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Bilgisayar Oyunlarn ve
Koordinat Duzlemleri
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Tersine Muhendislik: NinjaCat nasil calisir?

Oyundaki nesne Ne degisiyor? Daha detaylica...

bulut konum X ekseni




Koordinatlari Bulmak
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OYUNCU (NinjaCat) igin koordinatlar: ( ’ )
X-pozisyonu  y-pozisyonu
TEHLIKE (k6pek) icin koordinatlar: ( , )
HEDEF (yakut) icin koordinatlar: ( ’ )




Kendi Video Oyunumuz

Gelistiriciler (adin):

Arka Plan

Oyunumuzun Ortami :

(Uzay? Col? Orman?)

Oyuncu bir ] (Orn: Tazmanya Canavaridir))

Oyuncu sadece yukari asagi hareket edebilir.

Oyuncu hedefi yakaladik¢ca puan KAZANIR.

Hedef bir ~ (Orn: Totemdir)

HEDEF sadece saga sola hareket edebilir.

Tehlike

Oyuncu tehlikeye carptiginda puan KAYBEDER.

Tehlike bir ~ (Orn: Avc)

Tehlike sadece saga sola hareket edebilir.



Degerlendirme Cemberi Pratigi Sure: 5 dakika

GCarpma ve bolme sembollerini yazarken bilgisayar sembollerini kullanmay! unutma!

Matematik Degerlendirme Cemberi | Racket Kodu

5 x 10

8+ (5 x 10)

8+2) - (5 x 10)




Sozlesmeler,
Metinler

Ve Gorseller



Karsilastirma Cemberleri Sure: 5 dakika

Matematik Degerlendirme Cemberi | Racket Kodu

Turl

(3*7)-(1+2)

Tur2

3-(1+2)

Tur 3

3-(1+(5%*6))

Tur 4

(1+(5*6))-3




Giris




Hizli Fonksiyonlar

g ; ->

isim girdiler ciktular
(ORNEK ( ) )
(ORNEK ( ) )
(define ( ) )
, ->

isim girdiler ciktilar
(ORNEK ( ) )
(ORNEK ( ) )
(define ( ) )
; ->

isim girdiler ciktilar
(ORNEK ( ) )
(ORNEK ( ) )
(define ( ) )
; ->

isim girdiler ciktilar
(ORNEK ( ) )
(ORNEK ( ) )
(define ( ) )




Hizli Fonksiyonlar

g ; ->

isim girdiler ciktilar
(ORNEK ( ) )
(ORNEK ( ) )
(define ( ) )
, ->

isim girdiler ciktilar
(ORNEK ( ) )
(ORNEK ( ) )
(define ( ) )
; ->

isim girdiler ciktilar
(ORNEK ( ) )
(ORNEK ( ) )
(define ( ) )
; ->

isim girdiler ciktilar
(ORNEK ( ) )
(ORNEK ( ) )
(define ( ) )
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Tasarim
Recetesi
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Problem: Roket Yuksekligi

Talimatlar: Bir roket saatte 7 m/s hizla hareket edecek sekilde havalaniyor. Roketin kalktigi

andan itibaren gecen slreyi alan ve roketin ylksekligini veren, ‘roket-yliksekligi’ adinda bir
fonksiyon yaziniz.

Sozlesme ve Amac Aciklamasi

Her sézlesme (¢ bélimden olusur...

N
!
fonksiyon adi girdiler ¢ciktilar
7
Fonksiyon ne yapar?

Birkag 6rnek yazip, degisenleri yuvarlak icine alarak isaretleyiniz.

(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdi(ler) Fonksiyonun Urettigi nedir?

(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdi(ler) Fonksiyonun Urettigi nedir?

Tanim

Tanimi ve her degisken igin verilen isimleri yaziniz.

(define ( )

fonksiyon adi Degiskenler ya da girdiler

Fonksiyon verilen degiskenlerle ne yapar?



