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3. UNITE: PROGRAMLAMANIN TEMEL KAVRAMLARI

3.1. Programlamada kullanilan islem ve semboller

Bilgisayar, donanim ve yazilim olmak Uizere iki temel unsurdan olusur ve bu unsurlar
birbirini tamamlar.

Donanim: bilgisayarin duyu organlariyla algilanabilen fiziksel parcalaridir.

Yazilim: donanim pargalarinin galismasini veya bilgisayarin belli bir amag dogrultusunda daha
islevsel kullanilmasini saglayan kodlar ile yazilmis programlari kapsayan sistemlerdir.

Programlar yazilirken dogru, glivenilir, kullanisli, masrafsiz ve basit olmasi kriterlerine
gore tasarlanir. Kullanilacak amag dogrultusunda programlama dili segilir ve segilen dilin
kurallarina uygun sekilde program olusturulur.

Programlama dillerinde basit farkliliklar bulunurken ortak kullanilan kavramlar,
programlama dillerinin temelini olusturur.

Bu kavramlardan;

e operatorler,

Yazilim
o degiskenler,
e dongi kosullari
gibi temel programlama kavramlari

Program .
kullanilarak program yazimi gercgeklesir.
Temel kavramlar bir¢ok dilde benzer
sekilde kullantlir.

Kod

Operatorler: Programlamada veri lizerinden matematiksel islemler, degiskenlere deger
atama gibi islemler gerceklestirmeyi saglar.

Degiskenler: Programlamada veri saklamayi, yonetmeyi ve gerektiginde verinin
degisebilmesini saglayan isim alanlaridir.

Degisken isimleri “a, b” gibi karakter veya “sayil, sayi_2" gibi karakter topluluklariile
ifade edilerek degiskenlerde sayilarin, metinlerin veya baska tir verilerin saklanmasi saglanir.
Olusturulan déngii kogullar gibi temel yapilar kullanilarak da programin akis yonu belirlenir.
Dongii yapilan ile defalarca tekrarlanan islemlerde fazla komut satiri yaziminin éniine gegilir.
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Kullanilan operatérlerin gosterimi ayni olsa da operatorler, kullanilan yazilim dillerinde farkh
islevleri yerine getirebilir.

Ornegin
{a

° =" (esittir) operatord, bir yazilim dilinde degiskene deger atamasi islemini
gerceklestirirken baska bir dilde “ ==" esitlik ifade etmek igin

e “<>" operatorleri, birgok dilde kiigliklik ve buyuklik karsilagtirmalari igin kullanilirken

bazi programlarda “” arasina “” gibi programlama diline ait kiitiphane dosyalari
yazilarak kitiphane dosyalarinin programa dahil edilmesi saglanir.

e “/“operatori, bolme islemi icin kullanilir. Bazi dillerde kodlarin agiklama satiri olarak
yazilmasini saglayan kullanim seklinin yani sira komut giktisinin bir alt satira
yazilmasini saglayan kullanimi da vardir. Ornegin bir dilde “//“ seklinde agiklama
yazmay!i saglarken baska bir dilde “/*......... */” arasina agiklama yazarak kullanihr.
Python programlama dilinde ise “#” diyez karakteri agiklama satiriigin kullanilr.

3.1.1. Operatorler

Aritmetiksel Operatorler Temel matematik islemlerini yapmayi saglayan karakterlerdir. En
genel kullanimi

Aritmetiksel Operatorlerin Gosterimi

OPERATORLER ‘ OPERATOR TANIMI ORNEK ISLEM ACIKLAMASI
- 15

Toplama 10+5
- Cikarma 10-5 5
e Carpma 10*5 50
/ Bélme 10/5 2
) 10x10x10x10x10 =
** veya A Us Alma-Kuvvet Alma 10**5 veya 1075 100000

10/5 isleminde kalan

% Mod Alma 10%5 hanesindeki sonu¢ =0

Sayfa | 3



ORNEK

Program Kodu
a=10;
b=5;
print(a+b)
print(a-b)
print(a*b)
print(b/a)
print(a**b)
print(a%2)
print(b%3)

Ornek Ekran Gériintiisii

Degerler ve islemler
a degiskenine 10 degeri atanmis
b degiskenine 5 degeri atanmis

10+5 15

10-5 5

10*5 50

5/10 0.5
10**5 ya da 1075 100000 (10°)
10/2 (mod) 0 (10/2 kalan)
5/3 (mod) 2 (5/3 kalan)

Mod alma islemi bir sayinin baska bir saylya béliinmesiyle kalan hanesindeki degeri ifade
eder. Matematikte oldugu gibi programlamada da islem énceligi aynidir. islem dnceligine
gore yapilacak islemler asagida sirasiyla listelenmistir:

Parantez icleri ()
Us alma islemi **, A
Mod alma, carpma, bélme islemi %, * , /

BWNPRE

Toplama ve ¢ikarma islemi +, -
islemler sirasiyla gerceklestirilerek problemin ¢éziimi saglanmis olur.

Karsilastirma Operatérleri

(Gnemli *)
OPERATOR TANIMI ~ ORNEK | iSLEM ACIKLAMASI
== Esittir a==b  aile b esit mi?
1= Esit degildir al=b | aile b esit degildir mi?
> Buyuktur a>b a, b’den buyik ma?
< Kiguktur a<b a, b’den klglk ma?
>= Blyuk esittir a>=b  a, b’den bliylk veya b’ye esit mi?
<= Kicguk esittir a<=b | a, b’den kiiclik veya b’ye esit mi?
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Ornek

Program Kodu Kosul ifadesi Ornek Ekran Goriintiisii
a=4; a=4
b=8; b=8
print(a==b) 4 == 8 (Esittir) FALSE
print(al=b) 4 |= 8 ( Esit degildir) TRUE
print(a>b) 4 > 8 (biiyiiktur) FALSE
print(a<b) 4 < 8 (kiigliktir) TRUE
print(a>=b) 4 > = 8 (biiyiik ya da esit) FALSE
(Gnemli *)
Mantiksal Operatérler

iki veya daha fazla verinin birbiri ile kiyaslandigi durumlarda kullanilir. Yapilan kiyaslamalar,
verilen mantiksal islemlere gore gergeklestirilir ve sonug olarak boolean tipi (true/false)

degerler Uretilir.

