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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sonmez bu safaklarda yiizen al
sancak;

Soénmeden yurdumun {istiinde tiiten en son
ocak.

O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehrene ey nazli hilal!
Kahraman 1rkima bir giil... Ne bu siddet, bu
celal?

Sana olmaz dokiilen kanlarimiz sonra helal;
Hakkidir, Hakk'a tapan, milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hiir yasadim, hiir yasarim.
Hangi ¢1lgin bana zincir vuracakmis?
Sasarim!

Kiikremis sel gibiyim: Bendimi ¢igner,
asarim;

Yirtarim daglari, enginlere sigmam tasarim.

Garb'in afakini1 sarmissa ¢elik zirhli duvar;

Benim iman dolu gogsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil bdyle bir iman1 bogar,
"Medeniyet!" dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadag! Yurduma algaklar1 ugratma sakin;
Siper et govdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va'dettigi giinler Hakk'in...
Kim bilir, belki yari, belki yarindan da
yakin.

Bastigin yerleri "toprak!" diyerek ge¢me, tani!
Diisiin altindaki binlerce kefensiz yatani.

Sen sehid oglusun, incitme, yaziktir, atant:
Verme, diinyalar1 alsan da, bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Stiheda figkiracak topragi siksan, siiheda!
Cani, canani, biitiin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ciida.

Ruhumun senden ilahi sudur ancak emeli:
Degmesin ma'bedimin gégsiine na-mahrem
eli;

Bu ezanlar -- ki sehadetleri dinin temeli --
Ebedi, yurdumun iistiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -- varsa --
tagim,;

Her cerihamda, ilahi, bosanip kanl yasim,
Figkirir ruh-i miicerred gibi yerden na'sim!

O zaman ylikselerek Ars'a deger, belki, bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli hilal!
Olsun artik dokiilen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyyen sana yok, irkima yok izmihlal:
Hakkidir, hiir yasamis, bayragimin hiirriyet;
Hakkidir, Hakk'a tapan, milletimin istiklal.

Mehmet Akif ERSOY Beste : Osman Zeki Ungér
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BIiLISIM TEKNOLOJILERI SINIFI KURALLARI

Bilisim Teknolojileri Sinifi i¢inde bilgisayarlar bulunmaktadir. Bilgisayarlarin tek parca degillerdir
ve kablolar yardimiyla birbirine bagli monit6r, kasa, klavye, fare, hoparlor, kulaklik gibi boliimleri
bulunabilir. Elektrik enerjisiyle ¢alisan bilgisayarlar elektrik prizinden aldig1 elektrik enerjisini
donanimlarina dagitmaktadir. Kasa ve kasaya bagl diger donanimlarin birbirleri ile baglantilar
kablo yardimziyla yapilir ve bu kablolarin girisleri agiktadir. Ac¢ikta olmalari ariza durumunda
kolayca degisimi saglar ancak 6te yandan riskleri de beraberinde getirir.

Sagligimiz1 korumak i¢in bilgisayar kullanirken ve bilisim teknolojileri sinifinda uymamiz gereken
kurallar1 bilmemiz 6nemlidir. Elbette derslerimizi saglikli sekilde islememiz i¢in bilgisayarlarin da
sorunsuz olarak caligmas1 gerekir. Bilgisayarlarin bozulmamasi i¢in de onlara zarar verebilecek
davraniglardan kaginmaliyiz.

Asagida bazi uyarilar yer almaktadir. Bu uyarilar bilisim teknolojileri

sinifi i¢inde oldugu kadar, okulunuzun diger atdlye ortamlarinda ve
BT SINIFI

evinizdeki bilgisayar masaniz i¢in de ¢ogunlukla gecerlidir. KURALLARI

Bilisim Teknolojileri Stmifinda:

<—>

Yiyecek ve igcecek tiiketmeyiniz.

Klavye ve farelerde ariza olursa sadece 6gretmene haber verilmelidir. Kesinlikle
kablolara dokunulmamalidir.

Ders bitiminde siniftan ¢gikarken tabureler diizeltilmelidir.

Bilgisayarlari izinsiz agmayiniz.

Kablolara ve elektrik prizlerine kesinlikle dokunmayiniz!

Bilisim Teknolojileri Sinifinda kosmayiniz.

(l

Bu kurallar giivenliginiz i¢cin. Uydugunuz icin tesekkiir ederim.
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1.1.BIT’in Giinliik Yasamdaki Onemi
1.1.1. BIT’in Onemi

Bilgi ve iletisim teknolojileri(BiT), bilgiye ulasiimasini ve bilginin olusturulmasini saglayan
her tiirlii gorsel, isitsel basili ve yazili araglardir. Ayrica, insanlik tarihinde az sayida teknoloji, bilgi
ve iletisim teknolojileri kadar insan yasamini etkilemistir. Bilginin toplanmasim, islenmesini,
depolanmasini, aglar aracihigr ile bir yerden bir yere iletilmesini saglayan iletisim ve
bilgisayar teknolojilerini de kapsayan biitiin teknolojiler *bilgi teknolojisi"" olarak
adlandirilmaktadir. Bilgi teknolojileri, "bilgisayar ve iletisim teknolojilerinin  birlikte
kullanilmastyla olusturulmus sistemlerdir.

Hayatin her alaninda yararlandigimiz teknolojik aletler insanoglu icin vazgecilmez olmustur. Bizler
teknolojiyi daha bilingli bir sekilde kullanarak dogayi ve kendi saghgimizi korumaliyiz. Uzun siire TV
izlemek, internet basinda durmak ve telefon kullanmak insana hem maddi hem de manevi
zararlar vermektedir. Teknoloji ile gelen israfin 6niine gecerek kaynaklarimizi bilingsizce
tiketmemeliyiz. Teknoloji sadece eglence araci olarak géormemeliyiz. Toplum olarak en yeni
teknolojik aracglara dinyalar kadar para harcamak vyerine kendi teknolojimizi kendimizin
yapmaliyiz. Bunun zamani gelmedi mi?

O

Teknolojinin Yararlari Teknolojinin Zararlar
M Bilgiye ¢ok hizli bir sekilde ve daha ucuza Cevreye zarar veren gazlar, atiklar cogalmis,
ulasiliyor. denizler ve doga kirlenmeye baslamistir.
M Saglk alaninda hastaliklarin anlasiimasi daha hizl Yeryiziinde bulunan hayvan ve bitki turleri
ve giivenilir sekilde olabilmektedir. Teknoloji azalmistir. Kiiresel isinmadan dolayi diinyanin
sayesinde tedavi yontemleri gelismis ve dengesinin bozulmustur.
hastaliklar daha kisa siire de tedavi edilir B issizlik artmistir.
olmustur. insanoglunu mevcut geleneklerini, kiiltiirlerini
M Maliyetleri azaltir ve verimliligi artirir. ve kutsal degerlerini kaybetmeye baslamistir.
M  Egitim-6gretim imkanlari artmistir. Xl Televizyon ve internet aile igi iletisimi
M  Bir yerden bir yere ulasim daha hizli ve daha koparmistir.Aile ici iletisimin kopmasi ¢ocuklar
konforlu hale gelmistir. da aileden koparip yalnizhga itmistir.
M Sanayilerdeki tiretim artmistir. Uretilen Griinler Xl Hareketsiz yasam ve sagliksiz beslenmeye bagl
daha ucuza mal olmaktadir. olarak obezite artmistir.
M iletisim ve haberlesme imkanlari artmistir. I Yayilan radyasyonlar ve artan manyetik alanlar
M insanlara daha konforlu, rahat bir yasam insan saghgini olumsuz etkilemeye baslamis ve
saglamistir. Ornegin evlerde kullanilan beyaz yeni saglik problemleri ortaya cikmustir.
esyalar hem zamandan hem de is giiciinden internet bagimlilig gibi bazi psikolojik
tasarruf saglamistir. rahatsizliklar artmistir.
insanlari tembellige alistirmis, israf artmigtir.
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1.1.2. BIT’in Kullanildig1 Alanlar

Bilgi ve iletisim teknolojileri bugiin kendine bir¢ok alanda yer bulmustur. Egitimden

sagliga, miihendislikten bankaciliga kadar hemen her alanda kullanilmaktadir.

BIT 'in kullanildig alanlar:

v

v

AN NI NN <

\

Egitimde; bilgiye daha kolay ulagsmak icin bilgi bankasi denilen egitici 6gretici ¢coklu ortamlar ve
egitim programlarinin kullaniminda,

Saghk alaninda; teshisi kolaylastirmak icin arastirma, anket ve analizlerde, hastane randevu
sistemlerinde,

Fen-Sosyal Bilimlerde; her tiirlii arastirma calismalarinda, gozlemler sonucu elde edilen bilgilerin
degerlendirilmesinde,

Haritacilik ve mimarhkta; yiiksek kaliteli ¢izimlerde,

TV alaninda; animasyon (¢izgi film) galismalarinda, film montajlarinda

Yazili ve gérsel medyada; basim ve yayinin her alaninda,

Evlerde; iletisim ve bilgi alisverisinde baslica vazgecilmezlerdendir.

Ulasim alaninda; online bilet satislari, Gps sistemleri sayesinde bilinmeyen noktalara ulasma.
Trafik yogunlugu vs.gbi bilgilere aninda ulasabilmede,

Givenlik alaninda; artik tim sehir, bankalar, dikkanlar vs her biri glivenlik kameralari ile
izlenebilmekte bir olay oldugunda olaya dahil olanlarin kimlikleri tespit edilebilmektedir.
Bankacilik alaninda; artik bankalardaki neredeyse tiim bilgiler bilgisayarlara tutulmakta ve
islemler cevrimici olarak gerceklesebilmektedir. Diinyanin ¢ok uzak yerinden yatirilan para kisa
sirede elimizde olmaktadir. Bankamatikler ile istedigimiz saatle para ¢ekebilmekte, banka kartlari
ile para tasima derdi olmadan her yerden alisveris yapabilmekteyiz.

Gazetecilik alaninda; Kagit gazete ve dergiler yavas yavas yerini online gazetelere birakmistir.
Online gazetecilik sayesinde haberlere bir giin sonra degil aninda ulasabilmekteyiz.

Sosyal medya alani; sosyal medya ile ayni anda yuzlerce arkadasimiz ile iletisime gegebiliyoruz. Ne
diisindlGglimizi tim gevremize yayabiliyoruz.

Ahsveris alani; cevrimigi alisveris siteleri ile ylzlerce km uzaklikta merkezi bulunan ya da
Ulkemizde bulunmayan bir Griine dahi kolaylikla ulasabiliyoruz.

iletisim alani; giiniimiizde cevrimici iletisimi saglayan bircok program gelistirilmistir.  E-
posta(elektronik posta), goriintili konusma saglayan programlar ve iki tarafindan birbirini
karsilikh olarak gérmesine olanak saglar.

1.1.3. BiT’in Kullanirken Nelere Dikkat Etmeliyiz?

Bilgisayar kullamirken dikkat etmeniz gereken kurallar :

Bilgisayarin bulundugu mekéanin havasinin mutlaka belli araliklarla havalandirin.

Ayarlanabilir sandalye kullanin: Calisma sandalyesi satin alirken yiikseklik ile sirtliginin
ayarlanabilir olup olmadigina dikkat edin. Sandalyeye oturdugunuz zaman basinmizin dik,
sirtiniz  destekli, kollariniz rahat, gozleriniz ekranin tam karsisinda olsun. Ekrana olan
uzakliginizin 50-70 cm arasinda olmasina 6zen gosterin.
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e Ergonomik fare ve klavye kullanin. Fare olabildigince viicuda yakin tutularak omuz, el bilegi
ve dirsekteki gerilimin azaltilmasi saglanmali. Fare ve klavye kollarin rahatlikla ulasabilecegi

bir uzaklikta ve yiikseklikte olmali.

e Uzun siire hareketsiz kalmayin. Uzun siire hareketsiz oturmak rahatsizlik ve kas yorulmasina

yol acgabilecedi i¢in, c¢alisirken kiiciik molalar verilip esneme egzersizleri yapilmalidir.
Bilgisayarda uzun siire calisacaksaniz en azindan saatte bir, miimkiinse daha da sik olarak kisa

molalar verin.

e Monitoriiniize bakarken gozlerinizi

unutmaymn: Aslinda goz kirpmak

diisiinmeksizin, kendiliginden yaptigimiz bir eylemdir. Ancak insanlar normal sartlarda

bilgisayar kullanirken daha az g6z kirpar. Bu durum gozler i¢in zararlidir. G6z kirpmak,
gozlerinizi dogal olarak koruyup nemlendirir ve géz kurulugunun 6nlenmesine yardimci olur.
Her 20 dakikada bir oniinlizdeki ekrana bakmaktan vazgegip yaklasik 5-6 metre uzakliktaki bir
nesneye bakarak goz kaslarinizin gevsemesini saglayin.

e Diziistii bilgisayarlar1 masa basina oturmadan uzun siireli kullanmayim. Yatak gibi rahat

mekanlarda diziistli bilgisayarla calisirken, ister istemez 6ne dogru egiliriz ya da bilgisayar1

kucagimiza aliriz. Bu tiir uzun siireli kullanimlar durus bozuklugu, omuz, boyun ve bel

kaslarimin zorlanmasi ile siddetli agrilar duyulmasina neden olabilir. Bu riski azaltmak igin,

dizlerinizin iistiine koydugunuz bilgisayarin ekranini yiikseltmek i¢in bacaklarinmizin iizerine

mutlaka bir destek (kalin bir kitap gibi) koyun.

e Bilgisayar ve monitorlerinin yaydigi elektromanyetik dalgalardan kendinizi koruyun.

e Bilgisayar basinda yiyecek i¢ecek bulundurmayin.

e Bilgisayar kapattiktan sonra en az 15 sn beklemeden acmayin.

e Bilgi giivenligine dikkat etmeliyiz. Bilgisayar ortaminda verdigimiz bilgiler diger ortamda

paylasilabilir veya yanlig maksatlarda kullanilabilir.

1.1.4. BIT Kullaninu ve Saghk

/r—"“_‘]“ Gorug Uzakhigi
_—/-

Dirsek Agist

Ekran
Yiksekligi

Klavye
Mesatesi

Oturma

Ayak Destegi Bes Ayakli
Tekerlekli Sandalye

Dirsek
Destegi

Hareketli
Sirt Destegi

Yuksekligi

~ bas agnsi

omuz J-f’ kalp-kan dolasimi
=5 parmak
sirt A
= bilek
sindirim tendonlar
afdir bacak
kaslar

Hatalh Kullanima Bagh Agrilar: Bilgisayar

kullanimina bagh olarak birtakim bedensel agrilar olusabilir. Bu agrilar genellikle bel, boyun, ayak ve
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eklem agrilaridir. Bu agrilan azaltmak i¢in kullandigimiz masa yiiksekliginin uygun seviyede olmasina
dikkat etmeliyiz. Ayrica sandalyemiz ortopedik olmali, sirt ve kol destegi bulunmalidir. Klavye
diizeninin bilekleri yormayacak sekilde olmasina ve ekranin goéziimiizle uygun agida bulunmasina
0zen gosterilmelidir.

Durus Bozukluklar: Iyi bir durusta bel ve sirt bolgeleri koltuk tarafindan tam olarak desteklenmeli,
dirsekler bedene 90°lik bir acida olmali, ayaklar yere diiz basmali ve ekran gz seviyesinin altinda
bulunmalidir.

1.1.5. Ergonomi

Ergonomiye kisaca "fiziksel ¢cevrenin insana uyumlastirilmasi siireci" diyebiliriz. Glinlimiiz endiistri
caginda makine-insan arasindaki artan iliskiler, insana uyumlu ¢evre, esya, makine, ofis vs. gibi
fiziksel ¢evre birimlerinin olusturulmasini zorunlu kiliyor. Ciinkii bilinmektedir ki, insanin verimli
calismasi, en iyiyi liretmesi ve ekonomik faaliyetlere en etkin sekilde katilabilmesi, bu ideal uyumun
yakalanabilmesine baglidir.

Etkinlik:

Resimdeki gocugun bilgisayar kullanirken

yaptigi yanlislart maddeler halinde yaziniz. /

10
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1.6. BIT’in Sosyal ve Kiiltiirel Katkilar:

Bilgi teknolojilerinin hizli gelismesiyle biitiin diinyay1 saran bir iletisim ag1 kurulmustur,
bu kiiresel iletisim ag1 bilimsel arastirmalarin, iiretkenligin, kiiltiirel degismelerin, diinya ¢apinda
ticaretin ve diinya ¢apinda egitimin ana bilgi kaynagi olmustur.

