SMALL BASIC CALISMA NOTLARI
Yazilim, kullanicidan gelen istekleri nasil yapacagini bilgisayara anlatan ve ona yol gosteren komutlar biitiiniidiir.
Programlama dilleri 6rnek : C# , C++, Visual Basic, |#, Java, Pascal, Java Script, Phyton, Delphi

Small Basic de yazdigin kodlar1 ¢alistirmak i¢in klavyeden F5 tusuna basabilir veya ara¢ cubugunda bulunan Calistir diigmesini
tiklayabilirsin.

Small Basic Boliimleri:
A-Arag¢ Cubugu

B-Kod Diizenleyici = —
. . i GraphicsWindow
C-Small Basic Giinceleme % Gota Grafik penceresi girdi
" Kt
< l Graphicswindow ::n;klsi):anlanyla ilgili
grafikler saglar.
Harf Duyarl Kodlama: Bu 6zellik ile bir komutun ilk harfini yazdiginda o harfle ilgili ol Ormegin, bu sini

% ImageList kullanarak gemberler
T Math ve g¢gen gizip, iglerini

baslayan tiim komutlar listelenir.

Yazdigimiz kodlar1 CTRL + S tuslarina beraber basarak veya ara¢ gubugunda bulunan Kaydet diigmesini tiklayarak kaydedebiliriz.

Komutlar Listesi :
TextWindow : Small Basic programinda ekrana yazi yazmak, mesaj vermek, yazinin rengini, arka planini degistirmek gibi islemleri
yapmak i¢in kullanilan komuttur.

WriteLine : TextWindow komutunun bir 6zelligidir. Yazi ekranina bir satir metin yazmak i¢in kullanilir. Metin ekrana yazildiktan
sonra imle¢ bir satir alta gecer. TextWindow.WriteLine (“Merhaba Diinya”)

Write : TextWindow komutunun bir 6zelligidir. Yazi ekranina bir satir metin yazmak i¢in kullanilir. Metin ekrana yazildiktan sonra
imleg bir satir alta gegmeden yazinin yaninda bekler. TextWindow.write (“Merhaba Diinya”)

Backgroundcolor:Textwindow ekranina yazilacak yazinin arkaplan rengini degistirir.  textwindow.backgroundcolor="red”
Foregroundcolor: Textwindow ekranina yazilacak yazinin rengini degistirir.  textwindow.foregroundcolor="yellow”

Read: Textwindow ekraninda kullaniciya bir metin-yazi girmesini saglar. Girilen yazi-metin ekrandan okunup degiskene
aktarilabilir.
Ornek : Textwindow.Write(“Adiniz1 giriniz: “)

isim= Textwindow.Read()
Readnumber: Textwindow ekraninda kullaniciya bir say1 girmesini saglar. Girilen say1 ekrandan okunup degiskene aktarilabilir.
Ornek : Textwindow.Write(“Liitfen yasiniz giriniz = )

yas= TextWindow.ReadNumber()

isletim Sistemi : Bir bilgisayardaki en temel ve 6nemli yazilim isletim sistemidir. Bir isletim sistemi olmayan bilgisayara baska
program yiikleyemezsin.
isletim Sistemine Ornek : Microsoft Windows, Linux, Unix, Android, I0S, Mac OS, Symbian.

Yazilim Hatalari : Yazilimlarda 2 tiir hata ile karsilasabiliriz; kodlama hatalari ve mantik hatalar1. Mantik hatalarinda program
calisir ancak kodlama hatalarinda program hata vererek calismay1 durdurur.
Hatali Kod 6rnegi : Textwindo.write(“selam”) - Yazim hatasi yapilmistir. Dogru yazim : Textwindow.write(“selam”)

