Sec¢meli Bilgisayar

Haz rl k Cal malar
1. Bilgisayar donan m birimlerinin 6zelliklerini ara trn z.

2. Bilgisayarda kullan lan yaz c lar n 6zelliklerini dergilerden ara trn z.

Genel olarak bilgisayar elektronik bir sistemdir. Bilgileri veya verileri en
k sa zamanda, istenilen ekilde i ler ve sonuclar istenilen ortama aktarr.
Verilerin bilgisayarlarda i lenmesi, program olarak bilinen ve belirli

emirler dizisinden olu an yaz | mlarla mimkandar.
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Belirli i lemlerin gergekle tirilmesini sa layan bu programlar yaz | m
(software ), bilgisayar n elektronik bolimi veya fiziksel yaps ise donan m
(hardware ) olarak adland r Imaktad r.

Ki isel bilgisayar (personel computer) olarak isimlendirilen
bilgisayarlarda kullan m kolayl ve ucuz vyazlmlarla bulu mas, bu
bilgisayarlara olan ilginin artmas na yol agm tr.

Ozetle bilgisayar teknolojisindeki e ilimin, bilyiik hacimli ve pahal
merkezi bilgisayar sistemlerinden kiciuk hacimli ve ucuz mikrobilgisayarlara
do ru kaymas, evlerde ve i vyerlerinde de bilgisayarn kullanImas na yol
acm tr.

Elektronik oyuncaklar, foto raf makineleri, mikrodalga frnlar ve di er
bircok bilgisayar kontrolli e yalar, bilgisayar teknolojilerinin gunlik hayattaki
kullan m 6érnekleridir. Teknik amagcl kullan ma ili kin érnekler de oldukca coktur.

B LG SAYAR S STEM NE GENEL B R BAKI

Bilgisayarlarn  verileri i leme,

lemin  sonucunu istenilen ekilde
aktarma sistemi insann verileri alma ve
i leme ve sonuclar elde etme sistemine
¢cok benzemektedir. nsanda beyin ve

vicut vyaps bilgisayarda donanm

parcalar olarak kar |k bulurken, haf zaya

yerle en 6 renme dedi imiz bilgilerin bilgisayardaki kar | iseyazlmdr .

Girig [Input] islem [Process]  Cikig [Output)

ekil 1.1: Bir insan beyninin cal ma prensibi
nsanda veri giri i; gorme (g6z), koklama (burun), tatma (dil),

dokunma (deri), ses (kulak) ve hareket ettirme (kasIma)d r.
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Bu giri birimlerinden gelen bilgiler beyin taraf ndan de erlendirilir.
Beyin iki i levi yerine getirmektedir. Bunlar; yeni bilgilerin saklanmas (RAM)
ve duyu organlarndan gelen giri bilgilerinin i lenmesidir (ALU -
matematiksel ve mant ksal i lemleri yapan birim).

Beynin saklama 0zelli i, 6 renme surecinde beynin c¢cal masn
de i tirdi iicin 6nemlidir. CUnkd beyin butin uyar lardan yeni eyler 6 renir ve
bu uyarlara kar her zaman ayn tepkide bulunmayabilir (ate ten eli yanan
cocuk ate le tekrar kar la t ndadaha farkl davranacaktr).

Beynin ¢k lar, konu mak (a z) veya vicudu hareket ettirmek (kas)

icin gereken adale kas Imalar n n denetiminde bulunmakt r .

< <>
MERKEZI
—> ISLEM BiRiMi
[C.PU]
3

<__ > BELLEK <__ >

Girig[Input] Islem [process | Cikig[Output ]

ekil 1.2. : Bir bilgisayar n cal ma prensibi

Giri__(Input) Merkezi i lem birimi (CPU ) C Kk (Output)
- Klavye - Yaz c (printer)
- Terminal -Bellek (RAM,ROM)

- Cizici (plotter)

- Taray ¢ (scanner) -Zamanlama ve kontrol birimi - Ekran(monitor)

- Fare(mouse) -Aritmetik mant k birimi (ALU) - Harddisk disket

- Harddisk,disket - Ses ile cevap birimi
- CD-ROM

_ - Teyp yedekleme Unitesi
- Optik okuyucu - CD-ROM
- Joystik, kil kalem,
Bilgisayarlar, 6zel donan m birimlerini kullanarak morétesi, k z lalt, X

n ve radyo dalgalarn alg layabilir. Bilgisayarlarn ¢k birimleri insana
oranla daha fazla ce itlilik gosterir. Ore in; motorlar arac| yla mekanik
hareket sa layabilir, do rudan k (ekranlarda), ses (hoparlorlerde) ve s
(stclarda) Uretebilir.

