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Hakan ATAS

Hakan Atag'in matematik ve programlamaya olan meraki ¢ocukluk yillarinda basladi. Fen Lisesi yillarinda aldi-
g1 yogun matematik ve programlama egitimlerinde matematik agir basti ve {iniversite sinavi sonucunda Boga-
zici Universitesi Matematik béliimiine yerlesti. 2000 yilinda mezun oldu ve ardindan 2 yila yakin bir siire Bilgi-
sayar Programcisi olarak calist1. Bu 2 yilin ardindan, kariyerine egitimci olarak devam etme karari ald1. Cesitli
kurumlarda Matematik 6gretmenligi yapti. Bu yillarda bircok ders kitab1 ve deneme kitapcig1 yazd.

2010 yilindan itibaren, ¢ocuklarla programlama ve etkilesimli iceriklerin tiretimi {izerine ¢alismalarina bagladu.
Bu konuda cesitli egitim kurumlarinda egitimler diizenledi. 2014 yilinda tanistig1 Maker Hareketi ile, ¢aligma-
larina ivme kazandirdi. Su an, 6zel bir okulda egitimde teknoloji entegrasyonu ¢alismalarina devam etmektedir.

Bager AKBAY

Bager Akbay, Atatiirk Fen Lisesinde gegirdigi matematik ve programlama ile dolu ti¢ yilin ardindan kazandig:
egitim bursu sayesinde bir sene Tokyoda okudu. Istanbul’a déndiikten sonra ITU Matematik Miihendisligine
girdi. Linux ile tanistig1 okulunda, bir yandan giivenlik, ag ve programlama iizerine galigirken bir yandan da
Kara Tiyatro adli amator bir tiyatro grubunda oyunculuk yapmaya ve kukla oynatmaya baslad1. Tiyatro deneyi-
minin verdigi giic ile, okulu birakip, tasarim okumak i¢in Yildiz Teknik Universitesine gecti. Programlama ile
tasarimin iligkisini kegsfettigi bu yillarda sektore atildi ve birgok ajans i¢in etkilesimli i¢erikler tiretmeye basladi.

Mezun olur olmaz 6gretim gorevlisi olarak ¢aligmaya basladi. 4 yillik egitimcilik deneyiminin ardindan,
Avusturya’ya dijital sanat okumaya gitti. Fiziksel etkilesim, yapay zeka ve sanat tizerine bir¢ok ¢aligma yapti.
Kizinin dogumu vesilesiyle Tiirkiye'ye dondii ve egitimcilik kariyerine devam etme karari ald1. 4 sene boyunca
strdiirdiigi egitimciligin yani sira, sanat projeleri tiretmeye ve danigmanliga devam ediyor.

Yogun bir donemin ardindan yerel biri olmaya karar verdi ve Kadikéy Yeldegirmeninde, projelerini hayata ge-
cirebilmek icin arkadaslariyla beraber Iskele47 adinda bir atélye act.
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2014 yilinin sicak bir Temmuz giinii. Cocuklugumun o giivenli mahalle arkadaglig1 ortaminin 6zellikle biytik-
sehirlerde izinin bile kalmadigy, ¢alisan anne-baba, trafik ve azalan kamusal alan sarmalinda apartman dairele-
rine sikisip kalan 21. yiizy1l ¢ocuklarindan biri olan 12 yasindaki kizimla evde oturmus ve her zamanki gibi eli-
mizdeki ekranlara gomilmistiik.

Her “proje ¢ocugu” gibi dogdugundan bu yana miizik, resim, spor, vb. kurslara yazilip anne-babasinin zoruyla
bunlara bir siire devam eden kizimi bu yaz rahat birakmaya karar vermistim ki, bir dostumun ¢ocuklara yone-
lik programlama dillerini paylastig1 tweetini gériince son bir kez sansimi denemeye karar verdim. Konuyu ona
agmadan sosyal medya iizerinden “gocuklar i¢in programlama” egitimi olup olmadigini soran bir paylasim yap-
tim ve dikkatli bir arkadasimin yanit1 sayesinde (¢ok biiyiik bir tesadiif eseri), 1 hafta sonra hemen yakinimiz-
da baslayacak ticretsiz bir yaz kursu yakaladim.

Kizima konuyu ¢ekinerek actim ama tereddiitsiiz kabul etmesine de sasirmadim degil! Nedenini ise daha ilk
derslerini izlerken anladim, hem dijital yerli kusagin kullanic1 olarak bu konuya dogal bir yatkinlig1 var hem de
kullanilan programlama kodlar: (en azindan baslangi¢ seviyesindekiler) bizim zamanimizdaki gibi siyah ekran
lizerine yazilmis binlerce beyaz satir yerine lego par¢alarina benzer renkli gorsel 6gelerden olusuyor ve bu sa-
yede ¢ocuklar i¢in programlama bilgisayar ekranindaki bir oyundan farksiz hale geliyor (ki bu da onlarin iiret-
kenligini muazzam bi¢imde artirtyor!).

Ancak bunun da 6tesinde kodlamay1 6greten egitmenler; cocuklar: toplayip tahta ya da ekranda bir seyler an-
latmak yerine, onlara derse gelmeden 6nce 6zel ev 6devleri veriyor ve 6grenciler bu verilen 6devleri yapip kur-
sa geldiklerinde de hepsiyle ayr1 ayr1 ilgilenerek, bir kog¢ misali her birine takildiklar: noktalarda yardimci ola-
rak onlar1 ¢6zim noktasina dogru tasiyorlar. Yeni egitim sistematiginde “ters yiiz edilmis sinif (flipped classro-
om)” ad1 verilen modelin hayata gegirilmis hali bu.

Sonug olarak kizim (diger arkadaglar1 gibi), 2 ay gibi kisa bir siirede ilk mobil uygulamasini yazdi ve Google
Play Storea ytikledi. Bu, hem onun 6zgiivenine ciddi bir katki yapt1 hem de orada tanistig1 ¢ocuklarla son de-
rece pozitif bir etkilesime girdi. Bunun da 6tesinde, artik kendisini bu yeni diinyanin bir parcasi oldugunu ¢ok
daha fazla hissediyor.

Kadikdy-Iskele47 ekibi tarafindan verilen bu egitim modeli aslinda Irlandada dogan ve yayilan CoderDojo adl
kiiresel ve sivil bir egitim insiyatifi. Hedefi ise, (gelecekte hangi meslegi secerlerse segsinler) yeni kusak birey-
ler i¢in artik kaginilmaz hale gelen programlamanin temelini atmak ve bu temeli alan 6grencilerin ilk asamada
programlayici (coder) ama daha sonra uygulayici (maker) ve en sonunda da sorgulayici/farklilagtirici (hacker)
agsamalarina gelmelerini saglamak.

21. ytizyilda her meslek grubu i¢in, verimlilik ve rekabet adina artik dijital teknolojilerin kullanimi kaginilmaz.
Bunun temelini olusturan programlama ise siiratle ulusal egitimin bir pargasi olmali. Bununla; okullara goster-
melik ve ne oldugu anlagilmayan bir ders olarak degil, her detay1 planlanmus, 6ncelikle bu egitimi verebilecek




ogretmenlerin bunu igsellestirmesiyle baslayacak ve yeni kusaga ders izlemeyi bir kiilfet degil keyif haline geti-
recek uzun soluklu bir déniisiimden s6z ediyoruz.

Kuskusuz, bu zorlu ama tilkemiz adina firsat olabilecek bir siire¢. 15 y1l sonra mevcut mesleklerin yarisi yok ola-
cak ve o donemde popiiler olacak mesleklerin de yarisini bugiinden 6ngérmek zor. Ancak 6niimiizdeki doneme
iliskin herkesin tizerinde mutabik kaldig1 yegane husus, dijitallesme ve kodlama becerisinin tiim meslek kolla-
rinda rekabet ve verimliligi artiracag1 yoniinde. Bu yiizden dijitallesme birikimi ve kodlama becerisi yiiksek bir
bireyin hangi meslegi segerse segsin, kariyerinde diger meslektaslarina gére 6nde yer almasi kuvvetle muhtemel.

Iste su anda okumakta oldugunuz kitap, soziinii ettigimiz cocuklarimizi bu yeni yiizyila hazirlayacak uzun sii-
recin ilk agamasi olan kodlamanin en basit ve eglenceli yontemlerinden biri olan Scratch programlama dilini
eglenceli bir Gislupla ama saglam bir temelle 6gretmek amaciyla sevgili Hakan Atas ve Bager Akbay tarafindan
hazirlandi.

Cocuklarin1 zamanin ruhuna uygun hazirlamay: planlayan anne-babalara; hem bu doniisiimii 12 yildan beri
mesleki olarak izleyen ve bunun egitimini veren bir iletisimci, hem de bu yoldan daha 6nce gegen ve somut fay-
dasin1 goren bir baba olarak bu kitab: ve devaminda gelecek diger kitap ve egitimleri siddetle tavsiye ediyorum.
Umarim ¢ok daha fazla cocugumuz bu yollardan gecer ve bu yeni kusak gencler gelecekte tilkemizi bizlerin diis-
lediginden daha ileri noktalara gétiiriir. Bizler de onlarin gururunu anne-baba ve 6gretmenleri olarak hep bir-
likte yasariz.

Ismail Hakki: Polat
Kadir Has Universitesi
Yeni Medya Bolimii
Ogretim Gérevlisi
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Merhaba Geng!

Bu kitab1 senin i¢in yazdik ama sen bu satirlar1 okumayip, dogrudan konulara baglayacaksin, ki bizce de en dog-
rusu bu, izin verirsen senin yerine velilere ve 6gretmenlere bir kag¢ noktadan bahsetmek istiyoruz. Istersen, ta-
bii ki okuyabilirsin, ilgini ¢ekebilir.

Sevgili Veli&Sevgili Ogretmen,

Bu kitabi elinize aldiysaniz, kafanizda ¢ocuklarimizin teknoloji ile arasinin nasil olmasi gerektigine dair birgok
soru olmali diye diisiinityoruz. Teknoloji diger bir¢ok alanla benzer 6zellikler tastyor. Ornegin, cocugunuz mut-
faktan ¢ikmiyor olabilir, ama bunu iyi veya kotii bir sey olarak tanimlamadan 6nce mutfakta ne yaptigini anlama-
muz gerekiyor. Siirekli bir seyler mi yiyor, yoksa siirekli yemek mi yapiyor? Yemesi de kotii bir sey degil tabii ki ama
yemek yapmay1 da 6grenmesi gerekiyor. Hatta yemek yapmaktan keyif alan bir cocugu desteklemek, ona iyi arag-
lar almak, metotlar1 6grenebilecegi kaynaklara ve 6grenme/deneme tekniklerine yonlendirmek gereklidir. Arada
bir ag¢inin yaninda durmasi, yaptiklar: hakkinda gergekei yorumlar alabilmesi de ¢ok 6nemli. Teknoloji konusun-
da hevesli genglerin durumu da aslinda ayni. Uretiyorlar m1? Tiiketiyorlar mi? Asil sorumuz bu.

Peki nedir bu iyi arag geregler ve metotlar?

Teknolojik Arag¢lar

Yazilim yazabilmek insanin dogal ortamda yapabilecegi bir sey degildir. Yazilim yazmay1 6grenmek i¢in iist dii-
zey bilissel deneyimler yasanmasi gereklidir. Programlama dilleri bu tarz bir is i¢in hazirlanmis standartlardur.
Programlama dillerini 6grenmek ve 6gretmek hep ¢ok zor olmustur, lakin bu konuda yapilan son ¢alismalar is-
leri biraz degistirdi. Siyah ekranda saatlerce yazi yazilan ortamlardan, Scratch gibi siiriikle birak seklinde yazi-
lan programlama dillerine gelmis bulunuyoruz. Scratch bir tiir gérsel programlama dilidir (visual programming
language). Bu tip dillerin en 6nemli 6zelligi yazim hatalarina (syntax error) izin vermemeleridir. Bunun disin-
da gorsel ve isitsel projelerin yapilmasi bu dillerde kolaylastirilmistir. Bu yiizden 6grenilmesi oldukga kolaydir.

Yazilim 1-2 yillik yogunlastirilmis bir egitimle ¢oziilebilecek bir sorun degildir, ¢izim yapmaya benzer. Bir ¢ocuk 2-3
yasinda ¢izim yapmaya baslarsa, ¢evresindeki nesneleri goriisii zamanla degisir ve ¢izim yapmadiginda bile ¢izim ye-
tenegini gelistirmeye devam eder. Belirli motor becerileri ve deneyimleri kazandiginda oldukga iyi ¢izmesi isten bile
degildir. Bu ytlizden programlama egitimine 4-5 yaginda baslamak gerekmektedir. Bunun amaci, ¢ocugun hemen
proje gelistirmesi degildir. Bu sistemlere asina olmasi saglanip, giinliik hayattaki mekanizmalar1 anlamas1 hedeflen-
melidir. Kii¢iik yasta bu farkindalig1 kazanan gocuklar i¢in programlama 6grenmek ¢ok daha kolay olacaktir.

Ayrica 6grenmek i¢in bir yazilim dilini secerken, bu dilin bize uzun vadede yararlarina bakmak gerekmektedir.
Bu yiizden belirli ticari amaglarla iiretilmis ve belirli firmalara ait olan dilleri se¢gmek hatali bir davranis olabi-
lir. Bu firmalar, gelecekte kendi ¢ikarlar1 geregi bu dilleri kapatabilir veya amaglarini tamamen degistirebilirler.
Bu yiizden bizler kendi ¢ocuklarimiza bir yazilim 6grettigimizde bu yazilimin 6zgiir yazilim* olmasini istiyo-
ruz. Bu sayede bu dil herkese acik oluyor ve topluluklar tarafindan yénetiliyor. Ayni sey donanim kullanirken de
gecerlidir. Ornegin, bu kitapta anlatilan makey makey adli {iriin acik donanim™ kategorisine giriyor. A¢ik do-
nanim olan bir iirtinii herkes tiretebililiyor dolayisiyla hem fiyat1 oldukga uygun oluyor, hem de gesitliligi yiik-

sek oluyor.
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Madem ¢ocuklarimizin gelecegin iireticileri olmalarini istiyoruz, bu konuda da bazi seyleri netlestirmemiz ge-
rekiyor. Ozellikle biiyiik sehirlerde iiretim yok denecek kadar az ve hizla azalmaya devam etmekte. Uretim
mekanlarinin yerlerini toplant: salonlar1 aldi; bunu geri doniistiirmemiz lazim yoksa herkes pazarlamaci, tasi-
maci veya hizmet elemani olacak; bu sekilde giizel yarinlari hayal etmek pek miimkiin degil. Uretim mekanlarini
hatirlamaya calisalim; bu tip mekanlar daginiktir, bir mekénin derli toplu olmasi oranin tanitim amagh kulla-
nildigini gosterir. Uretim mekanlarinda bircok ufak tefek alet edavat ve b1rqok sarf malzemesi bulunur. Icerisi
canlidir, siirekli bir seyler tiretilir. Son yillarda birgok egitim kurumunun “retim yapiyoruz” iddiasiyla birkag
pahali makine alip, odanin kullanim saatlerini sinirlayip, makineler bozulmasin diye kimseye elletmedikleri-
ne maalesef sahit oluyoruz. Bir mekanin degeri orada galisanlar ve o ¢alisanlarin tirettikleridir, icerideki pahali
ekipmanlar degil. Bunu unutmamaliy1z.

« Cocuklar kopyalar, bozar, degistirir. Hatta tiim insanlar bdyle 6grenir. Insan ustalagana kadar kopya geker,
hatta biiytik endiistriler bile bu kopyalama yontemleri tizerine kuruludur (everything is a remix). Cocukla-
rin kopyalamasina izin ve firsat veriniz.

 Bozmak bir aletin islevi disinda kullanilmasidir, tipk: yogurt kabindan saks: yapmak gibidir. “Cocugunuz
hacker olmak zorunda” diyoruz, ¢linkii 20. yiizyil bize endiistri standartlarini getirdi, bunlarin bir¢ok ya-
rar1 vardi ama en 6nemli zarari gesitliligi azaltmasiydi. Bu yiizden size sunulan aletlerle yetinmek zorunda
degilsiniz, onlar1 bozmak, islevi disinda kullanmak en 6nemli hakkinizdir.

« Hata, 6grenmenin en 6nemli unsurudur; lakin egitim sistemi dogrulari, basariyi sever. Birakin hata yapsin-
lar, bagka tiirlii 6grenemezler. Bunu sizden 6zellikle talep etmedikleri siirece, onlara dogruyu gostermeyin.
Bir insana 6grenmeyi 6gretmek verilebilecek en giizel hediyedir.

Bu yazida gegen konular sadece bizim fikirlerimiz degil, tartistigimiz birgok usta/uzman ile karar verdigimiz or-
tak fikirler, bu ytizden buradaki fikirlerin sahipleri yok.

Bu kitab1 verdigimiz egitimlerin ve {irettigimiz projelerin arta kalan zamanlarinda yazdik. Elimizden geldigin-
ce basit ve yararli olmasini hedefledik. Sizlerin bu kitaptan ¢ok daha iyilerini yazacaginiza eminiz ve umariz en
kisa zamanda bunu yaparsiniz. Varsa hatalarimiz, simdiden affola.

‘Eger daha ilerisini gorebildiysem bunun sebebi devlerin omuzlari tizerinde durmamdr’

Sevgilerimizle
Hakan Atas, Bager Akbay
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* Ozgiir Yazilim:
o Her tiirli amag i¢in yazilimi ¢alistirma 6zgiirligi (6zgiirlik 0)
o Yazilimin nasil ¢aligtiginiinceleme ve kendi gereksinimleri dogrultusunda degistirme 6zgtirlugii (6zgirlik 1).
Yazilim kaynak koduna erisim bunun i¢in bir 6n sarttir.
« Yeniden dagitma ve toplumla paylagma 6zgiirligii (6zgiirliik 2).
o Yazilimi gelistirme ve gelismis haliyle topluma dagitma 6zgiirligi (6zgiirlik 3).

* Agik Donanim:
o Tam dokiimante edilmis.
o Gerekli yazilimlar 6zgiir yazilim.
« Semasi ve par¢a listesi, yerlesim planlar1 verilmis.
o Uzerinde degisiklik yapilabilir.
« Aynisi yeniden tiretilebilir ve satilabilir.
o Creative Commons ve diger lisanlara sahip.

Kaynak: linux.org.tr
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Egitim, ¢ocuklar ve teknoloji hakkindaki fikirlerimizi kokiinden degistiren

31 Temmuz 2016da kaybettigimiz Seymour Paperta ithaf olunur.
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Bilisimn
Ohur-yazarhdp

Bilgisayarin sosyal medya ve
oyun disinda kullanildigini
goren bir genglik.

S5

Paylasma
Bilginin paylastikca

cogaldigini fark etmis
bir genclik.

»
Pisiplinler

arasi ethilesim

Tek derse bagli degil, bircok
dersi ayni anda potasinda
eritebilen 6grenciler.

Analitilk
diisiinme

Dustincelerini siraya koyabilen
ve uygulayabilen 6grenciler.

= V-JJ‘/—JV_ )
MLT 21. yozyl Teknolojisi

Scratch MIT tarafindan gelistirilmis gérsel bir programlama dilidlir.

g

9%

Programlama

Teknolojiyi tiiketen degil
teknoloji treten bir genclik.

Talkim
Galismasi

Takim arkadaglariyla uyumlu
calismanin 6nemini anlamis bir
genclik.

o

,..
Yelralhcllk

Denemekten ve
Uretmekten
cekinmeyen bir
genclik.

iskoirlicgi
DUn;;Uzerinde farkl kitalar ve

kisilerle isbirligi yapabilen
ogrenciler.
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Online Editor

1" Sormch - bayel ot Mods =
€ © C B rmpsiiscraichmitedy

BEPREE Ougtr  Kelet Taty  Hokomeds Yoo (CHENEED

Bu Aktivitede Neler
Ogrenecegiz?
» Web sitesine kayit olmayu,

« Yeni bir proje olusturmayi,

« Var olan bir projeye katkida
akta olan 10.365.402 projenin old tici nme
bulunmay. oAz e

Dikkat Geken Stidyolar

wre  OFERTIVE

m DEuhwss

<+ BIiLGi

Scratch programlama dili, Logo programlama dili temel alinarak MIT tarafindan 2007 yilinda piyasaya
strtlmiistiir.

Z EK GOREV

o Online olarak bir proje daha yapalim.
« Scratch web sitesinde begendigimiz bir uygulamaya katki yapalim (remix).
« Kendi stiidyolarimizi olusturalim ve begendigimiz projeleri eklemeye baslayalim.




010001 11010

|

Scratch programi online ve offline olarak 2 farkli sekilde ¢alistirilabilir. Bu boliimde nasil online ¢alistiracag-
mizdan, bir sonraki béliimde ise offline editorii nasil bilgisayarimiza yiikleyecegimizden ve giris ekranlarindan
bahsedecegiz.

Haydi baglayalim!

Internette dolagmak icin kullandigimiz tarayiciy1 agalim (google chrome, safari, mozilla firefox, internet explo-
rer, opera ya da bagka bir program) https://scratch.mit.edu adresine giris yapalim. ($ekil-1)

EFPRME  Oustr  Kesfet Tarty  Hakkmizda  Yardm

play drum €
8

LX) Welcome to Scratch! {14 9 secs

Paylagiimakta olan 10.150.300 projenin oldugu yaratici égrenme
topluluguyuz

SGRATCH HAKKINDA | EGITMENLERE | ANNE-BABALARA

Dikkat Ceken Projeler

How To Clone

nn I » I
ENEEEEEEEENE - g
Chibi Dress Up (Black ... Evasion ®Words of Encourage... How To Clone Animals AMV (My sum...
yazan ArtySpartyGir yazan acedannyk yazan ILovelceCream1 yazan njasia yazan Evroshka

Dikkat Geken Stiidyolar Sekil 1

Sayfanin dili Tiirk¢e degilse en alttan dili degistirebilirsiniz.
M

Oncelikle ekranin alt kisimlarina dogru gezinip neler oldugunu gériintiilemenizi ve
sag iistte bulunan kiigiik tanitim videosunu izlemenizi tavsiye ederiz.
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Ekranin iist kisminda bulunan meniileri inceleyelim. ($ekil-2)

GEPMIE Oustw Keglot Tarty Hakmzda Yaom  (ESIEENEEED Soratch'aKatl  Girig

1 2 3 4 5 6 7 8

ARAMIZA KATIL
. (Ocretsiz play drum &) B
‘ ORNEKLERE BAK ’ ‘ »
7 LVl Welcome to Scratch! G o secs

Paylasiimakta olan 10.150.300 projenin oldugu yaratici égrenme
topluluguyuz

SCRATCH HAKKINDA | EGITMENLERE | ANNE-BABALARA Sekil 2

1.

Yeni bir Scratch dosyasi olusturmak i¢in tiklamamuz yeterlidir. Agilacak pencerede Scratch programina
ait tiim ozellikleri kullanabiliriz (Uye girisi yapmadigimiz siirece online kaydetme 6zelligini ve ekleme
ozelligini kullanamayiz).

Kesfet diigmesine tikladigimizda Scratch {izerinde bulunan projelere goz atabilirsiniz. Belirli kategorile-
re ayrilan projeleri rastgele inceleyebilecegimiz gibi etiketlerine gére arama yapabiliriz.

