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Tiirkce Kelime Tiiretme Oyunu (Boggle)

Teslim Tarihi: 28/06/2021, Saat 18:00
Sunum Tarihi: 30/06/2021

Onemli notlar

e 120 saniyeyi asmayacak sekilde tasarimin/kodun kart iizerinde veya bilgisayarda
nasil ¢aligtigini gosteren ve videonun bir yerlerinde en az bir kere kendiniz goriinecek
sekilde video hazirlayip teslim edileceklere eklemeniz gerekmektedir.

e Her teslim edilen 6dev icin 5’er dakikalik, projesi ve yaptiklar1 hakkinda bireysel uzak-
tan sizin anlatiminiz/sunumunuz ve benim soracagim sorulara cevap vermenizin ardin-
dan degerlendirme yapilacaktir. Dolayisiyla alacaginiz not, 6devinizde yaptiklariniz ve
bunlara ait sorulan sorulara sunum esnasinda verdiginiz cevaplara gore degerlendirile-
cektir. Sunum tarihleri ve saatleri kisisel bazda dersin sitesinde ilan edilecektir.

e Odev biinyesinde insiyatif alinmasi gereken durumlarda sebeplerini kod iizerinde veya
istenilen dokamantasyonda belirterek kendinize 6zel segimlere gidebilirsiniz. Dolayisiyla
6dev agamasinda surada ne demek isteniyor veya soyle de yapsam olur mu? gibi sorular
sormaniza gerek yoktur. Yine de soru sormaniz gerekiyorsa bunu sozlii olarak yapilan
canli derslerde bizzat bulunarak yapabilirsiniz.

e Teslim etmeniz gerekenlerin listesi su gekildedir (Python temelli dersler):

1. Proje Raporu
2. Proje kaynak dosyalar1 (.py veya .ipynb)

3. Demo videosu

e Tim gereken dosyalarimizi barindiran bir adet sikigtirilmis dosya olacaktir! Tavsiye
edilen 6dev teslim yontemi: Odev/Proje Yiikleme Sayfasi . Buna ragmen email veya
kargo yolu ile gondermek isteyenler mazeret yazilarini da teslim edilenlere eklemelidirler.

e Proje raporu kismindaki dokiimantasyona gereken 6zeni gostermeniz gerekmektedir.
Blok diagramlari, akig diagramlari, gerekiyorsa ilgili kisimlarin devre semasi ve gerekli
metinsel anlatimlar1 dokiimaninizda mutlaka olmasi gerekmektedir. Dokiimaniniz ke-
sinlikle kod igermemelidir. Kod i¢in yapilacak dokiimantasyon proje dosyalarinin ve
kodlarimin igerisinde uygun yerlerde yapilmalidir.
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Odev metni

Bu 6devde Boggle (Kelime Tiiretme) oyunu igin Tiirkge dili igin ideal harf érgisiiniin oto-
motik belirlenmesi ve belirlenen bu motifler {izerinde interaktif gekilde oyunun oynanmasi
amaglanmaktadir. Vize 6devinde istenmis altyap: (ideal harf érgiisiiniin otomotik belirlen-
mesi) bu 6devin yine énemli bir pargasidir. Belirlenecek harf orgiileri Tiirkge kelime listesi
icin en fazla sayida kelime ihtimalini barindirabiliyor olmasi iizerinden idealize edilmelidir.
Zemberek kiitiiphanesi biinyesinde bulunan 1.14 milyon tekil Tiirkce kelime listesine gore ge-
gerli/gecersiz degerlendirmesi yapilmahdir. Oyunu daha detayh suradan da taniyabilirsiniz.
(Buradaki video sadece temsil/tanitim amagh olup birebir referans alinmasi gereken oyun
icerigi veya kurallarini yansitmamaktadir.) Interaktif oyun kurgusu tamamen esnek ve size
ozgiin olabilecektir. Odevin biiyiik ve énemli bir kismi énceki 6devde istenenlerin tekrar ni-
teliginde oldugundan vizede teslim edilenlere gore yerinde sayan; dokiimani, kodu veya igerigi
zay1f olan 6devler aleyhinize olacaktir. Tekrar istenen kisimlar da dahil olmak tizere tiim 6dev
bagtan ve yeniden bir 6dev teslim ediyor gibi kurgulanip yapilmali ve teslim edilmelidir. Bu
odev sadece bu 6dev biinyesinde teslim edecekleriniz iizerinden notlandirilacaktir.

