6. SINIF 2. DONEM 1. SINAV CALISMA DOKUMANI

Problem Cézmede Sabitler ve Degiskenler

Bilgisayarlarin isleyisinde bazi bilgiler degiskenler araciligi ile saklanirken bazi bilgiler ise sabit olarak
kalir. Sabit olarak kalan bu bilgiler ne olursa olsun degismez ve ilk depolandiklari hali ile kullanilirfar.

Sabit: Ik bicimiyle kalan, degismeyen ifade ve nesnelerdir.

Degisken: ilk bicimiyle kalmayan, yeni degerler alabilen ifade ve nesnelerdir.
Gunliik hayatta karsilastigimiz problemlerin ¢oziimiinde de sabitler ve degiskenler kullanihr.

Basketbol Oyununda Sabit ve Degiskenler

TUR SAYI ACIKLAMA
Sabit 5 Her takimdaki oyuncu sayisi

Sabit 1 Top sayisi
Sabit 2 Pota saysi
Sabit 3 Hakem sayisi

TUR SAYI ACIKLAMA

Degisken Skor Atilan basket sayisi

Degisken Faul Macta yapilan faul saysi o
Degisken Seyird  Mag izleyen seyirci sayisi 1/
Degisken Takimlar Mag yapan takim isimleri

' Operatorler ve Esitlikler

Problemin ¢éziimiinde kullarulan, matematiksel islemler ve mantiksal karsilastirmalar yapmaya

yarayan sembollerdir. ’

Matematiksel Mantiksal Operatorler
Operatorler ve Esitlikler
(+) Toplama islemi yaPer m [m

e OO m
i
(x) Carpma islemi yapar,

Matematiksel

Operatorier

Matematiksel islemlerin yapilmasi icin kullanilan sembollerdir.

342=5 2x5=10



Giinliik hayatta karsilastigimiz problemlerde veya bilgisayar programlan olusturulurken; Ve - Veya - Degil -
Esittir - Buyuktlr - Klictiktur - Buytiik veya Esit - Kliclik veya Esit gibi mantiksal operatérler kullanilabilir.

’ Elektrik varsa VE bilgisayanm ’ Karne ortalamasi 70'den KUCUK
calistyorsa 6devimi hazirlayabilirim. ise tesekkiir belgesi alamaz.
Saglik ocaginda doktor VEYA Sinav puani 85den BUYUK veya
hemsire varsa tedavi olabilirim. ESIT ise bagarilidir.
Kapi anahtan dogru DEGIL ise Ahmet'in yasi 18'den BUYUK ise
kapiy1 acamam. ehliyet alabilir.

3 Tekin, Bilge'nin yanina ders calismaya gitmek istiyor. Bilge'nin evinin bulundugu yere varabilmesi
icin asagidaki mantiksal ifadelerden dogru olanlan isaretleyiniz.

v DOGRU X YANLIS

>l\ Kopri 1 Kapali VE Kopri 2 VEYA Kopru 3 Kapali VE Koprii 4 Kapali
){ Kopri 1 Kapali VE Koprii 2 Kapali VE Koprii 4 Kapali
7

b Koprii 1 Kapali VE Koprii 3 Kapali VE Koprui 4 Kapali

Kopri 1 Kapali VEYA Koprii 2 Kapali VE Koprii 4 Kapali
Koprii 1 Agik VE Koprii 2 Kapali VE Kopri 4 Kapali
\/ Koprii 2 Kapali VE Koprii 3 Kapali VE Koprt 4 Kapal



Veri Nedir?

Veri: Disaridan gelen talimatlarin bilgisayarlar tarafindan islem igin
elverisli hale getirilmis bicimidir.
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KARAKTER VERI TiPi

Tam tek haneli sayilan, harfleri

ve 6zel karakterleri kapsar. 4 ™
Tirnak icinde belirtilir. Bilgisayar Mm m‘ 'P'
sdzcugtundeki “B” harfi bir
karakteri ifade eder. Evet ya da hayir seklindeki karar
verme streclerinde kullanihir.
Ornegin: arabasi var my, lise
mezunu mu?

GAYISAL VERi TiPi

Hesaplama iglemlerinde

kullanilir. TG itlerini s 1 TiD:
Sl A el Sl | OZEL VERI TP
sayilar kullanilabilir. Ornegin;
acilar, uzakhk, nufus, Geret,

yarigap...