Problem: Bahce Alani

Talimatlar: Tasarim Recetesi’ni kullanarak ‘bahce-alani’ adinda bir fonksiyon yaziniz. Fonsiyon
¢imin yutiksekligini ve genisligini alsin, alanini versin. (Unutma: alan = uzunluk * genislik!)

Kontrat ve Amac Aciklamasi

Her kontrat (¢ bélimden olusur...

fonksiyon adi girdi(ler) ciktilar

Fonksiyon ne yapar?

Birkac¢ 6rnek yazip, degisenleri yuvarlak icine alarak isaretleyiniz.

(ORNEK ( ) )

fonksiyon adi girdi(ler) Fonksiyonun Urettigi nedir?

(ORNEK ( ) )

fonksiyon adi girdi(ler) Fonksiyonun (rettigi nedir?

Tanim

Tanimi ve her degisken igin verilen isimleri yaziniz.

(define ( )

fonksiyon adi degiskenler

Fonksiyon verilen degiskenlerle ne yapar?
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Problem: Kirmizi Kare

Talimatlar: Tasarim Recetesi’ni kullanarak ‘red-square’ adinda bir fonksiyon yaziniz.
Bu fonksiyon girdi olarak bir sayi (karenin kenar uzunlugu) alsin ve ¢ikti olarak ici dolu kirmizi bir kare
versin.

Kontrat ve Amac Aciklamasi

Her kontrat (¢ bélimden olusur...

~e

fonksiyon adi Girdi kiimesi Cikti kiimesi

~e

Fonksiyon ne yapar?

Birkag 6rnek yazip, degisenleri yuvarlak icine alarak isaretleyiniz.

(ORNEK ( ) )

fonksiyon adi girdi(ler) Fonksiyonun Urettigi nedir?

(ORNEK ( ) )

fonksiyon adi girdi(ler) Fonksiyonun Urettigi nedir?

Tanim

Tanimi ve her degisken igin verilen isimleri yaziniz.

(define ( )

fonksiyon adi degiskenler

Fonksiyon verilen degiskenlerle ne yapar?
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Animasyonu



Problem: Tehlike Guncelle

Talimatlar: Tasarim Recetesi’ni kullanarak ‘tehlike-glncelle’ adinda bir fonksiyon yaziniz.
Fonksiyon ‘tehlike’nin x-koordinatini alsin ve bir sonraki x-koordinatini (bir éncekinden 50
piksel sola) lretsin.

Kontrat ve Amac Aciklamasi

Her kontrat (¢ bélimden olusur...

H -
!
fonksiyon adi Girdi(ler) Cikti(lar)
7
Fonksiyon ne yapar?

Birkac¢ 6rnek yazip, degisenleri yuvarlak icine alarak isaretleyiniz.

(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdi(ler) Fonksiyonun Urettigi nedir?

(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdi(ler) Fonksiyonun (rettigi nedir?

Tanimi ve her degisken igin verilen isimleri yaziniz.

(define ( )

fonksiyon adi degiskenler

Fonksiyon bu degiskenlerle ne yapar?



Problemi: Hedef Guncelle

Talimatlar: ‘Hedef’in x-koordinatini alan ve bir sonraki x-koordinatini (bir 6ncekinden 50
piksel saga) (reten, ‘hedef-glincelle’ isimli bir fonksiyon yaziniz.

Kontrat ve Amac Aciklamasi

Her kontrat (¢ bélimden olusur...

fonksiyon adi Girdi(ler) Cikti(lar)

Fonksiyon ne yapar?

Birkac¢ 6rnek yazip, degisenleri yuvarlak icine alarak isaretleyiniz..

(ORNEK ( ) )

fonksiyon adi girdi(ler) Fonksiyonun Urettigi nedir?

(ORNEK ( ) )

fonksiyon adi girdi(ler) Fonksiyonun (rettigi nedir?

Tanim

Tanimi ve her degisken igin verilen isimleri yaziniz.

(define ( )

fonksiyon adi degisken(ler)

Fonksiyon bu degiskenlerle ne yapar?
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Problemi: Gizem Guncelle

Talimatlar: ‘gizem’in x-koordinatini alan ve bir sonraki x-koordinatini (bir 6ncekinden 50
piksel saga) lreten, ‘gizem-giincelle’ isimli bir fonksiyon yaziniz.