OPERATOR  OPERATOR TANIMI W iSLEM ACIKLAMASI

&& (and)

[ (or)

A (xor)

I (not)

Ornek:

Program Kodu

a=10
b=20

Ve [and (end)] islemi
Veya [or (or)] islemi
Ozel Veya [x or (eksor) |

islemi

Degil [not (nat)] islemi

print(a<l5 and b==20)
print(a<l5 or b==20)
print(a==10 ~ b>20)
print (not(a<b))

a<l15

iki sartin da saglanmasi
durumunda sonug true
olur.

Sartlardan birinin
saglanmasi yeterlidir,
sonug true olur
Sartlarin sonuclari farkh
ise true olur.

Verilen sart sonucunun
tersini alir.

Ornek Ekran Gériintiisii

True
True
False

False
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3.1.2. Degiskenler

Programlamada veri saklamayi, yonetmeyi ve gerektiginde verinin degisebilmesini
saglayan isim alanlaridir.

Programlama islemlerinde kullanilan veriler (degerler), degiskenler ile isimlendirilerek
kullanilir. Degisken igin verinin tiriine gore bilgisayar tarafindan hafiza alanlari ve bu alanlari
gosteren adresler olusturulur. Degiskenlere verilen isimler ile adresteki veriye erisim saglama,
adrese veri atama, adresteki veriyi okuma ve degistirme gibi islemleri yapabilmesi saglanir.

Degisken isimleri “a, b” gibi karakter veya “sayil, sayi_2" gibi karakter topluluklari ile
ifade edilerek degiskenlerde sayilarin, metinlerin veya baska tir verilerin saklanmasi saglanir.
Olusturulan déngii kogullar gibi temel yapilar kullanilarak da programin akis yonu belirlenir.
Dongii yapilari ile defalarca tekrarlanan islemlerde fazla komut satiri yaziminin éniine gegilir.

DEGISKEN YAZIM KURALLARI:

e Bir sayi ile baglayamaz.

e Bosluk veya Ozel karakter iceremez (alt ¢izgi _ harig).

e Program komutlari ('if; 'for' vb.) isim olarak kullanilamaz.
e Anlamh ve hatirlanmasi kolay isimler segilmelidir!

3.2. Veri Turleri

Bilgisayar islemlerinde kullanilan en temel yapiya veri denir. Veriler, kullanilacak
islemlere gore tiirii belirtilerek degiskenler ile beraber tanimlanir. Ornegin veri sayisal
degerlerden olusuyor ise sayisal veri tirl; metinsel degerlerden olusuyor ise metinsel veri
turd belirtilerek degiskene tanimlanir. Degiskene atanacak verinin cesidine gore tir belirtilir.

islemlerin siniri ve hafizada kaplayacagi alan tiire gére belirlenir. Temel veri tiirlerini temsil
eden ilkel veri tirleri, programlama dillerinde yerlesik olarak bulunan tirlerdir. Sayisal ve
metinsel veri tiirii olmak Uzere gesitleri mevcuttur ve bu veri tirleri kullanim alanlarina gore
cesitlilik gosterir.
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VERI TURLERI

Mantiksal Veri

Sayisal Veri Tiirleri Metinsel Veri Turleri L
Tarleri
Karakter Karakter Dizisi
Tam Sayilar Ondalikli Sayilar Boolean
float (4 byte char strin
byte (1 byte) (4 byte) & true (1 byte)
(1 veya 2 byte) (1 byte)
double (8 byte
short (2 byte) (8 byte)
int (4 byte) long double false (1 byte)
(12 byte)
long (4 byte)
Byte:

Bellekte 1 byte yer kaplar. Basit ve islem sonugclarinin kiiclik kapasitelere ihtiyac duyacagi
durumlarda kullanilir. Byte veri tlrliniin tanimlamasi byte a=10; seklindedir.

Integer:

Yaygin kullanilan veri tlrldur. 4 byte’ lik yer kaplar. Byte veri tiriine gére daha karmasik ve
blylk verilerle calisma imkani saglar. Integer veya kisaltmasi olan int kelimeleriyle belirtilir.
Integer veri tirinin tanimlamasi int a=100000; veya a=100000; seklindedir.

Long:

Long [(uzun)], Integer veri tlriinden daha fazla kapasiteye sahiptir. 8 byte’ lik yer kaplar.
Integer veri tlirine gore daha karmasik ve biylik verilerle calisma imkani saglar. Long veri
tlrdnin tanimlamasi long a=1000000; seklindedir.

Float:

Float [(kesirli say1)], 4 byte’ lik yer kaplar. Ondalikli sayi ifadelerin oldugu basit islemlerde
tercih edilir. Noktadan sonra alti karakter kullanimini saglar. Bazi dillerde verinin sonuna “f”
ya da “F” seklinde belirtilerek kullanilir. Float veri tliriiniin tanimlamasi float a= 3.14f
seklindedir.
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Ornek Veri Tiirleri ve Degiskenler

Python Veri Tirleri Degisken Ornekleri

integer Yas=17

Float Fiyat=199.99

String Ad="Tarik”

Boolean Aktif_mi="True”

List Renkler=[“sar”,”lacivert”,”kirmizi”,”siyah”]
Tuple Koordinat=(10,30)

Dictionary Ogrenci={“ad” : “Ahmet”, "yas” : “17"”}

Bir metin ile bir sayiyi matematiksel olarak toplayamazsiniz. Tipki 3 elma ile 3 armudun
toplanamamasi gibi. Veri tiirleri bu uyumu saglar.

