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6.2.1 - HAYDI VERI TOPLAMAYA!

KAZANIMLAR
6.5.1.1. Verileri toplayarak tiirlerine gore
siniflandirir.
6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki
iligkiyi tartigir.

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi’nin en 6nemli
materyali sizin de tahmin edebileceginiz gibi
bilgisayardir.

Bilgisayar i¢in Turkiye’de 6nce “Kompiter”
kelimesi kullanilmis. Daha sonra bu kavrama
Turkge bir karsilik bulma gereksinimi sonucu
calismalara baslanmis ve “Bilgisayar” kavrami
ortaya ¢ikmis.

Turkiye’de kullanilan ilk bilgisayar, 1960 yilinda
kullanilan “IBM-650 Veri isleme Makinesi (Data
Processing Machine)” adli bilgisayardir. Bu
bilgisayar, yol yapiminda gereken hesaplamalari
daha hizli yapabilmek icin Karayollari Genel
Mudurligu tarafindan alinmis ve 12 yil
kullanilmistir.

Matematik ve Bilgisayar Arasindaki iliski
Bilinen ilk bilgisayar abakistir. Bilgisayarlardaki
programlar; matematikteki formillerden,
yaklasimlardan ve hesaplamalardan yararlanir. O
nedenle ilk bilgisayarin cok basit matematiksel
islemleri yapabilen bir abakustdr.

LK BILGISAYAR:

Bir ev blyuklugiinde (167 metrekare) ve 30 ton
agirhgindaki ENIAC; elektrikle ¢alisan ve veri
isleme kapasitesine sahip ilk modern bilgisayardir.

ENTAC

Matematikten bilgisayara uzanan slirecte pek ¢ok
bilim insanindan bahsedebiliriz.

Bu bilim insanlarindan biri Ada Lovelace’dir. Ada
Lovelace kadinlarin ¢alisma hayatinda bulunmadigi
1830’lu yillarda bilgisayar programcisi olarak
cahsmalar yapmis ve gelecek kusaklara 6rnek
olmustur.

ILK BILGISAYAR PROGRAMCISI
1830°0A BIR BILIM KADINI

E
353
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ADA LOVELNE

Blaise Pascal tarafindan icat edilen Pascalin, 17.
ylzyil boyunca calisan ilk ve tek mekanik hesap
makinesiydi.

LK TOPLAMA CIKARMA MAKINESI
BILGISAYARIN ATASI

S '&\‘\\ \ -
Lauge N

Bilgisayarin gelisimine katkida bulunan iki kisiye
yakindan baktik ancak bu iki kisi disinda pek ¢ok
bilim insani daha var:

— Mantik Gzerine ¢alismalar yapan Gottrfried
Leibniz ve Charles Babbage,

— Matematiksel dil yapisinin 6nclisii George Boole,
— Kuramsal makineler tasarlayan Alan Turing,

— Modern bilgisayarlara katki saglayan John von
Neumann,

— Kuramsal programlama calismalari yapan

Dana Scott.




Bilgisayarlar hangi dili konusurlar?
Bilgisayarlar sayilarla konusur. Bilgisayardaki
metin, ses ve gorintiller gercekte sayilar ile ifade
edilir.

VERI TABLOSU

Veri: Kavram veya komutlarin, iletisim, yorum ve
islem icin elverisli bicimli gdsterimi.

Bilgi: Arastirma, gozlem ve benzeri 6grenme
yollariile elde edilen gergektir.

Gegen sene verinin ve bilginin ne oldugunu
o0grenmistik.

Veri ve bilgi kavramlarini daha iyi anlayabilmek
icin asagidaki sdzclik ve sayilarin ne anlattig
Gzerine disinelim.

Ayse
Pamuk
Beyaz
4
Ankara
9

VERI TIPLERI

Ornegin Pamuk bir bitkidir. Bu kelime ile ilgili
olarak goéziimlizde canlanan bilgiler olsa da tek
basina ne anlam ifade ettigini bilemeyiz.

Ornegin 4 bir sayidir. Ama tek basina ne anlami
oldugunu bilemeyiz.

Simdi bu s6zclik ve sayilari asagidaki cimle ve
tablo ile distinelim.

Ayse’nin Pamuk isminde Beyaz renkli Mavi gozlii 4
kilo agirhginda 9 yasindaki Ankara kedisi kayboldu.

Ayse Beyaz Ankara  Mavi 4 9
Ahmet = Uskumru Tekir Yesil 5 7

Simdi veri ve bilgi kavramlarini
degerlendirdigimizde;

Ayse’nin kedisinin adi Beyaz.
bir bilgidir.

Bu bilginin icinde (ya da yukaridaki veri
tablosunda) yer alan Beyaz bir veridir.

Asagida Ulke Veri Tablosu érnegi Gizerinden veri tiplerini inceleyelim.

1- Asadidaki metinden yararlanarak sorularin yanitlarini bularak yanlarina yaziniz. Her sorunun yaniti metin
icerisinde olmayabilir. Burada arastirmaci kisiliginizin devreye girmesi gerekiyor.
2-Ustte karisik sekilde yer alan veri tipleri ile tablodaki tanimlari eslestiriniz. Birinci soruda verdidiniz

cevaplari uygun veri tipine gére tabloya yerlestiriniz.

TURKIYE

Asya ve Avrupa kitalarinda topraklari bulunan Turkiye Cumhuriyeti
Devleti, 29 Ekim 1923 yilinda kurulmustur. 80 milyon 810 bin 525
nifusu olan tlkemizde toplam 81 il bulunmaktadir.

Ulkemizin yiiz 6lgiimii 783.562 km?2dir. Birlesmis Milletler (BM)
Uyesi olan Tirkiye, ayni zamanda 1954’ten bu yana UNICEF’in
(Birlesmis Milletler Uluslararasi Cocuklara Yardim Fonu) de

Uyesidir. Dlinyada ¢ocuklarin bayraminin oldugu tek dlkedir.

