SCRATCH PROGRAMI

Scracth ile resim, ses, muzik gibi ¢esitli medya araglarini bir
araya getirebilir, kendi animasyonlarimizi, bilgisayar
oyunlarimizi tasarlayabilir ya da interaktif hikayeler
anlatabiliriz.

Scratch Arayiizii
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Yazilan kodlarin
calismasini saglar.
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Projenin galismasim Sahnenin daralip
durdurur. geniglemesini saglar.

Yeni kukla ekleme secenekleri.

_ Bilgisayarda kayith olan

Sahneye siirpriz bir < " kuklalardan ekler.
kukla getirir. Kendi kuldarmizi
Scratch'te kaytis olan 7 cizmemizi safjar.
kuklalardan eklememizi =
saflar.

Scratch ve Koordinat Diizlemi

Sahne; hazirladigimiz projemizin canlandigi yerdir.
Oyunlarimiz, animasyonlarimiz, hikayelerimiz bu ekranda
hayat bulur. Scratch ekrani aslinda bir koordinat diizlemidir.
Scratch programi agildiginda kargimiza g¢ikan kedi karakteri
baslangigta (0,0) noktasindadir.
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Koordinat dizlemi dik kesisen iki sayr dogrusundan olusur.
Yatay eksen X ekseni, dikey eksen ise Y eksenidir. iki eksenin
kesistigi nokta ise merkez noktasidir ve (X:0, Y:0)
degerindedir. Scratch sahnemizde X ekseni -240 ile +240
degerleri arasindadir. Toplam uzunlugu 480 pikseldir. Y
ekseni ise -180 ile +180 arasindadir ve toplam 360 pikseldir.
Kuklalarimizi hareket ettirirken bu degerler icerisinde
kalmaya calisiriz.

Kuklayi saga hareket ettirmek istiyorsak X degerini arttiririz.
Sola hareket ettirmek istiyorsak X degerini azaltiriz.
Kuklayi yukari dogru hareket ettirmek istiyorsak Y degerini
arttirinz. Asagl dogru hareket ettirmek istiyorsak Y degerini
azaltiriz.

SCRATCH KOMUTLARI
Operatorler
Operatorler kategorisinde matematiksel islemler, sart
ifadelerinin sonuglari, metin tirinden ifadeler gibi birgok
islemi yaparken faydalanacagimiz kod bloklari mevcuttur.

. " . Bu dort komut matem atiksel
CD islemler yapmamizi saglar.
Toplama (+), Cikarma (-),
CD . d . Carpma (*), Bélme (/)

Belirtilen aralikta
ile arasinda rastgele bir sayi sec .
o m rastgele bir sayi

Uretilmesini saglar.

Bu Ui¢ komut blogu iki sayi arasinda
karsilastirma yapmayi saglar. Ornegin;
A<B dedigimizde A sayisinin B
sayisindan kigik olup olmadigini
kiyaslar.
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Hareket Komutlari

Hareket bloklari, sahnedeki kuklalarin veya nesnelerin
hareketini diizenler. Bu baslik altindaki bloklari kullanarak
kuklalarin veya nesnelerin konumu ve yon ile ilgili
diizenlemeleri yapabilirsiniz.

Kuklayi istedigimiz kadar ileriye
gotirmemizi saglar.

Kuklayi, X ve Y koordinatlari girerek istedigimiz yere tasimamizi
saglar.

o saniyede x o ¥y o konumuna git

Kuklamizi X ve Y koordinatlari girerek istedigimiz yere
istedigimiz sirede gotiirmemizi saglar.

Kuklamizin sadece X koordinatini
degistirmemizi saglar. Saga dogru
gitmek i¢in "x konumunu 10
degistir", Sola gitmek igin "x
konumunu -10 degistir" seklinde
kullaniimalidir.

X konumunu @ degistir

Kuklanin X ekseni tizerinde
xkonumunu (@) yap camn * € -
belirledigimiz konuma goturur.




