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Programlamaya Giris



Programlama

» Bilgisayar
brogramlamasi,
brogramlama dilleri
kullanilarak, bilgisayar
yazilimlarinin
olusturulmasi
surecidir.




Programlama

» Tipki bizim Turkge'yi
veya Ingilizce'yi
konusup anlamamiz
gibi, bilgisayarlar da
belirli dillerde yazilmis
programlari
anlayabilirler. Bunlar
programlama dilleri
olarak adlandirilir.
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Small Basic ve Programlama

» Small Basic,
programlamayi yeni
baslayanlar igin son
derece kolay, anlasilir
ve e(lenceli hale
getirmek uzere
tasarlanmis olan bir
programlama dilidir.




¢

SMALL BASIC

Programlamay: yeni
baslayanlar icin kolay,
anlasilir ve eglenceli hale
getirmek uzere
tasarlanmis olan bir
programlama dilidir.




® | Srmall Basic Tekri =
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Gama contrel kays:
Left Arrow = Move piece left
Right Arrow = Move piece right
Up Arrow = Retate picce
Cown Arrow = Drop piece

Prezz to stop game

Small Basic Tetrs
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B Leap Frog - Level 3

Seoli-8 7071 High Score A'Fa!

Stop Game High Scores
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" ' Pizza Delivery - sl

'_ Epey=xs
e S Time Sales
9:04 $480.00

h n 8:14 | 4L -> 2 pizza(s)

. 8:20 | 8 R -> 5 pizza(s)

= 8:22 | 3G -> 1 pizza(s)

8:24 | 3D -> 2 pizza(s)

. n 8:27 | 5B -> 1 pizza(s)

: Carat 19K
L]

No Pizza Wanted

Add Pizza J Bake Pizza

; Baked | Pizzas in Car
i 0 8

| Pause Game || Stop Game |




B Maze Game 1.56 - You win. time: 17.907 [s]

Maze Game 1.56

High Score: 9.292[s] by You




Small Basic Ortamai

Small Basic’i ¢alistirdiginizda, programlari yazip galistiracaginiz
Small Basic ortamini goreceksiniz.

# Small Basic E|§| |X|
Ac Kaydet Farkl Kaydet QY s as coyala  Yapis Calistir (F5)
Par Program
Adsiz | J

1

Microsoft Small Basic v1.0




e B e

Y | Yenile
Ag Kaydet Farkl Kaydet Q 2 Kes Kopyaia Yapigtr Galigtir (F5)

Dosya Web Pano Program

|. Diizenleyici,

programlarimizi
yazacagimiz yerdir.

I Microsoft Small Basic v0.9




Ag Kaydet

Dosya

Farkli Kaydet

A
EYayImla

Web

“ P

Yapistir ~ || Gahstir (FS)

Pano

Program

Arac¢ Cubugu, aktif
diizenleyiciye veya
ortama komut vermek
icin kullanilir.

Microsoft Small Basic v0.9




Ag Kaydet Farkl Kaydet

Dosya

Yapistir i Galigtir (F5)

Pano Program

Microsoft Small Basic v0.9

Yiizey, tiim diizenleyici
pencerelerinin gittigi yerdir.



Ilk Programimiz

» Artik Small Basic ortami
ile tanistiginiza gore,
simdi programlama
yapmaya baslayabilirsiniz.
Bunun icin, once
asagidaki satiri
duzenleyiciye yazin.

TextWindow.WriteLine("Merhaba Diinya")



@ &

u \ ~
llk Programimiz: ‘J&
TextWindow.WriteLine("Merhaba Diinya")




Bu bizim ilk programimiz. EQer dogru yazdiysaniz,
asagidaki sekle benzer gorinmelidir.

55 Small Basic - i @M

ek [ 0P %
Yayiml ' . Yenile
Yeni Kaydet Farkl Kaydet Q S Kes Kopyala Yapist Galigtir (F5) Mezun

osya Web Pano Program

. .
1 TextWindow.Writeline("Merhaba Dijnya")l ét.OJJj

WritelLine

Metin penceresine metin ya da
sayi yazar. Yeni satir karakteri
¢iktiya eklenir, bu yiizden so-
nraki metin penceresine
yazimlarda yazilan metin yeni
satira eklenir.




Ilk Programimiz

» Programimizi arag cubugu uzerindeki Run (Calistir)
digmesi ile veya klavyedeki F5 tusu ile galistirabiliriz. Her
sey yolundaysa, programimiz asagidaki sonucu verecektir.

ChlUsers\my perez‘l..hpp[}ataﬂnmﬁTemp\tmpEEEE.h'np.a

Merhaba Diinya
Press any key to continue...




Ilk Programimiz

» Tebrikler! llk Small Basic
programinizi yazdiniz ve
calistirdiniz. Simdi, bunu
anlayabilmek igin,
yazdigimiz programi analiz
edeceqiz.




Ilk Programimiz

» Program yazarken, icinde ogeler listesi bulunan bir
pencere acildi. Bu, alall algilamadir ve programi daha
hizli yazmaniza yardimci olur.Yukari/Asagi ok tuslariyla
listeyi kaydirabilir ve istediginizi buldugunuzda, Enter
tusuna basarak ogeyi programa ekleyebilirsiniz.

Sub

TextWindow
AT

B Text TextWindow metinsel

: girdi ve cikt

. TextWindow fonksiyonlan saglar.
Ornegin, bu simif

o Turtle kullanarak; metin ya da

While sayilar metin

ArguTants penceresine yazmak ya



Programimizi Kaydetmek

» Small Basic’i kapattiktan sonra
ayni program uzerinde tekrar
¢alismaniz veya elektrik kesintisi
durumunda bilgilerinizi
kaybetmemeniz igin, programi
kaydetmelisiniz. Bunun igin arag
cubugundaki “Kaydet” ikonuna

basabilir veya “Ctrl+S” tuslarini ":-EI::."IEI E't

kullanabilirsiniz.
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llk Programimizi Anlamak



Bir bilgisayar programi aslinda nedir?

» Bir program, bilgisayar icin bir talimatlar dizisidir. Bu
talimatlar bilgisayara tam olarak ne yapacagini soyler ve
bilgisayar da bu talimatlari izler. Bilgisayarin anlayabileceqi
pek ¢ok dil vardir ve Small Basic de bunlardan birisidir.

Sma//Baszc /_ ol [




Bir bilgisayar programi aslinda nedir?

» Java, C++, Python,Visual Basic vs. dillerinin tumu, basitten
karmasik yazihm programlarina kadar gesitli programlar

gelistirmek i¢in kullanilabilecek, gu¢lu modern bilgisayar
dilleridir.




Small Basic Programlari

il » Bir programin her bir
s v o 0o e L
L.—.] —/ B O, D satiri bilgisayar igin birer

New R 1 {F5) G aduate

| — " o L talimattir. Bilgisayardan bir

1 ' Challenge of the month July 2013 // Walking man by NaochanON

2 Shapes_Init()

} Shapes et programi uygulamasini

o istedigimizde, bilgisayar

walking() once ilk Ifade)’I okur ve

10 If -38<MM And MM<3@ Then

uygular. Sonra ikinci,
5 uguncu satir derken
i coanite | programin sonuna

israd:(ﬂath.Gemdians(nm o u|a§|ncaya kadar bunu
yapmaya devam eder ve
program tamamlanir.

23 ArmCP="X="+(shapes.GetLeft(shp[7]["obj"])+shp[7]["width"]/2)+";Y="+(shap
A AneND— chnl 1T hasiah+"1/2




Ilk Programimiza Geri Donelim
» Iste yazdigimiz ilk program:

TextWindow.WritelLine("Merhaba Dinya")

» Bu tek bir ifadeden olusan program, .
bilgisayara Merhaba Diinya metnini & (g
Metin Penceresine yazmasini soyluyor.



Ilk Programimiza Geri Donelim
TextWindow.WriteLine("Merhaba Dinya")

» Bu ifadede, 3 ayri bolum bulunuyor:
a) TextWindow
b) WriteLine
c) “Merhaba Dunya”




Ilk Programimiza Geri Donelim
TextWindow.WriteLine("Merhaba Dinya")

» Nokta, parantezler ve tirnak isaretlerinin tumu,
bilgisayarin niyetimizi anlamasi igin, dogru
yerlere yerlestirilmesi gereken noktalama
isaretleri. ab 4




TextWindow

llk programimizi galistirdiimizda
cikan siyah pencere, TextWindow
veya bazen Konsol olarak adlandirilir.
Bu, programin sonucunun gidecegi

yerdir.




TextWindow:

Metin ya da sayilari
metin penceresine
yazmak ya da okumak
icin kullanilir.




WriteLine

Programimizda WriteLine
islemini kullandik. Bu islemi,
tirnak isareti igerisinde & >
Merhaba Diinya metni takip &5 |
etti. Bu metin,WriteLine
islemine bir girdi olarak
gecilmistir, bu da daha sonra
kullanicr i¢in yazdirihr.




¢

Writeline:

Metin penceresine
metin ya da sayi yazar
ve yeni satir eklenir.




Noktalama Isaretleri

» Tirnak isaretleri, bosluklar ve ‘
parantezler gibi noktalama ®
isaretleri, bir bilgisayar

programinda son derece FM; €¢ 9

onemlidirler. o - I
» Yerlerine ve adetlerine bagli

olarak, ifade edilen anlami )

degistirebilirler. ®eo o0



Ikinci Programimiz

» Artik ilk programimizi anladiginiza gore, buna bazi renkler
ekleyerek daha suslu hale getirelim.

Small Basi
E‘r’aylmla
Yeni Kaydet Farkl Kaydet e
O5Ya Web
Adsiz *
1 TextWindow.ForegroundColor = "Yellow"

2 TextWindow.WritelLine("Merhaba Dinya")
3




Ikinci Programimiz

» Bu programi galistirdiginizda, TextVWindow’un yine
“Merhaba Dunya” sozcuk grubunu yazdigini goreceksiniz,

ancak bu kez sari renkte yazar.

#  CiUsers\mjperez\AppData\Local\Temp\tmpE239.tmp.ex S

Merhaba Diinya
Press any key to continue...




Ornek: Ekrana sari renkte
“Merhaba Dunya” yazdirmak igin
asagidaki programi yazariz.

TextWindow.ForegroundColor = "Yellow"
TextWindow.WritelLine("Merhaba Dinya")



ForegroundColor

» Metnin cikti olarak metin
penceresinde gorunecek
rengini belirtir.

» ForegroundColor,
herhangi bir paranteze ihtiyac
duymaz. Onun yerine,
bunu bir esittir sembolu ve bir
kelime taklp eder.



Metin penceresinde
gorunecek yazinin
rengini belirtir.



ForegroundColor

» Iste, ForegroundColor ozelligi igin gegerli olan degerlerin
bir listesi.“Yellow”u bunlardan birisiyle degistirmeyi
deneyin ve sonuglari gorun. Tirnak isaretlerini unutmayin.

Cyan

Yellow

DarkYellow

Diger renkler icin tiklayin




¢

ForegroundColor icin
kullanilan renkler:

Black Blue
Cyan

Green

Yellow

DarkYellow
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Degiskenlerin Eklenmesi



Degiskenlerin Kullanilmasi

» Yeni programimiz, “Merhaba Dunya”
yerine kullanicinin ismiyle birlikte

“Merhaba’” desin.

» Bunun igin once kullaniciya isminin
sorulmasi ve sonra da bunu bir
yerde saklayarak, kullanicinin ismiyle
birlikte “Merhaba” metninin
yazilmasi gerekir.

Merﬁat;é'

1 TextWindow.Write("Isminizi Girin: ™)
2 ad = TextWindow.Read()
3 TextWindow.Writeline("Merhaba " + ad)



Degiskenlerin Kullanilmasi

» Bu programi yazip calistirdiginizda, asagidaki giktiyi
goreceksiniz:

= [D:\Documents and Settings\user\Local Settings\Temp\tmp22E.tmp.exe

isminizi Girin:

» Ve, isminizi girip ENTER tusuna bastiginizda, asagidaki
ciktiyr goreceksiniz:

e D:\Documents and Settings\useriLocal Settings\Temp\tmp22D.tmp.exe

ismini=zi Girin: Burcu

Merhabha Burcu
Presz any key to continue...




Degiskenlerin Kullanilmasi

» Simdi, programi tekrar
calistirirsaniz, size ayni
soru tekrar
sorulacaktir. Farkli bir
isim girebilirsiniz
ve bilgisayar size o
isimle “Merhaba”
diyecektir.




DEGISKENLERIN /
KULLANILMASI
\7 4
X

Ornek: Kullanicinin girdigi isimle
birlikte “Merhaba” diyen bir program

yazalim.

