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Ekonomi ve Teknoloji Universitesi

ODEW 7

‘ » NORMAL TESLIM: 18 TEMMUZ PERSEMBE 23:59'DAN ONCE

» ERKEN TESLIM ODULU: Erken teslim edilen her giin igin 3/100 &ddil verilir.
(maksimum 15/100)

» GEC TESLIM:19 Temmuz Cuma sabah saat 08:59’dan dnce (-%30* PUAN CEZA)

» GEC TESLIM: 19 Temmuz Cuma sabah saat 09:59’dan énce (-%50* PUAN CEZA)
*Qgrencinin ddev notuna referansla

Odev duyurusu 24 Haziran'da yapilmis olup, 6devin tamamlanmasi icin yaklasik 24-25 giin siire verilmistir.

printf(“Bil141 Bilgisayar son odevine hos geldiniz\n” );

while (enemy.x == x && enemy.y ==y )
{

enemy.health - = fire.power;

}

Detaylari ilerleyen sayfalarda verilecek olmakla birlikte 6dev su sekildedir: Bir bilgisayar oyunu hayal etmeniz
ve kodlamaniz istenmektedir.
e Kullaniciyla etkilesimli, mantikh, akici... bir oyun kurgulamaniz ve kodlamaniz istenmektedir.
e Bu oyun SYCS6’daki Say1 Oyunu ve ¢ok basit olan Tag Kagit Makas haricinde bir oyun olmahdir.
o SYGS6'daki Sayt Oyununu bu 6deve 6n hazirlik olarak yapmanizi 6neriyoruz.
o Tas Kagit Makas ise hem ¢ok basit (sizi Ara Sinav Il'e hazirlama amacimiza uymuyor) hem de
derste birlikte kodlama ihtimalimiz var.
Alternatif olarak hosunuza giden (oyun olmak zorunda olmayan) bir proje de yapabilirsiniz. Bunun igin

oncelikle aklinizdaki projeyi bize danisip onay aliniz.
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Bu 6devin amaci Ara Sinav ll'ye hazirlanmaniza yardimci olmaktir.

e 2018 Giiz Déneminde dersi alan 285 kisinden sadece 52'si Odev3'ii (%20) yapti.

e 2018 Giiz Dénemi Ara Sinav Il ortalamasi 33/100

e 2018 Giiz Dénemi Odev3'ii yapanlarin ortalamasi, yapmayanlarin yaklasik 2 kati (1,93) cikti.

e AraSinav Il'de 80 stiinde alanlarin tamami Odev3'i yapmisti.

e 2018 Guz Doneminden bazi 6dev geri bildirimleri:

@]

@)

@)

o

Potansiyeli ¢ok biiyiik bir édev sinavdan sonraya biraktigim igin pismanim. Daha gelismis yapabilirdim.

Odevle keske daha ¢ok ugrasabilseydim... o zaman hem kendi adima daha da faydali olurdu...

Odev gergekten c'yi kavramama yardimci oldu. Cok iyi bir pratik oldu benim igin. Keske béyle édevler daha ¢ok olsa...(puan
olmasa da olur:)

Kendi yaptigim bir oyunu oynamak ¢ok giizel, kardesime de oynattim cok bedendi. Odev, dersi pekistirmek, ézellikle
fonksiyonlari kullanmak agisindan ¢ok etkili oldu.

Eglenceliydi... Artik bilgisayar basinda beklemem gerekirse bu oyunu oynayarak eglenceli zaman gegirebilirim

Odev gercek manada édretici oldu.Giizel bir 6devdi.

Glnliik ortalama 2 saat harcadim.Zaman oldukga ortaya ¢ok glizel seyler ¢ikabiliyor.Ne yazik ki kisitl zamanlarda(sinaviar
gibi) ¢ok da verimli olamiyorum. Bu konuda kendimi hizlandirmam gerektigini anladim.

Ozellikle ekrana cizme konusunda cok gelismemi saglad.

» Glz 2018 doneminden AA almayi se¢gmemis bir 6grenci...
» Sinav notlari 73/35/70 — Harf notu CB

Dtizenli ¢calisma aksatilyor...

Odev3 ile ara sinav Il'e hazirlanma imkani
kullaniimiyor.
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Sekil 1 - Bu 6devde hayal etmenizi ve ilk basta "benim bunu yapmam imkansiz" seviyesinde goziiken bir fikri
"zoru yapariz, imkansiz biraz zaman alir" anlayisiyla yapmanizi diliyoruz.
Sinirlarinizi zorlamazsaniz gelisebilir misiniz?

e Kodlamadaki anahtar yaklasim olan BEBEK ADIMLARIYLA ilerlemeye bu 6devde de biyiik 6zen
gosteriniz.

o Kodunuza eklemeyi diistindigiiniiz bir 6zelligi dnce baska bir sekmede tek basina tasarlayin,
test edin ve ondan sonra kodunuza ekleyiniz. Hepsini bir arada yapmaya kalkmaniz vakit
kaybina yol acabilir.

o Kendinize ARA HEDEFLER belirleyin, o hedeflere erisin, sonra bir sonraki hedefe yonelin.

e Disiincelerinizi ONCE SOZDE KODA ddkmek, sonra C koduna gegirmek iyi bir stratejidir.

o Soyle diistinlin: Benim bu ddeve ayirabilecegim vakit X saat. Bu X saati asarsam diger
derslerime ayiracagim vakitten almis olacagim. Hem bu X saati asmamali hem de bu X saatte
beni Ara Sinav Il'e hazirlayacak kaliteli bir is ortaya ¢ikarmaliyim.

o Bunun igin vakti verimli KULLANMALISINIZ. S6zde kod kullanmadan da bu kodu yazarsiniz,
ancak miihendislikte en 6nemli parametrelerden biri olan ZAMANI verimli kullanma gayeniz
varsa SOZDE KOD KULLANINIZ.

e Kodunuz calismadiginda DUSUNUN. Bunu yapabilmek adina, ellerinizi klavyeden gekin, arkaniza
yaslanin ve kendinizi DUSUNMEYE ZORLAYIN!

