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SCRATCH

Blok tabanl bir kodlama araci olan Scratch ile animasyonlar, hikayeler, oyunlar ve etkilesimli uygulamalar
gelistirebilirsiniz.
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MENULER
Scratch ile galisirken mendleri kullanmaktayiz. Yeni bir dosyayi olusturma, var olan scratch dosyasini agma, video kaydetme gibi

dzelliklere meniiler Gizerinden ulasabilirsiniz. Scratch editériinde Dosya meniisiiniin sol tarafinda bulunan ¥ diinya simgesi
editorin dilini degistirmek icin kullanilir.

Dosya Meniisii: Dosya meniisiinde; Yeni butonuna tiklayarak yeni bir calisma sayfasi agabiliriz. Onceden kayitli

scratch dosyalarini agmak igin Ag butonu, Uzerinde galistigimiz dosyayi kaydetmek igin Kaydet butonu, calisilan dosyanin farkli bir
isim veya farkh bir dosya konumuna kaydetmek icin Farkli Kaydet butonu kullanilir.

Scratch programinda hazirlanan uygulamalar .sb2 uzantisi ile kaydedilir. Uzerinde galistigimiz uygulamanin videosunu otomatik
olarak kaydetme 6zelligi de Scratch uygulamasinda sunulmustur.

Diizenle Meniisii: Sahnede silinen bir 6geyi geri almaya yarayan “Silmeseydim” sekmesinin yanisira “Kuguk
sahne duzeni” ve “Jet hizinda” (Turbo mod) segenekleri de bulunur.

YARDIMCI ARACLAR

A wn 1:Kopyasini Cikart: Sahnedeki kuklanin lizerine
; .‘- u AR tiklandiginda bir kopyasini kuklalar bélimune ekler.
2:Kes: Sahnedeki herhangi bir kuklanin sahneden

kesilmesini saglar.
1 2 3 4 3:Biyit: Sahnedeki kuklanin biyatilmesini saglar.
4:Kiigiilt: Sahnedeki kuklanin kiglltilmesini saglar.
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SAHNE Proje Bashg
Sahne; kuklanin hareket edebildigi, [-I\Unu led ¢ Yesil Bayrak b @iy

dekorlarin gérintilendigi, belirli sinirlar
ile cercevesi gizilmis olan ¢alisma
alanidir.

X ekseni: yatay eksen olup 240 ve
-240 arasinda deger alabilir.

Y ekseni: dikey eksen olup 180 ve
-180 arasinda deger alabilir.

Su an kuklamiz (0,0) noktasinda
durmaktadir. X eksen koordinati ilk
deger, ikinci deger ise y ekseni (%:-240,Y:0)
koordinatidir.

y | (%:0,Y:180)
" Kirmizi Buta

(x:240,v:0)

Tam Ekran: Sahnenin ekranin
tamamini kapsamasini saglar.

Proje Baghgi: Calistigimiz projenin adi
bu bélimde goriintilenir.
Kaydedilmemis projeler Untitled ismi ile

goru_ntulenlr. Imlecin Konumu
Yesil Bayrak: Uygulamanin calismasi l

igin kullanilan tetikleyici bayraktir. (x:0,v:-180)
Kirmizi Buton: Uygulamanin

durdurulmasi igin kullanilan butondur.

imlecin Konumu: Fare imlecinin X ve Y

eksenlerindeki yerini gosterir.

Kukla: Sahnede hareket eden,

kullanici ile etkilesimde bulunan

karakterdir. Yazilan kodlara gére

hareket edebilir.

KUKLALAR o A #
Sahnede bulunan bir kuklayi nasil olusturacagimizi, R red ? '2/ ? ?
Ozelliklerini nasil inceleyip degistirebilecegimizi bu lele
bélimde inceleyecegiz. 0 1:Kitiphaneden kukla se¢imi

o 2:Kendi kuklani giz

Kukda1 3:Dosyadan kukla se¢imi

i Butonu 4:Kamera goruntisinden kukla
Kukla Ozellikleri: : t
Sahneye ekledigimiz bir kuklanin ézelliklerini Kuklalar Yenikuki: @ /&
incelemek icin kuklanin sol Ust késesinde bulunan i
butonuna basilir. Butona basildiginda yandaki sekilde o Kuklal KUKLA ADI i
gorintiilenir. YONU

/ tonigiinkeri {) « o DONUSiZNi
fareyle suriklenebiir: I SURUKLENME

Kukla Adi: istenilen isim kukla adi bélimiine yazilir.
Kuklanin Koordinati: Sahnede bir kuklanin
konumunu bildiren 6zelliktir. Kuklanin X eksenindeki
ve Y eksenindeki yerini gosterir.