Sorular:
1. Yuz dlgimi nedir? 783. 562 km?
Nufusu nedir? 80.810.525

Baskenti neresidir? Ankara

©NOUAWN

Nifus yogunlugu nasil hesaplanir? Niifus/Yizolgimi 103,13
En ¢ok topragi hangi kitada yer aliyor? Asya
Turkiye Cumhuriyeti Devleti hangi tarihte kuruldu? 29 Ekim 1923

Birlesmis Milletler Uluslararasi Cocuklara Yardim Fonu lyesi mi? Evet
Ulkemizin en bati ucundaki yerlesim biriminin ilk harfi nedir? G (Gékceada)



Veri Tipi

Sayisal Veri Tipi

Karakter Veri Tipi

Karakter Dizisi Veri Tipi

Mantiksal Veri Tipi

Ozel Veri Tipi

Veri Tipi Tanimi
Hesaplama islemlerinde kullantlir.
Tam sayi gesitlerini icerir. Pozitif ya
da negatif tam sayilar kullanilabilir.
Ornegin; acilar, uzaklik, niifus, licret,
yarigap...

Tim tek haneli sayilari, harfleri ve
ozel karakterleri kapsar. Tirnak
icinde belirtilir.

Bilgisayar s6zcugtindeki “B” harfi bir
karakteri ifade eder.

Birden fazla karakter bir araya
geldiginde bu veri tipi ortaya cikar.
Ornegin

“Bilgisayar” s6zcluglindeki
karakterlerin timi bu veri
tipindedir.

Yalnizca iki kelime barindirir; dogru
ve yanls. Evet ya da hayir seklindeki
karar verme streglerinde kullanilir.
Ornegin; arabasi var mi, lise mezunu
mu?

Tarih, saat, adres, banka hesap
numarasi gibi verileri temsil eder.

Veri turlerini belirleme calisma kagidi:

Hangi sorunun yaniti?

1,2,3

4,6

Haydi simdi biz de asagidaki ifadelerin hangi veri tlrlne ait oldugunu belirleyip yanlarina yazalim.

Ad

Soyadinin ilk harfi
Cinsiyet (K/E)

Okul numarasi

Dogum tarihi

Yas

Boy (cm)

T.C. Kimlik Numarasi
Elma sever misin? (E/H)
En iyi arkadasinin adi

Ev adresi



6.2.2 - SABIT Mi DEGISKEN Mi?

KAZANIMLAR
6.5.1.2. Sabitleri ve degiskenleri problem
¢6ziimiinde kullanir.

Gegen sene sabit ve degisken kavramlarinin ne
oldugunu 6grenmistik.

Sabit: ilk bicimiyle kalan, degismeyen ifade ya da
nesnelerdir.

Degisken: ilk bicimiyle kalmayip yeni degerler ya
da bicimler alabilen ifade ya da nesnelerdir.

Asagidaki cimlelerde sabit ve degisken
kavramlari Gzerine distnelim.

Herhangi bir sinavdan alinacak en yiksek puan
100°dar.

Ali Matematik dersinin 1. sinavindan 100, 2.
Sinavindan 90 puan almistir.

Bir sinavin en yiksek puani 101 olmayacagina
gore bu ifadedeki 100 sabittir.

Oysa bir 6grencinin sinav puani degisiklik
gosterebilir. O nedenle ikinci ifadedeki 100 ve 90
degiskendir.

Fotografta ne gorliyorsunuz?

Ogrencilerin oldugu bir sinif. Ogretmen,
ogrenciler, siralar, dolaplar, tahta, panolar...

Ogretmen ve 6grenciler ile onlara ait kisisel
esyalar degiskendir. Sinifa ait diger nesneler ise
sabit.

Peki bu fotografta ne var?

Ogretmen ve 6grencileri esyalarini alip
gittiklerinde geriye kalan, sinifa ait nesneler, yani
sabitler.

AKIS SEMASI SEKILLERINI HATIRLAYALIM

Akis semalari cesitli sekillerden olusur. Bu
sekillerin bircogu matematik dersinde
kullandigimiz geometrik sekillere cok benzer.

¢ Bu sekillerden biri elips’dir. Elips bir akisi
baglatan ve bitiren sekildir. Algoritmamizin
baslangicinda ve bitisinde bu semboli kullaniriz.

* Diger bir sekil ise dikdortgendir. Dikdortgen,
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.

e Eskenar dortgen bir duruma karar verme
merkezidir. Birkac farkli secenek varsa eskenar
dortgen kullanilarak secenekler yazilir.




¢ Algoritmanin sonucunu (ekranda) bir ¢ikt
olarak gostermek istedigimizde dalgal dértgen
sembolini kullaniriz.

¢ Oklar algoritmadaki sembolleri birbirlerine
baglamak ve akis yonini géstermek icin
kullanilir.

¢ Altigen ise tekrar eden komutlar igin kullanilir.

AKIS CIZELGELERINDE SABIT-DEGISKEN

Asagidaki akis gizelgesini inceleyerek SABIT ve
DEGIiSKENIeri bulun.

Kullanicidan
SAYIl iste.

A4

SAY!'nin karesini
hesapla SONUC’a ata.

A4

SONUC'u ekranda
goster.

— 71

SAYI kullanici program her galistiginda farkli bir
deger gireceginden DEGISKENdir.

Bundan dolayi SONUC da her seferinde farkli
olacagindan DEGISKENdir.

Asagidaki akis gizelgesini inceleyerek SABIT ve
DEGISKENIeri bulun.

SAYI1 5 olsun.
SAYI2 3 olsun.

A4

SAYI1 ile SAYI2'nin
toplamini hesapla
SAYI3'e ata.

\4

SAYI3’l ekranda
goster.

— 71

Program her galistirildiginda SAYI1 5, SAYI2 de 3
olacagindan SABITtir.

Bundan dolayi SAYI3 de her seferinde 8
olacagindan SABITtir.



6.2.3 - BOL,

KAZANIMLAR
6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere boler.
6.5.1.4. Temel fonksiyonlari problem ¢6zme
suirecinde kullanir.

Sizce problem nedir?

Problemlerin gesitleri olabilir mi?

Karmasik problem kavramini duydunuz mu?
Basit Problem: Basit adimlardan olusan ve her
kosulda ayni yonde ilerleyerek ¢oziilebilen
problemlerdir.

