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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sonmez bu safaklarda ylizen al sancak;
Sonmeden yurdumun iistiinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;

O benimdir, o benim milletimindir ancak.

(Catma, kurban olayim, ¢ehrene ey nazl
hilal! Kahraman irkima 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 ¢ilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kiikremis sel gibiyim: Bendimi ¢igner, agarim;
Yirtarim daglari, enginlere sigmam tasarim.

Garb'in afakini sarmigsa ¢elik zirhli duvar;

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

Arkadas! Yurduma algaklari ugratma sakin;
Siper et govdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va'dettigi giinler Hakk'in...
Kim bilir, belki yarin, 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 gogsiine na-mahrem eli;
Bu ezanlar -- ki sehadetleri dinin temeli --
Ebedi, yurdumun iistiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -- varsa -

- tasim;

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 sanl hilal!
Olsun artik dokiilen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyyen sana yok, irkima yok izmihlal:
Hakkidir, hiir yasamis, bayragimin hiirriyet;
Hakkidir, Hakk'a tapan, milletimin istiklal.
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Yasamdaki Onemi
BIiLISIM TEKNOLOJILERI SINIFI KURALLARI

Bilisim Teknolojileri Sinifi i¢inde bilgisayarlar bulunmaktadir. Bilgisayarlarin tek parca degillerdir ve kablolar
yardimiyla birbirine bagli monitor, kasa, klavye, fare, hoparldr, kulaklik gibi boliimleri bulunabilir. Elektrik enerjisiyle
calisan bilgisayarlar elektrik prizinden aldig1 elektrik enerjisini donanimlarina dagitmaktadir. Kasa ve kasaya bagh
diger donanimlarin birbirleri ile baglantilar1 kablo yardimiyla yapilir ve bu kablolarin girisleri aciktadir. Acikta
olmalar1 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
onemlidir. Elbette derslerimizi saglikli sekilde islememiz igin bilgisayarlarin da sorunsuz olarak ¢alismasi gerekir.
Bilgisayarlarin bozulmamasi i¢in de onlara zarar verebilecek davraniglardan kaginmalryiz.

Asagida bazi uyarilar yer almaktadir. Bu uyarilar bilisim teknolojileri sinifi i¢inde oldugu kadar, okulunuzun diger
atolye ortamlarinda ve evinizdeki bilgisayar masaniz i¢in de gogunlukla gegerlidir.

Bilisim Teknolojileri Sinifinda: BT SINIFI

KURALLARI

Yiyecek ve icecek tiikketmeyiniz.

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

|
P. l dokunulmamalidir.

\L_ | Ders bitiminde siniftan ¢ikarken tabureler diizeltilmelidir.
Bilgisayarlari izinsiz agmayiniz.

Kablolara ve elektrik prizlerine kesinlikle dokunmayiniz!

Bilisim Teknolojileri Sinifinda kosmayiniz.

Bu kurallar giivenliginiz icin. Uydugunuz icin tesekkiir ederim.
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Cagimizin Teknolojik Yenilikleri

Drone(Dron) Nedir? Drone Kullanim Alanlar1 Nelerdir?

2000’li yillarda ¢ogumuzun uzaktan kumandali araba kullanma deneyimi olmustur. Agik¢asi ben ilk
kullandigimda, heyecana kapilip, carpmamak icin baya ¢aba sarf etmistim. Su an drone’lar da bir nevi
bizim donemimizin uzaktan kumandali arabasi. Tabii biraz daha gelismisi ve bu sefer karada degil de
havada hareket edeni.

Drone Nedir?

Drone, Ingilizce’de erkek ar1 manasma gelen bir kelime. Fakat giiniimiizde insansiz hava araglar
anlaminda kullaniliyor. Tarihine baktigimizda genellikle askeri amagli kullanilan dronelar, artik daha
ulagilabilir. Giliniimiizde iki farkli Drone tipi konusuluyor. Bunlardan bir tanesi Wi-Fi teknolojisi ile
calisip, uzaktan kumandayla kontrol edilebilen; belli bir mesafeye ¢ikip, sarji1 yettigi siirece havada ¢ekim
yapabilen ARDrone ve DJIPhantom gibi iriinler. Bir nevi milenyum c¢aginda doganlarin yeni
oyuncagi... Bir digeri de; gelecekte internet erisiminin olmadig1 bolgelerde erisimi saglamasi ongoriilen
ve siirekli havada olacak olan hava araglar1. Mark Zuckerberg’in Internet.org projesi ile bu tip Drone’larla
internet olmayan bolgelere, interneti sunma hayali bulunmakta. Drone’lar yerden yaklasik 6 metre
yiikseklige kadar sabit ugus modunda ugup, 50 metre yiikseklige kadar ¢ikabildiginden; sehirlerin kus
bakig1 goriintiileri bu {irlinler sayesinde ¢ok rahat kaydedilebilir.

Drone bagta askeriyede olmak {izere bir ¢ok alanda kullanilmaktadir. Bunlar gazetecilik ve tv, spor,
seyahat, pazarlama alanlarinda kullanilmaktadir.

Askeri drone’lardan ¢ok daha kiiglik ebatlara sahip ve quadcopter gibi popiiler
ornekleri olan drone’larsa ikinci grubu olusturuyor. Bu drone’larin son
donemdeki kullanim alanlar1 arasinda, yangin sondiirme, dogal yasami gozleme,

tarim, havadan ¢ekim yapma, deprem sonrasi hasar ve radyasyon tespiti gibi cok »J vy 4
sayida farkli konu beliriyor. Bu alanlarda da drone un kullanimi s6z konusudur. [ \
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3D Printer Nedir? Ne ise Yarar?

3D Printer, 3D Yazici yada li¢ boyutlu yazic1” olarak adlandirabilecegimiz bu teknoloji bildigimiz
yazicilar gibi gorev yapmakta ancak arada temel olarak biiyiik farklar var. Bu yazimizda 3D Yazici’nin
ne oldugunu, neler yapabilecegimizi ve ne ise yaradigini anlatacagiz. Simdiden uyarayim; Yazi uzun ve
bilgi dolu olacak!

3D Printer Nedir?

3D Printer, Katmanli liretim olarak kabul edebilecegimiz bir teknolojidir. Teknoloji ile bilgisayarimizda
hazirladigimiz 3D modelleri sifirdan iiretebilmemiz miimkiin kiliniyor. Yani olmayan bir cismi sifirdan
hi¢ bir atik vb olmadan kati olarak iiretebilen bir teknolojidir. Aslinda 3D Printer uzunca bir siiredir
1984°ten beri hayatimizda bulunuyor. Charles Hull tarafindan yapilan ilk yazicidan bu yana siirekli
gelisen teknoloji ile farkli {iretim tipleri de ortaya ¢ikti.

3d yazicilar nasil ¢calisir?

Uretimde her sey once bilgisayarda tasarlanmis bir 3 boyutlu model ile basliyor. Bu 3 boyutlu model
bilgisayarda ince katmanlara boliiniiyor ve 3d yaziciya bu katmanlari olusturmasi i¢in komutlar veriliyor.
Bu sekilde ince katmanlardan olusan bir gercek nesne elde ediliyor.

Peki neyle yapiyor bunu?

Aslinda kullanilabilecek pek ¢ok materyal var. Herhangi bir plastigin ¢ok daha dayanikli olan halleri,
altin, platinyum, seramik tozu, metal tozu, metal goriiniimlii-akrilik plastikler ve daha nicesi resimde
gordiigiimiiz sekle getiriliyor ve bir nevi 2 boyutlu yazicilarin kartus-toner iglemini goriiyor.
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Robot Sistemleri

Insanoglu daima islerini kolaylastirmanin yollarini aramis ve ¢ogunlukla da
bulmustur. Ornegin tekerlegin icat edilmesinin arkaplaninda tasima islerinin
kolaylastirilmas1 ~ ve  hizlandirilmas1  yatmaktadir.  Insanhgin  ilk
donemlerinden giiniimiize kadar bu durum degismemistir. Hatta “isleri
kolaylastirma” istegi glinlimiizde teknolojinin de gelismesiyle daha da ileri
safhalara varmistir.

Robot kavrami ilk olarak Cek yazar Karel Capek tarafindan yazilan
Rossum’s Universal Robots adli romanda kullanilmistir. Bu romanda
robotlar insani duygulardan yoksun mekanik ve otonom varliklar olarak
tasvir edilmistir. Bu roman sonraki donemlerde birgok bilim-kurgu yazarina
ilham kaynagi olmustur. Aslinda robotik biliminin hikayesi bu romanla
baslamamuistir. Eski yunan eserlerinde de otonom olarak hareket eden benzer
varliklara rastlamak miimkiindiir.

ROBOT NEDIR ?

Robot; otonom olarak ya da onceden programlanmis gorevleri yerine getirebilen elektro-mekanik
cihazdir. Robotlar bir operator nezaretinde c¢alisabildikleri gibi bir bilgisayar yazilimmin kontroliiyle de
calisabilirler. Diisiiniilenin aksine robotlarin ¢ogu insana benzemezler. insan benzeri robotlar Android
olarak adlandirilmaktadir. Bundan 30-40 yil once bilim-kurgu filmlerinde goérdiigiimiiz Androidler
giiniimiizde neredeyse ger¢eklesmistir.

ROBOTLAR NASIL CALISIR ?

Bir cihazin robot olarak ifade edilebilmesi igin dncelikle
otonom c¢aligmasi gerekir. Yani dogrudan bir insanin
miidahalesi olmadan karsilastig1 sartlara gore kendi kararini
verebilmelidir. Ornegin; bir mobilyaci cesitli aletler kullanarak
bir masa yapabilir. Testere, keser, elektrikle calisan serit testere,
planya gibi alet ve makinalar dogrudan insan miidahalesiyle
calistiklar i¢in robot olarak tanimlanamazlar.

Robotlar1 3 ana kisima ayirabiliriz:
1-Sensorler(Algilayicilar)

2-Elektronik Karar Mekanizmasi
3-Mekanik Uygulayicilar

Sensorler 1s1, 151k, manyetizma, akim, gerilim, hiz gibi fiziksel biiyiikliikleri algilayabilen genellikle
elektronik yapiya sahip algilayicilardir. Bu algilayicilar algiladiklart fiziksel biiyiikliikleri elektriksel
sinyallere dontstiirerek elektronik karar mekanizmasina gonderirler.
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TEKNOLOJi CANAVARA DONUSMEDEN ONCE

Bagimhhk

Bagimhihk kisinin kullandigi bir nesne veya
yaptigi  bir eylem {lizerinde; kontroliinii
kaybetmesi ve onsuz bir yasam silirememeye
baslamasidir. Mesela bilgisayarda, tablette ve
telefonda oyun oynarken ya da internette vakit
gecirirken zamanin nasil gectigini anlamiyorsak
ve oyunu birakamiyorsak bu bir uyar isareti
olabilir.

Teknoloji Bagimhihiginin Belirtileri

Teknoloji bagimlisi bir kisi:

Ruhsal ve bedensel sikintilara ragmen teknolojiyi kullanmaya devam eder.

Bagimli oldugu seyi kullanmazken bile onu diisiiniir.

vV YV v

Teknolojiyi istedigi gibi kullanamazsa aksi, asabi ve 6fkeli olur.

Bagimli oldugu seyle gittik¢ce daha ¢ok vakit gecirmek ister.

Bilgisayarda, tablette ve telefonda oyun oynarken ya da internette vakit gegirirken zamanin nasil

gectigini anlamiyorsak ve oyunu birakamiyorsak bu b

Sorumluluklarini yerine getirmekte zorlanir.

Kimler Risk Altinda?
>

ir uyari isareti olabilglr.

Spordan uzak duran ve hareketsiz yagamu tercih edenler,

Olumsuz ve bagimli arkadas ¢evresi bulunanlar,

YV V V V V V V

Aileleri teknolojiyi olumsuz ve bilingsiz kullanan bireyler,

Sosyal iliskilerinde kendini ifade etmekte giigliik yasayanlar,

Ders basarisi siirekli diisiik olan ya da okul dis1 faaliyetlere karsi isteksiz olanlar,

Arkadas edinme, iletisim kurma ve iletisimi devam ettirme becerileri az olanlar.

Aile i¢i catigmalar yasayan, saglikli iletisimi olmayan aile iiyeleri,

Hayatlarinda kaliteli vakit gecirebilecegi aktiviteler bulunmayanlar.

Bagimlihktan Korunmak i¢in Oneriler

>
>

Yavas yavag ama kararli olarak azaltin

Yerini doldurun, kullanimi azalttlﬁlguzda yeni

faaliyetlere yonelin (Spor, hobi, v

Diisiinlin! Sanal ortamdaki basar1 ve sayginlik m1

daha degerli, gergek hayattaki mi?
Zararlarimi, sizden aldiklarimi diisiiniin.

Gerekirse uzman yardimi alin.
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Ilhami’nin Hikayesi

[lhami son zamanlarda ¢ok kilo almisti. Ciinkii saatlerce tabletinin basinda oturuyor ve aciktiginda abur
cuburla besleniyordu. Aksam sofraya gelmesi bile sorun oluyordu. ilhami’nin notlar1 da diismeye
baslamisti. Veli toplantisinda annesi ve babasi okulda notlarinin diismesinden, arkadaglarina karsi agresif
davraniglarindan haberdar olmuslar ve kendi evlatlarinin nasil bu kadar degistigine inanamamislardi. Bir
giin Ilhami yine gece gec saatlere kadar tabletinde oyun oynanmusti. Sabah uyanamanus, aile kahvaltisim
yine kagirmusti. Saat ona dogru kapi ¢aldi. Kapiy annesi agti. Gelenler Ilhami’nin mahalleden arkadaslar
idi. Annesi heniiz yatagindan kalkmamis olan ilhami’ye seslendi. ilhami biraz mahcup bir sekilde
arkadaslarinin yanina cikti. Pek keyfi yoktu. Cocuklar bisiklet yarisi yapacaklarini sdyleyerek onu da
davet ettiler. ilhami eve kadar gelen arkadaslarma ne cevap verecegini bilemedi. Aslina bakarsaniz
kimseye itiraf etmese de tabletinde oynadig1 oyunlan arkadaslarma tercih ediyordu. Sokaga ciktiginda
akli hep evde, oyunlarinda kaliyordu.

Sizce dykiimiiziin kahramani ilhami’de teknoloji bagimliliginin hangi isaretleri goriilityor?

Isletim Sistemi Nedir?

Bilgisayarda calisan, bilgisayar donanim kaynaklarin1 yoneten ve
cesitli uygulama yazilimlan igin yaygin servisleri saglayan bir yazilimlar
biitiiniidiir. Bilgisayarlarda isletim sistemi, donanimin dogrudan denetimi ve
yonetiminden, temel sistem islemlerinden ve uygulama programlarini
calistirmaktan sorumlu olan sistem yazilimidir.

Isletim sistemi ézetle  bilgisayardaki tiim donamimlarin,
yazulimlarin ve dosyalarin yonetimini saglayan en temel
yaztlimdur.

Isletim sistemi viiklii olmadan bilgisayar, tablet vevya telefonumuzu kullanamaviz.

Isletim Sistemi Nerelerde Kullanilir?

Isletim sistemleri bilgisayar, tablet, video oyun konsollari,
cep telefonlar1, web sunucularinda, arabalarda, beyaz
esyalarda hatta kol saatlerinin iginde bile yiiklii olabilir.

En bilindik isletim sistemleri;

10_
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Isletim
Sistemleri

Masalistii ve

Tasinabilir Bilgisayar Mobil Cihazlar

) : L T : 1
Windows MacOs igletim Digerleri Android 10S isletim Windows
isletim Sistemi Sistemi isletim Sistemi Sistemi isletim Sistemi

Windows 98 Windows XpWindows Vista Windows 7 Windows 8 Windows 10

1. Masaiistii ve Tasinabilir Bilgisayarda Kullamilan Isletim Sistemleri

£ - Glinlimiiz kisisel bilgisayarinda ¢cogunlukla Windows, MacOS veya Linux
( ) ulj isletim sistemleri kullanilir.

—/ [V
@

\ { P A Not: Tiirkiyenin yapmis oldugu ilk isletim sistemi
‘ ® %3 99
. & Pardus”dur.

1.1.  Windows Isletim Sistemi

Microsoft tarafindan piyasaya striilmiis olup en cok kullanilan
isletim sistemidir. Windows XP, 7, 8 ve 2015 te piyasaya siiriilen 10
halen kullanilmakta olan stirimleridir.

1.2. MacOS Isletim Sistemi

Apple sirketine ait isletim sistemidir. Apple bilgisayarlarda kullanilir.

Mobil Isletim Sistemleri

|
O bzdsspen
Cep telefonu ve tabletlerde ise Android, i0OS ve Windows isletim 7L DD

sistemleri yaygin olarak kullanilir. Sym b . a n

11
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1.3.  Android Isletim Sistemi

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

1.4.  I0S Isletim Sistemi

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

Masaiistii simgeleri: Programlar, programlara ait kisayollar, dosya ve klasorler yer alir.

Baslat Meniisii: Bilgisayarda yiiklii olan programlardan birini ¢alistirmaya, dosya ya da klasorleri
aramaya, yuklil aygitlarla ilgili seceneklere baglat meniisii araciligiyla ulasilir.

Gorev cubugu: Calisan programlara ait simgeler gérev cubugunda goriiliir.

Bildirim alani: Asagidaki resimden de goriilebilecegi gibi ses, ag, tarih ve saat islemleri gibi bazi
uygulamalara(burada yer alan uygulamalara denetim masasi konusunda yer verilecektir) bildirim alanim
kullanilarak ta ulasilabilir.
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Geri Doniisiim Kutusu: Silinen dosya ve/veya klasorlerin gecici olarak depolandigi 6zel bir klasordiir,
silinen 6geleri tamamen silmek i¢in fareyle sag tiklanarak.

Arama

Ornek olarak bilgisayarda “ses kaydedici” programmi baslatmak icin
arama kutusuna agagida resimde goriildiigii gibi “ses” yazilir ise, windows
7 iginde “ses” kelimesinin gectigi porgram ve dosyalar1 asagidaki gibi
listeleyecektir, aym1 programi calistirmak i¢in “Baglat meniisi—Tim
Programlar—Donatilar—Ses Kaydedici” yolu da izlenebilir. Benzer
sekilde “wordpad” programini ¢alistirmak i¢in arama kutusuna “word”,

! Projektore Baglan

|| Hesap Makinesi
Yapigkan Notlar
!$ Ekran Alintis Aract
G vin

ol XS Goruntaleyicisi

&.‘ Windows Faks ve Tarama
BB vk basaosta Bagiant “hesap makinesi” programini c¢alistirmak igin ‘“hesap” yazilmasi
Wl e yeterlidir.
»  Tom Programiar
| ¢ o
Dosya Nedir?

e Bilgisayarda bilgilerin kaydedildigi birimlere dosya ad1 verilir.

e Dosya igerisindeki bilgi; resim, yazi, ¢izim, ses gibi her sey olabilir.

e Yazilimlar iirettigi bilgileri dosyalarda saklar. Ornegin ¢izdigimiz bir resme daha sonra
bakmak istiyorsak onu bir dosyada saklamamiz gerekir.

e Dosyalar1 defterlerimiz gibi diisiinebiliriz.

