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Sunus

Egitim diinyas1 giinliik hayatta teknolojisiz ortamda yer almayan, okul hayatlarinda da 6grenme
icin teknolojiden faydalanan pek cok ¢evrimici {iriin ve teknolojileri kullanmanin yani sira,
onlar1 iretme becerisini de gosteren ¢ok yonlii bir nesil ile kars1 karsiyadir. Teknoloji caginda
dogan dijital yerli olarak adlandirdigimiz bu nesil hayatin her alaninda hizla degisim yasanan
bir ortamda &grenmeye adapte olmaya calismaktadir. Ozellikle genglerimizin adaptasyon
stirecinde hazirlanan 6gretim programlarinin sekli ve uygulayicilarin kullandiklart 6grenme
Ogretme yontemleri kilit noktadir.

Teknolojiyle birlikte degisen ve gelisen ihtiya¢ ve pazar kosullarinda genclerimizi tiiketim
aligkanliklar1 ile bas basa birakmamak icin 81 ilde 100 Deneyap Teknoloji Atdlyesi
kurulmasina yonelik olarak, T.C. Sanayi ve Teknoloji Bakanligi, T.C. Genglik ve Spor
Bakanligi, TUBITAK ve Tiirkiye Teknoloji Takimi1 Vakfi arasinda énemli bir isbirligi tesis
edilmigtir. Bu dort 6nemli kurumun katkilariyla Deneyap Teknoloji Atdlyeleri 2019 yilinda
hayata gecirilmistir.

Ulkemizin kalkinmast i¢in teknoloji {iretme yetkinligi yiiksek geng bireyler yetistirmeyi hedef
alan Deneyap Teknoloji Atolyelerinin egitim modeli kapsaminda 36 ay siire ile licretsiz olarak
Tasarim ve Uretim, Robotik ve Kodlama, Elektronik Programlama ve Nesnelerin Interneti,
Yazilim Teknolojileri, ileri Robotik, Nanoteknoloji ve Malzeme Bilimi, Siber Giivenlik, Yapay
Zeka, Mobil Uygulama, Enerji Teknolojileri, Havacilik ve Uzay Teknolojileri derslerine iliskin
egitimler verilmektedir. Yazilim Teknolojileri, dgrencilere temel programlama mantigi,
problem ¢oziimiine yonelik algoritma tasarimi ve tasarlanan algoritmalar1 C++ programlama
dilini kullanarak kodlama becerisi edinmelerini saglayan bir egitim icerigi sunmaktadir. Bu
icerik dogrultusunda 6grencilerin gercek hayat problemlerini algoritmaya doniistiirerek akis
diyagramlar1 olusturabilmesi, C++ programlama dilini kullanarak akis diyagraminin koda
doniistiiriilmesi, C++ fonksiyonlarin kullanimim1  saglayabilmesi, nesneye yonelik
programlama ile kodlama gergeklestirebilmesi, dosyalama kavramini kullanarak proje
tasarlayabilir hale gelmesi hedeflenmektedir. Egitim 0Ogrencilerin girisimeilik, yaratici
diisiinme, elestirel diisiinme, karmasik problemleri ¢6zme, etkili iletisim ve takim g¢alismasi
gibi becerileri kazanmalarina yonelik tasarlanmis olup, toplamda 12 hafta stirmektedir. Egitim
sonunda gorev temelli bir yarigma diizenlenmektedir.

Okuyuculara sunulan bu kitap Deneyap Teknoloji Atdlyeleri kapsaminda lise 6grencilerine
egitim verecek egitmenler icin hazirlanan Yazilim Teknolojileri Dersi Ogretim Programini
icermektedir. Ancak kitabin tamamu lise seviyesinde Yazilim Teknolojileri egitimi vermek
isteyen tiim kurum, kurulus ya da egitmenlerin kullanimina hizmet etmek i¢in hazirlanmistir.

Sizlere ve lilkemiz dgrencilerine faydali olmasi dilegiyle!




Yazilim Teknolojileri Dersi Ogretim Plan1 Uygulama Kilavuzu

Yazilim Teknolojileri Dersi Ogretim Plam1 Uygulama
Kilavuzu

Bu kilavuzda yazilim teknolojileri dersinin Ogretimi hakkinda asagidaki bagliklara yer
verilmektedir:

Yazilim Teknolojileri dersinin hangi 6gretim tasarim zemininde olusturuldugu,
Belirlenen o6gretim tasariminin asamalarinin ne oldugu ve bu 6gretim tasariminin
asamalarinda egitmenin siirecte nasil rol alacag,

Egitmenin yazilim teknolojileri dersinin 6gretim siireglerinde kullanabilecegi 6gretim
yontem ve teknikleri,

Egitmenin yazilim teknolojileri dersinin siireglerinde kullanabilecegi degerlendirme
teknikleri,

Egitmenin yazilim teknolojilerinde kullanacagi programlarin tanitima,

Egitmenin yazilim teknolojilerinde kullanacag: teknolojik araglarin tanitimu.

Yazihm Teknolojileri Dersi Bilgi Paketi

Dersin Amaci

Bu dersin amaci, 6grencilere temel programlama mantiginin égretilmesi, problem ¢oziimiine
yonelik algoritmalarin tasarlanmasi, tasarlanan algoritmalarin C++ programlama dili
kullanilarak kodlanmasidir. Bu amag dogrultusunda hedeflerimiz,

Programlama temellerinin 6gretilmesi,

Verilen probleme yonelik uygun algoritma tasarimlarinin gelistirilmesi,
Akis diyagramindan kodlamaya gegis yapilmasi,

C++ programlama dili kullanilarak problem ¢6ziimii,

Nesne yonelimli programlama mantiginin gelistirilmesi,

C++ programlama dili ile proje gelistirilebilmesidir.

Dersin Ciktilari

Bu dersi alan 6grenciler;

Gercek hayat problemlerini algoritmaya doniistiirebilir ve akis diyagramlar

olusturabilir.
C++ programlama dilini kullanarak akis diyagramini koda dontistiirebilir.

C++ vert tipleri, programlama komutlar1 ve fonksiyonlarin kullanimini saglayabilir.



Yazilim Teknolojileri Dersi Ogretim Plan1 Uygulama Kilavuzu

e Nesne yonelimli programlama ile kodlama gergeklestirebilir.

e Dosyalama kavramlarini kullanarak proje tasarlayabilir.

Neden C++ Programlama Dili

C++, 1979 yilinda Bjarne Stroustrup tarafindan Bell Labs’da gelistirilen nesne yonelimli ve
yiiksek seviyeli, genel maksatli programlama dilidir. C++ dili kullanilarak sistem yazilimlart,
0zel yazilimlar, uygulamalar, siiriicii yazilimlari, kullanici tarafli yazilimlar ve gomiili
firmware yazilimlar {iretilmektedir. C++ dilinin orta seviyeli bir dil olmasindan dolay:1 diger
yiiksek seviyeli programlama dillerinden gerekli optimizasyon yapildiginda daha performansl
oldugu soylenebilir. C++ dilini 6grenir, mantigin1 anlarsak bu dilden etkilenerek olusmus
programlama dillerini de temel seviyede Ogrenmemiz kolay olur. Birgok {iniversitede
programlamaya giris dersi olarak C++ egitimi verilmektedir. Giinlimiiziin en basarili
programcilarinin ¢ogu C veya C ++ ile kod yazmay1 6grenmeye baglamistir. Resim 1°de verilen
programlama dillerine ait aile agaci grafiginde 6zellikle C#, Java ve Python dillerinin atasinin
C++ oldugunu gorebilirsiniz.

C

J

C++

X’ & \Python

4
CH

Resim 1. Programlama dillerine ait aile agaci

C++ programlama dilinin, farkli bircok uygulamada tercih edilen bir dil olmasini saglayan iki
temel Ozellik hiz ve donanima yakinliktir. C++ programlama dili nesnelerin kullanimini
saglayan popiiler bir dildir. Programci i¢in isleri kolaylastiran yerlesik islevlerle dolu bir
kiitiiphane sunar. Java ve Python programlamlama dillerinden farkli olarak yorumlayici tabanl
degil derleyici tabanli bir dildir ve bu nedenle bu dillerden nispeten daha hizlidir. Basit icerigi
ile yeni bir programlama dili 6grenmek isteyen programcilara hitap eder. Resim 2’de C++
programlamanin Ustiin 6zelliklerini gorebilirsiniz.

Nesne
Tabanh

Zengin
Kutiiphane

Tasinabilir

Yonetimi

Donanima
Yakinhk

Derleyici
Tabanh

Popiiler

Resim 2. C++ programlama dilinin tistiin ézellikleri
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C++ onemli ve giiclii bir kullanim alanina sahiptir. Bu alanlardan bazilarina 6rnek

verecek olursak;

Gomiilii Sistemler (Robotik Programlama) ve Elektronik Kartlar
Masaiistii ve Hesaplama Uygulamalari

Web Tarayici Olusturma, Oyun Programlama, Derleyici Gelistirme
Yeni Programlama Dili ve Yeni Isletim Sistemi Gelistirme

YouTube, Google, Amazon, Twitter, Facebook gibi uygulamalarin yapiminda C++
programlama dili de kullanilmistir. Diinya capinda popiilerligini korumaktadir. Yiiksek
performansli uygulamalar, oyunlar ve karmasik araglar yazmak i¢in ve yazilan uygulamanin
direkt olarak donanim ile haberlesmesini i¢in C++ dili kullanmak gereklidir.
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Ders Haftalik Planlamasi

Hafta 1: Programlamaya Giris, Programlama Terimleri, Matematiksel Islemler,
Karsilastirma Islemleri, Mantiksal Islemler, Say1 Sistemleri

Hafta 2: Algoritma Tasarimi, Operatorler ve Kavramlar, Omek Akis Semalar,
Kodlamaya Gegis, Program Yazmanin Admmlar1 (Hafta I¢i Uygulama: C++
Programlama Dilinin Ozellikleri, IDE (Derleyici) Kurulumu ve ilk Programlama)
Hafta 3: C++ Tamimlamalar ve Operatorler, Degisken Tanimlama, Veri Tipleri,
Sabitlerin Tanimlanmasi, Veri Tipi Dontisiimleri, Kacis Dizgeleri, Operatorlerin
Kullanimi, Bit islemler

Hafta 4: Karar Verme Komutlar1 (if-else, switch), If ifadesi, Switch Ifadesi, Mantiksal
Operatorler, Operatdr Oncelikleri

Hafta 5: Déngii Komutlar (for, while, do-while), I¢ Ice Dongiiler, Rastgele Sayilar
Hafta 6: Diziler, Karakter Katarlari, Ornek Problem Coziimleri

Hafta 7: Fonksiyonlar, Fonksiyon S6zdizimi, Fonksiyon Cagirma

Hafta 8: Nesne Yonelimli Programlama, Siif Tanimlama, Metod Tanimlama, Nesne
Degiskenleri Olusturma, Yapici Yontemler

Hafta 9: Nesne Yonelimli Programlama, Nesne Degiskenleri Olusturma, Yapici ve
Yikic1 Metotlar

Hafta 10: Nesne Yonelimli Programlama, Veri Soyutlama, Kapsiilleme, Kalitim,
Polimorfizm, Asir1 Yiikleme, Gegersiz Kilma

Hafta 11: Kiitiiphane Kullanim1 ve Dosyalama Islemleri

Hafta 12: Proje Yarismasi
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Dersin Islenis Bicimi

Dersin islenis bigimi Resim 3’te asagidaki gibi 6zetlenmistir.

Ders Plani

Ogrencinin derse olan motivasyonu ve 6grencilerin grup ici iletisimini artirmak amaciyla motivasyon oyunuyla
derse baslanir. Daha sonra 6grencilere o haftanin gorevleri verilerek sekildeki gibi bir dongu olusturulur.

Ogrenciye pekistirme yaptiran

. ) Basitten karmasiga olacak sekilde
ve tamamlandiginda 6grenciye 1. Ogrenme Gorevleri tasarlanan birtakim gérevlerin
atanan beceri rozetleri ile sure¢ ogrenciler tarafindan

degerlendirmesine katki tamamlandigy), bu strecte de geri

saglayan daha az geri bildirimli bildirimin yogunlukta oldugu
gorevlerdir. o6grenme gorevleridir.

4. Kismi Ogrenme Gérevleri 2. Destekleyici Bilgiler

Asama gerektiren gorevlerde
ogrencilere ihtiya¢c duydugu anda
bilgi ekranlari, gosteriler, 6rnekler

Ogrenme gorevlerini 6grencilerin
gerceklestirebilmesi icin gerekli
olan bilgileri iceren afis, sunu vb.

e duzeltici geri bildirimler yoluyla 3. Yontemsel Bilgiler tasanimlarla 6grencilere iletilen
verillen bilgidir. bilgilerdir.

Resim 3. Ders islenis plani

Yazilim teknolojileri dersinin dgretim tasarrmi Dért Bilesenli Ogretim Tasarim (4C/ID)
modelinden temel alinarak planlanmistir. Bu tasarima gore;

Oncelikle her hafta icin hazirlanmis olan ders materyal boliimiindeki (bu dokiimanin ilerleyen
boliimlerinde yer almakta) gorevler sirasiyla olusturulan 6grenci gruplarina dagitilir. Her gorev
icin olusturulacak 6grenci gruplarinin sayisi hazirlanan haftalik ders planinda belirtilmistir.

----- -

Egitmenin verdigi 6grenme gorevinin yapilabilmesi igin gerekli destekleyici bilgiler (teorik
bilgiler) 6grencilere afig, sunum vb. tasarimlar yoluyla egitmen rehberinde belirtildigi gibi
verilir. Birden fazla asama gerektiren 6grenme gorevlerinde Ogrenciler bazi asamalari
gecemedigi i¢in gorevi tamamlayamayabilir. Bu durumda egitmen devreye girerek 6grenciye
anlik ve hizli geri bildirimlerle o gorevi bitirmesi i¢in islemsel bilgi (yontemsel bilgi) vermesi
beklenir.

Kismi 6grenme gorevleri ise o haftanin konusunu 6grencinin pratikler yaparak otomatiklesme
saglamasi i¢in verilen gorevlerdir. Bu asamada yoOntemsel bilgiler gittikce azaltilir. Eger
ogrenci artik yontemsel bilgiye gerek duymadan gorevleri yerine getirebiliyor ise konuyu
Oztimsedigi anlagilir.
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Yazilim Teknolojileri Dersinde Kullanilacak Ogretim Tasarim Modeli

Yazilim teknolojileri dersi kapsaminda belirlenen 6grenme hedeflerine erismek igin
kullanilacak 6gretim tasarimi modeli énem arz etmektedir. Ogretim tasarimi belirlenen
hedeflere nasil ulasilacagini (hangi O6gretim stratejileri ve araglarinin kullanildigl) ve
ogrencinin hedeflere ulasip ulagmadiginin kontrolii agisindan (degerlendirmenin nasil
yapilabilecegi) egitimcilere yol gdstermektedir (Mager, 1984). Oyle ki 6gretim tasarimu,
egitim-0gretim ortamlarinda uygulanacak her tirlii faaliyetin belli bir plana gore
uygulanmasidir (Isman, 2015). Ogretim tasariminin genel amaci, 6grenmeyi daha verimli ve
daha kolay hale getirmektir.

Yazilim teknolojileri dersinin 6gretim tasarimi Dért Bilesenli Ogretim Tasarim (4C/1D)
modelinden esinlenerek planlanmistir. Bu modelin se¢im nedeni 4C/ID modelinin, karmasik
O0grenme veya mesleki yeterliliklerin dgretilmesi i¢in egitim programlarinin dort bilesen
halinde tanimlanmasidir. Burada karmagik 6grenmeden kasit, zor anlaminda degil; 6grenme
baglaminda edinilmis yeni bilgi, beceri ve tutumlarin entegrasyonunu ve koordinasyonunu
gerektiren bir takim biitiinciil gérev grubunun basariyla uygulanmasidir (Costa ve Miranda,
2019). Bu model, ger¢ek yasam durumlarma yonelik 6grenme goérevlerinin 6grenmeyi
gelistiren unsur oldugunu diisiinmektedir (van Merriénboer ve Kester, 2014).

Geleneksel olarak, bu tiir derslerin tasarimi “teori” den baslar. Egitmenler, bu teoriyi
ogrencilere “iletmek” i¢in bir dizi ders tasarlar. Buna ek olarak, tiim gorevin tek ve kii¢iik
yonleriyle pratik yapmak i¢in 6devler tasarlanir. Egitmenler, bu teoriyi 6grencilere "iletmek"
icin bir dizi ders ve pekistirme amacli ddevler tasarlar. Ornegin, bu ddevler dongiileri
programlama dilinde kullanma veya veri tabaninda bilgi olusturma, okuma, giincelleme ve
silme iizerine odaklanabilir. Egitmenler daha sonra tiim konular ele alinana kadar kiiglik
alistirmalar ile dersi siirdiiriir. Bu sekilde geleneksel tasarim modellerinin yaklagimini takip
eder. Teorik bilginin sunulmasi ile baslayip belirli uygulama 6gelerine baglanmasini izler.
4C/ID modeli bu yaklagimi devirir. Profesyonel gorevleri belirleyerek baglar, bunlar1 6grenme
gorevlerine doniistliriir ve ancak daha sonra hangi “teorinin” &grencilerin bu 6grenme
gorevlerini tamamlamalarina yardimei olmasi gerektigini arastirir (Frere Jean vd. 2019).

Yazilim gelistirmek tipik bir karmasik beceridir. Cilinkii programlama dilleri, veri tabanlari,
gelistirme ortamlar1 vb. hakkinda kapsamli bilgi gerektirir. Ayrica gelistirilen yazilimi
calistirmak, temiz ve dogru kodlar yazmak veya bir kullanici arayiizii tasarlamak gibi birden
fazla beceri gerektirir. Buradan hareketle yazilim teknolojileri dersinde, karmasik beceriler ve
mesleki yeterliliklerin egitimi iizerine odaklanan Dért Bilesenli Ogretim Tasarimi (4C/ID)
modelinden faydalanilabilecegine karar verilmistir (van Merriénboer, 2016). Bu kapsamda
modelin Deneyap Teknoloji Atdlyeleri Yazilim Teknolojileri dersinde 6grenme gorevleri ile
ilgili basamagi bire bir uygulamaya dokiilmemistir. Ciinkii bu derste C++ programlama dili
verilmektedir. C++ programlama dilinin o6gretildigi bu derste, dilin zorlugu ve dikkat
gerektirmesi hedef kitle bakimindan g6z 6niine alinmalidir. Bu nedenle modele iliskin 6grenme
gorevleri, belli sayida pargali halde verilen iceriklerin birlesiminden olusmaktadir. Icerikte
ogrenme gorevleri konulara gore kendi icinde karmagsik becerilere hitap eden haftalik
etkinlikler seklindedir. Bu dilin 6gretiminde 6grencileri dogrudan karmasik biitiinciil gérevlere
dahil etmek onlarin motivasyonunu diisiirmeye neden olabilir.

Yazilim Teknolojileri dersi kapsaminda 4C/ID modelinde agiklanan karmasik beceriler, ¢ok
sayida farkl1 beceriyi ayn1 anda icra etme olarak diisiiniilebilir. Ogrencilerin sahip olabilecegi
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“Biz bunu neden 6greniyoruz?” sorusuna cevap olusturabilmek ve onlarin 6grendiklerini bir
yazilimer olarak anlamakta giigliik yasamalarma engel olmak i¢in modelin basamaklari
kullanilirken, 6grenme gorevleri temel ders konularina ayrilarak haftalik biitiinliik i¢inde
verilmeye calisilmistir. Ornegin dgrenciler Yazilim Teknolojileri dersinde bir derste problem
¢ozme asamalarini, diger derste algoritma, bir bagka derste akis semalar1 bilgisini 6grenme
gorevleri seklinde ayr1 ayr1 gérmektedir. Bu sekilde sunulan 6§renme gorevleri birkag haftalik
konu birikiminin ardindan kiiciik bir proje ile sonlanir. Bu noktada bir yazilimcinin mesleki
hayatinda karsilagabilecekleri durumlara gore, bilgi ve becerilerini birlestirdigi biitiinciil
uygulamalar s6z konusu olacaktir. Ornegin bes hafta boyunca verilen 6grenme gorevleri,
altinc1 hafta tim 6grenme gorevlerini kapsayan karmasik ancak daha biitiinciil ve giinliik
hayatla iligkili bir proje gorevinde birlesmektedir. Bu anlamda projede kullanilan modelin
asamalar1 agagida agiklanmaktadir.

Dért Bilesenli Ogretim Tasarimu (4C / ID) Bilesenleri ve Modelde Egitmenin
Rolii

4C-ID modeline gore, karmasik becerileri egitmek icin iyi tasarlanmis ortamlar birbiriyle
iliskili dort bilesenden olusur:

(1) Ogrenme Gorevleri

Ogrenme gorevleri gergek yasam gorevlerine dayanmali, dgrencinin bu gérevleri mantiksal
akil yiiriitme ve problem ¢dzme becerilerinin biitiinlestirmesini gerektirmelidir. Ogrenme
gorevleri projeler, gorevler, vakalar, sorunlar veya diger tiirden gérevler olabilir. Ogrenme
gorevleri, d6gretim modelinin ve dgrenci dgrenmesinin merkezinde yer alir. Ogrenciler, bir
profesyonelin karsilasabilecegi en basit asamalari iceren gorevlerle ise baglar ve daha sonra bir
ogrencinin tistesinden gelebilmesi gereken karmasiklik diizeyindeki gorevleri iceren gorevlerle
bitirir (van Merri€énboer, Kirschner ve Kester, 2003). Bu gorevler lizerinde calisirken, egitmen
ve 0gretim materyalleri 6grencilerin 6grenme gorevlerini yerine getirmelerine yardime1 olmak
icin gerekli destegi ve rehberligi saglar (Frere Jean vd. 2019).

Yazilim Teknolojileri dersinde 6grenme gorevleri proje ya da problemler seklinde 6grenciye
parca parga iletilmektedir. Ogretim planinin bel kemigini olusturur ve pratikte karsilasilan
gergek yasam durumlarina dayanir. Bu nedenle gorevin giinlilk hayatla iliskilendirilmesi
onemli bir noktadir. Basitten karmasiga siralanan gorev siniflari mevcuttur. Bu gorevler
iizerinde calisirken, egitmen ve egitim materyalleri 6grencilerin gorevlerini tamamlamalarina
yardimc1 olmak i¢in gerekli destegi ve rehberligi saglar. Haftalik igerikte sunulan 6grenme
gorevleri gruplama, siralama, analiz-sentez, tahmin etme gibi tekniklerle 6grencilerin elestirel
diisiinmelerini saglayacak diizeyde kendi i¢inde karmagiklagtirllmis pargali gdrevlerdir. Bu
gorev smiflarinin konulara gore gruplagmasiyla, daha biitlinciil ve karmasik yapida proje
gorevlerini olusturur. Ornegin akis semalari, karar verme, dongii komutlar1 ve diziler ile ilgili
basit ve haftalik 6grenme gorevleri proje gorevinde gruplasir. Bu durumda 6grenciler proje
gorevi Oncesi temel yapiyr da edinmis olarak, tiim bu becerileri kapsayan daha biitiinciil ve
karmasik bir gorevle karsilasmis olacaktir. Ogrenciler bu gérevler iizerinde ¢alisirken, egitmen
ve egitim materyalleri onlarin gorevleri tamamlamasina yardimci olmak icin gerekli destegi ve
rehberligi saglar.
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(2) Destekleyici bilgiler

Destekleyici bilgi, dgrencilere verilen gorev veya problemlerin nasil ¢oziilecegine yonelik
yaklagimlar1 tanimlar. Destekleyici bilgi genellikle “teori” olarak adlandirilir ve 6grenme
gorevlerini tamamlamak icin gerekli olan zihinsel modeller ve bilissel stratejiler gelistirmek
icin bilgi igerir. Destekleyici bilgi, gorevin problem ¢dzme, akil yiiriitme ve karar verme ile
ilgilenen yinelenmeyen yonlerini hedefler. Dersler, calistaylar veya c¢alisma materyalleri
seklinde sunulabilir. Ogrencilerin dgrenme gdrevlerini yerine, dnce ya da calisirken dgrenim
gormeleri i¢in kullanilabilir (Frere Jean vd. 2019). Bu asamada Ogrenciye gorevdeki
performansina gore bilissel geri bildirim verilir. Ornek olarak, egitmen dgrenciye ¢dziimiinii
bir akranmin ¢dziimiiyle karsilastirmasini dnerebilir (Costa ve Miranda, 2019). Ogrenme
gbrevinin tamamlanmas1 asamasinda Ogrencilere destek olan bilgiler kolay erisilebilir
niteliktedir. Bu derste destekleyici bilgi icin cesitli bilgi kartlari, tartisma panolari, tekrar ve
pekistirme amaciyla hazirlanan konu ya da kavramlar1 6zetleme teknikleri (afis, kavram
haritasi, sunu vb.) kullanilmaktadir. Ayrica egitmenler 6grencilere gérev tamamlama esnasinda
ihtiyaca dayali rehberlik etmektedir.

(3) Yontemsel bilgi

Ogrenme goérevinin rutin kisimlarinin nasil ¢dziilecegini 6grenciye anlatir ve dgrenciye ihtiyact
oldugu anda anlik olarak sunulur. Ogrenci zaman icinde deneyip kazandik¢a yontemsel bilgi
ortadan kalkar. Bu derste egitmenler 6grencilere gorev tamamlama esnasinda ihtiyaca dayali
rehberlik etmektedir.

(4) Kismi gorev uygulamasi

Ogrencilerin gorev iginde bir rutin olusturmak icin gerekli becerileri otomatiklesinceye kadar
tamamladiklar1 alistirma gorevleridir. Bu bilesen yalnizca 6grenme gorevleri yeterli tekrari
ogrenciye sunmadigt zaman kullanilir. Ancak bu derste kismi 6grenme gorevleri siirecte
degerlendirmeyi saglamak amaciyla da kullanilmistir. Her kismi gorevin dogru
tamamlanmasinin ardindan 6grenciye gorevi tanimlayan bir beceri rozeti verilir. Bu anlamda
beceri rozetleri 6grencilere siiregte Ogrenilen becerileri pratiklestirme imkani veren yeni
gorevler sunmak icin kullanilmaktadir.

Kismi gorevlerle baglantili bu rozetler ile 6grenciler 6grenme seviyelerine uygun sekilde
gruplandirilarak egitim sonunda projelerde birlikte calismaktadir. Bu projeler 6grencilerin
edindikleri becerilerin tamamina hitap eden biitiinciil gorevlerdir. Bu sekilde hem akran
ogretimine destek verilmekte hem de 4C/ID 6gretim modelinin dogasina uygun bir biitiinliik
saglanmaktadir. Ayrica 6grencilerin kendi 6grenmesini yansitma islemi gerceklestirmesi
beklenir.

Egitmenin rolii:

4C/ID modelini uyarlandigi Yazilim Teknolojileri dersinde her haftanin igerigi 20-25 dk.
arasinda degisen 0grenme gorevlerinden olugsmaktadir. Bu gorevler grup calismalari ile bilgi
paylasimi, egitsel ve motivasyon oyunlar1 ve bilgisayar lizerinde yapilacak 6grenme gorevleri
seklindedir. Ogrenme gorevleri baginda ve aralarmda 10 dk. siire ile motivasyon oyunlart
oynatilmaktadir. Motivasyon oyunlarimin her hafta hangi asamada ka¢ dakika siire i¢inde
uygulanacagi her haftanin genel 6zetinde yer alan ders akisi boliimiinde belirlenmistir. Egitmen
motivasyon oyunu saatinde kendi tercih ettigi bir oyunu 6grencileriyle uygulayabilir. Ders
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basinda ve aralarinda oynanacak bu motivasyon oyunlarinin 6grencileri monotonluktan
cikarmak, grup etkinlikleri i¢in kendi aralarinda kaynasma saglamak, dikkatlerini toplamak,
motivasyonu artirmak vb. amaglarla 6grenme gorevlerinde 6grenci katilimini destekleyecegi
diistinilmiistiir.

Her 6grenme gorevinin kendine 6zgii 6grenme materyalleri bulunmaktadir. Bu materyaller,
konu anlatimi ve 6grencilerin 6grenme gorevlerini tamamlamalarini kolaylastiracak gorsel
kartlar, tartigma kartlari, ¢alisma kagitlari, sunumlar ve oyun uygulamalarini igermektedir.
Ogrenme gorevlerine iliskin tiim 6nemli bilgi ve materyaller egitmenler igin hazirlanan
egitmen rehberi boliimiinde toplanmistir. Egitmenin hafta basinda islenecek Ogrenme
gorevlerini inceleyerek derse hazirlik yapmasi ve gerekli materyalleri hazirlayarak 6grenme
ortamini diizenlemesi beklenmektedir.

Kitap icerigi hafta hafta bolimlere ayrilmis ve uygulama yonergesi seklinde hazirlanmistir.
Her haftanin basinda ders akigini agiklayan genel 6zet boliimii yer almaktadir. Bu bdliimde:

e [Kazanimlar: Haftalik bir dersin 4 saat boyunca Ogrencilere aktarilmasi gereken
kazanimlarini igerir.

e Amag: Haftaya 6zgii konularin temel amacini igerir.

e Onerilen Ders Akisi: 4 saatlik siire boyunca izlenecek 6grenme adimlarimni igerir.

Genel 6zet boliimiiniin hemen altinda onerilen ders akisi, sirastyla 6grenme goérevinin adina
gore acgiklanmaktadir. Her gorevin adi siire, kazanimlar, egitim materyalleri, uygulama ve
egitmenin yararlanabilecegi konu igerigi olmak iizere alt basliklardan olusmaktadir. Egitmen
haftanin konusunu dersten once egitmen rehberine uygun sekilde aktarmak i¢in bu adimlar
cok 1yi incelemeli ve hazirlik yapmalidir.

Model kapsaminda 6grenciler 6grenme gorevlerinde birtakim uygulamalar gergeklestirirken
egitmen Ogrencilere ihtiya¢ duydugunda ipucu, elestirel sorular yonelterek geri bildirimlerde
bulunmalidir. Burada egitmen gorev icin yeterli silire var ise, gérevin yanitlarin1 6grencilere
dogrudan vermek yerine onlar1 biraz daha diisiinmeye tesvik edecek geri bildirimler iletmelidir.
Ornegin bunlar asagidaki gibi olabilir:

e Bu konuya bir de su a¢idan bakmay: deneyin!

o Grup arkadaslarimizla bunu biraz daha tartismanizi istiyorum. Yeterli siireyi
aldiginizda birlikte kesfedebileceginize eminim.

o Cevabmmin dogru oldugunu soyleyemem ama yaklastigini séyleyebilirim. Burada ....
tizerine biraz daha odaklanmani istiyorum.

Egitmen geri bildirimleri yerine 6grencilerin dogru yanitlar1 kesfedebilmeleri i¢in akran geri
bildirimlerinden de yararlanilabilir. Bunun i¢in derste bilingli olarak dogru yanitlara ulasan
ogrencilerin 1yi gozlemlenmesi onemlidir. Bu 68rencileri digerleri ile eslestirerek birbirlerine
gorevi aciklamalar istenebilir. Bu aciklamalar yapilirken egitmen yakindan siireci izlemeli ve
yanlis 6grenmelerin Oniine gegmeli, 0§renme bosluklarin1 doldurmak icin tekrar anlik geri
bildirimlerde bulunmalidir. Bu anlamda egitmen sinifta siireci yoneten, izleyen ve 6grencilerle
birlikte 6grenmeyi kontrol eden bir goéreve sahiptir. Kisaca siirece rehberlik eder.
Unutulmamalidir ki egitmenin 6grenmeye rehberlik etmesi, bilgiyi dogrudan aktarmasindan
cok daha zor olacaktir.
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Egitmenin Yazilim Teknolojileri Dersinin Ogretim Siireclerinde
Kullanabilecegi Ogretim Metotlar1 ve Teknikleri

Elestirel Diisiinme Teknikleri

Ogrenme  gorevlerinin  dgrenciye sunumunda elestirel  diisiinme  tekniklerinden
yararlanilmaktadir. Bu tekniklerden bazilar1 6rnekleriyle su sekildedir:

e Siralama: Algoritma ya da kod satirlarini diizene koyma ya da siraya dizme.

e Gruplama: Ortak 6zelliklere sahip nesneleri ya da dizileri gruplama.

e Talimat Verme: Iki say1y1 toplama ile ilgili kod yazar1 akranina sézde kod ydntemiyle
talimat verme.

e Tahmin Etme ve Cikarimda Bulunma: Ekran c¢iktis1 ya da kodun ¢6ziim getirdigi
problemi tahmin etme.

e Analiz ve Sentez: Diziler i¢inden eleman ¢ikarma, iki yaziy1 birlestirme.

SCAMPER Teknigi

Ogrenme gorevlerinin tasariminda kullanilan bir diger teknik ise SCAMPER yénlendirilmis
beyin firtasi teknigidir (Cilci, 2019; islim, 2011; Yagc1, 2012; Yigitalp, 2014). Yaratict
diisiinme teknigi (Ozyaprak, 2016) olarak da bilinen SCAMPER teknigi ile bir nesne ya da
fikri farkli agilardan diisiinmeyi saglayacak sorular yoneltilir. Buna gore her bir harf, temelde
farkl soru kaliplarina isaret etmektedir (Ozyaprak, 2016). SCAMPER akrostisini olusturan
Ingilizce kelimeler ve kullanim 6rnekleri su sekildedir:

e S: Substitude (Yer degistirme): Buradaki dizilerin yerlerine bagka ne gelebilir?

C: Combine (Birlestirme): Hangi kodlar birlestirilirse, problemi ¢ozebiliriz? Ekran

ciktisinda hangi iki say1y1 bir araya getirip toplanmistir?

e A: Adapt (Uyarlama): Ortamin sicaklik degeri 10 derece azalsaydi, kodun ekran
¢iktisinda tahmin edilen hava durumu nasil olurdu?

e  M: Modify, Minify, Magnify (Degistirme, kiigiiltme, biiylitme): Bu kodu daha hizl
calisgir hale getirmek icin nasil bir degisiklik yapabilirim? Nesne degiskeninin
degerlerini daha biiyiik verirsem, ekran ¢iktist nasil olur?

e P: Put to other uses (Baska amaglarla kullanma): “Bu degiskeni bagka hangi amacla
kullanabilirim?” ya da “bir nesneyi polimorfizm yoluyla baska hangi amaglarla
kullanabilirim?”.

e E: Eliminate (Yok etme, ¢ikarma): “Bir sinif tanimlama igerisinden method ¢ikarsaniz,
ekran ¢iktis1 nasil olur?” ya da “diziden eleman ¢ikarsaniz, ne degisir?”

e R: Reverse, Rearrange (Tersine g¢evirme ya da yeniden diizenleme): Bir dizideki
elemanlarin dizilimini tersine ¢evirirseniz, ekran ¢iktisi nasil degisir?

Isbirlikli Ogrenme

Ogrenciler dgrenme gorevlerini tamamlarken kiiciik gruplar halinde c¢alismaktadir. Burada
bahsi gecen isbirlikli 6grenme siradan bir grup calismasi degildir. Bunun nedenleri “Her Kiigiik
Grup Caligmasi Isbirlikli Ogrenme Degildir” alt baslig: altinda ayrintili olarak agiklanmaktadir.
Grup ¢alismalarmin igbirlikli 6grenme yapan 6grencilerin hem kendilerini hem de arkadaslarini
kapasitelerinin sonuna kadar gelistirmeye caligmalaridir. Bu, tek tek her 6grencinin
Ogretilenleri tam olarak 6grenmesinden farkli bir durumdur. Grup calismasi sirasinda
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ogrenciler tek baslarina edinemeyecekleri, ancak baska biriyle etkileserek kazanacaklari
ogrenme yasantilarni deneyimler. Ornegin soru sorma, agiklama yapma, elestirme, drnek
verme gibi.

Isbirlikli yéntemin kullanildig1 bu grup ¢aligmalari bazen istasyon teknigi, bazen de ayrilip
birlesme (jigsaw) teknigi ile tamamlanir. Istasyon teknigi biitiin sinifin her asamada (her
istasyonda) calisarak bir Onceki grubun yaptiklarina katki sagladigi, bir basamak ileri
gotiirmeyi, yarim kalan isi tamamlamay1 6greten bir yontemdir. Istasyonlar dgrencilerin es
zamanli olarak cesitli 6grenme aktivitelerini gerceklestirebilecekleri merkezlerdir. Diger bir
isbirlikli teknik olan Jigsaw ile 6grenciler 5-7 kisilik takim olustururlar. Akademik materyal
(linite) ya da konu gruplardaki 6grenci sayisinca boliimlere (konuya) ayrilir. Her takima ayni
iinite (konu) verilir ve takimlardaki {iyelerden iinite parcalarindan (konulardan) birini se¢meleri
istenir. Her tiye kendi konusunu okur. Daha sonra farkli takimlarda ayni1 konuyu alan tiyeler,
gruplarindan ayrilarak uzmanlik gruplarinda bir araya gelirler; konu iizerinde tartigirlar. Sonra
kendi takimlartyla geri birleserek, takim arkadaglarini, kendi konulariyla ilgili olarak
bilgilendirirler.

Egitmenin Yazilim Teknolojileri Dersinin Siire¢lerinde Kullanabilecegi
Degerlendirme Teknikleri

Oyun Temelli Diisiinme, giinlik veya donemsel yasam deneyimlerini, yarisma, kesif,
senaryolagtirma veya isbirligine dayali eylemlere doniistiirmeye dayali felsefe-diisiinme
bicimidir. Bu derste de birtakim oyunlastirma 6gelerinden yararlanilmaktadir. Bunlar her ders
sonunda Ogrenciler tarafindan tamamlanan kismi 6grenme gorevlerinden alinacak beceri
rozetlerinin kullanimu ile saglanacaktir. Kismi 6grenme gorevleri, 6grencilerin gorev i¢inde bir
rutin olusturmak icin gerekli becerileri otomatiklesinceye kadar tamamladiklar1 alistirma
gorevleridir. Her haftanin son saatinde bu 6grenme gorevleri 6grenciye yeterli tekrar1 sunmak
ve siire¢ becerilerini degerlendirmek amaciyla siireli olarak kullanilir. Siire kullanilmasinin
temelinde oyunlastirma ogeleri ile motivasyonun saglanmasit hedeflenmektedir. Ayrica
ogrenciler bu siire icinde kismi 6grenme gorevlerinden kendi segimiyle istedikleri sayida
gorevi tamamlama esnekligine sahiptir. Diger bir ifadeyle, 68renciler haftanin sonunda 5 kismi
gorev varsa bunlardan 3’iinii istedigi siralamada yapmak isteyebilir. Egitmenlerin bu noktada
onlart tim kismi gorevleri tamamlama konusunda tesvik etmesi beklenir. Tamamlanan her
gorevin ardindan Ogrenci bir beceri rozeti kazanmaktadir. Bu anlamda beceri rozetleri
ogrencilere siiregte 6grenilen becerileri pratiklestirme imkéni veren yeni gorevler sunmak i¢in
kullanilmaktadir. Tiim haftalarda kismi gorevlerin igerigiyle uyumlu ve goéreve tanimli dort
farkli rozet bulunmaktadir. Bunlar:

1. Analizci Rozet: Verilen problem igin iiretilen ¢oziimlerin uygunlugunu kontrol eder ve
varsa mantik hatalarin giderilmesini saglar.
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2. Kodlayic1 Rozet: Probleme uygun ¢oziimlerin uygulamaya gecebilmesi igin

kodlanmasin1 saglar.

3. Tasarlayic1 Rozet: Verilen probleme uygun ¢6ziimiin nasil olabilecegi ile ilgili 6n
hazirliklar1 yaparak gerekli algoritma ve akis diyagramlarinin hazirlanmasini saglar.

4. Denetleyici Rozet: Verilen problem igin iiretilen kodlamalarin uygunlugunu kontrol
eder ve varsa derleyici hatalarinin giderilmesini saglar.

Beceri rozetleri verilen kismi 6grenme gorevleri siirecte degerlendirmeyi saglamak amaciyla
kullanilmigtir. Bu sekilde 6grencilerin etkinliklere katilimini artirmak hedeflenmektedir.
Ayrica 0grenciler tiim hafta boyunca birden fazla analizci ya da kodlayici rozeti kazanabilir.
Ornegin donem sonunda edindikleri analizci rozet sayilar1 6grencinin portfolyosunda ya da
ozgegmisinde yer alacaktir. Bu noktada dgrenciler donem boyunca edindikleri rozet tiir ve
sayilarina gére donem sonunda yer alacaklari proje gorevlerinde ekip arkadaslarini bulacaktir.
Bu projeler 6grencilerin edindikleri becerilerin tamamina hitap eden biitiinciil gorevlerdir.
Buradaki amag ise olusturulacak ekiplerin niteligini artirmak adma birtakim yeterliliklere
gelmis 0grencilerin bir araya gelmesini saglamak, ekip tiyelerinin birbirlerini beceri anlaminda
tamamlamalarma imkan vermektir. Bu sekilde hem akran 6gretimine destek verilmekte hem
de 4C/ID 6gretim modelinin dogasina uygun bir biitlinliik saglanmaktadir.
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Egitmenin Yazilim Teknolojilerinde Kullanacagi Programlarin Tanitinmi

Code::Blocks: Ogrencilerin, Yazilim Teknolojileri dersi kapsaminda &grenecekleri C++
programlama dilindeki programlarini yazmalarmi ve derlemelerini kolay bir sekilde
gerceklestirebilmesi i¢in Entegre Gelistirme Ortami (Integrated Development Environment-
IDE) ile derleyici 6zelligi olan ve her platform tarafindan desteklenen Code::Blocks gelistirme
ortami tercih edilmistir. Code::Blocks, gelistiriciler icin islevsel araglarla tamamen
yapilandirilabilir ve genisletilebilir agik kaynakli ve ticretsiz bir IDE ¢oziimiidiir. A¢ik kaynakli
tasarim1 sayesinde islevlerinin biiylik kismi eklentilerle genisletilebilmektedir. Var olan
gelismis araclar sayesinde ¢ok basarili bir hata yakalama cergevesi saglamaktadir. Yazilimin
derleyici eklentisi, yazilimcilarin ¢ok sayida gorevi birlestirmesini kolaylastiran c¢alisma
alanlar1 sunmaktadir. Yazilim, platformlar arasi bir ¢oziimdiir ve Mac, Windows ve Linux dahil
olmak iizere farkli isletim sistemlerinde ¢alisir. C++ ile yazilmistir ve caligmasi icin kisitlayici
kiitliphaneler veya cevrilmis bir dil gerektirmez. Code::Blocks kurulumu ders iceriginde
ogrencilere verilecek materyaller arasinda mevcuttur.

Diyagram Cizim Uygulamasi: Dersin 6nemli teknoloji ortamlarindan biri iicretsiz ¢evrimigi
diyagram ¢izim uygulamasi olan draw.io’dur. Bu uygulama Moodle sistemi i¢inde entegre
sekilde kullanilmakta olup, Ogrenciler tarafindan ayri bir kullanici kaydi ya da kurulum
gerektirmemektedir. Ogrenciler uygulamaya farkli bir link iizerinden erisim saglamaksizin,
Moodle iizerinden aktif sekilde kullanabilmektedir. Bu uygulama ile 6grenciler Yazilim
Teknolojileri dersindeki projeler igin algoritmalarin akig semalarini bu dijital ortamda
kolaylikla ¢izebilecektir. Resim 4’te Draw.io uygulamasinin arayiizii verilmektedir.

[¥*% @ app.diagrams.net
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Resim 4. Draw.io uygulamasimin arayiizii

Ogrenci cizimleri Google Drive, Dropbox, Onedrive, Github gibi dijital ortamlarla mevcut
cihaz ya da bilgisayarda kaydedilebilir. Bu sekilde egitmenin 68renci ¢izimlerini takip etmesi
daha kolay hale gelecektir. Yazilim Teknolojileri dersinde 6grenci ¢izimlerinin kayit ortamlari
icin gogunlukla Github kullanilmaktadir.



Yazilim Teknolojileri Dersi Ogretim Plan1 Uygulama Kilavuzu

Egitmenin Yazilim Teknolojilerinde Kullanacagi Diger Teknolojik Araglarin
Tanitimi

Ogrenme Yonetim Sistemi (OYS): Derste aktif sekilde kullanilacak olan temel ortamlardan
biri 6grencilerin ilgili derse kullanic1 kaydi yapacaklar1 bir Ogrenme Yonetim Sistemidir.
Deneyap Teknoloji Atolyeleri tarafindan Moodle acik kaynakli popiiler bir 6grenim yonetim
sistemi kullanilacaktir. Yazilim Teknolojileri dersleri 6grenme gorevleri seklinde 6grenciler
tarafindan tamamlanan ya da tiretilen iirlinlerle ilerlemektedir. Bu nedenle 6grenme gorevleri
OYS ortaminda modiiler bir yapida hafta hafta sunulmaktadir.

Yazilim Teknolojileri dersi icin Moodle asagidaki amaclara hizmet etmektedir:

Dersle ilgili genel duyurularin iletilmesi

Ogrencilere sunulacak 6grenme materyallerinin paylasilmasi

Ogrenme gorevi sirasinda kullanilacak diger teknolojik araglarin iletilmesi

Kismi 6grenme gorevleri gibi bireysel gorevlilerin teslimi

Grup olarak olusturulacak iiriin ya da tamamlanan gorevlerin teslimi

Egitmenin 6grenci liriinlerini takip etmesi ve geri bildirim saglamasi

Ogrencilerin kazandig1 beceri rozetlerinin iletilmesi, kaydi ve raporlanmasi

Ogrenci e-portfolyosunun raporlanmasi

Ogrenci-egitmen, dgrenci-dgrenci ve egitmen-egitmen etkilesiminin atdlye disinda da

stirdiirtilmesi

Gerektiginde BigBlueButton araciligiyla senkron (canli) ders ortaminin olusturulmasi

(Olusturulan canli ders calisma odalar1 destekli olup grup c¢aligmalarina imkan

vermektedir.)

» Egitmen egitimleri siirecinde gerekli kaynaklarin, sunumlarin ve dokiimanlarin
egitimcilerle paylasilabilmesi

» Egitimcilerin fikir aligverisi yapabilmesi i¢in tartisma ortamlarinin kurulabilmesi

VVVVVVVYVYYY
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GitHub: Derste aktif sekilde kullanilacak olan arsivleme profolyo olusturma ortamlarmdan
biri Github’tir. GitHub agik kaynakli projeler tarafindan tercih edilen ve yazilim gelistirme
projeleri i¢in kullanilan web tabanl popiiler bir depolama servisidir. GitHub ile diinya ¢apinda
herkes tarafindan goriintiilenebilen bir projenize, farkli ekip tiyeleri ekleyerek takim ¢aligmalari
diizenlenebilir. Ayrica GitHub iizerinde paylasilan kodlar ile kisisel gelisim saglanabilir. Bu
anlamda 6grencilerin GitHub ortaminmi1 kullanma deneyimini Yazilim Teknolojileri dersinde
edinmesi 6nemli bir beceridir.

Yazilim Teknolojileri dersi icin GitHub asagidaki amaglara hizmet etmektedir:

Her 6grencinin GitHub kullanici hesab1 almasi

GitHub Branches ile kiigiik gruplar halinde kii¢iik projeler gelistirilmesi

GitHub Repository ile 6grencilerin kendi depolarini olusturarak portfolio hazirlanmasi
Ogrencilerin takildiklar1 noktalarda yardimlasmasi i¢in GitHub gorev yonetimi (Issues)
ile diizenlemeler 6nerilmesi, yapilacaklar listesinin olugturulmasi ve gorev atamalarinin
yapilmasi

» Tartisma bagliklari agilmasi

YV VYV
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Dijital Pano: Derste aktif sekilde kullanilacak olan temel ortamlardan bir digeri dijital pano
uygulamalarindan kullanimi kolay ve popiiler olan Padlet’tir. Bu uygulama Tiirk¢e destekli pek
cok Ozelligi ile 3 panoya kadar iicretsiz olan bir ortamdir. Bu uygulama bos bir duvari
igeriklerle doldurma imkani veren dijital bir panodur. Ogrenciler giris yapmaksizin padlet
ortaminda iicretsiz sekilde gorsel, video ya da yazi1 ekleyebilecegi bir panoyu birlikte
doldurabilmektedir. Ayrica padlet ortaminin raf stili grup ¢alismalarini desteklemektedir. Raf
stili ile dijital pano {lizerinde siitun seklinde her grubun kendine ait bir alant bulunur. Gruplar
kendine ait siitun altinda yer alan + isaretine tiklayarak iirlinlerini paylasabilir. Yazilim
Teknolojileri dersinde bu stilden oldukga fazla yararlanilmaktadir. Resim 5’te 6rnek bir padlet
raf stilinin gorselini inceleyebilirsiniz.

Deneyap Grup Galigsmalari
DENEYAP ATOLYELERI

I O L CTR £
© © © ©

Resim 5. Padlet ortami raf stili ornegi

Yazilim Teknolojileri dersinde padlet ortami asagidaki amaglara hizmet etmektedir:

Gruplar ya da 6grenciler i¢in ortak ¢aligma alani kurma
Tartisma ya da beyin firtinasi olusturma

Grup {irtinlerini paylagsma

Akranlarin yaptiklarini inceleme

Atolye i¢i ve disi igbirlikli calismay1 destekleme

Olusan dijital panoyu ¢ikt1 halinde 6grencilerle paylagsma

YVVVVVY

Yazilim Teknolojileri dersinde padlet kullaniminin avantajlart asagida verilmektedir.

Ders aktivitelerinde grup ya da bireysel 6grenci paylasimlarinin kaydini tutma

Tiim 6grencilere birbirlerinin paylasimlarini anlik olarak inceleme firsati sunma
Akran 6gretimini destekleme

Ders kaynak ya da materyallerini dijitallestirme, egitim maliyetini diigiirme
Ogrencinin multimedya kaynaklarina ders siirecinde erisimini artirma

Canli ders ytiriitiirken grup calismalarinin iirtinlerini dijital pano araciligiyla takip etme

YVVVVVYY
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Hafta 1. Programlamaya Giris

Kazanimlar

Amacg

K1. Temel programlama terimlerini agiklar.

K2. Bilgisayarin temel birimlerini agiklar.

K3. Programlama tiirlerini ayirt eder.

K4. Veri saklama birimlerini ayirt eder.

K5. Problem ¢6zme siirecinde aritmetik, mantiksal ve karsilagtirmali islegleri
kullanir.

K6. Degiskenlere farkl tiirlerde deger atamasi yapar.

K7. Ikili, sekizli, onlu ve onaltili say1 sistemlerini kullanir.

Bu haftanin amaci, programlamaya diinyasina giris yapilarak dgrencilerin temel diizeyde
bildikleri matematiksel, karsilagtirma ve mantiksal islecleri (operatorleri) kullandirmak ve
say1 sistemlerinin kesfedilmesidir.

Onerilen Ders Akisi

A. Giris: Cizgi-Nokta Oyunu (15 dk.)
B. Ogrenme Gérevleri

B1. Nasil Anlatirsin? (20 dk.)
B2. Bilgisayarin Calismasi Neye Benzer? (20 dk.)

1 Ders Arasi (5 dk.)
A Motivasyon Oyunu (10 dk.)
B3. Ben Farkliyim! (20 dk.)

B4. Bilgisayar Verileri Nasil Saklar? (20 dk.)

(1 Ders Arasi (5 dk.)
BS5. Beni Bul ve Degistir (20 dk.)

B6. Farkli Atama Tiirlerini Taniyalim (20 dk.)

1 Ders Arasi (5 dk.)
B7. Say1 Sistemlerini Kesfedelim (20 dKk.)

A Motivasyon Oyunu (10 dk.)

C. Kismi Ogrenme Gérevleri (50 dk.)
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A. Giris: Cizgi-Nokta Oyunu
Siire: 15 dk.

Uygulama: Egitmen derse giriste 6grenme sirasinda gruplari belirlemek i¢in Cizgi-Nokta
oyununu uygular. Bu oyunda 6grencilerden isimlerinin bas harfini alfabetik siraya dizerek ¢izgi
seklinde durmalari istenir. Ogrenciler ¢izgiyi olustururken hi¢ konusmadan beden ya da isaret
dili kullanacaktir. Bunun i¢in egitmen “Birbirinizin ismini konusmadan sessizce tahmin edip
cizgiyi olusturalim” diyerek, kendisi de ¢izgiye katilir. Cizgi tamamlandiginda herkes ismini
sOyler ve kontrol yapilir. Cizgiden sonra egitmen “Simdi de liitfen sizinle ayn1 mevsimi seven
bir arkadasimizi bulup ikili gruplar olusturun. Yine bu islemi de sessizce yapimn. Isaret
kullanabilirsiniz. Bu sekilde arkadasinizla bir nokta olusturmus olacaksiniz.” diyerek nokta
olmalarmi ister. Oyun nokta asamasinda bitirilir. Nokta olanlar dersin devaminda grup
caligmalarinda ikili gruplart olusturacaktir.

Egitmene Oneriler: Egitmen birbirini daha 6nceden taniyan bir 6grenci grubu ile ¢alistyor ise,
isimler ile ilgili ¢izgi ve nokta talimatlarimi degistirebilir. Ornek talimatlar: Dogduklar aylara
gore cizgi olmak ve ayni gbz rengine sahip olan biriyle nokta olmak vb. Siireye bagl olarak
sadece bir kez ya da daha fazla ¢izgi ve nokta agamalar1 ger¢eklestirebilir. Oyun nokta olduklari
asamada bitirilmelidir.

B. Ogrenme Gorevleri

B1. Nasil Anlatirsin?
Sure: 20 dk.

Kazammlar: K1. Temel programlama terimlerini agiklar.
Materyaller: Bilgisayar ya da akill tahta

Uygulama: Ogrenciler dérderli gruplara ayrilir. Gruplarin belirlenmesi igin &grenciler
arasindaki benzerliklerden yararlanilir. Ornegin ayni ayda doganlar, adinin bas harfi ayni
olanlar vb. o6zellikler kullanilabilir. Her bir 6grenciye birer parca kagit verilir. Her 6grenci
kagidina onun 6nemli bir 6zelligini ya da o anki ruh halini yansitan bir sifat ile ismini yazar.
Ornegin “Uykulu Ozlem” ya da “Caliskan Ahmet” gibi. Sinifta olusan gruplara “programlama”
ve “programlama dili” kavrami verilir. Gruptaki her 6grenciden aldiklar1 kavram ile ilgili
akillarma gelen ilk kelimeyi kagitlarina yazmalar istenir. Daha sonra kagidi grup igindeki
arkadaglar1 ile degis tokus eder ve akillarina gelen ikinci bir kelime yazarlar. Bu sekilde
ogrencinin kendi isminin oldugu kagit ona gelene kadar grup i¢inde yazma devam eder ve her
bir gruptaki 6grenci sayis1 kadar kavramlarla ilgili 6zellikler yer alacaktir. Bu islemden sonra
grup icindeki herkes kagidinda tekrar eden ya da ortak olan kelimeleri grup kagidina yazar.
Kagitlarin donme siiresi i¢in egitmen bir uyaran kullanabilir. Degis ya da ¢an sesi gibi. Etkinlik
bittikten sonra, Programlama ve kavramlarma iliskin Ozellikler igin tahta ikiye ayrilir.
Ogrencilerden grup kagitlar1 toplanir ve tahtada bu kelimeler sesli bir sekilde okunarak
ogrencilerle tartisilir. Onemli noktalar tahtaya yazilarak, programlama ve programlama dili
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kavramlart beyin firtinasi yoluyla 6zetlenir. Sonug olarak Ogrencilerin asagidaki igerige
ulagmalar1 saglanir.

Konu igerigi:

Programlama Programlama Dili

Algoritma, Akis diyagrami Bilgisayar ile konugma
Yazilim, Kodlama Bilgisayarla iletisim dili
Talimat verme Kod dizisi

Bilgisayar kontrolii So6zdizimi

Bilgisayar gorevi C, C++, Python, Java

Bu boéliimdeki amacimiz, programlamayla ilgili temel kavramlarin 6grencilere aktarilmasini
saglamaktir. Programlamanin tanimi, “cesitli gorevleri ya da islemleri gerceklestirmek icin
bilgisayara talimat verme” olarak verilebilir. Bilgisayarlar gii¢lii ve hizli sistemler olmalarina
ragmen insanlar gibi akilli varliklar olmadiklari i¢in ne yapacaklarini bildiren bazi talimatlara
ihtiya¢ duyarlar. Iste programlama bu talimatlar1 yazma islemidir. Bunu yapmak igin de bir
programlama dili kullanilir. Programlama dilleri, belirli bir s6zdizimsel bigimde yazilir ve
bilgisayarin anlayabilecegi okunabilir bir formata sahiptir. Hazirlanan programlar daha sonra
bilgisayar tarafindan yiiriitiilerek istenilen gorev ya da islemlerin gerceklestirilmesi saglanir.
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Resim 6. Programlama siireci

Tipki biz insanlarin birkag dili (Ingilizce, Almanca, Cince vb.) anlayabilmesi gibi,
bilgisayarlarda da durum bdyledir. Bilgisayarlar, programlama dili olarak adlandirilan belirli
bir s6zdizimsel bigimde yazilan talimatlar1 anlar. Gorevler ise “iki sayiy1 toplama”, “sayinin
karesini alma” gibi basit gorevler olabilecegi gibi bir dizi ¢oklu talimat iceren karmasik
gorevler de olabilir. Ozet olarak, programlama bilgisayarlara belirli bir gérevi yerine

getirmelerini sdylemenin bir yoludur.
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Yukarida belirtildigi lizere bilgisayarlar, programlama dili olarak adlandirilan belirli bir
sozdizimsel bicimde yazilan talimatlari anlar. Programcinin istedigi bir gorevi bilgisayar
tarafindan anlasilmas1 ve yiiriitiilmesi igin ifade etmesini saglar. Popiiler programlama
dillerinden bazilar1 C, C++, Python, Java’dir. Bu ders kapsaminda C++ programlama dili
kullanilarak ¢alismalar gergeklestirilecektir. Bu dile ait bilgiler ilerleyen boliimlerde detayl
olarak verilecektir.

B2. Bilgisayarin Calismasi1 Neye Benzer?

Siire: 20 dk.

Kazanmimlar: K2. Bilgisayarin temel birimlerini agiklar.
Materyaller: L1. B2. 1. Eslestirme Kartlar

Hazirhk: Eslestirme kartlarindan ders oncesi dort adet ¢iktr alinir. Dort grup igin bu kartlar
kesikli ¢izgilerden kesilerek karistirilir.

Uygulama: Bu etkinlikte bilgisayarin temel bilesenlerini insan organlari ile eslestirme oyunu
uygulanacaktir. Ogrencilerle beserli gruplar halinde calisilir. Egitmen, &grencilerden
bilgisayarin temel birimlerinin oldugu kartlari, insan organlarinin bulundugu kartlar ile
eslestirmelerini ister. Bu kartlar gruplara karisik sekilde dagitilir. Eslestirilen kartlarin
aralarindaki iliskiyi 6grencilerin kendi arasinda tartigmalarini ister. Egitmen son olarak sinifta
gruplarin kartlarinin kontroliinli yapar ve beyin firtinasi ile konuyu asagidaki bilgilere erisecek
sekilde ozetler.