Tartis diigmesine tikladiginizda Scratch sayfasinin forum boéliimiine ulagiriz. Burada sormak istedigi-
miz ya da paylasmak istedigimiz bir konunun daha 6nce sorulup sorulmadigini arastirabiliriz. Eger daha
once konusulmamaigsa yeni bir baslik agabiliriz.

Hakkimizda kisminda Scratch hakkinda genel bilgilere ulasabilir, siteyi nasil kullanabilecegimiz ve ders-
lere nasil adapte edebilecegimiz hakkinda genis bilgi edinebiliriz.

Yardim kisminda Scratch kilavuzlarini bulabilir, Scratch kartlar: ile takibi kolay kiigiik projeler yapabi-
liriz. Ayrica bu bélimde video anlatim baglantilarini da bulabiliriz. Sayfanin sag tarafinda ise Scratch
hakkinda bulunan kaynaklardan bazilari listelenmistir.

Scratch web sitesinde genel olarak arama yapmamaiza olanak saglar.

Scratch web sitesine kayit olmak i¢in bu diigmeye tiklayalim.

Eger Scratch sitesine daha 6nce kayit olduysak bu boliimden giris yapalim.
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Scratch Web Sitesine Kayit Olma

Scratch web sitesine kayit olmak igin, siteye ilk girdigimizde sag tistte bulunan Scratch’e Katil diigmesine tik-
layalim. Ardindan oldukgea basit bir seviyede diizenlenmis 3 basit kademede, yaklastik bir dakikada, siteye ka-
yit olabiliriz.

1. Daha o6nce kullanilmamis bir kullanici ad1 ve sifre
se¢memiz gerekmektedir. (Sekil-3)

Scratch'a Katil

Bir Scratch Kullanici Adi
Belirle

Bir Sifre seg

Sifre Saglamasi

Sekil 3

2. 2. asamada; dogum tarihimizi, cinsiyetimizi ve il-
P e A : Scratch'a Katil
kemizi girmemiz i¢in bir form ¢ikiyor.
(sekll_4) Neden bu bilgileri istiyoruz @
Dogum Ay ve Yili - Ay - T-Yil- %
Scratch’e kaydolan Cinsiyet DErkek OKiz
kigilerden 20-30 yag Ulke ~ Olke -
araliginda bulunanlarin
toplami 800 binin
Uzerindedir.
(98
({-
Sonraki
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3. Son asamada ise, bizden e-posta adresimiz isteniyor.
Hesabimizi onaylamak i¢in veya ileride sifremizi unu-
tursak tekrardan alabilmek i¢in, kullandigimiz bir
e-posta adresi girmeliyiz. (Sekil-5)

Scratch'a Katil

E-posta adresi
E-posta adresini dogrula

Kendi adiniza a¢ilmis bir e-posta he-

sabiniz varsa onu kullanabilirsiniz.

Sekil 5

4. Ve artik Scratch ailesine katildik. Scratch tizerinde on-
line yaptigimiz islemleri artik kaydedebilir, diger pro-

jelerin icerigini gorebildigimiz gibi onlara eklemeler | “crtene Hosaeldin
1liri il- Kayit oldun! Artik kegfetmeye ve projeler olugturmaya
de yapabiliriz. (Sekil-6) e e

Paylasmak ve yorum yapmak istiyorsan,
‘de sana gonderdigimiz linke tikla..

Yanlig e-posta mi? E-posta adresini Hesap Ayarlan'ndan
degigtirebilirsin.

Having problems? Please give us feedback

Sekil 6

Kayit isleminin ardindan siteye giris yapalim. Sag tistte bulunan Giris diigmesine tikla-
y1p, agilan kiigiik pencereye belirledigimiz kullanici ad1 ve sifreyi girelim. (Sekil-7)

. Hesabinizi ortak kullanilan bir bilgisayardan
actiysaniz ders sonunda hesabinizdan ¢ikis yapmayi
o unutmayin.
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Web sitesinde 6zellikle projeler arasinda biraz dolasmamiz ve yapilmis olan projeleri in-
celememiz yararimiza olacaktir. Kendi projemizi olusturmak igin yukarida belirttigimiz
Olustur sekmesine tiklayarak Scratch editoriimiizii agabiliriz. Eger editoriin dili Tiirkge

degilse, sol iistte bulunan diinya ikonuna tiklayarak Tiirk¢e secenegini segebiliriz.
(Sekil-8)

Scratch 50’den
fazla dile
gonulli olarak
cevrilmigtir.

&= TAVSIYE PROJELER:
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Uygulamamizin sahne alanidir. Uygulama igerisinde yaptigimiz tiim degisiklikleri bu alanda goriintii-
leyebiliriz.

2. Uygulamaya adini verdigimiz bolimdiir.

g

Uygulamayi tam ekran yapabilecegimiz komut diigmesidir.

Arka plan bolimiidiir. Uygulamaniz icinde yer alan arka planlar1 (dekorlar1) belirleyebilecegimiz bo-
limdiir. Uygulamaniza ait arka planlar1 Scratch kiitiiphanesinden segebilir, kendimiz ¢izebilir, bilgisaya-
rimizdan herhangi bir resim aktarabilir ya da web kameramizdan igeri aktarabiliriz.

Karakterlerin sergilendigi alandir. Karakterlerin sol tistiinde bulunan i semboliinii tiklayarak karaktere
yeni bir isim verebilir ve doniis izinlerini degistirebiliriz.

Uygulamamizin igine Scratch kiitiiphanesinden, kendimiz ¢izerek, bilgisayarimizdan igeri aktararak
veya web kamerasindan karakter aktarabiliriz.

Yesil bayrak, genel olarak uygulamalarimiza baslamak i¢in kullanilir. Kirmizi diigme ise uygulamadaki
tiim komutlarin durmasini saglar.

Bu béliimde bulunan diigmeler sirasiyla bir blogun kopyasini ¢ikartmak, kesmek, biiyiitmek, kiigtiltmek
ya da istenilen komut diigmesi hakkinda yardim almak i¢in kullanilabilir.




9. Bu boliimde komut bloklarinin bulundugu diziler sekmesi, kiliklarin yer aldig1 kostiim sekmesi ve ka-
raktere ait ses dosyalarinin bulundugu ses sekmesi bulunmaktadir.

10. Sadece diziler sekmesi altinda gorebilecegimiz bir alandir. Bu béliimde kod bloklarinin kategorileri yer
alr.

11. Betikleme alanina siiriikleyecegimiz kod bloklarinin bulundugu alandir. Bu kod bloklarini iistlerine ¢ift
tiklayarak deneyebiliriz.

12.Bu bolimde var olan komut diigmeleri sadece online editérde bulunur. Bu béliimde bulunan Paylag
diigmesi ile, yaptigimiz projeyi paylasabiliriz. Eger baskasinin projesinin icindeysek, bu bolimde Ekle-
me diigmesini goriiriiz. Sag listte bulunan Proje Sayfasina Bak diigmesi ile, yaptigimiz projelerin say-
fasina ulasabiliriz.

13. Yakinlagtirma diigmeleriyle betikleme alanina yakinlagabilir ya da uzaklasabiliriz.
14. Bu alan kod bloklarini birbirine takarak betiklerini yazabilecegimiz alandir.

15. Bu boliim sirt ¢antasi alanidir. Bu bolim sadece online editérde bulunur. Bagka uygulamalarda gordii-
glimiiz karakter, kod blogu veya ses gibi begendigimiz tiim nesneleri buraya siiriikleyerek ileride baska
projelerimizde kullanabiliriz.

Scratch kod bloklari
hakkinda daha fazla
bilgiyi
WWW.0greniyorum.xyz
adresinde bulabilirsin. Bu harika, tistelik
video anlatimlar
da varmisg!




Scratch Yardim Bolimiui

Editoriin en saginda bulunan soru isaretli bolime tiklarsak Scratch yar-
dim bolimii agilacaktir. (Sekil-10) Bu boliimde 3 ayr1 sekme vardir:

1. Adim-Adim: Bu alanda 6greticileri adim adim takip ederek yapa-
bilecegimiz birbirinden giizel 7 tane proje bulunmaktadir.

2. Nasil Yapilir?: Bir efekt, animasyon, hikaye canlandirma ya da bir
oyun yapmak istiyoruz ama; drnegin “Koseye gelince nasil seke-
cek?” ya da “Iki cismin birbirine ¢arptigini nasil anlayacagim?”
gibi sorularimiz var. Bu béliimde, bu sorularin cevaplarini bula-
biliriz.

3. Taslar: Bu sekmenin altinda Scratch’in i¢inde bulunan tiim kod
bloklar1 hakkinda agiklamalar ve kiigiik 6rnekler bulabiliriz.

Scratch hakkinda
merak ettigin bircok
seyi web sitesinde
bulunan tartigma
forumunda arayarak
bulabilirsin.

online
editor

A Tim

Adim-Adim Nasil Yapilir Taslar

Projene baglamak igin bu kurslan takip

edebilirsin.

i)
Scratch'a Baglarken >

- I‘\”‘”'ﬁ‘ Adini Canlandir ¥
e —
My Faw 7Y Tinses
2 ? g3 Favorite Things >

P,
R

Dans, Dans, Dans >

- Bir Pinpon Oyunu Yap »

Bir Dogum Gini Karti Yap >

Sanal Bir Evcil Hayvan Olugtur >

Sekil 10



Projelerin icini incelemek

Scratch tizerinde yapilan ve paylasilan milyonlarca projenin herhangi birini se¢tigimizde; i¢indeki tiim kod
bloklarina, karakterlere ve ses dosyalarina ulasma imkanimiz var. Ustelik bu ¢ok kolay. Oncelikle, incelemek
istedigimiz projeyi secelim. Ornegin, https://scratch.mit.edu/projects/56667360/ projesi oldukea eglenceli.
Verdigimiz baglantida bulunan projeyi ya da kendi istedigimiz herhangi bir projeyi agalim. Proje sayfasina gir-
digimizde karsimiza goyle bir ekran ¢ikacaktir: (Sekil-11)

Hill Climb Racing v0.10b 1 — T

Yonergeler

]
L

F . “ [Right Arrow] - Accelerate {or rotate anticlockwise in lhﬁr}
4 [Left Arrow] - Brake (or rotate clockwise in the air)
ot ) soow MO rorsonaisen
. core reivet CHD  [V] to Swap Vehicles & Level (4 New)
| finally got round to playing that Hill Climb Racing game (Yeah |

know... it's been around for years! *grin®). It was rather fun, so |
thought I'd start to put together some scripts to emulate it a bit!

Notlar ve Takdirler

@ The graphics for this game are from Hill Climb Racing by Fingersoft. '

Thanks to @W0987 for the animating car aerial and man,
B see: https://scratch.mit.edu/projects/57724508/

11 May 2015 - v0.10b - Reset the truck score board (really sorry, but
the top scores were achieved with a bug in the scoring system). Re-
scripted the high score table to be much faster to avoid lag between

car simulations games

6 7 8 1 O 1 1 Paylagma tarihi: 16 Nis 2015 4)n2§i$im:121433015

Sekil 11 Y 2e1a  @Pa0es  Stuoyolr  Gom | Bunubicir | Cloud Data Lo REIE-
eki

1. Projenin adinin ve kimin tarafindan gelistirildiginin goriintiillendigi bolimdiir.

2. Projenin kendisini goriintiileyebildigimiz alandir. Tam ekran yaparak, uygulamanin keyfini ¢ikarabiliriz :)

3. Bu diigmeye tikladigimizda; projenin kaynak kodlarini, kullanilan karakter ve ses dosyalarini goriintii-
leyebiliriz.

4. Projeyi gelistiren kisinin, oyunun nasil oynanacagi veya uygulamanin nasil kullanilacagi hakkinda yo6-
nergelerinin bulundugu alandir.

5. Projede kullanilan kaynaklar, yapilan isler ve versiyonlarla ilgili bilgilerin bulundugu alandur.
Projeyi kag kisinin gozdelerine eklediginin belirtildigi alandir. Ayrica, bu alana tiklayarak projeyi kendi
gozdelerimize ekleyebiliriz.

7. Projeyi kag kisinin begendiginin goriintiillendigi alandir. Siz de bu diigmeye tiklayarak projeyi begene-
bilirsiniz.
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8. Projeyi daha 6nce olusturdugumuz stiidyolardan birine kaydedebilecegimiz alandir.
9. Projeyi bir web sitesinin icine gommek i¢in gerekli kodlarin verildigi alandir.

10. Eger bir projede sikayette bulunacagimiz bir alan varsa (Ornegin, bir projemizden kaynag belirtiimeden
alinan bir resim gibi), bu bolimden bunu Scratch takimina bildirebiliriz.

11. Bulut verilerin ge¢misini goriintiileyebilecegimiz alandir.
12. Projenin kag kisi tarafindan goriintillendiginin belirtildigi alandir.

13. Bu projeyi ilham alarak, kag kisinin bu projeye eklenti yaptiginin ve atifta bulundugunun belirtildigi
alandir. Bu diigmeye tiklarsak bu agaci goriintiileyebiliriz.

Stiudyo Olusturmak

Scratch web sitesi iizerinde bir stiidyo, bir¢ok projeyi bir sayfada goériintiileyebilecegi-
miz bir alandir. Bir stiidyo olusturmak icin, siteye giris yapmamiz ve sag iistte adimi-
zin bulundugu boliimden Kendiminkiler boliimiinii segmeliyiz. (Sekil-12)

Sekil 12
Bu boliime girdigimizde, sag tistte bulunan meniilerden +Yeni Kendiminkilr e
Stiidyo diigmesine tiklayalim. (Sekil -13) milillde | =

e XA I s

Yen{’ stllfiyon?uza bir isim V.erebl.lvu.r ve Pr(?Je TE TR
ekle” diigmesinden eklemek istedigimiz proje- oo (01 |- e ot - e s e
nin URLadresinigirerekbustiidyoaltindatop- [[Proseestie | 0 Aow anyone o s piects e
lamak istedigimiz projelerimizi ekleyebiliriz. Loimmn s
( Sekll- 1 4) You can select projects from the bar below or add by url above.

23 Tem 2015 tarihinde gincellendi

Sekil 14




CALISMA SAYFASI

6.

. https://scratch.mit.edu/hoc/ adresinde bulunan 3 etkinlikten en az birini yapalim.

1
2. scratch.mit.edu adresine giris yapalim ve en az 3 tane projenin kodlarini inceleyelim.
3.
4

scratch.mit.edu adresinde, projeler arasinda gezinirken begendigimiz karakterleri sirt cantasina atalim.

. Istedigimiz bir konu hakkinda bir stiidyo olugturalim ve web adresinde gezinip bu stiidyoya projeler ek-

leyelim.

Yeni bir proje agip asagidaki kod bloklarini deneyelim ve aralarindaki fark: gorelim.

siirekli tekrarla

/m adim git

kuklanin sekli saga-sola donebilsin

siirekli tekrarla

3
kenara geldiysen sek

€D adim git
4 8

: kenara geldiysen sek

-

Asagidaki kod bloklarini deneyip aralarindaki fark: gorelim.

kuklanin sekli saga-sola dénebilsin kuklanin sekli saga-sola dénebilsin
siirekli tekrarla siirekli tekrarla

€D adim git €D adim git
»

kenara geldiysen sek kenara geldiysen sek
»

sonraki kihk

L
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'Bu Aktivitede Neler
'Ogrenecegiz?

o Scratch Offline editoruni :
kullanmay, |

« Dosyalarimizi kaydetmeyi,
« Kod bloklarini kullanmay,
o Igeriye karakter aktarmayz,

i i &/ [
« Klavye tuslarini kullanmay1. i Yor ez
_________________________ _ B ol
s @ CXCED
ca oy
a/ae
o
Corrm—

anan

Scratch Offline Editor ile web sitesinde uygulama paylagmak ¢ok kolay. Tek yapmamiz gereken Dosya me-
niisiiniin altindan Web sitesinde Paylas komutunu se¢cmek.

Z EK GOREV

« Scratch kiitiiphanesinde bulunan diger karakterlerle animasyon yapmay1 deneyelim.
« Uygulamalarimiza kendi sesimizi eklemeyi deneyelim.
« Baska bir arkadasimizin dosyasini kendi bilgisayarimiza aktarip tizerinde degisiklik yapalim.
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Offline Editorii Kuralim

Scratch offline editoriinii kurmak oldukea kolaydir. Oncelikle https://scratch.mit.edu/scratch2download/ ad-
resine gidelim. (Sekil-1)

Adobe AIR Scratch Ag-digi Editorii Destekleyici Malzemeler

If you don't already have it, download Next download and install the Need some help getting started?

and install the latest Adobe AIR Scratch 2.0 Offline Editor Here are some helpful resources.
Mac OS X - Download & Mac OS X - Download & Starter Projects - Download &

Mac OS 10.5 & Older - Download & Mac OS 10.5 & Older - Download & Getting Started Guide - Download [
Windows - Download & Windows - Download & Scratch Cards - Download [
Linux - Download & Linux - Download & g
Sekil 1

Scratch programini kurabilmek i¢in éncelikle 1 numarali Adobe AIR programin yiiklemeliyiz. Buradan, kul-
landigimiz bilgisayara uygun olan Adobe AIR uygulamasini segelim ve bilgisayarimiza indirelim. Bu programi
kurduktan sonra, Scratch offline editorii indirip kurabiliriz.

2 numarali alandan bilgisayarimiz i¢in uygun olan edi- o - i System Proforences a °
torii indirelim. Sonrasinda tek yapmamiz gereken, prog- e, 1 o
rami1 kurmak. Uygulama i¢in 6zel bir ayar gerekmemek- = @ H H Q)

. General Desktop & Dock Mission Language Security Spotlight  Notifications
tedlr. Screen Saver Control & Region & Privac

<4 BiLGi - I\
x
Displays Energy Keyboard Mouse Trackpad Printers & Sound
Saver Scanners

Mac kullanicilari i¢in hatirlatma:

Uygulamay1 disaridan indirdigimiz icin gii- » @ w @ 0 =
venlik ayarlarini degistirmemiz gerekebilir. KT o CBRking Mo, | RUREIHT S Cai
Bunun i¢in Ayarlar igerisinden Giivenlik ve
Gizlilik ayarlarini segelim. (Sekil-2)

2 ® @ ¢ & a @ @

Users & Parental App Store Dictation Date & Time Startup Time Accessibility
- Groups Controls & Speech Disk Machine
o
w3
™

Profiles

¢: B ® & £ X

$ek|l 2 Akamal Flash Player  FlipdMac GPGPreferences Java SMART Board
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Giivenlik ve Gizlilik ayarlarini segtigi- . ¢ it Security & Privacy x|
mizde ¢ikan ekranda uygulamalara izin
ver sekmesinde “Herhangi bir yerden” FileVault ~ Firewall  Privacy

diigmesini segelim. Bu se¢imin aktif ol-
masl i¢in, sol altta bulunan kilit diigme-
sine basip ardindan sifremizi girmeliyiz Require password | 5 seconds [ after sleep or screen saver begins

(Sekil-3)

A login password has been set for this user | Change Password...

Allow apps downloaded from:

I Click the lock to make changes. ?

Sekil 3

Windows Isletim Sistemi tizerinde kurulum yaparken ayni siray: takip ederek kurulum yapabilirsiniz.

_
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X: 240 y: 30 4
Kuklalar YYeni kukla: @ / H' (o]

1. Sahne: Uygulamamizin goriintiilendigi alandir.
2. Tam Ekran: Uygulamamizi tam ekran yapmamizi saglar.

3. Yesil-Kirmiz1 Diigme: Yesil bayrak genel olarak uygulamay baslatir, kirmizi diigme ise uygulamay: tama-
men durdurur.

4. Arka plan: Bu béliimde, sahnemizin arka planini diizenleyebiliriz. Arka planimizi Scratch kiitiiphanemiz-
den segebilir, kendimiz ¢izebilir, bilgisayarimizdaki bir resmi buraya aktarabilir veya web kamerasindan ¢ekim
yapabiliriz.

5. Karakter Alani: Uygulama i¢inde yer alan karakterlerin bulundugu alandir. Bu alan i¢inde, karakterlerin tist-
lerine tiklay1p sol tistiindeki mavi i ikonunu segerek karakterimizin adini ve doniis izinlerini degistirebiliriz.

6. Sekmeler: Bu alana bir karakterin kod bloklari, kostiimleri ve ses dosyalar1 yiiklenebilir.
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7. Kod Bloklar:: Betikleme alanina siiritklenebilen kod bloklarinin bulundugu alandir. Kod bloklarina gift tik-
layarak kod blogunu deneyebiliriz.

8. Betikleme Alani: Kod bloklarinin yazilacag: (siiriiklenip birakilacagi) alandir. Her karakterin betikleme ala-
n1 farklidir.

9. Yakinlastirma: Betikleme alanini yakinlagtirip v [x:0,v:180)
uzaklasirabilecegimiz komut diigmeleridir.

Scratch; x ekseninde (sag-sol) -240, +240 araliginda
yani 480 piksel genisliginde, y ekseninde ise -180, +180
araliginda yani 360 piksel genisligindedir.

_(x:--zm,v:o) (X:0,Y:0) (X:240,Y:0)
X

o ° 1(%:0,¥:-180)
<4 BILGI

Herhangi bir kod blogunu denemek i¢in iizerine ¢ift tiklamamiz yeterlidir. xi @ artur '
S

Bu béliimdeki uygulamamizi yapmaya baslayalim. Once, klavyemizin yon tuglarini kullanarak kedimizi hare-
ket ettirelim.

BILGi KUTUCUGU

Saga gitmek i¢in.

Sola gitmek i¢in.
yyi @ artur Yukar: gitmek i¢in.
yyi @D artur Asag gitmek icin.
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Kodlamaya Baslayalim

1. Kodlamaya baslamadan 6nce, Kedi karakterimizin segili oldugundan emin ola-
lim. Klavyede bastigimiz bir tusu anlamak icin 2 yolumuz var: Olaylar ve Algila- Itk

Diziler Kiliklar Sesler

ma sekmeleri. Biz bu boliimde “Olaylar” sekmesini kullanacagiz. (Sekil-4) I e Hi.{;ﬁa
I Kalem I Islemler
Sekil 4 I\feri I Ozel Taglar
2. Olaylar sekmesinin altinda bulunan “Bosluk tusu basilinca” kod blogunu
kodlama béliimiine siiriikleyip birakalim. ($ekil-5) e bosluk  tusu basilinca

3. Bosluk kelimesinin yaninda bulunan siyah kii¢iik oku tiklayinca ¢ikan sece- bosluk __ s basilinea

neklerden yon tuslarini segelim. (Sekil-6) asag1 ok
saf ok

Sekil 6 molox
bogluk

4. 4 ayri kod blogunu siiriikleyip yukari ok, asag1 ok, sag ok
ve sol ok yon tuslarini segelim. (Sekil-7) yukan ok tusu basilinca

asagl ok tusu basilinca

saj ok  tugu basilinca sol ok tugu basilinca

Sekil 7

5. §imdi, kedimizi hareket ettirmek i¢in yon tuslariyla ha-

reket bloklarini bir araya getirelim. Artik yon tuslarini
deneyebiliriz. (Sekil-8)

yukar ok tusu basilinca asadiok  tusu basilinca

saj ok tusu basilinca solok  tusu basilinca

Sekil 8

6. Burada 10 diye goziiken sayiy: degistirerek kedimizin hi-
zinin degistigini gozlemleyebiliriz. (Sekil-9) yukanok  tusu basilinca asagiok  tusu basilinca
y'yi @8 arttir y'yi @ arttir

saj ok tusu basilinca solok  tusu basilinca

xi €D antur xi @ anur

Sekil 9
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7. Kedimiz saga sola giderken ayaklarini da hareket ettirelim mi? Oncelikle,
yeni bir proje dosyas: agalim. Nasil m1 yapryorduk? (Sekil-10)

Farkii kaydel

Web sitesinde paylas
Giincellemeleri kontrol el

Sekil 10 e

Baska bir Projeden Karakter Aktarma

Actigimiz bu yeni projede, yine Scratch kedisini kullanacagiz ama bu sefer farkl: bir kedi kullanacagiz. $imdi,
bir projedeki herhangi bir karakter nasil iceri aktariliyor 6grenelim. Oncelikle, istedigimiz karakteri bulmali-
yiz. https://scratch.mit.edu/projects/69765034 adresine girelim (bu projenin orijinal hali https://scratch.mit.
edu/projects/10045024/ adresindedir). Eger kullanici girisi yapmadiysak kullanici girisimizi yapalim.

