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Abdullah DESTEBASI
Gazi Universitesi Vakfi Ozel Okullari
Kurucu Temsilcisi

Sevgili Ogrenciler,

2023 Egitim Vizyonunda da belirtildigi gibi Tasarim-Beceri Atélyelerinde temel
hedef teori ve pratigi bir araya getirmektir. Bu amagla okulumuzda var olan
Tasarim-Beceri Atdlyeleri Tematik siniflarla da zenginlestirildi.

Cocuklar,

Yeteneklerinizi kesfetmek igin acilan bu atélyeler sizin. Disinmek, tasarlamak
ve lretmek igin kaybedecek vaktimiz yok. Bugiine kadar atdlyesiz gegirilmis her
zaman kayip kabul edilmeli. Ciinkii bundan boyle derslerde 6grendiginiz teorik
bilgileri bu atélyelerde pratige doniistirerek kalici hale getireceksiniz.

Yasam Becerileri Atdlyesinde hayata dair bilgileriniz uygulama alani bulacak.
Drama, Gérsel Sanatlar ve Miizik Atdlyelerinde sanata yatkinliginiz kesfedilecek;
Fen, Teknoloji, Matematik, Robotik ve Kodlama atélyelerinde elestirel diisiinme,
yazilim, tasarim ve kodlama yapma imkani bulacaksiniz. Okulumuzun kapali ya
da acik spor alanlari saglikli yasam igin spor imkani saglayacak. Bu vesileyle siz
gocuklarimiz mutlu olun, tlkemiz gligli olsun.
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Prof. Hiiseyin Riza BORKLU

Gazi Universitesi
EndUstriyel Tasarim Mahendisligi
Bolim Baskani

“Yaraticilik, her bireyde var
olan ve gelistirilmesi mumkin
olan bir kavramdir.”

Giniimiizde gelisen teknoloji ve piyasa
sartlari ile birlikte, endistriyel tasarim
kavraminin énemi giderek artmaktadir.
Yogun rekabet ortaminda, katma dederi
yliksek Urilinleri tasarlayan ve ireten
ilkeler hizla gelismekte ve biyimektedir.
Uke  ekonomisinin  ayakta  kalip
gliclenebilmesi igin yeni fikirlere ve bu
fikirlerin uygulamaya gegirilmesine ihtiyag
vardir. Bu sebeple, iilkedeki tasarim
faaliyetleri ve isletmelerdeki yenilikgi
riinlere verilen 6nem arttirilmalidir.
Tasarim faaliyetlerinin hizlandirilabilmesi
igin yaraticihgin gelistirilebilecegi
ortamlar olusgturulmalidir.

Yaraticihk, her bireyde var olan ve
gelistirilmesi miimkiin olan bir kavramdir.
Bireyin rekabet¢i bir ortamda 6n plana
cikip, gelisensartlarauyumsaglayabilmesi
igin yaratici olmasi gereklidir. Yaraticilik,
deneyimlerle ve i¢giidiilerle yonlendirilse
de gesitli  teknik ve metodolojilerle
attirlabilmektedir.  Egitim  siirecinde,

ilkokuldan itibaren 6grencilere nesneler
arasi iliski kurma, bu iliskileri yorumlama
ve sorgulama becerileri kazandirilmalidir.

Gazi Universitesi Vakfi  Ortaokulu'nun
diizenledigi ve  Gazi  Universitesi
Endustriyel Tasarim Mihendisligi bolimi
ogrencilerinin destek verdigi, “Teknoloji
Gund”  etkinligi  kapsaminda  yapilan
¢alismalarin,  ortaokul  &grencilerine
tasariminénemininkavratiimasthususunda
faydali olacagini disiinmekteyim. Bir
fikrin, eskiz ¢alismalarindan baslanarak
bilgisayar destekli ortamda {i¢ boyutlu
modelinin  olusturulmasi  ve Uretime
aktarilmasi  sirecindeki asamalarinin
gosterilmesi, tasarim mihendisligine ilgi
duyan 6grencilere yol gosterici olacaktir.
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Destination Imagination, 6grencilerin bireysel
becerilerini takdir eder, ancak her bir takim
Uyesindeki cevherin, birlestiginde harikalar

Dinyanin En Blylk Yaraticilik Organizasyonu

yaratacagini da ¢ok iyi bilir! Bu ylizden takim

ruhu gok 6nemlidir.

