6.Sinif 5.Unite (Problem Cozme ve Programlama)

HAYDI VERIi TOPLAMAYA

Turkiye’de kullanilan ilk bilgisayar, 1960 yilinda kullanilan “IBM-650 Veri isleme
Makinesi (Data Processing Machine)” adl bilgisayardir. Bu bilgisayar, yol yapiminda

gereken hesaplamalari daha hizli yapabilmek
tarafindan alinmig ve 12 yil kullanilmistir.

icin Karayollari Genel Muadurlugu’

ilk Bilgisayar: ilk bilgisayarin ¢ok basit matematiksel islemleri yapabilen bir
abakustur. Elektrikle ¢alisan ve veri isleme kapasitesine sahip ilk modern bilgisayar
ENIAC’tir. ENIAC bir ev buyuklugundedir (167 metrekare) ve agirligi 30 tondur.

Bilgisayar ve Matematikciler

BILGISAYAR VE MATEMATIKCILER

[LK BILEISATAR PROGRANCISI
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Bu bilim insanlarindan biri Ada Lovelace’dir. Ada
Lovelace kadinlarin galisma hayatinda
bulunmadidi 1830’lu yillarda bilgisayar
programcisi olarak galismalar yapmis ve gelecek
kusaklara 6rnek olmustur.

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

Tim tek hanell sayilar,, harfleri
ve zel karakterieri kapsar.

Tirnak iginde belirtilir. Bilgisayar
sdzclpindekl “B™ harfi bir

OZEL VERi TiPi

Tarik, saat, adres,
banka hesap numaras
gl werileri temsil eder.

KARAKTER DiZiSi VERi TiPi

Birden fazla karakterin bir araya
gelmesiyle karakber dizisi alugur.
Ornegin “Bilglsayar™ sbzcl bir diziyi
ifade eder.
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SABIT Mi DEGISKEN Mi?
Sabit: Ik bigimiyle kalan, degismeyen ifade ya da nesnelerdir.

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

Ornek: Sinifi diisiinecek olursak. Ogretmen ve 6égrenciler ile onlara ait kisisel esyalar
degiskendir. Sinifa ait diger nesneler ise sabittir.

Toplama Alkis Semmas:

o | TOPLAMA AKS SEMAST |—
agla
2 ile 3'it topla
Toplam sonucunu 2 ile carp BASLAT
islem sonucunu ekranda giisrer
Bitir
+
2ILE 3'0 TOPLA
1
TOPLAM SONMUCLINL
2 ILE CARP
+
ISLEM SONUCUNU
EKRANDA GOSTER
1
BITIR
1 KARSILASTIRMA AKTS SEMAST Kargilagtirma Alis Jamass:
Baslat
BAZLAT Kullamicrdan bir sawn iste
4, Girilen say 5%ten biiyiikse
) Bitir
WLMHE_IDAH BIR Girilen say 5%ten kiiciikse
SAYIISTE Sayiy 5 ile topla
_* islem sonucunu ekranda gister
Bitir
GIRILEN SAY] Bver
STEN BUYLIK MU?
_* Hawyr
SILE TOPLA
+
ISLEM SONUCUNU
EKRANDA GOSTER
+
BITIR )




Yardirma Akis Semas:

Baslat
Ekrana “Bilgisayar” yaz

“Bilgisayar” icerisindeki sesli harfleri sil

Kelimenin son halini ekrana yaz
Bitir.

SIRALAMA AK1S SEMASI

BASLAT
1

EKFAMNA ADIMI
WAL

+

ADINDAK] l-lAEEFLER’I SONDAN
BASA DOGRU SIRALA

4

OLUSAN YENI KELIMEYI
EKRAMNA YAZ

+

BITIR

— VAIDTRMA AKTS SEMASI ——

BASLAT
1

EKRANA
"BILGISAYAR"
YL

B

“BILBISAYAR" KELIMESINDEK]
SESLI HARFLERI SiL

+

KALAN HARFLER| EKRANA YAZ
EITIR
Siralama Akais Semasi:
Basglat
Auchinn yaz

Adindaki harfleri sondan baga dogru sarala
Musan veni kelimeyi ekrana yaz
Bitir



BOL, PARCALA. C6Z

Basit Problem: Basit adimlardan olusan ve her kosulda ayni yonde ilerleyerek
¢ozulebilen problemlerdir.

