Microsoft Small Basic

Programlamaya Giris



Small Basic ve Programlama

Bilgisayar Programlamasi, programlama dilleri kullanilarak, bilgisayar yazilimlarinin olusturulmasi

siireci olarak tanimlanir. Tipki bizim ingilizce’yi, ispanyolca’yi veya Fransizca’yi konusup anlamamiz

gibi, bilgisayarlar da belirli dillerde yazilmis programlari anlayabilirler. Bunlar programlama dilleri

olarak adlandirilir. Baslangicta, yalnizca birkag tane programlama dili vardi ve bunlarin 6grenilmesi

ve kavranmasi oldukga kolaydi. Ancak, bilgisayarlar ve yazilimlar giderek sofistike hale geldikge,
programlama dilleri de hizla gelisti ve daha karmasik kavramlari icerir hale geldi. Bunun sonucu olarak,
su anda ¢ogu programlama dilinin ve kavramlarinin kavranmasi yeni baslayan birisi icin oldukca zorlayici
durumdadir. Bu da, insanlarin bilgisayar programlamasini 6grenme veya gergeklestirmeye yonelik
girisimlerinde cesaretlerini kirmaya basladi.

Small Basic, programlamayi yeni baslayanlar icin son derece kolay, anlasilir ve eglenceli hale getirmek
Gzere tasarlanmis olan bir programlama dilidir. Small Basic’in amaci, engeli asagiya cekmek ve sasirtici
bilgisayar programlamasi diinyasina bir atlama tasi olarak gérev yapmaktir.



Small Basic Ortami

Small Basic Ortamini kisaca tanitmakla ise baslayalim. SmallBasic’i ilk calistirdiginizda,
asagidaki sekle benzeyen bir pencere goreceksiniz.
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Sekil 1 — Small Basic Ortami

Bu, Small Basic programlarimizi yazip, ¢alistiracagimiz Small Basic Ortamidir. Bu ortamin,
sayllarla tanimlanmis gesitli belirgin 6geleri vardir.

[1] ile tanimlanmis olan Diizenleyici, Small Basic programlarini yazacagimiz yerdir. Ornek bir programi
ya da daha 6nce kaydedilmis olan bir programi ac¢tiginizda, ekranda bu diizenleyici gériintiilenecektir.
Bu durumda, o programi degistirebilir ve daha sonra kullanmak lzere kaydedebilirsiniz.

Ayrica, bir kerede birden fazla programi acabilir ve lizerinde ¢alisabilirsiniz. Uzerinde calistiginiz her
bir program, ayri bir diizenleyicide goriintilenecektir. O anda Uzerinde galistiginiz programi iceren
diizenleyici, aktif diizenleyici olarak adlandirilir.

[2] ile tanimlanmis olan Arag Cubugu, aktif diizenleyiciye veya ortama komut vermek igin kullanilir.
ilerledikge, ara¢ cubugundaki cesitli komutlari 6grenecegiz.

[3] ile tanimlanmis olan Yiizey, tim dlizenleyici pencerelerinin gittigi yerdir.



ilk Programimiz

Artik Small Basic Ortami ile tanistiginiza gore, onu kullanarak programlama yapmaya baslayacagiz.
Yukarida soz ettigimiz gibi, diizenleyici programlarimizi yazdigimiz yerdir. Bunu yapmak igin, 6nce
asagidaki satir diizenleyiciye yazin.

TextWindow.WriteLine("Merhaba Diinya")

Bu bizim ilk Small Basic programimiz. Ve eger bunu dogru yazdiysaniz, asagidaki sekle benzer bir
sey goriyor olmalisiniz.
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Metin penceresine metin ya da
sayi yazar. Yeni satir karakteri
giktiya eklenir, bu yiizden so-
nraki metin penceresine
yanimlarda yazilan metin yeni
satira eklenir.
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Sekil 2 - ilk Program

Yeni programimizi yazdigimiza gore, simdi onu c¢alistiralim ve neler oldugunu gérelim. Programimizi
arag ¢ubugu tzerindeki Run (Calistir) diigmesine basarak veya klavyenin {izerindeki F5 kisayol tusunu
kullanarak calistirabiliriz. Her sey yolunda giderse, programimizin asagidaki sonucu verecek sekilde
¢alismasi beklenir.

Usersimjperez\AppData'\Local\Tempitmpl

Merhaba Diinya
Press any key to continue...

Sekil 3 — ilk Program Ciktisi



Tebrikler! ilk Small Basic programinizi yazdiniz
ve calistirdiniz. Bu oldukga kiigik ve basit bir
program, ancak yine de gercek bir bilgisayar
programcisi olma yolunda biyuk bir adim!
Simdi, daha bliylk programlar olusturma
konusuna gegmeden Once, s6z etmemiz gereken
bir detay daha var. Az 6nce neler oldugunu
anlamamiz gerekiyor — bilgisayara tam olarak
ne dedik ve ne yapacagini nasil bildi? Bir sonraki
bolimde, bunu anlayabilmek igin, yazdigimiz
programi analiz edecegiz.
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ilk programinizi yazarken, iginde bir 6geler

listesi bulunan bir agilir pencerenin (Sekil 4)
ciktigini fark etmis olabilirsiniz. Bu, “akilli
algilama” olarak adlandirilir ve programiniz
daha hizli yazmaniza yardimci olur.
Yukari/Asadi ok tuslarina basarak listenin bir
ucundan digerine gidebilirsiniz ve istediginiz
seyi buldugunuzda, sectiginiz 6geyi
programiniza eklemek icin Enter tusuna
basabilirsiniz.

TextWindow

TextWindow metinsel
girdi ve ikt
fonksiyonlan saglar.
Ornedin, bu sinifi
kullanarak; metin ya da
sayilan metin
penceresine yazmak ya

Sekil 4 — Akilli Algilama

Programimizi kaydetmek

Small Basic’i kapatmak ve yazdiginiz program uzerinde daha sonra tekrar ¢alismak istiyorsaniz, programi

kaydedebilirsiniz. Aslinda bu, kazara kapanma veya gic kesintisi durumunda bilgilerinizi kaybetmemeniz
icin, programlari zaman zaman kaydetmek agisindan iyi bir pratiktir. Uzerinde calistiginiz programi, arac
cubugu tzerindeki “save” (kaydet) ikonuna basarak veya “Ctrl+S” (Ctrl tusuna basil tutarken, S tusuna

basin) kisayol tusunu kullanarak kaydedebiliriz.



Béliim 2
ilk 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 daima bu talimatlari izler. Tipki insanlar gibi, bilgisayarlar da talimatlari ancak
anlayabilecekleri bir dilde verilirse izleyebilirler. Bunlar programlama dilleri olarak adlandirilir.
Bilgisayarin anlayabilecegi pek ¢ok dil vardir ve Small Basic de bunlardan birisidir.

Sizinle arkadasiniz arasinda bir konusma gectigini hayal edin. Siz ve arkadaslariniz, bilgileri birbirinize
iletmek igin, cimleler seklinde organize olmus kelimeler kullanirsiniz. Benzer sekilde, programlama
dilleri de bilgileri bilgisayara ileten climleler seklinde organize edilebilen kelime topluluklari icerirler.
Ve, programlar temel olarak toplu halde programciya ve bilgisayara bir anlam ifade eden ciimleler
toplulugudur (bunlar bazen yalnizca birkag tane,
bazen de binlerce olabilir).

Bilgisayarin anlayabilecedi pek ¢ok dil vardir.

Java, C++, Python, VB, vs. dillerinin timdi,
basitten karmasik yazilm programlarina

Small Basic Programlari kadar cesitli programlar gelistirmek icin
Tipik bir Small Basic programi, bir dizi ifadeden kullanilabilecek, gii¢ltii modern bilgisayar
olusur. Programin her bir satiri bir ifadeyi dilleridir.

temsil eder ve her bir ifade de bilgisayar igin bir

talimattir. Bilgisayardan bir Small Basic programini

uygulamasini istedigimizde, bilgisayar programi alir ve ilk ifadeyi okur. SOylemeye calistigimiz seyi anlar
ve sonra da talimatimizi uygular. ilk ifademizi uygulamayi tamamladiginda, programa geri déniip ikinci
satiri okur ve uygular. Programin sonuna ulasincaya kadar da bunu yapmaya devam eder. iste bu
noktada, programimiz biter.



ilk Programimiza Geri Dénelim
iste yazdigimiz ilk program:

TextWindow.WriteLine("Merhaba Diinya")

Bu, tek bir ifadeden olusan oldukga basit bir program. Bu ifade, bilgisayara Merhaba Diinya metnini
Metin Penceresine yazmasini soyliyor.

Bu, gercek anlamda bilgisayarin zihninde soyle gevriliyor:
Write Merhaba Diinya

Cumlelerin kelimelere bolinebilmesi gibi, ifadelerin de daha kiigik boliimlere ayrilabilecegini fark etmis
olabilirsiniz. ilk ifadede, 3 ayri béliim bulunuyor:

a) TextWindow
b) WritelLine
c) “Merhaba Diinya”

Nokta, parantezler ve tirnak isaretlerinin timd, bilgisayarin niyetimizi anlamasi icin, ifadede dogru
yerlere yerlestirilmesi gereken noktalama isaretleri.

ilk programimizi calistirdigimizda ¢ikan siyah pencereyi hatirlayacaksiniz. Siyah pencere, TextWindow
veya bazen Konsol olarak adlandirilir. Bu, bu programin sonucunun gidecegi yerdir. Bizim programimizda
TextWindow, bir nesne olarak adlandirilir. Programlarimizda kullanilmak (izere, bu tip cesitli nesneler
mevcuttur. Bu nesneler Uzerinde gesitli farkli islemler gerceklestirebiliriz. Halihazirda programimizda
WriteLine islemini kullandik. Ayrica, WriteLine islemini, tirnak isareti icerisinde Merhaba Diinya metninin
takip ettigini de fark etmissinizdir. Bu metin,
WriteLine islemine bir girdi olarak gegilmistir, bu
L. . Tirnak isaretleri, bosluklar ve parantezler
da daha sonra kullanicr igin yazdirilir. Bu, islemle . s o
ilgili bir girdiolarak adlandirilir. Bazi islemler bir gibi noktalama isaretleri, bir bilgisayar

d d 5 lidirler.
ya da daha fazla girdi alirken, bazilari hi¢ almaz. programinaa son gerece onemiairier

Yerlerine ve adetlerine bagli olarak,

ifade edilen anlami degistirebilirler.




ikinci Programimiz

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

TextWindow.ForegroundColor = "Yellow"
TextWindow.WriteLine("Merhaba Diinya")
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TextWindow metinsel girdi ve
gikti fonksiyonlan saglar.
Ornegin, bu sinifi kullanarak;
metin ya da sayilan metin
penceresine yazmak ya da
metin penceresinden okumak
mimkiindir.
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Sekil 5 — Renkler Eklemek

Yukandaki programi galistirdiginizda, TextWindow ayni “Merhaba Diinya” s6zcilik grubunu yazdigini
goreceksiniz, ancak bu kez daha 6nceki gibi gri yazmak yerine, sari renkte yazar.