Ozellikler

e 4x4=16 hiicreli, her bir hiicrede 6 yiizlii bir zar ve her bir zar yiiziinde de bir harf oldugu
diisiiniilecektir.

e Aymi veya farkl zar yiizlerinde ayni veya farkl harfler yerlestirilebilecektir. Aym zarda
ayni harf en fazla 2 kez tekrar edebilir.

o Gegerli tiim kelimeler yukarida belirtilen listede yer almalidir.
e Kelime listesinde ayni harf i¢in biiylik veya kii¢iik durumu fark olusturmamalidir.
e Kelime tiiretme komsu hiicreler iizerinden asagi, yukari, saga ve sola yonlerinde olma-
hidir. Késegen seklinde veya komsu olmayan hiicreler arasinda gegis gecerli degildir.
Bazi ipuglar1/Adimlar (Harf Orgiisii)
e Tiirkce'de varolan kelime havuzuna bakilarak harf frekanslari belirlenir.

e Frekansi en yiiksek olan harflere dagihimda daha fazla sayida ve oncelikte yer vererek
belirlenen élgiilerde en az 3 farkli harf seti olugturulacaktir.

e Her harf seti en az 100 farkli kez rastgele zarlar1 karigtirarak dagitilacak ve 6n yiize
gelen her harf seti kombinasyona gore kargilik gelen gegerli kelime sayis1 belirlenecek ve
gecici set puani hesaplanacaktir.
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Baz1

Olabilecek tiim kelimelerin listesi Depth-first search (DFS) ve Breadth-first search
(BFS) algoritmalar ile her karigimda karsilagtirilarak belirlenmelidir. Bulunan her bir
kelimeye 1 puan verilerek ilgili sete ait toplam puan hesaplanacaktir.

Set puani karigtirma sayisina gore belirlenecek ve gegici set puanlarinin aritmetik orta-
lamas1 olmalidir.

Belirtilen iki algoritmada benzer altyapilarla olusturularak harcanan zamana gore pu-
anlandirilmali ve ortalama algoritma puani gosterilmelidir.

Her zar i¢in bulunan 6’li harf kiimesi alfabetik siraya gore zar bazl gosterilmelidir.
Ortalama set puanlar1 ve hangi sete ait oldugu gosterilmelidir.

Geligtirilen kod altyapisinin ara ve son asamalar1 detayli ve kapsamli olarak jupyter

notebook tizerinde olugturulan metinler ve grafikler(figure) ile desteklenmelidir.

ipuglari/Adimlar (interaktif Oyun)

Zarlar {izerindeki harf belirlemeleri otomotik olugturulmus orgiilerden en idealinin yine
otomotik olarak secilmesiyle yapilmalidir.

Zarlarin rastgele karigtirilmas: ve 6n yiize gelenler gosterilmelidir.
Oyuncuya 3 dakikalik oyun stiresi vererek oyun baslatilmalidir.

Oyuncu tarafindan girilen kelimelerin gecerli kelime olup olmadiginin belirlenmeli ve
asagidaki kriterlere gore puanlanmalidir.

Puanlama: Her gegerli kelime i¢in oyuncuya 10 puana ek olarak gecerli kelimenin icer-
digi harf sayisinin 2 kat1 kadar puan verilmeli; her gegersiz kelime i¢in ise oyuncunun
puanindan 5 puan azaltilmalidir.

Her oyun, oyuncunun istegiyle veya oyun siiresinin tiikenmesi sebebiyle sonlandirilabi-
lecektir.

Oyuncunun oyun karnesinin oyun sonunda gosterilmesi saglanmalidir. Oyun karnesi,
gegerli/gegersiz kelimeler listesi ve puanlamalara dair bilgiler icermelidir.
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