Ornek: Araba yikamak, kek yapmak, evden okula
gelmek vb.

Karmasik Problem: Duruma 6zgii ve sartlara
gore degisebilen ¢c6ziim adimlarindan olusan ve
alt problemlere ayrilabilen problem tirleridir.
Cozim igin takim ¢alismasi gerekebilir.

PARCALA, COZ

Ornek: Araba lastigi degistirmek, pazar alisverisi
yapmak, okulda basarili olmak vb.

Bir problemi ¢6zmek ya da belirli bir amaca
ulasmak, bir isi gerceklestirmek icin tasarladigimiz
yola algoritma denir. Algoritma yardimiyla bir isi
adim adim gergeklestirebiliriz. Aslinda
algoritmalar yagsamimizin bir pargasidir.

Pek ¢ok isimizi farkinda olalim ya da olmayalim
algoritma yardimiyla yapariz. Bu islerin timunde,
algoritmalardaki gibi belirli bir sira bulunur.

Size dagittigim calisma kagidindaki problemleri
olasi ¢6zim oOnerileri ile eslestiriniz ve ¢ozim
Onerisine gore bir algoritma yaziniz.

BASIT ve KARMASIK PROBLEMLER

Asagidaki tabloda bazi basit ve karmasik problem climleleri yer almaktadir:

1) Bu problem climlelerini okuyunuz ve sizce basit mi yoksa karmasik mi oldugunu tespit ederek

Basit ya da Karmasik s6zclklerinden birini yuvarlak igine aliniz.

2) Problem siitununda yer alan her bir problem icin uygun oldugunu distind(igliniiz olasi ¢6ziim dnerilerini Olasi
C6ziim Onerileri situnundan tespit ediniz. Problem ciimlenizin basinda yer alan numarayi (1, 2, 3, ...) olasi ¢6ziim
onerilerinin basinda yer alan harfler (A, B, C, ...) ile eslestiriniz

3) Her bir problemin ¢6zimd i¢in ortadaki siituna olasi ¢6ziim 6nerilerinden yararlanarak kendi algoritmanizi

olusturunuz.

PROBLEM

OLASI ¢6ZUM ONERILERi

1. Arabayla yolda gidiyordunuz ve aniden lastik
patladi.
Basit — Karmasik

A. Fen Bilimleri projesinin konusuna tekrar bakarim ve evdeki
malzemelerle yarina kadar ne yapabilecegimi diisiinerek,
yapabilecegim en iyi proje tasarimini hazirlamaya baslarim.

2. Tam aksam yemeginden kalkiyordunuz ki
dayiniz arayip size geleceklerini soyledi ve
misafirler igin bir hazirliginiz yok.

Basit — Karmasik

B. Bilisim alanina olan ilgimi, bilgiye dontistiirmek igin arastirma
ve ¢alismalar yaparim. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi
6gretmeni olabilmek icin hangi okul ve béliimleri tamamlamam
gerektigini arastiririm. Arastirmamdan elde ettigim veriler
dogrultusunda bu derslerime daha ¢ok ¢alisirim.

3. Yarin Fen Bilimleri projesini teslim etmeniz
gerekiyor ama heniiz projenizi tamamlamadiniz.
Basit — Karmasik

C. Mezuniyetle ilgili islemleri belirlerim ve siralarim. Sirasiyla
islemleri tamamlarken arkadaslarimla vedalasir ve gériismeyi
sirdirmek igin gesitli yollar belirlerim.

4. Okuldan mezun olacaksin. Ama mezuniyet
sirecinde neler yapman gerektigini bilmiyorsun.
Basit — Karmasik

D. Araci en giivenli sekilde yolun kenarina gekerek uyari igin
gerekli isaretlemeleri yaparim. Bagaji acarak ihtiyacim olan
malzemelerle birlikte stepneyi ¢ikaririm. Patlayan lastigi stepne
ile degistiririm.

5. Biiyuylnce Bilisim Teknolojileri ve

Yazilim dersi 6gretmeni olmak istiyorsun ama

nasil bir siireg izlemeniz gerektigini bilmiyorsun.
Basit — Karmagik

E. Aksam yemegini hemen toplar ve misafir agirlamaya dair
evimizde neler oldugunu gézden geciririm. Evdeki
malzemelerle ne yapabilecegimi belirler ve hazirliga baslarim.




ALGORITMALAR

1-D 2- 3-
Karmagik
¢ Arabayi glvenli bir
sekilde durdur.
e Dortlileri yak.
e Aragtan inerek
reflektorlerini
bagajdan cikar.
¢ Aracin 6ninde ve
arkasinda uygun
mesafede
reflektorleri
yerlestir.
¢ Yedek lastik var mi
ve saglam mi kontrol
et.
e Lastik degistirmeyi
bilmiyorsan servisi
ara.
e Lastik degistirmeyi
biliyorsan baghyoruz.
e Krikoyu tak ve
araci ylkselt.
 Patlayan lastigi
sok.
* Yedek lastigi tak.
e Patlayan lastigi
araca yerlestir.
e Aract indir.

Fonksiyon: Bagimsiz degiskenler ile bagimli Hesap makinesi tzerinde yer alan tuslarin her

degisken arasindaki iliskinin matematiksel birisi birer fonksiyon ifade eder.

