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ACIKLAMALAR

ALAN Bilisim Teknolojileri
DAL Veritabam Programcilig
MODULUN ADI Temel Komutlar

MODULUN SURESI

40/80

Is sagligi ve giivenligine dikkat ederek mobil isletim sistemi

MODULUN AMACI standartlarina gore temel komutlar1 kullanabileceksiniz.

e 1. Veri tipi isimlendirme kurallarina ve ihtiyaca uygun veri

MODULUN OGRENME tiplerini ve sabitleri kullanabileceksiniz.

KAZANIMLARI 2. Islem onceligini dikkate alarak operatdrleri

kullanabileceksiniz.

EGITiM OGRETIM Ortam: Uygun programlarin yiikli oldugu bir bilgisayar

ORTAMLARI VE laboratuvari.

DONANIMLARI Donanim: Gerekli programlarin yiiklii oldugu bir bilgisayar.
Bireysel 6grenme materyali i¢inde yer alan ve her 6grenme
faaliyetinden sonra verilen Olgme araglart ile kendinizi

5 degerlendirebileceksiniz.

OLCME VE Ogretmeniniz, bireysel 6grenme materyalinin sonunda,

DEGERLENDIRME Olcme araglar1 (uygulamali faaliyetler, is ve performans

testleri, coktan se¢meli / dogru-yanlis ve bosluk doldurmali
sorular, vb.) kullanarak kazandiginiz bilgi ve becerileri 6lgiip
degerlendirecektir




GIRIS

Sevgili Ogrencimiz,

Son yillarda insanlarin gereksinimlerinde meydana gelen degisimlerle birlikte akilli
telefon kullanimi artmistir. Bunun sonucunda mobil programlamanin diinyada ve tlilkemizde
oldukea talep goren bir alan oldugu tartisilmaz bir gergek olmustur. Hemen her konuda bir
mobil program yazilarak akilli cihazlarla hayatimiz her konuda kolaylastirilmaktadir.

Teknolojik hayatta yer edinilmek ve aranilan eleman olunmak isteniyorsa mobil
programlama da hayatin bir pargasi héline getirilmek zorundadir.

Bu bireysel 6grenme materyaliyle tiim akilli cihazlar i¢in program yazma anlaminda
ilk adim atilmig olacaktir. Takip eden diger bireysel Ogrenme materyalleri de
tamamlandiginda akilli cihazlar i¢in mobil uygulamalar hazirlayabilir duruma gelinecektir.



OGRENME FAALIYETIi-1

( OGRENME KAZANIMI )

Veri tipi isimlendirme kurallarina, ihtiyaca uygun veri tipleri ve sabitleri
kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Daha o6nceki yillarda gordiigiiniiz programlama dillerinden de asina oldugunuz veri
tiplerinin neler oldugunu hatirlamak igin bir arastirma yapiniz.

> Birbirinden farkli programlama dillerinde farkli veri tipleri kullaniliyor mu? sorusuna
bir cevap arayiniz ve topladiginiz bilgileri sinifinizla paylasiniz.

1. TEMEL KOMUTLAR

Bilgisayarda program yazabilmek icin bircok programlama dili kullanilmaktadir.
Giiniimiizde akilli cihazlarda kullanilmak {izere olusturulan programlar1 yazabilmek i¢in
genel olarak android studio, elipse ve java tabanli derleyiciler gibi programlama unsurlari
kullanilmaktadir.

1.1.Veri Tipi Isimlendirme Kurallar

Degiskenler, atandiklar1 tipe bagli olarak bellekte farkli bigimlerde tutulur ve bu tipler
birbirlerinden farkli boyutlara sahiptir. Yazilimlar, genel olarak veriyi isleyip kullaniciya
sonucu sunacak sekilde tasarlanir. Bu siiregte kullanicidan da veri talep edilebilir ya da
islemler tamamen bellekte tutulan degerler {izerinden yapilabilir. Degiskenler yani veriler,
RAM (Random Access Memory) lizerinde kisa siireli olarak saklanir.

Veri tipleri isimlendirildiklerinde bu adlar onlarin kimlikleridir. Daima o kimlikleriyle
cagrilir. Baska bir deyisle adlar ilgili 6geye erismeyi saglayan isaret¢ilerdir. Verilen adlar,
isletim sistemine ve derleyiciye bagli olarak bazi kisitlara tabidir.

Kullanlacak programlama diline gore baz1 kurallar asagida belirtilmektedir.

> Bir degisken yazilirken 6nce tipi, sonra ad1 yazilir.

public static void main(String[] args) {

float s;I
/ \ Degisken adi
Degigken tipi



> Anahtar ve sakl1 sozciikler veri tiplerini isimlendirme sirasinda kullanilamaz.

> Veri tipi isimlendirme ya bir harf ile baglamali ya da ($) simgesi veya () simgesiyle
baslamalidir.

> [lk harften sonrakiler harf, rakam, ($) simgesi ya da (_) simgesi olabilir.

int dogrulamaKoduz2;

Veri tipi isimlendirmede biyuk kiigiik harf ayrimina dikkat edilmelidir.

Veri tipi isimlerinin i¢inde bosluk karakteri olamaz.

Veri tipi isimlendirmelerinde Tiirk¢e karakter kullanilmaz. Bazi programlama dilleri
Tiirkce karakterleri desteklese de cogunlugu desteklemez. Farkli programlama dilleri
ile ¢alisihirken sikinti yagsamamak igin Tirkce Kkarakterleri kullanmamak aligkanlik
haline getirilmelidir ki diger dillerle ¢alisirken sikint1 yaganmasin.

