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Merhaba,

BASLAT dergisinin ilk sayisini sizlere sunarken, amaclarimiza ve bu derginin
ortaya cikis nedenlerine iliskin bir ka¢ noktayi sizlerle paylasmak istiyorum.
Bilisim teknolojilerinin aktif yasam icerisinde kullaniminin her gecen gin
arttigini; birer bilgisayara donlisen akilli telefonlardan, tabletlerden, gelisen
internet uygulamalarindan, artan elektronik paylasim ortamlarindan ve sasirtan
ozellikleriyle hayatimizi kolaylastiran yeni yazilimlardan anlayabilmekteyiz. Bu
gelisen ve degisen teknoloji cesitliligi icerisinde, stirece ayak uydurabilmek icin,
yeni uygulamalari gelistirebilecek yazilimcilarin ya da programcilarin varligi, her
toplum igin 6nemli bir gereklilik olarak gérilmektedir. Bu nedenle, son yillarda,
ulusal ve uluslararasi dizeyde, cocuk yastan itibaren, bireylerin programlama
ve tabiki onun temeli olan algoritma becerilerini arttirmaya yo6nelik yeni egitici
yazihmlarin, kitaplarin, yayinlarin ya da etkinliklerin ortaya cikisini izlemekteyiz.
Programlama uzmanhgl cercevesinde ele alindiginda, Ulkemizde, c¢ocuk
yaslardan itibaren bilisim teknolojileri kullanimina yonelik egilim, bu
teknolojileri Giretme s6z konusu oldugunda gorilememektedir. Cocuklarimizin,
programlama becerileri konusunda yeterlilige ulasmasi, bilgisayar okuru olan
istahh teknoloji tlketicileri olmalari yerine, kendi uygulamalarini gelistirebilen
teknoloji tretecileri olmalarinin ilk adimi olacaktir.

Bu kapsamda, programlamaya baslama sirecinde ilk komut olan BASLAT’ |
dergimizin bashgl olarak sectik. Her sayimizda, cocuklarimiza yeni yazilim
gelistirme motivasyonu kazandiracak programlama dillerini, yazilimcilarla
soylesileri, algoritma alistirmalarini ve teknolojiyi tretmeye yonelik daha bircok
icerigi bulacaksiniz. ilk sayinin ortaya cikis siirecinde gérev alan, Yildiz Teknik
Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) Bolimii
ogrencilerine tesekkirlerimi ifade etmek istiyorum. Gelecekte olusacagina
inandigimiz Uretken bilisim toplumuna katkida bulunmak tGmidiyle, dergimizin
cocuklarimiza faydali olmasini diliyor ve degerli duslincelerinizi iletisim
adresimiz yoluyla bizlerle paylasmanizi bekliyorum, sevgiler.

Dog Dr. Serhat Bahadir KERT
Yildiz Teknik Universitesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) Boliimii
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Program kelime olarak sartlara ve bir diizene gore yapilmasi gereken islemlerin buttnd
anlamina gelir. Bilgisayar donanimina ne yapacagini séylememiz gerekir. Yapacagi
gbrevleri, ona anlatmaya programlama diyebiliriz. Yani donanima “sen sunu yap, sonra
buldugun sonucu sdyle suraya ekle” gibi isler yaptirmak programin veya bir baska deyisle
yazilimin isidir. Programcilar genelde programlamayi gergek hayata benzetirler.

Bir program yazmak veya bir problemi ¢b6zmek icin dncelikle ¢c6zimi gergcek hayatta
yapiyormus gibi diginmek gerekir. Kullanmamiz gereken komutlar sadece aragtir.

Programlamaya baslayanlarin ilk olarak kendi dilleriyle Merhaba Diinya yazarlar.
Bdylece programlama dinyasina girmis olurlar. Bir programlama dilini 6grenmekteki tek
zorluk programlamanin ne oldugunu 6grenmektir. Bundan sonraki agamalari ise kolayca
gecebilirsiniz.

Bir bilgisayar programi yazmak icin belli agsamalar vardir ve agsamalar
gecildiginde kodlayamaya baslanabilir. Bunlar:

t« ANALIZ % DIL SEGIMI
2¢ ALGORITMA 3. KODLAMA
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Programlamayla bilgisayarlara ya da diger makinalara nasil davranacaklarini sdylerken
biz de problemlerin nasil ¢gdzllecegdini ve sistemli distinebilmeyi 6greniyoruz. Kod ya da
Algoritma yazabilmek bize problemlere farkli ydnlerden bakabilme ve en kestirme
¢6zUmuU bulabilme yetenegdi kazandiriyor. Programlama 6grenmek insana; sistematik
distinme, problem ¢6zebilme, olaylar arasindaki iligkileri gérebilme, yaratici distinebilme

gibi 6zellikler kazandiriyor.

Facebook'un
kurucusu

' Zuckerberg kod
yazmayi
9 yasinda 6grendi.

Bill Gates'in ilk programi b=y = |
13 yasinda yazdigi Ug¢ tas ¢ r
oyunuydu. 15 yasina A
geldiginde ise BASIC dilinin
yeni bir versiyonunu
tasarlayip yazmist

Cocukluk déneminde égrenilen bilgilerin ya da edinilen yeteneklerin daha kalici ve daha
efektif oldugunu biliyoruz. Sektérdeki dinya devlerinin gegmislerine baktigimizda hepsini
ortak noktasinin kiicUk yaslarda programlama égrenmeleri oldugunu gériyoruz.




