Bil141 Bilgisayar Programlama | — Odev 1

TOBB ETU

Ekonomi ve Teknoloji Universitesi

ODDEW 1

| » NORMAL TESLIM: 17 OCAK PERSEMBE 23:59’DAN ONCE |

» GEC TESLIM: 18 Ocak Cuma sabah saat 08:59’dan 6nce (-%30* PUAN CEZA)

» GEC TESLIM: 18 Ocak Cuma sabah saat 09:59’dan &nce (-%50* PUAN CEZA)
*Ogrencinin ddev notuna referansla

Odev duyurusu 3-4 Ocak’ta yapilmis olup, é§renciye édevi tamamlamasi igin yaklasik 13-14 giin siire verilmistir.

printf(“Bil141 Bilgisayar ilk 6devine hos geldiniz.\n");

Bu 6devin amaci sizi derse isindirmaktir.

Dersimizde 6devler toplamda %5 agirlikli oldugu igin donem sonundaki not hesabinda 6grencinin édevlerinin varligi
ve yoklugu bircok 6grenci icin 1 yliksek harf notu alabilme anlamina gelebilmektedir. Bu noktadan yola cikarak
odevleri dikkatle ve eksiksiz sekilde yapmanin énemine deginilebilir. Ancak 6devlerin 1 harf notuna etki etmekten
cok daha biiyiik islevi vardir. Odevlerin esas faydasini 6devlerden gercek anlamda faydalanabilen ve bunu sinavlarda

gostererek yiiksek notlar alabilen 6grenciler gérmektedir.

Odevlerden gercek anlamda faydalanamamanin sirlarina sunlar érnek gésterilebilir:

e Zamanlama cok dnemlidir. Odevi her zaman son giiniin son 3 saatine birakin. 23:59’da géndermeyi
hedefleyin. Odeve erken baslarsaniz, takildiginiz kisimlari dersin hocasina/asistanlara sorma imkaniniz
olur ve boylece 6devlerden faydalanmak durumunda kalabilirsiniz. Bunun éniine gecmek icin 6deve asla
son glinden 6nce bakmayin.

e Odevi Ustiinkdrii yapmaya bliyiik 6zen gdsterin. “Sololearn’den en az 100 puan alin” denilmisse tam 100
puan almak i¢in elinizden geleni yapin. Programlamanin bolimiiniz igcin dnemini arastirmaniz ve boylece
donem icerisinde daha bilingli sekilde derse sarilmaniz mi istenmis, “Bilgisayar Programlama
béliimimiim igin nemlidir. Ciinkii béliimiim teknoloji ile i¢ icedir .” gibi bir cevap ile soruyu gegcistirin.

e (Odevleri yapmaktaki esas hedefiniz sadece ddevlere ait %5'lik yiizdeyi elde edebilmek olsun.
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Odevlerden ger¢ek anlamda faydalanmayi hedefleyen dgrencilere tavsiyeler:

e Bu dersten ne yazik ki bircok 6grencinin (%50- %60 gibi oranlarda) kaldigi gercegini unutmayin. Kalmayi
segen ve dizenli olarak buna yatirim yapan (6devleri tstlinkori yaparak tamamlayan, kuramsal derslerde
telefonuyla ilgilenen, uygulamali derslerde bilgisayarda oyun oynayan, glinde 15 dakika bile olsa derse
bakmayan) o6grenciler olacaktir. Bu 6grencilerin birkaci bu ders kapsaminda bulunduguz ortamlarda
yiksek oranda(%50-%60 civarinda) karsiniza cikacaktir. Bu 6grenciler kimi 6devlerin kimi kisimlarinda
sizle ayni puani alabilir. LUTFEN ¢ok emek verdiginiz bir 6devde bu tarz bir 6grenciyle ayni notu alma
durumunuz olursa kaygilanmayin.

e Sinav zamaninin gelmesini ve bu 6grencilerden not anlaminda ayrismayi bekleyin. Dersimizdeki esas
olgcme ve degerlendirme araci %5 agirlikh 6devler degil, %90 agirlikh sinavlardir.