Tarih, saat, adres,
banka hesap numarasi
gibi verileri temsil eder.

KARAKTER DiZiSi VERI TiPi

Birden fazla karakterin bir araya
gelmaesiyle karakter dizisi olugur.
Ornegin “Bilgisayar” sézcGg bir diziyi
ifade eder.




Veri Turlerini Belirleme

girdigini seginiz.

KARAKTER VERi TiPi

Tam tek haneli sayilari, harfleri Karakter Dizisi V... « isim
ve 6zel karakterleri kapsar. ) .
Tirnak iginde belirtilir. Bilgisayar Karakter Veri Tipi « Soy Isminin lIk Harfi
sézcugindeki “B” harfi bir
karakteri ifade eder. Karakter Veri Tipi « Cinsiyet (K/E)
Sayisal Veri Tipi  «# Okul Numarasi
= - Ozel VeriTipi  « Dogum Tarihi ve Saati 22 . .o
GAYISAL VERi TiPi Sayisal Veri Tipi v Yas OZEL VERI TiP
lml"l'::u‘::".el"f':l‘:l i%:y':‘m = Sayisal Veri Tipi « Boy (cm) " Tirﬂ:{ saat, adres.
icerir. Pozitif ya if tam Ozel B ] " anka hesap numarasi
asinlac lainlallii Oreaging ORI Ey T.C. Kimiik Numarasi gibi verileri temsil eder.
acilar, uzaklik, niifus, Gceret, Ozel Veri Tipi  « Arabanin/ Servisin Plakasi
al ..
ol Mantiksal Veri Tipi ¥ Elma Sever Misin? (E/H)
Karakter Dizisi V... + En lyi Arkadasin Kim?
KARAKTER DiziSi VERI TiPi OzelVeriTipi  « Okul Adresin Nedir?
Birden fazla karakterin bir araya
elmesiyle karakter dizisi olusur.
Orﬁogin "Byilgisayal" sézclugi birsdiziyi _ﬁ 12/12

ifade eder.

Ornek 4: 11011000 sayisi var. Bunu onlu sisteme gevirelim.

1]1jof1]1]{of0]0

=128 - 64 =0 =16 =8 =0 =0 =0

128 +64+16+8 =216
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128+ 0 + 0 +16+8+0+2+1
= 155




(55)10 Sayisinin ikilik sayi sisteminde karsiligini bulalim:

2’lik sayis sistemindeki basamak degerleri 1 ler 2ler 4ler 8ler 16lar
32ler 64ler... seklinde devam etmektedir. O zaman 55 sayisini 2lik
sistemde yazarken ona en yakin basamak degerinden baslayarak
basamak ac¢acagiz burada 55’ten kii¢iik ona en yakin sayi 32’dir. O
zaman agacagimiz en biiyiik basamak 32 olacak. 16 lar basamagini
da agacagiz. Toplam 48 oldu. 55 e gitmemiz icin 7 daha lazim kalan
basamaklardan 4, 2 ve 1ller basamagini da actik. 8 basamagini ise
kapattik.

55:'\10k\\

323 LN~

islem Onceligi

ISLEM SIRASI

— Us alma islemlen

— Parantez igindeki islemler

— Carpma veya Bdlme Islemi
— Toplama veya Cikarma lslemi

Eger ayni &ncelige sahip islemler varsa (Ornegin bir islemde hem ¢arpma h
em de bdlme varsa) islemler soldan saga dogru yapilir.

ORNEK: 120 / 222 + 3* (12 — 7) isleminin sonucunu bulalim.
=120/4+ 3*(12 -7

=120/4 + 3* (5

=30+ 15

= 45



ALGORITMA

Kodlamaya baglamadan ¢nce olusturacagimiz
yazillimin adim adim ne yapacagini
tasarlamamiz gerekir.

Iste agik ve net ifadelerle problemin adim adim
¢OzUmUNU gdsteren bu taslaga
«algoritma» ad verilir.

Programlamanin ilk adimi algoritma
olusturmaktir.

Bir problemin ¢6zUmunde izlenecek yol
anlamina gelir ve problemin ¢ézimunun
adimlar halinde yaziimasiyla olusturulur.

Algoritma basamaklarinin bir baglangici ve
sonu bulunur.

Her adimda yapilacak islem acikca
belirtilir.

