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BILISIM TEKNOLOJILERIVE YAZILIM DERSI
AMACLARI

Bu dersin amaci, 6grencilere bilisim teknolojileri ve yazilim alaninda
temel yeterlilikler ve beceriler kazandirarak, onlari teknoloji ile etkili

bir sekilde etkilesim kurabilecek, sorumluluk sahibi, Gretken ve dijital
vatandaslar olarak yetistirmektir.




BILISIM TEKNOLOJILERIVE YAZILIM DERSI
AMACLARI

Bu ders kapsaminda 6grencilere;
® Problem ¢c6zme,

¢ Analitik distinme,

® Proje gelistirme,

® Ekip calismasi

Gibi becerilerin edindirilmesi hedeflenmistir. Bunun yani sira, yerli teknoloji Gretiminin 6nemine »
dair farkindalik olusturmak ve gelecegin teknolojilerine adapte olabilecek yetkinlikler .~
kazandirmakta bu dersin amaclarindan biridir. -
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Bilgiyi Islemsel Disinme Becerisi

Bilgi islemsel diisinme becerisi, problemleri ¢ozme, sistemleri tasarlama ve insan davranisini anlamada kullanilan bir
yaklasimdir.

Bilgi islemsel dlistinme, asagidaki temel unsurlardan olusur:

ALGORITMiK DUSUNME: Bir problemi ¢cézmek icin adim adim talimatlar (algoritmalar) gelistirebilme yetenegi. Bu,

problemi daha kiicik parcalara ayirma (dekompozisyon), benzer problemleri tanima (desen tanima), ve genel ¢céziimler
gelistirme (soyutlama) stireclerini icerir.

SOYUTLAMA: Karmasik bir sistemi veya problemi, Gzerinde ¢alisilabilir hale getirmek icin daha basit veya daha genel bir

formda ifade etme yetenegi. Bu, 6nemsiz detaylardan arindirarak ve temel prensiplere odaklanarak problemleri
genellemeyi igerir.




Bilgiyi Islemsel DisUnme Becerisi

¢ OTOMASYON: Problemleri cozmek veya gorevleri tamamlamak icin bilgisayar veya baska araclari kullanma. Bu,
algoritmalari ve soyutlamalari kullanarak gorevleri otomatiklestirmeyi ve boylece verimliligi artirmayi amacglar.

¢ HATA AYIKLAMA VE TEST ETME: Bir sistemin veya algoritmanin istenilen sekilde calisip calismadigini kontrol etme ve
hatalari (bugluar) bulup diizeltme sureci. Bu, sistemli bir yaklasimla sorunlarin kékenini belirleyip ¢6ziim yollari
gelistirmeyi icerir.

® YINELEME: Bir ¢c6ziimii veya siireci siirekli olarak gelistirme. Bu, bir problem {izerinde calisirken, elde edilen sonuclari

degerlendirme ve bu sonuclari kullanarak siireci veya Urinu iyilestirme cabasini ifade eder.

Bilgi islemsel diisinme becerisi, 6grencilere ve profesyonellere yalnizca teknolojiyle ilgili sorunlari degil, ayni zamanda
gunlik yasamin gesitli yonleriyle ilgili problemleri de ¢6zme konusunda yardimci olabilir. Egitimde, bu becerinin 6grencilere 3
ogretilmesi, onlarin analitik diisinme, problem ¢ozme ve yaratici diisinme yeteneklerini gelistirmelerine yardimci olur.




Bilimsel SUrec¢ Becerisi

Bilimsel surec becerisi, bilimsel yontemleri kullanarak sorulari yanitlama ve problemleri ¢cozme
yetenegidir. bu beceriler, bilim insanlarinin dogayi ve evreni anlamak icin kullandiklari
sureclerin bir parcasidir ve 6grencilerin bilimsel disinme yeteneklerini gelistirmek icin
egitimde de onemlidir. bilimsel stire¢ becerileri sunlari icerir:

¢ GOZLEM YAPMA: Dogal diinyay! dikkatli bir sekilde inceleme ve hakkinda notlar alma.

SINIFLANDIRMA: Nesneleri veya olaylari gruplara ayirma ve diizenleme.

OLCME: Nesnelerin veya olaylarin miktarini belirleme ve karsilastirma.

® TAHMIN YAPMA: Gelecekteki olaylar hakkinda bilgiye dayali tahminlerde bulunma. &




Bilimsel SUrec¢ Becerisi

SORU SORMA: Bilimsel arastirma yonuni belirleyecek merakh sorular gelistirme.

® HIPOTEZ OLUSTURMA: Gozlemlere dayal olarak test edilebilir tahminler yapma.
DENEY YAPMA: Hipotezleri test etmek icin kontrolli deneyler tasarlama ve uygulama.
VERI TOPLAMA: Deneylerden veya gozlemlerden elde edilen bilgileri toplama.

SONUC CIKARMA: Toplanan verileri analiz etme ve hipotezlerin dogrulugunu degerlendirme.

ILETiSIM: Bulgu ve sonuclari baskalariyla paylasma. »




ORNEK

¢ SORUNUN TANIMLANMASI

Ogrencilere, okul icinde sik karsilasilan bir problemi ¢c6zmek icin bir yazilim uygulamasi gelistirmeleri istenir. drnegin, kiitiiphane kitaplarinin
takibini kolaylastiracak bir sistem gelistirmek.

® HIPOTEZ OLUSTURMA

Ogrenciler, sorunu ¢cdzmek icin cesitli ¢coziim yollarini tartisir ve hangi teknolojinin (6rnegin, bir veritabani uygulamasi) bu problemi en etkili
sekilde ¢ozebilecegi konusunda hipotezler olusturur.

® DENEYLERIN YAPILMASI VE VERi TOPLANMASI

Ogrenciler, sectikleri ¢c6ziimii uygulamaya baslarlar. Bu, programlama dillerini kullanarak bir kiitiiphane yénetim sistemi yazmayi icerebilir.
Gelistirme surecinde, uygulamanin kullanici arayizi, veritabani islemleri ve kullanici etkilesimleri gibi ¢esitli bilesenler Gzerinde ¢aligirlar.

® SONUGLARIN ANALIZi

Gelistirilen uygulamanin test edilmesi, burada 6grenciler yazilimlarini gergek diinya verileriyle deneyerek ve potansiyel hatalari (buglari) .
ayiklayarak uygulamanin beklentileri karsilayip karsilamadigini degerlendirirler. 3

¢ SONUGLARA DAYANARAK SONUGC CIKARMA £

Test sonuclarina dayanarak, égrenciler uygulamanin etkinligini degerlendirir ve ilk hipotezlerini test ederler. Ornegin, uygulama kiitiiphane
kitap takibini gercekten kolaylastirtyor mu? Eger uygulama etkiliyse, nasil iyilestirilebilecegi veya genisletilebilecegi Gizerine dneriler gelistirilir.
Eger uygulama yetersizse, sorunlarin nedenlerini arastirirlar ve ¢oziim yollari 6nerirler.




Bilgi Islemsel Siirec Becerisi

Bilgi islemsel slirec¢ becerisi, bireylerin teknoloji ve bilgisayar sistemlerini kullanarak bilgiyi toplama,
analiz etme ve sorun ¢cozme sureclerinde uyguladiklari bir dizi yetenek ve metodolojiyi ifade eder.

Bilgi islemsel sire¢ becerisine drnek olarak, bir sosyal medya analiz projesi ele alinabilir. Bu proje,
ozellikle sosyal medya platformlarinda kullanici davranislarini, trendleri ve duyarliliklari analiz

etmeyi amacglayabilir.




Ust Bilissel SUrec Becerisi

Ust bilissel siirec becerisi, kendi diisiinme sireclerini bilincli olarak izleme, degerlendirme ve diizenleme yetenegidir.
Bu beceri, bireylerin 6grenme slirecglerini daha etkili hale getirmelerine, problem ¢ézme yeteneklerini
gelistirmelerine ve karar verme siireclerini iyilestirmelerine yardimci olur. Ust bilissel siire¢ becerisi tic ana bileseni
icerir:

® 0Z-DUZENLEME: Ogrenme siirecinin aktif bir sekilde yonetilmesi, hedef belirleme, strateji gelistirme, zamani

yonetme ve motivasyonu surdirme yetenegidir. Bu, ayni zamanda 6grenme sirasinda dikkati kontrol etme ve
dagitici unsurlardan kagcinma becerisini de kapsar.

® 0z-DUSUNME (OZ-MONITORLEME): Kendi diisiinme, 6grenme ve anlama siireclerini siirekli olarak izleme ve
degerlendirme yetenegidir. Bireyler, bu stirecte kendi anlayislarini ve kavrayislarini sorgular, hatalari ve eksiklikleri !
tanir ve gerektiginde duzeltici onlemler alr.

® (z-DEGERLENDIRME: Bireyin kendi performansini ve 8grenme siirecinin sonuglarini degerlendirme yetenegidir.

Bu, hedeflere ulasma derecesini degerlendirme, kendi ¢calismalarini geriye donlik olarak analiz etme ve gelecekteki
0grenme ve problem ¢6zme ¢abalarini yonlendirecek icgoruler elde etme slirecini icerir.




ORNEK

Bir matematik problemi tzerinde c¢alisan bir 6grenciyi disitnelim:

® 0Z-DUZENLEME: Ogrenci, problemi ¢cézmek icin bir plan yapar ve hangi matematiksel ydntemlerin
kullanilacagini belirler. Calisma siresini planlar ve tim dikkatini problemin ¢6zimiine odaklar.

® 0z-DUSUNME: Problem ¢6ziimii sirasinda 6grenci, kendi anlama siirecini izler ve problemi dogru
anlayip anlamadigini kontrol eder. Bir adimda takilip kalmissa, nedenini distntr ve farkli bir yaklasim
denemeye karar verir.

® OzZ-DEGERLENDIRME: Problemi ¢6zdiikten sonra, 6grenci ¢cdziim siirecini ve sonucunu degerlendirir.
Dogru ¢co6ziime ulasip ulasmadigini kontrol eder ve stirecte neyin iyi neyin kotu gittigini distintr. Ayni
tirden problemleri gelecekte daha etkili bir sekilde ¢cozebilmek icin elde ettigi icgoruleri degerlendirir.




Veri Tanima, Isleme, Analiz Becerisi

Veri tanima, isleme ve analiz becerisi, blylk veri setlerinden anlamli bilgiler ¢cikarmak icin gereken teknik ve analitik

yeteneklerin bir kombinasyonunu ifade eder. Bu beceri seti, verilerin toplanmasi, temizlenmesi, diizenlenmesi, analiz
edilmesi ve sonuglarin yorumlanmasi siireglerini kapsar.

VERI TANIMA: Veri setlerinin icerigini, yapisini ve potansiyel kalite sorunlarini anlama sirecidir.
® Veri tirlerini (sayisal, kategorik) ve yapilarini (zaman serileri, capraz kesit) anlamak.

® Eksik veriler, aykiri degerler ve tutarsizliklar gibi kalite sorunlarini tanimlamak.

VERI ISLEME: Verileri analize hazir hale getirmek icin gerekli 6n islemleri yapma siirecidir.

® Verileri temizleme: Eksik verileri doldurma, aykiri degerleri dizeltme veya kaldirma.

® Veri entegrasyonu: Farkli kaynaklardan gelen verileri birlestirme. T

® Veri déniisiumii: Verileri analize uygun forma dénlstiirme (6rnegin, log déniistimu). i




Veri Tanima, Isleme, Analiz Becerisi

VERI ANALIZi: Veriler (izerinde cesitli istatistiksel, matematiksel veya makine 6grenmesi tekniklerini uygulayarak anlamli
bilgiler, trendler ve desenler ¢ikarma siirecidir.

¢ Kesifsel veri analizi: Veri setlerinin temel 6zelliklerini anlamak icin gorsellestirme ve basit istatistikler kullanma.

® [statistiksel testler ve modelleme: Hipotez testleri, regresyon analizi gibi ydbntemlerle veriler arasindaki iliskileri test
etme.

¢ Makine 6grenmesi: Siniflandirma, kiimeleme ve tahmin gibi gérevler icin algoritmalar kullanma.

“T)“.-“."“.'_”. -




ORNEK

PROJE TANIMI: OKUL KUTUPHANESI KiTAP ONERI SISTEMI

AMAC: Okul kitiphanesindeki kitaplarin 6ding alinma kayitlarini analiz ederek, 6grencilere ilgi alanlarina uygun kitap

onerileri sunan bir sistem gelistirmek.
VERI TANIMA

® Veri seti: Kitaplarin dding alinma kayitlari, kitaplarin kategorileri, yazar bilgileri ve 6grencilerin dnceki 6diing alma
gecmisi.

® Gérev: Ogrenciler, veri setinin yapisini ve icerigini anlarlar. Hangi verilerin énemli oldugunu, eksik veya hatali verilerin :

olup olmadigini belirlerler. e




ORNEK

VERI ISLEME

® Veri temizleme: Eksik verilerin doldurulmasi, hatali kayitlarin diizeltiimesi.

® Oznitelik miihendisligi: Kitaplarin popiilerligini, 6grencilerin kitap tercih trendlerini analiz edecek yeni veri
sutunlarinin (6zniteliklerin) olusturulmasi.

VERI ANALIZI

® Kesifsel veri analizi (KVA): Kitap 6diing alma trendlerinin, popiler kategorilerin gorsellestiriimesi.

® Makine 6grenmesi: Ogrenci profillerine ve gecmis 6diin¢ alma verilerine dayanarak kitap énerileri yapacak basit »
bir makine 6grenmesi modelinin egitilmesi.




ORNEK

PROJE UYGULAMASI
Veri Setinin Hazirlanmasi: Ogrenciler, kiitiiphane veri tabanindan kayitlari ceker ve bir veri cercevesine dénistiriirler.
Veri isleme: Python kullanarak veri temizleme ve 6znitelik miihendisligi islemleri yapilir.

Analiz ve Modelleme: Python'daki pandas, matplotlib ve scikit-learn gibi kiitliiphaneler kullanilarak KVA yapilir ve kitap oneri
modeli egitilir.

Sonuglarin Degerlendirilmesi: Modelin 6neri performansi test edilir ve 6grencilere kitap dnerileri sunulur.

PROJENIN EGiTiMSEL FAYDALARI

Bu proje, 6grencilere veri bilimi ve makine 6grenmesi projelerinde gereken temel becerileri kazandirirken, ayni zamanda
bilgi islemsel diisiinme, problem ¢ézme, algoritma tasarimi ve kodlama becerilerini de gelistirir. Ogrenciler, gercek diinya :7
verileriyle ¢alismanin yani sira, elde ettikleri bilgileri anlamli ve pratik bir c6zime déntgstirmenin tatminini yasarlar. g




21.YUzyl Beceriler:

21.Yizyil becerileri, bireylerin hizla degisen, teknoloji odakli ve kiiresellesen diinyada basarili olabilmeleri icin gereken
yetenekler ve yeterlilikler toplulugunu ifade eder. Bu beceriler, 6grencilerin, isgliclinlin ve genel olarak toplumun, mevcut ve
gelecekteki zorluklarla basa cikabilmesi ve firsatlardan yararlanabilmesi icin kritik 5neme sahiptir. 21. Ylzyil becerileri
genellikle G¢ ana kategori altinda toplanir:

® Ogrenme ve inovasyon becerileri,

¢ Dijital okuryazarlik becerileri,

® Yasam ve kariyer becerileri.

“T)“.-“."“.'_”. -




DERS SECIM KRITERI

Programlamaya giris ve algoritma modulu
alinmadan; robotik kodlama, mobil uygulama
gelistirme ve programlama dilleri modulleri
secilemez. Programlama dilleri modulu alinmadan
yapay zeka uygulamalari moduli segilemez.