YV V

Derleyiciler acisindan degiskenlere verilen adlarin kisa ya da uzun olmasi, anlamli ya
da anlamsiz olmasi Onemli degildir. Ancak Kkaynak programi yazan ve okuyanin
degiskenlerin neleri temsil ettigini kolay anlayabilmesi i¢in anlamli isimler koymak uygun
olur. Kisa programlarda bu bir sorun yaratmaz, tek harften olusan adlar bile verilir ve
¢ogunlukla rahatlik saglar. Uzun programlarda degiskenlerin temsil ettikleri veriyi belirtecek
adlarla adlandirilmalari, kaynak programin kolay anlasilir olmasini saglar. Dolayisiyla tercih
edilmesi gereken bir usuldr.

Yukaridaki kisitlara gore veri tiplerine verilen isimler harf, alt ¢izgi ( _) ya da dolar
(%) simgesiyle baslar. Harf, ( _ ) ve ($) disindaki diger karakterlerden herhangi birisiyle
baslayamaz. Isimler, ilk karakterden sonra harf, rakam, alt ¢izgi ve dolar simgelerinden
istenilenlerle devam edebilir. Sdylenenler disindaki karakterler kullanilamaz. Ornegin arti
+, -, % % @,), < gibikarakterler veri tipi isimleri iginde yer alamaz. Ad uzunlugu (adda
kullanilacak karakter sayisi) i¢in bir sinirlama yoktur. Varsa isletim sisteminin kisitlarina
uyulmalidir. Ornegin DOS isletim sistemi sekiz harften uzun adlar1 birbirinden ayiramaz.

Adlandirma kuralina uymak kosuluyla 0gelere istenilen ad verebilir. Gereksiz yere
uzun adlar verilmemelidir. Ciinkii o 6gelerle islem yapmak icin verilen adlar eksiksiz ve
dogru yazilmak zorundadir.

Degisken adlarini kiigiik harfle, sinif adlarin1 biiyiik harfle baslatmak bir gelenektir.
Bu gelenege uyulmalidir.

Programda tanimlanan degisken sabit, sinif, metot gibi varliklarin adlarini, islevlerini
ima edecek bigimde koymak program okumay1 kolaylastiran iyi bir aligkanliktir.

Baz1 durumlarda adlar birden ¢ok sozciikten olusabilir. O zaman sozciikler arasina alt
cizgi ( _ ) simgesi koymak izlenen yontemlerdendir. Farkli sézciiklerin ilk harfleri biiyiik
yazilarak veya sdzcukler bitisik yazilarak da kullanmak mantikli bir kullanim saglayacaktir.

Asagida verilenler gecerli birer degisken adidir;
> faizOrani, sicilNo, égrencininAdiVeSoyadi, sigortalininDogumTarihi

Aym degiskenler;



»  faiz_orani, sicil no, 6grencinin adi ve soyadi, sigortalinin_dogum_tarihi diye de
yazilabilir.

Asagida verilen kullanimlar ad olarak kullanilamaz:

> Faiz Oranu, sicil No, ad+soyad, 2.smif, ders-notu, Ahmet’inKitabi

Gergek hayatta veriler siniflandirilarak kullanilir. Siniflandirma islemi genellikle
verilerin tiirlerine gére yapilir. Ornegin bir futbol liginin puan tablosunda, takimlarim isimleri
ve puanlari vardir. Isimler metinsel, puanlar ise sayisal degerlerdir. Sayilarin alt alta yazilmis
olmasi, ligde hangi takimin daha ¢ok puana sahip oldugunu, dolayisiyla karsilastirma yapip
biiyiikten kiiclige siralanabilecegini gosterir.

Veri tipleri bir degisken igin ayrilacak bolgenin hangi formatta olacagini belirlemek
i¢in kullamlir. Ornegin sayisal bir degerin saklanacagi degisken igin sayisal bir veri tipi
secilir ya da metin tabanli (adi, soyad: gibi) kavramlar1 saklamak i¢in metin tabanli veri
tipleri secilir. Veri tipi belirlemede bir 6nemli nokta ise veri tipini se¢gmeden 6nce degiskene
girilecek degerin sinirlarini belirlemektir.

Asagida farkh veri tiplerinin kisa aciklamalar1 ve alabilecekleri degerler
gosterilmistir.

Tip Bit Deger Arahgi

byte 8 0’dan 255’e

sbyte 8 -128’den 127°ye

short 16 -32,768’den 32,767’ye

ushort 16 0’dan 65,535’

int 32 -2,147,483,648’den 2,147,483,647’ye

uint 32 0’dan 4,294,967,295’e

long 64 -9,223,372,036,854,775,808°den 9,223,372,036,854,775,807"ye
ulong 64 0’dan 18,446,744,073,709,551,615’e

Tablo 1.1: Tamsayilar

Tip Bit Deger Arahgi
float 32 1.5E-45 ile 3.4E+38
double 64 5E-324 ile 1.7E+308



decimal 128 1E-28 ile 7.9E+28

Tablo 1.2: Ondahkh sayilar

float tipindeki bir degiskenin olusturulma 6rnegi asagidaki gibidir:
float pi = 3.14f;

decimal tipindeki bir degisken ise asagidaki gibi tanimlanabilir:
decimal pi = 3.14m;

“f” ve “m” harfleri, program derlenirken bu sayilarin ne sekilde ele alinacagini sisteme
bildirmek i¢in kullanilir.