GIRDI - ISLEM - CIKTI - DEPOLAMA
Girdi: Bilgisayar1 kontrol etmek icin kullanilan verilere denir. Bilgisayarlar ancak kendilerine séylenen seyleri yapan araglardir.
Girdi-Giris Araglar1 Ornekleri : Fare , klavye, mikrofon, joystick, dokunmatik ekran, webcam, tarayici

islem : Bilgisayarlar en temelde girdi olarak gelen veriyi isleyerek calisiyorlar. Gelen veriler iizerinde cesitli hesaplamalar
gerceklestirirler. Veri Islem Araglar1 Ornekleri : Islemci (CPU), Ses kart1, Ekran Karti, Gegici Bellek (RAM)

Cikt1 : Girdi araglar tarafindan génderilen ve islenen veriler ¢ikti olarak kullaniciya sunulur. islenen verilerin sonuglarinin
kullaniciya gosterilmesi icin cihazlar kullanilir. Veri Cikti Araglart Ornekleri : Ekran(Monitér), Yazici, hoparlér, kulaklik

Depolama: Girdilerin islenmesinin ardindan olusan ¢iktilarin daha sonra kullanim i¢in saklanmasidir. Veri depolamak i¢in ¢esitli
cihazlar kullanilir. Veri Depolama Araclar1 Ornekleri : Sabit Disk ( Harddisk), CD-DVD-Blueray, USB bellek, harici disk

VERI TURLERI: Tam say1 ( 1-5-2569) , Ondalikhi say1 (1,5 - 4,67 - 567,841) , Metin (“okul” - “kirmizi araba” - “benim yasim 15”)

Degisken : Bir bilgisayar programinin ¢alisma siiresince gereksinim duydugu verileri depolamak i¢in kullandigi bir tiir nesnedir.
Degisken Kullanimina Ornek : isim="Onur”
Textwindow.Writeline(isim) - Ekrana Onur yazar.



Degisken Kullanimi Ornekleri
Dogru 6rnek Yanhs 6rnek Aciklama
isim 1s1m Tiirkge karakter kullanilmaz
Sayil 1.sayi Say1 ile baslamaz.
Kullanici_adi Kullanic1 adi Bosluk kullanilmaz.

Degiskenlerde Sayisal Degerleri Kullanmak: Tanimladigimiz degiskenlere sayisal degerler atayabiliriz. Ornek: Sayi1=5

KOSUL VE DALLANMA

Kosul ve dallanma ile programin akisini istedigimiz gibi degistirebilir, duruma gore bazi kodlarin ¢alismasini saglar veya
engelleyebiliriz.

Kosul Komutu: Degiskende saklanan bir verinin sahip oldugu degere gore karar vermek i¢in kullanilir.

Ornek: if (Clock.Hour > 12 ) Then // Eger saat 12 den biiytikse
TextWindow.WriteLine(“glinaydin”) // Ekranda giinaydin Yazar
Else //Saat 12 den biyiik degilse
TextWindow.WriteLine(“iyi aksamlar”) // Ekranda iyi aksamlar Yazar
Endif //Kosulu sonlandirir.
Dallanma: Programin akisini yukaridan asagi veya asagidan yukari degistirmemizi saglar.
Ornek: degisken =1 //Bir degisken tanimladik ve 1 degerini atadik.
Basla: //etiket tanimladik. Basla.
TextWindow.WriteLine(degisken) //Ekrana degiskenin degerini yazdirdik
Degisken = degisken + 1 //degiskenin degerini her defasinda 1 arttirdik.
If (degisken < 5) then // degisken 5 ten kiiciik oldugunda calistirdik.
GoTo basla // yukaridaki kosul dogru oldugunda basla etiketine yonlendirdik.
Endif // if kosul ciimlesini sonlandirdik.

Doéngii: Bir veya daha fazla satir1 belli bir sayida veya belli bir kosul yerine gelinceye kadar ¢alistirma imkani verir.
Dongii Cesitleri: * For Dongiist

* While Dongilist
For Dongiisii: Bir veya daha fazla satir1 belli bir sayida calistirmak i¢in kullanilir.

Step: Artis (adim sayisi).

