Bilisim Teknolojileri 6. Sinif Sinava Hazirhk
Acik Ucglu Sorular ve Detayli Coziimleri

Asagida, girilen ortalamaya gore 6grencinin 'Gecti’ veya 'KaldI’ durumunu ekrana yazdiran
bir algoritmanin adimlari karisik olarak verilmistir:

I. Eger ortalama > 50 ise

II. Evet ise 'Gecti’ yazdir.

I1I. Basla

IV. Ortalamayi kullanicidan al.

V. Degilse 'Kaldi’ yazdir.

VI. Bitir.

Bu adimlarin dogru siralanisi asagidakilerden hangisidir?

Cevap: III-IV-I-1I-V-VI

Agiklama: Algoritmalar her zaman 'Basla’ (IIl) ile baslar. Islem yapabilmek icin énce veriyi
almak gerekir (IV). Sonra mantiksal sinama yapilir (I). Sarta uyuyorsa Gecti (II), uymuyorsa
Kaldi (V) yazdirilir ve algoritma 'Bitir’ (VI) ile son bulur.
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Scratch sahnesinin tam merkezinde (baslangi¢ noktasi) bulunan bir kuklanin X ve Y koordi-
natlari asagidakilerden hangisidir?

Cevap: X:0,Y:0

Aciklama: Scratch sahnesi bir koordinat duzlemidir ve tam orta noktasi her zaman X ekseni
icin 0, Y ekseni icin 0 olarak kabul edilir.
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Scratch sahnesinde bir kuklanin gidebilecegdi en sag noktanin X degeri asagidakilerden han-
gisidir?

Cevap: 240

Aciklama: Yatay eksende (X ekseni) sahne -240 (en sol) ile +240 (en sag) de@erleri arasinda
degisir.

Scratch sahnesinde dikey eksende (asagi yonde) ulasilabilecek en kucuk Y degeri kactir?
Cevap: -180

Aciklama: Dikey eksende (Y ekseni) sahne yukariya dogru en fazla +180, asagiya dogru ise
en dusuk -180 degerini alabilir.
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Bir kukla Scratch sahnesinde baslangicta X: 50, Y: 80 konumundadir. Asagidaki islem adim-
lari sirasiyla uygulanmaktadir:

x konumunu € degistir
y konumunu @) degistir
x konumunu @) yap

y konumunu @) degistir

Bu islem adimlari uygulandiginda kuklanin son X ve Y konumu ne olur?

Cevap: X: 100, Y: 100

Acgiklama: Baslangic X=50. Once 30 degistirilir (80 olur). Sonra

komutuyla X direkt 100'e esitlenir. Baslangi¢c Y=80. Once -20 degistirilir (60 kalir). Sonra 40
degistirilir (60+40=100 olur). Sonug X:100, Y:100.
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Kuklanin boyutunu degistiren, renk etkisi veren veya konusma balonu ¢ikaran bloklar hangi
renkli grupta yer alir?

Cevap: Mor (GOrunum)

Aciklama: Kuklanin sahnede nasil gérunduguyle ilgili tum islemler (kostim degistirme,
boyut, konusma balonlari) mor renkli GGrinim menusinden yapilhr.
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Soru 7

Scratch arayuzunde kod bloklarinin farkh renklerle (6rnegin hareket bloklari mavi, gora-
num bloklari mor) gésterilmesinin kullaniciya sagladigi en buyuk kolayhk nedir?

Cevap: Bloklarin hangi kategoriye ait oldugunu ayirt etmeyi ve aranan komutu hizlica bul-
may! saglar.

Aciklama: Renklendirme, kodlamayi 6grenmeyi kolaylastiran bir gorsel hafiza teknigidir.
Mavi rengi goren biri bunun hemen hareketle ilgili bir komut oldugunu anlar, aradigini hizh
bulur.

NG

-

Bir projenin baslamasi icin en cok kullanilan blogu hangi kategoridedir?

Cevap: Olaylar
Aciklama: Kodlarin hangi durumlarda ¢alismaya baslayacagini belirleyen tetikleyici bloklar
sari renkli Olaylar mendsundedir.
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Scratch sahnesinin Ust kisminda bulunan 'Yesil Bayrak’ ve 'Kirmizi Sekizgen (Buton)’ simge-
lerinin gorevleri sirasiyla asagidakilerden hangisidir?

Cevap: Projeyi Baslat / Projeyi Durdur

Aciklama: Yesil bayrak, yazilan kodlarin en bastan calismasini saglar. Kirmizi buton ise
calisan tum kod dizilerini aninda durdurur.
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Kodlarin belirli bir sarta gére (6rnegin: fareye degiyorsa) ¢calismasini saglayan

gibi bloklar hangi gruptadir?

Cevap: Kontrol bloklar

Aciklama: Algoritmalarin akisini kontrol eden karar ve déngu yapilari turuncu renkli Kont-
rol bloklarindadir.
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Matematiksel islemler (toplama, ¢ikarma) yapmak veya sayilari karsilastirmak icin hangi
renkli blok grubu kullanilir?

