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Blok Paketi

Kodlama Alani Kuklalar

Scratch Nedir

Scratch programi eglenceli bir ortamda resim, ses, muzik gibi cesitli
medya araclarini bir araya getirebilecegimiz, kendi animasyonlarimizi,
bilgisayar oyunlarimizi tasarlayabilecegimiz ya da interaktif hikayeler
anlatabilecegimiz ve paylasabilecegimiz bir grafik programlama dilidir.
‘http://scratch.mit.edu’ adresinden Scratch ana sayfasina ulasabilirsiniz.

Scratch.mit.edu adresi agildiginda sag Ustteki Scratch’a Katil

baglantisindan siteye lye olabilirsiniz. Daha sonraki kullanimlarinizda ayni
sayfadaki Giris baglantisiyla da sisteme kullanici adi ve sifrenizle girebilirsiniz. Bu

sayfa Uzerindeki Olustur baglantisiyla dogrudan site Gzerinde calisarak
programlar gelistirebilirsiniz.

KUKLALAR (KARAKTERLER)

Scratch Programi ilk

= acildiginda kedi karakteri gelir.
Sag alt kosede bulunan simgeden
Farkh kuklalar ekleyebiliriz.
istersek bilgisayarimizdan
secebilir, kendimiz cgizebilir veya

(o)
: kiitiphaneden secebiliriz. Hangi

kukla segiliyse onunla ilgili kodlari olusturabiliriz.

KILIKLAR (KOSTUMLER)

Scratch Programinda bir kukla seciliyken sol
st kosede bulunan Kostimler sekmesi ile kuklanin

resim Ozelliklerini degistirebiliriz ve farkl kihklarini - . - :

gorebiliriz. B ot -
Kiliklar karakterimizin baska gériiniimlerinin ok [ B u s B

olmasini saglar. Bunlari kiitiiphaneden ekleyebilir, g

kendimiz gizebilir, bilgisayarimizda kayith bir resmi u

ice aktarabiliriz ya da kamera ile ¢ekebiliriz. Kostlim Iy

Uzerinde sag tik yaparak kopyalayabilir ve silebiliriz. v ‘\_
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Yesil bayrak ile
projelerimizi
¢alistirabiliriz

Sahne lzerindeki
koordinatimizi

verir.

Hazirladigimiz projemizin canlandigi yani karakterin kodlara gore hareket ettigi
boliimdiir. Oyunlarimiz, animasyonlarimiz, hikayelerimiz bu ekranda hayat bulur.

BLOK PAKETI (DIZILER)

Blok Paletinde karakterleri programlayabilmek icin kullanilan bloklar vardir. 9 ana
kategoride toplanmis blok grubu bulunmaktadir.

HAREKET

Hareket blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

yinlne don

Karakterin hangi yone dénecegini belirler.
(0O=yukari, 90=sag,180=asag|, -90=sol)

Karakteri belirlenen x ve y konumuna getirir.
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fare oku ‘'ma git

Karakter ‘mause isaretcisi’ veya baska
karakterler varsa istenilen ‘karakter’ ile ayni
konuma gonderilir.

X konumunu @ deqistir

Karakterin bulundugu konumun x degeri
istenilen deger kadar arttirilir veya azaltihr.
Yani normal bir sayi olursa saga dogru, -
isareti olursa sola dogru gitmeyi saglar.
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¥ konumunu

Karakterin bulundugu konumun y degeri
istenilen deger kadar arttirilir veya azaltihr.
Yani normal bir sayi olusa yukari dogru, -
isareti olursa asagl dogru gitmeyi saglar.

kenara geldiysen sek

Karakter ekranin kenarina degdigi an
karakteri ters yone dondurr.

adim git

Karakter hangi yéne déonmisse oraya dogru
hareket ettirir.

(% derece din

Karakterin istenilen derece kadar saat
yonilinde donmesini saglar.

+ derece dén

Karakterin istenilen derece kadar saat yoni
tersine dénmesini saglar.

e =

:

Karakterin saga-sola dénme, etrafinda
donebilme ve hi¢ dénememe ayarlarini yapar.
Eger karakteri -90 yoniine (sola) ¢evirmissek
bas kismi asagl gelmemesi icin dons stili sag-
sol yapilmahdir.
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GORUNUM

Gorinidm blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

dekor 1 = dekomna geg

Mevcut sahne dekorunu istenilen dekorla
degistirir. Yani arka plan degistirilir.

osaniyehuyum:a Merhaba! &ilH

Karakter istenilen siire boyunca
‘Merhaba!’ yazan kutudaki degeri ekranda
konusma balonu icerisinde gosterir.

boyutu m birim degigtir

Karakterin boyunu istenilen deger kadar
degistirir. Normal bir deger olursa
blyutir, — bir deger olursa kigaltar.

Merhaba! Ji3

Karakter ‘Merhaba’ yazan kutudaki degeri
ekranda balon igerisinde gosterir. Kutu
icerisi bos birakilirsa konusma balonu
olusmaz.

boyutu % (T vap

Karakterin boyu istenilen degere getirilir.

e

Karakter ‘Hmm..." yazan kutudaki degeri
ekranda balon igerisinde gosterir.

OLAYLAR

Olaylar blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

Bu bloklar diger bloklarin en Gstiinde yer akir.

Karakteri ekranda gorinir hale getirir.

