullanilir.

Ornek:

“Ogrenci, bilisim yarismalarina aktif olarak katilmakta ve bélgesel ve ulusal yarismalarda birden
fazla 6dal kazanmistir.”

Pratik Ornek

Ogrenciler icin hazirlanmis bir tabloyu inceleyelim.

Veri tari
|j Ogrenciler
Field Name Data Type

P Garenciip AutoNumber
Ad Short Text
Soyad Short Text
Dogum tarihi Date/Time
Telefon Short Text
Devamsizhk sayisi Number
E-posta Short Text
Aktif agrenci Yes/No

Resim 1: Veri tira

Ornekte, her alanin belirli bir veri tiirtine sahip oldugu gérilmektedir. Bu diizenleme sayesinde
program, hangi degerlerin girilebilecegini ve bu degerlerin nasil islenmesi gerektigini bilir. Ornegin
devamsizlik sayisi toplanabilir ve analiz edilebilirken, ad icin boyle bir islem anlamli degildir.

Veri tlrtnd dogru segmek neden énemlidir?

Uygun veri tiriintn segilmesi, veritabaniyla ¢alismanin dogrulugunu ve verimliligini etkiler. Tim
bilgiler normal metin olarak saklansaydi program hesaplamalari dogru sekilde yapamaz, verileri
siralayamaz veya girilen degerlerin dogru olup olmadigint kontrol edemezdi.



KONU 3

Ek olarak, dogru veri tirtnin segilmesi bellegin daha verimli kullaniimasina ve bilgilerin daha
hizliislenmesine katki saglar. Milyonlarca kayit iceren biyiik veritabanlarinda bu tiir optimizasyonlar
sistemin calismasi Gzerinde énemli bir etkiye sahiptir.

Her alan igin veri tirtndn dikkatli bir sekilde belirlenmesi, gtvenli ve verimli bir veritabani igin
saglam bir temel olusturur. Bu adim, tablolarin olusturulmasindaki en 6nemli asamalardan biridir.

Alanlarin Ozellikleri

Tablo olusturulurken her alan igin yalnizca adi ve veri tiri belirlenmez. Ayrica bilgilerin girilme,
gorintilenme ve islenme bicimini belirleyen cesitli 6zellikler de ayarlanabilir. Bu 6zellikler sayesinde
veriler daha kontrolli bir sekilde girilir ve hata olusma olasiligi azalir.

Bir tabloda &6grencinin adi icin bir alan bulundugunu varsayalim. Herhangi bir kisitlama
belirlenmezse kullanici bos bir deger, cok uzun bir metin veya anlamsiz rastgele karakterler girebilir.
Alan 6zellikleri kullanilarak, daha kaliteli veri girisini saglayacak kurallar énceden belirlenebilir.

Alan ozellikleri, veritabanindaki bilgilerin kontrol edilmesi icin 6nemli bir mekanizmadir. Veri
girisinin standartlastiriimasini, verilerin daha iyi organize edilmesini ve islenmeleri sirasinda daha
fazla gtvenilirlik saglanmasini mamkn kilar.

En Sik Kullanilan Ozellikler

Alan Boyutu

Metinsel verilerde, alana girilebilecek maksimum karakter sayisi siklikla belirlenir. Ornegin,
ogrenci kodunun her zaman en fazla on karakter icerdigi biliniyorsa, ¢cok daha uzun bir metnin
girilmesine izin vermeye gerek yoktur.

Alan boyutunun sinirlandirilmasi, uygun olmayan verilerin girilme olasiligini azaltir ve bellek
alaninin daha verimli kullanilmasini saglar.

Zorunlu Alan

Bazen bazi bilgilerin mutlaka girilmesi gerekir.

Ornegin, okul kayitlarinda adi veya soyadi olmayan General Lookup
bir 6grencinin bulunmasi kabul edilemez. Bu gibi Field Size 255
durumlarda, alanin bos birakilmasi halinde kaydin IFn‘";’;a;ask
kaydedilmesine izin vermeyen bir 6zellik kullanilir. C;ption

Bu ozellik veri kalitesinin artirlmasina katki Default Value
saglarve eksik kayitlarin olusmasini 6nler. MS Access validation Rule

ol ot e Tt

programinda bu ayar tablonun Genel (General)
boliminde yapilir. Buradaki seceneklerden biri olan

| Required I

Gerekli (Required) 6zelligi Evet (Yes) olarak segilir —— =
Unicode Compression Yes
IME Mode Mo Control
IME Sentence Mode MNaone
Tevt Alinn f~eneral

Resim 2: Zorunlu alan



General Lookup

Field Size 255
Format

Input hMask

Default Value 2[:-26|

Nalidation Rule
Yalidation Text

Varsayilan Deger

Bazi durumlarda ¢ok sayida kayitta ayni
baslangic degeri bulunur. Kullanicinin ayni bilgiyi
stirekli olarak girmesi yerine, varsayilan bir deger
onceden belirlenebilir.

Ornegin, 6grencilerin cogu mevcut egitim-
ogretim yilina aitse, yeni bir kayit girilirken bu
deger otomatik olarak gorinebilir. Kullanici

yalnizca gerektiginde bu degeri degistirebilir.
Resim 3: Otomatik olarak gériinecek deger

Veri Bicimi
Baz bilgilerin standart bir sekilde gérintilenmesi gerekir. Tarihler, sayilar ve parasal degerler
genellikle nceden belirlenmis bir bicime sahiptir.

Bu 6zellik sayesinde ayni tirdeki tim veriler tek tip ve anlasilir bir sekilde gértntilenir. Béylece
bilgilerin okunabilirligi ve anlasiimasi kolaylasir.

Veri Dogrulama

Her veritabaninda kullanicilarin yanhslikla hatali bilgiler girme ihtimali vardir. Sayi yerine metin
girilebilir, tarih yerine rastgele bir deger girilebilir veya sistemin kurallarini kargilamayan bir veri
girilebilir. Bu tir durumlari 6nlemek icin veri dogrulama kullanilir.

Veri dogrulama, girilen degerin dnceden belirlenmis kosullart karsilayip karsilamadigini kontrol
etmeislemidir. Deger kurallara uymuyorsa sistem kullanictyr uyarir ve hatali bilgilerin kaydedilmesine
izin vermez.

Ornegin, SMS mesaji araciligiyla otopark dicretinin hesaplanacagi bir sistem tasarlaniyorsa,
girilen plaka numarasinin dogru formatta olup olmadiginin dogrulanmasi gerekir. insanlar plaka
numaralarini girerken sik sik hata yapabilir. Genel (General) sekmesindeki Input Mask (Giris Maskesi)
alaninda bir dogrulama kurali olusturulabilir. Sisteme plaka formatinda harf ve rakamlarin girilmesi
bekleniyorsa, plakanin iki harf, ardindan dort rakam ve son olarak iki harften olusacag belirtilir.

Burada “L", ilgili konumda yalnizca harf bulunabilecegini, “0" ise ilgili konumda rakam bulunmasi
gerektigini belirtir. Bu sekilde olusturulan maske, plaka numarasinin dogru girilip girilmedigini
kontrol eder.

General | ooku . - . .
g Bu mekanizma, biyik miktarda veriyi

E'Eld SJEZE Decimal isleyen bilgi sistemlerinde biiyiik 6nem tagir. Veri
Pmm? - girisindeki kiiciik bir hata bile arama, analiz veya
Sre'lc'mn , rapor hazirlama sirasinda sorunlara yol acabilir.
D':E' € ol g Bu nedenle modern veritabanlari, girilen bilgileri

eclima dCes . . T

kontrol etmek icin gesitli yontemler kullanir.

Input Mask LL 0000 LL|
Caption
Default Value o

Validation Rule

Resim 4: Kayit maskesinin ayarlanmasi



Dogrulama Ornekleri

Asagidaki durumlartinceleyelim:

Ornek 1
Alan: Yas
Kural: Deger 14 ile 19 arasinda olmalidir.

Vv 16
V18
x-5

x 120

Bu durumda sistem yalnizca égrencilerin
yaslariicin gercekgi degerleri kabul edecektir.

General Lookup

Field Size 25
Format

Input Mask

Caption

1imly s
| Validation Rule

L T | R P,

Ln

>=14 And <=19 I

Resim 5: Dogrulama kurallarinin ayarlanmasi

Veri dogrulama bu sekilde yapilmalidir.
Ornek 2
Alan: Not

Kural: Yalnizca 1 ile 5 arasindaki degerlere
izin verilir.

V1
V5
x7/
x0

Bu  kural, notlandirma  sisteminde
bulunmayan notlarin girilmesini 6nler.

General Lookup

Field Size 25
Format

Input Mask

Caption

£n

Validation Rule
Validation Text

>=1 And <=5

Yalnizca 1 ile 5 arasindaki degerlere izin verilir.
WES

Allow Zero Length Yes

Indexed No

Resim 6: Dogrulama kurallarinin ve metninin
ayarlanmasi

KONU 3

Dogrulama metni, alanin ne icermesi
gerektigini ayrica  agiklar.  Dogrulama
kullanildiginda  dogrulama metninin  de
ayarlanmasi iyi bir uygulamadir. Program
uyart verdiginde yalnizca bir ses duyulmaz,
bu durumda hatayi agiklayan bir mesaj da
gorintalenir.

Ornek 3

Alan: E-posta

Kural: Deger @ isaretini icermelidir.
V u¢enik@uciliste.mk

x ucenik.gmail.com

Dogrulama, veri girisi sirasinda agikca
gorilen hatalarin tespit edilmesine yardimci
olur.

Resim 7: Zorunlu karakter ile dogrulama

General | gokup

Field Size 25
Format

Input Mask

Caption

on

Validation Rule
Validation Text

Like "*@*"

Deger @ isaretini icermelidir.

TeS

Allow Zero Length Yes
Indexed Mo
Unicode Compression Yes

istenen karakterin 6ntinde ve arkasinda
bulunan yildiz isaretleri (*), bu karakterin
oncesinde ve sonrasinda mutlaka metin
bulunmasi gerektigini belirtir.

Orneklerin Analizi

Onceki 6rneklerden, veri dogrulamanin
verileri gizellestirmek icin degil, veritabanini
yanls bilgilerden korumak igin kullanildig:
gordlebilir. Veri girisi yapan kullanicilarin
sayisi arttikca, degerlerin otomatik olarak
kontrol edilmesine duyulan ihtiyag da artar.

Veri tirleri, alan 6zellikleri ve dogrulama
kurallarinin bir arada kullanilmasi, bilgilerle
calismak igin gdvenilir bir temel olusturur. Bu
mekanizmalar sayesinde veriler daha tutarli,
daha dogru ve islenmesi daha kolay hale gelir.
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Veri tlrl ve alan 6zellikleri, veritabanindaki bilgilerin kalitesi Gzerinde buyutk bir etkiye
sahiptir. Dogru secim, verilerin daha kolay islenmesini, aranmasini ve analiz edilmesini saglar.

Dogrulama ve alan o6zellikleri, girilen bilgilerin kontrol edilmesini saglayan &énemli

mekanizmalardir. Hata olasiligi azaltmaya yardimci olur ve verilerin daha givenilir ve dogru
olmasini saglar.

\ J

E BiLiYOR MUSUNUZ?

Bilgisayarin metinleri, sayilari ve tarihleri farkl sekillerde isledigini biliyor musun? Veri tarleri
sayesinde sistem, belirli bir deger tzerinde hesaplama yapip yapamayacagini veya yalnizca
gorintilemesi gerekip gerekmedigini bilir.

P
@ TEKRARLAMA SORULARI

1S5

. Veri tird nedir? 5. Veri dogrulama nedir?
. En sik kullanilan veri tirleri nelerdir? 6. Alan 6zellikleri neden kullantlir?

. Metin veri tird ne zaman kullanilir? 7. Varsayilan deger nedir?
. Sayisal veri turti ne zaman kullanihir?

\ Q PRATIK ALISTIRMALAR
Odev1

Her alan igin uygun veri tirind belirleyiniz:

Odev 2

Zorunlu giris yapilmasini isteyecedginiz t¢ alan belirtiniz.

Odev 3

Varsayilan degere sahip olabilecek bir alan icin 6rnek veriniz.

Odev 4

Yasin neden metin yerine sayisal veri tirtiinde olmasi gerektigini agiklayiniz.



‘ Q ARASTIRMA GOREVi

Microsoft Access ve LibreOffice Base
programlarinin  kullandigr ~ veri  tdrlerini
arastiriniz. Karsilastirma yapiniz ve her iki
programda ortak olan veri tirlerini bulunuz.

’ OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

Her alanin belirli bir veri ttrt vardir.

Veri turd, hangi degerlerin girilebilecegini
belirler.

Alan o6zellikleri, veriler tGzerinde kontrol
saglar.

Veridogrulama, yanlis degerlerin girilmesini
onler.

Veriturlerinin dogru segilmesi, veritabaninin
verimliligini artirir.

DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK
ISTEVENLER iGiN

Profesyonel  sistemlerde
dizinelerce farkl veri tard
bulunmaktadir. Bunlardan
bazilart fotograflari, videolari,

cografi  koordinatlari  veya
karmasik belgeleri depolamak
icin kullanihr.

KONU 3

BILGINizi TEST EDIN

@R
AN

Dogru cevabi yuvarlayiniz

1. Dogum tarihi icin en uygun veri tiri
hangisidir?

a) Metin

b) Sayi

c) Tarih/Saat

d) Mantiksal

2. Veri dogrulama ne ise yarar?
a) Kayitlari silmek

b) Girilen verileri kontrol etmek
c) Raporlart yazdirmak

d) Tablolar olusturmak

Dogru veya yanlis

1. Yas alanina herhangi bir metin
girilebilir.

2. Mantiksal veri tarinin genellikle iki
olasi degeri vardir.

3. Veri dogrulama, verilerin kalitesini
artirir.



BIRINCIL ANAHTAR VE TABLOLARIN BIiRBIRINE BAGLANMASI

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...
* Veritabaninda tablolar olusturursun;
e Farkli veri tarlerini kullanirsin;
* Alan 6zelliklerini uygularsin;
* Dogrulama kurallarint kullanirsin;
* Bilgileri tablo bigiminde organize edersin.

DUSUNME SORULARI
e |ki kayitta ayni bilgiler bulunursa ne olur?
* Adive soyadi ayni olan iki 6grenci nasil kesin olarak birbirinden ayirt edilebilir?
® Her kaydin benzersiz bir tanimlayiciya sahip olmasi neden gerekir?
* Bilgisayar gerekli kaydi nasil hizli bir sekilde bulur?
* Farkli tablolarda ayni bilgiler tekrarlanmadan nasil kullanilabilir?

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINIZ:
® Birincil anahtarin ne oldugunu agiklarsin;
® Birincil anahtar igin uygun alanlari belirleyebilirsin;
® Benzersiz tanimlamanin 6nemini analiz edersin;
® Birincil anahtar kullanmanin avantajlarini agiklarsin;
* Tablo olustururken birincil anahtar uygularsin;
* |liskisel veritabaninda verilerin organizasyonunu analiz edersin.

Cok sayida kayitla galisirken, her kaydin kesin ve benzersiz bir sekilde tanimlanabilmesi gerekir.
Bir tabloda 6grencilerle ilgili bilgilerin saklandigini varsayalim. Iki 6grencinin ayni ad ve soyada sahip
olmasi mimkinddr. Bu nedenle yalnizca ad ve soyada bakarak hangi 6grenciden soz edildigi kesin
olarak belirlenemez. Bu yiizden veritabanlarinda her kaydi benzersiz sekilde tanimlamaya yarayan
ozel bir alan kullanilir.

Her kayit icin benzersiz bir deger iceren alana birincil anahtar denir. Temel gérevi, tablodaki
her kaydin benzersiz ve kolayca taninabilir olmasini saglamaktir. Birincil anahtarin degeri iki farkl
kayitta tekrarlanmamali ve bog birakilamamalidir.

Birincil anahtar, veritabaninin dogru calismasi agisindan biyiik 6nem tasir. Kayitlarin benzersiz
sekilde tanimlanmasini saglamasinin yant sira, tablolarin birbirine baglanmasinin ve karmasik bilgi
sistemlerinin organize edilmesinin temelini olusturur. Bu nedenle tablo olusturulurken hangi alanin
bu gérevi Gstlenecegi dikkatlice segilmelidir.



KONU 3
3.4.1 BiRINCIL ANAHTARIN OZELLIKLERI

Bir alanin birincil anahtar olarak kullanilabilmesi igin bazi kosullari karsilamasi gerekir.

ilk olarak, deger her kayit icin benzersiz olmalidir. iki kisinin ayni kimlik numarasina sahip olmasi
durumunda sistem onlari dogru sekilde ayirt edemez. ikinci olarak, deger bos olmamalidir, giinkii
her kaydin kendine ait benzersiz bir tanimlayicisi olmalidir. Ugiincii olarak, degerin sabit olmasi ve
nadiren degistirilmesi tercih edilir. Ciinkd sik yapilan dedgisiklikler verilerin diizenlenmesi sirasinda
sorunlara yol agabilir.

4 | j Ogrenciler
| Field Name Data Type
Of e Ogrenci ID AutoNumber
~ Ad Short Text b
Soyad Short Text
Dodum tarihi Date/Time
Telefon Short Text
Devamsizlik sayisi Number
E-posta Short Text
Aktif agrenci Yes/No

Resim 1: Birincil anahtarin belirlenmesi

Bircok durumda birincil anahtar olarak, her yeni kayit eklendiginde otomatik olarak yeni bir
deger alan 6zel bir alan kullanilir. Béylece kullanicinin yanliglkla daha énce kullanilmis bir degeri
girme ihtimali ortadan kaldirilir.

Ornek
Asagidaki tabloyu inceleyelim.

OgrencilD Ad  Soyad

I
.

1 Ana Petrova
2 Ayet Recepi
3 Ana Petrova
4 John Wayne

Tablodan “Ana Petrova” ad ve soyadinin iki kez bulundugu gértlmektedir. Yalnizca ad ve soyad
kullanilarak kimlik belirlenmeye calisilsaydi, bu iki kaydi birbirinden ayirt etmek zor olurdu.

Ogrenci ID alani her égrenci icin farkli bir deger icerdiginden birincil anahtar olarak kullanilabilir.
Kag 6grencinin ayni ada veya soyada sahip oldugunun 6nemiyoktur, kimlik numaralari farklt olacaktr.
Bu durumda 6grenciyi tanimlamak igin, 6rnegin sinif listesindeki numarasi gibi benzersiz bir bilgi
kullanilabilir. Bir sinifta 3 numarali yalnizca bir 6grenci olabilir. Egitim sisteminde EIBU (Ogrencinin
Benzersiz Kimlik Numarasi), icisleri Bakanllgmda kimlik karti numarasi, Disisleri Bakanliginda
pasaport numarasi, Saglik Bakanliginda ise saglik karnesi/saglik kimlik numarasi kullanilir. Tam bu
kayitlar EMBG (vatandasin benzersiz kimlik numarasi) ile iligkilendirilir. Yasal diizenlemeler nedeniyle
herkesin bir kisinin EMBG bilgisine erismesi mimkin degildir. Bu nedenle her kurum, ayni ad ve
soyada sahip kisileri birbirinden ayirt etmek icin kendine 6zgu bir yontem olusturur. Bir kurulus veya
sirket musterilerine kart veriyor ve bu kart numaralarinin ardisik olmasini istiyorsa, veri tirii olarak
Otomatik Sayi (Autonumber) kullanilir. Bu segenek, magazalardaki yazar kasalar icin de oldukga
kullanighdir, ¢inkd bu cihazlar ginlik olarak ytzlerce mali fis diizenleyebilir.



Ornegin Analizi

Onceki érnekten, birincil anahtarin kullanici agisindan anlamli olmak zorunda olmadigi gériilebilir.
Birincil anahtarin gérevi, kayitlarin benzersiz olmasini ve verilerin dogru sekilde organize edilmesini
saglamaktir. Uygulamada kullanicilar cogunlukla ad, adres veya diger bilgileri gérirken, sistem arka
planda verileri guvenli bir sekilde yénetmek icin birincil anahtarlari kullanir.

Birincil anahtar kullaniimasi, bilgilerin aranmasini, giincellenmesini ve yénetilmesini bayik
olcide kolaylastirir. Bu sayede her kayit hizli bir sekilde bulunabilir ve benzer bilgiler iceren diger
kayitlarla karistirilma riski olmadan islenebilir.

3.4.2 TABLOLARIN BiRBiRiINE BAGLANMASI

Daha buytk veritabanlarinda bilgiler genellikle birden fazla tabloda organize edilir. Bu tablolarin
birlikte kullanilabilmesiicin aralarinda bir baglanti bulunmasi gerekir. Tablolarin birbirine baglanmasi,
bilgilerin daha verimli bir sekilde organize edilmesini ve gereksiz veri tekrarinin énlenmesini saglar.

| j Ogrenciler | j Motlar
Field Name Data Type
E  Ogrenciip Number
Ad Short Text
Soyad Short Text

Resim 2: Ogrenci tablosunun diizenlenmesi

Views | Clipboard ]| Sort & Filter Records
Ogrenciler
All Access...© < |Z2
Ogrenci ID Ad Soyad Click to Add -~

Search... ’O 1 Ana Petrova

Tables ~ 2 Ayet Recepi

1 Ogrenciler 3 John Wayne

4Petar Mitrevski
* (New)

Resim 3: Ogrenci tablosu

Ogrencilerin bulundugu bir tablo ve notlarin bulundugu ayri bir tablo oldugunu varsayalim.
Her not kaydinda égrencinin adi ve soyadini tekrar yazmak yerine, 6grenciler tablosundaki kimlik
numarasi (ID) kullanilabilir. Boylece bilgiler yalnizca bir kez saklanir ve gerektiginde kolayca
birbirleriyle iliskilendirilebilir.

‘ j Odrenciler | j Motlar
Field Name Data Type
'""1% NotiD AutoMNumber
Ofrenci ID Number
Ders Short Text
Not Number

Resim 4: Not tablosunun dizenlenmesi
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|:ﬂ DQrencHer| :ﬂ Motlar
Not 1D + Ggrencl 1D Ders Not = Click to Add =

1 1 Bilisim Teknolojileri a4
2 1 Tarih 5
3 2 Bilisim Teknolojileri 5
4 3 Bilisim Teknolojileri 3

& 5 1 Matematik 4|

* (New) 0 0

Resim 5: Not tablosunun doldurulmasi

Tablolarin birbirine baglanmasi, iliskisel veritabanlarinin en énemli 6zelliklerinden biridir. Bu
sayede veriler diizenli kalir ve sistem biyiik miktarda bilgiyle verimli bir sekilde galisabilir.

Create Bxternal Data Database Tools

E@ h [ Databa
i - o T Analyze
Visual  Run Relationships Object -
e Basic Macro Dependencies | 240 Analyze
Macro Relationships A
S = < ‘ :ﬂ o4~ Relationships
D Define how the data in tables is Ders

Resim 6: Veritabaninda iligkilerin olusturulmasi

lliskiler olusturulurken, birbirine baglanacak alanlarin ayni veri tiriinde olmasi gerekir. Bu
durumda iki tablo, Ogrenci ID alani Gizerinden birbirine baglanacaktir.

| zzz) Bgrenciler | | Notlar = Relationships *

1
Notlar
Ogrenciler
Mot ID
Ggrenci ID P B Ggrenci ID
Ders Ad
Not Soyad
Edit Relationships ? X
Table/Query: Related Table/Query:
Dgrenciler Notlar
Cancel
Odrenci 1D Odrenci ID ~
Join Type..
v
X i Create New..
[]Enforce Referential Integrity
Cascade Update Related Fields
Cascade Delete Related Records
Relationship Type: One-To-Many

Resim 7: Tablolar arasinda iliskilerin olusturulmasi



Tablolarin Diizenlenmesi ve Giincellenmesi

Veritabanlari nadiren degismeden kalir. Zamanla yeni alanlar ekleme, mevcut alanlarin
ozelliklerini degistirme veya yeni kayitlar ekleme ihtiyaci ortaya gikar. Bu nedenle modern sistemler,
tablolarin kolayca diizenlenmesine ve giincellenmesine olanak saglar.

Tablonun diizenlenmesi, yeni bir alan eklemeyi, mevcut bir alanin adini degistirmeyi veya veri
tirtind degistirmeyi icerebilir. Bu tiir degisiklikler genellikle yeni gereksinimler ortaya giktiginda
veya bilgilerin daha iyi organize edilmesi gerektiginde yapilir. Tablolarin giincellenmesi ise verilerin
degistirilmesi anlamina gelir. Ornegin veritabaninda bulunan bir telefon numarasi, adres veya baska
bir bilgi dedgistirilebilir. Verilerin dogru ve kullanilabilir kalmasi igin dizenli olarak giincellenmesi
gerekir.

lyi organize edilmis tablolar, dogru secilmis alanlar ve verilerin dikkatli bir sekilde giincellenmesi,
glvenilir ve verimli bir veritabaninin temelini olusturur. Bu islemler sayesinde bilgiler dogru, diizenli
ve kullanicilar tarafindan kolayca erisilebilir durumda kalir.

@ SONUC:

( )

Birincil anahtar, iliskisel veritabanlarinin en 6nemli 6gelerinden biridir. Temel gorevi, her
kaydin benzersiz ve kolayca taninabilir olmasini saglamaktir. Birincil anahtar sayesinde veriler
glvenli bir sekilde organize edilebilir ve yonetilebilir.

Birincil anahtar kullaniimasi, bilgilerin aranmasini, gtincellenmesini ve yénetilmesini daha
verimli hale getirir. Ayrica daha biyik ve karmasik veritabanlarinin olusturulmasinin temelini
olusturur.

\ J

E BiLiYOR MUSUNUZ?

Iki kisinin ayni ad ve soyada sahip olabilecegini, ancak ayni kimlik numarasina sahip olamayacagini
biliyor musun? Veritabanlarinda da benzer bir prensip birincil anahtar araciligiyla kullanilir.

p
@ TEKRARLAMA SORULARI

055

—

Birincil anahtar nedir?
Birincil anahtar  hangi

Birincil anahtar bos olabilir mi?

kosullar Birincil anahtar kullanmanin avantajlari

karsilamalidir?

Birincil anahtar
tekrarlanmamalidir?

neden

degerleri

nelerdir?

. Birincil anahtar veri arama islemine

nasil yardimci olur?




\ Q PRATIK ALISTIRMALAR

Odev1

Hangi alanin birincil anahtar icin en uygun
olacagini belirleyiniz:

| Sifre | Uriin | Miktar |

Odev 2

Birincil anahtar olarak kullanilabilecek (g
alan 6rnegi veriniz.

Odev 3

Ad ve soyadin neden her zaman birincil
anahtar icin iyi bir se¢im olmadigini agiklayiniz.

Odev 4

iki kaydin birincil anahtar degerlerinin ayn
olmasi durumunda ne olacagini distintiniz.

‘ Q ARASTIRMA GOREVi

Farkli kurumlarin kisilerin, Grinlerin veya
belgelerin benzersiz sekilde tanimlanmasini
nasil sagladigini arastiriniz. En az (g 6rnek
bulunuz ve bunlarin nasil calistigini agiklayiniz.

’ OGRENDIKLERINizi HATIRLAYIN

* Birincil anahtar, kayitlarin benzersiz
sekilde tanimlanmasini saglar.

* Birincil anahtar degerleri
tekrarlanmamalidir.

® Birincil anahtar bos deger iceremez.

* Verilerin aranmasini ve gtincellenmesini
kolaylastirir.

e |liskisel veritabanlarinin
dizenlenmesinde énemli bir unsurdur.

@R
AN
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DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK
ISTEYENLER iGiN

Buyuk veri tabanlarinda
birincil anahtarlar genellikle
otomatik olarak olusturulur.

Bu sayede sistem, her yeni
kaydin benzersiz bir kimlik

numarast almasini

eder.

garanti

BILGINizi TEST EDIN

Dogru cevabi yuvarlayiniz

1. Birincil anahtar:

a) Tekrarlanabilir

b) Benzersiz olmalidir

c) Onemli degildir

¢) Bigimlendirme amaciyla kullanilir

2. Birincil anahtar ¢ogunlukla su amagla

kullantlir:

a) Kayitlarin tanimlanmasi
b) Raporlarin yazdirilmasi
c) Tablolarin silinmesi

¢) Metin girilmesi

Dogru mu, Yanhs mi?

1. ki farkli kayrt ayni birincil anahtara
sahip olabilir.

2. Birincil anahtar bos olabilir.

3. Birincil anahtar, verilerin

diizenlenmesine yardimci olur.




VERI GiRiSI VE VERILERi GORUNTULEME FORMLARI

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...
* Veritabaninda tablolar olusturabileceksiniz;
e Farkli veri turlerini kullanabileceksiniz;
* Alanlarin 6zelliklerini belirleyebileceksiniz;
® Birincil anahtar kullanabileceksiniz;
* Tablolara veri girebilecek ve verileri giincelleyebileceksiniz.

DUSUNME SORULARI
1. Kullanicinin verileri her zaman dogrudan tablolara girmesi pratik midir?
Bilgi girisi nasil daha kolay hale getirilebilir?
Tam kullanicilarin tablonun yapisini gérmesi gerekir mi?
Veriler daha diizenli ve anlasilir bir sekilde nasil gorintilenebilir?
Veri girisinin elektronik bir form doldurmaya benzemesi mimkin madar?

e WN

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINIZ:
® Formun ne oldugunu agiklayabileceksiniz;
® Form kullanmanin avantajlarini siralayabileceksiniz;
® Basit bir form olusturabileceksiniz;
® Form araciligiyla veri girebileceksiniz;
* Mevcut kayitlari dizenleyebileceksiniz;
® Formlarin bilgi sistemlerindeki kullanimint analiz edebileceksiniz.

Onceki derslerde veriler dogrudan tablolara giriliyordu. Bu yaklasim basit olmakla birlikte
her zaman en pratik yontem degildir. Bayik veritabanlarinda kullanicilarin ¢cogu zaman tablonun
tamamini gérmesine veya tim alanlarla ayni anda calismasina gerek yoktur. Bunun yerine, yalnizca
gerekli bilgileri goruntileyen 6zel olarak hazirlanmis bir ekran Gzerinden veri girmek cok daha
pratiktir.

Iste bu nedenle veritabanlarinda formlar kullanilir. Formlar, verilerin daha diizenli ve kontrollii
bir sekilde girilmesini, gériintilenmesini ve giincellenmesini saglar. Kullanici, satir ve situnlarla
calismak yerine elektronik bir formu andiran alanlar, digmeler, listeler ve diger 6gelerle calisir.

Gunlik yasamda farkli tirlerde formlarla sik sik karsilasiriz. Cevrim igi basvuru yapmak, kullanici

hesabi olusturmak, siparis bilgilerini girmek veya bir sinava elektronik olarak basvurmak, arka planda
bir veritabaniyla iletisim kuran formlara érnek olarak verilebilir.
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Tablodan Forma

Bir 6grenci tablosunu inceleyelim.

Ogrenci ID Ad Soyad Telefon E-posta
1 Ana Petrova 071123456 ana@email.com
2 Marko Stoyanov 075654321 marko@email.com

llk bakista tablo gerekli tiim bilgileri iermektedir. Ancak kullanicinin her giin yeni 8grenciler
eklemesi gerekiyorsa, bu gériinim her zaman en pratik yontem olmayabilir. Ozellikle tablonun on
veya yirmi alan icerdigi durumlarda bu durum daha belirgin hale gelir.

Bu nedenle verileri daha basit bir sekilde gorintileyecek bir form olusturulabilir.

Form Kullanmanin Avantajlan

Formlar, kullanict ile veritabani arasindaki etkilesimi 6nemli 6lctide kolaylastirir. Bilgi girisini
basitlestirir ve hata yapma olasiligini azaltir. Kullanicinin biyik bir tablo icerisinde hareket etmesi
yerine, dikkati yalnizca girilmesi gereken verilere yonlendirilir.

Birdigeravantajise 6gelerindahaiyidiizenlenebilmesidir. Birbiriyleiliskilibilgiler gruplandirilabilir,
secim duigmeleri, agilir listeler veya isaretleme kutular kullanilabilir. Béylece form daha dizenli,
anlasilir ve kullanimi kolay hale gelir.

Formlar ayrica belirli bilgilere erisimin sinirlandirilmasina da olanak saglar. Kullanici, tabloyu
dogrudan agmadan form tizerinden calisabilir. Bu durum, verilerin daha giivenli olmasina ve daha iyi
kontrol edilmesine katki saglar.

Form Olusturma

Microsoft Access ve LibreOffice Base programlarinda, mevcut bir tablo temel alinarak otomatik
olarak form olusturulmasini saglayan araglar bulunmaktadir. Kullanici éncelikle veri kaynagi olarak
kullanilacak tabloyu secer. Daha sonra program, tablodaki alanlari otomatik olarak forma yerlestirir.

@-CIC  Dxternal Data  Database Tools  Help Q Tell me what you want to do

j EQ D ’ﬁ\ LE % D [ Form Wizard

. =3l Navigation ~
Jle  Table SharePoint Query Query SOL Form Form Blank

Design  Lists v Wizard Design Query Design Form = More Forms v

Tables Queries Forms

Resim 1 Formun etkinlestirilmesi
Form olusturulduktan sonra, gériinimi tzerinde ek diizenlemeler yapilabilir. Basliklar, 6gelerin
boyutlari, konumlari ve verilerin gérintilenme bigimi degistirilebilir. Béylece form, kullanicilarin
belirli ihtiyaglarina gére uyarlanabilir.



Form Wizard

Which fields do you want on your form?

You can choose from more than one table or query.

Tables/Queries

Table: Odrenciler

Available Fields: Selected Fields:

Ggrenci ID

Ad

<<

Resim 2: Tablo ve tablodaki alanlarin segilmesi

Gereklitim alanlar, ilgili tablodan forma aktarilir. Veritabaninda birden fazla tablo varsa, 6ncelikle
tablo secilir, ardindan formda gérinttlenmesi gereken alanlar segilir.

Form Araciligiyla Veri Girme

Form olusturulduktan sonra, veritabanina yeni veriler girmek icin kullanilabilir. Kullanicinin artik
tabloyu dogrudan agmasina ve bilgileri girmek icin uygun satirt bulmasina gerek yoktur. Bunun
yerine, formda gorintdlenen alanlari doldurmasi yeterlidir.

Yeni bir kayit girilirken her bilgi, ilgili alana girilir. Herhangi bir alan i¢in dogrulama veya kisitlama
belirlenmisse program, girilen degerin belirlenen kosullari karsilayip karsilamadigint otomatik olarak
kontrol eder. Boylece yanlis veya eksik veri girme olasiligi azaltilir.

Formlar, bilgi giris strecini klasik bir tabloyla ¢alismaktan ziyade elektronik bir form doldurmaya

daha yakin hale getirir. Bu 6zellik, 6zellikle veritabaniniileri diizeyde bilisim bilgisine sahip olmayan
kisilerin kullandigi durumlarda oldukca yararlidir.
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All Access...® ¢ | I Ornaler

Sedreh o Odrenciler
Tables ~
] shostar 5
= Srencher Ogrenci ID n
Farms -
3] Bdcancler Al ARl
soysd Petreva

gtaed W 1662 BoEb Shbech

Resim 3: MS Access'te Form

Form, Form Sihirbazi kullanilarak olusturulduktan sonra, varsa tim kayitlar gérintdlenir.

Onceki 6rnekte de gériildiigi gibi kullanici artik satir ve siitunlari gérmez. Bunun yerine her veri,

ayri bir alana girilir. Bu calisma bigimi, internette ginliik olarak kullandigimiz elektronik formlarin
doldurulmasina daha yakindr.

Mevcut Kayitlarin Diizenlenmesi

Veritabanina girilen veriler her zaman degismeden kalmaz. Telefon numaralari degisebilir,
kullanicilar yeni e-posta adresleri alabilir ve bazi bilgilerin dtzenli olarak giincellenmesi gerekebilir.
Formlar, bu tir degisikliklerin kolay ve hizli bir sekilde yapilmasint saglar.

Kullanici form tzerinden mevcut bir kaydi actiginda, tim bilgiler dogrudan degistirilebilen
alanlarda goruntilenir. Degisiklik yapildiktan sonra yeni bilgiler otomatik olarak veritabanina
kaydedilir. Boylece kullanicinin tabloda ilgili bilgiyi aramasina gerek kalmaz.

Ogrenciler

Ogrenci ID 1

Ad Ana

Soyad Petrova

Resim 4: Mevcut kaydin degistirilmesi



Form tzerinden diizenleme yapmak, bilgilerin daha diizenli gériintilenmesini ve daha iyi kontrol
edilmesini saglar. Kullanici, tabloda bulunan diger verilerle ugrasmak zorunda kalmadan yalnizca
tzerinde calistigi kayda odaklanr.

Kayitlar Arasinda Gezinme

Bir form genellikle yalnizca tek bir kaydi gérinttlemez. Form, tabloda bulunan tim kayitlar
arasinda gezinmeye olanak saglar. Bunun icin kullaniciya 6nceki, sonraki, ilk veya son kayda gegme
imkani veren gezinme dagmeleri kullanilir.

Bu 6zellik, 6zellikle tablonun ¢ok sayida kayiticerdigi durumlarda oldukga kullanishdir. Kullanicinin
verileri tek tek aramasina gerek kalmaz, form Gzerindeki gezinme araclarint kullanmasi yeterlidir.
Boylece bilgilerin gérintilenmesi daha hizli ve kolay hale gelir.

