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TESEKKUR

Ulkemizde ilklerden olan San-
hurfa il Milli Egitim Mudurligi
blinyesindeki Urfa Stem ve Bilim
Merkezi’'nde edindigimiz tecriibe-
lerle bu alana mitevazi bir katki
saglamak niyetiyle Scratch kitabi-
mizi sizlere sunmaktan mutluyuz.

Bu itibarla kitabimizin olustu-
rulmasinda emegi gecen basta
Sanliurfa il Milli Egitim Midiri-
miiz Sayin ismail YAPICIER’e, Sube
Midiriimiz Ferhat EMRE’ye, I

Milli Egitim Mudurligh AR-GE ve
Urfa Stem ve Bilim Merkezi ekibi
mesai arkadaslarima, kitabin dizgi
ve tasarimina katki sunan Mehmet
NiSANCl’ya, etkinlik ve ¢alismala-
rin yapilmasinda bilytk imkan-
lar saglayan ve fikirleriyle kitabi
zenginlestiren Sanliurfa STEM ve
Bilim Merkezi Koordinatori Halil
ibrahim CETiN’e, ayrica benden
desteklerini esirgemeyen aileme
tesekkiir ederim.

Eyup Ersen DOGRU
STEM Egitmeni

SCRATCH

3



ONSOZ

ismail YAPICIER
Sanlurfa il Milli Egitim Miidiirii

Teknoloji, Uretkenlikte 6nemli iyilestirmeler elde etmenin
ayrilmaz bir pargasi olabilecek temel yapisal degisikliklere
oncllik eder. Hem 6gretmeyi hem de 6grenmeyi desteklemek
icin kullanilan teknoloji, siniflarin sinirlarini asarak bilgisayarlar
ve diger elde tasinan cihazlar gibi dijital 6grenme araclariyla
gelistiriimeyi saglar, 6zel beceri yapilari, deneyimleri ve
O0grenim materyallerini genisletir, haftanin 7 glni 24 saat
o0grenmeyi destekler; 21. ylzyil becerilerinin kazanilmasi saglar,
O0grenci katilimini ve motivasyonunu artirir; ve 06grenmeyi
hizlandirir. Teknoloji ayrica yeni bir baglantili 6gretim modelini
kullanarak o6gretimi donlstirme gliciine de sahiptir. Bu
model, 6gretmenleri Ogrencilerine ve kendi 06gretimlerini
gelistirmelerine ve 6grenmeyi kisisellestirmelerine yardimci
olmak igin profesyonel igerik, kaynak ve sistemlere baglar.

Cevrimici 6grenme firsatlari ve agik egitim kaynaklarinin
ve diger teknolojilerin kullanimi, 6grenme oranini hizlandirarak
egitim verimliligini artirarak siz 6gretmenlerimizin zamanini
daha iyi ve etkin bir sekilde kullanmalarini saglar.

Degerli 6gretmenlerimiz, sizler icin hazirlamis oldugumuz
Scratch kilavuzu sayesinde zenginlestirilmis bir 6gretim ortami
saglamanizi temenni eder, 6grencilerinize sunacaginiz imkanlar
ve gelistireceginiz becerilerden 6tiirli tesekkir ederim.
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1. Yaratic distinme: Hayal glicinin dodrultusunda kendini fark-
[ yollarla ortaya koyabilir.

2. Analitik diistinme: Bilgiyi analiz edip dederlendirebilir.

3. Programlama: Belli bir amaci gerceklestirmek icin bir arada
bulunan kod parcaciklarina programlama denir.

4, ishirligi: Gerek kendi arkadaslariyla gerekse diinyadaki farkli
kisilerle ortak calisarak takim calismasi, yardimlasma, paylas-
ma, isbirligi, ortak driin elde etme keyfini yasar.

5. Disiplinlerarasi etkilesim: Birden fazla konu alanini ortak nok-
tada bulusturur.



Algoritma bir isin yapilis asamalarinin adim adim planlanmasi demektir. Ganlik hayatimizda yaptigimiz bii-
tln her seyin beynimizde bir sirayla olusturuldugunu biliyoruz. Bu da demektir ki yaptigimiz veya yapmayi
planladidimiz her seyi beynimizde bir algoritma ile gerceklestirmekteyiz. Akis diyagrami, algoritmamizin ev-
rensel olarak algilanmasini saglayan sekilleri icermelktedir. Her bir seklin belli bir anlami vardir. Tasarladigimiz
algoritmik yapinin yani adim adim problem c6zim sirecini uygun olan sekillerin icerisine oturtarak herkes
tarafindan amacina yonelik algilanmasi saglanir.

© BASLA FONKSION
BITIR. ALT YORDAM
P
Input
C> DONGU (LOOP)
BAGLANTI BILGI GIRiSI
CIKTIOUTPUT _ AKIS YONU
KARSILASTIRMA ISLEM
SECIM
DALLANDIRMA

Programlama, herhangi bir programlama dili (betik yani s6z dizimli programlama dili veya blok tabanl prog-
ramlama dili) yardimiyla algoritmanin gerceklestirme islemidir. GUnlimuzde en cok tercihh edilen program-
lama dilleri python, C#, java, kod bloklu proglamlama dillerinden ise scratch kullaniimaktadir, Kod blaklu
programlama dillerinin diger dillere gére avantaji hazir kod bloklarinin bulunmasi, noktalama isareti kullanil-
mamasi ve dgreniminin kolay olmasidir.
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Scratch: Animasyonlar, hika-
yeler, oyunlar ve ¢ok daha faz-
lasini olusturmak icin kod blok-
larini kullanmamizi saglayan bir
programlama dilidir. Lego kul-
lanarak programlama yapmaya
biraz benzemektedir.

Scratch programi online ve
offline olarak 2 sekilde kullanila-
bilir. Oncelikle online kullanimi
O0grenecegiz daha sonra da off-
line editériini nasil indirecegiz
ve kurulumunun naslil olacagini
gorecegiz.

Scratch programinda pro-
jelere baslamak i¢in bir ta-

rayicida scratch.mit.edu

adresini ziyaret edin ve sayfanin
Ust kismindaki Olustur’u tiklayi-
niz.

Olustur  Kesfet  Fikirler  Hakkimizda

N

Sz il

Not:

Eder adrese giris yaptidinizda
sayfanin dili Tirkce dedilse en
alttan dili dedistirebilirsiniz.




Olustur

Yeni bir scratch
dosyasi olustur-
mak istedigimiz-
de bu kisma tikla-

mamiz yeterlidir

Olustur  Kegfet

Bir paylasim ortami olan scratch saye-
sinde kendi projelerimizi paylasabiliriz.
Ayni zamanda baskalarinin yapmis oldu-
gu projelerini gorebilir ve ilham alabiliriz.

sadlar,
Ara

Fikirler Hakkimizda

Hikayeler, oyunlar ve animasyonlar yap
Diinyadaki arkadaslar:nla paylag

Kesfet

Tikladigimizda scrat-
ch icerinde bulunan
ve belirli kategorile-
re ayrilmis projeleri
inceleyebilirsiniz.

Hakkimizda

UOye girisl yapiimadig§inda kaydetme
Ozelliginden faydalaniimamaktadir.

Fikirler

Scratch sitesi icerisinde ge-
nel olarak arama yapmamizi

Girig

Scratch

sitesine

daha 6nceden kayit

old

bili

Bu kisimda scratch
programinin bizlere
kazandirdiklari, neler
yapabilecegimiz ile
ilgili bilgiler icerir.

Scratcha
Katil

uysaniz bu bo-

|imden giris yapa-

rsiniz.

Scratch sitesine ka-
yit olmak icin bura-
dan giris yapiimak-
tadir,
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Kayit olmak icin daha
once  kullaniimamis
bir kullanici ismi yazip
sonra da sifre belirle-
memiz gerekmektedir.

Scratch'a Katil

Kisimda e-posta adresi girme-
miz gerekiyor. Hesabi onayla-
mak ve ileriki strecte sifremizi
unuttugumuzda tekrardan sifre
gdnderilmesi icin gerekmektedir.

Scratch’a Katil

E-posta adrest

E-posta adresini dofnia

Scratch Ekbinden
guncellemeler 3

10 SCRATCH

Kisimda dogum tarihi-
mizi, yilimizi ve Ulke-
mizi eklememiz gere-
kiyor.

Scratch’a Katil

Neden bu bilgileri istiyoruz @

Dogum Ayi ve Yill
Cinsiyet

Ulke

Boylece scratch ailesine katilmis ol-
duk. Artik scratch Gzerinde yaptigimiz
projeleri kaydedebilir, diger kisiler ta-
rafindan yapilan projelere eklemeler
yapabilir ve onlarin yapmis oldugu
projelerin icerisinde kullandiklar ice-
rikleri alip kullanabiliriz.

Scratch'a Katl

Kayit oldun Arbk kegletmeye ve projeter olusiurmays

bagtayatarsin

Paylagmek ve yOrum yapmak sty orsan ‘oo
s5ana gonderdigime lnke tikla

Yanhs e-posta mv? E-posta adresini Hesag

degigtrebiirsin

Problem mi yRSTYOrSURLZ? LUTSN bize gar bdinm venn

e = Tamarn Bargtayatiend




Kayit olduktan sonra sag (st tarafta bulunan giris yazisina
tiklayarak acilan pencereye kayit esnasinda belirledigimiz
kullanici adimizi ve sifremizi yazalim.

Kendi projemizi olustur-
mak icin scratch ana say-
fasinda bulunan olustur
sekmesine tiklayahm aci-
lan scratch arayiizinde
dil eger Tlrkce dedilse sol
Ustte bulunan  ikonuna
tiklayarak Tlrkce secene-
dgini secebiliriz.

Scratch 3 programi nasil indirilir?

& scratch.mit.edu/download 4‘ ['anE”klE turuylumlzdun

Olustur  Kegfet https://scratch.mit.edu/download

adresi yazarak scratch 3 programini indir-
me sayfasina giris yapalim.
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- o +
Gereksinimier & maco® 1043

qrimient e
= id 6.0 ve sonraki Sorurm
roid B

o o

g8 Windows 10 ve sonrakt

@ chwome 0%

Sayfaya giris yaptiktan sonra oncelikle isletim sis-

teminizin 6zelliklerini karsilastirin ve uygun isletim
sistemini seciniz.

Isletim Sisteminiy;
g 29 pencercier

Sayfaya giris yaptiktan sonra dncelikle isletim sas-r
: :teminizin ozelliklerini karsilastirin ve uygun isle- -
tim sistemini seciniz.

isletim sisteminiz uyu-
Windows igin Scratch uygulamasini yiikleyin yorsa ve isletim siste-
mini  sectiyseniz say-

@ — oo resemm @ e fanin asadisina inerek
8 Micrasoft _ indir butonuna tiklaya-
— o i ’ rak indirmeye baslaya-

Direkt indirme — bilirsiniz.
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DL SEGENEKLERI: @ = gorsele tiklayarak scratch programini var olan dil
' seceneklerinden birini secerek kullanabilirsiniz.

Dosya yazisina tikladiginizda 3 secenek ¢ikacaktir.
Simdi bunlari teker teker inceleyelim.

m} Yeni: Bu kisma tikladidimizda yeni projemiz icin
yeni calisma alani acihr.

-

Daha once bilgisayariniza kaydettiginiz projenizi

veya internetten bulup bilgisayariniza indirdiginiz

projeyi bu secenekten scratch programi icerisine
@ yiikleyebilirsiniz.

Scratch progra-
minda  olustur-
dugunuz projeyi
buraya tiklayip
ismini degistire-
rek bilgisayarini-
za kayit edebilir-
siniz.
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Dlzen yazisina tikladigimizda 2 secenek cikacaktir. Simdi bunlari inceleyelim:

Geri getir:

Sildigimiz bir kukla oldugunda buradaki yazi
kuklay! geri getir olarak aktif olur. Tiklayarak
silmis oldugumuz kuklayi geri getirebiliriz.

