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ACIKLAMALAR

KOD 482BK0123
ALAN Bilisim Teknolojileri
DAL/MESLEK Alan Ortak
MODULUN ADI Kodlamaya Hazirhk
MODULUN TANIMI B.1r program yaz.lvl.n.lfavm icin gerekli olgq hazirliklara ait
bilgilerin verildigi 6grenme materyalidir.
SURE 40/32
ON KOSUL
YETERLIK Kodlama 6ncesi hazirliklar: yapmak
Genel Amag
Bu modiil ile gerekli ortam saglandiginda programlamanin
kodlama oncesi hazirliklarini yapabileceksiniz.
MODULUN AMACI | Amaglar o
1. Program yazmaya hazirlik yapabileceksiniz.
2. Algoritma ve akis diyagrami hazirlayabileceksiniz.
3. Programlama dili yazilim ile ¢alisabileceksiniz.
. Ortam: Bilgisayar laboratuvari
EGITiM OGRETIM
ORTAMLARI VE Donamim: Kagit, kalem, akis diyagramlar ile ilgili panolar,
DONANIMLARI bilgisayar, lisansli programlama yazilim
Modiil i¢inde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra verilen
Olcme aracglar ile kendinizi degerlendireceksiniz.
OLCME VE Ogretmen modiil sonunda 6lgme aract (goktan secmeli test,
DEGERLENDIRME dogru-yanlis vb.) kullanarak modiill uygulamalar1 ile

kazandiginiz bilgi ve becerileri lgerek sizi degerlendirecektir.
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GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Okul yasantinizda Ogreneceginiz her konu, yaptiginiz her uygulama ve
tamamladiginiz her modiil bilgi dagarcigimizi gelistirecek ve ileride atilacagimiz is
yasantinizda size basari olarak geri donecektir. Egitim siirecinde daha 6zverili ¢alisir
ve ¢alisma disiplinini kazanirsaniz; basarili olmamaniz i¢in hi¢bir neden yoktur.

Bu modiil sonunda; istediginiz herhangi bir problemin bilgisayardaki c¢o6ziim
asamalarin1 yazabileceksiniz. CoOziim asamalarini belirledikten sonra istediginiz bir
programlama dilini kullanarak gerekli yazilimi olusturulabileceksiniz. Akis diyagramlari ile
yazdiginiz algoritmay1 sekillerle daha kolay, anlasilir kilacaksiniz.



OGRENME FAALIYETI-1

( AMAC )

Bu 6grenme faaliyetinde, program yazmaya hazirlik yapabileceksiniz.

( ARASTIRMA )

> Giinliik hayatta bir olayin insan iizerinde girdi, islenis ve ¢iktt durumlarim
maddeler hélinde listeleyiniz.
> Cevrenizde say1 sistemlerinin hangi alanlarda nasil kullanildiklarin arastiriniz.

1. PROGRAMLAMANIN YAPI TASLARI
1.1. Bilgisayarin Calisma Mantigi

Bilgisayar, kullanicidan aldigi verilerle mantiksal ve aritmetiksel islemleri yapan
yaptig1 islemlerin sonucunu saklayabilen, sakladigi bilgilere istenildiginde ulasilabilen
elektronik bir makinedir. Bu islemleri yaparken veriler girilir ve islenir. Ayrica,
istenildiginde yapilan islemler depolanabilir ve ¢ikisi alinabilir.

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

Islem: Veriler insanlarin amaclar1 dogrultusunda, programin yetenekleri olgiisiinde
islem basamaklarindan geger.

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

Cikis: Bilgisayar tarafindan islem basamaklarindan gecirilerek iiretilen yazi, resim,
tablo, miizik, grafik, goriintii, vb.nin ekrandan ya da yazici, hoparlor gibi degisik c¢ikis
birimlerinden alinmasidir.

Bilgisayarin nasil ¢alistigini 6grenmek i¢in onun bilgileri nasil kullandigini anlamak
gerekir. Harfler ve rakamlar bilgisayarda kodlar seklinde ifade edildikten sonra kullanilir.
Bilgisayarlarda kodlar elektrik olarak voltajin olup olmamasi ile ifade edilir. Voltaj var,
lamba yaniyorsa 1; voltaj yok, lamba yanmiyorsa O kodlarmi alir. Iki durumlu olan bu
kodlamaya "ikilik sistem" denir. Bilgisayara tuslardan verilen her bilgi 1 ve 0 kodlarina
cevrilir. Her O ve 1, bit olarak; sekiz bitlik grup ise byte olarak tarif edilir. Bilgisayar,
islemlerini ikilik say1 sistemi ile yapar. Islemler ¢cok sade ve basit olmakla beraber gok
hizhidr.



Bilgisayarlar sadece sayilar1 saymakla kalmayip karar da verebilir. Bu kararlar,
Boolean matematigi denilen mantik kaidelerine goredir. Cesitli sartlara gore bilgisayar
EVET, HAYIR, VE, VEYA, DEGIL gibi kararlar alabilir. Mesela; evi tasimak icin bir
kamyon VE bir softre ihtiya¢ vardir. Bu kamyon bir dar kopriiden gegmek zorundaysa
kamyon genis VEYA yiiksekse kopriiye carpar. Tasinacak ev bos DEGIL ise tasima islemi
gecikecektir. Burada VE, VEYA, DEGIL kararlar verilmistir.
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Sekil 1.1: insan ve bilgisayar aras1 benzerlik

1.1.1. Makine Dili

Makine dili mikroislemci ya da mikrodenetleyici gibi komut isleme yetenegine sahip
entegrelerin isleyebilecekleri komutlardan ve buna uygun s6z diziminden olusan dile verilen
addir. Makine dili, islemcinin verilen komutlar dogrultusunda calistirilmasini saglayan ve
islemci mimarisine gore degisen en alt seviyedeki programlama dilidir. Bu dil sadece 0 ve 1
ikililerinin anlamli kombinasyonlarindan meydana gelmektedir. Bu nedenle, makine dilinin

anlasilmasi ¢ok giictiir.

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



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

Kisaca 6zetleyecek olursak;

Bilgisayarin dogal dilidir.

Bilgisayarin donanimsal tasarimina baglhidir.