Neden benim istedigimden farkh sekilde ¢alisiyor olabilir?
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Sekil 2 - Kodunuz ¢aligmadiginda ellerinizi klavyeden ¢ekin ve diisiiniin.

e Sik yapilan ve yanlis bir yaklasim olan KAS YAPARKEN GOZ CIKARMAK'tan 6zenle kaginin! Kodunuz
calismadiginda bilingsizce kodun sagini solunu bozmak, anlamsiz denemeler yapmalk, sizi
ara sinav ll'ye iyi sekilde HAZIRLAMAYABILIR ve kisitli olan ¢alisma vaktinizden yer.
o Kodunuz "nedensizce" ¢alismiyor oldugunda bize danismaya ¢ekinmeyin.

o Ofis saatlerini es gegmeyin.

Kod niye
calismiyor

Alttayazan &

hatay
| anlamayacalis

Sekil 3 - Kendinizi DENEME YANILMA GiRDABIndan uzak tutun.
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e Deneme yanilma girdabina diismeye meyilli bir 6grencinin
kodu galismadiginda ikisi de faydasiz olan su durumlar
basina gelebilir.

o Kodun sagini solunu bozar ve kod calismaz (genelde
olan).
= Buzdolabina gider, bir seyler alirken aklina
bir sey daha gelir.
e Onudadener ve kod ¢alismaz.
o TV'ye goz atarken aklina bir
sey daha gelir.
= Onudadenerve
kod calismaz.
e Baska derse
cahsirken...
(kaybolan

saatler)

Sekil 4 - Esrarengiz sekilde calisan kodlar nankordiir.

o Kodun sagini solunu bozarken bir asamada kod ¢alisir...
a) Ancak baska yerleri bozmustur ve geri dlizeltemez.

b) Esrarengiz sekilde calisir hale geldigi icin, "yine bozulursa" korkusuyla artik kodu pek

de gelistirmek istemez.
c) Kod calisir gibi gelmistir ama aslinda degerlendirme asamasinda asistanin

bilgisayarinda ¢alismayacaktir ¢cliinkli kodda dizilerin disina kayit yapilmasi gibi dnemli

hatalar olmustur.

TUM DURUMLARDA ORTAK OLAN BIR SEY VAR Ki:
BILINCSiZCE DENEME YANIMA SURECI

SIZI ARA SINAV II'YE YETERLI SEKILDE HAZIRLAMAZ.
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e Kodunuzu gelistirirken bir yerde tikandiginizda ya da koddaki hatayi bulamadiginizda

Homosapiens(insan) olmayan birine kodunuzu anlatin. (Homosapiens'lere kod anlatiminin sakincalari
icin bkz. Piazza'daki "Odevlerdeki_Etik_llkelerimiz.pdf)

| Rubber duck
| debugging

f
is a method ©
ering, rubber duck debugg‘giw , in the book The
In software engine me is a reference 10 d carry around 2
‘ ode. The na rammer Wou jain it
\ debuggnd - mmer in'* which a prog themselves 10 expla
Pragmatic \'r’rog(rjad(abug their code by forcing
per duck an edia
\ o py-line, to the duck. Wikip
\ line-DY
\

Sekil 5 - Programlamadaki etkin yontemlerinden biri lastikten bir 6rdege kodunuzu satir satir anlatmaktir
"Iste burada da fonksiyondan gelen degeri

bir dakika... ben niye onu kaydetmedim
seklinde bir aydinlanmaya yol agabilir

DUCK IS'THOROUGLY INTRODUCED,TO YOUR,CORE.
RYJLINE[OF[CODE, WHAT IT DOES ‘AN 'lIIYSIIIlllII L) JE

Sekil 6 - Ara sinav ll'ye lastik ordek getirebilirsiniz ama dalginlikla sikip ses gikartarak
ya da 6rdekle seslice konusarak diger 6grencileri rahatsiz etmeyiniz
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e FONKSIYON temelli diisiiniin. Daha da agik¢asi, FONKSIYON TEMELLI DUSUNMEYE KENDINizi
ZORLAYIN.
o Hayal kitiiphaneniz olsun ve bu kitliiphanenin icinde hayal ettiginiz gibi bir fonksiyonun
oldugunu hayal edin.

= Kodunuzun basinda #include <hayal.h> varmis gibi distndn...

= "Eger elimde sdyle bir fonksiyon olsaydi, ben bu kodu aslinda ¢ok rahat kodlardim."
seklinde diisinmeye kendinizi zorlayin ve "séyle bir fonksiyon"unuzun ne olduguna
karar verin. Bu fonksiyonu SOZDE KOD ile kagit {izerinde tasarlayin, ayri bir sekmede
kodlayin, iyice test edin ve sonra gtile giile kullanin.

