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1. TASIT ANIMASYONU

Formun (zerine 1 tane "picturebox", Bir grup "Radiobutton", Bir tanede "trackbar" (stirgi) kullanin. Butona
tiklayinca Araci gizgilerle picturebox Uzerine ¢izdirin. Trackbar siirglisi ¢ekilince arag¢ gitmeye baslasin. Siirgi
sona dogru cekilince ara¢ daha hizli gitsin. Picturebox'i uzun tutun arag uzun yolda gozlenebilsin. Picture (izerine
arka plana resim eklenebiliyormu deneyin. Varsa iyi olur. On tarafta arag olur, arka tarafta manzar bulunur.
Form uzerinden Radiobuttonlar kullanarak aracin kaporta rengi degistirilebilecek. Kaportayi ¢izerken
Grafik.fillPoligon(...) komutunu deneyin. Aracin noktalarini dizi seklinde isteyebilir. internetten 6rnek 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 i¢i Uygulama Kodlar" adli dékiimanda vardir.



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

3. FiZIK KONULARINI OGRETEN BiR MASAUSTU PROGRAM YAZINIZ.
Fizikteki temel 5 konuyu kisiye 6greten bir masalistli yazilimi yazin. Bunun igin yaprak seklinde goriintiisi 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
hesaplayacagi 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.

4. MASAUSTU ALBUM VE HATIRLATMA PROGRAMI

Bilgisayar kullanirken masatistiinde otomatik olarak calisacak, icerisinde ALBUM, HATIRLATICI, ANALOG SAAT ve
DIJITAL SAAT &zellikleri bulunan bir program yazin. Bir diigmeye tiklayinca ekran Albiime déndiissiin. ileri geri
tuslari olsun. Bir diigmeye tiklayinca Hatirlatici ekranina dénissin. Bu sekilde diger 6zelliklerede dénissin. Bilgi
girisi icinde her ekranin késesinde bir kayit digmesi olsun. Bu digmeye Albim ekranindayken tiklayinca Fotograf
kaydedilebilsin. Hatirlatici ekraninda iken, Randevu ve saati girilebilsin. Bilgileri nereye nasil kaydedersiniz, geri
kalan detaylari siz diisiinin. .Ekranlar kiiclik boyutta olsun ve asagidaki gibi kola takilan saatlerin gériinimiinde
olsun. Kenarlardaki digmeler mod gegcisleri icin kullanilsin. Alt tarafina ileri geri diigmeleri ekleyin. Kendiniz daha
da gelistirin.

5. MASAUSTU GOREV HATIRLATICI
Bilgisayarin masalustiinde calisacak bir gorev hatirlatici programlayin. Asagidaki uygulamalar (izerinde olsun.

- Dijital Saat bulunsun. Zamani sistem saatinden okuyarak gosterecek.



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

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

- Metin kutusunun altinda ¢oklu satirh 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 kag tane gdrevi varsa onlari gorebilsin.

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

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

6. ARSA ALAN HESAPLAMA PROGRAMI

Dlz bir ylzey Uzerindeki arsanin alanini hesaplamak icin asagidaki formil kullanilir. Bu formulin o6rnek
hesaplarla dogrulugunu kontrol ederek programini yaziniz. Programda Picturebox lzerine bir koordinat sistemi
cizdirin. Picturebox lizerinde 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 izerindeki arsanin kdse noktalarina tiklayinca dogru bir sekilde
arsanin alanini gostersin. Ayrica arsanin ¢evresini hesaplasin. Bunun i¢in Analitik geometrideki iki nokta
arasindaki mesafeyi veren formuli 6grenin. Yaptiginiz hesaplamanin kontroliinii Google Earth programini
kullanarak kontrol edin. Bu programda Poligon (cokgen) hesaplama 6zelligi ile bu islem yapilabilmektedir. Bu
program Web Sitesi olarak yapiimayacak. Masausti yazilimi olarak gelistirilecek.
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7. EKSKAVATOR CiZiMi VE KLAVYEDEN KONTROLU
Picturebox Uzerinde bir ekskavator gizimi 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

Cetvel

Gizgi | Yol | Cokgen | Daire = 3D yol

Zemindeki bir cografi seklin uzakigin veya alanim olg

457,59 | Metre

10.191,90 | Metrekare

Eareyle Gezinme Kaydet Temizle

(FillPoligon komutu ile). Ornek belli bir yere kadar olan kodlar asagida verilmistir.

using System;
using System.
using System.
using System.
using System.
using System.
using System.
using System.
using System.

