555 DUSUNEN BILGISAYAR

GENEL BAKIS

OGRENME CIKTILARI

Blok temelli programlama ortaminda sunulan hedeflere ulasmak icin dogru algoritmay1 olusturur.
Dogrusal mantik yapisini uygular.
Doéngii mantik yapisini uygular.

MATERYALLER

5S5.A1 Uzayliyla Sohbet Projesi

5S5.A2 Uzayliyla Sohbet Programlama Adimlar:
5S5.B1 23 Nisan Projesi Programlama Adimlar:
5S5.B2 23 Nisan Projesi icin dekor ve gorseller

ONERILEN DERS AKISI

1. A.Proje: Uzaylyla Sohbet (40 dk)
2. B.Proje: 23 Nisan (55 dk)

oooo

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

m Dersi yalnizca sinifta projeksiyon / akill tahta ile yiiriittiigiiniiz durumlarda proje ydnergelerini

miimkiin oldugunca cocuklar tarafindan sirayla ya da gruplar halinde yiiriitiilmesini saglayin.
Donem boyunca cocuklarin birkac kez scratch tizerinde kendilerinin deneme yapma firsat1 edinmis
oldugundan emin olun.

Bu hafta kullanacagimiz bazi gorseller Scratch programinin kendi kiitiiphanesinde bulunmuyor
bu nedenle bu dosyalar1 www.kesfetprojesi.org/kodlama sitesinden indirmeyi ve cocuklarin
bilgisayarlarinda kolay erisebilecekleri dosyalara kopyalamay1 unutmayin.

A. PROJE - UZAYLIYLA SOHBET
f(;JdRaiika

OGRENME CIKTILARI

Blok tabanli programlama ortaminda sunulan hedeflere ulasmak icin dogru algoritmay1 olusturur.
Dogrusal mantik yapisini uygular.

Doéngii mantik yapisini uygular.

Karar mantik yapisini uygular.

BILGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI

Siralama, Algoritmik Diisiinme, Otomasyon, Hata Ayiklama

Degisken olusturma, Kosul kullanma, Déngiiler, Girdi-Cikt1 Kontroli

MATERYALLER
585.A1 Uzayliyla Sohbet Projesi
5S85.A2 Uzayliyla Sohbet Programlama Adimlar:

95!
PROGRAMLAMA BECERILERI
L=<
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HAZIRLIK

www. kesfetprojesi.org/kodlama sitesinden uzayliyla sohbet projesini indirin, bilgisayar dersliginde
calistyorsaniz 6grencilerin calisacag: bilgisayarlara kopyalayin.

UYGULAMA

1. Ogrencilerle asagidaki bilgileri paylasin ve Scratch programini kullanarak Uzayliyla Sohbet projesini
acin, yesil bayrag: tiklayarak izlettirin.

Gectigimiz hafta iki karakteri birbirleriyle konusturmustuk, peki acaba yaratacagimiz karakter bize soru
sorsa ve bizimle konussa sizce nasil olurdu. $Simdi sizi bizimle konusabilen bir uzayliyla tanistiraagim.

2. Proje adimlarini scratch tizerinde cocuklarla es zamanl uygulayin.

UZAYLIYLA SOHBET

Projeye baslamadan 6nce sunlara karar vermelisiniz.
e Karakterinizin adi ne?
® Nerede yasliyor?
e Nasi bir karakter? Mutlu mu? Ciddi mi? Komik mi?

n Bugiin bizimle konusan bir uzayli karakter, yaratacagiz.

Kedi kuklasini silip bu kuklalardan birini secin ve projenize baslayin.

Nano Pico Giga

Kendinize bir arka plan secin.
Dekor kuUtuphanesinde Uzay

boliminde bulunan bu
gorseli kullanabilir ya da uzayh
karakterinin bulunmasini

istedigin  baska bir dekor
secebilirsiniz.
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Haydi  simdi  karakterimizin
bizimle konusmasini saglayalim!

bu kukla tiklaninca

Karaktere tiklayin ve bu bloklan

kullanin. Acik mavi renkte olan diye sor ve bekle

Algilama bloklarindan olan “Adin
Ne kadar giizel bir isim [z o saniye

ne?” diye sor ve bekle kodu
ekrana soru yazdirmamizi saglar.