Local\Temphtmpl

Herhaba Diinya
Press any key to continue...

Sekil 6 — Sari Renkte Merhaba Diinya



Orijinal programimiza ekledigimiz yeni ifadeye dikkat edin. Bu ifadede “Yellow” (Sari) degerine
esitledigimiz yeni bir kelime (ForegroundColor) kullaniliyor. Bu, ForegroundColor’a “Yellow”u atadigimiz
anlamina geliyor. Simdi, ForegroundColor ile WriteLine islemi arasindaki fark, ForegroundColor’in
herhangi bir girdi almamis veya herhangi bir paranteze ihtiyag duymamis olmasidir. Onun yerine,

bunu bir esittir sembolii ve bir kelime takip ediyordu. ForegroundColor’i, TextWindow’in bir Ozelligi
olarak tanimliyoruz. iste, ForegroundColor &zelligi icin gegerli olan degerlerin bir listesi. “Yellow”u
bunlardan birisiyle degistirmeyi deneyin ve sonuglari goriin — tirnak isaretlerini unutmayin, bunlar
gerekli noktalama isaretleridir.

Black

Blue

Cyan

Gray

Green
Magenta
Red

White
Yellow
DarkBlue
DarkCyan
DarkGray
DarkGreen
DarkMagenta
DarkRed
DarkYellow



Boliim 3
Degiskenlerin EKlenmesi

Programimizda Degiskenlerin kullanilmasi

Programimiz genel “Merhaba Diinya?” yerine kullanicinin ismiyle birlikte “Merhaba” deseydi, daha hos
olmaz miydi? Bunu yapmak igin, dnce kullaniciya ismini sormamiz ve sonra da bunu bir yerde saklayarak,
kullanicinin ismiyle birlikte “Merhaba” metnini yazdirmamiz gerekir. Bunu nasil yapabilecegimizi gérelim:

TextWindow.Write("Isminizi Girin: ")
name = TextWindow.Read()
TextWindow.WriteLine("Merhaba

+ name)

Bu programi yazip calistirdiginizda, asagidaki ¢iktiyr goreceksiniz:

CA\Users\mjperez\AppData\Local\Temp'\tmpF26F.tmp.exe

minizi Girin:

Sekil 7 — Kullanicinin ismini sorun

Ve, isminizi girip ENTER tusuna bastiginizda, asagidaki ¢ciktiyi géreceksiniz:

| CAUsers\mjperez\AppData\Local\TemphtmpF26F tmp.exe

Isminizi Girin: Uijaye
Herhaba Uijaye

IPress any key to continue...

Sekil 8 — Sicak Bir Merhaba



Simdi, programi tekrar calistirirsaniz, size ayni soru tekrar sorulacaktir. Farkl bir isim girebilirsiniz
ve bilgisayar size o isimle Merhaba diyecektir.

Programin analizi
Biraz 6nce ¢alistirdiginiz programda, dikkatinizi cekmis olabilecek satir sudur:

name = TextWindow.Read()

Read() tipki WriteLine() gibi gortiniir, ancak icinde herhangi bir girdi yoktur. Bu bir islemdir ve temel
olarak bilgisayara kullanicinin bir metin girmesini ve ENTER tusuna basmasini beklemesini soyler.
Kullanict ENTER tusuna bastiginda, kullanicinin girdigi metni alir ve programa geri déner. ilging olan
nokta sudur ki; kullanicinin girdigi metin simdi isimli bir degiskende saklanir. Bir degisken, degerleri
gecici olarak saklayabildiginiz ve sonra kullanabildiginiz bir yer olarak tanimlanir. Yukaridaki satirda,
kullanicinin ismini saklamak igin, name kullaniimistir.

Bir sonraki satir da ilgingtir:

TextWindow.WriteLine("Merhaba " + name)
Bu, name (isim) degiskenimizde sakladigimiz
degeri kullandigimiz yerdir. name béliimiinde Tipki WriteLine gibi, Write da
yazan degeri aliyoruz, bunu “Merhaba”ya ConsoleWindow’da (Konsol Penceresi)
ekliyoruz ve TextWindow’a yaziyoruz. bir diger islemdir. Write, ConsoleWindow’a bir

sey yazmaniza izin verir, ancak bundan sonra

Bir degisken girildiginde, bunu istediginiz zaman gelen metnin mevcut metinle ayni satirda
tekrar kullanabilirsiniz. Ornegin; sunlar olmasini saglar.

yapabilirsiniz:

TextWindow.Write("Isminizi Girin: ")

name = TextWindow.Read()
TextWindow.Write("Merhaba " + name + ". ")
TextWindow.WriteLine("Nasilsin " + name + "?"



Ve su ciktiyl goreceksiniz:

| CAUsers\mjperez\AppData\Local\TemphtmplDD4.tmp.exe

Ieminizi Girin: Uijaye
Herhaba Uijaye. Masilsin Uijave?
Press any key to continue...

Sekil 9 — Bir Degiskenin Tekrar Kullanilmasi

Degiskenlerin isimlendirilmesi ile ilgili kurallar
Degiskenlerin onlarla baglantili isimleri vardir ve onlari bu sekilde tanirsiniz. Bu degiskenlerin
isimlendirilmeleriyle ilgili belirli basit kurallar ve gercekten iyi kilavuz bilgiler vardir. Bunlar:

isim bir harfle baslamali ve if, for, then, vs. gibi kelimelerle cakismamalidir.

Bir isim, harflerin, sayilarin ve altgizgilerin herhangi bir kombinasyonundan olusabilir.
3. Degiskenleri anlamh bir sekilde isimlendirmek faydalidir — degiskenler istendigi kadar

uzun olabilecegi icin, amaglarini aciklayan degisken isimleri kullanin.

Sayilarla Oynamak

Biraz dnce kullanicinin ismini saklamak i¢in degiskenleri nasil kullanabileceginizi gérdik. Bundan
sonraki birkac programda, degiskenlerde sayilari nasil saklayabilecegimizi ve isleyebilecegimizi
gorecegiz. Gergekten basit bir programla baslayalim:

numberl 10

number?2 20

number3 = numberl + number2
TextWindow.WriteLine(number3)

Bu programi galistirdiginizda, asagidaki ciktiyr géreceksiniz:

Sekil 10 — iki Sayinin Toplanmasi



Programin birinci satirinda, numberl degiskenine

10 sayisini atiyorsunuz. Ve ikinci satirda, number2 Sayilarin basinda ve sonunda tirnak isareti
degiskenine 20 sayisini atiyorsunuz. Uglincii olmadigina dikkat edin. Sayilar icin, tirnak
satirda, number1 ve number2’yi topluyor ve isaretine gerek yoktur. Tirnak isaretlerine
sonra cikan sonucu number3’e atiyorsunuz. yalnizca metin kullanirken ihtiyaciniz vardir.

Boylece bu 6rnekte, number3’in degeri 30

olacaktir. Ve TextWindow’da goériintiledigimiz
deger de budur.

Simdi, programi biraz degistirelim ve sonugclari gorelim:

numberl 10

number?2 20

number3 = numberl * number2
TextWindow.WriteLine(number3)

Yukaridaki program, numberl ile number2'yi carpacak ve cikan sonucu number3’te saklayacaktir.
Ve bu programin sonucunda sunu gorebilirsiniz:

| CAUsers\mjperez\AppData\Local\Temp\tmp&

208
Press any key to continue...

Sekil 11 — iki Sayinin Carpilmasi

Benzer sekilde, sayilari ¢cikarabilir ya da bélebilirsiniz. iste bir cikarma islemi:

number3 = numberl - number2

Ve bélme sembolii ‘/’. Program su sekilde goriinecektir:

number3 = numberl / number2

Ve bu bélmenin sonucu su olacaktir:

Sekil 12 — iki Sayinin Béliinmesi



Basit Bir Sicaklik Doniistiruciisti
5(°F-32)

Bir sonraki programda, Fahrenhayt cinsinden sicakliklari Santigrada ¢evirmek icin, °C = 5

formlind kullanacagiz.
ilk olarak, kullanicidan sicakhigl Fahrenhayt cinsinden alacak ve bunu bir degiskende saklayacagz.

Kullanicidan gelen sayilari okumamizi saglayan 6zel bir islem vardir ve bu da; TextWindow.ReadNumber.

TextWindow.Write("Sicakligil Fahrenhayt cinsinden girin: ")
fahr = TextWindow.ReadNumber ()

Fahrenhayt cinsinden sicakligi bir degiskende sakladiktan sonra, bunu su sekilde Santigrada gevirebiliriz:
celsius = 5 * (fahr - 32) / 9

Parantezler bilgisayara ilk 6nce fahr — 32 degerini hesaplamasini ve sonra kalan islemlere devam
etmesini séyler. Simdi, tim yapmamiz gereken, sonucu kullaniciya géstermektir. Bunlarin hepsini
bir araya getirdigimizde, su programi elde ederiz:

TextWindow.Write("Sicakligil Fahrenhayt cinsinden girin: ")

fahr = TextWindow.ReadNumber()

celsius = 5 * (fahr - 32) / 9

TextWindow.WriteLine("Santigrat cinsinden sicaklik " + celsius)

Ve bu programin sonucu su olacaktir:

| CAUsers\mjperez\AppData'\Local\Temphtmp7376.tmp.exe

Sicakligi Fahrenhayt cinsinden girin: 77
Bantigrat cinsinden sicaklik 2%
Press any key to continue...

Sekil 13 — Sicakhk Donligiimii



Boliim 4
Kosullar ve Dallanma

ilk programimiza geri dénecek olursak, genel bir Merhaba Diinya sézii yerine, giiniin saatine bagli olarak,
Giinaydin Diinya ya da lyi Aksamlar Diinya desek daha hos olmaz miydi? Bir sonraki programimiz igin,

bilgisayara saat 6glen 12:00’den dnceyse Giinaydin Diinya ve 12:00’den sonraysa lyi Aksamlar Diinya
dedirtecegiz.

If (Clock.Hour < 12) Then

TextWindow.WritelLine("Gilinaydin Diinya")
EndIf

If (Clock.Hour >= 12) Then

TextWindow.WriteLine("Iyi Aksamlar Diinya")
EndIf

Programi ne zaman calistirdiginiza bagl olarak, asagidaki ciktilardan birisini goreceksiniz:

0| ChUsers\mjperez\AppData'Local\Temp'\tm
Giinaydin Diinya
Press any key to continue...

Sekil 14 — Giinaydin Diinya



ChUsers\mjperez\AppData\Local\Temp\tmpB

i Aksamlar Diinya
res8 any key to continue...

