SCRATCH ILE
PROGRAMLAMA




1. BOLUM: CODE.ORG ILE PROGRAMLAMA
GiRris

Studio.code.org _adresinde 8 farkli egditim mevcuttur. Burada Klasik Labirent egi-
timi anlatilacaktir. Diger editimleri kendinizi gelistirmek icin kullanabilirsiniz.

1. Ders: Yaramaz domuzu yakalamama yardim edebilir misin? Oraya gitmem igin
birkag "Ilerle" blogunu birlestirmeli ve "Programi Calistir" tusuna basmalisin.

bloklar Bloklanm burda topla: 2 / 3

m Calistigi zaman
ilerle

Yaramaz domuzu yakalamama yardim edebilir

@ misin? Oraya gitmem icin birkag "llerle” blogunu
birlestirmeli ve "Programi Calistir” tusuna
basmalisin.

3. Ders: Yolu takip et ve beni sersem domuza gétir. Patlayicilardan uzak dur yoksa
bu tlylerim havaya ugacak!

z ) r al bloklar Calisma alani: 2 / 5 bloklar
— m Calistigi zaman
ilerle
soladén U v




DONGULER

Program yazarken bazen ayni komutu birden fazla kez vermek gerekebilir. Iste bu
gibi durumlarda doénguler kullanilir. Dénguleri kullanarak, bir bilgisayara herhangi
bir komut dizisini defalarca tekrar etmesini sdyleyebilirsiniz, hatta binlerce ve mil-
yarlarca kez.

Dongllerin icine birden fazla komut eklenebilir. Hatta baska bir déngi bile eklenebi-
lir.

6. Ders: 2 blok(komut) kullanarak yesil domuzcuga ulasabilecegim bir yol var. Bu-

nu ¢6zebilir misin?

m Calistig zaman

Tekrarla [E) kez tekrarla
yap

soladon U v

Tekrarla E] kez tekrarla

Olana Kadar Tekrarla: Bazen dongimdizi belli bir sayida degil bir durum gercgek-
lesinceye kadar tekrarlatmamiz gerekebilir. Mesela kapiya kadar kac adim ataca-
dimizi bilmiyoruz bu durumda kapiya varana kadar ilerle diyebiliriz.

10. Basamak: Tamam, yeni "kadar tekrarla" blogunu dene. Bu, ben yesil domuza

ulasana kadar tekrarlayacak.
|
—

f——— e ————— ——————

kadar tekrarla k.

ame




EGER KOMUTU

Bilgisayarlar bizler gibi bazen karar almak zorunda kalabilirler. Eger komutu da ka-
rar almak igin kullanilir. E§ger komutu iginde bir sartin gergeklesme ihtimali vardir.

Ornekler:
EGER CALISIRSAM BUTUN DERSLERDEN GECEBIiLiRIM
YAGMUR YAGARSA VE SEMSIiYEM YOKSA ISLANIRIM
BUTUN DERSLERDEN IYI NOT ALIRSAM TAKDIR BELGESI ALABILIRIM

VERILEN SARTA GORE OLACAK ISLEMLER KOSULLARLA BELIRLENIR.

14. Basamak: Ne zaman dbdnecedime karar vermem icin yeni "eger" blogunu
kullan. Ipucu: Sadece bir bloda daha ihtiyacin var ama bunu nasil kurdugumuzu
6gren ki bir dahaki sefer kullanabilesin.

bloklar Bloklarini burda topla: 4 / 5

e kadar tekrarla
| soladon U v |

yap | ilerle
' éﬁer sola dogru yol varsa U v ]

1s[-'d sola dogru yol varsa U v

yap

Eder — Dedgilse Komutu: EJer yapisinda kosulumuz gergeklesirse verdigimiz ko-
mutlar yapiliyordu. Eder/dedilse yapisinda ise kosul gerceklestiginde yapilacak ko-
mutlar ve gerceklesmediginde yapilacak komutlar vardir. Ornedin 6devimiz varsa
6devimizi yapalim yoksa oyun oynayabiliriz.

18. Basamak: "EJer-Degilse" blogu kosulu kontrol eder ve birini ya da digerini ya-
par. Mese palamuduna ulasmam icin bu yeni blogu kullanin.




| Calistigi zaman
kadar tekrarla

sagadon U v

kadar tekrarla

Studio.code.org sitesinde bulunan diger egitimleri de alarak programlamayi daha iyi

kavrayabilirsiniz.

Star Wars

Droidleri programlamayi ve ¢ok |
cok uzaklardaki bir galakside
kendi Yildiz Savaslar oyununu
yaratmayi ogren.

| PR

Flappy Kod

10 dakikadan az bir sire icinde
kendi oyununu yazmak ister
misin? Flappy Kod egitimimizi
deneyin!

Minecraft Donmus Klasik Labirent

Bir Minecraft danyasini Buzun baydsa ve giazelligini Temel bilgisayar bilimlerine

kodlamayla kesfet kesfetmek icin Anna ve Elsa'ya milyonlar bir sans verdi, sen de
katiip kodlama yapalim. dene.

