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KELIME ISLEME PROGRAMLARI
L Kelime Islemci Programlar Nedir? J

It
Dokiiman olugturma, € e
e,

depolama, goriintiilem
metinleri diizenleme,

yazicidan gikti alma gibl ‘ ‘
Dokiiman

birgok imkani sunan
yazilimlardir.

4

Kelime islemci programlarina Google Dokiimanlar, Microsoft Word, LibreOffice, OpenOffice, EBA
Dokiiman 6rnek olarak verilebilir.

LKeIime Islemci Programlarla Yapabileceklerimiz: J

Yazilara gesitli yazi tipleri uygulanabilir.

Farkli turde sayfa géruntmleri olugturulabilir.

Yazilan metinler igerisinde hatall kelimeler veya cumleler kolaylikla

duzenlenebilir, silinebilir, codaltilabilir.

Poster, afig, davetiye, kitap, tez, gazete, dergi, brosur ve makale yazimina

uygundur.

Not alma, Telefon numarasi veya adres kaydetme, mektup yazma, dilekge

yazma gibi farkli amaglar igin kullanilabilir.

Tablo, grafik ve gizimler yapilabilir.
Basit web sayfalar olugturulabilir.

L En Cok Kullanilan Kelime Islemci Programlar )

S Google docs

OpenOffice

EBA Dokiiman

Microsoft Office
Word
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Google

Dolkiimanlar
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[ Google Dokiimanlar Ana Ekran ]

oogle Dokiimanlar, B
Dosya Duzenle Gorunim Ekle Bigim Araglar Tablo Eklentiler edildi Yorumlar m
ria . . U A> = s

f IB- -3 8| K # Dizenleme - A

& e ~ P 100% - Normalme...

Dokiiman Adi Yaz stili, boyutu vb. Degisiklikleri aninda Doktimani
dizenlemeler kaydetme paylasma

Google Dokiimanlari kullanarak:

Bilgisayar, tablet ve cep telefonlari iizerinden calisabilir,

Cesitli dokiimanlar olusturabilir,
Baska kullanicilarla birlikte ortaklasa calisabilir,
Diger birgok kelime islemci programinda hazirlanan dosyalar

diizenleyebilir,
5. Bunlarin hepsini iicretsiz bir sekilde yapabilirsiniz.

PWN -




2023-2024 EGITiM OGRETIM YILI EGIAD ORTAOKULU
BiLiSIM TEKNOLOJILERi VE YAZILIM DERSi DERS NOTLARI
SUNUM PROGRAMLARI

[ SUNU HAZIRLAMA PROGRAMLARI J

Projeleninizi, driinleninizi, 6devlerinizi veya anlatmak
istediginiz bir gok seyi resim, grafik, metin, ses ve
goéruntd gibi coklu ortam iceriklerini kullanarak
sunma programlaridir.

[En ¢ok Kullanilan Sunu Programlari }

Apache Google Slides
OpenOffice :
Egitim, daima... i

: Y LibreOffice
@ POWQrPOInt D The Document Foundation
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Google Slaytlari kullanarak:

Bilgisayar, tablet ve cep telefonlari lizerinden ¢alisabilir,
Cesitli sunumlar olusturabilir,

Baska kullanicilarla birlikte ortaklasa ¢alisabilir,

Diger birgok sunu programinda hazirlanan dosyalari
diizenleyebilir,

5. Bunlarin hepsini iicretsiz bir sekilde yapabilirsiniz.
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[ Google Slaytlar Ana Ekran }
]
enie o‘r H Bigim Duzenle Araglar Tablo Yarfgy  TUm degisikiikier Drive'a kaydedild| [ sunumu Baglat  ~ V“"“'“"'

Bigim  Dlzenle: Are,, ... | Dizen- | Teme.. | Gegly:

PWN =

Dokiiman Adi Metin, grafik, video Degisgiklikleri aninda Sunumu
vb. eklemeler kaydetme paylagma

[iu] Grafik

B Video..
A Word art
\ Gizgi

s -lik eklemek igin tiklayin

Tablo

AT Alt baslik eklemek igin tiklayin

Slayt numaral lan

B Yorum yap 38+Segenek+M

Yeni slayt Ctri+M

Slaytlan ige aktar.

Koniiemaei noflar aklamek isin tiklavin
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BULMACA BULDURMACA

Problem nedir?

* Okula ilk geldiginiz giin, hangi sinifin sizin sinifiniz oldugunu bilmiyordunuz, nereye gidecegdinizi bulmakta
zorlandiniz mi?

* Sinifinizi nasil buldunuz?

* Bu sabah okula geldiginizde sinifinizin yerini bulmakta zorlandiniz mi?

Bir dlisiiniin!

“Giinliik hayatimizda karsilastigimiz, ¢oziim aranmasi gereken ve ¢oziimii igin bilgi, mantik, deneyim ya
da dikkat isteyen durumlart PROBLEM olarak nitelendirebiliriz.”

Ornek: “Gece saat 23.00 oldu, uyumak i¢in yataga yattiniz ve 1 saat sonra siz uyurken elektrikler kesildi.”
* Bu bizim igin bir problem midir?
* Neden?

* Probleme déniismesi icin ne olmasi gerekir?

“Peki, ertesi glin okulda teslim etmemiz gereken ¢ok dnemli bir proje ¢aligmasi yapmaktayiz, tam ¢aligmamizi
bitirme asamasina geldigimizde elektrikler kesiliyor”

* Bu yeni durum bir problem midir?
e Onceki duruma gére ne degisti?

Problem ¢6zmek, ilk anda belirsiz bir ¢dziim hedefine yonelik olarak ilerleme adimlarini ifade eder ve problemin
zorluk diizeyi bizim i¢in 6nemini arttirir.

“Yemek yapacaksiniz ama evde hig tuz kalmamis”

* Problemde dikkat edilmesi gereken noktalar nelerdir?
* Giintin hangi zamani? Bakkal/Market agik mi? Yaninda para var mi? Komsulardan alabilir misin? vb.

“Sabah kalktin ve dstiinii giyinmen gerekiyor, kiyafetini nasil secersin?”
* Hava nasil? Nereye gideceksin? (okula, parka ya da baska bir yere) vb.

Problem c6zme adimlari:

[lk olarak “Bir problemi” ¢dzerken nelere ihtiya¢ duyarsiniz?

Bu noktada problemin anahtar noktalar1 arasinda olan:
(a) Problemde verilenler

(b) Problemde istenilenler

(c) Problemde roller, vb. yapilarin kesfedilmeye ¢alisilir.
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Problem ¢6zme adimlar su sekilde siralanir:

* Problemi anlama

* Bir plan yapma

* Plani uygulama

* Coziimii degerlendirme

Problemi anlama: Bir problemi dogru bir sekilde ¢6zebilmenin ilk agamasi problemi anlamakla baslar, problemi
anlamak asagidaki sorulara yanit verilebildigi zaman gerg¢eklesmis olur.

* Bu problem ile ilgili elimizdeki temel bilgiler nelerdir?

