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KONU OZETI

BILGISAYAR VE MATEMATIK iLiSKiSi

Bilgisayari basitce tanimlayacak olursak ; zor ve karmasik matematiksel problemleri hizli ve az hata
ile ¢dzmek icin gelistirilmis bir teknolojik cihazdir. Bilgisayardaki programlar matematiksel
formullerden ve hesaplamalardan yararlanir. Bu yizden abakis bilgisayarin atasi olarak kabul edilir.

BILGISAYAR BILIMINE YON VEREN BILiM iINSANLARI
A<

icat etmistir. kadindrr.

George Boole : Bilgisayar devre
tasariminin matematiksel temelini
olusturan mantik cebrini gelistirmistir.

S Charles Babbage: 1830'lu yillarda dijital
bilgisayarin éncisi olan ¢ézumleyici
g makineyi icat etmistir.

. o o Wi Dana Scott : Programlama dilleri ile ilgili
==% Alan Turing : Bilgisayar biliminin . < .
caddas yaklasimlar  agisindan ilk
4 kurucusu sayilir.

calismalari yapmistir.

VERI NEDIR?

VERI: Kavram veya komutlarin, iletisim, yorum ve islem icin elverisli bicimli gésterimidir. Bilgisayarda
islemler yapabilmemiz icin veri girisi yapilmasi gerekir.Bilgisayar programlari veriye erisir ve bu veriyi
kullanirlar. Veriler , tirine goére saklanir. Veriler harf, rakam, 6zel isaret veya mantiksal ifadeler
seklinde saklanir.

VERI TURLERI

SAYISAL: Hesaplama islemlerinde kullanir. Tom sayilari kapsar.Ornegdin ; adirlk , uzunluk, okul
numarasi,fiyat,sicaklik vb...

KARAKTER: Tek haneli rakam,harf ve 6zel karakteri kapsar.Ornegin ; 1, B, @ vb...

KARAKTER DIZisi : Birden fazla karakterin birlesmesinden olusan veri tipidir. Ornegin ; isim , soyisim ,
dogdugu yer vb..

MANTIKSAL : Evet ya da hayir seklinde karar verme sureclerinde kullanilan veri tipidir. Sorulan sorunun
cevabi ya evettir ya da hayir. Ornegin ; "Sinifi gecti mi?" , "Boyu 1.80 mi? " vb..

OZEL : icinde hem harf , hem sembol hem de sayi bulunduran veri tipidir. Ornegin ; adres, tarih , saat ,
hesap numarasi vb...

SABIT VE DEGISKEN

SABIT: ilk bicimiyle kalan, dedismeyen ifade ya da nesnelerdir. Ornedin dojum yerimiz , Suyun donma
ve kayna sicakliklari, dogum tarihimiz

DEGISKEN: ilk bicimiyle kalmayip yeni degerler ya da bicimler alabilen ifade ya da nesnelerdir.Ornegdin
yasimiz , kilomuz ,boyumuz ,aldigimiz puan

Kullandigimiz programlarin igeriginde bir¢ok sabit ve degisken bulunur. Bir degisken ile sabit
arasindaki temel farklari séyle siralayabiliriz;

Sabitte saklanan degder programin ¢alismasi suresince degismez. Mesela bir market uygulamasinda bir
Oron icin belirlenen barkod numarasi programin ¢alismasi siresince degismez ayni kalir. O yizden o
bir sabittir.

Bir degiskende saklanan deder program calismasi siUresince degisebilir. Mesela bir oyunda puan
baslangi¢ta sifir iken daha sonra degisiklik gdsterdigi icin puan bir degiskendir.
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ALISTIRMALAR

A. Asagidaki bilgisayar bilimine yon veren isimleri dogru bosluga yaziniz.

Blaise Alan Charles Dana George

Pascal Turing Babbage Scott = eedl: e Boole

Bilgisayar biliminin
‘ Rurucusudur.

