PROGRAMLAMAYA GIRIS VE ALGORITMA
SINAV CALISMA NOTU

Bilisim teknolojileri veya Bilgi ve Iletisim Teknolojileri (BIT): Bilginin ve verinin
olusturulmasini, depolanmasini, yonetilmesini, bilgiye erisilmesini, iletilmesini,
degistirilmesini saglayan donanim, yazilim ve hizmetlerin tamamudir.
Veri: Islenmemis ham rakamlar, semboller ve isaretlerdir.

Ornek: 50 (Kendi basina anlami yok.)
Bilgi: Verilerin islenerek anlamli héle getirilmesidir.

Ornek: 25+25 = 50 (Bir toplama islemi sonucu olarak anlaml1 hale geldi.)
Teknoloji: insan hayatin1 kolaylastiran teknik ve yontemlerdir.

Tletisim: Bilginin aktarilma siirecidir.

Tletisim unsurlari: Gonderen — Mesaj — Kanal - Gonderilen

BILISIM TEKNOLOJiSi ARACLARI
Bilisim teknolojisi araglari, bilgiyi iletmek, depolamak ve yonetmek i¢in kullanilan araglardir.

Ornekler: Bilgisayar, Diziistii bilgisayar, Tablet, Akilli telefon, Yazilim, Donanim, Genel ag,
Ag cihazlari, Nesnelerin interneti, Yapay zeka, 3 boyutlu yazici, Bulut sistemleri, 5G
teknolojisi

Bilisim teknolojilerinin sagladig1 temel yararlar:

« Bilgiye hizl1 erisim, letisimin kolaylasmasi, Zaman tasarrufu, Is giicii tasarrufu, Verimlilik
artig1, Hatalarin azaltilmasi, Bilgi depolama ve paylagsma, Karar verme siireglerinin
desteklenmesi

BILiISIM TEKNOLOJiSi CIHAZLARININ GELISiMi
Bilisim teknolojilerinin gelisiminde dnemli asamalar sunlardir:

* Abakiis ve mekanik hesap makineleri
* Charles Babbage’in fark motoru

* ENIAC

* Ana bilgisayarlar

* Kisisel bilgisayarlar

* Grafiksel kullanici araytizleri

* Diziistii bilgisayarlar

* Mobil cihazlar

* Biiyiik veri

* Makine §grenmesi



* Yapay zeka
* Kenar bilisim
*5G

[lk bilgisayar olarak kabul edilen ENIAC, 1946 yilinda John W. Mauchly ve J. Presper Eckert
tarafindan gelistirilmistir.

SANAYI DEVRIMLERI VE BILiSIM TEKNOLOJILERI
1. Sanayi Devriminde hangi gelismeler yasandi?
Buhar makinesi; iretimde makinelesme bagladi.
2. Sanayi Devriminde hangi gelismeler yasandi?
Elektrik, Kimyasal enerji, yeni liretim makineleri, haberlesme aglarinin gelismesi
3. Sanayi Devriminde hangi gelismeler yasandi?

1960’11 y1llarda baglamistir. Bilgisayarlarin kullanilmaya baglanmasi, otomasyon,
genel agin yayginlagmasi (internet)

4. Sanayi Devrimi de hangi gelismeler yasandi? — Endiistri 4.0
Makine-makine etkilesimi ve iiretimin biiyiik 6l¢lide otomatiklesmesi. Siber giivenlik,
Nesnelerin interneti, Yapay zeka, Biiyiik veri, Bulut bilisim, Otonom robotlar, 3D yazicilar,
Artirilmig gergeklik, Sistem entegrasyonu, Otomasyon
Teknoloji Kronolojisi:
1450 — Gutenberg — Matbaa
1590 — Zacharias Janssen — Mikroskop
1608 — Hans Lippershey — Teleskop
1609 — Galileo — Teleskop ile gokytizii gozlemleri
1763 — James Watt — Buharli makine
1800 — Alessandro Volta — Volta pili
1850 — Demiryollar1 ve telgrafin kullanilmaya baglanmasi
1867 — Christopher Latham Sholes — Daktilo ve Q klavye

1876 — Alexander Graham Bell — Telefon

1880 — Thomas Edison — Ampul



1885 — Karl Benz — Benzinli otomobil

1895 — Rontgen — X 1s1nlari

1898 — Guglielmo Marconi — Radyo

1902 — Willis Carrier — Klima

1903 — Wright kardesler — Motorlu ugak

1923 — John Logie Baird — Televizyon

1936 — Konrad Zuse — Programlanabilir mekanik alet
1938 — Chester Carlson — Fotokopi makinesi

1939 — Igor Sikorsky — Helikopter

1957 — Sputnik 1 — ilk yapay uydu

1969 — ARPANET — Genel agin baslangici kabul edilir
1973 — Martin Cooper — Ilk cep telefonu

1981 — Osborne 1 — 1k diziistii bilgisayar

EL- CEZERI KIMDIR?

* Bilgisayarin temelini atan bilim insanlarindan biri olarak kabul edilir.
* Robotlar ve ¢esitli makineler tasarlamistir.