= Ani: Kod dogrulayiciyi kodlarken windows cmd'de "more" isimli hazir bir
fonksiyonun oldugunu fark ettim ve bu fonksiyon kodumu oldukga rahatlatti. "fyi ki
bu fonksiyon varmis" seklinde diisiiniirken aslinda bu fonksiyonu rahatlikla kendim
de kodlayabilecegimi fark ettim. Fonksiyon temelli diisinmemis ve main'e fazla
yuklenmistim.

= main'e fazla yliklenmek kodun gelistirilebilir olma 6zelliginden calar ve bir yerden
sonra (gelecekte isyerinizde yazdiginiz kodda) kodunuz icin "liitfen koduma
dokunmayiniz, ¢calisana kadar icim disima ¢ikti, bu kodu oldugu gibi kabulleniniz ve
gelistirmeye kalkmayiniz. Bir satirina bile dokunmayiniz." duygusuna kapilirsiniz.
Kendinize bir kotlluk yapmak istiyorsaniz, "esrarengiz sekilde ¢alisan kod" yaziniz.
Boylece yazacaginiz her kodda sifirdan baslamak zorunda kalirsiniz, tas Gstline tas

koyamazsiniz ve piyasada agir kalirsiniz.

FONK-STYON
FONK-STYON

Fonksiyon temelli dusunmeliyim,
Fonksiyon temelli dusunmeliyim.

Fonksiyon temelli dusunmeliyim.
Fonksiyon temelli dusunmeliyim.
Fonksiyon temelli dusunmeliyim.
Fonksiyon temelli dusunmeliyim.,
Fonksiyon temelli dusunmeliyim.

Fonksiyon temelli dusunmeliyim.
Fonksiyon temelli dusunmeliyim.
Fonksiyon temelli dusunmeliyim.
Fonksiyon temelli dusunmeliyim.

FONK-STYON
FONK-STYON
FONK-STYON
FONK-STYON
FONK-STYON
FONK-STYON
FONK-STYON
FONK-STYON
FONK-STYON

Sekil 7 - Hedefiniz kendinizi iyi bir programci olarak yetistirmekse kendinizi fonksiyon temelli diisinmeye zorlayin.
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O

Bilgisayarlar yari iletkenler (izerine insa edilmis transistér isimli devre elemanlarinin
birleserek mantiksal kapilar olusturmasi, bu mantiksal kapilarin birleserek tiimlesik devreler
(VLSI ile toplayicilar, timleyiciler ... ), onlarin da birleserek ... saniyede birkag¢ milyar islem
yapan bir alet olusturmasiyla ortaya ¢ikmistir. Birden bilgisayar yapacagim diye ortaya ¢ikan
yerinde sayar. Ancak pargalara ayirarak ilerlenilirse bilgisayar gibi harika bir aleti ortaya
cikarmak, tasarimini anlamak ve gelistirmek miimkin olur.
Analitik diisinmenin ( bir problemi sade ve ¢6ziilebilir parcalara ayirabilme, parcalari ¢éziip,
sonuglari birlestirebilme ) diisince yapisinin kodlamadaki karsiligi fonksiyonlardir. Tim isleri
main'e yaptirmaya calisirsaniz bir stire sonra tikanirsiniz. Detaylarla ugrasmaktan ufku
goremezsiniz. Fonksiyon temelli disinmek ilk basta zor gelebilir, ama zamanla bu sekilde
sistemli kodlama ile gelismis kodlar ortaya gikarabilirsiniz. Hem kodlarinizin gelismisligine
hem de harcadiginiz eforun goreceli olarak azligina baktiginizda kendinize hayran kalirsiniz ve
"aslinda o kadar da zor degilmis" dersiniz.
= Nasil ki ayni diisiince yapisina sahip ve iyi bildikleri dilde konusan iki insan
birbirleriyle rahatlikla anlasabilirler; siz de bilgisayar gibi diisinebilirseniz, derdinizi

onun dilinde KISA, OZ ve AKICI olarak anlatarak onunla rahatlikla anlasabilirsiniz.

Sekil 8 - Analitik diisiinmeyi bir aliskanlk haline getiriniz.



Bil141 Bilgisayar Programlama | — Odev7

"KENDi KODLADIGI BiLGISAYAR OYUNUNU OYNAMA HiSSi... VAZGECILMEZ"

“Sky is the limit”

paya! %\)c’\lﬂolu

GZAY YOLCULUGUNA WOSGELDINIZ | | |
Mayes: Derin uzaydan sinyaller aliyorum Kaptan.
Kirk:  Derhal yorumla.
Hayes: Tam olarak soyle diyor...
“Gezegenimizde salgin var...
'n il omrumuz kaldi...
u mesaji aliyorsaniz yardima geli
Salgini onlemek icin... e

| Maya gib.
’“r:: e s 'ya gibi kullanmak uzere bir kavanoz Evup gerekli.
park:  EYUP, ev yapimi uzum
Y. " pekmezi demektir., i
mn: Dl::;;::ln;:lond:knr. Anneannem cantama kcyzz;k::{ 2
3 ciki, ’
Hayes: Kap it

duo anneanneler cok Yapar

zayda kan im" i

2 el el i o Yapar evladim demisti.
¢ Dokunmak bjir Yana, yak.