Bakalim ise yariyor mu? Karakterine tikla, sana Adin ne diye soracak, cevabi yaz ve bekle.

Karakterimiz her seferinde ayni cevabi veriyor “Ne giizel bir isim” . ismimizi 6grenip ona gore cevap

B vermesini de saglayabiliriz. Bunu 3 Adimda yapacagiz.

Diziler Kiliklar Sesler

j. Algilama grubundan “yanit” tusunu ve Jrocket  Jotaar
Islemler grubundan “... ile...i birlestir” kodlarini IGM =f;;‘ﬁz'ﬂa
P | TS
alalim. Jren WCeeToshr -
yanit
0+@
abD
aD ile BRI i birlestir
€9 ile €1) arasinda bir sayi (tut)

2. Yanit tusunu “world” vyazan vyere . o .
surtikleyelim ve “hello” yazan yeri “merhaba” ile yamit i birlegtir
diye glincelleyelim.

3. Bu olusturdugumuz blogu “.... de ... saniye” tusunun icine yerlestirelim.

bu kukla tiklaninca
diye sor ve bekle

Ne kadar giizel bir isim [} a saniye

bu kukla tiklaninca

diye sor ve bekle

-Merhaba il i birlesti 9 o o o =
ile yamit i birlegtir deo saniye

Simdi tekrar deneyelim. Nasil oldu? Herhangi bir problem var mi?
( Merhaba yazarken bir bosluk eklemen gerebilir)
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Bazen sordugumuz ismi sonradan Diziler | Kiliklar | Sesler
baske  seyler icin kullanmak

isteyebiliriz. Bu durumda “isim” I Hareket I Dlaylar
adi altnda yeni bir degisken § corinim | kontral
olusturabiliriz. I ses J xigiama

[ kalem Ii@lemler
Veri grubundan bir degisken olustur J Gzt Tastar

‘U seciyoruz.

Bir Dedisken Olugtur

Ve acilan pencerede degisken adina

wils Bir Liste Clugtur
ISIM” yaziyoruz.

Yeni Degisken
Dedisken adi: isim
@ Tim kuklalar icin O sadece bu kukla icin

Tamam iptal

7 Yeni  degiskenimiz  veri Bir Dedigken Olugtur
grubunda olustu.

iSim molslm

Simdi  buradan” isim

olsun” tusunu ve alglama isim 5 @9 arttar
grubundan “yanit” tusunu isim  degiskenini goster
calisma alanimiza alalim. —

isim ve yanit olsun seklinde Bir Liste Olustur
ic ice yerlestirelim.

Yine verilerden isim tusunu

Merhaba ile “isim” i birlestir

seklinde guncelleyelim. @

ile[[igim birlestir

Simdi  kodumuzu bu sekilde bu kukla tiklaninca
degigtiriyoruz.v Béylec'e. cevap diye sor ve bekle
olarak  yazdigimiz isim  bir
degisken olarak saklandi ve isim , yanit olsun

biz onu farkh kodlar icinde de
kullanabiliriz. ile ' isim i birlestir deosaniye
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er

i <kl ge
Untitled F . Diziler | Kiiklar | Sesl
- | Hareket [ otayar

I Goranim . Kontrol

I Ses I Alglama
Degiskenlerimizden “isim”in N | <aem fisiemier
yanindaki kutu secili oldugunda Lvei N e
isim de(j|§ken| sahnemizde de Bir Degigken Olugtur
gorunuyor. o i

isim  degiskenini gizle

Bir Liste Olugtur

X -240 y. 180 1

Kuklalar Yeni kukia. @ / & (3
- [ :
Sahne Nano

2 dekorlar

Olusturdugumuz  isim  degiskenini
baska kodlar icin de kullanabiliriz
demistik.