Programlama dilleri modilunde; Java, C++, C#, Dart, PHP,
Javascript, Python programlama dillerinden birisi secilir.
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. o KAZA~ | bers | YUZDE
MODUL UNITE NIM | orANI
SAATI
SAYISI (%)
1. Unite: C++ Calisma Ortami 3 14 20
2. Unite: Karar ve Dongii Yapilari 3 14 20
PROGRAMLAMA m
. : 3. Unite: Fonksiyonlar ve Diziler 4 16 20
DILLERI (C++) —
4. Unite: Formlar 3 14 20
5. Unite: Veri Tabani islemleri 6 14 20
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BTK Akademi'ye Hog Geldiniz!
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Showing 1- 10 of 22 courses for c++

Courses (22) Articles (41) Docs (250)

Free course

Learn C++

Learn C++ — a versatile programming language that’s important for developing software, games, databases, and
more.

df] Beginner Friendly 11 hours

Free course

Learn C: Introduction
Learn about the basics of the C programming language, and write your first C program!

dl] Beginner Friendly <1hour

| ski11 path

LearnC
Learn about the C programming language in this beginner-friendly skill path.

df] Beginner Friendly 10 hours

Codecademy: Kullanicilara
cesitli programlama dilleri
ve teknoloji konularinda
interaktif kurslar sunan bir
online 6grenme
platformudur. Kullanicilar,
web gelistirme, veri bilimi,
bilgisayar bilimi ve daha pek
cok alanda temel ve ileri
duzey becerileri
gelistirebilirler. Kendi
hizlarinda 6grenme imkani
sunan Codecademy, pratik
yaparak ve gercek projeler
uzerinde ¢alisarak
ogrenmeyi tesvik eder.
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@ Introduction to C++ A
Learn the basics of this popular coding language. Our C++ course . 1
covers basic concepts, data types, arrays, pointers, conditional SOIOIea rn: M 0 bl I Ve we b
statements, loops, functions. You don’t need any previous coding p I atfo rmun d ae r|§| Ie bl Ie n
experience to do this course. We'll explain everything in short, clear,
beginner-fiendly language. SoloLearn, kullanicilarin
' kendi hizlarinda
ogrenebilecekleri C++ dahil
O Basic Concepts A bircok programlama dilini
eeon sunar.
B Getting started with C++
XP +10
=]
& =

B Statements

4. Knowledge is power
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« > C 25  learncpp.com/cpp-tutorial/introduction-to-cpp-development/

CUOSREN

GEZIN + © SiTE DiziNi i= SON DEGisiKLi

0.4 — C++ gelistirmeye giris
L ALEX © 25EKiM 2023 -
ilk C++ programimizi yazip calistirmadan énce, C++ programlarinin nasil gelistirildigini daha ayrintili olarak anlamamiz Lea rn cp p ° co m : C++
gerekiyor. Iste basit bir yaklasimin ana hatlarini cizen bir grafik: - . ..
e ogrenmek isteyenler icin
kapsamli bir kaynaktir.
1 Temelden ileri seviyeye
| Write a prog matl the solution | kadar konUIarI kapsayan
| dersler sunar.

Compile the program

Step 2
Design a solution

| Step 5 | | Step 7 |
Link object files Debug
v
Step 6
Test program
i
Adim 1: Cézmek istediginiz sorunu tanimlayin ’

Bu, hangi sorunu ¢ézmeyi planladiginizi anladiginiz “ne” adimidir. Neyi programlamak istediginize dair ilk fikri bulmak en kolay adim da olabilir, en zor adim da olabilir. Ancak

kavramsal olarak en basit olanidir. ihtiyaciniz olan tek sey, iyi tanimlanabilecek bir fikirdir ve bir sonraki adima hazirsiniz.
) 5
@ iste birkac ornek: &
-
* “Bircok say girmemi saglayacak ve daha sonra ortalamay: hesaplayacak bir program yazmak istiyorum.” =
n oo

¢ "2 boyutlu bir labirent olusturan ve kullanicinin labirentte gezinmesine olanak taniyan bir program yazmak istiyorum. Kullanici sonuna ulasirsa kazanir.
¢ "Hisse senedi fiyatlarini okuyan ve hisse senedinin yukselip dismeyecegini tahmin eden bir program yazmak istiyorum."

Adim 2: Sorunu nasil ¢ézeceginizi belirleyin
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€ Buaralarmoda Veri Yapilan Algoritmalar ~ Sistemtasanmi  Temel Kurslar ~ VeriBilimi ~ Alistirma Problemi  Python  Makine 6grenme  Python Kullanarak Veri Bilimi  Django  DevOps JavaScript Java C C++ React)S DigimJS Web Gelistirme

Ogreticiler v+ DSA &  VeriBilimi v  Web Teknolojisi v  Dersler v

Merhaba Ne Ogrenmek istiyorsunuz?

c+ +| Aramak
Q JSTL Cekirdegi <c:choose>, <c:when>, <c:otherwise> Etiketi

(), ThreeJs Kamera DizisiKamera

Q) C+Gesitli C++ Arsivi

Q Sermaye ve Capitol Arasindaki Fark

d Q_ ¢/C++'da Gagri Kurallan

(), C'deki geri aramalar

hon'da DSA - Kendi ...

75.000'den fazla 6grencinin giivendigi

Veri Yapilarini ve Algori

Bu Kendi Hiziniza Gore Kursta DSA
hakkinda daha fazla bilgi edinin. DSA
nedir? DSA, iki ayr..

Tiim sonuglar goriin
DSA Sorunlarini ¢ozun. Konu
etiketlerine ve sirket etiketlerine gore DSA ile ilgili en popdiler kurs! Sektoriin
filtreleyin. GFG ex tarafindan secilmig yillarin tecribesiyle insa edilen...

sorun listelerini alin...

Web Tasarimi Trendleri Yillar
icinde Nasil Degisti?

Web tasariminin tarihine bakildiginda, her on yilin
her yarisinda, tasarim endustrisini kasip kavuran
buyiik bir tasarim trendinin oldugu acikca

WEB DESIGN
TRENDS

Web sitemizde en iyi gezinme deneyimini yasamanizi saglamak icin cerezleri kullaniyoruz. Sitemizi kullanarak Cerez Politikamizi ve Gizlilik Politikamizi okuyup anladiginizi kabul etmis olursunuz.

GeeksforGeeks: Temel
programlama
konseptlerinden ileri seviye
algoritmalar ve problem
¢6zimlerine kadar genis bir
icerik yelpazesi sunar. C++
icin 6zel bolumler
bulunmaktadir.
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TUTORIALS ~ REFERENCE  ARTICLES  FORUM

ingilizce Tiirk¢e

Google Translate
home

Tutorials
o C++Language: Learn this versatileand
powerful programming language, Includes
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KITAPLAR

1."CH+ primer" (stanley B. Lippman, josée lajoie, ve barbara E. Moo): C++11 standartlarini da icerecek
sekilde glincellenmis bu kitap, yeni baslayanlar icin mikemmel bir kaynaktr.

2 ."Effective c++" (scott meyers): bu kitap, c++ programlama dilinde daha etkili programlama yapmak
icin 55 6nemli kural sunar. Orta ve ileri seviye programcilar icin uygundur.

3 ."The c++ programming language" (bjarne stroustrup): c++'in yaraticisi tarafindan yazilan bu kitap,
dilin en kapsamli ve ayrintili aciklamalarindan birini sunar. ileri seviye 6grenciler ve profesyoneller icin

idealdir.




PROGRAMLAMA
DILLERI C++
DERSI AMAC

C++ programlama dilinde, temel ¢alisma ortami, karar - dongl
yapilari, fonksiyonlar, diziler ve koleksiyonlar, form olusturma
ile veri tabani islemleri gibi konulari iceren becerilerin
kazandirilmasi ve ayrintili bicimde ele alinmasi

amaclanmaktadir.
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UNITE - KAZANIM VE ACIKLAMALARI




1. UNITE: C++ CALISMA ORTAMI

1.1. C++ Programlama Dilini Tanur.

A) C++ programlama dilinin dogus siireci ve neden ihtiya¢ duyuldugu soylenir.

C++'In 6nemli olmasinin ana nedenlerinden birkag tanesi sunlardir:

¢ Yiiksek performans: C++, derlenmis bir dil olmasi nedeniyle, 6zellikle hizin kritik oldugu sistemlerde (isletim sistemleri, gomiilu sistemler)

tercih edilir.

® Nesne y6nelimli programlama (oop) destegi: Kodun yeniden kullanilabilirligini, organizasyonunu ve bakimini kolaylastirir.
¢ Genis kullanim alanlari: Masatistt uygulamalari, sunucu (backend) uygulamalari, oyun gelistirme, ve daha birgok alanda kullanilir.

¢ Biyuk standart kiitiiphane: Standart kituphanesi, birgok islevsel ve kullanish kiitliphane ve araci icerir, bu da gelistirme surecini -

hizlandirir.




1. UNITE: C++ CALISMA ORTAMI

Glinliik Hayatta Kullanildigi Diinya Capindaki Projeler
C++, bircok dnemli ve buyiik 6lcekli projede kullaniimaktadir. iste bazi 6rnekler:

Isletim sistemleri: Microsoft windows'un cekirdek bilesenleri, linux'un bazi parcalari ve macos'un cekirdek bilesenleri C++
kullanilarak gelistirilmistir.

Tarayicilar: Google chrome'un tarayici motoru olan chromium, mozilla firefox ve microsoft edge gibi popller web tarayicilarinin
onemli parcalari c++ ile yazilmistir.

Oyun gelistirme: C++, unreal engine ve cryengine gibi oyun motorlarinda kullaniimakta ve bu motorlar, diinya ¢apinda popdiler
bircok video oyununun gelistirilmesinde kullaniimaktadir (6rnegin, fortnite, counter-strike).

Finans sektorii: Yiksek frekansli ticaret sistemleri gibi finansal islemlerin hizinin kritik Gnem tasidigi sistemlerde c++ tercih edilir.

Veritabanlari: Mysgl, mongodb ve bircok dnemli veritabani yénetim sistemi, performansi artirmak i¢in c++ kullanilarak ,..'_'
gelistirilmistir. #

Yapay zeka ve makine 6grenmesi: Tensorflow gibi bazi makine 6grenmesi kitlphaneleri, performans kritik bilesenlerinde c++
kullanir.




1. UNITE: C++ CALISMA ORTAMI

B) Genel C++ programlama dili kavramlari ve s6z dizimi anlatilir.

Temel s6z dizimi, veri tipleri, operatorler, kontrol ifadeleri, fonksiyonlar ve nesne yonelimli programlama kavramlari gibi temel
konulara deginilmesi 6nemlidir.

Temel S6z Dizimi ve Veri Tipleri

Ornek: C++'ta bir degisken tanimlamak, giinliik hayatta bir kutuya etiket yapistirmak gibidir. Ornegin, bir kutuya "kitaplar" etiketi
yapistirirsiniz ve bu kutu artik sadece kitaplari icerebilir. C++'ta int kitapSayisi = 5; ifadesi, "kitapSayisi" adinda bir kutuya 5 degerini e

atar ve bu kutu sadece tam sayi (int) tirtinde degerler icerebilir. :




1. UNITE: C++ CALISMA ORTAMI

Operatérler ve Kontrol ifadeleri

Ornek: Bir karar vermek gerektiginde kullanilir. "Eger yagmur yagiyorsa, semsiyemi alacagim." gibi.. C++'ta bu, if(yagmurYagiyor) {
semsiyeAl(); } seklinde yazilir. Bu, glinliik karar verme siireclerinin kodla ifade etmenin bir yoludur.

Fonksiyonlar

Ornek: Bir yemek tarifi diistiniin. Belli adimlari takip ederek bir sonuc (yemek) elde edilir. C++'ta fonksiyonlar da benzer sekilde

calisir; belirli bir gbrevi yerine getiren kod bloklaridir. void yapYemek() { /* yemek yapma adimlan */ } fonksiyonu, bir yemek yapma

"tarifi" gibi diistinlebilir. 3




1. UNITE: C++ CALISMA ORTAMI

1.2. Kod diizenleyici arayuziinde temel islemleri gerceklestirir.

A) C++ programlama dili arayiiziinde kod yazma siirecinde hata ayiklama, otomatik tamamlama ve belge yénetimi araglari

incelenir.

Hata ayiklama

¢ Hata ayiklamanin, kodda meydana gelen hatalari (bug'lari) bulma, tanimlama ve duizeltme stireci oldugunu agiklanabilir.

¢ Sentez hatalari (syntax errors), mantik hatalari (logical errors) ve ¢alisma zamani hatalari (runtime errors) arasindaki farklara deginilir.

Ornek: Bir tarifteki adimlari takip ederken yapilan bir hata gibi diistiintilebilir. Eger tarifin adimlari dogru izlenmezse, sonug beklenenin disinda -
olur. Hata ayiklama suireci, tarifteki hangi adimin yanlis yapildigini bulup diizeltmeye benzer.
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Otomatik Tamamlama
® Otomatik tamamlamanin, programcinin daha hizl kod yazmasini saglayan ve potansiyel hatalari azaltan bir arac¢ oldugu

aciklanabilir.

® Bu 6zelligin, kullanilan kod editérleri veya Gelistirme Ortamlari (IDE) tarafindan nasil saglandigini érneklerle gosterilebilir.

Ornek: Bir akilli telefonun klavyesindeki kelime 6nerme 6zelligine benzetilebilir. Nasil ki telefonunuz yazmakta oldugunuz
kelimenin tamamini tahmin edip éneride bulunuyorsa, otomatik tamamlama da programlama dillerinde benzer bir islev

gorur.
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Belge Yonetimi

® Kodun, yorum satirlari eklenerek ve belgelendirme araglari kullanilarak nasil daha anlasilir hale
getirilebilecegine deginilir.

® lyi bir belge yénetiminin, hem kisisel projelerde hem de takim projelerinde neden énemli oldugunu

vurgulayin.

Ornek: Bir kullanma kilavuzunun bir triiniin nasil kullanilacagini adim adim agiklamasina benzer. Kodunuzun
'kullanma kilavuzu'nu olusturmak, sizin ve baskalarinin kodu gelecekte daha kolay anlamasini ve kullanmasini -

saglar.




1. UNITE: C++ CALISMA ORTAMI

B) Yeni bir C++ arayiizii projesi agar, proje dosyalarini diizenler, projenin yapilandirmasi, dosyalarin eklenmesi ve

dizenlenmesi islemleri uygulatilir.

Bu kazanim anlatirken, projenin yapilandiriimasi, dosyalarin eklenmesi ve diizenlenmesi gibi temel konseptlere deginmelidir.

Proje Yapilandirmasi

Bir C++ projesinin temel yapi taslarini ve bir projenin nasil organize edildigini agiklanabilir. Projelerin, kaynak dosyalari (.cpp),
baslik dosyalari (.h) ve yapilandirma dosyalarindan olustugunu belirtin.

Bir projenin derleme ayarlarinin, bagimliliklarinin ve hedef platformunun nasil yapilandirilacag 6gretilir.

Ornek: Bir ev insa etmeye benzetilebilir. Ev insa etmek icin 6nce bir plana (proje yapilandirmasi) ihtiyaciniz var, ardindan
temel yapi taslarini (dosyalari) yerlestirir ve son olarak evi istediginiz gibi dlizenlersiniz (proje ayarlari ve bagimhiliklar).
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Dosyalarin Eklenmesi ve Diizenlenmesi

® Projeye yeni dosyalar eklemenin ve mevcut dosyalari diizenlemenin 6énemini vurgulanabilir. Dosyalarin projeye nasil dahil
edilecegi ve organizasyonunun projenin okunabilirligi ve yonetilebilirligi Gzerindeki etkisini anlatilabilir.

¢ Kaynak kodun ve baslik dosyalarinin ayrilmasinin neden gerekli oldugunu ve bu ayrimin projelerde nasil yapilacagini
aciklanabilir.

Ornek: Bir projeyi, biiyiik bir okul projesi veya takim calismasi olarak diistinebilirsiniz. Her dosya, projenin bir parcasidir
(6rnegin, bir raporun boélimleri). Dosyalari dogru sekilde eklemek ve diizenlemek, takim Gyelerinin calismayi daha kolay
anlamasini ve Uzerinde ¢alismasini saglar, tipki herkesin projenin hangi bélimu tzerinde ¢alisacagini bilmeleri gibi.

Pratik Uygulama

Ogrencilere, basit bir "merhaba diinya" C++ projesi olusturup, bu projeye birkac dosya ekleyip diizenleme gérevi verin. Bu,
ogrencilere teorik bilgileri pratikle pekistirme firsati tanir.

Ogrencilere, proje dosyalarinin nasil diizenlenecegini ve proje yapilandirmasinin nasil yapilandirilacagini adim adim gosteren bir
rehber veya video saglayin.
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C) Yazdigi kodlari diizenli bir sekilde yonetmesi, degisiklikleri kaydetmesi ve ardindan derleyerek ¢alisan bir uygulama yapmasi
anlatilir.

Bu kazanimi anlatirken asagidaki noktalara deginilebilir:
Kod Yonetimi

Kodlarin dizenli ve anlasilir olmasi gerektigini vurgulayin. Bu, yorum satirlari eklemeyi, kodu mantikh bélimlere ayirmayi ve anlaml degisken
adlar kullanmayi igerir.

Ornek: Kod yonetimini, bir kitabin blimlerini diizenlemeye benzetebilirsiniz. Tipki her béliimiin belirli bir konuyu ele almasi gibi, kodunuzun
da belirli gérevleri yerine getiren bolimlere (fonksiyonlara/modiillere) ayrilmasi gerekir.