Bircok modern bilgi sisteminde formlar, veri arama ve filtreleme gibi ek 6zellikler de igerir. Bu
islevler sonraki derslerde daha ayrintili olarak ele alinacak olsa da formlarin yalnizca bilgi girmek igin
degil, ayni zamanda bilgileri etkili bir sekilde kullanmak icin de hizmet ettigini bilmek 6nemlidir.

Record: 14 1of 4 L3 0

_ T
Resim 5: Kayitlar Arasinda Gezinme

Uygulamali Ornek: Ogrenci Kayitlarinin Takibi

Bir okulda &grencilerin kayitlarini tutmak icin basit bir sistem olusturulmasi gerektigini
varsayalim. Veritabaninda 6grencilerle ilgili gerekli bilgileri iceren bir tablo zaten bulunmaktadir.
Ogretmenin veya idari personelin dogrudan tabloyla calismasi yerine, verilerin daha kolay girilmesini
ve gorintilenmesini saglayacak bir form olusturulabilir.

Formda ad, soyad, telefon numarasi, e-posta adresi ve sinif/sube gibi alanlar bulunabilir. Yeni bir
ogrenci eklenirken kullanict alanlari doldurur ve sistem kaydi otomatik olarak veritabanina kaydeder.
Daha sonra herhangi bir bilginin degistirilmesi gerektiginde kullanicy, ilgili kaydi form Gzerinden
acarak gerekli degisikligi kolayca yapabilir.

Bu yaklasim, ¢calisma verimliligini 6nemli 6lgtide artirir. Kullanici, ¢ok sayida satir ve stitundan
olusan karmasik bir tablo yerine yalnizca ihtiyag duydugu bilgileri gésteren basit ve duizenli bir
ekranla calisir. Bu nedenle formlar, modern veritabanlarinda en sik kullanilan 6gelerden biri haline
gelmistir.

Ornegin Analizi

Onceki 6rnekten de gériilebilecegi gibi formlar, kullanici ile veritabani arasinda bir araci gérevi
gordr. Formlar tablolarin yerini almaz, tablolarla calismayi kolaylastirir. Tim veriler yine tablolarda
saklanir, ancak kullanici veritabaniyla cogunlukla formlar araciligiyla etkilesim kurar.
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Formlarin kullaniimasi, verilerin daha diizenli ve anlasilir gériintiilenmesini saglar, hata yapma
olasiligini azaltir ve verilerin girilmesini ve glincellenmesini kolaylastirir. Bu avantajlar sayesinde
formlar, veritabanlarina dayali bilgi sistemlerinin gelistirilmesinde 6nemli bir role sahiptir.

@ SONUC:

Formlar, veritabanlarinin  6nemli bir unsuru olup kullanict ile veriler arasindaki
etkilesimi kolaylastirir. Kullanici, tablolarla dogrudan calismak yerine, bilgileri girebilecegi,
gorintileyebilecegi ve giincelleyebilecegi diizenli bir arayiiz kullanr.

Formlarin kullaniimasi, veri girisi sirasinda hata yapma olasiligint azaltirken ayni zamanda
verilerin daha diizenli ve anlasilir gérintilenmesini ve ¢alisma verimliliginin artmasini saglar. Bu
nedenlerle formlar, modern veritabanlarinda en sik kullanilan unsurlardan biridir.

7

\ J/

E BiLiYOR MUSUNUZ?

Kayit olma, giris yapma veya ¢evrim ici siparis verme islemlerinde kullanilan her web sayfasi
aslinda bir form kullanir. Kullanici yalnizca veri giris alanlarini gorse de girilen bu bilgiler, arka planda
bir veritabanina kaydedilir.

P
@ TEKRARLAMA SORULARI

—

7,

. Veritabaninda form nedir? 6. Kayitlar arasinda gezinme nedir?

. Formlarin tablolarla dogrudan 7. Formlar tablolarin yerini alir mi?
calismaya gére avantajlari nelerdir?

. Formlar en ¢ok hangi amaglarla
kullanthir?

. Form araciligyla veri nasil girilir?
. Mevcut kayitlar nasil giincellenir?

\ Q PRATIK ALISTIRMALAR

Odev1

Mevcut bir tabloyu aginiz ve tablodaki tiim alanlari gértntileyecek bir form olusturunuz.

Odev 2

Form araciligiyla en az bes yeni kayit giriniz.

Odev 3

Formu kullanarak mevcut iki kaydi degistiriniz.

Odev 4

Gezinme digmelerini kullanarak tim kayitlari inceleyiniz.

Odev 5

Formu kullanicilar igin daha duzenli ve anlasilir hale getirecek g iyilestirme 6neriniz.



Q ARASTIRMA GOREVi

Internette her giin kullanilan elektronik form érneklerini arastiriniz.
En az t¢ 6rnek bulunuz ve analiz ediniz:

Bunlarin amaci nedir;
* Hangi veriler girilir;
* Alanlar nasil dizenlenmistir;
* Hangi veri giris kurallari uygulanir.

’ OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

Form, verilerle calismak igin kullanilan bir kullanici araytzaddr.

Formlar, kayitlarin girilmesini, gériintilenmesini ve giincellenmesini saglar.
Veriler yine tablolarda saklanr.

Formlar, verilerin daha diizenli gériintilenmesini saglar ve ¢alismayi kolaylastirir.
Gezinme 6geleri, kayitlar arasinda hareket etmeyi saglar.

Formlar, modern bilgi sistemlerinde yaygin olarak kullanilmaktadir.

DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCiN

Basit formlarin yani sira, modern sistemler diigmeler, secim listeleri, resimler,
otomatik hesaplamalar ve birden fazla tablodan alinan iligkili veriler iceren gelismis

formlarin olusturulmasina da olanak saglar. Profesyonel uygulamalarda formlar,
cogu zaman kullanici ile veritabani arasindaki temel iletisim aracidir.

@ BiLGIiNizi TEST EDIN
Dogru cevabi yuvarlayiniz

1. Form asagidaki amaglardan hangisine hizmet eder:

a) Veritabanini silmek

b) Veri girmek ve goriintilemek

c) Isletim sistemini bigcimlendirmek
¢) Dosyalari sikistirmak )
2. Form araciligiyla girilen veriler nerede saklanir: °
a) Ana bellekte
b) Formda

c) Tabloda

¢) Raporda

Dogru mu, Yanhs mi?

1. Formlar verilerle daha kolay galisilmasini saglar.

2. Veriler formun kendisinde saklanir.

3. Formlar kayitlari gtincellemek igin kullanilabilir.

4. Gezinme digmeleri kayitlar arasinda hareket etmeyi saglar.

ANALIZ
Bir okulun veritabaninda 500 6grencinin bulundugu bir tablo oldugunu distininiz.
Aciklayiniz:

® Form kullanmanin tabloyla dogrudan calismaktan neden daha pratik oldugunu;
* Kullanicinin hangi avantajlari elde ettigini;
® Formun yeni bir 6grenci eklenmesine nasil yardimci olabilecegini.




SORGULAR (QUERIES) - VERILERI ARAMA VE SECME

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...
* Veritabaninda tablolar olusturabileceksiniz;
® Farkli veri turlerini kullanabileceksiniz;
* Birincil anahtar uygulayabileceksiniz;
* Formlar araciligiyla veri girebileceksiniz;
* Kayitlari gérintileyebilecek ve glincelleyebileceksiniz.

DUSUNME SORULARI
1. Veritabanindabinlerce kayit varsave bunlardanyalnizcabirine ihtiyaciniz varsa ne yaparsiniz?
Bir siniftaki tim 6grenciler nasil bulunabilir?
Yalnizca basari diizeyi ok iyi olan 6grenciler nasil goriintilenebilir?
Her zaman tim kayitlari incelemek gerekli midir?
Bilgisayar gerekli bilgileri nasil hizli bir sekilde bulabilir?
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ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINIZ:

* Sorgunun ne oldugunu agiklayabileceksiniz;

* Verileri aramak icin sorgulart kullanabileceksiniz;

* Kayitlari segmek icin kosullar uygulayabileceksiniz;

* Bilgileri belirlenen 6lgutlere gore siralayabileceksiniz;

® Sorgudan elde edilen sonuclari analiz edebileceksiniz;

* Basit sorgular olusturabileceksiniz.

Giris

Gergek veritabanlarinda gogu zaman yizlerce, binlerce hatta milyonlarca kayit saklanir. Tim
veriler énemli olmakla birlikte kullanicilarin uygulamada gogunlukla yalnizca belirli bir bilgi bélimiine
ihtiyaci vardir. Ornegin bir 6gretmen yalnizca belirli bir siniftaki 6grencileri, bir kiitiphaneci yalnizca
o anda ddiing verilmis kitaplari, okul yonetimi ise gezi Gicretini hentiz 6dememis 6grencileri gormek
isteyebilir.

Belirli bir bilgi gerektiginde tablonun tamaminiincelemek yavas ve verimsiz olacaktir. Bu nedenle

veritabani yonetim sistemleri, bilgileri aramak ve segmek icin 6zel mekanizmalarin kullaniimasina
olanak saglar. Bu mekanizmalara sorgular (queries) denir.



Sorgular, veritabanindan yalnizca belirlenen kosullari karsilayan bilgilerin secilmesini saglayan bir
aractir. Kullanicinin tiim kayitlari tek tek aramasina gerek kalmaz, sistem gerekli kayitlari otomatik
olarak bulur ve yalnizca ihtiyag duyulan sonuglari gérintdler.

Sorgu Nedir?

Sorgu, veritabani yonetim sistemine yoneltilen bir istektir. Kullanici sorgu araciligiyla hangi
verileri almak istedigini ve bu verilerin hangi kosullara gore secilecegini belirler.

Tam verileriiceren tablonun aksine, sorgu ¢ogunlukla verilerin yalnizca bir bélimina gorantdler.
Ornegin yalnizca belirli bir siniftaki 6grenciler, not ortalamasi 4,50'nin tizerinde olan 6grenciler veya
yarismalara katilan égrenciler gorintdlenebilir.

Sorgunun tablodaki verileri degistirmediginin vurgulanmasi 6nemlidir. Sorgu yalnizca belirlenen
kosullarikarsilayan bilgileri goriintiler. Sorgu kapatildiktan sonra tablodaki veriler degismeden kalir.

Uygulamali Ornek
Asagidaki tabloyu inceleyelim.
Ad Soyad Sinif Not Ortalamasi
Ana Petrova -1 5.00
Marko  Stoyanov -2 4.20
Elena Nikolovska I-1 4.80
Merita  Recepi -3 3.90

Yalnizca I-1 sinifindaki 6grencilerin gériintilenmesi gerektigini varsayalim.
Tabloyu manuel olarak aramak yerine, su kosulu belirleyen bir sorgu olusturulabilir:

Sinif =1-1
Sonug olarak su kayitlar elde edilir:
Ad SLEL Sinif Not Ortalamasi
Ana  Petrova -1 5.00

Elena Nikolovska [-1 4.80

External Data Database Tools Help

=& M

plication Table Table SharePoint
tarts ~ Design  Lists ~

mplates Tables

‘I Access... ® < | —1] Ogrenciler
Resim 1: MS Access'te Sorgu
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Simple Query Wizard

Which fields de you want in your guery?

You can choose from more than one table or guery.

Tables/Queries

Table: Ogrenciler

Available Fields: Selected Fields:

Ad
Soyad

- Sinif

<<

Cancel Einish

Resim 2 Sorguda parametrelerin belirlenmesi

Tum 6geleri iceren daha dnce olusturulmus sorguda, Tasarim Gorinimu Gzerinden gerekli
olctler belirlenebilir.

A“ Access."f&) < | : Yurmngi 5: Gfrenciler Query

Search.. p Ofrenciler
Tables L
j Bfrevicilar Bfrens i
Queries ~ as
e Soyad
3 Dfranchar guary
Suindl
Drialama
)
Figdd: | [ad] [5ayad] [rf] frtalama]
Tatile: | S Branciter Bgreriins Srancier
sort:
show = = = =
Crlieriat I :]
o

4

Resim 3: Sorguda 6lcit belirleme

Bu durumda I-1 sinifindaki 6grenciler secilir ve “Sinif” alaninin Olgiit béliimane I-1 yazilir. Sorgu
“Galistir (Run)” komutu secilerek calistirildiginda, yalnizca belirtilen siniftaki 6grenciler gorintdlenir.



View Filter ~" Refresh

- Allv X Delete ~ b

Views Clipboard N Sort & Filter Records
AII Access". ® < |§0§renciler ﬁﬁjrenciler Query
Ad Soyad sinif Ortalama
Search... p Ana Petrova 1-1 5
Tables ~ Elena Nikolovska -1 4.8
EE  oérenciler #* 0

Queries ~

Ejj Ogrendler Query

Resim 4: Sorguda Belirlenen Olcitiin Etkisi

Hazirlanan bu sorqu, veritabanindan istenen verileri getirir. Bir veritabaninda, veritabaninin
farkl 6zelliklerine yénelik cok sayida sorgu olusturulabilir.

Sorgular Neden Kullanilir?

Sorgular, veritabanlarinin kullanimint énemli 6lctide kolaylastirir. Kullanicinin gok sayida
kayitla tek tek calismasi yerine sistem, gerekli bilgileri otomatik olarak secer. Bu yalnizca zaman
kazandirmakla kalmaz, ayni zamanda hata yapma olasiligini da azaltir.

Bunun yani sira sorgular, verilerin farkl sekillerde analiz edilmesine olanak saglar. Ayni tablo,
belirlenen kosullara bagl olarak farkli bilgiler elde etmek icin kullanilabilir. Ornegin bir sorguda
ogrenciler siniflarina gére, baska bir sorguda basari durumlarina gore, Gglncl bir sorguda ise
devamsizlik sayilarina gére aranabilir.

Bu 6zellikleri sayesinde sorgular, veritabanlariyla ¢alisirken en yararli araglardan biridir ve cesitli
bilgi sistemlerinde yaygin olarak kullanilmaktadir.

Sorgularda Kosullar

Sorgularin en 6nemli avantajlarindan biri, verilerin hangi kosullara gore segileceginin
belirlenebilmesidir. Kullanici, tablodaki tim kayitlari gérintilemek yerine yalnizca ihtiyag duydugu
bilgileri belirleyebilir. Bu, veritabaninda gok sayida kayit bulundugunda bile gerekli bilgilerin hizl bir
sekilde bulunmasini saglar.

Kosul, bir kaydin sonuclarda gériintilenebilmesi icin karsilamasi gereken kuraldir. Ornegin belirli
bir siniftaki tim 6grenciler, belirli bir yazara ait tim kitaplar veya miktari belirli bir degerden az olan
tim drdnler istenebilir. Sistem kayitlari otomatik olarak kontrol eder ve yalnizca kosulu karsilayan
kayitlari gorintdler.

Uygulamada farkli tirlerde kosullar kullanilabilir. Bazi kosullar bir degerin belirli bir veriyle esit
olup olmadigini, bazilari ise degerin daha biytk, daha kigk olup olmadigini veya belirli bir aralikta
bulunup bulunmadigini kontrol eder. Bu esneklik sayesinde sorgular, kullanicilarin farkliihtiyaglarina
gore uyarlanabilir.

Kosul Kullanimina Ornek
Asagidaki tabloyu inceleyelim.

Ad Soyad Ortalama
Ana Petrova 5.00
Marko Stoyanov 4.20
Elena Nikolovska 4.80
Merita Recepi 3.90
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Yalnizca not ortalamasi 4.50'den yiksek olan 6grencilerin gérinttlenmesi gerektigini
varsayalim.

Kosul su sekilde olacaktir:

Not Ortalamasi > 4.50

Sonug olarak asagidaki kayitlar gorintilenecektir:

Not
Ad Soyad Ortalamasi
Ana Petrova 5.00
Elena Nikolovska 4.80

Ornekten de gériilebilecegi gibi sistem, belirlenen kosulu karsilayan kayitlari otomatik olarak

secmistir.
4] |

Field: | [ad] [Soyad] [Siruf] [Ortalama]
Table: | 6grendler Ogrendiler Ogrenciler Ogrendler

Sort:

Show: []

Criteria: »4.5
ar:

Resim 5: Not Ortalamasi icin Kosul Belirleme

Sonuclarin Siralanmasi

Verileri aramanin yani sira sorgular, verilerin siralanmasina da olanak saglar. Siralama, sonuglarin

belirli bir dizene gére diizenlenmesidir. Genellikle bilgilerin daha kolay incelenmesi ve analiz edilmesi
amaciyla kullanihr.

Veriler alfabetik siraya, sayisal degerlere veya tarihlere gére siralanabilir. Ornegin égrenci listesi

soyadina gore, Uriin listesi fiyatina gore, kitap listesi ise yayin yilina gore siralanabilir.

Siralama, tablodaki verileri degistirmez. Yalnizca sorgu sonuglarinin gérintilenme bigimini

etkiler. Béylece kullanicy, bilgileri daha hizli ve daha anlasilir bir sekilde inceleyebilir.

Siralama Ornegi

Asagidaki sonucu inceleyelim.

= g:ttalamaﬂ
Marko 4.20
Ana 5.00
Merita 3.90

Elena 4.80




Not Ortalamasina gore azalan sirada siralama uygulanirsa sonug su sekilde olacaktir:

Ad Not Ortalamasi
Ana 5.00
Elena 4.80
Marko 4.20
Merita 3.90
Bu sekilde en yiiksek degerler listenin basinda gorintilenir.
(4] |
Field: |[ad] [Soyad] [Simif] [Ortalamal
Table: | darencler Ogrendler Ogrendler Ogrendler
Sort: Descending
Show: [
Criteria:
ar:
4 I

Resim 6: Sonuglarin siralanmasi

Sorgunun Tasarim Gériiniminde yapilan her degisiklikten sonra, sorgunun giincel durumunu
gormek igin “Calistir (Run)” komutunun etkinlestirilmesi gerekir.

Birden fazla kosulun birlestirilmesi.

Birgok durumda, gerekli bilgileri elde etmek igin tek bir kosul yeterli degildir. Bu nedenle sorgular,
ayni anda birden fazla kosulun kullanilmasina olanak saglar. Ornegin belirli bir sinifa ait olan ve ayni
zamanda belirli bir degerin Gizerinde not ortalamasina sahip égrenciler aranabilir.

I-1 sinifindaki not ortalamasi 4,50'den yiiksek olan 6grencilerin bulunmasi gerektigini varsayalim.
ki kosul gereklidir:

* Sinif=11

* Not Ortalamasi > 4.50

Yalnizca her iki kosulu da karsilayan kayitlar sonuglarda gérintdlenir.

Kosullarin birlestirilmesi, bilgilerin ok daha kesin ve dogru bir sekilde aranmasini saglar. Kosullar
ne kadar dogru ve ayrintili belirlenirse elde edilen sonuglar da o kadar ilgili olacaktir.

Uygulamali Ornek: Okul Veritabani

Bir okulun birinci siniftaki tim 6grencilerin kayitlarini tuttugunu varsayalim. Okul madird, not
ortalamasi 4,50'den yiiksek olan ve ayni zamanda tgten fazla mazeretsiz devamsizligi bulunmayan
ogrencilerin listesini almak istemektedir.

izlerce kaydi tek tek incelemek yerine, her iki kosulu da karsilayan 6grencileri otomatik olarak
segen bir sorgu olusturulabilir. Sonug, herhangi bir ek islem yapmaya gerek kalmadan birkag saniye
icinde elde edilir.
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Butidrdurumlarla egitim, saglik, bankacilik ve kamuyénetimialanlarinda gtinlitk olarak karsilasilir.
Sorgular sayesinde kullanicilar, baytuk miktardaki veriler arasindan dogru bilgilere hizl bir sekilde

ulasabilir. Bu nedenle sorgular, veritabanlariyla ¢alismada kullanilan en gigli mekanizmalardan
biridir.

Ornegin Analizi

Onceki érneklerden, sorgularin yalnizca veri bulmak icin degil, ayni zamanda verileri analiz
etmek igin de kullanildigr sonucuna varilabilir. Sorgular, gerekli bilgilerin secilmesine, farkli élcttlere
gore siralanmasina ve cesitli kosullarin birlestirilmesine olanak saglar. Béylece kullanici, tablonun
tamamiyla calismak yerine yalnizca ilgili verileri elde eder.

Kosullar belirleme ve sonuglari siralama imkani sayesinde sorgular, veritabanlariyla calismanin
verimliligini 6nemli 6lctide artirir. Sorgular, modern bilgi sistemlerinde vazgegilmez bir aragtir ve
bilgilerin aranmasi ve analiz edilmesi amaciyla giinlik olarak kullanilir.

i Screenshot 5 - Birden Fazla KoOul Ogeren Sorgu
8 Screenshot 6 — Sorgu Sonuglari

@J SONUC:
p

Sorgular, veritabanlariyla calismada énemli bir aractir, ¢tinkd bilgilerin hizli bir sekilde
bulunmasini, secilmesini ve analiz edilmesini saglar. Kullanicinin tablodaki tim kayitlari tek tek
aramasi yerine sistem, belirlenen kosullari karsilayan verileri otomatik olarak seger.

Sorgular kullanilarak farkli arama élgttleri uygulanabilir, birden fazla kosul birlestirilebilir ve
sonuglar kullanicinin ihtiyaglarina gére siralanabilir. Béylece galisma verimliligi artirilir ve dogru
bilgilere dayanarak karar verme stireci kolaylastirilir.

Pratik kullamim alanlari sayesinde sorqular, modern veritabanlarinin en 6nemli
mekanizmalarindan biri olup hemen hemen tiim bilgi sistemlerinde kullanilmaktadir.

\ J/

Q BiLIYOR MUSUNUZ?

Internet arama motorlar da sorgulara benzer bir calisma prensibi kullanir. Bir arama terimi
girdiginizde sistem, cok blytk miktardaki veri icinde otomatik olarak arama yapar ve yalnizca
girdiginiz arama istegine uygun sonuglari gérintiler.

Va

TEKRARLAMA SORULARI

&

\@

. Veritabaninda sorgu nedir? . Birden fazla kosulun birlestirilmesi
. Tabloile sorgu arasindaki fark nedir? neden yararldir?
. Sorguda kosul neyi ifade eder? . Sorgular en ¢ok hangi durumlarda

.
. Sonuglar neden siralanir? kullanilir?

. Sorgu, tablodaki verileri degistirir mi?




) Q PRATIK ALISTIRMALAR

Odev 1

Secilen bir siniftaki  tim  6grencileri
gorintileyecek bir sorgu olusturunuz.

Odev 2

Not ortalamasi 4,50'den yiksek olan

ogrencilerigoriintileyecekbirsorguolusturunuz.

Odev 3

Bir &nceki sorgunun sonuclarini  not
ortalamasina gore azalan sirada siralaymniz.

Odev 4

I-1 sinifindaki ve not ortalamasi 4,50'den
yuksek olan 6grencileri gériintileyecek bir sorgu
olusturunuz.

Odev 5

Besten fazla devamsizligi olan 6grencileri
gorintileyecek bir sorgu olusturunuz.

‘ Q ARASTIRMA ODEVi

Okulda &grenciler, 6gretmenler, dersler ve
notlarla ilgili verilerin bulundugunu distiniiniz.

Madarin sorgulari kullanarak
yanitlayabilecegi en az bes soru 6neriniz.

Her soru icin asagidakileri belirtiniz:
* Hangi verilere ihtiyag duyuldugu;

* Hangi kosullarin belirlenmesi gerektigi,

* Nasil bir sonug beklendigi.

’ OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

Sorgu, verileri aramak ve se¢mek igin
kullanilan bir aragtir.

Sorgular, vyalnizca ihtiyag duyulan
bilgilerin gorintilenmesini saglar.

Kosullar, hangi kayitlarin
gorintilenecedini belirler.

Ayniandabirdenfazlakosul kullanilabilir.
Sonuglar ~ farklh  dlgutlere  gore
siralanabilir.

Sorgular, tablodaki verileri degistirmez.

Sorgular, veritabanlariyla ¢alismanin
verimliligini nemli 6lgtide artirir.

DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK
ISTEYENLER iGiN

Modern
yonetim
istatistiksel
yapabilen,

veritabani
sistemlerinde
hesaplamalar
verileri

gruplandirabilen ve birden
fazla iliskili tablodaki bilgileri
analiz

sorgular

edebilen  gelismis

bulunmaktadir.
Buyuk bilgi sistemlerinde
bu sorgular, raporlarin
hazirlanmasi, satislarin
analiz  edilmesi, finansal
verilerin izlenmesi ve s
kararlarinin alinmasina
destek saglanmasi amaciyla
siklikla kullanilir.




BiLGINizi TEST EDIN

@
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Dogru cevabi yuvarlayiniz

1. Sorgu su amacla kullanilir:
a) Tablolari bicimlendirmek

b) Verileri aramak ve se¢gmek
c) Programlari yuklemek

¢) Isletim sistemi olusturmak

2. Sorgudaki kosul:
a) Kayitlart siler

b) Hangi kayitlarin gorintilenecegini
belirler

c) Tablonun yapisini degistirir
¢) Veritabanini kapatir

3. Siralama su amagla kullanilir:
a) Sonuclari siralamak

b) Sonuclart silmek

c) Formlar olusturmak

¢) Yeni alanlar eklemek

Dogru mu, Yanhs mi?

1. Sorgular ayni anda birden fazla kosul
kullanabilir.

2. Sorgu sonuglari siralanabilir.

3. Sorgu her zaman tablodaki tim kayitlari
gorintdler.

4. Sorgu tablodaki verileri degistirir.

ANALiZ

Bir kutuphane veritabaninda kitaplar,
yazarlar ve kullanicilarla ilgili  bilgilerin
saklandigint distinintz.

Aciklayimiz:

® Belirli bir yazara ait tim kitaplari

gorintilemek icin nasil bir sorgu
olustururdunuz;

* Hangi kosulu belirlerdiniz;

* Sonuglar daha diizenli ve anlasilir hale

getirmek icin nasil siralardiniz.




RAPORLAR (REPORTS) - VERILERIN GORUNTULENMESi VE
YAZDIRILMASI

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...
* Veritabaninda tablolar olusturabileceksiniz;
® Farkli veri tarlerini kullanabileceksiniz;
* Formlar araciligiyla veri girebileceksiniz;
* Bilgi aramak icin sorgular olusturabileceksiniz;
* Sonuglara kosullar uygulayabilecek ve sonuclari siralayabileceksiniz;
* Veritabanindan elde edilen verileri analiz edebileceksiniz.

DUSUNME SORULARI

1. Veritabanindaki veriler yazdirilmak tizere nasil hazirlanabilir?
Bilgileri goruntilemek icin tablo her zaman en iyi yontem midir?
Yazdirilmaya hazir bir 6grenci listesi nasil olusturulabilir?
Kurumlar yaptiklari calismalarla ilgili raporlari nasil hazirlar?
Sorgu sonuglari nasil daha diizenli ve anlasilir bir sekilde sunulabilir?

e WN

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINIZ:
* Raporun ne oldugunu agiklayabileceksiniz;
* Rapor kullanmanin avantajlarini siralayabileceksiniz;
® Basit bir rapor olusturabileceksiniz;
* Raporlarda tablo ve sorgulardan elde edilen verileri kullanabileceksiniz;
* Raporun gériinimini diizenleyebileceksiniz;
* Raporlarin bilgi sistemlerindeki kullanimint analiz edebileceksiniz.

Verilerle calisirken bilgiler tablolarda dizenlenir, formlar araciliiyla veri girisi yapilabilir ve
sorgular yardimiyla veriler aranabilir. Ancak bircok durumda elde edilen bilgilerin daha dizenli bir
sekilde gériintiillenmesi veya yazdirilmak tizere hazirlanmasi gerekir. Ornegin bir 6gretmen 8grenci
listesini yazdirmak, bir kitiphaneci 6diing verilen kitaplarla ilgili bir rapor hazirlamak, okul madri
ise siniflara gore basari durumunu incelemek isteyebilir.

Tablolar ve sorgular gerekli verileri icerse de gérintmleri her zaman sunum veya yazdirma igin
uygun degildir. Bu nedenle veritabani yonetim sistemleri raporlarin kullanilmasina olanak saglar.
Raporlar, bilgilerin diizenli ve profesyonel bir sekilde sunulmasi amaciyla kullanilir.
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Rapor, veritabanindaki verileri gérintileme, yazdirma veya paylasma icin hazirlanmig bigimde
sunan ozel bir veritabani nesnesidir. Bir rapor, basliklar, alt baslklar, gruplandiriimis bilgiler, sayfa
numaralari ve verilerin daha anlasilir olmasini saglayan diger égeleri igerebilir.

Rapor Nedir?

Rapor, veritabaninda bulunan verilerin diizenli bir sekilde sunulmasidir. Bilgi girisi ve diizenleme
amactyla kullanilan formlardan farkli olarak raporlar, verilerin gérintilenmesi ve sunulmasi amaciyla
hazirlanir.

Raporlar, bilgileri dogrudan tablolardan veya daha énce olusturulmus sorqulardan alabilir.
Boylece kullanicy, belirli bir analiz veya sunum icin gerekli olan yalnizca belirli verileri goriintuleyebilir.

Uygulamada raporlar, listeler, istatistiksel 6zetler, analiz sonuclari, finansal raporlar ve agik ve
dizenli bir sekilde sunulmasi gereken diger belgelerin hazirlanmasinda siklikla kullanilir.

Uygulamali Ornek

Okulun I-1 sinifindaki 6grencilerin bir listesini hazirlamak istedigini varsayalim.

Veriler dncelikle bir tabloda saklanir. Daha sonra bir sorgu araciliiyla yalnizca segilen siniftaki
ogrenciler belirlenir.

Elde edilen sonuglar su sekilde gorinebilir:

Ad Soyad Sinif
Ana Petrova =
Elena  Nikolovska =
Merita Recepi -1

Bilgiler dogru olsa da bu goriinim yazdirma ve arsivleme icin en uygun dedgildir. Bu nedenle
baslik, hazirlanma tarihi ve diizenli bir sekilde siralanmis bilgiler iceren bir rapor olusturulur.

‘ f@ﬁrenciler
Ogrenci ID Ad Soyad Sinif - Ortalama Click to Add =
1 Ana Petrova -1 5
2 Marko Stoyanow 1-2 4.2
3 Elena Nikolovska -1 4.8
4 Merita Recepi -1 5
#* WE 0

Resim 1: Raporun Kaynak Verileri

Raporlarin Avantajlari

Raporlar, bilgilerin daha diizenli ve profesyonel bir sekilde sunulmasini saglar. Basliklar, logolar,
sayfa numaralari ve gruplandinilmis veriler gibi okunabilirligi artiran cesitli 6geler igerebilir.

Bir diger avantaji ise bilgilerin yazdirilabilmesidir. Kullanicinin tablolari veya sorgu sonuglarini
dogrudan yazdirmasi yerine, bu amag icin 6zel olarak hazirlanmis bir rapor olusturmast mamkanddr.

Raporlar ayrica bilgilerin daha etkili bir sekilde sunulmasini saglar. Veriler farkl élcttlere gére
diizenlenebilir ve kullanici ihtiyag duydugu bilgileri kolayca bulabilir.



Rapor Olusturma

Microsoft Access ve LibreOffice Base programlarinda raporlarin otomatik olarak olugturulmasini
saglayan araglar bulunmaktadir. Kullanici éncelikle tabloyu veya sorguyu veri kaynagi olarak seger.
Daha sonra program, secilen verilere dayanarak temel bir rapor olusturur.

Rapor olusturulduktan sonra Gzerinde cesitli dizenlemeler yapilabilir. Verilerin yerlesimi
degistirilebilir, basliklar eklenebilir ve bilgilerin gérintilenme bigimi belirlenebilir. Béylece rapor,
kullanicinin ihtiyaclarina uygun sekilde dizenlenebilir.

Egitim kurumlarindaraporlar, 6grencilistelerinin hazirlanmasi, basari durumlarininraporlanmasi,
devamsizlik istatistiklerinin olusturulmasi ve calisma sirecinde duizenli olarak kullanilan diger
verilerin sunulmasi amaciyla siklikla kullanilmaktadir.

Data Database Tools  Help Table Fields  Table Q Tell me what you want to do

SRR =

B Navigation ~
it Query Query 50L Form Form Blank Report Report Blank E9 Labels
Wizard Design Query Design Form I More Forms v Design Report
Queries Forms Reports

Resim 2: Report Wizard ile rapor olusturma

Raporun Goriiniimiiniin Diazenlenmesi

Rapor olusturulduktan sonra gérinimi daha da gelistirilebilir. Kullanici, alanlarin yerlesimini
degistirebilir, baslk ve alt basliklar ekleyebilir, sayfa numaralari ekleyebilir ve yazdirmaya uygun bir
diizen segebilir.

lyi diizenlenmis bir rapor, verilerin daha kolay okunmasini ve analiz edilmesini saglar. Ozellikle
cok sayida kayit iceren raporlarda, dogru bir diizenleme yapilmasi raporun kullanilabilirligi agisindan
buylk 6nem tasir.

Bircok durumda raporlarda, hazirlanma tarihi, kurumun adi veya igerigin kisa bir agiklamasi
gibi ek bilgiler de bulunur. Bu unsurlar, belgenin daha dizenli ve profesyonel bir gériinime sahip
olmasina katki saglar.

Uygulamali Ornek: Ogrencilerin Basari Durumlarina iligkin Rapor

Ogrenciler arasindan not ortalamasi 4,50'den yiiksek olanlarin bir raporunun hazirlanmasi
gerektigini varsayalim.

Oncelikle, belirtilen kosulu saglayan égrencileri segen bir sorgu olugturulur. Daha sonra elde
edilen sonuglar raporun temelini olusturur. llk olarak, 6l¢ttiin not ortalamasinin 4,50 olmasi seklinde
belirlendigi bir sorgu hazirlanir. Bu sorgu, rapor olusturma asamasinda veri kaynagt olarak segilir.

Gigrancler b il iy | Report Wizsrd |

- Fornd h: el iy Wehich fisidi do yeu wiel g pinr fepert? |
Hacts Fanmps -1
Vous tan choose from more then cne iable or goery.

% | Tovenmuenes
Query: Spwcr Qs -

Evadabie Frakdic eeched Freidic

Resim 2: Raporun hazirlanmasi
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Raporda her 6grencinin adi, soyad, sinifi ve not ortalamasi gésterilebilir. Ayrica rapora “Ustiin
Basari Gosteren Ogrenciler” bashdi ile belgenin hazirlanma tarihi de eklenebilir.

Bu sekilde elde edilen bilgiler daha diizenli ve anlasilir hale gelir ve yazdirilmaya veya 6gretmenler
kuruluna, sinif 6gretmenlerine ya da okul yonetimine sunulmaya hazir duruma getirilir.

Pk P e Page Lindul £oomn Lata Lloge Prévim

All Access.. @ ¢ | T oo | swcwcns W tgvocie v

Search, D
Tables -
I ohncier Ofrenciler Query
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Reports = Sy Sanaf hot ortadamasi
B Siedier cuaey fiecep -1 5

Petrova 1 5

Hiknlvsia I-1 4.8

Resim 3 Yazdirlmaya hazir rapor

Ornegin Analizi

Onceki 6rnekten de gériilebilecegi gibi rapor, yeni bir veri kaynagi olusturmaz, var olan bilgilerin
dizenli bir sekilde sunulmasini saglar. Veriler tablolarda ve sorgularda bulunmaya
devam ederken rapor, bu verilerin sunulmasina hizmet eder.

Raporlarin kullanilmasi, bilgilerin okunabilirligini artirir ve ginlik calismalarda daha kolay
kullanilmasini saglar. Kullanicinin karmasik tablolar ve sorgularla galismasi yerine, incelemeye ve
yazdirmaya hazir bir belge elde etmesine olanak tanr.

Bu nedenlerle raporlar, modern veritabanlarinin 6nemli bir parcasidir ve egitim, yonetim, saglik,
finans kurumlari ve daha birgok alanda genis bir kullanim alanina sahiptir.

@ SONUC:

( )
Raporlar, veritabanlarinin 6nemli bir unsurunu olusturur ve bilgilerin diizenli ve anlasilir bir

bicimde sunulmasini saglar. Verilerin saklanmasi ve aranmasi amaciyla kullanilan tablolardan
ve sorgulardan farkli olarak raporlar, bilgilerin sunulmasi ve yazdirilmasi amaciyla kullanilir.

Raporlar kullanilarak kurum ve kuruluslarin ginlik calismalarinda yararlanilan gesitli
listeler, analizler ve bilgi ézetleri hazirlanabilir. Gérinimin dizenlenebilmesi sayesinde
raporlar, bilgilerin acik ve profesyonel bir bicimde sunulmasini saglar.

Pratik kullamim alanlarinin genis olmasi nedeniyle raporlar, her veritabaninin 6nemli
bir pargasidir. Ayrica incelenmesi, arsivlenmesi veya yazdiriimasi gereken belgelerin
hazirlanmasinda siklikla kullantlir.




@ BiLiYOR MUSUNUZ?

Biliyor muydun? Farkli kurumlarda muddrlere, yoneticilere ve birim sorumlularina sunulan
belgelerin buyiik bir bélimd, veritabanlari tarafindan otomatik olarak olusturulmaktadir. Raporlar
elle hazirlanmak yerine, sistemde zaten bulunan veriler temel alinarak birkag saniye icinde

olusturulabilmektedir.

