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Bilgisayarlar bir cok alanda kullanilan, hizli ve dogru hesaplama yapabilen gelismis
elektronik aygitlardir. Ginimuz teknolojisindeki gelisme ile birlikte bilgisayarlarin hizi
artarken boyutu kuglilmeye baslamistir. Ayrica islem glcinin yaninda giris ve ¢ikis
birimlerindeki bazi yenilikler ile kullanicilar bilgileri ve istekleri bilgisayara daha rahat
iletebilmekte, daha gorsel ve farkli duyulara hitap eden ¢iktilar alabilmektedir. Cogu
uzman tarafindan MO 2700-2300 yillarinda kullanilan Abakiis (solda) ilk bilgisayar olarak
isaret edilmektedir. 1900 i yillarda Yunanistan aciklarinda bulunan ve MO 27 de
kullanildigi dustinilen Antikythera Mekanizmas: (ortada) o donemlerde gezegenlerin
pozisyonlarini hesaplamakta kullanildigi belirlenmistir. Mekanik parcalar iceren bu tur
cihazlar belirli bir amaca hizmet etmeleri icin tasarlanmislardir. Daha sonradan
kullanicilar tarafindan programlanarak hesaplama yapan Babbage’'nin Fark Makinesi
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(1833) (sagda) bilgisayarlarin atasi olarak kabul edilmistir.

Mekanik parcalardan olusan bu makineyi yaklasik 100 yil sonra uretilen ve hem mekanik

hem de elektronik parcalardan olusan Z3 (1938) izlemistir. 1930 larda ise ilk
programlanabilir dijital bilgisayar Colossus tanitiimistir. Bu bilgisayarlarda ginimuz
bilgisayarlarin temelini olusturan transistorlerin atasi vakum ttipleri kullaniimistir.

Colossus'u takiben 1946 daha hizli v
Amerikan ordusu tarafindan balistik hesaplamalarda kullanilan bu bilgisayar buytk bir

e daha esnek olan ENIAC (yukarnda) duyurulmustur.

salonu kaplayacak buyuklikteydi. 1980 lerde kisisel bilgisayar (Personel Computer [PC])



kavrami ile bilgisayar ticari kurumlara, okullara ve evlere girmeye baslamis ve bu stireg
hizli bir sekilde devam etmistir. Bu yillarda 10 MHz olan bilgisayarlarin hizlari oldukga
artmis ve ¢ok hizli islem yapar duruma gelmistir. Bilgisayarlarin hizlanmasi ve
gelismesiyle birlikte bilgilerin kaydedilmesine olanak saglayan depolama alanlarina
ihtiya¢ duyulmus ve bu amaca hizmet eden Hard Disk Drive (Hard Disk Surlcusu) adinda
depolama urdnleri gelistirilmistir. Gerek duyulan saklama alaninin azligi ve eldeki mevcut
teknoloji nedeniyle ilk HDD (Hard Diskler) oldukca blylk ve az kapasiteye sahiplerdi.
Her gecen glin daha fazla alana ihtiya¢ duyulmasi nedeniyle hizli bir sekilde kapasiteleri
artmaya baslamistir. Bunun aksine ise boyutlar giderek ufalmistir. 1950°li yillarda bir
dolap buyukliginde olan depolama birimleri (asagida solda) ginimuzde bir pulun 4 te
1 blyukligine (asagida sagda) gelmistir.

Boyu ufalirken kapasiteleri ise binlerce kat artmistir. Ginimuzde media adi altinda
yer alan resim, mizik ve videolar depolama birimlerinde en ¢ok yer kaplayan
kaynaklardir. Bilgisayarda bir harfin kapladigi blyuklik 1 byte'tir ve bu bilginin
buyuklagu:

1024 Byte = 1 Kilobyte (kb)

1024 kb = 1 Megabyte (Mb)

1024 Mb = 1 Gigabyte (Gb)

1024 Gb = 1 Terabyte (tb)
seklinde birbirinin 1024 kati seklinde birimlerden olusur.

Kisisel bilgisayar (PC - Personel Computer) gesitli kissmlardan olugsmaktadir. Bu
kisimlar hesaplamalarin, islemlerin yapildigr ana islemci (CPU), bilgisayarin Urettigi ya da



baskalarinin trettigi bilgilerin saklandigi depolama birimleri (Sabit veya harici diskler),
kullanicilarin bilgisayara isteklerini ilettigi veri gerisini yaptiklari giris birimleri (Klavye ve
fare) ve islenen/bulunan bilgilerin kullanicaya gosterildigi ¢ikis birimleri (Ekran, printer,
hoparlor vs) kisimlarindan olusmaktadir. Bilgisayar donanim (Hardware) ve yazilim
(Software) kisimlarindan olugsmaktadir. Donanim elektronik diizeneklerin her birine ya da
timune denilmektedir. Yazilim ise bu donanimin galismasi icin programcilar tarafindan
yazilan ve bilgisayarin belli bir amaca hizmet edecek sekilde calismasina yarayan
komutlar dizisidir. Ginumuz bilgisayarlari ilk alindiklarinda sadece donanim olarak
gelmezler. Uzerinde donanimin calismasi, kullanicilarin program yiikleyebilmesi icin bir
yazilimla birlikte gelirler. Bilgisayar acildiginda otomatik olarak ytklenen ve insanlarin
bilgisayar kullanmasina yarayan bu yazilimlara isletim sistemi adi verilmektedir. isletim
sistemi olmayan bir bilgisayar hic bir ise yaramamaktadir. isletim sistemleri bilgisayari
calisir vaziyete getirmekle birlikte iclerinde basit islerin yapilabilecegi bazi programlari da
icerebilmektedir (Hesap makinesi, not defter, takvim vb.). Ancak bu programlar cok
karmasik islemler icin tasarlanmadiklar icin yetersiz kalirlar. Bu nedenle kullanicilar
bilgisayarlarina hangi amacla kullanilacaklar ise ona ydnelik yazilmis 6zel programlari
(Resim isleme, mimari ¢izim yapma, oyun vb.) bilgisayarlarina kurmak zorundadirlar. Bu
Ozel programlar bilgisayar alindiklarinda tzerinde kurulu gelmezler. Bilgisayar igin belli
bir Gcret 6deyen kisi bu tlr programalar igin de belli bir bedel 6demesi hatta baz
durumlarda isletim sistemi igin bile 6deme yapmasi gerekmektedir. Yazilimlarin fikir ve
sanat eseri ¢ercevesinde incelendiginde belli bir emegin karsiligi oldugu her ne kadar
gozle gordlur elle tutulur olmasalar da ciddi bir cabanin trini oldugu akildan
¢ikarilmamalidir. Bu nedenle bu yazilimlarin korsan olarak yiklenmesinden ziyade
Ucretinin 6denerek lisansli olarak bilgisayara kurulmasi gerekmektedir. Ancak bazi
programlar Ureticileri tarafindan kullanicilarin para 6demeden kullanabilmesi igin
yazilmiglardir. Bu tir programlar internetten rahatlkla bulunabilir ve bilgisayara
kurulabilirler. Bu programlara Freeware adi verilmektedir. Genellikle belli bir amaca
hizmet eden ve para ddenerek bilgisayara kurulabilen programalarin Freeware

alternatifleri vardir.



internet ve Web Tasarimi

GUnUmiuzde iletisim en parlak donemini yasamaktadir. Bunun en basta gelen
araclarindan bir tanesi medya, digeri ise internettir. Medya kaynakli iletisimin de alt
yapisini internet olusturdugu distinildiigiinde internet olgusunun giinimiiz temel
iletisim araci oldugu rahathkla sdylenebilir. Bilgisayarlari birbirine baglayan bu buyuk ag
(network) sayesinde telefon gorismeleri, TV yayinlari yapilmakta, anlik olarak
haberlesebilmekte, paylasilan haberler ile diinyada olan biten aninda
dgrenilebilmektedir. internet sayesinde diinya anlik olarak bilgiye erisme acisindan
kacguk bir koye donismustur. Ancak internette olusan bu bilgi bagimsiz kurum ya da
kuruluslar tarafindan olusturabilecegi gibi tarafli kurum kurulus veya kisiler tarafindan da
olusturulabileceginden elde edilen bilginin dogrulugu veya gercekligi her zaman igin
sorgulanmasi gereken bir olaydir. Bu nedenle internetten elde edilen bilgilerin glvenilir
kaynaklardan elde edilmesi buylk dnem tasimaktadir. Bir sekilde insanlarin internetten
faydalanmasi beraberinde suclari da beraberinde getirmektedir. Neredeyse kontrolsiiz
bir bilgi yigini ve iletisimi olan internette dolandiricilik olaylari da ¢ok sik gorilmeye
baslanmistir. Kurumlar gerekli 6nlemleri almasina ragmen kullanicilardan kaynaklanan
hatalardan dolayi her gun ytzlerce kisi dolandiriimaktadir.

