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BOLUM 1:
SCRATCH NEIiDR?

Scratch, oncelikle iicretsiz olarak kullanabilecegimiz grafiksel bir programlama dilidir.
Programlamaya yeni basglayanlar i¢in ve ¢cocuklar i¢in eglenceli bir ortamdir.

Uzerindeki gorsel etkiler, 6zellikle cocuklar igin heyecan vericidir. Scratch Gzerindeki renkli
bloklar1 siirtikleyip birakarak etkilesimli hikayeler, oyunlar, animasyonlar, miizikler ve sunumlar
vs. olusturabilirsiniz. Ustelik olusturmus oldugunuz bu iiriinleri internet ortaminda scratch
programcilari ile paylasabilirsiniz.

Tiim bu 6zelliklere sahip olan Scratch, ABD Ulusal Bilim Vakfi(NFS) tarafindan finanse edilen
bir projedir.

Bu proje Massachusetts Teknoloji Enstitiisii( MIT) Media Lab’in Hayat Boyu Cocuk Yuvasi
Grubu tarafindan gelistirilmistir.

MIT {izerinden Scratch’i su adresten ¢evrimigi olarak kullanabilirsiniz:(https://scratch.mit.edu)
ve kayit i¢cin Scratch’e katil’1 tiklayabilirsiniz. Eger ¢evrimigi kullanmak istemezseniz
bilgisayariniza scratch’i indirerek de kullanabilirsiniz.

YENI BASLAYANLAR iCiN SCRATCH NEDEN ONEMLIDIR?

Kodlamaya yeni baglayacak olanlarm “Biz ¢cocuk muyuz? Daha {ist diizey bir programlama
dilinden baslasak olmaz m1?” seklindeki sitemlerini duyar gibiyim.

Scratch ile algoritma mantigimiz1 ¢ok iyi bir diizeyde gelistirebilirsiniz.

Zihninizi oldukg¢a zorlayacak bir dildir. Cilinkii Scratch ile diger dillerde miimkiin olan islemler
bazen daha da zorlasabiliyor. Bu durum, problem ¢6zme yeteneginize dnemli katkilar sagliyor.
Kisaca su sekilde diistinebilirsiniz: “Bir sorun var ve siz bu sorunu elinizdeki imkanlar1
kullanarak en kisa yoldan ¢6zmelisiniz. Scratch ile kullanabileceginiz araglar kisith olacagindan
beyniniz sikigir ve hizli bir sekilde ¢6zliim arar. Unutmayiniz ki beyin sikisinca muhtesem
caligir.” Ben scratch ile kodlama egitimini Halk Egitim Merkezi ve Ortaokullarda verdikten
sonra kendimde de problemleri ¢6zme hizimin degistigini farkettim. Oysaki daha {ist diizeydeki
dilleri de biliyordum. Scratch bana basit diisiiniip hizli bir sekilde problem ¢6zme yetenegi
kazandirdi. Diger programlama dilleri i¢cin de aslinda bu durum aynidir. Bazen kompleks
gordiigiimiiz ve i¢inden ¢ikamadigimiz yapilar aslinda oldukga basittir. Bizler bu durumu basit
disiindiigiimiizde farkederiz.

COCUKLARA FAYDASI NELERDIR ?

Scratch ¢ocuklarin yaratic1 6grenme becerilerini gelistirmelerine yardimei olur. Scratch’te
“Hayal et, kodla ve paylas!” mantig1 mevcuttur. Cocuklar programlama 6grenirken yaratici
diistinme, mantiksal akil yiiriitme, problem ¢6zme ve isbirligi becerilerini gelistiren 6nemli
matematiksel ve bilgisayar kavramlarini 6grenirler. Scratch iizerinde oyun vb. tasarlayan
cocuklar iiretiyor ve bu durum onlarda giiven olusturuyor. Ileriki ddnemlerinde matematik,
mantik, fen ve baska derslerine de bu durum yansiyor. Ustelik bu durum ¢ocuklara eglenceli bir
ortamda kazandiriliyor. Scratch ¢ocuklarin sikilmayacagi gorsel bir alana sahiptir.

Ornegin, Scratch programlama dilinde yazim hatalar gibi sorunlarla karsilasmay1z. Diger
programlama dillerinde oldugu gibi komutlar1 yazmayiz. Bunun yerine programlama bloklarmi
stirtikleyip birlestirmek yeterli olacaktir. Birlestirilen kod bloklar1 belirli bir algoritmaya gore
yapilir yani iglem basamaklar1 siralidir. Bu sayede ¢ocuklarin problemleri adim adim ¢ézme
becerisi de gelismis olur.

Cocuklarin, Scratch sayesinde kazanacagi beceriler gerek giinliik hayatlarina gerekse
egitimlerine dnemli katkilar saglayacaktir.


https://scratch.mit.edu/

SCRATCH PROGRAMININ TEMEL OZELLIKLERI

Gelistirilen bu yeni programlama ortamu tasarlanirken agagidaki temel 6zelliklere géz dniinde

tutulmustur [5].

Blok yapilarla programlama: Ogrencilerin program pargalarmi grafiksel blok yapilar
stiriikleyip birakarak yapabilmeleri saglanmistir. Farkli komutlar alt alta getirildiklerinde
birbirine tam uyan geometrik sekillerle ifade edilir. Boylece bir programlama dilinin
o0greniminde yeni baslayanlarin en biiyiik sorunu olan s6zdizimi (syntax) hatalar1 ortadan
kaldirilmistir. Daha da fazlas1 6grenciler komut yazilimlarini ezberlemek ya da 6grenmek

zorunda kalmayacaklardir .

Bu bloklar ile yapilan programdaki her bir karakter nesnesi i¢in birbirine paralel ¢alisan alt

program parcalar1 (prosediir, fonksiyon, alt rutin) yaratilabilir.

Zengin medyanin programlanabilir kullanilmasi: Geleneksel programlama 6gretimindeki ilk
etkinlikler sikic1 say1, dizgi ve basit grafik islemleri iizerine kuruludur. Oysa bu yeni
programlama ortaminda resimler, animasyonlar, film pargalar1 ve sesler iizerinde islemler
yapilabilir. Bu tiir materyaller genglerin ilgilerini daha fazla ¢ekecegi i¢in 6grenme giidiileri
artacaktir.

Daha fazla paylasilabilirlik: Gengler yaptiklari projeleri web tizerinden arkadaslari ile
paylasabilir ve fikir aligverislerinde bulunabilirler. Gelistirdikleri teknikleri igbirligi yaparak
birbirlerine aktarabilirler.

Gercek diinya ile biitiinlesme: Bilgisayarlara baglanabilecek olan bir takim donanim
elemanlart ile gencler gercek diinyadaki makineleri de kontrol edebilirler. Ornegin oyuncak bir
robotun kontrolii gerceklestirilebilir.

Coklu dil destegi: Farkli dillerde konusan geng insanlarin dil engeline takilmadan isbirligi
yapabilmeleri i¢in pek ¢ok dili destekleyebilir. Yazilan programlar yukaridaki “Dil” diigmesi ile

aninda desteklenen 42 dilden herhangi birine doniistiiriilebilir.

Scratch programlama ortamu bir stiidyo gibi yapilandirmaci 6grenme teorisi baz alinarak
tasarlanmistir. Yapilandirmaci yaklasim Seymour Papert tarafindan ortaya atilmis, egitim ve
ogrenimi derinden etkilemistir [6]. Bu teoriye gore 6grenme en iyi 6grenenlerin siirece
katilmalar1 ile miimkiin olabilir [7]. Geng insanlar bu ortamla proje gelistirerek

ogrenmektedirler.
KODLAMA VE MATEMATIK EGITIMINDEKI YERI
21. yiizyilda bireylerden beklenti diiz bilgiden ziyade problem ¢6zme kabiliyeti olan

(Senemoglu 1997), yaratici ve tiretken (Y1lmaz 2014), iletisim kurma becerisi (Tutak 2008)
yiiksek bireyler olmalaridir (Giiltepe 2018). Bu yeteneklerin dnemi iilkemizde anlasilmis olup



ilkogretim diizeyinde kodlama egitimi projeleri gerceklestiren tilkeler arasinda dereceye girildigi
sOylenmektedir (Sayginer ve Tiiziin 2017).

Programlama egitimi alan d6grencilerin okul ve sinif ortamindaki 6grenme sirasinda igbirligine
dayali 6grenmenin Gtesinde matematiksel diisiinme, sistematik ve yaratici diisiinme gibi {ist
diizey diisiinme becerilerinin kazanilmasi noktasinda programlama egitiminin etkili oldugunu
bulmuslardir. Isbirligine dayali §grenme ortammin dnemine vurgu yapan Kert ve Ugras (2009),
programlama egitiminde kullanilacak yazilimin ¢evrimigi ortam iizerinden paylagilmasinin
Ogrenme siirecine olumlu etki yapacagimni ifade etmislerdir. Kert ve Ugras (2009), programlama
egitiminin kiigiik yaslardan itibaren verilmesinin diisiinme becerilerine olumlu yonde katki
saglayabilecegini ifade etmiglerdir.