P
@ TEKRARLAMA SORULARI

055
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. Veritabaninda rapor neyi ifade eder?
. Form ile rapor arasindaki fark nedir?
. Birraporicinverilerhangikaynaklardan

elde edilebilir?
. Raporlar neicin kullanilir?

) Q PRATIK ALISTIRMALAR

Odev1

Ogrenciler tablosunu temel alarak bir rapor
olusturunuz.

Raporda asagidaki bilgiler gosterilmelidir:
* Ad;

* Soyad;
e Sinif.
Odev 2

Ortalamasi 4,50'den yiksek olan 6grencileri
gosterecek bir sorgu olusturunuz ve bu sorguyu
temel alarak bir rapor hazirlayiniz.

Odev 3

Rapora asagidaki baslgr ekleyiniz:

“Ustiin Basari Gésteren Ogrencilerin Listesi”
Odev 4

Rapora hazirlanma
numaralarini ekleyiniz.

Odev 5

Raporu yazdiriniz veya PDF formatinda disa
aktariniz.

tarihini  ve sayfa

. Verilerin yazdirilmasinda

raporlarin

avantajlari nelerdir?
. Raporungérintmiinasilgelistirilebilir?

. Raporlar en c¢ok hangi

alanlarda

kullanilir?

\ Q ARASTIRMA GOREVi

Okullarin raporlart hangi durumlarda
kullandigint arastiriniz.

En az bes &rnek veriniz ve asagidaki
noktalari agiklayiniz:

Raporun amaci nedir?
Hangi veriler kullanilir?
Bu raporlari kimler kullanir?

’ OGRENDIKLERINizi HATIRLAYIN

Rapor, verilerin dizenli bir sekilde
sunulmasini saglar.

Raporlar, tablolardan ve sorgulardan
elde edilen verileri kullanabilir.

Raporlar, bilgilerin  incelenmesi,
yazdirilmasi ve sunulmasi amaciyla
kullanilir.

Raporun gérinimi
dizenlenebilir.
Raporlar yeni veriler olusturmaz,
mevcut bilgilerin bir sunumudur.
Raporlar, modern bilisim
sistemlerinde yaygin olarak
kullaniimaktadir.

daha sonra
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DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK
ISTEYENLER iGiN

Profesyonel bilgi sistemlerinde raporlar genellikle grafikler, istatistiksel analizler
ve otomatik hesaplamalaricerir. Ornegin, bir finansal rapor gelir ve giderleri otomatik

olarak hesaplayabilirken, bir satis raporu farkli dénemler arasindaki egilimleri ve
karsilagtirmalart gosterebilir.

Ve L .
@ BILGINIZI TEST EDIN

\

Dogru cevabi yuvarlayiniz

1. Rapor en ¢ok hangi amacla kullanilir?
a) Veri girmek

b) Verileri géruntilemek ve yazdirmak
c) Isletim sistemi olusturmak

¢) Tablolart silmek

2. Rapor asagidaki kaynaklardan hangilerinden veri kul
a) Tablo

b) Sorgu

c) Tablo ve sorgu

¢) Yukaridakilerin hicbiri

3. Raporlar hangi durumda kullanilir?

a) Verilerin sunum igin diizenlenmesi gerektiginde
b) Bir programin ytklenmesi gerektiginde

c) Bir isletim sistemi olusturulmasi gerektiginde
¢) Bir diskin bigimlendirilmesi gerektiginde

Dogru veya Yanls

Raporlar yazdirilabilir.

Raporlar yeni kayitlarin girilmesi icin kullanilir.
Raporlar basliklar ve sayfa numaralariigerebilir.
Raporlar sorgulardan elde edilen verileri kullanabilir.

!—l

= WwWN

ANALIZ

Bir okul veritabaninda ustin basari gosteren dgrencilerin bir listesinin hazirlanmasi
gerekmektedir.

Asagidaki sorulari agiklayiniz:

* Hangi verilere ihtiyag duyulacaktir?

* Oncelikle bir sorgu olusturulmasi gerekir mi?

® Listenin yazdirilmast igin rapor neden siradan bir tabloya gore daha uygun bir ¢ozimdr.



VERITABANINA DAYALI TOPLU MEKTUPLARIN HAZIRLANMASI

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...
® Veritabaninda tablolar olusturmays;
® Verileri girmeyi ve glncellemeyi;
* Verilerle calismak igin formlari kullanmays;
* Bilgi aramak icin sorgular olusturmays;
* Raporlar hazirlamays;
® Veritabanindaki verileri dizenlemeyi 6greneceksiniz.

DUSUNME SORULARI
1. Ayni belge ¢ok sayida farkli kisiye nasil génderilebilir?
Her davetiyeye ad ve soyadi elle yazmak pratik midir?
Bir okul, 6grenciler icin yuzlerce belgeyi nasil yazdirabilir?
Sirketler musterilerine kisisellestirilmis mektuplari nasil gonderir?
Bir belgenin her alici igin otomatik olarak uyarlanmasi mimkdn maddar?

s WN

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINIZ:
1. Toplu mektubun ne oldugunu agiklamays;
Bir belgede veritabanindaki verileri kullanmayt;
Bir belgeyi veri kaynagina baglamays;
Birlestirme alanlarini eklemeyi;
Tek bir sablondan birden fazla belge olugturmays;
Toplu mektuplarin uygulamadaki kullanimini analiz etmeyi.

o U EWN

Bircok durumda ayni belgenin cok sayida aliciya génderilmesi gerekir. Ornegin okul, veli toplantisi
davetleri, 6grenciler icin belgeler veya yarismalara katilanlara tesekkir belgeleri génderebilir.
Belgenin icerigi biyik dlciide ayni olsa da ad, soyadi veya adres gibi bazi bilgiler her alicrigin farkhdr.

Her belge ayri ayri hazirlanacak olursa bu islem ¢ok zaman alir ve hata yapma olasiligint artirir.
Bu nedenle modern programlar, bir belgenin veritabanindaki veya tablodaki verilerle otomatik olarak

birlestirilmesine olanak saglar. Boylece tek bir sablon kullanilarak ¢ok sayida kisisellestirilmis belge
olusturulabilir.
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Bu islem toplu mektup (adres mektup birlestirme) olarak adlandirilir. Toplu mektup islemi,
veritabanindaki bilgilerin 6nceden hazirlanmis bir belgeye otomatik olarak eklenmesini saglar.
Bunun sonucunda ayni icerige sahip, ancak farkli kisisel bilgiler iceren birden fazla belge elde edilir.

Toplu Mektup Nedir?

Toplu mektup, bir veri kaynagma bagl olarak hazirlanan belgedir. Veri kaynagr genellikle
veritabani, tablo veya alicilara iliskin bilgilerin bulundugu bir listedir. Belgede, daha sonra gergek
verilerle otomatik olarak degistirilecek 6zel alanlar bulunur.

Ornegin, belgeye belirli bir kisinin adi dogrudan yazilmak yerine “Ad" alani eklenebilir. Belgeler
olusturulurken program, bu alani otomatik olarak her alicinin adiyla degistirir.

Bu yontem sayesinde tek bir belge, onlarca, yiizlerce hatta binlerce kisisellestirilmis mektup
olusturmak igin kullanilabilir. Bu durum calisma verimliligini 6nemli élgtide artirir ve ¢ok sayida
belgenin hizli bir sekilde hazirlanmasini saglar.

Uygulamali Ornek

Okulun bir bilisim yarismasi dizenledigini ve 6grencilere davetiye gondermesi gerektigini
varsayalim.

Veritabaninda asagidaki tablo bulunmaktadir:

Ad Soyad Sinif
Ana Petrova -1
Marko Stoyanov -2
Elena  Nikolovska  1I-1

Metin isleme programinda asagidaki sablon hazirlanir:

Sayin <<Ad>> <<Soyad>>,

Sizi okulda diizenlenecek bilisim yarismasina katilmaya davet ediyoruz.
Saygilarimizla,

Organizasyon Komitesi

Belgenin veritabanindaki verilerle birlestirilmesinden sonra, her 6grenciigin otomatik olarak ayri
bir davetiye olusturulur.

| ﬁ@t_jrenciler
Bérenci 1D Ad Soyad Sinif = | Click to Add ~
Ana Petrova -1
2 Marko Stoyanov -2
3 Elena Mikolowska -1
#* (New)

Resim 1: Alici bilgilerinin bulundugu tablo



Belgenin Veritabanina Baglanmasi

Toplu mektup olusturmak icin 6ncelikle belgenin veri kaynagina baglanmasi gerekir. Veri kaynag,
veritabani, tablo veya alicilara iligkin bilgileri iceren baska bir veri yapisi olabilir.

Baglanti kurulduktan sonra program, veritabaninda bulunan tiim kayitlara erisim saglar. Béylece
veriler, belgelerin olusturulmasi sirasinda otomatik olarak kullanilabilir.

Modern programlarda bu islem genellikle, kullaniciyr baglanti kurma ve gerekli alanlari segme
asamalarinda yénlendiren ézel bir Sihirbaz (Wizard) yardimiyla gerceklestirilir. Isleme baslamadan
once tablolarin kapaliolmasigerekir. Veritabaninin bu 6zel (exclusive) calismamodu, diger bilesenlerin
ve pasif belgelerin olusturulmasina olanak saglar. O anda tzerinde calisilan bir veritabanindan
mektup olusturulmamalidir. Tablo etkin (agik) durumdaysa Sihirbaz mektubu olusturamaz. Tablonun
yalnizca secilmis (tiklanmis) olmasi, ancak agik olmamasi gerekir. Bazi yazilim strimlerinde ise metin
dizenleyici ile birlestirme isleminin gergeklestirilebilmesi icin dncelikle veritabaninin tamaminin
kapatilmasi gerekebilir.

baza 2:
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Resim 2: Metin belgesiyle baglanti kurma

Birlestirme Alanlan

Belge veritabanina baglandiktan sonra, kayitlardaki verilerin belgenin hangi bélimlerinde
gorintileneceginin belirlenmesi gerekir. Bu amacla birlestirme alanlari kullanilir.

Birlestirme alanlari, programin veritabanindaki bilgileri yerlestirecedi konumu belirten 6zel
alanlardir. Her alan, tablodaki belirli bir stitunla iliskilendirilir.

Ornegin, <<Ad>> alani Ad siitunuyla, <<Soyad>> alani ise Soyad siitunuyla iliskilendirilir.
Belgeler olusturulurken program, bu alanlari her kayda ait uygun bilgilerle otomatik olarak degistirir.
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Resim 3: Birlestirme Alanlarinin (Merge Fields) Eklenmesi
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Resim 4: Tamamlanmis mektup

Toplu Mektuplarin Olusturulmasi

Tam birlestirme alanlari yerlestirildikten sonra program, belgeleri otomatik olarak olusturabilir.
Veritabanindaki her kayit icin belgenin ayri bir stirim olusturulur.

Veritabaninda on kayit bulunuyorsa on belge, yiiz kayit bulunuyorsa yiz belge olusturulur.
Kullanicinin adlari ve diger bilgileri elle degistirmesine gerek kalmaz.

Bu ozellik, calismayi 6nemli élctide hizlandirir ve birden fazla kisiye ait bilgiler igeren

kisisellestirilmis davetiyelerin, belgelerin, sertifikalarin, duyurularin ve diger dokiimanlarin hizli bir
sekilde hazirlanmasini saglar.

it you want to do
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Resim 5: Belgelerin olusturulmasi

Islemin tamamlanabilmesi icin Sekil 5'te gésterilen simge kullanilarak birlestirme isleminin
yapilmasi ve bu islemin gerekli olan tim kayitlar igin uygulanmasi gerekir.

Uygulamali Ornek: Yarisma Sertifikalar
Okulun bir programlama yarismasi diizenledigini ve tim katilimcilar igin sertifikalar hazirlanmasi
gerektigini varsayalim.

Veritabaninda 6grencilerin ad ve soyad bilgileri saklanmaktadir. Her sertifikayr ayri ayri
diizenlemek yerine, birlestirme alanlarinin yerlestirildigi tek bir sablon hazirlanabilir.

Toplumektupolusturulurken program, her6grenciicin otomatik olarak bir sertifikaolusturacaktir.
Bu sayede birkag saniye icinde ¢ok sayida belge profesyonel bir goriintiimle hazirlanabilir.



Ornegin Analizi

Oncekiérnekten de gériilebilecegi gibi toplu mektuplar, veritabanlariile metin isleme programlari
arasinda bir baglanti olusturur. Veriler veritabaninda kalirken belge, gerekli bilgilerle otomatik olarak
doldurulan bir sablon gérevi gordr.

Toplu mektuplarin kullanilmasi, belgelerin hazirlanmasi igin gereken zamani azaltir, hata yapma
olasiligini dusurir ve tim belgelerin ayni bicimde hazirlanmasini saglar. Bu nedenlerle bu teknik,
egitimde, yonetimde ve is diinyasinda genis bir kullanim alanina sahiptir.
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hav 'y S8 N T laaebcen| Assbced AaBbl AaBbC| .|| . - G Cin
= % Replace
LA : M| B % Thommal | ¥ NoSpac.  Feading 1 Hesding 2 q Create snd Share  Rece
b Select ¥ Adobe PDF  Signan

R Fasgagh (1] Sy L] Edewrg adobe Acrobat

Saymn Ana Petrowa,
Szt clgdun by pangmaune katimays divet sdonns,
Sapglaremada

Orgamanyen Komtesi

Resim 6: Son kisisellestirilmis belge

@ SONUC:
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Toplu mektuplar, ayni icerige sahip ancak alicilarina ait farkli bilgiler iceren cok sayida
belgenin otomatik olarak olusturulmasini saglayan etkili bir yontemdir. Her belgenin ayri ayri
dizenlenmesi yerine, kullanici veritabanina veya tabloya baglanan tek bir sablon hazirlar.

Birlestirme alanlarinin kullaniimasiyla program, gerekli bilgileri belgeye otomatik olarak
ekler. Béylece zamandan tasarruf edilir, hata yapma olasiligr azalir ve tim belgelerin ayni
bicimde hazirlanmasi saglanir.

Toplu mektuplar, ok sayida kisisellestirilmis belgenin hazirlanmasinin gerekli oldugu
egitim, yonetim ve is dinyasinda genis bir kullanim alanina sahiptir.

\. J

E BiLiYOR MUSUNUZ?

Biliyor muydun? Gunimizde égrencilerin ve calisanlarin aldigi sertifikalarin, diplomalarin,
davetiyelerin ve duyurularin baytk bir bolim, toplu mektup islemi kullanilarak otomatik olarak
olusturulmaktadir. Her belgenin elle doldurulmasi yerine, veriler veritabanindan alinarak énceden
hazirlanmis bir sablona otomatik olarak eklenir.



@ TEKRARLAMA SORULARI
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. Toplu mektup nedir?

. Toplu mektuplarin avantajlari nelerdir?

. Veri kaynagi nedir?

. Belge veritabanina nasil baglanir?
. Birlestirme alanlari nedir?

) Q PRATIK ALISTIRMALAR

Odev 1

Asagidaki
olusturunuz:

e Ad

* Soyad

* Sinif

En az bes 6grenciye ait verileri giriniz.

alanlara sahip bir tablo

Odev 2

Bir okul yarismasi igin davetiye sablonu
hazirlayiniz.

Sablonda asagidaki bilgiler icin alanlar
olusturunuz:

e Ad;

* Soyad;
* Sinif.
Odev 3

Belgeyi tabloya baglayiniz ve uygun
birlestirme alanlarini ekleyiniz.

Odev 4

Tabloda bulunan tiim 6grenciler icin toplu
mektup olusturunuz.

Odev 5

Veritabanindaki bilgileri otomatik olarak
kullanacak bir sertifika sablonu hazirlayiniz.
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6. Birlestirme alanlari neden kullanilir?

7. Toplu mektuplar en ¢ok hangi
durumlarda kullanihr?

‘ Q ARASTIRMA GOREVi

Toplu mektuplarin en cok hangi alanlarda
kullanildigint arastiriniz.

Her alan icin sunlari belirtiniz:

* belge turg;

* veri kaynags;

* toplu mektuplarin kullanilmasinin
sagladigi yararlar.

OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

® Toplu mektup, bir veri kaynagina bagli
olarak olusturulan belgedir.

* Veri kaynagi, bir veritabani veya tablo
olabilir.

* Birlestirme alanlari, verilerin otomatik
olarak eklenmesini saglar.

* Tek bir sablon kullanilarak ¢ok sayida
farkl belge olusturulabilir.

® Toplu mektuplar zamandan tasarruf
saglar ve hata yapma olasiligini azaltir.

* Bu teknik, davetiyeler, sertifikalar,
belgelerveduyurularinhazirlanmasinda
kullanihir.




DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK
ISTEYENLER iGiN

Modern sistemler, toplu mektuplarin yalnizca belge yazdirmak icin degil, ayn

zamanda e-posta génderiminin otomatiklestirilmesi amaciyla da kullanilmasina
olanak tanir. Boylece tek bir sablon ¢ok sayida kullaniclya otomatik olarak
gonderilebilir ve her alici, kisisel bilgilerini iceren kisisellestirilmis bir mesaj alir.

Ve L .
@ BILGINIZI TEST EDIN

S5
Dogru cevabi yuvarlayiniz
1. Toplu mektup ne icin kullanilir?
a) Program yuklemek
b) Birden fazla kisisellestirilmis belge olusturmak
c) Diski bicimlendirmek
¢) Veritabani olusturmak

2. Birlestirme alanlart:

a) Verileri siler

b) Verilerin otomatik olarak eklenmesini saglar
c) Yeni bir tablo olusturur

¢) Raporlari yazdirir

3. Veri kaynagi asagidakilerden hangisi olabilir?
a) Veritabani

b) Tablo

c) Veritabani veya tablo

¢) Isletim sistemi

Dogru veya Yanhs
Toplu mektup, birden fazla belge igin tek bir sablon kullanir.
2. Her belgenin elle doldurulmasi gerekir.
3. Veriler veritabanindan otomatik olarak alinabilir.
4. Birlestirme alanlari, belgeler olusturulurken gercek verilerle degistirilir.

=

ANALIZ

Okulun bir yarismaya katilan égrenciler icin 300 sertifika hazirlamasi gerekmektedir.
Asagidaki sorulari agiklayiniz:

* Toplu mektup neden sertifikalarin elle doldurulmasindan daha uygun bir ¢6ztimdr?
* Veritabaninda hangi bilgilere ihtiyag duyulur?

* Sertifikada hangi birlestirme alanlari kullanilir?



VERITABANLARIYLA CALISMAK iCiN TEMEL DiL

BU KONUYU TAMAMLADIGINIZDA...

Veritabaninda tablolar olusturmays;

Alanlart ve veri tirlerini belirlemeyi;

Birincil anahtar kullanmays;

Formlar araciligiyla veri girmeyi;

Sorgular kullanarak bilgi aramays;

Raporlar hazirlamayi;

Toplu mektup hazirlarken veritabanindaki verileri kullanmayi
ogreneceksiniz.

DUSUNME SORULARI

Bilgisayar veritabaniyla nasil iletisim kurar?

Bir tablodan yalnizca belirli bilgiler nasil istenebilir?
Arama sonuclari nasil siralanabilir?

Farkli veritabanlarinda kullanilan standart bir dil var midir?
Buyuk veritabanlarinda aramalar nasil gergeklestirilir?

ASAGIDAKi KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINIZz:

* SQLin ne oldugunu agiklamays;

Temel SQL komutlarint kullanmays;

Basit sorgular gergeklestirmeyi;

Arama sirasinda kosullar belirlemeyi;
Sonuglari siralamays;

SQL ile elde edilen sonuglari analiz etmeyi.

Onceki derslerde verilerin formlar araciligiyla nasil girilebilecegi, sorgularla nasil aranabilecegi
ve raporlar araciligiyla nasil gériintilenebilecegi gosterilmisti. Cogu programda bu islemler grafiksel
araglar ve mendler kullanilarak gerceklestirilebilir. Ancak arka planda, veritabaniyla dogrudaniletisim
kurulmasini saglayan standart bir dil bulunmaktadir.

Bu dil SQL (Structured Query Language - Yapilandirilmis Sorgu Dili) olarak adlandirilir. SQL,
iliskisel veritabanlariyla calismak igin kullanilan uluslararasi bir standarttir ve ok sayida veritabani
yonetim sisteminde kullanilmaktadir. SQL sayesinde kullanicilar ve programcilar tablolar olusturabilir,
veri girebilir, bilgi arayabilir ve veritabaninin icerigini yonetebilirler.



Modern programlar veritabanlariyla calismak icin grafiksel araglar sunsa da bu araglarin birgok
isleviaslinda SQL komutlari olusturur. Bu nedenle SQL'in temel bilgilerinin bilinmesi, veritabanlarinin
calisma mantiginin daha iyi anlasilmasini saglar.

SQL Nedir?
SQL, iliskisel veritabanlariyla calismak icin kullanilan 6zel bir dildir. Adi, ingilizce Structured
Query Language ifadesinden gelir ve Tirkgeye “Yapilandirilmis Sorgu Dili” olarak gevrilir.

SQL ile tablolardaki bilgiler sorgulanabilir, yeni kayitlar eklenebilir, mevcut veriler degistirilebilir
ve artik ihtiyag duyulmayan bilgiler silinebilir. Bu cesitlilik nedeniyle SQL, veritabanlari alanindaki en
onemli dillerden biridir.

Bu derste yalnizca verilerin aranmasini ve segilmesini saglayan temel SQL komutlari ele
alinacaktir. Islemler sorgular tizerinde gergeklestirilir. Asagidaki komutlarin her biri icin 6ncelikle bir
tablo olusturulur, ardindan SQL'in kullanilabilmesi icin bir sorgu olusturulur.

SELECT Komutu

En sik kullanmilan SQL komutu SELECT komutudur. Bu komut, bir veya birden fazla tablodaki
verilerin gérintilenmesini saglar.

Ogrenciler tablosunu inceleyelim.

Ad Soyad Sinif
Ana Petrova -1
Marko Stojanov -2
Elena Nikolovska II-1

Tm kayitlart gorintilemek igin:
SELECT * FROM Ogrenciler;
Buradaki yildiz isareti (*), tablodaki tiim alanlarin gérinttlenmesi gerektigini belirtir.

Yalnizca ad ve soyad bilgilerinin gérintilenmesi gerekiyorsa asagidaki komut yazilabilir:

SELECT Ad, Soyad
FROM Ogrenciler;

WHERE Komutu

Bircok durumda yalnizca belirli bir kosulu saglayan kayitlarin gériintilenmesi gerekir. Bu amagla
WHERE komutu kullanilir.

Ornegin, yalnizca -1 sinifindaki 6grencilerin gériintilenmesi gerektigini varsayalim.

SELECT *

FROM Ogrenciler

WHERE Sinif ="lI-1';

Sistem yalnizca belirtilen kosulu saglayan kayitlari gérintaler.



KONU 3

Kosullar, verilerin cok daha hizliaranmasini saglar ve gercek hayattakiveritabanlarinin neredeyse
tamaminda kullanilir.

ORDER BY Komutu

Bazen verilerin belirli bir siraya gére goriintilenmesi gerekir. Bu amacgla ORDER BY komutu
kullanilir.

Ornegin, 8grencilerin soyadlarina gére siralanmasi gerekiyorsa.

SELECT *
FROM Ogrenciler
ORDER BY Soyad;

Sonuclar alfabetik sirayla gérintilenir.
Veriler azalan sirada da siralanabilir:

SELECT *
FROM Ogrenciler
ORDER BY Soyad DESC;

DESC anahtar s6zciigi, azalan siralamayi belirtir.

DELETE Komutu

Bazen belirli kayitlarin tablodan kaldirilmasi gerekir. Bu amagla DELETE komutu kullanilir.
Ornegin:

DELETE FROM Ogrenciler
WHERE Sinif = 'IV-4';
Bu komut, belirtilen kosulu saglayan tim kayitlari siler.

Verilerin kaybedilmesine neden olabileceginden DELETE komutu dikkatli kullanilmali ve her
zaman aglk¢a tanimlanmis bir kosulla birlikte yazilmalidir.

Uygulamali Ornek

Ogrenciler hakkinda bilgilerin bulundugu bir veritabanini ele alalim.

Not ortalamasi 4,50'den yiiksek olan tim 6grencilerin gérintilenmesi ve sonuglarin soyada
gore siralanmasi gerekmektedir.

SELECT*

FROM Ogrenciler
WHERE Ortalama > 4.50
ORDER BY Soyad;



Tek bir komutta arama, kosul belirleme ve sonuglari siralama islemleri birlestirilmistir. Bu, SQL'in
en 6nemli avantajlarindan biridir.

Ornegin Analizi

Onceki 6rnekten de gérilebilecegi gibi SQL, verilerin basit ve dogru bir sekilde yénetilmesini

saglar. Kullanicinin kayitlari elle aramasi yerine, uygun bir SQL komutu yazmasi yeterlidir. Sistem
gerekli bilgileri otomatik olarak bulur.

Basit yapisi ve sundugu genis olanaklar sayesinde SQL, gtinimuzde iligkisel veritabanlariyla
calismak icin kullanilan bir standarttir ve hemen hemen tim modern bilgi sistemlerinde yer
almaktadir.

¥

Create External Data Database Tools Help

& Cut
E Copy
Views Clipboard [ Sort & Filter
All Access...@ <
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Queries ~
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Resim 1: MS Access'te SQL gorinimi

Query Type

4 ‘ @ Ggrenciler Query

SELECT Brenciler.Ad, S§renciler.Soyad, O§renciler.Sanaf,

B4renciler. Ortalams

Resim 2: SQL komutlari

SQL, iliskisel veritabanlariyla calismak igin kullanilan standart bir dildir. SQL sayesinde tablolarda
saklanan veriler aranabilir, siralanabilir ve islenebilir. Birgok program veritabanlariyla calismak igin grafiksel
araglar sunsa da bu araglarin temelinde cogunlukla SQL komutlart kullanilir.

SELECT, WHERE ve ORDER BY komutlari bilgilerin hizli bir sekilde bulunmasini ve diizenlenmesini
saglarken, DELETE komutu gereksiz kayitlarin kaldirilmast igin kullanilir. Bu ézellikleri sayesinde SQL, modern
bilgi sistemlerinde verilerle galismak icin dnemli bir aragtir.

SQL'in 6grenilmesiyle veritabanlari konusu tamamlanmis olur. Ciinkd 6grenciler yalnizca verilerin nasil
dizenlendigini degil, ayni zamanda sistemlerin verilerle nasil iletisim kurdugunu da 6grenmis olurlar.



KONU 3

@ BiLiYOR MUSUNUZ?

Biliyor muydun? SQL, kirk yili agkin stredir kullanilmaktadir ve giinimiizde diinyada en yaygin
kullanilan programlama dillerinden biri olarak kabul edilmektedir. Buytk bilgi sistemlerinin, web
uygulamalarinin ve mobil hizmetlerin neredeyse tamami, verilerle ¢alismak icin SQL kullanmaktadir.

p
@ TEKRARLAMA SORULARI

7

. SQL nedir?
. SQL kisaltmasi hangi kelimelerden

olusur?
. SELECT komutu ne amacgla kullanilir?
. WHERE komutu ne igin kullantlir?

Q PRATIK ALISTIRMALAR

Odev1

Ogrenci  tablosundaki  tiim
gorintileyecek SQL komutunu yaziniz.

Odev 2

Ogrenci tablosunda yalnizca asagidaki
alanlari gérintileyecek SQL komutunu yaziniz:

* Ad

kayitlari

* Soyad

Ogrenci tablosundan.

Odev 3

Yalnizca II-1  sinifindaki  égrencileri

gorintileyecek SQL komutunu yaziniz.

Odev 4

Tam 6grencileri soyadlarina gore siralayarak
gorintuleyecek SQL komutunu yaziniz.

Odev 5

Not ortalamasi 4,50'den vyiksek olan
ogrencileri goriunttleyecek SQL komutunu
yaziniz.

Odev 6

Asagidaki SQL komutunun ne yapacagini
actklayiniz:

SELECT*

FROM Ogrenciler
WHERE Ortalama > 4.50
ORDER BY Soyad;

. ORDER BY komutunun gérevi nedir?
. DELETE komutu ne zaman kullantlir?

. SQL neden veritabanlariyla calismak
icin standart bir dil olarak kabul edilir?

Q ARASTIRMA GOREVi

SQL kullanan veritabani
sistemlerini arastiriniz.

En az (g sistem icin asagidakileri
arastiriniz:

* Sistem ads;

* Uretici;

*  Kullanim alang;

* Sistem hakkinda ilging bir bilgi.

Kisa bir rapor veya sunum hazirlayiniz.

yonetim

’ OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

* SQL, iliskisel veritabanlariyla calismak
icin kullanilan standart bir dildir.

®  SELECT, verileri gortntilemek igin
kullanilir.

*  WHERE, arama sirasinda kosullar
belirlemeyi saglar.

* ORDER BY, sonuglart siralamak igin
kullanilir.

® DELETE, kayrtlari silmek icin kullanilir.

® SQL, bayuk miktardaki verilerle hizli ve
verimli bir sekilde calismayi saglar.

° Cok sayida modern  sistem,
calismalarinda SQL kullanmaktadir.



\

Ve L .
d BILGINIZI TEST EDIN

Dogru cevabi yuvarlayiniz

1. SQL nedir?

a) Isletim sistemi

b) Grafik programlama dili

c) Veritabanlariyla galismak igin kullanilan dil
¢) Antiviriis programi

2. SELECT komutu ne igin kullanilir?
a) Kayitlart silmek

b) Verileri goriintilemek

C

G

3. WHERE komutu ne icin kullanilir?
a) Verileri siralamak

b) Kosul belirlemek

c) Tablolari silmek

¢) Raporlar olusturmak

Belgeleri yazdirmak
Formlar olusturmak

)
)

4. ORDER BY ne icin kullanilir?
a) Sonuglari siralamak

b) Verileri silmek

c) Alanlar olusturmak

¢) Tablolari birlestirmek

Dogru veya Yanhs

1. SQL, veritabanlaryla calismak igin
kullanihir.

2. SELECT, tablodaki kayitlari siler.

3. WHERE, kayitlarin bir kosula gore
secilmesini saglar.

4. ORDER BY, sonuglarin siralanmasini
saglar.

5. DELETE, kayttlari silmek icin kullanilir.

DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCiN

Temel komutlarin yani sira SQL, ¢ok sayida gelismis 6zellik de igerir. SQL ile
birden fazla tablo birlestirilebilir, istatistiksel hesaplamalar gerceklestirilebilir, veriler

gruplandirilabilir ve karmasik raporlar olusturulabilir. Profesyonel uygulamalarda
SQL, bilgi sistemlerinin ve web uygulamalarinin gelistiriimesindeki en &nemli
teknolojilerden biridir.

BOSLUKLARI DOLDURUN

1 komutu verileri
gorintulemek icin kullanilir.

2. komutu
sonuglari siralamak igin kullantlir.

3. komutu
kayitlari silmek igin kullanilir.

ANALIZ

Asagidaki tabloyu inceleyiniz:
Ad Soyad Ortalama
Ana Petrova 5.00
Marko Stoyanov 4.20
Elena Nikolovska 4.80

Ogrenci tablosunda ortalamasi 4,50'den
yuksek olan 6grencileri soyadlarina gore
siralayarak gosterecek SQL komutunu
yaziniz.

Sonug olarak neyin gérintilenecegini
aciklaymiz.

SON DUSUNCE

Veri tabanlari, modern bilgi sistemlerinin
temelini olusturur. Bu tema boyunca
verilerin  tablolarda nasil duzenlendigi,
formlar araciligiyla nasil girildigi, sorgularla
nasil arandigi, raporlar araciligiyla nasil
gorintilendigi, adres-mektup birlestirmede
nasil kullanildigi ve SQL ile nasil islendigi
gosterildi. Bu bilgiler, bilisimin daha ileri
dizeyde o&grenilmesi ve modern yazilim
¢o6zUmlerinin gelistirilmesi icin 6nemli bir
temeldir.
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KONU 4: MULTIMEDYA VE BiLGISAYAR GRAFIKLERI

Multimedya ve bilgisayar grafikleri, modern teknolojinin ve ginlik yasamin énemli bir pargasini
olusturur. Bunlar, metin, ses, goriintd, video ve animasyonun kullanilmasinin yani sira bilgisayar
yardimiyla gorsel unsurlarin olusturulmasini ve islenmesini de kapsar. Bilgisayar grafikleri sayesinde
gercekgi gortuntdler, oyunlar, filmler ve dijital tasarimlar olusturabiliriz. Multimedya, bilgilerin 6zellikle
egitim ve eglence alanlarinda daha ilgi gekici ve anlasilir olmasini saglar. Gintimuzde bu teknolojiler,
pazarlama, tip, mimarlik ve oyun gibi bircok alanda kullanilmaktadir. Bu nedenle multimedya ve
bilgisayar grafiklerini bilmek, dijital diinyada yetisen gencler icin biyiik 6nem tagimaktadir.

YENI KAVRAMLAR:

Multimedya, 6geler — metin, gorintd, ses, video, grafik, raster grafik, vektor grafik, piksel,
¢ozundrlik, segim, katmanlar, gérinarlak.

ARTIK SUNLARI BILECEKSINIZ:
Temel araglari kullanarak gorintleri diizenleyebilirsin;

Bir gortintiniin bélimlerini kopyalayabilir ve tasiyabilir, gorintiinin bélamlerini silebilir ve
gorintuye efektler uygulayabilirsin.

TEKRARLAMA ALISTIRMALARI
Goranta dizenlemek icin kullanilan en az (g araci siralayiniz.
“Bir gorintundn bir bolimind kopyalamak” ne anlama gelir?
Bir goruinttye uygulanabilecek en yaygin efektler nelerdir?
Bir gorintindn bir bolimini “kopyalamak” ile “tagsimak” arasindaki farki agiklayiniz.
Efektlerin goriinttiniin gérsel gorinimind nasil degistirdigini agiklayiniz.
Bir gortinttideki nesneyi kopyalayarak baska bir goriintiye yerlestiriniz.
Verilen bir gortintiiye “siyah-beyaz” efekti uygulayiniz.
Orijinal gorintd ile dizenlenmis gérintiyd karsilastiriniz. Aralarindaki farklar nelerdir?
Nesnelerin taginmasinin gérintinin kompozisyonunu nasil degistirdigini analiz ediniz.
Belirli 6gelerin silinmesinin gorintiyid neden iyilestirebilecegini agiklayiniz.

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINIZ:

Multimedyayi, temel 6gelerini ve kullanim alanlarini, ayrica raster ve vektér grafiklerin
ozelliklerini agiklamays;

Gorintd isleme icin temel arag ve teknikleri, diizeltmeler, katmanlar ve grafik 6gelerinin
birlestirilmesi de dahil olmak tizere kullanmayt;

Gorintd olusturmak ve dontstirmek icin yapay zeka araglarini kullanmayi, basit komutlar
(prompt) olusturmay: ve elde edilen sonuclari analiz etmeyi;

Ogrenilen teknikleri ve yapay zeka araclarini kullanarak basit grafik tasarimlar (poster, afis
veya logo) olusturmayu.




4.1

MULTIMEDYA

Modern dijital dinyada bilgiler nadiren yalnizca tek bir yontemle aktarilir. Elektronik bir
kitap okudugumuzda, egitici bir video izledigimizde, bir sunumu takip ettigimizde, bir uygulama
kullandigimizda veya internette icerik aradigimizda genellikle ayni anda metin, gériintd, ses, video
ve etkilesimli 6gelerle karsilasiriz. Bu tir bir icerik sunumu insanlara daha yakindir, ¢inka gnlik
yasamda olaylaribirbirinden bagimsiz olarak degil, aynianda birden fazla duyu ve deneyim araciligiyla
algilariz. Bilgilerin bu sekilde aktarilmasi, multimedya kavraminin anlasilmasinin temelini olusturur.

Multimedya kavrami, metin, gériintd, ses, video ve animasyon gibi birden fazla 6genin bir araya
getirilerek bilgilerin sunulmasi seklinde agiklanabilir. Bu égeler, belirli bir igerigi daha kapsamli bir
sekilde agiklamak, géstermek veya aktarmak amaciyla birlikte kullanilir.

Multimedya kelimesi iki bélimden olusur: “multi”, “cok” anlamina gelir, “media” ise bilgilerin
aktarildigi ortamlari veya araglari ifade eder.

Bilisim alaninda multimedya, metin, gérint, ses, video, animasyon ve etkilesimli bolimler gibi
farkli 6gelerin bir arada kullanildig: dijital icerik ve uygulamalarlailigkilidir. Bu 6geler bir biitiin halinde
bir araya getirildiginde multimedya icerigi veya multimedya uygulamasi olusturulur. Multimedya
iceriklerine sunum, web sitesi ve elektronik ders kitabi érnek verilebilir. Multimedya uygulamalarina
ise egitim uygulamalari ve bilgisayar oyunlari 6rnek gosterilebilir.

Bir multimedya icerigini olusturan bolimlere multimedya dgeleri denir. Temel multimedya
ogeleri sunlardir: metin, gérintd, ses, video, animasyon ve etkilesimli 6geler. Her birinin farkli bir
gorevi vardir: Metin, bilgi, agiklama veya yénerge verir. Goriintd, bir kavrami, nesneyi veya olayi
gorsel olarak gosterir. Ses, konusma, mizik veya sesli sinyalleri aktarir. Video, hareketi, bir islemi
veya olayi gésterir. Etkilesimli 6geler ise kullanicinin segim yapmasina, cevap vermesine veya igerigin
bazi béltimlerini kontrol etmesine olanak saglar.