Bilgi alis verisi yapilan internet agina sadece bilgisayarlar mi baglanmaktadir? Bu
sorunun cevabi kesinlikle hayirdir. Ev otomasyonlar, muzik sistemleri, televizyonlar, cep
telefonlari, hatta artik arabalar bile internete baglanma noktasina gelmistir. Bilgisayarlar
dahil internete baglanan her cihazin o cihaza 6zel, onu bulundugu agda tanimlayan ve
sayilardan olusan bir IP (Internet Protocol) adresi vardir. IP adresinin asil gorevi iletisime
gececek olan cihazlarin birbirlerini milyonlarca cihaz icinde bulmasidir. Ayrica internet
uzerinde islenen suclarda IP adresinden sucu isleyen cihaz dolayisi ile kisi rahatlikla
bulunabilir. internete baglanan her cihazin -ki bu bir televizyon, miizik sistemi veya
telefon da olabilir- zorunlu olarak bir IP adresi vardir. Bu cihazlara IP adresini bagh
olduklari bir st ag cihazi belirlemektedir. Ornegin evinizde kullandiginiz bilgisayar ya da
akillr internet televizyonuna IP adresini internete ¢ikmaniza yarayan modem vermekte,
modemin IP adresini ise belli bir tcret karsihgi hizmet aldiginiz internet servis saglayici
(ISP) sirketi belirlemektedir. Bu hiyerarsik bir siralamadir.

internet diinya capinda bir agdir. Dinyanin herhangi bir yerindeki bilgisayar diinyanin
baska bir ucundaki bilgisayara baglanabilir. Ancak bazi aglar vardir ki tim duinyaya acik
degildir. Ornegin bankalarin kendi icinde kullandigi ve tim hesap islerinin tutuldugu
bilgisayarlar tim diinyaya acik degildir, sadece bu kurum icinde bilgisayarlar birbirine
baglidir, yani kapali bir agdir. Bu bankanin kullanicilarina sagladigi sinirli bankacihk
islemlerinin haricinde asil hesaplarin tutuldugu bilgisayarlara disaridaki bilgisayarlarin
baglantisi yoktur. Bu kapali aglara intranet ad verilir. Bu aglara 6rnek olarak askeri
kurumlarin kullandigi birbirine bagli bilgisayarlar da 6rnek verilebilir. Bilgisayarlarin
bulundugu fiziki konuma gdre yan yana veya ayni binada bulunan bilgisayarlar ayni



baglantiyr paylasiyorsa lokal ag icindedir ve buna lokal aglar LAN (Local Area Network)
adi verilir. Eger bagli olan bilgisayarlar fiziki olarak birbirlerinden uzak ise (6rnegin farkl
bina, mahalle, sehir veya Ulke) ve birbirine baglanmasi icin 6zel cihazlar ve abonelikler
gerektiriyorsa bu aglara ise uzak aglar WAN (Wide Area Network) adi verilir. Daha iyi
anlasiimasi agisindan su 6rnek verilebilir. Bir internet kafede birbirine bagli
bilgisayarlarda oyun oynayan insanlar lokal ag (LAN) icindedir. iki ayri internet kafede
birbiri ile oyun oynayan insanlar ise uzak ag (WAN) icindedir. iki ayri kafeyi birbirine
baglayan internettir. Eger internet kesilirse yani WAN baglantisi koparsa (6rnegin
modem bozulursa) iki ayri kafenin baglantisi da dogal olarak kopar ancak insanlar ayni
kafe icinde dahil olduklari lokal agda (LAN) bulunan arkadaslari ile oyun oynamaya
devam edebilirler. internette yapilan farkli isler icin farkli iletisim protokolleri vardir.
Milyonlarca cihazin bagh oldugu internet cok biiyiik bir agdir. internet icinde akan veri
ayni yapida degildir. Ornegin elektronik posta génderme ve alma ayri bir protokol
kullanirken, dosya paylasma ayri, sesli ve videolu iletisim ayri, web sayfalarina géz atma
ayr bir protokol gerektirmektedir. Bu protokoller baglanan iki bilgisayar arasinda nasil
bir haberlesme olacaginin kurallarini icerir ve ¢ok karmasik bir yapidadir. Ancak
kullanicilarin kullandiklar bilgisayar programlari bu protokol baglantilarini otomatik
yapmakta ve kullaniciya hic bir zaman bu zorluk yansitilmamaktadir. Ornegin bir mail
programi kullanilarak e-posta génderilirken SMTP (Simple Mail Transfer Protocol),
alinirken ise POP (Post Office Protocol) protokolleri otomatik olarak devreye sokulmakta
ve haberlesme saglanmaktadir. Kullanici bu karmasik haberlesmenin triini olan sadece
gelen maili gérmektedir. Kullanici uzaktaki bir bilgisayara dosya gondermek istediginde
ise FTP (File Transfer Protocol) protokoli ile baglanti kurmakta ve dosya
gondermektedir. Web sayfalarina goz atmak icin kullanilan Microsoft Internet Explorer,
Google Chrome, Moxzilla Firefox, Apple Safari gibi internet tarayicisi programlari
(Internet Browser) ise HTTP (Hyper Text Transfer Protocol) protokolini kullanirlar. Bu
ylzden web sayfalar http:// ile baslamaktadir. Kullanicilar iletisimde kullanilan
karmasik protokol komutlarini hicbir zaman gérmezler, onlarin gordiigi sadece
gorselligi yuksek, faydali bilgiler iceren web sayfalaridir. Ancak bu ders kapsaminda
tasarimci olarak biz web sayfasi yaparken HTML (Hyper Text Markup Language)
komutlarini kullanacagiz. HTML kodlarn HTTP protokoliniin ana haberlesme dilidir ve
web sayfalarinin olusturulmasinda kullanilr.

internette bilgi hic bir zaman kablolar tizerinde kalmaz muhakkak bir bilgisayar tizerinde
barindirlmaktadir. Ornegin arkadasiniza bir e-posta attiniz, o anda arkadasinizin
bilgisayari kapali olabilir, arkadasiniza e-posta ulasmadan siz de bilgisayarinizi kapattiniz,
su anda her iki bilgisayarda kapal oldugunu dustnelim. Bir stire sonra arkadasiniz
bilgisayarini acti ve e-posta ona ulasti. Peki, bu nasil olmaktadir? Arkadasinizin e-posta
adresi arkadas@hotmail.com olsun, aslinda siz e-postayl hotmail sirketindeki bilgisayara
atmaktasiniz, postaniz bu sirketteki bilgisayarda durmakta, arkadasiniz ne zaman kendi
bilgisayarini acarsa ona buradan ulastinlmaktadir. Bu size hizmet eden bilgisayarlarin



genel olarak sunucu (server) adi verilmektedir. Sunucular hizmet verebilmeleri icin 24
saat acik tutulurlar ve hig bir sekilde kapatiimazlar, elektrik kesintilerine karsi korunurlar.
Baska bir 6rnek daha verelim; tniversitemizin web sayfa adresi http://www.adu.edu.tr
dir. Bu adresi internet tarayiciniza yazdiginizda Universitemize ait bilgilerin yer aldigr web
sayfasi bilgisayarinizda gortntilenir. Ekrana gelen bilgilerin kaynagr Gniversitedeki 24
saat actk bulunan sunucudur. Eger bu sunucu kapatilir ya da bir sekilde kendi kapanirsa
web sayfasina girmek istediginizde sunucu hatasi ile karsilasir ve sayfayi
goruntileyemezsiniz. Sunuculara bilgi almak i¢in baglanan bilgisayarlarin genel ismine
ise istemci (client) adi verilmektedir. Yukaridaki 6rnekte tniversitedeki 24 saat acik olan
bilgisayar sunucu, sunucuya baglanip oradaki web sayfasini gériintileyen sizin bilgisayar
ise istemci rollerindedir. Gunliuk yasamda kullandigimiz ve internete baglanan
bilgisayarlar, cep telefonlari gibi aygitlarin hepsi istemcidir ve 24 saat acik olan
sunuculardan bilgi almak icin kullanilmaktadir. Web sayfalarini icinde tutarak bu sayfanin
bilgilerini barindiran sunucularin ismine host adi verilir. Hazirlanan web sayfalari devaml
ulasilabilir olmasi icin hig kapatilmayan host sunuculara yiklenmek zorundadir.
Dosyalarin host sunucuya yuklenmesi FTP protokoli ile gerceklestiriimektedir. Bunun
icin bir FTP programina ve host sirketi tarafindan size verilen kullanicr ismi ve sifreye
gereksinim vardir (Bu konuda host sirketinden yardim alabilirsiniz). Bu host sunucular
ticaridir, web sayfanizi belli bir siire yayinlamak icin sizden Ucret talep ederler ve
sozlesmenizin belirli strelerde yenilenmesi gerekmektedir. Aksi halde dosyalariniz host
tan silinmekte ve siteniz artik ulasilamaz hale gelmektedir (bazi sunucular reklam karsilig
Ucretsiz hizmet verebilmektedir). Her web sayfasinin ona ulasilabilmemizi saglayan URL
adinda bir baglanti adresi vardir. Universitemiz web sayfasi URL si
http://www.adu.edu.tr dir. Nasil web sayfalarinin barindiriimasi igin host sunucusu
sirketine bir Gcret 6denmekteyse, ayni sekilde URL isminin tescillenmesi ve alinmasi
icinde belli bir Gcret 6denmektedir. Alinan bu URL size 6zeldir, bir kopyasi daha yoktur
ve belli periyotlarda s6zlesmenin yenilenmesi gerekmektedir. S6zlesme yenilenmezse
URL hizmet aldiginiz sirket tarafindan kapatiimakta ve talep olursa isim bir baskasina
satilabilmektedir. Dikkat edilecek olursa URL belli kisimlardan olusmaktadir. Bas
kisimdaki http:// bu URL nin bir web sayfasi protokoli oldugunu gdstermektedir. Daha
sonra gelen www alt alan adi (subdomain) dir. Alt alan adi istenirse kullanilmayabilmekte,
kullanildigr durumda web sayfasi sunucu yoneticisi tarafindan istenildigi gibi

