Bil141 ODEV3 SONUGLARI

GUNCELLEME: 20.03.2019 18:37

Detaylandiriimis uyari ayarlari Topl
Mantik / Algoritmik hatalari nelerdir? nedeniyle kaybettigi puan (her opla
Ders No Oyunun Seviyesi (Bu hatalar nedeniyle oyun, ait oldugu seviyeden daha asagi seviyeye cekilebilmektedir.) birinden %0,05) Onemli Eksikleri Asistanin Ek Yorumu (%2,00 ﬁzerinden)
111 Cok Basit (%0,80) . %0,05 Fonksiyonlar konusuna tekrar galigman senin igin iyi Kodunda herhangi bir kusur yok. Daha yiiksek puanlar igin daha detayl bir 0,75%
olacaktir. kod yazmalisin.
Normal (SYCS6'daki . - - . - T . ) ) .
114 Gelismis seviyesinde) Sinir kontroli yapilmadigindan sinira gelindiginde oyun oynanmaz hale %0,00 Sinirlara dikkat etmeliydin. Daha fazla gérsel igerik Gayet basarili ve birgok ders konusunu igeren bir kod olmus. Gorsellige ve 2.00%
s (i/z Og) geliyor. (ONEMLI HATA) et kullanabilrdin. kritik hatalara dikkat etseydin ¢ok daha yiiksek puanlar alabilirdin. 2 0
oz,
116 Cok Basit ve Cok Harfler alindiktan sonra birden fazla harf girisi istenebiliyor. (ONEMLI HATA) %0,00 Kodun dogru bir sekilde galismamasi diigiik puana Dénguler daha efektif bir sekilde kullanilabilirdi. Ayrica fonksiyon 0.20%
kusurlu(%0,20) Adam éldiikten sonra harf almaya devam ediyor. (ONEMLi HATA) e sebep oldu. kullanimiyla ¢ok daha basit bir sekilde kodunu yzabilirdin. 2 0
Oyunun genel isleyisinde ufak tefek sikintilar haricinde bir problem yok.
117 Cok Basit (%0,80) Oyunculardan biri 21 olsa dahi kaybetti bildirimi alabiliyor. (UFAK HATA) %0,00 If kosullarinin sinirlarina daha fazla dikkat etmelisin. Daha gok déngii ve fonnksiyon iceren édevler hazirlaman algoritmik 0,80%
disiincenin gelismesi agisindan iyi olacaktir.
Oyunda girilen deger kontrolii yapiimalidir. Olusturulan
Cok Basit ve Cok 1. Oyunda girdi olarak 1-9 arasi bir sayi degil de karakter girisi oldugunda v ) 8 ‘g yap 5‘ . Oyunda gorsellik veya parametrik bir diisiince yapisi bulunmamaktadir. o
137 e an : ) -%0,05 matris parametrik olarak kullanicidan veya kod iginde o ' 0,15%
kusurlu(%0,20) oyunda sonsuz déngi iginde yanlis girdi yazisi gikiyor. (ONEMLI HATA) . Ayrica oyunun iginde bir bug vardir.
bir yerden alinmalidir.
1. Agilan pencere 6nce byutilup sonra kigultildigtinde oyunun haritasi
degisiyor. (UFAK HATA) 2. Oyuna basladiktan sonra 6nce Escape sonra Oyuna bagladiktan sonra Escape tusuna basip ardindan
Normal (SYGS6'daki herhangi bir tusa basildiginda Oyunu Tamamladiniz yazisi gikiyor. (ONEMLI baska bir tusa basarak oyun 0 hamlede bitirilebiliyor,
139 Gelismis seviyesinde) HATA) 3. Oyuna ilk basladiktan sonra W,S,A,D tuslari ile oynanmaktadir %0,00 bu bir oyun igin 6nemli bir bug'dir. "silme.txt" dosyasini Genel olarak gorselligi tst diizeyde ama 6nemli bir bug icermektedir. 2,00%
(%2,00) cikiyor ama ilk oyunu tamamlayip ikinci oyuna gegildiginde silme.txt olusturduktan sonra oyunu hangi tuslarla oynanacagini
dosyasini 6nceden olusturdugu igin hangi tuslarla oynanacagina dair yazi gosteren yazi gikmiyor.
¢ikmiyor. (UFAK HATA)
Kodunu yazdiktan sonra bol bol hata kontrolli yapman senin igin daha iyi
olacaktir. Birkag udak degisiklikle gok basarili bir kod olabilirdi.
