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Problem ¢ozme(yazilim, problem).
Algoritma kavrama.
Bir problem ¢ozumunde algoritmay1 kullanma.
Akis semasi bilesenleri ve islevleri.
Akis semasi ¢izme.
Scratch arayuzu ve kod bloklar1 tamtim.
Programlama ile ilgili temel kavramlar.
Dongu yapisi
Karakteri Hareket Ettirme, baslaticilar
Karakterin Yonu
Sahnede konum
Karakteri yon tuslan ile hareket ettirme
Karar-Mantik yapisi
Degiskenler
Sayaclar
Projeler







» PROBLEM: ¢ozulmesi gereken sorun ya da asiimasi
gereken engel anlamina gelir.

> Bir Problemin Coéziimii icin:

*Problemi iyi anlamak
*Sonucun dogrulugunu kontrol etmek.
*Kisa ve anlasilir sekilde ¢cozmek.

» Gunluk yasamda karsilastigimiz problemleri bilerek veya
farkinda olmadan adim adim ¢ozmeye calisiriz.

» Ornegin yazi yazarken kaleminizin ucu

kirlldiginda su adimlari takip ederek bu . Kalemtiragi gikar.
. Kalemi al.

sorunu ¢ozersiniz.
. Cop kovasinin yanina git.

. Kalemin ucunu ag.

. Sirana geri don.
. Yazmaya devam et.



Kurt, Kuzu, Ot Problemi

» Tekneye her defasinda sadece 1 tanesi alinabiliyor.

> Yaniya kurdu, ya kuzuyu yada otu almaniz gerekiyor.

» Eger kurt ile kuzuyu bas basa birakirsaniz, kurt kuzuyu yer.
» Eger kuzu ile otu bas basa birakirsaniz, kuzu otu yer.

Coziimi yapalim: https://www.rekoroyun.com/kurt-kuzu-ot.html
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Kurt, Kuzu, Ot Problemi Cozumu

1) Kuzuyu karsiya gecir.
2) Geri don.

3) Otu karsiya gecir.

5)Kurdu karsiya gecir.

vV v v v v Vv

6) Geri don.

)

)

)

4) Kuzuyu geri getir.

)

)

» 7)Kuzuyu karsiya gecir.

Cozumi test edelim: https://www.rekoroyun.com/kurt-kuzu-ot.html
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Kodlamaya baglamadan once olusturacagimiz yazilimin
adim adim ne yapacagini
tasarlamamiz gerekir.

iste acik ve net ifadelerle problemin adim adim ¢6zimun(
gOsteren bu taslaga
«algoritma» adi verilir.

Programlamanin ilk adimi algoritma
olusturmaktir.



ALGORITMA: Bir problemin ¢ézimiinde
izlenecek yol anlamina gelir ve problemin
¢cozumunun adimlar halinde yazilmasiyla
olusturulur.

Algoritma basamaklarinin bir baglangici
ve sonu bulunur.

Her adimda yapilacak islem agikca
belirtilir.

Olusturacagimiz yazilimin kusursuz
olmasi icin oncelikle her adimini
gosteren planini, yani algoritmasini
hazirlamaliyiz.

[ Lamba Qallsmlyur]

Lambanin
fisi takili mu?

Evet

Ampul | Ampulii deg‘jistiﬂ

patlak mi?

Eﬁeni bir lamba a]




AKIS DIYAGRAM SEKILLERI

Q Programin baslangic ve bitisi icin kullanilir.
/ / Bilgi giris cikist icin kullambir.

Hava

Aktarma, aritmetik hesaplama, islem yagmurlu
mu?

Karar alma icin kullanilir.

I Yanina semsiye al. Yanina semsiye alma.
Birlestirme cizgileri

L//_ Yazdir

O Badlant




! Hanoi‘Kuleleri ‘

TOWER 1 TOWER 2 TOWER 3

O objetivo do jogo é transferir os discos para a torre trés, porém um disco menor nunca deve ficar
em baixo de um maior. Para movimentar um disco segure-o com o mouse e transfira para a torre.

