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Amag ve teslim

Bu U¢UncU ara uygulamada 4 saat icinde, yapay zeka ajaniyla kullanici etkilesimi gicly,
¢ok oyunculu bir oyun ve canli gincellenen bir skor tablosu gelistirip Vercel'de
yayinlayacaksin.

Yonergeyi biz veriyoruz: bu dokUmani ve A2'deki baslangi¢ istemini ajanina verebilirsin.
Oyunun trdnd kartlar ve ajanin énerdigi fikirler arasindan sen segersin; ama ne istendigi,
hangi sayfalarin ve u¢ noktalarin bulunacagi ve nasil puanlanacagin bastan bellidir.

Odev olarak yalnizca Vercel alan adini ( *.vercel.app adresini) teslim edeceksin.
GitHub baglantisi, kod dosyasi ya da baska bir ek istenmez; degerlendirme tamamen canli
adres Uzerinden yapilir. Bu ybzden adres herkese agik olmali ve not girilene kadar galisir
durumda kalmahdr.

Teslim sartlarinin 6zeti:

» Uygulama Vercel'de yayindave *.vercel.app adresi giris istemeden agiliyor; adres
oyunun adini yansitiyor (6rn. uzay-kapismasi.vercel.app ) ve 6grenci numarasi ya da
ad-soyad icermiyor.

« iki oyuncu ayni odada, sayfayi yenilemeden birbirinin hamlesini gériyor.

» Skor tablosu kalicidir ve yeni skor geldiginde sayfa yenilenmeden gincellenir.

o Uygulama doért sabit adresi sunuyor: /, /leaderboard, /rapor ve
/api/leaderboard .

» /rapor sayfasindakiajan 6z-kontrolU, 80 puanlk b6lOmde en az 64 puan gosteriyor.

o SUre 4 saattir (240 dakika); teslim edecegin tek sey Vercel alan adindir, yUkleme yeri
ders sirasinda s6zIU olarak duyurulur.

Es zamanlilik Vercel'de nasil ¢alisir?

Vercel artik WebSocket'i dogrudan sunabiliyor ama bu 6zellik beta; 4 saatlik derste
varsayilan yol, ydnetilen bir gercek zamanli servis olmalidir.

Vercel Functions, WebSocket baglantilarini Haziran 2026'dan beri herkese acik beta olarak
sunuyor (duyuru). Ancak tek bir baglanti tek bir fonksiyon érnegine sabitlenir; ayni
odadaki oyuncular farkl érneklere dUsebilecegi icin durumu paylagsmak Uzere Redis gibi ek
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bir servis gerekir ve baglantilar fonksiyonun azami sUresi dolunca kapanir. Bu yUzden
asagidaki tabloda ilk secenek dnerilen yoldur.

Secenek Ne zaman Ucretsiz plan siniri

Supabase Realtime Varsayilan: tek hesapta hem 200 es zamanli baglanti ve

(Broadcast) ve Postgres canli mesajlasma hem skor saniyede 100 mesaj; 1 hafta
tablosu hareketsiz kalan Ucretsiz

projeler duraklatilir

Ably Saniyelik mesaj payi 200 baglanti, saniyede 500
gerekirse mesaj, ayda 6 milyon mesaj

Vercel Functions Cesur secenek: Redis ile Fonksiyon limitleri ve

WebSocket (beta) durum paylasimi gerektirir fiyatlandirmasi gecerli;

baglanti azami sUrede kapanir

Her 6grenci kendi hesabini agar; sinirlar senin projene aittir, sinifca paylasiimaz.

Mesaj bUtcesine dikkat et: Supabase'in belgesi, istemciden génderilen ya da istemciye
teslim edilen her WebSocket mesajini bir olay sayiyor. Bes oyunculu bir odada her oyuncu
saniyede bir gincelleme génderirse, gdnderimler ve diger oyunculara teslimler birlikte
yaklasik 25-30 olay eder; saniyede 100 olay siniri bu ybzden sirekli konum yayinlayan bir
oyunu keser. Hamle tabanli ya da oyuncu basina saniyede en fazla bir gincelleme
gonderen bir oyun tasarla; "gercek zamanli" burada saniyede 60 kare degil, hamlenin sayfa
yenilenmeden birkac¢ saniye icinde rakipte géoronmesi demektir.