Tip Bit DegerArahigi
char 16 Bir karakter
string 20+(n/2)*4  Istenen uzunlukta karakter dizilerini tutabilir

Tablo 1.3:Metinsel ifadeler

1.2. Metinsel Veri Tipleri

Kullanilacak olan veri tipi, bir isim, harf ya da bir karakter igeriyor ve sayisal islem
yapilmasina izin vermeyecekse bu veri tipleri kullanilir. Genellikle adi1 soyadi, adres ya da
harf ve karakter gibi bir degisken tanimlanmasinin gerektigi durumlarda kullanilan veri
tipleridir.

1.2.1. Char Veri Tipi

Karakter veri tipi 2 byte bellek boyutuna ihtiyag duymaktadir. Karakter veri tipi char,
sadece bir adet harf, rakam, sembol veya alfanumerik degeri alabilir. Deger araligi 0 ila
65.535 arasinda tanimlanmis Unicode degerlerdir. Char degiskenine deger atamak igin (' ')
tek tirnak operatorii igine istenilen karakter yazilmaktadir. Ayrica 'u0000' ila 'uffff' araliginda
Unicode degeri verilerek de deger atamasi yapilabilir,

Ornek

char degiskenadi ;
char cvarl;

char cvar2;

char harf ='K'";



Bildirimi char tipinden harf adli  bir degisken tanimliyor ve ona ilk deger
olarak 'K' harfini atiyor.

Burada su ayrintiya da dikkat edilmelidir. 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 rakamlarinin her
biri sayisal degerlerinin disinda, ayrica birer karakter olarak char veri tipine aittir.

Ornegin
charh="7";

int s=7 ;

Bildirimleri birbirlerinden ¢ok farklidir. Birincisinde h degiskeni 7' karakterini tutan
bir char degiskenidir, onunla sayisal islemler yapilamaz. Ikincisinde s degiskeni 7 sayisini
tutan bir int degiskenidir, onunla sayisal islemler yapilabilir.

Bilgisayara girdi/¢ikt1 islemlerinde kullanici ile etkilesebilmesi igin sayilar '0', '1', 2',
‘3,4, '5' 6, 7', '8, '9' karakterleriyle yazilir. Girdi olurken sistem onlar1 iki tabanli sayiya
dontstiirtir; ¢ikt olurken iki tabanli sayilar bu karakterlere doniistiirtir.

1.2.2. String Veri Tipleri

Tek bir karakter yerine bir sézctk, bir timce, bir paragraf ya da bir roman yazmak
istediginde char veri tipi yeterli olmayacaktir. Modern dillerin gogunda oldugu gibi, Java dili
de metinleri icerecek bir veri tipi yaratmustir. Bu tipe String denir. String sinifi, uzun ya da
kisa her metni icerebilir. Burada metin derken yalnizca alfabenin harf, rakam ve isaretleriyle
yetinilmiyor, char tiplerinden olusabilecek her dizi kastediliyor.

String degiskenlerine atanan degerler (metinler) ¢ift trnak (" ") igine
yazilir. Char tipler tek tirnak (' ") i¢ine yazildigi igin Java derleyicisi 'b' verisini char olarak
algilarama "b" verisini String olarak algilar.

Ornek

String birMetin;
ya da bildirim aninda ilk degeri verilmek istenirse

string birMetin = "Merhaba, dlinya!";

Burada dikkat edilmesi gereken konu String degerler daima ¢ift tirnak (" ") iginde
yazildig1 igin "b" , "0" , "Ankara" , "&%$*/?" , "3 + 2", "123" , "-123" birer String'dir.
1.3. Sayisal Veri Tipleri

Bircok islem tamsayilarla ve kesirli sayilarla yapilir. O nedenle, sayilar her
programlama dilinde 6nemlidir. Farkli derleyiciler sayilar1 alt siniflarina ayirir. En basit
derleyiciler bile sayilar1 tamsayilar (integer) ve kesirli sayilar (floating numbers) diye ikiye
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ayrir. Bazen kiigiik sayilarla bazen daha biiyiik sayilarla ugrasilir. Dolayisiyla bellegi etkin
kullanabilmek igin sayilar alt gruplara ayrilir.

flkel veri tipleri diye kullanilan byte, short, int, long, float ve double say1 tiplerinin
hepsi  soyut Number sinifindan tiiretilmis Byte, Short, Integer, Long, Float, Double
smiflarina ait 0geler olarak islev goriir. Baska bir deyisle byte tipi Byte sinifinin bir 6gesidir
(degisken), short tipi Short simifinin bir 6gesidir vb.dir. Bu disiiniisle byte, short, int, long,
float ve double ilkel say1 tiplerinin hepsi, ait olduklari sinifa ait degiskenlermis gibi
kullanilabilir. Bu 6zellige, ilkel say1 tipinin ait oldugu sinifa gémiilmesi (wrapping) denir.

1.3.1. Byte

Byte en kii¢clk tam sayi tipidir. Biiyiikligi 8 bit’tir ve -128 ile +127 aras1 deger alir.
Kod gelistirirken byte anahtar kelimesi ile tanimlama yapilir.

Ornek;

byte byteDeger = 45;

Yukarida gorlilen kod satirinda byte veri tipiyle degeri 45 olan “byteDeger” degisken
adiyla bir tanimlama yapilmistir. Yukarida tamimlanan byteDeger degiskenine -128’den
kiiciik veya +127’den biiyiik bir deger tammlandigi takdirde gelistirme aninda hata ile
karsilagilir.