Kontrat ve Amac Aciklamasi

Her kontrat (¢ bélimden olusur...

fonksiyon adi Girdi(ler) Cikti(lar)

Fonksiyon ne yapar?

Birkac¢ 6rnek yazip, degisenleri yuvarlak icine alarak isaretleyiniz..

(ORNEK ( ) )

fonksiyon adi girdi(ler) Fonksiyonun Urettigi nedir?

(ORNEK ( ) )

fonksiyon adi girdi(ler) Fonksiyonun (rettigi nedir?

Tanim

Tanimi ve her degisken igin verilen isimleri yaziniz.

(define ( )

fonksiyon adi degisken(ler)

Fonksiyon bu degiskenlerle ne yapar?
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“bahce-icinde-mi?”

Karsilastirma
Fonksiyonlari
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Ve / Veya

Asagidaki ifadeler icin degerlendirme cemberlerini cizin ve onlari Racket’e cevirin.

1. iki besten kucuktur, ve sifir altiya esittir.

2. ki dértten kiclktir, veya dért altiya esittir.

22



Tasarim Recetesi

Deniz 640 x 480 boyutlarinda bir bahcede. Bahc¢e disina cikmadan en fazla ne kadar
sola ve saga dogru gidebilir?

1. Sola dogru gorilir oldugu en uzak mesafe: (> x 50)

2. Saga dogru gorulir oldugu en uzak mesafe:

3. Yukarida verilen her iki ifade icin Degerlendirme Cemberi'ni asagidaki dairelerin
icerisine cizin.

7N

\\ /,
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Problem: “bahce-icinde-sol?”

“bahce-icinde-sol?” fonksiyonunu yazmak icin tasarim recetesini kullanin. Bu fonksiyon bir
x-koordinati alir ve kelebegin sol taraftan bahce icinde olup olmadigini kontrol eder.

Kontrat ve ifadenin Amaci

Her kontrat (¢ béliimden olusmaktadir...

_)
!
fonksiyon adi girdi(ler) cikti(lar)
7
fonksiyonun yaptigi
Bazi 6rnekler yazin, sonra neyin degistigini yuvarlak icine alin ve kisaca aciklayin.
(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdi(ler) fonksiyonun drettigi deger
(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun rettigi deger

Tanim

Bditiin girdi degerlerine verilen degisken isimlerine gére tanimi yazin.

(define ( )

fonksiyon adi degiskenler

fonksiyonun dediskenler ile yaptigi



Problem: “bahce-icinde-sag?”

“bahce-icinde-sag?” fonksiyonunu yazmak icin tasarim regetesini kullanin. Bu fonksiyon bir
Xx-koordinati alir ve kelebegin sag taraftan bahce icinde olup olmadigini kontrol eder.

Kontrat ve ifadenin Amaci

Her kontrat (¢ béliimden olusmaktadir...

_)
!
fonksiyon adi kaynak hedef
7
fonksiyonun yaptigi
Bazi 6rnekler yazin, sonra neyin degistigini yuvarlak icine alin ve kisaca aciklayin.
(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun drettigi deger
(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun rettigi deger

Tanim

Bditiin girdi degerlerine verilen degisken isimlerine gére tanimi yazin.

(define ( )

fonksiyon adi degiskenler

fonksiyonun dediskenler ile yaptigi



Problem: “bahce-icinde-alt?”

“bahce-icinde-alt?” fonksiyonunu yazmak icin tasarim recetesini kullanin. Bu fonksiyon bir
y-koordinati alir ve kelebegin alt taraftan bahce icinde olup olmadigini kontrol eder.

Kontrat ve ifadenin Amaci

Her kontrat (¢ béliimden olusmaktadir...

_)
!
fonksiyon adi kaynak hedef
7
fonksiyonun yaptigi
Bazi 6rnekler yazin, sonra neyin degistigini yuvarlak icine alin ve kisaca aciklayin.
(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun drettigi deger
(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun rettigi deger

Tanim

Bditiin girdi degerlerine verilen degisken isimlerine gére tanimi yazin.