e Siz hem programlamadan zevk alarak hem de basariyla yolunuza devam ederken, bu 6grencilerin
“sinavda hep dikkat hatasi yapmisim” gibi bahanelerle dert yandiklarini goérdiigiinizde onlara belli
etmeden gilliimseyin (okuldaki siralarin dili olsa da konussa...) ve kendinizi tebrik edin. Onlardan olmayi
da segebilir ve onlar gibi diizenli olarak bu yénde yatirim yapabilirdiniz.

e Bu dersi verimli sekilde gecirerek donem sonunda “Bilgisayar Miihendisligi Béliimiinde c¢ift ana dal
yapmaya” karar veren 6grenciler de, bu dersi defalarca alan 6grenciler de vardir. Bu duruma simdiden
ahsin.

e  Seciminizi unutmayin ve se¢iminize yénelik diizenli olarak yatirim yapin. iyi calismalar.

————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————
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1. KENDINI TANITMA VE DERS HAKKINDA ARASTIRMA
(%0,1 ders puani + ders konusunda bilinglenerek dénem boyunca diizenli calismaya 6n hazirlik)
a) Guncel bir 6zgekim fotografinizi gcekiniz.
o (Liitfen derste géziikecediniz sekilde olsun. Giines gézliiklerinizle, sapkalarinizla ¢cekilmis bir

fotograf degil beklentimiz.)
b) Asagidaki sorulari cevaplayiniz:

» Daha 6nce programlama deneyiminiz oldu mu? (Dersi daha 6nce aldinizsa neden basarili
olamadiginizi dlistinliyorsunuz)

» Bilgisayar Programlama dersinden beklentileriniz nelerdir? lyi bir ders sizce nasil olmal? (Dersi
daha 6nceden aldinizsa, aldiginiz donemde hosunuza giden/gitmeyen seylere degininiz)

» Bilgisayar programlamayi bilmenin okudugunuz bélim agisindan nigin dnemli oldugunu iyice
arastiriniz ve bunu en az 3 madde seklinde agiklayiniz.
= Bolumunizdeki hocalarin kapisini calip sormaya, mezunlara danismaya, quora/youtube gibi

siteleri arastirmaya ¢ekinmeyiniz.

=  SUNUO1’deki bélim hocalarinin gorislerinden de destek alabilirsiniz.

= Kisa Sinav I'de sorumlu oldugunuz algoritma (https://youtu.be/dLP8A3timaQu ) ve programlama dili

bilmenin 6nemi (http://aIkislarlayasiyorum.com/icerik/118344/pek-cok-okuIda-ogretilmeven-sey ) videolarindan

fikir edinebilirsiniz.

c) Okul e-postaniza ek olarak en sik kullandiginiz e-posta adresinizi belirtiniz.

» Sizden istenenleri(resim ve bilgiler) su sekilde bize

ulastirmaniz beklenmektedir.
Okul e-posta adresinizden (baska bir adresten degil)
e-postaile ve asagida verilen konu basligl formatinda
ohanoglu.tobb@gmail.com adresine (etu adresine vs. degil)
resminizi ekli dosya olarak (eger 1MB’I geciyorsa internette ilgili sitelerden
(6rnek site) yardim alarak dosya boyutunu kiiclltiintz)

metinleriise ileti govdesine yazarak (ayri bir word dosyasiile vs. degil)

Gonderen: Okul E-posta adresiniz (kotasi dolmamus olmali)

Konu bashgx: “<Isim Soyisim><Ogrenci No>"
(Ornegin-Ali Veli 111111111)

Gonderilecek adres: ohanoglu.tobb@gmail.com

E-posta metni: Sorulara cevaplarinizi ve iletisim bilgilerinizi igeren metin
\_ EKIi dosya: Resminizi igeren ekli dosya (.zip’li vs.olmamalr)

Soru 1’den beklentimiz, dgrenciden detayl bir geri bildirim alabilmek ve &grencinin dersin gerekliligi konusunda
bilgilenmis olarak déneme baslamasidir. Programlama gibi yeni bir kavramla tanismak, 6grenmek ve gelismek ilk basta
zor gelebilir. D6nem icin yasadiginiz zorluklarda “acaba yapamiyor muyum”deyip pes etmemek icin bu asamada bilingli
olarak déneme baslamaniz ¢ok énemli. Dénem icinde “Bu kismi anlamadim. Daha sinava ¢ok var, zamani gelince
hallederim.” yerine, “Bu ders meslegim agisindan bana lazim, daha fazla (stiine gitmeliyim.” diyebilmenizi ve diizenli

calismayi bahaneler (ireterek aksatmamanizi isteriz. Bunun igin de bu soruya bliyiik gérev diistiyor.


