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Toplam
(%1,000 iizerinden)

0,000

1,000

0,100

1,000

1,000

0,400

0,000

0,000

1,000

1,100

0,400

0,000

0,100

1,000

0,700

Ders No| Oyunun Seviyesi Puan Kirilma Nedeni Asistan/Dersin Hocasi Yorumu
110 Alakasiz kod/Yok Keske 6devi yapsaydin.
Cop adam cizimin, dongii ve dosya islemlerini kullanimin giizel. Birden fazla
s6zllk igeren filmlerde kullanicinin araya bosluk koyarak giris yapmasi
112 Normal gerekiyor, ekrana bastirilan ipucuna bu bosluk ekleyebilirsin. Ek olarak for
dongisiini 1 den baslattigin ve bitis kosulunda <= kullanmadigin igin kodun
kullanicinin girdigi adet miktarinin hep bir eksigine gore galisiyor.
Farkinda olmadan kiiresel degisken kullanmig ve bunun aldatici rahathgini Kur“esel deglsker]ulfullanllml var. Glfnen koordlnatlann't.ablodva OIUp.
X X olmadigini kontrolettigin while da yaptigin yanlishk nedeni ile dogru deger
kodunda bol bol yagsamigsin. Oyle ki fonksiyonlarin parametre almaz olmus. L ’ .
. . ; PO girilse bile kodun kabuletmiyor ve bu kisim yoruma alinmadan oyuna
116 Cok Basit ve Kusurlu Dénem basindaki uyarilari(bkz. SUNUO3) unutmussun. Bu nedenle, 6devinin L L L L " S
o = L R L . 2 gecilemiyor. Diger kullanicinin giris yaptigi koordinat segilebiliniyor ve
seviyesini oldugundan iki seviye agsag dusurlyoruz. Bir daha kiresel O o S
o LT SR S lizerine yaziliyor. Bazen bilgisayin girisi altaniyor, skor heaplamasinda
degisken kullanmamana yonelik degerli bir uyari olmasi dilegiyle.
hatalar var.
Fonksiyonlari etkin kullanimin giizel. Harf tahmininde her giriste ekran
161 Normal temizleniyor ve kullanici giris yapmadan énce dogru gikan harfleri ekranda
goremiyor. Ekrani temizlerken bu kismin yukarida sabit kalmasini
saglayabilirdin.
163 Normal Fonksiyon ve dongiilerin etkin klfllanlml g_ay_t_et iyi. Yerl_l oyuna baslandiginda
ekranin temizlenmesi giizel olabilir.
168 Cok Basit
171 Alakasiz kod/Yok Keske ddevi yapsaydin.
174 Alakasiz kod/Yok Sayi tahmin oyununun gegersiz sayilacag 6dev metninde belirtili.
181 Normal Gayet iyi. Fonksiyonlarin etkin kullanimi giizel.
266
268 Normal Kolay seviyede denendiginde, notalar hep ardisik gidiyor. Fonksiyonlarin etkin kullanimi giizel.
Hi¢c yapmamaktansa 6devi yapman glizel. Resim agmak igin system komutu
iyi olur ve her zaman D: iginde olmasini beklemek yerine ayni klasérde
272 Cok Basit olmasini beklemek iyi bir tercih olur. Bilgi yarismasinda kapsadigimiz
konularin tzerine dizgileri eklemigsin. Ara Sinav Il'e seni ¢ok fazla
hazirlayamamis.
303 Alakasiz kod/Yok Sayi tahmin oyununun gegersiz sayilacag 6dev metninde belirtili. Odev soru metnini daha dikkatli okumalisin!

Kiiresel degisken kullanimi var. Kodun basindan sonuna kadar ekren
char girdi[]=""; kullanimin hatali. Kapasite belirtmedigin igin girisler tagiyor ve | temizlenmiyor en azindan kurullardan sonra ekrani temizleyebilirdin. Daha
diger degiskenlerin Ustline yazilyor. Bu durumu gézlemlemek istersen oyunu | ©nceden giris yapilan noktanin dolu oldugunun anlasiimasi giizel. Kontrol
20x20lik yap ve (10,5)'e deger yerlestirmeyi dene. Farkinda olmadan kiiresel | fonksiyonunda yaptigin mantik hatasi nedeni ile kodun tablonun doldugunu

