KARAKTER VIERi TiPi

Tim tek haneli sayilar, harfleri

ve zel karakterleri kapsar. [ ]
Tirnak iginde belirtilir. Bilgisayar
sozclgiindeki “B” harfi bir
karakteri ifade eder.

PR

MANTIKSAL VERi TiPi

Evet ya da hayir seklindeki karar
verme siireclerinde kullanilir.
Ornegin; arabasi var mu, lise
mezunu mu?

GAYISAL \IER TiPi

Hesaplama islemlerinde
kullanilir. Tiim sayi gesitlerini
icerir. Pozitif ya da negatif tam
sayilar kullanilabilir. Ornegin;
agilar, uzaklik, niifus, icret,

yarigap...

OZEL VERi TiPi

Tarih, saat, adres,
banka hesap numarasi
gibi verileri temsil eder.

KARAKTER DiziSi \IERi TiPi

Birden fazla karakterin bir araya
gelmesiyle karakter dizisi olugur.
Ornegin “Bilgisayar” sbzciifii bir diziyi
ifade eder.

Sabit Nedir: ilk bigimiyle kalan, degismeyen ifade ya da nesnelerdir.

Yukaridaki metne gore agagida
verilen sorulari yanitladiginizda
hangi veri turt icinde
degerlendirebilirsiniz.
Kutucuklara yerlestiriniz.

YUz 6lgimu nedir? 783. 562 km?
Nufusu nedir? 79.814.871

Nufus yogunlugu nasil hesaplanir?
NuUfus/Yuzolgima

En cok topragi hangi kitada yer aliyor?
Anadolu

Turkiye Cumhuriyeti Devleti hangi
tarihte kuruldu? 29 Ekim 1923
Bagskenti neresidir? Ankara

Birlesmis Milletler Uluslararasi
Cocuklara Yardim Fonu Uyesi mi? Evet
Ulkemizin en bati ucundaki yerlesim
hiriminin ilk harfi nedir? G (Gdékceada)

Degisken Nedir: ilk bigimiyle kalmayip yeni degerler ya da bicimler alabilen ifade ya da nesnelerdir.

SENARYO1

Yagmur okulun basketbol takiminda oynamaktadir. Haftada ii¢ giin
(pazartesi, ¢arsamba ve cuma) antrenmana gitmektedir. Antrenman
giinlerinde antrenman ¢antasim yanina almas: gerekmektedir.
Antrenmam 15.30’da okul ¢ikis1 yapmaktadirlar ve antrenman ¢antasim
unutursa eve doniip almasi i¢in zamam kalmamaktadir. Ders saatlerinde

cep telefonu kullanamadig: i¢in antrenman cantasimi antrenman giinleri
sabahmqya.nma ‘ Jmasi gerekmektedir.

Yagmur ‘siireci sag
kurmugtus. (agmur’un algoritmasinda her seye karsin aksayan bir seyler

yiiriitebilmek igin telefonunun alarm sistemini

HATALT
ALGORITMA




Klavyeden Girilen Sayiya Gore Tek Say1 Cift Say1 Akis
Semas1 ve Algoritmasi

Algoritma

A1. Basla

A2. Klavyeden A sayisini gir.

A3. A sayisi 2'ye boélunudiginde 0 kalanini veriyorsa git Adim 5'e git
A4. A sayisi 2'ye bolunudigunde 0 kalanini vermiyorsa git Adim 6'ya git
A5. Cift sayl yaz Adim 7 ye git

Ab6. Tek say yaz

A7. Bitir

MENU CUBUGU
@ @ Dosyav Dizenlev ipuclan Hakiunda & b
2 3

1. Dil ayarla: Bu ikonu kullanarak kullandigimiz blok dilini degistirebilir farkli dillerde kullanabiliriz.

2. Kopyasini Cikar: Var olan karakterimizi ¢ogaltabiliriz.

3. Sil: istedigimiz bir karakteri silebiliriz.

4. Buyiit: Bu simgeyi secerek karakterimizin Gzerine tikladigimizda karakterimizi istedigimiz kadar buyultebiliriz.
5. Ufalt: Bu simgeyi segerek karakterimizin Gzerine tikladigimizda karakterimizi istedigimiz kadar kugultebiliriz
6. Yardim: Scratch ve komut bloklari hakkinda yardim saglar.

SAHNE
i ; Kirmizi daire projeyi
B, Untitl .—)
L.q:'{ = ﬁ durdurmakicin kullani-
\ j hr.
Ekrani kaplatir
Yesil bayrak ile projelerimizi
. | caligtirabiliriz
e}

Sahne tzerindeki

x: 120 y: a2z |—T>| koordinatimziverir.
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KUKLALAR (KARAKTERLER)

1. Kuklayi Kiitiiphaneden Seg¢: Kutiphaneden yeni kukla eklemek igin kullanilir.
2. Yeni Kukla Ciz: Bir ¢izim araylzi sayesinde yeni kuklay! siz gizersiniz.
3. Kuklay Bilgisayarimdan Seg: Bilgisayarinizda kayitli bir resmi yeni kukla olarak eklemek icin kullanilir.

4. Kameradan Yeni Kukla Olustur: Bilgisayara bagdli kamera yardimiyla gekilen fotografi yeni kukla olarak ekler.

Soru:Girilen sayinin @0)kadar

katlarini yazan program kodlari Klavyeden girilen sayidan geriye dogru
r 1 er sayan sayan program

tiklaninca
tiklaninca

Liitfen bir sayi yazimz? [T gRTIM T2 ([ R

— . yamt olsun sayl , yanit olsun

(m lefa tekrarla yanit | defa tekrarla

say1 de @ saniye sayr ' @ atur
> s
sayl 'i yamit arttir say1 de @ saniye
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