SOzlesme: sabit adresler ve teknik taban

Her uygulamada ayni dért adres bulunmalidir; 6gretim elemani otuz uygulamayi ayni
yoldan ve bir betikle kontrol edecektir.

Adres Ne sunar
/ Lobi: takma ad girisi, "Oda a¢" ve "Koda katil"
/leaderboard Skor tablosu sayfasi; yeni skor gelince sayfa

yenilenmeden gincellenir

/rapor Rapor sayfasi: oyunun adi, kartlarin, nasil oynanir
anlatimi ve ajanin 6z-kontrol sonucu

/api/leaderboard  GET istegiyle en yUksek 10 skoru JSON olarak
doéndUrUr (bigim asagida)
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/api/leaderboard yaniti su bi¢cimde olmalidir; skorlar azalan sirada gelir, esit skorda 6nce

yapan Ustte durur:

{

"skorlar":

{ "sira": 1,

}

]
}
Konu
Cati

Gergek zamanli

Veritabani

Skor yazimi

Oyuncu kimligi

Gizli anahtarlar

Yayin

"ad": "Kaplan", "skor": 480, "zaman": "2026-10-27T10:42:117"

Zorunluluk

Next.js (App Router, TypeScript); npx create-
next-app@latest ile basla

Yonetilen servis (6nceki bélim); her odaya ayri
kanal

Skorlar icin kalici Postgres (Supabase ya da Neon)

Yalnizca sunucuda (Route Handler ya da Server
Action) yapilir; gelen veri Zod ile dogrulanir

Girig/kay1t yok; oyuncu takma ad secer; gercek ad
ve 6grenci numarasi hicbir yerde gérinmez

Yalnizca sunucu ortam degiskenlerinde durur;
NEXT_PUBLIC_ Onekiyle tanimlanmaz

Vercel'de production dagitimi; adres herkese agik

Odak 1: Kullanici etkilesimi

Puanin %35'i etkilesimden gelir; oyun, birinin kural okumadan, telefonla bile, ilk 30
saniyede oynayabilecegi kadar akici olmalidir.

Alan

Katilim (E1)

Beklenen davranis

Ana sayfadan oyuna girmek en fazla 3 adimdir
(takma ad, oda ag¢ ya da koda katil, oyun); oda kodu
tek tikla kopyalanir; kural okutmayan kisa bir "nasil
oynanir" ipucu vardir
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Alan Beklenen davranis

Es zamanli etkilesim (E2) Bir oyuncunun hamlesi digerinde sayfa
yenilenmeden birkag saniye icinde gérindr; kimin
ne yaptigi ve siranin kimde oldugu belli olur

Oyuncu varligi (E3) Odadaki oyuncular listelenir; katilan ve ayrilan
oyuncu aninda gorinUr; ayri odalar birbirinin
olaylarini gérmez

Anlik geri bildirim (E4) Hamle kendi ekraninda hemen gorinUr (iyimser
gincelleme); her eylemin gorsel, kartlara uygunsa
sesli bir karsiligi vardir; kalan sUre ve tur sonucu
gosterilir; bekleme anlarinda durum mesaji ¢ikar

Dayaniklilik (ES) Baglanti koparsa uyari ¢ikar ve otomatik yeniden
baglanma denenir; sayfa yenilenince oyuncu
odasina ddner; gecersiz ya da dolu oda kodunda
anlasilir bir hata géronor

Mobil ve erisilebilirlik (E6) 375 px genislikte yatay kaydirma yoktur; dokunma
hedefleri en az 44 px'tir; ana eylemler klavyeyle
yapilabilir; metin ve d0gme kontrasti okunaklidir

Oyuncu listesi icin Realtime'in Presence 6zelligi kullanilabilir; ama Ucretsiz planda

saniyede 20 Presence mesajiyla sinirhdir (Supabase), bu yUzden oyuncu listesini seyrek

guncelle.

Odak 2: Skor tablosu

Puanin %35'i skor tablosundan gelir; tablo yalnizca bir liste degil oyunun canli bir
parcasidir: herkesin skoru aninda gorionur, adil bicimde siralanir ve hile yapilamaz.