0 degisken kullanmis ve bunun aldatici rahatligini kodunda bol bol yagamigsin. | anlayamiyor. Tablo genisligi zaten sinirli oldugu igin if(hamleSayisi==25)
327 Cok Basit ve Kusurlu Qyle ki fonksiyonlarin parametre almaz olmus. Dénem basindaki oyunBitti=1; gibi basit bir kullanimla oyunun bitip bitmedigini
uyarilari(bkz. SUNUO3) unutmussun. Bu nedenle, édevinin seviyesini anlayabilirdin.Skor hesaplamasinda logic operatorlerini kullanirken yaptigin
oldugundan iki seviye asag dusuriyoruz. Bir daha kiresel degisken mantik hatasi nedeni ile oyuncu skorlarini dogru hesaplayamiyorsun.
kullanmamana yonelik degerli bir uyari olmasi dilegiyle. Detaylarini bil141asistan'a e-posta ile sorabilirsin.
Fonksiyon kullanimi gayet iyi. Oyuna zorluk seviyesi eklemen glizel olmus.
366 Normal Semboliin ekranda gériinme siiresinin zorluk seviyesine gére azalmasinida
dustnebilirsin.
Basit (6rn. if elselerden
370 (
olusuyor)
372 Basit (orn. if elselerden Fonksiyonlarin etkin kullanimi giizel. sleep stireleri biraz az olmus.
olusuyor)

0,700

Sayfal/4
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Toplam
(%1,000 lizerinden)

0,770

0,000

1,350

EK SUNUM
GEREKLI.

EK SUNUM
GEREKLI.

0,700

1,000

0,000

1,200

1,200

0,700

1,100

1,200

1,200

1,000

Ders No Oyunun Seviyesi Puan Kirilma Nedeni Asistan/Dersin Hocasi Yorumu
Farkinda olmadan kiiresel degisken kullanmis ve bunun aldatici rahathdini | Oldukga basarili bir 6dev. Karakterin ziplama ézelligi gok giizel ayarlanmis.
P p kodunda bol bol yagsamigsin. Oyle ki fonksiyonlarin parametre almaz olmus. |JKonsept ve gérsellik olarak giizel bir oyun olmus ancak sik sik belirtimesine
Basit (orn. if elselerden
376 | Doénem basindaki uyarilari(bkz. SUNUO3) unutmussun. Bu nedenle, 6devinin | ragmen kodunda kiresel degisken kullanimi var. Bu nedenle gelismisolarak
olusuyor) seviyesini oldugundan iki seviye asag dusuriyoruz. Bir daha kiresel degerlendirebilecek olan 6devin iki seviye asagidaki basit katagorisinde
degisken kullanmamana yo6nelik degerli bir uyari olmasi dilegiyle. degerlendirildi.
Sayi tahmin oyununa ¢ok benzer. Sayi tahmin oyununun gecersiz sayilacagi
378 Alakasiz kod/Yok 5dev metninde belirtili
L Cok gok bagarili bir 8dev olmus. Uzerinde gok ugrasildigi belli. Gérsel ve
380 Cok Geligmis algoritmik olarak oldukga iyi. Tebrikler.
382 Pazartesi ya da Sali glinii ek sunum icin randevu almak
Uzere e-posta atmasi isteniyor.
383 Pazartesi ya da Sali giinii ek sunum igin randevu almak
lizere e-posta atmasi isteniyor.
o . if-else kullanimina dayali temel seviyede yazilmis bir oyun olmus. Fonksiyon
386 Basit (6rn. if elselerden kullanimini daha etkin hale getirebilirdin. Or. switch caselerde for déngiisii
oIU$uyor) kullaniminda parametrik diigtinlip fonksiyonlarla birlestirebilseydin daha
algoritmik bir kod olabilirdi.
388 Normal Fonksiyonlar ve dongtilerin etkin kullanimi giizel.
462 Alakasiz kod/Yok Tas-kagit-makas oyununun gegersiz sayilacag édev metninde belirtili.
Oldukga basarili. Dinozorun hareketi, yaninca goziiniin bliylimesine kadar
L ince tasarlanmis, gorsel olarak ok iyi hazirlanmigbir oyun. kbht() kullanimi
463 Geligmis cok iyi. Fonksiyon ve dongiilerin kullanimi gayet basarili. OH yorumu:
Gorsellik heyecan uyandiriyor. Tebrikler. Credit olayi da ilging olmus :)
Oldukga basarili. Fonksiyon, dongii ve dizilerin kullanimi ¢ok ¢ok giizel.
464 Gelismis Gorsellik ok iyi. Para agaci ekleyip her kutu agildiginda gikan degerleri
burdan silmeyi deneyebilirsin.
Basit (6rn. if elselerden
465 ( olusuyor) "v" karakteri hareket etmiyor, imlec_xy yi etkin kullanmamigsin.
Dongii ve kosullar gayet iyi kullanilmis. Tablo ekranda 15 saniye kaliyor, bu
466 Normal 15 saniyeyi geri sayimla gosterebilirdin.
467 Geligmis Oldukga basarili.
SYCS6'daki Gelismis versiyona es deger, glizel ve eglenceli bir oyun.
Dizilerin ve dongdilerin etkin kullanimi var. Fonksiyon kullanimin daha etkin
olsaydi, ekran genisligi, zorluk seviyesi gibi unsurlari rahatlikla
O gelistirebilecegimiz sekilde parametrik ¢aligsaydin, cok gelismis versiyon
468 Geligmi
smig olarak degerlendirilecekti. Yine de benzin, kalkan ve oyun sonu puan tablosu
gibi detaylari basarili sekilde koduna kattigin igin gelismis olarak
degerlendirildi. Bu detaylar ayni zamanda oyunun eglencesine de ¢ok katkida
bulunmus. Tebrikler.
Fonksiyon, dongii ve dizilerin etkin kullanimi giizel. Kullanicinin gemi
yerlestirecegi koordinatlar icin giris alinirken daha once girelen degerler fark
469 Normal edilmiyor ve giris olarak kabul ediyor.Ayni sekilde vurulmak istenen
koordinat girisinde de 6nceden girilen degerler fark edilmiyor. Kodunun bu
yonuni gelistirebilirsin. Kullanilcak gemi sayisi kullanicidan alinablir. Ek
olarak koordinat ekseninin genisligini de kontrol edilebilir hale getirebilirsin.
480 Normal Fonksiyonlari gok iyi kullanmigsin...
Daha 6nceden giris yapilmis bir yer tekrar segildiginde bu algilanmiyor ve
503 Normal direk oyuncu degisimi oluyor.