Kullanimau: For degisken adi=ilk deger To son deger Step Artis miktar1
Tekrar edilecek kod satir1
EndFor

Ornek:

//degisken adinda bir degisken tanimladik ve 1 baslangig degerini verdik
For degisken =1 To 10 Step 3 son degerimizi ise 10 olarak belirledik artis miktarini ise 3 olarak belirledik.
TextWindow.Writeline(degisken) //Ekrana her seferinde degiskenin degerini yazdirdik.
EndFor //Déngiiyli sonlandirdik.

While Déngiisii: Bir veya daha fazla satir1 belli bir kosul yerine gelinceye kadar ¢alistirmak i¢in kullanilir.

Kullanimi: degisken adi= deger

While (kosul)
Tekrar edilecek kod satir1

EndWhile
degisken=1 // degisken adli degiskene 1 degerini verdik.
While (degisken<=10) / /degiskenin degeri 10’a esit veya kiglk oldugu stirece galisir.
TextWindow.WriteLine(degisken) // Ekrana her seferinde degiskenin degerini yazdirdik.
Degisken = degisken + 3 // degiskenin degerini her seferinde 3 arttirdik.
EndWhile // Déngliyu sonlandirdik.

Dikkat!

e For dongiisiinde artis miktarini Step komutu ile yapabilirken While dongiisiinde bdyle bir komut mevcut olmadigi i¢in

kendimiz degerini arttirmaliy1z.
e  While dongiisii doniis sayisinin ilk bastan belli olmadigi durumlarda kullanighdir.



GRAFIKLERLE CALISMAK:
GraphicsWindow nesnesi ile ekrana ¢esitli sekiller ¢izebilir ve bunlari renklendirebiliriz.
GraphicsWindow’un dért 6nemli 6zelligi:

v" BackgroundColor //Arka zemin rengi
v’ Title //Bashk

v Width //Genislik

v" Height / /Yiikseklik

Ornek

GraphicsWindow.BackgroundColor ="Yellow” //Zemin rengini sar1 yaptik.
GraphicsWindow.Width = 300 //Pencere genisligini 300 piksel olarak ayarladik.
GraphicsWindow.Height = 300 // Pencere yiiksekligini 300 piksel olarak ayarladik.
GraphicsWindow.Title = “Ilk Cizgim” //Programimiza bir baslik ekledik.
GraphicsWindow.PenWidth = 10 //Cizginin kalinligini 10 piksel yaptik.
GraphicsWindow.PenColor = “Blue” //Cizgi rengini mavi yaptik.

GraphicsWindow.DrawLine(10,50,100,150) //Olusturacagimiz ¢izginin baslangi¢ ve bitis koordinatlarin belirledik.

Farkli Geometrik Sekiller

v" DrawRectangle //Ici bos dikdértgen cizmek icin kullanilan komut.
v FillRectangle //I¢i dolu dikdértgen ¢izmek igin kullanilan komut.
v' DrawEllipse //Ici bos elips cizmek icin kullamlan komut.
v FillEllipse //ici dolu elips ¢izmek i¢in kullanilan komut.
v" BrushColor //Sadece ¢izgi rengini degil ¢izginin icinde kalan alaninda rengini belirler.
Ornek:
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GraphicsWindow.BackgroundColor ="Yellow” //Zemin rengini sar1 yaptik.
GraphicsWindow.Width = 300 //Pencere genisligini 300 piksel olarak ayarladik.
GraphicsWindow.Height = 300 // Pencere yiiksekligini 300 piksel olarak ayarladik.
GraphicsWindow.PenColor="Blue" //Cizgi rengini mavi yaptik.
GraphicsWindow.DrawRectangle(10,50,30,25)  //igi bos dikdértgenin kordinatlarini uzunluk ve yiikseklik élgiilerini belirttik.
GraphicsWindow.BrushColor="Red" //Fir¢a rengini kirmizi yaptik.
GraphicsWindow.FillRectangle(20,80,30,25) //Ici dolu dikdértgenin koordinatlarini uzunluk ve yiikseklik dlciilerini belirttik.
GraphicsWindow.PenColor="Black" //Cizgi rengini siyah yaptik.
GraphicsWindow.DrawEllipse(30,110,30,25) //Ici bos elipsin koordinatlarini uzunluk ve yiikseklik dlciilerini belirttik.
GraphicsWindow.BrushColor="White" //Fir¢a rengini beyaz yaptik.
GraphicsWindow.FillEllipse(40,140,30,25) //ici dolu elipsin koordinatlarini uzunluk ve yiikseklik élcilerini belirttik.