Bilgi Toplumu

T L TERRT TR Gegmisten giiniimiize toplumlarin giicii farkli kaynaklara
-3 7’/ dayanmustir. Ozellikle sanayi toplumu kavrami sanayilesmeye bagl
+ dretimi temel almis ve bunun cergevesinde uzun yillar varligmi
' siirdiirmiistir.  Sanayi  toplumundan  sonraki  siiregte  ise
temel tiretim ve gii¢ faktorti bilgi olmus bu anlamda bilgi toplumu

| "3 olmak dnemini giderek artirmustir. ..

QII%I tODIumU}' Bilgi toplumunun farkli yaklagimlara sahiptir. Oncelikle bilgi
e - toplumu; yakin ¢aga damga vuran bilgi patlamasi1 sonucu temel
-4 [‘é el P /{ ~ iiretim faktoriiniin bilgi oldugu, bilginin islenmesinde ve

depolanmasinda da bilgisayar ve iletisim teknolojilerini baz alan

bir toplum yapisidir.

? Bizim toplumumuza “’Bilgi Toplumu” diyebilir miyiz? Neden?

Bilgi toplumunun 6zellikleri

1. Sanayi toplumunda kullanilan insan ve makine giicii bilgi toplumunda yerini diisiince ve
akil giiciine birakmustir,

2. Haberlesme bilgisayarin yaygin kullanimiyla hizlanmis ve daha kolay hale gelmistir,

3. Tim diinyada tiretilmekte olan bilgiye daha hizli erisebilmek i¢in bilgi aglar1 ve veri
tabanlar1 olusturulmustur,

4. Egitim stirekli hale gelmis ve bireyselligi saglanmustir,

5. Bilgi yogun bir sekilde kullaniliyor ve iiretiliyor ve bu bilgilerin aktarimi saglaniyor,

6. Siirekli yeni bilgilerin iiretilmesine bagl olarak nitelikli yayimlarin tiretilmesi.
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Dijital Vatandashk (e-devlet, banka uygulamalari vb.)

Dijital vatandaslik en genel kapsamda teknoloji kullanimina
iliskin davramig Kkriterleri olarak tanimlanmaktadir. Bilgi ve iletisim

=
kaynaklarim1  kullanirken  elestirebilen,  cevrimici __ yapilan in) 3 @
davramislarin _etik sonuclarimi_bilen, ahlaki olarak cevrimici £ ’:‘ “
kararlar alabilen, teknolojivi kotiiye kullanmayarak baskalarina ® ‘Ei

. o e . e 4 1
zarar_vermeyen, sanal diinyada iletisim Kkurarken ve isbirligi G Y 7 D
vaparken dogru davranisi tesvik eden vatandastir. P o) J
Dijital Vatandashk kavrami nasil ortaya cikmistir? 9 v

® Bilgi teknolojilerinin gelismesi ile bir ¢ok islem bilgisayar ve
internet araciligi ile yapilmaya baslanmistir. Giinliik hayatta
yapilan resmi iglemler, bankacilik islemleri, iletisim, egitim, tiretim, aligveris gibi islemler
dijital ortamda da yapilmaya baslaninca dijital vatandaslik kavrami ortaya ¢ikmustir.

Koyumuza
nerden

buldun ?7?

Dijital Vatandas Kimdir?

Dijjital iletisim kurabilen,

E devlet uygulamalarini kullanabilen,

Dijital aligveris yapabilen,

Dijital ortamda iiretim yapabilen,

o Dijital ortamdan egitim alabilen ve bu davranislar1 yaparken

etik kurallarina uyan hak ve sorumluluklariin bilincinde olan
kisidir.

O O O O

E-Devlet

Ulkemizde yeni bir kavram olan e-devlet, verimliligi artirmak amaciyla ve ¢agdas toplum
olmanin bir geregi olarak ortaya ¢ikmistir. Bu anlamda yonetenlerle yonetilenler arasindaki her
tirlii 6dev ve yliklimliiliikklerin karsilikli olarak “dijital ortamda” siirekli ve giivenli bir bigimde
gerceklestirilmesi anlamina gelmektedir.

E-Devlet uygulamalari:

Devletin vatandaglarina sundugu hizmetleri internet ve bilgisayar ortamina tasimasiyla E-Devlet
uygulamalari ortaya ¢ikti. Onceden vatandaslar kimlik bilgileri dava bilgileri niifus bilgileri vergi
borglar1 gibi konularda sadece devletin ilgili kurumlarina giderek bilgi alabiliyorken artik internet
olan bir bilgisayardan hatta internet olan bir akilli telefondan bile bu bilgilerine devletin kendi
internet sitelerinden ulasabilmektedir.
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Hos geldiniz, sunulan hizmetlerden faydalanmak icin sisteme giris yapmalisiniz.
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Ogrenci belgeleri artik e-Devlet Kapisi'nda
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S
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Bu sistem bir cok katmandan olusan ~
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Adli Sicil Belge Dogrulama

Proje Destekleri Takip

Gelir Testi Sonucu Sorgulama

Sosyal Yardim Bilgileri Sorgulama

BIMER Yeni Basvuru

BIMER Basvuru Sonucu Sorgulama
Basbakanlik Kamu Hizmet Envanteri Giris
Uygulamasi

IMEI - Cep Telefonu Numarasi Eslestirme
Mobil Hat Sorgulama

IMEI Kayit Hakki Sorgulama

IMEI - MSISDN Eslesme Sorgulama
Numara Tasima Sorgulama

IMEI Sorgulama

Baz istasyonlari Olciim Bilgileri

Telefon Ana Kart Degisikligi

Bilim Sanayi ve Teknoloji Bakanligi Ar-Ge
Destekleri

o Cumbhurbaskanina Yazin

O 0O 0O o0 O O O

O O 0 0O o0 0 o0 O O
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o Uretici Tanitim Karti Bilgileri Sorgulama

Web Adresi:  https://www.turkiye.gov.tr/hizmetler

KPSS Tercih Rehberi

Diplomatik Liste

Fahri Konsolosluklar

Yurt Disindaki Temsilciliklerimiz
Uluslararasi Kuruluslar

T.C. Disisleri Bakanligi Sinav Giris Bagvurusu
Arac Sorgulama

Surici Belgesi Ceza Puani Sorgulama
Siiriicli Belgesi iptal Bilgisi Sorgulama
e-Pasaport Génderi Takibi

EPDK Basvuru Uygulamasi

Vergi Borcu Sorgulama

Ciftci Kayit Sistemi

Kullanim Kilavuzu

Satis Sonrasi Hizmet Yeterlilik Belgesi
Tliketici Kuruluslari Sorgulama

Gumrikler Genel Mudiirliigi e-Dilekce
Tlketici Portali - Tuketici Sikayeti Uygulamasi
Esnaf ve Sanatkarlar Bilgi Sistemi (ESBIS)
Online Tuketici Sikayet Sorgulama
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E-Devlet Uygulamalarinin Faydalari
®» Zamandan kazang saglanacaktir,
®» Maliyetler diisecek ve verimlilik artacaktir,
®» Memnuniyet artacaktir,
» Ekonomik gelisim desteklenecektir,
®» Hayat kalitesi artacaktir,
®» Bireysel katilim artacaktir,
» Kagit bagimlilig1 ve kullanimi azalacaktir

®» insan yanlislar en aza indirilecektir

ODEV

E Deviet
‘\’, Sistemine

— CGiris Nasyl

T
/ \ Yaprlar?

€00 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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1.6. BIT’ni Kullanirken Etik ve Sosyal Degerler
1.6.1. internet ve BIiT Kullanim Kurallar1

Internetin artik hayatimizin, giinliik yasamimizin bir pargasina haline geldigini inkar
edemeyiz. interneti hemen hepimiz kullanabiliyoruz, peki ne kadar dogru kullanabiliyoruz hig

diistindiiniiz mii?

’
interneti !
ailelerinize

ve arkadaslariniza
degismeyin.

vermeyin.
K Yy

nternet hayatinizin
tamami degil, sadece bir
pargasi olsun. Cok fazla
zamaninizi ¢almasina izin

~

/

Hi¢ farkinda olmadan bir su¢ isleyebileceginizi, bir suca ortak olabileceginizi hatta

dolandirilabileceginizi biliyor musunuz? interneti kullanirken kendimizi ve

sevdiklerimizi giivende tutmak icin dikkat etmemiz gereken bazi noktalar var.

Giivenli Internet Kurallar:

1. Internette konustugun, tanimadigin kisilere ismini, soy ismini ve yagini séylememelisin.

N

. Internette konustugun, fanimadigin kisilere adresin, telefonun ve okulunla ilgili bilgileri
vermemelisin.

. Internette tanigip sohbet ettigin arkadaslarina resmini ggndermemelisin.

. Internette kullandigin hesap ve sifreni kimseye vermemelisin, arkadasina bile.

. Internette kullandigin takma isimlerde kisisel bilgilerine yer vermemelisin.

. Internette web sitelerinde dolagirken ziyaret edecegin siteleri ailene sormalisin,

. Takma isim olugtururken dikkatli olmaliyiz, kisisel bilgi vermemelisin.

O N Ol d|w

. Takma isim ve e-posta adresimizi bizi fanimayan kisilerin ulasabilecekleri yerlere,
sitelere, forumlara yazmamalhsin. Bu, gelen istenmeyen e-posta sayisini arttirir.

9. Telefon numaraniz veya sifreler gibi kisisel ve 6nemli bilgilerinizi anlik mesaj sirasinda
vermemelisin.

T

10. Anlik mesaj ile goristiigiiniiz ve sohbet odalarinda tanistiginiz kisilerle ailemizin
haberi olmadan yiiz yiize bulusmamaliyiz.

ve baglantilar: tiklamamaliyiz.

11. Tanimadigimiz kigilerden gelen iletilerdeki resimleri agmamali, dosyalari yiiklememeli

12. Ortak kullanilan bilgisayarlarda (internet cafe vb.) otomatik oturum ag, sifremi e-
posta adresimi hatirla gibi segenekleri kullanmamaliyiz.

13. Birisi sana sanal ortamda kaba davranir, girkin konusursa cevap vermemeli ve
engellemelisin.

vermelisin.

14. Birisi seni sanal ortamda tehdit ediyorsa cevap vermemeliyiz ve bir blylgiimiize haber

bir yetiskini haberdar etmelisin.

15. Sanal ortamda girkin sozciikler kullanan, kaba davranan kisiler olursa mutlaka giivenilir

Etkinlik : Yukaridaki giivenli internet kurallarindan hangilerine dikkat
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ediyorsunuz? v veya X kullanarak uydugunuz Kkurallar1 belirleyiniz. Uymadiginiz kurallar
hakkinda daha dikkatli olunuz.

1.6.2. Dijital Okuryazarlik

Dijital okuryazarlik dijital teknolojileri kullanarak = \&
bilgi iiretmek ve mevcut bilgileri etkili ve elestirel bir

bicimde degerlendirmektir. Bu siirecte bilgisayar
donanimi, yazilimi, internet ve cep telefonu kullanilir.
Fakat, dijital okurvazarhk icin sadece bilgisayar
kullanmayi bilmek yetmez. Dijital okuryazarlik ayni
zamanda bilgiyi etkin sekilde bulma, kullanma,
degerlendirme, 6zetleme, sentezleme, olusturma ve
sunma becerilerini kapsar.

1.6.3 Bilisim Suglari

Bilisim Sucu Nedir?

Bilisim sugu en basit tanimiyla bilisim sistemlerine kars1 iglenen suclardir.

Bir bilisim sistemine hukuka aykir1 olarak girmek, orada kalmaya devam
etmek, bilisim sisteminden izinsiz veri kopyalamak, sistemi erigilmez
kilmak ve c¢alismaz hale getirmek bilisim sucglarini olusturmaktadir.
Ornek: Cep telefonu ya da internet dolandiriciligr.

Sik Karsilasilan Bilisim Suclar:

Bir sisteme girerek, zarar verme, (HACKING)

Verileri silme, sifreleme, ele gecirme, veri ekleme,
Sistemin kullaniminm engelleme,

Ozel hayatin gizliligine miidahale etme,

Iletisimi engelleme, iletisimi izinsiz izleme ve kayit etme
Banka ve kredi kart1 bilgisini hukuka aykiri olarak ele gegirerek haksiz kazang elde etme
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Bilgisayar ve Internet Giivenligi icin Gerekenler:

1-Giivenlik duvar a¢ik olmahdir

Giivenlik duvari(firewall)

yazilim ya da donanimdir. Bilgisayarimizin kapisina oturan bir gilivenlik
gorevlisine benzetilebilir.

Giivenlik duvar1 baslangigta internet baglantis1 da dahil biitiin giris-
cikist engeller, siz yazilimlar1 kullandik¢a size hangi yazilimlara ne kadar
erisim hakk1 verecegini sorar.

internet {izerinden sizin bilginiz ve
isteginiz disinda bilgisayariniza erisilmesini engellemek iizere kullanilan bir

2-Gerekli sifrelemeler dogru sekilde yapilmahdir

Internet

Private
Network

Kisisel bilgilerine ulagilmamasi i¢in kisi tarafindan belirlenen harf, 6zel karakter ve sayilardan
olusan parolanin kullanilmasidir.

Giiclii sifreler olusturma

Sifrelerinizde kisisel bilgilerinize yer vermeyin.
Ornegin, adiniz, dogum tarihiniz veya kimlik
numaraniz vs. Ornegin ali1999, 32423526655, 1986
Sifrenizde ardisik sayilar, harfler kullanmayin.
Ornegin, 123456, 1234, abcd gibi.

Tahmin edilmesi kolay yan yana bulunan tuslari
kullanmayin. Ornegin, qwerty, asdf gibi.

Sifreniz en az 7 basamakli olsun.

Buyuk/kuguk harf (A,a...Z,z) ,Rakam (0-9),
Noktalama (.,; gibi), Ozel karakter (-!+ gibi) iceren
sifreler kullanin.

L TUINTTTTTIN.

Asagidaki sifrelerden hangisi daha zor ele gecirilir? Isaretleyiniz.

123456abcd prw&/iX780. mardin47 Alb2c3d4e5
8!13C!kdssW Qwertyul23 1453KingKral AliVeliDeli
Prensesim06 04041983 Sivashm5858 AcE+2Bnn/3
3-Bilgisayarda anti-viriis yiiklii olmalidir.
4-Gerekli gilincellemeler ve ayarlamalar yapilmalidir.
17

Niikef AKSOY- Bilisim Teknolojileri Ogretmeni

Bener Cordan Ortaokulu




Bilisim Teknolojileri ve Yaziim 2015-2016
5. Sinif Ders Kitabi

1.4.2. Viriisler ve Diger Zararh Yazilimlar

Zararh Yazilimlar:

Kotii niyetli bilgisayar kullanicilar: tarafindan bilgisayarimiza,
sistemimize ve bilgilerimize zarar vermek, onlar1 ele gecirmek
amaciyla hazirlanmis yazilimlardir.

Zararh Yazilim Tiirleri

e Viriisler

e Casus Yazilimlar (Spyware)
e Solucanlar (Worm)

e Truva Atlar (Trojan)

e Reklam Yazilimlari (Adware)

Zararh Yazilimlardan Korunma

# Bilgisayariniza gii¢lii bir glivenlik yazilimi yiikleyin. Bu

giivenlik yaziliminin giincel ve ¢alistyor oldugundan emin olun.
Bilmediginiz programlar1 bilgisayariniza yiiklemeyin, ¢aligtirmayin.
Kimden geldigini bilmediginiz e-postalar1 agmayin.

Kullandiginiz isletim sistemine ait glincellestirmeleri ihmal etmeyin.
Odiil, hediye vs. kazandigimzi belirten reklamlara aldanmayin, tiklamayin.
Glivenmediginiz bir bilgisayara USB bellek, hafiza kart1 vs. takmayin.
Bilgilerinizin diizenli olarak yedegini alin.

Belirli araliklarla bilgisayarinizi kotii amaglh yazilimlara karsi tarattirin.