Itk Radn bilgisayar Coziimleyici makineyi
‘ programaisidur. | icat etmigtir.

Bilgisayar devrelerinin
matematiksel temeli
olan mantik cebrini
gelistirdi.

Toplama ¢tkarma
yapabilen cihaz
‘ gelistirmistir.

Cagdas programlama
dillerinin temelini
| atmistur.

B. Asagida verilen verileri uygun kategoriye yaziniz.

ileri ve Yazilim Dersi -Haydi Veri Toplamaya

1000000 Evli misin? Erkek 29.09.1923 5

E Lileburgaz 1980 bilisim20@gmail.com  boyun 1.80 mi?
SAYISAL : KARAKTER : MANTIKSAL : OZEL
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C. Asagida verilenlerin Sabit olanlarin basina (S ), Degisken olanlarin basina ( D ) koyunuz.
(.....) Siniffimizdaki yazi tahtasi sayisi. (.....) Otobusteki yolcu sayisi.
(.....) Derslerde islenen konular. (.....) Bir ders suresi.
(.....) Yoldan gecen arag sayisi. (.....) Magazaya gelen misteri sayisi.
(.....) "+" sembolOnun goérevi. (.....) Bir yildaki mevsim sayisi.
(.....) GUnlUk giydigimiz kiyafetler (.....) Dogum tarihiniz.
(.....) GUnlUk hava sicakligi (.....) Dogum yeriniz.
(.....) Televizyondaki agma tusunun gorevi. (.....) Yasiniz.
(.....) GUnlUk attigimiz adim sayisi. (.....) Oyunda aldiginiz puan.

) Futboldaki oyuncu sayss.. (.....) Organlarin gorevleri.

(@
\L. (-...) Thaftaki gin sayist. (.....) Atilan basket sayisi

Biligim Teknolo
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ALISTIRMALAR

A. Asagidaki metni dikkatlice okuyunuz. Metinde gecen alti ¢izili kelimelerin hangi veri tipi

?

E oldugunu belirleyiniz ve uygun kategori altina yaziniz.

C .

Q) TURKIYE
- Turkiye ; 36-42 kuzey paralelleri , 26- 45 dogu meridyenleri arasinda yer alir. DUnyada
.(l)’i hem Asya hem de Avrupa'da topraklari olan 6 Ulkeden biridir. Turkiye , 7 bélge ve 81 ilden
bY@ ) olusur. Baskenti Ankara'dir. NOfusu 84680273 'dir. " En kalabalik ili Ankara midir?"” sorusuna

verilecek cevap "Hayirdir.” Tirkiye'nin niofusu en ¢ok olan ili 15 Milyondan fazla insanin
yasadidi istanbul'dur.

Yonetim sekli 29 Ekim 1923 tarihinden beri Cumhuriyet'tir. Resmi dili Tirkcedir. Para birimi
liradir. " £ " sembolu ile gdsterilir.

SAYISAL KARAKTER MANTIKSAL OzEL

B. Asagidaki akis semalarini dikkatlice inceleyiniz. Akis semasi takip edildiginde ulasilan sonug¢lar
Sabit mi? Yoksa Degisken mi? karar veriniz ve yaziniz.

AKIS SEMASI-1 AKIS SEMASI-TI AKIS SEMASI-IT

Biligim Teknolojileri ve Yazilim Dersi -Sabit mi? De

Sonucu Elcran.l. .'F.lt.

y
)
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KONU OZETI

PROBLEM NEDIR?

GUOnlUk hayatimizda karsilastigimiz, ¢6zUm aranmasi gereken ve ¢6zomu icin bilgi, mantik,
deneyim ya da dikkat isteyen durumlara Problem denir. GOnlUk hayatta karsilasti§imiz
problemler hep ayni zorlukta olmaz. Bu yiuzden problemleri 2 ¢esitte inceleriz.

