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Tiirkce Kelime Tiiretme Oyunu (Boggle)

Final Teslim Tarihi: 05/07/2023, Saat 18:00
Final Sunum Tarihi: 06/07/2023, Saat 15:15
Biitiinleme Teslim Tarihi: 18/07,/2023, Saat 18:00
Biittinleme Sunum Tarihi: 19/07/2023, Saat 15:15

Onemli notlar

e Her teslim edilen 6dev icin 5’er dakikalik, projesi ve yaptiklar: 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. Sunuma katilmayan 6dev teslim etmemis olarak degerlendirilebilecektir.

e Odev biinyesinde insiyatif alinmase gereken durumlarda sebeplerini kod itizerinde veya
istenilen dokiimantasyonda belirterek kendinize 0zgii se¢imlere gidebilirsiniz. Dolayi-
siyla 6dev asamasinda "surada ne demek isteniyor?" veya "séyle de yapsam olur mu?"
gibi sorular sormaniza gerek olmayacaktir. Yine de soru sormaniz gerekiyorsa bunu
sozlii olarak yapilan yiiz yiize/online derslerde bizzat bulunarak gerceklegtirebilirsiniz.

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

1. Proje dokiimantasyonu (rapor)
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, akis 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
kodlarinin igerisinde uygun yerlerde yapilmalidir.

e Yapay Zeka araglar1 kullanilarak yapilmig 6devler kopya olarak degerlendirilecektir.
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Odev metni

Bu 6devde boggle oyunu igin Tiirkge dili gergevesinde bizzat etkilesimli oynanmasi icin bir
kurgu istenmektedir. Belirlenecek harf ¢rgiileri Tiirkge kelime listesi i¢in en fazla sayida ke-
lime ihtimalini barindirabiliyor olmasi iizerinden idealize edilmelidir. Zemberek kiitiiphanesi
biinyesinde bulunan 1.14 milyon tekil Tiirkge kelime listesine gore gegerli/gecersiz degerlen-
dirmesi yapilmalidir. Oyunu daha detayl suradan da taniyabilirsiniz.

Ozellikler

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

e Ayni veya farkli zar yiizlerinde ayn1 veya farklh harfler yerlestirilebilecektir. Ayni zarda
ayni harf en fazla 2 kez tekrar edebilir.

e Gegerli tiim kelimeler yukarida belirtilen listede yer almalidir. Kelime listesinde ayni
harf i¢in biiytlik veya kii¢iik durumu fark olusturmamalidir.

e Kelime tiiretme komsu hiicreler iizerinden agagi, yukari, saga ve sola yonlerinde olma-
lidir. Késegen seklinde veya komsu olmayan hiicreler arasinda gecis gecerli degildir.

e Oyuncuya ait set puani belirtilen gekilde hesaplanmalidir. Her gegerli kelime i¢in 5 puan
eklenecektir. Sunulan gecerli kelimedeki harf sayis1 3’den biiyiik ise 3’den fazla her bir
karakter i¢cin 1 puan daha eklenecektir. Eger bulunan kelime gecersiz kelime ise set
puanindan 3 puan silinecektir.

e Siirenin bitmesi sonucunda kullanici giriglerindeki her bir kelimeye kargilik diigsen puani
gostererek toplam set puani olugturulacaktir.

Baz Ipuglar: /Adimlar

e Herhangi bir grafik ekran kiitiiphanesi kullanilmayacak ve tiim kurgu konsol veya no-
tebook tabanli olmalidir.

e Tiirkce'de varolan kelime havuzuna bakilarak harf frekanslari belirlenir.

e Frekansi en yiiksek olan harflere dagilimda daha fazla sayida ve oncelikte yer vererek
belirlenen 6lgiilerde harf seti olugturulacaktir.

e Harf seti en az 100 farkl kez karigtirarak dagitilacak ve oyuncudan verilen dizilimde 1
dakika igerisinde en fazla gecerli kelimeyi bulmasi beklenmelidir.

e Geligtirilen kod altyapisinin ara ve son agsamalar1 detayli ve kapsamli olarak jupyter
notebook tizerinde olugturulan metinler ve grafikler(figure) ile desteklenmelidir.
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