* Coziime ulasabilmek igin bu temel bilgilerin disinda ihtiya¢ duyduklarimiz varsa nelerdir?

* Problemde kimler, nasil etkilenmektedir?

* Problemin semasi olusturulabilir mi? Anlasilirhdi arttirmak igin problemi gérsellestirebilir miyiz?

* Problem nasil ortaya ¢ikmis? Bildigimiz ve daha énce ¢éziim lrettigimiz benzer problemler oldu mu?

Bir plan yapma: Her problemin ¢oziimiine farkli ¢6ziim yollarindan ulasilabilir, bunu i¢in dogru ¢6ziim planini
tercih ederek uygulamak gerekmektedir. Bir problem i¢in agagidaki ¢oziim planlari uygulanabilir:

* Deneme yanilma yoluyla ¢éziimii test etme, olasi adimlari ve tahmini sonug¢lari bulma

* Problemi daha basit pargalara ayirarak ilerleme

* Sondan basa dogru ilerleyerek farkli bir bakis agisiyla ¢éziime ulasmaya ¢alismak

* Olasi ¢6ziimleri iceren bir gérsel harita ya da zihin haritasi ¢gikarmak (Ciinkii bazilarimiz gizerek ¢alismayi sever)
* Beyin firtinasi yapmak

“Plani uygulama” ile iliskili olarak bir planin uygulama sonucunun basarisizlikla sonuglanabilecegi, basarisizlikla
sonuglanan denemelerin sadece 6grenme deneyiminin bir parcasi oldugu unutmayin.

Coziimiin bulunmasinin ardindan ise ¢dziimiin en etkili ¢6ziim olup olmadigi ve bu ¢dziimiin bagka problemlere
uyarlanip uyarlanamayacagi karar vermelisiniz.

EN iYi COzUMU BULDUM

Hayatimizda  birgok  problem ile
karsilasabiliriz;  bircogunun tek  bir

¢ozlimi olacagindan kolay ¢oziilebilirken Problem T~
. - ifadesini

bazilar1 ise daha karmasik olabilir ve @ dikkatlice w y
problem ¢6zme stratejilerini kullanmak Gozomi oku. Onemli yerlerin g/‘;
gere kebilir. degerlendir. altini giz.
Ornegin matematik derslerinde problemler ) PROBLEM x

. o . . o e
b1r {netln icerisinde yer allyqr ve buraadan =) Gozomigin COZME pmbl::in.::mini =
¢Oziime ulagsmaniz gerekiyor. Boyle 154 deneme : R oot
problem tiirlerinde  hangi  ¢6ziim = STRATEJILERI
stratejilerini kullandiginizi bir
hatirlayalim:

Tersten git. Oronto tant.
Daha basit bi

r
problemi %@é
coz.
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* Oncelikle soruyu dikkatli bir sekilde okumalisiniz.

* Problemde 6nemli olan yerlerin altini gizerek 6nemli bilgiyi ayirt etmelisiniz

; Eger ihtiyaciniz olursa resim ¢izebilirsiniz; ¢6ziim konusunda size fikir verebilir.

e Tekrarlayan égeler, ériintiiler olabilir; bunlari bulmalisiniz.

* Daha basit bir problemi ¢ézmeye ¢alisabilirsiniz. Bu siireg size ¢éztimde yardimci olabilir.

* Sondan basa dogru gidebilirsiniz; sorunun sonundan baslayarak geriye déniik ¢calismak problem ¢6ziimiinde
yardimci olabilir.

* Buldugunuz bir ¢éziim igin deneme yapmaniz size yardimci olabilir.

* Son olarak ¢6ziimii test etmeniz ve ise yarayip yaramadigini gérmeniz gerekebilir. C6ziime ulasiimadigi durumda
farkli stratejiler ile ¢6ziim aramak gerekebilir.

* Baska ¢oziim stratejileri de ifade edilebilir; deneme yanilma, canlandirma yapma, model olusturma, problemi
kiiciik parcalar halinde ele alma, tahmin etme, problemi sadelestirme, nedensonucg iliskisi kurma, hesaplama
yapma, algoritma olusturma vb.

Ancak, unutmayin ki birden fazla stratejiyi ayni anda kullanmak gerekebilir; ¢iinkii problemlerin birden fazla ¢éziim
yolu bulunur!

lyi ifade edilmis problemler igin ¢6ziim stratejilerini uygulamak daha kolay iken, problem durumlarinin karmasik
oldugu, iyi tanimlanmadigi, belirsizlikler barindirdidinda ise ¢6ziim stratejilerimiz degisebilir.

Ornegin; en iyi roman nasil yazilir?

Ornegin bu tiir problem durumlarinda; problem icin ¢dziim iiretmek daha da karmasik bir siirectir.
Problem durumu iyi ifade edilmediginde, ¢dziim iiretebilmek i¢in farkl stratejileri uygulamak gerekir:

* Problemi daha farkli ifadeye calismak gerekebilir.

* Problem igin bir amac belirlenebilir.

* Probleme bir sinir koymak gerekebilir. Clinkii ¢éziim farkli durumlarda degisiklik gésterebilir.

* Tek basiniza ¢ézemeyebilirsiniz, isbirligi icerisinde ¢alisacaginiz arkadaslara ihtiyag duyabilirsiniz.
* Kesifsel yaklasim ile ¢6ziim liretmeniz gerekebilir.

Problem i¢in ¢6ziim tretebilmek i¢in problemi daha anlasilir yapmak gerekir. Ciinkii problemi anladigimizda ve
¢Oziim stratejilerini planlt bir sekilde uyguladigimizda problemleri daha kolay ¢6zebiliriz.

* Peki, planli bir sekilde problem ¢é6zme adimlarini uyguladigimizi diisiinelim! Sizce tiim problemler ¢éziilebilir mi?
* Diinya (lizerinde ¢6ziimii olmayan problemler olabilir mi?

Her ne kadar ¢esitli problem ¢6zme yontemlerini kullaniyor olsak da bazi sorunlarin cevabini ne yazik ki heniiz
veremiyoruz. Bazi sorunlarimiza ¢6ziim iiretemiyoruz. Mesela;

* Neden uyumaya ihtiya¢ duyuyoruz?

* Yabanci bir dili nasil 6greniyoruz? Kelimelere nasil anlam ylikliyoruz?

Bu ve bunun gibi bazi sorularin yanitlari hala bilimsel olarak ispatlanmis degil.
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Matematik alaninda ¢éziilemeyen 6 énemli problem “Milenyum Problemleri” adini almis. Bu problemleri ¢6zen
matematikgilere Clay Matematik Enstitiisii tarafindan, 1 Milyon dolar 6diil vaat edilmis. Yakin zamana kadar sayilari
7 olan problemlerden 7. problem, kisa bir siire 6nce Grigori Perelman tarafindan ¢éziilmiis ve béylece geriye
¢Ozlilemeyen 6 problem kalmis. Belki bir glin, ¢6ziimii heniiz olmayan bdyle problemlerden birini siz ¢bzersiniz, ne
dersiniz?

