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Nesneye Yonelik Programlama Dersi
Proje Odevi — Nerdle Oyunu

Bu projede Nerdle Oyunu’na benzer sekilde galisan bir oyun yapmaniz ve projenizin bir ara ylziiniin (GUI'sinin)
olmasi beklenmektedir. Sadece komut satirinda calisan projeler degerlendirmeye alinmayacaktir. Odevinizde
olmasi istenilen 6zellikler asagida maddeler halinde verilmistir.

= Oyun agildiginda kullanicinin karsisina ilk ¢ikan daha 6nceki oynadigl oyunlara dair istatistikler
(istatistiklerin neler olacagina daha sonra deginilecektir) olmahdir. Bu istatistiklere ek olarak sayfanin
herhangi bir yerinde kullaniciy ydnlendiren “Yeni Oyun”, “Devam Et” (Ozel Sarti Var) ve “Test” butonlari
olmahdir. Bu iki buton projenin akigini farkli ydone ¢evirmelidir.

O

“Yeni Oyun” butonu tiklandiginda “GenerateEquation” metodu galismakta (bu metodun nasil
calistigl asagida detayli olarak anlatiimistir) ve bir denklem rastgele iretilmektedir.
Bu akigta Uretilen denklem herhangi bir sekilde kullaniciya gosteriimemelidir ve kullanicinin
denklemi tahmin etmesi istenmelidir. Uretilen denklem uzunlugu X 6 satir kadar kare alan
ekranda gosterilmelidir (Ornegin denklem uzunlugu 8 ise; her satiri 8 kareden olusan 6 satir
kullaniciya gosterilmelidir.
Kullanici tahmin satirlarina ait hiicreleri gérdigl anda bir siire baglatiimasi ve saniyelik olarak bu
surenin akigi ekranin herhangi bir yerinde kullaniciya gésterilmelidir.
Yani kullanicinin denklemi tahmin igin 6 hakki bulunmaktadir. Bu haklari ilk satirdan baslayacak
sekilde kullanmalidir. Rastgele bir satirdan baslamasina izin verilmemelidir.
Ancak ilk satiri segtikten sonra satirin istedigi konumuna deger girmeye misaade edilmelidir.
Ornegin 6ncelikle = (esittir) semboliiniin nerede olmasini istedigine karar vermek istiyorsa dénce
onu girebilmesine izin verilmelidir.
Bu ekranda tahmin karelerine ek olarak, 0’dan 9’a kadar rakamlar, 4 islem sembolleri (+, -, *, /)
ve esittir (=) ifadesinin yaninda “Tahmin Et”, “Sil” ve “Sonra Bitir” butonlari bulunmalidir. Yani
toplamda 18 adet buton bulunmalidir.
Kullanici tahmin gergeklestirecegi satirda bir hiicre secer ve 10 adet rakamdan veya 5 adet
sembolden birisini tiklar/seger. Boylece bu hiicrenin degeri kullanicinin segtigi deger olur.

= Kullanici dilerse hiicrenin igerisine tekrar gelir ve yeni deger ile o hiicreyi degistirebilir.
Tim hcreler igin girilen degerler tamamlandiginda kullanici denklemi tahmin etmek igin
“Tahmin Et” butonuna basar.
Eger girilen ifadede esittirin (=) solunda bulunan islem sonucunda esittirin (=) saginda bulunan
sonuc olusuyorsa bu tahmin gecerli bir tahmindir ve tahmin edilen satirda bu ifade sabitlenir
(artik degistirilemez hale getirilir) ve yeni satira gegilir.
Tahmin sonucunda yeri basarili bir sekilde tahmin edilmis degerlerin arka plani yesil olarak
boyanir. Tahmin neticesinde denklemde bulunan bir ifade kullanilmis ama yeri yanls bir sekilde
belirlenmisse sari olarak boyanir ve tahminde denklemin icerisinde olmayan bir deger girilmisse
- olarak boyanir. Bu renklendirme sistemi kullaniciya bir sonraki tahmininde kolaylik
saglamak igindir.
Onemli not: tahmin ile rastgele iiretilen denklem kontrol edilirken toplamanin ve ¢arpmanin
degisme ézelliginden faydalanmaniz zorunlu degildir. Ornedin iiretilen denklem 7*8-16=40 ise
kullanici 8*7-16=40 girdiginde de illa dodru olarak kabul etmeniz beklenmemektedir. Degerlerin
tam olarak iretildigi yerleri ile tahmin edilmesini beklemenizde herhangi bir sakinca yoktur.
Dileyen gruplar degisme é6zelligini de kullanabilirler.
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o llgili satirda tahmin gergeklestirildikten sonra yeni satira gegilir ve tekrar tahmin girilmesi
beklenir. Tim satirlar icin durum bu sekilde dongtisel olarak ilerler.