» Saatler ve sifreli kilitler gibi makineler gelistirmistir.

* Diinyanin ilk sibernetik bilgini olarak kabul edilir.

Gelistirdigi sifreli kilit sistemleri, glinlimiizdeki kriptoloji ¢calismalarinin temelini olusturan
caligmalardan biri olarak degerlendirilir.

BIiLiSIM TEKNOLOJILERININ KULLANIM ALANLARI

Tletisim ve haberlesme: E-posta, Sosyal medya, Anlik mesajlasma, Gériintiilii konusma,
Sesli konugma

Ulasim: Akilli trafik sistemleri, Navigasyon, Cevrim igi bilet satislari, Otonom araglar

Egitim: E-6grenme, Sanal siiflar, Egitim yazilimlari, Bilgisayar destekli 6grenme, Artirilmig
ve sanal gercgeklik

Bankacilhik: ATM, Mobil bankacilik, internet bankacilig1, Blok zinciri ile para transferi,
Yapay zeka destekli asistanlar



Devlet hizmetleri: E-devlet, E-okul, E-nabiz, Randevu alma, Adres sorgulama, Vergi borcu
sorgulama

Saghk: Tibbi kayitlar, Uzaktan hasta takibi, Giyilebilir saglik cihazlari, Yapay zeka destekli
cerrahi, GOriintilleme ve tanilama cihazlar

Sanayi ve iiretim: 3D yazicilar, Nesnelerin interneti, Robotik, Bilgisayar destekli tasarim,
Yapay zeka, Makine 6grenimi

Giinliik yasam ve eglence: Miizik uygulamalari, Aligveris uygulamalari, Film/dizi
platformlari, Cevrim i¢i oyunlar, Kisisellestirilmis reklamlar

BIiLiSIM TEKNOLOJILERININ OLUMLU YONLERI

Kiiresellesme, Iletisimin kolaylasmasi, Bilgiye hizl erisim, Egitimin kolaylagmasi, Verimlilik
artig1, Glinliik yasamin kolaylasmasi, Zaman tasarrufu, Maliyetlerin azalmasi

BIiLiSIM TEKNOLOJILERININ OLUMSUZ YONLERI

* Siber suglar, Kimlik hirsizligi, Cevrim i¢i dolandiricilik, Siber zorbalik, Oltalama, Zararl
icerikler, Telif hakka ihlalleri, Iletisim sorunlar1, Yalnizlasma, Bilgi giivenligi sorunlar,
Gizlilik sorunlari, Ekran bagimliligi, Baz1 mesleklerin ortadan kalkmasi, Otomasyon
nedeniyle igsizlik riski, Yapay zekada yanlis veya tarafli sonuglar

TEKNOLOJIK GELISMELERI TAKIP ETMENIN ONEMIi

Bilisim teknolojileri siirekli degigsmektedir. Bu nedenle bireylerin giincel kalmasi, yeni
teknolojileri 6grenmesi, kendini gelistirmesi, teknolojik araclar1 etkin kullanmas1 6nemlidir.

Teknolojik gelismeleri takip etmek; bilgi diizeyini artirir, diistinme yetenegini gelistirir, is
hayatinda avantaj saglar. Ulkeler acisindan da teknoloji 6nemlidir. Teknolojik gelismeleri
takip etmeyen tilkeler bilgi toplumuna gegiste geri kalabilir. Kendi teknolojilerini tiretebilmek
ekonomik kalkinmaya ve refah diizeyinin yiikselmesine katki saglar.

YASAM BOYU OGRENME

faaliyetleridir.

Ozellikleri:

* Bireyi merkeze alir.

« Orgiin ve yaygin egitim yoluyla yapilabilir.

* Evde, okulda, iiniversitede, halk egitim merkezlerinde veya is yerinde gerceklestirilebilir.
* Yas, egitim diizeyi ve meslek grubundan bagimsizdir.

Faydalar:

* Kisisel gelisim saglar.

« Is hayatindaki degisikliklere uyumu kolaylastirir.
» Zihinsel olarak aktif kalmaya yardimci olur.



Yasam boyu 6grenme kavramindan ilk kez 1960 yilinda UNESCO tarafindan diizenlenen bir
caligma sirasinda s6z edilmistir.

PROBLEM NEDIR? Problem, ¢6ziilmesi gereken bir durum veya sorundur.
Bir durumun problem olabilmesi i¢in:
* kisiyi rahatsiz etmesi,

* bu durumun farkina varilmasi gerekir.

Problem basit veya karmagik olabilir. Karmasik problemler daha kii¢iik alt problemlere
ayrilarak daha kolay ¢oziilebilir.

COZULMESI iSTENEN PROBLEM:
1- Problemi anlama

2- Problemi listeleme

3- Problemi alt basamaklara ayirma

Problemi anlama — bilgi/veri toplama — farkli ¢6ziim yollar1 belirleme — en uygun ¢oziimii
secme — uygulama — degerlendirme ... mantigiyla yiiriitiliir.

