YAZILIMDA KULLANILAN BILESENLER

1. KOMUT VE ALGORITMA

Komut: Bilgisayara ne yapacagini sdyleyen her bir adimdir.
Ornek: "50 Adim ilerle" veya "Programi Bitir" birer komuttur.

Sirali Mantik: Komutlarin yukaridan asagiya belirli bir sira ile dizilmesidir.

2. VERI SAKLAMA BiRiMLERI

Sabit: Program boyunca degeri asla degismeyen verilerdir.
o Ornekler: Pi Sayisi (3,14), Dogum Tarihiniz, Haftanin Giin Sayisi.
Degisken: Programin akisina gore farkli degerler alabilen kaplardir.

o Ornekler: Oyun Skoru, Hava Sicakligi, Boy Uzunlugunuz.

3. OPERATORLER (ISLEMCILER)

A) Aritmetik Operatorler: Matematiksel hesaplamalar igin kullanilir.

Toplama (+): Kantin hesabi (5+ 3 =8TL).
Cikarma (-): Harcama sonrasi kalan para (20 -7 =13 TL).
Carpma (*): Kutu icindeki toplam kalem sayisi (6 * 4 = 24).

Bolme (/): Cikolatalar arkadaslara esit paylastirma (15/ 3 = 5).

B) Karsilastirma Operatorleri: iki veriyi kiyaslayip karar vermeyi saglar.

Bayuktdr (>): Puan 100°den blyUkse seviye atla.
Klcuktar (<): Sicaklik 0’dan kugukse kar yagiyordur.
Esittir (==): Girdigin sifre sistemdeki sifreye esitse oturum ac.

Esit Degildir (!=): Isim kutusu bos degilse kayit yap.

C) Mantiksal Operatorler: Birden fazla sarti baglamak igin kullanilir.

VE (AND): Tiim sartlar dogru olmali. (Orn: Zil galmali VE 6gretmen izin vermeli =>
Bahcgeye cikis) .

VEYA (OR): Bir sartin dogru olmasi yeterli. (Orn: Cikolatali VEYA Cilekli dondurma
=> Mutluluk) .

DEGIL (NOT): Durumun tam tersini alir. (Orn: Lamba yanik DEGIL ise séniiktiir) .