Simdi, gelin problem ¢6zme siirecini hep beraber gerceklestirelim. Once giinliik yasamdan basit bir problemin
¢6ziimlinii arayalim, daha sonra da zor bir problemi ¢é6zmeye ¢alisalim!

PROBLEM SENARYOSU

Teknolojinin hayatin pek ¢ok alanina girmesi ve fabrikalarin artmasi ile cevremizdeki doga da bu gelismelerden
etkileniyor. Bir sahil sehrinde gevre temizligi ile ilgili bir birimde ¢alistiginizi varsayalim. Sizce ne gibi problemler
Oniiniize gelirdi?

Cevremiz, havamiz, dogamiz kirlendiginde dogal olarak sular da kirleniyor. Fabrika atiklarinin sulara karismasi
deniz ve géllerde yasayan canlilari tehdit edebilecegi gibi dogrudan ve dolayli olarak insan sagligini da tehdit
etmektedir. Ayrica sadece fabrika atiklari degil bilingsizce atilan ¢épler de sulari kirletiyor. Simdi bu problemin
¢6ziimiinde kullanacadiniz bir kag 6nemli bilgiyi sizinle paylasmak istiyorum;

* Problemi ¢ézerken yeni problemlere neden olmama konusunda dikkatli olmalisiniz.

* Problemi ¢ézerken bir plan yapmak dogru ¢6ziimii bulmaniz igin gereklidir.
* Problemin ¢6ziimii icin stratejiler gelistirmeli ancak bu stratejilerin uygulanabilir olmasina da dikkat etmelisiniz.

v
Balik kilgigi ile problem cozerken problem, baligin bag kismina, problemi ortaya gikaran nedenler ise govdeye
birlestirilmis gizgiler Uzerine yazilir. Bu nedenleri ortaya gikaran bagka nedenler varsa bunlar da, kilgik Uzerine
birlestirilen daha kisa gizgilere yazilir. Haydi bir problemi bu yontemle gozmeyi deneyelim!

Sular Kirleniyor Ornek Coziimlemesi
Sorunun Kaynaklari;

* Fabrikalar

e Evler

* Sahilden atilan ¢opler.
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* Piknik alanlarindan dogrudan sulara birakilan ¢opler.

Problemin analizi balik kil¢1g1 yontemi ile yapildiktan sonra beyin firtinasi yontemi kullanilarak analiz
edilen problemin her bir parcasina nasil ¢6zliim bulunabilecegi tartisilir. Baz1 6rnek ¢6ziim Onerileri su
sekilde siralanabilir;

* Fabrikalarin atik sular1 daha kanalizasyona karismadan aritma islemi yapilir. Bdylece, aritma sonucu
elde edilen, kimyasallardan arinmis sular kanalizasyona karisir.

* Kanalizasyonlarin gol veya denize dokiilmeden 6nce muhakkak aritma isleminin yapilmasi i¢in
kanalizasyon borularinin i¢ine akilli aritma sistemleri kurulur.

* Su kirliligine neden olan etmenlerden biri de lavabolara dokiilen yaglardir. Az miktardaki bir yag bile
sularda ¢ok fazla kirlenmeye yol agar bu nedenle atik yaglar i¢in ayrica toplama sistemi kurularak bunun
Oniine gegcilebilir.

* Vatandaslar1 bilinglendirme ¢aligmalar1 yapilabilir. Sehir merkezine, ¢opler nedeniyle hayatin1 kaybeden
canlilarin fotograflarindan olusan bir sergi kurulabilir. Toplu tasima araglarina yapistirilabilir. Okullarda
bu tema ile ilgili ¢alismalar yapilabilir ve yarigsmalar diizenlenebilir. Sularimizi temizleyelim etkinlikleri
yapilabilir. Piknik alanlarina ve sahile dikkat ¢ekici ¢op kovalar1 veya konteynerler yerlestirilerek
¢oplerin etrafa yayilarak sulara ulagmasi engellenebilir.

Sahile atilan ¢opler

Sahildeki copler
dalgalarla denize
taginiyor.

Evlerden sulara
karisan atiklar

Lavabolara yag
dokoloyor

SULAR
HIZLA
KIRLENIYOR

Kimyasal atiklar
kanalizasyon ile deniz
ve gollere taginiyor

Piknik sonrasi poset, pet
sise vb. atiklar gol ve
akarsulara birakihyor.

Fabrikalardan

sulara karisan

atiklar Piknik alanlarinda
BILGI NOTU: BALIK
KILCIGI YONTEMI

Problem ¢ézme yontemlerinden birisi de balik kilgigi yéntemidir. Bu yéntemde problem, baligin bas
kismina yazilir. Daha sonra problemi ortaya ¢ikaran nedenler 45 derecelik agiyla gévdeye birlestirilmis
cizgiler tizerine yazilir. Eger bu nedenleri ortaya ¢ikaran baska nedenler varsa bunlar da, ¢izilen gizgiler
lzerine birlestirilen daha kisa gizgiler iizerine yazilir. Ortaya séyle bir sekil ¢gikmasi beklenir. (Bu sekli
dilerseniz tahtaya cizerek de gosterebilirsiniz.)

Gergekten de baliga benziyor éyle degil mi? Bu yéntemle problemi ortaya ¢ikaran nedenler ayri ayri ve
net bir sekilde incelenir. Béylece problemin nedenlerini ayri ayri gérebilir ve ayri ayri ¢éziimler
gelistirebiliriz. Biitiinsel bakis agisi bize problemi analiz imkani saglamaz. Ancak balik kilgigr yéntemi,
problemi detayli bir sekilde analiz etmemizi saglar. Simdi bir 6rnek senaryo lizerinde ¢calisalim.
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MNeden 3 Noden 1

Meden 1a
MNeden 3a \
Meden b
Meden 1b
Meden 4a Meden 2a
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Simdi sizinle adres tarifi ile ilgili bir etkinlik yapacadiz. Bu etkinlige gére turistik bir sehirde, bir otelde

konakliyorsunuz. Sizinle ayni otelde kalan bir turist size sehir merkezinde bulunan heykele gitmek istedigini, ancak

yolu bilmedigini séyliiyor. Ne dersiniz? Yolu tarif edebilir misiniz?
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Elbette bu asamada yolu tarif etmek sizin i¢in biraz zor. Ciinkii sehrin planiyla ilgili bir fikriniz yok. Bu asamada bize
bir harita lazim.

Bu haritaya bakarak bircogunuz yolu tarif edebilir. Simdi bos bir kdgida turistin heykele ulasmak igin, hangi
basamaklari takip etmesi gerektigini sirall ve numarali bir sekilde yazalim.

Ornek bir adres tarifi asagida verilmistir:

1. Otelden ¢ik.

2. Sola don.

3. Sag tarafinda Kestane Sokak’1 gorene kadar diimdiiz ilerle.
4. Saga don ve Kestane Sokak’a gir.

5. Kestane Sokak boyunca diimdiiz ilerle.

6. Heykeli karsinda goreceksin.

Simdi elinizdeki haritay! kullanarak benzer bir etkinlik yapacagiz.