Bilmediginiz, glivenmediginiz internet sitelerine girmeyin.
amaciyla tasarlanmis kiiclik yazilim programlaridir. .,m,,..,.,s E a »
Bilgisayar viriisii pek ¢ok zararli yazilimdan ¢ok daha U McAfee Q >
P
bitt e

tehlikelidir ¢iinkii dogrudan dosyalariniza zarar verirler. A d
Secumy Essentials F'SECUI‘e

A K XK X R X

Bilgisayar viriisleri, bir bilgisayardan bir digerine [f 1

yayllmak ve bilgisayarin c¢alismasina miidahale etmek

Anti-viriis: Virislere kars1 yazilmig, temizleme, kurtarma

eT .GC
islevlerini yerine getiren koruyucu programlara verilen ! NOD32 /%
genel isimdir. Ornek: Eset, Avast, Kaspersky, AVG, A\"HA s

Norton, Avira, Microsoft Security Essentials L |
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NOTLAR
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Bilgi Teknolojilerinin Kullanimi
1.4. BIT ni Kullanma ve Y dnetme
1.4.1. Teknoloji 1le Tanisalim

1.4.2. Isletim Sistemi

1.4.3. Dosya Yonetimi

1.4.4. Faydali Programlar
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1.4.2. Isletim Sistemi Nedir? g

Bilgisayarda g¢alisan, bilgisayar donanim kaynaklarint yoneten
ve ¢esitli uygulama yazilimlart igin yaygin servisleri saglayan bir -
yazilimlar biitiiniidiir. Bilgisayarlarda igletim sistemi, donanimin
dogrudan denetimi ve yoOnetiminden, temel sistem islemlerinden ve t
uygulama programlarimi  ¢alistirmaktan sorumlu olan sistem

yazilimidir. ‘ j 7
d/

Isletim sistemi Ozetle bilgisayardaki tiim donanimlarin, yazihmlarin ve dosyalarin yonetimini

saglayan en temel yazilimdir.

Isletim sistemi viiklii olmadan bilgisavar, tablet vevya telefonumuzu kullanamayiz.

Isletim Sistemi Nerelerde Kullanilir?

Isletim sistemleri bilgisayar, tablet, video oyun
konsollari, cep telefonlar1, web sunucularinda,

arabalarda, beyaz esyalarda hatta kol saatlerinin
icinde bile yiiklii olabilir.

En bilindik isletim sistemleri;

Simdi masaiistii/dizlistii bilgisayar, tablet ve akilli telefonlarda en yaygin kullanilan isletim
sistemlerini inceleyelim.

Isletim
Siste_mleri

Masaiistii ve

Tasinabilir Bilgisayar Mobil Cihazlar

| | L] | | : |
Windows MacOs igletim N Android 105 isletim Windows
I§Iet|m. Sistemi Digerleri isletim sistemi isletim
Sistemi Sistemi Sistemi

Windows 98 Windows Xp Wl\;li(::)aws Windows 7 Windows 8 Windows 10
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1. Masaiistii Isletim Sistemleri

(«2% T Giintimiiz kisisel bilgisayarinda ¢ogunlukla Windows, MacOS veya
- ['/lj Linux isletim sistemleri kullanilir.

Not: Tirkiyenin yapmis oldugu ilk isletim sistemi
“Pardus”dur.

1.1. Windows Isletim Sistemi

Microsoft tarafindan piyasaya stiriilmiis olup en ¢ok
kullanilan isletim sistemidir. . Windows XP, 7, 8 ve
2015 te piyasaya siirtilen 10 halen kullanilmakta
olan siiriimleridir.

1.2.  MacOS Isletim Sistemi

Apple sirketine ait isletim sistemidir. Apple bilgisayarlarda
kullanilir.

TORES,B 6RO T OB

2. Mobil Isletim Sistemleri

Cep telefonu ve tabletlerde ise Android, iOS ve Windows h | 227
isletim sistemleri yaygin olarak kullanilir. NS - Slackseny

symbian
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2.1.  Android Isletim Sistemi

Bugiin bircok tablet, akilli telefon ve hatta kol saatlerinde
kullanilan Google’a ait igletim sistemidir.

2.2. |0S Isletim Sistemi

Apple sirketinin kendi tirettigi
tablet ve telefonlar i¢in ¢ikardigi isletim sistemidir. (iphone, ipad...)

1.4.4. Faydah Programlar

Gilintimiizde bilgisayar kullanicilar1 eskisinden daha c¢ok program ve isletim sistemi araci
kullanmaktadirlar. ihtiyaclarin artmasiyla beraber bilgisayarin daha islevsel kullanim ihtiyaci da paralel
olarak artiyor. Bu gelisme daha ¢ok program kullanilmasi gerektiriyor. Yedekleme programlari, bakim
programlari, antiviriis ve anti spyware yazilimlari en ¢ok ihtiya¢ duyulan programlardir. Bu programlarin
cogu internet ortaminda cevrimigi satiliyor ve magazalarda bu programlara rastlamak kolay degil.
Ulkemizde Internet kullanicilarmin ¢ok azi internet iizerinde aligveris yapiyor. Dolayisiyla bu tip
programlara ya dergi cd&dvd lerinde rastliyoruz ya da download sitelerindedir. Ancak programlarin en
hatasiz siiriimleri her zaman iireticinin sitesinde mevcuttur. Siirekli giincellenen ve hatalar1 en aza
indirilen programlarin son versiyonlarmi kullanmak en dogrusudur. Sik giincellenmeyen, profesyonel
yonetilmeyen ve stabil olmayan sitelerden program indirmek dogru bir davranis degildir.

Egitim alaninda kullanilan bazi faydali programlar;

» Jsletim Sistemleri — Windows 7 , Windows 8 v.b

* Microsoft Office Yazilimlar1 — Word, Excel, Powerpointv.b

» Antiviriis Programlar1 — Avast, Norton v.b

* Video Oynaticilar1 — Bs Player, Gom Player v.b

* Miizik Calar Programlar: — Winamp v.b

» E-Kitap Gériintiileyici Programlar — Adobe Reader v.b

» Internet Tarayicilar1 — internet Explorer, MozillaFirefox, Google Chrome v.b
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1.4.3. Dosya Yonetimi

Isletim sistemi Pencereleri

Windows igletim sistemi, pencerelerden olusan bir isletim sistemidir. Her dosyanin ve
programin kendine ait penceresi vardir. Her dosya, klasor ve program kendine ait pencere icerisinde
acilir. - el

) » Bilgisayar » Depo (D) » pano »

Dazenle v Kitsphgoekle v Bununlopaylss v  Sleytgostersi ez  Yenikasor

£ Sik Kullanilanlar

# Kargidan Yaklemeler ! ’ ». | | & == _
B Masaisto 1 , e

4 1l
%L Son Yerler E ,d | ' A ‘

ilging tasanmiar karikotarler 1558606.1015213 1656354 1015188 1661427_1015188
G Kitapliklar 125002508 2114 37071824005327 6119757400 1164
5 Belgeler 2367370 0476_n 853667_n

p e F
o Mzik o [

= Resimler B 1 i e
B video S F - 4%" @

8 giloi
. (B"‘?'"Y" asla pes etme basarili cok-ama-cok-anl  cok-ama-cok-anl
& Yerel Disk (C) amii-kareler 158 amii-kareler 380

s Depo (D)

w= KINGSTON (H:) o 5
e :,,,;3;
€Ay e - p% o= (?9.

girisimci-olmak-i  hiigbbirseyimkan intemet_Ne_Zam
steyene-hem-egi sizdegildir an_Bulundu
tim-hem-sermay

e

Dosya, Klasor (Dizin), Kisayol Nedir?

Dosya Nedir?

Bilgisayardaki bilgi kiimeleridir. Bilgisayarda bulunan biitiin bilgiler dosyalarda saklanir. Bir oyun
oynayacaksak onun i¢in gerekli dosyalar, ekran goriintiileri, sesler dosyalarda saklanir.

M i L i L
N : . ‘ . - MP3 MP3
Fen matematik Tarkce BILGI YARISMASI DSC05301 DSC05304 GUZEL BIR GOZ HABI GAHI YARE
96288, SINIF%.29 GIRDIM
Klasorler Dosyalar
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Bilgisayarda teknik olarak sadece iki cesit bilgi bulunur: dosya ve klasor

-~ G o0

Klasor Nedir?

Bellekler igerisinde bulunan dosyalari gruplamak amaci ile kullanilan programlardir. Klasorler
sayesinde aradigimiz herhangibir dosyayr bulmamiz kolaylasir. Klasorler tipki bir kiitiiphanede
kitaplarin konularina gére gruplandirilmalarina benzer. Klasorler olmasayd: tiim resimler, belgeler,
filmler, mp3 dosyalar1 hepsi yan yana olmak zorunda kalirdi.

Fen rmaternatik Tarkge
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Yeni Klasor Olusturmak;

Gardndm 3
Dosyalarimizi gruplamak amaci ile yeni klasorler olusturma ihtiyaci duyariz. 3';:'::3 elsens '
Oncelikle klasor olusturmak istedigimiz alanda faremizin sag tusuna tiklariz. o

Sag tusa tikladigimizda yandaki liste agilacaktir. Bu listeden yeni

Kisayol yapistir

segeneginin lizerine faremizin imlecini gotlirelim ve agilan yeni listede klasor Geri Al Sil CtrleZ
secenegini secerek yeni bir klasor olusturabiliriz. Grafik Ozelileri..
Grafik Secenekleri 3

Gérinam »
Siralama 6lguta > 5 MNVIDIA Denetim Masasi
Yenile
Yeni 3
Yapistir

Kisayol yapigtir

ES  Ekran ¢Bzandrliga
Geri Al Sil Ctrl+Z B

W Araglar
El Kisisellestir

Grafik Ozellikleri...
Grafik Segenekleri »

<2 NVIDIA Denetim Masasi

Klasér Yeni 3

Ty B8  Ekran cozanurlaga
(@] Microsoft Access Veritabani k) Araglar
Kisi d  Kisisellegtir

@] Microsoft Word Belgesi

|#] Journal Belgesi

E]  Microsoft PowerPoint Sunusu
@j Microsoft Publisher Belgesi

B WinRAR archive

| Metin Belgesi

E] Microsoft Excel Galisma Sayfasi
B} WinRARZIP archive

Evrak Cantasi

Klasor olusturmak icin diger bir secenegimiz daha var, eger ki bir klasor i¢cinde yeni bir klasor
olusturacaksak. Asagida resimde de goriildiigii gibi eski klasoriimiiz agikken “Yeni Klasor” butonuna
basarak yeni bir klasor olusturabiliriz. (bu 6zellik yeni isletim sistemlerinde bulunmaktadir, eski
sistemlerde yoktur.)

Dosvya Silme ve Dosva Adi1 Degistirme;

Dosya Tiirleri, Simgeleri
Asagidaki resimde bulunan dosya simgelerinden dosyanin hangi tiir dosya oldugunu ya da
hangi programa ait bir dosya oldugunu tahmin etmeye ¢alisalim ve resimlerin altina yazalim.

MP3
GUZEL BIR GOZ BILGI YARISMASI Ders kitabim
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Bilgisayarda her bir dosya bir simge ile gosterilir. Yukarida bilgisayarda bulunan farkh dosya
tiirlerine ait simge orneklerini goriiyoruz. Bilgisayarda yer alan program dosyalarinmin kendisine ait

simgesi vardir.

Arama Yapmak

Kaydedilmis bir dosya veya klasorii aramak i¢in baslat diigmesinden “Programlari ve
dosyalar1 ara” metin kutusuna dosyada gecen herhangi bir kelimeyi yazmak yeterlidir. Aranilan

kelime ile ilgili tim veriler listelenir.

@ Microsoft PowerPoint 2010

g Skype

%~ Microsoft Excel 2010

= Prezi Desktop

Q Kodu Game Lab

—

.’ Baslarken

a Configure Kodu Game Lab

6 Windows Media Center

»  Tim Programlar

Kisayol Nedir?

N [N Kisayol, bilgisayarmizdaki bir 6geye (dosya, klasor veya
program gibi) olan baglantidir-kopriidiir.

[ JE= dosyadan farki, simgenin tizerinde goriintiilenen ok isaretidir.
Metin Metin
dosyasi dosyasi -
Kisayol

Nikef

Belgeler

Resimler

Miizik

Oyunlar

Bilgisayar

Denetim Masasi
Ayagitlar ve Yazicilar
Varsayilan Programlar

Yardim ve Destek

Kisayollarin asil
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N

ipUCU: Dosyalar uzantilarina gére de aranabilir. Ornegin tim Word dosyalarini aramak
icin “Programlari ve dosyalart ara” metin kutusuna *.docx yazmak yeterlidir. Bilgisayarda
kavitli olan tiim Word dosvalart Zistelenir.w

Bilgisayarimizda yer alan miizik dosyalarim aratip dosyalara ulasiniz. Buldugunuz miizik
dosyalarimi masaiistiine kopyalayimmz.

DEPOLAMA ALANLARI ve DEPOLAMA OLCULERI

Bilgisayarlarda kullanilan farkh depolama alanlari:

Sabit disk: Bilgisayarlarda ana depolama birimidir. Tiim veriler burada
kay1thidir. 500 GB, 750 GB, 1TB, 2 TB kapasitelerinde olabilir.

Flash Bellek: Bir bilgisayardan bagka bilgisayarlara verilerimizi
kolayca tasimamizi saglayan depolama birimidir. 4GB, 8GB, 16GB,
32GB, 64GB giiniimiizde en ¢ok kullanilan kapasiteleridir.

Disket: Gegmiste flash bellek gibi kullanilan kapasitesi ¢ok sinirlt bir
depolama birimidir.1,44 MB kapasiteye sahiptir.

CD: Kapasitesi belli ve sinirl tek kullanimlik veri depolama birimidir.
700 MB kapasitesine sahiptir.

DVD: CD ye benzer ancak kapasitesi Cd’den daha fazla olan tek
kullanimlik veri depolama birimidir. 4,7 GB kapasitesindedir.
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Hafiza Karti: Hem bilgisayarlarda hem de Dijital fotograf makinesi ve
Cep telefonlarinda sabit ve tasinabilir bellek gibi kullanilabilen
kapasitesi sinirlt olmayan bir depolama birimidir.

Harici Hard Disk: Kapasite olarak sabit disk gibidir. Sabit diskten
farki flash bellek gibi tasmabilir olmasidir. 500 GB, 750 GB, 1TB, 2 TB
kapasitelerinde olabilir.

Kapasite Grafigi

Disket CD

DVD

Flash Bellek

Hard Disk Harici Hard

Disk

(")DEV:_ Internette yer alan iicretsiz dosya depolama alanlarini asagidaki dzelliklerine gore

arastirip tabloyu dolduralim.

Ad1

Adresi

Sagladigr Kapasitesi Alam
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Depolama Olciileri

Depolama ortamlarinin bir kapasitesi vardir. Nasil uzunluk veya kiitleyi 6l¢cmek i¢in cm, kg
gibi birimler kullaniyorsak, kayit ortamlarinin da bir birimi vardir.

1 kg elma 30 cm 200 gr.
Bilgisayarda en kiigiik depolama birimi “Bit” tir. Bilinen en biiylik depolama birimi ise
“Zettabyte” tir.

Hatirlarsak matematikte uzunluk birimleri arasindaki gegislerde kat say1r 10°dur. Bilgisayardaki
depolama olgiileri arasindaki kat say1 ise 1024°tiir. Tek bir istisnai durum vardir o da; en kii¢iik
depolama olgiileri olan bit ve byte arasindaki kat say1 8’dir.

8 bit = 1 Byte
1024 Byte = 1 KiloByte

1024 KB =1 MegaByte
1024 MB = 1 GigaByte
1024 GB = 1 TeraByte
1024 TB = 1 PetaByte

mIr oW

1024 PB = 1 ExaByte

> T X0 P>O

Y 1024 EB = 1 ZettaByte

Depolandigi Birimlerin ne kadar bilgi depoladigina bakalim:

e Disket > 1.44 Mbyte

e CD B hieeetciesscccestcenestcnnstcsnnatennas
e DVD B teetcceeessscccsennnstsssnnnstossnnnes
e Flash Bellek (hafiza karti)) ———>  .iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnieenn
o Sabit Disk (Hard Disk) 5 ceriiieiiiiiiienecinecneccnsenacnns
e Harici Hard Disk ———————  iiiiiiiiiiiiiiiiirienineeieens
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O BIT : En kiigiik hafiza birimi

(TTTT 1111 BYTE (bayt): 8 bitten olusmus hafiza bélgesi

Asagidaki sorulari cevaplandiralim

2048 Kilobyte kag Megabyte’tir?
1024 Kilobyte......... Megabyte’tir.
4096 Megabyte ka¢ Gigabyte’tir? L
2 GBkagc MB’tir?
16384 bit kag KB tir?

o > w0 e

Bu kuguk parmagin 128 MB Ram'i varmis...
Bu kuguk parmagn 10.2 GB Harddisk'i varmis...
Bu kuguk parmagin yepyeni bir 56 K V90 Modemi varmig
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Arastirma, Bilgiyi Yapilandirma ve Isbirlikli
Calisma

2.3. Bilgi Paylasimi i¢cin Araclar

3.1. BIT’ini Kullanarak Bilgiye Ulasma ve
Bi¢cimlendirme

3.2. Metin Tabanli Icerik Olusturma Araclari

3.4.Cevrim Dis1 ve Cevrim Ici Dosya Paylasimi
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Bilgi ve iletisim teknolojileri, bilgiye ulasilmasini ve bilginin olusturulmasini saglayan
her tiirlii gorsel, isitsel basili ve yazili araglardir. Ayrica, insanlik tarihinde az sayida teknoloji,
bilgi ve iletisim teknolojileri kadar insan yasamini etkilemistir. Bilginin toplanmasini, islemesini,
depolanmasini, aglar araciligi ile bir yerden bir yere iletilmesini saglayan iletisim ve bilgisayar
teknolojilerini de kapsayan biitiin teknolojiler "bilgi teknolojisi" olarak adlandirilmaktadir.
Iletisim teknolojisi, mesajlarin bir yerden bir yere hizli iletilmesine olanak saglamakta, bilgisayar
teknolojisi ise hesaplama ve bilgi isleme yeteneklerimizi milyonlarca kere artirmaktadir. Bilgi ve
iletisim teknolojilerini kullanirken, bilgiye ulasmamizda bizlere yardimci olacak web tarayicilari,
eklentiler, arama motorlari, ansiklopediler, ¢evrimi¢i kiitiiphaneler ve sanal miizeler kavramlarini
biraz agarsak daha verimli olacaktir.