TextWindow.Write("Isminizi girin: ")
ad = TextWindow.Read()
TextWindow.WriteLine("Merhaba " + ad)



Programin Analizi

» Biraz once galistirdiginiz programda, dikkatinizi gekmis
olabilecek satir sudur:

ad= TextWindow.Read()

TN

(@
) SN



Read

» Read() islemi, bilgisayara
kullanicinin bir metin
girmesini ve Enter tusuna
basmayi beklemesini soyler.
Kullanici Enter’a bastiginda,
girilen metni alir ve
programa geri doner.
Kullanicinin girdigi metin,
isimli bir degiskende
saklanir.

Bir degisken, degerleri
gecici olarak
saklayabildiginiz ve sonra
kullanabildiginiz bir yer
olarak tanimlanir. Az
onceki satirda,
kullanicinin ismini
saklamak icin, ad
kullaniimistir.




Degisken:

Degerleri gegici olarak
saklayabildiginiz ve sonra
kullanabildiginiz bir
yerdir.



.
2.
3.

4.

Degiskenlerin Isimlendirilmesi ile Ilgili
Kurallar

Degiskenlerin onlarla baglantili isimleri vardir ve
onlari bu sekilde tanirsiniz. Bu degiskenlerin
isimlendirilmeleriyle ilgili belirli basit kurallar
vardir. Bunlar:

Isim bir harfle baglamalidir.
if, for, then, vs. gibi kelimelerle ¢cakismamalidir.

Bir isim, harflerin, sayilarin ve altgizgilerin
herhangi bir kombinasyonundan olusabilir.

Degiskenleri anlamli bir sekilde isimlendirmek
faydalidir. Degiskenler istendigi kadar
uzun olabilecegi igin, amaglarini agiklayan
degisken isimleri kullanin.



Degiskenlerin Isimlendirilmeleri

ile llgili Kurallar: . /
|. Isim bir harfle baslamalidir. lﬁ )

2. if, for, then, vs. gibi kelimelerle

cakismamalidir.

3. Bir isim; harfler, sayilar ve altgizgilerden
olusabilir.

4. Degiskenler istendigi kadar
uzun olabilecegi igin, anlamli bir
sekilde isimlendirilmelidir.



Read:

Metin penceresinden
kullanicinin girdigi metni
okur ve Enter tusuna
basilana kadar bekler.




Programin Analizi

TextWindow.WriteLine("Merhaba " + ad)

» Bu, ad degiskenimizde sakladigimiz degeri kullandigimiz
yerdir. ad bolimiinde yazan degeri aliyoruz, bunu
“Merhaba’ya ekliyoruz ve TextVWindow’a yaziyoruz.

/; ‘0\

) -



Programi Gelistirme

» Bir degisken girildiginde, bunu istediginiz zaman tekrar
kullanabilirsiniz. Ornegin; sunlari yapabilirsiniz:

1 TextWindow.Write("Isminizi Girin )

2 ad = TextWindow.Read()

3 TextWindow.Write("Merhaba " + ad + ". ")

4 TextWindow.Writeline( 'Nasilsin + ad + /7))

» Su ciktiyr goreceksiniz:

izminlizl Girin: Burcu
Merhaba Burcu. Hasil=in Burcu?

Pres=s any key to continue...




Write

» Tipki WriteLine gibi, Write da
TextWindow'da (Konsol)
bir diger islemdir.Write,
Konsola bir sey yazmaniza izin
verir, ancak bundan sonra gelen
metnin mevcut metinle ayni
satirda olmasini saglar.




¢

Write: 6&‘ /

Metin penceresine metin
ya da sayl yazar ve yeni
satir eklenmez.




Sayilarla Oynamak

» Biraz once kullanicinin 5

ismini saklamak icin
deQiskenleri nasil
kullanabilecegimizi

gorduk. Bundan
sonraki birkag
programda,

degiskenlerde sayilari
nasil saklayabilecegimizi
ve isleyebilecegimizi
gorecegiz.

S



Sayilarla Oynamak

» Basit bir programla baslayalim:

L

1 a =1
2 b =28

3 C=a+b

4 TextWindow.Writeline(c)

» Bu programi galistirdiginizda, asagidaki giktiy
goreceksiniz:

i CAUsers\mjperez\AppData‘Local\Temp\tmp94

38
Press any key to continue...




Sayilarla O k 1'“"“ )
aYI aria ynama %f///
X[

» Toplama islemi igin asagidaki programi yazalim.

fd et
o @

ad  pd et
i R - R 4 §

=a + b
4 TextWindow.WritelLine(c)



s

‘ {,?m/

W,
Dort Islem Sembolleri:%/
+ - Toplama ‘J&
- 2 Cikarma
* =2 Carpma
[ —> Bolme




Programin Analizi

4

Programin birinci satirinda, a degiskenine 10 sayisini
atiyoruz. lkinci satirda, b deQiskenine 20 sayisini atiyoruz.
Uclincii satirda, a ve b’yi topluyor ve sonra ¢ikan sonucu
c’ye atiyoruz. Boylece bu ornekte, c’nin degeri 30
olacaktir. TextWindow’da goriintiledigimiz deQer de

budur.

ad g et

i TR e R 4
o
L

=a + b
4 TextWlndow.WritelLine(c)



Sayilarin basinda ve
sonunda tirnak isareti
olmadigina dikkat edin.
Sayilar igin, tirnak isaretine
gerek yoktur. Tirnak
isaretlerine yalnizca metin
kullanirken ihtiyaciniz

vardir.




Sayilarla Oynamak

» Simdi, programi biraz dedistirelim ve sonuglari gorelim:

]

1 a = 16
2 b = 20
3 c=a*hb
4 TextWindow.Writeline(c)
» Yukaridaki program, a ile b’yi carpacak ve ¢ikan sonucu

c'de saklayacaktir. Bu programin sonucunda sunu
gorebilirsiniz:

©  Ch\Users\mjperez\AppData‘Local\Temp\tmp8935.tmp.exe

208
Prez=s any key to continue...




Sayilarla Oynamak

» Benzer sekilde, sayilari ¢ikarabilir ya da bolebilirsiniz. i§te
bir ¢cikarma islemi:

Cc=a-2>b

—18
Preszs any key to continue...

» Ve bolme islemi:
c=a/b

B.5

Press any key to continue...



X3 ‘1lt’|l!iilillqij, \
Ornek ":/ //
&

» Klavyeden girilen iki sayinin toplamini

ekrana yazdiran programi yazalim. l{é‘
TextWindow.Write("” 1.sayi: ")
a = TextWindow.Read()
TextWindow.Write("” 2.sayi: ")
b = TextWindow.Read()

C= a+b

T N R L N

[ R W

1.zayi:- 5
2.zayi: B

iki savinin toplami: 13
Press any key to continue...

TextWindow.WriteLine("1iki sayinin toplan




Basit Bir Sicaklik Doniistiiriiciisii

Bir sonraki programda, Fahrenhayt
cinsinden sicakliklari Santigrat’a
cevirmek icin,

o0 — 5(*F—32)
5

formulinua kullanacagiz.

philliprartininto




Basit Bir Sicaklik Doniistiiriiciisii

» llk olarak, kullanicidan sicakhi§i Fahrenhayt cinsinden
alacak ve bunu bir degiskende saklayacagiz. Kullanicidan

gelen sayilari okumamizi saglayan ozel bir islem vardir ve
bu da; TextWindow.ReadNumber.

1 TextWindow.Write("Sicakligi Fahrenhayt cinsinden
2 T = TextWindow.ReadNumber()

» Fahrenhayt cinsinden sicakligi bir degiskende sakladiktan
sonra, bunu su sekilde Santigrat’a gevirebiliriz:

3 c =5 * l:'F - 32) [/ 9

» Simdi yapmamiz gereken, sonucu kullaniciya gostermektir.

4 TextWindow.WritelLine( Santigrat cinsinden sicaklik ™ + c)



—
o

TextWindow.Write("Sicakligi Fahrer
f = TextWindow.ReadNumber()
c=5%*(f-32)/09
TextWindow.WriteLine("Santigrat cinsinden sicaklik ™ + )

T
1

» Ve bu programin sonucu su olacaktir:

© CAUsers\mjperez\AppData‘Local\Tempitmp7376.tmp.exe

Sicakligi Fahrenhayt cinsinden girin: Y7
Santigrat cinsinden sicaklik 25

Press any key to continue...




¢

ReadNumber:

Metin penceresinden
bir say1 okur ve Enter
tusuna basilana kadar
bekler.




Not Ortalamasi Hesaplayan Program
’.-'Z;.

O N N o

ca =J o LA

TextWindow.Write{"1l. not:

notl = TextWindow.Read( )

| |
&

TextWindow.Write{"2. not:

not2 = TextWindow.Read( )

| |
&

TextWindow.Write("3. not:

not3 = TextWindow.Read( )

| |
&

ort = (notl+not2+not3)/:

TextWindow.WritelLine( "Not or

1. not: 504
2. not: 6H
3. not: 1HH

Mot ortalamasi:= YH
Prezz any key to continue...




Not Ortalamasi Hesaplayan

Program

GO =J ©h W B il pka

TextWindow.Write{ 1. not:

notl = TextWindow.Read( )

TextWindow.Write("2. not:

not2 = TextWindow.Read( )

TextWindow.Write{"3. not:

not3 = TextWindow.Read( )
ort = (notl+not2+not3)/3

TexthWindow.WritelLine( "Not

ortalamasi:

-+ ort)
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Kosullar ve Dallanma



Kosullar

» Programimizi gelistirmeye devam ediyoruz.
Once isim sorulacak ve kullanicinin
yazacagi isim, ad deQiskenine atanacak.
Ardindan, saat 12:00’den onceyse
“Giinaydin”, degilse “lyi Aksamlar” ile
birlikte girilen isim ekrana yazilacak.

1 TextWindow.Write ("Isminizi girin: ™)

2 ad = TextWindow.Read()

3 If (Clock.Hour <12) Then

4 TextWindow.Writeline ("GUnaydin " + ad)

Else
TextWindow.WriteLine ("Iyi aksamlar " + ad)
EndIf

=] @ LA


http://www.clipartsfree.net/svg/20303-analog-clock-vector.html

' t./\
/4

Kosullar s},ﬂ
P

‘“L/

» Ornek: Saat 12:00'den dnceyse “Giinaydin”, ‘

degilse “lyi Aksamlar” ile birlikte klavyeden
girilen ismi ekrana yazdiran program:

1 TextWindow.Write ("Isminizi girin: ™)

2 ad = TextWindow.Read()

3 If (Clock.Hour <12) Then

4 TextWindow.Writeline ("GUnaydin " + ad)
Else

TextWindow.WriteLine ("Iyi aksamlar " + ad)
EndIf

=] @ LA



Kosullar

» Programi ne zaman ¢alistirdiginiza bagh olarak, asagidaki
ciktilardan birisini goreceksiniz:

|2.00’dan once ise:

izminizi Girin: Burcu
Gunaydin Burcu

Preszs any key to continue...

|2.00’dan sonra ise:

ieminizli Girin: Burcu
iyl Aksamlar Burcu

Press any key to continue...




Programin Analizi

3 It (Clock.Hour <12) Then

4 TextWindow.Writeline ("GUnaydin " + ad)

5 Else

6 TextWindow.WritelLine ("Iyi aksamlar " + ad)
7 EndIf

» Clock.Hour degerinin 12'den az olmasi durumunda,
“Gunaydin” yazisi ile birlikte klavye ile girilen isim
yazdirilacaktir. If, Then, Else ve EndlIf kelimeleri,
program calisirken bilgisayar tarafindan anlasilan ozel
kelimelerdir.



Programin Analizi

3

[

=] T LA

4

I+ (Clock.Hour <12) Then
TextWindow.WritelLine ("Ginaydin " + ad)
Else

TextWindow.WriteLine ("Iyi aksamlar " + ad)
EndIf

If kelimesinin ardindan daima bir kosul gelir, bu durumda
bu kosul (Clock.Hour<12)'dir. Parantezler, bilgisayarin
sizin niyetinizi anlamasi igin gereklidir. Kosulu then ve
yurutilecek islem izler. Kosulun saglanmadigi durumda
Else devreye girer ve sonrasindaki islem yurutulur. EndIf
ile kosulun uygulanmasi biter.



Ikiden fazla kosulun gerektigi durumlarda Else kullanmak
yerine her kosul icin ayri If-Then-Endlf kullanilabilir.

D BA =] h LA s Ll R e

= e e e
PRI T S

TextWindow.Write("Isminizi girin: ™)

ad = TextWindow.Read()

If (Clock.Hour < &) Then
TextWindow.WriteLine("Iyi Geceler " + ad)

EndIf

If (Clock.Hour > = 6 And Clock.Hour < 12) Then
TextWindow.WritelLine( "Glnaydin " + ad)

EndIf

If (Clock.Hour > = 12 And Clock.Hour < 17) Then
TextWindow.WriteLine("Iyi Ginler " + ad)

EndIf

If (Clock.Hour > = 17 And Clock.Hour < 24) Then
TextWindow.WriteLine("Iyi Aksamlar " + ad)

EndIf



Asagidaki ornekte, belli saat araliklarinda programin farkli
sekillerde sonug verdigini goreceksiniz.