1 Programlama diinyasiyla tanismaniz nasil oldu?

1990 yilina 14 yasinda Commodore 64 sahibi oldum. Ama 6ncesinde elektrik ve
elektronik ile ilgilenen bir ¢ocuktum. Elime gecen tim harcliklari elektrik/elektronik
oyuncaklara yatiriyordum. (gerci halen dyledir)

2. Yazilima yatkinhginizi nasil fark ettiniz?

Yazilima yatkin ¢cok kisi tanidim ama maalesef ben o kisilerden biri degilim. Yazilim
benim icin hayata katkida bulunmaya yarayan gtlizel araglardan biri.

3. Kag¢ yasinda ve hangi dili kullanarak ilk programinizi yazdiniz?
14 yasinda Commodore BASIC ile ilk programimi yazdim.

%. Yazdiginiz ilk programin amaci nedir ve yazarken hangi zorluklarla
karsilastiniz?

Simdi tam hatirlamiyorum ama sanirim ekrana 1'den 10'a kadar rakam yazdiran bir
programdi. Kitaptan takip ederek program yazinca bu islerin bdéyle olmamasi
gerektigini, aslinda baska yollardan yazilim yapilmasi gerektigini diisiinmistiim.

5. ilk programinizi yazdiktan sonra neler hissettiniz?
Dogrusunu sdylemek gerekirse bu kadar kisa bir islemi yapmak igin bu kadar
ugrastimasini sagma bulmustum.

6. Bagladiktan sonra nasil bir yol izlediniz?

Bulabildigim batin yazilim kitaplarini almaya, bilgisayarlar ile ilgili bulabildigim bitin
dergilere abone olmaya basladim. internet ¢ikana kadar etrafinizda yazilimeci yoksa
ilerlemeniz pek mimkidn degildi. Yazilm bilenler de bilgilerini paylagsmazdi. Bu
nedenle simdiinternet ve paylasim ¢aginda olmak ¢ok ama ¢ok degerli.

7. Programlama diinyasinin gelecegi hakkinda ne diisiinliyorsunuz?

Eskiden “sanat icin sanat ve toplum igin sanat” diye tartismalar vardi. Bu tartismanin
aynisi bence bilisim icin de yapilmali. Bazi yazilimcilarin toplum igin yazilim Gretmeleri
gerekiyor. Bu yazilimcilar mobil yazilimlar, muhasebe yazilimlari, ERP yazilimlari gibi
insanlarin hayatini kolaylastiran yazihimlara yoneliyor. Bir de donanim ve yazilim igin
yaziim (retenler var. isletim sistemi gelistiricileri, yaziim gelistirme ortami
gelistiricileri gibi... ilk grupta olan yazilimcilarin “kod yazmadan yazilim yapmalarin”
saglamak gerekiyor. Kod gibi matematik algoritmik seylerden uzak tamamen is
parcaciklarinin simile edildigi yazilim teknikleri bulmak lazim. Bunu yapacak olanlar
da ikinci gruptaki yazilimcilardir.




1 Programlamaya hevesli kiiciik yazilimcilarimiza tavsiyeleriniz nelerdir?

Programlamaya hevesli ve yetenekliyken sonradan yazilim diinyasindan kopan ¢ok
insan tanidigim icin once bu hevesli miniklere kararlarini verirken bunu iyi
distinmelerini soylerdim. Tabi bunun disinda gocuklara programlama 0Ogretmeyi
amaclayan code.org gibi siteleri 6nerirdim.

Gergekten yazihmci olmayi kafasina takmis olan merakh miniklere de “cagimizda
dianyay! degistiren” kisilerin yazilimcilar oldugunu soyler ve elimden gelen butin
destegi verirdim.

2 Son olarak yazilim diinyasi hakkinda soylemek istedikleriniz nelerdir?

Yazilim diinyasi ¢cok genis bir kavram. Buradan kastedilen programcilar ise, pek ¢ok kisi
icin programcilar “zurnanin son deligi” durumunda. Ne vyazik ki ticari kaygilar
yuziinden yazihmin iyi ve kaliteli olmasi degil “pazarlamasi, ¢abuk yapiimasi, stsli
olmasi” gibi kavramlar éne ¢ikmaya bagliyor. Yazilim diinyasinin icinde programcilar
degil, analistler, proje yoneticileri, yazilm pazarlamacilari deger kazaniyor. Glnin
sonunda yazilimcinin kag dil bildigi, birim testlerini yazip yazmadigi, gtincel yazihm
akimlarini ne kadar takip ettigi degil “elindeki isi bitirip bitirmedigi” 6nem kazaniyor.
insanlarin aklinda “her seyi bulduk ama yazilimeci bulamadik, ama ne olacak onu da
buluruz, olmadi kendimiz yazariz veya yazdiririz” gortisii hakim. Bu durumun en kisa
zamanda degismesi umuduyla...
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Merhaba cocuklar!

Bu bélimde programlamanin temeli olan algoritma Algoritmays bulan kisi
Ebu Abdullah

dinyasini taniyacagiz.Algoritma, basit anlamda

gunlik hayatta karsilastigimiz problemler ve bu
problemlerin ¢bzimlerindeki adimlarimizdir. Bu adimlari
“Akis Diyagrami” adi verilen sekillerle ifade ederiz.

Muhammed pin
Musa El Harezmi'gir

Kahvaltini
Yap

Kiyafetini
Giy

Nasil
gidecegim?