Discs: IZ' : Moves: |I] Min: Reset

Problemi ¢ozelim: https://www.rekoroyun.com/hanoi-kuleleri.html

Hanoi kuleleri oyununda amag; En sol taraftaki kulede bulunan diskleri, en sag tarafta
bulunan kuleye buyukten kiguge dogru olacak sekilde yerlestirmektir.

Kucguk disklerin Gstune kendinden buyuk disk koyamazsiniz.

Oyun en az 3 en fazla 6 disk ile oynanmaktadir. Disk sayisi arttikga oyun zorlagsmaktadir.

Disk sayisi arttikga minimum hamle sayinizda buna gére degismektedir. Or: 3 diskte
sizden 7 hamlede yapmaniz istenirken, 6 diskte ise 63 hamlede tamamlamaniz
istenmektedir.

Oyunda geri alma yoktur. Bu yuzden hamlelerinizi dikkatli yapiniz.

Her hamlede sadece 1 pargayi tasiyabilirsiniz.
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Hanoi Kuleleri Cozum

(1)
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3) Yesili B
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A B C A B C Ao B : 5) Yesili A'ya got
(5) (6) . °)
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Maviyi C’ye g0
Algoritmayi test edelim: https://www.rekoroyun.com/hanoi-kuleleri.html

2 Disks

Yesili C’ye
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OdeV: Hanoi kuleleri oyununun 4 diskli

olan bolumunu ¢ozerek problemin algoritmasini
liste halinde yazmak. 3)

HAMLE: 0/15 14)




Scratch Arayuz ve Bloklar

Asagidaki baglantidan tiim kodlara ulasabilirsiniz.

https://blockodlama.com/scratch-3-kod-bloklari-tanitimi/
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PROGRAMLAMANIN TEMELLERI

» a) Dongu: Bir veya birden fazla
islemi, bir kosula bagli olarak, belirli
sayida veya bir kosul saglandigi
surece tekrarlayarak calistiran
kaliplara dongii ad verilir.




DONGU TURLERI

@ cota eraria Yazilan say1 kadar icerisinde
ki bloklar tekrarlatir.

strekli tekrarla Program durdurulana kadar

icerisinde ki bloklan tekrarlatir.

panaacaiiaiiana Yazilan kosul gerceklesene kadar
icerisinde ki bloklan tekrarlatir. Kosul
gerceklestigi anda tekrarlatmayi durdu




b) Karakteri Hareket Ettirme, Baslaticilar

' e tiklandiginda

surekli tekrarla

m adim git

sonraki kostum

kenara geldiyse sek

Yesil bayrak tiklandiginda oyun
baslar.

Program durdurulana kadar
strekli tekrarla blogu calisir.
Her calistiginda sonraki
kostume gelir.

Karakter sahnenin kosesine
geldiginde geri doner.



c) Karakterin Yonu
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Karakterimizin sa
yone bakacagi 0
ve 0 - -179 derece a
belirlenir.

0 derece ekrana gore y
bakar.

90 derece ekrana gore sa
bakar.

180 derece ekrana gore a
bakar.

-90 derece ekrana
bakar.



d) Sahnede Konum

Sahnede yer alan karakterimizin
konumu once x eksenine, sonray
eksenine gore belirlenir.

Tam orta noktasinda olmasini
istiyorsak (0,0) noktasina
getirmeliyiz.

X degeri artarsa karakterimiz saga,
azalirsa sola hareket eder. Y degeri
artarsa karakterimiz yukari, azalirsa
asagi yonde hareket eder.

Capraz yonlerde hareket ettirmek
istersek x ve y degerlerini ayn1 anda
artirmali veya azaltmaliyiz.




e) Karar - Mantik Yapist

» Bilgisayara iki yada daha fazla secenek arasindan
secim yaptirmak icin kurulan mantik yapilardir.

KOSUL KOSUL

degilse




KOSUL

Yazilan kosul dogru ise icerisindeki bloklar
calistirir, yanlis ise bloklarn calistirmadan alttaki
komutlardan devam eder.