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

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

YV VVYV

1.1.2. ikili Say1 Sistemi
Bilgisayar ortaminda dort ¢esit say1 sistemi kullanilmaktadir. Bunlar;

> Ikilik say1 sistemi(Binary)

> Sekizlik say1 sistemi(Oktal)

> Onluk say1 sistemi(Desimal)

> Onaltilik say1 sistemi(Heksadesimal)

Sekizlik say1 sitemi (oktal): Bu sayr sisteminde sadece 0,1,2,3,4,5,6,7 rakamlar1
kullanilir. Bu say1 sisteminin tabani 8’dir.

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

Onluk sayr sistemi (desimal): Bu say1 sistemi giinliik hayatta kullandigimiz
sayilardan olusur. Yani 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9 sayilarimi kapsar. Bu sayr sisteminin tabani
10°dur.

ORNEK: (10),0 , (9999), , (820918),,

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

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

ORNEK: (1029);5 , (AFDC);s , (290A3DC)6



Ikili say1 sistemi(Binary): ikili say1 sistemi 2 tabanini kullanir. O ve 1 olmak iizere iki
rakami vardir. Bu sayilar bilgisayarda akimin gecmesi veya ge¢cmemesi esasina gore
belirlenir.

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

> 2'li sistemden 10'lu sisteme doniistiirme:

ORNEK:

(101101), = 1x2° +0x2* + 1x2° + 1x2* +0x2" + 1x2°
=32+0+8+4+0+1=(45)
> 10'lu sistemden 2’li sisteme doniistiirme:

Bu islemi yapabilmek icin 10Tu sistemde verilen sayi siirekli olarak ikiye
boliinmektedir. Bolmelerin kalanlar1 bize o sayinin ikili sistemdeki karsiligin1 vermektedir.

ORNEK: 10'lu tabandaki 53 sayisin1 ikili tabana ceviriniz?

Bélinen Béliim Kalan

Béliim
53 2 1 (33)10 =(110101);
28 2 0
13 2 1
6 2 0
3 2 1 —————w

0

(-]

s3| 8¢ 32 16 8 4 21
- 32 0 1 1 0101
2
— 16
2 (110101),
|
= 1
0




> 2’li sistemden 8’li sisteme doniistiirme:

(11001111011101), sayisim1 sekizli say1 sistemine doniistiirelim. Ugerli kiimelere
ayirma ve eksik bitleri tamamlama sonucunda,

011 001 111 011 101

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

> 8’li sistemden 2’lik sisteme doniistiirme

(567)s sayisini1 ikilik sisteme cevirelim.

5| e | 7 5 ‘ 6 ‘ 74

(567); = (101110111),
101‘110 ‘1112

> 2’li sistemden 16’1l sisteme doniistiirme

(11001111011101), sayisin1 onaltili say1 sistemine doniistiirelim. Dorderli kiimelere
ayirma ve eksik bitleri tamamlama sonucunda,

0011 0011 1101 1101
3 3 D D

Her bir kiimenin temsil ettigi onaltil1 say1 yazilirsa
(11001111011101), = (33DD) esitligi elde edilir.

> 16’1 sistemden 2’lik sisteme doniistiirme

(3A8F),¢ say1si ikilik sisteme cevirelim.

3‘A|8|F1a 3|A‘8‘Fm
| | | [ZII]11|1I.'I1[ZI|1I]I:I[!l|11112

(3A8F);6=(0011101010001111),



1.1.3. Derleyici

Programcilikta, bir programlama dilinde yazilmis olan kaynak kodunu bagka bir
dile(genellikle makine koduna) ¢eviren yazilimlara derleyici denir.

Ornegin, su satir1 bir programm kaynak kodunda (programin okunabilir hali)
diistinelim:

X=2+Y

Alttaki assembly'de yazilmis satirlar, ayn1 programin derlenmis halidir:

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

Bu o6rnekte cevirinin hedefi, programcinin anladigi kaynak kodundan islemcinin
anladig O ile 1’den olusan makine dili kodunu iiretmektir (LOAD, ADD ve STOR komutlar1
0001, 0011 ve 0010 olarak yorumlanir.).

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

1.2. Yazilim

Yazilim, elektronik aygitlarin belirli bir isi yapmasim1 saglayan programlarin tiimiine
verilen isimdir.

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

Kelime islemci programlari, bilgisayariniz acildiginda CD  siiriicliniizii, sabit
siriiciileri, RAM' taniyan BIOS; isletim sistemi, web tarayiciniz, viriislerin kendileri,
antivirlis programlar1 hep birer yazilimdir.

1.2.1. Bir Yazilimda Olmasi Gereken Temel Ozellikler

Dogruluk: Yazilimin belirtilmis ihtiyaclarini karsilamasidir.
Giivenilirlik: Gerekli islevi ne hassaslikla yerine getirecegi beklentisidir.
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Verimlilik: Islevin gerceklestirilmesi igin kullanilmas1 gereken bilgisayar kaynaklar
ve kod miktaridir.

Giivenlik(Biitiinliik): Yazilim ve bilgilerine, istenmeyen insanlarca ulagimin ne
derece engellenebildigidir.

Kullanilabilirlik: Programin 6grenilmesi, calistirilmasi, girdi hazirlama ve c¢ikti
yorumlama iglemlerinin kolaylik derecesidir.

Hata bulma kolayhigi: Hatanin yerini bulma ve diizeltme kolayligidir.

Esneklik: Yazilimda degisiklik yapma kolayligidir.

Tasmabilirlilik: Programin farkli donanimlarda ve yazilim sistemi ortamlarinda
kullanilmasidir.

Tekrar kullanilabilirlik: Yazilim tamaminin ya da bir bolimiintin farkli bir
uygulamada kullanilabilmesidir.

Birlikte calisabilirlik: Bir yazilim sisteminin digerleri ile baglanti saglamasi
kolayligidir.

1.2.2. Yazilim Cesitleri
Bilgisayar yazilimlar1 genel olarak 2 ana grupta incelenebilir.

» Sistem yazilimlar1 (system software) : Bilgisayar1 yoneten, denetleyen,
kontrol eden yazilimlardir.

Ornegin: Linux, Pardus, Windows vb.

» Uygulama yazilimlar1 (application software) : Belli bir alana ve
uygulamaya iliskin olarak kullanicilar i¢in gelistirilmis yazilimlardir.

