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ROBOTIK KODLAMADA
VERI|I SAKLAMA
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Bu Hafta Ne Isleyecegiz?

Simdiye kadar robotlarimiza ne yapacaklarini
algoritmalarla adim adim anlattik ve test ettik. Ancak
robotlarn, tipki bizim gibi bir "hafizaya” ihtiyaci vardir.
Bir robot, topladigi elmalari sayarken veya sensoriinden
gelen sicaklik degerini okurken bu bilgileri nerede
aklinda tutar? Iste bugiin, kodlama diinyasinin en temel
yapi taslarindan ikisiyle, yani robotlarimizin hafiza
kutulari olan Degislkenler ve Sabitler ile tanisiyoruz!
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Degisken ve Sabitler s

Ap=a4* (n- 1)d

Degisken (Variable) Nedir?

Tamm: Program calistigi stirece icinde farklh degerler (sayi, kelime vb.) saklayabilen ve icindeki degerin
zamanla degisebildigi hafiza alanlarina degisken denir.

Nasil Hayal Etmeliyiz?: Degiskeni, tizerine etiket yapistirilmis bos bir karton kutu gibi dustinebilirsiniz.
Kutunun ad (etiketi) hep ayni kalir, ancak icine koydugunuz esya surekli degisebilir.

Ornek: Uzerinde "Puan” yazan bir kutumuz olsun. Oyuna basladigimizda kutunun icinde 0 vardir. Altin
topladigimizda icindeki 0'1 cope atip yerine 10 koyariz. Kutunun adi hala "Puan"dir ama igindeki deger
degismistir.
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Degisken ve Sabitler

Robotik Sistemlerde Degisken Ornekleri
Robotlar cevreden aldiklari anlik verileri degiskenlerde saklarlar:

o Oda_Sicakhgi: Sensor her saniye yeni bir deger okur (Once 22, sonra 23, sonra 24 derece).
o Kalan_Pil: Robot ¢calistikca pil ytizdesi strekli azalir (%100, 7299, 7%98).
e Mesafe: Robot duvara yaklastikca olctugiu mesafe degeri anlik olarak degisir.

()

20 MIN.
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UNUTMA!

Degislkenlere isim verirken icindeki bilgiye uygun, mantikl
isimler secmeliyiz. Puanlari tutacagimiz kutunun adini
"Elma" koyarsalk, kodlar karmasiklastiginda kafamiz
karisir. lyi bir bilisimci, degiskenlerine her zaman ne ise
yaradigin anlatan kisa ve net isimler verir

(Orn: toplam_puan, kalan_can).
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Degisken ve Sabitler (/

Sabit (Constant) Nedir?

Tamm: Program calistigi suirece icindeki degeri asla degistirilemeyen, ilk bastan nasil belirlendiyse hep oyle
kalan veri saklama alanlarina sabit denir.

Nasil Hayal Etmeliyiz?: Sabitleri, sifresini sadece en basta belirlediginiz ve sonra kilitleyip anahtarini attiginiz
celik bir kasa veya lizerine kalici kalemle yazi yazilmis bir tas gibi dustnebilirsiniz.

Ornek: Bir haftadaki giin sayisi. Uzerinde "Haftamin_Giinleri" yazan kasanin icine 7 koyup kilitleriz. Program
ne yaparsa yapsin, bir hafta asla 8 giin olamaz.




www.alisuner.com RIKK /5. HAFTA

Degisken ve Sabitler

Robotik Sistemlerde Sabit Ornekleri

Robotun tasarimiyla veya evrensel kurallarla ilgili degismemesi gerelen veriler sabit olaralk tammlanir:

o Maksimum_Hiz: Robotun giivenlik sebebiyle asla gecmemesi gereken en yiikselc hiz sinir1 (Orn: 50 km/s).

e Motor_Pini: Robotun motorunun baglandii elektronik kart iizerindelki yuva numarasi (Orn: 9 numarali
pin). Robot calisirken kablonun yeri fiziksel olaralk degismeyecegi icin bu numara sabittir.

® Pi_Sayisi: Dairesel tekerleklerin cevresini hesaplarken kullanilan 3.14 degeri.

=3.,14
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Neden Ikisine de [htiyacimiz Var?

Degisken mi, Sabit mi? Karsilastirma

Giivenlik: Neden her seyi degisken yapmiyoruz? Eger robotun "Malksimum_Hz"
sinirini degisken yapsaydik, bir hata (bug) veya disaridan gelen bir mudahale
sonucunda bu deger aniden 500 km/s'ye cikabilir ve robot parcalanabilirdi.

Kural: Sabitler, sistemin kurallarini kkorur. Degiskenler ise sistemin anlik durumunu
yasamasini saglar.

U
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DIKKAT!

Oyun tasarlarken ya da bir program yaparken suna
dikicat etmeliyiz:

- Eger bir bilginin programin basindan sonuna kadar ayni
kalacagindan eminseniz onu mutlaka Sabit yapin.

- Eger o bilgi oyun oynandilca, sensor olcum yaptikca
veya zaman gectilcce artacak/azalacaksa onu Degisken
yapin.




www.alisuner.com Robotilk Kodlama RK /5. HAFTA

OKUL TEMELLI
PLANLAMA

Yerel Problem Cozumu
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Okul Temelli Planlamada Ne Yapacagiz?

""i.,q?
“Yerel Problem Cozumu™ etkinligi ile isleyecegimiz okul &
temelli planlama etkinliginde kendi okul veya mahalle pen
cevrelerimizden secebilecegimiz, algoritmilk dustinceye -
uygun sorunlar bulacagiz. y <
{ ¥
Bu sorunlar icin algoritmilk cozium fikirleri diisiinecegiz. )

Son olaralk buldugumuz ¢coziimi algoritma olaralk
yazacagiz.



www.alisuner.com RIKK /5. HAFTA

ORNEK

Koridor Enerji Tasarrufu

Yerel Sorun: Teneffusten sonra derse girildiginde koridorlardaki isiklarin acik unutulmasi ve elektril israfi.
Algoritmik Coziim Fikri: Hareket ve 1sik sensorlerine bagh "Akilli Koridor Aydinlatmasi”.

Algoritma Adimlari:
1.Basla.

2. Ortamdaki 1silc milctarini olc. ‘

=

3.Eger ortam aydinliksa (gundiiz ise) isiklari kapali tut ve Adim 2'ye don.
4.Eger ortam karanliksa hareket sensorunu kontrol et.

5. Koridorda hareket varsa isiklari yak. @
6. Koridorda 5 dakilka boyunca hicbir hareket yoksa isiklari kapat.
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