Degisikliklerin Kaydedilmesi

Versiyon kontrol sistemlerinin (6rnegin, Git) 6nemini agiklayin. Bu sistemler, kod lizerinde yapilan degisikliklerin kaydedilmesini, geri *
alinmasini ve farkli versiyonlar arasinda gegis yapilmasini saglar. /

Ornek: Bir belge iizerinde calisirken "kaydet" ve "farkli kaydet" seceneklerini kullanmaniz, yazdiginiz her béliimii veya degisikligi kaydetmenize
olanak tanir. Versiyon kontroli, bu islemin ¢cok daha gelismis bir versiyonudur ve isbirligi yaparken de buylik kolaylik saglar.
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Derleme ve Uygulama Yapimi

Kodun nasil derlenecegi ve calisan bir uygulamaya nasil donusturiilecegi konusunda bilgi verin. Derleme sirecinin, yazilan
kodun bilgisayarin anlayabilecegi bir formata g¢evrilmesi islemi oldugunu aciklayin.

Ornek: Bir yemek tarifini takip edip, malzemeleri bir araya getirerek ve belirli adimlari uygulayarak bir yemegi hazirlamaya

benzetebilirsiniz. Tipki tarifteki adimlarin sonucunda yemegin ortaya ¢ikmasi gibi, derleme stireci de kodunuzun ¢alisir bir
program haline gelmesini saglar.
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1.3. Temel veri tiirlerini ve degisken islemlerini agiklar.

A) Temel veri tiirleri (int, string, double vb.) ve farkl tipteki veriler (tam sayilar, metin, ondalik sayilar vb.) incelenir.
Temel Veri Turleri

¢ int (Tamsayilar): Yas, sinif mevcudu, bir kitaptaki sayfa sayisi gibi sayilabilir degerler.

Ornek: Bir siniftaki 6grenci sayisi. Ogrenci sayisi kesirli olamaz, yani tam sayidir.

® string (Metin): isimler, adresler, herhangi bir metin veya kelime grubu.

Ornek: Bir kisinin adi. Ornegin, "Ahmet" veya "Zeynep" birer metin verisidir. t

® double (Ondalik Sayilar): Agirlik, boy, para miktari gibi kesirli degerler.

Ornek: Bir Griiniin kilogram cinsinden agirhgi. Ornegin, 1.5 kg elma.
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Farkh Tipteki Veriler
Tam Sayilar ve Ondalik Sayilar Arasindaki Fark: Tam sayilar kesir icermezken, ondalik sayilar virglilden sonra degerler tasiyabilir.

Ornek: Bir pizza 8 dilime béliindiigiinde, her bir dilim pizza 1/8 oraninda bir kesir degerine karsilik gelir. Ancak, bir siniftaki dgrenci sayisi gibi
tam sayilarla ifade edilir.

Metin ve Sayisal Veriler Arasindaki Fark: Metin verileri harf, rakam ve diger karakterlerden olusurken, sayisal veriler matematiksel islemler
icin kullanilir.

Ornek: Bir telefon numarasi metin olarak saklanabilir ¢iinkii genellikle matematiksel bir islem yapilmaz. Ancak, iki sayinin toplami gibi islemler
icin sayisal veri turleri kullanilir.

Ogretim Stratejileri
Karsilastirmali Ogrenme: Farkli veri tiirlerinin kullanildigi 6rnekler (izerinden karsilastirmalar yaparak égrencilere somut farklari gdsterin.

interaktif Uygulamalar: Ogrencilere cesitli veri tiirleriyle basit kod parcaciklari yazdirarak uygulamali 6grenme firsati sunun.

Giinliik Nesnelerle iliskilendirme: Veri tiirlerini dgrencilerin giinliik hayatta karsilastiklari nesne ve durumlarla iliskilendirerek anlatin. Bu,
konseptleri daha anlasilir kilar.
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B) Program Arayiiziinde Degiskenler Olusturulur, Degerlerle iliskilendirilir Ve Bu Degerler Giincellenir.

Degiskenlerin Olusturulmasi

Degiskenlerin, verileri saklamak icin kullanilan isimlendirilmis yerler oldugunu aciklanabilir. C++'da bir
degisken tanimlarken tirinin (int, double, string vb.) belirtilmesi gerektigini vurgulanir.

Ornek: :

yas =

boy =

string ad =




1. UNITE: C++ CALISMA ORTAMI

Degerlerle iliskilendirme

Degiskenlere baslangic degeri atamanin, degiskenin olusturuldugu anda yapilabilen bir islem oldugunu
belirtin. Ayrica, degiskenlere daha sonra da deger atamanin mimkuin oldugunu aciklayin.

Ornek:
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Degerlerin Giincellenmesi

Degiskenlerin degerlerinin programin ¢alismasi sirasinda glincellenebilecegini, bu islemin degiskenin sakladigi bilgiyi degistirdigini

anlatin.

Ornek:

yas = yas +

Gunluk hayattan bir 6rnek verilecek olusa; Bir kisinin banka hesabini distinlin. Hesapta saklanan para miktari (balance), bir

degiskendir. Para yatirma islemi, bu degiskene deger ekler (balance = balance + yatirilanPara;); para ¢ekme islemi ise degiskenden
deger cikarir (balance = balance - cekilenPara;). Bu, degiskenlerin nasil glincellendigini anlamak i¢cin somut bir 6rnektir.

.:,'..‘.4..".‘,, 53 e
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C) Matematiksel operatorler (+, -, *, / vb.) ile mantiksal operatorler (==, =, <, > vb.) kullanilarak temel aritmetik ve karsilastirma
islemleri gergeklestirilir.

MATEMATIKSEL OPERATORLER

¢ Matematiksel operatorlerin (+, -, *, /) temel aritmetik islemleri gerceklestirmek icin kullanildigini agiklayin. Ayrica, bélme islemi sirasinda tam sayi

bdlmesi ve ondalik sayi bolmesi arasindaki farklara deginin.
Ornek: Alisveris yaparken toplam tutari hesaplama (toplama), indirim uygulandiginda fiyattan diisme (¢cikarma), bir Giriiniin birden fazla alindiginda
toplam fiyati (carpma), bir hesaptan kisi basi payi bolme (bolme).
MANTIKSAL OPERATORLER

¢ Mantiksal operatorlerin (==, I=, <, >, <=, >=) iki degeri veya ifadeyi karsilastirmak icin kullanildigini agiklayin. Bu operatérlerin genellikle kosullu
ifadeler (if-else yapilari) igcinde kullanildigini vurgulayin.

Ornek: Bir filmi izlemek icin yasinizin yeterli olup olmadigini kontrol etme (>, <), bir tiriiniin stokta olup olmadigini kontrol etme (== veya !=).
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C) Bir degiskenin degeri diger bir degiskene atanarak veya aralarinda matematiksel islemler yapilarak veri aktarimi ve doniisiimii

gerceklestirilir.
Deger Atamasi ve Matematiksel islemler
¢ Bir degiskenin degerinin, baska bir degiskene nasil atandigini gdsterin. Bu, temel bir atama islemidir (= operatért kullantlir).

Ornek: Bir kumbaradaki para miktarini diisiiniin. Eger 10 TL'niz varsa ve bunu kumbaraya koyarsaniz, artik kumbaradaki toplam para
miktari (degisken) bu yeni degere "atanmis" olur.

® iki degisken arasinda temel matematiksel islemler (+, -, *, /) yapilabilir ve sonug baska bir degiskene atanabilir.

Ornek: Bir pastayi arkadaslarinizla paylasmak istiyorsunuz. Sizin elinizdeki (bir degisken) ve arkadasinizin elindeki (diger degisken) 5.
pasta miktarlarini toplayarak, toplamda kac parca pasta oldugunu (sonucun atanacagi bir baska degisken) hesaplayabilirsiniz. .fg»
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Anlatim Teknikleri

Somutlastirma: Matematiksel islemleri ve deger atamasini, 6grencilerin giinlik hayatta karsilasabilecegi somut durumlarla

iliskilendirerek aciklayin. Bu, kavramlarin daha kalici 6grenilmesini saglar.

Gorsellestirme: Degiskenler arasindaki veri akisini gbsteren diyagramlar veya akis semalari kullanin. Bu, 6grencilerin siireci

gorsel olarak anlamalarina yardimci olur.

Pratik Uygulama: Ogrencilere, 6grendikleri kavramlari kullanarak basit C++ programlari yazma gorevleri verin. Ornegin, iki

saylyl toplayip sonucu baska bir degiskene atayan bir program yazmalarini isteyin. 3




2. UNITE: KARAR VE DONGU YAPILARI

2.1. Karar ifadelerini Orneklerle Aciklar.

A) Programin belirli kosullara gore farkh davraniglar sergilemesini saglayan karar ifadelerini farkli durumlar altinda kontrol edip
programlarinda belirli sartlara gore yonlendirmesi anlatilir.

Karar ifadelerinin Anlatilmasi

if ifadesinin, belirli bir kosulun dogru (true) olup olmadigini kontrol etmek icin nasil kullanildigini aciklayin.

Else ve else if ifadelerinin, if kosulu yanlis (false) oldugunda alternatif yollar sunmak icin nasil kullanildigini anlatin.
Switch ifadesinin, bir degiskenin birden fazla olasi degerini kontrol etmek icin nasil kullanildigini gosterin.

Karar Alma Ornegi: Eger hava yagmurluysa (kosul), o giin okula giderken semsiye alir (if). Eger hava giinesliyse, semsiye
almadan cikar (else).

Birden Fazla Segenek Ornegi: Bir restoranda yemek secimi yapmak gibi diistinebilirsiniz. Meniideki yemekler (switch
durumu), siparis verirken numaralarina gore secilir. EEer 1 numaray! secerseniz pizza, 2 numarayl secerseniz hamburger
alirsiniz (case durumlari). Secim yapilmazsa, "Lutfen gecerli bir secim yapin" (default durumu) uyarisi verilir.
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B) Karar ifadeleriyle ilgili karsilastirmanin mantiksal operatérlerle (esitlik, biiylikliik-kiiglikliik kontrolii vb.) tanimlanmasi ve
karsilastiriimasi orneklendirilir.

Karar ifadeleri
if ifadesi, belirli bir kosulun dogru (true) olup olmadigini kontrol eder. Eger kosul dogruysa, if blogu icindeki kodlar ¢alistirilir.
Else ifadesi, if kosulu yanls (false) oldugunda ¢alisacak kod blogunu belirtir.

Else if ile birden fazla kosul sirayla kontrol edilebilir.

Switch ifadesi, bir degiskenin alabilecegi cesitli degerlere gore farkli kod bloklarini calistirmak icin kullanilr. ;

Ornek: Eger yagmur yagiyorsa (kosul), semsiye aliniz (if blogu icindeki eylem); yagmur yagmiyorsa (kosul yanlissa), semsiye &
almaya gerek yoktur (else blogu icindeki eylem).
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Mantiksal Operatorlerle Karsilastirma

¢ Mantiksal operatérler, kosullarin tanimlanmasinda kullanihr. Esitlik (==), esitsizlik (=), bayukluk (>), kiiguklik (<), baytk esit (>=),
kiicUk esit (<=) gibi operatorler, degiskenlerin degerlerini karsilastirmak icin kullanilir.

® Bu operatorler, if ve else if ifadelerindeki kosullari tanimlamak icin kullanilir. Karar ifadeleriyle ilgili karsilastirmanin mantiksal

operatorlerle (esitlik, buyuklik-kiiciklik kontroll vb.) tanimlanmasi ve karsilastiriimasi 6rneklendirilir.

Ornek: Bir lunaparkta, bir oyuna binmek icin yas sinirt 12'dir. Eger cocugun yasi 12 veya daha biiyiikse (yas >= 12), oyuna binebilir.

Aksi takdirde, oyuna binemez. :
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C) Programlamanin temel yapi tasi olan karar ifadelerini, kullanicidan alinan girdilere veya belirli sartlara bagl olarak
kullanacagi 6rnek uygulamalar yaptirihir.

Kullanici Girdisi: C++ programlama dilinde, kullanicidan bilgi almak icin genellikle cin kullanilir ve karar ifadeleri (if, else if,
else) bu girdilere bagli olarak cesitli akislar olusturmak icin kullanilr.

Ornek: Bir eglence parki uygulamasi diistintin, kullanicinin yasi ve boyuna gore hangi oyunlara binebilecegini syliiyoruz.
Eger kullanici gengse ve boyu kisa ise, sadece ¢cocuk oyunlarina binebilir. Eger gen¢ fakat boyu uzunsa, tim oyunlara
binebilir. Eger kullanici yetiskinse, yasindan dolayi korku evine giremez.
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2.2. Mantiksal operatorleri kullanarak kosullar olusturur.

A) Mantiksal operatorler (AND, OR, NOT) anlatilir.

AND Operatori (&&)

AND operatord, iki kosulun da dogru olmasi durumunda true (dogru) bir sonug verir.
OR Operatorii (] |)

OR operatori, iki kosuldan en az birinin dogru olmasi durumunda true (dogru) bir sonug verir.

NOT Operatorii (1) >

NOT operatord, bir kosulun tersini almak icin kullanilir; eger kosul false (yanlis) ise, true (dogru) sonucu verir.
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B) iki veya daha fazla kosulun ayni anda dogru olmasi gerektigi durumlarda mantiksal operatorleri (AND, OR, NOT)
birlestirerek kullanmasi saglanur.

AND ve OR Operatorlerinin Birlestirilmesi:

Bir sinema salonuna giris icin, bir biletinizin olmasi VEYA sinema salonu ¢alisani olmaniz gerekirken, ayni zamanda salonun
acitk olmasi (VE) gerektigini distnun.

NOT Operatorii ile Birlestirme:

Bir gorevin tamamlanmasi icin, gérevin bitirilmemis olmasi (NOT) VE verilen stirenin dolmamis olmasi gerektigini distnin.
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B) Mantiksal operatorler karmasik kosullarin analizi igin farkli 6rneklerde c¢alisilir.
Senaryo: Oyun Karakteri Yiikseltme Sistemi

Bir oyun karakterinin yikseltme yapabilmesi icin belirli kosullarin saglanmasi gerektigini varsayalim. Karakter, yeterli
deneyim puanina (XP), yeterli altina ve 6zel bir nesneye sahip olmalidir. Ayrica karakterin saglik durumunun tam olmasi ve
belirli bir seviyenin Gizerinde olmasi gerekmektedir. Karakterin bu yikseltmeyi yapabilmesi icin tim kosullarin saglanmasi

gerekmektedir.




0O {
deneyimPuani;
altinMiktari;
ozelNesneVarMi;
karakterSeviyesi;
karakterCana;

cout <<

cin >> deneyimPuani;
cout <<

cin >> altinMiktari;
cout <<

cin >> ozelNesneVarMi;
cout <<

cin >> karakterSeviyesi;
cout <<

cin >> karakterCani;

yukseltmeYapabilirMi = (deneyimPuani > ) && (altinMiktari > ) &&

ozelNesneVarMi && (karakterSeviyesi > ) &&

(karakterCani == ) H

(yukseltmeYapabilirMi) {
cout <<
{




2. UNITE: KARAR VE DONGU YAPILARI

2.3. Dongii yapilarini kullanarak tekrarlayan islemler gerceklestirir.
A) Dongii yapilari ile belirli islemlerin tekrarlanmasi 6gretilir.

Dongiiniin Tanimi: Bir dongu, belirli bir kosul saglandigi stirece bir dizi komutun veya islemin siirekli olarak tekrar
edilmesidir. Programlamada, bu genellikle bir dizideki 6geler tGzerinden gecmek, bir sayiyi belirli bir degere ulasana kadar
artirmak veya azaltmak veya bir kosul dogru oldugu siirece bir islemi yapmak igin kullanilir.

Alarm Saati: Her sabah alarminizin calmasi gibi diistinebilirsiniz. Alarm caldiginda, bir dizi eylemi (yataktan kalkmak,
dislerinizi fircalamak vb.) tekrar edersiniz. Bu eylemler, giine baslamaniz icin gerekli rutindir ve her sabah tekrar eder.

Sosyal Medya Akisi: Sosyal medyada arkadaslarinizin yeni gonderilerini gérmek icin sayfayi stirekli yenilemek, bir donginin
gunlik hayattaki bir 6rnegidir. Yeni icerik olup olmadigini kontrol etmek icin bu islemi belirli araliklarla tekrarlarsiniz.
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¢ Bu gorsel ile belirli kosullar altinda ayni eylemlerin
birden ¢ok kez tekrarlanmasi anlatilabilir.