Alan Beklenen davranis

Kalicilik (L1) Skorlar veritabaninda tutulur; sayfa yenilense,
baska cihazdan aclilsa ya da uygulama yeniden
dagitilsa da ayni kalr

Canliglncelleme (L2)  Biri skor yaptiginda /leaderboard sayfasi
yenilenmeden gUncellenir (sunucu skoru
kaydedince kanala bir bildirim yayinlar, istemci
tabloyu yeniden ¢eker)
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Alan

Siralama (L3)

Kendi siram (L4)

Filtreler (L5)

Adil oyun (L6)

Beklenen davranis

En yUksek 10 skor sira numarasiyla gosterilir; esit
skorda 6nce yapan Ustte durur; her satirda takma
ad, skor ve zaman vardir

Oyuncunun kendi skoru vurgulanir; ilk 10'da degilse
tablonun altinda “Sen: 17. sira" gibi ayrica gosterilir

"Bugin” ve "TUm zamanlar" sekmeleri vardir; se¢im
sayfa yenilenmeden degisir

Skor yalnizca sunucudan yazilir; istemcinin
génderdigi skor oyun kurallarina gére dogrulanir ve
mantiksiz skor reddedilir; ayni oyuncudan 5 saniye
icinde gelen ikinci skor kabul edilmez

Onerilen veri modeli: skorlar tablosu (id, ad, skor, oda_kodu, olusturma_zamani ).
ad alani takma addir; gercek ad ya da égrenci numarasi tutulmaz.

Kartlar: yaraticilik girdin

Yénergeyi biz verdigimiz i¢in oyunun tir0 kartlardan ¢ikar: her 6grenci ders basinda bir

tema karti ve bir kisit karti ceker; oyunun bu ikisini mekanigine yansitmasi gerekir

(rubrikte Y1).

No

1

» Kartlari 6gretim elemani ders basinda rastgele dagitir; kart degistirilmez.

Tema karti
Uzay istasyonu
Orta Cag pazari

Mutfak ve tarif

KampUs yasami
Retro arcade
Deniz alti

Zaman yolculugu

Mabhalle pazari

Kisit karti
Tek tusla oynanir

Yalnizca U¢ renk kullanilir

Ses zorunlu ve hazir ses dosyasi yok (Web Audio ile

Uretilir)

Her tur 30 saniyeden kisa sUrer

Rakibin hamlesi gizlidir (eksik bilgi mekanigi)
SUre her turda kisalir

Oyuncular birbirine karsi degil, birlikte skor yapar

Tek elle, telefon ekraninda oynanir
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« Ajanina kartlarini verip 3 farkli oyun fikri iste, birini sen se¢; secimini ve nedenini
/rapor sayfasinaiki cOmleyle yaz.

» Oyun odada oynanir ve bir oda agildiktan sonra 3 dakikada oynanip bitebilir; galeri
turnuvasinda tur basina 3 dakika oynanir.

» Baskasinin oyununu, acik kaynak bir oyun klonunu ya da Vercel sablon galerisindeki
hazir bir oyunu kopyalayip temayi degistirmek serbest degildir.

4 saatlik ders akisi

Ders sekiz asamaya b6lUnmUstir; etkilesim ve skor tablosu toplam 85 dakikayla en buyik
payi alir ve her asamanin sonunda canli adreste gdsterebilecegin bir ¢ikti olmalidir.

Etkilesim ve skor tablosuna 85 dakika ayrilir; son 50 dakika rapor ve turnuvadir

0dk 60 dk 120 dk 180 dk 240 dk
Kartlar ve fikir segimi 25 dk (0-25)
Yayin hatti ve ¢gekirdek oyun 45dk (25-70)
Gok oyunculu etkilesim () 50dk(70-120)
Mola 10 dk (120-130)
Canli skor tablosu D) 35dk (130-165)
Cila ve tasarim 25 dk (165-190)
Rapor ve éz-kontrol 25 dk (190-215)
Galeri turnuvasi 25 dk (215-240)

ders akisi - 8 asama, 240 dakika, dlcekli

Oz-kontrolUnd bitiren ilk dgrenciler isterse adreslerini sinifa duyurup ekranlarini
yansitabilir; geri kalanlar kendi cihazlarinda /leaderboard sayfasiniagip skor tablosunun
canli gincellendigini izler, odaya en fazla 5 kisi katilir. Bu isteye baglidir ve puani etkilemez.