Déniis lzinleri: Kuklaya 3 déniis izni verilmistir; 1.

izin her yéne dénebilmesi, 2. sadece saga ve sola KUKLANIN jorin: & GORUNURLUK
doénebilmesi ve 3. izin ise hicbir yone donmemesidir. ‘
Yonii: Kuklanin yonii burada gosterilen buton ile KOORDINATI

ayarlanabildigi gibi kod bloklari ile de
ayarlanabilmektedir. Kuklanin yén butonu dénus
izinlerine bagh olarak calisir. Eger ki sadece saga-
sola donebilmesine izin verilmis ise kukla 90 ila
-90 derece arasinda yoninu degistirebilir.
Siiriiklenme: Kuklanin fare ile suruklenebilmesine
izin veren butondur. Bu 6zellik sahne tam ekran
yapildiginda aktif olarak galismaktadir.
Goriintirliik: Kuklanin sahnede gorinip
goriinmeyecegini belirleyen 6zelliktir.
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Simge A Garevi
FIRCA Sahne iizerindeki cizgi kalinbd ayarlanarak ve renk paletinden istenilen renk secilerek, fare ile istenilen sekilda pizgiler
plzmemizi saflar.
\ [izGi Fare fle istenilen nokialara bklanarzk diiz cizgi cizmemizi salar. Shift tusuna basilarak gizildifinde yatay veya dikey dilz izgi
plzmemizi saflar.
Di¥DORTGEN istenilen boyutta dikdérigen gizmemizi safilar. Efer shift tusuna basilarak cizilirse kare cizer. Sekildeki
L butonlara basarak ici dolu veya igi bog olacak sekiller cizmemizi safjlar.
i ELIPS Sahnede istenilen boyuita elips ¢z memizi saflar. E§er Shift tusuna basilir ise gember ¢zilmesine imkan
\...) venir. $ekildeki butonlara bazsarak igi dolu veya ipi bog gekiller cizmemizi saglar.
rr YAZI Sazhmede istenilen noktay2 yaz yazmamiz saflar. Yazemm fonine ayzrlamak icin istenilen seqim yapilir
RENKLE DOLDUR Sahmnede eirah kapal bir cimin igini doldurmak igin kullanalir. Renk paletinden renk segerek istenilan
& renk ile sekiller doldurulabilir. Butonlznm kellanarzk doldwrulan rengin dagilime da secilebilmaktedir.
{:'? SiL y Sahnedeki sekillerin silinmesi igin kullambr. dzellifi defistirilerek silginin ni defistiril=bilir.
r=a SEC Sahnedeki zeklin bir kismani veya famaman segmemizi saglar.
:-iﬁ: ¢
ARKAPLANI SIL Cizilen kibidin segilen kismun s2hnede birakarak arka planim siler.
L KDPYASINI CIKART Segilen kibin kopyasim pikarbr.
Tablo 2: Noktasal ¢izim araglar
Simge A Garevi
SEC Scratch iizerinde pizgisel grafikler pizerken cizilen her nesne zyn ayn segilabilir.
~ SEKLI I]EfiiSI'iH Segilan geklin dedistirilebilmesi icin izerinda noktalar olugturur. Biylece nokialardan tufup cekersk
Tw farklr sekiller elde edebilirz.
i KALEM Sahnede kalem il sekiller pizebilmemizi saflar.
3
[izGi Sahnede sekiller cizebilmemizi saflzr. Noktalan birlestirarek cizgilerin kapzl sekler olugurmas: s2flanabilir.
Di¥DORTGEN istenilen boyutta dikdéirtgen gizmemizi safilar. Efer shift tusuna basilzrak gizilirse kare pizer. Sekildeki butonla
D ra basarak ici dolu veya ipi bos olacak sekiller gizmamizi saflar.
/") ELIPS Sahnede istenilen boyutta elips czmemizi saflar. Eger Shift tesuna basibir ise pamber ¢izilmesine imkan verir.
s Sekildeki butonlara basarak igi dolu veya ici bos sekiller pizmemizi saflar.
T YAZI Sahnede istenilen noktaya yar yemamm safjlar. Yazinm fontune ayarfamak icin isteailen segim yapilir.
O BIR SEXLI BOYA Sahnede herhangi bir ekl boy amak igin kullandir. secencklerini kullanarak renk daglme dedistirilebilic.
: KDPYASINI CIKART Herfiangi bir seklin Gzerine biklandidmda kopyasin cikartr.
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Hareket Kategorisi Kod Bloklar
Adindan da anlasilacagi lizere hareket kod bloklari sahnedeki kuklanin hareket etmesini saglayan kod bloklarini igerir.

Kublaninydnine gore belirtlan adim sayis) kadar harekat etmesini saglar.