2. UNITE: KARAR VE DONGU YAPILARI

B) Farkh tiirdeki dongii yapilarinin (for, while, do-while)
¢alisma prensibi aciklanir.

For Dongiisii: programlamada kullanilan bir kontrol yapisidir ve belirli
bir kod blogunu belirli bir sayida veya bir koleksiyon tGzerindeki her 6ge
icin tekrar tekrar galistirmak amaciyla kullanilir. for dongisu, genellikle
saylilabilir veya yinelemeye acgik nesneler lizerinde islem yaparken

kullantlir.

Takvimdeki glinler sirayla numaralandiriimis ve her glini sirasiyla
gosteren bir ok veya el, 'for' donglstinin ilerleyisini simgelemektedir.
Bu, bir dizi Gzerinde iterasyon yapma kavramini agikca gostermektedir.

TIH
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{e] 4

20
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While Dongiisii: Kosul dogru (true) oldugu siirece yaritilir.
Doénglintn her bir yinelemesi baslamadan 6nce kosul
kontrol edilir.

Do While Dongiisii: Kosul ne olursa olsun en az bir kez
calistirilir, ctinkd kosul yinelemenin sonunda kontrol edilir.

‘WHIILE’ ‘DO WHILE’
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C) Veri koleksiyonlari lizerinde dolagma, belirli bir asamaya
kadar islem yapma, islemi devam ettirme ve tekrar eden
gorevleri otomatiklestirme islemlerinde dongiileri
kullanma durumlari 6rneklendirilir.

® Aligveris Listesi Ornegi: Alisveris listesindeki her bir
ardni kontrol etmek ve markette bu urinleri tek tek
bulup sepete koymak. Bir for veya while dongsd,
listemizdeki her bir madde igin tekrarlanabilir ve her
maddenin sepete eklenip eklenmedigini kontrol edilir.
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¢ Spor Salonu Antrenmani Ornegi: Spor salonunda belirli
sayida set ve tekrar yapma. Ornegin, 3 set 10 tekrar
sinav cekmek. Bir for dongiisu, her set igin 10 sinav
¢ekmemizi ve sonra bir sonraki sete gegmemizi saglar.
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3.1. C++ programlama dilinde kullanilan fonksiyonlari tanir.
A) C++ programlama dilinde fonksiyonlarin nasil tanimlandigi ve ¢agrildigi anlatilir.

C++ programlama dilinde fonksiyonlarin tanimlanmasi ve ¢agrilmasi, belirli bir gérevi yerine getirmek icin kod pargaciklarini
organize etme yontemidir. Fonksiyonlar, belirli bir isi yapmak icin gereken kodu gruplandirir ve programin baska yerlerinden
bu fonksiyonlari cagirarak kod tekrarini azaltir ve programi daha okunabilir hale getirir.

Fonksiyon Tanimlama

Fonksiyonlar, bir isi gerceklestiren ve istege bagh olarak bazi verileri alan ve bazi sonuglar dondiiren kod bloklaridir. ¢
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Fonksiyon Cagrilmasi

Bir fonksiyon tanimlandiktan sonra, onu kullanmak i¢in cagirmak gerekir. Bu, fonksiyonun adini ve parantez icinde gerekli

argiimanlari yazarak yapilr.
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B) Fonksiyonlarin parametreleri iletme ve deger
dondiirme islemleri gosterilir.

Bu kavramlar glnlik hayattan bir 6rnekle 6grencilere
aciklanabilir:

Bir restoranda siparis vermek, fonksiyonlarin parametre
almasina ve deger déndlrmesine benzetilebilir. Misteri
olarak siz (program), garsona (fonksiyon) ne yemek
istediginizi (parametreler) soylersiniz ve garson size
istediginiz yemegi (deger dondiirme) getirir.

Siparis Verme: Bir musterinin menuyu inceledigi ve
ardindan garsona yemek siparisi verdigi bir sahne.
Menudeki secenekler fonksiyon parametrelerini temsil
eder ve musterinin yaptigi se¢im fonksiyona gegirilen
argiimanlari temsil eder.

Yemek Servisi: Garsonun musteriye yemegi getirdigi
sahne. Bu, fonksiyonun islemi tamamladiktan sonra bir
deger dondiirmesine benzetilir.

+ Paramnater Passing

(<2 R (-22 —

+8) Ry ¢-22 (=Y
€+2 Eamd €-2| —

*Valule Returning

m/—)
2+2 |6 | 24 4)=02"
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Bu sahneleri C++ koduyla iliskilendirmek icin, fonksiyon parametrelerinin fonksiyonun alabilecegi
argumanlar oldugunu ve fonksiyonun geri dondirdugu degerin ise islem sonucunda elde edilen
sonuc oldugunu anlatabilir.

( fiyat, adet) {
fiyat * adet;

toplamTutar = hesaplaTop
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3.2. Nesne tabanli programlamayi anlar ve C++ programlama arayiizii icerisinde nasil uygulandigini 6grenir.

A) Nesne tabanl programlamanin temel kavramlari (siniflar, nesneler, kaliim, ¢ok bicimlilik) agiklanir ve nesne tabanli programlamanin
avantajlari anlatilir.

C++ programlamada nesne tabanli programlamanin (NTP) temel kavramlarini 6grencilere anlatmak igin giinliik hayattan alinan 6rnekler ve
metaforlar kullanmak etkilidir.

Siniflar ve Nesneler

Bir sinif, bir yemek tarifi gibidir; yani bir kek yapmak icin gerekli malzemeleri ve yapilis asamalarini iceren bir regete. Bir nesne ise bu tariften
yapilan gergek kektir.

Kalitim

Bir ailenin ¢ocuklarina 6zelliklerini (sag rengi, gbz rengi vs.) aktarmasi gibi diisiinllebilir. Ana sinif (ebeveyn), alt siniflara (¢ocuklar) bazi
ozelliklerini ve davraniglarini aktarir.

Cok Bigimlilik

Farkli tip telefonlarin ayni sarj cihazi ile sarj olmasi gibi diistinilebilir. Her telefon farkh 6zelliklere sahip olsa da, hepsi ayni araylizii (sarj
portunu) kullanarak enerjilerini doldurabilirler.
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Nesne Tabanli Programlamanin Avantajlari
Kodun Yeniden Kullanilabilirligi: Bir kez yazilan sinif baska programlarda da kullanilabilir.
Diizen ve Okunabilirlik: Program, modiillere ayrilarak daha anlasilir hale gelir.

“ U e

Bakimin Kolayhgi: Sinif kodu degistiginde, bu sinifi kullanan tim nesneler otomatik olarak gtincellenir.

Guvenlik: Siniflar, verileri ve fonksiyonlari kapsulleyerek dis etkilere karsi korur.
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Ornegin, bir "Araba" sinifi olusturalim. Bu
sinif, arabalarin genel ozelliklerini tanimlar.
Daha sonra "SporAraba" sinifi ile kalitim
yoluyla bu genel 6zellikleri miras alir ve
uzerine ek ozellikler ekleyerek cok bicimlilik
ozelligini gosterir.

{

string marka;
string model;

yil;

cout <<

cout <<

cout <<

Araba {

<< endl;
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LAY
'

Bir etkinlik yonetimi sistemi diigtinlin. Bu sistem, farkli tirdeki
etkinlikleri kapsayabilir (konferanslar, konserler, atolye galismalari
vb.). Yonetebilir, katilimci kaydi yapabilir ve etkinlik sirasinda gesitli
gorevleri otomatize edebilir.

Siniflar:

Etkinlik: etkinligin ad, tlrd, tarihi, yeri gibi 6zellikleri ve etkinlikle
ilgili fonksiyonlari igerir.

string ad;

string tur;

Katilimci: adi, soyadi, e-posta adresi gibi 6zellikleri ve etkinlige string tarih;
kaydolma fonksiyonlarini igerir. string yer;
£
Organizator: etkinlikleri dizenleme, katilimci listelerini ydnetme Etkinlik(string ad, string tur, string tarih, string yer) : ad(ad), tur(tur), ta:
yetenekleri gibi fonksiyonlari igerir. O ¢
. e are cout << ad << << tarih << << yer <<
Kalitim ve ¢ok bigimlilik: Y
o~
Konferans, konser ve atélye siniflari, etkinlik sinifindan tiretilir ve b

her biri farkli 6zellikler ve fonksiyonlar ekleyerek ¢ok bigimliligi
kullanir.
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Etkinlik', 'Katihmc!' ve 'Organizator' siniflarini tanimlayan kod
parcalari, bu siniflarin nitelikleri ve yontemleri de kod icinde
gosteriliyor. 'Konferans', 'Konser' ve 'Atélye’ siniflari 'Etkinlik’
sinifindan turetilerek kaliim gosteriliyor ve bu alt siniflarin
essiz islevleri, cok bicimliligi temsil ediyor.

Bu kod parcasi, bir etkinlik yonetim sisteminin basit bir
versiyonunu modeller ve etkinlikleri, katihmcilari ve
organizatorleri temsil eder. Her sinifin kendine 6zgu islevleri
vardir ve Concert sinifi, Event sinifindan turetilerek cok
bicimliligi sergiler.

string name;

string location;
string time;
list<string> attendees;

(strimg n, string loc, string t) @

Of
<< location <<

i

string firstName;
string lastName;

(string fName, string lName) = o » (IName) ()
(Event& e) {

c.attendees. (firstName + + lastName);

cout << firstName << << lastName << << e.name << g

string orgNase;
(string name) :

(Event& ¢) {
<< g.name << << orgNamec << endl;

Event {
string bandNamc
{string m, string loc, string t, string band) : (n, loc, t),

0 C
<< bandName <<

e
'

.
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3.3. Deger ve referans tipleri arasindaki farki kavrar.

A) Deger tipleri (int, float, bool) ve referans tipleri (siniflar, diziler) arasindaki temel farklar agiklanir.

Deger tipleri: Degiskenin degerini dogrudan saklar. Bu degerler, bellegin yigin (stack) boliminde saklanir. int, float,
char, bool ve C++'in tim temel veri tipleri deger tipidir.

Referans tipleri: Bir nesnenin veya bir dizinin bellekteki adresini tutar. Bu adresler ve referansla gosterilen nesneler,

bellegin yigin disindaki alanlarinda (6rnegin, heap) saklanir. Siniflar, diziler, pointerlar ve referanslar C++'da referans
tipidir.
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Sol Taraf (Deger Tipleri): Deger tipleri . g - &
senaryosu, int veya float gibi ayri ve bagimsiz ( Value TYPeS ] == [ ReferenceTYPS ]
degerleri temsil eden madeni paralarla tasvir
edilmistir. Her bir para birimi benzersizdir ve
digerleriyle baglantili degildir, bu da deger
tiplerinin veriyi dogrudan nasil tuttugunu
gosterir.

Sag Taraf (Referans Tipleri): Referans tipleri AR
senaryosu, kitiphaneden 6diing alinan Refrence che) \
kitaplarla gorsellestirilmistir. Kitaplar, nesneleri

veya dizileri temsil eder ve her bir kitap 6diing
alma fisi, kittiphanedeki kitaba referans verir,
bu da referans tiplerinin bir nesnenin bellekteki
konumuna nasil atifta bulunduguna benzer.
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B) Deger tiplerinin deger kopyalama, referans VALUE COPYING BOROWCE COPYING
tiplerinin referans kopyalama lizerinde nasil ¢alistigi wiTH VALUE TYPES REFRECTCE TYPES

aciklanir. VALUE COYING BEBORCOYING

m
REPERNCE COPING "';

Deger Kopyalama (Deger Tipleri igin): Bu, bir
arkadasiniza bir kitap énerdiginizde ve o arkadasinizin

. ge . T op . ‘k‘"ﬂ pomal cairy N 4 Sei you wipi
gidip kendi kopyasini satin almasi gibidir. Her iki o Yhouiy- o ! Bontery o Sl
. . .. o 097 N i boning nets ! Hoboe cnuriee cop oy
kisinin de ayni kitabin farkli fiziksel kopyalari vardir; =N \ Eo) P 3»....;1“,. coy A
bir kisi kitabinin Gizerine not alsa bile, bu durum i Tl " Sembiowery “comnog” 1
bk,o' A [ ‘8 S sl-v\:!n,cm ¥

digerinin kitabini etkilemez.

Referans Kopyalama (Referans Tipleri igin): Bu, bir W cooylng

kitaplikta bulunan bir kitabi 6diing almaniz gibidir.
Kitabin sadece bir kopyasi vardir ve siz kitabin
referansini (yani, kitabi 6diing almayi) arkadasiniza
verirsiniz. Eger kitap Uzerine not alirsaniz, arkadasiniz
da ayni kitabi 6dling aldiginda bu notlari gérecektir
¢linku her ikisi de kitabin ayni fiziksel kopyasini
paylagsmaktadir

~. cooping

Chy ARy
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Deger Tipleri

Basit, degismez veri tipleriyle ¢alisirken (6rnegin, sayilar, dogruluk degerleri)
veya kuguk yapilar ve siniflarla islem yaparken.

Avantajlari: Deger tipleri ile galismak, verilerin bagimsiz kopyalarini olusturur,
bu da yan etkileri azaltir ve kodun tahmin edilebilirligini artirir. Hizli erisim ve
veri glivenligi saglar.

Para Kopyalama: Kendi paranizi harcamak gibi. Harcadiginiz para, biitcenizden
diser ve baska bir yerde kullanilamaz. Bu, deger tiplerinin bagimsizligini ve
izolasyonunu temsil eder.

Referans Tipleri

Biyik veri yapilari veya nesnelerle galigsirken (6rnegin, biytk diziler, siniflar)
veya veri Uzerinde birden fazla fonksiyon veya metodun islem yapmasi
gerektiginde.

Avantajlari: Referans tipleri, bellek kullanimini optimize eder ve biiyik veri
yapilarini ydnetmek icin daha etkilidir. Degisiklikler, referansi paylasan tim
nesneler arasinda goérulebilir, bu da veri tutarlihgini saglar.

Kitap Odiing Alma: Kiitiphaneden bir kitap 6diin¢ almak ve arkadasiniza
onermek. Arkadasiniz, ayni kitabi 6dling alir ve tzerindeki notlari gérebilir. Bu,
referans tiplerinin paylasilan kullanimini ve etkilesimini temsil eder.

. ) afid this own money

Value Types

v Speng is your
money ind owy

Bpemings

you sicenariios

~— o

- Spending your own -

bone vs molneyy

Reference Types
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3.4. Tek boyutlu ve ¢ok boyutlu dizileri
kullanir.

() Copy code

A) Tek boyutlu ve ¢ok boyutlu dizileri basit

bicimde nasil olusturup kullanacagi anlatilir. O <

Tek Boyutlu Diziler

sinavPuanlaril[©o] = {

Bir siniftaki 6grencilerin sinav puanlarini _

tutmak. Burada her 6grenciye ait tek bir sinav ' ; ;oar+) ;
. .y << (1+1) << << sinavPuanlaril[i]l << endl;

puani vardir ve bu puanlar lineer bir liste

seklinde duzenlenebilir.

Bir liste icerisinde sirayla dizilmis sinav puanlari.
(Ornegin: 75, 82, 90, 55, 88)
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(°) Copy code

Cok Boyutlu Diziler

Bir siniftaki 6grencilerin farkli derslerden aldiklari
sinav puanlarini tutmak. Burada her 6grenci igin
matematik, fen bilimleri, ve edebiyat
derslerinden alinan puanlar gibi birden fazla
sinav puani vardir ve bu puanlar matris formunda
dizenlenebilir.

. .. . . ; 1++) {
Bir tablo veya matris icerisinde, satirlar

<< (i+1) << : £

ogrencileri ve sttunlar farkh derslerden alinan j = 0; j < 3; 3+ { 5
cout << puanlar[il[j] << -

sinav puanlarini temsil eder. }

-~
cout << endl; £
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ST\, [TWO-DEMENTIAN] (2D ARR:RAS | [ 2D ARRAY ]

STADEN

L 4
( [I'y? Ez

Bu gorsel, 6grenci sinav puanlarinin kullanildigi
bir baglamda, Tek boyutlu dizilerin basit bir puan

serisi olarak nasil temsil edildigini, 2 boyutlu

dizilerin ise farkh derslerden alinan puanlarin bir

Izgara veya tablo formatinda nasil organize

edildigini gosterir.

{scuies ) { ArcerecT | { scases | L scence] [ scrass} [ score ) “'
¥ ¢ ¢ v ¥ ¥ :
/(7212 1] |$2/8/||7S EY I YRR
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B) Dizi elemanlarina nasil erisilecegi ve dizi islemlerinin nasil
gerceklestirilecegi agiklanir.

