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ALGORITMA

Algoritma ; belirli bir problemi ¢ézmek veya bir amaca ulagsmak i¢in tasarlanan yoldur. Algoritma yardimiyla bir isi
adim adim gerceklestirebiliriz. Aslinda algoritmalar yasamimizin bir parcasidir. Pek ¢ok isimizi farkinda olalim ya da

olmayalim algoritma yardimiyla yapariz.

Algoritma Kullanmanin Faydalar::

Problemleri daha hizli ¢6zeriz.

Problem ¢6zme siirecini kolay takip ederiz.

Problem ¢6zme siirecinde, varsa hatalar1 kolay buluruz.
Coziim i¢in farkli yontemler denememizi saglar.

Algoritma Yazma Kurallar :

Ornek Algoritmalar :

Her algoritma basamak basamak yazilir.
Her algoritmanin ilk basamagi BASLA’dur.
Her algoritmanin son basamagi BITIR dir.
Algoritmalarda kesin ciimleler kullanilir.

1- Dis Firgala
Adim 1

Adim 3
Adim 4 :
Adim 5
Adim 6 :
Adim 7 :

ma Algoritmasi

: Basla
Adim 2: Dis fir¢asini al.
: Macunu al.

Macunu firgaya siir.

: Dislerini Firgala.

Agzini galkala.
Bitir

2- Ayakkabi Giyme Algoritmasi
Adim 1 : Basla

Adim 2: Ayakkabiy1 al.

Adim 3 : Ayakkabiy1 giy.

Adim 4 : Ayakkabinin baglarini bagla.
Adim 5 : Bitir.

3- Havucu A
Adim 1

Adimm 3 :
Adim 4 :
Adim 5
Adim 6 :
Adim 7 :
Adim 8 :

Ima Algoritmasi

: Basla
Adim 2: 3 kutu doguya ilerle.

1 kutu giineye ilerle

1 kutu doguya ilerle.
: 2 kutu giineye ilerle.

3 kutu doguya ilerle
Havucu al.
Bitir.
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AKIS SEMASI :

Algoritmadaki yazi talimatlarin daha kolay takip edilebilmesi i¢in adimlarin geometrik sekillerle gdsterilmis haline
""Akis Semas1" denir.

Akis Semasinda Kullanilan Sekiller :

Elips : Basla ve Bitir adimlar i¢in kullanilir.

C= D v D

Kenar
Paralel Kenar : Giris iglemleri i¢in kullanilir, / Yas Giriniz / / Uzunlugunu /
girin
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Eskenar Dortgen : Karar verme basamaklarinda. ( Soru olan basamaklar )

Dikdortgen: Is ve islem iceren basamaklarda kullanilir.

Dalgali Dortgen : Ekrana sonug yazdiran , ¢ikis islemi olan basamaklarda kullanilir.

Akis Semasi Ornekleri :

Dis Firgcalama
Akis Semasi

BASLA
FIRGA VE MACUNU AL

A4

MACUNU FIRCAYA SUR

v

DISLERINI FIRGALA

v

AGZINI CALKALA

v

BITIR

Ayakkabi Baglama
Akis Semasi

BASLA

v

AYAKKABIYI AL

v

AYAKKABIYI GiY

v

AYAKKABIYI BAGLA

v

BITIR

Yag 18'den
Biyik mi?

Sayilan topla.

2 adim ileri git.

=~ Dig Fir¢alama

Algoritmasi
otaer
LBASLA. |
.
! 2.Di§ MACUNU VE FIRCAYI AL

e 3.MACUNU FIRGAYA SUR

1| ADISLERINI FIRGALA
5.AGZINI CALKALA

6.BITIR EF

~~Ayakkabi Baglama
- Algoritmasi

IBASLA |
—— 2.AYAKKABIYI AL

L -
.‘(i_% 3.AYAKKABIYI GIY

“g% 4.AYAKKABININ BAGLARINI BAGLA

5.BITIR

Sonucu ekrana
yaz
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Semsiye Alma

A -
’ Algoritmasi
]
LN
‘l N L]
'
_ Basla
v
EVET YAGMUR HAYIR
SEMSIVE AL. ~~ SEMSIVE ALMA
|_ EVDEN (IK. —I
v
OKULA GIT
bR

MBLOCK

q

Semsiye Alma

[ J
[ ]

Mblock ; blok tabanli bir programlama aracidir.

Algoritmas1 *-°
[] ' L[]

[] [ ] M

.BASLA. EF Yl
2HAVA YAEMURLU MU? !

3.EVETSE SEMSIYENI
ALADIM SE GIT

4HAYIRSA SEMSIYENI ALMA.

p S.BITIR ?

d

Mblock , blok tabanli yapis1 sayesinde, herhangi bir programlama

dilini bilmeksizin, kod bloklarini yap boz birlestirir gibi bir araya getirme ve basit oyunlar gelistirme olanagi saglar.
Ozellikle 6-13 yas arasi ¢ocuklara yonelik bir ara¢ olan Mblock ile gorerek ve siiriikleyip birakarak, robotlardan 6zel

devre kartlarina kadar bir¢ok seyi programlayabilirsiniz. 3 tane versiyonu vardir.

e Web Versiyonu
e PC Versiyonu
e Mobil Versiyonu

Mblock Ekrani :

€ @i

n O o 0 .-ll:r e ) v B woummna it

Pameds

] 50

Gose « @

A Kostilmiber

1 : Sahne olarak adlandirilir. Tasarladigimiz uygulamanin hareket alanidir.