Karakteri Ekranda gériinmez yapar.

kostim 2 »  kaligina geg

Karakteri istenilen kostiime gegmesini
saglar.

sonraki kostim

Karakterin o anki kostiimiinden bir sonraki
kostiimiine gecmesini saglar. Ornegin
yarasa karakteri strekli sonraki kostiime
gecerse kanat ¢irpiyormus gibi, kedi ya da
Bear-walking karakteri ise ytriiyormus gibi
goruandr.

Proje icerisinde yesil bayraga tikladiginda
bu blok altinda siralanmis kod bloklari
cahstirir.

' ;

bosluk  tusw basihnca

Secilmis olan tusa (burada bosluk tusu
secilmis) basildiginda bu blok altinda
siralanmis kod bloklarini galistirir.

bu kukla tiklaninca

Karaktere tiklandiginda bu blok altinda
siralanmis kod kiimesini ¢alistirir.

'J

Sahne dekoru burada secilen dekor
olunca bu blok altinda siralanmis kod
kiimesini ¢cahstirir.

Olusturulan haberin ardindan bu blok
altindaki kod kiimesi ¢alisir.
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KONTROL

Kontrol blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

Projeyi istenilen siire kadar bekletir, slre
tamamlaninca siradaki bloktan calismaya devam
eder.

Bu blok icerisinde bulunan bloklar sirasiyla
istenilen deger kadar tekrar tekrar calistirilir.

Bu blok igerisinde bulunan bloklar sirasiyla
program durdurulana kadar tekrar tekrar calistirilir
(sonsuz dongii).

Eger’ den sonra gelen kosul dogru ise program bu
blok igerisine girer ve bu bloklari galistirir,
ardindan bu blok icerisinden ¢ikarak sonraki
bloktan galismaya devam eder. Eger komutunun
icine sekli altigen olan kodlar yerlestirilir.

Kosul dogru olana kadar beklenir, kosul dogru

. 4 R
B olunca asagidaki bloklar ¢calismaya baslar.

Kosul dogru olunca blok icerisine girilerek kodlar
’_ icra edilir. Kosulun her déngiide dogru olmasi

halinde icra devam eder. Kosul dogrulanmadigi
halde altindaki kodlar ¢alistirilir.

‘Hepsini’, ‘bu diziyi’, ’ kuklanin kendi dizilerini’
secenekleri ile istenen kod dizilerini (bloklarinin)
calismasi durdurulur.

Bir kuklanin ikizi program akisi esnasinda komutla
olusturuldugunda bu blok altindaki komutlar ¢alisir

Program akisi esnasinda kendinin yada secilecek
baska bir kuklanin ikizi olusturulur.

TR

Olusturulan kukla ikizin silinmesini saglar.

ALGILAMA

Algilama blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

a degdi (mi?)

Karakterimizin karaktere/ Mause
isaretcisine/ kenara degip degmedigi
kontrollni yapar. (secim icin acilir meniiye
tiklayin.)

rengine degdi [mi?)

Karakterin segilen renge degip degmedigi
kontrollini yapar. (Rengi degistirmek igin
renk Uzerine tiklayip ekrandan renk segin.)

rengi  rengine degdi (mi?)

Karakterin Gzerindeki sectiginiz rengin
sectiginiz bir baska renge degip degmedigi
kontrollni yapar.

EEIES] dive sor ve bekde

Kullanicinin veri girisi yapmasi gerektiginde
kullanihir.
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Diye Sor ve bekle komutu ardindan verdigin
yanit bu ‘yanit’ blogunda tutulur. Blok
yanindaki kutuya tikladiginda vermis oldugun
yanit proje ekraninda gorinir.

Lo WEYA . -

Belirtilen iki kosuldan en az birinin dogru olmasi
durumunu arar.

besluk

tusu basih [rma?)

Secili olan tusa basili olma durumunu kontrol
eder.

fareye basih {nu?)

‘Fare basili” mi kontroli yapar.

OPERATORLER

Operatorler blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

€D - @ e

istenilen iki degeri metin olarak birlestirilir.
Ekrana bir bilgi yazilacagl zaman hem agiklama
hem de degiskenin degeri yanyana yazilmak
isteniyorsa Gortiiniimde bulunan Merhaba de
kismindaki Merhaba ifadesinin oldugu kisma bu
ifade tasinmalidir.

Bos kutulara yazilan iki degeri toplar.

istenilen degerin en yakin tam sayiya yuvarlanmasini
saglar.

ilk kutudaki degerden ikinci kutudaki degeri cikarir.

DEGISKENLER

Degiskenler blogunda yer alan komutlarin ve bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

iki degeri carpar.

Bir Dedisken Clustur

Bu komut ile yeni bir degisken olustururuz.

8-8
D)

ilk kutudaki degeri ikinci kutudaki degere béler.

o e @ arasinda rasigele bir say! seg

Belirtilen iki deger arasinda rastgele bir
sayl Uretir.

- @&

Olusturulan ‘Puan’ isimli degisken verisi. (Kutu

isaretlendiginde ekranda degisken degerinin ne
oldugu goériniir.)

ilk kutudaki degerin ikinci kutudaki degerden kiigiik
durumu kontroll yapilr.

Var olan degiskenlerden istenilen segilerek istenilen
deger yapilir.

iki degerin bir biri iler esitligi durumu kontroli yapilir.

Var olan degiskenlerden istenilen secilerek istenilen
deger kadar artirilabilir ya da azaltilabilir.

ilk kutudaki degerin ikinci kutudaki degerden biiyiik
durumu kontroli yapilr.

H

Belirtilen iki kosulunda dogruluk kontrolini yapar.
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