6.SINIFLAR CALIŞMA KÂĞIDI

Veri: Kavram veya komutların, iletişim, yorum ve işlem için elverişli biçimli gösterimi.
Bilgi: Araştırma, gözlem ve benzeri öğrenme yolları ile elde edilen gerçektir.

VERİ TİPLERİ


Sayısal Veri Tipi: Hesaplama işlemlerinde kullanılır. Tüm sayı çeşitlerini içerir. Pozitif ya da negatif tam sayılar kullanılabilir. Örneğin; açılar, uzaklık, nüfus, ücret, yarıçap

Karakter Veri Tipi: Tüm tek haneli sayıları, harfleri ve özel karakterleri kapsar. Tırnak içinde belirtilir. Bilgisayar sözcüğündeki “B” harfi bir karakteri ifade eder1

Karakter Dizisi Veri Tipi: Birden fazla karakter bir araya geldiğinde bu veri tipi ortaya çıkar. Örneğin “Bilgisayar” sözcüğündeki karakterlerin tümü bu veri tipindedir

Mantıksal Veri Tipi: alnızca iki kelime barındırır; doğru ve yanlış. Evet ya da hayır şeklindeki karar verme süreçlerinde kullanılır. Örneğin; arabası var mı, lise mezunu mu?

Özel Veri Tipi: Tarih, saat, adres, banka hesap numarası gibi verileri temsil eder.	
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SABİT VE DEĞİŞKENLER



Sabit: İlk biçimiyle kalan, değişmeyen ifade ya da nesnelerdir.
Değişken: İlk biçimiyle kalmayıp yeni değerler ya da biçimler alabilen ifade ya da nesnelerdir.
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ALGORİTMA: Algoritma; belirli bir problemi çözmek veya bir amaca ulaşmak için tasarlanan tasarlanan yoldur. Algoritma tasarımı yapmak ise bir problemi çözmek için plan yapmaktır. Algoritmayı bir örnekle açıklayalım.

Gece uyandınız ve karnınız çok aç. Bu bir problemdir. Ne yaparsınız bir düşünün.
Buzdolabına yürü.
Buzdolabının kapağını aç.
Terayağını bul.
Reçeli bul.
Ekmeği bul.
Terayağını ekmeğe sür.
Reçeli terayağının üzerine sür.
Reçelli ekmeği midene indir.
Algoritmaların ilk adımı başla ile başlar 
Son adımı bitir ile biter
Sıralama (adımlar) önemlidir ve mutlaka olmalıdır.
Evet hayır soruları sorulur. Ve soruyu sorduktan sonra hayır ise ve evet ise diye 2 adım açılarak yapılırsa daha düzenli olur.

Çay yapmanın algoritması:
Adım 1- başla 
Adım  2-  çaydanlığa su koy
Adım 3- ocağa yerleştir
Adım 4- bekle
Adım 5 – Su kaynadı mı?
Adım 6 –hayır ise adım 4’e git.
Adım 7- Evet ise adım 8 e git
Adım 8- suyu demliğe dök üzerine demi ekle
Adım 9-bekle
Adım 10-çay demlendi mi?
Adım11- hayır ise adım 9 a git
Adım 12 evet ise adım 13 e git
Adım 13. Çayı bardaklara doldur
Adım14- iç
Adım 15- bitir.


















Aşağıda bulmacalarda piyonu varış noktasına ulaştırmaya çalışacağız. Bunun için sırası karışık olarak verilmiş algoritmaları doğru bir şekilde sıralaman ve bu sıralamayı bulmacaların altındaki boş sütuna yazman gerekiyor. Piyon tek seferde yalnızca bir çukurun üzerinden atlayabilir. X’ler aşılamayan engelleri gösterir.
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Zıpla
4 adım ilerle
2 adım ilerle
Zıpla
2 adım ilerle
Sağa dön
Sola dön
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Asaggda Adan Bye giderken kullanacaginiz 3 farkli yol yonergesi bulunmaktadir. Her bir yonergenin altinda bulunan algoritmalari
inceleyiniz. Algoritmalardan yararlanarak en kisa ve en uzun yolu belirleyiniz.

1. Adan Bye bir yesil bir maviye ugrayarak git. 0 .

2)2 birim doguya, 1 birim ganeye, 3 birim doguya, 1 birim ganeye, 3
birim batiya, 1 birim ganeye, 3 birim doguya git.
b)3 birim ganeye, 2 birim doguya, 2 birim kuzeye, 3 birim doguya, 2

birim ganeye git.
02 birim doguya, 1 birim ganeye, 3 birim doguya, 3 birim batiya, 2 .
birim ganeye, 2 birim doguya git.

2. Adan Bye iki kirmiziya ugrayarak git.

) 3 birim doguya, 1 birim guneye, 2 birim batya, 1 birim ganeye, 4
birim doguya, 1 birim ganeye git.

b)1 birim ganeye. 1 birim doguya, 1 birim kuzeye, 2 birim doguya, 3
birim ganeye, 2 birim doguya git.

03 birim doguya, 3 birim batya, 1 birim ganeye, 1 birim doguya, 1

birim ganeye; 4 birim doguya, 1 birim ganeye git. . 0

3. Bden A'ya once yesile sonra maviye ufirayarak git. K

2)3 birim giineye, 2 birim doguya, 2 birim kuzeye, 3 birim doguya, 2

birim gineye git.

b)2 birim doguya, 3 birim ganeye, 2 birim doguya, 3 birim kuzeye, 1

birim doguya, 3 birim guneye git.