Beynin bilgisayardaki kar | , merkezi i lem birimi (CPU) ve
saklama birimi (bellek) dir. Beyin gibi bilgisayarlar da, ce itli giri leri i ler ve

bunlara kar 1k ¢k lar Uretirler.
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WINDOWS XP LET M S STEM

Bu Unite bitirildi  inde;
Bilgisayar kullanabilir ve dosyalar yonetebileceksiniz.

O renci, masausti ortam nda etkin bir ekilde cal abilir hale gelecek ve dosyalar n,
dizinlerin / klasérlerin diizenlenmesini ve bunlar n nas| kopyalanp, ta naca n ve

silinece ini kavrayacakt r.

O renci, ayr ca, masaudistii simgeleri ile cal abilecek ve pencereleri yonetebilir hale
gelecektir.

A. BA LANGIC

1. BLG SAYARDA LK ADIM
a. B LG SAYARI CALI TIRMA

Windows yuklenen bir bilgisayar a¢ld zaman; Windows ba |yor mesaj
verip Windows yuklenerek hazr hale gelecektir. (Windows'un ylklenmesi igin
bilgisayar n elektrik di mesini agmak ve belli bir stire beklemek yeterlidir).

E er Windows yuklenemiyorsa kurulum a amas nda tan mlanan donanm
birimleri yoktur veya ¢al m yordur ya da donan m birimleriyle ilgili ayarlar do ru olarak
tan mlanmam tr.

Bilgisayar n haz r duruma gelmesi birka¢ saniye sonra Windows  Masaustu
ekran goruntisinin  olu mas yla gercekle mektedir.

Bu kitapta letim sistemi Windows XP ve onunla uyumlu programlar

anlat Imaktad r.
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Besnt|  GOCEE @ 392 | Dnptes | (B Atobs photoshop [

Resim 1: Windows masausti ekran gérinimu

b. B LG SAYARI DUZGUN EK LDE KAPATMA

W NDOWS OTURUMUNU KAPATMAK
Windows Masaustu oturumundan ¢ kmak icin gérev ¢ubu u tzerinde bulunan
Ba lat di mesi t klanarak gelen mentden Windows Oturumu Kapat... komutu verilir.
Bu komut tkland nda Resim 2'deki Bilgisayar Kapat ileti im kutusu
gorunecektir. Bilgisayar Kapat ileti im kutusunda yap lacak secimle;
Beklemede: Bilgisayar du Uk glcte cal trma pozisyonuna getirir. Bilgisayarda tekrar
cal makistedi inizde masa Ustu ortam na hemen ula abilirsiniz.
Kapat : E eryaplani ler bitirilmi ve bilgisayar n kapat Imas isteniyorsa bu segcenek
secilip Kapat dii mesine bas Ir.
Bilgisayar kapatmai leminden vazge¢mekicin ptal di mesine t klanr.
e Yeniden Ba lat: Yapt nz tim
Bllglsayarl Kapat duzeltmeler ve ayarlamalar

kaydedilip, bilgisayar yeniden

= | | cal trilr. Genellikle, bilgisayarda
; ' cal rken haf za ta mas problemleri

Beklemede

oldu unda kullan I r. Shift tu u bas |
tutularak, yeniden ba latma i lemi

hzlandrlIr.

Resim 2: Bilgisayar Kapat ileti im kutusu
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Masa Ustline k sayol simgesi al nacak dosya veya klasor segilip fare sa tu
mentsinde ksayol olu tur komutu secili,. Bu Ksayol simgesini masa Ustline
ta yarak da program veya dosyaya kolayca eri imi sa lanabilir.

Masa Ustliine herhangi bir program dosyas nn veya klasériin simgesini
olu turmak icin kullan lacak di er bir yéntem; K sayol simgesi olu turulacak dosya veya
klasor secildikten sonra fare sa tu una bas larak goruntilenen meniude Gonder
komutu ve Masalsti (k sayol olu tur) komutlar n tklay n. Masaistiine secilen

program veya klasoriin K sayol simgesi olu ur.

2. PENCERELERLE CALI MA

Windows i letim sisteminde pencereler bir klaséri veya bir program temsil
etmektedir.