Ogrencilerin yeteneklerini ve
hayallerini géz éniine alarak,
onlarin ileriki yasamlarinda
kullanabilecekleri yeni beceriler
edindirmeyi saglayan Destination
Imagination egitim programi fim
dinyada 30’u askin Ulkede yuz-
lerce turnuva dizenliyor. Her yil
Kusadasi’nda dizenlenen, yara-
ficih@in kutlandidi Tarkiye Turnu-
vasinda ana sinifindan Universite
seviyesine kadar olan takimlar,
teknik, gizel sanatlar, mihendis-
lik, dogaglama, bilimsel, sosyal
sorumluluk ve anlik gérevlere
hazirlanip sunumlarini yapiyor.
Dunya ¢apinda 38000’den fazla
gonulla tarafindan yuratilen bu
programda 6grenciler STEAM
ve 21. yUzyil becerileri ile Kiresel
Liderlige adim atmaktadir.

Proje tabanli 6grenme, 6grencile-
rin verilen bir gergek hayat prob-
leminin, belli bir sirece dayali
olarak ¢6zime ulasmaya ¢alig-
malarini hedefler iste bu yizden
Destination Imagination proje ta-
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banl 6grenmeyi ¢cok sever! Cunkd
DI gorevlerindeki dUsindUrici ve
gergekgi durumlar da takimlari,
gergek hayata ve gelecege hazir-
lar. Takimlar gérevleri tamamlar-
ken, problem ¢dézme, arastirma,
yasam boyu 6grenme ve karar
verme becerilerini gelistirirler.

Okulumuzda her yil farkl kate-
gorilerde takimlar olusturularak
ulusal turnuvaya katilim gergek-
lestirilmektedir. Ders digi olarak
gergeklestirilen hazirliklarimiz,
diger zimre 6gretmenleri ile
isbirligi gergevesinde gergeklesti-
rilmektedir. ikinci dénem basi ya-
pilan ulusa turnuva igin hazirhklar
Ekim , Kasim gibi baglanmakta
oldukga yogun ama bir o kadar-
da 6gretici ve zevkli bir sekilde
gegmektedir. Yarisma slreci 3
gece 4 gun sekilde oldukga yodun
ama keyifli sirmektedir.

Takimlarimiz 7 kisiden olusmak-
tadir. Takimlari olustururken 5.
Siniflar ayri bir takim 6, 7 ve 8.

WELCOME TO THE
DESTINATION IMAGINATION TURKIYE
AFFILIATE TOURNAMENT 2019

Siniflar ayni takimda olabilecek
sekilde olusturulur. Takimlarda kiz
ve erkek 6grenci sayisinin den-
geli olmasina dikkat edilmektedir.
Okulumuz farkli yillarda gesitli
derceler almis, bir senede Ameri-
ka'da ki ulusal turnuvada okulu-

muzu temsil etmistir.

GUnUmUz insanin en biydk so-
runlarindan biri zaman yénetimi,
hepimiz zamanla yarismaya ¢ali-
styoruz ancak zamani ydnetmek-
te zorlaniyoruz. Oysa Destination
Imagination takim Gyelerinin
boyle bir sorunu yok! ClnkUt onlar
verilen zaman diliminde (yaklasik
2-5 ay) gorevlerine hazirlanirken,
planli gcalismalarla zamani nasil
yoneteceklerini de dJrenirler ve
deneyimli bir DI takimi, zamani iyi
kullanmanin ne buyuk bir avantaj
oldugunun farkindadir!

