INTERNET TABANLI PROGRAMLAMA DERSI DONEM SONU PROJELERI_Ocak-2014
iki tane proje yapilacaktir. (Not: istek Uzerine Arti 10 Puanlikta Serbest Proje eklenmistir. Toplami 110 puan yapar.)

1. Masaiistii Programlama: Projelerden biri masalistii programlama (C#) olacak. icersinde su basliklar olacak.

a)
b)
c)

Matematiksel formdiller kullanilarak hesaplamalar olacak.
Gorsel olarak hareket, donen cisimler bulunacak
Klavye ve mouse ile kontrolleri olacak.

Ornek projeler asagida verilmistir.

2. internet Tabanli Programlama: ikinci proje internet tabanli programlama (Asp.net, C#, Access) olacak. Bu

konuda icerisinde su sayfalar/islemler bulunacak.

a)

b)

c)
d)

e)
f)

Form doldurma islemi olacak. Kayit yaptiran kisinin bilgileri girilecek ve bilgilerin dogru girip girmedigi kontrol
edilecek.

Form girisinde fotograf ylikleme olacak. Fotografin boyutlari diizenlenecek.

Bilgiler veritabanina kaydedilecek.

Bilgileri gdrebilmek icin kisiler yada admin Uye girisi yapacak. Bunun icin ilk kayitta Kullanici adi ve sifreleri de
kayit altina alinacak.

Bilgileri listelenirken kisilerin yaninda kigik olarak fotograflari gosterilecek.

Listeleme ekraninda detay digmesine tiklayinca baska sayfa acilacak burada onunla ilgili detay bilgileri
olacak.

Ornek olabilecek bazi projeler asagida verilmistir.

MASAUSTU PROGRAMLAMA PROJE ORNEKLERI (1 tanesi tercih edilecek)

1.

Ekskavator yada Robot Hareket ettirme: Programlama ile ekskavator yada robotu ekranda cizdirin. Cizgilerin
koordinatlari program icinde daha 6nceden yiklenmis olsun. Ekskavatorde 3 tane kol olsun. Ana kol Yukari-
Asagi tuslari ile hareket etsin. Stick kolu Shift + Yukari-Asagi tuslari ile hareket etsin. Ekskavatorin kovasi ise
Ctrl+ Yukari-Asagi tuslari ile hareket etsin. Saga ve sola tuslara tiklayinca ekskavatoriin tamami yirdsiin
Boylelikle tuslarla ekskavatori kisi kullanabilsin. Ekskavator yirtrken tekerlerini déniyor olarak
gostermekte iyi olacaktir.

Ayni mantikla ekskavator yerine robot, dozer kepge yada bir ving icin yapilabilirsiniz. Hangisini tercih
ediyorsaniz ona gore programlayin. Projenin zorlugu programlamayi etkiler. Bu proje icin paint programin
kullandiginiz kodlari kullanacaginizi unutmayin. Klavyeden kontrolii internetten arastirin. Matematiksel
formilleri bolca kullanmaniz gerekecektir. Lokal ve global koordinat sistemlerine ihtiyag olacaktir. Basit
denemelerle ise baslayin. Uygulamalar ilerledikce projenin genelini nasil yapacaginiz ortaya cikar.
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Savas animasyonu: Yerdeki bir tank yada bir taretten atilan mermiler havadan asagiya dogru random olarak

diisen parasutcilere yada ugan ucaklara ates etsin. Taretin hareketleri ve namlusu klavyeden kontrol edilsin.
Ates ederken space tusuna basilsin. Havada mermilerin gidisinide gostermeye calisin. Eger hedef vurulur ise
ekrandan hedef kaybolsun. Hedefin uzakligina gérede puanlamalar yapabilirsiniz. Hareket eden cisimler ve
mermilerin yol alisini gdstermek icin Timer nesnesi kullanacaginizi unutmayin.
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3. Bilardo Oyunu: Masanin Uzerinde (g tane bilardo topu olsun. Istaka (sopa) ile vurus yaparken iki noktaya
tiklayin. Bu iki nokta dogrulsunda sopayi gizsin. Vurus icin space tusuna basin. Sopa topa vurunca vurus
noktasina gore gidis yoniini ayarlayin. Hareket esnasinda kenara yada baska bir topa carpinca gidecegi yoni
ona gore ayarlayin. Burada hareket ederken gittikce hizini azaltacak bir kontrol eklemelisiniz. Toplar

