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1. NOT GIRIS PROGRAMI
C# da kullanilan temel nesnelerin kullanimina yonelik, hocalarin not giris kayitlarini tutacak bir program yaziniz.
Bunun icin kisinin Adini ve Soyadini textbox'lardan alin. Cinsiyetini Radyobutonlar segin. Bolimiini Combobox
(Dropdownlist) dan segin. istenen béliim secilinde ListBox'da o bélime ait dersler gelsin. Vize ve Final notlarini
girebilmek icin ayrica iki tane daha TextBox bulunsun.

Hoca, kisinin adini ve soyadini textboxlara girdikten sonra radyo butonlardan cinsiyetini ardinan bélimiini
Dropdownlist den bolimiini segsin. Bolim secilince yan taraftaki listeye o boéliime ait dersler gelsin. Notu
girilecek dersi de yan listeden segtikten sonra iki tane textbox'dan Vize ve Final notunu girsin. Kaydet diigmesine
tiklayinca, Asagida biytikge bir ListBox in icerisine kisinin kaydini su sekilde yazsin.

"Mekatronik Béliimiinde okumakta olan Bay Ali SU ya ait Matematik Dersinin Not Ortalamasi 56,7 olarak girilmis
ve Ogrenci Dersten kalmistir".

Bu climle notlar ve isimler degistigi zaman ona gore degismelidir. Programi kendinize gére daha da gelistirip
susleyebilirsiniz. Yonlendirme olmamasi ve herkesin benzer 6dev yapmamasi icin ekran gorintileri vs
verilmemistir. (Odevin ne zaman génderilecegi sitenin ana sayfasindan yayinlanir)

2. SAYI TUTMA OYUNU
Masalistl program olarak bir sayl tutma oyunu yaziniz. Oyuna baslamadan dnce kullanici Adini ve Sifre girisi
yapsin. Kisinin Kullanici adi ve Sifresi dogru ise Oyun alani aktif olsun (Nesnelerin Enabled Ozelligini yada Visible
kullanabiirsiniz) Tutulacak sayi araligini kullanici baslamadan belirleyebilsin. (6rnegin 0-100 arasinda tutmasini
isteyebilir, 0 ile 1000 arasinda segebilsin. Bunun icin DropDownList nesnesini kullanabilirsiniz. Yada RadioButton
ile secenek kullandirabilirsiniz.).



Kullanici tahmin sayisini her girdiginde Program yukari-asagi seklinde kullanicly1 yonlendirsin (Bunun igin 1sikli
yukari asagi oklar kullanabilirsiniz, gorsellik kazanir). Kullanicinin tahmin icin her girdigi saylyi Dizide tutun ve
kullaniciya baslangicta bunlari géstermeyin. En sonunda kullanici tahmin sayisini buldugunda, girdigi sayilari
diziden alip, Liste icinde gorintiileyin. Ve En altinda da “Bravo 7 hakta bildiniz” seklinde kullanici tebrik etsin.
Bunun gibi herkes kendine goére oyunu sislesin.

3. DUSEN CISIMLERI YAKALAMA OYUNU
Yukaridan dokilen cisimleri, asagidan mouse ile hareket ettirilen bir sepet ile yakalama oyunu programlayin.
Oyun programini ne kadar gelistirirseniz o kadar yiksek puan alirsiniz. Birbirinizden kodlar ve tasarim
benzerlikleri almayin. Direk kopya olur ve kalirsiniz. Ekleyebileceginiz bazi 6zellikler asagida verilmistir.

*Dusen cisimler oyun ilerledikce biiylkten kii¢lige dogru degisebilir.
*Cisimler ekranin rastgele yerlerinden dokilecek.

*Oyun gittikce hizlanacak. Cisimleri yakalamak zorlasacak.

*Hiza ve cismin biylklGgiine bagli olarak kisinin puani gosterilecek.
*Yiiksek puan alanlar listeye eklenecek.

Daha ¢ok sayida 6zellik eklenebilir. Kendiniz bulun. Herkesin ¢alismasi farkli olacak.

4. HAREKET EDEN CISIMLERI YAKALAMA OYUNU
Mouse ile yakalama yapilan bir oyun programi gelistirin. Ekranin disindan en az (i¢ tane cisim rastgele farkl
zamanlarda gorintiye girsin. Baslangig seviyesinde bu cisimler yavas hareket etsin. Kisi mouse ile tiklayarak bu
cisimleri yakalamaya calissin. Yakaladigi cisim kaybolsun ve puani artisin. ilk grup cisimler yakalandiktan sonra
seviye atlanip daha hizli hareket eden ikinci grup cisimler sahneye girsin. Bu sekilde gittikge hizlanan 5 grup
cisimler olsun. Bunlar araglar olabilir, hayvanlar olabilir. Ornegin ilk olarak is makinalari gelsin yavas hareket
etsin. Daha sonra kamyonlar, otomobiller, helikopterler, ucaklar olabilir. Yada hayvanlar ise ona gore gruplar
olusturulabilir. Oyuna kullanici girisi ekleyin. Kullanici girisi yapildiginda en son kaldigi seyiden oyuna devam
edebilsin ve puani da ekranda kaldigi yerden gelsin. Kendiniz akliniza gelen daha baska 6zelliklerde eklemeye
¢alisin. Kisinin puani ve seviyesini gizli bir Listbox icinde tutabilirsiniz. Giris yapan kisiyi o listbox icinde
aratabilirsiniz. Cisimlerin Resimlerini PictureBox icinde gdsterin ve PicturBox lari Timer nesnesi ile hareket
ettirin. Timerin Interval ve Enabled 6zelligini kullanarak programi kontrol edin.

5. GRAFIK CIZME PROGRAMI

2. ve 3. derece gibi farkl derecelerdeki fonksiyonlarin grafiklerini ¢izen bir program yazin. Bunun igin form
Uzerine bir adet pictureBox koyun. Fonksiyonun katsayilarini ve Ustlerini textboxlardan alin. Yani katsayilari ve
Ustleri istenilen sayi olarak girilebilsin. Eger fonksiyonu bu sekilde degisebilir cizdiremezseniz sabit belli
fonksiyonlari ¢izen program yazin. Fonksiyonlarin se¢imini Radyobutonlardan yaptirin. Picturebox'da sifir noktasi
sol lst kosedir ve oradaki y ekseni ters asagl dogru bakar. Grafigi cercevenin ortasina gizdirmek i¢in ekran
kaydirma ve y-ekseninde isaret donlisimi yapmalisiniz. Sonug itibariyle y=3X”2-3 gibi ikinci derece bir fonksiyon
girildiginde cercevenin ortasinda bir parabol ¢izimi géziikmelidir.



6. RANDEVU PROGRAMI

Bilgisayarda masalistiinde calisacak (internet prg degil) kullaniciya Randevularini hatirlatacak bir program
hazirlayiniz. Programda Randevu tipi (Sinav, Toplanti, Ders vs) Randevu Aciklamasi, Tarih Saat Sec¢imi gibi bir cok
alan bulunsun. Bu bilgileri girdikten sonra Kaydet digmesine basinca bunlari ListBox'a eklesin. Sistem kendi
icinde sirekli olarak tarih ve saat kontroll yapsin. Eger tarih ve saat listedeki randevulardan sonra geliyorsa
zaman gelmis demektir. Kullaniciyi sesli ve gorintili uyarak randevusuna yetismesini saglasin. Programi
siislemek icin kosede siirekli tarih ve saati gosteren bir etiket bulunsun. Takvimi gésteren boliim bulunsun. Daha
baska sizin katacaginiz eklentilerde olsun (Odev génderme zamani ana sayfadan duyurulacaktir).

7. CEVIRI PROGRAMI
Bilgisayarda masalstiinde calisacak bir ceviri programi hazirlayin. Kelime ve anlamlarini heniiz veritabani
gorulmedigi icin bir listbox'a kaydedilsin. Daha sonra text kutusuna (yada Richtextbox'a) ingilizce bir metin
yazildiginda, metin icinde gegen ingilizce kelimeleri bulup baska bir yerde kullaniciya gostersin. Béylece kullanici
tercime edecegi ingilizce metin icindeki kelimeleri aramayla ugrasmasin.

Ayrica programda ingilizce kelimeleri 6grenmek icin bir de oyun programi yazin. Program kullaniciya kelimenin
anlamini gostersin. Kullanici bu anlama uygun kelimeyi text kutusuna yazsin. Kelimeyi dogru bildiyse puani
artsin. Kullaniciya kelimenin kag¢ harften olustugunu gostermek igin harf sayisinca bosluk gizgisi yazacak
formatlarla yaptirirsaniz daha iyi olur. Arastirin. Textbox'in bdyle bir 6zelligi olabilir. Yada baska sekillerde
yapabilirsiniz.

8. PAINT PROGRAMI
(Masaustli programlama olacak): Paint benzeri bir cizim programi hazirlayin. Komut olarak Line, Circle, Ellipse,
Rectangle komutlari bulunsun. Cizgi tipleri Dropdown dan secilip Dashed (kesikli), Center (eksen ¢izgisi) seklinde
degistirilebilsin. Ayrica cizginin rengide Dropdown dan segilip degistirilebilsin. (Odev génderme zamani ana
sayfadan duyurulacaktir) Sinif igi uygulama kodlari

9. EGITIM SITESI
C# egitimi veren bir site hazirlayin. Sitenin ana sayfasi MasterPage sayfasi olsun ve tasarimina 6zen gosterin. Alt
sayfalar (icerik sayfalari) daha basit olsun ve MastePage in belli bolgesinde agilsin. C# daki 6 tane dongl ve
bloklari kullaniciya ders notu olarak anlatin birer tane de uygulama gosterin. Linkler masterpage sayfada
olacaktir. Egitimi verilecek basliklar sunlardir. (if-else yapisi, for dongiisti, while dénglsti, do dongisii, switch
case yapisi, for each déngiisii).(Odev gdnderme zamani ana sayfadan duyurulacaktir).

10. 0GRENCI OTOMASYONU

Sitenin ana sayfasi MasterPage seklinde olsun. Siteyi kullanacak 3 kisi sifresiz giris yapilan bir linkten kendisini
kaydetsin. Bunlar, admin, hoca ve 6grenci olsun. a) Admin sifreli giris yaptiginda Bolimleri ve o boélime ait
dersleri kaydedebilecegi sayfalar karsisina gelsin. Ayrica her derse hoca atayabilsin. b) Ogrenci sifreli giris
yaptiginda hangi béliimden ders alacaksa o bolimden ders alabilsin. Ayrica notlarini gérebilsin. ¢) Hoca sifreli
giris yaptiginda ise lzerindeki dersi alan 6grencileri listelesin ve notlarini girebilsin. Bu mantikla gerekli tasarim
ve ek diizenlemeleri kendiniz yapiniz.(Odev gdnderme zamani ana sayfadan duyurulacaktir). Sinif ici Uygulama
Kodlar

11. FORUM SITESI
Ziyaretgi sisteme kendini kaydedip sifre girisi yapsin. Ardindan forum da yeni bir konu agabilsin, yada mevcut
konulardan birini seg¢ip o konuda yorumda bulanabilsin. Her ziyaretgi bir baskasinin yorumunu
Begendim/Begenmedim seklinde oylayabilsin. Begendim butonuna tiklayinca ka¢ tane begeni aldigi listede
goziksilin. Bu islemleri AJAX Kullanarak yapin. Yani tiklandiginda sayfa yenilenmeden sadece begeni sayaglari
yenilensin. O tarihe kadar Ajax islenmezse normal yapin. (Odev gonderme zamani ana sayfadan duyurulacaktir).
Sinif ici Uygulama Kodlari



12. KAYIT FORMU

C# daki nesnelerin kullanimina yonelik bir kayit formu hazirlayin. form (izerinde iki tane "textbox" bulunsun.
Birinden Ad, digerinden soyadi alin. Kisinin dogum tarihini "dateTimePicker" nesnesi kullanarak (takvim nesnesi)
alin. Kullanici dogum tarihini takvim Gzerinden secerek belirlesin. Bolimini "Combobox" (acilir liste) kullarak
segin. icerisine birkag bolim yazin kullanici onlardan birini se¢sin. Ogrenci derslerini "CheckBox" lardan segsin.
Cinsiyet bolimi olsun. Cinsiyeti "Radiobutton" lardan secsin. Hem radiobutton hemde CheckBox "Grupbox" lar
icine alinmalidir. Kullanimlari aynidir. Checked 6zelligini kullanacaksiniz. Kayit yapan kisinin Resmini "Picturebox"
Gzerinde gorintileyin. Picturebox'a resmi ylklemek icin altina bir tane buton atin. Butona tiklayinca
"openFileDialog" nesnesi agilsin. Kisi bilgisayarindaki resmini oradan seg¢sin ve kapatinca resim Picturebox'da
goéruntilensin. Daha sonra kaydet butonuna tiklayinca "Listbox" icerisine "MEKATRONIK béliimiinde okumakta
olan 03.11.1995 dogumlu BAY ALi SU, FizZiK,KIMYA derslerini sectiniz" seklinde listboxa kayit yapsin. Ardindan
messagebox acllsin ve "Kaydiniz gerceklesmistir" yazsin.

Herkesin 6devi ayni olmamasi igin 6rnek ekran gorintileri konulmuyor. En az buradaki anlatilanlar bulunsun.
Kendinizden daha fazlasini eklerseniz daha yiiksek not alirsiniz. Tasarimlariniz giizel olsun. Renkli ¢ergeve, yazi,
zemin kullanabilirsiniz. Odevde Ekran goriintiisii ve kodlari Pdf olarak sisteme yiikleyeceksiniz.

13. TASIT ANIMASYONU

Formun (zerine 1 tane "picturebox", Bir grup "Radiobutton", Bir tanede "trackbar" (slirgi) kullanin. Butona
tiklayinca Araci gizgilerle picturebox Uzerine ¢izdirin. Trackbar siirglsi cekilince arag¢ gitmeye baslasin. Siirgi
sona dogru cekilince ara¢ daha hizli gitsin. Picturebox'i uzun tutun ara¢ uzun yolda gozlenebilsin. Picture lizerine
arka plana resim eklenebiliyormu deneyin. Varsa iyi olur. On tarafta arag olur, arka tarafta manzar bulunur.
Form Uzerinden Radiobuttonlar kullanarak aracin kaporta rengi degistirilebilecek. Kaportayl c¢izerken
Grafik.fillPoligon(...) komutunu deneyin. Aracin noktalarini dizi seklinde isteyebilir. internetten érnek kodlar
bularak deneyin.

Herkesin araci farkh olsun. Kamyon, Dozer, Ugak, Helikopter gibi farki araglarda olabilir. Kendiniz uygulamayi
daha da gelistirmeye calisin. Ne kadar ekstra olursa o kadar yiiksek puan alirsiniz. Ornek kodlar sayfanin
sonundaki "Sinif ici Uygulama Kodlar" adli dékiimanda vardir.

14. INGILIZCE TERCUME VE ADAM ASMACA OYUNU

Bilgisayarda masadstiinde calisacak bir ceviri programi hazirlayin. Kelime ve anlamlari henliz veritabani
gorulmedigi icin bir listbox'a kaydedilsin. Daha sonra text kutusuna (yada Richtextbox'a) ingilizce bir metin
yazildiginda, metin icinde gecen ingilizce kelimeleri bulup baska bir yerde kullaniciya gostersin. Boylece kullanici
tercime edecegi ingilizce metin igindeki kelimeleri aramayla ugrasmasin. Ayrica programda ingilizce kelimeleri
0grenmek icin bir de oyun programi yazin. Program kullaniciya kelimenin anlamini géstersin. Kullanici bu anlama
uygun kelimeyi text kutusuna yazsin. Kelimeyi dogru bildiyse puani artsin. Kullaniciya kelimenin kag¢ harften
olustugunu gostermek icin harf sayisinca bosluk ¢izgisi yazacak formatlarla yaptirirsaniz daha iyi olur. Arastirin.
Textbox'in bdyle bir 6zelligi olabilir. Yada baska sekillerde yapabilirsiniz. Programi kendiniz daha da gelistirmeye
calisin.

15. LABIRENT YAKALAMA OYUNU
Picture box Uzerinde bir labirent olusturun. icerisinde rastgele yol alan bir canli olsun. Bu canli Duvarlari
gecemesin. Duvara geldiginde baska bir yéne yonelsin. Ardindan mouse ile kontrol edilen diger bir canliyi ona
dogru yonlendirin. Yakaladiginda onu yemis olsun. Bu sekilde basit bir cocuk oyununu programlayin.



16. FiZIK KONULARINI OGRETEN BiR MASAUSTU PROGRAM YAZINIZ.
Fizikteki temel 5 konuyu kisiye 6greten bir masalstii yazilimi yazin. Bunun igin yaprak seklinde gorintiisi olan
TabControl nesnesi kullanin. Bu nesnenin 5 tane sayfasi olsun. Kisi hangi sayfaya gecerse o konu ile ilgili
uygulamalari yapabilsin.

Ornegin Suyun Kaldirma kuvveti secilirse, sayfada konuyu anlatan kisa bir bilgi ve resim olsun. Kisiden
hesaplayacag verileri textboxlardan yada Combobox dan istesin. Diigmeye tiklayinca sonucu kisiye gostersin.
Kisi dnce kendisi cozmeye calissin. Daha sorna sonucunu programin ki ile karsilastirsin. Mantik bu olsun.

Benzer sekilde 5 tane Fizik konusunu bu sekilde programlayarak kullanish hale getirin.

17.10 PARMAK KLAVYE YAZIM PROGRAMI
Kullanicilarin 10 parmak klavye yazi yazma tekniklerini gelistirmeleri icin bir Masalistli programi yazilacaktir.
Bunun icin cesitli asamalar kullanilabilir.

1. Asama: Hece calismalari. Kullaniciya tek hecelik kelimeler gosterilir. Kullanici verilen sire igerisinde bu
heceleri yazmaya calisir.

2. Asama: Kelime calismalari. Kullaniciya gesitli kelimeler goserilir. Kullanici verilen siirede bu kelimeleri yazmaya
cahsir.