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

Biitiin sistem programlar1 i¢inde en temel yazilim isletim sistemidir ki, bilgisayarin
biitiin donanmim ve yazilim kaynaklarimi kontrol ettigi gibi kullanicilara ait uygulama
yazilimlariin da calistirilmalarini ve denetlenmelerini saglar.

1.3. Programlama Araclari

1.3.1. Programlama Dili

Ister genel ister 6zel amaglh olsun tiim uygulama ve sistem yazilimlar1 programlama
dilleriyle yazilir. Bir programlama dili, insanlarin bilgisayara cesitli islemler yaptirmasina
imkan veren her tiirlii sembol, karakter ve kurallar grubudur. Programlama dilleri insanlarla
bilgisayarlar arasinda terciimanlik gérevi yapar. Programlama dilleri, bilgisayara neyi, ne
zaman, nasil yapacagin belirten deyim ve komutlar igerir.



Bir programlama dili sunlardan olusur.

Genel komutlar: Programlama dilinin anlayacagi komutlardir.

Gelismis komutlar: Genel komutlar1 kullanarak olusturulmus komutlardir.

API komutlari: isletim sisteminin sundugu 6zellikleri kullanan komutlardir.
Derleyici komutlari: Komut icinde c¢alismayip derleme esnasinda alinan
bilgilere gore derleme yapilmasini saglar.

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

YV VVVYV

1.3.2. Programlama Dilleri Cesitleri

Bir programlama dili ya insan ya da makine anlayisina yakindir. Insan anlayisina daha
yakin programlara dillerine yiiksek seviyeli programlama dilleri, makineye yakin olanlara ise
diisiik seviyeli programla dilleri denir.

> Yiiksek seviye programlama ile yazilan projelerin kaynak kodlar1 kisa,
derlenmis halleri ise uzun olur. Calisma hizlari ise yavastir.

> Alcak seviye programlama ile yazilan projelerin kaynak kodlar1 uzun, derlenmis
halleri ise kisadir olur. Calisma hizlar1 ise en yiiksek seviyededir.

Programlama dillerini seviyelerine gore 5 ana gruba ayirabiliriz:

> Cok yiiksek seviyeli diller ya da gorsel diller

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

> Yiiksek seviyeli diller (Bunlara algoritmik diller de denir.)

Fortran, Pascal, Basic, Cobol

> Orta seviyeli diller

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

»  Algak seviyeli programlama dilleri

Sembolik makine dili (Assembler).

»  Makine dili

En asag1 seviyeli programlama dilidir (Saf makine dili tamamen 1 ve O lardan
olusuyor.) .



Kusak

Programlama Dili

Periyod

Makine dili

1940 — 1950 aras1

Assembly dili

1950’11 yillardan itibaren

W

Yiiksek seviyeli diller

1960’11 yillardan itibaren

N

Cok yiiksek seviyeli diller

1970’11 yillardan itibaren

(91

Yapay zekaya yonelik diller

1980’11 yillardan itibaren

1957
58
59
&0
&1
62
63

hd
65
B&
57
&8
&9
7o
71

72
T3
74
75
76
Iy
78
79
BO
81

52

83
B4
B5
Bé&
B7
B8
Bg
o0
o1

92
o3
G4
9%
L]
97
98
5y
(1]
(4]
I’] P

Tablo 1.1: Programlama dillerinin tarihi gelisimi
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Sekil 1.2: Programlama dili soy agaci
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Say1 sistemleri arasinda doniisiimler yapiniz.

islem Basamaklar1 Oneriler

» 2’lik say1 sisteminden 8’lik say1
sistemine doniisiim yapiniz.

Sayilar1 figerli gruplara boliiniiniiz.

Eksik kalan bitleri tamamlayiniz.

Her grubun temsil ettigi 8’1i say1y1

yanyana yazarak sonucu bulunuz.

8’lik her bir say1y1 kendi i¢inde 2’lik

sisteme doniistiiriiniiz.

Elde eden sayilar1 yanyana yazarak

sonucu bulunuz.

» 8’lik say1 sisteminden 16’11k say1 8’lik say1y1 once 2’lik say1 sistemine
sistemine doniisiim yapiniz. doniistiiriiniiz.

Elde edilen 2’lik say1 sistemindeki

say1y1 16’11k say1 sistemine doniistiirerek

sonucu bulunuz.

YV V

» 8’lik say1 sisteminden 2’lik say1
sistemine doniisiim yapiniz.

Y Vv

A\ 4

Y
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Asagidaki ciimleleri dikkatlice okuyarak bos birakilan yerlere dogru sozciigii
yaziniz.

1. , elektronik aygitlari belirli bir isi yapmasini saglayan programlarin
tiimiine verilen isimdir.

Asagidaki sorular: dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

2. (01110101);, 2'lik tabandaki sayinin 10'luk tabanindaki karsilig:
asagidakilerden hangisidir?

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

hangisidir?

A) 101100101 B) 101000111

C) 100101011 D) 101100111

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

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

Cevaplarimiz1 cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarinizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geciniz.
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OGRENME FAALIYETI-2

( AMAC )

Bu 6grenme faaliyeti sonunda algoritma ve akis diyagrami hazirlayabileceksiniz.

( ARASTIRMA )

> Giinliik hayatta karsilastiginiz problemleri nasil ¢oziimlediginizi dikkatlice
gbzlemleyiniz. Ornegin; okula gelis ve gidis yolunda hangi tasit araclari sira ile
kullandiginizi, hava ve yol durumuna gore ¢oziim olarak neler yaptiginizi
anlatimiz.

> Problemleri ¢ozerken islemleri belli bir sira ile mi yapiyorsunuz yoksa ¢6ziim
icin gerekenleri rastgele mi uyguluyorsunuz, buna dikkat ederek
arkadaslarinizla paylasiniz.

> Bir yemek tarifini arastiriniz. Yemek yapiminda izlenen adimlar1 bir kagida
yaziniz. Alternatif durumlar1 da belirtiniz.

2. ALGORITMA VE AKIS DIYAGRAMI

2.1. Algoritma Yazim Asamalari

Algoritma’, verilen herhangi bir sorunun ¢ziimiine ulasmak icin uygulanmasi gerekli
adimlarin hicbir yoruma yer vermeksizin acik, diizenli ve sirali bir sekilde soz ve yazi ile
ifadesidir.