Sinirsiz oyun la...| | Oyun Laboratu... = Aktor

Bir hikaye ya da Disney Infinity Oyun Laboratuvari ile hikaye Sanatgci ile harika resimler ve
karakteriyle bir oyun yaratmak yarat veya oyun yap! tasarimiar yap!
icin Play Lab'i kullanin.



2. BOLUM: SCRATCH ILE PROGRAMLAMA

SCRATCH EKRANI

Scratch, kendi interaktif hikayelerinizi, oyunlarinizi ve animasyonlarinizi kolaylikla
yaratabilmeniz ve bunlari web ortaminda digerleriyle paylasabilmenizi saglayan yeni
bir programlama dilidir.

Scratch’in gelismis ve kullanmasi kolay bir arayltzi vardir. Scratch araylzi 3 ana
bdélmeden olusur.

1. Blok Paletinde karakterleri programlamak igin kullanilan bloklar vardir.

2. Kodlama alani bilgisayar programini yazdigimiz yerdir. Buraya bloklari ¢ekip bira-
karak programimizi yazariz.

3. Proje ekrani bizim sahnemizdir. Tasarladigimiz her sey Scratch’in sahnesinde ha-
yat bulur.

5U ANKI KARAKTER
BIiLGILERI

KAYDET MENULER ARAC KUTUSU

'KIRMIZI DUGME
CALISAN
PROGRAMI
'SONLANDIRIR

KARAKTER VE DIGER
AYAR SFKMFI FRi

Jeivigfl @ @ D Dosya Dilzenle Paylagin yardim

YESIL BAYRAK
PROGRAMI

BASLATMAK iCiN
KULLANILIR

BLOK PANELI

PROJE EKRANI

KARAKTERLER

KODLAMA
ALANI

Scratch sahnesi aslinda bir koordinat duzlemidir. Blatin animasyonlarimiz ve bilgi-
sayar oyunlarimiz bu koordinat dizlemi lzerinde tasarlanir. Scratch karakteri olan
kedi program acildigi zaman (0,0) noktasindadir. Ekranin Gstlinde karakterlerimizin
x ve y dederlerini goérebiliriz.



Karakterl

v [(:0.¥:180)

(X:-240,Y:0) (X:240,Y:0)

X

| Cx:0,¥:-180)

1. Kod Boluimii

Kod bdlimUu ana ekranin en solunda bulunan bdlimdur. Bu bola-
mun Ust kisminda, bu bolimde kullanabilecegimiz kodlarin gruplari
yer almaktadir. Genel olarak kodlar, yeteneklerine gére gruplanmis-
lardir. Asagidaki sekilde de goérildigu gibi 8 farkh grup olarak sunu-
lan bu bélimdeki sekmelere tikladiginizda, tikladiginiz gruba ait ta-
nimlamalar ekranda belirir.

Hareket r Kontol

Gorinum Algilama

Ses | Operatorer

Kalem Degiskenler

adim gidin
G derece déniin

4 derece doniin

LR yoniine diniin

dogru daniin
x: [@ y: [ konumuna gidin

*e gidin
saniyede x: [ y: ) konumuw

x'i dedistirin

x'i [} yapin

y'yi degistirin

¥'yi [ yapin
Kenarda ise, ziplatin

x konumu




2. Kodlama Paneli

Bu bdlim ana ekranin tam ortasinda bulunan kisimdir. Temel olarak bu bélimde
yine iki ayr pencereden olusmustur. Ust pencerede bulunan bilgiler, kullandi§iniz
karakterin ismi, yeri, yonl ve karakterin dénebilme yetenedini bildiren bilgileri ba-

rindirir.
Karakteri dondiiriir.
Karakterin saga ya da sola bakmasini = s
o E| %:\ ®xi1 0
saglar.

et e [

an 90

Bu diigme segildiginde karakterin

doéniis yapma imkani kisitlanacaktir.

3. Sahne ve Karakterler

J(_"l"amIarYKustﬁmlerYSEslerw{

Ana ekranin sag Ust tarafinda bulunan bdlim, sahne
olarak adlandinhr. Karakterlerinizin ve olaylarinizin
gerceklesecedi yer burasidir. Sahne x ye koordinatla-
riyla kontrol edilir. Isaretginizi sahne lzerinde gez-
dirdiginizde, sahne boliminin sag alt kdsesinde x
ve ye koordinatlarinin degistigini gorebilirsiniz.

Sahnenin sag Ust kodsesindeki yesil bayrak programi

o]

'CZP
&L

9

calistirmanizi saglar. Kod blogunda yazmis oldugunuz komutlar calismaya baslar.
Yine sahnenin sag Ust kdsesinde bulunan kirmizi yuvarlak ise calistirmis oldugunuz

bir programi durdurmanizi saglar. veni karakters (97 (E¥ (%

Sahnenin altinda yer alan karakterler paneli
hazirladigimiz ya da hali hazirda Scratch ile
beraber gelen karakterlerin bulundugu k-
tiphaneden sectigimiz, karakterlerin bulun-
dudgu paneldir.

Karakterler panelinde sahneye tikladigimizda acilan kod paneli sahne (arkaplan) a

ait dizenlemeler yaptigimiz bélimddr.



DEGISKEN KAVRAMI

Degisken; verilerin saklanmasi icin gerekli olan alanlardir.