Lambanin
fisi takili mi?

Ampul

patlak mi? Ampult degistir



Ornek Ayran Algoritma

Simdi basit bir problemin ¢ézUmunU gdsteren bir algoritma hazirlayalim.

Ayran yapip bardaga dolduralim. lf ;*;
> I

Adim 1: Basla /
> Adim 2: Yodurdu kaba koy. /
Adim 3: Su ekle.

Adim 4: Cirp. _=
Adim 5: Tuz koy. wf
Adim 6. Bardaga doldur.

Adim 7: Bitir. ‘ _ /

Ornek 1: Bilgisayan kapatma islemi algoritma seklinde asagida verilmistir.

Adim 1 Basla.

T
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Adim 2 Baslat mentsune tikla.

Adim 3 Kapat secenegini tikla

Adim 4 Bilgisayarin kapandigini kontrol et.
Adim 5 Elektrik fisini cek.

Adim 6 Bitir.

Adim 1 Basla.

Adim 2 Caydanhga su doldur.

Adim 3 Ocagi yak.

Adim 4 Caydanhgi ocagin tizerine koy.
Adim 5 Su kaynayincaya kadar bekle.
Adim 6 Ocagi kapat.

Adim 7 Caydanlida cay ekle.

Adim 8 Cay demleninceye kadar bekle.
Adim 9 Bitir.




Algoritmada Dedgiskenler
Kod yvazarken girlen bilgilerin, hesaplanan sonuclann saklandid alanlara degisken denir. Asagidaki
drmeklerde algoritmada degiskenlerin nasil kullanddiklan gésterilmistir.

Mparpi b SILFETTIE
i | i

Adim 1 Basla Adim 1 Basla.

Adim 2 Birinci sayryi gir. Adim 2 Birinci sayny gir, 51.

Adim 2 ikinci sayy gir. Adim 3 [kinci sayiy gir, 52

Adim 4 iki sayiy topla. Adim 4 Toplam =51 + 52

Adim 5 Sonucu ekrana yazdir. Adim 5 Toplam degerini ekrana yazdir.
Adim & Bitir. Adim & Bitir.

Yukandakd algoritmalann her ikisi de ikd sayinin toplanmasi algoritrmasadir.

Adim 1 Basla.

Adim 2 Birinci saymy gir, 51.

Adim 2 ikinci sayiy gir, 52,

Adim 4 Toplam =51 + 52,

Adim 5 Toplam degerini ekrana yazdir.
Adim & Bitir.

P ten »

isimbari istenen ad e
tanimilanahilir. — eavil + saviz
Yulkandaki Grnekte 51, 52 ve Tﬂplam e Y
Toplam igimli degiskenler
kullanddy, Yanda ayi islemin Toplam=a+h
farkh degisken
adlzmn il yapilabi 3
mgasrﬁr:ﬂ;ﬁ;w Sonuc = ilkdeger + ikincideger
t=51+52
X
= TOP = SAY1 + SAY2
rr
1 :i Yukanda yapilan islemler ve sonudan ayrdir.

- Sadece belidenen degisken adlan farkhdir.




Akis Semasi

Bilgisayar programlarinin islem
basamaklarini geometrik sekillerle
gosteren semadir.

Algoritmanin daha rahat anlasilabilmesi
icin semalarla gdsterilmesidir.

Semada yer alan her seklin bir kullanim
amaci vardir.

Elips

Bagla ve Bitiradimlar i¢in kullanilir. Akis semasinin
baslangi¢ ve bitis noktasinda yer alir.

Paralel Kenar

Girig ya da Cikig islemleriigin kullanilir.

Ornegin; klavyeden bir sayi giriimesi istenmesi veya ekrana
Islem sonucunun yazdirilmasi gibi.

Bir sayi

giriniz.

Girdiginiz
say! cift.




Dikdortgen

Hesaplamaya da Degiskene Deger Atama islemleriigin
kullanilir.

Ornegin; iki sayiyi topla veya girilen ilk sayiyl A olarak kabul et.

Aile B'yi topla.

Ik sayr = A

Eskenar Dortgen
Karsilastirma ya da Karar Verme islemlerii¢in kullanilir.

Ornegin; girilen sayl 5'ten buytk mu?

Oyunda
bagka
elma var
mi?

DALGALI DORTGEN

Yazdirma islemleri icin kullanilir.

