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SINAVA YONELIK GALISHIA SORULAR 6

TOBB ETU
n Ekonomi ve Teknoloji Universitesi

SORU 1-SAYI OYUNU

Bu soruda bir oyun tasarlamaniz istenmektedir. Sayi oyunu isimli bu oyun su sekilde
oynanmaktadir:
» Bilgisayar RAKAMLARI BIiRBIRINDEN FARKLI ve ILK RAKAMI 0 OLMAYAN
(basamak sayisi 6nceden belirlenmis, 6rnegin 4 basamakl) bir sayi tutar.
» Tahminde bulunursunuz.
» Bilgisayar tahmininiz ile kendi sayisini su sekilde karsilastirir:
» iki rakam eslesiyorsa ama sira nolari farkli ise 2 -1
» iki rakam eslesiyorsa ve sira nolari da ayniise 2 +1
P 0Orn 1687 ve 2346 karsilastirmasi -1 Uretir ¢linkli 6 rakami 1.sayida 2.sirada,
2.sayida 4.sirada bulunmaktadir.
P 06rn 1687 ve 2690 karsilastirmasi +1 Uretir ¢linkl 6 rakami 1.sayida 2.sirada,
2.sayida da 2.sirada bulunmaktadir.
» Sonuglar +2-2, +3, -1 ... gibi olabilir. + ve - degerleri birbirini gétirmeden ifade
edilir.
» Bu sonuglari inceleyerek bir sonraki tahmininizi sekillendirirsiniz ve bu sekilde
bilgisayarin tuttugu sayiyi bulmaya calisirsiniz.
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ORNEK:
Oyun 4 basamakli oynaniyor olsun. Bilgisayar 1234 sayisini tutmus olsun.

Tahmininiz: 5678

Bilgisayarin cevabi: 0

Tahmininiz: 4321

Bilgisayarin cevabi: -4
Tahmininiz: 1243

Bilgisayarin cevabi: +2-2
Tahmininiz:1234

Bilgisayarin cevabi: TEBRIKLER +4!

v v vV v v v Vv Vv

Bu calismanin 6dev olarak verildigi bir doneme ait aciklama videosunu inceleyebilirsiniz:

https://youtu.be/ut0TzSheHog

Oyunu iki sekilde tasarlayabilirsiniz:

e TEMEL: Sayi oyununu 4 basamakli oynanacak sekilde tasarlayiniz.
e GELISMIS: Sayr oyununun ka¢ basamakli oynanacag kodun basinda
#define BASAMAK ? ile kod calistiriimadan belirlenebilsin.

TEMEL VERSIYON GELiSMI$ VERSIYON
1. Kod rakamlari birbirinden 1. Kodun basindaki
farkh  olan, kullanicinin #define BASAMAK ? ifadesindeki
tahmin etmesi istenen 4 ? yerine vyazilan sayiya bagh
basamakli sayiyi Uretir. olarak kodun ka¢ basamakli
2. Kullanicidan tahmin oynanacag belirlenir.
girislerini alir. o #define BASAMAK 6 ise
3. Bilgisayar alinan tahminle kod c¢alisinca bilgisayar
kendi sayisini karsilastirir. 185462 gibi bir sayi tutar
4. Karsilastirma sonucuna ve kullanici da 6
gbre uygun cevap (+1, +2-2, basamakli degerler girer
0 vs. gibi) verilir. 2. Ancak basamak 1 ise séyle yap,
5. 2.,3.ve 4. maddeyi kullanici basamak 2 ise séyle yap, ...
dogru saylyl girene kadar basamak 10 ise séyle yap...
tekrarlar. seklinde ~ KOTU  bir  kod
6. Kullanic dogru saylyl yazmayiniz. Bu tir bir kullanim
girdikten sonra tebriklerini olduk¢a acemidir. Parametrik
sunar. distinerek dikkatlice kodlayiniz.



https://youtu.be/ut0TzSheHog
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e Derste 6grendigimiz seylerle hosunuza gidecek sekilde bir calisma ortaya
¢ikartin.
e Kodun basina #define DEBUG 1 ve main’in igerisine de

if(DEBUG)

{
printf(“Bilgisayarin tuttudgu sayi ... //bu sayiyi ekranda gésteren kod
getch();

}
koyun, boylece DEBUG 1 iken kodun basinda bilgisayarin tuttugu deger géziksun.