1.3.2. Short

Biiyiikliigli 16 bit olan short veri tipi -32768 ile +32767 arasinda bir deger alabilir.
Kod gelistirirken short anahtar kelimesi ile tanimlama yapilir.

Ornek
short shortDeger = 64;
Yukarida gorilen kod satirinda short veri tipiyle degeri 64 olan “shortDeger” degisken

adiyla bir tanimlama yapilmistir. Deger olarak -32769 veya 32678 verilseydi gelistirme
aninda hata ile karsilasilirdu.
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1.3.3. Integer

En ¢ok kullamilan wveri tipidir. 32 bitlik veri tipi, -2.147.483.648 ile
2.147.483.647 arasinda bir deger alabilir. Kod gelistirirken int anahtar kelimesi ile
tanimlama yapilir.

Ornek;
int integerDeger = 75;

Yukarida gorulen kod satirinda integer veri tipiyle degeri 75 olan, “integerDeger”
degisken adiyla bir tanimlama yapilmstir. Yukarida belirtilen deger araligindan daha kiigiik
veya daha biiyiik bir tanimlama yapilirsa gelistirme aninda hata ile karsilagilir.

1.3.4. Long

En Dbiiyik tam say1 degeridir. 64 Dbitlik Dbiiyiikliige sahiptir ve -
9,223,372,036,854,775,808 ile 9,223,372,036,854,775,807 arasinda bir deger alabilir. Kod
gelistirirken long anahtar kelimesi ile tanimlama yapilir. Integer veri tipinin yetersiz oldugu
durumlarda kullanilabilir. Bu duruma en giizel 6rnek bilimsel hesaplamalar veya Tiirkiye
Cumbhuriyeti Vatandaslik Numarasi tanimlamalaridir.

Ornek
long longDeger = 234;

Bu tipleri sahip olduklari deger araliklarina gore kullanmak ¢ok mantikli
olmayacaktir. Bunun yerine tecriibe ettikce hangi islem i¢in hangi veri tipi kullanilacagina
rahathikla  karar  verilebilir.  Ornegin  programda  kullanicinin  yasiyla  islem
yapilacaksa int veya bir dosyadaki veriler okunacaksa byte veri tipini kullanmak en mantikl
yontem olacaktir.

1.3.5. Float

Iki cesit reel say1 tipi vardir. Tam say: tiplerinde oldugu gibi reel say1 tipleri de
bitlerle ifade edilir. Float veri tipi 32 bitlik biiyiikliige sahipken double veri tipi 64 bitlik
biiyiikliige sahiptir.

Float veri tipi 32 bitlik biiyiikliige sahiptir ve 1.4x10"-45 ile 3.4x10"38 araliginda bir
deger tanimlanabilir. Float veri tanmimlanirken degisken verisinin sonuna “f” veya “F”
koyularak verinin tipinin float oldugu belirtilir. Aksi halde program bunu double olarak
algilayacagi icin hata verecektir. Asagidaki drneklerle konuya biraz daha aciklik getirmeye
caligalim.
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Ornek

float floatDegerl = 35.4f; //dogru tanim
float floatDeger2 = 4.5F; //dogru tanim
float floatDeger3 = 67; //dogru tanim
float floatDeger4 = 45.0; //hatal1 tanim
float floatDeger5 = 34.65; //hatali tanim

Float veri tipinin sonuna “f” veya “F” koyulmadiginda program bu tanimlamadaki veri
tipini double olarak algilayacagi i¢in gelistirme aninda hata verecektir. Kod
gelistirirken float anahtar kelimesi ile tanimlama yapilir.

1.3.6. Double

Double veri tipi 64 bitlik biiyiikliige sahiptir ve 4.9x107-324 ile 1.8x10"308 arasinda
bir deger tanimlanabilir. Kod gelistirirken double anahtar kelimesi ile tanimlama yapilir.

Ornek

double doubleDeger = 34.5;

1.4. Sabit Veri Tipleri

Sabitler, program ¢aligirken deger degistiremez. Bu nedenle bildirimi yapilirken ilk
degeri verilmelidir. Atanan bu ilk deger, program boyunca degismeden kalir. Oteki
degiskenlerden ayirmak i¢in programda sabitlerin adlarim biiyiik harflerle yazmak bir
gelenektir.

Sabitler de degiskenler gibi veri tutan smif 6geleridir. Dolayisiyla her sabite, ana
bellekte tutacagi veri tipine yetecek kadar bir yer ayrilir. Bunun degiskenden tek farki
degiskenlere atanan degerler program ¢alisirken degistirilebilir ancak sabitlere
atanan degerler degistirilemez. Ayrica sabitlerin bildirimi yapildigi anda degeri atanmalidir.

Sabitler static nitelemesini aldig1 i¢in ait oldugu sinifin bir nesnesi yaratilmadan
kullanilabilir. Ana bellekte program sabitlerine bir tek yer ayrilir. Dolayisiyla ona erisen
bitiin 6geler ayn1 degeri paylasirlar. Programda static nitelemesinin islevi ileride daha
ayrmntili ele almacaktir.