Web Tarayicilari

Kullanicilarin internete girmek icin kullandiklar1 yazilimlardir. Onemli web tarayicilarinda
ortak olarak bulunan kullanici arabirimleri asagidadir.
Onceki ve ilerideki sayfalara gitmek icin ileri ve Geri tuslari.
Gegmis, daha Once ziyaret edilen siteleri
gosterir.
Mevcut sayfayr yeniden yiiklemek igin
Yenile butonu
Sayfa yiikklemesini durdurmak i¢in Dur
butonu. Bazi tarayicilarda dur butonuyla
yenileme butonu birlesmistir.
Ana sayfaya donmek i¢in Home butonu
Istenilen siteye girmek ve goriintiilemek
icin Adres Cubugu
Bir arama motoruna bagli olmak sartiyla Arama Cubugu
Sayfanin yiiklenirken ilerlemesini ve ayni zamanda imlegle lizerine gelindiginde URL
baglantilar1 gériintiileyen ve sayfa yakinlagtirma 6zelligi olan Durum Cubugu

YV VWV VY

VYV VYV

Cikis tarihine gore bazi1 web tarayicilar
WorldWideWeb, 26 Subat 1991
Internet Explorer, 16 Agustos 1995
Opera, 1996

Safari, 7 Ocak 2003

Mozilla Firefox, 9 Kasim 2004
Google Chrome, 2 Eyliil 2008
Yandex Browser, 1 EKim 2012

YVVVVYVYYY

Arama Motorlar
4in @ deaL."com YaHOO!

Arama motoru, diinyadaki hemen hemen

tim web sitelerinin listelendigi, kategorilere B GOUS[G T Ocrca’gﬁsetacrfg
ayrilmis, aradigimiz bilgileri en kisa yoldan ve hizh J) YDI]
bir sekilde ulasmamizi saglayan web siteleridir. = 1 | e ,fa";;p;;:“c’::
Internet {iizerinde yiizlerce hatta binlerce arama ‘ Y i D o b|ng

motoru bulunmaktadir. Bunlarin bir kismi1 kendi omixx [ Blogger 3 superpages.com &3 msnY
alanlarindaki web sitelerini listelemekte, bir kismi
yerel alanlarda hizmet vermektedir. Bir kismi da W
diinya Tlzerindeki her tirlii  web sitesini ‘
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listelemektedir.

Arama motorlarindaki satira herhangi bir kelimeyi yazdigimizda, bu arama motoru bu kelimenin
gectigi tiim dokiimanlar1 listeler. Oysa bu dokiimanlarin i¢ginde isimize yaramayan Oyle c¢ok
dokiiman listelenir ki, isimize yarayam: bulmakta zorlanmaya baslariz. Mesela bu arama
motorlarindan bir tanesine web yazip aramasini istediginiz zaman, karsimiza yiiz binlerce sayfa
cikar. Diger taraftan " web sayfas1" yazip aramasini istedigimiz zaman ise hem i¢inde web gecen
hem de sayfasi gecen tiim dokiimanlari listeleyeceginden bu sefer milyonlarca dokiiman
cikacaktir.

[k arama motoru 1990 yilinda bir iiniversite 6grencisi olan Alan Emtage tarafindan Archie adiyla
kuruldu. ingilizce "archive" kelimesinden tiiremisti.

En ¢ok bilinen arama motorlar: sunlardir; Google , Yandex, Bing, Arama, Yahoo

Qi
YAHOO!
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Microsoft Office Word

Microsoft Office programlarindan kelime islemci programi olan word ile tipki A4 kagitlarinda
hazirladigimiz raporlar gibi ¢ok daha giizellerini dijital ortamda olusturabiliriz. Bir bilgisayarda
olmasi1 gereken programlarda ilk sirada yer alan Word’ii; etkili ve verimli bir sekilde kullanmak
istiyorsak ozellikle ¢ok sik kullanilan menii ve butonlarini ¢ok iyi bilmemiz gerekmektedir.

Genel EKkran Goriiniimii

1.Belge Bashg
Belgel - Microsoft Word =@
SayfaDuzeni  Basvurular  Postalar  Gozden Gegir ﬁ— 2, Sekmeler
Galibri (Govde) - |11 ~| A" A7 | Aa~ [ B | 2 F2w ‘Aac;GéHl AageBgHt AaCeGi AaCeGg A'd(, AaCg
K 7 A -abex, X -w-A-|E = | & i TNormal | TAralkYok Bashkl  Bashk2  KonuBasl.. AltKonu ( el 3 Sekme
L S O S R S R R O I TR Y VR R X M XM % Seridi
| e 4 Kaydirma
1€ = 5.Cetveller Cubugu
ISayia:l/l | sezcuk:0 | Tarkee | I B ;I %100 (=) v) +
6.Sayfa ve Sozciitk 7.Belge Goriiniim Ekran Yakinlastirma
Savisi Diigmeleri ve uzaklastirma

1. Belge Bashg : Belgemizin bagliginin ne oldugunu belirtir.

2. Sekmeler : Word’deki Ozelliklerin kategorilendirilmis bolimiidiir. Her sekme
Ogesinin ayr1 ayr1 6zellikleri mevcuttur.

3. Sekme Seridi : Secilen sekmeyle ilgili uygulanabilecek ozelliklerin gosterildigi
boliimdiir.

4. Kaydirma Cubugu : Calistigimiz belgenin ekrana sigmayan boliimlerini gostermek
icin kullanilir.

5. Cetveller : Hizalama yapmak, kagit kullanilabilir alanin1 degistirmek i¢in kullanilir.

6. Sayfa ve Sozciik Sayisi : Belgemizdeki sayfa sayisini, hangi sayfada oldugumuzu ve
toplam kullanilan sdzciik sayisini belirtir.

7. Belge Goriiniim Diigmeleri : Belgemizin goériiniimiinii sayfa diizeni, tam ekran
okuma, web diizeni gibi degistirmemizi saglar.
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m (irig Ekle Sayfa Ddzeni Basvurular Postalar Gozden Gecir Gardndm ABEBYY Fine
g o Calibri (Govde) ~ 11~ A A7  Aa- &) Z-i=-%Z- EIE 4] T
‘raplstlr A - 2 L. A EE=E= = o P o
# Bicim Boyaas: T — = — — = | ¥= O -
Fano Yazi Tipi Paragraf

“Pano, Yazi Tipi ve Paragraf” yazilarini gériiyorsunuz. Bunlar giris sekmesinin
altinda gruplara ayrilmis islem béliimlerini géstermektedir. Her bir grup kendi
icinde islevlere sahiptir. Asagida bu gruplardaki islevleri inceleyecegiz.

m Giris Ekle Pano: Kes, kopyala, yapistir ve bi¢im boyacisi komutlarini
' icermektedir.
J . Kes: Secili olan yaziy1 ya da nesneyi belgede bulundugu yerden alip

‘faplstlr
f Bicim Boyaos

Fano

baska bir yere koymak ic¢in ilk islem olarak keser. Sekilde de
gorildigii gibi simgesi makastir.

Kopyala: Segili olan yaziy1 ya da nesneyi ¢ogaltmak i¢in hafizaya
alir. Simgesi sekilde ki gibi listliste binmis kagittir.

Yapistir: Daha onceden kopyala ya da kes komutu verilmis olan yaziyr ya da nesneyi imlecin

oldugu yere yapistirir.

Bicim_Boyacisi: Bi¢imini begendigimiz metnin 6zelliklerini baska bir metne uygulamak igin

kullanilan kisayoldur.

6 7

TTT

Calibri (Govde] ~ 14 - L)
K 7 A ~abe x, X° "35""&'
L. . Yazi Tipi |
1 2 3 4

Yazi Tipi Grubundaki komutlara bakalim.

A

No ko

Secili olan metni kalin yapar.

Secili olan metni italik(yana yatik)
yapar.

Secili olan metnin altin1 gizer.

Secili olan metnin rengini degistirir
Secili olan metnin yazi tipini degistirir.
Secili olan metnin boyutunu degistirir.
Biiyiik A harfine her tiklayis yaziy1 2
punto biiyiitiir, kiiciik A harfine her
tiklayis yaziy1 2 punto kiigiiltiir.
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~N

—
—_

o —

- 4=, | i 5E

i

8

|
Il
-
I
4
4

Paragraf Grubundaki komutlara bakalim.

Secili olan metni sayfanin soluna hizalar.
Secili olan metni sayfanin ortasina hizalar.
Secili olan metni sayfanin sagina hizalar.
Secili olan metni sayfanin iki kenar bosluguna

-
> wnpn e

gore hizalar.
5. Segili metnin satirlar1 arasindaki boslugu

e mll]
N €——

i3

degistirir.
6. Secili paragrafin arka planini renklendirir.
Secili metni maddelendirir.
8. Segili metni maddelendirir.

~

D EHEPRll «« Q%5 30 5 &5 4

Tablo Resim Kuocuk Sekiller Smartart Grafik

~ Resim =
Tablolar Cizimler

Ekran Kopra  Yer Capraz Ustbilgi Altbilgi Sayfa Metin Hizlh  WordArt
Gorantdsua = Isareti Basvuru = © MNumarasi ~ | Kutusu ~ Parcalar = =
Baglantilar Ustbilgi ve Altbilgi Metin

Ekle Sekmesinde en sik kullanacagimiz komut gruplari “Tablolar, Cizimler,
Baglantilar, Ustbilgi ve Altbilgi ve Metin” dir. Simdi bu komut gruplarina

=== bakalim.
— Tablolar: Belgeye istedigimiz satir ve siitunda tablo eklememizi saglar.
ablo
Tablolar
7 BE i 1. Belgeye dosyadan resim ekler.
- ”'| il | ._}' Zg ﬁ [+ 2. Belgeye Word belgesinin i¢inden
Resim Koclk Sekiller SmartArt Grafik Ekran kiiglik resim ekler
Resim - Gorantdsd - . .
I I I Cizimler 3. Belgeye kare, liggen, dikdortgen, daire
¢ ¢ * gibi otomatik sekiller ekler.
1 2 3

5 4 &

Ustbilgi Altbilgi Sayfa
- - Mumaras: =

Ustbilgi ve Altbilgi

Ust ve Altbilgi komutlar1 belgenin alt ve iist bilgilerini
diizenler. Bu bilgiler bir kere diizenlendigi zaman her sayfanin
altinda veya tistiinde goriiniir.

Sayfa Numarasi: Belgenin sayfalarina numara verir.
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A | j 441 Metin Kutusu: Onceden bigimlendirilmis metin kutular1 ekler.
Metin  Hizh  WordArt /| WordArt: Belgeye dekoratif siislii yazi ekler.

Kutusu ~ Parcalar = =

Mt Biiyiik Harf: Secili olan paragrafin basindaki ilk harf ile
digerlerinden biiytik bir harf olusturur.

METIN SECME

Metin {lizerinde bi¢imlendirme yapmak i¢in 6nce metnin secili hale getirilmesi gerekir.
Metin se¢gme iglemleri fare ve klavye yardimiyla yapilmaktadir.

Fare ile secim yapma

» Siiriikle birak yontemi: Secilmek istenilen bolge secili hale getirilir.

» Cift tiklama: Kelime iizerine ¢ift tiklanarak secili hale getirilir.

» Uc kez tiklama: Bir paragraf icersindeki herhangi bir kelimeye ii¢ kez tiklayarak
paragraf segili hale getirilir.

» Shift tusu ile secim: Imlecin bulundugu yerden itibaren Shift tusuna basilarak blok

halinde se¢im yapilmis olur.

» Ctrl tusu ile secim: Ctrl tusuna basilarak metnin farkli boliimlerinden se¢imler

yapilabilir.

P Alt tusu ile se¢cim: Alt tusuna basilarak metinden bagimsiz olarak blok halinde secimler

yapilabilir.

Klavye ile secim yapma

P Shift + : Karakter karakter se¢cim yapmak i¢in kullanilir.
P Shift + : Satir satir se¢im yapmak i¢in kullanilir.
» Ctrl + Shift + : Kelime kelime se¢im yapmak i¢in kullanilir.

» Ctrl +Shift + : Paragraf paragraf se¢cim yapmak i¢in kullanilir.

NOT: Belgenin tiimiinii se¢mek icin klavyeden Ctrl + A kisayolu kullanilir.
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Word’de vazi vazarken dikkat edilecekler!

o Kelimeler arasinda yalnizca tek bosluk birakin.

o Nokta, virgiil gibi noktalama isaretlerinden sonra mutlaka bir tane bosluk birakin.

o Yeni bir paragrafa gegmeyecekseniz kesinlikle klavyeden enter tusuna basmayin.

o Yeni paragrafta biraz icerden baslamak (girinti) istiyorsaniz klavyenin sol tarafinda
bulunan TAB tusuna bir kez basin.

o Ozel isimlerin bas harfleri biiyiik olmalidir. Bir kereligine biiyiik harfle yazmak icin
klavyenin solunda ve saginda birer tane bulunan shift tusuna basili tutarak yazacaginiz
harfe basin.

o Sirekli biiyiik yazmaniz gerektiginde CAPS LOCK tusuna basmaniz yeterlidir. Tekrar
kii¢iiltmek i¢in yeniden CAPS LOCK tusuna basilmalidir.

NOTLAR
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ECthiinlik 1

Asagida verilen 0rnek sayfayi istenilen 6zelliklerde beraber hazirlayalim. Etkinlik sonunda sayfada

kullanmis oldugumuz butonlarin gérevlerini tabloya yazalim.

Ornek kapak sayfasini hazirlarken programi yardim almadan kesfe ¢ikarak olusturmaya calisalim.

2015 — 2016 Egitim Ogretim Yil

Bener Cordan Ortaokulu

Fen ve Teknoloji Dersi Gorevi

SOYAD:
DERS:

5 |I |"JI |I F H

NUMARA:
KONU:

KAYNAKLAR:]

= N m

E |

Resim

b=

N

Sayfa
- Kenarliklan

NOT: Sayfay: olustururken kullanilacak olan resimleri internetten temin edelim.
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Tamamlavici EtKinlik

Resimdeki sayfay1 sayfada yazilan 6zelliklere gore yapalim.

Not: Parantez i¢inde verilen bilgilere goze alinarak bigimlendirme yapalim. Parantez

ici yazilmayacaktir.

{16 Punto, Kvmuz renkts, Times pew roman kaln,)
FIKRALAR

{16 Punto, Mavi renkes, Times new roman kalin)

Kestirme Cevap
{16 Punto, Fegl renkes, Aral, Tealik)

— Crgium, sinavin nasil gecti, vap verebidin mi?

— Evet babacigim, ne sorduiarsa timiine teker teker
verdim.

— Feki, ne cevapia

— Bimiyorum, dedim.
(16 Punts, Twruncu renkes, Aral, Tealik)

Seler

(16 Punto, Mor_repkee, Times pew roman, kalin)

Ogretmen, “Cocuklar! Iginde seker olan hir ciimle

sivlevin bana!™ demis. Parmak kaldran Ali, “Bu sabah

bir bardak siitictim.” ciimlesini sdvlemis. “Seker bunun

neresinde?” dive soran gretmene, Ali sivle cevap vermis:

“Siitiin icinde GZretmenim! "]
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Ethiinlih 2

Yeni calismamiz 10 Kasim Atatlirk’i anma haftasina yoneliktir.
Sayfamizi hazirlarken gerekli olan resimler 6gretmenden temin edilecektir.
Etkinlik sonunda sayfada kullanmis oldugumuz butonlarin gérevlerini asagiya yazalim.

