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Bu calismamizda dort islem yapan basit bir hesap makinesi yapacagiz.
Kullanicidan 2 sayi isteyecegiz ve butonlardan segilen isleme gore hesaplatma yaptiracagiz.

Sayit D Oncelikle sahnemizi ve kuklalarimizi
sayiz @D ' ayarlayalim.

1- Kedi kuklamizi silelim.
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m: 2- Bir Dekor Sec¢ dugmesini kullanarak
‘2’ istedigimiz bir dekoru secelim.
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Scratch kuklalarindan Button kuklasini segerek
Kostuim’lerden yazi araci ile tizerine ilgili islemi yazalim.

Sahnemizi diizenledikten sonra kuklalarimizi kodlamaya baslayabiliriz.

Bu projede kullanacagimiz degiskenler;

Sayil : Kullanicidan aldigimiz ilk sayiy1 bu degiskene atayacagiz.
Sayi2 : Kullanicidan aldigimiz ikinci sayiyi bu degiskene atayacagiz.
Sonuc : Secilen isleme goére olusan sonucun gosterilmesini saglayacagiz.

Bu hafta kullanacagimiz yeni kodlar;
Bu iki kod sayesinde kuklalarimizin iletisim kurmasini

[ \“_f l ‘ ‘ saglayacagiz. Bir kukla haber saldiginda diger kukla o

haberi alacak ve yapilmasi gerekeni yapacak.
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Monkey kuklasi i¢cin yazacagimiz kodlar;

Olusturdugumuz Sayil, Sayi2 ve Sonuc degiskenlerinin degerini oyun
basinda 0 yapacagiz ki islemlerimiz karismasin.

o =Rl Merhaba! Haydi hesaplama yapahm! NGl

Algilama bloklarindan .....Sor ve Bekle komutu ile bilgi

e > girisi icin alan acacagiz.
A o Algilama bloklarindan cevap komutunu alarak
diye sor ve bekle degiskenlerde bulunan Degiskenimi 0 yap komutunun
AL corar 1 0 alanina yerlestiriyoruz ve ilgili degiskeni seciyoruz.
a
Boylece 1. sayi girildigine Sayil degiskeni o degeri alacak. 2. sayi girildiginde Sayi2 degiskeni o degeri

alacak.

Olaylar bloklarindan .....haberini aldiginda
komutunu kullanacagiz. Bunun i¢in Yeni
il D - G I ‘i Sayil - Sayi Haber diyerek kendi haberimizi
yayinlayacagiz.

Sonuc degiskeni icin Operatorlerden hangi
islem yapilacak ise onu ekleyecegiz O
yerine. islemin bir tarafina degiskenlerden
SNl G2 - D 2 S L Sayil, diger tarafina Sayi2 degiskenini
yerlestirecegiz.

Toplama Butonu i¢in; Cikarma Butonu igin;

Her buton icin ayri ayri Olaylar
bélmesinden bu kuklaya tiklandiginda
komutu kullanacagiz.

| ’ m - ‘ Olaylar bélmesinden ... haberini sal

komutunu alacagiz ve daha once

o olusturdugumuz haberlerden ilgili olani
Carpma Butonu igin; Bolme Butonu igin; sececegiz.

Yeni Haber diyerek E_/ |

kendi haberimizi
w olusturacagiz.
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