Dosya Yapisi
-
TXT
Giinligiim.TXT
e Bir dosya ismi 3 kisimdan olusur. Nokta |
1. Dosya Adx:

e Dosyaya kendimizin verdigi isimdir. Bu isim ile dosya icerisinde ne oldugunu dosyay1
acmadan bilebiliriz.

o Ornegin, Anneler Giinii Siiri.txt dosyasinda anneler giiniine ait bir siir oldugunu
acmadan anlayabiliriz.

o Dosya isminde asagidaki karakterleri kullanamayiz.

2. Nokta:

e Dosya adi ile dosya uzantisi ayiran isarettir. Tiim dosyalarda bulunur.
Dosya Tiirleri, Simgeleri ve Uzantilari
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Asagida bulunan dosya simgelerinden dosyanin hangi tiir dosya oldugunu ya da hangi programa
ait bir dosya oldugunu tahmin etmeye ¢alisalim ve resimlerin altina yazalim.

I

) " g

GUZEL BIR GOZ BILGI YARISMASI Ders kitabim

Bilgisayarda her bir dosya bir simge ile gosterilir. Yukarida bilgisayarda bulunan farkh
dosya tiirlerine ait simge orneklerini goriiyoruz. Bilgisayarda yer alan program dosyalarinin
kendisine ait simgesi vardir.

Bilgisayarlardaki dosyalarin soyadlar: vardir. Nasil ki biz insanlarin hangi aileden oldugunu
gostermek icin soyadlarimiz varsa, benzer sekilde bilgisayarlardaki dosyalarin da hangi tiirde oldugu,
hangi programla acilabileceginin belirlenmesi i¢in soyadlari; yani uzantilari vardir.

Dosyalar bazen liyesi olduklari soyad ile sdylenirler. Mesela ''rar dosyasini silme, o bana lazim"' ya
da "suradaki jpg resim dosyast dursun, yazicidan ¢ikti alacagim'' gibi.

Dosyalar genellikle ailelerinin adlar1 ile anilirlar. Yani bir dosya hangi programla agiliyorsa o
programin ad1 anilir. Ornegin; ""'word dosyasinda rapor yazacagim' ya da "paint resim dosyami
belgelerim klasoriine kaydettim'' gibi .

Bir dosyanin uzantisini nasil 6grenebilliriz?

Cok kullanilan bazi dosya uzantilar1 sunlardir.

Metin(yaz1) Dosyalar:
« TXT : Resim Dosyalari:
« DOC « JPG
« DOCX <= « GIF
« PSD
Miizik Dosyalar: - Film Dosyalar:
s WAV C I o AVI
e MP3 NP3 o MPG
e DivX

—_
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Klasor Nedir?

e Ortak bir 6zellige sahip dosyalar1 bir arada bulunduran
birimlere klasor (dizin) denir.

e Klasorleri glinliikk hayatimizda kullandigimiz dosya
klasorlerine benzetebiliriz.

o Klasorler dosyalarimizi gruplamamizi ve diledigimizde
kolayca ulasmamizi saglar.

e Fotograflarimizi Resimler, miiziklerimizi Miizigim,
yazilarimizi da Belgelerim klasoriine koyariz. Boylece e |
hangi dosyaya ihtiyacimiz varsa o klasore gider ve zaman kaybetmeden o
dosyay1 acabiliriz.

e Dosyalarimiz1 gruplamazsak daha sonradan onlara ulagmakta giicliik yasariz.

Klasor Isimleri:Dosya adlarinda kullanilmayan karakterler klasor isimlerinde de kullanilamaz.

Alt Klasorler:

e Bir klasor icerisinde birden fazla klasér yer alabilir. Ornegin Oyunlar klasérii icerisine Zeka
Oyunlari, Yaris Oyunlari ve Spor Oyunlari klasorleri ekleyebiliriz.

Siiriicii Nedir?

e Dosya ve klasorlerin saklanabilecegini fiziksel ortamlardir. Ornegin sabit disk, CD/DVD
ROM siiriictisii, hafiza karti, USB bellek gibi.

Siiriicii Isimleri:

Windows (C:) Yerel Disk (D:)
Bluetooth FTP = s
Wy 737 GB bos, 118 GB toplam Wy 930 GB bos, 931 GB toplam

DVD RW Siirticusu (E:)

e Sirticiiler A’dan Z’ye kadar bir harf ile adlandirilirlar. A ve B sadece eski depolama birimi
olan disket siiriiciiye verilen harflerdir. Bunun digindaki harfler sirastyla diger siiriiciilere verilir.
e Harften sonra iki nokta (:) isareti kullanilir. A: veya C:

e  Sirici harflendirilmesi isletim sistemi tarafindan yapilir. Buna ek olarak biz de harfin yanina
bir etiket yazabiliriz. Ornegin; Yerel Disk (C:)

15
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o Ornegin bilgisayarimizda bir disket siiriicii, bir sabit disk ve bir de DVD-ROM
oldugunu diistiniirsek siiriictiler s6yle adlandirilacaktir:
o Disket Siiriicii
(A:) o Sabit Disk (C:)
o DVD-ROM (D:)
¢ Bilgisayara sonradan bir USB bellek taktigimizda bu bellege (E:) harfi verilecektir.
e USB bellegi ¢cikarmadan bir hafiza kart: takarsak bu kart ise (F:) harfini alacaktir.

Siiriiciileri Goriintiileme:

o Bilgisayara takilan tiim siiriiciiler Bilgisayarim simgesine tiklandiginda acilan
ekranda goriilebilir.

3 [4 = |Bubilgisayar = a X
Bilgisayar Garonum (7]

1 = > Bybilgisayar v ©! | Ara:Bubilgisaya p

o Res: ) 7 =
= Resimler Klasorier (6)
Cihazlar ve sdiriicier {5)

17-18 yillik piani Windows (C) Yerel Disk (D)
2017-2018 Blustooth FTP &

GB bog, 118 GB toplam - 930 GB beg, 931 GB toplam

I3

#& OneDrive =
NUKEF (F2)

% By bilgisayar DVD RW Siriicusii (E)
14 Belgeler - =
& Indirilenier
m Masalstu
& Mizikier
&l Resimler
B Videalar

L Windows (C)

- Yerel Disk (D)
- NUKEF (5

- NOKEF (F)

hayal kutusu

System Yolume | v

11 cge

Dosya, Klasor ve Siiriicii Adresleri:

e Bir dosyanin/klasoriin adresi o dosyanin/klasoriin hangi siiriicii ve klasor igerisinde oldugunu gosterir.
e Dosya, klasor veya siiriicii adreslerinde stiriicii ve klasor isimlerinden sonra ters bolil isareti
(\) kullanilir.
e Ornegin CD-ROM siiriiciimiiziin adresi: D:\
e CD-ROM’daki Filmler klasoriiniin adresi D:\Filmler
e CD-ROM’daki Filmler klasoriiniin icerisindeki Canakkale.AVI film
dosyamizin adresi: D:\Filmler\Canakkale.AVI

Onemli Notlar:

e Bir klasor igerisinde ayni ada ve uzantiya sahip birden fazla dosya olamaz.

o Bir klasér igerisinde ayn1 isme fakat farkli uzantiya sahip dosyalar bulunabilir. Ornegin,
Canakkale.avi filmi ile Canakkale.txt siiri ayni klasorde bulunabilir.

e Bir klasor igerisinde ayni ada sahip baska bir klasor bulunamaz.

e Dosya ve klasor adlarinda biiyiik/kiigiik harfler ayn1 kabul edilir. Ornegin CANAKKALE.TXT
ile Canakkale.txt dosyalar1 aynidir.

e Bazi donanimlar {izerinde birden fazla siiriicii olusturulabilir, drnegin tek bir sabit disk C: ve
D: seklinde 2 siiriiciiye ayrilabilir.
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Kisayol Nedir?
) Kisayol, bilgisayarimizdaki bir 6geye (dosya, klasor veya program gibi) olan
= ' baglantidir-kopriidiir. Kisayollarin asil dosyadan farki, simgenin iizerinde
(@ goriintiilenen ok isaretidir.
Metin Metin
dosyasi dosyasi -
Kisayol
Sikistirilmis Dosya

Dosya sikistirma islemi, bazi tekniklerle dosyalarin disk iizerinde kapladigi alanin boyutunu
kiiciiltme islemidir. Ornegin USB bellekte 10MB’lik bos alan kalmigsa 15MB’lik bir dosyay1 buraya
kopyalamak miimkiin degildir. Dosyay1 sikistirarak boyutunu kiigiiltmek bu alana sigdirmak miimkiindiir.
Sikigtirilan dosyalar eski haline getirilebilirler. Sikistirma islemi dosyalara zarar vermez.

Sikistirilan dosyalart kullanmak igin tekrar agmak gerekir. Bu islemler i¢in en yaygin olarak
WinZip veya WinRar gibi programlar kullanilir. Sikistirma islemi sonunda olusan dosyaya da Zip veya

Rar dosyasi denir.
(=]
]

Dosyvalan sikistirmanin sagladigi faydalardan bazilari;
1. Dosya boyutlari oldugundan da kii¢iik hale gelerek, diskte az yer kaplar,
2. Dosyalarin az yer kaplamasi sayesinde internette paylasmak daha hizli olur,
3. Yiizlerce, binlerce dosya sikistirildiginda tek dosya haline gelir, boylece kopyalama ve tasima
islemleri hizlanir.

Bir Klasor icerisindeki Dosyalar1 Sikistirma
Sikistirilmak istenilen dosya veya klasor {izerinde sag tus meniisii agilir. Meniiden Arsive Ekle
komutu segilir ve dosya veya klasor sikistirma iglemi baslar.

Ag ( @ pano.rar arsivi olugturuluyor @;}ﬁ‘
Add to VLC media player's Playlist
Play with VLC media player Arsiv pano rar
Microsoft Security Essentials ile Tara... ekleniyor
312501_292114394156403_152318914802613.  29%
Bununla paylas »
» TeraCopy...
e "1 Gegen sire 00:00:00
Argive ekle "Biligim Teknolojileri.rar" I Kalan sire 00:00:00
Onceki Suramleri Gen Yakle _Slklgmna orani 87%
Kitaphga ekle 3 Iglenen 37%
Spybot - Search & Destroy » o
Gonder » [ Arka plan ] [ Duraklat J
Kes [ iptal ] [ Yontem... ] [ Yardim ]
Kopyala » ~
Kisayol Olustur
. .
= Stkistirma islemi
Yeniden Adlandir

Ozellikler
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Sikistirilmis Dosyayr A¢cmak

Sikistirilmig dosya veya klasorii tekrar agip kullanmak i¢in sag tus meniisiinden “Buraya Cikart”

komutu secilir. Dosyalar klasor icinde acilmak isteniyorsa “Klasore Cikart” komutu segilir.

ket Fotagraf_Set)

Sacurity Essontials 4o Tag.

Spybat - Search & Destray
» TeaCopy..
Onceid Soramlen Geri Vokle

Qzelikles

Faydah Programlar

Glinlimiizde bilgisayar kullanicilar1 eskisinden daha c¢ok program ve isletim sistemi araci
kullanmaktadirlar. Thtiyaclarin 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 c¢evrimici satiliyor ve magazalarda bu programlara rastlamak kolay degil.
Ulkemizde Internet kullamicilarinin ¢ok azi internet iizerinde alisveris 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 versiyonlarin1 kullanmak en dogrusudur. Sik giincellenmeyen, profesyonel

yonetilmeyen ve stabil olmayan sitelerden program indirmek dogru bir davranis degildir.

Egitim alaninda kullanilan bazi faydali programlar;

isletim Sistemleri — Windows 7 , Windows 8 v.b

Microsoft Office Yazilimlar1 — Word, Excel, Powerpointv.b Antiviriis
Programlari — Avast, Norton v.b

Video Oynaticilar1 — Bs Player, Gom Player v.b
Miizik Calar Programlar:1 — Winamp v.b
E-Kitap Gdoriintiileyici Programlar — Adobe Reader v.b

Internet Tarayicilar1 — Internet Explorer, MozillaFirefox, Google Chrome v.b

Biliyor muydunuz

g

Turkiye, akill telefon lizerinden internet ve sosyal medya
kullaniminda diinya ikincisi oldu.
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Bulut Bilisim

Bulut depolama dosyalarinizi internet lizerinde size verilen bir alanda saklamaniza
verilen isimdir.

Dosyalariiz internette iizerinde oldugu i¢in internet baglantisi olan her yerden
onlara ulasabilirsiniz.

% '1
.

Bir ¢ok sirket kullanicilara dosyalarini internet iizerinde depolayabilmesi i¢in
hizmet vermektedir.

Simdi en popiiler olanlar inceleyelim.

L Ucretsiz 15GB

Google Drive

a

: Ucretsiz 15GB
OneDrive

f@;ﬁ Dropbox Ucretsiz 2GB

‘Q‘ iCloud Ucretsiz 5GB

/r,ﬁ Ya ndex.Disk Ucretsiz 10GB

Bulut Depolamanin Sagladig: Kolayvhiklar

Y Dosyalara her yerden her zaman ulasilabilir.

Y Buluta yiiklenen dosyalar bilgisayarda yer kaplamaz.

Y Birgok hizmet iicretsizdir.

d Bilgisayarin bozulmasi, ¢okmesi durumunda dosyalar zarar gérmez.

Dosyalarimizi internet Uzerinde sakladigimizda ne gibi sorunlarla karsilasabiliriz? ” 2

........................................................................................... | //////////// //
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flginc Bilgi
Parmak izleri gibi dil izleri de
insana ozeldir.

Biliyor muydunuz?

Beynimizin 1 saniyede yapabildigi bir islemi, 83000 islemcili bilgisayar 40

dakikada yapar.
J

20
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2. UNITE: BT.6.2. ETiK VE GUVENLIK
BT.6.2.1. Etik Degerler
BT.6.2.2. Dijital Vatandashk
BT.6.2.3. Gizlilik ve Giivenlik

Giintag YILMAZ - Sinan AKDEMIR - Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
Selguklu Ortaokulu




Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 2018-2019

6. Sinif Ders Kitabi

BiT’ni Kullamirken Etik ve Sosyal
Degerler internet Etigi

Internetin  giiniimiizde yaygin bir iletisim aracit olarak kullanilmasi,
beraberinde dikkat edilmesi gereken bazi kurallar1 da getirmektedir. internet
tizerinde kabul edilebilir ya da edilemez davraniglar1 tanimlayan kurallar " internet
olarak adlandirilir. Internet etigi olarak adlandirilan bu kurallar, internet
kullanilirken diger insanlarm haklarina saygili olmak i¢in ne yapilip ne

n

etigi

yapilamayacagina

iligskindir.

Internet ve BIT Kullanim Kurallar
Internetin artik hayatimizin, giinliik yasamimizin bir pargasina haline geldigini inkar edemeyiz.

Interneti hemen hepimiz kullanabiliyoruz, peki ne kadar degru kullanabiliyoruz hig diisiindiiniiz mii?

interneti
ailelerinize

ve arkadaslariniza

\deéismeyin.

~

A

\

internet hayatinizin

tamami degil, sadece bir

pargasi olsun. Cok fazla

zamaninizi ¢almasina izin

prmpyin

Hig farkinda olmadan bir sug isleyebileceginizi, bir suca ortak olabileceginizi hatta

dolandirilabileceginizi  biliyor
sevdiklerimizi giivende tutmak i¢in dikkat etmemiz gereken bazi noktalar var.

musunuz? Interneti kullanirken kendimizi ve

Giivenli Internet Kurallar:

1. Internette konustugun, tanimadigin kisilere ismini, soy ismini ve yasini sdylememelisin.

2. Internette konustugun, tanimadigin kisilere adresin, telefonun ve okulunla ilgili

bilgileri vermemelisin.

. Internette tanisip sohbet ettigin arkadaslarina resmini géndermemelisin.

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

. Internette kullandi1gin takma isimlerde kisisel bilgilerine yer vermemelisin.

. Takma isim olustururken dikkatli olmaliy1z, kisisel bilgi vermemelisin.

3
4
5
6. Internette web sitelerinde dolasirken ziyaret edecegin siteleri ailene sormalisin.
7
8

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

9. Telefon numaraniz veya sifreler gibi kisisel ve dnemli bilgilerinizi anlik mesaj

sirasinda vermemelisin.

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

11. Tanimadigimz kisilerden gelen iletilerdeki resimleri agmamali, dosyalar yiiklememeli
ve baglantilar1 tiklamamaliyiz.
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12. Ortak kullanilan bilgisayarlarda (internet cafe vb.) otomatik oturum ag, sifremi e-
posta adresimi hatirla gibi segenekleri kullanmamaliy1z.

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

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

15. Sanal ortamda ¢irkin sozciikler kullanan, kaba davranan kisiler olursa mutlaka giivenilir
bir yetiskini haberdar etmelisin.

4
Etkinlik : Yukaridaki giivenli internet kurallarindan hangilerine dikkat ediyorsunuz?  veya X kullanarak
uydugunuz kurallar belirleyiniz. Uymadiginiz kurallar hakkinda daha dikkatli olunuz.

Zorbalik Nedir?

Zorbalik kasitl olarak fiziksel sozlii veya psikolojik olarak iskence etme isidir.

Siber zorbalik nedir?

Bir ya da birden fazla kisinin elektronik iletigsim araglarini kullanmak suretiyle belirli bir zaman
icerisinde ve siirekli olarak, kendisini savunma giiciine sahip olmayan bir kisiye yonelik
gercgeklestirilen kasith saldirgan davraniglardir.

Siber zorbalik davranislari nasil gerceklestirilmekte?

Bu davraniglarin basinda zorbanin, kurbani, elektronik iletisim
araclart yoluyla tehdit etmesi ya da kurbana yonelik kotii sozler iceren
mesajlar gondermesi gelmektedir. Bazen de magdur hakkinda internet
ortaminda dedikodu yaparak ya da magduru rahatsiz edecek 6zel resim ve
bilgiler yayma yoluyla gergeklestirilmektedir. Yaygin siber zorbalik
davraniglarindan biride zorbanin internet ortamindan kendisini magdur gibi

tanitip onun adina bagkalarina zorbalik yapmasidir. Bu tiir davranislar,

magdurun cep telefonu ya da elektronik posta hesabini kullanarak gerceklestirdigi goriilmektedir. Bunlara
ek olarak isimsiz ¢agrilar, viriislii e-postalar ve bir kisi ya da bir grubu karalamak igin kisa mesaj ya da e-
postalarin gonderilmesi de diger siber zorbalik davranislar arasinda yer almaktadir.

Telif Haklar ve Dijital Yazarhk
Telif Hakki Nedir?

Herhangi bir bilgi veya diisiince {iriiniiniin kullanilmas1 ve yayilmas ile ilgili
haklarin, yasalarla belirli kisilere verilmesidir. Kisaca, orijinal bir yapitin, eserin
kopyalanmasina veya kullanilmasina izin vermeme hakkidir.

Elektronik Yayinlarda Telif Haklar:

Elektronik telif hakki ile yasal olmayan kullanimlar engellenirken bir yandan da kisisel ya da
egitim-6gretim amagli yasal kullanimlarin ¢ogaltilmasi engellenebilmektedir.

Kisacasi elektronik bilgi kaynaklarin1 korumak ve yasal olmayan dagitimini engellemek i¢in elektronik
telif hakki kullanilir.
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Telif Hakki Ihlali

Internet iizerinden bilginin ¢cok hizli ve denetimsiz bir sekilde yayilmasi telif hakki ihlal
suglarinin artmasina neden olmustur.

Miizik alblimleri, yazilimlar, oyunlar, filmler kitaplar daha bircok eser daha
yayimlandigr ilk saatlerde internet iizerinde paylasilmakta ve bircok kullanict hig
farkinda olmadan bu suca ortak olmaktadir.

Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu’na gore bu kisiler hakkinda 2-4 yil hapis, 50-100 bin TL
agir para cezasli istenebilmektedir.

Bilisim Suglan

Bilisim Sucu Nedir?

Bilisim sugu en basit tanimiyla biligim sistemlerine kars1 islenen suglardir.

Bir bilisim sistemine hukuka aykir1 olarak girmek, orada kalmaya devam
etmek, bilisim sisteminden izinsiz veri kopyalamak, sistemi erisilmez
kilmak ve ¢alismaz hale getirmek bilisim suglarmi 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 kullanimini engelleme,

Ozel hayatin gizliligine miidahale etme,

Tletisimi engelleme, iletisimi izinsiz izleme ve kayit etme
Banka ve kredi kart1 bilgisini hukuka aykir1 olarak ele gecirerek haksiz kazang elde et

Bilgisayar ve Internet Giivenligi icin Gerekenler:

Internet

1- Giivenlik duvar: a¢ik olmahdir

Giivenlik duvari(firewall) internet iizerinden sizin bilginiz ve isteginiz
disinda bilgisayariniza erisilmesini engellemek iizere kullanilan bir yazilim ya
da donanimdir. Bilgisayarimizin kapisina oturan bir giivenlik gorevlisine
benzetilebilir.

Giivenlik duvan baslangicta internet baglantist da dahil biitiin giris-
¢ikist engeller, siz yazilimlar1 kullandik¢a size hangi yazilimlara ne kadar

erisim hakki verecegini sorar. Private
Network

2- Gerekli sifrelemeler dogru sekilde yapilmahdir

Kisisel bilgilerine ulagilmamasi i¢in kisi tarafindan belirlenen harf, 6zel karakter ve sayilardan
olusan parolanin kullanilmasidir.
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e Sifrelerinizde kigisel bilgilerinize yer vermeyin.

GU(}IU sifr'eler' olusfur'mak Ornegin, adiniz, dogum tarihiniz veya kimlik
numaraniz vs. Ornegin ali1999, 32423526655, 1986

o Sifrenizde ardisik sayilar, harfler kullanmayin.
Ornegin, 123456, 1234, abcd gibi.

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

e Sifreniz en az 7 basamakli olsun.

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

Etkinlik: oo

Asagidaki sifrelerden hangisi daha zor ele gecirilir? isaretleyiniz.
*®
123456abcd prw&/iX780. mardind7 Alb2c3d4eS
8!13C!kdssW Qwertyul23 1453KingKral AliVeliDeli
Prensesim06 04041983 Sivashm5858 AcE+2Bnn/3

3- Bilgisayarda anti-viriis yiiklii olmalidir.

4- Gerekli giincellemeler ve ayarlamalar yapilmalidir.
Viriisler ve Diger Zararh Yazilimlar

Zararh Yazilimlar:

Kotii niyetli bilgisayar kullanicilari tarafindan bilgisayarimiza, sistemimize
ve bilgilerimize zarar vermek, onlari ele gecirmek amaciyla hazirlanmis
yazilimlardir.

Zararh Yazilim Tirleri

e Viriisler » E i
e Casus Yazilimlar (Spyware) g W

e Solucanlar (Worm)

e Truva Atlar (Trojan)

e Reklam Yazilimlar1 (Adware)

Zararh Yazilimlardan Korunma

® Bilgisayariniza gii¢lii bir giivenlik yazilimi yiikleyin. Bu giivenlik
yaziliminin giincel ve ¢alistyor oldugundan emin olun.

Bilmediginiz programlar1 bilgisayariniza yiiklemeyin, ¢alistirmayin.
Kimden geldigini bilmediginiz e-postalar1 agmayn.

Kullandiginiz igletim sistemine ait giincellestirmeleri ihmal etmeyin.
Qdiil, hediye vs. kazandigimzi belirten reklamlara aldanmayin, tiklamayin.

LA X X
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® Giivenmediginiz bir bilgisayara USB bellek, hafiza kart1 vs. takmayin.

# Bilgilerinizin diizenli olarak yedegini alin.

€ Belirli araliklarla bilgisayarinizi kotii amagl yazilimlara karsl tarattirin.

€ Bilmediginiz, giivenmediginiz internet sitelerine =

girmeyin. EV ‘ AVG

Bilgisayar viriisleri, bir bilgisayardan bir digerine yayilmak ve h
bilgisayarin ¢alismasina miidahale etmek amaciyla tasarlanmis ey ¥
kii¢iik yazilim programlaridir. Bilgisayar viriisii pek ¢ok zararli (gMcAfee ~ 3 ’; y
yazilimdan ¢ok daha tehlikelidir ¢iinkii dogrudan dosyalariniza b m i EEetune
zarar verirler. e e |

Anti-viriis: Virislere kars1 yazilmig, temizleme, kurtarma

ol avast! K
be free

NOD32

islevlerini yerine getiren koruyucu programlara verilen
genel isimdir. Ornek: Eset-Avast-Kaspersky-AVG

=

ARE /q%

=l

GOREV: Tiirkive’de islenmis bilisim suclarina 6rnek
haberler bulahm.

1.2. BIT’in Sosyal ve Kiiltiirel Katkilar

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

1.2.1. Bilgi Toplumu

.bA)f g ‘_-f’ '7'5;:—"2"!}-\“: Gecmigten giiniimiize toplumlarin giici farkli kaynaklara

- : N , )
dayanmigtir. Ozellikle sanayi toplumu kavrami sanayilesmeye bagl
4 {retimi temel almig ve bunun c¢ercevesinde uzun yillar varhigini

stirdiirmuistiir. Sanayi toplumundan sonraki siiregte ise temel iiretim ve

gii¢ faktorii bilgi olmus bu anlamda bilgi toplumu olmak 6nemini giderek

artirmastir. ..

b,,llgl t0p|umu Bilgi toplumunun farkli yaklagimlara sahiptir. Oncelikle bilgi

toplumu; yakin caga damga vuran bilgi patlamasi sonucu temel

EE f‘c Tel >, © diretim faktoriiniin  bilgi oldugu, bilginin islenmesinde ve

depolanmasinda da bilgisayar ve iletisim teknolojilerini baz alan bir

toplum yapisidir.

? Bizim toplumumuza ”Bilgi Toplumu” divebilir miyiz? Neden?

Bilgi toplumunun o6zellikleri

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

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

3. Tim diinyada iiretilmekte olan bilgiye daha hizli erisebilmek igin bilgi aglar1 ve veri
tabanlar1 olusturulmustur,

4. Egitim siirekli hale gelmis ve bireyselligi saglanmistir,

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

6. Siirekli yeni bilgilerin iiretilmesine bagli olarak nitelikli yayinlarin {iretilmesi.

Dijital Vatandashk (e-devlet, banka uygulamalari vb.)

3 |
Dijital vatandaslik en genel kapsamda teknoloji kullanimina iliskin ﬂm ~ @
davranis normlar1 olarak tamimlanmaktadir. Dijital vatandashk teknolojiyi - ® -IZI' “
kullanirken etik ve uygun davraniglarda bulunma ve bu konuda bilgilenmeyi - 4| ,1‘
icermektedir. Bilgi ve iletisim kaynaklarini kullanirken elestirebilen, ¢evrimigci & © L"
yapilan davramslarin etik sonuclarim bilen, ahlaki olarak cevrimici kararlar J
alabilen, teknolojiyi kotiiye kullanmayarak baskalarmma zarar vermeyen, S e )

sanal diinyada iletisim kurarken ve isbirligi yaparken dogru davramsi tesvik
eden vatandastir.

Dijital Vatandashk kavrami nasil ortava cikmistir?

»
Bilgfi teknolojilerinin geligsmesi ile bir ¢ok islem bilgisayar ve internet araciligi ile yapilmaya
baslanmustir. Giinliik hayatta yapilan resmi iglemler, bankacilik islemleri, iletisim, egitim, liretim,
ali(srxlfleris gibi islemler dijital ortamda da yapilmaya baslaninca dijital vatandaslik kavrami ortaya
cikmistir.

Koyumuza
nerden Dijital Vatandas Kimdir?
buldun ?? : (o)
Dijital iletisim kurabilen,
(o) .
E devlet uygulamalarini kullanabilen,
(©) . .
Dijital aligveris yapabilen,
Dijital ortamda iiretim yapabilen,
o

Dijital ortamdan egitim alabilen ve bu davranllslarl yaparken etik
kurallarina uyan hak ve sorumluluklarinin bilincinde olan kisidir.

Dijital Okur Yazarhk

Dijital okuryazarlik dijital teknolojileri kullanarak bilgi tiretmek ve mevcut bilgileri etkili ve elestirel bir
bigimde degerlendirmektir. Bu siirecte bilgisayar donanimi, yazilimi, internet ve cep telefonu kullanilir.
Fakat, dijital okuryazarlik i¢in sadece bilgisayar kullanmay1 bilmek yetmez. Dijital okuryazarlik ayni
zamanda bilgiyi etkin sekilde bulma, kullanma, degerlendirme, Gzetleme, sentezleme, olusturma ve
sunma becerilerini kapsar.

27

Giintag YILMAZ - Sinan AKDEMIR - Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
Selguklu Ortaokulu




Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 2018-2019
6. Sinif Ders Kitabi

3.UNITE: BT.6.3. ILETiSIM, ARASTIRMA VE IS
BT.6.3.1. Bilgisayar Aglarn
BT.6.3.2. Arastirma
BT.6.3.3. Iletisim Teknolojileri ve is Birligi
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INTERNET VE BILGISAYAR AGLARI

INTERNET NEDIR?

Diinya genelindeki bilgisayar aglarim ve kurumsal bilgisayar & ‘
sistemlerini birbirine baglayan elektronik iletisim agidir. Internet yerine ¥
zaman zaman sadece net sozciigii de kullanilir.

. . . . ‘ &
INTERNETIN TARIHCESI . \,

1969 yilinda ABD Savunma Bakanlig: biinyesindeki “Ileri Aragtirma Projeleri Ajans1” tarafindan
ortaya cikartilmistir. Tiirkiye Internet’e Nisan 1993 ’ten beri baghdir. Ilk baglanti Orta Dogu Teknik
Universitesi'nden(ODTU) yapilmustir.

BILGISAYAR AGLARI

Iki ya da daha fazla bilgisayarin birbirine baglanmasiyla olusan yapiya bilgisayar ag denir. Ag
tizerindeki bilgisayarlar birbirleriyle bilgi aligverisinde bulunabilirler.

BILGISAYAR AGLARI NEDEN KULLANILIR?

Bir bilgisayar ag1 kurmanin en temel nedeni agdaki bilgisayarlar arasinda iletisim kurmaktir.
Ornegin, ag iizerindeki bir bilgisayarda yer alan miizikleri agdaki diger bilgisayarlar calabilir.
Bilgisayar aglarina su sebeplerden dolay1 ihtiyag vardir:

o Dosya paylagsmak.

o Yazici, tarayici gibi donanimlar1 paylasmak.

o Birbirleriyle iletisim kuran yazilim, oyun vs. kullanmak. o
Internet hizmeti gibi gesitli servisleri paylasmak.

o Ag lizerinden cihazlarin kontroliinli ve yonetimini saglamak.

BILGISAYAR AGI KULLANMAZSAK...

Bilisim Teknolojileri sinifimizda tiim

bilgisayarlarimizdan ¢ikti alinabilmesini istiyoruz. Bu durumda her \él D: :E é
bilgisayar i¢in ayri bir yaziei satin almaniz gerekiyor. - == =
N V B Ha

COZUM: BILGISAYAR AGI KURMAK - —

Fakat eger bilgisayarlarimiz arasinda bir ag baglantisi
kurar isek, hem gereksiz masraftan hem de onlarca yaziciy1 ~ TJ
koyacak yerbulma derdinden kurtulmus olacagiz.

PEKI AG BAGLANTISI NASIL KURULUR?

Bilgisayarlar arasinda ag baglantisi kurmak i¢in baz1 yazilim ve donanimlara ihtiyacimiz var.

29
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ISLETIM SISTEMI | AG KARTI (ETHERNET KARTI)

KABLOLAR MODEM VEYA DAGIMCI (HUB)

ORNEK AG BAGLANTISI

Ag kablosunun bir ucu bilgisayarin ethernet girisine, diger ucu isc modem ya da dagiticidaki
Ethernet girisine takilir. Ayni islem diger bilgisayar(lar) icin de gercgeklestirilir. Isletim sistemi
izerinden ag ile ilgili gerekli ayarlar yapildiktan sonra ag baglantis1 tamamlanmis olur.

AG TURLERI
Bilgisayar aglarini, agin biiylikliigline gore 7 gruba ayirabiliriz (Vikipedi). Bunlardan sizlerin

bilmesi gereken en az 3 gesit ag tiirii vardir.
YEREL ALAN AGI (LAN)

GENIS ALAN AGI (WAN)

1.YEREL ALAN AGI (LAN)

_ Birbirine yakin, ayni oda veya bina igerisinde yer alan bilgisayarlarin baglanmasiyla olusturulur.
Ornegin bir igyerindeki, okuldaki hatta evimizdeki bilgisayarlar1 birbirine baglayarak olusturdugumuz ag
bir yere alan agidir.

2.METROPOL ALAN AGI (MAN)
Icerisinden birden ¢ok Yerel Alan Ag: barmdiran, bir {iniversite kampiisii, biiyiik bir is yeri, sehri

veya bolgeyi kapsayan ag tiiriidiir. Ornegin bir ildeki tiim bankalarin farkli subelerinin bilgisayarlari
Metropol Alan Agi ile birbirine baglidir.
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3.GENIS ALAN AGI (WAN)

Bir iilke ya da diinya ¢apinda, aralarinda yiizlerce veya binlerce kilometre mesafe bulunan
bilgisayar ve aglarin birbirine baglanmasiyla olusur. Bilinen en biiyiik Genis Alan Agi, INTERNETtir.

@ e o

Dosva Pavlasimi

# Bilgisayarlar birbirine baglanabilir mi?

@ :\ €  Bilgisayarlarin birbirine baglanmasi sayesinde

.................. yapilabilir.

\@ / €  Bilgisayarlar birbirine .....................oeeu ve

.......................... ile baglanir.

Asagidaki fotograflarda yer alan ekipmanlarin isimlerini ve gorevlerini
altlarina yazalim.

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

Bir bilgisayari internete baglamak icin neye ihtiyag vardir?

3

Sayisal verilerin telefon hatlari iizerinden iletilmesi i¢in gerekli olan
¢evrimi yapan cihazdir.

Agda Yazic1 Paylasimi Nasil Yapilir?

Aginizda yazici paylagimi yapmak igin yaziciyi bilgisayara yiikledikten sonra Baglat->Aygitlar ve
Yazicilar'a girin

Denetim Masasi

Aygtlar ve Yazicilar

Varsayilan Programlal

Yardim ve Destek
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2. Buradan agda paylasmak istediginiz yazici ikonuna sag tiklayip Yazica o6zellikleri'ni segin

Yeni pencerede ag

ote 2007'ye
onder | SCX-

Yazdinlan 6geyi goster
v | Varsayilan yazici olarak ata
Yazdirma tercihleri

Yazici ozellikleri

Kisayol Olugtur

3. Agilan pencereden Paylasim tab'ini secip Bu yaziciy: paylastir ve Yazdirma islemini
istemci bilgisayarlarda olustur'u tiklayin

| Genel | Paylasm | Baglanti Noktalan | Gelismis | Renk Yénetimi | G

./ Buyaziciy paylastinrsaniz, aginizdaki kullanicilarda
m bilgisayarda kullanici adi ve parolasi olanlar ona ya:
Bilgisayar uyku durumundayken yazici kullanilama:

degigtirmek icin 4q ve Pavlasim Merkezé'ni kullanir

Bu yaziciyr paylastir
Paylagim adi:  SCX-4600 Series

Yazdirma islerini istemci bilgisayarlarda olustur

Bu pencereyi tamam ile kapattiktan sonra yaziciy1 agda tanitmak i¢in: Yine Aygitlar ve
Yazcilar sayfasinda bulunan Yazicr ekle butonuna basin

uu |P¢'_‘=3 P UEIIELTT IVIig>as]

Aygit ekle Yazici ekle

4 Ayaitlar (7) Yazicr yikl

Agcilan penceredeki listeden paylasmak istediginiz yaziciy1 segin

o 0 Yenarbde — - -

-

Kullanilabilir yazicilar araniyor.

I 1

| Yoz Adi Adres

‘ GIRAY-PC (zeninde SCX-1600 Series \\GIRAY-PC\SCX-4600 Senes

— Durdur

> Istedigim yazia listelenmiyor

ve ileri tiklayin e

Yaziciniz aga eklendikten sonra bir sonraki ac¢ilan pencerede agda goriinmesini istediginiz ismi girin

Samsung SCX-4600 Series basanyla eklendi

Yazici adu: Samsung SCX-4600 Series

Bu yazici Samsung SCX-4600 Series surdcisiyle yiklendi.
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Isminizi belirledikten sonra sonraki acilan pencerede bir stnama sayfasi yazdirarak agda
tanimlandigindan emin olabilirsiniz

MCUCL—

Samsung SCX-4600 Series yazicisini bagarili bir sekilde eklediniz

Yazicinzin dogru galipp galigmadigen gommek veya yancimn sorun giderme bilgilerine bakmak igin bir
zinams sayfan yazdinn,

Sinama sayfasi yazdir

Bu islemi yaptiktan sonra ayn1t modeme baglanmig baska bir bilgiyarda bu yaziciyi kullanabilmek igin:
Diger bilgisayarda Ag penceresine gelin
Buradan yazicinin bagli oldugu bilgisayari secerek hedef bilgisayarin sifresini girin

Eggw » AG >

Dizenle » Ag ve Paylagim Merkezi Yazici |
> 50 Sik Kullanilanlar 4 Bilgisayar (1)
- Kitaphiklar A‘ GIRAY-PC
> 1M Bilgisayar
4% Ag
> 18 GIRAY-PC

Giris yaptiktan sonra bu kisimdan agda paylastigimiz yaziciya ¢ift tikladiginizda otomatik
olarak driver'larin yliklendigini goreceksiniz

e e e = o= |
izenle v Ag ve Paylagim Merkezi Uzak yazicilan
[ Sik Kullanilanlar 7
=25 SCX-4600 Series

& q
i Kitaplklar
i Bilgisayar
H Ag
1% GIRAY-PC

Bu islem bittiginde herhangi bir programdan yazdira bastiginizda yazici listesinde bu
yaziciy1 secebilirsiniz.
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NOTLAR
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Arama Motorlan

PRWeb
Arama motoru, diinyadaki hemen hemen tiim : @ ':.és_.al""moycv}:HOCDf:
web sitelerinin listelendigi, kategorilere ayrilmus, GOU le cra'lg}slﬁ;acr:m
aradigimiz bilgileri en kisa yoldan ve hizli bir sekilde — -
ulasmamzi saglayan web siteleridir. Internet iizerinde P g YB[(,’EU
ylizlerce hatta binlerce arama motoru bulunmaktadir. = L'“kedm e $ RAERPARam-
Bunlarin bir kismu kendi alanlarindaki web sitelerini J o 2

omixx [Z)Blogger 3 superpages.com &3 MISN

listelemekte, bir kismu yerel alanlarda hizmet
vermektedir. Bir kismi da diinya iizerindeki her tiirlii

web sitesini listelemektedir.
‘ 3

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

YA
A FS\Q c

internette Arama Teknikleri

Internette arama yaparken en ¢ok kullanilan ydntem arama
motorlaridir. Arama motorlarini kullanirken dikkat edecegimiz bazi
teknikler ile istedigimiz bilgiye daha kolay ulasabiliriz.