Hareke; | Hareket

5. Turbo modu ag;

Yaptigimiz projeyi aktif hale getirip bu kisma
tikladigimizda kodlar hizl calisacaktir,

coiticidersier: scratch programcilar tarafindan yapilmis érnek projeler yer alir,

Untitled-6 €Y Proje sayfasina bak (=) ‘

i Scratch programina web sitesinden kullanici ismimizle girdigi-
Untitle-6: mizde aktif olan kisimdir. Bu bdliime projemize verecegimiz isim
yazilir ve scratch web sitesinde yazdigimiz isimle kayit olur
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Untitled-6 €3 Proje sayfasina bak S .

komut diigmeleri sadece online editérde bulunur)Bu

Scratch programina web sitesinden kullanici ismimizle @
girdigimizde aktif olan kisimdir.( Bu bolimde var olan

bolime tiklayarak projemizin web sitesinde nasil go-
rindigind, yorum yapilip yapilmadigini ve projemizle
ilgili diger bilgileri gorebiliriz. (bedeni, gdrintllenme gérseline tiklayarak daha

vb.)

Profil

Kullanici sayfanizi bu ki-
simdan dizenleyebilirsi-
niz. Scratch online giris
yapan kullanicilar sizinle
ilgili bilgileri buraya yaz-
diklarinizla gorebilir.

once sistem icinde kayit et-
tiginiz projelerin bulundugu
bolime gidersiniz.

Hesap Ayarlari

E-posta ve sifre dedi-
sikligini bu bd&limden
yapabilirsiniz. Ayrica sc
ratch Gyeliginizi bu bo-
[imden silebilirsiniz.

[

Kendiminkiler Cikis

Scratch Gzerinde yapti- Kullanici gikist icin kulla-
giniz projeleri bu blim- nilir. Online platformlar-
den gdrebilirsiniz. da bilgi tivenligi icin cikis

yapmayi unut mayiniz.

SCRATCH
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SCRATCH 3 CEVRIMIGi EDITORU TANIYALIM

Projelerimizin sahnelendidi alandir. Yapmis oldugumuz oyunlar, ani-
masyonlar, hikayeler ve bunlar tzerinde gerceklestirdigimiz dedisiklik-
ler timu bu alanda goérilir.

[ (20, ¥:180)

{X:-240,¥:0) {%:0,Y:0) (X:24HIV:D)
X
Sahne alanimiz Scratch; x ekseninde (yatay) -240,
+240 araliginda yani 480 piksel genisliginde, y ekse- ®
ninde ise (dikey) -180, +180 araliginda yani 360 piksel
genisligindedir. (x:0,%:-180)

Once x ekseni yazilir sonra y ekseni yazilir. drnegin yan-
Not: daki bulunan sekil incelendiginde kirmizi noktalarin yeri-
ni gostermek istedigimizde (200,-100)olarak yazilir.

Anlasiimasi daha kolay olmasi icin bu bélima 2 kisimda
anlatacagim éncelikle 1.kisimi anlatmakla baslayalim.

16 SCRATCH



ﬁ

&

Yesil bayrak
blogu altina
eklenmis
bloklarin
calismasini
sadlar,

J

Tiklandiginda
projemizdeki
tlim kodlarin
durmasi icin
kullanilir.

Eg:::i) Kukla | Kukla 1

S

Y

LY.
L& ]

S

m LY]

Sahne alani Sahne alani Bu kisimla
kGcallr ve kacuk oldu- sahnemiz
kod yazilan gunda bu ekrani kap-
alan baydr. kisma farey- lar,
le sol tikladi-
dimizda sah-
ne alanimiz
biydr,
Sahne
- x o I ¥ ¢
Kukla Kukla 1
f6n %0
e | ® | @ Byl 100
Gostes —
1
2.KISIM

o

U

3
L3

L ¥ 4

Genis ekran

olan sahneyi

kiclltmeye
yarar.

Kuklamizin ismini bu kisimdan dedistirebiliriz

Kuklamizin sahnede bulundudu yerin koordinatlari gésteren bélim-

dir. Ayrica bu kisimdan kuklamizin yerini dedistirebiliriz.

SCRATCH



E,\qj> Sister | @ @ Kuklamizin sahnede gizlenip, gérinmesini saglar.

E}J) Biryiidak Kuklamizin blyUkliginl ve kictkligind ayarlayabildigimiz kisimdir,

m o Kuklamizin yonin( bu kisimdan goriridz ve yine kuklamizin yonin( bu
lkisimdan dedistirebiliriz.

Yon icindeki sayiya tikladigimizda yandaki gibi bir bélim acilir. Gorselde
gorilen oku hangi aclya gotirirsek kuklamizda o aciya déner. Ayrica
bu yonl uygun kod bloguyla da yapabiliriz.

Dikkatli inceledigimizde gorselde 3 ayri kisim bulunmaktadir. Dilerseniz
simdi bunlari inceleyelim:

© ® =

Cv ('
o [ @ dondarme |
saga-sola
Gorseldeki butona tik- Kuklamiz sadece sag-sol- Kuklamiz sadece sag-sol
ladigimizda kuklamizi yonlne déner. ydnlne doner.

360 derece icerisinde
istedigimiz acida dondl-
rebiliriz.
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Bilgisayarinizda bulunan resmi scratch yapisina ylklemenizi saglar.

= @

Scratch yapisinda bulunan kuklalardan rastgele kendisi secer.

I<u|<|uy| seC e Cizim Gizim alani agilir ve kuklanizi kendiniz cizebilirsiniz.
bUtOTJUHU tlk- Bir Kukla Sec Scratch programi igerisinde bulunan kukla kittiphanesini agarak
IUd|g|m|ZdU kuklanizi segebilirsiniz.
yan gorseldeki
secenekler
gelmektedir,

= O

Dekor sec¢ butonu- ¢
na t|I(Ic|d|tj|m|zdu ';:|I|l‘l'| Gizim alani acilir ve dekorunuzu kendiniz cizebilirsiniz.

yunldokl gorsel- Bir Dekor Seg Scratch programi icerisinde bulunan dekor kittiphanesini acarak
deki SE[;EHE'I(|EI' dekorunuzu secebilirsiniz.
gelmektedir.

: Bilgisayarinizda bulunan resmi scratch dekor yapisina ytiklemenizi saglar.

Scratch yapisinda bulunan dekorlardan rastgele kendisi seger.

BETIKLEME ALANI (KODLARIN YAZILDIGI ALAN)

Kod bloklarinin
yazildigr (strik-
lenip birakildigi
ve birlestirildigi)
alandir,

th * |\ Her kuklanin (karakterin) betikleme

. alam farkiidr.
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Not:

:Bu boliim de hangi kuklanin segili olup igine kod yazildigini gosteren
“kisimdir.,

Gorseldeki bdliim sadece scratch sitesine iiye olup giris yaptiktan sonra agi-
lan bir béliimdiir. Baska uygulamalarda gordiigiiniiz kukla (karakter), kod
blogu ve ses gibi begendiginiz tiim dosyalari buraya siiriikleyip birakarak
ileride baska bir projelerde kullanabilmemizi saglar.

Sint Cantas

Sirt Cantasi bog

Kukla

kopyasin cikart

Goste

Kukla

Kukla 1

\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\

Disanyaakiar | gyklamiai b1|g|savar|miza indirmek Estuycrsak bu butona nktavarak indirebiliriz .

gﬁi } :

1
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KOSTUM
MENUSU



Kostim kostum 1 a &

.
Doldur . v Kontur n * 4 h w | 3

R
RN
& T
/ O
O

3]

Bitmap'e Doniistiir Qa = @

Kostim menUsi daha iyi anlayabilmek icin bashca 3 bélimde inceleyelim:
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Kostum kostim 1

Doldur . - Komtur n - 4 n w B

Kostim  Kostim 1 seeed Kuklamizin kostiim adini degistirebildigimiz balimdir.

W | /R | SRR ? Kuklamiz Uzerinde yvaptigimiz degisiklikleri iler-geri almarmizi saglar.

e 3 Cizim alaninda cizdigimiz veya ekledigimiz kostiimleri gruplandirmamzi saglar.
o3 Gruplandinilmig kostUmleri ayirmamizi saglar.
vy Kostiim lzerinde secilen katmanin bir katman ileri-geri gitmesini saglar.
sy Kostlim lzerinde secilen katmanin en ileri-en geri gitmesini saglar.

Doldur . o ey Kyklalarimizin rengini, yazilanimizin veya cizmis oldugumuz sekillerin rengini bu bélimden
ayarlayabiliriz.

Kortur n . g e Cercevelerimizin kalinhi@ing ve rengini bu bolimden ayarlayabiliriz.
B e} Sacilen balimil kopyalayip-yapistirmamizi saglar.

ﬁ seeeennd Sectigimiz bolimi silmemizi saglar.
b ¥ ) Sactigimiz bolumil yatay-dikey cevirmemizi saglar.
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Sectigimiz kuklanin kosttimlerini bu kisimda gérebiliriz.Ornegin burda
kedi kuklasi  segilmis ve kedi kuklasinin kostiimlerini goriiyoruz.

Kameramizdan aldigimizi goriintliyil kostim olarak kullanmamizi saglar.

S L Bilgisayarimizdan kostiim secip yiklememizi saglar.

S0P Scratch programi igerisinde bulunan kostiimlerden birini rastgele seger.
Cizim Projelerimiz igin kostlim ¢izmemizi saglar.

GO TR Scratch programi igerisinde bulunan kostiim kiitiiphanesine ulasabiliriz.
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‘\ >
"1

®
& T
/7 O 50
- u
g
@ Bitmap'e Doniigtir Q
VEKTOR CiziM BITMAP CiziM
R > Sec _‘_f vy FIFGA
., vy FIFGA . ................ > Elips
& e > Renkle doldur T o> Metin(Yazi yazma)
// R N o - o ‘5 wr——— SHQ
[J o> Dikdortgen giz o s Cizgi giz
f* ey 2€kli degistir P o > Dikddrtgen ciz
& oy Silgl By o> Renkle doldur
T > Metin (Yazi yazma) "* wnnd Sae
O sy Elips

Koordinat duzlemi
yatay ve dikey ek-
senden olusan bir
yapidir. Vektorel ci-
zim koordinat diiz-
lemine uygun bir
sekilde gercekles-
tirilen oOlclll cizim
yapisidir,

Resimler godzle go-
rilemeyecek kadar
kictk piksellerde
olusur.  Haritalan-
mis piksellerin yani
yerleri belirlenmis
olan piksel yapisi
ile olusturulmus
resim yapisina bit-
map denir.
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DEKOR
Cizimi



KENDi DEKORUMUZU OLUSTURALIM

Dekorlar bo- Cizim bolimdne tikladiktan sonra karsimi- Doldur kismi-
[imUne gelip za asadidaki ekran gelecektir. na tiklayarak
cizim kismina rengimizi
tiklayahm. ) secelim.
el
o+ |~ .
o ." b Renk 32

& 7 € ()

/ O Doygunluk &6 ( )
. O
-

O 2

Rengimizi sectikten sonra firca ikonuna tiklaya-
rak dekorumuzu olusturmaya baslayahm.

4 B a g w

L N
< ©
& T
V4 o]
[

Ll

~ L

Daha sonra olusturdugumuz seklin icini doldur
ikonunu secerek yesil renk ile dolduralim.
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Doldurma isleminden sonra se¢ ikonuna tiklaya-
rak cizdigimiz seklin sahnedeki yerini ayarlayip
yerlestirelim.
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O

Doldur kismindan uygun olan rengi secip bulutu-
muzu cizelim.