Sekil 15 — Iyi Aksamlar Diinya

Programin ilk Gi¢ satirini analiz edelim. Anlamissinizdir ki; Clock.Hour degerinin 12’den az olmasi
durumunda, “Glinaydin Diinya” yazisi yazdirilacaktir. If, Then ve EndIf kelimeleri, program calisirken
bilgisayar tarafindan anlasilan 6zel kelimelerdir. If
kelimesinin ardindan daima bir kosul gelir, bu
durumda bu kosul (Clock.Hour < 12)"dir.
Unutmayin ki; parantezler bilgisayarin sizin
niyetlerinizi anlamasi icin gereklidir. Kosulu then

Small Basic’de, o andaki tarihe ve saate
erismek icin, Saat nesnesini kullanabilirsiniz.
Bu ayrica size, o andaki Giindi, Ay, Yili,

o ; ) ) Dakikayi, Saniyeyi ayri ayri alabilmenizi
ve yuritilecek gercek islem izler. Ve islemden

sonra, EndlIf gelir. Bu, bilgisayara kosulun
uygulanmasinin bittigini sdyler.

saglayan bir grup 6zellik saglar.

then ile EndlIf arasinda, birden fazla islem olabilir ve kosulun gecerli olmasi durumunda bilgisayar
bunlarin timiinii uygulayacaktir. Ornegin; séyle bir sey yazabilirdiniz:

If (Clock.Hour < 12) Then
TextWindow.Write("Glinaydin. ")
TextWindow.WritelLine("Kahvalti nasildi?")

EndIf

Else

Bu bolimin basindaki programda, ikinci kosulun biraz gereksiz oldugunu fark etmis olabilirsiniz.
Clock.Hour degeri, 12’den az olabilir ya da olmayabilirdi. Gergekten ikinci bir kontrol yapmamiz

gerekmedi. Bu gibi zamanlarda, iki if..then..endif ifadesini, yeni bir kelime olan else’i kullanarak,
tek bir kelimeye kisaltabiliriz.

Eger bu programi else’i kullanarak yeniden yazsaydik, soyle gériinecekti:

If (Clock.Hour < 12) Then
TextWindow.WritelLine("Gilinaydin Diinya")
Else
TextWindow.WriteLine("Iyi Aksamlar Diinya")
EndIf



Ve bu program digeriyle ayni isi yapacaktir, bu da bizi bilgisayar programlamasinda cok dnemli bir
derse getirir:

Programlamada, genellikle ayni seyi yapmanin pek ¢ok yolu vardir. Bazen bir yéntem digerinden
daha anlamli gelir. Secim, programciya birakilmistir. Daha ¢ok program yazdik¢a ve daha
deneyimli hale geldikge, bu farkli teknikleri ve avantajlari ile dezavantajlarini fark etmeye
baslayacaksiniz.

Girintili Yazmak

Tum orneklerde, If, Else ve EndIf arasindaki ifadelerin girintili yazildigini gérebilirsiniz. Bu girintili yazma
islemi gerekli degildir. Bilgisayar programlari bunlar olmadan da gayet iyi anlayacaktir. Ancak, bunlar
programin yapisini daha kolay anlamamizi saglarlar. Bu ylizden, bu tip bloklar arasindaki ifadeleri girintili
yazmak genellikle iyi bir uygulama olarak degerlendirilir.

Cift ya da Tek
Simdi artik elimizde If..Then..Else..EndIf ifadesi olduguna gore, verilen bir sayinin tek mi, cift mi
oldugunu soyleyecek bir program yazalim.

TextWindow.Write("Bir sayi girin: ")
num = TextWindow.ReadNumber ()
remainder = Math.Remainder(num, 2)
If (remainder = @) Then
TextWindow.WritelLine("Say1 Cift Sayi")
Else
TextWindow.WriteLine("Say1 Tek Sayi")
EndIf

Ve bu programi calistirdiginizda, soyle bir ¢ikti géreceksiniz:

i CAUsers\mjperez\AppData\Local\Templ\tmpD3AZ.tmp.exe

Bir sayi girin: 32485
Sayi Tek Savi

Press any key to continue...

Sekil 16 — Cift ya da Tek

Bu programda, yeni bir faydali islem olan Math.Remainder islemini tanittik. Ve evet, belki de anlamis
oldugunuz gibi, Math.Remainder ilk sayiyi ikinci sayiya bélecek ve sonra kalanini verecektir.



Dallanma

Hatirlarsaniz, ikinci bolimde, bilgisayarin bir programi yukaridan asagiya dogru her defasinda bir ifadeyi
islemden gecirecek sekilde ¢alistirdigini 6grenmistiniz. Bununla birlikte, bilgisayarin siranin digina gikarak
bir baska ifadeye atlamasini saglayan 6zel bir ifade vardir. Bir sonraki programa bir g6z atalim.

i=1
start:
TextWindow.WriteLine(i)
i=1i+1
If (i < 25) Then

Goto start
EndIf

C:h\Users\mjperez\Ap pData\LocaT\Temp\tmpCBFG.tmp.exE_

Press any key to continue...
i 3

Sekil 17 — Goto Komutunun Kullaniimasi

Yukaridaki programda, i degiskenine 1 degerini atadik. Ve sonra, iki nokta Ust Gste (:) ile biten yeni bir
ifade ekledik.

start:

Bu, bir etiket olarak adlandirilir. Etiketler, bilgisayarin anlayabildigi yer imleri gibidir. Yer imini istediginiz
gibi adlandirabilirsiniz ve her biri farkli adlandiriimis olmasi kosuluyla, programiniza istediginiz kadar
etiket ekleyebilirsiniz.

Buradaki bir diger ilging ifade de sudur:



Bu yalnizca bilgisayara i degiskenine 1 eklemesini ve onu tekrar i degiskenine atamasini sdyler. Yani, i’nin
degeri bu ifadeden 6nce 1 ise, ifade calistirildiktan sonra 2 olacaktir.

Ve son olarak da,

If (i < 25) Then
Goto start
EndIf

Bu, bilgisayara i’'nin degeri 25’den kiiclikse, ifadeleri start yer iminden baslayarak uygulamasini
soyleyen bolimdiir.

Sonsuz uygulama

Goto ifadesini kullanarak, bilgisayarin bir seyi istediginiz defa tekrarlamasini saglayabilirsiniz. Ornegin;
Cift ya da Tek programini alip, asagidaki gibi degistirdiginizde, program sonsuza kadar ¢alisacaktir.
Pencerenin Ust sag kosesindeki Kapatma (X) diigmesine basarak programi durdurabilirsiniz.

begin:
TextWindow.Write("Bir sayi girin: ")
num = TextWindow.ReadNumber()
remainder = Math.Remainder(num, 2)
If (remainder = @) Then
TextWindow.WritelLine("Say1 Cift Sayi")
Else
TextWindow.WriteLine("Say1 Tek Sayi")
EndIf
Goto begin

0 ChUsers\mj p-erez\AppData\LocaI\Temp\tmpDSSS.mbp._

Bir zayi girin:
Sayi [ift Sawi

i i girin:
Sayi Cift Savi
Bir zayi girin: -34
Sa.tyi Gii:‘t Sayi

girin: —-85%9
Sayi Tek Savpi
Bir sayi girin: 3382698
Sayi Gift Savpi
Bir sayi girin:

Sekil 18 - Cift ya da Tek sonsuza kadar g¢alisan



Boliim 5
Dongiiler

Dongii icin

Daha 6nceki bélimde yazdigimiz bir programi ele alalim.

i=1
start:
TextWindow.WritelLine(i)
i=1i+1
If (i < 25) Then

Goto start
EndIf

Bu program, 1'den 24’e kadar sayilari sirayla yazdiriyor. Bu bir degiskeni artirma siireci programlamada
oldukga yaygin oldugundan, programlama dilleri genellikle bunu yapmak icin daha kolay bir yontem
sunarlar. Yukaridaki program, asagidaki programa esdegerdir:

For i =1 To 24
TextWindow.WritelLine(i)
EndFor



Ve ciktisi da sudur:

Ch\Users\mjperez\AppData\Loca I\Temp\tmpSDﬁF.tmpm_

Press any key to continue...
-

Sekil 19 — For Dongiisiiniin Kullanilmasi

Gordiginiz gibi, 8 satirhk bir programi 4 satirlik bir programa dislirdiik ve yine de 8 satirlik programla
ayni isi yapiyor! Daha 6nce, genellikle ayni seyi yapmanin gesitli yollari oldugunu séyledigimizi hatirlayin.
iste bu, harika bir 6rnek.

For..EndFor, programlama dilinde bir déngii 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 artirdiginda, For ve EndFor arasindaki ifadeleri galistirir.

Ancak, eger degiskenin birer birer yerine diyelim ki ikiser ikiser artmasini isteseydiniz, 1 ile 24 arasindaki
tiim tek sayilari yazdirmak isteyecektiniz, donglyl bunu yapmak igin de kullanabilirsiniz.

For i = 1 To 24 Step 2
TextWindow.WritelLine(i)
EndFor

Press any key to continue...

Sekil 20 - Yalnizca Tek Sayilar



ifadenin Step 2 bélimi, For bilgisayara i’nin degerini 1 yerine 2 artirmasini sdyler. Step’i kullanarak,
istediginiz araliklarla artirma yapabilirsiniz. Step icin negatif bir deger bile belirleyebilirsiniz ve bu
durumda bilgisayar, asagidaki 6rnekte oldugu gibi geriye dogru sayar:

For i = 10 To 1 Step -1
TextWindow.WriteLine(i)
EndFor

ress any key to continue...

Sekil 21 - Geriye Dogru Saymak

While Dongiisii

While dongisu, bir diger dongl yontemidir; bu yontem, 6zellikle dongii sayisi 6nceden bilinmedigi
zaman faydalidir. Bir For donglisii 6nceden tanimlandigi kadar galisirken, While dénglisii verilen bir
kosul dogru hale gelinceye kadar calisir. Asagidaki 6rnekte, sonug 1’den biiylk oldugu stirece bir
saylyl ikiye béllyoruz.

number = 100

While (number > 1)
TextWindow.WritelLine (number)
number = number / 2

EndWhile

A | ChUsers\mj perez\AppData\LocaI\Temp\tmpMUB.m_

Press any key to continue...

Sekil 22 — ikiye Bolme Dongiisii



Yukaridaki programda, number’a 100 degerini atiyoruz ve sayi 1’den buyik oldugu siirece While
dongislini ¢alistirlyoruz. Dénglnin iginde, saylyi yazdiriyoruz ve sonra da ikiye bolp, yarisini
buluyoruz. Ve beklendigi sekilde, programin ciktisi birbiri ardina yariya inen sayilar oluyor.

Bu programi For dongtisiind kullanarak yazmak gergekten zor olurdu, ¢linkii dongtiniin kag kez
¢alismasi gerektigini bilemezdik. Bir While déngusii ile, bir kosulu kontrol etmek ve bilgisayara
dongliyl stirdiirmesini ya da birakmasini séylemek kolaydir.

Tim While déngdlerinin bir If..Then ifadesine dénistiiriilebilecegini bilmek ilgingtir. Ornegin;
yukaridaki program, sonucu etkilemeden asagidaki sekilde de yazilabilir.

number = 100

startLabel:
TextWindow.WriteLine(number)
number = number / 2

If (number > 1) Then
Goto startLabel
EndIf

Aslinda, bilgisayar dahili olarak, her bir While
déngiisiinii bir ya da daha fazla Goto ifadesi ile

birlikte If..Then kullanan ifadeler seklinde
yeniden yazar.