Cevap: Operatorler (Yesil)

Aciklama: Dort islem, rastgele sayl se¢me ve buyuktar/kucuktar gibi mantiksal sorgula-
malar yesil renkli Operatorler sekmesinde yer alir.
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'Yasa Gore Ehliyet Alma’ uygulamasinda; kullanicinin girdigi yas 18'e esit veya buytkse ek-
rana 'Ehliyet Alabilirsin’, 18'den kugukse ‘Ehliyet Alamazsin’ yazdirmasi isteniyor.

iki farkli ihtimalin degerlendirilecedi bu islem icin Scratch'te hangi karar blogunu (sart ya-
pisini) kullanmaliyiz?

Cevap: Eger ... ise, degilse

Acgiklama: Ortada ikili bir tercih varsa (Ya evet ya hayir) blogu kullanilir.
Sart saglaniyorsa ilk b6lim, saglanmiyorsa degilse bolimu calisir.
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Bir kuklanin fare imlecine veya baska bir kuklaya dokunup dokunmadigini kontrol etmek
icin hangi blok kullanilr?
Cevap: ...'e degiyor mu?
Aciklama: Kuklanin etrafindaki diger nesneleri veya renkleri 'hissetmesi’ Algilama menu-

sundeki GGG blogu ile kontrol edilir.
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trastgele konum blogu calistinldiginda kuklada nasil bir degisim olur?

Cevap: Sahne Uzerinde herhangi bir noktaya aninda isinlanir.
Aciklama: Bu blok kuklayr yaruterek degil, aninda sahne icindeki X ve Y koordinatlari rast-
gele belirlenmis bir noktaya (1sinlayarak) tasir.
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Bir oyunda 'Puan’ isminde bir degisken olusturdugumuzu varsayalim. Bu puanin her elma
toplandiginda 1 artmasini istiyorsak hangi blok kullaniimahdir?

Cevap: Puan degiskenini 1 kadar degistir

Aciklama: Bir degiskenin mevcut degerinin Uzerine ekleme veya cikarma yapmak igin

Puan {1 1 0 ECERNESEEHE blogu kullanilir 'Yap” blogu ise puani o saylya sabitler.
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icine yerlestirilen kodlarin, program durdurulana kadar sirekli olarak bastan sona calis-
masini saglayan blok hangisidir?

Cevap: Surekli tekrarla

Aciklama: | 1240 2= EE dOngusy, icindeki bloklari en sondan tekrar en basa alarak kir-
mizi durdurma dugmesine basilana kadar sonsuz bir dénguye sokar.
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Soru 17

Scratch'te 'Girilen iki sayinin toplamini hesaplama’ uygulamasi yapilacaktir. Bu uygulamada
kullanicidan alinan sayilari ve sonucu saklamak icin hangi degisken isimlerinin olusturul-
masl en uygundur?

Cevap: Sayi1, Sayi2, Toplam

Aciklama: Degisken isimleri, tuttuklari veriyi en iyi anlatan kelimelerden secilmelidir.
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Bir kukla sahnede (X: 100, Y: 100) konumundayken sirasiyla Eale UK 50 XS ve
y konumunu V| bloklari calistirilirsa, kuklanin son konumu ne olur?

Cevap: X: 150, Y: -100
Acgiklama: X konumunu 50 degistirmek, 100+50 = 150 yapar. Y konumunu -100 'yapmak’
ise mevcut degeri ne olursa olsun Y'yi direkt -100'e sabitler.
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Asagidaki bloklar sirasiyla calstirildiginda 'sonu¢’ degiskeninin son degeri kag olur?

D ' D ver
B €D oo
CIEIETNEY v sayi 1) + 'sayi 2. 1/ @) yap

'u ortalama - say1 2 yap

ger (sonuc > €M) |ise TR 50 B2 ] degilse 'u @ yap

Cevap: 50

Aciklama: Sayilar toplami 100, ortalama 50 olur. Sonug¢ degiskeni ilk basta 50-30=20 olarak
hesaplanir. 20 sayisi 10'dan blyuk oldugu icin Eger sarti saglanir ve sonug en son 50 olarak
guncellenir.
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Bir kuklanin hareket ederken ayaklarini oynatiyor (ytrayor) gibi gérinmesi icin hangi blok
kullanilir?

Cevap: Sonraki kostim
Aciklama: Kuklalarin farkli duruslarini iceren cizimlere 'kostum’ denir. Hareket kodlarinin
arasina eklendiginde yiiriyls animasyonu elde edilir.
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'Bir kus kuklasinin u¢gma animasyonu yapmasi icin surekli olarak kilik degistirmesi gerek-
mektedir. Ancak yazilan kodda kus sadece ileriye dogru donuk bir sekilde gitmektedir.

Bu hatayi duzeltmek ve kusun kanat cirpiyormus gibi gérinmesini saglamak icin koda
hangi blok eklenmelidir?