3. Asama: Climle galismalari. Benzer sekilde anlamli ciimleler gosterilir. Kullanici bu climleyi siresi igerisinde
yazar.

4. Asama: Paragraf calismalari. Kullanici siiresi igerisinde paragrafi yazar.
5. Asama: Uzun metin ¢alismalari.

Programda siireleri belirlemek igin Timer nesnesi kullanilabilir. Kullaniciya bir Textbox dan metin gosterilirken,
diger textbox'dan yazdigi metin alinabilir. Siire bitince metnin ne kadarini dogru yazdigini kontrol ederek bir
puanlama sistemi gelistirilebilir. Kisinin skorlari Veritabanina kaydedilebilir. Ayrica deneme metinleri
Veritabanina kaydedilip, oradan okunarak kisiye gosterilebilir. Mevcut programlari inceleyip kendinize 6zgii
eklemeler yaparak uygun galisan bir program yazin.

18. SEHIR BULMA OYUNU

Program kullanicinin karsisina ka¢ harften olustugunu gosteren bir ekran c¢ikarsin ve gizlenen sehiri bulmasini
istesin. Kisiye kelime igindeki harfin yarisi kadar hak versin. Kullanici herhangi bir harfi yazdiginda o harf kelime
icinde varsa ilgili yerlerde harfi gostersin ve haktan bir tane sayi diisslin. Baska bir harf girdiginde bulamazsa
haktan bir tane dissiin. Boylece kisi verilen hak sayisi kadar ilgili Sehiri bulmaya galissin. Kisi en sonda yada
arada Sehirin hangisi oldugu bulup kutucuklara yada textbox'in icerisine yazinca puanlamayi gostersin. Haklar
bitmeden sehiri bulan daha yilksek puan alsin. Sona kadar giden daha distk puan alsin. Sayet hic bir sekilde
bulamazsa puan alamasin. Klasik adam asmaca oyunu olarak gecen bu oyunu verildigi sekilde programlayin.
Adam asma kisimlari olmasin. Sadece puanlama Uzerinden basariyi gésterin.

19. MASAUSTU ALBUM VE HATIRLATMA PROGRAMI
Bilgisayar kullanirken masaiistiinde otomatik olarak calisacak, icerisinde ALBUM, HATIRLATICI, ANALOG SAAT ve
DIJITAL SAAT o6zellikleri bulunan bir program yazin. Bir diigmeye tiklayinca ekran Albiime déniissiin. ileri geri
tuslari olsun. Bir diigmeye tiklayinca Hatirlatici ekranina dénissiin. Bu sekilde diger 6zelliklerede doniissiin. Bilgi
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girisi icinde her ekranin késesinde bir kayit digmesi olsun. Bu diigmeye Albim ekranindayken tiklayinca Fotograf
kaydedilebilsin. Hatirlatici ekraninda iken, Randevu ve saati girilebilsin. Bilgileri nereye nasil kaydedersiniz, geri
kalan detaylari siz diisiinlin. .Ekranlar kiiclik boyutta olsun ve asagidaki gibi kola takilan saatlerin gériiniimiinde
olsun. Kenarlardaki digmeler mod gecisleri icin kullanilsin. Alt tarafina ileri geri diigmeleri ekleyin. Kendiniz daha
da gelistirin.

20.MASAUSTU GOREV HATIRLATICI
Bilgisayarin masaistiinde calisacak bir gérev hatirlatici programlayin. Asagidaki uygulamalar (izerinde olsun.

- Dijital Saat bulunsun. Zamani sistem saatinden okuyarak gosterecek.

- Cizgilerden olusturulmus bir Analog Saat bulunsun. Baslangic zamani sistemden alinacak. ilerlemeler timer ile
yapilacak. Boylece sistem saati ile Timer zamanlayicisi arasinda bir fark olusuyor mu gozlemleyin. Birisi sistem
saatini direk okumus olur, digeri ise islemcinin ¢alisma hizi ile degisebilir.

- Formun Uzerine bir tane takvim nesnesi koyun. Tiklanilan giini bir tane tek satirlik metin kutusuna atsin. Kisi
isterse bu metin kutusundan tarihi eli ile degistirebilsin.

- Metin kutusunun altinda coklu satirli bir metin kutusu daha bulunsun. Kisi buraya hatirlaticinin konusunu
yazabilsin.

- Bilgileri kaydet butonuna tiklayinca, Tarih, Saat, Hatirlatici konusu bir Listbox'a kaydedilsin. Listbox icerisinde
her kayit bir satiri temsil etsin. Gelecekle ilgili kisinin ka¢ tane gorevi varsa onlari gorebilsin.

- Timer icerisinde her bir dakikada, listede zamani gelen gérev varmi baksin. Bunun icin kendi saati ile listedeki
saati glinli ve saati karsilastirabilmesi lazim. Listede bilgiler metin seklinde oldugu icin metin icerisinde saat
yazan yeri ¢ikartabilmeniz gerekir.

- Saati gelen gorev oldugunda Alarm seklinde ses versin. Bu sesi kisi degistirebilirse iyi olur.

21.1Ki MATRISI TOPLAYIP TERSINi ALAN PROGRAMI YAZIN
iki tane matrisin boyutlari disaridan alindiktan sonra ona gore, her iki matrisin elemanlarini disaridan tek tek
isteyen bir program yazin. Bu iki matrisi ayri ayri dizilere kaydedin. (Dikkat! iki boyutlu dizi kullanmaniz gerekir).
Once bu iki diziyi bir alt fonksiyonda toplatin. Daha sonra elde edilen bu dizinin tersini alan programida baska bir
alt fonksiyonda toplatin. Fonksiyonlar Class icerisinde olacak. Yani bu islemleri yapan programi Nesne tabanli



yazacaksiniz. Fonksiyonlara bilgiyi gonderirken nasil int, string olarak génderiyorsak, dizi olarak da génderebiliriz.
Sinifta yaptigimiz su kodlari inceleyin.

Ornek:

! Form1 - B

button1

Dizi Toplami=13

Tamam

using System;

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
using System.Windows.Forms;

namespace WindowsFormsApplication2l
{ public partial class Forml : Form
( public Forml ()
{ InitializeComponent () ;

}
HesaplaClass Islem = new HesaplaClass();

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{
int([] Dizi = { 1, 2, 3, 4, 5 };
int C= Islem.Toplama(Dizi);
MessageBox.Show ("Dizi Toplami=" + C.ToString()):;
int A = 5, B = 3;
MessageBox.Show ("A-B=" + Islem.Cikarma (A,B));

}
3k 3k 3 3k 3k 3k 3k %k 3k 3k 3k %k %k %k %k 3k 5k %k %k %k kokk kkk ClaSS cs dOSyaS|

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace WindowsFormsApplication2l

{
class HesaplaClass
{
public int Cikarma (int A, int B)
{
int C = A - B;
return C;
}
public int Toplama (int [] A)
{
int C = 0;
foreach (int Eleman in A)
{
C = C + Eleman;

}

return C;
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22.ARSA ALAN HESAPLAMA PROGRAMI

Dlz bir ylzey Uzerindeki arsanin alanini hesaplamak icin asagidaki formul kullanilir. Bu formiliin 6rnek
hesaplarla dogrulugunu kontrol ederek programini yaziniz. Programda Picturebox lizerine bir koordinat sistemi
¢izdirin. Picturebox (izerinde mouse ile tiklayarak arsanin koése koordinatlari isaretlensin. Bu esnada arsanin
sinirlarinida ¢izsin. Nokta sayisi 3 den fazla olarak istenilen kadar olabilsin. istenirse Picturbox'in arka planinda
arsanin hava fotografi yikleyebilin. Bu fotograf lizerindeki arsanin kdse noktalarina tiklayinca dogru bir sekilde
arsanin alanini gostersin. Ayrica arsanin c¢evresini hesaplasin. Bunun icin Analitik geometrideki iki nokta
arasindaki mesafeyi veren formli 6grenin. Yaptiginiz hesaplamanin kontrolinii Google Earth programini
kullanarak kontrol edin. Bu programda Poligon (¢cokgen) hesaplama 6zelligi ile bu islem yapilabilmektedir. Bu
program Web Sitesi olarak yapilmayacak. Masausti yazilimi olarak gelistirilecek.
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Cetvel

| Cagi | Yol | Cokgen | paire D yol

‘ Zemindeki bir cografi seklin uzakhgini veya alanini 6l

Cevre: 457,59 | Metre

Alzn: 10.191,90 | Metrekare

\ a GOOQle Earth EseyleGeznme | Keydet | Temde |

23. EKSKAVATOR CiZiMi VE KLAVYEDEN KONTROLU
Picturebox Uzerinde bir ekskavator ¢izimi yaptirin. 1. kolu ve 2 kolu klavye tuslari ile kontrol ettirin. Ayrica aracin
tamami sag ve sol tuslari ile ileri geri hareket etsin. Arag govdesi ve kollari igi boyali renkli gergeve ile olusturun
(FillPoligon komutu ile). Ornek belli bir yere kadar olan kodlar asagida verilmistir.

sl Form1 - b IIHI

TASITCIZ

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
using System.Windows.Forms;

namespace WindowsFormsApplication24

{

public partial class Forml : Form

{
public Forml ()

{

InitializeComponent () ;

}
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Graphics CizimAlani;

Pen Kaleml =

new Pen (Color.Yellow,
Pen Kalem2 = new Pen(Color.Red, 1);

1);

SolidBrush Fircal = new SolidBrush (Color.Blue);

int
int
int
int
int

Acil
Aci2

X1
Y1

= 0;
200, X2

100, Y2 =

=0,X3 =20

X4 =0,

0, Y3 =0, Y4

X5 =
0, Y5

’

o

0;

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{

}

TasitCiz () ;
KolCizl (Acil);
KolCiz2 (Aci2) ;

public double RadyanDonustur (int DereceAci)

{

}

double RadyanAci = DereceAci * 2 * Math.PI / 360;

return RadyanAci;

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{
}

CizimAlani =

pictureBoxl.CreateGraphics();

private void trackBarl Scroll (object sender, EventArgs e)

{

}

pictureBoxl.Refresh();

Acil

= trackBarl.Value;

TasitCiz () ;
KolCizl (Acil) ;
KolCiz2 (Aci2);

private void trackBar2 Scroll (object sender, EventArgs e)

{

pictureBoxl.Refresh();

Aciz

= trackBar2.Value;

TasitCiz () ;
KolCizl (Acil);
KolCiz2 (Aci2);

public void KolCizl (int Acil)

{

}

X2
Y2

X3
Y3

X4
Y4

CizimAlani
CizimAlani
CizimAlani
CizimAlani

public

{

X5

Y5

Convert.
Convert.

Convert.
Convert.

Convert.
Convert.

Convert.ToIntl6 (X2 + Math.Cos (RadyanDonustur (Aci2))
Convert.ToIntl6 (Y2 + Math.Sin (RadyanDonustur (Aci2))

.DrawLine
.DrawLine

ToIntl6 (X1
ToIntl6 (Y1

ToIntlo (X1
ToIntl6 (Y1

ToIntlo (X1
ToIntl6 (Y1

(
(
(
(

+
+

void KolCiz2 (int Aci?)

Math.
Math.

Math.
Math.

Math.
Math.

.DrawLine (Kaleml, X1,
Kaleml, X1,
Kaleml, X3,
.DrawLine (Kaleml, X2,

CizimAlani.DrawLine (Kalem2, X2,

Cos (RadyanDonustur (Acil))
Sin (RadyanDonustur (Acil))

Cos (RadyanDonustur (Acil
Sin (RadyanDonustur (Acil

Cos (RadyanDonustur (Acil
Sin (RadyanDonustur (Acil

Y1, X2, Y2)
Y1, X3, Y3);
)
)

Y3, X4, Y4
Y2, X4, Y4

Y2, X5, Y5);
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+ 90)
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* 100) ;
* 100) ;

* 20);
* 20);

* 102);
* 102);

* 120);
* 120);



public void TasitCiz ()

{
Point[] Nokta = new Point[10];

Nokta[0].X = 50;
Nokta[0].Y = 100;
Nokta[l].X = 200;
Nokta[l].Y = 100;
Nokta[2].X = 100;
Nokta[2].Y = 50;
Nokta[3].X = 50;
Nokta[3].Y = 100;

CizimAlani.FillPolygon (Fircal, Nokta);

24.DOZER KOL VE KEPCE SIMULASYONU

Bir Dozer in 6n kollari ile kepgesini Picturebox lizerinde ¢izdirin. ikisi farkli farkli renkte olsun. Kol farkh renkte,
Kepce farkl renkte goziksiin. Klavyeden yukari-asagl tuslarina tiklayinca kol gévdeye baglandigi noktadan
donerek yukari asag hareket etsin. Ardindan klavyeden Sag ve Sol tuslara bastigimizda ise kepcenin kola
baglandigl noktanin etrafinda dénerek hareket etsin. Tipki bir Dozer kamyona Kum yiiklerken yaptigi hareketleri
similasyonla gbsterin. Bu mantikla uygulamayi daha da gelistirin gercegin yakin olsun. Ek olarak fizikteki Konum,
hiz ve ivmeleride hesaplatip gosterebilirsiniz. Dozer gévdesini sabit olarak gizdirebilirsiniz. Yapabilirseniz Dozere
de ileri geri hareket verebilirsiniz.

Matematiksel olarak bu problemi ¢ézerken kolun ug¢ merkezine bir eksen takimi oturtup onun etrafinda hareket
vermelisiniz. Ayrica bir eksende Kepgenin dénme merkezine konulmali. Kepge hareketleri de onun etrafinda
olmahdir. Birinci eksen etrafinda hareket verince Ugtaki eksende hareket etmeli. Ugtaki eksene bagh kepge
cizgileride ona gére hareketlenmelidir. Bu konuda 17. Odevi de inceleyin (Ekskavator Cizimi Ve Klavyeden
Kontroli). Diger mekanizma ¢izim 6devlerindeki bilgileri de inceleyin.
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25.MEKANIZMA SIMULASYON PROGRAMI
Mekanizma teknigi dersinin sayfasinda verilen Animasyon Orneklerinden fikir alarak, kollu bir mekanizma
hareketini simule eden programi yaziniz. Bunun icin su hususlara dikkat ediniz.

a) Daha ¢ok ¢ubuklardan olusan bir mekanizmayi 6rnek olarak seginiz.

b) Mekanizmaya bir noktadan hareket verilecek. Bu motora bagl bir krank olabilir, yada dogrusal hareket eden
bir piston olabilir.

c) Sistemin hareket hizi meniilerden degistirilebilmelidir. istenilen agida mekanizma durdurulabilmelidir.
d) Parcalar farkli renklerde gosterilse iyi olur. Cizgi kalinhgi artirilarak kollar tek bir ¢izgi ile temsil edilebilir.

e) Herkesin mekanizmasi ve tarzi birbirinden farkl olsun. Ornek mekanizmalar icin Mekanizma teknigi dersinin
sayfasina bakiniz. Bazi 6rnek mekanizmalar asagida verilmistir.

f) Mekanizmanin zorluguna gére puaniniz degisir.

g) Programi yazarken dnceklikle mafsal noktalarinin koordinatlarini geometrik formdalleri kullanarak hesaplatin.
Daha sonra o noktalar arasina cizgiler cizdirin. Hareket esnasinda noktalarin konumlari degisince cizgilerde ona
bagh olarak hareket etmis gibi goziikiir. Kodlari Timer icerisine yazmalisiniz. Bazi islemleri alt fonksiyonlara
gonderek orada yaptirabilirsiniz. Boylece kodlar daha sade goziikecektir.

u
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Bu mekanizmalarin hareketli 6rnekleri icin Mekanizma teknigi sayfasina bakiniz.

26. MEKANiZMA HAREKET ETTiRME

Mekanizma dersinin sayfasindaki asagidaki gibi bir mekanizmayi ¢izim komutlarini kullanarak hareket ettirin.
Asagidaki uygulamalari mekanizma Gzerinde yapmaya calisin.

a) Mekanizmanin sekli cizgilerden olussun, hizi Stirgii (trackbar) kullanarak ayarlanabilsin (Zorunlu).

b) Mekanizma uzerindeki kolun agisal hizini ve ivmesini hesaplayip gosteren bir ekran olusturun. (rd /s ve
rd/sn2) seklinde birimleri olsun. Ayrica acisal hizi devir/dakika cinsinden de gostersin (Yiksek puan icin
isteyen yapabilir).

c) Pargalarin i¢ kisimlari renkli boyayarak yapabilirsiniz. C# da bununla ilgili i¢i dolu renkli poligon g¢izme
komutlari vardir. Onlari deneyebilirsiniz (Yiksek puan igin isteyen yapabilir).

d) Ekstra sekiller gizerek bu mekanizmanin kullanildigi bir makine gortintlisi verilebilir. Mesala kolun ucuna
bir ip baglayip kuyudan su gikaran bir tulumba olarak kullanilabilir.

e) Bunun gibi kendiniz baska seylerde ekleyebilirsiniz. Herkesin odevi farkli gelmeli. Birebir ayni 6devler
kopyadir.