Béliim 6

Grafiklere Giris

Simdiye kadar verdigimiz tiim érneklerimizde, Small Basic dilinin temellerini agiklamak igin,
TextWindow’u kullandik. Bununla birlikte, Small Basic’de bu bolimde arastirmaya baslayacagimiz
gliclh bir Grafik 6zelligi seti de bulunur.

GraphicsWindow’a Giris
Tipki, Metinlerle ve Sayilarla ¢calismamiza izin veren TextWindow gibi, Small Basic ayni zamanda bir
seyler cizmemizi saglayan bir GraphicsWindow da sunar. GraphicsWindow’u goériintileyerek baslayalim.

GraphicsWindow.Show()



Bu programi calistirdiginizda, bildigimiz siyah metin penceresi yerine, asagidaki gibi beyaz bir pencerenin
acildigini goéreceksiniz. Henliz bu pencerede yapacak fazla bir sey yoktur. Ancak, bu bolimde tzerinde
calisacagimiz zemin pencere bu olacak. Pencerenin Ust sag késesindeki “X” diigmesine basarak bu
pencereyi kapatabilirsiniz.

B " SmallBasic Graphics Window = (] e -

Sekil 23 — Bos Bir Grafik Penceresi

Grafik Penceresinin Kurulumu

Grafik penceresi, gorlinlisiini isteginiz gibi ayarlamaniza izin verir. Bu pencerenin basligini, arka planini
ve boyutunu degistirebilirsiniz. Simdi devam edelim ve pencereyi daha iyi tanimak igin, onu birazcik
degistirelim.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "SteelBlue"
GraphicsWindow.Title = "Grafik Pencerem"
GraphicsWindow.Width = 320
GraphicsWindow.Height = 200
GraphicsWindow.Show()



Ozellestirilmis bir pencere iste bdyle goriiniir. Arka plan rengini Ek B’de listelenen pek ¢cok renkten
birisine degistirebilirsiniz. Pencerenin gérinimi nasil degistirebileceginizi gormek icin, bu 6zelliklerle
oynayin.

— H

Sekil 24 — Ozellestirilmis Bir Grafik Penceresi

Cizgiler Cizmek
GraphicsWindow’ni agtiktan sonra, lizerine sekil, metin ve hatta resim gizebiliriz. Bazi basit sekiller
cizmekle baslayalim. iste, Grafik Penceresine bir ¢ift ¢izgi cizen bir program.

GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 200
GraphicsWindow.DrawLine (10, 10, 100, 100)
GraphicsWindow.DrawlLine (10, 100, 100, 10)

B SmallBasic G = o S
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Sekil 25 - Capraz isareti



Programin ilk iki satiri, pencereyi ayarlar ve ondan
sonraki iki satir da capraz isaretinin gizgilerini cizer.

Renkler icin isimler kullanmak yerine,
internet renk gésterimini de (#RRGGBB)
kullanabilirsiniz. Ornedin; #FFO000 Kirmizi

Drawline’dan sonra gelen ilk iki sayl, baslangi¢
x ve y koordinatlarini ve diger ikisi de, bitis x ve y

koordinatlarini belirtir. Bilgisayar grafikleri ile ilgili
gisayar g 8 renge karsilik gelir, #FFFFOO Sari renge, vs.

[TODO Renkler béliimiinde] renkler hakkinda
daha fazla bilgi edinecegiz

ilging olan sey, koordinatlarin (0, 0) pencerenin Ust
sol kdsesinden baslamasidir. Gergekte, koordinat
uzayinda, pencere 2 dérdlinde gibi kabul edilir.

57 SmallBasic G... e o S

Sekil 26 — Koordinat haritasi

Cizgi programina geri donersek, Small Basic’in gizginin renk ve kalinlk gibi 6zelliklerini degistirmenize izin
vermesi ilgingtir. ilk 6nce, asagidaki programda gosterildigi sekilde, gizgilerin rengini degistirelim.

GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 200

GraphicsWindow.PenColor = "Green"
GraphicsWindow.DrawLine (10, 10, 100, 100)
GraphicsWindow.PenColor = "Gold"

GraphicsWindow.DrawlLine(10, 100, 100, 10)

B SmallBasic Gélﬂlﬂ—h.l
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Sekil 27 - Cizgi Renginin Degistirilmesi



Simdi, boyutunu da degistirelim. Asagidaki programda, ¢izgi kalinhigini varsayilan deger olan 1 yerine,
10 olarak degistiriyoruz.

GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 200
GraphicsWindow.PenWidth = 10

GraphicsWindow.PenColor = "Green"
GraphicsWindow.DrawlLine(10, 10, 100, 100)
GraphicsWindow.PenColor = "Gold"

GraphicsWindow.DrawLine (10, 100, 100, 10)

a  SmallBasic G = (| e
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Sekil 28 — Kalin Renkli Cizgiler

PenWidth ve PenColor, bu gizgilerin cizildigi kalemi degistirir. Bunlar yalnizca gizgileri degil, 6zellikler
gincellendikten sonra gizilen tum sekilleri etkilerler.

Daha 6nceki béliimlerde 6grendigimiz dongili yapan ifadeleri kullanarak, kolayca, kalem kalinligi gittikce
artan birden fazla gizgi cizebiliriz.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 160
GraphicsWindow.PenColor = "Blue"

For i =1 To 10
GraphicsWindow.PenWidth = i
GraphicsWindow.DrawlLine(20, i * 15, 180, i * 15)
endfor



a  SmallBasic G = (| e

Sekil 29 — Birden Fazla Kalem Kalinhg

Bu programin ilging bolimu; dongi her galistiginda PenWidth’in artmasi ve sonra eskisinin altina yeni

bir ¢izgi cizmesidir.

Sekiller Cizmek ve I¢lerini Doldurmak

is sekiller cizmeye geldiginde, her sekil icin genellikle iki tip islem vardir. Bunlar, Cizme ve igini Doldurma
islemleridir. Cizme islemleri, bir kalem kullanarak seklin dis cercevesini gizer ve icini Doldurma islemleri
de, bir firca kullanarak sekli boyar. Ornegin; asagidaki programda, iki adet dikdértgen var, bunlardan
birisi kirmizi bir kalem kullanilarak ¢izilmis ve digeri de Yesil Firga kullanilarak i¢i doldurulmus.

GraphicsWindow.
GraphicsWindow.

GraphicsWindow.
GraphicsWindow.

GraphicsWindow.
GraphicsWindow.

Width = 400
Height = 300

PenColor = "Red"
DrawRectangle (20, 20, 300, 60)

BrushColor = "Green"
FillRectangle(60, 100, 300, 60)

B ' SmallBasic Graphics Window = | Bt

Sekil 30 — Cizmek ve iglerini Doldurmak



Bir dikdértgen cizmek veya icini doldurmak icin, dort sayiya ihtiyaciniz vardir. ilk iki sayi, dikdértgenin
tst sol kdsesinin X ve Y koordinatlarini temsil eder. Uglincii sayi, dikdértgenin genisligini, dordiinci ise
ylksekligini belirtir. Aslinda, ayni sey asagidaki programdaki elipslerin cizilmesi ve iclerinin doldurulmasi
icin de gecerlidir.

GraphicsWindow.Width = 400
GraphicsWindow.Height = 300

GraphicsWindow.PenColor = "Red"
GraphicsWindow.DrawEllipse(20, 20, 300, 60)

GraphicsWindow.BrushColor = "Green"
GraphicsWindow.FillEllipse(60, 100, 300, 60)

| SmallBasic Graphics Windo
p—

Sekil 31 — Elipsler Cizmek ve iglerini Doldurmak

Elipsler, yalnizca genel bir daire bicimidir. Daireler ¢cizmek isterseniz, ayni genisligi ve ylksekligi
belirtmeniz gerekir.

GraphicsWindow.Width = 400
GraphicsWindow.Height = 300

GraphicsWindow.PenColor = "Red"
GraphicsWindow.DrawEllipse(20, 20, 100, 100)

GraphicsWindow.BrushColor = "Green"
GraphicsWindow.FillEllipse (100, 100, 100, 100)



1+ SmallBasic Graphics W [EESEEN—C)

Sekil 32 — Daireler



Bolim 7

Sekillerle Eglence

Bu boéliimde, su ana kadar 6grendiklerimizle biraz eglenecegiz. Bu bolim, bazi hos gériinimli
programlar yaratmak icin, su anda kadar 6grendiklerinizi birlestirmenin bazi ilging yontemlerini
gosteren ornekler igerir.

ic ice Dikdortgenler

Burada, bir dongli icerisinde boyutlari gittikge artan dikdortgenler ¢gizecegiz.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
GraphicsWindow.PenColor = "LightBlue"
GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 200

For i = 1 To 100 Step 5
GraphicsWindow.DrawRectangle(100 - i, 100 - i, i * 2, i * 2)
EndFor



a ' SmallBasic G... = (| e

Sekil 33 — i¢ ice Dikdortgenler

ic ice Daireler

Bir onceki programin bir varyasyonu olan bu program, kereler yerine daireler ¢izer.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
GraphicsWindow.PenColor = "LightGreen"
GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 200

For i = 1 To 100 Step 5
GraphicsWindow.DrawEllipse(100 - i, 100 - i, i * 2, i * 2)
EndFor

8 | SmallBasic G... ] o=

Sekil 34 —i¢ i¢e Daireler



Rasgelelestirmek

Bu program, firganin rengini rasgele segmek i¢in GraphicsWindow.GetRandomColor islemini ve sonra
da dairelerin x ve y koordinatlarini segmek icin Math.GetRandomNumber islemini kullanir. Bu iki islem,
cahstiklari her seferde farkh sonuglar veren ilging programlar olusturmak icin, ilging sekillerde
birlestirilebilirler.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
For i = 1 To 1000
GraphicsWindow.BrushColor = GraphicsWindow.GetRandomColor ()
X = Math.GetRandomNumber (640)
y = Math.GetRandomNumber (480)
GraphicsWindow.FillEllipse(x, y, 10, 10)
EndFor

# ' SmallBasic Graphics Window _

Sekil 35 — Rasgelelestirmek



Benzerlerin Olusturdugu Sekiller

Asagidaki program, rasgele sayilari kullanarak, benzer sekillerden olusan basit bir licgen cizer.
Benzerlerin olusturdugu sekil, her biri tam olarak ana sekle benzeyen bolimlere ayrilabilen geometrik
bir sekildir. Bu durumda program, her biri ana liggene benzeyen ylizlerce li¢cgen gizer. Ve program birkag
saniye calistiktan sonra, licgenlerin yalnizca noktalardan olustugunu gorebilirsiniz. Bunun mantigini
actklamak zordur ve bunun kesfini bir alistirma olarak size birakiyorum.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
X = 100
y = 100

For i = 1 To 100000
r = Math.GetRandomNumber(3)
ux = 150
uy = 30
If (r = 1) then
ux = 30
uy = 1000
EndIf

If (r = 2) Then
ux = 1000
uy = 1000
EndIf

X
y

(x + ux) / 2
(y +uy) /2

GraphicsWindow.SetPixel(x, y, "LightGreen")
EndFor



Sekil 36 — Benzer Sekillerden Olusan Uggen

Noktalarin bu sekli olusturmasini gérmek istiyorsaniz, Program.Delay islemini kullanarak, dongtde bir
gecikme yaratabilirsiniz. Bu islem, gecikmeyi milisaniye olarak belirten bir sayi kullanir. iste, programin
degistirilmis hali, degistirilen yer koyu renkte gosterilmistir.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
X = 100
y = 100

For i = 1 To 100000
r = Math.GetRandomNumber(3)
ux = 150
uy = 30
If (r = 1) then
ux = 30
uy = 1000
EndIf

If (r = 2) Then
ux = 1000
uy = 1000
EndIf



X
y

(x + ux) / 2
(y +uy) /2

GraphicsWindow.SetPixel(x, y, "LightGreen")
Program.Delay(2)
EndFor

Gecikmenin artirilmasi, programi yavaslatacaktir. istediginizi bulmak icin sayilarla oynayin.