Eger kullanici girisi yapmadiysaniz “igine bak” diigmesini géremezsiniz!

Ekranin sag tist kdsesinde “igine bak”
e w . . i iai 1 dizi s
digmesini bulup tiklayalim. 13 k10 Sanich Kedle =

(Sekll-l 1) ~e Yénergeler

Lr
L
vA3T

Notlar ve Takdirler (ekleyen makeregitim)
Bu proje kitap iginde bulunan bélimler igin Karakter almak igin
eklenmigtir.

Orijinal proje:
Full 18 Frame Scratch Cat Walk Cycle by griffpatch

Sekil 11

._




Projenin i¢inde girdigimizde sol altta bulunan kedi karakterine sag
tiklayip “bilgisayarima kaydet” komutunu segelim. Ardindan, iste-

Kuklalar Yenikukla: '@ / & 33

digimiz ismi verip bilgisayarimiza kaydedelim. (Sekil-12) l} :? haidainb
Tall... Glass-Tall... grassd
== bilgisayarima kaydet
Sekil 12

Biloi e Biraz & T

ilgisayarimizda ):uklu (‘)‘lan Scratch programini acalim Blr'a? once bilgisa R ¢
yarimiza kaydettigimiz “Scratch Kedisi’ni programimizin igine aktaralim. .
Bunun igin, Karakter bolimiinde bulunan “Kuklay: bilgisayarimdan se¢”  Yeni kukla: d/aB o
digmesine tiklayalim. (Sekil-13) Illiday g isayanniaan sac l

Sekil 13

Dosyay1 kaydettiginiz yeri isaretleyip tikladigimizda kedi igeri aktarilacaktir. Simdi ~ Kukialar
iki tane Scratch kedimiz oldu. Eski Scratch kedimizi silelim. Silmek istedigimiz kedi-
ye sag tiklayarak “Sil” komutuna tiklayalim. (Sekil-14)

Sekil 14

Kedimizi biraz harekete gecirme zamani! Bir animasyon ya da ¢izgi film, pespese resim
karelerinin goriintiilenmesiyle olusur. Burada bizim i¢in kedinin 16 tane ayr1 ayri gizil-
mis yiriime hareketi var. Bunlari gérmek i¢in orta boliimde bulunan “Kiliklar” diig- ~ Yen'kiik: (Walk?
mesine tiklayabiliriz. (Sekil-15) d/aB

&

Walks
172x180
]

ﬁ;&‘f’

EA

|k4b
Sekil 15 172188

Diziler Kiliklar Sesler
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Bizim yapacagimiz sey, kedinin bu kiliklarini pes pese getirmek. Klavyenin sag ok .:.
tusuna bastigimizda kedinin biraz ileri gidip adimlarini hareket ettirmesini istiyo-

ruz. Bunun i¢in kullanacagimiz bloklar yandakilerdir. (Sekil-16) =
Sekil 16 [ sonraid i

Istedigimiz sey “Sag Ok” tusuna basildiginda kedinin 10 birim saga gidip 16 defa (bu
say1y1 degistirebilirsiniz) sonraki kiliga gegmesi. (Sekil-17) sajok  tusu basilinca

Sekil 17

“Sol OK” tusuna basilinca benzer sekilde 10 birim sola gidip 16 defa (bu sayis1 degisti-
rebilirsiniz) sonraki kiliga gecmesi. (Sekil-18) solok  tusu basilinca
-10 JETgidld

Sekil 18

Klavyenin sag ve sol yon tuslariyla denemelerimizi yapabiliriz. Yaptigimiz bu uygula- |
may1 kaydedelim. “Dosya” meniisiiniin altindaki “Kaydet” secenegine tiklayip bir isim
verdikten sonra dosyamizi kaydedebiliriz. ($ekil-19)

Sekil 19

Dilerseniz simdi, arka planimizda degisiklik yapalim. Internetten buldugumuz bir gor-
seli ekleyebilir veya Scratch kiitiiphanesinde hazir gelen bir arka plani kullanabiliriz.
[k 6nce, kiitiiphaneden bir arka plan segelim. Bunun igin sol altta bulunan sahne bélii-

miindeki “Dekoru kiitiiphaneden se¢” komutuna tiklayalim. =
(Sekil-20) : :’
a/am

Dekoru kitiphaneden seg
i a4
Sekil 20
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Cikan pencereden, istedigimiz bir arka plani segip sag — — — N — — —
altta bulunan Tamam diigmesine basalim. (Sekil-21) il .

ma KL N S0 W B, ==
e

rcies oy it warter Sty st e cicthing siom aaty deveway

‘m@“un
B P ) =

peant e prvwidessn  gesktest 0 hel halweyo

Sekil 21

e

Son olarak yiirtirken kedimizin “Miyav” sesi ¢tkarmasini ve siirekli olarak renk degis- i T
tirmesini saglayacagiz. Scratch programina ses eklemek igin, orta boéliimde bulunan

“sesler” sekmesine tiklayalim. (Sekil-22) 2ell22
Bilgisayarimizda bulunan bir sesi igeri aktarabilecegimiz gibi, bilgisayarimizin mikro- bl |

fonu olmasi1 durumunda sesimizi kaydedebiliriz. Biz simdilik kiitiiphaneden bir ses ala- PR
cagiz. (Sekil-23) -

| Sesi kitlphaneden seg

Sekil 23
Acilan pencereden “Meow” sesini segelim. (Sekil-24)

|‘ S Scratch web sitesi izerinde
meow Ma:yls 2016 1t1baP1yle
7'7.202.839 adet yorum
|1 = yapilmigtir.
=

ripples

rd
LIS

snhare drum

idz »

Tamam Iptal

Sekil 24
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Simdi sag ve sol ok tuslarina bastigimizda bir kez “Meow” sesini duyalim. Bunun igin orta boliimde bulunan
Diziler sekmesine geri gelip kedi karakterini tiklayalim. (Sekil-25)

Kuklalar
&
Eger sekildeki gibi, sahne segili ise kod alan1 bos olacaktir. S
Scratch K...
Yeni dekor:
a/an
Sekil 25
Kedimize ait kodlar1 gorebilmemiz i¢in kedi segili olmalidir. (Sekil-26)
Kuklalar
Sahne
2 dakorlar
Yeni dekor:
4
ey = /an

Kedimiz hareket ederken ses eklemek i¢in Diziler sekmesinin altinda bulunan Ses bo-  pzier  wimar  sesier

limiine gelehm (Sek11—27) ] Hareket J cayiar
| sorunom J kontrol
TR | 7o
IKaEem Ilslern-er
IVeri IOzeITasIa'

Sekil 27

sol ok

Buradan “pop sesini ¢al” komutunu siiriikleyip ¢ikan meniiden “Meow” sesi-
ni secelim. Sol ok yonii i¢in de “Meow” sesi ekleme boliimiinii tekrarlayalim.
(Sekil-28)

saj ok tusu basilinca tusu basilinca

meow  sesini gal

pep  sesini gal

«i QL) arttir

T S

Sekil 28




CALISMA SAYFASI

1. Hareket sekmesinin altinda bulunan Yoniine D6n kod blogunu inceleyelim.

€9 yoniine don

(90) sag

(-80) sol
(0) yukan
(180) agag

2. Scratch iizerindeki yonler sekildeki gibidir. Inceleyelim.

0 (360) )@ yoniine dbn
315(-45),/'— A *, 45 (-315)
270 (-90) -{ Hoo (-270)
Ny
225 (-135)"% +135 (-225)

180 (~180) [TIRD yoniine dén

3. Asagidaki kod bloklarini uygulayip deneyelim.

asagi ok  tusu basilinca sag ok  tusu basilinca sol ok tusu basilinca yukariok  tusu basilinca

yoniine dén B9 yoniine don €D yoniine dén @ yoniine dén
€D adim git € adim git €0 adim git €D adim git

4. Asagidaki kod bloklarini deneyelim.

ili) defa tekrarla i)} defa tekrarla

miyav  sesini bitene kadar cal miyav  sesini cal

=
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Bu Aktivitede Neler

Ogrenecegiz?

'« Noktasal ve gizgisel gizimler ara-
sindaki farki,

1
1
' e Scratch tzerindeki ¢izim editor
1
1
1

araclarini,
o Kendi kiligin1 olugturmayi,
'« Animasyon olusturmayu.

©)0) 00

Scratch i¢ine, internetten indirebilecegimiz svg uzantili resimleri aktararak degisiklik yapabiliriz.

Z EK GOREV

« Kendi emojilerimizi olusturalim.
« Scratch kiitiiphanesinde var olan karakterler iizerinde degisiklik yapalim.
« Kendi karakterlerimizi ve kiliklarimizi olusturalim.
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Bu boliimde Scratch igerisinde bulunan ¢izim araglarini tanimaya calisacagiz. Araglar: tanidiktan sonra birlik-
te birkag tane ¢izim yapacagiz.

Scratch tizerinde iki tane ¢izim editorii var: Bunlar Bitmap (Noktasal) ve Cizgisel (Vektorel) F
¢izim editorleridir. Cizim editorlerine ulasmak i¢in 6ncelikle kedimizi silelim. (Sekil-1)

Sekil 1

Ardindan “yeni bir kukla ¢iz” komutuyla kendimize bos bir kukla olusturalim. (Sekil-2) x: 168 y: 180 4
Yeni kukla: '@ / \H' =

" Yeni kuklay! giz
Sekil 2 _

Orta alanda bulunan Diziler, Kiliklar ve Sesler sekmelerinde Kiliklar sekmesinin segil- ~ ozier  Kikiar ~ sesier

mis oldugundan emin olalim. ($ekil-3) Yen! kalik: o
Sekil 3 d/aB

Sag altta bulunan iki ¢izim moduna dikkat edelim. (Sekil-4) Q=Q
100%

Noktasal Halde

izgisele donlstir
Sekil 4 £ g

Once Noktasal ve Cizgisel cizimler arasindaki farki aciklayalim. Bitmap (noktasal) grafikler piksellerden olugur.
Pikseli ise bilgisayar ekraninda gorebileceginiz en kii¢iik nokta olarak tanimlayabiliriz. Vektor (¢cizgisel) grafik-
ler ise nesnelerden olusur. Bunlari biraz daha derinlemesine anlatmaya ¢aligalim.




¢izim araglari
ve animasyon

Bitmap - Vektorel

Dijital kameramizla ya da cep telefonumuzla bir fotograf ¢cektigimizde aslinda noktasal (BitMap) bir grafik olus-
turmus oluyoruz.

Noktasal bir grafik adina piksel dedigimiz kiigiiciik pargalardan olusur ve bu piksellerin bir¢ok rengi vardir. Bu
piksellerin her birini tek tek degistirme imkanimiz vardir.

Bilgisayar bu pikselleri tek tek kaydettiginden genellikle bu dosyalarin bityiikliigii de biraz fazladir. Ve bu gra-
tikleri buylttigiimiizde kalitesinin diistiiglinii gorebiliriz. https://tinyurl.com/bitmap-vector-1 adresindeki
resmi yakinlagtirip bunu gorebiliriz.

Peki bagka bir alternatif miimkiin m@i? Yine matematik yardimimiza kosuyor. Bu isin matematigini anlatmak
bu kitabin ¢ok disinda olsa da bu konuda merak edip arastirmak ve okumak isteyebilirsiniz. Belki Matematik
Koyii'ne gider sorularinizi sorar belki erken yastan Matematik Diinyasi alip okumaya baglayabilirsiniz. Biz an-
lamakta zorlaniyoruz diye siz de zorlanmak zorunda degilsiniz.

Neyse konumuza donelim.

Cizgisel (Vektorel) Grafik Nedir?

Cizgisel (vektorel) grafikler nesnelerden olusur ve her bir nesnenin rengini, yerini, seklini degistirebiliriz.
Scratch tizerindeki editdrde ¢alisirken bunu ¢ok daha iyi fark edeceksiniz.

Vektorel grafikler bityiik olsalar bile bilgisayar hafizasinda ¢ok az yer tutacaklardir. Istedigimiz kadar biiyiitiip
kiigiiltsek bile grafik tizerinde herhangi bir kalite kayb1 olmayacaktir.

https://tinyurl.com/bitmap-vector-2
adresinde bunu deneyebiliriz.

Simdi gelelim Scratch tizerinde grafik editor araglarini tanimaya.
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¢izim araglar
ve animasyon

Bu boéliimde yapacagimiz ¢izimleri Cizgisel (Vektorel) ¢izim editorii ile yapacagiz. Birlikte bir yiiz ¢izelim.

Kedimizi silmis ve yeni kuklamizi olugturmus olarak ¢izimimize baslayalim. Oncelik-

le, Cizgisel Moda gegtigimizden emin olalim. Bunun i¢in “Cizgisele Doniistiir” dig- Noktasal Halde
mesine tiklamamiz yeterlidir. (Sekil-8)
Sekil 8
Halihazirda zaten ¢izgisel moddaysak ¢izim araglarinin sag tarafta oldugunu gorecegiz. —
e 7 oS+
(Sekil-9)
k

r‘i

Sekil 9

Scratch programlama dilinden tiiremis bir¢ok programlama dili mevcuttur. Bunlardan en genis kullanimi
olanlardan biri Berkeley Universitesi tarafindan gelistirilmis olan Snap dilidir. HTML5 tabanli olan bu dile
ulagsmak i¢in snap.berkeley.edu adresini ziyaret edebilirsiniz.




Cizim Yapalim

Baslamadan 6nce, dnceki sayfada tanittigimiz bu araglarin tiimiinii bir stire denemenizi siddetle tavsiye ediyo-

010001 11010

ruz. Cizim araglarindan Elips’i alip baslayalim. Asagidaki adimlar: takip ederek ilk ¢izimimizi yapalim

@
=

Elips (Shift: Gember) | /i)

Elips Cizim aracini alalim.

0 e

0

Editoriin sag altinda bulunan
bolimden seklin i¢ini bos olarak
segelim ve ¢izgi kalinligini
ayarlayalim.

3

Shift tusuna basarak istedigimiz
biiytikliikte bir gember ¢izelim.

O

Elips araci segiliyken gozler i¢in
bir cember daha cizelim. Istersek
bu ¢emberin ¢izgi kalinligini
degistirebiliriz.

© &

Kopyasini gikart (Shift: Coklu) E{"‘:‘j

Arag ¢ubugunun alt béliimiinde
bulunan Kopyasini Cikart
diigmesini secip ¢izdigimiz goziin
tizerine tiklayalim ve goziin bir
kopyasini ¢ikartalim.

6

Olusturdugumuz kopyay1
diledigimiz bir yere tagtyalim.

O e

0

Cember araci segiliyken bu sefer
i¢ini dolu secerek g6z bebegini
olusturalim.

@)
©)0)

GOz bebegini goziin iginde
istedigimiz bolgeye tastyalim.

@) d
Arag ¢ubugundan Cizgi aracini
secelim.




¢izim araglari
ve animasyon

@O

Istedigimiz biiyiikliikte bir ag1z

11 X

Sekli degistir | £

Bu ¢izgiyi degistirmek i¢in
arag ¢ubugunda $ekli Degistir
diigmesine tiklayabiliriz.

Sekli Degistir araci segiliyken
¢izginin iizerine tiklayalim.
Cizgi tizerinde, 2 noktanin segili
oldugunu gorecegiz. Bu noktalardan
cizgiyi uzatip kisaltabiliriz.

gizelim.

Cizgi iizerinde bagska degisiklikler
yapmak i¢in ¢izgiye eklemek
istediginiz noktanin yerini segelim.
Ornekte orta yerde bir nokta var.

O
WO

S

Bu noktay siiriikleyerek farkls
mimikler elde edebiliriz.

5

Yaptigimiz her adimda, bir 6nceki
adimi kaybetmemek i¢in kiliga sag
tiklayarak kopyalar ¢ikarabiliriz.

@ Bir sekii boya | [&3)
e

Arag ¢ubugundan “Bir Sekli Boya”
diigmesini tiklayalim.

‘ID 1 [ /N

Istedigimiz bir rengi segelim.

©

Boyamak istedigimiz boliimiin
tizerine gelip tiklayalim.

@ Bir sekil boya | [&53)

XL

Bir Sekli Boya aracinin segili olup
olmadigini kontrol edelim.

ez) T ALY
EE = EEE
EErEEEEE
EE o EEE
EEEEEEEN

Gozler igin beyaz rengi segelim.

'@

Son olarak gozleri boyayalim.




Bu ve benzeri birgok ¢izim yapabilir ya da var olan ¢izimlerin tizerinde degisiklik yaparak kendi karakterleri-
mizi olusturabiliriz.

Elbette bu araglarla yapabileceklerimiz ¢ok fazla. Bundan sonraki boliimlerde kendinize yeni karakterler ¢ize-
bilir ya da kodlama yaparken kullandigimiz karakterleri degistirebilirsin. Bagka nasil ¢aligmalar yapildigini an-
lamak isterseniz scratch.mit.edu adresinde gezinmenizi tavsiye ederiz. Biz sizin i¢in birkag ¢izim projesi se¢-
tik umarim begenirsiniz;

https://scratch.mit.edu/projects/83031280/
https://scratch.mit.edu/projects/36520534/

https://scratch.mit.edu/projects/60143994/

Peki Scratch kiitiiphanesinde bulunan, internet tizerinde buldugumuz ya da farkli bir program ile ¢izdigimiz bir
resmi Scratch ile degistirmemiz miimkiin m@i? Tim resim formatlarini Scratch igerisine aktarabiliriz. Bu nok-
tada resim iizerinde nasil degisiklik yapabilecegimiz resmin uzantisina bagl. Eger .jpg, gif gibi uzantilarla bir
resim indirdiysek bu resimlerle noktasal editor ile degisiklik yapabiliriz. Uzantisi .svg olan bir resim indirirsek
cizgisel olarak istedigimiz degisikligi yapabiliriz.

Birden Cok Kilik Olusturmak

Simdi dilerseniz ¢izdigimiz ytizii birgok sekle sokup kiigiik bir animasyon yapalim.
En son ¢izdigimiz yiiziin {izerinde birkag degisiklik yapalim. lk olarak, sadece gozleri
oynatalim. Bunun i¢in daha dnce ¢izmis oldugumuz kiligin {izerine gelip, farenin sag
diigmesi ile bir kopyasini ¢ikartalim. (Sekil-30)

Sekil 30

Araglar sekmesinden Seg aracini isaretledikten sonra, gozleri istedigimiz noktaya kay-
diralim. (Sekil-31)

Sekil 31




Animasyonunuz i¢in kag tane istersek o kadar kopya ¢ikarip gozii hareket ettirebiliriz.
(Sekil-32)

Sekil 32

Dilersek bu kiliklarin isimlerini istedigimiz gekilde degistirebiliriz. Ozellikle kar-
masik projelerde bu isimizi ¢ok kolaylastiracaktir. (Sekil-33)

Sekil 33
Simdi, “Diziler” sekmesini isaretleyip kod yazmaya baslayabiliriz. Bosluk tusuna
bastik¢a, kuklamizin bir sonraki kiliga ge¢mesini saglayabiliriz. Boylece, gozleri

fir1l fir1l donen bir karakterimiz olacak. Bunun i¢in, goériiniim sekmesinin altinda
bulunan “Sonraki Kilik” kod blogunu kullanacagiz. (Sekil-34)

Sekil 34

@]9,

gulumse
2T=217

gulumses
24Tx217

[gulumse

bosluk  tusu basilinca




Bu kod blogunu ¢alistirdigimizda, gozlerin ¢ok hizli hareket ettigini gorecegiz.
Scratch saniyede 30 kare oynatabilir. Bu durumda iki yolumuz var; ya kilik sayi-
sin1 artiracagiz ya da araya bekleme siiresi koyacagiz. Biz, daha kolay bir sekilde S
ayni etkiyi uyandiracagimiz ikinci yolu secelim ve sadece bir kod bloguyla ani- b i
masyon siiresini istedigimiz gibi ayarlayalim. (§ekil-35)

Sekil 35

Siireyi degistirerek, istedigimiz sekilde animasyonu hizlandirabilir ya da yavasla-

tabiliriz. (Sekil-36)

Sekil 36

Scratch iginde ondalikl1 bir say1 girmek istediginizde bunu nokta ile yazmalisiniz,
virgiil ile degil. Yani %2 yazmak i¢in 0,5 degil 0.5 yazmalisiniz.

Tebrikler
basardiniz!
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DJ Scratch

Bu Aktivitede Neler
Ogrenecegiz?

o Arka plan belirlemeyi,
« Scratch iginden ses dosyasi
oynatmayi,
« Sesi ¢al ile sesi bitene kadar ¢al :
arasindaki farku. A
Lo
o) O 2

Disaridan aldigimiz bir mp3 dosyasini scratch igine aktarabiliriz.

S

Z EK GOREV

« Ses dosyalarini bagka ses dosyalari ile degistirelim.
« Daha fazla tus ekleyelim.
o Kendi ses efektlerimizi olugturalim.

;




010001 11010

|

Sahnemizi Diizenleyelim

Bu uygulamada, Scratch iizerinde ilk miizik uygulamamizi yapacagiz. Scratch kedimiz bir DJ olacak ve klavye-
den basilan tuslara gore farkl: sesler ve efektler ¢ikaracak.

Bu uygulama i¢inde kullanacagimiz karakterleri ve arka plan1 www.ogreniyorum.xyz adresinde bulabilirsi-
niz.

Uygulamamaiza baslamadan 6nce, ekranda goriinen kedimizi silelim. Bunun i¢in kedimi-  kukiatar
zin lizerine gelip sag fare tusu ile ¢ikan meniiden sil komutunu segelim. (Sekil-1) -

Sekil 1
Scratch DJ uygulamasina arka plan ekleyelim. Today
Ekteki arkaplan.png dosyasini igeri aktaralim. (Sekil-2, 3) AN
ad.sprite2
22 arkaplan1.sprite2

» & dj Cat.png

Kuklalar
arkaplan.png
I PNG image - § KB
Created Today 15:15
Maodified Today 15:15
Sahne Last opened Today 15:15
1 dakor Dimensions 960 x 720
Add Tags..
Yani dekor:
4.
a/am
Sekil 2 Dekoru bilgisayarindan seg Sekil 3 Cancel | (N

Scratch kedimizin arkasinda duracak olan hoparlérleri karakter olarak igeri aktara-  venikuka: & / & @
lim. Bunun i¢in, igeri aktar komutunu kullanalim. (Sekil-4) Kuklay! bigisayarindan seg

Sekil 4

Eger internet baglantiniz yoksa, siz de kendi sahnenizi olusturabilirsiniz.




