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Pusula Yayincilik, basta bilisim sektdri olmak tizere farkli

EgE = alanlarda Urtinler vermektedir. Bilgisayar yayinciligr ala-
BI I Isl m Kita pla rl ninda Tiirkiye'nin onde gelen kuruluglarindan olan Pusula,
“Kim Korkar Bilgisayardan?” serisiyle basladigi popiiler

bilgisayar yayinciligina teknik kitaplarla devam etmekte,

bu arada bilisim alaninda sireli yayinlar, ansiklopediler ve

f KOdlama eqitim Griinleri yayimlamaktadir.
‘LL. 3B Tasanm 2015 yilindan itibaren “Cocuklar icin” serisi ile ilkokul ve
ortaokul dgrencileri icin de Kodlama-Robotik temalr kitap
DlJltal vatanda§||k yayinailigina baglamistr.
Oyun Tasarimi 2016 yilindan itibaren ise hem STEM kavramini hem de
P | MAKER kavramini odagina alan ¢ocuklara yonelik aylik der-
rogram dMmd gileriile yeni neslin yeni dgrenme yontemlerini yayinlarinin

ana eksenine tasimisti.

21. ylizyll becerilerini cocuklarimiza kazandirmak icin 0z-
gin icerikler tretmeye devam etmektedir.

K-12 icin Kodlama Egitimi

‘ Kodlama cocuklara ve genclere gercekte hayatta ihtiyag
duyacaklan problem ¢ozme becerileri, algoritma ve sistem
temelli diistince becerileri kazandirr.

Kodlama, cocuklann dijital Diinyada tiiketici konumundan

7 % tiretici durumuna gectikleri donemectir.

www.pusula.com
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Kitap Adi Okul 6ncesi T.sinif 2.sinif  3.sinif 4. sinif 5.sinif  6b.sinif 7.simif 8. sinif 9.sinif 10.sinif  11.simif - 12.simif -

Okul Oncesi Algoritmik Diisiinme ve Kodlama Etkinlikleri-1
Okul Oncesi Algoritmik Diisiinme ve Kodlama Etkinlikleri-2
Kodlama Ogreniyorum - 1

Kodlama Ogreniyorum - 2

Kodlama Ogreniyorum - 3

Kodlama Ogreniyorum - 4

;Oyun Tasanmi Etkinlik Kitabi: 1.Sinif

Oyun Tasarimi Etkinlik Kitabi: 2.Sinif

Oyun Tasarimi Etkinlik Kitabi: 3.Sinif

Oyun Tasarimi Etkinlik Kitabi: 4.Sinif

- KODI: Yeni Diinya Diizeni

KODI: Rodo'nun Déniisii

Elekto ve Teknolojik Atik Avcilar

Kodlama Korsanlari

Dijital Hikaye Tasarimi

Cocuklar igin Scratch 3 :
Cocuklar icin AlgoritmaTemelli Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlikleri
Cocuklar icin Kodlama :
Cocuklar igin Tinkercad ile 3B Tasanm

Uygulamalarla 3B Tasarim ( Tinkercad ile)

;Cocuklar icin Kodu Game ile Programlama

Cocuklar igin Applnventor ile Mobil Programlama
Cocuklar i¢in Small Basic

;Cocuklar icin Minecraft Education 101

Cocuklar icin Arduino ile Programlama

Cocuklar igin inovasyon

Dijital Oyun Tasarimi

Cocuklar igin Python

;Arduino'yu 25 Proje ile Kesfet

;Yeni Baglayanlar i¢in Arduino

;Yeni Baslayanlar icin HTML5 CSS3

Herkes icin Python
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Okul Oncesi
Algoritmik DUsunme ve
Kodlamaya Giris
Etkinlikleri
1ve 2

Bu kitap, okul dncesi cocuklar igin algoritmik distinme
altyapisini olusturmak hedefi ile hazirlanmistir. Algo-
ritmik dlslinme becerisini kazanan c¢ocuklar kodlama
egitimine daha yatkin olduklari gibi, hayatin her alanin-
da bu becerilerinin katkisini gérebilirler.

* “Noktalari Birlestir” Etkinlik Grubu
“Siralama” Etkinlik Grubu

“Hedefe Ulagma" Etkinlik Grubu
“Déngiiler-Oriintiiler” Etkinlik Grubu
“Sarth Dallanma” Etkinlik Grubu

GUnUmuzin en yaygin dillerinden biri olan kodlama
dilini 6grenme yasi okul dncesine kadar inmistir. Hede-
fimiz kodlama dilini 6grenmeye baslarken, algoritmik
dislince becerisi ile problem ¢ézmelerini, sorunlara
¢6zlm odakli yaklagmalarini 6gretmektir.

Cocukla birlikte calisacak egitmen ya da ebeveyn igin
verilen agiklamalar, etkinligin dogru anlasilmasini ve
hedefe uygun tamamlanmasini saglar.

Bu isareti gorduginizde size yazilmig agiklamalari
daha dikkatli okuyarak, ¢ocuklarimizi daha dogru yon-
lendirebilirsiniz.
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Oyun Tasarimi
Etkinlik Kitab!
1-2-3-4

Bu etkinlik kitabi sayesinde oyunun ne oldugunu kes-
fedeceksiniz.

Bu etkinlik kitabi sayesinde oyun tasarlayacaksiniz.

Bu etkinlik kitabi sayesinde oynadiginiz oyunlara farkli
bakacaksiniz.

Bu etkinlik kitabi sayesinde yeni fiziksel oyunlar tasar-
layacaksiniz.

En 6nemlisi, bu etkinlik kitabi sayesinde tiiketimden
tiretime gececeksiniz.

Bu etkinlik kitabr siz gelecegdin oyun tasarimcilarina ya-
zild.

Oyunu sadece oynamakla yetinmeyen, oyun tasarla-
mak isteyenlere yazildi.

Benim de bir oyunum var diyenlere yazild.

Kendi oyununuzu tasarlama zamani.

Haydi sen de aramiza katil.

Hemen kendi oyununu tasarlamaya basla!

Bu etkinlik kitabi sayesinde oynamayi ¢ok sevdiginiz
oyunlara artik farkli bir gozle bakacak, kendi oyunlari-
nizi tasarlamaya baslayacaksiniz.

Bu sayede tasarim odakl, algoritmik, analitik dustin-
me becerilerinizi gelistirecek ve yaraticiliginizin sinirla-
rini zorlayacaksiniz.

Kitapta yer alan etkinlikleri tamamladiginizda kagit
Ustinde oyununuz, hayallerinizdeki dijital oyununuz,
masalstinde platform oyununuz ve ailenizle birlikte
gelistirecediniz ve oynayacaginiz yepyeni oyunlariniz
olacak!