Sekiller

Sayfaya eklenen sekillere ait 6zellikleri nasil degistirebiliriz? J
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Tamamlayici Etkinlik

Asagidaki resimde yer alan sayfa diizenlemesini ders dis1 bir zamanda yapmaya
caligalim. Bakalim kimler yapabilecek ©

(0 0¥
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Cthinlih 3

Etkinlik 3 te bilgisayarimizda yer alan Kerem ve Dev Kutup Ayilari isimli Word belgesini agalim.
Gordigliniiz iizere daha onceden yazilmis olan metinde hatalar vardir. Kerem bu metni yazarken
bilgisayar klavyesini kullanmay1 bilmiyormus. Gelin Kerem’e yardim edelim ve hatalar1 diizeltelim.

Hatalar1 diizeltirken de klavye tuslarinin gorevlerini 6grenelim.

kerem ve Dev Kutup Ayilar:

9))

kerem. bilime gokmerakl bir gocuktu. SiiRekli bilim dergileri okur, hosuna giden yerlerinaltin
gizer, sonra dao onlar arkadaslarnaanlatirdi. Szelikle haywankrgok yakidan tammaya galisan
Kerem, bunlariyaratan Allah'indistiin kudreti karsisinda her zaman heycana kapilirdi. kerem o gin
yineabilerinin onun igin aldiklar bilim dergileriniokurken. yazida kutup ayilar ile ilgili bir béliim
giirdiive Hemen okumaya baslad. "Hayvanlarin eniri yapllarndanbiri olan kutup
ayisini gérdiigiinizde, onu kggamn bir kardan adamabenzetebilinsiniz Kutup ayilamimin erkeklerinin
agirhg 800 kilyu. boylar da 2.5 metreyi bulur. bu kilo ortalama 10 insaninTopkam kilosuna esittir.

Kutup gyisnnviieudu biitiin dzelliMeriyle yasadid artama gire tasarlantistir. Dondurucu
soguklara, buzullarave kar firtinalarina ragmen. Allah'inyarathdi bir mucize olarak, kutup
ayilarimn derilerinin glfindabulunan kalin b irw;é tabakasi onlar sogUktan korur. Kirkleri kalin,
=ik, uzunve kabariktir. Bu dzelliklere sahip olan kutup ayisimin nedenAfrika’da cdlde yasamadigin
hig diistindiinizmi>"

Kullanilan Klavye Tuslar: ve Gorevleri

Caps Lock - - )

L Space __>
Backspace >
—

| ,
ELW
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MS Word yaziliminda tablolar1 kullanarak bir kelime avi oyunu yapacagiz.

Tablo eklemek i¢in EKLE kulak¢igindan TABLO segenegine, oradan da TABLO EKLE secenegine
tikliyoruz.

Ekle Sayfa Dozeni Bagvurular

- == ElE Ly sekiller -
PR
- u GH 2 smartan
Tablao

Resim  Kiclk i
Resim I'ih Grafik

o i |

] Tablo Ekle...

ablo Ekle

I
I
I
I o
I
I

[
[]
[]
[
[]
1]
100
1]
100
1]

Tablo Ciz

==
44 Excel Elektronik Tablosu
j Hizh Tablaolar L4

/I
1

Calibri (Gavde) @ [F|[A A
|KTgvab¢x=2 |22~ 4
Yazi Ti| 10 |
aga - |
: 12 |
Fe2 o1 B o114 I
16 |
20

Kelime avi oyunu i¢in 15 satir 15 siitun kullanacagiz.

.
Tablo Ekle |2

Tablo boyutu
Slitun sayisi: : 15
Satr sayisi 15

Otomatik Siddirma hareket

B

L1 LANIE |3

4k

@ Sabit siitun genisligi: Otomatik
(71 icindekilere gare Otomatik Si5dir
(7 Pencereye Otomatik Sigdir

[ eni tablolar igin boyutlan ammsa

Tamam ] [ Iptal

e —

Tablo olustuktan sonra satir ve siitun genisliklerini esitlemek i¢in tablonun sol
ustiindeki KULP kullanilarak tiim tablo se¢ilmelidir.

Ardindan yaz biiyiikliigii 20 yapilmahdir.

Simdi kelimeleri soldan saga, sagdan sola, yukaridan asagi,
asagidan yukari ya da gapraz sekilde yerlestiriyoruz.

15 kelime saklayacagiz.

Kelimeleri yerlestirdikten sonra, kalan bos dikdortgenlere
rastgele harfler yerlestiriyoruz.
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KIRMIZI

EFLATUN

KAHVERENGI LACIVERT SARI

KAHVERENGI MOR KIRMIZI

LACIVERT

Tamamlavici EtKinlik

KRITERLER

1. Bashg iistbilgiye ekleyin.Yazinin tipi Comic sans biiyiikliigii 20.
2. Siitun sayis1 5- satir sayis1 7 olan bir tablo olusturun.

3. Tablo i¢indeki yazilar italik olacak.12 punto Times New Roman.
4. 6.siitunda kiigiik resimler eklenip kiictiltiilecek.

5. 7. siituna otomatik sekil eklenecek.
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Cthinlih S

Bilgisayarimizdaki kopyalama belgesini acalim. Tabloda meyve sebzelerin karsilarinda bos kalan

yerlere sayfanin tistiindeki yazili renklerden uygun olanlar1 kopyala- yapistir yoluyla ekleyelim.

MEYVE ve SEBZELER HANGI RENKTELER?

Eirmizi
Turuncu

vesil|

Kirmizi

Elma

Domates

Ispanak

Havucg

Lirmon

Maydanoz

Portakal

Biber

Giiniin Sorusu

Kopyalama- yapistirma yapmak i¢in hangi yontemler var?
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iletisim araclan nedir?

Dosya Paylasimi

# Bilgisayarlar birbirine baglanabilir mi?

.................................. denir.

# Bilgisayarlarin birbirine baglanmasi sayesinde ...............
@ .................. yapilabilir.

@ #  Bilgisayarlar birbirine ......................o.o. ve
ile baglanir.

Asagidaki fotograflarda yer alan ekipmanlarin isimlerini ve gorevlerini
altlarina yazalim.

< f\\'

48

Niikef AKSOY- Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
Bener Cordan Ortaokulu




Bilisim Teknolojileri ve Yazim 2015-2016
5. Sinif Ders Kitabi

Bilgisayar aglarinin birbirine baglanmasi sonucu ortaya ¢ikan uluslararasi bilgi
iletisim aginin adt ..................... tir. Ayn1 zamanda diinyanin en biiyiik bilgisayar
agidir.

Bir bilgisayari internete baglamak i¢in neye ihtiyag vardir?

Sayisal verilerin telefon hatlar1 iizerinden iletilmesi i¢in gerekli
olan ¢evrimi yapan cihazdir.
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Elektronik Posta (E-Mail) Nedir?

Bilgisayar aglarinin olusturulma nedenlerinden biri, kisilerin,
bir yerden digerine

o ) d. J (hizl1 ve giivenli bir
- \\\ ' sekilde) I
n> - Wlndows L|ve
Q Hotmail
L GmMaj
elektronik ortamda mektup gonderme ve haberlesme YAHOO-’ MAIL

istegidir.
4 E-posta, internet Tlizerinden gonderilen dijital
mektuptur.

E-posta adresi nedir?

#®  E-postamiz bizim sanal alemdeki evimiz gibidir. Bize ulasmak isteyen kisilere, internet

sitelerine ve kurumlara e-posta adresimizi veririz.

#  Sifremiz ise eve girig anahtarimiz gibidir. Sifremizi asla unutmamaliyiz.

E-posta saglayici bir ¢ok servis vardir. En ¢ok bilinen e-posta saglayicilar; Hotmail, Gmail,
Mynet, Yahoo ve Yandex tir.

E- posta adresi kisinin kullanic1 ad1 ve kullandig sistemin Internet adresinden olusur. Asagida
e-posta adres ornekleri verilmistir.

nukef@gmail.com

= npukef@hotmail.com

= nukef@yahoo.com

= nukef@mynet.com

= nukef@yandex.com

Yukaridaki drnek incelenirse e-posta adresi @ isareti ile ayrilmis iki boliimden olugmaktadir.

Birinci boliim kisinin kendi sistemindeki kullanici adini; ikinci kisim ise, bulundugu sistemin
adresini belirtmektedir.
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nukefff @ gmail.com

¥y v ¥

Kullanici adi Servis Site Uzantisi
Saglayici

Not: E-posta adresi yazilirken, Tiirkge karakterler(ii,0,s,¢,1,g) kullanilmaz,
Adres yazilirken karakterler arasinda bosluk birakilmaz.

E-posta adresleri kiiciik harfle yazilir.

Ilging Bilgi

Diinyada ilk e-postayr 1971 yilinda Ray Tomlinson
gondermistir.
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E-posta Nasil Alinir?

Ornek olarak www.gmail.com sitesinden bir e-posta hesabini alimia bakalim. Islemimizi adim
adim gerceklestirecegiz.

1. Oncelikle internet tarayicimizda adres satirina Www.gmail.com adresini yazalim ve
klavyeden enter tusuna basalim. Karsimiza asagidaki gibi bir sayfa ¢ikacaktir.

Google
Tek hesap. Tum Google.,

Devam etmek icin Gmail'de oturum acin

Oturum acik kalsin ~ Yardim gerekiyor mu?

I Hesap olusturun I

2. lkinci adimda sayfanim en altinda bulunan hesap olusturun baglantisina tiklayalim.
Baglantiya tiklayinca bazi bilgileri doldurmamiz gereken asagidaki sayfa agilacaktir.

Ad Adinizi ve Soyadinizi Tiirk¢e kurallarina uygun
=3 | Olarak yazalm. (Nikef Aksoy)
Kullanic adiniz1 segin
5 Kii¢iik harflerle, bosluk birakmadan sizi
Sifre olusturun tanimlayan bir kullanici adi yazalim. (nukefaksoy)
= | Unutmayacagimiz en az 8 karakterden olusan bir
giiienizionayiavin sifre yazalim (nukef1234)

Dodum giinii

Ay

4

Cinsiyet

4

Cinsiyetim:

Cep telefonu

= - +90

Mevcut e-posta adresiniz
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Metni yazin:

c+v H

Konum

4

Tirkiye

Google Hizmet Sartlar’'ni ve Gizlilik Politikasi'm

kabul ediyorum

e

—>

Fotograftaki metni bosluga yazalim.

Son olarak sartlar1 kabul ettiginize dair
butonu isaretleyelim ve sonraki adima
gegerek e-posta hesabi alma islemini
tamamlayalim.

NOT1 :Cep telefonunuz yanimizdaysa telefon numarasini girip e-posta gilivenli§imizi
saglayabiliriz. Zorunlu degildir ama gmail, ilerleyen gilinlerde sizden telefon numarasi

isteyebilir bu sebeple en basta giivenligimizi saglayabiliriz.

NOT?2 : Aldigimiz hesabin kullanict adin1 asagiya noktali yere yazalim.

siMPi ANLASILPI
SENIN BU INANILMAZ KIiLOLARININ
SeBEBI! POSTA GUVERCINI E-MAIL
\ TAKILIRSA OLACASI BUPUR!
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4. Problem Cozme, Programlama ve Ozgiin
Urun Gelistirme

4.1. Problem Analiz ve C6zme Y aklasimlari
4.2. Algoritma ve Strateji Gelistirme (algoritma olusturma mantigi, sozde
kod, akis semalar1 vb.)
4.3. Programlama
4.3.1. Program ve Programlama Dilleri
4.3.2. Programlama Araglari

flay sound meow

sSNoWwW variable var
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ﬁ'.:_.ugdu. ik saynp IDFI.L'.I":.EI'I |'H:.|n5i idlem admlannm kLﬂurﬂ.dg ek tek verdmistir.
Bu admlan, verilen alas semasna :l'l:slHlu H-Erlﬂ-:,l'l"l'ri?_

lslem A dimlar
1. Adwm Basla
2. Adm 1. sayny dl
Al Seman
3. Adm 2. soyy d
Basla
& Bdm ki sayy topla
5. Adm Dwur

P N
®\\\
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Mavi bir ev resmi yapmak istiyoruz. Yapacagmiz islemlerin

akis semasin olusturalim.

Akis Semas
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Beraber yapalim
1. Burak BT laboratuarinda misafir bir 6grencidir. Teneffiiste okul kantinine gitmek istiyor,
BT laboratuarindan okulumuzun kantinine giden siirecin islem adimlarini yazarak Burak’a

yardimci olalim.

" G.§:i.g.ﬁ.:;..’:.\;)‘). G
)D:Q ®q ?..ﬁg?»? X
AN A8,
WL ALY
ORI R X
YAl
5 1Y
.
P
S
.'?:f’{:’.f:'.
oo ™ ",V.,)
Lo
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2. Hafta

Scratch bir grafik programlama dilidir.

Scracth ile resim, ses, miizik gibi ¢esitli medya araglarini bir araya getirebilir, kendi
animasyonlarimizi, bilgisayar oyunlarimiz tasarlayabilir ya da interaktif hikayeler anlatabiliriz.

Scratch’in gelismis ve kullanmasi kolay bir arayiizii vardir. Scratch arayiizii 3 ana bélmeden olusur.
1.  Blok Paletinde karakterleri programlamak i¢in kullanilan bloklar vardir.

2. Kodlama alani bilgisayar programini yazdigimiz yerdir. Buraya bloklar1 ¢ekip birakarak
programimizi yazariz.

3. Proje ekrani bizim sahnemizdir. Tasarladigimiz hersey Scratch’in sahnesinde hayat bulur.

Scratch bir grafik
programlama
dilidir.

YESIL BAYRAK

Kodlari galistirmak icin
tiklayin

1 Scatch 1401 30-un-09 . TR L. RS TR TR TaE TaR TPRZRZFOTPRPDY O OTUPCF O OYBDYTF| (@
«» H D posya Diizenle Paylasin yardim .| |

PROJE EKRANI
Scratch

Q. ‘*"—
tasarimlarimizi

QK
oL canlandirma yeri

x: @ y: [ konumuna gidin
‘e gidin

) saniyede x: @ y: () konumurll d

x:-520 yi147

oot =1 Yeni karakter
Karakterlerinizi iy

programlamak

diagmeleri

icin kullanilan

bloklar. Karakter listesi

KOD ALANI
Bloklarin
siiriiklenip kod
kiimelerinin
olusturuldugu
alan.
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Scratch sahnesi aslinda bir koordinat diizlemidir. Biitiin animasyonlarimiz ve bilgisayar
oyunlarimiz bu koordinat diizlemi iizerinde tasarlanir. Scratch karakteri olan kedi program acgildig:

zaman (0,0) noktasindadir. Ekranin iistiinde karakterlerimizin x ve y degerlerini gorebiliriz.

Karakterl

v [(x:0,¥:180)

(%X:-240,Y:0)

(X:240,Y:0)

| ©:0,¥:-180)

1. Kod Boliimii

X

Kod boliimi ana ekranin en solunda bulunan boélimdiir. Bu boliimiin iist kisminda, bu boliimde
kullanabilecegimiz kodlarin gruplar1 yer almaktadir. Genel olarak kodlar, yeteneklerine gore
gruplanmislardir. Asagidaki sekilde de goriildiigli gibi 8 farkli grup olarak sunulan bu boliimdeki

sekmelere tikladiginizda, tikladiginiz gruba ait tanimlamalar ekranda belirir.

Hareket [ Kontol

Goriniing Algilama
Ses | Operatirer

Kalem Degiskenler

adim gidin
G derece diniin

& derece doniin

EER viiniine doniin

dogru doniin

x: [ y: [ konumuna gidin

‘e gidin

cenf=itam (0] o) b

=i dedistirin
=i (@) yapin
¥'yi degistirin

¥'vi @ yapin
Kenarda ise, ziplatin

= Mz
I S—

T
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2. Kodlama Paneli

Bu boliim ana ekranin tam ortasinda bulunan kisimdir. Temel olarak bu boliimde yine iki ayr1
pencereden olusmustur. Ust pencerede bulunan bilgiler, kullandigmiz karakterin ismi, yeri, yonii ve
karakterin donebilme yetenegini bildiren bilgileri barindirir.

Karakteri dondiirur.

Karakteril
%g\ ®i 0 LI} Yan: 90
‘|"az|IarYKustﬁmlerYSEsler1

Karakterin saga ya da sola bakmasini

saglar.