Ardindan web sitesinden indirdigimiz arkaplan1.sprite2 dos- Today
B : i = D1.png
yasini segelim. (Sekil-5) e (Bl
2di.sprite2 ™ 03.png
b2 = 04.png
® | 05.png
= arkaplan.png
& dj Cat.png
arkaplani.sprite2
Document - 46 KB
Created Today 15:14
Modifled Today 15:14
Last opened Today 15:14
Add Tags...
Sekil 5 _Cancel . (IR
Artik DJ’imizin sahneye ¢ikma vakti geldi. Son olarak karakte- Tody
. o« . . . a0 . . i B 01
rimizi -yani kedimizi- sahneye ekleyelim. (Sekil-6) o SR | i
adi.sprite2 4 03.png
22 = arkaplan.png
L3 arkaplani.sprite2
dj Cat.png
PNG image - 5§ KB
Created Today 15:12
Modifled Today 15:12
Last opened Today 15:12
Dimensions 482 x414
Add Tags...
Sekll 3 _Cancel m

Internet iizerinde freesound.org gibi sitelerden kisisel kullaniminiz igin ses dosyalar1 indirebilirsiniz.
Bu ses dosyalarinin formatlarini degistirmek isterseniz media.io sitesini kullanabilirsiniz.




Su an sahnemizin goriintimi su sekilde olmalidur: =
(Seki1—7) ,_-J L DJ_Scratch - @

Sekil 7

Ses Dosyasi Ekleyelim

Kodlamaya ge¢meden 6nce, DJ’imizin kullanacag1 ses dosyalarini igeri aktarmaliyiz.
Bu béliim i¢in, indirdigimiz dosyalarin arasindan ses klasoriinii bulalim. Klasériin ige-

Diziler Kiliklar Sesler

Yeni ses:

risinde 7 tane dosya gorecegiz. Bu dosyalar1 Scratch uygulamamizin igine aktaralm. | ¢ 8 (po

Bunun i¢in, orta boliimde bulunan ses sekmesini tiklayalim. (Sekil-8)

Sekil 8

Var olan “pop” adli ses dosyasini silelim. Bunun igin ses dosyasinin iistiine sag tiklayin-
ca ¢ikan meniiden “sil” komutunu secelim. (Sekil-9)

Sekil 9

Simdi igeriye ses dosyalarini aktaralim. “Sesi bilgisayarimdan se¢” diigmesine tik-
layalim. (Sekil-10)

Diziler Kiliklar Sesler

Yeni ses:

i & @

Sesi bilgisayanndan seg

Sekil 10




Klasoriimiize girip tiim dosyalar1 segelim. Dosyalari tek tek Today

iceri aktarabilecegimiz gibi, toplu olarak da igeri aktarabili S ——
riz. (Sekil-11) T
y

ol gy

poksprites

22

=

$ekil 11 Cancel | m
Artik orta boliimde bulunan Diziler sekmesine tiklayarak kodlama yapmaya basla- e (R
yabiliriz. (Sekil-12) S— R
] corunum | kontrol
ISes I}\Ige:ama
I Kalem I Islemler
I Veri I Ozel Taslar

d dé

Uygulama basladiginda arka planda siirekli bir beat (ritim) ¢almasini istiyoruz.
(Sekil-13) tiklaninca

itene kadar cal

Siirekli tekrarla blogunu
sesi bitene kadar ¢al yerine Sekil 13
sesi ¢al ile deneyiniz.
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Simdji, klavyedeki farkli harflere bastik¢a birbirinden degisik ses efektleri calmay1 deneyecegiz. Bu sirada DJ’imiz
de kilik degistirecek. Tiim kod bloklarinin 6ncelikle bir ses dosyasini ¢almasini, bu sirada da énce kostum2’ye
gecip kisa bir siire (0.2 saniye) bekledikten sonra kostum1 kiligina ge¢gmesini saglayacagiz. (Sekil-14, 15)

Artik uygulamanizin tadini ¢ikarma zamanu. Iyi eglenceler.

z  tusu basilinca
Scratch5  sesini cal

kostum2  kiligina geg

kostuml  kiligina geg

v tusu basilinca
Scratch 6  sesini cal

kostum2 kihgina gecg

@ saniye bekle

kostuml  kiligina geg

x  tusu basilinca

Scratch 3 sesini ¢al

kostum2  kiligina geg

@ saniye bekle

kostum1l kihgina gecg

b tusu basilinca
Scratch 4  sesini cal

kostum2  kiligina geg

@ saniye bekle

kostuml  kiligina geg

¢ tusu basilinca
Scratch1l  sesini cal

kostum2  kiligina geg

.kt.:ist.uml kilifina gec Sekil 14
n  tusu basilinca

Scratch 2 sesini cal

kostum2  kiligina geg

@ saniye bekle

kosuml | kilifina geg Sekil 15

Scratch, MIT Medya
Lab’inda yer alan Lifelong
Kindergarten grubunun
bir projesidir. Ve
tamamen Ucretsizdir.



tiklaninca

siirekli tekrarla

Beat

5

sesini bitene kadar cal

2

b  tusu basilinca
Scratch 4  sesini cal
kostum2 kiligina geg

saniye bekle

kostum1 kiligina geg

v tusu basilinca
Scratch 6  sesini cal
kostum2 kiligina geg
m saniye bekle
kostum1 kiligina geg

¢ tusu basilinca
Scratch 1 sesini ¢al
kostum2 kiligina geg

saniye bekle

kostum1l kiligina geg

x  tusu basilinca
Scratch 3 sesini cal
kostum2  kiligina geg
@ saniye bekle
kostuml  kiligina geg

n  tusu basilinca
Scratch2  sesini cal
kostum2 kiligina geg
@D saniye bekle

kostuml kiligina geg

z  tusu basilinca
Scratch 5 sesini cal
kostum2  kiligina ge¢

@ saniye bekle

kostum1 kiligina ge¢
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CALISMA SAYFASI

1. Kullandigimiz bilgisayara takili bir mikrofon varsa ses kaydi yapip bunlar iizerinde = ouier = winar | sester
degisiklik yapabiliriz. Scratch programinin orta boliimiinde bulunan Sesler sekme-

sini agalim. (Sekil-1) Sekil 1
2. Yeni ses dosyas1 agmak i¢cin mikrofon ikonuna tiklayalim. (Sekil-2)  ven ses:
< ¢ @
Yeni ses kaydet
., [em—
3. Yeni ses kaydi yapmak i¢in Kaydet diigmesine tiklayalim. (Sekil-3) ot il
Recording...

’ ] . Dizenle v  Etkilerv

Mikrofon sesi giddeti: 0,

Sekil 3

4. Mikrofondan sesimizi kaydedelim. Ses kaydini tamamlamak i¢in orta boliimde bulunan » () e
durdur diigmesine tiklayalim. (Sekil-4)

Sekil 4

5. Ardindan bu sesin iizerinde oynamalar yapacagiz. Sesin iizerinde degisiklik yapmak istedigimiz alani se-
celim. (Sekil-5)

[kayit1 n o

Diizenle v  Etkiler v
b H O

Mikrofon sesi giddeti: 0 Sekll 5




6. Bu alani sectikten sonra sesin iizerinde istedigimiz degisiklikleri yapabiliriz. Dii-
zenle boliimiinden; kopyalamak, kesmek gibi islemleri yapabiliriz. (Sekil-6)

Sekil 6

7. Etkiler bolimiinden sectigimiz ses efektini uygulayabiliriz. ($ekil-7)

Sekil 7

Z EK GOREV

Var olan sesler {izerinde ya da kendi kaydettigimiz ses lizerinde ¢esitli denemeler yapalim. '
% - R — —

Tebrikler
basardiniz!
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'Bu Aktivitede Neler
' Ogrenecegiz? |
o Klavye ya da fare ile karakter :
kontrolinii nasil yapacagimizi, |
« PONG oyununu Scratch :
kullanarak nasil yapabilecegimizi,

I
I
o Algilama sekmesini kullanmayn.

_______________________

Pong oyununun degisik versiyonlarini http://www.ponggame.org/ adresinde bulabilirsiniz.

Z EK GOREV

« Oyunu iki kisilik yapalim.
« Oyunu dikey olarak oynanabilir hale getirelim.
o Belirli puanlar1 gegtik¢e oyunun hizini artiralim.
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Raketimizi Olusturalim

Bu oyunda iki nesnemiz var: biri raket digeri top. Grafik diizenleyiciyi kullanarak topu-  venikukia: & / & €3
muzu ve raketimizi olusturalim. Yeni kukla ¢iz komutuna tiklayarak ¢izim ekranimizi e
acalim. (Sekil-1)

Sekil 1
Acilan ekranda bircok temel ¢izim araci bulunmaktadir. B — e e
(Sekil-2) =
o
.
T
*
&
&
m ”/ \ a‘::
Sekil 2 — P —
Raketimizi olugturmak i¢in dikddrtgen aracini segelim. (Sekil-3) .
n Dikddrtgen (Shift: Kare)
8]
T
&
<4
)
Sekil 3 &
I¢ini dolu ¢izecek bigcimde segimimizi yapalim. (Sekil-4) - m 70y
N
N

Sekil 4 0 NEE




Raketimizi istedigimiz boyutta ¢izelim. (Sekil-5)

Sekil 5

Raketimize ismini verelim. Rakete ismini vermek igin ka-
rakterlerin bulundugu bolimde mavi “i” harfinin tizerine
tikliyoruz. (Sekil-6)

Sekil 6

“I” tusuna bastigimizda bir arayiiz gériiniiyor. Bu alandan
raketimizin yoniinii degistirebilir, ekranda goriiniip go-
riinmemesini belirleyebiliriz (Bu ekranda yapabildigimiz
her seyi kod bloklari ile de yapmak miimkiindiir). Doniis
izinlerini ayarlayabilecegimiz gibi, oyun icerisinde oyuncu
tarafindan faresiyle bir yerden baska bir yere taginip tagina-
mayacaginin izinlerini bulabiliriz. (Sekil-7)

e > B Opandens g S+
0 &
N
L]
T
&
&
Gl “:
-+
a=a
WS
Noktasal Halde
Gy gt
Kuklalar Yeni kukla: '@ / & &3
i
| E—
Sahne Sprite1
1 dekor
Yeni dekor:
/A
Kuklalar Yeni kukla: '@ / & 3
(4 ] [Raket

Sekil 7
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Raketimizi olusturdugumuza gore simdi hareket etmesi- = ~ e
ni saglayalim. Raketimizin sadece saga sola hareket etme- o
si gerekiyor. Bunu yon tuslariyla yapabilecegimiz gibi klav-
yeden “a” ve “d” tuslariyla da gerceklestirebiliriz ya da ra-
ketimizin faremizi takip etmesini saglayabiliriz. Biz klav-
yenin sag-sol tuslariyla hareket edecek sekilde raketimizi

programlayalim. Bunlardan dnce, raketimizi oyunun bas- _
langicinda nerede olmasini istiyorsak oraya siiriikleyelim.
(Sekil-8)
X 240 Y. 180 |4
Kuklalar Yeni kukia: @ / & £33
o \.Raket
_ x:58 y: 31 yon: 80° —
Sahne donilg lzinleri: ) +— o

1 dekor cz sy
fareyle siiriiklenebilir: |§
Yeni dekor:

goriin: B

Her oyun basladiginda (yani yesil bayrak tiklaninca) raketimizin olmasini is-
tedigimiz yere gitmesini saglayan kod blogumuzu olusturalim. ($ekil-9)

tiklaninca

x @Oy noktasina git

Sekil 9

Kontrol sekmesinin altindaki “bosluk tusu basilinca” blogunu siiriikleyip
birakalim. Ortaya ¢ikacak meniiden “sag ok’u segelim.

(Sekil-10)

Sekil 10




Sag ok her basildiginda, raketimizin yatay eksende (x-ekseni) 7 birim saga
gitmesini (bu say1y1 degistirebilirsiniz) istiyoruz. ($ekil-11) sagok  tusu basilinca

Ayni kod blogundan bir tane kopyalayip “sol ok tusu basilinca” -7 adim git © adim git
blogunu olusturmaliy1z. (Sekil-11)

solok  tusu basilinca

9 adim git

Sekil 11

Klavyeden komut almanin bagka yollar1 da var. $ekil-12'deki kod uygulama-
sin1 yapalim. Tabii ki Sekil-11deki kodlari silerek. Aradaki farki gozlemleye- e

hm noktasina git

Ikinci yaptigimiz kod blogu ¢ok daha giizel caligti. Bu durumu soyle acik-
layabiliriz: Birinci durumda kod bloklar1 sadece basilma aninda ¢alisirken,
ikinci durumda tusa basili oldugu siire boyunca ¢alisan bir kod blogumuz
var.

Sekil 12

Topumuzu Olusturalim

Raketimizi hareket ettirebiliyoruz fakat ortada heniiz bir topumuz yok. Kendimize
“top” isimli bir karakter olusturalim. Yeni kuklay: ¢iz diigmesine tiklayip ¢ikan menii-

den Elips aracini segelim. Dikkat ederseniz, Elips aracinin {izerine geldiginizde “Shift: \

Cember” gibi bir agiklama goreceksiniz. (Sekil-13) -
D Elips (Shift: Cember)

T

Sekil 13
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Elips araciyla ¢izim yapmaya calistigimizda tam bir ¢em-
ber ya da daire ¢izmek oldukga gii¢. Eger Shift tusuna basili
tutarak Elips aracini kullanirsak, cember ya da dairenin ¢i-
zildigini goriiriiz. Simdi, topu istedigimiz biytikliikte, Shift
tusu yardimiyla gizelim. (Sekil-14)

Shift tusu genellikle klavyenin sag ve sol tarafin-
da bulunur ve tizerinde yukar1 ok sembolii vardir.

S

Sekil 14

Cizim yaparken nesnenin orta noktasi Scratch ¢izim ala-
ninin da orta noktast olmal, aksi halde nesnenin tam ye-
rini tayin edemeyiz. Peki, orta noktaya gore ¢izim yapma-
digimizda ya da sonradan sekil iizerinde oynama yaptigi-
mizdan dolay1 merkez bozuldugunda ne yapmaliy1z? Bu
durumda, ¢izim alaninin sag tist kisminda bulunan “kilik
merkezi belirle” diigmesine tiklayip merkezi yeniden belir-
leyebiliriz. ($ekil-15)

Sekil 15

FELer=-00 %

ace=0n %7

[ ] [ LTI 4y
R H

ol gsasiges

b Sl T ik

. [ LL}
u"- =

/\
-
3

Topumuza biraz ii¢ boyut efekti katarsak ¢ok daha giizel goériinecek. Bunun i¢in “renkle T

doldur” diigmesine tiklayalim. (Sekil-16)

a=0

Fooutnan Haie

a Renkle doldur

&
1y
&

Sekil 16




Alt tarafta ¢ikacak olan segeneklerden “gradient” efektini mer-
kezden ¢evreye azalacak sekilde segelim. ($ekil-17)

Sekil 17

Renk olarak topun olmasini istedigimiz rengin agik ve koyu tonlarin1 segip,
acik ton iistte olacak sekilde secim yapalim. Topun sol st ya da sag Gistiine tik-
ladigimizda topumuzda 3B efektini gozlemleyebiliriz.

(Sekil-18)

] ]| Ve LY

<l

| B
ekil 18 EEEEEEEE

Gelelim topumuzun hareketini saglayacak komutlara. Baslangi¢ degeri olarak topumu-
zun belirli bir derece ile bir yone donmesini ve daha sonra siirekli olarak hareket etme- tiklaninca
sini istiyoruz. (Sekil-19)

IELAY yoniine don

Sekil 19




Sekil-19daki kodu ¢alistirdigimizda topumuzun kdseye kadar gidip orada sikistigi-
n1 gorecegiz. Topumuzun kenara geldiginde ne yapacagini ya da yesil bayraga tikla- uklaninca
digimizda topun nereden baslayacagini belirtmedik. Kodumuzu diizeltip tekrar ba- ybniine dén

kalim. Sekil-20'de topumuza (0,100) gibi bir baslangi¢ degeri verdik, topumuzun hi-

zin1 5 adima diigiirdiik ve kenara geldiginde sekmesini istedik. Yesil bayraga tikladi- '© adim git
gimizda topumuz siirekli hareket ediyor fakat rakete degdiginde herhangi bir degi- [PrrET—
siklik olmuyor ya da oyun hig¢bir zaman bitmiyor. (Sekil-20) 4

Sekil 20

Topun Sekmesini Saglayalim

Bir dnceki kod blogumuza top rakete degdiginde sekmesini saglayacak kod blo-
gunu ekleyelim. Eger top rakete degerse, biitiinler acis1 kadar (180°-y6n) don-
mesini saglayalim.

utikianinca

€T yoniine don

Yaptigimiz ek ile eger top rakete degerse “180° — yonii” kadar donecek, yani sek-
mis olacak. Stirekli olarak rakete degip degmedigini kontrol ediyor ve eger deg-
diyse “180 - yonii” kadar donmesini istiyoruz. Programimizi ¢alistiralim. Su an
raketle karsilama yapabiliyor fakat raket ile topu karsilayamasak da topun alt
zemine ¢arpip sektigini goriiyoruz. (Sekil-21)

 Raket  a degdi (miD) ise

@- yonii | ybniine dén

© adim git
3
| kenara geldiysen sek

Sekil 21

Top, raketin altinda bir yere diistiigiinde oyunun durmasini saglayalim. Stirek-
li olarak eger topun y konumu -160° degerinden kii¢iik mii, diye kontrol ede-
lim. Eger y konumu -160° degerinden kiigiikse, oyunun durmasini saglayalim.

Top raket ile karsilanamadiginda oyun bitmeli. Simdilik bir canimiz oldugunu : Raket ' detjll (i)
diistinelim. Topun daha alt seviyeye diismesi demek y ekseninde daha diisiik bir 3
seviyede olmasi demektir. Scratch ekrani y ekseninde —180° ile +180° arasinda
degisiyor. Biz —-160°den asag1 bir seviyede mi diye kontrol edersek topun raket-
ten daha alt bir seviyeye diistip diismedigini kontrol etmis oluruz. (Sekil-22)

Sekil 22




Oyunumuz bu haliyle ¢alisir durumda, yalniz bir iki kii¢iik sey ekleyerek bi-
raz daha giizel hale getirebiliriz. Oncelikle kiigiik bir ses efekti ekleyebilir ar-
dindan bir oyuncunun kag puan aldigini belirleyebiliriz. Ses efekti eklemek
i¢in oncelikle disaridan ses yiiklemeliyiz. Bu ses bilgisayarimizdan herhan-
gi bir ses olabilecegi gibi Scratch’in kendi kiitiiphanesinden de bir ses sege-
biliriz. (Sekil-23)

Sekil 23

Scratch kiitiiphanesinden “Etkiler” sekmesinin altinda pop sesi-
ni segelim. (Sekil-24)

Tama

Hayvan

Etkiler
Elektronik

Insan

Galgilar

Miizik Dongdleri
Vurmalilar
Vokaller

Sekil 24

Pop sesini programimiza ekledikten sonra yapmamiz gereken tek sey, top
rakete degdikge bu sesi oynatmasini istemek. Bunu SES sekmesinin altinda
“... sesini ¢al” blogu ile gerceklestirebiliriz. (Sekil-25)

Sekil 25

Son olarak oyunumuza skor ekleyelim. Bunun i¢in, Veri sekmesini tiklaya-
lim. (Sekil-26)

Sekil 26

Ses Kiitliphanesi

F . Diziler Kiliklar Sesler

Yeni ses: r

: [pop
< a

Sesi kitlphaneden seg :

iz » s » iz »

bell toll boing bubbles
7 i o
<> s> <
motorcycle passing plunge pop

Raket  a degidi (mi?) _ise

pop  sesini cal
»

€T - yonii | yénine dén

| R | P mepiatag
Cver ] Jeoape

Bir Liste Olustur
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Acilan alt sekmeden “bir degisken olustur” diigmesini tiklayip Skor adli
degiskeni olusturalim. (Sekil-27)

Yeni Degigken
Degisken adi: Skoq

@ TUm kuklalarigin () Sadece bu kukla igin

Tamam Iptal

Sekil 27

Degiskenimizi olusturduktan sonra degiskenimize baslangi¢ degeri olarak rekli t
sifir1 atayalim. S$imdi top rakete her degdiginde degiskenimizi 1 artirarak e Raket a degdi (mi?) ise.
oyun sonunda topun rakete kag kez degdigini gorebiliriz. (Sekil-28) e

pop  sesini cal

€D - yonii | yoniine dén

Tebrikler
basardiniz! Sekil 28




siirekli tekrarla

tusu basih (mi?) _ise

eger sag ok
@ adim git

A

3
tusu basili (m1?) _ise

eger sol ok

/Q adim git

tiklaninca

skor , [i] olsun
x Oy noktasina git

ybniine dén

siirekli tekrarla
eder Raket a degdi (mi?) . ise

— yonii | yoniine dén

3
© adim git
»
skor i @) artur

13

pop sesini cal

y konumu | < BB “ise
hepsi  durdur
¥

Q adim git
3
kenara geldiysen sek




CALISMA SAYFASI

Tiimler a¢1: Toplamlarinin 6lgiisii 90° olan agilar1 ifade eden geometrik terim.
Biitiinler a¢1: Toplamlarinin 6lgiisii 180° olan agilar1 ifade eden geometrik terim.

Asagidaki sekillerde istenen agilar1 bulalim.

;
b S
L}
| e O
T
*
& 140°
£ X
L 4 LY
u -
L]
—— 1] ]
aEw
EENEEEEE
..... -
d/am
b S
L}
]
A )
*
& -
fe) 40° 4 40
L 4 LY
. E
_ He =
aEw
EENEEEEE
..... -
d/am
b S
L}
]
T ®
*
&
90°
B -




iy 110 101 ITWWW“M
/ST

Kovalamaca
'Bu Aktivitede Neler n i
| (")grenecegiz7

' o Bir karakterin fareyi takip
etmesini saglamayu,

1

"« Algilama sekmesini,

'« Zaman sayac1 olugturmayi,
+ « Degisken olusturmay1.

______________________

Scratch.mit.edu tizerinde Temmuz 2017 itibariyle 23,799,965 tane proje paylasilmistir.

Z EK GOREV

 Gobo kediyi yakaladiginda ses ¢ikarmasini saglayalim.
« Gobonun daha hizl1 hareket etmesini saglayalim.
o Kedi ve Gobo karakterlerini degistirelim.




Fare Okunu Takip Edelim

Bu boliimde kedimiz fare imlecini, Gobo karakterimiz ise kedimizi takip edecek. Belki yakalanana kadar gecen
stireyi hesaplar, siire arttik¢a daha hizli hareket ederek oyunumuzu zorlastiririz. Hadi baglayalim.

rekli olarak fare okunu takip etmesini istiyoruz. (Sekil-1)

Oncelikle yeni bir Scratch projesi acalim. Yesil bayrak tiklanir tiklanmaz kedimizin sii- m

fare oku  'na git

Sekil 1
Kedi karakterinin secili oldugundan emin olalim. Bu kodu ¢a-
listirdigimizda kedimizin hep fare okunun bulundugu yerde ol- m tikianinca
dugunu gorecegiz; fakat biz fare okunu takip etmesini istiyoruz. e .
Bunu saglamak i¢in kedimizin fare okuna dogru dénmesini ve o dom o | frecks ‘ye dogru don
donme yoniinde ilerlemesini saglayacagiz. e | €D adim git

(Sekil-2, 3) Bir 6nceki kodla arasindaki farki inceleyelim.
Sekil 2 Sekil 3

Eger kedimizin hizini degistirmek istiyorsak 10 adim git komutundaki say1y1 degistirmemiz yeterlidir.