Tek Boyutlu Dizi Ornegi

Bir alisveris listesi diistintin. Ahsveris listesi, farkl Grinlerin (6rnegin,
elma, ekmek, stit) bir listesidir ve bu Urlnler tek bir satirda
siralanabilir.

O£

string alisverislistesi[3] = {

( i=0; i< 3; it+) {

cout << alisverislistesi[i] << endl;
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Cok Boyutlu Dizi Ornegi

Bir sinema salonundaki koltuk diizeni. Sinema salonu, birkag sira
ve her sirada birkac koltuk icerecek sekilde diizenlenmistir.

O L

koltuklar[31LC31 = {{1, > 33,

AANNAN NOHW3IDON 03FA

1++) {

0= ; J++) {
<< koltuklar[il[j]l <<

cout << endl;
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C) Dizilerin farkh veri tipleri ile nasil kullanilacagi ve islevselligi anlatilir.
Tek Boyutlu Dizi Ornegi: Oyuncu Puanlari

Senaryo: Bir oyunda, oyuncularin elde ettigi puanlari tutan bir liste.
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Cok Boyutlu Dizi Ornegi: Oyun Haritasi

Senaryo: Bir oyunun 2D haritasi, farkl tiirdeki alanlari (6rnegin, zemin,
duvar, su) temsil eden sayilarla belirlenir.

(@I

oyunHaritasil[S51[51 = {
- 1T

5 1< = alk=rn L
5 3 < S AR L

<< oyunHaritasi[il[jl <<

cout << endl;
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4.1. Formlan, form siniflarini, kontrol siniflarini ve konteyner siniflarini tanir ve bu yapilari kullanir.
A) isletim sistemi uygulamalarinda kullanilan temel arayiiz bilesenleri ve form siniflarinin nasil olusturulup kullanilacagi anlatilir.

C++ programlamada "form", genellikle grafik kullanici araylizi (GUI) uygulamalarinda kullanilan bir terimdir. Bir form, kullaniciya gorsel
olarak bilgi sunan ve kullanicidan girdi alabilen bir pencere veya diyalog kutusu gibi arayiiz elemanlarini igerir. Bu terim, bazi

programlama ortamlari ve kiittiphanelerinde, 6zellikle de Microsoft'un Visual Studio gibi IDE'lerinde ve Qt, wxWidgets, veya GTK gibi
capraz platform GUI kiitiphanelerinde sikca karsilasilan bir kavramdir.

Formlar, metin kutulari, butonlar, etiketler, listeler ve diger kullanici arayizi widget'lari gibi bir dizi kontrol veya bilesen icerebilir. Bu

kontroller, kullanici etkilesimini yonetmek, veri girisini kabul etmek ve uygulamanin islevselligini gerceklestirmek icin programlama
mantigi ile birlestirilir.

C++'da form olusturmak ve kullanmak icin dogrudan dil destegi bulunmamaktadir; bu islevsellik, Gglincu taraf kiitiphaneler veya
framework'ler araciligiyla saglanir. Bu kitliphaneler, form olusturma, olay isleme (event handling) ve kullanici araylizii elemanlarinin
davranislarini kontrol etme gibi konulari kapsar. C++ ile GUI gelistirmek, bu kitiphanelerin sagladigi siniflar ve metodlar kullanilarak
yapllir.
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Form Olusturma Siireci U pialog
Kiitiphane Secimi: ilk adim, GUI uygulamasi gelistirmek icin kullanilacak ~ combo 8ox
kiitiphaneyi secmektir (Qt, wxWidgets, GTK, vb.). [Three | Ad N
lone ¢ I Del
Form Tasarimi: Secilen kitlphanenin tasarim araclari veya kod -
List Widget
kullanilarak form ve igindeki kontroller tasarlanir. s
Feb [Mar |
Olay Yonetimi: Buton tiklamalari, metin degisiklikleri gibi kullanici Mar | E |
etkilesimleri icin olay yoneticileri (event handlers) tanimlanir. | Del |
Veri Baglama: Form elemanlari ile uygulama verileri arasinda baglanti .
kurulur (6rnegin, bir metin kutusuna girilen verinin bir degiskene ;:'.
atanmaSI)‘ b ikt b ok e i et i P i o e ot 8 T R L -‘"

rting /media/568a79e3-fc6f-4ce8-h998-922266d5d024 /manoj /articles/qt /third/third...

Test ve Hata Aylklama: Formun ve Igerdlgl kontrollerln beklenlldlél glbl tia/568a79e3-fc6f-4ce8-h998-922266d5d024 /manoj /articles/qt /third/third exited with code 0

rting /media/568a79%e3-fc6f-4ce8-b998-922266d5d024 /manoj /articles/qt/third/third...

§a|l§tlglndan emln Olmak |§|n UygU|ama test edl|ll’ ve hata aylklama yaplllr tia/568a79e3-fc6f-4ce8-h998-922266d5d024 /manoj /articles/qt /third/third exited with code 0
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B) Kontrol siniflari (butonlar, metin kutulari, etiketler vb.) tanitilir ve bu kontrollerin form icine nasil yerlestirilecegi gosterilir.

Bir kafeterya siparis sistemi 6rnegini kullanabilirsiniz. Kafeteryada bir mentiden yiyecek ve icecek secmek, secimlerinizi bir siparis

formuna yazmak ve siparisinizi gondermek i¢in bir butona basmak, C++ ile GUI kontrollerini kullanarak bir form olusturmanin gergek
d.lnya karsihgidir.

Kontrol Siniflari ve Kullanimlari

Butonlar (QPushButton): Kafeterya drneginde, siparisinizi gondermek icin bir butona basarsiniz. Bu, programda bir eylemi

tetiklemek icin kullanihr. Ornegin, bir "Siparis Génder" butonu, kullanicinin secimlerini toplayip islemek tizere bir fonksiyonu
cagirabilir.

Metin Kutular (QLineEdit): Siparis formunda adinizi veya masanizin numarasini yazmaniz gereken bir alan diisiinin. Bu,
kullanicidan giris almak igin kullanilir. Programda, bir kullanicinin girdigi metni almak veya gostermek icin metin kutulari kullanihr.

Etiketler (QLabel): Menlideki her yemegin yaninda bulunan agiklamalar gibi, bilgi sunmak icin kullanilir. Programda, metin veya
gorselleri gostermek icin etiketler kullanilir.
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Kontrollerin form igine nasil yerlestirilecegini anlatmak icin, bu kafeterya
siparis formunu bir bilgisayar ekranina donistirdiginizi hayal edin.
Formun Ust kisminda siparis verenin adini girecegi bir metin kutusu, altinda
secimleri yapabilecegi cesitli butonlar ve her secenegin yaninda segenegi
aciklayan etiketler bulunur. Siparisin altinda, siparisi gondermek igin bir
"Gonder" butonu yer alir.

Qt Designer ile Form Tasarimi: Qt Designer kullanarak, bir form lizerine
butonlar, metin kutulari ve etiketler yerlestirilir. Her bir widget, kullanicinin
etkilesimine gore tasarlanir ve yerlestirilir.

Widget Ozelliklerinin Ayarlanmasi: Her kontroliin ézellikleri (6rnegin,
boyutu, etiketi, fontu) Qt Designer icinde veya kod Uizerinden ayarlanir.

Signal ve Slot Mekanizmasi: Butonlarin tiklanma olaylari gibi kullanici
etkilesimleri, belirli fonksiyonlarin tetiklenmesi icin programlanir. Bu, Qt'nin
signal ve slot mekanizmasi ile gergeklestirilir.

Cafeteria Order System
T, (T
ek

E
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C) Konteyner siniflarini (panel, grup kutusu, sekme kontrolii vb.) kullanarak
formdaki bilesenleri diizenleme ve gruplama anlatilir.

Konteyner siniflarini anlatirken, Bir alisveris sepeti 6rnegini kullanabiliriz.
Alisveris sepeti, farkli tiirdeki Grinleri (meyveler, sebzeler, icecekler vb.) bir
arada tutmaniza ve diizenlemenize olanak tanir. Her bir bélme ya da raf, belirli
bir Grtin grubunu saklamak icin ayrilmistir, bu da alisverisi daha organize hale
getirir.

f . ’
Panel (QWidget): Farkli widget'lari bir arada tutar. Bir alisveris sepetinin kendisi (a (N Shoppplng
gibi dusundulebilir, icinde farkh Grinler (widget'lar) barindirir. D

Grup Kutusu (QGroupBox): ilgili widget'lari bir bashk altinda gruplar. Bu,
alisveris sepetindeki belirli bir raf ya da bélme gibi, 6rnegin sadece icecekleri
tutan bir bolim.

Sekme Kontrolii (QTabWidget): Kullanicilarin farkli gruplar arasinda kolayca
gecis yapmalarini saglar, her sekme farklh bir widget setini gosterir. Alisveris
sepetinizde farkl katmanlar veya cekmeceler gibi diistinebilirsiniz, her biri farkh
tlrde Urdnler igin.

Checout Drinks
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4.2. iletisim kutularini kullanir.

A) MessageBox, OpenFileDialog, SaveFileDialog iletisim kutularini kullanicilarla iletisgim kurmak igin
eklemesi

anlatilir.

C++ ile gelistirilen uygulamalarda kullanicilarla iletisim kurmak igin sik¢a kullanilan iletisim kutularini (dialog

boxes) anlatirken, giinliik hayattaki fiziksel durumlarla iliskilendirilebilir. Bu durumu, bir kitapgida yasanan
bir alisveris deneyimiyle 6rneklendirebiliriz:

MessageBox: Bu, kullaniciya bilgi vermek, uyarida bulunmak veya bir onay almak igin kullanilir. Kitapgi

orneginde, magazanin kapanmak lizere oldugunu belirten bir anons gibi diistinebilirsiniz. "Magaza 10 dakika
icinde kapanacak, litfen alisverisinizi tamamlayin."

OpenFileDialog: Kullanicidan dosya segmesini istediginizde kullanilir. Kitapgida bir kitap segmeye

benzetilebilir. Sanki musteriye, "Hangi kitabi satin almak istersiniz?" diye soruyorsunuz ve musteri raflardan
bir kitap segiyor.

SaveFileDialog: Kullanicidan bir dosyayl kaydetmek icin konum ve isim belirlemesini istediginizde kullanilr.

Bu, kitapgidan segilen kitabi satin aldiktan sonra, ¢gantaniza koyma islemine benzer. Musteriye, "Bu kitabi
¢antanizin hangi bolimine koymak istersiniz?" diye sorar gibi bir durum.

(0000

<Seleect File 0 000 I
e,
G'Delet D Select File >

—
Message box —

Save File

€l L

MrirzcleBoix

sl < OpenFile Dalog >
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B) Kullaniciya bilgi vermek, dogrulama yapmak veya hatalari bildirmek igin iletisim kutularini kullanarak
kullanicidan veri alma ve uyari mesajlari ekleme 6rnekleri incelenir.

Bir sinema bileti rezervasyon sistemi diistinlin. Kullanicinin bir film secimi yapmasi, sectigi filme uygun bir seans
secmesi ve ardindan rezervasyonu onaylamasi gerekiyor. Bu slirecte, kullanicidan veri almak, dogrulama yapmak ve

olasi hatalari bildirmek igin cesitli iletisim kutulari kullantlir.
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Ornek Senaryo:

Film Se¢imi:

Kullanici, bir film se¢mek igin bir dropdown menisiinden (ComboBox) se¢im yapar.

Seans Se¢imi:

Film secildiginde, kullaniciya uygun seanslari gosteren bir baska dropdown meni
sunulur. Kullanici bir seans seger.

Dogrulama ve Uyari Mesajlari:

Eger kullanici herhangi bir film veya seans segmeden "Rezerve Et" butonuna
basarsa, bir MessageBox ile "Lutfen bir film ve seans seginiz" uyarisi verilir.

Film ve seans se¢imi yapildiktan sonra "Rezerve Et" butonuna basildiginda,
kullaniciya segimlerini dogrulamasi igin bir MessageBox gosterilir: "Sectiginiz film
XXX, seans saati YYY. Rezervasyonu onayliyor musunuz?"

Kullanici "Evet" dediginde, rezervasyon tamamlanir ve "Rezervasyonunuz basariyla
tamamlandi" mesajiyla bilgilendirilir.

Kullanici "Hayir" dediginde, islem iptal edilir.

Reserrve

Movron @ Lsthdr

You have selected movie XXXX l

YYYY Do you conferm the resservtions?

Mmovicnition
You tris ticket
movie at YYYY

( Tin N

Gy
rime )

Your reservation has peen succissfullyy corrfmetted?
[BoET

-.:&
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C) Farkli senaryolar igin iletisim kutularinin mesaj igeriklerinin, bagliklarinin ve diigme metinlerinin kisisellestirilmesi
uygulamalari ile dinamik ve kullanici dostu arayiizler olugsturulmasi durumlari fark ettirilir.

Farkli senaryolar icin iletisim kutularinin mesaj iceriklerini, basliklarini ve digme metinlerini kisisellestirerek dinamik ve kullanici
dostu araylzler olusturma konseptini 6grenciye anlatmak icin, ginliik hayattan bir dogum glini partisi davetiyesi 6rnegini
kullanabiliriz. Bu 6rnegi, bir yazilim uygulamasindaki iletisim kutulari ile paralel bir sekilde agiklayabiliriz.

Bir dogum glinli partisi diizenliyorsunuz ve farkli arkadas gruplariniza (okul arkadaslari, aile Gyeleri, is arkadaslari) gore
kisisellestirilmis davetiyeler gondermek istiyorsunuz. Her davetiyenin igerigi, alicinin iliskinize bagli olarak degisir:

Okul arkadaslarina: "Hey! Eglenceli bir dogum giinli partisine hazir misin? Detaylar igin kaydir!"
Aile liyelerine: "Sevgili ailem, sizinle birlikte olacagim bu 6zel glinde sizi aramizda gormek isteriz. Litfen katiliminizi onaylayin."

Is arkadaslarina: "Profesyonel bir kutlama yapacagiz ve sizin de aramizda olmanizi ¢ok isterim. Liitfen katilim durumunuzu
bildirin."

Bu, uygulamanizda kullanicilara yonelik iletisim kurarken farkli iletisim kutulari kullanmaniz gerektigini gosterir. Mesajinizin tonu
ve icerigi, hedef kitlenize ve durumunuza gore degisiklik gostermelidir.
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Yazilim Uygulamasi: ' Hey!! for Birthday Party?

Bir uygulama .|g|nde kullfar?lc!ya .df)sya kaydetme, silme veya b|r-|,<.,lerr.uw __ - School Friends (%)
onaylama gibi eylemler icin iletisim kutulari kullanilirken, mesaj igerigi, .
baslik ve dligme metinleri o anki senaryoya gore kisisellestirilmelidir:

'8 Fanily Members = 5:c

Dosya kaydetme islemi: "isinizi kaydetmek ister misiniz?", Bashk:

n n Y .M non i n O Family Svitop )
Kaydetme Onay!", Digmeler: ["Evet, Kaydet", "Hayir, Iptal"] ; - —
Onemli bir dosyanin silinmesi: "Bu dosyayi silmek tizeresiniz. Devam bl s Y R B bl
. 4. . .y . i ha edloy for demrte.
etmek istiyor musunuz?", Baslik: "Silme Uyarisi", Diigmeler: ["Evet, Sil", b oo s s
"Hayir, Vazgeg"] s /Dear Family, aryinvitation O :
. . . : . . . . We' wold love have you can menyto I've :
Bir islemi onaylama: "Islemi tamamlamak lizeresiniz. Onayliyor _— pnea ye lioke you your actentince.

musunuz?", Baslik: "Onay", Digmeler: ["Onayla", "iptal"]

/i\ Confirrm your details. ":"
Bu yaklasim, uygulamanin kullanici dostu ve etkilesimli olmasini saglar,

clinkl kullaniciya verilen mesaj anlasilir ve duruma 6zgtiddr. Kullanicilar,
uygulamanin onlarla "konustugunu" ve spesifik durumlar icin 6zel olarak

tasarlandigini hisseder.
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4.3. Dogrulama ve veri baglama islemlerini 6grenir.

A) Kullanici tarafindan saglanan verilerin dogrulugunu kontrol etmek
icin kullanici girisi dogrulama islemleri (validasyon) icra ettirilir.

Kullanici tarafindan saglanan verilerin dogrulugunu kontrol etmek igin
yapilan dogrulama (validasyon) islemleri, bir uygulamanin givenilir ve
saglam olmasini saglar. Bu islemler, kullanicilarin yanlislikla ya da kasith
olarak uygulamaya zarar verebilecek hatali veriler girmesini dnler.