Konu igerigi: Bu boliimde ogrencilere temel bilgisayar mimarisinin  6gretilmesi
amaclanmaktadir. Bilgisayarlarin birkag¢ bilesenden olustugu bilinmektedir. Bu bilesenlerden
olan klavye, fare veya monitorii tanimlamak ¢ok kolaydir. Bunlarin disinda CPU (merkezi
islem birimi) ve bellek gibi daha kompleks bilesenler vardir. CPU, bilgisayarin beyni olarak
tiim kararlarm alindigy, veri isleyen ve yazilim komutlarini gergeklestiren boliimdiir. Genellikle
RAM (rastgele erisimli bellek) olarak adlandirilan bellek ise verileri ve talimatlar1 saklamak
icin kullanilan ve herhangi bir zamanda okunabilen veya degistirilebilen bir tiir veri deposudur.

CPU

Kontrol Unitesi

Aritmetik/Mantik
unitesi

CIKIS

h 4

GIRIS

w

-~

w

Bellek

Resim 7. Bilgisayar Mimarisi
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Kontrol tinitesi CPU, i¢indeki veri akisini kontrol eder. Aritmetik/mantik {initesi, veriler
iizerinde aritmetik ve mantik islemleri gerceklestirir. Giris bir veri yolu iizerinden CPU'ya
gelirken, ¢ikis CPU'dan veri yolu iizerinden ¢ikar. Veriler, klavye girisi, dosya igerigi, web
sunucusu istekleri veya bilgisayar tarafindan kullanilan herhangi bir bilgi pargas1 gibi birgok
seyi ifade edebilir. Talimatlar ise bu iki say1y1 ekleyin, bu verileri buraya tasiyin, daha sonra
bu talimata atlayin gibi CPU'ya bir sonraki adimda ne yapacagini belirten 6zel bir veri tiiriidiir.

B3. Ben Farkliyim!
Siire: 20 dk.

Kazanimlar: K3. Programlama tiirlerini ayirt eder.
Materyaller: L1. B3.1. Bilgi kartlar

Hazirhk: Eslestirme kartlarindan ders Oncesi 10 adet ¢ikt1 alinir. Dort grup igin bu kartlar
kesikli ¢izgilerden kesilerek karistirilir.

Uygulama: Egitmen, 6grencileri dorderli gruplara ayirir. Her gruba programlama tiirlerinin
sematik gorseli olan bilgi kartlarindan ikiser tane verilir. Ogrenciler grup iginde bu bilgi kartlart
arasindaki benzerlik ve farkliliklari tartigacaktir. Ornegin yapisal ve modiiler programlama
bilgi kartim1 alan grup, bu iki programlama tiirii arasindaki ortak ve farkli noktalari grup
kagidina yazar. Bu sekilde her grup kendi igerisinde 10 dk. tartisir ve grup kagitlarini hazirlar.
Son olarak grup kagitlari egitmen esliginde tiim simnifca tartisilir. Egitmen grup kagitlar
iizerinden konuyu asagidaki icerige benzer sekilde ozetler.

Konu icerigi: Programlama, talimatlar1 bir makineye veya bilgisayara gondermek igin
tasarlanmig bir gosterim sunar. Programlama temel olarak bir makinenin performansini kontrol
etmek veya algoritmalar ifade etmek i¢in kullanilir. Programlamada genel olarak {i¢ farkli tiir
mevcuttur.

1. Yapisal Programlama
Yapisal programlama, programin tek bir yapi1 olarak olusturuldugu ve genellikle
programlamaya yeni baslayanlarin kiig¢iik ve basit kodlar yazarak basladigi programlama
yaklagimidir. Talimatlar seri ve yapilandirilmis bir sekilde yiiriitiilecektir. Yapisal
programlama tekniginde kod igerisinde var olan alt programlar tekrarli olarak cagrilabilir.
Boylece gereksiz kod tekrari ortadan kalkmis olur. Yapisal bir program kolay anlasilir ve

diizenlenebilir bir programdir.

2. Modiiler Programlama
Modiiler programlama, programin ayri ayr1 modiiller i¢inde gruplandirildig bir yazilim
tasarim teknigidir. Programin daha kiiciik parcalara ayrilarak biiyiik yazilim programlarinin ve
sistemlerinin olusturulmasini saglar. Her modiil ana program i¢inde tanimli degiskenleri
kullanabilir ve kendi verisine de sahiptir.

3. Nesne Yonelimli Programlama
Nesne yonelimli programlama, nesnelere ve nesneler lizerindeki islemlere dayanan
programlama yapisidir. Programcinin kendi sinifini ve prosediirlerini olusturup bunun iizerinde
islemler yapar. Programlar, nesnelerin birbirlerine mesaj gondererek etkilesime ge¢meleri
iizerine kurgulanmistir. Cok sayidaki nesne dnceden programciya hazir bir sekilde sunulur.
Nesne yonelimli programlama, gergek diinya varliklarini programlamada uygulamay1 amaglar.



Boliim 1: Programlamaya Giris

B4. Bilgisayar Verileri Nasil Saklar?
Siire: 20 dk.

Kazamimlar: K4. Veri saklama birimlerini anlar.
Materyaller: L1. B4. 1. Siralama kartlari

L1. B4. 2. Calisma yapragi

Hazirhk: Siralama Kartlari, 6n yiiz ile arka yiizii iki tarafi eslesecek sekilde arkali 6nlii 4 adet
cikartilmalidir. Calisma yaprag: ise OYS iizerinden erisime acilir.

Uygulama: Egitmen, 6grencilere bir soru yoneltilir. “Nasil olur da sayilarla ¢alisan bilgisayar
benim resimlerimi depolayabilir?” Egitmen bu soruyu dgrencilerine sorarak aralarinda tartigma
yapmalarini saglar. Bes dakikalik bir tartismanin ardindan 6grenciler 5’erli kisiler halinde 4
gruba ayrilarak onlara egitmen tarafindan sunulan karisik siralama kartlar verilir.

TERABYTE
GIGABYTE (TB)
MEGABYTE (GB)

KILOBYTE (MB)
BYTE (KB)

BIT ®
®I")

Resim 8. Siralama ¢izgisi

Veri saklama birimleri ile ilgili kartlarin iizerine her bir hafiza birimi (bit, byte, mb, gb vb.)
icin hem gorsel hem de aciklama olacak sekilde arkali 6nlii kartlar olusturulur. Ogrenciler
10arl1 gruplara ayrilarak, her bir grup liyesinin olusturulacak kartlardan birini segmesi istenir.
Ogrenciler sectikleri kart: grup arkadaslarina gostermeyecektir. Egitmen iki grup igin farkl
noktalarda iki siralama ¢izgisi olusturur. Siralama ¢izgisi i¢in tahta ya da grup masalari
kullanilabilir. Ogrenciler ellerindeki kartlarin siralama ¢izgisinde hangi konuma gelecegi
konusunda tahmin yiiriiterek yerlestirecektir. Cizgi {lizerine yerlestirilen tiim kartlar kapali
konumdadir. Burada amag¢ grubun elindeki kartlarin kiiglikten biiylige dogru siralanmis bir
cizgi seklinde olmasidir. Egitmen Ogrencilerden hazir olduklarinda kartlari agmalarmi ve
siralamay1 kontrol etmelerini ister. Egitmen bu sekilde siralama ¢izgisindeki yanlislarin nasil
diizeltilecegini Ogrencilere kesfettirmeye caligir. Siralama ¢izgisinin ardindan egitmen
ogrencilere veri saklama ¢alisma kagidim dagitir ya da OYS iizerinden calisma kagidini
ogrencilere 6dev olarak gonderir. Etkinlik sonunda 6grencilerden bu ¢aligma kagidini inceleyip
bireysel olarak doldurmalari istenir. Dogru yanitlar sinifta beyin firtinasi araciligiyla tartigilir
ve konu igerigi asagidaki gibi 6zetlenir.
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Konu icerigi:

Bilgisayar sistemlerindeki biitiin bilgiler ikili sistemde “0” ve “1” ile temsil edilerek saklanir.
Ikili sistemdeki her bir basamaga bit denir. Bu durumlar, elektrik akiminin ortamda var olup
olmamasina karsilik gelir. Eger elektrik akimi varsa, anlik durum 1 degerini alir, yoksa 0
degerini alir. Bit, nicelik ifade edebilmek i¢in yeterli bir birim olmadigi i¢in en yaygin dijital
veri depolama birimi olarak 8 bitten olugan bayt kullanilir. Yani ikili say1 sistemi 6ziinde sadece
iki secenek sunabildigi i¢in, ¢alisma mekaniklerini bir sonraki asamaya tasiyabilmek igin
dizgileri kullaniriz. Ornegin sadece bir bit kullanmak yerine, sekiz tane biti bir araya getirip 1
byte olusturabiliriz.

of1,1(0,0(11/0O0

8 bit = 1 bayt

Bilgisayar sisteminde her bir karakter 8 bit’ten olusur. Ornegin: A karakteri bilgisayar
sisteminde “00100001” ikili say1s1 ile ifade edilir. iste bu saymin her basamagma 1 bit denir.
Depolama bayt cinsinden ifade edildigi i¢in tiim biiyiik birimlerin kisaltilmis adlar1 kullanilir.
Bilgisayar verileri metrik sistemde oldugu gibi bayt (B), kilobayt (KB), megabayt (MB),
gigabayt (GB), terabayt (TB), petabayt (PB), exabyte (EB), zettabayt (ZB) ve yottabyte (YB)
olarak ifade edilir ve 1 KB 1024 bayttir.

Tablo 1. Birimler

Bit b lyadaO

Bayt B 8 bits

Kilobayt KB 1024 bayt
Megabayt MB 1024 kilobayt
Gigabayt GB 1024 megabayt
Terabayt B 1024 gigabayt
Petabayt PB 1024 terabayt
Eksabayt EB 1024 petabayt
Zettabayt ZB 1024 eksabayt
Yottabayt YB 1024 zettabayt

Tipkr alfabeyi, konusulan dilleri ve sayilar1 anlamak gibi dijital depolama birimlerinde de
bilgili olmak 6nemlidir. Yeni dijital diinya bu yeni dijital depolama sistemlerini 6grenmeyi
onemli hale getirdi. Bu tiir bir dil ve 6l¢limiin anlasilmasiin faydalar stirekli artmaktadir. Bu
dil sisteminde ne kadar akici olursak, dijital diinyay1 o kadar hizli anlariz. Zaman i¢inde veri
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hacmi ile daha fazla depolama ihtiyaci arttik¢a, kaginilmaz olarak gerekli yeni kelimeleri de

gelistirecegiz.
20 MB = 20480 KB
8192 MB =8GB
17 GB = 17408 MB
9 MB =9216 KB
7168 EB =77ZB

B5. Beni Bul ve Degistir
Siire: 20 dk.

Kazamimlar: K5. Problem ¢6zme siirecinde aritmetik, mantiksal ve karsilastirmali islegleri
kullanir.

Materyaller: L1. B5. 1. Temel islem tablosu
L1. BS5. 2. Isleg bilgi kartlart
L1. B5. 3. Ornek olay sunum kartt

Hazirhik: Islec bilgi kartlar1 ve drnek olay sunum kart1 OYS iizerinden erisime acilirken, Temel
islem tablosundan 4 adet ¢ikt1 alinir.

Uygulama: Bu 6grenme gorevi iki asamadan olusmaktadir. ilk olarak 6grenciler beserli
gruplara ayrilir. Egitmen isle¢ kavrami hakkinda kisa bir giris yapar.

“Programlama dillerinde kendi baslarina kullamimlarinda herhangi bir anlam ifade
etmeyen fakat program akisina katkida bulunan sembol veya sembol topluluklarina isleg
denir.”

Bu kisa bilgiden sonra her gruba temel islem tablosu ve isle¢ bilgi kartlar1 karigik
sekilde verilir. Gruplarin ilk gorevi igleg bilgi kartlarindaki islemleri gruplayarak, temel islem
tablosunda dogru yere yazmaktir. Ikinci gérevde ise, dgrencilere drnek olay sunum kartini
agmalart istenir ve onlardan agagidaki gorevi yapip grup kagidina yazmalar1 istenir.

e Ornek olaydaki kosul ifadelerini temel islem tablosundaki semboller ile degistirmeyi
deneyin. Onceki sonuclar ile yeni sonuclari karsilastirin.

Burada 6grenciler 6rnek olayr incelerken diizenledikleri temel islem tablosunda yer
alan bilgileri kullanmalidir. Goérevi tamamlayan grup, bir digeri ile yer degistirerek grup
kagidinda yapilanlart inceler. Gorevin tamamlanmasinin ardindan G6grencilerin - grup
kagitlarinda yaptiklari benzer ve farkli islemler, beyin firtinasi ile sinifta tartisilir. Sonug olarak
ogrencilerin agagidaki bilgilere erismesi saglanir.
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Konu i¢erigi:
Aritmetik Islemler

Matematiksel hesaplamalar bilgisayar programlarinda yaygin olarak kullanilmaktadir.
Programlama dilinde bir islec, bir deger veya degisken iizerinde calisan bir semboldiir. Iki
say1y1 birbirine eklemek (3+5) gibi basit bir hesaplama yapabilen ya da P(x) = 2x3 — 3x% +
6x + 4 gibi karmasik bir denklemi ¢dzebilen bir program yazabiliriz. Programlama dilinde
bu iki ifade aritmetik ifadeler ve bu ifadelerde kullanilan art1 (+), eksi (-) gibi semboller de
aritmetik islecler olarak adlandirilir. Bu ifadelerdeki 3, 5 ve x gibi degerler de islenen olarak
adlandirlir. ifadelerin matematiksel yazilimlarmin uygun bir sekilde bilgisayar kodlanmasinin
gergeklestirilmesi gerekmektedir. Asagidaki tablodaki 6rnekleri inceleyiniz.

Not: S6zde kod bilgisayar kodlamasinda “** sembolil iist alma olarak kullanilmaktadir.

Tablo 2. Matematiksel ifadeler ve bilgisayar kodlamalari

Matematiksel Yazilim Bilgisayar Kodlanmasi

x — 2y +4xy X-2*y+4*x*y

227 = 3xy + y? + x2y> 2%(x"2)-3*X*y+(y"2)+(x"2)*(y"3)

x2 + X + 3x2y — * X*XAX/5+3*(X"2)*y-xIy

5 y
2x3 + 4y? (2*(x"3)+4*(y™2)) I (x*y)
Xy
3 N2 oy k *(yND)-
Srry+ xy;f{ - (YN (L2)+EX*Y) | (X*(y2)-Y)

Asagidaki tabloda, bilgisayar programlamasinda kullanilan Onemli aritmetik islegler
listelenmistir. Tabloda x ve y bir degisken olarak kabul edilmistir.
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Tablo 3. Aritmetik islecler

+ Iki isleneni birbirine ekler. X+y

- Ikinci isleneni birinciden ¢ikarir. X-y

= Iki isleneni carpar. X*y

/ Ikinci islenenle birinciyi boler. xly

% Tamsay1 boliimiinden kalan1 verir. X%y

++ Say1iy1 bir arttirma X++ veya ++x
-- Say1iy1 bir azaltma X-- veya --X

Not: Bolme islemlerinde elde edilen boliim kismi kesirli sayr olarak elde edilebilir. Fakat
yukaridaki tabloda verilen bolme isleminde “/” igleci ile bolme islemi sonucunda boliimiin tam
kismi alinmaktadir.

++ veya -- islecleri degisken degerlerini 1 arttirmak ya da 1 azaltmak i¢in kullanilir. “x++”
ifadesinde x degiskeni var olan degeri ile isleme girer ve islem tamamlandiktan sonra x
degiskeninin degeri bir arttirilir. “++x” ifadesinde ise 6nce degiskenin degeri bir arttirilir ve
daha sonra islem yapilir. Ayni sekilde -- operatorii iginde benzer kullanim gegerlidir. Asagidaki
ornegi inceleyiniz.

a=>5
b=++a // a degeri 6 olur, b degeri 6 olur
c=2
d=ct+; // ¢ degeri 3 olur, d degeri 2 olur
a=>5

b=--a // a degeri 4 olur, b degeri 4 olur

c=2
d=c-; // ¢ degeri 1 olur, d degeri 2 olur
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Karsilastirma Islemleri

Bu isleglerin amaci iki degisken ya da degisken grubunu belirtilen sarta gore
karsilastirmaktir. Bu karsilastirmalar ayni tiirdeki degiskenler arasinda olmalidir. Bu islegleri
ozellikle ilerleyen haftalarda gorecegimiz kosul yapilart ve dongiilerde kullanilir. Yapilan
karsilastirmalar dogruysa “1” yanligsa “0” sonucunu dondiirtir.

Tablo 4. Karsilastirma islecleri

< Kiigtktiir X<y

> Biiytiktiir X>y

<= Kiigiik esittir X<=y

>= Biiyiik esittir X>=Yy

== Esittir X==y

1= Esit degildir xl=y
Mantiksal Islemler

Mantiksal isle¢ler programlama dillerinde ¢ok 6nemli bir yere sahiptir ve belirli kosullara gore
karar vermemize yardimei olurlar. iki kosulun sonucunu birlestirmek istedigimizde mantiksal
VE ve VEYA istedigimiz sonucu liretmemize yardimei olur. Biitiin sartlarin saglanmasi igin
kosullar arasina VE, herhangi birinin saglatilmasi isteniyorsa kosullar arasina VEY A ve kosulu
saglamayanlar isteniyorsa DEGIL isleci kullanilmalidur.

Tablo 5. Mantiksal islecler

&& Mantiksal VE X &&Y
| Mantiksal VEYA x|y
! Mantiksal DEGIL IX

Mantiksal isleglerin sonucu su sekilde belirlenmektedir. Eger x&&y kullaniliyor ise her iki
degiskenin degeri “1” olursa sonug “1” olur, aksi halde sonu¢ “0” olur. Eger x||y kullaniliyor
ise her iki degiskenin degeri “0” olursa sonug¢ “0” olur, aksi halde sonug “1” olur. Eger !x
kullaniliyor ise degiskenin degeri “1” ise sonug “0”, “0” ise sonug “1” olacaktir. Mantiksal VE
icin asagidaki tabloyu inceleyip c¢alisma prensibini kontrol edebilirsiniz.
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Tablo 6. Mantiksal VE kullanimi

Islenen 1 Isle¢ Islenen 2

Sifirdan farkli
Sifirdan farkli && 0
0 && 0 0
Sifirdan farkli && Sifirdan farkli 1

Mantiksal VEYA i¢in agagidaki tabloyu inceleyip ¢aligma prensibini kontrol edebilirsiniz.
Tablo 7. Mantiksal VEYA kullanimi

Islenen 1 Islec Islenen 2

Sifirdan farkli
Sifirdan farkli | 0
0 | 0 0
Sifirdan farkli | Sifirdan farkli 1

Mantiksal DEGIL i¢in asagidaki tabloyu inceleyip ¢alisma prensibini kontrol edebilirsiniz.
Tablo 8. Mantiksal DEGIL kullanim

! Sifirdan farkli 0
! 0 1

B6. Farkli Atama Tiirlerini Tantyalim
Siire: 20 dk.

Kazanimlar: K6. Degiskenlere farkl: tiirlerde deger atamasi yapar.
Materyaller: L1. B6.1. Yer Degistirme Gorev Kartlart

Hazirhik: Isleg bilgi kartlar1 ve 6rnek olay sunum kart1 OYS iizerinden erisime agilirken, Temel
islem tablosundan 4 adet ¢ikt1 alinir.

Hazirhk: Materyalin ¢iktis1 arkali 6nlii gelecek sekilde 5 adet alinir ve kartlar her grup i¢in
ayr1 ayri kesilir.

Uygulama: Egitmen atama islemleri i¢in degisken ve deger atama ile ilgili asagidaki gibi kisa
bir giris yapar.
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Bir degiskene deger atamak icin kullamlir. Atama operatoriiniin sol taraftaki isleneni
degiskendir ve atama operatériiniin sag taraftaki isleneni bir degerdir.

X =5

U

x degiskenine 5 degeri ataniyor.

Ogrenciler dorderli bes gruba ayrilir. Egitmen yukaridaki érnek iizerinden gruplara farklr tiir
atama isleclerini birlikte kesfedeceklerini belirtir ve onlara yer degistirme gorev kartlar1 verir.
Egitmenin yukarida verdigi degisken atama 6rnegi iizerinden bu gorev kartlarini uygulamalari
ve aradaki degisimleri tartigmalar1 istenir. Egitmen grup calismalarinin tamamlanmasinin
ardindan her gruptan bir sozciiniin gorev kartlarindan birini diger gruplara anlatmasini ister.
Bu sekilde tiim gruplara bir kart1 agiklama gorevi verilir. Gruplar agiklama yaparken egitmen
de farkl: tiir atama isleclerini asagidaki gibi tablo halinde tahtada 6zetler.

Konu icerigi:
Farkl1 tiir atama operatorleri asagida verilmektedir.

Tablo 9. Atama operatorleri

= Sagdaki degeri soldaki degiskene atamak i¢in kullanilir. X=y

z=10
+= Bu isleg, ‘+> ve ‘=" operatdrlerinin birlesimidir. Once X+=y
soldaki degiskenin gecerli degerini sagdaki degere ekler ve (=X+y)

ardindan sonucu soldaki degiskene atar.

b

-= Bu isleg, ‘> ve ‘=" operatdrlerinin birlesimidir. Once X-=y
soldaki degiskenin gecerli degerini sagdaki degerden ¢ikarir

ve ardindan sonucu soldaki degiskene atar. (x=x-y)

*= Bu islec “*’ ve ‘=" operatérlerinin birlesimidir. Once soldaki x*=y
degiskenin gecerli degerini sagdaki degerle ¢arpar ve (x=x*y)
ardindan sonucu soldaki degiskene atar. =

/= Bu isleg ¢/ ve ‘=" operatérlerinin birlesimidir. Once soldaki  x/=y
degiskenin gecerli degerini sagdaki degere boler ve (X=x1y)
ardindan sonucu soldaki degiskene atar. =Xy

%= Bu islec ‘%’ ve ‘=’ operatdrlerinin birlesimidir. Once x%-=y
soldaki degiskenin gecerli degerini sagdaki degere gore (x=x%y)

modunu alir ve ardindan sonucu soldaki degiskene atar.
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B7. Say1 Sistemlerini Kesfedelim
Siire: 20 dk.
Kazammlar: K7. ikili, sekizli, onlu ve onaltil1 say1 sistemlerini kullanir.
Materyaller: L1. B7. 1. Say1 sistemleri interaktif sunum
L1. B7. 2. Veri doniistiirme ornek olay kartlar

Hazirhik: Materyallerden dgrencilere OYS iizerinden paylasilir. Ikinci materyal ise 5 grup icin
cikt1 alinarak grup i¢inde her bir 6grencinin paylagmasi i¢in kesilir.

Uygulama: Egitmen ogrencilerden ikiserli gruplar halinde interaktif sunum materyalini
incelemelerini ister. Ogrencilerden bu materyalde karsilastiklari basamak, basamak degeri,
basamak agirligi ve say1 tabani kavramlarini birbirleriyle tartismalari beklenir. Devaminda
egitmen say1 sistemlerinde basamak, basamak degeri, basamak agirligi ve say1 tabaninin
bilinmesinin énemini asagidaki sekilde kisa bir giris ile vurgular.

Bilgisayarlar sadece sayilart anlayabildiginden bazi harfleri ve kelimeleri
vazdigimizda bunlar: otomatik olarak sayrya cevirmektedir. Sayilari temsil etme ve
bunlarla ¢alisma teknigine sayr sistemi denir. Sayr sistemlerinde bir dogal sayiy
olusturan her bir rakam bir basamak olarak adlandirilir. Rakamlarin bulundukiar:
yerdeki degerine basamak degeri, her basamagin sahip olacagu iistel ifadeye basamak
agwrlig ve bu dogal sayimin tamimlandigi say: sistemine de sayt tabani denir.

Bizler giinliik yasantimizda onlu sayi sistemini kullanirken, bilgisayar sistemleri
ikili say1 sistemini kullanir. Onlu sistemde taban 10, ikili sistemde ise taban 2 dir. Tkili
sayt sisteminin yani sira, sekizli ve onaltili say1 sistemleri de siklikla kullanilmaktadur.
Onlu say1 sistemlerinde her bir rakam ondalik basamak ya da sadece basamak olarak
adlandirilirken, ikili sayt sistemlerinde ikili basamak ya da sadece bit olarak
adlandwrilir. Sayr sembolleri 0 ile (taban—1) arasinda deger almaktadir.

n sayi tabani ve a, b, c, d, e rakamlar: n’den kiiciik olmak iizere,
A = (abcde)n sayisinin basamaklart

e :n°lar basamagi,

d : n! ler basamag,

c:n?ler basamagi,

oy

- n® ler basamag,

a : n* ler basamagidir.

A = (abcde)n = a.n* + b.n® + c.n? + d.n + e.n®

seklinde yazilmasina A sayisinin n tabanina gore ¢oziimlenmesi denir.

Bu kavramlardan sonra 6grenciler dorderli gruplar halinde ¢alisacaktir. Egitmen gruplara veri
dontistiirme 0rnek olay kartlarini verir ve grup bireylerinin her birinin bir kart segmesini ister.
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Kartlarin1 alan 6grenciler bunlar1 inceler ve 6rnek olayr grup icindeki diger arkadaslarina
anlatir. Daha sonra egitmen bir 6rnek olay i¢in asagidaki gorevi tamamlamalarini ister.

Gorev: Sectiginiz karttaki o6rnege benzer bir baska ornek de siz yazin. Ancak
orneklerdeki gibi basamak hesaplama kismini grup arkadaslariniza birakin. Bunun igin
vazdigin gérevi yanindaki grup arkadasin ile degistirin.

Konu Icerigi:
Onlu Sayt Sistemi

Onlu say1 sisteminde 0 ile 9 arasinda yalnizca on rakam vardir. Bu say1 sisteminde her say1 0,
1,2,3,4,5,6, 7, 8 ve 9 ile temsil edilir. Onlu say1 sisteminin taban1 10’dur, ¢linkii yalnizca 10
rakam kullanilir. Bu sistemde her bir basamak agirlig1 su sekilde gosterilebilir:

107 | 108 | 10° | 10* | 10° | 10% | 10! | 10°

Ornek: Asagidaki onlu sayilarm basamak analizini inceleyiniz.

5429 =5x 10+ 4 x 102+ 2 x 10* + 9 x 10°
387 =3x10%2+8x 10 + 7 x 10°

ikili Say1 Sistemi

Ikili say1 sisteminde yalmzca 0 ve 1 olmak iizere iki rakam bulunur. Her sayi, bu say1
sisteminde 0 ve 1 ile gosterilir. Ikili sayr sisteminin taban1 2’dir, ¢iinkii sadece iki rakam
kullanilir. Her ikili basamak ayrica bit olarak ifade edilir. Bu sistemde her bir basamak agirlig
su sekilde gosterilebilir:

20 | 28 | 25 | 24 | 2% 22 | 2t 20

Herhangi bir ikili sayida, en sagdaki basamaga en az anlamli bit (LSB) ve en soldaki basamaga
en anlamli bit (MSB) denir.

-—-"

MSB LSB
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Verilen bu sayinin onlu esdegeri, basamak degeri ile her bir basamak agirliginin ¢arpiminin
toplamidir.

Ornek: Asagidaki ikili saymin basamak analizini inceleyiniz.
(11001)2 = 1x2% + 1x2% + 0x2% + 0x21 + 1x2°
=16+8+0+0+1
= (25)10

Ornek: Asagidaki ikili saymin basamak analizini inceleyiniz.
(0111010)2 = 0x2°% + 1x2% + 1x2% + 1x23 + 0x22 + 1x2 + 0x2°
=0+32+16+8+0+2+0
= (58)10

Sekizli Say1 Sistemi

Sekizli say1 sisteminde O ile 7 arasinda sadece sekiz basamak vardir. Her sayi, bu say1
sisteminde 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6 ve 7 ile temsil edilir. Sekizli say1 sisteminin tabani 8’dir, ¢iinki
sadece 8 basamaklidir.

8" | 8 | & | 8 | 8 |8 | g | &

Herhangi bir sekizli saymin onlu esdegeri, basamak degeri ile her bir basamak agirliginin
carpiminin toplamidir.

Ornek: Asagidaki sekizli saymin basamak analizini inceleyiniz.
(247)8 = 2x8%+ 4x81 + 7x§°

=128+32+7

= (167)10

Ornek: Asagidaki sekizli saymin basamak analizini inceleyiniz.
(2315)5 = 2x8%+ 3x82%+ [ x8 + 5x8°

=1024+192+8+5

= (1229)10

Onaltilhh Say1 Sistemi

Onaltil1 bir say1 sistemi, 0'dan 9'a ve A'dan F'ye kadar on alt1 alfasayisal degere sahiptir. Her
sayl1, bu say1 sisteminde 0, 1, 2, 3,4,5,6,7, 8,9, A, B, C, D, E ve F ile temsil edilir. Onaltil
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say1 sisteminin taban1 16’dir. Ciinkii 16 alfasayisal degere sahiptir. Burada A:10, B:11, C:12,
D:13, E:14 ve F:15 degerine sahiptir.

167 | 16° | 16° | 16* | 16° | 162 | 16 | 16°

Herhangi bir onaltili saymin onlu esdegeri, basamak degeri ile her bir basamak agirliginin
carpiminin toplamidir.

Ornek: Asagidaki onaltil sayinin basamak analizini inceleyiniz.
(1A4F)16 = 1x16% + 10x16% + 4x16% + 15%x16°

= 4096 + 2560 + 64 + 15

= (6735)10

Ornek: Asagidaki onaltil1 sayinin basamak analizini inceleyiniz.
(32EC)16 = 3x16% + 2x16% + 14x16% + 12x16°

=12288 + 512 + 224 +12

= (13036)10

Asagidaki tabloda ikili, sekizli, onlu ve onaltili sayr sistemleri arasindaki iligki
gosterilmektedir.

Tablo 10. Say: sistemleri doniisiimii

0 0 0 0000
1 1 1 0001
2 2 2 0010
3 3 5 0011
4 4 4 0100
5 5 5 0101
6 6 6 0110
7 7 7 0111
8 8 10 1000
9 9 11 1001
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A 10 12 1010
B 11 13 1011
C 12 14 1100
D 13 15 1101
E 14 16 1110
F 15 17 1111

Onlu Sayi Sisteminden Ikili Say1 Sistemine Déniistiirme

Ikili say1 sisteminden onlu say1 sistemine ve onlu say1 sisteminden ikili say1 sistemine
doniistirme islemleri tim bilgisayar sistemlerinin temelini olusturdugundan Onemli bir
kavramdir. Yukaridaki bolimde ikili sayr sisteminden onlu sayiya doniistiirmenin nasil
yapildigim1 6rneklerle gosterdik. Onlu say: sisteminden ikili say1 sistemine doniistiirme igin
asagidaki adimlar kullanilir:

Sayiy1 2 ile boliiniiz.

Sonraki yineleme i¢in tamsay1 boliimiinii alin.
Ikili saymnin olusturulmasi igin kalan1 alin.
Boliim 0’a esit olana kadar adimlar tekrarlayimn.

PobhdE

Ornek: (47)10 sayisini ikili say1 sistemine déniistiirelim.

1

4712 23 0
23/2 11 1 1
11/2 5 1 2
5/2 2 1 3
212 1 0 4
1/2 0 1 5

Sonug olarak (47)10 = (101111)2 olmaktadir.
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Ornek: (173)10 sayism ikili say1 sistemine doniistiirelim.

1

173/2 86 0
86/2 43 0 1
43/2 21 1 2
21/2 10 1 3
10/2 5 0 4
5/2 2 1 5
212 1 0 6
1/2 0 1 7

Sonug olarak (173)10 = (10101101)2 olmaktadir.

C.Kismi Ogrenme Gérevleri
Siire: 50 dk.
Materyal: L1. C. 1. Kismi Ogrenme Gérevleri Afisi

Hazirhik: Kismi 6grenme gorevleri afisi 6grencilere OYS ortaminda siireli 6dev olarak agilir.

Uygulama: Ogrenciler afisteki gorevleri istedikleri sirada ve sayida kendi tercihlerine bagl
olarak verilen siire i¢inde uygulamaya baslar. Bir gérevi dogru yapan 6grencilere, o goreve
iliskin beceri rozeti verilir. Ogrenciler gorev segimlerini ve tamamladiklar1 gorevleri egitmene
bildirmelidir. Egitmenler ihtiya¢ duyduklar1 zaman 6grencilere gorevi tamamlama asamasinda
anlik geri bildirimlerde bulunur. Ogrenciler, OYS iizerinden siireli 6dev olarak agilan kismi
ogrenme gorevlerinden kendi tercihlerine gore istedikleri sayida gérev tamamlayip egitmene
iletir. Siire bitiminde egitmen gorevleri ve yamitlarint OY'S ya da GitHub iizerinden dgrencilere
gonderir.

Kismi Ogrenme Gorevleri Yamtlar: Gorevler, ogrenciye verilecek beceri rozetleri ile
isimlendirilmistir. Her bir rozetin altinda ilgili gérevin yanitlar1 verilmektedir. Egitmen bu
yanitlar1 uygulama siiresinin sonunda GitHub iizerinden 6grencilerle paylasir.
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Kismi Ogrenme Gorevi Yanitlar:

Tasarlayici: Otonom bir otomobil tasarlamak istiyoruz. Yoldaki cizgileri takip eden, hiz
sinirlarina dikkat eden, Otonom bir arag i¢in giris-¢ikis, CPU, Bellek gorevleri neler olmalidir?
Cizerek gosterelim.

Yanit: Bu soru 6grencilerin hayal yeteneklerini gelistirmek i¢in verilmistir. Tek bir dogru
cevabt yoktur. Girig olarak: Kamera Cikis olarak: Direksiyon, Gaz ve Fren pedallar
diisiiniilebilir. CPU: goriintii islemek i¢in, bellek ise hiz sinirlariin tutulmasi i¢in kullanilabilir.

Tasarlayici: Asagidaki ifadeyi bilgisayar kodlanmasina ceviriniz.

—b+\ b2 —4ac
2a
Yanit: x=-b + (((b"2 - 4*a*c)"(%%) )/ (2*a)

T =

Analizci: Asagida verilen Fizik dersini gegme kriterlerini mantiksal kosul olarak tek satirda
ifade ediniz.

Tiim deneyleri okulda (4) ya da evde (B) yapmak
Tiim édevleri teslim etmek ©

Sinav ortalamasi (D) 50 den biiyiik
Devamsizlig1 (E) 20 giinden az olmak

Yanit: (A || B) && C && (D>50) &&(E<20)

Kodlayicr: 8-bitlik siyah/beyaz goriintiilerin her piksel (en kiiciik goriintii pargasi) degeri O-
255 arasinda bir deger alir. Genisligi 200 piksel ve yiiksekligi 300 piksel olan bir goriintii igin
ka¢ KB hafiza gerekir?

Yanit: 200 * 300*1 Bayt = 60000 Bayt = 58.6KBayt

Tasarlayici: Asagidaki tabloyu bilgisayarda sayisal olarak tutmak istersek; ikili ve onlu
tabanda olmas1 gereken deger kactir?

(O:0 ve X:1 olarak alinmali.)

]O lO lO

Yanit: (01101010)2= (106)10
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Hafta 1. Ders Materyalleri

L1. B2. 1. Eslestirme Kartlar:

Kontrol
Birimi
Aritmetik
Birimi

- (Bilgisayarin bellegi |
Bellek  tlim verileri kalic1 olarak
: kaydeder)

(insan hafizasi tim
bilgileri kalici olarak
kaydeder)
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L1. B3.1. Bilgi Kartlar:




L1. B4. 1. Siralama kartlar1 (On Yiiz)

BIT
(BIT)

1 BIT

BIT
(BIT)
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s

2 BIT

BIT
(BIT)

MEGABYTE
(MB)

GIGABYTE
(GB)

5 BIT

1 MB

BIT
(BIT)

1GB

TERABYTE
(TB)

6 BIT

BYTE
(B)

1TB

s

1BYTE

KILOBAYT
(KB)

BIT
(BIT)

8 BIT

1KB




L1. B4. 1. Siralama Kartlan (Arka Yiiz)
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Bilgisayar sistemlerindeki
biitiin bilgiler ikilik sistemde
“0” ve “1” ile temsil edilerek
saklanir. Ikilik sistemdeki her

bir basamaga bit denir.

Bilgisayarda depolanan
bilgilerin “01”, “10”, “00”, “11”
seklinde bir araya gelmesiyle
olusur.

Bilgisayarda depolanan
bilgilerin “01010” , “10001”,
“000007”, “11111” seklinde bes
tane rakamin bir araya
gelmesiyle olusur.

1024 tane Kilobyte’in bir araya
gelmesiyle olusan hafiza
birimidir.

1024 tane Megabyte’1n bir araya
gelmesiyle olusan hafiza
birimidir.

1024 tane Gigabyte’in bir araya
gelmesiyle olusan hafiza
birimidir.

Bilgisayarda depolanan
bilgilerin “010101”,
“1000107, 0000007,

“111111” seklinde alt1 tane
rakamin bir araya gelmesiyle
olusur.

Bilgisayarda depolanan
bilgilerin “01010101”,
“10001001”, 000000007,
“I1111111” seklinde sekiz
tane rakamin bir araya
gelmesiyle olusur.

1024 tane byte’in bir araya
gelmesiyle olusan hafiza
birimidir.

Bilgisayarda depolanan
bilgilerin “01010101”,
“10001001”, “00000000,
“I1111111” seklinde sekiz tane
rakamin bir araya gelmesiyle
olusur.
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L1. B4. 2. Calisma yapragi

Tablo-11, verilerimizi depolamak i¢in kullanilan dosya bigimlerini ve bilgisayar depolama
birimlerinden olusturduklar1 kapasitelerini gostermektedir. Tablo-12, ilk tabloda gosterilen
dosya bicimlerini depolamamiza yardimci olacak donanimlar1 ve sahip olduklar1 depolama
alanlarini belirmektedir.

Bu calisma kagidinda sizden istenilen Tablo-2'de donanimlarin karsisinda yer alan bosluklu
kisimlart doldurmanizdir. Tablo-1'den yararlanarak donanim {irlinlerinin kagar adet belge,
resim, miizik, film ve oyun saklayabilecegini yaziniz.

Tablo 11. Dosyalarimin boyutu

Dosya Bicimleri ve Boyutlar:

Belge Resim Miizik Film Oyun
2 MB 4 MB 5MB 1.2 GB 5GB

Tablo 12. Donanimin igine sigabilecek dosyalar

m Her Birinden Ka¢ Tane Sigar

...................................................... Oyun
Belge Resim Miizik Film

Disket (1.4 MB) ...t s i e Oyun
Belge Resim Miizik Film

CD (700 MB)  .iiiiis i e i Oyun
Belge Resim Miizik Film

DVD (4.7 GB) it i e i e Oyun
Belge Resim Miizik Film

Flash Bellek (32 ............  iin s e Oyun

GB) Belge Resim Miizik Film

Hard-Disk (L TB)  ...ccoooiitt i i i Oyun




L1. B5. 1. Temel islemler Calisma Kagida

Boliim 1: Programlamaya Giris

matematiksel  igslemler
kullanilan sembollerdir.

icin

kullanilan sembollerdir.

Aritmetik Islemler Karsilastirmali Islemler Mantiksal Islemler

Programlama dilinde iki ifade | Programlama dilinde iki ifadenin | Programlama dilinde Sarkl
arasinda  toplama,  ¢ikarma, | biiyiikliik kiigiikliik ya da esitlik | durumlarin birlikte
bolme, yiizdesini alma  gibi | acisindan degerlendirilmesi igin | degerlendirilmesinde kullanilan

semboller mantiksal islecler olarak
adlandwrilir.
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L1. BS. 2. Isle¢ Bilgi Kartlar

Aritmetik Islemler

Arda’nin yas1 a=5 ve Duru’nun yasi d=4’tiir. Arda ve Duru’nun yaglar1 arasinda
tanimlanabilecek aritmetik islemleri inceleyiniz.

a+d Arda ve Duru’nun yaslarini toplama 15+4=19
a—d Arda’nin yasindan Duru’nun yasini ¢ikarma 15-4=11
a*d Arda ve Duru’nun yaslarini ¢arpma 15*4=60
ald Arda’nin yasin1 Duru’nun yast ile bolme 15/4=3
a%d Arda’nin yasini Duru’nun yasina gére mod alma 15%4=3
at++ Arda’nin yasini bir artirma 16

d-- Duru’nun yasini bir azaltma 3

Karsilastirma Islemleri

Arda’nin yasi a=5 ve Duru'nun yast d=4’tiir. Arda ve Duru’nun yaglari arasinda
tanimlanabilecek karsilastirma iglemleri inceleyiniz.

a<d Arda’nin yasi, Duru’nun yasindan kii¢iiktiir. 0 (Yanls)
a>d Arda’nin yasi, Duru’nun yasindan biiyiiktiir. 1 (Dogru)
a<=d Arda’nin yasi, Duru’nun yasina kiiciik esittir. 0 (Yanls)
a>=d Arda’nin yasi, Duru’nun yasina biiyiik esittir. 1 (Dogru)
a== Arda’nin yasi, Duru’nun yasina esittir. 0 (Yanls)
al=d Arda’nin yasi, Duru’nun yasina esit degildir. 1 (Dogru)
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Mantiksal Islemleri

Arda’nin yasi a=5 ve Duru’'nun yast d=4’tlir. Arda ve Duru’nun yaglari arasinda
tanimlanabilecek mantiksal islemleri inceleyiniz.

((a==b) && Arda 5 yasindadir VE Duru 5 yasindan biiyliktiir. 0 (Yanls)
(d>5))

((@==5) || (d>5)) Arda 5 yasindadir VEYA Duru 5 yasindan biyiiktiir. 1 (Dogru)
I(a==4) Arda 4 yasinda degildir. 1 (Dogru)
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L1. BS. 3. Ornek Olay Sunum Karti

Bir okulda yas1 15’in iizerinde olan ve 9. sinifta okuyan 6grenciler i¢in gezi plani yapiliyor.
Okul midiirii sizden bu 6grencilerin isimlerini istedi. Bu durumda bu kriterlere uygun
ogrencilerin ismini listelemek i¢in asagidaki gibi bir ifade olusturmaliyiz.

Bu ornekte iki kosul bulunmaktadir. Bu iki kosulun da dogru (1) olmas1 gerekmektedir.
Bunun i¢in,

Eger Yas > 15 VE Sinif == 9 ise 6grenci ismi yaz

1. Kosul 2. Kosul
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L1. B6. 1. Yer Degistirme Gorev Kartlar1 (On Yiiz)

*Gorev kartlart arkali 6nlii olacak sekilde basilmalidir. Gorev kartlarindaki her satir bir gorevi
olusturmaktadir.
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L1. B6. 1. Yer Degistirme Gorev Kartlari (Arka Yiiz)

*Gorev kartlart arkali 6nlii olacak sekilde basilmalidir. Gorev kartlarindaki her satir bir gorevi
olusturmaktadir.
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L1. B7. 1. Sayi sistemleri sunum

Powerpoint ortaminda hazirlanan sunum animasyon seklinde Ogrencilere izletilmelidir.
Sunuma egitim paketinin hafta 1 materyaller klasorii iginden L1.B7.1 kodu ile erisebilirsiniz.

L1. B7. 2. Veri doniistiirme ornek olay kartlari

Asagidaki ikili sayilarin onlu sisteme doniisiimiinii inceleyiniz.
(11001), = 1x2% + 1x23 + 0%x22 + 0x214 1x20
=16+8+0+0+1
=(25).
(0111010), = 0x28 + 1x25 + 1x2% + 1x23 4+ 0x22 + 1x2! + 0x2°
=0+32+16+8+0+2+0
= (58).

Asagidaki sekizli sayinin onlu sisteme doniisiimiinii inceleyiniz.
(247), = 2x82 + 4x81 + 7x8°

=128+32+7

= (167).

(2315), = 2x8%+ 3x82+ 1x8 + 5x8°
=1024 +192+8+5
= (1229).,

Asagidaki onaltili sayilarin onlu sisteme doniisiimiinii inceleyiniz.
(1A4F), = 1x16% + 10x16% + 4x161 + 15x16°

= 4096 + 2560 + 64 + 15

= (6735).

(32EC). = 3x16% + 2x162 + 14x16% + 12x16°
=12288 + 512 + 224 +12
= (13036)10
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(47). sayisinin ikili say1 sistemine doniisiimiinii inceleyiniz.

Bunun i¢in asagidaki adimlar kullanilir:

Sayiy1 2 ile boliiniiz.

Sonraki yineleme i¢in tamsay1 boliimiinii alin.
Ikili basamak igin kalan1 alin.

Boliim 0’a esit olana kadar adimlari tekrarlayin.

1

pPOONME

4712 23 0
23/2 11 1 1
11/2 5 1 2
5/2 2 1 3
212 1 0 4
1/2 0 1 5

Sonug olarak (47), = (101111).olmaktadir.
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L1.B7.1. Basamak islemi

Say1 Tabam

2
387 —3x10°0+ 8x10° + 7 x10°

Basamak
degeri

387 -3 x10+ 8x10 + 7 x10

Basamak degeri ile
basamak agirliginin
garpimi

Sira Sende!

51543 sayisinin basamak hesabini yapmayi deneyin...

Resim 9. Basamak islemi sorusu
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L1. C. 1. Kismi Ogrenme Gorevleri Afisi

Kismi 6grenme gorevleri afigsine ulagsmak igin buraya tiklayiniz.



https://drive.google.com/file/d/1Im2wpbgbNPeDMLs0sWPuZQGD0wul0rR4/view?usp=sharing

Boliim 2: Algoritma Tasarimi

Hafta 2. Algoritma Tasarimi

Kazanmimlar

e KI. Algoritma temel kavramlarini analiz eder.

e K2. Bir problemin ¢dziimiine uygun farkli algoritmalar tasarlar.

e KaB. Bir problemin ¢dziimiine uygun algoritmanin akis semasini bilgisayar ortaminda
olusturur.

e K4, Bir problemin ¢dziimiinde degiskenleri kullanir.

e KOb. Verilen algoritmanin akis diyagramini sézde koda doniistiiriir.

e KaG. Verilen algoritmanin akis diyagramindaki degiskenleri ayirt eder.

Amacg

Haftanin amaci kagit iizerinde bir problemi ¢ozmek icin kod yazmada gerekli algoritmik
diistinme yetenegini gelistirmek ve problemin ¢éziimiinii bilgisayar kullanarak aktarmaktir.

Onerilen Ders Akisi
A. Giris: Sona Kalan Kazanir! (10 dk.)
B. Ogrenme Gérevleri
B1. Algoritmay1 Tantyorum! (20 dk.)

B2. Algoritmalar1 Eslestir! (20 dk.)

(1 Ders Arasi (5 dk.)
A Motivasyon Oyunu (10 dk.)
B3. Ciftleri Topla! (25 dk.)

B4. Otomatik Park Etme! (20 dk.)

(A Ders Arasi (10 dk.)
BS5. Degiskenler Degerlidir! (20 dk.)

B6. Algoritmay: Test Et! (25 dk.)

(1 Ders Arasi (5 dk.)
A Motivasyon Oyunu (10 dk.)
C. Kismi Gorev Uygulamalar1 (60 dk.)
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A. Giris: Sona Kalan Kazanir!

Siire: 10 dk.

Uygulama: Egitmen biitiin 6grencilerin olduklar1 yerde ayaga kalkmalarini ister. Basit sorular
soracagini ve bu sorular igin cevab1 “evet, o benim” diyenlerin yerlerine oturmalar1 gerektigini,
en son ayakta kalanin ise oyunu kazanacagini belirtir. Ayakta kalan son dgrenciye siirpriz
olarak kiigiik bir hediye verilir. Bu buz kiric1 teknik, basitten karmasiga sorular sorularak
uygulanabilir. Ornegin: Kimin kiz kardesi var? / Kim eyliil aymda dogdu? / Kimin gdzleri
siyah? / Kimin kolunda saat var?

Egitmene Oneriler: Siireye bagli olarak sorular gesitlendirilip arttirilabilir.

B. Ogrenme Gorevleri

B1. Algoritmay1 Taniyorum!

Siire: 20 dk.

Kazammlar: K1. Algoritma temel kavramlarini analiz eder.
Materyaller: L2. B1. 2. Dogru algoritma hangisi?

Hazirhik: Ders materyali OYS iizerinden 6grenci erisimine agilir.

Uygulama: Egitmen algoritmanin ne oldugu ile ilgili konuya dikkat ¢eker ve asagidaki gibi
kisa bir giris yapar.

Algoritma, bir problemi ya da sorunu ¢ozmek igin izlenecek mantiksal kural ve
adimlarin listesidir. Diger bir ifadeyle, bir problemi ¢ozmek i¢in takip edilecek sonlu
sayida adimdan olusan bir ¢oziim yoludur. Mevcut var olan bilgilerden istenilenlere
erigsmemizi saglar. Bir algoritmayr anlamanin en iyi yolu onu bir tarif (ilag, yemek vb.)
olarak diigiinmektir. Giinliik hayattaki yasanti seklimizde diizenli olarak birtakim
islemlerin sira ile yapilmasi seklindedir. Yani bir isi yapabilmek icin bir takim alt isleri
pes pese gerceklestiririz.

Daha sonra 6grencilerden ¢izgi-nokta oyunundaki noktalarin ikili grup halinde birlesmelerini
ve OYS'de haftanin materyallerinden “Dogru Algoritma Hangisi” baslikl1 olan1 agmalarini
ister. Daha sonra egitmen 0grencilere materyal iizerinden asagidaki gérevleri yapmalarini ister.

1. Verilen kek algoritmalar: arasindaki benzerlik ve farkliliklar: diisiiniin. En iyi yazilan
kek algoritmasini bulun.
2. Kek algoritmast iizerinden dogru algoritma yazma ozellikleri hakkinda grup
arkadasinizla tartisiniz.
Bu gorevleri yaparken 6grencilerden algoritmanin 6zellikleri iizerine diisiinmeleri beklenir.
Egitmen goérev sonunda sinifta 6grencilere beyin firtinas1 yaptirarak, onlarin algoritmanin
ozelliklerini asagidaki gibi kesfetmelerine imkan verir.
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Bir baslangi¢ noktast olmali

Basit olmall

Algoritma igindeki ifadeler herkes tarafindan ayni sekilde anlasilabilir olmali
Yorum gerektirmemeli ve belirsiz ifadelere sahip olmamall

Her adimda tek bir is yapilmali

Adimlarin gerceklesme sirast dogru olmali

Miimkiin olan en az adim ile en kisa siirede gerceklesmeli

Sonsuz dongtiye girmemeli

Bir bitis noktasi olmall

Egitmene Oneriler: Gorev sonunda egitmen 6grencilere en iyi yazilmis kek algoritmasiin
digerinden farkli ve benzer olan yanlar1 ilizerine sorular sorabilir. Bunlar algoritmanin
ozellikleri i¢in ipuglar1 verecektir.

B2. Algoritmalar1 Eslestir!
Siire: 20 dk.

Kazamimlar: K1. Algoritma temel kavramlarini analiz eder.
Materyaller: L2. B2. 1. Algoritmalar1 Eslestirelim Calisma Kagidi

Hazirhik: Nokta halinde oturan 6grencilerden yanlarindaki bir noktayla birlesmeleri ve dortli
gruplar halinde oturmalar1 saglanir. Ders materyali birer adet ¢iktisi alinir.

Uygulama: Egitmen dorderli gruplar halinde oturan 6grencilere “Algoritmalari Eslestirelim”
materyali dagitilir. Materyalde ti¢ farkli problemin metin, s6zde kod ve akis diyagrami seklinde
hazirlanmis algoritmas: vardir. Ogrenciler problemi ve yazim sekillerini eslestirerek tahmin
etmeleri istenir. Bu etkinlik ile 6grencilerden bir problemin algoritmasinin ti¢ farkli sekilde
olusturulabildigini kesfetmeleri saglanir.

Egitmene Oneriler: Bu etkinlikte dgrencilerin edinmesi gereken igerik icin asagidaki bilgiler
incelenebilir.

a) Metin olarak yazim: Problemin ¢6ziim adimlari, diiz metin olarak ag¢ik ciimlelerle
ifade edilir. Algoritmadaki her bir satira numara verilir. “Basla” ile baslayip “Bitir” ile
bitirilir.

b) Sézde kod (pseudocode) yazim: Problemin ¢6ziim adimlari komut benzeri anlasilir
metinlerle ifade edilir. S6zde kod konusma dilinde ve programlama mantig1 altinda,
“eger”, “iken” gibi kosul kelimeleri ve “>’, ‘=", ‘<’ gibi ifadeler ile birlikte yazilir.
Algoritma yazma ile kod yazma arasinda kalan bir kisimdir ama kodlamaya daha
yakindir. lyi yazilmis sozde koddan bir programlama diline kolaylikla gecis
yapabilirsiniz.

c) Akas diyagramlarimin ¢izilmesi: Problemin ¢6ziim adimlari, gorsel olarak simge ya
da sembollerle gosterilir. Akis semalarinin algoritmadan farki, algoritma adimlarinin
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semboller seklinde kutulara yazilmasi ve adimlar arasindaki iliski ve yoniin oklar ile
gosterilmesidir.

B3. Ciftleri Topla!
Siire: 25 dk.
Kazanimlar: K2. Bir problemin ¢éziimiine uygun farkli algoritmalar tasarlar.

K3. Bir problemin ¢odziimiine uygun algoritmanin akis semasii bilgisayar
ortaminda olusturur.

Materyaller: L2. B3. 1. Ciftleri Toplama Algoritmasi
L2. B3. 2. Draw.io Program Kullanim Kilavuzu
L2. B3. 3. Akis Diyagramlar1 Bilgi Afisi
L2. B3. 4. Algoritma Terimleri Gorev Kartlari

Hazirhk: Egitmen nokta olusturan Ogrencilerle ikiserli gruplar olusturur. Etkinlik
materyallerinden bilgi afisi ve kullanim kilavuzu OYS'de 6grencilerin erisimine agilir. Birinci
materyalden de 10 adet ¢ikt: almnir. Iki 8grenciye bir tane gelecek sekilde sinifta dagitilir. Gérev
kartlar1 ise bes adet ¢ikt1 alinarak kesilir ve her gruba karisik sekilde dagitilir.

Uygulama: Egitmen nokta olusturan dgrencilerle ikiserli gruplar olusturur. Egitmen her gruba
sozde kodlar halinde ancak karigik sirada yazilmus, ciftleri toplama algoritmasinin ¢iktisini
verir. Gruplar sirasiyla agagidaki gorevleri tamamlamalidir.

1. Sézde kod halinde verilen ciftleri toplama algoritmasini dogru sekilde siralayin. Bu
asamada OYS’de erigimi agilan “Akis Diyagramlar: Bilgi Afisini” inceleyin. Nokta
halindeki bir diger grup ile siralamanizi karsilastirin.

2. Swralanan algoritmanmin akis semasinda kullanilacak diyagramlart belirleyin ve
“Draw.io” programini kullanarak algoritmayi ¢izin. Bu asamada Draw.io program
kullanim kilavuzundan yararlanin.

Ogrenciler bu gorevlerden sonra dorderli gruplar halinde ¢alismaktadir. Bu asamada
Ogrencilerin tanimlayici, degisken, sabit, saya¢, dongii, atama/aktarma ve ardisik
toplama/gikarma terimlerini 6grenmeleri beklenir. Egitmen Ogrencilerden ciftleri toplama
algoritmasinin akis semasindaki bosluklari doldurmalarini ister. Dogru algoritmaya eristikten
sonra egitmen gorev kartlarindan ilkini Tanimlayict gérev kartini sinifta uygular. Diger gorev
kartlarin1 ise gruplara ikiser tane olacak sekilde rastgele dagitir ve asagidaki talimati verir.
Etkinlik sonunda egitmen asagidaki konu igerigini yapilan gorevler iizerinden 6zetler.

)

Ciftleri toplama algoritmas: tizerinde “Algoritma terimleri gorev kartlarim’
uygulayin.

Egitmene Oneriler: Draw.io programinda akis semalar1 ¢izim 6zelliklerinden 6grencilere
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kisaca bahsedilebilir. Program kilavuzunu ders oncesinde inceleyenler, incelemeyenler ile
gruplanabilir.

Konu Icerigi:

1) Tanimlayici: Algoritmadaki degiskenleri, sabitleri, kayit alanlarin1 ve 6zel bilgi tiplerini
adlandirmak programci tarafindan gerceklestirilen islemlerdir. Tanmimlayicilarin yerini
tuttuklar1 ifadelere cagrisim yapacak sekilde adlandirilmalari algoritmanin anlagilmasi
acisindan énemlidir. Tanimlayici isimlerinde Ingiliz alfabesindeki “A-Z” ve “a-z” aras1 harfler,
“0-9” aras1 rakamlar, sembollerden alt ¢izgi “ ” kullanilabilir. Bununla birlikte tanimlayici
ismi, rakamla baslayamaz veya sadece rakamlardan olusamaz.

2) Degisken: Algoritmanin her ¢alistirilmasinda, girdigimiz degerleri alan veya programin
caligmasiyla bazi degerlerin atandigi bellek alanlaridir. Degisken isimlendirilmeleri, yukarida
sayillan tammlayic1 kurallarma uygun bicimde yapilmalidir. Ornegin bir ismin aktarildig:
degisken “ad” olarak, bir isim ve soy ismin aktarildigi degisken “adSoyad”, ev telefon
numarasini aktarildigr degisken “evTel”, ev adresinin aktarildigi degisken “evAdres” ve is
adresinin aktarildigi degisken “isAdres” olarak tanimlanabilir. Burada ozellikle ingiliz
alfabesini kullandigimiza dikkat edelim.

3) Sabit: Uygulamanin ¢alistig1 siire boyunca, igerigi sabit olan deger ve ifadelerin saklanmasi
icin kullanilir. Algoritma boyunca kolay takip edilebilmesi i¢in kullanilmaktadir. Degiskenler
gibi isimlendirme kurallarina uygun olarak olusturulmalidirlar.

4) Atama/Aktarma: Bir degiskene deger atamak i¢in gergeklestirilen islemdir. Algoritma
adimlarinda sagdaki degeri soldaki degiskene atamak i¢in kullanilan bir islemdir.

5) Sayac¢: Algoritma tasarimlarinda bazi islemlerin belirli sayida yaptirilmast ve bu siiregte
olusan degerlerin sayilmasi gerekebilir. Bu amagla kullanilan sayma islemlerine sayag denir.

6) Dongii: Algoritma tasarimlarinda bir veya birden fazla islem satirini, bir kosula bagl olarak,
belirli sayida veya bir kosul saglandig siirece tekrarlayarak calistiran kaliplardir. Ornegin 1 ile
100 arasindaki ¢ift sayilarin toplamini hesaplayan programda T=2+4+6 ....+100 hesabin1 teker
teker yapmak yerine 1 ile 100 arasinda ikiser artan bir dongii kullanmak ve dongii degiskenini
toplam hesabinda kullanmak daha uygun olacaktir.