https://youtu.be/dLP8A3tlmQU
http://alkislarlayasiyorum.com/icerik/118344/pek-cok-okulda-ogretilmeyen-sey
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2. ETIKILKELERIMIZ KONUSUNDA BILGILENME
(%0,1 ders puani + 6devlerden gergek anlamda faydalanmak icin 6n hazirlik)

4

»

»

Piazza’daki “Odevlerdeki_Etik Ilkelerimiz” dosyasini dikkatlice okuyunuz.

7-/
Odevlerdeki Etik ilkelerimiz

I

>Odevlerin esas amaci sizi sinavlara hazirlamaktir.
>SINAVLARDA BASARILI OLABILMENIZ iCiN:
> Etik ilke ihlalleriyle ¢oziilmeye calisilmis 6devlerden
kaginimz!

Sekil 1 - "Odevlerdeki_Etik_llkelerimiz" dosyasina Piazza'dan erisebilirsiniz.
Bu dosyada Etik ilkelerimiz detaylica anlatilmistir.

https://tinyurl.com/ybx8d702

adresindeki formu doldurunuz. BU ODEVDEKI SORULARA USTUNKORU, ALELACELE CEVAPLAR
VERMENIZ DURUMUNDA ODEVINIZ GECERL/ SAYILMAYABILIR.

Odev1 Soru2 - Etik ilkelerimiz

eri olan Etik ilkelerimiz sizleri sinava iyi gekilde hazrrlayabilmemiz ve derste

Email address *

Adiniz ve Soyadiniz *

Ders numaraniz (3 basamakl) - okul e-postaniza gonderili

FORM DEVAM ETMEKTEDIR. ASAGIDAKi TUSA BASARAK
BiR SONRAKi SAYFAYA GEGINiZ.

Sekil 2 - Soru 2 Génderim Formu

Bu 6dev icin ders numaralariniz gereklidir. Ders numaralarinizin en ge¢ 6 Ocak itibariyle okul e-posta
adreslerinize gdnderilmis olmasi planlanmaktadir. Eger ulasmadiysa, ohanoglu@etu.edu.tr adresinden

bizimle iletisime geginiz.

2018 Bahar déneminde 280 kadar 6grenciden yaklasik 50'si en az 1 kez etik ilke ihlalinde bulunmustur! Bu égrencilerin

cogu ise dersten kalmistir. Bu 6devle etik ilkelerimizi daha iyi anlamaniza ve dénem iginde bilingli olarak 6devlerden

verim elde etmenize yardimci olmayi hedefliyoruz.


https://tinyurl.com/ybx8d7o2
mailto:ohanoglu@etu.edu.tr
mailto:ohanoglu@etu.edu.tr
mailto:ohanoglu@etu.edu.tr
mailto:ohanoglu@etu.edu.tr
mailto:ohanoglu@etu.edu.tr
mailto:ohanoglu@etu.edu.tr
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3. SCRATCH ILE BIR PROJE HAZIRLAMA
(%0,2 ders puani + algoritma olusturma yetisi kazanmaya baslama)

“Scratch algoritmalari ¢ok iyi 6gretiyor. Ben if elseleri... orada oturtmustum. ”

Dersimizdeki 3 sinavdan da 100 alabilmis bir 6grencinin geri bildirimi

P https://scratch.mit.edu/ sitesine

gidiniz, tiye olunuz ve Scratch (Ui ~e
0grenmeye baslayiniz.
v" Proje agilinca sol iistteki

diinya simgesine

O3

{ . ” D

basarak programi “Tirkge ‘Q
olarak kullanmayi 5y

secebilirsiniz.

