PROGRAMLAMAYA BAYLLYORUM

Bilgisayar kullanmadan yalnizca kalem kagit ile bir “robot”u programlamaya hazir misiniz?

Roller: Robot, Yazman, Karar verici 1, Karar verici 2
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Daha sonra sekil kartlarina bakarak 1. sekli olusturmak icin her bir bardagin
nasil hareket etmesi gerektigine karar verecekler ve yazman olan kisi bu bilg-
leri not alacak. Not alirken su sekilde bir format kullanmaniz isinizi kolay-
lastirabilir;

Oncelikle karar verici rolundekiler yan
yana oturup, bardaklari soldan saga
dizecek A,B,C ve D seklinde isimlendirece-
kler. Isimlendirme icin bardaklarin UstUne,
kUcUk kagitlar yapistirabilir veya kalemle
isimlerini yazabilirsiniz.

Sekil 1;
A

B:
C:
D:

Not alma islemi sona erdikten sonra robot olan arkadasimiz bardaklarin
basina gecerek her bir bardagi yonergelere uygun hareket ettirecek. Eger
karttaki sekli elde edebilirseniz diger sekle gecin. Eger sonuc beklediginiz
sekilde clkmazsa iyi bir ekip calismasiyla hatanin nereden kaynaklandigini
bulabilirsiniz.

Bardaklari yonlendirirken kullanacaginiz yonerge isaretleri su sekilde;
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