Elektrikli Su Isiticisi
Irem Tiftikgi
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UYGULAMALI PROJE TASARIMLARI

IR Kumanda

ROBOTIK

Ogrencilerimiz uzaktan kumanda ile baglayarak led lambalarinin yanip

birgok cihazi kontrol edilebilecedini sondurtlmesi saglanmistir. Led yerine K

gosteren bir érnek yaptilar. Bu devre lamba, motor gibi cihazlar takilarak SEEE?’S‘SURCE ODLA“A
herhangi bir uzaktan kumandanin kontrol edilebilecegini 6grendiler. COMMUNITY

Arduino devre kartina ir(kizilotesi) alicisi

Robotlar, verilen gorevleri yerine Mindstroms ve Rasperry Pi
getirmesi igin programlanmis, ile robotik kodlama egitimleri
elektronik bir beyni ve hareket verilmektedir. Ogrencilerimiz

yetenegi olan cihazlardir. elektronik devre elemanlarinin

Robotumuzun verilen gérevleri calisma prensibini 6grenip

yerine getirebilmesi igin devreyi kurduktan sonrasi devre

— S programlanabilir bir beyni olmasi kartlarimizi programlayarak
gerekmektedir. Okulumuzda kendi cihazlarini Gretmektedirler.

Arduino setlerimizle, Lego

Kargo Desi

Devrede igerisine konulan nesnenin x,y ve z eksenlerini dlglp
cismin hacmini ve desisini hesaplayip élcimleri ve sonucu
16X2 LCD ekrana yazdirdik. Bu devrede 6grenciler ultrasonik
mesafe sensorinin kullanimini, nesnelerin 3 boyutlu olarak
olgtlmesini ve LCD ekrana yazi yazdirmayi 6grendiler ve bir
artne doénusturddler.

RaspberryPi

12 Design&Tech 13
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o0

Teknoloji ve Tasarim dersinde iretmek U B

istedikleri tasarimlarin prototiplerini ‘ , t
atélye ortaminda 6gretmen g u u

gozetiminde yapmaktadirlar.
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Disiplinler Ustii olarak 6gretmenimiz ile
birlikte malzemeler temin edilmis, ilgili
ogrenciler ile birlikte okul saati diginda
yazici Uretimi yapilmigtir.

Uretilen yazicidan promosyon iriinleri
(anahtarlik, kalemlik vb) ve disiplinler
arasi ¢caligmalarda iriin basiminda
kullaniimaktadir.

18 Design&Tech

Okulumuz 10 6grenci ile gegti-
gimiz sene Kocaeli bolge tur-
nuvalarina katilmis ve mekanik
tasarim alaninda 6dal kazan-
mistir. Takimimiz 5 kiz 5 erkek
d6grenciden olusmustur. Kizlari-
mizin ¢6zUm odakh sunumlari,
mUhendislik yaklagimi ile veri-
len sorunlari ¢ézme becerileri
jari tarafindan takdir toplamig-
tir. Mekanik tasarim 6dulumaza
almamizi saglayan en énemli

faktor mekanizma tasarimi-
nin , probleme farkli yollardan
ekonomik ve daha hizli yaklag-
masi gorulerek oldukga yaratici
bulunmustur.

Proje - Mekanik Tasarim ve Oz
Dederler Kisimlarindan olusan
yarismada égrencilerimiz ta-
kim ¢alismasi, yenilikgi distin-
me, esit katilim gibi FLL deger-
lerinden takdir foplamistir.

(First Lego League)

e Biz bir takimiz,

e Koglarimizin ve de danisman-
larimizin rehberliginde ¢6ziime
ulasmak igin igleri biz yapariz,

e Arkadasca rekabet kurallarina
uyariz,

o Kesfettiklerimiz kazanmaktan
daha 6nemlidir,

e deneyimlerimizi bagkalariyla
paylasiriz,

e Yaptigimiz her seyde duyarl

profesyonellik gosteririz ve egleni-
riz.