(define ( )

fonksiyon adi degiskenler

fonksiyonun dediskenler ile yaptigi



Problem: “bahce-icinde-ust?”

“bahce-icinde-Ust?” fonksiyonunu yazmak icin tasarim recetesini kullanin. Bu fonksiyon bir
y-koordinati alir ve kelebegin lst taraftan bahce icinde olup olmadigini kontrol eder.

Kontrat ve ifadenin Amaci

Her kontrat (¢ béliimden olusmaktadir...

_)
!
fonksiyon adi kaynak hedef
7
fonksiyonun yaptigi
Bazi 6rnekler yazin, sonra neyin degistigini yuvarlak icine alin ve kisaca aciklayin.
(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun drettigi deger
(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun rettigi deger

Tanim

Bditiin girdi degerlerine verilen degisken isimlerine gére tanimi yazin.

(define ( )

fonksiyon adi degiskenler

fonksiyonun dediskenler ile yaptigi



Problem: “bahce-icinde-mi?”

“bahce-icinde-mi?” fonksiyonunu yazmak icin tasarim recetesini kullanin. Bu fonksiyon b
y-koordinati ve y-koordinati alir ve kelebegin bahce icinde olup olmadigini kontrol eder.

Kontrat ve ifadenin Amaci

Her kontrat (¢ béliimden olusmaktadir...

_)
!
fonksiyon adi kaynak hedef
7
fonksiyonun yaptigi
Bazi 6rnekler yazin, sonra neyin degistigini yuvarlak icine alin ve kisaca aciklayin.
(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun drettigi deger
(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun rettigi deger

Tanim

Bditiin girdi degerlerine verilen degisken isimlerine gére tanimi yazin.

(define ( )

fonksiyon adi degiskenler

fonksiyonun dediskenler ile yaptigi



Problem: “bahcede-mi?”
“bahcede-mi?” fonksiyonunu yazmak icin tasarim recetesi kullanin. Bu fonksiyon
bir x-koordinati ve bir y-koordinati alir, kelebegin bahce icinde olup olmadigin séyler.

Kontrat ve ifadenin Amaci

Her kontrat (¢ béliimden olusmaktadir...

fonksiyon adi kaynak hedef

fonksiyonun yaptigi

Bazi 6rnekler yazin, sonra neyin degistigini yuvarlak icine alin ve kisaca aciklayin.

(ORNEK ( )

fonksiyon adi girdiler

fonksiyonun lrettigi deger

(ORNEK ( )

fonksiyon adi girdiler

fonksiyonun drettigi deger

Tanim

Blitdn girdi degerlerine verilen degisken isimlerine gére tanimi yazin.

(define ( )

fonksiyon adi degiskenler

fonksiyonun dediskenler ile yaptigi
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Problem: “kuyu-disinda-sol?”

“kuyu-disinda-sol?” fonksiyonunu yazmak icin tasarim recetesi kullanin. Bu fonksiyon
bir x-koordinati alir, kelebegin soldan kuyu disinda olup olmadigin séyler.

Kontrat ve ifadenin Amaci

Her kontrat (¢ béliimden olusmaktadir...

fonksiyon adi kaynak hedef

fonksiyonun yaptigi

Bazi 6rnekler yazin, sonra neyin degistigini yuvarlak icine alin ve kisaca aciklayin.

(ORNEK ( )

fonksiyon adi girdiler

fonksiyonun lrettigi deger

(ORNEK ( )

fonksiyon adi girdiler

fonksiyonun drettigi deger

Tanim
Blitdn girdi degerlerine verilen degisken isimlerine gére tanimi yazin.
(define ( )
fonksiyon adi degiskenler

fonksiyonun dediskenler ile yaptigi



Problem: “kuyu-disinda-sag?”

“kuyu-disinda-sag?” fonksiyonunu yazmak icin tasarim recetesi kullanin. Bu fonksiyon
bir x-koordinati alir, kelebegin sagdan kuyu disinda olup olmadigin séyler.