o 6 satirda kullanici dogru tahmini bilemezse kullaniciya kaybettigi bilgisi verilir ve denklemin
istenilen hali kullaniciya gosterilir.

o Herhangi bir satirda dogru tahmin gergeklesmisse kullaniciy tebrik eden bir yazi ile birlikte sire
bilgisi kullaniciya gosterilir. Kullanici dilerse “Ana Sayfa” butonunu tiklayarak ana sayfaya geri
donebilir.

o “Sil” butonu kullanildiginda segili olan hiicrenin degeri silinir/bosaltilir ve segili olan hiicre bir
soldaki olarak degistirilir. Boylece ardisil olarak sil butonuna basildiginda tahmin igin girilen tim
degerler silinebilir.

= Bogs bir hiicrede sil butonuna basildiginda segili hiicre sol tarafa kaydirilir.
= En soldaki hlcrede sil butonuna basildiginda hiicrenin igerisindeki deger silinir ama sol
tarafa kaydirma islemi yapilmaz.

o “Sonra Bitir” butonuna basildiginda, rastgele Uretilmis denklem ve simdiye kadar onaylanarak
girilmis satirlar dosyaya kaydedilir. Program tekrar baslatildiginda eger daha 6nceden “Sonra
Bitir” butonuna tiklanarak kaydedilmis oyun varsa ana ekran istatistiklerinin yaninda, “Yeni Oyun”
ve “Test” butonlarinin yaninda bir de “Devam Et” butonu olur.

“Devam Et” butonu tiklandiginda kaydedilen oyun kaldigi yerden devam edecek sekilde ekranda
ayarlamalar gergeklestirilir. Oyun siiresi kaldigl yerden devam ettirilir.

o Sadece tek bir oyun “Sonra Bitir” olarak isaretlendikten sonra devam ettirilebilir. Daha 6nceden
“Sonra Bitir” olarak isaretlenen bir oyun kaydedilmigse ve bu islem tekrar yapilirsa bir 6nce
kaydedilen bilgiler silinir ve en son devam ettirilmek istenilen bilgiler kaydedilir.

“Test” butonu tiklandiginda gegilen ekranda “GenerateEquation” metodu kullanarak uretilmis rastgele
bir denklem gésterilir. Hemen altinda “Yeniden Uret” butonu bulunur ve bu butona her basildiginda
“GenerateEquation” metodu ¢agirilir ve yeni Uretilen denklem ekranda gosterilir.

o Bu modil rastgele denklem Uretme metodunuzun basarisini 6lgmek igin kullanilacaktir ve

kesinlikle ger¢ceklenmesi beklenmektedir.
Oyundan ¢ikis igin sag st kosede bulunan “X” butonu kullaniimahdir.
Proje grubunun numarasi, grupta bulunan 6grencilerin numaralari ve isimleri oyun ara yluziinde “footer”
olarak verilmelidir. Tiim ekranlarda bu footer yer almalidir.

o Ornek footer:

= 7-21011001 Mehmet Ozdemir — 19011067 Nurhan Odren

Oyun istatistikleri
“Yeni Oyun” butonu tiklanarak Uretilmis rastgele denklemler neticesinde asagida istenilen istatistikler
uretilmelidir.

