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 Bilgisayarlar da problemleri tipki bizler gibi cozmeye calisir.

« Kullanici tarafindan kendisine verilen komutlari adim adim uygulayarak problemin
cozumune ulastr.

« Kullandigimiz yazilimlarin tamami «kod» adi verilen bilgisayarin anlayacagi dilde
yazilmis o0zel komutlardan olusur.

» Bu kodlar programcilar tarafindan yazilir.
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; step /\//\>7 {Oi/w

@mum

@.1

>/&\'\ \"73\4 0\V\/\0~/\l/\ or\lacl(]ﬂ %m\[”




Code Monkey - Komutlar

——

@Q/(m , %(Q/I@- ub- 7




Code Monkey - Parametre
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Code Monkey - Parametre
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Code Monkey — Yardimci Araclar
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Tekrar Eden Islemler (Ddngiiler)

1-3.times ->
2 turn left
: step 15