: Guzergah uzerinde bir kara
Kirk: 0 halde etrafindan do]

las, ir dun iy delik var. ona dok
o umunda b. < unursak
anmak durumunday;z ile zaman daha hizli akar ve gemi::: ::U:(‘uz.
: uculur,

YoLcuLux BASLIVOR... yzay GEMINIZIN BOYUTU NeDIR:
— © = )

Sekil 9 - Hayal giiciiniizii zorlayin

Oyununuz algoritmik seviyesine gore su sekillerde degerlendirilir:

e COK BASIT (40 PUAN): Cok sade ddevler. Boyle bir devi reddetmeyecek, degerlendirmeye katacagiz
ama sizi sinava yeterli sekilde hazirlamayabilir! Ornegin sayet tas-kagit-makas kabul ediliyor olsaydi
“Cok Basit” olurdu.

e BASIT(70 PUAN) : Derste égrendiklerimizi iceren ama ¢ok iyi kodlanmamis, parametrik disiinceyi
icermeyen, gelisime acik olmayan bir 6dev. Ornegin sayet Sayi Oyunu kabul ediliyor olsaydi
SYCS6’daki “Temel Versiyon” bol bol if else ile yazilabilecegi igin bu seviyede degerlendirilirdi.

o NORMAL(100 PUAN): Oyun kurgusunun gerektirdigi C yapilarini (dongdileri, dizileri, fonksiyonlari...)
iceren ve algoritmik olarak yeterli karmasiklikta bir kod. Ornegin sayet Sayi Oyunu kabul ediliyor
olsaydi SYCS6’daki “Gelismis Versiyon” yogun bir dizi, dongd... kullanimi ve iyi bir algoritmik kurgu
gerektirdigi icin bu seviyede degerlendirilirdi.

e GELiISMIS(100 USTU PUAN - MAKS. 200 ): Normal icin koydugumuz seviyenin dtesine gegmeyi
basarmis bir 6dev. Ancak bunun igin vasat bir oyunun 6tesini hedefleyiniz. Ara Sinav Il'ye sizi

hazirlayabilmesi igin sinirlarinizi zorlayacak bir oyun tasarlayiniz.
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Odevinizde kullanicinin ok girislerini almaniz sart degildir. Ama kurgunuz gerektiriyorsa, "kullanicinin ok girisi nasil
alinir?" sorusu glindeme gelir.

e Oncelikle scanf'i unutunuz.
1. Kimse "sag ok-enter-sol ok-enter..." seklinde oyun oynamak istemez.
2. Zaten scanf ok tusunu alamaz ama "a","s","d" tuslariyla oynatacak olsaniz bile ekranda
"asassaaaaasssssd" seklinde girislerin géziikmesi de ayri bir dert olur.
e getch() girisin ardindan enter'a basma gerektirmez ve basilan tus ekranda gézikmez.
1. getch_denemem.c'i olusturunuz.
2. conio.h't ekleyiniz.
3. printf("%d", getch() ); ile getch'i inceleyiniz.

getch_denemem.c
1 #include <stdio.h>
2 #include <conio.h>
3 int main()

48 {

5 while(1==1)

6 {

7 printf( "%d\n", getch() );

8 }

9 return 9;

et} i CAUsers\User\Desktop\getch_denemem.exe
11 224

77

Sekil 10 - Once ayri sekmede getch 'i ok tuslariyla kullanmayi 6greniniz.
Sag ok tusuna basildiginda ekrana ne yazdiriyor?

e SUNUO02'nin sonundaki getch slaytlarini inceleyiniz.

getch()ile ok girisi algilamak

Soldakiok Sayikismi ] === 5 a2 s
tuglan tzerindeki =T=I=| =k
Ust 224-72 0-72 e D B O b
Alt 224-80 0-80 -...»: . s : ’I
Sol 22475 0-75 Dl ’\\— ‘ ; i
Sag 224-77 0-77 l\ =T ‘¢ =1z
N

«Ok tuslari bir degil iki tane int degeri ile temsil edilir.
«Bununigin iki tane pes pese getch() gereklidir.
¥ Birincideger ok tuslarinin klavyeden girildigi yeri gosterir.
»Ikinci deger ok tusunun ydniini gdsterir.

F1(0-59), Del(224-83)... gibi tuglar da iki int ile temsil edilir.

Sekil 11 - Ok girigleri ve urettikleri degerler

e Oyunu oynarken kullanicidan gelecek girisler: 224-72-224-80-224-75 seklinde olacagi icin 224'leri bos bir
getch() ile almayi duslinebilirsiniz. Ancak kullanici bir harfe basarsa senkronizasyon bozulacagi icin su tarz bir
algoritma onerilir:

1. getchile deger al. (x degiskenine kaydet)

2. Alnan deger(x) 224 degilse, Git 1.

3. getchile deger al. (y degiskenine kaydet)

4. y'e bakarak girisi yapilan ok yonine karar ver.

10
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Odevinizde imleci ekranda bir yere gotiirmeniz sart degildir. Ama ekrana sekiller cizdirirken bu yetenek biiyiik
avantaj saglar. Ornegin, ekrana bir tank gizdirmek istiyorsunuz ve bu tank zamanla ekranda hareket edecek.

e Hareketli bir parcayi ekranda géstermek icin ilk akla gelen, ekrani temizlemek (system("cls") ) ve sonra tiim
ekrani tekrardan basmak olsa da bu kirpik bir gériinti olusturacak ve gozii rahatsiz edecektir.
e Bunun yerine su tarz bir algoritma onerilir:
1. Ekrandan silinmesini istedigin yere imleci gotir
printf ile ekrana bosluk bas
Silinecek seyler bitene kadar Git 1.
Ekrana eklenmesini istedigin yere imleci gotir
printf ile ekrana ilgili karakteri(érn. "*") bas
Eklenecek seyler bitene kadar Git 4.

oV ke wNnN

"imleci ekranda istedigim yere nasil gétiiriiriim?" sorusu giindeme gelebilir.

e SUNUO4'ten bilgi aliniz.
e Ayri bir sekmede basit denemelerle imlec(x,y) kodunu iyice test ediniz.