Derste yapilan deneme kodlari: Odevde bu kodlarin {izerine ekleme yapamayanlar sifir alir.
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button 1

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
using System.Windows.Forms;

namespace WindowsFormsAppl

{
public partial class Forml : Form
{
public Forml()
{
InitializeComponent();
¥

Graphics CizimAlani;
Pen Kalem = new Pen(System.Drawing.Color.Yellow, 1);
Pen Kalem2 = new Pen(System.Drawing.Color.Red, 2);

int R = 0;
int Mx = 0;
int My = 0;
private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{
timerl.Enabled = true;
}
private void Forml_Load(object sender, EventArgs e)
{
CizimAlani = pictureBoxl.CreateGraphics();
R = 100;
Mx = 200;
My = 200;
}

double Aci = 0;
private void timerl_Tick(object sender, EventArgs e)

{
pictureBox1.Refresh();

//Daire Cizdirme

int a = Mx - R;

int b = My - R;

int w = 2 * R;

int h = 2 * R;
CizimAlani.DrawEllipse(Kalem, a, b, w, h);

//Uzerinden noktayi hareket ettirme
Aci = Aci + 5;

double AciRadyan = Aci * 2 * Math.PI / 360;

int x =Convert.ToInt32( Mx + Math.Cos(AciRadyan)* R);
int y = Convert.ToInt32(My + Math.Sin(AciRadyan) * R);

CizimAlani.DrawEllipse(Kalem2, x, y, 1, 1);

CizimAlani.DrawLine(Kalem2, x, y, 400, 200);
15



27. CIZGILERLE KRANK-BIYEL MEKANIZMASI SIMULASYONU

Masalstl programlama ile Krank biyel mekanizmasi simulasyonu yapin. Mekanizma lizerinde 3 tane noktayi
isimlendirirsek, Piston merkezi A noktasi, Krank ucu B noktasi ve Krank merkezi C noktasini gosterirse bu ¢
nokta UGzerinden hesaplamalari yapin. A noktasi asagl dogru hareket ederken yeni koordinat degelerini timer
icerisinde alin. C noktasi krank merkezi her zaman ayni konumda duracaktir. Kran ve Biyelin boylarini sabit
alirsaniz B noktasi hesaplanabilir. Her harekette degisiminde B noktasi hesaplanirsa bu lg¢ nokta Krank-Biyel
mekanizmasi olarak hareket edecektir. A noktasi koordinatlarina bagh kalarak Pistonun cizgileri cizgdirilirse,
nokta hareket ettikce etrafindaki Pistona ait gizgilerde hareket edecektir. Ayni islemler A-B noktalari arasinda
Biyelin ¢izgisi, B-C arasinda ise Krankin gizgileri olugturulabilir. Boylece timer ¢alisirken hareketli bir mekanizma
gorintisu elde edilir. Timer hizi artirillirsa mekanizmada hizlanir. Biyel kolu ve Krank mesafeleri programdan
degistirilirse farkli mekanizma sekilleri ortaya ¢ikar. Programa baslamadan once basit islemleri bir deneyin.
Ornegin bir nokta yi hareket ettirin. Noktanin etrafinda bir dikdértgeni noktanin koordinatlarina bagl olarak
hareket ettirin. Bu sekilde adim adim programi gelistirin. Mekanizmanin ¢alisma seklini iyi anlamak icin su
linkteki 20 numarali mekanizmayi inceleyin.

http://www.ibrahimcayiroglu.com/Sayfalar/Mekanizma Animasyon Ornekleri-1.aspx

28. ASKERI ATIS SIMULASYONU

a) Namlu Agisini Manuel Ayarlama: Askeri bir similayon programi yaziniz. Bunun igin asagidaki gibi bir Obusiin
seklini grafik cizgi yontemini kullanarak ¢izdirin (Sadece 3. Resmi kullanin. 1 ve 2. Resimler bilgi icin konuldu).
Topun namlusunun agisi kalavyeden dondirilebilecek. Yani Yukari ve Asagi tuslarin basarak namlu agisi
klavyeden ayarlanabilecek. Ardindan Space (bosluk) tusuna asinca atis yapacak. Atis esnasinda namlu ucundan
bir alev gorintisli olussun. Namlunun ugus yoringesi grafikle gosterilsin. Burada merminin ugus yoringesini
hesaplamaniz gerekir. Bunun icin fizik dersinde 6grendiginiz Egik atis formiillerini kullanacaksiniz (Benim
derslerden dinamik notlan icinde vardir). Mermi istenen hedefe distiginde bir ses yada patlama efekti
vermeye calisin.

Ugus zamani igin grafik gizdirirken Timer kullanin. Genel mantik bu olacak sekilde gerisini kendiniz ayarlayin.
Odevleriniz birbirine benzememesi icin gérsel detay verilmemistir.

b) Namlu Agisini Otomatik Ayarlama: Atis maksimum mesafesi 40 km olacak. Atis yapilacak mesafe Textbox’a
girildikten o mesafeye atisi yapabilmek i¢cin mekanizmanin acgisini kendisi otomatik ayarlayacak. Space tusuna
basinca atis gergeklesecek. Ugus zamani ile orantili olacak sekilde yoriinge grafigini cizdirin. Mermi en yukarida

oldugu ve distigli zamanlar grafikten gorilebilsin. Bunun ayrica atis yapilacak yerin yikseklik rakimi ve hedefin
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yukseklik rakimlarini girmelisiniz. Yoriinge ona gore hesaplanmali. Egik atisi formdllerinin nasil ¢alistigini iyice
ogrenin.

Tagima
pozisyonu

Atisa
hazirlama
pozisyonu

Mesafeye gore

acis1 ayarlandiktan
sonra atis
pozisyonu

Mermenin ugus yoriingesi asagidaki gibi bir grafikle gosterilsin. Ugus zamanina gore grafik gizdirilsin.

NN

05k

0 1 2 3 3
Cizgilerin icinin boyali olmasi igin Grafik.fillPoligon(...) komutunu deneyin. GPT den 6rnek kodlar bulmaya ¢alisin

29. UCAK SERBEST ATIS ANIMASYONU
Fizik derslerinde yada Dinamik dersinde 6grendiginiz egik atis formiillerini kullanarak bir ugaktan birakilan
bombanin serbest dislsle hedefi vurmasi igin Pilota atis zamanini bildirecek bir animasyon programi yazin.
Ucgaktaki sistemler Lazermetre ile hedefe olan uzakhgl (L mesafesi) ve Ugak dogrultusu ile hedef dogrultusu
arasindaki aciyr (a agisi) 6lgebilmektedir. Ugagin hizini cihazlar yine bilmektedir. Burada ucak ilerlerken Pilota
bombayi birakma zamanini bildirecek. Gosterge yanip sondiginde pilot digmeye basarsa bomba hedefin
Gzerine diisecek. Geg kalinirsa gerisine diisecek.
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Bu animasyon icin olayl soyle tasarlayin. Altta sahneyi gosteren bir picturebox icinde resim olsun. Sahnenin
Uzerindede baska bir picturebox da ise ucak resmi olsun. Ayrica bombayida 3. bir picturebox icinde
gosterebilirsiniz.

Ugak sahneye disaridan rastgele bir yikseklikten giris yapsin (bomba ile birlikte). Random yaparsaniz daha
gercekgei olur. Ugak sahne Uzerinde ilerlerken (ugak hizini da rastgele olusturursaniz her seferinde ayni seyleri
yapmak durumunda kalmaz) piksel olarak ilerleme hizini ugak hizina donustlirerek gostergelerde hizi km/h
olarak gosterin. Hedefin konumu ve ugagin konumu resim Uzerinde belli ise o zaman iki konumdan L laser
mesafesini hesaplayabilirsiniz (Matematikte iki noktanin bilinen koordinatlardan ara mesafesini bulma formla).
Bu L mesafesini de gdstergelerde ucak ilerlerken gdstersin (Textboxlarda). Ucagin ilerleme hizi ve L mesafesi
biliniyorsa artik istediginiz koordinati hesaplayabilirsiniz. Agiyi, X uzakhgini H uzakhgini ihtiyaciniz olan ne varsa
hesaplanabilir. Egik atis formdillerini kullanarak Ucak dogru konuma geldiginde Bomba Atis Isigl yanip sonsiin.
Tam bu esnada diigmeye basilirsa bomba hedefin lizerine egik ugus gerceklestirerek dissiin. Ugus goriingesini
yine hesaplayarak (zamana bagli) ve ayri bir pixturebox in icinde bomba resmi olursa daha gegekgi olur. Ugak
sahneden c¢iktiginda tekrar sag taraftan sahneye farkh yiiksekliklerden ve farkl hizlarda giris yapsin. Boylece her
seferinde hesaplar ayni olmamis olsun. Sahneyi ve tasarimi kendiniz canlandirarak tasarlayin. Herkes buradaki
sahneye benzetip aynisini yapmasin.

30. POPULER UYGULAMALAR WEB SAYFASI

internette kisilerin bazi hesaplamalari yapabilecegi bir web sayfasi uygulamasi yapin. Sayfada linkler basta aktif
olmasin. Kisi sifre ile giris yaptiginda linkler aktif olsun. Linklere tiklayinca ortadaki alanda alt sayfalar
gorintulensin (iframe / masterpage uygulamasi) . Kullanici giris yaptiginda oturum acilsin yani alt sayfalara gegis
izni verilmis olsun. Eger alt sayfalar kisi giris yapmadan agilmaya c¢alisilirsa ana sayfaya yonlendirsin. 10 tane ilgi
cekici icinde hesaplama yada uygulama olan alt sayfa hazirlayin. Oturum agmada Beni hatirla ve Oturumu kapat
uygulamalarini da yapin. Sayfanin en Ustlinde de bir tane sitenizin gorselligini artiran resim bulunsun. Alt sayfa
olarak kullanilabilecek bazi sayfalar sunlar olabilir. Gerisini siz digtinin.

1) Hesap makinasi sayfasi

2) ideal kilo hesabi sayfasi
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3) Birim donlisiim sayfasi

4) Fotograf albimii

31. ALISVERIS SITESI TASARIMI VE PROGRAMLAMASI
internetten kisilerin aligveris yapabilecegi bir site tasarlayin. Bunun igin asagidaki adimlara dikkat edin.

Oncelikle sitenin bir konusu olsun.
Tasarim tamamen Boostrap ve CSS kullanilarak estetik hale getirilecek.

3. Hazir sablon kullanabilirsiniz. Fakat bu sablonlar genellikle Html tabanhdir. Biz sayfa tasarimlarimiz
Asp.net ile yapacagiz. Donlisiimleri saglarsaniz hazir sablonda kullanabilirsiniz.
https://www.free-css.com/template-categories/business?start=84

4. Sitenin icerisinde su uygulamalar bulunacak.

o Ust bilgi (header) kisminda firma logosu ve arama metin kutusu olacak. Uyelik girisi bélimii ve
Uye giris yaptiginda onun kullanici adi késede gdziikecek.

EStore - p—p—

e Ust bilginin altinda Navigasyon kismi olacak. Yatay linkler seklinde olabilir. Bir linkin {zerine
gelince acilir meni seklinde alt kategoriler olabilir. isteyen farkl sekilde de kullanabilir.

e cerik kisminin sol tarafindan Yine kategoriler bulunsun. Kategorilerin yanindaki ana boslukta
sitenin icerik sayalari acilsin. ilk icerik sayfasinda slayt gésterisi koyabilirsiniz. Buna gére Ust
bilgi, Navigasyon kismi, sol taraftaki linkler ve alt bilgi kisimlarini MasterPage iginde
tasarlayabilirsiniz. icerik sayfalarini ise ortada gosterebilirsiniz.

# Home

@ Best Selling

£ New Arrivals

§ Fashion & Beauty

¥ Kids & Babies Clothes
¥ Men & Women Clothes
l Gadgets & Accessories

8 Electronics &

Accessories

e Uriinler listelenirken iki farkh sekilde listeleme yapilabilsin. Kisi listelerken tercih yapabilsin. Kart
goriiniim yada Liste gérinimd. Listelerken Fiyata gore Azalan yada Artan seklinde secebilsin.
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5.

Product Name Product Name Product Name
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e Sayfanin en alt kisminda alt bilgi (fooder) kismi olsun. Burasi giinimiz sitelerinde oldugu gibi
tasarlayin. Bu kisimda bazi bilgiler olsun fakat buradan kisi site yoneticilerine Mesaj gekebilsin.
Asagidaki gibi olabilir.

Get in Touch Bize Yazin Company Info  Purchase Info
IS4 i » Ahout Us yarment Policy
o

P
¥ Privacy Policy > Shipy Yalicy
> R

> Terms & Condition eturn Policy

Gondar

Follow Us ¥ f |in | B B e accept: vn B » B EA Secured By: [Jussiw &= W%

Template By HTML Cadex

Uye girisi yapan kisi admin ise sol tarafta kategorile kiminda sitenin yénetimi ile ilgili linkler acilsin. Bu
kissmdan admin, Uyeleri gorebilsin, Kategori kaydi vyapabilsin. Uriin kaydi yapabilsin. Bilgileri
glncelleyebilsin silebilsin.

Uye girisi yapan Kullanicilar ise normal gériiniimde olacak fakat tiriin satin al butonlari aktifi olsun. Kisi
tikladigindan sepete kayit yapsin. Ust sagda lye adina tikladiginda sepet bilgiler ve diger bilgilerini
gorebilsin.

Odevi teslim ederken

a)

b)

Her uygulamanin Uzerine biiyiik puntolarla Baslik koyun (24 punto olsun) Ornegin Uye kayit sayfasi
tasarimi, Listeleme sayfasi tasarimi vs. Calisan ekran goérintilerini koyun. Hemen altinda C# kodlarini
koyun. (Kesinlikle kodlarin rengini kaybettirmeyin, satir araliklarini ¢ogaltmayin. Kodlar olabildigince
okunakli olsun. Kodlar gok goziiksiin diye satir aralarini agan ve rengini kaybedenler direk -20/100 notu
disulecek. Okurken asiri zorluk cikariyor buna ¢ok dikkat edin). Kirmizi kodlari (asp), mavi (C#) kodlardan
sonra koyun.

Puanlamayi estetik goriinim ve Uygulama ¢oklugu sayisi ile verilecektir. Tek pdf haline getirip istenen
numaraya ylikleyin.

32.ODEV YUKLEME SITESI
Ogrencilerin kendilerini kaydedebilecekleri, 6devlerini yiikleyebilecekleri, 6devlere verilen notlari gérebilecekleri

ve yliklenen odevleri acip gorebilecekleri bir site hazirlayin. Bununla ilgili su detaylara dikkat edin.

a) Sitenin tasariminda ve alt sayfalarin gésteriminde MasterPage sablonu kullanilacak.

b) Ogrenciler kendilerini 6nce kaydedecekler. Kayit formunda Validation (dogrulama) 6zellikleri ve fotograf kayit

uygulamasi kullanilacak
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c) Kendini kaydettikten sonra sifre ile giris yapip, listedeki derslerin hangilerini aliyor ise onlara kendini
kaydedecek.

d) Daha sonra yine o listedeki derslerden birini secerse, karsisina 6dev yiikleme segenekleri gelecek. Kag
numarali 6deve dersini yiikleyecek ise o haftaya odevini yikleyecek. Eger hoca (admin) o yiklenen 6devleri
kapatirsa yada atanan siire gegerse ddev yliklenemeyecek.

e) Hocanin 6devlere vermis oldugu notlar 6grenci tarafindan gorlebilecek.

f) Hocanin dersleri kaydedebilmesi, kullanicilari silebilmesi, notlari verebilmesi ve istenen haftanin édevlerini
kapatabilmesi icin ayri bir admin sayfasi da yapilmahdir.

Bundan fazlasi detaylari kendiniz disiiniin. Odevlerinizin birbirine benzememesi icin daha fazla acgiklama
verilmemistir. Onemli olan bu mantiklari iceren bir galisir siteyi hazirlayabilmenizdir. Odevlerinizin birka¢ saniye
icinde dogru olarak okunacak sekilde anlatimini yapip siteye yikleyin. Gorsel sayfalar daha hizli okunur.

33. KiSISEL WEB SIiTESi UYGULAMASI
Html kodlari kullanarak Kisisel bir web sitesi hazirlayin. Editér olarak Visual Studio, Dreamveawer yada Not
defterini kullanabilirsiniz. Hazir sablonda kullanabilirsiniz. Ama igerisinde istenen tiim uygulamalari eklemelisiniz.

1) Banner kullanin (Bir yerinde reklam amagli sanatsal estetik bir resim) kullanin.

2) Sayfa ortasinda bir boélgede alt sayfalari acgilsin. Bunun igin <iframe> etiketini kullanin. Nasil kullanilacagini
ogrenin.

3) 5 tane alt sayfa olusturun. Bununla ilgili Ana sayfada linkler bulunsun. Bu linklere tiklayinca sayfalar ortadaki
bos alanda acilsin. (Ozgecmis, hobilerim, dersler, vs gibi)

4) Sayfanin altinda bir yerlerde sayac olsun. Bunun icin internette hazir kod veren siteler vardir. Bu sitelere lye
olup bu kodu sayfanin igine ekleyin. Sayfa yenilenince sayag artacaktir.

5) Sayfanin herhangi bir yerinde kayan yazi uygulamasi yapin. (yatay yada dikey olabilir). Sayfanin estetigini
bozmasin.

6) Acilisda hafif bir fon miizig calsin. internetten arastirin, isteyen miizigi durdurabilsin.

7) Ana sayfa ilk acildiginda kendiliginden acilan bir kigik sayfa olsun. Bu sayfada yapmak istediginiz acil bir
duyuruyu yayinlayin. (Orn: 6érnegin arkdaslar bu hafta sinavlarimiz bashyor, sinav tarihleri su sekildedir gibi).

8) Kendiniz burada bahsedilmeyen 3 tane daha uygulama ekleyip 10 tane uygulamaya tamamlayin.

34. KURS KAYIT WEB OTOMASYONU
Bir 6zel kurs sistemine kursiyerleri kaydetmek i¢in bir Web Otomasyon Programi hazirlayiniz. Bu uygulamada su
islemler bulunsun.

1) YENI KAYIT FORMU: Kursiyerleri kaydetmek icin bir kayit formu olusturun. Kimlik, Adres ve iletisim bilgilerini
alin.

2) KAYIT DUZENLEME FORMU: Kursiyerlerin bilgilerini diizenlemek icin bu formu kullanin. Bilgisi diizenlenecek
kursiyeri TC kimlik no ile ¢agirin.
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3) LISTELEME: Kursiyerleri listelemek icin GRIDVIEW kullanin. Listeleme yaparken bazi kisileri siizmek igin iistte
secenekler bulunsun. Ornegin A,B,C kurlari olsun. A kuruna kayitli olanlar istendiginde sadece onlari listelesin.

4) KAYIT SILME: Kayit silme islemi GridView'in igerisine bir siitiin eklenerek yapilacak. Kaydi silinecek kisinin
yanindaki Linke tiklayinca o kisinin kaydi silinecek. "Kayit silmek istediginizden emin misiniz?" seklinde soru
sorsun. Cevap evet olunca silsin. Bu kismi internette arastirin.