2 : Kodlar1 yazdigimiz alandir

3 : Kod bloklarinin bulundugu alandir.

4 : Kukla,Aygit ve Arkaplan eklendigi ve 6zelliklerinin degistirildigi alandir.




Qnr;mali Robotik Kodlama Dorsi6 Simuf 1. Ddnem 2 Vazli Kony Ozeti

. M 1
Mblockta yesil bayrak _j Ei kodlarin ¢alistirilmasini , kirmizi nokta ise , kodlarin durdurulmasini saglar.

HAREKET MENUSU

Kuklalarin hareket etmesi , sahne iizerinde nerede duracaklari , ne kadar doneceklerine dair tiim komutlarin bulundugu
boliimdiir.

HAREKET BLOGU

BLOK ADI ACIKLAMA
: Kuklanin belirli sayvida adum atmasini saglar.
adim git
o G derace don Saga i,
Sola dbn.
b | G derece din

Kukla mouse{fare) nin konumuna gider. Eastgele
konuma git segilirse x(-240 ile 24 aras rastgele
bir deger), ¥wi(-180 ile 180 aras: rastgele bir deger)
alir.

Sahne dzerindeki bu konuma git,
e ¥ E konumuna git =

Kukla, girilen stiredel sanivede) belirtilen x ve v
koordinat noktasina siiziilme hareketiyle gider.

Belirtilen siirede x, vy konumuna siiziilerek git.
Q@D @ i

Bu kuklamin gidecegi yoniini belirler.
EKuklanin yéniini fareve veva baska bir kuklava
o doru geviri.

Kuklanin x komununn belirlenen miktarda

n sn. de  rastgele konum »  Ca sdzdl

degigtirir.
Kuklanin x konumunu belirler.
X ol
i =i Kuklanin ¥ konumunu belirlenen miktarda
yy m it degistirir.

Kukl: k: belirler.
y @ olsun uklanin y konumunu belirler
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kenara geldiysen sek

Kukla eger sahnenin kenarma de@iyor ise gerive
scker.

déniis tarmim saga-sola danebilsin »

yap

Kuklanm seklinim diniis izimlerini belirler,

Euklanin x komununu verir.

Kuklamn v konumunu verir.

yonii

Kuklamn o andaki v&niinil sdyler,

GORUNUM MENUSU
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BLOK A

ACTKLAMA

© i e

Bir siire sdyleyeccklerini konusma balonu icinde
gisterir,

Pemaber X0

Soyleyeceklerini konusma balonu iginde gdsterir.

diye digin e saniye

Istedigin sanive boyunca yvazdiklarim diisiinme
balonu icinde ghsterir.

diye diistin

Yazdiklanm dilsiinme balonu iginde gdsterir.

Fryer? «  kibdgina geg

Euklamn baska bir kiliga gegis vapip
giriiniimiinii degistirir,

sonraki kostlm

Kuklanmmn bir sonraki kihima geger.

City1 = dekoruna geg

Belitilen dekora geger.

Meveut sahne dekoronu istenilen dekorla
degigurir.

m birim dedistir

Kuklanmin bitviikliiZiinii belirtilen miktar kadar
degigtirir.

Euklamn biiviikliigiinii belirtilen oran kadar
ATTITIr.

renk = etkisini a arthr

Bir kukladaki grafik etkilerini de@istirir,

renk »  elkisi o olsun

Bir kukla tizerindeki bir gérsel etkinin degerini
avarlar.

Bir kuklaya uvgulanmuis olan tiim gérsel etkilerini
kaldinr.

Kuklayr sahnede gérimiir hale getinir.

Kuklay1 sahnede gériimmez hale getirir.

Kuklamn diger kuklalarin niinde gdriinmesini
saflar, Kuklayi, amirilen defer kadar katman
olarak dne getivir. Bir kuklayr diger bir kuklamm
arkasmda saklamak igin kullamlabilir.

Kuklamn istenilen katman degeri kadar ileri- geri
gitmesini saglar.

kostilm  say »

Kuklann kilhiklannmmn birer numaras: vardir. 1'den
baslar ve artarak devam eder. Kalik numaralan
lizerinden islem vapmak istedifimizde bu blok
kullamlr.,

dekor say v

Sahnede ver alan dekorlann birhirinden farkh
isimleri vardir, Dekorlann isimlen erinden bar
iglem yaplmak istendiginde kullamhr,

Kuklamn varsavilan bilwiikliigi 100" diir.
Biiyiikligi ile ilgili bir iglem yapilmak
istendifinde bu blok kullanilir,
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SES MENUSU

SES BLOGU

BLOK ADI

ACIKLAMA

pop * sesini bitene kadar gal

Segili olan miizik ¢almaya baslar ve
bitene kadar diger bloga gegilmez.

pop * sesini cal

Segili olan mizik galmaya baglar,
Program miizigin bitmesini beklemeden
diger bloklan gahstirmaya devam eder.,

Calmaya devam eden mizikler bu blok
cahstifinda durur.

ton v etkisini m arttar

Calan sese efekt ekler. Efektin degerini
girilen deger kadar dedistirir.

F

ton * 151

m
-
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i)
2
%
-
3

Calan sese efekt ekler. Efektin degerind
girilen degere getirir.

ses efektlenni kaldir

Efektleri kaldmnr.

SEgi m birim ylkselt

Ses yitksekligini girilen deger kadar
degistinir,

SB5 SEVIYESInI m % yap

Ses diizeyini girilen de@ere getirir.

SES Seviyesi

Ses ditzeyini sahnede gésterir.
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