1,050

Sayfa2/4

1,050
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512

Cok Basit ve Kusurlu

Buyiik/kiigik harf hassasiyeti var. tahmin degiskeni char tanimlanmis ve bu
degisken kullanilarak string alimi yapilmaya galisilmis. strcmp de char ile
string karsilastirmaya calisiyorsun. Kodun génderdigin hali kelime oyununu
kullaniciya sunamiyor. Dosyadan okuma islemi basarili degil (%[*n]s den
once bir bosluk birak). Harf alma 6zelligi dogru ¢alismiyor. cevap_e olarak
tanimladigin dizgi de "-" arasina bosluk koydugun igin cevap_e nin ilk
elamani "-" ikini elemani bosluk ... seklinde gidiyor. Rastgele harf
segildiginde cevap_e kayit ederken bu bosluklarinda bu dizginin elemani
oldugunu hesaba katman lazim. Bazen harf alma hakki dolmadan bu 6zellik
kullanilamiyor.

Toplam
(%1,000 lizerinden)

535

Basit (6rn. if elselerden
olusuyor)

Puan hesabinda yanlisliklar var. Kullanici girislerinin bas harfinin kontrol
edilmesine dayali bir kod.

0,100

561

Basit (6rn. if elselerden
olusuyor)

"1-saldir 2-can yenile"nin hemen pesinden gelen deger kontroli 0 ya da 1
harici degil "1 ya da 2 harici" olmali. Su durumda can yenile galismiyor.
Ancak bu buytk bir eksiklik olarak degerlendiriimedi. Yine de kendi oyununu
oynamani ve test etmeni beklerdik.

Kodunda SYCS6'daki Temel Versiyona es deger. Soru metinlerini bir
dosyadan ¢cekmek, dizileri daha etkin kullanmak, senaryonun daha
gelistirilebilir hale getiriimesine olanak saglayabilirdi. Odevin amaci sizi
sinava hazirlamakti. "Aradan gikarlyim" diye degil de "olabildigince
faydalanayim” diye kendini zorlayacak ve gelistirecek yenilikler eklemeliydin.

0,700

562

Gelismis

Kodun calismasini etkilemese de for(i=1; i<=1; i++) gibi gibi amator
kullanimlar var. printf("*",oyunsahasi[i][j]); gibi yanlis kullanimlar var.

Kenarlari bastirmaktan vazgectigin anlasiliyor. Kodunda gereksiz yere kenar
atama kisimlari duruyor. Onlari kaldirmaliydin.

Oldukca emek harcamis ve glizel bir oyun ortaya ¢ikarmissin.

Kodun diizgiin galisiyor gibi gozikiyor ancak eksiklerin temel seviyede. Bu
gibi eksiklerin olmasaydi, kodun "Cok Gelismis" olarak degerlendirilebilirdi.
Finale kadar bu eksiklikleri diizeltmeni dileriz.

Bu kodu 348 satirdan ¢ok daha az satirda yazabilmelisin. Bu kodu, higbir
ozellikten taviz vermeden, 100 satirin altina dislrmeye calismak giizel bir
aligtirma olabilir.

