Algoritmadan
Oyun Kodlamaya

Daha énce algoritma, kodlama, programlama ya da yazilim
terimlerini duydunuz mu hi¢? Artik siklikla duymaya
bagladigimiz bu sézcukler, bazilarimiz igin bazen kafa
karigtirict olabiliyor. Haydi gelin, birlikte bunlarin ne anlama
geldigini, birbirleriyle olan iligkisini ve basit bir oyun
kodlamay: 6grenelim.

Once algoritmanin ne olduguyla baglayalim ¢inki
algoritma bir problemi ¢bzmek igin izlenecek
adimlarin tamamidir. Ornegin canimiz soguk

bir bardak sut igmek istedi ve bunun igin stta
dolaptan alip bardaga doldurmamiz gerekiyor yani
problemimizin adi st igmek. Bu sirada beynimiz
hemen bununla ilgili bir algoritma olugturuyor. Sat
icmek icin yapilmasi gerekenleri adim adim tasarlyor
ve amacina ulagmaya ¢aligiyor.

\ Bakalim bellegimizde olugan algoritma nasiimig?
Basla
Dolaptan bardag: al.
Bardagi masaya koy.
Buzdolabindan sit sisesini al.
i T : Sisenin kapagini ac.
. Suts bardaga doldur.
Sisenin kapagini kapat.
Sut sigesini buzdolabina koy.
SUtU ig.
Bardagi yika.

Bitir.
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Yazilim dilinde bir problemin algoritmasini adim adim yazmak yerine
akig diyagrami kullanilir. Akig diyagramlarinda kullanilan geometrik

sekiller evrenseldir yani bunlari géren herkes ayni geyi anlar.

]

.

Evet

Hayir

Hayir

Bu akis diyagrami sut icmenin adimlarini gssteriyor.

Diyagram sembollerinden bazilari bunlar:

Iste beynimiz gunlik yagamda bunun gibi birgok
algoritma Uretir. Ornegin okula hangi tasitla
gideceksiniz, hangi yolu takip edeceksiniz, bir
markete gidince hangi reyondan hangi yiyecegi
alacaksiniz? Daha bir sir(i 6rnek... insan beyni
kargilagtigr problemleri ¢6zebilmek igin kendi
kendine sifirdan ve gok hizli bir gekilde algoritmalar
Uretebilir. Peki bunu elektronik aygitlar nasil yapar?

@

/ HAYDI EVi TEMIZLEYELIM!
@]
2 MUTFAK QDA 1
= SALON
KORIDQR
QDA 2
J

Bir algoritmay! elektronik aygitin anlayacagt
sekilde yazmak kodlama yapmaktir. Elektronik
aygttlar da kodlama sayesinde ne yapmalari
gerektigini bilir. Bilgisayar, cep telefonu, tablet,
elektronik devreler ya da robotlarin yapmalari
gerekenler kendi dillerinde anlatiimalidir. Bu,
tipki farkl diller konugtugumuz insanlarla

anlagabilmek i¢in ortak dil geligtirilmesi gibidir.
Bilim Cocuk 18



Peki kod nasil yazihr?

Bilgisayar, tablet ya da robot gibi pek ¢ok teknolojik aygitin yaptigt iglerde her
zaman bir yazilim vardir yani her biri igin kod yazilmigtir. Bir algoritma yazmak,
kodlamanin én hazirigidir. C, C#, Java, Python gibi pek ¢ok yaziim dili ve Scratch,
MakeCode gibi yazilim geligtirme araglari vardir.

Kod yazip programin yapmasini istediklerimizi
anlatirken, ayni algoritmada oldugu gibi, belli bir sirayla
ve dizen iginde yapmamiz gerekir. Eger komutlarin
sirast yanlig olursa istedigimiz sonucu alamay!z.
Yazacadimiz kodlarin sirasi dogru ve anlamii olmalidir.
Tum kodlama dillerinin temelinde bu vardir.

Kodlama dilleri ikiye ayrilir.
Bunlardan ilki metin tabanl, el

digeriyse blok tabanlidir.

Olugturacaginiz kodlarla kendi oyununuzu hazirlamaya ne dersiniz?
Size érnek bir oyunu Scratch platformu (izerinden adim adim anlatacagiz.
Ancak dncesinde Scratch platformunun proje sayfasini taniyalim.

scratch.mit.edu sitesini agin. Ardindan sol Gstte bulunan “Olugtur’a
tiklayarak oyunu hazirlayacaginiz proje sayfasini agin.