PROBLEM CESITLERI

BASIT PROBLEM

Kisinin baskasindan yardim almadan ¢dzebilecedi , basit adimlardan olusan problemlerdir.
Dis fircalamak , marketten alisveris yapmak, omlet yapmak vb...

KARMASIK PROBLEM

Duruma 6zgU ve sartlara goére degisebilen ¢6zOm adimlarindan olusan ve alt problemlere
ayrilabilen problem torleridir. C6zUm i¢in takim c¢alismasi gerekebilir. Okul gazetesi
¢tkarmak , okulda basarili olmak ,ameliyat olmak, lastik dedistirmek vb.....

PROBLEM COZME STRATEJILERI

Problem ¢~

ifadesim

@ cmmu) :Iik::ﬁl_i:es

Onemli yerlerin ﬁ
degerlendir. —

altin giz.
Cozim igin

= Gerekirse
% deneme

PROBLEM
COZME

A

A 2. =]
kg problemin resmini /"

7 m_ STRATEJILERI ™

/

Tersten git.
Daha basit bir
@__,{., & problemi |
gor.  °

5o

ALISTIRMALAR

A. Asagida verilen problemlerin ¢esidi basit ise kutucuga "B"” karmasik ise kutucuga "K"
yaziniz.

O Evi sipirmek.

<O 3ile 2'yi carpmak.

O Tum derslerden yiksek not almak.
<> Makarna yapmak

Bilisim dersi icin "otopark projesi”
hazirlamak.
< Sacini taramak.

O Lastik degistirmek.
{ Omlet yapmak.

Biligim Teknolojileri ve Yazilim Dersi -Problem Cegitler

,
L

< Universite sinavini kazanmak.

< Kantinden tost almak.

Tirkiye'de gereksiz enerji tuketimini
engellemek.

< Dis fircalamak.

""23 Nisan" temal okul ¢apinda bir etkinlik
dizenlemek.
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ALGORITMA
Belirli bir problemi ¢ézmek veya bir amaca ulasmak icin yapilan plana algoritma denir. Algoritma ;
bilgisayar yada mobil cihazlar icin program gelistirirken ve kod yazarken yapilacak islemlerin en

kisa yoldan dogru ve siral ifade edilmesidir.
Algoritma Kullanmanin Faydalari

e Problemleri daha hizli ¢6zeriz.

e Problem ¢ézme surecini kolay takip ederiz.

e Problem ¢cdézme sirecinde varsa hatalari cabuk buluruz.

e C6zUm icin farkl yéntemler denememizi saglar.
Algoritma Yazma Kurallari

e Her algoritma basamak basamak yazilir.

e Her algoritmanin ilk basamagi BASLA “dir.

e Her algoritmanin son basamadi BiTiR’dir.

'+ Algoritmalarda kesin comleler kullanilir.
ORNEK ALGORITMALAR

Ayakkabi Giyme Algoritmasi

Adim 1: Basla
Adim 2 : Ayakkabiyi Al.

: | o Adim 3 : Ayakkabiyi Giy.
' Adim 4 : Ayakkabinin Baglarini Bagla.
Adim 5 : Bitir.

Tavsani Havuca Géturen Algoritma

ﬁ%i?; 1.Adim : Basla 7.Adim : Saga don.
‘f‘%"-.- 2.Adim : 3 kare ilerle. 8.Adim : 2 kare ilerle.
.. 3.Adim : Saga dén. 9.Adim : Sola don.
. 4. Adim : 1 kare ilerle. 10.Adim : 3 kare ilerle.
.-.. f‘ 5.Adim : Sola don. 11.Adim : Havucu al.
6.Adim : 1 kare ilerle. 12.Adim : Bitir.

Dikdoértgenin Alani Bulan Programin Algoritmasi

1.Adim : Basla
T - 2.Adim : Uzun kenar vzunlugunu giriniz.
= h 3.Adim : Kisa kenar uzunlugunu giriniz.
ghxih 4 Adim : Uzun ve Kisa kenar uzunluklarini carp.