Asama Dakika Cikti (canli adreste kaniti)

Kartlar ve fikir segimi 0-25 Kartlar gekildi; ajan 3 fikir dnerdi ve biri secildi;
plan onaylandi; hesaplar hazir

Yayin hatti ve ¢ekirdek 25-70 Next.js iskeleti oyunun adini tasiyan

oyun *,vercel.app adresinde canli; servis bagli; tek

oyunculu ¢ekirdek oyun déngisui ¢alisiyor; dort
sabit adres yanit veriyor (icleri bos olabilir)
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Asama Dakika Cikti (canli adreste kaniti)

Cok oyunculu etkilesim 70-120 Oda kodu, oyuncu listesi, es zamanl hamle, anlik
geri bildirim, baglanti dayanikhhgi ve mobil dizen
(E1-E6)

Mola 120-130  Ara

Canli skor tablosu 130-165  Kalici skorlar, canl gincelleme, siralama, kendi

siram, filtreler ve sunucu dogrulamasi (L1-L6)

Cila ve tasarim 165-190  Ses, gorsel kimlik, animasyon ve etkilesim
ayrintilariiyilestirildi; kartlardaki tema ve kisit
mekanige daha belirgin yansidi

Rapor ve 6z-kontrol 190-215  Ajan canliadresi sinadi, /rapor sayfasiyayindave
toplam en az 64/80; adres turnuva listesine yazildi

Galeri turnuvasi 215- Bes turda en az dort baska oyun oynandi ve oy
240 verildi

Yapay zeka kullanimi ve ajana verilecekler

Agentic yapay zeka (Claude Code, Codex, Cursor, Antigravity, Copilot ajan modu vb.)
serbesttir; bu hafta yonerge hazirdir ve ajanina verilir, ama ajan isini bitirdikten sonra kendi
kontrolUn hala zorunludur.

« Ajanina bu ydnergenin tamamini ve A2'deki baslangic istemini ver; AGENTS.md icerigini
(A1) projenin kdkUne koydur.

« Ajan "calisiyor" dedi diye gecme: oyunu iki tarayici penceresinde (biri gizli pencere)
kendin dene; bir skor gonderip ikinci pencerede tablonun yenilenmeden
gincellendigini gor.

» Ajan planini sana gostermeden kod yazmasin; oyun fikri ve plan senin onayindan
gecsin.

e Ajanin 6z-kontrold kanitli olmalidir; kaniti gosterilemeyen madde O alir.

» Sesve gorsel Uretimiicin yapay zeka kullanabilirsin; telifli icerik kullanma.
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Al. AGENTS.md icerigi

# Ajan Kurallari (BT0-303 Ara Uygulama 3)

- Bu proje cok oyunculu bir oyundur; kullanici etkilesimi ve canli skor
tablosu en 6nemli iki hedeftir.

- Yonergedeki doért sabit adresi mutlaka sun: /, /leaderboard, /rapor ve GET
/api/leaderboard (big¢im ydnergede).

- Next.js (App Router, TypeScript) kullan. Kod yazmadan 6nce Next.js, Vercel
ve kullanilan gergek zamanli servisin gincel resmi belgelerini oku.

- Gergek zamanli mesaj biUtcesine uy: sirekli konum ya da kare yayini yapma;
oyuncu basina saniyede en fazla bir gincelleme godnder.

- Skor yazimi yalnizca sunucuda yapilir; girdiyi Zod ve oyun kurallariyla
dogrula; ayni oyuncudan 5 saniye icinde gelen ikinci skoru reddet.

- Servis/rol anahtarini asla NEXT_PUBLIC_ Onekiyle tanimlama ve istemci
koduna koyma.

- Once plan c¢ikar, plani kullaniciya gdster, onay almadan kod yazma. Oyun
fikri i¢in en az 3 secgenek sun.

- Her blyUk adimdan sonra ydénergedeki rubrigi (Etkilesim, Skor tablosu, Yayin
ve teslim) oku, ilgili maddeleri canli adreste sina ve eksiklerini kendin
bul.

- Sinamay1 Playwright ile yap: iki ayri tarayici baglami a¢; birinde hamle
yap, digerinde sayfa yenilenmeden gdrinmesini bekle; 375 px genislikte yatay
kaydirmayi kontrol et.

- "Calisiyor" deme; sinama c¢iktisini gdster. Kanitsiz puan verme; kullanici
istese bile puan sisirme.

- Sonucu uygulamanin /rapor sayfasina yaz; yaraticilik maddelerini puanlama.
- .env dosyalarini paylasma, koda gizli anahtar yazma.