Ekranda gezindiren fonksiyon: imlec(x,y)

» Dogrudan koordinatlari kullanarak ekranda
gezinebilirsiniz.
» imlec_xy(10,5); getch(); printf(“Merhaba”);

IMLECi EKRANDAKIi VERILEN KOMUTA GONDERIR.
(windows.h kiitiiphanesini gerektirir.)

void imlec_xy(int x, int y) {
COORD coord;

coord.X = x;

coordY =v;
SetConsoleCursorPosition(GetStdHandle(STD_OUTPUT_HANDLE), coord);

}

Sekil 12 - SUNUO4'ten bir slayt

"imlecin ekranda nerede kaldigini nasil 6§renirim? Ekranda belli bir konumda hangi karakter oldugunu nasil

ogrenebilirim? " gibi sorular glindeme gelebilir.

e Kolay degil. Bunun i¢cin bambaska kodlarla bu ise 6zel pencereler agmak gerekebilir.

e |pucu: Belki de imlecin nerede kaldigini veren bir fonksiyona ihtiyaciniz yoktur. Belki de imlecin yerini zaten
biliyorsunuzdur. Sonucta imleci oraya kodunuzla siz gétiirmiistiiniiz... Benzer sekilde hangi konumda hangi
karakterin oldugunu da biliyor olabilirsiniz ¢iinkii o karakteri o konuma printf ile siz bastirmistiniz.

11
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Odevinizde kodunuz galisirken bir yandan da klavyeden giris olup olmadigini takip etmeniz sart degildir. Ama
kullanici giris yapmadigi siirece ekranda degisikliklerin olmasi ve kullanicinin klavyeden bunlara miidahalesi seklinde
bir oyun kurgulamis olmaniz "hem kod ¢alisip hem de klavyeden giris alabilir mi?" sorusunu glindeme getirebilir.
Ornegin, mermiler siirekli ilerlerken, klavye ile tankin kontrol edilmesi gerekebilir.

e Bununigin ilk akla gelen es zamanli galisan kod pargalari olusturmak (bkz. SUNUOS5 'teki thread
bilgilendirmesi) olabilir. Ancak bu ileri diizey bir konudur ve daha sade olan kbhit fonksiyonu ile de ¢6ziim
Uretilebilir. kbhit fonksiyonunu daha iyi tanimak icin SUNUOA4'teki ilgili slayttaki kodla incelemelerinize
baslayabilirsiniz.

"keyboard hit”kbhit fonksiyonu

» Klavyeden bir deger girilmedigi siirece kod belli bir
islemiyapsin, deger girildiginde baska bir isleme
gecsin isteniyorsa conio kiitiphanesinden kbhit()
kullanilabilir.

» Giris yoksa 0, varsa sifir harici int deger déner.

iris yapilmadi.
iris yapilmadi.
#include <conio.h> iris yapilmadi.
iris yapilmadi.
iris yapilmadi.

#include <stdio.h>

tmai d
while (Ikbhit()) iris yapj:llmagi:
printf("Giris yapilmadi.\n"); s ;3]”2:0'}:

iris yapj:llmagj.
printf("%c girisi yapildi.", (char)getch()); :H: ;:g}'l'mn:d} :
iris yapilmadi.
iris yapilmadi.

return O; iris yapilmadi.
} girisi yapildi.

Bu yontemle birgok rocess exited after 0.409¢
ilging oyun yapilabilir! ress any key to continue .

Sekil 13 - SUNUO4'ten kbhit ile ilgili bir slayt

e kbhitile su tarz bir algoritma distnlebilir:

1. Oyun oynanirken galisacak dénglyl baslat. (oyun kareleri - oyun terminolojinde sik¢ca gecen
fps(frame per second) kavrami aslinda ekrana basilacak bu kareler ile ilgilidir)

2. Klavyeye basilmis ise (kbhit 1 doniyorsa), gereken giincellemeleri (6rn. tankin konum
parametrelerinin glincellenmesi) yap.

3. Oyunun genel glincellemesini yap (6rn. mermilerin konum parametrelerinin glincellenmesi)

4. Oyun bilesenlerinin (6rn. tank ve mermilerin) imlec_xy ile ekrana bastirilmasi

5. Git 2. (bir sonraki kareye/"frame"e gecis)

kbhit ile es zamanli olmasa da es zamanli hissi uyandiracak sekilde oyununuz tasarlanabilir. islemler ¢ok hizl
calistirilacag icin ve ekran glincellenme araliginda durum gerceklesecegi icin kullanicinin bakis agisindan islemler ayni
anda yapilmis gibi gozlikecektir.

e DoOnglniz icinde Sleep(500) varsa, klavyeye basilsa bile 6nce bu Sleep'in bitmesi beklenecektir. Bu durum
oyununuza "klavyeye basildiginda hemen tepki vermiyor" hissi uyandiriyorsa ¢éziim diisiiniiniiz. Bunun
¢O6zimdi vardir. if(dusunmek==1)var=1;

o lIpucu: Sleep(500) aslinda yaklasik 500 tane Sleep(1)'dir.