7) Ardisik Toplama/Carpma: Algoritmalarda var olan degere yeni bir degerin eklenmesi ya
da var olan degerin yeni bir degerlerle ¢arpilarak olusan bu yeni degerin kullanilmasi islemidir.
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B4. Otomatik Park Etme!

Siire: 20 dk.

Kazanimlar: K2. Bir problemin ¢oziimiine uygun farkli algoritmalar tasarlar.
Materyaller: L2. B4. 1. Otomatik Park Etme Algoritmasi

Hazirhk: Egitmen iki nokta olusturan 6grencileri birlestirerek dorderli gruplar olusturur.
Etkinlik materyalleri OY S'de dgrencilerin erisimine agilir.

Uygulama: Egitmen 6grencilerden OYS'deki “Otomatik park etme algoritmasi” iizerinde
asagidaki problemleri incelemelerini ve algoritmayi tekrar diistinmelerini ister.

1. Otoparkta bos yer yok ise, algoritma nasil ¢alisacaktir? Grup i¢inde tartisin ve grup
kagidina yazin.
2. Algoritmanin daha iyi ¢aligmasi i¢in basamaklarda nasil bir degisiklik yapilmalidir?
Degistirilen algoritma Onerinizi grup kagidina yaziniz.
Egitmen birinci gérevin grup icinde tartisilmasinin ardindan, gruplarin saat yoniinde yer
degistirmelerini ister. Yeni grup, bir Onceki grubun grup kagidinda tamamlanan gorevi
inceleyip kontroliinii gerceklestirir. Ardindan 6nceki grubun kagidindan ikinci géreve devam
edilir. 1ki gdrevin tamamlanmasinin ardindan simifta beyin firtinas1 yapilarak algoritmalarda
“Sonsuz dongii” problemi asagidaki gibi 6zetlenir.

Akilli ara¢ ilk sokaga geldiginde yer olmadigi (sensorler yardimiyla)
algilayacak ve sonraki sokaga kadar ilerleyecektir. Ikinci sokakta P2 ve P3 alanlarinin
bos olmasi durumunda P2 alanmina aracini park edecektir. Eger otoparkta bos yer yok
ise, 2. ve 3. adimlarda sonsuz dongii dedigimiz istenmeyen durumla karsilasilacaktir.
Bu durumu da goéz oniine alarak, otoparkin sonuna gelindiginde akigin sonlanmasini
istiyorsak asagidaki sekilde yazabiliriz.

Algoritmayr Sonsuz Dongiiden Kurtarma:

1. Basla.

Sonraki sokaga kadar ilerle.

Eger otoparkin sonuna geldiysen 7. adima git.
Eger sokakta yer yoksa 2. adima git.

Sokaga gir.

Ilk uygun yere park et.

Bitir.

No ok~ ow

Egitmene Oneriler: Egitmen ogrencilere algoritmadaki problemi kesfetmeleri icin ipuclar:
kullanabilir. Ornegin; “Basamaklar1 tek tek calistirmayr dene”; “ikinci basamagin tekrar

calistirmay1 diisiinebilirsin”; “son basamagin nasil calistigina dikkat et” vb. gibi ifadelerle
problemin kaynagin1 dogrudan 6grenciye aktarmaktan kaginilmalidir.
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BS5. Degiskenler Degerlidir!

Siire: 20 dk.

Kazamimlar: K4. Bir problemin ¢6zlimiinde degiskenleri kullanir.
Materyaller: L2. B5. 1. Orek Kod Calistirma Tablosu

Hazirhk: Materyaller OYS iizerinden materyal olarak dgrencilere yaymlanir.

Uygulama: Egitmen 6grencilere asagidaki 6rnek olayr verir. Ogrenciler ikili gruplar halinde
calismaktadir.

Ornek Olay: Arkadasiniz aklindan iki sayt tutmustur ve sizden bu iki sayidan biiyiik
olani bulmanizi istiyor. Bunun i¢in bir algoritma yazmak istiyorsunuz.

Egitmen ilgili algoritmanin sézde kodunu, degisken, degisken degerleri ve ekran ciktisini
iceren asagidaki talimatlari verir.

1. Ornek olaya iliskin algoritma i¢in degiskenleri ve degerlerini diisiiniin.
2. Bu degiskenleri kullanarak akis semasini ¢izin ve sdzde kodlari olusturup siralayin
3. Onceki iki gorev iki kisilik gruplarda yapildi. Simdi iki grup birleserek dérderli yeni
gruplar olusturun ve elinizdeki kodlar1 birlikte kontrol edip, kagit iizerinde adim adim
calistirmay1 deneyin.
Etkinlik sonunda egitmen &grencilerden Ornek Kod Calistirma Tablosu’nu incelemelerini ister.
Egitmen degiskenler ve degerleri lizerine konuyu 6zetler. Bunu yaparken egitmen her bir
adimin agiklamasi i¢in agsagidaki tabloyu kullanilir.

Tablo 13. Ornek kod ¢alistirma tablosu

Basla. Programin Baslangici

Oku, (Sayil,Sayi2) Kullanicidan degerlerin alinmasi. Burada biz klavyeden
alindigin diistiniyoruz. Eger bir mobil cihaz iizerinde ya da
web sitesi lizerinde c¢alisacaksa farkli teknikler kullanilabilir.

Eger Sayil>=Sayi2 Sayil, Sayi2’den biiyiik esit olup olmadig1 kontrol ediliyor.
Eger bu kosul dogru ise bir alt satira devam edecegiz. Degilse
aksi takdirde yazan satira gidecegiz. Eger aksi takdirde satir
yok ise bir alt adimdan devam edecegiz.

3.1) Yaz, Sayil Ekrana Sayil’in degerini yaz.
Aksi takdirde Sayil, Sayi2’den biiyiik degilse
4.1) Yaz, Sayi2 Ekrana Sayi2’nin degerini yaz

Bitir. Programin Sonu
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Egitmene Oneriler: Egitmen bu etkinlikte degisken ve degisken degerlerine dikkat
cekmelidir. Bunun i¢in asagidaki bilgileri de ekleyebilir.

Degisken zamanla degeri degisen veri saklayicidir. Ornegin Yas bilgisi degiskendir. Yasimizin
ka¢ oldugu ise degerdir. Bilgisayar ortaminda degiskenler hafizadan yer ayirmak icin
kullamlir. Daha sonra icerisine degerler yazarak kullanilir. Icerisindeki degerleri program
calistigr siire boyunca unutmaziar ve siz degistirmediginiz siirece degismezler. Algoritma ya
da program yazarken genellikle daha kisa ve anlamli isimler veririz. Degisken ve degerlere
glinliik yasamdan érnekler verirsek;

Adiniz Ad “Ahmet”, “Mehmet”, “Ali”,”Ayse”
Yasiniz Yas “127,°13,725”

Boyunuz Boy “150 cm™”,”140 cm”

Telefon numaraniz Tel “05555555555”

Smifiniz Sinif “47°57.7°67,777

B6. Algoritmay1 Test Et!
Siire: 25 dk.

Kazamimlar: K5. Verilen algoritmanin akis diyagramini sézde koda doniistiiriir.
K6. Verilen algoritmanin akis diyagramindaki degiskenleri ayirt eder.
Materyaller: L2. B6. 1. Kod Calistirma Tablosu

Hazirhk: Draw.io programi &grenci bilgisayarlarinda kurulu olmalidir. Ogrencilere kod
calistirma tablosunun OYS iizerinden iletilir.

Uygulama: Egitmen 6grencilere asagidaki gérevi verir. Ogrenciler ikiserli gruplar halinde
calisir.

Gorev 1: Sevdiginiz 5 kisinin dogum tarihlerini girerek yaglarimin ortalamasini bulan
bilgisayar programi i¢in akis diyagrami ve sozde kodunu Draw.io programini
kullanarak bilgisayarda ¢iziniz.

Ogrencilerin ¢izmesi gereken akis semasi asagidaki gibi olmalidir:
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Sayac=0
ToplamYas = 0
Y
Evet Yas = 2020 - DogumTarihi
Sayac<5 Oku, DogumTarihi ToplamYas += Yas
Sayac++
h 4
ToplamYas/5

e
L)

Gorevi tamamladiktan sonra egitmen ikinci goreve gelmeden dnce iki grup birleserek dorderli
yeni gruplar olusturur ve asagidaki talimat1 verir.

Gorev 2: Cizdiginiz akis semasindaki sozde kodlar: karsilagtirin ve adim adim
calistirip, test etmek i¢in Kod Calistirma tablosunu doldurun.

Hazirlanacak kod calistirma tablosu asagidaki gibi olmalidir.

Tablo 14. Kod ¢alistirma tablosu

Basla. Programin Baslangici
Sayac=0, ToplamYas=0 Sayac=0 ToplamYas=0
Eger 0<5 evet
3.1) Oku, DogumTarihi DogumTarihi=2001
3.2) Yas = 2020 - 2001 Yas =19
3.3) ToplamYas += Yas ToplamYas =19
3.4) Sayac ++ Sayac=1
Eger 1 <5 evet



4.1) Oku, DogumTarihi
4.2) Yas = 2020 - 2003
4.3) ToplamYas += Yas
4.4) Sayac ++

Eger 2<5
5.1) Oku, DogumTarihi
5.2) Yas = 2020 - 2005
5.3) ToplamYas += Yas
5.4) Sayac ++

Eger 3<5
6.1) Oku, DogumTarihi
6.2) Yas = 2020 - 2007
6.3) ToplamYas += Yas
6.4) Sayac ++

Eger 4<5
7.1) Oku, DogumTarihi
7.2) Yas = 2020 - 2004
7.3) ToplamYas += Yas
7.4) Sayac ++

Eger 5<§

Yaz, ToplamYas/5

Bitir.

DogumTarihi=2003
Yas =17
ToplamYas = 36
Sayac=2

evet
DogumTarihi=2005
Yas =15
ToplamYas =51
Sayac=3

evet
DogumTarihi=2007
Yas =13
ToplamYas = 64
Sayac=1

evet
DogumTarihi=2004
Yas =16
ToplamYas = 80
Sayac=5

hay1r

80/5

Programin sonu
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Ogrencilerin hazirladig: tablolar {izerinden beyin firtinasi yoluyla egitmen adimlar1 asagidaki
gibi Ozetler.

Tablo 15. Ornek kod ¢alistirma tablosu

Basla. Programin Baslangici

Sayac=0, ToplamYas=0 Burada bize iki adet degisken gerekli. Kag
kisinin bilgisi girildigini  Sayac isimli
degiskende tutuyoruz. Istedigimiz sayilarin
toplamini ise ToplamYas isimli degiskende
tutuyoruz.

Sayac<5 Oldugu Siirece Buradaki kosulumuz 5 degerine ulasip
ulasmadigimiz. Sayac degiskenimiz 5’e
ulasana kadar devam edecegiz.

3.1) Oku, DogumTarihi Klavyeden kisinin dogum yilini al.
3.2) Yas = 2020 - DogumTarihi Yasin hesapla

3.3) ToplamYas += Yas Kisinin yasini toplam yas degerine ekliyoruz
3.4) Sayac ++ Elimizdeki Sayac degerini bir arttiriyoruz.
Yaz, ToplamYas/5 Ekrana ortalama yas degerini (Toplam/5)

degerini yazdiriyoruz.

Bitir. Programin sonu

Egitmene Oneriler: Egitmen agiklama sirasinda degiskenler ve degerlerine vurgu yapmalidir.
Ogrencilerin grup tablolarini word iizerinde olusturup 6dev olarak OYS'de paylasmalari
istenebilir.




Siire: 60 dk.

Boliim 2: Algoritma Tasarimi

C. Kismi Ogrenme Gorevleri

Materyal: L2. C. 1. Kismi Ogrenme Gérevleri Afisi

Hazirhik: Kismi 6grenme gorevleri afisi 6grencilere OY'S ortaminda siireli ddev olarak agilir.

Uygulama: Ogrenciler afisteki gorevleri istedikleri sirada ve sayida kendi tercihlerine bagl
olarak verilen siire i¢inde uygulamaya baslar. Bir gorevi dogru yapan 6grencilere, o goreve
iliskin beceri rozeti verilir. Ogrenciler gérev secimlerini ve tamamladiklari gérevleri egitmene
bildirmelidir. Egitmenler ihtiya¢ duyduklar1 zaman 6grencilere gorevi tamamlama asamasinda
anlik geri bildirimlerde bulunur. Ogrenciler, OYS iizerinden siireli 6dev olarak agilan kismi
ogrenme gorevlerinden kendi tercihlerine gore istedikleri sayida gérev tamamlayip egitmene
iletir. Siire bitiminde egitmen gorevleri ve yamitlarin1 OY'S ya da GitHub iizerinden dgrencilere

gonderir.

Kismi Ogrenme Gorevleri Yamtlar: Gorevler, dgrenciye verilecek beceri rozetleri ile
isimlendirilmistir. Her bir rozetin altinda ilgili gorevin yanitlar1 verilmektedir. Egitmen bu
yanitlar1 uygulama siiresinin sonunda GitHub iizerinden 6grencilerle paylasir.

Tasarlayicr 1:

Ty

Bagla

Evet

Sayi % 2==0

Yaz, "Say Gifttir"

Yaz, "Say: Tektir"

O

Evet

»<_Sayi % 8==0

Hayir
A 4
Yaz, "Say| sekize Yaz, "Say sekize
béliinemez." bélinebilir."

Y

Bitir

L )
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Tasarlayicr 2:

Bagla

Sayl % 3 ==
&& Sayi = Say1 + 1
Sayl % 7 ==
y
Toplam += Say
Sayac = Sayac + 1
Toplam
Bitir
Analizci:

Eger saya¢ 10 degerinden baslatilirsa, girilen sayr 10°dan kiigiik olursa program dogrudan
sonlanacaktir. 10’dan biiyiik oldugu durumlarda ise 10 ila girilen say1 arasindaki tiim sayilari
carpacaktir.

Denetleyici:

40320




Tasarlayici 3:

Basla

Oku, K1,K2,K3

K1 +K”2 < K3 Evet
K1 + K3 < K2
Il
K2+K3 < K1

Yaz, "Uggen olamaz"

Yaz, "Uggen olur"

A

Bitr
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Hafta 2. Ders Materyalleri

L2. B1. 2. Dogru algoritma hangisi?

1. Basla
2. Kek yapimi igin gerekli malzemeleri
hazirlayin

3. Firini 6nceden isitin

4. Malzemeleri dlgiin

5. Hamur karigimini yapmak igin
malzemeleri karigtirin

6. Kek kalibini yaglayin

7. Kangimi kek kalibina dékiin

8. Kek kalibini 6nceden isitilmig firina
koyun

9. Zamanlayici ayarlayin

10. Zamanlayici bittiginde, kek
kalibini firindan gikarin

11. Kekin sogumasini bekleyin

12. Afiyet olsun

13. Bitir
——
A

1. Kek yapimi iin gerekli malzemeleri
hazirlayin

2. Finni nceden isitin

3. Malzemeleri 6lgiin

4. Hamur karigimini yapmak igin
malzemeleri karigtirin

5. Kek kalibini yaglayin

6. Karigimi kek kalibina dokiin

7. Kek kalibini 6nceden isitilmig firina
koyun

8. Zamanlayici ayarlayin

9. Zamanlayici bittiginde, kek kalibini
firndan gikarin

10. Kekin sogumasini bekleyin

11. Afiyet olsun

C

1. Bagla

2. Kek yapimi icin gerekli malzemeleri
hazirlayin

3. Malzemeleri 6lgiin ve hamur
karigimini yapmak icin malzemeleri
kanigtirin

4. Firini 6nceden isitin

5. Kek kalibini yaglayin ve karigimi kek
kalibina dokiin

6. Kek kalibini 6nceden 1sitilmig firina
koyun

7. Zamanlayici ayarlayin

8. Kekin sogumasini bekleyin

9. Zamanlayici bittiginde, kek kalibini
firndan g¢ikarin

10. Afiyet olsun

11. Bitir

1. Kek yapimi igin gerekli malzemeleri
hazirlayin

2. Firin1 6nceden isitin

3. Malzemeleri 6lgiin

4. Hamur karigimini yapmak igin
malzemeleri karigtirin

5. Kek kalibini yaglayin

6. Karigimi kek kalibina dokiin

7. ikinci basamaga geri doniin

8.Kek kalibini 6nceden isitilmis firina
koyun

9. Zamanlayici ayarlayin

10. Zamanlayici bittiginde, kek kalibini
firndan ¢ikarin

11. Kekin sogumasini bekleyin

12. Afiyet olsun



L2. B2. 1. Algoritmalar1 Eslestirelim Cahsma Kagidi
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Asagida metin seklinde yazimi, s6zde kod ve akis diyagrami olmak iizere bir probleme ii¢ farkl
sekilde algoritma yazilmistir. Hangi algoritma hangi probleme aittir, liitfen eslestiriniz.
Eslestirme icin asagidaki kisaltmalardan uygun olani kutucuk altina yaziniz.

Problemler

P1. Cemberin alanini hesaplama

P2. iki say1y1 toplama

Algoritma ifade Sekli

MY: Metinsel Yazim
SK: S6zde Kod

P3. Bir saymin karesini hesaplama AD: Akis Diyagrami

Basla
1. Bagla. [ Ginx |/ 1. Basla.
2. Birinci sayiy1 gir (a) 2. Sayiy1 (%)
3. Ikinci sayiy1 gir (b) || kae =y« gir
4. Islemi yap. 3. Saymnin
(sonuc = a+b) l karesini
Kare | hesapla
) . islemini
yap)
4. Sonucu
(Kare) yaz
5. Bitir.
Problem: Problem: Problem:
Algoritma Ifadesi: Algoritma Ifadesi: Algoritma Ifadesi:
1. Basla. 1. Basla.
[ S—n 2. Yaricap gir (r). 2. Gir,a
- 3. Eger yaricap sifirdan 3. Gir,b
L e kiigtikse ikinci adima git. 4. Sonuc =
g 4. Alani hesapla a+b
o (alan= 7t xr2) 5. Yaz, Sonuc
_ . Bitir.
B 5. Sonucu ekrana yazdir. 6. Bitir
o 6. Bitir.
Problem: Problem: Problem:
Algoritma Ifadesi: Algoritma Ifadesi: Algoritma Ifadesi:
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=
1. Basla. i - 1. Basla
2. Gir,r it I S 2. Gir, x
3. Eger r < o ikinci l 3. Kare = x*x
adima git. |$°'“"’""h | 4. Yaz, Kare
4. alan= 7 xrxr l 5. Bitir
5. Yaz, Sonuc [ — }__ B _|"Em |
6. Bitir - . A
Problem: Problem: Problem:
Algoritma Ifadesi: Algoritma Ifadesi: Algoritma Ifadesi:

L2. B3. 1. Ciftleri Toplama Algoritmasi

Gorev: Asagidaki problemin ¢oziimiine yonelik sozde kodu verilen algoritmay: dogru sekilde
swralayin ve akis diyagramindaki bosluklara yazin.

Problem: 1 ile 100 arasindaki ¢ift sayilarin toplamini yazdirma

Basla. Sayi =1, Toplam =0 Sayi % 2 ==0 | Sayi < 100

Yaz, Toplam | Toplam = Toplam + Sayi | Bitir. Sayi = Sayi + 1
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EVET HAYIR

EVET
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L2. B3. 2. Draw.io program kullanim kilavuzu

Akis diyagramimi bilgisayar ortaminda ¢izmek i¢in draw.io isimli websitesi kullanacagiz.
Ucretsiz olan bu uygulama sayesinde ¢izdigimiz sekilleri kaydedebilir, istedigimiz kisilerle
paylasabiliriz. Draw.io isimli uygulamaya ilk giris yaptigimizda asagidaki goriintii karsimiza
gelecektir. Cizdigimiz diyagrami nereye kaydetmek istedigimizi belirtiyoruz. Cihaz se¢enegini
tiklayarak, simdilik kendi bilgisayarimizda kaydedelim.

Diyagramlari suna kaydet::

& @A =

Google Siirlicusi Onedrive Cihaz
Dropbox GitHub GitLab

Daha sonra karar ver

Resim 10. Draw.io giris ekrant

Ardindan, yeni diyagram olustur butonuna tiklayarak bos bir sayfa olusturalim.

s Cihaz

Mevcut diyagrami ag

Yeni diyagram olugtur

Resim 11. Draw.io yeni diyagram olusturma ekrant

Draw.10 ile basitten profesyonel seviyeye kadar bir¢ok seviyede ¢izim yapilabilir. Biz simdilik,
bos diyagram se¢enegini segerek bir isim verebiliriz.
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] ®
Dosya adi: [ilk cizimim drawio % [XML Dosyasi (.drawio) |

Basit (9) -

is (14)

Gizelgeler (3) Bos Sinif Akim

Cloud (34) diyagram Diyagrami semasi

Miihendislik (3)
Akis cizelgeleri (9)
Haritalar (5)
Network (13)
Diger (11) Entity

‘ Relationship

Diagram

Swimlane

Org Chart Diagram

Yazilim (8)
Tables (4)
UML (8)

Wenn (8)
Telkafesler (5)

w

Yardim iptal Sablon URL'sinden m

Resim 12. Draw.io yeni diyagram tipi segme ekrani

Karsimiza asagidaki ¢izim ekrani gelecektir.

Resim 13. Draw.io ¢izim ekrani

Bu asamada Genel isimli ara¢ kutusunda 6grendigimiz bloklar mevcuttur. Eklemek istedigimiz
blogu ¢izim alanina siirekle birak yapiyoruz. Ardindan blok iizerine ¢ift tiklayarak icerisine
yazi ekliyoruz.
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Basla

Resim 14. Genel blogu

Ardindan bir tane de paralel kenar ekleyelim.

Bagla

/Oku.SayH/

Resim 15. Paralel kenar blogu

Iki blogu birbirine baglamak icin ilk blogun iizerine fareyi getiriyoruz. Fare iizerine geldiginde,
cizgi cizebilecegimiz noktalar1 goriiyoruz.

Basla

Oku, Sayi1

Resim 16. Bloklart baglama oncesi

Ardindan yine fare yardimiyla, hangi sonraki blok ile baglantiy1 tamamliyoruz.
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Bagla

o—8—9

Oku, Sayi1

Resim 17. Bloklar: baglama sonrasi

Eger blogun renklerini degistirmek istersek sag paneli kullanabiliriz.

Stil Metin Diizenle

Doldur @
[ Gradyan

Gizg (—
|—— v || 1t

Cevre 0 pt

Bulaniklik I 100% =

Yuvarlanmis [ Galge
O cam [ sketch

| stiidizenle || Resmi dizenle

Stili kopyala || Yapighrma stili

Varsayilan stil olarak belirle

F Ozellik Defer

Resim 18. Blok ozellikleri ekrani
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L2. B3. 3. Akis Diyagramlar: Bilgi Afisi

@

(S)

Bagla ve Bitir adimlart yandaki sekildeki gibi
gosterilir. Algoritmamizi meydana getirecek olan
diger biitiin adimlar bu iki sekil arasina eklenir.

(S)

Toplama, ¢ikarma, aritmetik islemlerin yapilmasi
gerektigi  durumlarda  dikdortgen  kullanilir.
Ornegin; licgenin alanimn1 hesaplama

o

@

(S)

Kullanici girislerini sekilsel olarak gostermek i¢in
paralelkenar kullanilir. Ornegin; Kullanicidan
istenen ad, soyad, yas vb.)

o

()

Yukarida kullanicidan alinan bilgileri ekrana
yazdirilmasi gerektiginde yandaki sekil kullanilir.
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@

o)

Algoritma akisinda islemler tek yonlii iken karar
yapilarinda 1ki farkli ok c¢ikabilir ve bazi
islemlerin  tekrarlanmasin1  saglayabilir. Bu

J
\/
) o
0
UL Yandaki oklar algoritmanin akig yoniinii bize
— belirtir.
ot
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L2. B3. 4. Algoritma Terimleri Gorev Kartlar:

Algoritmadaki degiskenleri, sabitle-

ri, kayit alanlarini ve 6zel bilgi tiple-

rini adlandirmak igin programci

tarafindan olugturulan kelimelerdir.

Tanimlayicilarin yerini tuttuklar

ifadelere cagrisim yapacak sekilde

adlandirimalari algoritmanin anla- Giftleri toplama algoritmasindaki
silmasi agisindan énemlidir. Tanim- tanimlayici kurallari nelerdir?
layici isimlerinde ingiliz alfabesin-

deki “A-Z” ve “a-z” arasi harfler,

“0-9” arasi rakamlar, sembollerden

alt gizgi “_” kullanilabilir. Bununla

birlikte tanimlayici ismi, rakamla

baglayamaz veya sadece rakamlar-

dan olugamaz.

Algoritmanin her calistiriimasinda
farkl degerler alan bellek alanlari-
dir. Degisken isimlendirilmeleri,

tanimlayici kurallarina uygun Giftleri toplama algoritmasindaki
bicimde yapilmalidir. Ornegin bir degiskenleri bulup, isimlerini degis-
ismin aktarildigi degisken “ad” tirmeyi deneyin.

olarak, bir isim ve soy ismin akta-

rildigi degisken “adsoyad”, ev

adresinin aktarildigi degisken

“evadres” ve i adresinin aktarildi-

g1 degisken “isadres” olarak tanim-

lanabilir. Burada 6zellikle ingiliz
alfabesi kullanilir.

Algoritmadaki degeri degismeyen

ifadelerdir. Algoritma boyunca kolay

takip edilebilmesi igin kullaniimakta-

dir. Degiskenler gibi isimlendirme

kurallarina uygun olarak olugturul-

malidirlar. Ciftleri toplama algoritmasindaki
sabitleri bulun.




Bir degigkene deger atamak igin
gergeklestirilen iglemdir. Algoritma
adimlarinda sagdaki degeri, soldaki
degiskene atamak igin kullanilan
bir iglemdir.

Algoritma tasarimlarinda bazi
islemlerin belirli sayida yaptiriima-
si ve bu siiregte olugan degerlerin
sayllmasi gerekebilir. Bu amagla
kullanilan sayma iglemlerine sayag
denir.

Algoritma tasarimlarinda bazi
islemlerin ardigik olarak belirli
sayida tekrar etmesi gerekmekte-
dir. Déngiiler, bu iglem bloklarini
verilen sayida gerceklestiren
islem akiglarini saglamaktadir.
Ornegin 1 ile 100 arasindaki gift
sayilarin toplamini hesaplayan
programda T=2+4+6 ....+100 hesa-
bini teker teker yapmak yerine, 1
ile 100 arasinda ikiser artan bir
dongii kullanmak ve dongii degis-
kenini toplam hesabinda kullan-
mak daha uygun olacaktir.
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Ciftleri toplama algoritmasindaki
degisken atama ifadelerini bulun
ve bu ifadeyi farkl tiirde
kullanmayi deneyin. Aradaki
degisimi tartigin.

Ciftleri toplama algoritmasina yeni
bir sayac eklemek igin problemi
degistirin.

Ciftleri toplama algoritmasindaki
dongiiyii bulup, tartigin.
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7 Ardisik Toplama/Carpma

Algoritmalarda ayni degerin lizeri-
ne yeni degerlerin eklenmesi ya da
ayni degerin yeni degerlerle carpi-

lerdir. Giftleri toplama algoritmasindaki

ardisik toplama ifadesi yerine,
ardigik carpma yapildiginda
olugan yeni problemi tartigin.
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L2. B4. 1. Otomatik Park Etme Algoritmasi

rotmlar Girs

e

P3

Basla

Girig

ot
o) rotar)
)

Bitir

Sekilde goriilen kirmizi arabanin otomatik olarak uygun alana park etme algoritmasi:

Basla.

Sonraki sokaga kadar ilerle.

Eger sokakta yer yoksa 2. adima git.
Sokaga gir.

[k uygun yere park et.

Bitir.

ogakrwdE
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L2. B5. 1. Ornek Kod Calistirma Tablosu

Ornek Olay: Arkadagmiz aklindan iki sayr tutmustur ve sizden bu iki sayidan biiyiik olani
bulmanizi istiyor. Bunun i¢in bir algoritma yazmak istiyorsunuz.

Tablo 16. Ornek kod calistirma tablosu

Degisken degerleri Ekran Ciktis1

Basla.
Oku, (Sayil,Sayi2) Sayil=19, Sayi2=15
Eger Sayil>Sayi2 Dogru, Evet

3.1) Yaz, Sayil 19
Aksi takdirde

4.1) Yaz, Sayi2
Bitir.

Klavyeden Sayil olarak 19, Sayi2 olarak 15 girdigimizi diigiinelim. 3.Adimda 19 > 15 kosulu
kontrol ediliyor. Bu kosul dogru oldugu igin, 3.1. Adima gidiyoruz. Orada da ekrana 19
degerini yazdiriyoruz. 4 ve 4.1. adimlar hi¢ ¢alistirllmadan 5. Adima giderek programimizi
sonlandirtyoruz.

L2. B6. 1. Kod Calhistirma Tablosu

Algoritmanin  sozde kodlarim1 calistirmak icin asagidaki tabloyu kullanabilirsiniz.
Algoritmanin adim sayisina gore satirlar1 artirabilirsiniz.

Tablo 17. Ornek kod ¢alistirma tablosu

Degisken degerleri Ekran Ciktis1
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L2. C. 1. Kismi Ogrenme Gorevleri Afisi

Kismi 6grenme gorevleri afigsine ulagsmak igin buraya tiklayiniz.



https://drive.google.com/file/d/1-nGpyFZ4AJY1VmeQd_Z-lMv6U0C-kMwK/view?usp=sharing

Boliim 3: C++ Dilinde Degisken ve Veri Tipleri

Hafta 3. C++ Dilinde Degisken ve Veri Tipleri

Kazanmimlar

e KI. Degisken isimlendirirken uyulmasi gereken kurallar1 uygular.
e K2. Bir algoritmadaki sabitleri ayirt eder.

e K3. Veri tipine uygun veri tanimlar.

e K4, Veri tipi doniisiim islemlerini yapar.

o KS5. Kagis dizgelerini kullanir.

o KG6. C++ temel giris/gikis akislarini analiz eder.

e KY7. Operatorleri bir algoritma iginde kullanarak sonucunu yordar.
e KS8. Bit islemleri ile verileri hesaplar.

Amacg

Haftanin amaci, C++ degisken tanimlama adimlarinin veri tipleri ile birlikte 6grenilerek sabit
tanimlama ve veri tip doniisiim islemlerinin nasil gergeklestirildigini 6grenmektir. Ayrica
C++ temel girig/cikis akislarinin nasil kullanildigini, C++ isleglerin ve bit islemlerin 6rnekler
iizerinde nasil calistigin1 gérmelerini saglamaktadir.

Onerilen Ders Akis
A. Giris: Ev Sahibi ve Kiraci (10 dk.)
B. Ogrenme Gérevleri
B1. Kurallar1 Belirle! (20 dk.)

B2. Sabitleri Ayiralim (15 dk.)

(1 Ders Arasi (5 dk.)
A Motivasyon Oyunu (10 dk.)
B3. Uzman Sensin (25 dk.)

B4. Veri Tiplerini Ayirt Et! (20 dk.)
B5. Kagmaya Hazirlan (15 dk.)

1 Ders Arasi (5 dk.)
B6. Ciktilar1 Karsilastir (10 dk.)

B7. Operatorlerle Yiizles (20 dk.)
B8. Listeyi Dolduralim (20 dk.)

1 Ders Arasi (5 dk.)
A Motivasyon Oyunu (10 dk.)
C. Kismi Ogrenme Gorevleri (50 dk.)
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A. Giris: Ev Sahibi ve Kiraci
Siire: 10 dk.

Uygulama: Oyuncularin 3’er kisilik gruplar olusturmalari istenir. Olusturulan bu gruplarda, 2
kisinin ellerini havada birlesmesini, 1 kisinin de aralarinda durmasi istenir. Kenarlarda duran
kisilerin “Ev sahibi”, ortada duran kisinin “Kirac1” oldugu soylenir. Ortada bir ebe olur. Ebe,
“Ev sahibi” veya “Kirac1” der. Ebe, “ev sahipleri” dediginde; kenardaki kisiler diger ev
sahipleriyle yer degistirir, bu sirada kiracilar ayni yerlerinde kalmalidir. Ebe, “kiracilar”
dediginde; ortadaki kisiler diger ortadaki kisilerle yer degisir, bu sirada ev sahipleri ayni
yerlerinde kalmaya devam eder. Ebe de bu degisiklikler sirasinda kendine bir yer bulmaya
calisir. Ortada kalan kisi yeni ebe olur. Eger ortadaki kisi “Kentsel Doniisiim” derse, biitiin

herkes yer degistirir ve yeni 3 kisilik gruplar olusturur (Kiracilar ev sahibi, ev sahipleri kiraci
olabilir).

B. Ogrenme Gorevleri

B1. Kurallar1 Belirle!
Siire: 20 dk.
Kazanmimlar: K1. Degisken isimlendirirken uyulmasi gereken kurallar1 uygular.
Materyaller: L3. B1. 1. Hatali Degiskenler
L3. Bl. 2. Degisken Ismi Olamazlar

Hazirhk: Egitmen birinci materyalin ¢iktisini alip, tek tek keserek materyali bes gruba ayirir.
Her grupta dorder tane kesilmis kart ve grup gorev karti bulunmalidir. Ikinci materyal ise bes
gruba bir adet dagitilmak iizere ¢ikt1 alinir.

Uygulama: Egitmen onceki etkinliklerde degisken kavramini 6grendiklerini &grencilere
asagidaki hatirlatmayi kullanarak aciklar.

“C++ programlarinda veri degerlerinin bilgisayarin belleginde saklanabildigi
saklayict yapilara (asagidaki kutu gibi diistinebiliriz) degisken adi verilir. Saklanan
degere degiskenin adi kullanilarak ulasilabilir.”

Resim 19. Saklayict yapr kutu gésterimi

Bir degiskenin bir programda kullanilabilmesi i¢in once tamimlanmast gerekir. Bir
degisken tammladigimizda, tiir belirtiliv ve uygun miktarda bellek ayrilir. Bu bellek
alani, degiskenin adi referans alinarak ele alinmaktadir. Ayni veri tiiriinden birden
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fazla degisken adi olusturulmak istenirse bunlar virgiille ayrilacak sekilde asagidaki
gibi yazilabilir:

veri-tipi degisken_adi;
veri-tipi deg_adil, deg_adi2, deg_adi3;

Bu etkinlikte ise degiskenlere isim verme iizerinde duracaklarimi ifade eder. Bunun igin
ogrenciler dorderli gruplara ayrilir. Egitmen tek tek kesilip bes gruba ayrilmis “Hatali
Degiskenler’ materyalini 6grencilere dagitir. Daha sonra gruplara:

“Elinizde C++ dilinde degisken isimlerine iliskin ornekler var ve grup gérev karti var.
Gorev kartinda hatali ya da dogru yazilan degisken isminden bir kurala erismeniz
bekleniyor. Bunun i¢in elinizdeki degisken isimleri arasindaki benzerlikleri kesfetmeye
calisin. Bu benzerlikler degisken ismi yazma kuralini bize verecektir. Sizden beklenen
bu benzerlikten yararlanip degiskene isim verme kuralimi kegfetmektir. Her grup
yvalnizca bir kurala erismelidir.

12

talimat1 verilir. Her grup bir tane degisken belirleme kuralina erigsmelidir. Bu kurala erismek
icin egitmen her Ogrencinin kartinda yazan degisken isimlerini grup iyelerininki ile
karsilastirmalarini ister. Bu sekilde kartlar arasi ortak noktalarin degisken belirleme kuralina
isaret edecegi ipucunu verir. Gruplar bes dakika kartlar {izerinde calisirlar. Egitmen sirayla
gruplarin belirledikleri kurali sesli sekilde okutur. Egitmen tiim kurallar tamamlaninca
degisken ismi olmayan yasakli kelimelerin oldugu konusunda bir hatirlatma yapar. Bu
kelimeler “Degisken Ismi Olamazlar” materyali ile Ogrenme Yonetim Sistemi {izerinden
ogrencilerle paylasilir. Bununla birlikte egitmen asagidaki agiklamay1 kullanarak 6grencilere
uyarida bulunur.

“Anahtar kelimeleri yanhslikla degisken adi olarak kullanmayin. Anahtar kelimeleri
bu sekilde kullanmak ongoriilemeyen sonuglara neden olabilir ve bir¢ok sikintiya sebep
olabilir. Ornegin, “short” bir sayiy temsil etmek icin ayrilmis bir kelimedir ve bu
kelimeyi bir degisken adi olarak kullanmaya ¢calisirsaniz, program olusturuldugunda
derleyici size bir hata verecektir.”

Etkinlik sonunda egitmen degiskenlere deger atama tiirlerinden kisaca bahseder.

“Bir degiskene bir deger atandiginda “ilk deeri atamasi” ifadesi kullanilir. Istege
bagh olarak, bu atama degisken tammlanmirken ya da daha sonra kullamimda
vapulabilir. Herhangi bir degiskende saklanan degerin icerigini goriintiilemek igin
“cout” fonksiyonu kullamlir.”

Egitmen asagidaki kodlar1 bilgisayarindan tiim ogrencilerin gorebilecegi sekilde ekrana
yansitir ve dordiincii satira dikkat etmelerini ister. Ogrenciler bu kodlar1 bilgisayarlarinda
yazdiktan sonra ¢iktilar1 karsilastirir.
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[k deger atamasiz degisken tanimlama  ilk deger atamal1 degisken tanimlama

1. #include <iostream> 1. #include <iostream>
2. int main() 2. int main()

3. { 3. {

4, int sayi; 4, int sayi = 5;

5. sayi = 5; 5. std::cout << sayi;
6. std::cout << sayi; 6. return 0O;

7. return 0; 7. }

8. }

Egitmene Oneriler: Smifta erisilmesi gereken temel kurallar asagidaki gibi olmalidir.

1.

4.
S.

Isim alt ¢izgi ile baslayabilir ancak say1 ile baslayamaz. Diger her karakter bir harf, alt
¢izgi veya say1 olabilir.

Isim bir harf ile baglayabilir ancak say ile baslayamaz. Diger her karakter bir harf, alt
cizgi veya say1 olabilir.

Degisken adlart C++' da biiyiik/kiiciik harfe duyarlhidir; bu nedenle “numara”,
“Numara” ve “NUMARA” gibi degiskenler li¢ ayr1 degisken olarak ele alinir.

Isim igerisinde Tiirk¢e karakter kullanilmaz.

Isim yazarken bosluk birakilmaz.

“Degisken Ismi Olamazlar” materyali Ogrenme Yonetim Sistemi iizerinden dgrencilerle
paylasilirsa, ihtiya¢ aninda 6grencilerin agip bakma imkan olur. Egitmen ayrica 6grencilere
asagidaki ipucunu vererek Onerilerde bulunabilir.

IPUCU: C++ programlamada, degiskenlerin adlart icin kiiciik harfler kullanmak
standart bir wuygulamadir. Bazi degiskenlerin adlari belirli bir kullanimla
iliskilendirilme egilimindedir. Ornek olarak;

c, ch: karakterler icin kullanilir.
I, ], K, |, m, n: tam sayilar ve indisler igin kullanilir.
X, Y, Z: tam ve virgiillii sayilar i¢in kullanilir.

Ayrica programlarmmizin okunabilirligini artirmak igin, ogrenci_yas, sinav_notu vb.
gibi daha uzun ve daha ac¢iklayici adlar segebilirsiniz.

B2. Sabitler1 Ayiralim!
Siire: 15 dk.

Kazamimlar: K2. Bir algoritmadaki sabitleri ayirt eder.

Materyaller: L3. B2. 1. Sabitler i¢in Ornek Kod

Hazirhk: Materyal QY iizerinden dgrenci erisimine agilir. Ogrenciler dorderli gruplar halinde
oturmaktadir.
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Uygulama: Egitmen degisken ismi tanimlamalarinin ardindan sabitler i¢in asagidaki kisa bilgi
ile konuya giris yapar.

“Bir programun yiiriitiilmesi siwrasinda igerigi hi¢ degismeyecek olan veriler, bir
degisken yerine sabit bir tanimlama ile saklanmalidir.”

Egitmen 6grencilere 6rnek koddaki sabitleri tahmin edip yuvarlak i¢ine almalarini ister. Bunu
yaparken asagidaki li¢ temel kurala dikkat etmeleri gerektigini belirtir:

1. “const” anahtar sozciigiinii kullanarak tanimlariz.

2. Sabit adlar1, degisken adlarindan ayirt etmek icin biiyiik harfle yazilir.

3. Sabitler her zaman tanimlama sirasinda degerlerini almalidir.
Egitmen 6grencilerin sabitleri ayirmasi i¢in gruplara 3 dk. siire tanir. Siire sonunda tahminleri
alir ve konuyu agagidaki bilgilerden yararlanarak 6zetler:

const veriTipi SABITADI = deger;
const double Pl = 3.14159265;

Sabitleri kullanmak ¢ok fazla avantaj saglar. Ornegin matematikteki Pi sayisint her
kullanmamiz gerektiginde, program boyunca 3.14 gibi bir say1 yazdigimizi varsayalim.
Ardindan uygulamanmizin daha yiiksek bir hassasiyet gerektirdigini fark edersek; her
3.14 sayisini, 3.14159265 gibi daha yiiksek hassasiyet degeri ile degistirmemiz gerekir.
Bu degisikligi uygun bir sekilde hatasiz olarak gerceklestirmek de zaman alacaktir.
Bunun yerine, Pi sayisini 3.14 degeri ile sabit olarak tanimlamis olsaydik, daha sonra
hassasiyeti artirmamiz ~ gerektiginde sadece en bastaki tammlamadaki degeri
degistirmemiz yeterli olacaktir.

B3. Uzman Sensin

Siire: 25 dk.

Kazanimlar: K3. Veri tipine uygun veri tanimlar.

Materyaller: L3. B3. 1. Veri Tipleri Caligma Kagitlari
L3. B3. 2. Degisken Atama Kodlar1

Hazirhk: Egitmen veri tipleri ¢calisma kagitlarin1 ve degisken atama kodlarmin ¢iktisini alir,
keserek bunlar1 bes gruba ayirir.

Uygulama: Ogrenciler dérderli bes gruba ayrilir. Egitmen gruplara bes parcaya ayirdig
materyalleri dagitir. Bu materyal ile her bir grup bir veri tipini temsil etmektedir. Egitmen
gruplardan grup iiyelerinin her birinin veri tipi adi_no seklinde kodlanmalarini ister. Ornegin
Bool ekip iiyeleri, Bool 1, Bool 2.... seklinde dort kisiden olusmaktadir. Egitmen
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ogrencilerden temsil ettikleri veri tipinin 6zellikleri hakkinda ¢alisma kagitlarini incelemeleri
ve Ornekleri grup icinde bes dakika i¢inde tartigmalarini ister. Egitmen materyalin yani sira,
internet lizerinden de arastirma yapabileceklerini de belirtebilir. Bu tartismada her bir grup
iiyesinin temsil ettigi veri tipini baskasina anlatacak seviyede uzman olmalar istenir. Bes
dakika ekipler kendi i¢lerinde calistiktan sonra, ayn1 numara ile kodlanmis 6grenciler bir araya
gelir. Ornegin 1 numarali grup iiyeleri birleserek bes kisiden olusan uzmanlar grubu elde edilir.

Uzman gruplarinin sayisi, beser kisiden dort gruptur. Bu uzmanlar grubunda artik tim
veri tiplerinden birer kisi bulunmaktadir. Egitmen bu yeni gruplardaki her bir bireyin temsil
ettigi ve uzmani oldugu veri tipini digerine agiklamalarini ister. Ayrica uzman 6grenciler temsil
ettigi veri tipine iliskin degisken atama kodlarin1 diger grup iiyelerine uygulatarak
aciklayacaktir. Ancak kodlar1 ¢alistirmadan dnce program ¢iktisinda ne goéreceklerini tahmin
etmelerini ister. Ornegin bir numarali uzman grubundaki Bool temsilcisi, diger uzmanlara Bool
degisken tanimlama kodlarin1 bilgisayar ortaminda uygulayarak anlatir. Bu sekilde tiim
uzmanlar birbirlerine degisken tanimlama kodlarini anlatarak ortak bir veri dosyasi
hazirlayacaktir. Arttk bu kod dosyasinda tiim veri tiplerine iliskin degisken tanimlama
programlari yer alir. Egitmen grup calismalar: sirasinda 6grencileri takip eder, destege ihtiyag
duyuldugunda geri bildirimlerde bulunur. Gruplar 10 dk. kadar birbirlerine agiklamalarda
bulunur.

Egitmene Oneriler: Egitmen gruplarin dagilip birlesmeleri icin ¢an ya da zil sesi kullanabilir.
Sinif diizeni agagidaki gibi olmalidir.

Oturma Diizeni 1
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Oturma Diizeni 2

Resim 20. Oturma diizenleri

Ogrenciler uzman gruplarma dagilmadan o6nce Ogrencilerin grup iginde birlikte
anlamlandiramadiklar1 noktalar1 egitmenlere danigsmalari istenebilir. Ayrica egitmen uzman
gruplarinin her birinin birer 6gretmen olarak rol aldiklari konusunda 6grencilere hatirlatici ve
tesvik edici geri bildirimlerde bulunmalidir. Ornegin “Bu isi ¢ok iyi basardin; Konuyu diger
arkadaslarina senin dgretiyor olman, benim agiklama yapmamdan ¢ok daha etkili olacaktir”

vb. gibi.

B4. Veri Tiplerini Ayirt Et!

Siire: 20 dk.

Kazamimlar: K4. Veri tipi doniisiim islemlerini yapar.

Materyaller: L3. B4. 1. Veri Tiplerini Ayirt Et!

Hazirhik: Materyalin dort gruba birer adet dagitmak tizere 4 adet ¢iktisi alinir.

Uygulama: Ogrenciler B3 etkinligindeki uzman gruplar1 oturma diizeninde dort grup
halindedir. Egitmen bu etkinlikte 6grencilere materyali dagitir. Kod tizerindeki veri tiplerine
iliskin ¢iktiyr uzman grubu igerisinde bes dk siiresince tartigmalari istenir. Bu materyal ile
ogrencilerden kod igerisindeki degiskenler ve veri tiplerinin hangileri oldugu konusunda
diisiinmeleri beklenir. Egitmen 6grencilere temel problemlerini tasarlamalarini ve kod lizerinde
ilgili degisken isimlerini degistirmelerini sdyler. Bu asamadan sonra kod ¢iktisin1 tahmin
etmeleri ve kodu calistirip tahminlerini ¢ikt1 ile karsilastirmalart istenir. Kodun ¢iktisi
asagidaki gibidir:



Boliim 3: C++ Dilinde Degisken ve Veri Tipleri

#include <iostream>

using namespace std; a=70
int main ()
b=A
{
int a = 5; c=73
char b = "'A'; d=34
e=5

float ¢ = a + 3.0;

cout << "a = " << a << endl
<< "b = " << b << endl
<< "¢ =" <K< ¢ << endl;

double d = 3.4;

int e = (int)d + 2;
cout << "d = " << d << endl;
cout << "e = " << e << endl;

Etkinlik sonunda O6grenciler tarafindan yazilan problemler ve degiskenler beyin firtinasi
yoluyla tartisilir. Neden veri tipleri arasinda doniisiime ihtiya¢ duyulduguna iligkin konu
asagidaki gibi 6zetlenir:

Bir degiskende saklanan herhangi bir veri, doniigiim olarak bilinen bir islemle farkh
bir veri tipindeki bir degiskene doniistiiriilebilir. Doniisiim isleminde, tipi
doniistiiriilecek degiskenin adindan once parantez icinde kullanilacak veri tipi
belirtilir. Iki farkly sézdizimi kullanilabilir.

degisken_adi = (veri-tipi) degisken_adi;

degisken_adi = static doniisiim <veri-tipi> degisken_adi;

Bir tam sayimin baska bir tamsayiya boliinmesi her zaman bir tamsayt sonucu
tireteceginden, doniisiim genellikle aritmetik bir islemin sonucunu dogru bir sekilde
saklamak icin gereklidir. Ornegin, 15/2 tam say1 boliimii, kesilmis 7 tam sayi sonucunu
tiretir. Bu islemden 7,5 gibi bir virgiillii sonug istiyorsak float tip doniigiimii
kullanilmasi gerekir.
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float sayi = (float) 15/2;

float sayi = static_cast <float> 15/2;

IPUCU:

Bir tamsayinin baska bir tamsay1 ile boliinmesinin sonucu, yuvarlanmaz, kesilir. Bu nedenle
9,9'un kesilmesi sonucu 9 elde edilir.

Egitmene Oneriler: Etkinlik sonunda zaman kalirsa egitmen sizeof() operatérii hakkinda kisa
bir bilgilendirme yapabilir. Bunun i¢in asagidaki i¢erikten yararlanilir:

C++ programlama dilinde hazir olarak var olan sizeof() operatorii, herhangi bir
degiskenin tiikettigi bellek miktarint bayt cinsinden bize verir. Parametre olarak

degisken adimi ya da veri tipi adimi verebiliriz. Asagidaki programda ornek olarak
kullamimlar: verilmektedir.

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
double sayi;
cout << "Double boyutu: " << sizeof(sayi) << endl;
cout << "Char boyutu: " << sizeof(char) << endl;
cout << "Integer boyutu: " << sizeof(int) << endl;
cout << "2 adet Float boyutu: " << 2 * sizeof(float) << endl;
return 0;

}
Kodun Ciktisi:

Double boyutu: 8
Char boyutu: 1
Integer boyutu: 4

2 adet Float boyutu: 8
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B5. Kagmaya Hazirlan

Siire: 15 dk.

Kazanmimlar: KS5. Kagis dizgelerini kullanir.
Materyaller: L3. BS. 1. Kagis Dizgeleri Ornek Kod

Hazirhik: Ogrenciler ikili gruplar halinde oturmaktadir. Ogrenme yonetim sisteminden
materyal 6grenci erisimine agilir.

Uygulama: Egitmen tahtaya kacis dizgelerinin listesini ¢ikarir ve 6grencilerin 6rnek kod
dosyasin1 6grenme yonetim sistemi indirip kendi bilgisayarlarinda agmalarini ister. Ogrencilere
bu listedeki kagis dizgelerini 6rnek kod lizerinde sirayla degistirip, kodlari calistirmalarini ister.
Her bir degisiklikle program c¢iktisini karsilastirip kacis dizgelerinin anlamlarini kesfetmeleri
istenir. Ogrencilerin kesfettikleri anlamlar ortaya ¢iktik¢a egitmen tahtada listenin karsisindaki
anlam siitununu doldurur.

Egitmene Oneriler: Etkinlik sonunda erisilecek liste asagidaki gibidir:

\a Ses ve uyari iiretir.

\b Imleci bir pozisyon geri hareket ettirir.

\f Imleci bir sonraki sayfanm ilk pozisyonuna getirir.
\n Imleci bir sonraki satirin ilk pozisyonuna getirir.
\r Imleci mevcut satirm ilk pozisyonuna getirir.

\t Imleci bir sonraki yatay tab pozisyonuna getirir.
\v Imleci bir sonraki dikey tab pozisyonuna getirir.
\ Tek tirnak isareti olusturur.

\” Cift tirnak isareti olusturur.

\? Soru isareti olusturur.

\\ Ters egik ¢izgi isareti olusturur.

\0 Bos karakter olusturur.

B6. Ciktilar1 Karsilastir!
Siire: 10 dk.
Kazanimlar: K6. C++ temel giris/¢ikis akislarini analiz eder.

Materyaller: L3. B6. 1. Kod Ciktilarin1 Karsilagtir
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Hazirhk: Ogrenciler ikili gruplar halinde oturmaktadir. Ogrenme yonetim sisteminden
materyal 6grenci erisimine agilir.

Uygulama: Egitmen 6grencilerin 6rnek iki kodun dosyasini1 6grenme y6netim sistemi indirip
kendi bilgisayarlarinda agmalarini ister. Ogrencilerden cin ve cout arasindaki ¢ikt1 farklarini
kesfetmeleri istenir. 11k olarak egitmen dgrencilerden her iki kodu da bilgisayarlarinda calistirip
karsilagtirmalarini ister. Daha sonra cin ve cout komutlarinin gérevlerini aralarinda tartismalari
istenir. Sonunda egitmen beyin firtinasi araciliiyla 6grencilere sorular esliginde konuyu
Ozetleyerek agiklar.

Egitmene Oneriler: Egitmen konuyu 6zetlerken asagidaki bilgileri kullanabilir.

C++ programlama, giris ve c¢ikis islemlerini gerceklestirmek icin birgcok farkh
kiitiiphane sunmaktadir. C++ 'da giris ve ¢ikis, bayt serisi seklinde veya daha yaygin
olarak akis olarak bilinir. Giris akisinda, bayt akis yonii aygittan (klavye, disk stiriicii,
ag baglantisi, vb.) ana bellege dogrudur. Cikis akisinda ise bayt akis yonii tersine ana
bellekten aygita (ekran, yazici, disk siiriicii vb.) dogrudur. Girdi/cikti islemleri igin
C++ 'da bulunan baslik dosyalart sunlardur:

e iostream: Standart giris/cikis akisini temsil eder. Bu baslik dosyasi cin, cout,
cerr vb. gibi nesnelerin tanimlarini igerir.

e iomanip: Girig/cikis manipiilatorleri anlamina gelir. Bu dosyalarda bildirilen
yontemler akiglart islemek icin kullamilir. Bu dosya setw, setprecision vb.
tamimlar icerir.

e fstream: Bu baslik dosyasi temel olarak dosya akisini agiklar. Bu baglik dosyast,
bir dosyadan girdi olarak okunan verileri veya dosyaya ¢ikti olarak yazilan
verileri islemek icin kullanilir.

C++'da bulunan iki anahtar kelime cin ve cout ¢iktilar: yazdirmak ve girdi almak icin
kullanmilmaktadir. Bu iki ifade girdi ve ¢ikti almak icin en temel yontemlerdir. C++’da
cin ve cout kullanmak icin programda iostream bashk dosyasint eklemek
gerekmektedir. Asagidaki 6rnekleri inceleyiniz.

B7. Operatorlerle Yiizles!
Siire: 20 dk.
Kazammlar: K7. Operatdrleri bir algoritma i¢inde kullanarak sonucunu yordar.
Materyaller: L3. B6. 1. Operator Calisma Kagitlari
L3. B6. 2. Destekleyici Bilgiler
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Hazirhk: Her bilgisayarda Code::Blocks kayitli ve aktif ¢alisir durumda olmalidir. Calisma
kagitlarindan 10 adet ¢ikt1 alinir ve ikiserli olacak sekilde ogrencilere dagitilir. Destekleyici
bilgiler OYS iizerinden materyal olarak erisime agilir.

Uygulama: Egitmen dort kisilik gruplar olusturur, ancak &grencilerin bilgisayar basinda
ikiserli oturmalarini ister. Ikiserli oturan her 6grenciye Operatr Calisma Kagitlar1 dagitilir.
Ogrenciler bu calisma kagitlarinda verilen kodlarm ekran ciktisin1 kagit {izerinde tahmin
etmeye calisacaktir. Egitmen bu calisma kagitlarini doldururken OYS iizerinden erisime agilan
Destekleyici Bilgiler materyalinden faydalanabileceklerini belirtir. Dortlii grup héalinde ¢alisma
kagidindaki kodlari tartismalarina 5 dk. kadar izin verilir. Daha sonra grup tyeleri ¢aligma
yapragindaki kodlar1 paylasarak tahmin ettikleri ¢iktiyr kontrol etmek i¢in mevcut kodlari
Code::Blocks iizerinde yazip kontroliinii yaparlar. Hatali tahminler dortlii grup iginde tekrar
tartisilir.

Egitmene Oneriler: Ogrenciler destekleyici bilgileri acip incelemeden egitmene dogrudan
soru yoneltebilir. Bu durumlarda onlarin materyal iizerinde caligmalarini tesvik eden “Bu
konudaki soruna destekleyici bilgiler cevap verecektir. Liitfen materyali sistemden agip
inceleyin” seklinde geri bildirimler verilmelidir.
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B8. Listeyi Dolduralim!

Siire: 20 dk.

Kazanimlar: K8. Bit islemleri ile verileri hesaplar.
Materyaller: L3. B7. 1. Kesfetme Kartlar

Hazirhik: Ogrenciler ikili gruplar halinde oturmaktadir. Ogrenme yonetim sisteminden
materyal 6grenci erisimine agilir.

Uygulama: Egitmen tahtaya bit operatorleri ile ilgili asagidaki tabloyu gorev siitunu bos
kalacak sekilde cizer.

Tablo 18. Bos operator gorev tablosu

A L

~ Bit Degil

<< Bit Sola 6teleme

>> Bit Saga 6teleme

& Bit Ve

A Bit Ozel Veya
Bit Veya

Ogrencilerden kesfetme kartlarmi &grenme yonetim sistemi {izerinden agmalari istenir.
Ogrencilere materyalden yararlanarak bu listedeki gérev siitununu tahmin etmeleri sylenir.
Ogrencilerin tahminleri ortaya ciktika egitmen tahtada listenin karsisindaki gérev siitununu
doldurur.

Egitmene Oneriler: Etkinlik sonunda erisilecek liste asagidaki gibidir:

Tablo 19. Operator gorev tablosu

= Bit Degil Bit dizisindeki 0 olan bitleri 1, 1 olan bitleri O yapar.

<< Bit Sola En soldaki bit kaybolurken en sagdan bir adet 0 eklenir.
oteleme Oteleme sayis1 degisebilir.

>> Bit Saga En sagdaki bit kaybolurken en soldan bir adet 0 eklenir.
Oteleme Buradaki 6teleme sayis1 degisebilir.

& Bit Ve Iki bitin de 1 oldugu durumda sonug 1 olurken, diger

durumlarda sonug 0 olur.
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e L

A Bit Ozel Veya  Iki bitin de ayn1 anda 0 ya da 1 oldugu durumda sonug 0
olurken, diger durumlarda sonug 1 olur.

Bit Veya Iki bitin de 0 oldugu durumda sonu¢ O olurken, diger
durumlarda sonug 1 olur.

C. Kismi Ogrenme Gorevleri
Siire: 50 dk.
Materyal: L3. C. 1. Kismi Ogrenme Gérevleri Afisi

Hazirhik: Kismi 6grenme gorevleri afisi 6grencilere OYS ortaminda siireli 6dev olarak agilir.

Uygulama: Ogrenciler afisteki gorevleri istedikleri sirada ve sayida kendi tercihlerine bagl
olarak verilen siire i¢cinde uygulamaya baglar. Bir gérevi dogru yapan 6grencilere, o goreve
iliskin beceri rozeti verilir. Ogrenciler gorev segimlerini ve tamamladiklar1 gorevleri egitmene
bildirmelidir. Egitmenler ihtiya¢ duyduklar1 zaman 6grencilere gorevi tamamlama agamasinda
anlik geri bildirimlerde bulunur. Ogrenciler, OYS iizerinden siireli 6dev olarak agilan kismi
ogrenme gorevlerinden kendi tercihlerine gore istedikleri sayida gérev tamamlayip egitmene
iletir. Siire bitiminde egitmen gorevleri ve yanitlarint OYS ya da GitHub iizerinden 6grencilere
gonderir.

