Veri Nedir?

Bilgisayarlar da insan beyni gibi bazi kararlar vermek, cesitli islemler yapabilmek icin bilgiye
ihtiyag duyarlar.

Bilgisayarlarin sonuca ulasabilmek icin algiladigy, islemler yaptigi, sonuglar trettigi ya da daha sonra
kullanmak icin depoladigi her seye veri denir.

Aslinda bizler ve yasadigimiz diinya verilerle doludur.

® Bir 6grencinin boyunun 1,60 cm olmasi

® Siyah sacl olmasi

® 55 kg olmasi

® Yesil gézlii olmasi gibi.

Yukarida verilen 6rneklerin hepsi birer veridir.

Veri Turleri

Veriler icerigine, sahip oldugu 6zelliklere gore 5 grupta siniflandirilirlar.

2- MANTIKSAL
1- KARAKTER VERI TiPi

VERI TIPI
Evet ya da hayir sekiindeki

Tum tek haneli sayilan, >
harfleri ve &zel karakterleri * karar verme slireclerinde

kapsar. Tirnak icinde belirtilir. > kultanilir. Oregin; arabasi
Bilisim sézcOglindeki - var mi?, lise mezunu

"B" harfi bir karakter
ifade eder.

3- OZEL
VERI TiPI
Tarih, saat, adres,

- banka hesap numarasi
5- SAYISAL ' gibi verileri temsil

VERI TiPI el
Hesaplama Islemlerinde . £ f

kullanilir. TGm say cesitlerini
igerir, Pozitif ya da negatif tam

sayilar kullanlabilir, 4- KARAKTER
Ornegin; agilar, uzaklik, Dizisi VERI TiPi

nifus, Gcret, o
yarcap... Birden fazla karakterin bir
araya gelmesiyle karakter
dizisi olusur. Ornegin
"Bilisim" sdzcligl bir
diziyl ifade eder.



Baskentimi Taniyorum
Asadida Ankara ilimiz ile ilgili verilen metinden yararlanarak ilgili sorulan cevaplandinniz. Daha sonra
ilgili cevaplan veri tirlerine gore tablo lizerinde siniflandininiz.

Ankara ili Tirkiye Cumhuriyeti'nin bagkentidir. 5.503.985
niifusu olan Ankara'nin toplam 25 ilcesi bulunmaktadir. En
kalabalik ilcesi Cankaya'dir. Kurtulus Savasi'nda dnemli bir rol
oynayan Ankara, 13 Ekim 1923'te baskent olmustur.
Ankara'nin yGzolctimi 25.632 km?dir. Il telefon kodu 312'dir.

Asadidaki sorulan cevaplandinniz.
Cevabin hangi veri tipine ait oldugunu

tespit ederek asagidaki tabloda cevap
alanina ilgili soru numarasini yaziniz.

£y 1. Ankara'nin yiiz dlgiimi kagtir?. ... 25.632km? »——
ﬁ 2. Nifusu kactir?

3. En kalabalik ilcesi hangisidir? o R e B 2)
3 4, Hangi tarihte baskent olmustur? R R R D B
5. Ankara'nin kag ilcesi bulunmaktadir?
oo 6. Tarkiye'nin baskenti midir? ... .. ;

@ 7. Ankara kelimesinde kullarilan tek sesli harf hangisidir? R , o
7} 8.Telefon kodu kactir? i TN |

Tek haneli sayilan, harfleri ve 6zel karakterleri iceren

K#ERF,:I‘I;I:IH veri tipidir. “Okul” kelimesindeki "0" harfi ya da diger
harflerin her biri bir karakteri ifade eder.
SAYISAL Tiim sayilari iceren veri tipidir. Negatif ve pozitif tlim tam 1,
VERI TiPi sayllar bu veri tipindedir. Ornegin; kilo, boy uzunlugu, yasgibi.

MANTIKSAL Karar yapisinda kullanilan , Evet veya Hayir degerlerini
VERI TiPi iceren veri tipidir. Uzun boylu mu?, Basanl mi? Ogrenci mi?

OZELVERITIPI  Tarih, saat, hesap numarasi, adres gibi verileri iceren veri tipidir.

KARAKTER Birden fazla karakterin birlesiminden olusan veri tipidir.
Dizisi VERI Tipi Ornegin “Bilisim" kelimesi bir dizidir. Karakterlerin
birlesiminden meydana gelmistir.



MANTIKSAL VERITIPI

SAYISAL VERI TiPi OZEL VERI TIPI

KARAKTER Dizisi VERI TiPi

VERI TURLERINI BELIRLIYORUM

| v | VeRVEADEGER(EVAD | VERITIRI

Adiniz

Soyadinizin son harfi

Okul numaraniz

Dogum Tarihiniz

Boyunuz (cm)
Arabanizin/Servisinizin Plakasi
Siit icmeyi sever misiniz? (E/H)
En iyi arkadaginizin adi
Evinizin bulundugu ilce
Yasadiginiz ilin plaka kodu

Kodlamay seviyor musunuz? (E/H)

Yukandaki sorulan cevaplandirimz. - !