“Tiir se¢imi dogru yapilan degiskenler ile karsilasan bilgisayar hata vermez. “
Ornegin:
Sayisal bir veri tanimlanirken integer [(tamsayi)] tird belirtilir.

int sayi= 10

Metinsel bir veri tanimlanirken string [(dizi)] tlrl belirtilerek
string ders= “Programlamaya Giris ve Algoritmalar”
gibi tanimlamalar kullanir.

Tanimlanan “sayi” ve “ders” degiskenleri, dogru ve degisken icindeki degerler tirleri ile
uyumludur.

Tiir ile degisken degerleri birbiriyle uyumlu olmaz ise hata meydana gelir ve program
¢alismaz.
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Ornek

Sayisal ve metinsel veri tiirt kullanilarak olusturulan programin kodunu ve ekran giktisini

yaziniz.

Program Kodu

Ornek Ekran Goériintiisii

a=5

b=10

c=a*b
isim="Merhaba”
print(c)

print(isim)

50

Merhaba

Veri tiirii: Sayisal (Integer)

Veri tiirii: Metinsel (String)

a=10
sonuc=a*5
Print(sonuc)

b = Il10ll
sonuc=b *5
Print(sonuc)

Ekran Ciktisi :
50

(Burada matematiksel bir carpma islemi
yapihr.)

Ekran Giktisi
sonuc = “10” * 5
1010101010

(Burada metin 5 defa METIN yan yana
yazdirihr.)

Diziler (list)

Bazen ayni tiirden ¢ok sayida malzemeyi bir arada tutmamiz gerekir. Ornegin, bir haftanin

glinleri veya bir sinifin notlari. Bunlari tek tek kutulara koymak yerine, hepsini bélmeli bir

rafta saklariz. Bu raflara dizi (Python'da genellikle liste denir) adi verilir.

Dizi Mantig

e Tek bir isimle ('notlar') birden fazla veriyi saklar.

e Her verinin bir sira numarasi (indis) vardir ve bu numara O'dan baslar.
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Ornegin:

4 elemanli bir sayi dizisi (listesi)

sayilar = [10, 20, 30, 40]

indisteki (yani ikinci) elemana ulagsmak igin : print(sayilar[1]) = 20
sayilar[0]=10 ( dizinin 1. Elemanidir)

sayilar[3]=40 (dizinin son elemanidir)

Degisken Yazim Kurallari:

e Birsayiile baslayamaz.

e Bosluk veya 6zel karakter iceremez (alt cizgi _ haric).

e Program komutlari ( if, for, while, and, or, vb.) isim olarak kullanilamaz.

e Tiirkge karakterlerin (¢, g, 1, I, ©, s, ii) kullanilmamasi daha uygundur.

e Anlamli ve hatirlanmasi kolay isimler segilmelidir!

e Metinsel verileri aktarirken ="metin” (cift tirnak icerisinde) ya da =’metin’ ( tek tirnak
icerisinde) seklinde aktarilmalidir.

e Bazi programlama dillerinde harf duyarliligi vardir. Dolayisiyla isim degiskeni ile isim
degiskeni ayni sey demek degildir.
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3.3. FARKLI VERI TURLERININ PROGRAMDA KULLANIMI

Sayisal bir islem gerceklestirilecek ise bu verinin sayiyi; metinsel bir islem yapilacaksa bu
verinin bir metni temsil etmesi gerekir. Mantiksal bir sorguyu ifade etmesi istendiginde de
dogru ya da yanlis gibi degerleri ifade edecek tanimlamalarin ayrintili olarak yapilmasi
gerekir.

Ornek:

Soru

sayi_1=20 ve sayi_2=30 degiskenlerini olusturarak sayi_1 ve sayi_2 degiskenlerinin
toplamini toplam degiskenine aktaran ve toplam degiskenini ekrana yazdiran programin
kodu

sayi_1=20

sayi_2=30
toplam=sayi_1l+sayi_2
print(toplam)

SONUG: 50

Soru

sayi_1 ve sayi_2 degiskenlerinin birbirine esit olmadigini kontrol eden ve bu kontroliin
sonucunu (True veya False) ekrana yazdiran programin kodu

sayi_1=20

sayi_2=30
esit_degil=(sayi_1 !=sayi_2)
print(esit_degil)

SONUC: true

Soru
kelime= “Merhaba” metin degiskenini olusturup ekrana yazdiran programin kodu

kelime="Merhaba”;
print(kelime)

SONUG: Merhaba
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Bu tanimlamalarla veri tiirlerinin gesitliligi ortaya
cikar ve tirler, bilgisayarda kaplayacaklari alana
gore kategorilendirilir. Bilgisayar ikilik sayi

sistemine gore ¢alistigl icin bilginin varhgi “1”,

yoklugu “0” ile temsil edilir. Hafizada tutulan bu

“1” ve “0” degerlerinin her birine bit denir ve
ikili basamak anlamina gelen binary digit [bayniri
dicit (ikili sayi1)] kelimelerinin kisaltilmasindan

olusur.

Veri tlrleri degiskenlerle eslestiginde Random Access
Memory [RAM(rastgele erisimli bellek)] de kapasitelerine gore degiskenlerin alabilecegi
degerler belirlenir ve veriler bu degerlere gore alan kaplar. Sekiz tane “1” ve “0” degerinin
yan yana gelmesiyle en temel hafiza birimi byte (8 bit) olusur ve tiirlerin kapasiteleri byte
cinsinden ifade edilir.