2.1.1. Problemi Tanimlama

Her seyden once coziilecek problem tam olarak anlasilmalidir. Bu adimda yapilacak
en ufak bir hata daha sonraki adimlarin yeni bastan yapilmasini gerektirebilir. Problemin
tanimi yapilirken var olan bilgiler, anlamlar1 ve birbirleri ile iligkileri tantmlanmalidir. Daha
sonra istenilenler belirlenmeli ve bunlarin var olan bilgiler ile iliskileri 6grenilmelidir. Son
olarak yapilacak islemler belirlenir. Miimkiin ise Ornek veriler ile elde edilen sonuglar
degerlendirilmelidir.

“Algoritma kelimesi, Ozbekistan'n Harezm, bugiinkii Tiirkmenistan'n Khiva kentinde dogmus Ebu
Abdullah Muhammed bin Musa el Harezmi isimli Tiirk matematik¢inin adindan gelir. Bu alim 9.
ylizyilda cebir alanindaki algoritmik ¢aligmalarini kitaba dokerek matematige ¢ok bilyiik bir katki
saglamistir.
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2.1.2. Problemi Gelistirme

Problem tanimim1 tam olarak yaptiktan sonra ¢6ziim i¢in yol aramak gerekir.
Genellikle bir problemin birden fazla ¢dziim yolu olabilir. Bunlardan en uygunu secilmeye
caligilir. Problem ne kadar karisik olursa olsun, alt birimlere boliiniir. Her birimin ¢oziimii
ayr1 ayr1 yapilir. Bu yapilirken birimler arasi iliski siirekli olarak korunur.

2.1.3. Sisteme Uyumlulugunu Tespit Etme (Girdi-Cikt1 Belirleme)
Sonuglarin dis ortama, dolayisiyla insana aktarimi diizgiin bir bi¢imde yapilmalidir.
Programci program c¢iktist olarak almak istedigi dokiimiin bi¢imini tasarlar. Bir dokiim

bicimi tasarlanirken anlasilir ve kullanilabilir olmasina 6zen gosterilmelidir. Genellikle
programa, ¢dzdiigii soruna iliskin bazi verilerin disaridan verilmesi gerekir.

2.1.4. Coziimii Kagit Uzerinde Gosterme (Prototip Olusturma)
Algoritma gelistirildikten sonra daha iyi anlasilabilir olmasi ve programlama dillerine
aktarimi daha kolay olmasi nedeniyle, prototip haline getirilir. Béylece sorunun ¢oziim

basamaklar1, birbirleri ile iliskileri ve bilgi akist daha kolay goriilebilir ve yanligliklar
diizeltilebilir.

2.1.5. Coziimii Deneme

Algoritma yazildiktan sonra sonuglar1 daha dnceden bilinen veriler girilerek eldeki
sonuglarla ¢ikan sonuglar karsilastirilir. Algoritmanin dogrulugu kontrol edilir.

2.1.6. Coziimii Gelistirme

Bu asamada dogrulugu kontrol edilmis ¢6ziimiin tekrar edilen bloklarin daha kisa
yoldan sonuca ulasilmas1 durumlar1 gézden gegirilir.

2.1.7. Olusabilecek Hatalar

Hazirlanan algoritmalarda en sik karsilagilan hatalar mantik hatalarindan
olugmaktadir. Mantik hatalar1 ise problemin ¢oziim adimlar1 belirlenirken yapilan
yanligliklardan kaynaklanan hatalardir.

Algoritma ornekleri

Ornek: Ornegimiz bir 6grencinin evden ¢ikip okula giderken izleyecegi yolu ve okula
girisinde ilk yapacaklarini tanimlamaktadir.

Coziim:

* Evden disariya cik.
* Otobiis duragina yiiri.
14



* Durakta gidecegin yondeki otobiisii bekle .
* Otobiisiin geldiginde otobiise bin .

* Biletini bilet kumbarasina at.

* Inecegin yere yakinlastiginda arkaya yiirii.
* Inecegini belirten ikaz lambasina bas .

* Otobiis durunca in.

e Okula dogru yiirii.

* Okul giris kapisindan iceriye gir.

e Sinif arkadaslarinla selamlas.

e Sirana otur.

* Ogretmenin gelmesini bekle.

Ornek: iki say1y: toplamak icin gerekli programa ait algoritmanin olusturulmast
Coziim:

Al : Birinci sayiy1 gir.

A2 : Ikinci say1y1 gir.

A3 : iki saymin toplamin yap .
A4 : Toplamin degerini yaz.
AS : Bitir.

Ornek: iki sayiymin ortalamasmi bulmak icin gerekli programa ait algoritmanin
olusturulmasi

0ziim:
A1 :Birinci say1yi gir.
A2 :Ikinci say1y1 gir.
A3 :Iki sayinin toplamini yap.
A4 :Toplami ikiye bol.
AS5 :Boliimiin sonucunu yaz.

A6 :Bitir.

Sozciiklerin ortaya c¢ikaracagr yanlis anlamalarin ortadan kaldirmak amaciyla
semboller ve matematik dilini gerektiren bazi kisaltmalar kullanmak daha uygun olacaktir.

Bu agiklamaya gore yukardaki 6rnekleri tekrar yapalim.

Ornek: iki say1y toplamak icin gerekli programa ait algoritmanin olusturulmast
Coziim:

Birinci say1 igin X

Ikinci say1 icin Y

Toplam ad1 i¢in Z kullanilirsa

15



Al :X degerini gir.
A2 :Y degerini gir.
A3 Z=X+Y

A4 :Z’yi yaz.

AS :Bitir.

Ornek: iki sayrymin ortalamasini bulmak icin gerekli programa ait algoritmanin
olusturulmasi

Coziim:

Birinci say1 igin X

Ikinic say1 icin Y

Toplam ad1 icin Z

Ortalama ad1 icin Ort kullanilirsa

Al :X degerini gir.
A2 :Y degerini gir.
A3 Z=X+Y
A4:0rt=72/2

AS :Ort degerini yaz.
A6 :Bitir.

Goriildiigi iizere bu sekilde bir algoritma ile ¢dziim yolunu izlemek daha kolaydir.