Kuklamizin sadece Y koordinatini
degistirmemizi saglar. Yukari dogru
gitmek i¢in "y konumunu 10
degistir", Asagi gitmek icin "y
konumunu -10 degistir" seklinde
kullaniimalidir.
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Kontrol Komutlari

Kontrol bloklari, bir projenin temel akisini istedigimiz
bigimde yonlendirmemizi saglar. Sarta bagh ya da tekrarli
islemler bu bolimdeki bloklar kullanilarak gergeklestirilir.

Kuklay1 Y ekseni izerinde
belirledigimiz konuma goturir.

Yy konumunu o yap

Kuklamizin yénini degistirmemizi
saglar. Ornegin saga dénecekse 90,
sola dénecekse -90, yukari
donecekse 0, asagi donecekse 180
derece ayarlamaliyiz.

Bir hareketten sonra

Bu blok karakterimizin ekranin
kenarina geldiginde geri donmesini
saglar.

kenara geldiyse sek
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|f—1 A digerini yapmadan 6nce
| \_/J bir stire bekletmeyi
- saglar.
e Belirledigimiz hareketleri

surekli yaptirmayi
saglar. Hangi seylerin
surekli yapilmasini

Goriiniim Komutlar

GOrlinim bloklari, kukla ve sahne goriinimiini
diizenlemenizi saglar. Gorliniim bloklarini kullanarak
kostlUmleri degistirebilir veya gorsel etkiler uygulayabilirsiniz.

o r istiyorsan, onlari
sureklinin igine yerlestir.
- Belirledigimiz hareketlerin
. belirledigimiz kriterler olusursa
- yapilmasini saglar. ise'den
l_.\ p onceki boltime kriterini gir ve

yapilmasini istediklerini de
blogun arasina ekle.

icerisine yazilan kodlarin belirli
sayida tekrarlanmasini saglar.

Kuklaya ait diger S —{'\J
kostimlere gecis yapmayi -
saglar. . Bu blok butiin
: ) Bir sonraki kostiime gecis :] ‘ karakterlerdeki butin
sonraki kostum kodlarin durmasini
- yapmayi saglar. ! saglar.
T T Kukla ikiz olarak
o saniye boyunca de J bagladiginda yapacagi
isler bu blogun altina
Merhaba kismina yazilacak yazinin istedigimiz siirede _\\—: . yazilir.

ekranda goziikmesini saglar.

Sahnede bulunan
dekorlardan istedigimize
gecmemizi saglar.

dekor 1 = dekoruna gec

gdster
Kuklanin ekranda

goriinmesini ve
gizlenmesini saglar.

Bir kuklanin ikizinin

olusturulmasini saglar.

ikizin islevi bittiginde
silinmesini saglar.

Algilama Komutlari

Algilama bloklari, kuklanin veya sahnenin gesitli durumlarini
tespit etmekte kullanilir. Ornegin, algilama bloklari, bir
kuklanin digerine ne zaman dokundugunu tespit eder ve bu
algilama sonrasinda belirledigimiz bir tepkinin veya durumun
ortaya ¢cikmasini saglar.

Olaylar Komutlari

Olaylar bloklari, bir komut dizisinin calismaya baslamasi igin
gerekli sinyal ya da isaretgcilerin tanimlanmasi amaciyla

kullanilan bloklardir.

Bayraga tiklandiginda altina
ekledigimiz komutlarin ¢alismasini
saglar.

Kuklanin baska bir
kuklaya veya kenara
yaklasip yaklagsmadigi

fare-imlecine =  degiyor mu?

bilgisini almamizi saglar.

Bosluk yerine ok tuslarini veya
diger tuslari sectigimize o
tuslara basildiginda komutlarin

calismasini saglar. Ornegin sag ok’ a basildiginda saga

gitmesini saglayabiliriz.

istedigimiz bir renge
yaklasip yaklagsmadigi
bilgisini almamizi saglar.

rengine degiyor mu?

Fare ile kuklaya tiklandiginda
verilen gorevlerin yapilmasini
saglar.

Kullanicidan bir bilgi almak
istedigimizde bu komutu
kullaniriz. Ornegin sayi
girmesini isteriz. Girilen
sayl cevap komutunda

D o e

iki kukla arasinda iletisim
kurmak istedigimizde haber
sal komutlarini kullaniriz. Bir

kukla haber sal ile mesaj
gonderir. Diger kukla bu
haberi aldiginda islemleri

yapar.




Degisken Komutlari

Bu blok ile yeni bir degisken

Bir Degisken Olustur olustururuz.

Olusturdugumuz Puan isimli degisken. (Kutu
isaretli ise ekranda goriindr.)

: istenilen degisken secilerek
D o = istedigimiz degerin verilmesi

saglanir.

: istenilen degisken
Puan =« i kadar istir A
secilerek oyun

esnasinda degiskenin
degerinin arttirilmasi veya azaltilmasi saglanir.

Oyun igin Siire Ayarlanmasi
Oncelikle
degiskenler kod
blogundan Siire
degiskeni
olusturulur. Daha
sonra yandaki kodlar
yazilir.
Sire degiskenine ilk
deger olarak
istedigimiz saniye
atanir. Bir saniye
bekletilerek
degiskenin degeri 1
azaltilr. Eger
komutu ve esittir
operatori ile Siire

degiskeninin 0 olup

olmadigi kontrol edilir. 0 ise oyun durdurulur.

' e tiklandiginda

Sare * i @ yap

sirekli tekrarla

o saniye bekle

Siare »+ i o kadar degistir

eder Sare

durdur timand

Karakterin Kostiim Degistirmesi

Kuklamizin kostiimler alaninda bulunan kostiimleri arasinda
gecis yaparak kostiim degistirmesini saglayabiliriz. Eger
istersek kostiimleri yeni bastan dizenleyebiliriz.

= Kod ‘f Kostamler
e N - ' e tiklandiginda
Kostiim
surekli tekrarla
Doldur

sonraki kostim

u @ saniye bekle

Ekranda Karakterin Kaybolmasi
Bir karakter digerine yaklastiginda kaybolmasi icin asagidaki
kodlar kullanihr.

' e tiklandiginda

Hangi karakter
degdiginde
gizlenecekse o

siirekli tekrarla karakter segilir.

eger Maymun +» degiyor mu? _ise

gizle

NOT: Gizle komutunu kullandiysak mutlaka Goster
komutunu bayrak tiklandiginda komutunun altinda
kullanmaliyiz.

Bir Kuklanin Y6n Tuslari ile Hareket Ettirilmesi

"Olaylar" komutlarindan "Bosluk tusu basilinca" komutu
secilir ve ok'a basilarak istenilen tus segilir.

Karakterin saga, sola, yukari, asagi gitmesi icin dnce yonini
ayarlayip daha sonra hareket etmesini saglamaliyiz.

sag ok = tuguna basilinca

@ ybnine dén
o adim git

yukari ok * tusuna basilinca

o yoniine dén
o adim git

sol ok * tusuna basilinca

@ yoniine dén
o adim git

asagi ok * tusuna basilinca

@ yonine dén
o adim git

iki Sayiy1 Kullanicidan isteyip Toplamini séyleyen
Program

Kullanicidan bir sayi isteriz ve bu cevabi saylya aktaririz.

Operetorleri kullanarak islem yaptirarak Sonug degiskenini
soylemesini saglariz.

' e tiklandiginda

AREVIVIRY-V8 diye sor ve bekle

SAYlI1 e 'i cevap yap

PREVIVIREYS diye sor ve bekle

SAYI2 + i cevap yap

SONUG v 'i SAYI1 + SAYI2Z yap

osaniye boyunca | SONUC de