Arama motorlarinda aradiginiz bilgi, internet sitelerinde kelime
kelime taranir ve bulunan siteler karginiza ¢ikar. Aramaniz iki veya
daha fazla kelimeden olusuyorsa, aramanizi kelime kelime yapar.
Ornek verecek olursak "Bilisim Dersim" diye arattirdiginizda
karsiniza hem bilisim hem de dersim kelimeleri hakkinda bilgiler

¢ikacaktir. Dogru sonuglara ulagmak bizim elimizde.
(" ") Tirnak Isareti ile Aramak

Arama yaparken aramanizi tirnak isareti igerisinde yazdigimizda daha kesin sonuglara
ulasabilirsiniz. Bu sekilde yazdiginizda aramanizi bir biitiin olarak degerlendirir ve sadece aradiginiz
bilgiye ulagsmanizi saglar.

"mustafa kemal ataturk" i
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(-) Ile istemediginiz Kelimeleri Cikarin

Arama sirasinda ¢ikacak sonuglar arasinda istemediginiz kelime ile ilgili bilgileri ¢ikartarak
sonu¢ sayfa sayisini azaltin. Hangi kelimeden Once "-" isareti kullanirsaniz o kelimenin bulundugu
sayfalar goriintiillenmez.

Ornek: Istanbul'un tarihi eserleri ile ilgili arastirma yapiyorsunuz, ancak Bizans donemine ait eserler sizi
ilgilendirmiyorsa, arama satirina "Istanbul tarihi eserleri - Bizans" yazmaniz yeterli olacaktir.

istanbul -bizans =

(~) Ile Benzer Kelimeleri Aramak

Dogru sonuglara ulasabilmek i¢in taramaya es anlamli kelimeleri de dahil edebiliriz. Bunun i¢in
kelimenin basina ~ isaretini eklemeliyiz. Boylelikle arayacagimiz kelimenin es anlamlarini da aramis
olacagiz. ~Hipertansiyon yazdigimizda, hem hipertansiyon hem yiiksek tansiyon kelimelerini birlikte
arar.

~hipertansiyon

Not: ~ isareti Alt Gr ile birlikte "i" yada "w" harfine birlikte bastigimizda yazilir.

INTERNETTEN DOSYA INDIRME

Dosyalar1 bilgisayara indirmek kolay goriinmesine ragmen, bazi kotii niyetli internet sitelerinde
istediginiz dosyayi indirmek yerine, viriislii bir dosya indirebilme ihtimaliniz vardir.

Indirmek i¢in indir baglantisina tiklanir ancak aslinda istedigimiz dosya o degildir!
Dosya indirirken reklam gibi goriinen baglantilara ya da butonlara tiklamak sakincali olabilir.

BiR ODEV KAPAGI iNDIRELIM

Bir 6dev kapagi yapmamiz gerekebilir. Kapak kisa siirede yapilabilecek bir ¢alismadir. Ancak diyelim ki
siiremiz ¢ok az; hazir bir kapak lazim oldu. Indirecegimiz kapak dosyasi i¢ine yazi yazabilmemiz gerekli;
adimizi, soyadimizi, sinifimizi, numaramizi, dersin adini yazacagiz.

Bu durumda .doc uzantili bir word dosyasi isimizi gorecektir.

Arama motoru olarak google.com.tr kullanilacak.

| & hitpsy//www.google.com.tr € 4 . .
GO SIC performans ddev kapad fas) i ADIM ADIM ISLEMLER

Arama kutusuna ddev kapagi yazilir ve arama yap
butonuna tiklanir.

Cikan sonuglar i¢inde bir Word dosyasi1 bulmak zor
olacaktir. Simdi sadece Word dosyalarii gérmek
: . e icin gelismis arama boliimiinden sadece Word
o.de‘f‘r'f?ff%?ﬂf:”K,”:P:HETE"? Kapaklan 2013 ) - 2013 Mersin . L. .-

iy 2003 idan 2013 seiaing dosyalarim1 gostermesini isteyecegiz.

12y 2013 - Odev Kapaklan. 2013Mersin net ciarak ojrencilerimizin &
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o | @ |
Arama
t/#a=performans+ B6dev+kapa%Ca >
yaptiktan
=30 i 5
b n m sonra sag
o Ustteki cark
Arama ayarlan Slmgesine
Diller (Languages) tlklanlr ve
1IsSmi
Web Gegmisgi ge s §
Arama yardimi arama
tiklanir.

8) Google Gelismis Arama

& https://www.google.com.tr/a

Giivenli Arama
Dosya tiirii

Kullanim haklan

Ayrica sunlarn da

e 7

R
En alakah sonuglari goster

Tum turler -
Google Earth KML (_kml)

Google Earth KMZ (.kmz)

Microsoft Excel (.xls)

Microsoft Powerpoint (.ppt)

Microsoft Word (.doc) I

yapabilirsiniz Zengin Metin Bicimi (.rtf)
Bir URL'ye benzeyen veya bz Shockwave Flash (.swf)
Ziyaret ettiginiz sayfalarda are..w ywpe.

Arama kutusunda operatérler kullanin
Arama ayarlanmzi dzellestirin

En alttan ikinci sirada dosya tiirii meniisiinden Microsoft Word (.doc) se¢ilmelidir.

Son olarak alttaki mavi renkli gelismis arama yap butonuna tiklandiginda

kargimiza yalnizca Word dosyalarina ait sonuglar ¢ikacaktir.

INTERNETTEN GORSEL ARAMA ve INDIRME

Internetten cok cesitli gorselleri (fotograf, resim, grafik, ¢izim vb.) bulmak ve bilgisayariniza indirmek
oldukga kolaydir. Gorselleri ¢esitli arama motorlarinda (google, yandex, bing gibi) bulabilirsiniz. Ayrica
gezinti yaptiginiz herhangi bir internet sitesinde yer alan gorselleri de bilgisayariniza indirebilirsiniz.

En ¢ok kullanilan gorsel arama yontemi arama motorlarinin gorseller boliimlerini kullanmaktadir.
Siklikla yapilan hata ise, gorselin arama sonucunda ¢ikan kii¢iik halinin kullanilmasidir. Bazen kiigiik bir
resim gerekli oldugunda, kiiciik halini kopyalamak mantikl1 olabilir. Ancak gorselin kaliteli halini yani
orijinalini indirmek i¢in ¢ikan sonuglardaki kiiglik resme tiklanmali, gorselin orijinali (gercek boyutu)
internet tarayicida goriintiilenmelidir. Devaminda kopyalayarak bir sunumda ya da belgede kullanilabilir
ya da farkli kaydederek bilgisayara indirilebilir.

GORSEL ARAMA NASIL YAPILIR?

Bu 6rnek uygulamada google.com.tr gorseller boliimii

kullanilmigtir. Ayni yontem diger arama motorlarinin
gorsel aramasi i¢in kullanilabilir.

3 Google - Microsoft Internct Explorer

Dosya Cuzen Guuvam  SkRuberdsly  Aedy  rardm =y
& 3 X @G POr Srskumns 8 3-5 & - L) &
ncres |8 ks ivameguoge.comb) v B

Arama Guselar Play YouTube Habarlsr Goail Drue Tscdm Dahafazlasi»
Wes Gegmisi | Avarlar « | Cogum e

1. Internet tarayicida google.com.tr sitesi agilir.
;. iorseller paglanu?ma.l. tiklanir. ) GO O gle
. Aranmak istenensozcik ya da ciimle yazilir. Tarkiye
4. Cikan sonuglardan kopyalanmak/indirilmek istenen
gorselin kiiglik resmine tiklanir. | : e _ky
5. Devaminda agilan sayfadan gercek boyutlu/resmi 8 S R T
goriintiile baglantisina tiklanir. Secilen gorselin kalitesine gore agilma siiresi uzayabilir. Bu
neden sabiwrlt olunmalidir.
6. Gorselin tam hali tamamen agildiginda kopyalanabilir ya da farkli kayit edilebilir.
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BULDUGUMUZ RESIM BIiLGISAYARIMIZA NASIL KAYIT EDIiLiR?

1. Gorselin tizerine farenin sag tusu ile tiklandiginda ¢ikan meniiden farkh kaydet secenegi ile

bilgisayarda istenen bir konuma kayit edilebilir. BAEI Ariidin ot o e CER

2. Gorselin tizerine farenin sag tusu ile tiklandiginda ¢ikan =~ |@= - & [ @ & Jow hasmen @ - 6 gm T
. - e B Nt O R 0 e N m ATATRC 207 R mtr Ry crem 22 i R ITE RAME (v st s e | [ 54
meniiden kopyala secenegi tiklanir ve ardindan e TR : 5

bilgisayarda istenen bir konuma farenin sag tusu
tiklanarak yapistir secenegi ile bilgisayara kayit edilmis

olur.
3. Gorsel fare ile siiriiklenerek bilgisayardaki bir -
konuma birakilir ve gorsel bu yontemle bilgisayara A
kayit edilmis olur. a 5
Sloni © et

Giiniimiizde Yaygin iletisim Araclan

E-posta

Elektronik posta (e-posta), Internet lizerinde bilgisayarlar ve insanlar arasinda bilgi aligverisini
saglayan ve en yaygin kullanilan Internet uygulamasidir.

Forumlar

Kullanicilarin belirli konularda fikir aligverisinde bulundugu, cesitli paylasimlar yaptigi bir
tartisma alanidir.

Forumda bir konu hakkinda baslik agilir ve kullanicilar bu baslik altina mesaj yazarak fikirlerini
belirtirler. Forumlar sadece bir tartigsma alani degil ayn1 zamanda yardimlasma ve paylasim siteleridir.

— Bir konu hakkinda yardim almak i¢in de forumda baslik
acilabilir. Ornegin bilgisayarimizda olusan bir sorunun nedenini
forumdaki kullanicilara sorabiliriz.

Giinlimiizde bir¢ok internet sitesi ziyaretgilerine birbirleriyle
iletisim kurabilecegi forum sayfalari sunmaktadir. Donanimhaber,
ShiftDelete.Net, CHIP Online gibi bir¢ok teknoloji haber sitesinin
kendisine ait forumlar1 vardir. Foruma agtiginiz bir konuyu
binlerce kisi ile tartisabilirsiniz.

Yardima ihtiyaciniz oldugu bir konuda bilgili/deneyimli
kullanicilara ulagarak sorunu hizlica ¢ozebilirsiniz. Forumda yer
alan konular1 okuyarak ¢esitli konularda bilgi sahibi olabilirsiniz.

Sohbet
Iki veya daha fazla kisinin ayn1 zaman igerisinde internet iizerinden
birbirleriyle yazisabildigi alanlardir.

Sohbet bir yazilim aracilig ile yapilabilecegi gibi dogrudan internet ta kQ
sayfasi lizerinden de yapilabilir. Glinlimiizde yazismanin yani sira, sesli :
ve goriintiili iletisim de saglayan sohbet yazilimlar1 bulunuyor.

-
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Bunlardan en popiilerleri, Skype, Yahoo Messenger ve Gtalk yazilimidir. Eskiden MSN,
Windows Live Messenger adiyla bilinen yazilim giiniimiizde Skype ile birlesmistir.

Sohbet yazilimlari,

e Sesli ve goriintiilii konugmamizi saglar.
e  Gonderilen ileti, fotograf, video veya dosya karsidaki kisiye o anda ulasir.
e Sohbet listenizdeki kisiler disindakiler sizi rahatsiz edemez, iletisim kuramaz.

Sesli-Goriintiilii Konferans

Birden fazla kisi ile ayn1 odadaymis gibi sesli ve goriintiilii
goriigme saglayan yazilim veya internet sayfasidir. Genellikle ‘ '

uzaktan egitim ya da toplantilarda kullanilir. ‘
Biliyor muydunuz? N\
« ¢
Mark Zuckerberk renk korii oldugu igin Facebook’un rengi mavi \@/
olmustur. )
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4. UNITE: BT.6.4. URUN OLUSTURMA
BT.6.4.1. Tablolama Programlari

BT.6.4.2. Ses ve Video isleme Programlari

3.
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Elektronik Cizelge (Spreadsheet): Bir konu ile ilgili tablolarin hazirlandigi, tablolar
iizerinde hesaplamalarin yapildigi, grafiklerin olusturuldugu programdir. Bu isi goren
bircok elektonik ¢izelge programi vardir. Biz bu programlardan “Microsoft Excell” in

kullanimini 6grenecegiz.

Genel Ekran Goriiniimi

1.Belge Bashg
=) - Kitapl - Microsoft Excel i
A R e - 2.Sekmeler
.‘;; Calibri 11 < A A t  Genel - fIl :
Foigmeoyaas | X T 4 s v e s 9 % 8 43 Big & oy S
3.Sekme

2 A B c ) 3 F G 3 M N o B R s ES Sel‘idi

:

4

:

7

; 4.Kaydirma
P Satir Numaralari Siitun Harfleri Cubugu

5

=

16

17

18

QZ

21

23

\;—:' ¥ | Sayfal . Sayfa2 Sayfa3 g L

H 30 (%100 (= -

y

Calisma Sayfalan

Excel, bir Hesap Tablosu(elektronik ¢izelge) programidir. Bu programin kullanimindaki temel
amag, ¢esitli tiirdeki tablolarimizi ve hesaplamalarimizi yapmak, tablolarimizdaki sayisal verileri grafige
donistiirerek yazicidan kagida dokiim almaktir. Ayrica Excel, diger hesaplama tablolarindan alinmis olan
verileri isleyerek kullanabilmektedir. Yine Excel’de tablolarin igine resimler ve sekiller eklemek de
miimkiindiir.

Calisma Kitabi: Excel’e girdigimizde program bize “Caligma Kitab1” adin1 tagiyan ve baglangicta 3 adet
calisma sayfasindan olusan bir dosya acar.

Satir: Calisma sayfasindaki yatay veri araliklaridir. Her sayfada 65536 satir bulunmaktadir. Excell’de
satirlar numaralar ile adlandirilir.

Siitun: Calisma sayfasindaki dikey veri araliklaridir. Her sayfa 256 siitundan olusur. Excell’de siitunlar
harfler ile adlandirilir. Or: A, B, C...

Hiicre: Satir ve siitunlarin kesi__stikleri kutucuklarin her birine hiicre denir. Hiicreler bulunduklar: satir ve
stitunun adiyla adlandirtlirlar. Or: Al, D5 gibi.

Formiil Cubugu: Matematiksel hesaplamalarin ve mantiksal Kkarsilastirmalarin yapilmasi igin
formiillerin yazildigi béliimdiir. Goriiniim meniisiinden formiil cubugu segenegi tiklanarak ekrana

getirilir. Formiil olusturmak amaciyla kullanilir. Jx |
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Hiicre Birlestirme: Birden fazla hiicreyi tek hiicre haline getirme islemine verilen addir. Bu islemi
gerceklestirmek icin Oncelikle birlestirilmek istenen hiicreler segilir. “Giris” sekmesinde “Hizalama”
boliimiine gelinerek “Birlestir ve Ortala” segenegine tiklanir. Hiicreler eski haline dondiirilmek

istendiginde hiicre segilip yine ayn1 yerden isaretin kaldirilmas yeterlidir.

Hiicreye Kenarhik ve Golgelendirme Eklenmesi: Kenarlik ve golgelendirmesi degistirilmek istenen
hiicreler secilir. Sag tus meniisiinden “Hiicreleri bi¢cimlendir” secenegi tiklanir. “Kenarlik” boliimiine

gelinerek hiicre iizerinde istenen degisiklikler yapilir.

Hiicredeki Metnin Bicimlendirilmesi: Hangi hiicredeki metinler bi¢cimlendirilmek isteniyorsa o hiicre
ya da hiicreler segilir. Giris sekmesinde yazi tipi boliimii ile yazida istenen degisiklikler yapilir.

Otomatik Doldur: Hiicrelere verileri artan, azalan sirada ya da ayni sekilde [ 1

otomatik olarak yerlestiren komuttur. Giris sekmesinde diizenleme boliimiinde
“Dolgu” segenegi ile yapilir. Sayilar, tarihler, metinler i¢in kullanilabilir. Bu iglemi

kisa yoldan yapmak icin hiicreler segilip sag alt kosesindeki kutudan tutarak

cekilir.

Formiil Olusturma: Formiiliin sonucunun yazilmasi

istenen hiicre

Yazi Tipi
X v fo| SE1+E2+E3+E4+ES

tiklandiktan sonra formiil c¢ubugu iizerindeki “fx” isaretine tiklanir. © = o ¢  : | & | =

Oncelikle hangi formiiliin kullanilacag: secilmelidir (Topla, Ortalama, 2
Carpma vb.). Formiil secimi yapildiktan sonra bu formiiliin uygulanacagi

hiicreler fare ile isaretlenmelidir. Her formiil “=" ile baglar.

- S Metni Kaydir Genel

Elektronik Cizelgede Hiicredeki

W
1]

1]

%

Saat Yongne Ters Aqt %
% Saat Yonunde Ag
2 Dikey Metin

1§
4l Metni Yukan Déndar

n

|8 Metni Asadi Déndar

3 ; Huce Hizalamasint Bicimlendir
= ac1 sec¢ilmelidir.

Elektronik Cizelgede Kenarhk ve Golgelendirme: Oncelikle

bicimlendirilmek istenen hiicreler secilmelidir. Elektronik cizelge

programinda Giris sekmesinde hizalama boliimiinde yonlendirme komutu

tiklatilmalidir. Acilan pencerede seceneklerden istenen bicimlendirmeler

yapilabilir.

—£1+£2+69

Metnin Yonlendirilmesi:

Yonlendirilmek istenen metnin oldugu hiicre se¢ilmelidir. Elektronik cizelge
programinda “Bicim” meniisiinden ‘“Hiicreler” komutu tiklatilmalidir.
Agcilan pencerede “Hizalama” boliimiine gelinerek metne verilmek istenen

|9 w3

retn

Sogion kenark s B X, 2070 O 4R G b ok OO Seatir k.
Lyguansher

Elektronik Cizelgede Bin Ayiraci: Oncelikle 7bin 7ay1racninn 7kullan1hinakr

Genel » istendigi hiicreler sec¢ilmelidir. Elektronik

cizelge programinda Giris

sekmesinde bulunan sayilar boliimii ile binlik ayiraci ayarlar yapilabilir. Bin

<,0 ,00
00 >,0

E'} v S 9
isteniyorsa buraya yazilmalidir.
~ Elektronik Cizelgede Hazir Formiillerin
Kullanimi: Tiim formiiller icin 6ncelikle formiil sonucunun yazilacag
hiicreye fareyle tiklanir. Fx isaretine tiklandiginda tiim hazir formiillerin
bulundugu pencere agilmaktadir. Bu pencereden istenen formiil
secildikten sonra bu formiilin uygulanacagi hiicreler isaretlenir.
“Tamam” diigmesine tiklandiginda islemin sonucu sec¢ilen hiicreye

yazilir.

Sayi

ayiract segenegi isaretlenerek virgiilden sonra kag¢ basamak goéziikmesi

Islev Ekle

islev ar

Kategori secin: | En Son Kullanian

Islev secin:
opta  _______________________________________JX
ORTALAMA
EGER

KOPRU _

BAG_DEG_SAY

| MAK

SiN =

TOPLA(sayi1;sayi2;...)

