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BILGISAYAR DERSHANESINDE DiKKAT EDILECEK HUSUSLAR

1. Derslerde kullanilacak bilgisayarlari kullanacak dgdrenciler 6gretim gorevlisinin direktifleri

dogrultusunda devreye alacaktir.

2.Bilgisayar Dershanesine gelmeden once islenecek ders ile ilgili ders kitabi okunacak, nazari
egitimler alinmis olarak uygulamada nelerin yapilacagi dgrenciler tarafindan bilinecek ve

uygulama esnasinda 6gretim goérevlisinin direktifleri dogrultusunda cihaz ¢alistirilacaktir.

3. Bilgisayar Dershanesine gelirken yaninizda ders kitabi getirilecek gunlik kiyafet giyilmis

olacaktir.

4. Bilgisayarlar devreye alindiktan sonra sistemlerin kontrolinu yapip 6gretim gorevlisinin

direktifleri dogrusunda calismaya baslayiniz.
6. Uygulama egitimleri yaparken yiksek sesle-konusmayiniz.
7. Uygulama sirasinda diger arkadaslarinizi rahatsiz etmeyiniz.

8. Bilgisayar dershanesinde sistemlerle calisma éncesinde 6gretim goérevlisi tarafindan yapilan

aciklamalarn mutlaka dikkatlice dinleyiniz ve gerektigi sekilde uygulayiniz.

9. Sistemleri dikkatli ve 6zenli kullaniniz. Sistemlerde meydana gelebilecek bir hasarin maddi

olarak tarafinizdan karsilanacagini unutmayiniz.

10. Uygulama derslerini bitirdikten sonra sistemleri ogretim gorevlisinin' belirtildigi sekilde

kapatiniz, calisma ortamini diizenli bir Sekilde birakiniz.

11. Uygulama derslerine devam zorunlulugu vardir: Bundan dolayr devama gereken

hassasiyeti gosteriniz.

12. Sistemlerin galisma ve kontrolleri.ile ilgili yapilan‘uygulamalarin ve derslerin, sistem
calisma fonksiyonlarinin 6grencilerin teorik derslerinin uygulamaya yansimalari 6gretim
gorevlisi tarafindan kontrol edilecegini ve gerekli durumlarda ikazlar yapilacagini

unutmayiniz.
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DENEY RAPORUNUN HAZIRLANMASI

1. Bilgisayar dershanesinde deneysel herhangi bir faaliyet yapiilmamaktadir.
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GENEL BILGILER
Bilgisayar Dershanesi; Dz.K.K.lig bagua{ﬁﬁ}mga gorev alacak Bilgi Teknolojileri
Astsubaylarina, 3 \
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ORNEK 1.1: HTML etiketleri yardimiyla asagidaki sayfayi olusturunuz.

1. Web Tasariminin Temelleri
f2 Programlama Temeller;

3. Savisal Elektronik

4. Grafik ve Animasyon - [

1. Web Tasariminin Temelleri

Bu derste, web programlamanin genel ilkelerini tanimlamak, internet kavramina
aciklik getirmek ve ¢alisma prensiplerini agiklamak, Statik web sayfalarn dizenlemek
ve zenginlestirmek, Temel HTML kurallari, CSS uygulama alanlari gibi konular
tartisilmaktadir.

2. Programlama Temelleri

Dersin amaci dgrencilerin temel programlama yéntemleri ve algoritmik problemler ile
tanigtirilmasi; uvgulama ve projeler yordamiyla temel programlama disiplinini
kazanmasidir. -

Program Kodlart:

H<head>

H<body>

<a href="#web">1. Web Tasariminin Temelleri</a><BR>
<a href="#prog">2. Programlama Temelleri</a><BR>

<a href="#say">3. Sayisal Elektronik</a><BR>

<a href="#grafik">4. Grafik ve Animasyon - I</a>

E<html>

B<p><a name="web"><b>1. Web Tasariminin Temelleri</b></a><BR>

Bu derste, web programlamanin genel ilkelerini tanimlamak,

internet kavramina ag¢iklik getirmek ve ¢alisma prensiplerini agiklamak,

Statik web sayfalari diuzenlemek ve zenginlestirmek, Temel HTML kurallari,

-CSS uygulama alanlari gibi konular tartisilmaktadir.</p>

E<p><a name="prog"><b>2. Programlama Temelleri</b></a><BR>

Dersin amaci &6grencilerin temel programlama ydntemleri ve

algoritmik problemler ile tanistirilmasi; uygulama ve projeler yordamiyla

-temel programlama disiplinini kazanmasidir.</p>

B<p><a name="say'"><b>3. Sayisal Elektronik</b></a><BR>

Sayisal elektronikle ilgili temel kavramlari kavrayabilme,

Sayisal mantik devreleri ile ilgili sayi sistemlerini ve kodlari taniyabilme,
Mantik kapilarini ve isleyisini kavrayabilme, Boolean matematigini wve karnough
diyagramlarini kavrayabilme ve dijital mantik devrelerinin sadelestirilmesinde
rkullanabilme, Flip-Flop ¢esitlerini taniyabilme, &ézelliklerini kavrayabilme.</p>
B<p><a name="grafik'"><b>4. Grafik ve Animasyon - I</b></a><BR>