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

Karmasik Problem: Duruma 6zgu ve sartlara gore degisebilen ¢ozim adimlarindan
olusan ve alt problemlere ayrilabilen problem turleridir. C6zUm igin takim ¢alismasi
gerekebilir.

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

Fonksiyon: Bagimsiz degiskenler ile bagimh degisken arasindaki
iliskinin matematiksel ifadesidir.

Hesap makinesi Uzerinde yer alan tuslarin her birisi birer fonksiyon
ifade eder.

AYIKLA PIRINCIN TASINI

Asagida bulmacalarda piyonu vans noktasina ulastirmaya ¢alisacagiz. Bunun igin sirasi
A“_Klﬂ karisik olarak werilmis algoritmalarn dogru bir sekilde siralaman ve bu siralamay
snin-nyg  DUIMacalann altindaki bos sUtuna yazman gerekiyor. Piyon tek seferde yalnizca bir
IH[I cukurun Gzerinden atlayabilir. Xler asilamayan engelleri gdsterir.
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X[ X[X X X X| X X X X[ X[Xx[o| [X X
XX (XX [X X XX [X|X| [X X XX [X[X] |X X
XIX[X] (XXX x| [X XX (X[ (X [X[X[X] |X X[X|X[» o X
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X X[ [X[X X(X| [© (X XX X X[ [X[X
X[ [X[X[o[X|X|X X X[ X|o|X|X X X[ [X|X[Oo|X[X|X X
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Zipla 4 adim ilerle 2 adim ilerle 2 adim ilerle 1 adim ilerle 1 adim ilerle
4 adim ilerle Sola don Sola don Sola din 1 adim ilerle Sola din
2 adim ilerle 2 edim ilerle Sola don Zipla Zipla Zipla
Zipla Zipla Saga din Saga don Jadimilerle | 3 adimilerle
2 adim ilerle Zipla 2 adim ilerle 2 adim ilerle Saga don Saga don
Saga don Saga din Zipla Sola din Sola dén 1 adim ilerle
Sola dén 2 adim ilerle Sola don Zipla Saga don Sola din
Zipla Sola din Sola dén 1 adim ilerle
Zadimilerie | Zipla 1 adim ilerle Saga don
Zipla Saga don 1admilerle | 1 adimilerle
Saga din 2 adim ilerle 1 adim ilerle Sola din
Sola dén 1 adim ilerle




BLOK TABANLI PROGRAMLAMA

Bilgisayar programlama dilleri bir yabanci dil gibi 6grenilmesi zaman alan ve ilk
bakista karmasik dillerdir. Bu dillerin daha kolay ogrenilmesini ve yaratici sekilde
kullaniimasini desteklemek amaciyla cesitli blok tabanli programlama araglari
geligtirilmigtir.

Blok tabanli programlama araglari belirli bir program dilinde kullanilan komutu,
islevini anlatan bloklara ¢cevirmektedir. Bu sekilde iletisim kolaylagir.

Kod bloklari legolara benzer, i¢ ice geger arka arkaya siralanir ve programinizin
verilen komutlari yapmasini saglarlar. Bir karakterin yurimesi, konugsmasi ya da
harflerin canlanmasi vb.

Bunlar arasinda en yaygin olanlari Google Blockly ve Scratch Programlaridir.

SCRATCH ILE TANISIYORUM

Scratch programlamayi daha anlasilir kilmak icin MIT - o g
(Massachusetts Teknoloji Enstitust) tarafindan geligtirilmis
bir platformdur. Scratch programi https://scratch.mit.edu
sitesinden gevrimigi ulasilabilecegi gibi bilgisayara indirilerek de kullanilabilir.

Scratch kullanarak animasyonlar, hikdyeler, oyunlar, etkilesimli projeler Uretebilir
ve bu projeleri ¢cevrimigi topluluklarla paylasabiliriz. 2007’de ilk ortaya ciktigindan beri
dinyanin her yerinden yuUzbinlerce insan Scratch kullanarak 6 milyondan fazla proje

uretmis ve paylagsmistir.

Projemnizin hayata Projemizi baslatip Kod bloklanni kullat'\arak
durdurma dugmeleri programlama yaptigimiz
gechigi alan o
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