D BA =] h LA s Ll R e
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TextWindow.Write("Isminizi girin: ™)

ad = TextWindow.Read()

If (Clock.Hour < &) Then
TextWindow.WriteLine("Iyi Geceler " + ad)

EndIf

If (Clock.Hour > = 6 And Clock.Hour < 12) Then
TextWindow.WritelLine( "Glnaydin " + ad)

EndIf

If (Clock.Hour > = 12 And Clock.Hour < 17) Then
TextWindow.WriteLine("Iyi Ginler " + ad)

EndIf

If (Clock.Hour > = 17 And Clock.Hour < 24) Then
TextWindow.WriteLine("Iyi Aksamlar " + ad)

EndIf



Kosullar: ' ’a ﬁ/
If: Farkh seyleri yapabilmek igin

kararlarda bulunmaniza olanak (f&‘ /,
verir. (4

Then: Kosulun saglanmasi
durumunda yurutulecek islem
yazilir.

Else: Kosulun saglanmamasi
durumunda yurutulecek islem
yazilir.

Endlf: Kosulun uygulanmasinin
bittigini ifade eder.




Clock.Hour

» Small Basic’de, o andaki tarihe ve
saate erismek icin, Clock
nesnesini kullanabilirsiniz. Bu ayrica
size, o andaki gunu, ayi, yil,
dakikayi, saniyeyi ayri ayri
alabilmenizi saglayan bir grup
ozellik saglar.

» Az onceki programda saatin
|2’den kiguk olup olmadigini
sorgulamak icin Hour ifadesini

kullandik.

Clock

Sistem saatine erismeyi saglar.

- Date

~ Day

.» ElapsedMilliseconds
.~ Hour

..» Millisecond

.» Minute

.» Month

-~ Second

. » 1ime

.. WeekDay

. . Year



Clock:

O andaki saate erismek
icin kullantlir.
Beraberinde isteQe
gore Date, Day, Hour,
Minute, Year gibi
ifadeler kullanilir.

s //



.o ‘c: V&) )

Ornek: (E:/ //

» Klavyeden girilen bir sayinin tek mi, gift mi 6&‘ L f
oldugunu soyleyecek program:

1 TextWindow.Write("Bir sayi girin )
2 a = TextWindow.ReadNumber()
3

-_

r = Math.Remainder{a, 2)

- -~
a {:r" = F .lll

5 TextWindow.WritelLine("Cift Sayi")
7 TextWindow.Writeline{ "Tek Sayi™)
2

Bir =zayi girin: 35
Tek Sayi

Press any key to continue. ..




» Bu programda, Math nesnesini
kullandik. Math, matematik ile ilgili
bir¢ok yontemin bulundugu sinif igin
kullanilir.

G
B
9
0
9
12
{
9
{




Math:

Matematik ile ilgili
bir¢ok yontemin
bulundugu sinif igin
kullanihr.




Remainder:

llk sayiy: ikinci saylya
boler ve kalanini verir.



Dallanma

» Hatirlarsaniz, bilgisayarin bir programi yukaridan asagiya
dogru her defasinda bir ifadeyi islemden gegirecek sekilde
calistirdigini ogrenmistiniz. Bununla birlikte, bilgisayarin
siranin disina gikarak bir baska ifadeye atlamasini saglayan
ozel bir ifade vardir. Asagidaki programa bir goz atalim.

e —
ChlUsers\mjpereziAppData\LocalTemp
L ————

1 i =
2 listele:
3 TextWindow.Writeline(1l)
i=1+
(1 «

listele

1
2
3
4
5
&
7
8
2

[ T [~

]

Press any key to continue...




.

Ornek: 1:«.\ /
» I’den 24’e kadar sayilar alt alta yazdiran §
program 7 \Y 4
i 1 =1
2 listele:
3 TextWindow.Writeline(1)
4 1 =1+1
5 It (1 < 25) Then
6 Goto listele
7 EndIf



Etiketler

» Bu programda, i degiskenine | degerini atadik.Ve sonra,
iki nokta ust uste (:) ile biten yeni bir ifade ekledik.

listele:
» Bu, bir etiket olarak adlandirilir.

2 i=1

2[li5tele:]

3 TextWindow.Writeline(1)
4 1 =1+1

5 If (1 < 25) Then

6 Goto listele

7 EndIf




Etiketler:

Bilgisayarin anlayabildigi yer
imleridir. Orne@imizde
“listele” bir etikettir.
Etiketleri istedigimiz gibi
adlandirabiliriz ve her biri
farkli adla olmak kosuluyla,
istedigimiz kadar etiket
ekleyebiliriz.




Degiskene Deger Atama

» Buradaki bir diger ilging ifade de sudur:
i=1+1
» Bu yalnizca bilgisayara i degiskenine | eklemesini ve onu

tekrar i de{jig,kenine atamasini soyler.Yani, i’nin degeri bu
ifadeden once | ise, ifade calistirildiktan sonra 2 olacaktir.

1(i =1 |

2 listele:

3 TextWindow.Writeline(1)
ali-=di+1]

5 If (1 < 25) Then

6 Goto listele
7 EndIf




s

@ &y

v,
Degiskene Deger Atama: %/
i — i + 1 /4

Bu ifade, i degiskenine 1
eklenmesini ve tekrar i
degiskenine atanmasini
soyler. Esittir isareti (=),
deger atamak igin kullanihr.



Kosullar ve Dongii

» Asagida belirtilmis kisim, i’'nin degeri 25°den kugukse,
ifadeleri listele yer iminden baslayarak uygulanmasini
soyleyen bolumdur.

i 1 =1

2 listele:
3 TextWindow.Writeline(1i)
4 1 =1+ 1

(If (i < 25) Then)
Goto listele
(EndIf )

= Oh LA




Goto:

Program icerisinde
yeni bir konuma
gidebilmenize olanak
Verir.




Sonsuz Uygulama

» Goto ifadesini kullanarak, bilgisayarin bir seyi istediginiz
defa tekrarlamasini saglayabilirsiniz. C)rneQin; “Cift ya da
Tek” programini alip, asagidaki gibi degistirdiginizde,
program sonsuza kadar galisacaktir. Pencerenin ust sag
kosesindeki Kapatma (X) diigmesine basarak programi

durdurabilirsiniz.

basla:
TextWindow.Write("Bir sayi
a = TextWindow.ReadNumber()
r = Math.Remainder(a, 2)
If {(r = 8) Then
TextWindow.WritelLine("Cift Sayi")
Else
TextWindow.WritelLine("Tek Sayi™)
EndIf
Goto basla

irin: ™)

id ped e
Il
g

[

B W G =] & wn

=
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Dongiiler



Dongiiler
» Daha onceki boliimde yazdigimiz bir programi ele alalim.

1 =1
2 listele:
3 TextWindow.Writeline(1i)

4 i=1+1

5 If (1 < 25) Then
& Goto listele

7 EndIf

» Bu program, |I’den 24’e kadar sayilari sirayla yazdiriyor. Bu
bir degiskeni artirma sureci programlamada oldukga
yaygin oldugundan, programlama dilleri genellikle bunu
yapmak igin daha kolay bir yontem sunarlar.



Dongiiler

- i r [ C:".L.Iserﬂmjp-erﬂm
listele: E—
TextWindow.Writeline(1i)
4 1 =1+
- (i <«

5 listele

2
3

Yukaridaki program, asagidaki
programa esdegerdir:

2 TextWindow.kWriteLine(1i)

Presz any key to continue...




Dongiiler

Gordugunuz gibi, 7 satirhk
bir programi 3 satirlik bir
programa dusurduk ve
yine de 7 satirlik
programla ayni isi yapiyor!
Daha once, genellikle ayni
seyi yapmanin ¢esitli
yollari oldugunu
soyledigimizi hatirlayin.
Iste bu, harika bir &rnek.




s

- &7
DONGULER {&m(

Kodlarimizi surekli
dondurmemizi
saglamada bize yardimci
olacak pargaciklara
dongu denir.




For Dongusu

» For..EndFor, programlama
dilinde bir dongu olarak
adlandirilir. Bu size, bir
degiskeni alip, ona bir
baslangi¢ ve bitis noktasi
vermenizi ve bilgisayarin
degiskeni sizin igin
artirmasini saglar. Bilgisayar
degiskenin degerini her
artirdiinda, For ve
EndFor arasindaki ifadeleri
cahstirir.




s

For Déngiisii: CE‘I

For dongusu, bir degiskeni {&\ //
alip, ona bir baslangic ve bitis“

noktasl vermenizi ve
bilgisayarin degiskeni sizin
icin artirmasini saglar.
Bilgisayar degiskenin degerini
her artirdiginda, For ve
EndFor arasindaki ifadeler
cahstirilir.



» Ornek: I’den 24’e kadar sayilari alt alta yazdiran program:
1 For 1 =1 To 24
2 TextWindow.WritelLine(1)
3 EndFor



Step

4

Eger degiskenin birer birer yerine ikiser ikiser artmasini
isteseydiniz, | ile 24 arasindaki tum tek sayilari yazdirmak
isteyecektiniz, donguyu bunu yapmak i¢gin de
kullanabilirsiniz.

1 For 1 = 1 To 24 S5tep 2

2  TextWindow.Writeline(1l)

3 EndFor

Ifadenin Step 2 boliimii, bilgisayara i’nin de§erini | yerine
2 artirmasini soyler.



Step

Step’1 kullanarak, istediginiz © | ChUsers\mjperez\AppData\Local\Ter
araliklarla artirma S
yapabilirsiniz. Step igin negatif
bir deger de
belirleyebilirsiniz ve bu
durumda bilgisayar, bu
ornekte oldugu gibi geriye
dogru sayar.

P Pt D o) i OF1 CF = G0 N

any key to continue..

el
n:]
[
[

1 1 = -
. TextWindow.WritelLine(1i)



¢

Step
For dongusu iginde adim sayi

SINI N
. . Y
belirlemek icin kullanilir. 6&

TextWindow.Writeline(i)

L Ped i

Yukaridaki ornekte 5’ten 30’a
kadar 5’er artarak sayilar alt alta
yazilir.




While Dongiisii

» While donguisu, dongu sayisi onceden bilinmedigi zaman
faydalidir. Bir For dongtlisii onceden tanimlandigi kadar
calisirken, While dongtisu verilen bir kosul dogru hale
gelinceye kadar calisir. Asagidaki ornekte, sonug I'den
bliylik oldugu surece bir sayiy! ikiye bolliyoruz.

1 a = 188

2 While (a » 1)

3 TextWindow.WritelLine(a)
4 a=a/ 2

5 EndWhile



While Dongiisii

» Asagidaki programda, a’ya 100 degerini atiyoruz ve sayi
I’den buyuk oldugu siirece While dongtisuinu
calistirtyoruz. Dongunun iginde, sayty yazdiriyoruz ve
sonra ikiye bolup, yarisini buluyoruz. Boylece programin
ciktisi, birbiri ardina yariya inen sayilar oluyor.

1 a = 16¢

2 (a » 1)

3 TextWindow.WritelLine(a)
4 a=a)/ 2




While Dongiisii

» Bu programi For dongusunu kullanarak yazmak gergekten
zor olurdu, ginku dongunun kag kez galismasi gerektigini
bilemezdik. Bir While dongusu ile, bir kosulu kontrol
etmek ve bilgisayara donguyu surdurmesini ya da
birakmasini soylemek kolaydir.

1 a = 188

2 While (a » 1)

3 TextWindow.WritelLine(a)
4 a=a/ 2

5 EndWhile



While a = 100
While (a » 1)

TextWindow.WritelLine(a
Tum While dongtuleri, (a)

bir If.. Then ifadesine ‘ | =,a /2
déniistirilebilir Endwhi le
Ornegin; yandaki

iki program, ayni 3 = 188
sonucu verir. Bacla:

TextWindow.Writeline(a)

a=a/ 2

If (a > 1) Then
Goto Basla

EndIf




While Dongiusu:
Verilen bir kosul dogru hale
gelinceye kadar calisir.

1 a =

2 (a » 1)

3 TextlWindow.WritelLine(a)
A a =a )/

Ln

Yukaridaki ornekte, sonuc 1'den

blyuk oldugu slirece, onceden

belirlenmis say1 2’ye bolunuyor.
)
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Grafiklere Giris



Grafiklere Giris

» Simdiye kadar verdigimiz
tum orneklerde, Small
Basic dilinin temellerini
aciklamak igin,
TextWindow’u kullandik.
Bununla birlikte, Small
Basic’'de bu bolumde
arastirmaya baslayacagimiz
guclu bir Grafik ozelligi
seti de bulunur.