Kodlama Ogreniyorum Kodlama Ogreniyorum
Serisi Serisi

Kodlama Ogreniyorum- 2.siniflar icin
Kodlama Ogreniyorum serisi ilkokul her sinif icin, co- e Bilgisayarlar: Bilgisayarlar nasil ¢aligir?

cuklarin ilgili siniftaki bilgi ve becerileri gdzetilerek ha- * Algoritmalar

zirlanmusgtir. e Déngliler
Kitaplarda amag algoritma, déng, kosul yapilari, fonk-

siyonlar gibi temel kodlama kavramlarini ¢ocuga be-

* Kosul Yapilari

nimsetmektir. Code.org ve Scratch ile uygulamalar

Her kavram hem kagit st etkinliklerle, hem blok kod- :
lama araglan ScratchJR, Scratch, Code.org, Tynker ve "
Kodable ile pekistirili. Bunun amaci ilgili kavram bir :

R R R A A N R R ]

kere gocuk tarafindan anlasildiginda hangi programla-

ma dili olursa olsun onu uygulayabilir olmasidir. opLA A Kodlama Ogreniyorum- 3.siniflar icin
Tum kitaplardaki kagrt Usti etkinlikler, kitap sonunda :REHF oRUM « Algoritmalar

verilen stickerlar ile yapilabilir. Boylelikle oyunlastirma e Kosul Yapilari

dgesi egitime dahil edilmis olur. e Fonksiyonlar

® Degiskenler

aL . Code. Scratch il lamal
Kodlama Ogreniyorum- 1.siniflar icin ode-org ve scratch fle tygtlamalar

e Fonksiyonlar

et Code.org ve Scratch ile uygulamalar

: aaiier)

E Kﬂphﬁagu“ e Bilgisayarlar: Bilgisayarlar nasil caligir?

i QGFE“” ¢ Algoritma Nedir?

' ¢ Gunluk Hayatta Yasadigimiz Olaylari Algoritma ile

: Nasil lliskilendiririz? E a Kodlama Ogreniyorum- 4.siniflar icin

5 ¢ Neden Her Seyi Siralamaliyim? . Kopl‘.-ﬁ M

: ; . E fyoP e Algoritmalar

. * Neden Tekrar Eden Iglerde Déngdleri Kullaniyorum? . 5GR EN | |

£ 5 * Kosul Yapilari

® . d.'{,’ff" 4 .. ..

ot Code.org, Kodable, Tynker ve ScratchJR ile uygu- . * Dongler

: lamalar E ® Degiskenler
i : e Diziler

PUSULA 4 PUSULA 4
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KODI: Yeni Dunya Duzeni

“Kodi: Yeni Diinya Dizeni” bir yandan sosyal medya
kullanimi, teknolojinin gelisimi, gelecekte olusabile-
cek olasi senaryolar ile ilgili konularda ¢ocuklari hazir-
lamayi amaclarken bir yandan da sosyal medyanin er-
ken yasta kullaniminin olusturabilecegi tehlikeleri fark
ettirmeyi amaclayan eglenceli bir hikaye kitabi olarak
ilkokul dlizeyine uygun olacak sekilde yazilmistir.

"Kodi robotunu tasarlerken kendini ¢cok mutlu hisse-
diyordu.

Tasarladigi robotu, herkesin gérmesi gerektgini diistindi.

Yaptigi robotun fotograflarini sosyal medyada pay-
lasmaliyd.”

“Kodi: Yeni Diinya Dlzeni” ayni zamanda Noropisi-
kolojik Egitim Modeli'ne (PASS) gére diizenlenmistir.
icerdigi etkinlikler ile gocuklarimizin hem eglenceli
zaman gegirmesi hem de zihinsel aktiviteler yapmasi
amaglanmistir.

“Kodi: Yeni Dinya Duizeni” 21.yy becerilerinden
problem ¢dzme, analitik distinme, iletisim, insiyatif
alma, takim calismasi, yenilik¢ilik gibi becerileri de
desteklemektedir.

Kitabimizin yazim sirecinde cesitli uzman gorisleri
alinarak diizenlenmistir. Egitim teknolojisi, oyunlastir-
ma uzmanlari; sinif 6gretmenleri ile bilgisayar tekno-
lojileri 6gretmenleri ve psikolojik danigmanlar yazim
strecinde degerli gorisleriyle kitabimiza katki sun-
mustur.

KODI: Rodonun DoNds

o
St
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e desteWe”

;?} VI Kodi ve Rodo serinin ikinci kitabinda maceralarina de-
4;_{-:) [ vam ediyor. ilk kitapta yanlis sosyal medya kullanimi
F-'U'_ng-,m Kodi ve Rodo’nun basina tirli sorunlar agmisti. Bu
DONis kitapta Kodi, Rodo'yu bulmak i¢in Youtube'dan fay-
] dalaniyor. Ama dogru sekilde mi?

.} o Bu kitapta Kodi'nin bagindan gegen macera dolu bir
bl = U"‘ hikaye bulacaksiniz. Youtube'da karsiniza c¢ikabilecek
L ;d ”‘\;lﬂg_ LS olumlu ve olumsuz durumlari kesfedeceksiniz. Boyle-
i r;-?f:. ) ce Youtube'da 13 yasindan sonra, dogru davraniglarla
:f:':'éll i; ¥ nasil videolar gekebileceginizi, neleri paylasip payla-

1 samayacaginizi dgreneceksiniz.

“Kodi, Rodo’yu bulabilmek igin ilk videosunu odasin-
da cekip babasindan izin alarak YouTube’a yikledi.
ilk videosu en ¢ok izlenenler listesine giren Kodi cok
mutluydu.

Videoya gelen yorumlari tek tek okuyan Kodi, Rodo
ile ilgili bir bilgiye ulasamadi. Bunun lzerine Kodi her
glin yeni bir video cekerek YouTube’a yiiklemeye ka-
rar verdi.”

“Kodi: Rodo’nun Dénlisii” ayni zamanda Néropisi-
kolojik Egitim Modeli'ne (PASS) gére diizenlenmistir.
icerdigi etkinlikler ile cocuklarimizin hem eglenceli
zaman gecirmesi hem de zihinsel aktiviteler yapmasi

Rodo'yu aryorum: _

RODOYU | amagclanmistir.
J mMi | . e o
el “Kodi: Rodo’'nun Dénlsi” 21.yy becerilerinden
. :"i‘fi | problem ¢ézme, analitik distinme, iletisim, insiyatif
e i alma, takim calismasi, yenilik¢ilik gibi becerileri de

. kayip! ;
desteklemektedir.

Bu kitap MEB, BT kazanimlarini desteklemektedir.
wodi Ry aryonemt
3.787.917 glrleleme
1,305 Yorum

. ot sy BTl




Kodlama Korsanlari

Kumsal ve Deniz yeni evlerinin ¢ati katinda bulduklar
kil tablet ile kodlama dinyasina adim atiyorlar.