Problem ¢6zme basta olmak iizere temel beceriler 6grencilerin iist biligsel becerilerini
gelistirerek programlamanin o6gretilmesi ile kazandirilabilmektedir (Zuckerman et al. 2009; Shin
et al. 2013). Kodlama ile matematik isleyen 6grencilerde problem ¢dzme becerileri, gorsel
tasarimlar yapabilme ve algoritmik diisiinme becerileri gelismektedir (Wing 2006; Taylor et al.
2010). Programlama egitimi alan 6grencilerin farkli diisiinme, yaraticilik ve problem ¢ozme
yeteneklerinin 18 programlama egitimi almayan 6grencilere kiyasla daha ytliksek oldugu yapilan
calismalarda goriilmektedir (Clements and Gullo 1984). Ornegin yazilimlarla matematik dersi
ogrenen 08renci problem ¢0ziimii esnasinda soruyu farkli bakis agilarindan da gorebildigi i¢cin
daha yaratici bir 6grenme (Korkmaz vd 2015) gergeklestirmis olur. Bundan dolay1 kodlama
sadece programlama ile ilgilenenler i¢in degil tiim 68renciler i¢in gerekli gérilmektedir.

Son yillarda blok tabanli programlarinin yayginlagmasi ile birlikte kodlama ile ilgili caligmalar
yapilmaktadir (Ersoy 2003). Bu programlar kod bloklarimi siiriikleyip istedigi yere birakarak
yapilmakta ve gorsel zenginligi sayesinde ¢ok kiiciik yastaki 6grencilerin kodlamay1
ogrenmesini kolaylastirmaktadir (Strawhackers and Bers 2015; Yolcu ve Demirer 2017).

Kodlama ile yapilan matematik 6gretiminde siireg igerisinde yer alan problem ilk olarak analiz
edilmekte daha sonra o probleme uygun algoritmalar gelistirilmekte, gelistirilen bu algoritma
denenmekte ve eger dogru calisiyorsa algoritma kodlanmaktadir (Fesakis and Serafeim 2009).
Bu basamaklar gorsel uygulamalar ile 6grencilerin isbirlik¢i bir yolla 6grenmelerinin kaliciligi
artmaktadir (Garner 2003).

2015 Aralik ayinda ilki gerceklestirilen FATIH Projesi Egitim Teknolojileri Zirvesi’'nde (FATIH
ETZ) alinan kararlar dogrultusunda egitimin teknolojik boyutu tartisilmis ve MEB tarafindan
“Kodlama Dersi Miifredat1” talimat1 verilmistir. 2016°da ise Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersinin igerigine 5. ve 6. smiflarda zorunlu, 7. ve 8. smiflarda istege baglh olarak dahil
edilmistir. FATIH ETZ 2018°de alinan son kararlarda da algoritmik diisiinceyi gelistirmeye
yonelik adimlar atilarak kodlamanin diger iilkelerde oldugu gibi Tiirkiye’de de 6nem
kazanmakta oldugu gériilmektedir (YEGITEK 2019).

Oldukca genis ve her yastan kullanici kitlesine sahip olmasi, fazla sayida dil desteklemesi ve
basit igerigi ile farkli yas diizeylerine uygun olmasi gibi 6zelliklerinden dolay1 bu arastirmada
Scratch yaziliminin 6grencilerin akademik bagaris1 ve matematik tutumlarina etkisi
incelenmektedir



BOLUM 2:

BIiLGISAYARA SCRATCH iNDIRME VEKURULUM ADIMLARI

Oncelikle sunu belirtelim; progran bilgisayarmiza kurmadan da internettizerinden de
kullanabilirsiniz. Yapmaniz gereken tek

sey https://scratch.mit.edu/ adresine gidip list meniiden “Olustur” butonuna tiklamak.Ancak
yaptigmiz ¢aligmalar1 kaydetmek ve paylagmakicin de sisteme kayit olmaniz gerekmektedir.
Sisteme kaydolmak i¢gin asagidaki resimde kirmizi ok ile belirtilen “Scratch’aKatil” butonuna
tiklayip karginiza gelen formlari doldurmaniz gerekmektedir.

Hikayeler, oyunlar ve animasyonlar yap

Diinyadaki arkadasglarinla paylag ’

® bl

Videoyu Oynat

Scratch Hakkinda Anne.Babalar igin Egitimciler iin

Scratch Kurulum Adimlar

1 = Scratch programinin 3 adet suriimi bulunmaktadir. Bunlar Scratch 1.4,
2.0 ve 3.0 dir. Biz size en son siiriim olan 3.0 surimanin kurulumunuanlatacagiz.
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Jor77 BirdNani BoyMcBoy. SaltyCreepers7 MM
o287 1616 0692 © 1683 © 355
Hakkimizda Topluluk Destek Hukuki Scratch Allesi
Hakkinda Topit Fikirler Kullamm $ SeratchEd:
Ti imlar SSS Glziilik kel iz Scratchiclklel
DMCA Satatch Day
litigim - Scratch Korfferanss
| 0Y
a Scratch Magazasi Scratch Kundugy
Gorevier Badig
Basin
Tarkge v

Scratch is available for free thanks to generous support from our donors. We are grateful to our Founding Partners:
Massachusetts Institute of Technology, National Science Foundation, and Siegel Family Endowment


https://scratch.mit.edu/

2 = Karsiniza Scratch 3 indirme ekrani gelecektir. Eger programi kurmakistiyorsaniz
“Direkt Indir” linkine tiklayniz.

isletim Sisteminizi segin.

Install the Scratch app for Windows

o Get the Scratch app on the Microsoft Store e .Exe dosyasini galistirin.

Get it from

M Microsoft

& Saratch 3.0 Desktop Setup
veya Ty Instaling, please wat...
(o’

Direkt indirme

3 = Scratch 3.0 Setup dosyasini bilgisayarimiza indirdiktensonra Kur
butonuna tikliyoruz.

Scratch 3.0 Setup dosyasini bilgisayarimiza indirdikten sonra Kur butonuna tikliyoruz|

Scratch 3 Kurulumu - X
Yukleme Ayarlan Segin

Bu Uygulama Kimler igin Kurulsun? ©

Lutfen bu yazilim tim kullarialar igin mi yoksa sadece kendiniz mi kullanmak istedidinizi secin

(O Bu bilgisayan kullanan herkes (ve tim kullanialar)

(®) Sadece benim icin (user)

Sadece mevcut kullaria icin yeni yikleme.



4 = Kur butonuna tikladiktan sonra program bilgisayarimiza yiklenmeyebaslayacaktir.
Y iiklemenin tamamlanmasinin ardindan karsimiza gelen pencerede Bitir butonuna
tikliyoruz.

Programin yiklenmesini bekliyoruz...

Scratch 3 Kurulumu

Kuruluyor
Latfen Scratch 3 kurulurken bekdeyiniz.

5 = Bitir butonuna tikladiktan sonra programimiz agilacaktir. Eger programingilizce olarak
kurulmussa Dosya sekmesinin solunda bulunan yuvarlak dil sekmesine tiklayarak TUrkce

olarak ayarlayabilirsiniz.



. Scratch 3 Kurulumu —

Scratch 3 Kurulum sihirbaz:
tamamlanmyor.

Scratch 3 bilgisayariniza yuklendi.
Lutfen ‘Bitir'e basarak kurulumu sonlandinn,

[ scratch 3 programini cakstr

< Geri Bitir Vazgeg

[z @ | C
Q




BOLUM 3:
SCRATCH PROGRAM ARAYUZU

Karakter

Bu terimlerden birincisi karakter. Peki, nedir bu karakter? Ne ise yarar? Aklinizda bu
sorularm dondiiglinii ve en 6nemlisi de neden lizerinde durdugumu merak ettiginizi duyar
gibiyim. Meraklar1 gidermeye hazir misiniz? Scratch’te ilerideki zamanlar da yapacak
oldugunuz projeler karakter olarak adlandirdigimiz objelerden olusur. Ve iste bu ylizden
ayriyeten karakter teriminin lizerinde durup agiklama yapmak istedim. Ciinkii yaptiginiz
projelerin ana malzemesi karakter.Uygulamay1 agtiginizda ilk karsiniza ¢ikan benim Tom
diye adlandirdigim (tabi siz benden daha yaratici oldugunuz i¢in daha g6z kamastiric
isimlerde verebilirsiniz ) kii¢iik tatli bir kedi. Fakat siz uygulamadan farkli karakterler secip,
karakterinize kostiimler giydirip karakter goriinlimiinii degistirebilirsiniz. Eglenceli degil mi?
Sadece canli olmak ile sinirli degil karakterler, karakteriniz bir metinde olabilir, hayvan,
insan, arag ya da izlenilen o glizel animasyonlarda ki hayali karakterlerinizde olabilir.
Kisacas1 karakter tamamen sizin tercih, amag ve hayal giiciinlize bagli olarak yapacagmiz bir
secim.