Baska bir anlatimla degiskeni bir kutu olarak diisiinebiliriz. Kutu icine esyalar
koymaya yarar. Gerektiginde ise kutudaki esyalari ¢ikartiriz.

Programlama dillerinde dediskenler bir veya daha fazla kelimeden olusur. Bu keli-

melerin yazilmasinda belli kurallar vardir.

Degiskenlerin isimlendirilmesi ile ilgili kurallar

1. Degisken bir harfle baglamalidir. Ornedin; -a4- dedisken olabilir ancak -4a- de-

Jisken olamaz.

2. Programlama dilinde kullanilan komutlarin aynisindan degisken olamaz.

3. Bir isim, harflerin, sayilarin ve altgizgilerin herhangi bir kombinasyonundan olu-
sabilir. Ornedin; toplanacak_sayi_44 seklinde bir dedisken kullanilabilir.

4. Degiskenleri anlamli bir sekilde isimlendirmek faydaldir - degiskenler istendigi

kadar uzun olabilecedi icin, amaclarini agiklayan degisken isimleri kullanin.

Dedisken érnekleri:

Degisken olabilir

Degisken olamaz

sayi

sayl

- Turkce karakter kullaniimaz

pcll

11pc

- Rakamla baslayamaz

Toplama_islemi

toplama islemi > Bosluk olamaz




3. BOLUM: SCRATCH KOD BLOKLARI

BLOK ACIKLAMALARI

T

Scratch bloklar sekiz farkli renkte kategorize edilmis olup her renk farkli bir kod

ozelligini belirtmektedir.

HAREKET BLOKLARI

adim gidin

¥ derece dbniin

b derece doniin
yoniine donin
dogru doniin

x: [ v: i konumuna gidin

R

‘e gidin

saniyede x: [ y: [ konumuna gidin
=i degistirin

¥ yi degistirin

=i m yapIn

y'yi m yapin

Kenarda ise, ziplatin

-
(=H
2

Karakteri 6ne ya da arkaya dogru hareket etti-
rir.

Karakteri saat yonunde déndurdr.

Karakteri saat yonunun tersi yoninde déndurdr.

Karakteri belirtilen yone déndurir. O=up,
90=right, 180=down, -90=left

Karakteri diger karaktere veya fare imlecine yo-
neltir.

Karakteri belli bir x ve y pozisyonuna hareket
ettirir.

Karakteri diger karaktere veya fare imlecine ha-
reket ettirir.

Karakteri belli bir stirede belli bir noktaya ya-
vasca hareket ettirir.

Belirtilen miktarda karakterin x pozisyonunu de-
gistirir.

Karakterin y pozisyonunu belli miktarda degisti-
rir.

x pozisyonunu belli degerde olmasini saglar.

y pozisyonunun belli degerde olmasini saglar.

Ekranin kdsesine dokundugunda karakteri ters
yone déndurdr.

Karakterin x pozisyonu bilgisini verir. (ranges
from -240 to 240)

Karakterin y pozisyonu bilgisini verir.

(ranges from -180 to 180)

Karakterin yonuyle ilgili bilgi verir.

O=up, 90=right, 180=down, -90=left



SES BLOKLARI

rnivay | sesini calin

Muzik calmaya baslar (meniden secilmis), and hemen
bir sonraki bloga gider (muzigin hala caliyor olmasina
ragmen )

sesini bitene kadar calin

Mizigi calar ve sonraki bloga gecmek igin calmay: bitir-
mesini bekler.

bateriyi defa calin

Belirlenmis bir slire icin (saniye) davul sesi calar. (me-
niden secilmis)

hd notasim defa caln

Belirlenmis bir slire igin (saniye) nota calar. (yuksek de-
receler icin yliksek degerler)

EnstHiman gl yapmin

Karakterin nota gcalma bloklarini kullanabilmesi igin
calgl aleti ayarlar.(Her karakterin kendi calgi aleti bulu-
nur.)

DEGISKEN BLOKLARI

[Deﬁigken olusturun ]

| Bir degizken silin I

kadar degistrnn

KALEM BLOKLARI

Yeni bir dedisken yaratip adlandirmanizi saglar.

Bir degisken yarattiginizda, 3 blok otomatik olarak olus-
turulur. (asagiya bakin). Degiskenin butin karakterler
mi (global) yoksa sadece birisi icin mi (local) oldugunu
belirtir.

Degiskenle baglantili 3 blogu da siler

Belirtilen miktarda degiskenleri degistirir

Belirtilen sayida degisken yerlestirir.

Degdiskenin degerini belirtir.

Temizleyin

Kalemi bastnn
Kalemi kaldimn

Kalem rengini yapin

Kalem rengini deqistifin

Kalem rengini yapin

Kalem galgesini degisztirin

Kalem gdlgesini | 1) yapmin
Kalem boyunu degistirin

Kalem boyunu yapin

Ekrandan butln kalem izlerini siler.

Karakterin kalemini birakir, boylece, hareket ettigi gibi
Gizer.

Karakterin kalemini alir, boylece, hareket ettigi gibi ciz-
mez.

Renk paletindeki renge gére kalemin rengini belirler.
Belirtilen miktarda kalemin rengini degistirir.