Basit (SYGS6'daki Temel | Uzay gemisinden edilen ates hedefe varmayabiliyor (ONEMLI HATA) Uza . . . . P
141 ,( C 2y e o ) ¥ ¥ y ( N . ) Uzay -%0,15 If kosullarinin sinirlarina daha fazla dikkat etmelisin. KURESEL DEGISKEN KULLANIMI ANCAK KURESEL DEGISKENIN KOTU 1,25%
seviyesinde) (%1,40) gemisi kdseye geldikten sonra ates etmeyebiliyor (ONEMLI HATA) . L
YANINI(fonksiyonlar arasi parametre gegisinin devre disi kalmasi)
KULLANMADIGI iGIN AZ PUAN KIRILDI. Degiskenlerden biri de
(asagi_kontrol) gereksiz oldugu igin fonk. igine alininca warning veriyor.
Normal (SYGS6'daki Bol bol fonksiyon ve déngii kullanilmasina ragmen bazi Gorsel olarak gayet giizeldi. UZerinde diistiniimiis derste islenen farkli
143 Gelismis seviyesinde) X ve O degerleri tablo iizerinde géziikmiiyor. (ONEMLI HATA) %0,00 yerlerde dongiiler ile kontrol edilebilecek durumlar konular siklikla ve yerinde kullanilmis. Birkag ufak fazla yapilan is haricinde 2,00%
(%2,00) kontrol edilmemis. gayet giizel bir kod.
Oyunda her asamada yapilan segimlerde girdi kontrolt
Cok Basit ve Cok R . . _— L . yapilmamis. Alakasiz bir girdi girildiginde kod Oyunda debugging yok, parametrik yapi yok, gorsellik yok. Bunlarin o,
147 1. Girdileri kontrol eden bir fonksiyon gelistiriimemis. (ONEMLI HATA] -%0,10
kusurlu(%0,20) ratert ' fyon gelistini s { ) B sonlaniyor veya segenekler arasinda olmamasina eklenmesi ile bu kod gok gelismis bir kod olabilirdi. O’IOA
ragmen iyi segim yazisi gikiyor.
Oyunda imlec fonksiyonu kullaniimadigindan ekran
Basit (SYCS6'daki Temel . . surekli asagiya kayiyor. Kullanici girdi olarak XX seklinde
160 ' _( C ! 1. Kullanicinin girdileri iyi kontrol edilmemis. (ONEMLI HATA) -%0,10 trekl asaglya kaylyor. fuflanici girc AR sedl 0,70%
seviyesinde) (%1,40) bir giris yaptiginda oyunda alakasiz bir yere X
konuluyor. Bilgisayar biraz daha akillica oynayabilirdi.
552 satirlik bir kod degil; cok fazla kopyala yapistir s6z konusu. Gemi
. L uzunlugu sadece 1,2 ya da 3; bu da gosteriyor ki, parametrik bir kodlama
Oyunun kurallarini igeren yazi eksik. 11k basta i o . B .
kullanicinin girecegi harita kullaniciya gosterilmeli ve degil "hard coding” s0z konusu. Bu sekliyle BASIT ofarak bile
Normal (SYCS6'daki her gemi frle tifmesinde bu hariZa gﬂncellenerek degerlendirilebilir; ancak oyun matris genisligi ve gemi adedi sabit olmadigi
162 Gelismis seviyesinde) 1. Kurallari igeren bir yazi oyunun baginda gosterilmelidir. (UFAK HATA) %0,00 8 ¥ ,,§ X . g R icin kismi de olsa bir parametrik diisiince s6z konusu. Gogu birbirinin benzeri 2,00%
kullaniciya gosterilmelidir. Eger kullanici haritayi X L L .
(%2,00) . . de olsa fonksiyonlarin kullanimi s6z konusu. Gérsellik agisindan da kod zayif.
begenmezse tekrar olusturmasi igin bir kontrol . - . . .
) Haritalar yan yana ve her an gozukiyor olmali ki kullanici bir sonraki
mekanizmasi koda yaziimalidir. L L . s . .
hamlesini ve stratejinizi belirlesin. Koordinat girisi ise keske imlec_xy ile
yapilsaydi. Ok tuglariyla ilgili yere gelinip entera basilmasi yeterli olsaydi.