Tiim sayilar bir hiicre araligina ekler.

Bu islev haklonda yardm

Tamam | [ iptal
[ tamen ]
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—=
Elektronik Cizelgede “Sirala” Komutunun Kullamlmasi: Tabloda siralanmak istenen 7% iz

hiicreler isaretlenir. “Veri” sekmesinden “Sirala” komutu tiklanir. Istenen siralama sekline
gore veriler artan ya da azalan sekilde siralanabilir. Sayilar numerik olarak, metinler
alfabetik olarak siralanmaktadir.

Yeni bos calisma Kitabr acma

Excel programinda bir ¢alisma kitabi {izerinde ¢alisirken bunu kapatmadan bagka bir ¢aligma kitab1

agilabilir. TG
Yeni bos bir ¢aligma kitab1 agmak i¢in; B e | e
e Dosya meniisiindeki Yeni se¢enegi veya d Kaydet
e Standart Ara¢ Cubugundaki yeni diigmesi veya f;” Koyt
e Klavyeden CTRL + N tus bileseni kullanilabilir S
Bilgi

En Son

Yeni

Yazdir

Sayfa ekleme ve silme
Excel caligma kitabina yeni sayfalar eklenebilir ve mevcut sayfalardan istenilenler silinebilir. Sayfa
sayisi en az 1 en fazla 256 olabilir.
Sayfa eklemek icin;
e Var olan sayfalarin sonundaki sayfa ekleme 2
sihirbazina tiklanir. -
Acilan yeni sayfa adlandirlir.
Sayfa silmek icin;
Once silinecek sayfa adi iizerinde sag tiklanr.
Sayfayi sil se¢enegi segilir.

1 4v 0| sayfal /‘Sayfad [ Sayfes %3
Hazir | [Calisma Sayfasi Ekle (Shift+F11)]

Sayfalara ad verme

Bunun ig¢in;
e Fare isaretini adin1 degistirecegimiz sayfa ismine gotiirlip, farenin sol tusuna ¢ift tiklanir.
e Sayfa ismi karardiinda yeni isim {lizerine yazilip enter tusuna basilir.

ﬁl Sirala
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Ethinlik 1

_ A B C D _[ENY F
1 ALACAKLAR| %10'u
Z 1000000000
3 Z00000000U
4 —300000000U
5 —4UUUUUUUUU
6 —DUUUUUU0U0UU
/ TBUUUUUU0UUU
§ 7000000000
Y —BUUUUUUUUU
10 —900000000U
1 TEFTU
12 L TEFTU
13 T,ZEFTU  —
14 T.3EFTU I
15 TAEFTU
16 T,OEFTU
17

Temel diizeyde etkinliklerle excell’e baslayalim. ilk etkinligimizde sizden istenilen diizenlemeler asagida
yazmaktadir.

Yukaridaki tabloda buyik sayilar icin,

a. Sayilar1 tam olarak goriinebilmesi i¢in A siitununu en uygun genislik olarak sekilde
genisletelim.

b. Al- A16 satirlart arasindaki yiiksekligi 18 birim yapiniz.

c. B siitununun genisligini 20 birim yapalim.

Ethiinlih 2
A B CE D E F G H
1 BALIKESIR UNIVERSITESI EDREMIT MESLEK YUKSEKOKULU

2 BILGISAYAR KURSU |

3 EXCEL DERSi UYGULAMA SINAVI

4 No | Tarih Aylar Giinler
: 03.02.2005

6 05.02.2005

7 01.01.2005

8 15.12.2005

9 17.11.2005

10 22.03.2005

11 01.01.2004

12 01.01.2003

13 17.11.2005

14 20.02.2001

- 1
16 |

17| |

18

e 1,2 ve 3 nolu satirlardaki yazilar1 A-H hiicreleri arasina birlestirip ortalayiniz.

e No siitununa 10’dan baslayip yine 10’ar 10’ar artan sekilde 200’e kadar sayilar1 siralayiniz.
e Tarih siitunundaki tarihleri (03 mart 2005) formatina getiriniz.

e  Tarih siitunundaki hiicreleri kiigiikten biiylige siralayiniz ve saga yaslayiniz.

e Aylar 1 defa olarak aylar1 siralaymiz..
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Cthinlilh 3

A B - c D E e H |
S.No Okul No Adive Soyadi Devam ARA SINAV FiNAL G.ORT SONUC

#HHHH# Ramazan DEMIREL
i Semih AKGUN
#HHHHA# Hayati DEMIR
it A Arif AKDOGAN
#HHHAE Recep SENTURK
#HHHAHE Ufuk BAYRAK
#HHH#E Murat GUNES
#HAE Nursel ALTAN
#HHHEAEE Cemil CANSIZ l _l
#HAAAEE Al BULUT

#HHHH Yahya SONAKALAN
A Tulay SAHIN
i Esra OZDEMIR
#HHAAEHE Adem URAL

aaﬁar\;:a‘wm\lmmhwm—m
Jassit]

—h e b

PN ©®ONDOAWN =

e B siitunundaki okul numaralarini hiicrelere sigmamuistir. Siitunu en uygun genislige getirelim.
e B siitununun (S.No :1-14 kisinin) hiicre rengini SARI,

e C siitununun (S. No: 1-14 kisinin) hiicre rengini YESIL,

e Biitiin semanin kenarliklarini verip, tablo haline getiriniz.

Soru: Tabloya kenarlik ¢izgilerini nasil ekledik agiklaymniz.

Oéluﬂ'h yeter artik
facebook diginda da
bir dlinya var.

Vallaha mi
link yollasana!
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!:Eﬁ o l.ﬁ 4

A B 2 D
1 PARCA ADET |BIRIM FIYAT | TOPLAM FiYAT
2 |IP CPU 400 20 250
3 128 MB RAM 4 350
4 52XCD ROOM 10 99
5 TV KARTI 5 75
6 FARE 5 5
7 56 K MODEM 15 80
8 ATX KASA 5 29
3 17" MONITOR 2 350
10 MIKROFON 18 3
11 SES KARTI 12 40
12 | YAZICI 4 80
13 TOPLAM =

14

Tabloda adet ve birim fiyatlar1 verilen pargalar i¢in,

e Toplam fiyat siitununa (D2-D12 arasi) toplam fiyatlar hesaplanip yazilacak (adet ve birim

fiyat carpilarak hesaplanacak)

e D13 hiicresine ise genel toplam (D2-D12 arasindaki sayilarin toplami) yazilacak.

e Biitiin hesaplanan sayilar hiicrelerin ortasina hizalanacak.

Cthinlkilh S

A B C D

1 AD SOYAD ARA SINAV| FINAL | GENEL ORT| SONUC
2 Basak TURKAN 20 75
3 EbruiSMEN 30 25
4 Aydin ATIK 40 60
5 Erhan YAZGI 50 35
6 Ozlem KOYUNCU 60 70
7 |Serkan GUREL 25 10
8 Emrah CENGIZ 80 52
9 Serpil KARABULAK 712 50
10 Erkan DAKDEVIR 98 55
11 Selim CETINER 12 38
12 Nuray YAMAK 32 100
13 A. Ata DUMAN 40 56
14 Ender DURMAZ 50 78
15 Taner SEZER 60 90
16 Nursen YIGIT 88 80
17 ORTALAMA = 50,467

e Ara Siav ve Final notunun toplaminin yarisi (ortalamasi) "GENEL ORTALAMA" y1
verir. Hesaplatiniz

e GENEL ORT.'s1 50 ve 50 den biiyiik olanlar GECER, digerleri KALIR. SONUC

stitununda uygulayiniz

NOT : b) sikkinda

=EGER(

....... 3 eveeee 3 weenenn)  formiiliinii kullanmiz

47

Giintag YILMAZ - Sinan AKDEMIR - Bilisim Teknolojileri Ogretmeni

Selguklu Ortaokulu




Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 2018-2019
6. Sinif Ders Kitabi

Tamamlavyici Etkinlikler

A B & D \
© granter  |fiyatkg  |kg  |tutar |
11 portakal 990.000 TL |1,8 kilo
12 mandalina 750.000 TL (3,0 kilo
13 muz 1.200.000 TL |1,5 kilo
14 elma 1.000.000 TL |2,0 kilo
15 toplam
16
17

A B CID[E[FIGI[H] 1 J K \
1
2 FORMULLER VE HUCRE ARALIGI
3| Toplama | 2 | 5 | 3| 1| 5|4 20 Formiil ile =C3+D3+E3+F3+G3+H3
4 |_4_ 3(5]4 20 Fonksiyon ile =TOPLA(C3:H3)
5 36 |Fonksiyon ile =TOPLA(C3:H3;C4:F4:H4)
5
7 [otalama [ 5 [ 5| 2[3|4a|2] 35 [Formulile =(CT+DT+ET+FT+GT+HT)/6
8 | 4] 5[ ¥50E4 35  |Fonksiyon ile =ORTALAMA(CT7:H7)
9 3.7  |Fonksiyon ile =ORTALAMA(C7:H7;C8;F8:H8)
10
11
12 Toplama | 2 [ 5| 3| 1[5]|4 Formiil ile
13 Fonksiyon ile
14
15, [otalema]s[s5[2[34]2 Formiil ile

| c D E
15 5
5 6
8 6
10 T
15 8
T SORULAR CEVAPLAR

8 A3 ve C5 hiicrelerinin garpimi
9 B4, B2, C2 hiicrelerinin toplami
10 A stitununun toplami

11 C sutunun toplami

12 C ve D siitunlannin toplami
13 B ve D Siitunlarinin toplami
14 2. satirin toplami

15 5. satinn toplami

16 2. ve 3. satirlann toplami

17 3. ve 5. satirlarin toplami

18 Tum alann en kiiglik degeri
19 Tidm alanin en biiyiik degeri

20 San alanin ortalamasi
21
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gfﬁ ° l.ﬁ 6
A B C D E F G H

TOPLAMA BULMACASI

2
+ 4 + =

3

+ + + +
4
: 2 * + 9 |[=| 21

+ + = -

6

7 = 4 + =| 14
5 | | | Il
: 14 | + |18 | + | 10 |=

Dogru diizenlemeler yaparak excell de bulmaca olusturalim.

Bilivor musunuz?

Bir klasor isminin uzunlugu en fazla 204 harf olabilir.
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WINDOWS LIVE MOVIE MAKER PROGRAMI

Windows Live Movie Maker programi, Microsoft Windows 7 isletim sistemiyle birlikte bilgisayara
kurulmaktadir. Fakat bazi siirlimlerde yiiklii olmayabilir. Bilgisayarimizda Baslat meniisiinden Tim
Programlan tikladigimizda Movie Maker’in yiiklii olmadigini goriirsek Windows Live Web Sitesinden
indirip kolaylikla kurabiliriz. Windows Live Movie Maker’1 indirmek i¢in web adresi:

http://explore.live.com/windows-live-movie-maker

1- Simdi Yukleyin butonuna tikliyoruz.
2- Agilan pencerede “Dosyayi Kaydet” diyoruz.

Windows Live Movie Maker 2011 e

Indirmek istediginiz dosya:
= wisetup-web.exe
Tard: Binary File (1,2 MB)

I B Nereden: http://wl.diservice.microsoft.com
Film yapma buytsi
Windows Live Movie Maker il et
gosterigli filmlere dontstirebi| ‘LDosyayl kaydet
olacak 6zel efektler, gegigler,
Ustelik arkadaslaninizla paylasmak ok kolay: ister web'de, ister

1b||glsayarda_ televizyonda, mobil aygitta veya DVD'de.*

Bu dosyay: kaydetmek ister misiniz? 2

Bilgisayarimiza kaydedilen kurulum dosyasini ¢alistirdigimizda Windows Live Essentials (Windows Temel
Parcalar) bize istedigimiz programlari kurmamiza yardimci olur. Tiim programlar1 kur segenegi, igeriginde
yazan biitlin programlar bilgisayarimiza yiikler. Asagidaki secenekte ise agilan pencerede sadece istenen
programlar kurulabilir. Bilgisayarimiza sadece Windows Live Movie Maker’1 yiiklemek istiyorsak bu linke
tiklayarak onu segebiliriz. Yiikle butonuna tikladigimizda program otomatik olarak kurulumu yapacaktir.

L7 Windows Live Temel Pargalar 2011 [ol & =

2 Windows Live Temel Pargalar'in tamamin yiikle (Gnerilen)
Windows Live Temel Pargalar'in icerigi: Messenger, Fotograf Galerisi, Movie Maker, Mail, Yazar, Aile
Korumasi, Windows Live Mesh, Messenger Companion, Bing ubugu, Outlook Baglayic: Paketi ve
Microsoft Silverlight

 Yiklemek istediginiz programlan segin

Yikleme secenegini tikiatarak Microsoft'un hizmet s6zlesmesini ve gizlilik bildirimini kabul etmis olursunuz. Bu ve
diger Microsoft programian ile ilgili gincellestirmeleri Microsoft Update ten alacaksiniz. Bu yazilim baz
guncellestirmeleri otomatik olarak da kargidan yukleyip kurabilir.

ifik Hizmet soziesmesi
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WINDOWS LIVE MOVIE MAKER’A GENEL BAKIS

Windows Live Movie Maker ile fotograflarimizi ve videolarimizi hizla filmlere doniistiirebiliriz. Hikayemizi
anlatmamiza yardimei olacak ozel efektler, gecisler, ses ve aciklamali alt yazilar ekleyebiliriz. Ustelik
hazirladigimiz videolar1 paylasmak oldukca kolaydir. Videolar1 bilgisayarimiza kaydedebilecegimiz gibi
internette sosyal aglarda ve video paylasim sitelerinde de yayilayabiliriz.

Simdi programimizi agip inceleyelim;
Oncelikle Windows Live Movie Maker’1 asagidaki yolu izleyerek ¢alistirtyoruz.
Baslat > Tiim Programlar > Windows Live Movie Maker

1- Ust kisimda meniiler, sekmeler ve her sekmeye ait 6zellikler bulunmaktadir.

2- Sol tarafta bir video oynatict bulunmaktadir. Bu oynaticida videomuzu her asamada izleyebilir,
stiresini gorebiliriz. Diizenlemeler yaptik¢a oynatici ekraninda videonun yeni hali izlenebilir.

3- Sagdaki kisim ise video diizenlemede bize yardimci olacak olan alandir. Eski siirlimlerde kullanilan
zaman ¢izelgesi kaldirilmis, tiim islemler i¢in bu alana ilgili 6zellikler yiiklenmistir. Movie Maker’a
aktardigimiz video, ses ve resim dosyalari bu kisimda farkli boliimler halinde goriilebilmektedir. Bu
kisimda fare imleci yardimiyla videoyu bolme, kirpma, bolimlerin yerini degistirme, istenilen
boliime ses ekleme gibi islemler yapilabilir.

BT a = | Filmim - Windows Live Movie Maker = =

Bl e e EsTenl mENE] |

Oncelikle video diizenleme programimiza bir video eklivoruz;

Windows Live Movie Maker yaygin olarak kullanilan bir ¢ok video formatini desteklemektedir. Windows
Media Video dosyalar1 (.wmv), hareketli Jpeg videolar1 (.mov ve .avi), ¢ogunlukla cep telefonlariyla ¢ekilen
MPEG-4 videolar1 (.mp4, .mpg, 3gp) gibi formatlar desteklenmektedir. Desteklenen formatlarla ilgili
detayli bilgi i¢in Ek-1"e bakabilirsiniz. Windows Live Movie Maker programiyla bu formatlarda
kaydedilmis herhangi bir video dosyasini a¢1p diizenleyebiliriz. Hazirladigimiz videoyu kaydetme
formatimiz ise sadece .wmv’dir (Windows Media Video).

1- Video ve fotograf ekleye tiklayarak agilan pencereden videomuzun oldugu konumu, ardindan
eklemek istedigimiz videoyu segiyoruz.
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2- Ac butonuna tikladigimizda video, daha 6nce 6grendigimiz sag tarafta bulunan diizenleme alanina
alinacaktir.

< | Filmim - Windows A & | =

Y .ﬂ
Oturum
a
B Video ve Fotograf Exle ==
pi
KF L J®! . » sebvitegitim » Video v |4 e o
\&
Duzenle v Yeni klasor s~ Al ®

Sik Kullanilanlar

# Kargidan Yaklem

Son Yerler

J Kitapliklar
% Belgeler
J Mazik

&= Resimler

B Video

& Ev Grubu

Ol le|a & » )[m|x

BiR VIDEO FiLMIN DUZENLENMESI

Videonun belirli boliimlerinin alinmasi

Bazen elimizde olan ya da hazirladigimiz videonun tamamina ihtiyag duymayabiliriz. Cok yer
kaplamasi, uzun olmasi, kayit 6ncesi ve sonrast hazirlik goriintiilerine ihtiya¢ duyulmamasi gibi sebeplerden
gereksiz kisimlarini ¢ikarip sadece isimize yarayacak olan kismini ayri bir video dosyas1 haline getirebiliriz.
Bunun igin {izerinde diizenleme yapacagimiz 43 saniye uzunlugunda olan Video 2 dosyasin1t Windows Live
Movie Maker programimiza 6nceki boliimde gosterildigi sekliyle aliyoruz.

1- Video zaman ¢izelgesine alindiginda iizerinde siyah bir oynatma ¢izgisi goriinmektedir. Bu ¢izgi
videoda hangi sahnede bulunuldugunu gosterir. Bu ¢izgiyi fare ile tutup siiriikleyerek videonun
herhangi bir yerine gidebiliriz. Bizim i¢in videonun ilk 5-10 saniyeleri arasi ile son 13 saniyesinin
gerekli oldugunu, diger kisimlarin gereksiz oldugu i¢in ¢ikarilacagini varsayalim. Bunun ig¢in
“Bolme” islemini kullaniriz. Yukarida belirtilen siyah ¢izgiyi fare ile tutarak 5. saniyeye getiriyoruz.

2- Video araglar1 sekmesinde bulunan B6l butonuna tikliyoruz. Video, zaman ¢izelgesinde ilk 5 saniye
ve devami olarak iki par¢a halinde goriilecektir.

3- Hangi saniyede oldugumuzu bilmek amaciyla zaman1 oynaticinin sag alt kosesinden gorebiliriz.
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B T % ¢ = [Filmim - Windows Live Movie Maker Video Aragian

[ole =
Bl e e i s

@
(8D £ Belirme: Yok - He 1x - Jots e Baglangig noktasin ayarla

Video ses g Silinme: Yol k 2 Kirpma .2 Bitis noktasini ayarfa

duzeyi 2

<4 > Ir

Bl [e@ @ & » )[mfx ofa]s/]=] =

Bize gerekli 5-10. saniyeler oldugu icin siyah cizgimizi fareyle 10. saniyeye cekerek aym Bolme islemini

tekrarhyoruz. Son 13 saniyeyi alabilmek icin de 43 saniye olan videomuzun 30. saniyesinde Bolme
islemini tekrarhyoruz.

1- Elimizde 0-5 sn, 5-10 sn, 10-30 sn ve 30-43 sn. olmak tizere 4 parca video olustu.