ifadesidir. Bizler de bu dénem 6grenecegimiz Scratch

programi aracihigiyla bir hesap makinesi

yapabiliriz.
GULSE’NIN HIiKAYESI )
Glilse bu sene 6. Sinifa devam ediyor. Kitap okumayi ¢ok seviyor ve kii¢iik yaslardan beri eline ('"@
gegen her kitabi okumaya ¢alisir. Birkag seneden beri de yazmaya merak saldi. Kendi \ oKL ~4_
hikayelerini, yasadiklarindan kesitleri... Yazmaya basladigindan beri katilmak istedigi okul \‘\ W
gazetesine de bu sene dahil olabildi. Esra Odretmen bu sene Giilse’yi okul gazetesine almisti. Bu \ = =
Glilse’yi ¢cok sevindirdi. O kadar ¢ok sevindi ki bir ara yapmasi gerekenleri bile géremedi. ‘\‘
Heyecani biraz durulunca okul gazetesinde yayin yapabilmesi icin gerekenleri listelemeye ‘ o 78\
basladi. ‘\,\ = = >
ettt ettt e h et h et bt e e bt e e nh e e e bt e bt e e bt e e bt e e he e e b ee e b et e hee e be e e bee e beeennteenbeeenneeebeeen =
2 ettt et ettt bt et et bt e e a b e e e b e e e bt e bt e ettt e bt e e be e e b e e e be e e b ee e be e e b e e e bee e hee e b et e ahte e bee e hae e beeenateebee s
C JR OO PP P ORI PPOTPTRPROT
B ettt ettt h et e h et eat e e h et shE e e ea bt e ea bt e e aee e eat e e e A beeea b e e e At e e ea b e e ea b e e sabeeeabeesabeeebeenabeeereesares
D ettt ettt e e et ettt e e e e et ettt e aeeeeeteta e eeeeeta b e e e et etet e e ee et e te i aeaee et et e eaeeenaraaanns
6.

Listeye bakinca bir an gdzii korkar gibi oldu Giilse’nin. Sonra diisiiniince bunlari halihazirda zaten yapiyordu. lyi bir

planlamayla hepsini halledebilecegini diisiindi. Simdi tek is yapilacaklar listesini detaylandirip algoritmalarini
hazirlamakti...




Simdi her bir problemin alt basligini ve ¢6ziim algoritmasini olusturunuz.

ALT PROBLEM BASLIGI:

¢6zUM ALGORITMASI:

Alt problemler:

1. Bir réportaj hazirlamak.

2. Bir sinema elestirisi yazmak.

3. Bir kitap degerlendirmesi yapmak.

4. Sinif etkinliklerinden bir haber hazirlamak.
5. Bir bulmaca hazirlamak.

6. Bir karikat(r tasarlamak.

Alt Problemlerin C6zim Algoritmalari

1. Roportaj yapmak

Gllse roportaji Meral Teyze ile yapmaya karar
vermisti. Meral Teyze okulundan emekli olmus bir
o0gretmendi ve evlerine yakin oturuyordu. Bu isi
tamamlamak icin dnce Meral Teyze ile yapacagi
roportaja yonelik bir algoritma hazirlamaliydi.
Bununla birlikte roportajda kullanacagi sorulari da
hazirlamaliydi.

. Meral Teyze’den réportaj icin randevu al.
. Roportaj nasil yapilir arastir.

. Ornek réportajlari incele.

. Roportaj sorularini hazirla.

. Sorularin yanitlari igin bosluklar birak.

. Fotograf makinesini hazirla.

. Materyallerini kontrol et.

. Gidis yolunu planla.

. Evden cik.
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2. Sinema elestirisi yazmak

Gulse vizyona giren filmleri neredeyse hig
kacirmaz. Bu nedenle sinema isi hem kolay hem
de eglenceli olacak. Bunun igin olabildigince
okuldaki 6grencilerin ilgisini gekecek bir film
secmesi gerekiyor.

Oncelikle okul gazetesi ortaokul yas grubuna
uygun olduguna gore 10-15 yas araligina uygun
bir film belirlemesi lazim.

. Vizyondaki filmleri incele.

. Uygun bir film sec.

. Filmin kiinyesini arastir.

. Filmin gbsterim giin ve saatlerini belirle.

. Uygun olan gosterime bilet al.

. Filmi izle, bu arada notlar al.

. Filmle ilgili gorislerini yaz.

. Taslaklarini temize gek.

. Gorsellerle destekleyerek metnine son seklini
ver.
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3. Kitap degerlendirmesi yapmak

Giilse okumayi ¢ok seviyor. Ote yandan
degerlendirmesini yapip onerecegi kitap,
arkadaslarinin da sevebilecegi bir kitap olmal.
Bunun i¢in son zamanlarda okudugu kitaplari bir
defa daha kontrol edip arkadaslarinin
sevebilecegi bir kitap secmeli.

1. Son bir yilda okudugun kitaplari incele.

2. En ¢ok begenilecegini diislindiglin bir kitabi
seg.

3. Kitabi gozden gegir.

4. Notlarini incele.

5. Kitabi tanitan bir degerlendirme yaz.




4. Sinif etkinliklerinden bir haber hazirlamak
Sinifta neredeyse her ders bir etkinlik yapilyor.
Ama Giilse okul disi etkinliklerden birisini haber
yapmayi tercih ediyor. Bununla birlikte
planlamalarinda bdyle bir etkinlik olup olmadigini
o0grenmesi gerek. Eger yakin tarihli bir gezi yoksa
sinif icin etkinliklerden birisini segmesi gerekiyor.

1. Sinifin okul disi etkinliklerini tespit et.

2. Yakin tarihli bir etkinlik sec.

3. Yakin tarihli bir etkinlik yoksa sinif igi etkinlik
seg.

. Etkinligi gbzlemle.

. Etkinlikle ilgili 6gretmenlerden bilgi al.

. Etkinlik siiresince notlar al.

. Etkinlik sonunda notlarini diizenle.

. Haber metnini diizenle.
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5. Bir bulmaca hazirlamak

Gulse bulmaca icin neler yapabilecegini
disindrken icinde her dersten sorularin oldugu
karisik bir bulmaca hazirlamaya karar verir.

1. Okuldaki derslerin isimlerinin oldugu bir liste
olustur.

2. Her dersten birer kelimelik kavramlar tespit et
(birden fazla 6rnege ihtiyacin olabilir!).

3. Kavramlarin tanimlarini ¢ikar.

. Tanimlari ipucu olarak listele.

. Kavramlari ortak harflerine gore yerlestir.

. Bulmacanin sablonunu olustur.

. Kavramlari yerlestir.

. Bulmacayi tamamla.
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6. Bir karikatiir tasarlamak

Karikatir olarak neler yapabilirim diye
disinirken gegen glinkii sinavdan 6nce siniftaki
karmasay! karikatUrlestirmek aklina gelir.