Kalemin rengini belirtilen deger icin ayarlar (kalem rengi
= 0 renk tablosunun kirmizi sonu, kalem rengi = 100 ise
mavi sonudur.)

Belirtilen miktarda kalemin gdlgelemesini degistirir.
Kalemin goélgelemesini belirtilen deder icin ayarlar (ka-
lem-gélgesi = 0 gok koyu, kalem-gélgesi = 100 is ¢ok
acik)

Kalemin kalinhgini degistirir.

Kalemin kalinligini ayarlar.

Karakterin imajini Ekrana yapistirir.



GORUNUMLER

Farkh kostiimler degistirerek karakterin gorinimuni

kostimiine gecin

degistirir.
Karakterin kostimind kostim listesindeki bir sonraki
kostiime degistirir.(Eger liste sonundaysa en basa do-
ner)
Soyle: [LINONNN e ; Belirlenmis bir sire icin karakterin konusma balonunu
gosterir.
Karakterin konusma balonunu gdsterir.(yazi olmadan

bu blogu calistirarak konusma balonunu silebilirsiniz.)

Belirlenmis bir zaman igin karakterin dlistinme balo-
nunu gosterir.

alnalai siire B saniye diisiiniin

CITM i duisiiniin Karakterin disinme balonunu gdésterir.

ark | efektini E) ile degistirin Karakterdeki gorsel efekti belli bir stre igin degistirir.
: (Efekt secmek icin mendyud kullanin.)

renk | efektini (& yapin Verilmis bir sayi igin gorsel efekt ousturur.

Bircok gorsel efekt 0 dan 100 e dogru gesitlenir.

LT30S 0 T 2 YLD Karakter icin bltln grafik efektleri temizler.

Boyu gL degistirin Belli miktarda karakterin boyunu degistirir.

Boyu %o yapn % olarak belirlenmis oranda boyunu degistirir.

Ebat Karakterin blylkligini % olarak bildirir.

Goster Karakteri ekranda gorindr hale getirir.

Karakteri Ekranda gérinmez yapar. Karakter gizlendi-
dginde digerleri dokunarak onu bulamaz.

One gidin Karakteri digerlerinin 6nline hareket ettirir.

Karakterin belli katman miktarinca geri gitmesini saga-
lar, boylece diger katmanlarin arkasina gizlenebilir.

katman geriye gidin




hman_.;._;_-i.nda Yesil bayraga tiklandiginda asadidaki kodu calistirir.

D Belirtiimis diigmeye basildiginda asadidaki kodu ca-

tusu basildiginda

hstirir.

L Karaktere tiklandiginda asagdidaki kodu galistirir.

Belirlenmis sire kadar bekler ve sonraki blokla de-
vam eder.

Icinde bulunan bloklari defalarca calistirir.

S— iginde bulunan bloklan belirtildigi kadar calistirir.

=

BUtldn karakterlere hareket etmeleri icin mesaj
gonderir ve sonraki blogu calistirmaya devam ede-

bilmek icin bu hareketlerini bitirmelerini bekler
Butdn karakterlere hareket etmeleri icin mesaj gén-

derir. (bu hareketlerini bitirmelerini beklemez.)
202020 e Ozel yayimla mesaji aldi§inda asagida bulunan kod-
|| aldigimda lari calistirir.

Surekli olarak kosulun dogru olup olmadigini kont-
rol eder. Dogru oldugunda iceride bulunan kodu ca-
listinir

E-'g'Far S ise

Eder kosul dogruysa icerideki bloklari calistirir.

| Eri_Ej_er SR -
Eder kosul dogruysa “if” kismindaki kodu calstirir,

Baska eder yanlissa, “else” kismindaki kodu calistirir.

Kosul dogru oluncaya kadar bekler, sonra, asagida-
ki bloklari calistirmaya baslar.
Kosulun dogru olup olmadigini kontrol eder, eger

I_:/ olana kadar bekleyin

I-_ -__- olana kadar tekradayin doguysa, icerideki blogu calistirip kosulu tekrar

e 3 kontrol eder, eder yanlissa, takip eden bloklarla de-
vam eder.

Programu durdurun Kodu durdurur.

Tiimiinii durdurun Butun karakterlerdeki bitin kodlari durdurur.




ALGILAMA BLOKLARI

Farenin x konumunu belirtir
Farenin y konumunu belirtir.

Mouse basih? Faredeki digmeye basildigini dogrular

tusu basih? Belirtilmis digmeye basildigini dogrular

Karakterin belirtilmis diger karaktere, Ekranin kose-
sine veya fare imlecine dokundugunu dogrular
Karakterin dogru renge dokundugunu dogrular.

M rengine yaklasiyor mu? Renk tablosuna tiklayin, sonra, renk segmek igin
damlaligi kullanin.

Karakterdeki rengin arka fona ya da baska karak-
terdeki renge dokundugunu dogrular. Renk tablosu-
na tiklayin, sonra, renk se¢cmek icin damlahgi kulla-

yaklasiyor mu?

Ses yiksekligi

renk [l renge yaklasiyor mu?

nin.
_|uzakh Belli bir karaktere ya da fareye olan uzakhgi belirtir.
sayac sihdayin SayaCI sifirlar

Sayacin dederini saniye olarak belirtir.