5.Adim : Sonucu ekrana yaz.
6.Adim : Bitir.

Devamsizlik Takip Eden Programin Algoritmasi

1.Adim : Basla

2.Adim : Devamsiz gun sayisini giriniz.

3.Adim : Devamsizlik 20°den biyik mu?

4.Adim : Evet ise “Sinifta kaldin” yaz Adim 6’ya git.
5.Adim : Hayir ise “ Sinifi gectin” yaz.

6.Adim : Bitir.
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Biligim Teknolojileri ve Yazilim Dersi -Algoritma
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CALISMA KAGIDI

ALISTIRMALAR

A. Asagidaki verilen érnek olaylarin algoritmalarini yaziniz.

W Srnek Olay-1 \

Ayse; her sabah 07:30'da kalkar.
Yiiziinii yikar. Yatagim toplar.
Evdekiler "giinaydin" der.
Kahvaltisim yapar. Dislerini fircalar.
Giyinir. Cantasin alir, Evden gikar.
Okula gider. Ayse'nin sabah rutinin

algoritmas1 nasildir?

Adim 1 : Bagla
Adimm 2 :

Adim 3 :

Adim 4 :
Adim5:

Adim 6 :

Adim 7 :

Adim 8 :

Adim9:

Adim 10 :

Adim 11 :

Adim 12 :

Adim 1 : Basla

L Adim 2 :
Adim 3:

Adim 4 :

Adim 5 :
Adim 6 :

Adim 7 :

Adim 8 :

==

Ahmet Bey gocuklarina bir bilgisayar
oyunu almistir. Bu oyunun paketinde 10 yas
iistit gocuklar igin yazmaktadir. Ahmet Bey
oyunu bilgisayara yiklemistir.

Oyunu a¢gmak isteyen gocuklar oyunun
simgesine tikladiklarinda karsilarina gelen
ekranda adlarini ve dogum tarihlerini yazmak
sorunda kalmislardir.12 yasindaki Mert oyuna
girmeye kalktiginda oyun acilmis ama 8
yasindaki Efe oyuna girmeye kalktiginda oyun
agilmamstir. Bu olayin algoritmasi nasild

Adim 1 : Bagla
Adim 2 :

i
P —-—

Ali ehliyet almak istemektedir.
Ehliyet alabilmesi igin ehliyet
sistemine dogum tarihini girecektir.
Sistem onun yasim hesaplayacaktir.
Yas: 18'den biiyiik ise ehliyet
alabilirsin belgesi verecek. Yasi
18'den kiiclikse ise ehliyet alamazsin
diyecektir. Bu olayin algoritmasini

yaziniz.

Adim 3 :

Adim 4 :

Adim 5 :

Adim6:

Adim 7 :

Adim 8 :

Adim9:

Adim 1 : Bagla

L Adim 2 :
Adim 3 :

Adim 4 :

Adim 5 :

@) Q' (®) ®

L1

Ornek Olay-4

Bir otoparka 200 araba park

edebilmektedir. Otopark kullanilan
sistem otoparka giren araba sayisin ve
cikan araba sayisim takip etmektedir.
iceride 200°den

az arag varsa giristeki 1s1k yesil
yanmaktadir.200 arag varsa ise giristeki
1s1k kirmizi yanmaktadir.
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ALISTIRMALAR

A. Asagidaki labirenti ¢cézerek Zafer'i servis aracina ulastirin. Zafer'in servis aracina
vlasmasi icin 3 tane yol bulunmaktadir. Bu yollari farkl renkli kalemlerle labirent Gzerine
gizerek bulunuz. Buldugunuz 3 ¢6z0m yolunda kac¢ birim ilerlediginizi noktalari sayarak

FARKLI YOLLARDAN AYNI COZUME

ileri ve Yazilim Dersi -

Biligim Teknolo
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belirleyiniz ve en kisa yolu bulunuz.
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B. Asagida verilen yénergeye goére 3 tane algoritmadan hangisinin en kisa yoldan hedefe
ulastigini bulunuz.