Klasér penceresinde o klasore ba | alt klasérler veya klasérdeki dosyalar
gorilmektedir. Pencerelerde; dosya, dizen, gorinim, yard m gibi seceneklerin
bulundu umeni ¢ubu uve istenirse ara¢ ¢cubuklar gdoruntulenir.

Program pencerelerinde ise ¢al tr lan (a¢ lan) programlar gorindr.

Dosya menisinden C k  komutu segilerek pencereden ¢ k.

7 Bilgisayarim L‘E”ﬁ| B Denetim Masas

2 # Cosya

Dizen N@rondm Sk Kullanlanlar — Araglar  ardim

Dosya  Dizen  Gordndm Sk Kullamlanlar — Araclar

\.;} Geri @ hd l@ p Ara H_" Klasérler v \d) Geri e D &) N @v
Adres | Qi Bilgisayarm V| Git | Adres B’ Denetim Masasi - .
: ) @ A Menu
S Sa 2 S . . Cubu u
Werel Disk (C:) Werel Disk (D:)  DVD/CD-RW  Cikanlabilir Katego rl seg I n

Soricisi (B} Disk (Fid

e e . " Goriinlim ve Yazic .
@a 12 '|'iJ -‘I__J W3- Temalar Wi Aktif Pe ncera

fgfa ePhoto Pavlaslan  xp - Belgeler

1280 Dijit. .. Belgeler

= Ag ve Internet
o g._."lre nl i Kullanic Hesaplar
Dosya  Dizen  Gérdndm Sk Kullandanlar  Araglar :ﬂ' & Hagiantig =
[! 7R £ N T | .
(€ R _w) Lﬁ? p Ara | [ Klasérler (i)~ brogranife Tarih, Saat, Dil ve
Bilgesel
Adres |an Yazic ve Fakslar w | it ! ¥eya KSEE Secenekler
Klasar 5 .
@ Taginabili Ortarn Avgitlan A \ f# 4 5es,Konusmave Erigilebilirlik
i E ® ), Miizik Aymitlar Secenekleri
@ ‘Yazl Tipleri - %
7Y
"o Waac ve Fakslar
8 Yénetimsel Araclar Bext
(4 Zamanlanmis Grevier Durum U B:L;_r'mans 1Lz Kayd rma
[ anfa ePhobo 1780 Dijital = cubu u - Cubu u
1 nesne segili

E er pencere kiicikse ve penceredeki simgeler coksa kayd rma c¢ubuklar
goruntilenecektir. Kayd rma cubuklar dikey ya da yatay olabilir. Pencerelerin alt

ksm nda Durum Cubu u bulunur.
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d. UYGULAMA PENCERES N BOYUTLANDIRMA

B YerelDisk (C:)

Dosya Dlzen Gorndm  SkKulendarlar  draclar  erdm

Lk

Pencerenin boyutu buyitmek

veya kiclltmek istendi inde fare ile

. pencere kenar tutamaglar tklanp
@Geri " ﬁ /.‘ﬁlra |u HlasErler ' . . .
‘ e ) istenilen  yone do ru tutamaglar
g @ C| ) ¥R suriktenir. Ack olan pencerenin
X UL Cmys IS _ _
o e g ¥1" kenarlar na veya kO elerin Gzerine fare
5 ﬁﬁmf-j gp | ile gelindi inde Resim 26'da oldu u gibi
o Hgsayarm g -y . . .
‘}‘ ., [ (CIocuments andSefngs JRECHCLER fare i aretcisi iki tarafl ok eklini alr.
il [0owrloats 80 ) C
1 T v - e FATENIN SOl tu una basarak elimizi tu
A QADDSEW WSLEM VOIME Inrgf
B s 1 (e CIvIOHS tzerinden kald rmadan kenarl k
S N 3y Documents [TIMITORNEC o .
l S tutamac  ileri geri yapld nda,
B 123 Doments and et v/¢ )
e (B ik an 20, GB) 7441 pencerenin  boyutu da  blylylp

-) Bilgsavarm
3 kiigllecektir.
Resim 18: Pencere boyutland rama

e. UYGULAMA PENCERES N ACMA KAPAMA
PENCEREY ACMAK

Fareyle program veya klasor simgenin Uzerinde ¢ift t klamak veya simge secili
iken Enter tu una basmak suretiyle program penceresi ac I r.