Simdi karaketerimizin baska bir soru AOTE B e LR
daha sormasini saglayalim. isim yanit olsun

r

ile  isim i birlestir de @) saniye
[SLCIERCIgRUEThEY fle  isim i birlegtir diye sor ve bekle

bu kukla tiklaninca

Diziler Kiliklar Sesler
IHar-‘:.!:-':t y
l Girinim

. b . de @ saniye
Bu soruya cevabimiz evet ise I xatem Risiemter
karakterimizin ~ “harika” demesini v S EEE

istiyoruz. Bunun icin bir “eger”
tusu ve bir esitlik tusu kullanmamiz
gerekecek.

a @
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Bu kodu yazdigimizda ve karakterimizin soruya
evet cevabi verirsek harika demesini, baska bir eger yanit = ise
cevap verirsek hicbir sey sdylememesini saglamis ,

olduk. de @ saniye

Simdi bir deneyelim.

bu kukla tiklaninca

diye sor ve bekle

isim , Yvanit olsun
ile  isim i birlegtir deosaniye

SITIENICICIEUTETLE jle | isim | birlestir diye sor ve bekle

eger vyanit = 34 - ise

/ de o saniye

m bu kukla tiklaninca

diye sor ve bekle

isim ; yanit olsun

Baska bir cevap verdigimizde de
karakter bizi yanitlasin istiyorsak bu
sefer “eger” blogu yerine “eger / EZEEY ile  isim i birlestir  de €D saniye

degilse” blogu kullanmamiz gerekir. le isim i birlestir diye sor ve bekle

iste boyle:
eger vyanit = 3] ise

Harika i [3] 9 saniye

se
de @ saniye

Yeni dekor:

E/an

Nano'nun  sorusuna cevap  verdigimizde
dekorun degismesini de saglayabiliriz. Bunun
icin projemize yeni bir dekor eklemeliyiz. Bunu
gecen hafta ogrenmistik. Nasil  yapildigini
hatirliyor musunuz?

Once yeni dekorumuzu kiitiiphaneden seciyoruz. ETTN
" " Kuklalar Yeni kukla: Q / é (o]
Mesela “moon”. =

Yeni dekor:
2 /e
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15

Dekor degisiminin bizim soruya
verdigimiz cevaba goére olmasini dekoruna geg
saglayalim.

Ben simdi aya gidiyorum benimle gelmek ister misin? [ [T SRV N G 11 14 [

eger yanit = ise

Diziler Kiliklar

Yeni kilik:

d/am
Ben simdi aya gidiyorum benimle gelmek ister misin? [ [\RCGTERTZON o711 5]

i .
Ayni zamanda karakterimiz Q :
de sevinsin, bunun icin nano e g yanit = B ise

&

karakterinin  guldigl, nano-b
kihgina gecis yapiyoruz. Q

moon dekoruna geg

iy nano-b  kiligina geg

122120
| E
nano-c
122120
| :
nano-d
122x121
1 7 Ben simdi aya gidiyorum benimle gelmek ister misin? [ [T TR o8 T
Hatta karakterimizi sevincten moon  dekoruna geg
ziplatmayi da basarabiliriz. nano-b | kiigina geg

Simdi bir deneyelim.

r@ saniye bekle
y'yi m arttir

\m saniye bekle

bu kukla tiklaninca

space dekoruna geg
nano-a  kiligina geg
diye sor ve bekle

isim , yanit olsun

Simdi projemizi baslattigimizda uzay
dekorunda ve nano’nun ilk kiliginda
olmasini saglamak icin bu kodlari
projemizin basina eklememiz gerek. ile [isim i birlestir e € sanive

[SICIERILITIguETh] ile | isim i birlestir diye sor ve bekle

edger yanit = -Evet ise
de o saniye
degilse
I de © saniye

Ben simdi aya gidiyorum benimle gelmek ister misin? [ [TZSRET TR ST 1 53

eger  yanit = ise

a

moon dekoruna geg
»




555 DUSUNEN BiLGISAYAR

1 9 bu kukda tiklaninca

space  dekoruna geg
Ve projemiz en sonunda boyle gérinecek. nano-a  kaina geg
diye sor ve bekle

ile (isim i birlestir de @) saniye
ile isim i birdestir diye sor ve bekle
eﬂ;r yamt = & ise
. de e saniye
d;aq_‘;Ise

de a saniye
Ben simdi aya gidiyorum benimle gelmek ister misin 78 LSRG TN T 1 [

eger yamt = 354 ise

moon  dekoruna geg
»

nano-b  kikgina geg
eiﬂefa tekrarla
y'yi @ arttar
==

2 O Ben gimdi aya gidiyorum benimle gelmek ister misin? [ [T TIRVEN T2 14 15

eger  yanit = ise

$Imdl size bir ipUCU daha, kuklamiz moon  dekoruna geg
Nano'yu ziplatmak icin bu kodu [ ano-b kihiina geg
kullanmistik hatirladiniz mi? © defa tekrarla
/y'yimarttlr
Bunu projemizde bir ziplama fonksiyonu
olarak tanimlayabiliriz, boylece her
seferinde bu kodu kullanmamiza gerek

kalmaz.