Multimedyanin yalnizca birden fazla 6genin ayni yerde bulunmasi anlamina gelmedigini bilmek
énemlidir. Bu 6gelerin konuyla iligkili olmasi ve ortak bir amaca hizmet etmesi gerekir. Ornegin, bir
ders konusu hakkinda metin, gériintiler ve kisa bir videodan olusan bir sunum multimedya icerigidir.
Ancak metin, gérinti ve ses dizensiz bir sekilde yerlestirilmis ve konuyla iliskilendirilmemisse,
bunlar bilgilerin anlasilmasina yardimci olmayacaktir.

Multimedya, bilgilerin anlasilir, ilgi gekici ve kullanisli bir sekilde sunulmasini sagladigr igin gtinlik
yasamda genis bir kullanim alanina sahiptir. Egitim, eglence, iletisim ve is diinyasi gibi bircok farkli
alanda kullanilmaktadir:

* Egitimde multimedya, ders iceriklerinin daha kolay anlasilabilecek bir sekilde
actklanmasina ve gésterilmesine yardimci olur. Ornegin, bir 6grenci Giines Sistemi hakkinda



yalnizca okumak yerine gezegenlerin hareketlerini gésteren bir animasyon izleyebilir,
actklamalari dinleyebilir ve etkilesimli sorulart yanitlayabilir. Béylece 6grenme daha kolay ve
daha aktif hale gelir.

* Tipta multimedya, gesitli saglik durumlarinin, organlarin isleyisinin veya belirli tibbi
islemlerin aciklanmasina yardimci olabilir. Ornegin, doktor, hastanin viicudunda neler
oldugunu veya belirli bir islemin nasil gerceklestirilecegini daha iyi anlayabilmesi igin
gorintiler, 3B gorseller, videolar ve kisa agiklamalar kullanabilir.

* Turizmde multimedya, insanlarin bir yeri ziyaret etmeden énce o yer hakkinda bilgi
edinmelerine yardimci olur. Ornegin, bir turizm web sitesi veya uygulamasi, fotograflar,
haritalar, videolar, sanal geziler ve turistik yerler, oteller veya miizeler hakkinda kisa bilgiler
icerebilir.

® Muhendislikte multimedya, karmasik projelerin ve teknik sistemlerin daha kolay
anlagilabilecek sekilde gésterilmesi amaciyla kullanilir. Ornegin, bir makinenin calismasi,
hareketlerin animasyonunu, metinsel agiklamalary, sesli yonergeleri ve kullanicinin makinenin
incelemek istedigi bolimunu segebilmesini saglayan bir dijital similasyon araciligiyla
gosterilebilir.

* Sporda multimedya, spor etkinliklerinin analizinde kullanilabilir. Ornegin, bir spor
karsilagmasinin analizi, video kayitlari, agir cekim tekrarlar, grafikler, istatistiksel veriler ve
oyuncularin hareketleriyle ilgili agiklamalar igerebilir.

Multimedyanin kullanimina bilgisayar oyunlari da érnek olarak verilebilir. Bir bilgisayar oyunu,
goriintd, ses, hareket, metinsel yénergeler ve oyuncunun oyunun akisini kontrol etmesini saglayan
etkilesimli 6geler igerebilir.

Multimedya, giinimuizde 6grenme, calisma, bilgi edinme ve pratik sorunlari ¢gzme bigiminin bir
parcasidir. Yalnizca bilgisayarlar ve mobil cihazlarla iligkili degildir, ayni zamanda giintimiizde farkl
bilgilerin nasil olusturuldugu, sunuldugu ve kullanildigiyla da yakindan iliskilidir.

(@J SONUC:

Multimedya, farkliigerik ttrlerinin bir araya getirilmesinisaglayarak modern dijital diinyanin
onemli bir parcasini olusturur. Bilgilerin daha acik, ilgi cekici ve anlasilir hale gelmesini saglar.
Multimedyanin 6gelerinin taninmasi ve gergcek yasam durumlarinda uygulanmasi sayesinde
yaraticilik ve dijital beceriler gelistirilir. Bu bilgiler, modern toplumda daha etkili iletisim
kurmaya ve 6grenmeye yardimci olur.




. Bir YouTube
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Multimedya nedir?

. Multimedyanin en az dort dgesini
siralayiniz.

. Multimedyanin gtinlik yasamda neden
onemli oldugunu agiklayiniz.

. Gorunttvesesinbirliktekullaniimasinin

sunumu nasil gelistirdigini agiklayiniz.

. Multimedyanin egitimde kullanildigr iki
somut 6rnek veriniz.

videosunda  hangi
multimedya 6gelerinin  kullanildigini
belirleyiniz.

. Birgevrimicioyunda hangi multimedya
ogelerinin bulundugunu analiz ediniz.

10.

. Multimedyanin ki

farkli ~ 6rnegini
(6rnegin film ve web sitesi) kullanilan
ogeler agisindan karsilastiriniz.

Multimedyanin en 6nemli dgesinin
hangisi oldugunu degerlendiriniz ve
nedenini aciklaymiz.

Gunlik yasamdan, multimedyanin bir
bilgiyi daha iyi anlamaniza yardimci
oldugu bir 6rnek veriniz. Hangi égelerin
kullanildigint agiklayiniz ve bu alandaki
belirli bir sorunun ¢éziimiine nasil katki
sagladigint belirtiniz.

11. Tip, turizm, spor veya mihendislik

gibi bir alan seginiz ve multimedyanin
ilgili alanda nasil kullanilabilecegini
oneriniz.




VEKTOR VE RASTER GRAFIK

Gunltk yasamda fotograflar, cizimler, simgeler, haritalar, semalar, logolar ve diger gorsel
gosterimlerle sik sik karsilasiriz. Bunlar bir mesaj iletebilir, bir nesneyi temsil edebilir, bir bilgiyi
gosterebilir veya belirli bir yonergenin daha kolay anlasiimasina yardimci olabilir.

Bilgilerin, fikirlerin veya nesnelerin gorintiler, cizgiler, sekiller, renkler ve semboller gibi gérsel
ogeler araciligiyla temsil edilmesine grafik denir.

Grafiklerin bilgisayar yardimiyla olusturulmasi, islenmesi ve gorintilenmesi ise bilgisayar
grafikleri olarak adlandirilir.

Goéruntindn hangi temel 6gelerden olustuguna bagl olarak bilgisayar grafiklerini genellikle iki
temel ture ayiriniz: raster grafik ve vektér grafik.

Vektor grafikte gorintd, cizgiler, egriler, sekiller ve diger grafik nesneleriyle olusturulur. Bu 6geler
bir piksel agi seklinde kaydedilmez, bunun yerine matematiksel kurallarla tanimlanir. Bilgisayar,
gorintiyd ekranda géstermek icin bu kurallardan yararlanir.

Ornegin, vektér grafikte bir cember cok sayida kiiciik nokta seklinde degil, belirli bir konumu,
boyutu, gizgisi ve rengi olan bir sekil olarak tanimlanir. Bu nedenle vektor gértntd, bulaniklasmadan
veya kicuk karelerden olusmus gibi gériinmeden kolayca biyutulebilir veya kigaltalebilir. Gorintd
buydtdlse bile cizgiler ve sekiller netligini ve keskinligini korur.

Vektor grafikler cogunlukla logolar, simgeler, isaretler, semboller, teknik gizimler, illistrasyonlar
ve farkli boyutlarda kullanilmasi gereken tasarimlar icin tercih edilir. Ornegin, bir logo kartvizit
uzerinde kiguk, poster veya reklam panosu Ulzerinde ise ¢ok buytk kullanilabilir ve goérinti
bulaniklagsmaz.

Vektor grafiklerin avantaji, ¢izgilerin ve sekillerin netligi kaybolmadan buyatdlip
kucultalebilmesidir. Ayrica gorintudeki cizgiler, sekiller ve renkler gibi ayri 6geler kolayca
degistirilebilir. Dezavantaji ise ¢ok sayida renk tonu, gélge ve ince ayrinti iceren fotograflarin ve
gercekgi goruntilerin gosterilmesi igin en uygun grafik tird olmamasidir.

Vektor grafiklerle calismak icin Inkscape, Adobe lllustrator, CoreDRAW, Figma ve LibreOffice
Draw gibi programlar kullanilir.

Raster grafikte gorintd, piksel adi verilen kiiguk renkli noktalarin olusturdugu bir mozaik
seklinde temsil edilir. Piksel, bir raster gértintinin olustugu en kigtk 6gedir. Pikseller ok kiigtik ve
birbirine yakin oldugunda insan g6zt bunlari tek tek fark etmez, bunun yerine pikselleri bir bitiin
olarak algilayarak gériintiyd olusturur.
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Raster goruntilerde 6nemli bir kavram ¢ézinarltktar. Ginlak kullanimda ¢ézindrlik cogunlukla
gorintundn piksel cinsinden boyutlariyla iliskilendirilir, 6rnegin 1920 x 1080 piksel. Bu, gériintinin
genisliginde 1920 piksel, yiksekliginde ise 1080 piksel bulundugu anlamina gelir. Baski ve tarama
islemlerinde ¢ézinrlik genellikle ing basina nokta sayisi (dpi — dots per inch) olarak ifade edilir,
ornegin 300 dpi. Piksel sayisinin fazla olmasi gérintinin daha fazla ayrinti icermesini saglarken,
baskida daha yiiksek nokta yogunlugu daha net bir ¢ikti elde edilmesi agisindan 6nemlidir.

Raster grafiklerin avantaji, cok sayida renk, gélge ve renkler arasinda yumusak gegisler iceren
karmasik gorintileri basarili bir sekilde gosterebilmesidir. Bu nedenle raster grafikler fotograflar ve
gercekgi gorintdler icin oldukga uygundur.

Raster grafiklerin dezavantaji, gortintii cok fazla biydtildiginde kalitesini kaybedebilmesidir.
Goruntu piksellerden olustugu icin biytatme sirasinda pikseller gértndr hale gelebilir ve gorinti
bulanik veya kiiglk karelerden olusuyormus gibi gérinebilir. Ayrica yiksek ¢ézindrlukli raster
gorintuler daha fazla bellek alani kaplayabilir.

Raster grafiklerle calismak icin Microsoft Paint, Adobe Photoshop, GIMP, Krita ve Paint.NET gibi
cizim ve gorintd isleme programlart kullanilir.

Grafik dosyalari farkli formatlarda kaydedilebilir. Secilen formata bagli olarak dosyanin boyutu,
gorintinin kalitesi, saydam arka plan destegi ve gorintinin kullanim veya dizenleme bigimi
degisebilir.

Temel gorintd formatlart:

+ JPG veya JPEG, genellikle dijital fotograflar ve ok sayida renk ve ayrinti iceren gorintiiler
icin kullanilan bir raster formatidir. Internete ytiklenen veya e-posta yoluyla génderilen fotograflar
icin uygundur, ancak saydam arka plani desteklemez.

« PNG, sikistirma sirasinda gortinti kalitesini kaybetmeyen bir raster formatidir. Saydam arka
plani destekledigi icin simgeler, web sitesi gorintileri, ekran gorintuleri, grafik 6geleri ve kenarlarin
ve ayrintilarin net kalmasinin énemli oldugu gérintaler icin siklikla kullanilir.

« SVG, cogunlukla vektor grafikler icin kullanilan bir formattir. Farkli boyutlarda
gorintilendiginde bulaniklasmamasi veya kiguk karelerden olusmus gibi gériinmemesi gereken
logolar, simgeler, semboller ve basit illistrasyonlar i¢in uygundur.

Format secerken gortntiiniin kullanim amaci dikkate alinmalidir. Fotograflar icin genellikle JPG,
saydam arka plana ve net grafik 6gelere sahip gérintdler icin PNG, logolar, simgeler ve vektérel
illastrasyonlar igin ise SVG kullantlir.

Diger grafik dosyasi formatlart:
« Raster grafik igin: GIF, BMP, TIFF, RAW, PCX, TGA.
« Vektor grafik igin: Al, EPS, CDR, DXF, WMF, EMF.

Raster ve vektor grafik arasindaki farkin anlasiimasi, gériintilerin dogru sekilde kullaniimasina,
dizenlenmesine ve saklanmasina yardimci olur. Bir gértntinin nasil olusturuldugu ve hangi
formatta kaydedildigi bilindiginde, gérintiinin islenmesi, yazdirilmasi veya paylasilmasi icin uygun
yontemi se¢mek daha kolay olur.
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kullanilmasina ve saklanmasina katkida bulunur.

\.

Anlasilmasi gereken temel nokta, raster ve vektor grafik arasindaki farktir; bu fark, dijital
gorintilerin dogru sekilde kullanilabilmesi agisindan biyiik 6nem tasir. Piksel ve ¢ozinarlik
kavramlarinin bilinmesi, bir gérinttnin kalitesinin degerlendirilmesine yardimci olur. Her
iki grafik tirtniin avantaj ve dezavantajlarinin bilinmesi, ihtiyaca gére en uygun yaklasimin
secilmesini saglar. JPG, PNG ve SVG formatlarinin taninmasi ise grafik iceriklerinin daha verimli

P
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1. Raster ve vektor grafikleri, gérinttnin
olusturulma sekline gére karsilastiriniz.

2. Dijital fotografin neden c¢ogunlukla
raster gorintu olarak, logonunise vektér
grafik olarak kaydedildigini aciklaymniz.

. Dusuk ¢ozunurlikla bir raster gorint
blyik bir poster icin yazdirlmak Gzere
buydtultrse ne olacagin analiz ediniz.

. JPG ve PNG formatlarini karsilastiriniz.
Hangi durumda JPG, hangi durumda
PNG segerdiniz? Nedenini aciklaymiz.

. Raster ve vektor gorintdleri blyitme
(zoom) sirasinda goésterdikleri davranis
acisindan karsilastiriniz.

XL L L L

. Piksellerin bir fotografin kalitesini nasil

etkiledigini analiz ediniz.

. JPG ve PNG arasindaki farki, kalite ve

dosya boyutu agisindan agiklayiniz.

. Asagidaki durumlar icin hangi formatin

en uygun oldugunu belirleyiniz: web
sitesi icin fotograf, okul logosu ve
saydam arka plana sahip simge.
Segiminizi gerekgelendiriniz.

. Birokul etkinligi icin poster hazirlamaniz

gerektigini disininiz. Hangi o&geleri
raster  grafik,  hangilerini  vektor
grafik olarak hazirlardiniz? Segiminizi
aciklaymniz.




4.5

GORUNTU ISLEMININ TEMELLERI

Gorintlisleme, dijital birgorintiningoraniamind, kalitesiniveyakullanimamacinauygunlugunu
iyilestirmek amaciyla degistirilmesi ve dizenlenmesi surecidir. Bu siireg, gereksiz boélimlerin
kaldinlmasi, gérintinin boyutunun degistirilmesi, parlaklik, kontrast ve renklerin ayarlanmasi,
metin veya diger unsurlarin eklenmesi ve cesitli efektlerin uygulanmasi gibi farkli islemleri kapsar.
Bu islemler sayesinde gériintd, yazdirma, sunum, web sitesi veya baska bir dijital igerik icin uygun
hale getirilebilir. Bu nedenle, gériinti islemenin temel tekniklerini bilmek, gérsel bilgilerin dogru ve
etkili bir sekilde kullanilabilmesi agisindan 6nemlidir.

Raster grafiklerle calismak igin kullanilan programlardan biri GIMP (GNU Image Manipulation
Program)'dir. GIMP, gérinti isleme amaciyla kullanilan ve GNU Genel Kamu Lisansi (GNU GPL)
kapsaminda sunulan 6zgur bir yazilimdir. Bu lisans, kullanicilarin programi 6zgiirce kullanmasina,
kaynak kodunu inceleyip degistirmesine ve degistirilmis strimlerini ayni lisans kosullari altinda
paylasmasina olanak tanir. GIMP, kullanicinin gérintdlerifarkl bicimlerde agabildigi, dizenleyebildigi
ve kaydedebildigi bir calisma ortami sunar. Programda goruntilerle calismak icin ¢ok sayida
arag bulunur. Bu araclar mentler, paneller ve paletler halinde dizenlenmistir. Boylece islemlerin
asamali ve dizenli bir sekilde gerceklestirilmesi saglanir. GIMP'in 6zellikle 6nemli 6zelliklerinden
biri katmanlarla calisma olanagidir. Katmanlar sayesinde gérintinian farkli bélamleri birbirinden
bagimsiz olarak diizenlenebilir.

4.3.1. GIMP CALISMA ORTAMI

Tek Pencere Modu'nda (Single-Window Mode), GIMP calisma ortami genellikle tig ana bélimden
olusur: araglarin bulundugu sol panel, gérintiinin gosterildigi ve diizenlendigi orta ¢alisma alani ve
katmanlar, kanallar, yollar ve diger ayarlar gibi ek iletisim kutularinin bulundugu sag panel. Panellerin
genisligi, aralarindaki sinir cizgisi striiklenerek ayarlanabilir.




L J\ JL J
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Araclar Paneli Goranta Paneli Yardimci Panel

Resim 4.1: GIMP calisma ortami

Araclar paneli sunlari icerir:
1. Goéruntd isleme araglart (Tools mendstinden de segilebilir);

2. Onplan (ana, birincil) ve arka plan (ikincil) renklerini secme simgesi, beyaz ve siyah dikdértgen
seklindedir;

3. Secilen aracin 6zellikleri (Tool Options yardimci araci).

Calisma ortaminin sag tarafindakiyardimci panel, Gst (4 numarayla gésterilen) ve alt (5 numarayla
gosterilen) yardimcr pencere grubu olmak tzere ikiye ayrilir. Bu pencereler, 6rnegin katmanlar,
kanallar ve fircalarla calisma gibi gérintd islemeye yonelik ek olanaklar sunar. Kullaniimayan
yardimci pencereler, sag tst kosedeki kiigiik oka tiklandiginda agilan mentiden Close Tab komutuyla
kapatilabilir; yeniden agmak igin ise Windows -> Dockable Dialogs segilir.

Calisma ortaminin orta balimund gérintd paneli kaplar. Bu panelin tst kisminda, yiklenmis
gorintilerin kigiik 6nizlemelerinin bulundugu sekmeler yer alir.

Gordntlndn Gst kisminda yatay bir cetvel, sol tarafinda ise dikey bir cetvel bulunur. Gériinttndn
altinda ve sag tarafinda yatay ve dikey kaydirma gubuklari bulunur.

Goruntd panelinin alt kismindaki durum gubugu dort bélime ayrilmistir: fare isaretgisinin
koordinatlari (yalnizca fare isaretgisi goriint panelindeyken gésterilir), 6lgt biriminin segildigi agilir
liste, ylizde cinsinden yakinlastirma diizeyinin secildigi alan ve gérintindn yiklendigi dosyanin adini
ve boyutunu goésteren bélim.

Calisma ortaminin ayarlanmasi, Edit menisinde bulunan Preferences penceresi tzerinden
gerceklestirilir.



KONU 4

4.3.2. GORUNTU ACMA, YENIi GORUNTU OLUSTURMA, KAYDETME VE DISA
AKTARMA

Gorantt agma (Open), yeni gérintd olusturma (New) ve kaydetme (Save, Save As) komutlari File
menUsiinde bulunur. GIMP'te gorintiler XCF formatinda kaydedilir. Géruntiler baska bir formatta
Export As komutu kullanilarak kaydedilebilir.

4.3.3. GORUNTUNUN RENK MODELINI DEGISTIRME

Buislem, Image menusiindeki Mode secenegi kullanilarak yapilabilir. GIMP (¢ renk modeli sunar:
- RGB - 24 bit renk derinligine sahip standart renk modelidir.

- Grayscale - Gértntundn her pikseli bir gri tonuyla gosterilir.

- Indexed - Her pikselin rengi, en fazla 256 renk icerebilen renk paletindeki rengin indeksine
(sira numarasina) gore belirlenir.

4.3.4. GORUNTUNUN BOYUTUNU DEGISTIRME

Bu islem Image -> Scale Image secenegi kullanilarak yapilabilir.

- Scale Image

-\‘ Scale Image
[DSC00547] (impomned)-1
Image Size
Width: 800 £ E
Height: 600 < ;:54! px |~
800 x 600 pixels
X resolution: |350.000 = é

Y resolution: | 350.000 4 pixels/in V|

Quality
Interpolation: | Cubic d
Help Reset Scale Cancel

Resim 4.2: Image -> Scale Image

Yeni genislik (Width) ve yiikseklik (Height) birkag farkli élcti birimiyle belirtilebilir. Ornegin piksel
(px, pixels) veya ylzde (%, percent) olarak girilebilir.



4.3.5. TUVALIN BOYUTUNU DEGISTIRME

Tuval (Canvas), goriintiniin goérinen alanini belirler. Varsayilan olarak tuvalin boyutu gériintinin
boyutuyla aynidir. Eger tuval gérintiden daha buytkse, gérintinin gevresinde ek bir alan olusur.
Ote yandan, tuval gériintiden daha kigkse, tuvalin disinda kalan gérinti bélimleri goriinmez olur,
ancak bu bélimler kaybolmaz. Tuval yeniden bayutildiginde bu bélimler tekrar gérindr. Tuval
boyutunu degistirme penceresi Image -> Canvas Size segilerek agilir.

4.3.6. GORUNTUNON BiR BOLUMUNU KIRPMA

Bu islem Crop ( ) aract kullanilarak yapilir. Kirpilacak alan belirlenir ve onaylamak igin Enter
tusuna basilir. Sonug olarak yalnizca secilen kirpma alaninin ig kismini iceren yeni bir gériinti elde
edilir. Bu alanin disinda kalan her sey kaldirilir. Kirpma islemi Esc tusuna basilarak iptal edilebilir.

Resim 4.3: Kirpma
4.3.7. GORUNTUYU CEVIRME

Goéruntunin yatay veya dikey olarak cevrilmesi, araglar grubundaki

araglar grubundaki Flip () aracinin segilmesiyle veya Image —> Transform —> Flip Horizontally / Flip
Vertically men semderi kullanilarak yapilir.

o s
TR

Resim 4.4: Goriintlyd cevirme
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4.3.8. DONDURME
Bir gorintuyl dondurmek icin araglar grubundaki Rotate araci
| )
( @, ) secilebilir veya Image —> Transform —> Rotate 90° clockwise (saat yoniinde 90 derece

déndirme) / Rotate 90° counter-clockwise (saat yoniniin tersine 90 derece déndirme) ve Rotate
180° (180 derece dondiirme) secenekleri kullanilabilir.

Resim 4.5: Déndirme

4.3.9. EGRI VE DUZ CiZGILER CizZME

Egri ve diz gizgiler gizmek icin kullanilan asagidaki tig arag ayni sekilde kullantlir:

- kursun kalem ile kaba cizgiler cizme,

®©

J/ - firca ile yumusak cizgiler gizme,

a

- sprey.

Oncelikle, aracin 6zellikleri penceresinde renk (Foreground Color), sekil (Brush) ve fircanin boyutu
(Size) gibi segenekler ayarlanir. Daha sonra tuval iizerinde farenin sol tusuna basilir ve istenilen sekil
cizilene kadar tus birakilmadan hareket ettirilir. Dz gizgiler, cizginin baslangig ve bitis noktalarinin
belirlenmesiyle cizilir. Bunun igin tuval iizerinde tiklama yapilirken Shift tusu basili tutulur (ilk nokta
Shift tusuna basilmadan belirlenir). Bu sekilde her tiklamada program, yeni noktayi 6nceki noktaya
diz bir gizgiyle baglar.



-

# #
Resim 4.6: Cizgi cizme

4.3.10. GORUNTUNUN BOLUMLERINI SILME

Silme araci ( ! ) gizim araglariyla ayni sekilde kullanilir ve sekil, firca boyutu ve opaklik gibi
benzer 6zelliklere sahiptir. Yukarida belirtilen ve 6n plan rengini (Foreground Color) kullanan gizim
araglarinin aksine, silgi arka plan rengini kullanir. Gériinttintin katmaninin saydam bir arka plani varsa,
silgiyle silinen gértntd alani saydam olur. Gériintiintin katmaninin saydam bir arka plani yoksa, silgiyle
silinen alan arka planin rengiyle doldurulur.

Resim 4.7: Saydam arka planl gériintiyd silme

4.3.11. SECiM ARACLARI

Segim komutlar Select mentsu icerisinde gruplandiriimistir. Segimle ¢alismak igin temel
komutlar sunlardir: All = gorintinin tamamini segme, None - secimi iptal etme, Invert - secimi
tersine cevirme ve Float - secimi gegici bir katmana dénustirme.

Secim yapmak igin birkag arag vardir. Se¢im yapmanin en basit yolu, ayrilmak istenen bélgenin
dogrudan cizilmesidir. Bunun icin araclar grubundaki su araglar kullanilabilir:
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n - Dikdoértgen alan se¢me araci

n - Elips se¢me araci
@ - Serbest se¢im araci

—-— e = o o= = ™

Resim 4.8: Serbest se¢im araciyla segim

Secim, Enter tusuna basilarak veya baska bir gériintii dizenleme aracina tiklanarak onaylanr.
Segim yapilirken Shift tusunun basili tutulmasi, dikdértgeni kareye, elipsi ise daireye donustardr.
Secim onaylanana kadar boyutu degistirilebilir.

Secim araglarinin secilmesiyle, yeni segim ile mevcut se¢im arasindaki iliskiyi belirleyen Mode
secenegi de kullanilabilir.

1 2 3 4
Resim 4.9: Mode se¢enedgi



Dért secenek vardir:
1. Replace the current selection — mevcut secim iptal edilir ve yeni bir secim yapilir.
2. Add to the current selection — mevcut segim yeni segimle birlestirilir (iki se¢imin birlesimi).

3. Subtract from the current selection - mevcut secimden yeni segimle ortak olan bélimler
silinir (fark - yeni secimin alani mevcut segimden gikarilir).

4. Intersect with the current selection - segim, mevcut ve yeni secimin ortak béliamlerini kapsar
(mevcut ve yeni segimin kesisimi).

Yeni secimin mevcut segimle birlestirilme yontemi, yeni segim ¢izilmeden énce secilmelidir.

Resim 4.10: iki secimin kesisimi, farki ve birlesimi

GIMP'te renge gére secim yapmak da mimkdndar. Fuzzy Select () ve Select by Color ( H)
araglari, tiklanan noktanin rengine ¢ok benzeyen bir alanin secilmesini saglar. Fuzzy Select ve Select
by Color araglari arasindaki fark, ilkinin yalnizca baslangi¢ noktasinin cevresindeki alant se¢mesi,
ikincisinin ise baslangi¢ noktasinin gevresinde olmak zorunda olmadan, gérintiinin herhangi bir
yerinde baslangi¢ noktasinin rengine yeterince benzeyen tiim alanlari segmesidir.

Secim, makas (Scissors) araci ( ) ile de yapilabilir. Makas araci, diizensiz sekle sahip gorinti
bolumlerini segmek icin kullanilir. Kullanict nesnenin gevresine noktalar yerlestirir ve program renk ile
kontrast farkliliklarina gére nesnenin kenarini otomatik olarak takip eder. Se¢im kapatildiktan sonra
secilen bolim kopyalanabilir, tasinabilir, silinebilir veya ek olarak diizenlenebilir.

4.3.12. GORUNTUYU AYDINLATMA

Goruntu gok karanlik oldugunda veya bazi ayrintilar yeterince gérindr olmadiginda kullanilir.
GIMP'te bu degisiklik Colors - Brightness-Contrast menisi Gzerinden yapilabilir. Bu segenek
secildiginde, Brightness degerinin bir kaydirict yardimiyla artirilip azaltilabildigi bir pencere agilir.
Deger artirildiginda gérinti daha aydinlik, azaltildiginda ise daha karanlik olur.
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4.3.13. GORUNTU KONTRASTI

Goruntandn acik ve koyu bélimleri arasindaki farki vurgulamak igin kullanilir. Ayni pencerede,
Contrast kaydiricisi aracihgiyla kontrast degeri artirilabilir veya azaltilabilir. Kontrast artirildiginda
actk bolgeler daha agik, koyu bélgeler ise daha koyu olur ve goriintii daha belirgin goriinir. Kontrast
azaltildiginda acik ve koyu bélgeler arasindaki fark azalir, bu nedenle gériinti daha soluk veya daha
yumusak goérinebilir. Uygun gérintim elde edildikten sonra degisiklik OK digmesine basilarak
onaylanir.

() Adjust Brightness and Contrast
GIMP-L¢ 1g-16 ([

[GIMP-Logo] (imported)
Presets:
Brightness

Contrast

fuwd] Edit these Settings as Levels

? Blending Options

v Preview Merge filte Split view

Help Reset DK Cancel

Resim 4.11: Aydinlatma ve kontrastin ayarlanmasi
Secim islemleriyle ilgili calismalarda tasima araci da kullanilir.

Segilen alanin sinir gizgisinin kalinhgi da degistirilebilir. Bunun igin Select - Border segenekleri
secilir ve ardindan ayarlama penceresi agilir.

=— Color Balance

4.3.14. GORUNTUNUN RENGI

Select Range to Adjust

Colors > Color Balance komutu, renkleri dengeli
olmayan gériintiilerde renk diizeltmesi yapmak icin e

Highlights
kullantlir. jh
Adjust Color Levels

Koyu renkleri ayarlamak icin Select Range to Adjust
- Shadows secilir. Midtones orta tonlari, Highlights ise
actk renkleri belirtir. Reset diigmesine basildiginda tim
ayarlar varsayilan degerlerine geri déner.

00= 4=
0.0 = <4 Blue

Reset Range

+ Preserve luminosity
Gorantintn  renkleri Colors > Hue-Saturation > Blending Options
komutuy|a da deg|§t|r||eb|||r + Preview Merge filter Split view

Help Reset 0K Cancel

Resim 4.12: Color Balance penceresi



Resim 4.13: Hue-Saturation komutunun pratik uygulamasi

4.3.15. GORUNTU KLONLAMA
Bir goriintudeki bir bélgenin kopyalanmasi ve bagka bir bélgeye aktarilmasi igin kullantlir.

GIMP'te bu islem, araclar panelinden secilen Clone Tool ( ) araciyla yapilir. Oncelikle
gorintinin kaynak bélgesi, yani piksellerin kopyalanacagr alan segilir. Bunun icin Ctrl tusuna
basilir ve secilen alanin Gizerine tiklanir. Daha sonra fare isaretgisi kopyalamanin yapilacagr yere
getirilir, farenin sol tusuna basilir ve tus birakilmadan fare hareket ettirilir. Béylece segilen icerik
yeni konuma kopyalanir. Klonlama sirasinda kaynak bdélgenin renk, doku ve aydinlatma agisindan
uygun olmasina dikkat edilmelidir, béylece yapilan degisiklik dogal gérinar. Bu arag genellikle kigiik

kusurlari gidermek, istenmeyen bélumleri kapatmak veya gérintideki belirli 6geleri tekrarlamak
icin kullantlr.
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4.3.16. GORUNTU ONARMA ARACI

Healing ( ) araci, gorintudeki leke, nokta veya cizik gibi kiigiik kusurlari diizeltmek igin
kullanihir.

- Healing aracinin simgesine tiklanir;

- Ornekalinacakyerbelirlenir, Ctrl tusu basili tutulur ve bu noktaya tiklanir. Kaynak belirlendikten
sonra Ctrl tusu birakilir. GIMP secilen noktanin etrafina bir daire cizer;

- Fareisaretgcisi diizeltilecek bélgenin tGzerine getirilir. Alan fircaya sigacak kadar kigukse ¢ogu
zaman bir kez tiklamak yeterlidir. Diizeltilecek alan fircadan daha buytkse, farenin sol tusuna basilir
ve alanin tamami kaplanana kadar tus birakilmadan fare hareket ettirilir.

Gerekirse, en iyi sonucu elde etmek icin ayni alan birkag kez duzeltilebilir, dizeltilen bélge
cevresine yeterince iyi uyum saglayana kadar islem tekrarlanabilir.

4.3.17. METINLE CALISMA

GIMP'te goruntt didzenlemenin yani sira metin eklenebilir ve dizenlenebilir. Bunun igin

araglar panelinden Text Tool (E) araci kullanilir. Metin, yazi tipi, boyut, renk, hizalama ve harfler ile
satirlar arasindaki bosluk segenekleri kullanilarak diizenlenebilir. Metin eklenirken GIMP otomatik
olarak yeni bir metin katmani olusturur. Bu sayede metin, goériintiinin diger bélimlerinden bagimsiz
olarak duzenlenebilir. Arag secildikten sonra gériintiide metnin eklenecegi yere tiklanir ve istenen
metin yazilir.



Bicimlendirmeyi sifirla Yaz tipi Yaz tipi boyutu

Kalin Alti cizili Metin rengi

Dikey konum Harf aralid
Italik

@ SONUC:

( )
GIMP'in galisma ortami ¢ panelden olusur: araglar paneli, gorintd paneli ve yardimci

panel. GIMP'te olusturulan gérantiler XCF formatinda, .xcf uzantisiyla kaydedilir. Gértntaleri
baska bir formatta kaydetmek icin File>Export as komutu kullanilir. Image = Scale Image
gorintinin boyutunu degistirmek, Image = Canvas Size tuvali ayarlamak ve Crop Tool
goruntindn bir bélimand kirpmak igin kullanilir. Image - Transform - Rotate / Flip tizerinden
déndirme ve gevirme, Rectangle Select, Ellipse Select ve Free Select araglariyla nesne secimi,
ayni zamanda bolimlerin silinmesi veya tasinmasi yapilabilir. Eraser Tool, Clone Tool ve Healing
Tool gibi araglar gorintiintn bélamlerini kaldirmak veya dizeltmek igin kullanilir. Gérintinin
gorinimind ayarlamak Colors = Brightness-Contrast, Color Balance ve Hue-Saturation
komutlariyla yapilir. Gériintiye metin ekleme Text Tool araciyla gergeklestirilir ve béylece
dizenli ve yaratici grafik ¢ozimleri olusturulur.




@ BILGILERI TEKRARLAMA SORULARI

1

Gortantinin  boyutunu  degistirme
ile tuvalin boyutunu degistirmeyi
karsilastirimiz.  Hangi  durumlarda

birini, hangi durumlarda diger islemi
kullanirdiniz?

GIMP'te Save Asve Export As komutlar
arasindaki farki analiz ediniz. Projenin
XCF formatinda kaydedilmesi, son
gorintindn ise PNG veya JPG olarak
disa aktarilmasi neden 6nemlidir?
Gorunti  RGB  renk  modelinden
Grayscale renk modeline
doénustaralirse ne olacaginiagiklayiniz.
Gorlntlde hangi bilgiler kaybolur?
Fuzzy Select ve Select by Color
araclarini karsilastiriniz. Hangi
durumda birinin, hangi durumda
digerinin kullanilmasi daha uygundur?
Clone Tool ile Healing araci arasindaki
farki analiz ediniz. Kugtik kusurlarin
giderilmesinde Healing neden daha
dogal bir sonug verebilir?

Add, Subtract ve Intersect segim
modlarinin - mevcut  secimi  nasil
etkiledigini aciklaymiz. Her modun
yararli olabilecegi birer érnek veriniz.
Goruantdndn bir bélumind kirpma ile
goriintindn bolimlerini secip silmeyi
karsilastiriniz. Sonug arasindaki fark
nedir?

Aydinlatma ve
degisikliginin ~ goruntd

kontrast
kalitesini

nasil iyilestirebilecegini veya
kotulestirebilecegini analiz ediniz.

Bir fotograftaki kucuk bir lekeyi
kaldirmak icin en uygun aracin

Clone Tool, Healing veya Eraser olup
olmadigini degerlendiriniz. Segiminizi
aciklaymniz.

10. Géruntundn kontrastint azaltmak ne

11.

12.

13.

14.

15.

zaman uygun olur? Kontrasti artirmak
her zaman goruntdyd iyilestirir mi?
Eraser aracinin  gorintinin  bir
bolimind her zaman ayni sekilde silip
silmedigini degerlendiriniz. Katmanin
saydam bir arka plana sahip olup
olmamasi bunu nasil etkiler?

Dizensiz sekle sahip bir nesneyi
se¢mek icin en uygun araci seginiz ve
neden bu aracin en uygun oldugunu
agtklayiniz.

GIMP'teki galisma ortaminin 6nemini
degerlendiriniz. Paneller, mendiler,
cetveller ve durum cubugu gorinti
dizenleme sirasinda kullaniciya nasil
yardimci olur?

Karanlik, biraz egik ve ana nesnenin
cevresinde gereksiz bosluk bulunan
bir fotografi dizenlemek igin bir iglem
sirasl  olusturunuz. Hangi arag ve
komutlari, hangi sirayla kullanirdiniz?
Asagidaki uygulamali alistirmalart da
yapiniz.

Goruntlyd, ana nesne odakta kalacak sekilde kirpin ve
ardindan boyutunu degistirin.




Koyu ve soluk bir gérintinin dizeltmesini yapin.

Cevredeki cim bolumlerini klonlayin ve bos alani doldurun,
boylece gorintt duzenli ve dogal gériinsin.

Bir se¢im araci kullanarak gicegin rengini degistirin.