Kosul gerceklesir ise ilk boslukta yer alan
bloklar calisir, gerceklesmez ise ikinci degilse
boslukta yer alan bloklar calisir.




Yon Tuslan Ile Hareket Ettirme

yukari ok » tusuna basilinca

y konumunu m degistir

solok * tusuna basilinca

x konumunu m degistir

sag ok * tusuna basilinca

x konumunu 0 degistir

asagl ok v tusuna basilinca

y konumunu @ degistir

' e tiklandiginda

sturekli tekraria

eger yukari ok * tusuna basili mi?

y konumunu @ degistir

eger asadi ok * tusuna basili m?

y konumunu o degistir

eger sol ok v tusuna basili mi?

x konumunu @ degistir

eger sag ok * tusuna basili mi?

x konumunu o degistir

ise

ise




f) Karar Mantik Yapist

» Bilgisayara iki yada daha fazla secenek arasinda
secim yaptirmak icin kurulan mantik yapilandrr.

KOSUL KOSUL

degilse




KOSUL Yazilan kosul dogru ise
icerisindeki bloklar calistirir,
yanlis ise bloklar1 calistirmadan
alttaki komutlardan devam
eder.

ise

KOSUL

Kosul gerceklesir ise ilk
boslukta yer alan bloklar
calisir, gerceklesmez ise ikinci
boslukta yer alan bloklar
calisir.

degilse




Ehliyet Alabilir Misin?

diye sor ve bekie

Kac yasindasin?

yaot - GID

Enlivet alabilirsin. de

vanit = o

Ehliyet alamazsin.

yanit

Artik ehlivet alabilirsin.

yanit

HATAI! Boyle bir yas clamaz. =




g) Degiskenler Degiskenler

» Program, oyun siirecinde girilen BREDegisken Oligiul
say1, yazl, dogru-yanlis, tarih vb.
degerleri tutan programlama
birimleridir.

degiskenim + |

» Degiskenleri biz tanimlanz ve isim
veririz.

» Ayni isimde birden fazla degisken
olamaz.

degiskenim =

degiskenim +  degiskenini goster

degiskenim « deQgiskenini gizle




h) Sayac

e nkiandiginda

sure - degiskenini o yap

surekli tekraria

Yesil bayrak tiklandig
program baslayarak
saniyede slre degiske
artinr. Bu sayede
sayac/kronometre
programlanmis olur.



Projeler




1) Karakteri Hareket Ettirme

' e tiklandiginda

surekli tekrarla

m adim git

sonraki kostim

kenara geldiyse sek




2) Karakteri Tuslar Ile Hareket Ettirme

yukari ok » tusuna basilinca

y konumunu m degistir

solok * tusuna basilinca

x konumunu m degistir

sag ok * tusuna basilinca

x konumunu 0 degistir

asagl ok v tusuna basilinca

y konumunu @ degistir

' e tiklandiginda
surekli tekraria

eger yukari ok * tusuna basili mi?

y konumunu @ degistir

eger asadi ok * tusuna basili m?

y konumunu o degistir

eger sol ok v tusuna basili mi? ise

x konumunu @ degistir

eger sag ok * tusuna basilh m? ise

x konumunu o degistir




3) Gecti / Kalds

' e tiklandiginda

Sinavdan kac aldin? Mel\V=ETe '/ H 1= 4[5
cevap > @
ae

cever < @D
e




4) Bil Bilebilirsen (Say1 Tahmin

rastgelesayl + degiskenini o ile @ arasinda rastgele bir sayi se¢ yap

tahmin + degiskenini o yap
surekli iekraria

0O ile 100 arasinda bir sayi sec. e Ele @iz Rels b=

tahmin + i o kadar degistir

eger yvamit = rasigelesayi

Bonk =+ sesim bagiat

o S=TER Tl Daha kucUk bir say! yaz Shls

yamnit < rastgelesay)