Kontrat ve ifadenin Amaci

Her kontrat (¢ béliimden olusmaktadir...

fonksiyon adi kaynak hedef

fonksiyonun yaptigi

Bazi 6rnekler yazin, sonra neyin degistigini yuvarlak icine alin ve kisaca aciklayin.

(ORNEK ( )

fonksiyon adi girdiler

fonksiyonun lrettigi deger

(ORNEK ( )

fonksiyon adi girdiler

fonksiyonun drettigi deger

Tanim
Blitdn girdi degerlerine verilen degisken isimlerine gére tanimi yazin.
(define ( )
fonksiyon adi degiskenler

fonksiyonun dediskenler ile yaptigi



Problem: “kuyu-disinda-alt?”

“kuyu-disinda-alt?” fonksiyonunu yazmak icin tasarim recetesi kullanin. Bu fonksiyon
bir y-koordinati alir, kelebegin alttan kuyu disinda olup olmadigin séyler.

Kontrat ve ifadenin Amaci

Her kontrat (¢ béliimden olusmaktadir...

fonksiyon adi kaynak hedef

fonksiyonun yaptigi

Bazi 6rnekler yazin, sonra neyin degistigini yuvarlak icine alin ve kisaca aciklayin.

(ORNEK ( )

fonksiyon adi girdiler

fonksiyonun lrettigi deger

(ORNEK ( )

fonksiyon adi girdiler

fonksiyonun drettigi deger

Tanim
Blitdn girdi degerlerine verilen degisken isimlerine gére tanimi yazin.
(define ( )
fonksiyon adi degiskenler

fonksiyonun dediskenler ile yaptigi



Problem: “kuyu-disinda-ust?”

“kuyu-disinda-lst?” fonksiyonunu yazmak icin tasarim recetesi kullanin. Bu fonksiyon
bir y-koordinati alir, kelebegin lstten kuyu disinda olup olmadigin séyler.

Kontrat ve ifadenin Amaci

Her kontrat (¢ béliimden olusmaktadir...

fonksiyon adi kaynak hedef

fonksiyonun yaptigi

Bazi 6rnekler yazin, sonra neyin degistigini yuvarlak icine alin ve kisaca aciklayin.

(ORNEK ( )

fonksiyon adi girdiler

fonksiyonun lrettigi deger

(ORNEK ( )

fonksiyon adi girdiler

fonksiyonun drettigi deger

Tanim
Blitdn girdi degerlerine verilen degisken isimlerine gére tanimi yazin.
(define ( )
fonksiyon adi degiskenler

fonksiyonun dediskenler ile yaptigi



Problem: “kuyu-disinda-mi?”

“kuyu-disinda-mi?” fonksiyonunu yazmak icin tasarim recetesi kullanin. Bu fonksiyon
x-koordinati ve y-koordinati alir, kelebegin kuyu disinda olup olmadigin séyler.

Kontrat ve ifadenin Amaci

Her kontrat (¢ béliimden olusmaktadir...

fonksiyon adi kaynak hedef

fonksiyonun yaptigi

Bazi 6rnekler yazin, sonra neyin degistigini yuvarlak icine alin ve kisaca aciklayin.

(ORNEK ( )

fonksiyon adi girdiler

fonksiyonun lrettigi deger

(ORNEK ( )

fonksiyon adi girdiler

fonksiyonun drettigi deger

Tanim
Blitdn girdi degerlerine verilen degisken isimlerine gére tanimi yazin.
(define ( )
fonksiyon adi degiskenler

fonksiyonun dediskenler ile yaptigi



Problem: “guvende-mi?”

“glivende-mi?” fonksiyonunu yazmak icin tasarim recetesi kullanin. Bu fonksiyon

Xx-koordinati ve y-koordinati alir, kelebegin hem bahce icinde hemkuyu disinda olup
olmadigin séyler.