Kublanin belirtiban 271 deqeri kadar =afa dinmesini sajlar

o Kuklanin belirtiban 271 deqeri kadar salz dinmesini saflar.

Kuklanin sabit 371 defen ile saja, sola yukanveyzs 2xab drmesini sablar. Bu ked Bloju kklznm Eelikler penceresin-
deki "daniis imnlerm seimine bzl olarak calme

[HETS
1) g

Safnadeki kublamin fare ohuna veya sahnedeki dijer huklalara dojm dormesini saglar.

KublaninX ve ¥ eksaninde belirtilen koandinatz pitmesani saglar. Git komuty kaklay belrtilen noklzyz snlar

Kuklanin fare niuna weya satmedeki dijer kuiklztann ulindud koardinate gimesini saglar.

¥uidanin belirtiben sirede, belirtilen knardinatz sizilmesini saflar. Sizdl komuty kekdann sahnedek harekatinin,
¥ su.de w1 i) v ) a suzel lullano zrzfindan ganiledilic bl

Kublanin satmenin Yaiay exseninde saj Grafa dojru hareket etmesini 520 lar. Kublann satnenin sal tzrahina dogru
gitmasi igin is2 2 dederi -10 artbnle. s2kdinde de kullanilzbilir

m Nuklzmin X eksanindeki yerini szhit Bir noktaya gitirmek iin kulambr.

Kuklznin sahnenin Dikey eke2ninde ykan dagru harekal ebmesini saglar. Kuklzmn sahnenin alt tarafng dogn hereiet
wvi D) artter stmsi igin 2 1 degeri- 10 arttrie sekdinge e hullantzbilr

Kuklanin Y ecsenindekiyerini sabit bir noktzyz pitirmek icin kllanlbr.

fuklz sahesin kerarmz palfgiade sekzrsk szime isine dinmesini szilar

P S Rusklasun dzellikler pencerasinden defistirebildiimiz diniy innlerini ked blofu yardimyla defistirnemis sajlac
aala-adla donabikis
hig donamesn

i yiaa S el iin

Kuklzmin satmedeki meyout X kanumun yerii goringleyen defjiskendic Sahnede seil olan kuklamn X eksenindeld
12nini sahnede gistamek icin yandaii kutck bklane

ehzenindeii perini sahnede gistarmek icin yandaki kutucuk bklane

Secili olam kuklaren yaning beliric

_ m fublanin satnedeii mevcut ¥ eksenindzbi komumurn yerini givintileyen degiskendir. 3anedz secili olan bukdamn ¥
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Goruniim Kategorisi Kod Bloklari
Gortiniim kod bloklari, sahnedeki kuklanin gortinimdyle ilgili degisiklikleri yapmamizi saglayan kod bloklaridir.

Kuklznin 2 sany Hella demesini szflar.
de e saniye n 2 saniy e boyunca i s2f]

Kkl zmun siirekli alzrak Hello demesini safjlar.

Kuslzman 2 sani 2 boyuncayacian ifade diye disirmesini saglar.
. diye diigin . saniye

Kuklznin siirekli olzrak belirtien ifade ile disdnm esini aflar

Szhnedeki kuklzmin gizlenmesini saglar.

Szhnedeii kwidl2min gininmesini saqlar.

Kuklzsun bolipan helirtilan bols ini saljlar.
kilikz2 kiligina gec nkligan B gegmesi 2

Kuelz baliGpman, merecut kibk iz sonrziki kibja gecmesini saglar.

Propzye eklenen deiorlzrdan birine gzemeyi s20ler. Somraki veya incel dekara da isim belitmends pe;is saplanatalir.

Lny

dekorl dekoruna geg

WLz veyz sameye uypalamaileck edskderin dejesin befirten kad biogud i Oemefin benek st efeli ke huiklas-

ethisini € artir e,
nesz2kdine pelirabilmaiiacin.

—
[
s
e

w Serilln efightin etkizini helirtilen degers ayarlar
renk  atkisi .‘ olsun
Girsel ethileri bamizlemek icn kullanlr.
girsel etkileri temizle

Ses Kategorisi Kod Bloklari
Uygulama gelistirirken ses efektleri galismanizin daha etkili olmasini saglar

miyav ind gal Kaklaya ait s2si calmayn saglar.

Balirtilen sesi bitana kad E,
miyan sesini bitene kadar cal e e ke el

[Calan ®im sasleri durdoroe.

tiim sesleri durdur

Listeden: seglen cabgilzn belinilzn wamns kadar calmay saglar.

o dlavuslunu . wurug cal

Bealirtilen vunus kadar susmasm saglar.

Eapilen notayn belirtilen vorus kadar calmay s2glar.