Korsan Dede'ye yardim ederlerken eglenceli bir seru-
vene daliyorlar. Kodlama bilen ya da bilmeyen herkes
onlarla eglenebilir, etkinlikleri tamamlayip, problemle-
rin Ustesinden gelebilir.

“Ben ve arkadaglarim Kodlama Adalari’'nda yasayan
korsanlariz. Bize “Kodlama Korsanlan” derler. Ciinki
biz, yasadigimiz yerde tim islerimizi kodlayarak yapa-
riz. Simdi bana yardim etmeye hazir misiniz?”

Hikayeyi okuyan cocuklar kendi yasamlari ile
baglantilar kurarak, problemlerle basa ¢ikma-
nin farkli yonlerini kegfedecekler. Kitabimiz,
MEB‘in 2018 yilinda yayinlanan Biligsim Tek-
nolojileri ve Yazilim dersi kazanimlari kapsa-
minda, yapilandirmaci ve 6grenci merkezli
egitim yaklagimlarina uygun olarak sizlere
yardimci olacaktir.

. lamay!
cuklara, kod 1y
' S::k:?'\\gisayarsm” etkm\\k\er\e‘
eé\enerek c")grenecek\en bir
hikaye kitab! hazw\adfk."
Bu hikaye ile hayal gucu
klar,

snmeyen cocu o

i%d\amanm en renkli yuzu ile

tanisacaklar:
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Elekto:
Teknolojik Arac Avcllari

Asli ve Emre isimli ikiz kardesler zarar géren teknolojik
aractan yanhs bir yontemle kurtulmaya calisirken, bir
anda karsilarinda ¢ok tuhaf bir robot bulurlar.

Robot, kardesglere Elektran adinda bir elektronik sehri
kurtarmakla gorevli bir teknolojik araglar avcisi oldu-
Junu sdyler. Ayni zamanda bu sehir yasadigimiz diin-
ya ile baglantilidir.

Asli ve Emre kardesler bu tuhaf ama sevimli robottan
elektronik atiklarla ilgili cok sey 6grenirken teknolojiy-
le dolu gizemli bir maceraya adim atarlar.

Bu macera sonunda Asli ve Emre Teknolojik Araglar
Avcisi olma yolunda énemli adimlar atacaklardir.

Bu Kitapla Beraber Neler Ogrenecegim?
e E-atiklanin neyi ifade ettigini 6grenecegdim.
¢ Cevremdeki elektronik araclann farkinda olacagim.

¢ Geri dénlgim kavramini bilen, uygulayan ve cevre-
nin korunmasina yardimci olan bir teknolojik araclar
avcisi olacagim.

PUSULA
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Dijital Hikaye Tasarimi

Kitap sayesinde 6gretmen ve &grenciler, ¢coklu ortam
araclarini kullanarak kendi dijital hikayelerini kolayca
olusturup paylasabilirler. Haydi dijital hikayelerimizi
olusturmaya baglayalim!

Gelecegdin yazarlar iclerindeki yetenekleri ortaya ¢i-
karmak icin bekliyor!

Bu kitapta, hayalini kurdugumuz hikayemizi Scratch
ile gorseller olusturarak video haline getirecegiz. is-
tersek hikayelerimizi kendimiz veya arkadaslarimizla
bir ekip olarak seslendirerek ¢cok daha eglenceli dijital
hikayeler ortaya cikarabiliriz.

Dijital hikayeler olusturarak bircok kazanim elde ede-
cek, egitici ve eglenceli vakit gecirecegiz.

Kitap, disiplinler arasi calismaya da katki saglayarak
ayni zamanda STEM etkinliklerini de destekleyecektir.
Calisma sonucunda yaratici dlslinme, sebep sonug
iligkisi kurma ve takim calismasi becerilerinin gelisme-
sine katki saglanmis olacaktir. ilk video edit mantig
da bdylece 6grenilmis olacaktir.

e Dijital Hikadyemizi Tasarlayalim: Hikaye olustururken
nelere dikkat etmeliyiz 6grenelim, hikdyemizi yazalim.

e Gorsellerimizi Olusturalim: Scratch ile gorsel tasa-
rimimizi yapalim: Tasarima karakter, arkaplan ekleye-
lim, konusma balonlarini yazalim ve kodlayalim. JPEG
ve PDF dosyalarini olusturalim.

¢ Video Olusturalim: Hazirladigimiz gérsellerden vi-
deo olusturalim, ses ekleyelim, kaydedelim.

® Yayinlayalim: Youtube'a giris yapalim, kanal ayarlari-
mizi tamamlayalim ve yayinlayalim.
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Cocuklar icin Scratch 3

Scratch, ¢cocuklarin programlamaya baglamasi igin ter-
cih edilen en yaygin araglardan biridir. Strikle-birak
yontemi ve gorsel bloklarin olmasi cocuklar tarafin-
dan rahatca kullanilmasini saglar. Turkce dil destegi
bulunur. Tamamen Ucretsizdir. Scratch’in en glincel
sirimi olan 3.0 versiyonu ile gorsellik iyilestiriimis,
yeni eklentiler ve bircok 6zellik eklenerek Scratch
diinyasi zenginlestirilmistir.

Kitabimiz, Bu yeni Scratch stiriimiine gére hazirlanmig
ve yeni gelen ozellikleri iceren uygulamalarla zengin-
lestirilmistir. Bu kitapla;

¢ Kodlamayi eglenerek 6grenin.
¢ Kendi oyununuzu, hikdyenizi, uygulamalarinizi gelistirin.
* Makey Makey ve Micro:bit ile tanigin.

e Scratch’in en glincel strimd, yeni eklentiler ve 6zel-
liklerle Scratch dinyasina adim atin!

Kodlama, cocuklarimizda algoritmik dislinme bece-
risini, problem ¢ézme yeteneklerini gelistirir. Erken
yasta kodlama ile tanisan cocuklarin gelecegin din-
yasinda hazir bulunusluk diizeyleri artar.

® Hazirlik yapalim: Scratch’i taniyalim, Gmail hesabi-
mizi agalim, tarayicimizi kuralim, Scratch’e Gye olalim.

e Calisma Alani ve Menileri Taniyalim: Calisma alani-
mizi ve kullanacagimiz bloklari taniyalim, eklentileri
nasil kullanacagimizi gorelim, uygulamamizi kaydet-
meyi ve yeniden kullanmayi 6grenelim.

¢ Kodlama zamani! Uygulamalarimizi gelistirelim:
Sahnemizi ve karakterlerimizi secelim, kod bloklari ile
kodlarimzi yazalim, eklentiler ile zenginlestirelim.
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Cocuklar icin
AlgoritmaTemelli
Bilgisayarsiz Kodlama
Etkinlikleri

Ulkemizde kodlama dolayisiyla programlama egitimi,
artik erken yaslarda okul dncesinden baslayarak ilkdg-
retimde verilmektedir.

