SCRATCH iLE KODLAMA
Scratch ile animasyonlar, hikayeler, oyunlar ve etkilesimli uygulamalar gelistirebilirsiniz. Kod bloklarini kullanarak
hazirlayacaginiz uygulamalari baska kullanicilar ile paylasabilirsiniz.
Bilgisayari programlamak; onun anlayacadi dilden konusmayi gerektirir. Scratch basit, glicli ve 6grenmesi ¢ok kolay
olan bir tercimandir. Bilgisayarin hoparloriinden, klavyesine, kamerasindan fareye kadar g¢esitli donanimlariyla et-
kilesimli uygulamalar gelistirebilirsiniz. Ayrica hazirlayacagimiz oyunlarla eglenceli vakit gecirebilir, animasyonlar
hazirlayip bir hikayeyi sahnede canlandirabilirsiniz.
Scratch; dgrencilerin, gocuklarin ve ilgili yetiskinlerin kullanabilecegi blok tabanli kodlama aracidir. MIT Medya tarafin-
dan gelistirilen Scratch projesi kullanicilarina iki adet ¢alisma ortami sunar.
itk ¢alisma ortami Offline Editor olarak isimlendirilen masalsti uygulamasidir. Windows, Linux ve Mac Os X isletim
sistemlerine galisabilir. Offline editoriin calisabilmesi i¢in gerekli olan Adobe AIR ve yiikleme dosyalarini https://up-
loads.scratch.mit.edu/scratch2download/ resmi sitesinden erisebilmektesiniz. Sekil 10°da ilgili sayfanin ekran goriin-
tisu gorulmektedir.
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Create  Explore  Tips  About

Scratch 2 Offline Editor

You can install the Scratch 2.0 editor to work on projects without an internet
connection. This version will work on Mac, Windows, and some versions of
Linux (32 bit).

Note for Mac Users: the latest version of Scratch 2.0 Offline requires Adob:
Air 20. To upgrade to Adobe Air 20 manually, go here.

Adobe AIR Scratch Offline Editor
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Scratch kurabilmek igin gerekli Adobe AIR ve offline editor kurulum dosyasi indirme linkleri

Oncelikle bilgisayarinizda Adobe AIR’in son siiriimii yiikli degilse 1 numarali sekmede gosterilen indirme linklerinden
Adobe AIR uygulamasini indirip kurmaniz gerekmektedir. Ardindan offline editori kurarak uygulama gelistirmeye
baslayabilirsiniz. Mevcut kilavuz hazirlandiginda Adobe Air 20, Scratch ise 460 versiyonu ile kullanima sunulmustur.
ikinci calisma ortami ise Cevrimici (Online) Editérdir. Web sayfasi lizerinden scratch’'in son siriimi ile calisabilir,
¢alistiginiz dosyalari online olarak kaydedebilir istediginiz anda tekrar ulasabilirsiniz.

CEVRIMDISI (OFFLINE) EDITOR
Sekil 11'de Scratch igin gelistirilen ¢evrimdisi editoriin ekran goriintlisi gosterilmektedir. Scratch editoriinde Mendiler,
Yardimci Araglar, Diziler/Kiliklar/Sesler, Sahne, Kodlama alani, Kuklalar ve Dekorlar bélgeleri bulunur.
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Scratch ¢evrimdisi editor



MENULER
Scratch ile ¢alisirken mendileri kullanmaktayiz. Yeni bir dosyayi olusturma, var olan scratch dosyasini agma, video kay-
detme gibi 6zelliklere mentiler lizerinden ulasabilirsiniz. Scratch editoriinde Dosya menisiiniin sol tarafinda bulunan
diinya simgesi editorin dilini degistirmek igin kullanilir ve Sekil 12'de bu simge gosterilmistir.
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Sekil 12: Diinya simgesine tiklandiginda editor dili degistirilebilir.

Dosya Meniisii: Dosya meniisiinde; Yeni butonuna tiklayarak yeni bir calisma sayfasi acabiliriz. Onceden kayitli
scratch dosyalarini agmak igin A¢ butonu, Uzerinde calistigimiz dosyayi kaydetmek icin Kaydet butonu, ¢alisilan dos-
yanin farkli bir isim veya farkli bir dosya konumuna kaydetmek igin Farkli Kaydet butonu kullanilir. Sekil 13'te Dosya
menusu gosterilmektedir.
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Dosya meniisii

Scratch programinda hazirlanan uygulamalar .sb2 uzantisi ile kaydedilir. Uzerinde ¢alistigimiz uygulamanin videosu-
nu otomatik olarak kaydetme 6zelligi de Scratch uygulamasinda sunulmustur. 60 saniyelik bir video kayd, flv forma-
tinda olusturularak kaydedilir.

Web sitesinde paylas segenegi ile uygulamanizin scratch.mit.edu adresinde paylasilmasini saglar. Bu segenek igin sc-
ratch.mit. edu adresine kayitli olmaniz ve kullanici adi ve sifre bilginizin agilan pencereye girilmesi gerekir. Sekil 14'te
“Web sitesinde paylas” penceresi gosterilmektedir. Glincellemeleri kontrol et sekmesi ise uygulamanin giincel siriimu
olup olmadigini kontrol eder. Cik sekmesi ise uygulamadan ¢ikmayi saglar.
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Web sayfasinda proje paylasim ekrani




Diizenle Meniisii: Sahnede silinen bir 6geyi geri almaya yarayan “Silmeseydim” sekmesinin yanisira Kiglk
sahne diizeni” ve “Jet hizinda” (Turbo mod) segenekleri de bulunur. Matematiksel islemlerin daha hizli yerine getiril-
mesini saglamaktadir. “Silmeseydim” butonuna tiklandiginda en son yapilan islem geri alinir. “Kiiglik sahne diizeni” ise
sahnenin sol Ust kdseye sigdirilarak kodlama alani i¢in daha fazla yer agilmasi saglanir. “Jet Hizinda”

(Turbo Mod) butonu ise kodlarin galisabilecegi en yiiksek hizda ¢alismasini saglar. Matematiksel islemlerin daha hizli
yerine getirilmesini saglamaktadir.
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4.1.3 YARDIMCI ARAGLAR
Sahnedeki kuklanin; kopyasini ¢ikartma, kesme, goriintlistini biyitme ve goriintiisiini kigultme 6zelliklerini saglar.

1 2 3 4

Yardimci araglar

1:Kopyasini Cikart: Sahnedeki kuklanin tzerine tiklandiginda bir kopyasini kuklalar bolimiine ekler.
2:Kes: Sahnedeki herhangi bir kuklanin sahneden kesilmesini saglar.

3:Biiyiit: Sahnedeki kuklanin bilyitiilmesini saglar.

4:Kiigiilt: Sahnedeki kuklanin kigdltiilmesini saglar.

SAHNE
Sahne; kuklanin hareket edebildigi, dekorlarin goriintiilendigi, belirli sinirlar ile ¢ergevesi ¢izilmis olan ¢alisma ala-
nidir. Scratch ile hazirlayacagimiz bir uygulama sahne olarak isimlendirilen alanda ¢alisir. Sahne lzerinde bulunan
kuklalar, sahne tarafindan izin verilen sinirlar icinde gorilebilir. Sahne yatay ve dikey olmak lizere iki eksenden olusur.
Koordinat sistemi olarak isimlendirecegimiz bu sistemde, yatay ekseni X harfi, dikey ekseni ise Y harfi ile temsil edilir.
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Sahne ekran goriintiisii




Sahne lzerinde bulunan butonlari inceledigimizde;

Tam Ekran: Sahnenin ekranin tamamini kapsamasini saglar.