Kismi Ogrenme Gorevleri Yamtlar: Gorevler, dgrenciye verilecek beceri rozetleri ile
isimlendirilmistir. Her bir rozetin altinda ilgili gorevin yanitlar1 verilmektedir. Egitmen bu
yanitlar1 uygulama siiresinin sonunda GitHub tizerinden 6grencilerle paylasir.

Kodlayicr: Kullanicidan aldiginiz iki saymin degerlerini degistiren programin kodunu
herhangi ekstra bir degisken kullanmadan yazimiz (ipucu: sadece toplama ve ¢ikarma
islemlerini kullanabilirsiniz).

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

intx,y;

cout << "Birinci sayiyi girin: ";
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cin >>x;

cout << "lkinci sayiyi girin: ";

cin >>y;
X=X+Y;
y=Xx-Yy,
X=X-Y,

cout << "X'in yeni degeri : " << x << endl;
cout << "Y'nin yeni degeri : " <<y <<endl,
return 0;

¥

Denetleyici: Asagidaki degiskenlerden isim ve deger atamasina gore uygun olmayan degisken
tanimlar1 ve deger atamalarini yuvarlak i¢ine aliniz.

int__ xyz5; int_Xxyz5; constint XYZ: short xyz = 34452;
int__5xyz; int xyz_5; int xyz ="*"; int xyz = 34452;

int_ XYZ5; ints xyz; char xyz = "\192", B
txyz=5.2: int _5xyz; unsigned xyz = "\192"; | bool xyz = -1

Kodlayicr: Aritmetik ve karsilastirma isleglerini kullanmadan kullanicidan aldigimiz iki
saymin esit olup olmadigini kontrol eden ve esitse ekrana 1, degilse 0 yazan bir program
hazirlayiniz (ipucu: bit Ozel Veya ve Bit degil operatorlerini kullanabilirsiniz).

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int x, vy, z;
cout << "Birinci sayiyi girin: ";
cin >> x;
cout << "Ikinci sayiyi girin: ";

cin >> y;



cout << "Sonuc: " << z << endl;
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Analizci: 3 kisinin yaslar1 toplamini hesaplayan, program kodu verilmistir. Kod iizerinde eksik

yerleri tamamlayiniz.

Eksik Kodlar

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

int yasl, yas2;
cout << "1. kisinin yasini giriniz:
cin >> yas2;

cout << "3. kisinin yasini giriniz:

"

Tamamlanmig Kodlar

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

int yasl, vyas2, yas3;
cout << "1.
cin >> yasl;
cout << "2.
cin >> yas2;
cout << "3.
cin >> yas3;

cout << "\nYaslarinizin toplami:

kisinin yasini giriniz:

kisinin yasini giriniz:

kisinin yasini giriniz:

"

<<

yasl+yas2+yas3;

Tasarlayicr: Asagidaki gibi bir ekran ¢iktisini kacis dizgelerini kullanarak olusturunuz.
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\DENEY AP\ Atolyesi’ni

“cok” ama “cok” seviyorum!

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
cout << "\\DENEYAP\\ \t\t Atolyesi\'ni\n\n"

" \t\"cok\" ama \"cok\" seviyorum!\n";
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Hafta 3. Ders Materyalleri

L3. B1. 1. Hatali Degiskenler

*Her satir bir grubu temsil etmektedir. Satirdaki her siitun ise grup iiyesinin kartidir. Ortadaki siitun gruba
ait gorev kartin1 igerir. Liitfen asagidaki kartlar1 kesikli noktalardan kesip 6grencilerinize dagitin. Ancak
Kural satirlarint gruplara etkinlik sonunda verin.

_sayil _birinci_sayi | Bu grupta sadece bir _lsayi 1sayi
degisken ismi hatali
yazilmistir. Kural
hatali olanda gizlidir.

Kural 1: Degisken ismi alt ¢izgi ile baglayabilir. Ancak numara ile degil.

Bu grupta sadece bir
degisken ismi hatali
yazilmustir. Kural
hatal1 olanda gizlidir.

ikincisayi sayi_ikinci sayi_2 2sayi

Kural 2: Degisken ismi bir harf ile baglayabilir. Ancak numara ile degil.
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Bu grupta sadece bir
degisken ismi dogru
yazilmistir. Kural
dogru olanda gizlidir.

licunciisayi iiclinclisay1 ucuncusayi ucuncusayl1

Kural 3: Degisken isminde Tiirkge karakter kullanilmaz.

Bu gruptaki tim
degiskenler dogru
yazilmis ve her biri
farkl bir degiskendir.
Kural dogru olanda

gizlidir.

SAYldort sayiDORT SayiDort Sayidort

Kural 4: Degisken adlar1 C++' da biiylik/kii¢iik harfe duyarlidir; bu nedenle “numara”,
“Numara” ve “NUMARA” gibi degiskenler ii¢ ayr1 degisken olarak ele alinir.
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sayi bes

SAYI bes

Bu gruptaki ii¢
degisken hatali
yazilmistir. Kural

hatal1 olanda gizlidir.

Say1 5

sayibes

Kural 5: Degisken ismi yazilirken bosluk kullanilmaz.
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L3. B1. 2. Degisken Ismi Olamazlar!

C++ ANAHTAR KELIMELER:

and auto bool break case catch
char class concept const continue default
delete do double else enum extern
false float for friend goto if

int long namespace new not operator
or private protected public register return
short signed sizeof static struct switch
template this throw true try typedef
union unsigned virtual void volatile while

UYARI:

Yukarida verilen anahtar kelimeleri yanlishikla degisken adi olarak kullanmayin. Anahtar
kelimeleri bu sekilde kullanmak 6ngdriilemeyen sonuglara neden olabilir ve birgok sikintiya
sebep olabilir. Ornegin, “short” bir say1y1 temsil etmek igin ayrilmis bir kelimedir ve bu
kelimeyi bir degisken adi olarak kullanmaya c¢alisirsaniz, program olusturuldugunda
derleyici size bir hata verecektir.
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L3. B2. 1. Sabitler icin Ornek Kod

Asagida yer alan sabitleri bulup yuvarlak i¢ine aliniz. Sabitleri ayirmak icin asagidaki ii¢
kurala dikkat ediniz.

1. “const” anahtar sozciiglinli kullanarak tanimlariz.
2. Sabit adlar1, degisken adlarindan ayirt etmek icin biiyiik harfle yazilir.
3. Sabitler her zaman tanimlama sirasinda degerlerini almalidir.

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
const int DOGUM YILI = 2005;

int boy = 175, kilo=72;

cout << "Dogum yilim: " << DOGUM YILI << endl;
cout << "Boyum: " << boy << endl;

cout << "Kilom: " << kilo << endl;




L3. B3.1.

Veri Tipleri Calisma Kagitlar
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Veri
Tipi

Aciklama

Boyut

Ornek

bool

Bool veri tipi en basit veri tipidir ve bir bayt
uzunlugundadir. Dogru (1) ve yanhs (0) olmak
iizere 1ki  degerden  birini  saklayabilir.
Programinizda yalnizca iki olasiliginiz oldugunda
bool tiiriinii kullanabilirsiniz.

Dogru (true-1) veya yanlis (false-0) degerlerini
alabilen veri tipidir.

1 Bayt

Is1gin acik olup
olmadigr  (0:
kapali, 1: agik)

char

Bir karakter (char) veri tiirli, standart ASCII
tablosunda gosterilen herhangi bir harf veya simge
olabilecek 256 farkli karakterden herhangi birini
icerebilir. Dolayisiyla karakter kodu, her
karakterle iligkilendirilmis bir tam sayidir.
Omegin A harfini kodu 65 ile temsil edilir. Bir
karakter degiskeni iki tek tirnakla ifade edilir.
Ornegin, ‘C’, *5°, *** ve ‘T’ karakter ifadeleridir.
“char” anahtar sozciiglinii kullanarak asagidaki
gibi bir karakter tiirii bildirebilirsiniz:

Bir karakter tutabilen tek bir bayttir.

1 Bayt

Isminin  bas
harfi: ‘A’, ‘d’
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Int (tam say1) veri tiirli temel olarak tam sayilari
temsil eder (igerisinde kesirli parca yoktur). Tam
sayilarla islem yapmak i¢in ti¢ farkli tam say: tiirii
vardir. Bu tiirler deger araliklari ile ayirt edilir.

< int
% short int (veya short)
% long int (veya long).

Programlamada en sik kullanilan veri tiiriidiir.
Tam say1 tiirleri virgillii sayilar1 veya kesirleri
saklayamaz (6rnegin, 5.1 veya 1/4). 16 bit
bilgisayarlar i¢in int veri tipi short veri tipine
esdeger olurken, 32 bit bilgisayarlar i¢in int veri
tipi long veri tipine esdeger olur.

Yas (17), Simf
©)

int int sayi = 5; 4 Bayt

cout << sayi;

Short veri tipi, int veri tipinin yaris1 boyutunda,
yani 2 bayttir. -32,768 ile 32,767 arasinda deger
alabilir. Nispeten kii¢iik degerleriniz oldugunda,
bu tiir daha kullanighdir. Bellek agisindan
baktigimiz zaman int tlrliniin sadece yarisini
kapladigi i¢in iki kat daha verimli olmaktadir.

short sayi = 5; short int sayi =

cout << sayi; cout << sayi;

Tam say1 veri tipleri arasindaki diger veri tipimiz
de long veri tipidir. Int veri tipi gibi 4 bayt
uzunluktadir. Dolayisiyla -2,147,483,648 ile
2,147,483,647 arasinda deger alabilir. Asagidaki
sekillerde tanimlayabiliriz:
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long sayi = 597; long int sayi = 597;

cout << sayi; cout << sayi;

Gergek hayattaki veriler her zaman tam say1
olmak zorunda degil. Ornegin, kisinin boyu,
marketteki bir iriiniin fiyat1 ya da bir saymin
karekokii ondalik yani virgiillii bir say1 olabilir.
Ondalik sayilar1 ya da kesirleri saklamak i¢in float
ve double veri tiirlerine ihtiyacimiz vardir. Tam
sayllarin  aksine, ondalik sayilar Onceden
belirlenmis  bir hassasiyette saklanmalidir.
float Tiplerin deger aralig1 ve hassasiyeti ayrilan bellek 4 Bayt
miktarina gore tespit edilir. Ondalik kisminda
genel olarak 7 basamak hassasiyete sahiptir.

Boy  (1,75),
Kilo (60,5)

Float veri tipi 4 bayt uzunlugundadir. Pozitif
degerler icin 1,2 x 10 ile 3,4 x 10%® ve negatif
degerler igin -1,2 x 108 ile -3,4 x 10%® araliginda
deger alabilir.

Double veri tipi 8 bayt uzunlugundadir. Pozitif
degerler igin 2,2 x 10°3% ile 1,7 x 10%% ve negatif
degerler icin -2.2 x 103% jle -1.7 x 10°
araliginda deger alabilir. Gorildiigli lizere son
derece yiiksek bir hassasiyete sahiptir. Ondalik Pi Sayisi
double kisminda genel olarak 16 basamak hassasiyete 8 Bayt (3.1415926535
sahiptir. Virgiillii sayilarin kullaniminda bilimsel )
gosterim kullanilabilir. Asagida bazi sayilarin
bilimsel gosterimde nasil yazildigin
gorebilirsiniz:

2.2748e+21 -3.15479e+3
342.234e-14 44.78e-13
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L3. B3. 2. Degisken Atama Kodlar:

Bool degisken tanimlama.

Kodun Ciktisi.

Deger: 1

finclude <iostream>

using namespace std;

int main () {
bool deger = true;
cout << "Deger : " << deger;

return 0O;

Char degisken tanimlama.

Kodun Ciktisi:

Yazilan harf: a

#include <iostream>

using namespace std;

int main() {

char harf = '2';

cout << "Yazilan harf: " <<
harf;

return 0;

Int degisken tanimlama.

Kodun Ciktisi.

Benim yasim: 15, kilom: 52 ve boyum: 167

#include <iostream>

using namespace std;

int main () {
int yas = 15;
int kilo = 52;

int boy = 167;

cout << "Benim yasim: " << yas;
cout << ", kilom: " << kilo;
cout << " ve boyum: " << boy;

return 0;
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Float degisken tanimlama.

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

float sayil = 309.572;

float sayi2 = -78.271;
cout << "Sayi 1: " << sayil <<
"\nSayi 2: " << sayi2;

return 0;

Kodun Ciktisi:

Sayi 1: 309.572

Sayi 2: -78.271

Double degisken tanimlama.

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

{

double sayil = 2.2e-308;

double sayi2 = -2.3e-308;
cout << "Sayi 1: " << sayil <<
"\nSayi 2: " << sayiZ2;

return 0;

Kodun Ciktisi:

Sayi 1: 2.2e-308

Sayi 2: -2.3e-308
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L3. B4. 1. Problemi Kesfet!

Kodlar Kod igerisindeki degiskenler ve

veri tipleri nelerdir?

finclude <iostream>

using namespace std;

int main ()

{
int a = 5;
char b = 'A";
a=a + b;

cout << "a = " << a << endl

<< "b

" << b << endl

<< "¢ = " << ¢ << endl;

double d = 3.4;

int e = (int)d + 2;

cout << "d = " << d << endl;
cout << "e = " << e << endl;
return 0;

Kodun Ciktisi: Kodun ¢iktisim1 tahmin ediniz.
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L3. BS. 1. Kacis Dizgeleri Ornek Kod

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
cout << "\nBu \t cumlede\n\t\t"
" cok \"fazla\" kacis dizgesi vardir!\n";
return O;

Kodun Ciktisi:

Bu cumlede

cok “fazla” kacis dizgesi vardir!

L3. B6. 1. Kod Ciktilarim Karsilastir

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

cout << "DENEYAP projesi ile int yas;

gelecegimizi sekillendiriyoruz!";
cout << "Yasinizi giriniz:";
return 0;
cin >> yas;

cout << "\nYasiniz: " << yas;

return 0;




L3. B7. 1. Operator Calisma Yaprag
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int main ()

{

cout << "Bolme:
cout << "Mod alma:
cout << "Arttirma:
cout << "Arttirma:
cout << "Azaltma:

cout << "Azaltma:

return 0O;

}

finclude <iostream>

using namespace std;

int a = 23, b = 5;

cout << "Ekleme: " << (a + b) << endl;
cout << "Cikarma: " << (a - b) << endl;
cout << "Carpma: " << (a * b) << endl;

" << (a / b) << endl;
" << (a % b) << endl;
" << at++ << endl;
" << ++a << endl;

" << b-- << endl;

" << --b << endl;

Kodun Ciktisi:




Boliim 3: C++ Dilinde Degisken ve Veri Tipleri

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{
int x = 5, y = 4;
cout << (x < y) << endl;
cout << (x > y) << endl;
cout << ((x-1) <= y) << endl;
cout << (x >= (y+2)) << endl;
cout << (x == y) << endl;

cout << (x != y) << endl;

Kodun Ciktisi:
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#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{
int x = 5, y = 0;
cout << ((x <=vy) || (y>0)) << endl;
cout << ((x > 4) && (y==0)) << endl;
cout << (x && !y) << endl;

cout << (! (x-2) || (y+2 > 2)) << endl;

Kodun Ciktisi:
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#include <iostream>

using namespace std;

int main ()
{
float x, vy,

X

Il
N
o~
~

y = %

z = x + 1.3

cout << "x:
cout << "y:

cout << "z:

x =y = 3.4;
cout << "x:

cout << "y:

yt=y * 2.0;
cout << "x:

cout << "y:

y*= 3.0;
cout << "x:

cout << "y:

<<

<<

<<

<<

<<

<<

<<

<<

<<

* 2.0);

endl;

endl;

endl << endl;

endl;

endl << endl;

endl;

endl << endl;

endl;

endl << endl;

Kodun Ciktisi:
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L3. B6. 2. Destekleyici Bilgiler
Aritmetik Operatorler

Matematiksel hesaplamalar bilgisayar programlarinda yaygin olarak kullanilmaktadir.
Programlama dilinde bir operator, bir deger veya degisken iizerinde calisan bir semboldiir.
Asagida goriildiigi lizere a degiskeni sol islenen, b degiskeni sag islenen ve + sembolii de
operatorii olusturmaktadir.

operatir

|

a + b

sol iglenen sad islenen

Asagidaki tabloda, bilgisayar programlamasinda kullanilan 6nemli aritmetik operatorler
listelenmistir.

Tablo 20. Onemli aritmetik operatérler

+ Iki isleneni birbirine ekler. X+y

- Ikinci isleneni birinciden ¢ikarir. X-y

* Iki isleneni garpar. X*y

/ Ikinci islenenle birinciyi boler. xly

% Tamsay1 boliimiiniin kalanini verir. X%y

++ Say1y1 bir arttirma X++ veya ++X
-- Say1y1 bir azaltma X-- Veya --X

Tekli operatdr olan ++ veya -- islecleri degisken degerlerini 1 arttirmak ya da 1 azaltmak igin
kullanilir. “x++” ifadesinde x degiskeni var olan degeri ile isleme girer ve islem
tamamlandiktan sonra x degiskeninin degeri bir arttirthir. “++x” ifadesinde ise Once
degiskenin degeri bir arttirilir ve daha sonra islem yapilir. Ayni sekilde -- operatorii iginde
benzer kullanim gecerlidir. Asagidaki 6rnegi inceleyiniz.

a=>5
b=++a // a degeri 6 olur, b degeri 6 olur
c=2
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d=ct++; // ¢ degeri 3 olur, d degeri 2 olur
b=--a // a degeri 4 olur, b degeri 4 olur

d=c-; // ¢ degeri 1 olur, d degeri 2 olur

UYARI:

Bir on-ek operatoriiniin degisken degerini hemen degistirdigini, bir son-ek operatoriiniin
degisken degerini daha sonra degistirdigini unutmayalim.

Karsilastirma Operatorleri

Bu isleglerin amaci iki degisken veya degisken grubunu belirtilen sarta gore karsilastirmaktir.
Bu karsilastirmalar ayni tiirdeki degiskenler arasinda olmalidir. Bu islegleri 6zellikle
ilerleyen haftalarda gorecegimiz kosul yapilar1 ve dongilerde kullanilir. Yapilan
karsilastirmalar dogruysa “1” yanligsa “0” sonucunu dondiirtir.

Tablo 21. Onemli aritmetik operatérler

< Kiiciiktiir X<y
> Biiyiiktiir X>y
<= Kiigtik esittir X<=y
>= Biiyiik esittir X>=y
== Esittir X==y
I= Esit degildir xXl=y

UYARI:

Programlamada en ¢ok yapilan hatalardan biri iki ifadeyi karsilastirmak i¢in atama
operatoriiniin (=) kullanilmasidir. Boyle bir atama yaptiginizda soldaki deger bir degiskense
derleyici bir hata mesaji olusturmaz. Bu hata, programlamaya yeni baslayanlarin en ¢ok
dikkat etmesi gereken bir hatadir.
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Atama Operatorleri

Atama islecleri, bir degiskene deger atamak i¢in kullanilir. Atama operatoriiniin sol taraftaki
isleneni degiskendir ve atama operatoriiniin sag taraftaki igleneni bir degerdir. Farkli tiir
atama operatorleri asagida tabloda verilmektedir.

Tablo 22. Atama operatorleri

= Sagdaki degeri soldaki degiskene atamak i¢in kullanilir. X =y
z=10

+= Bu isleg, ‘“+’ ve ‘=" operatdrlerinin birlesimidir. Once X+=y
soldaki degiskenin gecerli degerini sagdaki degere ekler ve

ardindan sonucu soldaki degiskene atar. (x=x+y)

-= Bu isleg, ‘-> ve ‘=" operatorlerinin birlesimidir. Once X-=y
soldaki degiskenin gecerli degerini sagdaki degerden

¢ikarir ve ardindan sonucu soldaki degiskene atar. S
*= Bu isleg "*" ve "=" operatdrlerinin birlesimidir. Once x*=y
soldaki degiskenin gegerli degerini sagdaki degerle ¢arpar (x=x*y)
ve ardindan sonucu soldaki degiskene atar. =y
/= Bu isleg "/" ve "=" operatdrlerinin birlesimidir. Once x/=y
soldaki degiskenin gegerli degerini sagdaki degere boler o
ve ardindan sonucu soldaki degiskene atar. =Xy
%= Bu isle¢ "%" ve "=" operatdrlerinin birlesimidir. Once x%=y
soldaki degiskenin gecerli degerini sagdaki degere gore (x=x%y)

modunu alir ve ardindan sonucu soldaki degiskene atar.

Mantiksal Operatorler

Mantiksal operatdrler programlama dillerinde cok 6nemli bir yere sahiptir ve belirli kosullara
gbre karar vermemize yardimci olurlar. Iki kosulun sonucunu birlestirmek istedigimizde
mantiksal VE ve VEYA istedigimiz sonucu iiretmemize yardimci olur. Biitiin sartlarin
saglanmasi i¢in kosullar arasina VE, herhangi birinin saglatilmasi isteniyorsa kosullar arasina
VEYA ve kosulu saglamayanlar isteniyorsa DEGIL isleci kullanilmalidir.
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Tablo 23. Mantiksal operatorler

&& Mantiksal VE X &&Yy
[ Mantiksal VEYA x|y
! Mantiksal DEGIL IX

Mantiksal isleglerin sonucu su sekilde belirlenmektedir. Eger x&&y kullaniliyor ise her iki
degiskenin degeri “1” olursa sonug “1” olur, aksi halde sonug “0” olur. Eger x||y kullaniliyor
ise her iki degiskenin degeri “0” olursa sonug¢ “0” olur, aksi halde sonug “1” olur. Eger !x
kullaniltyor ise degiskenin degeri “1” ise sonug “0”, “0” ise sonug¢ “v1” olacaktir. A ve B
degiskenleri i¢in olusturulan asagidaki tabloyu inceleyebilirsiniz.

Tablo 24. Mantiksal operatéorlerin kullanimi

True True True True False
True False False True False
False True False True True
False False False False True

UYARI:

x veya x+1 gibi sayisal bir deger, degeri 0 ise “false”, 0 disinda bir deger ise “true” olarak
yorumlantr.

Operator Onceligi

C++ programlarimizi olustururken aritmetik operatorlerin Onceligine dikkat etmeniz
gerekmektedir. Operatdr onceligi degerlendirme sirasini, yani operatorlerin ve islenenlerin
nasil gruplandigini belirler. Asagidaki tablodaki 6ncelik sirasini inceleyiniz.
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Tablo 25. Operator oncelikleri

1 0 Soldan saga
2 ~++ - - Sagdan sola
3 *1% Soldan saga
4 + - Soldan saga
5 << >> Soldan saga
6 <<=>>= Soldan saga
7 =I= Soldan saga
8 & Soldan saga
9 A Soldan saga
10 | Soldan saga
11 && Soldan saga
12 | Soldan saga
13 =+=-=*= [= %= Sagdan sola
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L3. B7. 1. Kesfetme Kartlar

Bit Ve (&) Operatorii

1 1 0 1 & 1 1 0 0 = 1 1 0 0

1 0 1 1 & 1 1 1 0 = 1 0 1 0

1 0 0 1 & 1 1 0 1 = 1 0 0 1

0 0 1 1 & 1 1 0 0 = 0 0 0 0
Ornek Kod:

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{
int x = 27; // x = 0001 101
int y = 58; // y = 0011 1010
int z = x & y; // z = 0001 1010
cout << "Sonuc: " << z << endl;

}

Kodun Ciktisi:
Sonuc: 26
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Bit Veya (|) Operatorii
1 1 0 1 | 1 1 0 0 = 1 1 0 1
0 0 0 0 | 0 0 0 0 = 0 0 0 0
1 0 0 0 | 1 1 0 0 = 1 1 0 0
o o] 1] 1] [2]1r]o]lo=T1]1[]1]1
Ornek Kod:
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int x = 23; // x = 0001 0111
int y = 78; // y = 0100 1110

int z = x | y;

cout << "Sonuc:

Kodun Ciktisi:

// z = 0101 1111

" <K< z << endl;

Sonuc: 95
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Bit Ozel Veya (*) Operatorii

’71 1 0 1 A 1 1 0 0 = 0 0 0 1
0 1 1 0o | » 0 1 1 0o =1]o0 0 0 0
1 0| 0 0o | » 1 1 0 1 =10 1 0 1
0 0 1 1 | A 1 1 0 0 | = 1 1 1 1
Ornek Kod:

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

{

int x = 23; // x = 0001 0111
int y = 78; /]y 0100 1110
int z = x "~y // z = 0101 100
cout << "Sonuc: " << z << endl;

Kodun Ciktisi:
Sonuc: 89
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Bit Sola (<<) Oteleme Operatorii

o 1/1 1 01 1 1 << 1

Ornek Kod:

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

{

y = x << 17 // y = 0010 1110
cout << "23 << 1: " << y << endl;
y = x << 3; // y = 1011 1000
cout << "23 << 3: " << y << endl;

return O;

Kodun Ciktisi.

23 << 1: 46

23 << 3:184
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Bit Degil (~) Operatorii

~/1/0 01 =01 1 0
~/1/1 0 0 = 0 0 1 1
~/ 1,0 00 = 0 1 1|1
~1,1 1 1 =00 0 0

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

{

unsigned char x = 23; // x = 0001 0111
unsigned char y = 78; // y = 0100 1110
unsigned char z = ~x; // z = 1110 1000
cout << "~23: " << (int)z << endl;
z = ~y; // z = 1011 0001
cout << "~78 : " << (int)z << endl;

return O;

}

Kodun Ciktisi:
~23:232

~78:177




Boliim 3: C++ Dilinde Degisken ve Veri Tipleri

L3. C. 1. Kismi Ogrenme Gorevleri Afisi

Kismi 6grenme gorevleri afigsine ulagsmak igin buraya tiklayiniz.



https://drive.google.com/file/d/1JD05MJrfk3KMUzJphbgrENlzd3GtReC5/view?usp=sharing
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Hafta 4. Karar Mantik Yapilan

Kazanmimlar

e KI1. C++ programlama dilinde tekli karar yapisini kullanarak programa test eder.
e K2. C++ programlama dilinde ¢oklu karar yapisini kullanarak programa test eder.
e K3. C++ programlama dilinde i¢ i¢e karar yapisini kullanarak programi test eder.

Amacg

Bu haftanin amaci 6grencilerin programlamada karar yapilarini kullanarak programin akigini
kontrol edebilmelerini saglamaktir.

Onerilen Ders Akis

A. Giris (10 dk.)
B. Ogrenme Gorevleri
B1. Karar Yapilarin1 Tantyalim! (40 dk.)

1 Ders Arasi (10 dk.)
B2. Gorevleri Kodlayalim! (60 dk.)

A Ders Arasi (10 dk.)
B3. I¢ i¢e Kosula Farkli Bir Bakis (40 dk.)

A Ders Arasi (10 dk.)
C. Kismi Ogrenme Gorevleri (60 dk.)
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A. Giris:
Siire: 10 dk.
Uygulama: Simifta bulunan her 6grenci kendine bir oyun arkadasi seger. Herkes segtigi oyun
arkadas: ile tas, kagit ve makas oyununu karsilikli oynar, oyunu kaybeden kazandigi kisinin
arkasina gegerek onun takipgisi olur. Kazananlar siirekli bir diger kazananla karsilasarak ayni
sekilde tas, kagit ve makas oyununu tekrar eder, kaybeden her kisi kazananin arkasina
gegmektedir ve kazananin takipgisi olmaktadir. En uzun kuyruga ulasan bir bagka ifadeyle hi¢

kaybetmeyen kisi oyunu kazanir.

Egitmene Oneriler: Oyundaki amag¢ kazanani belirlemekten ¢ok grup dinamigini canli
tutmaktir. Oyunu kaybeden 6grenci, kazananin arkasina gegmektedir ve kaybettigi arkadasi bir
sonraki diger kazananla yarigtiginda arkasinda bulundugu igin aslinda farkinda olmadan

kaybettigi arkadasina destek vermektedir.

B. Ogrenme Gorevleri

B1: Karar Yapilarin1 Tantyalim

Siire: 40 dk.

Kazanimlar: K1: C++ programlama dilinde tekli karar yapisin1 kullanarak programi test eder.
K2: C++ programlama dilinde ¢oklu karar yapisini kullanarak programi test eder.
K3: C++ programlama dilinde i¢ ige karar yapisini kullanarak programi test eder.

Materyaller: L4.B1.1 Karar Yapilarin1 Taniyalim Gorev Kagitlari

Hazirhk: Egitmen bu konu i¢in hazirlanan 5 sayfalik gérev kagitlarmin ¢iktisini alarak derse
gelir.

Uygulama: Smif her bir grupta dgrenci sayisi esit olacak sekilde 5 gruba ayrilir. Daha sonra
her bir grubun ortak karar verecek sekilde 1 ile 100 arasinda say1 belirlemeleri istenir. Egitmen
bu boliim i¢in hazirlanan gorev kagitlarinin ¢iktisini alarak her bir gruba birer karar yapisi
iceren gorevleri verir. Gruplardan daha onceden belirledikleri say1 ile birlikte elindeki karar
yapilarinin bulundugu gorev kagitlarini karsilagtirilip, gérev kagitlarindaki algoritmanin hangi
ciktiy1 verecegine yonelik cevap istenir. Egitmen diger dort gorevden farkli olarak 5. gorevde
bulunan algoritmanin neye yonelik yazildigin1 6grencilerin cevap kagitlarina yazmasini ister.
Egitmen bulunan ¢ikt1 sonuc¢larinin dogru veya yanlishigi hakkinda 6grencilere geri bildirim
vererek her bir gruptaki 6grencilerin dogru sonucu bulmasi hedeflenir. Daha sonra her bir gorev
kagidinin her bir gruba dolasmasi saglanarak ogrencilerin ¢esitli karar yapi 6rneklerinin
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goriinmesi saglanir. Gorev kagitlar1 dolasirken her degisimde egitmen karar yapilarina uygun
sayilar belirleyerek ve her degisimde bu sayilar1 degistirerek gruplarin o sayiya yonelik
programda hangi ¢iktiy1 verecegi 6grenciler tarafindan bulunmasi istenir.

NOT: Her bir gorev kadgidinin her gruba ulasmas1 saglanir. Ogrenciler etkinligi bitirdikten
sonra her bir gorev kagidinin giinliik yasamda hangi problemi ¢6zmek ig¢in yazildigini
ogrencilerden tahmin edilmesi istenir ve bununla ilgili sinifta egitmen esliginde tartisma
gergeklestirilir.

Egitmene Oneriler: Yukaridaki etkinligin amaci; 6grencinin program akisinin bir noktasinda
verilen karara gore yapilacak islemleri gdstermek ve verilen karara bagli olarak ekran ¢iktisinin
nasil degisebilecegini 6grencilerin gérmesini saglamaktir.

Yukaridaki etkinlik bittikten sonra egitmenin karar yapilarinin C++ dilinde nasil kodlandigina
yonelik asagidaki gibi kisa bir bilgilendirme yaparak dzetleme yapmasi beklenir.

Programlama dillerinin olmazsa olmazi karar ifadeleridir. Karar ifadeleri program akisina yon
vermek i¢in kullanilir. Belirli sartlara (sicaklik degeri, klavyede bir tusa basilip basilmadigi,
bir deger girilip girilmedigi) gore yapilmasi gereken islemleri karar ifadeleri ile gerceklestiririz.
C++ programlama dilinde bu amag i¢in kullanilan “if”,”if-else” ve “switch” ifadeleridir.

Eger kosula gore yapilacak bir veya daha ¢ok islem varsa ilgili blok “{‘ ve ‘}” arasina yazilir.
Tek satirlik islemler i¢in “{* ve ‘}’ karakterlerine gerek yoktur.

if(kosul)
{

kosul dogru ise yapilacak islemler
}
yerine asagidaki sekilde yazilabilir.
if(kosul)

kosul dogru ise yapilacak islem

Bazi durumlarda kosul ger¢eklesmediginde de islem yapmak isteriz. Kosulun ger¢eklesmemesi
durumunu isleme almak i¢in “aksi takdirde” anlamina gelen “else” komutu yazilir.

if(kosul)
{
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kosul dogru ise yapilacak islemler

else

kosul yanlis ise yapilacak islemler

Bazi durumlarda kosullarimiz birden fazla olabilir. Bu durumlarda her bir kosul i¢in “else if”
kullanmaktay1z.

if(kosull)

kosull igin yapilacak islem
else if(kosul2)

kosul2 i¢in yapilacak islem
else if(kosul3)

kosul3 i¢in yapilacak islem
else

diger tlim durumlar i¢in yapilacak islem

B2: Gorevleri Kodlayalim

Siire: 60 dk.

Kazanimlar: K1: C++ programlama dilinde tekli karar yapisin1 kullanarak programi test eder.
K2: C++ programlama dilinde ¢oklu karar yapisini kullanarak programu test eder.
K3: C++ programlama dilinde i¢ ige karar yapisini kullanarak programu test eder.

Materyaller: L4. B1.1 Karar Yapilarint Tantyalim Gorev Kagitlart

Hazirhk: Egitmen bir 6nceki etkinlikteki materyalleri kullanmaya devam eder.

Uygulama: Ogrencilerin materyalde belirtilen ve bir ders dnceki yaptiklar “Karar Yapilarini
Tanmiyalim Gorev Kagitlar1” etkinligi icerisinden sectigi gercek yasamla ilgili iki karmasik
gorevi kendi baslarina kodlamas1 beklenir. Ogrenciler kodlama yaparken egitmenlerden biri
sinifta dolasarak 6grencilerin ihtiya¢ duydugu anda yontemsel bilgi vermesi beklenir. Diger
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egitmen ise kodlar1 bilgisayarda yazarak Ogrencilerin segtigi gorevlerdeki bazi asamalari
ithtiyac hélinde gormesi saglanir.

Egitmene Oneriler: Her bir bilgisayara iki 6grenci oturdugu diisiiniiliirse, iki 6grencinin birer
gbrev yapmast saglanarak zamanin etkili bir sekilde kullanimi saglanabilir.

B3: I¢ ice Kosula Farkli Bir Bakis
Siire: 40 dk.
Kazanmimlar: K3: C++ programlama dilinde i¢ i¢e karar yapisini kullanarak programu test eder.
Materyaller: L4. B3.1. SWITCH Yapist Kullanimi 1
L4. B3.2. SWITCH Yapis1 Kullanimi 2

Hazirhk: Egitmen dersin bu béliimii i¢in hazirlanan materyalleri OYS iizerinden paylasir.

Uygulama: Bu béliim icin hazirlanan materyal OYS iizerinden acilarak if yapisi ile switch
yapis1 konusunda kod yaziminda ne gibi farkliliklarin olduguna yonelik sinif'i¢i tartigma ortami
olusturulur. Daha sonra egitmen tarafindan asagidaki gibi konu 6grencilerin de katilimi ile
Ozetlenir.

Bir degiskenin degerini birden ¢ok “if” kosulunu ile kontrol etmek yerine daha “switch” ve
“case” bloklarini kullanabiliriz. Her kosul durumunu “case” komutlari ile belirterek daha kolay
okunabilir bir kod pargasi olusturabiliriz. Burada kullanilacak degerler sabit olacaktir ve
kullanilacak olan degiskenin kullanacagimiz durumlarini 6nceden biliyor olmamiz gerekiyor.
Omnegin int tipindeki Not degiskeni igin sabit 1, 2, 3, 4, 5 degerleri igin switch-case s6z dizimi
su sekildedir;

switch(Not)
{
case 1:
Yapilacak islemler
break;
case 2:

Yapilacak islemler

break;
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default:
Yapilacak islemler
break;

break: Bu komut, kosul blogundan ¢ikmamizi saglar.
default: Verilen kosullarin ger¢eklesmemesi halinde galisir.

Egitmen rehberliginde “L4. B3.2. SWITCH Yapist Kullanimi1 2” adli materyal kisminda
verilen switch kullanimina yonelik iki etkinlikten birinin 6grenciden secerek kodlama yapmasi
istenir.

C. Kismi Ogrenme Gorevleri
Siire: 60 dk.
Materyal: L4. C.1. Kismi (")grenme Gorevleri Afisi

Hazirhk: Kismi 6grenme gorevleri afisi 6grencilerin kolay ulasabilecegi noktalara asilir ya da
ogrencilerin Ogrenme Yonetim Sistemi ortaminda materyal olarak erismeleri saglanur.

Uygulama: Ogrenciler afisteki gorevleri istedikleri sirada ve sayida kendi tercihlerine bagl
olarak verilen siire icinde uygulamaya baslar. Her bir gérevi tamamlayan 6grencilere, goreve
iliskin beceri rozeti verilir. Ogrenciler gorev segimlerini ve tamamladiklar1 gorevleri egitmene
bildirmelidir. Egitmenler ihtiya¢ duyduklar1 zaman 6grencilere gorevi tamamlama agamasinda
anlik geri bildirimlerde bulunur. Ogrenciler, OYS iizerinden siireli 6dev olarak acilan kismi
ogrenme gorevlerinden kendi tercihlerine gore istedikleri sayida gorev tamamlayip egitmene
iletir. Siire bitiminde egitmen gorevleri ve yamtlarin1 OYS ya da GitHub iizerinden 6grencilere
gonderir.

Kismi 6grenme gorevinin ismi beceri rozetini tanimlamaktadir. Beceri rozetine ait gorevlerin
yanitlari ise agsagida verilmektedir.
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1)Kodlayici:

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()
{
int sayi;
cin>>sayi;
if (sayi %2 == 0)
{
if (sayi %4 == 0)
cout << "Sayi cifttir ve 4 ile bolunur";
else
cout << "Sayi cifttir ve 4 ile bolunmez";
}
else

if (sayi %3 == 0)
cout << "Sayi tektir ve 3 ile bolunur";
else

cout << "Sayi tektir ve 3 ile bolunmez";

2)Analizci

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int sayi = 13;
if(sayi % 2 == 0)
cout << sayi /2;
else

cout << (sayi-1) /2;

}

Cevap: 6
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3)Tasarlayici

Bagla

Sayi

Evet
Sayi = Sayi- 10

Sayi = Sayi + 10

Bitir

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

int sayi;

cin >> sayi;

if (sayi>10)

sayl = sayi -10;
else

sayl = sayi +10;

cout << sayi;
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Hafta 4. Ders Materyalleri

L4. B1.1 Karar Yapilarim Taniyalim Gorev Kagitlar

Not: Her gorev, egitmenler igin kodu ile birlikte verilmis olup dgrencilere gorevlerin ¢iktist
alinirken kodlarin silinmesi gerekmektedir. Ogrencilerin akis diyagramina bakarak gorevleri
yerine getirmesi beklenmektedir.

1. Gorev

Evet
Evet
> Sayi%3 ==0
"Negatif sayi girdiniz." "sgl):.j:ei::;:.r.n "S?glgril,;r_t,? m
Y
( ' R #include <iostream>
Bitir .
‘ using namespace std;
int main()
1. Grup Ekran Ciktis::
{
.................................... int sayi;
2. Grup Ekran Ciktisi: cin >> sayi;
if (sayi >= 0)
3. Grup Ekran Ciktisi:
{
.................................... if (sayits — 0)
4. Grup Ekran Ciktisi: cout << "Sayi 3 ile tam bolunur.";
else

cout << "Sayi 3 ile tam bolunemez.";

5. Grup Ekran Ciktisi:

D Y R R R YY)

else

cout << "Negatif sayi girdiniz.";
}

return 0O;
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2. Gorev

sicaklik

Hayir
sicaklik < 10000

sicaklik < 100

Evet

#include <iostream>

1. Grup Ekran Ciktisi: using namespace std;
2. Grup Ekran Ciktisi: int main ()
{

int sicaklik;

3. Grup Ekran Ciktisi: cin >> sicaklik:

4. Grup Ekran Ciktisi: 1f(sicaklik < 0)
cout << "Kati";

else if(sicaklik < 100)

5. Grup Ekran Ciktisi: cout << "Sivi";

esececsscscsccscsssscscsscscsscscane else if (sicaklik < 10000)
cout << "Gaz";

else

cout << "Plazma";

return 0;
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3. Gorev
| Basgla |
Y
puan
Ewet Evet
Ewet
puan == 50 > puan ==T70 »_puan == 85
Hayir Hayir
Y
Tegekkiir Takdir
Eelge Yok Belgesi
B S
| Bitir |
#include <iostream>
using namespace std;
1. Grup Ekran Ciktis:: int main ()
R P R P R R R NPTy {
2. Grup Ekran Ciktisi: int puan;

cout << "notu giriniz:";

cin >> puan;

3. Grup Ekran Ciktisi: if (puan<50)

@ecccccccccccccccscccccscccccccsccee cout << "kaldl",’

4. Grup Ekran Ciktisi: else if (puan<70)

cout << "belge yok";

else if (puan<85)

5. Grup Ekran Ciktisi:

cout << "tesekklir belgesi";

else if (puan<=100)

cout << "takdir belgesi";
else

cout <<"Hatali giris";

return 0O;
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4. Gorev
Bagla
ucret=5
saat

Evet
saat = 250
Hayir
A 4
maas = ucret * saat maas = 2 * ucret * saat maas = 3 * ucret * saat
Maas P <
[: Biir :]
1. Grup Ekran Ciktisi: #include <iostream>
using namespace std;
int main ()
2. Grup Ekran Ciktis:: :
eeesecssnssctsevessocsscssstssssosoessee int saat,maas;
3 Gl‘llp Ekran ClktlSl’ cout << "kac saat calisti:";
cin >> saat;
if (saat<100)
4. Grup Ekran Ciktisi: maas = saat * 5;
else if (saat<250)
= * * .
5. Grup Ekran Ciktisi: maas = saat * o5 % 2
else
maas = saat * 5 * 3;
cout << "Maasiniz: "<< maas;
return O;
}
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5. Gorev

Bagla

1. Gl'llp Ekran ClktlSlt #include <iostream>
using namespace std;
eeeeeccsessescscecscscsctsscsescssssceoe int main()
. {
2. Grup Ekran Ciktis:: int A,B,C;
cout << "Sayi 1:";
ceeececsesecscsccscscsccscsscscssssescne cin >> A;
cout << "Sayi 2:";
3. Grup Ekran Ciktisi: cin >> B;
cout << "Sayi 3:";
cin >> C;
if (A>B
4. Grup Ekran Ciktis: i (A8)
if (A>C)
©000000000000000000000000000000000000000 cout << A,’
else
5. Grup Ekran Ciktisi: cout << C;
}
else if (B<C)
{
cout << C;
}
else
{
cout << B;
}
return 0;
}



https://app.diagrams.net/?page-id=BNzmjWiSvO0JAdF-rMI6&scale=auto#G1llOV9DKisXi_kDGoCY_buuIN9_bvb26f
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L4. B3.1 SWITCH Yapis1 Kullanim 1

Cevap: Birden ¢ok kosul oldugu durumlarda if/if-else yapilarin1 kullanabilecegimiz gibi
“switch” blogunu da kullanabiliriz. Gelin if ile switch kullanimini hesap makinesi yapimi i¢in
gereken kodlamayi yaparak kiyaslayalim. Ardindan verilen diger Ornegi de beraber
inceleyelim.




L4. B3.2 SWITCH Yapis1 Kullanim 2

1t/ If Else Kullanimi

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{

char islem;
cin >> islem;
if(islem == '"+")

cout << "Toplama islemi";
else if(islem == '-')

cout << "Cikarma islemi";
else if(islem == "*")

cout << "Carpma islemi";
else if(islem == '/")

cout << "Bolme islemi";
else

cout << "Hatali giris.";
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Switch/Case Kullanimi

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{

char islem;

cin >> islem;

switch(islem) {

case '+':
cout <<
break;
case '-':
cout <<
break;
case '*':
cout <<
break;
case '/':
cout <<
break;
default:

cout <<

"Toplama islemi";

"Cikarma islemi";

"Carpma islemi";

"Bolme islemi";

"Hatali giris.";
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If/ If Else Kullanim Switch/Case Kullanimi

#include <iostream>
using namespace std;

#include <iostream>
using namespace std;

int main () int main ()

{

8)

int ay;
cin >> ay;

if (ay == Il ay == [
cout << "Kis";
else if(ay == [ ay == ||

ay == 12)

ay ==

cout << "Ilkbahar";
else if(ay == || ay == ||

cout << "Yaz";
else if(ay == [ ay == 10 || ay
11)

cout << "Sonbahar";
else

cout << "Hatali giris";

return 0;

{
int ay;
cin >> ay;

switch (ay)
{
case 1:
case 2:
case 12:
cout <<
break;
case 3:
case 4:
case 5:
cout <<
break;
case 6:
case 7:
case 8:
cout <<
break;
case 9:
case 10:
case 11:
cout <<
break;
default:
cout <<

}

return O;

"Kis";

"Ilkbahar";

"YaZ";

"Sonbahar";

"Hatali giris";
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L4. C. 1. Kismi Ogrenme Gorevleri Afisi

Kismi 6grenme gorevleri afigsine ulagsmak igin buraya tiklayiniz.



https://drive.google.com/file/d/1Xd8953FCzKGDdhZewf0tu15JEgxXFTQf/view?usp=sharing

Boélim 5: Déngii Yapilart

Hafta 5. Dongii Yapilar

Kazanimlar

e KI1. Problem c¢ozme siire¢lerinde dongili yapilarini kullanarak algoritma
tasarlar.
e K2. Problem ¢oziimiinde dongii yapisini kullanir.

e K3. Problemin ¢6zlimiinde i¢ ige dongili yapisini uygular.

Amacg

Bu haftanin amaci 6grencilerin programlamada dongiileri kullanarak programin akisini
kontrol edebilmelerini saglamaktir.

Onerilen Ders Akisi

A Giris: Sona Kalan Kazanir!(10 dk.)
B. Ogrenme Gorevleri
B1. Dongiileri Tantyalim (30 dk.)

e Ders Arasi (10 dk.)
B2. Déngiilerin Ne i¢in Kullamldigini Kesfediyorum (50 dk.)

e Ders Arasi (10 dk.)
B3. Dongii Gorevlerini Kodlayalim! (60 dk.)

e Ders Arasi (10 dk.)
C. Kismi Ogrenme Gorevleri (60 dk.)
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A. Giris: Sona Kalan Kazanir!

Siire: 10 dk.

Uygulama: Biitiin 6grencilerin olduklar1 yerde ayaga kalkmalarini ister. Basit sorular
soracagini ve Egitmen bu sorular i¢in cevabi “evet, o benim” diyenlerin yerlerine oturmalari
gerektigini, en son ayakta kalanin ise oyunu kazanacagini belirtir. Ayakta kalan son 6grenciye
stirpriz olarak kii¢iik bir hediye verilir. Bu buz kirict teknik, basitten karmasiga sorular
sorularak uygulanabilir. Ornegin: Kimin erkek kardesi var? / Kim kova burcu? / Kim ekim
aymda dogdu? / Kimin goézleri kahverengi? / Kimin kolunda saat var?

Egitmene Oneriler: Siireye bagli olarak sorular gesitlendirilip arttirilabilir.

B. Ogrenme Gorevleri
B1. Dongiileri Tantyalim
Siire: 30 dk.
Kazanmimlar: K1. Problem ¢6zme siire¢lerinde dongii yapilarini kullanarak algoritma tasarlar..
Materyaller: L5.B1.1. Dongiileri Taniyalim 1
L5.B1.2. Dongiileri Taniyalim 2

Hazirhk: Egitmen iki materyali de dort gruba dagitmak igin bir adet ¢iktisini alir.

Uygulama: Ogrenciler beserli dort grup olarak galismaktadir. Déngiilerin mantigini kavratmak
icin hazirlanan iki gorev kagidinin ¢iktis1 her gruba bir adet olacak sekilde dagitilir. Birinci
gorev armin tim ¢iceklerdeki nektari almak i¢in “ilerle” ve “nektar1 al” bloklarinin kag kez
kullanilmas1 gerektigidir. Ogrenciler blok kodlar1 dizdikten sonra ikinci gorev kagitlar1 dagitilir
ve yine verilen blok kodlar kullanilarak arilarin ¢igeklerdeki nektar1 almasi igin gerekli kodu
yazmasi beklenir. Etkinliklerin cevabi asagida verilmistir.
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nektan al

nektan al

nektan al

E)  kez tekrarla
nektan al

nektarn al
M—

Resim 21. Coziim 1 Resim 22. Coziim 2

Egitmene Oneriler: Ogrencilerin Gorev 1°deki kodlar ile Gorev 2°deki kodlari karsilastirmasi
istenir ve 6grencilere su soru sorulur? Gorev 1°de 1000 tane ¢igek olsaydi ve ariya tiim nektari
aldiracak olsaydik 1000 kez mi ilerler ve nektar1 al kodunu kullanirsiniz? Ogrencilerin bu soru
iizerinde tartigmasi saglanarak dongiiniin neden kullanildigi hakkinda fikir sahibi olmasi
saglanir. Daha sonra egitmen asagidaki bilgiler dogrultusunda dongiiler konusunu 6zetler.

Doéngiiler, birden ¢ok kez tekrar eden gorevleri gerceklestirmek i¢in kullanilmaktadir. Tekrar
sayis1 onceden bilinebildigi gibi, programin ¢aligma sirasinda giincellenebilir. Tekrar sayisi
kullanici girisine de bagl olabilir. Ornegin ekrana 10 kez uyar1 gdndermek igin veya kullanic
sifresini dogru girene kadar uyar1 géndermek i¢in dongiiler kullanilabilir.

Dongii kullanmamak bir kaba 12 bardak siit dokmek icin 12 tane ayr1 bardak kullanmaya
benzemektedir. Yapilabilir ama mantikli degildir.

B2. Déngiileri Ne I¢in Kullanildigini Kesfetme
Siire: 50 dk.

Kazamimlar: K2. Problem ¢6ziimiinde dongii yapisini kullanir.

Materyaller: L5.B2.1 Koddaki Déngiilerin Ne i¢in Yazildigin1 Kesfediyorum

L5.B2.2 Dongii Cesitleri Afisi
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Hazirhk: Egitmen L5. B2. 2 kodlu materyali OYS iizerinden erisime agar. Diger LS. B2. 1.
kodlu materyalden ise 10 adet ¢ikt1 alir.

Uygulama: Her iki grenciye bir tane verilecek sekilde “L5. B2.1 Koddaki Dongiilerin Ne I¢in
Yazildigimi Kesfediyorum.” adli materyal 6grencilerle paylasilir. Ogrencilerden verilen kodun
hangi problemi ¢ézmek icin veya hangi amaca yonelik oldugunu bulup yazmalar istenir.
Egitmen destekleyici bilgi olarak dongiiler i¢in hazirlanan afisi 6grencilerle paylagarak
dongiiler hakkinda asagidaki gibi bir 6zetleme yapar.

Dongiileri C++ programlama dilinde “for”, “while” ve “do-while” komutlart ile
gerceklestirebiliriz. Bir déngiiyii istedigimiz komut ile yapabiliriz. Ug farkli komut olmasinin
nedeni ise bazi iglemleri bazi dongiiler ile yapmak daha kolay olmaktadir. Dongiiler i¢in
olusturulan afig 6grencilerle paylasilir.

Egitmene Oneriler: Yukaridaki kodlamalar ve problem bulma bittikten sonra déngiiler
asagidaki gibi 6zetlenir.

Bir dongiide olmasi gerekenler sunlardir;

1) Kontrol degiskeni: Dongii baslangic ve bitisi hangi degisken {izerinden kontrol
edilecek.

2) Degisken baglangi¢ degeri

3) Bitis kosulu

4) Degisken giincellemesi: Her tekrar sonrasinda kontrol degiskeni nasil etkilenecek?

5) Dongii govdesi: Dongii icerisinde gergeklestirilecek islemler.

B3. Dongii Gorevlerini Kodlayalim!
Siire: 60 dk.

Kazanimlar: K3. Problemin ¢oziimiinde i¢ ice dongii yapisini uygular.
Materyal: L5.B3. 1 Dongili Gorevlerini Bilgisayarlarimizda Kodlayalim !

Hazirhk: Egitmen materyali OYS iizerinden erisime agar. Code Blocks uygulamasi
ogrencilerin kodlama yapabilmesi i¢in hazir duruma getirilir.

Uygulama: Egitmenler dongii gorevi etkinligindeki uygulamalarindan iki tanesini 6grencilerin
segmesini saglayarak, dgrencilerin bu derste kodlama yapmasini ister. Ogrenciler kodlama
esnasinda daha dnceki derste hazirlanan afisi destekleyici bilgi olarak kullanilirken, 6grencinin
ihtiya¢ duydugu anda gerekli islemsel bilgiyi egitmenlerden biri siifi dolasarak, biri de
kodlamay1 dgrencilerin de gorebilecegi sekilde bilgisayarda kodlayarak saglayabilir.

Egitmene Oneriler: Egitmen gorevleri ogrencilere dagitmadan once C++ programlama
dilinde nasil rastgele say1 iiretildigi hakkinda asagidaki gibi ¢ok kisa bir bilgi verir.
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C++ programlama dilinde rastgele say1 iiretmek i¢in rand() hazir fonksiyonu kullanilir. Bu
fonksiyon 0 ila {ist sinir (en az 32767 en gok RAND MAX) arasinda rastgele sayi iiretir. Ust
sinir1 sinirlandirmak i¢in mod (%) operatdrii kullanilir. 0-100 (100 harig) arasinda rastgele say1
iiretmek istersek rand()%100 seklinde kullaniriz. Alt sinir1 arttirmak/azaltmak istersek toplama
islemini kullaniriz. Ornegin 10 ile 100 arasinda rastgele say1 iiretmek i¢in 10 + (rand() % 90)
seklinde kullaniriz. srand() fonksiyonu rand() fonksiyonu ig¢in hazirlayict fonksiyondur.
Rastgele sayi iireteci i¢in kullanilacak baglangic degerini ayarlar. Eger srand() kullanilmaz ise
program her c¢alistirildiginda ayn1 rastgele degerler elde edilir. “srand(time(0));” satirt main

blogunun basina eklenerek kullanilabilir.

Dongii gorevleri ve cevaplari agagidaki gibidir:

Gorev 1: Ahmet okul kiitiiphanesindeki raflara herkesin kolayca kitaplar: bulabilmesi i¢in say1
etiketleri yapistirmak istiyor. Kiitiiphanede 100 tane raf oldugu diisiiniiliirse Ahmet’in 1’den
100’e kadar sayilar1 siralayip ekranda gostermesi gerekmektedir. Buradan hareketle Ahmet’in
nasil bir kod yazmas1 gereklidir, bilgisayarimizda kodlayalim.
Cevap 1:
int sayi = 1;
while (sayi<100)
{
cout << sayi <<endl;

sayi ++;

Gorev 2: Ali kardesi Bugra’nin 1’den 100’e kadar 7’serli olarak say1 saymasini istemektedir.
Buradan hareketle kardesinin dogru sayip saymadigini kontrol etmesi i¢in bilgisayarda 1’den
100’e kadar kiiglikten biiyiige olacak sekilde 7’ye boliinen sayilar1 ekranda gostermek istiyor.
Bunun i¢in nasil bir kod yazmali?
Cevap 2:
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{

for (int i=1; i < 100; i++)

{

if (1i%7==0)

cout << 1 <<endl;
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return 0;

Gorev 3: Rafet 6gretmen sinifinda bulunan 10 6grencinin matematik dersinde aldig1 notlari
klavyeden teker teker girerek sinifin matematik dersi not ortalamasini bulan bir program
yazmak istiyor. Bunun i¢in nasil bir kod yazmalidir?
Cevap 3:
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int toplam = 0;
for (int i=0; 1 < 10; 1i++)
{
int puan;
cout << i+l <<". ogrenci puani:";
cin >> puan;
toplam += puan;
}

cout << "ortalama : " << toplam /10 ;

Gorev 4: Defne 6gretmen, aldig1 10 tane kitabi sinifindaki 6grencilere ¢ekilis yoluyla dagitmak
istemektedir. Smiftaki 6grencilerin okul numaralar1 50 ile 100 arasindadir (100 harig). Defne
ogretmen bunun icin 50 ile 100 arasinda 10 tane rastgele bir say1 lireten program yazarak
kitaplar1 okul numarasi rastgele c¢ikan Ogrencilere verecektir. Bunun igin nasil bir kod
yazmalidir?

Cevap 4:

#include <iostream>

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

srand (time (0)) ;

for (int i=0; i<10;i++)

cout << 50 + rand() % 50 <<endl;
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Gorev 5: Duru 6gretmen 6grencilerine 1’den 9’lara kadar olan ¢arpim tablosunu 6gretmek i¢in
bilgisayardan ekran c¢iktis1 alip yazdirmak istemektedir. Bunun i¢in program yazmak isteyen
Duru 6gretmen bilgisayarda nasil kodlamalidir?

Bu gorev oncesi Ogrencilere i¢ i¢e dongilerin kullanimi hakkinda giris yapilarak nasil
kodlanacagi hakkinda temel bilgiler gosterilir.

Not: Birden fazla kontrol degiskeni kullanmamiz gerekir ise, i¢ ige dongiileri kullaniriz. Bunun
i¢in en giizel 6rnek garpim tablosu olabilir.

Cevap 5:
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
for (int i=1;i<10;1i++)
{
for (int j=1; j<10;j++)
{

cout << 1 << "F" K< << =" oK< iFg <<\t

}

cout << endl;

C. Kismi Ogrenme Gérevleri
Siire: 60 dk.

Materyal: L5.C.1. Kismi Ogrenme Gorevleri Afisi
Hazirhk: Kismi 6grenme gorevleri afisi 6grencilere OYS ortaminda siireli ddev olarak agilir.

Uygulama: Ogrenciler afisteki gorevleri istedikleri sirada ve sayida kendi tercihlerine baglh
olarak verilen siire i¢inde uygulamaya baglar. Bir gérevi dogru yapan dgrencilere, o goreve
iliskin beceri rozeti verilir. Ogrenciler gorev segimlerini ve tamamladiklari gorevleri egitmene
bildirmelidir. Egitmenler ihtiya¢ duyduklar1 zaman 6grencilere gorevi tamamlama agamasinda
anlik geri bildirimlerde bulunur. Ogrenciler, OYS iizerinden siireli 6dev olarak agilan kismi
ogrenme gorevlerinden kendi tercihlerine gore istedikleri sayida gérev tamamlayip egitmene

iletir. Siire bitiminde egitmen gorevleri ve yanitlari1 OYS ya da GitHub iizerinden &grencilere

gonderir.
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Kismi Ogrenme Gorevleri Yamtlar: Gorevler, dgrenciye verilecek beceri rozetleri ile
isimlendirilmistir. Her bir rozetin altinda ilgili gérevin yanitlar1 verilmektedir. Egitmen bu

yanitlar1 uygulama siiresinin sonunda GitHub iizerinden 6grencilerle paylasir.

1) Kodlayici

Klavyeden girilen 10 tam sayimnin toplamini ekrana yazdiran kodu nasil yazarsiniz?