Bu kitap, her evde, her okulda her 6grencinin bilgisa-
yar ya da tabletlere erigsimi olmadigi distinilerek bazi
temel kavramlarin cocuklara kagit Ustl etkinliklerle
tanitilmasini hedefler.

Bu kitabin amaci algoritma ve kodlama mantigini an-
latmak, algoritmik dislinme becerisini ¢ocuklarimiza
kazandirmaktir.

Elinizdeki kitap g¢ocuklarimiza; problem ¢ozerken
odaklanma ve dikkatini verme, algoritmik disinme
becerisini kazandirma, kodlama mantigini, program-
lama temel konularini (yer degistirme, dongiler, ka-
rar yapilar, siralama algoritmalari gibi) ve bilgisayar
sistemlerinin anladig dil olan ikili kodlamayi (ikili say:
sisteminin calisma mantigini)) 6gretmede iyi bir yar-
dimci kitap olmasi amaciyla hazirlanmistir.

Kitap igerisinde yon bulma, labirentten ¢ikis, kosullu
yapilar, déng, yer degistirme, siralama, en kisa yolu
bulma, ikili kodlama, ikili bulmaca, algoritma olustur-
ma, algoritmasi verilen kodlama alanini boyama, kod-
lamali sudoku, yapay zeka etkinlikleri gibi her bir bo-
lGm kendi i¢inde kolaydan zora giden bircok etkinlige
yer verilmistir.

Son olarak da bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinden
bilgisayarli kodlamaya (metin ya da blok) nasil gecile-
cegi 6rnek uygulama lzerinden gosterilmistir.

PUSULA

Cocuklar icin Kodlama

Programlama matematigin en etkili uygulama alanlarindan
biridir. Problemlere ¢dzim Uretmek, onlan ¢ok boyutlu
distinmek, sonuglarini gérmek, heyecanlanmak, hatalar
diizeltmek, calisinca sevinmek, yaptigimiz uygulamayi sev-
mek, gelisen kosullara gére yeniden diizenlemek, daha iyi
yapmak, emek vermek... Yani hayata dair hemen hemen
pek ¢ok sey vardir programlamada.

Kodlamaya ait bitiin teknik yazim bicimleri hakkinda hig-
bir sey bilmeksizin, sadece olayin mantigina, algoritmasina
kafa yormak bile, aslinda kendi basina bir programcilik pra-
tigidir ve bunu hayatin her alaninda kullaniriz.

Kitabin amaci, ¢ocuklara temel kodlama-programlama
kavramlarini 6gretmektir. Bunu yaparken teorik ifadelere
bogulmadan, sade, eglenceli ve uygulamaya yonelik bir
metot izlenmistir.

Eglenceli oyunlar, hikayeler, grafikler ve uygulamalarla te-
mel kavramlar pekistirilmistir.

Uygulamalar icin diinyaca bilinen MIT Scratch, Google Blo-
ckly ve code.org platformlari kullaniimistir.

Kitap programlamaya yeni baslayacaklara ve temel kod-
lama-programlama kavramlarini 6grenmek isteyenlere de
hitap etmektedir.

* Giris: Cocuklar da Kod Yazabilir, Programci Olabilir!

* Bilgisayarlar: Bilgisayarlara istedigimizi Nasil Yaptiririz?

* Google Blockly: Program Gelistirmemizi Saglayan
Gorsel Bir Kutiiphane

e Scratch: Programlama Onunla Cok Kolay ve Egdlenceli!

* Algoritmalar: Kod Yazmaya Gecmeden Once...

* Déngiiler: Tekrarlanan islemler icin Temel Yapi

* Kosul Yapilari: Program Akigini Farkli Durumlara gére
Degistirmek Gerekiyorsa...

* Fonksiyonlar-Prosedirler: Kodu Bir Kez Yazip Defalarca
Kullanmak

* Resim ve Sekiller Olugturmak

e Degiskenler: Programlamanin Temel Yapilarindan Biri

e Listeler, Diziler: Cok Sayida Degiskenle Calismak

e Nesneler ve Nesneye Yonelik Programlama

e Scratch Uygulamalari

* Blockly Oyun ve Uygulamalari
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Cocuklar icin
Tinkercad ile 3B Tasarim

Tasarim eskiden ¢ok teknik, cok karmasik ve yaratici-
lik gerektiren bir alandi.

Oysa dijitallesen diinyada artik bitln ¢ocuklar tasa-
rimci! Tasarim igin gereken yaraticilik onlarin ézgur
ruhunda var, ayrica tasarim artik ¢ok teknik ve kar-
masik bir alan degil. Tam tersine, sadece internet
baglantisi ve Tinkercad uygulamasiyla ¢ocuklar artik
Cin Ali'nin dinyasindan cikip lg boyutlu ve renkli
nesnelerin, modellerin diinyasina giriyorlar.

Bu kitap Tinkercad'i en temel &zellikleriyle ele ali-
yor. Ug boyutlu basit nesneler ve modeller yaratmak,
bunlar yaratirken hazir sekilleri kullanmak, olustu-
rulan tasarimlar renklendirmek ve paylasmak... Bu-
nunla birlikte somut ve gorsel bir anlatimla sadece
Tinkercad'i degil, aslinda U¢ boyutlu tasarmin te-
mellerini anlatiyor, somut &rneklerle ¢ocuklarin bu
temelleri oynarken/yaparken edinmesini sagliyor.

Uc boyutlu tasarim diinyasina girmek, cocuklarin ha-
yal glclini tetikleyecegdi gibi, uzamsal yeteneklerini
gelistirecek ve el gbéz koordinasyonunu mikemmel-
lestirecektir.

Baslangicta bu kitap sayesinde gocugunuzla birlikte Tin-
kercad'in diinyasina giris yapabilir, sadece iki giin iginde
onun size ¢ok sey 6gretecedine emin olabilirsiniz!

Tinkercad'i taniyalim

Hazir sekillerle basit tasarimlar
Tasarimi ice veya disa aktarmak

Daha fazla 6zellik, daha fazla uygulama
Sekilleri renklendirmek

Kilitli resimler

Tasarimlari paylasmak

Tinkercad ve Arduino

PUSULA

Cocuklar icin
Uygulamalarla 3B Tasarim

Bu kitap 3 boyut kavramindan baglayarak tasarimin
kapilarini gocuklarimiza agiyor.

