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Soru 1:

TicTacToe isimli bir sinif yaratiniz. Bu sinif kullanilarak TicTacToe isimli oyun gelistirilecektir. Oyunun goriintis
Sekil 1’de verilmektedir.
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Sekil 1. TicTacToe Oyunu Ekran Gorlntisi

Bu sinifin private olarak iki boyutlu 3x3 bir integer dizisi degiskeni bulunmaktadir. Siniftan obje yaratildiginda
constructor’'da tim dizinin igerigini sifirlamalidir. Sinif’a public hareket isimli bir fonksiyon tanimlayiniz. Bu
fonksiyon 3 argiiman almahidir. Bunlar tamami integer oyunculD, X ve Y degerledir.

Bu fonksiyon birinci oyuncu igin oyunculD degerini 1, ikinci oyuncu igin oyunculD degerini 2 almaktadir. Verilen X
ve Y degerlerine gore dizideki alan 0 ise (Yani daha 6nceden buraya bir oyuncu tas koymamis ise) oyuncunun ID’si
o alana yerlestirilmelidir. Daha 6nceden birinin tasi orada yoksa fonksiyon geriye 0, eger daha O6nceden bir
oyuncunun tasl orada mevcut ise fonksiyon geriye -1 dondirmelidir.

Sinifa  public oyunBitisKkontrol fonksiyonu ekleyiniz. Fonksiyon argliman almamaktadir, geriye integer
dondirmektedir. Sinif'in icerisinde tanimlanmis olan dizi’nin igerigine bakarak oyunun kazanani var olup olmadigini
¢6zmektedir. Eger mevcut taslara gére oyuncu 1 kazandi ise, geriye 1, oyuncu 2 kazandi ise geriye 2, kazanan yoksa
geriye 0, oyun devam edebilecek ise (daha tas konabilecek alan varsa) geriye -1 dondirmelidir.

Sinif’a public diziBastir fonksiyonu eklenecek ve bu fonksiyon mevcut dizinin degerlerine gore ekrana diziyi
yazdiracaktir. Birinci oyuncu igin ekrana *, ikinci oyuncu icin ekrana O harfi yazdirilmalidir (Orn Sekil 1).

Bu fonksiyonlar kullanilarak iki kisinin oynayabilecegi sekilde tasarlanmalidir. Mainde yaratilacak bir while déngiisii
ile oyun tamamlanana kadar sirasiyla oyunculardan giris yapmalari istenecek (Orn hareket (1, 2, 2), birinci oyuncu
2,2 lokasyonuna tas koymak istiyor), giris gecerli olup olmadigi kontrol edilecek, hatali ise tekrar giris yapilmasi
istenecektir. Ardindan oyunun kazanani olup olmadigi kontrol edilecek, kazanan varsa ekrana bastirilacaktir.



Soru 2:

DevTamSayilar isimli bir sinif yaratiniz. Bu sinifin iginde 50 basamaga kadar isaretsiz tam sayilar tutulabilmesi igin
50 boyutlu bir integer dizisi tanimlayiniz (Normalde isaretsiz integer tanimlamasinda en fazla yaklasik 4 milyar’a
kadar sayilar tutulabilmektedir). Bu sinif’a asagidaki fonksiyonlar gerceklenecektir.

Constructor : Dizinin baslangic degerleri verilecektir.

void bastir(): Dizinin glincel halini bastiracaktir.

void topla(DevTamSayilar x): iki dev tamsayi sinifinin toplanmast igin kullanilacaktir. Bu fonksiyonda
mevcut sinifin icindeki dizinin degerleri ile, argiman olarak alinan sinif'in dizi degerleri ondalk
tabanda islem yapilir gibi toplanacaktir. (Yani 6rnegin dizinin 0. elemanlari toplandi ve sonug¢ 10’dan
fazla oldugunda, dizinin 1. elemanlarina elde olarak gelmelidir). Sonu¢ mevcut sinif'in dizisinin
elemanlarina yazilacaktir.

void cikar(DevTamSayilar x): topla fonksiyonundaki islemin ¢ikartma versiyonudur. Mevcut siniftaki
diziden, argliman olarak alinan sinifin dizisi ¢ikartilacaktir. Eger argiiman olarak alinan sinif dizisi
daha biyik ise, mevcut sinifin dizi 0’lanmalidir.

int esittir(DevTamSayilar x): iki dizinin esitligini kontrol etmektedir, esit ise 0, degil ise -1
dondirmektedir.

int esitDegildir(DevTamSayilar x): iki dizinin esit olmadigini kontrol etmektedir. Esit degil ise 0, esit
ise -1 dondiirmektedir.

int buyuktur(DevTamSayilar x): Mevcut siniftaki dizinin, argliman olarak alinan dizi‘den blyuk
oldugunu kontrol eder. Dogru ise 0, yanlis ise -1 dondirir.

int kucuktr(DevTamSayilar x): Mevcut siniftaki dizinin, argliman olarak alinan dizi'den kigik
oldugunu kontrol eder. Dogru ise 0, yanlis ise -1 dondirir.

int buyuktEsittir(DevTamSayilar x): Mevcut siniftaki dizinin, argiiman olarak alinan dizi'den biyiik
veya esit oldugunu kontrol eder. Dogru ise 0, yanlis ise -1 dondr(r.

int kucukEsittir(DevTamSayilar x): Mevcut siniftaki dizinin, argliman olarak alinan dizi’den biyik
veya esit oldugunu kontrol eder. Dogru ise 0, yanlis ise -1 dondrr.

Bu sinifi kullanan main kodu gelistiriniz. Mainde bu siniftan 2 obje yaratarak yaratilan objelerdeki dizileri tim
fonksiyonlari kullanarak test ediniz.



Soru 3: (Bonus +20 Puan)

Soru 1’de tasarlanan tictactoe sinifi modifiye edilecektir. Oyun bilgisayar’a karsi oynanacaktir. Bilgisayar’in en iyi
performansi sergilemesi icin minimax (Tictactoe Al, Tictactoe minimax keywordleri ile arastirabilirsiniz )isimli
algoritmayi gercekleyebilirsiniz.

Soru 4: (Bonus +30 Puan)

Soru 2’de tasarlanan DevTamSayilar sinifina asagidaki fonksiyonlari ekleyip, main’de ilgili fonksiyonlari test eden
kod parcacigini gelistiriniz.

e void carp(DevTamSayilar x): iki sinifta tutulan 50 basamaklik sayilari (dizilerde tutulan) carparak sonucu
mevcut sinifin dizisine yazmaktadir.

e void bolme(DevTamSayilar x): iki sinifta tutulan 50 basamaklik sayilari (dizilerde tutulan) bélerek sonucu
mevcut sinifin dizisine yazmaktadir.

e void mod(DevTamSayilar x): Mevcut sinifta tutulan 50 basamaklik sayinin (dizilerde tutulan), argiiman
olarak alinmis siniftaki dizi ile modunu alip, mevcut sinif'in dizi igerigine yazmaktadir.



Not 1: Litfen sorulariniz oldugunda dersin piazza sayfasi tizerinden irtibat kurun.
Not 2: Odev el yaziniz ile veya bilgisayar ciktisi olabilir.
Not 3: Odev kagidinizda adiniz soyadiniz, okul numaraniz ve kaginci 6dev oldugu yer almalidir.

Not 4: Litfen akademik diaristlik kurallarina uyun (Ders’in sayfasinda kurallar bulunuyor).