v" Programi internet iizerinden
ya da bilgisayariniza Sekil 3 - Projenizi hazirlayacaginiz Scratch programi
ylkleyerek cevrimdisi sekilde
kullanabilirsiniz.
v Youtube’da Scratch’i anlatan bircok video bulabilirsiniz. Bu videolardaki projelerden ve
Scratch sitesinde diger kullanicilarin projelerinden esinlenebilirsiniz. (Esinlendiginiz
kaynaklari not almayi unutmayiniz. Odev génderim formunda bu adresleri sizden istiyoruz.)
v Baska projelere bakma hakki sadece Scratch icin verilmistir. Dersimizin C dili iceren
odevlerinde baska kodlara bakmamaniz gerekiyor (bkz. Piazza’da “Odevlerdeki Etik
ilkelerimiz” dosyasi Madde 8 ve Madde 11). Bu tiir durumlar, siz fark etmeseniz de,
kodlarinizin Benzerlik Testi’ne yakalanmasina ya da ek sunumda basarisizliga yol agarak Etik
ilke ihlali cezasi almaniza yol acgabiliyor.
P  Scratch ile hayal giicinizi kullandiginiz 6zglin bir proje olusturunuz ve projenizin baglanti adresini
(6rn. https://scratch.mit.edu/projects/141141141/) https://tinyurl.com/yaj3xrhl gonderim formu ile
gonderiniz.

v Projenizde olabildigince ¢ok cesitli blok kullaniniz (Hareket, gériiniim, ses...). Dersimiz
acisindan 6zellikle Kontrol bloklarini(tekrarla, eger ise...) bol ve cesitli sekillerde kullanmaniz
cok iyi olacaktir. Donem icinde bu bloklarin kod karsiliklarini 6grenecegiz.

v’ Algoritmik isleyise dikkat ediniz. D6nem iginde algoritma konusunda ¢ok zorlanan égrenciler
olabilmekte. Scratch ile algoritma 6grenme siirecinizi etkili bir sekilde baslatirsaniz, donem
icinde faydasini gorebilirsiniz.

v Projenizi / tusuyla paylasima agmayi unutmayin. Scratch projenizi "paylas"a
tiklayarak aktif etmemisseniz bizler sizin projenize erisemiyoruz. Scratch hesabinizdan
ciktiktan(“Sign out”) sonra, bizimle paylasacaginiz adresin erisilebilir oldugunu teyit ediniz.

v’ ETiK UYARI: Odev teslim tarihi gegtikten sonra projenizin lizerinde giincelleme yapmayiniz.
“Son glincelleme tarihi” 6devin teslim tarihinden sonra goziiken projeler hakkinda etik ilke
ihlal yaptirimi uygulanabilir.

Scratch’in icerdidi algoritma mantigini dénem boyunca kullaniyoruz. Bu nedenle Harvard Universitesi’nin verdigi
CS50(“Computer Science” béliimii tarafindan verilen, C dili ile programlamaya giris yapilan ve birgok béliimden
6grencinin aldigi, Ekonomi dersiyle birlikte iiniversitenin en popliler 2 dersinden biri) dersinden esinlenerek biz de
algoritma manti§ina bu program ile giris yapmanizi istiyoruz. MIT Universitesi’nin gelistirdigi bu programlama sekli ile

cok giizel projeler ortaya ¢ikarabilirsiniz.


https://scratch.mit.edu/
https://tinyurl.com/yaj3xrhl
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4. SOLOLEARN ILE C’E GIRiS
(%0,2 ders puani + C dilinin temel bilesenleri hakkinda 6grenmeye baslama)

SOLOLEARN  {} Heiorwaia

&

Fill in the blanks to include the <stdio.h> header.

#include < stdio .h>

\/ Correct!

46 COMMENTS a

Sekil 4 - Sololearn sitesi ve sag Uistte goziiken XP puani

P Sololearn sitesine gidin ve kaydolun.
v Okul e-posta adresinizle (bu mimkiin degilse baska e-posta adresinizle) kaydolunuz.
v Sifrenizi “int141” belirleyiniz.