Simdi bir karakter daha ekleyelim ve onun da kedimize dogru hareket etmesini sag- X: 150y 180
layalim. Scratch kiitiiphanesinden yeni bir karakter eklemek i¢in sol alt béliimde bu- Yenikukla: & / & 3
lunan “Kuklay1 kiitiiphaneden se¢” diigmesine tiklayabiliriz. Kukiay! kiitiiphaneden seg
(el &) Sekil 4

Her eklenen kodun aktif
olmasi i¢in yegil bayraga
tekrar basman gerekiyor.




.

kovalamaca

Biz igeriye Gobo adindaki bir Scratch karakterini aktaracagiz. (Sekil-5)

Frult Piatier Frut Salad Ghost1 Ghost? Ghoul Gift Giga
Giga walking i1 Gin2 Girl2 Walking Gind Girld Gins
Ging T Hatd Heart Heart Candy Heart Face
i y
NJ! :

Heart Scraich

e

f

Jodi

— Sekil 5

Dilersek, iceriye baska bir karakter de aktarabiliriz. Gobonun yapacagi sey Scratch kedi-
mize dogru doniip ona dogru ilerlemek. Kedimiz i¢in yazdigimiz kodun bir benzerini ya- AL
zacagiz. (Sekil-6)

Spritel  ‘ye dofru don
»
© adim git

+ BiLGi Sekil 6 i

Gobo'nun hizini kediden yavas ayarladik ki kedimizin Gobo'dan kagma firsati olsun. Iki karakterin hizla-
rin1 degistirerek istedigimiz gibi ayarlayabiliriz.

Oyunumuzu 6nce biraz oynayalim ve olasi hatalar: tespit edelim. Oyu-
nu biraz oynamaya calistigimizda, kedimizin farenin tizerine geldigin- tiklaninca

de yoniinii sasirdigini ve bocaladigini goriiyoruz. O halde, kedi fare [ -0 0

okuna degince hareket etmemeli ya da diger bir ifadeyle kedi fare oku- eder  fareoku  a degdi (mi?) dedil _ise
na degmedigi siirece hareket etmeli. ($ekil-7) -

fareoku 'ye dogru dén
»

€D adim git

-

Sekil 7



Scratch iginde karakterlerin birbirine degip degmedigini anlamak igin gerekli [ Hereket J otayiar
kod bloklar1 Algilama sekmesinin altindadir. ($ekil-8) J Gorunam | Kontrol

Ise
IKazem I

I Veri I tzel Taslar

rengi i rengine degdi (mi?)

! |
Sekil 8 | What's your name? CITIELTRTN LULY

Sekil 9 Sekil 10 Sekil 11

Simdi uygulamamiza biraz daha oyun havasi katmak i¢in birkag degisiklik yapalim.

Kendi Zaman Sayacimizi Olusturalim

Zaman sayaci olusturmak icin siirekli ilerleyen degisen bir yapiya ihtiyacimiz var. Bunun cebirsel karsilig1 de-
gisken, Scratch iizerindeki kargilig1 ise Veri’dir. Oncelikle Sayag diye bir degisken olusturmali ve her saniye bu-
nun bir artmasini saglamaliyiz.

Degisken olusturmak i¢in, orta alanda bulunan veri sekmesine tiklayalim. ($ekil-12) g rarerer J claytar
J cerunim | ontrol
ISes IAIgu:ama
I Kalem I Islemler
m IDzeITaslar

Bir Dedigken Clugtur

Bir Liste Olugtur

Sekil 12




kovalamaca

Veri sekmesinin altinda 2 ayr1 komut diigmesi var: “Bir degisken olustur” ve “Bir liste olustur”. Liste kullan-
may1 kitabimizin son boliimlerine dogru 6grenecegiz. $imdilik ihtiyacimiz olan “Bir Degisken Olustur” diig-
mesine tiklayarak degisken olusturmak. Olusturdugumuz degiskenin adin: Sayac olarak belirledik.

(Sekil-13, 14)

Yeni Degigken

Degigken adi: Sayad

I | ozci st
@ Tum kuklalarigin () Sadece bu kukla igin
X Ehls O Tamam Iptal
Bir Liste Qlugtur Sekil_ 13 sekil_ 14

Degiskeni olusturur olusturmaz ortaya ¢ikan kod bloklarina dikkat ettiniz mi?

(Sekil-15)

Sekil 15

Sayac degiskenini “0” degeriyle baslatip her gegen saniyede 1 artiralim.
(Sekil-16)

Sekil 16

Bir Dedigken Olugtur

Sayac ﬂ olsun
Sayac i @ artur

Sayac  degiskenini géster

o sevac

Sayac  degiskenini gizle

Ekranin sol @istiinde bulunan Sayac degiskeninin goriiniimiinii degistirmek istersek, Sayac degiskeninin iizeri-

ne gelip farenin sag tusu ile tiklayalim. A¢ilan meniiden genis goriiniim’i segelim.
(Sekil-17, 18, 19)

genig gorinim

EEwm) | o g

Sekil 18 [ 0 Sekil 19
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Bu sayag, oyun baslayinca yani yesil bayraga tiklaninca baslayacak. (Sekil-20)

Sekil 20

Oyunumuzu sonlandirmak ise Gobonun kedimizi yakalamasiyla olacak. Bunun igin
Gobo kediyi yakalayinca oyunu durduralim. Kuklalar1 durdurmak i¢in Kontrol sekmesi-
nin altinda bulunan “... durdur” komutunu kullanacagiz. (Sekil-21)

Sekil 21

Oyunu durdurmak i¢in yazdigimiz kod:

1. Oyun bagladiginda | Suan Gobo Karakterinin
2. Strekli olarak kontrol et iizerindeyken kod yaziyoruz.

3. Eger Kediye degersen

4. Hepsini Durdur

Oyunu tekrar baglattiginizda
karakterler birbirine degiyorsa,
oyun baglar baglamaz duracaktir.
Fare imlecinizle karakterleri
istediginiz yere tagiyin.

Sekil 22




kovalamaca

BU BOLUMDE KULLANILAN KOD BLOKLARI

tiklaninca

Sayac ﬂ olsun

siirekli tekrarla

@ saniye bekle
b

Sayac i a arttir

A\

tiklaninca

siirekli tekrarla

Kedi 'ye dogru don
3

© adim git

tiklaninca

siirekli tekrarla

-

eger fareoku a deddi (mi?) degil _ise

fare oku  'ye dogru dén

»
€D adim git

tiklaninca

siirekli tekrarla

Ieﬁef Kedi a degdi (mi?)

hepsi  durdur
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A I
CALISMA SAYFASI

1. Gobo karakteri ile kedi kovalamaca oynamaktadir. Gobo karakterimiz kedi karakterinden kagmakta-
dir. Asagidaki kod bloklarina gore 2 dakika sonunda yakalanan Gobo'nin elde ettigi puani hesaplayalim.

Puan , [iJ olsun

siirekli tekrarla siirekli tekrarla

© saniye bekle

@ saniye bekle
b
Puan i @) arttir

i
:’
Puan i @ artur

3

2. Asagida verilen kod bloklarinda bulunan bogluklar: hikdyemize uygun olarak dolduralim.

a. Kedimiz Gobo karakterinden kagmaktadir. Baslangicta 100 puani bulunan
kedimizin her saniye 5 puan kazanmasini istemekteyiz.

Puan i @ arttir

b. Gobo karakterimiz kediyi kovalamaktadir. Baslangi¢ta 100 puani olan
Gobonun kediyi yakalayamadigi her 2 saniyede 6 puani azalmaktadir.

Puan i @ artr

c. Gobonun 1 dakika boyunca kediyi yakalayamadigini bildigimize gore,
Gobonun 36 puani kalmas i¢in kag saniye daha yakalayamamasi gerekmek
tedir?




'Bu Aktivitede Neler
' Ogrenecegiz?

I
« Hayalet goriiniim efektini

kullanmays, :

« Hayalet efektini kullanmayi,
e Siiziil kod blogunu kullanmay,
' « Animasyon hazirlamay1.

-« Balik gozii efektini kullanmayz,

______________________

Internet iizerinden bulabileceginiz hareketli resimleri (animated gif) Scratch igerisine atabilirsiniz.

Z EK GOREV

o Kendi isminizi canlandiralim.
o Efektleri degistirelim.
o Gorsel efektleri klavye tuglari ile canlandiralim.




Harflerimizi iceri Aktaralim

Bu boliimde bir animasyon hazirlayacagiz. Bir kelimenin (bu isminiz de olabilir) harfle-
rini canlanlandirip gesitli efektler ekleyecegiz. Biz bu bélim i¢in, SCRATCH kelimesinin
harflerini sectik. Projemize baglamak i¢in, 6ncelikle yeni bir Scratch projesi agalim (Dos-
ya meniisiiniin altinda Yeni komutunu segerek yapabiliriz). Ardindan Scratch kedimizi
silelim. (Sekil-1)

Sekil 1

Simdi Scratch kiitiiphanesinde bulunan harflerden S, C, R, A, T, C ve H harflerini prog- X: 140 y: 180

ramin i¢ine aktaralim. (Sekil-2) Yeni kukia: '@ / & &3
Sekil 2 Kuklay kiitiphaneden seg

Harfler, su an daginik bicimde olacaklardur. ($ekil-3) o e— ~e

e iii |
Selgiay ) 0 T IS

Bu harfleri siiriikleyip birakarak animasyon sonunda olmasini istedigimiz koordinat- @ s ewsen ~e
lara getirelim. (Sekil-4)

SR AP

Sekil 4




ismimizi
canlandiralim

Simdi tek tek harflere girip bazi animasyonlar uygulayalim. Scratch tizerinde bir
karakteri se¢ip Hareket boliimiinden o an bulundugu koordinatlar1 gorebiliriz.
Bu sayilar dinamik olarak giincellenmektedir. Oncelikle S harfinin asagidan ya-
vasca gelmesini istiyoruz. Bunun i¢in S harfini se¢ip ardindan sekildeki komutla-
r1 kod alanina tagryalim. (Sekil-5)

Sekil 5
Su an gordiigiimiiz koordinatlar S harfinin bulundugu koordinatlardir. Biz ayn1

hizada, agagidan baslamasini istiyoruz. O halde y konumunu en asagida yani -240
yapmaliy1z. Ikinci koordinat yani su an bulundugu yer aynen kalmali. (Sekil-6)

Sekil 6

Son kod blogunda bulunan siiziil komutunun siiresini degistirerek en son bulu-
nacag1 konuma gelecegi siireyi degistirebiliriz. Kodlari birlestirelim. ($ekil-7)

Sekil 7
Simdi diger harfimize gelelim. C harfi yukaridan asagiya dogru gelip sonrada et-

rafinda bir tur donsiin. Yukaridakine benzer sekilde kod bloklarimizi kodlama
alanina getirelim. ($ekil-8)

Sekil 8

C harfinin ayni1 hizada yukarida baslamasi i¢in y ekseni degerini olabilecek en
yiiksek deger olan 240 yapiyoruz. (Sekil-9)

Sekil 9

Al -206 % m noktasina git

© snde x ED v: © a sizil

tiklaninca

S -206 B noktasina git
€ snde x EID v: © a siiziil

x: y: @ noktasina git

o sn.de x: y: @ a sizil

tiklaninca

X y: noktasina git
o snde x Y- 0 a siizil




C harfi i¢in, S harfinden farkli olarak kendi etrafina déonme ekleyelim. Bunun i¢in
“... defa tekrar” ve “... derece don” bloklarina ihtiyacimiz olacak.

(Sekil-10)

Sekil 10

Kendi etrafinda dondiirmek i¢in 360 derecelik bir doniis ayarlamamiz gerekiyor.
Bunu kag defada yapacagimiz bize kalmis; eger 20 defada bu doniisii yapmak istiyor-
sak, 360/20 = 18 derecelik doniisler yapmaliyiz. (Sekil-11)

Sekil 11

Eger bu doniisii 30 defada tamamlamak isteseydik 360/30=12 derecelik doniisler
yapmamiz gerekirdi. C harfi i¢cin kodumuzu birlestirelim. (Sekil-12)

Sekil 12

Gorsel Efektler Kullanalim

R harfi i¢in biraz daha farkli bir sey yapalim. R harfi yavastan ortaya belirsin. -

Bunun i¢in Goriiniim sekmesinin altinda bulunan hayalet etkisini kullanaca- baik gozo

g1z. (Sekil-13) finida
beneklegtir
e

renk  etkisi 0 olsun

Sekil 13

Hayalet etkisi bir seklin saydamligini belirliyor. 100 olmas: goriinmemesini, 0 olmasi ise resmin orijinal halinin
goriinmesini sagliyor.

R harfi i¢in baslangicta bu etkiyi 100 yaparak R harfinin gériinmemesini saglayaca-
g1z. (Sekil-14)

tiklaninca

hayalet  etkisi @U) olsun

Sekil 14




Ardindan 100 defa tekrarla blogunun iginde hayalet etkisini -1 artirarak (yani 1
azaltarak) yavas yavas bu etkiyi azaltip harfin gériinmesini saglayacagiz. (Sekil-15)

Sekil 15

Sirada A harfimiz var. A harfi belirli bir siire renk degistirsin istiyoruz. Bunu gorii-
niim sekmesinin altinda bulunan “renk etkisini ... arttir” komutu ile gergeklestire-
biliriz. Scratch’te renk efekti 0 ile 200 arasindadir. Bu nedenle eger harfimizin ayni
renge geri donmesini istiyorsak toplamda 200 kerelik bir artis yapip baslangica don-

meliyiz. (Sekil-16)
Sekil 16

T harfinde farkli bir gorsel efekt kullanalim. Kullanacagimiz efektin ad1 balik gozii.
Once belirli bir miktar artiralim sonra ayn1 miktarda azaltalim. Buradaki sayilari
degistirip etkilerini gozlemleyelim. (Sekil-17)

Sekil 17

C harfinin yukaridan siiziiliip gelmesini ve ardindan yukar: kiigiik bir sigrama yap-
masini saglayalim. (Sekil-18)

+ BILGI

Scratch tizerindeki renkler 0 ile 200 arasindaki sayisal degerlerdir. Bu nedenle eger bir karakterin renk et-

kisini 200 artirirsaniz karakterin rengi ayni kalacaktir.
S

ismimizi
canlandiralim

tiklaninca

hayalet  etkisi @[ olsun

balik gbzii  etkisini @ artur
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Son olarak H harfinin kendi etrafinda 6nce saat yoniinde ardindan saat yoniiniin ter-
sinde donmesini saglayalim. (Sekil-19) Boylece bu boliimdeki ilk uygulamamizi ta-

mamlamis olduk. Siz de istediginiz kelimelerin harfleriyle farkli animasyonlar yapabi- 60/ in 00
lirsiniz. Kullandigimiz efektleri ve bunlarin miktarlarini degistirerek farkli animasyon- (¢ © derece don

lar1 deneyin. $imdi, bir¢ok uygulamamizin bagina koyabilecegimiz bir kiigtik uygula- =

ma yapalim. L5 3
@ derece dén

Sekil 19 Sy

Geri Sayim

Bu béliimde, simdiye kadar goriiniim efektlerini ve hareketi kullanarak animasyon yapmay1 6grendik. $imdi de
ileride uygulamalarimizin ¢ogunda kullanabilecegimiz herhangi bir uygulama baglamadan 6nce 3, 2, 1 ve basla
gibi bir geri sayim uygulamasi gelistirelim.

Yeni bir Scratch projesi agip kedimizi silelim.

Ardindan, igeriye yeni bir karakter alalim. Segecegimiz karakter 3 sa-

yis1 olsun. “Kuklay kiitiiphaneden se¢” diigmesine tiklayip 3 karakte- k k 8 & ’ s &
rini segelim. (Sekil-20) Bl A B a2 O & 6
A E D E F
: 5
I . L M N
Sekil 20

Bu uygulamada ayr1 ayr1 karakterler segmek yerine kiliklar: degistirecegiz.

Simdi bu karakterimizin ismini degistirelim. Bunun i¢in, Kuklalar boliimiinde bulunan 3 ka- K;iiar
rakterinin sol iist kdsesindeki i harfine tiklayalim. (Sekil-21) LS
</
3-Glow
Sekil 21
Acilan segeneklerden karakterimizin ismini geri sayim olarak degistirelim. .. Yeni kuka: & / & @

| geri sayim

(Sekil-22) °

Sekil 22 e
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§imdi 2, 1 ve Basla kiliklarini ekleyelim. Bunun i¢in orta béliimde bulunan Kiliklar boli-  ouie

Kiliklar Sesler

miine tiklayalim. (Sekil-23) i i [Ggow |
s/am

Sekil 23

Ardindan diger kiliklar1 eklemek i¢in Kilig1 kiitiiphaneden se¢ komutunu tiklayalim.
(Sekil-24)

Sekil 24

Ardindan 2 rakamini segelim ve bu islemi 1 rakami i¢in tekrarlayalim. (Sekil-25)

Sekil 25

Son olarak yeni bir kilik ¢izecegiz. “Bagla” yazan bir yazi yazalim. Bunu Kiitiiphaneden ki-
lik se¢ diigmesinin yaninda bulunan Yeni kilig1 ¢iz diigmesine basarak yapacagiz. (Sekil 26)
Sekil 26

Karsimiza ¢ogu bilgisayarda bulunan Paint programina benzer bir arayiiz ¢ikacaktir.
Bu arayiizii kullanmanin 2 modu var: Bunlardan biri noktasal, digeri ¢izgisel mod. Ya-
zimiz1 yazmak ve ileride iizerinde daha rahat degisiklik yapabilmek i¢in dncelikle ¢iz-
gisel moda ge¢mesini saglayalim.

(Sekil-27)

/Al

Kilg kitlphaneden seg
—T

Yeni kilik:

v/aB

d/aB
Yeni ki iz
—

QR=Q
100%

Noktasal Halde

Sekil 27



010001 11010

|

Cizim araglarinin sag tarafa gectigini gorecegiz. Simdi bu araglardan Yazi aracini segelim. v e

(Sekil-28)

Sekil 28
Ekranin ortasina “BASLA” yazalim (Bazi yaz tipleri Tiirk¢e karakterleri desteklemedigi i¢in
BASLA olarak yazabilirsiniz). (Sekil-29) Font:
Helveti
Marker
Mystery
Sekil 29 Somn

7

Basla yazisinin iistiine tiklayip koselerinden ¢ekerek istedigimiz biiytikliige ge-
tirebiliriz. (Sekil-30)

Bir metni farklh bir font o a a
ile yazmak istiyorsaniz
kullandiginiz bagka, bir
programda, (Ornegin Paint)
yazip resim olarak Scratch Sekil 30
icerisine aktarabilirsiniz.




Simdi Diziler béliimiine gelip kodlamamizi yapalim. Yapacagimiz sey 3, 2, 1 ve Basla ki-
liklarinin pes pese goriinmesi. (Sekil-31)

Sekil 31

Animasyonumuzu biraz daha siisleyelim. Sayilarin ekrandan kiigiilerek gitmesini sagla-
yan kod bloklarini inceleyelim.

Sekil 32

Tebrikler
basardiniz!

ismimizi
canlandiralim

tiklaninca
goriin

3-glow  kiligina geg

s i
onraki kilik

gizlen

tiklaninca
gériin
3-glow  kilifina geg
rla |
biyiklaga % €L yap
5




tiklaninca

defa tekrarla
renk  etkisini @ arttir

tiklaninca
x: y: noktasina git
© snde x y: @ a siizil
€D defa tekrarla

Y'yi e arttir

€D defa tekrarla

vyl € arttir

tiklaninca

e 145 B

noktasina git

@ snde x y: @ a siiziil
€D defa tekrarla
[ € derece don

tiklaninca

hayalet

etkisi olsun

defa tekrarla

EVE[

etkisini @) artur

tiklaninca

x D v: €I noktasina git
© snde x €D v: © a suzal




ismimizi
canlandiralim

CALISMA SAYFASI

1. Asagidaki kod bloklarini uyguladigimizda hayalet etkisi 0’a indigine gore kod bloklarindaki boslukla-
r1 dolduralim.

hayalet  etkisi @@ olsun

defa tekrarla
hayalet etkisini e arttir

hayalet etkisi @D olsun hayalet etkisi olsun hayalet  etkisi @) olsun
defa tekrarla € defa tekrarla € defa tekrarla

hayalet etkisini @ artur hayalet  etkisini @ arttir hayalet etkisini @) arttir

=)

2. Bir seklin kendi etrafinda tam bir doniis yapmasini istiyoruz. Buna gore asagidaki kod bloklarinda bu-
lunan bosluklar1 dolduralim.

i) defa tekrarla ED defa tekrarla @ defa tekrarla @ defa tekrarla

3. Asagidaki kod bloklari ile bir sekil biiytitiiliip kiigiiltiilmektedir. Kod bloklarinin sonunda seklin baglan-
gictaki boyda olmast i¢in kod bloklarinda bulunan bosluklar: dolduralim.

{) defa tekrarla [T defa tekrarla F1) defa tekrarla Y defa tekrarla
io birim biyiit :Q birim biiyit 9 birim biiyiit 9 birim biyit
€ defa tekrarla €D defa tekrarla
'. birim biiyiit
N—







N/ R . 4 N ey

Bu Aktivitede Neler
Ogrenecegiz?

« Algilama bloklarindan sor
ve yanit bekle blogunu
kullanmay,

« Veya baglacini kullanmay,
o Kelimeleri birlestirmeyi. oz icin bitkag sorum

olacak hazir misin

Scratch programi saniyede 30 kare oynatabilmektedir.

S

Z EK GOREV

o Soru sayisini artiralim.
 Dogru bilene kadar ayni soruyu sormasini saglayalim.
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Karakterlerimizi Secelim

Bu béliimde iki tane Quiz uygulamasi yapacagiz. Bu uygulamalar i¢cinde kullanacagimiz arka planlar1 www.og-
reniyorum.xyz adresinde bulabilirsiniz.

[k uygulamamizda 3 tane soru soracagiz. Verilen cevap dogru ise yarigmaciyi tebrik edecegiz, yanls ise ceva-
bin yanlis oldugunu belirtecegiz.