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Detaylandiriimis uyari ayarlari Topl
. m
Mantik / Algoritmik hatalari nelerdir? nedeniyle kaybettigi puan (her opla
Ders No Oyunun Seviyesi (Bu hatalar nedeniyle oyun, ait oldugu seviyeden daha asagi seviyeye cekilebilmektedir.) birinden %0,05) Onemli Eksikleri Asistanin Ek Yorumu (%2,00 ﬁzerinden)
Sinir degerindenk taslar istedigimiz gibi segemiyoruz (ONEMLI HATA) Doéngii ve fonksiyon kullanimi agisindan gayet basarili bir kod. Ufak hatalar
168 Basit (SYCS6'daki Temel | Piyonlarin ilk hamlelerindeki 2 birim oynama durumu eksik (UFAK HATA), 3. %0,00 Tas segimi ve girdi kontrollerini tamamen dogru tﬁr kenara bn"/aklllrsa biivik zmek hargcaynml \Z al oritmik' olarak ivi 1.40%
seviyesinde) (%1,40) Alakasiz bir girisin kontrolii saglanmadigi igin santrang tahtasinda bir tas i yapilabilseydi ok yiiksek puan alabilecek bir koddu. zu Gniiimis bir kods g v v °
eksilebiliyor alakasiz girislerde. (ONEMLI HATA) s s .
. N . ) _ Algoritmik distince yoniinden bir sikintin olmamasina ragmen kodun dogru
k Basit k . . Kodun di bir sekilde ¢al diisiik -
180 Gok Basit ve Co Random olarak alinan sayi basamaklarina ayrilamiyor. (ONEMLI HATA) -%0,25 odun dogru bir sekiide calismamast dsti puana ¢alismamasi sorun oldu. Odevleri gondermeden 6nce kapsamli bir hata 0,10%
kusurlu(%0,20) sebep oldu. . o .
kontrolii yaparsan senin igin gok daha iyi olacaktir.
Normal (SYGS6'daki . N Oyunun kurallarini igeren yazi eksik. imleg labirentin Zamanlayici ve renkli konsol kullanman oyununu gizellestirmis. Labirent
1. Oyunun kurallarini igeren yazi yok (UFAK HATA) 2. Oyun basladiginda
193 Gelismis seviyesinde) oY imle Iabireritin dlylna \t/io“ru hareket ettirlilel?:ili or saciy %0,00 baslama noktasinda labirentin digina dogru hareket icinde duvarlar sinirlarini kontrol etmen iyi olmus. Belli bir zamani asinca 2,00%
(%2,00) ¢ 5 s vor: edebiliyor. kullaniciya geri bildirim vermen oyunu tekrar oynama istegi olusturmus.
o Srselligi lat tzel olmus. P. trik kull
1. Kullanict oyunun baglangig ekraninda yani oyunun anlatildigi ekranda yunun glo;sel Iitlyerjn ,a Ir: guze(;) muds kajlamj II Kapl T an:lmr) .
196 Basit (SYCS6'daki Temel surekli olarak bir tusa basmaya basladiginda oyun bunlari girdi olarak alip %0.10 Oyunda ilk basta higbir tusu kabul etmeyecek sekilde ku?(\tljlljanrll]:bg:ﬁlf ;:;dll:[;g;:): i::;:;e yel:)rzlifdi:v:r:) Ii:daosr;:loe:eerlluteJII;|n 1.30%
seviyesinde) (%1,40) sonra oyuna basladigindan ilk basta basilan tus kadar bir skor elde edilmis ol bir kontrol mekanizmasi kullanilmalidir. N - 8 s < N ¢ ) ) 4 L v °
olunuyor. (GNEMLI HATA) gosterildigi yerde tusa basmayi saglayabilseydin oyunun gelismis bir oyun
vor olacakti.
. i P . " . . E-posta ile iletmek istedigin, boyutu biyiik olan ekli dosyani tiim 6grencilere
Hiz bir ki | [ kod d k kli hata d
197 Geligmis (%2,30) 12 Dirkere yanlis girtince (:O;OET\;T_iZHZ:il)Ne girerek stirek hata diyor %0,00 Ufak bir eksik haricinde bir eksik yoktu. esit imkan vermis olmak igin kabul edemiyoruz. Tiim 6grencilere 2,30%
koydugumuz limit 1MB idi.
1. Araba park yerine gelince imlecin kontroli ok tuslariyla Araba park etme kusursuz olsavdi daha viksek puanlar Guzel diguntilmis bir oyun ancak kodun isleyisindeki hatalar yiiksek puan
203 ok Basit (%0,80) yapilamiyor.(ONEMLI HATA), 2. Kodda bir yerde yorum yapmissin ama // -%0,05 P X ‘y v P almani engelliyor. Daha detayli bolca déngiilerin ve fonksiyonlarin 0,75%
alabilrdin 2
kullanmadigin igin kodunda error tespit edildi. (UFAK HATA). : kullanildig bir kod yazarsan senin igin verimli olacaktir.
