6. SINIFLAR BiLiSiM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSi 2. DONEM 1. YAZILI CALISMA SORULARI

Bir problemin ¢6ziimiinde izlenecek yol anlamina gelir.

? Problemin ¢6ziimiiniin adimlar halinde yazilmasiyla olusturulur.
[ ]

Her adimda yapilacak islemler agikga belirtilir.

1-Yukaridaki Sekildeki “?” ile gosterilen kutucuga hangi kavram yazilmahdir? (10p)

Cevap 1- ALGORITMA

“lIk bicimiyle kalmayip yeni degerler ya da bigimler alabilen ifade ya da nesnelerdir. Bir bilgisayar
programinin ¢alistiriimasi siirecinde degeri degistirilebilen birimler ........................ olarak adlandirilir.”

2- Yukaridaki ifadede yer alan bosluga hangi kavram yazilmalidir? (10p)
Cevap 2- DEGISKEN

3-Asagida bulunan beyaz noktaya yandaki komutlari sirasi ile uygulayiniz ve bu beyaz noktanin en
son hangi konumda olacagini + isareti koyarak belirtiniz.(10p)
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4- Bir algoritmanin geometrik sekiller ile gosterilmesine ne denir ? Asagidaki alana yaziniz (10p)

Cevap 4- AKIS SEMASI

(1- Basla \

5-Hazal yandaki algoritmaya 2. adimda 10 sayisini girmistir. 2- Bir sayi gir
Ekrana yazilacak sonug kagtir? (10p) 3- Girilen sayiyi 2 ile ¢arp

4- Sonuca 5 ekle
Cevap 5- 10X2=20 20+5=25 56’ SB?tr_‘UCU ekrana yaz

6- "Adiniz Soyadiniz" Sorusuna verilecek yanit veri tiplerinden hangisine 6rnek
gosterilebilir?(10p)

Cevap 6- KARAKTER DIiZiSi VERI TiPi

Y KUZEY
7- X Noktasinda duran bir kisi "1 adim kuzeye, 3 adim '
doguya, 1 adim kuzeye, 2 adim doguya" giderse hangi &2
BATI poéu
noktaya ulagsmis olur? (20p) 14
,3_ GUNEY
Cevap 7- 3 NOLU NOKTAYA ULASIR 5
X6 | T




8- Cody uygulamasinda Kirmizi bayraga ulagsmak igin gerekli kodlari yaziniz
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10- Asagidakilerden sabit olanlarin basina “S” , degisken olanlarin basina “D” koyun.( 10
Puan)

1. (D) Oyunda aldigimiz puan
2. (D) Hava sicakligi
3. (S) Basketbol magindaki pota sayisi

4. (D) Giinliik attigimiz adim sayist
5. (S) Donanim pargalarinin gorevleri




11-
Resimde A noktasinda olan bir kisi komutlari uygularsa hangi noktaya varir? (10 puan)

1- Kuzeye din
2- 2 kare ilerle

(E

4- 3 kare ilerle

5-Giineye don
6- 1 kare ilerle

C]
)

7. Doguya don

3. Doguya don.

8- 2 kare ilerle.

C NOKTASI

12-Asagida karisik verilmis algoritma basamaklarini dogru olarak numaralandiriniz.

oldugumuzu giriniz.

Ié%sERlE\HST EHLIYET ALMA SPOR DERSI OTOPARK
1 Basla 6 Bitir 3 ]s;%lll;llg’u nlerden 6 Hayir ise Kirmizi 151k yak.
Evet ise “Ehliyet .
4 Sonucu ekrana 4 Alabilirsin.” de. 6 Okula git 3 'Ojcopgrkt?!q araba sayisini Araba
yaz il & isimli degiskene aktar.
Kenar .. Evet ise Yesil 151k yak. Adim
2 uzunlugunn gir 2 Yasinizi girin. 1 Bagsla 5 Tye git.
. Hayir ise “Ehliyet .\ Araba degiskeni 200’den kiigiik
5 Bitir 5 Alamazsin” de. 7 Bitir 4 mi ?
3 Kenar Evet ise “Spor
uzunlugunu 4 1 Basla 4 Cantani al” de. 7 Bitir.
ile ¢arp. Adim 6’¢ git.
Yas 18’den biiyiik Hayir ise Adim 6’¢
3 mii? 5 git. 1 gl
2 Hangi giinde

2

Araba sayisini giriniz.

13-Burcu aksam yemegi icin makarna pisirmek istemektedir. Burcu’nun makarna pisirmesi
icin gerekli yonergeler karisik olarak verilmistir. Asagidaki tabloya verilen yonergeleri dogru

sira ile diziniz.

Suyunu Stz

25 dk. Makarmay: Pisir

Uzerine Sosunu Dok

Makarnayi Koy

WNPE

BASLA

TENCEREYE SU KOY
SUYU KAYNAT
MAKARNAYI KOY

Suyu Kaynat Tencereye Su Koy
5. 25 DK. MAKARNAYI PiSiR
6. SUYUNU sUz
7. UZERINE SOSUNU DOK
8. BITIR



14-

Asadida verilen akis diyagraminda bir iglem
yapilmaktadir. "Basla” adiminda bir say ile
isleme baslanir ve yonergeler takip edilir.