GraphicsWindow.Show() : Small basic programlama dilinde grafikleri ¢izebileceginiz pencereyi goriintileyebilirsiniz.
Piksel Nedir? Dijital goriintiler, yatay ve dikey bicimde yan yana siralanmis noktalardan olusur. Bu noktalara piksel denir.

Orn : 1920 x 1080 piksellik ekran ¢ozinirlGgi
Her piksel ekranda ( X,Y) gibi bir adreslemeye sahiptir.
Drawline komutu, olusturacagi ¢izginin baslangig x,y ve bitis x,y degerlerini ister.

Small Basic Graphics Wi

GraphicsWindow.DrawlLine (%O , SOj 100, 159)

\
\ Y

Baslangic
XY

Bitis
XY




Kaplumbaga ile Programlama

Turtle. Show() : Grafik penceresinde bir kaplumbaga gosterilir.

Turtle.Move(150) : Kaplumbaga 150 piksel hareket eder (Move—> Hareket ekmek). Parantez icindeki sayi kadar pixel ilerler.
Turtle. TurnRight() : Kaplumbagayi saga 90 derece dondriir.

Turtle. TurnLeft() : Kaplumbagayi sola 90 derece dondurdir.

Turtle. Turn (45) : Turn komutu kaplumbaga nesnesinin yonini parantezin icine yazilan a¢i deger kadar saga dondrir. Eger
kaplumbagayi sola dogru dondirmek istiyorsaniz Turtle.Turn(-30) gibi, parantezin icine eksi — isareti koyarak bir a¢i degeri
yazmalisiniz.

Ornek:

Turtle.Move(100)
Turtle.TurnRight()
Turtle.Move(50)
Turtle.Turn(-30)
Turtle.Move(100)

Rastgele Renk Uretme: GraphicsWindows nesnesinin GetRandomColor() metodu her calistirildiginda rastgele bir renk tretilir.

Alt Programlar (Subroutine)

ingilizcesi Subroutine olan Altprogramlar, program icerisinde tekrar tekrar yazmak zorunda kaldigimiz kodlari sadece bir defa
yazarak, birden fazla kullanmamiza izin verirler. Altprogramlar kullanmanin avantaji yazdigimiz kodlari daha rahat okunabilir
hale getirmesidir. Sub anahtar kelimesiyle baslar EndSub anahtar kelimesiyle biter. Alt programlarin sonunda () parantezler

vardir.

Ornek:

ZamaniEkranaYaz()

Textwindow.writeline(“Yukarida suanki saat yaziyor.”) - CAUsers\gllsen\AppData\Local\Temp\tm
15:23:57
Yukarida suwanki saat vaziyor.

Sub ZamaniEkranaYaz Press any key to continue...

Textwindow.Writeline( clock.time) -
EndSub
Diziler (Array)

Birden fazla degiskende tutulabilecek degerleri tek bir degisken icinde depolamamizi saglar. Dizileri, sadece ilgili ve benzer
degerleri, ayni degisken ismi altinda depolamak icin kullaniriz. Degisken adindan sonra koseli parantez [ ] icinde verdigimiz
sayl, bunun dizi tlriinde bir degisken oldugunu gosterir.
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Kullamimi = ogrenci_bilgisi [0] ="onur” ogrenci_bilgisi dizi degiskenin 0,1 ve 2

ogrenci_bilgisi [1] =90 boélimlerine gerekli bilgileri kaydediyoruz.

ogrenci_bilgisi [2] =80

Bilgisayarla Etkilesim

Event (Olay): Kullanicinin bilgisayarla etkilesim kurmasini saglayan fareyi tiklama, ¢ift tiklama, sag tiklama, klavyeden tusa
basma gibi olaylara event (olay) denir.