0

A'DAN B'YE BiR YESIL BiR MAVIYE &>

UGRAYARAK GIiT

1.YoL
2 BiRiM DOGUYA GIiT.» 3 BiRiM BATIYA GIT
1 BiRiM GUNEYE GiT ¢ 1 BIiRIM GUNEYE GIiT
3 BiRiM DOGUYA GIT » 3 BiRiM DOGUYA GIiT
1 BiRiM GUNEYE GiT

2.YOL

3 BiRiM GUNEYE GiT. « 3 BiRiM DOGUYA GIT
2 BiRiM DOGUYA GIT « 2 BiRiM GUNEYE GIT

« 2 BIiRIM KUZEYE GIT

3.YOL
2 BiRiM DOGUYA GIT « 2 BiRiM GUNEYE GIiT.
1 BiRiM GUNEYE GIT.« 2 BiRiM DOGUYA GIiT
3 BiRiM DOGUYA GIT
3 BiRIM BATIYA GIT

« 1 BiRiM GUNEYE GIT.
« 1 BiRIM DOGUYA GIiT
« 1 BiRIM KUZEYE GIT

A'DAN B'YE iKi KIRMIZIYA -’
UGRAYARAK GiT

1.YOL
« 3 BiRiM DOGUYA GIT. + 4 BiRiM DOGUYA GIT
« 1 BiRIM GUNEYE GiT « 1 BiRiM GUNEYE GIT
« 2 BiRiM BATIYA GIT
« 1 BiRIM GUNEYE GIiT

2.YOL

« 2 BiRiM DOGUYA GIiT
« 3 BiRiM GUNEYE GIT
« 2 BiRiM DOGUYA GIiT

3.YOL

« 3 BIRIM DOGUYA GIT -« 1 BiRiM GUNEYE GIiT.
« 3BiRIM BATIYA GiT. -« 4 BiRiM DOGUYA GIT
« 1BiRIM GUNEYE GiT -« 1 BiRiM GUNEYE GIiT
« 1 BiRiM DOGUYA GIiT

B'DEN A'YA ONCE YESILLE SONRA MAVIYE
UGRAYARAK GiT P

« 2 BiRiM DOGUYA GiT.
« 3 BiRIM GUNEYE GIT
« 2 BiRiM DOGUYA GIiT
« 3 BiRIM KUZEYE GIiT

1.YOL
- 3 BiRiIM GUNEYE GIT. « 2 BIRIM GUNEYE GIT
« 2 BiRiM DOGUYA GIT
« 2 BiRiM KUZEYE GIiT
- 3 BiRiM DOGUYA GIT

2.YOL

« 1 BiRiM DOGUYA GiT
« 3 BiRiM GUNEYE GIT

3.YOL

- 2 BiRiM DOGUYA GIT -« 2 BiRiM DOGUYA GIiT
- 3 BiRiM GUNEYE GIT. - 2 BiRIM BATIYA GIT.

« 1 BiRIM DOGUYA GIiT -« 2 BiRiM GUNEYE GIT
« 2 BiRIM KUZEYE GiT « 2 BiRiM DOGUYA GIiT
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CALISMA KAGIDI

ALISTIRMALAR

A. Asagidaki bulmacalarda koyu renkli kaplumbagayi
kaplumbaganin oldugu yere gétirmeniz gerekmektedir. m
Uzerinden atlayabilirsiniz.

bulmacadaki

acik renkli
bu simgeler oldugunda

E bu simge asilmaz engelleri gosterir ve bu karelerden

ilerleyemezsiniz. Bu kurallara uyarak karisik olarak verilmis algoritmalari dogru

siralayiniz.