Ertesi sabah yine ayni turist size gelerek, sehrinizde bulunan miizeye gitmek istedigini ve hatira olarak sehrinizden
el yapimi siis esyasi almak istedigini s6yliiyor. Bostanli Caddesi, sizin sehrinize 6zgti, el yapimi siis esyalarinin
yapildigi ve satildigi turistik bir cadde. Siz de turiste yolu tarif ediyorsunuz ve miizeye giderken Bostanli Caddesi’ne
de ugramasini saghyorsunuz. Ancak tam bu sirada yapilan kazi nedeniyle Ozanlar Caddesi’nin birkag¢ giin boyunca
yaya ve arag trafigine kapatildigini hatirliyorsunuz. Simdi bu bilgiler isiginda turiste yolu tarif edebilir misiniz?

Simdi ise biraz empati zamani. Bu kez turist sizsiniz. Verilen tarife gére alisverisinizi yaptiniz, miizeye ulastiniz.
Otelinize dénmek istiyorsunuz. Miizeye gelirken biraz dolastiginiz i¢in kafaniz karisti ve otelinize giden yolu
mlizedeki gérevliye sordunuz. Gérevli yol tarifini bir kagida yazarak size verdi. Bakalim bu yol tarifini kullanarak
otelinize ulasabilecek misiniz?

. Miizeden ¢ik.

. Sola dén ve sokagin sonuna kadar ilerle.

. Sola dén.

. Sag tarafinda Karanfil Sokak’i gérene kadar ilerle.
. Saga dén ve Karanfil Sokak’a gir.

. Karanfil Sokak’in sonuna kadar ilerle.

. Sola dén.

. 400 m ijlerlediginde oteli sol tarafinda géreceksin.

O ~NO O WN P

Bu algoritmadaki hatay1 bulabildiniz mi?

Sizinle sinifta bir kagit katlama etkinligi yapmstik. Hatirlayin. Sizlerden g6zlerinizi kapatmanizi benim agagida
yonergeleri yapmanizi istemistim.

. Elimizde kadit var. Gézlerimiz kapali!

. Géziimiizii agmak, konusmak, soru sormak yasak.

. Kagidi ikiye katlayin. Ust késeyi yirtin.

. Tekrar ikiye katlayin. Ust késeyi yirtin.

. Tekrar ikiye katlayin. Sag késeden bir parga koparin.
. Tekrar ikiye katlayin ve orta kismi koparin.

. Gozlerinizi agin. Kagidinizi agin ve havaya kaldirin

~NOo O, WN P

Herkes ayn1 yonergeyi aldigi halde sinifta pek ¢ok farkli sonug ¢iktigini sizde gordiiniiz. Yonerge verirken
anlattiimizi sandigimiz sey ile karsidakinin algiladiginin nasil farklilagabildigini gordiiniiz. Ayni1 durum kulaktan
kulaga oyununda da olur. Yeterince dikkatimizi vermememiz veya bizim verdigimiz komutlarin karsidaki kisi icin
anlamli olmamasi neticesinde genelde ilk séylenen ciimle sonuncu kisiye dogru olarak ulasmaz. Yine de
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yanimizdaki arkadasimiz bir ciimle séylediginde anlamadigimiz bir kelime olsa dahi, beynimiz bunu mantikli bir
sekilde diistinerek doldurmaya calisir. Oysa bilgisayarlarin béyle bir yetenegi yoktur. Onlara verdigimiz bir komutu
yanlis anlayamazlar veya yanlis verdigimiz bir komutu diizeltemezler. Bu nedenle bilgisayarlara eksik veya hatali
bir komut verdigimizde problemi ¢6zmemiz imkdnsizdir.

Yazili ya da sézlii bir yénergeyi anlama, uygulama ve bir konu ile ilgili yénergeler yazmak giinliik hayatta islerimizi
kolaylastiracak 6nemli bir beceridir. Bir yemek pisirmekten, bisiklete binmek gibi yeni bir beceri 6grenmeye, yeni
aldigimiz bir elektronik aleti calistirmaktan, arkadaslarimizla oynadigimiz oyunun kurallarini 6grenmeye kadar pek
cok konuda yénergeleri dinler, takip eder ve baskalarina anlatirken yénerge veririz. Sizin de fark ettiginiz gibi bir
isin yapilmasi igin yénerge hazirlarken yapilmasi hedeflenen is dikkatli sekilde incelenmeli, ihtiyaglar tanimlanmali,
izlenmesi gereken adimlar tek tek planlanmali ve yénergeler dogru bir sirayla yazilmalidir.

Bilgisayarlar da tipki bizim o gtiin deneyimledigimiz gibi verilen yénergeleri takip ederek ¢alisirlar. Bilgisayarin
yaptigi her islem detayli yénergelerle tanimlanmis adimlari icerir. Yonergeler olmazsa, ya da dogru sirayla
yapilmazsa bilgisayar kendisinden beklenen isi yerine getiremez.

VER ELINIi VERI

Glinliik islerimizin tamamini yaparken adeta bilgi yagmuru ile karsi karsiya kaliriz. Beynimiz ise bu bilgi
yagmurundan isine yarayacadini diistindiiklerini alir yorumlar ve biz de kararlarimizi bu yorumlara gére veririz.
Hatta zihnimiz daha sonra kullanmak icin bazi bilgileri saklar. Ornedin sizce, evden okula yiiriiyerek gelen bir
6grenci ne tiir bilgilerle karsilasmaktadir.

* Evden ¢iktigimizda hava ile ilgili bir fikrimiz olur. Hava bekledigimizden daha soguksa eve tekrar déniip daha
kalin bir mont alabiliriz.

* Saatimize bakarak ge¢ kalip kalmadigimizi kontrol ederiz. EGer gecikmissek daha hizli yiiriirtiz.
* Sayet karsidan karsiya gegmemiz gerekiyorsa, yaya gecidini kullaniriz ve yesil 1sigin yanmasini bekleriz.

* Beslenme saati icin yiyecek bir seyler satin almamiz gerekiyorsa yolumuz lizerindeki diikkdnlarin tabela yazilarini
okur “Firin”, “Pastane” vb ibarelerin bulundudu diikkénlara yéneliriz.

* Cevremizdeki insanlarin ve tasitlarin seslerini algilariz. Okulun bahgesine girip en yakin arkadasimizin sesini
duydugumuzda ona yéneliriz.

Bilgisayarlar da tipk1 beynimiz gibi ¢esitli kararlar vermek veya islem yapabilmek i¢in bilgi girisine ihtiyag
duyarlar. Iste bilgisayarlarin sonuca ulasabilmek igin algiladig, isledigi, sonug iirettigi veya daha sonra
kullanmak iizere depoladigi her seye VERI denir.

Veri, diinyanin gercekleridir aslinda. Kendimizi 6rnek alacak olursak; boyunuz 1.50 cm uzunlugunda olabilir,
kahverengi sacgli ve mavi gézlii olabilirsiniz. Bunlarin hepsi birer “veri” dir.