Verilen gérintiyd olusturun.



GRAFIKTE KATMANLAR (LAYERS)

GIMP'te géruntu dizenleme sirasinda fotograf, metin, sekil, gizim veya bagka bir goriinti gibi
birden fazla 6ge siklikla kullanilir. Daha kolay galismak icin bu 6geler ayri katmanlara yerlestirilebilir.
Katmanlar, goértintinin her boliminin diger boélimleri dogrudan dedistirilmeden ayri ayri
diizenlenmesini saglar.

Katman, baska bir yiizeyin Gzerine yerlestirilmis saydam bir yiizey olarak dustndalebilir. Bir
katmanda fotograf, digerinde metin, tGgtncide ise sekil bulunuyorsa, bunlarin hepsi birlikte son
gorintiyd olusturur. Bununla birlikte, her katman ayri ayri taginabilir, silinebilir, gizlenebilir, yeniden
diizenlenebilir veya degistirilebilir. Iste bu nedenle katmanlar, gériintiiniin diizenli ve hassas bir
sekilde islenmesi icin 6nemlidir.

GIMP'te katmanlar Layers panelinde gosterilir. Panel gorinir degilse Windows = Dockable
Dialogs - Layers komutuyla agilabilir. Bu panelde gérintide kullanilan tim katmanlar, siralari,
adlarive gorinrlikleri gosterilir. Aktif katman, panelde secili olan katmandir ve araclar ile komutlar
bu katmana uygulanir.

m 2
Mode Normal v w

Opacity 1000 —

o & fx Q 1. Yeni katman olusturma

< -Background

2. Gruplandirilmis katman olusturma

3. Katmanin siralama duazenindeki yerini bir konum yukar
degistirme

4. Katmanin siralama dizenindeki yerini bir konum asadi
degistirme

5. Aktif katmani cogaltma
6. Aktif katmani altindaki katmanla birlestirme

7. Katman maskesi olusturma

8. Katmani silme

Resim 4.17: Katmanlar paneli



Yeni katman, Layer > New Layer komutuyla veya Layers panelindeki yeni katman digmesiyle
eklenir. Yeni katman olusturulurken adi, boyutu ve doldurma tiiri belirlenebilir, 6rnegin saydam arka
plan, beyaz arka plan veya belirli bir arka plan rengi. Katmanlara ad vermek, 6zellikle goriinta birden
fazla 6ge icerdiginde kullanishdir.

Katmanlarin siralamasi, hangi 6gelerin digerlerinin 6ninde gérinecegini etkiler. Layers
panelinde daha yukarida bulunan katman, altinda bulunan katmanlarin 6ntinde gésterilir. Siralama,
katmani panelde yukari veya asagi surtkleyerek degistirilebilir. Ayrica katmani yukari tagimak igin
Layer = Stack — Raise Layer, asagi tasimak icin Layer = Stack = Lower Layer komutlart kullanilabilir.

Gorantinin dizenlenmesi tamamlandiktan sonra katmanlari birlestirmek en iyisidir. Layer
- Merge Down komutuyla komsu katmanlar birlestirilir. Ornegin, gorintd katmaninin Gzerindeki
metin katmani bu komutla gorintiyle tek bir katmanda birlestirilir. Ayrica o anda gérinir olan
tum katmanlar ("géz” simgesi agik olanlar) birlestirilebilir. Bu islem Image - Merge Visible Layers
komutuyla gergeklestirilir. Projede birden fazla katman bulundugunda, ancak tim gérindr 6gelerin
tek bir katmanda bulunmasi gerektiginde kullanighdir. Image = Flatten Image komutuyla tim
katmanlar tek bir katmanda birlestirilir ve saydamlik kaldirilir. Genellikle katmanlari desteklemeyen
formatlarda (6rnegin JPG) kaydetmeden 6nce kullanilir.

g \_‘-l-
\ 4

GIMP

GIMP .

Resim 4.18. Katmanlar kullanilarak olusturulmus gérint

Katmanin gérindrlagi, Layers panelinde katmanin adinin yaninda bulunan g6z simgesi
araciligiyla kontrol edilir. Gz simgesi gosterildiginde katman gérindrdir. G6z simgesi kapatildiginda,
o katmanin icerigi gegici olarak gorinmez, ancak silinmez. Bu, gorintinin farkli gériniamlerini
karsilastirmak veya belirli bir 6genin gecici olarak gésterilmemesi gerektiginde kullanighdir.

Katman, Layers panelinden segilerek ve Layer > Delete Layer komutu kullanilarak veya paneldeki
silme digmesine tiklanarak silinebilir. Mevcut bir katmanin kopyasinin olusturulmasi gerekiyorsa
Layer - Duplicate Layer komutu kullanilir. Bu, bir degisiklik yapmay! denemek ve ayni zamanda
katmanin orijinal strimind korumak istedigimizde kullanighdir.



KONU 4

Resim 4.19: Yedi katmandan olusturulmus gériinti

Birden fazla katmanla calisirken her 6ge ayri ayri diizenlenebilir. Ornegin, arka plan olarak bir
fotograf yerlestirilebilir, Gizerine Text Tool araciyla metin eklenebilir ve ardindan yeni bir katmana
sekil veya baska bir gériinti eklenebilir. Her 6ge ayri bir katmanda bulundugundan, konumu, boyutu,
rengi, gorindrligu veya siralamasi kolayca degistirilebilir.

GIMP'te katmanin opakligi da Layers panelindeki Opacity secenegi tizerinden dedgistirilebilir.
Opaklik degeri azaltildiginda katman daha saydam hale gelir ve altindaki katmanlar kismen
gordlebilir. Bu ézellik, 6geler arasindaki keskin sinirlariazaltmak, 6geler arasindaki renklerin yumusak
bir sekilde gegisini saglamak, 6geleri daha diizgiin bir sekilde birlestirmek veya birden fazla 6geyi tek
bir kompozisyonda birlestirmek icin kullanilir.

Dizenleme tamamlandiktan sonra gériintd, File = Save As araciligiyla XCF formatinda galisma
projesi olarak kaydedilebilir, boylece tim katmanlar korunur. Gériintinin érnegin bir belgede,
sunumda veya web sayfasinda normal bir goriint olarak kullanilmasi gerekiyorsa, File - Export As
aracihgiyla PNG veya JPG gibi bir formatta disa aktarilir. Disa aktarma sirasinda katmanlar tek bir
son gorintude birlestirilir.

SONUC:
&

Goruntalerin daha kolay islenmesi icin katmanlar, tek bir goértnttudeki ayr 6geleri
dizenlemenin bir yolu olarak kullanilir. Her katman Gzerinde bagimsiz olarak calisilabilir,
boylece diger katmanlardaki gérintiler degistirilmez. Katmanlarla galisma, aktif katmanin
mavi renkle isaretlendigi Layers paneli Gizerinden gerceklestirilir. Gériintiintn iglenmesinden
sonra tim katmanlar Image - Flaten Image komutuyla birlestirilir. Bir katman su arag ve
komutlarla degistirilebilir: ekleme (Layer - New Layer), silme (Layer - Delete Layer), cogaltma
(Layer - Duplicate Layer), siralamayi degistirme (Layer - Stack — Raise/Lower Layer) ve
opakligr degistirme (Layers panelindeki Opacity).




Ogrenciler, katmanlarin gérindrligind ve siralamasini degistirebilecek ve béylece hangi 6genin
digerinin Uzerinde veya altinda goriintilenecegini kontrol edebilecekler. Birden fazla katmani
birlestirerek daha karmasik ve daha yaratici grafik ¢6ztimleri olusturabilecekler.

J

a L .
BILGILERI TEKRARLAMA SORULARI
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1. GIMP'te katmanlar nedir? 11. Bir katmani gizlemek ile silmek

i . arasindaki fark nedir?
2. Goruntu dizenleme sirasinda

katmanlar neden kullanilir? 12. Bir katmani c¢ogaltmak ne zaman

- ararli olabilir?
3. Katmanlar GIMP'te nerede gosterilir? Y

13. Metnin ayn bir katmanda bulunmasi

4. Gorindr degilse Layers paneli nasil neden iyidir?

acthr?
5 Aktif katman nedir? 14. GIMP'te gérinttnin galisma strimi

hangi formatta kaydedilir?

6. GIMP'te yeni bir katman nasil eklenir? 15. Save As ile Export As arasindaki fark
7. Katmanlara isim vermek neden nedir?
kullaniglidir? 16. GIMP'te yeni bir goriinti agin. En az tig
8. Katmanlarin siralamasi gériintiniin katman olusturun: arka plan, sekil ve
goriinimiind nasil etkiler? metin. Arka plani bir renkle doldurun,
ikinci katmana bir dikdértgen veya
9. Ka'gfna-n‘lanp- SIEEINEN nasil baska bir sekil gizin ve tigtincti katmana
degistirilebilir? kisa bir metin ekleyin.
10. Katmanin yaninda bulunan g6z simgesi 17. Katmanlart  kullanarak internette
ne ige yarar? glvenli davranis konusunda bir poster

olusturun.




GRAFIK iCiN URETKEN YAPAY ZEKA

Uretken yapay zeka, kullanicinin verdigi yénergelere dayanarak yeni icerikler olusturabilen bir
teknolojidir. Grafik alaninda géruntdler, illistrasyonlar, posterler, bannerlar, logolar, arka planlar
ve diger gorsel 6geleri olusturmak icin kullanilir. Kullanici gériintiyt tamamen elle ¢izmek veya
dizenlemek yerine bir agiklama girebilir ve yapay zeka araci bu agiklamaya dayanarak gérsel bir
¢6zUm onerebilir.

Uretken yapay zekanin grafikteki en yaygin uygulamalarindan biri text-to-image'dir. Bu terim,
metinsel bir agiklamadan gérinti olusturulmasi anlamina gelir. Kullanici, gériintide ne gérmek
istedigini agiklayan bir veya daha fazla ctimle girer ve arag bu yénergelere gore bir gériintd olusturur.
Ornegin, “kitaplarin bulundugu, agik renkli ve biyiik baslikli bir okul fuari posteri” agiklamasi girilirse,
yapay zeka araci bu agiklamaya uygun bir goriintd olusturabilir.

Yapay zeka sistemine verilen metinsel yonergeye prompt denir. Prompt agik, belirli ve yeterince
aciklayict olmalidir. Prompt'ta goriintiide bulunmasi gereken nesneler, gorintindn stili, renkler,
ogelerin dizeni, boyut, atmosfer ve grafigin amaci belirtilebilir. Prompt ne kadar kesin olursa, elde
edilen sonucun kullanicinin hayaline o kadar yakin olma olasiligr artar.

Ornegin, prompt “dogayla ilgili bir gériinti olustur” cok geneldir. Daha iyi bir prompt sdyle
olabilir: “Yesil orman, mavi goky(zi ve sol st kosede baslk icin bos alan bulunan, dag manzarali
yatay bir banner olustur.” ikinci 6rnekte arac, gériintiiniin icerigi, renkleri, diizeni ve amaci hakkinda
daha fazla bilgi edinir.

Resim 4.20. Genel talimatlarin uygulanmasi, kaynak: Leonardo.ai



Resim 4.21. Belirli talimatlarin uygulanmasi, kaynak: Leonardo.ai

Grafik icerikleri yapay zeka kullanarak olusturmak igin kullanilabilecek birgok uygulama ve
cevrim ici arag vardir. Bunlara Adobe Firefly, Canva Magic Media, Microsoft Designer, Midjourney,
ChatGPT (gorinti olusturma ozelligiile), Leonardo Al, Ideogram ve Freepik Al 6rnek olarak verilebilir.
Bu araglar, metinsel bir prompt temelinde gorintiler, illistrasyonlar, posterler, bannerlar ve diger
gorsel iceriklerin olusturulmasina olanak saglar. Bazilari daha ¢ok sanatsal gériintilere, bazilar
grafik tasarima ve sosyal medya materyallerine, bazilari ise mevcut gorintilerin diizenlenmesine
ve gelistirilmesine yoneliktir.

Gorantl olusturmak igin kullanilan YZ araclari, tasarim sirasinda yardimci olarak kullanilabilir.
Baslangig fikirlerinin, gorsel onerilerin ve ayni tasarimin farkli seceneklerinin hizli bir sekilde
olusturulmasini saglar. Kullanici birden fazla sonucu karsilastirabilir, en uygun olani secebilir
ve daha sonra bunu bir grafik dizenleme programiyla ek olarak diizenleyebilir. Bu sekilde YZ,
yaratici calismanin tamamen yerini almaz, planlama, ilham alma ve grafik ¢éztimlerinin daha hizli
hazirlanmasina yardimci olabilir.

Uretken yapay zeka, grafiklerin bir tirden digerine déniistiiriilmesine veya uyarlanmasina da
yardimci olabilir. Raster goriintd, piksellerden olusur ve genellikle fotograflar ile cok sayida ayrinti
iceren karmasik gérantaler igin kullanilir. Vektor gérintd ise gizgiler, sekiller ve matematiksel olarak
tanimlanan 6gelerden olusur ve bu nedenle kalite kaybi olmadan buydtdlebilir. Belirli YZ araglarinin
veya YZ destekli araglarin yardimiyla raster goriintd basitlestirilebilir ve 6rnegin logo, simge veya
illistrasyon gibi vektérel bir gérinime dénustirilebilir. Ote yandan vektér grafik, bir belgede,
sunumda veya web sayfasinda kullaniimasi gerektiginde raster gortinti olarak disa aktarilabilir.

YZ araglarint kullanirken sonuglarin analiz edilmesi énemlidir. Olusturulan gérinti her zaman
dogru, uygun veya kaliteli olmayabilir. Bazen sekillerde, metinlerde, oranlarda, renklerde veya
ogelerin dizeninde diizensizlikler olabilir. Bu nedenle kullanici, gériintinin belirlenen amaca uygun
olup olmadigini, agik ve anlasilir olup olmadigini, gorsel olarak diizenli olup olmadigini ve amaclanan
kullanim igin uygun olup olmadigini dikkatlice kontrol etmelidir.

Olusturulan grafikler elle olusturulan grafiklerle karsilastirilabilir. Elle olusturulan grafik, kullanici
sekilleri, renkleri, metni ve diizeni kendisi belirledigi igin her 6ge tizerinde daha fazla kontrol saglar.
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YZ grafikleriise fikirlerin ve gorsel énerilerin daha hizli elde edilmesini saglar, ancak bazen ek kontrol
ve diizenleme gerektirir. En iyi sonuglar cogu zaman YZ'nin yardimci bir arag olarak kullaniimasi ve
kullanicinin son tasarimi ek olarak diizenleyip sekillendirmesiyle elde edilir.

Tasarimda YZ araglari posterler, bannerlar, kapak gorintileri, reklamlar, illistrasyonlar, arka
planlar ve sosyal medya icin gérsel materyaller olusturmak amaciyla kullanilabilir. Ornegin 6grenci,
bir YZ araciyla bir arka plan olusturabilir, ardindan bunu bir gériinti isleme programinda agarak
metin ekleyebilir, renkleri degistirebilir, gérintinin bazi bélumlerini kaldirabilir ve son posteri
hazirlayabilir. Boylece 6grenilen grafik isleme teknikleri ile yapay zekanin olanaklari birlestirilir.

YZ araglariyla galisirken sorumlu kullanim kurallarina da uyulmalidir. Hakaret eden, aldatan veya
kisileri ve olaylari yanhs sekilde gosteren igerikler olusturulmamalidir. Ayrica gériintiiniin kamuya
actk paylasim, okul projesi veya ticari amagla kullanilip kullanilamayacagina dikkat edilmelidir.
Kullanict her zaman elde edilen sonucu elestirel bir sekilde degerlendirmeli ve gerekirse calismanin
hazirlanmasinda bir YZ aracinin kullanildigint belirtmelidir.

Uretken yapay zeka, modern grafik isleme alaninda yararli bir destek sunmaktadir. Hizli bir sekilde
fikirler ve gorsel cozimler olusturulmasini saglar, ancak basarili bir tasarim hala kullanicinin bilgisine,
degerlendirmesine ve yaraticihigina baglidir. Bu nedenle kullanicinin agik bir prompt olusturmays,
elde edilen sonuglari analiz etmeyi ve YZ araclarini gorintd isleme icin kullanilan manuel tekniklerle
birlestirmeyi bilmesi 6nemlidir.

SONUC:
&

Dijital goruntiler olusturmak icin YZ araci kullanmak, elde edilen sonuglarin kalitesini
dogrudan etkileyen basit ve agik talimatlar (prompt'lar) olusturuldugunda daha verimli olur.
Olusturulan gérintilerin analiz edilmesi, YZ tarafindan olusturulan iceriklerin dogrulugunu,
yaraticiligint ve uygunlugunu degerlendirme becerisini ve elestirel distiinmeyi gelistirir. Yapay
zeka ile olusturulan goruntdler ile elle hazirlanmis grafik ¢ozimlerinin karsilastiriimasi, her iki
yaklagimin avantajlarini ve sinirlamalarini ortaya koyar. YZ, insanin yaratici ifadesinin yerini
almayan, onu tamamlayan yararli bir arag olabilir.




BILGILERIi TEKRARLAMA SORULARI

Uretken yapay zeka nedir?

. Uretken yapay zeka grafik alaninda

nasil kullanilir?

. Text-to-image terimi ne anlama gelir?
. Prompt nedir?

. Gorlntl olusturmak icin prompt'a

hangi bilgiler eklenebilir?

. Gorunta olusturmak icin

kullanilabilecek bir YZ araci 6rnegi
veriniz.

. Bir YZ araci tarafindan elde edilen

gortntd kullanilmadan 6nce neden
analiz edilmelidir?

. YZ ile olusturulan bir goruntd ile elle

olusturulan bir grafigi karsilastiriniz.
Her iki yontemin avantajlart ve
dezavantajlari nelerdir?

. Asagidaki prompt'u gelistiriniz: “Okul

icin bir poster olustur.” Konu, renkler,

dizen ve metin hakkinda ayrintilar
ekleyiniz.

. "Dijital gtvenlik” konusu igin bir banner

prompt'u olusturunuz.

. Bir YZ aracinin yardimiyla “Dijital

glivenlik” konusunda bir poster icin
baslangig  goérintlst  olusturunuz.
Oncelikle gérintinin neleri
icermesi gerektigini, hangi renklerin
kullanilacagini ve baslik icin nerede bos
alan bulunacagini belirten bir prompt
hazirlayiniz. Daha sonra elde edilen
sonucu analiz ederek gorintinin
postericinuygunolup olmadigina karar
veriniz. Goruntdyd bir gorintd isleme
programinda aginiz, baslk ve kisa bir
metin ekleyiniz ve gerekirse boyut,
renk veya diizen (izerinde diizeltmeler
yapiniz. Son posteri calisma projesi
olarak kaydediniz ve goriinti olarak
disa aktariniz.

0
%
[
al



KONU TEKRARI iCiN SORULAR

Dogru cevabi yuvarlayiniz.

1. Multimedya nedir?
A. Fotograflarin bir grafik programinda diizenlenmesi
B. icerigi aktarmak icin birden fazla 6genin birlestirilmesi
C. Goruntalerin farkli formatlarda kaydedilmesi

C. Metnin tabloya donustdrilmesi

2. Raster goriintii nedir?

A. Cizgilerden ve geometrik sekillerden olusan gériinti
B. Piksellerden olusan gériintd

C. Yazdirilamayan goérintu

C. Her zaman seffaf arka plana sahip goérintu

3. Vektorel goriantii nedir?

A. Piksellerden olusan gérintu

B. Ses ve videodan olusan gériinti

C. Cizgiler, egriler ve sekillerden olusan goriinti

C. Yalnizca GIMP'te agilabilen gorinti

4. Fotograflar icin en yaygin kullanilan format hangisidir?

A.JPG B.SVG C.Al D.DXF
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5. Farkli boyutlarda kullanilacak bir logo icin en uygun format hangisidir?

A.JPG B. PNG C.XCF  D.GIF

6. GIMP, katmanlan iceren ¢alisma siiriimiinii hangi formatta kaydeder?

A.JPG B. PNG C. XCF D. GIF

7. Text-to-image ne anlama gelir?
A. Géruinttyd metne donistirme
B. Metinsel bir agiklamadan gériinti olusturma
C. Goruntiden metni silme
C. Metni goriintd olarak kaydetme



8 Bir asrintd hem bir web citesinde kiicilk bir ikon hem de bir sosterde bivik bi
isaret alarak kullaniacak. Hang: grafik tiri en uygundurs - o Posterae PAYUICIT

A. Raster grafik, ¢tinku piksellerden olusur

B. Vektor grafik, ctinkd netligini kaybetmeden bayutdlebilir
C. JPG fotografi, ¢linki her zaman kiguk boyutludur

C. GIF dosyasi, ¢tinkd her zaman en yiiksek kalitededir

: 9 Diisiik ¢oziiniirliiklii bir raster goriintii cok fazla biiyitiilirse, bilyiik olasilikla ne
olur’

A. Daha keskin hale gelir

B. Vektor gorintiye dontsir

C. Bulanik veya kigtk karelerden olusuyormus gibi gérinar
C. Seffaf bir arka plan kazanir

uyg]iﬂén?;lyrl.agﬁ (?Iiz:s?gléecpeﬂ rrIneedii?; diizenliyor, ancak yaptigi degisiklikler yanls 6geye

A. Yanlis aktif katman secilmistir
B. Gortintd cok kuguktar

C. Yazi tipi cok buyuktar

C. Belge XCF olarak kaydedilmistir

11. Metin katmani koyu arka plan katmaninin altina yerlestirilirse ne olabilir?
A. Metin gériinmeyebilir
B. Metin otomatik olarak baytr
C. Arka plan silinir
C. Goruntd PNG olarak disa aktarilir

12. Katmani gizlemek ile katmani silmek arasindaki fark nedir?

A. Aralarinda fark yoktur

B. Gizlemek gegicidir, silmek ise katmani kalict olarak kaldirir
C. Silmek yalnizca opakhgi azaltir

C. Gizlemek gériintinin boyutunu degistirir
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13. Goriintii cok karanliksa, baslangig diizeltmesi icin hangi komut en uygundur?
A. Colors — Brightness-Contrast
B. File — Export As
C. Layer — Delete Layer
C. Select — None

dah]éliaoglg"%iiill_(slt))irl;ulgl‘(lgﬁrl:}aldlrlrken Healing araci neden ¢ogu zaman Clone Tool'dan

A. Clinkl tim goruntlyd otomatik olarak siler

B. Cuinkd yapilan diizeltmeyi ¢evredeki alanla uyumlu hale getirir
C. Cunkd goruntayl her zaman vektérel gorintiye dondstdrar
C. Ctinkl gérantiye metin ekler

15. Canvas Size yerine Crop Tool ne zaman kullanmak daha uygundur?
A. Ana nesnenin etrafindaki gereksiz bir bolimun kaldirlmasi gerektiginde
B. Goriinttinun etrafina yeni bir alan eklenmesi gerektiginde
C. Metnin renginin degistirilmesi gerektiginde
C. Yeni bir katman olusturulmasi gerektiginde

16. Hangi prompt en iyi sekilde formiile edilmistir?
A. Guzel bir sey yap.
B. Okul icin bir gérintd.
C. Acik renkli bir arka plan, kitaplar, 6grenciler ve baslik icin bos alan iceren, okul kitap fuar
icin yatay bir banner olustur.
C. Renk yap.

17. Projeyi XCF olarak kaydetmek ne zaman en uygundur?
A. Goriintlintin daha sonra katmanlar halinde yeniden diizenlenmesi gerektiginde
B. Gortintinin hemen fotograf olarak yazdirilmasi gerektiginde
C. Gorintd hicbir 6ge icermediginde
C. Metnin silinmesi gerektiginde



18. YZ tarafindan olusturulan bir arka plan, baslik ve ek bir gériintiiiceren bir poster
hazirlanacaksa, en uygun calisma sirasi hangisidir?

A. Once posteri disa aktarmak, ardindan metin eklemek

l B. Akrka plani olusturmak, sonucu kontrol etmek, bir grafik programinda diizenlemek ve metin
ekleme

C. Arka plani silmek ve bos bir gértintii olarak kaydetmek

D. Tum 6geler icin yalnizca tek bir katman kullanmak

19. Aymi posterin biri logolu, digeri logosuz olmak iizere iki farkl versiyonu
olusturulacaksa, GIMP'te hangi 6zellik en ¢cok yardimci olur?

A. Logonun bulundugu katmanin gorindrligind agip kapatmak
B. Ekran ¢éztnarlagund degistirmek
C. Tam katmanlari silmek

D. Hesap makinesini agmak

ilr ogre cmln gokyuzinde kiiciik bir leke bulunan bir fotografi var. En
uygun  islem han sidl

A. Tum gorintiyd SVG'ye dénustirmek

B. Alani diizeltmek icin Healing veya Clone Tool aracini kullanmak
C. Goruntayd 10 piksele kigtltmek

D. Ses eklemek

21. GIMP'tearka plan, sekil, gériintiive metiniceren basit bir poster olusturulacaksa,
ogeleri diizenlemenin en iyi yolu nedir?

A. Hepsini tek bir katmana yerlestirmek
B. Her ana 6geyi ayri bir katmana yerlestirmek
C. Metni girdikten sonra silmek

D. Gériintuyd yalnizca ses olarak kaydetmek
aracini goériantiniin manuel olarak islenmesiyle en iyi sekilde birlestiren plan
hang! 22.. Y2 g $ y yis stirenp

A Yapay zeka aracinin baslangi¢ goriintistnid olusturmasi, kullanicinin ise gérintiyd analiz
etmesi, diizenlemesi ve goreve uygun hale getirmesi

B. Kullanicinin higbir seyi kontrol etmeden gérintiyi hemen yayimlamasi

C. Herhangi bir analiz yapmadan yalnizca manuel diizenleme kullanilmasi.
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KONU 5: WEB GELISTiRME

Web gelistirmenin temelleri, her giin kullandigimiz web sitelerinin nasil calistigini
ogrenmenin yaratici bir yoludur. Web siteleri olusturmak yaraticiligi ve mantiksal disiinmeyi
bir araya getirir. Her web sitesi ti¢ temel teknoloji kullanilarak olusturulur: HTML, temel yapiyi
olusturur, CSS, gorinim ve renkleri diizenler, JavaScript ise sayfaya etkilesim ve dinamizm
ekler.

Bu temelleri 6grendiginde kendi web sitelerini olusturabilecek ve fikirlerini gercek dijital
projelere dontstirebileceksin. Ayrica sitenin telefon, tablet veya bilgisayarda iyi gérinmesini
ve kullaniminin kolay olmasini nasil saglayacagini anlaman da énemlidir.

Bu, web gelistirmeye baslamak isteyen ve gelecekte bu meslekle ilgilenmek isteyen
herkes icin ilk adimdir.

YENi KAVRAMLAR

* websayfasininyapisi, HTMLbelgesi, temel HTML etiketleri— heading (baslik), paragraph
(paragraf), image (géranta), link (baglanti), CSS, segiciler, renkler, yazi tipleri, arka
plan, web sayfasi 6gelerinin temel diizeni (layout), uyarlanabilir (responsive) tasarimin
temelleri, farkli cihazlara uyarlama, YZ talimatlari (prompt).

ZATEN BiLIYORSUN:

* Farkliinternet servislerinin sundugu olanaklari.

*  WWW servisinin internetteki rolina.

* Web10, Web 2.0, Web 3.0, Web 4.0 ve Web 5.0'a 6rnekler vermeyi.

ASAGIDAKi KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSINiZ:

Web sayfasinin temel yapisini agiklamayi ve web icerikleri olusturmak ve diizenlemek
icin HTML ve CSS kullanmays;

Farkli cihazlar igin web sayfalarini uyarlarken temel diizen ve uyarlanabilir (responsive)
tasarim ilkelerini uygulamayt;

Web icerikleri olusturmak icin yapay zeka araglarint kullanmays;

Talimatlar (prompt) olusturmays, elde edilen sonuglart analiz etmeyi ve YZ tarafindan
olusturulan kodu diizenlemeyi;

Manuel olarak hazirlanmis ve otomatik olarak olusturulmus kodu bir arada kullanarak
basit bir web projesi olusturmay:.

TEKRARLAMA ALISTIRMALARI:
En az ¢ farkli internet servisini siralayin ve ne amacla kullanildiklarini agiklayin.
WWW servisinin, e-posta veya FTP gibi diger internet servisleriyle karsilastirildiginda
bilgiye erisim bigimini nasil etkiledigini agiklaymn.
Kendi kelimelerinizi kullanarak Web 1.0 ve Web 2.0 arasindaki temel farklarin neler
oldugunu agiklaym.
Web 3.0'a somut bir 6rnek verin ve bu servisin internet olanaklarini nasil gelistirdigini
actklayn.
Kullanicilarla etkilesim agisindan Web 2.0 ve Web 4.0 karsilastirin ve temel
ozelliklerinin neler oldugunu agiklayn.
Web 5.0 uygulamasiigin kendi érneginizi olusturun ve bu uygulamanin giinlik yasamda
kullanicilara nasil yardimci olacagini agiklayin.




WEB SAYFASI KAVRAMI

Web sayfasi, Google Chrome, Mozilla Firefox veya Microsoft Edge gibi bir web tarayicisinda
(browser) goruntalenen dijital bir belgedir. Daha genis bir sistem olan web sitesi, birbiriyle baglantili
birden fazla web sayfasinin olusturdugu butinddr. Her web sitesi, birbirine hiper baglantilarla
baglanmis bir veya daha fazla web sayfasindan olusur. Bir web sunucusunda barindirilir ve web
sayfalarinin kullanicilara sunulmasini saglayan yazilim kuruludur.

Her web sayfasinin, kullanicilarin internet Gzerinden bu sayfaya erismesini saglayan URL
(Uniform Resource Locator) olarak bilinen benzersiz bir adresi vardir. Web sayfalari ¢ogunlukla
HTML (HyperText Markup Language) dili kullanilarak olusturulur. HTML bir programlama dili
degildir ve sayfanin yapisini ve icerigini tanimlamak icin kullanilir. Tarayiciya web sayfasinin icerigi
ve yapisi hakkinda bilgi verir ve 6gelerin tanimlanmasini ve nasil gériintilenecegini saglar.

HTML'nin yani sira genellikle bagka teknolojiler de kullanilir:
* (SS (Cascading Style Sheets) - stil ve tasarim igin,

* JavaScript - etkilesim ve dinamiklik icin.

* Web sayfalari su sekilde olabilir:

* Statik - icerik sabittir ve sik sik degismez.

* Dinamik - igerik, kullanictya veya verilere bagli olarak degisir (6rnegin sosyal aglar veya web
magazalar).

5.1.1. WEB SAYFASININ TEMEL YAPISI

Her web sayfasi, dogru sekilde gérintilenmesini ve calismasini saglayan mantiksal ve teknik
bir yapiya sahiptir. Temel teknik yapit HTML ile tanimlanir ve birkag ana 6geden olusur ve asagidaki
sekilde olusturulur:

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<meta charset="UTF-8">
<title> Sayfanin baghgi</title>
</head>

<body>

<h1l> Ana baslik</h1>

<p> Bu bir metin 6rnegidir.</p>
</body>

</html>




Bu kod, bir web sayfasinin iskeletini temsil eder. Ogelerin her birinin asagidaki islevleri vardir:
1. <IDOCTYPE html>

Bu ifade, tarayiciya belgenin HTML5'in en yeni striminde yazilmis bir web sayfasi oldugunu
bildiren bir bildiridir. Sayfanin dogru gérintilenmesi igin 6nemlidir.

2. <html>

Bu etiket, HTML belgesinin baslangicini belirtir. iki <html> etiketi arasinda bulunan her sey web
sayfasinin bir parcasidir.

3. <head>

Bu bélimde sayfayla ilgili meta bilgiler yer alir. Ornegin:
* sayfanin bashgr (<title>),

* karakter kiimesi bilgileri,

® (SSdosyalariyla baglantu.

Bu bélim dogrudan kullaniciya gésterilmez.

4. <meta charset="UTF-8">

Metinlerin, 6zellikle Kiril alfabesinin, dogru gérintilenmesini saglamak igin kullanilir. Tarayiciya
Unicode karakter tablosunun ve UTF-8 kodlama bigiminin kullanilmasi gerektigini bildirir.

4. <title>

Tarayicinin sekmesinde gorintilenen sayfanin basligini tanimlar.

5. <body>

Sayfanin en énemli bolimaddr. Kullanicinin gérdiiga her sey burada bulunur:
®* metin,

® goruntdler,

* videolar,

* baglantilar.

Teknik yapinin yani sira web sayfasinin, icerigin daha iyi dizenlenmesini saglayan mantiksal bir
yapisi da vardir. Bu yapi genellikle sunlartigerir:

1. Header (baslik bélimi) — Web sayfasinin ast kismidir. Genellikle logo, baslik ve gezinme
mendsu icerir;

2. Navigation (navigasyon) - Kullanicilarin sayfalar arasinda gezinmesini saglayan menudr.
Farkli bolimlere veya sayfalara yénlendiren baglantilardan olusur;

3. Main content (ana igerik) = Sayfanin temel bilgilerinin gosterildigi merkezi bolimdir. Metin,
gorintd, video ve diger dgeleri icerebilir;

4. Sidebar (yan cubuk) - Sayfanin yaninda bulunan ek bélumdir. Reklamlar, ek bilgiler ve
baglantilar icerebilir.

5. Footer (alt bilgi) — Sayfanin alt kismidir. Genellikle iletisim bilgileri, telif hakk: bilgileri ve ek
baglantilar igerir.

lyi bir web sayfasi yapisinin 6nemi:
* Dahaiyi okunabilirlik = Kullanicilar igerigi daha kolay anlar,
* Dahaiyi kullanici deneyimi - Basit gezinme ve dizen saglar,

* Arama motoru optimizasyonu (Search Engine Optimization) - Arama motorlari sayfayi daha
kolay analiz eder,

* Daha kolay bakim - Gelistiriciler sayfayi daha kolay diizenleyebilir ve gelistirebilir.
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HTML etiketlerinin dogru sekilde ig ice yerlestirilmesi, web gelistirmenin temel kurallarindan
biridir. En basit sekilde, etiketler “kutularin iginde kutular” prensibine gére calisir. Son agilan etiket,
ilk kapatilmalidir. Buna LIFO (Last In, First Out - Son Giren Ilk Cikar) sistemi denir. Web tarayicilari
(Chrome, Edge, Firefox gibi) HTML kodunu dogrudan gérintilemez. Oncelikle HTML kodunu DOM
(Document Object Model - Belge Nesne Modeli) adi verilen bir yapiya dénustdrdrler. DOM, ebeveyn
ve ¢cocuk 6gelerden olusan bir aile agacina benzer ve bu yapi 6geler arasindaki hiyerarsiyi gosterir.

* Dogru ornekte: <html> ebeveyn, <body> ise onun cocugudur. <body> kutusu tamamen
<html> kutusunun icinde yer alir.

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Dogru yapi</title>
</head>
<body>
<h1>Merhaba!</h1>
<p> Bu<strong> dogru</strong> ic ice yerlestirilmis bir metindir.</p>
</body>
</html>

Yanlis érnekte (<html><body>...</html></body>): icteki kutu (<body>) hala acikken distaki
kutuyu (<html>) kapatmaya calisiyoruz.

<IDOCTYPE html>

<html>

<body>

<head>

<title>Yanlis yapi</title> </head>

<hl>Yanlig!</hl1>

<p>Bu <strong>yanlis </p> ic ice yerlestirilmis bir metindir.</strong> </body>
</html>

Kod kéti sekilde ig ice yerlestirilmisse, web sayfasi farkl tarayicilarda veya cihazlarda tamamen
farkli gortnebilir. Ayrica 6geler st tste binebilir, kendi konumlarindan “kayabilir” veya metin
okunamaz hale gelebilir.



’ OGRENDIKLERINiZi HATIRLAYIN

Web sayfasi, internetin temel unsurlarindan biridir ve modern iletisim ve bilgi paylasiminda
onemli bir rol oynar. Web sayfasi kavramini ve yapisini anlamak, web teknolojileri alaninda daha
ileri diizeyde 6grenme igin temel olusturur. Web sayfasinin temel teknik yapisi <html>, <head> ve
<body> gibi HTML &gelerinden olusurken, mantiksal yapisi baslik, navigasyon, ana igerik ve alt bilgi
gibi béltumleriicerir. Bu bilesenler bir araya gelerek web sayfasinin islevsel, diizenli ve kullanicilar igin
yararli olmasini saglar.

e N
@ BILGI KONTROL SORULARI
. Tarayiciya belgenin HTMLS5 ile yazilmis
bir web sayfasi oldugunu bildiren

7. Zorunlu tim yapisal 6geleri iceren bos
bir HTML belgesinin tam kodunu yazin.

baslangig etiketi hangisidir?

. Her dogru HTML belgesinin icermesi
gereken tg temel etiketi siralayin.

. Sayfanin basligi veya karakter kodlamasi

Tarayicinin sekmesinde sayfanin baghg:
“llk Web Sayfam” olmalidir.

. Asagidaki kodda yapisal bir hata

bulunmaktadir. Hatanin ne oldugunu

bulun ve dogru kodu yazin.