X\ XX X X 1.Zipla () Xl [x X X 1.2 adim ilerle {....)
X|N[ [X[X] |X] |X 2.4 adimilerle (....) wxl il Il Ix 2.Soladén  (..)
XIXIX] (XX IKIX| (X 3.2 adim ilerle (... 3.Soladén  (..)

X - XX (=) ALALA TG Y30 T 4.Sagadon  (..)

= 4. Zipla {---) - X X P

X XIX[X] XI5 2adimilerle (... XX o[ X X1 [7| )

X XX . XX 5 X XX 6.Zipla ()

X[ (XX [olx[X[x] (7| 7.Soladén  (m)
I Ty [ 7.Soladén  (...) X|X[o[X|X X! gzipla ()
ololo Y X X XX X[X[X 9.2 adim ilerle (....)
. X | X X o o X X 10.Zipla (]
-~ X|X X X 11.Sagadén  (..)

1.1 adim ilerle (....) _1
X[X|X X X 2.1adim ilerle (... x[xTx X X 1.2 adim ilerle (...)
X|X XX X X 3.Zipla (....) XX XX X X 2.Sola dén )
X[X]|X]|™ o X 4.3 adim ilerle {....) X|¥|x XX (% [x X 3.Sola dén )
X\o X XX 5.Saga dén () X X 4.Saga don (...)
X oo X XX X | 6.Soladén (--r) X olX|¥lo x| 5-3admilerle (..)
X X XX 7.Saga dén [ X[ X X 6.2 acim ilerle {....)
X[ [X[X[o[X[X|X[ |x|NNeScladoais) x| [X[x[o[x[x gl
X XX X 9.1 adim ilerle (... XX ol x g-z' I"“'e“! E;
; .Zipla
ololo XX X 10.1 acim ilerle (....) ololo X[ N )
11.1 adim ilerle  (....) == X n
bl XX [X 12.Soladén () X Xl IX
—— —

\

Yagmur okulun basketbol takiminda oynamaktadir. Haftada tii¢ giin
(pazartesi, carsamba ve cuma) antrenmana gitmektedir. Antrenman
glinlerinde antrenman ¢antasini yanina almasi gerekmektedir.
Antrenmani 15.30’da okul ¢ikisi yapmaktadirlar ve antrenman ¢antasini
unutursa eve doniip almasi i¢in zaman1 kalmamaktadir. Dersesaatlerinde
cep telefonu kullanamadigl i¢in antrenman g¢antasini antren%n giinleri
sabahtan yanina almasi gerekmektedir.

Yagmur silireci saghiklh yiirlitebilmek i¢in telefonunun alarm sistémini
kurmustur. Yagmur’un algoritmasinda her seye karsin aksayan bir/seyler

olmustur. Algoritmasim1 diizenleyebilmesi i¢in Yagmur’a yardi lur

musunuz? 3 )

DOGRU ALGORTTMA

(L))o o) s G ) (o) s (o) G ) s G ) 5 ()

B. Asagida verilen olaya gore karisik verilen algoritma basamaklarini dogru bir sekilde
siralayin.

( HATALT )

ALGORITMA
a BASLA
a ANTREMAN GANTANI AL.
a HAYIRiSE 8. ADIMA GIT

a EVET iSE 6. ADIMA GIT

e SAAT 7YEHATIRLATMA KUR.

G PAZARTESI,CARSAMBA , CUMA MI?

a OKULA GiT.

6 BUGUN GUNLERDEN NE ?

g BITIR
N —
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ALISTIRMALAR

Ercan okuldan ¢ikinca calismak ve 6devlerini yapmak i¢in dayisinin is
yerine gitmektedir. Dayisinin is yeri carsidaki Gilinay Han’in 7. BASLA

katindadir. Handa bir asans6ér yer almaktadir ama kat diigmelerinde “TEK BASINA BINEMZSIN" YAZ.