Cizgi ikonumu secerek “V" seklinde kuslar cize-
lim.
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Doldur kismindan sari rengi secelim. Cember iko-
nunu secip sahnemize bir cember ¢izelim.

e B = BT
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o °

Cizdigimiz bulutun icini doldur ikonunu secerek
dolduralim.

LI N
J o
T

Dekor cizerken 2 sekil kesismis ol-
\ sun. Hangi seklin 6nde veya geri-
- de olacaginiayarlamak istiyorsak
sekli secip ikonlarin-

dan ayarlayabiliriz.
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Eder dekorlar kismi tiklamissa kod bloklarin bulundugu bdlimde hareket bloklari-
mizi gbremeyecediz. Glink( hareket kod bloklarini dekorlarda kullanamamaktayiz.

Peki kuklanin mi dekorun mu segili oldugunu baska nasil anlayabiliriz?

Kod yazan yerin yaninda dekorlar yaziyorsa dekorun seglll oldugunu, kukia segllly-
se kostlmler yazili oldugunu greceksiniz.

o= Kod J Dekorlar oy Sesler
. Hareketl
Hareket
. gahne secildi: Hareket bloklan yoK
Gorindm

Dekorlar

1

O
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adim git

5] G derece don

rastgele konuma * ‘e git

]
1 [
g

X o y: o konumuna git

o saniyede rastgele konum + noktasina git

o sn.de x: o y: o ‘a git

@ yoniine yonel

fare-imleci »  yontne dogru yonel

HAREKET KOD BLOKLARI

1- Kuklamiz hangi y6ne gidecekse o yone dogru icindeki deger

kadar ilerler,

2- Kuklamiz saat yoninde blogun icine yazdidimiz acl degeri

kadar doner.

3- Kuklamiz saat yoniinde tersine blogun icine yazdigimiz aci

dederi kadar déner,

4- Kuklamizin rastgele konuma, fare imleci veya eklemis oldu-

gumuz baska kuklanin konumuna gitmesine sadlar.

5- Kuklamizin kod blokta yer alan x ve y bolimlerine girdigimiz

degerlerin olusturdugu koordinat noktasina gitmesini saglar.

6- Kuklamizin rastgele konuma, fare imleci veya eklemis oldu-

gumuz baska kuklanin belirledigimiz stirede gitmesini saglar.

7- Kuklamizin belirledigimiz slre icerisinde x, vy icin atadigimiz

koordinat degerine gitmesini sadlar.

8- Kuklamizin yonind ayarlamamizi sagdlar. (0 yukar tarafa,

90 sag tarafa, 180 asadi tarafa, -90 sol tarafa)

9- Kuklamizin fare imlecine veya baska bir kukla eklemissek o

kuklaya yonelmesini sadlar.



% konumunu

x konumunu o yap

y konumunu m degistir

a
&
e
‘lll "lll &
=

y konumunu o yap

kenara geldiyse sektir

donus stilini  sol-sag *+ yap

* konumu

y konumu

10- kuklamizin yatay diizlemde (x ekseninde) sag tarafa veya
sol tarafa gitmesini saglar.(Eger verdigimiz deder + ise sag

tarafa - ise sol tarafa gider.)

1- Kuklamizin x ekseni Gzerinde istenilen dedere gitmesini

saglar.

12- Kuklamizin dikey dizlemde ( y ekseninde) yukari tarafa
veya asadl tarafa gitmesini saglar.(Eger verdigimiz deder +

ise yukari tarafa - ise asadi tarafa gider.)

13- Kuklamizin y ekseni (zerinde istenilen dedgere gitmesini

saglar.

14- Kuklamizin sahnenin kenarina degdidi an kuklamizi ters

donmesini saglar.

15- Kuklamizin 360 derece donmesini, saga sola donebilmesi-

ni veya hi¢c dénmemesini sadlar.

16- Kuklamizin x ekseni Uzerinde hangi konumda oldugunu

gosterir. Kutucuk isaretlenirse x dederini ekranda gérebiliriz.

17- Kuklamizin y ekseni (zerinde hangi konumda oldugunu

gdsterir. Kutucuk isaretlenirse y degerini ekranda gorebiliriz.

18- Kuklamizin yon bilgisini verir. Kutucuk isaretlenirse yon bil-

gisini ekranda gorebiliriz.
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o saniye boyunca de

D -

° saniye boyunca diye dusiin

kostim 2 = kilgina geg

sonraki kostiim

dekor 1 + dekoruna gec

sonraki dekor

bayutu () birim degisti

boyutu % m yap

GORUNUM KOD BLOKLARI

1- Kuklamiz belirlenen stire kadar 'Merhaba!" kutucugunda ya-
zan dederi ekranda konusma balonu icerisinde gosterir.

2- Kuklamiz ‘Merhaba! kutucugunda yazan dederi ekranda
konusma balonu icerisinde gdsterir. (not: kutucugun icerisini
bos birakirsak konusma baloncugu olusmaz.)

3- Kuklamiz belirlenen stre kadar '"Hmm...!" kutucugunda ya-
zan dederi ekranda distnme baloncugu icerisinde gosterir.

4- Kuklamiz 'Hmm...!" kutucugunda yazan degeri ekranda di-
stinme baloncugu icerisinde gdsterir. (not: kutucugun icerisini
bos birakirsak diistinme baloncugu olusmaz.)

5- Kuklamizin istenilen kostiime gecmesini sadlar.

6- Kuklamizin o anda bulundugu kostimden bir sonraki kos-
time gec¢mesini saglar.

7- istenilen dekora gegmesini saglar.

8- 0 anda bulundugu dekordan bir sonraki dekora ge¢cmesini
sadlar,

9- Kuklamizin boyutunu istenilen deger kadar degistirmemizi
saglar.

10- Kuklamizin boyutunu istenilen %'ye getirmemizi saglar.



11- Kuklamizin rengi, balik gozd, finl finl déndlr, beneklestir, mo-
CURMETR os REER  zail, parlaklik, hayalet efekti sayi yazilan yerdeki deger kadar
degismesini sadlar.

12- Kuklamizin rengi, balik gozd, firil firil déndir, beneklestir, mo-
renk v etkisini @) yar [EEASTIIS parlaklik, hayalet efekti say yazilan yerdeki deger kadar
olur.

13- Kuklamiz Gzerinde uygulanmis tim efektleri temizlemizi sag-
lar.

gorsel etkileri temizle

14- Kuklamizi ekranda g6rinlr hale getirmemizi saglar.

15- Kuklamizi ekranda gizli hale getirmemizi saglar.

GRS 16- Kuklamizin 6n ya da arka katmana gitmesini sadlar.

17- Kuklamizin istenilen katman degeri kadar ileri ya da geri git-
@ catman deii g JENIRSH sadlar. Bdylece kuklamiz dider kuklalarin arkasina gizle-
nebilir,

18- Kuklamizin kostlim numarasini veya ismini gérmemizi saglar.
kostiim sayl = Soldaki kutucuk isaretlenirse kuklamizin kostim numarasi veya
ismi ekranda goralir.

19- Sahnenin dekor numarasini veya ismini gérmemizi saglar.
Soldaki kutucuk isaretlenirse sahnemizin numarasi veya ismi
ekranda goralir.

dekor sayl =

20- Kuklamizin biyUkligini gérmemizi sadlar. Soldaki kutucuk
isaretlenirse kuklamizin btydkligint ekranda da gérmdis oluruz.

biiyiikliik
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Miyav + sesini bitene kadar cal

Miyav + sesini baglat

tiim sesleri durdur

ses perdesi »  etkisini m degistir

saga-sola kaydir »  etkisini m degistir

ses perdesi v+ etkisini m yap

safa-sola kaydir »  etkisini m yap

ses etkilerini temizle

ses dizeyini @ degistir
ses dizeyini @ % yap

ses dizeyl

SES KOD BLOKLARI

1- Secili olan mizik calmaya baslar. Mizik bitene kadar diger
lkod bloklara gezmez.

2- Secili olan muzik calmaya baslar. MUzigin bitmesini bekle-
meden diger kod bloklari calismaya devam eder.

3- Calmaya devam eden miziklerin timintn durmasini sag-
lar.

4- Ses perdesi sesimizi belirttigimiz sayi degeri kadar degisti-
rerek yavaslamasini ve hizlanmasini saglar.

5- Ses dengesini hoparlérlere daditma islemini gordr.
6- Ses dlzeyinin ilk acilisinin hangi diizeyde olmasini saglar.

7- Ses dengesini hoparltrlere direk olarak belli bir seviyede
vermeyi saglar.

8- Sesler lzerinde yapilan tim dedisikler temizlemeyi saglar.
9- Sesin siddetini arttirip, azaltmamizi sadlar.
10- Ses dizeyini belli bir %' ye getirir.

11- Ses dizeyini 6grenmemizi sadlar. Yanindaki kutucuk isa-
retlenirse ses dizeyini ekranda da gorebiliriz.



tikland:ginda

bosluk =+ tusuna basilinca

bu kukla tiklandiqinda

dekor dekor1 » olarak degistiinde

ses yuksekligi = > o oldugunda

haberi =+ habenni aldijimda

haber1 = haberini sal

haber1 = haberini sal ve bekle

OLAYLAR KOD BLOKLARI

1- Proje sirasinda sahnenin sol Ustlinde bulunan yesil barada
tikladiginda bu altinda siralanmis kod kimelerinin timd cali-

SIf,

2- Secilen tusa basildiginda (6rnedin su an bosluk tusu secil-
mis) bu blok altinda siralanmis kod kiimelerinin ttma calisir.

3- Bu kod blogunun bulundugu kukla tiklandiginda kod blok
altinda siralanmis kod kimelerinin timd cahsir.,

4- Bu kod blokta secilen dekor sahneye geldidinde kod blok
altindaki siralanmis kod kiimelerinin timu calisir.

5- Ses yUksekligi veya zamanliyi girilen sayidan blyUk oldu-
dunda bu kod blok altindaki siralanmis kod kiimelerinin timu
calisir.

6- Haber1 alindiginda bu blogun altindakikod kimeleri ¢alis-
maya baslar.

7- Secilen bir kukla haber1 haberi geldiginde yapacadi bir go-
rev tanimlanmissa o gérevi gerceklestirir.

8- TUm kuklalara haber1 haberini gonderir ve kuklalarin kodla-
ri bitirmesini bekler.
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o saniye bekle

siirekli tekrara

KONTROL KOD BLOKLARI

1- Projeyi veya blogu istenilen sire kadar bekletir, stre ta-
mamlandiktan sonra siradaki kodlari cahstirmayi baslar.

2- Icine ekledigimiz kod bloklarini sirasiyla girdigimiz deger
kadar cahstirmayi sagdlar.

3- icine ekledigimiz kod bloklarini sirasiyla programi durdura-
na kadar tekrar tekar calismasini saglar. (sonsuz dont)

4- Egerden sonra gelen kosul dogru ise program bu blok iceri-
sine girip icerisindeki bloklari cahstinir. Calstirdiktan sonra bu
blok disina cikarak sonraki bloklari calistirmaya devam eder.

5- Eger kosul dogru ise hemen altinda bulunan kod bloklari
calismaya baslar ve bittikten sonra bu kod blogundan cikip
program kaldigi yerden calismaya devam eder. Eder kosul
yanlis ise ‘dedilse’ bélimdinde yer alan bloklar calisir ve bit-
tikten sonra bu kod blogundan cikar program kaldidi yerden
calismaya devam eder.



6- Kosul saglanana kadar beklenir kosul saglandiktan sonra
olana kadar bekle
altinda bulunan kod bloklari cahsmaya baslar.