Proje Basligi: Calistigimiz projenin adi bu bolimde goriintilenir. Kaydedilmemis projeler Untitled ismi ile goriintilenir.
Yesil Bayrak: Uygulamanin ¢alismasi i¢in kullanilan tetikleyici bayraktir.

Kirmizi Buton: Uygulamanin durdurulmasi igin kullanilan butondur.

imlecin Konumu: Fare imlecinin X ve Y eksenlerindeki yerini gdsterir.

Kukla: Sahnede hareket eden, kullanici ile etkilesimde bulunan karakterdir. Yazilan kodlara gore hareket edebilir.

Koordinat Sistemi:
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Sahne, koordinat sisteminin gosterimi

Sahneyi olusturan yatay ve dikey eksenler sahne lizerinde vardir ancak goriintiilenmezler. Sahnede bulunan kuklanin
hareket edebilecegi sinirlar; yatay eksende (X ekseninde) sag tarafta 240, sol tarafta -240'dir. Dikey eksende (Y ekse-
ninde ) ise sahnenin (st kisminda 180, sahnenin alt kisminda ise -180°dir.

Sahnedeki her kukla, bir nokta ile temsil edilir. Bu noktanin yerini belirtmek i¢in iki sayi kullaniriz. Birinci sayi, noktanin
yatay eksendeki yerini, ikinci sayi ise noktanin dikey eksendeki yerini belirtir. Sekil 19°'da A noktasinin yatay ve dikey
eksendeki yeri gosterilmektedir. Yatay eksende 100 dikey eksende 100 noktalarinin kesistigi nokta A noktasinin bulun-
dugu konumu ifade eder.
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Sahnede bir noktanin gosterimi

Sahnedeki kuklayi hareket ettirmek igin, kuklayi temsil eden noktayi hareket ettirmemiz gerekir. Bu nokta her kuklanin
tam orta noktasini ifade eder. Sahnede kuklanin saga gitmesi igin, kuklayi temsil eden noktanin X eksenindeki degerini
arttiririz. Kuklanin sola gitmesi igin, noktanin X eksenindeki degerini azaltiriz. Kuklanin yukari gitmesi igin, noktanin Y
eksenindeki degerini arttiririz. Kuklanin asagi hareket etmesi igin ise noktanin Y eksenindeki degerini azaltiriz. Kukla-
nin herhangi bir yone hareket etmesi i¢cin Hareket kod blogundaki komutlari kullaniriz.



KUKLALAR
Sahnede bulunan bir kuklayi nasil olusturacagimizi, 6zelliklerini nasil inceleyip degistirebilecegimizi bu bolimde ince-
leyecegiz. Sekil 20'de Kuklalar sekmesi gosterilmektedir.

Kuklalar Yeni kukla: ‘@' / \m ﬂw
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TS 1:Kutdphaneden kukla se¢imi
o 2:Kendi kuklani giz

Kokl 3:Dosyadan kukla secimi
4:Kamera gortntUsinden kukla

Kuklalar ve ozellikleri

Sahneye ekledigimiz her kuklayl bu sekme igcerisinde gormekteyiz. Birden fazla kukla eklendiginde o anda hangi kukla
secili ise o kuklaya kodlarin yazilacagidir. Secili olan kuklanin etrafinda mavi gizgili bir ¢ergeve goriintilenir.

Kukla Gzellikleri:
Sahneye ekledigimiz bir kuklanin 6zelliklerini incelemek igin kuklanin sol list kdsesinde bulunan i butonuna basilir.
Butona basildiginda sekil 21'de gosterilen 6zellikler penceresi agilir.
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Kukla ozellikleri penceresi

Kukla Adi: Kuklanin sahneye eklendiginde Kukla1, Kukla2... seklinde isimlendirilmesi projeniz ilerlediginde onemli si-
kintilara sebep olmaktadir. Bu amacla kuklaya uygun isim verilmesi gerekir. istenilen isim kukla adi bslimiine yazilir.
Kuklanin Koordinati: Sahnede bir kuklanin konumunu bildiren ozelliktir. Kuklanin X eksenindeki ve Y eksenindeki
yerini gosterir.

Déniis izinleri: Kuklaya 3 doniis izni verilmistir; 1. izin her yéne dénebilmesi, 2. sadece sada ve sola dénebilmesi ve 3.
izin ise hi¢cbir yone donmemesidir.

Yonii: Kuklanin yoni burada gdsterilen buton ile ayarlanabildigi gibi kod bloklari ile de ayarlanabilmektedir. Kuklanin
yon butonu donis izinlerine bagli olarak ¢alisir. Eger ki sadece saga-sola donebilmesine izin verilmis ise kukla 90 ila
-90 derece arasinda yoniini degistirebilir.

Siiriiklenme: Kuklanin fare ile siiriiklenebilmesine izin veren butondur. Bu 6zellik sahne tam ekran yapildiginda aktif
olarak ¢alismaktadir.

Goriiniirlitk: Kuklanin sahnede goriinlip gériinmeyecegini belirleyen 6zelliktir.

KUKLA EKLEME:
Uygulamaya yeni bir kukla eklemek istedigimizde 4 farkli yontem kullanabiliriz.1numarali yontem Scratch programi-
nin kendi kiitiiphanesini kullanmaktir. Bu amagla Sekil 20'de gosterilen 1 numarali butona basmamiz yeterlidir. Butona
basildiginda Sekil 22'de gosterilen scratch kiitliphanesi penceresi agilir. Kiitiphane penceresini inceledigimizde sol ta-
rafta kategorileri gorebiliriz. Burada segecegimiz kategoriye gore, temaya gore ve tiire gére kuklalar siniflandirilmistir.
Kuklalarin tire gore siniflandirilmasini inceleyelim. Kuklalar, Noktasal(Bitmap) ve Cizgisel (Vector) olarak iki tiire ay-
rilmistir.



F
Kukla Kutuphanesi

Tami
Hayvanlar
Fantezi
Harfler
insanlar
Muhtelif
Ulasim % )

llie

Abby Airplane Amon

Kale

Sehir
Dans Avery Walking AZ Hip-Hop Ball
Giydir

Yukandan i
Tatil |
Mizik

Uzay

Sporlar

Su alt Bass Bat1 Bat2
Yarayor

Tumu
Noktasal
Cizgisel

Bowl Bowtie Breakdancer1i

& v

Button2 Button3 Button4

\ .
Kukla Kiitiiphanesi

Cizgisel (Vector) Grafik Nedir?
Vektor grafikler ¢ozunurlikten bagimsiz olarak her bir nesne matematiksel ifadeler ile olusturulan ve detay kaybet-
meden herhangi bir boyuta yeniden olgeklendirilebilen grafik turuddr.

Noktasal (Bitmap) Grafik Nedir?