19



PROJE TASARIMLARI

Robotik Tasarim

Otto Bot

Oyunlasgtirma yaklagimi ile,
dgrencilerimize temel mekanik,
elektronik ve kodlama egitimi
vermeye calisiyoruz. Segmeli

ders ve okul digi kurs etkinligi
olarak planlanan Robotik Tasarim
etkinliginde, temel miihendislik
becerileri LEGO Parcalari ile
uygulamali olarak verilmektedir.
Bu sekilde sadece teknolojiyi etkin
kullanan degil teknolojiyi lireten
bireyleri yetistirmek hedefimizdir.

20 Design&Tech 21



PROJE TASARIMLARI

Pro Pencil
M. Tuna Cengiz

Cankaya

Teknoloji Bulusmasi
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dizenlenen etkinlige 6grencilerimiz 4 proje ile katilarak
£
F =

Cankaya ilge Milli Egitim Midiirligi tarafindan
okulumuz basaril bir sekilde temsile ettiler.
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PROJE TASARIMLARI

{ kodlama }

Kompakt Masa Lambasi
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Cocuklarimizin cep Massachusetts Institute of Kullanicilar uygulamalarini (BT oy jé“ Y
telefonunda oynamak Technology (MIT), Scratch Play Store'a koyarak gelir > %’,’ 34
yerine kendi uygulamalarini aracindan sonra mobil kazanma ve daha da énemlisi = 39 £
gelistirmelerini amaci uygulama tarafindaki agigi Dinya’ya agilma firsati EL i A%__.,,f
icin kullandigimiz bir gorerek blok programlamaya  kazaniyorlar. Telefonda Evg% = _s&57¥
uygulamadir. Insanlar oyun dayali mobil uygulama uygulamalarini siirekli tanitma A o g1
ol e .« . i o
bilgisayarlarindan gok gelistirme araci olan App ve kullanma sansi buluyorlar. b é::ﬁ
telefonlarini kullaniyorlar. Inventor aracini gelistirdi. App =£ pe
Uygulama pazari glinden Inventor blok tabanl bir mobil _,§ -
gline biyilyor. Geng nesil uygulama programlama o
mobil uygulama gelistirmek aracl. Gocuklar yapboz n
ve kullanmak istiyor, fakat birlestirir gibi kod bloklarini %

buradaki araglar ve gerekli
bilgi birikimi ¢ok fazla,
6grenmek igin ciddi bir mesai
harcamak gerekli olmasiyla
birlikte birgcok konunun
anlasilmasi gengler igin ¢ok
zor.
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birlestiriyor, oyunlar,
uygulamalar yapabiliyor.
Her giin daha da gelisen
App Inventor ile son derece
gelismis mobil uygulamalar
yapabiliyorlar. App Inventor
ile simdilik sadece Android
uygulamalar gelistiriliyor.

i
9 Lusar.

el ?

A

=
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UYGULAMALI PROJE TASARIMLARI

Drone Geri Vites
Uyari Projesi

Ogrencilerimiz otomobillerde bulunan geri vites uyari
sistemini Arduino, Ultrasonik mesafe sensérdy, led ve buzzer
kullanarak sensére yaklasan nesnenin mesafe gore sesli ve

led ile uyari sistemini yapmiglardir. Arduino devre kartini
Mblock uygulamasi ile kodlanmigtir.

LR . uitrasonik €8 tetik pini €8 okuma pini /€1 olsun

O sayisal pini ElEES vap
»
€8 sayisal pini QEIEESD vap
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Engelli Aligveris Arabasi
Tolga Ardor
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Bilgisayar Destekli

Tasarim Uygulamalari

(711 [N}
[K[E] 3d ev tasarim
[clalD]

Em AUTODESK®
TINK
c|AlD EHCD

Gunumuzde endustriyel tasarim, kisiye 6zel
artnler cok 6nemli. Gelecekte daha da 6nemli
olacak, her parga kisiye 6zel olarak Gretilecek.
Kullandigimiz gindelik egyalar, tibbr malzemeler,
eglence Urlnleri zamanla dzellesecek, yani 3
boyutlu materyaller her yerde olacak.