Otobuse Yuruyerek
Bin Git
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Temel Akis Diyagrami Sembolleri

Akis Diyagraminin basinda ve sonunda kullanilir.
Semboliin icine “Basla” veya “Bitir” yazip
diyagramlarimizi baslatip veya bitirebiliriz.

2+3_5 Akis diyagraminda kullanacagimiz matematiksel
- hesaplamalar bu dikdortgen igine yazilir.

Akis diyagraminda bir adimda karar vermemiz

Yagmur
yagiyor mu?

gerekiyorsa elmas seklini kullaniyoruz. Bu seklin
sag ve sol yanlarindan cizgiler ile diger adimlara

geciyoruz.

Farkli rakamlar ya da sayilar yazmak istiyorsak,

bu islemi paralel kenar sekli ile yapiyoruz.
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» Ogrendiginiz ti¢ sekli kullanarak asagidaki boslukta “Hava yagmurluyken semsiye
almamizi sdyleyen degilse almamiza gerek olmadigini belirten” akis diyagramini
olusturunuz.



ALGORITMAYAGIRIS ¢

PROGRAM "WDOIOIDOIIHDIDIDkDIOIOIDOOIdlC

210101
INOIO
J1010
PIHDJII

Bu akig diyagramlarini kullanarak bilgisayarlarimizla basit programlar tiretebiliriz.
Ayni okula nasil giderim ornegindeki gibi bilgisayara adim adim ne yapacagini

oelirtebiliriz. Bilgisayar bir takim hesaplamalar icin bizden bilgi isteyebilir ve biz de

oilgisayarlardan bu hesaplamalarin sonuclarini isteyebiliriz. Mesela toplama iglemi

yaptirmak istedigimiz bilgisayar bizden iki tane sayiyi klavye ile tuslamamizi ister.

Bu iki sayr iki ayn yerde saklanir. Bunlann saklanacagi yerleri de biz belirleriz.
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P a=1 yazdigimizda artik 1 sayisi a harfi olmustur. Ayni sekilde b=2 dedigimizde 2 sayisi b

harfi olmustur. Bilgisayarimiza a + b islemini yaptirdigimizda aslinda 1+2 islemini yaptirmis
oluruz. a ve b'de oldugu gibi bu islemin sonucunun da bir harfe esitlenmesi gerekir. Eger

a+b islemin sonucuna c dersek 3 sayisi ¢ harfi olacaktir. Buradaki a, b ve c harflerinin hangi
rakam olacagini klavye ile kararini biz veririz. Simdi bu 6rnegimizin akis diyagramini inceleyelim.

/\,) Diyagramimiza bashyoruz.

a harfiicin . .
bir rakam Burada a harfi yerine klavyeden

belirle rakam istiyoruz.

b harfi igin
bir rakam
belirle

Burada b harfi yerine klavyeden
rakam istiyoruz.

Burada toplama islemimizi yapip,
sonucu c harfi yerine yaziyoruz.

¢ harfini Burada c harfini ekrana yaz dedigimizde,
ekrana yaz ¢ harfi yerine olan rakami yazacaktir.

Diyagramimizi bitiriyoruz.




ETKINLIK

Pacman sol ustteki yeme ulasmali!

13

\

Yeme ulagmanin bir ¢ok yolu olabilir. Kisa veya uzun. Ancak senin pacmana 6 kere yon verme hakkin
var ve yollarin lizerindeki engellere dikkat etmelisin. Minik ve renkli canavarlar seni engellemek igin

bekliyorlar. Onlarin oldugu yollari kullanma. Asagida belirtilen isaretleri kullanarak 6 kutuyu doldur ve
yeme ulas. Hadi oyun bagla!

meeeenli— —ee——

Saga Git Sola Git Yukari Git Asagi Git
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ik dijital bilgisayar
ENIAC 168
metrekarelik (ktclk bir
ev blyUklugi) bir alani
kaplyordu.

GunUmuzde internete
baglanan yaklasik 5
milyar cihaz vardir.

Bilgisayar yalniz O ve
1'lerden meydana
gelen makina dili

kullanir.

Q klavye insanlarin
daha yavas yazmasi
icin gelistirilmistir.
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Ada Lovelace

1964 yilinda Uretilen
e ilk bilgisayar mouse’u
i ahsaptan yapilmistir.

Ada Lovelace
dinyanin ilk bilgisayar
programcisi
olarak kabul edilir.

2015 yili sonuna kadar
Facebook kullanici
sayisinin Cin'in
ndfusunu (1.351 milyar)
gecmesi bekleniyor.

insanlar normalde bir
dakikada 20 kez —3

.. .. book
gozlerini kirparken bu il

. . e I conm and share with
rakam bilgisayar el o
kullanirken sadece 7'dir.

. N

A

o
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KODU

- GAME LAB -

Kendi oyununu yapmak igin kullanacagin programin ismi “Kodu Game Lab”. Nedir bu
Kodu Game Lab, kendi oyunumu nasil yapacagim? Diyorsan yazinin devaminda
cevaplarini bulabilirsin.

Kodu Game Lab, basit bir programlama mantigini ile kendi oyununu tasarlayip
oynayabilecedin bir program. Oyununu tasarlarken farkinda olmadan programlama
mantidini da kavrayacaksin. Oyununu tasarlarken yapacagin seyler oldukca basit.
Oyununda yer almasini istedigin nesneleri sececeksin ve onlara ne yapmasini istiyorsan
onun komutunu vereceksin. Hem eglenip hem 6grenmeye hazirlikl ol.