Bir imaj; her bir renk bilgisini iceren piksellerin(noktalarin) yan yana ve alt alta dizilmesiyle olusturulur. Bir fotografi
olusturan en kuclk nokta piksel olarak isimlendirilir. Fotograf ¢ekildigi anda segilen ¢ozlinirlik o fotograf karesinin
piksel sayisini belirtir. Fotograftaki detaylari gormek i¢in zoom yapildiginda ¢ekilen fotografin piksel piksel gorunti-
lendigini goririz. Sekil 23'de hem noktasal hem de gizgisel resimlerin biydtildigl bir calisma alani goriilmektedir.
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NOKTASAL

CiZGISEL

Noktasal ve cizgisel grafikler arasindaki fark



Sahneye kukla eklemek i¢in kullanilacak ikinci yontem ise yeni kukla ¢iz se¢enegidir. Bu yontemi kullanmak igin 2
numarali butona basilir. Ardindan Sekil 24'de gosterilen ¢izim penceresi agilir. Cizim penceresini inceledigimizde sol
tarafta “Kiliklar” sekmesi bulunur. Bu sekmede her kuklaya birden fazla kilik ekleyebilme imkani sunar. Buna gore her
kilik igin ayri ayri ¢cizimler yaparak kiliklar arasinda gegis yaptirdigimizda hareket edebilen kuklalar olusturabiliriz.
Kuklalar boliminde 1 numarali buton kiitliphaneden bir kilik eklemenizi saglar. 2 numarali buton yeni kilik ¢izmenizi
saglar. 3 numarali buton bilgisayarda kayitli bir resmi kilik olarak ekleyebilmenizi saglar. 4 numarali buton ise bilgisa-
yara bagli fotograf makinesinden fotograf cekerek kilik olarak eklemenizi saglar.

Kilik Adi: Cizilen kiligin adini belirtmemizi saglar. Kilik1, Kilik2 seklinde her yeni kilik otomatik olarak isimlendirilir.
Geri Al: Cizim alaninda yapilan son degisikligi geri alir.

Yinele: Yapilan son degisikligi geri alma isleminden ileriye dogru degisiklikleri yerine getirir.

Temizle: Tum kilik ¢izim sahnesini temizler.

Ekle: Sahneye kiitiphaneden bir kilik ekleyebilmemizi saglar.

Disaridan Al: Bilgisayarin dosya sisteminde kayitli resimleri/fotograflari kilik olarak ekleyebilmemizi saglar.

E-: Kirpma butonu: Noktasal ¢izim yapildigina olusturulan imajin bir kismini kesmek igin kullanilir.

A

D_' Sag-Sol Yap: Kuklanin saga ve sola ¢evrilmesini saglayan komuttur.

'?'J Basasagi Dondiir: Kuklanin bas asagiya dondirilmesini saglayan komuttur.
(=

tilendigini gormekteyiz. Bunun igin referans butonuna tiklar, ardindan kuklanin tam ortasina tikladigimizda

Kilik Referansini Belirle: Sahnede ¢izdigimiz kuklanin bazen sayfanin lst, alt veya yan kenarlarinda goriin-
D kuklanin sayfanin ortasina ulasmasini saglariz.
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Kukla-kilik ¢izim alani



Cizim araglari: Noktasal ve gizgisel ¢izim araglari birbirinden farkli gorevlere sahiptir. Tablo2 ve Tablo3'de kukla ¢izim
araglarinin gorevleri belirtilmistir

Simge Adi Gorevi
FIRCA Sahne iizerindeki ¢izgi kalinligi ayarlanarak ve renk paletinden istenilen renk segilerek, fare ile istenilen sekilde gizgiler
gizmemizi saglar.
\ Ciz6i Fare ile istenilen noktalara tiklanarak diiz gizgi cizmemizi saglar. Shift tusuna basilarak gizildiginde yatay veya dikey diiz ¢izgi
gizmemizi saglar.
DiKDORTGEN istenilen boyutta dikddrtgen cizmemizi saglar. Eger shift tusuna basilarak gizilirse kare gizer. Sekildeki
- butonlara basarak ici dolu veya igi bos olacak sekiller cizmemizi saglar.
f“‘\ ELiPS Sahnede istenilen boyutta elips ¢cizmemizi saglar. Eger Shift tusuna basilir ise gember gizilmesine imkan
S verir. Sekildeki butonlara basarak igi dolu veya igi bos sekiller gizmemizi saglar.
T YAZI o Sahnede istenilen noktaya yazi yazmamizi saglar. Yazinin fontnu ayarlamak igin istenilen segim yapilir.
RENKLE DOLDUR Sahnede etrafi kapali bir ¢imin igini doldurmak igin kullanilir. Renk paletinden renk secerek istenilen
& renk ile sekiller doldurulabilir. Butonlarini kullanarak doldurulan rengin dagilimi da segilebilmektedir.
& SiL Sahnedeki sekillerin silinmesi igin kullanilir. 6zelligi degistirilerek silginin ni degistirilebilir.
SEC Sahnedeki seklin bir kismini veya tamamini segmemizi saglar.

ARKAPLANI SiL

Cizilen kiligin segilen kismini sahnede birakarak arka planini siler.

KOPYASINI CIKART

Segilen kiligin kopyasini gikartir.

Noktasal ¢izim araglari

Simge Adi Gorevi
SEC Scratch iizerinde gizgisel grafikler gizerken gizilen her nesne ayri ayn segilebilir.
- SEKLi DEGISTIR Secilen seklin degistirilebilmesi igin {izerinde noktalar olusturur. Boylece noktalardan tutup cekerek
{_\ farkli sekiller elde edebiliriz.
'«. KALEM Sahnede kalem ile sekiller cizebilmemizi saglar.
=
CizGi Sahnede sekiller gizebilmemizi saglar. Noktalan birlestirerek gizgilerin kapali sekler olusturmasi saglanabilir.
DIKDORTGEN istenilen boyutta dikddrtgen gizmemizi saglar. Eger shift tusuna basilarak gizilirse kare gizer. Sekildeki butonla
ra basarak ii dolu veya igi bos olacak sekiller gizmemizi saglar.
ELiPS Sahnede istenilen boyutta elips gizmemizi saglar. Eger Shift tusuna basilir ise gember gizilmesine imkan verir.
Sekildeki butonlara basarak igi dolu veya igi bos sekiller gizmemizi saglar.
YAZI pes Sahnede istenilen noktaya yazi yazmamizi saglar. Yazinin fontunu ayarlamak igin istenilen segim yapilir.

BiR SEKLI BOYA

Sahnede herhangi bir sekli boyamak igin kullamilir. seceneklerini kullanarak renk daglimi degistirilebilir.

KOPYASINI CIKART

Herhangi bir seklin iizerine tiklandiginda kopyasini gikartir.
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BiR KATMAN USTE CIKART

Cizgisel (vektdrel) grafiklerde gizim yaparken sahnede birden fazla sekil var ise bu seklerin Gnde mi arkada mi gdriinecegi
tasarim agamasinda belirlenebilir bu amagla bir katman yukar gikaracagimiz nesneler igin bu buton kullanilir.

g

BiR KATMAN ALTA iNDIR

Cizgisel (vektdrel) grafiklerde gizim yaparken sahnede birden fazla sekil var ise bu seklerin Gnde mi arkada mi gdriinecegi
tasarim agamasinda belirlenebilir bu amagla bir katman alta indirecegimiz nesneler igin bu buton kullanilir.

Cizgisel (Vektorel) ¢izim araglari




Renk Paleti: Herhangi bir ¢izim yaparken renk paletinden bir renk segilebilir.

Renk Segici: Bir ¢izim yaparken baska bir seklin rengini yeni ¢izdigimiz nesneye aktarabilmek igin renk segici kullanilir.
Uzerine tiklanilan rengin degerleri kopyalanir ve yeni nesneye aktarilabilir.

Noktasal/Cizgisel Doniistiiriicii: Cizilen seklin noktasal (Bitmap) veya ¢izgisel (vektorel) grafik tiirli arasinda degisim
yapilmasini saglar.