Not: Sayac surekli ilerler.

Bilgisayar mikrofonu tarafindan bulunan sesin mik-
tarini belirtir.

Bilgisayar mikrofonunun buldugu sesin miktari
Yiiksek sesla? 30’dan fazla olup olmadigini belirtir(tabloda 1-100
arasinda)

Spesifik bir sensorin degerini belirtir. Bu blogu kul-
lanabilmek icin bilgisayariniza bagh bir “Scratch

Zamanlayici

Senstr degeri sirgil Tahtas!” olmasi gerekir.
http://scratch.mit.edu/scratchboard adresine baka-
bilirsiniz.

Spesifik sensore basildigini dogrular. Kullanabilmek

Sensor didmeye basildi. |2 icin bilgisayariniza bagh bir “Scartch Board” olmasi

gerekir



OPERATOR BLOKLARI

ile arasi rastgele secin’

o + . ]

iki sayiy! toplar.
Bir sayiyi digerinden cikartir

Iki sayiyi carpar

Bir sayiyi digerine boler.

Belirtilen degerde rastgele bir tamsayi alir.

Birinci sayinin ikinciden az olup olmadigini belirtir.

Iki sayinin birbirine esit olup olmadi§ini beliritir.

Birinci sayinin ikinciden blyilk olup olmadigini belirtir
Her iki kosulunda dogru olup olmadigini belirtir.
Kosullardan birisinin dogru olup olmadigini belirtir
Kosul yanlissa bu durumun dogru oldugunu, kosul dog-
ruysa durumun yanls oldugunu belirtir

Bir sayinin istenen dederini belirtir.

Birinci sayinin ikinciye boélimuinden kalanini belirtir
Bir sayiya en yakin tamsayiy! belirtir.



4. BOLUM: SCRATCH UYGULAMALARI

AKVARYUM UYGULAMASI

Yeni karakter; ﬁ/,t/ i'? 9.}

Ilk dnce sahne arka planini degistirelim. Bunun igin ekranin
sag alt kismindaki sahne resmini tiklariz. Boylece sahnenin
dizenlendigi kontrol panelleri ve sahne senaryolarimizi yaz-
digimiz kisim agilacaktir.

Daha sonra Arka planlar digmesini tiklaya- ;
lm. Acilan bélimden “igeri aktar” digmesi- :

ne tiklayarak proje icin uygun olan arka B TN [ iceri Aktar | kamera |
plan Gzerine tiklayarak sahne arka planini R i

degistirebiliriz. arka plani

Yeni karakter: {}{ Iﬁ ?k

Simdi sira projemiz icin uygun olan karakterleri
projemiz icine aktarmakta. Bunun icin ekranin
- sag alt kismindaki Kedinin Gzerine tiklayalim.

Karakte...

Kostiimler ve daha sonra Iceri Aktar digmesine tiklayarak projemizin karakterlerini
degistirebiliriz. iceri Aktar digmesine bastiktan sonra projemiz icin gerekli olan ba-
ik karakterlerini sahnemize ekleyebiliriz. Sahnedeki Kedi karakterini Kostimler bo-
[GmUnden silebilirsiniz.

Kostimler °

Yeni karakter; {'\‘/ i,’? ?}
n q 1 ,‘:.:,: )

bl

kostiim1

 Diizente Ji kopy 4 IDS

bahk1 bahk2 bahk3 ahtapot

kostiim2

Birden fazla karakterle galisirken karakterlerimize
isim vermek islerimizi kolaylastirir. Bunun igin
ekranin Ustindeki karakter bilgilerini gdsteren
bélime gelerek karakterlerimizin isimlerini degis-
tirebiliriz.




Simdi sahnemiz yandakine benzer bir durum-
dadir. Bundan sonraki adim baliklarin ve ahta-
potun hareketlerini dlizenlemektir.

S0 10 @ H D posya biizenle Paylasin yardim

AV A

Hareket Kontrol ) balik1
Gorunim Algilama - ) =

Ses Operatorer Yazilar Y Kostumler ¥ Sesler

Kalem Degiskenler

_

Karakterlerimizin davraniglarini  Kontrol |,
panelindeki bloklarla kontrol ederiz. Bu = .
projede “Yesil Bayrak tiklandiginda" ve L5 =

Gkiandiginda ||

"surekli" bloklarini kullanacagiz. Bu blok- = ==
lari cekip senaryo yazdigimiz kisma bira- |8
kalim isteyin. | sanive bekleyin

“Sdrekli

=3

e e | Baliklari hareket ettirmek icin Hareket

| tkandgnda [ habier Shisndimds panelinden bloklarini yandaki gibi "tik-

' sirekli soyleyin: T landiginda" ve "sirekli' bloklarinin igine
€ adim gidin cekip birakalim. 10 adim gidin blokunun
Kenarda ise, ziplatin icerisine tiklayarak 10 rakamini 1 yapa-
e, hm.

