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A. Asagida verilen kodlar1 uygulayarak noktanin en son hangi dairenin icinde olacagim1 bulunuz ve yuvarlak icine

alimiz.( 2x5=10 Puan)

.................... ORTAOKULU 7. SINIF SECMELI BIiLiSIM
TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSIi 2.DONEM 1. YAZILI SORULARI
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B. Asagida verilen kodlar1 uygulandiginda ekrana yazilacak sonucu bulunuz. ( 3x10=30 Puan)

var a = 4
a=a+ 3
a+ 3

SONUC: .

var a = '@’
var b = '1°
a+b

Sonue: .

function hello (a, b
return a * b

hello(1l, 2

SONUE: s

var a = 'xtzvzyt’
a.length

Sonug: ...

SONUE ovniieniannns

hi(1, 2) + hello(l, 1
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.
Sonue: ...
function hi (a, b function hi (a, b
F(2¢5 return @ * b return a * b
var a = §
} else if (4 < 6
var a 2 - i .
function hello (a, b unction hel a, b
else
var a = 3 return a + b return a b
a+3

C. Asagidaki verileri kullanarak problemin ¢oziimiinii bulunuz.( 10 Puan )




ﬁil' . Dilara.Burak ve Cemile her biri farklhh bir Kursa gitmektedir.
Gittikleri kurslar tivatro, satrang, voleybol ve resimdir.

-Cemile voleybol kursuna gitmemektedir.

-Satranc kursuna giden kiz baska kurslara da gitmek istemektedir.

-Burak resim Kursuna gitmek istemesine ragmen glinleri uymadig icin
baska bir kursa gitmektedir.

Q’JIE}']HI] kursuna giden kiz maclar baslayacag icin heyecanhdur. )
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D. Asagida verilen olaylarin algoritmasim1 yazimz.(2x12=24 Puan)
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E. Asagida verilen olaya gore karisik verilen algoritma basamaklarimi dogru bir sekilde siralayin. (9x2=18 Puan)

Oyun Algoritmas: Dikdirtgenin Alanim Hesaplayan Program

Bir bilgisayar oyununda altinlan topladikca puan \lglll'll SRS

alimmaktadir. Alinan puan skor degiskeninde
tutulmaktadar. Skor degiskenin degeri 1000 ve

Dikd&rrgenin Alani

1000 den biiyvilk oldugunda 2. tura gecilmekitedir. _ .
Eger skor 10NV den Kiiciik bir degerse altin a x b

toplanmaya devam edilmekiedir.

Hatlal Algoritma

a
i : ulfl?la Hatah Algoritma
2 : Bitir 1: Basla
3 : Evel ise 2.ura gec. Adum 7've git. 2 : Bitir
4 :Hayir ise Adim2 "ve git. 3 : Kenarlan Carp
5 : Skor degiskenine toplanan altin savisini aktar. 4 : Uzun Kenart Gir
6 @ Skor 100D ve TN den biiyiik mii? 5 :1Kisa Kenari Gir
7: Alan topla. 6 : Sonucu Ekrana Yae.

Dogru Algoritma 2 Ilill;'a;ru Algoritma




F. Asagida verilen algoritmalar cahstirlldiginda ekrana yazilacak sonucu bulunuz.( 8 Puan)

Aduml : Basla
Adum2 : Bir tane Kare cizin. SONLC:
Adum3 : Karenin iist sag kisesinden baslayarak saal viniinde her kiseve bir harfl J
gelecek sekilde A-B-C-1y harflerini Kullanarak isimlendirin.

Adum 4 : Karenin icinden A ve C kiiselerini birlestiren bir cizgi cizin.

Adim 5: Karenin icinden B3 ve I} kiselerini birlestiren bir cizgi cizin.

Adim 6 : Bitir.
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