GraphicsWindow

» Tipki, metinlerle ve sayilarla
calismamiza izin veren
TextWindow gibi, Small
Basic ayni zamanda bir
seyler ¢izmemizi saglayan
bir GraphicsWindow da
sunar.

.
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GraphicsWindow

» GraphicsWindow'u goruntuleyerek baslayalim.

1 GraphlcsWindow.S5how( )

» Bu programi galistirdiginizda, bildigimiz siyah metin
penceresi yerine, beyaz bir pencerenin agildigini
goreceksiniz. Henuz bu pencerede yapacak fazla bir sey
yoktur. Ancak, bu boliimde uzerinde galisacagimiz zemin
pencere bu olacak. Pencerenin Ust sag kosesindeki “X”
diigmesine basarak bu pencereyi kapatabilirsiniz.



GraphicsWindow

1 GraphicsWindow.Show( )

-
B © SmallBasic Graphics Window E@g




¢

GraphicsWindow:

Grafiklerle ¢alisarak
programi gorsel olarak
zenginlestirmek igin
GraphicsWindow'u kullaniriz.
GraphicsWindow.Show()

komutu ile grafik penceresini
goruntuleriz.




Grafik Penceresinin Kurulumu

» Grafik penceresi, gorunusunu isteginiz gibi ayarlamaniza

Y A R

Grap
Grap
Grap
Grap

hicshWino
hicshWinc

hicshWin

hicsWinc

ow.BackgroundColor

ow.Title =
ow.Width =
ow.Height =

izin verir. Bu pencerenin basligini, arka planini ve boyutunu
degistirebilirsiniz. Simdi devam edelim ve pencereyi daha
iyi tanimak igin, onu birazcik degistirelim.

"SteelBlue”

"Gratik Pencerem”

5
=
-y
=

k

k|
wt
2a



Grafik Penceresinin Kurulumu

» Ogzellestirilmis bir pencere iste boyle gortnur. Arka plan
rengini, istediginiz renicten birisiyle degistirebilirsiniz.
Pencerenin gorunumu nasil degistirebileceginizi gormek
icin, bu ozelliklerle oynayin.

i GrafikPencerem 1 e




Grafik Penceresinin Kurulumu

» Renkler igin isimler kullanmak yerine, internet renk

O W

gosterimini de kullanabilirsiniz. Ornein; #FF0000 Kirmizi
renge karsilik gelir, #FFFFOO Sari renge, vs.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "#3B0888E"
GraphicsWindow.Title = "Gratik Pencerem”
GraphicsWindow.Width = 328
GraphicsWindow.Height = 286

Diger renkler icin tiklayin




ve boyutunu degistirmek igin asagidaki
programi yazalim:

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Ste
GraphicsWindow.Title = "Gratik Pencer
GraphicsWindow.Width = 326
GraphicsWindow.Height = 2

Ps L g e




s //

BackgroundColor:

Arka plan rengini
degistirmek igin
kullanilir.



Title:

Grafik penceresinin
basligini belirtir.




Width/Height :

Grafik penceresinin
genisligi icin Width,
yuksekligi icin Height
kullanilir.




P L R e

Cizgiler Cizmek

57 SmallBasic G... e i e

» GraphicsWindow’u agtiktan sonra,
uzerine sekil, metin ve hatta resim
cizebiliriz. Bazi basit sekiller ¢izmekle
baslayalim. Iste, Grafik Penceresine
bir ift ¢izgi cizen bir program.

GraphicsWindow.Width = 286
GraphicsWindow.Helight = 286

GraphicsWindow.DrawlLine(le, 16, 188, 166)
GraphicsWindow.DrawlLine(1le, 168, 188, 186)

%

A

)
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Cizgiler Cizmek

» Programin ilk iki satiri, pencereyi ayarlar ve ondan sonraki
iki satir da gapraz isaretinin gizgilerini ¢izer. Drawline’dan
sonra gelen ilk iki sayi, baslangi¢c x ve y koordinatlarini ve
diger ikisi de, bitis x ve y koordinatlarini belirtir. Bilgisayar
grafikleri ile ilgili ilging olan sey, koordinatlarin (0, 0)
pencerenin ust sol kosesinden baslamasidir.

GraphicsWindow.Width = 2@

GraphicsWindow.Helight = 286
GraphicsWindow.DrawlLine(le, 16, 188, 166)
GraphicsWindow.DrawlLine(1le, 168, 188, 186)




B Ld e

Cizgiler Cizmek

» Grafik penceresine bir cift ¢izgi cizmek

icin asagidaki programi yazalim:

Gra
Gra
Gra
Gra

= o o ka

hicsWing
hicsWing

hicsWing

hicsWing

ou . Widt
ow.Helg
oW .Draw
oW .Draw

2

L

;
Nt = B
Line(l@, 16, 188, 186)

o R

E.
~
2k

4

Line(1@, 100, 100, 10)



DrawlLine :

Bir noktadan digerine bir gizgi‘{&, /
cizer. !

GraphicWindow.DrawLine(x1,y1,x2,y2)

seklinde kullanilir.

x1: Ik noktanin x koordinati
y1: llk noktanin y koordinat
x2: Ikinci noktanin x koordinati
y2: Ikinci noktanin y koordinat
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Cizgi Ozelliklerini Degistirmek

» Cizginin renk ve kalinlik gibi 2 SmallBasic G..\ecul = LS
ozelliklerini degistirebiliriz. Ik
once, asagidaki programda
gosterildigi sekilde, gizgilerin
rengini degistirelim.

GraphicsWindow.Width = 288
GraphicsWindow.Height = 286
GraphicsWindow.PenColor = "Green”
GraphicsWindow.DrawlLine(1e, 16, 16&, 188)
GraphicsWindow.PenColor = "Gold"
GraphicsWindow.DrawlLine(1e, 186, 1ea, 18)




PenColor:

- - . \
Grafik penceresinde sekil 6& “
cizmek icin kullanilan kalemin

rengini belirtir.

GraphicsWindow.PenColor = "Green
GraphicsWindow.DrawlLine(18, , ,

T

Yukaridaki ornekte, yesil renkte
¢apraz yonde bir cizgi cizilir.
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Cizgi Ozelliklerini Degistirmek

» Simdi, boyutunu da degistirelim.

& SmallBasic G e s S
.

Asagidaki programda, ¢izgi \
kalinhgini varsayilan deger olan 1

yerine, 10 olarak degistiriyoruz. \
GraphicsWindow.Width = 2886
GraphicsWindow.Helight = 286
GraphicsWindow.PenWidth = 16
GraphicsWindow.PenColor = "Green”
GraphicsWindow.DrawlLine(l1le, 16, 188, 166)
GraphicsWindow.PenColor = "Gold"
GraphicsWindow.DrawlLine(l1le, 186, 18@, 18)




¢

L /
PenWidth : %’ /

Grafik penceresinde sekil 6&\ /,
cizmek icin kullanilan kalemin
kalinhgini belirtir.

GraphicsWindow.PenWidth =

Yazdigimiz programa yukaridaki
satir ekleyerek, ¢gizgiyi 10 kat
kalinlastirirz.



Cizgi Ozelliklerini Degistirmek

» PenWidth ve PenColor, bu
cizgilerin cizildigi kalemi
degistirir. Bunlar yalnizca
cizgileri degil, ozellikler
guncellendikten sonra
cizilen tum sekilleri
etkilerler.
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Cizgi Ozelliklerini Degistirmek

5 SmallBasic G... el S

» Daha onceki bolimlerde ogrendigimiz
dongu yapan ifadeleri kullanarak, kalem

kalinligi gittikge artan birden fazla gizgi
cizebiliriz. ] I

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black”
GraphicsWindow.Width = 2886
GraphicsWindow.Height = 168
GraphicsWindow.PenColor = "Blue

For a =1 To 1@
GraphicsWindow.Penlidth = a
GraphicsWindow.DrawlLine(2&, a * 15, 188, a * 15)
endfor
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Cizgi Ozelliklerini Degistirmek
® ° SmallBasic Gﬁlﬂlﬂ_hj

» Bu programin ilging bolumu; dongu her
calistiginda PenWidth'’in artmasi ve

sonra eskisinin altina yeni bir gizgi
cizmesidir. ‘ I

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black”
GraphicsWindow.Width = 2886
GraphicsWindow.Height = 168
GraphicsWindow.PenColor = "Blue

For a =1 To 1@
GraphicsWindow.Penlidth = a
GraphicsWindow.DrawlLine(2&, a * 15, 188, a * 15)
endfor



WO G0 =] & bl B W g e

Ornek: "S m//
-/
» Kalem kalinhQi gittikge artan %

birden fazla cizgi cizelim. (ﬁ‘ /{

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black”
GraphicsWindow.Width = 286
GraphicsWindow.Helght = 166
GraphicsWindow.PenColor = "Blue”

For a = 1 To 18
GraphicskWindow.Penliidth = a
GraphicsWindow.DrawlLine(28, a * 15, 188, a * 15)
endfor



Sekiller Cizmek ve Iclerini Doldurmak

» s sekiller gizmeye geldiginde,
her sekil icin genellikle iki tip

islem vardir. Bunlar, Cizme ve [gini

Doldurma islemleridir. Cizme
islemleri, bir kalem kullanarak
seklin dis cercevesini gizer ve
Igini Doldurma islemleri de, bir
firca kullanarak sekli boyar.
Ornegin; yandaki programda, iki
adet dikdortgen var, bunlardan
birisi kirmizi bir kalem
kullanilarak ¢izilmis ve digeri de
Yesil Fir¢ca kullanilarak igi
doldurulmus.

# ' SmallBasic Graphics Window




Sekiller Cizmek ve Iclerini Doldurmak

» Bir dikdortgen gizmek veya icini doldurmak igin, dort
saylya ihtiyaciniz vardir. llk iki sayi, dikdortgenin iist sol
kosesinin X ve Y koordinatlarini temsil eder. Uc;'Lincij sayl,
dikdortgenin genisligini, dorduncu ise yuksekligini belirtir.

Grap
Grap
Grap

Grap

hicsWindo
hicsWing
hicsWing

hicsWing

owW.PenColor = "Red”
ow.DrawRectangle(26, 28, 3808, 68)
ow.BrushColor = "Green’

ow.Fi1llRectangle(6®, 188, 386, 68



Dikdortgen Cizmek ve Icini
Doldurmak

GraphicsWindow.PenColor = "Red”
GraphicsWindow.DrawRectangle(28, 28,
GraphicsWindow.BrushColor = "Green”

GraphicsWindow.FillRectangle(t@, 18@, 388, 68)

i ™
8 ' SmallBasic Graphics Window E‘E‘ﬁ




¢

BrushColor:

Sekilleri doldurmak
icin kullanilan firca
rengini belirtir.



DrawRectangle:

Secilen kalem ile ekranda
dikdortgen gizer.
DrawRectangle(Xx, y, width, height)
seklinde kullanilir.

X ve y baslangi¢ noktalarini, width
dikdortgenin genisligini, height
yuksekligini belirtir.



s

@ -,
7

FillRectangle: {&‘ 49

Secilen firca ile
ekrandaki dikdortgeni
doldurur. Kullanim sekli
DrawRectangle ile
benzerdir.



h WA o L pa e

Elips Cizmek ve Icini Doldurmak

» Programdaki elipslerin ¢izilmesi ve i¢lerinin doldurulmasi
da dikdortgen ile benzerdir.

GraphicsWindow
GraphicsWindow

Grap
Grap
Grap

Grap

hicsWindow
hicsWindow
hicsWindow

hicsWindow

Width = 488

.Height = 286

.PenColor = "Red”
.DrawkEllipse(28, 28, 3686, 08)
.BrushColor = "Green”
.FillEllipse (68, 188, 388, 68)



Elips Cizmek ve Icini Doldurmak

» Programdaki elipslerin cizilmesi ve i¢lerinin doldurulmasi
da dikdortgen ile benzerdir.

I:I SmallBasic Gra |

( >
>




DrawEllipse: 6&‘ /

Secilen kalem ile ekranda elips
cizer.

DrawtEllipse(x, y, width, height)
seklinde kullanilir.




FillEllipse:
Secilen fircga ile

ekrandaki elipsi
doldurur.