7- Kosul saglanincaya kadar icerisinde bulunan kod bloklarinin
tekrar edilmesini saglar. Kosul saglandiktan sonra bu kod blo-
gundan ¢ikip program kaldigi yerden devam eder.

olana kadar tekrarla

Pl p—— 8- Tum komutlarin durmasini, eklendigi bloklarin durmasini
veya eklendidi kuklanin diger kodlarinin durmasini saglar.

9- Bir kuklanin ikizini olusturdugumuzda bu ikizin yapacagdi
gdrevleri belirtmel icin kullanilan baslangic blogudur.

ikiz olarak basladigimda

kendim = 'in ikizini yarat 10- Kuklamizin veya kuklalarimizin ikizini olusturmamizi sag-
lar.

M 1- Olusturdugumuz bir ikiz kuklanin silinmesini sadlar.
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fare-imlecine =+  degiyor mu?

—,

[

. ] rengine dokunuyor mu?

— e

| rengi ( ‘,'I rengine degiyor mu?

fare-imleci =+ ‘e mesafe

diye sor ve bekle

cevap

bogluk = tusuna basildi mi?

fareye basih mi?

ALGILAMA KOD BLOKLARI

1- Kuklamizin fare imlecine, kenara veya baska kuklaya degip
dedgmedigini algilamamizi saglar.

2- Kuklamizin secilen renge dedip degmedidini algilamamizi
sadlar. (rengi dedistirmek icin blokta gértlen renk kismina tik-
layip acilan pencereden rengimizi dedistirebiliriz.

3- Kuklamizin tzerinden secilen bir rengin sectigimiz baska bir
renge degdip degmedidinin kontroliini yapmamizi saglar.

4- Kuklamizin fare imlecine veya baska bir kuklaya olan uzak-
l1gin1 6grenmemizi saglar.

5- Sormak istedigimiz soruyu “What's your name?" kismina
yazarak kuklamizin sahnede konusma bulutu icerisinde yaz-
didimiz soruyu sormasini saglar. Soru sorulduktan sonra ce-
vap verilmesi beklenilir,

6- Yukaridaki blokta sordugumuz sorunun cevabi bu blok ice-
risinde yer alir,

7- Secilen tusun basili olup olmadigini kontrol eder.

8- Fareye basili olup olmama durumunu kontrol eder.



farenin x'i

farenin y'si

sinikleme modunu  siriklenebilir + yap

ses yiksekdigi

zamanlayic

zamanlayiciy sifila

Sahne = nin dekor# = i

simdiki wil =

2000 yilindan beri gecen gin

9- Farenin sahne Uzerindeki x kanumu verir.

10- Farenin sahne Gzerindeki y kanumu verir.

1- Sahnemizi blyittigimizde kuklamizin sahnemizde fare
ile stirtklenebilir veya siriiklenmez durumunu ayarlamamizi
saglar.

12- Ses yUksekligini dlcer. (yanindaki kutucuk isaretlendiginde
ses yiksekligini sahnede gdrebiliriz.)

13- Programin acilmasiyla birlikte gecen zamani gésterir. (ya-
nindaki kutucuk isaretlendiginde sahnede gérebiliriz.)

14- Zamanlayicinin sifirlanmasini saglar.

15- Sahne kisminda sahnenin adi, ses dizeyi, dediskeni gibi
bilgileri, kukla kisminda x konumu, y konumu, yoni, kostim
ismi gibi bilgileri kullanmamizi sagdlar.

16- Bilgisayarimizin o anki yil, ay, tarih, saat, dakika, saniye
bilgisini alir ve yanindaki kutucuk isaretlenirse bu bilgileri sah-
nemizde gdsterir,

17- 2000 yilindan beri gecen glind hesaplar ve gosterir.

18- Online olarak giris yapildidinda giris yapilan hesabin kulla-
nici ismini gosterir. (yanindaki kutucuk isaretlendidinde sah-
nede gorebiliriz.)
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a I M W

OPERATORLER KOD BLOKLARI

1- Bos kisimlara yazilan iki dederi toplamamizi saglar.

2- ik kisimlara degerden ikinci kutudaki degeri cikarmamizi
saglar.

3- Bos kisimlara yazilan iki dederi carpmamizi sadlar.

4- ilk kisimdaki degderi ikinci kisimdaki dedgere bélmemizi
saglar.

5- Belirttigimiz iki say1 dederi arasinda rastgele bir sayi olus-
turmamizi saglar.

6- Birinci kisimdaki dederin ikinci kisimdaki degerden blylk
olup olmama durumunu inceler.

7- Birinci kisimdaki dederin ikinci kisimdaki dederden kiiglk
olup olmama durumunu inceler.

8- Bos kisimlara yazilan 2 sayi dederinin birbirine esit olma
durumunu inceler.

9- Belirtilen iki durumun dogruluk durumunu dederlendirir.



veya

in uzunlugu

a 5
=
o
=

@ i igeriyor mu?

i yuvarla

j

. nin  mutlak deder = i

10- Belirtilen iki durumun en az birinin dogru olma durumunu
dederlendirir.

1- Verilen sartin (durumun)gerceklesmemesi istenildiginde
bu blok kullanilir,

12- Verilen iki dedgerin metin olarak birlestirmemizi saglar.

13- Verilen metnin kacinci sirasindaki deder isteniliyorsa bu
blak kullanilir.

14- Girmis oldugumuz degderin uzunluk bilgisini verir.

15- Girmis oldugumuz dederin icerisinde bulunan harf ve ra-
kamlar aramamizi saglar.

16- ilk kisma yazilan dederin ikinci kisma yazilan sayiya gére
modunu bulur ve kalan bilgisini verir.,

17- Girmis oldugumuz sayiy! en yakin tam sayiya yuvarlama-
mizi saglar.

18- Girmis oldugumuz sayinin(mutlak dedger, asagdi yuvarla, yu-
kari yuvarla, karekék, sin, cos, tan, asin, acos, atan, In, log, e”,
107) gibi bircok matematiksel degerlerin karsihgini bulmamizi
saglar.
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gigkenim

defiskenim » i o yap

degiskenim ~ i () kadar dedisti

dediskenim v degiskenini goster

degiskenim =  degigkenini gizle

liste dedigkeni

@ i liste degiskeni v ye ekle

liste degigkeni ~  nin () ini s

DEGISKENLER KOD BLOKLARI

1- Yeni bir dedisken olusturmamiza sadlar. (Dediskenin secili
kuklami ya da tdm kuklalar icin mi yapilacadini degisken olus-
turulurken secilir.)

2- Programimizin icinde kullanacagimiz ve icine veri atacadi-
miz yapilari olusturup kutucuk isaretlenerek ekranda gérin-
mesini saglayabiliriz.

3- Olusturdugumuz dediskenlerden istedigimizi secerek iste-
digimiz dederi verebiliriz.

4- Olusturdugumuz dediskenlerden istedigimizin degerini bu
bloktan azaltip arttirabiliriz.

5- Olusturdugumuz dediskenlerden istedigimizi ekranda gos-
termemizi saglar.

6. olusturdugumuz dediskenlerden istedigimizi ekranda giz-
lememizi saglar.

7- Yeni bir liste olusturmamizi saglar.

8- Liste dediskenin ozelliklerini icerisinde barindirir. Kutucuk
isaretlendiginde liste dediskeni ekranda gordlir.



liste degiskeni * ‘in herseyini sil

@ i liste degiskeni »+ in o pozisyonuna ekle

ste degiskeni v ogesinin () ogesini @ ile degisti

liste degiskeni * nin o ogesi

liste degiskeni »+  nin @ ogesi

liste degiskeni * ‘in uzunlugu

liste degiskeni = @ 'yi igeriyor mu?
liste dediskeni v

listesini goster

liste degiskeni = listesini gizle

9- Eklemek istedigimiz degeri secili olan liste dediskenine ek-
lememizi saglar.

10- Secmis oldugumuz liste dediskeninin istenilen siradaki de-
derini silmemizi saglar.

11- Belirtilen dederi se¢mis oldugumuz liste dediskeninin belir-
tilen pozisyonuna eklememizi saglar.

12- Secmis oldugumuz liste dediskeninin istenilen dgesiyle is-
tenilen dederi dedistirmemizi saglar.

13- Secmis oldugumuz liste dediskeninin belirtilen siradaki
ogesini almamizi saglar.

14- Sectigimiz liste dediskeninin uzunlugunu 6grenmemizi
sadlar.

15- Sectigimiz liste dediskenin icerisinde aradigimiz degerin
olup olmadigini 6grenmemizi saglar.

16- Secili olan liste dediskenini ekranda gérmemizi saglar.

17- Secili olan liste dediskenini ekranda gizlememizi saglar.
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Bir Blok Olustur

Bir girdi ekle
sayl veya metin

Bir girdi ekle
mantiksal

Bir etiket ekle

BLOKLARIM

1- Programin icinde birden fazla yerden gecen kodlar icin olus-
turmamiz gerekir.

2- Blok olusturdugumuz ona &zel bir isim vermeliyiz.

3- Bloklarimizi icinde kullanacagimiz dediskenlerimizi bu alan-
da tanimliyoruz.

4- Bloklarimizin icinde kullacagimiz ve, veya, dedil yapilarini
buradan tanimliyoruz.

5- Bloklarimizi programin icinden cadirabilmek icin ona 6zel
isimleri buradan belirleyebiliriz.



MUZIK KOD BLOKLARI

1- Blok icerisinde verilen enstrimanlarinin vurus sdresini
ayarlamamizi saglar,

II (1) Trampet *  davulunu @ vurus ¢al

i {00 RPN 2- Belirledigimiz stire kadar ses ¢ikmasina engel olur.

_ 3- Sectigimiz notay! belirledigimiz vurus kadar calmamizi
I: @notasmi@vurugundagal SCIQICIr.

4- Projemiz icin kullanacagim enstrimani bu bloktan sece-

I Enstrimam (1) Piyane = yap o
3 biliriz.

47 v © 5- Tempoyu sabit bir degerde tutmamizi saglar.
PR 0 BB 6- Tempoyu belirledigimiz deder kadar degistirmemizi saglar.

35 temo 7- Yan tarafinda uluna kutucuk isaretlendiginde tempo dege-
ri ekranda gérmemizi saglar.
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rd

/

/

V4

/

damgala

kalemi bastir

kalemi kaldir

#  Kalem rengini ' ' yap

kalem rengi » m artir

kalem rengi = @ yap
kalem kalinhgm o artir

kalem kalinhgin:

-
[
=

KALEM KOD BLOKLARI

1- Ekrana kalemle cizilenlerin timdnu siler.

2- Kuklanin o an bulundugu konuma kendi gérintisind ci-
kartir.

3- Kuklamizin hareket ettigi dogrultuda ekranda cizim olus-
masini saglar,

4- Kuklamizin hareket ettigi dodrultuda cizim olusmasina izin
vermez.

5- Kalemimizin rengini dedistirmemizi saglar.

6- Kalemimizin renk, doygunluk, parlaklik ve saydamhdini is-
tenilen deder kadar dedistirmemizi sadlar.

7- Kalemimizin renk, doygunluk, parlaklik ve saydamligini iste-
nilen dedgerde olmasini saglar.

8- Kalem kalinligini belirttigimiz deger kadar degistirmemizi
saglar.

9- Kalem kalinligini istenilen degerde olmasini sadlar.



8  video hareketi > 0 oldugunda

e kuklamin + video hareketi =

8 videoyu acw

# videonun saydamligim @ yap

VIDEO ALGILAMA

1- Videodaki hareketimiz bosluga yazilan dederden blyuk
olursa bu blok altina eklenmis tim bloklar calisir.

2- Videodaki yapinin algilanirken hareketli mi yoksa duragan
mi oldugunu bu kisimdan belirleriz.

3- Videonun acihp kapatmasini ve goriintimuizdn ters cevril-
mesini saglar.