5) Otomasyonun ana sayfa tasarimi ve alt sayfalar MASTERPAGE sayfasi kullanilarak yapilacaktir.

Bu uygulamada henliz fotograf ekleme, bilgi dogrulama ve siralama islemleri yoktur. Bunlar bir sonraki
uygulamalarda yapilacaktir.

35.INGILIZCE PRATIK YAPMA SITESI
Yabanci Dil Sinavlarina (YDS) girecek kisilerin internetten ¢alismasi ve pratik yapmasi icin bir site hazirlanacak.
icerisinde

A) Quiz uygulamalari
B) Kelime eslestirme Uygulamalari
C) Kelime ezberleme uygulamalari

olan 3 tane Calisma alani bulunacak. Uygulama sonunda olusan puan kisinin Rumuzu alinarak bir listeye
kaydedilecek ve kisi dnceki baskalarininin puanlarininda icinde oldugu liste icinde nerede oldugunu goérebilecek.

Uygulamalari ne kadar gorsel ve ne kadar kullanish yaparsaniz ona gore puan alirsiniz.

Quiz Uygulamasi

a) Quize baslamadan 6nce asagidaki bir ekrandan ayarlar segilsin. Konular, seviye, zaman siniri ve soru
sayisi belirlensin. Veritabaninda kag konu oldugu ve kag soru bulundugu kisiye bilgi olarak gosterilsin.

The Vocabulary Quiz

Animal Kingdom w
At the Movies Timer (sec.) Q 30 O 60

Business and Money
Cooking in the Kitchen
Emergency Measures

Questions @10 O 25

Fright Night Please select topic, level, timer
Law and Order and number of questions

Let's Go Shopping then click to continue

Opposites and Synonyms
S CONTINUE
16 topics - 1627 questions

The sound icon 4@ on the bottom of each page tums the sound effects off / on.
will end the quiz at any time.
3 vocabulary.co.il

4
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b) Ayarlar yapildiktan sonra sorular asagidaki gibi karisimiza gelsin. Zamanin ilerlemesi kbsede gosterilsin
(Sayfa Servera gitmeden yapmak lazim. Javascript yada Ajax kullanarak yapilmali fakat yapamazsaniz
fazla slireyi puandan diissiin). Cevap dogru ise yesille, yanhssa dogru cevap yesil, yanhs cevap kirmizi ile
her sorunun sonunda kisiye gosterilsin. Kaginci soruda olundugu ve kag tanesinin dogru cevap olduguda
kisiye bilgi olarak Ustte verilsin.

Level Topic
Question 3 of 25
Business and Money
Score; 2of 3

1 issue
A bank may a
line of credit, so that an
individual or business 2 .
(already proven to be
financially responsible)
may borrow a limited
amount of money and
repay it later with interest.

3 invoke

4 entail

Press enter or click here for next question NEXT QU EST'ON

Quit

Copyright @ 2003 vocabulary.co.il

Ornegin alindigi adresi inceyiniz: http://www.vocabulary.co.il/word-play/vocabulary-quiz/

Bu uygulamanin yapilabilemesi icin sorularin ve siklarin veritabanina kaydedilecegi arayizleri de hazirlamalisiniz.

Kelime Eslestirme Uygulamasi

Asagidaki gibi karsimiza belli bir gurup kelime gelsin. Bunlardan iki tane kelime secelim. Uygun bir yerde
kelimelerin Synonym (Es anlamli) yada Antonym (Zit anlamli) olma durumu segcilip ona gére degerlendirmesi
yapilsin. Ornekte oldugu gibi Fast ve Quick seklinde iki kelime secilmis. Connector olarak Synonym segilir ve
Submit butonuna basilirsa Score bir puan artirsin. Tum eslestirmeler belli bir siire icinde tamamlansin.
Uygulamanin érnek linkini inceleyiniz.
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Adjective Synonyms & Antonyms

www eslgamesplus com
Drag the words and place them on the placeholders on both side of the connector, select the appropriate connector
from the drop-down list and click Submit

Form sets of antonyms and synonyms using the words from the pool and appropnate connectors.

( young )-C cold ) (_ humorous ) (_ lght )
T

C. ow ) (__bg ) (_ heaw )(_ weak )
( tin ) ( funny ( nigh ) (  tan )
(L hot  )(__short D)C sim ) (_ stong )

eslgamesplus.com

Ornegin alindigi adres: http://www.eslgamesplus.com/adjectives-opposites-antonyms-synonyms-esl-connector-
matching-game/

Bu uygulamanin yapilabilmesi icin Admin tarafindan sisteme kelimelerin ve bunlarin Es anlamli yada Zit anlam
durumlarinin girilebilecegi arayizlerinde hazirlanmasi gerekir. Bunlarida yapmalisiniz.

Kelime Ezberleme Uygulamasi

Bunun icin asagidaki gibi resimlerle kelimeleri 6greten bir uygulama yapiniz. Belli sayida gizlenmis kelime ve
resmi gizli olarak butanlara yerlestirilmis olsun. Kisi birinci butona tikladiktan sonra ikinci butona tiklarsa ve
buradaki resim ile yazi esli ise dogru cevap olarak ya yandaki listeye eklensin yada dogru cevap oldugu igin Scoru

bir artirsin. Eger secilen iki digme esli degilse yanlis cevap oldugu icin tekrar gizlensin. Uygulamanin 6rnek linkini
inceleyiniz.
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r pineapple

Ornegin alindigi adres: http://www.eslgamesplus.com/fruits-vocabulary-memory-game-for-esl/

36. FIRMA REHBER SITESI

1) Estetik olarak tasarlanmis bir agilis sayfasi olsun (MasterPage kullanilacak)
2) Yeni Firma Kaydet linki olsun. Burada Kullanici Adi ve Sifreyi de alin.

3) Kullanicr adi ve sifre girisi yapinca linkler degissin. Yada baska bir master sayfa kullanabilirsiniz. Bu sayfa Firma
Bilgilerini giincelleme linki ve Yeni Uriin Kaydetme Linki olsun. Yeni {riin kaydederken Uriiniin adi, Fiyati ve bir
fotografi eklesin.

4) ilk acgilis sayfasinda kisiler tiriin arama yapabilsin. Uriin adini yazinca fotograflari ile birlikte bu ismin gectigi
drdnler listelensin.

5) Kendiniz baska eklemeler yaparak da gelistirin. En az bu segenekler olsun.

37. BiRiM DONUSTURME SIiTESI

internette calisabilecek 10 tane bilim grubunun birim déniisimiinii yapabilecek bir site kurunuz. Bilim gurplar
kendi icinde alt birimlere déniisecek. Ornek: Hacim déniisiimleri yapilacaksa kendi icinde mm3, cm3, m3 gibi
bircok hacim déniisimiini digerine yapabilecek. Ornek bilim déniisim gruplari (Uzunluk birimleri, Agirlik
Birimleri, Sicaklik Birimleri, Alan .Birimleri, Hacim Birimleri, Zaman Birimleri vs). Konuyla ilgili siteleri inceleyin.
Her ayni olmamasi igin daha fazla detay verilmemektedir. Sitede kullanici girisi olacak. Kullanici girisi yapilmaz ise
3 tane bilim grubunda dontsim vyapilabilecek. Kullanici girisi yapilirsa 10 tane bilim grubunda donlisim
yapilabilecek. Bu konuyu nasil ¢ozersiniz distiniin. Dikkat kullanici adi ve sifresi veritabanindan okunup kontrol
edilecek. Uye olacak kullanici énce siteye kendini kaydettirmelidir. Linklere tiklandiginda yandaki pencerede
birim dontsim kutucuklari gelecektir. Bunun igin yandaki pencerei gin <iframe> etiketi yada MasterPage
kullanabilirsiniz.
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38. AILE SOY AGACI SOSYAL AG PROGRAMI

internet programciligi olarak, Mahalle, Kéy gibi genis sosyal cevrelerde kisiler hem aile icindeki kisilerin hemde
Koy icerisindeki kisilerin bir birleri ile akrabalik baglarini gérebilmek ve takip edebilmek icin bir sosyal iletisim
programi yaziniz. Bunun icin oncelikle ilk atayi temsil edecek sekilde o soy isme ait bir kisiyi o ailenin admini
kaydetsin. Daha sonra kaydolanlar bu atanin ¢ocuklari ve kardesleri olacak sekilde akrabalik agi gelisecek sekilde
kaydolsun. Boylece her hangi bir kisi baska birini merak ettiginde, o kisinin Anne Baba ve kardeslik baglarini
gorebilsin. Ona mesaj gdnderebilsin. Fotograf kaydetme kisimlarida olsun. ilgili Soyisme tiklayinca aile ferlerini
bir agac yapisi icinden nasil gésterirsiniz konuyu arastirin. Bu mantikta gelismis bir program yazmaya calisin.

39. PERSONEL OTOMASYONU
Otomasyon igin sifre girisi yaparak oturum acilsin. Oturumda kisinin yetkisine gore linkler karsisina gelsin.
Yetkiler (Admin, Yonetici, Memur ve Personel olsun). Otomasyondaki islemler, Yenik Kayit, Listeleme (Bolime
gore), Kayit Silme , Kayit Diizenleme islemleri olsun. Listeleme kisminda personelin detay bilgisine tiklandiginda
tim bilgileri ¢ikti alinabilecek sekilde (yani beyaz sayfada) gelsin. Sitenin tasariminda Master Page kullanilsini.
Personel kendi sifresi ile giris yaparsa sadece tiim bilgilerin oldugu sayfa karsisina gelsin. Konuyu kendi bakis
acginiza gore gelistirin. Sayag ekleme, Maile mesaj gonderme gibi konular vs eklenebilir.

40. INGILIZCE KELIME OGRENME PROGRAMI

Bir Listbox'in icerisine, ingilizce kelimeler ve Tiirkce anlamlarini baslangigta yazin. Tiirkce anlamlari tek bir
kelimeden olussun(Or: Pencil=Kalem) gibi. Daha sonra bir butona tikladigimizda, buradaki kelimeleri 2 boyutlu
bir diziye yiiklesin. Birinci kelimenin ingilizcesi ve Tiirkcesi seklinde tutabilirsiniz. Form (izerindeki baska bir
butona tikladigimizda (Rastgele butonuna) dizideki kelime sayisi icinden rastgele bir sayi atasin. Ornegin 10 tane
kelime varsa, icinden rastgele 6 sayisini atmis olsun. Yani dizideki 6 nolu gozdeki kelimenin ingilizcesini kisiye
gostersin. Kiside bu kelimenin Tiirkcesini tekbox'a yazsin. Ucilincii bir butona tiklandiginda (Dogrula butonu
olabilir) kisinin kelimeyi bilip bilmedigini belirleyip puanini artirsin. Her yeni kelimeyi bildiginde puani artsin fakat
kisiye bunu gorsel bir Animasyonla sunsun. Ornegin bir insan goriintiisii her bilinen kelimede bir ¢izgi izerinde
yol alsin, yada bir sitin Gzerinde bir nesne yikselsin. Bu mantikla kisi eglenirken ingilizce 6grenecek sekilde
programi zenginlestirin. Burada her kelimeyi gorsel bir resimle eslestirip kisiye resmide gdsterebilir. Bunlari
secenekli yapabilirsiniz. Kisi secenklerde Tiirkceyi secerse, ingilizcesini getirsin. Daha da gelistirin.

41.INGILIZCE SORU COZME SITESI
Osym nin ingilizce sinavlarina hazirlanmak icin bir site olusturun. Sitede bulunacak adimlar su sekilde olsun.

a) Genel tasarimda Master Page kullanin. Alt sayfalar Master Page icinde acilsin.

b) Kullanici girisi yapin. Giris yapan kisinin oturum bilgileri i¢in Cookie (Cerez) kullanin. Kisi isterse siteye sirekli
olarak giris yapabilsin (Beni hatirla uygulamasi yapin). Ziyarettci siteye girerse soru ¢ozebilecek. Admin girerse
Soru kaydedebilecek.

c) Admin siteye girdiginde, ingilizce sorulari kaydedebilmesi icin bir sayfa olusturun. Sorular kaydedilirken, hangi
konu ile ilgili oldugu (kategorisi) DropDown listesinden (acilir liste) segilebilsin. Ornegin,Grammer, Kelime bilgisi,
Cumle yapisi, Paragraf anlama vs gibi. Kategoriler Veritabanindan gelmeli. Veritabanina kaydetmek icinde
Kategori kayit tablosu olusturulmali.

d) Kategori secildikten sorna, sorunun metni, Siklari her biri ayri textbox olacak sekilde kaydedilsin. Textbox
icerisine ¢oklu satirda yazi yazmak icin (TextMode=MultiLine 6zelligi aciimali). Ayrica her soru ile ilgili bir
fotografda kaydedilebilsin. Dogru cevap ta kaydedilmeli.

e) Admin bu sekilde sorulari kaydettikten sonra ziyaretci kendi sifresi ile giris yaptiginda Kategori secip kag soru
¢6zmek istiyorsa onlari secip ona gore karsisina Gridview icerisinde Soru metni, Siklari ve ilgili resim gelsin.
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Cozumler igin siklarin basindaki RadioButton lardan isaretlesin. Testi tamamlayinca Sonuglari géster dediginde
hangi sorulari dogru ¢ozdigini ve ka¢ puan aldigini gosteren bir bilgi sayfasi gelsin. Aldigi puanlari da kisi icin
Veritabanina kaydetsin. ster kisi kategori secmeden karma olarak da testi ¢dzebilmeli. Sorular rastgele gelmeli.

f) Tasarimini sik ve giizel olmasi puanlamayi ¢ok etkiler. Tasarima 6zenin.

g) Kendinizden daha baska uygulamalarda ekleyin. Dékiimanlarda eklediginiz baska 6zellikler varsa bunu
Vurgulayin. Okunurken anlasilsin.

Dékiimani_hazirlarken en iiste calisir durumda olan Ekran gériintiilerini koyun. Daha sonra C# (mavi kodlari)

kodlarini ekleyin. Asp.Net kodlara (Kirmizi kodlar) bakilmaz. Bunlar zaten ekran gériintiisiinii olusturan kodlardir.

Ona gére sayfa sunumunu hazirlayin. Sunumunuz puanlamayi cok etkilemektedir. Cok iyi yapsaniz bile hoca bir

kac saniye icinde yaptiklarini géremez ise puaniniz diisiik gelir. Ozellikle sayfa sayisini cok géstermek icin satir

aralarini bosluklu yapanlar ve kodlardaki renkleri kaldirip (her taraf siyah yapanlar) cok puan kaybeder. Bunlar

okumayi zorlastiran unsurlardir. Kisa zamanda anlasiimayan édevler diisiik puan verilir pas gecilir.

42.PERSONEL OTOMASYONU-2
a) Programi Master Page sayfa yapisi kullanarak tasarlayin. Master sayfa tzerinde linkler ve lye giris kisimlari
olsun. Uye girisi yaptiktan sonra linkler aktif olsun. Estetik bir tasarim olusturun.

b) Sifre giris yapildiktan sonra Personel kayit Formu sayfasindan yeni personel kaydedilebilsin. Sayfada fotograf
ekleme de bulunsun. Basit bir sayfa olmasin. Personelin Kimlik Bilgileri, iletisim Bilgileri, Kadro Bilgileri seklinde
G¢ bolim halinde ayni sayfada kayit yapilabilsin. Doldurulmasi zorunlu alanlar icin yada formath giris yapiimasi
gereken alanlar i¢in Validation (dogrulama) uygulamalarini yapin. Calistigini da gésterin.

c) Kayitl personelleri Listeleme sayfasi olsun. Listede 6nemli bilgileri listelensin. Personellerin yaninda kiguk
fotograflari goziikslin. Fotografa tiklayinca buyik fotograf acilsin. Ayrica bu listede Perseonel silme siitunu olsun.

d) Aranan personeli Bulma sayfasi olsun. Personelin Kimlik numarasi yazilip butona basilinca tiim bilgilerini sayfa
halinde gosteren bir form gelsin. Personelin fotografida kosede gozikstin. Cikti alinabilmesi icin bilgilerin diizglin
gbziikmesine ve ayri beyaz bir sayfa olarak agilmasina dikkat edin. Sayfa formatinda lstte Firmanin (yada
Universitenin) Logosu ve adi olsun. Yani ¢ikti bashkl kagit seklinde gergek resmi bir belge gérinmimiinde olsun.
Altta yetkili birinin imza yeride c¢iksin.

Ayrica bu form ¢ maddesindeki Listeme tizerinden personelin adina tiklayinca agilsin. Bu da 6nemlidir. Bitln bu
uygulamalari gergekci bir sekilde yapin. Deneme amagh girdiginiz bilgiler gergekgi goéziksin. Ekran
gorintilerinde uydurma ve anlamsiz bilgiler girmeyin. Goriiniim ve estetik dnemlidir.

43.INGILIZCE KELIME CALISMA OYUNU
Programa iki tane textbox dan ingilizce kelimeyi ve tiirkce anlamini girin (Tirkceside tek kelime olsun Ornek
Pencil ve Kalem gibi). Kaydet deyince Birinci textbox dan aldiginiz kelimeyi ArrayList dizisi olusturun ve onun
icine atin. Turkce kelimeyi ise baska bir ArraylList dizisine atin. Her iki dizidede kelimeler ayni indis (index)
numarasina atiimis olur. Ornegin ingilizce dizinin 3 nolu géziince “Pencil” digerinin 3 nolu géziinde ise “Kalem”
yaziyor olur. Burasi kelimeleri kayit kismi olacak.