Program di mesi lzerinde sa tu ile tklanp ag¢lan meniden A¢ komutu
t klanarak pencere ag I r.

PENCEREY KAPATMAK
Pencereyi kapatmak icin pencerenin sa

list kb6 esindeki [X| Kapat di mesini
t klamak veya pencerenin sol Ust ko esindeki denetim mentsiinden Kapat secene ini
secmek gerekir.

Klavyeden Alt + F4 tu lar na bas larak ta a¢ k pencere kapat labilir.

Ayrca Alt+F4 tu lar ile devaml bas larak Windows ortam nda Oturumu kapat

penceresine ula rz.

f. ACIK PENCERELER ARASINDA HAREKET EDEB LME

Ac k olan pencereler gorev ¢cubu u Uzerinde di meler halinde bulunurlar. Bir
pencereyi aktif hale getirmek icin gérev ¢cubu u Uzerindeki di mesi t klanr. A¢ k olan
renkte bulunurken simge

pencerenin gbrev cubu u Uzerindeki di me koyu

durumundaki di er di meler a¢ k renkte bulunurlar.
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Dosya ad verme i leminde dikkat edilecek en dnemli husus; dosya hangi
uygulama program nda olu turulmu ise o program n destek verdi i dosya uzants
yaz Imal. Yani word uygulamas belgesinin dosya uzants DO C yerine Excel cal ma
belgesi uzants olan XLS verilmemeli.

Bir dosya ad, bo luklar dahil 255'e kadar karakter icerebilir. Ancak, dosya
veya klasor ad verilirken; \, ?, :, *, ?, , <, >, | vb. gibi karakterler kullan Imamaldr.
Cunki bu karakterlerin Windows ortam nda 0zel i levleri vardr. ( \ simgesi klasor
belirtir, ? simgesi yard m almak i¢in kullanlr, : simgesi surici de i tirmek igin

kullan | r, * simgesi bilinmeyen karakterleri belirtmek icin kullan | r.)

2. DOSYA LEMLER
a. DOSYA SECME

Pencere icerisinde dosya yada klasorleri se¢cmek icin a a daki yontemlerden birisi
kullan labilir. Klavyeden Shift tu u bas | tutularak yon tu lar kullan|r.
Fare ile istenilen dosya yada klasor t klan r. Birden fazla secim icin

Ctrl tu u bas | tutularak secilecek olan dosyalar yada klasérlerin simgeleri t klan r.

] _Resim 23: Dosya ve klasor se¢cme i lemi
Secilecek ilk dosya yada klasor t kland ktan sonra klavyeden Shift tu una

bas larak segilecek en son dosya t klanr.
Dosya yada klasorlerin secimi yap Id ktan sonra secili nesneleri kopyalama,
silme, ta ma, oOzelliklerini gérme, yazd rma, isim de i tirme vb. gibi i lemlere tabii

tutulur.
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5. PROGRAMLARI BA LATMAK VEYA KAPATMAK

Bilgisayar n za yuklenen
programlarn ¢o u, en sk
kullanlan yer olan Ba lat
mendtsundn Programlar
bolumiunde vyer alr. Ba lat
menusiunde  gorilen  meniler
Windows  ortamnn kurulum
ekline gore de i ir.
1-B R PROGRAMI BA LATMAK

1. Ba lat di mesini tklatn ve

Programlar segene i Ustine
gelin.
Resim 26: Paint Resim Program n Ba latmak Programlar meniisii goriiniir.

2. Ba latmak istedi iniz program n bulundu u meniye gelin (6rne in, Donat lar) ve
cal trmakistedi iniz program n simgesinit klay n.
istedi iniz program n ad n t klat n (Paint resim program n secin). Paint
penceresi gorinecektir.
Not : Ba lat menusiinde Cal tr komutu t klanarak ¢ kanileti im kutusuna
cal trlacak program n ad ve yolu (6rne in, c:\
C:\WINDOWS\System32\mspaint.exe) yaz | p Tamam di mesi t klanarak program
cal trlr.
B R PROGRAMI KAPAT MAK
- Program penceresinin sa st k6 esindeki Kapat di mesini t klat n.
pencerenin sol Ust ko esindeki Denetim menlstinden Kapat dii mesini t klat n.
Program penceresinden Dosya secene inive Ck segene ini segin.
Klavyeden ALT+F4 tu lar na bas n.
6. GOREV CUBU U
Programlar c¢al trmay ve cal an programlar aras nda geci i sa layan bir
di er ara¢ ise Masaulstl niin en alt nda bulunan a a daki gorev ¢ubu udur (Gorev
cubu unun konumu ekranda istenilen kenara al nabilir). Gérev ¢ubuklar n n gérinimu

windows kurulumlar na ve kullan ¢ ayarlar na gore ce itlilik gosterebilir

Resim 27: Gérev Cubu u
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HAZIRLIK CALI MALARI
1. Bilgisayarda resim ¢izmek ne gibi kolayl klar sa lar? Ara trn z.