Sahneye kukla eklemek igin kullanilacak 3. yontem ise bilgisayarda bulunan resimleri kukla olarak eklemektir. Bunun
icin 3 numara- 4 U butona basilir. Acilan pencereden bir resim dosyasi segilerek kukla alanina yeni bir kukla
eklenmis olur.

Sahneye kukla eklemek igin kullanilacak 4. Segenek ise bilgisayara bagli kameradan fotograf ¢ekerek kukla alanina
eklemektir.

DEKORLAR
Sahne arka plan resmi dekor olarak adlandirilir. Sahne dekorunu hazirladigimiz icerige gore degistirebiliriz. Ornegin
tasarladigimiz bir oyunun her seviyesinde farkli bir dekor kullanarak kullanicinin dikkati daha fazla ¢ekilebilir. Dekor
olusturmak i¢in Kukla olusturmada kullandigimiz yontemlerin aynisi kullanilir. Sekil 25'de dekor eklemek igin kullani-
lacak butonlar gosterilmektedir.

Yeni dekor:
/e

Dekor ekleme butonlari
ﬁ butonuna basilarak kiitiiphaneden yeni dekor sahneye eklenebilir. Sekil 26'da kiitiphaneden dekor se¢imi gos-
~ terilmektedir.

-
Dekor Kltuphanesi

Tumu
Bina ici
Bina disi
Diger

baseball-field

atom playground

Kale
Sehir
Yukandan
Tatil

Mizik ve Dans
Doga beach malibu

Uzay
Sporlar
Su alti

bench with view berkeley mural

Dekor kiitiiphanesinden dekor segimi



butonu kullanilarak yeni dekoru kendimiz gizebilecegimiz dekor ¢izim alani agilacaktir. Bu ¢izim alani ve arag-
lari daha onceden gordigimiz kukla gizim alani ile ayni ozelliklere sahiptir. Sekil 27'de dekor ¢izim alani
gosterilmektedir.

‘ N
ﬁer Dekorlar Sesler

i dekor:

/ - B

o
7
~=
]
o
2
Iy
=
=3

dekor1
48050

Q=01

L5
dekor2
430380 haes

»

o+
dekor3
480360 .
L . | r v

Dekor gizim alani
H* butonunu kullanarak bilgisayarda bulunan resimleri dekor olarak kullanabiliriz.
m butonunu kullanarak ise bilgisayara bagli kameradan fotograf cekerek dekor olarak kullanabiliriz.

DIZILER
Diziler sahne ve kuklalar igin scratch tarafindan sunulan kod bloklaridir. Sahne i¢in Hareket kategorisi harig diger tim
kod bloklari kullanilabilir. Sahne yani arka plan dekorlarinin hareket 6zelligi bulunmadigi icin hareket kod bloklari,
sahne segcili iken pasif durumdadir.
Not: Bir kukla veya sahne igin kod yazmak istedigimizde istenilen nesnenin segili olmasi gerekir.
Diziler sekmesi altinda bulunan kategoriler sunlardir: Hareket, Goriiniim, Ses, Kalem, Veri, Olaylar, Kontrol, Algilama,
islemler, Ozel Taslar.



Hareket Kategorisi Kod Bloklari

Adindan da anlasilacagi uzere hareket kod bloklari sahnedeki kuklanin hareket etmesini saglayan kod bloklarini igerir.
Tablo 4'de hareket kod bloklari sirasiyla agiklanmistir.

KOD BLOGU GZELLIKLERi

Kuklanin ydniine gore belirtilen adim sayisi kadar hareket etmesini saglar.
1) adim git

Kuklanin belirtilen a1 degeri kadar saga donmesini saglar.

Kuklanin belirtilen a1 degeri kadar sola donmesini saglar.

Kuklanin sabit aci degeri ile saga, sola yukari veya asag dnmesini saglar. Bu kod blogu kuklanin dzellikler penceresin-
deki “donis izinleri” segimine bagli olarak ¢alisir.

(90) sag
{-90) sol
{0)yukan
(180) asadi

Sahnedeki kuklanin fare okuna veya sahnedeki diger kuklalara dogru donmesini saglar.

Jellyfish

Kuklanin X ve Y ekseninde belirtilen koordinata gitmesini saglar. Git komutu kuklayi belirtilen noktaya isinlar.

Kuklanin fare okuna veya sahnedeki diger kuklalarin bulundugu koordinata gitmesini saglar.

rastgele konum
Jeliyfish
Kukla2
Kukla3

Kuklad

Kuklanin belirtilen siirede, belirtilen koordinata siiziilmesini saglar. Siiziil komutu kuklanin sahnedeki hareketinin,
kullanici tarafindan goriilebilir kilar.

Kuklanin sahnenin Yatay ekseninde sag tarafa dogru hareket etmesini saglar. Kuklanin sahnenin sol tarafina dogru
gitmesi iin ise x degeri -10 arttinlir. seklinde de kullanilabilir.

Kuklanin X eksenindeki yerini sabit bir noktaya gotiirmek igin kullanilir.
x, o olsun

Kuklanin sahnenin Dikey ekseninde yukari dogru hareket etmesini saglar. Kuklanin sahnenin alt tarafina dogru hareket
y'yi arttir etmesi igin ise Y degeri -10 arttinilir. seklinde de kullanilabilir.

Kuklanin Y eksenindeki yerini sabit bir noktaya gétiirmek igin kullanilir.
v: © olsun

Kukla sahnenin kenarina geldiginde sekerek sahne igine donmesini saglar.

Kuklanin dzellikler penceresinden degistirebildigimiz doniis izinlerini kod blogu yardimiyla degistirmemizi saglar.

kuklamin sekli safa-sola dinebilsin
saga-sola dénebilsin
hi¢ donemesin

her yone donebilsin

Kuklanin sahnedeki mevcut X konumunun yerini goriintiileyen degiskendir. Sahnede segili olan kuklanin X eksenindeki
yerini sahnede gostermek igin yandaki kutucuk tiklanir.

eksenindeki yerini sahnede gdstermek igin yandaki kutucuk tiklanir.

Segili olan kuklanin ydniinii belirtir.

_ m Kuklanin sahnedeki mevcut Y eksenindeki konumunun yerini griintiileyen degiskendir. Sahnede segili olan kuklanin Y

Hareket Kod Bloklari



Goriiniim Kategorisi Kod Bloklari
Goriinlim kod bloklari, sahnedeki kuklanin goriinimiyle ilgili degisiklikleri yapmamizi saglayan kod bloklaridir. Tablo
5'de bu kod bloklari gosterilmektedir.

KOD BLOGU Gzellik

Kuklanin 2 saniye boyunca Hello demesini saglar.

Kuklanin siirekli olarak Hello demesini saglar.
Hello! Wl

de e saniye
[ Hello!

Kuklanin 2 saniye boyunca yazilan ifade diye diisiinmesini saglar.

- diye diigiin . saniye

____ Kuklanin siirekli olarak belirtilen ifade ile diisiinmesini aglar
- diye diisiin

Sahnedeki kuklanin gizlenmesini saglar.

Sahnedeki kuklanin gériinmesini saglar.

Kuklanin kitiginin belirtilen kiliga gegmesini saglar.

kiik2 kihigina geg

Kukla kiliginin, mevcut kiliktan sonraki kiliga gegmesini saglar.