Calg aletini secmeyi sajlar

Kalem Kategorisi Kod Bloklari
Sahne Uzerinde kuklanin hareket ederken ardinda kalem ile belirtilen renkte,
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m ¥alem ked Elklan ile slistorntan érsel etiilerin temizlermesini saglar,

giireel keqy inéun
saglar.

- Kakia hareket ederien ariasmda bir kzlem ile cizgi pirimesini saflar. firgi uklamm
kalemi bastir irletiRiyaly takip ader.

- Kalemi bzsar komutunua girevinin bittis naktada kullandars kabam iri breilmna-
kalemi kaldur sm engeller.

o Renlk palztinden seglacek renk ile kalemm hangi renkte i@ brakacadime belirtir.
kalem rengini ] vap
Kalem renk deBerini arterzrak farkls renkler elde edlmesini saplar.

kalem rengini '.' arttr ga

kalem rengini '.' yap

Kalem rengini sabit bir dejere ayarlar.

Kalem renk onum balirtilen defer kadar arthnr.

kalem tonunu @ artor

—
Kl k tonuna sabit Bir d al
kalem tonunu @ yap M retk e Sabil bir defere ayarar
—
Kalemin pizim kalslism belirien deger kadar .
kalem kalinhdim . arttir Fmim Em e A

kalem kahnlhdin . yap Kalemia kalehfns sabt b fzfere 2pariar

Olaylar Kategorisi Kod Bloklari

Bir uygulamanin galismaya baslayabilmesi igin bir tetikleyiciye ihtiyacimiz vardir. Uygulamanin bagslangici igin genellikle sahnenin
sag Ust kosesindeki yesil bayragi kullaniriz. Benzer sekilde uygulamayi sonlandirmak igin sabit gérevi bulunan kirmizi buton
gorevlendirilmistir.

Bir kadn zalismayz baslayzbimesi e ik kullznian s2tikleyicidr. Yesi bayragz
Basldiinda bu kad blofuez ekledijiniz dier bloklar fzlimaya baslar.

Wlavpeden besilacal herhangi bir tusy tetikleyici olareh sectijimizoe kollanacajime
lod logudur.

bagluk: tugsu basilinca

lirl:!bia'ja bklzndi mea szlismasim istedigimiz kadian by ind blagunun altina
bu kukla tiklaninca e

3ahng deivorlzrm yerive zaman peliiginde program igerisinge dedistiregiliiz. Dekor

dekor dekorl olunca Belirtitzn bir gekor pldwjunds calssmasni istedifimiz kedlar b kad blogusun albnz
eileyebiliriz.

Ty pre— Ses pildeti, siive dver vz videa hareketi Bagerlevinin belirli i saymn izerings

— : aldufunda ralpmasim istedifimz badlan b kod blagumn albra akderiz.

“Haber1” hazeri geldibinde yaplmazan isbadgimiz slerin badlznm bu ked Blojusun
haberi gelince albra ekleriz.

“Hzber1” haeri tim kuklalarve dekarlar igin cals ma otamnda yayimlan. Herangi
haberl  haberini sal Birkubla haber] haber geldifinde yapacaty gire var i girei yerine geirc

“Haber1” haerini tum kuklalzra gonderic ve kubdamin kodu bitrmesini bekler
haber1 haberini sal ve bekle
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Kontrol Kategorisi Kod Bloklari
Kontrol kategorisinde bulunan kod bloklari programin akisini belirli sartlara gére yonlendirebilir, tekrar eden gdrevleri yerine
getirebilir, sart ifadesi meydana gelene kadar akisi bekletebilir.

i ] MZELLIK

Bir kublzyz yanlan ked akipinn belirtlen sine kadar beklemesini saglar. Bu esnada
dijer lvielalara yarilan kodlar calipmasim devam ettiric

Belirtiben say kadar, yarilan kodun tekrar stmesi saglanr. Dangd blogudu

Bu kad Mojuaun iperisine yazian komutiann sinzkli olarai tekrar etmesi s2glzne.
Sonsuz dingd olarzk da bilinir. lygulama dwmadan dingudan plolamar.

“EQer” kod blou bir sant ifadenin yerine pelip pelmedigini sangular. Baska bir deyisle
gart ifadenin somacy “defru” veya “yanls” dejer dnztir. “Eer” sart ifade yerine geliyor
ise yani “dona” defer dretiyorsa bu kod blafamn icine yaolan kediar calsonlr.
Imek sekilde bir gart ifadenin yerine gelmesi ifm sayac Beferinin 10dm kiplk
olmas gerskir.

sayacie 10
savacii 10

Efjer garb saflaneyar yani “dodm” defer dretiyorsa efer bloju icerizine yazilan ko-
mutiar 2lsstwihie. Sant ifade yerine sajlanmeyar yani “yanls™ defer ivetiyorea, dedilse
bilofu icindeki kadiar calssunlaczkie

Bir gart sajlanincaya kadar program sl o kekla icin beklets

Bir sart sajlamincaya kadar tshrar edilmesi gerelzn komutian cabsemr Whil
dinpiisi alzrak da bilinir.