Ornek: Kenar uzunluklar1 verilen dikdortgenin alan hesabini yapan programa ait
algoritmanin hazirlanmasi
Kenar uzunluklar1 negatif olarak girildigi durumda veri girisi tekrarlanacaktir.

Coziim:

Dikdortgenin kisa kenari : a
Dikdoértgenin uzun kenar1 : b
Dikdortgenin alani : Alan
Algoritma

Al :a degerini gir.
A2 :Eger a<0ise Al’e git.
A3 :b degerini gir.
A4 : Eger b<0ise A3’e git.

AS :Alan = a*b
A6 :Alan degerini yaz.
A7 :Bitir.

Ornek: Bes saymin toplammi ve ortalamasini veren programa ait algoritmanin
olusturulmasi
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Coziim:

Toplam adi i¢in Top

Ortalama adi i¢in Ort

Girilen sayilar i¢cin X

Arttirma icin Sayac kullanilirsa

Al :Top =0, Sayac =0

A2 :X degerini gir.

A3 :Top= Top+X

A4 : Sayac = Sayac +1

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

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

Sorular :

1. Girilen sayinin pozitif, negatif veya sifira esit oldugunu gosteren algoritmay1
hazirlayiniz.

2. Girilen sayinin faktoriyelini hesaplayan algoritmay1 hazirlayiniz.

3. Girilen li¢ sayidan en biiyiigiinii bulup ekrana yazan algoritmay1 hazirlayiniz.

4. Bir 6grenciye ait vize ve final notlarinin ortalamasini hesaplayan ve ortalamaya gore
ekrana “Gecti” — “Kald1” yazan algoritmay1 hazirlaymiz (Not: Ortalama
hesaplanirken vizenin %40, finalin %601 alinacak, gecme notu 45°dir.) .

5. Bir komisyoncu sattig1 mallardan fiyat1 50 TL’ye kadar olanlardan %3, daha fazla
olanlardan ise %2 komisyon almaktadir. Klavyeden girilen 5 malin komisyonlarini
bularak toplam komisyonu hesaplayan algoritmay1 hazirlayiniz.

2.2. Akis Diyagramm
Herhangi bir problem ic¢in olusturulan algoritmanin, gorsel olarak simge ya da
sembollerle ifade edilmis sekline “akis diyagrami” denir. Akis diyagramlari, yazilimi

olusturacak program pargalarini ve bu pargalarin birbirleri ile olan iliskilerini belirler.

Akis diyagramlarinin algoritmadan farki, adimlarin simgeler seklinde kutular icinde
yazilmig olmasi ve adimlar arasindaki iligkilerin oklar ile gosterilmesidir.
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2.2.1. Akis Diyagramm Sekilleri

Akis diyagraminin baglangi¢ ve bitis yerlerini gosterir.
Baslangi¢ simgesinden cikis oku vardir. Bitis simgesinde
giris oku vardir.

Klavyeden yapilacak girisler i¢in kullanilir. Girilecek olan
bilgi bir degiskene aktarilir. Sembol i¢ine degisken
yazilmalidir.

Her tiirlii hesaplama ve atama islemleri i¢in kullanilir.

Kullaniciya yansitilacak bilgileri belirtmek i¢in kullanilir.

Q Bir karar verme islemini temsil eder.
.‘—

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

—_—

Tablo 2.1: Akis diyagramu sekilleri ve aciklamalari
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Ornek: iki say1y1 toplamak icin gerekli Ornek: iki say1ymin ortalamasin1 bulmak
programa ait akis semasinin olusturulmasi.  icin gerekli programa ait akis semasinin
olusturulmasi
Coziim:
Coziim:

BASLA
BASLA

@H
= DF

Xy
Y
Z=X+Y
£=X+Y
¥ TOP=Z/2

I3

EITIE

(3)-(a}
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Ornek : Kenar uzunluklar verilen Ornek : Bes saymin toplamini ve
dikdortgenin alan hesabini yapan programa  ortalamasini veren programa ait
ait algoritmanin hazirlanmasi algoritmanin olusturulmasi

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

Coziim:

BASLA l
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Giinlik hayatta karsilastigitmiz bir problem igin algoritma ve akis semasini
hazirlayiniz.

Islem Basamaklar:

Oneriler

» Problemi tanimlayiniz.

A\ 4

Var olan bilgileri, anlamlar1 ve
birbirleriyle olan ilgkileri belirleyiniz.

» Problemi i¢in ¢oziimler gelistirniz.

Problemi alt birimlere bdliiniiz.
Her birim icin ayr1 ayr1 ¢oziimler
gelistiriniz.

En uygun olan ¢oziimil se¢iniz.

» Girdi ve ¢iktilarini belirleyiniz.

ViV VYV

Sectigimiz ¢6ziim i¢in disaridan veriler
girerek sonuclarini belirleyiniz.

» Coziimil kg1t tizerinde gosteriniz.

A\ 4

Problemi, ayirdigimiz her birim ve
coziimleri ile kagit iistiine aktariniz.

» Coziumii deneyiniz.

Coziime disaridan veriler girerek ¢ikan
sonuglart dogrulugu kanitlanmis
dogrularla karsilastirip dogrulugunu test
ediniz.

» Cozimii gelistiriniz.

Dogrulugu tespit edilen ¢oziimiizde
tekrar eden birimleri tek bir birime
diisiirmek i¢in yeni yollar gelistiriniz.

» Olusabilecek hatalar1 gozden gegiriniz.

Olusabilecek mantik hatalarini tespit
ediniz.

» Akis semasini ¢iziniz.

Olusturulan ¢oziimiin en son halini akig
semasi olarak ciziniz.
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Asagidaki ciimleleri dikkatlice okuyarak bos birakilan yerlere dogru sozciigii
yaziniz.

1.  Verilen herhangi bir sorunun ¢oziimiine ulagmak i¢in uygulanmasi gerekli
adimlarin hi¢ bir yoruma yer vermeksizin agik, diizenli ve siral1 bir sekilde soz
ve yazi ile ifadesine .................... denir.

2.  Algoritma yazildiktan sonra, sonuclari daha dnceden bilinen veriler girilerek,
eldeki sonuclarla ¢ikan sonuglar karsilastirildigi asama ..........cccveevvveennnen. 'dir.