Kontrat ve ifadenin Amaci

Her kontrat (¢ béliimden olusmaktadir...

fonksiyon adi kaynak hedef

fonksiyonun yaptigi

Bazi 6rnekler yazin, sonra neyin degistigini yuvarlak icine alin ve kisaca aciklayin.

(ORNEK ( )

fonksiyon adi girdiler

fonksiyonun lrettigi deger

(ORNEK ( )

fonksiyon adi girdiler

fonksiyonun drettigi deger

Tanim
Blitdn girdi degerlerine verilen degisken isimlerine gére tanimi yazin.
(define ( )
fonksiyon adi degiskenler

fonksiyonun dediskenler ile yaptigi



0 7 Kosullu
Dallanma
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Proble

m: “Maliyet”

Directions: Luigi’'nin Pizza Dlikkani seni programci olarak ise aldi. Dlikkanda peynirli pizza
($9.00), sucuklu pizza ($10.50), tavuklu pizza ($11.25) ve brokolili pizza ($10.25) satiimakta.
Maliyet adinda bir fonksiyon yazin ve bu fonksiyona pizzanin adi girildiginde pizzanin fiyatini versin.

Kontrat ve ifadenin Amaci

Her kontrat (¢ bélimden olusmaktadir...

~e

fonksiyonun adi girdi(ler) cikti(lar)

~e

fonksiyonun yaptigi

Bazi érnekler yazin, sonra neyin degistigini yuvarlak icine alin ve kisaca aciklayin.

(ORNEK ( maliyet "peynirli" ) )
fonksiyonun adi girdiler fonksiyonun Urettigi deger

(ORNEK ( ) )
fonksiyonun adi girdiler fonksiyonun drettigi deger

(ORNEK ( ) )
fonksiyonun adi girdiler fonksiyonun drettigi deger

(ORNEK ( ) )
fonksiyonun adi girdiler

fonksiyonun Urettigi deger

Tanim

Blitlin girdi degerlerine verilen degisken isimlerine gére tanimi yazin.

(define ( )

fonksiyonun adi degiskenler

(cond
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Problem: “oyuncu-guncelle”

Talimatlar: “oyuncu-gtincelle” adinda bir fonksiyon yazin. Bu fonksiyon oyuncunun
Y-koordinatini ve basilan tusu girdi olarak alir ve tusunun ydniine gére yeni y-koordinatini verir.

Kontrat ve ifadenin Amaci

Her kontrat (¢ béliimden olusmaktadir...

fonksiyon adi girdi(ler) cikti(lar)

fonksiyonun yaptigi

Bazi 6rnekler yazin, sonra neyin degistigini yuvarlak icine alin ve kisaca aciklayin.

(ORNEK ( oyuncu-gilincelle 320 '"up" ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun drettigi deger

(ORNEK ( oyuncu-giincelle 100 "down" ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun rettigi deger

(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun Urettigi deger

(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun drettigi deger

Tanim

Blitdn girdi degerlerine verilen degisken isimlerine gére tanimi yazin.

(define ( )

fonksiyon adi degiskenler

(cond
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Carpisma
Tespiti




Problem: cizgi-uzunlugu

Yapilacak is: cizgi-uzunlugu isimli bir fonksiyon yaz. iki say1 aliyor ve aralarindaki

“olumlu” fark hesapliyor. Her zaman blylik sayidan kiictik sayiyi cikartiyor, esitlerse
Degeri sifir oluyor.

Kontrat ve ifadenin Amaci

Her kontrat (¢ bélimden olusmaktadir...

N
!
fonksiyonun adi girdi(ler) cikti(lar)
7
fonksiyonun yaptigi

Bazi érnekler yazin, sonra neyin degistigini yuvarlak icine alin ve kisaca aciklayin.

(ORNEK ( ) )
fonksiyonun adi girdiler fonksiyonun Urettigi deger

(ORNEK ( ) )
fonksiyonun adi girdiler fonksiyonun drettigi deger

(ORNEK ( ) )
fonksiyonun adi girdiler fonksiyonun drettigi deger

(ORNEK ( ) )
fonksiyonun adi girdiler fonksiyonun Urettigi deger

Tanim

Blitlin girdi degerlerine verilen degisken isimlerine gére tanimi yazin.