ilerlerken her adimini gérintilemek icin Timer nesnesi kullanacaginizi unutmayin. Toplarin her adimda

birbirine temas noktalarini hesaplayip ona konum acilarini bulmaniz ve yansima dogrultularini bu acilara

gore hesaplamaniz gerekir.
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Bu o6rneklere benzer icerisinde Matematiksel Hesaplama, Gorsel hareketler ve Mouse-klavye kontrollerinin oldugu

baska projelerde yapabilirsiniz. internetten hazir alinan programlar kopya islemi goriir. internetten yararlanabilirsiniz

ama tamamen kendi projenize uyarlayarak tiim kodlari dénistlrerek kullanabilirsiniz.

Projeleri direk olarak yapmaya calismayin. Once kiiciik 6rnekler iizerinde deneyin. Klavyeden bir dikdtérdérgeni nasil

hareket ettirirsiniz onu 6grenin. Bir mermi timer nesnesi kullanarak havada nasil gider onu deneyin. Basit bir cizgi
seklindeki robot kolu klavyeden yukari asagi tuslari ile nasil donddrilir bunlar deneyin daha bu kiglk uygulamalari

bir araya getirip ana projeyi yapmaya ¢alisin.

iINTERNET TABANLI PROGRAMLAMA ORNEKLERI (1 tanesi tercih edilecek)

1. Personel Otomasyon programi: Mezun olduktan sonra galisacaginiz bir firmada kullanabileceginiz bir

personel takip otamasyonu programi yazmaya calisin. Bunun icin asagidaki islemler icinde bulunsun.

a) Program acilis sayfasi. Uzerinde linkler ve iye giris kisimlari olsun. Uye girisi yaptiktan sonra linkleri

gorinir yapabilirsiniz. Estetik bir tasarimi bulunsun.

b) Personel kayit Formu sayfasi(icerisinde fotograf eklemede bulunsun)

c) Personel listeleme sayfasi(personellerin yaninda kui¢lik fotograflari gozliksin).

d) Uye giris kismi olsun (Veritabanindan kisinin kullanici adini ve sifresini kontrol edin)



e) Personel Bilgi Goéruntileme sayfasi.(Personel Kimlik numarasi yazilip butona basilinca personelin
bilgilerini sayfa halinde gosteren bir calisma olsun. Personelin fotografida kdse gozuksiin. Cikt
alinabilecegi icin bilgilerin diizglin géziikmesine ve beyaz bir ayri sayfa olarak tasarimina dikkat edin.)

f) Personel Maas Bordrosu goriintileme (Personeller liste halinde siralininca her kisinin yaninda yazacak bir
maas bordro linkine tiklayinca ayri bir sayfa aclilsin ve o personelin maas katsayi bilgileri ile tim maas
detaylari yazsin.)

2. Ogrenci otomasyonu programi: Yukaridaki sayfalara benzer sekilde 6grenci otomayonu hazirlayabilirsiniz.

Maas bordrosu yerine Ogrenci karne gériintiileme yapiniz.

YUKSEK PUAN ALMAK ICIN SUNLARA DIiKKAT EDINIiZ.
Projelerin detaylarini mantiksal olarak kendiniz gelistirin. Gergekte kullanilabilecekmis gibi tasarlayin ve
programlayin. Doldurulan bilgiler gercekci olsun anlamsiz ifadeler vs kullanmayin. Ne kadar kullanish ve gergekci

olursa o kadar yiiksek puan alir.

Projenin puani ilk 3 saniyede olusur. Bu nedenle en Uste projeyi en iyi anlatan ekran goriintilerini koyun. Kodlar
yukarida olmasin. Daha sonra kodlari vs ekleyin. Asp.net kirmizi sayfalarina (.aspx) bakilmaz bunlar en altta koyun.
Once Ekran gériintiileri daha sonra C# kodlari ve ardindan .aspx sayfalari olsun. Proje hakkinda siipheye diistildiigii
zaman detaylara bakilir. Normalda ilk bir kag sayfada projenin notu verilir. Buna 6zellikle dikkat edin..

Projelerinize ben kopya dedikten sonra ispatlamak icin biitiinlemede buraya gelip géziimiin 6niinde tamamini
yapmadiktan sonra notunuz degismez. Birbirinizden almayin. Ders notlarindaki kodlari kullanirken mimkiin olugunca
size 0zgli eklemeler yapin.