Ciktisini alip giinliik hayatimizda da kullanabilecegi-
miz objeleri adim adim gorsellerden takip ederek ta-
sarlayacaklar. Basitten karmasiga her 6rnekte yeni bir
ozellik daha 6grenerek ilerleyecekler. Tasarimi yapilan
objelerin ¢ikti alinmis 6rneklerini de gorerek, bilgisa-
yar ekranindaki bir ¢izimden daha fazlasi oldugunu
anlayacak ve bir Grlin ortaya ¢ikarmanin keyfini yasa-
yacaklar. Temel tasarim mantigini kavrayan c¢ocuklar
bir oyuncagin eksik pargasindan, daha 6nce hig lre-
tilmemis bir objeye kadar sinirsiz bir diinyanin kapi-
sindan girecekler. Dijital diinya artik ekranlardan ¢ikip
Uglincl boyuta uzaniyor!

Ciktisini alip glnlik hayatta kullanabileceginiz eglen-
celi uygulamalarla tasarimi 6grenin!

¢ 3 Boyut Nedir?
e 3 Boyutlu Yazici Nedir?
e Tinkercad Nedir? Neler Yapilabilir?

¢ 3B Tasarim Uygulamalari: Birbirinden eglenceli ¢ikti
alip giinliik hayatinizda kullanabileceginiz uygulamalar:

-Parmak Ayakkabisi Mihir
-Cok Amacl Kalemlik

-Kus Yuvasi

-Minyon Kumbara

-Kardan Adam Gece Lambasi (LED’li)
-Telefon Standi

-Rafadan Yumurtahk

-Dis Firgalik

-Pecetelik

-Bileklik

-Anahtarliklar

-Kurabiye Kaliplar
-Bardak Altliklar
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Kodu Game ile
Programlama

Sanilanin aksine programlamayi 6grenmek ¢ok kolay-
dir. Ozellikle giinimiizde bunu éJrenmeye yardim-
ci olabilecek bir¢cok uygulama ve yaziim bulunuyor.
Kodu Game, programlama becerisi olmayan ¢ocukla-
rin bilgisayar oyunu yaparak programlamanin temel-
lerini 6grenmelerini saglayan Ucretsiz bir oyun gelis-
tirme aracidir.

Bu kitap, Kodu Game ortaminda ¢ocuklara hem prog-
ramlama kavramlarini hem de bastan sona bir tasarim
yapmayi, karar vermeyi, sirali diisinmeyi 6gretmeyi
hedefler.

Her bdlimde, bir dncekinin tzerine yeni bir kavram
ekleyerek adim adim ve érneklerle ilerler. BSlUm so-
nunda verilen gérevlerle pekistirme saglar.

Kodu Game hakkinda her tirli ayrintiyr bulabilece-
giniz bu kitabi evde, okulda, laboratuvarda rahatlikla
mufredata uygun olarak kullanabilirsiniz.

e Kodu Game ve Oyun Tasarimi

¢ Kodu Game Iindirme ve Kurma islemleri

* Kodu Game Arayiizi ve Temel Araglarin Kullanimi

e Cevresel Efektler ve Dlinya Ayarlari

e Karakter ve Nesne Programlama

¢ Karigik Kodlar igin Sayfalarla Calisma

e Kameralarla Calisma

e Yollar Hazirlama ve Digmanlarla Miicadele

¢ Karakterleri Konusturma ve Oyun Hakkinda
Bilgilendirme

* Miuzik ve Ses Efektleri

¢ Seviye Atlama (Multi-Levels)

* Oyun-ici Sinematik Sahneler (Cut-Scenes)

* Kodu'da Gelismis Tekniklerle Oyun Ornekleri

* Oyun Topluluguna Katilma ve Paylasim

¢ Kodu Game'de Programlama Kavramlari

10
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Cocuklar icin
App Inventor ile

Mobil Programlama

Bu kitap ile App Inventor'i taniyacak, uygulama ve
oyunlar gelistirecek ve uygulamalarimizi nasil ¢alistirip
dagitacagimizi 6grenecegiz.

Artik bir ihtiya¢ haline gelen akilli telefon ve tabletler
hizla diinyaya yayiliyor. Beraberinde milyonlarca mo-
bil uygulama da...

Biz de aklimizdaki projeleri mobil uygulama olarak
hayata gegirip milyonlarca cihazla uygulamalarimizi
paylasabiliriz. Uygulama marketlerin sadece kullani-
cist olmaktan ¢ikip marketlere uygulama ve oyun su-
nabiliriz.

Kod bloklarini kullanarak programlarimizi gelistirdigi-
miz i¢in temel kodlama kavramlarini bilen her yastan
herkes App Inventor'i kullanabilir.

Kitapta App Inventor'un kurulumu ve kullanimi ile il-
gili bilgiler verildikten sonra, projeler kismi baslyor.
8 farkli proje ile hem App Inventor'in neler yapabil-
digini 6greneceksiniz hem de adim adim calisan uy-
gulamalar edineceksiniz. Secilen uygulamalar kodla-
ma kavramlari acgisindan da basitten karmasiga gore
siralanmistir  Ayrica her proje sonunda “Neler Yapa-
biliriz?” bolimi ile ¢ocuklarin projelerini bir sonraki
asamaya tagimalari icin bir harita cizilmekte ve onlar
bir kesfe yonlendirmekte...

App Inventor'i Taniyalim

App Inventor Platformuna Giris Yapalim

Uygulamalarimizi Test Edelim

Uygulamalarimizi Nerede ve Nasil Test Edebiliriz?

Uygulamalarimizi Mobil Cihazlara Kurmak

Kendi Uygulamamizi Gelistirelim

e Adim Adim Aciklanmig 8 Uygulama Ornegi ile Mobil
Cihazlar icin Uygulama ve Oyun Gelistirelim

* App Inventor Bilesenleri

10
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Cocuklar icin
Small Basic ile
Programlama

Small Basic, programlamayi kolay, anlasilir ve eglen-
celi hale getirmek Uzere tasarlanmistir.

Karmasa yaratan bazi engelleri azaltarak karmasik prog-
ramlama dillerine daha kolay adim atmanizi saglar.

Small Basic ile kodlamaya baslamak igin higbir prog-
ramlama tecrlbesine ihtiya¢ olmadidi gibi tcretsizdir
ve herkes erigebilir.

Bu sebeple, blok kodlamadan metin bazli kodlamaya
geciste de ideal bir aractir.

Bu kitap, temel kodlama kavramlarinin Small Basic'te-
ki metin bazl kod karsiligini verirken bolca alistirma
ve 6rneklerle anlagiimasini kolaylastiryor; bdlum ak-
tiviteleri ile cocuklarin benzer alistirmalara kendi ¢6-
ziimlerini Gretmeleri tesvik ediliyor.