(define ( )

fonksiyonun adi degiskenler

(cond




Mesafe formulu (bir ornek)

Noktalar (0,0) ve (4,3) arasinda bu formdtille hesaplanir:

V(line—length 4 0 *+(line—length 3 0)*

Yukaradaki formUli degerlendirme cemberine cevir.........

Simdi....

Degerlendirme 6¢camberi Racket koduna cevir ve sayilarin yaninda x1,y2 x2,y2 yaz

26



Problem: mesafe

Talimatlar: “mesafe” adinda bir fonksiyon yazin. Bu fonksiyonun 4 girdisi var:
ox: oyuncunun x-koordinati

oy: oyuncunun y-koordinati

nx: Baska nesnenin x-koordinati

ny: Baska nesnenin y-koordinati

Oyuncu ve nesne arasindaki mesafe verecek. (6nceki sayfada yaptigina bak)

Kontrat ve ifadenin Amaci

Her kontrat l¢ bélimden olusmaktadir...

~e

fonksiyonun adi girdi(ler) cikti(lar)

~

fonksiyonun yaptigi

Bazi érnekler yazin, sonra neyin degistigini yuvarlak icine alin ve kisaca aciklayin.

(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun drettigi deger

(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun drettigi deger

(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun drettigi deger

(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun Urettigi deger

Tanim

Blitiin girdi degerlerine verilen degisken isimlerine gére tanimi yazin.

(define ( )

fonksiyon adi degiskenler
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Problem: carpisti-mi?

Talimatlar: “carpisti-mi?” adinda bir fonksiyon yazin. Bu fonksiyonun 4 girdisi var:
ox: oyuncunun x-koordinati

oy: oyuncunun y-koordinati

nx: Baska nesnenin x-koordinati

ny: Baska nesnenin y-koordinati

Oyuncu ve nesnenin arasindaki mesafe carpmis sayilacak kadar kadar kiiclik olduguna dair
mantik degeri verir. Ne kadar kli¢clik olsun?

Kontrat ve ifadenin Amaci

Her kontrat l¢ bélimden olusmaktadir...

~e

fonksiyonun adi girdi(ler) cikti(lar)

~

fonksiyonun yaptigi

Bazi érnekler yazin, sonra neyin degistigini yuvarlak icine alin ve kisaca aciklayin.

(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun drettigi deger

(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun drettigi deger

(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun drettigi deger

(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun Urettigi deger

Tanim

Blitiin girdi degerlerine verilen degisken isimlerine gére tanimi yazin.

(define ( )

fonksiyon adi degiskenler
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Problem: carpisti-mi?

Talimatlar: “carpisti-mi?” adinda bir fonksiyon yazin. Bu fonksiyonun 4 girdisi var:
ox: oyuncunun x-koordinati

oy: oyuncunun y-koordinati

nx: Baska nesnenin x-koordinati

ny: Baska nesnenin y-koordinati

Oyuncu ve nesne arasindaki piksel mesafesi 50’den az mi?

Kontrat ve ifadenin Amaci

Her kontrat l¢ bélimden olusmaktadir...

~e

fonksiyonun adi girdi(ler) cikti(lar)

~

fonksiyonun yaptigi

Bazi érnekler yazin, sonra neyin degistigini yuvarlak icine alin ve kisaca aciklayin.

(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun drettigi deger

(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun drettigi deger

(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun drettigi deger

(ORNEK ( ) )
fonksiyon adi girdiler fonksiyonun Urettigi deger

Tanim

Blitiin girdi degerlerine verilen degisken isimlerine gére tanimi yazin.