Birgok yénden, veriler diinyanin bir tanimi olarak diistiniilebilir. Bu verileri duyularimizla algilariz ve beyin bu veriyi
isleyebilir. insanlar, diinyay: tanimak ve anlamlandirmak igin verileri kullanirlar.

Bilgi, 6grendiklerimizi duyularimizin étesinde genisletmemizi saglar. Bilgiler arasinda verileri yakalayabiliriz.

Bunu basit bir érnek ile anlatacak olursak;

Eger sizin bir fotografinizi cekersem, fotograf benim igin bir bilgi olmustur. Neye benzediginiz ise verilerdir.
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Fotografinizi dosyaya koyabilirim, cantamda tasiyabilirim, ¢iktisini alabilirim, e-posta ile baskalari ile
paylasabilirim. Ancak, sizi fiziksel olarak cantamda gezdiremem, sizin yansimanizi tasiyorum. Iste fark buradadir.
Fotografi kaybedersem veya yirtilirsa, bu sizin gériiniimiiniizii degistirmez.

1. Peki sizin hayatinizda verileri gérdiigliniiz yer ve durumlar nelerdir?

Veri soyut bir kavram oldugundan agiklamas1 zor olabilir. Onemli olan sizlerin verinin bilgiyi iletebildigini ve
cesitli formlarda ortaya ¢iktigin1 anlayabilmenizdir.

2. “Sabit ve Degisken” kavramlarini hi¢ duydunuz mu?

0I5 DOKTORU
MEHMET BEY N

Bir dis¢i muayenehanesinde dis doktoru ﬁ MUAY[NEHAHESI

Mehmet Bey aksama kadar 15 hasta ile
‘R

ilgilenmistir. Buradaki dis¢i koltugu sabit,
gelip giden hastalar ise degiskendir.

SHBIT

Ot B

Bilgisayarlarin isleyisinde de bazi veriler degiskenler araciligiyla depolanirken bazi veriler ise sabit olarak kalir.
Sabit olarak kalan bu birimler ne olursa olsun degismez ve ilk depolandiklari haliyle kullaniimaya devam ederler.

Sabit kavramini daha iyi algilayabilmemiz igin verebilecedimiz bir diger 6rnek de kek tarifi olabilir.

Ornedin kek yaparken bazi malzemelerimiz

sabittir. Neredeyse blitiin keklerde un, g K[K YAPIYOR JZ !
yumurta, seker, kabartma tozu kullanilir. Bu
malzemeleri sabit olarak diistinebiliriz. Ancak
kekimize asagidaki malzemelerden canimizin k;:m 2 a fro,, | W
istedigi birini eklersek kekimizin lezzeti dedisir. ' - “ —
%?x\@p kakao

* Findik i : 7 et m.\«\
* Ceviz \ = ‘ e | e

iy L]
. Uzum ‘;3 7 — g
* Targin X

f i iz & s
* Elma vb. = = - -
Uziimlii eavizli kek

* Kakao

, L B - o, .‘ﬁ
Sabit olan malzemelerin yaninda o glinkii SABH 0[[;/ SK[ N

istegimize gére ekledigimiz yukaridaki
malzemeleri de dedisken olarak isimlendirebiliriz.
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Asagida giinliik hayatta oynadigimiz oyunlar ve egitim hayatinizdaki sabit ve degiskenler 6rnek olarak verilmistir.

SARLANBAC -

N

Sayi Tor Aciklama
1 Sabit Oyundaki ebe sayisi
10 Sabit Saklanmak igin verilen sure
Sayi Tor Aciklama
Sonsuz Degisken Saklanilacak yer sayisi
Bitis Degisken |  Oyun bitisi icin gegen sure

N

Tor

Aciklama

Degisken

Macta atilmasi muhtemel gol sayisi

Degisken

Macta gosterilecek kart sayisi

Degisken

Mag icerisinde gecen zaman degeri

Degisken

Magta atilacak pas sayisi
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Aciklama
Tekli mac oyuncu sayg
Takim mag oyuncu says;

Set bitisi icin gerekli say,

Mac bitisi icin alinmas gereken set

L Sa\/\S\

Deég'@\(en

Sayi U Aciklama

Not Degisken Derste alinan not
Eglence Degisken Derste eglenme orani

‘ Degisken TenefUste oynanan oyun sayisi

Sayi U Aciklama

Ders Sure Bir ders suresi

Baslangic Ders baglama saati

Gecme notu Dersi gecmek icin gereken not
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MANTIKLI DUSUNUYORUM

* Cevrenizde kendisine operatér denen kisiler hi¢ gordiiniiz mii?
* Ornedin “Bilgisayar operatorii” sizce ne demektir?
* Matematiksel islemlerde hi¢ operatér kavramini duydunuz mu?

ifadeleridir.

99,2 G‘/,’ 9
b b

Matematiksel operatorler olan; +7, -, ”’x

Peki, meslek olarak islerini yapan “Bilgisayar operatérii” gibi kisilerin yaptigi isle bu matematiksel simgelerin
arasinda nasil bir ortak yon olabilir ki ikisine de operatér denmektedir?

OPERATOR kavrami bir araci, nesneyi ya da sayiy1 isletmek/galistirmak anlaminda kullanilir ve bilgisayar
operatdriiniin bilgisayar isletme/¢alistirma gérevini yerine getirmesine karsin, matematiksel operatdrlerin
matematiksel islemlerin uygulanmasi gérevini yerine getirmektedir.

99 66 9% Gk G690

Baslangicta bos birakilan sayilar arasina, anlamli sekilde “+7, “-”, , operatdrlerini yerlestirmeleri
Ogrencilerden istenir:

Soru : 6 5 3 2 12

Cevap : i

Benzer ornekler iiretilebilir. “* ve “/” operatorlerinde islem dncelikleri bulunur. islem 6nceliginin kavranmasina
yonelik olarak asagidaki gibi bir 6rnek soru olusturulabilir:

Soru : 3 2 2 2 2

Cevap : X

bl

Matematiksel operatdrler gibi programlama dili egitimi siireclerinde {izerinde dnemle durulan “Mantiksal operator’
ler vardir. “Mantiksal operator” igerisinde yer alan “VE” , “VEYA” ifadelerinin kullanimi agagidaki drnek ve
gorsel {izerinden anlatmistik..
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MANTIKSAL OPERATOR ORNEGI

Ali A sehrinden B sehrine gitmek (izere yola ¢cikmistir. Yol lizerindeki képriilerin kanatlari kapali oldugunda képriiler
gecilebilmektedir. Ali’nin B sehrine sorunsuz varabilmesi icin asagidaki mantiksal ifadelerden hangileri
saglanmalidir:

Y

§£H1KB

Ali A sehrinden B sehrine gitmek Uzere yola cikmistir. Yol Uzerindeki képrulerin kanatlar kapals
oldugunda képruler gecilebilmektedir. Ali'nin B sehrine sorunsuz varabilmesi icin asagidaki mantiksal
ifadelerden hangileri saglanmalidir?

