SCRATCH 3.0 OZETi

SCRATCH: Blok tabanh kodlama yazilimidir. Scratch ile dijital oyunlar,
dijital hikayeler ve animasyonlar hazirlanabilir.
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Simgesi istedigimiz dile ayarlamamizi
saglar. Turkce dil secenegi de bulunmaktadir.

Dosya Meniisi;
Yeni: Bu komut ile yeni bir scratch projesi acabiliriz.

Bilgisayarindan Yiikle: Bu komut ile bilgisayarimizda bulunan scratch
projelerimizi acabiliriz.

Bilgisayarina Kaydet: Bu komut ile bilgisayarimiza scratch projelerimizi
kaydedebiliriz.

Duizenle Menlisii;
Geri Getir: Bu komut ile scratchde sildigimiz bir kuklayi geri getirebiliriz.

Turbo Modunu Ag: Scratch ile hazirladigimiz projeyi hizli bir sekilde
izlememizi saglar.

Egitici Dersler: Scratch ile ilgili hazir yapilmis 6rnek projeler yer alir.

: : Bu boliime projemize verdigimiz isim

yazilir.

YON KOMUTUNDA KUKLAMIZ:

% :tklarsak 360 derece her yéne donebilir

:tiklarsak sag ve sola donebilir.

%

:tiklarsak higbir yone dénemez.

KUKLA SECiMi:

ilgisayardaki fotografi kukla olarak seceriz.
Scratch programi sirpriz bir kukla seger.
Kendimiz bir kukla gizeriz.
Scratch programindan bir kukla segeriz.
—sSimgesine tiklayarak kuklamiz secebiliriz.

DEKOR SECIMi:

Bilgisayardaki fotografi dekor olarak seceriz.

Scratch programi sirpriz bir dekor secger.
Kendimiz bir dekor gizeriz.

Ecratch programindan bir kukla seceriz.

Simgesine tiklayarak dekorumuzu seg:eblllrlz.l

Sevgili 6grencilerim sinavda bu dzetteki konulardan ve érneklerden sorumlusunuz. Orneklerin yaninda bulunan linklere tiklayarak scratch
sitesine baglanip icine bak butonuna tiklayarak kodlari gorebilirsiniz. Bagarilar. ©
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Sahne: Asagida resimde gordiiglimiiz alana sahne adi verilir.

N N Bu simge kod
Kirmuzi Yuvarlaga tikladigimizda alanimizi genisletir.

projemizi durdururuz. T

Bu simge tam ekran
sahneyi gbrmemizi

saglar.
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Yesil bayraga tikladigimizda . 1
projemizi cahstirrz. Bu simge sahne ve kod
alanimizi aym oranda
gdrmemizi saglar.

***Sahne X-Y koordinat diizleminden olusur. X ekseni: -240 ile 240 arasinda deger alir. Y ekseni -180 ile 180 arasinda deger alir.
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Tablodaki top kuklalarimizin hangi koordinatlarda oldugunu yazalim.
** parantez icinde yazilirken once X daha sonra Y ekseninin koordinati

‘ yazilir. (X, Y)

Turuncu Top: X ekseninde -100, y ekseninde ise 100 konumundadir.
e T red o e (-100,100) olarak yazilr.

‘ ‘ Mavi Top: (200,100)

| eronvi-1m00 Pembe Top: (-200,-100)

Yesil Top: (200,100)
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KOD BLOKLARI:

1.

HAREKET: Kuklamizin X-Y koordinat diizleminden olusan sahnede
hareket etmesini saglayan kod bloklari bu bloktadir.

GORUNUM: Kuklamizin kostiimii, kiligi, boyutu, rengi, konusma
baloncuklari, gosterilmesi, gizlenmesi gibi gorlintlsu ile ilgili batln
kodlar bu bloktadir.

SES: Kuklamiza sesler ekleyerek konusturdugumuz bloktur.
OLAYLAR: Scratch programinda butiin kod bloklarinin gorevini
yapmasi i¢in en basta bir olay koduna ihtiyaci vardir. Ornegin; yesil
bayrak tiklandiginda, ......... tusuna basildiginda, .......... dekoru
degistiginde gibi. Bir scratch programinda olay kodu olmazsa diger
kod bloklari galismaz.

KONTROL: Scratch programimizda kontrol edecegimiz bir durum
var ise bu kod blogunda yer alir. Ornegin; saniye, sartimiz var ise
(eger ise), bir dongli varsa(tekrarla) gibi. Turuncu simgesi vardir.
ALGILAMA: Programda bir renge, baska kuklaya degdiginde,
farenin koordinatlarini algilamada, soru cevap gibi durumlarda
agilama blogu kullanilir.

OPERATORLER: Programda kullanacagimiz mantiksal (ve, veya,
degil), matematiksel (+, -, *, /, =, >, <), rastgele say1 segme, kelime
birlestirme gibi islemler bu kod blogundadir.