Oyun kismi ise soyle galissin. Kisi “Oyna” butonuna tiklayinca ingizce kelimelerin icinden rastgele bir tane
kelimeyi textboxa getirsin. Kiside diger textbox a Tirkgesini yazsin. Sonra program dizideki dogru cevapla
Textbox daki dogru cevabi karsilastirsin. Eger kelime tam olarak dogruysa 10 puan versin. Bir harfi yanlissa 9
puan versin. Ona gore bir puanlama yapsin. Harflerin dogru yerde olmasi da énemli olacagindan ona gére bir
puanlama yapsin. Bunun i¢in kelime igindeki harfler tek tek tarayip karsilastirma vs yapmaniz gerekir. 4 numarali
notlarin icindeki String fonksiyonlarina bakin.
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44, ALGORITMA GELISTIRME UYGULAMALARI

Asagidaki gibi Chat GPT nin yazdig1 Programlari Calisir hale getirin ve her satirin yanina ne is yaptigini
yazin (GPT ye sorarsaniz o herkesin ayni olur ve kopya alir, kendiniz yazin). Programlarin lzerine
fazladan kendiniz birseyler daha ekleyerek gelistirin. Calisir ekran gortntuilerini ve gelistirdiginiz kodlari
ekleyin. Programi yapay Zeka yazdigi icin mantiksiz yerler varsa diizeltin.

Ornek 1:
private void ConvertButton_Click(object sender, EventArgs e)
{
string metin = MetinTextBox.Text;
string sessizMetin = SessizHarfleYaz(metin);
SessizMetinLabel.Text = "Sesiz Harfle Yazilmis Metin: " + sessizMetin;
}
private string SessizHarfleYaz(string metin)
{
Char.[] SeS“Harﬂer = { ’al' le|, lll, lil, IOI, Iél' Iul' Yu’, IAY, IEI, lIl, lil, IOI' IOI, ’Ul, IUY },,
string sessizMetin ="";
foreach (char karakter in metin)
{
if (Array.IndexOf(sesliHarfler, karakter) == -1)
{
sessizMetin += karakter;
}
}
return sessizMetin;
}
Ornek 2:

private void CheckButton_Click(object sender, EventArgs e)
{

double kenarl, kenar2, kenar3;

if (double.TryParse(KenariTextBox.Text, out kenarl) && double.TryParse(Kenar2TextBox.Text, out
kenar2) && double.TryParse(Kenar3TextBox.Text, out kenar3))

{
string ucgenTipi = BelirleUcgenTipi(kenarl, kenar2, kenar3);
UcgenTipilLabel.Text = "Uggen Tiirii: " + ucgenTipi;

}

else

{

MessageBox.Show("Gegerli  kenar uzunluklari girin.", "Hata", MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxlcon.Error);

}
}
private string BelirleUcgenTipi(double kenarl, double kenar2, double kenar3)
{ if (kenarl == kenar2 && kenar2 == kenar3)

{ return "Eskenar Uggen";

}

else if (kenarl == kenar2 || kenarl == kenar3 || kenar2 == kenar3)
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return "ikizkenar Ucgen";

}
else
{
return "Cesitkenar Ucgen";
1
}
Ornek 3

private void HesaplaButton_Click(object sender, EventArgs e)

{

if (DateTime.TryParse(GirisSaatTextBox.Text, out DateTime girisSaat) &&
DateTime.TryParse(CikisSaatTextBox.Text, out DateTime cikisSaat))

{

double odeme = HesaplaOdeme(girisSaat, cikisSaat);
Odemelabel.Text = "Odeme Tutari: " + odeme.ToString("C"); // Para birimi formati
!
else
{
MessageBox.Show("Gegerli saat formati kullanin (6rn. 12:30)", "Hata", MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Error);
!
}

private double HesaplaOdeme(DateTime girisSaat, DateTime cikisSaat)

{

TimeSpan kalisSure = cikisSaat - girisSaat;
double saatlikUcret = 2.0;
double ekUcret = 1.0;

if (kalisSure.TotalHours <= 1)

{

return saatlikUcret;

}

else

{
double ekUcretTutari = Math.Ceiling(kalisSure.TotalHours - 1) * ekUcret;

return saatlikUcret + ekUcretTutari;

45.KISA PROGRAMLAMA UYGULAMALARI

1. Bir sayi girilmesini isteyen ve girilen saylyinin kiip Gssiinl ve kiip kokini ekrana yazan programi yaziniz.

2. Kullanicidan iki sayi girmesini isteyen ve bu iki sayinin arasindaki sayilarin toplamini ekrana yazan
programi yazin.

3. Bir kenari girilen karenin alani ve cevresini hesaplayan programi yaziniz.
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4. Merkez noktasi (Cx,Cy) ve kenari Gizerinde bir noktanin (Rx,Ry) koordinatlari verilen bir dairenin gevresini
ve alanini hesaplayan programi yaziniz.

5. Kullanicidan mesafeyi ve hizi alan buna goére tiklanan saatten sonra ne kadar zamanda o mesafeye
varacagini hesaplayan bir program yaziniz.

6. Kullanicidan dogum tarihi nin yil, ay, glinolarak alan ve sistemden bigiink{i saati alan ve kullaniciya kag
sene, kag ay, kag giin, kag saat, ka¢ dakika ve kac saniye yasadigini sdyleyen bir program yaziniz. Saat ve
dakikalar 24:00 dan sonrasi icin hesaplanabilir.

7. Girilen bir sayinin tek veya ¢ift sayi oldugunu bulan programi yaziniz.

8. Kullanicidan iki sayi girmesini isteyen ve sayilarin biylkliglini karsilastiran programi yaziniz.
9. Koordinatlari verilen iki nokta arasindaki mesafeyi bulan programi yaziniz.

10.Klavyeden girilen harfin sesli harf olup olmadigini kontrol eden programi yaziniz.

11.Picturebox lzerinde 3 noktaya tiklayinca bu lg¢ nokta arasinda bir tiggen ¢izsin. Kenardada liggenin alanini
ve cevresini hesaplayip gostersin.

12.Girilen bir sayinin ASAL Sayi olup olmadigini bulan programi yaziniz.

13.Carpim tablosunun goriintiisiinii Ayri ayri listboxlar icinde olusturan programi yaziniz. Orn: 2x3=6 seklinde
listede goziksun.

14.Girilen bir sayinin faktoriyelini hesaplayan programi yaziniz.

15.Girilen bir sayinin kuvvetini hesaplayan programi kendiniz bir sinif (class) olusturarak yaziniz. Yani
kendinize ait bir fonksiyon olsun. Bunun i¢in cok ylksek sayilari carpanlarina ayirip herbir ¢carpani ayri ayri
hesaplayip daha sonra sonucu bir araya getirip yapiniz. Programin kendi st alma fonksiyonlarini
kullanmayiniz.

16.Glrilen iki sayi arasindaki asal sayilari listeleyen programi yaziniz.
17.* karakteri ile piramit olusturan program yaziniz. Pramitin ylksekligi ve genisligi texboxlardan alinabilsin.
18.Sayi piramidi olusturan programi yaziniz. En son sayi ka¢ olacaksa kullanicidan istesin.

19.Kullanicidan devamli bir sayi istesin. Her girilen saylyi bir havuzda toplasin. Daha sonra kullanici ESC
tusuna tiklayinca yeni sayi istemeyi durdursun ve toplamlarini kisiye gostersin.

20.Aklindan bir sayr tut oyununu kisiyle birlikte oynayan bir program yaziniz. Oyunun ¢alisma mantigini
internette arastirin. Kisiye rastgele sayilar sorup bunlari degisik dort islemler yapmasini istesin ve kisinin
aklindan tuttugu saylyi bulmasini saglayin.

21.
22.Uzerinde 4 islemden baska 10 daha fonksiyon olan gelismis bir Hesap makinasi programi yaziniz.

23.Girilen bir sayidaki ayri ayri her rakamin toplamini bulan programi yaziniz.
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24.Girilen bir sayinin “mikemmel sayi” olup olmadigini bulan program. Mikemmel sayinin ne oldugunu
arastirin. Bu sitede de vardir.

25.Bir siniftaki ogrencilerin notlarini kisiden sirayla istesin. Butona tiklayinca bu kisilerin notlarinin bir
grafigini picturebox Uzerinde cizip gostersin.

26.Girilen n adet sayi igerisinde en bliyiik ve en kigik , ortalamasini, standart sapmasini bulan ve kullaniciya
gosteren programi yazin.

27.Kullanicinin girdigi n adet sayiyi kiigikten bliyige dogru siralayip listeleyen program.

28.Girilen n adet sayidan hangisi giftse baska bir listbox'a hangisi tek sayisi diger listbox'a yazin programi
olusturun.

29.Bir dizi icerisinde verilen sayilar arasindan aranan bir sayiyl bulan program.
30.n adet 6grencinin boylarini ve kilolarini sorarak boy ve kilo ortalamasini bulan programi yazin.

31.Girilen her sayidan sonra, daha o©nceki girilen sayilarla birlikte sirali olarak listeye yazan programi
olusturun.

32.3*3ljjk bir matrisin degerlerini kullaniciya soran ve matrisi ekrana yazdiran program.
33.3*3'ILik bir matrisin degerlerini kullaniciya soran ve matrisi ekrana yazdiran program.
34.Kullanicinin girecegi 3*3lik iki matrisi toplayip sonucu ekrana yazan program.

35.Kullanicinin degerlerini verecegi 4*4’lik bir matrisi ve transposesini ekrana yazdiranprogram.
36.Girilen matrisin simetrik olup olmadigini bulan program.

37.10 karaktere kadar bir kelime girilmesini isteyen ve ekrana yazdiran program.

38.Girilen iki kelimeden hangisinin uzun oldugunu bulan program.

39.Ayri ayri girilen adi ve soyadi bilgilerini birlestirerek tam adini gésteren program.

40.Girilen kelimenin karakter sayisini hesaplayan program.

41.Girilen kelime igerisindeki sesli harf sayisini bulan program.

42.Glrilen cumle igerisinde kullanicinin istedigi karakterden kag¢ tane oldugunu bulanprogram.
43.Kullanici tarafindan girilen bir metnin tersini veren program.

44 .Girilen bir metnin harflerini alfabetik siraya gore siralayan program.

45 Kullanici tarafindan girilen bir metni bilylk harflere ceviren program.

46.Kullanici tarafindan girilen bir metindeki kelimelerin bas harflerinin hepsini blyilkharfe ¢eviren program.
47 Kullanici tarafindan girilen bir desimal sayiyi binary formata donistiiren program.

48.Kullanicidan Ogrencilerin adi ve yasini alarak bunlari kiigiikten biiyiige siralayanprogram.
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49.Kullanici tarafindan girilen bir sayinin asal olup olmadigini fonksiyon kullanarak hesaplayan program.
50.Girilen bir sayinin fonksiyon kullanarak ¢arpim tablosunu yazdiran program.

51.Girilen bir sayinin faktoriyelini fonksiyon yardimiyla hesaplayan program.

52.Yarigapi verilen dairenin alanini ve gevresini fonksiyon kullanarak hesaplayan program.

53.Girilen bir metnin igerisindeki kelimelerin hepsinin ilk harflerini bliylik harfe ¢eviren program.

54.Bir kisinin adi, yasi. arabasinin modeli ve fiyatini structure yapisina gore sorarak bunlari ekrana yazdiran
program.

55.Kullanici tarafindan girilen iki zaman diliminin toplamini veren program.
56.Kullanicidan 3 sporcuya ait bilgileri isteyerek bunlari diiz sirah olarak listeleyen program.

57.Kullanicinin girecegi sayida kitabin adi, yazari, fiyati, konusu, sayfasi ve yayinevini soran, bilgiler girildikten
sonra bir meni araciligiyla siralama ve arama yapilmasina izinveren program.

58.Girilen bir sayinin rakamlarini sirasiyla harflendirerek ekrana yazdiran program.

59.Girilen bir sayinin pointer kullanarak degerini ve adresini veren program.

60.Pointer kullanarak iki sayinin toplamini ve farkini veren program.

61.ikinci dereceden bir bilinmeyenli bir denklemin koklerini bulan program.

62.I'den 7’ye kadar olan sayilarin karesini ve karelerin toplamini bulan program.

63.DOS isletim sisteminde ¢alisirken kullanilabilir hafiza miktarini bulan bir program.

64.P0 inter ile degiskenin degerini hafizadaki adresinden okuyup ekrana yazdiran program.
65.Genel Fonksiyon kullanimi, siralama ve ortalama bulma igin bir 6rnek program..
66.Kullanicinin girecegi sayilari “Bubble Sort” Siralama algoritmasi kullanarak siralayan program.
67.Kullanicinin girecegi sayilari “Selection Sort” siralama algoritmasi kullanarak siralayan program.
68.80- Kullanicinin girecegi sayilari “Shell Sort” Siralama algoritmasi kullanarak siralayan program.
69.Maximum 100 basamakli Pascal Uggenini ekrana yazdiran program.

70.Pi sayisini 0.0001 hatayla bulan program

71.X liranin yiizde cinsinden verilen N yillik faiz orani ile T yilda kag lira faiz getirecegini bulan bir program
yaziniz.

72.X liraya satilan bir Grinin yizde cinsinden KDV orani K olduguna goére Griintin KDV'li satis fiyatini bulan bir
program yaziniz.

73.Haftanin H sayida glinlinde galisan ve saatlik tcreti U olan bir kismi zamanli isginin haftalik kazancini bulan
bir program yaziniz. Ginlik ¢alisma siresi 8 saattir.
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74.Kilometre basina X litre benzin harcayan bir otomobilin, Y kilometre sonra harcadigl benzin miktarini ve
benzinin litre fiyati F olduguna gore harcanan benzinin parasal tutarini hesaplayan bir program yaziniz.

75.Santigrat olarak verilen sicakhigi Fahrenhayt’a ceviren bir program yaziniz. Déntsim Formula: C / 100 = (F-
32)/180

76.in¢ olarak verilen degeri bir saylyi, santimetreye ve milimetreye ceviren bir program yaziniz. Aciklama: 1
ing=25,4mm

77.Derece olarak verilen aglyl radyan cinsine geviren bir program yaziniz. Ac¢iklama: Bir daire 2rt radyana
esittir. Program tam tersi doniisimi de yapabilsin.

78.F(x) = 5x3 — 7*x2 + 4x — 1 + 8x-1 fonksiyonunun aldig1 degerleri x'in 3’ten 8'e kadar olan degerleri igin
0.25’lik adimlarla hesaplayip tablo halinde goriintiileyen bir program yaziniz.

79.Bir ATM makinasindan ¢ekilen paranin hangi banknotlarla verilecegini hesaplayan bir program yazin.
Bliylk kapurli banknotlarin sayisi maksimum olacak sekilde ayarlanacak. Kullanilacak Banknotlar (200 TL,
100 TL,50TL, 20 TL, 10 TLve 5 TL)

80.Klavyeden girilen A ve B degerlerinden blylk olanini veya sayilar esit ise bu durumu ekranda
gorintileyen bir program yaziniz.

81.Girilen M ve N sayilarinin toplami T sayisina esit ise bu durumu ekranda goriintiileyen bir program yaziniz.

82.Girilen Y ve D sayilarindan biyik olan Y ise ekrana PAY, biyiik olan D ise ekrana PAYDA, sayilar esit ise
ekrana PAY VEYA PAYDA yazan bir program yaziniz.

83.Girilen M ve N sayilarinin her ikisi de pozitif ise ekrana POZITIF, her ikisi de negatif ise ekrana NEGATIF,
aksi halde ekrana HiCBIiRI yazan bir program yaziniz.

84.Bir isci, her saat icin U lira lcret almaktadir. 40 saati asan ¢alismada saatlik fazla calisma Ucreti, normal
Ucretin 1.5 katidir. S saat calisan bir is¢inin kazanacagi geliri hesaplayan bir program yaziniz.

85.Bir cep telefonu operatori sirket, génderilen her mesaj igin M lira Ucret almaktadir. 20 mesajdan sonra
her mesaj icin ylzde olarak verilen R orani kadar indirim yapmaktadir. N tane mesaj génderen bir kisinin
odeyecegi miktari hesaplayan bir program yaziniz.

86.indirimli satis kampanyasi yapan bir firma, M liralik alisveris icin yiizde olarak verilen R oraninda indirim
yapilmaktadir. Alisverisin M miktarindan daha biyulk olan bolimi icin ise ylizde olarak verilen P oraninda
indirim yapilmaktadir. N liralik aligveris yapan bir kisinin indirimler distliince 6deyecegi miktari bulan bir
program yaziniz.

87.Klavyeden A ve B sayilari girilmektedir. Eger sayilarin toplami C sayisindan biyiik ise ekranda BUYUK
mesajl goriintlilenecektir; Blylk degil ise A sayisi 2 ile, B sayisi 3 ile carpilacak ve hesaplanan ¢arpimlarin
toplaminin C sayisindan biiyiik olup olmadigi denetlenecektir; biiyiik ise ekrana BUYUK yazilacaktir; eger
biyiik degil ise islem bu bicimde siirdirilecektir. BUYUK mesajinin ekranda gériintiilenmesi ile program
sona erecektir. Programi yaziniz.

88.Klavyeden bir sayi (K) giriimektedir. Eger bu sayi, M ve N sayilari arasinda ise ekrana ARASINDA yazilacak
ve program duracaktir. Eger K sayisi 7'den kiiclikse K sayisina 5 eklenecek ve sinama islemi yeniden
yapilacaktir. Eger K sayisi 35’ten biyilkse K sayisindan 5 cikarilacak ve sinama islemi tekrarlanacaktir.
Programi yaziniz.
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89.Klavyeden girilen A, B ve C sayilarinin hepsi pozitif ise ekranda HEPSI POZITIF mesaji gériintiilenecektir;
aksi halde ekrana BAZILARI POZITiF DEGIL yazilacaktir. Programi yaziniz.

90.Kiipl klavyeden girilen N tamsayisina en yakin olan tamsayiyi (K) hesaplayan programi yaziniz.

91.M tamsayisi N tamsayisi ile boélindiginde bolimi ve kalani, bélme veya modilo operatorini
kullanmadan hesaplayan bir program yaziniz.

92.XK degerini Us alma operatoéri (veya esdegerlerini) kullanmadan hesaplayan bir program yaziniz. Burada X
gercel, K tamsayi degerlerdir.

93.Klavyeden 0 ile 9999 arasinda degerler girilmektedir. Girilen degerlerin en biiyiik ve en kiigik olani ile
ortalamasini hesaplayan bir program yaziniz.