Form1 -8 “

TASITGIZ

Collections.Generic;
ComponentModel;
Data;

Drawing;

Ling;

Text;
Threading.Tasks;
Windows.Forms;

namespace WindowsFormsApplication24

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{
}

InitializeComponent () ;




Graphics CizimAlani;

Pen Kaleml =

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

1);

SolidBrush Fircal = new SolidBrush (Color.Blue);

int
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0, Y3 =0, Y4

X5 =
0, Y5
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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)

{

}
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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);

8. DOZER KOL VE KEPCE SIMULASYONU

Bir Dozer in 6n kollari ile kepgesini Picturebox tizerinde ¢izdirin. ikisi farkli farkh 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
Kontrolii). Diger mekanizma ¢izim 6devlerindeki bilgileri de inceleyin.




9. 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




Bu mekanizmalarin hareketli 6rnekleri icin Mekanizma teknigi sayfasina bakiniz.

10. 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 Stirgli (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 icin 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 tizerine ekleme yapamayanlar sifir alir.



a Form1

button1

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);
9



11. CIZGILERLE KRANK-BIYEL MEKANIZMASI SIMULASYONU

Masalstli programlama ile Krank biyel mekanizmasi simulasyonu yapin. Mekanizma Uizerinde 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

12. 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 i¢cin konuldu).
Topun namlusunun agcisi 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 gorintisi 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 acisini kendisi otomatik ayarlayacak. Space tusuna
basinca atis gergeklesecek. Ugus zamani ile orantili olacak sekilde yoriinge grafigini ¢izdirin. Mermi en yukarida

oldugu ve distlgl zamanlar grafikten gorilebilsin. Bunun ayrica atis yapilacak yerin yiikseklik rakimi ve hedefin
10


http://www.ibrahimcayiroglu.com/Sayfalar/Mekanizma_Animasyon_Ornekleri-1.aspx

yukseklik rakimlarini girmelisiniz. Yoriinge ona gore hesaplanmali. Egik atisi formdillerinin nasil ¢alistigini iyice
ogrenin.

Tasmma
pozisyonu

Atisa
hazirlama
pozisyonu

Mesafeye gore

acis1 ayarlandiktan
sonra atig
pozisyonu

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

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

000

Similasyonu asagidaki gibi Balistik Flize atisi ile yaparsaniz, ucus goriingesi gostermeyin (Cizimlerde Tayfun
Balistik Flizesini kullanin). Uydu haritasi Gzerindeki ki konum takibini gdsterin hemde Atmosfer Ustiinte gikisi,
Atmosfer disindan yatay ugus ve tekrar atmosphere giris yoringesini dikey diizlemde de gosterin. Atis mesafesi
en az 1000 km uzaklik olsun. Tayfun flizeninin hiz limitlerini bulun ona gére ugus siiresini vs mantikli simiile edin.
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Bu anlatimlara baska kendinizin ekleyecegi uygulamalar olursa iyi olur. Askeri ortami diisiinerek ekrandan tiim
sistemi control ve takibini yapabildiginiz sanal bir uygulama yapin yeterli. “Yapay Zekay!” kullanmak zorunludur.
Onemli olan en st seviye ¢alismayi ortaya ¢ikarmaktir. Birinizin ¢alismasi yada cizimi bir baskasina benzerse
yada ayni kodlar gelirse (degiskenklerin isimlerini degistirseniz bile farketmez) kopyadir. O yizden birbirinizden
almayin, internetten aldiginiz uygulamalari kendinize gére uyarlayin.

13. UCAK SERBEST ATIS ANIMASYONU
Fizik derslerinde yada Dinamik dersinde 6grendiginiz egik atis formdillerini kullanarak bir ugaktan birakilan
bombanin serbest dislisle hedefi vurmasi i¢in Pilota atis zamanini bildirecek bir animasyon programi yazin.
Ucaktaki sistemler Lazermetre ile hedefe olan uzakhgl (L mesafesi) ve Ugak dogrultusu ile hedef dogrultusu
arasindaki aciyr (a agisi) dlgebilmektedir. Ugagin hizini cihazlar yine bilmektedir. Burada ugak ilerlerken Pilota
bombayi birakma zamanini bildirecek. Gosterge yanip sondiginde pilot digmeye basarsa bomba hedefin
Gzerine diisecek. Ge¢ kalinirsa gerisine diisecek.

Bu animasyon icin olayl soyle tasarlayin. Altta sahneyi gosteren bir picturebox icinde resim olsun. Sahnenin
Uzerindede baska bir picturebox da ise ugak resmi olsun. Ayrica bombayida 3. bir picturebox iginde
gosterebilirsiniz.

