YAZILI SINAV HAZIRLIK SORULARI

1) 1. Algortima: Bilgisayarin problem ¢ézme
becerisidir.
Il. Programlama: Donanimlara denir.
lll. Kod: Bilgisayarin anlayacagi dile denir.
IV. Algoritma ¢6zmeden 6nce problemi
adim adim yazmaliyiz.
V. Algoritma baslayla bitirilir.
Yukarida verilen bilgilerden hangileri
dogrudur? (15 Puan)
A)LIL 1 B)LILIV  C)LIILIV  D)IVV

Y WA

Yukarida verilen sekillerin algoritmik anlamlari
hangi segenekte sirasiyla dogru olarak
verilmistir? (10 Puan)

A) Giris ya da ¢ikis islemleri — Kontrol Etme — Basla
B) Giris yada ¢ikis islemleri — Kontrol Etme — Bitir
C) Kontrol Et — Basla — Giris — ¢ikis islemleri

D) Giris - ¢ik1s islemleri — Kontrol Etme — Islem
yapma

3) Asagidaki sekilde 6rnek olarak verilen
algoritmada (?) ile gosterilen yere hangisi
gelmelidir? (5 Puan)

A) n B) C)E D)

4) Asagidaki sekilde 6rnek olarak verilen
algoritmayi ¢ozmek icin hangisi
kullanilmalidir?

(5 Puan)

5) Asagidaki sekilde karakter gosterilen gizgiyi
hangi algoritmayi kullanarak yapabilir? (5
Puan)

6) Asagidaki kedi yandaki algoritmayi
kullanarak ne yapar? (10 Puan)

tiklaminca

adlm git
Merhaba Sulubag S E saniye

A)Basladiginda - 10 adim gider

B)Basladiginda - 10 adim gider — 2 sn Mesaji okur
C) Basladiginda - 2 sn Mesaji okur — 10 adim gider
D) 2 sn Mesaji okur - 10 adim gider - Baslar



7) Asagidaki algoritma tablosunda ari yandaki
algoritma adimlarini uygularsa hangi siktaki
yaziyi yazar? (5 Puan)
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8)

Calistigi zaman
arla hiz normal »

tikladigi zaman

kanat cirpmak

Yukandaki
algoritmalann

= o
garevi nedir’ (10 Puan)

A) Hiz ayarlar — Kanat Cirpar

B) Hiz ayarlar — Kanat sesi Cikarir

C) Hiz ayarlar — Kanat ¢irpar — Kanat sesi Cikarir
D) Hiz ayarlar — Oyunu bitirir — Kanat ¢irpar

9) Asagidaki algoritmada karakterin engele
geldigi zaman oyunun sonlanmasi igin verilen
siklardan hangisini kullanmaliyiz? (5 Puan)

Calistign zaman tikladhén zaman
arla hiz normal » kanat cirpmak
Bir engele carptidi zaman

?

orot cromok JRN Oyunu i
A) B)

' ayarla hiz normal v I
C) D)

10) Asagidaki karakter yanindaki algoritmayi
kullaniyor. Algoritmadaki kutu igerisindeki 3.
ve 5. Basamaklarin gorevi nedir? (15 Puan)

tikdaninca

ﬂadlm git
Merhaba Sulubag:] BG5S E saniye

A) ilerler — Baslar

B) 90’ derece yoniine doéner - Gérunur
C) 90’ derece yonine doner — Gizlenir
D) Gizlenir — 90’ ydniine déner

11. Soruyu bu gorsellere bakarak coziiniiz.

@ {0) yukari
{180) agag

Karakterimiz Algoritmadaki yonler ve degerleri

Yukarida verilen top karakterinin yukari
dogru 10 adim gitmesi icin hangi algoritmay
kullanmahdir?

(15 Puan)

tikdlaminca
m yiniine din
adwm git
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adim git

tiklaminca

yinine din

adim git

m yionine dan

adwim git