207 Alakasiz kod/Yok Odev YOK Odev YOK Ogrenci bog form géndermis.
imlecin hareket hizi yavaslatilabilir. Duvarlarin n A, - " .
1. Oyunun agiklama kisminda taplayabilmek yazilmis toplayabilmek olmaliydi sinirlarint kontrol edrek eger duvara garpilirsa bunu Oyunun gorselligi glizel olmus. Duvarlar igin gerekl kontrol fonksiyonunu ve
209 Gelismis (%2,30) %0,00 . R imlecin hareket hizini belirleyen parametrik bir deger olsaydi ok gelismis bir 2,30%
herhalde. (UFAK HATA) ekrana yazip 6yle tekrar oyuna baslatan bir kontrol ovun olabilirdi
fonksiyonu yazilabilir. 4 i
1. Oyunda daha 6nce basilan bir karakter bir daha basildiginda bunu gegersiz . R . ) -
. R Oyunda girdi olarak al karakterler dah 0] farkli kat I t k gelist . Bazi ufak hatal
210 Cok Basit (%0,80) girdi saymiyor. (ONEMLI HATA) 2. Adamin asildigi gosterildikten sonra tekrar %0,00 yunda gir ,I,oara alinan kara .er er ana onee yuna alr ,I 4a egoriler getirere %e Istirme yapmissin. Bazi u ? atarar 0,80%
Karakter isterken tahmin edilecek kelimeyi gdstermiyor.(UFAK HATA) girilenlerle kontrol edilmeli. disinda iyi bir kod olmus ama bu 6dev kapsaminda kodun basit olmus.
Oyunu daha iyi bir sekilde anlatman ve kodlarina daha fazla yorum yazman
211 Basit (SYCS6'daki Temel Bazen kullanicinin bazen bilgisayarin hamlesi birden fazla hamle seklinde %0.00 Kullanicidan girdi alirken diger satirlardaki kodlari anlasilirlik konusunda daha iyi olacaktir. Ayrica degisken isimlerini de yapilan 1,40%
seviyesinde) (%1,40) algilaniyor (ONEMLI HATA) it etkilemedigine dikkat etmelisin islerle iligkili olarak isimlendirirsen anlasilirlk daha yiiksek seviyede olacaktir. v °
Genel dongti ve if kullanimlari iyi. Daha fazla fonksiyon kullanabilirsin.
Basit (SYCS6'daki Temel 1. Girilen harfler daha sonradan tekrar girilebiliyor. (UFAK HATA), 2. Girdi Dongiler ve if kontrolleri hakkinda daha dikkatli Genel olarak giizel bir 6dev. Oyunun isleyisi kullaniciya daha iyi anlatilirsa
218 o olarak 1 harf aliyor gibi géziikse de kullanici ard arda bir kag harfe bastiginda %0,00 olunursa giizel bir 6dev ortaya gikabilirdi. Girdi olarak oynamasi daha rahat olacaktir. Ayrica fonksiyonlar kullanarak édevi 1,40%
seviyesinde) (%1,40) v
v i tim harfleri aliyor, buffer temizlenmemis. (UFAK HATA) tek harf yerine birden fazla harf alinabiliyor. hazirlayabilseydin senin igin ok faydali olurdu.
Basit (SYCS6'daki Temel 1. Eve girildiginde evden ¢ikis yok. (ONEMLI HATA) 2. Sag kenarin iginden Kullanicinin girdisine gore haritanin sinirlari dahilinde | Oyun gorsel agidan giizel olmus. Sandiktan alinan esya ve bu esyanin alinip
311 seviyesinde) (%1,40) gegebiliniyor. (ONEMLI HATA) 3. Karakter haritadan gikip asagi yonde siirekli -%0,05 kontroller olabilirdi. Evden gikmak igin sandik gibi bir alinmadiginin kontrolii iyi olmus. Oyunda bazi buglar mevcut oldugundan 1,35%
v i gidebiliyor. (ONEMLI HATA) yap! olusturulabilirdi. seviyesi diigtriimiistiir.
Normal (SYCS6'daki Pointer kullanimiarini daha dikkatli yapmalisin. Genel olarak hem gorsel hem de algoritmik olarak basaril bir sekilde
_— - Odevde belirtilen tuglar haricindeki tuglar da bazen ayni isleri yapabiliyor. Warning hatalarina dikkat etmeye galis. Gelen hedef . 8 8 s s o
315 Gelismis seviyesinde) -%0,10 K . . hazirlanmis bir kod. Daha fazla zaman ayirip ufak tefek hatalarini da 1,_90A
(UFAK HATA) hep ayni sekilde geliyor. Hedefin glizergahini random I . .