2. Bilgisayarda resim c¢izilen di er programlar ara trn z.

Windows i letim sistemi icerisinde olan Paint resim program n
c¢al trmakicin a a daki yontemlerden birisi uygulanr.
a) Ba lat menusuyle program cal  t rma yontemi.
Ad m 1: Goérev cubu u tzerindeki Ba lat di mesitklanr.
Ad m 2: Ba lat menisinden Programlar\Donat lar\ Paint t klan r.
b) Cal tr komutuyla program cal t rma yontemi.
Adm 1: Ba lat di mesitklanr.
Ad m 2: Ba lat menlsinden Cal tr komutu tklanr.
Ad m 3: Komut satr na mspaint.exe yaz | p Tamam du mesitklanr.

¢) ARA komutu kullan larak program cal t rma yontemi.



66 lkd retim 4. ve 5. Snflar igin

Adm 1: Ba lat di mesitklanr.

Ad m 2: ARA mendistu icindeki Dosya ve klasorler komutu tklanr.

Ad m 3: Ekrana gelen ARA penceresinden Dosya ad bolimine mspaint.exe

yazlrve imdiBul di mesitklanr. (Enter tu una da bas labilir)

Ad m 4 : Dosya bulunduktan sonra dosyaya ¢ift t klanarak dosya cal trlr.

d) Onceden haz rlanm  bir resim dosyas n agmak

Ad m 1: Paint resim program nda hazrlanm herhangi bir resim ¢al mas

bulunup cift t klanarak Paint resim program ac | r.

Adm 2: Program cal tktan sonra ac¢k olan cal ma kapatlp yeni cal ma

alan olu turulur.
Paint program  yukarda belirtilen
yontemlerden biri secilerek ¢cal trlr,
Paint, grafik goruntiuleri yaratman z ve
tzerlerinde  de i iklikler yapmanz
sa layan bir grafik ¢izim programdr.
Programn ¢al ma alannn ilk sayfas
Ads z olarak goruntulenir.

Paint Penceresinin sa st

ksmnda bulunan ekrana kapla
du mesi secilerek resim penceresi tim

ekran kaplayacak konuma getirilir.

Resim 1: Paint resim program penceresi

Paint resim programnn cal ma alan bir ressamn tuvali olarak
du dndlmelidir.

Resim ¢al ma alan istenilen renkten olabilece i gibi kullan lacak resim
frcalar istenilen kal nl kta secilerek renk paletinden istenilen renk ile resim
cal mas yaplr.

Paint resim program n n renk paletindeki renkler ve renkleri kar t rarak
elde edilecek binlerce renk secene i, hazrlanacak cal maya daha iyi bir
gorinim kazandrr.

Resim program nda, boyama araglarnn ¢ok olmas her tir ¢izim ve

boyama i leminin yap Imas na olanak sa lar.
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Resim 8: Yap lan bir resim ¢al mas

a- Alan ya da nesneyi renkle doldurmak

1. Ara¢ kutusunda di mesini tklatn,

sonra renk kutusundan bir renk t klat n.

2. Doldurmak istedi iniz alan ya da nesneyi
tklatn

Alan 6n plan rengiyle doldurmak icin farenin
sol di mesini,

Artalan rengiyle doldurmak icin farenin sa

di mesini t klat n.

b- F rcayla boyamak

1. Arag kutusunda  du mesini tklat n,
sonra arac¢ kutusunun alt ndan bir frca ekli secin.
2. Renk kutusundan bir renk t klat n.

1. Boyamak icin fare gostergesini surikleyin.
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Yazmi lemine ba lanmadan 6nce mutlaka

sayfayap s ayarlanmaldr.

Dosya mentsiinden sayfayap s komutu
verilerek ileti im penceresi gorintlenir.
Kenar bo luklar : kenar bo luklar sayfas n
Uzerine t klayarak ya da Alt+K tu lar na basarak secin.
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