94.Klavyeden M ile N arasinda degerler girilmektedir. Girilen degerler icin en bilyilik olanin ka¢ kez tekrar
edildigini hesaplayan bir program yaziniz.

95.Klavyeden A ile B arasinda negatif gercel degerler girilmektedir. Bu degerler arasinda P ve R degerleri
arasinda kalanlarin sayisini hesaplayan bir program yaziniz.

96.Klavyeden N tane deger girilmektedir. Girilen degerlerden kag tanesinin kendisinden 6nce girilenden daha
kiicik oldugunu hesaplayan bir program yaziniz.

97.Klavyeden N tane deger girilmektedir. Once girilen degerlerin ortalamasi (R) hesaplanacaktir. Daha sonra
ortalamanin %10’u (d) hesaplanacaktir. Girilen sayilarin R-d ve R+d degerleri arasinda kalanlarinin sayisini
bulan bir program yaziniz.

98.Klavyeden pozitif ve negatif sayilar giriimektedir. Bilgi girisi, sifir girilmesi ile sona ermektedir. Pozitif ve
negatif sayilarin ortalamalarini ayri ayri hesaplayan bir program yaziniz.

Ayni firmada calisan (Ahmet ve Hasan isimli) iki isgiden birincisinin (Ahmet’in) aylk Gcreti bir ay %50
artmakta, sonraki ay %25 azalmaktadir. Digerinin (Hasan’in) ise Ucreti her ay %25 artmaktadir. Her
ikisinin de yilbasindaki baslangi¢ tcretleri U lira olduguna gore A ay sonra Ucretlerinin ne olacagini ve
hangi is¢inin daha fazla (veya esit) licret alacagini hesaplayan bir program yaziniz.

99.Ali ve Nur isimli iki kardesten Ali, her hafta harchginin yiuzde A kadarini tasarruf etmektedir. Nur ise her
hafta hargliginin yiuzde N kadarini saklamaktadir. Ali'nin tasarruf orani Ayse’ninkinden buyktur.
Yilbasinda Ali'nin P ve Nur’un R lirasi bulunmaktadir; ayrica Ali'nin parasi Nur’a gore daha azdir. Yilin ilk H
haftasi icin kardeslerin kasalarinda biriken paralarini tablo olarak listeleyen bir program yazini

100. Klavyeden 0 ile 900 arasinda degerleri olan sayilar girilmektedir. Sayilar gruplara ayrilmistir. Her gurubun
sonu 999 sayisinin girisi ile

101. belirtilmektedir. 9999 sayisi ise sayi girisinin sonunu ifade etmektedir. Her sayi grubunun ortalamasini
hesaplayan bir program yaziniz.

102. Klavyeden girilen A, B ve C sayilarinin mutlak degerlerinin toplaminin toplamlarinin mutlak degerine esit
olup olmadigini gériintiileyen bir program yaziniz.

103. Klavyeden girilen A, B ve C sayilarinin ayri ayri karelerinin toplaminin toplamlarinin karesine esit olup
olmadigini gériintileyen bir program yaziniz.
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104. Bir N tamsayisinin tim c¢arpanlarini hesaplayan bir program yaziniz.

105. M ve N tamsayilarinin en biiyik ortak bélenini (EBOB) bulan bir program yaziniz.
106. M ve N tamsayilarinin en kiiclik ortak katin (EKOK) hesaplayan bir program yaziniz.
107. M ve N tamsayilari arasindaki tiim asal sayilari listeleyen bir program yaziniz.

108. Klavyeden tamsayilar girilmektedir. Sayi girisi sonu, sifir girisi ile belirtilmektedir. Tek ve gift sayilarin
kacar tane oldugunu hesaplayan bir program yaziniz.

109.0 ile 10000 arasinda bir N tamsayisi girilmektedir. Girilen tamsaylya en yakin olan ve 1000’in kati olan
tamsaylyl hesaplayan bir program yaziniz.

110. M ve N tamsayilari arasinda 5 ile veya 7 ile tam béliinebilen tamsayilarin kag tane oldugunu hesaplayan
bir program yaziniz.

111. M ve N tamsayilari arasinda 5 ile ve 7 ile tam bolinebilen tamsayilarin kag tane oldugunu hesaplayan bir
program yaziniz. M ve N tamsayilari arasinda 5 ile veya 7 ile tam bolinebilen tamsayilarin kag¢ tane
oldugunu hesaplayan bir baska program yaziniz.

112. ikinci derece tek bilinmeyenli denklemin kéklerini hesaplayan bir program yaziniz.
113. Birinci derece iki bilinmeyenli iki denklemi kullanarak bilinmeyenleri hesaplayan bir program yaziniz.
114. Ug basamakli bir tamsayinin basamaklari toplamini bulan bir program yaziniz.

115.0 ile m arasinda %5 basamaklarla sin, cos ve tan degerlerinden olusan bir tablo hazirlayan bir program
yaziniz.

116.Bir cisimd =1/ (1.0 -0.999 * Cos t ) denklemi uyarinca yol almaktadir. Burada d alinan yol miktarini, t
ise zamani gbstermektedir. Zaman, 0 ile 2rt arasinda m/6 adimlarla degismek Uzere zamani ve yolu
tablolayan bir program yaziniz.

117.L uzunlugunda bir tel, L1 ve L2 uzunluklarinda olmak tzere iki pargaya ayrilmaktadir. Birinci par¢adan bir
¢ember, ikinci par¢adan bir kare yapilmaktadir. Bu iki seklin toplam alaninin minimum olmasi igin L1 ve L2
uzunluklarinin ne olmasi gerektigini hesaplayan bir program yaziniz. Program, L1 ve L2 uzunluklari ile
alanlari gérintilemelidir.

118. L uzunlugunda bir tel, L1, L2 ve L3 uzunluklarinda olmak Uzere {i¢ par¢aya ayrilmaktadir. Birinci par¢adan
bir cember, ikinci parcadan bir kare ve Uglincli parcadan bir eskenar lggen yapilmaktadir. Karenin
alaninin, cember ile lggenin alanlarinin toplamina esit olmasi icin L1, L2 ve L3 uzunluklarini hesaplayan bir
program yaziniz.

119. L uzunlugunda bir tel verilmistir. Bu tel kullanilarak bir kiip yapilacaktir. Telin sadece kipiln ayritlarinin
olusturulmasinda kullanildigini ve fire yapilmadigini dislinerek bu kiipilin icine sigdirilabilecek en buylk
kiirenin hacmini hesaplayan bir program yaziniz.

120. M tane satir ve N tane siitundan (* karakteri kullanilarak) olusturulmus bir dikdortgeni ekranin ortasinda
gorintileyen bir program yaziniz.
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121.Klavyeden bir gercel sayi girilmektedir. Bu sayiyi ekranda iki tamsayinin orani olarak (P / R bigiminde)
goriintiileyen bir program yaziniz. Ornegin 23.79 girildiginde ekranda 2379 / 100 gériintilenecektir.

122.Klavyeden bir gergel sayi girilmektedir. Bu sayiyl ekranda iki tamsayinin orani olarak (P / R bigiminde)
gorintileyen bir program yaziniz. Dikkat: P ve R tamsayilari aralarinda asal olacaktir.

123.0 ile 99 arasinda tek kesir basamakli bir gercel sayi girilmektedir. Sayinin tamsayi ve kesir bélimlerini yer
degistiren bir program yaziniz. Ornegin 12.5 girildiginde Uretilen yeni say1 5.12 olacaktir.

124. Bilgisayar Programlama dersini alan N tane 6grenciden (N>10) en yiiksek 5 notu ve en distk 5 notu alan
ogrencilerin ortalamalarini hesaplayan bir program yaziniz.

125. Bilgisayar Programlama dersini alan N tane 6grenciden notu 20’den dusik, 40’tan distk, 50’den disuk,
70’ten distik olanlarin sayilarini ve ortalamalarini hesaplayan bir program yaziniz.

126.Bir se¢in anketi N tane se¢mene uygulanmistir. Se¢menler, 1’den 8’e kadar olan partilere partinin
numarasini belirterek oy vermislerdir. Kararsizlar oylarini 9 vererek belirtirken hicbiri diyenler 0 olarak
kodlanmistir. Her segcenegin aldigi oy sayisini ve ylizdesini hesaplayan bir program yaziniz.

127.Bir kiz voleybol takimindaki 6grencilerin isimleri klavyeden girilmistir. Daha sonra girilen bir ismin
takimda olup olmadigini belirten bir program yaziniz.

128.N tane kisiye bir toplumsal konudaki egilimlerini belirlemek lizere 7 tane soru sorulmustur. Kisiler
sorulara 1 ile 5 arasinda cevaplar vermislerdir. Ankette her soru i¢cin COK OLUMLU goristini bildirmek
isteyenler 1, OLUMLU gorislni bildirmek isteyenler 2, TARAFSIZ goriste olanlar 3, OLUMSUZ diyenler 4
ve COK OLUMSUZ diyenler 5 kodlamislardir. Her soru icin cevaplarin ylzdelerini tablolayan bir program
yaziniz.

129. N tane kisinin adi (ad), soyadi (soyad) ve kan grubu (kgrup) belli bir siraya uyulmaksizin girilmistir. Her
kan grubundaki kisilerin listesini ekranda gorintileyen bir program yaziniz.

130.1’den 10’a kadar olan tamsayilar icin bir garpim tablosu hazirlayan bir program yaziniz.

131.1’den 7’e kadar olan tamsayilar icin ikilik say sistemine gére bir carpim tablosu hazirlayan bir program
yaziniz.

132.0 ile 9 arasinda bir tamsayi (N) klavyeden girilmektedir. Girilen tamsayiy1 7x7 buyukligiinde LCD olarak
ekranda goriintiileyen bir program yaziniz.

133.0 ile 99 arasinda bir tamsayi (N) klavyeden giriimektedir. Girilen tamsayiyi her hanesi 7x7 biykliglinde
LCD olarak ekranda goriintileyen bir program yaziniz.

134. M’den N’ye kadar olan tamsayilarin toplamini bulan bir program yaziniz.

135. M’den N’ye kadar olan cift sayilarin toplamini bulan bir program yaziniz. (M ve N sayilari, tek veya cift
olabilir.)

136. M’den N’ye kadar olan tek tamsayilarin karelerinin toplamini bulan bir program yaziniz. (M ve N sayilari,
tek veya ¢ift olabilir.)

137.1+1/2+1/3+1/4 + ... serisinin N tane terim icin toplamini hesaplayan bir program yaziniz.
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138.1-1/3+1/5-1/7+1/9—-1/11 + ... serisinin N tane terim icin toplamini hesaplayan bir program yaziniz.

139.0 ile 50 arasinda (K + L + M)3 = K3 + L3 + M3 esitligini saglayan K, L ve M tamsayilarinin bulunup
bulunmadigini arastiran, varsa bunlari goriintlleyen bir program yaziniz.

140. 1’den N’ye kadar olan tamsayilarin ¢carpimi olan K faktoryeli (K!) hesaplayan bir program yaziniz.
141. M’den N’ye kadar olan (M<N) asal tamsayilarin garpimini hesaplayan bir program yaziniz.

142. Verilen bir x gercel degeri (0<x<1) igin x/2! — x3/4! + x5/6! —x7/8! + x9/10! - ... serisinin N tane (5<N<25)
terimini hesaplayan bir program yaziniz. (Ag¢iklama: 0!=1,11=1)

143. Verilen bir x gercel degeri (0<x<1) igin 1 - x/3! + x3/5! - x5/7! + x7/9! - x9/11! + ... serisinin N tane
(5<N<50) terimini hesaplayan bir program yaziniz. Eger N tane terimin toplamina ulasilmadan 6nce serinin
herhangi bir teriminin mutlak degeri, verilen E degerinden (E<0.001) daha kiiglk olursa toplama islemi
sona erdirilerek toplam goriintilenecek ve program sona erecektir.

144.NxM boyutlarinda olan ve klavyeden girilen A ve B dizilerini (matrislerini) toplayarak C matrisini
hesaplayan bir program yaziniz.

145. MxN boyutundaki A matrisi ile NxR boyutundaki B matrisini klavyeden girdikten sonra bu iki matrisin
carpimi olan MxR boyutundaki matrisi hesaplayan bir program yaziniz.

146. N tane elemani olan bir gergel A dizisini siralayan bir program yaziniz.
147.N tane elemani olan bir tamsayi A dizisini kendi Gizerinde ters siraya geviren bir program yaziniz.

148.Sirayla M ve N tane elemanlari olan “sirali” A ve B gergel dizilerini sirali olarak birlestirip yeni bir C dizisi
yaratan programi yaziniz.

149.Sirayla M ve N tane elemanlari olan “sirasiz” A ve B “tamsay!” dizilerini sirali olarak birlestirip yeni bir

III

“gercel” C dizisi yaratan programi yaziniz.

150. N tane elemani olan sirasiz bir dizi igcinde tekrar eden elemanlari kaldirarak yeni bir siral dizi yaratan bir
program yaziniz.

151. NxN boyutlarindaki A dizisinin ana késegen elemanlarinin toplamini ve ¢arpimini bulan bir program
yaziniz.

152.MxN boyutlarindaki A dizisinin her satirinin ve her sGtununun toplamlarini ayri ayri hesaplayan bir
program yaziniz.

153. 3x3 boyutlarindaki bir matrise 1’den 9’a kadar olan tamsayilari (her sayi en ¢ok bir kez kullaniimak Uzere)
yerlestirerek satir, stitun ve késegen toplamlarinin esit olmasini saglayan bir program yaziniz. (Gelistirme:
NxN boyutlarindaki bir matrise 1’den NxN’ye kadar olan tamsayilari birer kez yerlestirerek satir, siitun ve
késegen toplamlarinin esit olmasini saglayan bir program yaziniz. Eger yerlestirme mimkin olmazsa
program, bu durumu bir mesajla belirtmelidir.)

154. X ve Y tamsayilardir. 2X-Y<3, X+3Y£1, -6£X£6, -10£Y£10 esitsizliklerini ayni anda saglayan X ve Y tamsayi
giftlerini ekranda goriintiileyen bir program yaziniz.
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155. N elemanl bir dizi bulunmaktadir. Klavyeden girilen sayilar diziye, bir tane bastan bir tane sondan olmak
tizere yerlestiriimektedir. Ornegin ilk say! birinci elemana, ikinci sayr N’inci elemana, {ciincii say! ikinci
elemana, dordiinci sayl N-1'inci elemana vyerlestiriimektedir. N tane saylyi klavyeden okuyup diziye
yerlestiren ve diziyi ekranda gorintileyen bir program yaziniz.

156.N elemanh bir diziye tamsayilar girilmistir. Diziyi U¢ situn halinde goriintileyen bir program yaziniz.
Birinci sttunda dizinin kendisi, ikinci situnda dizinin ters olarak siralanmis hali ve Uglincli situnda 6nceki
iki situndaki sayilarin buyik olani goériintiilenecektir.

157.N elemanli bir A dizisinin ilk elemani 0.0 ve ikinci elemani 1.0 degerlerine sahiptir. Sonraki elemanlar
k=1,2,...N-2 icin su formile gore hesaplanmaktadir: ak+2 = ak + ak+1. Diziyi Uretip N tane terimin
toplamini bulan bir program yaziniz.

158. N elemanli bir diziye gercgel degerler girilmistir. Girilecek komuta gore diziye iliskin islemler yapilacaktir.
LISTELE komutu girildiginde dizi, ekranda gériintiilenecektir. TOPLA komutu girildiginde dizinin toplami
ekranda goriintllenecektir. ORTALAMA komutu girildiginde dizi elemanlarinin ortalamasi ekranda
gorintilenecektir. SON komutu girildiginde ise program sona erecektir. Programi yaziniz.

159. Klavyeden girilen bir ingilizce ciimledeki sesli ve sessiz harflerin sayisini ekranda goériintiileyen bir
program yaziniz.

160. Klavyeden girilen bir ingilizce ciimledeki kiiciik harfleri biiyiik harfe ceviren bir program yaziniz.

161. Klavyeden girilen bir Turkce cimledeki sesli harflerin (cimlenin toplam karakter sayisina goére) ylizde
oranlarini veren bir program yaziniz.

162. Klavyeden bir cimle girilmistir. Girilen bir sozctglin bu cimlede ka¢ kez gectigini bulan bir program
yaziniz.

163. Futbolda Sampiyonlar Ligi’nin birinci turunda F grubunda Galatasaray, PSV Eindhoven, Lazio ve Nantes
takimlari yer almaktadir. Bu takimlarin aralarinda oynadiklari 12 tane karsilamanin sonuglari klavyeden
giriimektedir. Galibiyet icin 3, beraberlik icin 1 ve maglubiyet icin 0 puan verilmektedir. Puan esitligi
durumunda esit puandaki takimlarin birbirleri ile yaptiklari maglar dikkate alinacaktir ve bu maglarda daha
¢ok puan alan veya daha iyi gol averajina sahip takim Ustlin sayilacaktir. Grupta birinci ve ikinci olan
takimlar ikinci tura gececeklerdir. Uglincii olan takim ise UEFA kupasina katilmaya hak kazanacaktir. Sonug
puan tablosuna goére; puan tablosu ile hangi takimlarin ikinci tura gectigini, hangi takimin UEFA kupasina
katilacagini ve hangi takimin elendigini gériintiileyen bir program yaziniz.

164.Bir ilkdgretim okulunda 8 sinif bulunmaktadir. Her sinifta farkh sayida 6grenci bulunmasina ragmen bir
sinifta en ¢ok 40 6grenci bulunmaktadir. Her 6grencinin 6 karakterlik bir okul numarasi vardir. Her siniftaki
ogrencilerin okul numaralari girilmistir. Okul numarasi girilmek suretiyle sorulan bir 6grencinin hangi
sinifta oldugunu bulan bir program yaziniz.

165. Klavyeden bir katar (S) ve bir karakter (C) girilmektedir. S katari igindeki C ile belirtilen karakterleri yok
ederek yeni bir katar olusturan programi yaziniz.