3 Boyutlu modelleme ve disinme ayri bir
yetenektir. Bu yetenedi ilerleyen yaslarda
kazanmak oldukga zordur. MUhendislik 6grencileri
igin 3 boyutlu distinme ve modelleme en
zorlanilan konulardan biridir. Bu yetenegi kiigtk
yaslarda kazanmak gerekiyor. Cocugunuz ilerde
hangi meslegi segerse segsin (doktor da olsaq,
muhendiste olsa, sanatci da olsa, isci de olsa)
tasarim, modelleme ve 3 boyutlu disinme
yetenegi gerekiyor.

Peki, gocuk yasta alinan 3 boyutlu modelleme
egitiminin kazanimlari nelerdir?

e 3 Boyutlu Disinme Becerisi kazanir.

o Geometri ve Matematik’ i fark etmeden

AUTODESK
FUSION 360

ﬁﬁj B eniiker 8\0@

Ice Aktar D133 Aktar Gander

!- L
Caligma Dirzlemi Cetvel
Tinkercad
Temel Sekiller *
Kty silindir

Kutu Silindir

® «

Kilre Soribble

Izg. Duz
Tzgaray Tuttur | 1o ram =

@ SketchUp

ogrenir, kullanir.

e Sanatsal ruh ve yetenek kazanir.

e Mukavemet, Planlama, denge gibi Gstln
konulari 6grenir, bunlarda deneyim kazanir.
o Uzay zekasi gelisir.

o Analitik dGsinme becerisi gelisir.

o Uretim disiplinlerini, materyal ve doku bilgisini
ogrenir.

» Ergonomi bilgisine sahip olur.

o lleri seviye bilgisayar kullanimini égrenir.
e Hayal glca artar.

Hayatta karsilastigi tim problemlerde isine
yaracak, ¢ézebilecek bir beceri kazanir.
Okulumuzda 3 boyutlu tasarim araglari

olarak Tinkercad, Sketchup ve Fusion 360
kullanilmaktadir. Ogrencilerimiz kendi tasarimlari
yapmakta ve yapmakta olduklari tasarimlari 3
boyutlu yazicida basarak gergek nesneler haline
cevirmektedirler.
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{ kodlama }

A

Python

High-level programming lang

Python programlama dili

veri bilimi, makine 6grenimi,
sistem otomasyonu, web

ve API gelistirme ve daha
fazlasi igin bir temel yapidir.
Python sézdizimi hem
okunabilir hem de ileriye
doniiktir. Ogrenim, kararli
programlama dili sayesinde
basittir. Yeni baslayanlar igin
de ideal bir se¢im olarak 6n
plana gelir. Sonug olarak,
Python kullanarak program
gelistirmeye yeni bir adim
atmis olan herkes hizl ve basit
sekilde ilerleme kaydedebilir.
Diger karmasik dillere goére
basitlik s6z konusu oldugunda,
en &nde yer almaktadir.
Ogrencilerimiz ne kadar erken
yasta kod yazmaya baslarsa
ileride gok giizel projeler
ortaya koyabilmektedir.
Ogrencilerimizin seviyesi
uygun sekilde pyhton
programlama dili ile kodlar
yazilmakta programlama
altyapisi en iyi sekilde
verilmektedir.
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Lﬁ *Say Tahmin Qyunu.py - C:\Users\Gazi Koleji\Desktop\Dékimanlar\Bilgisayar...

File Edit Format Run Options Window Help

O

|mport randem

sayac1=0

sayac2=0
o1=input(“oyuncul adi:")
o2=input(“oyuncu2 adi-")
sayi=random.randint(0,100)
print(sayi)

print("0 ile 100 arasinda bir sayi girin.”)
while True:
sayac1=sayac1+1
sayac2=sayac2+1
tahmin = int(input("'in . Tahmini " format(o1,sayac1)))
if 0<=tahmin<=100:
it sayi==tahmin:
print ("Tebnkler " sayac1,” denemede sayry buldun”,o1)
break
elif sayi=tahmin:
print {"Yukan ¢ik :)")
elif sayi<tahmin:
print ("gok ciktin biraz in")

print ("Girdiginiz sayi 0 ile 100 arasinda degil ")

tahmin2=int(input("{in {}. Tahmini -" format(02,sayac2)))
print(” )