1. Kopru 1 VE Kopri 2 Kanatlari Acik

2. Kopri 1 VEYA Kopro 2 Kanatlar Acik

3. Kopru 2 VE Képru 3 Kanatlarr Agik

4. Kopru 4 VE Kopru 1 Kanatlart Acik

5. (Kpru 3 VE Kopru 4 Kanatlar Acik) DEGIL

Coziim:

Koprii 1 VE Koprii 2 Kanatlar1 Agik (iki koprii de kapali oldugundan gecemeyecektir)

Koprii 1 VEYA Kopri 2 Kanatlart Acik (Biri kapali ise digeri agik kalacak ve digerinden gegebilecektir)
Koprii 2 VE Koprii 3 Kanatlar1 Agik (Képrii 3’tn kapali oldugu higbir durumda gegemeyecektir)

Koprii 4 VE Koprii 1 Kanatlar1 Agik (Képrii 4°tin kapali oldugu higbir durumda gegemeyecektir)

(K&prii 3 VE Koprii 4 Kanatlar1 Acik) DEGIL (iki képriiniin de kapali olmasinin tersi agik olma durumudur
ve gecebilecektir.)

UYGULAMA

1. Bu etkinlikte amacimiz hem ikili arama siirecini 6grenmek hem de biyiiktiir ve kiiciiktiir operatorleri ile
calismanizdir.

Simdi 1’den 10’a kadar aklimdan bir sayi tuttum. Bu sayinin kag¢ oldugunu bulabilmek igin sizce bana en az kag
soru sormaniz gerekir?

Peki 1’den 100’e kadar bir sayi tuttugumda bu sayiyi bulabilmek icin bana en az kag soru sormaniz gerekir?
Birisi,
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1ile 100 arasinda aklindan bir sayi tuttugunda bu sayiyi bulabilmek icin en fazla 7 soru yeterlidir. Burada énemli
olan soracaginiz sorulari dogru secebilmektir. Siirekli,

-Tuttugun sayi 1 mi?

-Tuttugun say1 2 mi? seklinde sayi tahmini yaparak sorular sormak, soracaginiz soru sayisini arttirir. Bu sorulari
secgerken, ilk 6nce arkadasimizin aklinda tuttugu sayinin bulundugu araligin tam ortasindaki sayi ile basliyoruz.
Bizim araligimiz 1 ile 100, o halde 50 sayisini kullanarak ilk sorumuzu soruyoruz;

* Tuttugun sayi 50 veya 50’den biiyiik mii?
Burada sorunun cevabina gére, her defasinda sayilarin yarisini eliyoruz. Elemedigimiz araliktaki sayilarin tam
ortasindaki sayiyi kullanarak benzer bir soruyu tekrar soruyoruz, bu isleme sayiyi bulana kadar devam ediyoruz.

Ornedin ilk sorunun cevabi evet ise,

e Tuttugun sayi 75 veya 75’ten bliyiik mi? diye,

hayir ise,

e Tuttugun sayi 25 veya 25’ten biiyiik mii? diye soruyoruz.

Burada sorular1 hep ayni sekilde sormaniz isinizi kolaylastiracaktir. Yani her defasinda “Biiyiik mii?” veya “Kiiglik
mii?” kaliplarindan yalnizca birini kullanin.

Ornek:

Genellikle tutulan say1 6 soruda bulunabilir. Ancak bazen, son soruda sorulan “0rn: 7 veya 7’den biiyiik mii?”
sorusuna “evet” cevabi verildiginde, 7 ve 8 olacak sekilde iki farkli segenek cikar. Burada 7. soru, devreye tahmin
hakki/sorusu olarak da girebilir. Bu duruma asagidaki sekilde bir 6rnek verebiliriz.

Tutulan say1 93 olsun

. Tuttugun sayi 50 veya 50’den biiyiik mii? EVET

. Tuttugun sayi 75 veya 75°ten bliiyiik mii? EVET

. Tuttugun sayi 87 veya 87’den bliyiik mii? EVET

. Tuttugun sayi 93 veya 93’ten biiyiik mii? EVET

. Tuttugun sayi 97 veya 97’den biiyiik mii? HAYIR

. Tuttugun sayi 95 veya 95’ten bliyiik mi? HAYIR (Geriye hala 2 say1 kald1 93/94)
. Tuttugun say1 94 mii? HAYIR

O halde cevap : 93

~N o Ok WwWN B

BIR ALGORITMA MASALI

Agustos Bocegi ile Karinca: Bir Algoritma Masali

Bir yaz giinii agustos bocegi tahil toplayan bir karincaya rastladi. Sapindan diismiis bir tahil tanesini hareket
ettirmek i¢cin ugrasip didinen karincayi izlemeye bagladi. Bir siire sonra agustos bocegi karincaya seslendi:

Hey, kiigiik sen ne yapiyorsun?

“Kis igin tahil topluyorum” dedi karinca bitkin bir sesle. Biitiin giin ¢ok ¢aligsmis ve oldukca yorulmustu.
“Ama daha yazin ortasinday1z” dedi karinca, “Kisin gelmesine daha aylar var ve ortalik yiyecek dolu.
Neden giiniinii bu sekilde harciyorsun ki?”

Karinca bir dakika durup diisiindii ve sonra cevap verdi “Bu bizim kullandigimiz algoritma yiiziinden”
“Algoritma?” diye sordu agustos bocegi

“Bir isi bagarmak i¢in takip edilen adimlar ya da yonergeler” diye agikladi karinca. Mesela bir mobilyact sandalye
tiretmek istediginde 6lgmeyi, kesmeyi, zimparalamay1 ve ¢akmayi igeren bir algoritma kullanir.”

“Senin algoritman neyi ¢oziiyor?” diye sordu agustos bocegi. “Acaba, yazin ¢oook fazla zamanin olmasi
problemini mi ¢6ziiyor?” dedi kendi esprisine giilerek
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“Algoritma tiim karinca kolonimizi biitiin y1l boyunca saglikli tutmamiza yartyor. Her glin yapmamiz gereken
belirli isler var. Yazin sabahlar yiyecekleri toplariz, 6gleden sonra tiinel kazariz ve aksamlar1 da uyuruz. Cok fazla
is gibi goriinebilir ama bu bizim soguk kis aylarinda yeterli yiyecege sahip olmamizi garantiliyor.”

“Bu basit bir algoritma gibi goriiniiyor.” dedi agustos bocegi

“Algoritmalar basit ya da karmagik olabilirler” diye agikladi karinca. Bazen algoritmalar ancak baska algoritmalarla
¢oziilebilecek adimlar bile igerebilirler. Ornegin, ben yiyecek toplarken, 6zel bir yiyecek toplama algoritmasi
kullaniyorum. Bu algoritmanin 5 adimi var.

1) tarlaya yiiri,

2) iizerinde taneleri olan bir bagak sap1 bul

3) tanesini basagin sapindan ayir

4) tahil tanesini karinca yuvasinin tepesine tast,

5) taneyi depolama tiineline yerlestir.