Elde ettiginiz verilerin hangi veri tipine
ait oldugunu yaziniz.

En sevdiginiz ders
Alfabedeki ilk harf



Sabit ve Degiskenler

5. sinif konularimizda sabit ve degiskenler kavramlanni 6grenmistik. Bu kavramlan tekrar hatirlayacak olursak;
Sabit: ilk bicimiyle kalan, degismeyen ifade ve nesnelerdir.

Degisken: ik bicimiyle kalmayan, yeni degerler alabilen ifade ve nesnelerdir.

A

o Su 0 (sifir) *C'de donar
9 Dairenin alam hesaplanirken Pi sayisi 3,14 olarak hesaplanmalidir.
9 Bugiin havanin sicakligy kac derece?

Yukaridaki ornek ciimleler incelendiginde;

o 0 (sifir) sayisal bir degerdir. Bu drnekte sabit olarak disiiniilmelidir. Clink( suyun donma sicakhid
her zaman 0 (sifir) "C'dir. Bu deder dedismez ve sabittir.

9 Pi sayisi 3,14'tir ve hicbir zaman degismez. Her zaman aynidir, dolayisiyla bu say da bir sabittir.

9 Hava sicakhgi degeri farkh degerler alabilir. Degisebilir. Bu ylzden hava sicakhd bir degisken
olarak distintilmelidir.

i

TUR SAYI ACIKLAMA
Sabit 5 Her talamdaki oyuncou saysi

Gunlik hayatta karsilastigimiz problemlerin ¢éziimiinde farkinda olmasak da
sabitler ve degiskenler kullanmaktayiz.

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

TUR  SAYI ACIKLAMA
Dedisken Skor Aulan basket say1si
Degjisken Faul Macta yapilan faul sayis
Degiisken Seyird  Macg izleyen seyird says
Degiisken Talomlar Mac yapan talom isimleri




PROBLEM TURLERI

UL 40 U Basit asamalardan, adimlardan olusan ve her durumda ayni yonde ilerleyerek céziilebilen
problemlerdir.
Ornek: Elferi yskamak, pasta yapmak, ise gitmek, okuldan eve gelmek, kahvalt yapmak gibi

AL T DB Sartlara gore degisebilen ciiziim adimlanindan olusan ve baska alt problemlere
aynlabilen problem tiirleridir. Bu problemlerin ¢ziimii icin talam calismasi gerekli olabilir.
Ornek: Basanh bir Sdrenc olmak, bilgisayar tamir etmek, bilgisayar progran yazmak, cevre kirdiligin azaltrmak gibi.

¢6z0M ONERILERI
Araci glivenli bir yere cekerim. Baska bir kazaya sebep olmamak icin gerekli tedbirleri
A alirim. ihtiyacim olan malzemeleri temin ederim. Malzemeler ile lastigi degistiririm.
Lastik degistirmeyi bilmiyor isem, konu hakkinda bilgisi olan birinden yardim isterim.

Prizin takili olup olmadi§im kontrol ederim. Priz takil ise monitér ve kasa icerisindeki ve
disindaki diger donanimlan kontrol ederim. Herhangi bir sorun tespit edersem sorunu
cozmeye calisinm. Sorun tespit edemezsem, bilgisayanmi bilgisayar tamircisine gétriirim.

okuldan geldiginde, kiyafet temizliginin énemli oldugunu belirtir, ona cikardigim
temiz kiyafetleri giymesi gerektigini stylerim.

Yazihm miihendislidi ile ilgili arastrmalar yapanm. Bu alanda calisabilmek icin
bitirmem gereken okul ve baliimler hakkinda bilgi edinirim. Okul ve bélim
belirledikten sonra hedefime ulasabilmek icin daha cok calisinm,

C Kardesimin temiz kiyafetlerini okuldan gelmeden &nce hazirlanm. Kardesim

Asaduda verilen problemlerin tiirlerini belirleyerek probleme : | !
ait coziim dnerisinin harf kodunu ilgili kutucuga yaziniz. L T

o Bilgisayanin giic digmesine basildidinda bilgisayann acilmamasi ﬁ

proBLEMTURD: TS o] |
cozomoneris: Y ] BT 1 1 B0

9 Okul déniist kardesimin kiyafetlerinin kirli olmas

cozomoneris: [Y 1 B 1 21 B

B Arabamizla piknige giderken aracimizin lastigi patlad

cozononens: [L] L] FL] EL]