(%2,00) 2 ¢bzebilirsen daha yiiksek puanlar alabilirsin.
olarak degistirebilirsin.
Farkli ve gtizel bir kod birgok ders konusu kod igerisinde kullanilmig.
Kosullara dikkat edilseydi ¢ok daha iyi olabilirdi.
Normal (SYCS6'daki Kodda bahsedilen tuslar haricindeki tuslar da ayni isemleri yapabiliyor. If kosullarinin sinirlarina daha fazla dikkat etmelisin.
324 Gelismis seviyesinde) (UFAK HATA) Anlamsiz girdiler verilse dahi oyun bir sekilde oynaniyor -%0,25 Tiim atlar bas basa ayni anda izlenebilseydi daha KURESEL DEGISKEN KULLANIMI ANCAK KURESEL DEGISKENIN KOTU 1,75%
(%2,00) (ONEMLI HATA) yuksek bir degerlendirme yapilabilirdi. YANINI(fonksiyonlar arasi parametre gegisinin devre disi kalmasi)
KULLANMADIGI iGIN AZ PUAN KIRILDI. Degiskenlerden biri de
(asagi_kontrol) gereksiz oldugu igin fonk. igine alininca warning veriyor.
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Detaylandiriimig uyari ayarlan T |
Mantik / Algoritmik hatalari nelerdir? nedeniyle kaybettigi puan (her opla
Ders No Oyunun Seviyesi (Bu hatalar nedeniyle oyun, ait oldugu seviyeden daha asagi seviyeye cekilebilmektedir.) birinden %0,05) Onemli Eksikleri Asistanin Ek Yorumu (%2,00 ﬁzerinden)
Sinir degerlerinde kodda hatalar (ONEMLI HATA) Bilgidk kod
Basit (SYCS6'daki Temel \nir deger erl? € 0. a hatalar ( . ) Bilgiden sonra kodun Tam istenilen gibi ¢aligsaydi daha yiksek puan Kod gonderilmeden 6nce hatalar analiz edilip warningler giderilirse cok daha o
326 o ¢alismamasi (ONEMLI HATA) Hasar verdikten sonra can artmasi (UFAK -%0,80 - L - O,GOA
seviyesinde) (%1,40) HATA) alabilirdi. Hatalar oyunun oynanmasini g¢ok zorlastiriyor. iyi olabilirdi.
1. Oyun agilirken belli bir stire meni ekraninin gelmesi bekleniyor ama bu
sire icerisinde basilan tuglar girdi olarak alinip mendi ekrani Ovunda kullanicinin imleci istedigi alana gétiirebilmesi
agilmayabiliyor(UFAK HATA). 2. Her Dev C++ programinda muizik y . e s . .g - . " . L . .
e L . N o6nemli bir bug olarak gortlur. Bu imleci herhangi bir Oyunun gorselligi ve ses efekti olmasi énemli bir artidir. Bu efektleri
o kuttphanesini iceren -lwinmm olmayabilir, bunu kodun basinda yorum s | . ) ) o
328 Gelismis (%2,30) ) - N %0,00 bos alana gotiirerek X veya O tusuna basmasiyla oyun parametrik olarak kapatilabilmesi sebebiyle gelismis olarak 2,30%
olarak belirtmelisin (UFAK HATA). 3. Oyun basladiginda kullanici oyun A L ) N o
. ) A alaninin alakasiz yerinde X veya O girilebiliyor veya hig degerlendirilmistir.
alanindan gikip bos bir alana imleci gottirebiliyor ve o bos alana X veya O irilmivor
bastiginda oyun alaninda alakasiz bir yere X veya O yerlesebiliyor veya hig 8 vor.
yerlesmiyor. Bu sinirlari kontrol etmelisin (ONEMLI HATA).
Normal (SYCS6'daki . P . . " - S _ . . . ) - .
L T Diisman kiiglik bir intimal de osla vurulmasina ragmen élmeyebiliyor. (UFAK Oyunun bilgilendirmesi eksik. Gemilerin akisi daha Basarili zevkli ve giizel bir oyun olmus. Birgok déngii ve fonksiyonun
336 Gelismis seviyesinde) %0,00 . - P N 2,00%
(%2,00) HATA) yavas yapilarak kodun isabet orani artirilabilirdi. kullanilmis olmasi kodun daha st diizey olmasini saglamis.
0z,
Fonksi déngi kull lari b Ii. Biraz daha ug k gok iyi bil
337 Cok Basit (%0,80) - -%0,20 Daha fazla 6zellik ile daha yiiksek bir puan alinabilirdi. onkslyon ve dongt ku "anlm ar basaril |r?? ? a ugrasarak cok Iyl bir 0,60%
odev ortaya konulabilirdi.