Elips Cizmek ve Icini Doldurmak

» Elipsler, yalnizca genel bir daire bigimidir. Daireler ¢cizmek
isterseniz, ayni genisligi ve yuiksekligi belirtmeniz gerekir.

o L fad e

Grap
Grap
Grap
Grap

hicsWindow.PenColor = "Red”
hicsWindow.DrawEllipse(2@, 28, 166, 188)
hicsWindow.BrushColor = "Green”
hicsWindow.FillEllipse(l186, 188, 186, 188)

5 T SrallBasic Graphics Ve [T




Elips Cizmek ve Icini Doldurmak&};’ '

4
1 GraphicsWindow.PenColor = "Red ¢Z§;
2 GraphicsWindow.DrawEllipse(26, 28, 186, 188)
3
4

GraphlicsWindow.BrushColor = “Green”
GraphicsWindow.FillEllipse(186, 188, 186, 188)

B8 | SmallBasic Graphics S I |
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Sekillerle Eglence

» Bu bolimde, su ana kadar ogrendiklerimizle biraz
eglenecegiz. Bu bolim, bazi hos gortinumli programlar
yaratmak igin, su anda kadar ogrendiklerinizi birlestirmenin
bazi ilging yontemlerini gosteren ornekler igerir.

5 SmallBasic G.. | e 5 SmallBasic G.. o= | | S oo -
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Ic Ice Kareler

» Bir dongu icerisinde boyutlari
gittikce artan kareler cizelim.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black
GraphicsWindow.PenColor = "LightBlue”
GraphicsWindow.Width = 288
GraphicsWindow.Height

-

For 1 = 1 To 188 Step

£ PR

GraphicsWindow.DrawRectangle(l168 - i, 18¢

EndFor

B " SmallBasic Gl —

&
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Ic Ice Daireler

5 SmallBasic G\ o e

» Bir onceki programa benzer olarak bu
program, kareler yerine daireler gizer.

I

e

@)

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black”
GraphicsWindow.PenColor = "LightGreen’
GraphicsWindow.Width = 288
GraphicsWindow.Height = 286
For 1 = 1 To 188 Step &

GraphicsWindow.DrawEllipse(l@& - i, 166 - 1, 1 * 2, 1 * 2
EndFor



e fee Da /)
Ic Ice Daireler Qf;’ //

» Az once yazdigimiz programda l{é‘ 2
“DrawRectangle” yerine “DrawEllipse”

yazarsak, kare yerine daire gizmis oluruz.
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Rastgele Daireler

Bu program, fircanin rengini
rastgele se¢gmek icin

GraphicsWindow.GetRandomColor
i§lemini ve sonra da dairelerin x ve

y koordinatlarini se¢gmek igin
Math.GetRandomNumber islemini

kullanir. Bu iki islem, ¢alistiklari her

seferde farkli sonuclar verir.

GraphicsWindow.BackgroundColor
For 1 = 1 To 1686

GraphicsWindow.BrushColor = GraphicsWindow.GetRandomColor()

¥ = Math.GetRandomMNumber (644 )

y = Math.GetRandomNumber(453)

GraphicsWindow.FillEllipse(x,
EndFor

®  SmallBasic Graphics Window
b ]

"Black”



Rastgele Daireler !'S Ve //
<
€
X /'
. N

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black”
For i = 1 To 18@8
GraphicsWindow.BrushColor = GraphicsWindow.GetRandomColor()
¥ = Math.GetRandomNumber({&4a)
y = Math.GetRandomNumber{488)
GraphicsWindow.FillEllipse(x, y, 16, 18)
EndFor



GetRandomColor:

Rastgele bir renk
seger.



GetRandomNumber:

1 ile belirtilen say:

araliginda rastgele say!
uretir.
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Turtle

» Small Basic'de, programlarin icerisindeki
programlardan ¢agrilabilen pek ¢ok
komuta sahip olan bir Turtle
(Kaplumbaga) nesnesi bulunur.

» Bu bolimde, kaplumbagayi ekranda
grafikler ¢izmek igin kullanacaQiz.

» Baslangi¢ olarak, kaplumbaganin ekranda
gorunur hale gelmesini saglamamiz
gerekiyor. Bu tek satirlik basit bir
programla yapilabilir.

1 Turtle.Show() ﬁ

.~ Angle

-.» Speed

~ X

. I

)’ Hide

. Move

' MoveTo
) PenDown
' PenUp
' Show

> Turn
Tumleft

* TurnRight



Turtle

» Bu programi
calistirdiginizda, 1 Turtle. Shl:ll‘]f. :l
merkezinde bir
kaplumbaga bulunmasi
disinda, tipki daha onceki
boliimde gordigumiz
gibi beyaz bir pencerenin
acildigini goreceksiniz.
Talimatlarimizi izleyecek
ve ¢izmesini istedigimiz
seyi ¢izecek olan
kaplumbaga budur.

allBasic Graphics Window EX Il




TURTLE:

al

Ekranda grafikler gizmelﬁw /
. . 9 / 1..
icin kaplumbaga
kullanacagQiz.
Kaplumbaganin ekranda
gorunmesi icin asagidaki
kodu yazalim:

1 Turtle.Show()




Hareket Ettirmek ve Sekiller Cizmek

» Kaplumbaganin anladigi talimatlardan
birisi Move’dur. Bu islem bir sayiyi girdi
olarak alir. Bu sayi, kaplumbagaya ne kadar
uzaga gitmesi gerektigini soyler. Diyelim
ki; asagidaki ornekte kaplumbagaya 100
piksel hareket etmesini soyleyecegiz.

1 Turtle.Move(lee)



Hareket Ettirmek ve Sekiller Cizmek

» Bu programi galistirdiginizda,
kaplumbaganin yukariya dogru yavasga
100 piksel hareket ettigini gorebilirsiniz.
Hareket ettikge, arkasinda bir gizgi
cizdigini de fark edeceksiniz. Kaplumbaga
hareket etmeyi bitirdiginde, sonug
yandaki sekildeki gibi olacaktir.

1 Turtle.Move(lee)



Kaplumbaga uzerinde islemler
yaparken Show() komutunu
kullanmaya gerek yoktur. Ne
zaman bir kaplumbaga islemi
gergeklestirilirse, kaplumbaga
otomatik olarak gorunur hale

gelecektir.




Kaplumbaga, daha onceki
boliimde gordugiimizle ayni
GraphicsWindow'da gizim
yapar. Bu da, onceki bolumde
ogrendigimiz tum islemlerin
burada da gegerli oldugu
anlamina gelir.




Bir Kare Cizmek

» Bir kare gizmek igin, kaplumbaganin bir gizgi gizmesini,
saga donmesini ve bir baska ¢izgi ¢izmesini ve dort kenar
da tamamlanincaya kadar bu isleme devam etmesini
saglamamiz gerekir.

Turtle.Move(168)
Turtle.TurnRight()
Turtle.Move(168)
Turtle.TurnRight()
Turtle.Move(l168)
Turtle.TurnRight()
Turtle.Move(l168)
Turtle.TurnRight()

GO =J &h A B L e



Bir Kare Cizmek

» Ayni talimatlar tekrar tekrar yazmaktansa, tekrarlanan
komutlarin dongu kullanilarak uygulanabilecegini
ogrenmistik.Yani, ayni programi For..EndFor dongusunu
kullanacak sekilde degistirirsek, sonugta ortaya ¢ok daha
basit bir program ¢ikacaktir.

1 For 1 =1 To 4

2 Turtle.Move(168)

3 Turtle.TurnRight()
EndFor

[~



Renkleri Degistirmek

» Ayni programa asagidaki 2.
satir1 ekleyerek, karenin her
bir kenarini farkh renkte
cizmesini saglayabiliriz.

1 For i =1 To 4

2  GraphicsWindow.PenColor = GraphicsWindow.GetRandomColor()
3 Turtle.Move(188)

4  Turtle.TurnRight()

5 EndFor



Renkli Bir Kare Cizmek

» Kaplumbagaya, her kenari
farkli renkte bir kare cizdiren
program:

1 For i =1 To 4

2 GraphicsWindow.PenColor = GraphicsWindow.GetRandomColor()
3 Turtle.Move(186)

4  Turtle.TurnRight()

5 EndFor



¢

Move: 6&‘ /

Kaplumbagay: belirli bir
uzakliga goturur ve
kalem kapatiimadigi
surece her harekette
gizim yapilir.




TurnRight: 6&‘ “

Kaplumbaga 90 derece
saga doner.

TurnlLeft:
90 derece sola doner.




Altigen Cizmek

» TurnRight ve TurnlLeft islemlerine ek olarak,
kaplumbaganin bir de Turn islemi vardir. Bu islem, donme
acisini belirten bir girdi alir. Altigenin kenarlarinin
arasindaki agi 60 derece oldugu igin, Turn(60) komutunu
kullandigimiza dikkat edin.

1 For 1 =1 To 6
, Turtle.Move(l1lea)
3 Turtle.Turn(ce

fffffﬁh&\“a
4 EndFor *xxkaffj,f




Altigen Cizmek

» Kaplumbagaya altigen ¢izdiren
program:

1 For 1 =1 To 6

, Turtle.Move(lea)
3 Turtle.Turn(cg)
4 EndFor



Turn:

acida dondurur.Acl derece
cinsindendir ve pozitif ya
da negatif olabilir. EQer ag
pozitifse kaplumbaga
sagdina, negatifse soluna
doner.
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Cokgen Cizmek

» Tum kenarlari esit olan ¢okgenler igin, 360 sayisi kenar
adedine bolunerek, kenarlar arasindaki agi kolayca elde
edilebilir. Bu islem kullanilarak, herhangi bir ¢okgeni
cizmek mumkundur.

For i = 1 To 3 1 For i =1 To & 1 For i =1 To ©
Turtle.Move(18@) | 3  Turtle.Move(16@) | 2  Turtle.Move(58)
Turtle.Turn(128) | 3 Turtle.Turn(72) 3 Turtle.Turn(48)

EndFor 4 EndFor 4 EndFor




Cokgen Cizmek

Ayni islemi, sadece kenar uzunlugunu degistirerek
yapabilecegimiz programi su sekilde yazariz:

1 kenar = &

2 uzunluk = 488 / kenar
3 aci = 368 / kenar

4 For 1 = 1 To kenar

5 Turtle.Move(uzunluk)
6 Turtle.Turn(aci)

7 EndFor

» Ornegin; kenar degiskenini 4 ile deistirerek bir kare
cizilecegi gibi, 50 gibi yeterince buylk bir deger girmek,
sonucun bir daireye ¢ok benzemesine neden olacaktir.



Cokgen Cizmek

1 kenar = G

2 uzunluk = 4288 / kenar
3 acli = 368 / kenar

4 For 1 = 1 To kenar

5 Turtle.Move(uzunluk)
6 Turtle.Turn(acl)

7 EndFor

kenar = 12 kenar =

8 kenar

Sadece kenar uzunlugunu
degistirerek alinabilecek
sonuclara ornekleri
goruyoruz.

5



Cokgen Cizmek

Kenar sayisini degistirerek farkl cokgenler
cizdirebilecegimiz program:

1 kenar = &

2 uzunluk = 488 / kenar
3 aci = 368 f kenar
4 For 1 = 1 To kenar

5 Turtle.Move(uzunluk)

Turtle.Turn(aci)
7 EndFor

-y



Karmasik Sekiller Cizmek

» Biraz once ogrendigimiz teknigi kullanarak, ilging bir
sonug elde edecek sekilde kaplumbaganin her seferinde
biraz kayarak birden fazla daire gizmesini saglayabiliriz.

kenar = 5@
uzunluk = 488 / kenar
aci = 368 / kenar
Turtle.S5peed = 9
For j = 1 To 28
For 1 = 1 To kenar
Turtle.Move(uzunluk)
Turtle.Turn(aci)
EndFor
Turtle.Turn(18)
EndFor

|
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Karmasik Sekiller Cizmek

» Yandaki programda, birisi

digerinin ierisinde iki ader ' kenar =56
For..EndFor dongiisii = uk — 488 / kenar
vardir. Icteki dongii (i=1to ~ 21 T "%/ kenar

4 Turtle.S5peed = 9
kenar), cokgen programina s For j = 1 To 20
benzer ve bir daire cizer. b for .

IR 6 or 1 = 1 To kenar
Distaki dongu, (j = 1 to 20) 7 Turtle.Move(uzunluk)
cizilen her bir daire igin, . Turtle.Turn(aci)
kaplumbagayi biraz 3 EndEor
dondurur. Bu, kaplumbagaya 1z Turtle.Turn(18)

20 adet daire cizmesini 11 EndFor

soyler.



Karmasik Sekiller Cizmek

» Kaplumbaganin her seferinde biraz
kayarak birden fazla daire ¢izdiren
program:

1 kenar = 58

2 uzunluk = 488 / kenar
3 aci = 3608 / kenar

4 Turtle.Speed = 9

5 For j = 1 To 28

& For 1 = 1 To kenar
7 Turtle.Move(uzunluk)
3 Turtle.Turn(aci)

g EndFor

18 Turtle.Turn(18)

11 EndFor



Speed: :
Kaplumbaganin hareket‘f& “
hizini belirler. Hiz degeri
1 ile 10 arasindadir.

Deger 10 oldugunda,
kaplumbaga aninda
hareket eder ve doner.