166. Bir katar icindeki Y harflerini M harfi ile degistiren bir program yaziniz.
167. Bliyik harflerle yazilmis bir cimle icindeki VE s6zclglinii VEYA s6zciigli ile degistiren bir program yaziniz.

168.Bliyiuk ve kiiclik harflerle yazilmis bir ciimle icindeki VEYA s6zcugini VE sozctgi ile degistiren bir

program yaziniz.
38



169. Klavyeden girilen bir climledeki sozciiklerin (karakter sayisi olarak) uzunluklarini gérintileyen bir
program yaziniz.

170. X degeri 0'dan 3’e kadar 0.25 adimlarla degismek lizere X'in 0£X<1 araligindaki degerleri igin 1-X2 ve X'in
1£X<2 arahgindaki degerleri icin 1 — (X-2)2 ile hesaplanan fonksiyonu tablolayan bir program yaziniz.

171.Programlama dilinin rassal sayi Uiretecini kullanmadan 0 ile 100 arasinda bir rassal tamsay! Ureten bir
program yaziniz. Ayni programi bir fonksiyon altprogrami olarak yaziniz. ipucu: Programi yazarken bir tusa
basilip basilmadigini sinayan bir komutu veya bilgisayarin i¢ saatini kullanmayi deneyebilirsiniz.

172. PROGRAMLAMA sozciglinden rasgele secilmis karakterlerle olusturulmus 20 karakterlik bir katari
ekranda goriintiileyen bir program yaziniz.

173. 1 ile 49 arasinda her biri essiz olan 6 tane tamsayi secen ve bunlari sirali bicimde ekranda goriintiileyen
bir program yaziniz.

174.Bir satrang tahtasinin ¢apraz iki ucunda bir siyah ve bir beyaz at bulunmaktadir. Atlar sirayla rasgele
yonlerde (atin hareket bicimine uygun olarak) hareket etmektedirler. Atin birisi, digerini alana kadar bu
islem stirmektedir. Her adimda atlarin bulundugu yerleri goriintiileyen ve hangi atin digerini aldigini bulan
bir program yaziniz.

175.1000 elemanl bir diziyi 0 ile 1 arasinda gercel sayilarla dolduran bir program yaziniz. Program, daha
sonra 1000 tane elemanin ortalamasini hesaplayacaktir. Daha sonra rasgele segilen 100 tane elemanin
ortalamasi hesaplanacaktir. 100 tane elemanin seciminde ayni elemanin birden fazla secilmemesine
dikkat edilecektir. Her iki ortalama, ekranda gorintiilenecektir. Eleman secerek hesaplanan ortalamanin,
gercek ortalamaya orani ylizde cinsinden hesaplanacak ve gorintilenecektir.

176.1000 elemanli bir diziyi O ile 100 arasinda tamsayilarla dolduran bir program yaziniz. Program, daha
sonra 1000 tane elemanin ortalamasini hesaplayacaktir. Ardindan dizide en ¢ok tekrar eden deger
bulunacaktir. Bu degerin ortalamaya orani yiizde olarak hesaplanacaktir. Ortalama, en g¢ok tekrar eden
deger ve hesaplanan oran ekranda goriintilenecektir.

177.N elemanl bir dizi, 0 ile 10000 arasinda rasgele gercel sayilarla doldurulmustur. Dizideki sayilari sirayla
birler, onlar, ylizler, binler basamagina yuvarlayan ve her seferinde yuvarlanmis diziyi gorintileyen bir
program yaziniz.

178.Klavyeden bir katar okuyan ve bu katari olusturan karakterleri alfabetik siraya koyarak yeni bir katar
olusturan, daha sonra bu katari ekranda goriintileyen bir program yaziniz.

179. Klavyeden bir tamsayi okuyan ve bu tamsayiyi olusturan rakamlari biiytkten kiigciige dogru siraya dizerek
yeni bir sayi olusturan ve bu sayiyi ekranda gorintileyen bir program yaziniz.

180. Verilen bir cimledeki en uzun s6zclgli bulup ekranda goriintlleyen bir program yaziniz.
181. Bir dosyanin icerigini yeni bir dosyaya kopyalamak icin bir program yaziniz.
182. Bir metin (text) dosyasinin icerigini ekranda gorintilemek lzere bir program yaziniz.

183. Bir dosyada 6grencilerin not kayitlari bulunmaktadir. Her kayit 6grencinin okul numarasi, dersin kodu ve
bu dersin sinavindan alinan nottan olusmaktadir. Dosyada kacg tane farkli 6grenci, kag¢ tane farkli ders
oldugunu hesaplayan bir program yaziniz.
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184.Bir dosyada kisi isimleri ile (her kisiye ait bir telefon olmak (zere) bu kisilere ait telefonlar
bulunmaktadir. Dosyadaki kayitlari kisi isimlerine gore siralayip ekranda goriintiileyen bir program yaziniz.

185. Bir fabrikada calisan N tane iscinin Ucretleri ve cinsiyet bilgileri girilmektedir. Buna gore erkek ve kadin
iscilerin sayilari ile cinsiyete gore ortalama Ucretlerini bulan bir program yaziniz.

186.Yaslari 10 ile 13 arasinda olan N tane 6grenciden olusan bir siniftaki 6grencilerin agirliklari, boy
uzunluklari ve vyaslar girilmektedir. Ogrencilerin agirlik, boy ve vyas ortalamalari ile yasa gore
agirhklandirilmis agirlik ve boy ortalamalarini hesaplayan bir program yaziniz.

187. Bir isletmede bir isciye ait bilgiler sunlardan olusmaktadir: iscinin adi (AD), is¢inin soyadi (SAD), SSK sicil
no (SICIL), toplam normal ¢alisma stiresi (NSAAT), toplam fazla ¢alisma siiresi (FSAAT), iscinin saat lcreti
(SUC). Fazla galisma igin saat Ucreti %50 fazladir. Brit tcretten %35 vergi kesilmektedir. SSK kesintisi ise
%6’dir. isletmede N tane isci calistigina goére her iscinin briit Gicretini, vergisini, SSK kesintisini ve net
Ucretini hesaplayan ve tablolayarak gérintiileyen bir program yaziniz. Listelemenin sonunda toplamlar da
goriantilenmelidir.

188.1 ile 100 arasindaki rassal olarak Uretilmis N tane tamsayidan kag¢ tanesinin tek, kag tanesinin gift
oldugunu ve bunlarin yizde oranlarini hesaplayan bir program yaziniz. Programinizi N=10, 50, 100, 1000
ve 10000 degerleri icin isleterek sonuglar hakkinda yorum yapiniz.

189.Bir isletme borglarini acilen tahsil edebilmek igin yalniz bir giin igin bir acil yontem uygulamaktadir.
isletme, bor¢lu misterilerinin borglarini erken édemeleri durumunda indirim uygulayacaktir. Borcunu
vadesinden 30 giin veya daha 6nce 6deyenlere %15, 15 giin veya daha 6nce 6deyenlere %10, 7 giin veya
daha 6nce O6deyenlere %5 indirim yapilacaktir. 7 glinden daha kisa siireli erken 6demeler icin indirim
uygulanmayacaktir. N tane musterinin her birinin bor¢ miktari, borcun vadesi (normal 6deme tarihi) ve
indirim glintinlin tarihi girildigine gore isletmenin o glin elde etmeyi bekledigi toplam geliri hesaplayan bir
program yaziniz.

190.Bir meteoroloji istasyonunda sabah, 0gle ve aksam olmak (zere giinde 3 kez sicaklik 6l¢limi
yapilmaktadir. Bir haftalik 6lciim yapildigina gore ve bazi sicakliklarin negatif olabilecegini dikkate alarak
bu sicakliklari yan yana * isaretlerinden olusmus yatay cubuklar olarak ekrana gizen bir program yaziniz.

191. Satrang tahtasinin herhangi bir karesinde bir at bulunmaktadir. Ayni kareye bir kez daha gelmeden atin
tim kareleri dolasmasini saglayan ve atin dolasma rotasini ekranda goriintiileyen bir program yaziniz.

192. 8 tane veziri satrang tahtasi lizerine birbirlerini alamayacak bicimde yerlestiren ve vezirlerin yerlestikleri
kareleri goriintiileyen bir program yaziniz.

193. Verilen bir cimleyi Morse alfabesi ile ekranda gorintileyen bir program yaziniz. (Morse alfabesine
iliskin kodlamayi1 6grenmek tizere bir arastirma yapiniz.)

194.Klavyeden girilen bir tamsayinin ikilik sayr esdegerindeki bitleri ters siraya koyarak bulunan yeni
tamsaylyi ekranda gorintiileyen bir program yaziniz.

195. En ¢ok 100 elemanh bir gercgel dizinin en kiiglk ve en bliylk degerleri arasini 7 esit parcaya bolerek her
parcaya kacar adet sayi sayi (eleman) distiglinii hesaplayan bir program yaziniz.

196.Bir palindrom KAZAK, KELEK, MADAM gibi diiz veya tersten okundugunda okunusu degismeyen
sOzclktir. Ayni mantigl tamsayilara
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197. uygulayarak; klavyeden girilen bir tamsayinin “palindrom (?)” olup olmadigini gérintiileyen bir program
yaziniz.

198. Klavyeden girilen bir gercel saylyl onbinler basamagina yuvarladiktan sonra yaziyla ekrana yazan bir
program yaziniz.

199. Bir ¢l bolgesinde fareler ve yilanlar yasamaktadir. Fareler ortamda yeterince bol bulunan ¢dl bitkileri ile
beslenmektedirler. Yilanlar ise gida ihtiyaglarini fareleri yiyerek gidermektedirler. T yili géstermek (izere
yilanlarin yillik Gireme orani €0.023T ve farelerin yillik Greme orani €0.022T olarak saptanmistir. D6nem
basinda bolgede F tane fare ve Y tane yilan bulunduguna gore ve her yilan ortalama giinde 1.016 fare
yedigine gbre N yil sonra fare ve yilan nifuslarini hesaplayan bir program yaziniz. (Artik yillari dikkate
almaniza gerek yoktur. e sabiti, dogal logaritma tabanidir.)

200. Diizglin azalan bir y=f(x) fonksiyonunun x=a ve x=b degerleri arasindaki minimum degerini bulan bir
program yaziniz. (Kosullara uygun fonksiyonu kendiniz belirleyebilirsiniz. Sonuca ulasmak icin hangi
teknikleri kullandiginizi belirtiniz.)

201. Bir y=f(x) fonksiyonu, x=a ve x=b dogrulari ile x-ekseni arasinda kalan alani hesaplayan bir program
yaziniz. (Kosullara uygun fonksiyonu kendiniz belirleyebilirsiniz. Sonuca ulasmak icin hangi teknikleri
kullandiginizi belirtiniz.)

202. Katar formunda verilen 10 tane bes basamakl tamsayiyi bir 5x5 diziye uygun bicimde (kare bulmaca
mantigiyla) yerlestiren bir program yaziniz. Ornegin 12345, 17642, 23065, 25749, 35187, 42414, 46813,
51739, 60147, 73521 sayilari (katarlari) verildiginde asagidaki tablo hazirlanmalidir:

1234573521601474681325749
203. Sin ve Cos egrilerini ekranda goriintileyen ayri ayri programlar yaziniz.
204. Verilen X isimli gergel dizinin ortalamasini ve standart yapmasini hesaplayan bir program yaziniz.

205. Yedi kath bir apartmanda her katta dért daire bulunmaktadir. Apartmanda buyiklik ve isinma (kalori
tiketimi) acisindan Ug¢ ayri tipte daire vardir. Her tipe ait farkli bir apartman aidati saptanmistir.
Apartmandaki dairelere iliskin aidat degerleri girilmektedir. Apartmanda her tipten kag¢ tane daire
oldugunu ve ortalama aidati hesaplayan bir program yaziniz.

206.1'den 10'a kadar tamsayilarin kare ve kiiplerini bir tablo olarak goriintlleyen bir program yaziniz.

207.1000 ABD dolarinin aylik %3 faiz orani ile basit ve bilesik faiz olarak getirisini 12 ay igin goriintlleyen bir
program yaziniz.

208. Tamsay! olarak verilen saniye degerini saat, dakika ve saniye olarak ifade eden ve goriintiileyen bir
program yaziniz.

209. Bir silindirin yiizey alani (r yarigap ve h yiikseklik olmak tzere) 2*pi*r*(r+h) olarak hesaplanir. Yarigapi 1
cm'den baslayip 5 cm'ye kadar 1 cm araliklarla ve yiksekligi 10 cm'den 20 cm'ye kadar 2 cm araliklarla
degistirerek alani hesaplayip goriintiileyen bir program yaziniz.

210.1+3+5+7+9+... serisinin toplamini N terim icin hesaplayan bir program vyaziniz. (N klavyeden
giriimektedir.)

41



211.Bir binanin en st noktasindan atlayan parasutciniin yere inme siiresi zaman = (2*s/g)1/2 formuli ile
hesaplanmaktadir. Burada yercekim ivmesi g=9.81ms-2 olarak alinir. Parasitginin 10, 20, 30 ... 200 m
ylksekliklerden atladigi zaman yere diisme stirelerini tablo halinde goriintiileyen bir program yaziniz.

212. Bir ¢ivinin bir odun pargasina ¢akilmasi sirasinda ilk vurusta civi 1 cm ilerlemektedir. Sonraki vuruslarda
ise onceki ilerlemenin %90'l kadar ilerleme olmaktadir. 10, 20, 30, ... 100 vurus sonunda civinin ne kadar
(kag cm) cakilmis olacagini tablo olarak gériintiileyen bir program yaziniz.

213. Klavyeden girilen iki tamsayinin blyik ve kiiciik olanini ayirt eden bir program yaziniz.

214. Bir yil, "artik yil" ise degeri 4 ile tam béliinebilir. Fakat 100 ile tam bolinip 400 ile tam bélinmiyorsa
artik yil sayilmaz. Klavyeden girilen bir yil degerinin artik yil olup olmadigini belirleyen bir C programi
yaziniz.

215."1'den N'ye kadar olan tamsayilarin kiplerinin toplami ayni tamsayilarin toplaminin karesine esittir"
ifadesinin dogru olup olmadigini N'i 1'den 20'ye kadar degistirerek sinayan (ve bunu goérintileyen) bir
program yaziniz. Sonuglara bakarak yorum yapiniz.

216. Verilen bir tamsayinin "1" ve kendisi disindaki ¢arpanlarini gériintileyen bir program yaziniz.

217.Verilen N tamsayisina kadar olan tamsayilar icinde asal olanlari gérintileyen bir C programi yaziniz.
(Not: N'nin karekokiine kadar olan tek sayilari incelemeniz yeterlidir. Neden?)

218. Bir Uiggenin ¢ kenar uzunlugu gercel degerler olarak verilmektedir. Bu li¢ggenin eskenar, ikizkenar veya
cesitkenar olduguna karar veren bir program yaziniz. Kenarlardan birisi sifira esitse islem sona erecektir.
Bir li¢ggenin mimkin olabilmesi icin herhangi iki kenar uzunlugunun Gglinci kenardan biylk olmasi
gerekir. Programiniz bu durumu da sinamalidir.

219. Tamsayi olarak verilen bir N degerinin basamaklari toplamini bulan bir program yaziniz. N tamsayisinin
kac basamaklh oldugu 6nceden belli degildir.

220. Tamsayi olarak verilen bir N tamsayisinin tersini (tamsayi olarak) bulan bir program yaziniz. (Ornek: 123
ve 321 gibi.) N tamsayisinin ka¢ basamakli oldugu 6nceden belli degildir.

221. Sinx fonksiyonunun seri olarak ifadesi (x radyan cinsinden olmak lzere) asagida verilmistir:
Sinx = x - x3/3! + x5/5! -x7/7! +x9/9! - ...

Verilen bir x degeri i¢in bu serinin 5, 10, 50, 100 terim icin toplamini (double olarak) bulan bir program
yaziniz.

222. Fibonacci dizisi, 6nceki iki terimin toplanarak yeni terimi olusturmasi bigiminde Uretilir. Dizi, 1 ve 1
terimleri ile baslar; ve Ui¢lini terim 1+1=2 olur. Dizinin ilk terimleri séyledir: 1,1,2,3,5,8,13,21,... Bu dizinin
N ve N+1 teriminin toplamlarini bulan ve sonra bu toplamlarin birbirine oranini (TN/TN+1) hesaplayan bir
program yaziniz. N terimi i¢in 10, 25, 50 ve 100 degerlerini deneyiniz.

223. mxn boyutlarindaki A matrisi ile nxp boyutlarindaki B matrisini carpan ve yeni bir C matrisi Greten bir
program yaziniz.

224, Bir dizi (array) icinde depolanmis olan sayilar bulunmaktadir. Dizide birden fazla bulunan (tekrar eden)
sayilari ayiklayan ve sonunda her sayidan en ¢ok bir tane bulunmasini saglayan bir program yaziniz.
Tekrarh dizinin girilmesi ve ayiklanmis dizinin goriintilenmesi program tarafindan gerceklestirilecektir.
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225.Klavyeden tarihl, tarih2 ve tarih3 olarak gg.aa.yyyy biciminde ve tarih bilgisi iceren katarlar
girilmektedir. Bu tarihleri kiiglikten biliylige dogru siraya dizen ve gorintileyen bir program yaziniz.

226. Katar (string) olarak verilen en ¢ok 30 basamakl iki gercel (kesirli) saylyi toplayip gorintileyen bir
program yaziniz. Sayilarin kesir basamaklari, ayni uzunlukta olmayabilir.

227.Bir kiitige kaydedilmis gergel (kesirli) sayilari okuyup bunlarin kesir kisimlarini ayirip bir baska kitige
kaydeden bir program yaziniz. (Ornek: Varolan kiitiikten okunan (6rnegin) 3.14 sayisinin kesir kismi olan
0.14 degeri yeni kitluge kaydedilecektir.)

228. iki ayn kitiikte &grenci isimleri bulunmaktadir. Her iki kiitiigii okuyup birlestirerek yeni bir kiitiik yaratan
ve ardindan bu kuttga (isme gore) siralayan bir program yaziniz. Kiitlik birlestirme ve siralama islemlerini
ayri altprogramlar olarak hazirlayiniz.