A2.Baslangig istemi

Asagidaki metni ajanina yapistir, kdseli parantezli yerleri doldur ve hemen altina bu
ybnergenin tamamini ekle.
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Rolin: BT0-303 ara uygulamasi 3 icin Next.js gelistiren bir kodlama ajanisin.
Bu 6devin ydnergesi mesajin sonunda yapistirilmistir. Toplam sire 4 saattir
(240 dakika). Kodum GitHub'da teslim edilmeyecek; &dev yalnizca canli Vercel
adresimle degerlendirilecek.

Kartlarim: Tema: [TEMA KARTI]. Kisit: [KISIT KARTI].

Sirayla sunlari yap:

1. Yonergedeki "Al. AGENTS.md icerigi" blogunu proje kokinde AGENTS.md olarak
kaydet.

2. Kartlarima uygun 3 farkli oyun fikri &ner (her biri 2-3 clmle). Ben birini
sececegim; sonra plani gdster ve onayimi bekle.

3. Onaydan sonra npx create-next-appelatest ile projeyi kur. Once Vercel
yayin hattini ve gercek zamanli servisi kurmam i¢in bana tam adimlari sdyle;
ilk bos yayin canli olunca gelistirmeye gecg.

4. Yonergedeki dort sabit adresi ve Etkilesim ile Skor tablosu bdlUmlerindeki
davranislari uygula; mesaj bUtcesine uy.

5. Her bUyUk adimdan sonra canli adresi rubrige g6re Playwright ile sina ve
eksiklerini kapat.

6. Sonunda /rapor sayfasini ydnergedeki bicimle olustur: oyun adi, kartlar,
nasil oynanir, 6z-kontrol sonucu ve kanitlar. Kanitsiz puan verme.

7. Hesap ve servis adimlarini (Vercel, Supabase) ben yapacagim; zamani
gelince bana tam adimlari séyle. Vercel proje adini oyunumun adiyla uyumlu
secmemi Oner; adreste 6grenci numaram, adim ya da soyadim gecmesin.

Vercel'e yayin ve servis kurulumu

Yayin hattini ve servisi ilk 70 dakikada, oyun daha ¢ekirdek halindeyken kur; teslim
yalnizca canh adres oldugu icin hesap, yetki ve ayar sorunlari tek basina notunu
sifirlayabilir.

1. Hesap. Vercel'de Ucretsiz Hobby hesabi a¢. Hobby plan kisisel ve ticari olmayan
kullamim icindir (Vercel belgesi); 6devin bu kapsamdadir, oyuna gercek 6deme ya da
reklam ekleme.

2. Yayin yolu. Kodunu GitHub'a koymak zorunda degilsin ve GitHub baglantisi istenmez.
En az kisith yol Vercel CLI'dir: projede npx vercel ile hesabina baglan, npx vercel
deploy --prod ile production'a yayinla. GitHub deposunu Vercel'e baglamayi tercih
edersen, Hobby hesapta private depo yalnizca kisisel GitHub hesabindan baglanabilir
(Vercel topluluk yaniti) ve commit yazarinin Vercel hesap sahibiyle eslesmesi gerekir
(Vercel topluluk yaniti).

3. Proje adi ve adres. Vercel projesini oyununun adiyla adlandir (k0¢Uk harf, rakam ve tire
kullan; TUrkce karakter ve bosluk kullanma); production adresi genellikle proje adindan
Uretilir ve bOylece uzay-kapismasi.vercel.app gibi oyunla uyumlu bir adres elde
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edersin. Ogrenci numarasi, ad ya da soyadini adreste kullanma. Aradigin ad bagkasina
aitse oyun adina kisa bir ek getir (6rn. -oyun ), numara ekleme; kesin adresi projenin
Domains sayfasinda gor.

4. Servis. Varsayilan secenek Supabase'dir: Vercel Marketplace'ten Supabase
entegrasyonunu kur ya da supabase.com Uzerinde Ucretsiz bir proje a¢. Ayni projede
hem skorlar icin Postgres tablosu hem oda kanallari i¢in Realtime Broadcast kullanilir.

5. Anahtarlar. Servis/rol anahtari yalnizca sunucuda, Vercel ortam degiskeni olarak durur
(panelden yada npx vercel env add ile); NEXT_PUBLIC_ &nekiyle verilen degiskenler
tarayiciya gider, bu yUzden gizli anahtar asla bu énekle tanimlanmaz. Ortam degiskenini
ekledikten sonra yeniden yayinla.

