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Ogrenme Ciktisi: BT.6.5.1.4 — Temel fonksiyonlar1 problem ¢6zmede kullanir
Y s ‘ SORU 1) Asya suyun halleri
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SORU 2) Tek-Cift sayi tespitini yapip ilgili fonksiyonu g¢alistiran koddaki 2 boslugu dogru sekilde tamamlayiniz.
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Basla
Kullanicidan birinci sayiyi al
Kullanicidan ikinci sayiyi al
Kullaniciya iglem
seceneklerini goster

1-> Toplama

2> Cikarma

3> Carpma

4> Bolme
Kullanicidan segim al
Eger secim 1 ise toplama
fonksiyonunu cagir
Eger secim 2 ise ¢lkarma
fonksiyonunu cagir
Eger secim 3 ise gcarpma
fonksiyonunu gagir
Eger secim 4 ise bolme
fonksiyonunu cagir

10) Sonucu ekrana yazdir
11) Bitir

Toplama Fonksiyonu
1) Sonuc=Sayi1+Sayi2
2) Geri Don

Cikarma Fonksiyonu
1) Sonuc=Sayi1-Sayi2
2) GeriDon

Carpma Fonksiyonu
1) Sonuc=Sayi1*Sayi2
2) GeriDon

Bélme Fonksiyonu
1) Sonuc=Sayi1/Sayi2
2) GeriDon

SORU 3) Yukaridaki tabloda girilen iki sayi icin secime gore dort islemden birini fonksiyonlarla saglayan
algoritma ve islemlerin fonksiyon algoritmalari gorulmektedir. Bu algoritmayi test etmek isteyen Kemal 6 farkli

deneme yapmistir. Her denemede ekranda gorllecek sonucu test tablosunda uygun yere yaziniz.

Test Say1 1 Say1 2 Islem Secimi Sonug¢
1 450 50 4
2 785 37 2
3 234 250 1
4 125 5 3
5 240 87 2
6 320 3 3

hareket saglar.

SORU 4) Soldaki karelere bolinmus gorselde yer alan
basket bol topu igin 4 tane hareket fonksiyonu vardir.

W fonksiyonu 1 kare yukari, D fonksiyonu 1 kare saga,
A fonksiyonu 1 kare sola ve S fonksiyonu 1 kare asagi

Buna gore kullanici sirasiyla
AASSSDDDDDDDWWWWDWA

olarak fonksiyonlari ¢galistirirsa basketbol topunun
yapacagi hareketi soldaki gorsel Uzerine giziniz.




Ogrenme Ciktisi: BT.6.5.2.1. Blok tabanli programlama aracimn arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.

SORU 5) Asagidaki mBlock ekran bilesenleri ile ilgili kavramlari birer cimleyle agiklayiniz.

+ Kukla;

++ Sahne;

“ Yesil Bayrak;

< Aygitlar;

SORU 6) Asagida bir kuklaya ait 6zellik bolmesi gorilmektedir. Buna gore kisa cevapli sorulari yanitlayiniz.

Kukla adi nedir?

Kukla
- Panda

Kuklanin yatay konumu nedir?

¥ Y
70 31 Kuklanin dikey konumu nedir?
o Boyut ¥&n
e 100 90 Kukla boyutu kagtir?
Gdster
® Kukla yonua nedir?

Ogrenme Ciktisi: BT.6.5.2.7. Karar yapisini igeren programlar olusturur.

bu kuklaya tiklandiginda
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kodu tamamlayiniz.

| 2. 2.Say1 buy ikt buyuktur de

SORU 7) Sol taraftaki
karar yapili kodlamada
Sayi1 ve Sayi2
degiskenleri
kiyaslanarak duruma
gore ekrana bilgi veren
kod vardir. 1,2ve 3
seklinde isaretlenmis
kodlari uygun
bosluklardan hangine
gelirse kod dogru
calisir.

Kod blogunun
uzerindeki ilgili yere
numarasini yazarak




SORU 8) Sag tarafta gesitli
gorevler igin olusturulmaya a)
baslanmis ve harfler ile
isimlendirilmis kontrol

komutlari gorilmektedir. Bu

= ¢
komutlar agagidaki
durumlardan hangisinin b) d)
kodlanmasinda kullanilir?

Kodu temsil eden harfi
cumlenin basina yaziniz.
[....] Oyunun durmasi i¢in 0

e)

strenin dolmasi

gerekmektedir.
..] Oyunda karakterin ziplamasi i¢in farenin sol tusuna basilmasi gerekmektedir.
..] Oyundaki raket kuklasinin “ball” kuklasina degmesi durumunda pop sesi ¢alsin.

[..
[..
[....] Eger kirmiz1 renkteki bitis noktasina gelinirse oyunda “Tebrikler” uyarisi ¢giksin.
[....] “Ball” kuklasi sahnenin kenarina degerse seksin.

[..

..] Siyah renkli boliim sartya degerse “yoldan ¢ikt1” uyarisi ¢giksin.

Ogrenme Ciktisi: BT.6.5.2.11. Déngii yapisini igeren programlar olusturur.

SORU 9) Kopegin kemikleri toplamasi igin kodu uygun sekilde
tamamlayiniz. Kullanilacak kodlar; getBone, Repeat, Forward

forward




SORU 11) 20ser piksellik kareler bolunmus sahnede asagidaki kod yazilirsa kalem nasil bir sekil gizer. (Kalemi
baslangic yoni 2 )
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yap tag! ([{[0RJ pikseller
kadar don [ELE) derece
S

Ogrenme Ciktisi: BT.6.5.2.13. Bir algoritmay: uyarlamak igin en uygun karar yapilarini seger.
SORU 12) Asagidaki gorsellerde surlicusuz araba ve onunla ilgili kod gortlmektedir. Bu kodun ¢alismasini

aciklayiniz. Bu kodun amacini belirtiniz.

| eklandlgm | & . £ = /l
[ siirekli tekrarla F e tiklandiginda

o —
/ —

eger \"\ [ Trlﬂk!.ambas: = G > ise ‘
Aba et stirekli tekrarla
StarStop devreye girsin 4

degilse eger ( TrafikLambasi = @)

Araba hareket etsin

Lo s i
N

(Starstop devreye girsin) de

=
degilse

T |

N CEETE
—~_

B




SORU 13) Asagidaki akis semasini blok kodlama ile kodlamasini yaparken neler yapilmali? 3 ayri bilgi veriniz.

TarkgeNotu>=
70 VE
KarneNotu>=85

SORU 14) “Eger” ile “Eger degilse” kodlar arasindaki farki agiklayiniz.

Bursa ili Senaryo 10’a gore hazirlanmustr.
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