Kodu Game Lab programi Microsoft sirketi tarafindan senin icin gelistirildi. Ayrica bu
program sana oyununu arkadaslarinla paylagsma, arkadaglarinin oyunlarini oynama
imkani da sunuyor.




KODU GAME LAB KURULUM D
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www.kodugamelab.com sitesini ziyaret edip program indirebilirsiniz. Eger indirdiysen
haydi gel programi bilgisayarina kuralim.

[ Te—

Download Certer

P

== Ko Game Lab

el pes e b o i
B rcian

Download Canter

Oyununu tasarlamaya baglamadan dnce programi sana biraz tanitalim
beraber bir kag oyun yapalim.

Ne dersin?




www. KoduGamelsb o, > o 3
% Fuse s Tosoarch "L nc ETR Bk 48 smeusesss A : . > ® TP
< : : Ekrana ilk gelen zemin biraz kugiik degil mi sence de?
O.Y“”“ agtlg_lnda ilk gelen ekrandan Yeni Alt simgelerden zemin olusturma simgesi secerek
dinyay! secip oyunumuzu tasarlamaya zeminimizi biraz genigletelim. Zemin rengi secim
baglayalim. bélumiinden zeminini farkli renklerde yapabilirsin.

Alt menldeki karakter simgesine tiklayarak Karakterler bolimiinde acilan alt ekrandan
simge ¢emberi Uzerinden karakterimizi yandaki robosiklet karakterini segelim.
resimde gorulen karakterler olarak segelim.

K Oy Lsberstan (14118 Genetal Koo Gyon Laboratan (1110 General)

Ayarlar) Degistir
\

-

l 5 Yiikseklik Degistir

Karakterimizin Uzerine farenin sag tusu ile
tiklanarak agilan mentden programlama
satirini segelim.

5485 fps

Ekran Uzerinde olusturulan karakterin Gzerine
tiklayarak c¢ikan renk paletinden karakterini
istedigin renk yapabilirsin.




Wewcka O Lawmntimn (71:4.11,2 enemli

Programlama satirinda 6ncelikle eger kismi
yazan yerdeki + igaretine tiklayalim.

Mgy Cyun Lboestuan (147110 Gereral

5

Ardindan Yap kismindaki +'ya tiklayarak ¢ikan
menuden hareket et islemini segelim.

S e e AT e

Alt menlden karakter segili iken ekran tzerine
farenin sol tusu ile tiklayarak ¢gikan gcemberden
elmayi secelim.

N Oyt Lk sty (14,71 £, v o)

Acilan alt menuden Klavye seg¢enegini
secelim.

ESC tusuna basalim ve karakterimizi
klavyedeki ok tuglarina basarak nasil
hareket ettigini gérelim.

K Cyun | acehaen (14,113, Genesall

L

Zeminin farkli noktalarina elmalar ekleyelim.




Nt Oy Lsboratun (1471 1L General)

Karakterimizin elmalardan puan alabilmesi i¢in
yeni bir programlama satiri olugturalim. Bu
satirda eger kismi igin ¢carp segenegini segelim.

ks Doy Loiauan {1 & T ey

Yap boéliminde ise dncelikle ilk agilan gember
Uzerinde oyunu segelim.

Kk Cryun Laoorstian (14110 Geetal)

451 4 fps

Yap kisminda skorun devaminda ne kadar
arttilmasini istiyorsan + simgesine tiklayarak
10'u secebilirsin. Son ekran goruntisi yandaki
sekilde 3. Satir gibi olmali.

Wooks Oy v (14170 fleretal

Egder kisminda ¢arp seceneginin devaminda
nesne olarak elmayi segelim.

- -Em

Acllan alt menuden skor secimimizi yapalim.

Kb Oy Latmiatian (L4110, el

18

498,58 fps

Programi ¢alistirarak yaptiklarimizi gérmeye
ne dersin?




=5 g
Elmalarin yen‘..v24

ekrandan kaldirilmasini
istiyorsan yeni bir proygram satirini karaktere

eklemelisin. Bu satira eger kisminda bir 6nceki

satirda oldugu gibi ¢carp ve elma simgeleri yerlestirmelisin.

Eaddu Cyin Laberatuan {14114} Genorl]

vy
%
_—
#

4719 fps

Yok ol segeneginin devaminda karakterin kendisinin mi
yoksa nesnenin mi yok olacagina karar vermen
onemli. O nedenle + simgesiyle gember tekrar acarak

% 9

0" segenegini segmelisin.

* Eodu Sy Laceeatuan {14119, Gencrsl)

d= = "
punkon | L Sg
n«f;‘af g

o
C“

414.4 fps

Son olarak yeni bir kod satiri eklenerek eger karakter
elma gérmuyorsa kazanma yazisini ekranda géstermek
icin yandaki 5. Satir simgelerini yerlestirebilirsin.

ks Oy Ll (1471 0L, Govnieh

516,5 fps
Satirin Yap bélimune ise Savas

segeneginin altinda bulunan yok ol simgesi
yerlestiriimelisin.

ock Oyun Lalborabunn {14113 Gereral)

Oyununu c¢aligtirarak karakterinin son halini
gbrmeye ne dersin?

Kordu Oy Latmatunn (14110 Grramh

4849 fps

Oyununun artik hazir. Son halinin nasil
olduguna bir bak bakalim.