Ornek Senaryo ve Agiklama:

Senaryo: Bir kayit formu dislinlin. Bu formda kullanicidan ad, yas ve e-
posta adresi isteniyor. Her bir girisin dogrulugu, belirli kurallara gore
kontrol edilir:

Ad: Sadece harfler icermelidir.
Yas: Pozitif bir tam sayi olmalidir.

E-posta Adresi: Gegerli bir e-posta formatina sahip olmalidir (6rnegin,
kullanici@ornek.com).

<
C O

ﬂ [ AGE | mtoe, your inipumaets.

2 stirre,
Yeu canrt be pogstirre, INVALLID NAME

Yorlc. Vounll oot you be rrecaciel atbg }

C

voula. Noruilot sge ot of ax

C

O
l Irrvailivt emeil formot. Valaliat emuat bt dogisoul.

Registation
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Form, 'Ad’, 'Yas' ve 'E-posta’ alanlarini igerir ve alt kisimda bir
'Kaydol' butonu bulunur. Kullanici formu hatali verilerle
gondermeye calistiginda, uygulama ilgili alanlarin yaninda hata
mesajlari gdsterir. Ornegin, 'Ad' alaninda sayilar varsa, 'Yas'
negatifse veya 'E-posta’ uygun formatta degilse, 'Gecgersiz ad’,
'Yas pozitif olmalidir' ve 'Gecersiz e-posta formati' gibi hata
mesajlari gortintllenir. Arayliz, diizeltmelerin nerede gerektigini
acikca belirterek, dogru veri génderimini saglamak icin kullanici

dostu bir sekilde tasarlanmistir.

Registation

[ave |
CEReDBEEcMme

|
Bl Yeu canrt b stime,

RIRINAGE
T

&

Yorle. Vounll oot you be rreeaciel atbg

vesla. Noruilot sge ot of ax ®
R
k Invallivt cmeil formot. Valaliat emuat bt dogisoul. )

B | 08" «a=D

(

std: :regex_

std: :string& name) {

match({name, std::regex(

std::string& email) {

x_match(email, std::regex(

ristring name,

age;

ricout <<
ricin >> name;
ricout <<
ticin >> age;
ricout <<

ricin >> email;

email;

(lisValidName(name))

std::cout <<

(lisValidAge(age))

std::cout <<

(lisValidEmail(email))

std::cout <<

std::cout <<
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B) Veri baglama ve verileri kullanici arayiiziine baglama islemleri 6gretilir. LIRS

Q_OBJECT

Veri baglama (data binding), bir uygulamanin veri kaynagi ile kullanici araytzi (UI) UEEERoinasciREANIEASCARRIEL okl INT I afeChanged)

bilesenleri arasindaki veri akisini otomatize eden bir teknikdir. Bu, verilerin Ul'da FryTE—— e e U
. .. .. o .. . - (QString email READ email WRITE setEmail NOTIFY emailChanged)
otomatik olarak giincellenmesini saglar, béylece kullanici arayiiz{, uygulama Visuize Qaodsl  ghilat

verilerindeki degisiklikleri yansitir. Bu islem, manuel Ul gliincellemelerinin gerekliligini

ortadan kaldirir ve daha temiz, daha yonetilebilir kod yazimini tesvik eder. . . )
explicit UserProfile(QObject *parent =

Basit bir C++ ve Qt kullanarak veri baglama islemi gerceklestiren bir uygulama
tasarlayalim. Qt, veri baglama icin sinyal/slot mekanizmasini ve model/view
mimarisini kullanarak gicl(i bir destek sunar.

QString () H
( QString &name);
Gorsel Tasarim: Formda, kullanicinin adi, soyadi ve e-postasi i¢in QLineEdit widget'lari & | J €T R Q;t o )
yer alir. Bir "Kaydet" QPushButton ile kullanici degisiklikleri onaylar. (Saurabittor Ting &surname);

Veri Modeli Olusturma: Kullanici bilgilerini tutacak basit bir model. LEERNY i

0String &email);

Veri Baglama: QLineEdit widget'larinin textChanged sinyallerini modeli glincelleyecek

slotlara baglama. signals:

Kullanici Arayiizii ve Model Giincellemeleri: Kullanici veri girdiginde veya
diizenlediginde, model ve Ul otomatik olarak gtincellenir.

Not: Asagidaki kod, Qt Creator ile bir Qt Widgets uygulamasi olustururken

kullanilabilir. Qt'nin kurulu oldugu ve uygun sekilde yapilandirildig varsayilmaktadir QString m_name;
QString m_surname;
QString m_email;
4
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@) Gt

Uermer

agistration form

Error: : Please llot out the figm corretily. bg

User

C) Kullanici arayiizii ile etkilesimli uygulamalar gelistirmek icin
dogrulama ve veri baglama o6rnekleri uygulatilir.

-~
:
.
?3’
3
l

Plege fill up fom as feon or corcereteeid. pim setrepred. v I3

Kullanicr araylzi (Ul) ile etkilesimli uygulamalar gelistirmek, modern
yazihm gelistirmenin temel taslarindan biridir. Bu slregte, kullanicidan
alinan girdilerin dogrulugunu kontrol etmek (dogrulama) ve bu girdileri
uygulamanin diger boélimleriyle senkronize etmek (veri baglama)
onemlidir.

Regiister tilm

g
v

i
:

{
i

>
4 |
5

)
:
3
g
H
3

v

V.

3

Senaryo :Bir kullanici kayit formu distinlin. Bu formda kullanici adi, e-
posta ve parola alanlari yer alir. Kullanici adi en az 5 karakter, e-posta
gecerli bir e-posta formatinda ve parola en az 8 karakter olmalidir.
Kullanici formu doldurup "Kaydol" butonuna bastiginda, her bir alanin
dogrulugu kontrol edilir ve herhangi bir hata varsa kullaniciya bildirilir.

Your registatiion was successullly ecced.

L joON §O|
A E
o b

v v

iw
= BE

5
%
|
:
;

§

J

Your registrattion.

g
!
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C argc,
QApplication

OWmidggoet wimdow;
i ndioes - L4

QLineEdit “uscermascEdit
QlLineEdit "esallEdit =
QLincEdit "passsorxdEait
passwordEdit->

OFPushButton "rogisterSutton = C . Bwincow)

QLabel *erxrrortabel =

)z

(Baincoms ) ;
(Swindow)
(Baincoms ) ;
(QLineEdit: : Passwoxrd) ;

(Swindow)

RN

Kullanici adi, e-posta ve parola icin G¢ QLineEdit widget'i.

QvEBoxLayout *layout = E (Ewindow) :

layout-> {usernamcEdit) ;
layout {esa3ilEagit);

Dogrulama hatalarini gostermek icin QLabel'lar. — e

layout-> {exroxtabel );

Kullanici formu gonderdiginde verileri isleyecek bir "Kaydol"
QPushButton.

ORegExpValidator *usernamcValidator
QRegExpValidator "esaillvValidator =
ORegExpValidator *passwordvalidator =

usermamcEdIit - > (usernascValidator):
emallEdit-> (emailvalidgatorx);
passwordEdit-> (passwordvalidator):

QObject: : (registexSutton, E0FPushButton::clicked, [&]()
{lusernamcEdit-> (9
lemailEait-> L] I
lpasswordEdit-> (S BN =
erroxtabel ->
<
erroxtabel ->

(layout):
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5.1. Veri tabani yaZ|I|mIar|n| C++ arayﬁzij ile entegre eder. { K'UR“'O_N

I NAME

A) Veri tabani yazihmlarini kurma ve C++ uygulamalariyla entegre etme M ©r« OF | ] [ hecoro armeacris )
RCC 1D2 + CIUROM | D2 .
Kee b2 ¢ COURSE | 1D2:

& KIC 102 | counszl 102;

anlatilir.
Veri tabani yazilimlari ve kullanim alanlan,

NDE :U'2 i COURES | (D2:

C++ ve veri tabani entegrasyonunun 6nemi,

Kullanilacak veri tabani yonetim sistemi (DBMS) ve C++ kiitiiphaneleri hakkinda _.>_. | I COURSE ID ID: l

genel bilgi. | l I J ‘_l_n | % n :
Veri Tabani Yazilimi Kurulumu: J L—’ A < AA A
Secilen DBMS'nin (MySQL, PostgreSQL, SQLite vb.) kurulum adimlari, l_, ‘_0 msuron & 0 10 .
Veri tabani ve tablolarin olusturulmasi, A s l 5 l \ﬁg T

Basit veri ekleme, glincelleme, silme ve sorgulama islemleri.
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B) Projelerde uygun veri tabanini segmek igin veri tabani yazilim tiirleri 6gretilir.

SQLite: SQLite, hafif bir iliskisel veritabani yonetim sistemi (RDBMS) ve C programlama dilinde yazilmistir. SQLite, tek bir disk dosyasinda
bir SQL veritabanini barindirir ve C/C++ programlari tarafindan dogrudan kullanilabilir. Kiiglik capli projeler veya yerel depolama
gerektiren uygulamalar icin idealdir.

MySQL ve MariaDB: MySQL ve MariaDB, C++ ile yazilmis projelerde yaygin olarak kullanilan agik kaynakli iliskisel veritabani yonetim

sistemleridir. MySQL ve MariaDB, C API'leri araciligiyla C++ programlari ile entegre edilebilir. Ozellikle web uygulamalari ve sunucu tabanli
sistemler icin tercih edilirler.

PostgreSQL: PostgreSQL, 6zellikle glgli SQL 6zellikleri, genis uzanti destegi ve glivenilirligi ile bilinen bir agik kaynakli iligkisel veritabani

yonetim sistemidir. C++ programlari PostgreSQL ile entegre edilebilir ve libpq C kitlphanesi araciligiyla PostgreSQL veritabanina erisim
saglanabilir.

LevelDB ve RocksDB: LevelDB ve RocksDB, Google tarafindan gelistirilmis, distk seviyede bir anahtar-deger deposudur. Bu veritabanlari,
Ozellikle performansi 6n planda tutan uygulamalar igin uygundur ve C++ ile kullanimi kolaydir.

LMDB (Lightning Memory-Mapped Database): LMDB, hafif bir anahtar-deger deposudur ve 6zellikle yiksek performansli, diistik

gecikmeli uygulamalar icin uygundur. LMDB, C++ programlari tarafindan kullanilabilir ve dogrudan bellege haritalama (memory-mapping)
yontemiyle calisir.

Redis: Redis, hafizaya dayali, anahtar-deger deposu ve mesaj aracisi olarak kullanilabilen bir veritabani sistemidir. Redis, C++ programlari
ile entegre edilebilir ve redis-client gibi kiitiphaneler araciligiyla Redis sunucusuna erisim saglanabilir.
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C) C++ programlama arayiizii ile veri tabanlar arasinda veri aligverisi yapma ve veri tabani baglantisini yonetme 6rnekleri inceletilir.

Veri Tabanlari: ilk olarak, "veri tabani" kavramini anlatmak dnemlidir. Bir veri tabani, bilgileri diizenli bir sekilde saklayan ve bu bilgilere
erisim saglayan bir sistemdir. Ornegin, bir kiitiiphane, bir magaza veya bir okulun 6grenci bilgileri bir veri tabaninda saklanabilir.

Ornekler

SQLite ile Veri Tabanina Baglanma ve Sorgu Yapma: Ogrenciye basit bir veri tabani olan SQLite'i tanitin. SQLite, hafif bir veri tabanidir ve

C++ ile kullanilabilir. Ogrenciye, bir 6grenci veri tabani olusturdugunuzu ve bu veri tabanina C++ programi araciligiyla nasil
erisebileceginizi gosterin.

MySQL ile Veri Tabanina Baglanma ve Veri Alisverisi Yapma: Ogrenciye daha biiyiik dlcekli bir veri tabani olan MySQL'i tanitin. MySQL,
web siteleri ve bilyiik 6lcekli uygulamalar icin kullanihr. Ogrenciye, bir MySQL veritabanina C++ programi araciligiyla nasil baglanacaklarini
ve veri aligverisi yapacaklarini gosterin.

Veritabanlari Arasinda Veri Aktarimi: Ogrenciye, bir veri tabanindan veri alip, baska bir veri tabanina aktarmanin nasil yapilabilecegini
gosterin.
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5.2. Veri tabani tasarimi yapar.

A) Veri tabani tasarimi yapmayi ve veri tablolarini, alanlarini, iliskilerini planlama 6gretilir.

Senaryo: Bir Kiitiiphane Sistemi

SUURRON

Diyelim ki bir klitliphane sistemi tasarlamamiz gerekiyor. Kitlphane sistemi, kitaplarin kataloglanmasi, tyelerin Bo
kaydi, 6diing alma islemleri gibi bircok islemi icerir. Bu senaryo icin bir veri tabani tasarlayalim. BUROK

LUNORS

1. Tablolar ve Alanlar:

Kitaplar Tablosu: Kitap ID (Primary Key), Kitap Adi, Yazar, Yayin Tarihi, Yayinevi, Kategori ID (Foreign Key)

Uyeler Tablosu: Uye ID (Primary Key), Ad, Soyad, Telefon, Adres
Odiingler Tablosu: Odiing ID (Primary Key), Uye ID (Foreign Key), Kitap ID (Foreign Key), Odiing Tarihi, iade Tarihi
Kategoriler Tablosu: Kategori ID (Primary Key), Kategori Adi

2. iliskiler:

N 5 - ———

[ Louws JOURP 2
Kitaplar ve Kategoriler arasinda birgok birliktelik vardir. Bu nedenle, Kitaplar tablosundaki Kategori ID, Kategoriler @ FORLEM DATEE

tablosundaki Kategori ID'ye bir dis anahtar (Foreign Key) olarak atifta bulunur.

Odiingler tablosunda, Uye ID ve Kitap ID, sirasiyla Uyeler ve Kitaplar tablolarindaki ilgili alanlarla iliskilendirilir.
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B) Veri tabani semasi olustururken verilerin tutarl ve erisilebilir olmasini saglayacak durumlar vurgulanur.
Normalizasyon: Veri tekrarinin 6nlenmesi ve veri bitlinliglinin saglanmasi igin kullanihir. Veri tabanini mantikli bir
sekilde organize ederek, ayni verinin birden fazla yerde tutulmasini 6nler. Bu, veri glincellemelerinin, eklemelerinin ve
silinmelerinin daha tutarh ve hata yapma riskinin daha diisiik olmasini saglar.

Anahtar Kullanimu: Bir tablodaki kayitlari benzersiz bir sekilde tanimlayan bir veya daha fazla stitundur. Birincil anahtarlar
(primary keys) ve yabanci anahtarlar (foreign keys) arasindaki iliskiler, veri tabanindaki farkl tablolar arasinda tutarli

baglantilar kurar. Bu, veri tabanindaki iliskisel bittnlGgul saglar ve yanlis veri girislerinin 6nline gecer.

Veri Biitiinliigii Kurallari: Veri tabanina eklenen veya giincellenen verilerin belirli kurallara uymasini saglar. Ornegin, bir

o0grencinin notu sadece 0 ile 100 arasinda olabilir. Bu tiir kurallar, veri tabanina girilen verilerin mantikli ve kullanilabilir
olmasini saglar.

Erisim izinleri: Veri tabanina kimin erisebilecegini ve hangi verileri gérebileceklerini kontrol eder. Bu, verilerin yalnizca
yetkili kullanicilar tarafindan erisilebilir olmasini saglar ve veri glivenligini artirir.
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C) Farkl veri tabani tasarim araglarini kullanarak tasarim siirecini gérsellestirme ve yonetme durumlari 6rneklendirilir.

Veri tabani tasarim silirecini gorsellestirmek ve yonetmek icin ¢esitli araclar mevcuttur. Bu araclar, veri tabani semalarinin

olusturulmasindan, iliskisel baglantilarin kurulmasina ve performans optimizasyonuna kadar genis bir yelpazede destek
sunar.

1. Entity Relationship Diagram (ERD) Araglan

Ornek Araglar: Lucidchart, ER/Studio, Microsoft Visio

Kullanim Senaryolari: ERD araclari, veri tabani tasarimcilarinin entity’ler (varlklar), entity ozellikleri ve bu entity’ler :
arasindaki iliskileri gorsellestirmelerine olanak tanir. Bu, karmasik veri yapilarini ve iliskileri anlamayi kolaylastirir. %

Ornegin, bir e-ticaret sistemi tasarlarken, tiriinler, kullanicilar, siparisler ve siparis detaylari gibi entity’ler arasindaki '
iliskileri gorsellestirmek icin kullanilabilir.
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2. Veri Tabani Tasarim ve Yonetim Araglari
Ornek Araglar: MySQL Workbench, Oracle SQL Developer, Microsoft SQL Server Management Studio

Kullanim Senaryolari: Bu araclar, veri tabani semalarinin olusturulmasi, sorgulama, veri tabani yonetimi ve performans
izleme gibi genis bir yelpazedeki islemleri destekler. Ornegin, bir veri tabani yoneticisi, veri tabani performansini izlemek
ve sorgu optimizasyonu yapmak i¢in bu tur bir araci kullanabilir.