Ucak sahneye disaridan rastgele bir ylikseklikten giris yapsin (bomba ile birlikte). Random yaparsaniz daha
gercekci olur. Ugak sahne lzerinde ilerlerken (ucak hizini da rastgele olusturursaniz her seferinde ayni seyleri
yapmak durumunda kalmaz) piksel olarak ilerleme hizini ugak hizina dénistirerek gostergelerde hizi km/h
olarak gosterin. Hedefin konumu ve ucagin konumu resim Uzerinde belli ise o zaman iki konumdan L laser
mesafesini hesaplayabilirsiniz (Matematikte iki noktanin bilinen koordinatlardan ara mesafesini bulma formili).
Bu L mesafesini de gdstergelerde ucak ilerlerken gdstersin (Textboxlarda). Ugagin ilerleme hizi ve L mesafesi
biliniyorsa artik istediginiz koordinati hesaplayabilirsiniz. Aciyi, X uzakhgini H uzakhgini ihtiyaciniz olan ne varsa
hesaplanabilir. Egik atis formdllerini kullanarak Ugak dogru konuma geldiginde Bomba Atis Isigl yanip sonsiin.
Tam bu esnada diigmeye basilirsa bomba hedefin lzerine egik ugus gerceklestirerek diigsiin. Ugus goriingesini
yine hesaplayarak (zamana bagli) ve ayri bir pixturebox in icinde bomba resmi olursa daha gegekgi olur. Ugak
sahneden g¢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.
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14. GRAFIK CIZME PROGRAMI

2. ve 3. derece gibi farkli derecelerdeki fonksiyonlarin grafiklerini ¢izen bir program yazin. Bunun icin form
lizerine 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 st kosedir ve oradaki y ekseni ters asagl dogru bakar. Grafigi cercevenin ortasina gizdirmek igin 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 gdziikmelidir.

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

16. TETRiS OYUNU + ASKERI SIMULASYONU OYUNU
Tetris oyun mantigini bir askeri simiilasyonla birlestirerek programlayin. Ornek bir senaryo su sekilde olabilir.
Herkesin disinme mantigi ve icerigi birbirinden farkh olacak. Ne kadar zor bir similasyonu en verimli sekilde
hazirlarsaniz o kadar yiiksek puan alirsiniz.

Senaryo 1: Ustten dost birlige ait silah sistemleri rastgele farkli zamanlarda farkli hizlarda dékiilecek. Her bir
silah tetris bloklarinin biriyle temsil edilecek. Balistik Flize 4 1i diz blok olabilir. Ugak L blok ile temsil edilebilir.
ihalar Z blok ile temsil edilebilir. Helikopter T blok ile temsil edilebilir (farkli da diisiinebilirsiniz). Silah sayisini
artirabilirsiniz.

Bu silahlar rastgele asagl dogru dokilecek her seferinde bir silah inis yapacak. Bunlar dost birligi. Yanlardan ise
rastgele ates eden diisman mermileri lizerine dogru gelecek. Bizlerde klavyeden ancak déndirerek bunlardan
kacabilecegiz. Yandan tekli bi blok diz bir sekilde gelirken bizim bloklardan biriyle kesistiginde havada o silah
patlamis olacak.

Eger bizim dost silahlar yere indiginde ve hepsi bir satiri kapatirsa o zaman o bolgeyi ele gecirmis olacagiz ve
savasl kazanmis olacagiz.

Bu sekilde yaklasik bir mantik olabilir. Bunu kendinize gore daha da gelistirebilirsiniz.

Programlarken tiim oyuna odaklanmayin. Tek bir islemi yapmayi deneyin. Ornegin bir tane blok yukaridan nasil
disdrdltr. Yanina bir tane daha ekleyince nasil yaparsiniz. Sonra bunlar klavyeden nasil dondirirstniz.
Ardindan yandan gelen baska bir blokla bunlar kesistigini nasil hesaplarsin. Yeni bir blogu rastgele tekrar nasil
disdrdrsiin. Kontroller ona nasil geger. Adim adim yapay zekaya sorarak yapin. Sisleyin. Puanlama ekleyin. Silah
sistemlerinin fiyatlari olsun. Ona goére kayip ve kazang olabilir.

Senaryo 2: Kendinizde ayri bir senaryo uygulayarak Tetris + Askeri similasyonu birlestirerek
programlayabilirsiniz. isin basit ve zorluguna gére puan verilecektir.

Direk yapay zekanin yaptigl hazir bir system puan alamaz. Sizin yaptiginiz anlasiimali. Bilmediginiz yuzlerce satir
kod vs gelirse, detaylarini anlatmiyorsaniz, siz yapmamissiniz demektir. Zaten baskasi ile bir benzerlik olursa o
direk kopya demektir.
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17. KISA PROGRAMLAMA UYGULAMALARI

1. Bir sayi girilmesini isteyen ve girilen saylyinin kiip Gssiint ve kiip kokiini 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 ¢evresini hesaplayan programi yaziniz.

