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Bir say1 tahmin oyunu
nasil kodlanir?

www.yzokul.com.tr



Bir say1 tahmin oyunu, seninle tahmin yarisi oynayan kucuk bir

programdir. Bilgisayar gizli bir say1 secer ve sen tahminler
yazarak onu bulmaya calisirsin. Her tahminden sonra program
sana daha yuksege mi yoksa daha disuge mi gitmen
gerektigini soyler. Oyun, gizli sayiy1 tam olarak tahmin edene
kadar devam eder. Nasil kodlayacaginin kisa yanit1 sudur: gizli
bir say1 se¢, her tahmini karsilastir, ipuglar1 ver ve dogru olana
kadar dongu kur.



Programin 1 ile 100 gibi sabit bir aralikta gizli bir say1
se¢mesini saglayarak basla. Program, ongoriulemez bir deger
ureten yerlesik bir arac olan rastgele say1 ureteci kullanir,
boylece oyun her seferinde farkl olur. Bu gizli sayiy1 bir
degiskende sakla ki programin geri kalan1 tahminleri onunla
karsilastirabilsin. Ilk basta aralig: 1 ile 10 gibi kiigiik tut,
boylece oyunu hizlica test edebilirsin.
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Degisken, bilgisayarin belleginde bir deger tutan adlandirilmis
bir kutudur. Ona secret gibi bir ad verirsin ve icine bir say1
koyarsin. Daha sonra degeri okuyabilir veya yeni bir degerle
degistirebilirsin. Bu oyunda gizli sayi icin bir, deneme sayisi1
icin baska bir degisken kullanirsin. Ad, degerin nerede
saklandigini hatirlamana gerek kalmadan ona bagvurmani
saglar.



Program simdi oyuncudan bir tahmin yazmasini ister ve bu
girdiyi okur. Klavyeden gelen girdi genellikle metin olarak
gelir, bu yuzden kullanmadan once onu bir sayiya donustur.
Bircok dilde bunun igin bir fonksiyon vardir, 6rnegin Python'da
int(input()). Donusturilen tahmini de bir degiskende sakla ki
gizli saywyla karsilastirabilesin. Donusturme olmadan program
say1 kargilastirmalarini dogru yapamaz.
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Simdi program tahmini gizli sayiyla karsilastirir. U¢ olasi sonuc
vardir: tahmin hedefe esittir, hedeften kucuktur veya hedeften
buyuktur. Her sonu¢ farkh bir mesaja yol acar. Bu
karsilastirma oyunun kalbidir, cunku her ipucu ve her kazanma
ondan gelir. Tek bir karsilastirma satiri, kosullarla birlestiginde
u¢ sonucun hepsini uretebilir.




Tahmin gizli sayidan kiicik oldugunda program daha yuksek
gibi bir ipucu yazdirir. Bu, oyuncuya gizli sayinin daha buyuk
oldugunu, yani bir sonraki tahminin daha buytk olmasi
gerektigini soyler. Ipucu yalnizca yazdirilan bir mesajdir; gizli
say1y1 degistirmez. Her yanlis tahminden sonra net bir ipucu
vermek, oyunu oynanabilir ve adil kilan seydir.
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Tahmin gizli sayidan buylik oldugunda program daha dusuk
gibi bir ipucu yazdirir. Bu, oyuncuya gizli sayinin daha kucguk
oldugunu, yani bir sonraki tahminin daha kiigiik olmasi
gerektigini soyler. Cok disik ipucuyla birlikte bu, olasi
sayilarin araligini adim adim daraltir. Oyuncu bu ipuclarini,
tipki bir arama gibi, yanita yaklasmak i¢in kullanir.
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Tahmin gizli sayiya esit oldugunda program oyuncuya
kazandigini soyler. Bu, kazanma kosuludur, yani oyunu bitiren
testtir. Kisa bir mesaj yazdir ve istersen gizli sayiy1 goster ki
oyuncu onu dogrulayabilsin. Bu noktadan sonra donguyu
bitirmek veya programi durdurmak disinda hicbir sey
olmamalidar.