N | (SYGS6'daki . " . Kullanilan dongil fonksiyonlar ile izerinde diistintimii k
?rmé { C X ax Istenilen boyutun disinda galistirilinca oyun tamamen bozuluyor (ONEMLI Birkag 6zellik daha eklenebilseydi ¢ok yiiksek puanlar ufanian ‘ongu ErVE TONKSIYORIAT S HZEHRAS CUsHnt mlj§ ve eme o
338 Gelismis seviyesinde) %0,00 ’ X harcanmig bir oyun. Oynanmasi kusursuzu yakin olmasina agmen ¢ok az Z,OOA
HATA) alabilecek bir koddu. - .
(%2,00) ozellik olmasi daha yiiksek puan almaya engel oldu.
341
1. PAC-MAN'i yakalamaya galisan hayalet labirent igerisindeki duvarlardan
Normal (SYCS6'daki istedigi sekilde gegebiliyor ve o duvarlarda bogluklar olusturuyor. (ONEMLI L " . . .
_— L . . M Lo X " L Oyun gorsel olarak giizel olmus ama hayaletin kontrol mekanizmasi biraz
343 Gelismis seviyesinde) HATA). 2. PAC-MAN labirentin gikisina ulastiginda oyun bitmiyor. (UFAK %0,00 PAC-MAN ve hayaletin kontrolii daha iyi olmaliydi. anlis olmu 2,00%
(%2,00) HATA) 3. Hayalet ikiser ikiser hareket ettiginden PAC-MAN'nin gevresinde yaniis 5
saliniyor ama yakalayamiyor. (ONEMLi HATA)
Normal (SYCS6'daki X Oyunt:ﬁ p?ram‘et[ik t:eglerler ;)Ilmam.,. du;f}r]lar akrat5| §.e§i§ler| ve yllsnllln
347 Gelismis seviyesinde) 1. Oyunun baslangig yazisinda oyun tanitimi yok. (UFAK HATA) -%0,25 Yilanin hareket hizi biraz yavas olmus. oyunun bifyumesl glize ? mU§ ! ?n s.ure | nareket |yo.r o. S,a veku Nan|C| 1,75%
(%2,00) sadece yilanin hareket yoniinu degistirse gergek oyundaki gibi daha gtizel
! olabilirdi.
Oyunda gorsellik ve kontrol fonksiyonlari iyi olmus. Gemilerin
. ) Oyunda d I ki hali i gelmiyor. lestirilmesini gost i boyutl. lacag i 0
Basit (SYCS6'daki Temel 1. Oyunda ikinci ates noktasi segildikten sonra oyun donuyor.(ONEMLI yunda orTrr.1a ? uyor've es I, aline geri geimiyor yerestinimesini gostermen v'e gelmll oyu arlvna ve a. ac?gl pozisyona gore o
348 seviyesinde) (%1,40) HATA) %0,00 Kullanicidan ikinci ates istemesinden sonra oluyor bu kontrol etmen kodunu gelismis bir kod haline getirmis. Ancak kodda 1,40%
4 o olay. kullanicidan ikinci ates noktasini aldiktan sonra oyunun donmasi oyunun
performansini ve diizeyini asaglya ¢ekmis.
350 EK SUNUM GEREKLI EK SUNUM GEREKLI EK SUNUM GEREKLI EK SUNUM GEREKLI EK SUNUM GEREKLI EK SUNUM GEREKLI
Oyuncular daha énce yazilan yerlerin iizerine yazabiliyorlar. (ONEMLI HATA) Kosullari yazarken biitiin ihtimalleri gézden Dongt ve fonksiyon kullanimi ve 6devi yaptiktan sonra yapilan hata
358 Cok Basit (%0,80) Yanlis girilen koordinattan sonra dogru girilse bile x veya o yu ekrana -%0,95 gegirmelisin. Daha fazla déngii vefonksiyon kontrolleri hem daha fazla puan kazanmana hem de kendini daha gok 0,10%
basmiyor. (ONEMLI HATA) kullanmalisin. gelistirmene imkan saglayacaktir.
364 Basit.(SVQSG'daki Temel | istenilen tugar haricindeki tuslar da belirli islemler gergeklestiriyor. (ONEMLI %0,25 Tamamen bitirilse daha yiiksek not alinabilirdi. Daha fazla fonksiyon ve dongi kuIIamIaTr-ak-yauIlrsa birgok 6zellik kolaylikla 1’15%
seviyesinde) (%1,40) HATA) eklenebilirdi.