Projeye eklenen dekorlardan birine gegmeyi saglar. Sonraki veya dnceki dekora da isim belirtmende gegis saglanabilir.
dekorl dekoruna gecg

renk  etkisini @ arttir Kukla veya sahneye uygulanabilecek efektlerin degerini belirten kod blogudur. Ornegin beneklestir efekti kedi kuklasi-
— misekline getirebilmektedir.

balik gozil
finlda

beneklegtir
mozaik
parlakiik
hayalet

. . Segilen efektin etkisini belirtilen degere ayarlar.
renk etkisi . olsun

- m ) Gorsel etkileri temizlemek icin kullanilir.
gorsel etkileri temizle

Kuklanin belirtilen birim kadar biiyiitilmesini saglar. - ifade ile bir deder yazilirsa kuklayi kiigiiltiir.

Kuklanin bilyiikligiinii % olarak belirtilen degere ayarlar.

biiyiikliigii % €4 yap

Kuklanin tiim kuklalarin iistiine gikmasini saglar.

Kuklanin belirtilen deger kadar alt katmana inmesini saglar.

. katman alta in

Kuklanin hangi kiliginin segili oldugunu gésteren degiskendir.

Segili olan dekorun adini gdsteren degiskendir.
dekorun adi

Kuklanin biiyiikliigiini gdsteren degiskendir.

buiytikluk

Goriiniim Kod Bloklari



Ses Kategorisi Kod Bloklari

Uygulama gelistirirken ses efektleri calismanizin daha etkili olmasini saglar. Tablo 6'da ses kod bloklari gosterilmek-

tedir.

KOD BLOGU

0ZELLIK

miyav sesini cal

Kuklaya ait sesi galmayi saglar.

miyav  sesini bitene kadar cal

Belirtilen sesi bitene kadar galar.

tiim sesleri durdur

Calan tiim sesleri durdurur.

o davulunu . vurug cal

(1) Trampet
(2) Bas Dawl
(3)Kenara Vurug

(4)Blyak Zi
(G)AgkZil
(6)Kapali il
@z Tet
(8)EI Girpma
(9) Tanta gubuk
(10) Tahta Biok
(1) inek Gami
(12) Uggen
(13) Bongo
(4 Tumba
(15) Cabasa

(16) Guiro (urtki ahgap)
(A7) Vibraslap
(18) Agk Cuica

Listeden seilen calgilari belirtilen vurus kadar galmayi saglar.

Belirtilen vurus kadar susmasini saglar.

M notasimi @ vurus cal

Yiiksek C (72)

Secilen notayi belirtilen vurus kadar galmayi saglar.

calgiys yap
(1) Piyano
e rers
@or
ot
(5) Elektro Gitar
e
e
oo
(9) Trombon
(10) Klamet
(11) Saksafon
P
e
(14) Fagot
o
S
{17) Mizik Kutusu
(18) GelikDaw!
corumnon
(20) Synth Lead
e

Calgr aletini segmeyi saglar.

ses) m birim yiikselt

Calinan calginin sesini yiikseltmek veya azaltmak icin kullanilir.

ses giddeti % olsun

Ses siddetini % olarak ayarlamayi saglar.

ses siddeti

Mevcut ses siddetini gosteren degiskendir.

tempoyu . arttir

Tempoyu belirtilen deger kadar arttirr.

tempo m vurus/dk olsun

Temponun dakikada kag vurus olacagini belirtir.

Mevcut tempo degerini gosteren degiskendir.

Ses kategorisi kod bloklari




Kalem Kategorisi Kod Bloklari
Sahne tzerinde kuklanin hareket ederken ardinda kalem ile belirtilen renkte, kalinlikta ¢izgi ¢izmesini saglayan kod
bloklaridir. Tablo 7'de Kalem kategorisi kod bloklari gésterilmistir.

Kalem kod bloklari ile olusturulan gdrsel etkilerin temizlenmesini saglar.

Kuklanin gorsel kopyasinin kodun kullanildigr koordinat noktasina birakilmasini
saglar.

- Kukla hareket ederken arkasinda bir kalem ile ¢izgi gizilmesini saglar. Cizgi kuklanin
kalemi bastir izledii yolu takip eder.

- Kalemi bastir komutunun gérevinin bittigi noktada kullamlarak kalem izi birakilma-
kaleml kaldlr sini enge[[er_

Renk paletinden segilecek renk ile kalemin hangi renkte iz birakacagini belirtir.

kalem rengini [JJ] yap

Kalem renk degerini arttirarak farkli renkler elde edilmesini saglar.

kalem rengini . arttir

Kalem rengini sabit bir degere ayarlar.

kalem rengini . yap

Kalem renk tonunu belirtilen deger kadar arttirir.

kalem tonunu . arttir

Kalem renk tonunu sabit bir degere ayarlar.

kalem tonunu . yap

Kalemin gizim kalinigini belirtilen deger kadar arttirir.

kalem kalinhgini . arttir

Kalemin kalinligini sabit bir degere ayarlar.

kalem kalinhgmni . yap

Kalem kategorisi kod bloklari

Veri Kategorisi Kod Bloklari
Veri kategorisinde iki temel blok bulunmaktadir. Bunlar “Bir degisken olustur” ve “Bir Liste Olustur” kod bloklaridir. Bu
kod bloklarini incelemek i¢in degisken ve liste kavramlarini inceleyelim.
Degisken (Variable): Program yazarken kullanicidan alinan bilgiler, hesaplama sonrasi ortaya gikan sonug degerleri,
bir kuklanin koordinat sistemindeki yeri gibi birgok bilgiyi gegici olarak bilgisayarin belleginde saklamak gerekir. Bu-
nun igin degiskenler kullanilir.

ANLRRORRRELALY' (RRERDRLRNRNRRDRVRNDRARANRRERGRIURVARNRIRIAEE B ANRRRRRERARRGRRERERORVRURRRRRRIALRRANARORIRERRRRRRRRIALE

Bellekte saklanan degiskenlerin gosterimi



Sekil 28'de goriilecegi lzere, bir degisken olusturdugumuzda bilgisayarin belleginde degisken igin bir alan ayrilir.
Bu alana ulasmak igin degiskenin ismini kullaniriz. Bu degiskenin adini kullandigimiz her yerde degiskenin degeri
gecerlidir. Bir degiskene deger atamak i¢in “=" operatoriinii kullaniriz. Ornek olarak sonug degiskenine deger atamak
icin sonuc=5+5 ifadesi kullanilmistir. Bellekteki sonuc isimli kutucuga (alana) 10 degeri aktarilir. Bir sonraki islemde
“sonuc=sonuc+10" seklinde bir atama yapsaydik sonuc degiskinin son degeri 20 olacaktir. Bellekteki kutucukta artik
20 degeri tutulmaktadir.

Liste: Programlama dillerinde dizi(array) olarak bilinen listeler, birden fazla degiskenin tekbir isim altinda bircok ku-
tucuga sahip degisken olarak ifade edebiliriz. Sekil 29'da “Notlar” adinda olusturulmus bir listenin bellekteki yerlesimi
gosterilmektedir.

ALERRIRRREILARY" AURRRRRLVRNRALRARRERRRIRRRUAVRRRELERRDRRARIRNRD 2 EARCRRRRLCARCRURLRRRLIRRURVRURERRRRIERRRLRNREAUREERRILY

Notlar adinda olusturulan listenin bellekteki yerlesimi

Notlar listesine 3 eleman eklenmistir. Bu elemanlarin degerleri sirasiyla 60, 80 ve 90 olarak verilmistir. Notlar dizisinin
1. elemanini uygulamamizda kullandigimizda 60 degerini ifade edecektir. istersek bu elemanin degerini degiskenlerde
oldugu gibi degistirebiliriz.