12
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BAZI FiKIRLER:
e Tetris
e Tenis
e Tenis ile bloklari patlatmaca

Araba yarisi

Ping pong

Pacman

Labirent ¢6zimu

Blylik boyutlu xox ya da sos oyunu
Amiral batti

Senaryolu oyun

Kelime oyunlari

Atari tank oyunu

Super mario \
Yilan ' — ~

2 kisilik satrang(bilgisayara karsi oynamali zor gelebilir)...

Bu oyunlar sadece fikir amaglidir. Bunlara bagh kalmak zorunda degilsiniz. Dilerseniz fikirlerinizi bize danisabilirsiniz.

Hatirlatma: Tasarim seklinize ve eklediginiz 6zelliklere gore, “cok basit”, “basit”, normal” ya da “gelismis” araliginda

degerlendirecegiz.

13



Bil141 Bilgisayar Programlama | — Odev7

Hatirlatma: Odevleriniz icin ek sunuma ¢agirilirsaniz ve 6devin sunumunda basarisiz olursaniz 5. Etik ilke uygulanir.

Etik ilke 5: “Odevimin ek sunumunun istenebilecedini ve sunum esnasinda kodumdaki bazi parcalara hakim

Hatirlatma: Odevlerinde internet kullanimi hakkinda Piazza'daki "Odevlerdeki_Etik_llkelerimiz.pdf" dosyasini

olmadigim anlasilirsa etik ilkeleri ihlal etmis sayilabilecegimi biliyorum.”

Odev ek sunumu

*Kodunuzdaki her par¢aya hakim olun. Benzerlik testi ve Ara Sinav I
sonuglar1 géz 6ntinde bulundurularak bazi 6grenciler 6dev sunumlarima ¢agirilir.
Sunuma ¢agirilirsaniz, size sorulacak sorulara rahatlikla cevap verebilir
olmalisimiz.

*Etik ilkelerin bilincinde olarak 6devlerden bolca faydalanin. Deneme
yanilma yontemi(genelde édevi son ana birakan dgrencilerde gériilen kot bir ahiskanlik) ile
degil de anlayarak kodunuzu gelistirin ve boylece simnavlara iyi bir sekilde
hazirlanin.

detaylica inceleyebilirsiniz.

»

__— T e vy 7/

"'»f)fa);-vlerde internet kuIIa_nl_Hw_l hk
(11. ilkenin detayli sekli)

1. Odeve dair dogrudan arastirma(érn. “X yapan kod nasil
yazilir?”) yapmaniza izin verilmez.

* Butarzsitelerden kod aldiginiz tespit edilirse (sizin gibi
baska bir 6grenci de alip gonderdiginde iki kod benzerlik
testine takilabilir ya da ek sunum asamasinda ortaya ¢ikabilir
vs.) etik ilke ihlali durumu yasanabilir.

internetten ancak genel konulan (“C’'de déngiiler”
gibi) arastirmaniza izin verilir.
¢ Buarastirmanizda kullandiginiz kaynaklari da 6dev
formunda a¢ikca belirtmeniz beklenir. “youtube” vs. gibi
ifadelerle gecistirmeniz istenmez.
Bu kisitlamaya istisna olusturan bir durumunuz varsa,
arastirma yapmadan once dersin hocasina danisiniz.

W]

W

Odevlerdeki Etik ilkelerimize uymanizi engelleyen ya da akliniza takilan bir durum olduysa bana
danisiniz. Gerekiyorsa (6devin gecikmeli gonderim siiresinin sonuna kadar) bana e-posta atarak

odevinizi geri ¢cekebilirsiniz.
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SDL2 HAKKINDA

e Komut ekraninin 6tesine gegerek daha giizel (gercek bir bilgisayar oyunundaki gibi) ekran SDI
ciktili bir oyun yapabilmek icin Shreh CirecredioUnew

e *'arla ifade edilen gorseller yerine Scratch'deki gibi kuklalar, renkler, fare girisi algilama vs.
yapabilmek icin 6deve erken baslamanizi ve SDL2 ile ugrasmanizi 6neririz.

internette graphics ve allegro gibi kiitiiphaneler olsa da bu kiitiiphaneler giincelligini yitirmis ve yeni isletim sistemlerinde zor
¢alisir hale gelmistir. Bu agidan gorsellik kiitiiphanesi olarak nispeten gilincel olan SDL2'i 6neriyoruz.

- X,
| =
=

wa y f
Fat vt vgat vyat vegat vgat vgat v gt vyt vyt

e Kurulum igin: http://lazyfoo.net/tutorials/SDL/ sitesindeki Code Blocks icin olan yonlendirmeleri kullaniniz.

o Ufak bir detay: kodlarda int main() degil de int main(int argc, char* argv[] ) kullaniniz.
e Ogrenmek icin: CS50 dersinin https://www.youtube.com/watch?v=yFLa3In16w0 adresindeki seminerini ve

ornek kodlarini inceleyiniz.

ALTERNATIF PROJE HAKKINDA

e  https://youtu.be/OUPG-26plsE adresindeki gibi bir ders kayit sistemi diistinebilirsiniz.