Ana menulye gelerek Dunyayi Kaydet
segenegine tikla.

Kayit penceresinde Isim: ilk Oyunum
(Programcinin adi), Agiklama: Elma toplama oyunu
Yazdiktan sonra ilk oyununu kaydedebilirsin.

H daki Balikl
SIRA SENDE(]|  "ovizeakisaikir

Bu oyunu énce kendin yapmay1 denemeye ne dersin? Asagida oyunun kurallari var.
Onlar1 g6z 6nine alarak oyunu yapabilirsin. Kolay gelsin.

Oyunumuzun amaci:

‘Havuzdaki yesil renkli baliklari toplayarak puan kazanmak,
Oyunumuzun kurallari:

‘Havuzdan toplanan her yesil balik 10 puan kazandirir.
‘Havuzdan toplanan her kirmizi balik 5 puan kaybettirir.

‘Bir baligi yakalamak igin gemiyle tam Gzerine gelmek gerekir.
-Gemi sadece bir balik tasiyabilir.

-Bir balik yakalanip kulibeye tasinmadan puan alinamaz.

Oyunu kazanma sarti:

-50 puan toplandiginda oyun kazanilir.
‘Eger 50 puan toplanamaz ise oyun basarisiz olur.




PUILILITE, [ RN

Oyun Alanini Hazirlama
1. Meniiden “Yeni Diinya” segenegini segin.

2. Zemini biraz genisletmek igin ana ekrandaki “Zemin Firgas:”

aracini segin.

3. Zemin firgasinin boyutunu biyitmek igin klavyeden sag ok tusunu
kullanin ve zemini boyayin.

Ana ekranda “Yukar /Asagr” ® aracini segin.

Klavyeden sag ok tugunu kullanarak boyama alanini zemin boyutuna
kadar blyatin.

Boyama firgasini tam zemin Gzerine getirip farenin sol tusuna 10 kez
basarak zemini ytkseltin.

Klavyeden sol ok tusuna 2 kez basarak boyama alanini zemin
boyutundan bir miktar kugultin.

Boyama firgasini Resim 1’de gériindigid gibi kullanarak zeminin ig
kismini algaltin ve havuzu olusturun.

® =M o wud

Resim 1. Zemini algaltarak havuza donustiirme

9. Ana ekrandaki “Su Araci” @ secip farenin sol tusunu kullanarak
havuzun i¢ini dolduracak kadar suyu ylkseltin.
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Oyun Karakterini Olusturma

1. Ana ekrandan “Nesne Arac” " segin.

2. Havuzun iginde bir noktaya tiklayin ve agilan Resim 2'deki ekrandan
“Gemi” nesnesini oyuna ekleyin.

Resim 1. Nesne ekleme

oyun alanina ilk karakter eklenecektir.

3. Oyuna balik karakterini eklemek igin en son iglemi tekrar edip bu sefer
acilan ekrandan “Balik” nesnesini oyuna ekleyin.

%. Fareyi balik Uzerine getirdiginizde ekranmin Gst kisminda renkler
cikacaktir. Sag ve sol ok tuslarini kullanarak yesil rengi segin.

5. Son olarak ayni islemleri tekrarlayarak havuzun bir késesine bir adet
“Kuliibe” ekleyin.

Resim 2. Oyun ekrani ve karakterler
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Oyun Karakterlerini Programlama

Baligi programlama:
1. ik olarak bali§i programlayarak baslayalim. “Nesne Araci” segiliyken balik
Uzerine gelip sag tiklayarak agilan meniden “Programla” segenegini segin.

Acilan ekranda “Yap” bélimiinde bulunan “+” simgesine tiklayarak agilan
ekrandan “hareket et” isaretleyin.

2
3. “hareket et’ ikonun yaninda bulunan “+" tiklayarak “gezin” segenegini
isaretleyin.

%. Son olarak “gezin” ikonunun yanindaki “+" tiklayarak “yavasca” segenegini
isaretleyin. Kod blogu Resim 4’de géruldigu gibi olacaktir.

Resim 1. Balik kod blogu

Gemiyi programlama

1. lkinci asamada asil oyun karakterimiz olan gemiyi kodlayalim. Balig
programlarken yaptigimiz sekilde kod olusturma ekranini agin.

2. “Eger” bolumiinde “+” simgesine tiklayarak acilan ekrandan “gér” kodunu
ekleyin.

3. “Gér’ kodu yanindaki artiya tiklayarak agilan ekrandan “robotlar I/” altindaki
“balik” kodunu ekleyin.

%. Tekrar “+” simgesini kullanarak “renkler” altindan “yesil” kodunu ekleyin.

2. Ardindan “+” simgesini tiklayarak acilan ekrandan “secenekler” secerek acilan
mendlden “alfinda” kodunu ekleyin.

6.

Yap bélimiinde ise “+” simgesine tikayarak “fuftugum” altindan “kap” kodunu
ekleyin. Kod blogu Resim 5’deki gibi olacaktir.

Resim 2. Gemi kod blogu

7. Ayni islemleri tekrarlayarak kirmizi balik igin de kodlari ekleyelim. Kod blogu
bu islemlerden sonra Resim 6'daki gibi olacaktir.



Resim 1. Gemi kod blogu

Gemiyi klavyenin ok tuslarini kullanarak hareket ettirebilmek igin kod bloguna
yeni satirda su kodlari ekleyelim.