Bu program lizerinde yapabileceginiz bir baska degisiklik de,

GraphicsWindow.SetPixel(x, y, "LightGreen")

satirini asagidaki satir ile degistirmektir:

color = GraphicsWindow.GetRandomColor ()
GraphicsWindow.SetPixel(x, y, color)

Bu degisiklik, programa licgenin piksellerini rasgele renkler kullanarak cizdirecektir.



Boliim 8

Turtle Graphics

Logo

1970’lerde, az sayida arastirmaci tarafindan kullanilan, oldukca basit, ancak giicll, Logo isimli bir
programlama dili vardi. Bu, birisi dile “Turtle Graphics” olarak adlandirilan seyi ekleyinceye ve ekrana
Move Forward, Turn Right, Turn Left, (ileri Git, Saga Don, Sola Dén) vs. gibi komutlara yanit veren

bir “Kurbaga” (Turtle) yerlestirinceye kadar devam etti. Kurbagayi kullanarak, insanlar ekranda ilging
sekiller gizebiliyorlardi. Bu, dili derhal erisilebilir ve tiim yastan insanlar agisindan ¢ekici hale getirdi
ve 1980’lerde poplilerliginin oldukga artmasinin en biiyiik nedeniydi.

Small Basic’de, programlarin icerisindeki programlardan cagrilabilen pek cok komuta sahip olan
bir Turtle nesnesi bulunur. Bu boliimde, Kurbagayi ekranda grafikler ¢izmek icin kullanacagiz.

Kurbaga
Baslangi¢ olarak, Kurbaganin ekranda goériinir hale gelmesini saglamamiz gerekiyor. Bu tek satirlk
basit bir programla yapilabilir.

Turtle.Show()



Bu programi galistirdiginizda, merkezinde bir Kurbaga bulunmasi disinda, tipki daha énceki bélimde
gordigiimiz gibi beyaz bir pencerenin acgildigini géreceksiniz. Talimatlarimizi izleyecek ve ¢izmesini
istedigimiz seyi cizecek olan Kurbaga budur.

# ' SmallBasic Graphics Window EE |

Sekil 37 — Kurbaga goriinir halde

Hareket Ettirmek ve Sekiller Cizmek

Kurbaganin anladigi talimatlardan birisi Move’dur. Bu islem bir sayiyi girdi olarak alir. Bu sayi, Kurbagaya
ne kadar uzaga gitmesi gerektigini soyler. Diyelim ki; asagidaki 6rnekte Kurbagaya 100 piksel hareket
etmesini sdyleyecegiz.

Turtle.Move(100)

Bu programi galistirdiginizda, kurbaganin

yukariya dogru yavasca 100 piksel hareket ettigini Kurbaga iizerinde islemler kullanirken, Show()
gorebilirsiniz. Hareket ettikge, arkasinda bir ¢izgi komutunu kullanmaya gerek yoktur. Ne zaman
¢izdigini de fark edeceksiniz. Kurbaga hareket bir Kurbada islemi gerceklestirilirse, Kurbaga
etmeyi bitirdiginde, sonug asagidaki sekildeki gibi otomatik olarak gériiniir hale gelecektir.

olacaktir.




| & SmallBasic Graphics Windo

Sekil 38 — Yuiz piksel hareket ettirmek

Bir Kare Cizmek

Karenin iki dikey, iki de yatay dort kenari vardir. Bir kare ¢izmek i¢in, Kurbaganin bir gizgi cizmesini,
saga donmesini ve bir baska ¢izgi cizmesini ve dort kenar da tamamlanincaya kadar bu isleme devam
etmesini saglamamiz gerekir. Eger bunu bir programa cevirseydik, soyle gérinirdi.

Turtle.Move(100)
Turtle.TurnRight ()
Turtle.Move(100)
Turtle.TurnRight ()
Turtle.Move(100)
Turtle.TurnRight()
Turtle.Move(100)
Turtle.TurnRight ()



Bu programi galistirdiginizda, Kurbaganin her defada bir ¢izgi olmak tizere bir kare ¢izdigini ve sonucun
asagidaki sekildeki gibi olacagini gorebilirsiniz.

i ' SmallBasic Graphics Wi

Sekil 39 — Bir kare cizen Kurbaga

Ayni talimatlar tekrar tekrar yaziyor oldugumuzu not etmek ilging olacaktir — tam olarak dort defa.
Ve bu tip tekrarlanan komutlarin déngu kullanilarak uygulanabilecegini daha 6nce 6grenmistik. Yani,
yukaridaki programi alip, For..EndFor dongisiini kullanacak sekilde degistirirsek, sonucta ortaya cok
daha basit bir program cikacaktir.

For i =1 To 4
Turtle.Move(1090)
Turtle.TurnRight ()

EndFor



Renkleri Degistirmek

Kurbaga, daha dnceki bolimde gérdigiimizle ayni GraphicsWindow’da ¢izim yapar. Bu da, 6nceki
bélimde 6grendigimiz tiim islemlerin burada da gecerli oldugu anlamina gelir. Ornegin; asagidaki
program, karenin her bir kenarini farkli renkte gizecektir.

For i =1 To 4
GraphicsWindow.PenColor = GraphicsWindow.GetRandomColor ()
Turtle.Move(100)
Turtle.TurnRight()

EndFor

i ' SmallBasic Graphics Windo

Sekil 40 — Renkleri Degistirmek

Daha karmasik sekiller cizmek

TurnRight ve TurnLeft islemlerine ek olarak, Kurbaganin bir de Turn islemi vardir. Bu islem, dénme
acisini belirten bir girdi alir. Bu islem kullanilarak, herhangi bir cokgeni ¢izmek mimkindir. Asagidaki
program bir altigen (alti kenarli bir cokgen) cizer.

For i =1 To 6
Turtle.Move(109)
Turtle.Turn(60)

EndFor



Gergekten bir altigen gizip ¢izmedigini gormek igin bu programi deneyin. Kenarlar arasindaki agl

60 derece oldugu icin, Turn(60) komutunu kullandigimiza dikkat edin. Tiim kenarlari esit olan bu tip
bir cokgen icin, 360 sayisi kenar adedine bollinerek, kenarlar arasindaki agi kolayca elde edilebilir.
Bu bilgiyle kusatildiktan sonra ve degiskenleri kullanarak, artik herhangi adette kenara sahip bir
¢okgen gizmek i¢in oldukga genel bir program yazabiliriz.

sides = 12

length = 400 / sides
angle = 360 / sides

For i = 1 To sides
Turtle.Move(length)
Turtle.Turn(angle)

EndFor

Bu programi kullanarak, yalnizca sides degiskenini degistirerek, herhangi bir cokgen cizebilirsiniz. Buraya
4 sayisini koymak, bize baslangicta cizdigimiz Kareyi verecektir. Ornegin; 50 gibi yeteri derecede biiyiik
bir deger girmek, sonucun bir daireye cok benzemesine neden olacaktir.

'8 | SmallBasic Graphics Winda S =)

Sekil 41 — 12 kenarli bir cokgen gizmek



Biraz 6nce 6grendigimiz teknigi kullanarak, ilging bir sonug elde edecek sekilde Kurbaganin her seferinde
biraz kayarak birden fazla daire gizmesini saglayabiliriz.

sides = 50
length = 400 / sides
angle = 360 / sides

Turtle.Speed = 9

For j =1 To 20
For i = 1 To sides
Turtle.Move(length)
Turtle.Turn(angle)
EndFor
Turtle.Turn(18)
EndFor

Yukaridaki programda, birisi digerinin icerisinde

iki adet For..EndFor déngii vardir. icteki déngii Yukaridaki programda, Hizi 9 olarak girerek,
(i = 1 to sides), gokgen programina benzer ve Kurbadanin daha hizli hareket etmesini

bir daire cizmekten sorumludur. Distaki dongd, sagladik. Kurbaganin istediginiz kadar hizli
(j = 1 to 20) cizilen her bir daire icin, Kurbagayi gitmesi icin, bu degeri 1 ile 10 arasinda
biraz dondirmekten sorumludur. Bu, Kurbagaya herhangi bir sayi olarak girebilirsiniz.

20 adet daire ¢izmesini soyler. Hepsi bir araya
getirildiginde, bu program asagida gosterildigi

sekilde ilging bir motifle sonuclanir.



= :
1 SmallBasic Graphics Window. |

Sekil 42 — Daireler halinde hareket etmek

Cevrede Dolasmak

PenUp islemini cagirarak, kurbaganin cizmemesini saglayabilirsiniz. Bu, sizin kurbagayi ¢izim yapmadan
ekranda herhangi bir yere hareket ettirebilmenizi saglar. PenDown isleminin ¢agrilmasi, kurbaganin
tekrar gizmeye baslamasini saglayacaktir. Bu, noktal gizgiler gibi bazi ilging efektler elde etmek igin
kullanilabilir. iste, bunu noktali cizgili bir cokgen ¢izmek icin kullanan bir program.

sides = 6

length = 400 / sides
angle = 360 / sides

For i = 1 To sides
For j =1 To 6
Turtle.Move(length / 12)
Turtle.PenUp()
Turtle.Move(length / 12)
Turtle.PenDown()
EndFor
Turtle.Turn(angle)
EndFor



Yine, bu programda da iki déngii var. icteki dong, tek bir noktali gizgi cizer, buna karsilik distaki déngii
kac cizgi cizilecegini belirtir. Ornegimizde, sides degiskeni icin 6 sayisini kullandik ve bdylece asagidaki

sekilde, noktali ¢izgili bir altigen elde ettik.

T ==

Sekil 43 — PenUp ve PenDown islemlerinin kullaniimasi



Boliim 9

Altyordamlar

Program yazarken, sik sik ayni adim setini defalarca tekrar uygulamamiz gerekecek durumlar olacaktir.
Bu tip durumlarda, ayni ifadeleri birden fazla kez yazmak muhtemelen ¢ok da anlamli olmayacaktir.
iste burada Altyordamlar faydali olurlar.

