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Bilgisayar Nedir?
ektronik cihazlardir. Komutlar

pek ok yéntemle verilebilir.
(;1kamazlar

Bilgisayar komutlari yerine getiren el
yazily, sozli, gorsel, dokunmatik gibi
Bilgisayarlar verilen komutlarn digimna

O

Bilgisayar Nasil Calisir?

Bilgisayarlar
1n alf i e :
f i say1g:eoSlV bizim gibi 29 harften degil :
e 1 yan yana gelerek sé')zciisljide'C ® e
: eri olustururlar

2201100001 A= 01000001
b= 01100010 B =01000010

c=01100011 C= 01000011




Bir bilgisayar diglinemez ama
biz bilgisayar gibi diglinebiliriz.
Bilgisayarlar komutlan yerine

getirirler. Eger bu komutlar A I 9 or i f ma N e d i r ?

birlestirilip bir biitiin halinde
bildirilirse bir program

olusturmuguz demektir - Be.hrh bir amaca erismek icin tanimlanan islemlere
4 . . : :
goritma" denir. Algoritma sirali gider, bir baslangici ve
mutlaka bir sonu vardir.

Bilgisayar kodu ¢ok énemlidir. N eredeyse kullandiginiz her
elektronik cihaz kodlama ile calsir.

Bilgisayarlarin
en bilylik zelligi
tekrarl igleri hig
sikilmadan ¢ok
hizh bir sekilde
yapabilmeleridir.

Bilgisayara
verilen komutlar
biitiniine
programlama
denir.

cag dilde acikGa

' ndi anlaya :
e ama dillerl denir.

Bu dile proglaml

B'ﬂgisayarlar isleml
yazilmasini isterler.



Algoritma, belli bir problemi ¢ozmek veya belirli bir
amaca ulasmak icin tasarlanan yola denir.

Ornek
1.Adim: Uyan
7. Adim: YUz
3.Adim: K

unu Ylka
ahv alta Y ap




Robotik Kodlama

Algoritma Olusturma (1-C Mijgan Hoca)

yesil noktada sarj olmasi gerekiyor. Ne yazik ki komutlarinin hepsi karisti. Onu

Robot Green'in
ya koyabilir misin?

yesil noktaya yonlendirmek igin komutlar: dogru sira

Hata! Dogru Siralama

2 kare ileri
2 kare iler
sola don
saga don
3 kare ileri




Robotik Kodlama

Algoritma Olusturma (1-C Mijgan Hoca)

Robot Blue'nun mavi noktada sarj olmasi gerekiyor. Ne yazik ki komutlarinin hepsi karigti. Onu

mavi noktaya yonlendirmek igin komutlari dogru siraya koyabilir misin? Baslamaniza yardimc!

olmasi icin mavi noktalari kullanin.

Hata! Dogru Siralama

4 kare 1leri
1 kare ileri

sola don
sola don
4 kare ileri




Robotik Kodlama

Algoritma Olusturma (1-C Mdjgan Hoca)

Robot Red'in kirmizi noktada sarj olmast gerekiyor. Ne yazik ki komutlarinin hepsi karisti. Onu
kirmizi noktaya yonlendirmek igin komutlari dogru siraya koyabilir misin? Size yardime1 olmast

icin kirmizi noktalar1 kullanin.

Dogru Siralama

Hata!
saga don
4 kare 1leri

3 kare ileri




Robots Sort the Sequence Answers

| can sequence commands to create an algorithm

% Robot Red % % Robot Blue % % % Robot Green
forward 4 forward 1 forward 2

turn 90° right turn 90° left turn 90° left
forward 3 forward 4 forward 3

turn 90° left turn 90° right
forward 4 forward 2




Ogrencilere, onlara bir grup kurabiye pisirmeleri icin talimatlar
vereceginizi sdyleyin. Daha sonra asagidaki adimlar sinif tahtasina
yaziniz. ® Yumurta, tereyagl, seker, un, kabartma tozu ve cikolata
parcaciklarini toplayin. ¢ Malzemeleri biiylk bir kapta karistirin. e
Kurabiye hamurunu bir tavaya koyun. ¢ Pisene kadar pisirin.
Talimatlarinizi degerlendirmeleri igin 6grencilere rehberlik edin. Sinifa
sorun: Bir kisinin bu adimlari izleyerek basaril bir sekilde kurabiye
pisirebilecegini diisiiniiyorlar mi? 10 kisi bu adimlari izleseydi, hepsi
ayni kurabiyeleri yapar miydi? Neden veya neden olmasin?
Ogrencilerden talimatlarin sinirlamalarini tanimlarken spesifik
olmalarini isteyin. (Ornegin: Talimatlar, her bir malzemeden ne kadar
gerekli oldugunu sdylemiyor. Malzemelerin hangi sirayla eklenmesi
gerektigini agiklamiyorlar. Hamurun tavaya - toplar halinde nasil
yerlestirilecegini belirtmiyorlar. veya biyik bir katman olarak.
Kurabiyelerin pismesi gereken sicaklik belirtiimemis. Kurabiyelerin ne
zaman yapildigini kisinin nasil anladigini agiklayan bir talimat yok.)