Simdi balidimiz slrekli olarak 1 adim gidecek ve sahnenin sonuna geldiginde geri
dontp hareketine devam edecektir. Scratch ile bir karakteri kontrol etmenin degisik
yollari vardir. Yesil bayrak cok kullanishdir. Ama karakterlerimizi daha da interaktif
bir hale getirebiliriz. Kontrol Paneline gelerek "balik 1 tiklandiginda" blokunu yazi
kismina gekip birakalim. Daha sonra bu blokun altina Gérinim panelinden "soyle
merhaba sire 2 saniye" blokunu ¢ekip birakalim. Adim blokunun icindeki rakam gibi
bu blokun igindeki yazilari da degistirebilir ve baliga istedigimiz bir seyi soyletebili-
riz. Diger baliklar ve ahtapot igin senaryo onerileri sunlardir:

P

W] iinAGna

I - hklaqd;ﬁmda—-

’ __ tklandiginda
m adim gidin

Kenarda ise, ziplatin

Strekli

adim gidin

Kenarda ise, ziplatin

8 adim gidin

Kenarda ise, ziplatin

—

=

Her baligin senaryosunun ya- ;
zildig1 bélimin ayr oldugunu unutmayin. Senaryosu- fi 1 bahk1
nu yazmak ya da dedgistirmek istedigimiz karakterin :
yazl bélimune o karakterin Uzerine tiklayarak ulasabi-
liriz.




Not: Baliklari sahne kenarinda ziplattiktan sonra bas asadi dondiklerini gorebiliriz.
Baliklarin nasil déneceklerini karakter bilgilerinin bulundugu yerden diizenleyebiliriz.



PAPAGAN UYGULAMASI

1. Yeni karakter ekle butonundan Animals klasériinden papadgan “papaganl-a”

2.
3.

. Papaganimizin sirekli ugmasini istedigimiz igin streklilik

. Resimde de gorildigu Uzere “siirekli” kodunun

. Simdi sahnemizi yesil bayrak butonuna basarak

karakterini sahnemize ekliyoruz.

Sahnemizde olan kedi karakterini sag tiklayip sahneden siliyoruz.

Papagan karakterimize ugma goérinimi vermek igin papadanimizin 2. bir
resmi olan “papaganl-b” yi papadanimiz secili iken kostiim béliminde “igeri
aktar” butonundan ekliyoruz.

. Kodlarimizi papagana verecegimiz igin papaganimiz segili [
iken kod bloklarindan “Kontrol” blogunu aciyoruz ve kod

baslangici icin “yesil bayrak tiklandiginda” kodunu ali-
yoruz.(bu kodun altina yesil bayrak butonuna tiklandidindan ne olacadini gés-
teren kodlari ekleyecediz.)

iceren bir hareketlilik icin kontrol kod blogundan “siirek-
li” kodunu asagdidaki gibi ekliyoruz.

ici bos, slrekli ne olacagini bu kisma ekleyecegiz.
Hatirlarsaniz 2 papagan resmimiz vardi kanat cir-
pan. Bu iki gorinim arasinda gecis yapacagimiz
icin “"Goriiniim” kod blogundan “......... kostii-
miine gegin” kodunu surekli kodunun igine aliyo-
ruz. Bosluk kisminda gordiginlz gibi papadani-a
yaziyor. Ilk gdériinimimiz bu sonraki gériinimiin papaganl-b olmasini istiyo-
ruz. Bunun igin son ekledigimiz kodundan bir tane daha altina ekliyoruz.

kostimiine gecin

patrotl-a kostimiine gecin

calistinp baktigimizda papaganimizin cok hizl
olarak kanat cirptigini gérecegiz. Bunu belli bir
slire araliginda yapabilmesi icin papadanin iki
gorinimuinden sonrasi igin slire ekleyecegdiniz
bunun icin kontrol kod blogundan “1 saniye
bekleyin” kodunu resimdeki gibi ekliyoruz. Di-
lersek beyaz alanlarda yazan 1 sayisini tiklaya-
rak degistirebiliriz.




8. Yesil bayrak butonuna basip sahnemizi izledi-
gimizde gortyoruz ki papaganimiz durdugu
yerde kanat hareket ederken sahnenin sag alt
kdsesinde gdsterilmektedir.

9. Yeni ekledigimiz “yesil bayrak tikladiginda” ko-
dunun altina hareket kod blogundan baslangig

konumunu belirten "X ...... VARTIOII konumuna =: FER v: EES konumuna gidin
gidin” kodunu altina ekliyoruz.

10. Bundan sonrasinda kusun gidecegini konumla-
ra kac saniyede gidecegini belirten kodlar ekli-

~ f =: e v: EEY konumuna gidin
yoruz. Bu hareket kod blogunun altindaki "1 = v: B 8

saniyede x: m i'H konumuna gidin

saniyede X .... Y ..... konumuna gidin” kodu | TR s
eklenerek yaplllr. saniyede x: ¥: konumuna gidin

11. Son olarak isterseniz sahne arka planinizi degistirip konuya uygun bir manza-
ra yapabilirsiniz.



DAMGALA UYGULAMASI

Bu uygulamada damga blokunu kullanarak goérsel tasarimlar yaratabiliriz. Farkli ka-
rakterler kullanarak ya da kendi karakterlerimizi yaratarak uygulamalarimizi gesit-
lendirebiliriz. Asagidaki projede kedi silirekli olarak fare isaretgisini takip eder ve si-
rekli olarak renk degistirerek damgalar. Yesil bayrak tusuna basildiginda ekran te-
mizlenir ve ayni islemler tekrarlanir.