Ayni zaman da “‘YENI KARAKTER’ bsliimiinden Scratch programinimn sizlere sundugu hali
hazirda olan karakterlerden secebilir, bilgisayarinizda yiiklii olan bir 6geyi agabilir ya da ben
daha giizelini yaparim diyorsaniz yeteneginizi konusturup Scratch’e yeni bir imaj, yeni bir
karakter kazandirip kendiniz ¢izebilirsiniz. J Ve tanigmaya hazir iseniz Scratch programi ilk
acildiginda sizi program da karsilayacak olan nami1 deger benim Tom diye adlandirdigim
karakterimiz sizinle tanigmaya hazir. J

MERHABAI!I
SENINLE TANISMAK
iin

SABIRSIZLANIYORUM.
3

Kod Bloklan

Geldik ikinci tanimimiza. .. Kod bloklari... Sizce nedir bu kod bloklar1? Durun siz
sOylemeden ben size agiklayayim. Kod bloklar1 karakterimize yani sectiginiz karaktere
istediginizi yaptirabilmeniz i¢in sizlere sunulan araglardir. Peki, nasil olacak bu? Kod
bloklarinda bulunan kodlari alt alta siralayip bir komut dizisi olusturarak gerceklesecek ve iste
o zaman karakterinizi hareketlendirmis olacaksiniz. Simdi her sey bir yana eglence bir yana
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diyorsaniz size bir sir, sadece hareket ettirmeyip karakterinize miizik ¢aldirabilirsiniz ya da
sesinizi kaydedip kendi sesinizle karakterinizi bir sanat¢1 yapabilirsiniz...

Daha yapabileceginiz birgok islem var onlar da sizin hayal giicliniize kalmas... J

Ve beklenen an simdi agtiginiz ekranm aynisini bilgisayar ekraninizin bir kosesinde gérmeye
hazir misiniz? Simdi baglayalim...

Scratch Arayiz

|

Grafikte de gordiigiiniiz gibi Scratch ara yiizii tice ayrilir. Bunlardan birincisi blok paleti siras1
ile kodlama alani ve son olarak proje ekranimizdan olugsmakta. Daha net ve iy1 gérebilmek
icin gelin bunu gorsellestirerek anlayalim...

1)Blok Paleti

Scratch dokuz bloktan olusur. Sart serit ile gevrelenen kisim sectiginiz ve olusturdugunuz
karakterlerinizi programlamak i¢in kullanabileceginiz bloklarin bulundugu kisimdir.
Scratch’te sectiginiz karakteri hareketlendirip seslendirerek karakterinize can vermeniz
icin gerekli olan kodlar1 bulabileceginiz yer tam da burasidir.

11



2)Kodlama Alam

B © 0

Geldik ikinci sar1 ¢gergevelendirdigimiz boliimiimiize... Bloklari stiriikleyerek sekildeki gibi
yap-boz birlestirircesine tist {iste yerlestirip komut dizileri olusturacaginiz alan tamda
burasidir. J Hadi resimdeki kodlamay1 dedigim gibi ayni sekilde renklerinden yola ¢ikarak
bulup, sizde yapin ve bekleyin... Bu arada hazir gorselde de varken sari gergevelenmis alanin
icinde sag alt kosedeki en listeki biiyiite¢ i¢inde ‘+’ isaretinin oldugu kisim kodlama alaninin
biiylimesini saglar. Altindaki ‘-¢ ise tahmin ettiginiz lizere kii¢clilmesini en alttaki kisim ise
yaptiginiz kodlamanin kodlama alaninda ortaya hizalanmasini saglar. Deneyip gorebilirsiniz.
Diisiiniince tahmin etmesi de zor olmuyor degil mi?

Sunu da unutmayin ki bu daha baslangig, siz bunun ¢ok 6tesinde ¢ok daha iyi kodlamalar
yapacaksiniz...

3)Proje Ekrani

12



Sar1 serit i¢ine aldigimiz proje ekrani projenizi olusturdugunuz da tasarladiginiz her seyin
hayat buldugu sahnedir ‘proje ekran1’. Sizin miikkemmel hayal giiciiniiz ile yaptiginiz her seyin
can buldugu sahnede size yapmanizi istedigim kodlamay1 seyretmeye ne dersiniz? Yapmaniz
gereken proje ekraniin sol iist kismindaki yesil bayraga tiklamak. Hadi bakalim beraber yesil
bayraga tiklayalim ve yaptigimiz kodlama sahnemizde can bulsun. J

Scratch Arayiiz De Scratch Menuleri Ve Genel Program Ayarlamalar

- / 4 | 55] »
@ Oy
@ |
e _
8
- = \(
. | ¢

Bu ikon ile bloklarmizin dilini degistirmenizi saglar. Bu ikon sayesinde uygulamay1
istediginiz dilde kullanabilirsiniz. Olduk¢a kullanish degil mi?

1)Dosya Menisi

Geldik dosya meniisiine... Nedir bu dosya men(sti? Tahmin yurtuyorsunuzdur ve eminim Ki
dogru tahminlerde bulunuyorsunuzdur. Sizin tahminlerinizi tahmin etmeme ne dersiniz? Vaov
boéyle denilince bir garip oldu sanki tahminleri tahmin etmek(!). J yeni bir dosya eklenti
acilabilir ya da bu uygulamada bir proje agilabilir gibi... Tahminlerim dogrumu. Dogruysa
eger korkmayn zihninizi okuyan 6zel gii¢lerim ya da kiirem yok. JJJ Simdi esrarengiz
konusmayi birakip gergeklere donelim ne dersiniz arkadaglar... Dosya meniisii iginde ii¢
secenek barmdirir. Birinci segenek;

Yeni: yeni bir Scratch sayfasi agmanizi saglar. Daha agik anlatmak gerekirse, baska bir proje
yapacaginiz zaman scratch’l tamamen ag¢ip kapamak gibi ugrastiric1 bir yontem yerine bunu

kullanabilirsiniz.

Bilgisayarina kaydet: bu segenek ile yaptiginiz projeyi kaydedip bilgisayarmizda muhafaza
edebilirsiniz.

13



Bilgisayarindan YUkle: Bilgisayariniz da yiiklii olan bir projeyi agmak ya da tistiinde farklt
eklentiler yapmak istediginizde bu secenege bagvuracaksiniz. Diyelim ki akliniza yaptigmiz
proje ile ilgili farkli ve miikkemmel bir fikir daha geldi. Yapacaginiz sey ¢ok basit daha
onceden bilgisayarina kaydet secenegi ile kaydettigin projeni bilgisayarindan yiikle secenegini
secerek bilgisayarindan bulup Scratch uygulamasinin i¢ine aktarip degisikleri veya eklemeleri
yapip tekrar bilgisayarina kaydet secenegi ile kaydedebilirsin. J

2)Duzenle Menusu

Diizenle meniisii iki secenekten olusur. Bu segenekler geri getir ve turbo modu ag. Peki, nedir
bu secenekler?

Geri Getir: silinen karakteri kodlamalariyla beraber geri getirmeye yarayan se¢enegimizdir.

Turbo Modu Ag: yapilan kodlama sonucu olusan hareket veya islemin proje ekranin da daha
hizl1 bir sekilde gerceklesmesini saglar. Bir nevi hizlandirilmig mod da diyebiliriz biz bu
secenege. J

Simdi sizden yapmanizi istedigim bir sey var, hazir misiniz? Dersin basinda yaptigimiz
kodlamay1 hatirliyor musunuz, evet dediginizi duyar gibiyim. Iste o kodlamayi ilk 6nce yesil
bayraga basip yaptigimiz kodlamay1 oynatin daha sonra diizenle meniisiinden, turbo modu a¢
secenegini secerek yesil bayraga tiklayin ve oynatin. Aradaki farki sizde goreceksiniz. J

Egitici Dersler Meniisii

Bu meniiden ipuclar1 alabilir ya da o segenegin i¢inde size sunulan bir¢ok giizel etkinlikler ve
nasil yapildigina dair videolar bulabilirsiniz... Buradan bir¢ok giizel ve eglenceli seylerde
ogrenebilirsiniz! Mitkemmel degil mi sadece yapmakla kalmayip i¢ginde birgok giizel etkinlik
oyunu da iceren bir uygulama. J

SCRATCH ARAYUZ DE GORUNTU AYARLARI
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Sart serit ile cevrelenmis sol iist kisimda ki gordiigiiniiz yesil bayrak nedir sizce? Dersimizin
baslarinda yaptigimiz uygulamalardan dolayi siz bunu tahmin etmek ile kalmayip kesin
biliyorsunuzdur ama tekrar duymaktan zarar gelmez degil mi? Simdi yaptiginiz kodlama sizin
sectiginiz karakter veya karakterlerin rolii oldugunu diisiinelim ve sahnenizin bir tiyatro
sahnesi oldugunu tabi buda sizin yazar ve yonetmen oldugunuzu gosterir. Simdi siz yesil
bayraga tikladiginiz zaman sahne perdeleri agilacak ve gdsterim baglayacak tabi her giizel
seyin birde sonu var. Fakat buradaki son biraz farkli. Nasil yani dediginizi duyar gibiyim. J
Simdi agikliga kavusturalim bir film izler gibi yesil bayragin hemen yaninda bulunan
yedigenimiz sayesinde istedigimiz zaman durdurup tekrar devam edebiliriz. Kisaca
Ozetleyecek olursak yesil baslama kirmizi durdurma diigmemiz. J Ne uzattiniz hocam ya
dediginizi duyar gibiyim ama sizinle muhabbet ederek ders anlatmak giizel ve mutluluk
verici. Siz daha fazla isyan etmeden devam edelim. JJJ