Tum kamutlann calsmasm, sadece ekdandit kamut Szisini veya eldandibi kuklann

——
hepsi_] dijer komut dizilarini durBarmzk amacy
-

Algilama Kategorisi Kod Bloklari

Algilama kod bloklari sahnede bulunan kuklalar, fare imleci, klavye tuslari, ses siddeti, video hareketi gibi bircok olayi algilamak igin
kullanilir. Kullanict ile etkilesimli uygulamalar gelistirmek igin oldukga faydali kod bloklaridir. Genellikle bir sart ifadesi igerir. Fareye
degdi mi? Tusa Basildi mi? gibi...

Sahnzdzbi kuklalann birkirine, kenara veya fareye defip dejmedigini sanqulamak icin

fnllanlir Ejer ki sorgulznzn kukls segilizn nesnel smen Birine defiyor sz Tojre”
sarmy; Oretilir.
Salnedzbi kuklamin sagilen bir renge defip dejmedigi sargulanr.

| rengine degdi {mi?)

| wengi re;gine dedidi [mi?)

Segilen renkleki @ir nzsnenin bapka renktz Gir nesneye dedio dedmedidi sorgulzne

Huklamin Fa difer kuklalzra olan fasini lar
r—— - in Fareye veya diger ra meszfasini sormy

¥ullznic ile som cevap sellinde efilegime girmek ign kpllanabilecegimiz Bir komut-
wur. Eullznicryz safnede bir san sorularve kullameonm verdigi cevap y2nn dejiskening
alktandir.

Klavyeden besilan tsu sorgular.

Farenin sal 1=munz basih olup almadgm sorqular.

Farenin sahne lzerindzki X kanumunu sorpular

Farenin satme iz erindeki ¥ konumum sorqulzr

farenin y'si
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islemler Kategorisi Kod Bloklari

islemler kategorisinde matematiksel islemler, sart ifadelerin sonuglari, metin tiirinden ifadeler gibi birgok islemi yaparken
faydalanacagimiz kod bloklari mevcuttur.

ki sayinim twglzma iplemini yapar.

-
+
-

i sayinm prkarma iglemini yapar

ki sayinin prpma iplemini yapar.

i sayinm biflme iglemini yagar.

g8

Ealirtilem i say1 daberi arasinda rasigele bir say olugtunr,

ihm avasinda bir sayi (tut)

i ifage arasindz soldaki Fatkenin safdaki iadeden kicik olup almacke soroular.
Buraya grilacel deber sayesal iadeler alabilecafi phi metin ifadeler de olabilir. a<b
itadesi dojnu [bruz] soaur inetecektic. o< ifadesi ise (False) samu drefc.

i ifackz arasinda soldaki Fadenin sagaki itadeye 25il alug cimadij seroulne,
Baraya girilecak dafer sapsal ifadelar labilecefy gidi metn ifzdeler de olzhile.

I iFade arasinda soldaii ifadenin saf ki Fadeden biik olup olmadidin sorpular.
Buraya givilecak dafer saysal ifadelar olabilecedy giti medn izdele e olzhil. -2
ifadesi dojru {wuz) sonug iveteceitin. ek ifadesi e (False) samur dretir.

WE operztind ii 5zr ifadenin de dogru (i) soaw; dr2tmesin bakdes: Her iki sart
ifadata dojruftrug) somr ety arsa WE opevabind de dogro sonus; dretic 3art ifade-
lenden birisi yanhipifalse) sonu; iretiyorsa VE operatind d2 yznles somg drede

WETA opevzbini kengisine verilen sart ifagelerden birtst dahi dogru sonug dretmesi
durumanda degrultrue] sonug dretir. Sart iadalerden har ikisi d2 yanls somg
inetiyorsa VEW aparatbrd d yanbs (fakse) sonup dvetir.

Dizfjil. ogessatidr; bir sartin f2rsi defer Oretic Dmefin sart ifzde olarak dojrofine)
sonw; ireten bir ifadeveilire DEGIL aparticd yaslisiizlze) sanus Dreteceklir,

ki metin ifadeyi birlestirnek amacylz kellandir.

F
3

FEHHBBB

i birlestir

Degisken Olusturma:
Scratch programlama dilinde bir degisken olusturmak istedigimizde Veri kategorisinden “Bir Degisken Olustur” butonuna tiklariz.