Ve ben bir siirii tahil tanesi toplayabilmek i¢in her seferinde bu 5 adimu tekrarliyorum.”

“Ama bu cok sikici” dedi agustos bocegi. Ben algoritma kullanmiyorum. Ben canim ne zaman ne isterse onu
yapiyorum. Aslinda tamamen 6zgiiriim. Mesela simdi basak sapinin tepesine tirmanacagim ve biraz sarki
sOyleyecegim, bahse girerim senin algoritman bunu yapmana izin vermez”

Karinca omuzunu salladi. Algoritmasi belliydi ve sonraki adiminin ne olmasi gerektigini biliyordu

Bu algoritma kendi kolonisi i¢in yiizlerce yildir ise yartyordu. Bu yiizden agustos bocegi oradan oraya ziplayip
sarki soylerken karinca dniindeki ise geri dondi.

6 ay sonra, cok sert bir kis geldi. Agustos bdcegi artik tizerinde hi¢bir sey kalmamig bugday tarlasinda dolasip
duruyordu. Tek bir bugday tanesi bile yoktu.

Tam o sirada karinca kendi kolonisinin tiinellerinde, sicak ve giiven i¢indeydi. Bu sefer kis algoritmasini
uyguluyordu, buna gore tiineller kaziyor, yemek yiyor ve dinleniyordu. Kis algoritmasini yaz algoritmasina gore
daha ¢ok seviyordu. Dogu tiinellerinden birinde ¢alisirken bir an durdu ve agustos bocegini diislindii. Acaba o hala
giinlerini basak tarlasinda sarki sdyleyerek mi geciriyordu yoksa iyi bir algoritmanin degerini 6grenebilmis miydi?

Bu hikdye muhtemelen daha 6nce duydugunuz bir hikayenin biraz degistirilmis bir versiyonuydu. Hikdyede daha
6nce duymadiginiz farkli bir kelime dikkatinizi ¢ekti mi?
Hikéyede gegen “Algoritma” kelimesi ile ne kastediliyor olabilir?

ALGORITMA; belirli bir problemi ¢6zmek veya bir amaca ulasmak igin tasarlanan
yoldur. Algoritma tasarimi yapmak ise bir problemi ¢ézmek igin plan yapmaktir.

Algoritmayi bir érnekle agiklayalim.
Ornek:

Gece uyandiniz ve karniniz ¢cook ag¢. Bu bir problemdir. Ne yaparsiniz bir diistinin.
Buzdolabina yiirii.

Buzdolabinin kapagini ag.

Terayadini bul

Receli bul.

Ekmegi bul.

Terayadini ekmege siir

Regeli terayadinin (izerine siir.

Recgelli ekmedi midene indir. :))

Bu plan sizin probleminizi ¢6zdii ve harika bir algoritma tasarimi oldu. Bir algoritma olusturmak veya bir algoritma
tasarimi yapmak icin, giinliik hayatta ¢ogu zaman farkinda bile olmadan yaptigimiz etkinlikleri kii¢iik par¢alara
bélmemiz gerekir. Basit ve kisa adimlara béldiigimiiz isi karsi tarafa anlatmak/iletmek, her zaman daha kolaydir.
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AKISI DEGISTIRIYORUM

Cocuklar algoritmalarin adim adim yazilmus talimatlar oldugunu unutmayalim. Simdi sizlere Akis Semalarindan
bahsedecegim. Once bir 6rmek gosterelim.

)
caldiginda

Ylaktan kalk
Yozond yika
ginaydin de

o |

[

ALGOKITMA

BASLA
ooy barial ot va g
1. Firni 170°C'ye getir. 1oy bardgs ety [
2.2 yumurtayi 1 bardak sekerle girp. ’
3.1 cay bardag yogurt ve 1 cay bardag
zeytinyag ekleyerek kanstir.
4. 2 su bardag un ekle ve karistir.
5. Eger elinde findik ve kakao yoksa 7.
adima git. ]
6. Findik ve kakao ekle ve 9. adima git -
7. Elinde 0z0m yoksa 9. adima git. m > s
8. Kuru 0z0m ekle ve 8. at::mba; lgtit i3
9. Malzemeleri karigtir ve kabartma - o
tozu ekle.
10. Kek kalibin yagla.

11. Malzemeleri kaliba dok. =

12. Firina koy ve 45 dk pisir.

>
13. Finndan cikar. Malzemeleri kaliba dék A
a G
Gl
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Bilgisayarlarin da bir dili oldugunu sizlerle daha énce 6grenmistik. Simdi bilgisayarlara komutlar girerken
kullandigimiz akis semasi lizerinde duracadiz.
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Bir sUrecin adimlarini gorsel ya da
sembolik olarak gosterir.
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Farkh hareketler icin
Farkli semboller kullanilir.

/s ~ - P
" o /
. ~
vt | [oumaon] o S [
ekle ve e
bardag zeytinyag [ | kanighir — kakao?var | kabartma tozu
ekle ve karistir i ekle
T
- |

Bir problemin cozomuine
yonelik olusturdugumuz
algoritmalar adim adim ’ N
tanimak ve
programlarken hangi
islemleri yapacagimizi
anlamak amaciyla akis
semalarindan yararlariniz.
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Akisi baslatir ve bitirir.
- DIKDORTGEN
Eylemi/islemi belirtir.
- PARALELKENAR
Disaridan bilgi/veri girisini belirtir.

ESKENAR DORTGEN
Karar verme merkezidir.

- DALGALI DORTGEN
Ekran / yazici ¢iktisi.
OKLAR

Akis yoninu gosterir ve
sembolleri birbirine baglarlar.

4—1—»
ALTIGEN
Tekrar eden komutlari belirtir.
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* Bu sekillerden biri elips’dir. Elips bir akisi baslatan ve bitiren sekildir. Algoritmamizin baslangicinda ve
bitisinde bu sembolii kullaniriz.

* Diger bir sekil ise ise dikdértgendir. Dikdértgen, Algoritmalarin akisinda yapilacak olan eylemi / islemi
belirtmek igin kullanilir.

* Akis semasinda disaridan bir bilgi/veri girisi yapilirken paralelkenar kullanilir. Ornegin klavye ile
girmemiz gereken bir veri varsa bu sembolii kullaniriz.

* Eskenar dortgen bir duruma karar verme merkezidir. Birkag farkl secenek varsa eskenar dértgen
kullanilarak secenekler yazilir.

* Algoritmanin sonucunu (ekranda) bir ¢ikti olarak géstermek istedigimizde dalgali dértgen semboliinii
kullaniriz.

* Oklar algoritmadaki sembolleri birbirlerine baglamak ve akis yoniinii géstermek igin kullanilir.

* Altigen ise tekrar eden komutlarigin kullanilir.

Akis semalari giinliik yasamimizda adim adim yaptigimiz isleri ve verdigimiz kararlari icerebilecedi gibi bir hesap
makinesinin nasil ¢calistigini da anlamamiza yardimci olabilir.