Geldik sag iist kdsedeki ti¢ segenege en sagdaki secenek ekraninizi sahneden ibaret yaparak
projelerinizi biiyiik bir alanda seyretmenizi saglar. Sag iist taraftaki ¢apraz oklarm yaninda
bulunan se¢enek ise sahnenizin ve diger alanlarinizin esit bir sekilde bolmelere ayrilmasini,
onun yanindaki secenek ise kodlama alani bana yetmiyor diyenler i¢in olan sahne alaninin
kii¢iik kodlama alaninin biiyiik olmasini saglayan segenektir.
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Scratch te sol en alt kosede bulunan ve yapacaginiz kodlamalarda iginize yarayabilecek bir¢ok
eklentinin bulundugu secenektir. Ornek verecek olursak kalemle ¢izim yaparak bir kodlama
yapacak iseniz, sol en altta bulunan ve gorselde en bastaki kii¢iik mavi kutucuktaki secenegi
bulup tiklaym, gorseldeki biiyiik kare dniiniize ¢ikacaktir. Iste o biiyiik karedeki ikinci
secenekte bulunan kalem segenegini secin. kalem ile ilgili birgok yeni eklenti kodun ana
sayfaniza geldigini goreceksiniz. Ve biraz daha kurcaladiginizda bir¢ok eglenceli secenek
bulunmakta. Benden size tavsiye kamera se¢cenegini se¢ip bir seyler yapmaya ¢alisin bana
giivenin ¢ok egleneceksiniz. J
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Scratch Arayiiz De Karakter Ve Dekor Ayarlar
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BOLUM 4:
SCRATCH MENU TANITIMI

SCRATCH’IN EKRANINI TANIYALIM

Menl Cubugu

A 4
Proie EkraniiSahne) Kuklalar Blok Paketi Kodlama Alani

1. Menii Cubugu: Scratch’in yonetim, ayar ve bazi kukla(karakter) komutlarini igerir.

2. Proje Ekrani (Sahne): Bizim sahnemizdir. Projemizi ¢alistirdigimizda tasarladigimiz her
sey burada hayat bulur.

3. Kuklalar(Karakterler): Kukla ekleme silme ve diizenleme islemlerini yapabildigimiz
kuklalarmn listelendigi bo liimdiir.

4. Blok Paketi: Karakterimizi programlamak i¢in kullanabilecegimiz bloklarin bulundugu
kisimdir.

5. Kodlama Alani: Bloklar siiriikleyerek komut dizileri olusturacagimiz alandir.

MENU CUBUGU

1. Dil ayarla: Bu ikonu kullanarak kullandigimiz blok dilini degistirebilir farkli dillerde
kullanabiliriz.

2. Kopyasm Cikar: Var olan karakterimizi ¢ogaltabiliriz.

3. Sil: Istedigimiz bir karakteri silebiliriz.

4. Buyut: Bu simgeyi segerek karakterimizin lizerine tikladigimizda karakterimizi istedigimiz
kadar buydltebiliriz.

5. Ufalt: Bu simgeyi secerek karakterimizin lizerine tikladigimizda karakterimizi istedigimiz
kadar kicultebiliriz

6. Yardim: Scratch ve komut bloklar1 hakkinda yardim saglar.
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Not: Scrach ofline programinda yani bilgisayariniza indirdiginiz programda agiligta dili
ingilice olarak gorebilmektedir. Bunu durumu dil ara¢ gubugundan duzeltebilirsiniz.

DOSYA MENUSU

1
2
3
N
5
6
g

Bastan basla

1. Yeni: Projemizi kaydettikten sonra yeni proje olusturmak i¢cin Dosya meniisiinden Yeni’ye
tiklariz.

2. Simdi Kaydet: Bu segenek ile olusturdugumuz projeyi online hesabimiza kaydederiz.

3.Kopyasim Kaydet: Daha 6nceden kaydettigimiz bir projeyi farkl bir isimle kaydetmek
istiyorsak Kopyasin1 Kaydet‘e tiklariz.

4. Projelerime Git: Hesabimizda var olan diger projelere ulasmak igin kullaniriz.

5. Bilgisayarimdan YUkle: Bilgisayarimizda kayitli olan bir projeyi scrach programinin
sitesi lizerinde gormek istiyorsak bu secenegi kullanmaliyiz.

6. Bilgisayarima indir: Scratch programinin web sitesi iizerinde yaptigimiz projeyi
bilgisayarimiza indirmek ve bilgisayarimizda saklamak istedigimizde bu segenegi kullaniriz.

7. Bastan Basla: Sifirdan yeni bir projeye baglamak istedigimizde kullaniriz.

Not: Yukarida saydigimiz dosya menisu araglart kendi sitesinde diizenleme yaparken
veya proje olustururken kullandigimz araytize ait mentdtr. Offline olarak
bilgisayarimiza indirdiginiz programda birka¢ arag degisik isimle bulunmaktadir.
Bunlar;

Open(Ag) : Daha 6nceden hazirladigimiz bir projeyi veya Scratch programini kurarken
program ile birlikte yliklenen 6rnek projeleri agmak, lizerinde ¢alisabilmek i¢in Dosya
meniisiindeki A¢’ a tiklariz.

Kaydet: Bu segenek ile olusturdugumuz projeyi diske kaydederiz.

Save as (Farkh Kaydet): Daha 6nceden kaydettigimiz bir projeyi farkl bir isimle kaydetmek
istiyorsak Farkli Kaydet’e tiklariz.
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Share to website(Web’de paylas): Hazirlana projenin scratch.mit.edu adresindeki sayfamiza
aktararak internette paylasmamiz i¢in kullanilir. Bunu kullanabilmek i¢in dnce liye olmamiz
gerekir. Komutu verdigimizde acilan pencerede kullanici adi sifre ve proje ad1 bilgilerini
girerek islemi tamamlariz.

Check for Updates: Scratch’in yeni versiyonunu indirmek i¢in kullanilir.
Quit(Cikas): Scratch programindan ¢ikis yapmamizi saglar.

DUZENLE MENUSU

1. Silmeseydim: Sildigimiz komut bloklarini geri alir.

2. Kucuk sahne diizeni: kodlama esnasinda sahnenin kiigiik ya da biiyiik gériinmesini saglar.
Tik isareti olursa sahne kii¢iik olur.

3. Jet hizinda: Projeyi izl calistirmak igin kullanilir. Ornegin bu modda hareketler hizlanr.

SAHNE

-1 ’ Kirmizi daire projeyi
M}  Untitled = PR

,-4;\ j durdurmakicin kullani-
lir.

Ekrani kaplatir

Yesil bayrak ile projelerimizi
calistirabiliriz

Sahne Gzerindeki
x: 120 y: a2 |—T>| koordinatimiziverir.
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Hazirladigimiz projemizin canlandigi yerdir. Oyunlarimiz, animasyonlarimiz, hika-yelerimiz
bu ekranda hayat bulur.

Ekran 480 birim genislikte ve 360 birim uzunluktadir. Scratch ekrani aslinda bir koordinat
dizlemidir.

Scratch programi agildiginda karsimiza ¢ikan kedi karakteri baslangicta (0,0) noktasindadir.

SAHNE VE DEKOR AYARLARI

1. Dekoru Kutiphaneden Seg: Kiitiiphaneden dekor eklemek i¢in kullanilir.

2. Yeni Dekor Ciz: Bir ¢izim arayuzi sayesinde dekoru siz ¢izersiniz.

3. Dekoru Bilgisayarimdan Se¢: Bilgisayarmizda kayith bir resmi dekor olarak eklemek i¢in
kullanilir.

4. Kameradan Yeni Dekor Olustur: Bilgisayara bagli kamera yardimiyla ¢ekilen fotografi
dekor olarak ekler.
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KUKLALAR (KARAKTERLER)

1. Kuklay1 Kutiphaneden Seg: Kiitiiphaneden yeni kukla eklemek i¢in kullanilir.
2. Yeni Kukla Ciz: Bir ¢izim arayiizii sayesinde yeni kuklayi Siz gizersiniz.

3. Kuklay: Bilgisayarimdan Seg: Bilgisayarinizda kayith bir resmi yeni kukla olarak
eklemek i¢in kullanilir.

4. Kameradan Yeni Kukla Olustur: Bilgisayara bagli kamera yardimiyla ¢ekilen fotografi
yeni kukla olarak ekler.

KUKLA BILGIiSi

Kuklanin sol ist kdsesindeki tusuna tiklanarak agilan boliimde kuklayla ilgili ayarlar yapmak
icin kullanilir. Bu ayarlar;
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1. Kukla adi: Kuklanin adin1 degistirmek i¢in kullanilir.

2. Konum ve Yo6n bilgisi: Kuklanin koordinatlarmi(konum) ve yoniinii belirtir bu bélimden
kukla yonii degistirilebilir.

3. Donme Ozellikleri: Karakterin nasil donecegini belirledigimiz bdliimdiir. Bunlar;

21


https://ozgurseremet.com/wp-content/uploads/2014/12/scratch-Kuklalar.png
https://ozgurseremet.com/wp-content/uploads/2014/12/scratch-d%C3%B6nme2.jpg

iS)
oo W
1 2 3

1. Tiklanirsa karakter kostiimii 360° donebilme 6zelligi kazanur.
2. Tiklanirsa karakter kostiimii saga-sola donebilme
3. Tiklanirsa karakter kostiimii hi¢ bir sekilde donemez.