1. Ik olarak “Eger” bélimiine “klavye” ve ardindan da “Oklar” kodlarini
ekleyelim.

2. “Yap”bolimiine ise “hareket et” ve “gabuk”kodlarini ekleyin. Kod blogu
Resim 7’deki gibi olacaktir.

©

3. Son olarak gemi kuliibeye gittiinde bali§i kuliibeye birakmak igin
gerekli kod blogunu yeni satira ekleyin. Bunun igin yeni satirda eger
bélimiine sirasiyla “garp”, “kuliibe” ve “6ninde” kodlarini ekleyin. Yap
bélimine ise “ver” kodunu ekleyin. Kod blogu Resim 8'deki gibi

olacaktir.

- '-r
0o [y 0+ P

carp k oniinde ver

Resim 3. Balig: kuliibeye verme

+

8
o
o

G0 -lh

klavye Oklar hareket et  Gabuk

EGER

Resim 2. Gemi hareket kodu

EGER

Kuliibeyi programlama

Kulibeye balik geldiginde balidi yemek ve baligin rengine gére puani 10 puan
artirmak ya da 5 puan eksiltmek icin su adimlan izleyin;

1. Oncelikle nesne aracini kullanarak kuliibeye sag tiklayip “Programia”
secenedini tiklayin.

2. Kod blogunun ilk satirina eger bdlimiine “opladi” ve “balik” kodlarini
ekleyin.

Yap bélumiine ise “ye” kodunu ekleyin. Bdylece kuliibe nesnemiz kendisine
verilen balid1 saklavacaktir.



PILIL KT [ RN

1. Skoru artirmak igin ikinci satira yine eger bélimune “topladi” ve “balik”
kodlarini ekledikten sonra bir de “yesil” kodunu ekleyin. Yap bélimine
A
ise “skor artir” = |, “10 puan” _*=_. ve “birkez” kodlarini ekleyin.
Bdylece yesil bahdi yediginde skoru 10 puan artiracaktir.
2. 4 numarali adimdaki igslemleri kirmizi balik icinde tekrarlayin. Yalniz bu
sefer eger béliminde renk olarak “kirmizi”, yap bélimiinde de “skor

-7 g5
gtkar” ==~ ve “5 puan” ™ Kkodlarini ekleyin. Sonug¢ olarak kod
blogu Resim 9'daki gibi gériinecektir.

g &

1 28 WE

cikar puan birkez

g & e

Resim 1. Kullibe kod blogu

Oyunu kazanmay: kodlama

1. Oyunu kazanmak igin toplamda skorun elli ve (zerinde olmasi
gerekmekteydi. Bunun igin “gemi” karakterini kodlamak igin nesne
araclyla segip programlama ekranina girin ve son satirda eger
bélumine “skor yapti”, “blyiik ve esit” ve “60 puan”kodlarini ekleyin.

2 Yap bolimine ise oyun segenegi altindaki “kazan” kodunu ekleyelim.
Son olarak kod blogu Resim 10’daki gibi goriinecektir.

>:S

skor yapti p= puan

3. En son asamada baliklarin sayisini artirmak igin balikk nesnesi
Gzerindeyken sag tiklayip kopyala secenedini segerek balig
kopyalayin.

%. Havuzun cesitli yerlerine baliklari sag tikla yapistir secenegini segip
yapigtirin. Bir kismini kirmiziya boyayin. Ve oyununuz hazir. Keyifle oynayin.



Mahir Tiirk: Programlamaya9
yasinda ‘hacker’ sézciiglinii
duymamla basladi.

Merhaba ben Mahir Tiirk, 11
yasindayim ve Ali Sir Nevai
Ortaokulu’nda 5. sinifa gidiyorum.

Programlamaya 9 yasinda iken
televizyonda bir haberde duydugiim
“hacker” sozcligt ile basladim. Hacker
sOzciiglnin anlamini anneme ve
teyzeme sordugimda ve anlamini
ogrendigimde Internet’te hackerleri
arastirmaya basladim. Aslinda onlara
ozenmedim de degil. Onlarin yaptigi
gibi;Web sitelerini hacklemek, sifreleri
kirmak ve viriisler yapmak istiyordum.
Bunun igin de programlamanin sart
olduglinu 6gfendim, ancak
programlama ile ilgili hichir bilgim
yoktu. Iste boyle basladi.

Bilgisayar programlamayi Internet’ten
ogrendim. Internet’te program nasil
yapilir, programlama nedir, program
nasil yazilir diye arastiriyordum, ancak
herhangi bir bilgi bulamamistim. Tam

aramay birakacakken sans eseri bir
videoya denk geldim. Videoda visual
basic isimli programlama dilinin
baslangic asamasi ile ilgili ders
veriliyordu. Visual basic’i kurduktan
sonra videodakileri tekrar ederek
programi ¢alistirmayi basardim. O
glnden sonra yeni programlama
dillerini 6gfenip kendimi gelistirdim.

Program yazarken ilk baslarda ben de
zorlanmistim ve etrafimda yardim
alabilecegim kimse yoktu. Ben de
Internet’ten arastirip okuyup
ogrenerek kendimi gelistirdim. Bu
sayede sy anda program yazarken
zorlanmiyorum. Program yazarken
kendimi bilgisayara hukmetmisgib i
hissediyorum.