0 Is hayatinda“Yazilim Miihendisi' olarak gérev almak istiyorum

cozomonenisi 1] L] ] EL]



A\ - 4 ETKINLIK
o Farkh Yollar Kesfediyorum

Karsilastigimiz bir sorunu farkli yollardan ¢ozebiliriz. Tespit ettigimiz problemleri de farkh yollar ve
algoritmalar uygulayarak ¢6ziime ulastirabiliriz.
(U™
0% f,\;’/‘t :
Tekin'in benim yanima gelebilmesi icin izlemesi gereken en i "
kisa ve uygun olan yolun hangisi oldugunu cizerek bulunuz. ib i
Cizdiginiz yolun ka¢ nokta tizerinden gectigini asagiya yaziniz. %
®
. W

z Nokta sayist:

Buldugunuz nokta sayisini siniftaki arkadaslarinizla
karsilastiriniz. Bakalim en kisa yolu kim buldu?



Tekin cevresini seven bir birey olarak, etraﬁnda gordiigii atiklan
toplayarak ¢op kovasina atmaktadir.
ql

__.
’1' -,qa-.>x's-‘.
1\, /L[ b i

\

"‘%

Tekin engellere takilmadan tiim atiklari toplayip ¢6p kovasina atacaktir.

w ®
t'\ 3 ) w Tekin'in ilerleme hareketleri pusuladaki yonler (Kuzey, Gliney, Dogu, Bat) kullanilarak yapilcaktir.

5 Qirucy
Basla dogu dogu al dogu Sonucun birden
0 . . 10, fazla ¢oziim yolu
quney 2l ghiney. ;i gungy 2t olabilecegini

bitir unutmayiniz.



ETKINLIK
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[ scratch 3.29.1

Dosya  Diizenle ! Efitici Dersler Scratch Projesi

Yeni bir scratch
calismasi acar

Yeni

. Bilgisayanndan yiikle

Bilgi kaydet
P Calismayr kayit etmek icin
kullarilir.

rasipele koms.. = “egil

Algilama | WEY o ¥ o konumuna git
Biitiin kodlarin

Dparatoriar o saniyede  rasigele konuma «  gil yer ﬂ-ldlﬁl bﬁlﬁm

anraéa Kodlarin
tiklandhginda caligmasini
kodlan ¢ahstirir. durdurur.




Kuldanin adim

degistirmek icin
kullarihir.
1.0 +ol=
& S0
_.1 -
Kuklanin
boyutunu
degistirmek igin
kullanihr.
Kuklay silmek
icin kullanihir.
Yeni dekor
eklemek igin
kullarilir

Yeni kukla eklemek

icin kullanthr. \o

ORNEK 1- BALON PATLATMA OYUNU

Bu oyunda balon kuklasina tiklandiginda balon gizlenecek, 1 saniyede rasgele bir konuma gidip tekrar gériinecektir.

Kodlamasi asagidaki gibi olacaktr.

Kukla Ballooni

Giaster (O] &




ORNEK 2 - DIYALOG
Bu 6rnegimizde sahneye ekledigimiz iki kukla arasinda bir diyalog olacaktir.
bt
o i Q
Sahnemizi iki kukla ile olusturuyoruz. Sizler farkli
iki kukla kullanabilirsiniz.

g Bu iki kukla arasinda gegen bir diyalog
olusturacagiz. diya[og konusma balonlari
seklinde olacak.

e’ lo} lo}
@ corinim
Hareket
. a saniye boyunca de

Goranom

' e tiklandiginda

o saniye boyunca de Kukla 1

o saniye bekle Kukla 1 kuklasinin

kodlari
o saniye boyunca de

Abby kuklasinin
kodlari

a saniye boyunca de
o saniye bekle

° saniye boyunca de
e saniye bekle

°samye Rl < Y2F1NCaYIM. ge e CERNR ezl 12 yasindayim. Sen? Ml



ORNEK 3 — TUS ILE KUKLANIN YUORUMESI
Bu ornegimizde klavyede bulunan sag ok, sol ok, asagi ok ve yukari ok tuslarini kullanarak kuklanin yiirimesini saglyacagiz.

Calismamiza Avery Walk isimli kuklayi ekliyoruz ve asagidaki kodlamayi yapiyoruz.

Kukla  Avery Walking x4 1

Gister @ | @ Biiyaklik 100 Ye

sagok = tusuna basilinca sol ok *+ tusuna basilinca

@ yoniine din @ yonine don

donds stilini  sol-sag * yap donis stilini  solsag *+ yap

m adim git m adim git

sonraki kostiim e S

yukan ok * lusuna basilinca asafi ok * tusuna basilinca

o yoniine dan @ yoniine din

donig stilini  solsaj =  yap donis stilini  solsad =  yap

m adim git m adim git

sonraki kostim sonraki kostim