* Small Basic'i indirelim ve Kuralim
e ilk Programimiz Yazalim

¢ Degisken Tanimlama

e Sayisal islemler Yapalim

e Kosul ifadeleri

e Dongller

e Diziler

¢ Alt Yordamlar

e Grafik Ekran Kullanimi

* Kaplumbagayi Programlayalim

¢ Olaylar ve Kullanicr Etkilegimi

e Small Basic ile EV3 Programlama
e Konu Aktiviteleri Cevap Anahtari

1
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Cocuklar icin
Minecraft Education 101

Bu kitap, heniiz “Minecraft: Egitim SUrimu”yle yeni
taniganlar i¢in “Minecraft: Egitim SGrGmU“nin nasil
indirilip kurulacagi, neler yapilabilecegi, oyun modla-
rina nasll erisilecegdi gibi temel bilgiler sunmanin yani
sira egitimcilere 6zel Minecraft eklentileri ve mifreda-
ta uygun planlanmis bazi uygulama &rneklerini sunar.

Oyunlar artik sadece bir eglence araci olarak gériil-
miyor. Neden-sonug iliskisi kuran, problem ¢ézme
yeteneklerini gelistiren ve hayati simlle eden model-
ler olusturan fiziksel ve dijital oyunlar cocuklarin geli-
siminin en temel 6gelerinden biri kabul ediliyor.

Bu ylUzden oyunlar artik bir egitim araci olarak da kul-
laniliyor.

Egitimciler 21. ylzyihin egitim alanindaki getirilerine
uygun olarak, diinya tzerinde 100 milyonun Gzerinde
kisi tarafindan oynanan Minecraft'i kullanarak, sinif or-
tamindaki derslerin, tek sinirn égrencinin hayal glict
oldugunu sanal bir ortamda isleyebilmesini hedef-
leyen Minecraft: EJitim SUrimid'nt derslerine dahil
ediyorlar.

Cocuklar en sevdikleri oyunu artik derste oynuyorlar!

* MinecraftEdu Nedir?

* MinecraftEdu ile Neler Yapilabilir?

¢ MinecraftEdu’yu indirelim ve Kuralim
Ayarlar

Yeni Diinya Olusturmak

Varolan Bir Diinyay: Yiklemek

Modlar

Hileler

Esya Yapma (Crafting)

Egitimcilere Ozel Mendiler

Derslik Modu (Classroom Mode)

Kod Olusgturucu (Code Connection)
MinecraftEdu ile Neler Yapabiliriz?
Hazir Dersleri Kullanmak ve Paylagmak
Ornek Uygulamalar

Matematik ve Fen Ornek Ders Planlari

1
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Cocuklar icin
Arduino ile Programlama

Bu kitap, daha énce blok kodlama araglari ve temel
kodlama kavramlari ile tanigmis cocuklarin metin ta-
banli kodlamaya gecis yapmalari igin hazirlanmistir.
Kitapta yapilan uygulama 6rnekleri Arduino UNO kar-
tiile yapilandinimistir.

Arduino her ne kadar Robotik uygulamalarinin ayril-
maz bir pargasi olsa da, bu kitapta asil hedeflenen,
sadece robot programlamak degil, metin tabanli kod-
lamanin ¢alisma prensiplerinin gocuklar tarafindan
kavranmasini saglamaktir. Bu temel kodlama prensip-
leri ve Arduino programlama bir kez 6grenildiginde
hem diger programlama dillerinin hem de gelismis
robotik projelerinin kapilar gocuklarimiza agilacaktir.

¢ Arduino’yu Taniyalim ve Kuralim

e Arduino UNO kartini, giris ve ¢ikiglarini taniyalim.

e Temel Devre Elemanlarini Taniyalim: LED,
Breadboard, direng ve digerleri nasil ¢alisir, neden
kullanilir?

® Devremizin Similasyonunu Yapalim

e Temel Elektronik Kavramlari: Direng, gerilim, akim.

¢ Fiziksel Programlamaya Girig yapalim: Degiskenler
nasil olusturulur, aritmetik operatérler nedir?
Uygulamalarla 6grenelim.

¢ Karar Yapilar Kullanalim: Kosul yapilari ile
mantiksal ve karsilastirma operatorlerini taniyalim.

e Donglleri Taniyalim: For ve While déngulerini
taniyalim. Uygulamalarda kullanalim.

e Diziler Neden Kullanilir? Orneklerle dizi kullanimi...

¢ Fonksiyonlar: Temel Arduino fonksiyonlarini
taniyalim, kendi fonksiyonlarimizi yazalim ve
uygulamalarimizda kullanalim.

¢ Projeler: Ogrendigimiz tim kavram ve komutlari,
projelerde kullanalim. Hatta App Inventor ile mobil
cihazimizdan devremizi kontrol edelim.

12

Cocuklar icin inovasyon

Fark Yaratan Fikirler, Hayati Degistiren Yenilikler!

Cocuklarin ortaya c¢ikarilmasi veya siirdirilmesi gere-
ken birgok yetileri vardir. Bunlarin en énemlileri hayal

VG
! 1?- _j'\:;'ll'-j"”:‘ U etmek, gézlem yapmak, soru sormak, bilmedikleri bir
LR _;'...-"‘F".""" seyi zevkle arastirmak, sira digi fikirler 6ne strmek,
E 4 i varsayimlari irdelemek ve girisimci olmaktir.

Bu kitap;

inovasyonu anlamak,

Yaratici disinmeye 6zendirmek,
Girisimcilikte ilk kivilcimi yakmak icin.

Fikrin degerli cocuk!

inovasyonu Duydun mu? ici Yenilik Dolu, Disi Cok
Haval.

¢ inovasyon Onemli. Ciinkii Hem Eglenceli Hem
Kazangl.

¢ Hayal Giiclinii Artirmak ister misin?

e Fikir Atolyesiyim: O Fikri Nasil Bulabilirim?

e Girisimcilik.

* Ebeveyn ve Ogretmenler icin: Yaratici Diigiinen
Cocuk Yetistirmek Sir Degil.

PUSULA 12
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Dijital Oyun Tasarimi

Artik Kendi Oyununu Tasarlama Zamani!

Bu kitabin ana amaci, cocuklarin yaraticiliklarini ve
oyun deneyimlerini kullanarak kendi oyunlarini tasar-
lamalari icin rehberlik etmektir.

Oyun tasarimi Uzerinde calismak, cocuklarin bircok
becerisini arttirmaya yardimci olur. Oyun tasarlarken
algoritmik, analitik, yaratici ve tasarm odakli diigiin-
me becerileri gelisir.

Kitap hedefine 4 asamada ulasiyor:

¢ ilk asamada &grenciler tamamen oyunu ve oyunla-
rin mekanikleri ile elementleri hakkinda bilgi sahibi
olurlar.

e ikinci asamada farkli materyaller ile oyun prototip-
lemeyi 6grenirler ve uygularlar.

e Uglincli asamada farkli dijital araglar kullanarak
platform oyunu tasarlarlar.

e Kitabin son boéliminde ise 6grencilerin hayalleri-
ne bir sinirlama getirmeden kagit Gzerinde egitsel
oyun tasarlayabilirler.