1. Sinav 6ncesinde sinifta olanlari yaz.

2. Kimlerin oldugunu listele.

3. Karikatr igin ¢izimi hazirla.

4. Karakterlerin konusmalarini yaz.

5. Konusma balonlarini karikatire yerlestir.




6.2.4 - PROBLEM COZMEK BENIM ISIM!

KAZANIMLAR o _ adim adim yazmak. A Ok ile gosterilen yone
6.5.1.5. Problemin ¢6ziimii igin bir algoritma hareket etmek {izere olan bir robotumuz var ve
gellstlrlr' b b t llil I ” lls I d" ” lls b4 d" ”
6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢éziimiinii test eder. urobo erle”, ">oladon” ve "Saga don

komutlarini yerine getirebiliyor. Robotu mayinli

Sizler yasaminizda hangi islerinizi algoritma ara%ide maylnla‘ra basmadan karsi tarafa

yardimiyla yapiyorsunuz? gecirecek algoritmayi yazalim.

Hangi problemleri algoritma ile ¢6zliyorsunuz? 1 2 3 4 5 6 7

Problem ¢6ziimiinde algoritma olusturmak neden

bu kadar 6nemli? A & & & : :

| |6 ¢ &

Asagidaki durumlar; gergek yasam ile algoritma

arasindaki bagi agiklamak icin 6rnek verilebilir. ¢ " " &

e Cay demlemek, D 'S f

¢ Yemek pisirmek, 83 83 N3

e Okul bahgesinde uygun bir yer bulup oyun E 3 é é

oynama 6 |66 &

¢ Acilmayan bir bilgisayarin sorununu tespit edip =, 2

acilir hale getirmek, G ! &

¢ Proje galismasini yapmak. A

Cay Demleme Algoritmasi

1. Caydanhga su ko .

2 Eazdanhg ocaéaykoy 1. llerle

A 2. Sola Dén

3. Ocagi yak :

. 3. llerle
4. Su kaynayinca demlige kaynamis su ekle 4 iler]
5. Demlige yeteri kadar ¢ay koy ' e[ N .
M . 5. Saga don

6. Caydanliga yeteri kadar su ekle 6 ilerl

7. Caydanligi ocaga koy - erle
o o e 7. llerle

8. Demligi caydanligin Ustiine koy .

. . 8. llerle
9. 10 dakika sonra ocagi kapat . yn
10. Cay servisiya 9. Saga don
- yap. 10. ilerle

Algoritma kullanarak; 1; Is{etled"

¢ Problemleri daha hizl ve sistematik olarak ->aga don

cozeriz 13. llerle

* Problem ¢6zme siirecini takip ederiz ve nerede 1‘5‘ ﬁOLT don

hata yapildigini gorebiliriz. - ene

. .. S 16. llerle

e Tim olasihklari gozden gegirebiliriz. .

. o 17. Sola don
¢ Hatali islem yapma olasiligimizi azaltiriz. ;
. - 18. llerle

¢ Olasi hatalarimizi diizeltebiliriz. .

- . S 19. llerle

e Cozime ulasmak icin farkli yollari deneyebiliriz. 50. iler]

¢ Problemin ¢6ziim{ icin harcayacagimiz siireyi - lene

kisaltiriz 21. llerle
' 22. ilerle

Mayin Tarlasi Algoritmasi

Mayin Tarlasi oyunundaki amacimiz mayin

tarlasini basarih bir bicimde gegecek algoritmayi
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6.2.5 - FARKLI YOLLARDAN AYNI COZUME

KAZANIMLAR
6.5.1.5. Problemin ¢oziimii igin bir algoritma
gelistirir.
6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢éziimiinii test eder.
6.5.1.7. Farkh algoritmalari inceleyerek en hizli ve
dogru ¢oziimii seger.

Karsilagtigimiz sorunlari farkli yollardan
¢Ozebiliriz.

b

ZAFER

LABIRENTI

Cizilen yollari uzunluklarina gore ayirt edebiliriz.
Labirent icerisindeki her bir noktanin bir birimi
ifade ettigini gormekteyiz. Cizilen yollardan en
kisa olanini algoritma biciminde yazabiliriz.
Algoritmayi yazarken net ifadeler kullanmamiz
gereklidir.

En Kisa Yol
0 @
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Asagida A’dan B’ye giderken kullanacaginiz 3
farkh yol yonergesi bulunmaktadir. Her bir
yonergenin altinda bulunan algoritmalari
inceleyiniz. Algoritmalardan yararlanarak en kisa
ve en uzun yolu belirleyiniz.

1. A’dan B’ye bir yesil bir maviye ugrayarak git.
a) 2 birim doguya, 1 birim giineye, 3 birim
doguya, 1 birim glineye, 3 birim batiya, 1 birim
glineye, 3 birim doguya git.

b) 3 birim glineye, 2 birim doguya, 2 birim
kuzeye, 3 birim doguya, 2 birim glineye git.

¢) 2 birim doguya, 1 birim glineye, 3 birim
doguya, 3 birim batiya, 2 birim glineye, 2 birim
doguya git.

2. A’dan B’ye iki kirmiziya ugrayarak git.

a) 3 birim doguya, 1 birim gilineye, 2 birim batiya,
1 birim giineye, 4 birim doguya, 1 birim giineye
git.

b) 1 birim glineye, 1 birim doguya, 1 birim
kuzeye, 2 birim doguya, 3 birim glineye, 2 birim
doguya git.

¢) 3 birim doguya, 3 birim batiya, 1 birim giineye,
1 birim doguya, 1 birim glineye, 4 birim doguya, 1
birim glineye git.

3. A’dan B’ye 6nce yesile sonra maviye ugrayarak
git.

a) 3 birim giineye, 2 birim doguya, 2 birim kuzeye,
3 birim doguya, 2 birim glineye git.

b) 2 birim doguya, 3 birim giineye, 2 birim
doguya, 3 birim kuzeye, 1 birim doguya, 3 birim
glineye git.

¢) 2 birim doguya, 3 birim glineye, 1 birim
doguya, 2 birim kuzeye, 2 birim doguya, 2 birim
batiya, 2 birim glineye, 2 birim doguya git.