DEGISKENLER: Programda kullanacagimiz siire, puan gibi siirekli
artan ya da azalan degerler bu kod blogunda tanimlanir.
BLOKLARIM: Programimizda vyukaridaki bloklarin higbirine
uymayan bir blok olusturmamiz gerektiginde bu kod blogu
kullanihr.

Onemli Notlar:

R : Simgesinden yukarida bulunmayan kod bloklarini
ekleyebiliriz. Ornegin; kalem, miizik, geviri gibi.

Eger ... ise (if): Bir programda sarta (kosula) bagli bir durum var
ise kullanilir. Kontrol Blogunda yer alir. Ornegin; Su renge
degdiyse, su kuklaya degdiyse gibi.

Dongii (Tekrarla) : Tekrar eden kod bloklarini kisaltmak igin
kullanilir. Kontrol blogunda yer alir. Ornegin; Bir kuklay1 sahne
icerisinde surekli olarak ylriteceksek strekli tekrarla kod blogunu
kullaniriz.



SCRATCH PROJELERINDEN BASITTEN ZORA ORNEKLER

1- BiR KUKLANIN KOSTUMUNU DEGIiSTIRME KODLARI:
https://scratch.mit.edu/projects/693207785

kostim 1 =  kbfna geg
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kostim 2 =  kiliina geg

mmheﬂe

Kuklanin kag kostlim var ise 0.2 saniye arayla hepsini
gosterir. Kuklanin ilk iki kostiim arasinda gegis yapar.

****Saniye koymazsak kostiimler arasi gecisi goremeyiz.
2- BIiR KUKLAYI HAREKET ETTIRME.

KUKLAYA KOORDINAT GiRMEDEN YURUTME ZIPLAMA HAREKETiI KODLARI:
KODLARI:
https://scratch.mit.edu/projects/693209811 https://scratch.mit.edu/projects/693210572

"o tiklandiginda

sarekh tekrarla
surekli tekrarla



https://scratch.mit.edu/projects/693207785
https://scratch.mit.edu/projects/693209811
https://scratch.mit.edu/projects/693210572

3. KARE GiZME
https://scratch.mit.edu/project

4. UCGEN CizZME
https://scratch.mit.edu/projects/6

5. DAIRE CiZME:
https://scratch.mit.edu/projects/6931880

s/693192306 93196826

tiklandiginda elifandignda

X @y:

/ tmind sil

/ tmini sil

siirekli tekrarla
siirekii fekraria

o saniyede x @ ¥ @ Konumuna git
o saniyede x @ ¥ konumuna git
o saniyede x m ¥ @ Konumuna git

kalemi bastir
/ kalemi bastir /

/)  laenreng

TN

/ kalem rengini ( ) yap

/ Kalem Kalinigin o yap

/ kalem kalinligini @ yap

57

tiklandiginda

/ timin sil

/ kalem kalinligmi m yap


https://scratch.mit.edu/projects/693192306
https://scratch.mit.edu/projects/693192306
https://scratch.mit.edu/projects/693196826
https://scratch.mit.edu/projects/693196826
https://scratch.mit.edu/projects/693188057
https://scratch.mit.edu/projects/693188057

PACMAN OYUN KODLARI: https://scratch.mit.edu/projects/693199987
Ne + = PACMAN KODLARI
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tiklandiginda

dekor 1 »  dekoruna geg
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MEYVELERIN KODLARI

kostim2 » kiigina geg

Bananas = defiyormu? ise

kostim2 » kiligina geg

. Jo

tiklandiginda
x konumunu o dedistir
Fruit Platier »* dediyor mu? _ ise

kostim2 » kiigina geg

siirekli tekrarla

x konumunu m degighir

eder pacman v dediyor mu? _ise

PUAN » i o kadar degisti

Parly =

o:— PUAN ve

Galaxy »+ dekoruna geg



https://scratch.mit.edu/projects/693199987

ELMA TOPLAMA OYUNU KODLARI:

https://scratch.mit.edu/projects/693201368
SEPETIN (BOWL) KODLARI
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Puan (00
Siire

T =o ve Pum:-@ ise

Party »+ dekomuna geg

efder Siire =° ve Pumc:m ise

Galaxy »+ dekoruna geg

KAZANDIRAN ELMA KAYBETTIREN ELMA



https://scratch.mit.edu/projects/693201368

BiLGi YARISMASI KODLARI:
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ts/693202703
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https://scratch.mit.edu/projec
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Spoflight ~ dekonuna ge

PUAN iom

LGNl diye sor ve bekle
ve cevap i bireglr de
CEEIIIRD «
[rimivenin oasweni neresions YN

Party » dekoruna geg
Clapping » sesini bitene kadar cal

durdur  fOmia -

eder @ PUAN

Galaxy + dekoruna geg

Crowd Gasp =+  sesini bitene kadar cal

TURKIYE'NIN NOFUS YOGUNLUGU EN YOSUN IL? Bk R

eder e IR [STANBUL ise

PUAN » i@ kadar degjigtir

DUNYANIN UYDUSU NEDIR? JOGEEN Y 2 o


https://scratch.mit.edu/projects/693202703