Cevrede Dolasmak

PenUp islemi, kaplumbagayi ¢izim yapmadan ekranda
herhangi bir yere hareket ettirebilmenizi saglar. PenDown
islemi ile kaplumbaga tekrar gizmeye baslar. Bu, noktall
cizgiler gibi baz ilging efektler elde etmek icin kullanilabilir.

Asagidaki programi inceleyelim: o
1 For 1 =1 To &
. Turtle.Move(28)
3 Turtle.PenUp( )

Turtle.Move(26)
Turtle.PenDown()
EndFor

[

[ T ¥



Kesik Cizgiler Cizmek

For 1 = 1 To &
urtle.Move(26)
urtle.Penlp()
‘urtle.Move(20)
‘urtle.PenDown()
EndFor

Lid g el

[

[ R g |



s

PenUp: w

Kaplumbaga hareket 6&‘ 29

ederken ¢izim yapmasini
durdurur.

PenDown:
Kaplumbaga hareket
ederken ¢izim yapmasi
icin kalemi asagi indirir.




Kesik Cizgili Cokgen

4
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Bu programda da iki dongii var. I¢teki dongi, tek bir
noktall gizgi cizer, distaki dongu kag cizgi ¢izilecegini
belirtir. Ornedimizde, kenar degiskeni igin 6 sayisini

kullaniyoruz ve kesik cizgili bir altigen elde ediyoruz.
kenar = 6
uzunluk = 488 / kenar * .
aci = 268 / kenar - -
For i = 1 To kenar -
For j =1 To 6 '
Turtle.Move(uzunluk / 12) :
Turtle.PenlUp() i
Turtle.Move(uzunluk / 12) I
Turtle.PenDown() *
EndFor ~
Turtle.Turn{aci) -~ o
EndFor
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Altyordamlar

» Program yazarken, sik sik
ayni adim setini defalarca
tekrar uygulamamiz
gerekecek durumlarda, ayni
ifadeleri birden fazla kez
yazmak yerine Altyordamlar
faydal olurlar.

» Bir altyordam, daha buyuk
bir program igerisindeki
kodun, programdaki herhangi
bir yerden ¢aQirilabilen bir
bolumudur.




Altyordamlar

» Altyordamlar, Sub anahtar kelimesinin ardindan gelen bir
isimle tanimlanirlar ve EndSub anahtar kelimesiyle

sonlandirilirlar.

» Ornegin; asadidaki kiigiik parga ismi saat olan bir
altyordami temsil eder ve bu altyordam, o andaki zamani
TextWindow’a yazdirma isini yapar.

1 Sub saat
2 TextWindow.WriteLine(Clock.Time)

3 EndSub



¢

‘c'; ﬂ\/ \
ALTYORDAMLAR CE‘I /

Altyordam, daha buyuk bir 6&‘ .,
program igerisindeki kodun,
programdaki herhangi bir
yerden ¢agirilabilen bir
bolumudur. Sub
kelimesinin ardindan gelen
bir isimle tanimlanirlar ve
EndSub ile sonlandiriliriar.




Altyordamlar

» Asagida, altyordam igeren ve onu gesitli yerlerden ¢agiran
bir program yer almaktadir.

5ub saat
TextWindow.WriteLine(Clock.Time)

EndSub

saat()

TextWindow.Write("Isminizi girin: ")

ad = TextWindow.Read()

TextWindow.Write(ad + ", su anda saat: ")

saat()

W R W T

G =l ©&h un

12:148:=17
Isminizi girin: Burcu

Burcu, su anda saat: 12:18:289
Press any key to continue...




G =J o W J& Wl kg et

Ornek:

Sub saat
TextWindow.WriteLine(Clock.Time)

EndSub

saat()

TextWindow.Write("Isminizi girin: ")

ad = TextWindow.Read()

TextWindow.Write(ad + ", su anda saat:

saat()




Altyordamlari Kullanmanin Avantajlari

» Altyordamlar, yazmaniz gereken kod
miktarini azaltirlar.

» Karmasik problemlerin daha basit
parcalara ayrilmasina da yardimci
olabilirler.

» Bir programin okunabilirliginin
iyilestirilmesine de yardimci
olabilirler. Programinizin ortak
olarak calisan bolumleri igin iyi

)
isimlendirilmis altyordamlariniz
varsa, programinizin okunmasi ve
kavranmasi daha kolay hale gelir.




Degiskenlerin Kullanilmasi

4
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Bir programdaki herhangi bir degiskene, bir altyordam
icerisinden erisebilir ve onu kullanabilirsiniz. Asagidaki
programda, max degiskeninin altyordamin hem iginde, hem

de disinda kullanildigina dikkat edin.
TextWindow.Write("1. sayi: ")
a = TextWindow.ReadNumber()
TextWindow.Write("2. sayi: ")
b = TextWindow.ReadNumber()
Buyuk()
TextWindow.WriteLine("Buyuk sayi + max)
Buyulk
e, zayvi: B
il sayli: 5

Buyuk saypi:- 8
max = b Press any key to

continue. ..




=

Altyordamlar

» Simdi, x ve y deQiskenlerinde saklayacak cesitli noktalari
hesaplayan bir grafik programi kullanacaQiz. Program,
merkez olarak x ve y’yi kullanarak bir daire cizmekten
sorumlu olan DaireCiz isimli bir altyordam kullanacak.

g —

For 1 = 8 To 6.4 Step 8.17
X = Math.5in(i) * 188 +
y = Math.Cos(i) * 188 +
DaireCiz()

EndFor

Sub DaireCiz
baslaX = x - 48
basla¥ = y - 48
GraphicsWindow.DrawtEllipse(baslaX, basla¥Y, 128, 128)

EndSub

R o R
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Dongiiler Icerisinde Altyordamlarin
Cagirilmasi

» Bazen, altyordamlar bir
donglnun iginden gagrilirlar, bu
sirada ayni ifade setini uygularlar,
ancak bunu bir ya da daha fazla
degQiskende farkli degerlerle
yaparlar. Ornegin; diyelim ki,
AsalKontrol isimli bir
altyordaminiz var ve bu, bir
sayinin asal olup olmadigini
belirliyor. Kullaniciya bir deger
girmesini soyleyen bir program
yazabilir ve sonra bu altyordami
kullanarak, onun asal olup
olmadigini soyleyebilirsiniz.




Dongiiler Icerisinde Altyordamlarin
Cagirilmasi

» Girilen sayinin asal sayi olup olmadigini soyleyen program:

TextWindow.Write("Bir sayi girin: ")
i = TextWindow.ReadNumber()
Asal = "True”
AsalKontrol()
If (Asal = "True™) Then
TextWindow.WritelLine(i + " asal sayidir")
Else
TextWindow.WriteLine(i + " asal sayi degildir™)
EndIf
Sub AsalKontrol
For j = 2 To Math.5quareRoot(1)
If (Math.Remainder(i, j) = @) Then
Asal = "False”
Goto Bitir
EndIf
Endfor
Bitir:
EndSub

W08 =] & WA s L pa et
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Dongiiler Icerisinde Altyordamlarin
Cagirilmasi

» AsalKontrol altyordami, i degerini alir ve bunu daha kiglik
sayllara bolmeye calisir. Eger bir sayi i'ye bollinur ve kalani
olmazsa, bu durumda i bir asal sayi1 degildir. Bu noktada,
altyordam Asalin deQerini “False” olarak belirler ve gikar.
Sayi daha kuguk sayilara bolunemezse, bu durumda
Asalin deQeri “True” olarak kalr.

Bir =zayi girin: 15

15% asal sayi degildir
Press any key to continue...

Biy zayi girin: 29
2?7 aszal sayidir
Preszs any key to continue. ..




Dongiiler Icerisinde Altyordamlarin
Cagirilmasi

» Artik bizim icin Asal kontrolunu
yapacak bir altyordaminiz olduguna
gore, bunu diyelim ki, 100’un
altindaki tum asal sayilari listelemek
icin kullanabilirsiniz. Onceki
programi degistirmek ve bir dongu
icinden AsalKontrol'i ¢cagirmasini
saglamak gercekten kolaydir. Bu,
altyordama dongu her calistiginda
hesaplamasi igin farkh bir deger
verir. Bir sonraki ornekle bunun
nasil yapildigini gorelim.




1’den 100’e kadar asal
sayilari listeleyen program:

1 For i = 2 To 186

2 Asal = "True’

3 AsalKontrol()

4 If (Asal = "True”™) Then

5 TextWindow.WritelLine(1)

6 EndIf

7 EndFor

8 Sub AsalKontrol

3 For §j = 2 To Math.5quareRoot(i)
1@ If (Math.Remainder(i, j) = @) Then
11 Asal = "False”

12 Goto Bitir

13 EndIf

14 Endfor

15 Bitir:

16 EndSub




Dongiiler Icerisinde Altyordamlarin
Cagirilmasi

» Onceki programda, i dederi dongii her
calistiginda guncellenir. Donglinun iginde,
AsalKontrol altyordami igin bir ¢agri yapilir. Daha
sonra, AsalKontrol altyordami i deQerini alir ve
i’nin bir asal sayl olup olmadigini hesaplar. Sonug,
daha sonra altyordamin disindaki dongu
tarafindan erisilen Asal degiskeninde saklanir.
Daha sonra, asal sayi oldugunun anlasilmasi
durumunda, 'nin degeri yazdirilir.Ve dongu
2’den baslayip 100’e kadar ¢iktigi igin, 2 ile 100
arasindaki tum asal sayilarin bir listesini elde
ederiz.Yanda programin sonucu yer almaktadir.

Prez=z any k



SquareRoot:

Verilen sayinin
karekokunu hesaplar.
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Diziler

» Su ana kadar, size degiskenlerin kullanimi konusunda
detayh bilgiler verdik — ne de olsa bu noktaya kadar
geldiniz ve hala egleniyorsunuz, oyle degil mi?

» Bir an igin, degiskenlerle yazdigimiz ilk programa geri
donelim:

1 TextWindow.Write("Isminizi Girin: ™)
2 ad = TextWindow.Read()
3 TextWindow.Writeline( Merhaba " + ad)

» Bu programda, kullanicinin ismini name isimli bir

degQiskene aldik ve orada sakladik. Daha sonra kullaniciya
“Merhaba” dedik.



Diziler

» Simdi, diyelim ki;
birden fazla
kullanici var

(mesela 5 kullanici).

Hepsinin ismini
nasil saklayabiliriz?
Bunu yapmanin bir
yolu sudur:

L T LS Y = o o [ o N o

O e e e e
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TextWindow.Write{" 1. ismi
adl = TextWindow.Read()
TextWindow.Write("2. ismi
ad2 = TextWindow.Read()
TextWindow.Write("3. ismi
ad3 = TextWindow.Read()
TextWindow.Write("4. ismi
add = TextWindow.Read()
TextWindow.Write("5. ismi
ad5 = TextWindow.Read()
TextWindow.Write( “"Merhaba
TextWindow.Write{adl + ",
TextWindow.Write{ad2 + ",
TextWindow.Write{ad3 + °,
TextWindow.Write{add + ",
TextWindow.WritelLine(ad5)



Diziler

» Bu programi calistirdiginizda, asagidaki sonucu
goreceksiniz:

- 1zml girin: Burcu
- 1smi girin: Baris
- 1zml girin: Burak
- 1zmi girin: HArzn

L. 1sml girin: S5elcuk
Merhaba Burcu,., Baris, Burak. Arzu. Selcuk
Press any key to continue...




Diziler

» Bu kadar basit bir programi
yazmanin daha iyi bir yolu olmali,
degil mi? Ozellikle bilgisayarlar
tekrarlanan gorevleri yapmakta
oldukga basarili olduklarindan,
her bir yeni kullanici igin ayni
kodu tekrar tekrar yazmak
yerine, ayni de@iskeni kullanarak,
birden fazla kullanicinin ismini
saklayip geri ¢cagirabiliriz. Burada
diziler imdadimiza yetisir.




Diziler

» Dizi, bir defada birden fazla
deQeri tutabilen ozel bir
degiskendir.

» Bes kullanicr adini saklamak igin
adl, ad2,ad3, ad4 ve ad5
olusturmak yerine, “indeks”
kullanabiliriz.

» Ornegin; ad[1], ad[2], ad[3],
ad[4] ve ad[57’in her biri bir
deger saklayabilir. 1,2,3,4 ve 5
sayilari, dizi icin indeks olarak
adlandirilir.




DIZILER
Dizi, bir defada
birden fazla degeri

tutabilen ozel bir
degiskendir.




Diziler

» ad[ 1], ad[2], ad[3], ad[4]
ve ad[5] farkli degiskenler gibi
gorunse de, gercekte
bunlarin hepsi yalnizca tek bir
degiskendir.