Yeterince yorum koymadigin i¢in kodun g¢ok zor anlasilyor.

0,700

563

Basit (6rn. if elselerden
olusuyor)

Kodun 3x3 bir alanda galisiyor bunu kontrol ediebilir yapabilirdin.krokiYazdir
fonksiyonun da yazimi elle yazilmis printfler yerine bir for dongust ile
yazdirarak bunu saglayabilirdin. Doldur fonksiyonun da fonksiyonda
kullandigin ikinci dizinin génderiminde sorun yasamissin dizilerin adres
uzerinden galistigini bu nedenle fonksiyon icinde diziler Gzerinde yaptigin
degisikligin kalici oldugunu unutma. Doldur fonksiyonunu daha kisa sekilde
yazabilirdin.

1,200

565

Gelismis

Fonksiyonlarin ve dongdlerin etkin kullanildigi gizel bir
oyun olmus.Gezegen segme yontemi ve tamir 6zelligi
cok cok gtizel.

0,735

567

Normal

Fonksiyonlarin etkin kullanimi gok ¢ok iyi. Labirenti dosyadan 1-0 degerlerini
okuyarak olusturman gok glizel, emek harcamigsin. Dosyayi degistirerek
farkli labirentlerin kullanilabilecegini s6ylemissin ancak, hareketin kontrollini
coook uzun if bloklari ile yapmigsin ve degerler sabit degerler. Yani bu harita
disinda bagka konfiglirasyonlarda kodun galismiyor. Byl ile gériinmeyen
yerler olusturmak icin bdyle bir kullanim yaptigini belirtmissin ancak bu
durumu baska sekilde ¢ozebilirdin. Eger bu kontrolu aktif bir sekilde yapmis
olsaydin kodun gelismis katagorisinde degerlendirebilirdi.

1,200

568

Basit (6rn. if elselerden
olusuyor)

1,000

569

Normal

Gayet iyi. Fonksiyonlarin ve dizilerin etkin kullanimi giizel. Labirent
olustururken cok fazla if-else yapisi kullanmigsin. Labirenti .txt dosyasindan
okutarak bu kismi kisaltabilirsin.

0,700

Sayfa3/4

1,000
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576

Basit (6rn. if elselerden
olusuyor)

Fonksiyonlari etkin kullanman giizel. kbhit in kullanim amacinin tam
oturdugunu diisinmilyorum. kbhit olmadan da bu kodu yazabilirdin. Oyun
basladiginda bir yemin direk ekranda olmasi lazim, yem gelene kadar bir

slire bos bekliyor kulllanici.

Toplam
(%1,000 ilizerinden)

578

Geligsmis

Fonksiyon ve dongiilerin etkin kullanimii giizel. Sadece gemi asteroide
carptigi zaman oyunu 5 saniye durdurman oyunu ¢ok boliiyor. Asterod
disinda farkli bir karakter ekleyerek, bu karakteri ekstra can olarak
kullanabilirsin. Gemi bu karakteri yakalayinca can artar. Oyuna seviye
ekleyebilirsin seviyeye gore can sayisi degisebilir. Bir cok agidan daha
gelistirilebilecek bir kod.

0,700

579

Normal

1,320

581

Alakasiz kod/Yok

Keske 6devi yapsaydin.

1,000

582

Gelismis

Dong ve fonksiyon kullanimi gok gok iyi. Kodda birgok hata kontrol{i
yapilmis, algoritmik diistince iyi kullanilmis. Ek olarak 1. asama ve diger
asamlarda ilk kutu default olarak segiliyor belki bu da kullanici tarafindan

segilebilir. Birde gakisma olup olmadigini her yildirimi olusturdugun

asamadan sonraya eklersen g¢akisma olur olmaz kodu durdurursun ve diger
yildinm atamalarini yapmana gerek kalmaz.

0,000

583

Cok Basit ve Kusurlu

Maalesef kod bir oyuna déniismek i¢in daha cok emek istiyor. Diizenli
calisma aliskanligi edinerek bu dersten hem gok zevk almak hem de derste

basarili olmak miimkin. Son ana birakinca ne yazik ki ikisi de olmayabiliyor.

1,260

585

Pazartesi ya da Sali giinii ek sunum igin randevu almak
Uizere e-posta atmasi isteniyor.

0,100

668

Gelismis

Gayet iyi. Fonksiyon, déngi ve dizilerin kullanimi basarili. Ipucular ve
oyunucunun oyundaki sansinin rastgele belirlenmesi giizel.

EK SUNUM
GEREKLI.

669

Cok Basit ve Kusurlu

Kodunda ¢ok eksik/hata var.

1,200

Sayfad/4

0,100