W Egitici Dorsior
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#include <iostream>
#include <cstdlibs
#include <ctimes

int malin()
]

srand (tine (0)) ;
int randMin = 1;

int randMax = &;
const int offset = 1;

int randone = randMin + ramd() % ((randMax - randMin) + offset);
int randTwo = randMin + rand() % ((randMax - randHin) + offset);
if (rand(ne == randTwo) |

atd: :cout << "We have a match!" << std::endl;
I
else |
std::cout << "Still not a match...”

when dicked

if pick random () to () = pick random ) to (J _then

L We have a match! (LT82 FT8S

EZA Still not a match... [[ZTM 2 X5

<< std: :endl;

return 0

Burada gsrdugunuz blok
tabanli kodlamadir. Kod . :
bloklarinin aslinda her birinin . Her iki dilde de gsrdugunuz “/’ko dl e i daanubie

[tind li bi ti d bu kodlamalar aslinda ayni isin amadir. Komutlar iin
alfinda yazili bir meTin vardir. yapllmasm, Sagllyoz $ ehenkle S BEAL o

kullanilir.

Burada gsrdugunuzse

Blok tabanl kodlama, sirlkle birak yontemiyle ve evde oynadigimiz
yapboz pargalari gibi i¢ ice gegerek galigir. Bloklari strtkleyerek
bir oyun ya da animasyon yapilabilir. Kolaylikla erigilebilen, Gcretsiz

olan code.org ve scratch.mit.edu sitelerinden yararlanilabilir.

Soratch'aKatl  (Girly
o SE
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. .
Simdi sira oyunumuzu kodlamaya geldi. Siz de scratch.mit.edu i .;b'
baglantisina tiklayarak bizimle birlikte oyunu olugturmaya 4 o
baglayabilirsiniz. Oyunumuzun adi: Uzay Yolculugu. Kodlayacaginiz
oyunda astronot kopek, Patinak X150 gezegenindeki magarada ®
kaybolmug ve yolunu bulmaya ¢aligiyor. Gelin sarkit ve dikitlere ¢
degmeden bulundugu magaradan astronot kdpegi ¢ikiga ulagtiralm! e

Oyunu yapmaya bir sahne segerek baglayin. “Bir Dekor Seg¢” igaretine
tiklayin, agilan sayfadan “Space” adli sahneyi segin. Ardindan yine ayni
bolumdeki firga ikonuyla gosterilen “Cizim” bolumine girin. Oncelikle
engellerin rengini segin, sonra da sol taraftan space sahnesini segin.
Buradan oyun igin engeller gizin. igte dekorunuz ve engelleriniz hazir!

Bu agamada kuklalarinizi segin. Ekranda gérduginaz
kuklay silin. “Bir Kukla Seg¢” igaretine basarak agilan
sayfadan “Button?” ve “Dot” isimli kuklalari segin.

Bir Kukla Seg 5

Kukla Astronot Kipek

Bu alandan kuklalarinizin adlarinda ve baydkliiklerinde o | | O] o
degisiklik yapabilirsiniz. Sahnede bulunacaklari konumu

da gérebilir ve degistirebilirsiniz. ’ﬁi ' . ‘

Astronot K...
| i

Sira geldi igin en eglenceli bolimaune. Hazirsaniz.
kod bloklarini kullanarak kod yazmaya baglayin.

. @ tiklandiginda

. ;i srekii tekraria

Bloklanm
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Peki neyi sirekli tekrarlayacaginizi nasil anlatacaksiniz?

“Kontrol” bolumane gidip “eger...ise” kod blokunu kullanarak. tiklandiginda

Bu kod blokunun ortasina bir bogluk oldugunu géreceksiniz.

Kuklaya pembe engellere deddiginde 10 adim geri gitmesini strekli tekrarla e
sdylemelisiniz. Once “eder...ise” kod blokunu strekli tekrarla '

kod blokunuza ekleyin. Ardindan pembe engele degmeme kurali

icin “Algilama” bdlimiine gidin. “... rengine dokunuyor mu?” kod

blokunu “eger...ise” kod blokunun ortasinda bulunan bog kutuya
ekleyin. Ardindan kod blokunun igindeki rengi seg¢in. Segtiginiz
rengin engellerinizle ayni renk olmasina dikkat edin.

Sira geldi kukla eger pembe engellere
Bu butona tiklayip degerse 10 adim gerilemesini kodlamaya.
sahnedeki engellerin “Hareket” bolimine tiklayarak
I Gstine tiklayarak rengi “19 ?dlm‘git” kqd .blokunu §ef;in. Ters
; kolayca segebilirsiniz. / yoénu belirtmek igin 10’un énine bir
Parlakik 100 eksi igareti (-) yerlegtirin. Ardindan renk
% blokunun altina ekleyin.

tiklandiginda

sirekli tekrarla

4 "¢ /" Bu kodla oyununuza “Bayrada tiklayinca
oyunu baglat ve oyun boyunca srekli olarak otor O rengine dokunuyor mu?. I
eder astronot kopek pembe bloklara deger

ise 10 adim geri git.” demig oldunuz.