PROBLEM COZMEDE KULLANILAN DUSUNME TURLERI

Elestirel diisiinme: Problemi nesnel ve sistematik bigimde analiz etmek, diisiinceleri
sorgulamak ve farkli bakis acilariyla degerlendirmektir.

Yaratici diisiinme: Problemlere farkli bakis acilariyla yaklasarak yeni ve 6zgiin fikirler
iiretmektir.

Algoritmik diisiinme: Problemi analiz etmek, uygun strateji gelistirmek ve ¢6ziimii adim
adim gerceklestirmektir.

Algoritmik diistinmede problem kiiciik parcalara ayrilir, olas1t durumlar diisiiniiliir ve uygun
¢Oziim adimlar belirlenir.

GIRDI — iISLEM — CIKTI: Bir problemin bilgisayar tarafindan ¢oziilebilmesi igin ii¢ temel
asama distintilir:

GIRDI: Problemin ¢oziimii i¢in kullanilan veriler.
Ornek: Bir 6grencinin ii¢ sinav notu.
ISLEM: Girdiler iizerinde gerceklestirilen islemler.
Ornek: Notlarin toplanmas1 ve ortalamanin hesaplanmasi.

CIKTI: Islemler sonucunda elde edilen sonug.



Ornek: Ogrencinin not ortalamasi.

ALGORITMA NEDIR? Bir gorevi tamamlamak veya bir problemi ¢ézmek igin izlenen
sirali adimlar veya talimatlar dizisidir. Bilgisayar bilimlerinde algoritma, bir programin
belirlenen problemi ¢6zmek icin gergeklestirdigi adimlar dizisidir.

ALGORITMANIN OZELLIKLERI: Iyi bir algoritma:

Etkin olmalidir. Gereksiz tekrarlar igermemelidir.

Her adimi kesin ve anlasilir olmalidir.

Baglangici ve sonu olmalidir.

Girdi kullanilmalidir. islemler sonucunda ise ¢ikt1 iiretmelidir.
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ALGORITMA SOZCUGUNUN KOKENI: “Algoritma” kelimesi, 9. yiizyilda yasamis
Horasan dogumlu matematik¢i Ebu Cafer Muhammed bin Musa el-Harezmi’nin adindan
gelmektedir. S6zciigiin Latince okunusundan “algorizm” kelimesi ortaya ¢ikmistir. Daha
sonra “algoritma” bigimine doniismiistiir.

Harezmi’nin “Hisab el-cebir ve el-mukabala” adl1 eseri algoritma tarihi agisindan 6nemlidir.

ALGORITMA iLE PROBLEM COZME: Algoritmanin amac1 problemi sistematik hale
getirmektir. Algoritma sayesinde:

* Problem kiiciik pargalara ayrilir.

« Islem siras1 belirlenir.

* Gereksiz tekrarlar azaltilir.

» Coziim daha hizli gergeklestirilebilir.
* Performans ve verimlilik artirilabilir.

ALGORITMA YAPILARI: Algoritmada ii¢ temel yap1 vardir:
1. Siralama
2. Sec¢me / Karar Verme

3. Yineleme

A) Siralama: Islem adimlarinin sirayla uygulanmasidir. Ornek:

1. Bilgisayar ag.

2. Programui calistir.
3. Dosyayi1 ag.

4. Caligmaya basla.

B) Se¢me / Karar Verme: Bir kosula bagl olarak farkli islemlerin gergeklestirilmesidir.
Ornek:

Eger not 50 veya daha yiiksekse
— ‘CGegti9’

Degilse
— “Kaldr”



Yani:
KOSUL — EVET / HAYIR

C) Yineleme: Bir islemin belirli sayida veya belirli bir kosul saglandig: siirece tekrar
edilmesidir. Ornek:

10 kez “Merhaba” yazdir.
veya
Kosul saglandig: siirece islemi tekrarla.

ALGORITMAYI CALISTIRMA: Bir algoritmanin dogru ¢alisip ¢alismadigini anlamak
icin algoritma adim adim uygulanabilir. Girdi degerleri bir tabloya yazilir. Her islem
sonrasinda degisen degerler takip edilir. Boylece algoritmanin ¢alisma mantig1, hata olup
olmadigi, sonucun dogru olup olmadig1 kontrol edilir.

ORNEK ALGORITMA: A’dan baslayarak B’ye kadar C artisla ilerleyen sayilarin toplamini
bulan algoritmada:

Basla.

A’y1 oku.

B’yi oku.

C’yi oku.

Toplam =0

Sayag = A

Toplam = Toplam + Sayag
Sayag¢ = Sayag + C

. Eger Saya¢ < B ise 7. adima git.
10. Toplam1 yaz.

11. Bitir.

o R T

Ornegin:
A=5
B=30
C=10
Sayilar:
5—-15—-25-35
35 artik 30°dan kii¢iik veya esit olmadigi i¢in dongii sona erer.

Toplam: 5 + 15 +25 =45

Buradaki temel mantik: Sayag artirilir — kosul kontrol edilir — kosul saglaniyorsa tekrar
edilir — saglanmiyorsa sonug verilir.