Sabit kullanmadan sabitin isleme girdigi her yerde onun degerini koyarak program
yazmak miimkiindiir. Ornegin yillikFaizOrani bir bankanin mudilerinin alacagi faizleri
hesaplayan = programda  kullaniliyor  olsun. Yillikk  faizin  hesaplandigi  her
islemde yillikFaizOrani yerine 8 kullanilabilir ve program ayni sonucu verir. Ancak faiz
oranint degistirip 9 yapmak istediginizde kaynak programin biitiiniinde 8 yerine 9 yazmak
gerekecektir. On bin miisterisi olan bir bankada bu is, hem uzun zaman alic1 hem de bazilar
unutulabilecegi igin hataya agiktir. Onun yerine YillikFaizOrani adli bir sabit kullanilirsa
kaynak programda onun degerini 9 ile degistirmek, biitiin programi giincellemeye denktir.
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Bunu yapmak blyuk bir zaman kaybii onleyecegi gibi programda hata olugmasinin da
Oniine gegecektir.

1.5. Yorum Satirlan

Yazilan kaynak kod icinde ilgili satir veya satirlarin ne is yaptigi ile ilgili kendinize
veya kaynak kodu inceleyecek kisilere bilgi verilebilir. Yazilan program derlendiginde
yorum satirlari igleme alinmaz.

Java’da yorum satirlarini belirtme iki sekilde miimkiindUr.

» [* yorum */ | slash - yildizdan, diger yildiz-slash arasina istenildigi kadar
yorum yazilabilir. Uzun satirli yorumlarda bu yontem kullanabilir.

» [l yorum, tek satirlik yorum yapmak i¢in idealdir. Kisa yorumlar i¢in bu
yoéntem kullanabilir.

Secili satirlar1 huzli bir sekilde yorum satir1 héline getirmek veya tersine ¢evirmek icin
“CTRL + SHIFT + /” kisa yolu da kullanilabilir.
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Oz giiven tiim insanlarin basarili olabilmesinin ardindaki en énemli etkendir. Ancak
biz 6z giiven kelimesinin anlamini tam manasiyla biliyor muyuz? Asagida verilen islem
basamaklarin1 tek tek gergeklestirerek dogru 6z giivenin ne oldugunu ve bu 6z giliven
sayesinde nasil basarili olabileceginizi 6greneceksiniz.

-Basaridaki en Onemli faktor olan kendine giivenme konusunda Ogretmen kisa bir
konusma yapar.

-Ogrencilere dosya kagidi dagitilir.

-Ogrencilere ileride ne olmak istedikleri hakkinda sorulur.

-Ogrencilerden cevaplar alinir ve bu cevaplari resmetmeleri istenir.

-Ogrencilerden resimlerini tamamladiktan sonra sirayla tahtaya kalkip resimlerini
smifa gostererek “Ben ................... olmay1 basarabilirim. Kendime giiveniyorum.”
demeleri istenir.

-Ayrica ilk O6grenci hari¢ diger Ogrencilerin kendilerinden onceki arkadaslari icin
“Evet ben giliveniyorum arkadasim ............... olmay1 basarabilir.”” demeleri istenir.

Ornegin “Ben ¢ok iinlii bir miihendis olabilirim ve arkadasim Mehmet’e de
giiveniyorum. O doktor olmay1 basarabilir.”

-Konugmalar tamamlandiktan sonra 6gretmen basarinin elde edilmesinde 6z glvenin
oneminden bahsederek etkinligi sonlandirir.
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Is saghgi ve giivenligi tedbirlerini alarak basit bir program yazim g¢aligmasi yaparak
programda ihtiyaca uygun veri tiplerini kullanip ve deger atamalarini yapimiz.

islem Basamaklari Oneriler

» Bilgisayarinizda

» Okulunuzda kendi ¢alistiginiz veya evinizde bulunan kurulu olan programin
android studio programu yiiklii bilgisayarda yeni bir proje dogru galigip
dosyasi aciniz. ¢aligmadigindan emin

olmalisiniz.

» Asagida ti¢ farkli uygulama bulunmaktadir. > Ya?d1g1?1z programin
Ag¢mis oldugunuz proje dosyasina uygulama kodlarini dogrulugundan emin
yazarak sonuglarini inceleyiniz ve arkadaslarinizin olabilmek icin

< < kurallar1 tekrar kontrol
sonuglariyla karsilastiriniz. Dogru sonuglart buldugunuza etmelisiniz

emin olmak i¢in islemlerin saglamasini yapimiz.

> float ortalama = (float)

» Uygulamal (sinav1+sinav2)/2;
public class uygl { satirindaki (float)
public static void main(String[] args) { ifadesi ile
"(sinavl+sinav2)/2"
inta, b, c; a=9; b=12; c=13; isleminden gelen
System.out.printIn("a="+a); sonucun float olarak
System.out.printin("b="+b); tutulmas: saglanir.

System.out.printIn("c="+c);
System.out.printin("a + b / c="+(a+b/c));
System.out.printIn(*'x'in ASCII kodu="+(int)'x");
}
}

» Uygulama?2
public class uyg2 {
public static void main(String[] args) {

int sinav1=90;

int sinav2=85;

int ort_yaklasik =(sinavl+sinav2)/2;

float ort_tam  =(float) (sinav1l+sinav2)/2;

System.out.println("Ort. yaklasik: "+ort_yaklasik);
System.out.printIn("Ort. tam: "+ort_tam);
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» Uygulama3
public class uyg3 {
public static void main(String[] args) {

float P1_float =(float) Math.PI;
double PI_double=Math.PI;

System.out.printIn(Pl sayisi: "+PI_float);
System.out.printIn("PI sayisi: "+PI1_double);

» Math.PL, PI sayisini
déndurdr.
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Asagidaki sorular dikkatle okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Asagidakilerden hangisi short veri tipinin deger araligidir?