SONUC Dafiskana belirtilen dejesi aktanr.

!

jskanin deferini balirtilen kadar arttru: Defierini azaltmak icin - e
sonuc i €9 artbr mmﬂ? e g Dl - e
jekani sanede oF ifin kullzmly.
pemerep Diaii e pistermak iin

Szhnagde gistesilan defizkeni gizlemek icin kullarhir,
S0MUC

|
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ORNEK UYGULAMALAR
1. Koordinat diizleminde x=100y =0 (-100,0) noktasindan baslayarak sirasiyla (0,100), (100,0) koordinatlarina ugrayarak
eskenar liggen gizen programin ekran goriintiisi yapilisi agagidadir.

@ Dosya¥ DizenleY ipuglan Hakkinda e
F . Diziler Kiliklar Sesler
vy [(x:0,¥:180) | Hareket [l [SEVES
[ coranam [ Kentrol
ISes I.A\g\lama
I Kalem I Islemler
I Veri I Ozel Taslar

fE) adum git

derece dén

(%:-240,¥:0) (%:240,Y:0)

2
ajo

derece dén

x
3

yéniine dén

fareoku  ye dogru den

v: @ noktasina git

(%:0,¥:-180) farecku  na git

LU DAY € <n.dc x: &5 v: O o siizil
Kuklalar Yeni kukia: @ / & 3

i arthir

°
i

Sahne

sn.de x: v: @ a sizil

2. Koordinat diizleminde x=100y =0 (-100,0) noktasindan basglayarak sirasiyla (0,100), (100,0) koordinatlarina ugrayarak
eskenar liggen cizen ve her kenarda farkh kihga gegen programin ekran goriintiisii yapilisi agagidadir.

Scrﬂt(ﬁ[)ﬂr e Editc
@EPRI] © ovosyav Dizenlev lpuglan Hakiunda

= Diziler Kiliklar Sesler
-3 ~e

IO\ayIar
IGnrunum IKumrm
ISEE IA\g\Iama
IKa\Em I\§Iemler
Iven IOze\Taslar

(%:0,¥:180)

Y

[ adum git

derece din

K &
) 5]

(%:-240,¥:0) (%:0,¥:0) (%:240,Y:0)

X

derece dén

yéniine dén

fareoku  ye dogru den

x: €D y: @ noktasna git

(%:0,¥:-180) farecku  'ma git
LI RN € <o e x: @ a siizit

Kuklalar veni kukia: @ / & (3

I

:

<
-]
8
;
§

1E)
i

Sahne
1 dekor

i

R

laliket
temizle

xi

siirekdi tekrarla

kalemi bastir

kalem rengini

 =n.de x: GUY v: O a siiziil
catl flying-b  labgma gec

@ =nde x: O y: €D a siiziil
k2 labjna gec

@ snde x: €D y: @ a siiziil

cat?  kahina gec

3. Sahneye 1 saniye aralikla istediginiz bir ismi yazip renklerini degistirerek ekrandan kaybolmasini saglayan programin

ekran goriintiisii agagidadir.

BEPRE % oDosvav Dizenlev ipuglan Hakkmda

Diziler Kiliklar Sesler
~ o
J otayiar
||<nmrm
B ~aiama
Iis\emler

Ozel Taglar

1 s

X 190 ¥ 180

Kuklalar Yeni kukia: @ / & 3

- i I “ E
_sahne Iblock N-block E-block

renk  etkising @5 arttr

e
[e]
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4. (0,0) noktasindan baslayarak daire ¢izen programin ekran goriintiisii agsagidadir.
SCRATCH & Dosyav Dizenlev lpuglan Hakkinda ES
:-] [ F . Diziler Kiliklar Sesler

Tt
v | (2:0,¥:180) Hareket I Olaylar =
arini IKnntroI (!:
5
ses [ Aigiame tildanmnca o
I Kalem I iglemler : @D y: O noktasma git y: -1
I\u‘er\ I Ozel Taglar

-

L}
)
o
=
5
=
=l

kalem rengini | | yap

[ adim git

kalem rengini 1D yap

2

i) derece dén kalemi bastr

(¥:-240,¥:0) (%:240,¥:0)

5} derece dén

®
N

{%:0,¥:-180) fare oku  "ma git

Ll A O --.cc O v: O = siizil
Kuklalar Yeni kukla: '@ / &

g

5. Koordinat diizleminin her bolgesinin adini sGyleyen ve her bolgede farkli kiliga gegen programin ekran goriintiisii
asagidadir.

