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*** Elinizdeki bu 6dev, bu dersin 2.vize sinavi yerine verilmistir. Odevde gordiigiiniiz
goriintliler ve kodlar sadece fikir verme amaci ile eklenmistir. Sizin tasarimlariniz ve kodlariniz
bambaska olabilir. Ve yazdiginiz programda, yazilim Oncesinde, flow chart (akis diyagrami)
cikartiniz. Ve kodlama satirlarinda mutlaka agiklama satirlart kullanin.Ve bu programlardan birini
secerek camtasia studio programini kullanip ayrintili bir sekilde anlatiniz. Tiim sorular
degerlendirmelerde dikkate alinacaktir. Proje Teslim Tarihinden sonra verilecek 6devler kabul
edilmeyecektir.***

SORU -1
POKER

Elinizde bir iskambil destesinin tiim kagitlarini tutan 52 elemanl bir dizi var (Bu dizide size
hazir olarak verilecektir) Sizden istenen bu kagitlardan herhangi 5 tanesini bir oyuncuya
dagitmaniz. Ayni kagittan bir elde iki tane olamaz.

(13

Grafiksel olarak Kagitlar gosterilecektir. (“Symbol fontunda gerekli karakterleri

bulacaksiniz)
Flowchart(Akis Diyagrami) ¢izilecek.
Elindeki kartlardan ayn1 sayidan 2’li , 3°1d, 4°1d, 5°1i olup olmadigini sdylesin

Omek: Dagitilan elde sinek-2 , Maga-2, Karo-2, Maga Papaz, Karo 5 varsa ekranda
“Elinizde bir {i¢lii var” yazsin.

Bu dagitim islemini 4 oyuncu i¢inde yapin hi¢c bir oyuncunun elinde aym kartlarin
olmamasi gerekir.

Bir iskambil destesinin string dizisini olusturan kodlar:

string[] kartTur = new string[] { "Maga","Karo", "Sinek","Kupa" };

.String[] ka:tNIJ = HEW— .St:ing[] _: ll‘;l_sll"lelr ”3"’ lléfl’ "5"’ ”E"’ “7"’ IISH’ "9"’ ”10”,
"_\.l?a_le“’ "Klzl" "Pap‘az" };

string[] kartlar = new string[52];

for (int 1 = 0; i < kartTur.Length; i++4)

{
for (int x = 0; % < kartNo.Length; x++)
{
kartlar[i * 13 + x] = kartTur[i] + "-" + kartNo[x];
1

POKER

| Kupa-4

| Maga-10
Karo-Vale
Karo-Kiz
Kupa-Papaz

R

[ Kartlan Daait ]




SORU -2
ASKER DAGITIM OTOMASYONU

Burada amacimiz bir dizide tutulan askerlei, baska bir dizide tutulan bolgelere rastgele

dagitmak. Dikkat edilmesi gereken nokta asker sayisi yeterli ise her bolgeye mutlka en az 1 asker
diismesini saglamaktir.

Flowchart(Akis Diyagrami) ¢iziniz.

[ Asker Dagiim Q@[X]

Kigler Bolgeler _E_d;es’ne!er
Hakan Ulagan Arkara Tamer Sahiner - Denizi
Murat Haksal Denizii

Murat Haksal - Ankara
Tamer Sahiner Gaziantep Engin Oren - Gaziantep
| Engin Oren Hakan Wagan - Denizi
| Yalgn Uzun Yalgn Uzun - Ankars

| | |

[ Dagtimi Yap ]

SORU -3
SATRAN

Satrang tahtasinda koordinati verilen bir atin oynayacagi yerleri bulunuz.

Santragta, at L seklinde hareket eder. Yani bulundugu karenin bir ilerisi ve iki solu ,yada iki
sag1 bir yukarisi gibi.



Ornek: D3 ‘te olan bir at B2,B4,C1,C5,E1,ES,F2 ve F4’te oynayabilir.

Flowchart(Akis Diyagrami) Ciziniz.

Satrang

D3 [ Mereye Oynar Bu At? J

E2B4C1CS5E1ESF2F4

SORU -4

BILGISAYAR KAPATICI

Kullanicinin verdigi bir saatte bilgisayarin kapanmasini saglayiniz.

Bilgisayarin kapatma komutu: System.Diagnostics.Process.Start("shutdown”,"-f -s");

Bu komut calistiktan sonra 30 saniye sonra bilgisayar kapanacaktir. Iptal etmek icin run
(calistir) boliimiine shutdown-a yazmaniz yeterlidir.

Verilen saat haricinde “x dakika kadar sonra kapan” diye kullaniciya bir segenek

sunacaksiniz.

Flowchart(Akis Diyagrami) Ciziniz.

Kapatici

EEX]

SORU -5

System Shutdown { >?.!

@

This system is shutting down. Pleaze save all
worlk in progress rod log off. Any unsaved
changes will be 0%, This shutdown was
inttiated by BILGEADAM‘walcin .uzun

Time before shutdown :  00:00:28

Message

BUYUK UNLU UYUMU




Verilen bir kelimenin biiyiik {inlii uyumuna uyup uymadigini kontrol ediniz. Kelimenin
bliyiik harfle veya kiiclik harfle yazilabilecigini de dikkate aliniz.

Biiyiik dinlii uyumu.: Tiirkge 'de, bir kelimedeki sesli harflerin hepsi “a,1,0,u” harflerinden ya
da “e,i,0,ii” harflerinden olusuyor ise; o kelime bzyiik tinlii uyumuna uygundur.

Kontrol edilmesi istenilen yazinin tek kelimeden olustuguna emin olunuz.

Kontrol edilmesi istenilen yazida sesli harf bulundugundan emin olunuz.

Flowchart(Akis Diyagrami) Ciziniz.

Beiuv » AKX £ B.(i.U

yalgn | "TAMER |
Birylk Gnll uyumuna uygundur Binyuk Onld uyumuna uygun dedildir,
Kortrol Et | [ Kontrol Et |
SORU -6
SLOT MAKINASI

Slot makinasi i¢in bir program gelistirmeniz gerekiyor.

Sizden istenen miisterinin degil de sirketin her zaman kazanmasi. Bunu da su sekilde
yapmaniz gerekiyor. Kullanicilarin oynamak igin kasaya 1 jeton atmak zorundalar. Kasa’nin
icindeki jeton sayis1 10’dan kiiglikse asla miisteri kazanamayacak. 10 jetondan fazlaysa makinanin
daha Once para verip vermedigine bakilacak. Eger para vermemisse, miisterinin %20 kazanma
sansi var. Eger vermisse %5 kazanma sansi olacak. Slot makinasi oyununu da ekleyiniz.

Flowchart(Akis Diyagrami) Ciziniz.



Slot

Kasadaki Para: 16 Jeton

Kazanma zans!: "

Kaybettiniz

SORU -7
HESAP MAKINES

Hesap makinesi i¢in bir program gelistirmeniz gerekiyor. Yaptiginiz kodlamalarda kod
satirlarina agiklama satirlar1 eklemeyi unutmayiniz.

Flowchart(Akis Diyagrami) Ciziniz.

D Hesap Makinesi E’E‘@

Gardndm  Dazen  Yardim

v [ | [ [[ |
el el
L7 L8 J[ 9 Jlsllix
L4 J[ 5 |6 [l |us]
| ERER| \=‘

SORU -8
Windows Not Defteri

Windows Not Defteri icin bir program gelistirmeniz gerekiyor. Yaptiginiz kodlamalarda
kod satirlarina agiklama satirlart eklemeyi unutmayiniz.

Flowchart(Akis Diyagrami) Ciziniz.