Bu ders ile ogrenciye, web sayfalarinda kullanilan resim ve

animasyonlari olusturarak, bunlar uzerinde diizenlemeler yapabilme
ryeterliklerini kazandirilacaktir.</p>

-</body>
-</html>
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ORNEK 1.2: Listeleme etiketlerini kullanarak asagidaki sayfayi olusturunuz.

1. Volkswagen
e Golf
o Jetta
e Passat
. Hyundai
o Accent Blue
o 120
o 130
. Ford
= Focus
= Fiesta
= C-Max

(S

V8]

Program Kodlari:

<IDOCTYPE html>
<htm|>
<body>
<ol>
<li>Volkswagen</li>
<ul type ="disc">
<li>Golf</li>
<li>Jetta</li>
<li>Passat</li>
</ul>
<li>Hyundai</li>
<ul type ="circle">
<li>Accent Blue</li>
<li>i20</li>
<li>i30</li>
</ul>
<li>Ford</li>
<ul type ="square">
<li>Focus</li>
<li>Fiesta</li>

<li>C-Max</li>
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</ul>
</ol>
</body>

</html>

ORNEK 1.3: Agagidaki sayfay tasarlayiniz.

Ornek Calisma

Deniz Astsubay Meslek Yiiksekokulu

el

e

Kara Kuvvetleri Komutanligi

=
%
=

Hava Astsubay Meslek Yiiksekokulu

ORNEK 1.4: <div> etiketlerinin yazi rengini beyaz, arkaplan rengini kirmizi, kutu
genisligini 200px, kutu yuksekligini 150px olarak degistirin.

Program kodlart:

<style>
div{
color:white;
background-color: red;

width: 200px;
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height: 150px;
}

</style>

ORNEK 1.5: id degeri kutu1 olan etiketin yazi rengini beyaz, arka plan rengini
kirmizi, kutu genisligini 200px, kutu yuksekligini 150px olarak degistirin.

Program kodlari:

<style>
#kutul{
color:white;
background-color: red;
width: 200px;
height: 150px;
}

</style>

ORNEK 1.6: Asagidaki tabloyu tasarlayiniz.

Sira Ad Soyad

1 Asuman Géldag

2 Unliisoy Mansur

3 Cansen Karaburun
4 Ulkiisel Ozkahraman
5 Funda Sigira

6 Edibe Farmmaz

T Uluer Alkegiil

8 Tarmmer Zmmba

9 Sule Alaca

10 Hafiz Bayduz

Program kodlart:

29

49

84

73

38

89

38

60

66

38

<html>
<head>
<meta charset="utf-8">

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1,
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shrink-to-fit=no">
<title>Ornekler</title>
<style>
#personel {
border-collapse: collapse;
width: 100%;
background-color: #ecfOf1;

font-weight: bold;
}

#personel td, #personel th {
padding: 8px;
}

#personel th {
background: #3498db;
padding-top: 12px;
padding-bottom: 12px;
text-align: left;

color: #fff;

}

#personel td{
color:#2c3e50;
}

</style>
</head>
<body>

<table id="personel">

<tr>
<th>Sira</th>
<th>Ad</th>
<th>Soyad</th>
<th>Yas</th>

</tr>
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<tr>
<td>1</td>
<td>Asuman</td>
<td>Goldag</td>
<td>29</td>

<ftr>

<tr>
<td>2</td>
<td>Unliisoy</td>
<td>Mansur</td>
<td>49</td>

<ftr>

<tr>
<td>3</td>
<td>Cansen</td>
<td>Karaburun</td>
<td>84</td>

</tr>

<tr>
<td>4</td>
<td>Ulkisel</td>
<td>Ozkahraman</td>
<td>73</td>

<ftr>

<tr>
<td>5</td>
<td>Funda</td>
<td>Sigirci</td>
<td>38</td>

<ftr>

<tr>
<td>6</td>
<td>Edibe</td>
<td>Farimaz</td>

<td>89</td>
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</tr>
<tr>
<td>7</td>
<td>Uluer</td>
<td>Akgul</td>
<td>38</td>
<ftr>
<tr>
<td>8</td>
<td>Tarimer</td>
<td>Zimba</td>
<td>60</td>
<ftr>
<tr>
<td>9</td>
<td>Sule</td>
<td>Alaca</td>
<td>66</td>
</tr>
<tr>
<td>10</td>
<td>Hafiz</td>
<td>Bayduz</td>
<td>38</td>
<ftr>

</table>

</body>

</htm|>
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ORNEK 1.7: Asagidaki form sayfasini tasarlayiniz.