4- Videomuzun saydamhdini arttirip , azaltmamizi saglar.
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METINDEN SESE DONUSTUR

Il 1- Bu kod blokta yazilan kelimeleri, ciimleleri, noktalama isa-
retlerini, sayilari sese dontstardr.

LB  2- Sesin tonunu dedistir. (alto, tenor, ciyak, dev, kedi yavrusu)

3- Verilen diller arasinda hangi dili se¢cmissek yazmis oldugu-

® i Tikee »  ‘yeayara , . .
: e muz metni o dile cevirir.
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GEVIRI

2 » " 1- Yazmis oldugumuz cimleyi istedigimiz dile ¢evirmemizi sag-
& metnini  Slovence v  diline cevir lar.

< y i 2- Scratch3 programini hangi dilde kullaniyorsak o dilin ekranda

gortlmesini saglar.
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00!
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{<h00] bosluk = tusu basilinca

sol yukan saj -

dizisi sirayla basilinca

MAKEY MAKEY

1- Secilen tusa basildiginda (6rnedin su an bosluk tusu secilmis)
bu blok altinda siralanmis kod blok kiimelerinin timinl calis-
i,

2- Sectidimiz siralamayla tuslara basildiginda altindaki kod
bloklari calisir,



SESLER



SESLER

| o) Sesler
1 +] - & as
- Kopyala Yanising oN
kopyals

Y e <) i 7z~ -« b n ) |
Daha hizli Daha Yavag Daha sesi ‘n?n-luhl Sustur Sesicofalt  ses: azalt Tersi Raobat

usak

weennnd  Bilgisayarimizda bulunan sesi yiklememizi saglar.
---------- » Scratch programi igerisinde bulunan seslerinden birini rastgele seger.

ey Mikrofonumuzdan kayit almamizi saglar.

sueseed Scratch programi igerisinde bulunan ses kiitliphanesini agip orda bulunan sesleri kullanmarmizi saglar.

Sectigimiz sesler tizerinde hizlandirma, yavaslatma, susturma, sesi azaltma, kopyalama, segilen kismi
silme gibi butonlar bulunmaktadir. Bu butonlar sayesinde sesler tzerinde degisiklikler yapabiliriz.
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 PROJENIN
INCELENMESI



PROJE INCELEMESI

Scratch web sitesini acarak sectigimiz herhangi bir projenin tiéim kodlaring, ses dosyalaring, kuklalarina
ulasabiliriz. Simdi sizlerle birlikte se¢cmis oldugum bir projeyi inceleyelim:

(https://scratch.mit.edu/projects/10118230)

Scratchnapped (A mario style platform game) M
griffpatch tarafindan

~ . x» YOnergeler @
[ &
* Aim - Rescue e Scratchlings (1 per level)... Thus i

far there's only 4 levels (This is a demo/preview - As | add
new features these will be fleshed out and more added).

* Controls - Cursor keys to move (left & right), up to jump.

down while in the air to ground pound. Jump against a

wall then inmn anain tn wall inmn/kick If near the ton
Notlar ve Takdirler @

*** | atest Updates *** B

11 May 2019 - Fixed for Scratch 3 (at last)

02 Jun 2014 - Removed the 'preview’ from the title so that
people can at least enjoy it for what it is without hoping
for loads more updates ;) - Maybe one day | will come

hark tn this hut far noas I'm on nther thinns

-

@ 751270

¥ W 29876 (&) 3799
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1.Uygulamanin ve gelistiricisinin adinin gozaktigd alandir,
2.Bu butona tikladigimizda proje icerisinde kullanilan kodlari, kuklalari, ses dosyalarini gérebilirsiniz.
3.Uygulamayi goérebildigimiz alandir. Uygulama ekranini tam ekran yapabilirsiniz.

4.Uygulamayi gelistiren kisi tarafindan yazilan uygulamayi nasil kullanmamiz gerektigini, oyunlari nasil oyna-
yacagimiz hakkinda bilgi verdigi bélimddir.

5.Uygulamay yaparken faydalandidi kaynaklari, uygulamanin versiyonlari hakkinda bilgi verdigi bélimdir.
6.Uygulamayi kag kisinin bedendigini gésteren bélimdar. Sizlerde bu ikona tiklayarak bedenebilirsiniz.

7.Uygulamayi kac kisi favorisine ekledigini gésteren bélimdur.Sizlerle bu ikona tiklayarak favorilerinize ekleye-
bilirsiniz.

8.Uygulamadan kac kisi ilham alarak kag proje yapildigi gésteren bolimddr.

9.Uygulamayi kacg kisi tarafindan gordtilendigi bolimddr.
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CALISMALAR



CALISMA1

1. Scratch web sayasini acalim ve Gye olahm.
2. Scratch web sayfasini agip en az 2 projenin kaodlarini inceleyelim.
3. Scratch web sayfasini incelerken bedendidiniz kuklalari cantaniza ekleyin.

4, Scratch programinda yeni bir sayfa acip asadida verilen kod bloklarini olusturup aralarinda ne gibi fark
oldugunu inceleyelim.

sirekdi tekrarla
siirekli tekrarla .
01 @ womor

kenara geldiyse sekiir

donig stilini  sol-sag + yap

surekli tekrarla

i t ‘I’ adim git
m im gi I
03 kenara geldiyse sekiir

dondg stilini solsad »  yap

kenara geldiyse sekiir

doniig stilini solsaj = yap

. - sonraki kosiim
sonraki kostiim
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GALISMA 2

Asadida verilen kod bloklarinda girilen sayilari ve gosterdikleri y&nleri inceleyelim.

L |

A

. 0

Asadidaki kod bloklarini inceleyiniz. Aralarinda ne gibi fark var ve bu farkin sebebini sdyleyiniz.
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GALISMA 3

1. Bilgisayarinizda bulunan bir sesi scratch programina sesler bélimiinden yiikleyiniz.

2. Ylklediginiz sesin dedistirmelk istedidiniz kismini seciniz.

3. Dedistirecediniz kismi sectikten sonra o bolim Gzerinde sesi daha hizl, daha yavas, robot sesi gibi islemler
yapabhiliriz.
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HARFLERIN DANSI

Bu etkinligimizde "HARFLERIN DANSI" adli proje-
yi gerceklestirecediz. Projemiz icin ben SCRAT-
CH kelimesini olusturan harfleri kullanacagim.
Bu harflere cesitli efektler ekleyerek farkli
konumlardan farkh konumlara gelmesini sagla-
yacagiz. Sizlerde istediginiz harfleri ya da keli-
meleri (adinizi, sevdiginiz bir arkadasinizin adin,
bir cicek ismini vb.) kullanabilirsiniz.

Algoritma kavramini tanir
Scratch3 programini agmayi bilir,

Scratch3 arayizd tanir
Scratch3 kod bloklarini tanir ve kullanir.
Scratch3 programina eklenti yiklemeyi 6drenir.

Scratch3 programinda gelistirdidi kodlari calistirmayi 6drenir ve sahne
ortaminda gerceklesmesini sadlar.

Kuklamizin bir konumdan baska bir kanuma sizilerek gitmesini 6grenir,
Fildir fildir dondlr efektini kullanmayi 6grenir,

Renk degistirme efektini kullanmay! dgrenir,

Mozaik etkisi efektini kullanmayi 6grenir,

Balik g6zl etkisi efektini kullanmay dgrenir,

Sahneye dekor eklemeyi 6drenir
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100

BinyOkiak
® | @

» Bu Kisimdan wuklamizi silefim.

Projemiz icin dncelikle yeni bir
scratch sayfasi acalim. Acilan
sayfada gelen kedi kuklamizi
silelim.

Biliyiikii

Bir Kukiy Seg

Simdi projemiz icin ge-

rekli olan harflerimizi (S,-
C,R,ATC,H) scratch kukla
kitliphanesinden secelim.

Bir Kukla Secg

- - - - - )

Kukla sec kismina giris yaptiktan sonra yukaridaki gérsel karsimiza gelecektir. Bu projede kul-
lanacadimiz kuklalar “Harf" kategorisinde bulundugu icin o kismina tiklayarak harflerimizi

secmeye baslayalim. Eger secicedimiz kuklanin adini biliyorsak bu bélime | =

labiliriz.

Elack-F
Black-E
. Block-M
Bioch-
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Block-G

N

glackM

yazarakta bu-

Projemiz icin kullaca-
dimiz harfleri sirasiyla
secip projemizin icine
aktaralim.



Harflerimizi projemizin Calw
icine aktardiktan sonra 3
elrana bu sekilde karisik - S!,R
gelecektir, Strtkleyip

birakarak harflerimizi
. istedigimiz konuma geti-

BIiLGI: Scratch programi lize-
rinden sectidimiz bir kuklanin
hareket boliminden kuklami-
zin o an bulundugu koordinat
dizlemindeki yerini gorebili-
yoruz ve bu durum blogumu-
zun yerini dedistirdikce anlik
glincellenmektedir.

S F Y rebiliriz.

aw h

Bu harflerimizin proje icerisinde hangi konumdan hangi konuma ge-
cecedini belirlememiz gerekiyor. Bu projemizde harflerimiz resim 1de
géraldigi sekilden resim2 deki haline gececek ve bu gecis sirasinda
birbirinden farkli birden fazla efekt kullanacadiz. Simdi harflerimize
siraslyla gereken kod bloklarimizi yerlestimeye baslayalim.

m NOT

TUm blok kod kiime-
lerinde yesil bayrada
tiklandiginda blogu-
nu kullandim. Gunkd
yesil bayraga tik-
ladigimda tim kod
kimelerimin ayni
anda calismasini isti-
yorum.,

4
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S harfiyle kodlamaya baslayalim. 8ncelikle “S" harfinin hangi
konumdan gelecedini belirleyip hareket bolimden ilgili blogu
alalim. Daha sonra “S" harfimizin sdrikle-birak ile hangi konu-
ma gelecedini belirleyip gerekli kod blogunu almaliyiz. Hareket
boliminden alip gorseldeki gibi ekleyelim. Bu blok kiimesinde
harelet boliminde bulunan 90 derece yonel blogunu gorece-
giz. Bu blogun kullanilmasinin sebebi S harfinin efekt kisminda
belli dereceyle belli sayida dénlp kod bloklari calisip bittikten
sonra kuklamizin dizgln konumda durmasini saglamalktir.

S harfine efekt olarak 40 defa 9 derecelik aclyla sag tarafa dénmesini
sadlayalim. Bu efekt icin déncelikle kontrol boliminden defa tekrarla
blogunu alip 40 yazalim. Daha sonra hareket boliminden derece sag
tarafa dén blogunu alip 9 yazip tekrar blogunun icine ekleyelim.

C harfini sectikten sonra harfimizin hangi konumdan hangi kanuma
: gidecegini belirlemeliyiz. Belirledikten sonra harfimizin kag saniye-

C . k it o . \ iy e .
- @ : @ SRS de siizlilerek hangi konuma gidecedini hareket boliiminden gerekli
bloklari alip sekilde gordldiga gibi strtkle-birak ile bloklari birbirine
birlestirelim.

C harfine efekt olarak firil firll dénme efekti uygulayalim. Oncelikle gérii-
nim boliminden renk etkisini 0 yap blogunu alip renk etkisi kismini firil ETEpp— , -
firll dondlr etkisini 0 yap secenediyle dedistirelim. Daha sonra 10 defa ~
tekrar et blogunu kontrol boliminden alip igine gorintm boliminde yer
alan finl finl déndlr etkisi 0 dedistir blogunu ekleyelim. 0 yazan yere 30
yazahm. Finil finl déndr etkisi her tekrarda 30 dedisecek. Bu blogun altina
Kontrol boltimden saniye bekle blogu alip icine 0.20 yazalhm. Sonra yeniden
ontrol bolimonden 10 defa tekrar blogu alip icine firil firil déndir etkisini
0 dedistir bloguna -30 yazalim. Bunlari gorseldeki sirayla birlestirelim.

finl finl dondir »  efkisini @ dedqigtir
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R harfini sectikten sonra harfimizin hangi kanumdan hangi
konuma gidecedini belirlemeliyiz. Belirledikten sonra harfimi-
zin kacg saniyede stzllerek hangi konuma gidecedini hareket
bolimunden gerekli bloklari alip sekilde gorildigu gibi strik-

le-birak ile bloklari birbirine birlestirelim.