6. Tabloya dogrudan yazmay1 kapat. Skorlar tablosuna istemciden dogrudan yazilamaz:
satir dUzeyi glvenlik (RLS) agik olsun, yazma yalnizca senin sunucu kodun Uzerinden
yapilsin. Ayrintilari ajan Supabase'in gincel belgesine gére ayarlasin.

7. Herkese agik adres. Production adresini gizli pencerede ac. Vercel giris ekrani
cikiyorsa Settings > Deployment Protection ayarini gbzden gegir: production adresi
herkese agik olmalidir (\Vercel belgesi). Teslimde yazacagin adres, projenin Domains
sayfasindakikisa *.vercel.app adresidir; uzun, otomatik Uretilen dagitim adresleri
korunabilir.

8. Duraklatma riski. Supabase'in Ucretsiz projeleri bir hafta hareketsiz kalirsa duraklatilir
ve elle geri yUklenmesi gerekir. Not girilene kadar haftada en az bir kez oyunu ve skor
tablosunu ag; proje duraklatilirsa Supabase panelinden geri yUkle. Duraklatiimis ya da
silinmis bir projede canli adres ve skor tablosu maddeleri puan alamaz.

Teslim: yalnizca Vercel adresi

Odev olarak yalnizca canl Vercel alan adini (adresini) teslim edeceksin; GitHub baglantisi,
kod dosyasi, ekran gérintUsu ya da rapor dosyasi istenmez, her sey adresin icinde
olmahdir.

Teslim etmeden dnce asagidaki 14 maddenin hepsini gizli pencerede kendin dene ve
isaretle; biri bile eksikse rubrikte puan kaybi yasarsin.

Adres gizli pencerede giris istemeden aciliyor (teslim adresi, Domains sayfasindaki kisa
*,vercel.app adresidir)

Adres oyunumun adini yansitiyor ve 6grenci numarasi, ad ya da soyad icermiyor

/ lobisi aciliyor; oda acgip koda katilabiliyorum

iki pencerede bir hamle sayfa yenilenmeden digerinde gériniyor

Oyuncu listesi katilan ve ayrilan oyuncuyu gosteriyor

Baglantiyi1 kesince uyari ¢ikiyor ve baglanti gelince oyun devam ediyor

375 px geniglikte yatay kaydirma yok
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Bir skor gbnderince /leaderboard ikinci pencerede yenilenmeden gincelleniyor
GET /api/leaderboard ydnergedeki JSON biciminde yanit veriyor
"Bugin” ve "Tum zamanlar"” sekmeleri ¢calisiyor, kendi siram vurgulaniyor

/rapor sayfasiaciliyor, 8grenci numarasi ya da adim yok ve 6z-kontrol sonucu 80
puanlik bélimde en az 64

Alan adimi édev olarak teslim ettim ve kopyalayip yeniden agarak dogruladim
Adresimi galeri turnuvasinin ortak listesine yazdim
Not girilene kadar Vercel ve Supabase projelerimi silmeyecegim, kapatmayacagim

Degerlendirme (100 puan)

Not dort parcadan olusur: etkilesim 35, skor tablosu 35, yaraticilik 20, yayin ve teslim 10
puan; tUm maddeler canli adresten dogrulanir ve ajanin 6z-kontrolU yalnizca E, L ve P
maddelerini (80 puan) kapsar.

Puanlama kurallari:

o Madde tam karsilanmigsa tam puan, kismen karsilanmissa yarisi (asagi yuvarlanir),
karsilanmamissa O verilir.

o Kaniti gbsterilemeyen madde 0O alir. Kanit; ¢calistirilan sinamanin giktisi, komut ¢giktisi ya
da ekran gérintUsU olmalidir ve /rapor sayfasinda yer almaldir.

» Y maddelerini 6gretim elemani ve sinif puanlar; ajan bunlari puanlamaz.