IENAE@E ~~ DR EHE 440 BODE VI K @ | s oo e

TOBB ETU - BIL141 (Ders Kayit Sistemi Projesi)

e Eger iyi bir nedeniniz varsa, bizi ikna edebilir ve C harici bir dil (C#, Python, Arduino) kullanarak da 6devinizi
hazirlayabilirsiniz.
e  Bir cep telefonu yazilimi, etkilesimli bir internet sitesi... gibi fikirlerinize agigiz.
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TAKIM CALISMASI HAKKINDA

e Takim galigmasi yapmak isteyen 6grenciler olusturacaklari takim ile
birlikte (maksimum 3 kisilik takim) ddevi yapabilirler.

e  Bu dgrenciler 6nceden odamiza ugrayarak fikirleri ve takim elemanlari
arasinda is dagilimi hakkinda bizi bilgilendirmeli ve bizden izin almalidir.

e Takim galismasinda gonderilen 6devlerde her 6grenci, katkisina gore

notlandirilir. Ogrencilerin katkilarini detaylica belirlemek tizere bu tiir
o6devlerin sunumu zorunludur.

e  Ortaya ¢ikan ¢alisma 6grenci sunumlarinin ardindan notlandirilir ve alinan not 6deve sunulan katki géz 6niinde
bulundurularak takim elemanlarina boliistiiriiliir.

e Takim calismasi sonucu ortaya cikan ddevlerden tiim elemanlarin GELISMIS seviye notu alabilmesi icin , ortaya ¢ikan
¢alismanin bireysel calismalardan ¢ok daha iistiin olmasi beklenir. Bu tir, olaganiistii bir calisma ortaya ¢ikarabilecek,
ogrencilerin bu imkandan yararlanmasi 6nerilir.

o Tek basina ¢ok ilerleme kaydedemeyecegini diisiinen, bireysel yapma durumunda 6devi hig yap(a)mayacak
ogrenciler takim olusturabilir. Ortaya ¢ikan ¢alisma vasat bir calisma bile olsa ve 6dev notu karsiligi az bile olsa takim
elemanlari 6dev sayesinde birbirlerine destek olarak konu eksiklerini kapatmis olabilirler.

Her printf bilenin C dilini
biliyorum diyebildigi bir ortamda,
zamaninda yazmis oldugum bu
kapsamli  kod size  benim
hakkimda bilgi verecektir.

Bu sorudan beklentimiz bir miihendiste olmasi beklenen (internetten bkz. MUDEK program ciktilari) "Karmasik bir
sistemi, siireci, cihazi veya liriinii gergekgi kisitlar ve kosullar altinda, belirli gereksinimleri karsilayacak sekilde tasarlama
becerisi; bu amagla modern tasarim yéntemlerini uygulama becerisi."ne ve "Miihendislik uygulamalarinda karsilasilan
karmasik problemlerin analizi ve ¢éziimi i¢in gerekli olan modern teknik ve araglari gelistirme, segme ve kullanma
becerisi; bilisim teknolojilerini etkin bir sekilde kullanma becerisi"ne uygun sekilde programlamanin bircok temel
kavramini kullanarak bir tasarim ortaya ¢ikarmanizdir. Bu tasarim siirecinin Ara Sinav Il'e hazirlanmanizda ve genel
olarak ise miihendislige hazirlanmanizda yardimci olmasini diliyoruz. Ayrica, hem kendinize hem de ileride kariyerinizde
muhatabiniza referans olabilecek nitelikte giizel bir ¢alisma ortaya ¢ikarmanizi ve "portfolio"nuza ekleyebilmenizi

diliyoruz.
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» Kodunuzda goto ya da kiiresel degisken kullanmayiniz.
Boyle bir kullanim ¢ok fazla puan kaybettirebilir. P o7

» Kodunuzun anlagilir olmasi (6rn. degisken isimlerinin ' ' I . ‘
anlasilir sekilde konulmasi), yorumlarla agiklanmis olmasi,
girintilerinin dlzgiin yapilmis olmasi kodunuzun kalitesini
artirir.

P Bir programci olarak gelecekte ekip arkadaslarinizin da
kodunuzu anlayabilmesi i¢in kodunuza yorumlar koyma
aliskanligini kazaniniz. Bu size 6nemli gelmeyebilir ama
kodunuz belirli bir buytklGga astiginda ¢ok dnemli
olmaktadir. Ayni kod lizerinde birkag sene sonra da
calismaniz gerekebilecek ve kodu zamanla unutacaginiz
icin yeniden hatirlamada yorum kisimlari yardimciniz
olacaktir. Bu nedenle litfen kodunuzu bol yorumlarla
ANLASILIR tutun.

P Bir mihendis adayi olarak tam olarak ¢alisan bir 6dev
gondermeniz beklenmektedir. Gergek hayatta kimse
bozuk ¢alisan bir koda para vermek istemez. Ayrica gergek
hayatta programi istenenin disinda (calismayan, eksik vb.)

bir bicimde sunmak akademik ya da is hayatinizda
glvenilirliginizi zedeleyebilir. Bu yizden kodunuzu iyice
test etmeli, degisik degerler ile deneyerek hatalarini ayiklamali ve ciktilari dikkatlice inceleyerek
koddaki beklenmedik herhangi bir hatanin 6niine gegmelisiniz.

P Soruda satir ya da karakter limiti yoktur. Kod génderim formuna kodunuz sigmazsa formun icine ayri
bir dosya olarak ylikleyebiliyorsunuz.