Bonk «+ sesini basiat

[ > JEEHPETNINEN Dana buyik bir sayi yaz e

vanit =

TebDrikler




Futbol Oyunu

Kirmmiza - degiskenini o vap
Manyy = degiskensn: o Yyap
Referee Whistie - sesini bitene kadasr ¢sl

o ile @ arasinda rastgele bir say: sec yoniane don

m adim gt

kenara geldiyse sek

Line -

@ ile @ araswnda rasigele bir sayr sec

@ ile @ aras:nds rasigele bir sayr sec

MaviKsle -+ e degiyor mu?
Kemazs » o kadar degistir
Gosl Cheer - sesini bitene kadar ¢al
o Y- o konumuna git
o ile @ arasinds rasigele bir sayy se¢

KamiziKale w e degyar miu?
Mavi « | o kadar degishir
Goal Cheer = sesini bitene
o ¥- o konumuna git
o ile @ araswmnds rasipele bir sayt seg

a v tusuna bastidi mi?

x konumunu @ deg

eger d v tusuna basildi m?

x konumunu m degistir

==




Asagidaki kelimeleri tanimlardaki uygun yerlere yerlestiriniz.

Akis Semasi

R : Cozulmesi gereken sorun yada asilmasi gereken
engeldir.

® .....coveeeeeeeeeat Bir problemin ¢oziiminde izlenecek yol anlamina
gelir ve problemin adimlar halinde yazilmasi ile olusur.

L . Bilgisayar programlarinin islem basamaklarinin

geometrik sekillerle gosteren semadir.




Asagidaki problemin algoritmasini liste halinde yanina yaziniz.

KURT, KUIU VE 0T

4 |

Ahmet Amca'nin giftligi koyun biraz disginda Kizildere'nin hemen 6bur yanindaymig. Ahmet Amca bir gun kuzusunu,
ormandan bahgesine inen kurdu ve kuzusu icin ayirdigi bir miktar otu da alip kars: kiyiya ge¢mek istemis. Ancak
karsiya gecebilecegi tek arag ufacik bir kayikmis ve hepsinin beraber karsiya gegmesi imkansizmis. Kayiga her
defasinda birini alabiliyormus; ya kuzuyu ya kurdu ya da otu yanina alabilecekmis. Ancak bir sorunu daha varmis,
kurtla kuzuyu yalmiz birakirsa kurt kuzuyu yermis, kuzuyla otu yalniz biraksa bu sefer kuzu da otlar yermis. Peki
sizce nasil olacak dva Ahmet Amca ugunu birden karsiya gegirecek?




Asagida yer alan 2 dongu blogu arasindaki farki yaziniz.

0 defa tekrarla surekli tekrarla

Asagida yer alan butonlarin gorevlerini altlarina yaziniz.




Asagida yer alan kod bloklarinin gérevlerini yanlarina yaziniz.

' e tiklandiginda

yukari ok » tusuna basilinca

bu kuklaya tiklandiginda

bosluk » tusuna basilinca




Kedi karakterimizi kosuyormus gibi gostermek icin asagida yer alan kod bloklarinda soru
isaretli olan bolgeye hangi blok gelmelidir?

' e tiklandiginda

surekli tekrarla




x konumunu m degistir y konumunu @ degistir
y kenumunu @ gedilis x konumunu m degistir

Yukarida yer alan bloklari kullanarak, klavyede bulunan yén tuslari ile karakterimizi hareket et
gereken bloklari uygun yerlerine yerlestiriniz.

yukari ok » tusuna basilinca
I sol ok » tusuna basilinca

sag ok » tusuna basilinca
asagi ok » tusuna basilinca



Asagida yer alan bloklar ayri ayri calistirildiginda karakterimiz hangi yone hareket eder.

X konumunu m degistir

y konumunu @ degistir

y konumunu m degistir

X konumunu @ degistir




Asagida yer alan dongu bloklarinin gérevlerinin yaziniz.

olana kadar tekrarla

siirekli tekraria




Asagida yer alan hanoi kuleleri probleminin ¢6zim algoritmasini liste halinde yaziniz.

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)