#include <iostream>
#include<cstdlib>
using namespace std;
int main ()
{
int toplam=0;
for (int 1=0;1<10;i++)
{
int sayi;
cin >> sayi;

toplam += sayi;

cout << "toplam:" << toplam;

2) Kodlayici

0-100 arasinda rastgele iiretilen 10 tam sayidan tek olanlarin adedini ve toplamini ekrana
yazdiran kodu nasil yazardiniz?

#include <iostream>
#include<cstdlib>
#include<ctime>
using namespace std;
int main ()
{
srand (time (0)) ;
int adet=0, toplam=0;
for (int i=0;1i<10;1i++)
{

int rastgele sayi = rand()%100;

if (rastgele sayi % 2 == 1)
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adet++;

toplam += rastgele sayi;

cout << adet << " adet tek sayinin toplami:" << toplam;

3) Kodlayici

Klavyeden cift say1 girildik¢e toplama islemi yapan, tek say1 girildigi durumda ise girilen ¢ift
sayilarin ortalamasini gosteren programi yazalim.

B ChUsers\WinT\Documents'\Deneyaph\bin\Debug\Deneyap.exe — O x

10.424 s

any key to continue.

Resim 23. Ekran ciktist

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{
int sayi,toplam = 0, sayac = 0;
do
{

cin >> sayi;

if (sayi %2 == 0)
{
toplam += sayi;
sayac++;
}
}while (sayi %2 == 0);

cout << sayac << " adet sayinin ortalamasi: "<<toplam/sayac;
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4) Kodlayici
1-100 arasinda iige boliniip yediye bdliinmeyen sayilarin miktarint bulan kodu nasil
yazardiniz?
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int adet=0;
for (int 1=0;i<10;1i++)

{

if (i%3 == 0 && i%7 != 0)
adet++;

cout << adet << " sayi vardir.";
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Hafta 5. Ders Materyalleri

LS. B1.1. Dongiileri Taniyalim Gérev 1

* https://studio.code.org/s/express-2020/lessons/22/levels/1?section_id=2984849

i

Yukaridaki armimn tiim ¢igeklerdeki nektari almasini isteseydiniz blok kodlardan hangisini kag kere
kullanirdiniz?

CEVAP:

* https://studio.code.org/s/express-2020/lessons/22/levels/1?section_id=2984849
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L5. B1.2. Dongiileri Tamyalim Gérev 2 (Yazilimceilar programlarinda neden dongiileri
kullanmayi cok severler? ©)

bu islemleri [E) kez tekrarla

* https://studio.code.org/s/express-2020/lessons/22/levels/1?section_id=2984849

Yukaridaki arinin tiim ¢igeklerdeki nektari almasini isteseydiniz blok kodlardan hangisini kag kere
kullanirdiniz?

CEVAP:
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L5.B2.1 Koddaki Déngiilerin Ne I¢cin Yazildigim1 Kesfediyorum

Kod

Problem

Sol kisimda bulunan kodlar hangi temel problem ya da
amag icin yazilmis olabilir? Bu siitunda belirtiniz.

for(int sayi=0;sayi<10;sayi++)

for(int sayi=10;sayi>=0;sayi--)

for(int sayi=10;sayi>=0;sayi-=2)

for(int i=15;i>=0;i-=3)

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
for (int 1=0;1<10;i++)
cout << "DENEYAP" << endl;

return O;

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
for (int i=1; 1i<10; 1i++)
{
cout << i <<endl;
}
return 0;

}

int sayi = 1;
while (sayi<100)
{
cout << sayi <<endl;

sayi ++;
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int 1i;
for (i=1;1<20;i++)
if (i%2==1)

cout << i << endl;

int i=1;
while (i<20)
{
if (i%2==1)
cout << i << endl;

i++;

int i=1;

do

if (1%2==1)
cout << 1 << endl;
i++;

}while (1i<20) ;
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LS. B2.2 Dongii Cesitleri Afisi

#C++Ogreniyorum

Donquler
Nasi
Kullaniir?

Source: DeneYap icerik Gelistirme

While Dongiisii:

do-while dongiisii:

Resim 24. Ekran ¢iktist
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L5. B3. 1 Dongii Gorevlerini Bilgisayarlarimizda Kodlayalim!
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L5. C. 1. Kismi Ogrenme Gorevleri Afisi

Kismi 6grenme gorevleri afigsine ulagsmak igin buraya tiklayiniz.



https://drive.google.com/file/d/13wBb4IP-L6_RZEILcCOnw_lJiH45BwOn/view?usp=sharing
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Hafta 6. Diziler ve Katarlar

Kazanmimlar

e KIl. C++ programlamada dizi kavramin agiklar.

e K2. C++ programlamada tek boyutlu ve ¢ok boyutlu dizileri kullanir.
o K3. C++ programlamada dizilere farkli tiirlerde degerler atar.

e K4. Dizileri dongii i¢inde kullanir.

e Kb5. Karsilasilan problemlere dizileri kullanarak ¢6ziim {iretir.

e Ka6. Diziler ve katarlar arasindaki fark: ayirt eder.

Amacg

Haftanin amaci, tek boyutlu ve ¢ok boyutlu dizi tanimlama ve diziler iizerinde farkli
islemlerin gerceklestirilmesi ile 6rnek ¢oziimlerin 6gretilmesi amaglanmaktadir. Katarlarin
tanimlanmasi ve kullanimini uygulayarak dizilerden farkini 6grenir.

Onerilen Ders Akisi

A. Giris: Ekip Isi (15 dk.)
B. Ogrenme Gérevleri
B1. Dizileri Taniyalim! (20 dk.)

B2. Dizilere Deger Verelim! (25 dk.)

1 Ders Arasi (5 dk.)
A Motivasyon Oyunu (10 dk.)
B3. Dongiilerle Diziler (20 dk.)

B4. Dizilerle Kodlayalim (25 dk.)

(1 Ders Arasi (5 dk.)
B5. Kodlama Ekibi (25 dk.)

B6. Farki Bul (25 dk.)

(1 Ders Arasi (5 dk.)
A Motivasyon Oyunu (10 dk.)
C. Kismi Ogrenme Gorevleri (50 dk.)
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A. Giris: Ekip Isi
Siire: 15 dk.

Uygulama: Oyuncular isimlerinin alfabetik sirasina gore siraya dizilir ve siradan devam
edecek sekilde beserli gruplar olusturur. Cesitli gorevlerin yazili oldugu liste oyuncularin
rahatca gorebilecegi bir yere asilir ya da gorev listesi tahtaya yazilir. Oyunculardan 10 dakika
icinde listedeki tiim gorevlerin bitmis olmasi istenir. Saati rahat takip etmeleri i¢in kronometre
kullanilabilir. Oyunculara, gorev dagilimlarini nasil yapacaklar1 gibi konularda kendilerinin
karar vermeleri istenir. Siire bitiminde, listedeki gorevlerin nasil tamamlandigina bakilir. Gruba
ve siireye bagli olarak gérev sayisi ve gorevler degisebilir.

Ornek liste:

*Grubun burg haritasini ¢ikarin.

*Grubun uzmanlik alanlarin siralayi.

*Grubun ortalama yasini bulun.

*Herkesin dahil oldugu yaratici bir fotograf ¢ekilin.
*Kolaylastiricilara bir iyilik yapin.

(Kaynak: https://app.ogrenmetasarimlari.com)

B. Ogrenme Gorevleri

B1. Dizileri Taniyalim!
Siire: 20 dk.
Kazanimlar: K1. C++ programlamada dizi kavramini agiklar.
K2. C++ programlamada tek boyutlu ve ¢ok boyutlu dizileri kullanir.
Materyaller: L6. B1. 1. Destekleyici Bilgi: Dizileri Taniyalim!
Cesitli madeni paralar
Hazirhk: Materyal OYS iizerinden erisime agilir.

Uygulama: Egitmen 6grencileri ikili gruplar halinde galistirir. Siifta i¢ ige gegmis iki cember
olusturulur. i¢ ¢emberdekiler tek boyutlu dizi, dis g¢emberdekiler ise ¢ok boyutlu dizi
temsilcileridir. Materyaldeki destekleyici bilgiler ikiye ayrilarak i¢ ¢gemberdekilere tek boyutlu
dizi, distakilere ise ¢ok boyutlu dizi materyali dagitilir. 1 dk. kadar temsilcilerin destekleyici
bilgileri incelemeleri istenir. Daha sonra 1 dk. siire i¢inde i¢ ¢emberdekiler, distakilere tek
boyutlu diziler hakkinda anladiklarini aktarir. Egitmen siire bitimini hatirlatmak i¢in bir ¢an ya
da zil kullanabilir. Daha sonra dig ¢emberdekilere sira gelir ve onlar da 1 dk. siire i¢inde i¢
cemberdekilere ¢ok boyutlu dizileri agiklamaya ¢alisir.

Ogrencilerin birbirlerine agiklama yapmalarinin ardindan egitmen dis ¢emberin saat
yoniinde birer 6grenci yana kayacak sekilde donmesini ister. Bu sekilde Ogrenci ciftleri
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degistirilir. Her ¢ifte ¢esitli biiyiikliiklerde (bir liradan 3 tane, 50 kurustan 4 tane gibi...) madeni
para dagitilir. Ogrenci ciftlerinden madeni paralar ile tek ve g¢oklu boyutlarda diziler
olusturmalar1 istenir. Ayrica dizilerin boyutlarini degistirerek, bunlar1 boyut bilgileri ve indis
numaralari ile etiketlemeleri beklenir. Etkinlik sonunda egitmen grup ¢alismalarini takip eder
ve Ozellikle hatali diziler lizerinden 6rnekler alarak konuyu 6zetler.

Egitmene Oneriler: Etkinlik materyali olarak madeni para yerine farkli renk ve biiyiikliikte
minik ponponlar kullanilabilir. Cember konumunda sinif diizeni, karsilikli dikdortgen seklinde
ya da sinifin ikiye ayrilmasi ile de planlanabilir. Bu sinif diizeninde amag 6grencilerin grup
olusturma hareketini kolaylagtirmaktir.

B2. Dizilere Deger Verelim!
Siire: 25 dk.
Kazanmimlar: K2. C++ programlamada tek boyutlu ve ¢cok boyutlu dizileri kullanir.
K3. C++ programlamada dizilere farkli tiirlerde degerler atar.
Materyaller: L6. B2. 1. Destekleyici Bilgiler: Dizilere Deger Verelim!
L6. B2. 2. Gorev Kartlari: Dizilere Deger Verelim!

Hazirhk: Ogrenciler B1 etkinligindeki oturma diizeninde i¢ ice ¢ember seklinde oturmaya
devam eder. Birinci materyal OYS iizerinden erisime agilir. Ikinci materyalden 10 adet ¢ikt1
alinir ve her biri ikiye ayrilir.

Uygulama: Egitmen siireci B1 etkinligindeki gibi yonetir. I¢ ¢emberdekilere ¢cok boyutlu
dizilere deger atama materyali verilirken, dig ¢gemberdekilere tek boyutlu dizilere deger atama
materyali verilir. Ciftler birbirlerine birer dakika arayla materyaldekileri agiklamaya ¢alisir. Ilk
olarak bir dakika kadar temsilcilerin destekleyici bilgileri incelemeleri istenir. Daha sonra 1
dk. siire i¢inde i¢ ¢emberdekiler, distakilere tek boyutlu diziler hakkinda anladiklarini aktarir.
Egitmen siire bitimini hatirlatmak i¢in bir ¢an ya da zil kullanabilir. Daha sonra dis
cemberdekilere sira gelir ve onlar da 1 dk. siire i¢inde i¢ ¢cemberdekilere ¢cok boyutlu dizileri
aciklamaya calisir.

Ogrencilerin birbirlerine agiklama yapmalarinin ardindan egitmen dis gemberin saat
yoniinde birer 6grenci yana kayacak sekilde donmesini ister. Birlesen yeni ciftlere gorev
kartlar1 verilir. Bu sefer gorev kartlar1 verilirken, i¢ ¢embere tek boyutlu, dis cembere ¢ok
boyutlu dizi gorev kartlar1 verilir. Ancak 6grencilerden bu kartlarda yer alan gorevleri
tamamlarken birbirlerine yardim etmeleri gerektigi belirtilir. Ogrenciler ~gorevleri
tamamladiktan sonra kartlarin lizerine grup cevaplarini ve isimlerini yazarak, egitmene teslim
eder.
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Egitmene Oneriler: Egitmen aralikli olarak gorevlerin yapilma asamasinda ogrencileri
takiptedir. Gerektiginde yanlis 6grenme ya da agiklamalar1 engellemek ya da 6grenci sorularini
yanitlamak i¢in anlik geri bildirimlerde bulunur.

B3. Dongtilerle Diziler

Siire: 20 dk.

Kazamimlar: K4. Dizileri dongii i¢inde kullanir.

Materyaller: L6. B3. 1. Destekleyici Bilgi: Dongiilerle Diziler
L6. B3. 2. Gorev Karti: Dongtilerle Diziler

Hazirhik: Ogrenciler B2 etkinligindeki oturma diizenindedir. Materyaller OYS iizerinden
Ogrenci erisimine agilir.

Uygulama: Ogrenciler B2 etkinliginde oturduklari gibi ¢iftler halinde B3 etkinligine devam
etmektedir. I¢ cemberdekiler ¢ok boyutlu diziyi, distakiler ise tek boyutlu diziyi temsil eder.
Bu sefer 6grenciler cemberlerin karsisindaki arkadasi ile degil de yaninda oturan arkadasiyla
eslesir. Tiim 6grencilerden Ogrenme Y dnetim sisteminde erisime agilan etkinligin iki materyali
acmalari istenir. Ilk olarak dgrencilerin 2 dakika kadar birinci materyali incelemeleri istenir.
Egitmen burada asagidaki agiklamayi yapar.

Dizilere ilk deger atamamn diger bir yolu da dongiileri kullanmaktir. Bunu
gerceklestirmek icin, once diziyi normalde yaptiguimiz gibi tammlar ve daha sonra
olusturacagimiz dongii icerisinde istedigimiz degerleri atariz. Bunun igin ilk
materyaldeki ornegi inceleyiniz.

Daha sonra dis ¢emberde yan yana oturan giftlere Gorev dis ¢ember, i¢ gemberde yan yana
oturan giftlere ise Gorev i¢ gember lizerinde ¢alismalari soylenir. Ciftlerin 5 dk. gorev lizerinde
caligmalar1 beklenir. Gorev tamamlama asamasinda destekleyici bilgiden yararlanmalari
istenir. Egitmenler anlik geri bildirimler ve gérev iizerinde ¢aligmaya motive etmek i¢in
ogrencileri takip etmelidir. Gorevler iizerinde ¢alisma siiresi bittikten sonra, 6grencilere “Simdi
karsinizdaki arkadasmizla eslesin ve calistigiiz gorevler hakkinda birbirinizle tartigin.
Kodunuz iizerinde hatali olan noktalar varsa, bunu birlikte diizeltmeye caligin” denir. Burada
ogrencilerin ¢iftler halinde yaptiklarini artik karsilarindaki arkadaglariyla paylagmalari istenir.
Bunun i¢in tekrar 5 dk. siire verilir. Siire sonunda egitmen tahtaya gorevlerin dogru yanitlarini
yazar. Egitmen ciftlerin ¢caligmalarin1 gezerek takip eder.

Egitmene Oneriler: Egitmen dogru yanmitlari 0grenme yonetim sistemi iizerinden de
paylasabilir. Ogrencilerin yaptiklar1 gérevlerin dogru yanitlar asagidaki gibidir:
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Gérev ic Cember Yaniti

Gorev Dis Cember Yanita

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

{

int d yili[6] = {2005, 2004, 2003,
2008, 2006, 2002};
int i;
for (i=0; 1<6; 1i++){
cout << i+l <<". arkadasimin
dogum yili: " << d yili[i] << endl;

}

return 0O;

#include <iostream>
using namespace std;

int main () {

int d yili[2][3] = {{2005, 2004,
2003},
{2008, 2006,
2002} };
int k = 1;

for (int 1=0; i<2;i++){

for (int j=0; J<3; Jj++,k++) {
cout << k << ",

"< d yilifi][3]

arkadasimin dogum
yili: << endl;
}

}

return 0;

B4. Dizilerle Kodlayalim!
Siire: 25 dk.

Kazamimlar: K5. Karsilagilan problemlere dizileri kullanarak ¢6ziim {iretir.

Materyaller: L6. B4. 1. Gorev Kodu

Hazirhk: Ogrenciler B3 etkinligindeki gibi i¢ ige cember seklinde oturur ve ciftler halinde
caligirlar. Materyaller kesikli ¢izgiden kesilerek bir torba ya da fanus igerisine atilir. Bir
gorevden iki tane ¢ikt1 alinarak, bes gorev toplamda 10 goreve ¢ikarilir.

Uygulama: Egitmen, g¢iftlere torba ig¢inden bir gorev kodu segmelerini ister ve asagidaki

talimat1 verir.

Kod icindeki degiskenleri ayirt edin. Bu degiskenlerin nasil bir veri tutabilecegini
diistintin ve onlara daha anlamli isimler vererek kodu degistirin. Degistirdiginiz kodu
bilgisayarda ¢alistirip ¢iktisimi inceleyin. Bu sekilde gorev kodunun giinliik hayatta
hangi probleme ¢oziim iiretebilecegi konusunda bir oneri getirin.

Ogrenciler ikili gruplar halinde ¢ikan gorev iizerinde 5 dk. kadar calisir. Torbada toplam 10
gorev kodu olmasina ragmen ayni goérev kodundan iki tane bulunmaktadir. Bu nedenle bes dk.
sonra ayni kod iizerinde ¢alisan ciftlerin bir araya gelmeleri istenir. Bu sekilde dortlii grup olan
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ogrenciler ¢alistiklar1 gorev lizerinde yaptiklarini birbirlerine aktarir. Egitmen dortlii gruplarin
3-5 dk. kadar kendi aralarinda tartismalarina izin vermelidir. Siire sonunda gruplarin
yaptiklarin1 incelemek i¢in onlar1 dinler, sorularini cevaplar ve yanlis 6grenmelerin Oniine
gecer. Egitmen Ogrencilerden tiim gruplarin {izerinde calistiklar1 gorevleri ve ¢oziimlerini
Ogrenme Yo6netim Sisteminde paylasmalarimi ister. Ogrencilerden iizerinde calistiklar1 gorev
disinda kalan diger dort gérevi evde tamamlamalari istenebilir.

Egitmene Oneriler: Verilen gorevlerin dogru yanitlar1 asagidadir:

#include <iostream>

using namespace std;

int main () {
int d1[4], d2[4], d3[4];
int i;
for (i=0; i<4;i++){

cout << "1. Dizinin " << (i+l) << w
Gorev Kodu 1

". elemanini giriniz: ;

cin >> dl[i];

: Yandaki program iki dizinin karsilikli
cout << endl; olarak elemanlarini ¢arpip yeni bir diziye
for (i=0; i<4;i++) { kaydetmeyi amaglamaktadir.

cout << "2. Dizinin " << (i+l) <<

". elemanini giriniz: ";
cin >> d2[i];
}
cout << endl;
for (i=0; i<4;i++){
d3[i] = dl1[i] * d2[i];

cout << "3. Dizinin " << (i+l) <<
", elemani: " << d3[i] << endl;

}

return 0O;

#include <iostream>
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using namespace std;

int main () {

float dizi[] = {19.23, 26.43, 14.72, 28.71,
15.04, 10.06, 22.96}; Gorev Kodu 2
int i, y, el sayisi = 7;
float x;
cout << "Dizi: ";
for (i=0; i < el sayisi; i++)
cout << dizif[i] << " "; Yandaki program dizideki en kiigiik elemant ve
x = dizi[0]; bu elemanin indis numarasini yazdirmay1
v = 0; amaclamaktadir.
for(i=1; i < el sayisi; i++){
if(x > dizi[i]){
x = dizi[i];
y = i;
}
}
cout << x <<" ve "<< y;
return 0;
}
#include <iostream>
using namespace std;
int main () {
int sayilar[] = {5, 3, 2, 5, 1, 2, 6, 9, 8, 1}; Gorev Kodu 3

int i, j, boyut = 10;
cout << "Dizi: ";
for(i = 0; 1 < boyut; i++)

cout << sayilar[i] << " ";

cout << "\nElemanlar: ";
for(i = 0; i < boyut-1; i++)
for(j = i+1; j < boyut; j++)

if (sayilar[i] == sayilar([j])

cout << sayilar[i] << ;

return 0;

Yandaki program dizide tekrar eden elemanlar1
bulmay1 amaglamaktadir.
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#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int sayilar[100];
int i, n, bol3=0, bol5=0; Gorev Kodu 4
cout << "Eleman sayisini girin : ";
cin >> n;

cout<<"\nDizi elemanlarini girin :\n";
Yandaki program girilen dizide 3’e boliinebilen
S o , ile 5’e boliinebilen sayilarin adedini ayr1 ayri
cout << "Elemani girin dizi[" << 1 << "] :
" ekrana yazdirmay1 amaglamaktadir.

for (i=0; i<n; i++) {

cin >> sayilar[i];
}
for (i=0; i<n; 1i++){
if (sayilar[i]%3==0)
bol3++;
if(sayilar[i]%5==0)
bol5++;
}
cout << bol3 << endl;;

cout << bol5 << endl;;

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

int dizi[1007];

int i, boyut, tek=0, cift=0; Gorev Kodu 5

"

cout << "Eleman sayisini girin : ";

cin >> boyut;

cout<<"\nDizi elemanlarini girin :\n"; Yandaki program girilen dizide tek ve ¢ift
for (i=0; i<boyut; i++){ sayilarin adedini ekrana yazdirmay1
cout << "Elemani girin dizi[" << i << amaglamaktadur.
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cin >> dizif[i];
}
for (i=0; i<boyut; i++) {
if(dizi[1]%2==0)
cift++;
else
tek++;
}
cout << cift << endl;;

cout << tek << endl;;

B5. Kodlama Ekibi!
Siire: 25 dk.
Kazanmimlar: K5. Karsilagilan problemlere dizileri kullanarak ¢6ziim {iretir.
Materyaller: L6. B5. 1. Problem
L6. BS. 2. Gorev Karti

Hazirhk: Ogrenciler B3 etkinligindeki gibi i¢ ice cember seklinde oturur. Problem &grenme
yonetim sisteminden materyal dgrenci erisimine agilir. Ikinci materyalden ise 10’ar tane ¢ikt1
alinir. Bu materyal kesikli ¢izgilerden kesilerek kart halinde hazirlanir.

Uygulama: Egitmen bu etkinlikte 6grencilerin kodlama ekibi olusturarak, bir problemi birlikte
kodlamalarini bekler. Bunun i¢in dort kisiden olusan gruplari kendi i¢lerinde ¢iftlere ayirir ve
is boliimii yaptirir. Egitmen ilk etapta 6grencileri i¢ ice gecmis cember seklinde oturtur. I¢
cemberde yer alanlar ciftler halinde eslesmistir. Dis cemberdekiler de ayni sekildedir. I¢
cemberdekilere i¢ cember gorevi, distaki ¢iftlere ise dis ¢cember gorevi verilir. 5 dk. kadar
ogrenciler gorevler iizerinde c¢alisir. Daha sonra egitmen ¢iftlerin karsilarinda oturan dis
cember ciftiyle eslesmelerini ister. Bu sekilde gruplar artik dort kisiye ulagsmistir. Egitmen
ogrencilere asagidaki agiklamayi yapar.

I¢ cember ve dis cember gorevleri birbirini tamamlayan kod yazma gorevidir. Iki gérev
birlestirilince bir problemin kodlarint olusturmaktadir. Probleme ogrenme yonetim
sisteminden erisebilirsiniz. Gorevieri yaparken dikkat edeceginiz 6nemli bir nokta ise sudur:
Problem tek oldugu igin degisken isimlerinin ortak olmasina dikkat edin.

5 dk. kadar 6grenciler gorevler tizerinde ¢alisir. Daha sonra e8itmen ¢iftlerin karsilarinda
oturan dig ¢ember c¢iftiyle eslesmelerini ister. Bu sekilde gruplar artik dort kisiye ulagmistir.
Dort kisilik ekiplere kodlama ekibi gorev karti verilir. Artik bu grup, temel problemi ¢ozecek
kodlama ekibini olusturur. Kodlama ekipleri yazdiklar1 kod satirlarini birlestirerek bir araya
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getirir ve kodu bilgisayar ortaminda calistirir. Egitmen sonuca ulagamayan gruplarin,
tamamlayan gruplardan destek almalarini saglar.

Egitmene Oneriler: I¢ ¢ember ve dis cember gruplari, sinifin diizenine gore ogrenci
mevcudunun ikiye boliinmesi ile grup 1 ve grup 2 seklinde de olusturulabilir. Problemin
kodlarmi asagida bulabilirsiniz. Dort kisilik grup toplandiginda, turuncu kod satirlarina ig
cemberdekilerin, yesil kod satirlarina dis gemberdekilerin erismesi beklenir. Sar1 kod satirlari
ve diger tamamlamalar ise kodlama ekibinin gorevidir.

#include<iostream>

using namespace std;

int main()

{
int i, j, sat, sut, matris1[5][5], matris2[5][5];
sat =5;

sut=>5;

© 0 N o gk~ w DdhPRE

2. cin>>matrist[i][j];

13.

14. 1§

15, for(i=0; i < sat; i++) {

16. for(j=0; j < sut; j++) {

17. matris2[j][i] = matris1[i][j];

9. }

20.  cout<<"Matrisin Yer Degistirilmis Hali: " << endl;
21.  for(i=0; i < sut; i++) {

22. for(int j=0; j < sat; j++) {

23. cout << matris2[i][j] <<"";
24, }

25. cout << endl;

26. }

27. }
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B6. Farki Bul!

Siire: 25 dk.

Kazamimlar: K6. Diziler ve katarlar arasindaki farki ayirt eder.
Materyaller: L6. B6. 1. Farki Bul!

Hazirhik: Ogrenciler ikili gruplar halinde oturmaktadir. OYS iizerinden materyal 6grenci
erisimine agilir.

Uygulama: Ogrenciler materyali sistem iizerinden acar. Gruplara materyaldeki kodun
basamaklarini adim adim c¢alistirarak incelemeleri ve kod ¢iktisin1 kontrol etmeleri istenir.
Egitmen materyal Oncesi su agiklamayi yapar.

Koda bakacak olursaniz klavyeden girilen karakterlerden swrasiyla “Arda’ ismini
karakter dizisi kullanarak, “Duru” ismini ise “katar” kullanarak ekrana yazdiriyoruz.
Buradaki dizi ve katar arasindaki farki kodun basamaklarini tek tek inceleyerek tahmin
etmeye ¢aligin.

Egitmen c¢iftlere 5 dk. kadar tartisma siiresi tanir. Her ¢iftten tahminlerini isimlerinin yazili
oldugu kagida yazmalar istenir. Tahminler yazildiktan sonra, 6grenciler kagitlarini tahtaya
yapistirir. Beyin firtinasi esliginde tiim tahminler egitmen tarafindan okunur ve aradaki fark
aciklanir.

Egitmene Oneriler: Egitmen &grenci tahminlerini smifta tahtaya yapistirmak yerine,
padlet.com kullanarak dijital tartisma panosu da olusturabilir. Egitmen aradaki farki agiklarken
asagidaki icerikten yararlanabilir.

Programlamada metin tiiriinde verilerimizi saklamak icin kullanilan ozel karakter
dizileridir. Katarlar, null (\0') karakter ile sonlandirilmis tek boyutlu karakter dizileri
olarak tamimlanabilir. Asagida verilen ornekte, "Deneyap"” sozciigiinden olusan bir
katar olusturulmaktadir. Normalde verilen kelime 7 harften olugsa da sondaki null
karakteri tutmak icin de bir karakterlik alan gerektigi icin bellekte toplamda 8
karakterlik alan ayrilmasi gerekmektedir.

char katar[] = {'D', &', 'n’, ‘&', 'y, 'a, p’, \0O'}

Dizilerdeki ilk deger atama yontemlerini hatirlarsaniz asagidaki gibi bir ilk deger
atamas1 yapabiliriz. Dizi degiskeni, ¢ift tirnak isareti i¢ine alinmig bir karakter dizisi
icerir.

char katar[] = "Deneyap";




Boliim 6: Diziler ve Katarlar

Ashinda yukaridaki tamimlamada gordiigiiniiz tizere null karakteri bir katar sabitinin
sonuna yerlestirmezsiniz. C++ derleyicisi diziyi olusturdugunda \0' degerini dizinin
sonuna otomatik olarak ekler. Yukaridaki tamimlama sonucu bellekte su sekilde bir
verlesim soz konusu olacaktir.

C. Kismi Ogrenme Gorevleri
Siire: 50 dk.
Materyal: L6. C. 1. Kismi Ogrenme Gorevleri Afisi

Hazirhik: Kismi 6grenme gorevleri afisi 6grencilere OYS ortaminda siireli 6dev olarak agilir.

Uygulama: Ogrenciler afisteki gorevleri istedikleri sirada ve sayida kendi tercihlerine bagl
olarak verilen siire i¢inde uygulamaya baslar. Bir gérevi dogru yapan 6grencilere, o goreve
iliskin beceri rozeti verilir. Ogrenciler gorev secimlerini ve tamamladiklar1 gorevleri egitmene
bildirmelidir. Egitmenler ihtiya¢ duyduklar1 zaman 6grencilere gorevi tamamlama asamasinda
anlik geri bildirimlerde bulunur. Ogrenciler, OYS iizerinden siireli 6dev olarak agilan kismi
ogrenme gorevlerinden kendi tercihlerine gore istedikleri sayida gorev tamamlayip egitmene
iletir. Siire bitiminde egitmen gorevleri ve yamtlarin1 OYS ya da GitHub iizerinden 6grencilere
gonderir.

Kismi Ogrenme Gorevleri Yamtlar: Gorevler, dgrenciye verilecek beceri rozetleri ile
isimlendirilmistir. Her bir rozetin altinda ilgili gorevin yanitlar1 verilmektedir. Egitmen bu
yanitlar1 uygulama siiresinin sonunda GitHub iizerinden 6grencilerle paylasir.

Tasarlayici: Okul miidiirii, Kimya ve Biyoloji dersini alan 6 6grencinin not ortalamalarini
merak etmektedir. Bunun i¢in Bilisim Teknolojileri uzmanindan kendisi i¢in bir program
yazmasini ister. Bilisim teknolojileri uzmani bu programi yazmak icin iki boyutlu dizilerden
yararlanir. Buna gére hazirlanan programi tasarlayiniz.

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()




int notlar([2][6] = {{85, 73,

{69, 76, 87,

92, 95, 80, 78},

65, 90, 50}};

int topl = 0, top2 = 0, n = 6;
float ortl, ort2;
cout << "Kimya Notlari: " << endl;

for (int i=0; 1 < n; 1i++) {
cout << notlar[0][i] <<
topl += notlar([0][i];

}

cout << "\nBiyoloji Notlari:

for (int i=0; i < n; i++) {
cout << notlar[1][i] <<
top2 += notlar[l][i];

}

ortl = (float)topl / n;

cout << "\nKimya ortalamasi:

ort2 = (float)top2 / n;

cout << "\nBiyoloji ortalamasi:

return 0;

" << endl;

" << ortl << endl;

" << ort2 << endl;
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Analizci: Arkadasin (bilgisayar) aklindan 1-9 arasinda rastgele bir sayi tutar. Sen de tutulan bu
saylyt 3 tahminde bulmaya calisan bir program yaziyorsun. Kural geregi tutulan sayiyr 3
tahminde bulamazsan oyun sona erer. Eger 3 tahminden birinde sayiy1 bulursan program

tutulan say1y1 kaginc1 tahmin hakkinda buldugunu ekrana yazdirir.

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

int sayi;

int tahmin = -1;

int tahmin sayisi = 0;

int tahmin limiti 3;

bool outOfGuesses = false;
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srand (time (NULL)) ;
sayli = rand() % 9 + 1;
cout << sayi;
while (tahmin != sayi && tahmin sayisi < tahmin limiti) {
cout << "Tahmininizi girin: ";
cin >> tahmin;
tahmin sayisi++;
}
if (tahmin == sayi) {
cout << "Tebrikler, " << tahmin sayisi <<". denemede kazandiniz!" << endl;
} else {
cout << "Uzgunum, 3 hakkinizda bilemediniz!" << endl;
}

return O;

Kodlayicri: Asagidaki tabloda voleybol oyuncularinin numaralari verilmektedir. Kog,
oyunculart ma¢ Oncesi ¢iktidaki gibi siraya dizmek istiyor. Bu sirayr olusturacak kodu
tasarlayiniz. Program igerisinde tanimlama boliimiinde oyuncularin ilk dizilimi asagidaki
matristeki gibi olmalidir.

13 14 15 16

Oyuncu Sirast:
12348121615141395671110

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{




{9, 10, 11, 12},
{13, 14, 15, 16}};
intm=4, n=4, 1, 3 =0, k = 0;
while (k <m && j < n) {
for (1 = j; 1 < n; ++1) {

cout << alk][i] << "™ ";

k++;

for (i = k; 1 < m; ++i) {

cout << afi]l[n - 1] << "™ ";

for (i = n - 1; 1 >= j; --1)

cout << a[m - 1][i] << "

if (3 < n) |

for (i = m - 1; 1 >= k; --1)

cout << afi][j] << " ";

J++;

}

return 0;
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Hafta 6. Ders Materyalleri

Lé6. B1. 1. Destekleyici Bilgi: Dizileri Taniyalim!

Diziler: Dizi, tek bir veri par¢asini depolayabilen klasik bir degiskenin aksine, birden ¢ok veri
Ogesini depolayabilen bir veri yapisidir. Diziler tek boyutlu ve ¢ok boyutlu olmak iizere ikiye

ayrilir.

Indis: Bir dizi, bir veri kiimesi tutar. Kiimenin her iiyesine bir eleman denir. Indis, dizinin
hangi elemanina eristiginizi gosteren bir sayidir.

Tek Boyutlu Diziler: Tek bir veri tiirii
iceren ve birden fazla degiskeni bir arada
tutmaya yarayan veri yapisidir.

Cok Boyutlu Diziler: Dizilerin elemanlar1 da
bir dizi tutabilir. Bu dizileri ifade etmek i¢in
dizilerin dizisi ya da dizilerden olusan diziler
ifadesi kullanilir. Asagida iki boyutlu dizi
ornegi verilmektedir.

[ A f

0.indis 1. indis (n-1). indis
UYARI: Dizilerin indislerinin
numaralandirmas1  sifirdan baslar. Bu

nedenle n elemandan olusan tek boyutlu bir
dizideki son elemanin indisi n degil (n-1)
olur.

[0,0]. indis  [0,1]. indis [0,(n-1)]. indis

[1,0]. indis
A

[(n-1),0]. indi
A

[(n-1),(n-1)]. indis

UYARI: Ayrica ¢ok boyutlu bir dizide
saklanabilecek toplam eleman sayisi, tim
boyutlarin ¢arpimu ile hesaplanabilir. 3*2, 6
elemanli dizi anlamina gelir.

5 elemanli tek boyutlu dizi

igl 1g! 1@ 19l g

Indisler

2*4’1iik 8 elemanli iki boyutlu dizi
0,0 0,1 0,2 0,3
1,0 1,1 1,2 1,3

Indisler:
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3 elemanl: tek boyutlu hatali dizi: Dizi ayni
veri tiiriinde olmalidir.

wwe

2*3’1ik iki boyutlu ancak hatal1 dizi: Dizi aym
veri tiiriinde olmalidir.

wwe
oW

Lé6. B2. 1. Destekleyici Bilgi: Dizilere Deger Verelim!

Tek Boyutlu Diziler: Tek bir veri tiirii iceren ve
birden fazla degigkeni bir arada tutmaya yarayan
veri yapisidir.

Cok Boyutlu Diziler: Dizilerin elemanlar1 da bir dizi
tutabilir. Bu dizileri ifade etmek i¢in dizilerin dizisi ya
da dizilerden olusan diziler ifadesi kullanilir. Asagida
iki boyutlu dizi 6rnegi verilmektedir.

veri_tipi
deger2,...};

dizi_adi[eleman_sayisi]={degerl,

Bes adet 6grenciye ait 6grenci notunu saklamak
icin olusturulan “notlar” dizisine deger atamak
i¢in:

int notlar[5] = {90, 70, 50, 80, 85},

Uyar1! Notlar dizisi 5 elemana sahiptir.

veri_tipi dizi_adi[boyut1][boyut2]...[boyutN]=
{degerl, deger2,..degerN};

Dort adet 6grencinin bir dersten aldig iki yazili notunu
saklamak i¢in olusturulan “notlar” dizisine deger
atamak i¢in:

int notlar[4][2] = {{90, 70},
{50, 80},
{85, 86},
{50, 703}

Uyar1! Notlar dizisi 4*2 = 8 elemana sahiptir.

veri_tipi dizi_adi[] = {degerl, deger2, deger3,

1
AN R

Bes adet oOgrenci adlarimin ilk harflerini
saklamak i¢in olusturulan “harfler” dizisine
deger atamak i¢in:

char harfler[] = {H', iK', 'A", 'R, 'S}

Bes adet 6grenci ad ve soyadlariin ilk harflerini
saklamak icin olusturulan “harfler” dizisine deger
atamak i¢in:

char harfler[2] [5] = {{'H', K, 'A, 'R, 'S},
{M,'N,'P,'S",'D} };

Uyari! Dizi 2*5 = 10 elemana sahiptir ve baslangi¢
degeri atamasi gerceklestirilmistir. Deger atamada bu
yontem satir ve siitunlart gdsterdigi i¢in daha ¢ok tercih
edilir.
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Uyar! Derleyici, bu sekilde dizinin elemanlar
verildigi zaman dizi boyutunun ne olacagina
kendisi karar verecektir.

int notlar[5] = {90, 70, 50}
int notlar[5] = {90, 70, 50, 0, 0}; int sayilar [4][3][5];

Uyar! Dizi ilk deger atamasinda eleman sayis1 { Yukarida tanimlanan sayilar dizisi 4 * 3 * 5 = 60
5°tir. Ancak diziye sadece ili¢ deger girilmis, | elemana sahiptir.

yani eleman sayisi kadar deger girilmemistir. Bu
durumda 5 elemanli dizinin 4. ve 5.
elemanlariin degeri 0 olacaktir. Yukaridaki iki { Uyar1! Cok boyutlu bir dizide istediginiz sayida boyuta
tanimlamada aynidur. sahip olabilirsiniz. Ancak, ¢ok fazla boyut tanimlamaniz
bilgisayarin bellegini hizli bir sekilde doldurabilir. Cok
boyutlu dizilerin en basit formu iki boyutlu dizilerdir.

Iki boyutlu bir dizi dizi elemanlarinin da bir dizi olmasi
halidir.

L6. B2. 2. Gorev Kartlari: Dizilere Deger Verelim!

Tek Boyutlu Diziler Cok Boyutlu Diziler

Sira Sizde! Sira Sizde!
int notlar[5] = {90, 70, 50, int notlar[3][5]={{90, 70, 50, 80, 85},
80, 85};

{86, 50, 70, 90, 95} },

Ornekteki notlar dizisine benzer
bir baska dizide siz olusturun ve
diziye deger ataym. Yazdigimiz
dizinin eleman sayisini birlikte
tartisin.

Ornekteki notlar dizisine benzer bir baska dizide
siz olusturun ve diziye deger atayin. Yazdiginiz
dizinin eleman sayisini birlikte tartisin.

Sira Sizde! Sira Sizde!

char harfler[2] [5] ={{H K AR, 'S}
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char harfler[] = {H', "K', "A,
R’ 'S}

Ornekteki harfler dizisinde 2.
indis’ten sonra gelen dizi elemani
hangisidir?

{M','N','P,'S,'D'} };

Ornekteki harfler dizisinde (1,2) numarali
indis’ten (2.satir 3. siitun olmakta) 6nce gelen
dizi eleman1 hangisidir?

Sira Sizde!

int notlar[6] = {90, 70, 50%;

Yukaridaki dizi bagka hangi sekilde
yazilabilirdi?

Sira Sizde!

int sayilar [2][5][4];

Yukaridaki dizi ka¢ elemanlidir?

L6. B3. 1. Destekleyici Bilgi: Dongiilerle Diziler

kodlar tasarlamaktadir.

Problem: Ayse Ogretmen sinifindaki bes Ogrencisinin Yabanci Dil sinav notlarini bir
program kullanarak listelemek istemektedir. Bunun i¢in Ogrencilerinden biri asagidaki

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

int notlar[5];

int i;

for (1=0; 1i<5; i++){

cout << i+l << ",
notunu giriniz: ";

cin >> notlar([i];

}

return O;

ogrenci

Kodun Ciktisi:

1. ogrenci notunu giriniz:
75

2. ogrenci notunu giriniz: 65
3. ogrenci notunu giriniz: 90

4. ogrenci notunu giriniz: 87

5. ogrenci notunu giriniz: 81
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L6. B3. 2. Gorev Karti: Dongiilerle Diziler

Problem: 6 arkadaginin dogdugu yili ekrana yazdiran
program.
Kodun Ciktisi:
#include <iostream> 1. arkadasimin dogum yili:
using namespace std; 2005
int main(){ 2. arkadasimin dogum yili:
2004
intd_yilil = 2005; o .
3. arkadasimin dogum vyili:
intd_yili2 = 2004; 2003
int d_yili3 = 2003; 4. arkadasimin dogum yili:
int d_yili4 = 2008 2008
: i . 5. arkadasimin dogum vili:
li5=2
int d_yili5 = 2006; 5006
int d_yilié = 2002 6. arkadasimin dogum vyili:
2002
cout << "1. arkadasimin dogum yili: " <<
d_yilil <<endl;
cout << "2. arkadasimin dogum vyili: " <<
d_yili2 << endl;
cout << "3. arkadasimin dogum vyili: " <<
d_yili3 << endl;
cout << "4. arkadasimin dogum vyili: " <<
d_yili4 << endl,
cout << "5. arkadasimin dogum vyili: " <<
d_yili5 << endl;
cout << "6. arkadasimin dogum vyili: " <<
d_yili6é << endl;
return 0;
}

Gorev dis ¢cember: Yukaridaki problemin ¢oziimiinii, kod ¢iktis1 ayni1 olacak sekilde tek
boyutlu dizi kullanarak yeniden programlayimiz.

Gorev ic cember: Yukaridaki problemin ¢dziimiinii, kod ¢iktis1 ayni olacak sekilde ¢ok
boyutlu dizi kullanarak yeniden programlayiniz.
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L6. B4. 1. Gorev Kodu

Gorev Kodu 1
#include <iostream>
using namespace std;
int main () {
int d1[4]1, d2[4], d3[4];
int 1i;
for (i=0; i<4;i++){
cout << "1. Dizinin " << (i+l) << ". elemanini giriniz: ";
cin >> d1[i];
}
cout << endl;
for (i=0; i<4;i++){
cout << "2. Dizinin " << (i+1l) << ". elemanini giriniz: ";
cin >> d2[1i];
}
cout << endl;
for (1=0; i<4;i++){
d3[i] = d1[i] * d2[i];
cout << "3. Dizinin " << (i+1l) << ". elemani: " << d3[i1] << endl;

}

return O;




Gorev Kodu 2

#include <iostream>
using namespace std;

int main () {

float dizi[] = {19.23, 26.43, 14.72, 28.71,
int i, konum, el sayisi = 7;
float minimum;
cout << "Dizi: ";
for (i=0; i < el sayisi; i++)
cout << dizi[i] << "™ ";
minimum = dizi[0];
konum = 0;
for(i=1; i < el sayisi; i++){

if (minimum > dizi[i]) {
minimum = dizi[i];

konum = i;

}

cout <<
minimum;

"\nDizinin en kucuk elemani

return O;

15.04,

"<< konum <<".
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10.06, 22.96};

indisteki "<<



Gorev Kodu 3

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

int sayilar(] = {5, 3, 2, 5, 1, 2, 6, 9, 8, 1};

int i, j, boyut = 10;

cout << "Dizi: ";

for(i = 0; i < boyut; i++)

cout << sayilar[i] << " ";
cout << "\nTekrar eden elemanlar: ";

for(i = 0; i < boyut; i++)
for(j = i+1; Jj < boyut; j++)
if (sayilar[i] == sayilar([j])

cout << sayilar[i] << " ";

return O;
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Gorev Kodu 4

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int sayilar[100];
int i, n, bol3=0, bol5=0;
cout << "Dizi boyutunu girin : ";
cin >> n;
cout<<"\nDizi elemanlarini girin :\n";
for (i=0; i<n; 1i++){
cout << "Elemani girin dizi[" << 1 << "] : ";
cin >> sayilar[i];
}
for (i=0; i<n; 1i++){
if (sayilar[i]%$3==0)
bol3++;

if (sayilar[i]%5==0)

bol5++;
}
cout << "\n3 ile bolunebilen eleman sayisi: " << bol3;
cout << "\n5 ile bolunebilen eleman sayisi: " << bol5;

return 0O;




Boliim 6: Diziler ve Katarlar

Gorev Kodu 5

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int dizi[1007];
int i, boyut, tek=0, cift=0;
cout << "Dizi boyutunu girin : ";
cin >> boyut;
cout<<"\nDizi elemanlarini girin :\n";
for (i=0; i<boyut; i++){
cout << "Elemani girin dizi[" << 1 << "] @ ";
cin >> dizi[i];
}
for (i=0; i<boyut; i++) {

if(dizi[i]1%2==0)

cift++;
else
tek++;
}
cout << "\nCift eleman sayisi: " << cift;
cout << "\nTek eleman sayisi: " << tek;

return 0O;
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L6. B5. 1. Problem

Problem

Haftalik oyun oynayan 5 arkadasin ilk hafta oyunu sonunda aldiklar1 puanlar asagidaki
tabloda verilmistir. Ancak ikinci hafta skor tablosu farkli bir versiyonla ekranda gosteriliyor.
Buna gore ilk haftanin skor tablosunu, ekranda ikinci haftadaki gibi goriintiileyecek programi

tasarlayimiz.
Oyuncu Skor Oyuncu

0/0/1/0]0 A/B/ C D|E
Hafta 1 B 0100111 Hafta2 0/ 00 20
Skor Tablosu: C 0200 1 skorTablosu: 0/0/2/ 00
b 12/0/2/00 Skor |1/ 0/0|2 2
E 0/0(2/0]/0 0ol1/0 0 0
0/1/1/0/0
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L7. B5. 2. i¢ Cember-Dis Cember Gorev Karti

I¢c Cember Gorev Karti

Problemde yer alan ilk hafta skorlarini sirayla ekrana yazdiran kod satirlarini tamamlayiniz.

Dis Cember Gorev Karti

[k hafta skorlarini, ikinci hafta skorlarmi olusturacak sekilde yer degistirerek ekrana
yazdiran kod satirlarini yaziniz.

Kodlama EKkibi Gorev Karti

Simdi elinizde temel problemi ¢6zecek kod satir1 pargalart vardir. Bunlar1 bir araya
getirerek temel problemin ¢iktisini olusturacak programi yazip, ¢alistirin.
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Lé6. B6. 1. Farki Bul!

#include<iostream>
using namespace std;
int main ()
{
char dizi[4];
char katar[5];

int i;

cout << "Ilk ismin karakterlerini giriniz: " << endl;
for (i=0; i < 4; i++) {
cin >> dizi[1i];
}
cout << "Ikinci ismin karakterlerini giriniz: " << endl;
for (i=0; i < 4; i++) {
cin >> katar([i];
}
katar[4] = "\0';

cout << "Ilk isim: ";
for (i=0; 1 < 4; i++) {

cout << dizi[i];

cout << "\nIkinci isim: ";

cout << katar;

return 0O;
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L6. C. 1. Kismi Ogrenme Gorevleri Afisi

Kismi 6grenme gorevleri afigsine ulagsmak igin buraya tiklayiniz.



https://drive.google.com/file/d/17dhCnLUF9s5sXH7I_Ymnx0QC0iuktJov/view?usp=sharing
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Hafta 7. Fonksiyonlar

Kazanimlar

e KI1. Verilen problemin ¢6ziimii i¢cin fonksiyon tanimlar.
e K2. Verilen problemin ¢éziimii i¢in fonksiyon igeren programlar gelistirir.

e K3. Verilen problemin ¢6ziimiinde fonksiyon ¢agirma kodunu gelistirir.

Amacg

Bu haftanin amaci 6grencilerin programlamada fonksiyon olusturmalarini, fonksiyon
kullanabilmelerini saglamaktir.

Onerilen Ders Akisi

A. Giris: Tas, Kagit, Makas (10 dk.)
B. Ogrenme Gérevleri
B1. Fonksiyonlart Tantyalim (40 dk.)

A Ders Arasi (10 dk.)
B2. Fonksiyonlarin Nasil Kullanildigin1 Kesfediyorum (40 dk.)

1 Ders Arasi (10 dk.)
B3. Fonksiyonlar1 Kullanarak Kodlama Yapalim (60 dk.)

(1 Ders Aras1 (10 dk.)
C. Kismi Ogrenme Gorevleri (60 dk.)
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A. Giris: Tas, Kagit, Makas
Siire: 10 dk.

Uygulama: Simifta bulunan her 6grenci kendine bir oyun arkadasi seger. Herkes segtigi oyun
arkadasi ile tas, kagit ve makas oyununu karsilikli oynar, oyunu kaybeden kazandigi kisinin
arkasina gegerek onun takipcisi olur. Kazananlar stirekli bir diger kazananla karsilagarak ayni
sekilde tas, kagit ve makas oyununu tekrar eder, kaybeden her kisi kazananin arkasina
gegmektedir ve kazananin takipcisi olmaktadir. En uzun kuyruga ulasan bir bagka ifadeyle hig
kaybetmeyen kisi oyunu kazanir.

B. Ogrenme Gorevleri
B1. Fonksiyonlar1 Taniyalim
Siire: 40 dk.
Kazanmimlar: K1. Verilen problemin ¢6ziimii i¢in fonksiyon tanimlar.
Materyaller: L7. B1.1. Fonksiyonlarm Ozelliklerini Kesfediyorum!

Hazirhk: Egitmen dersin bu boliimii i¢in hazirlanan materyalin bes tane olacak sekilde
ciktisini alir, her bir kutucugu keserek derse hazirlar.

Uygulama: Egitmen 6ncelikle her bir grup dorderli olacak sekilde sinifi bes gruba boler. Her
bir gorev kagidi kutucuklarindan kesilerek her bir gruba ayni materyal 5 parga olacak sekilde
dagitilir. Daha sonra egitmen siiftaki gruplara gorevleri su sekilde verir:

Simdi her grubun elinde fonksiyonlarin ne ige yaradiklarini1 ve 6zelliklerini anlatan;
giinliik yasamla ile iligkisi kurularak kesfedebileceginiz drnekler var. Simdi her grubun her bir
ornekten yola ¢ikarak fonksiyonlarin ne gibi 6zellikleri olabilecegine yonelik grupca bir seyler
yazmasini istiyorum. Daha sonra gruplardan gelen fonksiyonlarla ilgili her bir 6zelligi beyin
firtinas1 yoluyla tahta da 6zetleyecegiz. Gorevleriniz basladi ve siireniz 10 dk.

Egitmen etkinlik sonunda fonksiyonlarla ilgili 6zellikleri 6grencilerle birlikte asagidaki
gibi 6zetlemeye calisir.

Bir isi alt pargalara bolmek hem isin takibini kolaylastirir hem de ayni isin iki kez yapilmasini
engeller. Bilgisayar programlamada da bu boyledir. Birden fazla kez kullanilacak isler bir cat1
altinda fonksiyon yazilarak toplanir. Bu sayede;

1. Program takibi kolaylasir.
2. Hata ¢6ziimii kolaylasir.
3. Tek noktadan degisiklik yapilir.

Fonksiyonlar isleri bolerek daha az satir kod yazmanmizi saglar. Ornegin; yazdigimiz programin
10 farkli noktasinda 5 satirlik islem yaptirmamiz gerekiyor. Eger bunun igin fonksiyon
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kullanmazsak 50 satir kod olusacaktir. Fonksiyon kullanarak satir sayis1 15’e diisecektir. 5 satir
fonksiyon i¢in 10 satir da fonksiyon ¢agirma i¢in kullanilacaktir.

Egitmene Oneriler: Yukaridaki etkinlik bitimiyle beraber ogrencilerden gelen yanitlar
neticesinde fonksiyonlarin 6zellikleri asagidaki gibi c¢ikarilmaya c¢alisilir. Biz yazilimcilar
programlarimizda fonksiyonlar1 kullanarak;

1) Daha kolay hatalarimizi bulabiliriz. (Materyaldeki dordiincti 6rnek.)

2) Daha dogru ¢oziim liretebiliriz. (Materyaldeki besinci 6rnek.)

3) Ihtiya¢ duydugumuz anda belli bir gérevi yapmasi igin cagiririz. (Materyaldeki birinci
ornek.)

4) ihtiya¢c duydugumuz anda belli bir gérevi yapmasi icin cagiririz ve kullanilmasim
saglariz (Materyaldeki tigiincii 6rnek.)

5) Dabha az satir kod yazariz ve programin yonetimi kolaylastiririz. (Materyaldeki ikinci
ve besinci 6rnek)

6) Istenilen yerlerde kullaniliyorlar ve kod tekrarimi &nliiyorlar. (Materyaldeki ikinci ve
besinci ornek)

B2. Fonksiyonlarin Nasil Kullanildigini Kesfediyorum

Siire: 40 dk.

Kazanimlar: K2. Verilen problemin ¢6ziimii i¢in fonksiyon igeren programlar gelistirir.
Materyaller: L7. B2.1 C++ Programlama Dilinde Fonksiyon Tanimlama Gorevleri

L7. B2.2 Fonksiyonlarin Kullanim Afisi

Hazirhk: Egitmen birinci materyalin ¢iktisini alir. Fonksiyonlarin kullanimina yoénelik
hazirlanan afis her 8grencinin gorebilecegi sekilde OYS iizerinden erisime acilir.

Uygulama: Ogrenciler dérderli gruplar halinde galisir. Egitmen her grupta iki 6grenciye bir
¢ikt1 olacak sekilde “L7. B2. 1 C++ Programlama Dilinde Fonksiyon Tanimlama Gorevleri”
adli materyalin ¢iktisin1 alir. Ogrencilerden verilen iki goreve yonelik fonksiyon tanimlamalari
istenir. Egitmen destekleyici bilgi olarak dongiiler i¢in hazirlanan afisi (L7. B2. 2) 6grencilerle
OYS iizerinden paylasilir. Ogrencilerin ihtiyag duydugu asamada egitmenler konu ile ilgili
yontemsel bilgiyi 6grenciye verir.

Egitmene Oneriler: Yukaridaki etkinlikler bitirildikten sonra fonksiyonlar asagidaki gibi
Ozetlenir.

C++ programlama dilinde fonksiyon yazmak i¢in ii¢ kisim vardir. Bunlardan ilki geriye
dondiiriilecek degiskenin tipi (doniis tipi), ikinci olarak fonksiyonun ismi, son olarak fonksiyon
icerisinde ihtiya¢ duyulan bilgilere parametre denir.

Instagram’daki her resmin bir numarasi vardir ve bu numarayr kullanarak islemler
yapilir. Bu numarayr bir fonksiyona parametre olarak gondeririz. Bir fotografa yorum
gondermek i¢in fonksiyon yazarsak; fonksiyonun ismi: yorum yap, alacagi deger: yorum
metni, geriye de islemin basarili olup olmadigi dondiirtiliir.
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dontis_tipi fonksiyon ismi(parametreler)

{

Yapilacak islemler

Fonksiyonlar1 amacini belirtecek sekilde isimlendirmeye 6zen gosterilmelidir. Ciinkii
baska biri fonksiyonu kullanmak istediginde amacini kolayca anlayabilmelidir. Ornegin verilen
sayilarin ortalamasini alan bir fonksiyon yaziyorsak ismini ortalama al veya OrtalamaAl
seklinde belirtebiliriz. Benzer sekilde kullanicilara mail atacak bir fonksiyon i¢in mail at veya
MailAt seklinde isimlendirebiliriz.

B3. Fonksiyonlar1 Kullanarak Kodlama Yapalim!
Siire: 60 dk.

Kazanmmmlar: K1. Verilen problemin ¢6ziimii i¢in fonksiyon tanimlar.
K2. Verilen problemin ¢dziimii i¢in fonksiyon i¢eren programlar gelistirir.

K3. Verilen problemin ¢6ziimiinde fonksiyon ¢agirma kodunu gelistirir.

Materyaller: L7.B3.1. Fonksiyonlar1 Kullanarak Kodlama Yapma!
L7.B3.2. Fonksiyon Kodlama ile Ilgili Destekleyici Bilgi Sunusu

Hazirhik: Egitmen dersin bu béliimii igin hazirlanan materyallerin her ikisini OYS iizerinden
erisime acar. Code Blocks uygulamasi 6grencilerin kodlama yapabilmesi i¢in hazir duruma
getirilir.

Uygulama: Egitmenler “Fonksiyonlar kullanarak kodlama yapma” etkinligindeki gorevlerden
yedi tanesini de kodlamasini saglamalidir. Her goérev fonksiyonlarin farkli ozelliklerini
yansitmaktadir. Bu baglamda 6grencilerin her bir gorevi kodlamasi saglanarak dgrencilerin
fonksiyonlarin her bir 6zelligini 6grenmesi beklenir. Ogrenciler kodlama esnasinda verilen
gorevler i¢in hazirlanan sunu destekleyici bilgi olarak kullanilirken, 6grencinin ihtiyag
duydugu anda gerekli islemsel bilgiyi egitmenlerden biri sinifi dolasarak, biri de kodlamay1
ogrencilerin de gorebilecegi sekilde bilgisayarda kodlayarak saglayabilir.

Egitmene Oneriler:
Fonksiyon kodlama gorevleri ve cevaplar1 asagidaki gibidir.

Gorev 1: Ekrana 10 kez deneyap ardindan 2 kez “Merhaba!” yazan bir ekrana_yaz isimli bir
fonksiyon yazalim.

CEVAP 1:

void ekrana yaz()

{
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for (int i=0; i<10;i++)
{

cout << "Deneyap" <<endl;
}
for (int i=0; i<2;i++)
{

cout << "Merhaba!" <<endl;

Fonksiyonumuzdan geriye herhangi bir bilgi déonmeyecegi i¢in “void” yani “bos” olarak
belirtiyoruz. Eger bir geri doniis tipi belirtirsek (int, double vs.), kesinlikle geriye o tiirde bir
deger dondiirmemiz gerekiyor. Fonksiyon icerisinde ilk olarak 10 kez “Deneyap” yazdiriyoruz.
Ardindan da 2 kez “Merhaba!” yazdirtyoruz.