Oncelikle sahnemizi degistirelim. Bunun igin sol altta bulunan Sahne boliimiinden De- e cesor
koru Bilgisayarimdan Se¢ diigmesini tiklayalim. Ardindan, arkaplan.png dosyasini ige- & /& &
ri aktaralim. ( S ekil-l) —— Dekoru bilgisayarindan seg

Sorularimizi, kedimizle sorabilecegimiz gibi baska bir karakter ile de sorabiliriz.
Bu uygulama icin bir bagka karakter secelim. Bunun i¢in 6ncelikle, hazirda bulu-
nan kedinin tizerine farenin sag tusu ile tikladigimizda ¢ikan mentiden kedimizi
silelim. (Sekil-2)

Sekil 2

Simdi, igeriye soru sormasini istedigimiz karakteri alalim. Bunun i¢in, “Kuklay1

. . +
kiitiiphaneden se¢” komutuna tiklayalim. (Sekil-3) Yeni kukia: @ / al

Sekil 3 Kuklay: kiitliphaneden seg

Ardindan, kitiiphaneden istedii-  kuua katiphanes _
miz karakteri iceri aktaralm. Biz, @ w R — ﬁ’ ' |

Penguinl karakterini iceri aktaraca- i e A e e e
g1z. i

(Sekil-4)

Sekil 4




Uygulamamizi her baslattigimizda karakterimizin durmasini istedigimiz yeri

quiz
uygulamasi

ve karakterimizin biiytikliigiinti kod bloklariyla ayarlayalim. (Bu ayarlari iste- tiklaninca

digimiz sekilde degistirebiliriz.) (Sekil-5)

Sekil 5

Bir soru sorup disaridan cevap alabilecegimiz kod bloklar1 Algilama sek-
mesinin altinda bulunmaktadir. Sordugumuz bir sorunun cevabinin kay-
dedildigi yer; yine Algilama sekmesinin altinda, Scratch tarafindan olus-
turulmus Yanit degiskenidir. (Sekil-6)

Sekil 6

biyiikligi % @) yap
x Oy noktasina git

I Hareket I Olaylar
I Gérinim I Kontrol
J ses
I Kalem I Islemiler

I‘u’eri I Ozel Taslar

a degdi (mi?)
rengine degdi (mi?)
rengi rengine degdi (mi?)

a mesafe

KTPREEILIS] dive sor ve bekle
= &D

Sorulamizi Soralim

Kullanicrya ilk sorumuz, sorularimiza cevap ver-
mek isteyip istemedigi olsun. Yanit eger evet ise ya-
rigmaya baslayacagiz, degilse “Bir bagka sefere” de-
yip uygulamayi sonlandiracagiz. (Sekil-7)

d_éﬁ[lse,

hepsi  durdur

Sekil 7

Merhaba , senin igin birkag sorum olacak hazir misin? {0 [T T 14 [

eger yann =[ZH ise

O halde hemen baslayalim i+ [3 e saniye

Baska bir sefer gériismek uzere i+ [3] e saniye
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Scratch programi biiytik-kiiciik harfe duyarlidir. Yani vereceginiz yanitin Evet, EVET —
veya

ya da evet olmasi birbirinden farklidir. Bu cevaplardan birden ¢ogunu kabul etmek
i¢in veya islemini kullanmaliy1z. (Sekil-8)

Sekil 8

Veya islemi, sekilde de gordiigiimiiz gibi, 2 tane alana sahip fakat bizim 3
tane cevabimiz var. Bunun i¢in i¢ ige iki tane veya islemi kullanmamiz ge- m“

rekecek. (Sekil-9)

Sekil 9

Verllen tum bu Cevaplarl dogru kabul et_ Merhaba , senin igin birkag sorum olacak hazir misin? B[R BT T 4

mek istersek kod bloklarimizda soyle bir ==
degisiklik yapmaliy1z: ejer yanit =EIJ veya yamt =B veya yvant -G

(Sekil-10) L0 e hemen basiayaim [ 2 FEUUR

deEIlse

Baska bir sefer gériismek tzere [ o saniye

hepsi  durdur
N

Sekil 10

Uygulamamizin i¢inde, 3 tane soru soracagiz. Siz, istediginiz sorular1 sorabilirsiniz. Bizim soracagimiz sorular:

1. Buuygulama hangi programlama dilinde yazilmistir?
2. $uan kullandigimiz programlama dili hangi {iniversite tarafindan yazilmigtir?
3. Scratch programlama dili hangi yilda ¢ikmigtir?

Soracagimiz sorularin kod bloklar: su sekilde olacaktir: (Sekil-11, 12, 13)

Ti( sorumuz "Bu uygulama hangi programlama dilinde yaznwsur?
eger vann - EZTE] ise
I Tebrikler dogru bildiniz -) B 9 saniye
degilse —
| Dzginim vanhs cevap JELY 2 SRS

Sekil 11
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quiz
uygulamasi

Su an kullandigimiz programlama dili hangi dniversite tarafindan yazilmistir? [ IV TRV T A Scratch programlama dili hangi yilda gikmistir? BG4 1
eger yamt =

eger vyanit = [FI0H] ise
MG TR de @ sanive _Tebrikler dogru bildiniz :) LI 2 EETIV
degilse s =

Uzgiinim yanhs cevap[:[3 e saniye

degilse
Uzgiiniim yanhs cevap [l [3 e saniye

Sekil 12
Sekil 13
Boylece ilk Quiz uygulamamizi tamamlamis olduk. (Sekil-14) —

tiklaninca
bayiklagi % €D yap
x @ v &D noktasina git
dive sor ve bekle
qﬁ-l yanit -m ise
J © ralde hemen baslayaim IR 2 Rt

Baska bir sefer g mek dzere i [ e saniye

Ik sorumuz "Bu uygulama hangi programlama dilinde yazilmisur? BT TRIT N T
eger vann = EEETE) ise
Tebrikler dogru bildiniz ;) [ 2 BT
degilse
Uzginim yanhs cevap[i (R 2 BTN

%u an kullandiqimiz programlama dili hangi Gniversite tarafindan yazilmigtir? diye sor ve bekle

yanit =  ise

Tebrikler dogru bildiniz ) [GEL 2 EETI
degilse
Uzginim yanhs cevap i} 9 saniye

Scratch programlama dili hangi yilda grkmigtir?  [SGTFTRET R W 1]
eger yanit = FNlH  jse

Tebrikler dogru bildiniz ;) il ﬂ saniye
degilse

Uzginiim yanhs cevap i L 2 EET T

Sekil 14
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Otomatik 4 islem Sorulari

Bir 6nceki uygulamamizi biraz gelistirelim. Bu uygulamamizda, bize otomatik ola-
rak toplama islemi soran bir uygulama yapacagiz. Yeni bir proje a¢ip uygulamamiza
baglayalim. Oncelikle kedimizi silelim. (Sekil-15)

Sekil 15

Bunun igin, baglangicta 3 tane degiskene ihtiyacimiz var. Bu degiskenler Say1l, Say12 ve Sonug degiskenleri ola-
cak. Bu degiskenleri olusturalim. (Sekil-16, 17, 18)

Yeni Degigken Yeni Degisken Yeni Degigken
Degigken adi: Sayri Degigken adi: [Sayi2 Degigken adi: Sonug
@ Tum kuklalar igin @ Tum kukdalar igin @ Tim kuklalar igin
Tamam Iptal Tamam Iptal Tamam Iptal
Sekil 16 Sekil 17 Sekil 18

Sorularimizi soracak karakteri segmeden 6nce bir arka plan belirleyelim. Bunun igin, sol altta bulunan Dekor
boliimiine gecip kiitiiphaneden (ya da dilediginiz herhangi bir yerden) arka plan secelim. Dilediginiz arka pla-

n1 secebilirsiniz. (Sekil-19, 20)
E B R s ]

Easanal.fei baskemal-counta  baskeEaloul-n beaen mat

Sahne v
1 dakor §e
‘Yeni dekor: o ve Dane m

A berv\w“! v bnck wad and stain Bk wall
/me

-

Sekil 19 S

= -E“*‘-‘“

[ Gty win water ety W watid [ oty

I...I-Illlll— —ayy IR

e Sekil 20

Kuklalar Dekor Kiltiiphanesi

Tama




quiz
uygulamasi

Simdi sorular1 soracak birine ihtiyacimiz var. Bu karakteri Scratch kiitiiphanesinden segelim. Biz, bu uygulama
icin Giga karakterini sectik. (Sekil-21, 22)

Yenikukla: @ / 4o 3  KukaKitiphanesi

Kuklay! kiitiphaneden seg = k %

Sekil 21

Sekil 22

Karakterimizi, durmasini istedigimiz yere alip uygu-
lamamizi yazmaya baslayalim. (Sekil-23) uklaninca

x @y noktasina git

Merhaba size bir kag soru sormak istiyorum. Hazirsaniz baslayalim! i3 9 saniye

Sekil 23
Say1l ve Say12 adli degiskenlerin rastgele sayilar olmasini istiyoruz. Scratch
programinda rastgele sayilar iiretmek icin Islem sekmesinin altinda bulunan [ Hareket § oiaytar
“1 ile 10 arasinda bir say1 (tut)” komutunu kullanmamuz gerekiyor. § corunum § Kontrol
(Sekil-24) J Aigiama
I Ozel Taslar

I Ses
I Kalem
I‘-Jen
ao
®-0
abD

ile arasinda bir say1 (tut)
—
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Say1l ve Say12 degiskenleri 1 ile 10 arasinda rastgele sayilardan olusa-
cak (Dilerseniz bu aralig1 degistirebilirsiniz).

(Sekil-25) —— sayi2 , @ ile @) arasinda bir sayi (tut) olsun
Seki

sayl , @ ile @) arasinda bir sayi (tut) olsun

Sonug ise Sayil ve Say12’nin toplami olacak. Toplama islemini gergekles-
tirmek icin Islem sekmesinin altinda bulunan toplama islemini kullanaca- M

g 3k20

Sonu¢ , Sayil + Sayi2 olsun
Sekil 26

Peki oyunumuzun bize bu sayilar1 otomatik olarak sormasini nasil sagla-
yacagiz? Bunu da yine Islem sekmesinin altinda bulunan bir komutla ger- sl ile RLUC] i birlestir
geklestirecegiz. (Sekil-27)

Sekil 27

Kelimeleri birlestirmemizi saglayan bu komut sade-
ce iki deger aliyor. Bizim sormak istedigimiz climle
ise “Say1l + Say12 isleminin sonucu kactir?”. Bura- 00 T ST eminin sonucu kacur {0
da “Say11+Say12” ve “isleminin sonucu kagtir?” diye 4

ayr1 kelimemiz var. Bunun igin, i¢ ice komut bloklar: Sekil 28

kullanmaliy1z. (Sekil-28) :

Y e [ ile [CXXRY ile EXE] i birlestir | birlestir | birlestir

(4

Soruyu sormak i¢in Algilama sekmesinin altinda bulunan “... diye sor :
ve bekle” kod blogunu kullanacagiz. (Sekil-29) diyeisotiveibekic

Sekil 29

Ustte bulunan birlestir komutu ile Algilama
sekmesinin altinda bulunan “... diye sor ve
bekle” kod blogunu birlestirelim. (Sekil-30)

Sayil ile Y ile Sayi2 ile JEEULLECIITINEL | birlestir | birlestir | birlestir diye sor ve bekle

Sekil 30




quiz

uygulamasi

Sordugumuz soruya dogru cevap verilirse yani yanit, sonug ile ayni

degerse “Tebrikler Dogru Bildin :)” mesajini, degilse “Uzgiiniim R, V2Nt - Sonuc ou
Yanlis Cevap” mesajini verecegiz. { Tebrikler Dogru Bildin ) IR 2 B )

(Sekil-31) dealse

Uzgiiniim Yanlis Cevap [ e saniye
—

Sekil 31

Tiim bunlar1 bir araya getirelim. Ve kag tane soru sormak istiyorsak, kodu boyle bir dongii igine alalim. (Sekil-32)

Sayil o Ilemamsmda bir say1 (tut) olsun

sayz , @ ile € arasinda bir sayi (tut) olsun

Sonug , Sayil + Sayi2 olsun

Sayil ile ile Sayi2 ile JECITINTEIMIEINL | birlestir i birlestir i birlestir diye sor ve bekle

eﬁgr yanit = Sonug ise

Sekil 32

Tebrikler
basardiniz!
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CALISMA SAYFASI

1. Scratch ile program yazmayi ¢ok seven Kuzey, verilen bir soruya girilebilecek birden ¢ok cevabi kabul
eden bir kod blogu yazmaktadir. Fakat agagidaki kod bloklari istedigi gibi ¢alismamaktadir. Kuzeye kod

bloklarini diizeltmekte yardimci olur musunuz?

llk sorumuz bu uygulama hangi programlama dilinde yazilmistir? [ (738 VR T [

eger yant = ESNE] ve yant = EEEEY ise

a

10+12*5 isleminin sonucu kactir? B IR TRV 1 [

eger vamt =] veya vyamt =[EEDN] ise

Tebrikler dogru cevap! lii[]

Tebrikler dogru cevap! [l [3]

=

12*11 isleminin sonucu kagtir? 8 [T IV . 17 () 12*11 igleminin sonucu kagtir? [ ([T AW L T {1

eger vanit =[EF ve vyant = [FECIOENN] ise eger yanit =EF] ve vyant - [TESEDI ise

Tebrikler dogru cevap! [ Tebrikler dogru cevap! [

4

2. Asagida kod bloklarinda bazi kelimeler birlestirilmistir. Bu cimlelerin tamamini yazar misiniz?
Degiskenl , [BEFIM olsun Degiskenl olsun
Degigken2 F olsun Degigken2 | olsun

ile Degigken1 ile [IEINE] i birlestir i birlestir de ile Degisken2 ile IO} i birlestir i birlestir de

Degiskeni , [EEFH olsun
Degisken2 , [ olsun

L O E I R eLe| ile Dediskenl + Degisken2 @i birlegtir de

3. Asagida verilen islemlerden elde edilebilecek en biiyiik ve en kii¢iik tam say1 degerleri bulunuz.

© ile € arasinda bir sayi (tut) - @ ile @ arasinda bir say1 (tut)

9 [ 9 arasinda bir sayi (tut) + ﬂ ile 9 arasinda bir say1 (tut)

0 ile 9 arasinda bir sayr (tut) + Q ile G arasinda bir say1 (tut)

© ile @ arasinda bir sayi (tut) - @ ile @) arasinda bir sayi (tut)
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. Bu Aktivitede Neler |
'Ogrenecegiz? |
B Kaplumbaga geometrisini, :
"« Kalem sekmesini kullanmay, :

o Kalem efektleri kullanmayr,

-« Diizgiin ¢okgen ¢izmeyi.

______________________

Scratch giinii her yil gesitli aktiviteler diizenlenerek kutlanmaktadir. Size en yakin aktiviteyi
http://day.scratch.mit.edu/ adresinden bulabilirsiniz.

Z EK GOREV

o Farkli cokgenlerle farkl: sekiller deneyelim.
» Cember ¢izmeye ¢alisalim.
« Kalemin kalinligin1 program igerisinden degistirelim.
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Dlizgiin Cokgenler Cizelim

Oncelikle, kedimizi silip Scratch kiitiiphanesinde bulunan kalem karakterlerinden .. s @ /am T
birini segelim. (Sekil-1)

Sekil 1 Kuklayl bngisayardaﬂ's_ea
Sectigimiz kalem karakterini programimiza yiikleyelim. ($ekil-2)
Kalem Sekil 2

Ardindan, kalem sekmesini kullanarak kiigiik bir dogru pargasi olusturalim. PR T RO
(Sekil-3)

Sekil 3 x'i @ arttir
Kalemi bastirdigimiz miiddetge, her yaptigimiz ilerlemede kalem ¢izgi ¢izmeye devam
edecektir. Kalemi kaldirdigimiz andan itibaren yaptigimiz hareketlerde, ekranda herhan- kalemi bastir

gi bir degisiklik olmayacaktir. Kesik kesik ¢izgi ¢izecek bir kod blogu olusturalim. (Sekil-4) — FSEE 3, JRSTS

kalemi kaldir
x'i marttlr

kalemi bastir

x'i m Flgadls

Sekil 4

Elimizdeki kalemle ekranda bir eskenar tiggen olusturmaya caligalim. Bir eskenar tiggen
gizmek i¢in, 6nce bir miktar ¢izgi ¢izip 120 derece donmeliyiz. Daha sonra ayni uzunlukta
bir ¢izgi daha ¢izip 120 derece daha dénmeliyiz. Bu islemi toplamda ii¢ kez tekrarladigimizda
baslangica donmiis oluruz. Donme agilarimiz, aslinda dis agilar1 belirliyor ve dis acilar topla-
mi 360 derece oldugu anda baslangi¢ noktasinda doniiyoruz. (Sekil-5)

Sekil 5

Ayri ayr ticer defa yazmak yerine, “100 adim git” ve “120 derece don” kod blok-
larini “ii¢ defa tekrarla” komutunun igine alacagiz. (Sekil-6)

kalemi bastir

»
@ adim git
@ derece don

Sekil 6



kaplumbaga
geometrisi

Bu sekilde bir kare ¢izelim. Daha sonra besgen, altigen ve sekizgen ¢izelim. Her defasinda dis agilar1 yani don-
me agilarini bulalim. 7, 8, 9 ve 10 numaral sekillerde sirasiyla kare, besgen, altigen ve sekizgen igin gerekli kod
bloklarini gorebilirsiniz.

kalemi bastir kalemi bastir kalemi bastir kalemi bastir
» »

» L3
@ adim git @ adim git @ adim git @ adim git
b 1

€ derece din 2 @ derece don

Sekil 7 Sekil 8 Sekil 9 Sekil 10

Sahnede biriken ¢izimlerimizi temizlemek i¢in kalem sekmesinin altindaki te-
mizle komutunu kullanacagiz. Bosluk tusuna her bastigimizda ekranin temizlen- bosluk  tusu basilinca
mesini saglayalim. ($ekil-11)

Sekil 11 temizle

Her gokgen i¢in ayr1 ayr1 kod yazmak olduk¢a uzun ve gereksiz bir is. Bu-
nun yerine, disaridan kag kenarl bir gokgen ¢izmek istedigimizi yazdigi-
miz ve buna gore cokgen ¢izen bir uygulama gelistirelim. Oncelikle, ke-  Degisken adi: Kenar Sayisi
nar sayisinin degerini saklamak i¢in “kenar sayis1” adli bir degisken olus-
turalim. (Sekil-12)

Yeni Degisken

@ Tam kuklalarigin -~ (O Sadece bu kukla igin

[T Bulut degisken (sunucuda kayitl)

Tamam iptal

Sekil 12

Bu degiskeni programin igerisindeyken kontrol edip degistirmek istiyoruz. Bunun
i¢in, degiskenimizi olusturduktan sonra degiskenin tizerine gelip faremizin sag tu-
suna bastigimizda ¢ikan meniiden “siirgii” segcenegini segelim. (Sekil-13) large readout

normal readout

sirgi

set slider min and max

Sekil 13 gizle
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kenimizi degistirebilecegiz. Degiskenimizin hemen altindaki siirgiiyii saga sola ¢eke-
rek degiskenimizi artirip azaltabiliyoruz. (Sekil-14)

Stirgii secenegi sayesinde, artik programin igerisindeyken “kenar sayisi” adli degis- [ Kenar Sayisi [T ]

o

Sekil 14

Degiskenimize, yine farenin sag tusu ile bastigimizda en biiytik ve en kiigiik
degiskenleri belirleyebiliyoruz. Bu kisim olduke¢a 6nemli, 6zellikle u¢ durum-
larin olusmasi durumunda. Ornegin; sifirgen, birgen ya da ikigen diye sekille-  En kacugu: 3
rimiz yok. Bu sebeple, degiskenin alt limitini icten basglatmazsak program ige-
risinde bir sorun ¢ikacaktir. O nedenle kodlamaya baglamadan 6nce degiske-
nimizin alt ve st limitlerini belirleyelim. Alinabilecek en kiigiik deger 3 olsa
da en yiiksek deger ise size kalmis. Biz 15 olarak belirleyecegiz. (Sekil-15)

Sirga Sinirlan

En blyagu: 15

Tamam iptal

Sekil 15

Simdji, bir ¢okgeni nasil ¢izecegimizin algoritmasini basit¢e anlamaya ¢alisalim.

1. Kenar saysi belirlenir (Bunu siirgii ile belirleyecegiz).

2. Kenar sayis1 kadar tekrar edilecek bir dongii olusturulur.

3. Istenilen kenar uzunlugu kadar bir ¢izgi cizilir.

4. Donme agist (360/kenar sayist) kadar doniiliir.
Klavyede herhangi bir tusa basilinca yukarida séylenenleri ger-
geklestirecek bir kod blogu yazalim. Bu kod blogunun tetikleyi- a  tusu basilinca
cisi olarak herhangi bir harfi belirleyebilirsiniz. Biz “a” harfini [ Kenar sayisi IGE
sectik. Kenar sayis1 degiskenini, siirgiiyii kullanarak cesitli sayi- e :
lara getirip “a” tusuna basarak birkag tane ¢okgen ¢izelim.
(Sekil-16)

. kalemi bastir
R
I @ adim git
1

(¢ €D / Kenar Sayisi  derece don

Sekil]s. | NG =3

Daha sonra kalemimizi belirli bir a¢1 kadar ¢evirecek sekilde bir tus atayalim. Biz 15 de-
rece gevirecek sekilde “s” tusuna atryoruz. (Sekil-17) s tusu basilinca
Sekil 17 t €D derece din




kaplumbaga
geometrisi

Belirli bir kenar sayisini se¢ip ardindan s-a-s-a-s-a-s-a-s-a... tuglarina basarak gesitli sekiller olusturalim.

« _»

Bu sekilde baslangi¢ noktasina donebilmek igin, 360/15=24 kere “s” tusuna basmamaiz gerekiyor.

Kaplumbaga ile Sanat

“d” tusuna bastigimizda 24 kere ¢okgen ¢izip her ¢okgen ¢iz-
dikten sonra 15 derece donecek sekilde bir kod blogu olus- tusu basilinca
turalim. (Sekil-18) €

' kélémi bastir
i
@ adim git
|
& @ / Kenar Sayisi @ derece don

(& @ derece don

Sekil 18

Kenar sayisi1 8 iken yapilmis olan bir ¢izimi asagida bulabilirsiniz. (Sekil-19)

Kenar Sayis 77
—

\ Bir modeli tamamlamak i¢in seklin
360 derece donmesi gerekmektedir.

Sekil 19

]
.J
T
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Kalemin kalinlig1 ve rengi gibi seyleri degistirerek cok daha giizel gekiller olugturabiliriz. Oncelikle, kalemin ka-
linligini ve rengini bir degiskene bagli olarak (kenar sayis1 gibi) degistirmeyi saglayalim. Kalem kalinlig1 ve renk
adli iki degisken olusturalim. ($ekil-20, 21)

Yeni Degisken Yeni Dedigken
Degisken adi: Kalem kalinligi Degisken adi- Reni
@ Tum kuklalar icin (O Sadece bu kukla igin @ Tom kuklalarigin - (O) Sadece bu kukla igin
[~ Bulut degigken (sunucuda kaytli) [ Bulut degisken (sunucuda kayith)
Tamam iptal Tamam iptal
Sekil 20 Sekil 21

Kalem kalinligini 1den 107, renk degiskenini ise 0dan 200e kadar iist degerlerle olugturalim.

Kalemimizin rengini ve kalinligini1 bu degiskenlere bagh ola-
rak degistirelim. (Sekil-22) d  tusu basilinca

kalem rengini 'Renk yap

Kaplumbaga Geometrisi Seymour kalem kalhinhgini ( Kalem kalinhgr yap
Papert tarafindan geligtirilmigtir. : .

Seymour Papert yapay zeks
calismalarinin éncilerindendir
ve Logo programlama dilinin
yazarlarindandir. Scratch
programi Logo programlama, dili
kullanilarak yazilmigtir.

derece don

Sekil 22




kaplumbaga
geometrisi

Renkler ve kalem kalinligiyla oynayarak birkag siisle-
me yapalim. ($ekil-23)

Sekil 23

>

| Kenar Sayis (700 |[ Kalem kalinhig [Renk ‘
— w.