» Degerleri bir
dizide saklamanin en iyi yani,
bir baska degiskeni kullanarak
indeksi belirtebilmenizdir. Bu
da, dongulerin igerisindeki
dizilere kolayca erisebilmemizi
saglar.




Diziler

» Simdi, bir onceki programimizi dizilerle yazarak, yeni

ogrendigimiz bilgiyi nasil kullanabilecegimize bir bakalim.
1 For 1 =1 To &

2 TextWindow.Write(i + ". ismi girin: ™)

3 name[i] = TextWindow.Read() R

4 EndFor

5 TextWindow.Write("Merhaba ")

6 For 1 =1 To &

7

8

=

8

TextWindow.Write(name[i])

If 1 < 5 Then
TextWindow.Write(™, ")
EndIf

11 EndFor
12 TextWindow.WritelLine(™")

> i:;:aretli satirlardan birincisi; bir deQeri dizide saklar ve
ikicisi de onu diziden okur.



. ' ~ V)
Ornek: o "//
-/
» Dizi kullanarak degisken tanimlama: %
aﬁng;

For 1 = 1 To 5
TextWindow.Write(i + ismi girin: ")
name[i] = TextWindow.Read()

EndFor

TextWindow.Write( "Merhaba ")

For 1 = 1 To 5
TextlWindow.kWrite(name[1])
If 1 < 5 Then

TextWindow.Write(™, ™)
EndIf
EndFor

TextWindow.WritelLine(™")
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Bir Dizinin Indekslenmesi

» Bir onceki programimizda, diziye
degerleri saklayip, sonra da geri
cagirmak icin indeks olarak
sayilari kullandik. Indeksler
yalnizca sayilarla sinirl degildir ve g
uygulamada, metinsel indeksler
kullanmak da oldukga avantajlidir.

» Bir sonraki programda, bir
kullanici hakkindaki ¢esitli bilgi
parcalarini sorup saklayacagiz ve
sonra da kullanicinin istedigi
bilgileri yazdiracagiz.



Bir Dizinin Indekslenmesi

1 TextWindow.Write("Isminizi gL“'r' )

2 user["isim”] = TextWindow.Read()

3 Textwincmw.write{'Tsfiﬁ::i girin: )

4 user|[“yas"] = TextWindow.Read()

5 TextWindow.Write("Sehrinizi girin

& user["sehir”] = TextWindow.Read()

7 TextWindow.Write("Posta kodunuzu girin: ™)

8 user|[“posta kodu"] = TextWindow.Read()

9 TextWindow.Write("Hangi bilgiyi istiyorsunuz? ")
18 index = TextWindow.Read()

11 TextWindow.Writeline(index + " = " + user[index])

Isminizi g1r1n- Uijaye
Yazinizi glrln- 34
Sehrinizi girin: Redmond
Pozta kodunuzu girin: 78HAL2

Hangi bilgiyi istivorsunuz? posta kodu
posta kodu = 98052
Press any key to continue...




Birden Fazla Boyut

» Diyelim ki; tum arkadaslarinizin isimlerini
ve telefon numaralarini saklamak ve daha
sonra da ihtiyag duydugunuzda telefon
numaralarina ulasmak istiyorsunuz. Bu
tip bir programi nasil yazabiliriz?

Her bir arkadasinizi takma ismiyle
tanimladigimizda, bu bizim dizideki ilk o
indeksimiz olur. ikincisi, isim ve telefon §
numarasi o arkadasin gergek ismine ve ™
telefon numarasina ulasmamizi
saglayacaktir.
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Birden Fazla Boyut

» Bu programi bir kez duzenledikten sonra, girdi olarak bir
arkadasimizin kod adini alabilir ve sonra o kisi hakkinda
sakladigimiz bilgileri yazdirabiliriz. i§te bunu yapan
program:

arkadas["Br”]["Ad"] = "Baris”
arkadas["Br”]["Telefon™] = "555-3456789"
arkadas["Ar"]["Ad"] = "Arzu”
arkadas["Ar"]["Telefon™] = "555-1234567"
arkadas["51"]["Ad"] = "Selcuk”
arkadas["51"]["Telefon™] = "555-2345678"

TextWindow.Write("Kod adi girin: ")
kod = TextWindow.Read()

TextWindow.WriteLine("Isim: " + arkadas[kod]["Ad"])
TextWindow.WritelLine("Telefon: ™ + arkadas[kod][ " Telefon™])
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Birden Fazla Boyut

¥
E:“‘

arkadas[ "Er
arkadas[ "EBr

arkadas|
arkadas|

arkadas[ "=

arkadas[ =
TextWindow.

kod

TextWindow.
3 TextWindow.

1
Mm = b e P =

Write( "Ki
= TextWindow.Read()

WritelLine("Isim
WritelLine(

T~ ] F.I:H.-
=L

» Program su sekilde calisir:
’ ’ ’

"+ arkadas[kod]["Ad" ];
+ arkadas[kod]["T

Kod adi girin: br
1z im:

Telefon:

Baris

555345689
Press any key to continuwe...
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Tablolar1 Temsil Etmesi Icin Dizileri
Kullanmak

» Cok boyutlu dizilerin olduk¢a yaygin bir kullanimi,
tablolar temsil etmektir. Tablolarin, iki boyutlu bir diziye
cok iyi bir sekilde uyan siralari ve kolonlari vardir. Asagida,
bir tabloya kutular yerlestiren bir program goruyoruz.

For b = 1 To sutun
GraphicsWindow.BrushColor = GraphicsWindow.GetRandomColor()
kutu[a][b] = Shapes.AddRectangle(boy, boy)
Shapes .Move(kutu[a][b], b * boy, a * boy)
EndFor
EndFor



=
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Tablolar1 Temsil Etmesi Icin Dizileri
Kullanmak

» Bu program kareler ekler ve onlari 8x8 bir tablo
olusturacak sekilde konumlandirir. Bu kutulari
yerlestirmenin yaninda, ayrica onlari bir dizi halinde de
saklar. Bunu yapmasi, kutulari izlememizi ve gerektiginde
tekrar kullanmamizi kolaylastirir.

satir =
sutun =
boy = 48
For a = 1 To satir
For b = 1 To sutun
GraphicsWindow.BrushColor = GraphicsWindow.GetRandomColor()
kutu[a][b] = Shapes.AddRectangle(boy, boy)
Shapes .Move(kutu[a][b], b * boy, a * boy)
EndFor
EndFor

[+ AR 1]
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Tablolar1 Temsil Etmesi Icin Dizileri

GraphicsWindow.BrushColor = GraphicsWindow.GetRandomColor()

Shapes.AddRectangle(boy, boy)

Shapes .Move(kutu[a][b], b * boy, a * boy)

Kullanmak

satir = 8

sutun = 2

boy = 48

For a = 1 To satir
For b = 1 To sutun

kutu[a][b] =

EndFor

EndFor



Tablolar1 Temsil Etmesi Icin Dizileri
Kullanmak

4
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Bir onceki programin sonuna asagidaki kodun eklenmesi,

bu kutularin sol ust koseye gitmesine neden olacaktir.
satir
sutun =
boy = 48
For a = 1 To satir
For b = 1 To sutun
GraphicsWindow.BrushColor = GraphicsWindow.GetRandomColor()
kutu[a][b] = Shapes.AddRectangle(boy, boy)
Shapes.Move(kutu[a][b], b * boy, a * boy)
EndFor
EndFor

il
co

B8]

For a = 1 To satir ‘\
For b = 1 To sutun
Shapes.Animate(kutu[a][b], ©, &, 1868)
Program.Delay(388)
EndFor
EndFor )




Tablolar1 Temsil Etmesi Icin Dizileri
Kullanmak

11 For a = 1 To satir
12 For b = 1 To sutun

13 Shapes.Animate(kutu[a][b], ©, @, 1000)
14 Program.Delay(300)
15 EndFor

] SmialiBasic Graphics Windon | |

16 EndFor




Ornek: 1’?@/
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Dizileri kullanarak kutular ekleyen ve %/
</

. . \
kut.ularl sol ust kosede toplayan program: ¢
satir
sutun =
boy = 48
For a = 1 To satir

For b = 1 To sutun
GraphicsWindow.BrushColor = GraphicsWindow.GetRandomColor()
kutu[a][b] = Shapes.AddRectangle(boy, boy)
Shapes.Move(kutu[a][b], b * boy, a * boy)

EndFor

EndFor
For a = 1 To satir

For b = 1 To sutun
Shapes.Animate(kutu[a][b], ©, &, 1868)
Program.Delay(388)

EndFor

EndFor

(¥ A 5



» Grafik penceresinde sekil
ekleme, sekli hareket ettirme,
dondurme gibi islemleri
saglar.

'D;
e
G
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Cr
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¢
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Shapes:

Grafik penceresinde
sekil ekleme, sekli
hareket ettirme ve
dondurme islemlerini
saglar.




AddRectangle:
Belirtilen genislik
ve yukseklikte
dikdortgen sekil
ekler.




@ &

Move:
i 2]
§ekI| ba§ka konuma tasir. 4.

Move(ad, %, y) seklinde
kullanilir.

ad: Cizdirilecek seklin ismi
X ve y:Yeni pozisyonun X
ve y koordinatlari




¢

Animate:

Sekli, belirtilen isimle
yeni bir konuma cizdirir.
Animate(ad, x, y, zaman)
seklinde kullantilir.
zaman: Animasyonda
kullanilacak milisaniye
cinsinden sure

.
7

s




¢

Program:
Programin ¢alismasini
kontrol etmek icin
yardim saglar.




¢

Delay:

Programin galismasin
belirtilen sure
dogrultusunda geciktirir.

Delay(milisaniye)
seklinde kullanilir.
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Olaylar ve Etkilesim



Olaylar ve Etkilesim

» Olaylar, ornegin; fareyi hareket
ettirmek veya uzerine tiklamak
gibi kullanici eylemlerine karsi
verilen sinyaller gibidir.

» Bir anlamda, olaylar islemlerin
tam tersidir. i§lemler
soz konusuysa, bir programci
olarak siz bilgisayara bir seyler
yaptirirsiniz, olaylar soz
konusuysa, bilgisayar ilging bir
sey oldugunda size haber verir.




Olaylar ve Etkilesim

» Bir kullanicinin programinizla
etkilesime girmesini isterseniz,
olaylari kullanirsiniz.

» Diyelim ki; bir Ug Tas oyunu
yaziyorsunuz. Kullanicinin
hamlesine karar vermesine
izin vermek isteyeceksiniz. Iste
burada olaylari kullanarak
programiniz igerisinden girdi
alirsiniz.




s
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OLAYLAR 2 /,

Fareyi hareket
ettirmek veya uzerine
tiklamak gibi kullanici
eylemlerine karsi
verilen sinyallerdir.



O FY I A RS

Olaylar ve Etkilesim

» Asagida, yalnizca tek bir ifadeden
ve bir altyordamdan olusan
oldukga basit bir program yer
aliyor. Altyordam, kullaniciya bir
mesaj kutusu gostermek igin,
GraphicsWindow nesnesinde
ShowMessage islemini kullanir.

.—

Merhaba

Tikladiniz.

GraphicsWindow.MouseDown = Tiklama

Sub Tiklama

GraphicsiWindow.S5howMessage( " Tikladiniz.

EndSub

‘s Merhaba™)



O FY I A RS

Olaylar ve Etkilesim

» llk satirda, GraphicsWindow
nesnesinin MouseDown olayina
Tiklama altyordamini atiyoruz. Olay
gergeklestiginde, altyordam
otomatik olarak ¢agirilir. Bu
durumda, kullanici fareyi kullanarak
her tikladiginda, yandaki mesaj
kutusunu goreceksiniz.

!—

Merhaba

Tikladiniz.

GraphicsWindow.MouseDown = Tiklama

Sub Tiklama

GraphicsiWindow.S5howMessage( " Tikladiniz.

EndSub

‘s Merhaba™)



g pad =

Ornek:

» Fare ile tiklayinca mesaj kutusu
acilan program:

GraphicsWindow.MouseDown = Tiklama
5ub Tiklama

GraphicsWindow.ShowMessage( " Tikladiniz.

EndSub

"Merhaba™)



MouseDown:

Fare tusuna
basildiginda bir olayi
aktiflestirir.



ShowMessage:
Ekranda girilen mesajl
gosterir.

ShowMessage(mesaj, baslik)
seklinde kullantlir.



Olaylar ve Etkilesim

» Tiklama altyordamini, bir mesaj kutusu agmak yerine baska
seyler yapmak lizere degistirebilirsiniz. Ornegin; asagidaki
programda oldugu gibi, kullanicinin fareyi tikladigi
yerlere buyuk mavi noktalar ¢izebilirsiniz.