Degisken Olusturma:

Scratch programlama dilinde bir degisken olusturmak istedigimizde Veri kategorisinden “Bir Degisken Olustur” buto-
nuna tiklariz. Sekil 30'da gosterilen pencere agilir. Bu pencerede degdiskenin tiim kuklalar i¢in mi yoksa segcili olan kukla
icin mi olusturulacagi belirtilir.

Yeni Dedisken

Degisken adi:

@ Tum kukialaricin O Sadece bu kukia icin

Tamam iptal

Yeni degisken olusturma penceresi

Degiskenin tim kuklalar i¢in segilmesi durumunda tim kuklalar olusturdugumuz degiskene erisebilecektir. Sadece
secili kukla igin olusturursak diger kuklalar i¢cin yazacagimiz kodlarda bu degiskene erisemeyiz. Pencerede degiskenin
adi kismina girecegimiz ifade ile ayni isimde bir daha degisken olusturamayiz. Bir degisken olusturdugumuzda kulla-
nabilecegimiz kod bloklari Tablo 8'de gdsterilmistir.



KoD BLOGU 0ZELLIK

Degiskene belirtilen degeri aktarir.

SONUC olsun

Degiskenin degerini belirtilen deger kadar arttirir. Degerini azaltmak igin - deger

SONUC T arttar kullanmak gerekir.

Degiskeni sahnede gostermek iin kullanilir.

SONUC  degiskenini

Sahnede gosterilen degiskeni gizlemek igin kullanilir.

SONUC  degiskenini gizle

I!

Degiskenler i¢in kod bloklari

Liste Olusturma:
Liste olusturmak icin Veri kategorisi altinda Bir liste olustur butonuna basilir. Ardindan Sekil 31'de ki pencere acilir.

Degisken olusturma sirasindaki adimlarin aynisi liste i¢in de gecerlidir. Olusturulacak liste tiim kuklalar i¢in secildi-
ginde tim kuklalar listeye erisebilir. Sadece segili olan kukla icin liste olusturuldugunda ise sadece o kukla listeye
ulasabilecektir.

Yeni Liste
Liste adi

@ Tum kuklalarigin O Sadece bu kukla igin

Tamam iptal

Liste olusturma penceresi

Tablo 9'da olusturacagimiz listeler igin kullanilabilecek kod bloklari gosterilmistir.

KOD BLOGU (ZELLIKLER

Segilen listeye belirtilen ifadeyi ekler
i notlar e ekle

Secilen listenin belirtilen sirasindaki elemanini siler.
=il srasmndakani notlar  n

Segilen listenin belirtilen sirasina yazilan degeri ekler.

koy "vi, srasana notlar  “nin

Segilen listenin belirtilen sirasindaki degeri yazilan deger ile degistirir.

deﬁislirmﬂrasmdakili notlar histesinin LG] dle

Secilen listenin belirtilen sirasindaki degeri gdsterir.

sirasandalka notlar  "in

Segilen listenin kag elemana sahip oldugunu gésterir.

notlar  in wzunlugu

Segilen listenin elemanlari igerisinde belirtilen ifadenin olup olmadigi sorgulanir.
notlar [listesinde FLILL] var (nu?)

Secilen listeyi sahnede gosterir.
notlar  histesini gister

Sahnede gosterilen listeyi gizler.

notlar histesini gizle

Liste kod bloklari



Olaylar Kategorisi Kod Bloklari
Bir uygulamanin ¢alismaya baslayabilmesi igin bir tetikleyiciye ihtiyacimiz vardir. Uygulamanin baslangici igin genel-
likle sahnenin sag ust kosesindeki yesil bayragi kullaniriz. Benzer sekilde uygulamayi sonlandirmak igin sabit gorevi
bulunan kirmizi buton gorevlendirilmistir. Ancak yesil bayragin haricinde farkli seceneklerimiz de mevcuttur. Tablo
10'da Olaylar kod bloklari gosterilmektedir.

KOD BLOGU OZELLIK

Bir kodun ¢alismaya baslayabilmesi en sik kullanilan tetikleyicidir. Yesil bayraga
basildiginda bu kod bloguna ekledigimiz diger bloklar ¢alismaya baslar.

Klavyeden basilacak herhangi bir tusu tetikleyici olarak sectigimizde kullanacagimiz

bosluk  tusu basilinca kod blogudur.

Bir kuklaya tiklandiginda galismasini istedigimiz kodlari bu kod blogunun altina
ekleriz.

bu kukla tiklaninca

Sahne dekorlarini yeri ve zamani geldiginde program igerisinde degistirebiliriz. Dekor
dekor dekorl olunca belirtilen bir dekor oldugunda calismasini istedigimiz kodlari bu kod blogunun altina
ekleyebiliriz.

Ses siddeti, siire dlger ve video hareketi degerlerinin belirli bir sayinin iizerinde

> m olunca ", ) o . . )
oldugunda ¢alismasini istedigimiz kodlari bu kod blogunun altina ekleriz.

haber1 haberi gelince
“Haber1” haberi tiim kuklalar ve dekorlar igin galisma ortaminda yayimlanir. Herhangi

haberi haberini sal bir kukla haber1 haberi geldiginde yapacagi gdrev var ise gorevini yerine getirir.

ses siddeti

“Haber1” haberi geldiginde yapilmasini istedigimiz islerin kodlarini bu kod blogunun
altina ekleriz.

“Haber1” haberini tiim kuklalara ganderir ve kuklanin kodu bitirmesini bekler.
haberl haberini sal ve bekle

Tablo 10: Olaylar Kod Bloklari

é [ PUAN 200 0LDU ] SEVIVEZ HABERI "\ Haber Sal Komutu: Kuklalar veya sahne dekorlari bizim belirleyecegimiz
4 . ETMELIYIM durumlar meydana geldiginde buna cevap verebilmelidir. Ornegin bir oyun
0O @ tasarliyorsunuz ve oyun her 100 puan ve katlarina ulastiginda yeni bir sevi-

yeye gecgecek sekilde ilerlemesini istiyorsunuz. Boyle bir durumda her yeni

W
70

seviye haberi i¢in puan degiskeninin degeri sorgulanir ve yeni seviye haberi
tim kuklalara yayimlanir (salinir). Bu haberi alan kukla kendisi ile ilgili bir

haber geldi ise gerekli komutlari calistirir.

\, - . J Sekil 32: Kuklalarin haber geldiginde tepkileri

Yeni bir haber olusturmak icin Sekil 33'de gosterildigi lizere yeni haber sekmesine tiklanir, ardindan haberin ismi
yazilir. Burada dikkat edilmesi gereken nokta ise olusturulan bir haberin kodlama alanina olusturuldugu anda yerles-
tirilmesi gerekir.

4 N
Sekil 33: Yeni haber olusturma

Yeni Haber “Haber Sal” ve “Haber Sal ve Bekle” komutlari arasinda-
haberlt  haberi gelince ki fark ise haber sal komutu ilgili haberi tim kuklalara
Haberin Adi: yayimlar ve diger komutlarin calismasini beklemeden
siirecin devam etmesini saglar. Haber sal ve bekle ko-
mutu ise kuklalara yazilmis olan haber geldiginde ¢ali-
sacak komutun ¢alismasini ve tamamlanmasini bekler.

yeni haber... Tamam | ptal




4.1.7.7: Kontrol Kategorisi Kod Bloklari

Kontrol kategorisinde bulunan kod bloklari programin akisini belirli sartlara gore yonlendirebilir, tekrar eden gorevleri
yerine getirebilir, sart ifadesi meydana gelene kadar akisi bekletebilir. Tablo 11'de Kontrol kategorisi kod bloklari
gosterilmektedir.

