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BASLAYALIM

Islam diinyasinin en énemli matematikgilerinden biri olan Ha-
rezmi, 780-847 villar arasinda yasamistir. Bugtin kullandigimiz
say! sistemi, Harezmi'nin Hindistan'dan alarak uyarladigl sayi
sistemidir. Matematik'te ilk kez 0'1 kullanan Harezmi, matemati-
gin bir kolu olan “cebir" hakkinda kitap yazmistir.

Avrupalilar, matematik tarihinde Harezmi'nin usuliine "Harizmiy-
yat, Harzemiyye; dizenli hesap teknigi" anlamina gelen "algo-
ritma" demislerdir.

Sonug: 0 -

Harezmi (Temsili)

Gunlik yasammizda, algoritma mantigina gore islerimizi planlamak:mevcut iglerimizin ne
zaman baslayip bitecedi sorusuna daha rahai.cevap vermemizi saglamaktadir. Algoritma-
larin karsilastigimiz problemli secimlerin tstesinden nasil gelebilecegimiz gibi konularda
sezgilerimizi gelistirdigi dligtntlmekiedir.

Harezmi'nin algoritmaya katkilarint aragtiran Emre.ve Mage bir resim ¢izme oyunu kurgu-
lamistir.

*

Emre, gbzini goz bandi ile kapatmig, Miige nin soyledigi yonergelere gore asagidaki Tark
bayradini cizmeye calismistir. Benzer sekilde Emre’nin yénergeleriyle de Miige Turk bayra-
gini gizmeye calismistir. Daha sonra hangi ¢izimin daha giizel oldugunu tartismislardir. Siz
de bir arkadasiniz ile bu oyunu oynayiniz.

Sizce bu oyunda gizimlerin daha iyi olmasi icin yonergelerin nasil sdylenmesi ve
adimlann hangi sirada ilerlemesi gerekmektedir? Fikirlerinizi arkadaglannizia payla-

sarak tartisiniz.
llk olarak bir dikd6rtgen ciz. Dikdértgenin icini kirmizi renkle doldur.

Hilali Ciz. Hilalin sag tarafina, yani dikd&rtgenin sol yarisinin merkezine
dogru bir bes koseli yildiz ¢iz. Hilalve.yildizin rengini beyaz yap.
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