2- Gereksiz olan yani 0-5 sn ve 10-30 sn kisimlar ¢ikarmak i¢in her bir parga iizerine sag tiklayarak
Kaldir komutunu verdigimizde secili video silinecektir. Ayni islem klavye {izerinden Delete tusu ile

de yapilabilir.
B 5 < Filmim- Windows Live Movie Maker Video Aragiati = =)
ICE o« nmesonsr  Goseifertier  Proje  Gorunam “
W g FHe 1 - guts I Bagiangic noktasins ayaria
Video ses
A

<4 > I»

B e asrsE ==« L) T

Ayn1 zamanda video araglarinda Kirpma 6zelligi de bulunmaktadir. Bu 6zellik ise videonun sadece
basindan ve sonundan belirlenen kisimlarin atilip geri kalan kismin alinmasii saglar. Kirpma 6zelligini
kullanarak videoyu basindan ve sonundan kirpabiliriz. Gereksiz kisimlar hemen silinecektir. Bolme 6zelligi
ise videoyu pargalara bolerek istedigimiz kismu silip istedigimizi saklamamiz i¢in daha idealdir.

BiRDEN FAZLA VIDEONUN BiRLESTIRILMESI
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Birden fazla videonun alinip yeni bir video olarak kaydedilmesi

Elimizde birden fazla video dosyasi olabilir. ki ya da daha fazla videoyu tek bir video dosyasi haline
doniistiirmek icin Windows Live Movie Maker programimi kullanabiliriz. Bunun igin o6rnek olarak
bilgisayarimizda bulunan Video 1 ve Video 2 isimli dosyalar1 alarak tek bir video dosyasi haline getirelim.

1- Once videolarimz sirayla Movie Maker programimiza aliyoruz. Videolar aldigimiz siraya gore
zaman ¢izelgesine eklenir.
2- Videolarin arasinda ani gegislerin olmasini dnlemek i¢in animasyon tabanli Gegisler ekleyebiliriz.

E=
v

= e

E—— NN

Video 1 Video 2
¢

t ® .| D
s Tamane

¢

< 0 »

m‘;‘ﬂ“ B & e )|k oja 4]

FiLMiMiZi KAYDETMEK — PROJE DOSYASI VE VIDEO DOSYASI

Windows Live Movie Maker programi bize videolar1 diizenlerken bir proje dosyasi olusturur. Bu
proje dosyasi diizenlemelerin yapildigi, yazilarin, seslerin, gecislerin eklendigi ve diger degisikliklerin
yapildig1 bir ortamdir. Bu sebeple programda iki farkli kaydetme araci bulunmaktadir. Projeyi Kaydet
iizerinde calismakta oldugumuz diizenleme dosyasini oldugu gibi kaydeder ve daha sonra Windows Live
Movie Maker ile bu dosya tekrar acilarak diizenlemeye devam edilebilir. Ornegin uzun bir video iizerinde
Bolme islemi yaparken iglemimiz yarim kaldiysa ve daha sonra devam etmek istiyorsak Projeyi Kaydet
ozelligi ile projemizi kaydeder, istedigimiz zaman diizenlemeye devam edebiliriz. Fakat projeyi kaydetmek,
yeni bir video iiretmek anlamina gelmemektedir.

Uzerinde ¢alistigimiz projeden yeni bir video kaydetmek icin Giris sekmesinde bulunan Filmi Kaydet
ozelliginden yararlaniriz. Filmi Kaydet secenegi bize farkli segenekler sunmaktadir. Bu proje icin onerilen
ya da Bilgisayar icin segeneklerini kullandigimiz takdirde program, otomatik olarak bir boyut ve kalite
ayarlamasi yaparak filmimizi kaydeder. Diger secenekler ise su sekildedir;

e  Yiiksek Tanimli Ekran igin; daha biiyiik boyutlarda olan videolar1 genis HD ekranlar igin olusturur
e DVD Yaz; video DVD’ye yazilacaksa onun i¢in en uygun boyut ve ¢oziiniirliikkte kaydeder
e Bilgisayar Icin; sadece bilgisayarda kullanilacak videolar i¢in uygun 6zelliklerde kaydeder

e E-Posta i¢in; video e-posta ile gonderilecekse ona uygun olarak kiiciik boyut ve ¢oziiniirliikte
kaydeder

e  Mobil Aygit Ayarlari; cep telefonu ve akilli telefonlarda kullanilacak videolar igin uygun
ozelliklerde video olusturur

Bunun yerine videomuzun eski boyutlariyla ayni sekilde kalmasii istiyorsak en altta bulunan Ozel ayar
olustur secenegini kullaniriz. Burada agilan meniide en-boy oranini kendimiz belirleyebiliriz. Videomuzun
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daha 6nce hangi en-boy oranina sahip oldugunu 6grenmek i¢in de videonun eski hali lizerinde sag tiklanip
Ozellikler penceresi acildiginda Ayrintilar sekmesinde videonun orijinal boyutunu gorebiliriz.

1- Yeni bir video dosyast yapmak i¢in Girig sekmesinde bulunan Filmi Kaydet butonuna tikliyoruz.
Movie Maker yeni videoyu bilgisayarimiza en uygun formatta kaydeder. (Windows Movie Video
formati .wmv)

2- Yeni bir isim verip Kaydet’e tikladigimizda yeni video kaydedilir.

Bl e@ @& e ez afa]s]=]
VIDEO’YA YAZI, SES, GECISLER VE GORSEL EFEKTLER EKLEME

Ogretimsel amagla kullanmak iizere hazirladigimiz bir videonun basina, sonuna ya da istedigimiz bir
yerine yazi ekleyebilir, videomuz ses igermiyorsa ya da farkli bir ses dosyasi kullanmak istiyorsak bir ses
dosyast ekleyebilir, farkli videolar ve boliimler arasina gegisler ekleyerek ya da videomuza gorsel efektler
uygulayarak gorsel acidan daha izlenebilir hale getirebiliriz. Simdi bu islemleri ekran goriintiileri yardimiyla
yapalim.

Videomuza yaz1 eklemek i¢in Giris sekmesinde Baslik, Agiklama ve Jenerik olmak iizere 3 secenek
bulunmaktadir. Bashk ile videonun baglangicina bir baslik yazilabilir, A¢iklama ile videoda istedigimiz
herhangi bir yere yazi ekleyebiliriz. Jenerikte ise videonun son kismina “Hazirlayanlar” niteliginde bir yazi
eklenir. Biraz dnce ekledigimiz videonun baglangicina 6rnek bir yazi ekleyelim.

1- Bunun i¢in Baghk butonuna tikladigimizda video oynatici lizerinde bir yazi alani belirir.

2- Buraya istedigimiz yaziy1 yazabiliriz.

3- Ayni zamanda yazi zaman ¢izelgesine de ayr1 bir boliim olarak eklenir.

4- Ustte bulunan sekmelerin yanina Metin Araglar diye yeni bir sekme eklenir. Buradan ekledigimiz
yaziy1 diizenleyebiliriz. Yazi tipi, yazi rengi, arka plan rengi gibi degisiklikleri ayarlayabiliriz.
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‘Tanitim Filmi:
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x

=

o] &[]

Ek olarak hazirladigimiz videoda emegi gegenlerin isimlerini Jenerik olarak son kisimda vermek
istiyoruz. Bunun i¢in de yukarida belirtilen basamaklar Jenerik butonuna tiklandiktan sonra tekrarlanacaktir.

1- Jenerik butonuna tikladigimizda video alaninin sonunda bir yazi alani belirir.
2- Bu kisma eklemek istedigimiz isimleri ya da yazilari alt alta ekleriz.
3- Metin Araglart sekmesine tikladigimizda metni diizenleyebilir, arka plan rengini ayarlayabilir,

siiresini  belirleyebiliriz. Ayrica yazinin hangi efektle ekranda goriintiilenecegini de efektler
kismindan ayarlayabiliriz.

T
i .
b

li

ATantim Fil

Hazirlayanlar
Yagiz

Selin

a b ix

Bl. Je@BE & «» =] ofa]/]=]

Videomuz ses icermeyen bir video ise, ya da sesi oldugu halde disaridan baska bir ses dosyasi eklemek
istiyorsak;

1- Giris sekmesinde bulunan Miizik ekle butonunu tiklariz.

2- Agilan pencerede istedigimiz ses dosyasini secerek Al butonuna tikladigimizda ses dosyasi sag
kisimda bulunan videonun iist kismina ayr1 bir boliim olarak eklenir.
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Ekledigimiz sesle ilgili diizenlemeler yapmak i¢in de Miizik Araglari sekmesini kullanmamiz gerekir.

1- Miizik ses diizeyini ayarlayarak, belirme ve silinme ayar1 yapabiliriz. Belirme ve silinme sesin
yumusak ya da yiiksek sesle giris ve ¢ikis yapmasini saglar.
2- Baslangig ve bitis noktalarini videomuza bagli olarak saniye cinsinden belirleyebiliriz.

BT 5 < | Filmim - Windows Live Movie Maker

Video Araclan || Mazik Araclan | Metin Araclan
Giris Animasyonlar Gorsel Efektler Proje Gorunum Dazen Secenekler Bicim
\ 'Y Baslangic zamanini ayarla | Baslangi¢ zamant: |0,00sn )
(8) 4 setime: ok - o SEeSaait Y FEREC :

%« Baslangic noktasini ayarla | Baslangic noktast: (0,00sn =
Muzik ses g . - =
dozeyi " Sibume Yok I Bitis noktasini ayarla Bitis noktast: 200,57sn 3 2

J Sleep Away - Bob Acri (Bob Acri)

A Tanitim Fil...

Ses kaydi yaparak bu sesi videomuza eklemek istiyorsak Windows igletim sisteminin sunmus oldugu
Ses Kaydedicisi kullanilabilir. Ses kaydedicisi Tiim programlar altinda Donatilar klasériinde bulunmaktadir.
Ses kaydedildikten sonra Miizik Ekle 6zelligi kullanilarak diizenleme alanina eklenir, baslangi¢ ve bitig

stireleri belirlenebilir. Video yerine ekledigimiz sesin ¢almasmi istiyorsak, Video araglar1 sekmesinden
sectigimiz videonun sesini kisarak, eklenen miizigin sesinin ¢almasini saglariz.

Videolar arasi gecislerin gorsel acidan daha izlenebilir olmasim1 saglamak amaciyla Gegisler
bulunmaktadir. Ust meniide bulunan Animasyonlar sekmesinden videolar arasina gegisler ekleyebiliriz.
Biraz 6nce ekledigimiz baslik yazisi ile videonun arasina bir gecis ekleyelim.

1- Once videonun basladig1 yere fare ile tikliyoruz. Béylece videonun baslangicina gegis ekleyecegiz.
2- Daha sonra Animasyonlar sekmesine tikladigimizda Gegisler yazan kisimda bir ¢ok gecis sekli

gorebiliriz. Fare ile herhangi bir gecisin iizerine geldigimizde 6nizlemesini oynatici ekraninda bize
gosterir. Gegisi tikladigimizda da sectigimiz alana otomatik olarak eklenir.
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Videoya Gorsel Efektler Uygulama; hazirladigimiz videoya bulanik, siyah-beyaz, kenar algilama gibi
gorsel efektler uygulamak istiyorsak meniiden Gorsel Efektler sekmesini kullaniriz.

1- Efektler arasindan herhangi birinin {izerine fare ile gelerek nasil goriindiigiinii oynaticida gorebiliriz.
Tikladigimizda videoya tiklanan efekt uygulanir
2- Videonun parlakligini ayarlayabilir, diizenleme alaninda bulunan tiim videolara ayn1 efekti

uygulayabiliriz.
B 7L % = Filmim- Windows Live Movie Maker des Aracian | MGK Aracan =
o] e e S g— v

D DDPDDROED S

Sleep Away - Bob |cn

<« uno»

Bl [eB @& » [z a|[s=]
FOTOGRAFLARIN VIDEO FiLMi OLARAK KAYDEDILMESI

Windows Live Movie Maker programi, videolarin yani sira fotograflart da birlestirerek bir video filmi
gibi kaydetme 6zelligi sunmaktadir. Fotograflar videolarin arasina eklenebilecegi gibi sadece fotograflardan
olusan bir video da hazrlayabiliriz. Bunun i¢in bilgisayarimizdan sectigimiz fotograflar1 bir video film
haline doniistiirelim.

1- Video eklemede oldugu gibi fotograf eklerken de Video ve Fotograf Ekle butonunu kullaniriz.
2- Acilan pencerede istedigimiz fotograflar se¢ip A¢ butonuna tikladigimizda fotograflarimiz sag
tarafta bulunan video diizenleme alanina eklenecektir.
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1- Fotograflar arasina da gegisler eklenebilir.
2- Video Araclar1 sekmesinde her bir fotografin kag saniye goriintiilenmesi gerektigini belirleyebiliriz.

BT 5 = Filmim- Windows Live Movie Maker Video Aragian o= o 5|

[ T T —

s |- [EF

a4 bk

Bl.] @l & » )=k z(a]/]

Fotograflarin gecisleri esnasinda Kaydir ve Yakinlastir 6zelligi de kullanilabilir. Bu &zellik de
Gegisler sekmesinin i¢inde bulunmaktadir. Fotograflarin gosterimi esnasinda saga, sola, yukari, asagi
kaydirma ve yakinlagtirma yaparak daha izlenebilir bir video olusturabiliriz. Miizik Ekle o6zelligini
kullanarak fotograflardan hazirlanan videoyu sesli hale de getirebiliriz.

Videolarda oldugu gibi fotograflar icin de Gorsel Efektler uygulanabilir. Filmi kaydetme isleminde
de daha 6nce bahsedilen kaydetme islemi yapilir.

59

Giintag YILMAZ - Sinan AKDEMIR - Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
Selguklu Ortaokulu




Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 2018-2019
6. Sinif Ders Kitabi

Audacity ile temel ses diizenleme islemleri

Audacity; Windows, Mac OS X, Linux gibi birgok platformda calisabilen 6zgiir ve iicretsiz bir sayisal ses
diizenleme ve ses kaydetme yazilimidir.

Ses Diizenleme i¢in Temel Bilgiler

Audacity ile ses dosyalari iizerinde kesme, kirpma, birlestirme gibi temel diizenleme islemleri uygularken ilk
asamada ihtiya¢ duyulabilecek bazi diigmeleri inceleyerek konuya baglayalim.

1: Secim Araci: imleci kullanarak dosya iizerinde bir bolgeyi secmek i¢in bagvuracagimiz diigmedir.

2: Kontrol Ara¢ Cubugu: Ses dosyasini oynatma, duraklatma, durdurma gibi diigmelerin yer aldig1 bolim.
3: Kes: Sectigimiz bir bolgeyi kesmemizi saglar (klavye kisayolu Ctrl + X)

4: Kopyala: Sectigimiz bir bolgeyi kopyalamamizi saglar (klavye kisayolu Ctrl + C)

5: Yapistir: Kestigimiz ya da kopyaladigimiz bir bolgeyi, imlecin bulundugu noktaya yapistirmamizi saglar
(klavye kisayolu Ctrl + V)

6: Kirp: Sectigimiz bir bolgenin sagini ve solunu kesip atmamizi (yani kirpmamizi) saglar.

7: Sessizlik : Sectigimiz bir bolge i¢indeki ses dalgalarim silip yerine diiz bir ¢izgi koyar, yani o bolgedeki
seslerin yerini sessizlik alir.

Dosya Diizenle Goriinim Hareketler izler Olustur Etkiler Cézimle Yardim

L

n) pb) H) €«) ) ©

oyt durdier 2L 4y v 3624120 S| -36-24 -12 o
R —— Q] [ | O W 0‘@) AlRP|A [,o] /| .
;; ALSA : | ) | default 2 Alde3[4]5](6]7 - ciftair| 8| 9

2: 32 0 2: 33 0 2: 34 0 2 35 0 2 36 0 2 37 0 2 38 0 2:4.1'0 2:4.2'0 2:4.3'0 2:4.4'0 2:4'5,0

,E%T“"m T

i i L.JMJMM WMWWMW
= T nwp‘ WWMWW

0,0-

0'5- A m J ‘ | M mm |
-~  [|-10 JUJ\H L.M |“L|'W.HM" \]u # ALY LN & A8 |
- ot
|Proje Hizi (Hz): Secim Baslangici: @ Bitis () Uzunluk Ses Konumu:
‘ 44100 | v ] Suna Uy 005a02dk38‘6995n7v_§ 00sa02 dkd,OASOsnvj3 OOsaOOdkO0.000snj
10

Ses dalgalarina yakinlagsma-uzaklasma icin (8) , (9) tuslarim1 kullanabilecegimiz gibi, diger pek cok
programda oldugu gibi klavyeden Ctrl tusuna basili tutarak fare tekerlegini ileri - geri dondiirme yolunu da
kullanabilirsiniz. Bu sayede, kullanmakta oldugumuz 6zelligi-islemi yarida kesmeden yakinlagma-uzaklagsma
yapabilirsiniz. Bir diger alternatif yol ise; yakinlagsma icin Ctrl + 1 , uzaklagma i¢in Ctrl + 3 tuslarmm
kullanmaktir.

(10) bélimiinde soldaki iki kutucuk, se¢ilmis ses bolgesinin baglangi¢ ve bitim noktalarini, dntanimli olarak
saat:dakika:saniye cinsinden goriintiilemek ya da ayarlamak igin kullanilir. Istenirse bu kutucuklara
tiklanip degerler girilerek se¢im alani belirlenebilir, degistirilebilir. Yine bu kutucuklarin sag kenarindaki
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oka tiklanarak saat:dakika:saniye bigimi degistirilerek farkli zaman bi¢imleri kullanilabilir (salise, giin gibi).
Sag tarafta "Audio Position" yazan yerdeki kutucuk ise, ses dosyasinin dinlenilmekte olan anin1 gosterir.

Temel islemler
Ses dosyasi iizerinde secme isleminin yapilmasi

Nasil ki, bir kelime islem dosyasi i¢inde silmek/kopyalamak ya da bir baska degisiklige ugratmak istedigimiz
bir boliimi, oncelikle imle¢ yardimiyla seciyorsak, Audacity'de ayni mantikla ses dosyalarmnin istedigimiz
boliimlerini secebiliriz.

Silme, kirpama veya bir baska isleme tabi tutacagimiz ses boliimiiniin seg¢ilmesi icin ¢ogunlukla (1) olarak
gosterdigimiz se¢im araci diigmesi kullanilmaktadir. Se¢mek istedigimiz ses boliimiiniin baglangi¢ ve bitim
noktalarinin nerede oldugu tespit etmek i¢in (2) boliimiinde yer alan Oynat diigmesini kullanarak ses
dosyasini dinleriz. Dinlemekte oldugumuz bir anin, dosyanin kaginci saati, dakikasi ve saniyesine denk
geldigini (10) boliimiinden gorebiliriz. Imleci konumlandirmay1 planladigimiz noktaya daha yakindan
gormek istersek (8) diigmesinden faydalaniriz.

Tim bunlardan yararlandiktan sonra, se¢mek istedigimiz alanin basindaki veya sonundaki noktaya imleci
yerlestiririz. Imleci diger noktaya yerlestirirken klavyeden Ust Karakter (Shift) tusuna basili tutmanuz
gereklidir. Bir bagka deyisle, tiklayacagimiz iki noktanin arasinin secilmesi igin, ikinci noktaya tiklarken
klavyeden Ust Karakter tusuna basili tutmamiz gereklidir. Secilen bolge gri bir renkte belirgin bir hale
gelecektir.

Sec¢me islemi icin (1) diigmesini yani fare imlecini kullanmak yerine (10) bdliimiinde yer alan ilk iki
kutucuga, segilecek alanin baslangi¢ ve bitim anlar1 yazilabilir.