1. Oyun kart gekmek ister misinz diye sordugunda 'e' veya 'h' girilmelidir Oyunun gorsel olarak eksik kalmis. Ekrani Daktilova secim eklemen ve gérsellik giizel. kart vanisi fonksivonu ashnda
Basit (SYCS6'daki Temel yaziyor ama kullanici 'fffrh' veya 'ddde’ seklinde girerse ekrana gegersiz renklendirebilirdin. Girdi olarak 'e' veya 'h' R va seg o % o 8 . y.;:? X ¥ o
366 o . - - o %0,00 o ) ) void aliyor olmali; gtink aldigi int'i kullanmiyor. Dizileri kullanmigsin ama 1,40%
seviyesinde) (%1,40) karakter sayisi kadar gegersiz yazip sonra 'e' veya 'h' harflerine gore islem karakterlerini char seklinde alip kullanici oraya string toplam isimli tek desisken veterli olurdu
yapiyor. (UFAK HATA) bir ifade yazsa da gegersiz girdi diyebilirdin. P Bls v !
.. . k k leks bi I g blyiik Dong kull k da belirli bir d turt . Biraz dah.
385 Cok Basit (%0,80) Hata kontrolleri zayif. Hatadan sonra kod dogru galismiyor. (ONEMLI HATA) %0,00 Gok kompleks bir oyun o mam_asma“ra"gm.t.en Hyd ongt ku arflml onusunda e__lrl " uzen.o.u.r myssun \raz daha 0,80%
hatalar olmasi puani biraz dusurdii. fonksiyon kullanimina yénelmen senin icin iyi olacaktir.
Oyun istenilen sekilde galismadigi igin stirekli ayni
506 Cok Basit ve Cok 1. Oyunda yer kalmasa bile oyun bitmiyor. (ONEMLI HATA) 2. Oyunda %0.00 durumlar olusuyor. X ve O karakterleri igin kodda Parametrik yapida gelistirilebilir bir kod olmus ama kod istenildigi gibi 0.20%
kusurlu(%0,20) kazanma beraberelik veya kaybetme durumu olmuyor. (ONEMLI HATA) ot sadece ift kisilik oyun var bilgisayara karsi da oyun ¢alismamaktadir. 2
olabilirdi.
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Detaylandiriimig uyari ayarlan T |
. m
Mantik / Algoritmik hatalari nelerdir? nedeniyle kaybettigi puan (her opla
Ders No Oyunun Seviyesi (Bu hatalar nedeniyle oyun, ait oldugu seviyeden daha asagi seviyeye cekilebilmektedir.) birinden %0,05) Onemli Eksikleri Asistanin Ek Yorumu (%2,00 ﬁzerinden)
. . Oyunda amaca yonelik geri bildirimler oyun sonunda . . - s S 0,
514 Cok Basit (%0,80) 1. Oyun bir yerde son bulmali. (UFAK HATA) %0,00 e . Oyununda sadece imleg hareketi oldugu igin oyun seviyesi duistk verilmistir. OISOA
skor olarak veya yazi olarak bildirilmeli.
1. Oyunun ne amagladigini gésteren baslangigta yazi eksik. (UFAK HATA) 2. Oyunda amaca yonelik geri bildirimler oyun sonunda
519 Gok Basit (%0,80) 4 ¢ g, 8 FANgIGta v: ( ) %0,00 Y ¥ g o y ) Oyununda sadece imleg hareketi oldugu igin oyun seviyesi diisiik verilmistir. 0,80%
Oyun bir yerde son bulmali. (UFAK HATA) skor olarak veya yazi olarak bildirilmeli.
1. Kullanicidan sayi girmesi istenmis ama kullanicinin hatali giris yapmasi Oyunda tahmin edilecek sayi araligini kullanicidan
521 Cok Basit (%0,80) distintlmemis. Bu ylizden char veya string bir deger girildiginde oyun -%0,15 isteyebilir veya kod igerisinde parametrik bir Daha yaratici ve giizel bir oyun olabilirdi. 0,65%
sonlaniyor. (ONEMLI HATA) degiskende tutabilirdin. Oyunun gorselligi az olmus.