Cevap: Sonraki kostum (kilik)

Aciklama: Hareket kodlarinin arasina eklendiginde art arda degisen re-
simler animasyon efekti yaratir.
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Kuklanin sahne kenarina carptiginda ters yone donup devam etmesini saglayan hareket
blogu hangisidir?

Cevap: Kenara geldiysen sektir

Aciklama: Hareket eden kuklalarin sahne disina c¢ikip kaybolmasini énlemek icin
kenara geldiysen sektir [LIEIIIIA




Hareket bloklari arasinda yer alan LEIEER-CLREERIESEE kod blogunun temel gorevi ne-
dir?

Cevap: Kuklanin sahne disina ¢cikmasini engelleyerek onu sahne icine dogru ters yone ce-

virmek.
Aciklama: Surekliileri dogru giden bir kukla ekran disina ¢ikar. Bu komut, ekran sinirlarina
carptigr an yonunu tersine cevirerek sahne icinde kalmasini saglar.
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Kodlar ¢ok hizli calistidi icin hareketleri gozle secemedigimizde, islemleri yavaslatmak igin
kullanilan 'bekleme’ blogu hangisidir?

Cevap: 1 saniye bekle

Aciklama: Bilgisayarlar komutlari milisaniyeler icinde isler. Kostum degisimlerini gorebil-

mek icin Kontrol menusindeki " 1 -=[[i= - - bloklariyla aralara zaman koyulur.
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Bir kukla REHEER-CLAERE S komutuyla kenardan dondugunde bas asagi (ters) don-
mus bir sekilde hareketine devam ediyorsa, bu durumu duzeltip kuklanin sadece saga ve
sola bakmasini saglamak icin ne yapilmahdir?

Cevap: Kuklanin 'Dénus Stili" ayari 'Sol-Sag’ olarak degistirilmelidir.
Aciklama: Scratch'te varsayilan donus stili 360 derecedir. Ters dénmesini engellemek icin

doniis stilini &1 ayarlanmalidir.
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Kerem, projesinde bir Kedi ve bir Kdpek kuklasini konusturmak istiyor. Kedinin '‘Merhaba!
demesi biter bitmez, Képegdin beklemeden 'Selam, nasilsin? demesini amagliyor. Kedinin
konusmasi bittiginde Képegi haberdar edip onu konusturacak en profesyonel yéntem asa-
gidakilerden hangisidir?

Cevap: Kediye 'Haber sal’ blogu eklemek, Kdpege ise 'Haberini aldigimda’ blogu ile baslat-
mak.

Aciklama: Saniye hesaplamak senkronizasyon hatalarina yol agar. Kuklalar arasi kusursuz

iletisim icin Kedi'de haberini sal L4 haberini aldigimda HaEu

kullanilir.,




Bir kukla (X: 0, Y: 0) konumundayken sirasiyla su bloklar calistiriliyor:
x konumunu @M degistir

x konumunu @) degistir
x konumunu @) yap
y konumunu @) yap

y konumunu @J) degistir

Bu islemler bittiginde kuklanin son koordinatlari ne olur?

Cevap: X: 100, Y: 30

Aciklama: X konumunu degistiren ilk iki kod birbirini géturur, ardindan "X konumunu 100
yap' dendigi icin X 100 olur. Y énce 50 yapilir, sonra -20 degistirilerek 30'a duser.
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=1 [ K18 blogu calistirildiginda kukla hangi yone dogru hareket eder?

ﬁ

Cevap: Kuklanin baktigi (yéneldigi) yone dogru ilerler
Acgiklama: Adim git blogu, kuklanin yon agisi nereyi gosteriyorsa (6rnegin 90 yonu sag, 0
yonu yukari) o tarafa dogru ilerlemesini saglar. Her zaman saga gitmez.




Asagida 'A¢l Bulma’' uygulamasinin algoritmasi verilmistir:

eger Ac < €D lise

haberini sal

degilse

eger Aca = € ise

haberini sal

degilse

haberini sal

L J

haberini aldigimda
(2 REETTT 1= X Bu bir dar acidir. Y5
B de

haberini aldigimda
[ 2 RETHTAS =X Bu bir dik acidir

haberini aldigimda

(2 RETHERGTIEN Bu bir genis acidir.

Yukaridaki program cahstirildiginda kullanici sirasiyla 50, 90 ve 120 aci degerlerini klavye-
den girerse, kukla ekranda sirasiyla hangi mesajlari sdyler?

Cevap: Bu bir dar agidir. - Bu bir dik agidir. - Bu bir genis acidir.

Aciklama: Algoritmayi izleyelim: 50 < 90 dogrudur (haber1 salinir — Dar A¢1). 90 < 90
yanlistir, 90 = 90 dogrudur (haber2 salinir — Dik A¢1). 120 ne 90'dan kucuktur ne de esittir,
sondaki degilse cahsir (haber3 salinir — Genis Acgl).




