NOT: Smavda kagit disinda compute it tiim boliimler ve
code org 1-7. Boliimler (7. Boliimler dahil). Kagitta temsili
ornekler vardir.
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Sagda verilen kodlama yapildiginda hangi kutucukta biter?
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Sagda verilen kodlama yapildiginda hangi kutucukta biter?
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Sagda verilen kodlama yapildiginda hangi kutucukta biter?
(T= Turuncu / P=Pembe)
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Sagda verilen kodlama yapildiginda hangi kutucukta biter?
(T= Turuncu / M=Mavi)
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Sagda verilen kodlama yapildiginda hangi kutucukta biter?
(P=Pembe / M=Mavi / Y= Yesil)
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Sagda verilen kodlama yapildiginda hangi kutucukta biter?
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Sagda verilen kodlama yapildiginda hangi kutucukta biter?
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Sagda verilen kodlama yapildiginda hangi kutucukta biter?
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Sagda verilen kodlama yapildiginda hangi kutucukta biter?
(P=Pembe / M=Mor / Y= Yesil / T=Turuncu / S=Sar1)
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Sagda verilen kodlama yapildiginda hangi kutucukta biter?
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Sagda verilen kodlama yapildiginda hangi kutucukta biter?
(M=Mavi/ Y= Yesil / S=Sar)
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“Eger” ifadesi sartl ifadedir. Bir programda birden fazla eger ifadesi varsa bu
sartli ifadeler tek tek kontrol edilir. Ayn1 anda tiim ifadeler dogru olabilir, tim
ifadeler yanlis olabilir veya bazilar1 dogru bazilart yanlig olabilir.

“Eger”, “Degilse eger” ifadesi de sartli ifadedir. Bir programda birden fazla
eger-degilse eger ifadesi varsa bu sartli ifadelerden biri dogru olana kadar tek
tek kontrol edilir. Bir tane dogru bulundugu zaman digerleri otomatik olarak
yanlis olacaktir.

islev (Fonksiyon): bir veya daha fazla islem satirindan olusan kodlarmn bir kod
blogu seklinde gruplandirilmasini saglar. Fonksiyonlar olusturulduktan sonra
programin herhangi bir yerinden sadece fonksiyon adi kullanilarak ¢agrilabilir.

Omnek: Ileri

Tleri

Tleri

Saga don
Yukaridaki 4 blok kodu daha kisa ve daha mantikli bir sekilde
nasil kodlayabiliriz?
Cevap: tekrarla (3) {
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Programin 1 numarali alanda bitmesi isteniyorsa sag tarafta

verilen kodlarda ne degistirilmelidir?
Cevap: 3 kez degil 4 kez tekrarla yapilmalidir.
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Angry Birds karakterini domuza ulastirmak i¢in hatal1 olan kodu
bulunuz.
Cevap: Saga don fazladir.

Cahstig zaman
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Asagidaki kodu dikkatle ckuyun. "Calistir'a tikladiginizda ne olacak?

QO A. Kus, domuza bir adim kala duracak.

O B. Kus, domuza ulasmayi basaracak.
O C. Kus, TNT'ye carpacak.
O D. Kus, duvara carpacak.
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v kez tekrarla

Angry Birds karakterini domuza ulagtirmak i¢in yukaridaki
kodlar1 siraya koyunuz.
Cevap: 1-3-4-3-1