Kesme/kirpma islemlerinin uygulanmasi

Sectigimiz bir alan1 kesmek-silmek icin (3) diigmesini ya da klavyeden Delete tusunu kullanabiliriz.
Sectigimiz alan1 degilde, sectigimiz alan disinda kalan kisimlari silmek i¢in ise resimde (6) olarak gosterilen
Kirpma diigmesini kullaniriz.

Audacity'de herhangi bir ses dosyasi ¢alarken, kesme, yapistirma gibi islemler yapilamamaktadir. Kesme,
yapigtirma gibi islemler yapabilmek i¢in ses dosyasinin mutlaka Durdur diigmesi ile durdurulmasi
gerekmektedir.

Baz etkiler (efektler)

Audacity tizerinde pek ¢ok etki (efekt) olmasina ragmen tiglincii parti yazilimlar sayesinde olmayan etkileri
de ekleyebilirsiniz.

Amplifier

Sesin istenilen desibel (dB) oraninda kuvvetlendirmenizi saglar. Ornek dosyamizdan belirli bir alam segin.
Ektiden Amplifieri secin. Burada Yiikselti segerek istediginiz desibele ayarlayim. Seslerde catlama olmamast
icin Kirpmayr etkinlestiri segmelisiniz.

Bas boost

Baslart ¢ok disiik kayitlarda, plaktan aktarilan kayitlarda, seslerin baslarmi ayarlamak i¢in kullanilir.
Eklenebilecek efektlerdendir.

Equaliser

Etki > Filtre > Equaliser > Denklestirme yoluyla uygulanir. 0 dB {izerinde ¢ikan ¢izgiyle oynayarak sesin
belirli yerlerde gii¢lendirilip belirli yerlerde zayiflatilmasi saglanabilir.

Giiriltii kaldirma

Ozellikle mikronla yapilan kayitlarda etraftaki giiriiltiiler de ise karisir. Dis giiriiltiileri ortadan kaldirmak icin
giiriilti kaldirma etkisi uygulanabilir. Giiriiltiiniin kaldirilmak istendigi boliim segilir. Etki > Utility >
Girdlti kaldirma > Giiriiltii kaldirma yolu ile giirtiltii kaldirma penceresi acilir. Birinci adimdaki Giiriiltii
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profili al segenegi uygulanir. Arkasindan Preview ile incelenebilir. Tamam butonuna bastlarak islemin
uygulanmasi saglanir.

Sikhig: degistir

Etki > Pitch and Tempo > Siklig1 Degistir yoluyla bulunur. Sec¢ilen bdlgenin tonunu var olan bir tondan daha
asagiya ya da yukarrya uygulanabilir.

NOTLAR

62
Giintag YILMAZ - Sinan AKDEMIR - Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
Selguklu Ortaokulu




Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 2018-2019
6. Sinif Ders Kitabi

5. UNITE: BT.6.5. PROBLEM COZME VE
PROGRAMLAMA

BT.6.5.1. Problem Cozme Kavramlar ve

Yaklasimlar: BT.6.6.2. Programlama
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Yazilim Nedir?

Cesitli gorevleri gergeklestirmek amaciyla hazirlanmis programlara yazilim adi verilir. Her yazilim
bir problemi ¢6zmek amaciyla gelistirilmistir.

Problem Nedir?

Problem, ¢6ziilmesi gereken sorun ya da asilmasi gereken engel anlamina gelir. Giinliik hayatta sik
sik problemlerle karsilasiriz.

Karsilastiginiz bir problemi ¢6zmek icin ne yaparsimiz?
Bir Problemin Céziimii icin...

Problemi iyi anlamak
Kisa ve anlagilir bigimde ¢6zmek

Ve sonucun dogrulugunu kontrol etmek

Problem Cozme

Giinlik yasamda karsilastigimiz problemleri bilerek veya farkinda olmadan adim adim ¢dzmeye
calisiriz. Ornegin yazi yazarken kaleminizin ucu kirildiginda su adimlar takip ederek bu sorunu

cozersiniz.
1. Kalemtirasi ¢ikar.
2. Kalemi al.
3. Cop kovasinin yanina git.
4. Kalemin ucunu ag.
5. Srirana geri don.
6. Yazmaya devam et.

Peki Ya Bilgisayarlar?

Bilgisayarlar da problemleri tipki bizler gibi ¢ozmeye calisir.
Kullanic1 tarafindan kendisine verilen komutlar1 adim adim
uygulayarak problemin ¢dziimiine ulasir.

Kullandigimiz yazilimlarin tamami «kod» adi verilen bilgisayarin .
anlayacagi dilde yazilmis 6zel komutlardan olusur. Bu kodlarda
programlarin yapacaklari islemler adim adim belirtilir. Bilgisayar bu .
kodlart sirasiyla adim adim uygular ve sonuca ulasir. Bu kodlar bilgisayar yazilimcilar: tarafindan
yazilir.

Kodlamadan Once...

Kodlamaya baglamadan once olusturacagimiz yazilimm adim adim ne
yapacagini tasarlamanuz gerekir. Iste acik ve net ifadelerle problemin
adim adim ¢oziimiinii gdsteren bu taslaga «algoritma» adi verilir.

Programlamanin ilk adimi algoritma olusturmaktir.
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Algoritma

Lamba calismiyor

Bir problemin ¢oziimiinde izlenecek yol anlamina gelir ve problemin
¢Ozlimiiniin adimlar halinde yazilmastyla olusturulur.

Algoritma basamaklariin bir baslangici ve sonu bulunur. Her adimda
yapilacak islem agikca belirtilir.

Ornek Algoritma
Simdi basit bir problemin ¢éziimiinii gosteren bir algoritma hazirlayalim.
Ayran yapip bardaga dolduralim.

Adim 1: Basla - et
Adim 2: Yogurdu kaba koy. - ?K(A ’
Adim 3: Su ekle.
Adim 4: Cirp.
Adim 5: Tuz koy. . W)
Adim 6: Bardaga doldur. » \ ‘J
Adim 7: Bitir. "

Ornek Algoritma — 2
Arabayi calistirip yola ¢gikalim.

Adim 1: Basla

Adim 2: Siiriicti koltuguna geg.
Adim 3: Emniyet kemerini tak.
Adim 4: Aynalar1 kontrol et.
Adim 5: Anahtar1 tak.

Adim 6: Kontagi cevir.

Adim 7: El frenini indir.

Adim 8: Vitese geg.

Adim 9: Gaza bas.

Adim 10: Bitir.

Neden Algoritma Kullaniyoruz?

Sizce kodlamaya baglamadan 6nce ni¢in algoritma hazirliyoruz?

Gerekli tiim bilgi ve birikime sahipsiniz ve sizden bir bina yapmaniz isten
ne olurdu?
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Neden Algoritma Kullaniyoruz?

Olusturacagimiz yazilimin kusursuz olmasi i¢in 6ncelikle her adimini
gosteren planini, yani algoritmasini hazirlamaliyiz.

Akis Semasi

Bir siirecin adimlarini gorsel ya da sembolik olarak gosterir. Farkli Hareketler i¢in farkl
semboller kullanilir.

/‘\\ % - % &

=5 -
. V"
1 cay bardag 2 su bardagi un Malzemeleri
yogt{rt ve 1 cay ekle ve karistir ve
bardag zeytinyag Karitir kabartma tozu
ekle ve karistir ekle

T

Bir problemin ¢oziimiine yonelik olusturdugumuz algoritmalari adim adim
tanimak ve programlarken hangi islemleri yapacagimizi anlamak amaciyla

4
4
/
! \
¥ I
akis semalarindan yararlaniriz. ol il '

Akis semalari ¢esitli sekillerden olusur.

Bu sekillerin bir cogu matematik dersinde kullandigimiz geometrik sekillere ¢ok
benzer.

Akis Semasi Sembolleri

Elips: Akis1 Baslatir ve bitirir. baglangicinda ve bitisinde bu sembolii kullaniriz.
Dikdortgen: Dikdortgen, Algoritmalarin akisinda yapilacak olan eylemi /
islemi belirtmek i¢in kullanilir.

Paralelkenar:

Akis semasinda disaridan bir bilgi/veri girisi yapilirken paralelkenar kullanilir.
Ornegin klavye ile girmemiz gereken bir veri varsa bu sembolii kullaniriz.
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Eskenar Dortgen: bir duruma karar verme merkezidir. Birkag farkli
secenek varsa eskenar dortgen kullanilarak segenekler yazilir.
Dalgah Dortgen: Algoritmanin sonucunu (ekranda) bir ¢ikt1 olarak
gostermek istedigimizde dalgali dortgen semboliinii kullaniriz.

OKklar: Akis yoniinii gdsterir ve sembolleri birbirine baglar.

Altigen: Tekrar eden komutlar1 belirtir.

Akis Semasi Ornekleri

Sabah Rutini

Algoritma Alarm Caldiginda,

Yataktan kal

Yiiziinii Yika

Alle tiyelerine giinaydin de
Giysilerini giy

Cantani hazirla

Kahvalt1 yap
Okula git

-1

Akis Semasi

Alarm Galdiginda

v

Yataktan kalk

\Z

| Yiiziini Yika |

\

Aile Uyelerine Giinaydin de

\2

Cantani hazirla

\/

Kahvalti yap

A\l
Okula Git

1.ve 2. sayiyi
karsilagtirarak boyuk
sayiy1 bul

v

Sonug = Buyuk sayi -
Kook say

V

Sonuc degerini yaz.

N s
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Kek Tarifi Ornegini Beraber Yapalim

Robotun Rotasi

Akis semalarin1 algoritmamizin adimlarini tanimlamak i¢in kullandik. Simdi de bir araci /
nesneyi istedigimiz yere gondermek icin nasil bir akis semalar1 hazirlayabilecegimize bakalim.
Bu aslinda bilgisayarda karsilastigimiz pek ¢ok oyun ve animasyonun da temelini olusturuyor.
Simdi sekilde yer alan aracin A noktasina ulagmasi i¢in akis semasini olusturalim.

= — | Akis Semasi

A B

Ver Elini Veri Etkinligi

Giinliik islerimizin tamamini yaparken adeta bilgi yagmuru ile kars1 karsiya kaliriz. Beynimiz ise bu
bilgi yagmurundan isine yarayacagini diisiindiiklerini alir yorumlar ve biz de kararlarimizi bu
yorumlara gore veririz. Hatta zihnimiz daha sonra kullanmak igin bazi bilgileri saklar. Ornegin
sizce, evden okula yiiriiyerek gelen bir dgrenci ne tiir bilgilerle karsilasmaktadir. (Ogrencilerin
cevaplar1 alinir ve tahtaya yazilir.)

Evden ¢iktigimizda hava ile ilgili bir fikrimiz olur. Hava bekledigimizden daha soguksa eve
tekrar doniip daha kalin bir mont alabiliriz.
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Saatimize bakarak gec¢ kalip kalmadigimizi kontrol ederiz. Eger gecikmigsek daha hizli
yuriiriiz.

Sayet karsidan karsiya ge¢memiz gerekiyorsa, yaya gecidini kullaniriz ve yesil 1518in
yanmasini bekleriz.

Beslenme saati i¢in yiyecek bir seyler satin almamiz gerekiyorsa yolumuz tizerindeki
diikkanlarin tabela yazilarini okur “Firin” , “Pastane” vb ibarelerin bulundugu diikkanlara yoneliriz.

Cevremizdeki insanlarin ve tasitlarin seslerini algilariz. Okulun bahgesine girip en yakin
arkadasimizin sesini duydugumuzda ona yoneliriz.
Bilgisayarlar da tipki beynimiz gibi ¢esitli kararlar vermek veya islem yapabilmek i¢in bilgi girisine ihtiyag
duyarlar. Iste bilgisayarlarin sonuca ulasabilmek icin algiladigy, isledigi, sonug iirettigi veya daha sonra
kullanmak iizere depoladigi her seye veri denir.
Veri, diinyanin gergekleridir aslinda. Kendimizi 6rnek alacak olursak; boyunuz 1.50 cm uzunlugunda
olabilir, kahverengi sagli ve mavi gozlii olabilirsiniz. Bunlarin hepsi birer veridir. “veri” dir.

Bilgisayarlarin isleyisinde de bazi veriler degiskenler araciligiyla depolanirken bazi veriler ise sabit olarak
kalir. Sabit olarak kalan bu birimler ne olursa olsun degismez ve ilk depolandiklari haliyle kullanilmaya
devam ederler.

Asagidaki resimde Doktor Mehmet’in muayenehanesinde yer alan sabit ve degiskenlere bakalim.

01§ DOKTORY
| MERMET BEYINY

HUMENERANES|

DEGISKEN |

Ornedin kek yaparken bazi malzemelerimiz sabittir. Neredeyse

- K[K YAP'YORUZ ‘B biitiin keklerde un, yumurta, seker, kabartma tozu kullanilir. Bu
— ‘ l o, | | malzemeleri sabit olarak diisiinebiliriz. Ancak kekimize asagidaki
R - | malzemelerden canimizin istedigi birini eklersek kekimizin lezzeti
J | degisir.
T - =
R YT —
Sl UEBHEN .  Uzim
. Tar¢in
Elma vb.
. Kakao
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1. Hafta

Scratch bir grafik programlama dilidir.

Scracth ile resim, ses, miizik gibi ¢esitli medya araglarini bir araya getirebilir, kendi
animasyonlarimizi, bilgisayar oyunlarimizi 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 icin kullanilan bloklar vardir.

2.  Kodlama alam bilgisayar programim 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.

I Scratch 1.4 of 30-Jun-09 D

YESIL BAYRAK

Kodlari galistirmak igin

tiklayin

x: @ y: ) konumuna gidin
‘e gidin

BLOK PALETI

Karakterlerinizi
programlamak
icin kullanilan
bloklar.

) saniyede x: [ y: () k«

1 €1 degistirin
1 B vapm
¥yt (o) dedigtirin

vy @ yapn

& H D Dposya Diizenle Paylasin yardim 3K

%:-520 yi 147

KOD ALANI

Bloklarin
siiriiklenip kod
kiimelerinin
olusturuldugu
alan.

PROJE EKRANI
Scratch
tasarimlarimizi
canlandirma yeri

Yeni karakter
digmeleri

Karakter listesi
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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 acildigi 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)

X

| ¢:0,¥:-180)

1. Kod Boliimii

Kod bolimii ana ekranin en solunda bulunan boélimdir. Bu boliimiin st kisminda, bu bolimde
kullanabilecegimiz kodlarin gruplart1 yer almaktadir. Genel olarak kodlar, yeteneklerine gore
gruplanmislardir. Asagidaki sekilde de goriildiigi gibi 8 farkli grup olarak sunulan bu bdliimdeki sekmelere
tikladiginizda, tikladiginiz gruba ait tanimlamalar ekranda belirir.

€0) adim gidin
5 G derece doniin
& derece doniin
S €8 yoniine doniin
Hareket { Kontrol
dogru doniin

Gorunum Algilama
\_ x: (@ y: ) konumuna gidin

. Ses | Operatorler | ‘e gidin

€9 sanivede x: [ y: ) konumui

| Kalem Degiskenler

x'i degistirin
x'i [ yapin
y'yi m degistirin

y'yi @ yapin

Kenarda ise, ziplatin

x konumu
y konumu

s —
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2. Kodlama Paneli

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

Karakteri dondiirir. N

x: 0 yi 0 Yon: 90

[YamIarYKostﬁmlerYSesler !

Karakterin saga ya da sola bakmasini %‘é
saglar. B

Bu diigme segildiginde karakterin
doniis yapma imkani kisitlanacaktir.

3. Sahne ve Karakterler

Ana ekranin sag iist tarafinda bulunan boliim, sahne olarak adlandirilir. Karakterlerinizin ve olaylarinizin
gerceklesecegi yer burasidir. Sahne x ye koordinatlartyla kontrol edilir. Isaretcinizi sahne iizerinde
gezdirdiginizde, sahne bolimiiniin sag alt kdsesinde x ve ye koordinatlarinin degistigini gorebilirsiniz

x:-215 y: 80
A A =

Sahnenin sag iist kdsesindeki yesil bayrak programi ¢alistirmanizi saglar. Kod blogunda yazmig
oldugunuz komutlar ¢aligmaya baslar. Yine sahnenin sag iist kosesinde bulunan kirmizi yuvarlak ise
calistirmis oldugunuz bir programi durdurmanizi saglar.

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

x:-208 y:98
Yeni karakter; -

\(v
Vr

Karakte....

Karakterler panelinde sahneye tikladigimizda agilan kod paneli sahne(arkaplan) a ait diizenlemeler
yaptigimiz bolimdiir.
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Karakter ¢ogaltma d. Karakter silme d. Karakter biyitme d.

Karakter kiictltme d.

I, Scratch 1.4 of 30-Jun-09 &

[l o d B
: *

b k ~—— \
. o s . Calismayi kaydetme Calismayi scratch sitesine
Dil secenegi diigmesi . ) i . ]
digmesi ylkleme digmesi

Etkinlik 1 : Rasgele Sayilar Uygulamasti

1.

Sahnemizde bir tane karakterimiz olsun. Bu karaktere belli
sayilar arasinda rasgele bir say1 sdylemesi i¢in kod
olusturalim. Bunun i¢in karakterimiz seg¢ili iken “yesil
bayrak tiklandiginda” komutunu aliyoruz. Bu kodun altina
goriiniim blogundan “sdyle merhaba siire 2sn” komutunu
ekleyelim. Bu komut ile 2sn boyunca merhaba dedirtiyoruz
kedimize.

Hatirlarsak en son ekledigimiz komuttaki beyaz
alandayazanMerhabayazisinibiz

degistirebiliyorduk. Bu beyaz alana operatorler blogundan “1 ile 10 arasinda rastgele secin”
komutunu siiriikleyerek yanda goriildiigii gibi ekleyelim.

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

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

Simdide kedimizi sahnemizde hareket ettirelim hareket ederken de ”

sahnede iz birakmasini saglayalim. Bunun i¢in ikinci bir yesil bayrak

tiklandiginda  komutu  ekliyoruz.  Ardindan  projeyi  her w

calistirdigimizda sahnemizin temizlenmesi i¢in kalem blogundan Surekli

Temizleyin komutunu ekliyoruz.

Sonrasinda karakterimizin hareketlerde siireklilik olmasi igin siirekli

komutu ekliyoruz.

Siirekli komutunun igine hareket blogundan 10 adim gidin komutunu ekleyelim. Karakterimiz 10 ar

adim ile ilerleme yapacaktir. Biz bu adimin rasgele bir sayr = et e,

olmasini istiyoruz. O zaman operatdrler blogundan “1 ile 10 | . tklandiginda ]

arasi rasgele se¢in” komutunu dnceki kodun beyaz alanina

resimdeki gibi ekleyelim. ok )

ﬁ" ' adim gidin
]

Karakterimizi hareket ettirdigimizde gorecegiz ki karakter
sahnenin kenarna 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 tartisgalim ve asagidaki bosluga yazalim.
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9. Gerekli olan komutu ekledikten sonra karakterimiz
sahnemizde bir saga bir sola siirekli hareket etmekte ve her
2sn de bir rasgele bir say1 sdylemektedir.

10. Karakterimize sahnede iz birakma komutlar1 verelim. Bunun
icin kalem blogundan “Damga” komutunu ekleyelim ve

calistiralim.
11. Sahnede biraktigi iz farkli renklerde olsun istiyorsak son bir =
komut ekleyelim. Goriiniim blogundan “renk efektini 25 ile renk |efektini €X) ile degistirin

degistirin” komutunu ekleyelim.

