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Robotik Kodlama 1. Donem 3. Hafta
DEFTERE NE YAZALIM?

ROBOTIK SISTEMLERDE ALGORITMiK DUSUNEBILME

1. Algoritma Nedir?

Algoritma, bir problemi ¢cézmek veya belirli bir amaca ulasmak icin tasarlanan, basi ve sonu belli
olan, sirali ve mantikli adimlar listesidir.
Algoritma olustururken adimlarin sirasi cok énemlidir; yanlis sira, yanlis sonu¢ dogurur.

2. Algoritma Yazarken Dikkat Edilmesi Gerekenler

Her algoritma mutlaka "Basla" adimi ile baslamali ve gorevi
tamamladiginda "Bitir* adimi ile sona ermelidir.
Adimlar kisiden kisiye degismeyecek kadar acik olmalidir ("Biraz bekle"

yerine "5 saniye bekle" gibi kesin komutlar verilmelidir).

islem adimlari mantikli bir siraya sahip olmalidir; sira bozulursa tim sistem
coOker.

Ters gidebilecek durumlar (6rnegin suyun bitmesi veya sensoriin

kirlenmesi) 6nceden hesaplanarak algoritmaya her duruma uygun yeni kurallar eklenmelidir.

3. Girdiler (Input) ve Ciktilar (Output)

Robotun dis diinyadan veya cevresinden bilgi almasini sadlayan, insanlardaki duyu
organlari (gdz, kulak, deri) gibi calisan sensorlerdir (Ornek: Isik sensoéril, mesafe senséri, buton,
toprak nem sensord).

Robotun aldidi bilgilere gore dis dunyaya verdidi, insanlardaki kaslar veya ses telleri
gibi diistiniilebilen tepkilerdir (Ornek: Motorlarin dénmesi, LED lambalarin yanmasi, hoparldrden
ses gelmesi).

Bir "Akilli Sulama Robotu" 6rneginde toprak nem sensoru ve su seviye sensoru girdi olarak
kullaniirken; su pompasi ve kirmizi uyari ledi ¢cikti olarak kullanilir.

4. Akis Semasi ve Sembolleri

Akis semasi, yazdigimiz algoritmalarin evrensel (tiim diinyada gecerli) geometrik sekillerle cizilmis
haritasidir ve kod yazmaya baslamadan onceki son hazirlik asamasidir.

Programin nerede basladigini ve nerede bittigini belirtir (icine "Basla" veya "Bitir"
yazilir).



Disaridan veri girilecegi (Girdi) veya disariya sonug verilecedi (Cikt)) zaman kullaniir.
Matematiksel islemler, hesaplamalar ve eylemler icin kullanilir (Ornegin: "Motoru
calistir, 5 saniye bekle").
Karar verme sembolludur; icinde cevabi "Evet" veya "Hayir" olan bir soru
bulunur ve iki ayr ok cikar.
Belirli bir islemin birden fazla kez tekrar etmesi (donglye girmesi)
gerektiginde kullaniir ve ayni kodu tekrar tekrar yazma zahmetinden kurtarir.
Bilgileri veya sonuclar ekrana yazdirmak icin kullanilir.
Sekilleri birbirine baglayan yollardir; islem adimlarinin hangi
sirayla ilerledigini gosterir ve okun ucu daima bir sonraki adimi isaret etmelidir.