» Cdersiniagin.
v' https://www.sololearn.com/Play/C/ adresinden erisilebilir.

v' Cep telefonlarini uygulamasindan ya da bilgisayardan erisilebilir.
P Cdersiacikken sag Ustte goziiken XP (experience point) puaniniz en az 100 olacak sekilde bu derste
ilerleyin (diger dersleri de kapsayan, toplam XP’e bakmayacagiz).
v" Konularin derste islenmesini beklemeyin. Mimkiin oldugunca dersin éniinden gidin.
Anlatilanlari dikkatlice okuyarak SoloLearn ile kendinizi gelistirebilin.
v Acele etmeden dikkatlice ilerleyin. Yanlis bildiginiz sorular ve ipucu istemek XP’nizi olumsuz
etkiler.
v' Eger dikkatlice ilerlerseniz “Basic Concepts” ve “Conditionals and Loops”u kapsadiginizda 100
puan civarinda puaniniz olur. Bunlar Ara Sinav I'e kadar kapsamayi planladigimiz konulardir.
“Functions”I da bitirirseniz, Ara Sinav | konularini buyik oranda kapsamis olursunuz. Bu
konulari kapsamak icin konularin derste islenmesini beklemeyin. Kendi kendinize (solo)
o6grenme (learn) yetenegi, adi Gstlinde SoloLearn, edinin.
v Takildiginiz noktalarda “Comments” kismini kurcalayin. Sizinle ayni sorulara sahip insanlar
olabilir.
P https://tinyurl.com/yaém538b adresinden ddevinize dair bilgilerinizi yollayiniz.
» ETIK UYARI: Odev teslim tarihi gectikten sonra hesabiniza giris yapmayiniz.

Sololearn programi kendi basiniza bir programlama dili 6grenmek istediginizde (sadece C degil, diger diller igin de) size
hizli bir baslangi¢ yapma imkdéni veren, cep telefonunuza indirecediniz uygulamasi ile servisle eve giderken bile
kullanabilecediniz bir program. Teknolojinin hizla gelistigi bir diinyada, gelecedin miihendis adaylari olarak kendinizi

gelistirme becerisini edinmeye cok 6zen gésteriniz. Ogrenmeyi 6§reniniz.


https://www.sololearn.com/Play/C/
https://tinyurl.com/ya6m538b
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5. CKODU OLUSTURMA
(%0,4 ders puani + C dili ile kod yazma aliskanlari edinmeye baslama)

»

4

4

Orwell Dev-Cpp programini (Orwell olmayan seklini degil) Windows isletim sistemi iceren

bilgisayarinizin miimkiinse masadustiine, C:\’sine ya da D:\’sine (Program Files’ina degil) kurunuz.

ingilizce kurulum yapmaniz énerilir. 5.11 siiriimini kurdugunuzu teyit ediniz.

B Dev-Co+ 511

Basit bir C dili(6rn. “Hello world” yazdiran kod) kodunu deneyerek calistigini kontrol ediniz. Antivirts

File Edit Search View Project Execute Tools AStyle Window Help

0 &

Project Classes Debug

Sekil 5 - DevCpp programi arayiiz goriiniimii

programlarinizin Real-Time Protection(Gergek zamanlh koruma) ayarlarini gegici streli devre disi

birakmaniz gerekebilir.
Sizden istenen kod, calistiginda TAM OLARAK sunlari yapmalidir. Eger TAM olarak yapmazsaniz
kodunuz, kod dogrulayicidan gecer not alamayabilir:

v

v

Ekrana “"Girisl (tam sayi) : ” yazdirr. (s ile degil, iki nokta Gst Ustesiz sekilde degil,

iki noktadan sonra 1 bosluksuz sekilde degil)
Kod kullanicidan giris bekler. Kullanici bir tam sayi, 6rnegin 141, girer ve ardindan enter’a
basar.

Ekrana “Giris2 (ondalikli sayi): ” yazdirnr.

Kod kullanicidan giris bekler. Kullanici bir ondalikli sayi, 6rnegin 3.14, girer ve ardindan
enter’a basar.

Ekrana “"Giris3 (karakter) : ” yazdirr.

Kod kullanicidan giris bekler. Kullanici bir karakter, 6rnegin A, girer ve ardindan enter’a
basar.

Bir alttaki satirda, girilen ifadelerin tersi *Oturum Anahtariniz: ” (:dansonral
bosluk) ifadesinin ardindan tersten sirali ve bitisik sekilde gosterilecektir.

Ornegin, “Oturum Anahtariniz: A3.14141".