Ornegin bir islemin sonucu ekrana yazdinlacaksa veya yazic giktisi alinacaksa
Dalgali Dértgen kullanilabilir
Ayni islem igin Paralel Kenarda kullanilabilir:

Sonucu ekrana Sohucu ekrana

yaz yaz




.‘, Yén Oklari

Akis semasinin ilerleme yonunl gosterir.

A

.\ Akis Diyagrami Baglayici

Akis Semasi oklarini y&nlendirirken birbirine baglamak icin
kullanilan elemanlardir.

O

A
Akis Semasi Ornegi - 1

Klavyeden girilen iki saylyl toplayip sonucu ekrana yazdiran programin
akis semasini ve algoritmasini hazirlayalim.

Adim 1: Basla

Adim 2: ik sayyi gir.

Adim 3: ik sayl = A

Adim 4: Ikinci sayiyi gir.

Adim 5: Ikinci sayl = B

Adim 6: Iki sayiyi topla (A+B)
Adim 7: Sonucu ekranda goster.
Adim 8: Bitir.




Akis Semasi Ornegi - 2

Simdialgoritmayi 6grendigimiz sekillerle
semaya dokelim.
Birinci sayiyi giriniz

Birinci say1 = A ikinci sayyi giriniz
ikinci sayl =B

Sonucu gdster

Akis Semasi Ornegi - 3

3 dgrencinin yas ortalamasini bulan programin akis semasini ve
algoritmasini hazirlayalim.

= Adim 1: Basla

-y Adim 2: Birinci dgrencinin yasini gir.
Adim 3: ik sayl = A
Adim 4: IKinci 6grencinin yasini gir
Adim 5: Ikinci sayl = B
Adim 6: Uglincll 6drencinin yasini gir
Adim 7: Uglincl Sayl = C
Adim 8: Ort = (A+B+C)/3
Adim 9: Sonucu(Ort) ekranda goster.
Adim 10: Bitir.

O

E 3

AU ] 3. Ogrencinin Yagini Gir
1. Ogrencinin Yasini Gir

Ucgiincii Yag= C
Birinci yas = A

" Ort=(A+B+C)/3
2. Ogrencinin Yasini Gir

Ortalamayi
Ekrana Yazdir

ikinci yas =B




Uygulama

Bir 63rencinin klavyeden girilen iki notunun ortalamasini
hesaplayan ve ¢ikan sonuca goére notun iyi veya kotl
oldugunu ekrana yazdiran programin algoritmasini ve akis
semasini hazirlayiniz.

(Ortalama 70'ten buyuk ise 1Y,
kugik ise KOTU kabul edilecek.)

Adim 1: Bagla

Adim 2: Birinci Sinav Notunu gir.

s Adim 3: Birinci Sinav = A

Adim 4: Ikinci Sinav Notunu gir

Adim 5: ikinci Sinav = B

Adim 6: Ort=(A+B)/2

Adim 7: Eger Ort>70 ise Ekrana «IYi» yaz Adm @'a git
Adim 8: Degilse Ekrana «KOTU» yaz

Adim 9: Bitir.

1. Sinav Notunu Gir

ORT=70 Ekrana «IYl»
mi? Yazdir

1. Sinav= A

2. Sinav Notunu Gir

2. Sinav = B

Ekrana «<KOTU»
Yazdir

Ort=(A+B)/2



Yandaki akis semasinda
degiskenlere degerler
verilmistir. Bu degerlere
gore islem sonuglarinin ne
olacagini karsilarina yaziniz.

‘ X

 DeGERER EKRAN CIKTIS| (SONUG)
sayil =10
sayi2=>5
sayil =2
sayi2=1
sayil =3
sayi2=2



]
Mlgoritma hal verilen bazi \Sod

problemileri simdi de akus “ ...-1
semasi ile gésterelim. I:E;
Ik
ALGORITMA AKIS SEMASI
Adim 1 Basla
Adim 2 Ocad yak
Adim 3 Suyu kaynat OCAGHYRE
Adim 4 Corba paketini ag
Adim 5 Suyun icine at
Adim 6 10 dakika kanstir