Program yazarken tek bir alanda

sinirh kalmiyorum birden fazla alanda
program yaziyorum. llk yaptigim
temel programlar hesap makinesi,
ekran klavyesi, telefon rehberi ve
veritabani ile ilgili olan

programlardi. Sjmdi ise 3 boyutlu bir
oyun Uzerinde ¢alisiyorum.

Program yazmak okulda ve
matematikte bana yardimci oluyor.
Ayni zamanda normal hayatimda ayni
program yazarken ¢ozdigum
problemleri ¢ozer gibi problemleri
¢Ozebiliyorum ve bu da benim
ozgiuvenimi artiniyor.

Tim anne ve babalara ¢ocuklarini
program yazmaya yonlendirmelerini
ve ¢ocuklara da program yazarak
Uretim yapmalarini 6neriyorum.



Utku Tarhan: Benim icin cok degérli bir
gelecek

Ben Utku Tarhan, 14 yasindayim ve lzmir‘de
yasiyorum.

Programlamaya bas, lamamim sebebi
arkadaslarimi eglendirmekti. Programlama
benim igin ¢ok iyi bir déoniim noktasi oldu.
Ondan sonra onlarca proje gelistirdim.

Bir tanesi oyundu. Benim igin gok degérli bir
gelecek oldu. Itk 6nce programlamaya
babamin banka bilgisayar1 getirmesiile
basladim. Cokerte ¢okerte bilgisayar
ogrendim. Bilgisayari kullandiktan bir iki yil
sonra Word ve Excel kullanmaya basladim.
Excel Uzerinden gesitli programlar yazdim
mesela grafikler ¢cikardim. Bundan bir iki yil
daha sonra programlamayr daha net
ogfendim ve yeni uygulamalar, hesap
makinesi yazabiliyordum. Bir yil sonra da
web sitesi yazmaya basladim. Web sitesi
yazmam benim igin gercekten glizel bir sey
oldu. Clinki web sitesi yazarak
arkadaslarimi etkilemis,oldum hem de
arkadaslarimla bir grup kurup beraber
programlama yapmaya basladik. Yani
programlamanin ¢ok etkili olduglinu
dis{iniyorum. Bu grubu kurduktan sonra
arkadasim bir ilan vermisti internet
sitesinde ve annemi aradilar bu ilandan
dolayi. Bizim igin ¢cok komik deneyimlerdi
bunlar.

Oncelikle sunu séylemek istiyorum, egér
programci olmak istiyorsaniz zorlanmaniza
hic gerek yok. Sonugta kimse programci
olarak dogimuyor yani herkes eglenerek
ogfenir. Bu konuya hakikaten ilgi
duyuyorsaniz kitap karistirip veya
Internet’te do lasip deneyim
kazanabilirsiniz. Ayrica program yazmak gok
sikici bir sey de degil. Cesitli hatalari bulup
arkadaslarinizla beraber gilebiliyorsunuz.
Yani programlama iyi bir sey sikici bir sey
degil, kimsenin sizi uzaklastirmasina izin
vermeyin, bu konu gelecegin projesi.

Program yazmanin faydalari; birincisi
program yazmak ¢ok eglenceli oluyor,
ikincisi takim ¢alismasini destekliyor ve her
zaman nasil diisiineceginizi size égfetiyor.
Mesela bir program yazacaksaniz bu
programin nasil calistig” ini bilmeniz
gerekiyor yani nasil bir sey yapmaliyim ki
boyle olsun diye dis{inmeniz gerekiyor.
Zaten programcilarin ¢ogl nasil
dusiinecegini bilen insanlar oluyor.
Gelecekte bilisim miithendisi olmak
istiyorum, yazilimci olmak istiyorum gesitli
sirketlerde. Mesela sy an Google Science
Fair’e basyuru yaptim ve bu yarispnaya
katiimak istiyorum. Kazanirsam egér ¢ok iyi
bir deneyim olacak benim igin ve daha fazla
yazilim yapmaya baslayacagim. App store
icin oyun yazmay planliyorum.

Buradan ailelere seslenmek istiyorum.
Cocuglinuz bir proje Uretiyorsa onu egitim
nedeniyle engellemeyin ve daha ¢ok destek
olun. Sonugta gelecegin meslegi bu.
Cocuglinuz digérlerinin yaptigi gibi oyun
oynamiyor bir oyun yani kendisine ait bir
sey uretiyor.




Doga Fani: Digeéerleri kullaniyor sizse
onlarin kullandigi programlar
yaziyorsunuz

Merhaba, ben Doga Fani, 15 yasindayim.
Etimesgut Ticaret Meslek Lisesi Bilisim
Boélimii’nde okuyorum. Bilisime ilgim
oldugl icin bu bolimi segtim. Okulda
C#'a, digér programlama dillerine ise
kendi arastirmalarim, ilgim sonucunda
ulastim.

Bilgisayar programlari kiictikliikten beri
cok ilgimi cekmistir. Agabeyim bilgisayar
alindiginda nerdeyse beni hig bilgisayar
basina oturtmuyordu. Ben de cok merak
ediyordum. Bilgisayar basina oturdugtim
zamanlarda da bozduglm igin strekli
kalkmami istiyordu. Bu da benim
tzerimde bir ilgi olusturdu. Ben de
bilgisayari  bozuyorum bari  geri
dizelteyim dedim. Bunu nasil
yapabilirim, neler vyapabilirim, nasil
format atilir vesaire diye arastirinca bir
anda bilgisayar programlamaya baslamis,
oldum. KiicUk kiglik programlar,
hareketli kodlar, hareketli yazilar yaparak
programlamaya basladim. Bilgisayar
programlamayiilk 6nce kendim
Internet’ten arastirdigim parca parca

kodlarla HTMLS5 dilinde kii¢lik yerlere
yerlestirerek dgfendim. Digér diller daha
zor oldugl igin onlari yavas yavas,
HTMLS’i gelistirdik¢ce daha da ylikselttim.