Haftamin Ozeti

Bu calisma i¢in kullandiginmuz yeni kodlarimiz: Operatiorler, Kalem, Goriiniim kod bloklarini
kullanacaguz.

Operatorler Kod Blogundan kullandigimuz yeni komutlar;

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

Kalem Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

e  “damga”: Bu komut karakterimizin sahnede resminin ¢ikmasini saglamaktadir.

o  “Temizleyin” :Kalem koduyla yaptigimiz tiim islerin sahnemizden temizlemek i¢in
kullanilir.

Goriiniim Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

Zrepk efektini 25 ile degistirin” : Karakterimizin renk degerlerini belirledigimiz say1 kadar
egistirir.

Etkinlik 2 : Sahne Degistirme ve Soru Cevap Uygulamasi

1. Bu uygulamada sahne gegisleri yapacagimiz i¢in 6ncelik kendimize 2 tane sahne olusturalim. Bunun
icin sahneyi secip arkaplan boliimiinden var olan sahnemize diizenle diyerek sahnemizin rengini
degistirelim ve yapacagimiz soru cevap uygulamasina hazirhk olarak sahnemize “Ingilizce renkler

calismast liitfen sorularin _cevaplarim kiiciik harflerle vazalum” mesajint yazalim. Ve son olarak
sahnemizin adin1 baglangi¢ olarak diizenleyelim.

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

3. Gelelim sahne gegisi i¢in gerekli komutlar1 olusturmaya. Bu komutlari m———

sahnemizin yazilar boliimiinde olusturacagiz. Calisma basladiginda | tklandig

sahneler arasinda otomatik geg¢is olmasini istiyoruz. Bunun igin
kontrol blogundan yesil bayrak tikladiginda komutunu aliyoruz ve YT

ardindan c¢aligmanin basinda hep baglangi¢ sahnesi ile baslamasini s P e P

istedigimiz i¢in gorlinim blogundan “arka plam baslangig ile
degistirin” komutunu ekliyoruz. Her iki sahne arasinda belli bir siire beklemesi iginde kontrol
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7.

blogundan “1 sn bekleyin” komutunu alip siireyi kendimize gére ayarlayalim. Ve ardindan tekrar “arka
plam baslangic ile degistirin” komutunu ekliyoruz bu sefer baslangi¢ olan sahneyi soru cevap olarak
degistirelim.

Sahnemize sorulari soracak bir karakter ekleyelim. Bu karakterin 2. Sahnede s,
karsimiza ¢ikmasini istiyoruz yani ¢calismanin baslangicinda karakter sahnede ,. : -
gizli durumunda olacak bunun icin karakterimize yesil bayrak tiklandiginda
komutunu aliyoruz ve altina goriiniim blogundan “Gizleyin” komutunu F
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 “Gdéster” komutunu ekleyelim.
e .
Gelelim soru- cevap boliimiinii olusturmaya. Karakterimizin ol

g
bize sorular sormasini ve bizimde klavyeden yazarak bu sorulara ¢!
cevap vermeyi istiyoruz. Verdigimiz dogru ya da yanlis cevaba '““.'“k" selimesioin Turkge anlaminedi?

gore de karakter bize geri doniit verecek. Bunu igin
karakterimize yeni bir yesil bayrak tiklandiginda komutu alalufi®
ve buna 6ncelikle ¢alisma 2. Sahneye gectiginde soruyu sorsgf
diye bekleme siiresi ekleyelim. Bekleme siiresinin ardindan sss=ssimesnn T:'kse e e
. l yamty# P
karakterle beraber sorumuzda sahnemize gelsin. Bunun icin g s
. « i a EELON DSl Harik asin, dodru cevabi buldun 0758 0TS
algilama blogundan “Ad1 ne? Sor ve bekle” komutunu ekleye

ve soru kismini kendimiz istedigimiz soru olarak dﬁzenleyeli

sor ve bekle

Sorumuzu sorduk c¢alismayi baglattiginizda goreceksiniz SRS

ki karakterimiz soruyu soruyor ve bizim cevabi yazmamiz u:.
icin sahnenin altinda bir bolim agiliyor. Simdi o

yazacagimiz cevabin dogru ya da yanlis oldugunu kontrol W'“ Luber snia e
eden komutlar1 ekleyelim. Burada cevabimiz dogru ise
bize “harikasin dogru cevabi buldun” mesajini, yanls
cevapta ise, “yanlis cevap” mesajini versin istiyoruz. =

Burada bir sart oldugu i¢in sart durumlarinda kullanilan komut olan Eger ise komutunu kullanacagiz
bunun i¢in kontrol blogunun altindan “”’eger ise, bagka” komutunu alalim. Burada eger ile ise kelimeleri
arasinda bir kosul koyacaz. Bunun i¢in operatorler blogundan “...=....” komutunu alalim. Bu komut
bizim cevabimiz ile ger¢ek cevabi karsilastiracaktir. S6yleki bu = igaretinin soluna algilama blogundan
“yamit” komutunu ekleyelim. Yanit komutu bizim klavyeden yazacagimiz yanittir. = isaretinin sag
kismina da dogru cevabi yazalim(resimdeki gibi). Eger yanmtimiz dogru ise bize yukarda belirttigimiz
““harikasin dogru cevab1 buldun” mesajin1 verecek bunun i¢in goriiniim blogundan “2. Sn ye boyunca
merhaba diye konus” komutunu ilk bosluga ekleyelim. Eger yanitimz yanlis ise “yanlis cevap istersen
tekrar dene” i¢in ayn1 komutu ikinci bosluga ekleyelim.

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

Haftanin Ozeti

Bu ¢alisma i¢in kullandigimiz yeni kodlarimiz: Operatorler, Kalem, Goriiniim kod bloklarini

kullanacagz.

Kontrol Kod Blogundan kullandigimiz yeni komutlar;
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o  “Eger ise, baska” :Belli kosullarda yerine getirilmesi gereken gorevlerin tanimlanmasini
saglayan komuttur. Kosullu olarak ¢alistirmak istedigimiz komutu iki ayr1 parca halinde
tanimlar.(6rnek: Eger cevap dogru ise saga donsiin, yanhs ise sola donsiin)

Operatorler Kod Blogundan kullandigimuz yeni komutlar;

e “lile 10 arasinda rasgele secin ” : Belli araliktaki say1 kiimesi iginden rasgele bir say1
secilmesini saglar.

Algilama Kod Blogundan Kullandigimiz yeni komutlar;

(13

. «eeeeeee SOr ve bekle”:Soru sorarak cevaplar alabilecegimiz ortam olusturur.

2

ST sor ve bekle” komutuyla beraber c¢aligir. “..... sor ve
bekle” komutundan sonra verecegimiz cevap yanit olarak algilanir.

° “yanlt”

Operatorler Kod Blogundan Kullandigimiz yeni komutlar;

o “L=n :Esitlik durumunu karsilastirir.

(")DEV: 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, Tiirk¢e, Sosyal Bilgiler ya da Ingilizce derslerinde islediginiz konularla ilgili

olursa daha giizel olur. Sececeginiz derse yonelik bir sahnede olusturmay1 unutmayin.

Etkinlik 3 : Soru Cevap Uygulamasi

Bu hafta gecen hafta vaptisimiz soru cevap uygulamasini biraz daha farklh komutlarla ve
soru sayisini arttirarak uygulavacagiz.

1. Oncelikle gecen hafta dgrendigimiz sekilde karaktere bir L —

soru sorduralim ve bu soruya verdigimiz cevabin dogru ya ~N |
da yanlis oldugunu kontrol ettiren komutlar1 agagidaki gibi
olusturalim. ~

2. Soruya dogru cevap verilene kadar ayn1 soruyu sormaya
devam etsin  istiyoruz. Bunun i¢in  yukarda
olusturdugumuz komutlarimiza kontrol kod blogunda *
........ olana kadar tekrarlaymn” komutunu ekleyecez.

yamt £=:A-

S kere 4 kac eder? EEIETETIE
Bu komutu sordugumuz soruyu ve sorunun cevabini

kontrol eden komutlari i¢ine alacak sekilde ekleyelim ve

komut i¢indeki bos boliime, komut i¢indeki boliimiin ne
zamana kadar tekrarlanmasini istedigimiz sarti yazalim.
Sartimiz; dogru cevabi alana kadar, sorunun
tekrarlanmasiydi. O zaman “yamt = ....... ” Komutlarini
asagidaki gibi ekleyelim.
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3. Soruya dogru yanmt verildigi takdirde 2. Soruyu yayinlamasini istiyoruz. Bunun i¢in soruya dogru
yanit verdigimizde “tebrikler dogru cevap” soziinii sOylesin komutunun hemen altina kontrol
blogundan “..... yaymlaym” komutunu ekleyelim. Bu komutu ekleyince bagindaki bosluga tiklayip
2. Soru yazalim. Bu kisma ne yazdigimiz ¢ok da onemli degil. Istediginizi yazabilirsiniz ama ne
yazdiginizi unutmamak i¢in anlamli bir sey yazmaniz daha iyi olur.

4. Bu yaymla komutu neyi yayinlayacak ama, simdi 2.
Soruyu yapalim. Birinci sorunun komutlarinda dogru
cevaptan sonra yayinlanacak 2. Soru i¢in farkli bir komut
ile baslayacagiz. Ilk komutlarda kullandigimz “......
yaymlayin” komutu, yine kontrol blogundan “......
aldiZimda”’komutuilebirbirinitetikleyerek 335k
calismaktadir. Bu ylizden ikinci soru i¢in baglangig¢ | soyle: sure: @ sanive
komutu olarak “..... aldigimda” komutunu kullanalim. sorve bekle

5. Aslinda yukardaki ilk soru igin olusturdugumuz
komutlardan tek fark bu yeni komut. Geri kalan komut bloklarini ilk sorudan kopyala yapistir ile
alabiliriz. Ve sonra soruyu degistiririz.

Etkinlik 4 : Geometrik Sekiller

1. Karenin i¢ acilarindan biri kag derecedir?..................
2. Eskenar bir tiggenin agilarindan biri kag derecedir?....................

Asagida size verilen komutlarla kare, tiggen ve dikdortgen ¢izen ¢aligmayi hazirlayalim.

€ adim git

(90 | t) derece don

Kalemle cizilenleri temiz

Kalemi bastr

Kalem boyunu a yap

- “T\____,_,_.-
bosluk | tusuna basildiginda
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Etkinlik 5 : Top sektirme Oyunu

Lo

Tahta tizerinde top sektirme oyununu bilmeyenimiz yoktur sanirim. Top alt zemine degdigi zaman oyun
biter yanariz. Maksadimiz topun zemine degmesini engellemek.

Oyunu hazirlamak i¢in komutlar1 vermeyecegiz bu sefer.

Top duvara degdigi zaman duvardan geri donmesi gerekiyor.

Top oyun her bagladiginda ayn1 konumdan oyuna baglamalidir.

Top alt zemine degdigi zaman oyunu kaybettiginize dair bir mesaj ekrana gelecek.

Top sekme tahtasina degdigi zamanda farkli agilarda doniis yaparak yon degistirerek oyuna
devam edecek.

Top sekme tahtasina her degdiginde pop sesi ¢ikarsin.

Kontrol Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

“Yesil bayrak tikladiginda”: Programinizi baglatinca yapilmasini istediginiz

olaylar1 bu kodun altinda tanimlariz.

“1 saniye bekleyin” : Bir sonraki koddan 6nce beklenilecek siireyi
belirleyen komuttur.

“siirekli” : Bu kod igerisine yerlestirdigimiz komutlari
sonsuz bir dongiide tekrar tekrar ¢calistiracaktir.

RTTTTI tusuna basildifinda” : Bu kod, karakterin veya bir olaym baslamas i¢in gereken
komutun istenilen tusa basilmas1 gerektigini isaret eder.

“..... ise siirekli” : Bir kosula bagl olarak kontrol grubuna ait
komutlarin siirekli olarak ¢aligtirilmasini saglar.

“..... olana kadar bekleyin” : Bu kodun altina yerlestirdigimiz tiim kodlarin ¢alismasi igin
bir kosulun gergeklesmesini bekler.

“Eger ise, baska” :Belli kosullarda yerine getirilmesi gereken
gorevlerin tanimlanmasini saglayan komuttur. Kosullu olarak ¢alistirmak istedigimiz
komutu iki ayr1 par¢a halinde tanimlar.(6rnek: Eger cevap dogru ise saga donsiin, yanlhs
ise sola donsiin)

T Duyurusunu yap” komutu
......... duyurusu yapildiginda”
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Hareket Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

]
0 NN 14 S, 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.

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

“Kenarda ise ziplatin” : Karakterimizin sahne siirlar igerisinde saga ve sola dogru
hareketlm saglar.

» “....dogru doniin” : Karakterimizin sahnedeki diger karakterlerden
herhangi birine ya da mouse isaretcisine dogru dénmesini saglar.

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

“15 derece doniin”: Karaktere ok yoniinde doniis yaptirmay1 saglar.

Goriiniim Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

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

[ ]
Soyleyin Merhaba” : Istenilen durumda karakterimizi konugma
baloncugu ile konusturma yapiliyor.

" “Gisterin” :Karakterin sahnede goriinmesini saglayan
komuttur.

- “Gizleyin” :Karakteri sahnede gizleyen komuttur.

. : Karakterimizin renk degerlerini belirledigimiz

“renk efektini 25 ile degistirin”

say1 kadar degistirir.

Ses Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

. “..... sesini bitene kadar calm” : ~ Secilen bir ses dosyas igerigini, sonuna kadar
calmak i¢in kullanilan komuttur.

Algilama Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

Cvrreennns rengine yaklasiyor mu?” : Karakterimizi sahnedeki renklere duyarl hale getiren
komuttur.

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

N Sor ve bekle”:Soru sorarak cevaplar alabilecegimiz ortam olusturur.

2

“yamit” D sor ve bekle” komutuyla beraber ¢aligir. “
sor ve bekle” komutundan sonra verecegimiz cevap yanit olarak algilanir.

“bosluk tusuna basili”
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Operatorler Kod Blogundan kullandigimuz yeni komutlar;

o “lile 10 arasinda rasgele secin ” : Belli araliktaki say1 kiimesi i¢cinden rasgele bir say1
se¢ilmesini saglar.

(13 —_ 2

. T :Esitlik durumunu karsilastirir.

Kalem Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

e  “damga”: Bu komut karakterimizin sahnede resminin ¢ikmasini saglamaktadir.

o “Temizleyin” :Kalem koduyla yaptigimiz tiim islerin sahnemizden temizlemek i¢in
kullanilir.

NOTLAR
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Birbirinde farkli modelde ve 6zellikte klavyeler vardir. Senin ‘ ‘ 11 ‘ ‘ 12 ‘ i 16|17 ‘ |18 ‘

klavyendeki tus sayisi ve tuglarin dizilimi asagidaki gibi olmayabilir!
p cpll || Paute )
Num Caps Scroll =

Lock Lock Lock

1
A

REEEN

T T T W W

[

10|(4 | 5] [18][14][15

Shift

_‘4

| 1 | Escape "~ | 8 BoglukTusu " "/12 Back Space |17 Home

O sirada yapilan isi yarida kesmek, vaz- ! Yaz yazarken ikincil karakterleri (! © % Kelimeler arasinda bogluk birakir. " Fare imlecinin 6niinde bulunan karakte- |  Imleci satirin sonuna getirerek satirin
gegmek veya geriye dénmek amaayla | ? : ; gibi) yazmak igin kullanilir. Ayrica | > I risiler. Her baigta 1 karakter siler. | sonuna gitmeyi saglar.
kullanihir. Kullandigimiz programlarda Caps Lock pasifken biiyiik harf, aktifken ‘ —
Esc tusu genellikle iptal diigmesini kiigiik harf yazmay saglar. | 9 Alt Gl' 13 ‘Delete 18 Page Up
temsil eder. — e e honduadll e
. | ‘ 5 Ctrl ek b'f\sma kullzgnzlmaz. Ucuncu_l karak- Secilen nesneyi silmeye yarar. Fare imle- Bir sayfa (bir ekran goriintiisii kadar)
‘ 2 i Tab (Sekme) - terleri (@ [ ] gibi) yazmay: saglar. cinin saginda bulunan karakteri siler. yukar ¢itkmamiz1 saglar.
i Tek bagina kullamlmaz. Degisik gorevle- — \ —
Belirlenen miktarda bosluk birakilarak ri vardir. Ctrl+C: Kopyala l ‘ i o Fare ‘|‘\_'|su I ’ ! | l Ock
aym hizada yaz1 yazmaya yarar. Tablo- I Ctrl+X: Kes Ctrl+V: Yapigtir gibi... ,ﬂv Sag 174 End ,lg Num

| larda hiicreler arasi gegis yapmay: — . Farenin sag tusu ile aym gorevi goriir. Imleci satirin sonuna getirir. Klavyenin sag tarafinda bulunan niime-
| saglar. Internet sayfalarinda nesneler | ‘ 6 wmdows Tusu i : i 15 P D i rik tuglarin kullanilmasin saglar. Uyar:
aras1 geg¢is yapmay1 saglar. tr—— . . : Y Y ‘ age own . asiklarindan Num Lock 15181 yanarken
\ i vald“WF 1$'§t1{“ ﬁ!stemmde " ' ! 1 1 l Entel‘ . — , g o s niimerik tuglar: kullanabilirsiniz.
‘ 3 : Caps Lock Baﬂ at meniisiinii agmay saglar. Onay tuendur; Bir dlemonaylamsiich Bir sayfa (bir ekran goriintiisii kadar) -

asagl inmemizi saglar.

20 Uyan Isiklar:
Insert l Num Lock, Caps Lock ve Scroll Lock
tuglarinin aktif olup olmadigimi gosterir.

Biiyik harf yazma tusudur. Klavyenin ‘ 7 ‘ A |t ; kullamlr. Ayrica kelime igleme prog- i
sag iist kogesinde bulunan uyart 1151 ya- — ramda alt satira gecerek yeni bir parag-
i Diger tuglarla beraber kullanihr. Orn: raf olugturmaya yarar.

niyorsa tug aktif haldedir ve biiyiik harfle '- ~
yazhr. Ctrl+Alt+Del: Gorev Yoneticisini agar Insert agikken yazilan karakter saginda-
ki karakteri silerek onun yerine geger.

[ [ esc escapeyTusu [ [FONKsIYON TUsLARI i | OZEL TUSLAR [ || NOmErikTUSLAR W [ YONTUSLARI [ [ uvariisikLAR ‘
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CTRL+C (Kopyala)

CTRL+X (Kes)

CTRLA+V (Yapistir)

CTRLA+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 (Secili 6geye kisayol olustur)

F2 tusu (Segili 6geyi yeniden adlandir)

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

CTRLASOL OK (Ekleme noktasini 6nceki sozciigiin bagina gotiir )

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

CTRL+YUKARI OK (Ekleme noktasin1 6nceki paragrafin basina gotiir )

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

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

CTRL+A (Tiimiinii sec)

F3 tusu (Bir dosya ya da klasor ara)

ALT+ENTER (Segili 6genin 6zelliklerini goriintiile)

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

o

ALT+ENTER (Secili nesnenin 6zelliklerini goriintiile)

ALT+ARA CUBUGU (Etkin pencere icin kisayol meniisiinii ac)

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 siralaria gore don)

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

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

USTKRKT+F10 (Secili 6ge i¢in 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 (Gecerli gorevi iptal et)
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http://www.learncode.org
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https://tr.wikipedia.org/

. http://www.kesfetprojesi.org/kodlama
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