NESNELERIN GEOMETRISI 1

Yer, Ysn ve Konum

Bir nesnenin ya da |(i$inin nerede oldugunu anlatirken bir
boslanglc; noktasi seceriz. Konumumuzu bu no|<'tc:3c1 gére
ségleriz.

Altlndq, ﬁstﬁnde, c':'>n(]nde, qr|<c15|nda, arasmda, ic_:inde, dlslnda,
saglnda ve solunda gibi sézcikler konum bildirir. Yaklndo,
uza|<to, 3G|<se|de ve olq:akto ifadeleri de gerimizi anlatmamiza
Bardlmm olur.

lleri ve geri sézctkleri hareket yéninu gdsterir. Bir hedefe
ula$|r|<en Hénergeleri S|rc15|3la izZlemek &nemlidir,

Ornek: Baslonglc; noktasindan 2 kare ileri, 1 kare soga
gidersek Beni bir konuma UI.G$II"IZ. Kag kare ilerledigimiz
mescncesi, hongi tarafa gittigimiz ydni gdsterir.

Bir Holu tarif ederken &nce nereden bdslGdIgImIZI, sonrd
hcngi Sénde ve ne kadar ilerledigimizi ségleriz. Dogru
Bénergel.er bizi hedefe ulastirir.

E$ Nesneleri Buluudorum

Rengi, $e|<li, bUHUklﬁgﬂ ve diger gérﬂnﬂs ézellikleri ayni olan

nesneler birbirinin esi olabilir.
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Es nesneleri bulurken &nce hangi 6zellige bdl(QCOglmIZCJ
karar veririz. Sonra nesneleri bu slcute gére dikkatlice
karsilastiririz.

C“)r'nek: Agm ren|<, ayni $e|<il ve ayni bﬁgﬁklﬁlde iki kalem
kutusu birbirinin esidir. Yalnizca renkleri ayni olan fakat
bic_:imleri farkli iki nesne es olmagqbilir.

Esli|< ile esitlik ayni sey degildir. Eslik, nesnelerin birbirine
ayni gérﬁnmesigle,- esitli|< ise iki qoklugun ayni miktar
géstermesigl.e ilgilidir.

Karsllastlrma 5apar|<en gézlemimizi bir 6|.c,:ute dagandlrlr ve

neden es ya da es olmcdlglnl aglklagabiliriz.
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