Etik Degerler

Etik; bireylerin ahlakh ve erdemli bir hayat
yasayabilmesi icin hangi davranislarinin  dogru,
hangilerinin yanhs oldugunu arastiran bir felsefe
dahdir. Temelinde barindirdigi giizel ahlakli, adaletli ve
iyi insan olma oOzellikleri degismese de zamana,
bilimsel gelismelere ve toplumun gereklerine gore etik
kavramina vyuklenen anlam degisebilmektedir. Bir
konuya ya da belirli bir meslek dalina 6zgi etik

davraniglarin ~ tamami  etik  degerler  olarak

tanimlanabilir.
Bilisim Etigi

Bilisim teknolojilerinin ve internet’in  kullanimi
sirasinda uyulmasi gereken kurallari tanimlayan
ilkelere bilisim etigi denir.

Uluslararasi Bilgisayar Etik Enstitlisiine gore bilisim
teknolojilerinin dogru bir sekilde kullanilabilmesi igin
asagida belirtilen 10 kurala uyulmasi gerekmektedir.

1. Bilisim teknolojilerini baskalarina zarar vermek icin
kullanmamalisiniz.

2. Baskalarinin bilisim teknolojisi araciligr ile
olusturdugu calismalari karistirmamalisiniz.

3. Baskasina ait olan verileri incelememelisiniz.

4. Bilisim teknolojilerini  hirsizlik yapmak igin
kullanmamalisiniz.

5. Bilisim teknolojilerini yalanci sahitlik yapmak igin
kullanmamalisiniz.

6. Lisanssiz ya da kinlmis/kopyalanmis yazilimlari
kullanmamalisiniz.

7. Baskalarinin  bilisim  teknolojilerini  izinsiz
kullanmamalisiniz.

8. Baskalarinin bilisim teknolojileri aracihg ile elde
ettigi calismalarini kendinize mal etmemelisiniz.

9. Yazdiginiz programlarin ya da tasarladiginiz
sistemlerin sonugclarini g6z 6niinde bulundurmalisiniz.
10.Bilisim teknolojilerini her zaman saygi kurallan
cercevesinde kullanmali ve diger insanlara saygi
duymalisiniz.
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Korum /Kurulug/Sirket Kategori Uzantisi Ulke Kodu

.com ya da .net alan adi uzantisina sahip internet
siteleri ticari amacli sitelerdir.

e .gov: Devlet kurumlarinin resmi sitelerinin
uzantisidir.

e .org: Ticari amact olmayan vakif, dernek ve
organizasyonlarin kullandigi uzantidir.

e .edu: Universite ve akademik kuruluslarin siteleri icin
kullanilir.

e .k12: Okul 6ncesi, ilkokul, ortaokul ve lise gibi egitim
kurumlarina ait uzantidir

Siber Sug:  Bilisim  teknolojileri  kullanilarak
gerceklestirilen her tir yasa disi islemdir. Siber Saldiri:
Hedef secilen sahis, sirket, kurum, orgit gibi yapilarin
bilgi sistemlerine veya iletisim altyapilarina yapilan

planli ve koordineli saldiridir.

Siber Savas: Farkh bir Glkenin bilgi sistemlerine veya
iletisim altyapilarina yapilan planli ve koordineli
saldirilardir.

Siber Terorizm: Bilisim teknolojilerinin belirli bir politik
ve sosyal amaca ulasabilmek icin hiikimetleri,
toplumu, bireyleri, kurum ve kuruluslari yildirma,
baski altinda tutma ya da zarar verme amaciyla
kullanilmasidir.

Siber Zorbalik: Bilgi ve iletisim teknolojilerini
kullanarak bir birey ya da gruba, 6zel ya da tiizel bir
kisilige karsi yapilan teknik ya da iligskisel tarzda zarar
verme davranislarinin timudur.

Viriisler, bulastiklari bilgisayar sisteminde calisarak
sisteme ya da programlara zarar vermek amaciyla
olusturur. Virlsler bilgisayara e-posta, bellekler,
internet Uzerinden bulasabilir. Bilgisayarin
yavaslamasi, programlarin ¢alismamasi, dosyalarin
silinmesi, bozulmasi ya da yeni dosyalarin eklenmesi

virls belirtisi olabilir.

Bilgisayar Solucanlar; kendi kendine ¢ogalan ve
cahsabilen, bulasmak icin ag baglantilarini kullanan
kotu niyetli programlardir. Sistem igin gerekli olan
dosyalari  bozarak  bilgisayari  biylk  olglide
yavaslatabilir ya da programlarin ¢6kmesine yol
acabilir. Ayrica sistem (zerinde arka kapi olarak
adlandirilan ve saldirganlarin sisteme istedikleri zaman
erismelerini saglayan glivenlik agiklari olusturabilir.