Grafiksel Kullanici Arayiizii: Windows benzeri, kullanicinin bilgisayarla etkilesiminin gorsel nesneler ile saglandigi ortamlara
grafiksel kullanici araylzii (Graphical User Interface — GUI ) adi verilir.

GraphicsWindow.MouseDown

GraphicsWindow.MouseUp

GraphicsWindow.MouseMove

GraphicsWindow.KeyDown

GraphicsWindow.KeyUP



Ornek:

GraphicsWindow.MouseDown= FareTiklandiginda  //fareye basildiginda altprogram calisiyor

Sub FareTiklandiginda
GraphicsWindow.BackgroundColor=GraphicsWindow.GetRandomColor()

EndSub

BiR BiLGISAYAR PROGRAMINI ADIM ADIM PLANLAMAK
TUm Uretim slrecleri 4 ana asamadan olusur;

1-Analiz

2-Tasarim

3-Gelistirme (Uretim)

4-Test

1-Analiz: Yazilim gelistirmenin ilk adimi, ¢6ziim gelistirmek istedigimiz problemi tiim yonleriyle incelemektir.

Bu surecte;

-Gelistirilecek yazilimi kullanacak kisilerle gériisme yapilarak istekleri ve problemleri ortaya ¢ikarilir,
-Gelistirilecek yazilimi kullanacak olan sirketin veya kurumun yetkililerinden programla ilgili beklentileri 6grenilir,
-Yazilimin hangi isleri yapacagi ortaya ¢ikarilir,

-Gelistirilecek yazilimin ¢alisacagi bilgisayarlarin islem yapma ve hafiza kapasiteleri incelenir.

2-Tasarim: Analiz asamasinda elde edilen bilgiler dogrultusunda nasil bir yazilim gelistirecegimize karar veririz.
-Bittiginde nasil bir program olacagini bu asamada kagit Gzerinde gorebiliriz,

-Tim metot ve 6zellikler listelendiginden atlanilan herhangi bir 6zellik olup olmadigini kontrol edebiliriz,
-Birbirini tekrarlayan metot ve 6zellikler olup olmadigini gérebiliriz,

-Benzer kod icerecek metot ve 6zellikler i¢in alt programlar kullanmaya kara verebiliriz.

Akis Semasi: Yazilimin, kodlamaya baslamadan dnce nasil ¢alisacagini belirleyebilmek icin Akis Semalari kullanilir.

3-Gelistirme: Bu asamada bilgisayar programcilari yazimi kodlarla gelistirmeye baslarlar.

4-Test: Programcilardan baska birilerinin de yazilimi kullanmasi ve kurcalamasidir. Test asamasi, blytik yazilim projelerinde
temelde 2 asamada gerceklestirilir;

-Alfa Test

-Beta Test

Alfa Testi: Programi yapan ekibin disinda baska sirket veya kurumlarda g¢alisan uzmanlarin, yazilimi amacina uygun olarak
kullanarak, ortaya ¢ikabilecek hatalari ve eksikleri programi gelistiren ekibe bildirmesi calismasidir.

Beta Testi: Bilgisay programini satin alabilecek kisilere, yazilimin {cretsiz olarak verilmesi ve bu kisilerin programi belirli bir
sure kullanmalarini saglamaktir.
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TUM 6.SINIFLAR ORTAK SINAV OLACAKTIR.

SINAVDA SADECE SMALL BASICTEN SORULAR OLACAKTIR. SINAV SORULARI TEST OLACAKTIR.
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