VERI TURLERI

Mantiksal Veri

Sayisal Veri Tiirleri Metinsel Veri Tiirleri .
Tirleri
Karakt Karakter Dizisi
Tam Sayilar Ondalikh Sayilar araiter araiter Lhzist Boolean
float (4 byte) char string

byte (1 byte) true (1 byte)

(1 veya 2 byte) (1 byte)

short (2 byte) double (8 byte)

int (4 byte) I(i;gbji);ble false (1 byte)
long (4 byte)
Byte:

Bellekte 1 byte yer kaplar. Basit ve islem sonuglarinin kiguk kapasitelere ihtiya¢ duyacagi
durumlarda kullanilir. Byte veri tirliiniin tanimlamasi byte a=10; seklindedir.

Ornek Byte Tiiriinde Degisken Tanimlama:

byte a=10

byte sayi_1=55
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Integer:

Yaygin kullanilan veri tarldir. 4 byte’ lik yer kaplar. Byte veri tirine gére daha karmasik ve
blyik verilerle galisma imkani saglar. Integer veya kisaltmasi olan int kelimeleriyle belirtilir.
Integer veri tlirinin tanimlamasi int a=100000; veya a=100000; seklindedir.

Ornek integer Tiiriinde Degisken Tanimlama:

intnot_1
int not_1=100

int sayi_2=12000

Long:

Long [(uzun)], Integer veri tirlinden daha fazla kapasiteye sahiptir. 8 byte’ lik yer kaplar.
Integer veri tirline gére daha karmasik ve biyik verilerle ¢calisma imkani saglar. Long veri
turdnin tanimlamasi long a=1000000; seklindedir.

Ornek Long Tiiriinde Degisken Tanimlama:

Long buyuk_sayi=6000000
Long uzun_sayi=15000000
Float:

Float [(kesirli say1)], 4 byte’ lik yer kaplar. Ondalikli sayi ifadelerin oldugu basit islemlerde
tercih edilir. Noktadan sonra alti karakter kullanimini saglar. Bazi dillerde verinin sonuna “f”
ya da “F” seklinde belirtilerek kullanilir. Float veri tiriintin tanimlamasi float a= 3.14f
seklindedir.

Ornek Float Tiiriinde Degisken Tanimlama:

( bazi bélme islemlerinin sonucu tam sayi ¢ikmayacagi igin bolim sonucunu ya
da ortalama gibi degerleri genelde ondalikli sayi olarak tanimlariz)

float ortalama=55.60

Float bolum_sonucu=23.5
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Ornek

iki sayinin toplamini bulan programi yaziniz.

sayi_1=10

sayi_2=20
toplam=sayi_1+sayi_2
print("Toplam:" , toplam)

Ekran Ciktisi: Toplam: 30.0

Yarigapi 10 cm, pi sayisi 3.14 olan dairenin alanini hesaplayan ve ekrana yazdiran
programin kodunu ve ekran giktisini yaziniz.

float pi =3.14

int r=10

alan=pi*r*r

print(“Dairenin Alani:” , alan)

EKRAN GIKTISI: Dairenin Alani:314.0

Boolean:

“True” ve “False” seklinde iki deger alabilen ve kullanilan dile gére bu degerlerin yerini “1” ve
“0” degerinin alabildigi bir veri tiriduar. Boolean veri tiirti; kontrol ifadelerinde, mantiksal
islemlerde ve karar yapilarinda kullanilarak islemlerin gerceklesmesi saglanir.

Ornek:

Deger_1="Merhaba”

Deger_2=""

Deger_3=0

Print(deger_1) True
Print(deger_2) False
Print(deger_3) True

Sayfa | 14



String:

Karakter dizisi veri tiirt olarak bilinir. Karakterler birleserek metinleri olusturur. Metinsel veri
turlerinde karakter, s6zcik, tiimce, paragraf gibi metinlerin kullanildigi durumlarda bu veri
tlrd kullanihr. Karakterden fazla olan metinler igin bazi dillerde char veri tlrl de
kullaniimaktadir. Genelde metinler, “” (gift tirnak) icinde gosterilir.

Ornek:

Lise 12. Sinif derslerini giriniz.

string ders_1="Tiirk Dili ve Edebiyati”
string ders_2="Matematik”
string ders_3="Bilisim Teknolojileri ve Yazilim’

Char:

Char [(karakter)], metinsel veri tiri olarak 0 ile 127 arasinda deger alabilen ASCII karakter
verilerinin kullanimi i¢in kullanilir. ASCII, American Standard Code for Information
Interchange kelimelerinin ilk harflerinin kisaltmasindan olusur ve Turkce karsiligi, Bilgi
Degisimi icin Amerikan Standart Kodu anlamina gelen 7 bitlik karakter kiimesidir. ASCII
karakter kiimesinde harfler, 6zel semboller, sayilar, kontrol karakterleri ve isaretler bulunur ve
hepsinin sayisal bir karsiligi vardir. Bu sayilarla metinsel isleme islemleri gerceklestirilir ve
bellekte tutulur.