isimlendirilmektedir. Ornegin bir sirketin farkli departmanlari icin
http://www.sirketim.com http://satis.sirketim.com

http://yonetim.sirketim.com alt alan isimleri kullanilabilmektedir. Verilen bu 6rnekte
asil alan adi (domain) sirketim dir (isim alinirken verilmesi zorunludur). Bu kisim web
sayfasi sahibini tanimlayan asil kisimdir. Bunu takiben ticari kurulus ise com, egitim
kurumu ise edu, hikiimet kurulusu ise gov, dernek organizasyon ise org, askeri kurulus
ise mi1 eki gelmektedir (bu kisim da isim tescillenirken verilmek zorunludur). En son ek
ise tilke kodudur, kullaniima zorunlulugu yoktur. Ornek olarak Tirkiye icin tr, italya icin



it, Fransa i¢in £r ve benzeri sekilde ¢ogaltilabilir. URL tescil edilirken sadece bir kismi
degil bir butln olarak tescillenmektedir. http://webtasarim.com
http://webtasarim.com.tr http://webtasarim.org isimleri ayri ayri tescil edilmek
zorundadir. Bazi web sayfalarinin http:// yerine https:// ile basladigini dikkat etmis
olabilirsiniz. Genelde banka, sosyal medya, 6zel haberlesme siteleri https:// protokolini
kullanmaktadirlar. Bu protokolde web sayfasina yazilan kredi karti numaralari, yazismalar,
metinler ve sayfa iceriklerinin tamami kullanici ve web sayfasi sunucusu arasinda gizli
tutulmakta ve sifrelenmektedir. Hicbir sekilde tclinci sahislar tarafindan
goruntulenememektedir. Cok kuvvetli olan sifreleme teknigi sayesinde ¢ozilmesi
neredeyse imkansizdir. Bu ne anlama gelmektedir? Bir bankanin web sitesi Gizerinden
bankacilik islemi yapmak istiyorsunuz ve adresin https:// ile baslamadigini gérdiiniiz. Bu
durumda bankanin web sitesine ulasana kadar aktarildiginiz tum ara bilgisayarlar ve
sunucularda (en basit baglantilarda bile en az 3-4 adettir) ya da araya giren koti niyetli
bilgisayarlarda istenildigi taktirde yaptiginiz tim islemler gorulebilmekte, sifreler
okunabilmekte, kredi karti numaralar alinabilmektedir. Eger gizlilik sizin i¢cin 6nemli ise
protokoliin https:// olmasina dikkat etmeniz gerekmektedir.

Bir web sayfasinin URL adresinin internet tarayicisina girilmesi ile nasil oluyor da ilgili
host sunucusuna baglanilmaktadir. Her bilgisayarin bir IP adresi oldugundan daha 6nce
bahsedilmisti. URL tescil edilirken web sunucusunun IP adresi ile URL adi eslestirilmekte
ve DNS (Domain Name Server) adi verilen buyuk sunuculara bu bilgi kayit edilmektedir.
internet tarayicisina URL yazildigi zaman DNS sunucusundan URL'nin IP adresi
bulunmakta ve bu IP adresine ait bilgisayara otomatik olarak yonlendirme yapilmaktadir.
Boylece bir web sitesine gitmek icin IP adresinin ezberlenmesine gerek kalmamakta
sadece internet tarayicisina URL girilmesi yetmektedir. Orne@in http://www.adu.edu.tr
web sayfasi sunucusunun IP adresi 194.27.38.14 tir. internet tarayicisina URL yazilip
entere basildiginda otomatikman DNS sunucusundan bu IP adresi hemen bulunur ve
bilgisayara erisilir. Adres kismina IP adresini yazarak da yine ayni sayfaya
erisilebilmektedir.

HTML Dili

HTML dili ile yazilmis bir web sayfasi <htm1> ile baslar ve </htm1> ile biter. HTML dilinde
komutlar “<...>" isareti icerinde kullanilir ve komutun bitimi ise “</...>" seklindedir.
Cogunlukla her baslama komutunun bir bitis komutu vardir (istisna olarak sadece <...>
seklinde bitisi olmayan komutlar da mevcuttur). Sayfa icindeki her komutun baslangici
ve bitisi bir kalemle birlestirildigi varsayilirsa hicbir ¢izginin kesismemesi gerekir. Eger
kesisiyorsa WEB sayfasinda hata olusur ve buyik bir cogunlukla sayfa hata vermeksizin
yanhs gorselde gosterilir.



<html>
i1k Web sayfamiz
</html>

HTML dilinin yazildigi ve sayfa dizaynlarinin yapildigi cok gelismis programlarin olmasina
karsin basit bir metin editéri bu dilin yazilmasi icin yeterlidir. Ornegin Windows isletim
sisteminin icinde bulunan “Not Defteri” programi bu calismalar igin rahatlkla
kullanilabilir. Bu program Windows'un “Baslat menusi” altindaki “Tum
Programlar>Donatilar” altinda yer alir. “Not Defteri” ile yazilan komut dizisi kaydedilirken
dikkat edilmesi gereken bir-iki nokta vardir. Kaydedilirken “Kayit turi”’nden “Tim
Dosyalar (*.*)" secilmeli ve dosya ismi verilirken uzanti olarak “.html|” eklenmelidir
(sayfam.html drnek olarak verilebilir). Dosya isimlerinde Tiirkce karakter (C¢,Gg,i,06,U1)
kullanilmamasi gerekmektedir. Kaydedilen dosya tzerine cift tiklandigi zaman otomatik
olarak varsayilan web tarayici tarafindan gosterilir. Eger dosya Uzerinde bir degisiklik
yapiimak isteniyorsa dosya Uzerinde farenin sag tusuna basilir ve "Birlikte Ag..."
mendislinden “Not Defteri” secilir ya da dogrudan "Not Defteri” programi icinden de bu
dosya acilabilir (Dosya tirt “Tim Dosyalar (*.*)" secilmelidir aksi halde dosya goriinmez).
Host sunuculara web sayfasinin goriinttilenmesi icin baglanildiginda otomatik olarak
gosterilen ilk ana sayfa index.html index.htm ya da default.html dosyalarindan biridir. Bu
nedenle ana sayfanizin ismi bu dosya isimlerinden biri olmak zorundadir.

Basit HTML komutlari

<font> yaz karakteri ayarlama komutu

Bu komut yardimiyla sayfanin herhangi bir alanina yazilan yaziya boyut, yazi stili ve renk
verilebilir. Yazi boyutunu size, sitilini face, rengini ise color parametreleri ayarlar. Bu
parametler ayni anda kullanilabilecegi gibi sadece biri veya ikisi de kullanilabilir.

<html>

<font size=12 face="Verdane” color="Red”>denemel</font>

<font size=8 face="Courier” color="Blue”>deneme2</font>

<font size=14 face="Times New Roman” color="Yellow”>deneme3</font>
</html>

Mevcut yazi tipleri ve renkler icin ek1’e bakiniz.