Bu diigme segildiginde karakterin
donis yapma imkani kisitlanacaktir.

3. Sahne ve Karakterler

Ana ekranin sag st tarafinda bulunan boliim, sahne olarak adlandirilir. Karakterlerinizin ve
olaylarmizin gerceklesecegi yer burasidir. Sahne x ye koordinatlariyla kontrol edilir. Isaretginizi
sahne tizerinde gezdirdiginizde, sahne boliimiiniin sag alt kosesinde x ve ye koordinatlarinin

degistigini gorebilirsiniz

x:-215  y: 80

Sahnenin sag st kosesindeki yesil bayrak programi calistirmanizi saglar. Kod blogunda
yazmis oldugunuz komutlar ¢aligmaya baslar. Yine sahnenin sag iist kdsesinde bulunan kirmizi
yuvarlak ise ¢alistirmis oldugunuz bir programi durdurmanizi saglar.

Sahnenin altinda yer alan karakterler paneli hazirladigimiz ya da hali hazirda Scratch ile
beraber gelen karakterlerin bulundugu kiitiiphaneden segtigimiz, karakterlerin bulundugu paneldir.

Yeni karakter; g ‘?,
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Karakterler panelinde sahneye tikladigimizda agilan kod paneli sahne(arkaplan) a ait diizenlemeler
yaptigimiz bolimdiir.

- -
[8, Scratch 1.4 of 30-Jun-09  ©

RATGH . =) [q T

| e 7

\ \
Dil segenegi digmesi Calismayi kaydetme CGalismayi scratch
digmesi sitesine yikleme
digmesi
I ,\ A2 \
Karakter ¢ogaltma d. Karakter silme d. Karakter bliyttme d. Karakter kiigliltme
d.

1. Papagan Uygulamasi

1. Yeni karakter ekle butonundan Animals klasériinden papagan “papaganl-a ” karakterini
sahnemize ekliyoruz.

2. Sahnemizde olan kedi karakterini sag tiklayip sahneden siliyoruz.

3. Papagan karakterimize u¢ma goriiniimii vermek icin papaganimizin 2. bir resmi olan
“papaganl-b” yi papaganimiz secili iken kostiim boliimiinde “iceri aktar” butonundan
ekliyoruz.

4. Kodlarimizi papagana verecegimiz i¢in papaganimiz segili iken kod bloklarindan “Kontrol”
blogunu agiyoruz ve kod baslangici i¢in “yesil bayrak tikladigindan” kodunu aliyoruz.(bu
kodun altina yesil bayrak butonuna tiklandigindan ne olacagini gésteren kodlart

ekleyecegiz.)
—
]

5. Papaganimizin siirekli ugmasini istedigimiz igin siireklilik =~
iceren bir hareketlilik i¢in kontrol kod blogundan “stirekli”
kodunu asagidaki gibi ekliyoruz. —t
6. Resimde de goriildiigli lizere “siirekli” kodunun i¢i bos,
siirekli ne olacagini bu kisma ekleyecegiz. Hatirlarsaniz 2 papagan resmimiz vardi kanat
cirpan. Bu iki gOriinim arasinda gecis yapacagimiz ig¢in
“Goriiniim” kod blogundan “......... kostiimiinii secin” ™
kodunu stirekli kodunun icine aliyoruz. Bosluk kisminda ~—

p_arroti-b kostiimiine geg
p;rroti-a kostiimiine geg

gordiigiiniiz gibi papaganl-a yaziyor. Ik gériiniimiimiiz bu
sonraki gorlinlimiin papaganl-b olmasin istiyoruz. Bunun igin
son ekledigimiz kodundan bir tane daha altina ekliyoruz.
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7. Simdi sahnemizi yesil bayrak butonuna basarak calistirip

baktigimizda papaganimizin ¢ok hizli olarak kanat
cirptigini  gorecegiz. Bunu belli bir siire araliginda
yapabilmesi i¢in papaganin iki goriiniimiinden sonrasi igin
siire ekleyeceginiz bunun i¢in kontrol kod blogundan “1
saniye bekleyin” kodunu resimdeki gibi ekliyoruz.
Dilersek beyaz alanlarda yazan 1 sayisim1 tiklayarak
degistirebiliriz.

Yesil bayrak butonuna basip sahnemizi izledigimizde
gorliyoruz ki papaganimiz durdugu yerde kanat ¢irpmakta,
papaganimiza hareket halinde kanat ¢irptirabiliriz.
Sahnemizde papaganimizin ucusa nerden baslamasini
istiyorsak oraya tasiyoruz. Bunun i¢in papaganimiz secili
iken kontrol blogundan yeni bir “yesil bayrak
tiklandiginda” komutu ekliyoruz. Papaganimizi sahnede
hareket ettirirken sahnede bulundugu yeri belirten x ve y
koordinatlar1 degigsmektedir. Papaganimiz ugarak nereye
gitmesini istiyorsak o konumun x ve y koordinatlarini

(0.5 ;

parrotl-a | kostimiine gec

£ B T ¥

| x:-178  y: 38 /

bilmeliyiz. Bu koordinatlar faremiz sahnede hareket ederken sahnenin sag alt kdsesinde

gosterilmektedir.

R — 9. Yeni ekledigimiz “yesil bayrak tikladiginda”

bl -203 B konumuna git

kodunu altina ekliyoruz.

L — 10. Bundan

x: ) v: konumuna git

B saniyede x: ¥: konumuna git

konumlara kag

kodunun altina hareket kod blogundan baslangi¢
konumunu belirten “x ...

N AT konumuna gidin”

sonrasinda kusun gidecegini
saniyede gidecegini belirten

kodlar ekliyoruz. Bu hareket kod blogunun
altindaki “1 saniyede x .... y ..... konumuna

gidin” kodu eklenerek yapilir.

yapabilirsiniz.

Haftamin Ozeti

Kontrol Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

11. Son olarak isterseniz sahne arka planimzi degistirip konuya uygun bir manzara

Bu calisma icin kullandigimiz kod bloklari: Kontrol, Hareket ve Goriiniim kod bloklarini
kullandik.
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=  “Yesil bayrak tikladiginda” : Programinizi baslatinca yapilmasini istediginiz olaylari
bu kodun altinda tanimlariz.

= “] saniye bekleyin” : Bir sonraki koddan oOnce beklenilecek siireyi belirleyen
komuttur.
= “siirekli” : Bu kod igerisine yerlestirdigimiz komutlar1 sonsuz bir

dongiide tekrar tekrar caligtiracaktir.

Hareket Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

CEERS R I Konumuna gidin” : Bu komut genellikle karakterlerimizin
sahnedeki baslangi¢ yerlerini belirlemek i¢in kullanilir.
= “1 saniyede x: ...... \ AT Konumuna gidin”: Belirledigimiz siire boyunca,

karakterimizin bulundugu noktadan belirttigimiz koordinatlara gitmesini saglayan
koddur.

Goriiniim Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

LI kostiimiine gecin” . Karakterimizin tanimlanmis  diger
kostlimler arasinda ge¢is yapmasini saglar.

ODEV: Bu hafta hazirlamis oldugumuz sahneye bir insan karakteri kovarak bu karakteri

belli bir siire icerisinde viuritiin.

2. Akvaryum Uygulamasi

1. Akvaryum uygulamasi i¢in Oncelikle sahnemize 3 tane balik
ekliyoruz. Baliklarin boyutlarin1 ve sahnede bulunacaklari m»
konumlar istegimize gore diizenliyoruz. =

2. Baliklarimizdan biri segili iken kontrol kod blogundan “yesil
bayrak tikladiginda” kodunu aliyoruz. Baliklarin siirekli tekrar
eden bir sekilde hareket etmesini istedigimiz igin altina yine
kontrol kod blogundan siirekli kodunu ekliyoruz.

3. Siirekli kodunun i¢ine hareket kod blogundan “10 adim gidin” 'Q
kodunu ekliyoruz. Bu kod baligin hareket etmesini saglayacaktir.

10 say1s1 tiklandiginda degistirilebilir.

4. Calismamizi bu haliyle calistirdigimizda baligimiz sahne kenarina kadar gidip duracaktir.
Baligimizin sahne i¢in saga sola dogru hareket etmesini istedigimiz i¢in siirekli kodunun
icine hareket kod blogundan “kenarda ise ziplatin” kodunu ekleriz. Bu kod baligimizin ters
yone hareket etmesini saglayacaktir.
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5. Calismayr simdi c¢alistirdigimizda balifimiz kenar geldiginde ters yone dogru hareket
ettigini gorecegiz yalniz balifimiz basini c¢evirmeden hareket etmektedir. Baligimizin

yoniinii de hareket yoniine dogru donmesi i¢in karakter 6zelliklerinin oldugu yerde “sadece
sola ya da saga donik” butonunun aktif edersek baligimiz

\

dOnecektir.

22

Sadece sola ya da saga dONik | G—

6. Biitiin baliklarimizin hareket etmesini istedigimiz i¢in bu kod kiimesini diger baliklar i¢in
kopyalamamiz gerekmektedir. Yesil bayrak tiklandiginda kod bashiginda sag tiklayip
kopyala ile kopyalama islemini yaptiktan sonra bu kod kiimesini diger baliklardan birinin
tizerine siiriikleyerek kopyalamis oluruz. Ya da her balik i¢in ayni kod kiimesini tekrardan
olusturmak gerekmektedir.

7. Kod kiimesini kopyaladiktan sonra her baligin yiizme hizi ayni olmadigindan “10 adim
gidin” kodundaki say1y1 her balik i¢in farkli yapalim.

8. Baliklarimiz artik hareket halinde olacaktir. Sahnenin arka planini akvaryum goriiniimii
yapip sahneye baska baliklarda ekleyebilirsiniz.

9. Akvaryumumuza ses efekti ekleyelim simdide. Bunun i¢in sahnemiz segili iken kontrol kod

3

blogundan “yesil bayrak tiklandiginda” kodunu aliyoruz. Ve sahne
sesin sahne i¢inde siirekli ¢almasini istedigimizden altina yine

kontrol kod blogundan “siirekli” kodunu ekliyoruz.

’|"’.-‘|'a2||ar-\{.-nrka planlar-\‘,"r-Sesler-\

................... I LT
10. Siirekli kodunun igine ses kod blogundan sesimizin siirekli | CE—
calmasi igin “pop sesini bitene kadar ¢al” kodunu ekliyoruz. ﬁ E%DDB 1&3

Dikkat ederseniz pop yazisinin yaninda bir ok isareti vardir bu
ok isaretinden sesi degistirebiliriz. Bu sesi degistirmek icin Oncelikle kodlarimizi
ekledigimiz yaz1 boliimiinde sesler sekmesine tikliyoruz.

11. Sesler sekmesinde iceri aktar butonuyla efektlerden
“bubbles” sesini ekliyoruz ve kodda bu pop yerine ‘Bubbles |

bubbles sesini se¢iyoruz.

Sahnemize bir tane agzi kapali bir kopek baligi ekleyelim. Kopek
baliginin kodlar farkli olacagindan kodlarin1 biz yazacagiz. “yesil ==
bayrak tiklandiginda” komutunu kdpek baligimiz secili iken aliyoruz. o o
Altinda siirekli kodunu ekliyoruz. siirekli kodunun igine bu sefer '
hareket kod blogundan “.... dogru déniin” kodunu ekliyoruz.
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12. “... dogru doniin” kodunda bos olan boliime tikladigimizda
acillan segencklerden “Mouse isaretcisi”ni  seciyoruz. "h
Yapmaya calistigimiz sey su, bu kodla kopek baligimiz
faremizin yoniine donmesini saglar. Faremizi takip etmesi
icinde hareket kod blogundan “10 adim gidin” kodunu

stirekli kodunun igine ekleyerek kopek baligimizi hareket ettirmis oluyoruz.

Haftanin Ozeti

Bu ¢alisma icin kullandiginuz kod bloklari: Kontrol, Hareket ve Ses kod bloklarint kullandik.
Kontrol Kod Blogundan kullandiginiz komutlar;

= “Yesil bayrak tikladiginda” : Programinizi baslatinca yapilmasini istediginiz olaylari
bu kodun altinda tanimlariz.

= “siirekli” : Bu kod igerisine yerlestirdigimiz komutlar1 sonsuz bir
dongitide tekrar tekrar galigtiracaktir.

Hareket Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

o “10 adim gidin” :Karakterimizi koordinat sisteminde x ekseninde istenilen
birim degeri kadar ilerletir.

o “Kenarda ise ziplatin” . Karakterimizin sahne sinirlari icerisinde saga ve sola
dogru hareketini saglar.

o “....dogru doniin” : Karakterimizin sahnedeki diger karakterlerden herhangi
birine ya da mouse isaret¢isine dogru donmesini saglar.

Ses Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

o “..... sesini bitene kadar calin” : Secilen bir ses dosyasi igerigini, sonuna kadar
calmak i¢in kullanilan komuttur.

(")DEV: Arkaplan1 akvaryum olan bir sahneye dalgic karakteri ekleyelim ve bu dalgic fare
hareketiyle sahnede ylizslin. Sahnemiz de bir de kopek baligimiz olsun. Kopek baligimizda
akvaryum icinde kendi kendine saga sola gidip hareket etsin siirekli. (dalgi¢c karakteri scratch
programinin i¢indeki karakterlerde vardir.)

NOT: Yukardaki ddevin yerine bu haftaya kadar 6grendigimiz kodlar1 kullanarak kendiniz farkli
bir projede hazirlayabilirsiniz.

3. Yon Tuslar1 Uygulamasi

1. Sahnemizde kedi karakterimiz seg¢ili iken kontrol kod
blogundan “bosluk tusuna basildiginda” kodunu
aliyoruz. Bu kodun bosluk kismina tiklayip “yukari ok”
olarak degistiriyoruz. Bu yukar1 klavyede yon tusu olan

R e s ! -1
‘yoniine doniin
SN

'z:ﬂ’a'z.‘%:-:mJ

yukar1 okuna basildiginda anlamina gelmektedir.
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2. Bu kodun altina yukar1 yon tusuna basildiginda ne olmasii istedigimizi belirten kodlari
ekleyecegiz. Karakterimize hareket verecegimiz i¢in hareket kod blogundan “90 yéniine
doniin” kodunu ekliyoruz ve beyaz boliimde yazan 90 sayisini tiklayarak yukarry: ifade
eden (0) 1 segiyoruz karakterimiz boylece yukariya doner.

3. Yukariya donen karakterimizi hareket ettirmek igin yine
hareket kod blogundan “10 adim gidin” kodunu altina
ekliyoruz. Ayni kod kiimesinden 4 tane olacak sekilde
cogaltiyoruz. Her bir kontrol kiimesi yon tuslarindan(asagi,
saga, sola) kullanilacak sekilde ayarlamalar yapiliyor.

4. Simdi kedimize yiiriiyormus gibi bir goriinim vermek i¢in kedimizin kostiimlerini
kullanacagiz.  Hatirlarsak  karakter  Ozelliklerinde
kostiimler boliimii vardi burada karakterimize ait iki tane o
yiirliylis resmi var. Simdi kod bdliimiimiize kontrol kod
blogundan “yesil bayrak tiklandiginda” kodunu
aliyoruz, bunun altina yine kontrol kod blogundan
“stirekli” kodunu ekliyoruz. Siirekli kodunun igine
kostiimler arasi ge¢is i¢in goriinim kod blogundan
“kostiim2 kostiimiine gecin” kodunu iki defa ekliyoruz
ve birinin kostim2 boliimiinii kostiml olarak degistiriyoruz. Kostumler aras1 gecisi
gorebilmemiz iginde aralarina kontrol kod blogundan ““1 saniye bekleyin” kodunu ekliyoruz.

5. Artik kedimiz yon tuglari ile adim atarak yiiriiyecektir.

0.5

4. Labirent Uygulamasi \ arka plantar )

1. Yon tuslart uygulamasi labirent uygulamasi
i¢in on hazirliktr. Oncelikle kendimize yeni
karakter ¢izin butonundan ufak bir yuvarlak
karakter olusturuyoruz. Karakterimize piyon
adim1  verip  sahnemizde  oyunumuzu

4200360 0.01 KB

baslatacagimiz yere koyuyoruz.

2. Sahnemizin arka planinda oyunumuz i¢in engeller olusturacagiz bunun i¢in, sahnemiz segili
iken arka plan ozelliklerinden “Boya” butonuna basarak arka plana engeller ciziyoruz. Bu
engellerin hepsini ayni1 renkte yapalim. Sahnemizde birde ¢ikis kapimiz olacak ¢ikis kapisini
farkl1 bir renkte segelim.