“Bu kitabr takip edip igindeki egzersizleri tamamladi-
ginizda; kagit tzerinde hayallerinizdeki egitsel oyunu
tasarlayabilecek, var olan araglar ile bir platform oyu-
nu yaratabilecek ve farkli materyaller ile kendi oyunu-
nu prototipleyebileceksiniz.”

e Oyun Nedir?

e Oyun Tasarimi: Adim Adim Tasarim Asamalari

¢ Oyun Tasanmcisi Kimdir?

e Tasarim Odakli Distiinme: Oyunu Kim Oynayacak,
Oyunun Turd Ne Olacak?

e Karar Verme Zamani: Oyun Mekanikleri ve Oyun
Elementleri

e Fiziksel Oyun da Tasarlayabiliriz

* Masatistli Oyun Prototipleme Atélyesi

e Dijital Araclarla Oyun Tasarlama

13
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Cocuklar icin Python

Python dili ile diger diller arasindaki fark; otomatik vi-
tesli araba ile manuel araba arasindaki fark gibidir.

Siz de programlamaya kolay yoldan gligli bir sekilde
baglamak istiyorsaniz Python dili en ideal segim olacaktir.

Elinizdeki kitapta bu 6grenme stirecini kolaylastiracak-
tir. Kitapta;

Algoritma temelli basitten zora giden projeler vardir.
Bol gérselli basit anlatim teknigi tercih edilmistir.
Once kavramlar anlatiimakta, sonra projelere yer veril-
mektedir.

Agirlikli olarak eglenceli, oyun tabanli projelere yer ve-
rilmistir.

B&lum sonlarinda, anlatilan konulari pekistiren soru-ce-
vaplar yer almaktadir.

Her bolimde “sira sende etkinlikleri” ile &grenilenler
test edilmektedir.

e Algoritma ve Akig Semalari

e Bilgisayar Kavrami ve Python Dili

® Degiskenler ve Hesaplamalar

Veri Giris-Cikis islemleri

Kosul ifadeleri ve Kargilagtirma Operatérleri

Dongler

Fonksiyonlar

String Islemleri

Diziler ve Listeler

Soézlukler

® Nesne ve Sinif Kavramlari

Rastgele Sayi Uretimi ve Makematiksel Oyunlar

Turtle ile Cizim Uygulamalar

Olay Tabanli Projeler ve Yilan Oyunu

13
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Arduino’yu 25 Proje ile
Kesfet!

Hayatimizin her anina dokunan elektronik cihazlarin nasil
calistigini 6grenmek herkes icin gercekten keyif verici.
Tim diinyada hizla yayginlasan Arduino platformu sa-
yesinde elektronigi hi¢ de sikici olmayan bir yaklagimla
dgrenebilirsiniz. Yaptiginiz calismalara elektronikle bir
seyler eklediginizde ona canlilik katmis olacaksiniz. Her
yas icin elektronige, programlamaya merak duyanlarin ilk
adimlarini saglam atmalarinda faydalanabilecekleri bu ki-
tap, ¢ok fazla teknik detaya deginmeden, uygulamalarla
6grenmenizi saglayan bir rehber niteligindedir.

Gunumuzde hobi amagli devre tasariminda en ¢ok kul-
lanilan platform olan Arduino, birgok sensér igin k-
tiiphane destegine sahiptir. Ozgir yazilim ve donanim
gelistirme ruhunu yansittigi igin binlerce projenin odak
noktasini olusturmaktadir.

Bu kitabin benzerlerinden farki, Arduino hakkinda temel
bilgileri verminin &tesinde, Arduino’yu tamamen somut
orneklerle, 25 buyik uygulamayi yaparken tanitmasi...
En basit uygulamadan baslayarak karmasik uygulamala-
ra dogru giderek, okuyucu adim adim Arduino ile neler
yapabilecegini gorlyor, nerelerde ne tir hatalar yapi-
labilecedini, bu hatalardan nasil kaginilmasi gerektigini
ogreniyor.

Uygulamalarin hepsini deneyerek yaptiktan sonra siz de
Arduino ile harikalar yaratmaya baslayabilirsiniz!

¢ Arduino Dinyasina Girig

e Arduino Programlama

* Proje Nasil Yapilir?

e Temel Uygulamalar

e Kullanici Etkilesimli Uygulamalar

e Sensor Uygulamalarn

¢ Motor Kontrol Uygulamalari

* Arduino ile Yapilabilecek Sanatsal Calismalar

14
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Yeni Baslayanlar icin
Arduino

Son yillarda en popiler acik kaynak kodlu gelistirme
platformu haline gelen Arduino’yu Fahrettin Erding her-
kesin anlayabilecegdi bir sekilde ele aliyor.

Agik kaynak kodlu yazilimlarin donanimdaki bir karsilig
olan Arduino, benzerleri gibi, belirli kisiler veya kurumlar
tarafindan tasarlanarak Uretilen, devre semalari herkese
acik olan ve diger kisiler tarafindan da tretilebilen dona-
nimlar igerir. Arduino tek bir donanim olmayip, bir gelis-
tirme platformudur.

Bu kitap, size Arduino ile yapabileceklerinizi en bagindan
adim adim gésterecek. Oncelikle programlama konu-
sunda bilgi sahibi olmalisiniz. Bu nedenle de kitabin bag-
langig bolimleri programlamanin temellerine ayrilmistir.

Arduino ile uygulamalar yapabilmek igin, programlama-
nin disinda temel elektronik bilgilerine de sahip olmaniz
gerekiyor. Kitabin ileriki bolimlerinde, temel elektronik
bilgilerinin yani sira, donanima ve mikro denetleyicilere
yonelik somut uygulamalar yer aliyor.

¢ Dev C++ ile Proje islemleri
e Algoritmalar

* Assembly ve Makine dili
e Bilgisayar mimarisi

¢ Degiskenler

® Operatorler

* Karar yapilari

e Déngtler

e Fonksiyonlar

e Diziler

e Gostericiler

® Mikro Denetleyiciler

e Arduino Kartlari

¢ Arduino IDE

® Devre Tahtas! (Breadboard)
® Arduino veri tipleri

* Dijital Port islemleri

® Kesinti (Interrupt) islemleri

14

e Port calisma modlari

e Zamanlayici (Timer)

* Watchdog Timer (WDT)
* Analog port islemleri

¢ Potansiyometre degeri

¢ PWM uygulamalari

e Transistor ile ¢oklu LED
kontroli

e RS-232

® Seri port uygulamalari

® IR Verici & Alici

e Réle ile Fan Kontrold

e Veri giris ¢cikis elemanlar
¢ Arduino IDE EEPROM
katlphanesi

® DC motor kontroli

e Servo motorlar

e Bluetooth Uygulamalar
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Yeni Baslayanlar icin
HTMLS5 CSS3

Web tasarimina ve HTML'e yeni baslayanlari hedef ala-
rak yazilan bu kitapta, fazla teoriye kagmadan, konuya
odaklanarak, kolay anlasgilacak &rneklerle web tasarm
mantigini anlatiiyor, HTML 5 ve CSS 3'Un yeni olanaklar
orneklerle okura sunuluyor.