A)-2T......... 27-1
B) 0o 28-1
C)-25......... 215.1
D)O..ooeee... 2161
E) Ovveeen 2121

2. A integer B double C float tipinde degiskenler olsun. Asagidakilerden hangisi
derleme hatasina yol acar?
A) double d=A*B;
B) A=B,;
C) B=A;
D) B=C;
E) float E=A*C;

3. Asagidakilerden hangisi temel degisken tiirlerinden degildir?
A) int
B) decimal
C) float
D) char
E) boolean

4.  Programda degisken yerine sabit kullanilmak istenirse tanimin basina asagidakilerden
hangisini kullanmak gerekir?
A) final
B) void
C) static
D) define
E) int

5. Asagida verilen temel veri tipleri ve bunlarm boyutlariyla ilgili olarak asagidakilerin
hangisinde hata vardir?
A) Float 32 bit
B) Long 64 bit
C) Byte 8 hit
D) Double 32 bit
E) Short 16 bit

6. degisken tiirii harflerin tanimlanmasinda kullanilir. Bos birakilan yere
asagidakilerden hangisi gelmelidir?
A) String
B) New string
C) Highbiri
D) Char
E) String-char
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DEGERLENDIRME
Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettifiniz sorularla ilgili konularn1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-2

( OGRENME KAZANIMI )

Islem 6nceliklerini dikkate alarak operatdrleri dogru bir sekilde kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Farkli programlama dillerinde kullanilan operatorlerin neler oldugunu ve kullanim sekillerini
arastiriniz.
> Daha o6nce kullanmis oldugunuz operator sekillerinin bu programlama dilindeki kullanim

sekliyle birlikte kii¢iik ¢apta bir program yazarak sinifinizla paylasiniz.

2. OPERATORLER VE KULLANIMLARI

Programlama dillerinde tanimlanmis sabit ve degiskenler iizerinde islemler yapmay1
saglayan karakter ya da karakter topluluklarina operatdr denir.

2.1. Tekli Operatorler

Tekli operatorler bir degiskenin sagina veya soluna gelerek tek basina degiskenin
degerini degistirebilen operatorlerdir. + (art1), - (eksi), ++ (1 arttirma), -- (1 azaltma), !
(boolean tipi tersine cevirme) operatdrleri mevcuttur.

Bu operatorleri pekistirmek icin asagidaki é6rnek verilmistir.

public class Uygl {
public static void main(String[] args){
int x, y=-5;

X=16- -y;
System.out.printIn("x="+x);
¥
}

Bu programda x’in degeri 11 olarak bulunacaktir. -y — (-5) = +5 olarak hesaplanr.
16’y1 izleyen ¢ikarma operatorii (=) ile y’nin 6niindeki negatifini alma (-) operatorii arasinda
mutlaka bir bosluk olmalidir. Aksi hélde (=) ifadesi azaltma operatorii olarak algilanacaktir.
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tekli negatif alma - -a a’nin negatifini alir

son artim FF at++ once a’nin degerini al, kullan, sonra 1
artir.

on artim ++ ++a once a’nin degerini 1 artir, sonra
kullan.

son azaltim -— a—— once a’nin degerini al, kullan, sonra 1
son azaltim azalt.

on azaltim -— --a once a’nin degerini 1 azalt, sonra
kullan.

Tablo 2.1: Tekli operatérler

Son artim ve son azaltim operatorlerinde derleyici, degiskenin o andaki degerini
bellekte gecici bir degiskene atayarak saklar. Sonra degiskenin degerini 1 artirir (son artim)
veya 1 azaltir (son azaltim). Gegici degiskendeki deger ise ifade i¢inde kullanilir.

2.2. Ikili Aritmetiksel Operatorler

Aritmetik operatorler klasik matematiksel islemlerin  yapilmasim saglayan

operatorlerdir. + (toplama), - (¢cikarma), *(carpma), /(b6lme) ve %(mod alma) islemlerinin
yapilmasini saglar.

Operator Semboll Kullamhsi Islem sonucu
Carpma * a*b a ile b’nin ¢arpimi

Bblme / a/b a’nin b’ye bolimii

Kalan % a%Db a’nin b’ye boliimiinden kalan
Toplama  + atb a’nin b ile toplanmasi
Cikarma  — a-b b’nin a’dan ¢ikarilmasi

Tablo 2.2: ikili aritmetiksel operatérler

*, | ve % operatorleri + ve —"ye gore onceliklidir. *, /, + ve — operatdrlerinin int ve
ya float (double) tiirde operand kabul etmelerine karsilik kalan operandlari sadece int tiirde
operand olarak kabul eder. % operandi bélmede kalan1 hesaplar.

Ornek: 17 % 3 isleminin sonucunda 2 degeri (17 nin 3 ile bdliimiinden kalan) elde edilir.
ANSI standardi, kalan ve bolme operatorleri arasinda asagidaki bagintinin bulunmasini
zorunlu kilar:

a=a% b+ (a/b) *b (a ve b tamsay1)
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2.3. Aritmetiksel Atama Operatorleri

Bu operatorler degiskenlere deger atama ve aritmetik islemlerin tek bir defada
yapilmasini saglar.