Bundan sonra kodlar: degistirerek farkl sekiller ¢cikarmak size kalmais. Biz, bir iki farkli 6rnek daha verip bu bo-

lumau bitirelim.

Sekil 24'deki gibi bir ¢izimi nasil elde edebilecegimi-
zi gorelim.

Sekil 24

Temizle kod bloguyla kalem sekmesi altinda yaptiginiz tiim ¢izimleri bir anda silebilirsiniz.

- ~e

'\\;i..:\ X
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Birkag kiiciik degisiklik yapalim ve neler elde edebilecegimizi gorelim. On-
celikle, yesil bayrak tiklandiginda baslangi¢ degerlerimizi olusturalim. Ka-
lemi kaldirip merkez olarak istediginiz bir noktaya gitmesini (biz (-50,-35)
noktasini sectik) saglayalim. Ardindan kalemin kalinligini ayarlayip ekra-
n1 tamamen temizleyelim. ($ekil-25)

Sekil 25

Dikkat ettiyseniz, yukaridaki ¢izimde ¢izgilerimizin uzunlugu farkli. Cizgi
uzunlugunu siirekli olarak degistirecegimiz i¢in, “cizgi uzunlugu” adl bir
degisken olusturalim. (Sekil-26)

Sekil 26

Baslangi¢ ¢izgimizin uzunlugunun kag olmasini istiyorsak degiskenimize
o degeri atayalim. Biz, bu degeri 100 olarak belirledik. (Sekil-27)

Sekil 27

tiklaninca

kalemi kaldir

x: E y: E noktasina git
@ yoniine don

kalem kallnhglme yap
temizle

kalemi bastir

Yeni Degisken
Degigken adi: cizgi uzunlugu

@® Tim kuklalaricin (O Sadece bu kukla igin

I Bulut dedigken (sunucuda kayith)

Tamam Iptal

temizle
kalemi bastir

¢izgi uzunlugu - m olsun

Bir ¢okgenin kenar sayisini artirdik¢a seklinin ¢embere yaklastigini fark edebilirsiniz.




kaplumbaga
geometrisi
Ardindan, kag kere ¢izgi ¢izilecegini belirten bir dongii olusturalim. Her de-

fasinda kalemin rengini degistirirken ¢izgimizin uzunlugunu artiralim. Her tldaminca
cizgiden sonra belirli bir derece dénmesini saglayalim. Oncelikle, kod blo-

kalemi kald
gumuzu déniisii 90 derece olacak sekilde diizenleyelim. (Sekil-28) oo

xz @ y: @ noktasina git
m yoniine dién

kalem kahnhgim eyap

kalemi bastir
Gizgi uzunlugu olsun

kalem rengini m artr
»
¢izgi uzunlugu adim git

>
) €D derece din
»

Gizgi uzunlugu i o arttr

Sekil 28

Bu kod sonucu olusacak grafik nasil bir ey
olabilir? (Sekil-29)

Sekil 29




Bir onceki kod satirinda (Sekil-30) yapacagimiz ¢ok kiigiik bir degisik-
likle neler olusturabilecegimize bir bakalim.

90 derecelik doniis agisin1 89 derece olarak diizeltelim. Yesil bayraga tik-
layalim.

Sekil 30

1 derecelik fark ile elde ettigimiz farka dikkat s
edin, siz de farkli dereceler ve uzunluklar ayar-
layarak kendi denemelerinizi yapabilirsiniz.
(Sekil-31)

Tebrikler
basardiniz!

010001 11010

kalem rengini m arttir

13
gizgi uzunlugu adim git

»
) €D derece din
)

gizgi uzunlugu i o arttir

~ e

Sekil 31




kaplumbaga

geometrisi

© defa tekrarla

v @ defa tekraria v © defa tekrarla -
kalemi bastir Egkenar Uggen kalemi basur Dizglin kalemi bastir Diizglin besgen
.m S Cizelim p 'm FapsT Ec}ic:;%;n{Kare} »@ Y gizelim r
L(:ﬂ €D derece dén b("! €D derece dén V '(‘ €D derece dén
=
@ defa tekrarla v © defa tekrarla v
Kalemi bastr Dizgin altigen kalemi basur D_iizgﬁn sekizgen
'@ e cizelim : Fp cizelim kalem

2 D derece don 2 @D derece dén
L o

Vi




CALISMA SAYFASI

1. Asagida verilen kodlar ile neler yapilabilecegini tahmin etmeye ¢alisalim.

kalemi bastir kalemi bastir
€D adim git € adim git ' _’kalemi bastir
@ derece dén ’@ adim git
m adim git
@ derece dén
€D adim git
(¢ €D derece dén
m adim git

2. Asagidaki kod bloklarina gore bu tus dizinleri basildiginda olusabilecek sekilleri ¢iziniz.
. a-$-$-5-5-2-5-8-8-$-2-$-5-8-S
b. a-a-s-s-a-a-s-s-a-a-s-s-a-a-s-s-a-a-s-s-a-a-s-s
c. Bir kare ¢izmek i¢in a ve s tusu kombinasyonu ne olmalidir?
d.d-d
e.d-d-d
f. d-d-s-s-d-d

a  tusu basilinca s  tusu basilinca

kalemi bastir t €D derece don

€D adim git

kalemi kaldir
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Bu Aktivitede Neler
. Ogreneceglz?

1
"« Kalem komutlarini taniyalim,
'« Koordinat diizlemi,

' o Harfi kalem ile ¢izmek,

o Fare ile ¢izim yapmak,

"o Iz birak aracin1 kullanmak.

______________________

Scratch 2.0 igerisine v435.2 ile transparan kalem 6zelligi eklenmistir.
Daha detayli bilgi i¢in; http://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Pen adresine goz atabilirsiniz.

Z EK GOREV

« Kalem sekmesini kullanarak kendi adiniz1 yazmay1 deneyelim.
« Kalem sekmesini kullanarak yiiz ¢izmeyi deneyelim.
o 1z birak kod blogunu kullanarak siirekli uzayan bir yilan karakteri yapalim.
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Kalem ve iz birak araciyla yapilan tiim ¢izimleri temizler.

Segili karakterin sahne iizerine izini birakir.

Kalemin bastirilmasini, boylece karakter hareket ettikge ¢izim
yapilmasini saglar.

--------------- > Kalemin rengini sectigimiz sekilde ayarlar.
------------ > Kalemin rengini belirli miktarda artirir.
---------------- » Kalemin rengini belirtilen say1 olarak ayarlar.

----------- » Kalemin renk tonunu belirlenen miktarda artirir.
kalem tonunu () yap [EEEEEEEEEEEES > Kalemin renk tonunu belirtilen say1 olarak ayarlar.

----------- > Kalemin kalinligini belirtilen miktarda artirir.
----------- > Kalemin kalinligini belirtilen say1 olarak ayarlar.

Sekil 1

 Sadece kalem sekmesi kullanarak oyunlar yapabileceginizi biliyor muydunuz?
https://scratch.mit.edu/projects/75258684/ adresini ziyaret etmelisiniz.




kalem
sekmesi

Fare Imleciyle Cizim Yapmak

Scratch Kalem aracini kullanmak i¢in, elimizde bir kalem oldugunu ve Scratch tizerinde bulunan sahnenin bir
kagit oldugunu hayal edelim. Eger kalemi bastirmazsak, elimizi istedigimiz kadar hareket ettirelim yaz1 yaza-
mayacagiz. Fare imlecimizi takip ederek ¢izim yapan bir program yazalim. Tabii ¢izimimizi elimizi bastirdig:-
miz siirece yapabilecegiz.

Ekranda ¢izim yapmamizi engelleyen herhangi bir nesne olmasini istemiyoruz. Bu yiizden ke-
dimizi gizleyecegiz. (Sekil-2)

tiklaninca

gizlen

Sekil 2

Ardindan, fare imlecimiz nerede ise karakterimizin oraya gitmesini saglayalim. Bu, karakterimizin siirekli fare
okunun bulundugu yere gitmesiyle miimkiin olabilir. (Sekil-3a, b, ¢, d)

uklaninca

tiklaninca

gizlen

=T

Sekil 3a Sekil 3b Sekil 3¢ Sekil 3d

Yesil bayraga tikladigimizda kedimiz kaybolacak ve fare imlecimiz ekranda bos bos dolasacak. Kalemi kaldirip
indirmek i¢in iki tane tusa ihtiyacimiz var. Biz bunlar1 A ve S tusu olarak sectik. Kalem; A tusuna bastigimizda
kalkmus, S tusuna bastigimizda inmis olacak. (Sekil-4a, b)

a  tusu basilinca s tusu basilinca
kalemi bastir kalemi kaldir

Sekil 4a Sekil 4b

 Tek tusla bunu nasil yapardik? Ornegin; A tusuna bastigimiz anda kalem basiliysa kaldi-
' ralim ya da kalem basili degilse bastiralim gibi bir kod blogunu nasil yazabilirdik?
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Su anda, yesil bayraga bastigimizda fare imlecini takip eden goriinmeyen bir karakter olacaktir. Klavyemizden
A tusuna basarsak kalemi bastiracak yani yazi yazabilecegiz. S tusuna bastigimizda kalemimizi kaldiracak yani
yaz1 yazamayacagiz.

Simdi dilerseniz, kalemin kalinlig1 ve rengi ile ilgili diizenlemeler yapalim. Oncelikle, kalemin kalinligin1 artirip
azaltmaya yarayan komut bloklarini1 deneyelim. Bunun igin, klavyemizdeki Q ve W tuslarini kullanalim. Kul-
landigimiz kalemin kalinligini Q tusu ile artirirken W ile azaltalim. (Sekil-5a, b)

g tusu basilinca w  tusu basilinca

kalem kalinhigini @ artur kalem kalinhgini @) artur

Sekil 5a Sekil 5b

Birkag 6zellik daha eklemek istersek Z ve X tuslarina bastik¢a kalemin rengini degistirebiliriz. (Sekil-6a, b)

z  tusu basilinca x  tusu basilinca

kalem rengini @) arttir kalem rengini @) arttir

Sekil 6a Sekil 6b

Biraz karalama yaptiktan sonra ekrani temizleme ihtiyaci duyabiliriz. Ekrani ta-
mamen temizlemek i¢in, kalem sekmesinin altinda bulunan Temizle kod blogunu [T T T
kullanmamuiz yeterlidir. Dilerseniz, bosluk tusuna basilinca ekrani temizleyen bir
kod blogu yazalim. (Sekil-7)

temizle

Sekil 7

Peki ya sadece ekranin bir boliimiinii silmek isteseydik? Yani bir
silgimiz olsun isteseydik bunu yapabilir miydik? Cevabi elbette TR EI
evet ama tam anlamiyla bir silgi yapmak bu boliimiin biraz di- [FEEIET
sinda bir konu. Biz basit bir silgi yapacagiz ve silgiyi kullandik- 5% " rengini i yap
tan sonra kalemimizin rengini otomatik olarak yesil yapacagiz. =

Aslinda tam olarak bir silgi yapmayacagiz, ekranin renginde bo- &8
yama yapacagiz. (Sekil-8) kalemi Kaldir

kalem rengini yap

Sekil 8
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E tusu basilinca kalemin basili oldugundan emin olup kalemin rengini beyaz yapiyoruz ve béylece E tusu basili
oldugu miiddetge fare imlecinin dolastig1 yerleri zeminin rengine boyuyoruz. E tusundan elimizi ¢ektigimizde
ise kalemin rengini yesil (ya da istedigimiz baska bir renk) yapiyoruz ki ¢izmeye devam edebilelim.

Silgiyi kullandiktan sonra kalemin bir 6nceki rengine donmesini nasil saglayabiliriz?

Koordinat Duizlemi

Eger rastgele sekiller ¢cizmeyeceksek, 6rnegin tam olarak bir v [:0,v:180)
harfi ¢cizmek istiyorsak, biraz matematik bize yardimci ola-
caktir. Bu boliimde ekrana kocaman bir A harfi ¢izecegiz
fakat 6ncesinde biraz matematiksel kavramlari hatirlayalim
(ya da 6grenelim). Matematik diinyasinda 2 boyutlu diin-
yay1 algilayabileceginiz bir¢ok basit diizenek var. Birbirine
dik olarak ¢akistirilmis iki dogru ile tiim pozisyon belirle-
me sorunlarimizi ¢ozebiliriz. (Sekil-9)

(%:-240,¥:0) {%:0,¥:0) {%:240,¥:0)
b m

Sekil 9 | €x:0,¥:-180)

Bu iki say1 dogrusuna eksen diyoruz. Saga sola gidene (yatay olan) X ekseni, yukar1 agag1 gidene (dikey olan) Y
ekseni adin1 veriyoruz. Siz dilerseniz bagka isimler de verebilirsiniz ama bu vakitten sonra kabul goriir mii bi-
lemeyecegiz.

Bir noktanin koordinatlarini (pozisyonunu) anlatmak i¢in X ve Y’leri sirastyla soyler ve virgiille ayirarak yaza-
riz (X, Y). Ornegin (50, 80) diye bir koordinat gérmiissek bu iki dogrunun cakistiklar1 noktadan (orijin) 50 bi-
rim sagda ve 80 birim yukarida olduklarini gosterir. Ya da (-100, 50) noktas1 orijinden 100 birim solda ve 50 bi-
rim yukarida oldugumuz anlamina gelir.




Sekil tizerinde birkag¢ 6rnek inceleyelim;

o ~e
vy | (%:0,Y:180)
(%:-240,Y:0) (%:0,Y:0) (%:240,Y:0)
» K‘
“(x:n,\':—laﬂj

Kalem ile Harf Cizmek

Sekildeki H ve A harfini ¢izmek i¢in gerekli

kod blogunu su sekilde olusturabiliriz.

(Sekil-12a, b)

Siz de farkli harfleri ¢izebilirsiniz. Adiniz1 ¢i-

zerek yazmay1 deneyebilirsiniz.

Sekil 12a

kalemi kaldir

x: y: €ED) noktasina git

kalemi bastir

@ snde x y: @ a siiziil

kalemi kaldir

x: y: €ED) noktasina git

kalemi bastir

@ snde x y: @ a siizil

kalemi kaldir

x: y: @ noktasina git

kalemi bastir

@ snde x: y: @ a siziil

kalemi kaldir

010001 11010

x  ED y: @ noktasina git
kalemi bastir

© snde x €D v: €D a sizil
@ snde x D v: © a siiziil

kalemi kaldir

x @D y: @ noktasina git

kalemi bastir

© snde x ED vy @ a siizal

Sekil 12b
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kalem
sekmesi

BN

Iz Birak Aracini Kullanmak

Kalem sekmesinin en énemli araglarindan biri de Iz Birak kod blogudur. iz Birak kod blogunu kullanirken, ka-
rakterimizin kilig1 neyse onun izini birakarak hareket edecegimiz i¢in bu kilik cok énemlidir. iz birak ile kiigiik
bir uygulama yapacagiz. Oncelikle, Gobo karakterini iceri aktaralim. (Sekil-13, 14, 15)

Yeni kukla: ‘@ / & B3 Kukialar
Kuklay kiitlphaneden seg Sekil 14 i”
Goba

Sekil 15

Sekil 13

Kitabin 6. béliimiindeki Kovalamaca uygulamasinda yaptigimiz fare takibini yapip Gobo'unun fareyi takip et-
mesini ve bu sirada iz birakmasini saglayabiliriz. ($ekil-16, 17)

= ~e
tiklaninca ”‘j‘j;“d“u'
WL a ) }”f//’}‘; ““"4‘44 =
S P D
buyaklugi % @) yap ‘\,wtw{«gqﬁ'ﬁ (2
siirekli tekrarla s R b ,.»'_‘ \\L-‘E-‘i:*__ > :
pa— SR W T e aa s .
< AALSSSRIIIIIIBIIIIIARE R gy 00t aaq iy~ NN
fare oku we dodru doén \1))’ ) N ’”J”‘”} ./-".'I_/,g‘r,/f“«,,:i(\.\ =
i ettt (K22

b el
» !)&‘9

© adim git
»
iz birak

T

FHL

S R ((
I DI ST
S IR LA

Sekil 16

Sekil 17




Bu kod bloguna biraz renk katmak hig zor olmayacaktir. Stirekli tekrarla bloguna goériiniim sekmesinin altinda
bulunan gorsel efektlerden renk degistirmeyi ekleyelim. (Sekil-18, 19)

tiklaninca

bityiikliga % € yap

fare oku  'ye dogru doén
>

© adim git

»

iz birak

»
renk  etkisini @ artur

_.

Sekil 18

Sekil 19

Gobo biraz gezdiginde ekrani silmek istersek, kalem sekmesinin altinda bulunan Temizle kod bloguyla ekrani
temizleyebiliriz. Bunu en basit sekilde; klavyedeki bir tusa basarak yapabilecegimiz gibi, bu bolimde 6grenece-
gimiz sekilde ekleyecegimiz bir diigme ile de yapabiliriz.

Oncelikle, Scratch kiitiiphanesinden bir diigme secelim ve igeri aktaralim. (Sekil-20, 21)

Yeni kukla: € / ﬁ (o]

Kuklay kitiphaneden seg -

" Button2
»ekil 20 Sekil 21 |
’ Diziler Kiliklar Sesler
Diigmemizin iizerine bir yazi yazmak istiyoruz. Bunun i¢in diigmemizin kilig1 izerin- g";":,_l & [button2-a
de bir degisiklik yapmaliy1z. Orta sekmede bulunan kilik béliimiinii segelim. (Sekil-22)
1
button2-a
120%53

Sekil 22




kalem
sekmesi

Ardindan, kilik tizerinde yazi yazabilmek i¢in ekranin saginda bulunan yazim aracini segelim. Yazinin rengini
belirlemek i¢in orta alanda bulunan renk se¢im paletinden istedigimiz rengi segebiliriz. (Sekil-23, 24)

HE ErEEE
EETENEEE
EEEEEEEE

Sekil 23 Sekil 24

Diigmenin lizerine istedigimiz yaziy1 yazalim. Dilersek, altta bulunan font sekmesinden
istedigimiz fontu segebiliriz. (Sekil-25)

Sekil 25

Simdi sira geldi kod blogumuzu yazmaya. Oncelikle, diigmemizi biraz kii-
ciiltiip ekranin bir kosesine gitmesini saglayalim. (Sekil-26) tiklaninca

x: y: noktasina git

biyiikliiga % @ yap

Sekil 26

Ardindan, diigmeye tiklandik¢a ekranin temizlenmesini saglayalim ($ekil-27)
bu kukla tiklaninca

temizle

Sekil 27

Kalem sekmesiyle yapabileceklerimiz elbet bu kadar degil. Sadece kalem sekmesi kullanilarak yapilan oyunlara
goz atin isterseniz. Bir sonraki kitapta belki biz de boyle oyunlardan birini anlatiriz.

Sadece kalem kullanilarak yapilmis projelerden se¢meler:

https://scratch.mit.edu/projects/75258684/ Tebrikler
basardiniz!

https://scratch.mit.edu/projects/72986156/

https://scratch.mit.edu/projects/79197216/

https://scratch.mit.edu/projects/52527806/




tiklaninca

temizle

X y: @B noktasina git
bilyakligi % @ yap

bu kukla tiklaninca

tiklaninca

biyiiklaga % @) yap
siirekli tekrarla

fare oku  'ye dogru dén

»

© adim git
»

iz birak

3
renk  etkisini @ artur

— —

tiklaninca

farenin x'i y: farenin y'si noktasina git

a  tusu basilinca s tusu basilinca =

kalemi kaldir kalemi bastir kalemi bastir

kalem rengini [Jjj yap

tusu basilinca

bosluk  tusu basilinca

temizle

e tusu basih (mi?) degdil  olana kadar bekle

kalem rengini

kalemi kaldir

a  tusu basilinca

kalemi kaldir

t  tusu basilinca

kalem kalinhgim e yap




kalem
sekmesi

z tusu basilinca *  tusu basilinca w  tusu basilinca

kalem rengini @) arttir kalem rengini @I artur

q  tusu basilinca

kalem kalinhgim @ artur kalem kalinhigini @ arttir

x: y: @ noktasina git kalemi kaldir
kalemi bastir x: y: €D noktasina git
©snde xED v a sizil kalemi bastir
© snde x y: © a siiziil © snde x y: @ a siiziil
kalemi kaldir kalemi kaldir
x: y: @ noktasina git x Gy noktasina git
kalemi bastir kalemi bastir
@ snde x y: @ a szl © snde x y: @ a siiziil
kalemi kaldir
x: y: @) noktasina git
kalemi bastir
@© snde x y: @ a suzil

kalemi kaldir

| Scratch programlama dilini ¢ok yakinda tabletlerinizle de kullanabileceksiniz.
Ayrintilar i¢in http://scratched.gse.harvard.edu/ adresini takip edebilirsiniz.
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CALISMA SAYFASI

Uygulamada yaptigimiz gibi kalem sekmesi ile kendi adinizi ya da istediginiz bir kelimeyi yaziniz. Yazmadan
once asagidaki ¢alisma kagidini kullanarak harfleri olusturmak i¢in gerekli ¢izgilerin baslangi¢ ve bitis nokta-
larini belirleyebilirsiniz.
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'Bu Aktivitede Neler
. Ogrenecegiz? :
« Yatay ve dikey hiz kullanimuny, |
o Ivme kavramin, !
« Diizgiin yavaslamay, |

I
.« Sayag olusturmayr.

______________________

Algilama sekmesinin altinda bulunan zamanlayici, yesil bayraga basar basmaz ¢alismaya baslar
ve bu zamanlayiciy: istedigimiz zaman sifirlayabiliriz.

Z EK GOREV

o Her turda pisti degistirelim.
o Tur sayisi arttikea aract hizlandiralim.
o Tur atmak i¢in zaman sinirlamasi koyalim.




Bilye Yarisi

Kiigiik bir yaris oyunu hazirlayacagiz. Pistin etrafinda tur atacagiz . 5w
ve bir tur atma siiremizi hesaplayacagiz. ($ekil-1)

Sekil 1

Oncelikle, pistimizi olusturalim. Sahne iizerine gelip Kiliklar sekmesini tiklayalim. Ve
Renkle doldur diigmesine tiklayip sahneyi yesil renk ile dolduralim.