3. Sahnemizi hazir hale getirdikten sonra tekrar piyonumuzu ’
secip, komutlarimizi yazmaya bagliyoruz. Oyunun otomatik  — —
baslamasi i¢in kontrol kod blogundan “yesil bayrak =
tiklandiginda” kodunu aliyoruz. Bunun altina kontrol kod =9,
blogundan “Eger..... ise siirekli” kodunu bir 6nceki kodun
altina ekliyoruz.
S ——
4. Simdide  piyonumuzun  sahnemizdeki  engelleri _n
algilayabilmesi i¢in en son eklemis oldugumuz “Eger

Ise siirekli” kodunun bos kismma algilama
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blogundan “rengine yaklasiyor mu?” kodunu resimdeki gibi ekliyoruz.

5. Son ekledigimiz kodun i¢indeki renk boliimiine tikladigimizda imlecimiz damlalik seklini
alacaktir. Imlecimiz damlalik seklindeyken o T
sahnemizde engellerden birine tikliyoruz. N

ege

rengine doniligmiis oldu. Q, derece don

Boylece kodumuzun igindeki renk engellerimizin

adim git
6. Sonraki adimda piyonumuz engellerimize —

carpinca ne olacagini gosteren kodlar1 eklemek olacak. Bunun igin “ise siirekli” kodu
icindeki bosluga hareket blogundan “15 derece doniin” ve “10 adim gidin” kodlarin1 pes
pese ekliyoruz. Bu kodlar ile piyonumuz engellere ¢arptiginda engelin iizerinden gegemeden
engelden 10 adim ters yonde uzaklasacaktir.

7. Simdide piyonumuz ¢ikis kapisina geldigi zaman olusacak /-""—*\_

durumun kodlarint olusturacagiz. Piyonumuz segili iken ’
kontrol blogundan “yesil bayrak tiklandiginda” kodunu -

aliyoruz. Bu kodun altina yine kontrol blogundan “..... ==
olana kadar bekleyin” kodunu ekliyoruz.
8. “..... olana kadar bekleyin” kodunda bos olan yere algilama blogundan “rengine

degiyor mu?” kodunu ekliyoruz ve rengi ¢ikis kapisinin rengi yapiyoruz. Oyunumuz bittigi
zaman c¢ikis kapisina piyonumuz gelince “oyunu kazandin” diye bize mesaj vermesini
istiyoruz. Bu mesaj i¢in kodumuzun devamina goriiniim blogundan “sdyleyin Merhaba”
kodunu aliyoruz.

Yesil bayraga tiklaylp c¢aligmayr baslattigimizda oyunumuzun ¢alisip c¢alismadigi hakkinda
ogretmeninize geri doniit verin eger oyunumuz calismiyorsa nerde hata yaptigimizi ne yapmamiz
gerektigi konusunda 6gretmenimizle fikir aligverisinde bulunalim! Olusan sorunu beraber ¢ozelim!

Haftanmin Ozeti

Bu ¢aliyma icin kullandigimiz kod bloklari: Kontrol, Hareket ve Goriiniim, Algilama kod
bloklarini kullandik.

Kontrol Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

=  “Yesil bayrak tikladiginda” : Programinizi baglatinca yapilmasini istediginiz olaylari
bu kodun altinda tanimlariz.

= “siirekli” : Bu kod igerisine yerlestirdigimiz komutlar1 sonsuz bir
dongitide tekrar tekrar caligtiracaktir.

LI tusuna basildiginda’: Bu kod, karakterin veya bir olayin baglamasi i¢in gereken
komutun istenilen tusa basilmas1 gerektigini isaret eder.

= “Eger..... ise siirekli” . Bir kosula bagl olarak kontrol grubuna ait komutlarin

siirekli olarak ¢alistirilmasini saglar.
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= “,.... olana kadar bekleyin”: bu kodun altina yerlestirdigimiz tiim kodlarin ¢alismasi
icin bir kosulun gergeklesmesini bekler.

Hareket Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

o “10 adim gidin” :Karakterimizi koordinat sisteminde x ekseninde
istenilen birim degeri kadar ilerletir.

. “90 yoniine doniin” :  Karakterimize istenilen yone doniis yaptirmay1
saglayan koddur.

. “15 derece doniin” : Karaktere ok yoniinde doniis yaptirmay saglar.

Goriiniim Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

= “........ kostiimiine ge¢in” : Karakterimizin tanimlanmis diger kostiimler arasinda
gecis yapmasini saglar.

Alglama Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

e “rengine degiyor mu?” . Karakterimizi sahnedeki renklere duyarli hale getiren
komuttur.

5. Pacman Oyunu

1. Oncelikle sahnemizdeki kedi karakterimizi sahnemizden silelim. Ardindan kendi pacman
karakterimizi yeni karakter olustur butonundan olusturalim, pacman oyunumuzda karakterimizi
canavarlar1 yiyecegi i¢cin pacman karakterimizi bir agz1 kapali
bir agz1 agik 2 tane kostiim olusturalim.

2. Oyunumuz i¢in gerekli labirent ¢izgilerini ¢izelim yandaki | |

sahnemize 3 tane farkli karakter ekleyelim ve sahnemizde
istedigimiz yerlere bu karakterleri yerlestirelim.
4. Canavarlarimiz sahnede siirekli saga sola hareket halinde
sahnede dolagacaklar. Bunun i¢in gerekli komutlarimizi yazalim. — e
6. Canavarlarimizdan biri secili iken “yesil bayrak tiklandiginda” o

(S

sekilde goriildiigii gibi gizelith. ;
3. Scratch in kendi ig¢indeki fantastik karakterler boliimiinden |
I

o

komutunu aliyoruz. Bu komutun altina siirekli ayni hareketi
yapacaklarindan dolay1 “siirekli” dongiisii ekleyelim. Siirekli 5
dongiisiiniin i¢ine yiirlime hareketi i¢in “10 adim gidin” komutunu ekleyelim.

7. Canavarlarimizin kirmiz1 duvar ¢izgilerine kadar gidip tekrar geri
donerek yiiriimesi i¢in kontrol kod blogundan “eger .... Ise
siirekli” komutunu siirekli dongiisiiniin i¢ine ekleyelim. Bu
komut i¢indeki bos kalan alana algilama blogundan “.... Rengine S
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degiyor mu?” komutunu ekleyerek renk kismini sahnemizdeki duvar rengi yapalim. Gegen
haftadan hatirlayacaginiz iizerine basit pacman oyunumuzda duvara o
carpan karakterimiz geri doniiyordu. Ayni komutlari burada da =

kullanalim. Kirmiz1 zemine ¢arpan karakterimiz geri donsiin. Eger @

komutunun i¢ine “... derece doniin” ve “10 adim gidin”

komutlarini ekleyelim.

. Canavarlar pacman karakteri yaklastiginda sahneden ——

kaybolmas1 gerekiyor. Bunun i¢in canavarimizin segili p

iken yesil bayrak tiklandiginda komutunu yeniden

alalim. Oyunumuzu her baslattigimizda canavarimizi

sahneye getirmesi i¢in goriiniim kod blogundan

“Goster” komutumuzu ekleyelim. Ardindan pacman karakterimiz yaklasana kadar beklemesi
icin kontrol kod blogundan ... olana kadar bekleyin” komutunu aliyoruz. Bu komutun bos
kalan kismina algilama blogundan “.... degiyor mu?” komutunu resimdeki gibi koyalim.
Pacman karakteri canavara yaklastigi zaman canavarin sahneden kaybolmasi i¢in gériiniim kod

blogundan “Gizle” komutunu ekleyelim.

ODEVZ En son vazdigimiz kod blogundan “Goster” komutunu neden Kkullandik,

kullanmasaydik ne olurdu? Aciklayiniz.

9. Bir canavar karakteri i¢in olusturdugumuz kod bloklarim1 diger canavar karakterleri icin

kopyalayalim.

Ardindan pacman karakterimizi secili iken karakterimizi sahnede yon tuslari ile hareket
etmesini saglayan komutlarimiz1 ve engellere geldiginde engellerin iizerinden gegmemesi igin
gereken komutlarimizi olusturalim.(bu komutlar gecen hafta islenmisti.)

Bugiine  kadar oynadigimiz  oyunlardan = _essee.
bildigimiz tlizere oyunlarda oyun puanini gdsteren =~
skor vardir. Biz puanimizi pacman karakterimiz
canavar karakterimize yaklasip onlar1 yedigi
zaman kazanacaz. Bunun i¢in canavarlarimizdan q
birinin kod bdliimiinii acalim. Buraya oyun
iceriginde degisecek bir degisken olarak skor
ekleyecez. Bunun i¢in “degiskenler kod blogu”nu acalim ve degisken olusturun butonuna
tiklayip ag¢ilan boliime skor yazalim. Bunu yazdigimizda gorecegiz ki degiskenler blogunda
skor degiskenine ait komutlar eklenmis. Ve sahnemize skor adindan bir goriintii eklemistir.
Degiskenler blogundan “skoru 1 kadar degistirin” komutunu resimde goriilen komutlarin altina
ekleyelim. Bu komutu her canavar i¢in gerekli yere ekleyelim.

RS
& S K«‘iﬁi

Kullanilacak Komutlar

Bu ¢aliyma icin kullandiginiz kod bloklari: Kontrol, Hareket ve Goriiniim, Algilama kod
bloklarini kullanacaguz.

Kontrol Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;
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LI tusuna basildiginda” : Bu kod, karakterin veya bir olaym baslamasi ic¢in
gereken komutun istenilen tusa basilmasi gerektigini isaret eder.
= “,...ise siirekli” . Bir kosula bagl olarak kontrol grubuna ait komutlarin

stirekli olarak ¢aligtirilmasini saglar.
= “....olana kadar bekleyin” : bu kodun altina yerlestirdigimiz tim kodlarin
caligmasi i¢in bir kosulun gergeklesmesini bekler.

Hareket Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;.

. “15 derece doniin” : Karaktere ok yoniinde doniis yaptirmayi saglar.

Goriiniim Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

=  “Merhaba diye konus” . Istenilen durumda karakterimizi konusma baloncugu
ile konusturma yapiliyor.

= “Goster” :Karakterin sahnede goriinmesini saglayan komuttur.

n “Gizle” :Karakteri sahnede gizleyen komuttur.

Algilama Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

o i yaklasiyor mu?” : Karakterimizi sahnedeki diger karakterlere
duyarli hale getiren komuttur.

e “...rengine yaklastyor mu?” : Karakterimizi sahnedeki renklere duyarli hale
getiren komuttur.

ODEV: Benzer bir labirent tasarlayalim ve bu sefer labirentte 5 tane canavarmz olsun ve

pacman karakterimizi engel olan duvarlara her ¢arptiginda oyunun baslangi¢ noktasina geri donstin.

6. Rasgele Sayilar Uygulamasi

1. Sahnemizde bir tane karakterimiz olsun. Bu karaktere

belli sayilar arasinda rasgele bir say1 soylemesi igin 5 e

kod olusturalim. Bunun i¢in karakterimiz secili iken p

“yesil bayrak tiklandiginda” komutunu aliyoruz. Bu soyle: sore: B canive
kodun altina gdriiniim blogundan “sdyle merhaba siire
2sn” komutunu ekleyelim. Bu komut ile
2sn boyunca merhaba dedirtiyoruz
kedimize.

2. Hatirlarsak en son ekledigimiz komuttaki
beyaz alanda yazan Merhaba yazisim1 biz degistirebiliyorduk. Bu beyaz alana operatorler
blogundan “1 ile 10 arasinda rastgele secin” komutunu siiriikleyerek yanda goriildiigii gibi
ekleyelim.

3. Projemizi c¢alistirdigimizda gorecegiz ki karakterimiz 2sn siire ile belirledigimiz sayilar
arasinda rasgele bir say1 sOyliiyor.

4. Bu sayilarin 2 sn bir degismesi i¢in kodumuzda nasil bir degisiklik yapmamiz gerektigini
tartisalim ve bosluga yazalim.

IR, 3
tgele secin sire: B saniye

5
Sl
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10.

11.

Simdide kedimizi sahnemizde hareket ettirelim hareket ederken
de sahnede iz birakmasini saglayalim. Bunun i¢in ikinci bir yesil ”m

bayrak tiklandiginda komutu ekliyoruz. Ardindan projeyi her
calistirdigimizda sahnemizin temizlenmesi i¢in kalem blogundan o

Kalemle cizilenleri temizle komutunu ekliyoruz. :

Sonrasinda karakterimizin hareketlerde siireklilik olmasi icin

stirekli komutu ekliyoruz.

Stirekli komutunun i¢ine hareket blogundan

10 adim gidin komutunu ekleyelim. /’;\

Karakterimiz 10 ar adim ile ilerleme

yapacaktir. Biz bu adimin rasgele bir say1 =

olmasini istiyoruz. O zaman operatdrler 100 1ol RS R
blogundan “1 ile 10 aras1 rasgele {iret” -

komutunu 6nceki kodun beyaz alanina resimdeki gibi ekleyelim.

Karakterimizi hareket ettirdigimizde gorecegiz ki karakter sahnenin kenarma kadar gidiyor
ve orada kaliyor. Peki bu karakterin sahnenin kenarina gittiginde geri doniip sahnenin diger

yoniine dogru yliriimesini istiyoruz bunun i¢in hangi komutu eklememiz gerekiyor tartigalim
ve asagidaki bosluga yazalim.

Gerekli olan komutu ekledikten sonra #7 T
karakterimiz sahnemizde bir saga bir sola .
surekli hareket etmekte ve her 2sn de bir B

rasgele bir say1 soylemektedir.

Karakterimize sahnede iz birakma komutlari oo geldiGide Gar don
verelim. Bunun i¢in kalem blogundan damgala

“Damgala”  komutunu  ekleyelim  ve renk | efektini E5) degistir
calistiralim. '

Sahnede biraktig1 iz farkli renklerde olsun istiyorsak son bir komut ekleyelim. Gorliniim
blogundan “renk efektini 25 ile degistirin” komutunu ekleyelim.

Haftanmin Ozeti

Bu ¢calisma icin kullandigimiz yeni kodlarimiz: Operatorler, Kalem, Goriiniim kod bloklarim
kullanacaguz.

Operatorler Kod Blogundan kullandigimiz yeni komutlar;

e “lile 10 arasinda rasgele iiret ” - Belli araliktaki say1 kiimesi i¢inden rasgele bir
say1 secilmesini saglar.
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Kalem Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

e “damgala” : Bukomut karakterimizin sahnede resminin ¢ikmasini saglamaktadir.
o  “Kalemle Cizilenleri temizle” :Kalem koduyla yaptigimiz tiim islerin
sahnemizden temizlemek i¢in kullanilir.

Goriiniim Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

=  “renk efektini 25 ile degistirin” . Karakterimizin renk degerlerini belirledigimiz
say1 kadar degistirir.

/. Sahne Degistirme ve Soru Cevap Uygulamasi

1. Bu uygulamada sahne gegisleri yapacagimiz i¢in oncelik kendimize 2 tane sahne olugturalim.
Bunun i¢in sahneyi secip arkaplan boliimiinden var olan sahnemize diizenle diyerek sahnemizin
rengini degistirelim ve yapacagimiz soru cevap uygulamasma hazirlik olarak sahnemize
“Ingilizce renkler calismasi Litfen sorularin cevaplarim kiiciik harflerle yazalim” mesajin

yazalim. Ve son olarak sahnemizin adin1 baslangi¢ olarak diizenleyelim.

2. Ardindan boya butonuyla 2. Bir sahne olusturalim bu sahnemiz bos olsun isterseniz sahneye
sadece renk verebilirsiniz. Sahnemizin adin1 sorular olarak diizenleyelim.

3. Gelelim sahne gecisi i¢in gerekli komutlar1 olugturmaya. Bu —e—
komutlar1 sahnemizin yazilar boliimiinde olusturacagiz. Calisma ]
basladiginda sahneler arasinda otomatik gecis olmasini istiyoruz.

Bunun icin kontrol blogundan yesil bayrak tikladiginda
;ﬂ?a_pfa_—:;;ular

komutunu aliyoruz ve ardindan c¢alismanin basinda hep ile degistir

baslangi¢ sahnesi ile baglamasini istedigimiz i¢in goriiniim

blogundan “arka plam baslangic ile degistirin” komutunu ekliyoruz. Her iki sahne arasinda

belli bir siire beklemesi i¢inde kontrol blogundan “1 sn bekleyin” komutunu alip siireyi

kendimize gore ayarlayalim. Ve ardindan tekrar “arka plam

baslangic ile degistirin” komutunu ekliyoruz bu sefer baslangi¢ olan :

sahneyi soru cevap olarak degistirelim. é |
4. Sahnemize sorular1 soracak bir karakter ekleyelim. Bu karakterin 2. '. ___ :

Sahnede karsimiza ¢ikmasini istiyoruz yani ¢alismanin baslangicinda

karakter sahnede gizli durumunda olacak bunun i¢in karakterimize yesil bayrak tiklandiginda

komutunu aliyoruz ve altina goriinim blogundan “Gizleyin” komutunu ekliyoruz ve bu

gizlilik siiresini beliyoruz ve kontrol blogundan “1 sn bekleyin” komutunu ekleyip siireyi

belirliyoruz. Karakterimizin 2. sahneden tekrar goriiniir olmasi i¢in de son olarak “Goéster”

komutunu ekleyelim.