Ornek:

Bir deneme sinavi kitapgik tiirii ve cevaplara gore cevap anahtari ile karsilagtirilacaktir.

ilgili verileri degiskenlerle nasil tanimlariz.

char kitapcik_turu="A"
char cevap_1="C"
char cevap_2="F"
char cevap_3="D"
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Diziler:

Birden fazla ayni tiir verinin siralanarak tek bir isimle hafizada tutulmasini saglayan yapilara
dizi denir. Ayni tirden birgok verinin ayni anda girisinin yapilmasi, islenmesi ve bellekte
tutulmasini saglayan yapilar olarak kullanilan diziler, array [ (dizi)] kelimesiyle de ifade edilir.
isminden de anlasilacag gibi verilerin dizildigi ve bir kiime halinde tek bir isimle depolandig
belleklerdir. Dizi icinde siralanacak veriler “[ ]” icinde belirtilerek yazilan siralamaya goére
0’dan baslayarak numarandirilir ve bu numaralara indis denir. indis numaralarina gore dizi

elemanlarina ulasim saglanir.

int sayi[]={10,20,30,40}

indis no Sayi[0] Sayi[1] Sayi[2] Sayi[3]

Eleman sayisi belirtilerek tanimlanan bir “sayi” dizisi ise asagidaki sekilde de tanimlanabilir.
int[] sayi=new int[4];

sayi[0]=10;
sayi[1]=20;

sayi[2]=30;
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3.4. KARAR YAPILARI

Bir sart belirleyerek bu sartin gerceklesmesi ya da aksi durumuna goére islem secenekleri
olusturularak karar verme islemi gergeklestirilir.

GUn iginde havanin durumuna gore kiyafet se¢imi yapilirken bile karar mekanizmalari
kullanilir. Havanin yagish olmasi durumunda yagmurluk giyme segenegi olasi ¢ozim gibi
gorinurken semsiye kullanmak da yagmurda islanmamak icin iyi bir ¢6ziim yoludur.

Kullanilan sorgu ve karar verme siirecinin programlama dillerinde kullanilmasi igin
olusturulan yapilara karar yapilari denir.

Mantiksal operatorler, karar yapilarinin sorgularini olusturmayi saglar. Bu operatorler,
iki veya daha fazla mantiksal sinamanin sonucunu “True” ve “False” degerleri ile gosterir.

3.4.1. If-else Yapisi

If ve else komutlari birleserek if-else yapisini olusturur. If komutu ile belirtilen sorgu
gerceklestiginde cevabin “true, evet” olmasi durumunda if karar yapisinin bloklari arasindaki
islemler gerceklestirilir. Cevabin “false, hayir” olmasi durumunda else bloklari arasindaki
islemler gerceklestirilir. Ornek bir akis semasi icerisinde yer alan if-else b&limii:

Evet

Sorgu cumlesi 1 > 1. Islem

2. Islem

3. Islem
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Sema icerisinde ornek kodlarla akisi gosterelim:

Evet I

if (sayi1>50) 3. Print(“Say: Bilyiik)

Print(“Sayi Kiigiik)

3. Islem

If-else Yapisinin Tanimlanma Cesitleri

ORNEK - 1 ORNEK - 2 ORNEK - 3 PYTHON
if (sorgu) if (sorgu) if sorgu:
if (sorgu) { 1.islem 1.islem
{ 1. islem
1. islem } else elif sorgu:
} else
{ 2. islem 2. islem
2. islem 3. islem
} else:
3. islem
3. islem
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Ornek Soru 1:

Ogrencinin girdigi iki sinavin not ortalamasi 50 ve {izeri ise, devamsizlik siiresi 10 giiniin
altinda ise gecti, degilse kaldi yazan programi yaziniz. (Not 1=60, Not 2=80, devamsizlik=5)

Ornek 1 Programkodu:

notl=60
not2=80
devamsizlik=5

ortalama=(not1l+not2)/2
if (ortalama >= 50) and (devamsizlik<10):

print("GECTI")
else:

print("KALDI")

NOT: input komutu kullanicidan veri almamizi saglar. Bu komutla ekrana kullanicidan
istenilen verinin ne oldugu yazilir ve ekranda kullanici veriyi girip enter tusuna basana kadar
beklenir.

Ornegin: (Onemli *)

adiniz = str(input(“Adinizi giriniz:"”))
sayi=int(input(“Bir say! giriniz:”)) (Onemli *)
yas =int(input(“yasinizi giriniz:”))

pi_sayisi= float(input(“Pi sayisi degerini giriniz:”))
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Ornek Soru 2:

Bir basketbolcu, belirledigi iki zaman diliminde potadan gegirebildigi top sayilarinin
ortalamasini 6grenmek istemektedir. Basket sayilarinin ortalamasinin 60’a esit ve yliksek
olma durumunda ekrana “Performansiniz ¢ok iyi.”, aksi durumda “Performansiniz igin
¢alismalisiniz!” yazan programin kodunu ve ekran giktisini yaziniz.

Ornek 2 Program Kodu:

basket_1 = int ( input (“Birinci siirede athginiz basket sayisini giriniz: ”))
basket_2 = int (input (”ikinci siirede athginiz basket sayisini giriniz: ”))
ort = (basket_1 + basket_2) /2

print(“Basketbol Ortalamaniz: ”,ort)

if (ort >=60):

print(”Performansiniz ¢ok iyi.”)

else:

print(”Performansiniz i¢in ¢alismalisiniz!”)

Ornek Soru 3:

Akildan tutulan bir saylyi tahmin etme oyununa ait program kodunu ve ekran giktisini
yaziniz.

Ornek 3 Program Kodu:

tahmin_edilecek_sayi= 11
kullanici_tahmin = int(input("Akhmdan tuttugum sayiyi tahmin et! "))
if tahmin_edilecek_sayi == kullanici_tahmin:
print("Aferin! Dogru bildin...")
else:
print("Ne yazik ki tahmin edemedin, tuttugum sayi:",tahmin_edilecek_sayi)

Karar Yapisiyla Program Yazalim:

Bir sirket, stajyer 6grenci egitimi programi icin basvuru yapanlari bazi kriterlere gore
degerlendirip 6n gorismeye cagirmak istemektedir. Sirketin kriterleri, 6grencinin en az bir
programlama dili bilmesi ve yabanci dilinin “ingilizce” olmasi seklindedir.