Asagidaki sorular1 dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

3.  Asagidakilerden hangisi algortima yazim asamalar1 arasinda yer almaz?

A) Problemi tanimlama B) Coziimii gelistirme
C) Olusabilecek hatalar D) Giivenirlik

4.  Her tiirlii hesaplama ve atama islemlerinin yapildig1 akis diyagrami sekli
asagidakilerden hagisidir?

N gy &_&
o % b L
Al :sayac =0

A2 :a degerini gir.
A3 :Eger a <0 A2'ye git.
A4 :toplam = toplam + a
AS i
A6 :Toplam degerini yaz.
A7 :Bitir.
S.  Yukardaki algoritmanin klavyeden girilen 5 adet pozitif sayinin toplamini
ekrana yazdirmasi icin bos birakilan satira asagidaki seceneklerden hagisi

yazilmalidir.

A) Eger sayac < 6 A2’ye git B) Eger sayac <5 A2' ye git

C) Egersayac <5 A4’e git D) Eger sayac > 5 A4’ e git
DEGERLENDIRME

Cevaplariniz1 cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplariizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geciniz.
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OGRENME FAALIYETI-3

( AMAC )

Bu 6grenme faaliyeti sonunda programlama dili yazilimu ile ¢alisabileceksiniz.

( ARASTIRMA )

> En ¢ok hangi programlama yaziliminin kullanildigini arastiriniz.
> Bir program yazmak i¢in kullanilabilecek araclari listeleyip bunlar icinden en
rahat kullanabileceklerinizi isaretleyiniz.

3. PROGRAMLAMA YAZILIMI

Bilgisayar programlama konusunda su ya da bu programlama dili daha iyidir demek
yanhstir. Onemli olan yazilimin igerigidir. Segilecek programlama dili ile yazilimin en
efektif sekilde iiretilmesi amaclanir. Programlama yazilimlarinin gorevi yazmis oldugumuz
kodlar1 belirle kurallar cercevesinde bilgisayarin anlayacagi dile cevirmektir. Her
programlama yazilimi biitiin dilleri derleyemeyeceginden yazacagimiz kodlara uygun bir
yazilim se¢memiz gerekmektedir. Glinlimiizde kullanilan c¢ok ¢esitli programlama
yazilimlar1 mevcuttur.

IDE: Timlesik gelistirme ortami (Integrated development environment), bilgisayar
programcilarinin hizli ve rahat bir sekilde yazilim gelistirebilmesini amaglayan, gelistirme
siirecini organize edebilen bircok arac ile birlikte gelistirme siirecinin verimli kullanilmasina
katkida bulunan araclarin tamamini i¢inde barindiran bir yazilim tiiriidiir.

Tiimlesik gelistirme ortamlarinda olmasi gerekli en temel 6zellikler:

> Programlama diline gore sdzdizimi renklendirmesi yapabilen kod yazim editorii

> Kod dosyalarinin hiyerarsik olarak goriilebilmesi amaciyla hazirlanmis gergek
zamanl bir dizelge

> Tiimlesik bir derleyici, yorumlayici ve hata ayiklayict

> Yazilimin derlenmesi, baglanmasi, ¢alismaya tiimiiyle hazir hale gelmesi ve
daha bircok ek isi otomatik olarak yapabilmek amaciyla kiiciik inga araglari

3.1. Programlama Yaziliminin Arayiizii

Visual Studio, cok gelismis oOzelliklere ve yardimci araclara sahip bir dosya
editoriidiir. NET platformu iizerinde gelistirilen proje dosyalar1 disinda metin dosyalari, sql,
rtf uzantili dosyalar da diizenlenebilir.
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> Calisma sayfalari (tab pages)

Visual Studio ortaminda dosyalar, birer caligma sayfasi olarak acilir. Bu dosyalar
sekmeler halinde siralanir. Sayfalar arasinda CTRL-TAB kisayolu ile gecis yapilir.

Bu calisma modelinde, sadece bir sayfa goriiniir ve lizerinde ¢aligma yapilir.

> Arac cubuklar (toolbars)

N e =T
v et =

Resim 3.1: Programlama yazilimi arac¢ ¢ubuklari

Visual Studio, menii komutlari icin gorsel kisayollar1 ara¢ ¢ubuklari ile sunar. Benzer
islemler igin kullanilan komutlar bir ara¢ g¢ubugunda gruplanir. Ornedin standart arag
cubugu, yeni dosya olusturmak, bir dosyay1 agcmak - kaydetmek gibi genel dosya islemleri
icin kullanilir.

Ara¢ cubuklari, varsayilan olarak meniilerin altinda bulunur. Ancak cubuklari
taginarak yerlerini degistirebilir veya kayan duruma getirilebilir. Ayrica istenen cubuklar
saklanilabilir veya gosterilebilir. Ara¢ ¢ubuklarim listesini gormek i¢in ‘View’ meniisiinden
‘Toolbars’ alt meniisiine igaret ediniz.

> Paneller

Paneller, Visual Studio ic¢indeki pencerelerdir. Calisma ortaminda bir¢ok panel
bulunmasiyla beraber, ‘Solution Explorer, Toolbox, Database Browser, Properties, Find
Result, Eror List’ gibi sik¢a kullandigimiz paneller vardir.

Solution Explorer * 1 X
Elialls
_g Selution 'megepBilisim’ (2 projects)
4 2] megepBilisim
=& Properties
| References
] Program.cs
4 5 meduller
=& Properties
] References
! bin

i1 obj

] Program.cs

Resim 3.2: Solution explorer paneli

IPUCU: Gormek istenilen paneller ‘View’ meniisiinden segilebilir.
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Paneller, Visual Studio ortami i¢inde istenilen yere tasinabilir veya sabitlenebilir.
Panellerin birkag genel 6zelligi vardir:

!SDIution Explorer = X
1 Float |

ok

Dock as Tabbed Document
Auto Hide

Hide

Resim 3.3: Panel ozellikleri

Auto hide(otomatik gizle):

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

Panelin, Visual Studio ortam i¢inde bir yerde sabitlenebilme 6zelligidir.
Floating(kayan):

Kayan paneller herhangi bir yere sabitlenemez. Ancak her sayfanin iistiinde durur ve
bdylece siirekli goriiniir.

