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SCRATCH 

Blok tabanlı bir kodlama aracı olan Scratch ile animasyonlar, hikayeler, oyunlar ve etkileşimli uygulamalar 

geliştirebilirsiniz.  

 

MENÜLER 

Scratch ile çalışırken menüleri kullanmaktayız. Yeni bir dosyayı oluşturma, var olan scratch dosyasını açma, video kaydetme gibi 

özelliklere menüler üzerinden ulaşabilirsiniz. Scratch editöründe Dosya menüsünün sol tarafında bulunan   dünya simgesi 
editörün dilini değiştirmek için kullanılır. 
 
Dosya Menüsü: Dosya menüsünde; Yeni butonuna tıklayarak yeni bir çalışma sayfası açabiliriz. Önceden kayıtlı 

scratch dosyalarını açmak için Aç butonu, Üzerinde çalıştığımız dosyayı kaydetmek için Kaydet butonu, çalışılan dosyanın farklı bir 
isim veya farklı bir dosya konumuna kaydetmek için Farklı Kaydet butonu kullanılır. 
Scratch programında hazırlanan uygulamalar .sb2 uzantısı ile kaydedilir. Üzerinde çalıştığımız uygulamanın videosunu otomatik 
olarak kaydetme özelliği de Scratch uygulamasında sunulmuştur. 

 
Düzenle Menüsü: Sahnede silinen bir öğeyi geri almaya yarayan “Silmeseydim” sekmesinin yanısıra “Küçük 

sahne düzeni” ve “Jet hızında” (Turbo mod) seçenekleri de bulunur. 
 
 

YARDIMCI ARAÇLAR 

 

1:Kopyasını Çıkart: Sahnedeki kuklanın üzerine 

tıklandığında bir kopyasını kuklalar bölümüne ekler. 
2:Kes: Sahnedeki herhangi bir kuklanın sahneden 

kesilmesini sağlar. 
3:Büyüt: Sahnedeki kuklanın büyütülmesini sağlar. 
4:Küçült: Sahnedeki kuklanın küçültülmesini sağlar. 
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SAHNE 

Sahne; kuklanın hareket edebildiği, 
dekorların görüntülendiği, belirli sınırlar 
ile çerçevesi çizilmiş olan çalışma 
alanıdır. 
X ekseni: yatay eksen olup 240 ve       

-240 arasında değer alabilir. 
Y ekseni: dikey eksen olup 180 ve        

-180  arasında değer alabilir. 
Şu an kuklamız (0,0) noktasında 
durmaktadır. X eksen koordinatı ilk 
değer, ikinci değer ise y ekseni 
koordinatıdır. 
 
Tam Ekran: Sahnenin ekranın 

tamamını kapsamasını sağlar. 
Proje Başlığı: Çalıştığımız projenin adı 

bu bölümde görüntülenir. 
Kaydedilmemiş projeler Untitled ismi ile 
görüntülenir. 
Yeşil Bayrak: Uygulamanın çalışması 

için kullanılan tetikleyici bayraktır. 
Kırmızı Buton: Uygulamanın 

durdurulması için kullanılan butondur. 
İmlecin Konumu: Fare imlecinin X ve Y 
eksenlerindeki yerini gösterir. 
Kukla: Sahnede hareket eden, 

kullanıcı ile etkileşimde bulunan 
karakterdir. Yazılan kodlara göre 
hareket edebilir. 

 

 
KUKLALAR 

Sahnede bulunan bir kuklayı nasıl oluşturacağımızı, 
özelliklerini nasıl inceleyip değiştirebileceğimizi bu 
bölümde inceleyeceğiz. 

 
  

 
Kukla Özellikleri: 
Sahneye eklediğimiz bir kuklanın özelliklerini 
incelemek için kuklanın sol üst köşesinde bulunan i 
butonuna basılır. Butona basıldığında yandaki şekilde 
görüntülenir. 
 
Kukla Adı: İstenilen isim kukla adı bölümüne yazılır. 
Kuklanın Koordinatı: Sahnede bir kuklanın 

konumunu bildiren özelliktir. Kuklanın X eksenindeki 
ve Y eksenindeki yerini gösterir. 
Dönüş İzinleri: Kuklaya 3 dönüş izni verilmiştir; 1. 

izin her yöne dönebilmesi, 2. sadece sağa ve sola 
dönebilmesi ve 3. izin ise hiçbir yöne dönmemesidir. 
Yönü: Kuklanın yönü burada gösterilen buton ile 

ayarlanabildiği gibi kod blokları ile de 
ayarlanabilmektedir. Kuklanın yön butonu dönüş 
izinlerine bağlı olarak çalışır. Eğer ki sadece sağa-
sola dönebilmesine izin verilmiş ise kukla 90 ila 
-90 derece arasında yönünü değiştirebilir. 
Sürüklenme: Kuklanın fare ile sürüklenebilmesine 

izin veren butondur. Bu özellik sahne tam ekran 
yapıldığında aktif olarak çalışmaktadır. 
Görünürlük: Kuklanın sahnede görünüp 

görünmeyeceğini belirleyen özelliktir. 
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Hareket Kategorisi Kod Blokları 