4. GOrun: Proje ¢alistirildiginda kuklanin ekranda goriiniip gériinmeyecegini ayarlar.

5. Oyunda Suruklenebilir: Proje galistirildiktan sonra kuklanin fare ile tutularak siiriiklenip
stiriklenemeyecegini ayarlar.

KILIKLAR (KOSTUMLER)

Kiliklar

Yeni kiik:

d/ad

Karakterimizin baska goriiniimlerinin olmasini istiyorsak kiitiiphaneden ekleyebilir, kendimiz
cizebilir, bilgisayarimizda kayith bir resmi ice aktarabiliriz ya da kamera ile ¢ekebiliriz. Var
olan kostiimleri kostiimiin sag iist kdsesindeki ‘x’ butonuna basarak silebiliriz, se¢ili kostiimii
sagdaki diizenleme alaninda diizenleyebiliriz. Kostlim {izerinde sag tik yaparak kopyalayabilir
ve silebiliriz.

SESLER

Karakter i¢in var olan sesleri gorebilmek i¢in bu boliime tiklariz. Bu boliimden yeni sesler
ekleyebilir ( sirasiyla kiitiiphaneden ses ekler, ses kaydeder, bilgisayarda kayitl bir sesi ekler),
var olan sesi dinleyebilir, diizenle ve etkiler altindaki komutlarla diizenleyebilir veya
silebiliriz.
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I Gortntm E Kontrol

I Ses I Algitama

I Kalem I Islemler

I Veri Ozel Taslar

BLOK PAKETI (DiZILER)

Blok Paletinde karakterleri programlayabilmek i¢in kullanilan bloklar vardir. 10 ana
kategoride toplanmis blok grubu bulunmaktadir.

HAREKET

:
2

K £33 & derece din

:

;

(I x: €D yv: &) noktasina git
7

8

9

fare oku ‘na git

iy sn.de x: v: a siizal

14 kuklamin sekdi sadz-zolz dansbilsin

15 - CEED
16 - CIEED
17 = @D
Hareket blogunda yer alan bloklarin islevleri asagidaki gibidir.
1. Karakteri 6ne ya da arkaya dogru hareket ettirir.
2. Karakterin istenilen derece kadar saat yoniinde donmesini saglar.
3. Karakterin istenilen derece kadar saat yonii tersine donmesini saglar.
4. Karakterin hangi yone donecegini belirler. (O=yukari, 90=sag,180=asag1, -90=s0l)
5. Karakteri ‘mause isaret¢isi’ veya baska karakterler varsa istenilen ‘karakter’ e dogru

dondurdlir.
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6. Karakteri istenilen x ve y konumuna getirir.

7. Karakter ‘mause isaret¢isi’ veya baska karakterler varsa istenilen ‘karakter’ ile ayni
konuma gdnderilir.

8. Karakter belli bir stire igerisinde belirlenen x ve y konumuna hareket eder.

9. Karakterin bulundugu konumun x degeri istenilen deger kadar arttirilir veya azaltilir.
10. Karakterin x konumunu istenilen degere ¢eker.

11. Karakterin bulundugu konumun y degeri istenilen deger kadar arttirilir veya azaltilir.
12. Karakterin y konumunu istenilen degere ¢eker.

13. Karakter ekranin kenarina degdigi an karakteri ters yone dondiirtir.

14. Karakterin saga-sola donme, etrafinda donebilme ve hi¢ donememe ayarlarini yapar
15. Karakterin x pozisyonu bilgisini verir. Bu segenek isaretlendiginde x degerini ekranda
gorebiliriz.

16. Karakterin y pozisyonu bilgisini verir. Bu secenek isaretlendiginde y degerini ekranda
gorebiliriz.

17. Karakterin yon bilgisini verir. Bu secenek isaretlendiginde yon bilgisini ekranda
gorebiliriz.

GORUNUM
1 G
2 G22I

R CEE dive disin € sanive

+ CoTm
s Bz
¢ £33

VA costume2 kabgina gec

s EpE

'B backdrop1 dekoruna geg

10 QI

BB onk  etiasini @) yap
§ ¥4 gorsel etiileri temizle

13 (o Y

JE bayaklsge 9o yap

150380
16 EENETTD

17~ CZD)
18- CERED
19~ CIID

Goriliniim blogunda yer alan bloklarm islevleri tablodaki gibidir.

1. Karakter istenilen siire boyunca ‘Hello!” yazan kutudaki degeri ekranda konugma balonu
icerisinde gosterir.

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

3. Karakter istenilen siire boyunca ‘Hmm...’ yazan kutudaki degeri ekranda diisiinme balonu
igerisinde gosterir.

4. Karakter ‘Hmm...’ yazan kutudaki degeri ekranda balon igerisinde gosterir.

5. Karakteri ekranda gorunir hale getirir.

6. Karakteri Ekranda goriinmez yapar.

7. Karakteri istenilen kostiime gecmesini saglar.

8. Karakterin o anki kostiimiinden bir sonraki kostiimiine gegmesini saglar.

9. Mevcut sahne dekorunu istenilen dekorla degistirir.

10. Karakterin rengi, balikgdzii, Hizli don, Piksellere bol, mozaik, parlaklik, hayalet efekti
say1 yazan yerdeki deger kadar degisir.

11. Karakterin rengi, balikgdzii, Hizli don, Piksellere bol, mozaik, parlaklik, hayalet efekti
say1 yazan yerdeki deger olur.

12. Karakter {lizerinde uygulanmis biitiin efektleri geri alir.

13. Karakterin boyunu istenilen deger kadar degistirir.

14. Karakterin boyu istenilen %’ ye getirilir.

15. Karakterin diger bir iist katmana ¢ikmasini saglar. Boylece karakter diger karakterlerin
oniinde gorunebilir.

16. Karakterin istenilen katman degeri kadar geri gitmesini saglar. Boylece karakter diger
karakterlerin arkasinda gizlenebilir.

17. Karakterin o anki kostim bilgisini verir. Yan tarafindaki kutu isaretlendiginde ekranda
kostim bilgisi goralir.

18. Sahnede o anda gosterilen dekorun adini verir.

19. Karakterin ebat degerini % olarak verir. Yan tarafindaki kutu isaretlendiginde ebat degeri
ekranda goérinar.

SES

LR mivav | sesini cal

2 miyav | sesinl bitene kadar ¢al

Rl tim sesleri durdur

4 s~ d.vnlnnnvnmjcal

5

6 (:h# notasim vurug cal
7 GOl A
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Ul ses siddetini 90 ET) yap

10 =~ CEEED
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12 50 @ vuruy/dk yap

13~ D
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Ses blogunda yer alan bloklarn islevleri tablodaki gibidir.

1. Segcili olan miizik ¢almaya baslar. Program miizigin bitmesini beklemeden diger bloklar1
calistirmaya devam eder.

2. Segili olan miizik ¢almaya baslar ve bitene kadar diger bloga gegilmez.

3. Calmaya devam eden muzikler bu blok ¢alistiginda durur.

4. 48 (davul) sesini istenilen istenen siirede bir ¢alar. (18 sesinin bulundugu yer agilir
mentidiir ve ses buradan degistirilebilir.)

5. Istenilen vurusun bitmesini bekler.

6. Istenilen notayi istenilen siirede bir calar.

7. Enstriimani(galgiy1) degistirmeyi saglar.

8. Sesi azaltir ya da arttirir.

9. Ses yiiksekligini belli bir % ye getirir.

10. O anki ses seviyesi bilgisini verir. Yan taraftaki kutu isaretlendiginde ekranda ses bilgisi
% olarak goranar.

11. Tempo degeri istenilen degere gore degistirir.

12. Tempo degeri saniyede istenilen vurus degeri yapilir.

13. O anki tempo degeri bilgisini verir. Yan taraftaki kutu isaretlendiginde ekranda tempo
degeri goriiniir. (20-500)

KALEM
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LN kalemi kaldir
J kalem rengini | yap

[:§ kalem rengini €T arttr

Y8 kalem rengini o vap
1§ kalem tonunu arttr

Ul kalem tonunu @ ¥ap
{1} kalem kalnhgm c artbir

181 kalem kabnhgn €9 yap

Kalem blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

. Ekrana kalem ile cizilenlerin hepsini siler.

. Karakterin o anki konumunda ekrana kendi imajimni (goriintiisiinil) yapistirir.
. Karakterin hareket ettigi dogrultuda kalem ile ekrani ¢izer.

. Karakterin hareket ettigi yerler ¢izilmez.

. Kalem rengi istenilen renk degerine geger.

. Kalem rengi bu blok calistiginda istenilen deger kadar degisir.

. Kalem renginin istenilen deger olmasi saglanir.

~NoO ok, WN -

26


https://ozgurseremet.com/wp-content/uploads/2014/12/scratch-kalem.jpg

8. Kalem tonu istenilen deger kadar degistirilir. (kalem tonu 0’ dan 100’ e dogru agilir, 100’
den 200’e dogru koyulasir.)