525 BaS|tl(SY(;56 daki Temel | 1. Oyunda her kaybediste ayni cumlem.n ¢ikmasi skoru yiiksek olanla diistik %0,00 Oyunun renkler)d.lrllmesm.de butolnun reng‘l‘lle‘arka Oyunda buton sayisini arttlra.rak bun!ar}n |gl|r.1de: yesil varsa space e basiniz 1.40%
seviyesinde) (%1,40) olani ayirt etmemis. (UFAK HATA) planin rengini ayirt edicek sekilde olabilirdi. seklinde gelistirebilirdin. v
1. Girdi olarak alinan degerler igin sadece 1 veya 2 degeri disinda degerleri
537 Basit (SYCS6'daki Temel de kabul ediyor. (ONEMLI HATA) 2. Kullanici takim olusturulurken stirekli %0,00 Karsi takimin oyunculari birbirinden farkli olmasi daha Oyunda parametrik olarak dustince mevcut. Biraz daha gelistirilebilri ve 1.40%
seviyesinde) (%1,40) enter tusuna bastiginda buffer bosaltiimadig igin bu girdileri kabul ediyor. e iyi olurdu. Tim takim Ronaldo'dan olusmasin. debugging yapilabilirdi. 2 0
(UFAK HATA)
1. Oyunda kullanicinin girdilerini kontrol eden bir yapi yok. Kullanici e veya h Oyunda parametrik distince yapisi bulunmamaktadir. | Parametrik bir yapiyla ve gorsel efektlerle bu oyunu daha Ust bir seviyeye
540 Cok Basit (%0,80) yunca " gircllerini e yapryok. Buli i %0,00 yunca parametrik dustnce yap! 'ryapiyia ve g erie bu oy ey 0,80%
yerine bagska birsey girdiginde h gibi algilaniyor. (ONEMLI HATA) Girdilerin kontrolt yapiimamistir. cikarabilirdin.
Daha fazla 6zellik ekl k ve hata kontroli k yuksek
Basit (SYCS6'daki Temel . . . . Oyunun dogru sonlanmamasi puanin disiik olmasina aha _E_lz ? ozelll f eyer.e veha a. ontroll yaparak yuksek puan 0
547 o Kazanan belirlenmiyor (ONEMLI HATA) %0,00 . . alinabilirdi. GEC GONDERIM NEDENIYLE TOPLAM NOTUNDAN %30 0,98A
seviyesinde) (%1,40) sebebiyet verdi. R
DUSULDU.
Gorsel efektler ve parametrik verilerle gelismis bir oyun tasarlamigsin.
558 Gelismis (%2,30) 1. Oyunun .amag kISrT.III.’\.d.a daha agiklayici bir §ek|.Ide f))/unu anlatman bu %0,00 Oyunda galistirilan blluglsayarer\ ekran.boyutu k.a.da.r Oyunda kuIIam?l F{encereyl |k|y.e.bolen bir duvar yaptiginda oyun 230%
oyunu bilmeyen biri igin oyunu daha ¢ok sevdirebilir. (UFAK HATA) pencere agilmasini saglayan bir fonksiyon olabilirdi. kolaylasiyor. Bunun 6ntine gegmek igin hareket eden top sayisini arttirarak v
veya imlecin hizini yavaslatarak oyuna zorluk dereceleri getirebilirsin.
Kullanici bahis girdisine harf yazdiginda eli kaybetse . ) ) . .
" . Gorsellik katilarak, parametrik veriler kullanilarak ve debug islemi yapilarak
559 Cok Basit (%0,80) 1. Kullanici girdisi kontrol edilmemis. (ONEMLI HATA) -%0,15 bile bakiyesi azalmiyor. Devam etme girdisine e yerine P - i gl vap 0,65%
e bu oyunun seviyesi arttirilabilir.
baska karakterler girildiginde kod sonlaniyor.
1. Error meveut kiitlphane eklenirken basina "#" karakteri konulmaliir. Labirent icinde imlecin hareketi kontrol edilmemi: Oyunda gorsellik kullanmaya galismigsin ama kontroliinii saglayamadigin igin
N ll 1G1I I I 1 1 1. l I 1$S1 181N I¢I
565 Cok Basit (%0,80) (UFAK HATA) 2. imleg labirentin iginde her yere gidebiliyor kontrolii yok. -%0,05 < Labirent tamamlanmamm s v 8 uo ununy :" nii Ii$k diize iazaltllml: t:' slay gIn i 0,75%
(ONEMLI HATA) 3. Labirent tamamlanmamis. (SNEMLI HATA) 5 yunun gelismis v s
Bir gergeve konulmadigindan sinirlara ulaginca hareket edilemez hale — . .
. R Déngii ve fonksiyon kullanimini biraz daha artirirsan daha basarili kodlar
572 Cok Basit (%0,80) geliniyor. (ONEMLI HATA) Oyun sirasinda herhangi bir tusa basilirsa oyun %0,00 Sinir kontrolleri ile daha yiiksek puan alinabilirdi 8 4 ortava cikacaktir ¥ 0,80%
donuyor (UFAK HATA) va ¢ .
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