<IDOCTYPE html>
<html>

gibi meta bilgiler <head> bélimine mi
yoksa <body> bélimine mi yerlestirilir?
. <head> etiketi icinde bulunan icerik
ile <body> etiketi icinde bulunan icerik
arasindaki farki agiklayin. Bunlardan <body>
hangisini web sayfasinin ziyaretgisi <head>
gorar? <title>Hos Geldiniz</title>
. HTML etiketlerinin dogru sekilde ig ice </head>
erlestirilmesinedendnemlidir? Ornegin, ,
xedei <htm|><body>...</body§</ <hl> Merhaba Diinya!</hl>
html>  dogru,  <html><body>...</ </body>
html></body> ise yanlistir? </html>
. Kendi kelimelerinizle <title> etiketinin
gérevini  aciklayin.  Icerigi  web
tarayicisinda nerede gériintlenir?

DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCiN

W3C Markup Validation Service aracini arastir. islevlerini incele.

Markup Validation Service
Check the markup (HTML, XHTML, ...) of Web documents

Validate by URI Validate by File Upload Validate by Direct Input

Validate by URI

Validate a document online:

Address:  http://



HTML'IN TEMELLERI

5.2.1. TEMELLERI HTML ETIKETLERI

Bir web sayfasinin nasil olusturuldugunu daha iyi anlamak icin
HTML kodunu bir evin mimari plani gibi distinebilirsin. Kod, tarayiciya
pencerenin, kapinin ve catinin nereye yerlestirilecegini séyleyen
etiketlerden olusur.

Asagida temel HTML etiketlerini pratik orneklerle inceleyecegiz.
Boylece bu etiketleri nasil kullanacagini 6greneceksin.

1. Baslik Etiketleri (<h1> - <h6>)

Basliklar, icerigi duzenlemek ve énem derecesini belirlemek icin
kullanilir. <h1> en énemli ve en biyik basliktir (kitabin bashgi gibi),
<h6> ise en kuguk baslktir (alt baslklarin alt bagliklart igin).

e Uygulamali Ornek: Yemek tarifleri icin bir web sayfasi

hazirladigini disin. Tarifin adi <h1> etiketiyle, “Malzemeler”
veya “Hazirlanis” gibi alt basliklar ise <h2> etiketiyle yazilir.

<h1>Krep Tarifi</h1>
<h2> Gerekli Malzemeler</h2>

2. Metin ve Baslik Etiketleri

* Paragraf (<p>) — Normal metinleri veya ctimleleri paragraf
olarak gostermek icin kullanilir. Yeni bir <p> etiketi agildiginda
tarayici, metnin daha okunakli olmasi igin paragrafin 6ncesinde
ve sonrasinda otomatik olarak biraz bosluk birakir.

Ornegin, asagidaki metin ayri bir paragraf olarak gériintiilenir.

<p>Krepler her yastan insanin sevdigi bir tatlidir. Hizli ve kolay
hazirlanir.</p>
* Satirsonu <br>—Metnizorunlu olarak yenibir satira gecirmek
icin kullanilir. Bu etiket, kapanis etiketi olmayan az sayidaki
etiketlerden biridir, tek basina yazilr.
* <strong> .. </strong> etiketi — Metni kalin (Bold) yapar ve
onemli kelimeleri vurgulamak igin kullanilir.

* <em>..</em> etiketi — Metni egik (Italic) yapar.




3. Baglantilar icin Etiket (<a>)

<a>(anchor) etiketi, bir web sayfasiniinternetteki bagka bir web sayfasina veya baska bir belgeye
baglamak icin kullanilir. Tarayicinin baglantinin nereye yonlendirdigini bilmesi igin href 6zniteligi
kullanilir. Ornegin, ziyaretcileri krep tarifleri hakkinda daha fazla fikir aramalari icin Google'a
yonlendirmek istediginde asagidaki kodu yazarsin:

<a href="https://www.google.com”> Google'da fikir arayin</a>

4. Gorantiiler icin Etiket (<img>)

Gorsel 6geler olmadanweb sayfalariilgi gekiciolmazdi. <img> etiketi, sayfaya bir gorintt eklemek
icin kullanilir. Bu etiketin kapanis etiketi olmadigini (kendi kendine kapandigini) ve src (goriinttintn
yolu) ile alt (goriintt yiklenmezse gorintilenen alternatif metin) 6zniteliklerini kullandigini bilmek
onemlidir. Hazirlanmis lezzetli kreplerin gorintisini gostermek icin asagidaki kod kullanilir:

<img src="krepler.jpg" alt="Cikolatali kreplerin bulundugu bir tabak">

Tum bu etiketleri ana gévdenin (<body>) icinde mantiksal bir batin halinde uyguladiginda,
asagidaki basit ama eksiksiz HTML kodunu elde edersin:

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>llk Tarifim</title>
</head>
<body>
<h1>Hizl Krep Tarifi</h1>
<p>Bu, sadece 15 dakikada hazirlayabileceginiz en lezzetli ve en kolay krep tarifidir.
</p>
<img src="krepler.jpg" alt=" Lezzetli krepler”">
<p> Begendiyseniz, daha fazla fikir icin partner sitemizi ziyaret edin:
</p>
<a href="https://www.google.com”> Daha fazla tarif burada</a>
</body>
</html>

5. Noktali veya numarali liste olusturma etiketleri:

® <ul>— Noktal, isaretsiz liste,
* <ol>—1, 2 3.. seklinde numaralandirilmis liste,
® <li> — Liste 6gesi. Her zaman <ul> veya <ol> etiketinin icinde kullanilir.

Bu etiketler, web sayfanda goésterilecek en sevdigin derslerin bir listesini olusturmak igin
kullanilabilir.

<h1>Okuluma hos geldiniz</h1>
<p>Bu benim <strong> en sevdigim </strong> derslerim:</p>
<ul>
<li>Matematik</li>
<li>Web Tasarimi</li>
</ul>
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6. Blok tanimlama etiketi <div> (division kelimesinin kisaltmasi - boliim,
kisim).
HTML'de anlamsal olmayan bir blok 6gesidir ve diger 6geleri gruplandirmak, daha kolay

dizenlemek, yapilandirmak ve CSS kullanarak bicimlendirmek veya degistirmek amaciyla kullanilan
evrensel bir bos kapsayici (kutu) gérevi gorr:

<div class=" profil-karti">
<img src="avatar.jpg” alt="Profil resmi ">
<h2>Marko Markovski</h2>
<p>Meslek: Web tasarimcisi</p>

</div>

Q BiLiYOR MUSUNUZ?

Metinde "bosluk” birakma ihtiyacini biliyor musun? Tarayici, birakilan birden fazla boslugu
yalnizca tek bir bosluk olarak algilar. Tum bosluklari tek bir boslukta birlestirir. Teknik olarak art
arda birden fazla bosluk birakmak istiyorsan, &nbsp (non-breaking space - béliinemez bosluk) ézel
karakterini kullanmalisin.

\ Q SONUC:

Hangi durumlarda bosluk birakma ihtiyaci ortaya cikar ve birden fazla bosluk birakmak igin
&nbsp etiketi nasil kullanilir.

Ve L
@ BILGI KONTROL SORULARI:

3

7

1. Bir web sayfasinin mantiksal yapisi (kullanicinin gérdagu) ile teknik yapisi (tarayicinin kodda
gordaga) arasindaki farki agiklaymn.

2. HTML belgesinde <head> etiketinin gorevi nedir, <body> etiketinin gérevi nedir?
Gorunttlenmesi gereken bir metin <body> yerine <head> igine yazilirsa ne olur?

3. Bir restoran igin ¢evrim i¢i mend olusturmaniz gerekiyor. Sectiginiz ¢ yemekten olusan
numarali bir liste (<ol>) olusturacak HTML kodunu yazin.

4. Asagidaki kod bélimind inceleyin:
<p>Bloguma hos geldiniz<strong> programlama blogu.</p></strong>

Bukodda hatayi bulun, igige yerlestirme (nesting) kurallarina gére neyin yanlis oldugunu agiklayin
ve dogru soézdizimini yazin.



5. Tarayicinin su kodda yazilan metni nasil gérintileyecedini analiz edin:
<h1l>6greniyoruzHTML Birlikte!</h1>

Bu érnekte, metin igin kullanilan HTML etiketlerinin hangi 6zelligi ortaya gtkmaktadir?

6. Basit bir HTML belgesini inceliyorsunuz. Programci igerigi su sekilde dizenlemistir:

En Ustte, makalenin ana ve en énemli bagligint <h3> etiketiyle belirtmistir.

Biraz asagida, daha kiictk bir alt basligr <h1l> etiketiyle belirtmistir.

Son olarak, uzun ve normal bir metin paragrafi igin, her ciimleye ayri ayri olmak tizere bes adet
<h1> etiketi kullanmistir. Bunu, metnin ¢ok énemli ve dikkat gekici olmasini istedigi gerekgesiyle
yapmistir.

Bu temel HTML etiketlerinin kullanimint degerlendirin. Bu yapinin mantiksal hiyerarside ne gibi
sorunlar olusturdugunu ve sayfanin ana konusunu anlamaya calisan Google gibi arama motorlarini
nasll etkileyebilecegini agiklayin. Kodda nelerin degistirilmesi gerektigini 6nerin.

7. Kodu degerlendirin ve hangi teknik ve mantiksal hatalarin yapildigini belirleyin:
<div>

<p>En Unlt eserlerimize goz atin:</p>

<ul> <a href="https://muzej.mk/monaliza">

<li> Mona Lisa <img src="monaliza.jpg” alt="Mona Lisa'nin resmi "></li>

</a>

<li>Davut Heykeli</li>

<img src="david.jpg"” alt="Davut'un resmi">

<li>Yildizli Gece</li>

</ul>

</div>

Muzenin web sayfasindaki listenin dogru sekilde gériinttlenmesi igin bir ¢6zim onerin.

é Q SONUC:

Google'in Web Crawler robotlari baslik hiyerarsisini (<h1> - <h6>) nasil tarar?
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, OGRENDIKLERINizi HATIRLAYIN

Her HTML belgesi iki bélimden olusur: baslk (head) ve gévde (body). Belgenin baglik
bélimiinde, web sayfasinin icerigi olarak goriintiilenmeyen sayfaya ait bilgiler yazilir. Icerik ise
goévde bolimune yazilir. Ilk <html> etiketi tarayiciya bunun bir HTML belgesinin baglangici oldugunu
bildirir, son </html> etiketi ise belgenin sona erdigini belirtir. Baslik bolimi <head> ve </head>
etiketleriyle, gévde bélumi ise <body> ve </body> etiketleriyle cevrelenir. <!IDOCTYPE> bildirimi,
tarayicinin web sayfasini dogru sekilde gérintilemesi icin kullanilir. Temel kodda, karakter kodlama
bigimini tanimlayan etiketin de bulunmasi gerekir. Bu etiket baslik bélimine eklenir: <meta
charset="UTF-8">. Metin diizenlemek icin kullanilan temel etiketler asagidaki tabloda verilmistir:

Etiket (Tag) Adi / Anlami Temel islevi (Gorevi)

;!t%CI)ETYPE Belge bildirimi Eﬂa?%LCIya en yeni HTMLS5 sarimnin kullanildigini
], oy Tam kodu kapsar ve HTML belgesinin baslangicini ve
<html> Kok 6ge sonunu belirtir.
. Gizli bilgileri ve meta verileri icerir (6rnegin <meta
<head> Belge baghg charset="UTF-8"> ve <title>).
" . Sayfanin kullanicinin gérdtiga tim gérdndr bolimin
<body> Belge govdesi (metin, resimler, baglant||a3 icerir.

<hl>ile <h6> Basliklar Eﬁfhklan kesin bir hiKerar§ine tanimlar (en 6nemli

>'den en kigiik <h6>ya kadar).

o> Paragraf Normal blok metnini diizenlemek ve gérintilemek

P (Paragraph) icin kullanilir.

PRI href 6zniteligi (baglantinin hedefi) aracihigiyla farkli

sa= Kopr (Baglant) web sayfalarini birbirine baglar.

. . src kaynagi araciligiyla sayfaya bir resim ekler ve
<img> Hzlln zorun?lu agc aciklamasintigerir.

: Noktalt listeler (<ul>) veya numarali listeler (<ol>)
<ul>/ <ol> Sirasiz / Siralt liste olusturur ve her 6ge icin <li> kullanir.
. Bolim / Kutu Ogeleri gruplandirmak ve daha sonra bicimlendirmek

<div> (Division) icin kullanilan evrensel, bos bir kapsayicidir.

Ve L
@ BILGI KONTROL SORULARI:
(5

3

1. Asagidaki kod satirlarindan hangisi HTML etiketlerinin DOGRU sekilde ic ice yerlestirilmesini
(nesting) gostermektedir?

* A)<p>Modern <strong>HTML kodu 6greniyoruz.</p></strong>
B) <p>Modern <strong>HTML kodu 6greniyoruz.</strong></p>
C) <strong><p>Modern HTML kodu 6greniyoruz.</strong></p>
* D) <strong><p>Modern HTML kodu 6greniyoruz.</p></strong>

2. VS Code'da asagidaki metni yazarsaniz tarayici ekranda ne gorintiler: <p>Merhaba
ogrenciler!</p> (5 boslukla)?



A) “Merhaba 6grenciler!” (tam olarak 5 bosluk, ¢tinkit HTML tiim bosluklari korur)
B) “Merhabadgrenciler!” (kelimeleri tamamen birlestirir, giinki bosluk silinir)
C) "Merhaba 6grenciler!” (yalnizca bir bosluk gosterilir, bunun nedeni White-space Collapse 6zelligidir)
D) Tarayici bir s6zdizimi hatasi bildirecek ve metni hi¢ géstermeyecektir.
.HTML'de <div> etiketinin temel gérevi nedir?
A) Metni ekranda otomatik olarak kalinlagtirmak ve baytatmek igin kullanilir.
B) Diger 6geleri gruplandirmak icin evrensel, bos bir kapsayici (kutu) gérevi gordir.
C) Yalnizca web sayfasina resim ve baglanti eklemek icin kullanilir.
D) Sayfanin icerigini otomatik olarak ingilizceye cevirir.
4. Asagidaki etiketlerden hangisi kapanis etiketi olmayan ve kendi kendine kapanan “Bos Ogeler” (Void
Elements) grubuna girer?
A) <p>
B) <h1>
C) <img>
D) <a>
5. VS Code dosyalari zaten bu formatta kaydetmesine ragmen, kodun <head> bélimiine <meta
charset="UTF-8"> satirini yazmak neden gereklidir?

® A) Tarayictya (Chrome, Safari...) karakterler igin hangi standardin kullanilacagini belirtmek ve Kiril
alfabesinin bozuk karakterler olmadan gérinttlenmesini saglamak igin.

B) VS Code programina Makedonca kod yazma izniniz oldugunu bildirmek igin.
C) Kodun daha hizli yazilmasini saglayan otomatik kisaltmalari (Emmet) etkinlestirmek igin.
D) Tarayicinin en tst sekmesinde goriinen ana bashgr tanimlamak igin.

6. Okulunuzun logosunun resmini bir web sayfasina eklemek istediginizi dustintin. Resmi
eklemek icin gereken tam HTML satirini yazin ve alt 6zniteligini belirtmenin neden 6nemli oldugunu
kisaca agiklayin (en az bir neden belirtin).

e 6 o6 o N o o o o

DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCIN

Modern HTML yalnizca metin ve resimleri gérintilemek icin degildir. Gegmiste
karmasik programlar gerektiren, glinimiizde ise birkag satir kodla etkinlestirilebilen
gelismis teknolojiler (API'ler) ile birlikte gelir:

1. Cografi Konum (Geolocation): HTML ve biraz JavaScript kullanarak

kullanicidan izin isteyebilir ve web sitesinin harita Gzerinde tam olarak
nerede bulundugunu 6grenmesini saglayabilirsin.

2. Yerel Depolama (Local Storage): HTML5, web sitenin verileri dogrudan
kullanicinin tarayicisinda saklamasina olanak tanir (6rnegin “Karanlk Mod”
anahtari veya alisveris sepetindeki Grinler). Kullanicr bilgisayarini kapatip
ertesi giin geri donse bile site onun secimini hatirlayabilir.

. Ses ve video akisi: <audio> ve <video> etiketleri, dogrudan tarayici iginde
YouTube veya Spotify gibi kendi oynaticini olusturmani saglayan gelismis
kontrollere sahiptir, herhangi bir harici eklentiye ihtiyag duyulmaz.
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5.2.2 HTML KODU YAZMAK iCiN KULLANILAN EDiTORLER

Web sayfasi, HTML kodu iceren ve .html uzantisina sahip bir belgedir. En sevdigin web sayfasini
acg, herhangi bir yere sag tikla ve mentden "View page source” secenegini se¢. Sayfanin HTML kodu,
Notepad veya Notepad++ gibi bir metin diizenleyicide yazilabilecek bir metin belgesi seklinde
gorintilenir. Kodu Microsoft Word, Apple Pages gibi kelime islemcilerde yazmak 6nerilmez, ¢tinki
bu programlar tarayicinin okuyamayacagi dosyalar olusturabilir. HTML kodu, Visual Studio Code (VS
Code) gibi editérlerde de yazilabilir. VS Code tcretsizdir ve kurulmasi gerekir. Ayrica CodePen.io,
OneCompiler gibi cevrim ici editorler de kullanilabilir. Bu ders kitabinda HTML 6grenmek igin Visual
Studio Code (VS Code) editéri kullanilacaktir. VS Code agik kaynaklidir ve web gelistirmede end(istri
standardi olarak kabul edilir. Kod yazarken akilli 6neriler sunar, kullanilabilir dosyalart otomatik
olarak gosterir ve web sayfasini tarayicida gériintiilemeye olanak tanr.

. Q- P —— ST

et e St ] e g o gk pardard

Resim 1: HTML kodunun gérintima

5.2.3. HTML EDITORU VISUAL STUDIO

CODE'UN KURULUMU

Visual Studio Code (VS Code) kurulumu oldukga
hizli ve basit bir islemdir. Visual Studio Code'un
resmi web sitesini ag ve isletim sistemine uygun
sirimi se¢. Gerekli strime tikla ve kurulum
dosyasinin (.exe uzantil) bilgisayarina indirilmesi
icin birkag saniye bekle.

1

indirilen dosyay! (6rnegin,
VSCodeUserSetup-x64.exe) bilgisayarinda
bul ve kurulum islemini baslatmak igin
dosyaya cift tikla (double-click).

Kurulum strecinde sana yol gosteren bir
kurulum sihirbazi acilir. Oncelikle Lisans
S6zlesmesi (License Agreement) penceresi
goruntdlenir. S6zlesmeyi oku, "l accept the
agreement” (Sozlesmeyi kabul ediyorum)
secenegini isaretle ve ardindan Next (ileri)
digmesine tikla.

[ Fupast e vion

Ior b smereed ;11 duPasit e dandut oot e joatnlp

] Setup - Microgofl Viual Studio Code (User) o X

Ricwase Agreement

Flearse raad the followg imp before 0. ﬂ

Phaase radd tha following Lickrie Agregmint. Tou must sccept the barng of this sgreamsant bafore
tonbmang vl the metalation.

This license applies to the Visval Studio Code prodinct. Source Code for |

Viswal Studio Code is available of hifpsgithub. comdicresoftAvecode

httpsdfode. visualstudic comddocs/Suppartin

MICROSOFT SOFTWARE LICENSE TERMS
MICROSOFT VISUAL STUDIO CODE

) 1 ncospt B agresmans
“1Tdo rek neoeqt Bhe agreament

Hext | Cantal

Resim 2: Sozlesme kosullarinin kabul
edilmesi



3. Daha sonra dosyayi bilgisayarinda kaydedecegin konumu seg.

&

S st n Lo st
yhere shogks vl Souda Code be nmaled?

St meol il Yrmand Sk Code i S Followng fokdes

T gonterape, Cha ienl. ¥ pow wvowld M 10 Sevelt @ @Farend foiger, (gl firgwres.
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Resim 3: Kurulum konumunun belirlenmesi

4. "Select Additional Tasks” baslikli pencere acildiginda asagidaki secenekleri belirleme olanagin
vardir:

* C(Create a desktop icon: VS Code'u hizli bir sekilde agabilmek igin masaiistiinde VS Code
kisayolu (simge) olusturur.

* Add"“Open with Code” to Windows Explorer... (Bu sekilde iki secenek vardir, ikisini de seg.) Bu
kullanigh bir segenektir, daha sonra HTML projelerinin bulundugu bir klasore sag tiklayarak
“Open with Code” se¢enedini secebilir ve tiim projeyi dogrudan editérde agabilirsin.

* Register Code as an editor for supported file types: Herhangi bir .html veya .css dosyasina
cift tiklandiginda dosyanin otomatik olarak VS Code'da agilmasini saglar.

* Add to PATH: Bu secenek varsayilan olarak isaretlidir ve programin sistemle dogru sekilde
calismasini saglar.

Bu secenekleri belirledikten sonra kurulum iglemini baglatmak icin Next (ileri) digmesine tikla.

- ]
i i s s ﬂ Completing ane Visual Studio Code
Setup Wiza
;lﬂmh B, " " P & oy Frtup haa Mnashed mataling Viual SBudss Coade on your (eoputer. Tha
v THE R TH P g L Ui TE Eppbenin may e (noed by sebacte e sy
— N
[ nis Visual Shuda Code
Resim 4: Kurulum islemi Resim 5: VS Code kurulumunun tamamlanmasi

5. Kurulum islemi, yesil cubuk tamamen dolana kadar yaklasik 10-20 saniye surer. Finish (Son)
digmesine tiklandiginda VS Code editori agilir ve baslangig calisma penceresi goriintilenir.
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Resim 6: VS Code’'un Baslangig Calisma Penceresi

1. Baslangi¢ Sekmesi: “Welcome” (Hos Geldiniz)

Ekranin tam ortasinda Welcome adli biytk bir sekme agilir. Burasi baslangi¢ noktandir ve su
kisayollar bulunur:

* New File - Yeni, bos bir belge olusturmak igin.

* Open Folder - Bilgisayardaki bir klaséri agmak icin (gelistiriciler igin en 6nemli segenek).
* Clone Git Repository - internetten kod indiren ileri diizey kullanicilar icin.

2. En Sol Kenardaki Ara¢ Cubugu (Activity Bar)

Pencerenin en solunda bulunan dar, dikey simge cubugudur. Bu simgeler temel “calisma
modlarini” temsil eder:

 Explorer (iki klasor simgesi): Zamanin %95'inde bunu kullanacaksin. Buraya tikladiginda
klasorlerini ve dosyalarini gérebilecegin yan pencere agilir.

* Search (Biyiiteg): Tim dosyalarda ayni anda kelime aramak ve degistirmek igin.
* Source Control (Dal/diigiim): Git ve kod striimlerini yonetmek igin.
* Run and Debug (Ucgenli bocek): Kodu test etmek ve hatalari bulmak icin.

* Extensions (Biri disari dogru ¢ikan dort kare): Ucretsiz eklentilerin “magazasidir”. Buradan
daha kolay kod yazmak igin kullanisl araglar yikleyebiliriz.

3. Yan Pencere (Sidebar)

Bu alan, ara¢ cubugunun hemen saginda bulunur. Explorer acik oldugunda burada projenin
yapisini gorirsin: hangi HTML dosyalarinin bulundugu, resimler icin klasérlerin olup olmadigi vb.
Baslangicta herhangi bir klasor agik degilse burada biyuk, mavi “Open Folder” digmesi bulunur.

4. Ana Diizenleme Alani (Editor)

Ekranin en biytk ve merkezi bélimdir. Bir dosyaya (6rnegin index.html) tikladiginda igerigi burada
acilir. Burast HTML kodunu yazacagin



ve degistirecegin “calisma alanindir”. Ayni anda birden fazla dosya acabilir ve bunlari Chrome'daki
gibi tst kisimda sekmeler halinde diizenleyebilirsin.

5. Alt Durum Cubugu (Status Bar)

Pencerenin en altinda ince bir qubuk bulunur (genellikle mavi veya mor renktedir). Calistigin
dosya hakkinda anlik bilgiler verir: hangi satirda oldugun, hangi programlama dilinin etkin oldugu
(sag altta HTML yazmalidir) ve karakter kodlamas (varsayilan olarak UTF-8). Pencere, dikkatini
dagitmayacak sekilde tasarlanmistir, solda dosyalarin organizasyonu, ortada ise kod bulunur.

6. Yapay zeka asistaniyla ¢alisma alani.

5.2.4. EDITORLE CALISMA

VS Code'da calismaya baslama islemi oldukga basit ve hizlidir. Programi ilk kez agtiginda
hatirlaman gereken en 6nemli sey, HTML dosyalarinin tek basina “havada duramayacagi” ve her
zaman bilgisayarindaki kendi klasorlerinde (folder) diizenli bir sekilde saklanmasi gerektigidir.
Asagida adimlar tek tek agiklanmistir:

Adim 1: Proje klasoriinii olustur

Visual Studio Code'u (VS Code) agmadan énce bilgisayarinda yeni, bos bir klasér olustur. Ornegin
ilk-projem adini verebilirsin. Kugik Latin harfleri kullanman, bosluk birakmaman ve web sayfasinin
icerigini ifade eden bir isim se¢men onerilir.

Adim 2: Klasoérii VS Code’'da a¢

Simdi VS Code'u ag. Klasori programa eklemenin iki yolu vardir:
1. File -> Open Folder... menistnd kullan ve 1. adimda olusturdugun klaséri seg.

2. Yadaklaséra farenin siriikle-birak (Drag, Drop) yéntemiyle dogrudan VS Code'un bos alanina
tasl.

Bu neden 6nemlidir? Bu sekilde VS Code, bundan sonra yapacadin tiim calismalarin belirli bir
projeye ait oldugunu bilir. Ekranin sol tarafi senin ¢alisma alanin olan Explorer bolimiine donusir.

ILKWEBSAYFAM

Visual Studio Code

Resim 7: Visual Studio Code'da olusturulan klasér
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Adim 3: Yeni bir HTML Dosyasi Olustur

Sol tarafta, klasoriiniin adinin yazdigi bélimde New File (Yeni Dosya) simgesine tikla (iizerinde
artiisareti bulunan bir kagit simgesine benzer).

Dosyanin adint index.html olarak yaz ve Enter tusuna bas.

ILKWEBSAYFAM

imedsx. el

Resim 8: Visual Studio Code'da adlandirilmis dosya

Onemli: Dosya adi .html ile bitmelidir, bylece bilgisayar bunun siradan bir metin
belgesi degil, bir web sayfasi oldugunu anlar. index adi, her web sitesinin ana (baslangig)
sayfasiicin diinya genelinde yaygin olarak kullanilan standart bir addir.

Adim 4: Baslangic iskeletini Etkinlestir

Simdi dosya acilmis ve bos durumdayken:
1. ik satira yalnizca bir Ginlem isareti yaz: !
2. Kiguk bir ment (Emmet kisayolu) gériinecektir. Enter veya Tab tusuna bas.

3. VSCode,gereklibaslangickodununtamamini(<html>, <head>, <body>ve UTF-8 tanimlamasi
bulunan iskeleti) otomatik olarak olusturacaktir.

ILKWEBSAYFAM

inedhe himil

" content="width-device-width, initial-scale=1.9@

Resim 9: Bir web sayfasinin temel iskeleti olugturuldu

Adim 5: ilk kodunu yaz

Tarayici, ekranda yalnizca baslangig <body> ve kapanis </body> etiketleri arasinda bulunan
icerigi goruntdler.
imleci ilk <body> etiketinin altina yerlestir ve sunlari yaz:
<body>
<h1>Merhaba Dinya!</h1>

<p>Bu, VS Code'da yazdigim ilk web sayfasidir.</p>
</body>



Adim 6: Kodu kaydet (Save)

Ustte, index.html yazan sekmede kiiciik beyaz bir daire géreceksin. Bu, “Yeni bir kod yazdin ve
hentz kaydedilmedi!” anlamina gelir.
* Klavyeden Ctrl + S (Windows) veya Cmd + S (Mac) kisayolunu kullan.
* Beyaz daire kaybolacak ve X isaretine dénusecektir. Artik kodun sabit diske gtvenli bir
sekilde kaydedilmistir.
Boylece ilk kodun tamamlanmis ve gériinttlenmeye hazirdir.
Web sayfasini gériintilemenin birkag yolu vardir. Asagida tig yontem agiklanacaktir.

Yontem 1: Klasorden dogrudan agma. Bu, her bilgisayarda calisan ve internet baglantisi veya ek
eklenti kurulumu gerektirmeyen en basit yontemdir.

* index.html dosyasini kaydettigin klasori bilgisayarinda ac.

* index.html dosyasina ift tikla.

* Bilgisayar dosyayi otomatik olarak varsayilan tarayicinda (Chrome, Edge, Firefox) agacaktir.

Bu yontem icin onemli not: VS Code'daki kodda her degisiklik yaptiginda, 6nce
degisikligi Ctrl + S ile kaydetmen gerekir. Daha sonra tarayictyt manuel olarak agmali ve
degisiklikleri gérmek icin Refresh (Yenile) digmesine tiklamali veya klavyeden F5 tusuna
basmalisin.

Yontem 2: “Live Preview” eklentisi ile (dogrudan VS Code icinde énizleme)
Iki monitériin yoksa veya ekrani Chrome ile ikiye bélmek istemiyorsan, Microsoft dogrudan
programin iginde kiguk bir tarayici agan bir eklenti gelistirmistir.
1. Extensions béliimiint (soldaki dért kare simgesi) se¢ ve Live Preview eklentisini ara
(Microsoft tarafindan gelistirilen resmi eklenti).
2. Install (Yiikle) digmesine tikla.

Resim 10: Live Preview kurulumu

3. Kurulum tamamlandiginda Install digmesi bir disli simgesine déntstr (bu, eklentinin
kuruldugu anlamina gelir). Bu andan itibaren eklenti VS Code'a eklenmis olur ve kullanima
hazirdir. Ust sag késedeki kiigiik ekran simgesine tek tiklayarak kullanabilirsin

4. index.htmlkoduna geri dondigiinde, ekranin st sag kosesinde biydtecli kiigik bir bilgisayar
ekranina benzeyen yeni bir simge géreceksin.
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Resim 11: Live Preview yiiklemek

5. Busimgeye tikla. VS Code ekrant iki bolime ayrilacaktir: solda kodun, sagda ise web sayfanin
canli énizlemesi hemen gorintilenecektir. Yaptigin her kaydetme islemi, degisikliklerianinda
burada gosterir.

Merhaba Diinya!

Bu, V& Code'da vazdiqun ilk web sayfasidr.

Resim 12: Calisma alani ve web sayfasinin goriintiilenmesi

Yontem 3: Sag taraftaki yapay zeka asistani araciligiyla
Sagtaraftazatenyapayzekapenceresibulundugundan, hizlibir 6nizlemeiginonun ézelliklerinden
de yararlanabilirsin.

1. Tam HTML kodunu seg.

2. Sohbette yapay zeka asistanina su soruyu sor: “Bu kod olusturuldugunda nasil gériinecek?”
veya “Bu HTML kodunun énizlemesini géster.”

3. Copilot veya Cursor gibi bircok modern yapay zeka aracinda, dogrudan kendi pencerelerinde
bulunan “Preview” (Onizleme) digmesi vardir. Bu digmeye tiklayarak sayfanin tasariminin o anda
nasil gérindigini gérsel olarak gérintaleyebilirsin.

Baslangig seviyesinde 6grenme igin Yontem 2 (Live Preview) en uygun yéntemdir, giinkl her sey
tek bir yerde bulunur ve VS Code'un disina gtkman gerekmez.




Ve L
@ BILGI KONTROL SORULARI:
€

1. VS Code'da kodundaki degisiklikleri kaydetmek icin kullanilan diinya standardi klavye kisayolu
hangisidir?

e A)Ctrl+C
e B)Ctrl+S
e ()Ctrl+V
e D)Ctrl+Z

2.V'S Code'un en soldaki dikey cubugunda bulunan, bir tanesi ayrilmis dort kareden olusan simge
neyi ifade eder?

* A)Kod icinde kelime arama mendsd.

* B)Klasér ve dosyalarla calisma mendsi (Explorer).

* () Live Preview gibi eklentilerin kurulabilecegi eklenti magazasi (Extensions).
* D) Yapay zeka ile sohbet boliminan agildigr alan.

3.Goruntileme eklentileri kullanmak yerine web sayfani bilgisayarindaki klasérden gift tiklayarak
dogrudan tarayicida agiyorsun. VS Code'da yeni HTML kodu ekledikten ve Ctrl + S ile kaydettikten
sonra, degisikligi Chrome'da gormek igin hangi zorunlu adimi uygulamalisin?

* A)Tarayiciyi tamamen kapatip klasorden tekrar cift tiklayarak agmalisin.

B) Tarayicidaki Refresh (Yenile / Yeniden Yikle) digmesine manuel olarak tiklamali veya
klavyeden F5 tusuna basmalisin.

C) Higbir sey yapmana gerek yok, Ctrl + S'ye bastigin anda sayfa otomatik olarak degisir.
D) Eski HTML dosyasint klasérden silip yeni bir dosya olusturmalisin.

4, HTML belgesinin baslangig iskeletini elle yazmak yerine, VS Code'un (Emmet araciligiyla) bu
kodu Enter tusuna bir kez basarak otomatik olusturmasi igin bos dosyaya hangi isareti (kisayolu)
yazmalisin?

* A)Soruisareti (?)
B) Hashtag (#)

C) Unlem isareti (!)
D) Egik cizgi (/)

5. Sag taraftaki yerlesik yapay zeka asistaniyla calisirken, kodunun yalnizca belirli bir satirini
aciklamasini veya dizeltmesini istemenin en etkili yolu hangisidir?
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A) Tum kodu sohbet penceresine elle yeniden yazmalisin.

B) Sol tarafta kodun ilgili satirini fareyle segmen ve ardindan sagdaki yapay zeka penceresine
sorunu yazman yeterlidir.

C) Dosyayi 6zel bir .txt formatinda kaydedip asistana gondermelisin.

D) Yapay zeka asistanlari yazdigin kodu géremez, bu nedenle ona satirin numarasini (6rnegin
“14. satir”) séylemelisin.

6. Bos bir VS Code'da yeni bir projeye baslamak ve programin hemen sana yardimci olmaya
baslamasi (etiketleri renklendirmesi ve éneriler sunmasi) igin izlenmesi gereken dogru adim sirasi
hangisidir?

A) Once kod yazilir, sonra yeni dosya olusturulur ve en sonunda bir klasére yerlestirilir.

B) Once masaiistiine bos bir metin dosyasi kaydedilir, sonra klasér olarak yeniden adlandirilir
ve Chrome agllir.

C) Once yeni bir dosya olusturulur, sonra tinlem isareti yazilir ve en son bilgisayarda nereye
kaydedilecegi dustnalar.

D) Once proje klasérii acilir (Open Folder), ardindan klasériin icinde yeni bir dosya olusturulur
(New File) ve dosya hemen .html uzantisiyla kaydedilir.

E) Siralamanin hig 6nemi yoktur, VS Code bilgisayart agmadan énce bile ne yazmak istedigini
kendiliginden bilir.

DAHA FAZLA BiLGI EDINMEK ISTEYENLER ICIN

Eger sik sik ayni yapiyi (6rnegin bir kartin iskeletini, belirli siniflara sahip
bir tabloyu veya bir men(y) yaziyorsan, bunu sirekli yeniden yazmana veya
eskiprojelerden Copy/Paste yapmana gerek yoktur. Kendi Emmet kisayolunu
olusturabilirsin. Sol alttaki disli simgesine (Settings) tikla ve User Snippets
secenegini se¢. Ardindan html.json dosyasini secerek kendi kisayolunu
tanimlayabilirsin. Ornegin mojakarticka adli bir kisayol tanimlarsan, bunu
bos bir HTML dosyasina yazip Tab tusuna bastiginda VS Code basliklar,
siniflar ve resimler iceren 6nceden tanimladigin kodun tamamini otomatik
olarak ytkler. Ayrica HTML dosyan 500 veya 1000 satira ulastiginda, yukart
ve asagi kaydirma yapmak oldukca zorlasir. ileri diizey programcilar akilli
gezinme 6zelliklerini kullanir.

1. Breadcrumbs (Ekmek kirintilari): Kodun st kisminda her zaman
bir yol gésterilir (6rnegin src > index.html > body > div.container >
table). Bu yoldaki herhangi bir etikete tiklayarak kaydirma yapmadan
dogrudan o bélime gegebilirsin.

. Outline Meniisii: Sol alt bélimde (klasérlerin altinda) Outline adl
bir ment bulunur. HTML belgesini bir aile agaci seklinde gésterir.
Bu agactaki herhangi bir etikete tikladiginda editér seni dogrudan o
bélime gotardr.




5.2.5. HTML ETIKETLERININ KULLANIMI

HTML dilinde, etiketlere ek 6zellikler kazandirmak icin 6znitelikler (attributes) kullanilir.
Etiketlerin kendisi web sayfasinin iskeletiyse (basligin nerede, paragrafin nerede oldugunu belirtir),
oznitelikler bu etiketlere ek bilgiler verir. Oznitelikler her zaman baslangic etiketinin icinde yazilir
(asla kapanis etiketinin iginde yazilmaz). Su bicimde yazilir: 6znitelik_adi="deger", yani bir adi ve
bir degeri vardir. Oznitelik adi kiiciik harflerle yazilir ve 6zniteligin degeri her zaman cift tirnak (*)
veya tek tirnak (') iginde olmalidir. Cift tirnak daha sik kullanilir. Tek tirnak, degerin iginde gift tirnak

i

bulundugunda kullanilir, 6rnegin ime="bulvar “8 Eylul""
Ayrica, baglanti etiketi (<a>) nereye “gétirecegini” bilmesi icin href 6zniteligini kullanir.
<a href="https://www.google.com”> Google'a Git</a>

Kopriler igin bagka o6znitelikler de kullanilir. target="_blank" baglantiyi yeni bir sekmede acar,
boylece kullanici senin sayfandan ayrilmaz. title ise fareyi baglantinin tizerine getirdiginde kigik bir
metin agiklamasi (tooltip) gosterir.