Adından da anlaşılacağı üzere hareket kod blokları sahnedeki kuklanın hareket etmesini sağlayan kod bloklarını içerir. 
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Görünüm Kategorisi Kod Blokları 

Görünüm kod blokları, sahnedeki kuklanın görünümüyle ilgili değişiklikleri yapmamızı sağlayan kod bloklarıdır. 
 

 
 
Ses Kategorisi Kod Blokları 

Uygulama geliştirirken ses efektleri çalışmanızın daha etkili olmasını sağlar 
 

 
 
Kalem Kategorisi Kod Blokları 

Sahne üzerinde kuklanın hareket ederken ardında kalem ile belirtilen renkte, 
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Olaylar Kategorisi Kod Blokları 

Bir uygulamanın çalışmaya başlayabilmesi için bir tetikleyiciye ihtiyacımız vardır. Uygulamanın başlangıcı için genellikle sahnenin 
sağ üst köşesindeki yeşil bayrağı kullanırız. Benzer şekilde uygulamayı sonlandırmak için sabit görevi bulunan kırmızı buton 
görevlendirilmiştir. 
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Kontrol Kategorisi Kod Blokları 

Kontrol kategorisinde bulunan kod blokları programın akışını belirli şartlara göre yönlendirebilir, tekrar eden görevleri yerine 
getirebilir, şart ifadesi meydana gelene kadar akışı bekletebilir. 

 
 
Algılama Kategorisi Kod Blokları 

Algılama kod blokları sahnede bulunan kuklalar, fare imleci, klavye tuşları, ses şiddeti, video hareketi gibi birçok olayı algılamak için 
kullanılır. Kullanıcı ile etkileşimli uygulamalar geliştirmek için oldukça faydalı kod bloklarıdır. Genellikle bir şart ifadesi içerir. Fareye 
değdi mi? Tuşa Basıldı mı? gibi… 
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İşlemler Kategorisi Kod Blokları 

İşlemler kategorisinde matematiksel işlemler, şart ifadelerin sonuçları, metin türünden ifadeler gibi birçok işlemi yaparken 
faydalanacağımız kod blokları mevcuttur. 
 
 

 
 
Değişken Oluşturma: 

Scratch programlama dilinde bir değişken oluşturmak istediğimizde Veri kategorisinden “Bir Değişken Oluştur” butonuna tıklarız. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
, 
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ÖRNEK UYGULAMALAR 

1. Koordinat düzleminde  x=100 y =0  (-100,0) noktasından başlayarak sırasıyla (0,100), (100,0)  koordinatlarına uğrayarak 
eşkenar üçgen çizen programın ekran görüntüsü yapılışı aşağıdadır. 

 
 
2. Koordinat düzleminde  x=100 y =0  (-100,0) noktasından başlayarak sırasıyla (0,100), (100,0)  koordinatlarına uğrayarak 
eşkenar üçgen çizen ve her kenarda farklı kılığa geçen programın ekran görüntüsü yapılışı aşağıdadır. 

 

 
 
3. Sahneye 1 saniye aralıkla istediğiniz bir ismi yazıp renklerini değiştirerek ekrandan kaybolmasını sağlayan programın 
ekran görüntüsü aşağıdadır. 
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4. (0,0) noktasından başlayarak daire çizen programın ekran görüntüsü aşağıdadır. 

 
 
5. Koordinat düzleminin her bölgesinin adını söyleyen ve her bölgede farklı kılığa geçen programın ekran görüntüsü 
aşağıdadır. 

 

 
 
6. Sahnede 5 farklı renkten kalem eklenip, bu kalemlere kullanıcı tıkladığında kalemi alıp kalemin renginde çizim yapan 
programın ekran görüntüsü aşağıdadır. 
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7. Bütün notaları kukla ve ses olarak sahnede görebileceğimiz bir piyanonun scratch programında yapılışı aşağıdaki 
gibidir. 

 

 
 
8. Basit bir labirent oyunu aşağıdaki gibidir. 

Pacman kodaları 
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Meyvelerin kodları; 

 

 
 
9. Sepete düşen meyveleri toplayan programın kodları aşağıdadır. 
 

Sepetin kodları  
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Meyvenin kodları; 

 

 
 

Siyah meyvenin kodları;
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Başlanın kodları; 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Not: uygulamalara benzer sorular gelecektir. Birebir aynısı olmayabilir. Başarılar.  