=

=
=
=
=

kag oyun yarida birakilmis,

kac oyun basarisizlikla sonuglanmis,

kag oyun basariyla tamamlanmis

basariyla tamamlananlar ortalama kag satirda tamamlanmis,
basariyla tamamlananlar ortalama ne kadar siirede tamamlanmis

GenerateEquation Metodu

Bu metot 7 ila 9 karakter uzunlugunda igerisinde +,-,* ve / sembollerinden en az birisi olan ve muhakkak =
semboli barindiran bir matematiksel ifade Gretmektedir. Denklemin uzunlugu 7, 8 veya 9 karakter olabilir ve bu
3 degerden birisi rastgele olarak segilmelidir. Uzunlugu segilen denklem igerisinde kullanilacak matematiksel
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semboller, sekil ve sayi olarak rastgele belirleneceginden 6tiirii her seferinde farklihk géstermelidir (Ornegin her
seferinde sadece toplama islemi kullanilmamali veya her seferinde sadece 1 adet islem kullanilmamalidir).
Uretilen denklemin String hali bu metodun geri déniis degeri olmalidir.

Odev Kurallari/Bilgilendirme

Odevler daha énceden sizler tarafindan belirlenen maks. 2ser kisilik gruplar halinde yapilacaktir.
Bu édev dokiimaninin yaninda proje gruplarinin listesi verilmistir. Herhangi bir proje grubuna dahil
olmayan égrenciler projeyi TEK BASINA yapmakla sorumludur.
Odevlerle ilgili hazirlanan tiim dokiimanlar otomatik kopya kontrolii programindan gecirilecek ve
kopya tespit edilen tiim édevler, ilgili yénetmelik uyarinca en agir sekilde cezalandirilacaktir.
Odev teslim tarihi;

o Enerken :31.05.2022 00:00

o Engeg : 31.05.2022 23:59
Odevler, Google Classroom iizerinden toplanacaktir. Bu sebeple Isagvkc nolu Google Classroom
sinifa 6dev géndermeden dnce kaydolunuz.
Odev dokiimanlarinizi isimlendirirken muhakkak asagidaki isimlendirmeyi kullaniniz. Bu isimlendirme
ve odev teslim kurallarina uygun teslim edilmeyen tim &devler teslim edilmemis olarak kabul
edilecektir.

o JAVA projenizi NYP-ProjeGrubu olarak isimlendiriniz.

=  Ornek: NYP-7 (Proje grup numarasinizin 7 oldugu varsayilmistir)

o Projenizin kodlarini (icerisinde .java uzantili dosyalarinizin oldugundan emin olunuz. Sadece
.class uzantili dosyalardan olusan proje dokimani kabul edilmeyecektir) kullandiginiz
IDE’den export ederek olusturdugunuz .zip uzantil sikistirilmis formatta hazirlayiniz.

*  Ornek: NYP-7.zip

o Projeniz iirettiginiz cahstirllabilir dosyadan test edilecektir. Testi gegcemeyen proje
odevlerinin diger teslim dokiimanlari degerlendirmeye alinMAyacaktir. O sebeple projenizin
cahistirilabilir olarak Girettiginiz .jar uzantil dosyasini NYP-ProjeGrubu.jar olarak isimlendiriniz
ve galistirilabilir oldugundan emin olunuz.

= Ornek: NYP-7.jar

o Odevinizde yaptiginiz islemleri acikladiginiz dokiimaninizi NYP-ProjeGrubu.pdf ismiyle PDF
formatinda olusturunuz. Bu dokiiman igerisinde projenizde hangi sinifi ne amagla
kullandiginizdan, acik kaynak kiitiiphaneleri kullandiysaniz_bunlarin lisans tiplerinden,
metotlarin ne ise yaradigindan bahsederek 6devin galistirildigi esnada olusturulan ekran
ciktilarina yer veriniz ve bu ¢iktilardaki sonuglari agiklayiniz.

»  Ornek: NYP-7.pdf

o Yukaridaki 3 dokiimani igerisine koyacaginiz NYP-Proje-ProjeGrubu isminde bir klasor
olusturunuz.

»  Ornek: NYP-Proje-7

o Yukarida olusturdugunu klasorin igerisinde .zip, .jar ve .pdf uzantili 3 dokiiman disinda baska
herhangi bir dokiiman olmadigindan kesin emin olduktan sonra bu klasérii ZIP formatinda
sikistirarak NYP-Proje-ProjeGrubu.zip dokiimanini olusturunuz. Odev teslimi esnasinda
sadece sikistirilmis bu dosya teslim edilecektir. Herhangi bir ek dokiiman veya farkli formatta
bir dokiiman teslim edilmesi 6devin teslim kurallarini tasimadigi manasina gelecektir.