4. Merkez noktasi (Cx,Cy) ve kenari Gzerinde 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 bigiinki saati alan ve kullaniciya kag
sene, kag ay, kag giin, kag saat, kac dakika ve kag saniye yasadigini sdyleyen bir program yaziniz. Saat ve
dakikalar 24:00 dan sonrasi i¢in hesaplanabilir.

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

8. Kullanicidan iki sayi girmesini isteyen ve sayilarin biyakliglni 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 gevresini 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 goziiksln.

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 igin ¢ok yiiksek sayilari carpanlarina ayirip herbir ¢arpani ayri ayri
hesaplayip daha sonra sonucu bir araya getirip yapiniz. Programin kendi st alma fonksiyonlarini
kullanmayiniz.

16.Glrilen iki say1 arasindaki asal sayilari listeleyen programi yaziniz.
17.* karakteri ile piramit olusturan program yaziniz. Pramitin ylksekligi ve genisligi texboxlardan alinabilsin.
18.Say!1 piramidi olusturan programi yaziniz. En son sayi kag olacaksa kullanicidan istesin.

19.Kullanicidan devaml bir sayi istesin. Her girilen sayiyir bir havuzda toplasin. Daha sonra kullanici ESC
tusuna tiklayinca yeni sayi istemeyi durdursun ve toplamlarini kisiye gostersin.
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20.Akhindan bir sayl 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 sayiyi 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.

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 icerisinde en biyik ve en kiiciik , ortalamasini, standart sapmasini bulan ve kullaniciya
gbsteren programi yazin.

27.Kullanicinin girdigi n adet sayiyi kiiclikten blytge dogru siralayip listeleyen program.

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

29.Bir dizi igerisinde 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*3liik 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.
16



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

45 .Kullanici tarafindan girilen bir metni blyik harflere ceviren program.

46.Kullanici tarafindan girilen bir metindeki kelimelerin bas harflerinin hepsini blyilkharfe ceviren program.
47 Kullanici tarafindan girilen bir desimal sayiyi binary formata dénistiiren program.

48.Kullanicidan Ogrencilerin adi ve yasini alarak bunlari kiigiikten biiyiige siralayanprogram.

49.Kullanici tarafindan girilen bir sayinin asal olup olmadigini fonksiyon kullanarak hesaplayan program.
50.Girilen bir sayinin fonksiyon kullanarak carpim tablosunu yazdiran program.

51.Girilen bir sayinin faktoriyelini fonksiyon yardimiyla hesaplayan program.

52.Yarigapi verilen dairenin alanini ve ¢evresini fonksiyon kullanarak hesaplayan program.

53.Girilen bir metnin icerisindeki 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 sirali 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 icin 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.
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70.Pi sayisini 0.0001 hatayla bulan program

71.X liranin yizde 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 triintin KDV'li satis fiyatini bulan bir
program yaziniz.

73.Haftanin H sayida glinlinde ¢alisan ve saatlik tcreti U olan bir kismi zamanli is¢inin haftalik kazancini bulan
bir program yaziniz. Ginliik calisma siresi 8 saattir.

74 Kilometre basina X litre benzin harcayan bir otomobilin, Y kilometre sonra harcadigl benzin miktarini ve
benzinin litre fiyati F olduguna gbre harcanan benzinin parasal tutarini hesaplayan bir program yaziniz.

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

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

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

78.F(x) = 5x3 — 7*x2 + 4x — 1 + 8x-1 fonksiyonunun aldigi 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.
Bliytk kapurli banknotlarin sayisi maksimum olacak sekilde ayarlanacak. Kullanilacak Banknotlar (200 TL,
100 TL,50TL,20TL, 10 TLve 5 TL)

80.Klavyeden girilen A ve B degerlerinden biliyik 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, biyik 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 HICBIRI yazan bir program yaziniz.

84.Bir isci, her saat icin U lira Ulicret almaktadir. 40 saati asan ¢alismada saatlik fazla ¢alisma Ulicreti, normal
Ucretin 1.5 katidir. S saat galisan bir is¢inin kazanacagi geliri hesaplayan bir program yaziniz.

85.Bir cep telefonu operatori sirket, génderilen her mesaj icin M lira tcret 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 biyik olan bolimii igin ise ylizde olarak verilen P oraninda
indirim yapilmaktadir. N liralik aligveris yapan bir kisinin indirimler distliince 6deyecegi miktari bulan bir
program yaziniz.
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87.Klavyeden A ve B sayilari girilmektedir. Eger sayilarin toplami C sayisindan biiyiik ise ekranda BUYUK
mesajl goriintllenecektir; Bliylk 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 goériintiilenmesi ile program
sona erecektir. Programi yaziniz.