Kitapta Web sayfalarinin olusturulmasi siireci anlatilirken,
Steve Champeon’in “Asamali Gelistirme” yaklagimini
kullanildi. Bu yaklagimda amag, énce basit bir sayfa olus-
turup zamanla eklemeler yaparak daha karmasik sayfalar
olusturmaktir. Bu yéntemde, énce HTML kodlari yaziliyor
ve okurla birlikte dogru calisip galismadigi test ediliyor.
Daha sonra CCS kodlari eklenip sayfa daha gérsel hale
getiriliyor. Son olarak da Javascript ve ilgili kiitliphaneleri
kullanarak daha etkilesimli sayfalar olugturuluyor.

Kitap, web teknolojisinin en yeni araglarini kullanarak,
web sayfasi tasariminin temel mantigini herkesin anlaya-
bilecegi bir sekilde adim adim anlatiyor. Bu da kitabi, hi¢
HTML ve CSS bilmeyip 6grenmek isteyen veya var olan
HTML/CSS bilgisini gelistirmek isteyenler igin ideal bas-
vuru kaynagi haline getiriyor.

* HTML Editorleri Ve * Cipa ile Hedefe Gitme

Tarayicilar e Sayfalar Arasi Link
¢ \W3C Uyumluluk Testi e Site Digi Linkler
e HTML Komutlarinin e Tablo Olugturma Ve Du-
Yapisi Ve Yazim Kurallari zenleme
® HTML Sayfalarinin ¢ Form Olusturma
Duzenlenmesi e Ses Ve Video Formatlari
e Sablon Dosya e Codec Nedir?
e Semantik Web Nedir? ¢ Video Ve Ses Dosyalarinin
e SEO Nedir? Kullanimi
e Eski Tarayicilarda Ne ¢ CSS Nedir? Ne ige Yarar?
Yapacagiz? ¢ CSS Yazim Kurallari
® Metin Ve Listeleme * Secici (Selector) Kullanimi
islemleri ® Men Olusturma
* Resim Islemleri e Domain Ve Hosting Alma
* Favicon * Ftp Yazilimlari
e Link Nedir?

15
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Herkes icin Python

Bu kitap ile 7'den 77'e Herkes Python 6grenebilir.

Modiiler, % 100 nesne yénelimli, agik kaynakli (Ucretsiz),
platformdan bagimsiz, yorumlayici kullanan hizli ve dina-
mik bir dil olan Python, son yillarin en popiiler program-
lama ortamlarindan biri.

Programlamaya yeni baslayacaksaniz, baslangici bu ki-
tapla ve otomatik vitesle yapmalisiniz. Kitap icerisindeki
konular bol érneklerle anlatiliyor. Her bélimin sonuna
eklenen degerlendirme sorulari, okuyucunun/program-
cinin bélim bilgisini élgmesini ve kendini denemesini
sagliyor.

Zaten programlama biliyor ve kod yaziyorsaniz, bu kitap
size Python'in farkini gbsterecek ve ¢ok buylk bir hizla
ilerlemenizi saglayacak. Somut ve net érneklerle Python
ve nesne yonelimli diinyaya adim atin...

e Programlama Dilleri Ve Python

® Degiskenler, Veri Tipleri Ve Giris-Cikis Komutlari

* Operatérler Ve Matematiksel ifadelerin Kodlanmasi
e Secimli Yapilar (If, If-Elif Else)

e Déngiiler (Loops) e Fonksiyonlar

o Karakter Dizileri Ve String Islemleri

e Diizenli ifadeler (Regular Expressions-Re Mod(ild)

e Veri Yapilari (Data Structures)

® Nesne Yonelimli Programlama

e Hatalar Ve istisnalar (Errors And Exceptions)

* Turtle ile Cizim (Robotik Hareket) Uygulamalari

e Gorsel Arayiuiz (GUI) Tasanmi Ve Tkinter Uygulamalar
¢ Dosya Islemleri

* SQlite ile Veri Tabani islemleri

e Tarih-Zaman Uygulamalari

e Test Yazilim Gelistirme

e Modiiller Ve Paketler

* Numpy Paketi ile Klasik Dizi Islemleri

* Matplotlib ile Verileri Gérsellestirme, Grafik Cizimleri
¢ Python ile Arduino Uygulamalari
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Java ile Programlama ve
Veri Yapilari

Bu kitapla Java'yi temellerinden kavrayip, programlama-
ya giris yapabilir, mevcut bilgilerinizi sekillendirip Java'yi
daha iyi 6grenebilirsiniz.

Elinizdeki kitap, Java dili ile programlama mantigini kav-
ramak, programlamayi 6grenmek veya programlamanin
temel kavramlarinda eksikliklerini gidermek isteyenlere
yardimci olmayi hedefleyen orta seviye bir programlama
kitabidir. Kitap konulari bol érneklerle ve sade bir dille
anlatilmistir.

Kitaptaki tim uygulamalar (yaklasik 260 kod 6rnegi) Java
dilinin en son sirlimleri ile test edilip, calistirilmistir. Ayri-
ca her bolim sonunda 170 farkli calisma/degerlendirme
sorularina yer verilmis, ek olarak da kitap sonuna 160
adet coktan segmeli test sorulari da konmustur.

¢ Derleyici-Yorumlayici Kavramlari

e Veri Tipleri ve Operatorler

* Math Sinifi ve Yontemleri

* Diziler ve String Islemleri

* Nesne Yonelimli Programlama

e Kalitim (Inheritance)

e Kapsilleme (Encapsulation)

* Cok Bigimlilik (Polymorphism)

¢ Alt Program (Void Yoéntem)

e Java Applet Olusturma ve Calistirma
* GUI Bilegenleri ve Olaylari

e Grafik Uygulamalar

* Dosya Islemleri, Veri Yazma ve Okuma
*Yigin (Stack) Yapisi

* Kuyruk (Queue) Yapisi

*Bagli Liste (Linked Lists) Yapilari

¢ Diyalog/iletisim kutular

e Veritabani islemlerii

¢ SQL Sorgularn

® Gorsel Programlama Uygulamalar
e Jenerikler ve Koleksiyonlar
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