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1. Masa Ustii Programlama Projesi: Oyun Programi (Tetris) (50 p)
Masalistii programlama teknigi ile Klasik Tetris oyununu programlayin. Asagidaki adimlari takip edin. internette

hazir kodlar bulunabilir. Kopya oldugu anlasilirsa direk kalirsiniz. Buna dikkat edin. Az olsun ama kendiniz

yazmaya ¢alisin.

a)

b)
c)

d)

e)
f)

Eger tetris oyununu hig bilmiyorsaniz dnce internetteki drneklerini bir inceleyin. Oradan bu mantigi nasil
programa dokeceginizi distnin.

Tetriste kag tane sekil dokullyorsa o kadar sekil olsun. Cok zaman aliyorsa daha az sekillede yapilabilir.
Sekilleri ister icleri dolu kapali gizgi kodlari ile gizdirin ve daha sonra matematiksel olarak formile
dokerek dondiiriin.

isterseniz hazir buton vs gibi nesnelerin igini renklendirip bu nesneleri biraraya getirerek
hareketlendirebilirsiniz.

Hareket hizini ayarlarken timer kullanacaginizi disliniin.

Klavyeden dondiirme ve kaydirma tuslarina basinca sekiller hareket etsin.

2. Web Otomasyonu Projesi: Sitnav Programi (50 p)
internet Uzerinden Fakiiltemizin Sinavlarini yiiriitebilmek icin Otomasyon programi hazirlayin. Bunun igin

asagidaki adimlari takip edin.

a)
b)
c)

d)

Hocalari kaydedin. Bununla ilgili bir sayfa olsun. Hocalar ve gézetmenler ayni listeye kaydedilsin.
Dersleri kaydedin. Desler kaydedilirken yaninda ilk seferde dersi veren Hocada kaydedilmis olsun.
Derslikleri kaydedin. Derslikleri kaydederken sinav kapasitesini de yazarsaniz ve yukaridaki linkte de
dersleri kaydederken 6grenci sayisini alirsaniz kapasite kontroll de yaptirabilirsiniz.

Bir tane sinav yerlestirme tablonuz olsun (Gridview seklinde). Listedeki ilgili dersin yaninda bulunan
Diizenle diigmesine tiklayinca Hocalarin bulundugu siitunda bir Dropdownlist agilsin. icerisine Hocalar
tablosundan gelen gbzetmenlerin adlari gelsin. Ayrica ilgili dersi oldugu satirda Derslikleri secerken,
derslik kodlarida yine dropdown list icine dolsun ve kisi oradan dersligi segsin.

Dizenleme modundaki dersin yanindaki Glincelleme diigmesine basildiginda Derse atanan G6zetmen ve
Derslik veritabanina kaydedilsin.

Kayit islemi yaparken ¢akisma kontrolii yaptirmalisiniz. Nasil yapilacagini az ¢ok bilirsiniz.

Ders yerlestirme isleri bittikten sonra ilgili hocanin yada gdzetmenin ismi listeden secilince baska bir
sayfada sinav gorevleri gelsin. Gorevlendirme gikti alinabilecek formatta olsun. Yani sayfada temiz ve
diiz metin seklinde ¢ergevesi logosu , yetkili kisinin adi vs otomatik olarak alinabilsin.

Ayrica ilgili sinifin (6grencilerin) secilmesiyle o sinifa ait sinavlari Panoya asmak icin cikti alinacak sekilde
olsun.

Tasarimlari ve mantigl kendinize gére olusturun. Herkesin projesi ayni olmamasi icin detay bilgiler
verilmemistir. Detaylari kendiniz diisiinlin. Yazdiginiz program gercek hayatta calisacak sekilde ciddi bir
mantikla yazilmis olsun.

NOT: PROGRAMI ANLATAN EKRAN GORUNTULERI EN USTE, KODLAR DAHA SONRA KONULACAK. UZUN UZUN
ANLATIMLAR OKUNMAZ. HER PROJENIN NOTU iLK 10 SANIYEDE VERILIR. BU SURE iCERISINDE PROJENIZi
OKUYAN KiSi NE KADAR ANLARSA O KADAR NOT ALIRSINIZ. BUNA DIKKAT EDIN. PROJENIZ COK iYi OLSA BILE iLK
iZLENINDE iYi BIR PROJE OLDUGUNU ANLATAMAZSANIZ NOT ALAMAZSINIZ. SONRADAN TEKRAR BAKILMAZ.
EKSRA PROJE VERILMEMISTIR. OKUMAK COK ZAMAN ALIYOR O YUZDEN SADECE BU PROJELERE ODAKLANIN.