Truva Atlan, kotl niyetli programlarin ¢alismasi icin
kullanicinin izin vermesi ya da kendi istegi ile kurmasi
gerektigi icin bunlara Truva Ati denmektedir. Truva
Atlari saldirganlarin bilisim sistemi lzerinde tam yetki
ile istediklerini yapmalarina izin verir. Sisteme bulasan
bir Truva Ati ilk olarak glivenlik yazilimlarini devre disi
birakarak saldirganlarin  bilisim  sisteminin  tiim
kaynaklarina, programlarina ve dosyalarina erismesine



olanak saglar. Glivensiz sitelerden indirilen dosyalar,
taninmayan kisilerden gelen e-postalar ya da
tasinabilir bellekler araciligi ile yayilabilir.

Casus Yazilimlar, internet'ten indirilerek bilgisayara
bulasan ve gercekte baska bir amac ile kullanilsa bile
arka planda kullaniciya ait bilgileri de elde etmeye
¢alisan programlardir. Bunlar, strekli reklam amagli
pencerelerin acilmasi ya da internet tarayiciya yeni
araclarin eklenmesine neden olabilir.

Zararh Programlara Karsi Alinacak Tedbirler

e Bilgisayara anti virlis ve internet givenlik
programlari kurularak bu programlarin stirekli glincel
tutulmalari saglanmalidir.

e Taninmayan/givenilmeyen e-postalar ve ekleri
kesinlikle agilmamalidir.

e Ekinde sipheli bir dosya olan e-postalar
acilmamalidir. Ornegin resim.jpg.exe isimli dosya bir
resim dosyasi gibi goriinse de uzantisi exe oldugu icin
uygulama dosyasidir.

e Zararh icerik barindiran ya da taninmayan web
sitelerinden uzak durulmalidir.

e Lisanssiz ya da kirllmis programlar kullanilmamalidir.

e Giivenilmeyen internet kaynaklarindan dosya
indirilmemelidir.

2.1. Problem C6zme Kavramlari ve Yaklagimlar

Program, vyapilacak bir islemi ya da
hesaplamayi gerceklestirmek icin birbirini izleyen
komut ya da yénergelerden olusan yapidir. islemler
matematiksel ya da mantiksak olabilir. Ornegin bir
formlin sonucunun hesaplanmasi ya da bir dokiiman
icerisinde belirli bir metnin aranmasi gibi. Ayrintilar
programlama dillerine gore farklilassa bile belirli
komutlar her dilde yer alir.

Girdi: Klavyeden, dosyadan veya baska bir aygittan
veri almadir.

Cikti: Ekranda veriyi goriintileme veya veriyi dosyaya
veya baska bir aygita gondermedir.

Matematik: Toplama, carpma gibi bazi temel
matematiksel islemleri gergeklestirmedir.

Kosullu vyiiritme: Belirli durumlari sinamak ve
komutlari uygun bir siraya gore calistirmaktir.

Tekrarlama: Bazi eylemleri genellikle ufak tefek
degisikliklerle yineleme islemidir

2.1.3. Hata Ayiklama Nedir?

Programlama, karmasik bir slrectir ve programcilar
programlamada hata (bug) yapabilirler. Programlama
hatalarini bulma ve dizeltme islemine hata ayiklama
(debugging) denilir. Bir programda (¢ tlr hata
olusabilir: s6z dizimsel hatalar, ¢galisma zamani hatalari
ve anlam bilimsel hatalar.

PROBLEM COZME TEKNIKLERI
Programlama siirecinde de problemin
¢o6zimuine yonelik yol ve yaklasimlari belirlemek
gerekir ama oncelikle genel kural ve teknikleri
bilmek yararlidir.
Bazi genel kurallar neredeyse tiim problemler
icin kullanilabilir
Genel Kurallar
Her Zaman Bir Planiniz Olsun
Problemi Tekrar ifade Edin
Problemi Kiigtik Pargalara Ayirin
Once Bildiklerinizden Yola Cikin
Problemi Basitlestirin
Benzerlikleri Arayin
Deneme Yapin
Asla Vazge¢cmeyin
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3.2. Problem C6zme Adimlari

Problem ¢6zme slirecinde en iyi karar
verebilmek igin izlenmesi gereken 6 adim vardir:

1. Problemi Tanimlama: Problemi ¢6zmeye
baslamadan 0Once problemin acik, anlasilir ve c¢ok
dogru bir sekilde tanimlanmis olmasi gerekir.
bilemezseniz  onu

Problemin ne  oldugunu

¢bzemeazsiniz.