(define ( )

fonksiyon adi degiskenler
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Oyunun ismi

Oyunun Hikayesi

Oyun karakterleri
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Yazdigin kodun bir parcasi anlat
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[ D)

EK A: Cebire Cevirmek

Degerler: Racket program kodunu cebire ¢cevirmek

Racket Kodu Cebir
(define x 10) x =10
(define y (* x 2)) y = x*2

(define z (+ x vy))

(define yas 14)

(define aylar (* age 12))

(define ginler (* months 30))

(define gunler (* days 24))

(define dakikalar (* hours 60))

Fonksiyonlar:Racket program kodunu cebire cevirmek

(define (double x) double(x) = x*2
(* x 2))
(define (alan uzunluk genislik) abn(uzumuk,genﬁﬁf)==uzuthk*
genisli

(* uzunluk genislik))

(define (daire-alan yaricap)
(* pi (sq yaricap)))

(define (uzaklik x1 y1 x2 y2)
(sart (+ (sq (- x1 x2))
(sa (- y1y2))))
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EK B

Problem 1

Bir roket Dunya’dan Mars’a saniyede 80 kilometre hiz ile ucuyor. Roketin
aldig1 mesafeyi (m),_siirenin (s) fonksiyonu ile acgiklayan bir fonksiyon
yaziniz.

Sodzlesme+Amac Aciklamasi
Her kontraktin ii¢ parcasi vardir:

; m : ->
isim tanim kiimesi gorunti kiimesi
Ornekler veriniz

Bazi1 ornek girdiler icin fonksiyonunuzun 6rnegini yaziniz.

m(1) =
Fonksiyonu burada kullaniniz Fonksiyon ne uiiretmelidir ?
m( 2 ) =
Fonksiyonu burada kullaniniz Fonksiyon ne uiiretmelidir ?
m( ) =
Fonksiyonu burada kullaniniz Fonksiyon ne tretmelidir ?
Fonksiyonu burada kullaniniz Fonksiyon ne tretmelidir ?
Tanim

Biitiin degisen degerlerinize degisken isimleri vererek formiil yaziniz.

-’
Il

m (
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Problem 2

Bir roket Dunya’dan Mars’a saniyede 80 kilometre hiz ile ucuyor. Roketin
seyahat ettigi sureyi (s) katettigi mesafenin (m) fonksiyonu ile agiklayan bir
fonksiyon yaziniz.

Sodzlesme+Amac Aciklamasi
Her kontraktin {i¢ parcasi vardir:

; t : ->
isim tanim kiimesi goriunti kiimesi

Ornekler veriniz

Baz1 ornek girdiler icin fonksiyonunuzun ornegini yaziniz.

s(1) =
Fonksiyonu burada kullaniniz Fonksiyon ne uretmelidir ?
s(2)=
Fonksiyonu burada kullaniniz Fonksiyon ne iiretmelidir ?
s(_ ) =
Fonksiyonu burada kullaniniz Fonksiyon ne iiretmelidir ?
Fonksiyonu burada kullaniniz Fonksiyon ne uiiretmelidir ?
Tanim

Biitiin degisen degerlerinize degisken isimleri vererek formiil yaziniz.

S( )
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Problem 3

Bir roket Dunya’dan Mars’a saniyede 80 kilometre hiz ile hareket ediyor..
Ayn1 anda Mars'tan kopna bir gotas: da saniyede 70 kilometre hiz ile
Dunya'ya dolru gelmeye basliyor. Dunya ile Mars arasindaki mesafe
50.000,000 kilometre ise Roket ve goktasi ne kadar sure sonra ¢arpisir?

Sodzlesme+Amac Aciklamasi
Her kontraktin ii¢ parcas1 vardir:

; t : -=
isim tanim kiimesi gorunti kiimesi
Ornekler veriniz

Bazi ornek girdiler icin fonksiyonunuzun 6rnegini yaziniz.

s(1) =
Fonksiyonu burada kullaniniz Fonksiyon ne iiretmelidir ?
s(2)=
Fonksiyonu burada kullaniniz Fonksiyon ne uiiretmelidir ?
s(_ ) =
Fonksiyonu burada kullaniniz Fonksiyon ne uiiretmelidir ?
Fonksiyonu burada kullaniniz Fonksiyon ne turetmelidir ?
Tanim

Biitiin degisen degerlerinize degisken isimleri vererek formiil yaziniz.
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