@ saniye bekle

m saniye bekle

21 Diziler Kiliklar Sesler
IHareket IOIafIar
Bunun icin 6zel taslar grubuna gidip IG-er'lnL]m IKnntru:uI
“bir tas olustur” a basiyoruz ve zipla ISES IF'.lgllEer'lEl
diye bir tas olusturuyoruz. :
IKaIem Ilglemler
I Veri Ozel Taglar

Olustur

Yeni Tag

Bir Uzant Ekle m

b Seceneker
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Tanimla (zipla) diye bir tus cikacak €
karsimiza oraya ziplama kodumuzu
yaziyoruz.

bu kukla tiklaninca
2 3 R o
= "

Projelerde yazdigimiz kod bloklarini bir
tas olarak tanimlamak ve kullanmak
bize oldukca zaman kazandirir.

Tipki “tekrarla” bloklarrile kullandigimiz TR = © o
donguler gibi, yeni olusturacagimiz

taslar da uzun ve buyuk projelerin

altindan kalkmamizi kolaylastirir. [Een smai ava acyorum benimie gameicster men Al

[EEY ile isim i bifestir  de € saniye

ile isim i bidestir diye sor ve bekle

OGRETMENE NOT:

yamt = veya yamt =
Tam olarak kodda yazilan cevap yazilmaza -biiyiik Y de © sanive
harf, kiiciik harf duyarli oldugu icin- cevap dogru | "=

algilanmiyor b.unun"mln kom}l'F tim olasiliklar1
kapsayacak sekilde giincellenebilir.

R

—

B. PROJE - 23 NiSAN

SURE
55 dakika

OGRENME CIKTILARI

Blok tabanli programlama ortaminda sunulan hedeflere ulasmak icin dogru algoritmay1 olusturur.
Dogrusal mantik yapisini uygular.

Do6ngii mantik yapisini uygular.

© ©

BiLGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Siralama, Algoritmik Diisiinme, Otomasyon, Hata Ayiklama

‘n..@

PROGRAMLAMA BECERILERI
Degisken olusturma, Kosul kullanma, Déngiiler, Grafik Kontrol, Girdi Cikti Kontrolii

(®)

¥
Y

MATERYALLER
5S5.B1 23 Nisan Projesi Programlama Adimlar
5S5.B2 23 Nisan Projesi icin dekor ve gorseller

<
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HAZIRLIK

Bugiin icin 6grencilerle uygulayabileceginiz bir diger proje ise 23 Nisan. Bu proje icin ¢ocuklar scratch
programinda bir okulu siisleyecek ve balonlari ucuracaklar. www. kesfetprojesi.org/kodlama sitesinden
23 Nisan projesi icin kullanacagin dekor ve gorsellerin bulundugu klasériii indirin, bilgisayar dersliginde
calisiyorsaniz dgrencilerin calisacag: bilgisayarlara kopyalayin.

UYGULAMA

1. Proje adimlarini scratch iizerinde cocuklarla es zamanl uygulayin.

23 NISAN

Merhaba arkadaslar, 23 Nisan Ulusal
Egemenlik ve Cocuk Bayrami icin bir
proje hazirlayacagiz.

Oncelikle yeni dekor kismindan
bir okul dekoru secelim. school?2
dekoru gayet uygun.

Dekor Kutiphanesi

Sam -
Tumu L :
Bina ici o
Bina dis! it 2
Diger Kitchen lake ligh

Kale
Sehir
Yukaridan
Tatil

Muzik ve Dans

ithw: I
s party room pathway playing
Uzay
Sporiar |
Su alty .
=] L
[ |
| < | p——

school1 school2 slop

Sonra yeni bir kukla ekleyelim. Bu islem icin daha oénce 6grendigimiz sekilde kedi kuklasini
siliyoruz ve Abby isimli kuklayr seciyoruz. Boyutunu biraz kigctlterek dekor ile uyumlu hale

getiriyoruz.