88.Klavyeden bir sayi (K) girilmektedir. Eger bu sayi, M ve N sayilari arasinda ise ekrana ARASINDA yazilacak
ve program duracaktir. Eger K sayisi 7'den kiclkse K sayisina 5 eklenecek ve sinama islemi yeniden
yapilacaktir. Eger K sayisi 35’'ten buiyilikse K sayisindan 5 cikarilacak ve sinama islemi tekrarlanacaktir.
Programi yaziniz.

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 bollindiglinde bolimi ve kalani, bolme veya modilo operatorini
kullanmadan hesaplayan bir program yaziniz.

92.XK degerini Us alma operatéri (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 blyik olanin kag 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 girilmektedir. Bilgi girisi, sifir girilmesi ile sona ermektedir. Pozitif ve
negatif sayilarin ortalamalarini ayri ayri hesaplayan bir program yaziniz.

Ayni firmada galisan (Ahmet ve Hasan isimli) iki is¢iden 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¢ Ucretleri U lira olduguna gére A ay sonra (cretlerinin 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 harghginin yizde A kadarini tasarruf etmektedir. Nur ise her
hafta harg¢liginin yizde N kadarini saklamaktadir. Ali'nin tasarruf orani Ayse’ninkinden biyuktir.
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
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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 say! 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.

104. Bir N tamsayisinin tim c¢arpanlarini hesaplayan bir program yaziniz.

105. M ve N tamsayilarinin en bliyik ortak bélenini (EBOB) bulan bir program yaziniz.
106. M ve N tamsayilarinin en kiiglk 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 cift 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 boliinebilen tamsayilarin ka¢ tane oldugunu hesaplayan
bir program yaziniz.

111. M ve N tamsayilari arasinda 5 ile ve 7 ile tam boéllinebilen 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 i arasinda %5 basamaklarla sin, cos ve tan degerlerinden olusan bir tablo hazirlayan bir program
yaziniz.

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

117.L uzunlugunda bir tel, L1 ve L2 uzunluklarinda olmak tzere iki parcaya ayrilmaktadir. Birinci pargadan bir
¢ember, ikinci parcadan bir kare yapilmaktadir. Bu iki seklin toplam alaninin minimum olmasi icin 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 li¢ par¢aya ayrilmaktadir. Birinci par¢adan
bir ¢cember, ikinci parcadan bir kare ve Uglincli parcadan bir eskenar lggen yapilmaktadir. Karenin
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alaninin, cember ile G¢genin alanlarinin toplamina esit olmasi igin L1, L2 ve L3 uzunluklarini hesaplayan bir
program yaziniz.

119.L uzunlugunda bir tel verilmistir. Bu tel kullanilarak bir kiip yapilacaktir. Telin sadece kiiplin ayritlarinin
olusturulmasinda kullanildigini ve fire yapilmadigini dislinerek bu kiipiin 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.

121.Klavyeden bir gergel sayi girilmektedir. Bu sayiy1 ekranda iki tamsayinin orani olarak (P / R bigiminde)
gorintileyen bir program yaziniz. Ornegin 23.79 girildiginde ekranda 2379 / 100 gériintiilenecektir.

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

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

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

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

126.Bir secin anketi N tane se¢mene uygulanmistir. Segmenler, 1’den 8’e kadar olan partilere partinin
numarasini belirterek oy vermislerdir. Kararsizlar oylarini 9 vererek belirtirken hicbiri diyenler 0 olarak
kodlanmistir. Her segenegin 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 Uzere 7 tane soru sorulmustur. Kisiler
sorulara 1 ile 5 arasinda cevaplar vermislerdir. Ankette her soru icin COK OLUMLU goristni bildirmek
isteyenler 1, OLUMLU gorislni bildirmek isteyenler 2, TARAFSIZ goriste olanlar 3, OLUMSUZ diyenler 4
ve COK OLUMSUZ diyenler 5 kodlamislardir. Her soru igin 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 goruntiileyen bir program yaziniz.

130. 1’den 10’a kadar olan tamsayilar icin bir carpim tablosu hazirlayan bir program yaziniz.

131.1’den 7’e kadar olan tamsayilar igin ikilik say1 sistemine gore bir ¢arpim tablosu hazirlayan bir program
yaziniz.

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

133.0ile 99 arasinda bir tamsayi (N) klavyeden girilmektedir. Girilen tamsayiyl her hanesi 7x7 biyukliginde
LCD olarak ekranda goriintiileyen bir program yaziniz.
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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 cift olabilir.)

137.1+1/2+1/3+1/4 + ... serisinin N tane terim i¢cin toplamini hesaplayan bir program yaziniz.
138.1-1/3+1/5-1/7 +1/9-1/11 + ... serisinin N tane terim i¢in 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 ¢arpimi olan K faktoryeli (K!) hesaplayan bir program yaziniz.
141. M’den N’ye kadar olan (M<N) asal tamsayilarin carpimini 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. (Agiklama: 0!'=1,11=1)

143. Verilen bir x gercel degeri (0<x<1) i¢in 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
“gercel” C dizisi yaratan programi yaziniz.

