Đề 1:
Câu 1 (5 đ): Lập trình để nhân vật vẽ hình lưới như dưới đây.
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Câu 2 (5 đ):  Thiết kế trò chơi bắn tên theo mô phỏng sau:

Tạo hình nhân vật gồm mũi tên (Arrow1), bia (Shot), phông nền màu trắng

+ Bia (Shot) di chuyển từ tọa độ (180;180) đến (180;-180)
+Mũitên (Arrow1) ở vị trí xuất phát tại tọa độ (-180;0) chỉ bắn theo hướng

chiều nằm ngang từ trái sang phải đến tọa độ (180;0)

Nhấn phím Space để bắn mũi tên vào bia. Nếu trúng bia thì thông báo

“Trúng đích”, ngược lại thông báo trượt. Hai biến đếm Trúng đích, Trượt lần lượt đếm số lần bắn trúng và bắn trượt.

Đề 2:

Câu 1 (5 đ): Viết chương trình mô tả chiếc ô tô chuyển động trên màn hình, từ trái sang phải. Nếu gặp cạnh phải thì xuất hiện lại từ bên trái và tiếp tục chạy.

Yêu cầu:

Bánh ô tô sẽ quay trong khi chạy. Ô tô và bánh xe là các nhân vật khác nhau, cần lập trình điều khiển độc lập.

Câu 2 (5 đ):  Tạo trò chơi bắn súng: chuẩn bị súng và đạn.

Súng chỉ di chuyển theo phương thẳng đứng: nòng súng lúc nào cũng hướng qua phải.

Khi nhấn Space để bắn viên đạn ra khỏi nòng súng. 

Có 2 con dơi bay ngẫu nhiên từ bên phải. Nếu bay sang trái, dơi sẽ xuất hiện lại bên phải ở vị trí ngẫu nhiên và bay tiếp.

Nếu bắn trúng, con dơi sẽ rơi thẳng xuống đất, biến mất và một giây sau sẽ xuất hiện lại từ bên phải.

	
	


Câu 1 (5 đ): Tạo trò chơi hứng táo. Táo rơi ngẫu nhiên từ cạnh trên, mỗi lần rơi 1 quả.  Có 1 rổ hứng táo, người dùng sẽ di chuyển rổ bằng phím qua lại. Nếu táo rơi trúng rổ sẽ dính vào rổ tại vị trí đó. Đồng thời tính số táo dính vào. Thời gian chơi thiết lập trong 1 phút.

Câu 2 (5 đ):  Tạo giao diện chương trình gồm cánh quạt và 4 nút nhấn: 0, 1, 2, 3. Quạt sẽ quay tốc độ khác nhau khi nhấn 1, 2, 3. Nhấn vào 0 thì quạt dừng quay.
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