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DERS 2 - SCRATCH ARAYUZU TANITIMI

Menii
Calistigimiz proje ile ilgili ayarlamalari ~ Sahne
yapabilecegimiz alan. Hazirladigimiz scratch programinin oynadigi yer
sahnedir. Sahneye degisik dekorlar ekleyerek
f bunlarin da degismesini saglayabiliriz.
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Sahne dekoru disinda sahnede
yer alan her obje birer kukladir.

Kod Bloklari Kodlama Alani
Scratch'te programlama igin Kod bloklarini kullanarak ~ Kukialann farkirkiliklann,
kullanacagimiz kodlar kodlama yaptigimiz alan, ~ S€SIer ve hareketleri

bloklar halinde bulunur, programlayabilirsiniz.

bunlari birbirine ekleyip
birlestirerek program
yazabiliriz.
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Yeni bir proje sayfasi acabilir,
bilgisayarda kayitli bir projeyi
ylkleyebilir ve hazirladigimiz
projeyi bilgisayarimiza Projemize isim
kaydedebiliriz.

verebilecegimiz alandir.

Dil ayarinin yapildigi Scratch ile ilgili egitici
mend. Sayfamiz yabanci dersler bulabiliriz.
dilde gelirse bu se¢genek

ile Tarkge yapabiliriz.

Yazilan kodlarin

Sahneyi tam ekran
calismasini saglar.

yapar.
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Projenin ¢alismasini

Sahnenin daralip
durdurur.

genislemesini saglar.

Yeni kukla ekleme secenekleri.

Bilgisayarda kayith olan
kuklalardan ekler.

Sahneye sirpriz bir

kukla getirir. Kendi kuklamizi

Scratch'te kayith olan GEMSIED SRR
kuklalardan eklememizi

saglar.

Yeni kukla ekleme secenekleri.

Bilgisayarda kayitli olan resimleri
Sahneye siirpriz bir dekor yapmamizi saglar.

dekor getirir. Kendi dekorumuzu

Scratch'te kayith olan e SEE e
sahnelerden eklememizi

saglar.
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