R harfi icin efektimiz renk degdistirmek olacaktir. Oncelikle gdriinim
blogundan renk etkisi 0 yap blogunu alahm. Daha sonra lkontrol
Holtimden su kadar defa tekrarla blogunu alip icine 20 yazahm. Bu
blogun altina gorintm bdlimunde yer alan renk etkisi 20 dedistir
blogunu ekleyelim. Bu blokla her tekrar ettiginde rengimiz 20 dedi-
secektir. Bu renk gecisini biraz yavaslatmak icin kontrol blogundan
saniye bekle blogunu alp icine 0.2 yazalim

renk »  etkizini o yap

renk v etkisini (X)) degisti

A harfimizi sectikten sonra hareket boliminden 90 yénine yénel
blogunu alahm. Sonra sirasiyla A harfimizin hangi konumdan hangi
konuma gidecedini belirleyelim ve gerekli bloklari hareket bolimiin-
den alip kodlama alanina gérseldeki gibi ekleyelim. A harfimizde on-
ceki harflerimize gére séyle bir farklilik yapalim. Oncelikle bulundudu
konumdan belirledigimiz baska bir konuma gitsin 0.5 saniyede ve
ordan en son hangi konumda bulunmasini istiyorsak o konuma 0.5
gelsin. Stre kismini 0.5 yazmamizin sebebi bu isi 1 saniye tamam-
layip diger harflerle ayni anda son konuma gelmesini saglamak
icindir.

A harfimize efekt olarak 18 defa 10 derecelik aciyla sag tarafa dénlp daha sonra
18 defa 10 derecelik aciyla sol tarafa dénmesini saglayalim.
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T harfini sectikten sonra harfimizin hangi konumdan hangi
konuma gidecedini belirlemeliyiz. Belirledikten sonra harfimi-
zin kac saniyede stizlilerek hangi konuma gidecedini hareket
boliminden gerekli bloklari alip sekilde gorildigt gibi strik-

le-birak ile bloklari birbirine birlestirelim.

T harfine efekt olarak 40 defa 9 derecelik aclyla sol tarafa
dénmesini saglayalhm. Bu efekt icin dncelikle l«ontrol boli-
minden defa tekrarla blogunu alip 40 yazalim. Daha sonra
hareket bolimiinden derece sol tarafa don blogunu alip 9
yazip tekrar blogunun icine ekleyelim.

C harfini sectikten sonra harfimizin hangi konumdan hangi
konuma gidecedini belirlemeliyiz. Belirledikten sonra harfimi-
zin kacg saniyede stzllerek hangi konuma gidecedini hareket
bolimunden gerekli bloklari alip sekilde gorildigu gibi strik-

le-birak ile bloklari birbirine birlestirelim.

C harfine efekt olarak mozaik efekti uygulayalim. Oncelikle goriniim bo-
|[imiinden renk etkisini 0 yap blogunu alip renk kismini mozaik secene-
diyle dedistirelim ve 200 yazalim. Daha sona 10 defa tekrar et blogunu
lcontrol bolimden alip icine gorinim boliminden renk etkisi 25 dedistir
blogunu alip renk kismina mozaik secenediyle dedistirelim ve 0 yazan
yere -20 yazalim. Mozaik etkisi her tekrarda -20 dedisecek. Bu blogun
altina Kontrol bolimden saniye bekle blogu alip icine 0.2 yazalim,
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H harfini sectikten sonra harfimizin hangi konumdan hangi
konuma gidecedini belirlemeliyiz. Belirledikten sonra harfimi-
zin kac saniyede slzllerek hangi konuma gidecedini hareket
boliminden gerekli bloklari alip sekilde gorildigt gibi strik-
le-birak ile bloklari birbirine birlestirelim.

H harfine efekt olarak balk g8zl efekti uygulayalim. Oncelikle
gorintm bolimunden renk etkisini 0 yap blogunu alip renk etkisi
lkismini balik g6zt etkisini 0 yap secenediyle dedistirelim. Daha
sona 15 defa tekrar et blogunu lontrol bolimden alip icine balik
g6zl etkisi 0 degistir blogunu ekleyelim. 0 yazan yere 20 yazalim.
Balik gbzl etkisi her tekrarda 20 dedisecek. Bu blogun altina
Kontrol boltimden saniye bekle blogu alip icine 0.20 yazalim. Son-
ra yeniden lontrol boliminden 15 defa tekrar blodu alip icine ba-
lik gbzu etkisini 0 dedistir bloguna -20 yazahm. Bunlari gorseldeki
sirayla birlestirelim.

balk gozi = etkisini o yap

baik gozii »  etiisini (L) dedistic

Projemizin kod kismi bitti. Simdi projemize dekor ekleyelim.
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Simdi projemiz icin scratch dekor kii-

tUphanesinden dekorumuzu secelim.
ik 100 Y on 30

Bir Dekor Seg

Bir Dekor Sec

D - 1 X o X e X om Lo JCom) on  omr

Galaxy

Neon Tunnel Space Space City 1 Space City 2

Spaceship

Bir dekor sec kismina giris yaptiktan sonra yukaridaki gérsel karsimiza gelecektir. Bu projede
kullanacagimiz dekor “UZAY" kategorisinde bulundudu icin o kismina tiklayarak cikan dekorlar
icerisinde “Stars" isimli dekorumuzu secelim. Eder secicedimiz dekorun adini biliyorsak bu béla-
me " yazarak da bulabiliriz.
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Kukla Block-A -~ x

Alstirmalar

1-isminizle ayni etkinligi gerceklestirelim.,
2-Farkh efektler kullanalim.
3-Harflerin konumlarini ve efektlerdeki sayi degerlerini degistirelim.
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OKYANUS

GEZINTISI

Bu etkinligimizde "OKYANUS GEZINTISI" adli projeyi gerceklestirecediz. Birbirinden farkl 4 tane balik kuklasi

ve 1tane ahtapot kuklasi kullanacagiz.

KAZANIMLAR
Algoritma kavramini tanir

Scratch3 programini acmayi bilir.

Scratch3 arayiizi tanir

Scratch3 kod bloklarini tanir ve kullanir,
Scratch3 programina eklenti yiklemeyi dgrenir.

Scratch3 programinda gelistirdigi kodlari calistirmayi
dgrenir ve sahne ortaminda gerceklesmesini saglar.

Kuklanin rastgele konumlara gitmesini ddrenir,

Kuklanin belirledigimiz bir konumdan belirledigimiz bir
konuma stztlerek gitmesini 6drenir ,
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Kuklanin etkinlik icerisinde belirledigimiz boyuttan
nasil bliylyecedini 6grenir,

Kuklanin etkinlik icerinde belirledigimiz boyuttan na-
sil kiictlecedini égrenir,

Kod blogunu baska bir kod blogunun icine eklemeyi
ddrenir,

Kuklanin ekranin kenarina geldidinde sekip tekrar
dénmesini dgrenir,

Kuklanin ekranin kenarina sekip ters donerek hareket
etmemesini 6drenir,

Kuklanin belirledigimiz degerler arasinda rastgele hi-
zinin artip azalmasini dgrenir.



Gister | @ | @ Biiyiklik 100 vE = x % 1

»  Bu kisimdan kuklamizi silelim. By kiik “van

Projemiz icin 6ncelikle yeni bir sc

ratch suyfus[ acalim. Agllgn ;uyfu- Simdi projemiz icin gerekli olan
da gelen kedi kuldamizi silefim. kuklalarimizi scratch kukla kitdp-
hanesinden secelim.

& Ger Bir Kukla Seg

Kukla se¢ kismina giris yaptiktan sonra yukaridaki gorsel karsimiza gelecektir. Bu projede kullanacagimiz kuk-
lalar “Hayvanlar” kategorisinde bulundudu icin o kismina tiklayarak kuklalarimizi secmeye baslayalim. Eger

secicedimiz kuklanin adini biliyorsak bu béliime -~ yazarak da bulabiliriz.

L OO0

Hare

Projemiz icin kulla-
nacagimiz kuklalarimizi
secip projemizin icine

aktaralim Horse Jelfsh Ladybugt
»
e |
Iiﬁ
Mouse1 Meigh Pony Octapus
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©Q OO

Cat Flying Chick Crab

¢
Yandaki gdrseldeki gibi kopyasim cikart

kuklamizin Gzerine gelip fa- é%? Disarlya akiar
remizle sag tiklayip 4 tane sil Iy
kopyasini cikartahm. Dinasaurs Dagt — -
!5"‘ w
DL;’k Elephant
Kuklalarimizi kopyalama islemi bittikten sonra yan taraftaki gibi olacaktir.
% ofio PO U PO efde
Octopus Fish Fizh2 Fish3 Fizh4
= Kod & Kostimler
b Y i
oiie oide e
Fish3 Fish4 -

. . . )y
Fish2 kuklasina tikla- Fish3 kuklasina tikla- Fish3 kuklasina tikla-
diktan sonra kosttmler diktan sonra kostiimler diktan sonra kosttmler e
kismina giris yapip fish-b kismina giris yapip fish-c kismina giris yapip fish-c
secelim. secelim. secelim. e
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= Kud < Foalimle

buprrasin Gl
Diganya skear

sl

o

ooazus
e

Octopus kuklamizi secip kostimler kismina giris yaptiktan
sonra “octopus-a ve octopus-b" kostimleri disindaki kostim-
leri silelim. iki tirlt kostiim silebilirsiniz ya kostiime tikladik-
tan sonra ¢ikan ¢op kutusu farenizle tiklayarak ya da kosti-
mun Gzerine farenizle sag tiklayip acilan ekranda sil kismina
farenizle sol tiklayarak.

Octopus Fish Fish2

Ak | o | e H =)

Fish3 Fish4

Kuklalarimizin kopyalama ve kostim dedistirme islemi bittikten sonra yukaridaki goérseldeki gibi olacaktir.

Simdi kuklalarimizi sirasiyla kodlamaya baslayalim:
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Octopus kuklamizi sectikten sonra oloylor boli-
mtnden yesil bayrada tiklandiginda blogu alahm.
Kuklamiz icin konum belirledikten sonra hareket
boliminden konumuna git blogunu ekleyelim. Bu x e ¥: n konumuna git
kod blok ile her yesil bayrada tikladigimizda kukla-
miz bu konumdan baslayacak. Daha sonra kontrol

boluminden strekli tekrar et blogunu alalim. Bu (> O 157 Bl 115 RE
blok icine eklenen kod bloklarinin strekli tekrar

etmesini saglar. Stirekli tekrar blogunun igine ha- [+ B 150 Bl 109 BT
reket bolimuinden aldigimiz su kadar saniyede su '

konumlara szl blogundan dort tane alip ekleye- 9 SIS @ ¥ @ agi
lim. Saniye bélimdne sirasiyla 2, 1, 3, 4 rakamlarini ©Q -~ " ‘a git

yazalm stzilerek gitme sireleri farkl olsun. Son
olarakta birbirlerinden farkl 4 konum belirleyip x-y
bolimlerine yazalim.