229. C dilinin (int, float ve benzerleri gibi) temel veri tiplerini agiklayiniz. Veri tiplerine érnekler veriniz.
230. C dilinde diziler (array) nasil tanimlanir? Ornekler vererek aciklayiniz.
231. C dilindeki karakter (character) kavramini agiklayiniz. char veri tipini 6rneklerle anlatiniz.

232.C dilinde katarlar (string) nasil tanimlanir? Ornekler vererek aciklayiniz. Pascal ve C katarlari arasindaki
farki aciklayiniz.

233. Pascal dilinde mantiksal (logical) tipi gbstermek tGzere BOOLEAN kullanilir. Boolean tipinin sabitleri ise
TRUE ve FALSE degerleridir. C dilinde mantiksal islemleri yapabilmek igin uygun bir tip ve sabitleri var
midir? Varsa veya yoksa bu amacla C'de ne tiir yaklasimlar kullaniriz? Orneklerle agiklayiniz.

234. C dilinde déngii (loop) amagh olarak kullanilabilecek komutlar hangileridir? Orneklerle agiklayiniz.
235. C dilindeki gosterge (pointer) kavramini agiklayiniz. Ornekler veriniz.

236. C dili, blok yapili bir dil midir? Pascal ile farklari nelerdir? C'deki function kavramini 6rneklerle aciklayiniz.
C'de fonksiyonlara parametre gecirme yaklasimini 6rneklerle agiklayiniz.

237. C dilindeki bicimli giris/cikis (formatted 1/0) nasil yapilir? Orneklerle aciklayiniz.
238. C dilindeki yapilari agiklayiniz. struct terimini agiklayiniz. Ornekler veriniz.

239. Kullandiginiz programlama dilinde kiitik (file) islemleri nasil yapilir? Bu dilde kullanilan kitik ve erisim
(access) tipleri hakkinda bilgi veriniz. Ornekler vererek aciklayiniz.

240. C ve C++ dilleri arasindaki farkhliklar nelerdir? Agiklayiniz.

241.D0S, Windows, UNIX, Linux vb gibi isletim sistemlerinin (operating system, OS) gelistiriimesinde C (veya
C++) dilinin kullaniimasinin neden(ler)i sizce ne olabilir? Bulgularinizi bir liste haline getirmeyi deneyiniz.

242, Bildiginiz programlama dillerini (6rnegin BASIC, Pascal, FORTRAN, COBOL vb) 6zellikleri agisindan C dili
ile karsilastiriniz. Olumlu ve olumsuz buldugunuz 6zellikler hakkinda yorum yapiniz.

243. Klavyeden bir katar okuyarak bunu geriye dénddren bir C fonksiyonu yaziniz.

244. Bir katari parametre olarak alip bunu ekranda gortntiileyen bir C fonksiyonu yaziniz.
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245, string.h iginde tanimlanmis olan katar fonksiyonlarini kullanmadan gostergelerden yararlanarak bir
katari bir baska katara kopyalan bir C programi yaziniz.

246. C dilinde struct ve union deyimleri arasindaki farklari agiklayiniz.
247.C dilinde var olan tiplerle yeni tipler (iretmek isterseniz hangi deyimi kullanmalisiniz ? Ornek(ler) veriniz.

248. Klavyeden A ve B tamsayilari girilmektedir. A’dan B’ye kadar olan tamsayilarin karelerinin toplamini
bulan bir C programi yaziniz. Programin toplami bulan boliimd, ayri bir fonksiyon olarak diizenlenecektir
ve bu fonksiyon toplam degerini geriye dondirecektir.

249. Manavdan EF liradan EM kilogram elma ve PF liradan PM kilogram portakal alarak manava VP lira veren
Hasan Bey'in aldiklari igin kag lira 6dedigini ve Uste kag lira alacagini bulan programi yaziniz.

250. Yarigapi verilen bir gemberin uzunlugunu ve alanini bulan programi yaziniz.

251. Gauss yontemini kullanarak M'den N'ye kadar olan (M > N) tamsayilarin toplamini bulan programi
yaziniz. NOT: 1'den K'ya kadar olan tamsayilarin toplami, K*(K+1)/2 ifadesi ile hesaplanir.

252. Verilen (g sayinin aritmetik, geometrik ve harmonik ortalamalarini hesaplayan programi yaziniz.

253.25 satir ve 80 sttunu olan bir bilgisayar ekraninda uzun kenari 10 tane * ve kisa kenari 5 tane *
simgesinden olusan bir dikdértgeni ekrani ortalayarak gizen programi yaziniz.

254, Verilen (x1,y1) ve (x2,y2) noktalarindan gegen ve denklemi y=ax2+c bigiminde verilen paraboliin a ve ¢
katsayilarini hesaplayan programi yaziniz.

255. Verilen (¢ sayidan ortancasini bulan programi yaziniz.
256. ikinci dereceden tek bilinmeyenli denklemin kéklerini bulan programi yaziniz.

257. N yil sayisini, F faiz ylzdesini gostermek tizere 1 TL'nin basit ve bilesik faiz hesabina gore faizini ayri ayri
hesaplayan ve iki faiz arasindaki orani bulan programi yaziniz.

258.127 ile 786 arasindaki tamsayilardan 3, 5 ve 11 sayilarinin her Ggi ile de kalansiz (tam) bolinebilen
saylilarin kag tane oldugunu bulan programi yaziniz.

259.Verilen R1 ve R2 direnclerinin paralel ve seri baglanmalari sonucunda olusan esdeger elektriksel
direncleri ayri ayri hesaplayan programi yaziniz.

260. Verilen N tane sayinin aritmetik ortalamasini, standart sapmasini ve varyansini hesaplayan programi
yaziniz.

261. Verilen N tamsayisinin (N < 32767) basamaklari toplamini bulan programi yaziniz.
262. Verilen N tamsayisini ikilik ve onaltilik sayi sistemine geviren programi yaziniz.
263. Verilen Romen sayisini onluk (ondalik) sayi sistemine geviren programi yaziniz.
264. Verilen onluk (ondalik) tamsaylyl Romen sayisina ¢eviren programi yaziniz.

265. Verilen N ve M tamsayilari (N < M) arasinda 13 ile tam bolinmeyen tamsayilarin sayisini bulan programi
yaziniz.
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266. 1'den verilen N tamsayisina kadar olan tamsayilar icinde asal olanlari bulan programi yaziniz.

267.Verilen N tane saylyl (bu sayilardan olusan diziyi) kiiciikten blylige dogru siraya dizen (siralayan)
programi yaziniz.

268. Bir isyerinde calisan kisilerin Ucretleri birer birer klavyeden girilmektedir. 9500000 TL'den az Ucret
alanlarin toplam c¢alisan sayisinin ylizde kag¢ini olusturdugunu bulan programi yaziniz.

269.Zaman, saat ve dakika olarak bildiriliyor. Saatin akrebi ve yelkovani arasindaki aclyi derece olarak
hesaplayan programi yaziniz.

270.Klavyeden girilen ciimledeki (alfasayisal katardaki) blyik ve kiiclik sesli harf sayisini bulan programi
yaziniz.

271.N tane 68renci icin asagidaki bilgiler verilmistir. Her 6grenci icin tamsayi olarak cinsiyet kodu ve gercel
olarak 0O ile 100 arasinda degisen sinav notu verilmistir. Kiz 6grencilerin cinsiyet kodu 0 ve erkek
ogrencilerin kodu ise 1 olarak belirlenmistir.

a) Notu 45 ile 55 arasinda olan erkek 6grencilerin sayisini,
b) toplam kiz 6grenci sayisini
hesaplayan bir akis semasi gizerek programi kodlayiniz.

272.Haftanin yedi gilinline ait ortalama sicakliklar klavyeden girilmektedir. Haftalik ortalama sicakhgi,
haftanin en sicak giinlini, bu giine ait sicaklik ve en yiiksek sicakligin ortalama sicakliga oranini bulan bir
program yaziniz.

273.Satrang tahtasinin birinci karesinde 1 bugday, ikinci karesinde 1 bugday var. Uglinci karede ilk iki
karedeki bugdaylarin toplami kadar bugday bulunmaktadir. Ayni kurala uygun olarak her kare son iki
karedeki bugday toplami kadar bugday icermektedir. Satrang tahtasinin tzerindeki toplam bugday sayisini
bulan

a) algoritmayi,

b) akis semasini,

c) programi yaziniz.

NOT: Fibonacci dizisi olduguna dikkat ediniz.

274.Klavyeden en ¢ok iki basamakli bir tamsayi girilmektedir. Girilen sayiy1 yaziyla ekranda goriintileyen bir
program yaziniz.

275. Klavyeden gliniin tarihi, yil (YYYY), ay (AA) ve gin (GG) olarak girilmektedir. Verilen tarihin yilin kaginci
glnl oldugunu bulan programi yaziniz.

NOT: Aylarin farkhhgi ve subatin 29 ¢ektigi yillar dikkate alinacaktir.
276. Verilen kuruslu parasal bedeli,

- bir liraya
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- on liraya
- ylz liraya
- bin liraya
yuvarlayan programi yaziniz.
277.Verilen kiiglik harflerle yazilmig bir ciimleyi biylik harfe ¢eviren bir program yaziniz.

278.Gunln tarihi, glin, ay ve yil olarak veriliyor. Verilen bir baska tarihin (giin, ay ve yil) ge¢cmise ya da
gelecege ait oldugunu bulan bir program yaziniz.

279. iki dik kenar uzunlugu verilen dik acili iggende hipoteniise ait yiiksekligi cap kabul eden dairenin alanini
ve ¢cember uzunlugunu bulan bir program kodlayiniz.

280. Bir dik kenarinin uzunlugu verilen dik acili Gggende hipotenise ait yliksekligi cap kabul eden dairenin
alaninin s6z konusu lggenin alaninin iki kati olmasi igin diger dik kenari hesaplayan programi yaziniz.

281. Bir dizinin ilk ¢ degeri sirasiyla A=0, B=1 ve C=1 olarak verilmistir. Dizinin diger elemanlarini sirekli
sekilde son (¢ elemaninin toplami olarak elde eden bir program yaziniz. NOT: Bu sekilde 100 adet deger
istenmektedir.

282.En ¢ok bes haneli bir tamsayiyi tersinden yazdiran bir akis semasi ciziniz. Ornek: Giris 27953 ise cikis
35972 olacaktir.

283.Sirali olarak verilen bir dizideki tekrar eden degerleri kaldirarak, yeni diziyi yazdiran bir akis semasi
ciziniz.

284.Verilen y = Ln(x) * Sin(x) fonksiyonu ve x=a/2, x=a dogrulari ile x-ekseni arasinda kalan alani sayisal
olarak ve yamuk yontemini kullanarak hesaplayan algoritmayi ve programi yaziniz.

285. Sirali olarak verilen ve N tane elemani olan A dizisindeki tekrar eden degerleri kaldirarak yeni bir B dizisi
yaratan ve bu diziyi ekrana yazdiran bir algoritma ve program yaziniz.

286. Bir marangoz iki tane masa yapmistir. Birinci masanin Ust tablasi (ylzeyi) daire bigiminde ve ikinci
masanin Ust tablasi elips bicimindedir. r dairenin yarigapi, a elipsin blyuk eksenine iliskin yaricap ve b
elipsin kigik eksenine iliskin yaricap olduguna ve r, a, b degerleri klavyeden girildigine g”re marangozun
masa tablarindan hangisi i¢in (ylzeyi kaplamak Uzere) daha fazla polyester kaplama malzemesi
harcayacagini bulan bir program yaziniz.

287. Bir 6grencinin bilgisayar dersine iliskin d”nem ge¢me notu séyle hesaplanmaktadir:
DGN=0.2*V1+02*V2+0.6*F
Burada
DGN : bilgisayar dersine iliskin d”nem ge¢me notunu,
V1 : birinci ara sinavi notunu,

V2 :ikinci ara sinavi notunu,
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F : final sinavi notunu

gostermektedir ve final sinavi notu ile donem ge¢me notunun en az 50 (elli) olmasi gerekmektedir. Her
dgrenci icin dgrenci numarasi, birinci ara sinavi notu ve ikinci ara sinavi notu verilmektedir. Ogrenci
numarasi en ¢ok dort basamakl bir tamsayidir. Sinifta bulunan N tane 6grencinin herbirinin bilgisayar
dersinden gecebilmek icin almasi gereken en disik final sinavi notunu bulup ekrana yazdiran bir
algoritma ve program yaziniz.

288. Bir futbol liginde 10 takim oldugunu ve her takimin rakibiyle iki kez mac¢ yapmasi gerektigini kabul ediniz.
Galibiyetin 3, beraberligin 1, yenilginin 0 puan kazandirdigini kabul ediniz. Mag sonuglarini (BASIC dili igin)
DATA deyiminden okuyarak, en ¢ok puan alarak sampiyon olan takimi bulan bir program yaziniz.

289. Video kaseti kiralayan bir diikkanda ¢alisan bir ¢cocuk isci, 400 ile 1000 arasinda oldugunu bildigi kasetleri
ilging bir yolla saymayi denemistir. Kasetleri ikiser, licer, dorder, beser ve altisar saydiginda hep bir kaset
artmaktadir. Diger yandan kasetleri yediser saydiginda ise hi¢ kaset artmamaktadir. Diikkanda kag tane
video kaset oldugunu hesaplayan bir program yaziniz. (Zihin jimnastigi sevenlere not: Programinizi,
cocugun sayma isleminde hata yapmis olabilecegini ve 400 ile 1000 arasinda kurallara uyan bir sayi
bulunmayabilecegini dikkate alacak bicimde gelistirebilir misiniz ?)

290. Verilen T isimli 4x4 matrisin (dizinin) her siitun (kolon) i¢in ayri ayri siitun toplamlarini bulan bir program
yaziniz. Ornek veriler asagida verilmistir:

12.30-1.407.801.11
0.10 0.00 44.203.70
2.124.45-1.805.25

35.351.96 3.559.98

291. Verilen bir glinlin tarihini GUN, AY ve YIL olarak okuyarak, bir hafta sonraki glinlin tarihini ayni bicimde
bulan bir program yaziniz. NOT: GUN, AY ve YIL tamsayidir.

292. Pozitif degerler iceren N elemanli bir dizide en blylik degerin ilk ve son kez nerede yer aldigini bulan bir
program yaziniz.

293. Verilen iki tarih arasindaki giin farkinin bulunmasina iliskin bir akis semasini yapisal olarak giziniz,
programi yaziniz.

294. Boélme operatoriini kullanmadan iki sayinin bolim sonucunu ve kalani bulan bir programi yapisal olarak
kodlayiniz.

295.En cok (¢ haneli bir tamsayiyl tersinden yazdiran bir program yaziniz. NOT: Sayi bir bitln olarak
okunacaktir.

296. Engok Ug¢ hane uzunlugunda M ve N gibi iki tamsayiyl okuyarak, bunlarin "DOST" sayi olup olmadigini
bulan bir programi asagidaki esaslara goére yaziniz. iki sayinin dost olabilmesi icin M'nin hane carpimlari
sonucu = N N'nin hane ¢arpimlari sonucu = M olmali ve M = N olmamalidir.

297. N elemanli tek boyutlu bir sayisal dizi (matris) diisiiniin. Bu diziyi olusturan elemanlardan en kiicik ile en
blyuk olani arasi M tane esit dilime bolliinmektedir. Dizideki elemanlarin degerlerine bakarak her dilime
kag tane sayi diistigiini bulan algoritma, akis semasi ve programi yaziniz.
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298. Dokuz tane bilyadan bir tanesi agirlik olarak diger sekiz tanesinden farkhdir. Goriinlis olarak hepsi
birbirine benzemektedir. Yapilan karsilastirmalari (tartilari) en aza indirgeyerek diger bilyalardan farkh
olani bulan bir algoritma yaziniz.

299. Bir sinifta N tane 6grenci vardir. Bu 6grencilerin Bilgisayar Programlama dersinden aldiklari birinci ara
sinav notlari 0 ile 100 arasinda tamsayilardir. Bu notlar, sirasiz olarak bir diziye (array) girilmektedir. Ayni
notu alan 6grencilerin kacar tane oldugunu hesaplayan ve goriintileyen bir program yaziniz.

300. Bir okul giires takimi icin kg olarak K agirliginda bir 6grenci secilecektir. Bu géreve aday N tane 6grenci
icinde bu kosulu saglayan (veya kosulu en yakin olarak saglayan) 6grencilerin okul no ve kilolarini listeyen
bir program yaziniz. (Her 6grencinin okul numarasi ve agirlhigi girilecektir. Secilmeye uygun birden fazla
ogrenci bulunabilir.)

301. Asagida verilen serinin N tane teriminin toplamini bulunuz: x2 / (N-2)! + x3 / (N-3)! + x4 / (N-4)! + x5 /
(N-5)! + ... Genel terimin hesaplanmasinda payin ve paydanin hesaplanmasi amaciyla ayri fonksiyonlar
kodlayiniz. N ve x degerlerinin girilmesi amaciyla uygun tirde bir altprogram kullaniniz. Bu sorunun
¢6ziminde mimkin oldugunca global degiskenler kullanmaktan kagininiz.

302. Asagida verilen serinin N tane teriminin toplamini bulunuz: sinx / 1! + sin2x / 2! + sin3x / 3! + sind4x / 4! +
sin5x / 5! + ... Genel terimin hesaplanmasinda payin ve paydanin hesaplanmasi amaciyla procedure
tlrinde ayri altprogramlar kodlayiniz. N ve x degerlerinin girilmesi ve toplamin ekranda goriintiilenmesi
amaciyla uygun tirde altprogramlar kullaniniz. Bu sorunun ¢oziiminde mimkin oldugunca global
degiskenler kullanmaktan kagininiz.

303. N tane elemanl bir tamsay! dizideki tek sayidaki degerleri atarak yeni bir dizi olusturan programi yaziniz.

304.Verilen bir dizideki degerlerin ortalamasina en yakin olan degeri ve hangi sirada bulundugunu
hesaplayan bir program yaziniz.
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