©)2 birim doguya, 3 birim guneye, 1 birim doguya, 2 birim kuzeye, 2 B
birim doguya; 2 birim batiya, 2 birim guneye, 2 birim doguya git.

« 6




image5.jpeg
FARKI FARK EDELIM.

7 i .:] 1
Yegmur okulun basketbol taliminda
oynemaktadir. Haftada g gun (pazartesi,
Garsamba ve cume) antrenmana gimektedir

Antrenman gunlerinde antrenman gantasini
yanina simas: gerekmektedir

Antrenman: 15.30da okul glust yapmakiadirlar ve
antrenman cantasin unutursa eve dondp almast
icin zaman1 kelmamaldadir. Ders saatlerinde cep.
telefonu kullanamadig icin antrenman cantasini
antrenman ginleri sabahtan yanina aimasi
gerekmekted.

Yagmur streci saglid yaratebilmekigin
telefonunun slarm sistemini kurmustur.
Yagmurun elgoritmasinds her seye kargin
alcayan bir seyler oimustur.

Algoritmasin diszenleyebimesi igin Yegmura
yerdime: olur musunuz?

v
Ercan okuldan ginc calismatk ve 8devierini yapmak
icin daysinin is yerine gtmektedir. Dayisinin i yeri
carsidaki Guinay Han'n 7. ketindadir. Handa bir
asansér yer almaktadr ama kat digmelerinde sorun
bulunmaktadir. Asansdrde 8 kath dagme sistemi
olmasina karsin asansor yalnizca 5. kata kadar
lkmaktzdir. Vani siz gitmedigi ketlarin digmesine
bassaniz bile asansér kabini sizi 5. kata gotiirmektedir.

Ayrica, cocuklarin yalniz basina binmelerini
engelleyebimek igin de min. 30 ke. yok smir vard.

‘Asansort calitrran algoritmays kurarken yapilan hatay:
nasi gidershilrsiniz? Yardime! olur musunuz?

v
Ayla yl sonunda sunacag proje icin cok guzel bir kaynak
internet edresi bulmustur. Internet sitesi arastirmaya cok

Uygundur ve Aylanin arastrmasini destekleyecek bir
uygulama yaziim igermektedir.

Yazim bilgisayara indirilebilir olmakia birlikie bunun icin baz!
izinlere gereksinimi vardi. Uygulama 12 yagin altndakilerin
kullanimine ack degidir. 12-15 yas araliginin kullanabimes
icin SMS onayli veliizni gerekmektedir. Gelen onay kodu g
defa st Uste yanls giriirse sistem giise izin vermemekeedir.
15 yas Gzeriyas grubuise kullnabilr.

Tum sigatler ergevesinde Aylanin bigisayarina indirmek
istedigi uygulama yezIlminin algoritmasini kontrol eder

Hatal Algoritna:
+Bagla
f-Antrenman cantani al.
3Hayir ise 8. adima git
4Evetise 6. adima git
5-Antrenman cantani
yanina almak igin saat
07.00ye hatrrlatma
kur.
- Pazartesi, carsamba
Veys cuma mi?
7-Okula git.
#Bugun gunlerden ne?
8- Bitir.
L

oo g

Hota goritma:

+ Bagla

I "Tek baginiza
asansore
binemezsiniz" yaz.

$ Kat degeri 4ten
biiyuk ise 7. adima git.

& Kullanici a
agiriik degiskenine ata.

5 Kat degerine atanan
kata cik ve 9. adima git.

& Kat degiskenine,
basilan kat numarasini
=

7 5. kata gk ve 9. adima|
ot

& Agirlik 30'dan kiguk
ise 8. adima git.

& Bitir

Dofpu Agoritna:

possth

Hatal Aigoritna: Doyu Agoitna:

+ Bagla

£ Kisa mesaj gonder

3 Kod yanlig ise 7. adima
st

& Sayag degiskenine 0 ata.

§- Sayac degerini 1 arttr.

& Veli cep telefonu iste.

# "indirme iglemi
kullaniminiza
aglamamaktadir yaz.

8 Vag degerini oku.

& Yas 12'den kiguk ise 13.
adima git

10- Sayag degeri 3ten biyik
ise 13. adima git.

1t Kisa meszj ile gonderilen
‘onay kodunu oku.

12- Dosya indirme islemini
yap ve 14. adima git.

5 Yas 15den buyik ise 12
adima git

- Bitir.
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VERi TURLERINi
BELIRLEME 5535

Oynadigmiz oyund, bir dedekiifin kendiisini yaparken veriler nasil sinflandirdigini
‘gorduk. Haydisimdi biz de agagidaki fadelerin hangi veri tirine ait oldugunu belirleyip
yanlarin yazalim,

VERI DEGER VERI TiPi

isim

Soy Isminin ik Harfi

Cinsiyet (K/E)

Okul Numaras!

Dogum Tarihi ve Saati

Yas

Boy (cm)

T.C. Kimlik Numarasi

Arabanin/ Servisin Plakas

Elma Sever Misin? (E/H)

En Iyi Arkadasin Kim?

Okul Adresin Nedir?
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