Olovlor boltmonden yesil bayrak tikladigin-
da blogunu alalim. Daha sonra gériinim-
den kihdina gec blogunu alip octopus-a
kostiimu secelim. Bu blok her yesil bayraga
tiklandiginda kuklamizin octopus-a kos-
timine gececektir. Kontrol boliminden
surekli tekrar blogunu alip icine kontrol
blogunda bulunan saniye bekle blogunu
alip saniye kismina 0.3 yazip strekli tekrar
blogunun icine ekleyelim. Son olarakta go-
rintm boliminden sonraki kostimu alip
saniye bekle blogunun altina ekleyelim.

octopus-a *  kiijina geg
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nden tusuna basilinca blogunu ala-
hm. Alt kismina kontrol boliiminde bulunan durdur
blogu ahp timd yapahm. Bu bélimde bosluk tusu-
na basildiginda tim islemler duracaktir.

=

nden yesil bayrak tikladiginda kod 4
blogunu alahm. Goriintm bdliminden boyutu %
yap kod blogunu alahm ve 25 yazalim. Yani proje-
miz calistiginda bu kuklamizin boyutu 25 birim ola-
caktir. Hareket boliminden saniyede rastgele ko-
num noktasina git blogunu alalim. Operatorlerden
arasinda rastgele sayi sec blogunu alip rastgele
konum noktasina git blogunun icine atalim. Sayi
kismina 1-6 yazalim. Bdylece 1-6 sayilari arasin- B e T
da rastgele bir sayi alip o sayi dederinde saniye
cinsinden stzllerek rastgele konuma gidecektir.
Hareket boliminden adim git kod blogunu alip
icine Operatorlerden arasinda rastgele sayi seg
blogunu atalim, deger olarak 1-10 yazalim. Kukla-
mizin hizi bu yazdigimiz iki deder arasinda bir sayi
olacaktir. Daha sonra hareket boliminden kenara
geldiyse sektir ve dénus stilini sol-sag bloklarin
alahm sekildeki gibi yerlestirelim. Bu bloklar ise
kuklamiz sahne kenarina geldiginde sekip geri don-
mesi ve dénerken diizglin donmesini saglar.
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nden yesil bayrak tikladiginda kod blogunu alalim. Go-
rintm boliminden boyutu % yap kod blogunu alalim ve 100 yazalim.
Yani projemiz cahstiginda bu kuklamizin boyutu 100 birim olacaktir.
Hareket boliminden saniyede rastgele konum noktasina git blogunu
alahm. Operatdrlerden arasinda rastgele sayi sec blogunu alip rastgele
lkonum noktasina git blogunun icine atalim. Sayi kismina 1-6 yazahm.
Boylece 1-6 sayilari arasinda rastgele bir sayi alip o say! dederinde sa-
niye cinsinden slizllerek rastgele konuma gidecektir. Hareket bdlimn-
den adim git kod blogunu alip icine Operatorlerden arasinda rastgele
sayl se¢ blogunu atalim, deger olarak 1-10 yazahm. Kuklamizin hizi bu
yazdigimiz iki deder arasinda bir sayi olacaktir. Daha sonra hareket bo-
l[imUnden kenara geldiyse sektir ve dénls stilini sol-sag bloklarini ala-
hm sekildeki gibi yerlestirelim. Bu bloklar ise kuklamiz sahne kenarina
geldiginde sekip geri donmesi ve donerken diizglin donmesini saglar.

Yesil bayraga tiklandiginda blogunu n-
rorte - ) v den alalim. Alt kismina nden slrekli
tekrar blogunu ekleyelim. Strekli tekrar blogunun ici-
€ = @ oosroarstgse sy seg sanyese rasigee konum « - noktasia gt ne gérindmden boyutu birim dedistir blogunu alalim
€ ie @) arcncaresigeie sapeg admg nden saniye bekleyip alip sekildeki gibi
e yerlestirelim. Kuklamiz yesil bayrak tiklandiktan sonra
slrekli her 1 saniyede -5 birim kiicllecektir.

danils stilini  solsaj *  yap
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Olaylor boliminden yesil bayrak tikladi-
ginda kod blogunu alahm. Gortintim bo-
[timUnden renk etkisini yap kod blogunu
alahm ve 0 yazalim. Hareket boliminden
saniyede rastgele konum noktasina git
blogunu alahm. Operatorlerden arasinda

rastgele sayi sec blogunu alip rastgele @) = @ ooz msigee sapise; saniyede  rastgele konum +  noktasina git
konum noktasina git blogunun icine ata-

lim. Say! kismina 1-6 yazalim. Bdylece 1-6 @ = @ =rs=vk s i

sayilari arasinda rastgele bir sayi alip o kenara geldiyse sekti
sayl dederinde saniye cinsinden stzlle- :
rek rastgele konuma gidecektir. Harelet danig stilini  sobsag = y=p
boliminden adim git kod blogunu alip
icine Operatorlerden arasinda rastgele
sayl se¢ blogunu atalim, deger olarak
1-10 yazalim. Kuklamizin hizi bu yazdigimiz iki deger arasinda bir sayi olacaktir. Daha sonra hareket bolimun-
den kenara geldiyse sektir ve donds stilini sol-sag bloklarini alalim sekildeki gibi yerlestirelim. Bu bloklar ise
kuklamiz sahne kenarina geldiginde sekip geri donmesi ve dénerken diizglin donmesini saglar.

Yesil bayrak tiklandiginda blogunun altina kontrol
holtiminden sirekli tekrar kod blogunu alip ekleye-
lim. Sidrekli tekrar blogunun icine sirasiyla gorintm
boliminden renk etkisi degistir kod blogunu ekle-
yelim. Daha sonra lkontrol boliminden saniye bekle
blogunu alip icine 0.5 yazahm. Kuklamiz yesil bayrak
tiklandiktan sonra sirekli her 0.5 saniyede rengi 25
dedisecektir.
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Olaylar bolimonden yesil bayrak tikladiginda kod blogu-
nu alalim. Gorintm boliminden renk etkisini yap kod
blogunu alalim ve renk kismini hayalet etkisiyle dedis-
tirelim. Harelet boliminden saniyede rastgele konum
noktasina git blogunu alalim. Operatorlerden arasinda
rastgele sayi sec blogunu alip rastgele konum noktasi- U T s Y ——
na git blogunun icine atalim. Sayi kismina 1-6 yazahm. '
Boylece 1-6 sayilari arasinda rastgele bir sayi alip o sayi
dederinde saniye cinsinden slzllerek rastgele konuma
gidecektir. Harelket boliminden adim git kod blogunu
alip icine Operatorlerden arasinda rastgele sayi seg blo-
gunu atalim, deder olarak 1-10 yazalim. Kuklamizin hizi
bu yazdigimiz iki deger arasinda bir sayi olacaktir. Daha sonra hareket boliminden kenara geldiyse sektir ve
donUs stilini sol-sag bloklarini alalim sekildeki gibi yerlestirelim. Bu bloklar ise kuklamiz sahne kenarina geldi-
dinde sekip geri donmesi ve donerken diizgiin donmesini saglar.

oleomlrdaraﬂgelemlsﬁ; saniyede rasigele konum + nokiasina git

Yesil bayrak tiklandiginda blogunun altina lcont-
rol boliminden sirekli tekrar kod blogunu alip
ekleyelim. Sirekli tekrar blogunun icine sirasiy-
la gortintm bolimuinden renk etkisi dedistir kod
blogunu ekleyelim. Renk etkisi kismini hayalet
etkisiyle degistirelim. Daha sonra lontrol bo-
limUnden saniye bekle blogunu alip icine 1ya-
zahm. Kuklamiz yesil bayrak tiklandiktan sonra
sUrekli her 1 saniyede rengi 5 dedisecektir.
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Projemizin kod kismi bitti. Simdi projemize dekor )
elkleyelim. = x o0 T vl o

ik 100 Yan 20

Bir Dekor Se¢
Bir Dekor Sec

- OO0

Simdi projemiz icin scratch dekor kiitiiphanesinden
dekorumuzu secelim.

Underwater 1 Underwater 2

Bir dekor sec kismina giris yaptiktan sonra yukaridaki gérsel karsimiza gelecektir. Bu projede kullanacagimiz
dekor “Su alt1” kategorisinde bulundudu icin o kismina tiklayarak cikan dekorlar icerisinde "Underwater?”
isimli dekorumuzu secelim. Eder secicedimiz dekorun adini biliyorsak bu bélime -~ yazarak da bula-
biliriz.
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Alistirmalar
1.Ayni projeyi farkli dekor ve farkh kuklalar kullanarak yapahm.

2.Asagida verilen blok kodlarini scratch programinda deneyelim. Aralarinda ne gibi
fark var gozlemleyelim.

tikdandiginda tiklandiginda

siivekli tekrara sirekdi tekrara

renk +  etiasini () dedist renk v ctisini () edistr




ANALOG SAAT

Bu etkinligimizde "ANALOG SAAT" adl projeyi gerceklestirecegiz

KAZANIMLAR

Algoritma kavramini tanir

Scratch3 programini acmayi bilir.

Scratch3 arayiizi tanir

Scratch3 kod bloklarini tanir ve kullanir,
Scratch3 programina eklenti yiklemeyi dgrenir.

Scratch3 programinda gelistirdigi kodlari calistirmayi 6dgrenir ve sah-
ne ortaminda gerceklesmesini sagdlar.

Oyun yapilarini kesfeder.

Kukla cizmeyi dgrenir,

Saat, dakika, saniyenin bulundugu kod blogunu kullanmayi égrenir,
Blok kod icine blak kodu eklemeyi égrenir,
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Géster | (@ | & Biyiklilk 100 Ve

Projemiz icin dncelikle yeni bir scratch sayfasi aca-
hm. Acilan sayfada gelen kedi kuklamizi silelim.

sy Bu kisimdan kuklamiz silelim.

x 36 Iy

100
Cizim

Simdi projemiz icin gerekli olan kuklalarimizi cizmeye baslayalim.

Kestim  dekor 1 ) &

Doldur . *| Kontur n - 4 L+ ﬁ bi . &

o »
PARRN
& T
P -
a
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Doldur kismini secip acilan mentde sol altta bulunan
butona tiklamamiz gerekiyor. Glinkl ¢izecegimiz
cemberin icinin bos olmasini istiyoruz. Daha sonra
kontur kismini 10 seciyoruz. Cizecegimiz cember ciz-
gisinin kalhinhgini bu bélimden ayarlamis olduk.

AR
¥ 4 ®
& T
2
O

Y
Cemberimizi cizdikten sonra sayilari w4
belirtecek cizgilerimizi ¢izgi kismini &
secerek cizmeye baslayahm.

v
Burada sayilari belirtecek cizgileri -

tek tek cizebilirsiniz ya da énce se-
cip sonra kopyala yapistir yéntemiy-
le de yapabilirsiniz.

»

o+ ¢

Doldur . v Kontur u 3 10

Renk 72

( @
Doygunluk &0

Parlakhk 100

&l
/ /

Cizecegimiz cemberin doluluk ve
kontorunu ayarladiktan sonra
cember kismina tiklayalim. Cizim
alanimizin ortasinda bulunan isa-
reti ¢izecegimiz cemberin ortasina
gelecek sekilde cemberimizi yerles-
tirelim.
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kopyala
B B
yapistir

D\Q'\ﬂ
o+ & »

ikonuna tiklayarak yan tarafta bulunan gér-
seldeki gibi sayilari yerlerine yerlestirelim.

ON & W\ =
oﬂor

Not: Sayilari yazabilmemiz icin doldur kismini
gorseldeki ayarina getirmemiz gerekmelktedir.