Ad:
Soyad:
Eposta:

Mesaj:

Program kodlart:

Kaydet

<html>

<head>

shrink-to-fit=no"

<style>

#form-al

margin-t

}

#form-al

font-fam

font-size

<!doctype html>

<meta charset="utf-8">

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1,
>

<title>Ornekler</title>

an{

width: 600px;

op: 25px;

an input, #form-alan textarea {

padding: 5px;
width: 471px;

ily: Helvetica, sans-serif;

:1.4em;

margin: Opx Opx 10px Opx;
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border: 2px solid #ccc;

}

#form-alan textarea {
height: 90px;
}

#form-alan textarea:focus, #form-alan input:focus {

border: 2px solid #900;
}

#form-alan input[type="submit"] {
width: 100px;

float: right;

border:3px solid #2980b9;
background: #fff;

color:#2980b9;

}

label {
float: left;
text-align: right;
margin-right: 15px;
width: 100px;
padding-top: 5px;
font-size: 1.4em;
}

</style>
</head>
<body>

<div id="form-alan">

<form method="post" action="#">
<label for="Ad">Ad:</label>

<input type="text" name="Ad" id="Ad" />
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<label for="Soyad">Soyad:</label>

<input type="text" name="Soyad" id="Soyad" />

<label for="Email">Eposta:</label>

<input type="text" name="Email" id="Email" />

<label for="Mesaj">Mesaj:</label><br />

<textarea name="Mesaj" rows="20" cols="20" id="Mesaj"></textarea>

<input type="submit" name="kaydet" value="Kaydet" />
</form>

</div>
</body>

</html>

ORNEK 1.8: Asagidaki agagi agilir meniiyi yapiniz.

Anasayfa Hakkimizda iletigim

*

Web Tasanm

Yapay Zeka

Mobil Programlama
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Program kodlart:

<IDOCTYPE html>
<htm|>
<ul>
<li>Anasayfa</li>
<li>Hakkimizda</Ii>
<li>
Dersler
<ul>
<li>Web Tasarim</li>
<li>Yapay Zeka</li>
<li>Mobil Programlama</li>
</ul>
</li>
<li>lletigsim</li>
</ul>

</body>

body {
font-family: Helvetica, Arial, sans-serif;
padding: 20px 50px 150px;
font-size: 13px;
text-align: center;
background: #F09819;
background: -webkit-linear-gradient(to left, #F09819 , #EDDES5D);
background: linear-gradient(to left, #709819 , #EDDE5D);

ul {
text-align: left;
display: inline;
margin: 0;

padding: 15px 4px 17px O;
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list-style: none;

box-shadow: 0 0 5px rgba(0, 0, 0, 0.15);
}
ul'li{

font: bold 12px/18px sans-serif;

display: inline-block;

margin-right: -4px;

position: relative;

padding: 15px 20px;

background: #fff;

cursor: pointer;

transition: all 0.2s;
}
ul lizhover {

background: #555;

color: #fff;
}
ul li ul {

padding: O;

position: absolute;

top: 48px;

left: O;

width: 150px;

box-shadow: none;

display: none;

opacity: 0;

visibility: hidden;

transition: opacity 0.2s;
}
ulliulli{

background: #555;

display: block;

color: #fff;

text-shadow: 0 -1px 0 #000;
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ul li ul li:hover { background: #666; }
ul li:hover ul {

display: block;

opacity: 1;

visibility: visible;

}

ORNEK 1.9 :Degiskene aktarilan herhangi bir sayinin faktériyelini bulan programi kodlayiniz.

Program kodlart:

<script>

let sayi = prompt("Lutfen bir sayi giriniz.");

let faktoriyel = 1;

if(sayi < 0) {

console.log("Lutfen pozitif bir tamsayi giriniz!")

} elsef

for(leti=1;i<=sayi; i++){

faktoriyel = faktoriyel * i

}

console.log("Faktoriyel : " + faktoriyel);

</script>

ORNEK 1.10:1-100 arasindaki sayilari ekrana yazdiran fakat 3'e tam bolinen sayilari
yazdirmayan programi kodlayiniz.

<script>
for(vari=1;i<=100;i++){
if(i % 3 ==0)
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continue;

console.log(i);

</script>

ORNEK 1.11: Degiskene aktarilan degerinin asal olup olmadigini kontrol eden programi
kodlayniz.