Kukla Kiatiphanesi

Tumu

Hayvanlar

Fantezi

FERLET Abby
Insanlar

Munhtelif

Ulasim %
Kale ?
Sehir

Dance AZ Hip-Hop

Bal -
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Projemiz 23 nisan bayrami icin okulu siislemek. Abby bize yol gosterecek.
Abby’'nin proje basinda kisa bir aciklama yapmasini istiyoruz. Bunun icin Abby ‘i konusturmaliyiz.

Goriinim  sekmesini  secerek en Ustteki
Konusma tasindan alt alta Uc¢ tane ekliyoruz.
Surelerini sirasityla 2sn, 3sn ve 3sn olarak tiklaninca
ayarliyoruz. En Ustteki konusma sekmesine
“Merhaba arkadaslar”  yaziyoruz. ikinci de @ saniye
sekmeye ise “Biliyorsunuz yarin 23 Nisan”
yaziyoruz. Son sekmeye de “Okulumuzu hep
beraber sisleyelim mi?” yaziyoruz.

Biliyorsunuz yarin 23 Nisan. Mil3 e saniye

Okulumuzu hep beraber stsleyelim mi? i[5 9 saniye

Konusma kismindan  sonra  projemize
biraz hareket katmak icin Abby’'nin yerini de @ saniye

gistirelim. n icin har mesi
degistireli . L_Dfunu 16! areket Se es nde, Biliyorsunuz yarin 23 Nisan. [z e saniye
yer alan sUzUl kodunu kullanabiliriz. Yeni

Okulumuzu hep beraber sisleyelim mi? FilS e saniye

yerini belirlemek icin x'e -200 y'ye ise -120
yaziyoruz. Belirttigimiz noktaya 2 sn de . €T v ET -
gitmesini istedigimiz icin ilk kutucuga 2 @ sn.de x: €D v: a stzul
yaziyoruZ.

tiklaninca

e
e )
L=

Artik okulun sislenmesi kismina gecebiliriz.
Ancak ktcuk bir problemimiz var. Scratch
kUtiphanesinde vyer alan kuklalardan okul
stslemesi icin kullanabileceklerimiz cok az.
Bu nedenle bazi kuklalari kendimiz bulmaliyiz.
Bunun icin bilgisayarimizda bulunan bayrak ve
afisleri kullanacagiz. Kukla ekleme kisminda
‘kuklayi bilgisayarindan se¢’ kismini tiklayarak
resimleri ekleyelim.

——
g B

("
o

w
o
4

7 By

X 193 y: -180 |4 )
AR FR - ry
AURIElEr TEN KUKIE. %" / Hf a

ey Kuklay bilgisayanndan se;l
e

Sahne
2 dekoriar

¥

Yeni dekor:
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7 Ekledigimiz bayrak resmini
okula gbre kiclltip sol

tarafa yerlestiriyoruz. ki
tane bayrak kullanacagimiz
icin kopyasini cikart’
secenegini  kullanarak 2.

1<)

bayragimizi elde edebiliriz. info
Ikinci bayraglmlz da kopyasini cikart
sag tarafa yerlestirelim. o

bilgisayanma kaydet

Bayraklarimizin  biz isteyince
gérinmesini saglamak icin 6nce
bayrak kuklalarinin Gzerine sag
tiklayarak  gizlen  secenegini
isaretliyoruz. Daha sonra olaylar Abby . info

bélUmUpden “... tusu basilinca” kopyasini gikart
sekmesini ve hemen altina
gorinim boliminden “goran”
sekmesini ekliyoruz. Buradaki e
bosluga bir bayrak icin “1"
diger bayrak icin “2" degerlerini

Kuklalar Yenikukla: @ / & 3

sil

|A ot
R
m:m 28 21
_ lar 1  tusu basiinca
L 2 tusu basihinca
L] de © sanive bt
goriin
] de
P

m ETER

Kukialar Yeni kukia Q / g o IS Kulcalar Ve @ / & o BTN
[ETEETTECET) = T B
—

Tekrar Abby’ye donerek
talimatlari sdyletelim.Daha sonra
bayrak  kuklalarimizi  secerek
birinci bayragimizi 1 tusuna, ikinci Merhaba arkadaslar! [[iS 9 saniye

bayragimizi 2 tusuna basilinca o N ) "
gortinecek sekilde ayarlyoruz. _vorsunue yann ca < sanye
Okulumuzu hep beraber susleyelim miz Kl 9 saniye