<a href="https://mk.wikipedia.org” title="Vikipedi'yi ziyaret et">Vikipedi'yi ziyaret et</a>
(basit bir képr)

<a href="https://www.google.com” target="_blank"> Google'i Yeni Sekmede A¢</a>
(yeni sekmede agilan képra)

Resim etiketi (<img>) 6zeldir ¢tinkt kendi basina kullanilir (kapanis etiketi yoktur). Bir resmi
gorantilemek igin src (resmin kaynagi) ve alt (alternatif metin) 6zniteliklerini kullanir:

<img src="resim.jpg" alt="Gérselin agiklamasi">

Resmin genisligi ve boyutu igin de 6znitelikler vardir: width ve height; bunlarla resmin boyutu piksel
cinsinden belirtilir.

<img src="avatar-kullanici.png” alt="Resmin agiklamasi” width="150" height="150">

Internette en sik kullanilan 6zelliklerden biri, resmin kendisine tiklandiginda bir baglantiya
yonlendirilmesidir (6rnegin logoya tikladiginda ana sayfaya dénmek gibi).

Bunu yapmak igin <img> etiketini <a> etiketinin baslangi¢ ve kapanis etiketleri arasina
yerlestirmen yeterlidir.

<img src="youtube-logo.png” alt="YouTube Logosu” width="200">
<img src="youtube-logo.png” alt="YouTube Logosu” width="200">
</a>

Tiim bu etiketler tek bir kod icinde birlestirilebilir ve ilgi cekici bir sayfa olusturulabilir. Ornegin,
asagidaki kod resim ve resim hakkinda daha fazla bilgiye yonlendiren bir kopri iceren bir sayfa
olusturur:

<h1> Kugtk bir yavru kopek resmi</h1>

<img src="https://images.unsplash.com/photo-1543466835-00a7907e9del” alt="Yukari
bakan kopek” width="300">

<br> <a href="https://mk.wikipedia.org/wiki/Képek” target="_blank">Vikipedi'de kopekler
hakkinda daha fazla bilgi okuyun</a>
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HTML ile tablolar olusturmak igin hiicreleri birlestirmeye yarayan 6zel 6znitelikler kullanilir. Bir

tablo olustururken, satirlar ve situnlar igin birkag yardimci etiketin igine yerlestirildigi bir ana etiket
kullaniriz:

Tablo igin temel etiketler:

* <table> - Tablonun tamamini baslatir ve bitirir.

* <tr>(Table Row) - Yeni bir yatay satir olusturur.

e <td> (Table Data) - O satirda verilerin bulundugu normal bir hiicre (stitun) olusturur.

o <Ith)> (Table Header) - Bagslik hcresi olusturur (metin otomatik olarak kalin ve ortalanmig
olur).

Bir ders programi olusturdugumuzu ve bir dersin iki ders saati boyunca islendigini distnelim.
Bu durumda iki stitunu veya iki satir birlestirmemiz gerekir. Bunun igin yalnizca <td> veya <th>
etiketlerinin icinde kullanilan asagidaki iki 6zniteligi kullaniriz:

colspan 6zniteligi (Sttunlar birlestirme)
Bu 6znitelik, hiicrenin yatay olarak birden fazla stituna yayilmasini saglar.

e Ornek: Eger iki ders saati boyunca Bilisim dersi varsa, iki ayri hiicre olusturmak yerine séyle
tek bir hiicre olusturabiliriz:

<td colspan="2"> Bilisim (blok ders)</td>

rowspan 6zniteligi (Satirlart birlestirme)
Bu 6znitelik, hiicrenin dikey olarak, yani asagt dogru birden fazla satira yayilmasini saglar.

e Ornek: Her giin ayni saatte “Biiyiik Teneffiis" varsa, giinlere ait satirlari birlestirebiliriz:
<td rowspan="3">Biiyiik Teneffis</td>

Tam bu etiketleri ve 6znitelikleri birlestiren tam kod:

<table border="1"> <tr>
<th>Ad</th>
<th>Soyad</th>
<th>Ders</th>

</tr>

<tr>

<td>Marko</td>
<td>Petrovski</td>
<td>Bilisim Teknolojileri</td>
</tr>

<tr>

<td>Ana</td>
<td>Stoyanova</td>

<td>Matematik</td>

</tr>

</table>




Ad  [Soyad  |Ders
Marko |Pe1:mvs}d |BT

Ana |Stc:j anova |Matematik

Bu, VS Code ile yazdiqum ilk web sayfasidir.

yde-livepreview=true

Resim 13: HTML ile olusturulmus ders programi

Tablo olusturma bilgimizi, tablo, giris alanlari ve hiicre birlestirme iceren bir kurs kayit formu
olusturmak igin kullanabiliriz. Bu 6rnek daha ileri duzeydedir, giris alanlarint mikemmel sekilde
hizalamak icin kenarliksiz bir tablo (gériinmez 1zgara) kullanir ve en sonunda dagmeyi iki situn

boyunca genisletmek icin colspan kullanir.
<h2>HTML Etiketleri Kursuna Kayit</h2>

<p>Yerinizi ayirtmak igin litfen zorunlu alanlari doldurun.</p>

<table>
<tr>

<td><b>Ad ve soyad:</b></td>

<td><input type="text" placeholder="Adinizi girin..." required></td>

</tr>

<tr>
<td><b>E-posta:</b></td>

<td><input type="email” placeholder="ornek@email.com” required></td>

</tr>

<tr>
<td><b>Dogum tarihi:</b></td>

<td><input type="date"></td>
</tr>

<tr>

<td colspan="2" style="text-align: center;">
<br>

<input type="submit” value="Bagvuruyu Génder">

</td>
</tr>
</table>
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Asagidaki tablolarda HTML'de kullanilan tim etiketler ve 6éznitelikler, agiklamalariyla birlikte
gosterilmistir.

Etiket

Ne anlama
gelir?

Aciklama / Nasil kullanilir?

Kapanis etiketi var
mi?

<hl>ile <hl> en biyuk ana basliktir, <h6> ise en L

<h6> Bagliklar kigtk alt baghktir. Evet (drnegin </h1>)

<p> Paragraf Normal metin yazmak igin kullanilir. Evet (</p>)

<a> Képra (Baglanti)  Tiklanabilir bir baglanti olusturur. Evet (</a>)

<img> Resim Sayfaya bir resim ekler. Ejﬁ/;rnsﬁf)k ZEFINE

<table> Tablo Tablonun tamamini baslatir ve kapatir. Evet (</table>)

<tr> Tablo satiri Tablonun icinde yeni bir yatay satir olusturur.  Evet (</tr>)

<td> Hiicre E.a.\tlrln.iginde verilerin bulundugu normal Evet (</td>)

tcredir.

<th> Baslik hiicresi Satun bashgr igin kullanilan hiicredir (metin Evet (</th>)
kalin olur).

<br> Yeni satir Metni veya 6geyi yeni bir satira gegirir. Ejﬁ/;rnfﬁf)k SN

Tablo 2: HTML Etiketleri

Oznitelik

Hangi etikete
eklenir?

Neyi kontrol eder? (Aciklama)

Nasil yazilir? Ornek

Baglanti etiketine Tikladigimizda bizi nereye (hangi e . "
L] (<a>) baglantiya) gétirecegini belirtir. href="https://google.com
Baglanti etiketine "_blank” degeri, baglantinin yeni bir L -
target (<a>) sekmede agilacagini belirtir. targethlank
C Resmin nereden alinacagini, yani

Resim etiketine ; w _—

src ) tam dosya yolunu veya baglantisini  src="kopek.jpg
(<img>) -
belirtir.

Resim etiketine Resmi kelimelerle agiklayan alternatif . .. . "
alt (<img>) metindir alt="Siyah kopek yavrusu
width Resim (<img>)yeya Ogenin genisligini piksel cinsinden width="300"

video etiketine belirler.

Tablodaki hicrelere Bifde” fa.Zla..SUtlf':'U yatay olarak. e

colspan (<td> / <th>) birlestirir (6rnegin ¢ift ders saati  colspan="2
icin).
rowspan Tablodaki hicrelere Tabloda birden fazla satir dikey rowspan="2"
P (<td> / <th>) olarak birlestirir. pan=
border Tablo etiketine Tablonun etrafina gortnar bir kenarlik border="1"
(<table>) (cizgi) ekler.

title Herhangi bir etikete Sl MEne e ime e [ o title="Daha fazla bilgi"

metin balonu gosterir.




Cok kolay bir sekilde bir Griintin veya kitabin basit bir tanitimi olusturulabilir. Bunun igin bir baslik, agiklama
iceren bir paragraf, kapak resmi, kitabin teknik ayrintilarint iceren bir tablo ve yeni bir sekmede agilan satin
alma baglantisi kullantlir.

<h1>Kitap: Dijital Dinya</h1>
<p title="Icerigin kisa agiklamasi">Bu, bilgisayar teknolojisinin baglangici ve internetin gelisimi hakkinda
heyecan verici bir kitaptir.</p>

<img src="https://images.unsplash.com/photo-1543002588-bfa74002ed7e" alt="Teknoloji kitabi kapag”
width="250">

<h3>Teknik Detaylar</h3>
<table border="1">
<tr>
<th>0zellik</th>
<th>Bilgi</th>
</tr>
<tr>
<td><b>Yazar</b></td>
<td>Marko Petrovski</td>
</tr>
<tr>
<td><b>Dil</b></td>
<td>Makedonca</td>
</tr>
<tr>
<td><b>Sayfa sayisi</b></td>
<td>240 sayfa</td>
</tr>
</table>

<br><a href="https://www.amazon.com” target="_blank" title="Kitabi gevrimigi satin al">Kitab siparis et-
mek igin buraya tiklayin</a>

Ve L
é BILGI KONTROL SORULARI:
05

—

1. HTML éznitelikleri (attributes) HER ZAMAN nereye yazilir?
* A)Belgenin en sonunda, </html> etiketinden sonra
* B) Baslangig etiketinin (opening tag) icinde
* () Kapanis etiketinin (closing tag) iginde
* D) Baslangig ve kapanis etiketleri arasinda, metinle birlikte
2. Asagidaki tablo etiketlerinden hangisi yeni bir yatay satir olusturmak icin kullanilir?
A) <table>
B) <td>
C) <tr>
e D)<th>
3. Kendi cimlelerinle HTML etiketi (tag) ile HTML 6zniteligi (attribute) arasindaki farki agikla.
Ekranda bir sey gortintilemek icin birlikte nasil calisirlar?
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4. Bir resme width="300" 6zniteligini verirsek ve height 6zniteligini belirtmezsek, tarayicida
resmin yiksekligine ne olur?

* A)Yikseklik eksik oldugu icin resim hig gérintilenmez.

* B) Yikseklik O piksel olur ve resim gériinmez.

* () Tarayici, resmin bozulmamast igin yiiksekligi orantili olarak otomatik sekilde ayarlar.
* D) Resim dikey olarak tim ekran boyunca uzatilir.

5. Kullanicinin tikladiginda tamamen yeni bir sekmede https://www.google.com web sitesine
yonlendirilecegi bir resim (logotip.png) eklemek istiyorsun. Bunun igin dogru HTML kodunu yaz.

6. Fare bir baglantinin tGzerine getirildiginde alternatif agiklama gdsteren asagidaki kodlardan
hangisi dogru sekilde yazilmistir?
* A)<asrc="https://sajtedu.mk” alt="0kul">Siteye git</a>
* B)<ahref="https://sajtedu.mk” title="Okulumuzu ziyaret edin">Siteye git</a>
* () <atarget="https://sajtedu.mk”>Siteye git</a>
* D) <link href="https://sajtedu.mk” title="0Okul">Siteye git</link>
7. Asagidaki HTML tablo kodunu incele:
HTML
<table border="1">
<tr>
<td>Makedonca</td>
<td colspan="2">Matematik (gift ders)</td>
</tr>
<tr>
<td>ingilizce</td>
<td>Bilisim</td>
<td>Gorsel Sanatlar</td>
</tr>
</table>

Kodu analiz et ve bu tablonun tarayicida neden gérsel olarak bozulacagini (deforme olacagini)
acikla. Hicrelerin sayilmasindaki hata nerededir?

8. Gorme engelli ve ekran okuyucu (Screen Reader) kullanan kisiler icin bir web sitesi hazirladigini
disiin. Asagidaki adimlardan hangisi onlar icin 6nemlidir ve neden?

* A)Baglantilarda her zaman target="_blank" kullanilmalidir.

* B)<img> etiketindeki alt 6zniteligine her zaman dogru ve agiklayici bir metin yazilmalidir.
e () Tablolarda her zaman border="1" kullanilmalidir.

* D) Tam bagliklar yalnizca <h1> olmalidir.

9. En basit ¢evrim igi kartvizit (profil) icin HTML kodu tasarla. Kod sunlart igermelidir: favori
basligin, kendin hakkinda bir paragraf, bir resmin ve favori sitene bir baglanti. Etiketlerin dogru
sekilde agilip kapatilmasina ve 6zniteliklerin dogru sézdizimiyle yazilmasina dikkat et.

10. Yarinki okul ders programini hazirladigini diisiin. 3. ve 4. derslerin ayni dersten blok ders (gift

ders) oldugunu varsayalim. Tablonun yalnizca bu 6zel satiri (<tr>) icin HTML kodunu yaz ve uygun
birlestirme 6zniteligini kullan.



DAHA FAZLA BiLGi EDiINMEK iSTEYENLER iCiN

<a> etiketi ve href 6zniteligi yalnizca bir web sayfasindan digerine gegmek
icin kullanilmaz. Kullanicinin bilgisayarinin veya telefonunun isletim sistemiyle de
iletisim kurabilir.

Dogrudan e-postagénderme baglantisi(mailto:): Birinin baglantiya tikladiginda
Outlook veya Gmail gibi e-posta programinin otomatik olarak agilmasini ve adresin
hazir olarak yazilmasini istiyorsan bunu kullanabilirsin:

<a href="mailto:kontakt@skolo.mk">Bize e-posta génder</a>

Dogrudan arama baglantisi (tel:): Bu, siteyi cep telefonundan gérintileyen
kullanicilar icin oldukca kullanighdir. Baglantiya tikladiklarinda telefon otomatik
olarak numarayi aramaya baslar:

<a href="tel:+3892123456">Hemen ara</a>

Cok uzun bir web sayfan varsa ve kullanicinin tek tiklamayla sayfanin en
altindaki iletisim bolimiine “atlamasin” istiyorsan, href ile birlikte id 6zniteligini
kullanabilirsin:

<a href="#iletisim-bolumu”>iletisime ge¢</a>

<h2 id="iletisim-bolumu">liletisim bilgilerimiz</h2>
loading="lazy" 6zniteligine sahip akilli resimleri, bilgisayarin “anlayabilecegi”
gelismis metin etiketlerini, download 6zniteligini ve diger 6zellikleri deneyebilirsin.

5.2.6 CSS - WEB SAYFALARINDA STILLER

HTML, web sayfasinin yapisindan (iskeletinden) sorumluyken, CSS (Cascading Style Sheets)
web sayfasinin gériinimiinden, tasarimindan ve estetiginden sorumlu dildir. CSS olmadan tim web
sayfalari, mavi baglantilara sahip siradan siyah-beyaz Not Defteri metinleri gibi gortintrdd.

CSS, HTML etiketlerinin ekranda nasil gorintilenmesi gerektigini tanimlar. HTML belgemize
CSS eklemenin (g yolu vardir:

* Satir ici (Inline): style ozniteligi aracihigiyla dogrudan HTML etiketinin icinde kullanilir.
(Ornek: <p style="color: red;">).

* Dahili(Internal): HTML belgesinin iginde, <head> bélimiine yerlestirilen 6zel <style> etiketi
icerisinde kullanilir.

* Harici (External) - Profesyonel yéntem: Kod, .css uzantili ayri bir dosyaya (6rnegin style.css)
yazilir ve daha sonra <link> etiketi araciligiyla HTML dosyasina baglanir.

* Birdgeyirenklendirmekveyadegistirmekicin éncelikle bilgisayarahangiégeyidegistirdigimizi
soylememiz gerekir. Bunu segiciler (selectors) yardimiyla yapariz.

Temel seciciler:
* Etikete gore secici (Element selector): Sayfadaki o tirden tim etiketleri secer.

pi
color: blue; /* Tum paragraflari mavi yapar */

}



0

KONU 5
* Sinif secicisi (Class selector): class ézniteligine sahip olan bir grup 6geyi hedefler. Her 1
zaman nokta (.) ile baslar. 0
kirmizi-metin {
color: red; ' 0
}

* Kimlik secicisi (ID selector): id 6zniteligine sahip yalnizca bir benzersiz 6geyi hedefler. Her
zaman diyez (#) isaretiyle baslar.

#ana-baslik {
font-size: 30px; 0
} 1

CSS'te metnin rengi color komutuyla degistirilir. Renkleri ti¢ sekilde tanimlayabiliriz:
1. Renk adyla: red, blue, green, orange.

2. HEX koduyla (diyez isaretiyle): #ff0000 (kirmizi), #ffffff (beyaz), #000000 (siyah). !
3. RGB degerleriyle: rgh(255, 0, 0).
h2 { 1
color: #2c3e50; /* Koyu mavi ton */ 3
}

Metnin diizenlenmesi, web sayfasinin giizel gériinmesi icin cok énemlidir. En énemli komutlar 1
sunlardir:

* font-family: Harflerin yazi tipi stilini secer (6rnegin Arial, Verdana, Times New Roman).
Bilgisayarda belirli yazi tipi bulunmuyorsa alternatif olarak kullanilmak tGizere her zaman sans- |

serif (stislemesiz) veya serif (stislemeli) gibi genel bir yazi tipi ailesinin belirtilmesi onerilir. 1
* font-size: Harflerin boyutunu belirler. Genellikle piksel (px) cinsinden ifade edilir.
* font-weight: Metnin kalinhigini belirler (kalin igin bold, normal igin normal). O
body { I O
font-family: Arial, sans-serif;
font-size: 16px; 1
} ) O

plani su 6zelliklerle dizenlenir:
* background-color: Arka plan rengini degistirir.
* background-image: Bir baglanti Gizerinden (url('resim.jpg’)) arka plan resmi ekler.
body {
background-color: #faf4fa; /* Agik gri, yumusak arka plan */ ) 1
}
HTML'deki her 6geyi (baslik, resim, paragraf) bilgisayar gérinmez bir dikdértgen kutu olarak |
gorir. Bu kutularin diizenini ve gevresindeki bosluklari tic temel komutla kontrol ederiz: )
e padding (i¢ bosluk): Kutunun icindeki, metin ile kenarlik arasindaki bosluktur.

* border (Kenarlik): Ogenin etrafindaki cizgidir. Kalinligs, stili ve rengi olabilir, érnegin 2px
solid black. 1

Sayfanin tamaminin (<body> etiketi) veya belirli bir 6genin (6rnegin tablo ya da paragraf) arka 0
0



* margin (Dis bosluk): Kutunun disindaki bosluktur. Bu 6ge ile gevresindeki diger 6geler
arasinda mesafe olusturur.

kutu {
border: 1px solid #ccc;
padding: 20px; /* icerideki metin kenarliktan uzaklasir */
margin: 15px; /* Kutu diger 6gelerden uzaklasir */

}

Asagidaki 6rnekte harflerin ve arka planin rengini degistirmek icin kullanilan komutlar

gosterilmistir.
<IDOCTYPE html>
<html lang="mk">
<head>

<meta charset="UTF-8">

<title>Basit CSS ornegi</title>
</head>
<body style="background-color: #f0f0f0; font-family: Arial;">

<hl style="color: blue;">Ilk stillendirilmis baghgim</h1>

<p style="background-color: red; color: white; padding: 10px;">
Bu metnin kirmizi arka plani ve beyaz harfleri vardir!
</p>

</body>
</html>

Metnin hangi dilde goriintilenecegini hangi komut tanimlar? CSS hangi yontemle eklenmistir?

Sayfanin belirli (spesifik) ogelerini stillendirmek istedigimizde, tim &geleri ayni anda
bicimlendirmek yerine her birini ayri ayri tanimlamak daha iyidir. Bunun igin iki farkl “isaretleyici”
(secici) tara kullantlir: Sinif (Class) ve Kimlik (ID).

<IDOCTYPE html>
<html lang="mk">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Sinif ve ID segicileri</title>
<style>
/* SINIF segicisi (nokta ile baslar) */
.onemli-duyuru {
background-color: yellow;
padding: 8px;
border: 1px solid orange;
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} 1

/* ID secicisi (diyez ile baslar) */
#ana-baslik {

color: crimson;

text-align: center;

}

</style>
</head> 0
<body>
1
<hlid="ana-baslik">Hos Geldiniz</h1>
<p class="onemli-duyuru”>Dikkat: Yarin Bilisim Teknolojileri dersi yapilmayacaktir.</p> !
<p>Bu, sari renkle gésterilmeyecek olan siradan bir metindir.</p>
<p class="onemli-duyuru”>Dikkat: Projelerin cuma gintne kadar teslim edilmesi 1
gerekmektedir.</p>
1
</body> 1
</html>

Hos geldiniz 1
Dikkat: Yarin Bilisim Teknolojileri dersi yoktur. 0 l
Bu, san renkle ghsterilmeyecek clan siradan bir metindir. 0

Dikkat: Projelerin cuma glniine kadar teslim edilmesi gerekiyor.

Ana sayfaya don 1 I

Resim 13: Sinif ve kimlik (ID) ile bigimlendirme. ) 1
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2. CSS'te SINIF (class) segicisi hangi sembolle baslar?
A) Diyez isareti (#)

B) Nokta {(.)

C) Unlem isareti (!)

D) Soru isareti (?)

3. p secicisi ile #glaven-paragraf secicisinin islevleri arasindaki farki aciklayiniz. Her biri web
sayfasindaki hangi 6geyi degistirir?

4.Bir 6geye background-color: black; 6zelligi verildiginde ve bilerek color komutu unutuldugunda,
bu 6gedeki metin neden kullanici tarafindan gériinmez hale gelir?

5. Web sayfasindaki tim <h2> basliklarinin metin rengini yesil, yazi boyutunu 24 piksel ve yazi
tipini Arial yapacak dogru CSS kodunu yaziniz.

6. Asagidaki CSS kodlarindan hangisi bir gérselin etrafina 2 piksel kalinliginda siyah bir kenarlik
dogru sekilde ekler?

* A)img { margin: 2px black; }

* B)img {border: 2px solid black; }
* ()img { padding: 2px solid; }

* D)img {line: 2px black; }

7. Asagidaki durumu inceleyiniz: Alt alta bulunan iki kutunuz var. Bu kutular arasindaki mesafeyi
(bos alani) artirmak istiyorsunuz. Box Model (Kutu Modeli) iginde hangi komutu kullanmalisiniz ve bu
durumda padding komutunun neden ise yaramayacagini agiklayiniz.

8. Bir sinif arkadasiniz tim CSS kodunu inline (satir igi) stiller kullanarak, yani dogrudan her
HTML etiketinin igine style="..." yazarak olusturmustur. Projede 5 farkli web sayfasi bulunmaktadir.
Bu yaklasimi degerlendiriniz: Ogretmen ertesi giin 5 sayfanin tamamindaki arka plan renginin
griden beyaza degistirilmesini isterse ne olur? Harici bir CSS dosyasi kullanmak daha iyi bir segim
olur muydu?

9. .urun-karti adli bir sinif icin eksiksiz bir CSS stili tasarlayiniz. Kutu, agik gri bir arka plana,
15 piksel ig bosluga (padding), ince bir kenarliga ve icerideki metin igin Verdana yazi tipine sahip
olmalidir.

10. Benzersiz id="eylem-basligi" tanimlayicisina sahip bir ana baslik olusturacaginiz kisa bir
HTML ve CSS kodu yaziniz. CSS bélimiinde bu bashgin kalin (bold) yazilmasini ve sari bir arka plana
(background-color) sahip olmasini saglayiniz.
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5.2.7. DUZEN VE DUYARLI (RESPONSIVE) TASARIM

Bir web sayfasi olusturdugumuzda yalnizca 6geleri renklendirmek yeterli degildir. Ogeleri
ekranda nasil diizenleyecegimizi (sola, saga, yan yana) ve bu diizenin sayfa bilgisayarda, tablette
veya cep telefonunda gérintilendiginde nasil otomatik olarak uyarlanacagini bilmek de énemlidir.
Bu, uygun diizen ve duyarl tasarim kullanilarak gerceklestirilir.

Dizen, web sayfasinin yapisini veya “iskeletini” ifade eder. Logonun nerede, meniniin nerede,
ana metnin nerede ve kenar gubugunun (sidebar) nerede bulunacagini belirler.

CSS'te 6geler varsayilan olarak birbiri altinda siralanir (6rnegin <div>, <h1>, <p> gibi blok 6geleri).
Farkli bir diizen olusturmak icin display komutunu kullaniriz. Ogeleri diizenlemenin en modern ve en
kolay yollarindan biri Flexbox'tir (Flexible Box — Esnek Kutu). Bir st kutuya display: flex; komutunu
verdigimizde, icindeki tim 6geler otomatik olarak yan yana (sttunlar halinde) siralanir, birbiri altinda
siralanmaz.

konteyner {
display: flex;
justify-content: space-between; /* Ogeleri sola ve saga esit araliklarla uzaklastirir */

}

Duyarli Web Tasarimi (Responsive Web Design), web sayfalarinin olusturulmasinda kullanilan
ve sayfanin gériniminin ve igeriginin, erisim saglanan cihazin ekran boyutuna otomatik olarak
uyarlanmasini saglayan bir yaklasimdir. Bu cihazin akilli telefon, tablet, dizisti bilgisayar veya buyuk
bir masatistti monitéri olmasi fark etmez.

Mobil telefonlar ve bilgisayarlar igin sayfanin ayri strimlerini olusturmak yerine, duyarli
tasarimda ayni kod kullanilir. Bu kod, mevcut alana bagli olarak esnek bir sekilde yeniden dizenlenir,
daralir veya genigler.

Duyarli tasarimin temel ilkeleri:
1. Akiskan duzenler (Fluid Layouts): Sabit piksel élguleri kullanmak yerine (6rnegin width:

900px;), ytzdeler kullaninz (width: 100%; veya width: 50%;). Boylece 6geler, ekranin
boyutuna bagli olarak genisler veya daralir.

2. Akiskan gorseller: Gorselin telefon ekraninin digina tagsmamasi igin CSS'te ona su altin kurali
uygulariz:
img {
max-width: 100%;
height: auto;

}

Modern web sayfalari icin neden énemlidir?

* Mobil trafigin hakimiyeti: Kiresel internet trafiginin yarisindan fazlasi mobil cihazlardan
gelmektedir. Web siteniz telefonda kotl gérinlyor veya gezinmesi zorsa, ¢ok sayida
potansiyel ziyaretgiyi kaybedersiniz.

* Daha iyi kullanici deneyimi (UX): Kullanicilar strekli yakinlagtirma yapmak, yatay olarak
kaydirmak veya kiictik digmelere basmak istemezler. Duyarli tasarim, her cihazda temiz bir
gorinim, kolay okunabilir metin ve basit bir gezinme olanadi sunar.



* SEO agisindan 6nemi (Arama Motoru Optimizasyonu): Google gibi arama motorlari
“mobile-first indexing” (mobil 6ncelikli indeksleme) kullanir. Bu, Google'in arama
sonuglarinda bir web sitesini hangi siraya yerlestirecegine karar verirken oncelikli olarak
sitenin mobil strimind degerlendirdigi anlamina gelir.

* Daha kolay bakim ve ekonomik olmasi: Masadist igin bir, mobil cihazlar icin baska olmak
tzere iki farkl web sitesinin gelistirilmesi ve glincellenmesi icin zaman ve para harcamak
yerine, her yerde calisan yalnizca tek bir sistemi yonetirsiniz.

Giintimiizde duyarli tasarim, artik yalnizca bir “ek 6zellik” veya litks degildir. internette basarili
ve gorundr olmak isteyen her profesyonel web sitesi icin temel bir standarttir.

Web sitesini farkli ekran boyutlarina uyarlamak icin CSS'teki en 6nemli ara¢ Media Queries
(Medya Sorgulari) olarak adlandirilir. Bunlar filtreler veya kosullar gibi calisir: “Eger ekran 600
pikselden kigikse, bu yeni CSS kurallarint uygula®. Bilgisayarda, yan yana yerlestirilmis ti¢ kutu
6geniz oldugunu (flex) distintin. Mobil cihazda ekran dar oldugu icin bu kutu 6geleri birbirine
sikisacaktir. Media Query yardimiyla bu 6gelerin mobil cihazda alt alta siralanmasini saglayabiliriz.

/* Bilgisayarlar icin standart CSS (6geler yan yana) */
.ana-meni {

display: flex;

flex-direction: row;

}

/* Cep telefonlartigin 6zel kural (600 px'den daha dar ekranlar igin) */
@media (max-width: 600px) {
.ana-meni {

flex-direction: column; /* Ogeleri alt alta siralayacak sekilde diizenleriz */

}

}

HTML'deki her 6ge/kutu, Box Model (Kutu Modeli) adi verilen bir modele sahiptir. Bir kenarlik
gormeseniz bile bilgisayar her 6ge icin dort seyi hesaplar:

* icerik (content): Metnin veya gorselin kendisi.

* ¢ bosluk (padding): Metnin kenarlara yapismamasi icin metnin etrafindaki bos alan.

* Kenarlik (border): Ogenin etrafindaki ¢izgidir (gériinmez olabilir veya renklendirilebilir).

* Dis bosluk (margin): Kutunun komsu kutulardan uzaklagmasini saglayan ve birbirlerine
yapismalarini 6nleyen bosluktur.

Bir web sayfasi tasarlarken aslinda yaptigimiz sey, bu kutularla ¢alismaktir: onlari genisletir,
daraltir, arka planlarini renklendirir ve ayni satirda mi yoksa alt alta mi duracaklarina karar veririz!

Asagidaki 6rnekte bir web sayfasinin duyarli tasarimi (responsive design) gosterilmektedir.
Kodu VSC editoriinde kullanin ve display: flex; ile @media 6zelliklerinin nasil calistigini
go6zlemlemek icin pencerenin boyutunu kigltip blytterek test edin.

<IDOCTYPE html>



<html lang="mk">
<head> + 0 1 O
<meta charset="UTF-8"> 0 1 1
<title>Kisa Duyarli Tasarim</title> 1 1 OO0
<style>
body { 1 O0C
font-family: Arial, sans-serif; 0 0
background-color: #f4fafs;
padding: 20px; 0 1 00
} 1 o 1
- 1 0 1 o
/* KONTEYNER: Bilgisayarda kartlari yatay olarak (ayni satirda) siralar */
kutu-grubu { o 1
displa)/: fle.x; 1 0 o 1
flex-direction: row;
gap: 15px; /* Kutular arasindaki bosluk */ 1 o 0
} 01
/* KART: Her bir kutu igin stil */ 0011
Kkart { 0 1 1
background-color: white;
padding: 20px; 0 0
border: 1px solid #ddd; T 1117
} flex: 1; /* Kutulara genisligi esit sekilde paylasmalarini séyler */ 1 1
110C

/* MEDYA SORGUSU: 600 pikselden daha kiigiik ekranlar igin (mobil cihazlar) * ) 01
@media (max-width: 600px) {

kutu-grubu { 00
flex-direction: column: /* KUTULARI ALT ALTA SIRALAR */ 01 1
} } 0 1C
</style> 110
</head> 1
<body> 0 K
<h2>Bizim Duyarl Diizenimiz</h2> 00 1
<div class="kutu-grubu"> 0
<div class="kart"> 00 1 C
<h3>Kutu 1</h3> 0 1 1



<p>Bu, ilk kutunun icerigidir.</p>

</div>
<div class="kart">
<h3>Kutu 2</h3>
<p>Bu, ikinci kutunun icerigidir.</p>
</div>
<div class="kart">
<h3>Kutu 3</h3>
<p>Bu, tgtinct kutunun igerigidir.</p>
</div>
</div>
</body>
</html>

N

d BiLGi KONTROLU iGiN SORULAR:

\%

Esnek diizen modelini (Flexbox) etkinlestirmek igin hangi CSS komutu kullanilir?
A) display: block;

e B)display: flex;

* () position: static;

e D) float: left;

2. CSS @media kurali (Media Queries) kullanilarak ne elde edilir?
* A)Web sayfasina video ve ses dosyalari eklenir.

* B) Ekranin boyutuna bagli olarak farkli CSS stilleri uygulanir.
* () Web sayfasinin dili degistirilir.

* D) Web sayfasi sosyal aglara baglanir.

o

3. Duyarli (responsive) bir web sayfasi tasarlarken, ana konteynerlerin genisligi icin sabit piksel
degerleri (px) yerine ytzdeleri (%) kullanmak neden daha iyidir?

4. flex-direction o6zelligi row olarak ayarlandiginda 6gelerin davranisi ile column olarak
ayarlandiginda 6gelerin davranisi arasindaki farki agiklayiniz.

5. Sayfadaki tim gérsellerin (<img>) duyarli olmasini, yani kendi (st égelerinin genisligini
agmamasini ve en-boy oranini korumasini saglayacak CSS kuralint yaziniz.

6.Maksimum ekran genisligi 768 piksel olan cihazlari (6rnegin tabletleri) dogru sekilde hedefleyen
kod asagidakilerden hangisidir?

* A) @media (width: 768px)

* B) @media (max-width: 768px)
* () @screen (max-device: 768px)
* D) @media (min-width: 768px)
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7. Ogrenci, bilgisayarda navigasyon mendsii ile ana icerigin yan yana durdugu bir diizen
olusturmustur. Siteyi mobil cihazda agtiginda igerik sikismakta ve metin okunamamaktadir. Bu
problemi analiz edin ve hangi duyarli tasarim (responsive design) ilkesinin ihlal edildigini ve mobil
cihazlarda diizenin nasil degistirilmesi gerektigini agiklayin.

8. Okul icin yeni bir web sitesi gelistirmek Gzere bir strateji segmeniz gerektigini distndn.
Birinci segenek, iki ayri striim olusturmak (biri bilgisayar igin eksiksiz, digeri mobil igin farkl bir
baglantiya sahip 6zel strim), ikinci segenek ise Media Queries kullanan tek bir duyarli (responsive)
sayfa olusturmaktir. Her iki secenegi de gelecekte bilgilerin bakimi ve degistirilmesi agisindan
degerlendirin.

9. Bilgisayarlarda ekran genisliginin tam olarak %33,3'tint kaplayacak .kutu-blok adli bir sinif igin
basit bir CSS kodu olusturun. Ancak Media Query kullanarak mobil cihazlarda (600 pikselin altinda)
genisliginin otomatik olarak %100 olmasini saglayin.

10. Basit bir site tstbilgisi (Header) igin HTML yapisi ve CSS kodu tasarlayin. Bu tstbilgide Baslik
(solda) ve Baglantilar (sagda) bulunmalidir. Bilgisayarda Flexbox kullanilarak ayni satirda (yan yana)
durmalidirlar. Ekran 480 pikselin altina daraldiginda ise baglik ve baglantilar ortalanmali ve alt alta
siralanmalidir.

DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCiN

Duyarli (responsive) tasarim yaparken yizdeler (%) gogu zaman yeterli
degildir, ¢linkd “Gst 6genin” (parent) kutusunun boyutuna baglidir. Bu nedenle
profesyoneller, dogrudan ekranin Viewport (gortinti alani) boyutuna bagli
olan 6lct birimlerini kullanirlar:

vw (Viewport Width - Gorintu Alani Genisligi): lvw, ekranin
genisliginin %1'ine esittir. width: 50vw; yazarsaniz, 6ge hangi cihazda
acilirsa agilsin ekranin tam yarisini kaplar.

vh (Viewport Height - Gortntu Alani Yuksekligi): 1vh, ekranin
yiksekliginin %L'ine esittir. Bu, site ytklendiginde ekranin tamamini
yukseklik agisindan kaplamasi gereken baslangig (“Hero") bélamleri
olusturmak icin mikemmel bir yontemdir:

baslangic-bolumu {

height: 100vh; /* Ekranin tamaminin ytiksekligini kaplar */
}

Duyarli tasarimdaki en biytk zorluklardan biri yazi tipi boyutudur. Baslik
bilgisayarda ok biytkse, mobil cihazda t¢ satira béltnebilir. Yalnizca yazi
tipleri igin onlarca Media Query yazmak yerine, modern CSS'te clamp() islevi
bulunur.

Bu islev ti¢ deger alir: minimum, énerilen (akiskan) ve maksimum boyut.

hl{
font-size: clamp(20px, 5vw, 45px);
}




Flexbox, 6geleri tek bir yonde (ya yalnizca satirda ya da yalnizca stitunda)
siralamak icin harika olsa da, CSS Grid iki boyutlu bir diizen (aynt anda hem
satirlar hem de situnlar) olusturmak igin tasarlanmistir. Grid ile gergek bir
gazete veya dergideki gibi bir diizen olusturabilirsin.