If 0==tahmin<=100:
if sayi==tahmin:
print ("Tebnkler " sayac2,” denemede sayry buldun”,02)
break
elif sayi=tahmin:
print (™Yukan cik :)7)
elif sayi<tahmin:
print ("cok ciktin biraz in")
else

pr-int ("Girdiginiz sayi 0 ile 100 arasinda degil ")

Ln: 1

Col:0

PROJE TASARIMLARI

Akilli Aligveris Arabasi
Mert Ozltidemir
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Engelliler i¢in Okul Masasi

Sena GUmusli

Alisveris Arabasi

Eren Ozturk 8-A
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{ kodlama }

Scratch programi
eglenceli bir ortamda
resim, ses, muzik

gibi gesitli medya
araglarini bir araya
getirebilecegimiz,
kendi
animasyonlarimizi,
bilgisayar oyunlarimizi
tasarlayabilecegimiz
ya da interaktif
hikayeler
anlatabilecegimiz ve
paylasabilecegdimiz bir
grafik programlama
dilidir. Scratch
programi ile gesitli
medya araglarini
kullanarak kendi
animasyonlarimizi ve
bilgisayar oyunlarimizi
tasarlayabiliyoruz.
Scratch programinda
bulunan bloklari
striikleyerek
interaktif bir hikaye
anlatabiliyor
senaryonuza uygun bir

oyun veya animasyon
tasarlayabiliyoruz.
Ogrencilerimizle
Scratch programlama
dili ile bircok
uygulama ve oyun
hazirhyoruz.
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PROJE TASARIMLARI
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Agach Kitaplik
Ipek Glingér
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Tek Kisilik Hava Araci
Gokturk Ozli
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Inovatif Aydinlatma
Sevgi Sirin
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Ogrencilerimiz malzemelerini
Golbasi Engelliler Okuluna
gotiirilerek birlikte basit diizeyde
robot tasarlamiglardir.

Ayni etkinligin diger asamasinda
Golbasi Engelliler Okulundaki
dgrenciler okulumuza gelip
birlikte robot tasarlamiglardir.
Etkinligin devaminda yemeklerini
birlikte yerken égrencilerimiz
engelli arkadaslarina yemek
yeme, yemek ikram noktasinda ve
servise kendileri binmede yardimci
olmuslardir. Bir yarim giinii birlikte
gegirmislerdir.
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Sallama gayi belirlenen sire icerisinde hareket ettirerek icime hazir hale getirmek
Uzerindeki Potansiyometre ile 0-60 saniye arasi slireyi 5110 LCD ekrana bakarak
ayarlayip, sallama gayi fincan igerisinde hareket ettirmektedir.
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RobotKol

Endustride ve birgok alanda robot kollar kullanimi artmistir.
Robot kollarinin galisma mantigini anlamak ve ortaya Griin
koymak igin bu uygulama yapilmistir. 3 boyutlu yazici giktisi
olan robot kol pargalarini birlestirdik. Bu pargalari hareket
ettirmek igin servo motorlari kullandik. Ogrencilerimiz joystick
ile servo motor kontroli saglayarak robot kolunu kontrol
etmislerdir.
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>
YANLIS

; 3
DO GRU

Soru ;| | Kaydet
Cevap : oo Sl
Soruyu Génder
Cevap:
— -y,
(D)(>)

—

. "Karyagdi, 1s diistii.” ifadesinde 1si
kavraminin sicaklik kavraminin yerine
kullaniimasi yanhs bir ifadedir.

Giines, enerjili piller, hesap makinesi ve
saatlerde kullanilamaz

Soguk havanin etkisi ile birlesip buz tanesi
héline gelen su damlaciklari, buz tanelerinin
birlesip, blyiimesiyle kar taneleri seklinde,
yeryiiziine diser.