4
PAKETIN
T kit
Adim 8 Bitir i

4

e
4

SUYUN
R

Probler Tekin babasa e birlicie ejer hava gineshiise piknige gitmek itiyor. Eger

ALGORITMA AKIS SEMASI

Adim 1 Basla @
Adim 2 Eger hava glinesli ise
HA!
M

Piknige git, Adim 5'a git :
Adim 3 Eger hava giinesli WA EVET
dedil ise film Ele ; — EEEEE
Adim 4 Lyu
i

Adim 5 Bitir SELTIE
- :
s e

AN e ©



2 yazili ve 1 performans notu girilen 6grencinin; ortalamasi 45'den kiigiik ise ekrana

“Dersten Kaldr” yazdiran, ortalamasi 45'den kiiciik degil ise ekrana “Dersten Geti” yazdiran program

ALGORITMA AKIS SEMASI
Adim 1 Basla
Adim 2 1. yazil notunu gir

i
Adim 3 2. yazill notunu gir

1. YAZILI NOTUNU GIR

Adim 4 Performans notunu gir

1
Adim 5 Notlan topla
Adim 6 Notlan 3'e bol PERFORMANS NOTUNU GIR
] - 4
Adim 7 .Ortalama 45'den kuguk
ise ekrana “Dersten Kaldi” n
4

yaz, Adim 9'a git

Adim 8 Ortalama 45'den kiiciik
degil ise ekrana

“Dersten Gecti” yaz HAYIR oLyt WYYIN EVET EKRANA
sty sl 45TEN KUCUK Suumnd “Dersten Kaldi®
Adim 9 Bitir MU? YAZ

Sayl Sayma Ornegi

0'dan bagslayip 5'er 5'er 100'e kadar sayan ve ekrana yazdiran programin
akis semasini ve algoritmasini hazirlayalim.

Bu Ornegi déngui kullanarak tasarlayacagiz.
«sayi» degiskeni Ser Ser artan sayiyi tutacak.

\ Algoritmasi |
Adim 1: Basla

Adim 2: sayi=0

Adim 3: Ekrana «sayi» degiskenini yazdir.
Adim 4: sayi=sayi+5;

Adim 5: Eger sayi<=100 ise Adim 3 git
Adim 6: Bitir




ccsayin-

sayi=sayi+b

sayi<=100
mu?




Scratch Programi Arayiizii
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Ornek uygulamalar ve

el program kullanimi ile ilgili
anlatim videolan bulunur.

Yeni bos proje acar.

Dil ayarlanir.
Bilgisayarda kayitli projeyi acar.
Projeyi bilgisayara kaydeder.

" saine 4

Eklenen kuklalar ve arka plan resimlerinin gorintiilendigi, projenin calistirildigi alandir.

N Git (projeyi galistinr)
Dur (projeyi durdurur)
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0 ® ¥ Sahne goriiniim secenekleri

© Sahne icerisinde kullanilan karakterlere
Kukla denir.

@ Kuklalarin farkh kiliklarini (gériintimlerini),
seslerini ve hareketlerini ayarlayabilirsiniz.

© Yandaki sahne goriintiisiinde 4 adet kukla
bulunmaktadir.




Kukla Alani ve Dekorlar
Sahne

ol T il {ll Vs Iy w @ Sahneye kukla ekleme
@ Sahneye dekor (arkaplan) ekleme
@ Kuklalann sahne icerisindeki konumlanni

i . - M.’-
ﬁ %}, M 'Y i ayarlama
T Dok Penca Goke @ Kukla bityiikligi ve kukla yoniinii ayarlama

@ Kuklaya isim verme gibi islemler

Bu alan icerisinde;

yapilmaktadir.

Kukla Segimi | |

(e ) Dekor Segimi

Dekor Yiikle Sahneye Scratch icerisinde bulunmayan bir dekor, arkaplan eklenir.

Surpriz 1 Sahneye Scratch icerisinden rastgele bir dekor eklenir.
Yeni bir dekor olugturmak icin kullanilir.

Sahneye Scratch programi ierisindeki hazir dekorlar eklemek icin kullanilir.

Bir Dekor Se¢

¥ Kukla Secimi

Kuklay: Yiikle Sahneye Scratch icerisinde bulunmayan bir kukla eklenir.
m | Sahneye Scratch icerisinden rastgele bir kukla eklenir.
Yeni bir kukla cizmek, tasarlamak icin kullanilir.

Kukla Secimi Sahneye Scratch programi icerisindeki hazir kuklalar eklemek icin kullanilir.