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

151. NxN boyutlarindaki A dizisinin ana kdsegen elemanlarinin toplamini ve carpimini bulan bir program
yaziniz.

152. MxN boyutlarindaki A dizisinin her satirinin ve her sitununun toplamlarini ayri ayri hesaplayan bir
program yaziniz.
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153. 3x3 boyutlarindaki bir matrise 1’den 9’a kadar olan tamsayilari (her sayi en ¢ok bir kez kullaniimak tizere)
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, stitun ve
kosegen toplamlarinin esit olmasini saglayan bir program yaziniz. Eger yerlestirme mimkiin 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 tamsay!
ciftlerini ekranda goriintiileyen bir program yaziniz.

155. N elemanl bir dizi bulunmaktadir. Klavyeden girilen sayilar diziye, bir tane bastan bir tane sondan olmak
tizere yerlestirilimektedir. Ornegin ilk sayi birinci elemana, ikinci sayr N’inci elemana, lciincii say! ikinci
elemana, dordinci sayr N-1'inci elemana yerlestiriimektedir. N tane sayiyi klavyeden okuyup diziye
yerlestiren ve diziyi ekranda goriintileyen bir program yaziniz.

156.N elemanh bir diziye tamsayilar girilmistir. Diziyi t¢ stun halinde gorintileyen bir program yaziniz.
Birinci situnda dizinin kendisi, ikinci situnda dizinin ters olarak siralanmis hali ve Gglincli situnda 6nceki
iki situndaki sayilarin blyuk olani goriintiilenecektir.

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 gercel degerler girilmistir. Girilecek komuta goére diziye iliskin islemler yapilacaktir.
LISTELE komutu girildiginde dizi, ekranda gériintiilenecektir. TOPLA komutu girildiginde dizinin toplami
ekranda goriintlilenecektir. 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 gériintiileyen bir
program yaziniz.

160. Klavyeden girilen bir ingilizce ciimledeki kiigiik harfleri bilyiik harfe ceviren bir program yaziniz.

161. Klavyeden girilen bir Tlrkce climledeki sesli harflerin (cimlenin toplam karakter sayisina gore) yiizde
oranlarini veren bir program yaziniz.

162. Klavyeden bir climle girilmistir. Girilen bir s6zcigiin bu climlede kac¢ 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 sonugclari klavyeden
girilmektedir. Galibiyet icin 3, beraberlik i¢cin 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. Ugiincii olan takim ise UEFA kupasina katilmaya hak kazanacaktir. Sonug
puan tablosuna goére; puan tablosu ile hangi takimlarin ikinci tura gegctigini, hangi takimin UEFA kupasina
katilacagini ve hangi takimin elendigini gériintlleyen 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 numaralar girilmistir. Okul numarasi girilmek suretiyle sorulan bir 6grencinin hangi
sinifta oldugunu bulan bir program yaziniz.
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165. Klavyeden bir katar (S) ve bir karakter (C) girilmektedir. S katari igcindeki 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. Bliyuk harflerle yazilmis bir cimle icindeki VE s6zclglinii VEYA s6zciigli ile degistiren bir program yaziniz.

168.Bliylk ve kiiglik harflerle yazilmis bir climle igindeki VEYA s6zcugini VE s6zcugi ile degistiren bir
program yaziniz.

169.Klavyeden girilen bir climledeki sozciklerin (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 liretecini 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 siirmektedir. Her adimda atlarin bulundugu yerleri goriintlleyen ve hangi atin digerini aldigini bulan
bir program yaziniz.

175.1000 elemanli bir diziyi O ile 1 arasinda gergel 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 se¢ilmemesine
dikkat edilecektir. Her iki ortalama, ekranda gorintiilenecektir. Eleman secerek hesaplanan ortalamanin,
gercek ortalamaya orani ylizde cinsinden hesaplanacak ve goriintiilenecektir.

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 c¢ok tekrar eden deger
bulunacaktir. Bu degerin ortalamaya orani yizde olarak hesaplanacaktir. Ortalama, en g¢ok tekrar eden
deger ve hesaplanan oran ekranda goriintiilenecektir.

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 gérintileyen 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 goriintiileyen bir program yaziniz.

179. Klavyeden bir tamsayi okuyan ve bu tamsayiyi olusturan rakamlari biiylkten kiictige dogru siraya dizerek
yeni bir sayi olusturan ve bu sayiyi ekranda goriintileyen bir program yaziniz.
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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 kag tane farkli 6grenci, kag tane farkli ders
oldugunu hesaplayan bir program yaziniz.