Kosul, dogru ya da yanlis olan bir testtir; 6rnegin tahmin
hedeften kiiguktir. Program hangi ipucunu gosterecegine ve
oyuncunun kazanip kazanmadigina karar vermek icin kosullari
kullanir. Kosullar karsilastirma operatorleriyle yazilir: esit,
kucuktur ve buyuktur. Onlar zincirleyerek her tahmin i¢cin tam
olarak bir dalin ¢alismasini saglarsin: ¢ok diisik, ¢ok yiksek
veya dogru.



Dongt, bir talimat blogunu tekrar tekrar yurutir. Sor-
karsilastir-ipucu ver adimlarini bir dongunun icine sar ki
oyuncu programi yeniden baslatmadan tahmin etmeye devam
edebilsin. Dongudeki her gecis oyunun bir turudur. Tek bir
soruyu, biri kazanana kadar suren gercek bir oyuna

donusturen sey dongudur.
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Dongtl, tahmin gizli sayiyla eslestigi anda durmalidir. Kazanma
kosulunu donguye bagla: tahmin dogru oldugunda dongiuden
¢ik veya onu bitiren bir bayrak ayarla. Bu baglanti olmadan
program, oyuncu kazandiktan sonra bile sonsuza kadar
sormaya devam ederdi. Dogru anda bitirmek, oyunu
tamamlanmis hissettiren seydir.
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Sifirdan baslayan ve her tahminden sonra bir artan bir
degisken ekle. Bu, oyuncunun ihtiya¢ duydugu denemeleri
sayar. Sonunda say1ly1 kazanma mesajiyla birlikte yazdir,
ornegin: 7 denemede buldun. Sayag, dongi icinde degisen
ikinci bir degiskendir ve degiskenlerle dongllerin nasil birlikte
calistigini gosterir.




Simdi parcgalar kiigik bir programda birlestir: gizli bir say1
se¢, deneme sayacini sifirdan baslat, sonra dongu kur.
Dongunun icinde bir tahmin oku, onu bir sayiya donustur,
karsilastir, daha yuksek veya daha diisiik yazdir ve dogru
oldugunda dur. Her parca tek bir is yapar ve birlikte eksiksiz
oyunu olustururlar. Once kiiciik bir aralikla test et, sonra
aralig1 genislet.
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Yaygin bir hata, yalnizca bir tahmin isteyip sonra durmaktir.
Dongu olmadan oyuncu yalnizca bir deneme yapar, bu yuzden
oyun bozuk ve adil degilmis gibi hissettirir. Cozuim basittir:
girdiyi, karsilastirmayi ve ipucunu, tahmin dogru olana kadar
tekrarlanan bir dongunun icine koy. Dongunun gercekten bu
Uu¢ eylemin hepsini sardigini, yalnizca girdiyi degil, kontrol et.
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Bir baska yaygin hata, yazilan metni dogrudan bir sayiyla
karsilastirmaktir. Girdi metin olarak gelir, bu yuzden
karsilastirmadan once onu bir sayiya donustur, yoksa sonuclar
yanlis olur. Python'da girdiyi int() icine al, 6rneg@in guess =
int(input()). Oyuncu harf yazarsa donusturme basarisiz olur, bu
yuzden yeni baglayan bir sirim say1 yazildigini varsayabilir.
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Oyun, degiskenlerin, kullanici girdisinin, karsilastirmanin,
kosullarin ve dongiulerin kiiguk bir projede nasil birlikte
calistigini gosterir. Kalib1 hatirla: gizli bir say1 seg, her tahmini
karsilastir, daha yliksek veya daha dusuk ipuglar ver, dogru
olana kadar dongu kur ve denemeleri say. Bu calistiginda
tahminlere bir sinir koyabilir veya oyunu yeniden
oynatabilirsin. Her yeni 6zellik, zaten bildigin ayni yapi
taslarini kullanir.