%, Scratch 2 Offline Edito
m & Dosyav Dizenlev ipuclan Hakkinda

(] Diziler | Kiliklar | Sesler
-7 ~ e
vas3
¥Jexo e R oo
1. bolge I Gorinim I Kantrol LTI
ses [ Aigiama siivekh tekrarla L
0) IKaIem Iiglem\er fare cku  'na git ¥ 72
. \
e@ Ive” IUEWE?W ejer x konumu > ve v konumu > [ e
‘ =~ [ ikl  lobfma gec
»
e
(%:-240,¥:0) (%:0,¥:0) (%:240,¥:0) |
X = O
H de
»
abby-c
ferecku  've dogru dén -
ejer x konumu <[ ve vy konumu <[] e
v
C— El 4
. - =
X8 ¥ 72 4 x : o
- O N ——r ————)
Kuklalar Yeni kukda: @ / & ;
ghoul-a  labiina gec
& "
i D) arttr o
L x, (@ olsun .
Sahne
2 dekorlar v'yi €@ arttr
Veni dskne [y ]

6. Sahnede 5 farkli renkten kalem eklenip, bu kalemlere kullanici tikladiginda kalemi alip kalemin renginde gizim yapan
programin ekran goriintiisii asagidadir.

[©]

[ Diziler | Kiliklar | Sesler
I ~e
vatE
Hareket l ciaviar
I corunim |l Kontrol /
bu kukla uldaminca
I ses I Aigiama S
I <atem I istemier siireldi tekrara ¥: 132
B ver [ Gzei Tagiar

fare oku ‘na git

T i .
kalem rengim

2
8

) derece don

»
kalemi bastir

=

yonine dén

fare oku  "ye dogre dén

¥ noktasna git

X

X a 3

: g
1]
E
gl

farz oku  “ma git

fb e SR Y @ =i de x: EED v: €ED a sizil

Kukialar Yeni kukla: & /

N L S S =

Penci2 Pencil3 Pencild Pencils. e €T oo |

-33 B'H noktasina git

Sahne
 aekor

[€]
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7. Butiin notalan kukla ve ses olarak sahnede gorebilecegimiz bir piyanonun scratch programinda yapilisi asagidaki
gibidir.

enle v ipuglan Hakkmda

~e

Kuklalar

i
- ! b bt “ e
Sahne Kukla2 Kukla3 Kuklad Kuklas
2 dekorlar

“eni dekor:

a/aa . .

Kukla6 Kukla?

8. Basit bir labirent oyunu asagidaki gibidir.
Pacman kodalari

% Scratch 2 Ed

Ly
m 10
- ~e
.
X -151 ¥ -108 4
Kuklalar Yeni kukla: '@ / & 3
St d @@
— .
—L
Sahne Kukla1 Apple Bananas Apple2 Bananas2
1 dekor
Yeni dekor:
@/an

Apple3

£ o+ KK

Diziler Kiliklar Sesler
J corunum |l Kentroi

I Ses IAIglIama

I Kalem I Iglemler
Jver [ ozei Tagtar

adim git

]

derece dién

J

derece dién

farecku  'ye dogru dén

y: D noktasina git

g
d

£

ferecku  'ma git

tikdaninca

x: & v: @ noktasima git
tim sesleri durdur

bu kukla tklamnca

D notasin @ vurus cal

)

K} A
Py

Diziler | Kiliklar | Sesler
I Hareket I Olaylar

| Gorunum | kontrol
fses [ Aigiame

I Kalem I iglemler

f oua Tagiar

Bir Dedisken Olugtur

"D

Bir Liste Olugtur

yukan ok
& yGniine don
8 adm git

tusu basihnca

sol ok tusu bashinca

€D yoniine din

O adim git

X -140
y: -47

TR e e e
€8 yeniine don

) adim git

asadi ok  tusu basdhnca
yoniine dién

® adim oit

tiklannca

puaN [ olsun

xt I noktasina git
kiiki  kahfna geg

siirekhi tekrarla

efer rengine dejdi [mi?) _ise

- 140 29 noktasma git

b

ejer PUAN = Blifs] we

TEBRIKLER [f: 4 2 JEETTPRY

rengine defidi (mi?) e

[©]
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Meyvelerin kodlari;

Lr*
- 10
453

X: 240 y: -180

Yenikukia: @ / & @3

@ ® @

Bananas Apple2

Kuklalar
|= l €
Sahne Kukla1
1 dekor

Apple3

®

Bananas2

Yeni dekor:

a/ae

~ e
m IHareke1

KA un
AT LY

4

Diziler Kiliklar Sesler

[l oiayiar

I Gorinim I Kontrol

ISes lAigllama
 <atem [ istemier

[ven | R
Bir Dedigken Olugtur
» G

PUAN  degiskenini gaster
PUAN  degiskenini gizle
Bir Liste Olustur

4

9. Sepete diigsen meyveleri toplayan programin kodlar1 agagidadir.

Sepetin kodlari

m & Dosyav Dizenlev ipuclan Hakkinda
(=]