3. UML (Unified Modeling Language) Araglari

Ornek Araglar: StarUML, Visual Paradigm

Kullanim Senaryolari: UML araclari, genellikle yazilim gelistirme sirecinde kullanilsa da, veri modelleme icin de
kullanilabilir. Bu araclar, veri tabani tasarimini siniflar, paketler ve objeler gibi UML bilesenleri araciligiyla modellemek
icin kullanilabilir. Ornegin, bir tiniversite ydnetim sisteminin veri tabani tasarimini modellemek icin kullanilabilir.
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4. Prototipleme Araglan

Ornek Araglar: Axure RP, Sketch

Kullanim Senaryolari: Prototipleme araclari, genellikle kullanici araylizi tasariminda kullanilsa da, veri tabani tasarim
sureclerinde de faydali olabilir. Bu araglar, veri tabaniyla etkilesime girecek sistemlerin arayliz tasarimlarinin
prototiplerini olusturmak icin kullanilabilir. Ornegin, bir kiitiiphane ydnetim sisteminin kullanici arayiizii tasariminda ve
bu araylziin veri tabaniyla olan etkilesimlerinde kullanilabilir.

5. NoSQL Veri Modelleme Araglari

Ornek Araglar: MongoDB Compass, ArangoDB Ul

Kullanim Senaryolari: NoSQL veri tabanlari icin tasarlanmis araclar, belge tabanli, anahtar-deger ciftleri, genis stitun
magazalari ve graf veri tabanlari gibi NoSQL veri modelleri lizerinde ¢alisir. Bu araglar, dlgeklenebilir ve esnek veri
modelleri olusturmak icin kullanilabilir. Ornegin, buiyiik veri setlerini isleyen bir sosyal medya analiz platformunun veri
tabani tasariminda kullanilabilir.
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( *NotUsed, argc, **argv, **azColName) {

5.3. Tablo islemlerini gerceklestirir. (For a7 asamges a0t

std: :cout << azColName[i1i] << << (argv[il ? argv[i] : ) << std::
3
A) Veri tabaninda tablo olusturma, veri ekleme, giincelleme ve std: :cout << std::endl;

silme islemlerini 6grenir.

basit bir PERSON tablosu olustururak, bu tabloya bir kayit (int arge, * argvI1{
sqlite3* DB;
ekleme, eklenen kaydi glincelleme ve son olarak kaydi silme * messageError;

. Ve e ape it = sqlite3_open(
ornegi ile konu anlatilabilir . R |

std::string query =

1. Tablo olusturma

exit = sqlite3_exec(DB, query.c_str(), , &messageError);
(exit != SQLITE_OK) {
std::cexrr << << std::endl;

sqlite3_free(messageError);

std::cout << << std::endl;

.
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query =

5.3. Tablo islemlerini gerceklestirir. exit = sqlite3 exec(DB, query.c str(), callback, NULL, &messageError);
(exit != SQLITE_OK) { '

A) Veri tabaninda tablo olusturma, veri std::cerr << S S ERELE

. . . . . sqlite3_free(messageError);
ekleme, giincelleme ve silme islemlerini
ogrenir.

std: :cout <<

1. Veri Ekleme

query = : 4

exit = sqlite3_exec(DB, query.c_str(), callback, , &messageError); P
(exit != SQLITE_OK) { :
std::cerr << << std::endl; =

sqlite3_free(messageError); —

std: :cout << << std::endl;
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5.3. Tablo islemlerini gerceklestirir.

A) Veri tabaninda tablo olusturma, veri query =

exit = sqlite3_exec(DB, query.c_str(), callback, , &messageError);
ekleme, giincelleme ve silme iglemlerini (exit !'= SQLITE OK) {

bérenin std::cerr << << std::endl;

te3_free(messageError);
1. Veri Giincelleme

::cout << << std::endl;
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5.3. Tablo islemlerini gerceklestirir.
query = s

A) Veri tabaninda tablo olusturma, veri exit = sqlite3_ex , &messageError); :

ekleme, giincelleme ve silme islemlerini (Lahs LS ELUAIEY) i
std::cerr << << std::endl;

ogrenir. sqlite3_free(messageError);
1. Veri Silme
std: :cout << << std::endl;
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B) Veri tabaninda olusturulan tablolari sorgulama ve filtreleme
yeteneklerini yonetme c¢alisilir.

Veri tabanindaki tablolari sorgulama ve filtreleme, veri tabani
yonetiminde temel becerilerden biridir. Bu yetenekler, belirli
kriterlere gore veri cekmek ve analiz etmek i¢in ¢ok 6nemlidir.
Bu slirecte SQL dilinin SELECT ifadesi ve ¢esitli filtreleme

kosullari (WHERE, LIKE, IN, vb.) kullanilr. ( *NotUsed,
( i=0; i<argc; i++){
ornek, C++ ve SQLite kullanarak basit bir sorgulama ve FEESETLE &% =il aEhl s

3

filtreleme islemi gosterilir. Bu 6rnekte, daha 6nce olusturulmus I

olan PERSON tablosundan belirli kayitlari sorgulanabilir.

Oncelikle, sorgulama islemi icin bir callback fonksiyonu
tanimlanir. Bu fonksiyon, sorgu sonucundaki her bir satir icin
cagrilir ve sonuglari ekrana basar.

Adim 1: Callback Fonksiyonu Tanimlama

(°) Copy code

argc, **argv, **azColName){

<< (argv[i] ? argv[i] : ) << std::e
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Adim 2: Sorgulama ve Filtreleme islemi

RN

( argc, * argvl1){ ;
sqlite3* DB;
* messageError;

exit =

s

std::string query =

exit = 3_exec(DB, query.c_str(), callback, , &messageError);
(exit != SQLITE_OK) {
std::cerr << << std::endl;

ce(messageError);

std: :cout << << std::endl;

query = H
exit = e3_exec(DB, query.c_str(), callback, , &messageError);
(exit != SQLITE_OK) {
std::cerr << << std::endl;

(messageError); jp
std: :cout << << std::endl;

se(DB);
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C) islevsel uygulamalar icin tablo islemlerini is mantigiyla entegre etme durumu fark ettirilir.
1. is Mantiginin Anlasiimasi

is mantig), bir uygulamanin nasil calistigini ve kullanicilarin ihtiyaglarini nasil karsiladigini tanimlayan kurallar ve
algoritmalardir. Ogrencilere, uygulamanin genel amacini ve kullanicilarin hangi islemleri gerceklestirebilecegini
anlamalari gerektigini agiklanabilir.

2. Veri Tabani Tasarimi ve is Mantig1 Arasindaki iliski

Veri tabani tasariminin, uygulamanin is mantigina hizmet etmesi gerektigini vurgulanir. Ornegin, bir e-ticaret
uygulamasinda, kullanicilar tarafindan yapilan siparislerin takibi icin siparisler, Grlinler ve kullanicilar arasinda iliskilerin
kurulmasi gerekir. Bu iliskilerin nasil modellenecegini ve is mantigiyla nasil entegre edilmesi gerektigine deginilir.
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3. CRUD islemleri ve is Mantig

CRUD (Create, Read, Update, Delete) islemlerinin, uygulamanin gesitli islevlerini desteklemek igin nasil kullanildigini

orneklerle gésterin. Ornegin, bir kullanici profil giincelleme islemi, bir "Update" islemine nasil déniisebilir veya yeni bir
siparisin sisteme eklenmesi bir "Create" islemi olarak nasil ele alinabilir agiklayin.

4. islemlerin Otomasyonu ve lyilestirilmesi

Bazi islemlerin nasil otomatize edilebilecegi ve is mantigina gére nasil iyilestirilebileceginden bahsedin. Ornegin, bir
kullanicinin siparis ge¢misini otomatik olarak sorgulayip listelemek veya belirli kriterlere gore trln onerileri yapmak gibi. %
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5. Hata Yonetimi ve Giivenlik

Veri tabani islemlerinin uygulama igerisinde guivenli bir sekilde nasil gerceklestirilecegi ve olasi hatalarin nasil
yonetilecegi lizerinde durun. Ozellikle, veri girisi sirasinda hata kontroli, SQL enjeksiyonu gibi giivenlik tehditlerine karsi

onlemler ve kullanici verilerinin korunmasi gibi konulari ele alin.

6. Gergek Diinya Ornekleriyle Uygulama

Ogrencilere, gercek diinya uygulamalarindan drnekler sunarak, teorik bilgilerin pratige nasil donistiiriilecegini gosterin. ;
Bu, 6grencilerin 6grendiklerini somut érnekler lizerinden daha iyi anlamalarini ve kavramalarini saglar.
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5.4. Temel SQL komutlarini kullanir.

A) Select, Insert, Update, Delete temel SQL komutlarini kullanarak verileri gekme, veri ekleme, var olan veriyi giincelleme ve silme islemleri uygulatilir.

Kitlphanesi yonetim sistemi icin bir veri tabani tasarlatilabilir. ve bu sistem, kitaplari, kiitiiphaneye kayith Gyeleri ve 6dlin¢ alinan kitaplari yonetir. Bu senaryoda, kiitliphane

sistemine yeni kitaplar eklemek, lGye kaydi olusturmak, tyelerin 6diing aldiklari kitaplari glincellemek ve gerektiginde kitap ya da tye kayitlarini silmek gibi islemleri gergeklestirilir.

Gorevler:

Kitap Ekleme:

INSERT komutunu kullanarak, kitaplar tablosuna yeni bir kitap ekleyin. Kitap igin gerekli bilgiler; kitap adi, yazari, yayin yili ve kategori olmalidir.
Uye Kaydi Ekleme:

INSERT komutu ile tyeler tablosuna yeni bir tiye ekleyin. Uye icin gerekli bilgiler; iye adi, soyad, telefon numarasi ve e-posta adresi olmalidir.
Odiing Alinan Kitap Bilgisi Giincelleme:

Bir Giyenin &diing aldig kitap bilgilerini giincellemek icin UPDATE komutunu kullanin. Ornegin, 6diin¢ alma tarihini veya iade tarihini giincelleyin.
Kitap Sorgulama:

SELECT komutunu kullanarak, belirli bir kriteri (6rnegin, yazar adina gore) karsilayan kitaplarin listesini gikarin.

Uye Silme:

Belirli bir kriteri (6rnegin, tyelik stiresi dolmus olanlar) karsilayan tyeleri bulmak icin SELECT kullanin ve bu Uyeleri DELETE komutu ile sistemden silin.
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B) Veri tabani sorgulari olustururken dinamik parametrelerle ¢alisma ve glivenli sorgu olusturma becerileri gelistirilir.

Veri tabani sorgulari olustururken dinamik parametreler kullanmak ve glivenli sorgular olusturma becerilerini
gelistirmek, veri tabani yonetiminde ¢cok dnemli bir yere sahiptir. Bu beceriler, 6zellikle web uygulamalari ve diger yazilim
projelerinde, SQL injection gibi guvenlik aciklarini 6nlemeye yardimci olur.

Dinamik Parametrelerle Calisma

Dinamik Sorgularin Tanitimi: Uygulamalarin kullanici girdilerine veya programin akisina gore degisken sorgular
olusturmasi gerekebilir. Bu tir sorgular, daha esnek ve etkilesimli uygulamalar gelistirmeye olanak tanir.

Parametre Kullaniminin Onemi: Sorgularin dinamik olarak olusturulmasi sirasinda, sabit degerler yerine parametrelerin d
kullanilmasi gerektigini vurgulayin. Parametreler, sorgu metni ile kullanici girdilerinin ayrilmasini saglayarak, SQL injection S
saldirilarina karsi koruma saglar. j -

Ornek Uygulama Senaryolari: Web formundan alinan bir kullanici adini kullanarak o kullaniciya ait bilgileri cekmek, veya
belirli bir tarihten sonra yayinlanmis kitaplari listelemek gibi dinamik sorgularin pratik 6rneklerini sunun.
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Giivenli Sorgu Olusturma

SQL Injection ve Giivenlik: SQL injection saldirilarinin ne oldugunu, nasil gerceklestirildigini ve bu tir saldirilara karsi
korunmanin 6nemini anlatin. Glvenli sorgu teknikleri kullanilarak bu tir saldirilardan nasil kaginilacagi Gizerinde durun.

Hazirlanmis Sorgular (Prepared Statements): Hazirlanmis sorgularin, parametre degerlerini sorgu metninden ayri
tutarak SQL injection saldirilarina karsi nasil bir koruma sagladigini agiklayin. Parametrelerin sorgu yuritilmeden dnce
belirlendigini ve bu sayede sorgunun yapisinin degistirilemeyecegini belirtin.

Veri Dogrulama ve Temizleme: Kullanicidan alinan girdilerin her zaman dogrulanmasi ve gerekirse temizlenmesi e
gerektigini vurgulayin. Bu surecin, beklenmeyen veya zararli verilerin veri tabanina girilmesini dnlemek i¢cin 6nemli o

oldugunu agiklayin.
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Uygulama ve Alistirmalar

Pratik Alistirmalar: Ogrencilere, dinamik parametreler kullanarak ve hazirlanmis sorgular olusturarak giivenli sorgular
yazmalari icin pratik alistirmalar verin. Bu, onlarin teorik bilgilerini pratige dokmelerine ve konuyu daha iyi anlamalarina

yardimci olur.

Givenlik Senaryolari Analizi: Gercek hayattan 6rneklerle, SQL injection saldirilarinin nasil 6nlenmis olabilecegini tartisin.
Bu, 6grencilerin glivenlik konularina daha duyarli hale gelmelerini ve gelistirdikleri uygulamalarda givenlik 6nlemlerini <

dikkate almalarini saglar.
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C) Karmasik SQL sorgulari (Join operatorleri, alt sorgular, indeksleme vb.) ile veri tabanlarini etkili bir
sekilde sorgulama vurgulanir.

Karmasik SQL sorgulari, bir veri tabanindan istenilen bilgileri elde etmek icin kullanilan gigli araclardir. Join operatorleri,
alt sorgular ve indeksleme gibi konseptler, veri tabani sorgulama islemlerini daha etkili ve verimli hale getirir.

Join Operatorleri

Join operatorleri, iki veya daha fazla tablo arasindaki iliskiyi kullanarak, bu tablolardan gelen verilerin birlestirilmis bir
gorinimuni olusturmak icin kullanihir. Bu, iliskisel veri tabanlarinin temel bir 6zelligidir ve ¢esitli join tirleri vardir
(INNER JOIN, LEFT JOIN, RIGHT JOIN, FULL JOIN).

Ornek: Bir kitapgi veri tabanini diisiiniin. Kitaplar tablosunda kitaplarin detaylari ve Yazarlar tablosunda yazarlarin ;’
detaylari bulunsun. Kitaplarin ve yazarlarin detaylarini birlestirip, hangi kitabin hangi yazar tarafindan yazildigini gosteren :

bir sorgu yazmak istiyorsunuz. Bu durumda, Kitaplar ve Yazarlar tablolarini yazar ID'si tizerinden JOIN edebilirsiniz.
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Alt Sorgular

Alt sorgular, bir SQL sorgusunun icinde yer alan baska bir SQL sorgusudur. Genellikle, ana sorguya veri saglamak, kosul
belirtmek veya sorgunun sonug setini filtrelemek i¢in kullanilir.

Ornek :Yine kitapci veri tabanini ele alalim. En ¢ok satan kitaplarin listesini elde etmek istiyorsunuz. Bu bilgiyi, satis
sayilarina gore siralanmis ve sadece en Ustteki kitaplari secen bir alt sorgu ile elde edebilirsiniz.

indeksleme

indeksleme, veri tabaninda sorgu performansini artirmak icin kullanilan bir ydntemdir. Sorgularin daha hizli ¢alismasini S
saglamak amaciyla, sik kullanilan sttunlar Gizerinde indeksler olusturulur. :

Ornek : Kitapgi veri tabaninda, kullanicilarin siklikla yazar soyadina gore kitap aradiklarini diisiiniin. Yazarlar tablosunun
soyadi stitununa bir indeks eklemek, bu tiir sorgularin ¢ok daha hizli galismasini saglayacaktr.
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5.5. iliskisel veri tabanlari olusturur.
A) Farkh tablolar arasindaki iligkileri ¢ozmesi igin iliskisel veri tabanlarinin kullanimi 6gretilir.

iliskisel veri tabanlari, veriler arasindaki iliskileri tanimlayarak veri organizasyonu ve sorgulama islemlerini kolaylastirr.