<p> paragraf komutu

Web sayfasi icinde her paragraf bu komut ile belirtilir. E§er bu komut verilmeden metin
editor icinde paragraf verilerek yazilsa dahi tarayicida tek bir paragrafta goralur.
Paragraflar <p>..</p> arasinda verilerek belirtilir. <p> sadece yalin halde kullanilabilecegi



gibi paragrafin sola (left), saga (right), her iki yana yash (justify) veya ortal (center)
yazilmasina yarayan align parametresi ile de kullanilabilir. Ornegi ortali bir paragraf icin
<p align=center>..</p> kullanilmalidir. Eger align parametresi kullaniimazsa varsayilan
olarak sola yaslh kabul edilir.

<html>

<p>ilk paragraf</p>
<p>ikinci paragraf</p>
</html>

<br> satir basi komutu

Bir paragrafta bir alt satira inilmek icin kullanilir ve sadece <br> seklinde kullanilir. </br> gibi komutu
sonlandiran bir kullanimi yoktur.

<html>
<body>
<p>bu birinci satir<br>bu ikinci satir</p>
</body>
</html>

<h1> baslik atma komutu

Bu komut metin karakterlerinden buyuk ve kalin bir baslik atilmasi gerektiginde kullanihr.
<h1><h2><h3><h4><h5><h6> olmak Uzere 6 adet baslk blyukligi vardir (En blyuk
baslik <h1> dir ve blylklugu <h6> dogru azalir).

<html>

<hl>bu bir baslik satiridir</hl>

<p>bu da normal bir metindir</p>

<h2>bu ilk baslida gore daha kiiciik bie basliktir</h2>
<p>bu da ikinci baslidin altinda yazan bir metindir</p>
</html>

<b> kalin karakterde yazma

Bu komut ile normal metinden daha kalin yazilmasi saglanir ve </b> komutu ile
sonlandirilir. Metin icerisinde <b> bu yazilan </b> digerlerinden daha kalindir.

<i> yatik karakterde yazma

Bu komut ile yatik yazilarin yazilmasi saglanir ve </i> komutu ile sonlandirilir. Metin
icerisinde <i>bu yazilan</i> yatik karakterdedir.



<u> altigizili karakterde yazma

Bu komut ile alti ¢izili yazilarin yazilmasi saglanir ve </u> komutu ile sonlandirilir. Metin
icerisinde <u>bu yazilanin</u> alti gizilidir.

<sup> Ust karakterde yazma

Bu komut ile 2x10° gibi Ust karakterli metinlerin yazilmasi saglanir ve </sup> komutu ile

sonlandirilir.
2x10<sup>6</sup>

<sub> alt karakterde yazma

Bu komut ile H.SO, gibi alt karakterli metinlerin yazilmasi saglanir ve </sub> komutu ile

sonlandirilir.
H<sub>2</sub>S0<sub>4</sub>

<hr> sayfa boyunca yatay bir ¢izgi cekmek

Sayfaya yatay olarak bir cizgi cekmek igin kullanilir. Ayni <br> komutunda oldugu gibi
sonlandirici bir komutu yoktur.

<html>

<p>bu paragraf ile</p>

<hr>

<p>bu paragraf arasinda bir c¢izgi var</p>
</html>

<img> resim ekleme komutu

Web sayfasi icine sunucuda bulunan bir resmi ya da farkli bir internet adresindeki resmi
eklemek i¢in kullanilir. Bu resim dosyasi veya adresi src parametresi ile verilir. <img
src="resim.jpg”> seklinde yazilir. </img> gibi kapatici komut kullanimi olmayan bir
komuttur. Eger resim daha ufak bir boyda gdsterilmek istenirse height (ytkseklik) ve
width (genislik) degerleri ile piksel cinsinden verilebilir. O zaman komut su sekilde
yamhnahdn“<img src="resim.jpg” height=200 width=240>



<table> tablo olusturma

Metin igerisinde tablolar olusturmak icin kullanilir. Kullanimi diger komutlar gibidir,
ancak uygulamada biraz dikkat etmek gerekir. Cinkl tabloda yer alacak satir ve sitin
sayilarinin verildigi alt komutlari vardir. Her tablo <table> ile baslar ve </table> ile
biter. Eger tabloya cerceve eklenmek istenirse <table border=1>.</table> seklinde
border parametresi kullanilir. border’in yanina verilen deger ¢cercevenin kalinligini tayin
eder. Eger border degeri verilmezse <table>..</table> seklinde kullanilirsa cerceve
gosterilmez. Tablonun her satirini ve siitununu bir komut belirler. Tablodaki her satir
<tr> ile baslar ve </tr> ile biter. Her satir icinde situnlar <td>..</td> ile belirtilir.
Asagidaki 6rnegi inceleyerek nasil kullanildigini daha net gorebilirsiniz. Bu 6rnekte 3
satirdan ve 2 situndan olusan bir tablo yapilmaktadir.

<html>
<table border=1>
<tr>
<td>birinci satirain birinci sutunu</td>
<td>birinci satirain ikinci stitunu</td>
</tr>
<tr>
<td>ikinci satirain birinci sutunu</td>
<td>ikinci satirain ikinci sutunu</td>
</tr>
<tr>
<td>lcunci satirin birinci situnu</td>
<td>ucunci satirain ikinci sutunu</td>
</tr>
</table>
</html>

Bu tablonun ciktisi su sekilde olacaktir;

birinci satirin birinci sGtunu birinci satirin ikinci sGtunu
ikinci satirin birinci sGtunu ikinci satirin ikinci sGtunu
dguncu satirin birinci sttunu dguincu satirin ikinci sGtunu

<ul ve ol> Listeleme

Bazi durumlarda hazirlanan web sayfalari icinde listelere ihtiya¢ duyulmaktadir. <u1>
komutu listelenecek olan maddelerin basina bir liste isareti ekleyerek bunlarin diizgin
bir sira icinde siralanmasini saglamaktadir. Listede yer alacak her madde <1i>...</1i>
icine alinmalidir. Listeleme islemi bittiginde </u1> ile listeleme komutu kapatilmahdir.
Eger listeleme islemi liste isareti yerine sira numarasi ile yapilacaksa <u1> komutu yerine



<ol> komutu kullanilmali ve yine komut dizisi </01> ile kapatilmalidir. Numarali
listelerde komut yazarken numara verilmez, cikti kendiliginden numaralandirilir. Ornegin
sira numarasi elle girilerek verilen 100 kisilik bir isim listesinde aradan bir kisi
¢ikarildiginda tiim sira numaralarinin elle tek tek degistirilmesi gerekir. Ancak bu
listeleme <o1> komutu kullanilarak yapilirsa numaralandirma otomatik olacagindan
aradan kac isim ¢ikarilirsa ¢ikarilsin sira numaralari hep kendiliginden giincellenecektir.

<ul>
<1i>Ali</1i>
<li>Ahmet</1i>
<1li>Veli</1li>
</ul>

<ol>
<li>Elma</1li>
<li>Armut</1li>
<li>Muz</1li>
</ol>

Bu drnegin ¢iktisi soyle olacaktir;
* Ali

» Ahmet

* Veli

1. EIma
2. Armut
3. Muz

<a> baglanti verme

Bu komut sayfa icinden baska bir internet sayfasina baglanti vermek icin kullanihr.
Baglanti verilen sayfa bizim yazdigimiz bir sayfa olabilecegi gibi internette bulunan
herhangi bir WEB sayfasi da olabilir. Yazilan bu komut ile fare ile tiklandiginda otomatik
olarak verilen sayfanin yliklenmesi saglanir. Genellikle sayfa icindeki linkler mavi ve alti
cizgili olarak kullaniciya gosterilir ve diger metinden ayrilir. Gidilecek olan sayfa href
degiskenine verilir ve </a> ile komut kapatilir. Asagidaki 6rnegi inceleyiniz. Baglanti ayni
pencereye yuklenir.

<html>

Adnan Menderes Universitesinin WEB sayfasina gitmek icin
<a href="http://www.adu.edu.tr”>bunu tikla</a>

</html>

Adnan Menderes Universitesinin WEB sayfasina gitmek icin bunu tikla



Bilgisayar Programlama

Programlar programcilar tarafindan programlama dilleri kullanilarak olusturulurlar.
Yani kullandigimiz programlar da baska bir program tarafindan meydana getirilirler.
Programcilar kullandiklarn programlama diline 6zgu (ki cok sayida programlama dili
vardi) bir takim komutlari alt alta yazarak programi olustururlar. Bilgisayar programcilarin
program yazabilmeleri icin bu yazdiklari programin hangi sorunu ¢ézecegini ve neye
yarayacagini iyi irdelemesi ve anlamasi gerekmektedir. Yani yazilan bilgisayar
programinin ¢ozecegi sorun tam olarak ortaya konulmalidir. Sorunu anlayan programci
programi yazmadan dnce sorunun nasil ¢oziilecegine dair fikir jimnastigi yapar,
arastirmalarda bulunur. Sorunun eksiksiz ¢6ztlmesinin yaninda hizli bir sekilde ¢ézilmesi
de gerekmektedir. Bu konulari g6z 6nuinde bulunduran programci Algoritma adi altinda
neyi, ne zaman ve naslil yapacagini iyice gozden gegirerek bir akis semast olusturur. Bu
akis semasi Uzerinde alistirmalar yaparak sorunun ¢ozilip ¢ozilmedigini kontrol eder.
Daha sonra sectigi ya da hakim oldugu bir programlama dili ile olusturdugu bu
algoritmayi programlama diline 6zgu komutlarn yazarak olusturur. Calisip calismadigini
farkli kosullarda veriler girer dogru hesaplayip hesaplamadigini kontrol eder. Buna ek
olarak yazdigi programa uygun olmayan veriler girerek bu uygunsuz kosullarda
programin nasil davranacagini hata verip vermeyecegini kontrol eder ve programi son
haline getirir. Bu slreci bir drnekle aciklayalim.

ilk énce bilgisayarla céziilmesi gereken bir sorunun/problemin ortaya konmasi
gerekmektedir. Bizden dgrencilerin aldigi vize ve final notundan ortalamalarinin ne
olacagi, gecip gecemeyeceklerine dair bir bilgisayar programi yazmamiz istensin. Bu
soruyu ¢ozebilmemiz igin bazi temel bilgilere ihtiyacimiz var. Ornegin vizenin % kagi ve
finalin % kagi ortalamayi etkilemektedir. Ortalama kac ve Uzeri oldugunda 6grenci
gecmektedir. Bu bilgiler dikkat edilecek olursa sabittir. Programci hemen bunu sorgular
ve bu sabit degerleri ister. Programci adim adim neler yapacagini diisiinmeye baslar. ilk
once vize ve final notlarinin girilmesi istenmelidir. Daha sonra 6grendigimiz sabit sayilar
kullanilarak bu girilen notlar ile ortalama hesaplanmalidir. En sonunda elde edilen bu
ortalama notun 6grencinin gecip gecemeyecegdi konusunda karar verilmelidir. Tim bu
islemler bittikten sonra sonucun ekrana yansitiimasi gerekmektedir. Bu asamaya kadar
dikkat edilecek olursa daha program yazmaya baslanmamistir. Sorunun tanimi ve nasil
yapilacagi konusunda fikirler tartisiimaktadir. Bu asamaya algoritma denilmektedir.
sekiller cizerek sembolize etmeye de akis semasi denilmektedir. Ornek basit gibi goriinse



de degisik senaryolarin da dustintlmesi gerekmektedir. Bu hatali bir sonucun
verilmemesi ve programin hata verip kendini kapatmamasi icin 6nemlidir. Ornegin
yukarida verilen drnekte vize notu istendiginde kullanici 120 yazarsa ne olur? Programci
algoritmayi olustururken bu gibi durumlan disinmek zorundadir. Algoritmaya yani sira
ile yapilmasi gerekenler semasina vize ve veya final notu girildiginde notun 0 ile 100
arasinda olup olmadigi kontrol edilmesi varsa bir yanlishk kullanicinin degeri tekrar
girmesi istenmelidir. Bu ve bunun gibi tim olasiliklar distintilmek zorundadir. Bilgisayar
g0z agip kapayincaya kadar bu bahsedilen problemi tek kisi icin ¢ozebilir. Peki bu sekilde
notu hesaplanmasi gereken milyonlarca kisi varsa? Bu noktada Urettiginiz ¢6zUmun kisa
ve hizli olmasi gerekmektedir. Ornegin karmasik matematiksel bir islem yapmaniz istendi
ve islem 1 saniyenin yarisi bir siirede hesaplanip bitti. Gayet kisa bir sire, 0.5 saniyede
anca g0z acilip kapanir, sonug iyi mi peki? Ayni islemi verilen 1 milyon rakam ile
yapmaniz istendi, her islem 0.5 saniye siriyordu x 1.000.000 = 500.000 saniye bu da
yaklasik 6 gin demektir. Tasarladiginiz ¢c6zimde yapacaginiz bazi degisiklikler ile bu
¢6zumu kisaltmaniz gerekmektedir. Tek bir islemde anlasilamayan hiz sorunu ¢ok
islemde buyutk bekleme surelerine denk gelebilmektedir. Belki de bu tim islemleri 1
dakikanin altinda yapmanin bagka bir yolu vardir? Belki de! Oniintizde 10 tane farkli sayi
oldugunu hayal edin ve bunlari siralamaniz gerektigini diisiiniin, beyniniz hemen
kendine gore bir ¢dzim bulur ve bunlari siralarsiniz. 100 sayi 1.000 sayi ya da 10.000
oldugunu dastnin! Artik beyninizin bunlar hemen siralayamadigini goreceksiniz ve
bunlari siralamanin bir yolunu bulmaya calisacaktir. Ve farkli ydntemlerin oldugunu
goreceksiniz, kiminin hizl, kiminin cok emek istedigini fark edeceksiniz. iste algoritma bir
bilgisayar programinin sorunu nasil ¢dzecegine dair hangi sirali adimlar isleyecegini
tasarlamaktir. Bu tasarinin sekiller ile gosterilmesi ise akis semasidir. Programlama bu
akis semasi bittikten sonra yazilmaya baslanir.

Yukarida da anlatildigi Gizere algoritma bir seyin nasil yapilacagi konusunda
onceden disinmek ve bu dustinceyi sematize etmektir. Gunlik yasantimizdaki her seyin
algoritmasi cikarilabilir. Ornegin bir camasir makinesinin camasiri nasil yikadigini
dusunebilirsiniz. Belli bir sira icerisinde devam eden olaylar kolaylikla sematize edilebilir.
Ornegin su al, deterjan al, tamburu 50 kez saga sola cevir, suyu at, tekrar su vb. Ancak
daha detayli dusiinildiginde bu adimlarin ¢ok basit kaldigi aslinda ¢cok daha detayl
bilgilerin gerektigi ortaya cikmaktadir. Ornegin kapisi acik bir camasir makinesi calismaz,
demek ki algoritmasinin igerisinde kapi acik mi > evet > o zaman ¢alisma gibi bir adim



icermektedir. Bu ve bunun gibi gézden kagirabilecegimiz ¢ok sayida adim yer alabilir. Bu
adimlar uzun calismalar sonucunda muhendislerin yaptigi denemeler ve hesaplamalar ile
kesinlestirilmistir. Mesela tamburu kag tur attirmak camasiri iyi yikar, ne kadar su
camasirin iyi yikanmasi icin yeterli gelmektedir, iyi durulanmasi i¢in ne kadar suya ihtiyag
vardir? Tim bunlar arastinlip, derlenip, planlanip tek bir detayli algoritma ¢ikariimasi
gerekmektedir. Yapilan algoritmanin iyi bir sekilde algilanabilmesi icin sekilsel
sembollestirilmesi ¢ok yararl olacaktir. Nitekim programcilar belli standart sekilleri
algoritmalarinda kullanarak sematize ederek akis semalarini olustururlar. Boylece yapilan
kurgu cok rahat bir sekilde takip edilebilmektedir.

Basla / Bitir

Karar noktasi

islem

. Veriyi sakla
Ekranda goster

'sonuc ortalama
ile gegtiniz

Kullanici girigi Bekle

NOUO
LIS

Algoritma evrenseldir, programi hangi bilgisayar programinda yapilacak olursa
olsun tek tiptir. Bu gunlik yasantimizdaki yapacagimiz herhangi bir is plani gibidir.
Programlama ise bu algoritmanin verilen akis sirasi ile komut yazmasidir ve her
bilgisayar programi icin farkliliklar gosterir.

Algoritma ve akis semasinda kullanilan baslica sekiller ve anlamlari asagida
verilmistir. Buna gore yukaridaki problemin akis semasi cikarilacak olursa resimdeki gibi
bir akis ¢cikmaktadir. Bu 6rnek kullanici girisi, islem, karar verme ve ekrana gosterme
adimlari iceren basit bir 6rnektir. Dikkat edilecek olursa vize carpani 0.4, final carpani 0.6
ve ge¢me siniri 60 sabit olarak verilmistir. Bu tir degeri degismeyen ve program iginde
sikhkla kullanilan degerlere sabitler adi verilmektedir.



Programlama

Neyin nasil yapilacagi akis semasi ve algoritma olusturulduktan sonra sira bunun
bilgisayar programinin yaziimasina gelmektedir. Bilgisayar programlarn programlama
dilleri kullanilarak yazilan komut dizilerinden ibarettir. Yazilan program programlama dili
icerisinde cahstirilarak kullanilabilecegi gibi, kendi basina calisir ve bagka bilgisayarlara
gonderilerek baska kullanicilarin da galistirmasina olanak saglayan kendi ¢alisir bir forma
(derleme) da sokulabilmektedir. Yazdiginiz program cesitli komutlardan olusmaktadir.
Program yazma isi bittiginde bu komutlar derlenir ve EXE uzantili bir dosya olusturulur.
Bu dosya istenilen bir bilgisayara kopyalanarak calistinlabilir yapidadir ve sizin
komutlarini yazdiginiz programi calistinir. Yazdiginiz kodlarin yalin halde baska bir
bilgisayara kopyalanip ¢alistirilmasi mimkun degildir, muhakkak derlenip EXE uzantili
dosyanin olusturulmasi gerekmektedir. Bu ¢alisan EXE uzantili dosya sizin istediklerinizi
tek basina yapmasina karsin bu dosyanizin icine girilip yazdiginiz komutlar
gorulememektedir. Bu dosyalarin icinin okunup yazdiginiz kodlarin gérilmesi
imkansizdir. Programda yaptiginiz bir hatayi fark ederseniz yazdiginiz kodlar tizerinde
gerekli degisiklikleri yapip tekrar derleyerek EXE dosyanin olusturulmasi gerekmektedir.
EXE dosyasi Uzerinde degisiklik yapilmasi imkansizdir. EXE dosyasi Uzerinde yapilacak
herhangi bir degisiklik bilgisayarin kilittenmesine dahi neden olabilecek sorunlar
cikarabilir.

Peki bilgisayar programi nasil yapiimaktadir? Bilgisayar programi kullanilan dile
6zgu belli komutlar icermektedir. Klavyeden giris yapmanin komutu farklidir, ekrana bir
sey yazdirmanin farklidir, karar vermenin farklidir. Bu komutlara ileride bahsedilecektir.
Program ayni bir mektup gibi yukaridan asagiya dogru yazilir ve bilgisayar bu programi
ayni sizin yazdiginiz satir sirasina gore bunu calistirir. Yani yapmak istediklerinizi mantik
ya da olusturdugunuz algoritma sirasina gore komut satirlarini yazmaniz gerekmektedir.
Yukarida bahsedilen 6rnekte ekrandan ilk dnce vize notu istenmeli, daha sonra final notu
istenmeli, islem yapilmali, karar verilmeli ve sonug ekrana yazilmalidir. Bu siranin
degismesi kurgu hatasidir ve istenmeyen bir durumdur, programin amacina ulagsmasi
imkansizdir. Program yukaridan asagiya dogru komutlan calistira galistira inmektedir.
Peki en basa ya da istedigimiz bir noktaya geri donmek miumkun olur mu? Evet bazi
durumlarda bu akisin icinde bilgisayari istedigimiz noktaya yonlendirmek mimkudnddr,
bilgisayar bu noktaya gider ve buradan komut akisini asagiya dogru isletmeye devam



eder. Artik tim satirlar biter ¢alistinlacak komut kalmadiginda ise program sonlanir ve
otomatikman programdan cikilr.

Programlama mantiginin anlatildigi bu notta BASIC programlama dili esas
alinmistir. Bu programlama dili eski olmasina karsin, anlasilmasi basit ve giinimuiz
modern programlama dillerinin sahip oldugu hazir fonksiyonlar icermemektedir.
Programlama mantigi tim programlama dilleri icin yaklasik olarak aynidir. Bir
programlama dilinin 6grenilmesi diger bir programlama dilinin 6grenilmesini ciddi
Olcude kolaylastirmaktadir.

Tek komutluk ilk programimiz séyle olsun;
PRINT "Merhaba Dinya"

Merhaba Diinya

Yukaridaki drnekte komut PRINT “Merhaba Diinya” dir sonucu ise kutu icine
alinmis olan ve bilgisayarin ekranina yansiyacak olan Merhaba Diinya dir. Verilen
ornekler bu sekilde aktarilacaktir. BASIC programlama dilinde ekrana herhangi bir sey
yazdinimak istendiginde PRINT komutu kullaniimaktadir. Her PRINT komutu ile yapilan
yazdirilma isleminden sonra imleg asagiya duser. Eger yeni bir satirdan ziyade yan yana
yazilmasi isteniyorsa ilk yazdiriima isleminden sonra ; konulmalidir.

PRINT "Merhaba"

PRINT "Dinya"

PRINT "Algoritmalar ve Bilgisayar ;
PRINT "Programlama”

PRINT "Ders Notlar"

Merhaba

Diinya

Algoritma ve Bilgisayar Programlama
Ders Notlan

PRINT <deger> ekrana istenilen bir bilgiyi yazdirmak icin kullanilir




NUmerik, Alfanimerik Degiskenler ve Sabitler

Programlamada islem ve hesap yapmak igin sayilar ve harfler kullanilir. Sayilara
niumerik degiskenler denilirken isim, adres gibi matematiksel islem yapilamayacak
degiskenlere ise alfaniimerik degerler adi verilmektedir. Alfaniimerik degerler sayi
iceriyor olsalar bile bunlar ile matematiksel islemler yapilamamaktadir. Alfanimerik
degerler "" icinde bilgisayara verilirler. Bu tirnak isareti icindeki bilginin harflerden
sayllardan olusan ve matematiksel islem yapilamayacak bir deger oldugunu
gostermektedir. Degisken ise nimerik ya da alfanimerik degerlerin atandigi kelimelerdir
ve her programlama dilinde kullaniimaktadir. Ornegin vize=67 demek vize degiskenine
67 nimerik degerini atamakta ve vize degiskeninin degeri bundan sonra degistirilinceye
kadar 67 olmaktadir. Baska bir 6rnek verecek olursak soyadi$="yilmaz", bu 6rnekte
soyadi degiskeninin dederi yilmaz olarak atanmistir, bilgisayara ne zaman soyadi$ nin
degeri sorulsa size yilmaz degerini verecektir. Dikkat edecek olursaniz alfanimerik
degiskenler sonuna $ isareti almaktadir ve "” icinde ifade edilirler. sonuc$="37"
orneginde sizce 37 nin atandigi sonuc$ degiskeni nimerik midir, alfantimerik midir.
Cevap alfantimeriktir, her ne kadar sayi gibi gorilse de $ ve “” den dolay bilgisayar bunu
sayi olarak degil bir isim gibi algilar ve matematiksel islem yapamaz. Yukaridaki
orneklerde vize, soyadi ve sonuc degiskenlerinde dikkat edildigi Gzere Turkce karakterler
kullanilmamistir. Degisken isimleri 6zgurce secilebilir. Ancak degisken isimleri verilirken
bazi kurallar vardir. Degisken isimleri icinde kesinlikle Turkce karakter ve noktalama
isareti kullanilmamalidir. Bosluk karakteri icermemelidir. “-" yerine “_" kullanilmalidir. Sayi
ile baslamamalidir (6rnek 2nciadi kullanilamaz) ancak iginde sayi kullanilabilir (6rnek
adi2nci kullanilabilir). Degiskenlerin ne oldugu konusunda aciklik kazandirmak acgisindan
bazi 6rnekler asagidadir. Her 6rnegi anlamaya calisiniz.

PRINT "Deneme"

Deneme

PRINT 67

67




PRINT 2 + 4

6

vize = 40
PRINT vize

40

vize = 34
PRINT vize + 2
36

sayil =3

sayi2 =5

sayi3 =7
PRINT sayi1 + sayi2 + sayi3
15

sayi1$ = "24"
sayi2$ = "85"

PRINT sayi1$ + sayi2$

2485

sonuca dikkat ediniz, degiskenler " dolayi alfaniimerik. Matematiksel bir toplama
isleminden ziyade iki degisken birbirine u¢ uca eklendi.




vize = 50
final = 65
PRINT vize * 0.4 + final * 0.6

59

Kullanici Girisi

Yukaridaki drnekler incelendiginde tim kullanilan degerlerin her bir drnek igin
sabit oldugu gorilmektedir. Program icinde kullanicinin giris yapilmasi istenmemekte
her seferinde program igine sabit yazilmis olan sayilar icin islem yapilmaktadir. Bu
ornekler derlenip calisir program haline getirildiklerinde kullanicidan hig bir sey
istenmeden hepsi ayni sonuglari verecektir. Kullanicilarin program icinde sayilari ve
degerleri degistirmesi gibi bir sey s6z konusu degildir. Yukarida yazilan drnekler
program satirlaridir, kullanici girisi yapilmasi istenmemistir.

Program calisirken kullanicinin giris yapabilmesi icin ne yapmak gerekmektedir?

INPUT "ne istendigine dair aciklayici yaz1”; <degisken> programin bu

un

noktasinda bilgisayar durur, ekrana komutun yaninda “* icinde verilen yaziyi yazar ve
kullanicidan bir deger girmesini ister. Giris islemi bittiginde kullanici ENTER tusuna basar
ve girilen deger <degisken> ne atanir.

INPUT "vize notunuzu giriniz: ",vize

PRINT vize

vize notunuzu giriniz: 65 <65 kullanici tarafindan girilmistir
65

Matematiksel islemlerde kullanilan karakterler ve fonksiyonlar;
3*2 (carpma), 3/2 (bélme), 3+2 (toplama), 3-2 (¢cikarma), 372 (Usll isem) ve 3 mod 2 (béimede kalan)

Matematik hesaplamalardaki islem dnceligi ayni sekilde programlama igin de gecerlidir.

Formil icinde ilk 6nce ¢arpma ve bdlme islemleri yapilir daha sonra ise toplama ve ¢ikartma islemleri.
Carpma ve bdlme ayni 6ncelige sahiptir, ayni sekilde toplama ve ¢ikartma da ayni éncelige sahiptir. Eger
formal icinde 6ncelige sahip olmadigi halde belli bir isleme 6ncelik taninmak isteniyorsa ( ) icine
alinmaldir. () icindeki islemlerin énceligi vardir. Ondalikli sayilarda ayrag olarak “.” kullanilir.




INPUT "vize notunuzu giriniz: ",vize
INPUT "final notunuzu giriniz: ";final
PRINT "notunuz”

PRINT vize * 0.4 + vize * 0.6

vize notunuzu giriniz: 65 <65 kullanici tarafindan girilmistir
final notunuzu giriniz: 55 <55 kullanici tarafindan girilmistir
notunuz

59

INPUT "Adiniz nedir: ";ad$
PRINT "Merhaba *;
PRINT ad$;

PRINT " nasilsin”

Adinizi nedir: <mehmet kullanici tarafindan girilmistir

Merhaba mehmet nasilsin

Kosullu islemler

Programin belli bir noktada karar vermesi ve buna gore islem yapmasi isteniyorsa
kullanilan bir fonksiyondur. Normal kosullar altinda programin yukaridan asagiya dogru
komutlan ¢alistirdigini 6grenmistik. Ancak belli bir kosul saglandigi zaman programin bu
yonu degistirilebilir. Bir 6rnekle agiklamak gerekirse; 6grenci ortalama notunun 60 ve
yukarisi olmasi durumunda 6grenci dersten ge¢mekte, aksi halde kalmaktadir. Dikkat
edilecek olursa burada bir kosul vardir. Ogrenciye gectigi mi yoksa kaldigi mi bildiriimesi
gerekmektedir? Kosul sudur; notu 60’a esit veya blylik mi? Bunun tek bir cevabi vardir.
Evet veya hayir. Evet ise 6grenciye gectigi, hayir ise kaldigr bildirilecektir. Komut su
sekildedir.

IF ortalamanot >= 60 THEN PRINT "Gecti" ELSE PRINT "Kald:"
Gorildigu tzere komut 3 kisimdan olusmaktadir. ilk kisim IF den sonra yazilan

kosul kismidir. Bu kissmda belirtilen kosulun cevabi evet ise THEN kismi, hayir ise ELSE
kismi yapiimaktadir. Ornekte ortalamanot degiskeninin degerinin 72 oldugunu




disunursek bu kosulun cevabi evet olacaktir ve THEN kismi gerceklestirilerek ekrana
“Gegti” ibaresi yazilacaktir. Bu durumda ELSE kismi atlanarak islem gormez. ortalamanot
degerinin 40 oldugunu disundugimuzde kosul hayir cevabini verecektir ve hayir cevabi
verildiginde islem yapilan ELSE kismi devreye girecektir, ekrana “Kaldi” ibaresi
yazilacaktir. Bu durumda da THEN kismi islem gérmeden atlanacaktir.

IF <kosul> THEN komut ELSE komut

kosul gerceklesirse THEN den sonraki kisimda yer alan, kosul gerceklesmezse ELSE
den sonraki kisimda yer alan komut islem gérmektedir. Asagida kosullar verilmistir;

x>y X,y den blylkse

X<y X,y den kugukse

X=y X Yy ye esitse

X>= X, Yy ye esit veya buyukse

X<= X,y ye esit veya kiclkse

x<>y X,y den farkhysa

Bu tek satirlik bir komuttur, eger THEN veya ELSE kisminda yazilacak komut sayisi
fazla ise komut asagidaki gibi de kullanilabilir.

IF <kosul> THEN

komut
komut
komut
komut

ELSE

komut
komut

komut

END IF

Gorildugu tzere THEN veya ELSE kismina ¢ok sayida komut bu sekilde
eklenebilmektedir. Ancak END IF ile komutun sonlandigini bildirmek gerekmektedir. Bu
durumda END IF konulmasi unutulmamalidir. Tek satirlik IF satirinda END IF kullanimi
yoktur.

ELSE kisminin kullanimi opsiyoneldir. Yani kullanilmasi zorunlu degildir. Bu
durumda eger kosul saglaniyorsa THEN kismi yapilir, kosul saglanmiyorsa hig bir sey
yapiimaz.

IF <kosul> THEN komut

Bu komutun kullaniimasi ile 6rnekler verelim



vize = 50

final = 70

sonuc = vize * 0.4 + final * 0.6

IF sonuc >= 60 THEN PRINT "Gectiniz" ELSE PRINT "Kaldiniz"

Yukaridaki érnek ekrana “Gectiniz” yazacaktir. Ornegi biraz daha karistiralim.

INPUT "Vize notunuzu giriniz(girmediyseniz bosgeciniz)";vize
INPUT "Final notunuzu giriniz(girmediyseniz bosgeciniz)";final
IF vize = 0 THEN PRINT "Vizeye girilmemis"
IF final = 0 THEN PRINT "Finale girilmemis"
sonuc = vize * 0.4 + final * 0.6
IF sonuc >= 60 THEN
PRINT "Gectiniz"
ELSE
PRINT “Kaldiniz.!"
gerekennot = (60 - (vize * 0.4)) / 0.6
PRINT "Finalden "; gerekennot;" alsaydin gecerdin.”
PRINT "Hoca sana "; gerekennot - final;
PRINT "puan daha verseydi gececektin.”
PRINT "Butunlemeden”; gerekennot;" ve uzeri al.”
END IF

Yukaridaki 6rnek zor bir érnektir. Bilgisayara komutlar yazarak denemeniz
anlamaniza yardimci olacaktir.

Ddéngusel islemler

Donglsel islemler programcilikta ¢cok kullanilan fonksiyonlardandir. Ayni islemin
birden fazla kez yapilmasi icin kullanilir. Ornegin adinizi asagiya dogru 10 kere yazmak
isterseniz normalde yazmaniz gereken asagidaki gibi bir komut dizisidir.



PRINT "Huseyin"
PRINT "Huseyin"
PRINT "Huseyin"
PRINT "Huseyin"
PRINT "Huseyin"
PRINT "Huseyin"
PRINT "Huseyin"
PRINT "Huseyin"
PRINT "Huseyin"
PRINT "Huseyin"

Ancak bunun yerine PRINT “Huseyin” komutunun 10 kere tekrarlanmasi bu garip
durumu ortadan kaldiracaktir. Bu amacg icin kullanilan komut FOR..NEXT dongusudr.

FOR sayac= baslangicdegeri TO bitisdegeri STEP adimdegeri .. NEXT

FOR ve NEXT satirlar arasi sayag degeri bitisdegerine ulasincaya kadar tekrar edilir.
Bu tekrar sirasinda saya¢ degeri adimdegeri kadar arttirihir.

Yukaridaki 6rnegi bu komut ile yazacak olursak

FORa=1TO 10
PRINT "Huseyin"
NEXT

Bu komut dizilimi bir yukandaki komut dizilimi ile ayni ¢iktiy verecektir. Calisma
sistemi ise su sekildedir. Bilgisayar FOR..NEXT arasinda donguye girer ve FOR..NEXT
arasindaki komut ya da komutlari uygular. 6rnekte FOR'un yanindaki “a” degiskendir ve
degeri 6rnekte 1 dir, bu "a" degiskeninin baslangi¢ degerini vermektedir, TO dan
sonradaki sayiya kadar (6rnekte 10) “a” degeri 1 arttirilir, bu degere ulasildiginda artik
FOR..NEXT arasi yapilmaz ve program NEXT ten sonraki satira gider ve normal akisina
devam eder. Baska bir 6rnek vererek durumu netlestirelim .



PRINT "Sayim bashyor"
FOR sayac =3 TO 7
PRINT sayac

NEXT

PRINT "Sayim bitti"

Sayim bashyor

w

N 6o v b

Sayim bitti

Ornek incelendiginde FOR..NEXT déngiisiinde sayac degiskeninin degeri 3 ten 7
ye 1'ere basamak adimlarla arttinlmis ve dongu icinde saya¢ degiskeninin degeri
yazdirlmistir. Normalde artis degeri 1 olarak bilgisayar tarafindan sabit olarak alinir. Eger
artis degeri 1 den farkli ise bu FOR satirinin sonuna STEP yazilarak verilmelidir. Asagidaki
ornegi inceleyiniz.

4 ten baslayarak 2ser 2ser 140'a kadar saymak istiyoruz. Yazacagimiz déngu su
sekilde olacaktir.

FOR say = 2 TO 140 STEP 2
PRINT say
NEXT

Geriye dogru bir sayim s6z konusu ise STEP kismina - deger verilir. Normalde artis
degeri 1 ise STEP kisminin yazilmasina gerek yoktur, ancak azalma olarak verilecek ise ve
azalma degeri 1 olsa bile STEP kismina -1 yaziimalidir. Azalma degeri 3 olmasini
istiyorsak STEP kismina -3 yaziimalidir. Asagidaki 6érnekte 10 dan 0 a 2ser 2ser
disulecektir.




FOR say = 10 TO O STEP -2
PRINT say
NEXT

Daha karmasik bir islemle FOR..NEXT déngiisiine érnek verelim. Ornegin sinif
mevcudu belli olmayan bir sinifta boy ortalamasini almak isteyelim. Fakat kag kisinin
boyunun girilmesi gerektigi sabit degildir. Yani program bize kag kisinin boyunun
hesaplanmasi gerektigini sormasi gerekmektedir. ilk énce kodu yazalim, daha sonra
aciklayahm

10 INPUT "Sinif mevcudu nedir";mevcut
20 toplamboy = 0

30 FOR say = 1 TO mevcut

40 PRINT say;

50 INPUT ". kisinin boyunu giriniz ";boy
60 toplamboy = toplamboy + boy

70 NEXT

80 PRINT "Sinifin boy ortalamasi ";

90 PRINT toplamboy / mevcut

Cok karisik bir érnek gibi géziikse de satir satir incelemeye baslayalim. ilk 6nce
satirlarin basinda 10nar 10nar artan satir numaralarindan bahsedelim. Bu daha 6nce
gormedigimiz bir sey idi. Bunlara satir numaralari denilmektedir ve kullanilmasi zorunlu
degildir. Komutlarin yerlerini belirlemek icin kullanilmaktadir. Genelde 10nar 10nar
arttinlir. Bu eger araya bir satir eklenecek ise kolaylik saglamasi agisindandir. 10 ile 20
satir arasinda isterseniz 15. satiri ekleyebilirsiniz ya da 17. satiri ekleyebilirsiniz. Satir
numaralarini isterseniz 1'er 1'er artacak sekilde isterseniz 1000ner 1000ner artacak
sekilde verebilirsiniz. Bu tamamiyla programcinin tercihine birakilmistir. isterseniz satir
numarasi yazmak zorunda da degilsiniz. Ancak satir numaralarinin olmasi ileride de
anlatilacagi Uzere size bazi kolaylklar saglayacaktir. Yukaridaki 6rnek programin
aciklanmasinda satir numalalar baz alinacaktir. Ornegimize geri dénecek olursak. 10
nolu satirda sinifin mevcudu istenmekte ve girilen deger mevcut degiskenine



atanmaktadir. Dikkat ederseniz FOR..NEXT mevcut kadar donecek (30. satir) ve bizden
mevcut kadar sayisi girisi isteyecektir. Bu kod dizisi icinde alisik olmadigimiz bir yapi
daha goze carpmaktadir. O da 60. satirdadir. Dikkat edecek olursaniz toplamboy degeri
20. satirda 0 degerini aliyor. Ancak FOR..NEXT dongusu icinde bu degerin Gzerine
toplana toplana geliyor. 60. satirin anlami sudur toplamboy degiskeninin yeni degeri su
andaki degerine boy degiskenin eklenmis halidir. Dongl her déndugiinde toplamboy
degerine boy degeri eklenecek ve en sonda elde edilen toplamboy degeri girilen tim
boylarin toplami olacaktir. Bilindigi tGizere ortalama boytoplaminin mevcuda bélinmesi
ile bulunmaktadir. 90. satirda toplamboy/mevcut ortalamayi hesaplamakta ve
yazmaktadir. Yukaridaki 6rnekle ister 10 kisinin ister 10000 kisinin boy ortalamasi
alinabilmektedir. Gorildugu tzere dongunin ne kadar donecegdi mevcut ile bizden
girilmesi istenmektedir.

Alfantimerik fonksiyonlar

Alfanimerik degiskenler icin bazi fonksiyonlar bulunmaktadir. Bu fonksiyonlar
sayesinde alfaniimerik degiskenler icinden bazi karakterleri alip ¢cikarmak oldukca
kolaydir. Ornegin

ad$ = "Mehmet"

a$ = LEFT$(ad$,2)
b$ = RIGHT$(ad$,3)
c$ = MID$ (ad$,2,3)
d = LEN(ad$)
PRINT ad$

PRINT a$

PRINT b$

PRINT c$

PRINT d



Mehmet
Me

met
ehm

Asagida alfanimerik fonksiyonlarin agiklamasi verilmistir.

LEN(n$) Alfasayisal dizinin uzunlugunu verir, LEN("Mehmet")=6

LEFT$(n$,x)  Alfasayisal dizinin solundan x kadarini verir, LEFT$("ali”,2)="al"

RIGHT$(n$,x) Alfasayisal dizinin sagindan x kadarini verir, RIGHT$("ali",2)="li"

MID$(n$,x,y) Alfasayisal dizinin x inci sirasindan sonra y kadar karakteri verir,
MID$(“merhaba”,3,4)="rhab"




Ek1

Color parametresi

color parametresi icin én tanimli renkler. Ornek: color="Blue”

AliceBlue, AntiqueWhite, Aqua, Aquamarine, Azure, Beige, Bisque, Black,
BlanchedAlmond, Blue, BlueViolet, Brown, BurlyWood, CadetBlue, Chartreuse, Chocolate,
Coral, CornflowerBlue, Cornsilk, Crimson, Cyan, DarkBlue, DarkCyan, DarkGoldenRod,
DarkGray, DarkGreen, DarkKhaki, DarkMagenta, DarkOliveGreen, Darkorange,
DarkOrchid, DarkRed, DarkSalmon, DarkSeaGreen, DarkSlateBlue, DarkSlateGray,
DarkTurquoise, DarkViolet, DeepPink, DeepSkyBlue, DimGray, DimGrey, DodgerBlue,
FireBrick, FloralWhite, ForestGreen, Fuchsia, Gainsboro, GhostWhite, Gold, GoldenRod,
Gray, Green, GreenYellow, HoneyDew, HotPink, IndianRed , Indigo , Ivory, Khaki,
Lavender, LavenderBlush, LawnGreen, LemonChiffon, LightBlue, LightCoral, LightCyan,
LightGoldenRodYellow, LightGray, LightGreen, LightPink, LightSalmon, LightSeaGreen,
LightSkyBlue, LightSlateGray, LightSteelBlue, LightYellow, Lime, LimeGreen, Linen,
Magenta, Maroon, MediumAquaMarine, MediumBlue, MediumOrchid, MediumPurple,
MediumSeaGreen, MediumSlateBlue, MediumSpringGreen, MediumTurquoise,
MediumVioletRed, MidnightBlue, MintCream, MistyRose, Moccasin, NavajoWhite, Navy,
OldLace, Olive, OliveDrab, Orange, OrangeRed, Orchid, PaleGoldenRod, PaleGreen,
PaleTurquoise, PaleVioletRed, PapayaWhip, PeachPuff, Peru, Pink, Plum, PowderBlue,
Purple, Red, RosyBrown, RoyalBlue, SaddleBrown, Salmon, SandyBrown, SeaGreen,
SeaShell, Sienna, Silver, SkyBlue, SlateBlue, SlateGray, Snow, SpringGreen, SteelBlue, Tan,
Teal, Thistle, Tomato, Turquoise, Violet, Wheat, White, WhiteSmoke, Yellow, YellowGreen
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