E. Kullanici etkilesimi (35 puan)

Kod Madde Puan Kanit/dogrulama (canh adreste)
E1 Katilim: ana sayfadan oyuna girmek 5 Lobiden oyuna giris akisinin adim
en fazla 3 adim; oda kodu tek tikla sayis! (Playwright)
kopyalaniyor; kural okutmayan kisa
bir ipucu var
E2 Es zamanl etkilesim: iki ayri tarayici 8 Playwright sinamasi ¢iktisi ve 6l¢Ulen
baglaminda bir hamle, digerinde gecikme

sayfa yenilenmeden birka¢ saniye
icinde gérinUyor; kimin ne yaptigi ve
siranin kimde oldugu belli

E3 Oyuncu varligl: oyuncu listesi var, 5 iki odali Playwright sinamasi
katilan ve ayrilan oyuncu aninda
gorunuyor, ayri odalar birbirini
goérmuyor
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Kod

E4

ES

E6

Madde Puan

Anlhk geri bildirim: hamle kendi 6
ekraninda hemen gérinUyor, her

eylemin karsihg var, kalan sUre ve tur
sonucu gosteriliyor, bekleme

anlarinda durum mesaji ¢ikiyor

Dayaniklilik: baglanti kopunca uyari 5
cikiyor ve yeniden baglanma

deneniyor; sayfa yenilenince oyuncu
odasina donUyor; gegersiz oda

kodunda anlasilir hata var

Mobil ve erisilebilirlik: 375 px 6
genislikte yatay kaydirma yok,

dokunma hedefleri en az 44 px, ana
eylemler klavyeyle yapilabiliyor,

kontrast okunakli

L. Skor tablosu (35 puan)

Kod

L1

L2

L3

L4

LS

Madde Puan

Kalicilik: skorlar veritabaninda; sayfa 6
yenilense, baska cihazdan agilsa ya
da yeniden dagitilsa da ayni kaliyor

Canli gincelleme: biri skor yapinca 8
/leaderboard sayfasi
yenilenmeden gincelleniyor

Siralama: en yUksek 10 skor sira 5
numarasiyla geliyor, esit skorda
Once yapan Ustte

Kendi siram: oyuncunun skoru 5
vurgulaniyor, ilk 10'da degilse ayrica
gosteriliyor

Filtreler: "Bugin" ve "Tum zamanlar” 5
sekmeleri sayfa yenilenmeden
degisiyor

Kanit [ dogrulama (canli adreste)

Ekran gérUntileri ve kisa gbzlem
notu

Playwright'ta baglami cevrimdisi
yapip geri acan sinama; gecersiz kod
denemesi

375 px ekran gorintUsu; sayfa
genisliginin pencereyi asmadigini
gosteren kontrol; Tab ile gezinme
denemesi

Kanit [ dogrulama (canli adreste)

Yeniden dagitimdan énce ve sonra
GET /api/leaderboard yanitlarinin
karsilastirmasi

iki baglamli Playwright sinamasi giktisi

GET /api/leaderboard yanitlve esit
skorlu deneme

11 ya da daha fazla skorla alinmis ekran
goruntuso

Playwright sinamasi ¢iktisi
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Kod Madde Puan Kanit/dogrulama (canh adreste)

L6 Adil oyun: skor yalnizca sunucudan 6 Mantiksiz skor ve art arda iki
yaziliyor, mantiksiz skor gonderimle yapilan curl
reddediliyor, 5 saniye i¢indeki ikinci denemelerinin ¢iktisi; dogrudan
skor kabul edilmiyor, istemci tabloya yazma denemesinin reddi

dogrudan yazamiyor

Y. Yaraticilik ve tasarim (20 puan)

Kod Madde Puan Kim, naslil puanlar
Y1 Kartlarin mekanige yansimasi: tema 10 Ogretim elemani; canli oyun ve
ve kisit oyunun kuralni degistiriyor, /rapor

yalnizca gérsel sUs degil

Y2 Gorsel ve ses kimligi: tutarl bir dil, 10 Galeri turnuvasi akran oylarinin
okunakli arayUz, akilda kalan bir detay ortalamasi (1-5) x 2

P. Yayin ve teslim (10 puan)

Kod Madde Puan Kanit/dogrulama (canh adreste)

P1 Adres herkese acik ve caligiyor: giris 5 Dortadresigin curl -sI
istemeden aciliyor ve dbrt sabit adres ciktilarininilk satiri (HTTP 200) ve
(/, /leaderboard, /rapor, gizli pencere denemesi

/api/leaderboard ) hata vermeden
yanit veriyor

P2 /rapor sayfasitam: oyun adi, kartlar, 3 /rapor sayfasinin kendisi
fikir secimi ve nedeni (2 cOmle), nasil
oynanir (en az 5 cimle), 6z-kontrol
sonucu ve kanitlar

P3 Adres oyunla uyumlu ve kisisel veri 2 Adresin alan adinin ve /rapor
icermiyor: alan adi oyunun adini sayfasinin taranmasi
yansitiyor; 6grenci numarasi, ad ve
soyad adreste ve /rapor sayfasinda
yok

BOIOm toplamlari: 35 + 35 + 20 +10 =100.
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Oz-kontrol ve [rapor sayfasi

Ajan canli adresi sinar ve sonucu uygulamanin igindeki /rapor sayfasina yazar; 6dev
yalnizca adres oldugu icin rapor bir dosyada degil, canli sayfada durur.