“Programlama dili biliyor musunuz? ve “ingilizce biliyor musunuz?“ sorularina evet “E”,
hayir “H” cevaplari ile veri girisi yapmalarini saglayan ve ekranda sartlari saglayanlar icin “On
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goriisme kriterlerine uygunsunuz.”, saglamayanlar icin “On goriisme kriterlerine uygun
degilsiniz.” mesajini ekrana yazdiran programin kodunu ve ekran ciktisini yaziniz.

NOT: strip().upper() : girilen degeri biyiik harfe gevirir. (e 2> E)

programlama_dili = input("Programlama dili biliyor musunuz? (E/H): ").strip().upper()
ingilizce_bilgisi = input("ingilizce biliyor musunuz? (E/H): ").strip().upper()
if programlama_dili == "E" and ingilizce_bilgisi == "E":
print("On goriisme kriterlerine uygunsunuz.")
else:

print("On goriisme kriterlerine uygun degilsiniz.")

Yasi 18’den biiyiik olup VE ingilizce bilen kisileri segip geri kalanlari eleyecegimiz bir
program kodu yazin.

yas=int(input("LuUtfen yasinizi giriniz: "))
ingilizce=str(input("ingilizce biliyor musunuz? E/H : ").strip().upper())
if (yas>18) and ( ingilizce=="E"):
print("On elemeyi gectiniz.")
else:
print("Uzgiiniiz, 6n elemeyi gecemediniz.")

.strip() : metnin saginda ve solundaki bosluklari siler.
.upper() : yazilan metni biiyiik harfe gevirir.
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3.4.2. Else If Yapisi

Karar yapilarinda kullanilan en karmasik yapilardan biridir. If bloku ile baslayan sorgu, sonrasi
alinan cevabin “true, evet” olmasi ile if blokunun icindeki islem gergeklestirilir. Alinan “false,
hayir” cevabi sonrasinda da else if yapisi ile yeni bir sorgu olusturulur. Sorgudan gelen cevaba
gore islem ya da gerekli ise yeni bir sorgu tanimlanarak ¢oklu secim yapisi olusturulur.

Evet

Sorgu cimlesi 1

Y

1. Islem

2. Islem >

Sorgu cimlesi 2

3. Islem

R Y

4. [slem
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Else If Yapisinin Tanimlanma Cesitleri

ORNEK - 1 ORNEK -2 PYTHON
if (sorgul) if (sorgul) if sorgul:
{ 1.islem 1.islem
1.islem else if (sorgu2) elif sorgu2:
} 2. Islem 2. islem
else if (sorgu2) else else:
{ 3. islem 3. islem
2. islem 4. islem 4. islem
}
else
{ o
3. lslem
} o
4. Islem

NOT: Burada program komutlari (if, elif, else ) disindaki ifadeler girintili olmak zorundadir.

Ornek Soru 1:

Bir sayinin pozitif mi negatif mi oldugunu ulan programi yazalim.

Sayi = int(input("Bir say giriniz:")) (Onemli *)

if sayi > 0:

print(sayi,"pozitif bir sayidir.")
elif sayi == 0:

print(sayi," ne pozitif ne de negatif bir sayidir.")
else:

print(sayi,"negatif bir sayidir.")
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3.5. DONGU YAPILARI

Yazilan programlama komutlarinin tekrarh sekilde ¢alistiriimasi gereken durumlar olusabilir.

Komutlarin tekrar yazilmadan galistirilip programin islevselligini saglamak igin belirli sartlar

olusturulur ve komutlarin igcinde déngisel bir calisma akisi saglanir. Béylelikle komut satiri

fazlaliginin 6niline gecilerek hem programin gereksiz satirlardan arindirilmasi hem de istenen

sonuca daha hizli ulasilmasi saglanir. Programcinin is yikiini azaltip daha sade bir gbriiniim

elde edilmesini saglayan bu tekrarli yapilara dongii yapilari denir.

Kod bloklari arasina dongtiden ¢ikma komutlari yazilmadigi siirece belirlenen sartlarda

islemler gerceklestirilir.

3.5.1. For Déngusu

For déngi

Hayir

Evet

Yapilacak iglemler

l

Sayaci arttirma veya azaltma

Bir sarta bagli olarak tekrarlanma
sayisinin en basta tanimlandigi
dongl yapisidir. Tanimlamalar ilk
satirda belirtildigi icin sartin
gerceklesme durumu kadar for
bloklari arasinda yazilan kodlar
calistirthir. Python dilinde “for”
dongisi ile genelde range
[(aralik)] deyimi kullanilarak
dongunin tekrar etme sayisi
belirtilir.

Onemli Not:

Dongl yapilari ile beraber
kullanilan sayac degiskenleri,
dongli yapisi icindeki islemlerin
tekrar etme sayisinin kontrolini
saglar. Genellikle “i, j” karakterleri
sayac ismi olarak kullanilir. Farkl
bir aktarim olmadigi siirece
sayac¢=0 dan baslar.
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Ornek 1: Ekrana “Programlama” kelimesini 5 defa alt alta yazdiran programin kodunu ve

ekran giktisini for déngtist kullanarak yaziniz.

Cozum

Ekran Goriintisi

for i in range(5):
print(“Programlama”)

Programlama
Programlama
Programlama
Programlama
Programlama

Ornek 2: Belirlenen aralikta 0’dan baglayarak 10’a kadar olan sayilari toplayan ve ekrana
yazdiran for dongili programin kodunu ve ekran ciktisini yaziniz.