leyin

mouse isaretcisi | ‘e gidin
renk | efektini E ile degistirin

Damga
= )

Bu proje kumbara projesinin benzeridir. Kedi slrekli olarak fareyi takip eder ve
renk degistirir. Kedi sadece Uzerine tiklandiginda damgalar.

e —
Témnzleyin @\‘a‘“"@“d‘

SM | Damga

mouse isaretcisi | ‘e gidin

r'E_rlkr efektini ile degistivin




PACMAN LABIRENT

@ Bu_ oyunc_la I_Dac_man karakteri nglleq
— labirent cizgilerine garpmadan mauvi
@ cizgiye ulasmalidir. Cizgilere degerse

basa doner. Muz yerse puan kazanir.

@ @

1- Sahneye labirent sekli gizilir.
_— 2- Pacman karakteri iki kostumli
olarak cizilir. Agzi acik ve kapali.
@ 3- Pacman’in komutlar asadidaki
gibidir.

| &

Pacman

Yazilar |

|.. i":k_férllldlﬁl'l:laé__

A- Oyun basladidinda Pacman’in tam

v T v x:l i - konumuna gidin
ortada ve saga déniik olmasini saglar. et g

m yiniine déniin
B- Pacman’in slrekli agzini agip kapa- @@

masini saglar. yukan ok | tugu basididn T -B
m yoniine dénin - i

C- Yukari ok tiklaninca Pacman yukari [0 EEEREEE
hareket eder.

tusu basildiginda
yoniine doniin
adim gidin

D- Asadi ok tiklaninca Pacman asagi [ I o SR

hareket eder. €W yorinedonin | ok_| tugu basildhginda
adim gidin &Ik voniine donin

E- Sag ok tiklaninca Pacman sada ha- €0 adim gidin

reket eder. -D

F- Sol ok tiklaninca Pacman sola hare-
ket eder.

G- Siyah renge degince(gizgilere car-
pinca) basa donmesini saglar.

H- Mavi renge degjince (Bitise geldigin- | SCISETIEITD
n . ” Soyle: si.ire: FJ saniye
de) “Tebrikler” yazar. .

yaklagiyor mu? JESSHREKE Muzlara yazilacak komut yandaki gibidir. Pacman
muzlara deddiginde Muzlar gizlenir. Her muza ya-
zilmahdir.

Gizleyin
"

Puan kadar degistivin
A




DXBALL (MAUSE iLE OYNANAN TUGLA KIRMALI)

| ] | | | ]l E Bu oyunda mavi gubuk Fare ile hareket

ettirilir topa vurmaya calisilir. Kirilan tug-

J [ lalar puan kazandirir. Kirmiziya dedince
puan kaybedilir.

&

Topa Yazilan Komutlar
A- Topun sahnedeki hareketi saglanir. "
B- Mavi renge yani cubuga dedince tam tersi isti- FPusn_|' @ yapn

kamete donup, ilerler.
C- Kirmiziya dedince tam tersi donip ilerler, puan
kaybeder.

Kenarda ise, ziplabn
- =

surekli
adim gidin

=

I tlklandlﬁlnc_la

rengine yaklasiyor mu? Jise sirekli
- vin | yiniine daniin B

adim gidin

adim gidin

Fuan kadar degistivin

Mavi Cubuga Yazilan Komut

Yandaki komut mavi gubuga yazilir bu sekilde farenin sag ve E e L
sol yone hareketleri(Fare x ydéninde) saglanmis olur.

sirekli
x'i Mousex yapmin

-

Tuglalara Yazilacak Komut

" ekdandigmda Top tuglalara dedince tuglalar gizlenir. Puan kazanihr.

Goster

top | yaklasiyor mu? Jise surekli

Gizleyin

Puan kadar degistivin



DXBALL (2 OYUNCULU )

Bu oyunda iki oyuncu vardir 1. Oyun-
cu(mor cubuk) sag ve sol ok ile ikinci
oyuncu(yesil cubuk) a ve s tuglari ile oy-
nar. Topa vurunca puan kazanirlar. Vura-
. mayinca puan kaybederler.

Topa Yazilacak Komutlar

tklandiginda

A-Topun sahnedeki hareketi sag- s
lanir. Oyuncularin puanlari oyun BfEE0

basinda 0’lanir. Sirel
B- Mor renge yani mor cubuga de- ‘-a:njgidinlh
gince tam tersi istikamete do- [ SFEE
nup, ilerler. Mor puan kazanir. e .
C- Yesil renge vyani yesil cubuga ff &
deéince tam terSi i Stlk amete rengine yaklasiyormu? Jise siirekli .. rengine yaklagiyor mu? Jise siirekli
dénip, ilerler. Yesil puan kaza- || Rt |
nir. adim gidin ’ adim gidin
D- Kirmiziya degince tam tersi do- [ o o ML i o @ hedardegitien
ntp ilerler, Mor g¢ubuk puan I QUL
kaybeder. T—. tiklandiginda
- Mavi degince tam tersi donlp || qeomvoeessn L R——