Tagini

sorun bulunmaktadir. Asansérde 8 kathh diigme sistemi olmasina karsin

C asansor yalnizca 5. kata kadar cikmaktadir. Yani siz gitmedigi katlarn KAT DEGERi 4 TEN BUYUK iSE 7.ADIMA GIT
o — diigmesine bassaniz bile asansor kabini sizi 5. kata gotiirmektedir. KULLANICI AGIRLIGINI AGIRLIK
@) Ayrica, ¢ocuklarin yalniz basina binmelerini engelleyebilmek i¢in de min. DEGISKENINE ATA.
i KAT DEGERINE ATANAN KATA GIK .
C 30 kg. yiik sinir1 vardir. 9.ADIMA GiT.
® w— . e .
L Asansorii  g¢alistiran algoritmay:r kurarken yapilan hatayi) nasil KAT DEGISKENINE BASILAN KAT
e giderebilirsiniz? Yardime: olur musunuz? NUMARASINUATA
5. KATA GIK VE 9.ADIMA GiT
AGIRLIK 30'DAN KUGUKSE 8.ADIMA
GIT.

L)) o) s o) s o) s G ) oo ) 5 (o), () BITiR

HATALT
LGORITM
SeaRyo-3 N i
Ayla yil sonunda sunacag1 proje i¢in ¢ok giizel bir kaynak internet adresi i
bulmustur. Internet sitesi arastirmaya c¢ok uygundur ve Ayla’min KISA MESAJ GONDER

arastirmasini destekleyecek bir uygulama yazilimi icermektedir/ ¥azilim . .
KOD YANLIS iSE 7.ADIMA GIiT

bilgisayara indirilebilir olmakla birlikte bunun i¢in bazi) izinlere

gereksinimi vardir. Uygulama 12 yasin altindakilerin kullamimina acik SAYACRECERUEIORTE

degildir. 12-15 yas araliginin kullanabilmesi i¢in SMS onayly \Veli 1zni SAYAG DEGERINI 1 ARTTIR.

gerekmektedir. Gelen onay kodu ii¢ defa iist iiste yanlis girilirse sistem VL 6 TSRO FSTE.

irigse izin vermemektedir.15 yas lizeri yas grubu ise kullanabilir.
g § y § y § g "INDIREMEZSINiz" YAZ.

Tim Olciitler cercevesinde Ayla’nin bilgisayarina indirmek. istedigi

uygulama yaziliminin algoritmasini kontrol eder misiniz? YAS DEGERINI OKU.

YAS 12'DEN KUGUKSE ADIM 13'E GiT.
SAYAC 3'TEN KUGUKSE ADIM 13'E GIT.

ONAY KODUNU OKU

I ) G ) ) s () s o) s (o) s () s
(.

)
(o) G ) G )5 (o), (o)

DOSYAY! iNDIR VE ADIM 14°E GIiT.

YAS 15'TEN BUYUKSE ADIM 12'E GiT.

ileri ve Yazilim Dersi -Ayikla P

BITIR

C. Asagidaki test sorularini cevaplayiniz.
1.“Bilgisayarlarin sonuca ulasabilmek icin algiladidi,isledigi, sonu¢ Urettigi veya daha sonra

kullanmak 0Ozere depoladigi her seye ... denir.” ifadesindeki bosluga asagdidaki
kelimelerden hangisi gelmelidir?
a. Operatér b.Veri c.Algoritma d. Sabit

2.“E posta adreslerindeki @ isareti kullanimi zorunludur.” ifadesindeki “@” isareti veri
tiplerinden hangisidir?

a.Karakter b. Karakter Dizini c.Mantiksal  d. Ozel

3.Asagidakilerden hangisi basit bir problem degildir?

a. Turk kahvesi pisirmek

b. Aldigimiz dondurmanin sicakta erimesi

c. Telefonumuzun sarjinin bitmesi

d. Denizlerden toplanan atiklar
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