SaksiBot

App inventor ile

android igletim sistemi
Uzerinde calisan
dogru-yanhs sorulari
cihazin veritabanina
kayit edilmektedir. Kayit
edilen sorunun cevabinin
arduino ile yapilan robota
bluetooth tzerinden
gonderilip 6grencinin 3
saniyede cevap vermesini
beklemekte verilen cevap
dogru ise robotun sag
omzuna, cevap yanlis

ise robotun sol omzuna
elini bekleterek cevap
vermektedir. Verilen cevap
dogru ise yesil bayrak
kaldirip ekrana “Tebrikler”
, yanlis ise kirmizi bayragi
kaldirip ekrana “Uzgiiniim
“yazmaktadir.
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PROJE TASARIMLARI

Kelebek Masa Lambasi

Zeynep Aykan

Mantar Lamba
Zeynep Ozdemir
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Piyano

Bu Arduino uygulamasinda 6 buton ve buzzer kullanildi. Arduino devre
karti her farkh butona basildiginda buzzer farkh gerilim verilerek farkh
ses tonlarinin ¢cikmasi saglandi. Ogrencilerimiz bu 6zelligi kullanarak 6

tuslu piyano iirettiler.




UYGULAMALI PROJE TASARIMLARI

Kodu Game Lab

3B boyutlu ortamda, 3B karakterler
kullanilarak oyun tasarlamayi ve
programlamayi kolay hale getiren
Microsoft tarafindan gelistirilmis
gorsel bir programlama dilidir.
Cocuklarimiz, Kodu ile kendi
oyun evrenini tasarlayabiliyor,
karakterlere komutlar verebiliyor
ve kendi oyun senaryolarini

BN KaroyulSil)
SenrakilSayfal

klavye
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kurgulayabiliyorlar. Programlama
ve algoritma mantigini kullanarak,
gorsel animasyonlar ve Uc¢ boyutlu
tasarim ile yapilabilecekler
hayal glcUyle sinirhdir. Kodu ile
cocuklarimiz, tamamen kendilerine
ait Uc boyutlu bir bilgisayar oyunu
olusturabiliyorlar.

Po Pp -

Oklar hareketet = Gabuk cabuk
.- .

Bilim Adamlarimiz

El-Cezeri

1136 - 1206

1136 yilinda Cizre'nin Tor mahallesinde
dogmustur. Sibernetik alanin kurucusu
kabul edilen, fizikgi, robot ve matrix
ustasi bilim adami ismail Ebul iz Bin
Rezzaz El-Cezeri 1206'te Cizre'de oldi.
Lakabini yasadigi sehirden alan El
Cezeri, 6grenimini Camia Medresesi'nde
tamamlayarak, fizik ve mekanik
alanlarinda yogunlasti ve pek ¢ok ilke ve
bulusa imza atti.

Bati literatiirinde M.O. 300 yillarinda
Yunan matematikgi Archytas tarafindan
buharla galisan bir giivercin yapilmig
oldugu belirtilse de, robotikle ilgili
bilinen en eski yazili kayit, Cezeri'ye
Gittir.

Cezeri, otomatik kontrolli makinelerin
ilki sayillan Jacquard’in otomatik dokuma
tezgdhindan 600 yil 6nce degisik
haznelerdeki suyun seviyesine gore

ne zaman su dékecedine, ne zaman
meyve ve icecek sunacagina karar
veren otomatik hizmetgiyi gelistirdi. Bazi
makinelerinde hidro mekanik etkilerle
denge kurma ve harekette bulunma
sistemine yonelen Cezeri, bazilarinda

ise samandira ve palangalar arasinda
disli carklar kullanarak karsilikh etkileme
sistemini kurmaya calisti. Kendiliginden
calisan otomatik sistemlerden sonra su
glicii ve basing etkisinden yararlanarak
kendi kendine denge kuran ve ayarlama
yapan dengeyi olusturmasi, Cezeri'nin
otomasyon konusundaki en 6nemli
katkisidir.
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