9. Kalem tonu istenen deger olur.

10. Kalem kalinlig1 istenen deger kadar degisir.

11. Kalem kalinlig1 istenen deger olur.

OLAYLAR

[y

i

yAl bosiuk  tuse basdinca

KM bu kukls tikianmca

V.8 dekor backdropi  olunca

L sessiddeti > m olunca

(W messagel  haberi gelince

Yl m=ssagel  haberini sal

tifl messagel haberini sal ve bekle

Olaylar blogunda yer alan bloklarin iglevleri tablodaki gibidir.

1. Proje icerisinde yesil bayraga tikladiginda bu blok altinda siralanmis kod kiimesini
caligtirir.

2. Secilmis olan tusa (burada bosluk tusu se¢ilmis) basildiginda bu blok altinda siralanmis kod
kiimesini ¢alistirir.

3. Karaktere tiklandiginda bu blok altinda siralanmis kod kiimesini ¢alistirir.

4. Sahne dekoru burada segilen dekor olunca bu blok altinda siralanmis kod kiimesini
calistirir.

5. Ses siddeti belirtilen rakamdan yiiksek olunca bu blok altinda siralanmis kod kiimesini
calistirir.

6. Yapilan duyurunun ardindan bu blok altindaki kod kiimesi ¢alisir.

7. Bu blok ile yeni haber yazarak komut kiimelerini ¢alistirmak i¢in yeni bir blok olusturmus
oluruz. Bu blok ¢alistiginda yapilan duyurunun ardindan bloktaki diger komutlar ¢aligmaya
devam ederken bu duyuruya ait kod kiimesi de ¢caligmaya baslar.

8. Yapilan duyurunun ardindan bu blogun altinda kod kiimesi var ise bu duyuruya ait kod
kiimesinin ¢alismadan bekler, bitiminden sonra kendi ¢calismasina devam eder.
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Kontrol blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

1. Projeyi istenilen siire kadar bekletir, siire tamamlaninca siradaki bloktan ¢alismaya devam
eder.

2. Bu blok icerisinde bulunan bloklar sirastyla istenilen deger kadar tekrar tekrar ¢alistirilir.
3. Bu blok igerisinde bulunan bloklar sirasiyla program durdurulana kadar tekrar tekrar
calistirilir (sonsuz dongti).

4. Eger’ den sonra gelen kosul dogru ise program bu blok igerisine girer ve bu bloklar1
calistirir, ardindan bu blok igerisinden ¢ikarak sonraki bloktan ¢aligsmaya devam eder.

5. Eger kosul dogru ise hemen altinda yer alan kod bloklar icra edilir ve bu kod blogundan
cikilarak program icraya devam eder. Eger kosul yanlis ise ‘Oyle degil ise” kisminda yer alan
bloklar icra edilir, icradan sonra bu bloktan ¢ikilarak program akisi kaldig1 yerden devam
eder.

6. Kosul dogru olana kadar beklenir, kosul dogru olunca asagidaki bloklar ¢calismaya baslar.
7. Kosul dogru olunca blok igerisine girilerek kodlar icra edilir. Kosulun her dongiide dogru
olmas1 halinde icra devam eder. Kosul dogrulanmadig1 halde altindaki kodlar ¢aligtirilir.

8. ‘Hepsini’, ‘bu diziyi’, > kuklanin kendi dizilerini’ segenekleri ile istenen kod dizilerini
(bloklarmin) ¢alismast durdurulur.

9. Bir kuklanin ikizi program akisi esnasinda komutla olusturuldugunda bu blok altindaki
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komutlar ¢aligir
10. Program akis1 esnasinda kendinin yada secilecek bagska bir kuklanin ikizi olusturulur.
11. Olusturulan kukla ikizin silinmesini saglar.

ALGILAMA

a degdi (mi?)

rengine degdi (mi?)

rengi rengine degdi (mi?)
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EXINE dive sor
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video hareket , bukukiz izenndek

13 yu ac

-
[
n A

:

I E W video saydambiim % & yap
15m
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Algilama blogunda yer alan bloklarin iglevleri tablodaki gibidir.

1. Karakterimizin karaktere / Mause isaret¢isine/ kenara degip degmedigi kontroliinii yapar.
(secim i¢in ag¢ilir meniiye tiklayin.)

2. Karakterin secilen renge degip degmedigi kontroliinii yapar. (Rengi degistirmek i¢in renk
izerine tiklay1ip ekrandan renk secin.)

3. Karakterin tizerindeki sectiginiz rengin sectiginiz bir bagka renge degip degmedigi
kontrollinu yapar.

4. Karakterin agilir meniiden sectigimiz bagka bir karakter ya da mause isaretcisiyle arasinda
olan mesafe bilgisini verir.

5. Diye Sor ve bekle komutu ardindan verdigin yanit bu ‘yanit’ blogunda tutulur.

6. Blok yanindaki kutuya tikladiginda vermis oldugun yanit proje ekranimnda goriintir.

7. Segili olan tusa basili olma durumunu kontrol eder.

8. ‘Fare basilt’ m1 kontrolii yapar.

9. Farenin x koordinatin1 verir.

10. Farenin y koordinatin verir.

11. Ses yiiksekligi bilgisini barindirir.

12. Web kamerasindaki goriintiiniin hareket oranini ve yoniinii tespit eder.

13. Web kamerasinin goriintiisiinii alarak sahnede goriinmesini saglar.
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14. Web kamerasin goriintiisiinii istenilen oranda saydamlastirir.

15. Saniye cinsinden gegen sire bilgisini tutar.

16. Siire olgeri sifirlar

17. Secili olan karakterin/sahnenin segenekler dahilindeki (x koordinaty/ y koordinaty/ yon/ su
anda goriinen kostiim/ ebat/ ses seviyesi) bilgisini kullanabilmemizi saglar

18. Bilgisayarin tarih ve saatine gore yapilan se¢im dogrultusunda simdiki yil, ay, giin,
haftanin kaginci giinii oldugu(Pazardan baglayarak), saat, dakika ve saniye bilgilerini verir.
19. 01.01.2000 tarih ve 00:00 saatten su anki tarih ve saate kadar gecen giin sayisini verir.
20. Scratch kullanici adinizi igerir. Caligmasi igin siteye kullanici adiniz ve sifrenizle giris
yapmis olmaniz gerekir.

ISLEMLER

1CED)
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3(ED)
4 (WD)
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11 GBI

Islemler blogunda yer alan bloklarm islevleri tablodaki gibidir.

. Bos kutulara yazilan iki degeri toplar.

. 1lk kutudaki degerden ikinci kutudaki degeri ¢ikarir.

. 1ki degeri garpar.

. 1lk kutudaki degeri ikinci kutudaki degere boler.

. Belirtilen iki deger arasinda rastgele bir say1 liretir.

. 1lk kutudaki degerin ikinci kutudaki degerden kiiciik durumu kontrolii yapalir.

. Iki degerin bir biri iler esitligi durumu kontrolii yaplir.

. 1lk kutudaki degerin ikinci kutudaki degerden biiyiik durumu kontrolii yapilir.

. Belirtilen iki kosulunda dogruluk kontroliinii yapar.

10. Belirtilen iki kosuldan en az birinin dogru olmas1 durumunu arar.

11. Kosulda verilen durumun olmamas: istendigi durumlarda bu blok kullanilir.

12. Istenilen iki degeri metin olarak birlestirilir.

13. Istenilen degerin hangi sirasindaki harfi isteniyor ise bu blok ile bu bilgi elde edilir.
14. Degerin uzunluk bilgisini bu blok ile elde edilir.

15. Bu blok ilk kutuya yazilan degerin ikinci kutuya yazilan degere gére modunu bulurken
elde edilen kalani verir.

OO ~NOoO OIS WN -
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16. Istenilen degerin en yakin tam sayiya yuvarlanmasini saglar.

17. Matematiksel terimleri bulabilecegimiz (mutlak deger, karekdk, sin, cos, tan, asin, acos,

atan, In, log, e, 10") bu blok ile kutuya yazilan degerin karsiligini bilebilir ve bu degeri
sayisal igslemlerde kullanabiliriz.

VERI

1 BirDegigken Olustur

Bir Liste Olugtur

8v @D

YR i S e elde
10 Sy T
1D
12 CUEETED

13 Sy
14 EEECETTS

IEL Sinf  listesinde O var (nu?)

16 E5%2 Ahmet 'yi,asrm Sinif  “mim

17 d.i'qlbm swrasmdakini Sinif  Rstesinin de|

Veri blogunda yer alan komutlarin ve bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

1. Bu komut ile yeni bir degisken olustururuz.

2. Olusturulan ‘Puan’ isimli degisken verisi. (Kutu isaretlendiginde ekrande degisken
degerinin ne oldugu goriiniir.)

3. Var olan degiskenlerden istenilen secilerek istenilen deger yapilir.

4. Var olan degiskenlerden istenilen segilerek istenilen deger kadar artirilabilir ya da
azaltilabilir.

5. Var olan degiskenlerden istenilen degiskeni ekranda gosterir.

6. Var olan degiskenlerden istenilen degiskeni ekranda gizler.

7. Bu komut ile yeni bir liste olustururuz.

8. Smuf adl1 liste bilgisini barmdirir. Kutu isaretlendiginde liste igerigi ekranda goriiniir.
9. Istenilen degeri segili olan listeye ekler.