Simdi bunu sadece fonksiyonun ismini yazarak ana programdan ¢agiralim:

int main ()

{

ekrana yaz();
}

Gorev 2: Dikdortgen seklinde olan biiyiik bir arazi tiggensel bolgelere ayrilmak istenmektedir.
Bunun i¢inde araziye ne kadar liggen sigabilecegini bulmak isteyen bir yazilimci ihtiyag
duydugu anda cagirabilecegi liggen alaninin hesaplamasina yonelik bir fonksiyon yazmak
istemektedir. Yazilime1 bu tiggen alan bulma fonksiyonunu nasil kodlamas: gerekmektedir?
Cevap 2:

void ucgen alan hesapla(double taban, double yukseklik)

{
double alan = (taban*yukseklik) / 2;

cout << alan << endl;

Fonksiyonumuz hazir hale geldi. Artik kullanima hazir, iggen alan1 hesaplayip ekrana yazdiran
bir fonksiyona sahibiz. Programin istedigimiz yerinde ¢agirip kullanabiliriz. Taban 2 ve
yiiksekligi 4 olan bir {iggen i¢in alan asagidaki gibi hesaplanir. parametreleri dogrudan say1
olarak girebildigimiz gibi degisken ismi de girebiliriz.

int main ()
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ucgen_alan hesapla(2,4);
}
Gorev 3: Fonksiyona gonderilen tam say1 tipindeki dizinin en biiyiik sayisini1 ekrana yazan
fonksiyonu yazalim.
Cevap 3:
void en buyuk (int dizi[5])
{

int enbuyuk = dizi[O0];

for (int i=1;i<5;1i++)

{

if (enbuyuk<dizi[i])
enbuyuk=dizi[i];
}
cout << enbuyuk;

}

Ana programimiz ise asagidaki sekilde olacaktir.

int main ()

{
int sayilar([] = {5,3,4,5,8};

en_buyuk (sayilar);

Gorev 4: iki dizi igerisindeki en biiyiik iki sayinin toplamini bulan fonksiyonu yazalim.

Cevap 4:

Onceki 6rnegi sadece 1 diizenleme ile kullanabiliriz. Ekrana yazdirmak yerine en biiyiik say1y1
ana programa gondermemiz gerekiyor. Boylece sonraki islemlerde kullanabiliriz.

int en buyuk (int dizi[5])
{
int enbuyuk = dizi[0];
for (int i=1;1i<5;1i++)

{

if (enbuyuk<dizi[i])
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enbuyuk=dizi[i];
}

return enbuyuk;

Ana programi da asagidaki gibi yazabiliriz. ilk olarak dizilerimizi tanimliyoruz. Ardindan
dizil’1 fonksiyona gonderip en biiyiigiinii buluyoruz. Sonra dizi2’ nin en biiyiik elemanini bulup
ekrana yazdiriyoruz. Son olarak yapmak istedigimiz toplama islemini gerceklestiriyoruz.

int main ()
{

int dizil[] {5,3,4,5,8};

int dizi2[] = {9,3,4,5,8};

int en buyuk 1 = en buyuk(dizil);
cout << "1. dizinin en buyugu:" << en buyuk 1 << endl;
int en buyuk 2 = en buyuk(dizi2);
cout << "2. dizinin en buyugu:" << en buyuk 2 << endl;

cout << en buyuk 1 << "4" << en buyuk 2 << "=" << en buyuk 1 + en buyuk 2;

Gorev 5: Bir bilgisayar programinda, iki adet fonksiyon bulunmaktadir. Ik fonksiyonda, yas
bilgisi alinmakta ve fonksiyon igerisinde gilincellenmektedir. Bu giincellenen deger ana
program blogunu etkilememektedir. ikinci fonksiyonda alinan yas bilgisi fonksiyon igerisinde
giincellenmekte ve degisiklik ana programda etkili olmaktadir. Bunun igin nasil bir program
yazmaliy1z?

Cevap 5:

Referans gonderme:

Eger fonksiyon igerisinde parametre olarak gonderilen degiskenin degeri degisecek ise,
degiskenin degeri yerine adresini gondeririz. Boylece fonksiyon icerisindeki degisiklikler
degisken tizerine yansiyacaktir. Asagidaki 6rnek bu konuyu agiklayacaktir.

Ornek: Degisken degeri degistirme referansli ve referanssiz.

void fonksiyonl (int sayi)

{
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sayi = 20;
}
void fonksiyon2 (int& sayi)
{
sayi = 21;
}
int main ()
{
int yas = 19;
fonksiyonl (yas) ;

cout<<yas <<endl;

fonksiyon?2 (yas) ;

cout<<yas <<endl;

fonksiyonl’e yas isimli degiskenin degerini yani 19 degerini gonderiyoruz. fonksiyon
icerisinde sayi isimli degisken iizerinde yapilan degisiklik ana programdaki “yas” isimli
degiskeni etkilemeyecektir. Fakat fonksiyon2’de fonksiyona “&” isareti kullanarak degiskenin
adresini gonderiyoruz. Dolayisiyla fonksiyon icerisindeki tiim degisiklikler ana programa
yanstyacaktir. Sonug olarak program ¢iktis1 agagidaki gibi olacaktir. Bu sayede birden fazla
degiskenin degerini fonksiyon igerisinde degistirebiliriz.

B ChAUsers\Win7\Documents\Deneyaphbin\Debug\Deneyap.exe — O X

cution time : 0.812 s

Resim 25. Ekran ciktist
Gorev 6: Harita miihendisi olan Ali kendisine gonderilen arazinin kenarlar1 bir tane gonderildi

ise karenin, iki tane gonderildi ise dikdortgenin ¢evresini bulduracak bir fonksiyon tanimlamak
istemektedir. Sizce Ali nasil bir kod yazmalidir?

Asin Yiikleme:

Bir fonksiyonu birden farkli sekilde kullanabilmek icin fonksiyonlari farkli sekilde
tanimlayabiliriz. Ornegin: bir fonksiyon ile dikddrtgen/kare gevresini hesaplayalim. Eger
kullanic1 fonksiyona iki degisken gonderir ise bu bir dikdortgen, tek degisken gonderirse kare
olarak ele alir ve islemleri buna gore yapariz.
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Cevap 6:
#include <iostream>
using namespace std;
int cevre hesapla(int a)
{

int cevre = a*4;

return cevre;
int cevre hesapla(int a, int b)

int cevre = 2*a + 2*b;

return cevre;
int main ()

int cevrel = cevre hesapla(5);

int cevre2 = cevre hesapla(5,4);

cout << cevrel <<endl;

cout << cevre2 <<endl;
}

Gorev 7: Matematik Ogretmeni Hasan, 6grencilerine gosterebilmek adna ekrana girilen
saymin faktoriyelini bulduran bir program olusturmak istemektedir. Bunun i¢in nasil bir kod
yazmalidir?

Cevap 7:

#include <iostream>
using namespace std;
int faktoriyel (int sayi)
{
if (sayi == 1)
return 1;
else

return sayi*faktoriyel (sayi-1);

int main ()
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int sonuc = faktoriyel (5);

cout << sonuc <<endl;

C.Kismi Ogrenme Gérevleri
Siire: 60 dk.
Materyal: L7. C.1. Kismi Ogrenme Gorevleri Afisi

Hazirhik: Kismi 6grenme gorevleri afisi dgrencilere OYS ortaminda siireli 6dev olarak agilir.

Uygulama: Ogrenciler afisteki gorevleri istedikleri sirada ve sayida kendi tercihlerine baglh
olarak verilen siire i¢inde uygulamaya baslar. Bir gérevi dogru yapan 6grencilere, o goreve
iliskin beceri rozeti verilir. Ogrenciler gorev segimlerini ve tamamladiklar1 gorevleri egitmene
bildirmelidir. Egitmenler ihtiya¢ duyduklar1 zaman 6grencilere gorevi tamamlama asamasinda
anlik geri bildirimlerde bulunur. Ogrenciler, OYS iizerinden siireli 6dev olarak acilan kismi
ogrenme gorevlerinden kendi tercihlerine gore istedikleri sayida gorev tamamlayip egitmene
iletir. Siire bitiminde egitmen gorevleri ve yamitlarint OY'S ya da GitHub iizerinden dgrencilere
gonderir.

Kismi Ogrenme Gorevleri Yamtlar: Gorevler, dgrenciye verilecek beceri rozetleri ile
isimlendirilmistir. Her bir rozetin altinda ilgili gorevin yanitlar1 verilmektedir. Egitmen bu
yanitlar1 uygulama siiresinin sonunda GitHub iizerinden 6grencilerle paylasir.

1) KODLAYICI- Parametre olarak gonderilen iki saymin biiyligiiniin kiicligline
boliimiinden kalani geriye dondiiren bir fonksiyon yaziniz.

#include <iostream>
using namespace std;
int kalan bul (int sayil, int sayi2)
{
if(sayil > sayi2)
return sayil % sayi2;

else

return sayi2%sayil;

int main ()

int sonuc = kalan bul(9,12);
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cout << sonuc;

2) KODLAYICI- Parametre olarak gonderilen dizi icerisindeki sifirdan biiyiik sayilarin
toplamini bulup geriye dondiiren bir fonksiyon yaziniz.

#include <iostream>

using namespace std;

int dizi topla(int dizi[5])
{

int toplam = 0;

for (int i=0;1i<5;1++)
if(dizi[i] > 0)

toplam = toplam + dizi[i];

return toplam;

}

int main ()

{
int sayilar([5] = {5,6,9,3,2};
int sonuc = dizi topla(sayilar);

cout << sonuc;

3) KODLAYICI- Parametre olarak gonderilen saymin asal sayr olup olmadigini
belirleyen fonksiyon yaziniz. (asal ise 1 degilse 0 dondiirsiin.)

#include <iostream>
using namespace std;
int asal sayi mi(int sayi)
{
for (int i=2;i<sayi;i++)
if( sayi% i == 0)

return 0;

return 1;
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}
int main ()
{
int sonuc = asal sayi mi (23);

cout << sonuc;

4) ANALIZCI- Asagidaki programin ekran ¢iktis1 nedir?

#include <iostream>
using namespace std;
int sayi=2;
void fonksiyonl ()
{
sayi = 5;
}
void fonksiyon2 ()

{

int sayi = 7;
int main ()

fonksiyonl () ;
fonksiyon2 () ;
cout << sayi;

}

Cevap:5
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Hafta 7. Ders Materyalleri

L7. B1. 1 Fonksiyonlarin Ozelliklerini Kesfediyorum!
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L7. B2. 1 C++ Programlama Dilinde Fonksiyon Tamimlama Gorevleri

1) Instagram da ise baslayan bir yazilimci, kullanicilarin fotograflara gonderdikleri
yorumlara yonelik bir fonksiyon tanimlamak istiyor. Bu fonksiyonu siz olsaydiniz
nasil tanimlardiniz?

2) Dikdortgen seklinde olan biiyiik bir arazi liggensel bolgelere ayrilmak istenmektedir.
Bunun i¢inde araziye ne kadar {iggen sigabilecegini bulmak isteyen bir yazilimci
ihtiya¢ duydugu anda cagirabilecegi liggen alaninin hesaplanmasma yonelik bir
fonksiyon tanimlamak istemektedir. Yazilimc1 bu alan fonksiyonunu nasil
tanimlamalidir?
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L7. B2. 2 Fonksiyonlarin Kullanim Afisi?

C++ DILINDE FONKSIYON
TANIMLAMA

C++ PROGRAMLAMA DILINDE FONKSIYON
YAZMAK ICIN UC KISIM VARDIR.

Fonksiyonun ismi
(fonksiyonun

Geriye dondurilecek Fonksiyon icerisinde

fjegiglfe-nin tipi ; R ihtiyag duyulan bilgi o (C
string mi, integer mi? uygun bir isim) (parametre ) () o o
e °
PO
e e o o (
Ornegin; O .
dénus_tipi fonksiyon_ismi (parametreler)
{
yapilacak islemler
J

void dikdortgen_alan_hesapla(double kisakenar, double yukseklik)

{

_— double alan = (kisakenar*yukseklik);

—

t << alan << endl;

Resim 26. Fonksiyon tamimlama afisi
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L7. B3. 1 Fonksiyonlar1 Kullanarak Kodlama Yapma
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L7. B3. 2 Fonksiyon Kodlama ile ilgili Destekleyici Bilgi Sunusu

Yukarida verilen gorevlerin her biri i¢in destekleyici bilgi hazirlanmistir. Bu destekleyici
bilgilere ulagsmak i¢in L7. B3. 2 adli sunumu aginiz. Sunumun ¢iktis1 alinarak her 6grenciye bu
ciktilar dagitilabilir veya 6grencinin kendi bilgisayarina yliklenmesi saglanabilir.
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L7. C. 1. Kismi Ogrenme Gorevleri Afisi

Kismi 6grenme gorevleri afigsine ulagsmak igin buraya tiklayiniz.



https://drive.google.com/file/d/18cpiOZHby4RwHGlHtDDWK62tSeB5zk7t/view?usp=sharing
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Hafta 8. Nesneler

Kazanmimlar

e KI1. C++ programlama dilinde nesne yonelimli programlama mantigin
aciklar.

e K2. Nesne yonelimli programlamay1 prosediirel programlamadan ayirt eder.

e K3. Nesne yonelimli programlamanin avantaj ve dezavantajlarini ayirt eder.

e K4. Nesne ve smif kavramlarini analiz eder.

e KS5. Nesne yonelimli programlamada erisim belirteglerini analiz eder.

e K6. Ginliik hayatta karsilagtigi problemlerle ilgili fonksiyon olusturma
islemini gergeklestirir.

o K7. C++ programlamada simif ve nesne tanimlamasi farkli durumlarda

uygular.

Amacg

Bu haftanin amaci, nesne yonelimli programlamanin temel felsefesini, prosediirel
programlamadan farkini, avantaj ve dezavantajlari ile nesne yonelimli programlamada sinif,
nesne ve fonksiyon tanimlama islemlerini uygulamaktir.

Onerilen Ders Akis

A. Ogrenme Gorevleri
Al. Aynisini Ciz (25 dk.)

1 Ders Arasi (5 dk.)
A2. Smifinin Ozelliklerini Tan1! (60 dk.)

(1 Ders Arasi (5 dk.)
A Motivasyon Oyunu (10 dk.)
A3. Afisini Yeniden Tasarla! (60 dk.)

1 Ders Arasi (5 dk.)
d Motivasyon Oyunu (10 dk.)
B. Kismi Ogrenme Gérevleri (60 dk.)
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A.Ogrenme Gorevleri

Al. Aynisini Ciz!

Siire: 25 dk.

Kazanimlar: K1. C++ programlama dilinde nesne yonelimli programlama mantigini agiklar.
K2. Nesne yonelimli programlamayi prosediirel programlamadan ayirt eder.
K3. Nesne yonelimli programlamanin avantaj ve dezavantajlarini ayirt eder.

Materyaller: Bir fanus ya da kura torbasi

Hazirhik: Ogrenciler dérderli gruplar halinde otururlar. Iginde simif 6rneklerinin oldugu kura
torbasi hazirlanir.

Uygulama: Egitmen 6grencilere bu 6grenme gorevinde bir oyun oynayacaklarini sdyler. Her
grup meyve, canta, tasit, okul gibi sinif 6rneklerinin yazili oldugu kura torbasindan bir kagit
secer. Grup tyeleri, bu smif kartina ait birer nesne diisiiniir ve bu nesnenin ¢izimini
arkadaslarina gostermeden ¢izer. Gruptan biri ¢izimini diger arkadaslarina tahmin ettirmeye
caligir. Grup iiyeleri, ¢izimi yapan arkadaslarina bu nesnenin 6zelliklerine iligskin sorular sorar.
Bu sorular; “Rengi ne renk?”, “Canli m1 cansiz m1?”, “Esya m1?”, “Yenilebilir mi?” tarzinda
nesne hakkinda c¢ikarimda bulunabilecekleri tlirde olmalidir. Grup iiyeleri bu sekilde
arkadaslarinin ¢izdigi nesneyi tahmin etmeye ¢alisir. Her bir grupta tiyelerin ¢izimlerini tahmin
etme stiresi 1 dk. olarak belirtilir. Tim grup iiyelerinin ¢izimlerinin tahmin stiresi bittikten
sonra, gruplarin ¢izim yaptiklart nesneler ve dogru tahmin edilen nesne sayisi tahtaya yazilir.
Egitmen bu sekilde kazanan grubu belirler. Oyun sonunda egitmen sinif ve nesne arasindaki
farki 6zetler. Egitmen, gruplarin siif ve nesnelerinden ornekler verir. Buradan yola ¢ikarak
nesne yonelimli programlamanin 6nemi, avantaj ve dezavantajlari hakkinda bilgi verir.

Konu Icerigi: Nesne yonelimli programlama, ger¢ek diinya ortammna dayali modeller
olusturmak i¢in smiflart ve nesneleri kullanan bir programlama dilidir. Diger bir ifadeyle,
nesne yonelimli programlama, programlari nesnelerin siniflar1 agisindan tanimlayan bir
yazilim tasarim ve programlama yontemidir. Bir nesne yonelimli programlama uygulamasi,
belirli bir hizmeti veya bilgiyi talep etmek i¢in ¢agrildiginda mesajlar iletecek bir nesneler
koleksiyonunu kullanabilir. Nesneler, verileri veri bigiminde iletebilir, alabilir veya bilgileri
isleyebilir.

Prosediirel Programlama Nesne Yonelimli Programlama

Program, fonksiyon adi verilen kiigiik Program, nesneler adi verilen kiiclik
pargalara boliinmiistiir. parcalara ayrilir.

Yeni veri ve fonksiyon eklemek kolay Yeni veri ve fonksiyon eklemek koladir.
degildir.
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Verileri gizlemek i¢in uygun bir yol yoktur, Daha giivenli olmak i¢in veri gizleme saglar.
bu nedenle daha az giivenlidir.

Fonksiyon veriden daha énemlidir. Veri, fonksiyondan daha 6énemlidir.
Gergek olmayan diinyaya dayanir. Gergek diinyaya dayanir.
Ornekler: C, Fortran, Pascal, Basic vb. Ornekler: C++, Java, Python, C# vb.

Prosediirel programlama, veriler iizerinde islemler gergeklestiren fonksiyonlar yazmakla
ilgiliyken, nesne yonelimli programlama ise hem verileri (06zellikler) hem de fonksiyonlari
iceren nesneler olusturmakla ilgilidir. Asagidaki sekilde goriildigi tizere prosediirel
programlama dillerinde veri ve fonksiyonlar birbirinden ayr1 iken, nesne yoOnelimli
programlama, veri ve fonksiyonlar1 birlestirerek aralarindaki gorevleri gerceklestirmek igin
diizenli iletisim saglayan nesneler kiimesi seklindedir.

> 3 Nesne 1 Nesne 2

>
- :
w

Resim 27. Yordamsal ve nesne yonelimli programlama

Nesne (Object) Kavram

Nesne yonelimli programlamanin temel birimi olan, baz1 6zellikleri ve davranislar1 olan
tanimlanabilir bir varliktir. Yani hem veriler hem de veriler {izerinde ¢alisan fonksiyonlar nesne
olarak adlandirilan bir birim olarak olusturulur. Ornegin: bisiklet, sandalye, kitap, top ve cep
telefonu gibi.

F‘

Resim 28. Nesne ornekleri
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Nesne bir smif 06rnegidir. Smif tanimlandiginda, bellek ayrilmaz, ancak Ornek
olusturuldugunda (yani bir nesne olusturuldugunda) bellek ayrilir.

Simif (Class) Kavramm

Bir sinif tanimladiginizda, bir nesne i¢in bir taslak tanimlarsiniz. Siif adinin ne anlama geldigi,
yani siniftaki bir nesnenin ne igerecegi ve bdyle bir nesne iizerinde hangi islemlerin
gerceklestirilebilecegi tanimlanir. Cep telefonu bir sinif ise bundan {iretilen farkli cep telefonu
cesitleri de nesneleri ifade eder.

Iphone Huawei Samsung
Resim 29. Sinif ve nesne kavrami

Nesne Yonelimli Programlamanin Avantaj ve Dezavantajlar:

Nesne yonelimli programlamay1 kullanmamizin bir nedeni, yeni nesneler mevcut olanlardan
ozellikleri miras alarak olusturulurken mevcut kodu korumayr ve degistirmeyi
kolaylastirmasidir. Bu, gelistirme siiresini 6nemli dl¢giide azaltir ve programlamay1 ¢ok daha
basit hale getirir. Diger bir neden, gelistirme kolaylig1 ve diger gelistiricilerin gelistirmeden
sonra programi anlama becerisidir. Iyi yorumlanmis nesneler ve siniflar, gelistiriciye
programin gelistiricisinin izlemeye ¢aligtig1 siireci sdyleyebilir. Ayrica yeni gelistirici igin
programa eklemeleri cok daha kolay hale getirebilir.

Nesne yonelimli programlamanin, prosediirel programlamaya gore bir¢ok avantaji vardir:

% Daha hizl1 ve uygulanmasi daha kolaydir.

“ Programlar i¢in net bir yap1 saglar.

% C++ kodunun tekrar edilmemesine yardimci olur ve kodun bakimini, degistirilmesini
ve hata ayiklamasini kolaylastirir.

% Daha az kod ve daha kisa gelistirme siiresiyle tam yeniden kullanilabilir uygulamalar
olusturmay1 miimkiin kilar.

Nesne Yonelimli Programlamanin Temelleri

C++ programlamanin temel amaci, benzerleri arasinda en giicli ve en yaygin kullanilan
programlama dillerinden biri olan C programlama diline nesne yonelimi eklemektir. Nesne
yonelimli programlamanin 6zii, kod igerisinde belirli 6zelliklere ve yontemlere sahip bir nesne
olusturmaktir. C++ modiillerini tasarlarken tiim diinyay1r nesneler seklinde tasarlamaya
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calistyoruz. Ornegin bir araba, renk, kap1 sayis1 ve benzeri gibi belirli dzelliklere sahip bir
nesnedir. Ayrica hizlanma, frenleme gibi belirli yontemlere de sahiptir. Nesne yonelimli
programlamanin temelini olusturan alt1 ana kavram vardir. Bunlardan ilk ikisi yukarida detayli
olarak agiklanmisti. Ama tekrar olmasi agisindan hepsini listelersek:

1) Nesne (Object): Nesne yonelimli programlamanin temel birimidir. Veri ve veriler tizerinde
calisan fonksiyonlar, nesne olarak adlandirilan bir birim olarak paketlenmistir.

2) Smif (Class): Nesne yonelimli programlamaya yap1 tasidir. Siifin bir 6rnegini olusturarak
erisilebilen ve kullanilabilen kendi veri iiyelerini ve fonksiyonlarini tutan kullanici tanimli bir
veri tlirtidir.

3) Soyutlama (Abstraction): Dis diinyaya yalnizca gerekli bilgilerin saglanmasi ve arka plan
ayrintilarinin  gizlenmesi, yani gerekli bilgilerin programda ayrintilar1 verilmeden temsil
edilmesidir.

4) Kapsiilleme (Encapsulation): Veri ve bilgilerin tek bir birim altinda toplanmas: olarak
tanimlanir. Verileri ve onlari igleyen fonksiyonlar1 birbirine baglamak olarak tanimlanir.

5) Miras (Inheritance): Bir sinif olusturulurken baska bir simiftin  6zellikleri ve
karakteristiklerinin tliretilerek kullanilmasidir. Tiiretilmis sinif olarak adlandirilan yeni bir sinif
olusturulur.

6) Polimorfizm (Polymorphism): Birden fazla form anlamina gelir. Bir iiye fonksiyonun onu
cagiran nesneye gore farkli davranabilmesidir.

A2. Sinifinin Ozelliklerini Tani!
Siire: 60 dk.

Kazanimlar: K4. Nesne ve sinif kavramlarini ayirt eder.
K35. Nesne yonelimli programlamada erisim belirteglerini analiz eder.

K6. Giinliik hayatta karsilastig1 problemlerle ilgili fonksiyon olusturma islemini
gerceklestirir.

Materyaller: L8. A2. 1. Grup Afisleri

Hazirhk: Materyallerin 2 adet ¢iktis1 alinir ve her gruba ikiser adet ayni afisten dagitilir.
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Uygulama: Ogrenciler beserli gruplar halinde calismaktadir. Egitmen her gruba grup
afislerinden birini verir. Ogrencilerin gruplar halinde bu afisleri incelemeleri ve smif, iiye
listesi, erisim belirteci, fonksiyon ve nesne olusturma konularini aralarinda tartismalar istenir.
Gruplara 5 dk. inceleme yaptiktan sonra, gruplarin afiglerini ve bu terimleri sirayla diger
arkadaslarina agiklamalari istenir. Bunun i¢in birinci gruptan birer iiye diger gruplara dagilir.
Birinci grubun tiyeleri kendi afislerini dahil oldugu yeni gruptakilere 5 dk. siire ile agiklar ve
kendi grubuna geri doner. Benzer sekilde ikinci 5 dk. baslatilir. Ikinci grubun her bir iiyesi
diger gruplara dagilir ve afislerini agiklar. ikinci grubun iiyeleri geri dondiikten sonra, iiciincii
grup tyeleri dagilir. Bu sekilde bes grubun da sirasi tamamlanir. Egitmen zaman planlamasi
icin bir ¢an kullanabilir ya da “Grup 1 Dagilin!”, “Grup 1 Geri Doniin” gibi emir ifadeleri ile
siireci yonetebilir.

Egitmene Oneriler: Egitmen grup etkinliklerinin tamamlanmasini ardindan kalan dakikalarda
ogrencilere sinif tanimlama, erigim belirtegleri, liye listesi, fonksiyonlar ve nesne tanimlama
ile ilgili sorular yoneltir. Bu sekilde eksik ya da hatali 6grenmeleri diizenlemeye calisir.

Konu I¢erigi: Stmif Tanimlama

Siniflar, nesne yonelimli programlamanin en 6nemli yap1 elemanidir. Bir sinif, bir nesnenin
ozelliklerini ve fonksiyonlarini tanimlar. Cep telefonuna ait bir sinif olusturmak istenildiginde
bu sinifa ait 6zellikleri ve fonksiyonlar1 belirlememiz gerekmektedir. Ozellikler smifin ayirt
edici bilgilerinden olusan marka, model ve imei no gibi verileri icermektedir. Fonksiyonlar ise
siifin arama, mesaj gonderme ve internete baglanma gibi fonksiyonlarini igermektedir. Sinifin
tasarim1 tamamen bizim elimizde olup istedigimiz olasi tiim yetenekleri sinifa ekleyebiliriz.
Bir sinift tanimlamak i¢in asagidaki gibi genel bir sozdizimi kullanilmaktadir.

class SimifAda
{

iiyeListesi

b

Burada class, sinif tanimina ait anahtar kelime, iiyeListesi, sinif Giyelerinin listesi ve SimifAdi,
sinifin adidir. Smif adinin biiyiik harfle basladigina dikkat edelim. Bu en yaygin kullanimdir
ve kodunuzun okunabilir olmast i¢in 6nem arz eder. Sinif bildiriminin fonksiyonlardaki gibi
parantezle baslayip bittigine dikkat ediniz. Ayrica kapanis parantezinden sonra noktali virgiil
kullanildigint unutmayiniz. Noktali virgiiliin unutulmasi derleyici tarafindan yakalanacak bir
hataya sebep olacaktir.

UYARI:

Her sinif ismini biiyiik harfle baslatin. Bu kural sadece C++ 'da degil, ayn1 zamanda diger
tiim nesne yonelimli programlama dillerinde de kullanilir.

iiyeListesi, tiye bildirimlerini igeren listeden olusur. Bunlar veri {iyesi veya fonksiyon
bildirimleri olabilir. Veri iiyesi bildirimleri normal degisken bildirimleri ile aynidir. Ornegin,
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sirastyla karakter, tam say1 ve kesirli say: tiirlerinde veri iiyeleri olugturmak istersek asagidaki
tanimlamalar1 yapariz.

int x;
float y;
char z;

Ancak, veri iiyelerini bildirdiginiz yerde ilk deger atamasi ger¢eklestiremezsiniz. Degiskenlere
ilk deger atamasinin hazirlanan bir fonksiyonda ya da sinifin disinda gergeklestirilmesi gerekir.
Tanimlanan bu veri liyelerinin kapsami, siniftan olusturulan nesnenin kapsami ile aynidir.
Bununla birlikte, veri liyelerine sinifin disindan her zaman erisilebilmesi miimkiin degildir.
Yukarida verdigimiz cep telefonu sinifinda markanin, modelin ve imei numarasinin ne oldugu
bu veri iiyeleri tarafindan saklanir. Bir sinifin veri tiyeleri, sinif 6zelliklerini tanimlar ve agiklar.
Bu nedenle, her bir cep telefonu nesnesinin markasi, o nesnenin bir 6zelligidir. Asagida cep
telefonu sinifina ait marka, model, imei numarasi, renk ve fiyat veri iiyelerinin sinif icerisinde
nasil tanimlandigini gérebilirsiniz.

class CepTelefonu

{
char marka[30];
char model[30];
int imei_no;
char renk[30];
float fiyat;

j3

Erisim Belirtecleri

Erisim belirtegleri, C++ sinifinizin igerisinde yer alan veri iiyelerine nereden erisilebilecegini
kontrol etmenizi saglar. Bu kontrol sayesinde veri iiyeleri iizerinde yetkisiz olarak degisiklik
yapilmasinin Oniine gecilmesi saglanir. Erisim belirteci, siniftaki veri iiyelerine erisimi kontrol
eden bir kelimedir. Bir erigim tanimlayicisinin sdzdizimi agagidaki gibidir:

class SimifAdi
{
iiyeListesi
erisimBelirteci:
iiyeListesi

erisimBelirteci:

iiyeListesi
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Bir erisim belirticisi tanimlandiktan sonraki iiye listesindeki tiim veriler i¢in gecerlidir. Simif
igerisinde bagka bir erisim belirticisi tanimlanirsa bu tanimlamadan sonraki veri iiyeleri bu
erigim tiirtine ait olur. Siifin sonuna ulasincaya kadar sinifin tiim tiyelerini en son tanimlanan
erisim belirteci etkiler. Bir sinifin ti¢ farkli erisim belirleyicisi bulunmaktadir:

1) public: Bu anahtar kelime ile tanimlanan tiim iiyelere, sinifin ulasilabilir oldugu her yerden
erisilebilir.

2) private: Bu anahtar kelime ile tanimlanan {iiyelere yalnizca ayni sinifin diger iiye
fonksiyonlar tarafindan erisilebilir.

3) protected: Bu anahtar kelime ile tanimlanan iiyelere yalnizca aymi smifin diger iiye
fonksiyonlar1 ve bu siniftan tiiretilen siniflarin tiye fonksiyonlari tarafindan erisilebilir.

UYARI:

Varsayilan olarak, tiim sinif iyelerinin erisimi “private” olarak tanimlidir. Bu nedenle, sinif
bildiriminde erigsim belirticisi olmadan goriinen tiim tiyelerin erigimi “private” olur.

class Ceptelefonu
{
char marka[30];
int yil;
public:
char model[30];
char renk[30];
private:
float fiyat;
protected:
int imei no;

i

Yukarida verilen siif tanimlamasinda fiyat veri iiyesi ile birlikte marka ve yil veri tiyelerinin
de “private” oldugunu unutmayiniz. Diger taraftan model ve renk “public” olarak tanimli iken
imei numarasi ise “protected” olarak tanimlanmistir. Sinif tanimlamalarinizda istediginiz kadar
erisim belirteciniz olabilir, ancak belirtegleri tek bir grup altinda toplamak sinifin anlasilirligini
artiracaktir.
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UYARI:

Siniflarinizi projeye eklemeden 6nce g¢alistigindan emin olmak i¢in test edin. Bir sinifin
calistigini gozlemledikten sonra, siniflar arasindaki etkilesimin dogru sekilde ¢alistigindan
emin olmaniz yeterlidir.

Fonksiyon Olusturma

Bir sinifin {iye fonksiyonu, diger herhangi bir degisken gibi sinif i¢inde tanima sahip olan bir
fonksiyondur. Uyesi oldugu smifin herhangi bir nesnesi iizerinde ¢alisir ve bu nesne igin bir
sinifin tiim iiyelerine erisim saglayabilir. Fonksiyon tanimlari olmadan bir siifin tanimi tam
olarak gergeklestirilmis sayillmaz. Fonksiyon tanimi yapildiktan sonra ancak sinifin nesneleri
kullanilabilir. Tanimlanan bu fonksiyonlara yalnizca sinifin bir nesnesi araciligiyla erisilebilir.
Bir fonksiyon tanimladiginizda, kapsam ¢dziimleme operatorii “::” araciligiyla fonksiyon
adindan ayiracak sekilde sinif adini da eklemeliyiz. Sinif adin1 eklemezsek global fonksiyon
tanimi1 ¢agrilmaya c¢aligilir.

UYARI:

Tanimladiginiz her bir fonksiyonun yalnizca bir is yaptigindan emin olun. Fonksiyon
icerisinde ¢ok fazla kod satiriniz var ise, ¢cok fazla sey yapmaya calistyorsunuzdur.

Bir fonksiyonu iki sekilde tanimlayabilirsiniz. Birinci yol, sinif bildirimi i¢inde bir fonksiyon
bildirmek ve sonra onu disarida uygulamaktir. ikinci yol, fonksiyonu ayni zamanda sinif
bildirimi i¢inde bildirmek ve uygulamaktir. Genelde uygulamalarda birinci yol tercih edilir.
Bir sinif diginda gerceklesen bir fonksiyon taniminin genel s6zdizimi su sekildedir:

doniis_tipi StimifAda::fonksiyon_adi(parametre_listesi)

{

fonksiyon govdesi

}

Gordugiiniiz gibi, bu s6zdizimi fonksiyon tanimi s6zdizimine ¢ok benzemektedir. Tanimlanan
fonksiyon icinde, sinifa ait tiim iiyelere adlar1 kullanilarak erisilebilir. Sinif iiyeligi otomatik
olarak saglanir ve ayn sinifa ait fonksiyonlar birbirini dogrudan ¢agirabilir. “private” liyelere
erisim yalnizca ayni sinifa ait fonksiyonlar ile miimkiindiir. Boylece “private” iiyeler tamamen
smif tarafindan kontrol edilir. Bir sinif tanimladiginizda, sinifa ait veri iiyeleri i¢in bellekten
otomatik olarak yer ayrilmaz. Bellek ayirmak i¢in bir nesne tanimlanmasi gerekir. Belirli bir
nesne i¢in bir fonksiyon c¢agrildiginda, ilgili fonksiyon bu nesnenin verilerini isleyebilir. Artik
Ceptelefonu smifinin arama ve mesaj gonderme fonksiyonlarini uygulayabiliriz.

Nesne Olusturma

Nesne olusturmak i¢in oncelikle nesne i¢in sablon olacak sinif tasariminizi gergeklestirin. Sinif
tanimlamaniz1 gergeklestirdikten sonra nesne degiskeni i¢in bir tanimlayici olusturun ve hangi
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siniftan olusacagini belirtin. Nesne olusturmak icin asagida verilen sdzdizimlerinden birini
kullanabilirsiniz:

SinifAdi nesneDegiskeni;

A3. Afisi Yeniden Tasarla!
Siire: 60 dk.

Kazanmimlar: K7. C++ programlamada sinif ve nesne tanimlamasini farkli durumlarda uygular.

Hazirhik: Ogrenciler dorderli gruplar halinde bilgisayar bagindadir.

Uygulama: Egitmen A2 etkinliginde gruplarin inceledigi afisleri bu etkinlikte de materyal
olarak kullanacaklarini belirtir. Ilk olarak 6grencilere bir smif ve bu sinifa ait nesneleri
diistinmelerini ister. Belirledikleri sinif ve nesneleri afisteki gibi kodlayarak, kodlarini ¢alistirip
test etmeleri istenir. Egitmen gruplara c¢alisan kodlari, grup afisindekine benzer sekilde yeni bir
afise doniistiiriin der. Bu afiste de grup afisindeki gibi kod satirlarini agiklayan bilgiler olmasi
gerektigini belirtir. Buradaki amacimiz afis araciligiyla diger arkadaglarimiza konuyu
ogretmenizdir, artik egitmen sizsiniz diye de ekler. Egitmen bu sekilde dgrencilerden dogru
calisan kodlar ile grup afiglerini yeniden tasarimlarini ister.

Egitmene Oneriler: Egitmen dgrencilerine yeni afis tasarlama asamasinda “canva.com” afis
tasarlama programimni kullandirabilir. Diger bir alternatif ise, Word ortaminda afisi
olusturmalar1 beklenebilir.
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B. Kismi Ogrenme Gorevleri
Siire: 60 dk.
Materyal: L8. B. Kismi Ogrenme Gorevleri Afisi

Hazirhk: Kismi 6grenme gorevleri afisi dgrencilere OY'S ortaminda siireli 6dev olarak agilir.

Uygulama: Ogrenciler afisteki gorevleri istedikleri sirada ve sayida kendi tercihlerine bagl
olarak verilen siire i¢ginde uygulamaya baglar. Bir gorevi dogru yapan 6grencilere, o goreve
iliskin beceri rozeti verilir. Ogrenciler gorev segimlerini ve tamamladiklar1 gorevleri egitmene
bildirmelidir. Egitmenler ihtiya¢ duyduklari zaman dgrencilere gorevi tamamlama asamasinda
anlik geri bildirimlerde bulunur. Ogrenciler, OYS iizerinden siireli 6dev olarak agilan kismi
ogrenme gorevlerinden kendi tercihlerine gore istedikleri sayida gérev tamamlayip egitmene
iletir. Siire bitiminde egitmen gorevleri ve yamtlarint OYS ya da GitHub iizerinden dgrencilere
gonderir.

Kismi Ogrenme Gorevleri Yamtlar: Gorevler, dgrenciye verilecek beceri rozetleri ile
isimlendirilmistir. Her bir rozetin altinda ilgili gérevin yanitlar1 verilmektedir. Egitmen bu
yanitlar1 uygulama siiresinin sonunda GitHub iizerinden 6grencilerle paylasir.

Denetleyici: Kardes olan iki peyzaj ustasi kare seklinde olan bahgelerine peyzaj yapmak
istiyor. Her ikisi de kendi bahgelerine hem ¢it gerecek hem de belli bir alana ¢igek ekecektir.
Cit ve cicek aligverisi i¢in kare seklindeki iki bahcenin kenar bilgilerini dlgerek, bahgelerin
alan ve cevresini hesaplayan bir program tasarlarlar. Ancak program hata vermektedir.
Programi diizeltmek zorundalar ¢linkii hesaplayacaklar1 daha pek ¢cok bahge var. Bu iki kardese
programi bagtan tasarlamalari i¢in yardim ediniz.

IPUCU:

Iki kardesin kullandig1 hatali programda sinif igerisinde kullanilacak kenar bilgileri deger
atama yoluyla gerceklesirken, fonksiyon tanimlama smif disinda yazilmistir.
Tasarlayacaginiz kodda bu detaylarin bulunmasina dikkat ediniz.

#include <iostream>
using namespace std;
class Kare ({
private:

float kenar;

public:
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void deger atama (float);
float cevre () {
return 4 * kenar;
}
float alan() {

return kenar * kenar;

}i

void Kare::deger atama (float k) ({
kenar = k;

}

int main () {
Kare karel, kare2;
karel.deger atama (6.2);

kare2.deger atama (4.3);

cout<<"Kare 1 Cevresi: "<<karel.cevre ()<<" Alani: "<<karel.alan()<<"\n";

cout<<"Kare 2 Cevresi: "<<kare2.cevre ()<<" Alani: "<<kare2.alan()<<"\n";

Kodun Ciktisi:
Kare 1 Cevresi: 24.8 Alani: 38.44

Kare 2 Cevresi: 17.2 Alani: 18.49

Kodlayici: Ev sahipleri bahgelerine biri yetiskin digeri ¢ocuk i¢in iki havuz yaptirmak istiyor.
Bahgeyi inceleyen ustanin, havuzlarin yapilacagi alan1 hesaplamaya ihtiyaci var. Ev sahiplerine
istedikleri havuzlarin yarigaplarini belirlemelerini istiyor. Ev sahiplerinden bu bilgiyi aldiktan
sonra, daire seklindeki iki havuzun alanini hesaplayan bir programa bilgileri giriyor. Ustanin
kullandig1 programin kodlarini tasarlayiniz.

IPUCU:

Siif icerisinde tanimlanacak yaricap bilgilerinin usta tarafindan erisilebilir olmasina dikkat
ediniz.

#include <iostream>

using namespace std;

class Daire {
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public:
float yari cap;
float alan bul (float yari cap) f{

return 3.14 * yari cap * yari cap;

b7

int main () {
Daire dairel, daire2;
cout << "1. dairenin yaricapini giriniz: " << endl;

cin >> dairel.yari cap;

cout << "2. dairenin yaricapini giriniz: " << endl;

cin >> daire2.yari cap;

cout<<"Daire 1 Alani: "<<dairel.alan bul (dairel.yari cap)<<"\n";

cout<<"Daire 2 Alani: "<<daire2.alan bul (daire2.yari cap)<<"\n";

Kodun Ciktisi:

1. dairenin yaricapini giriniz:

4.2

2. dairenin yaricapini giriniz:
3.6

Daire 1 Alani: 55.3896
Daire 2 Alani: 40.6944
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Hafta 8. Ders Materyalleri

#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace std;

class Ceptelefonu USIM
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void Ceptelefonu::arama( ) o
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Ceptelefonu urun; Lm;ﬁf;,, il

strepy(urun.marka, "Samsung"); B " "

urun.fiyat = 4500;

cout << "Urlin: " << urun.marka << " Fiyat: " << urun.fiyat <<
endl;

urun.arama ( );

return 0;

Resim 30. Cep telefonu sinifi afisi
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#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace std;

class Kus
BELIRTE(Cj
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char ad [20];
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void Kus :: ucma () ”‘;’i%l:“:“’, ¢
{
cout << "Kuslar kanatlarini FONKsiyon
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ﬁ;::: ::m. yo,*,,’:: s’: Pty
09 yatd sty
int main ()
.N'ESJ\V'
{ MNesna o - OLlI‘ST(r':; ‘lA
tanen, U:H::;:n in Gnce e 4 -
Kus Kk1; o o Sy

strepy(k1.tur, "Muhabbet Kusu"); e e
strcpy(kl.ad, "Boncuk"); <

cout << "Kusun tird: " << k1.tur << "Adi: " << k1.ad << endl;
kl.ucma ();

return 0;

Resim 31. Kug sinifi afisi
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#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace std;

class Ogrenci {
private:
int ogr_no;
char ogr_ad [20];
char ogr_soyad [20];

{
ogr_no = no;
strcpy (ogr_ad, ad);
strcpy (ogr_soyad, soyad);

}
void goster () {

cout << "Ogrenci Bilgi:" << ogr_no << "" << ogr_ad << "
"<< ogr_soyad
<< endl;

e
} ”"““*wmwﬂ"“'mm

ifing, !
}" FDn-:EmE *u“"‘”“"'ﬂl e il Sangf
]

int main (void) {

Ogrenci ogr; o gmwﬂ
ogr.ekle (372, "Arda", "Ozcan") %“.m *STIE.?RHA
ogr.goster ( ); szg%“‘f:wﬁ}

return 0; ﬁwkﬁﬂﬁﬁ?ﬁ,ﬂ |

Resim 32. Ogrenci sinifi afisi
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#include <iostream>
#include <cstring>
using namespac

e std; !
class Calisan {

public:

int sicil_no;

char ad [20];

float maas;

void ekle (int s, chara|[ ], float m) {
sicil no = s;
strcpy (ad, a);
strcpy (maas, m); s

}
void goster () {

cout << "Calisan Bilgi:" << sicil_no << ", " << ad << ","<<

maas << endl; FONKsivoy
} A [ oL U*ST URMA
}: St e V€ gy
1

intmain () {

M_Eﬂwmﬂ,ﬂ"'
Calisan c1;
cl.ekle (1492, "Emre", 4000) or "‘L"rESNF
cl.goster (); o m' -L$T[_rn.ud
return 0; i e e
-hl " 1 M""LL:':’;'@
} el
T g, hm&::m.,

Resim 33. Calisan suifi afisi
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L8. C. 1. Kismi Ogrenme Gorevleri Afisi

Kismi 6grenme gorevleri afigsine ulagsmak igin buraya tiklayiniz.



https://drive.google.com/file/d/1BYEcaJJdTePNGAJoxNk9Zr2dZUlad3c2/view?usp=sharing
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Hafta 9. Nesne Yonelimli Programlama

Kazanmimlar

e KI. Yapici ve yikici fonksiyon arasindaki farki ayirt eder.
e K2. Yapici fonksiyonlari kullanarak program gelistirir.

e KaB. Yikici fonksiyonlari kullanarak program gelistirir.

e K4. Kod iginde sinif dosyalari ile proje gelistirir.

Amacg

Bu haftanin amaci yapici, yikici ve sabit fonksiyonlar: kullanmak, sinif dosyalart ile biiyiik
boyutlu projeler hazirlamay1 anlamaktir.

Onerilen Ders Akisi

A. Ogrenme Gorevleri
Al. Yaris Benimle! (40 dk.)

(1 Ders Arasi (5 dk.)
A2. Kod Satirlarin1 Tamamla! (60 dk.)

1 Ders Arasi (5 dk.)
A Motivasyon Oyunu (10 dk.)
A3. Siniflar1 Dosyala! (45 dk.)

1 Ders Arasi (5 dk.)
A Motivasyon Oyunu (10 dk.)
B. Kismi Ogrenme Gorevleri (60 dk.)
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A.Ogrenme Gorevleri

Al. Yaris Benimle!
Siire: 40 dk.
Kazamimlar: K1. Yapici ve yikici fonksiyon arasindaki farki ayirt eder.
Materyaller: L9. Al. 1. Yarisma Kartlar1
L9. Al. 2. Kod Ornegi

Hazirhk: Bir kura torbasinda yarisma kartlar1 bir adet ¢ikti alinir ve kesikli ¢izgilerden
kesilerek kuraya hazirlanir. Kod 6rnegi OYS iizerinden erisimine agilir ve tahtaya yansitilir.

Uygulama: Egitmen 6grencilerine bu 6grenme gorevinde bir oyun oynayacaklarini sdyler.
Sinifi iki gruba ayirir. Her gruba kod ornekleri verilir. Bu 6rneklerde hem yapici fonksiyon
hem de yikic1 fonksiyon kodlarinin nasil kullanildigr bulunmaktadir. Oyunda gruplara sirayla
bir kart ¢ektirilir ve yarigma kart1 gruba okunur. Bu kartlarda ise, yapici ya da yikici fonksiyon
arasindaki farki anlatan bir 6zellik yazmaktadir. Grup cektikleri yarigsma kartindaki 6zelligin,
ellerindeki kod drnegine bakarak dogru ya da yanlis bir ifade olup olmadigina karar verecektir.
Dogru bilinen her bir karta 10 puan eklenir. Grup puanlari sinifta tahtaya yazilir. Bu sekilde en
cok puan toplayan grup, diger gruptan bir 6diill alir. Egitmen oyun sirasinda yapici ve yikici
fonksiyonlar1 detaylandirir. Oyun sonunda ise kisaca sabit fonksiyonlar hakkinda da 6zetleyici
bilgi gecer.

Egitmene Oneriler: Egitmen bu oyunu Web 2.0 teknolojilerinden yararlanarak hazirlayabilir.
Oyun sonunda grup 6diiliine 6grencilerle karar verilebilir ya da basit bir sekilde kazanan grubu
alkislamak gibi takdir hareketleri uygulanabilir. Her bir kartta egitmen konu igerigine bagh
olarak aciklamalarda bulunabilir.

Konu Icerigi: Yapic ve Yikic1 Fonksiyonlar

Tanimladigimiz sinif igerisinde yapici (constructor) ve yikict (deconstructor) olmak iizere iki
0zel fonksiyon tiirii olabilir. Her ikisi de istege baglidir ve diger fonksiyonlari saglayamayacagi
0zel fonksiyonlar saglarlar. Yapici fonksiyonlar siniftan bir nesne olusturuldugu zaman
otomatik olarak cagrilir ve genellikle veri tiyeleri i¢in baglangi¢ degerlerini ayarlamak igin
kullanilir. Ornegin cep telefonu smifi igin diisiinecek olursak, yapici fonksiyon yil veri iiyesinin
degerini sifir yapabilir. Her zaman sinifla ayni isme sahiptir ve int, void vb. gibi bir doniis
degerine sahip olamaz.

Yikic1 fonksiyonlar ise, bir nesne yok edildiginde otomatik olarak c¢agrilir ve gerekli tiim
temizleme gorevlerini gergeklestirir. Yikict fonksiyonlar, her zaman siifla aym adla
adlandirilir, ancak basinda yaklasik isareti (~) bulunur. Yikici fonksiyonlar da bir doniis
degerine sahip olamaz. Hem yapict hem de yikict fonksiyonlar diger fonksiyonlar gibi
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tanimlanir ve uygulanir. Smif i¢inde es zamanli olarak tanimlamalar1 yapilacaksa agagidaki
s0zdizimi kullanilir.

class SimifAdi

{
SiifAdi (parametre listesi){

yapici fonksiyon govdesi

}
~SimifAdi (){
yikici fonksiyon govdesi
}
I

Yapict ve yikici fonksiyonlarin tanimlamalari daha sonra yapilacaksa asagidaki sézdizimi
kullanilir.

class SimifAdx
{

SinifAdi (parametre listesi);

~SmifAdi ();

SimifAdi::SimifAdi (parametre listesi){

yapici fonksiyon govdesi

}
SimifAdi:: ~SmifAdi (){

yikicl fonksiyon govdesi

Yapict metodun parametre alabilecegine dikkat ediniz. Parametre alabilen bir yapici fonksiyon
olusturursaniz, smifin kullanimi sirasinda nesne olustururken bu parametreler i¢in degerler
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saglanmalidir. Diger taraftan, yikici fonksiyonlarin argiimanlar1 olamaz. Otomatik olarak
cagrildigindan, kullanicinin bagimsiz degisken saglama sansi1 yoktur.

Sabit Fonksiyonlar

Veri tyelerinin degerinin sabit oldugu fonksiyonlar olusturmaniz miimkiindiir.  Sabit
fonksiyonlarda veri tiyelerinin degerlerinin degistirilmesi imkansizdir. Bunu yapmaya
calismak sézdizimi hatasina neden olur. Sabit bir fonksiyon bildirmek i¢in, const anahtar
sOzciiglinli parametre listesinden sonra asagidaki sdzdiziminde gordiigliniiz gibi ekleriz:

doniis_tipi fonksiyon_adi(parametre_listesi) const;

Simif tanimlamasinin diginda sabit bir fonksiyon olusturmak isterseniz, const anahtar
sOzciiglinlin hem fonksiyon prototipinde hem de tanimina yerlestirilmesi gerekir.

A2. Kod Satirlarin1 Tamamla!

Siire: 60 dk.

Kazanmimlar: K2. Yapici fonksiyonlari kullanarak program gelistirir.
K3. Yikic1 fonksiyonlar: kullanarak program gelistirir.

Materyaller: L9. A2. 1. Grup Goérev Kartlart

Hazirhk: Materyalin bir adet ¢iktist alinir.

Uygulama: Ogrenciler beserli gruplar halinde ¢alismaktadir. Bu etkinlikte egitmen istasyon
teknigi kullanmaktadir. Bunun i¢in sinifta da dort farkli grup masasi olusturulur. Her masada
bir gorev kart1 bulunmaktadir. Gruplar 5 dk. i¢inde grup gorev kartini bilgisayarda kodlayarak
tamamlamaya calisir. Siire bitiminde gruplarin saat yoniinde bir sonraki grup masasina gegcmesi
istenir. Diger grubun kaldig1 noktadan grup masasindaki gorev karti tamamlanmaya calisilir.
Bu sekilde tiim gruplar her bir grup masasina gec¢isini tamamladiktan sonra donme islemi
bitirilir. Donme isleminin sonunda egitmen sirayla ilk grubun gorevini ve masada olusan
coziimii arkadaslarina aciklamalarini ister. Varsa hatali noktalar giderilir. Bu sekilde tiim grup
masalarina hak verilir ve tiim kodlardaki gorevin amaci egitmen tarafindan agiklanir.

Egitmene Oneriler: Egitmen grup yanitlarini sadece bir arkadasin aktarmas igin gruplara bir
moderatdr belirlemelerini isteyebilir. Bu sekilde bir ya da iki arkadasin bilgisayar baginda diger
arkadaslarin da katkisiyla kodu yazmalar1 hizlandirilmis olur. Grup olusturma asamasinda bu
moderatdrlerin secilmesi saglanmalidir. Diger bir nokta ise, tim gruplarin son kod satirlarini
padlet.com gibi bir dijital tartisma panosuna gondermeleri istenebilir. Bu sekilde gruplarin
yaptiklarinin tiim 6grenciler tarafindan erisilebilir olmasi saglanir.

Konu I¢erigi: Grup gorevlerinin amaglarini ve yanitlarmi asagida bulabilirsiniz.
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Grup 1: Basit bir Araba sinifi olusturarak, birden fazla nesne tanimlamasi yapmak.

#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace std;
// Bazi niteliklere sahip bir Araba sinifi olusturun
class Araba {
public:

char marka[30];

char model [307];

int yil;

int fiyat;
bi
int main() {

// Ilk Araba nesnesini olusturun
Araba arabal;
strcpy(arabal.marka, "Suzuki");
strcpy(arabal.model, "Vitara");
arabal.yil = 2016;
arabal.fiyat = 225000;
// Ikinci Araba nesnesini olusturun
Araba araba?2;
strcpy (araba2.marka, "Volkswagen");
strcpy(araba2.model, "T-Roc");
araba2.yil = 2020;
araba2.fiyat = 360000;
// Nesnelerin ozelliklerini yazdirin

cout << "Araba 1: " << arabal.marka << ", " << arabal.model << ", " << arabal.yil
<< ", " << arabal.fiyat << "™ \n";

cout << "Araba 2: " << araba2.marka << ", " << araba?2.model << ", " << araba2.yil
<< ", " << araba2.fiyat << " \n";

return 0;

}
Kodun Ciktisi:

Araba 1: Suzuki, Vitara, 2016, 225000
Araba 2: Volkswagen, T-Roc, 2020, 360000
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Grup 2: Araba sinifina bir fonksiyon ekleme ve nesne tanimlama.

#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace std;

class Araba {
public:

char marka[30];

char model[30];

int hiz (int max hiz);
bi

int Araba::hiz (int max hiz) {
return max hiz;

int main() {
Araba arabal; // Araba nesnesini olusturun
strcpy (arabal.marka, "Opel");
strcpy (arabal.model, "Astra"):;
cout << "Araba: " << arabal.marka << " " << arabal.model << " \n";
cout << "Hiz: " << arabal.hiz (190); // Metodu parametre ile cagirin
return 0;

Kodun Ciktisi:
Araba: Opel Astra
Hiz: 190
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Grup 3: Araba smifina siif i¢i bir yapici fonksiyon ekleme ve nesne tanimlama.

#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace std;
class Araba {
public:
string marka;
string model;
int yil;
int fiyat;
//Parametreli sinif ici yapici fonksiyon
Araba (string x marka, string x model, int x yil, int x fiyat) {
marka = X marka;
model = x model;
yil = x yil;

fiyat = x fiyat;
bi

int main() {
// Yapici metodu farkli degerlerle cagirarak Araba nesneleri olusturma
Araba arabal ("Suzuki", "Vitara", 2016, 225000);

Araba araba?2 ("Volkswagen", "T-Roc", 2020, 360000);

// Degerleri yazdirma

cout << arabal.marka << " " << arabal.model << " " << arabal.yil << " " <<
arabal.fiyat << "\n";

cout << arabaZ.marka << " " << araba2.model << " " << arabaZ.yil << " " <
araba2.fiyat << "\n";

return 0;

}

Kodun Ciktisi:
Suzuki Vitara 2016 225000

Volkswagen T-Roc 2020 360000
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Grup 4: Araba sinifina sinif dis1 bir yapici fonksiyon ekleme ve nesne tanimlama.

#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace std;
class Araba {
public:
string marka;
string model;
int yil;
int fiyat;
// Yapici fonksiyon bildirimi
Araba (string x marka, string x model, int x yil, int x fiyat);
bi
//Sinif disinda yapici fonksiyon tanimlama
Araba::Araba (string x marka, string x model, int x yil, int x fiyat) {
marka = X marka;
model = x model;
yil = x yil;

fiyat = x fiyat;

int main() {
// Yapici metodu farkli degerlerle cagirarak Araba nesneleri olusturma
Araba arabal ("Suzuki", "Vitara", 2016, 225000);
Araba araba2 ("Volkswagen", "T-Roc", 2020, 360000);
// Degerleri yazdirma

cout << arabal.marka << " " << arabal.model << " " << arabal.yil << " " <<
arabal.fiyat << "\n";

cout << araba2.marka << " " << arabaZ.model << " " << araba2.yil << " " <<
araba2.fiyat << "\n";

return 0;

}

Kodun Ciktisi:

Suzuki Vitara 2016 225000
Volkswagen T-Roc 2020 360000




Boéliim 9: Nesne Yonelimli Programlama

A3. Smiflarin1 Dosyala!
Siire: 45 dk.

Kazanmimlar: K4. Kod i¢inde sinif dosyalart ile proje gelistirir.
Materyaller: L9. A3. 1. Destekleyici Kod Bilgisi
Hazirhik: Ogrenciler ikiserli gruplar halinde bilgisayar basindadir.

Uygulama: Egitmen 6grencilere bir cep telefonu sinifinin, sinif dosyalar1 olarak kullanildig
destekleyici kod bilgisi verir. Egitmen destekleyici kod {izerinde onlara farkli gelen ya da daha
once gormedikleri kod satirlarinin hangileri oldugunu sorar. Burada #include "Ceptelefonu.h”
kod satirina odaklanmalar1 saglanir. Devaminda 6grencilere asagidaki gorev verilir.

Arkadaslar simdi bir daire sinifi tasarlayp olusturacaginiz iki adet dairenin ¢evresini
ve alammi hesaplayan kod satirlarimi yazimiz. Bunun i¢in 10 dk siiremiz var.
Destekleyici kod 6rnegini referans alabilirsiniz.

Egitmen ciftler tarafindan verilen gorev i¢in yazilan kodlari, karsilarindaki ¢iftlerin
yazdigi kod ile degistirmelerini ister ve asagidaki talimati verir.

Simdi elinize verilen, arkadaslarinizin yazdigi kodlarin ¢alisip calismadigint test edin.
Kodlar ¢alismiyor ise ¢alisir duruma getirip, destekleyici kod bilgisindekine benzer sekilde
kodlari tablolastirin. 5 dk. siiremiz var.

Etkinlik sonunda egitmen yeni yazilan kodlar {izerinden smif dosyalarina neden
ihtiyacimiz oldugunu diisiinmelerini ve dgrencilerin bunu agiklamasini ister. Ogrencilere soz
hakki verilir ve geri bildirimlerle egitmen esliginde konu tekrar edilir.

Egitmene Oneriler: Simif Dosyalar1 Olusturma

Hazirladigimiz programlar ¢ok fazla sayida ve uzun kod satirlarima sahip smiflar ve
fonksiyonlar i¢erebilir. Boyle durumlarda kodlarin tek bir dosya iizerinde yonetimi ¢ok zor olur
ve belli bir asamadan sonra yonetilemez hale gelir. Ayrica, hazirladiginiz siniflarimiz1 bagka
programlarda yeniden kullanmak isteyebilirsiniz. Bu durumda, bunlar1 her bir proje dosyasina
tekrar tekrar kopyalayip eklemeniz gerekir. Bu siire¢ de oldukc¢a zor olacaktir.