KODUNUZU DETAYLANDIRILMIS UYARI AYARLARI
ACIK SEKILDE
KONTROL ETTIKTEN SONRA
ASAGIDAKiI ADRESTE YER ALAN FORM ARACILIGIYLA
GONDERINiz.

https://tinyurl.com/y4tpst5h

e Piazza'daki 6dev metni siklikla olmamakla birlikte kod génderim adresinin diizeltilmesi, soru metninin daha
acik hale getirilmesi gibi nedenlerle glincellestirilebilmektedir. Bu durumlar duyuru ile sizinle paylasilir.
Gulncel 6dev metni Piazza->Resources altindan erisilen metindir.

e Soruda satir ya da karakter limiti yoktur. Kod gonderim formuna kodunuz sigmazsa formun icine ayri bir
dosya olarak yukleyebiliyorsunuz. Ancak kodunuz gereksiz yere uzunsa muhtemelen fonksiyonlari ve
dongiileri etkin olarak kullanmamissinizdir.

e Kodunuza dair 6zellikler icin gerekiyorsa toplamda maksimum 10 MB biiyiikliigiinde, en fazla 10 dosyayi da
kodunuza ek olarak yikleyebilirsiniz. Gonderim formunda bu dosyalari yikleyebileceginiz bir kisim mevcut
olacaktir. Dosya adedi ve boyutu konusundaki limiti .zip 'leme ile artirabilirsiniz.
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Odevlere erken baslamanin avantajlari:

1. Derste, ilgili konularda daha etkin
olursunuz. (Eger 6dev konusu heniiz
derste islenmemisse de diger
kaynaklardan 6grenmeye calisiniz.
Dersi beklemeyiniz.)

2. Takildiginiz yerleri sormak igin daha
cok vaktiniz olur.

3. Odevi(ve daha 6nemlisi kendinizi)

gelistirmek icin daha ¢ok vaktiniz
olur.

NOTLARIN DEGERLENDIRILMESi VE DUYURULMASI

Odev siiresi bitene kadar tekrar génderim yapilabilir. Son génderim gegerlidir.

Erken yapilan gonderimlere, gonderim sirasina uyarak geri bildirim yapilabilir. Bu geri bildirimi alan 6grenci,

odev siiresi dolmadiysa, kodunu daha da gelistirip tekrar génderebilir.

Sekil 14 - Erken bitiren 6grencilere ddev siiresi dolmadan geri bildirim sunulabilir.

NOTLANDIRMA SEKLIMIZ:

Bu 6devden oyununuzun algoritmik seviyesine gére temel puaninizi (40, 70, 100 ya da
100 iistii-maks. 200 puan) alirsiniz. Algoritmik seviyelerin tanimlari i¢in soru metnini
inceleyiniz.

Kodunuz ¢alisiyorsa “hata” iiretmiyor demektir. Ancak detaylandirilmis uyari ayarlari
acikken (bkz. SUNUO1'in sonu) DevCpp'ta kodunuz “uyari” iiretiyor olabilir. (Kodu derlerken
DevCpp'ta sag listte "...Release" segili olmasina 6zen gosteriniz.) Kodunuzun iirettiéi her uyarldan 5
muhtemel puan kaybedersiniz. Ayrica kodunuz incelediginde ortaya ¢ikacak hatalardan
(6rn. mantik hatalarindan) da puan kaybedebilirsiniz.

Cok gelismis bir 6devle alabileceginiz maksimum 200 temel puan ve erken gonderim
oduli olarak alabileceginiz ekstra 15 puan ile birlikte 6devden 100 iizerinden 215 puan
almak miimkiindiir.
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LUTFEN ¢OZUMLERINIZi iYiCE KONTROL EDINiz!
e Detaylandirilmis uyan ayarlari (bkz. SUNUO1 sonu) agikken ve sag

Ustte "... Release" seciliyken kodu DevCpp'ta ¢alistirdiginizda uyari

almayacak sekilde kodunuzu giincellediniz mi?

e  Kodunuz rahat anlagilir (yorumlarla acikli, girintilere dikkat edilmis) bir kod mu?
e Kodunuzda da "goto" ya da kiiresel degisken kullanimi olmadigina emin misiniz?
e Kodunuzun basinda bir yorumla bilgilendirme yaptiniz mi?

e Kodunuzda satirlarin yanina yorumlarla islevlerini agikladiniz mi?

e Kodunuzda her sislii parantez kendi bagina bir satirda durarak ve girintiler uygun sekilde yapiimis
olarak estetik agidan giizel, rahat anlasilir bir gériiniim olusturdu mu?

e Oyununuzun, SYCS6’daki say1 oyunu ya da tas-kagit-makas oyunundan farkl olmasina dikkat ettiniz
mi?

e Kodunuz mantikh ve akici bir oyun mudur? Oyuncunun anlayabilecegi ve siradan bir kullanicinin zevk
alarak oynayabilecegi bir kurguya sahip midir?

e Kodunuzda FONKSIYONLARI etkin sekilde kullanarak hem gelistirilebilir hem de kolay anlasilir bir kod
olusturdunuz mu?

e Derste 68rendiginiz konulari kodunuza yansitmaya ¢alistiniz mi?

e Kodunuzu degisik girdilerle dikkatlice denediniz mi?

e DevCpp'in verecegi uyari basina 6devinizden tek tek puan kirilabilecegini ve bunun icin kodunuzu
gondermeden 6nce detaylandirilmig uyarn ayarlari agikken kontrol etmis olmanin énemini anliyor
musunuz?

e (Odevlerdeki Etik ilkelerimiz’e uyarak bu 6devi tamamladiniz mi? Uymanizi engelleyen ya da akliniza
takilan bir durum olduysa bize danisiniz. Gerekiyorsa (6devin gecikmeli gonderim siiresinin sonuna

kadar) bize e-posta atarak dédevinizi geri ¢ekebilirsiniz.



