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3 BILISIM TEKNOLOJILERI ve YAZILIM DERSI
§ 2. DONEM UYGULAMA SINAVI

Adi ve Soyadt: Sinifi: Numarasi:

’ 1. Scratch’ta yeni bir proje sayfasi acip kedi kuklasini silip %‘;@
"Shark 2" ve "Fish" kuklalarini ekleyin. (10 Puan) ”
Shark 2 Fish

’ 2. "Shark 2" kuklasinin adini "képekbaligi" , "Fish" kuklasinin adini "balik" olarak degistirin. (10 Puan)

adini "deniz" olarak degistirin. (10 Puan)

, 3. Scratch’ta sahneye “underwater” adli arka plani ekleyin ve u

Underwater 1

, 4. "kopekbaligi" kuklasinin bayikliagunu 70, "balik" kuklasinin biydkliguni 60 olarak degistirin. (10 Puan)

’ 5. "kdpekbaldi" kuklasinin Gg¢lncd kostimind silin ve gorsel editérde
diger iki kostimu yanda gdsterildigi sekilde, kdpekbalidinin rengini gri
ile degigtirin. (10 Puan)
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40

6. Kopekbaliginin kisa strelerde kostim degistirerek sirekli agzini agip kapatmasini saglayin. (10 Puan)

7. Képekbaliginin sirekli fareyi takip etmesini (fare imlecini takip ederek hareket etmesini) saglayin. (10 Puan)

8. Kdpekbaligi, sadece saga ve sola dénebilsin. (10 Puan)

9. Baligin denizin iginde stirekli olarak bir saga bir sola ylzerek hareket etmesini saglayin. (10 Puan)
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10. Eger kdpekbaligi, diger baliga dokunursa, balik denizde kaybolsun ve oyun dursun. (10 Puan)

Goézim Ustunizde!
Sinav sorularina
odaklanin.
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