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20252026 EGITIM OGRETIM YILI
HAZIRLIK SINIFI BiLiSiM TEKNOLOJILERIi VE YAZILIM DERSi PROJESI

KONU: Python ile Amiral Batti Oyununun Hazirlanmasi

Sinif . Puanl
"1n1 . Icerik Proje Kazanimlar Siire uf‘ n am.a
Diizeyi Yontemi

Hazirlanan algoritma dogrultusunda

Python dilini kullanarak bir program

gelistirme yetenegi kazanma, kosullu
ifadeler (if-else) kullanarak farkli

Python ile Amiral Batti .. " . Dereceli
Hazirlik |~ durumlar i¢in karar verme mantigin Ogretim Y1l
Oyununun . . Puanlama
Smifi kavrama, dongii yapilarini kullanarak Stiresince
Hazirlanmasi Anahtart

tekrarlayan islemleri verimli seklide
kullanma, kullanicidan girdi alarak bu
girdileri isleme ve sonuglar1 kullaniciya

sunma.

Sevgili Ogrenciler,

Bu 6devde sizden Python programlama dili kullanarak Amiral Batti (Battleship) oyunu gelistiren bir
program hazirlamaniz beklenmektedir. Programda:

e Oyun tahtas1 (6rnegin 5x5 veya 8x8) olusturulmali,

» Bilgisayar rastgele gemi(leri) yerlestirmeli,

e Kullanicidan satir ve siitun bilgisi alarak atig yapmasi saglanmali,

o Atislarin isabet veya 1skalama durumuna gore kullaniciya geri bildirim verilmelidir,
e Oyun, tiim gemiler batirilana kadar devam etmelidir.

Hazirlayacaginiz programin algoritmasimi ve akis semasini taslak olarak 6gretmeninize gosterebilirsiniz.

Bu ¢alisma siirecinde olusturacaginiz tiim dosyalarimizi, Google Classroom platformunda gretmeninizin
sizinle paylastig1 “Proje Odevi” igerisine yiikleyiniz. Proje taslak kontrol tarihlerine ve proje teslim
tarihine dikkat ediniz.

ARASTIRMA/ON CALISMA-UYGULAMA

Projeniz asagidaki boliimlerden olusmahdir:
A. Proje Tamitim Dokiimani
Hazirlayacaginiz Proje Tanitim Dokiimani asagidaki basliklart icermelidir:
e Ogrenci Ad1 Soyadi, Numaras1, Sinifi
e Dersin Adi
e Projenin Konusu
e Proje Damigman Ogretmeni
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e Programin Amaci
e Programin Algoritmasi ve Akis Semasi
e Programin Kodlari
e Programin Calistirildigindaki Oyun Ekrani
e Sonsoz:
o Odevin secilme nedeni
o Odev hazirlig siirecinde yasadiklariniz
o Odevin kisisel gelisiminize, bakis aginiza katkis1
Kaynakga: Projenizi yaparken yararlandiginiz tiim kaynaklar

Ek Gorev: Hazirladiginiz programin kodlarin1 adim adim anlattiginiz en az 2 dakika 30 saniyelik bir
video ¢ekiniz. Videoda:

o Kodun hangi boliimlerini ne amagla yazdiginizi,

e Algoritmanizin nasil ¢alistigini,

e Programin igleyisini ve oyun ekranini agiklayiniz.

B. Hazirlayacagimiz Program Hakkinda

Hazirlayacaginiz Amiral Batti Oyunu Programinda Olmasi Gerekenler:

e Programin baslangicinda, kullaniciya oyunun nasil oynanacagina dair bir bilgilendirme mesaj1
gosterilmelidir (6rnegin, “Amiral Batt1 oyununa hos geldiniz! Tahtada gemilerin yerini bulmak igin
satir ve siitun numarasi giriniz.”).

e Opyun tahtas1 (0rnegin 5x5 ya da 8x8 boyutunda) olusturulmali ve ekranda kullaniciya
gosterilmelidir.

o Bilgisayar, gemileri rastgele yerlestirmeli ve gemilerin konumlar1 kullaniciya gosterilmemelidir.

o Kullanicidan satir ve siitun se¢imi alinarak atig yapmasi saglanmalidir.

o Kullanicinin yaptig1 atis, isabet (gemiyi vurma) veya iskalama durumuna gore ekranda
gosterilmelidir.

e Oyun, tiim gemiler batirilana kadar veya kullaniciya belirlenen hamle hakki bitene kadar devam
etmelidir.

o Kullanici tahtada daha 6nce sectigi bir konuma tekrar atis yapmaya calisirsa, program kullaniciy1
uyarmal1 ve tekrar se¢im yapmasini istemelidir.

e Oyunun sonunda, kullaniciya kazandig1 veya kaybettigi bilgisi ekranda gosterilmelidir.

I. ARA KONTROL (Planlama)

Amiral Battt Oyunu Programimin Taslak Calismalarin1 ve Tanitim Dokiimanini ilk ara kontrol tarihine
kadar olusturunuz. Tiim bu caligmalari, 6gretmeninizin sizinle paylastigit Google Classroom’daki “Proje
Odevi Ara Kontrol” baslikli 6deve ekleyiniz.