£ ss

l"BIack" kelimesinin Tirkce anlarmi nedir?
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5. Gelelim soru- cevap boliimiinii olusturmaya. Karakterimizin bize sorular sormasini ve bizimde
klavyeden yazarak bu sorulara cevap vermeyi = T
istiyoruz. Verdigimiz dogru ya da yanlis cevaba E—
gore de karakter bize geri doniit verecek. Bunu
icin  karakterimize yeni bir yesil bayrak yanrt = EOEID,

- . . e iye b Harikasin, dodru cevabi buldun LAY
tiklandiginda komutu alalim ve buna o6ncelikle (G e revma & i

caligma 2. Sahneye gectiginde soruyu sorsun diye
bekleme siiresi ekleyelim. Bekleme siiresinin

ardindan karakterle beraber sorumuzda sahnemize gelsin. Bunun i¢in algilama blogundan “Adi
ne? Sor ve bekle” komutunu ekleyelim ve soru kismini kendimiz istedigimiz soru olarak

"Black" kelimesinin Tirkge anlarm nedir? S5 SN T H

diizenleyelim.

6. Sorumuzu  sorduk  ¢alismayr  baslattiginizda
goreceksiniz ki karakterimiz soruyu soruyor ve bizim 'T.—x
cevabr yazmamiz i¢in sahnenin altinda bir bolim @

a(;lhyor. Slmdl yaZacaglmIZ CeVabln dogm ya da "'Black" kelimesinin Turkce anlarmi nedir?
yanlis oldugunu kontrol eden komutlari ekleyelim. = BT

Burada cevabimiz dogru ise bize “harikasin dogru
cevab1l buldun” mesajini, yanlis cevapta ise, “yanlis
cevap” mesajini versin istiyoruz. Burada bir sart oldugu icin sart durumlarinda kullanilan
komut olan Eger ise komutunu kullanacagiz bunun i¢in kontrol blogunun altindan “’eger ise,
baska” komutunu alalim. Burada eger ile ise kelimeleri arasinda bir kosul koyacaz. Bunun i¢in

operatdrler blogundan “...=....” komutunu alalim. Bu komut bizim cevabimiz ile gercek cevabi
kargilagtiracaktir. SOyleki bu = isaretinin soluna algilama blogundan “yamit” komutunu
ekleyelim. Yanit komutu bizim klavyeden yazacagimiz yanmttir. = isaretinin sag kismina da
dogru cevabi yazalim(resimdeki gibi). Eger yanitimiz dogru ise bize yukarda belirttigimiz
““harikasin dogru cevabi buldun” mesajini verecek bunun i¢in goériiniim blogundan “2. Sn ye
boyunca merhaba diye konus” komutunu ilk bosluga ekleyelim. Eger yanmitimiz yanlis ise
“yanlis cevap istersen tekrar dene” i¢in ayn1 komutu ikinci bosluga ekleyelim.

7. Bunu birden fazla soru i¢in nasil arttirabilecegimizi 6gretmenimizle tartisalim.

Haftamin Ozeti

Bu calisma icin kullandigimiz yeni kodlarimiz: Operatorler, Kalem, Goriiniim kod bloklarin
kullanacagz.

Kontrol Kod Blogundan kullandigimiz yeni komutlar;

o “Egerise, baska” :Belli kosullarda yerine getirilmesi gereken gorevlerin
tanimlanmasini saglayan komuttur. Kosullu olarak caligtirmak istedigimiz komutu iki ayr1
parca halinde tanimlar.(6rnek: Eger cevap dogru ise saga donsiin, yanls ise sola donsiin)

Operatorler Kod Blogundan kullandigimiz yeni komutlar;

e “lile 10 arasinda rasgele secin ” . Belli araliktaki say1 kiimesi i¢inden rasgele bir say1
secilmesini saglar.

Algilama Kod Blogundan Kullandigimiz yeni komutlar;
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o “........Sor ve bekle” :Soru sorarak cevaplar alabilecegimiz ortam olusturur.

2

RN sor ve bekle” komutuyla beraber calisir.
bekle” komutundan sonra verecegimiz cevap yanit olarak algilanir.

13

PY “yanlt”

Operatorler Kod Blogundan Kullandigimiz veni komutlar;

cere e :Esitlik durumunu karsilastirir.

. SOr vE

(")DEVZ Buna 2 soru daha ekleyerek toplam 3 soruluk bir ¢alisma hazirlayalim. Sahneye bir

degisken ekleyelim bu bizim puanimiz olsun sorulardan dogru cevap aldik¢a puanimiz artsin.
Sorular matematik, Tiirkge, Sosyal Bilgiler ya da Ingilizce derslerinde islediginiz konularla ilgili

olursa daha giizel olur. Sececeginiz derse yonelik bir sahnede olusturmayi unutmayin. ©

8. Soru Cevap Uygulamasi

Bu hafta gecen hafta vaptisimiz soru cevap uygulamasini biraz daha farkli komutlarla ve

soru sayisini arttirarak uvgulayacagiz.

1. Oncelikle gegen hafta ogrendigimiz sekilde e

karaktere bir soru sorduralim ve bu soruya -~
S kere 4 kac eder? ELTRTENT

verdigimiz cevabin dogru ya da yanlis oldugunu
kontrol  ettiren komutlar1  asagidaki ~ gibi

olusturalim.

CE LS TE Tebrikler Dodru Cevap A58 G TTES

CE L GE Tebrikler Dodru Cevap 0750 G

/—\

2. Soruya dogru cevap verilene kadar ayn1 soruyu
sormaya devam etsin istiyoruz. Bunun igin = yamit = F i
yukarda olusturdugumuz komutlarimiza kontrol SO

saniye T Tebrikler Dodru Cevap ARG TTE

kod blogunda “ ........ olana kadar
tekrarlaymn” komutunu ekleyecez. Bu komutu
sordugumuz soruyu ve sorunun cevabini kontrol
eden komutlar1 igine alacak sekilde ekleyelim ve

saniye boyunca NELIFRSCTET diye konus

komut icindeki bos boliime, komut icindeki boliimiin ne zamana kadar tekrarlanmasini
istedigimiz sart1 yazalim. Sartimiz; dogru cevabi alana kadar, sorunun tekrarlanmasiydi. O

zaman “yamit = .......” Komutlarim1 asagidaki
gibi ekleyelim.

3. Soruya dogru yanit verildigi takdirde 2. Soruyu
yayinlamasini istiyoruz. Bunun i¢in soruya dogru
yanit verdigimizde “tebrikler dogru cevap”
s0ziinli sdylesin komutunun hemen altina kontrol
blogundan “..... duyurusu yap” komutunu EICTRXAIIALIE cor ve bekle
ekleyelim. Bu komutu ekleyince basidaki :
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bosluga tiklayip 2. Soru yazalim. Bu kisma ne yazdigimiz ¢cok da énemli degil. Istediginizi
yazabilirsiniz ama ne yazdiginizi unutmamak i¢in anlamli bir sey yazmaniz daha iyi olur.

4. Bu yaymnla komutu neyi yayinlayacak ama, simdi 2. Soruyu yapalim. Birinci sorunun
komutlarinda dogru cevaptan sonra yayimnlanacak 2. Soru i¢in farkli bir komut ile
baslayacagiz. ik komutlarda kullandigimiz “...... duyurusu yap” komutu, yine kontrol
blogundan “...... aldigimda” komutu ile birbirini tetikleyerek calismaktadir. Bu yiizden
ikinci soru i¢in baslangi¢ komutu olarak “..... aldigimda” komutunu kullanalim.

5. Aslinda yukardaki ilk soru i¢in olusturdugumuz komutlardan tek fark bu yeni komut. Geri

kalan komut bloklarim1 ilk sorudan kopyala yapistir ile alabiliriz. Ve sonra soruyu
degistiririz.
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9. Top Sektirme Oyunu

Oyun icin bir adet top, bir sekme tahtasi, zemin ¢izgisi ve sahne yeterlidir.

Topa ait komutlar

tklandiginda
x: (@ v: { konumuna gidin
m ile @ aras) rastgele secin yonune donun
surekli

Eger can > [i] ise

‘Eﬁ_—ér zemin |yaklasiyor mu? Jjse
DirtyWhir | sesini calin
can kadar degistiin
x: [ y: { konumuna gidin
(¥ derece doniin

m ile @ arasi rastgele secin' yonune donin

Bgska
adim gidin

!EEI_EI' tahta |yaklasiyormu? Jise

Pop | sesini calin
&) adim gidin

85 [ arasi rastgele secin (¥ derece doniin
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Sekme Tahtasina ait komutlar

X3 ¥: konumuna gidin

L g

QUIZ
1. Oyunda kullanilan degiskenin ad1 nedir?

2. Oyunun baslangicinda kag¢ defa yanma hakki verilmistir?

3. Top tahtaya yaklasiyorsa gerceklesen(¢alisan) komutlar hangileridir?

4. Eger top sahne kenarina ¢arparsa ne olacaktir?

5. Oyunun bitmesine neden olan komut ya da komutlar hangisidir?
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KLAVYE PANONNYZ

Birbirinde farkli modelde ve 6zellikte klavyeler vardir. Senin
klavyendeki tus sayisi ve tuslanin dizilimi asagidaki gibi olmayabilir!

‘ 1 | Escape
O sirada yapilan isi yarida kesmek, vaz- !
gegmek veya geriye donmek amaayla
kullanihir. Kullandigimiz programlarda
Esc tusu genellikle iptal diigmesini
temsil eder.

2 | Tab (Sekme)

Belirlenen miktarda bogluk birakilarak
aym hizada yaz1 yazmaya yarar. Tablo-
larda hiicreler arasi gegis yapmay:
saglar. Internet sayfalarinda nesneler'i

arasi geg¢is yapmay1 saglar.

' 3 Caps Lock

éﬁy\'ik harf yazma tusudur. Klavyenin '

sag uist kégesinde bulunan uyar 15181 ya-
niyorsa tug aktif haldedir ve biiyiik harfle
yazihr.

| 4 |Shift
Yaz yazarken ikincil karakterleri (! * %
? : ; gibi) yazmak i¢in kullamlir. Ayrica

Caps Lock pasifken biiyiik harf, aktifken
kiigiik harf yazmayi saglar.

| 5 |Ctxl

Tek basina kullamlmaz. Degisik gorevle- I

ri vardir. Ctrl+C: Kopyala
Ctrl+X: Kes Ctrl+V: Yapigtar gibi...

' 6 'Windows Tusu

Windows igletim sisteminde
Baglat meniisiinii agmay1 saglar.

| 7

Ctrl+Alt+Del: Gorev Yoneticisini acar

5

Alt L

Diger tuglarla beraber kullamhir. Orn: l

8 Bosluk Tusu

Kelimeler arasinda bogluk birakir.

I \;lAlt Gr

Tek bagina kullamlmaz. Ugiinciil karak-
terleri (@ [ ] gibi ) yazmay: saglar.

10 |Sag Fare Tusu

Farenin sag tusu ile aym gorevi goriir.

11 Enter

Onay tugudur. Bir iglemi onaylamak i¢in

kullanilir. Ayrica kelime iglemci prog-
ramda alt satira gegerek yeni bir parag-
raf olugturmaya yarar.

f

&

\

(12 (12) (26](27) (28]

Pau|
3

/12 Back Space

Fare imlecinin 6niinde bulunan karakte- |

ri siler. Her baigta 1 karakter siler.

\ 17‘35‘ Delete

Secilen nesneyi silmeye yarar. Fare imle-
cinin saginda bulunan karakteri siler.

14 |End
im]eﬁciﬁsaurm sonuna getirir.
/15 Page Down

Bir sayfa (bir ekran goriintiisii kadar)
asagl inmemizi saglar.

16 |Insert

Insert agikken yazilan karakter saginda-
ki karakteri silerek onun yerine geger.

ESC (ESCAPE) TUSU ZEL TUSLAR ) YON TUSLARI UYARI' ISIKLARI
FONKSIYON TUSLARI (o) MERIK TUSLAR (0) S
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‘1,7 Home

Imleci satirin sonuna getirerek satirin
sonuna gitmeyi saglar.

\& Page Up

Bir sayfa (bir ekran goriintiisii kadar)
yukar gitkmamizi saglar.

119 Num Lock

Klavyenin sag tarafinda bulunan niime-
rik tuglarin kullanilmasim saglar. Uyan
isiklarindan Num Lock 15181 yanarken
numerik tuglar: kullanabilirsiniz.

[2*0[ Uyan Igiklan

Num Lock, Caps Lock ve Scroll Lock
tuglarimin aktif olup olmadigimi gésterir.
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KLAVYE KISAYOLLARI

CTRL+C (Kopyala)

CTRL+X (Kes)

CTRLA+V (Yapistir)

CTRL+Z (Geri Al)

DELETE (Sil)

USTKRKT+DELETE (Segili 6geyi Geri Déniisiim Kutusu’na atmadan kalict
olarak sil)

Bir 6geyi siiriiklerken CTRL (Segili 6geyi kopyala)

Bir 6geyi siiriiklerken CTRL+USTKRKT (Segili 6geye kisayol olustur)

F2 tusu (Segili 6geyi yeniden adlandir)

CTRL+SAG OK (Ekleme noktasini sonraki sozciigiin bagina gotiir)

CTRLA+SOL OK (Ekleme noktasini dnceki sdzciigiin basina gotiir )

CTRL+ASAGI OK (Ekleme noktasini sonraki paragrafin basma gotiir)

CTRL+YUKARI OK (Ekleme noktasini 6nceki paragrafin basina gotiir )

Ok tuslarmin herhangi biriyle birlikte CTRL+USTKRKT (Bir metin blogu
vurgula)

Ok tuslarmin herhangi biriyle birlikte USTKRKT (Pencere veya masaiistiinde
birden fazla 6ge se¢ veya bir belgede metin seg)

CTRLA+A (Tiimiini sec)

F3 tusu (Bir dosya ya da klasor ara)

ALT+ENTER (Segili 6genin 6zelliklerini goriintiile)

ALT+F4 (Etkin 6geyi kapat veya etkin programdan ¢ik

ALT+ENTER (Segili nesnenin 6zelliklerini goriintiile)

ALT+ARA CUBUGU (Etkin pencere igin kisayol meniisiinii ag)

CTRL+F4 (Ayn1 anda birden ¢ok belge agmay1 saglayan programlardaki etkin
belgeyi kapat)

ALT+SEKME (Agik 6geler arasinda gegis yap)

ALT+ESC (Ogeler arasinda agilma siralara gére don)

F6 tusu (Bir penceredeki veya masaiistiindeki ekran dgeleri arasinda dolas)

F4 tusu (Bilgisayarim veya Windows Gezgini’ndeki Adres ¢ubugu listesini
goriintiile)

USTKRKT+F10 (Segili 6ge igin kisayol meniisiinii goriintiile)

ALT+ARA CUBUGU (Etkin pencere icin Sistem meniisiinii goriintiile)

CTRLA+ESC (Baglat meniisiinii goriintiile)

ALT+Bir menii adindaki alt1 ¢izili harf (Karsilik gelen meniiyii goriintiile)

Acik bir meniideki bir komut adindaki alt1 ¢izili harf (Karsilik gelen komutu
gerceklestirir)

F10 tusu (Etkin programda menii gubugunu etkinlestirir)

SAG OK (Sagdaki sonraki meniiyii ag veya bir alt menii ag)

SOL OK (Soldaki sonraki meniiyii a¢ veya bir alt meniiyii kapat)

F5 tusu (Etkin pencereyi giincelestir)

GERI AL (Bilgisayarim ya da Windows Gezgini’nde bir seviye iistteki klasorii
goriintiile)

ESC (Gegerli gorevi iptal et)
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http://m.biltek.info/
http://www.bilgisayarbilisim.net

http://www.playcodemonkey.com

http://www.learncode.org

http://www.scratch.eba.gov.tr

http://www.scratch.mit.edu
http://www.ebotllwordpress.com
https://tr.wikipedia.org/

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim, Olcay BUYUKCAPAR, 2014
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