BILiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI 6. SINIFLAR 2.D.2Y. SINAV HAZIRLIK SORULARI

SORU 1) Berk, sinemaya giris i¢in yas kontrolii yapan bir yazilim gelistirmistir. Gelistirdigi yazilimin
kodlar1 i¢in bir "Yas Kontrol" fonksiyonu kullanmistir. Kod blogu ¢alistirilinca ekrandaki Dizge kuklasi
"Kag Yasindasiniz?" diye sormaktadir.

P—— Berk'in kodlamasini test etmek isteyen arkadaslar1 3 farkli yas
\ degeri girmistir. Her denemede ekrandaki kuklanin ne
sOyleyecegini asagidaki tabloya yaziniz.
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SORU 2) Bir saymin "Pozitif" mi yoksa "Negatif" mi oldugunu tespit edip ilgili sonucu ekrana yazdiran
kodu tamamlamaniz gerekmektedir.
Yandaki koddaki 2 bosluga (konugma balonlarina) sirasiyla hangi ifadeler yazilmalidir?

F e tiklandiginda

eger <® ise
D ) de

( ) ae
J

Kuklanin Cevabi

1. Bosluk

2. Bosluk




SORU 3) Blok tabanli programlama ortamlarinda ekranin farkli islevleri olan boliimleri vardir. Asagidaki
terimleri, ne ige yaradiklarini anlatan climlelerle eslestiriniz. Bosluklara kelimelerin numaralarini yaziniz.

Terimler: 1.Sahne 2.Kukla 3.Yesil Bayrak

(.....) Projede kullandigimiz kodlanabilir karakterler veya nesnelerdir. (.....) Kodlarimizin ¢alistigini ve
oyunun/animasyonun gorsel olarak sergilendigini gordiigiimiiz alandir. (.....) Yazdigimiz kod dizilerini
(oyunu) baglatmak i¢in kullanilan aragtir.

SORU 4) Zeynep, Dizge platformunda iki sayiyla dort islem yapabilen bir hesap makinesi tasarlamistir.
Kullanicr iki say1y1 girdikten sonra 1'e basarsa "Toplama Fonksiyonu", 2'ye basarsa "Cikarma Fonksiyonu
caligmaktadir.
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asagidaki degerleri girmistir. Ekrandaki kuklanin sdyleyecegi sonuglar1 bosluklara yaziniz.
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SORU 5) Asagida Dizge platformunda bir kuklaya ait 6zellikler paneli goriilmektedir. Buna gore kisa
cevapli sorular1 yanitlayiniz.
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Kuklanin adi nedir?

Kuklanin yatay konumu
nedir?

Kuklanin dikey konumu
nedir?

Kukla boyutu kagtir?

SORU 6) Sag tarafta oyun yaparken kullanilabilecek ¢esitli kontrol ve
algilama komutlar1 harflerle isimlendirilerek verilmistir. Bu komutlar
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asagidaki durumlardan hangisinin kodlanmasinda kullanilir? Kodu temsil eden harfi ciimlenin bagina
yaziniz.

[....] Oyunda karakterin ziplamasi i¢in klavyeden bosluk tusuna basilmasi gerekmektedir. [....] Oyunun
bitmesi (Game Over) i¢in oyuncunun caninin sifirlanmasi gerekmektedir. [....] Karakter altin paraya (sar1
renge) dokundugunda puan kazanmalidir. [....] Top ekranin sonuna geldiginde geri donmelidir (sekmesi

gerekmektedir).

SORU 7) Bir oyunda iki oyuncunun puanlar1 (Puanl ve Puan2) kiyaslanarak kazanan belirlenmektedir.
Yandaki eksik kod blogunu inceleyiniz.Sistemin dogru ¢aligsmasi i¢in sol taraftaki kod blogunda bos
birakilan yerlere sirasiyla hangi mesajlar (harflerini yaziniz) yazilmalidir?

[ -
eger < PUAN1 | > | PUAN2 ise
Q.BO§LUK ) A Berabere bitti ) de

degilse ) 2.BOSLUK =

eger < | PUAN2 | > | PUANT > ise
B ‘ 1. Oyuncu kazandi ) de

(Z.BO$LUK ) .
degilse

‘ (3.BO$LUK ) ‘ C‘ 2. Oyuncu kazandi ) de

1.BOSLUK =

3.BOSLUK =

g

SORU 8) Asagida harflerle isimlendirilmis baz1 "algilama" (sart) kodlar1 verilmistir. Bu kodlarin hangi
durumlar i¢in kullanilacagini altlarindaki bosluklara uygun harfi yazarak eslestiriniz.

A [....] Karakterin oyundaki meyveyi toplamasi durumu. [....] Geri
; sayim aracinin bitmesi ve oyunun durmasi.

B e dediyor mu?>

[....] Arabanin asfalttan ¢ikip ¢imenlik alana girme durumu

C<. rengi . rengine degiyor mu?> (renk temaSI)
D - @ [....] Ekranda tiklanan yere ates edilmesi durumu.