Cozum

Ekran Goriintisi

sonuc=0

for sayi in range(11):
sonuc=sonuc+sayi
print(“Toplam=",sonuc)

Toplam=55

(Burada dikkat edilmesi gereken dongiti icerisinde sayag degiskeni ( sayi ) sifirdan “0”

baslayarak her doniiste 1 artar ve range (aralik) sinirina kadar gelir. )

3.5.2. While Déngusu

Yapilacak iglemler

A

N

Hayir

Belirtilen sart saglanana kadar déngtinin

tekrar edilmesiyle olusan sarth
dongiilerdir. Sart saglandigi zaman while
bloklari arasindaki islemler bir defa
gerceklesir ve sart saglandigi slirece bu
islem devam eder. Genellikle déngiliniin
kac¢ defa gergekleseceginin belli olmadigi
durumlarda kullanilir.
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While Ornek 1: Ekrana “ihsan Mermerci Anadolu Lisesi” kelimesini 5 defa alt alta
yazdiran while donguli programin kodunu ve ekran giktisini yaziniz.

Cozum

Ekran Goriintisi

i=0

while (i<5):
print(isim)
i=i+1

isim = “ihsan Mermerci Anadolu Lisesi”

ihsan Mermerci Anadolu Lisesi
ihsan Mermerci Anadolu Lisesi
ihsan Mermerci Anadolu Lisesi
ihsan Mermerci Anadolu Lisesi
ihsan Mermerci Anadolu Lisesi

While Ornek 2: Belirlenen bir aralik belirtilerek 0’ dan baslayarak 10’ a kadar olan
sayilari toplayip ekrana yazdiran while déngtili programin kodunu ve ekran giktisini yaziniz.

Coziim (Onemli *)

Ekran Goriintisi

i=0
toplam=0

while ( ):
toplam=toplam+i

print(“Toplam =", toplam)

Toplam=55

3.5.3. Sayag Yapisi

Dongl yapilari ile belirlenen islemlerin tekrar etme sayisi sayag denilen degisken

tanimlamalari ile kontrol edilir. Sayac degiskeni ile sart olusturularak dénglniin kontrol

edilmesi saglanir.

Ekrana 0’dan 5’e kadar (5 dahil) olan sayilari ekrana yazdiran programin farkl déngi

kullanilarak yazilmis kodlari

For dongusu ile kodlar
yazilirken sayi adinda While dongiist ile kodlar
degisken olusturulup range yazilirken “i” sayac olarak Ekran Ciktis
fonksiyonu kullaniimistir. tanimlanmugtr.
(Gnemli *)
0
for sayi in range(6): i=0 1
print(sayi) while (i<6): 2
print(i) 3
i=i+l 4
5
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SORU:

Kullanicidan 10 tane sayi alip, her bir sayinin tek mi, gift mi oldugunu kontrol eden ve ekrana
yazan program kodlarini yaziniz. (Onemli * )

CEVAP:
while (i<11):
sayi=int(input(“Bir say giriniz:"”))
if (sayi%2==0):
print(sayi,” sayisi ¢ifttir”)
else:
print(sayi,” sayisi tek sayidir”)

i=i+1
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2. sinava ek olarak sadece 1 konumuz var. Teorik sorunuz buradan gelecek

4.1. TASARLANAN ALGORITMA VE AKIS
DIYAGRAMLARININ TEST EDILMESI

4.1.2 Algoritma Testi

Algoritma testi, algoritmanin belirlenen girdilerle beklenen ciktilari verip vermedigini kontrol
etmeyi amaglar. Bu testler; algoritmanin mantiksal hatalarini, yanhs varsayimlarini veya
beklenmedik durumlarda nasil davrandigini tespit etmeye yardimci olur. (Onemli * )

Algoritma Testinde Kullanilan Araglar

Beyaz Kutu Testi [white box testing]:
Algoritmanin i¢ yapisini ve calisma mantigini dikkate alarak yapilan testlerdir. Bu testte

algoritmanin her bir adimi ve karar noktasi incelenir.

Siyah Kutu Testi [black box testing ]:
Algoritmanin i¢ yapisina bakilmadan sadece giris ve cikis degerlerine odaklanilarak yapilan

testlerdir. Algoritmanin verilen girdilere karsilik dogru ¢iktilar tiretip Gretmedigi kontrol edilir.

Birlesim Testi [integration testing ]:
Birden fazla algoritmanin veya modullin birlikte nasil calistigini kontrol etmek icin yapilan

testlerdir. Algoritmalarin birbiriyle uyumlu ¢alisip ¢calismadigi incelenir.

Sinir Deger Analizi [boundary value analysis]:
Algoritmanin sinir degerlerde nasil davrandigini kontrol etmek icin yapilan testlerdir.

Minimum ve maksimum degerler kullanilarak algoritmanin performansi test edilir.
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2. Dé6nem Sinawi icin Ornek Python Programlama Ornekleri

ORNEK —1:

Asagida bir kisinin yasina gore kategorisini (cocuk, geng, yetiskin, yash) belirleyen algoritma
verilmigtir. Bu algoritmanin programini yaziniz.

ALGORITMA

1. Adim: Yasi giriniz.

2. Adim: Eger yas < 13 ise “Cocuk” yazdiriniz.

3. Adim: Eger yas >= 13 ve yas < 18 ise “Gen¢” yazdiriniz.
4. Adim: Eger yas >= 18 ve yas < 65 ise “Yetiskin“ yazdiriniz.
5. Adim: Eger yas >= 65 ise “Yash“ yazdiriniz.

6. Adim: Bitir.

PROGRAM KODU:

yas=int(input("LUtfen yasinizi giriniz:"))

if (yas<13):
print("Cocuk")

elif (yas>=13) and (yas<18):
print("Geng")

elif (yas>=18) and (yas<65):
print("Yetiskin")

else:

print("Yash")
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ORNEK — 2:

Kullanicidan sayi girisi yapmasini isteyen ve sayi 3’e boéliinebilir bir sayi ise “Sayi 3’e
bollunebilir”; degil ise “Sayi1 3’e bolinemez!” mesajini ekranda gosteren akis diyagrami,
algoritma ve Python program kodlarini yaziniz.