Simdiyse oyunu baglatmak igin bayrak igaretine
tikladiginizda astronot képeginizin baglangig gizgisine
gitmesi i¢in kod yazacaksiniz. Bunun igin yine “Olaylar®
bélimanden “tiklandiginda® kod blokunu segin. Ardindan
sahnede baglangi¢ noktasina kdpeginizi surukleyin.

7 Altta yazan X ve Y degerleri kopegdin konumunu
gosteriyor. Baglangi¢ noktasinin bulunmasi gereken
konum da burasi. “Hareket” béliminden
“X:...y: ... konumuna git” kod blokunu segin ve
bu gekilde baglangi¢ koduna ekleyin. Bu kodla “Oyun
bagladiginda x: -215, y: 148 konumuna git.” demig oldunuz.
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Artik astronot kopegdi yon tuglariyla
yonlendirmelisiniz. Gitmesini yukanok v SiSURa Dasiinca

istediginiz her yon igin ayri ayri i _ o

kod yazacaksiniz ¢link( hepsi ayri :(ukan ybne gltmes,l, igin

olaylarla baglayacak. Bunun igin énce -~ tuguna basilinca” kod

“Olaylar® blimine tiklayin. “.... tuguna blokunu Se?t'ktf" sonra

basilinca® kod blokunu segin. segeneklerden “yukari ok
igaretleyin.

yukan ok =

o yonine ydnel

tuguna basilinca

tuguna basilinca

yukan ok *
o yonine ydnel
o adim git

Ne kadar ilerleyeceginizi gérmek iginse “Hareket”
boéliminden “... adim git” kod blokunu ekleyin ve
kod blokundaki bogluga 10 yazin.

Simdi hareket edecegi
yona segin. “Hareket”
boélimanden “... yonine
yonel” kod blokunu segip

yon bbéliminden 0’1, yani
yukart yéna segin.

Bu kod bloklari kuklaniza “yukart ok tuguna basildigi
zaman yukariya dogru yoénel ve 10 adim git” diyor.

.. ... Benzer gekilde agagt,
sag ve sol yonler igin de
bunlari yapin. Sag yon

, icin 90 derece segin.
o adim git

asad ok ¥ tusuna basiinca

o adim git

Sol yén igin
-90 derece segin.

o adim git

oy
eder l/\ ,i rengine dokunuyor mu?

o adim git

o adim git

agagdiok + tusuna basilinca
solok *  tusuna basiinca

@ yonlne yonel

Agagd! yon igin
@ ySnane ybnel 180 derece segin.

o adim git

Xz @ ¥ @ konumuna git

Boylece astronot kbpek igin
yazdiginiz kodu tamamladiniz.
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Artik diger kuklaniz “Buton” igin kod yazmaya
baglayabilirsiniz. Bu buton igin yazacaginiz kod, “Oyun
bayrak ikonuna basilarak baglatildiginda, eger astronot
kopek ikonu sarekli olarak buton ikonuna degerse

‘Tebrikler? de ve ‘Pop’ sesini ¢ikar.” diyecek.

Once kuklalardan “Buton®u segin ve sahnede butonu
bitig noktasina surukleyin. Sonra kod bdlimUne gelerek
“Olaylar” béluminden “tiklandiginda” kod blokunu
segin. Diger kodlarin sirekli tekrarlanmasi igin “Kontrol”
boluminden “sirekli tekrarla® kod blokunu ekleyin.

tiklandiginda ;
strekli tekrarla
S Y

Sira geldi astronot kopegdin butona deddiginde neler

olacagina. Bunun igin “Kontrol” bdlimanden “eder...ise” ,

kod blokunu segin. Kod blokunun ortasindaki bogluga — ——
“Algilama” béliminden “... degiyor mu?” kod blokunu

ekleyin ve astronot kopegi segin.

Simdi ses ve yazi ekleyeceksiniz. Bunun igin 6nce
“Gortnim” boluminden “... de” kod blokunu segip

bogluktaki yere “Tebrikler!” yazin. Ardindan “Ses”
fare-imlecine bélumanden “pop sesini baglat” kod blokunu segin
ve kodlari diger kod bloklarinizin altina ekleyin. Buton
i¢in yazdiginiz kodun son hdli bu gekilde olacak.

tiklandiginda

sarekli tekraria

eger ise

kenara

Astronot Képek

tiklandiginda

strekli tekrarla

eger

Astronot Kopek «

oD -

pop * sesini baglat

degiyor mu? _ ise

scratch.mit.edu/projects/634220194
adresine girdiginizde hazirladigimiz bu oyunu
oynayabilirsiniz. Linkteki ekranin sag ast
kdgesindeki “igine bak” butonunu tiklarsaniz
Artik oyununuz oynamaya hazir. Bayrak tuguna oyunun kodlarini gorebilirsiniz.

bastiktan sonra yon tuglaryla oyunu oynamaya
baglayabilirsiniz!

Sena Nur Ot
Cizim: Mert Oskeroglu
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