Bir altyordam, daha bliylk bir program icerisindeki kodun genellikle ¢cok 6zel bir sey yapan

ve programdaki herhangi bir yerden ¢agirilabilen bir bolim{idiir. Altyordamlar, Sub anahtar
kelimesinin ardindan gelen bir isimle tanimlanirlar ve EndSub anahtar kelimesiyle sonlandirilirlar.
Ornegin; asagidaki kiigiik parga ismi PrintTime olan bir altyordami temsil etmektedir ve bu altyordam,
o andaki zamani TextWindow’a yazdirma isini yapar.

Sub PrintTime
TextWindow.WritelLine(Clock.Time)
EndSub

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

PrintTime()
TextWindow.Write("Isminizi girin: ")
name = TextWindow.Read()
TextWindow.Write(name +
PrintTime()

, Su anda saat: ")



Sub PrintTime
TextWindow.WriteLine(Clock.Time)
EndSub

12:31:53 PM
Igsminizi girin: Uijaye
ijaye, su anda saat: 12:32:82 PH

Press any key to continue...

Sekil 44 - Basit bir Altyordamin gagirilmasi

SubroutineName()'1 ¢agirarak, bir altyordami uygularsiniz. Her zaman oldugu gibi, bilgisayara bir
altyordami uygulamak istediginizi sdylemek igin, “()” noktalama isaretleri gereklidir.

Altyordamlari kullanmanin avantajlari

Biraz dnce yukarida gérdigimiiz gibi, altyordamlar yazmaniz gereken kod miktarini azaltirlar. PrintTime
altyordamini bir kez yazdiginizda, onu programiniz igerisindeki herhangi bir yerden gagirabilirsiniz ve
cagirdiginizda o andaki zamani yazdiracaktir.

Buna ek olarak, altyordamlar karmasik Unutmayin ki; bir SmallBasic altyordamini

yalnizca ayni program igerisinden

problemlerin daha basit parcalara ayrilmasina

da yardimci olabilirler. Diyelim ki ¢dzmeniz cagirabilirsiniz. Bir altyordami baska bir

gereken karmasik bir esitlik var, bu karmasik program icerisinden cagiramazsiniz.

esitligin daha kicuk parcalarini ¢ozen cgesitli
altyordamlar yazabilirsiniz. Daha sonra, orijinal
karmasik esitligin ¢co6zlimiini elde etmek igin, bunlari bir araya getirebilirsiniz.

Ayrica altyordamlar, bir programin okunabilirliginin iyilestirilmesine de yardimci olabilirler. Diger bir
deyisle, programinizin ortak olarak calisan bolimleri icin iyi isimlendirilmis altyordamlariniz varsa,
programinizin okunmasi ve kavranmasi daha kolay hale gelir. Bu, bir baska kisinin yazdigi programi
anlamak istediginizde veya programinizin baskalari tarafindan anlasiimasini istediginizde cok 6nemlidir.
Bazen bu, kendi programinizi mesela yazdiktan bir hafta sonra okumak istediginizde de faydalidir.



Degiskenlerin kullanilmasi

Bir programdaki herhangi bir degiskene, bir altyordam icerisinden erisebilir ve onu kullanabilirsiniz.
Bir 6rnek olarak, asagidaki program iki sayiy1 kabul eder ve ikisinden biyik olani yazdirir. max
degiskeninin altyordamin hem icinde, hem de disinda kullanildigina dikkat edin.

TextWindow.Write("Birinci sayiyi girin: ")
numl = TextWindow.ReadNumber ()
TextWindow.Write("Ikinci sayiyi girin: ")
num2 = TextWindow.ReadNumber ()

FindMax()
TextWindow.WritelLine("Maksimum say1:

+ max)

Sub FindMax

If (numl > num2) Then
max = numl

Else

max = num2

EndIf

EndSub

Ve bu programin ¢iktisi su olacaktir.

| Ch\Users\mjperez\AppData\Local\Temp\tmp 7FBE.tmp.exe
Birinci sayiyi girin: 334

Ikinci sayiyi girin: 299

Maksimum sayi:= 334

Press any key to continue...

Sekil 45 — Altyordam kullanilarak iki sayinin biiyigii



Simdi, Altyordamlarin kullanimini gésterecek bir baska 6rnege bakalim. Bu defa, x ve y degiskenlerinde
saklayacak cesitli noktalari hesaplayan bir grafik programi kullanacagiz. Program daha sonra, merkez
olarak x ve y’yi kullanarak bir daire ¢izmekten sorumlu olan DrawCircleUsingCenter isimli bir altyordam
kullanacak.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
GraphicsWindow.PenColor = "LightBlue"
GraphicsWindow.Width = 480
For i = @ To 6.4 Step 0.17

x = Math.Sin(i) * 100 + 200

y = Math.Cos(i) * 100 + 200

DrawCircleUsingCenter()
EndFor

Sub DrawCircleUsingCenter
startX = x - 40
startY =y - 40

GraphicsWindow.DrawEllipse(startX, startY, 120, 120)
EndSub

Sekil 46 — Altyordamlar igin Grafik Ornekleri



Doéngiiler icerisinde Altyordamlarin ¢agiriimasi

Bazen, altyordamlar bir dongtintin icinden ¢agrilirlar, bu sirada ayni ifade setini uygularlar, ancak bunu
bir ya da daha fazla degiskende farkli degerlerle yaparlar. Ornegin; diyelim ki, PrimeCheck isimli bir
altyordaminiz var ve bu altyordam, bir sayinin asal olup olmadigini belirliyor. Kullaniciya bir deger
girmesini soyleyen bir program yazabilir ve sonra bu altyordami kullanarak, onun asal olup olmadigini
soyleyebilirsiniz. Asagidaki program bunu gostermektedir.

TextWindow.Write("Bir sayi girin: ")
i = TextWindow.ReadNumber ()
isPrime = "True"
PrimeCheck()
If (isPrime = "True") Then
TextWindow.WritelLine(i + " bir asal sayidir")
Else
TextWindow.WriteLine(i + " bir asal sayi degildir")
EndIf

Sub PrimeCheck
For j = 2 To Math.SquareRoot (i)
If (Math.Remainder(i, j) = @) Then

isPrime = "False"
Goto EndLoop
EndIf
Endfor
EndLoop:
EndSub

PrimeCheck altyordami, i degerini alir ve bunu daha kiigik sayilara bélmeye ¢alisir. Eger bir say!
i'ye bollinir ve kalani olmazsa, bu durumda i bir asal sayi degildir. Bu noktada, altyordam isPrime’in
degerini “False” olarak belirler ve ¢ikar. Sayi daha kiiglik sayilara bolinemezse, bu durumda
isPrime’in degeri “True” olarak kalir.

o | CAUsers\mjperez\AppData\Local\TemphtmpCFAT.tmp.exe E

Bir zayi girin: 497 -
497 hir asal sayi degildir
Press any key to continue...

Sekil 47 — Asal Kontrolii

Artik bizim icin Asal kontroliinii yapacak bir altyordaminiz olduguna gore, bunu diyelim ki, 100’{in
altindaki tiim asal sayilari listelemek icin kullanabilirsiniz. Yukaridaki programi degistirmek ve bir déngi



icinden PrimeCheck’i cagirmasini saglamak gergekten kolaydir. Bu, altyordama doéngi her galistiginda
hesaplamasi igin farkli bir deger verir. Asagidaki 6rnekle bunun nasil yapildigini gérelim.

For i = 3 To 100
isPrime = "True"
PrimeCheck()
If (isPrime = "True") Then
TextWindow.WriteLine(i)
EndIf
EndFor

Sub PrimeCheck
For j = 2 To Math.SquareRoot (i)
If (Math.Remainder(i, j) = @) Then

isPrime = "False"
Goto EndLoop
EndIf
Endfor
EndLoop:
EndSub

Yukaridaki programda, i degeri dongi her calistiginda giincellenir. Dongliniin icinde, PrimeCheck
altyordami icin bir cagri yapilir. Daha sonra, PrimeCheck altyordami i degerini alir ve i’nin bir asal sayi
olup olmadigini hesaplar. Sonug, daha sonra altyordamin disindaki déngt tarafindan erisilen isPrime
degiskeninde saklanir. Daha sonra, asal sayi oldugunun anlasilmasi durumunda, i'nin degeri yazdirilir
Ve dongl 3’'ten baslayip 100’e kadar ¢iktigi icin, 3 ile 100 arasindaki tiim asal sayilarin bir listesini elde
ederiz. Asagida programin sonucu yer almaktadir.

C:\Users\mjperez\Ap pData\LocaT\Temp\tmledO.tnp.exe_

Press any key to continue...
s

Sekil 48 — Asal Sayilar



Bolim 10
Diziler

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

Bir an igin, degiskenlerle yazdigimiz ilk programa geri donelim:

TextWindow.Write("Isminizi Girin: ")
name = TextWindow.Read()
TextWindow.WriteLine("Merhaba

+ name)

Bu programda, kullanicinin ismini name isimli bir degiskene aldik ve orada sakladik. Daha sonra
kullaniclya “Merhaba” dedik. Simdi, diyelim ki; birden fazla kullanici var — mesela 5 kullanici.
Hepsinin ismini nasil saklayabiliriz? Bunu yapmanin bir yolu sudur:

TextWindow.Write("Kullanicil, isminizi girin: ")
namel = TextWindow.Read()
TextWindow.Write("Kullanici2, isminizi girin: ")
name2 = TextWindow.Read()
TextWindow.Write("Kullanici3, isminizi girin: ")
name3 = TextWindow.Read()
TextWindow.Write("Kullanici4, isminizi girin: ")
name4 = TextWindow.Read()
TextWindow.Write("Kullanici5, isminizi girin: ")
name5 = TextWindow.Read()



TextWindow.Write("Merhaba ")

TextWindow.Write(namel + ",

)
TextWindow.Write(name2 + ", ")
TextWindow.Write(name3 + ", ")

)

TextWindow.Write(name4 + ",
TextWindow.WriteLine(name5)

Bu programi calistirdiginizda, asagidaki sonucu goreceksiniz:

Kullanicil, isminizi girin:
Kullanici?2, ismin girin:
Kullanicid. girin:
Kullanici4, izi girin:
Kullanicib. m girin:

SMerhaba Shifu, Tigress, Po. Ooway, Mantis
Press any key to continue...

Sekil 49 - Diziler kullanilmadan

Suiphesiz, bu kadar basit bir programi yazmanin daha iyi bir yolu olmali, degil mi? Ozellikle bilgisayarlar
tekrarlanan gorevleri yapmakta oldukca basarili olduklarindan, her bir yeni kullanici icin ayni kodu neden
tekrar tekrar yazmakla ugrasalim ki? Buradaki hile, ayni degiskeni kullanarak, birden fazla kullanicinin
ismini saklamak ve geri cagirmaktir. Eger bunu yapabilirsek, bu durumda daha énceki béliimlerde
o0grendigimiz bir For déngisi kullanabiliriz. Burada diziler imdadimiza yetisir.

Bir dizi nedir?