KOD BLOGU 0ZELLIK

Bir kuklaya yazilan kod akisinin belirtilen siire kadar beklemesini saglar. Bu esnada
diger kuklalara yazilan kodlar galismasini devam ettirir.

Belirtilen sayr kadar, yazilan kodun tekrar etmesi sadlanir. Dongii blogudur.

Bu kod blogunun igerisine yazilan komutlarin siirekli olarak tekrar etmesi saglanir.
Sonsuz dangii olarak da bilinir. Uygulama durmadan ddngiiden gikilamaz.

“Eder” kod blogu bir sart ifadenin yerine gelip gelmedigini sorgular. Baska bir deyisle
sart ifadenin sonucu “dogru” veya “yanlis” deger dretir. “Eger” sart ifade yerine geliyor
ise yani “dogru” deger iiretiyorsa bu kod blogunun igine yazilan kodlar galistirilir.
Ornek sekilde bir sart ifadenin yerine gelmesi igin sayac degerinin 10dan kiigiik
olmasi gerekir.

€ sayaci4 10/

P Eger sarti sadlaniyor yani “dogru” deger iretiyorsa eder blogu icerisine yazilan ko-
mutlar galistinilir. Sart ifade yerine saglanmiyor yani “yanlis” deger iiretiyorsa, degilse
blogu igindeki kodlar ¢galistirilacaktir.

Bir sart saglanincaya kadar program akigini o kukla igin bekletir.

Bir sart saglanincaya kadar tekrar edilmesi gereken komutlari galistinir. While
dongiisii olarak da bilinir.

Tiim komutlarin galismasini, sadece eklendigi komut dizisini veya eklendigi kuklanin

ﬁ diger komut dizilerini durdurmak amaciyla kullanilir.

Bir kuklanin klonunu (ikizini) olusturdugumuzda bu klonun yapacag gorevleri
belirtmek igin kullanilan baslangig blogudur.

Sahnede bulunan diger kuklalarin veya mevcut kuklanin klonunu (ikizini) yaratmak

kendim igin kullamlan kod blogudur.

Olusturulmus bir klon kuklanin silinmesini saglar.

Kontrol kategorisi kod bloklari



Algilama Kategorisi Kod Bloklari
Algilama kod bloklari sahnede bulunan kuklalar, fare imleci, klavye tuslari, ses siddeti, video hareketi gibi birgok olayi
algilamak i¢in kullanilir. Kullanicr ile etkilesimli uygulamalar gelistirmek icin oldukg¢a faydali kod bloklaridir. Genellikle
bir sart ifadesiicerir. Fareye degdi mi? Tusa Basildi mi1? gibi... Tablo 12'de algilama kod bloklarinin gorevleri verilmistir.

KOD BLOGU OZELLIK

— - Sahnedeki kuklalarin birbirine, kenara veya fareye dedip degmedigini sorgulamak igin
s G [, kullanilir. Eger ki sorgulanan kukla segilen nesnelerden birine degiyor ise “Dogru”

Konar

cawen sonug iiretilir.

spre1

Sahnedeki kuklanin segilen bir renge degip degmedigi sorgulanir.
1l rengine degdi (mi?)

Segilen renkteki bir nesnenin bagka renkte bir nesneye degip degmedigi sorgulanir.
__rengi  rengine degdi (mi?)

Kuklanin fareye veya diger kuklalara olan mesafesini sorgular
fare oku a mesafe

o T Kullanicr ile soru cevap seklinde etkilesime girmek igin kullanabilecegimiz bir komut-

iye sor ve bekle . s . .
tur. Kullaniciya sahnede bir soru sorulur ve kullanicinin verdigi cevap yanit degiskenine
aktanilir.

Klavyeden basilan tusu sorgular.
bogluk tusu basili (mi?)

Farenin sol tusuna basili olup olmadigini sorgular.
fareye basili (mi?)

Farenin sahne iizerindeki X konumunu sorgular

Farenin sahne iizerindeki Y konumunu sorgular

Mikrofondan alinan ses siddetini sorgular.

ses giddeti

Segili kukla iizerindeki video hareketini sorgular.
video hareketi , bu kukla uizerindeki

Webcam/Kameradan alinan gériintilyii agip kapatir.
videoyu ag

Video saydamligini %biriminden ayarlar.
video saydamhgi % @ olsun

Siire dlger degerini sorgular.
siire olger

Siire dlgeri sifirlar.
siire olgeri sifirla

Sahnede bulunan diger kuklalarin X konumu, Y konumu, yoni, kilik numarasi gibi
x konumu | fideyeral Calvrett bilgileri elde etmek iin kullanilir.

Bilgisayarinizdaki saat bilgisinin yil, ay, giin, saat, dakika ve saniye bilgisini almak icin
kullanilir.
M simdiki dakika

2000 yilindan itibaren gegen giin sayisini gdsterir.
2000'den beri gegen giin

Online editdrde sisteme giris yapan kullanicinin adini gdsterir.

Algilama kod bloklari



islemler Kategorisi Kod Bloklari

islemler kategorisinde matematiksel islemler, sart ifadelerin sonuglari, metin tirinden ifadeler gibi bir¢ok islemi ya-
parken faydalanacagimiz kod bloklari mevcuttur.Tablo 13'de islemler kod bloklari ve dzellikleri gosterilmistir.

KOD BLOGU

GZELLIKLER

o
e
-

iki sayinin toplama islemini yapar.

iki sayinin gikarma islemini yapar

iki sayinin garpma islemini yapar.

iki sayinin bélme islemini yapar.

arasmda bir say1 (tut)

Belirtilen iki sayi degeri arasinda rastgele bir sayi olusturur.

iKi ifade arasinda soldaki ifadenin sagdaki ifadeden kiigiik olup olmadigini sorgular.
Buraya girilecek deger sayisal ifadeler olabilecegi gibi metin ifadeler de olabilir. a<b
ifadesi dogru (true) sonug iiretecektir. c<b ifadesi ise (false) sonug dretir.

iki ifade arasinda soldaki ifadenin sagdaki ifadeye esit olup olmadigi sorgulanir.
Buraya girilecek deger sayisal ifadeler olabilecegi gibi metin ifadeler de olabilir.

iki ifade arasinda soldaki ifadenin sagdaki ifadeden biiyiik olup olmadigini sorgular.
Buraya girilecek deger sayisal ifadeler olabilecegi gibi metin ifadeler de olabilir. z>a
ifadesi dogru (true) sonug iiretecektir. e>k ifadesi ise (false) sonug iiretir.

VE operatorii iki sart ifadenin de dogru (true) sonug tretmesini bekler. Her iki sart
ifadede dogru(true) sonug iiretiyorsa VE operatorii de dogru sonug iiretir. Sart ifade-
lerden birisi yanli(false) sonug iiretiyorsa VE operatdrii de yanlis sonug iiretir.

VEYA operatorii kendisine verilen sart ifadelerden birisi dahi dogru sonug iiretmesi
durumunda dogru(true) sonug iretir. Sart ifadelerden her ikisi de yanlis sonug
liretiyorsa VEYA operatorii de yans (false) sonug iiretir.