Kuklalar Yi
osn.de b el -200 KYH a siiziil

H
i C- C- - »
Once "1" ve "2" tuglanna basarak bayraklanmizi asalim. fil3 e saniye
Abb Bayrak 1 Bayrak 2
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Abby’'nin islemler sirasinda bizi beklemesiicin
kicUk bir ekleme yapmamiz gerekiyor. Bunun tiklaninca

icin ‘kontrol’ sekmesinden ‘olana kadar bekle Merhaba arkadaiar, T > PO

komutunu, icine de algilama sekmesinden ; e ©
bosluk tusu basili (m1)’ komutunu ekleyelim. i 4 ¢ & saniye

Biz bayraklarimizin 1 ve 2 tusuna basilinca Okulumuzu hep beraber susieyelim mz _[EI s FEREIE

goérinmesini istedigimiz icin  bosluk tusu © snde x: @1 y: GED a siiziil

kismini 2 seklinde degistiriyoruz. Boylece  [Gnce '1" ve "2" tuslorns basarak bayrakianmerscaim [ 2 ey
i n m n bir nraki

Abby biz 2 tusuna basmada bir sonra 2  tusu basth (m?) _olana kadar bekle

adima gecmeyecek.

Okulumuzu sislemek icin bir de 23 nisan

afisi asalim. Bayraklarda yaptigimiz gibi bilgisayarimizdan 23 nisan afisi bularak projemize ekliyoruz. Afisi
kapinin Gst tarfindaki bosluga yerlestirebiliriz.Yine bayraklarda oldugu gibi bir tusa basilinca gérinmesi icin
ayarhyoruz.bayraklarda 1 ve 2 tuslarini kullanmistik bu sefer 3 U secelim.

J Hareket B O1ayiar

ISes I Algilama

lKalem I Islemler 3 e ema—
j veri [ Oze! Tasiar gurEn

de @ saniye

Merhaba arkadaslar!  Jif5 e saniye

Adimlar arasi gecislerin ¢ok hizli olmamasi igin “1 Bllyorsunuz yarm 23 nisan. . T 3 JERA

saniye bekle” komutunu kullanabiliriz. _ .
[Okulumuzu hep beraber susieyelim miz — IS S Jteus
asn.de b el -200 ATH a siiziil

Once "1" ve "2" tuslanna basarak bayraklanmizi asalim. i3] o saniye

2  tugu basth (mi?) _olana kadar bekle

Simdi "3"e basarak afigimizi asalim. dee saniye

3  tugu basth (n?) _olana kadar bekle
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Okulumuza 4 tane de balon asarak

stslememizi tamamlayalim. Bunun
icin scratch kuatiphanesinde bulunan
balonlari kullanabiliriz. Balonun 4 farkli
rengi var. Kiliklar kismindan istedigimiz
rengi secebiliriz. Balonlari da okula
gore kugulttikten sonra giris kapisinin
4 tarafina  vyerlestiriyoruz.Ardindan
diger kuklalarda oldugu gibi istedigimiz
zaman goérinmeleri icin gizliyoruz.
Bu islemi tim balonlar icin yapmayi
unutmayalim.. Balonlarimizi da her
birini 4 tusuna basilinca goérinecek
sekilde ayarliyoruz.

Tekrar Abby’'i seciyoruz. “Simdi 3'e
basarak afisimizi asalim” demesi icin
bir konusma komutu ekliyoruz.

Bayrak stslemesinde Abby'nin bizi
beklemesi icin bir kod yazmistik.Bu
kodu tekrar kullanacagiz.Bu nedenle
koda sag tikalyip kopyasini cikartabiliriz.
Abby nin balonlarimizi asana kadar
beklemesi icin “4 tusu basili olana
kadar bekle” komutunu ekliyoruz. Son
olarak Abby bize tesekkir etsin. :-)

Proje sonunda okulun ilk bastaki
haline dénmesini istedigimiz icin
tim  stsleri  kaldiralim.  bunun
icin  batan  kuklalara  bosluk
tusuna basinca gizlenin komutu
vermeliyim. Proje sonunda tim
kuklalarimin  kodlama alani  su
sekilde olmal:
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