Dizi, bir defada birden fazla degeri tutabilen 6zel bir degiskendir. Temel olarak anlami sudur;

bes kullanici adini saklamak icin namel, name2, name3, name4 ve name5 yaratmak yerine,

bes kullanici isminin tim{ini saklamasi i¢cin name’i kullanabiliriz. Birden fazla degeri saklamanin yolu,
“indeks” denilen seyi kullanmaktir. Ornegin; name[1], name[2], name[3], name[4] ve name[5]’in
her biri bir deger saklayabilir. 1, 2, 3, 4 ve 5 sayilari, dizi igin indeks olarak adlandirilir.

name[1], name[2], name[3], name[4] ve name][5] farkli degiskenler gibi gériinse de, gercekte
bunlarin hepsi yalnizca tek bir degiskendir. Ve bunun avantaji ne diye sorabilirsiniz. Degerleri bir
dizide saklamanin en iyi yani, bir baska degiskeni kullanarak indeksi belirtebilmenizdir — bu da,
dongiilerin igerisindeki dizilere kolayca erisebilmemizi saglar.

Simdi, bir 6nceki programimizi dizilerle yazarak, yeni 6grendigimiz bilgiyi nasil kullanabilecegimize
bir bakalim.



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

EndFor

TextWindow.Write("Merhaba ")

For i =1 To 5
TextWindow.Write(name[i] + ", ")

EndFor

TextWindow.WriteLine("")

Okumasi cok daha kolay, dyle degil mi? Koyu renkte yazilmis iki satira dikkat edin. Bunlardan birincisi;
bir degeri dizide saklar ve ikicisi de onu diziden okur. name[1]’de sakladiginiz deger, name[2]'de
sakladiginizdan etkilenmeyecektir. Dolayislyla, cogu amac icin, name[1] ve name[2]’ye ayni 6zdeslik
icerisindeki iki farkh degisken gibi davranabilirsiniz.

i Ch\Users\mjperez\AppData‘local\Temp'tmpAS9E.tmp.exe él_l_JEh . S
L —

isminizi girin: Shifu
izminizi girin:
isminizi girin:
isminizi girin:
igminizi girin:

Merhaba Shifu. Tigress,. Po. Ooway. Mantis.
Press any key to continue...

Sekil 50 — Diziler kullanilarak

Yukaridaki program, Mantis’in sonundaki virgil haricinde, diziler olmayan program ile neredeyse ayni
sonucu verir. Yazdirma doénglisiini yeniden yazarak bunu dizeltebiliriz:

TextWindow.Write("Merhaba ")

For i =1 To 5
TextWindow.Write(name[i])
If i < 5 Then

TextWindow.Write(", ")

EndIf

EndFor

TextWindow.WriteLine("")



Bir dizinin indekslenmesi

Bir dnceki programimizda, diziye degerleri saklayip, sonra da geri cagirmak icin indeks olarak sayilari
kullandik. indeksler yalnizca sayilarla sinirli degildir ve uygulamada, metinsel indeksler kullanmak da
oldukca avantajlidir. Ornegin; asagidaki programda, bir kullanici hakkindaki cesitli bilgi parcalarini
soruyor ve sakliyoruz ve sonra da kullanicinin istedigi bilgileri yazdiriyoruz.

TextWindow.Write("Isminizi girin: ")
user["isim"] = TextWindow.Read()
TextWindow.Write("Yasinizi girin: ")
user["yas"] = TextWindow.Read()
TextWindow.Write("Sehrinizi girin: ")
user["sehir"] = TextWindow.Read()
TextWindow.Write("Posta kodunuzu girin: ")
user["posta kodu"] = TextWindow.Read()

TextWindow.Write("Hangi bilgiyi istiyorsunuz? ")
index = TextWindow.Read()
TextWindow.WriteLine(index + " = " + user[index])

W Ch\Users\mjperez\AppData\Local\Temp\tmpFFD0.tmp.exe
.

Isminizi girin: Uijaye
Yasinizi girin: 38
Sehrinizi girin: Redmond
IPoszta kodunuzu girin: 980%2

BHangi bhilgiyi istiyorsunuz? posta kodu
posta kodu = 98852
Press any key to continue...

Sekil 51 — Sayisal olmayan indekslerin kullanilmasi

Birden fazla boyut

Diyelim ki; tim arkadaslarinizin isimlerini ve telefon numaralarini saklamak ve daha sonra da ihtiyag
duydugunuzda telefon numaralarina ulasmak istiyorsunuz — yani telefon defteri gibi bir sey. Bu tip bir
programi nasil yazabiliriz?

Bu durumda, ilgili iki indeks seti vardir (bunlar

dizinin boyutlari olarak da bilinirler). Her bir Dizi indeksleri biyiik/kiiciik harfe duyarl
arkadasinizi takma ismiyle tanimladigimiz degildir. Tipki normal degiskenler gibi, dizi
varsayalim. Bu, bizim dizideki ilk indeksimiz olur. indekslerinin de tam olarak biiyiik/kiiciik

Arkadas degiskenimizi elde etmek igin ilk indeksi harfe uymasi gerekmez.
kullandiktan sonra, indekslerin ikincisi, isim ve
telefon numarasi o arkadasin gergek ismine ve
telefon numarasina ulasmamizi saglayacaktir.




Bu verileri saklama seklimiz soyle olacaktir:

friends["Rob"]["Isim"] = "Robert"
friends["Rob"]["Telefon"] = "555-6789"

friends["V]"]["Isim"] = "Vijaye"
friends["VI"]["Telefon"] = "555-4567"

friends["Ash"]["Isim"] = "Ashley"
friends["Ash"]["Telefon"] = "555-2345"

Ayni friends dizisinde iki indeksimiz olduguna gore, bu dizi iki boyutlu dizi olarak adlandirilir.

Bu programi bir kez diizenledikten sonra, girdi olarak bir arkadasimizin takma ismini alabilir ve sonra
o kisi hakkinda sakladigimiz bilgileri yazdirabiliriz. iste bunu yapan programin timii:

friends["Rob"]["Isim"] = "Robert"
friends["Rob"]["Telefon"] = "555-6789"

friends["V3"]["Isim"] = "Vijaye"
friends["VI"]["Telefon"] = "555-4567"

friends["Ash"]["Isim"] = "Ashley"
friends["Ash"]["Telefon"] = "555-2345"

TextWindow.Write("Takma ismi girin: ")
nickname = TextWindow.Read()
TextWindow.WriteLine("Isim: " + friends[nickname]["Isim"])
TextWindow.WriteLine("Telefon: " + friends[nickname]["Telefon"])

© ChlUsers\mjperez’\AppData\Local\Tempitmp6CES.tmp.exe

Takma ismi girin: wob
Isim: Robert
Telefon: 555-6789

Press any key to continue...

Sekil 52 — Basit bir telefon defteri



Tablolar1 temsil etmesi icin Dizileri kullanmak

Cok boyutlu dizilerin oldukga yaygin bir kullanimi, tablolari temsil etmektir. Tablolarin, iki boyutlu bir
diziye ¢ok iyi bir sekilde uyan siralari ve kolonlari vardir. Asagida, bir tabloya kutular yerlestiren bir
program verilmistir:

rows = 8
columns = 8
size = 40

For r = 1 To rows
For ¢ = 1 To columns
GraphicsWindow.BrushColor = GraphicsWindow.GetRandomColor ()
boxes[r][c] = Shapes.AddRectangle(size, size)
Shapes.Move(boxes[r][c], c * size, r * size)
EndFor
EndFor

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.

i ' SmallBasic Graphics Windo

Sekil 53 — Kutulari bir tabloya yerlestirmek



Ornegin; bir dnceki programin sonuna asagidaki kodun eklenmesi, bu kutularin sol tst kdseye gitmesine
neden olacaktir.

For r = 1 To rows
For ¢ = 1 To columns
Shapes.Animate(boxes[r][c], 0, ©, 1000)
Program.Delay(300)
EndFor
EndFor

¥ SmallBasic Graphics Wil

Sekil 54 — Tablodaki kutularin izlenmesi



Boliim 11

Olaylar ve Etkilesim

ik iki bolimde, Ozellikleri ve islemleri olan nesneleri tanittik. Ozelliklere ve islemlere ek olarak,

bazi nesnelerin Olaylari da vardir. Olaylar, 6rnegin; fareyi hareket ettirmek veya Uzerine tiklamak gibi
kullanici eylemlerine karsi verilen sinyaller gibidir. Bir anlamda, olaylar islemlerin ziddidir. islemler
s0z konusu oldugunda, bir programci olarak siz bilgisayara bir seyler yaptirirsiniz, olaylar s6z konusu
oldugunda ise, bilgisayar ilging bir sey oldugunda size haber verir.

Olaylar nasil faydahidir?

Olaylar, bir programa etkilesim katmanin merkezidir. Bir kullanicinin programinizla etkilesime girmesini
isterseniz, olaylari kullanirsiniz. Diyelim ki; bir Ug Tas oyunu yaziyorsunuz. Kullanicinin hamlesine karar
vermesine izin vermek isteyeceksiniz, degil mi? iste burada olaylar isin icine girer — olaylari kullanarak
programiniz igerisinden girdi alirsiniz. Bunu kavramasi zor gibi goriinliyorsa, endiselenmeyin; olaylarin ne
oldugunu ve nasil kullanilabildiklerini anlamaniza yardimci olacak ¢ok basit bir 6rnege bir gbz atacagiz.

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

GraphicsWindow.MouseDown = OnMouseDown

Sub OnMouseDown
GraphicsWindow.ShowMessage("Tikladiniz.", "Merhaba")
EndSub



Yukaridaki programda not edilmesi gereken ilging bolim, GraphicsWindow nesnesinin MouseDown
olayina altyordam ismi atadigimiz satirdir. MouseDown tipki bir 6zellik gibi gériinmektedir — yalnizca,

bir deger atamak yerine, ona OnMouseDown altyordamini atiyoruz. Olaylar hakkinda 6zel olan sey
budur — olay gerceklestiginde, altyordam otomatik olarak ¢agirilir. Bu durumda, kullanici fareyi
kullanarak her tikladiginda, GraphicsWindow {izerinde OnMouseDown altyordami ¢agrilir. Hadi programi
calistirin ve deneyin. Fareyle GraphicsWindow Uzerine her tikladiginizda, asagidaki pencerede gosterilen
gibi bir mesaj kutusu gbreceksiniz.

Merhaba [&J

Tikladinz.

Sekil 55 — Bir olaya yanit

Olaylarin bu sekilde kullaniimasi oldukga gliglidir ve oldukga yaratici ve ilging programlarin
yazilabilmesini saglar. Bu sekilde yazilmis programlar, genellikle olay glidimli programlar olarak
adlandirilirlar.

OnMouseDown altyordamini, bir mesaj kutusu agmak yerine baska seyler yapmak lzere
degistirebilirsiniz. Ornegin; asagidaki programda oldugu gibi, kullanicinin fareyi tikladig
yerlere bliyik mavi noktalar cizebilirsiniz.