1. iliskisel Veri Tabani Modellerinin Tanitilmasi

iliskisel Modelin Temelleri: iliskisel veri tabani modellerinin tablolara (veya "relation"lara) dayali oldugunu aciklayin. Her
tablo, benzer verilerin satir (kayitlar) ve sttunlar (alanlar) olarak diizenlendigi bir yapidir.

Birincil Anahtarlar ve Yabanci Anahtarlar: Birincil anahtarlarin her kaydi benzersiz bir sekilde tanimlamak icin nasil
kullanildigini ve yabanci anahtarlarin farkh tablolar arasindaki iliskileri kurmak icin nasil kullanildigini agiklayin.




5. UNITE: VERI TABANI iSLEMLERI

2. Tablolar Arasi iliskilerin Cesitleri

Bir-bire iliskiler: iki tablo arasinda bir kaydin diger tabloda yalnizca bir karsiligi oldugu durumlari agiklayin.
Bir-coka iliskiler: Bir tablodaki bir kaydin, diger tabloda birden cok kayitla iliskilendirilebilecegi senaryolari tanitin.

Coka-goka iliskiler: Her iki tabloda da birden cok kaydin birbiriyle iliskilendirilebilecegi durumlari aciklayin ve bu tiir
iliskilerin yonetimi icin ara tablolarin (iliski tablolar) nasil kullanildigini gosterin.

3. iliskisel Veri Tabani Sorgulama

Join Operatorlerini Kullanma: Farkli tablolar arasindaki iliskileri sorgulamak i¢in JOIN operatorlerinin (INNER JOIN, LEFT
JOIN vb.) nasil kullanildigini anlatin. Gergcek hayattan 6rneklerle, bu operatérlerin kullanimini gésterin.

Kompleks Sorgular: Farkli tablolari birlestiren, kosullu ifadeler iceren ve alt sorgular kullanarak daha kompleks veri
cekme islemlerini nasil yapabileceklerini 6gretin.
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4. Pratik Uygulamalar ve Alistirmalar

Senaryo Tabanh Ornekler: Ogrencilere, gercek diinya senaryolarini modelleyen ve farkli tablolar arasi iliskileri iceren
ornek veri tabani tasarimlari sunun. Ornegin, bir okul sistemi, bir e-ticaret platformu veya bir kiitiiphane yonetim sistemi

olabilir.

Alstirmalar: Ogrencilere, 6grendikleri iliskisel modelleme tekniklerini kullanarak verilen senaryolar {izerinde calismalari
icin gorevler verin. Bu, onlarin iliskisel veri tabani tasarimi ve sorgulama becerilerini pekistirmelerine yardimci olur. g
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B) Veri tabani modellemesi igin veri tabani semasi diizgiin bicimde normallestirilir.

Veri tabani normallestirme, veri tekrarini azaltmak, veri bitinlGgini artirmak ve veri tabani islemlerinin etkinligini

iyilestirmek icin kullanilan bir dizi tekniktir. Veri tabani modellemesinde normallestirme stirecini 6grencilere anlatirken,
konsepti basitlestirmek ve adim adim bir yaklasim benimsemek 6nemlidir.

1. Normallestirme Nedir ve Neden Onemlidir

Tanim: Normallestirme, veri tabani semasini dizenlemek icin kullanilan bir yontemdir. Veri tekrarini dnler, veri
batlnlGglni saglar ve veri tabani sorgularinin daha verimli ¢alismasina yardimci olur.

Onemi: Veri tabaninda tutarlilik ve etkinlik saglar. Veri ekleme, giincelleme ve silme islemlerinde olusabilecek sorunlari ’.
minimize eder. =
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2. Normal Formlar

Birinci Normal Form (1NF): Her stitunun atomik degerler icermesi ve her satirin benzersiz bir anahtarla tanimlanmasi
gerekir. Ornek olarak, bir adres siitunu 'Sokak', 'Sehir', 'Posta Kodu' gibi ayri siitunlara boliinebilir.

ikinci Normal Form (2NF): 1NF'de olup, ayrica tiim siitunlarin, tablonun anahtarina tam bagiml olmasi gerekir. Yani,
birincil anahtarin bir parcasina bagimli olmamalhdir.

Ugiincii Normal Form (3NF): 2NF'de olup, ayrica tim situnlarin, anahtar olmayan siitunlara bagimli olmamalidir. Yani,

her stitun sadece birincil anahtara bagh olmalidir.

Boyce-Codd Normal Formu (BCNF): 3NF'de olup, daha kati bir kural seti sunar. Her determinantin kandidat anahtar 2

olmasini gerektirir.
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3. Normallestirme Siireci

Veri Tekrarinin Tespiti: Veri tekrarini belirlemek icin tablolarinizdaki verileri inceleyin. Veri tekrarini azaltmak igin, ilgili

verileri ayri tablolara ayirmayi distindn.

Anahtar Atama: Her tabloya benzersiz birincil anahtarlar atayin. Bu, tablolar arasindaki iliskileri kurarken kullanilacaktr.
iliskilerin Tanimlanmasi: Tablolar arasindaki iliskileri belirleyin ve yabanci anahtarlar kullanarak bu iliskileri olusturun.
4. Pratik Uygulamalar

Ornek Senaryolar: Ogrencilere, normallestiriimemis veri tabani semalari verin ve onlardan bu semalari adim adim
normallestirmelerini isteyin. Her normal forma geciste, yapilan degisiklikleri ve bunun veri tabani tGzerindeki etkisini
tartigin. &

Alstirmalar: Ogrencilere cesitli senaryolar sunarak, kendilerinin veri tabani semalarini olusturmalarini ve normallestirme

surecini uygulamalarini saglayin. Bu, teorik bilgilerin pratikle pekistiriimesine yardimci olur.
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C) iliskisel veri tabanlarinin verileri tutma ve iliskilendirme yeteneklerini kullanarak karmasik veri tabani

yapilarn olusturulur.
1. Tablolari ve iliskileri Tasarlamak

Tablo Tasarimi: Her tablo, belirli bir veri kiimesini temsil etmelidir. Ornegin, bir e-ticaret sistemi icin "Urtinler",
"Musteriler" ve "Siparisler" gibi tablolar olusturulabilir. Her tablonun, o tabloya 6zgu verileri iceren sttunlara ihtiyaci

vardir.

iliskilerin Belirlenmesi: Tablolar arasindaki iliskileri tanimlayin. Bu, birincil ve yabanci anahtarlar kullanilarak yapilir.
Ornegin, "Siparisler" tablosundaki bir yabanci anahtar, "Miisteriler" tablosundaki bir misteriyi o siparise baglar.
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2. Normallestirme

Veri Biitiinliigii ve Tutarsizlik Onleme: Normallestirme islemi, veri tekrarini azaltmaya ve veri biitiinliigiinii saglamaya
yardimci olur. Normallestirilmis veri tabanlari, glincelleme, ekleme ve silme islemleri sirasinda tutarsizlik riskini azaltir.

3. Join Operasyonlari

Karmasik Sorgular: iliskisel veri tabanlarinda, farkli tablolardan gelen verileri birlestirmek icin JOIN operasyonlari
kullanilir. Bu, 6zellikle karmasik veri tabani yapilarinda, ilgili verilere kolayca erisim saglar.

4. indeksleme

Sorgu Performansi: Karmasik veri tabani yapilarinda, sorgu performansini optimize etmek icin indeksler kullanilir. -
indeksleme, sik sorgulanan situnlarda aramalari hizlandirir ve veri erisim siiresini kisaltir. ¢

5. Guvenlik ve Erisim Kontrolui /

Veri Giivenligi: iliskisel veri tabanlarinda, verilere kimin erisebilecegini kontrol etmek énemlidir. Rol tabanli erisim
kontrolleri ve izinler, verilerin yalnizca yetkili kullanicilar tarafindan goriintiilenmesini ve degistirilmesini saglar.
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2. Normallestirme

Veri Biitiinliigii ve Tutarsizlik Onleme: Normallestirme islemi, veri tekrarini azaltmaya ve veri bitiinligiinii saglamaya
yardimci olur. Normallestirilmis veri tabanlari, glincelleme, ekleme ve silme islemleri sirasinda tutarsizlik riskini azaltir.

3. Join Operasyonlari

Karmasik Sorgular: iliskisel veri tabanlarinda, farkli tablolardan gelen verileri birlestirmek icin JOIN operasyonlari
kullanilir. Bu, 6zellikle karmasik veri tabani yapilarinda, ilgili verilere kolayca erisim saglar.

4. indeksleme

Sorgu Performansi: Karmasik veri tabani yapilarinda, sorgu performansini optimize etmek icin indeksler kullanilr.
indeksleme, sik sorgulanan situnlarda aramalari hizlandirir ve veri erisim siiresini kisaltir.

5. Glivenlik ve Erisim Kontrolu

Veri Giivenligi: iliskisel veri tabanlarinda, verilere kimin erisebilecegini kontrol etmek énemlidir. Rol tabanli erisim
kontrolleri ve izinler, verilerin yalnizca yetkili kullanicilar tarafindan gériintilenmesini ve degistiriimesini saglar.




5. UNITE: VERI TABANI iSLEMLERI

Bir e-ticaret platformu dusinin. Bu platformda, musteriler, Grlnler ve siparisler olacak sekilde iliskisel bir veri tabani
tasarlamak istiyorsunuz:

Miisteriler Tablosu: MiisterilD, isim, Eposta gibi stitunlari icerir.

Uriinler Tablosu: UriinID, UriinAdi, Fiyat gibi siitunlari icerir.

Siparisler Tablosu: SiparisID, MisterilD (Yabanci Anahtar), UriinID (Yabanci Anahtar), SiparisTarihi gibi stitunlari icerir..
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5.6. C++ programlama arayiizii ile olusturulan veri tabanlarina baglanti saglar.
A) C++ programlama arayiiziinde olusturulan tablolardan veri gekme, veri glincelleme ve veri silme temel

islemleri uygulatilir.

C++ programlama dili ve SQL kullanarak bir araba veri tabani yénetim sistemi tGzerinde ¢alisan bir uygulama gelistirdiginizi
distnln. Bu sistemde, "Arabalar" adinda bir tablo var ve bu tablo, her bir araba icin ArabalD, Marka, Model, Yil ve Renk gibi
bilgileri iceriyor. Bu senaryoda, 6grencilerin C++ ve SQL bilgilerini kullanarak veri cekme, giincelleme ve silme islemlerini
gerceklestirmeleri isteniyor.

Gorevler

Veri Cekme (SELECT): "Arabalar" tablosundan tim kayitlari ceken bir C++ fonksiyonu yazin. Bu fonksiyon, veri tabanindaki tim
arabalarin listesini kullaniciya gostermelidir.

Veri Giincelleme (UPDATE): Kullanicidan bir ArabalD alin ve bu ID'ye sahip arabanin rengini kullanicinin girecegi yeni bir renk ile
giincelleyen bir C++ fonksiyonu yazin. Ornegin, kullanici bir arabanin rengini "Mavi"den "Kirmizi"ya degistirmek isteyebilir. o

Veri Silme (DELETE): Kullanicidan bir ArabalD alin ve bu ID'ye sahip arabanin veri tabanindan tamamen silinmesini saglayan bir
C++ fonksiyonu yazin. Bu islem, belirtilen ID'ye sahip arabanin "Arabalar" tablosundan kaldirilmasini saglar.
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Arabalar Tablosu Ornegi
ArabalD Marka Model Yil Renk
1 Toyota Corolla 2020 Mavi
2 Honda Civic 2019 Beyaz
3 Ford Mustang 2018 Kirmizi

Soru

Bir C++ uygulamasi gelistiriyorsunuz ve bu uygulama, kullanicilarin "Arabalar" veri tabani tablosu lizerinde cesitli islemler
yapmasina olanak taniyor. Uygulamanizin su islevleri yerine getirmesini saglayacak kodlari yazin:

Listeleme islemi: Kullaniciya "Arabalar" tablosundaki tiim arabalarin bir listesini gdsterin.

Giincelleme islemi: Kullanicidan bir ArabalD ve yeni bir renk bilgisi alarak, o ID'ye sahip arabanin rengini giincelleyin. -

Silme islemi: Kullanicidan bir ArabalD alarak, o ID'ye sahip arabanin veri tabanindan silinmesini saglayin.
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B) Veri tabani etkilesimli formlar tasarlatarak kullanicilarin arayiiz lizerinden verilere erisme senaryolari
gergeklestirilir.

C++ ve bir GUI kitlphanesi kullanarak, bir eczane yonetim sistemi icin interaktif bir uygulama gelistirdiginizi diistintin. Bu
sistemde, "llaclar" adinda bir tablo var ve bu tablo, her bir ilag icin llacID, llacAdi, Uretici, Fiyat ve StokAdedi gibi bilgileri iceriyor.
Bu senaryoda, eczane c¢alisanlarinin ve musterilerin ilaglarla ilgili verilere arayliz Gizerinden erisebilmeleri ve bazi islemler
yapabilmeleri isteniyor.

Gorevler

ilag Listeleme: Eczane calisanlarinin ve miisterilerin mevcut tiim ilaclari listeleyebilecegi bir arayiiz tasarlayin. Bu arayiiz, ilaclarin
tim detaylarini gostermelidir.

ilag Ekleme: Eczane calisanlarinin yeni ilaglar ekleyebilmesi icin bir form tasarlayin. Bu form, ilag ad\, uretici, fiyat ve stok adedi
gibi bilgileri almahdir.

ila¢ Giincelleme: Eczane calisanlarinin mevcut ilaclarin bilgilerini giincelleyebilmesi icin bir arayiiz tasarlayin. Bu islem, ilacin
fiyati veya stok adedinde degisiklik yapmayi icerebilir.

ilag Silme: Eczane calisanlarinin stokta kalmayan veya artik satilmayacak ilaclari sistemden kaldirabilmesi icin bir 6zellik ekleyin
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ilaglar Tablosu Ornegi
llaclD llacAdi Uretici Fiyat StokAdedi
1 Paracetamol Pharma Inc. 10 50
2 Ibuprofen BestMed 15 100
3 Amoxicillin HealthCorp 20 30

Soru

Bir C++ uygulamasi gelistiriyorsunuz ve bu uygulama, eczane g¢alisanlarinin ve musterilerin "llaclar" veri tabani tablosu lzerinde gesitli
islemler yapmasina olanak taniyor. Qt, wxWidgets veya baska bir C++ GUI kitliphanesi kullanarak, asagidaki islevleri yerine getiren bir
arayliz tasarlayin:

Listeleme islemi: Kullanicilara, sistemde kayith tiim ilaglarin bir listesini gdsteren bir arayiiz béliimii tasarlayin.

Ekleme islemi: Eczane calisanlarinin yeni ilaglar ekleyebilecegi bir form tasarlayin. Form, ilgili tiim ilag bilgilerini alacak sekilde
tasarlanmalidir. >

Giincelleme islemi: Eczane calisanlarinin ilaglarin fiyatini veya stok adedini giincelleyebilmesi icin bir arayiiz tasarlayin. ilgili ilaci secmek
ve glincellemek igin bir mekanizma icermelidir. '

Silme islemi: Eczane calisanlarinin segili ilaglar sistemden kaldirabilecegi bir islev ekleyin. Bu islev, secilen ilaci veri tabanindan silmelidir.
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ilaglar Tablosu Ornegi
llaclD llacAdi Uretici Fiyat StokAdedi
1 Paracetamol Pharma Inc. 10 50
2 Ibuprofen BestMed 15 100
3 Amoxicillin HealthCorp 20 30

Arama islemi: Kullanicilarin ilag adina gére arama yapabilmesini saglayan bir arama 6zelligi ekleyin. Kullanici bir ilag adi
parcasi girdiginde, sistem bu bilgiyi iceren tim ilaglari listelemelidir.

ilag Bilgisi Giincelleme islemi: Eczane calisanlarinin bir ilacin fiyatini veya stok adedini giincelleyebilmesi, ilacin llacIDsi !
ile belirlenen spesifik bir ilag se¢meli ve yeni degerleri giincellenmeli

ila¢ ve Uretici Bilgilerini Birlestirme islemi: Sistemde ilaclar ve {reticileri arasinda bir iliski kurun kullanicilarin ilaglarin -
detayl bilgilerini ve bu ilaglari Ureten sirketlerin bilgilerini bir arada gorebilmesini saglayin.