Panellerin bu 6zelliklerine ‘Window’ meniisiinden erisilebilir.
3.1.1 Baslangic¢ Sayfasi(Start Page)

Baslangic sayfasi projelere erismeyi ve yeni projeler olusturmay1 kisayoldan sagladigi
gibi iiriin biiltenlerini, yaklasan konferanslar1 ve en son gelisme makalelerini okuma olanagi
da tanir. Baslangic sayfasina ulagmak icin “View(goriinim) —> Start Page(Baslangig
Sayfasi)’ meniisiinii kullanabilirsiniz.

Baslangic sayfasi command ‘section(komut béliimii), recent projects(son projeler) ve

content area(icerik alan1)’ olmak iizere ii¢ bolimden olusur. Sayfanin sol alt kisminda ise
baslangic sayfasinin goriiniim ayarlari i¢in secenekler mevcuttur.

25



Sue Page

Q®Visual C* 2010 Express

— et Started Latest Mew

S Welcome to Visual ©8 2010 Express

- The tradiSicn continues® Wisual CF X110 Expeess helps developers. quickly
Ceste nCiling inleractiee Bppiicstedns fod Windows. With e new Visas]
i mrgepBiie CF MU0 Exprest deceleprrent ematenment, srgreeed ance, and
= It of rapw Fpatunes, moving feom great idea 1o grast application hap neeer
| Ferraphlabones. Barent PIEI_'IE':tS- Eﬂni“'!: .;,{. l:,I" yaur |!;l"-ﬂ'l-!1'|h1 l;!q_-.-t.;d . = Lesereng
b [ T— . Cenbet, of Tind the labest Snd Coslest propects on Cosdn U
o rilfrogeam {Son Projeler) . = 1 Ly
Bsgpnner Develaper Learmang ©enter
Codingifun Content Area
= = - - .
Mt £ Viaal CF 20110 Expreis {Igerik Alam)

o Close page alter peopect kead
o+ Show page on slistup

Resim 3.4: Programlama yazilinm baslangi¢ sayfasi(start page)
> Command section(komut boliimii)

Yeni proje ve bilgisayarda kayitli olan projerleri agmak i¢in kullanilan boliimdiir.

> Recent projects(son projeler)

Son projeler listesi i¢in baglantilar goriintiilenir. Bir link tiklandiginda “Visual Studio’
ile ilgili proje acilir. Link {izerinde sag tiklandiginda asagidaki tablodaki seceneklerden
birinin se¢ilmesini saglayan bir menii acilir.

Recent Projects r

= 2 megepBi
= hesapMa
= zilProgra

Open Project
Open Containing Folder

Rernowe From List

Resim3.5: Son acilan projeler listesi iizerinde yapilacak islemler meniisii

Secenek Aciklama

Open Project Projeyi agar.

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

Tablo 3.1: Son acilan projeler iistiinde yapilacak islemlerin aciklamasi
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Son projeler listesinde bir 6ge lizerine gelindiginde, 6geyi vurgular ve bir raptiye
simgesi goriiniir. Raptiye simgesi bir kez tiklandiginda o proje listede kalict olarak saklanir.

> Content area(icerik alami)

Icerik alan1 ‘Get Started(Baslarken) ve Latest News(Son Haberler)’ sekmelerini
icermektedir.

‘Get Started’ sekmesi altinda bulunan kategorilerden birini secerek asagidaki listeyi
degistirebiliriz. Bu sekmede teknik makaleler, yardim konulari, verimlilik artis1 ve {iiriin
ozellikleri hakkinda yardimci bilgiler yer almaktadir.

"Latest News’ sekmesinde kutuya girmis oldugumuz adreste bulunan makalelerin
listesi yayinlanir. RSS besleme adresini degistirerek farkli bir haber kanalina gegebiliriz.
‘MSND Web’ sitesinde kullanabilecegimiz RSS besleme adreslerini bulabilirsiniz.

> Display options(gosterme secenekleri)

Baslangic sayfasinin goriiniim ayarlarinin yapildigi boliimdiir.

Close page after project load
| Show page on startup

Resim 3.6: Programlama yazilim baslangic sayfasi goriiniim secenekleri

Secenek Aciklama

Close page after project load Bir proje agildiginda baslangi¢ sayfasini kapatir.

Show page on startup Visual Studio her baslatildiginda baslangi¢ sayfasinin
goriintiilenmesi saglanir.

Tablo 3.2: Baslangic sayfasi goriiniim secenekleri aciklamasi
3.1.2 Solution Explorer Paneli

‘Visual Studio’ caligma ortaminda projeler bir solution (¢coziim) altinda agilir. Bir
solution icine farkli dilde ve tipte projeler dahil edilebilir. ‘Visual Studio’ ile bir ‘solution2
acildiginda, ‘Solution Explorer’ paneli ile ‘solution’ i¢inde bulunan tiim projeleri, ilgili
dosya ve klasorleri goriintiiler. Panelde koyu yazi tipinde goziiken proje, solution i¢indeki
baslangic projesidir.
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] Program.cs

Resim 3.7: Solution explorer paneli

Panelin iist kisminda, secilen dge iizerinde basit islemler gerceklestirmek i¢in bir arag
cubugu bulunur.

> 2] Refresh (yenile)

Proje dosyalari iizerindeki degisikliklerin goriinmesini saglar.

> = Show all files (biitiin dosyalar1 goster)

Secilen projenin bulundugu klasordeki tiim dosyalar1 ve alt klasorleri gosterir. Panelde
goriinen beyaz ogeler proje icine dahil edilmemis dgelerdir. Projede kapsaminda kullanilmak
istenen dgeler (6rnegin arka plan resmi), lizerine sag tiklanip 2Include In Project” komutu ile
projeye dahil edilmelidir.

> = Properties (6zellikler)

Paneldeki tiim ogelerin ozellikleri, ‘Properties’ komutu ile goriilebilir. Bu komut

secildiginde dgenin 6zellikleri ‘Properties paneli’ ile goriintiilenir.

> =] View code (kodu goster)

Panel iizerinde se¢mis oldugumuz dosyanin kodlama sayfasmnin goriintiilenmesini
saglar.

‘Solution Explorer paneli, View = Other Windows = Solution Explorer’ meniisiinden
goriilebildigi gibi varsayilan klavye seceneklerinde CTRL-ALT-L kisayolu ile de goriilebilir.
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> Projeye yeni bir 6ge eklemek icin

o Solution Explorer'da, bir hedef proje seciniz.
o Proje tizerinde sag tiklayarak Add—>New Item’1 seginiz.
o Kategori bolmesinde bir kategori se¢iniz.