. 12

as3

~e

9

O

X -240 Yo 110

Yeni kukia: @ / & (3
®® @

Apple Apple2 BASLA

Kuklalar

iﬁ
Sahne
4 dekorlar

Bananas

Diziler Kilklar Sesler

[ oiayiar

|l kentroi

[ A1giama

I Iglemler

I Ozel Taglar

L]
(7]
=1
=
=
=
=l

I ses

I Kalem

IVEH

adum git

2
)

derece din

15} derece din

yoniine dén

fare oku  ‘ye dogru don

x: ) y: &FD noktasina git
fareaku  'ma git

MO :n.de x: D

a siizil

xi €D artbr

x, D olsun

‘-
5
8
1]

i

uklaninca

isiifl:veki tekrarla

leger Kukal a degdi (mi?) .ise

gizlen

»
i @ arttr

PUAN

uklaninca safj ok

puan degiskeni
gizlen

dekor dekorl olunca

dekor stars

gizlen

xX: 9 y: noktasina gp

gister

puan

solok  tusu basiinca

gizlen
x'i @UP artor

puan

tusu basiinca

xi m artar

olunca

dediskenini gizle

dekor party olunca

degigskenini gizle
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Meyvenin kodlari;

~e

X 240 ¥ 118

Yeni kukia: @ / &l 3

® @ ==

BASLA

Kuklalar

Bananas

Sahne
4 dekoriar

“eni dekor:

@/ an

Siyah meyvenin kodlari;

Diziler | Killklar | Sesler

| harerer [l RETEY

= s:;unum I,:ZT'Z:E tiklaminca dekor dekorl  olunca
I Kalem I iglemnier gizlen gbriin

IVer\ I Ozel Taglar

puan

G n olsun
olsun

rastgele konum

adim git

(€ derece don g

D] derece din

siirekli tekrarla

yéniine dén

ferecku  'ye dogru dén

yyi @ artor
»

efer ¥ konumu
¥r

olsun
»

dekor rastgele konum

party olunca
gizlen \
b
eder Bowl a deg

olsun
rastgele konum i

(3
i G artar

puan
]

¥r
»

kenara geldiysen sek
kuldann sekdi sags-sola danebilsin

=
=
e

efer puan

. party dekoruna

eder puan

stars

s

dekoruna

‘'na git

di

“ BT e

gec

- s

geg

)

~e

®

K 240 ¥ 180 |4

fareoku  na git

Diziler Kilklar Sesler
Garunam Kontrol
| | dekor dekorl olunca
I Ses IA'E“'E‘”‘a alklaninca
I Kalem I iglemler
I\Ier\ I Ozel Taglar gi.zlen

adum git

fare oku  "ye dogru dén

x: E30) v: B noktasina git

rastgele konum

dekor stars olunca siirekli tekrarla

y'yi @ artor
»
y konumu

olsun

rastgele kenum

eder
¥r
>
dekor party olunca

o -170

‘na git

a degdi (mi?)

sn.de
n 4. i
Kuklalar F
Yeni kukia: & / & 0 eder  Bow
E arttr
- .| R e
x, @ olsun r
rastgele konum ‘na git
Same Bowl Apple Bananas BASLA vy - - g E-

Yeni dekor: v, O obsun . — . S
/e

kenara geldiysen sek
kuldanin sekli saga-sola danebilsin

r D
o v on=mu |
- &

|

efjer puan

party

dekoruna

|

efjer puan

stars dekoruna

= 20

ise

geg

geg




6. SINIF 2. DONEM 2. YAZILI iGiN OZET

Baslanin kodlari;
%y Scratch 2 Offline Ed

GFERRE & posyav Dizenlev ipuglan Hakkinda

i Diziler | Kiliklar | Sesler
- 12 ~e
Il
| hareret [ TGN
| Gorunum |l kentroi
I Ses IAIglIama bu kukla uklamnca
I Kalem I Iglemler
dekorl dekoruna
IVEH I Ozel Taglar gec

gizlen

adum git

derece din

9
o8

derece din

fare oku  ‘ye dogru don

x Ew noktasina git
ferecku  'na git

LU LN € -.d ~: €D v: €BD) o siizil

Kuklalar Yeni kukla: '@ / &1 &

I XA

Sahne Bowl Apple Apple2 Bananas
4 dekoriar

uklaninca

Not: uygulamalara benzer sorular gelecektir. Birebir aynisi olmayabilir. Basarilar. ©

dekor stars olunca

dekor party olunca