Herkes sayisal dil gerektigini falan
dusinir ancak benim sayisalim digér
derslere gore daha da kotl. Bu ylizden
kimsenin korkmasina gerek yok.
Bilgisayar programlamak zor degil, biraz
ilgi duymaniz gerekiyor. Programlamanin
eglenceli olabilmesi icin 6ncelikle ilgili
olduglinuz konular yani diyelim oyun
oynuyorsunuz bu oyun nasil yapiliyor
diye merak ederek bu konuda daha fazla
zevk alirsiniz. Diyelim bir programi
gordliniiz ve program ¢ok hosynuza gitti
bunu nasil yazdilar diye merak ederek bu
konuyu eglenceli hale getirebilirsiniz.

Bilgisayar programlamanin faydalari?ilk
once insanlar arasinda bir stper gl¢ gibi
gorillyor. Digérleri bilgisayar kullaniyor
sizse onlarin kullandigi programlari
yaziyorsunuz. Bu ¢ok havali ve eglenceli
bir sey benim igin. Sosyal olarak da
katkilari var ayni zamanda. Bilgisayar
topluluklari ¢ok fazla ve onlarin arasinda
olmak size ¢ok fazla sey katiyor. Yeni
diller, yeni konular, yeni bilgiler cok sey
katiyor size.?Bu yizden bana da cok
katki sagladi.?Digér tniversite 6gfencileri
arasinda bir liseli olarak hos, uma gitti bu
durum ve onlar vyapabiliyorken ben
neden yapmayim dedim veonlarin
arasina katildim. Internet siteleri
yaziyorum daha ¢oglnlukla. Insanlarin
kullanacagi kliclik programlar, onlarin
hayatlarini kolaylastiracak kiuguk
programlar yaziyorum. Onlarda bana
tesekkiir ediyorlar. Arkadaslarimin
bilgisayardaki sorunlarini ¢cézliyorum.
Bilgisayar programlamanin gergekten
glizel bir sev olduglinu insanlarin



BULMACA 9
G )

BASLA

|
1.Not: 60
2.Not: 45
3.Not: 75
]

Toplam=a+h+c

Okullarin kapanmasina az kaldi ve

matematikteki tim notlarini 6grenen Toplam=........

Kirpi karnesine kag gelecegini ve

basarisini merak etmektedir. I
Sabirsizlandigi icin asagidaki diyagrami Ortalama=Toplam

kullanarak sonucunu hesaplamaya 3

calistyor. Diyagrami nasil kullanacagini

bilmedigi icin bir turlii dogru Ortalama=..........
hesaplayamiyor. Ona yardim eder misin? I
"f'ﬁ Ortalama > 45 ﬁ'
Sonug 22 ortalama > 60
HAYIR
BASARISIZ |
ORTA Ortalama > 80 SONUG:.rer

iyl | Ever
PEKIYI
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° ° Aslinda eglenceli bir oyun olan PRIMO,
P I kaybolmus olan “Cubetto” adindaki robota sahip.
rlmo I e Robotumuza gesitli komutlar vererek evine
ulastirmaniz gerekiyor. Siralanmis bosluklara

Ianl§tlnlz ml ? yerlestirilen sekillerle robotumuzu evine
® ulastirmaya calisarak hem eglenebilir,

hem de programlama mantigini ¢ézebilirsiniz.

Sevecen bir simaya olan Codie, tamamen
sizin yonlendirmenizle hareket ediyor ve
durma, donme gibi hareketlere tepki
veriyor.

2013 yilinda ilk tanitimi yapilsa da gegen iki senede
uzerinde birgcok degisik yapildi ve sizlerin yazilim dlnyasini
anlamaniz igin tasarlandi.




TANITIM 33
)

CODE: ZIYARET
EWENE AR

v

Odgrengilerimi hicbinZamRamBorenme konusunda bu kadar
Peyecanh gormariSEmE Michael Clark, Ogretmen

code.org adresinde cesitli C E
uygulama ornekleriyle, eglenerek

programlama ogrenebilirsin E
Haydi sen de ziyaret et!




KAYNAKCA

http://www.testyengineer.com/2015 02 01 archive.h
tml
http://www.digi.no/personligteknologi/2008/12/03/
har-solgt-en-milliard-pc-mus
http://celilerman.blogcu.com/sinir-hucreleri-is-
basinda-yakalandi/11014367
http://www.tactel.es/movilizacion-de-procesos-de-
negocio/
http://www.slideshare.net/AchuRamakrishnan/raspbe
rry-pi-41103444
http://www.rgbstock.com/bigphoto/nEXEqQK/Antique%
20Typewriter$20Close-up
https://zekibaykus.wordpress.com/2012/10/02/progr
amlamaya-agirdan—-giris-ve-programcilik-icin-
gerekli-programlar/
http://bigumigu.com/haber/cocuklara-programlama-
mantigi-ogreten-oyuncak-primo
http://robots-blog.com/tag/codie/
http://cicicee.com/cocuk-bilisim-zirvesi-2015-
mayista/
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