Basla

l

3 ile tam  Hayir
bistiinebilir

/ il Hayir

Evet

5 ile tam . Hayr - S'ten
bélinebilie —  kigik

mi? mu?
Evet
X 5'e bal Evet
Bitir

Buna goére, 59 ile igsleme baslanirsa iglem
bittiginde asagidaki sayilardan hangisi elde
edilir?

59 +1=60
60/5=12
12/3=4

SONUC 4

15-
Sabah evden ¢ikip okula <
gidinceye kadar yaptiginiz islemleri .
gbsteren algoritma adimlanni A
uygun bir sekilde siralayiniz. $
8

Adim 1 Basla
Adim 2 Uyan . <t
Achm 3 | Yataktan kalk Qs
acim 4 | Elini yiiziini yika M

Adim 5 Kahvaltini yap

Okul kiyafetlerini giy

Adim 6

Adim 7 Okul cantani ve esyalarini al
M | ' |

Evden cik

Servise bin

Okulda servisten in

Bitir




16- Girilen devamsizlik sayis1 20°den biiytik ise “Simifta kaldin” yazan, degil ise “Siifi gegtin” yazan
programin algoritmasini tamamlayiniz.

Devamsizlik Takip Eden Programin Algoritmasi

2.Adim
3.Adim :

1.Adim : Basla
: "Devamsiz gin sayisini giriniz.", devamsiz

devamsiz>20 mi ?

4 Adim : Evet ise
5.Adim : Hayrr ise

Smifta kaldin
Smifi gectin

Adim 6’ya git.

6.Adim : Bitir.

17- Karne notu 85’den biiylik veya esit ise “Takdir aldin” yazan, degilse “Takdir alamadin” yazan

programin algoritmasi asagida verilmistir.

Siz de 13 yasindan kiicliklere “Oyunu agamazsin” yazan, 13 yasinda veya daha biiyiiklere “Oyunu
acabilirsin” yazan bir oyun i¢in agilma algoritmasini yaziniz.

Takdir Aldim m? Algoritmasi

Bu oyunu oynayabilir miyim? Algoritmasi

Adim 1- Basla

Adim 1- Basla

Adim 2- Karne notunu giriniz, NOT

Adim 2- Yasinizi giriniz, yas

Adim 3- NOT >= 85 mi?

Adim 3- yas>=13 mii?

Adim 4- Evet ise “Takdir aldin” yaz ve Adim 6’ya
git

Adim 4- Evet ise Oyunu agabilirsin” yaz

Adim 5- Hayir ise “Takdir alamadin” yaz

Adim 5- Hayir ise “Oyunu agamazsin” yaz

Adim 6- Bitir

Adim 6- Bitir

18- Aysegiil bankacilik islemlerini yaparken ona asagidaki bazi sorular sorulmustur. Aysegiil’iin bu

sorulara verdigi cevaplarin Veri Tirlerini yaziniz.
Sorulan Sorular

Dogum yeriniz neresi?
Dogum tarihiniz?

Annenizin kizlik soyadinin ilk harfi?
Bankamizin firsatlarindan yararlanmak ister
misiniz?

Giinliik islem limitiniz kag TL olsun?

Alman Cevaplar Veri Tiirtu
. Karakter Dizisi Veri
Kocaeli .
Tip1
05/04/1998 Ozel Veri Tipi
M Karakter Veri Tipi
Hayir Mantiksal Veri Tipi
50.000 Sayisal Veri Tipi

19- Asagida verilenlerden Degisken olanlarin basina (D), sabit olanlarin basina (S) koyunuz.

(..D...) Derslerde islenen konular.
(..S...) Futboldaki oyuncu sayisi.
(..D...) Glinliik giydigimiz kiyafetler.
(...D..) Giinliik hava sicaklig.

(...S..) 1 haftadaki giin say1si.

(..D...) Giinliik attigimiz adim sayist.
(...S..) Dogum tarihiniz.

(..D...) Yasmiz.

(..D...) Oyunda aldiginiz puan.



20- Asagida verilen hatali algoritmalarin dogru siralanisini yaziniz.

Dikdirtgenin Alanim Hesaplayan Program Oyun Algoritmas:
Algoritmasi
Bir bilgisayar oyununda altinlari topladik¢a puan
alinmaktadir. Alinan puan skor degiskeninde

Hatahi Algoritma

Dikdértgenin Alani L: B:a?la tutulmaktadir. Skor degiskenin degeri 1000 ve
= o 1000'den biiyiik oldugunda 2. tura gecilmektedir.
ERL i ﬁ:::rr:;ﬁ?gw Egger skor 1000'den kiiciik bir degerse altm
5 :Kisa Kenan Gir Suplammuys devam edilmekdedic, =
° 6 : Sonucu Ekrana Yaz. Hatah Algnritma @ 9
: itm: 1: Basla
w0064 .65 .6.3) .(.9.) (2 2 : Bitir &
3 : Evet ise 2.tura ge¢c. Adim 7'ye git. @
4 :Hayir ise Adim2 'ye git. % @
5 : Skor degiskenine toplanan altin sayisim aktar.
6 : Skor 1000 ve 1000'den biiyiik mii?
7: Altin topla.