Ornedin bir hesap makinesinin ¢ikarma islemini yaparken kullandigr adimlari akis semasi ile ifade ettigimizde séyle
gorintr

1. ve 2. saylyi
karsilagtirarak buyUk
saylyi bul

A
Sonug = Buyuk sayi -
KigUk say!
v

Sonuc degerini yaz.

e m—————

¥
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TORTOP’UN MUHTESEM EGER - YOKSA YASAMI

Tortop, Kralin ¢ok sevgili evcil kaplumbagasiydi ve harika bir yagsam stirmekteydi. Giinlerini bahg¢edeki fiskiyeli
kiigiik havuzda gecirirdi. Bazen ylizer bazen de uyurdu. Bir saat boyunca kipirdamadan bir ¢akiltasina bakarak
kendini eglendirebilmesinin haricinde ¢ok da degisik bir 6zelligi yoktu ancak kral Faralya onu yine de ¢ok severdi.
Sarayin gorevlileri onunla ¢ok yakindan ilgilenirlerdi. Havuzunun temiz olmasina dikkat ederlerdi ancak Tortop
yosunlarin iizerinden kaymay1 sevdiginden dibini biraz yosunlu birakirlardi.

Tortop, basit birkag kurala dayal bir yasam stirerdi. Aslinda beyni ancak bir ¢akiltas: bityiikliginde oldugunda bu
lgurallar birkag basit EGER-YOKSA tiirii kurallardi. Bu kurallar Tortop’un tiim giinliik rutinini olustururlardu.
Ornegin ne zaman yemek yiyecegine karar vermek i¢in ¢ok basit bir mantik yiriitiirdii

EGER karni acsa
Yemek ye

Bu mantik Tortop icin ¢ok iyi ¢alisiyordu ¢iinkii aciktigi zaman yemek yiyordu ve dogal olarak acikmadigi zaman
da yemek yemiyordu. Bu baya giizel bir sistemdi.

Yasaminin bazi yonleri icin EGER kural1 birkag farkli davranis bicimini de igerebiliyor. Mesela yiizerken;
EGER fiskiye agiksa,
fiskiyenin altinda oyna

YOKSA
biiylik kayanin etrafinda yiiz.

Tabii ki Tortop fiskiyeyi kayanin etrafinda yiizmekten daha ¢ok seviyordu.

Bazen kararlar biraz daha karisik olabiliyor ve birkag EGER- YOKSA kuralimi birlikte icerebiliyorlar.
EGER hava giinesliyse

¢imenlerde otur

YOKSA EGER hava 1lik ve bulutlu ise

ylizmeye git

YOKSA

uyu

Tortop’un bakimindan sorumlu olan bahgivan ¢ogunlukla “Bu kaplumbaganin tiim yaptigi yemek yemek, uyumak
ve yiizmek” diye dalga gecerdi, ki bu sozler pek de yanlis sayilmazdi. Tortop’un yasamum diizenleyen mantik
EGER-YOKSA ifadeleri ile birbirlerine baglanmis 50 kadar farkli davranistan olusmaktaydi.

Ginlerden bir giin bir arastirmaci geldi ve bir hafta boyunca Tortop’un davranislarini inceledi. Tortop’un rutinini
olusturan tiim davraniglarin mantigini 3-4 parsdmen kagidina sigdirabildi. Bunun ne demek oldugunu anlayabilecek
kadar zeki olsaydi Tortop belki de alinirdi, ama onun yerine ¢imlerde uzanip birazcik dinlendi - ¢iinkii hava 1lik ve
giinesliydi.

Ve bir giin hi¢ akla gelmeyen bir sey oldu. Bahg¢ivan Tortop belki biraz sikilmistir diye diistindii ve ikinci bir biiytlik
kaya ekledi havuza. Bu biiyiik kaya Tortop’un EGER-YOKSA ifadelerine dayali rutinini altiist etmisti. Tortop’un
yeni ortama uyum saglayabilecek baska bir rutin olusturabilmesi tam bir haftasini ald1 Sonugta, eski rutinine bir
EGER-YOKSA ifadesi daha eklemis oldu

EGER sagdaki tasa daha yakinsan

Sagdaki tasin ¢evresinde yiiz

YOKSA

soldaki tagin ¢evresinde yiiz

Boylece hayatinda diizen yeniden saglanmis oldu.
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Tortop’un hava durumuna bagli hareketlerinin akis semasimi birlikte hazirlamaya calisin. Ben ¢oziimii asagida
veriyorum ama ¢oziime bakmadan kendin yapmaya calis once.

2. kayanin gelmesiyle 1lik ve bulutlu bir giinde Tortop’un neler yapacagina dair bir akis semasi ¢izmenizi de
istiyorum. Tabi ki bunu da benim verdigim cevaba bakarak yapmamanizi istiyorum. Once Kendiniz yapmaya galisin
sonra benim verdigim cevap tizerinden kontroliinii yapin ki hatalarinizi gorebilesiniz.

Tortop'un hava durumuna bagh Tortop’un 1lik ve bulutlu bir giinde
hareketleri akis semasi yaptiklar: akis semas:
BASLA BASLA
YUZMEYE
: GIT
. HAVA vt GIMENLERE
GUNESLI Mi? . OTUR — l
Haylrl SAGDAKI Evet  SAGDAKI TASIN
TASA DAHA M| =——p CEVRESINDE ]
YAKINSIN? Yuz
HAVA ILIK VE Evet -
— YUZMEYE
BULUTLU Mu? E Hayr l
SOLDAKI TASIN
Haylrl GEVRESINDE
Yz
uYU -
BITIR <
BITIR <
<

Akis semalarimi algoritmamizin adimlarini tanimlamak i¢in kullandik. Simdi de bir araci/nesneyi istedigimiz yere
gondermek igin nasil bir akis semalar1 hazirlayabilecegimize bakalim. Bu aslinda bilgisayarda karsilagtigimiz pek
¢ok oyun ve animasyonun da temelini olusturuyor. Simdi sekilde yer alan aracin A noktasina ulagsmasi i¢in akis
semasini olusturalim.
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HEDEF: A NOKTASI

Al B

o

)
\ 4

D

Simdi bu akis semasina benzer sekilde, aracin B noktasina, ulagmasi
i¢in akis semasi olusturmalarinizi istiyorum ve bunun cevabini ben
vermiyorum. Her seyi de benden beklemeyin ©

Son bir soru size:

D ve C noktasi i¢in ise durumu biraz degistirelim. Robotumuzun C
veya D noktalarindan birine gidecek kadar pili kaldiginmi diistinelim
ve bu duruma uygun bir akis semasi olusturalim. Liitfen dnce dene.
Sonra benim cevabimi kontrol et.

BASLA

|

ILERLE

}

ILERLE

|

SOLADON

}

ILERLE

l

ILERLE

|

BITIR

BASLA

-

ROBOTUMUN PILI AZ. C YA DA
D NOKTALARINDAN ANCAK
BIRINE GIDEBILIR.

‘

] Evet
CYE GIDECEK —
M7

ILERLE

4

BITIR

SOLA DON

|

ILERLE

ILERLE

¥ 3
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