6.2.6 - AYIKLA PIRINCIN TASINI

KAZANIMLAR
6.5.1.8. Hatali bir algoritmayi dogru calisacak
bicimde diizenler.

Gunlik yasamimizda yaptigimiz isler gibi doga
olaylarinin da kendi dongiileri ve algoritmalari
vardir. Biraz distiindigimizde, bu déngilerin
tamamlanabilmesi icin de belli islem adimlarinin
gerceklesmesi gerektigini fark edebiliriz. Haydi
Sirala calhisma kagidinda dogadaki su dongisiine
iliskin gorseller yer aliyor. Bu tabloda gorildigi
gibi su donguisi yagisla basliyor. Diger asamalarin
gorselleri ise tablonun altinda karisik olarak
verilmis. Sizden istenen bu resimleri keserek
tablodaki uygun yerlere yapistirmaniz. Bazi
asamalarda birden fazla gorselin yer aldigina
dikkat ediniz. Bu nedenle tablo {izerinde, ayni
anda meydana gelen olaylar igin birden fazla
gorselin yerlestirilebilecegi bosluklar mevcut.

N U
N4 ¥

P4 AN
"/ \
-'/ . .
:
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FARKI FARK EDELIM

Hatali olarak hazirlanan algoritmalardan bir
tanesini senaryosundan yararlanarak hatayi tespit
ediniz. Hatanin giderilebilmesi igin gerekli
degisikligi gerceklestiriniz.

Senaryo 1

Yagmur okulun basketbol takiminda
oynamaktadir. Haftada lg giin (pazartesi,
carsamba ve cuma) antrenmana gitmektedir.
Antrenman giinlerinde antrenman ¢antasini
yanina almasi gerekmektedir.

Antrenmani 15.30’da okul ¢ikisi yapmaktadirlar
ve antrenman g¢antasini unutursa eve donlp
almasi icin zamani kalmamaktadir. Ders
saatlerinde cep telefonu kullanamadigi i¢in
antrenman gantasini antrenman gunleri
sabahtan yanina almasi gerekmektedir.

Yagmur siireci saglkl yaratebilmek icin
telefonunun alarm sistemini kurmustur.
Yagmur’un algoritmasinda her seye karsin
aksayan bir seyler olmustur.

Algoritmasini diizenleyebilmesi i¢in Yagmur’a
yardimci olur musunuz?

Hatal Algoritma: Dogru Algoritma:

1) Basla 1) Basla.

2) Antrenman ¢antani | 2) Bugln giinlerden
al. ne?

3) Hayir ise 8. adima 3) Pazartesi, carsamba
git. veya cuma mi?

4) Evet ise 6. adima 4) Evet ise 6. adima
git. git.

5) Antrenman cantani | 5) Hayir ise 8. adima
yanina almak icin saat | git.

07.00’ye hatirlatma 6) Antrenman ¢antani
kur. yanina almak icin saat
6) Pazartesi, carsamba | 07.00’de hatirlatma
veya cuma mi? kur.

7) Okula git. 7) Antrenman gantani
8) Bugiin gilinlerden al.

ne? 8) Okula git.

9) Bitir. 9) Bitir.




Senaryo 2

Ercan okuldan cikinca calismak ve 6devlerini
yapmak icin dayisinin is yerine gitmektedir.
Dayisinin is yeri ¢carsidaki Glnay Han’in 7.
katindadir. Handa bir asansor yer almaktadir
ama kat diigmelerinde sorun bulunmaktadir.
Asansorde 8 katli digme sistemi olmasina
karsin asansor yalnizca 5. kata kadar
citkmaktadir. Yani siz gitmedigi katlarin
digmesine bassaniz bile asansor kabini sizi 5.
kata gotirmektedir.

Ayrica, ¢cocuklarin yalniz basina binmelerini
engelleyebilmek i¢in de min. 30 kg. yik siniri

vardir.

Asansori calistiran algoritmayi kurarken
yapilan hatayi nasil giderebilirsiniz? Yardimci

olur musunuz?

Hatali Algoritma:

1) Basla

2) "Tek basiniza
asansore
binemezsiniz" yaz.

3) Kat degeri 4'ten
blylk ise 7. adima git.
4) Kullanici agirhgini,
agirhk degiskenine
ata.

5) Kat degerine
atanan kata ¢ik ve 9.
adima git.

6) Kat degiskenine,
basilan kat numarasini
ata.

7) 5. kata ¢k ve 9.
adima git.

8) Agirlik 30'dan
kiiclik ise 8. adima git.
9) Bitir

Dogru Algoritma:

1) Basla.

2) Kullanicr agirligini
agirhk degiskenine
ata.

3) Agirlik 30°dan
kiiclk ise 8. adima git.
4) Kat degiskenine,
basilan kat numarasini
ata.

5) Kat degeri 4’ten
blyik ise 7. adima git.
6) Kat degerine
atanan kata ¢ik ve 9.
adima git.

7) 5. kata ¢ik ve 9.
adima git.

8) “Tek basiniza
asansore
binemezsiniz” yaz.

9) Bitir.
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Senaryo 3

Ayla yil sonunda sunacagi proje icin ¢ok giizel
bir kaynak internet adresi bulmustur. internet
sitesi arastirmaya ¢cok uygundur ve Ayla’nin
arastirmasini destekleyecek bir uygulama
yazilimi icermektedir.

Yazihm bilgisayara indirilebilir olmakla birlikte
bunun i¢in bazi izinlere gereksinimi vardir.
Uygulama 12 yasin altindakilerin kullanimina
actk degildir. 12-15 yas araliginin kullanabilmesi
icin SMS onayli veli izni gerekmektedir. Gelen
onay kodu Ug¢ defa Ust Uste yanlis girilirse

sistem girise izin vermemektedir.
15 yas Uzeri yas grubu ise kullanabilir.

Tim Olgutler cergevesinde Ayla’nin
bilgisayarina indirmek istedigi uygulama
yaziliminin algoritmasini kontrol eder misiniz?