10. Listenin istenen sirasindaki kaydi, son sirasindaki kaydi ya da tiim kayitlar: siler.
11. istenen listenin ilk/son veya herhangi bir siradaki kayit bilgisini barmdirir.

12. istenen listenin toplam kayit sayismni1 verir.

13. Istenen listeyi ekranda gosterir.

14. Istenen listeyi ekranda gizler.

15. Istenilen degerin segilen listede olup olmadigini kontrol eder.

16. Istenen listenin ilk/son veya herhangi bir sirasina yeni bir nesne eklenir. (Eski bilgi
silinmez, bu bilgi bir sonraki eleman olarak kaydirilir.)

17. Istenen listenin ilk/son veya herhangi bir sirasindaki elemani yerine yeni nesnemiz
eklenir.
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BOLUM 5:
KOMUTLAR VE ACIKLAMALARI

Kontrol Komutlar

Bu derste neler 6grenecegimizi kisa bir 6zet gecelim... Bugiin once ki dersin devami olarak
sizinle beraber yukarida ki gorselde de gérdiigiiniiz tizere on bloktan olusan kontrol
komutlarim 6grenecegiz. Peki, nedir bu kontrol komutlar1? Simdi merakinizi giderelim 3 bu
blok yapacagmiz seylerin bir nevi kontroliinii saglamak, kontrol altinda tutmaya yarar.

Karmagsik geldiginin farkindaymm dersin ilerleyen evrelerinde ne demek istedigimi daha 1yi
anlayacaksiniz...

Simdi baglamadan 6nce kemerlerimizi bagliyoruz ve hayal giiciiniizde seyahate ¢ikiyoruz...
Hazirsaniz eger baslayalim gelecegin yazilimei, yenilikci dahileri 9

1 saniye bekle

Geldik scratch kontrol kemutlar ‘nda ilk komutumuza... ¢ok agiklamaya bile gerek yok
aslinda simdiden agiklamaniza hi¢ gerek yok gorselden anladik dediginizi duyar gibiyim 3
ama gelin beraber tekrar bir agiklama yapalim malum ag¢iklamazsam i¢im rahat etmez 9
yaptigimiz projede birlestirdiginiz puzzle pargalarini (bloklar1) 1 rakaminin yazdig: yere ¢ift
tiklay1p istediginiz say1y1 yazarak yazdiginiz siire boyunca bekletmeyi, belirttiginiz siirenin
sonuna gelince de sirada ki bloktan devam etmenizi saglar.

32



X defa tekrarla komutu

Belirttiginiz siire sonunda size ayrilan siirenin sonuna geldik diyorsunuz yani 3Ve geldik
ikinci kontrol komutu ‘ na blogumuza son hiz devam edelim hadi... Bu blogu size bir 6rnek
ile agiklamak istiyorum.

Tekrarla komutu

Simdi diisliniin atla komutunu karakterinize uygulayacaksimiz ama 10 defa atlatmak
istiyorsunuz 10 defa atla komutu eklemektense tistteki blogu kullanarak atla komutunu tistteki
komutun i¢ine yerlestirip 10 defa atlamasini saglayabilirsiniz. Sizce de daha basit ve kolay
degil mi?

Hep yap komutu

Sarekli tekrarla

Scratchte diger bir komutumuz ise siirekli tekrarla komutu... Bu komut i¢ine yerlestirdiginiz
diger komutlarin siirekli tekrarlanmasini saglar. Taaki kirmizi durdurma butonuna basana

kadar 9 sonsuz dongu de diyebiliriz biz buna 9
Bu arada alakasiz bir soru size hayatinizin sonsuz dongiiden olustugunu diisiiniin ne

yapardiniz? Benimle paylagmak isteyenleri yoruma bekliyorum 9

En onemli kontrol komutlarimiz dan birisi

Kosul

Kontrol komutu ‘nda bu komutu anlatmadan 6nce bilmemiz gereken bir sey var. Hazir
misiniz sdylilyorum ‘kosul’ ...

Kosul ne demek? Biliyorum dediginizi duyar gibiyim ama ben agiklayayim yine de kosul bir
olayim gerceklesmesi icin olmasi gereken seyler, sartlar.
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Ornegin; ekmek almaniz gerekiyor. Ama ekmek almaniz i¢in market e gitmeniz ve yaninizda
yeterli miktarda para olmasi gerekiyor. Yani ekmek almanin iki kosulu var.

1)markete gitmek

2)yeterli miktar da para olmali

Simdi geldik eger ise blogumuza bu blokta eger ile ise’nin arasina kosul koyup blogun igine
de istediginiz bloklar1 koyarak o kosulu sagladigi siirece blogun igine yerlestirdiginiz kodlarin
gerceklesmesini saglamis olursunuz.

1
"23

<

Geldik ikinci kontrol komutu ‘na bu komut bir 6nceki komutumuza ¢ok benziyor tek farki
degilse boliimii bu boliimde eger ile ise arasina koydugunuz kosulu sagliyorsa bir numarali
bosluktaki komut kosulu saglamiyorsa iki numarali bosluktaki komut gergeklestirilir. Bir
ornek ile anlatmak gerekirse...

Haydi, baslayalim J simdi bir diisiinelim ve ayn1 6rnek {lizerinden gidelim...

ORNEK

Size bir miktar para verdigimi ve sizden yeterli para kosulu ile eger paraniz yeterli ise ekmek
ve ¢ikolata almaniz1 yeterli degilse sadece ekmek almanizi istiyorum.

ol
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o

(@R

Simdi yukaridaki gorsele yaptiklarmizi yerlestirelim.

Ninja kedinin oldugu yere’ para yeterli © gelmeli. Lolipop ‘un oldugu yere ‘ekmek ve ¢ikolata
al® gelmeli ve gokkusaginin oldugu yere ise ‘ekmek al’ gelmeli. Anladiginiz: diistinerek
devam edelim ne dersiniz 8 Sona dogru yaklasirken bu uzun yolculugumuz da geldik bir
diger kontrol komutu ‘na. Iste karsinizda olana kadar bekle komutu. ..
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Kirmiz1 yildiz ile ¢erceveledigim bdlgeye istediginiz
kosullar1 yerlestirerek bu komutu gerceklestirene kadar kosul dogru olana kadar beklenir ve
ardindan ondan sonraki komutlar ger¢eklesmeye baslar. Bir nevi bu komut sitenizdeki
giivenlik gorevlisi olarak diistinebilirsiniz.

Nasil yani dediginizi duyar gibi agiklayayim sitenizdeki giivenlik gorevlisi, siz sitede yasayan
bir birey olana kadar ya da sitedeki konuk olarak geldiginiz kisi giivenlige bildirip iceri
gelmenizi sdyleyene kadar siteye giris yapamazsimiz. o giivenlik gérevlisini asip gectikten
sonra yani o kosulu sagladiktan sonra gecisiniz ve giivenlik gorevlisini gectikten sonra
yapacaklariniz bebek oyuncagi 3

Yeni bir kontrol komutu ile karsinizdayim gelecegin makerlar1 3 simdi sizin kadar olmasa
da kiiciik ve tath mi tath bulutgugumuzun {iistiinde oturdugu besgenimizin i¢ine yani olana
kadar tekrarlanin bagina herhangi istediginiz kosulu veyahut sart1 belirleyip o kosul veya sart
saglanana kadar gezegenimizin oldugu bdliime koydugunuz komutlar ¢alisip tekrar eder. Tek
sart o kosulun saglanmasi.

Peki, belli bir siireden sonra kosul saglanmazsa ne yapmaliyim dediginizi duyar gibiyim...
Sizi bekletmeden bu sorunuza da cevap vereyim. Kosul saglanabilirligini kaybettigi zaman
gezegenin altindaki ¢ikintiya eklediginiz diger komutlara sira gelmis demektir. Yani onlar

calisir ve sirasi ile komutlar ¢alismaya devam eder.

Komutlarin durmasim saglar

Bu komut ile yaptiginiz kodlamanin tiimiinii durdurabilir ya da sadece sectiginiz ve
birlestirdiginiz belli komut dizisini durdurabilirsiniz. Tiimii ile hepsini diger secenekler ile
sectiginiz belirli kod dizelerinin ¢alismasini durdurabilirsiniz bunu unutmayn...
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Bu komut ise bir kuklanin ikizi kodlama esnasinda komutlar ile olusturuldugunda yukaridaki
gorseldeki komutun altma siralanmis ve yerlestirilmis komutlar ¢alisir. ikizini olusturmaktan
kastimin ne oldugunu anladiginizi diistinliyorum 9

Yaptiginiz proje esnasinda kendinin ya da sectiginiz baska kuklanin ikizini yani kopyasini
olusturur. Benden size tavsiye bu komutu akvaryum yaparken ya da elma toplama oyunu
yaparken kullanabilirsiniz 8 ipucumuzu da verdikten sonra gegelim son komutumuza...

