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Ara Sinav |

Amiral Batti Oyunu

Amiral batti tahmin-taktik anlayisi ile ki
oyuncunun 10x10’luk oyun tablolar Uzerinde
oynadigi  bir oyundur. Oyuncular asagida
gosterildigi sekilde 5’er gemilik filolara sahiptirler
ve amac¢ karsi tarafin filosunu yok etmektir.
Rakibin filosunu o6nce yok eden taraf oyunu
kazanmis olur.

Filo Yapisi;
1 adet Mayin gemisi (1 kareyi kaplar) [ + ]
1 adet Denizalti (2 kareyi kaplar) [ + + ]

1 adet Firkateyn (3 kareyi kaplar) [ + + + ]

1 adet Muhrip gemisi (4 kareyi kaplar) [ + + + + ]
1 adet Amiral Kruvazor gemisi (5 kareyi kaplar) [ ++ + + + ]

Atis vyapildiktan sonra atis alani 2 farkli sembol alabilir. Bunlar ‘X’ ve ‘*’

*

sembolleridir. X sembolu i1ska atislari isaret eder. ™ semboll ise isabetli atislar

gosterir. Basarili atistan sonra atis sirasi karsi oyuncuya gecmez. Basaril atislari
devam ettigi slirece ayni oyuncu atis yapmaya devam eder. Iska atislar atis hakkini
karsi oyuncuya gecirir. Oyun rakip filonun hicbir gemisi kalmayana kadar devam
eder. Ayni noktaya 2 atis yapamazsiniz ve atislar esnasinda gemilerinizin yerini
degistiremezsiniz.

Yazacaginiz_program tek tarafli oyun olarak calisacaktir. Yazdiginiz program

gemileri gizleyecek sizde ates ederek vurmaya calisagaksiniz.



BCO 601 Python Programlama Ara Sinav projesi olarak yazacaginiz program;
1. Yukarida boyutlari ve isimleri belirtilen gemileri rastgele olarak 10x10 luk bir matrise (2

boyutlu dizi) yerlestirecek.

2. Gemilerin koordinatlari tek (unique) olmalidir, yani rastgele dagitilirken gemiler
cakismamalidir.

3. Kullanici tahminlerini 6’'nin C’si, 2’nin F’si, 10’nun D’si gibi bir koordinat sistemiyle
belirtitecek.
Orn: 1. tahminizi giriniz ? 5C

6. tahminizi giriniz ? 6K
Hata : sayilar 1 ile 10 harfler de A ile J arasinda
olmalidir. Tekrar giriniz.

4. Gemiler isabet aldigi durumda bilgisayar programi, “Amiral yara aldi’,
“Denizalti battai” gibi bilgi verecek.

Not: Bir geminin batma durumu ancak tim kapladigl alanlarin isabet almasiyla gergeklesir. Aksi
durumdaki her isabetli atis yara alma olarak degerlendirilmelidir.

5. Bilgisayar programi her tahmin sonrasi text tabanl grafik olarak kullaniciya durum
hakkinda bilgi donmelidir.

6. Program ‘r’ tusuna basildiginda bir durum rapor vermelidir.

Ornek rapor:
15 atis denemesi yaptiniz.

1 adet Mayin gemisi (1 kareyi kaplar) [ + ]

1 adet Denizalti (2 kareyi kaplar) [ + -] Yarah

1 adet Firkateyn (3 kareyi kaplar) [ - - - ] Batti

1 adet Muhrip gemisi (4 kareyi kaplar) [ + + + +]

1 adet Amiral gemisi (5 kareyi kaplar) [ + ++ + + ]

7. Program ‘q’ tusuna basildiginda sonlanmal.



Ornek Program Ciktisi

>>> Amiral Batti Oynayalim!

ABCDEFGHTIUJ

0000000 O0O0O0
0000000 O0O0O0
0000000 O0O0O0
0000000 O0O0O0
0000000 O0O0O0
0000000 O0O0O0
000000 O0O0O0O0
0000000 O0O0O0
0000000 O0O0O0

1
2
3
4
5

6
5
8

9

100000 000O0O0O

tahminizi giriniz ? 5C
[5C] Iska

ABCDEFGHTIUJ

1.

0000000 O0O0O0
0000000 O0O0O0
0000000 O0O0O0
0000000 O0O0O0
0OO0OXO0OO0OOO0OO0OO0Oo

1
2
3
4
5

0000000 O0O0O0
0000000 O0O0O0
0000000 O0O0O0
0000000 O0O0O0

6
7
8

9

10 0 0O 0O 00 0O0O0O0O0

tahminizi giriniz ? 6E

2.