»  Ondalikh sayinin gosterimi noktadan sonra 2 basamak olacak sekildedir. Bu 2
basamak kirpma sekliyle degil de, en yakin noktadan sonra iki basamakli degere
yuvarlama sekli ile belirlenecektir. Ornegin, 1.9999 girilirse 1.99 olarak degil 2.00
olarak gosterilecektir; ¢linkii 2.00 bu girise 1.99'dan daha yakindir.

» Bosluk, 1 yerine i gibi detaylara dikkat edilmezse kodunuz, kod dogrulayicidan gecer

not alamayabilir.

Girisl(tam sayi): 2019
Giris2(ondalikli sayi): 1.41
Giris3(karakter): z

Oturum Anahtariniz: z1.412019

Process exited after 20.21 seconds with return value @
Devam etmek icin bir tusa basin .

Sekil 6 - Ornek ekran giktisi
(Kullanici kod ¢ahstiktan sonra sirasiyla 2019, 1.41, z degerlerini girip enter'a basmistir.)


https://sourceforge.net/projects/orwelldevcpp/
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»

4

Girisl(tam sayi): -15
Giris2(ondalikli sayi): -5.0222
Giris3(karakter): w

Oturum Anahtariniz:

Process exited after 20.27 seconds with return value @
Devam etmek icin bir tusa basin .

Sekil 7 - Ornek ekran giktisi
(Kullanici kod cahistiktan sonra sirasiyla -15, -5.0222, w degerlerini girip enter'a basmistir.)

Konularin derste islenmesini beklemeyin. Miimkiin oldugunca dersin éniinden gidin. internetten,
gectigimiz donemin Piazza’larinda mevcut olan slaytlardan ¢alisarak 6grenin. Takildiginiz yerleri
sormaya ¢ekinmeyin.

Kodunuzu iceren dosyayi “Soru5.c” ismiyle (“Soru5.cpp” degil) kaydediniz. Bunu yapmak icin dosya adi
kismina “Soru5.c” yazmaniz yeterlidir. Uzantisini yazdiginiz igin alttaki kayit tlirii hanesi gegersiz
sayilacak ve kayit tiriinde C++ yazsa bile dosyaniz C dosyasi olarak olusturulacaktir. Alternatif olarak
dosya adi kismina sadece “Soru5” yazip, kayit tiirti kismindan “C source files (.c)” segebilirsiniz. (D6nem
boyunca siklikla karsimiza ¢ikacagi icin detaylica anlatiimistir.)

Dosya adi: Son5.c Dosya adi: Sonus
Kayit tOr: C++ source files (*.cpp: cc;”.oxx; " ca+"cp)  Hayt tard: C source files {".c)

Sekil 8 - Kayit esnasinda dosya isimlendirme

Piazza’dan indireceginiz, 6dev metniyle ayni alt baslikta bulunan “Odev1Soru5KodDogrulayici”
dosyasini “Soru5.c” dosyanizla ayni klasore yerlestiriniz ve ¢alistiriniz. Agilan pencerede kodunuzun
gecer not aldigini teyit ediniz. Sizle paylasilan sifreyi not aliniz, 6devinizi gondereceginiz gonderim
formuna bu sifreyi girmeniz istenecektir. Dogrulayici programi bilgisayarinizda ¢alismazsa
bilgisayarinizla birlikte odama ugramaniz (175-6) gerekecektir. Randevu almaniza gerek yoktur. Ancak
Odevi son ana birakmayi tercih ederek risk de alabilirsiniz. Bu durumda tabii ki bana sormaya vaktiniz
kalmayacaktir.

v" Dogrulayicinin rahatca calisabilmesi icin kodunuzda getch() ya da fflush(stdin)

kullanmayiniz. Alternatif ¢c6zimler deneyiniz.

https://tinyurl.com/y92bsm2n adresine kodunuzu génderiniz.