Tekrarli gelen kostiimleri siler

Kontrol komutlarinda sona dogru

Sonun da geldik son kontrol komutu ‘na. Hadi sizi daha fazla merakta birakmadan neymis
bu komut 6grenelim, gerci siz zeki okuyucularin simdiden ne oldugunu anladigini
hissediyorum. A¢iklamaya gelirsek, Yaptigmniz projede olusturdugunuz kuklalarin ikizini
silmenize yardimci1 olur.
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BOLUM 6:

SCRATCH KARAKTER BIiLGiSi VE KARAKTER
EKLEME

KARAKTER:

Scratch projeleri karakterler olarak adlandirilan objelerden olusur. Segtigimiz bir karaktere
farkli kostiimler giydirebilir karakterin gériiniimiinii degistirebiliriz. Karakterimizi hayvana,
metine, insana, araca vs. benzetebiliriz. Yeni bir karakter olustururken ‘Yeni Karakter’
boliimiinden Scratch programinin bizlere sundugu hazir karakterlerden segebilir,
bilgisayarimizda yiiklii olan bir 6geyi agabilir veya kendimiz yeni bir imaj ¢izebiliriz.

Scratch programu ilk agildiginda karsimiza ¢ikan kedi bir karakterdir.

o

KARAKTER (KUKLA) EKLEME:

LS
TS
(

/ / Kukla
o % Lol 8 e (Karakter
' Ekleme

1. Kuklay Kiitiiphaneden Se¢: Kiitliiphaneden yeni kukla eklemek i¢in kullanilir.
2. Yeni Kukla Ciz: Bir ¢izim ara yiizii sayesinde yeni kuklayi siz ¢izersiniz.

3. Kuklay: Bilgisayarimdan Se¢: Bilgisayarinizda kayitl bir resmi yeni kukla olarak
eklemek i¢in kullanilir.
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4. Kukla adi: Kuklanin adin1 degistirmek i¢in kullanilir.

5. Konum ve Y0n bilgisi: Kuklanin koordinatlarini(konum) ve yoniinii belirtir bu bolimden
kukla yonii degistirilebilir.

6.Karakter boyut: Karakterin boyutunu degistirir.

7.D6nme Ozellikleri: Karakterin nasil dénecegini belirledigimiz boliimdiir.

Kostiimler bolimiinden
karakterimizin kostiimiinu
degistirebiliriz.

b

@
< 0
4
Karakter igin var olan sesleri gérebilmek
igin bu bdliime tiklariz. Bu béliimden
yeni sesler ekleyebilir var olan sesi
dinleyebilir, diizenleyebilir veya
silebiliriz.
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BOLUM 7:
DEGiSKENLER

Peki nedir bu degisken dedigimiz sey?

Bir program iginde degerlere verilen isimlere degisken denir. Hemen bir 6rnek

verelim:

>>>n=5

Burada 5 sayismi bir degiskene atadik. Degiskenimiz ise n. n =5 gibi bir komut yardimiyla 5
degerini n adl1 degiskene atamamiz sayesinde artik ne zaman 5 sayisina ihtiya¢ duysak bu n
degiskenini cagirmamiz yeterli olacaktir:

>>>n

5

>>>n* 10

50

>>>n/2

2.5

Gordiigiiniiz gibi, 5 degerini bir degiskene atadiktan sonra, bu 5 degerini kullanmamiz
gereken yerlerde sadece degiskenin adini kullandigimizda degiskenin degerini

yerine koyabiliyor. Yani n = 5 komutuyla n adli bir degisken tanimladiktan

sonra, artik ne zaman 5 sayisina ihtiyag duysak n degiskenini ¢agirmamiz yeterli olacaktir.
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BOLUM 8:

KOORDINAT DUZLEMi ORNEK UYGULAMA

Scratch programini agtiktan sonra ilk olarak kullanacagimiz arka plani ve
karakterleri eklemeliyiz.

Kuklalar Yeni kukla: @ / 4l €3

Sahne Ball

2 dekorlar

Yeni dekor:

/s

Bu oyunumuzda gorsel alanda fazla bir seceneginiz olmayacak. Animasyonun zemin resmi
olarak koordinat diizlemini 6gretmek istedigimiz i¢in scratch zemin resimleri arasindan bu
resmi seciyorum. Hareket ettirebilmek icin ise Ball yani top ekliyorum. Siz baska bir karakter
ekleyebilirsiniz. Burada karakterin bir 6nemi yok. Hatta ucan karakterlerden herhangi birini
koyup kilik degistirmek efekti vererek daha 6nce yaptigimiz papagani uguralim gibi
etkinlikleri hatirlamis olursunuz.

Kedi karakteri varsayilan olarak gelmektedir. Bu karakteri kullanmak istemiyorsaniz iizerinde
sag tiklayarak sil segenegini seciniz.

Ekleme yaptiktan sonra son hali asagidaki gibi oldu.

y | (%:0,¥:180)

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

(%:0,¥:-180)

40



Karakterleri ekledikten sonra diizeni ayarlamak size kalmis. Ben yukaridaki gibi
yerlestirdim. Cok 6nemli degil aslinda ¢linki hayaletimiz surekli yer degistirecek.

Ayrica Zemin diizenlemeyi daha 6nceki etkinliklerimizde 6grenmistik. Bu becerimizi daha
kalic1 hale getirmek icin bundan sonra olusturacagimiz animasyonlari zemin resimlerinde
diizenleme yaparak isimlerimizi yazacagiz.

3+ 3 3¢

Eklediginiz karakteri biiyiiltiip kiigiiltmek i¢in yukarida gérdiigiiniiz menii araglarini
kullanabilirsiniz. Fare ile {izerine geldiginizde aracin ne ise yaradigi bilgi olarak
cikmaktadir. 3. arag buyultmek i¢in kullanilirken 4. arag karakter kiigtltmek icin
kullanilmaktadir.

Animasyonun dizayn kismimi bitirdik. Bu etkinlikte asil 6nemli olan kodlardir. Bu
yuzden karakterlere gerekli kodlar1 ekleyerek onlar1 animasyona ¢evirecegiz. Hemen
kodumuzu ekleyelim.

BALL KARAKTERI KODLARI

x: 0 v: 0 noktasma git
= - S— = S

fara oku ‘ve dogru don
»

9 adim git
»

kenara geldiysen sek
e

eger x konumu > n y konumu

1. BOLGELE

y konumu

y konumu

y konumu

Karakter kodlar1 biraz karmasik gelebilir ama aslinda ¢ok basit. Kodlar1 birer birer agiklarsak
ne kadar basit oldugunu anlayacaksmiz.
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Ik kodumuz animasyonun baslamas i¢in Yesil Bayrak Tiklaninca kodunu eklemis ve hemen
altina x... y....noktasma git kodunu eklemisiz. Bu kod sayesinde animasyon her bagladiginda
top karakteri animasyon alaninin tam ortasina gidecek.

Top karakteri animasyonun ortasina gitti devamli orada kalmayacak. Fareyi takip etmesini
istiyoruz. Bu sebeple Sirekli Tekrarla kodunu ekleyip icerisine Fare Okuna Dogru Dén kodu
ekliyorum. Dondiikten sonra farenin oldugu yere dogru gitmesi i¢in 5 Adim Git kodunu
ekliyorum.

Not: Bazi arkadaslar kodu karistirarak Fare okuna Git kodunu ekliyorlar burada dikkat ediniz
Eger bu kodu eklerseniz karakter direk fare gibi hareket eder. Bu yizden Fare Okuna Dogru
Don kodu eklediginizden emin olunuz.

Bu ekledigim kodlar1 tamamladigimda artik topu istedigim gibi alanda hareket ettirebilirim.
Animasyon kismimizi tamamladik. Fare nerede olursa top karakterimiz oraya dogru doniip
hareket edecek Farenin oldugu yere ulasana kadar.

Son olarak topun hangi bolgede gezindigini bize bildirmesi i¢in Eger kod blogunu kullanarak
yeni kodlar ekliyorum.

Animasyonun 4 bdlgeden olustugundan dolay1 4 adet Eger kodu ekleyip igerilerine sirasiyla
topun konumuna gore yer bildirmesini istiyoruz. 1. Bolgede ise x ve y degerleri pozitif deger
alacagindan Eger kodu kosulu olarak x ve y sifirdan blytk olursa diyorum ve hemen altina 1.
BOLGE de kodu ekliyorum. Benzer bloklar1 diger bélgeler icinde olusturuyorum ve
animasyonum hazir.

Takildigmiz yerde yukarida ekledigim kod dizininden faydalanabilirsiniz. Kodlar1
bulamazsaniz renklere gore aradiginizda direk ulasabilirsiniz.

Oyun hizin artirip azaltmak i¢in 5 adim segenegindeki 5 sayisi ile oynayabilirsiniz. Hizin
degistigini fark edeceksiniz.

Tiim islemleri tamamladiktan sonra projemizi kaydetme vakti geldi. Proje kaydetmek
icin dosya menistinde yer alan kaydet veya farkli kaydet seceneklerini kullanabilirsiniz.

Yukarida resimde de gorebildiginiz gibi kaydet ve farkli kaydet segenekleri ile yaptigmiz
projenizi kaydedebilirsiniz.
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