» iffa==b || a==c || a==d...

tarzi gibi elle tiim kosullari yazma amatorligiunden artik déngii/dizi kullanma asamasina
geginiz. Ornegin, for dénglsi igerisinde if(dizi[i] == dizi[i+1]) gibi kullanimlarla
algoritmanizi koda dokmeye calisin. Ozellikle gelismis versiyonu yaparken bu sekilde
¢alismanin avantajlarini gozlemlersiniz.

» Fonksiyon kullanmadan da tim kodu main’e yigarak isinizi yapabilirsiniz. Bu, bir
sirketin tiim islerini genel miidire yaptirmaya benzer... 300 satirlik kodda kahramanlik
yapmak kolaydir. Mesele 300 satirlik kod yazarak oOgrendiginiz programlama dili
dersimizde, ileride 30000 satirlik kod vyazarken kullanabileceginiz bakis agisi,
yetenekler ve aliskanliklar edinebilmek... SONUGC: Fonksiyonlari kullanmaya galisin!

» Kodunuzu gelistirin...

Kodun basina
eklenmis ve kodun
tasarimina dair bilgi

Hertahminigin
kullaniciya 30 saniye
vermekve hatta bu
stireyi de geri sayim

seklinde ekranda
gostermek

veren genis,
aciklayici bir GIRIS
YORUMU

Onlarca degisken
tanimlamakyerine
verileri diizenli

sekilde saklamaya
ve islemeye yarayan
Kullanmis olmak DIZILER
icin kullanilmamus,

S——
D

gergekten ise Satirlarin, koddaki
yarayan, kodu 6nemliyapilarin,
gelistirilebilirkilan, Uzunuzun fonksiyonlarin...
main‘i sade tutan yapilacak igleri yanina eklenmig
FONKSIYONLAR Oyunun baginda birkagsatira agiklayici
sormak... indirgeyen YORUMLAR
Kag tahmin DONGULER (Koduyillar sonra

hakkiniz olsun
istersiniz?

bile agsanizsize
neyin ne oldugunu
hatirlatici)
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Su ¢ konuyu etkin olarak kullanmaya galisin.

» Fonksiyonlar: Girilen sayiyl pargalayip diziye vyerlestirme vs. gibi kod iginde
tekrarlayan islemleri fonksiyon haline getirerek, kodunuzu daha akici ve daha kolay
gelistirilir hale getirebilirsiniz.

» Déngiiler: Dongiller ile deger kontrol, sayi ile tahmini kiyaslama gibi islemleri
yapabilirsiniz.

» Diziler: Sayilari dizide saklarsaniz dongiiler ile islemleri yapmaniz kolaylasir.

Diziler ve dongller simdi
kafamda oturdu.

» [PUCU: Tahmin edilecek sayinin her bir basamaginin birbirinden farkl olusmasi icin
algoritma onerisi:

o Girilen basamak degeri kapasitesinde bir dizi Uretilir.(dizi[i])
o Dizinin ilk basamagina(dizi[0])rastgele deger Uretilir.
o ilk basamak sifir olamaz.
o dizi[1] Uretilir.
o dizi[1], dizi[0] ile ayni oldugu siirece dizi[1] tekrar Uretilir.
o dizi[2] Uretilir.

o dizi[2], dizi[0] veya dizi[1] ile ayni oldugu siirece dizi[2] tekrar Uretilir.

o dizi[k] Uretilir.

o dizi[k], dizi[0]... veya dizi[k-1] ile ayni oldugu siirece dizi[k] tekrar
Uretilir.
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Bir kodu ciktisi izerinden test edebilmek dnemli bir ugrastir. Bliyik yazilim firmalarinda sirf
bu isle ugrasan mihendisler olabilmektedir. Kodun en son test edicisi misteridir ve kod
musteriye ulasana kadar hatalarindan olabildigince arindiriimalidir. Bu pratigi yapmanizi

istiyoruz.

O

Sayi oyunu koduna ait bir .exe dosyasi Piazza’da verilmistir.

Bu .exe dosyalarinda ONEMLI YAZILIM HATALARI bulan her &grencinin
degisik hata basina Odev3 notuna +%5 puan verilecektir. Ogrencinin Odev3
notu ekstralariyla birlikte %1,20 ise ve 3 tane degisik hata bulmusgsa, bu
sayinin %5'i %0,06 oldugu icin, son notu %1,20 + %0,06 x 3 = %1,38 olacaktir.

Belirli bir hata tlirtinl bulan 6grencilerden sadece ilkine puan verilecektir.

o Onemli yazim hatasina érnek: Oyun tekrar oynandiginda, yine ayni
saylyl tutuyor. (Onemli bir kodlama hatasi. Kullanici béyle bir oyunu
tekrar oynamak ister mi?)