Olusturmus oldugunuz siniflar1 ayr1 bir dosyada tutmaniz ¢ok faydali olacaktir. Bunun igin
hazirlamis oldugunuz sinif yapisini SinifAdi.h isimli ve uzantili bir dosya igerisine
kaydedebilirsiniz. Normalde C++ dosyalari i¢in .cpp uzantis1 kullanmaktayiz, fakat .h uzantil
dosyalar da C++ i¢in gecerli bir dosya uzantisidir. Fakat biz bu uzantilara sahip dosyalarda
siniflarimiz1 ve varsa kiitliphanelerimizi tanimlayabiliriz. Siif tanimlamasi, kullanilan kod
dosyasindan ayr1 bir dosyaya kaydedildigi i¢in, #include ifadesi ile programa dahil edilmelidir.
#include yonergesinin sdzdizimi su sekildedir:

#include "dosya ad1"
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Destekleyici Kod Bilgisi: Cep telefonu siifini sinif dosyalari kullanarak tanimlama.

ornek.cpp

Ceptelefonu.h

#include <iostream>
#include "Ceptelefonu.h"

using namespace std;

int main ()
{
Ceptelefonu urunl (4500);

Ceptelefonu urun2 = Ceptelefonu(3750);

cout << "Urun 1 baslangic fiyati: " <<
urunl.fiyat << endl;

cout << "Urun 2 baslangic fiyati: " <<
urun2.fiyat << endl;

return 0;

class Ceptelefonu
{
public:
char marka[30];
char model[30];
int fiyat;
bool aramaDurum;
Ceptelefonu (int x fiyat) {
fiyat = x fiyat;
}
~Ceptelefonu () {
cout << "Nesne

yok edildi." <<

endl;
}
void arama () ;
}i
void Ceptelefonu::arama ()
{

aramaDurum = true;

Kodun Ciktisi:

Urun 1 baslangic fiyati: 4500
Urun 2 baslangic fiyati: 3750

Gorev kodu ve yamiti: Daire sinifi kullanarak olusturacaginiz iki adet dairenin ¢evresini ve

alanin1 hesaplaymiz.

Alancevre.cpp

Daire.h
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#include <iostream>
#include "Daire.h"

using namespace std;

int main () {

Daire dairel, daire2;

dairel.deger atama (4.2,3.14);

daire2.deger atama (2.1,3.14);

cout << "Daire 1 Cevresi:
dairel.cevre () << "\n";

cout << "Daire 1 Alani:
dairel.alan ()<< "\n\n";

cout << "Daire 2 Cevresi:
daire2.cevre () << "\n";

cout << "Daire 2 Alani:

daire2.alan() << "\n";

return 0;

<<

<<

<<

<<

class Daire {
float yaricap;
float pi sayisi;
public:
void deger atama(float ,float);
float cevre() {
return 2 * pi sayisi * yaricap;
}
float alan() {

return
yaricap;

pi sayisi * yaricap *

}

void Daire::deger atama
float x pi sayisi) {

(float x yaricap,

yaricap = x_yaricap;

pi sayisi = x pi sayisi;

Kodun Ciktisi:

Daire 1 Cevresi: 26.376
Daire 1 Alani: 55.3896

Daire 2 Cevresi: 13.188
Daire 2 Alani: 13.8474
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B. Kismi Ogrenme Gorevleri

Siire: 60 dk.
Materyal: L9. B. Kismi Ogrenme Gorevleri Afisi
Hazirhik: Kismi 6grenme gorevleri afisi 6grencilere OY'S ortaminda siireli ddev olarak agilir.

Uygulama: Ogrenciler afisteki gorevleri istedikleri sirada ve sayida kendi tercihlerine bagl
olarak verilen siire i¢inde uygulamaya baslar. Bir gérevi dogru yapan 6grencilere, o goreve
iliskin beceri rozeti verilir. Ogrenciler gérev secimlerini ve tamamladiklar1 gérevleri egitmene
bildirmelidir. Egitmenler ihtiya¢ duyduklari zaman 6grencilere gorevi tamamlama asamasinda
anlik geri bildirimlerde bulunur. Ogrenciler, OYS iizerinden siireli 6dev olarak agilan kismi
ogrenme gorevlerinden kendi tercihlerine gore istedikleri sayida gérev tamamlayip egitmene
iletir. Siire bitiminde egitmen gorevleri ve yamitlarint OYS ya da GitHub iizerinden dgrencilere
gonderir.

Kismi Ogrenme Gorevleri Yamtlar: Gorevler, dgrenciye verilecek beceri rozetleri ile
isimlendirilmistir. Her bir rozetin altinda ilgili gorevin yanitlar1 verilmektedir. Egitmen bu
yanitlar1 uygulama siiresinin sonunda GitHub iizerinden 6grencilerle paylasir.

Tasarlayici: Bir basketbol takiminin kogu, oyuncularinin ad-soyad, forma numarasi ve attigi
basket bilgilerini tutmak i¢in bir program hazirlamak ister. Kog¢ bunun i¢in drnek bir program
yazar. Programda 6rnek olarak Basketbolcu sinif yapisi ve bu sinifa ait 2 basketbolcu nesnesi
bulunmaktadir. Kogun yazdigi 6rnek kodu tasarlayimiz.

#include <iostream>

#include <string>

using namespace std;

class Basketbolcu

{

public:
string ad soyad;
int forma no;
int basket sayisi;
Basketbolcu(string x ad soyad, int x forma no, int x basket sayisi) {
ad soyad = x ad soyad;
forma no = x forma no;
basket sayisi = x basket sayisi;
}

bi

int main ()

{

Basketbolcu bl ("Mirsad Turkcan", 5 , 21);
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Basketbolcu b2 ("Semih Erden", 9, 15);

cout << bl.ad soyad << " " << bl.forma no << " " << bl.basket sayisi << "\n";
cout << b2.ad soyad << " " << b2.forma no << " " << b2.basket sayisi << "\n";
return 0;

}

Kodun Ciktisi:

Mirsad Turkcan 5 21
Semih Erden 9 15

Kodlayic1: Grafik programlarinda kullanmak iizere nokta nesnelerini tanimlamak i¢in bir
Nokta sinifi olusturalim. Noktalar iki boyutlu diizlemde yer alacagindan 6zellik olarak x ve y
koordinatlar1 olmak iizere iki adet koordinat bilgisine sahiptir. Programinizda noktalarin sahip
olmas1 gereken yetenekler (davraniglar) ise sunlar olmalidir:

Noktalar, diizlemde herhangi bir yere konumlanabilmeli: git fonksiyonu

Noktalar bulunduklar1 koordinatlar1 ekranda gosterebilmeli: goster fonksiyonu
Noktalar, sifir (0,0) koordinatinda olup olmadiklari sorusunu yanitlayabilmeli: sifir mi
fonksiyonu

#include <iostream>
using namespace std;
class Noktaf{
int x,vy;
public:
void git (int, int);
void goster () ;
void sifir mi();
bi
void Nokta::git(int yeni x, int yeni y)
{
x = yeni x;

yeni y;

=
I

}

void Nokta::goster()

{

cout << "X noktasi: " << x << ", Y noktasi: " << y << endl;
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void Nokta::sifir mi ()
{
if ((x == 0) && (y == 0))
cout << "nl su anda sifir noktasindadir." << endl;
else
cout << "nl su anda sifir noktasinda degildir." << endl;
}
int main() {
Nokta nl,n2;
nl.git(78,34);
nl.goster () ;
nl.git(61,35);
nl.goster ()
nl.sifir mi();
n2.git (0,0);
n2.sifir mi();

return 0O;

Kodun Ciktisi.

X noktasi: 78, Y noktasi: 34
X noktasi: 61, Y noktasi: 35
n1 su anda sifir noktasinda degildir.

nl su anda sifir noktasindadir.
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Hafta 9. Ders Materyalleri

L9. Al. 1. Yarisma Kartlan

kazandirdin




L9. Al. 2. Kod Ornegi
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class Ceptelefonu

{

public:
char model[30];
float fiyat;
bool aramaDurum:;
void arama();

Ceptelefonul(){

}

aramalurum = false;

~Ceptelefonu(){
}

Yapici Fonksiyon
(Constructs)

Yikici Fonksiyon
(Deconstructs)
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L9. A2. 1. Grup Gorev Kartlan

#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace std;
class Araba {
public:
char marka[30];
char model[30];
int yil;

int fiyat;

int main() {
Araba arabal;
strcpy(arabal.marka, "Suzuki");
arabal.fiyat = 225000;
strcpy (araba2.model, "T-Roc");
araba2.yil = 2020;

cout << "Araba 1: " << arabal.marka << ", " << arabal.model << ", " << arabal.yil
<< ", " << arabal.fiyat << " \n";

return 0;

Kodun Ciktisi.

Araba 1: Suzuki, Vitara, 2016, 225000
Araba 2: Volkswagen, T-Roc, 2020, 360000
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Gorev: Grup 1

Yukaridaki kod ¢iktisinin aynisim1 ekranda géormek icin verilen koddaki
eksik satirlar1 tamamlayiniz.

#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace std;
class Araba {
public:
char marka[30];
char model [30];
int hiz (int max hiz);
bi
int Araba::
int main() {

strcpy (arabal.model, "Astra");

cout << "Araba: " << arabal.marka << " " << arabal.model << " \n";
cout << "Hiz: " << arabal.hiz(190); // Fonksiyonu parametre ile
cagirin

return 0;

Kodun Ciktisi:
Araba: Opel Astra

Hiz: 190
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Gorev: Grup 2

Yukaridaki kod ¢iktisinin aynisim1 ekranda géormek i¢in verilen koddaki
eksik satirlar1 tamamlayiniz.
#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace std;
class Araba {
public:
string marka;
string model;
int yil;
int fiyat;
Araba (string) {

}

int main() {

Araba araba2 ("Volkswagen", "T-Roc", 2020, 360000);

cout << arabal.marka << " " << arabal.model << " " << arabal.yil
<< "™ " << arabal.fiyat << "\n";

cout << arabaz.marka << " " << araba2.model << " " << araba2.yil
<< "™ " << araba2.fiyat << "\n";

return 0;

Kodun Ciktisi:
Suzuki Vitara 2016 225000
Volkswagen T-Roc 2020 360000
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Gorev: Grup 3

Yukaridaki kod ¢iktisinin aynisim1 ekranda géormek i¢in verilen koddaki
eksik satirlar1 tamamlayiniz.

#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace std;
class Araba {
public:
string marka;
string model;
int yil;
int fiyat;

Araba (string x marka, string x model, int x yil, int x fiyat);

int main() {

Araba arabal ("Suzuki", "Vitara", 2016, 225000);

Araba araba?2 ("Volkswagen", "T-Roc", 2020, 360000);

cout << araba2.marka << " " << araba2.model << " " << araba2.yil
<< "™ " << araba2.fiyat << "\n";

return 0;

Kodun Ciktisi:
Suzuki Vitara 2016 225000
Volkswagen T-Roc 2020 360000
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Gorev: Grup 4

Yukaridaki kod ¢iktisinin aynisim1 ekranda géormek icin verilen koddaki
eksik satirlar1 tamamlayiniz.

L9. A3. 1. Destekleyici kod bilgisi

Ornek Kod: Cep telefonu sinifini, sinif dosyalari kullanarak tanimlama.

ornek.cpp Ceptelefonu.h

class Ceptelefonu

{

#include <iostream> public:

#include "Ceptelefonu.h" char marka[30];

using namespace std; char model([30];

int fivyat;

int main () bool aramaDurum;
{ Ceptelefonu (int
x_fiyat) {

Ceptelefonu urunl (4500); )
fiyat = x fiyat;
Ceptelefonu urun?2 =

Ceptelefonu (3750) ; }

cout << "Urun 1 baslangic fiyati: " ~Ceptelefonu() {

<< urunl.fiyat << endl; }

cout << "Urun 2 baslangic fiyati:
<< urun2.fiyat << endl;

void arama () ;

return 0; i

void
} Ceptelefonu::arama ()

{

aramaDurum = true;
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L9. C. 1. Kismi Ogrenme Gorevleri Afisi

Kismi 6grenme gorevleri afisine ulasmak i¢in buraya tiklayiniz.



https://drive.google.com/file/d/1_Ff-WxUHc01qlj8KkYSF8OEHmkHnJbnN/view?usp=sharing
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Hafta 10. Nesne Yonelimli Programlamanin
Prensipleri

Kazanimlar

e KI. Veri soyutlama, kapsiilleme, kalitim ve polimorfizm tekniklerini agiklar.
e K2. Kalitim teknigini farkli problemler i¢inde uygular.
e K3. Verilen programda kullanilan asir1 ylikleme (overloading) teknigini analiz eder.

e K4. Verilen programdaki gegersiz kilma/gigneme (overriding) teknigini yeniden

tasarlar.

Amacg

Bu haftanin amaci, C++ nesne yonelimli programlamanin prensipleri olan veri soyutlama,
veri kapsiilleme, kalitim, polimorfizm, asir1 yiikleme ve gecersiz kilma kavramlarini
Ogrenmektir.

Onerilen Ders Akis

A. Ogrenme Gorevleri
Al. Adam Asmaca (40 dk.)

1 Ders Arasi (5 dk.)
A2. Kalitimi Siirdiir (45 dk.)

(1 Ders Arasi (5 dk.)
A Motivasyon Oyunu (10 dk.)
A3. Asint Yiiklenenler (30 dk.)

A4. Gegersiz Olanlar (35 dk.)

(A Ders Arasi (10 dk.)
B. Kismi Ogrenme Gérevleri (60 dk.)
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B. Ogrenme Gorevleri

Al. Adam Asmaca!
Siire: 40 dk.

Kazamimlar: K1. Veri soyutlama, kapsiilleme, kalitim ve polimorfizm kavramlarini agiklar.
Materyaller: L10. Al. Adam Asmaca Oyunu

Hazirhk: Materyal grencilerin tiimiiniin gorebilecegi sekilde ekrana yansitilir ve OYS
iizerinden erigime agilir.

Uygulama: Egitmen bu 6grenme gorevine baslamadan 6nce nesne yonelimli programlamanin
temelini olusturan kavramlar1 bugiin inceleyeceklerini belirtir. Bu kelimeleri direkt vermeden
once tahminde bulunabilecekleri bir oyun oynayacaklarini agiklar. Smif iki gruba ayrilir. Daha
sonra dgrencilere adam asmaca oyunu oynatilir. Egitmen tahtaya kelimenin tanimi, kelime ile
ilgili bir 6rnek ve gorselinden olusan ipuclarini herkesin gorebilecegi sekilde tahtaya yansitarak
gruplara sirayla sorar. Ipuglarina bagl olarak 6grencilerden kelimeyi tahmin etmelerini ister.
Gerektiginde bir harf alabilecekleri belirtilir. Ogrencilerin bes farkli harf alma hakki vardir. Tk
grup kelimeyi bilemezse, diger gruba da harf almaksizin bir kere tahmin hakki verilir. Kelime
ortaya ¢iktik¢ca egitmen ilgili kelime hakkindaki konuyu asagidaki gibi 6zetlemeye calisir.

Egitmene Oneriler: Egitmen adam asmaca oyununu dijital ortamda tasarlayip ve tiim
ogrencilerin gorebilecegi sekilde oyunu tahtada baslatabilir. Bunun icin {icretsiz ve basit
sekilde oyunun gelistirilebilecegi 6rnek uygulamalardan birisi https://learningapps.org/’ dir.
Egitmen materyalde yer alan ipuglar1 ve bilinmesi gereken kelimeleri learningapps sitesinden
ilgili template secerek adam asmaca oyununu tasarlayabilir. Oyunun tam ekran paylasim linki
ise 6grencilerle Moodle tizerinden paylasilabilir.

Konu Icerigi:

Nesne yonelimli programlamanin 6zii, kodda belirli 6zelliklere ve yontemlere sahip bir nesne
olusturmaktir. Nesneleri kullanarak, kodun diger boliimlerinin bu fonksiyon disinda bu verilere
erisememesi igin verileri ve tizerinde ¢alisan fonksiyonlart birlestirmektir. C++ modiilleri
tasarlarken, tiim diinyay1 nesne seklinde gérmeye ¢alistyoruz. Ornegin araba; renk, kapi sayisi,
hiz limiti gibi belirli 6zelliklere sahip bir nesnedir. Farkli isimler ve markalara sahip bir¢cok
araba olabilir, ancak hepsi bazi ortak oOzellikleri paylagsmaktadir. Ayrica, hizlanma ve
yavaglama gibi belirli yontemlere de sahiptir. Nesne yonelimli programlamanin temelini
olusturan kavramlar sunlardir:



https://learningapps.org/
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Resim 34. Nesne yonelimli programlamanin temelini olusturan kavramlar

1. Veri Soyutlama

Veri soyutlama, dis diinyaya sadece gerekli bilgileri saglama ve arka plan ayrintilarini gizleme,
yani ayrintilart sunmadan programdaki gerekli bilgileri temsil etme anlamina gelir. Bir
arabanin nasil siiriilecegini ve nasil yakit eklenecegini biliyor olabiliriz, fakat motorun nasil
calistig1 hakkinda bir fikrimiz var m1? Hayir ve ayrica bilmemize gerek de yok ¢linkii bu detay
soyutlanmig durumda.

Araba orneginden devam edersek, araba kullanan adam sadece gaza basmanin arabanin hizini
artiracagin1 veya fren yapmanin arabayr durduracagini bilir, ancak gaza bastiginda hizin
gercekte nasil arttigini ya da arabanin i¢ mekanizmasi (gaz, fren vb. ¢alisma prensibini) bilmez.
Bagka bir 6rnek vermek gerekirse; mahalledeki pastaneden en sevdiginiz kurabiyelerden satin
alirken kurabiyenin yapim asamasinda kullanilan unun veya sekerin markasini ya da ne kadar
kabartma tozu kullanildig1 gibi bilgileri diisiinmiiyorsunuz. Onemli olan kurabiyenin lezzetidir
ki isin asil amaci da budur yani begenilmesidir.

Araba (veri soyutlamasiz) Araba (veri soyutlamali)

Resim 35. Veri soyutlama araba ornegi

Veri soyutlama, veri iiyelerini gizleme ve sinifin kullanicisinin verileri bozmamasi igin bir
arayliziin arkasinda bir sinifin uygulanmasi stirecidir. Buradaki fikir, verilerin bir sinif i¢in
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uygulamanin i¢inde gizli olmasidir. Veriler dogrudan degil, “public” fonksiyonlar araciligiyla
manipiile edilir. Genel kural, tiim degiskenler ve iiyeler icin miimkiin olan en kii¢iik kapsami
kullanmaktir. Ayrica, olabildigince az global degisken kullanin. Bunu yaparken, yalnizca
verilere erigsimi olmasi gereken kod bu verileri degistirebilir. Baska bir kodun 6zel bir nesne
icindeki verileri kullanmasi1 veya degistirmesi gerekiyorsa, o nesnenin iiye fonksiyonlari bu tiir
erisime izin veren yordamlar1 saglayabilir.

Ormnegin, bir veritabani sistemi, verilerin nasil saklandigina, olusturulduguna ve muhafaza
edildigine iliskin belirli ayrintilart gizler. Benzer sekilde, C ++ siniflari, bu yontemler ve veriler
hakkinda dahili ayrintilar vermeden dis diinyaya farkli yontemler saglar.

2. Kapsiilleme

Verileri ve bu veriler lizerinde ¢alisan fonksiyonlar1 ayn1 yere yerlestirmektir. Nesne yonelimli
programlama, size verileri ve ilgili fonksiyonlar1 ayni1 nesneye yerlestirmek i¢in ¢ergeve saglar.
Bir sinifin degiskenleri veya verileri bagka herhangi bir siniftan gizlenir ve yalnizca
bildirildikleri kendi sinifinin herhangi bir liye fonksiyonu araciligiyla erisilebilir. Kapsiilleme
fikri siniflar1 birbirinden ayr1 tutmak ve birbirleriyle siki sikiya bagli olmalarini 6nlemek icin
kullanilir. Olusturdugunuz her sinif, belirli bir seyi veya kavrami temsil etmelidir. Birden ¢cok
sinif, nesnelerin veya kavramlarin kombinasyonlarini temsil etmek i¢in daha sonra bir araya
gelir.

Araba Ornegine tekrar bakalim. Bir arabanin hidrolik direksiyonu, dahili olarak birbirine
baglanmis ¢ok sayida bilesene sahip karmasik bir sistemdir ve bu sistemdeki bilesenler araci
istenen yonde dondiirmek i¢in senkronize olarak ¢alisir. Motorun direksiyon simidine verdigi
giicii bile kontrol eder. Ancak dis diinyaya yani bize ulasan sadece bir arayiiz mevcuttur ve
karmasikligin geri kalami gizlidir. Ayrica, direksiyon tnitesi kendi icinde eksiksiz ve
bagimsizdir. Bagka bir mekanizmanin ¢alismasini etkilemez.

Asagidaki gibi bir araba iliretmek istediginizi diisliniin. Arabanin bitmis halini olusturmadan
once daha kiiciik alt parcalar1 olusturmalisiniz. Her kiigiik parca kiiciik bir fonksiyonu vardir,
ancak hepsi bir araba tiretmek i¢in birlesir. Asagidaki gorselde bir arabanin farkli parcalar
gosterilmektedir. Her boliim benzersiz bir amaca hizmet etmektedir.

Tavan
aracam — S W Onom
g Arka far ——§ . —— Onfar
Arka tampor; X : 1 b On tampon
an Lastik
Kapi

Resim 36. Veri kapsiilleme araba ornegi

Asagidaki gorselde ise bir evin farkli pargalar1 gosterilmektedir. Ayni sekilde burada da her
boliim benzersiz bir amaca hizmet etmektedir.




Boliim 10: Nesne Yonelimli Programlamanin Prensipleri

Cati

Baca

Cam

Balkon

Garaj

Kapi

Resim 37. Veri kapstilleme ev ornegi

3. Kalitim

Kalitim, bir nesnenin bagka bir nesnenin belirli ya da tiim 6zelliklerini edinme mekanizmasidir.
Ust sinifin 6zelliklerinin alt sinifa aktarilmasini saglayarak tiiretilmis smiflar olusturur. Kodun
yeniden kullanilabilirligini sagladigi ve kod boyutunu azaltmaya yardimci oldugu i¢in nesne

yonelimli programlamada ¢ok 6nemli bir kavramdir.

Dede Ev

S Kendi varligi

. miras alma

3

- 9

- Eo - -

g - "9
Ev Araba

Baba: — S—— —
Dededen miras Kendi varlig

M
- miras alma

(]
PRGN

+ 0%

Araba Motor

>

— ~
B8

—~—

Babadan miras Kendi varlig

Resim 38. Kalitim ornegi
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Uyeleri temel bir siniftan devralma yetenegi, temel sinifta tanimlanan belirli ortak dzellikleri
paylasan tiiretilmis siniflarin olusturulmasina izin verir.

UYARI:

Sinif 8rneklerini ve tiiretilmis siniflar1 birbiri ile karistirmayim. Ornek, bir sinifin kopyasidir,
tiiretilmis sinif ise tiiretildigi temel sinifin 6zelliklerini miras alan yeni bir siniftir.

Ornegin otomobiller, kamyonlar ve motosikletler dahil olmak iizere motorlu tasitlarla ilgili bir
uygulamanin gerektigini varsayalim. Program, her tiirlii araci temsil etmek i¢in “tasit” adli bir
sinif kullanabilir. Arabalar, kamyonlar ve motosikletler tasit tiirleri oldugundan, “tasit”
smifinin alt smiflari ile temsil edilecektir. “tasit” sinifi tiim tasitlar igin ortak olan plaka ve
sahibi gibi genel bilgilere sahip olabilir. Bunlar tiim tasitlarda ortak olan bilgilerdir. Ancak her
bir tasita 6zel bir degisken de eklenebilir. Araba sinifi kag¢ kapili bilgisini, kamyon siifi
tekerlek sayisini ve motosiklet sinifi da motosiklet sepeti olup olmadig bilgisini alabilir.

4. Polimorfizm (Cok Bi¢cimlilik)

Bir isleci veya fonksiyonu farkli sekillerde kullanma yetenegine, baska bir deyisle isleglere
veya fonksiyonlara farkli anlam veya 6zellikler verme yetenegine polimorfizm denir. Poli
bir¢ok anlamina gelirken morf ise form anlamindadir. Yani bir nesnenin ayni siirece farkl
sekillerde yanit verebilme yetenegidir. Tek bir fonksiyon veya kullanimdan farkli sekillerde
fonksiyon goren bir operatdre polimorfizm denir. Daha iyi anlamak i¢in asagidaki gergek hayat
ornegine bakalim. Bir kisi sinifta kendini 6grenci, sahada bir sporcu ve dans kuliibiinde bir
dansci olarak temsil ediyor.

Ogrenci

Dansc1

Resim 39. Polimorfizm kisi 6rnegi

Ayni araba O0rnegine bakalim. Bir aracta vites iletim sistemi vardir. D6rt 6n vites ve bir arka
vites vardir. Motor hizlandiginda, hangi vitese gecildigine bagh olarak, araca farkli miktarda
gii¢ ve hareket verilir. Eylem vites degistirme olarak aynidir, ancak vites tipine bagli olarak
eylem farkli davranir. Iste bu durumda polimorfizm mantig1 devreye girmis olur. Polimorfizm
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mantigin1 asagidaki Ornegi kullanilarak da aciklayabiliriz. Asagidaki verilen nesnelerin
dogasinda ses_cikar() yontemi vardir, ancak her canli bunu farkl sekilde gergeklestirir.

e ==
% R

i%@ﬁ
o

Resim 40. Polimorfizm ses ¢tkarma ornegi

A2. Kalitimi Stirdir!
Siire: 45 dk.

Kazanimlar: K2. Kalitim teknigini farkli problemler i¢inde uygular.
Materyaller: L10. A2. Kalitim Ornekleri

Hazirhk: Materyalden iki ¢ikti alinir ve kod ve gorev birlikte olacak sekilde dort grup
materyali olarak kesilir.

Uygulama: Sinifta dort grup olusturulur. Uygulama iki etaphidir. ilk etapta iki gruba birinci
gorev, diger iki gruba ise ikinci gorev dagitilir. 10 dk. siire ile gorevi tamamlamaya calisirlar.
Siire sonunda goérev 1’1 alan gruplar yaptiklarini birbiriyle takas eder. Ayni1 sekilde gorev 2’yi
alanlar da yaptiklarin1 kendi iglerinde takas eder. Bu sekilde gruplar birbirlerinin yaptiklarini
diizenler ve akran 6grenimi gerceklestirilir. Takas siireci sonrasi diizenlemeler i¢in 6grencilere
5 dk. verilir ve ilk etap tamamlanir. ikinci etapta, ilk etabin siireci izlenir. Tek fark ilk etapta
gorev 1°1 alanlara, gorev 2 verilirken, gorev 2 alan gruplara ise gorev 1 dagitilir. Egitmen
burada grup siireleri igin bir ¢an ya da zil gibi materyal kullanabilir. Ogrencilerin Ikinci etapta
gorev 1 gruplarinin, gorev 2’dekilerle ya da tam tersi olacak sekilde grup yanitlarim
paylasmamalar1 gereklidir. Iki etapta tamamlandiktan sonra gorevler smifga tartisilir ve
egitmen tarafindan 6zetlenir.

Konu fcerigi: Cokgenler iizerinde kalitim &rnegindeki eksik kodun tamamlanmis hali
asagidadir.

#include <iostream>

using namespace std;
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class Cokgen
{
protected:
int genislik, yukseklik;
public:
void degerAta (int g, int y) {
genislik = g;

yukseklik = y;

class Dikdortgen: public Cokgen
{
public:

int alan() {

return (genislik * yukseklik);

i

class Ucgen : public Cokgen
{
public:

int alan() {

return ((genislik * yukseklik)/2);

int main ()

Dikdortgen dik;

Ucgen ucg;

dik.degerAta (4, 5);

ucg.degerAta (4, 5);

cout << "Dikdorgen Alani: " << dik.alan() << endl;
cout << "Ucgen Alani: " << ucg.alan() << endl;

return 0 ;

}
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Kodun Ciktisi:
Dikdorgen Alani: 20

Ucgen Alani: 10

Hayvan smifi iizerinde uygulanan kaliim ornegindeki eksik kodun tamamlanmis hali
asagidadir.

#include <iostream>

using namespace std;

class Hayvan {
public:
void yeme () {

cout << "Yemek yiyebilirim.." << endl;

void uyuma () {

cout << "Uyuyabilirim.." << endl;

class Kopek : public Hayvan {
public:
void havlama () {

cout << "Havlayabilirim.. Hav hav!!" << endl;

int main() {
Kopek kopekl;
kopekl.yeme () ;
kopekl.uyuma () ;

kopekl.havlama () ;

return 0;
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Ekran Ciktisi:
Yemek yiyebilirim..
Uyuyabilirim..

Havlayabilirim.. Hav hav!!

A3. Asir1 Yiklenenler
Siire: 30 dk.

Kazanimlar: K3. Verilen programda kullanilan agir1 yiikkleme (overloading) teknigini analiz
eder.

Materyal: L10. A3. Asir1 Yiiklenenler

Hazirhk: Materyalden iki kopya ¢ikt1 alinir ve kod ve gorev birlikte olacak sekilde dort grup
materyali olarak kesilir.

Uygulama: Egitmen uygulama éncesi polimorfizm kavrami hakkinda hatirlatma yapar. iki tiir
polimorfizm oldugunu asagidaki gibi 6grencilere aciklamada bulunur.

Polimorfizm, nesnenin farkh kosullarda farkli davranmasina izin veren poliformizm
kavramini hatirlayiniz. Bu ve bir sonraki uygulamada polimorfizmi daha yakindan
tantyacagiz. C++'da iki tiir polimorfizm vardir:

1) Fonksiyon asirt yiikleme (Derleme zamani polimorfizmi)
2) Fonksiyon gegersiz kilma (Calisma Zamani polimorfizmi)
[k olarak fonksiyon agir1 yiikleme tiiriinii inceleyecegiz.

Yukaridaki gibi agiklama yapildiktan sonra egitmen sinifi dérde ayirir. Ilk iki gruba gorev 1,
diger iki gruba gorev 2 verilir ve kendi iclerinde gorevleri tartigmalar1 beklenir. Egitmen bunun
icin gruplara 5 dk. verir. Egitmen siire sonunda gérev 1 ve gorev 2’yi alan iki grubun birleserek,
gorev 1-gorev2 grup tliyeleri seklinde ikiserli yeni gruplar olusturmalarin ister. Yeni ciftler
halinde birlesen 6grenciler gorev 1 ve gorev 2 grubundaki tartismalarini birbirlerine agiklarlar.
Bu sekilde akran 6grenimini destekleyen 5 dk. daha gecer. Son olarak egitmen esliginde
gorevler sinifga tartigilir.

Konu i¢erigi: Asin Yiikleme (Overloading)

Ayni isimde iki ya da daha fazla fonksiyonun farkli tiir ve sayida parametre kullanilarak
yeniden tanimlanmasina fonksiyon asiri yiikleme denir. Fonksiyon asir1 yiiklemesinin avantaji,

ayn1 fonksiyon i¢in farkli isimler kullanmay1 gerektirmedigi i¢in programin okunabilirliginin
artmasidir.
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Gorev 1: Farkli parametre sayis1 kullanarak fonksiyon asir1 yiikleme.

#include <iostream>
using namespace std;
class Topla
{
public:
int ekle(int a,int b) {
return a + b;
}
int ekle(int a, int b, int c¢)

{

return a + b + c;

bi

int main (void) {
Topla £f;
cout << f.ekle (21, 13) << endl;
cout << f.ekle (21, 13, 30) << endl;

return 0O;

Kodun Ciktisi:
34

64

Gorev 2: Farkli parametre tiirii kullanarak fonksiyon asir1 yiikleme.

#include <iostream>

using namespace std;

class asiriYukleme
{
public:

void yaz (int x) {

cout << "Integer deger: " << x << endl;
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void yaz (double y) {

cout << "Double deger: " << y << endl;
}
void yaz (char z) {

cout << "Char deger: " << z << endl;

int main() {
asiriYukleme ornek;
ornek.yaz (45);
ornek.yaz (34.78) ;
ornek.yaz ('A");
return O;

}

Kodun Ciktisi:
Integer deger: 45

Double deger: 34.78
Char deger: A

A4. Gegersiz Olanlar
Siire: 35 dk.

Kazamimlar: K4. Verilen programdaki gegersiz kilma/¢igneme (overriding) teknigini yeniden
tasarlar ve anlar.

Materyal: L10. A4. Destekleyici Ornek

Hazirhk: Materyalden OYS iizerinden &grenci erisimine agilir.

Uygulama: Egitmen uygulama 6ncesi agsagidaki gibi 6grencilere agiklama yapar.

Bir onceki uygulamada Polimorfizmin tiirleri oldugunu gordiik. Bunlardan ilki olan
fonksiyon asirt yiikleme kavramini yakindan inceledik. Simdi ikinci poliformizm tiirii
olan fonksiyon gegersiz kilma tiiriinii bu uygulama ile inceleyecegiz.

Yukaridaki agiklamayi yaptiktan sonra, egitmen ogrencilere materyali verir. Ogrenciler
dorderli gruplar halinde calisacaktir. Egitmen gruplarin Moodle {izerinden erisime acilan
materyali incelemelerini ve 5 dk. siire ile aralarinda gecersiz kilma kavramini tartigsmalarini
ister. Materyalde fonksiyon gecersiz kilma iizerine bir kod 6rnegi ve bu 6rnege iliskin gecersiz
kilma teknigi anlatilmigtir. Egitmen daha sonra dgrencilere ornekteki kod satirlarii kendi
gecersiz kilma ornekleriyle revize etmelerini ister. Bu sekilde gruplar gegersiz kilma teknigini
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uyguladiklar1 yeni bir 6rnek tasarlamis olacaktir. Bunun i¢in egitmen gruplardan bir temel sinif
ile o siiftan tiiretilmis bir baska sinif altinda gecersiz kilinacak bir fonksiyon diisiinerek 6rnek
kodu bilgisayarda uygulamalarini ister. Gruplar yeni orneklerini olusturduktan sonra sinifta
egitmen esliginde gecersiz kilma teknigi 6zetlenir.

Egitmene Oneriler: Egitmen dgrencilere temel simf ve tiiretilmis stnif hakkinda spesifik bir
ornek verebilir. Ogretmen temel siifi altindaki brans fonksiyonunu tiiretilmis Matematik
ogretmeni sinifi ile gegersiz kilma gibi.

Konu icerigi: Gecersiz Kilma/Cigneme (Overriding)

Temel siniftaki bir fonksiyonu gecersiz kilmak i¢in o fonksiyonu tiiretilmis bir sinifta tekrar
ayni1 isim, parametre ve doniis tiirline sahip olacak sekilde kullaniriz. Bu sekilde, 6rnekte Temel
smifi altindaki yaz() fonksiyonunu etkili bir sekilde gizlenmis ya da gegersiz kilinmigtir.
Bununla birlikte Temel smifi altindaki yaz() fonksiyonunu cagirabilmek icin :: kapsam
coziimleme operatorii kullanilabilir. Temel sinif fonksiyonlarint gecersiz kilma teknigi, asir
yiiklenmis fonksiyonlar1 istemeden gizlemekten kag¢inmak igin dikkatle kullanilmalidir.
Tiiretilmis bir siniftaki tek bir gegersiz kilma fonksiyonu ile temel sinifta ayni isme sahip tiim
asir1 yiiklenmis fonksiyonlar gizlenecektir.

#include <iostream>
using namespace std;
class Temel
{
public:
void vyaz () {
cout << "Temel Fonksiyon" << endl;
}
bi
class Turetilmis : public Temel
{
public:
void vyaz () {
cout << "Turetilmis Fonksiyon" << endl;
}
bi
int main ()
{
Turetilmis turetl, turet2;
turetl.yaz();
turet2.Temel::yaz () ;
return 0;

Kodun Ciktisi:

Turetilmis Fonksiyon

Temel Fonksiyon
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Ogretmen temel sinifindan tiiretilen Matematik_Ogretmeni sinifi altinda yer alan brans()
fonksiyonu ile olusturulmus gecersiz kilma teknigi:

#include <iostream>
using namespace std;
class Ogretmen
{
public:

void brans () {

cout << "Sinif Ogretmeni" << endl;

i
class Ogretmen : public MatematikOgretmeni
{
public:
void brans () {

cout << "Matematik Ogretmeni" << endl;

bi

int main (void)

{
MatematikOgretmeni ol, o02;
ol.brans () ;
02.0gretmen: :brans() ;

return 0O;

}

Kodun Ciktisi:

Matematik Ogretmeni

Smif Ogretmeni
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C.Kismi Ogrenme Gorevleri
Siire: 60 dk.
Materyal: L10. B. Kismi Ogrenme Gérevleri Afisi

Hazirhik: Kismi 6grenme gorevleri afisi 6grencilere OY'S ortaminda siireli ddev olarak agilir.

Uygulama: Ogrenciler afisteki gorevleri istedikleri sirada ve sayida kendi tercihlerine bagl
olarak verilen siire i¢inde uygulamaya baslar. Bir gérevi dogru yapan 6grencilere, o gbreve
iliskin beceri rozeti verilir. Ogrenciler gérev secimlerini ve tamamladiklari gérevleri egitmene
bildirmelidir. Egitmenler ihtiya¢ duyduklar1 zaman 6grencilere gorevi tamamlama asamasinda
anlik geri bildirimlerde bulunur. Ogrenciler, OYS iizerinden siireli 6dev olarak agilan kismi
ogrenme gorevlerinden kendi tercihlerine gore istedikleri sayida gérev tamamlayip egitmene
iletir. Siire bitiminde egitmen gorevleri ve yamitlarin1 OY'S ya da GitHub iizerinden dgrencilere
gonderir.

Kismi Ogrenme Gorevleri Yamtlar: Gorevler, dgrenciye verilecek beceri rozetleri ile
isimlendirilmistir. Her bir rozetin altinda ilgili gorevin yanitlar1 verilmektedir. Egitmen bu
yanitlar1 uygulama siiresinin sonunda GitHub iizerinden 6grencilerle paylasir.

Tasarlayici: Bir meyve smifi olusturup igerisinde ekrana “Ben meyve sinifiyim” diyen bir
meyve sinifindan tiiretilen Elma ve Muz siniflarin1 olusturunuz. Tiretilmis bu siniflarin
icerisinde meyvelerin renklerini ekrana yazdirip, tim siniflar igin birer nesne tanimlayiniz.

#include <iostream>
using namespace std;
class Meyve {
public:

Meyve () {

cout<<"Ben meyveyim."<<endl;

b7
class Elma: public Meyve {
public:

Elma () {

cout<<"Ben kirmizi renkliyim!!"<<endl;

b7
class Muz: public Meyve {

public:
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Muz () {

cout<<"Ben sari renkliyim!!"<<endl;

}i

int main() {
Elma e;
Muz m;

}

Ekran Ciktisi:

Ben meyve sinifiyim.
Ben kirmizi renkliyim!!
Ben meyve sinifiyim.

Ben sari renkliyim!!

Denetleyici: Verilen kod satirlarini inceleyerek asir1 yiikklenen fonksiyonun hangisi oldugunu
ve kodun ekran ¢iktisini tahmin ediniz.

#include <iostream>
using namespace std;
class Dikdortgen{
public:
void alanYazl (int x, int y){
cout << x * y << endl;
}
void alanYaz2 (int x) {
cout << x * x << endl;
}
void alanYazl (int x, double vy) {
cout << x * y << endl;
}
void alanYaz3 (double x) {

cout << x * x << endl;

}i

int main () {

Dikdortgen dikt;
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dikt.alanYazl(3,5);
dikt.alanYazl(4,2.1);
dikt.alanYaz2(8);
dikt.alanYaz3(6.7);

return O;

CEVAP: Farkli parametre tiirlinde asir1 yliklenen fonksiyon alanYaz1’dir. Kodun ekran ¢iktisi
ise asagidaki gibidir:

15
8.4
64
44.89

Kodlayici: Hayvan sinifindan tiiretilen bir Kopek sinifi olusturunuz. Bu siniflara ait iki farkl
nesne tanimlayarak, yer() isimli fonksiyonu gecersiz kilan (overriding) kod satirlarini
olusturunuz.

#include <iostream>
using namespace std;
class Hayvan
{
public:

void yer () {

cout << "Yer..." << endl;

}i
class Kopek: public Hayvan
{
public:
void yer () {

cout << "Ekmek yer..." << endl;

bz
int main (void)

{

Kopek k1, k2;
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kl.yer();

k2 .Hayvan::yer () ;

return 0O;
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Hafta 10. Ders Materyalleri

L10. ALl. Adam Asmaca Oyunu

Ipucu Kelime

D1s diinyaya sadece gerekli bilgileri saglama ve arka
plan ayrintilarin1 gizleme, yani ayrintilar1 sunmadan
programdaki gerekli bilgileri temsil etme anlamina
gelir. Buradaki fikir, verilerin bir siif i¢in
uygulamanin i¢inde gizli olmasidir.

Ornegin bir arabanin nasil siiriilecegini ve nasil yakit
eklenecegini biliyor olabiliriz, fakat bu bilgiler i¢in
motorun nasil ¢alistigini bilmek zorunda degiliz.

Tavan

Arka cam 7-7“ On cam

\ — Kaput

Arka far ——§p p On far

Arka tampon _4.0 m On tampon
Jant .
Lastik

Kapi
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Siiflar1 birbirinden ayr1 tutmak ve birbirleriyle siki e
sitkiya bagli olmalarin1  6nlemek i¢in kullanilir.
Olusturdugunuz her sinif, belirli bir seyi veya kavrami
temsil etmelidir. Birden ¢ok simif, nesnelerin veya
kavramlarin kombinasyonlarini temsil etmek i¢in daha
sonra bir araya gelir.

Ornegin, yukaridaki gibi bir arabanin bitmis halini
olusturmadan 6nce daha kiigiik alt parcalar
olusturmalisiniz. Her kii¢iik parga kiiciik bir islevi
vardir, ancak hepsi bir araba iiretmek i¢in birlesir.
Asagidaki gorselde bir arabanin farkli parcalar
gosterilmektedir. Her boliim benzersiz bir amaca
hizmet etmektedir.

Ev Araba

Baba g -
Dededen miras Kendi varligi

_“"g #M

Araba Motor

_— ~ -
=, 2 -

Babadan miras Kendi varligi
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Bir nesnenin, bagka bir nesnenin belirli ya da tim
ozelliklerini edinme mekanizmasidir. Baska bir ifadeyle
veri iyelerini temel bir siniftan devralma yetenegidir.
Ust smifin  6zelliklerinin  alt siifa  aktarilmasin
saglayarak tiiretilmis siniflar olusturur. Kodun yeniden
kullanilabilirligini saglar ve kod boyutunu azaltmaya
yardimcidir.

6§renci Sporcu Dansc1

Bir nesnenin farkli kosullarda farkli davranmasina izin
verme durumudur. Bagka bir ifadeyle tek bir islev veya
kullanimdan farkli sekillerde islev gbren bir
operatdrdiir. Ornegin bir kisi sinifta kendini 6grenci,
sahada bir sporcu ve dans kuliibiinde bir dans¢1 olarak
temsil edebilir ya da bir adam siifta 6gretmen, evde
baba, markette miisteri gibi davranir. Burada tek bir kisi
duruma gore farkli davranmaktadir.
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Kod

Gorev 1

#include <iostream>

using namespace std;

class Cokgen

{

protected:

public:
void degerAta (int g,
genislik = g;

yukseklik = y;

class Dikdortgen: public
{
public:

int alan() {

int main ()

{
Dikdortgen dik;
dik.degerAta (4, 5);

cout << "Dikdortgen
dik.alan() << endl;

return 0 ;

}

int genislik, yukseklik;

int vy)

Cokgen

Alani:

{

return (genislik * yukseklik);

<<

<«

Dikddrtgen

Yanda "Cokgen" temel smifinin ortak
genislik ve yiikseklik ozellikleri
tanimlanmistir. Buna gore genislik ve
yiikseklik  ozelliklerini  kalittm  yoluyla
Cokgen smifindan alan "Dikdortgen" ve
“Uggen” smifin1 tiireten kod satirlarindan
eksik olanlar1 tamamlayimniz.  Tiretilen
smiflarin alan hesaplarini ekran ¢iktis1 olarak

yazdiriniz.

Kodun Ciktisi:

Dikdortgen Alani: 20
Ucgen Alani: 10
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Kod Gorev 2
Hayvan
" EN
#include <iostream>
using namespace std; m
Tiiretilmis Kopek
e

class Hayvan {

public:
void yeme () {
cout << "Yemek
yiyebilirim.." << endl;
}
}i
class Kopek : public Hayvan {
void havlama () {
cout << "Havlayabilirim..
Hav hav!!" << endl;
}
}i
int main() {

Kopek kopekl;
kopekl.havlama () ;

return O;

Gorsele iliskin yanda verilen kod iizerinde

Kopek sinifi "Hayvan" siifindan
tiretilmistir. Bu nedenle hayvan sinifinin
tiyelerine kopek smifi tarafindan erisilebilir.
Buna gore asagida verilen ekran c¢iktisini
gormek i¢in yandaki kod {izerinde eksik olan

fonksiyonu ve gerekli satirlart tamamlayiniz.

Kodun Ciktisi:

Yemek yiyebilirim..
Uyuyabilirim..

Havlayabilirim.. Hav hav!!
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L10. A3. Asin1 Yiiklenenler

Kod Gorev 1

#include <iostream>

using namespace std;

Ayn1 isimde iki ya da daha fazla

class Topla

( fonksiyonun farkl: tiir ve sayida parametre

public: kullanilarak ~ yeniden  tanimlanmasina

int ekle (int a,int b) | fonksiyon asirt yiikleme denir.

return a + b;

int ekle(int a, int b, int c)

Yukaridaki tanima gore yanda verilen kodu
return a + b + c;

bilgisayarda yazarak ekran  ¢iktisini

. bulunuz. Bu kod satirlarina gore asir

yiikleme yapilan fonksiyon hangisidir? Bu

int main (void) {
Topla f; fonksiyonun 6zelligi nedir? Tartiginiz.

cout << f.ekle (21, 13) << endl;

cout << f.ekle (21, 13, 30) << endl;

return O;
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Kod Gorev 2
#include <iostream>
using namespace std;
class asiriYukleme Aymi isimde iki ya da daha fazla

{
public:
void vyaz (int x) {

cout << "Integer deger:
endl;

}
void yaz (double vy) {

cout << "Double deger: "

endl;
}
void yaz (char z) {

cout << "Char deger: "

endl;
}
int main() {
asiriYukleme ornek;
ornek.yaz (45) ;
ornek.yaz (34.78);
ornek.yaz ('A");

return 0;

"< x L

<<y <<

<<

zZ

<<

fonksiyonun farkl: tiir ve sayida parametre

kullanilarak ~ yeniden = tanimlanmasina

fonksiyon asirt yiikleme denir.

Yukaridaki tanima gore yanda verilen kodu

bilgisayarda yazarak ekran  ¢iktisini
bulunuz. Bu kod satirlarina gore asir
yiikleme yapilan fonksiyon hangisidir? Bu

fonksiyonun 6zelligi nedir? Tartiginiz.
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Kod

Bilgi

#include <iostream>
. using namespace std;
. class Temel
{
. public:

void vaz () {

cout << "Temel

Fonksiyon" << endl;

}

~ o U1 W NN

0]

9. s

10. class Turetilmis
Temel

11. |

12. public:

13. void vaz () {

: public

Fonksiyon" << endl;

15. }

16. };

17. 4int main()

18. |

19. Turetilmis turetl,
turet?2;

20. turetl.yaz () ;

21. turet2.Temel::yaz();

22. return 0;

23. '}

Kodun Ciktisi:

14. cout << "Turetilmis

Turetilmis Fonksiyon

Temel Fonksiyon

Temel siniftaki bir fonksiyonun, tiiretilmis
siifta ayni isim, parametre ve doniis tiiriine
sahip olacak sekilde tekrar kullanilmasina
fonksiyonu gecersiz kilma denir.

Yandaki 6rnekte Temel sinifi altindaki
yaz() fonksiyonu tanimlidir. Bu fonksiyon
13. satirda Turetilmis sinif altinda da ayni

sekilde tekrar kullanilmis yani temel
siiftaki gegersiz kilinmistir. Bu nedenle
kodun ¢iktisinda 20. satirdaki turetl.yaz()
komutu ile “Temel” sinifindaki fonksiyon
yerine, “Turetilmis” sinifindaki fonksiyon
cagirilir.

Bununla birlikte Temel sinifi altindaki yaz()
fonksiyonunu ¢agirabilmek i¢in 21. satirdaki
gibi :: kapsam ¢oziimleme operatorii
kullanilabilir.
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L10. C. 1. Kismi Ogrenme Gorevleri Afisi

Kismi 6grenme gorevleri afigsine ulagsmak igin buraya tiklayiniz.



https://drive.google.com/file/d/1ysy6tBaUDlk_VCjrKOk0tgDyuc1D3xE7/view?usp=sharing

Béliim 11: C++ Programlama Dilinde Kiitiiphane Kullanim ve Dosyalama Islemleri

Hafta 11. C++ Programlama Dilinde Kiitiiphane
Kullanimi ve Dosyalama islemleri

Kazanimlar

e KI. Program i¢inde karakter kiitliiphanesi kullanarak sonucu test eder.
e K2. Program i¢inde katar kiitiiphanesi kullanarak sonucu test eder.

e K3. Dosyalama isleminin gerekliligini agiklar.

e K4. Dosya kiitiiphanesi kullanarak program gelistirir.

e KS5. Dosya okuma islemlerini igeren program tasarlar.

e Ko6. Dosya yazma islemlerini i¢eren program tasarlar.

Amacg

Bu haftanin amaci1 6grencilerin C++ programlama dili igerisinde bulunan kiitiiphaneleri
kullanma ve dosyalama islemleri yapabilmesini saglamaktir.

Onerilen Ders Akis

A. Giris (10 dk.)
B. Ogrenme Gérevleri
B1. C++ Programlama Dilinde Yerlesik Kiitiiphaneleri Kesfediyorum (20 dk.)

B2. Eksik Kodlar1 Dolduruyorum (20 dk.)

1 Ders Arasi (10 dk.)
B3. Kiitiiphanelerdeki Bazi Fonksiyonlar1 Kullanarak Kodluyorum (30 dk.)

B4. Neden Dosyalama Islemleri Yapariz? (30 dk.)

1 Ders Arasi (10 dk.)
B5. C++ Dilinde Dosyalama Islemleri Yapiyorum (20 dk.)

B6. Dosyalama Islemleri ile ilgili Verilen Gorevleri Kodluyorum (30 dk.)

(1 Ders Arasi (10 dk.)
C. Kismi Ogrenme Gorevleri (50 dk.)
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A. Giris:
Siire: 10 dk.

Uygulama: Simifta bulunan her 6grenci kendine bir oyun arkadasi seger. Herkes segtigi oyun
arkadasi ile tas, kagit ve makas oyununu karsilikli oynar, oyunu kaybeden kazandig: kisinin
arkasina gegerek onun takipgisi olur. Kazananlar siirekli bir diger kazananla karsilagarak ayni
sekilde tas, kagit ve makas oyununu tekrar eder, kaybeden her kisi kazananin arkasina
geemektedir ve kazananin takipgisi olmaktadir. En uzun kuyruga ulasan bir bagka ifadeyle hig

kaybetmeyen kisi oyunu kazanir.

Egitmene Oneriler: Oyundaki ama¢ kazanani belirlemekten ¢ok grup dinamigini canli
tutmaktir. Oyunu kaybeden 6grenci, kazananin arkasina gegmektedir ve kaybettigi arkadasi bir
sonraki diger kazananla yaristiginda arkasinda bulundugu igin aslinda farkinda olmadan

kaybettigi arkadasina destek vermektedir.

B. Ogrenme Gorevleri

B1. C++ Programlama Dilinde Yerlesik Kiitiiphaneleri Kesfediyorum

Siire: 20 dk.

Kazamimlar: K1. Program i¢inde karakter kiitiiphanesi kullanarak sonucu test eder.
K2. Program i¢inde katar kiitiiphanesi kullanarak sonucu test eder.
Materyaller: L11.B1.1 C++ Programlama Dilinde Kiitiiphaneler
L11.B1.2 Karakter Kiitiiphanesi
L11.B1.3 Metin Kiitiiphanesi

Hazirhik: Birinci materyal OYS iizerinden erisime agilir. Diger iki materyalin ise 10’ar tane
ciktist alinir.

Uygulama: Egitmen oncelikle her bir grup dorderli olacak sekilde sinifi bes gruba boler.
Materyalleri dagitir ve OYS iizerinden erisilecek materyali actirir. Bu materyallerden
“L11.B1.1 C++ Programlama Dilinde Kiitliiphaneler” 6grenciye ve egitimcilere kiitiiphanelerin
ne olduguna yonelik derse giris yapilmasi ig¢in hazirlanmistir. Diger iki materyalde ise noktal
bos olan yerleri 6grenci gruplarinin doldurarak kiitiiphane ve o kiitiiphanedeki kullanilabilecek
hazir fonksiyonlar1 G6grencilerin gerek materyalle gerek akranlariyla etkilesime girerek
ogrenmesi amaglanmaktadir. Egitmenlerin bu etkinlikteki gorevi 6grenci gruplarim sirayla
gezerek ihtiya¢ duyduklari anda geri bildirimler vererek onlar1 desteklemektir.
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Egitmene Oneriler: Ogrencilere verilen gorevlerin cevaplari asagidaki gibidir. Ogrenci
gruplarinin doldurduklar1 gérev kagitlarinin asagidaki gibi olmasi beklenir. Cevaplar kirmizi
renkte verilmistir.

isalpha(c) c karakteri eger bir harf ise isalpha(‘2’)
geriye true degilse false
dondiirtir.

isdigit(c) c karakteri eger bir rakam isdigit(‘2’) T
ise geriye true degilse false
dondiiriir.

isalnum(c) c karakteri eger bir rakam isalnum(™") F
veya harf ise geriye true
degilse false dondiirtir.

islower(c) ¢ karakteri eger bir kiiciik islower (‘d’) T
harf ise geriye true degilse
false dondiirtir.

isupper(c) c karakteri eger bir biiyliik isupper(‘H’) T
harf ise geriye true degilse
false dondiirtir.

tolower(c) ¢ karakterini kiiciik harfe tolower(‘E’) e
gevirir.

toupper(c) ¢ karakterini biiyiik harfe toupper(‘g’) G
gevirir.

strlen (s1) sl katarinin uzunlugunu sl = “Merhaba” 7
dondirtir. strlen (s1)

strcpy (s1, s2) s2 katarim1 sl Kkatarina sl= “Merhaba” Dunya
kopyalar.

s2=“Dunya”
strepy (s1, s2)
strcat (s1, s2) s2 katarm1 sl Kkatarmin sl= “Merhaba” MerhabaDunya

sonuna ekler.
s2=“Dunya”

strcat (s1, s2)
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strcmp (s1,s2) sl ve s2 ayni ise 0 degerini s1=“Merhaba” M harfi D harfinden
dondiirtir; e sonra geldigi i¢in 1
Eger alfabetik olarak s1, s2 = degerini dondiiriir.
metninden Once geliyorsa -
1, sonra geliyorsa 1 degerini

J6ndiiriir. stremp (s1, s2)

B2. Eksik Kodlar1 Dolduruyorum

Siire: 20 dk.

Kazanimlar: K1. Program iginde karakter kiitliphanesi kullanarak sonucu test eder.
K2. Program i¢inde katar kiitiiphanesi kullanarak sonucu test eder.

Materyaller: L11. B2. 1 C++ Programa Dilinde Bulunan Kiitiiphaneleri ve Fonksiyonlari
Kullanma

Hazirhik: Egitmen dersin bu boliimii i¢in hazirlanan materyali OYS iizerinden paylasir. Code
Blocks uygulamasi 6grencilerin kodlama yapabilmesi i¢in hazir duruma getirilir.

Uygulama: Ogrenciler ikiserli gruplar halindedir. Egitmenler “L11.B2.1 C++ Programa
Dilinde Bulunan Kiitliphaneleri ve Fonksiyonlar1 Kullanma” adli materyali bilgisayar baginda
oturan dgrencilerden OYS’de agmalarini ve bosluk bulunan yerleri tahmin etmelerini ister.
Egitmenlerden biri sinifta 6grenci gruplarini dolasarak onlarin ihtiya¢ duyduklari anda islemsel
bilgiyi verir. Egitmenlerden bir digeri ise O0grencilerin gorebilecekleri sekilde bilgisayarda
kodlar1 yazar. Ogrenci ihtiya¢ duydugu anda yazilan kodlara bakabilir.

Egitmene Oneriler: Ogrencilere verilen gorevlerin cevaplari asagidaki gibidir. Ogrenci
gruplariin doldurduklar gorev kagitlarinin asagidaki gibi olmas1 beklenir.

Gorev 1: ‘a’ karakteri ile ilgili 6rnek kullanim ve ekran ¢iktis1 asagidaki gibidir.

#include <iostream>

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

{

char c=

if (isalpha(c))

cout << "Bu bir harftir."<<endl;

else
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cout << "Bu bir harf degildir."<<endl;

if(isdigit(c))
cout << "Bu bir rakamdir."<<endl;
else

cout << "Bu bir rakam degildir."<<endl;

if (islower (c))

cout << "Bu bir kucuk harftir."<<endl;

if (isupper(c))
cout << "Bu bir buyuk harftir."<<endl;
}
Gorev 2: Katarlar tizerinde farkli fonksiyonlarin kullanima.
#include <iostream>
#include <cstring>

using namespace std;

int main ()

{
char strl[] = "Bugun hava cok guzel.";
char str2[] = "Piknige gidelim.";

char str3[50];

int uzunluk;

cout << "strl katari: " << strl << endl;
uzunluk = strlen(strl);

cout << "strl katari uzunlugu: " << uzunluk << endl << endl;

cout << "str2 katari: " << str2 << endl;

uzunluk = strlen(str2);

cout << "str2 katari uzunlugu: " << uzunluk << endl << endl;

strcpy(str3, strl);

cout << "str3 katari: " << str3 << endl << endl;

strcat (strl, str2);

cout << "sl katari: " << strl << endl;
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uzunluk = strlen(strl);

cout << "sl katari uzunlugu: " << uzunluk << endl << endl;

if (strcmp (strl,str3)==0)
cout << "Iki katar birbirine esittir" << endl;
else

cout << "Iki katar birbirine esit dedildir." << endl;

B3. Kiitiiphanelerdeki Bazi Fonksiyonlari Kullanarak Kodluyorum
Siire: 30 dk.

Kazanimlar: K1. Program iginde karakter kiitliphanesi kullanarak sonucu test eder.