2.3.1. Topla ve Ata Operatori (+=)

Solundaki degiskenin degerini sagindaki degiskenin degeri kadar artirir ve sonucu
atar.
int sayil = 45;
int sayi2 = 25;
sayil += sayi2; //Sonug =70

2.3.2. Cikart ve Ata Operatorii (-=)

Solundaki degiskenin degerini sagindaki degiskenin degeri kadar azaltir ve sonucu
atar.

+int sayil = 45;

int sayi2 = 25;

sayil -=sayi2;  //Sonu¢ =20

2.3.3. Carp ve Ata Operatoru (*=)
Solundaki degiskenin degerini sagindaki degiskenin degeriyle carpar ve sonucu atar.
int sayil = 5;
int sayi2 = 2;
sayil *=sayi2;  //Sonu¢ =10
2.3.4. B0l ve Ata Operatori (/=)
Solundaki degiskenin degerini sagindaki degiskenin degerine boler ve sonucu atar.
int sayil = 45;
int sayi2 = 5;
sayil /=sayi2;  //Sonug=9
2.3.5. Mod ve Ata Operatori (/=)

Solundaki degiskenin degerini sagindaki degiskenin degerine gére modunu alir ve
sonucu atar.

int sayil = 45;
int sayi2 = 25;
sayil %=sayi2; /ISonug = 20
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2.4. Mantiksal Operatorler

Mantiksal operatorler birden ¢ok karsilagtirma iglemini birlestirip tek bir kosul ifadesi
haline getirmek i¢in kullanilir.

X Y | XANDY XORY XXORY NotXveya(IX)

false false false false false true
false | true | false true true true
true | false false true true false
true | true | true true false false

Tablo 2.3. Mantiksal operatorler
2.4.2. AND Operatoru

Bu operator “&&” seklinde de kullanilabilir. Ustteki tabloda da (Tablo 2.3) gériildiigii
gibi kosullardan biri yanls (false) oldugunda yanlis sonucunu verir. iki kosulda dogru (true)
oldugunda, dogru sonucunu verir.

2.4.3. OR Operatorii

Bu operator “||” seklinde de kullanilabilir. Ustteki tabloda da (Tablo 2.3) gériildiigii
gibi kosullardan en az biri dogru (true) oldugunda dogru sonucunu verir. Iki kosulda yanlis
(false) oldugunda yanlis sonucunu verir.

2.4.4. NOT Operatoru

Bu operator “!” ifadesi ile kullanilabilir. Bu operator kendisinden sonra gelen
mantiksal ifadenin degilini alir.

2.4.5. XOR Operatoru

Her iki ifade dogru veya yanlis ise yanlis, birisi dogru birisi yanlis ise dogru sonucunu
Verir.
Ornekler

int sayil=10;
int sayi2=5;
boolean c=true;

a>b&&b>2; //[Sonug = true

a>b&b>2; //Sonug = true
a>b&&b>7; //Sonug = false
a>b|b>7, //Sonug = true
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b>al|b>2; //Sonug = true
a>b"b>2; //Sonug = false
a>b"b>7; //Sonug = true
b>arb>2; /ISonug = true
b>a"b>7; //Sonug = false

Mantiksal operatorlerden && (AND), || (OR) operatorleri tek karakter (& , |) olarak da
kullanilabilir.

Aralarindaki  fark ise tek Kkarakterli operatorlerin  her iki yanindaki
kosullar1 kesinlikle yoklamasidir.  Cift karakterli isleme soldan baglanir ve tiim
ifade bitmeden  kesin sonuca ulagilirsa ifadenin geri kalan kismigdz ardi
edilebilir. Ornegin AND isleminde sol taraf yanls ise sonuc¢ kesin yanlis olacaktir. Cift
karakterli (&&) operatdr kullanilirsa burada ilk kosul uymadig igin ikinci kosula bakilmaz
ama tek karakterli (&) operatdr kullanilirsa birinci kosul yanlis olsa da ikinci kosul da
kontrol edilir.

2.5. Operator Onceligi

Matematiksel islemlerde kullanilan operatorlerin islem oOnceligi vardir. Bu o6ncelik
siras1 matematiktekinin aynisidir.

Asagidaki tabloda operatorlerin 6ncelik sirasi gosterilmektedir.

Agiklama Operator Oncelik Okunus
Parantez () 11 Soldan Saga
Sonra artir ++ 10 Sagdan Sola
Sonra eksilt -
Nokta .
Once Artir ++ 9 Soldan Saga
Once Eksilt —

Tekil Operatérler !

Tip Atama Nesne Olusturma (type) 8 Soldan Saga
new
Carpma-Bdlme */% 7 Soldan Saga
Toplama + 6 Soldan Saga
Cikarma -
String Toplama +
iliskisel Operatorler < 5 Soldan Saga
<=
>
=>
Esitlik inceleme == 4 Soldan Saga
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Mantiksal XOR 2
Mantiksal AND &&
Mantiksal OR | |

Atama Operatorleri =

Tablo 2.4. Operatér oncelikleri

Onceligi en yiiksek olan operatdr ilk ¢alisacak operatdrdiir.
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Soldan Saga
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Soldan Saga
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Ug dgrenci segilerek asagidaki kisilerin hayatlarim bir diger derse kadar arastirarak
panel yapmalari istenir.

1-Sakip Sabanci’nin hayat miicadelesi
2-Hz. Ali’nin Miisliiman olusu
3-Mahatma Gandi’nin 6zgurluk micadelesi

Ogrenciler bu kisiler hakkindaki bulduklar bilgilerle panel yaptiktan sonra siniftan bu

konulardan hareketle sabir, azim, dayaniklilik, beklemeyi bilme gibi temalarda yazi yaziniz.
Sinifta segilen yazi panoya asilir.