[6E] Amiral yara aldi

ABCDEFGHTIUJ
10000000O0O0O
200000000O0O
30000000000
4 00000000O00O
500X0000000O0

6 0000* 0O0O0O0O0O0
70000000O0O0DO

8 0O00000O0O0O0O

900000000O0O0

100 0 0O 00 0O0O0O0

tahminizi giriniz ? 6F

3.

[6F] Amiral yara alda

ABCDEFGHTIUJ

0O0O0OO0OO0OO0OO0O0O0O0
0O0O0OO0OO0OO0OO0O0O0O0
0O0O0OO0OO0OO0OO0O0O0O0
0O0O0OO0OO0OO0OO0O0O0O0
O0XO0OO0OO0OOO0OO0O

1
2
3
4
5

OO0O0O0* * O00O0O0
00O0O0OO0OO0OO0OO0O0O0O0
000000 O0O0O0O0
000000 O0O0O0O0

6
-
8

9

100000 000O0O0O0

tahminizi giriniz ? 6F

4.

Tekrar atis yapiniz.

[6F] Bu koordinata daha once atis yapildi.



tahminizi giriniz ? 6G

5.

[6G] Amiral yara alda

ABCDEV FGHTIUJ

000000 O0O0O0O0
000000 O0O0O0O0
000000 O0O0O0O0
000000 O0O0O0O0
O0OXO0O0O0OO0OO0OO0O

1
2
3
4
5

O0O0O0* * * 00O

6
7
8

000000 O0O0O0O0
000000 O0O0O0O0
000000 O0O0O0O0

9

100000 000O0O0O0

tahminizi giriniz ? 6H

[6H] Iska
ABCDEVFGHTIUJ

6.

000000 O0O0O0O0
0000000 O0O0O0
0000000 O0O0O0
0000000 O0O0O0
0OO0OXO0OO0OOO0OO0OO0Oo

1
2
3
4
5

O0O0O0* * *xX 0O

6
7

0000000 O0O0O0

0000000 O0O0O0
0000000 O0O0O0

8

9

10 0 0O 0O 00 0O0O0O0O0

tahminizi giriniz ? 6D

7.

[6D] Amiral yara aldi

ABCDEVFGHTIUJ
1 0000000O0O0DO
20000000O0O0O0
30000000000
4 00000000O00O
500X00000O00O0

6 000 * *x *x ¥ XO0O0

70000000O0O0DO

8 000000O0O0O0O

900000000O0O0

100 0 0O OO0 0O0O0O0O0

tahminizi giriniz ? 6C

8.

Amiral batti

[6C]
ABCDEFGHTIUJ

0000000 O0O0O0
0000000 O0O0O0
0000000 O0O0O0
0000000 O0O0O0
O0XO0OO0OO0OOO0OO0O

1
2

3
4
5

OO0 * * *x * * X 0O
0O0O0OO0OO0OO0OO0O0O0O0
0O0O0OO0OO0OO0OO0O0O0O0
0O0O0OO0OO0OO0OO0O0O0O0

6
-
8

9

100000 000O0O0O0
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) Program Random Circle - O X
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Python programlama dili ile hazir gelen turtle
moduliini kullanarak rastgele konum ve renklere
olan ancak birbirine degmeyen daireler cizen bir

program yaziniz.

e Gizim 500px X 500px bir tuval (canvas) kullanilacak.

» 6 farkh ¢ap kullanilacak

* Cap degerleri 5px ile 30px arasinda 5px artiglarla
(5; 10; 15; 20; 25; 30)

» 800 daireyi yerlestirmeye ¢alisin



http://yunus.hacettepe.edu.tr/~saritan/bco601/arasinav.zip

Sinav teslimini e-posta yoluyla 18 Kasim 2024 Pazartesi Saat 23:59’a kadar
yapabilirsiniz. Daha sonra gelen e-posta lar dikkate alinmayacaktir.
Programlarinizi ;

serdar.aritan@hacettepe.edu.tr ve serdar.aritan@gmail.com

adreslerine Konu bolimiine;
BCO 601 Ara Sinav <Ogrenci Adi> <Ogrenci No>

yazarak gonderiniz. Basarilar dilerim.

Serdar Aritan


mailto:Serdar.aritan@hacettepe.edu.tr
mailto:serdar.aritan@gmail.com