2. Problemi Anlama: Coziime dogru yol almadan 6nce
problemi ¢ok iyi anladiginizdan emin olmaniz gerekir.
Problemin neler icerdigini ve kapsamini dogru
anlamalisiniz. Ayrica problemi ¢6zmeniz gereken insan
ya da sistemin bilgi tabaninda neler oldugunu da ¢ok
iyi anlamalisiniz. Mevcut bilgi tabaninda olmayan
herhangi bir kavram ya da yonergeyi problemin ¢6ziim
surecinde kullanamazsiniz. Bu konuda klasik ve énemli
bir s6z vardir: “Problemi anlamak, problemi yari yariya
¢6zmek demektir.”



3. Problemin Coziimii i¢in Farkh Yol ve Yéntemler
Belirleme: Problemin ¢6zimu icin olabildigince farkh
yol ve yontem belirlemeli ve bu listenin, tim
olasiliklari icerdiginden emin olmalisiniz. Bunun igin
konu hakkinda farkh kisilerin goruslerini alabilirsiniz.
Farkh ¢ozimler kabul edilebilir olmalidir. Problem
¢6zmek icin tek bir yol yoktur; pek ¢ok yol vardir.

4. Farkh Coziim Yollan Listesi igerisinden En lyi
Coziimii Segme: Bu adimda her bir ¢6ziimin olumlu
ve olumsuz yonlerini ortaya koymalisiniz. Bu nedenle
degerlendirme yapabilmek icin Olcltler
olusturmalisiniz. Bu olgiitler her bir ¢6zim yolunu
degerlendirmek icin size rehber olacaktir. Problem

¢6zmek icin tek bir yol yoktur; en iyi yol vardir.

5. Segilen Coziim Yolu ile Problemi Coézmek igin
Gerekli Yonergeleri Olusturma: Bu adimda
numaralandirilmis  ve adim adim  ydnergeler
olusturmaniz gerekir. Bu yonergelerin ikinci adimda
belirtilen bilgi tabani kapsaminda olmasina dikkat
ediniz. Bu durum, o6zellikle bilgisayarlar ile ¢alisirken
son derece kisitl davranmaniza neden olabilir.

6. Coziimii Degerlendirme: CoziimU test etmek ya da
degerlendirmek, sonucun dogrulugunu kontrol etmek
anlamina gelir. Sonucun dogru olmasi ve problemi
olan bireyin beklentilerini karsilama diizeyi 6nemlidir.
Sonu¢ yanhs c¢ikmis ya da bireyin beklentilerini
karsilamamis ise problem ¢6zme siirecine bastan
baslamak gerekir.

Algoritma, belli bir problemi ¢6zmek veya belirli bir
amaca ulasmak igin tasarlanan yol.

* Problemlerin her zaman siradan c¢oézimleri
olmaz. Kek yapmak ya da araba kullanmak gibi
problemleri ¢cozmek icin bir dizi eylem gerekir.
Adim adim vyonergelere dayali olan bu
¢Oziimlere “algoritmik ¢éziimler” denir.

* En iyi yolu sectikten sonra sonuca, ilgili
adimlari izleyerek ulasilir. Bu adimlardan
olusan yaplya “algoritma” denir.

* En lezzetli ekmegi se¢mek ya da isleri
blyltmek igin  yatirm  yapmak gibi
problemlerin ise agik ve net ifade edilen
yanitlari yoktur. Bu ¢oziimler bilgi ve deneyim
gerektirir, bir dizi deneme ve vyaniima
sirecinden olusur. Dogrudan islem adimlari ile
ulasilamayan  sonuglara  “kesfe  dayali
¢6ziimler” denir.

Ustteki tilki, kaz, misir cuvali Probleminin ¢6ziim
asamalari:

1. islem: Kazi nehrin karsi tarafina tasiyin.

2. Islem: Tekneyi bir kiyidan digerine gétiirin.

3. islem: Tilkiyi nehrin karsi tarafina tasiyin.

4. islem: Kazi nehrin karsi tarafina tasiyin.

5. islem: Misir cuvalini nehrin karsi tarafina tasiyin.
6. islem: Tekneyi bir kiyidan digerine gétiiriin.

7. islem: Kazi nehrin karsi tarafina tasiyin

Veri Tiirleri

Sayisal Veri: Sayisal veriler tim sayi tiplerini icerir.
Sayisal veri, hesaplama islemlerinde kullanilabilen tek
veri tlrldlr. Pozitif ya da negatif tam sayilar ve reel
sayilar kullanilabilir

Ornek:
Tam Sayi veri tlri : 35456, -332
Reel Sayi Veri Tari : -53,21, 8695.235, 0.005

Alfaniimerik/Karakter Veri Karakter veri seti; tum tek
haneli sayilar (“0”.. “9”), harfler (“a”..“z”, “A”..“Z") ve
Ozel karakterleri (“#”, “&”, “*”, ..) kapsar. Bu veri
setinden olusturulan deger, tirnak iginde belirtilir.
Blyik ve kiiclik harf duyarhdir yani “a” ile “A” farkh



algilanir.  ASCIl  (American Standard Codefor
Information Interchange) olarak adlandirilan karakter
seti 256 karakterden olusur.