25



_(UYGULAMA FAALIYETI-2

)—

Is saghg1 ve giivenligi tedbirlerini alarak asagidaki islem basamaklarimi takip ederek operatdrlerin

kullanimini inceleyiniz.

islem Basamaklar1

Oneriler

> Bilgisayar laboratuvarinda sizin kullanimimza
ayrilmis olan bir bilgisayarda android studio
programini kullanarak tekli operatérlerle ilgili
asagidaki programi yaziniz ve sonuglarini kontrol
ediniz.

public class uygl {
public static void main(String[] args){
int x=5, y=3, z=2;

Z=Xt+ + y--;

System.out.printin('z="+z);
System.out.printIn("x="+x);
System.out.printin("'y="+y);
}
}

» Bilgisayarinizda kurulu olan
programin dogru calisip
calismadigindan emin olmalisiniz.

Bilgisayar laboratuvarinda sizin kullaniminiza
ayrilmis olan bir bilgisayarda android studio programini
kullanarak ikili aritmetiksel operatdrlerle ilgili asagidaki
programi yaziniz ve sonuglarini kontrol ediniz.

public class uyg2 {
public static void main(String[] args){
inta, b, c;
doublep,q, 1, X, Y, , k;

1 b=7; c=12;
7,

150
wn o
(=Y
>

—
1
o1
[E
N

x=alb*15-c/b-a;
y=a*2% (b+1)-c/(a+h);
z=x/y+a-b++*--;
k=p-q/(r+2) /(g -1) + b++ * z;

System.out.printin("x="+x);
System.out.printin("'y="+y);
System.out.printin('z="+z);
System.out.printin("k="+Kk);
}
}

> Programin tiim adimlarinda yazilim
kurallarina uydugunuzdan emin
olmalisiniz.

» Bilgisayar laboratuvarinda sizin kullaniminiza
ayrilmig olan bir bilgisayarda android studio

» Programin tiim adimlarinda yazilim
kurallarina uydugunuzdan emin
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programini kullanarak aritmetiksel operatorlerle ilgili olmalisiniz.
asagidaki programi yaziniz ve sonuglarini kontrol
ediniz.

public class uyg3{
public static void main(String[ ] args){

int k;

double [;

I = k =(int)13.72;
k+=4;

I-=k;

System.out.printin("1="+1);
System.out.printin("k="+Kk);
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Asagidaki sorular dikkatle okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

1. ++ semboliiniin anlami asagidakilerden hangisidir?
A) Sayiy1 her defasinda arttirir.
B) Sayiya 1 ilave eder.
C) Sayiyi bastan 1 arttirir.
D) Sayiya islem bitiminde 1 arttirir.
E) Higbiri

2. Asagidakilerden hangisi mantiksal islem operatdrlerinden degildir?
A) &&
B) <
C) !
D) <=
E) =

3. inta=2; int c; c=a++; isleminden sonraki durum asagidakilerden hangisidir?
A) a’nin degeri 3, ¢’nin degeri 3 olur.
B) a’nin degeri 2, c’nin degeri 3 olur,
C) a’ni degeri 3, ¢’nin degeri 4 olur,
D) a’nin degeri 3, ¢’nin degeri 2 olur,
E) a’min degeri 2, ¢’nin degeri 2 olur,

4, +== iglemi .............. taraftaki say1y1 eklemek icin kullanilir. Climlesinde bog birakilan yere
asagidakilerden hangisi getirilmelidir?
A) sol
B) sag
C) Toplama
D) Alt
E) Ust

Asagidaki sorular1 dikkatle okuyunuz ve énce programm yazip bilgisayarimizda olusan
ekran ciktilarina gore cevaplar1 yaziniz.

int a=8; int b=13; int x= a+b; verilen bir program i¢in asagidaki islemleri yapip sonuglarini

yaziniz.
5. double c=a*b islemini yaptiran programi yazip ekran ¢iktisindaki ¢ degerini yaziniz.
6. float d=a/b iglemini yaptiran programi yazip ekran ¢iktisindaki ¢ degerini yaziniz.
7. int e=a/b islemini yaptiran program yazip ekran ¢iktisindaki ¢ degerini yaziniz.
8. int f=a++ islemini yaptiran programi yazip ekran ¢iktisindaki ¢ degerini yaziniz.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise “Modiil Degerlendirme”ye geciniz.
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MODUL DEGERLENDIiRME

Bu materyal kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandigimiz becerileri, EVET,
kazanamadiginiz becerileri HAY IR kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Bilgisayarinizda android studio programinin kurulu olup olmadigin
kontrol ettiniz mi?

Program kurulu ise dogru ¢alisip ¢alismadigindan emin oldunuz mu?

Tiim dgrenme faaliyetlerini kapsayan bir program yazmay1 denediniz mi?

Yazdiginiz programda nerelerde hata yaptiginiz1 fark ettiniz mi?

Degisken tanimlamada hata yaptiniz m1?

Aritmetiksel operatorleri kullanirken hata yaptiniz mi1?

N|ogls~ N

Mantiksal operatorleri kullanirken hata yaptiniz mi1?

DEGERLENDIRME
Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden geciriniz. Kendinizi

yeterli gérmilyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplarimz “Evet” ise bir sonraki
bireysel 6grenme materyaline gegmek i¢in 6gretmeninize bagvurunuz.
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