KODLAMA

Sekillerle Algoritma K AMPI
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Sekil: Elips
Gorev: Algoritma baglangig ve
bitigini gosterir.

Duruve Arda, kampta bir orman
UrbyGsindeler. Geri donisim
algoritmasini kullanan Cevreci Zuzu ile
sekilleri kesfedip ormani temizliyorlar.
Onlara katilmaya ne dersiniz?

Cépu al

/Cépﬁn t0rino gir/

Copin turu: Copu al
karton bardak )O o, Sekil: Dikdortgen
Gorev: Bir eylem ya da

Copun tarana gir /' ( p—

Sekil: Paralelkenar

Gorev: Algoritmada bilgi ) A
girigini gosterir. -

P Hayir, geri
dénistorilemez

Cop, geri
doénugtaralebili

s | mi? = Cop bitigteki siyah kutuya at

Seki: Egkena'r d()rl.tgen Y4 COpu bitisteki yesil kutuya at
Sekil: Dalgal dortgen

Gorev: Kogullara gore karar o
verip akig! yonlendirir. Gorev: Sonugta ekranda

yazacak olan ¢iktiyi gdsterir.
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Cop, geri
dénUstirilebilir
mi?

Copu bitisteki siyah
kutuya at

Sekil: Elips Copu bitisteki

Gorev: Algoritma baglangi¢ = siyah kutuya at )
ve bitigini gésterir.

Copu bitisteki yesil

Oklar
Sekil: Oklar

Gorev: Algoritmada akigin
yonana gosterir ve gekilleri
birbirine baglar.

Akis semasinda kullandigimiz sekilleri | Birlikte Dﬂgﬁnelim

kesfedebildiniz mi? Bu sekilleri

kollanarak yGriyiste buldugum karton Cevreci Zuzu’nun ormandaki ¢opleri geri

bardag siniflandirip hangi kutuya donugum renklerine gére ayirmasini isteseydik
atmam gerektijine karar verdim. Geri akig gemasinda hangi sekilleri kag kez kullanirdik?
donisturilemedigiicin siyah kutuya Unutmayin; camlar yesil, kdgitlar mavi, plastikler
athim. Peki akis semasinda oklari nasil mi sari, metaller gri ve geri donagtaralemeyenler

kullandim? Hemen yukarida gsrebilirsiniz. ~ ise siyah kutuya atilmalidir.
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Zuzu’nun Kamp Servisi ,
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Kampimizda atslyeler kuruldu ve L , A e & ;
a‘l"o']yeler arasinda yo]cu tagiyacak Kodlama ME; g 1 I W = L o
Kampi servisi de calismaya basladi. Ancak P _ TS
servisin ga]:sabi]mesi icin yolcu]arm akig - h“l’} B
semalarindan olusan biletlerini gostermeleri = onzc B
gerekiyor. Yolculan atslyelerine
birakmama yardim edebilir misiniz?
Basla
Senaryo 1: Duru, ilk duraktan algoritmik A~ |
dugunce atodlyesine gitmek igin akig gemasinin Q@
bulundugu bileti Zuzu’ya gostermelidir. WP
Atblyenin girig kogulu, 7-14 yag araliginda | 1
olmaktir. Zuzu, bu kogulun saglandigi bileti |
gorduginde servisin kapisini agacak. Yandaki /@ 1 Asagi
akig gemasinin bog adimlarini doldurmasit igin {.—:.5'31
Duru’ya yardim edebilir miginiz? \\// l
Baglangi¢
Noktasi l
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NG Hayr Atdlye girisi
~ onaylanmadi
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Algotitma Evet
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Robotik Oyun

Senaryo 2: Arda, ilk duraktan oyun tasarimi m 4 ileri Atélye girisi
atblyesine gitmek icin akig gemasinin @ onayland

bulundugu bileti Zuzu’ya gostermelidir.
Atolyenin girig kogulu, daha 6nce en az iki farkh

|
atélyeye katilmig olmaktir. Arda, bu kogulun : - Af,cl’(l,ye i
saglandig! biletteki gekillerin sirasini biraz /"\ asadl SOilZiIZIIeIn If)c;ZIGG
karigtirmig. Bileti dogru bigime getirmesi igin l @)
Arda’ya yardim edebilir misiniz? R T
Atélye girisi Katildigimiz otélye/‘_ —
onaylanmadi sayisini giriniz

Yanitlara yandaki
karekodu akilli cihaziniza
okutarak ya da agagidaki
baglantidan ulagabilirsiniz.
Ik tc/FK9J9

Oyun tasarim atélyesinin (¢ durak yukarisina bir

kosulu var: 10 yagindan bayuk olmak ve oyun tasarimi

atdlyesini bitirmek. Her iki kogulu da saglayanlar
animasyon atolyesine girig yapabilecektir. ikinci
kogulu saglamayanlar oyun tasarimi atélyesine

yonlendirilecektir. Bu durumda girig biletiniz nasil olurdu? Caner Ozcan, Sercan Ozen ve Sevil Orhan Ozen
Gizim: Selin Ozturk