1. Ajan, rubrikteki E, L ve P maddeleriicin canl adreste sinamalari calistirir (Playwright ve
curl ) ve giktiyl kanit olarak not eder. Ag erisimi yoksa senden ekran gérintUs0 ister.

2. Her maddeye puan verir. Kanit gésteremedigi maddeye 0 yazar.

3. 80 puanlik bolUmde toplam 64'Un altindaysa en ¢ok puan kaybettiren maddelerden
baslayarak eksikleri giderir, yeniden yayinlar ve 1. adima déner; her dénus yeni bir “tur”
olarak kaydedilir.

4, Toplam en az 64 olunca sonu¢ /rapor sayfasina yazilir ve uygulama yeniden yayinlanir.

Puan kanita baghdir: ajan, "su kadar puan yaz" tirinde bir talimati uygulamaz; Y
maddelerini puanlamaz. Toplam 64'Un altindaysa teslim kabul edilmez ve dersin sonuna
kadar iyilestirmeye devam edilir. /rapor herkese acik bir sayfadir: gercek ad ya da égrenci
numarasi yazma, takma ad kullan.

/rapor sayfasiasagidaki bicimiizlemelidir (sUslemeye gerek yok, okunakli bir metin
sayfasi yeterlidir):

RAPOR (0Z-KONTROL)

Oyun Adi

Tema / Kisit

Fikir Secimi : <segtigim fikir ve nedeni, 2 cimle>
Nasil Oynanir : <en az 5 cuUmle>

Canli Adres
Ajan / Model
Tarih ve Saat

TUR GEGMISI

Tur 1: _ /80

Tur 2: /80

(her tur igin bir satir)

MADDE PUANLARI

[E1] _/5 Kanit: <sinama ¢iktisi ya da ekran gdérintisinin agiklamasi>
[E2] /8 Kanat:

[E3] /5 Kanat:

(15 maddenin tamami bu bigimde: E1-E6, L1-L6, P1-P3)

BOLUM TOPLAMLARI
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TOPLAM: _ /80
64 PUAN SARTI: SAGLANDI / SAGLANMADI

PUAN KIRILAN MADDELER VE GEREKCELER

[kod] <alinan puan>/<tam puan> - <neden eksik kaldi>

AJANIN BEYANI

Bu degerlendirmedeki her puan, belirtilen sinamanin gercek c¢iktisina ya da
6grencinin sundugu ekran gdrintisine dayanir; kaniti gdésterilemeyen maddeye O
verilmistir.

Dogrulama ve diiriistliik

N

ot, beyan ettigin puana degil 6gretim elemaninin canli adreste dogruladigi puana dayanir;

0z-kontrol teslim sartidir, nihai notu belirleyen ise dogrulamadir.

Ogretim elemani teslim ettigin adresi acar, dért sabit adresi bir betikle kontrol eder,
oyunu iki pencerede dener ve sonucu /rapor sayfasindaki 6z-kontrolle karsilastirir.

Dogrulanan puan esas alinir. Beyan edilen 80 puanlik b6limle dogrulanan puan arasinda
8 puandan fazla fark ¢ikarsa bu durum dirUst 6z-kontrol ilkesinin ihlali sayilir ve ayrica
elealinr.

Rastgele secilen 8grencilerden bir sonraki derste, kendi oyunlarini agip kigUk bir
degisiklik tarif etmeleri ya da yapmalari istenebilir; amagc, Urettirdigin sistemi anladigini
gormektir.

Birbirine cok benzeyen oyunlarda iki uygulama yan yana incelenir.

Not girilene kadar Vercel ve Supabase projelerini siime ya da kapatma; adres a¢ilmazsa
ya da servis duraklatiimigsa P1, L1 ve L2 maddeleri O alir.
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