“erler, YE§|I gUbUk puan kaYbe' T3 - von | yénine donin 8 - von | yoniine donin
d er. adm gidin C adim gidin E

yesil kadar degistirin yesil kadar degistirin

Cubuklara Yazilan Komutlar

1- Sagdaki sekilde Mor cubuk
yesil cubuk sag oka basilinca x'i 10 degisir yani
sada ilerler. Sol oka basilinca X'i -
vazilar | { 10 dedisir yani sola ilerler.
o 2- Soldaki sekilde yesil cubuk
5| tusubasidiginda “s” tusuna basilinca x'i 10 degisir
e WCSK L yani sada ilerler. “a” tusuna basilin-
— ca X'i -10 degisir yani sola ilerler.

a | tusu basildvijinda

=i deagistirin




PAINT PROGRAMI

Bu program renklere tiklaninca kalemin ren-
gi tiklanan renk olur. Kalem o renkte yazar.
Temizleye basilinca gizim alani temizlenir.

1- Karakter olarak 5 adet renk kutusu
olusturulur.

2- Temizle kutusu olusturulur.

3- Kalem karakteri eklenir.

HEEE B temizle

Renklere Yazilacak Komut
Yandaki komutlar tim renk karelerine yazilir. O renk
kutusuna tiklaninca o rengin alarmi verilir.

Karakterl

Yazilar

Ir-

Karakterl tklandiginda

kirmizi | waymnlayin

1 .
drawing_pen
ol

: Kaleme Yazilacak Komut
Yazilar { Kostiimler Y Sesler A- Kalemi program baglayinca tam
C ortada tutar.(0,0) noktasinda. Sahneyi
.r a.;.g.;a;-. temizlgr. Kalem poyutunu 5 yapar. Fare
S basili iken kalemin yazmasini basili de-
xi @ y: @ konumuna gidin Sl L Jilken yazmamasini sadlar.
U i D B- Mavi alarmi verildiginde Kalem
iz oD S e | yes rengini mavi yapar.
Cardy xalem rengini B yapin C- Siyah alarmi verildiginde Kalem
E;ger Mouse basihi? Jise E renglnl S|Yah yapar. o
rmouse isarstsisi | e gidin e D-Yesil alarmi verildiginde Kalem
Kalemi bastrn Zow .. I rengini yesil yapar.
ihp)e Kalem rengini  yapin E- Kirmizi alarmi verildiginde Kalem
Ea=mlodiny rengini kirmizi yapar.
F F- Sari alarmi verildiginde Kalem
= — rengini sari yapar.

[ mavi aldlijlmd-a -B zan | aldigimda

Kalem rengini yapmin Kalem rengini [ | yapin

Temizle’ye Yazilacak Komut

Temizle kutucuguna vyazilacak komut yandaki gibidir.
Tiklandiginda tim sahneyi temizler. ESESIEERE

Ir-

Karaktert tklandiginda

Temizleyin




SAYI TAHMIN OYUNU

Bu programda bilgisayar 1 ile 100 arasinda bir sayi tutar ve kullanicinin bu sayiy! 10
kerede tahmin etmesi istenir. Sahneye herhangi bir karakter eklemek yeterlidir.
Komutlar bu karaktere yazilmahdir.

— : A) Sayi, tahmin ve yanit isimli
tiklandiginda 3 farkl degisken olusturulur.
sayi |% [ yapin B) Tahmin degiskenine 1 ile
siyle: (PRI ERTITIITYTEIEY sire: B} saniye 100 arasinda rastgele tutulan bir

siyle: o, pereyj| say! atanir.

C) Sayi degiskeni 10 oluncaya
ftehmin | @) ile @) aras: rastgele secin_yapin kada)r biry dangusag.“r_ Y
sayi = olana kadar tekrarlayin

D) D6ngu igine tahmini girmesi
savi | @ kadar degistirin istenir ve girilen tahminin bayuk,
kicik veya esit olup olmadigi
kontrol ettirilir.

E) 10 tahmin iginde tutulan
say! bilinirse program duracaktir.

F) 10 tahminde de tutulan sa-
y!I bilinemezse oyun biter ve tutu-
lan say! gosterilir.

sor ve bekle
vanit | yamt yapin

Eger yamt > tahmin _ise

Soyle: NELTLEAN AT ) Siire: saniye

Eger yamt < tahmin ' ise

Soyle: RETTUITEN-INNL T siire: saniye

Eger yamt = tahmin _ise

SN Tebrik ler!! ! Bildiniz, ST saniye
Timiinid durdurun

e
Soyle: EETMENEIGTEILIEN stire: saniye

soyleyin: | tahmin




BUYUK - KUCUK UYGULAMASI

Girilen iki sayidan hangisinin blylk ya da kiglk oldugunu sdyleyen programdir.
Program komutlari karaktere girilmelidir.

tusu basildiginda A)

Kullanicidan iki say! girmesi beklenir.
sor ve bekle B) Girilen sayilar farkl iki degiskene aktarilir.

3| i yamt yapmn
sor ve belkle
B[ wamt wapmn

C) Eder komutu ile degiskenler karsilastirilir.

Eger a = b _ise

soyleyin: FREEETTN 10 S 608

Eger b = a  ise

soyleyin: FEREETIN =10 50

Eger a = b . ise

siyleyin:




NOTLAR:



