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BiLGi NEDIR?

Arastirma, gozlem ve benzeri 6grenme yollari ile elde edilen
gercektir.

VERi NEDIR?

Bilgisayarlarin sonuca ulasabilmek icin algiladigl, isledigi,
sonug Urettigi veya daha sonra kullanmak lzere depoladigl
her seye veri denir.

VERI TiPLERI

1- Karakter Veri Tipi : Tim tek haneli sayilari, harfleri ve 6zel
karakterleri kapsar.

Ornegin Bilgisayar sozctgiindeki “B” harfi bir karakteri ifade
eder.

2-Sayisal Veri Tipi : Hesaplama islemlerinde kullanilir. Tim
sayI cesitlerini igerir.

Ornegin; agilar, uzaklik, niifus, tcret, boy, kilo vb.

3-Karakter Dizisi Veri Tipi : Birden fazla karakterin bir araya
gelmesiyle karakter dizisi olusur.

Ornegin; “bilgisayar” sézcigi bir diziyi ifade eder.

4- Mantiksal Veri Tipi : Evet ya da hayir seklindeki karar
verme sireglerinde kullanilir.

Ornegin; arabasi var mi, lise mezunu mu?

5- Veri Tipi : Tarih, saat, adres, banka hesap numarasi gibi
verileri temsil eder.

Ornegin; 10:15, 01.01.2001 vb.

SABIT VERI NEDIR?

ilk bigimiyle kalan, degismeyen ifade ya da nesnelerdir.
Ornegin; Su 100 °C’de kaynar.

DEGISKEN VERi NEDIR?

ilk bicimiyle kalmayip yeni degerler ya da bigimler alabilen
ifade ya da nesnelerdir.

Ornegin; Guinliik hava sicaklig

Bir BASKETBOL magcinda sabit ve degiskenler nelerdir?

7 Her takimdaki oyuncu sayisi
1 Sahadaki top sayisi
2 Pota sayisi
3 Hakem sayisi
Skor Alinan basket puani
Faul Magtaki faul sayisi
Seyirci Seyirci sayisi
Takimlar Mag yapan takimlarin adlari

OPERATOR NEDIR?

Operator kavrami bir araci, nesneyi ya da saylyi
isletmek/calistirmak anlaminda kullanilir. Operatérler, karar
aldiran ve yonlendiren yapilardir.

Ornegin; 3+5=8
1- Matematiksel Operatorler: +,-,x,/,=,<,>

Alistirma 1: Asagidaki bosluklara 6rnekteki gibi + — / *
= sembollerinden uygun olani yaziniz.

16 /4 =4 50 10 60 3 3 9

25 10 15 3 10 30 17 9 26

2-Mantiksal Operatérler : VE, VEYA, DEGIL

VE: Karsilasilan sartlardan tamaminin saglanmasini
istedigimiz durumlarda kullanmamiz gereken operatordiir.

VEYA: Karsilasilan sartlardan en az bir tanesinin saglanmasini

istedigimiz durumlarda kullanmamiz gereken operatordiir.

DEGIL: Bir sart ifadesini tersine geviren mantiksal
operatorddr.

Ornegin; Ayse VE Fatma gelirse top oynayacagiz. Top
oynamak igin 2 kisinin de gelmesi lazim. VE ifadesi bunu
saglamis. VE ifadesinden bitin durumlarin saglanmasinda
Dogru degeri Uretilir.

Burak VEYA Samet 6devi mesaj atarsa yapacagim.
Cimlesinde en az 1 kisi 6devi paylasirsa 6devi yapacagini
belirmis. VEYA ifadesinden en az 1 durum saglaniyorsa
Dogru degeri Uretilir.

DEGIL ifadesi ise Dogru degerini Yanlis degerine ya da Yanlis
degerini Dogru degerine déniistiiriir. Ogretmen kitaptaki
bolimi parmak kaldiranlardan DEGIL digerlerinden secti.
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SCRATCH ile PROGRAMLAMA
Scracth ile resim, ses, muzik gibi cesitli medya araglarini bir
araya getirebilir, kendi animasyonlarimizi, bilgisayar
oyunlarimizi tasarlayabilir ya da interaktif hikayeler
anlatabiliriz.

Karakter: Scratch projeleri karakterler olarak adlandirilan
objelerden olusur. Sectigimiz bir karaktere farkli kostimler
giydirebilir karakterin gorinimuana degistirebiliriz.

Arayiiz: Scratch in gelismis ve kullanmasi kolay bir arayuzi
vardir. Scratch araylizii 3 ana bélmeden olusur.

Karakterin 360 derece donebililir

Karakter sadece saga ve sola donebilir

Karakter donemez

Sahne: Tasarladigimiz karakterin hareketini sergiledigi

yerdir' v [(x:0,¥:180)
(_ ’ +) (+ ’ +)
(X:-240,¥:0) (%:240,Y:0)
X
(' ’ ') (+ ’ ')
| x:0,v:-180)

BLOK PALETI (Sol Béliim): Karakterimizi programlamak igin
kullanabilecegimiz bloklarin bulundugu kisimdir.

KODLAMA ALANI (Orta Bolim): Bloklari strikleyerek komut
dizileri olusturacagimiz alandir.

PROJE EKRANI (Sag Bolum): Bizim sahnemizdir. Projemizi
calistirdigimizda tasarladigimiz her sey burada hayat bulur.

- Programi baslat - Programi durdur

| Kigik ekran - Tam ekran - Sunum
Goranimu

!
| I

Yandaki sekle gore sirasi ile
Cogalt - Sil - Karakter bayut -
Karakter kigilt

(éllﬂrlgglgg

'ﬁ{:/ Yeni bir karakter gizer

Dosyadan yeni karakter secer
Surpriz karakter getirir

Sahne x ekseni yoniinde -240 ile 240 degerleri arasindadir. Y
ekseni yoniinde ise -180 ile 180 degerleri arasindadir. Karakter bu
noktalari gecerse ekranda goériinmez.

SCRATCH KOMUTLARI
Operatorler

Bu ti¢ komut blogu iki sayi arasinda
karsilastirma yapmayi saglar. Ornegin; A<B
dedigimizde A sayisinin B sayisindan kiiglk
olup olmadigini kiyaslar.

e

Hareket Komutlari

Karakterimizi istedigimiz kadar ileriye
gotirmemizi saglar

adim gidin

L UL BT T Karakteri istedigimiz derece kadar saga
doéndirdar.

ol S ENTT Karakteri istedigimiz derece kadar sola
doéndurdir.

Bu blok karakterimizi baska bir

dogru donii . g L
SaR COnun karaktere dogru déndirmemizi saglar.

=: [ v: [ konumuna gidin

Karakterimizi X ve Y koordinatlari girerek istedigimiz yere
tagimamizi saglar.

saniyede x: [ ¥: i) konumuna gidin

Karakterimizi X ve Y koordinatlari girerek istedigimiz yere
istedigimiz stirede gotirmemizi saglar.

Karakterimizin sadece X koordinatini
degistirmemizi saglar. Saga dogru
gitmek icin "x'i 10 degistir", Sola
gitmek igin "x'i -10 degistir" seklinde
kullaniimalidir.

®'i degistrin

Karakterin X ekseni tzerinde

x"i m yapin ) o
belirledigimiz konuma gotarar.
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Karakterimizin sadece Y koordinatini
degistirmemizi saglar. Yukari dogru

¥'yi degistirin gitmek igin "y'yi 10 degistir",Asagi

Belirledigimiz hareketleri strekli
yaptirmayi saglar. Hangi seylerin
strekli yapilmasini istiyorsan, onlari

gitmek icin "y'yi -10 degistir" seklinde = sureklinin icine yerlestir.

kullanilmalidir. 101 J Belirledigimiz hareketleri
Karakterin Y ekseni (izerinde [ = belirledigimiz sayida

belirledigimiz konuma goturur. — —:  |yaptirmayi saglar.

Bu blok karakterimizin ekranin
kenarina geldiginde geri donmesini
saglar.

Kenarda ise, ziplatin

Goruniim Komutlan

kastirn2

kostimiine gecin

Karaktere ait diger kostlime gegis yapmayi saglar.

Bir sonraki karaktere gegis

yapmayi saglar.

Soyle: 5|'.ire: 2 EEELTS

Merhaba kismina yazilacak yazinin istedigimiz siirede
ekranda goziikmesini saglar

Merhaba kismina yazilacak yazinin
soyleyin:
saglar.

Karakterin boyutunu istedigimiz
miktarda degistirmemizi saglar.

surekli ekranda goziikmesini
Boyu degistirin

renk | efektini degistr

Karakterdeki gorsel efekti
belli bir miktarda degistirir.

m Karakterin ekranda gorinmesini
saglar
w Karakterin ekrandan kaybolmasini
saglar.

Algilama Komutlari

>
Ba§ka bir karaktere veya kenara

yaklasip yaklagsmadig bilgisini almamizi saglar

istediéimiz bir renge yaklasip

yaklagsmadigi bilgisini almamizi saglar.

Belirledigimiz bir tusa basilip
basiimadiginin bilgisini almamizi saglar.

Sectigimiz karakterin x veya y konumunun bilgisini almamizi
saglar.

Kontrol Komutlari

Bu blok ekranimizin sag
Ustlindeki bayrak simgesine, yani
1-\\ baslat butonuna tiklandiginda
= istedigimiz isleri yaptirabilmemizi
saglar.

Bir hareketten sonra digerini

1] yapmadan once bir siire bekletmeyi

saglar.

Belirledigimiz hareketlerin belirledigimiz
kriterler olusursa yapilmasini

saglar. ise'den &nceki béliime kriterini gir
ve yapilmasini istediklerini de blogun
arasina ekle.

.J Bu blok biitlin karakterlerdeki
butiin kodlarin durmasini saglar.
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UYGULAMA-- BALIK YEME OYUNU VE KODLARI

‘hklal‘ldlﬁll‘ll:-la
Sirekl
adim gidin
b

Kenarda ise, ziplatin
L —

Yukaridaki kod bloguna gore,
Kopekbaligl saga sola stirekli hareket edecek ve kenara
degdiginde geri donecek.

KEDi KARAKTERININ KODLARI

.

tklandlli_film:-la

x: ¥: konumuna gidin
Siirelli
Eri_':i_er £ad ok  |tusu basii? Jise
m yiniine doniin
»
i degistivi
X B degistivin
F_
Eqer zol ok |tusu basili? Jise

&ELRd yoniine doniin
r
xi degistrin
—
F—
Eger yukan ok | tusu basih? Jise

m yiniine doniin

3

“yri degistin

Yy a egistrin
[

Eqer azadi oku | tusu basih? Jise

yoniine danin
b
¥'yi degistirin
|
F—
Eqer K kbahdr |yaklasiyor mu? Jise

Soyle: FENEIIE siire: saniye
(-

Timini durdurun

-

Kedi karakterinin kod bloguna gore;
Yesil bayrak tiklandiginda kedi ekranin sol alt kdsesinde
bekleyecek.

Surekli kontrol edecek;

Eger herhangi bir yon tusuna basilirsa o yon tusuna gore
hareket edecek. Ornegin SAG OK tusuna basilirsa kedi +x
yoninde 5 piksel hareket edecek.

Eger kopekbaligina degerse YANDINIZ diye mesaj verecek ve
TUMUNU DURDURUN komutu ile oyun duracak.

KUCUK BALIK KARAKTERININ KODLARI

hklandlli_film:-la

Siirakli
adim gidin
b

Kenarda ise, ziplatin
-

Ei_':i_er kedi |yaklasiyor mu? Jise

Gizlayin
L

Yukaridaki kod bloguna gore;
Yesil bayrak tiklandiginda kiigiik balik GOSTER komutu ile
ekranda goziikecek.

Surekli saga sola hareket edecek ve kenara degdiginde geri
donecek.

Sarekli kontrol edecek;
Eger kediye degerse GIZLEYIN komutu ile ekranda
gozikmeyecek.