Hatal Algoritma:

1) Basla

2) Kisa mesaj gonder
3) Kod yanlis ise 7.
adima git.

4) Sayac degiskenine 0
ata.

5) Sayac degerini 1
arttir.

6- Veli cep telefonu
iste.

7) “indirme islemi
kullaniminiza
acllamamaktadir” yaz.
8) Yas degerini oku.
9) Yas 12’den kiglik
ise 13. adima git.

10) Sayag degeri 3’ten
blyiik ise 13. adima
git.

11) Kisa mesaj ile
gonderilen onay
kodunu oku.

12) Dosya indirme
islemini yap ve 14.
adima git.

13) Yas 15’den biyik
ise 12. adima git.

14) Bitir.

Dogru Algoritma:

1) Basla.

2) Yas degerini oku.
3) Yas 12’'den kiguk
ise 13. adima git.

4) Yas 15’den buyik
ise 12. adima git.

5) Veli cep telefonu
iste.

6) Sayag degiskenine O
ata.

7) Sayag degerini 1
arttir.

8) Sayag degeri 3'ten
blyiik ise 13. adima
git.

9) Kisa mesaj gbnder.
10) Kisa mesaj ile
gonderilen onay
kodunu oku.

11) Kod yanlis ise 7.
adima git.

12) Dosya indirme
islemini yap ve 14.
adima git.

13) “indirme islemi
kullaniminiza
acllamamaktadir” yaz.
14) Bitir.




AYIKLA PIRINCIN TASINI

Asagida bulmacalarda piyonu varis noktasina
ulastirmaya calisacagiz. Bunun icin sirasi karisik
olarak verilmis algoritmalari dogru bir sekilde
siralaman ve bu siralamayi bulmacalarin altindaki
bos siituna yazman gerekiyor. Piyon tek seferde
yalnizca bir gukurun Gzerinden ziplayabilir. X’ler

asilamayan engelleri gosterir.

By . Piyon O: Cukur X: Engel

: Varis Noktasi

X[ XX X X
XX X X X
XXX XXX

X - X|X
X XXX
X X XX
X XX XXX

X| X X[X|X
|00 XX

re X|X X
Zipla 4 adim ilerle
4 adim ilerle Sola ddn

2 adim ilerle 2 adim ilerle
Zipla Zipla

2 adim ilerle Zipla

5afa dén 5afa ddn
Sala dén 2 adim ilerle
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X X X X

X|X XX X X

XXX XX XX
- |X X

X|X oX|[X|X

X|X o X X|X
X|X|jo|X|X

X|X X X [X

o| |o X

-~ XX X X

2 adim ilerle 2 adim ilerle

Sola ddn Sola ddn

Sola dan Zipla

Saga ddn Saga dén

2 adim ilerle 2 adim ilerle

Zipla Sola ddn

Sola dan Zipla

Zipla Sola ddn

2 adim ilerle Zipla

Zipla Saga don

Saga ddn 2 adim ilerle

X|X|X|O X X

X|X XX X X

X[ X|X | [*]

X|o X XX

X olo|X |X|X

X X XX

X X|{X|o|X|X|X

X X|X|X

o|0|0 X|X

et XX X

1 adim ilerle 1 adim ilerle

1 adim ilerle Sola don

Zipla Zipla

3 adim ilerle 3 adim ilerle

Saga ddn Saga don

Sola dén 1 adimiilerle

Saga dan Sola don

Sola ddn 1 adimilerle

1 adim ilerle Safa don

1 adim ilerle 1 admilerle

1 adim ilerle Sola don

Sola dén 1 adimiilerle




XXX X X
XX XX X X
XXX XXX [X

X X
X o|X|X|o
X X X
X X[X[Oo[X|X
XX (o] X
o|o|0 XX

-~ X XX X
2 adim ilerle 2 adim ilerle
Sola don 50la dén
Sola dan Zipla

Safa ddn Saga ddn

3 adim ilerle 3 adim ilerle
2 adim ilerle Zipla

Safa ddn Saga ddn

1 adim ilerle 1 adim ilerle
Zipla Sola ddn
Zipla 2 adim ilerle
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X[ X[X X X
X[ X X X X
XXX XXX

X X o| |X
X| |o X |X

X X XX X
X[ X|X X|X|0
XX 0 X
o|o|0 XX

. XX X
4 adim ilerle 4 adimilerle

1 adimilerle Sola dén

2 adim ilerle 2 adimilerle
Zipla Zipla

Sola don 1 adim ilerle
Sola don Sola don

1 adimilerle 1 adimilerle
Sola don Zipla

Zipla Sola dan

2 adimilerle 7 adim ilerle




6.2.7 - BENZER SORUN BENZER COZUM

KAZANIMLAR
6.5.1.9. Problemin ¢6ziimiinii, benzer problemler
icin geneller.

Gunliik yasantimizda cesitli problemlerle
karsilasiriz. Bu problemlerin bazilarini yakindan
inceledigimizde aslinda ¢6ziim yollarinin ¢ok da
zor olmadigini goriiriiz. Dahasi bu basit
problemler i¢in buldugumuz ¢éziimleri benzer
ozellikler tasiyan ve daha karmasik goziken
problemler i¢in de kullanabiliriz.

Kantin Sirasi Senaryosu:

Okulumuzda bulunan dilek ve sikayet kutusuna
atilan mektuplar incelenmis ve kantinin
teneffislerde ¢ok kalabalik olmasi ile ilgili
sikayetlerin arttigi gézlenmistir.

Kantindeki yogunlugun sebepleri incelendiginde
su sonuglara varilmistir;

1-Kantin tenefflslerde tim 6grenciler tarafindan
ayni anda kullanilmaktadir.

2-Kantinde (g gorevli ve bir 6deme noktasi vardir.
3-En bilyilik zaman kaybi para 6demesi ve para
Ustl alinmasi sirasinda yasanmaktadir.

Kantindeki yogunlugun azaltiimasi ile ilgili
¢OzUm onerileri:

¢ Kantindeki gorevli ve kasa sayisi arttiriimali.

e Tim siniflarin kantini ayni anda kullanmamasi
icin her bir sinifin kantini kullanacagi teneffisler
belirlenmeli (1.siniflar-1. teneffis, 2. ve 3. siniflar-
2. teneffis gibi).