= Ornek: NYP-Proje-7.zip
Bu dokiimanin yaninda ek olarak verilen proje gruplari dokiimaninda yer alan sari ile arka plani
boyanmis ddgrencilerin proje teslimi yapmasi beklenmektedir. Yani 2 kisilik proje gruplarinda grup
adina sadece 1 6grenci projeyi teslim etmelidir.
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e Yazdiginiz kodlarin anlamli bittinlerinde (gerekli oldugu durumlarda satir satir) yapmak istediklerinizi
yorum satiri kullanarak agiklayiniz.

e Proje ddevinin kaynak kodu icerisinde generateEquation metodu kullanilarak yapilacak jUnit birim
sinamalari da yer alacaktir. Her 6grencinin en az dért birim sinamasi kodlamasi beklenmektedir.
Birim sinamasi icermeyen 6devler de basarisiz olarak nitelendirilecektir.

e Teslim ettiginiz .jar uzantili dosya ¢ahstirilacaktir. Herhangi bir sekilde galismayan ve istenilen isleri
yerine getirmeyen 6devler, ddev dokiimanina (.pdf) ve proje kodlarina (.zip) bakilmaksiniz basarisiz
olarak degerlendirilecektir. .jar uzanti dosyasi basarili bir sekilde c¢alisan 06grencilerin 6dev
dokiimanlari incelenecek ve puanlama bu dokiiman tizerinden yapilacaktir.




Nesneye Yonelik Programlama Proje Gruplan

Grup No (Numara Ad Soyad
1 19011036 Mehmet Anil Karasah
19011013 Umut Deser
2 20011906 Basel Kelziye
20011629 Barig Bakim
3 19011037 Zeynep Acar
19011059 Betill Celik
4 19011904 Muhammad Nasir Sabir
19011917 Yasemin Atmaca
5 20011103 Mehmet Kegeci
20011062 Emir Cagri Aykin
6 19011040 Engin Memis
20011040 Elif Sena Yilmaz
7 19011084 Fatmanur Bas
20011603 Filiz Molla
8 20011055 Seymanur Korkmaz
19011010 Beyda Giiler
9 20011019 Muhammed Eren Sekkeli
20011024 Sait Yalgin
10 20011623 Asude Merve Ekiz
20011086 Evren Ispiroglu
1 20011622 Cagatay Alptekin
20011901 Muhammet Kayra Bulut
12 20011615 Kutay Alptekin
19011077 Ahmet Enis Simsir
13 19011085 Osman Yigit Sokel
19011075 Berkay Demirhan
14 19011029 Alper Eren
19011619 Ridvan Ulker
15 19011049 Emircan KIREZ
19011082 Sena ESER
16 17011061 Tahir Can Ozer
18011062 Ahmet Uran
17 19011045 Ali Eren Mercan
19011102 Mehmet Fatih Onkol
18 17011071 Hatice Demir
17011057 Tarik Aytek
20 20011620 Esma Nur Ekmekci
19011048 Emirhan Paksoy
21 18011103 Omer Talha BAYSAN
22 20011618 Mustafa Kayra KoKl
23 18011041 EMIRHAN KARADENIZ
24 18011048 EGE EKIN OZTURK
25 18011052 FARUK VELI OZDEMIR
26 18011801 MUSTAFA SENTURK
27 19011038 SEVVAL BULBURU
28 19011043 GOKAY GCULPAN
29 19011099 EMRE BERK YUKTAS
30 19011608 TALHA KARACA
31 19011610 ALPER TEOMAN KOLIK
32 19011921 HUSEYN YAGUBOV
33 20011003 MUHAMMED ISA GUL
34 20011029 ALPEREN OGUZ DEMIR
35 20011041 RECEP SELIM AGIRMAN
36 20011046 BARIS AKYILDIZ
37 20011095 MELIH KENDIRLI
38 20011626 YUSUF YEMLIHA CELIK