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 vyaslari girilmektedir. Ogrencilerin agirlik, boy ve yas 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), iscinin soyadi (SAD), SSK sicil
no (SICIL), toplam normal ¢alisma siresi (NSAAT), toplam fazla ¢alisma stiresi (FSAAT), iscinin saat Ucreti
(SUC). Fazla ¢alisma igin saat Ucreti %50 fazladir. Briit licretten %35 vergi kesilmektedir. SSK kesintisi ise
%6’dir. isletmede N tane isci calistigina gére her iscinin briit ticretini, 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 glin 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 gilin veya daha 6nce ddeyenlere %10, 7 giin veya
daha 6nce odeyenlere %5 indirim yapilacaktir. 7 glinden daha kisa siireli erken 6demeler i¢in 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 ginde 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 ¢ubuklar 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 goriintileyen bir program yaziniz.

193. Verilen bir cimleyi Morse alfabesi ile ekranda gorintileyen bir program yaziniz. (Morse alfabesine
iliskin kodlamayi 6grenmek tizere bir arastirma yapiniz.)
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194.Klavyeden girilen bir tamsayinin ikilik sayr esdegerindeki bitleri ters siraya koyarak bulunan yeni
tamsaylyi ekranda gorintileyen bir program yaziniz.

195. En ¢ok 100 elemanli bir gercel dizinin en kiiclk ve en bliylik degerleri arasini 7 esit parcaya bolerek her
parcaya kacar adet sayi sayi (eleman) distlglinii hesaplayan bir program yaziniz.

196.Bir palindrom KAZAK, KELEK, MADAM gibi diiz veya tersten okundugunda okunusu degismeyen
sOzclktir. Ayni mantigl tamsayilara

197. uygulayarak; klavyeden girilen bir tamsayinin “palindrom (?)” olup olmadigini goriintiileyen bir program
yaziniz.

198. Klavyeden girilen bir gergel sayiyl onbinler basamagina yuvarladiktan sonra yaziyla ekrana yazan bir
program yaziniz.

199. Bir ¢ol bolgesinde fareler ve yilanlar yasamaktadir. Fareler ortamda yeterince bol bulunan ¢dl bitkileri ile
beslenmektedirler. Yilanlar ise gida ihtiyaglarini fareleri yiyerek gidermektedirler. T yili gostermek (izere
yilanlarin yillik Gireme orani €0.023T ve farelerin yillik Gireme orani e0.022T 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 yillar 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 goriintiileyen 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 ka¢ 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 aylk %3 faiz orani ile basit ve bilesik faiz olarak getirisini 12 ay icin goriintileyen bir
program yaziniz.

208. Tamsay! olarak verilen saniye degerini saat, dakika ve saniye olarak ifade eden ve goriintiileyen bir
program yaziniz.
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209. Bir silindirin ylizey alani (r yarigap ve h yiikseklik olmak tizere) 2*pi*r*(r+h) olarak hesaplanir. Yaricapi 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 gorintileyen bir program yaziniz.

210. 1+3+45+749+... serisinin toplamini N terim icin hesaplayan bir program vyaziniz. (N klavyeden
girilmektedir.)

211. Bir binanin en st noktasindan atlayan parasltcinin yere inme siresi zaman = (2*s/g)1/2 formulu ile
hesaplanmaktadir. Burada yercekim ivmesi g=9.81ms-2 olarak alinir. Parasttclinin 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 boélinip 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 goéruntileyen) bir
program yaziniz. Sonuglara bakarak yorum yapiniz.

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

217.Verilen N tamsayisina kadar olan tamsayilar icinde asal olanlari gériintiileyen 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¢genin eskenar, ikizkenar veya
cesitkenar olduguna karar veren bir program yaziniz. Kenarlardan birisi sifira esitse islem sona erecektir.
Bir li¢cgenin mimkin olabilmesi icin herhangi iki kenar uzunlugunun Gglinci kenardan biylk olmasi
gerekir. Programiniz bu durumu da sinamahdir.

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¢ basamakl oldugu 6nceden belli degildir.

221. Sinx fonksiyonunun seri olarak ifadesi (x radyan cinsinden olmak tizere) 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 igin 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 Gglni terim 1+1=2 olur. Dizinin ilk terimleri soyledir: 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.
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223. mxn boyutlarindaki A matrisi ile nxp boyutlarindaki B matrisini ¢arpan 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 c¢ok bir tane bulunmasini saglayan bir program yaziniz.
Tekrarl dizinin girilmesi ve ayiklanmig dizinin gériintilenmesi program tarafindan gergeklestirilecektir.

225.Klavyeden tarihl, tarih2 ve tarih3 olarak gg.aa.yyyy biciminde ve tarih bilgisi iceren katarlar
giriimektedir. Bu tarihleri kiicikten biyige dogru siraya dizen ve goriintileyen bir program yaziniz.