¢ Belirli katlarda, kantinde ¢ok satilan drinlerin
yer aldig1 bozuk para ile galisan yiyecek
otomatlari konulmal.

» Odeme isleminin uzun siirmesi nedeniyle
olusan yogunlugu azaltmak icin farkl bir yol
bulunmali (deftere kaydetme, 6nceden 6denen
paradan diisme vb.)

Bu ¢ozimleri glincel ve daha genis o6lcekli bir
probleme (mesela trafik sikisikhg1) uygulanmasini
disinebiliriz. Kantindeki yogunluk ile trafikteki
yogunlugun benzer nedenlerden kaynaklandigini
fark edersek ¢6ziim yollarinin da benzer
olabilecegi sonucuna ulasabiliriz.
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Kantindeki yogunluk problemi ¢cozimunin ile
trafik sikisikligl problemi cozimine
uyarlanmasi:

e Kantindeki gorevli ve kasa sayisi arttiriimal
¢6zimdi, trafik problemine toplu tasima
araclarinin sayisi ve giizergahlari arttirilmali.

e TUm siniflarin kantini ayni anda kullanmamasi
icin her bir sinifin kantini kullanacagi teneffisler
belirlenmeli ¢6zim, isten ¢ikan tlim ¢alisanlarin
ayni anda ulasim araglarini kullanmamasi igin is
¢ikis saatleri diizenlenebilir.

e Odeme isleminin uzun siirmesi nedeniyle
olusan yogunlugu azaltmak icin farkh bir yol
bulunmali ¢6ziimU, toplu tasima araclarinda
elektronik 6deme sistemlerine gecilmeli seklinde
uyarlanabilir.

Mandala

Mandala kékeni ¢cok eski zamana dayanan bir
¢izim ve boyama teknigidir. Mandala dogu
dillerinde ‘enerjiyi tutan kap’ anlamina
gelmektedir. Bizim kiiltiriimizde ise mandala
orneklerine dantel desenlerinde ve ¢ini boyama
sanatinda rastlayabiliriz.

Mandala ¢izimi daire seklinde yapilir. Bir dairenin
merkezinden baslayarak kullanmak istediginiz
cesitli sekilleri simetrik ve uyumlu olarak, tekrarli
bir bicimde ¢izerek mandala desenleri
olusturabilirsiniz.

Asagidaki mandala deseni, mandalanin yalnizca
bir bolimd. Sizden bu mandalayi bir bitin
olusturacak sekilde tamamlamaniz bekleniyor.

S
S
[a] =
.




Deseni tamamladiktan sonra mandalanizi
dilediginizce renklendirebilirsiniz. Desenleri
cizmeden 6nce dikkatle inceleyin. Desenlerdeki
oruntliyl, simetriyi ve uyumu kesfedin.
Sonrasinda ¢iziminize baslayabilirsiniz.

Simdi Biraz Matematik

GozUmleri, verilen problemlere benzer, en 6zgiin
problemi Gretmeye calisin. Asagidaki tabloyu
inceleyin. Tabloda gordigliniz gibi, A sitununda
yer alan problemlerin ¢6ziimi C slitununda
verilmigtir.

Problemlerin sadece kelimelerini degistirerek de
yeni problemler iretmeniz mimkin. Ancak en
eglenceli, en ilging ve en komik problemleri
tretmek temel hedefimiz. Simdi verilen 6rnegi
inceleyerek, B sitununa ayni ¢6ziim yontemi ile
¢Ozilebilecek problemler yazmaya
baslayabilirsiniz.

A) 1. PROBLEM

B) 2. PROBLEM

) cOzOMm

Karenin gevresini
hesaplayiniz.

Uggenin gevresini
hesaplayiniz.

Tum kenar
uzunluklarini topla.

Bir manav 200 kasa 175x10=1750
domates, 200 x 5 =1000
175 kasa elma 1750 + 1000 =
satiyor. EImanin 2750

kasasini 10 TL'ye
domatesin kasasini
ise 5 TL'ye satiyor.
Manav bu iki
Grtnln satigindan
kag TL kazanmistir?

12x4=48
70-48=22

Ayla heray 12 TL
biriktirerek 4 ay
sonra ¢ok istedigi
bir bilim setini
alacaktir. Bilim
setinin toplam
fiyat1 70 TL ise
Ayla’nin daha kag
TL biriktirmesi
gerekir?

28:2=14
48:4=12
14+12=26

Bir giftlikte
bulunan tavuklarin
ayaklarinin sayisi
28, ineklerin
ayaklarinin sayisi
ise 48’dir. Buna
gore ciftlikte
bulunan tavuk ve
ineklerin toplam
sayisini bulunuz.
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Sayilarin Sifresi

Genelleme: Bir probleme ait ¢6ziimi benzer
Ozelliklere sahip farklh problemlerin ¢dziimiinde
kullanilabilecek ortak bir yéntem bulmak.

Mandala etkinliginde gorsel sekilde genelleme
yaptik. Ayni genellemelerin sayi dizisi
olustururken de yapilabilir.

Once asagidaki kalip climleyi inceleyiniz.
“iIk/Onceki sayinin ............ katinin ............

cwe g

fazlasi/eksigi.

Bu gordiiglintiz cimle bir sayi 6riintlist
olusturmak Gzere hazirlanmis bir kural climlesidir.

Simdi bu kural climlesini kullanarak cesitli sayilar
elde edebiliriz. Sayilarimi olusturmadan 6nce
baslangi¢ sayisina ve kuralina karar vermeliyiz.

Baslangi¢ sayim 2, kuralim da “ilk/Onceki sayinin
...3... katinin ...2... eksigi.” olsun. Bu durumda sayi
dizim ilk bes sayisi su sekilde olacaktir:

2 (2x3-2) 4 (4x3-2) 10 (10x3-2) 28 (28x3-2) 82

Size kurali vermeden sadece sayi dizimin ilk bes
sayisini verseydim

511234795
kurali bulabilir miydiniz?