Program kodlart:

var text="";

var sayi=0;

function asalHesapla()
{
var sayac=0;
sayi= prompt("Lutfen bir sayi giriniz:");
for(i=2; i<sayi; i++)

{

if(sayi%i==0)

{

sayac++;

}

}

if(sayac==0)

{

text="Asal";

}

else

{
text="Asal degil";

}
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ORNEK 1.12: Asagidaki 1-100 arasi rastgele tam sayl (reten programi yaziniz.
1-100 arasi Say: Uret

62

Program kodlari:

<IDOCTYPE html>
<html>
<body>
<p>1-100 Arasi Rasgele sayi Uretme.</p>
<button onclick="myFunction()">1-100 arasi Say Uret</button>
<p id="test"></p>
<script>
function myFunction() {
var x = document.getElementByld("test")
x.innerHTML = Math.floor((Math.random() * 100) + 1);
}
</script>

</body></html>

ORNEK 1.13; Asagidaki hesap makinesi programini kodlayiniz.
1. Say1 : 45

2. Say1 : (15
TOPLA CIKAR || CARP | BOL

Sonug : 3

Program kodlart:

<IDOCTYPE html>
<htm|>
<head>
<meta charset="utf-8">

</head>
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<body>
<h1>JavaScript Dért islem</h1>
<form name="toplam">
<label>1. Sayi : </label>
<input type="text" id="sayil"><br><br>
<label>2. Sayi : </label>

<input type="text" id="sayi2"><br><br>

<input type="button" id="btnTopla" value="TOPLA">
<input type="button" id="btnCikar" value="CIKAR">
<input type="button" id="btnCarp" value="CARP">
<input type="button" id="btnBol" value="BOL">
</form>
<br>

<div id="kutuSonuc"></div>

<script>

/[Toplama

var btn_Topla=document.getElementByld("btnTopla");

btn_Topla.onclick=function(){
var s1=Number(document.getElementByld("sayil").value);
var s2=Number(document.getElementByld("sayi2").value);
var sonuc=s1+s2;

document.getElementByld("kutuSonuc").innerHTML="Sonug : "+sonuc;

/ICikarma

var btn_Cikar=document.getElementByld("btnCikar");

btn_Cikar.onclick=function(){
var s1=Number(document.getElementByld("sayil").value);
var s2=Number(document.getElementByld("sayi2").value);
var sonuc=s1-s2;

document.getElementByld("kutuSonuc").innerHTML="Sonug : "+sonuc;
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/ICarpma

var btn_Carp=document.getElementByld("btnCarp");

btn_Carp.onclick(){
var s1=Number(document.getElementByld("sayil").value);
var s2=Number(document.getElementByld("sayi2").value);
var sonuc=s1*s2;

document.getElementByld("kutuSonuc").innerHTML="Sonugc : "+sonuc;

//B6Ime

var btn_Bol=document.getElementByld("btnBol");

btn_Carp.onclick(){
var s1=Number(document.getElementByld("sayil").value);
var s2=Number(document.getElementByld("sayi2").value);
var sonuc=s1/s2;

document.getElementByld("kutuSonuc").innerHTML="Sonug : "+sonuc;

</script></body></htmI>

ORNEK 1.14: Asa@idaki carpim tablosu programini kodlayiniz.

Ixl1=1 [[2x1=2 |[[3x1=3 [4x1=4 [[5x1=5
1x2=2  [|2x2=4 |[|3x2=6 |4x2=8 |5x2=10
1x3=3 [|2x3=6 |[|3x3=9 |4x3=12 ||5x3=15
1x4=4 |[[2x4=8 |[|3x4=12 |[|4x4=16 ||5x4=20
1x5=5 |[[2x5=10 |[|3x5=15 |4x5=20 ||5x5=25
1x6=6 |[|2x6=12 ||3x6=18 |4x6=24 ||5x6=30
1x7=7 ||2x7=14 |[|3x7=21 |4x7=28 ||5x7=35
1x8=8 |[|2x8=16 ||3x8=24 |4x8=32 ||5x8=40
1x9=9 |[|2x9=18 ||3x9=27 |4x9=36 ||5x9=45
1x10=10{[2x10=20||3x10=30||4x10=40||5x10=50

Program kodlart:

<html>
<head>
<script type="text/javascript">
document.write("<table border='3"><tr>");

for (var x = 1; x <= 5; x++) {
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document.write("<td>");
for (vari=1;i<=5;i++){
document.write(x+"x" + i + "=" + x * i + "<br/>");
}
if(x==5)
{

document.write("</tr><tr>");

}

document.write("</td>"),
}
document.write("</tr><table>");
</script>
</head>
<body>
</body>

</htm|>

Resim: Bilgisayar Dershaneleri
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