https://tinyurl.com/y92bsm2n
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Yeni baslayan biri icin “acaba yapabilecek miyim?” kaygisinin baskin olmasi normaldir. Bu kaygiyi yok etmenin en iyi
yolu ise yapmayi denemek ve yapana kadar pes etmeden listiine gitmektir. Diizenli ¢alisarak edinmenizi istedigimiz
budur. ilk baslarda prinf yazdiginiz icin, sadece bir ‘t’ eksikligi nedeniyle ¢alismayan kodlariniz olabilecektir. Ancak
diizenli calismazsaniz, bu tiir eksiklerinizi ¢6ziime ulastirmak dénem ortasina sarkarsa, bizler derste yeni konular
6grenirken siz halen printf ile ugrasiyor olursaniz, hem dersten zevk alamayacak hem de sinavlardan iyi notlar
alamayacaksiniz. Bu nedenle DUZENLI CALISIN istiyoruz. Bu sorunun sizden beklentisi, erkenden kod yazmaya
baslamaniz. Elbette sadece bu soruyu yapmis olmak yetmeyecektir. Devamini getirmezseniz, “nasil olsa 6devi yaptim, bir
sonraki 6deve/sinava kadar dinleneyim.” derseniz, ara sinavla birlikte, sizden énceki bircok &grencinin aci bir sekilde fark

ettigi gercedi siz de yasayarak fark edersiniz: “son ana birakinca olmuyormus”.
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Sekil 9 - Kod yazarken bebek adimlariyla asama asama ilerleyin.
insan dili 6grenen bebekler, "agu" ile baslar, siz de printf("Hello"); ile baslayin ve asama asama ilerleyin.
Birden tiim kodu yazmaya kalkmak kotii bir aliskanlhktir.

Bu kodu yazarken, BEBEK ADIMLARI ile ilerleyin. Once kullanicidan sadece bir sayi alip, onu ¢ikis olarak yazdirmaya
calisin. Sonra bir sonraki BEBEK ADIMINI tasarlayin ve bir BEBEK ADIMI daha ilerleyin. Birden hepsini yapmaya
kalkistiginizda COOOOK VAKIT harcadiginizi gériirsiiniiz. Hepsi birden yazilmis bir kodda hata cikarsa, hatanin
olabilecegi 141 tane yer olabilir: acaba orasi mi bozuk, yoksa surasi mi? Ama BEBEK ADIMLARIyla ilerleyen bir kodda
hata ¢ikarsa: “su kismi eklemeden énce ¢alisiyordu, demek ki hata su kissmda” demek miimkiindiir. Yine hepsi birden
yazilmis bir kodda hata ciktiginda, “ben yapamiyorum bu isi” deyip moraliniz bozulabilir. Ama BEBEK ADIMLARiyla

ilerlerseniz, “buraya kadar getirdim, bu hatayi da ¢ézerim” seklinde 6zgiiveniniz olur.
LUTFEN ¢OZUMLERINIZzi iYiCE KONTROL EDINiZz!

e 1l.soruda 6zgekim resminizi de gdnderdiniz mi? 1.sorudaki arastirmanizla derse iyice

onhazirlik yaptiniz mi? Dénem iginde “zaten bana ilerde meslegimde programlama
gerekmiyor.” diyen arkadasiniza verilecek bir ¢ift cevabiniz kafanizda olustu mu? 1.soruyu sizden
istenen dogru e-posta adresine gonderdiniz mi?

e 2.soruyu dikkatlice doldurup génderdiniz ve e-posta adresinize génderim onayl mesajini aldiniz mi?

e 3.sorudaki Scratch projenizde bol ve cesitli blok kullanimlari var mi? istediginiz gibi calistiyor mu?

e 4. sorudaki SoloLearn’de, 6zenlice ve anlayarak ilerleyerek en az 100 puani aldiniz mi?

e 5.sorudaki kodunuzu Kod Dogrulayici ile test ettiniz mi? Kendiniz elle, degisik degerlerle test ettiniz mi? Ornegin
giris olarak sirasiyla “67”, "2.5" ve "r" girdiginizde, “Oturum Anahtariniz: r2.5067” seklinde satir yazdirildigini
goriyor musunuz? Kodunuz rahat anlasilir (yorumlarla agikl, girintilere dikkat edilmis) bir kod mu?

e 5.sorudaki kodunuzda "goto" ya da kiiresel degisken kullanimi olmadigina emin misiniz?

e  Odevlerdeki Etik ilkelerimiz’e uyarak bu ddevi tamamladiniz mi? Uymanizi engelleyen ya da akliniza takilan bir
durum olduysa bana danisiniz. Gerekiyorsa (6devin gecikmeli gdnderim siiresinin sonuna kadar) bana e-posta

atarak odevinizi geri ¢ekebilirsiniz.