Bir Tarif Yazin: Ogrencilere gérevlerinin kurabiye pisirmek icin bir
algoritma yazmak oldugunu agiklayin. Algoritma, bir gorevi
tamamlamak icin bastan sona izlenebilen bir dizi adimdir. Ornegin,
bilim adamlari bir robota kurabiye pisirmeyi 6greten bir algoritma
yazabilir. Sinif olarak kurabiye pisirmek icin bir algoritma yazmaya
calisin. Her adimin gok spesifik oldugundan emin olun. (Ornegin: 1
yumurtay! kirin. 1 ¢ay kasigi kabartma tozu ekleyin. Topak kalmayana
kadar karistirin. 1 inglik bir hamur topunu gikarin.)




By

ROBOT EGITIMI

Giiniimiizde bir¢ok robot, araba yapimindan depolardaki 6geleri ayirmaya kadar
karmasik gorevleri yerine getiriyor. Diyelim ki bugiin bir insanin yaptig1 bir gorevi
yerine getirebilecek bir robot tasarlayan bir mithendissiniz.

Ogretmeninizin kalemlerini keskinlestirmek veya geri doniistiiriilebilir maddeleri ayirmak
gibi simifinizda tamamlanabilecek bir gorev diisiiniin. Isiniz, robotun takip etmesi
gereken, algoritma ad1 verilen talimatlari yazmaktur.

Cozmek istediginiz sorunu tanimlayin. Robotunuz hangi isi yapacak?

Bu gorevi bir insan yerine bir robotun yapmasi ne gibi bir fayda saglar?

Robotunuzun bu gérevi tamamlamak igin yapmas: gereken islemler nelerdir? Ilgili adimlarin bir listesini yazin.

Robotunuzun gorevi tamamlamasi igi bir algoritma yazm. Ornegin, géreviniz bir kalemi
keskinlestirmekse, talimatlarinizin kalemi nasil alacagimzi, kalemtiragin tam olarak nasil
kullanilacagimi ve gorevin ne zaman tamamlandigin nasil bileceginizi agiklamaniz gerekir.



MUJGAN KUSLUOGLU
1-C KODLAMA DERSI

ADIM ADIM

Bilgisayarlar ok karmagik gorevleri gergeklestirebilir.

Bilgisayarin iginde, her karmagik eylem daha klglk parcalara boltinar.

Bu kiigk adimlar, algoritma adi verilen bir dizide bir araya getirilir.

Bilgisayar, bir gérevi tamamlamak iin algoritmadaki adimlari bastan sona takip eder.

Bu aktivitede, bir algoritmadaki adimlar izleyerek bir 1zgara Uzerinde bir resim gizeceksiniz.

BOLUM 1: Bir Algoritmayi Takip Edin = N
TALIMATLAR: Asagidaki kilavuzun sol késesindeki kareden baslayin. Ardindan agagidaki algoritmay takip edin.

Bir kare saga hareket ettirin.
Bir kare saga hareket ettirin.
Bir kare sada hareket ettirin. Buradan
Bir kare agag) hareket ettirin. Baglayin

Bir kare agagi hareket ettirin.
Kareyi Boya.

Bir kare asagl hareket ettirin.
Kareyi Boya.

Bir kare asagi hareket ettirin.
Kareyi Boya.

Bir kare asagi hareket ettirin.
Kareyi Boya.

Bir kare sada hareket ettirin.
Kareyi Boya.

Bir kare saga hareket ettirin.
Kareyi Boya.

Bir kare yukari hareket ettirin.
Bir kare yukari hareket ettirin.

Bir kare yukari hareket ettirin.
Kareyi Boya.
Bir kare sola hareket ettirin. .

Kareyi Boya.

Ne gizdin?

Bilgisayar Kodu

Bilgisayar programlarinda algoritmalar, bilgisayarin okuyabilecegi 6zel bir dilde yazilir.
Bu dile bilgisayar kodu denir.




HAYVAN ROBOT YONERGELER]

Mihendisler, yeni icatlar tasarlarken genellikle ilham almak icin dogaya bakarlar.
Ornegin, okyanusu kesfetmek icin yapilan bazi robotlar, suda yiizmelerine yardimei

olan yiizgecleri olan baliklara benziyor. Bilim adamlary, hizli kosabilen bir robot

yapmaya ¢alisirken, diinyanin en hizli kara hayvan olan ¢itanin bacak seklini kopyaladilar,
Yeni bir robot tiirll tasarlayan bir mithendis oldugunuzu varsayalim.

Bir hayvan incelemek onu tasarlamaniza nasil yardimes olabilir?

Dogadaki bir hayvaninkine benzer 6zelliklere sahip bir robotu nasil yapabileceginizi
planlamak icin asagidaki sorulari yamitlayin.

@ Robotunuzun ne yapmasini istiyorsunuz?

@ Robotunuzda istediginize benzer bir sekle veya yetenege sahip bir hayvan varmi?

@ Hayvanin hangi 6zellikleri bu yetenege sahip olmasini saglar? Ornegin, alisiimadik bir sekli veya 6zel ayaklar
var mi? Hayvaniniz hakkinda daha fazla bilgi edinmek igin internet arastirmasi yapin.

@ Sizce bu yetenek hayvanin vahsi dogada hayatta kalmasina nasil yardimei olur?

Hayvanin yeteneginin robotunuzda nasil yararli olacagini agiklayin.