K2. Program i¢inde katar kiitliphanesi kullanarak sonucu test eder.
Materyaller: L11.B3.1. Kiitiiphaneleri ve Fonksiyonlar1 Kullanma: Gérevler
Hazirhk: Materyal OYS iizerinden erisime agilir.

Uygulama: Egitmenler C++ programlama dilindeki baz1 kiitliphane ve hazir fonksiyonlari
kullanip uygulamasi i¢in hazirlanan gorev etkinliginde en az bir tanesini 6grencilerin se¢gmesini
saglayarak, 6grencilerin bu derste kodlama yapmasini ister. Diger gorevler ise dgrencilere
kodlanmas1 igin ev gorevi olarak verilebilir. Ogrenciler kodlama esnasinda verilen gorevler
icin ilk derste verilen katar ve karakter kiitliphaneleri ilgili materyalleri destekleyici bilgi olarak
kullanilirken, 6grencinin ihtiyag duydugu anda gerekli islemsel bilgiyi egitmenlerden biri sinifi
dolagarak, biri de kodlamay1 6grencilerin de gorebilecegi sekilde bilgisayarda kodlayarak
saglayabilir.

Egitmene Oneriler:
Fonksiyon kodlama gorevleri ve cevaplari agagidaki gibidir.

Gorev 1: Serkan yazdigi programda isim kismina kullanicinin rakam girmesi durumunda
programinin “isminizde rakam olmaz” hatasin1 vermesini istiyor. Bunun i¢in “isalpha”
kodunda kullanan Serkan sizce nasil bir kod yazmigtir?

Cevap 1:
#include <iostream>

#include <cstring>
using namespace std;

int main()

{

char ad[50];
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cout << "Adinizi giriniz:";

cin >> ad;

for (int i=0; i<strlen(ad) ;i++)

{
if (!'isalpha(ad[i]))
{
cout << "Isminizde rakam olamaz!'";
return 0;
}
}

cout << "Merhaba " << ad;

return O;

Gorev 2: Ahmet yazacagi bir programin sifresinin otomatik olarak rastgele belirlenecek sekiz
rakamdan olusmasini istemektedir. Bunun i¢in nasil bir kod yazmalidir?

Cevap 2:

#include <iostream>
#include <cstring>
#include <ctime>
using namespace std;

int main ()

srand (time (0)) ;

int karakterSayisi = 8;

char sifre[9];

for (int i=0;i<karakterSayisi;i++)
{

char karakter;

do
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karakter = rand() % 255;

}

while (!isalnum(karakter));

sifre[i] = karakter;
}
sifre[karakterSayisi] = ‘\0’;
cout << "Sifreniz: "<< sifre;
return O;

B4. Neden Dosyalama Islemleri Yapariz?
Siire: 30 dk.

Kazanimlar: K3. Dosyalama isleminin gerekliligini aciklar.

K4. Dosya kiitiiphanesi kullanarak program gelistirir.
Materyaller: L11.B4.1 Dosyalama Islemleri Gorev Yapragi

L11.B4.2 C++ Programlama Dilinde Dosyalama Islemleri Afisi 1

L11.B4.3 C++ Programlama Dilinde Dosyalama Islemleri Afisi 2

L11.B4.4 C++ Programlama Dilinde Dosyalama Islemleri Afisi 3

L11.B4.5 Dosyalama Islemleri

Hazirhik: Egitmen birinci materyal hari¢ diger tiim materyalleri OYS iizerinden erisime agar
ve dgrencilerin gorecegi sekilde projeksiyon ile yansitir. Bu afis 6grencilere destekleyici bilgi
saglamak ic¢in kullanilacaktir. Egitmen dersin bu bolimi i¢in hazirlanan materyal olan
“L11.B4.1. Dosyalama Islemleri Goérev Yapragr” adli gérev kagidini her gruba bir tane verecek
sekilde 5 adet halinde ¢ikt1 alarak derse gelir.

Uygulama: Egitmen oncelikle her bir 6grenciye “L11.B4.1. Dosyalama Islemleri Gorev
Yapragr” adl1 gorev kagidini dagitir. Ogrencilerden bu ders icin hazirlanan afisteki destekleyici
bilgileri kullanarak bu goérev kagidindaki bos yerleri doldurmasi istenir. Egitmenlerin bu
etkinlikteki gorevi, 6grenci gruplarmi sirayla gezerek onlarin ihtiyag duyduklar1 anda geri
bildirimler, islemsel bilgileri vererek 6grencileri desteklemesidir.

Egitmene Oneriler: Afislerde gecen bilgiler asagidaki gibi 6zetlenebilir. Ogrencilere verilen
gorevlerin cevaplarina ise bu boliimiin sonunda ulasilabilir.




Béliim 11: C++ Programlama Dilinde Kiitiiphane Kullanim ve Dosyalama Islemleri

DOSYALAMA

Programlama dilleri i¢in dosya, verilerin kalic1 olarak saklanmasi i¢in kullanilir. Dosya,
program yardimiyla veya kullanicilar tarafindan olusturularak depolama biriminde tutulur. Not
defteri ile kolayca olusturabiliriz.

| deneyap - Mot Defteri — O x

Dosya Dazen Bigim  Gérdndm  Yardim
Merhaba Deneyap. Bu bir &rnek metin dosyasidir.

5t1, 5tn 49 100%  Windows (CRLF) ANSI

Program verilerinin aksine, dosyadaki veriler bilgisayar kapansa bile silinmez. Bu sebeple
ihtiya¢ duyulan 6nemli bilgiler veya kullanicilardan alinan bilgiler dosyalar yardimiyla tutulur.
Genellikle “txt” wuzantili metin dosyalar1 kullanilir. “txt” uzantili dosyalar hem kullanicilar
tarafindan hemde program tarafindan kolayca olusturulabilir, okunabilir ve {lizerine yazilabilir.

Var olan dosyalar tizerinde yapilacak metinsel islemler okuma veya yazmadir. Dosya islemleri
ise, yeni dosya olusturma ve mevcut dosyanin silinmesidir. Tiim bu islemler C++ programlama
dili ile hizlica yapilmaktadir. Dosya islemleri i¢in C++ igerisinde {li¢ temel sinif bulunmaktadir.

ifstream Okuma amagh agilacak dosya islemleri i¢in kullanilir.

ofstream Yazma amacli agilacak dosya iglemleri i¢in kullanilir.

fstream Hem okuma hem de yazma amacli dosya islemleri i¢in kullanilir.

Dosyalar iizerinde yapilacak temel islemler ve fonksiyonlari ise asagidaki gibidir.

Dosyay1 A¢ open()

Dosyadan veri oku read()
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Dosyaya veri yaz

write()

Dosyay1 kapat

close()

Dosyay1 agma sirasinda eger dosya mevcut degil ise, varsayilan olarak bos bir dosya
olusturulacaktir. Dosyay1 farkli modlarda agabiliriz. Bu modlar;

Aciklama

Normal dosya okuma modudur. Dosya en bastan okunmaya baslanir. Bu

mod ifstream igin varsayilan moddur.

Normal dosya yazma modudur. Dosyaya en bastan yazilmaya baslanir. Bu

mod ofstream i¢in varsayilan moddur.

Dosya yazma modudur. Dosyaya yazim isleminde, veriler dosyanin son
karakterinden sonra eklenir.

Dosya agildiginda i¢indeki tiim veriler silinir.

Sadece dosya mevcut ise dosya acilacaktir.

olusturulmayacaktir.

gorev kagitlariin asagidaki gibi olmasi beklenir.

Dosya A¢ma Kipi

Dosya a¢ilma
kontrolii kodu

Dosya
mevcutsa ne
olur?

Eger yoksa dosya

mod

i0s::in

ios::out

10S::app

ios::trunc

i0S::nocreate

Ogrencilere verilen gérevlerin cevaplar asagidaki gibidir. Ogrenci gruplarinin doldurduklar

Dosya yoksa ne olur?

ifstream sinifinin
varsayllan modu okuma
i¢in olan ios::in modudur.

ofstream siifinin
varsayllan modu yazma
icin olan 10s::out
modudur.

fstream ise varsayilan

modu ios::iin ve ios::out
modlaridir.

Ornek Kod:
fstream dosya;

Bir dosyanin
acilip/agilmadigi
“is_open()”
fonksiyonu ile
kontrol edilir. Eger
hatali bir durum
olduysa “0” degeri
dondiirecektir. Bu
sekilde  dosyanin
diizgiin  bicimde
acildigt kontrol
edilebilir.

Ornek Kod:
if('dosya.is_open()
)

Dosya
mevcut
acma
moduna gore
igerik
silinebilir.
ios::out
modunda
dosya igerigi
silinecektir.
i0s::app
modunda ise
dosya igerigi
korunacaktir.

ise

Eger dosya mevcut degil
ise belirtilen isimde yeni

dosya  olusturulacaktir.
i0s::nocreate modunda ise
yeni dosya
olusturulmayacak sadece
dosya mevcut ise
acilacaktir.

Ornek Kod:

dosya.open(“deneyap.txt
”, 10s::nocreate)

if('dosya.is_open());
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dosya.open(“deneyap.txt” cout << “Dosya cout << “Dosya mevcut
, 10s::in | ios::out); acilamadi!”; degil!”;

B5. C++ Dilinde Dosyalama Islemleri Yapiyorum

Siire: 20 dk.
Kazamimlar: K5. Dosya okuma islemlerini iceren program tasarlar.
K6. Dosya yazma islemlerini igeren program tasarlar.
Materyaller: L11. B4. 5. Dosyalama Islemleri
L11. B5. 1. Kodlar Arasindaki Farki Bulma

Hazirhk: Egitmen dersin bu boliimii igin hazirlanan “L11. B4. 5. Dosyalama Islemleri” adli
afisi OYS iizerinden erisime agar ve dgrencilerin gérecegi sekilde projeksiyon ile yansitir. Bu
afis 0grencilere destekleyici bilgi saglamak i¢in kullanilacaktir. Egitmen dersin bu bdliimii i¢in
hazirlanan diger materyal olan “L11. B5. 1. Kodlar Arasindaki Farki Bulma” adli gorev
kagidini 6grencilerle her gruba bir tane olacak sekilde 5 adet ¢ikt1 alinir.

Uygulama: Egitmenler sinifi dorder kisilik bes gruba ayirir. Her grubun goérebilecegi sekilde
bu ders i¢in hazirlanan afisi sinifin belirli bolgelerine asar ve afisi projeksiyon iizerinden
yansitir. Her gruba “L11. B5.1 Kodlar Arasindaki Farki Bulma” adli materyali dagitmadan
once asagidaki gibi derse ister bilgisayar ister tahta lizerinden destekleyici bilgiyi sunarak
baslar.

Destekleyici Bilgi:

C++ programlama dili iizerinde dosya islemleri <fstream> kiitiiphanesi aracilifiyla
yapilmaktadir. ifstream ve ofstream siniflar1 bu amaglar i¢in kullanilmaktadir. Dosya okuma
islemleri i¢in ifstream, dosyaya yazma islemleri i¢in ofstream kullanilir.

Bos dosya olusturma:

ilk olarak kiitiiphaneyi projemize dahil ettik. Ardindan dosya isimli bir nesne olusturduk.
Parantez icerisine de dosyanin ismini verdik. Eger dosya yok ise projenin bulundugu klasoérde
bos bir metin dosyasi olusturulmus oldu.

#include <iostream>

#include <fstream>

using namespace std;

int main ()

{
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ofstream dosya ("deneyap.txt");

}

Istersek yapic1 fonksiyonu kullanmadan dosya.open() fonksiyonu ile de dosyay: acabiliriz.
Varolan dosyanin {istline bilgi ekleyebiliriz bunun igin dosya isminden sonra ikinci parametre
olarak mod bilgisini (ios::app) vermemiz gerekmektedir.

Dosya igerisine yazi yazmak i¢in;

dosya << "Merhaba Deneyap!";

Satirin1 ekleyelim. Boylece dosyamizin igerisine “Merhaba Deneyap!” yazmis olduk. Son
olarak dosyamizi kullanmay1 bitirmek i¢in;

dosya.close();

yazarak dosyamizi kapatiyoruz. Dosyamizi kapatarak gegcici hafizay1 da temizlemis oluyoruz.

Bu bilgiler 1518iInda  dagittigim materyal iizerindeki kod farkhhiklarim grup
arkadaslarimizla inceleyip, daha sonra hep beraber iizerinde tartisalim.

Egitmene Oneriler: Egitmenlere bu derse yonelik 6neriler yukarida (uygulama basligi altinda)
verilmistir.
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B6. Dosyalama Islemleri ile ilgili Verilen Gérevleri Kodluyorum

Siire: 30 dk.

Kazamimlar: K5. Dosya okuma islemlerini iceren program tasarlar.
K6. Dosya yazma islemlerini igeren program tasarlar.

Materyaller: L11.B4.2 C++ Programlama Dilinde Dosyalama Islemleri Afisi 1
L11.B4.3 C++ Programlama Dilinde Dosyalama Islemleri Afisi 2
L11.B4.4 C++ Programlama Dilinde Dosyalama Islemleri Afisi 3
L11.B4.5 Dosyalama islemleri
L11. B6.1 Dosyalama Islemleri ile Ilgili Verilen Gorevleri Kodluyorum
L11. B6. 2 Dosyalama Islemleri ile Tlgili Destekleyici Bilgi Sunusu

Hazirhk: Egitmen dersin bu boliimii icin hazirlanan afigleri OYS iizerinden erisime acar. Bu
afisler ve “L.11.B6.2 Dosyalama Islemleri ile ilgili Destekleyici Bilgi Sunusu” dgrencilere
destekleyici bilgi saglamak icin kullanilacaktir. Egitmen dersin bu boliimii i¢in hazirlanan diger
materyal olan “L11. B6.1 Dosyalama Islemleri ile Ilgili Verilen Gorevleri Kodluyorum”
adli goérev kagidini her iki 6grenciye bir kopya olacak sekilde 10 adet ¢ikti alir. Her bilgisayarda
2 Ogrenci oturmasi saglanarak verilen gorevleri iki kisilik gruplarin yapmasi saglanir. Code
Blocks uygulamasi 6grencilerin kodlama yapabilmesi i¢in hazir duruma getirilir.

Uygulama: Egitmenler C++ programlama dilindeki dosyalama islemleri i¢in hazirlanan gérev
kagidindaki tiim etkinlikleri her grenci grubunun yapmasim ister. Ogrenciler kodlama
esnasinda verilen gorevler i¢in bir 6nceki derste hazirlanan dosyalama islemleri ile ilgili afisleri
ve “L11.B6.2 Dosyalama Islemleri ile Tlgili Destekleyici Bilgi Sunusu” destekleyici bilgi
olarak kullanir. Sunu 6grencilere paylasilir ve OYS iizerinden istedikleri gorev sayfasindaki
destekleyici bilgiyi gdrmesi saglanir. Ogrencinin ihtiya¢ duydugu anda gerekli islemsel bilgiyi
egitmenlerden biri sinifi dolasarak, biri de kodlamayr 6grencilerin de gorebilecegi sekilde
bilgisayarda kodlayarak saglayabilir.

Egitmene Oneriler:

Dosyalama islemleri ile ilgili verilen gorevlerin cevaplar asagidaki gibidir:
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Gorev 1: Klavyeden girilen “Merhaba Deneyap!” adl1 climleyi direkt string nesnesine aktarip
sonucu ekrana yazdiran kodu yazalim.

Cevap 1:

finclude <iostream>
#include <string>

using namespace std;

int main ()

{
string cumle = "Merhaba Deneyap!";
cout << "Mesaj:" << cumle;

Klavyeden okudugumuz ciimleleri dogrudan string nesnesine aktarabiliriz. Bunun i¢in
asagidaki ornege bakalim.

B ChUsers\WinT\Documents\Deneyap'bin'\Release\Deneyap.exe - O X

cution time

Resim 41. Ekran ciktist

#include <iostream>
#include <fstream>
#include <string>
#include <locale.h>
using namespace std;
int main()
{
string cumle;
getline (cin, cumle) ;

cout <<"Mesaj:" << cumle;

Cin komutu kullanildiginda hafizada tutulan onceki girislerin temizlenmedigi durumlarda
sorun olusabilmektedir. Bu yiizden cin.ignore() fonksiyonu kullanilarak giris hafizasi
temizlenebilir.
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Gorev 2: C++ Programlama dili ile dosyalama kullanarak kendinize bir giinliik olusturun.

Cevap 2:
#include <iostream>
#include <fstream>
#include <string>
#include <locale.h>
using namespace std;
int main ()
{

setlocale (LC ALL,"");

int islem;

cout << "1- Ginlik Oku." << endl;
cout << "2- GlUnlik Yaz." << endl;

cin >> islem;

if (islem==1)
{
ifstream dosya ("gunluk.txt");
if (!dosya.is _open())
{
cout << "Dosya Okunamadi!";
return 0;
}
string satir;
while (getline (dosya, satir))
cout << satir <<endl;

dosya.close ()

}

else if (islem==2)

{
ofstream dosya ("gunluk.txt",ios::app);
if (!dosya.is _open())
{

cout << "Dosya Okunamadi!";

return 0O;
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string satir;

cout << "Ne yazmak istersin:\n";
cin.ignore() ;

getline (cin, satir);

cout << "Kaydediliyor...";

dosya << satir <<endl;

dosya.close () ;

Gorev 3: Klavyeden girilen dgrenci sayist kadar smav notlarmi klavyeden okuyup dosyaya
yazdiran programi olusturunuz.

Cevap 3:

B ChlUsers\WinM\Documents\Deneyapi\bin\Release\Deneyap.exe - O o

Resim 42. Ekran ¢iktist

#include <iostream>

#include <fstream>

using namespace std;
int main ()
{

int ogrenciSayisi;

float sonuc;

ofstream dosya ("sinav.txt");

if (!dosya.is_open())

{
cout << "Dosya Okunamadi!";
return 0;

}

cout << "Kac ogrenci olacak:" << endl;

cin >> ogrenciSayisi;
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for (int i=0;i<ogrenciSayisi;i++)

{

cout << i+l <<". ogrenci sonucu:";
cin >> sonuc;
dosya << sonuc << endl;

}

dosya.close();

C.Kismi Ogrenme Gérevleri
Siire: 50 dk.
Materyal: L11. C.1. Kismi Ogrenme Gérevleri Afisi

Hazirhk: Kismi 6grenme gorevleri afisi grencilerin kolay ulasabilecegi noktalara asilir ya da
ogrencilerin Ogrenme Y 6netim Sistemi ortaminda materyal olarak erigsmeleri saglanir.

Uygulama: Ogrenciler afisteki gorevleri istedikleri sirada ve sayida kendi tercihlerine bagl
olarak verilen siire i¢inde uygulamaya baslar. Her bir gorevi tamamlayan 6grencilere, goreve
iliskin beceri rozeti verilir. Ogrenciler gorev secimlerini ve tamamladiklar1 gorevleri egitmene
bildirmelidir. Egitmenler ihtiya¢ duyduklar1 zaman 6grencilere gorevi tamamlama agamasinda
anlik geri bildirimlerde bulunur. Ogrenciler, OYS iizerinden siireli 6dev olarak acilan kismi
ogrenme gorevlerinden kendi tercihlerine gore istedikleri sayida gorev tamamlayip egitmene
iletir. Siire bitiminde egitmen gorevleri ve yamitlarin1 OYS ya da GitHub iizerinden 6grencilere
gondertir.

Kismi 6grenme gorevinin ismi beceri rozetini tanimlamaktadir. Beceri rozetine ait gérevlerin
yanitlari ise asagida verilmektedir.

1) Kodlayicr - “Ahmet BAYRaKtAR” seklinde girilen ad soyad igin, soyadinin sadece

ilk harfini biiyiik harfe diger harflerini kiigiik harfe ¢eviren programi yazalim.
B ChlUsers\WinT\Documents\Deneyaphl

Ahmet Bayraktar

Resim 43. Ekran ciktisi

Cevap 1:
#include <iostream>

#include <cstring>

using namespace std;

int main ()

{




Béliim 11: C++ Programlama Dilinde Kiitiiphane Kullanim ve Dosyalama Islemleri

char mesaj[] = "Ahmet BAYRaKtAR";
int kelimeSayisi = 0;
bool bosluk = false;
for (int i=0; i<strlen (mesaj);i++)
{
if (bosluk)
{
mesaj[i] = tolower (mesaj[i]);
}
if (mesaj[i] == ' ")
{
bosluk = true;
mesaj[i+l] = toupper (mesaj[i+l]);

i++;

}
cout << mesaj ;

return 0;

2) Kodlayicl - Parametre olarak gonderilen katar i¢erisinde parametre olarak gonderilen
karakteri sayan fonksiyonu yaziniz.

Cevap 2:
#include <iostream>

#include <cstring>

using namespace std;
int karakter say(char metin[], char karakter)
{

int sayac = 0;

for (int i=0;i<strlen (metin) ;i++)

{

if (tolower (metin[i])==karakter)
sayac++;

}

return sayac;
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int main ()

<<

char mesaj[] = "Bugun hava cok guzel. Azicik disari cikalim.";

char karakter = tolower ('B");

cout << "Bu cumlede "<< karakter say(mesaj, karakter) <<" adet "<< karakter
vardir.";

return 0;

3) Kaodlayicl - Dosyadan okudugunuz sayilarin toplamini ekrana yaziniz.

Cevap 3:

#include <iostream>

#include <stdlib.h>

#include <fstream>

#include <string>

using namespace std;

int main ()

{

int toplam = 0;

ifstream dosya ("sayilar.txt");
string satir;

if (dosya.is_open())

{

cout << "Sayilar:"<<endl;

while (getline (dosya, satir))
{

toplam += atoi(satir.c str());
cout << satir << endl;

}

cout << "Toplam: "<< toplam;

else

cout << "dosya Okunamadi!";
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B ChUsers\WinT\Documents\Deneyap'bin'\Release\Deneyap.exe - O >

x8) execution time : 0.014 s
Press any key to continue.

Resim 44. Ekran ¢iktist
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Hafta 11. Ders Materyalleri

L11.B1.1 C++ Programlama Dilinde Kiitiiphaneler

UYARI:

C++ programlama dili icerisinde gelistiricilerin kullanimina sunulmus bir¢ok fonksiyonun
kiitiiphaneler icerisinde yer aldigini biliyor muydunuz?

Ornegin: Bu haftaya kadar kullandigimiz cout ve cin fonksiyonlar1 iostream isimli
kiitiiphane igerisinde bulunmaktadir.

Simdi gelin bu derste C++ programlama dilinde kullanabilecegimiz diger kiitiiphaneleri ve bu
kiitiiphanelerdeki bazi fonksiyonlart ogrenelim.
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L11.B1.2 Karakter Kiitiiphanesi
Tek bir karakter i¢in hazirlanmig fonksiyonlar cctype kiitiiphanesi i¢erisinde bulunur. Standart

kiitiiphane olarak projemizde bulunmaktadir.

(44
#include<cctype>

satir1 ile projemize dahil ederiz.

29

Liutfen simdi asagida yer alan noktal yerleri grup arkadaslarimizla dolduralim.

Fonksiyon Ornek Kullanim

isalpha(c) ¢ karakteri eger bir harf ise geriye true isalpha(11.4)
degilse false dondiiriir.

isdigit(c) ¢ karakteri eger bir rakam ise geriye true isdigit(11.4)
degilse false dondiiriir.

isalnum(c) ¢ karakteri eger bir rakam veya harf ise isalnum(/*)
geriye true degilse false dondiiriir.

islower(c) c karakteri eger bir kiigiik harf ise geriye islower (d)
true degilse false dondiiriir.

isupper(c) ¢ karakteri eger bir biiyiik harf ise geriye isupper(H)
true degilse false dondiiriir.

tolower(c) ¢ karakterini kiigiik harfe ¢evirir. tolower(E)

toupper(c) ¢ karakterini biiyiik harfe ¢evirir. toupper(g)
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L11.B1.3 Metin Kiitiiphanesi

C++ programlama dilinde metinler iizerinde iglem yapan kullanima hazir fonksiyonlari
icerisinde barindiran kiitiiphanenin ad1 cstring kiitiiphanesidir.

(44
#include<cstring>

satir1 ile projemize dahil ederiz.

29

Liutfen simdi asagida yer alan noktal yerleri grup arkadaslarimizla dolduralim.

Fonksiyon Ornek Sonuc
Kullanim
strlen (s1) sl katarinin uzunlugunu sl =“Merhaba” .............................
Jdondiirir.
oncurdt strlen (s1)

strcpy (s1,s2) s2 katarii sl katarmma sl=‘“Merhaba” ...

kopyalar.
24 s2= “Diinya”

strcpy (s1, s2)

strcat (s1,s2) s2 katarmi sl katarinin sl=‘“Merhaba” ...

sonuna ekler. .
s2= “Diinya”

strcat (s1, s2)

strcemp  (sl, slves2ayniiseOdegerini sl=‘“Merhaba”  .....................ccceeal

s2) dondiiriir; s1 <s2 ise 0'dan
kiigiik deger dondiirtir; sl
> s2 ise 0'dan biiylik deger
dondiiriir.

s2= “Diinya”

stremp (s1, s2)




Béliim 11: C++ Programlama Dilinde Kiitiiphane Kullanim ve Dosyalama Islemleri

L11.B2.1 C++ Programa Dilinde Bulunan Kiitiiphaneleri ve Fonksiyonlar1 Kullanma

Kod Kodun Ciktisi:

Bu bir harftir.
Bu bir rakam degildir.
Bu bir kiigtik harftir.

using namespace std;

int main()

{
char c='a';
IE (3« . (e))
cout << "Bu bir harftir.'"<<endl;
else
cout << "Bu bir harf degildir."<<endl;
IE (4o, . (e))
cout << "Bu bir rakamdir."<<endl;
else
cout << "Bu bir rakam degildir."<<endl;
IE (5 . (e))
cout << "Bu bir kucuk harftir.'"<<endl;
TE (6« . (e))
cout << "Bu bir buyuk harftir."<<endl;
return 0;
}

#include <iostream>

using namespace std;
int main ()

{
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char

char

char

int

cout

uzunluk = 2

strl[] = "Bugun hava cok guzel.";
str2[] = "Piknige gidelim.";
str3[50];

uzunluk;

<< "strl katari: " << strl << endl;

. (strl);

cout << "strl katari uzunlugu: " << uzunluk << endl <<
endl;

cout << "str2 katari: " << str2 << endl;

uzunluk = strlen(str2);

cout << "str2 katari uzunlugu: " << uzunluk << endl <<
endl;

TR . (str3, strl);

cout << "str3 katari: " << str3 << endl << endl;

Ao . (strl, str2);

cout << "sl katari: " << strl << endl;

uzunluk = 5

cout
endl;

if (6

else

endl;

(strl);

<< "sl katari uzunlugu: " << uzunluk << endl <<
. (strl,str3)==0)
cout << "Iki katar birbirine esittir" << endl;
cout << "Iki katar birbirine esit degildir." <<

return 0;

strl katari: Bugun
hava cok guzel.

strl katari
uzunlugu: 21

str2 katari:
Piknige gidelim.
str2 katari
uzunlugu: 16

str3 katari: Bugun

hava cok guzel.

sl katari: Bugun
hava cok
guzel.Piknige
gidelim.

sl katari
uzunlugu: 37

Iki katar
birbirine esit
degildir.
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L11.B3.1 C++ Programa Dilinde Bulunan Kiitiiphaneleri ve Fonksiyonlar1 Kullanma

Gorev 1

Serkan yazdigi
programda isim
kismina kullanicinin
rakam

girmesi durumunda
programinin “isminiz-
de rakam olmaz”
hatasini vermesini
istiyor. Bunun igin
“isalpha” kodunda
kullanan Serkan sizce
nasil bir kod
yazmistir?

Ahmet yazacagi bir
programin sifresinin
otomatik olarak
rastgele belirlenecek
sekiz rakamdan

olugsmasini
istemektedir. Bunun
icin nasil bir kod
yazmalidir?




L11.B4.1 Dosyalama Islemleri Gorev Yapragi

Dosya A¢ma Kipi

ifstream smifinin varsayilan modu
okuma i¢in olan .................
modudur.

ofstream smifinin varsayilan modu

yazmaiginolan ............ modudur.
fstream ise varsayilan modu
............ VE e
modlaridir.

Ornek Kod:

fstream dosya;

dosya.open(“deneyap.txt”, ios::in |
10s::0ut)

Dosya acilma kontrolii

kodu

Bir
acilip/acilmadigi
................. fonksiyonu
ile kontrol edilir. Eger
hatali bir durum olduysa
“0” degeri dondiirecektir.
Bu  sekilde  dosyanin
diizgiin bigimde agildigi
kontrol edilebilir.

dosyanin

Ornek Kod:
if(!dosya.is_open())
cout << “Dosya

acilamadi!”;
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mevcutsa - Dosya yoksa ne olur?

Dosya mevcut ise Eger dosya mevcut degil ise
acma moduna gore belirtilen isimde yeni dosya

Dosya
ne olur ?

icerik  silinebilir. olusturulacaktir.  ..............
............ modunda modunda ise yeni dosya
dosya icerigi olusturulmayacak sadece dosya
silinecektir. mevcut ise agilacaktir.

modunda ise dosya
icerigi korunacaktir.

Ornek
dosya.open(“deneyap.txt”,
i0s::nocreate)
if('dosya.is_open())

cout << “Dosya mevcut degil!”;

Kod:
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L11.B4.2 C++ Programlama Dilinde Dosyalama Islemleri Yapiyorum Afisi 1

¢ Programlama dilleri icin dosya, verilerin kalici olarak
saklanmasi i¢in kullamilir. Dosya, program yardimiyla
veya kullanicilar tarafindan olusturularak depolama
biriminde tutulur.

Dosyalarla Calisma Sireci

Dosyayi A¢ w islem Yap | Dosyayi Kapat
« Dosya Adi » Oku, arat, yaz
« Acma Modu \

Resim 45. Dosyalama islemleri afisi 1
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L11.B4.3 C++ Programlama Dilinde Dosyalama Islemleri Yapiyorum Afisi 2

e Dosyalar Uzerinde uyapilacak temel islemler ve
fonksiyonlari ise asagidaki gibidir.

Dosyayi A¢

Dosyadan Veri Oku

Dosyaya Veri Yaz ——

Dosyayi Kapat

Resim 46. Dosyalama islemleri afisi 2
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L11.B4.4 C++ Programlama Dilinde Dosyalama Islemleri Yapiyorum Afisi 3

* Dosyayl agma sirasinda eger dosya mevcut degil ise, varsayilan
olarak bos bir dosya olusturulacaktir. Dosyay: farkh modlarda

acabiliriz. Bu modlar;

Mod Aciklama
ios::in Normal dosya okuma modudur.
Dosya en bastan okunmaya baslanir.

ios::out Normal dosya yazma modudur.
Dosya en bastan okunmaya baslanir.

ios::app Dosya yazma modudur.
Veriler dosyanin son karekterinden sonra eklenir.

ios::trunc Dosya agildiginda icindeki tom veriler silinir.

ios::nocreate | Sadece dosya mevcut ise dosya acilacaktir.
[ N

Resim 47. Dosyalama islemleri afisi 3
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L11.B4.5 Dosyalama islemleri

Dosya Okuma

<ifstream>

Dosyalama Islemleri

<fstream> kiitiiphanesi
kullanilir.

Dosya Yazma

<ofstream>

Resim 48. Dosyalama islemleri
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L11. B5.1 Kodlar Arasindaki Farki Bulma

1. Islem 2. Islem
#include <iostream> #include <iostream>
#include <fstream> #include <fstream>
using namespace std; using namespace std;
int main() int main ()
{ {
ofstream dosya; ofstream dosya;
dosya.open ("deneyap. txt") ; dosya.open ("deneyap.txt",ios: :app) ;
dosya << "Merhaba Deneyap!" << dosya << "Merhaba Deneyap!" << endl;

endl;
dosya.close () ;

dosya.close() ;

Il Yukarida verilen kodlar1 dikkatlice
gozlemleyerek aralarinda ne gibi bir fark
oldugunu kodlar1 bilgisayarda yazarak

bulmaya c¢alisalim.
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L11. B6.1 Dosyalama Islemleri ile Ilgili Verilen Gorevleri Kodluyorum

Klavyeden girilen C++ Programlama dili
“Merh"aba Qen_eyap!” ile dosyalama kullana-
adl.l cumleyi d-lrek rak kendinize bir
string nesnesine giinliik olusturun.

aktarip sonucu ekrana
yazdiran kodu yazalim.

Klavyeden girilen
ogrenci sayisi kadar
sinav notlarini
klavyeden okuyup
dosyaya yazdiran
programi olusturunuz.
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L11. C. 1. Kismi Ogrenme Gorevleri Afisi

Kismi 6grenme gorevleri afigsine ulagsmak igin buraya tiklayiniz.



https://drive.google.com/file/d/1Wo2tRjKNr9BfMAmCU3veq4mrM-QFHI3q/view?usp=sharing
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Hafta 12. Proje Yarismasi

Amacg

Bu haftanin amaci 6grencilerin yazilim teknolojileri dersi kapsaminda 6grendigi bilgileri
kullanarak yarisma igerisinde verilen sorular1 cevaplandirmasidir.

Yarigsma Oncesi Ogrenci Gruplarimin Belirlenmesi

Yarigsma icin 6grenci gruplarinin olusturulmasinda 6grencilerin egitim boyunca kazandiklar
beceri rozetleri dikkate alinmalidir. Buradaki amacimiz 4 farkli beceri rozetine farkli sayida
sahip olan 6grencilerin gruplara dengeli olarak dagitilmasidir.

Rozetler:

1. Analizci Rozeti (AR): Verilen problem igin iiretilen ¢éziimlerin uygunlugunu kontrol eder
ve varsa mantik hatalarinin giderilmesini saglar.

2. Tasarlayic1 Rozeti (TR): Probleme uygun ¢oziimlerin uygulamaya gecebilmesi icin

kodlanmasin1 saglar.

3. Kodlayic1 Rozeti (KR): Verilen probleme uygun ¢6ziimiin nasil olabilecegi ile ilgili 6n
hazirliklar1 yaparak gerekli algoritma ve akis diyagramlariin hazirlanmasini saglar.
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4. Denetleyici Rozeti (DR): Verilen problem i¢in iiretilen kodlamalarin uygunlugunu kontrol
eder ve varsa derleyici hatalarinin giderilmesini saglar.

Gruplarin belirlenmesi icin asagidaki 5 adim izlenmelidir.

1. Listedeki tiim 6grenciler Kodlayict Rozeti (KR) sayilarina gore en biiyiikten en kii¢lige dogru
siralanir ve ilk bes 6grencinin ismi KR1, KR2, KR3, KR4, KR5 olarak etiketlenir.

2. Listedeki kalan 6grenciler Tasarlayict Rozeti (TR) sayilarina gore en biiyiikten en kiiglige
dogru siralanir ve ilk beg 6grencinin ismi TR1, TR2, TR3, TR4, TRS olarak etiketlenir.

3. Listedeki kalan &grenciler Analizci Rozeti (AR) sayilarina gore en biiyiikten en kiiciige
dogru siralanir ve ilk bes 6grencinin ismi AR1, AR2, AR3, AR4, ARS olarak etiketlenir.

4. Listedeki kalan 6grenciler Denetleyici Rozeti (DR) sayilarina gore en biiyiikten en kiiciige
dogru siralanir ve ilk bes 6grencinin ismi DR1, DR2, DR3, DR4, DR5 olarak etiketlenir.

5. Ogrenciler verilen etiket bilgileri dikkate almarak asagidaki tabloya yerlestirilir.

Tablo 26. Ogrenci gruplar olusturulmas:
KR1 KR2 KR3 KR4 KRS

TR5 TR4 TR3 TR2 TR1
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AR2 AR1 AR3 AR5 AR4
DR4 DR5 DR3 DR1 DR2

Yariymadaki Gorevlerin Degerlendirilmesi

Jiiri degerlendirme formu i¢in asagidaki linke tiklayiniz:

https://forms.qgle/eW2GtFtdsztxsyhT7

e Her bir problem i¢in verilmesi gereken siire 45 dakikadir. 4 problem i¢in toplam siire
ise 180 dakika olmaktadir.

e Problem ¢dzlimleri ekip tarafindan daha kisa siirede teslim edilebilir.

e Problem ¢oziimleri i¢in kullanilan siire kayit altina alinmalidir.

e Problem ¢oziimleri teslim edildikten sonra ¢dziim iizerinde bir degisiklik yapilamaz.

e Ekipler yeni problemi ¢ozerken jiiri teslim edilen problem ¢6ziimiinii cevap kagidina
uygun olarak degerlendirerek 0-100 aras1 puani olusturur.

e Dort problemin ¢éziimiinii tamamlayan gruplar istedigi taktirde zamanlar1 kalmigsa
(heniiz 4 soruda 180 dakika kullanilmamigsa) bu kalan zamanda Bonus problemi de
¢oOzebilirler.

e Bonus problemi i¢in verilmesi gereken siire 30 dakikadr.

e Her bir ipucu kullaniminda ekip 10 puan kaybedecektir.

Puan hesaplamasi asagidaki gibi yapilacaktir.

GP=P1+P2+P3+P4+PB—(iP*10)+ TS —(S1+S2+ S3 + S4 + SB)
GP: Genel Puan
P1 =Problem 1 Coziimiinden Alinan Puan (Min:0 Max:100)
P2 = Problem 2 Coziimiinden Alinan Puan (Min:0 Max:100)
P3 = Problem 3 C6ziimiinden Alinan Puan (Min:0 Max:100)
P4 = Problem 4 Coziimiinden Alinan Puan (Min:0 Max:100)

PB = Bonus Probleminin C6ziimiinden Alinan Puan (Min:0 Max:50)

IP = Tiim Sorularda Kullanilan Toplam Ipucu Sayis1 (Min:0 Max:80)



https://forms.gle/eW2GtFtdsztxsyhT7
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TS =180 (Toplam Siire)

S1 = Problem 1 Coziimiinde Harcanan Siire (Min:0 Max:45)
S2 = Problem 2 Coziimiinde Harcanan Siire (Min:0 Max:45)
S3 = Problem 3 Coziimiinde Harcanan Siire (Min:0 Max:45)

S4 = Problem 4 Cozlimiinde Harcanan Siire (Min:0 Max:45)

SB = Bonus Probleminin C6ziimiinde Harcanan Siire (Min:0 Max:30)
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HAZINE AVI

Maceraci arkadaslar hazine arayisindadir. Bir giin ¢ok eski bir harita bulurlar. Haritada etrafi
sularla kapli dort kiiciik hazine adasindan bahsediliyor. Ancak bu adalarda hazine avlamak o
kadar da kolay degil. Maceracilarin hazineye ulasabilmeleri icin adalara giris sifrelerini
bulmalar1 gerekiyor. Adalar arasinda ilerledik¢e ¢esitli problemlerle karsilasirlar. Maceracilar
bu problemleri ¢6zdiik¢e adalara giris sifresini de ¢ozmiis olacaklar. Maceracilarin her soruda
gerekli kod gorevlerini yaparak bir sonraki adima gegmeleri gerekmektedir. Bununla birlikte
herhangi bir sorunun koduna iligkin ¢6ziim tamamlanmasa da adalarda ilerleme i¢in gerekli
islemler elle tamamlanabilir. Fakat bu durumda ilgili sorudan herhangi bir puan alinmayacaktir.
Elle ¢6ziim yapilabilmesinin amact maceracilarin hazine avimi yarida birakmasini
engellemektir.

WYL TWNT

Maceracli arkadaslar hazine arayisindadir. Bir gin
¢ok eski bir harita bulurlar. Haritada etrafi
sularla kapli dort kiicuk hazine adalarindan

bahsediliyor. Ancak bu adalarda hazine aviamak o
kadar da kolay degil. Maceracilar hazineye
ulasabilmeleri i¢cin adalara giris sifrelerini

bulmalari gerekiyor. Adalar arasinda ilerledikge

cesitli problemlerle karsilasirlar. Maceracilar bu
problemleri ¢ozdikge adalara giris sifresini de
¢ozmus olacaklar.
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WYL TWNT

Maceraci arkadaslar hazine arayisindadir. Bir gun
cok eski bir harita bulurlar. Haritada etrafi
sularla kapli dort kiicuk hazine adalarindan

bahsediliyor. Ancak bu adalarda hazine aviamak o
kadar da kolay degil. Maceracilar hazineye
ulasabilmeleri icin adalara giris sifrelerini

bulmalari gerekiyor. Adalar arasinda ilerledikge

cesitli problemlerle karsilasirlar. Maceracilar bu
problemleri cozdikce adalara giris sifresini de
¢ozmus olacaklar.
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TEKNE TAMIRI

Maceracilarin haritadaki ilk kiiclik adaya ulagmalar1 i¢in bir tekne bulmalar1 gerekiyor.
Maceracilarin haritadaki ilk duragi Kasik Adasi. Kasik Adasi’na ulasmalari i¢in bir tekne
bulmalar gerekiyor. Ellerindeki tek teknenin ise tadilata ihtiyaci var.

Tadilat i¢in 10 tane kisa uzunlukta ince tahta, 7 tane orta uzunlukta kalin tahta, 4 tane orta
uzunlukta ince tahta ve 7 tane uzun kalin tahta kullanacaklar. Bunun i¢in 6demeleri gereken
iicreti tahta fiyat listesinden hesaplamalar1 lazim. Iste maceralarimiz ilk problemleriyle
karsilagmistir. Bunun i¢in bir akis diyagrami olusturmaya karar verirler. Bu akis diyagraminda
tahtalarin adedi, boyu ve kalinligina iligkin bilgilerin kullanici tarafindan girilmesi isteniyor.

Maceracilar akis diyagraminin sonunda ihtiyag listesine 6denecek toplam degeri hesaplayinca,
Kasik Adasi’na giris sifresini ¢c6zmiis olacaklar. Bu gorevde maceracilara yardim ediniz.

Tablo 27. Tekne tamiri tablosu

Tahta Tahta Fiyat Ihtiyac Listesi
Kalinhg
1- Kisa 1- Kalin 42 TL
2- Ince 34TL )
10 Adet Kisa ve Ince Tahta
2- Orta 1- Kalin 83TL 7 Adet Orta ve Kalin Tahta
. 4 Adet Orta ve Ince Tahta
2- Ince 61 TL
7 Adet Uzun ve Kalin Tahta
3- Uzun 1- Kalin 93 TL
2- Ince 79 TL

1. Ipucu: Problemin ¢dziimii i¢in dongii yapisi kullanabilirsiniz.

2. ipucu: Thtiyag listesi farkl1 sayida olabilir. Bu yiizden tiim durumlar1 kontrol etmelisiniz.
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TEENE TAMIRE

Maceracilarin haritadaki ilk duragi Kasik adasi. Kasik adasina
ulasmalariicin bir tekne bulmalari gerekiyor. Ellerindeki tek
teknenin ise tadilata ihtiyaci var.

Tadilat igin 10 tane kisa uzunlukta ince tahta, 7 tane orta
uzunlukta kalin, 4 tane orta uzunluktaince ve 7 tane uzun
kalin tahta kullanacaklar. Bunun i¢cin 6demeleri gereken ucreti
tahta fiyat listesinden hesaplamalari lazim. iste maceralarimiz
ilk problemleriyle karsilasmistir. Bunun i¢in bir akis diyagrami

olusturmaya karar verirler. Bu akis diyagraminda tahtanin
adedi, boyu ve kalinligina iligkin bilgilerin kullanici tarafindan
girilmesi isteniyor.

Maceracilarimiz akis diyagraminin sonunda ihtiyag listesine
odenecek toplam dederi hesaplayinca, Kasik adasina giris
sifresini cozmus olacaklar.

BU GOREVDE MACERACILARA YARDIM EDIiINiZ.

TAHTA FIYAT LISTESI
KALINLIK Fiva

KALIN
INCE
KALIN
I3
KALIN
iNncE
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XOX OYNA
Kasik Adasi’na hos geldiniz.

Ikinci sirada Balik¢1 Adasi vardir. Balik¢1 Adasi’nin sifresini kazanmak icin maceracilarimiz
ada yerlilerine XOX oyunu yazmak i¢in yardim etmelidir.

XOX oyunu iki kisi ile oynanan 3x3 bir tahta oyunudur. Bir kisi tahtaya 'X' koydugunda rakibi
'0" koymaktadir. Oyunun amaci 3 adet ‘X’ ve ‘O’ harflerini yan yana, iist iiste veya capraz
olarak yerlestirmektir. Maceracilar XOX tahtasinin durumuna goére bir oyunun bitip
bitmedigini kontrol eden programi fonksiyon kullanarak yazarlar. Oyunun bitmesi durumunda;
eger oyunu X oyuncusu kazandi ise ekrana XXX, oyunu O oyuncusu kazand ise ekrana OOO,
oyun bitmediginde ise ekrana XOX yazdirilmasi gerekmektedir.

Balik¢1 Adasi’nin sifresi i¢in maceracilar yazdiklar: programda asagidaki XOX tahtasini test
eder. Karsilastiklar1 program ¢iktist Balik¢1 Adasi’nin sifresidir.

Anahtar: Ornek olarak asagidaki tahta igin test edildiginde ¢ikt1 ne olacaktir?

X ) X

1. ipucu: Tahtay1 char tahta[3][3] seklinde tanimlayabilirsiniz.

2. Ipucu: Satir ve siitun kontrolii yaparken 1 dongii ve 1 if kosulu yeterli olacaktir.
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Kasik adasina hosgeldiniz.

Ikinci sirada Balikgi adasi vardir. Balik¢i adasinin sifresini
kazanmak icin maceracilarimiz ada yerlilerine XOX oyunu
yazmak icin yardim etmelidir. XOX oyunu iki kisi ile oynanan
3x3 bir tahta oyunudur. Bir kisi tahtaya ‘X' koydugunda rakibi
‘0" koymaktadir. Oyunun amaci 3 adet ‘X’ ve ‘O’ harflerini yan
yana, ust Uste veya ¢capraz olarak yerlestirmektir.
Maceracilar XOX tahtasinin durumuna gore bir oyunun bitip
bitmedigini kontrol eden programi fonksiyon kullanarak
yazarlar. Oyun bitmesi durumunda eger X oyuncusu kazandi
ise ekrana XXX, eder O oyuncusu kazandi ise 000,
bitmediginde ise XOX yazdirilmasi gerekmektedir.

Balik¢i adasinin sifresi icin maceracilar yazdiklari programda
asag@idaki XOX tahtasini test eder. Karsilastiklari
program c¢iktisi Balik¢i adasinin sifresidir.

BU GOREVDE MACERACILARA YARDIM EDIiINiZ.

]
XOX TAHTASI
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BALIKCI ADASI

Balik¢1 Adasi’na hos geldiniz. Ugiincii adada ekipler yemek icin bir mola vermistir. Meniide
tabloda detaylar1 verilen 3 farkli balik tiiri bulunmaktadir. Balik sinifi olusturarak balik tiirti
ve agirlik bilgilerini sinif {iyeleri olarak belirleyin. Balik sinifindan farkli tiirlerin sinifini
tiiretme yoluyla olusturunuz.

Eger secilen balik Levrek ise TL fiyat1 kilogram olarak agirliginin 40 kati, Palamut ise 25 kati,
Cupra ise 30 kati1 olmaktadir. Her sinif igerisinde yazilacak bir “hesapla” fonksiyonu ile ana
fonksiyondan gonderilen adet bilgisine gore ilgili balik icin 6denmesi gereken {icret
hesaplanmak istenmektedir. Daha sonra tiim baliklar i¢in 6denmesi gereken hesap bulunarak
olusturulacak bir “hesap.txt” dosyasinda kaydedilmek isteniyor. Dosyaya yazilacak bu deger
bir sonraki soruya gegis sifreniz olacaktir. Toplam 6 adet levrek, 4 adet palamut ve 8 adet ¢upra
yenildigine gore 6denmesi gereken toplam hesap ne kadar olacaktir?

Tablo 28. Balik bilgisi tablosu

Levrek 450 gr
Palamut 600 gr
Cupra 500 gr

1. ipucu: Balik fiyat1 hesaplamada &rnegin Levrek icin; adet * (agirlik * 40) hesaplamasi
yapilmalidir. Buradaki agirlik degiskeni float olarak tanimlanmali ve 40 ile ¢carpimi parantez
icerisine alinmalidir. Aksi takdirde elde edeceginiz sonug int-float carpimi nedeniyle farkli
olacaktir.

2. ipucu: Tiiretilen fonksiyonlarda yazacagmiz hesapla fonksiyonu geriye int deger dondiiren
int parametre alan bir fonksiyon olarak tasarlanmalidir.
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RALEE YEME

Balik¢i adasina hosgeldiniz.

U(;L'mcu adada ekipler yemek icin bir mola vermistir. Menude tabloda
detaylari verilen 3 farkli balik turd bulunmaktadir. Balik sinifi
olusturarak balik turt ve agirlik bilgilerini sinif Gyeleri olarak

belirleyin. Balik sinifindan farklh tirlerin sinifini tiretme yoluyla
olusturunuz. Eger secilen balik Levrek ise TL fiyati kilogram olarak
agirhginin 40 kati, Palamut ise 25 kati, Cupra ise 30 kati olmaktadir.
Her sinif icerisinde yazilacak bir "hesapla” fonksiyonu ile ana
fonksiyondan gonderilen adet bilgisine gore ilgili balik icin 6denmesi
gereken ucret hesaplanmak istenmektedir. Daha sonra tum baliklar
icin 6denmesi gereken hesap bulunarak olusturulacak bir “hesap.txt”
dosyasinda kaydedilmek isteniyor. Dosyaya yazilacak bu deder bir
sonraki soruya gecis sifreniz olacaktir.

Toplam 6 adet levrek, 4 adet palamut ve 8 adet cupra yenildigine gore
toplam odenmesi gereken hesap ne kadar olacaktir?

BU GOREVDE MACERACILARA YARDIM EDINiZ.

BALIK LISTESI

BALIK AGIRLIK
LEVREK 450 GR
PALAMUT 600 GR

GCUPRA 500 GR
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HAZINE ADASI
Hazine Adasi’na hos geldiniz.

Maceracilar, hazine sandiginin anahtarini agmak icin asagidaki 7x7'lik matristen olusan bir
matematik problemi ile karsilagir. Bu matris 0-9 arasi rastgele dagilmis rakamlardan
olusmaktadir.

Maceracilar, sifreyi ¢ézmek icin bu rakamlarin kullanim miktarini (sayisini) en azdan ¢oga
dogru siralayan kodu yazar. Ciinkii kodun ¢iktist hazine sandiginin sifresidir.

3/1|7[6(3|9]|5
218(2(7/9|8|6
7/5/910(7]2]2
3/1{3(5(6|1|5
8/0(5(7(2|/9|8
512(8(3(7/03
71/6/2/9|6|1|6

1. Ipucu: I ice dongii yapis1 kullanilabilir.

2. Ipucu: Farkli rakam sayisi boyutunda bir dizi olusturup tekrar sayilarmi bu dizide
tutabilirsiniz.
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HAZINEYE ACIN

Hazine adasina hosgeldiniz.

Maceracilar, hazine sandiginin anahtarini agcmak igin
asagidaki 7x7'lik matristen olusan bir matematik problemi
ile karsilasir. Bu matris 0-9 arasi rastgele dagiimis
rakamlardan olusmaktadir.

Maceracilar, sifreyi ¢gozmek i¢in bu rakamlarin kullanim
miktarini (sayisini) en azdan ¢oga dogru siralayan kodu
yazar. CUnku kodun ¢iktisi hazine sandiginin sifresidir

SANDIGI ACMAYA HAZIR MISINIZ....

MATRIS
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BONUS PROBLEMI

Maceracilarin Balik¢1 Ada’ya gecerken teknenin anlik hizinin tespit etmeleri i¢in bir program
yazmalar1 gerekiyor. Sahilden yola ¢ikan tekne 4 dakika boyunca diizgiin hizlanarak hizi 12
km/dk oluyor. Sonra 8 dakika boyunca sabit hizla gidiyor. Daha sonra 4 dakika boyunca
diizglin yavasliyor ve hiz1 sifir oluyor. Klavyeden girilen herhangi bir t aninda teknenin hizinmi
veren algoritmanin C++ kodunu yazmalari i¢in maceracilarin yardima ihtiyaci var. Onlar i¢in
bu programi yazar misiniz?

1. Ipucu: Hiz formiilii V = A*T olarak bilinmektedir. (V: hiz, A: ivme, T: zaman)

2. Ipucu: Tekne hizlanirken ve yavaslarken ivmesi 3 tiir.

Maceracilarin Balik¢gi adaya gegerken teknenin anlik
hizinin tespit etmelerii¢in bir program yazmalari
gerekiyor. Tekne 4 dakika boyunca duzgun hizlanarak hizi
12 km/dk oluyor. Sonra 8 dakika boyunca sabit hizla
gidiyor. Daha sonra 4 dakika boyunca duzgun yavasliyor
ve hizi sifir oluyor. Klavyeden girilen herhangi bir t aninda
teknenin hizini veren algoritmanin C++ kodunu yazmalari
icin Maceracilarin yardima ihtiyaci var.

BU PROGRAMI1 SiZ YAZAR MISINIZ?
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GOREVLERIN COZUMLERI
COZUM 1:
Puanlama: Genel Yapi: 20 Puan
Degisken Tanimlama: 20 Puan
Kosullarin Tanimlanmasi: 40 Puan
Toplam Hesaplama: 20 Puan
Cikti: 1816

Akis Diyagrama:

Basla
Toplam =0
N e e Tar“anyu
i?
Gir Bl M2 Kaliniik TehtaBoyu==Kisa' TahtaBoyu=="Orta" Toplam += Adet * 79
Adet

Toplam += Adet * 34

Toplam += Adet * 61

!

Toplam += Adet * 93

TahtaBoyu=="Orta’

TahtaBoyu=="Kisa'

Toplam

il

Toplam += Adet * 42 Toplam += Adet * 83

Bitir




COZUM 2:
Puanlama: Fonksiyon Tanimlama Bo6limii: 10 Puan
Satir Kontrolii: 20 Puan
Stitun Kontrolii: 20 Puan
Sag Capraz Kontrolii: 20 Puan
Sol Capraz Kontrolii: 20 Puan
Ekrana Sonu¢ Yazdirma: 10 Puan
Cikti: XXX

Kod:
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/' YARISMA PROBLEMI 2:
#include <iostream>

#include <stdlib.h>

using namespace std;

bool bittimi (char tahta[3][3])

{

for (int 1=0;1i<3;1i++)
{
if (tahta[i] [0] == tahta[i][l] && tahta[i][1] == tahtali][2]
{
if (tahtal[i] [0]=="X")
printf ("XXX");
else
printf ("O0O0") ;

return true;

}
for (int i=0;1<3;1i++)
{
if (tahta[0] [1] == tahta[l][i] && tahta[l][i] == tahtal[2][i]
{
if (tahta[i] [0]=="X")
printf ("XXX") ;
else
printf ("O0O0O") ;

return true;

)

)
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printf ("XXX");
else

printf ("O00") ;
return true;

}

if (tahta[0][2] tahta[l][1]

{
if (tahtal0] [2]=="X"
printf ("XXX") ;
else
printf ("O00") ;
return true;
}
return false;
}
int main ()

{

char tahta[3][3]={{'x",'0",

if (bittimi (tahta)
cout <<"Oyun_Bitti";
else

cout <<"DEVAM";

&& tahtall][1] tahta[2][2] )

&& tahtall][1] tahta[2] [0] )
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COZUM 3:

Puanlama: Balik Sinifi Tanimlama Boliimii: 20 Puan
Tiretilmis Sinifi Tanimlama Boliimii: 40 Puan
Ana Fonksiyon Bdliimleri: 40 Puan

Cikti: 288

Kod:

/I YARISMA PROBLEMI 3:
#include <iostream>
#include <string.h>
#include <fstream>
using namespace std;
class Balik {
public:
char tur[20];
float agirlik;
I3

class Levrek: public Balik {
public:
Levrek(){
strepy(tur, "Levrek™);
agirlik = 0.450;
}
int hesapla(int adet){

return adet * (agirlik * 40);

class Palamut: public Balik {
public:
Palamut(){
strepy(tur, "Palamut");

agirlik = 0.600;
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}
int hesapla(int adet){

return adet * (agirlik * 25);

class Cupra: public Balik {
public:
Cupra(){
strepy(tur, "Cupra);
agirlik = 0.500;
}
int hesapla(int adet){

return adet * (agirlik * 30);

int main() {
ofstream dosya;
dosya.open("hesap.txt");
Levrek bl;
Palamut b2;
Cupra b3;
int h = bl.hesapla(6) + b2.hesapla(4) + b3.hesapla(8);
dosya << h <<endl;
dosya.close();

return O;




COZUM 4:
Puanlama: Degisken Tanimlama Boliimii: 20 Puan

Tekrar Sayilarin1 Bulma: 40 Puan

Azdan Coga Dogru Rakamlar1 Yazdirma: 40 Puan
Cikti: 4018935627

Kod:
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/I YARISMA PROBLEMI 4:
#include <iostream>

using namespace std;

int main()
{
[/l Tanimlama Bolumu
int matris [7][7] ={{3,1,7,6,3,9,5},
{2,8,2,7,9,8,6},
{7,5,9,0,7,2,2},
{3,1,3,5,6,1,5},
{8,0,5,7,2,9,8},
{52,8,3,7,0,3},
{7,6,2,9,6,1,6}
I3
int m=7, n=7,

int tekrar[10]={0};

[l Tekrar Sayilarini Bulma
for(int i=0;i<m;i++){
for(int j=0; j<n; j++){
for(int k=0; k<10; k++){
if(matris[i][j] == k){

tekrar[k]++;
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I
[/[Tekrar Sayilarini Bulma Hizli Yol
for(int i=0;i<m;i++){

for(int j=0; j<n; j++){

tekrar[matris[i][j]]++;

*/

/IAzdan Coga Dogru Rakamlari Yazdirma
for(int i=0; i<10; i++){
for(int j=0; j<10; j++){
if(tekrar[j]==i)

printf("%d" j);

}

return O;




COZUM BONUS:
Puanlama: Degisken Tanimlama ve Deger Okuma Bolimii
Hizlanma Kontrolii Boliimii: 40 Puan

Yavaslama Kontrolii Boliimii: 40 Puan

Kod:

: 20 Puan
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YARISMA PROBLEMI BONUS:
#include <iostream>
using namespace std;
int main() {

float hiz;

float zaman;

float ivme;

cout << "Zaman degerini giriniz (0-16 arasinda olmali):" <<endl;

cin >> zaman;

if(zaman <= 4.0){

ivme = (12-0) / (4-0);

hiz = ivme * zaman;

cout << "Teknenin hizi: " << hiz << endl;
}
else if(zaman<=12.0){

hiz =12.0;

cout << "Teknenin hizi: " << hiz << endl;
Yelse if (zaman<=16.0){

ivme = (0-12) / (4-0);

hiz =12 + ivme * (zaman-12);

cout << "Teknenin hizi: " << hiz << endl;
Yelse{

cout << "Hatali giris!!" << endl;

}

return O;







YAZILIM
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