GraphicsWindow.BrushColor = "Blue"
GraphicsWindow.MouseDown = OnMouseDown

Sub OnMouseDown
X = GraphicsWindow.MouseX - 10
y = GraphicsWindow.MouseY - 10
GraphicsWindow.FillEllipse(x, y, 20, 20)
EndSub



o SmallBasic Graphics Window EE |

Sekil 56 — Fareye Tiklama Olayinin Kullanilmasi

Yukaridaki programda, farenin koordinatlarini elde etmek icin MouseX ve MouseY'’yi kullandigimiza
dikkat edin. Daha sonra bunlari, farenin koordinatlarini dairenin merkezi olarak alarak, bir daire
¢izmek icin kullaniyoruz.

Birden fazla olayin kullanilmasi

Ne kadar olayi kullanmak istediginizle ilgili gergekte bir sinir yoktur. Hatta, birden fazla olayi kullanacak
bir altyordama bile sahip olabilirsiniz. Ancak, bir olayi yalnizca bir kez kullanabilirsiniz. Ayni olaya iki
altyordam atamaya calisirsaniz, ikincisi galip gelir.

Bunu gostermek icin, bir 6nceki 6rnegi alalim ve tuslara basmayi kullanan bir altyordam ekleyelim.
Ayrica, bu yeni altyordama firganin rengini degistirtelim, bdylece fareye tikladiginizda farkl bir
renkte nokta elde edin.

GraphicsWindow.BrushColor = "Blue"
GraphicsWindow.MouseDown = OnMouseDown
GraphicsWindow.KeyDown = OnKeyDown

Sub OnKeyDown
GraphicsWindow.BrushColor = GraphicsWindow.GetRandomColor()

EndSub

Sub OnMouseDown



X = GraphicsWindow.MouseX - 10
y = GraphicsWindow.MouseY - 10
GraphicsWindow.FillEllipse(x, y, 20, 20)
EndSub
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Sekil 57 — Birden fazla olayin kullanilmasi

Bu programi calistirir ve pencereye tiklarsaniz, mavi bir nokta ¢ikacaktir. Simdi, herhangi bir tusa bir

kez basar ve sonra yine tiklarsaniz, farkli renkte bir nokta gikacaktir. Bir tusa bastiginizda, firganin rengini
rasgele bir renge degistiren OnKeyDown altyordami uygulanir. Bundan sonra fareye tikladiginizda, yeni
belirlenen renk kullanilarak bir daire gizilir ve boylece ortaya rasgele renkli noktalar gikar.

Bir boyama programi

Olaylarla ve altyordamlarla kusatildiktan sonra, artik kullanicilarin pencerede ¢izim yapmasina izin veren
bir program yazabiliriz. Bu tip bir program yazmak, programi daha kiiglik parcalara ayirmamiz kosuluyla,
sasirtici derecede kolaydir. ilk adim olarak, kullanicilarin fareyi grafik penceresinde herhangi bir yere
hareket ettirmesine izin verecek ve fare hareket ettirildiginde bir iz birakacak bir program yazalim.

GraphicsWindow.MouseMove = OnMouseMove

Sub OnMouseMove
GraphicsWindow.MouseX
GraphicsWindow.MouseY

< X
n



GraphicsWindow.DrawLine(prevX, prevyY, x, y)

prevX = X
prevY =y
EndSub

Ancak, bu programi calistirdiginizda, ilk satir daima pencerenin sol st kenarindan (0, 0) baslar.
MouseDown olayini kullanarak ve o olay geldiginde prevX ve prevY degerlerini alarak bu sorunu
giderebiliriz.

Ayrica, ize yalnizca kullanici fare digmesini basili tuttugunda ihtiyacimiz vardir. Diger zamanlarda,
¢izgiyi cizmememiz gerekir. Bu davranisi elde etmek igin, Mouse nesnesinde IsLeftButtonDown
ozelligini kullanacagiz. Bu 6zellik, Sol digmesine basili tutulup tutulmadigini soyler. Bu deger dogruysa,
cizgiyi cizeriz, degilse gizmeyiz.

GraphicsWindow.MouseMove = OnMouseMove
GraphicsWindow.MouseDown = OnMouseDown

Sub OnMouseDown
prevX = GraphicsWindow.MouseX
prevY = GraphicsWindow.MouseY
EndSub

Sub OnMouseMove
X = GraphicsWindow.MouseX
y = GraphicsWindow.MouseY
If (Mouse.IsLeftButtonDown) Then
GraphicsWindow.DrawlLine(prevX, prevY, X, y)

EndIf
prevX = X
prevY =y

EndSub



Ek A
Eglenceli Ornekler

Benzer Sekilleri Kullanan Kurbaga

Sekil 58 — Benzer sekilleri kullanarak bir agag cizen kurbaga

angle = 30

delta = 10
distance = 60
Turtle.Speed = 9



GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
GraphicsWindow.PenColor = "LightGreen"
DrawTree()

Sub DrawTree
If (distance > @) Then
Turtle.Move(distance)
Turtle.Turn(angle)

Stack.PushValue("mesafe", distance)
distance = distance - delta
DrawTree()

Turtle.Turn(-angle * 2)

DrawTree()

Turtle.Turn(angle)

distance = Stack.PopValue("mesafe")

Turtle.Move(-distance)
EndIf
EndSub

Flickr’dan Fotograflar
B Rl

Sekil 59 — Flickr’dan fotograflar almak



GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
GraphicsWindow.MouseDown = OnMouseDown

Sub OnMouseDown
pic = Flickr.GetRandomPicture("mountains, river"
GraphicsWindow.DrawResizedImage(pic, ©, 0, 640, 480)
EndSub

Dinamik Masaiistii Duvar Kagidi

For i 1 To 10
pic Flickr.GetRandomPicture("mountains™)
Desktop.SetWallPaper(pic)
Program.Delay(10000)

EndFor

Raket Oyunu

Sekil 60 — Raket Oyunu

GraphicsWindow.BackgroundColor = "DarkBlue"
paddle = Shapes.AddRectangle(120, 12)
ball = Shapes.AddEllipse(16, 16)



GraphicsWindow.MouseMove = OnMouseMove

X = 0

y =290
deltaX =1
deltay = 1
RunLoop:

X = X + deltaX
y =y + deltay

gw = GraphicsWindow.Width

gh = GraphicsWindow.Height

If (x >= gw - 16 or x <= @) Then
deltaX = -deltaX

EndIf

If (y <= @) Then
deltaY = -deltay

EndIf

padX = Shapes.GetLeft (paddle)

If (y = gh - 28 and x >= padX and x <= padX + 120) Then
deltaY = -deltaYy

EndIf

Shapes.Move(ball, x, y)
Program.Delay(5)

If (y < gh) Then
Goto RunLoop
EndIf

GraphicsWindow.ShowMessage("Kaybettiniz", "Raket")

Sub OnMouseMove

paddleX = GraphicsWindow.MouseX

Shapes.Move(paddle, paddleX - 60, GraphicsWindow.Height - 12)
EndSub



Ek B

Renkler

Asagida Small Basic tarafindan desteklenen isimlendirilmis ve zemin rengine gére gruplandiriimis
renklerin bir listesini bulacaksiniz.

Kirmizi Renkler
Turuncu Renkler

IndianRed #CD5C5C
Corali HFF7F50
Tomato #FF6347
OrangT #FF4500
e T DarkOrange HFFSCO0

Crimson #DC143C
Orange #FFA500

Red #FF0000

FireBrick #B22222 Sar1 Renkler

DETIGED #8B000O Gold H#FED700
Pembe Renkler el H#FFFFOO
Pink #FFCOCB LightYellow #FFFFEO
LightPink #FFB6C1 LemonChiffon HFFFACD
HotPink #FF69B4 LightGoldenrodYellow | #FAFAD2
DeepPink #FF1493 PapayaWhip #FFEFD5
MediumVioletRed #C71585 Moccasin HFFE4BS
PeachPuff H#FFDAB9

PaleVioletRed #DB7093




PaleGoldenrod

H#EEESAA

Khaki

DarkKhaki #BDB76B

Mor Renkler

#FOE68C

Lavender

HEGEGFA

MediumSeaGreen
SeaGreen
ForestGreen
Green

DarkGreen
YellowGreen
OliveDrab

Olive

DarkOliveGreen

DarkSeaGreen
LightSeaGreen
DarkCyan

Teal

Mavi Renkler

#3CB371
#2E8B57

#228B22
#008000

#006400

#9ACD32

#6B8E23
#808000

#556B2F ‘
#8FBC8F ‘
#20B2AA
#008B8B

#008080

LightCyan HEOFFFF
PaleTurquoise H#AFEEEE
Aquamarine #7FFFD4

Violet HEES2EE
Orchid #DA70D6
Fuchsia #FFOOFF
Magenta H#FFOOFF
MediumOrchid #BA55D3
MediumPurple #9370DB
BlueViolet #8A2BE2
DarkViolet #9400D3
DarkOrchid #9932CC
DarkMagenta #8B008B
Purple #800080
Indigo #4B0082
NEICEIE #6A5ACD
DarkSlateBlue #483D8B
MediumSlateBlue #7B68EE
Yesil Renkler
GreenYellow #ADFF2F
Chartreuse #7FFFOO
LawnGreen #7CFCO0
PaleGreen #98FB98
LightGreen #90EE90

MediumTurquoise #48D1CC
DarkTurquoise #00CED1
CadetBlue #5F9EAO
SteelBlue #4682B4
LightSteelBlue #BOCADE
PowderBlue #BOEOE6
LightBlue #ADDB8E6
SkyBlue #87CEEB




LightSkyBlue #87CEFA Beyaz Renkler

DeepSkyBlue #OOBFFF White HFFEFFE
DodgerBlue #1E9OFF Snow #FFFAFA
CornflowerBlue #6495ED Honeydew #FOFFFO
MediumSlateBlue #7B6SEE MintCream H#FSFFFA
RoyalBlue #4169E1 Azure #FOFFFF
Blue #0000FF AliceBlue #FOFSFF
MediumBlue #0000CD GhostWhite HFSFSFF
DarkBlue | #00008B | WhiteSmoke HFSFSES
FW Seashell HFFFSEE
MidnightBlue #191970 Beige #F5F5DC
o OldLace HFEDF5E6
Kahverengi Renkler
FloralWhite HFFFAFO
Cornsilk H#FFFSDC
Ivory #FFFFFO
BlanchedAlmond H#FFEBCD
AntiqueWhite H#FAEBD7
Bisque HFFE4CA
Linen #FAFOE6
NavajoWhite #FFDEAD
LavenderBlush H#FFFOF5
Wheat #F5DEB3
MistyRose #FFEAE1
Gri Renkler
RosyBrown H#BC8F8F Gainsboro #DCDCDC
LightGray #D3D3D3
Goldenrod #DAA520 Silver #C0OCOCO

Gray ‘ #808080

Dimersy | 696968

DarkGoldenrod #B8860B
Peru #CDS853F

Chocolate #D2691E

SaddleBrown #8B4513

LightSlateGray #778899

SlateGray ‘ #708090

Sienna #A0522D

Brown #AS52A2A DarkSlateGray ‘ HOFAFAF

Maroon #800000 Black ‘ #000000