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

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

228. iki ayn kitiikte dgrenci 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 agiklayiniz.

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

234. C dilinde déngii (loop) amach 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 érneklerle agiklayiniz.
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 katik (file) islemleri nasil yapilir? Bu dilde kullanilan kiitlik ve erisim
(access) tipleri hakkinda bilgi veriniz. Ornekler vererek aciklayiniz.

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

241.DOS, 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.
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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 dénddiren bir C fonksiyonu yaziniz.
244, Bir katari parametre olarak alip bunu ekranda gortntiileyen bir C fonksiyonu yaziniz.

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 giriimektedir. A’dan B’ye kadar olan tamsayilarin karelerinin toplamini
bulan bir C programi yaziniz. Programin toplami bulan béliim, 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 icin kag lira 6dedigini ve lste 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 sltunu olan bir bilgisayar ekraninda uzun kenari 10 tane * ve kisa kenari 5 tane *
simgesinden olusan bir dikd6értgeni ekrani ortalayarak cizen programi yaziniz.

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

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

257. N yil sayisini, F faiz ytzdesini gbéstermek Gzere 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 Ugl ile de kalansiz (tam) bolinebilen
sayilarin kag tane oldugunu bulan programi yaziniz.

259.Verilen R1 ve R2 direnglerinin 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 ¢eviren programi yaziniz.
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263. Verilen Romen sayisini onluk (ondalik) sayi sistemine ¢eviren programi yaziniz.
264. Verilen onluk (ondalik) tamsayiyi Romen sayisina ¢eviren programi yaziniz.

265. Verilen N ve M tamsayilari (N < M) arasinda 13 ile tam bolinmeyen tamsayilarin sayisini bulan programi
yaziniz.

266. 1'den verilen N tamsayisina kadar olan tamsayilar igcinde 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 ¢alisan kisilerin Ucretleri birer birer klavyeden girilmektedir. 9500000 TL'den az Ucret
alanlarin toplam galisan sayisinin yiizde kagini 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) blytlk ve kiiclk sesli harf sayisini bulan programi
yaziniz.

271.N tane 6grenci icin asagidaki bilgiler verilmistir. Her 6grenci i¢in tamsayi olarak cinsiyet kodu ve gergel
olarak 0 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 giiniind, bu giine ait sicaklik ve en yiksek 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 tamsay girilmektedir. Girilen sayiyi yaziyla ekranda goérintileyen bir
program yaziniz.

275. Klavyeden glnin tarihi, yil (YYYY), ay (AA) ve gin (GG) olarak girilmektedir. Verilen tarihin yilin kaginci
gini oldugunu bulan programi yaziniz.
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NOT: Aylarin farkhhgi ve subatin 29 cektigi yillar dikkate alinacaktir.
276. Verilen kuruslu parasal bedeli,
- bir liraya
- 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) gecmise ya da
gelecege ait oldugunu bulan bir program yaziniz.

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

280. Bir dik kenarinin uzunlugu verilen dik agili Gg¢gende hipotenise ait ylksekligi 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 (i¢ 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.Siral olarak verilen bir dizideki tekrar eden degerleri kaldirarak, yeni diziyi yazdiran bir akis semasi
giziniz.

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 yaricapi, a elipsin bliylk eksenine iliskin yaricap ve b
elipsin kicik 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¢cme notu soéyle hesaplanmaktadir:
DGN=0.2*V1+0.2*V2+0.6 *F

Burada
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DGN : bilgisayar dersine iliskin d”nem ge¢me notunu,
V1 : birinci ara sinavi notunu,

V2 : ikinci ara sinavi notunu,

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 ¢cok 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 blyiik 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. Bélme operatoriini kullanmadan iki sayinin bolim sonucunu ve kalani bulan bir programi yapisal olarak
kodlayiniz.

295.En ¢ok (¢ haneli bir tamsayiyl tersinden yazdiran bir program yaziniz. NOT: Sayi bir bitln olarak
okunacaktir.
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296. Engok Ug¢ hane uzunlugunda M ve N gibi iki tamsayiyl okuyarak, bunlarin "DOST" sayi olup olmadigini
bulan bir programi asagidaki esaslara gore 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
bliylk olani arasi M tane esit dilime bollinmektedir. Dizideki elemanlarin degerlerine bakarak her dilime
kag tane sayi distligini bulan algoritma, akis semasi ve programi yaziniz.

298. Dokuz tane bilyadan bir tanesi agirlik olarak diger sekiz tanesinden farkhdir. Gorlinlis olarak hepsi
birbirine benzemektedir. Yapilan karsilastirmalari (tartilar) en aza indirgeyerek diger bilyalardan farkli
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 gires takimi icin kg olarak K agirhginda bir 6grenci secilecektir. Bu goreve 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 agirhg 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 olugturan programi yaziniz.

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