Ara kontrolden sonraki bir ay igerisinde programmmzin biiyiik boliimiinii gelistiriniz. Ogretmeninizin,
eksiklerin giderilmesi veya calismanizin gelistirilmesine yonelik Onerilerini dikkate alarak projenizi
tamamlayiniz.

II. ARA KONTROL (Taslak)
Ikinci Ara Kontrol Tarihine Kadar Amiral Batt1 Oyunu Programinizi Tamamlayiniz.
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Programin, kullanicidan satir ve siitun bilgisi alabilen, bilgisayarin gemileri rastgele yerlestirmesini
saglayan ve atis sonucunu (isabet/iska) ekranda gosterebilen bir versiyonunu olusturunuz.

Sorularinizi ve karsilastigimiz sorunlar1 dgretmeninizle paylasiniz. Ogretmeninizin eksiklerin giderilmesi
veya ¢aligmanizin gelistirilmesine yonelik onerilerini dikkate alarak son diizenlemelerinizi yapiniz.

Hatirlatma: Projenizin son tesliminde yer alacak olan kod anlatim videonuz i¢in hazirlik yapmaya
baslaymiz. Kodunuzu nasil anlatacaginizi planlayin ve ikinci ara kontrolde bu konuda 6gretmeninizden geri
bildirim aliniz.

ONERILER

e (Calismanizi hazirlarken internet iizerindeki Python programlama hakkinda bilgi veren ve
Amiral Batti1 oyunu ya da benzeri tahtali oyun 6rneklerini igeren sitelerden yararlanabilirsiniz.

e Algoritma ve akis semasi hazirlama konusunda programlama kitaplari, dijital kaynaklar ve
Ogretmeninizin 6nerdigi materyallerden faydalanabilirsiniz.

e Projenizde belirtilen tiim kriterlerin yerine getirildiginden emin olun. Oyunun kurallarin1 dogru
bir sekilde kodladigimizdan ve kullanicinin yanlis girdilerini (6rnegin, tahtanin diginda bir
koordinat girmesi veya ayni noktaya tekrar atis yapmasi) dogru bir sekilde islediginizden emin
olun.

e Programinmizin dogru c¢aligmasini saglamak i¢in kodunuzu dikkatlice gdzden gecirin. Mantik
hatalarini ve olas1 programlama hatalarin1 gidermek i¢in testler yapin.

e Oncelikle temel bir Amiral Batti oyunu olusturun (tek gemi yerlestirme ve vur/iska mantig1).
Program calistiginda, isterseniz daha karmasik ozellikler ekleyerek projenizi gelistirebilirsiniz
(6rnegin, farkli boyutlarda gemiler, birden fazla gemi, hamle sayis1 sinirlamasi, skor tablosu).

e Farklh kullanic1 se¢imlerini (farkli satir ve siitun koordinatlar1) ve bilgisayarin rastgele gemi
yerlesimlerini test ederek programinizin tiim senaryolarda dogru calistigin1 dogrulayin.

e Video Anlatimi i¢cin: Kodunuzu tanittiginiz videoda sesinizin net olmasina, ekran goriintiisiiniin
anlagilir olmasina ve anlatiminizin akici olmasina dikkat edin. Kodun hangi boliimlerinin ne ise
yaradigini, oyunun nasil isledigini ve oyun ekranindaki 6rnek ¢alismay1 mutlaka agiklayn.

DEGERLENDIRME
Calismaniz;

e Farkli kaynaklardan arastirma yapilmis olmasi1 ve bu kaynaklarin dogru bir sekilde belirtilmesi,

e Hazirlanan algoritmanin ve akis semasimnin mantik siralamasina uygun olarak, ac¢ik ve anlasilir bir
sekilde tasarlanmis olmasi,

e Programin kullanici dostu, anlagilir ve kullanim agisindan elverisli olmast,

e Programin hatasiz ¢aligmasi, tiim senaryolarda (kullanicinin farkli koordinat se¢imleri, bilgisayarin
rastgele gemi yerlesimleri) dogru sonuglar vermesi,

e Projede belirtilen kriterlerin tamaminin eksiksiz olarak yerine getirilmis olmasi,

e Eger ek ozellikler (6rnegin, farkli boyutlarda birden fazla gemi, hamle hakki smirlamasi, skor
tablosu, kullaniciya tekrar oynama segenegi vb.) eklediyseniz, bunlarin da dogru ve sorunsuz
caligmasi,

e Hazirladigimiz kod anlatim videosunun anlasilir, akict ve yoOnergelerde belirtilen siireye uygun
olmasi,

kriterlerine gore degerlendirilecektir.
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PUANLAMA
e Algoritma ve Akis Semasi (15 Puan)
e Python Kodlama (25 Puan)
e Oyun Mantig1 ve Kurallar1 (20 Puan)
e Hata Yonetimi ve Kullanici Uyarilart (10 Puan)
e Genel Performans ve Kullanilabilirlik (10 Puan)
e Kod Anlatim Videosu (20 Puan)