> Projeye varolan bir dge eklemek icin

. Solution Explorer'da, bir hedef proje seciniz.

. Proje tizerinde sag tiklayarak Add—->Existing Item’1 seginiz.

. Oge iletisim kutusunda eklemek istediginiz proje veya Ogeyi bulup
seciniz.
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m——————{ UYGULAMA FAALIYETi

Asagidaki islemleri uygulaynmez.

Islem Basamaklar:

Oneriler

» Yeni bir proje olusturunuz.

Y V

A\ 4

Programi caligtiruniz.

Komut boliimii veya File meniistinden
New Project secenegini seciniz.
Gelistirecegimiz uygulama tiiriinii segip
isimlendiriniz.

Kayitl1 olan bir projeyi aciniz.

YV Vv

Komut boliimii veya ‘File’ meniisiinden
‘Open Project’ segenegini se¢iniz.
Projemizin kayith oldugu yeri bulup
aciniz.

Son projerler boliimiindeki proje
listesini temizleyiniz.

A2 74

Son projeler boliimde proje isimleri
tizerine sag tiklayiniz.

‘Remove From List’ se¢eneigini se¢ip
projeyi listeden kaldiriniz.

Projeyi actiktan sonra baslangic
sayfasinin otomatik olaraka kapanacak
sekilde ayarlayiniz.

A\

Baglangi¢ sayfasinda ‘Display
Options(Gosterme Secenekleri)’
boliimiindeki ‘Close page after project
load’ kutucugunu onaylayiniz.

Debug arac cubugunu goriiniir hale
getiriniz.

Database penceresini goriiniiz hale
getiriniz.
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Asagidaki sorular: dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

1.  Asagidaki eslestimelerden hangisi yanlistir?

A) 1 - > Refresh (Yenile)

B) S — > Show All Files (Biitiin Dosyalar1 Goster)
©) = | — > Categorized (Kategorile)

D) 55— > View Code (Kodu Gdster)

2. Baslangig sayfasi agagidaki boliimlerden hangisini icermez?

A)  Connect to Database(Veritabani1 Baglantis1)
B) Command Section(Komut B6liimii)

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

3. Panelin, Visual Studio ortam1 i¢inde bir yerde sabitlenebilmesini hangi secenek
saglar.?

A)  Auto Hide
B) Dockable
C) Floating

D) Property

Asagidaki ciimleleri dikkatlice okuyarak bos birakilan yerlere dogru sozciigii
yaziniz.
4.  Calisma sayfalar1 arasinda gecisi .......ccccceeeeuneen. klavye kisayolu ile saglariz.
5. Gormek istedigimiz panele ............... meniisiinden erisilir.
DEGERLENDIRME

Cevaplariniz1 cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise “Modiil Degerlendirme”ye geciniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki ciimleleri dikkatlice okuyarak bos birakilan yerlere dogru sozciigii

yaziniz.
1. Kisi tarafindan veya bilgisayar tarafindan saglanan verilere ..................... denir.
2. Kaynak kodu kisa, derlenmis hélleri uzun ve calisma hizlar1 yavas olan projeler
...................................... dil ile yazilmistir.
3. Herhangi bir problem icin olusturulan algoritmanin, gorsel olarak simge ya da
sembollerle ifade edilmis sekline .............ccoeceernneenee. denir.
4. Menii komutlar1 i¢in olusturulmus gorsel kisayollara ..........cccoceeveriennens denir.
Asagidaki sorular dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.
S. Asagidakilerden hangisi makine dili i¢in yanhstir?
A) Bilgisayarin dogal dilidir.
B) Bilgisayarin donanimsal tasarimina baglidir.
C) Dogrudan makinaya hitap eder.
D) Her islemci i¢in ortakdir.
6. Hangi say1 sistemi 0-7 arasi rakamlar1 kapsar?
A) Yedilik
B) Ikilik
C) Sekizlik
D) Onluk
7. (0011010), sayisinin 10’luk sistemde karsilig1 asagidakilerden hangisidir?
A) 21 B) 26 O 17 D) 19
8. (39),9 sayisinin 2’lik sistemde karsilig1 asagidakilerden hangisidir?
A) 100101 B) 110111 C) 100111 D) 101011
9. (1101110), sayisinin 8’lik sistemde karsilig1 asagidakilerden hangisidir?
A) 155 B) 146 C) 158 D) 156
10.  (271)gsayisinin 2’lik sistemde karsilig1 agagidakilerden hangisidir?
A) 10111001 B) 10101001 C) 01111001 D) 10101101
11. (1011001111110101), sayisinin 16’lik sistemde karsilig1 asagidakilerden hangisidir?

A) B3ES B) B3F5 C) BSF3 D) B5SE3
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12. (8FD2)4 say1sinin 2’lik sistemde karsili asagidakilerden hangisidir?
A) 1000110011010010 B) 1000111111001010
C) 1010111111010110 D) 1000111111010010

13. Asagidakilerden hangisi kullaniciya yansitilacak bilgileri belirtmek icin kullanilir?

A) B B) E
0) <> D)

14. 2] butonunun gorevi asagidakilerden hengisidir?

A) Properties (6zellikler)

B) View code (kodu goster)

C) Refresh (yenile)

D) Show all files (biitiin dosyalar1 goster)

DEGERLENDIRME

Cevaplarimiz1 cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarinizin tiimii dogru ise bir sonraki modiile gegmek icin 6gretmeninize basvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETi 1CEVAP ANAHTARI

Yazilim
C
D
B
D

(J RF NS AY SR

OGRENME FAALIYETI 2 CEVAP ANAHTARI

Algoritma
Coziimii Deneme
D
A
B

(L RE NN SR

OGRENME FAALIYETI 3 CEVAP ANAHTARI

C
A
D
Ctrl + Tab
View

DB (RN =

MODUL DEGERLENDIRME CEVAP ANAHTARI

Giris
Yiiksek Seviyeli
Akis Diyagramm
Arac¢ Cubuklar:

OR[N (W=

[y
[—]
eltdi=li--lrgi=ell--lell=]
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