Ogrenme Ciktisi: BT.6.5.2.11. Déngii yapisin1 iceren programlar olusturur

SORU 9) Karelere boliinmiis sahnede asagidaki kod yazilirsa, kalem kuklasi nasil bir geometrik sekil ¢izer?
(Baslangi¢ noktasi kareli alandaki kalem baz alinarak olarak ¢izilecek. Cizgi uzunlugu 6nemsizdir. Seklin
dogru ¢izilmesi yeterlidir)
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SORU 10) Bir labirent oyununda karakterimizi hareket ettirmek i¢in 4 farkli
| fonksiyon olusturulmustur: K (Kuzey): 1 kare yukar1 / G (Giiney): 1 kare
‘ asagl/ D (Dogu): 1 kare saga / B (Bati): 1 kare sola.

Kullanicr sirasiyla D, D, D, K, K, K, D, K, D fonksiyonlarini ¢alistirirsa
karakterin 1zgara iizerindeki rotasini gorsel iizerinde cizerek gosteriniz.
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SORU 11) Blok kodlamada "Eger ... ise'" blogu ile "Eger ... ise, degilse ..."
kod bloklar1 arasindaki mantiksal fark nedir? Kendi climlelerinizle bir 6rnek vererek agiklayiniz

Eger...ise:
Eger...ise, degilse.... :

SORU 11) Oyununuzdaki uzay gemisi kuklasina agsagidaki komut dizisi verilmistir:
Bu kod blogu ¢alistirilip tamamen bittiginde, uzay gemisi kuklasinin son X ve Y konumu kag olur?
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SORU 12) Yaptiginiz oyunda karakterinizi ok tuslariyla hareket ettiriyorsunuz. Karakterinizin saga ve sola
giderken bas asag (ters) donmesini engellemek istiyorsunuz.

A) Kuklanin ters donmemesi i¢in gorseldeki hangi 6zelligi / numaray1 segmelisiniz?



B) Kuklanin ydniiniin tam olarak yukariya bakmasi i¢in Yon acis1 kag derece (Orn: 90, 0, 180, -90)
olmalidir?

SORU 13) Dizge programinda sahne iizerindeki hareketler X ve Y koordinat diizlemine gore belirlenir.
A) Sahnenin en sag iist kosesinin alabilecegi maksimum X ve Y degerleri (koordinatlar1) kagtir?

B) Y konumunun siirekli azalmasi (eksi degerlere dogru gitmesi) kuklanin sahnede ne tarafa dogru
hareket ettigi anlamina gelir?

Insaatc1 robotumuzun, yeni yapilacak olan bir evin etrafina sinir ¢izgisi ¢izmesi
M e tiklandiginda gerekmektedir. Robot, Dizge’deki "Kalem" eklentisini kullanarak ¢izim yapacaktir.
Evin smirlarinin kusursuz bir ""Kare" olmasi istenmektedir.
? )defatekrara  Soru: Robotun kare ¢izebilmesi i¢in yandaki gorselde bos birakilan yerlere (Dongii
tekrar sayisina ve doniis acisina) sirasiyla hangi sayilar yazilmalidir? Nedenini
adimgit|  karenin geometrik 6zelliklerine baglayarak aciklayiniz.
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SORU 14) "Uzay Maceras1" oyununuzda, uzay geminiz ekranin tam ortasinda (0,0 noktasinda) durmaktadir.
Oyuncu klavyeden "Yukar: Ok" tusuna bastiginda geminin yukariya dogru ilerlemesini, ekranin en iist
sinirina ulastiginda ise sahneden disar1 ¢ikip kaybolmamasini istiyorsunuz.

A) Uzay gemisinin yukart dogru hareket etmesi i¢in hangi eksendeki (X mi, Y mi) degeri arttirmaliyiz?

B) Geminin ekranin disina ¢ikip kaybolmasini engellemek (sinirda kalmasini veya geri donmesini
saglamak) i¢in bok kodlamada hangi 6zel hareket blogunu kullanmaliy1z?

SORU 15) Sahnede bir hakem kuklas1 ve baslama ¢izgisinde bekleyen 3 farkli yaris arabas1 kuklas1 vardir.
Hakem diidiik caldiginda (veya "Basla!" dediginde), 3 arabanin da ayni1 anda gaza basip ileri dogru hareket
etmesi gerekmektedir.

Arabalarin hakemin komutunu algilayip hep birlikte harekete ge¢mesi i¢in Dizge’nin "Olaylar"
meniisiindeki hangi iletisim (mesajlagsma) 6zelligini kullanmaliy1z? Bu sistemin ¢aligmasi i¢in hakem
kuklasina ve araba kuklalarina sirasiyla hangi bloklar konulmalidir? Kisaca agiklayiniz.

SORU 16) Bir penalt1 atis1 oyunu tasarliyorsunuz. Firlatilan futbol topu kuklasinin sahnede karsilasabilecegi
iki farkli durum vardir: Ya "Kaleci" kuklasina ¢arpacaktir ya da kalenin i¢indeki "Yesil Ag" rengine
degecektir.

Topun Kaleci'ye carptiginda "Can" degiskenini azaltmasini, Yesil Ag'a ¢arptiginda ise "Puan" degiskenini
arttirmasini istiyoruz. Bu iki farkli ihtimali kontrol etmek i¢in hangi Kontrol (Karar) blogunu ve hangi
Algilama bloklarini kullanmaliy1z?