Ornek:

Karakter Tum rakamlar, harfler ve 6zel semboller “A”,

IIYII' Ilkll' llill' 116"' IIOH' II+II' II%II

Dizi Birden fazla karakterden olusan kombinasyon
“Bilgisayar”, “532-5556633"

Mantiksal Veri Mantiksal veri, veri setinde yalnizca iki
kelime barindirir: dogru ve yanlis. (True, False)

Sabit ve Degigkenler

Bilgisayarlar problemleri ¢6zmek igin sireg
boyunca sabit ve degisken olarak adlandirilan verileri
kullanir. “Sabit” olarak tanimlanan veriler problemin
¢6zim slreci boyunca asla degismeyen degerlerdir.

“Degisken” olarak tanimlanan verilerin degeri,
program calistigi slrece degisebilir Degiskenlere
tasidigl degerleri ifade eden isimler verilir, bu sekilde
belirleyici 6zellikleri de olusur.

Programcilar ¢6zim sirecinde ihtiya¢ duyulan
her bir degiskene ayri bir isim vermelidir.

Degisken, farkl veri tirlerinde olabilir ancak
ismi, icerdigi deger ile tutarli olmalidir.

Degiskenlere isim verirken ve bunlar
kullanirken dikkat edilmesi gereken kurallar sunlardir:

1. Degiskene icerdigi deger ile tutarl isimler
veriniz.

2. Degiskenlere isim verirken bosluk
kullanmayiniz.

3. Degiskenlere isim verirken bir karakter ile
baslayiniz.

4. Matematiksel semboller kullanmamaya
(rjikkat ediniz.

| Do
1 say1 sayil
Okul No. okulNo
Soru? soru
L !
Fonksiyonlar

Fonksiyonlar, belirli islemleri yiiriiten ve sonuglari
dondiiren bir islem kiimesidir.

Genellikle bilgisayar dilinde olusturulur.

Fonksiyonlar, bir ¢6zim siirecinin belirli
parcalari olarak kullanilir.

Problem ¢6zme siirecinde tekrarlanan islemler
icin kullanilir ve boylece programcinin, hem problemi
daha hizli ¢ézmesini hem de programin daha anlasilir
olmasini saglar.

Fonksiyonlar, kendilerine verilen isim ve ayrag
icerisinde gonderilen veri ile tanimlanir. Fonksiyon
ismi (Veri) Fonksiyon kapsaminda elde edilen sonug,
fonksiyonun ismi ile dondirilir. Fonksiyonlara veri
gonderilir. Fonksiyona gonderilen verilere
“parametre” denir. Fonksiyonlar parametreleri
degistirmez ama islemlerde kullanir
Fonksiyonlar gruplara ayrilir:

1. Matematiksel Fonksiyonlar: Matematiksel islemler
icin kullanilir.

2. Dizi Fonksiyonlar Dizi ve karakterlerle ilgili islemleri
gerceklestirmek icin kullanihr.

3.Donlstirme Fonksiyonlari:  Veriyi bir tlrden
digerine donistirmek icin kullanilir.

4.istatistiksel Fonksiyonlar: Maksimum deger,
ortalama gibi degerleri hesaplamak igin kullanilir.
5.Yardimcr Fonksiyonlar: Program disindaki verilere
eriserek islem yapmak igin kullanilir.

Operatorler

Bilgisayara, verileri nasil isleyecegini belirtmek
gerekir. Bu islem icin operatorler kullantlir,

“Operatorler” verileri, ifade ve esitlikler ile
birlestirir. Bu yazim, ayni zamanda operatorler
bilgisayara ne tir bir islem (matematiksel, mantiksal
vb.) olduguna dair bilgi verir.

Operatorler; matematiksel, mantiksal ve
iliskisel operatorler olarak siniflandirilabilir.

Tablo 2: Operatir tiirleri ve rnekler

Dperatd mboli Drr

Toplama + 6.7 + 2.1 8.8
Cikarma - 5.6-3.4 22
Carpma % 3.0%4.0 12.0
Bslme ! 40.0/8.0 5
Modiil Alma MOD 9MOD 3 3
Esit == 6 == 8 False
Kiigiikeiir < 6<8 True
Biiyiikriir > 6>8 False
Kiiciik ya da esitrir <= G<=8§ True
Biiyiik ya da egittir >= G>=8 False
Esit degildir <> 6<>8 True
Degil NOT NOT True False
Ve AND True AND True True
Veya OR True OR False True

ULVIYE MATLI FEN LISESI
Bilgisayar Bilimi Dersi Kur 1 Ders Notlari
Nejat OZKAN

Bilisim Teknolojileri Ogretmeni