CEVAPLARINIZI PiAZZA’DAKI ODEV DUYURUSUNUN ALTINA YAZMANIZ VE
BOYLECE HERKESLE PAYLASMANIZ iSTENMEKTEDIR.
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» Kodunuza gelismis deger kontrolii 6zelligi ekleyebilir, bdylece kullanici kaynakli
hatalara karsi kodunuzun ¢dkmesinin dnline gegersiniz.

az fcok

basamakh

daha
dnceden
girilmis
bir say1

KULLANICININ YANLIS /GECERSIZ GIRISLERINE KARSI UYARI SISTEMI:
Girilen degerler sikica kontrol edebilirsiniz. istenildigi sekilde degilse
kullanici gerekli uyan verili. Ornegin 4 basamakli tahmin edilecek negatif

"~ bir sayi igin 1000 ile 9999 arasinda deger girmemisseniz (&rn. 0435) =i
ya da rakamlar farkli deger girmemigseniz (6rn. 1667) ya da daha
6nceden girmis oldugunuz bir tahmini tekrar girmeye kalkmigsaniz
< bilgisayar sizi uyarir(neyin yanls oldugunu sdyler) ve tekrar sayi ister. ) harf girisi
tekrarlanan ™ T (bin yuz on
rakamli sayi g ki) y

Bos ver C’deki dizileri. Sen git
dizini izle. Yeni bélimu
cikmis...

- Benzer satirlari surekli tekrar etmez

Dongller, diziler, fonksiyonlar ile...
kod tekrarlarinin 6nline gecer.
- Tum isi main’e yaptirmak yerine topu
fonksiyonlara atar ve main’den onlari
kumanda eder.

- Koddaki detaylar, kodun basinda yorum
blogu ile ve satir aralarindaki yorum
satirlariile acikca ifade edilir.

> lyi bir kod, degisik girdilerle bircok defa
test edilmis ve eksikleri giderilmis
koddur.
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LUTFEN ¢6zZUMUNUZU iYiCE KONTROL EDINiZz!

e  Kodun basina detayl bir yorum ile kodun 6zelliklerini(yazan kisi, tarih, kodun 6zellikleri, artilari, ileride

gelistirilmesi gereken yanlari, tasarimi vs.) anlattiniz mi?

e Kodunuzdaki satirlara, fonksiyonlarin baslarina vs. bol bol agiklama yorumu eklediniz mi? Oyle ki “kodu

yillar sonra agsam birkag¢ dakikada nasil ¢calistigini hatirlayabilirim” diyebiliyor musunuz?
e  Kodunuzla sayi oyunu diizgiin sekilde oynanabiliyor mu?
e Oyununuzu iyi bir sekilde (en az 5 kez oynayarak) test ettiniz mi?
e Kodunuz oyunun basinda RAKAMLARI BiRBIRINDEN FARKLI sayi iiretebiliyor mu?
e DEBUG degeri 1 atandiginda oyunun basinda bilgisayarin tuttugu sayi gosteriliyor mu?

e Kodunuz +1 degeri (bu durumda +1 -0 yazmamasina 6zen gdsteriniz) liretebiliyor mu? (Orn. 1234

degerini tahmin ederken 1987 girdiginizde)

e Kodunuz +1 -1 (toplayip da 0 yazarak degil) degeri tiretebiliyor mu? (Orn. 1234 degerini tahmin
ederken 1487 girdiginizde)

e 4 basamakli modda iken kodunuz +3-1 degeri Uretebiliyor mu? (iretememesi lazim)
e Derste 6grendigimiz konulari kodunuza yansitmaya ¢alistiniz mi?

o Donglleri etkin sekilde kullandiniz mi? Dongi kullanarak kisaltabileceginiz yerlerde hep déngi

kullandiniz mi?

e Fonksiyonlari etkin sekilde kullandiniz mi? Fonksiyonlari fonksiyon kullanmis olmak igin degil, etkin

sekilde kullanarak kodun tamamini kisa ve gelistirilebilir kildiginizi diisiinliyor musunuz?

e Dizileri etkin sekilde kullandiniz m1? “Dizi kullanmak miimkiinken, onlarca degiskenle kodlama

yapmaya ¢calismadim. Dizileri etkin kullandigimi diisiintiyorum.” diyebiliyor musunuz?

e Kodunuzda goto ya da kiresel degiskenler gibi sakincali kullanimlar kullanmamaya 6zen gosterdiniz

mi?