ALGORITMA

1. Adim: Basla
Adim: Kullanicidan sayi girmesi istenir.
Adim: Eger sayinin 3’e bolimiinden kalan 0 ise, sayi 3’e béltnebilir yazdirilir.
Degilse Sayi 3’e boéllinemez yazdirilir.

4. Adim: Bitir

Akis Diyagrami

PROGRAM KODU: (Onemli *)
/ 2.Sayi giriniz: /
sayi=int(input("Sayi giriniz: "))

y

if (sayi%3==0):

print("Sayi 3'e bolinebilir.")

3.Eger

(Say1%3==0) 2> ¥| ==&
bolinebilir

else:

print("Sayi 3'e boliinemez!")
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ORNEK -3:

0’dan baslayarak kullanicidan bir sinir sayisi belirlemesini isteyen ve o sayiya kadar olan
sayllardan ¢ift olanlarinin toplamini “Cift sayilarin toplami “ seklinde ekrana yazdiran Python
program kodlarini yaziniz.

PROGRAM KODU: (Onemli *)

sinir_sayi=int(input("Sinir i¢in bir sayi giriniz:"))
toplam=0
for i in range(sinir_sayi):
if (i % 2==0):
toplam=toplam +i

print("Cift sayilar toplami=",toplam)

ORNEK -4:

Kullanicidan iki tane sayi ve bir operator (- ¢cikarma, + toplama) girmesini saglayan ve
operatore gore cikarma, toplama islemlerini yapan ve sonucu ekrana yazdiran; belirtiimeyen
bir sembol girildiginde “Tanimli islem giriniz!” mesajini ekrana yazdiran Python program kod
kodunu yaziniz.

PROGRAM KODU:

sayi_1=int(input("1.sayiyi girin:"))
sayi_2=int(input("2.sayiyi girin:"))
islem=str(input("Yapmak istediginiz islemi secin (-,+):"))
if (islem=="-"):

print(“Cikarma”, sayi 1-sayi 2)
elif (islem=="+"):

print("Toplama: ", sayi 1+ sayi 2)
else:

print("Tanimli islem giriniz!")
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ORNEK — 5:
Girilen sayinin FAKTORIYELINI hesaplayan programi yaziniz.

PROGRAM KODU:

FOR DONGUSU iLE

sayi= int(input("Faktoriyeli alinacak sayiyi giriniz: "))
faktoriyel = 1
i=1
if sayi<O0:
print("Uzgiiniiz, negatif sayilarin Faktoriyeli alinamaz.")
elif sayi==0:
print("0!=1")
else:
for i in range(1,sayi+1):
faktoriyel=faktoriyel *i
print(sayi,"!=", faktoriyel)

WHILE DONGUSU iLE

sayi= int(input("Faktoriyeli alinacak sayiyi giriniz: "))
faktoriyel = 1
i=1
if sayi<0:
print("Uzgiiniiz, negatif sayilarin Faktoriyeli alinamaz.")
elif sayi==0:
print("0!=1")
else:
while (i<sayi+1):
faktoriyel=faktoriyel *i
i=i+l
print(sayi,"!=", faktoriyel)
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2. SINAV iCiN ORNEK SORULAR

(En Onemli *)

ORNEK SORULAR VE CEVAPLARYazilim gelistirme sirecinde kodlamaya gecmeden 6nce
tasarlanan algoritma ve akis diyagramlarinin mantiksal olarak incelenmesi gerekmektedir.
Buna gore “Algoritma Testlerinde” kullanilan 4 test yonteminin isimlerini yaziniz. (15 puan)

1

2

3
4

CEVAP 1:

Beyaz Kutu Testi
Siyah Kutu Testi
Entegrasyon Testi

Sinir Deger Analizi

1. Asagidaki mantiksal operatorlerin karsilastirma sonuglarini karsisina yaziniz (TRUE/FALSE)?

X=100ve Y =200 (15 puan)

CEVAP 2:

Kosul ifadesi Sonug
(X==Y)

(X!=Y)
(X>Y)

Kosul ifadesi Sonug
(X==Y) False
(X'=Y) True
(X>Y) False
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2. 0’dan baslayarak 5000’ye kadar sayilari ekrana yazdiran (for déngiisii ile) Python program
kodlarini yaziniz. (10 puan)

CEVAP 3:
for sayac in range(5001):
print(sayac)

3. 0’ dan baslayarak 150’ e kadar olan sayilardan sadece 3’e béliinenleri ekrana yazdiran
PYTHON programin kodunu (while déngiisiiyle) yaziniz. (20 puan)

CEVAP 4:

while (i<151):
if(i%3==0):
print(i)
izi+l

4. Kullanicidan bir sayi girisi yapmasini isteyen ve girilen sayinin pozitif mi negatif mi
oldugunu ekranda yazdiran program kodlarini yaziniz. (20 puan)

CEVAP 5:

sayi=int(input("Sayi giriniz: "))
if (sayi>0):

print("Say pozitiftir.")
else:

print("Sayi negatiftir")

5. Kullanicidan bir sinir sayisi belirlemesini isteyen ve 0’dan baslayip sinir sayiya kadar olan
sayllardan tek olanlarinin toplamini “Tek sayilarin toplami= “ seklinde ekrana yazdiran
Python program kodlarini yaziniz. (20 Puan)

CEVAP 6:

sinir_sayi=int(input("Sinir icin bir sayi giriniz:"))
for sayac in range(sinir_sayi):
if (sayac % 2 ==1):
toplam = toplam + sayag

print("Tek sayilar toplami=",toplam)
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