Degil operatori; bir sartin tersi deggr iiretir. Ornegin sart ifade olarak dogru(true)
sonug iireten bir ifade verilirse DEGIL operatrii yanlis(false) sonug iiretecektir.

hello I i birlestir

iki metin ifadeyi birlestirmek amaciyla kullanilir.

Y . harfi BB in

Verilen metin ifadenin belirtilen siradaki harfini verir.

LLil] in uzunlugu

Verilen ifadenin toplam karakter uzunlugunu belirtir.

Soldaki sayinin sagdaki sayiya gore modunu alir. Grnegin isleminin sonucu bildiginiz
lizere 4'diir.

karekok

|a“|aaaeaeim

Verilen sayinin karekdk, sin, wdeﬁer gibi birgok matematiksel

fonksiyon sonucunu verir.

islemler kategorisi kod bloklari




Ozel Taslar Kategorisi Kod Bloklari
Ozel taslar diger programlama dillerinde kullandigimiz fonksiyon/metotlar olarak da bilinir. Kendi tasinizi olusturarak
farkligorevler yapabilen yenibloklar ortaya ¢ikarabilirsiniz. Bununigin Sekil 34'de gdsterilen tas olusturma penceresini
kullaniriz.

f Yeni ?ag N\

w Secenekler

Rakamsal girdi ekle
Sozel girdi ekle:

Mantiksal girdi ekle:

o
N

Etiket yazisi ekle:

T Ekrani tazelemeden calissin

Tamam iptal

Yeni tas olustur penceresi

Sekilde gorilecegi lizere bir tasi (fonksiyonu) tanimlamak tizere Yeni Tas penceresinde seceneklerimiz bulunmaktadir.
Tas olusturmaktaki amacimiz kod kalabaligini ortadan kaldirmak, ayni gorevi yapan kodlari tekrar tekrar yazmamaktir.
Bir 6rnek ile tas olusturmayi inceleyelim Ornegimizde kuklanin sahnede kare cizmesini saglayacagiz. Bu amagla iki
adet tas olusturacagiz. ilk olusturacagimiz kareCiz tasinda sabit 100 adimlik bir kare gizerken ikinci tasimizda biraz
daha gelistirerek adim sayisi degisebilen bir kare ¢izmeyi inceleyecegiz.

Bir tas olustur butonuna tikladiktan sonra agilan Yeni Tas penceresinde ilk sekmeye tasin ismini yaziyoruz:"kareCiz".

é N
Yeni Tas

kareCiz
» Secenekler

Tamam iptal

\\ J

kare(Ciz tas olusturmak igin tasin ismini ilk sekmeye yaziyoruz

—

tamimla kareCiz

kalemi bastir
m adim git
@ yoniine don

m adim git

€& yoniine don
adim git
yoniine don
adim git
@ yoniine don
m adim git

Sabit kare gizecek olan kareCiz tasi kodlari




ikinci adimda ise, Sekil 36'da gosterilen kod bloklarini kareCiz tasinin tanimla blogu altina ekliyoruz."kareCiz tasini
¢agirdigimizda tanimli olan kodlar ¢alisacaktir ve Sekil 37'de gdsterilen karenin ¢izildigini goreceksiniz.

kareCiz

.

kareCiz tasinin kullanimi
ikinci olusturacagimiz kareCiz metodunda ise adim sayini da kullanici belirleyecektir. Yeni bir tas olustur butonuna

tikladiktan sonra bu sefer rakamsal girdi ekle sekmesine de tikliyoruz. Sekil 35'de gosterildigi sekilde tasimizi olus-

turuyoruz.

f Yeni Tas N\

o
kareCiz adwm Sayrs

w Segenekier

2 (Rakamsal girdi ekle @ adm

Sozel girdi ekle: ||
Mantiksal girdi ekle: L 4

1 Etiket yazisi ekle: yazi adimSayisi

I Ekrani tazelemeden ¢aligsin

Tamam iptal -

\

Rakamsal girdiye sahip yeni kareCiz tasi
kareCiz tasina ekleyecegimiz yeni kodlar ise Sekil 39'da gosterilmektedir. Burada kullanici kareCiz tasini ¢agirirken
ka¢ adimlik kare gizecegini de sayisal girdi olarak belirtmektedir. Belirtilen bu deger adim degiskenine aktarilir ve bu

adim degiskenindeki deger boyutlarinda kare cizilir.
——

tanmimla kareCiz adimSayisi: adim

kalemi bastir
adim adim git
@ yoniine don

adim adim git

@ yoniine dén

adim adim git

yoniine don

adim adim git

@ yoniine don

adim adim git

kareCiz tasi kod bloklari



Sekil 40'da ise yeni kareCiz tasinin galistirilmasi gosterilmektedir. 50 adimlik bir kare g¢izmek istedigimizde tasi
cagirirken 50 ifadesini girmemiz yeterli olacaktir.

7~

kareCiz adimSayisi: @

Belirtilen sayida kare gizebilen yeni kareCiz tasinin calismasi

Cevrimici(Online) Editor
Scratch ile uygulama gelistirmek i¢in diger segcenegimiz ise Web arayliziidiir. https://scratch.mit.edu/ adresinden onli-
ne editore erisebiliriz. Online editoriin bize sundugu en blylik kolayliklardan birisi ¢alismalarimizi, internete bagli olan
her yerden gorebilir, degistirebilir veya paylasabiliriz. Ayrica scratch 3 versiyonunda artik offline editor sunulmayacagi
bundan sonraki siiregte online olarak kullanilmasi desteklenecegi gelistiriciler tarafindan agiklanmistir.

Scratch Kayit
https://scratch.mit.edu/ sitesine kayit olabilmek i¢cin Scratch’a Katil butonuna basarak kayit ekranina ulasabiliriz. Se-
kil41'de kayit ekrani gosterilmektedir. Bu ekranda once kullanici adi ve ardindan sifre bilgisi girilir.

Bir Scratch Kullanici Adi

Belirle scratchKullaniciAdi

Bir Sifre sec

s

Scratch kullanici kaydi, kullanici adi ve sifre belirleme

Sekil 42'de goriilecegi lizere sonraki adimda dogum tarihi ve cinsiyet ve lilke bilgisi istenmektedir.

Neden bu bilgileri istiyoruz @

Dogum Ayi ve Yili Ay v |-y v
Cinsiyet Erkek Kadin
Ulke - Ulke - N

W 8 4 = W

Dogumtarihi, cinsiyet ve iilke bilgileri




Son adimda ise aktif olarak kullandiginiz bir email adresi istenmektedir. Bu adrese génderilecek e-postada ki “eposta
adresimi dogrula” linkine tiklamaniz durumunda kullanici kaydiniz tamamlanmis olacaktir.

Online editoriin kod bloklari offline editor ile aynidir. Online editorde kodlarimizi saklayip ve tekrar kullanabilecegimiz
bir “sirt gantasi” sunulmaktadir.
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Sint gantas! v

Online editor

Sirt gantasina ekledigimiz kodlari diger projelerimizde de kullanabilmekteyiz.Sekil 44'de sirt gantasina eklenen kodlar
gosterilmektedir.

l Olaylar
3orundm | xontrol
[ Agilama
[ isiemier
Ozel Taglar
Bir Tag Olugtur lareCiz
Bir Uzant Ekle
Sirt cantasi v
\ Komutiar J

Sirt cantasina eklenen kodlar