Doldur . -

Simdi saatimizin sirasiyla akrep, yelkovan ve saniye kisimlarini cizelim.,

wonr [ -] 10

B
Akrep icin cizgi ikonunu secelim. 4 ' N
Kontur kalinhdimiz 10 olsun rengini
de siyah yapalim. & T
7 O
O
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Kontur u N 8

-
Yelkovan icin de cizgi ikonunu secelim. Kon- "
tur kalinligimiz 8 olsun. Rengini siyah yapa- &
im fakat akrebe gore boyu daha uzun olsun.
T
O

Kontur u = 5

n
Ba
Saniye cizgimizi olusturmak icin de ¢izgi
ikonunu secelim. Kontur kalinligimiz 5 olsun. X4 ®
Rengini de kirmizi yapalim fakat yelkovana
gore kahnligi daha ince olsun. T
O

NOT

Akrep, yelkovan ve
saniye cizgilerini ciz-
dikten sonra sirasiyla
sec ikonuna tiklayip
kukla cizim alanimizin
tam ortasindaki isa-
rete sekillerdeki gibi
yerlestirelim.

4
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Simdi projemizin kodlama kismina gecelim:

Not: Kuklalarimiza blok kodlarini yazarken birbir- [Kuk.a saat ] — 53 1
leriyle karismamasi icin sirasiyla secip gosterilen
bélimden isimlerini degistirelim.

Goster | (D | 2 Biliyiklk 100 Fén

akrep yelkovan saniye

akrap

Harelket boliminden 90 yénlne yonel blogunu alahm.
icine Operatdrler bolimiinden carpma kod blogu alip sii-
rikleyip birakahm. Algilama béliminden simdiki yil blo-
gunu alip onu da carpma kod blogunda bulunan kisimlar-
dan sol taraftakinin icine strtkleyip birakalim. Diger bos
kalan kismina 30 yazahm; clink( saatte her sayi arasi 30
derecelik acidan olusmaktadir. Simdiki yil kismini Gzerine
tiklayarak saat ile dedistirelim. Olaylardan yesil bayrada
tikla kod blogunu alalim. Altina da lkontro! boliminden
strekli tekrarla blogunu alip ekleyelim. Strekli tekrar
blogunun da icine en basta olusturdugumuz kod bloklari-
ni gdrseldeki gibi yerlestirelim
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yedkovan

Harelket boliminden 90 yénlne yonel blogunu alahm.
icine Operatdrler béliminden carpma kod blogu alip
sUrlkleyip birakahm. Algilama bélimunden simdiki yil
blogunu alip onu da carpma kod blogunda bulunan
kisimlardan sol taraftakinin icine strdkleyip birakahm.
Diger bas kalan kismina 6 yazahm; ¢linkd dakikada her
say! arasi 6 derecelik acidan olusmalktadir. Simdiki yil
lismini Gzerine tiklayarak dakika ile degistirelim. Olay-
lardan yesil bayrada tikla kod blogunu alalim. Altina da
[control boliminden strekli tekrarla blogunu alip ekle-
yelim. Strekli tekrar blogunun da icine en basta olus-
turdugumuz kod bloklarini gérseldeki gibi yerlestirelim.

simdiki yil =

simdiki wil =
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Hareket boliminden 90 yonlne y&nel blogunu
alalim. icine Operatdrler béliminden ¢arpma
kkod blogu alip sirikleyip birakahm. Algilama
béliminden simdiki yil blogunu alip onu da
carpma kod blogunda bulunan kisimlardan sol
taraftakinin icine strlkleyip birakalim. Didger bos
kalan kismina 6 yazalm; ¢linkl saniyede her sayi
arasl! 6 derecelik agidan olusmaktadir. Simdiki yil
lkismini Gzerine tiklayarak saniye ile dedistire-
lim. Olaylardan yesil bayrada tikla kod blogunu
alahm. Altina da kontrol boliminden sirekli
tekrarla blogunu ahlp ekleyelim. Strekli tekrar
blogunun da icine en basta olusturdugumuz kod
bloklarini gérseldeki gibi yerlestirelim.

@ yoniine yoned

simdiki il =

simdiki yil =
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Sahne
Kukla saniye -+ x 55 I ¥

Gaster | @ | & Biylkldk 100 YEn 74

Dekorlar

EEEN skrep yelkovan
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RENGARENK COKGENLERIMIZ

Bu etkinligimizde " RENGARENK GOKGENLERIMiZ" adl projeyi gerceklestirecediz.

N

KAZANIMLAR

Algoritma kavramini tanir

Scratch3 programini agmayi bilir.

Scratch3 araydiizi tanir

Scratch3 kod bloklarini tanir ve kullanir,
Scratch3 programina eklenti yiklemeyi dgrenir.

Scratch3 programinda gelistirdigi kodlari calistir-
may! 8grenir ve sahne ortaminda gerceklesmesini
saglar,

Geometik sekilleri tanir.
Dedisken olusturmay 6drenecediz,
Kalem eklentisini kullanmay 6grenecegiz.

92 SCRATCH



Gaster | @ | D Biiyaklik 100 Ye el k&
Biiyikliik Yén
sy Bu kisimdan kuklarmiz silelim.
: : Bir Kukla Sec

Projemiz icin dncelikle yeni bir scratch sayfasi aca- Simdi projemiz icin gerekli olan kuklamizi scratch
m. Acilan sayfada gelen kedi kuklamizi silelim. kukla kitiphanesinden secelim.
& Gen Bir Kukla Seg

- OO0

Kukla se¢ kismina giris yaptiktan sonra yukaridaki gorsel karsimiza gelecektir. Bu projede kullanacagimiz kuk-
lalar “TGm{" kategorisinde bulundudu icin o kismina tiklayarak kuklalarimizi secmeye baslayalim. Eger seci-
cedimiz kuklanin adini biliyorsak bu b&lime = yazarak da bulabiliriz.

qQ

o4 ¢ »

o~ o« 4

Qutfieider Ciwil

/) A
dk PR Sec butonuna tikladiktan sonra
faremizin sol tusuna basil tu- Klclltme islemimiz bittik-
tup kostiimimuzdn tamamini ten sonra kostimimuzin
Projemiz icin kullanacagimiz secelim. Sec¢im islemi bittikten tamamini secip orta nokta-
kuklalarimizi secip projemi- sonra kostimimuzin herhangi da bulunan isarete sekilde-
zin icine aktaralim. bir késesinden tutup kiclltelim. ki gibi tasiyalim.
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Sectidimiz kukla Gzerindeki gerekli ayarlamalari
yaptiktan sonra etkinliklerimizi gerceklestirmeye
\ baslayabiliriz.

Kostiimimuzin tamamini
secme islemini klavyemiz-
de bulunan ctrl-a tuslariyla

da gerceklestirebiliriz. /

Oncelikle diiz bir cizgi cizelim.

nden yesil bayrada tikladiginda kod blogumuzu alahm ve alt kismina
[calem boliminden kalemi bastir kod blogunu alip ekleyelim. Son olarak hareket
boliminden adim git kod blogunu alip ic kismina 100 yazahm. Sekildeki siralamayla
birlestirelim. Bdylece yesil bayraga tikladigimizda kuklamiz 100 adim cizgi cizecektir.

4

Kalemi bastir ve adim git kod bloklarini kullandigimiz strece kalem kuklamiz cizgi
cizmeye devam edecektir. Kalemi kaldir ve adim git kod bloklarini ekledigimizde @ adim git
kalem kuklamiz hareket edecektir fakat cizgi olusmayacaktir.

Vs kalemi kaldir

V. kalemi bashr

@ adim git
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Simdi cokgenlerimizi cizmeye baslayalim:

Eskenar licgen cizebilmemiz icin belli bir miktar cizgi cizip 120 derece dénmeliyiz. Daha sonra yine ayni uzun-
lukta cizgi cizip ayni yone 120 derece dénmeliyiz. Bu islemi toplamda 3 kez tekrar ettigimizde eskenar cgen

elde etmis oluruz.

Kalem baliminden kalemi bastir kod blogunu alalim. Alt kismina sirasiyla hareket béliminden 50 adim git
ve 120 derece dén kod bloklarini ekleyelim. Bu islemi 3 defa yazmak yerine kontrol boliminden 3 defa tekrar

kod blogunu alp icine ekleyelim.

Bir diizglin cokgenimizin dis acilari toplami 360 derecedir.
Bir diizglin cokgenimizde kag gen(kenar) var ise o kadar
birbirine esit olan dis acisi vardir. Yani 360 dereceyi gen
(kenar) sayisina béldigimuzde bir dis acisini bulmus olu-
ruz.

Ornegin;

Dlzgln Gcgen (eskenar Gcgen) 360:3=120

Dlzgln dortgen (kare) 360:4=90
Dlzglin besgen 360:5=72

120

120°
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Sirasiyla dértgen (kare), besgen, altigenin birer dis acilarini bulalim. Gerekli kod bloklarini yazalhm ve ¢okgen-
lerimizi olusturahm.

kalemi bashr kalemi bashr

@ i Tt @ adim git

Yeni Degisken x

Cizmek istedidimiz her cokgen icin ayri ayri kod yaz- Yeni degisken adi:

mamiz gerekmektedir. Bu durum zaman ve enerji kaybi

olusturacadgindan dolayi bunu daha pratik bir ydntemle kenar sayis|

yapacagdiz. Bu pratik yolda cizecedimiz cokgenimizin

kenar sayisini belirlememiz yeterli olacaktir. Gncelikli @ Tum kuklalar O Sadece bu kukla
olarak kenar sayisini programimizin hafizasinda sakla- icin icin

mak icin "kenar sayisi" adinda dedisken olusturalim.

= -
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Olusturdugumuz “kenar sayisi" dediskenimize faremizle sag xenar sayis: (N
tiklayip “slider” secenedini secelim.
normal gorandm
genis gdrandm
Slider secenedi sayesinde artik uygulamamizin icerisindeyken
"kenar sayis!” dediskenimizi dedistirebilecegdiz. Mavi isareti m
sada sola surikleyerek degiskenimizi arttirip azaltabiliriz.

kenar sayisi [CD
@

kenar sayisi [0
@

normal gérintm

Olusturdugumuz degiskenimizin Gzerine gelip faremizle sad
tiklayip “kaygan araligini ayarla” secenedini secip en biylk ve genig gdranam
en kictk degerleri belirleyebiliriz.

slider

Kaygan arah@ini ayaria

Kaygan araliqimi ayarla x

En disik deder

En yuksek deger
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nden yesil bayrak tikladiginda o e W
kod blogu alalim. Alt kismina kalem bolimUnden t
kalem kalinhigi yap kod blogu ekleyelim ve ice- i — .

risine 0 yazalm. Her yesil bayrak tiklandiginda
kalem kahnhdgimizi 0 yapacaktir, Kontrol boli-

munden defa tekrar kod blogunu alalim ve i kis- ,  alemibasin

mina dediskenler béliminden olusturdugumuz

kenar sayisi dediskenini faremizle siirtikleyip M -
birakalim. Kalem boldmdnden sirasiyla kalemi o watemiainign (@) atr

bastir, kalem rengini arttir (sizler farkh sayilar
kullanabilirsiniz), kalem kahnhg arttir (sizler
farkli sayilar kullanabilirsiniz), kod bloklarini ¢ € renarsays derecedin
alip alt altta ekleyelim. Hareket béliminden
adim git kod blogunu alip icerisine 100 yazalim.
Daha sonra hareket bdliminden derece don
kod blogunu alip icerisine Operatorlerden bélme
kod blogunu ekleyelim. Son olarak dénme acisini
360\kenar sayisi olarak ayarlayalim.

@ adim git

Sahnede yaptigimiz cizimleri temizlemek icin nden tusuna
basilinca kod blogunu alip bosluk tusunu secelim ve alt kismina kalem bali-
mUnden timUnd sil kod blogunu ekleyelim. Bdylece her bosluk tusuna basil-
diginda sahnemizdeki cizimler silinip, sahnemiz temizlenmis olacaktir.

r tiimiin =il

ﬁar sayist [ED

p Falom kalmhim o yap
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