.dergi-duzeni {
display: grid;
grid-template-columns: repeat(3, 1fr); /* Tam olarak 3 esit sttun
olusturur */
grid-gap: 20px;
}

Mobil cihazlarda ise yalnizca bir medya sorgusuyla siitun sayisini kolayca
degistirebilirsin:
@media (max-width: 600px) {
.dergi-duzeni {
grid-template-columns: 1fr; /* Mobilde her sey 1 siituna déntsur */

}
}

Bazen biyiik bir tablo veya karmasik bir gérseli mobil telefonda gostermek
mantikli degildir, ¢ctinkd kullanicinin internetini yavaslatabilir ve ekrandaki
alani gereksiz sekilde sikistirabilir. Media Queries (Medya Sorgulari) ile belirli
bir 6geyi mobil cihazlarda tamamen gizleyebilir, ancak bilgisayarda gérinar
birakabilirsin:

/* Mobil cihazlarda yan taraftaki reklam bélimun gizle */
@media (max-width: 600px) {
Jyan-reklam {
display: none;
}
}
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5.2.8. URETICi YAPAY ZEKANIN WEB GELISTIRMEDE KULLANIMI

Uretici yapay zeka (Generative Al) teknolojisi, web sitelerinin olusturulma biciminde devrim
yaratmistir. ChatGPT, Claude, Microsoft Copilot gibi araglar ve VS Code igindeki 6zel eklentiler
(6rnegin GitHub Copilot) artik birkag saniye icinde karmasik HTML ve CSS kodlari yazabilmektedir.

Bu icerik, bu sirecin nasil isledigini, bilgisayara nasil dogru talimatlar vereceginizi ve yapay
zekanin sizin igin olusturdugu kodu nasil elestirel bir sekilde analiz edeceginizi anlamaniza yardimci
olacaktir.

1. Talimat (Prompt) Kavrami ve Acik Talimatlarin Olusturulmasi

Yapay zeka ile calisirken en 6nemli kavramlardan biri prompt (istem) kavramidir. Prompt,
kullanicinin belirli bir sonug elde etmek icin yapay zeka aracina girdigi metinsel talimat veya
komuttur. Bizim durumumuzda bu sonug web kodudur.

Yapay zekaya “Bana bir okul web sitesi olustur.” derseniz, ortaya ¢itkan sonug ¢ok genel ve basit
olacaktir. Profesyonel bir kod elde etmek icin yapilandiriimis ve ayrintili bir prompt kullanmaniz
gerekir.

Acik ve net bir prompt nasil olusturulur?

Kaliteli bir prompt asagidaki unsurlart icermelidir:
* Rol(Role): Yapay zekanin roliini tanimlayin. (Ornegin: “Sen deneyimli bir web tasarimcisisin.”)
* Baglam/Amac: Web sayfasi icin tam olarak ne tasarlandigini belirtin.

* Teknik gereksinimler: Hangi dillerin kullanilacagini belirtin. (HTML, i¢/dis CSS stilleri,
Flexbox diizeni vb.)

e Ozel ayrintilar: Renkler, béliim sayisi ve mobil cihazlara uyumluluk gibi ayrintilari belirtin.

Ko6tu bir prompt 6rnegi: “Bana bir iletisim web sayfasi icin HTML kodu yaz."

Mikemmel bir prompt 8rnegi: “Sen profesyonel bir web programcisisin. Bana ‘lletisim’ adli duyarls
bir web sayfasi icin eksiksiz HTML ve dahili CSS kodu yaz. Sayfada Ad, E-posta ve Mesaj alanlarindan
olusan bir form ve bir Génder digmesi bulunmalidir. #2c3e50 koyu mavi arka plan ve beyaz metin

kullanarak modern bir tasarim olustur ve formu ekranin ortasina yerlestirmek icin Flexbox kullan.
Mobil cihazlarda (600 px'in altinda) form, ekran genisliginin %95'ini kaplamalidir.”

| =]

KOTU PROMPT 1Yl PROMPT

¥Z ILE SOHBET YZ ILE SOHBET

@ Ol Igin bir web sitesl yap.

0.0, ‘Nikala Kareyw' Oluluna b

ey
geldiniz. Wzun bir 'ﬂrlrr\rar sahip bir
okuluz Sindlanmiz var,

SONUC: Fazla basit ve siradan. SONUC: Profesyonel, modern
ve uyarlanabilir tasanm.

Resim 14: Genel ve 6zel prompt 6rnegi



2. Web Sayfalarinin Otomatik Olarak Olusturulmasi ve Sonuclarin Analizi

Yapay zeka (YZ) asistani kullanilarak web sayfasi olusturma siireci birkag temel adimdan olusur.
Kaliteli bir kod elde etmek igin siireg yalnizca "kopyala-yapistir” isleminden ibaret degildir, planlama,
talimat verme ve kontrol asamalarini da igerir.

Iste stirecin adim adim tamami:

- Yapinin Planlanmasi (Kod Yazmaya Baslamadan Once)

YZ aracini agmadan énce ne yapmak istediginiz konusunda net bir fikriniz olmalidir. Sayfanin
dizenini (layout) taslak halinde belirleyin, ana mentintn nerede bulunacagini, kag adet icerik kutusu
olacagini ve hangi renklerin kullanilacagini planlayin.

- Acik ve Anlasilir Bir Prompt (Talimat) Olusturma

Bu, stirecin en dnemli adimidir. Kisa ve belirsiz cimleler yerine, YZ asistanina ayrintili bir agiklama
vermelisiniz.

* Rol belirleyin: “Sen deneyimli bir web programcisisin.”
* Amaci tanimlayin: “Bana ... iin bir web sayfasi olustur.”

* Teknik kurallari belirtin: “"HTML5 ve <style> etiketi icerisinde dahili CSS kullan. Sayfanin
dizenini Flexbox ile olustur. Kod, medya sorgular kullanilarak mobil cihazlara uyumlu
(responsive) olmalidir.”

- Kodun Olusturulmasi ve Aktarilmasi

YZ asistani kodu birkag saniye icinde olusturacaktir. Sizin géreviniz:
1. Kodu sohbet penceresinde incelemek.
2. Uygun kod blogunu kopyalamak.

3. Kodu VS Code'da olusturdugunuz yeni dosyaya (6rnegin, index.html) aktarmak ve dosyayi
kaydetmek.

- Tarayicida Analiz ve Test (Sonucun Kontrol Edilmesi)

Dosyayi kaydettikten sonra Chrome veya Edge tarayicisinda agin. Ardindan olusturulan calismayi
elestirel bir sekilde degerlendirin:

® Goriinim: Renkler ve yazi tipleri istedigin gibi mi?
* Yapi: HTML etiketleri mantiksal olarak dogru sekilde yerlestirilmis mi (bagliklar, paragraflar,
kutular)?

* Uyumluluk (Responsive): Sayfanin kigik ekranlarda dizgin gérintilenip
gorintulenmedigini kontrol etmek icin tarayici penceresini kiiciltin. Ogelerin gerektiginde
dogru sekilde alt alta siralanip siralanmadigint kontrol edin.

- Yineleme ve Manuel Diizenleme (Hatalarin Diizeltilmesi)

YZ asistaninin ilk yaniti neredeyse hicbir zaman yiizde yiiz kusursuz degildir.
Bu asamada programci olarak siz devreye girersiniz.
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* Eger kiiciik bir hata varsa: Hatay! VS Code'da kendiniz manuel olarak diizeltin. Ornegin, CSS
bélimiinde bir rengi kirmizidan maviye degistirebilirsiniz. Bu, 6grenmenin en iyi yollarindan
biridir.

* Daha biiyiik bir hata varsa veya tamamen eksik bir boliim bulunuyorsa: YZ asistanina

geri dén ve ek bir prompt ver. Ornegin: “Kod iyi, ancak metnin altina yesil olacak bir buton
daha ekle.”

Bu déngusel siireg sayesinde yapay zeka, zor ve mekanik isleri hizli bir sekilde tamamlamana
yardimci olurken, sen web sayfasinin mantigi ve son goriinimu tzerindeki tam kontrolt elinde
tutarsin.

~ lyi bir YZ kullanicist olmak igin her iki yaklagimin da avantajlarini ve dezavantajlarini bilmelisin.
Iste dogrudan bir karsilastirma:

Ozellik Elle yazilmig kod (Hand-coded) YZ tarafindan olusturulan kod (Al-
generated)
Gelistirme hizi Yavastir (her satirin ve parantezin elle  Asiri hizldir (tiim sayfalar birkag saniye
yazilmasini gerektirir). icinde hazir olabilir).
Kontrol ve anlama Maksimumdur. Her kod satirinin Sinirlidir. Kod ¢ok uzunsa, bir sey
neden orada oldugunu tam olarak bozuldugunda sorunun nerede ortaya

bilirsin ve bir hata oldugunda kolayca  ¢iktigint anlamak zor olabilir.
dizeltebilirsin.

Optimizasyon ve Kod temizdir, tam olarak kendi <img src="youtube-logo.png"

mantik ihtiyaclarina gére yazilmistir ve alt="YouTube Logosu” width="200">
gereksiz tekrarlar icermez.

Konunun égrenilmesi ~ Ogrenmenin en iyi yoludur. Geligim, Sadece okunmadan kérii koriine
kendi hatalarini yaparak ve duzelterek kopyalanip yapistirilirsa 6grenmeye
gerceklesir. yardimci olmaz.

Yapay zeka harika bir asistandir, ancak kéta bir yoneticidir. Onu kullanmanin en iyi yolu,
hizindan yararlanarak sana web sayfasinin hizli bir iskeletini (sablonunu) hazirlatmak, ardindan kodu
kendin manuel olarak gézden gegirmek, temizlemek ve kendi kesin isteklerine ve kurallarina gére
uyarlamaktir!

- Mevcut HTML/CSS Kodunun Yapi ve Goriinim Acisindan Analizi

Yapay zeka promptuna gore kodu olusturdugunda is bitmis degildir. Gelecegin bir YZ kullanicisi
olarak sonucu analiz etmelisin. Yapay zeka hatasiz degildir - cogu zaman gtizel gériinen, ancak arka
planda ciddi eksiklikler icerebilen kodlar olusturabilir.

YZ kodunu analiz ederken nelere dikkat etmelisin?
¢ Islevsellik: Tiim baglantilar calisiyor mu? Form metin girisine izin veriyor mu?
*  Uyumluluk (Duyarhlik): Tarayict penceresini saga ve sola dogru hareket ettir. YZ, cihazlar
icin uygun @media sorgularini eklemis mi, yoksa kod mobil cihazlarda bozuluyor mu?
* Kodun temizligi: Siniflar agik ve anlasilir sekilde adlandiriimis mi (6rnegin .karticka-proizvod)
yoksa kafa karistirici mi?
YZ'niniyibirig yapip yapmadiginianlamak icin kodu “okumali” ve yapisini (HTML) ve gériiniimiinii
(CSS) analiz etmelisin.
YZ'nin asagidaki kod bolimuni olusturdugunu distnelim:
HTML



<div class="kart">
<h2 class="baslik">Hos Geldiniz</h2>
<p>En son haberleri buradan okuyun.</p>
</div>
CSS
Kkart {
background: #fff;
padding: 20px;
border-radius: 5px;
}
baslik {
color: red;
}  Goriiniimiin analizi (CSS): Kutunun beyaz bir arka plani, yuvarlatilmis késeleri ve metnin kenarlara

yapismamasit igin i¢ boslugu (padding) vardir. Baslik belirgin bir kirmizi renge sahiptir. Kodun yapisi
ile gorinima birbirinden diizgin bir sekilde ayrilmistir.

Ve L. .
d BILGI KONTROLU ICIN SORULAR:
05

3

1. Kullanicinin kod elde etmek amaciyla YZ aracina girdigi metinsel talimat veya komut igin hangi
terim kullanilir?

* A)Script (Komut dosyasi)
B) Prompt (istem)

C) Tag (Etiket)

D) Comment (Yorum)

2.YZ asistaninin CSS kodunda olusturdugu medya sorgularinin (@media) temel gorevi nedir?
A) Web sayfasinin farkli ekran boyutlarina uyum saglamasini mimkdn kilmak.

C) Sitedeki gorsellerin yiklenmesini hizlandirmak.

B) Web sitesini sosyal medya platformlarina baglamak.

D) HTML yapisindaki mantiksal hatalari bulmak.

3."Bana spor ayakkabilar igin bir web sayfasi yap.” promptu, YZ asistaniyla calisirken neden eksik
ve koti bir prompt olarak kabul edilir?

4. YZ asistani ylzde (%) veya akiskan bir diizen yerine piksel (px) cinsinden sabit genislikler
iceren bir kod olusturduysa, bir web sayfasinin cep telefonundaki gériiniimiinde ne olur? Agiklayiniz.

5. YZ asistanindan (¢ baglantiya sahip, koyu yesil arka planli ve dizeni Flexbox kullanilarak
olusturulmus bir navigasyon mentsu (Header) olusturmasint isteyen ayrintili ve yapilandirilmig bir
prompt yaziniz.

n

6. YZ asistani tarafindan olusturulan kodda asagidaki satir gériirseniz: <meta name="viewport
content="width=device-width, initial-scale=1.0">, YZ asistani sayfanin hangi cihazda dogru sekilde
gorintulenmesini saglamistir?

* A) Yalnizca bayik monitérli masatsta bilgisayarlarda.
* B) Yalnizca sayfanin kagida yazdirilmasi sirasinda yazicilarda.
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* () Cep telefonlari da dahil olmak Gizere tim cihazlar igin.
* D) Yalnizca CSS'yi desteklemeyen tarayicilar igin.

7. Bir 6grenci, bir kayit formu olusturmak igin YZ asistanini kullaniyor. Kodu VS Code'a
kopyaladiktan sonra “Génder” digmesinin, alanlarin altinda en altta olmasi gerekirken sayfanin en
tstiinde durdugunu fark ediyor. Kodun hangi bélimiinde (HTML veya CSS) yapisal hatanin yapildigini
analiz edin ve bu hatayi nasil diizelteceginizi agiklayin.

8.YZ tarafindan olusturulan asagidaki CSS kodunu |nce|ey|n tekst { color: blue; font-size: 16px;
font-style: italic; }. Ogrenci, kodun egik yazi icermemesini istemisti. Istegin yerine getirilmesi igin bu
kodda hangi komutun silinmesi veya degistirilmesi gerektigini agiklayin.

9.Yenibaslayanlarin programlamayi 6grenmesi ve anlamasi agisindan, YZ tarafindan olusturulan
kodu elle yazilmis kodla karsilagtirarak kullanmanin avantajlarini ve dezavantajlarini degerlendirin.

10.YZ asistaninin bilgisayarda yan yana duran iki karttan olusan mikemmel bir dizen
olusturdugunu, ancak kodu tarayicida test ettiginizde mobil cihazlar icin responsive tasarim
eklemeyi unuttugunu distnin. 600 pikselden kiiciik ekranlarda .kart sinifina sahip kartlari alt alta
yerlestirmek icin eksik olan CSS medya sorgusunu olusturun (yazin).

DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCiN

Yapay zeka, yalnizca o anda yazdiginiz promptu gérmez, énceki konusmayi da
hatirlar. Bu hatirlama alanina baglam penceresi (context window) adi verilir. Daha
fazla bilgi edinmek istiyorsaniz, bundan yararlanmanin en iyi yolu, kod istemeden
once YZ'ye 6nceden belirlenmis kurallar vermektir.

Ornegin, giindn ilk promptu su sekilde formiile edilebilir:

“Bugiinkii oturum boyunca senden HTML ve CSS kodu isteyecegim. Gorevin,
higbir zaman eski CSS komutlarini (6rnegin float) kullanmamak, her zaman Flexbox
kullanmak ve kod icerisindeki yorumlart her zaman Makedonca yazmaktir.”

Boylece, kod olusturmaya baslamadan 6nce asistani sizin belirlediginiz
standartlara gore calismast igin yénlendirmis olursunuz.

2.5.9.YZ KODUNUN DUZENLENMESI VE UYARLANMASI

YZ araci kullanilarak bir web sayfasi olusturma drnegini inceleyelim. Daha 6nce VS Code'un bir
YZ asistanina sahip oldugundan bahsetmistik. VS Code'u agin ve asagidaki talimati yazin:

Sen profesyonel bir web tasarimcisi ve kodlayicisin. “IT ve Oyun Gelistirme Kuliibi Kod-Elit" adli
bir okul kultib igin eksiksiz, temiz ve anlasilmasi kolay HTML ve dahili CSS kodu yaz.

Sayfa asagidaki teknik ve tasarim standartlarini karsilamalidir:

1. Yapi (HTML):

* Birana baslik ve kuliibii agiklayan bir alt baslik iceren bir tst bilgi (header) bélima olmalidir.

* Jcerikicin iki karttan (kutudan) olusan bir ana kapsayici olmalidir: biri “Web Gelistirme ve YZ",
digeri “Oyun Gelistirme” igin.

* Her kartta bir baslik, kisa bir metin ve islem igin bir digme (baglanti) bulunmalidir.



2. Goriiniim ve Dizen (CSS):

Kontrast ve kolay okunabilirlik iin ¢ok agik renkli yazilara sahip modern bir koyu tema (koyu
gri veya koyu mavi arka plan) kullan.

Kartlarin ana diizenini Flexbox (display: flex) ile olustur, béylece bilgisayar ekraninda kutular
yatay olarak, yan yana, esit genislikte ve aralarinda uygun bir bosluk olacak sekilde yerlessin.

Kartlarin késeleri yuvarlatilmis (border-radius) ve kenarliklari sade olmalidir.

. Uyarlanabilirlik (Responsive):

Maksimum genisligi 768 piksel olan mobil cihazlar i¢in bir medya sorgusu (@media) ekle.
Sayfa mobil cihazda agildiginda Flexbox diizeni stitun (column) diizenine déntismeli, boylece
kartlar dar ekranda daha anlasilir olacak sekilde otomatik olarak alt alta yerlesmelidir.
Olusturulan kodu VS Code'da index.html uzantisiyla kaydedin ve sonucu gérmek igin

tarayicida agin. Kodun bir satirinin web sayfasinda gérindtgina fark ediyorsunuz: initial-
scale=1.0">.

BT ve Oyun Kulubu 'Ked-Elit’

Bu, YZ asistanini T yerae hata yaptigi anlamina gelir. Bu komutun ne ise yaradigini ve nereye
yazilmasi gerektigini analiz edin. YZ asistanindan kodu dizeltmesini isteyin. EGer basarili olamazsa,
<head> satirinin altina bu komutu manuel olarak yazarak dizeltin.

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">

Degiiklikleri kaydedin, F5 tusuna basin ve web sayfasi dijn sekilde gorintilenecektir.

BT ve Oyun Kuliibii ‘Kod-Elit’
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BT ve Oyun Kulibi 'Kod-Elit’

Web sayfasinda yeni degisiklikler isteyin. Ornegin: “Bu kodda ana temay! degistirmek istiyorum.
CSS'yi, arka plan koyu yesil olacak ve ana mavi digmeler ile cizgiler neon sarisi olacak sekilde yeniden
dizenle." veya: "Bu koddaki kutularin yapisintanaliz et ve basligi ‘Siber Givenlik' olan tigtinc bir kutu
ekle. Bu kutu ayni stile sahip olsun ve Flexbox diizenine uyum saglasin.” Web sayfasinin duyarliliginin
kontrol edilmesi de istenebilir: “Alttaki medya sorgusuna bak. Mobil cihazlarda basliktaki (header)
metnin daha kigiik olmasi ve ortalanmasi icin kodu nasil degistirebilirim?”

5.2.10 WEB PROJESI OLUSTURMA

Ve L. .
@ BILGI KONTROLU ICIN SORULAR:
0S5

3

1. Bir 6grenci yapay zeka asistanindan duyarli bir sayfa olusturmasini istemistir. Aldigi kodda
viewport satiri hatali yazilmistir: <meta name="viewport” content="width=device-width", initial-
scale=1.0">"> Bu sayfa tarayicida agildiginda ne olur?

* A)Sayfa hig yiklenmez ve bos bir ekran gérintlenir.

* B)Sayfanin en altinda initial-scale=1.0"> gibi fazladan bir metin gérandr.
e () Tam CSS stilleri silinir ve metin kirmizi olur.

D) lletisim formu otomatik olarak gizlenir.

2. Kartlari yan yana siralamasi gereken asagidaki CSS kodunu inceleyiniz:
kutu-grubu{
display: block;
flex-direction: row;
gap: 15px;
}

3. Flexbox diizeninin dogru sekilde calismasini engelleyen yanls komut hangisidir?
* A)gap: 15px;

e B) flex-direction: row;

* ()display: block;

* D).gruplandirma-kutular sinifinin adinda bir yazim hatasi var.



4. Yapay zeka asistani tarafindan olusturulan asagidaki HTML kodunu inceleyiniz:
<div class="kart">

<h3>Web Gelistirme</h3>
<p>Yapay zeka yardimiyla kod yazmayi 6greniyoruz.
</div>
Bu kod béliminde hangi yapisal hata bulunmaktadir ve bu hata, altindaki diger 6gelerin
goérinimin nasil etkileyebilir?

5. Medya sorgulari bélimiinde yapay zeka asistani asagidaki sézdizimi hatasint yapmistir:

@media max-width: 768px {

.ana-icerik {

flex-direction: column;

}

Bu medya sorgusu neden tarayicida ¢alismaz ve ilk satirda dogru kodu olusturmak igin hangi
isaretler eksiktir?

6.Bir6grenciyapay zeka kodunu, kartinarkaplanrenginidegistirmekicin kullanmakistemektedir.
Yapay zeka asistani asagidaki kodu yazmustir:

kart {
background-color: #0f172a
padding: 20px;
border-radius: 12px;

}

Bu kodda hangi sézdizimi isareti eksiktir ve hangi CSS kurali hig uygulanmayacaktir?

7. Kodun italik yazi icermemesi istenmektedir. Asagidaki kodda hangi komut silinmeli veya
degistirilmelidir?
buton {
display: inline-block;
background-color: #3b82f6;
color: white;
font-style: italic;

}

8. Yapay zeka asistaninin cep telefonlari igin duyarli bir diizen olusturma girisimini inceleyiniz:

Kkart {
width: 400px;
}

@media (max-width: 600px) {
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Kkart {
width: 400px;
}
}

Kodu analiz ediniz ve bu tasarimin 360 piksel genisligindeki standart bir mobil ekranda neden
duyarli olmayacagini agiklayiniz. Medya sorgusundaki width degeri nasil dizenlenmelidir.

9. Bir 6grenci asagidaki kodu kullanarak sayfa basligi olusturmustur:
<hlid="ana-baslik" class="ana-baslik">IT Kuliibii Kod-Elit</h1>

CSS bolaminde iki kural bulunmaktadir: biri .ana-baslik { color: red; }, digeri #ana-baslik { color:
blue; }. Baslik hangi renkte gérintilenir ve neden? Segicilerin 6zgullaga ilkesini agiklayiniz.

10. Yapay zeka asistany, iki kartin bilgisayarda yan yana, mobil cihazda ise alt alta olmasi gereken
bir kod olusturmustur. Ancak kod séyledir:

.ana-icerik {
display: flex;
flex-direction: column;

}

@media (max-width: 768px) {
.ana-icerik {
flex-direction: column;

}
}

Bu kodun bilgisayar ve mobil cihazlardaki islevselligini degerlendiriniz ve diizeni diizeltmek igin
flex-direction degerlerinin nasil olmasi gerektigini belirtiniz.

11. Bu, iki kart igin yazilmis HTML kodudur ve yapay zeka asistani siniflar kopyalarken mantiksal
bir hata yapmistir:
<div class="ana-icerik">
<div class="kart">
<h3>Web Gelistirme</h3>
<p>Yapay zeka ile kod yazmayi 6greniyoruz.</p>
</div>
<div class="ana-icerik">
<h3>0yun Gelistirme</h3>
<p>2D ve 3D oyunlar olusturuyoruz.</p>
</div>
</div>
Ikinci kutudaki yanlis sinifi bulunuz ve diizeltiniz. Boylece ikinci kutunun da birinci kartla ayni
stile sahip olmasini saglayacak dogru HTML kodunu olusturunuz.



DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCiN

Yapay Zeka ile “Once Mobil” (Mobile-First) Yaklasimi

Cogu baslangig diizeyindeki kullanici, yapay zekadan 6nce bilgisayar icin bir
web sayfasiolusturmasiniister, ardindan sayfayimobil cihazlarigin diizeltir. Ancak
modern bilisim sektériinde Mobile-First (Once Mobil) yaklasimi kullanilmaktadir.
Bu yaklasim, web sayfasinin dnce en kigik ekran icin tasarlanmasi, daha sonra
buylk monitérlere gére genisletilmesi anlamina gelir.

Yapay zekadan buyaklasimla kodisterken talimatlari su sekilde degistirirsiniz:
Temel CSS'nin tek stitunlu olarak (cep telefonu igin) yazilmasini istersiniz.

Medya sorgularinin max-width (maksimum genislik) yerine min-width
(minimum geniglik) kullanmasint istersiniz.

Bu sekilde, @media (min-width: 1024px) kullanildiginda yapay zeka, ekran
bilgisayar ekrani kadar biyuduginde etkinlesecek kurallar ekler. Bunun
sonucunda web sayfasi telefonlarda gok daha hizli yiklenir.

Yapay Zeka “Gereksiz Kodlarinin” Otomatik Temizlenmesi
(Refactoring)

Yapay zeka cok fazla kod yazma egilimindedir. Cogu zaman ayni is igin g
farkl sinif olusturabilir veya tarayicinin zaten varsayilan olarak kabul ettigi CSS
komutlarini ekleyebilir. Bu kodun temizlenmesi ve optimize edilmesi islemine
refactoring (yeniden yapilandirma) denir.

Yapay zeka kodu olusturduktan sonra, gelismis bir teknik olarak ayni kodu bir
optimizasyon prompt'u ile tekrar yapay zekaya verebilirsiniz:

“Bu, olusturdugun koddur. Simdi bunu yeniden yapilandir: yinelenen CSS
siniflarint birlestir, tekrarlanan gereksiz margin degerlerini kaldir ve HTML
yapisini daha kisa ve okunmasi daha kolay hale getir.”

VS Code’a Akilli Eklentilerle Entegrasyon

lleri diizey programcilar kodu tarayicidan (6rnegin ChatGPT'den) kopyalamak
yerine, dogrudan VS Code editoriinin iginde bulunan eklentileri (6rnegin GitHub
Copilot veya Codeium) kullanirlar.

Bu araclar, klasériintizdeki tim dosyalara ayni anda erisebilir. Bu, yalnizca
yeni kod olusturabilecekleri anlamina gelmez, ayni zamanda yazma biciminizi
analiz edebilir ve siz daha yazmaya baslamadan, yalnizca bir tusa (Tab) basarak
bir sonraki kod satirini otomatik olarak énerebilirler.
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Yapay zekanin nasil calistigini ve kodda nasil uyarlamalar yapildigini 6grendikten sonra, artik bir
web sayfasi olusturma siirecinin tamamina, yani kagit tzerindeki ilk fikirden son gériinime kadar
olan stirece bakalim.

Profesyonel bir web sayfasi olusturma sireci her zaman 4 temel adimdan olusur ve bu adimlar
belirli bir sirayla uygulanmalidir.

1. Planlama (Ne yapacagiz ve kimin i¢in?)

Planlama, web sayfasinin temelidir. Tek bir kod satirt bile yazmadan 6nce asagidaki sorular
cevaplanmalidir:

Sayfanin amaci nedir? (Bir portfoy, okul web sitesi veya gevrim i¢i magaza mi?)
Hedef kitle kimdir? (Sayfayi gengler, 6gretmenler veya oyuncular igin mi hazirliyoruz?)

Neleri icerecek? Gerekli bélumlerin bir listesi hazirlanir: Gst bilgi (header), drinlerin
bulundugu kartlar, gérsellerden olusan galeri, iletisim formu.

2. Yapi (Kod nasil diizenlenecek?)

Yap, sayfanin iskeletini, yani HTML etiketlerinin mantiksal olarak diizenlenmesini ifade eder.
Profesyonel tasarimcilar bu asamada tel cerceve (Wireframe) cizer. Bu, her 6genin nerede
bulunacagini gésteren dikdértgenlerden olusan basit bir taslaktir.

Kodda bunu temiz ve anlamsal HTMLS5 yapisina déndstaririz:

En Gstteki ment icin <header> kullaniriz.
Ogeleri gruplandirmak icin acik siniflara sahip kapsayicilar (<div> veya <section>) kullaniriz.

Basliklarin hiyerarsisine dikkat ederiz (<h1> ana baglik, <h2> ve <h3> kartlarin alt bagliklari
icin kullantlir).

3. Tasarim (Sayfa nasil goriinecek?)

Saglam bir yapiya sahip olduktan sonra CSS ile bicimlendirme asamasina gegeriz. Tasarim, gérsel
kimligi ve kullanict deneyimini belirler.

Burada 6grendigimiz tum CSS kurallarini uygularz:

Diizen (Layout): Ogelerin esnek bir sekilde genislemesi ve akillica siralanmasi icin Flexbox
kullaniriz.

Tipografi ve renkler: Kolay okunabilen yaz tipleri ve birbiriyle uyumlu 2-3 renkten olusan
bir renk paleti segeriz (6rnegin, kontrast olugturan mavi ayrintilara sahip koyu ve modern bir
tema).

Bosluk: Ogelerin sikisik ve birbirine “yapisik” gériinmemesi icin dis bosluk (margin) ve ic
bosluk (padding) kullaniriz.

Duyarlilik (Responsive): Medya sorgulari (@media) araciligiyla tasarimin bilgisayarda (g
stitundan mobil cihazda tek siituna uyarlanmasini saglariz.

4. icerik Entegrasyonu (Sayfanin Gergek Verilerle Doldurulmasi)

Entegrasyon, YZ asistaninin bize verdigi “sahte” veya genel metinleri gercek ve dogru bilgilerle
degistirdigimiz son adimdir:

Paragraflara (<p>) son metni yazariz.



Yapinin analizi (HTML): Kod mantiklidir. icinde bir baslik ve bir paragraf bulunan dikdértgen bir

kapsayici (div) bulunmaktadir. Bu yapi, tim 6gelerin birlikte hareket etmesini ve tek bir biitiin olarak
diizenlenmesini saglar.

* (Gegici baglantilar, gergek resimlere ve harici web sitelerine giden dogru yollarla degistiririz.
* Dugmeleri uygun islevlere baglariz.

Ancak bu 4 adimin tamami belirtilen sirayla tamamlandiktan sonra eksiksiz, islevsel ve
profesyonel olarak hazirlanmis bir web sayfamiz oldugunu séyleyebiliriz.

Hazirlik agamalarini daha iyi 6grenmek icin kendi kisisel web sayfani (portféytini) olugturman
en iyisidir. Burada yaptigin veya gelecekte yapmay! planladigin tim alistirmalari, oyunlari veya web
sitelerini gosterebilirsin. Profesyonel yazilimcilarin her zaman sahip oldugu seylerden biri de budur.

Web sayfasinin icermesi gereken mimari ve égeler:

1. Yapi ve anlamsal HTML etiketleri

Sayfa, aclk ve mantiksal bélimlere ayrilmalidir:

* <header>: En Ustte, adi ve kisa bir alt baslikla birlikte yer alir (6rnegin: “Gelecegin web
gelistiricisi”).

* <main>: Icerigin bulunacagi ana bslimdiir.

® <section> sinifi .proekti: Projelerine ait kartlar burada yer alacaktir.

e <footer>: En altta, telif hakki bilgilerini iceren metin bulunur.

2. Diizen (Layout) - Flexbox

Projeler bsliimiinde 3 kart bulunmalidir (6rnegin: “Okul Web Sitesi”, “ilk Oyunum”, “Yapay Zeka Calismas!”).

® Bu 3 kart, display: flex; ve flex-direction: row; ozelliklerine sahip tek bir tst kapsayicinin igine
yerlestirilmelidir. Béylece bilgisayarda diizgun bir sekilde ayni satirda siralanirlar.

3. Duyarli Tasarim (@media sorgulan)

Sayfa mobil telefonda da kusursuz géranmelidir.

® Kartlarin alt alta siralanmasi igin @media (max-width: 768px) eklenmeli ve burada Flexbox diizeni
flex-direction: column; olarak degistirilmelidir.

® Ekrandagereksizmetinolugmamasiigin <head>bélimine dogru viewport satirimutlaka eklenmelidir.

Bu proje icin YZ asistani nasil kullanilabilir? (Calisma siireci)

Ogrenciler projeyi VS Code'da YZ ile asagidaki 3 adimi izleyerek yiiritmelidir:

* ilk prompt (iskeletin olusturulmasi): Ogrenci YZ'ye sunu yazar: “Sen benim mentériimsiin. Kisisel
BT portféytm icin bana HTML5 yapisi ve baslangig CSS kodu yaz. Koyu gri bir arka plan, baslik, Flexbox
kullanilarak yerlestirilmis 3 proje kartindan olusan ana bolim ve alt bilgi (footer) istiyorum. Ayrica
768px'in altindaki mobil cihazlar igin duyarli (responsive) tasarim ekle.

* Test etme ve hatalari bulma (Analiz): Ogrenci kodu tarayicida calistirir. YZ'nin herhangi bir noktali
virgald (;) unutup unutmadigini, metnin bozulup bozulmadigini veya istemedigi halde yanhislikla italik
bir metnin ortaya ¢ikip ¢tkmadigint kontrol eder.
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ikinci prompt (Uyarlama ve gelistirme): Ogrenci kodu analiz ettikten sonra degisiklik ister:
“Kod harika, ancak simdi ikinci kartin bashgini ‘Benim YZ Asistan Projem’ olarak degistir ve
tim kartlardaki digmelerin rengini yuvarlatilmis késelerle birlikte agtk mavi yap.”

* Kisiseldir: Ogrenci kendisini tanitir ve gercek bir programci gibi hisseder.

* Tiim standartlari icerir: Yapt (HTML), estetik ve duyarli tasarim (CSS) hakkinda diigtinmeyi
ve teknolojiyle dogru iletisim kurmayi (Prompt mihendisligi) gerektirir.

* Kolayca kontrol edilebili: Ogretmen/degerlendirici olarak tarayict penceresini
@ kuculttugunuzde Flexboxn diizgiin ¢alisip calismadigint hemen gorebilirsiniz.
J

Vs L
BILGI KONTROL SORULARI:

1. Bir 6grenci, bilisim kultbu igin bir web sitesi yapmak istiyor. Kodlamaya baslamadan 6nce
sinif arkadaglarinin en gok ihtiyag duydugu bilgileri aragtiriyor ve bélimlerin bir listesini hazirlyor.
Ogrenci bu sirada projenin hangi asamasindadir?

e A)Tasarim

* B)Yapi

e ()Planlama

e D) Icerik entegrasyonu

7/

\

2. Basliklarin, resimlerin ve kartlarin nerede bulunacagini belirlemek igin “wireframe” (tel kafes)
veya dikdortgenlerden olusan basit bir taslak olusturdugumuzda aslinda neyi tanimliyoruz:

* A)Sitenin arka plan rengini

* B)Sayfanin HTML yapisini

* () Sunucunun yiklenme hizini

* D) Harici PDF belgeleriyle baglantiyi

3. Asagidaki durumu incele: Ogrenci HTML kodunu tamamlamis ve simdi proje kartlarini Flexbox
kullanarak dizenlemek, kutularin koselerini yuvarlatmak ve cep telefonlari icin medya sorgulari
eklemek istiyor. Ogrenci bu adimda projenin hangi asamasini gerceklestiriyor ve hangi dili kullaniyor?
Agikla.

4. "Icerik entegrasyonu” asamasi ne anlama gelir ve 6grencinin portféyiiniin islevsel hale gelmesi
icin Yapay Zeka asistaninin href="#" olarak olusturdugu baglantilarla tam olarak ne yapmasi gerekir?

5. Bir 6grenci, iletisim formunu goérintilemek icin kodunda su baglant|y| olusturmustur: <a
href="C:/Users/Ogrenci/Desktop/BT_ Kulubu/llet15|m html” class="buton">A¢</a>. Bu yolun
neden yanlis ayarlandigini (yerel yol yerine mutlak yol) analiz ediniz ve baska bir kisi sayfayi kendi
bilgisayarinda agmaya calistiginda bunun nasil bir etkisi olacagini agiklayiniz.

DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCiN

Web gelistirmede planlama, ziyaretginin sayfa icerisindeki her hareketini ve
tiklamasini énceden tam olarak belirleyen ayrintili bir kullanici akist (User Flow)
olusturmayi da igerir. Bu ileri asamada profesyoneller, ilk HTML kodu satiri yazilmadan
once bile gercek bir site gibi goriinen ve tepki veren etkilesimli bir prototip olusturmak
icin Figma veya Adobe XD gibi 6zel dijital araglart kullanirlar.

Buna ek olarak, SEO stratejisi (arama motoru optimizasyonu) de planlanir. Bu strateji
sayesinde, sayfanin daha sonra arama motorlar tarafindan kolayca bulunabilmesi icin
basliklarda ve meta etiketlerde kullanilacak anahtar kelimeler 6nceden belirlenir.