1 GraphicsWindow.BrushColor = "Elue”

2 GraphicsWindow.MouseDown = Tiklama

3 Sub Tiklama

4 ¥ = GraphicsWindow.MouseX - 18

g y = GraphicsWindow.MouseY - 18

6 GraphicsWindow.FillEllipse(x, y, 28, 28)
7 EndSub



Olaylar ve Etkilesim

» Bu programda, farenin koordinatlarini elde etmek igin
MouseX ve MouseY’yi kullandigimiza dikkat edin. Bunlari,
farenin koordinatlari dairenin merkezi olacak sekilde, bir
daire gizmek igin kullaniyoruz.

1 GraphicsWindow.BrushColor = "Elue”

2 GraphicsWindow.MouseDown = Tiklama

3 Sub Tiklama

4 ¥ = GraphicsWindow.MouseX - 18

g y = GraphicsWindow.MouseY - 18

6 GraphicsWindow.FillEllipse(x, y, 28, 28)
7 EndSub



Mavi Daireler!

1 GraphicsWindow.BrushColor = "Blue”

2 GraphicsWindow.MouseDown = Tiklama

3 Sub Tiklama

4 x = GraphicsWindow.MouseX - 1@

5 y = GraphicsWindow.MouseY - 18

& GraphicsWindow.FillEllipse(x, y, 26, 28)
7 EndSub




Birden Fazla Olayin Kullanilmasi

» Ne kadar olayr kullanmak
istediginizle ilgili bir sinir yoktur.
Ancak, bir olayi yalnizca bir kez
kullanabilirsiniz. Ayni olaya iki
altyordam atamaya calisirsaniz
ikincisi aktif olur.

» Simdi bir onceki ornege, tuslara
basmayi kullanan bir altyordam
ekleyelim. Ayrica, bu altyordama
fircanin rengini degistirtelim,
boylece fareye tikladigimizda farkl
bir renkte nokta elde edelim.
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Renkli Noktalar

GraphicsWindow.BrushColor
GraphicsWindow.MouseDown
GraphicsWindow.KeyDown =
Sub Birtusabasma

T mn
= Bluye
L

= Tiklama
Birtusabasma

GraphicsWindow.BrushColor = GraphicsWindow.GetRandomColor()

EndSub
Sub Tiklama

¥ = GraphicsWindow.MouseX - 1
y = GraphicsWindow.MouseY - 1

GraphicsWindow.FillE11li
EndSub

e I % |
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Renkli Noktalar

» Bu programi calistirir ve pencereye tiklarsaniz, mavi bir
nokta gikacaktir. Herhangi bir tusa bir kez basar ve sonra
yine tiklarsaniz, farkl renkte bir nokta ¢ikacaktir. Bir tusa
bastiginizda, firganin rengini rastgele bir renge degistiren

Birtusabasma altyordami uygulanir.
& | SmallBasic Graphics Window [
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MouseX: ,(/
Grafik penceresine gore 6&‘"
farenin x konumunu belirtir.

MouseY':
Farenin y konumunu belirtir.

MouseDown:
Fare tusuna basildiginda bir
olay aktiflestirir.




Bir Cizim Programi

» Olaylari ve altyordamlari ogrendikten sonra, artik
kullanicilarin pencerede ¢izim yapmasina izin veren bir
program yazabiliriz.

» Ik adim olarak, kullanicilarin fareyi grafik penceresinde
herhangi bir yere hareket ettirmesine izin verecek ve fare
hareket ettirildiginde bir iz birakacak bir program yazalim.

1 GraphicsWindow.MouseMove = FareHareket
2 Sub FareHareket
3 ¥ = GraphicsWindow.MouseX

y = GraphicsWindow.MouseY

F

5  GraphicsWindow.DrawlLine(pX, pY, X, ¥)
6 pA = X

7 pY = ¥

8

EndSub



Bir Cizim Programi

» Ancak, bu programi galistirdiginizda, ilk satir daima
pencerenin sol ust kenarindan (0, 0) baslar.

Bl Small Basic Graphics Window

» MouseDown olayini kullanarak ve o olay geldiginde pX ve
bY degerlerini alarak bu sorunu giderebiliriz.



Bir Cizim Programi

» Ize yalnizca kullanici fare
diigmesini basili tuttugunda
ihtiyacimiz vardir. Diger
zamanlarda, ¢izgi cizmememiz
gerekir. Bu davranisi elde
etmek icin, Mouse nesnesinde
IsLeftButtonDown
ozelligini kullanacagiz. Bu
ozellik, Sol digmesine basili
tutulup tutulmadigini soyler. Bu
deger dogQruysa, gizgiyi cizeriz,
degilse gizmeyiz.




Bir Cizim Programi ‘c‘: va) /
<7

1 GraphicsWindow.MouseMove = FareHareket

2 GraphicsWindow.MouseDown = Tiklatinca

3 Sub Tiklatinca \
4 pX = GraphicsWindow.MouseX (4
5 pY¥ = GraphicsWindow.MouseY

6 End5ub

7 Sub FareHareket

3 ¥ = GraphicsWindow.MouseX

g y = GraphicsWindow.MouseY

18 If (Mouse.IsLeftButtonDown) Then

11 GraphicsWindow.DrawlLine(pX, pY, X, ¥)
12 EndIf

13 pX = X

14 pY = ¥

15 EndSub




Bir Cizim Programi

» Programi galistirdigimizda artik serbestge istedigimizi
cizebiliriz.

I Small Basic Graphics Window |Z||E|[Z|




MouseMove:
Fare hareket
ettirildiginde bir
olay1 gergeklestirir.




Mouse:

Imlec konumu,
isaretgi gibi, fare ile
ilgili ozellikleri almak
veya ayarlamak igin
icin kullantlir.




IsLeftButtonDown:
Sol tusa basilip
basiimadigini belirtir.
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Eglenceli Ornekler



Benzer Sekilleri Kullanarak Agac Cizen
Kaplumbaga

B SmallBasic Graphics Window




Benzer Sekilleri Kullanarak
Agac Cizen Kaplumbaga

S —

aci = 30
delta = 16
mesate = 68
Turtle.Speed = 9
GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black”
GraphicsWindow.PenColor = "LightGreen’
AgacCiz()
Sub AgacCiz
It (mesafe > @) Then
Turtle.Move(mesate)
Turtle.Turn(aci)
Stack.PushValue("mesate”, mesafe)
mesate = mesafe - delta
AgacCiz()
Turtle.Turn(-aci * 2)
AgacCiz()
Turtle.Turn(aci)
mesafte = Stack.PopValue("mesafte™)
Turtle.Move(-mesafe)
EndIf
EndSub

| ]
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Stack:

Degerleri depolamanin
yolunu saglar.Yiginin en
tepesine bir deger
gonderebilir ve oradan
alabilirsiniz.




PushValue:
Belirtilen yiQina bir
deQer atar.
PushValue(yigin adi,

atanan deger)
seklinde kullanilir.




PopValue:
Belirtilen yigindan
deger alir.




s

Flickr’dan Fotograf Almak ‘r“; va) /

P

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black”
GraphicsWindow.MouseDown = Tiklatinca
Sub Tiklatinca

toto = Flickr.GetRandomPicture( mountains, river"™)

GraphicsWindow.DrawResizedImage(foto, &, &, 648, 488)
EndSub



Flickr:

Flickr fotograf
servisine erisimi
saglar.




GetRandomPicture:
Belirtilen bir etiket

dogrultusunda rastgele bir
fotografin URLsini belirtir.
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DrawResizedlmage: {&%?/
Hafizadaki belirtilen bir “ ‘
resmi belirtilen boyutta
ekrana cizdirir.

DrawResizedlmage(ad,
X, ¥, genislik, yukseklik)
seklinde kullanilir.
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Raket Oyunu

GraphicsWindow.BackgroundColor = "DarkBlue”
raket = Shapes.AddRectangle(128, 12)

top = Shapes.AddEllipse{156, 16)
GraphicsWindow.MouseMove = FareHareket

-

X = €

—

¥ =&
deltaX 1

deltay = 1
Calistir:

X = x + deltaX

vy = vy + deltay

gw = GraphicsWindow.Width

gh = GraphicsWindow.Height

X »= gw - 16 or x <= 8) Then

deltaX = -deltaX

Then

tay = -deltay

(

a

11
f (y <= @)

el

I

X = Shapes.Getleft (raket)
= gh - 28 and x »= rX and x <= rX + 128) Then
-deltay

Shapes.Move(top, x, ¥)

Program.Delay(5)

If (v < gh) Then

Goto Calistir

EndIf
GraphicsWindow.ShowMessage(“Kaybettiniz", "Raket™)
Sub FareHareket

raketX = GraphicsWindow.MouseX

Shapes.Move(raket, raketX - &
EndSub

68, GraphicsWindow.Height - 1

3y
=4

M Small Basic Graphics Window

- S(=]E3

Raket  [X)

Kaybettiniz

Tamam
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Renkler



Kirmizi

IndianRed

Crimson #DC143C

Red #FFO000

FireBrick #B

DarkRed #3B0000




Pink H#FFCOCB

LightPink #FFBOC1
HotPink HFFE65B4

DeepPink HFF1493

MediumVioletRed HCT71585

PaleVioletRed H#DB70S3




Turuncu

Coral HFF7F30

Tomato #FFHb347

OrangeRed #FF4500

DarkOrange #FFBC00

Orange #FFASDO




Gold H#FFD700

Yellow H#FFFFOO
Ll'ght"r’ellﬂw H#FFFFED
LemonChiffon #FFFACD

LightGoldenrodYellow | #FAFAD2

PapayaWhip #FFEFDS
Moccasin HFFE4BS
PeachPuff #FFDABS
PaleGoldenrod H#EEESAA

Khaki HFOEBEC




Mor

Lavender HEGEGFA BlueViolet H#BA2BE2

DarkViolet #9400D3

DarkOrchid #9932CC

DarkMagenta #BB0O0EB

Orchid #DAJ0Do

Purple H#B00080

Fuchsia #FFOOFF Indigo #4B0032

Magenta H#FFOOFF SlateBlue #BASACD

MediumOrchid #BASSD3 DarkSlateBlue #483D8B

MediumSlateBlue #7B68EE

MediumPurple #9370DB



GreenYellow H#ADFF2F #008000

Chartreuse #TFFFOO DarkGreen #006400

LawnGreen #7CFCO0 YellowGreen HI9ACD32

OliveDrab #OBEE23
Olive #308000

PaleGreen DarkOliveGreen #556B2F

LightGreen

DarkSeaGreen #BFBCEF
LightSeaGreen #20B2AA

MediumSeaGreen 3CB37 DarkCyan #008B3B

SeaGreen F2E8hB. Te: #003080

ForestGreen



Mavi

Agua #O0FFFF SkyBlue #87CEEB
Cyan #00FFFF LightSkyBlue #B7CEFA
LightCyan HEOFFFF DeepSkyBlue #00BFFF
PaleTurguoise #AFEEEE DodgerBlue #1E90FF
Aguamarine #7FFFD4 CornflowerBlue #6495ED
Turguoise #40EODO MediumSlateBlue #7B6BEE

DarkTurquoise #00CED1
CadetBlue #OF9EAD
SteelBlue #4082B4
LightSteelBlue #BOCADE
PowderBlue #BOEDEG
LightBlue #ADDBEG

RoyalBlue
Blue
MediumBlue
DarkBlue

MNawvy

MidnightBlue

#4169E1

#0O000FF

#0000CD

#00003B

#0O00030




Kahverengi

Cornsilk #FFFEDC
BlanchedAlmond #FFEBCD
Bisque HFFE4CAH

MavajoWhite #FFDEAD
Wheat #FSDEB3

RosyBrown

Goldenrod
DarkGoldenrod

Peru

Chocolate

SaddleBrown
Sienna
Brown

Maroon

#DAAS20
#B3360B
HCD&33F
#D2691E
#3B4513
HADS22D
HAS2A2A

#300000




Beyalz

White HFFFFFF Beige HFSFaDC
Snow HFFFAFA OldLace #FDFSEG
Honeydew #FOFFFO FloralWhite #FFFAFO

MintCream H#FSFFFA Ivory #FFFFFO

Azure H#FOFFFF AntiqueWhite HFAEBD7
AliceBlue HFOFBFF Linen H#FAFDED
GhostWhite #FBF8FF LavenderBlush #FFFOFS

WhiteSmoke #FSF5F5 MistyRose #FFE4EL

Seashell #FFFSEE




Gri

Gainsboro #DCDCDC
LightGray #D3D3D3
Silver gC0C0Co

Gray

DimGray

LightSlateGray

SlateGray
DarkSlateGray
Black

#303080

#696965

# 778899

#703090

#2FAFAF




KAYNAKLAR

» Microsoft resmi sitesinde yayinlanan Introducing Small
Basic dosyasindan,

» Microsoft Small Basic programi icerisindeki tanitimlardan
yararlaniimistir.

Hazirlayan: durmusali cilas

Bilisim tekenolojileri ogretmeni