T

(Sekil-2, 3) u Renkle doldur
[dekort nH @ Temizle | Digaridan al R

- &

N e

o 5 3

T
0 Sekil 2
7

i

<

Sekil 3




Silgimizi alip istedigimiz boyuta getirerek pist icin istedigimiz sekilde bir alan olugturalim.
(Sekil-4, 5, 6)

sil Silgi genigligi: HEE Vi \
B ) S Eeffd
i EE AN T
: 0 A
Sekil 4
Sekil 5
Sekil 6
A.rdlpd:an, Www.ogreniyorum.xyz adres.infl'e:n ‘bit?§ ?i?gisi kukla's%n‘l indi- Yeni kukia: @ / &
rip bilgisayarimiza aktarabilir ya da kendi bitis ¢izgimizi olusturabiliriz. (Se- Kk HiGERIER S50
kil-7) T
Sekil 7
Bitis ¢izgisini istedigimiz yere getirelim. (Sekil-8) 2 ce
Sekil 8

]
.J
T
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Kendimize aracimiz yerine gegecek bir kukla olugtu- = = = 8
ralim. Biz bir daire kullanacagiz. Yeni kukla ¢iz ko- ¢/<m 'J s T i
mutundan bir daire olusturalim. . \
(Sekil-9, 10) =) -

u _EAIN&H C:'Ib_;ﬂl

T

»

&

® =

i

Yeni kukla: Q / ﬁ =

Yeni kuklayi ¢iz Sekil 9 Sekil 10

Oncelikle; aracimizi baglamak istedigimiz noktaya gotiirelim ve oyun her bagladi-

ginda burada olmasini saglamak igin, yesil bayrak tiklandiginda bu koordinata git- K amnc
mesini saglayalim. (Sekil-11) Sekil 11 x: y: @B noktasina git

Aracimiza yon vermek i¢in yon tuslarini kullanacagiz. Bu, diger oyunlardaki hareketi-
mizden biraz farkli bir sekilde olacak. Dikey hiz ve yatay hiz adinda iki tane degisken ‘
olusturalim. Baglangicta bu iki degisken de 0 degerini alacak. (Sekil-12) x @Dy @D noktasina git

dikeyhiz i olsun
Sekil 12 vatay hiz [ olsun

tiklaninca

Bilyemiz Duzgiin Hizlaniyor s

Dikey hizin, yukari tusa bastigimizda artmasini, agag1 tusa bastigimizda azalma-
sin1 saglayacagiz. Yatay hizin; sag oka bastigimizda artmasini, sol oka bastigimiz-
da azalmasini saglayacagiz. (Sekil-13)

sag ok

va.t.a\r hiz. % @ arttir
b -

afj ok mu;lr (E?-)

Sekil 13 : - -



Su an oyunu ¢alistirdigimizda yon tuslarini kullanarak aracimizi hareket ettiremedigi-
mizi goriiyoruz. Ciinki, aracimiza koordinatlari i¢in herhangi bir komut vermedik. Ye-
sil bayrak tiklandiginda aracimiz siirekli olarak x ve y ekseninde yatay ve diisey hiz1 ka- = 77—
dar ilerleyecek ya da gerileyecek. (Sekil-14) () G arttr

»
y'vi | dikey hiz arttir

B 4]

Sekil 14

Aracimiz, pistin icinde de disinda da ayni hizla ilerliyor. Pistin disina ¢ik-
tigimizda aracimiz daha zor ilerlemeli. Aracimiz pistin disina ¢iktiginda

yani yesil zemine degdiginde yatay ve diisey hiz1 0.95 sayist ile ¢arparak - -
diizgiin bir sekilde yavaglamasini saglayalim. (Sekil-15)  rengine degdi (mi7) _ise

dikeyhiz , dikey hiz * XD olsun

yatay hiz  , yatay hiz '@ olsun
|
Sekil 15
Aracimiz, istedigimiz gibi hareket ediyor ve pistin etrafinda tur atabiliyor. Yeni Degisken
Bitis ¢izgisine gelene kadar gecen siireyi hesaplamak i¢in, zaman adinda bir
degisken olusturalim. (Sekil-16) DRl ERE (Forn

@ Tim kuklalarigin () Sadece bu kukla igin

Tamam Iptal

Sekil 16

Yesil bayrak tiklandiginda, Zaman degiskenini sifirlayalim. Zaman degiskeninin
onda bir hassasiyetle olmasi bizim i¢in yeterli. Bu ylizden her 0.1 saniyede bir zaman uklaninca
degiskenini 0.1 artiracagiz. (Sekil-17) :

Zaman i m arttir
Sekil 17 : =
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Oncelikle, tur siiresi adinda bir degisken olusturalim. Bu degiskeni, aracimiz
her tur attiginda gecen siireyi ekranda gostermek i¢in kullanacagiz. (Sekil-18)

Sekil 18

Yeni Degigken
Dedgigken adi: tur siresi

@ TUm kuklalar igin () Sadece bu kukla igin

Tamam Iptal

Siirekli olarak aracimizin bitis ¢izgisine degip degmedigini kontrol ede-
lim. Bitis ¢izgisine deger degmez tur siiresi degiskenini zaman degiske-

nine esitleyelim. Hemen ardindan yeni tur i¢in zaman degiskenini si-
firlayalim. 2 saniye boyunca aracimiz turu kag saniyede bitirdigini ek-
randa gostersin. (Sekil-19)

| I : bitis cizgisi  a deddi (mi?) _ise

tursiresi , Zaman olsun

Zaman , [[J olsun

Sekil 19

Sayag olusturmak i¢in algilama sekmesinin altinda bulunan siire 6lgeri kullanabilirsiniz. Siire dlger 1/10

hassasiyette, gecen siire bilgisini size verecektir.

Tebrikler
basardiniz!




tiklaninca

O 194 B noktasina git

, [ olsun
: [l olsun

dikey hiz

yatay hiz

tiklaninca

siirekli tekrarla

-

eger sajok tusu basii (m?) _ise

yatay hiz i {{lsr) arttir

»
eger

yatay hiz  'j arttir

solok  tusu basih (mi?) _ise

1=

eger yukariok tusu basih (mi?) _ise

dikey hiz i U2} arttir

3
eger

dikey hiz i (XD artur

asagiok  tusu basih (mi?) jse

tiklaninca

tiklaninca

siirekli tekrarla Zaman

xi yatay hiz artur

y'yi | dikey hiz arttr

~ Zaman
5
eger

a

bitis cizgisi

tiklaninca

, [ olsun

siirekli tekrarla

b @ saniye bekle
»

i @ arttir

a degdi (mi?)

Zaman de @ saniye

Zaman

tiklaninca

siirekli tekrarla

[ eger

-

rengine degdi (mi?) . ise

dikey hiz
»
yatay hiz 5

dikey hiz * @ED olsun

yatay hiz * @D olsun

\

=

x: y: € noktasina git

» [ olsun
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CALISMA SAYFASI

1. Asagidaki kod bloklar1 ¢alistiktan sonra degiskenlerin son degerlerini bulunuz.

, EEL] olsun
© defa tekrarla

Degiskenl

Degigkenl

Degiskenl - @ olsun
iy

Degiskenl , [EI] olsun
© defa tekrarla
Degiskenl Dediskenl = m olsun

=

Degiskenl , [ET olsun
© defa tekrarla
Degjigkenl Degiskenl / ) olsun

A

Degiskenl

» EE olsun
. [ olsun
© defa tekraria

Dediskenl

Degisken2

, Degiskenl / Degisken2
¥

3 olsun
© defa tekrarla

Degdigkenl
Degiskenl Degiskenl /@ olsun

oy

Degiskenl , [EI] olsun

© defa tekraria

’ , Degiskenl * X olsun
-y

Dedgiskenl

Degiskenl , [ET] olsun
© defa tekrarla
Degiskenl , Dediskenl /) olsun

i

Degiskenl

. Il olsun

, | olsun
© defa tekrarla

Degisken2

Dediskenl + Degisken2

Dedigkenl

i

olsun
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O Temide x| Duandanal % o &+

fBu Aktivitede Neler
‘Ogrenecegiz?

o Klavye ile karakter kontroliinii, :
‘e Goriiniim sekmesi altindaki :
|
|
|
|

: komutlari,

' Koordinat diizlemini,
'e Programlamada veya
: baglacinin kullanimini,

'+ Bir oyuna yagam eklemeyi.

______________________

iy« SO R

a=qa
i - 200%
HE & EEE

- T Nokiasal Haide

EENEEEER i

7 EK GOREV

» Oyundaki can sayisini sembollerle gostererek, can kaybettik¢e bu sembollerin eksilmesini saglayalim.
« Oyun igerisine farkli modelde arabalar ekleyelim.

R
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Yolumuzu Olusturalim

Scratch programimizi agalim. Oyunumuza istedigimiz ismi verebilirsiniz, biz “karsiya
gecme” olarak adlandiracagiz. Kedimizi silip oyunumuza baslayalim. (Sekil-1) || .'%

L Sprite

sil

Sekil 1

Oncelikle, arka zeminimizi olugturalim. iki tane ¢ift

F
seritli yol diisiinelim ve baslamak i¢in arka zemini
siyah yapalim. Dekorlar sekmesine gelip zemini si- =
yaha boyayalim. (Sekil-2) 2
Li.
g % [ T P a = .q
C BEo5-Ems
Sekil 2 wl BEEEERER

Ardindan, ekte bulunan (§ekil-3)’teki yol ¢izgileri-
ni olusturalim. Renkleri istedigimiz gibi degistire-
biliriz. Bu zemin resmini Scratch editérii kullana-
rak yapabilecegimiz gibi, paint ve benzeri editorler-
le de yapabilir ya da hazir olarak ekteki dosyadan
alabiliriz.

Sekil 3




Karsiya gegmesi i¢in, istedigimiz herhangi bir nesneyi segebiliriz. “Kuklay: kiitiiphane- _ 5
den se¢” diigmesinden kiitiiphane araciligryla bir kukla segelim. (Sekil-4) ¢/ Al

Kuklay! kitlphaneden seg

Biz yenge¢ karakterini segiyoruz. (Sekil-5) Sekil 4

Kukla Kitiphanesi

=3 Bemdmdnd [§:

Y .;p
i n ®

sl . |

——h = (=] — o ] on
Sekil 5
Eklenen yengeg karakterini, ekranda istedigimiz boyuta getirmek i¢in “kii¢iilt” diigmesine tik- 2]
lay1p ardindan yengecimizin tizerine tiklayabiliriz. ($ekil-6) Kilgii
Ve yengecimiz artik kodlama i¢in hazir. (Sekil-7)
Sekil 6

Sekil 7
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Yengec¢ Hareket Ediyor

Programlamanin en temel 6gelerinden biri, baslangi¢ degeri atamadir. Biz de
bunu unutmadan, yesil bayrak tiklandiginda yengecimizin nerede durmasini is-
tedigimize karar veriyoruz ve yesil bayrak tiklaninca durmasi gereken koordina-
t1 atryoruz. ($ekil-8)

Karakteri sectikten sonra, klavye ile hareketini saglayalim. Yengecimiz ile-
ri, geri, sag ve sol olmak iizere 4 yone hareket edecek. Ister yon tuglarin; is-
ter w, a, s, d tuslarini hareket i¢in atayabilirsiniz. Biz, hareketi yon tuslarry-
la saglayacagiz. (Sekil-9)

Sekil 9

Yengecimiz ile ilgili bir eklenti daha yapalim. Yengecimiz yolun karsisina
gectiginde skor bir artmali ve yenge¢ baslangi¢ noktasina dénmeli. Bunun

i¢in oncelikle bir Skor degiskeni tanimlayalim. ($ekil-10) | Degisken adi: Puan

@ Tum kuklalarigin () Sadece bu kukla igin

Sekil 10

tiklaninca

(0 B% noktasina git

Sekil 8

sajok  tugu basih (mi?) ise

asadiok  tusu basih (mi?) ise
y’yi 9 arttir

Yeni Dedjigken




Degiskenimizin tstiine tiklayarak gortiintimiinii
yalnizca say1 goriinecek sekilde degistirelim.

(Sekil-11)

Sekil 11

Degisken olusturur olusturmaz ilk degerini atayalim.
(Sekil-12)

Sekil 12

Ardindan, karsiya her geciste skoru bir artirip yengeci baslangi¢c noktasina
dondiirecek bir kodlama yapalim. (Sekil-13)

Yengecimiz bos bir zemin {izerinde hareket edebiliyor ve karsiya gegince pu-
an1 artiyor. $imdi oyunumuza arag ekleyelim. Araba resmini ek dosyalar ara-
sinda bulabilirsiniz. Bu resmi uygulamamizda agtiktan sonra, kodlarimizi
yazmaya baglayalim. Arabalari iki farkli sekilde olusturacagiz. Birinci yon-
temde bir arabay1 yapip ardindan kopyalarini ¢ikartip el ile diizenlemeler ya-
pacagiz, ikinci olarak klonlamayi kullanacagiz.

135
e
1

Oy noktasina git

Sekil 13



Oncelikle, araglarimizdan birinin kodunu yazalim. Baslangicta olmasini istedi-
gimiz yeri ilk deger olarak atayalim. (Sekil-14) tiklaninca

x: y: noktasina git

Sekil 14

Yesil bayrak tiklandiginda arabamiz baslangi¢ noktasina gitsin.
(Sekil-15)

an)
Simdi ayr1 bir yesil bayrak tiklaninca alalim ve aracimizin en sola kadar gi-
dip tekrar basa donmesini saglayalim. Bunun i¢in; siirekli olarak aracimi-
zin x degerini artirmali (saga dogru gitmeli), ekranin en sagina geldiginde
yani x degeri 240’tan biiyiik oldugunda en sola gitmeli (x degeri -240 olma-
l1). Araba2, Araba3 ve Araba4 icin sirasiyla (Sekil-17), (Sekil-18), (Sekil-

19)daki gibi y eksenini degistirmek yeterli olacaktur.

X, EZ) olsun

o )

—t

Sekil1s. , )

tiklaninca

x y: noktasina git

tiklaninca tiklaninca

x: y: noktasina git x @D v: € noktasina git

Sekil 17 Sekil 18 Sekil 19

Arabalarimiz hep ayni anda, ayn1 hizla ve ayn1 yone gidiyorlar. Bu problemleri birazdan giderecegiz, fakat daha
once halletmemiz gereken bir sorun var: Yengecimiz arabalara ¢arpinca hi¢bir sey olmuyor. $Simdilik tek cani-
miz oldugunu ve herhangi bir arabaya degdigimizde oyunun bittigini diisiinelim. O halde, yengece arabalardan
herhangi biri ¢arptiginda oyunun durmasini saglayalim. Bunun i¢in, islem blogunun altinda bulunan “veya”

blogunu bolca kullanacagiz.

e
s



karsiya
gegme

Yenge¢; Arabal, Araba2, Araba3 ya da Arabad’e degdiginde programin hepsini durduracagiz. (Sekil-20)

[*.- arabal  a degdi (mi?) veya araba2  a degdi (mi?) veya araba3  a degdi (mi?) weya arabad a degdi (mi?) ise

—
| hepsi  durdur

Sekil 20

Yengec¢ Karsiya Ge¢meye Calisiyor

Artik oyunumuz galistyor diyebiliriz. Su an i¢in giizel goriinmeyen seylerden biri, arabalarin ayni sekilde hareket
etmesi. Alt iki seritteki arabalar soldan saga gitmeye devam etsin ama rastgele bir siire bekleyerek, ayn1 zaman-
da yola ¢ikmalarini engelleyelim. Arabal ve Araba2’nin kod sahnesinde (Sekil-21) ve (Sekil-22)deki degisiklik-
leri yapalim. Boylece arabalarin rastgele bir siire boyunca beklemesini ve ayni siireyle gikmamasini saglayabiliriz.

tiklaninca tiklaninca
Xt y: noktasina git Xt y: @& noktasina git

© ile @ arasinda bir say (tut) |saniye bekle © ile © arasinda bir say: (tut) saniye bekle

siirekli tekrarla ' siirekli tekrarla
xi @ artur xi @ artur
i S b= s
eger x konumu > ise eger x konumu | > ise
x, EZL) olsun x, @& olsun

r@ ile @ arasinda bir sayi (tut) |saniye bekle ‘ © ile @ arasinda bir say: (tut)  saniye bekle

Sekil 21 Sekil 22

Araba 3 ve 4lin ise soldan saga degil, sagdan sola hareket etmelerini saglamaliy1z.
Oncelikle, Araba 3 i¢in kodda degisiklik yapalim. Aracimizin baslangi¢ noktasinin
x pozisyonu -240 degil, +240 olmal1. (Sekil-23)

tiklaninca

x y: € noktasina git
Sekil 23
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Aracimiz soldan saga degil, sagdan sola hareket etmeli. Bunun i¢in x ek-
seninde sola gitmeli, yani -5 ilerlemeli. Ve x ekseninde -240'dan daha sola

gittiginde ekrandan ¢ikmis oldugunu anlayip en saga geri donmeli.
(Sekil-24)

Sekil 24

Bu kodun benzerini Araba4 i¢in de uyguluyoruz. ($ekil-25)

tiklaninca

x y: noktasina git

siirekli tekrarla

x'i L) arttir

eger x konumu | < [BZE] ise

0

X, olsun
N—

tiklaninca

x y: € noktasina git

siirekli tekrarla
xi @ artur
eger x konumu | <

X, olsun
T

Temide  Eve | Ousnanal A T

Sekil 25
Oyunumuzu baslattigimizda bir sorun oldugunu = == -
fark ettiniz mi? Evet. Araba3 ve Araba4 ters gidi- */¢®
yorlar. $imdi bunu diizeltelim. “Kiliklar” sekme- @@®}
sinin altinda sag iistte bulunan kisimdan sagisola o
cevir diigmesine tiklayalim. (Sekil-26) [73
&
i)
k)
-
Sekil 26 i




Ayni seyi Araba4 i¢in de yapalim.

Dilerseniz, Araba3 ve Araba4’iin ayni zamanda ¢ikmalarini

karsiya
ge¢me

engellemek icin rastgele siire bekleyecegi bloklar1 ekleyebilir- tiklaninca

siniz. (Sekil-27)

Oyunumuz oynanmaya hazir, fakat birka¢ degisiklikle ¢ok
daha giizel hale gelebilir. Ornegin, karakterimize birden fazla
can verebiliriz. Oyun sirasinda ¢ikacak bonuslarla puanimi-
z1 artirabilecegimiz gibi, oyundaki araglarin hizlarinin artip
azalmasini saglayabiliriz ya da araglarimizin renklerini degis-

tirip oyuna canlilik katabiliriz.

x y: €D noktasina git

siirekli tekrarla

f xi @ artur

eger x konumu | < EFZN] “ise
x, € olsun

[@ ile @ arasinda bir sayi (tut) |saniye bekle

Sekil 27

[k 6nce, en basit degisiklik olan arabalarin renk degisikligini ayarlayalim. Arabal icin degistirecegimiz bu kodu
daha sonra tiim araglar i¢in degistirmemiz gerekecek. Arabalar hareketine baslamadan 6nce, renk efekti ve rast-
gele bir degerle (0 ile 100 aras1) renk degisimini saglayalim.

Diger tiim araglara da bu kodu ekleyelim. Bu haliyle ¢alistirdigimizda baslangigta hepsi ayni renk olarak bas-
layacaklardir. Clinkii araglara en saga ya da sola gegtikten sonra yani en azindan bir kez hareketi bitirince renk
degistirmesini s6yledik. Baslangicta da ayn1 renk olmamalarini istiyorsak, dongiiniin igerisine ekledigimiz sati-

r1 baglangica da eklemeliyiz. (Sekil-28-29)

tiklaninca

PO -240 B noktasina git
ile @ arasinda bir say (tut) unl,g hekin.
tekrarla
.. © artu .

x konumu > EZI] 1]59;
v, @D olsun |
i etkisi () ile arasinda bir sayi (tut) olsun
I_G le © arasinda bir sayi (y) saniye bekle

!

Sekil 28

tiklaninca

renk  etkisi (€Y ile arasinda bir sayi (tut) olsun

x &I v: @B noktasina git

QIllee arasinda bir say (tut)  saniye

X, €&ZD olsun

)
renk  etkisi (D lle €] arasinda bir sayi (tut) olsun

| @ ile @ arasinda bir sayi (tut) saniye bekle

Sekil 29
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Yasam Ekleyelim

Bu kod blogunun en son halindeki degisikligi tiim arabalara uygulayalim. Ar-
tik tiim arabalarimiz farkli renkte hareket ediyorlar. Simdi yengecimize 3 can
verelim. Oncelikle, kag yagamimiz kaldigini anlayabilmemiz ve yasamimiz si-
fir oldugunda oyunun bitmesi i¢in “yasam” adli bir degisken tanimlayalim.
(Sekil-30)

Sekil 30

Yasam degiskeninin ekranda gériinmesini istemiyoruz, o yiizden veri blogun-
da Yagam degiskeninin yanindaki kutudaki tiki kaldirtyoruz. (Sekil-31)

Sekil 31

Bir degisken tanimladigimizda yapmamiz gereken ilk sey, bir ilk degeri varsa
onu atamaktir. Siz istediginiz kadar can atayabilirsiniz. Biz 3 can verecegiz. O
halde yasam degiskenini yesil bayrak tiklandiginda 3 olacak sekilde atayalim.
(Sekil-32)

Sekil 32

Yeni Degigken
Dedgisken adi: Yagam|

@ Tum kuklalarigin () Sadece bu kukla igin

Tamam Iptal

Bir Dedisken Olugtur

= &

i Yasam

Puan ﬂ olsun
Puan i i artur
Puan  dediskenini géster

Puan  defiskenini gizle

tiklaninca

, | olsun
x Oy noktasina git

Yasam

Arabaya her garpilisinda bir yasam eksilmeli ve siirekli olarak yagamin sifir olup olmadigini kontrol edilmeli.
Yengeg karakterine gelip, arabaya carpip ¢arpmadigini kontrol ettigimiz boliimde hepsini durdur komutunun

oldugu yere yasami bir eksilt komutu tanimlayalim. (Sekil-33)

arabal  a defdi (mi?) wveya  araba2 araba3 araba4

i @Y anur

eger a deddi (mi?) veya a degdi (mi?) wveya

[ Yasam

a defdi (mi?)  ise

Sekil 33



karsiya
ge¢me

Ovyun iginde, oynanabilirlikle ilgili sorunlar1 ¢6zdiik. Oyunu belli bir siire oynay1p 6zellikle hiz, araba sayis1 gibi
seyleri degistirerek oyunu istediginiz hiza getirebilirsiniz. $imdi oyuna ek bir 6zellik katalim. Rastgele bir yer-
de ¢ikan bir miicevher bize ek 3 puan versin. Oncelikle, miicevher resmini dosyanin ekinden igeriye aktaralim.
(Sekil-34, 35)

Yeni kukla: Q / B o] Bi o Select file(s) to upload by app:/Scratch.swf
. JRKayibigasyAmndan s n = EI[D]I BEv =) Bolim 12-Kargiya Gegme T Q Sear
Sekil 34 Favorites IRy
— RV & onussoricz
= Resiml s
#% Applications . e
E Desk‘tup ve Yarigi ¥ Previous 30 Days
|2 kargiya gegme L4
@ Documents | 074
o Downloads wrimigi Editr  » o, BsIim 12-K...a Gegme.pdf
{81 Pictures wrimDigi Editor »
walamaca »
H Movies DJ Scratch  » Bonus.sprite2
B olaylar 1 Scratch L
..Canlandiralim » i
ot i koKL Document - 40 KB
£ scra p ng = Created Today 09:06
m Kitap  varyum » Modifled Today 09:06
ﬂ e liz » Last opened Today 09:06
L. ..a Geometrisi » Add Tags..
=1 Google Drive gla »
s ; = birent L
Creative Cloud Files i Tahmini .
Sekil 35 _cancel | (TN
Bu karakterimizin adin1 bonus diye diizeltelim. (Sekil-36) Miicev- . P —
WV S ) Kuklalar Yenikukla: & / & 3

herimizi, 3-10 saniye arasinda rastgele bir stirede ortaya ¢ikip 2 sa-
niye icinde tekrar gériinmez hale gelecek sekilde kodlayacagz.

Sekil 36

Oncelikle, yesil bayraga tikladigimizda ekranda herhangi bir bonus gériinmesini istemiyoruz.
Bonus karakterine tiklayip kod sahnesinde diizenleme yapalim. ($ekil-37) uklaninca

gizlen

Sekil 37
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Miicevher, oyun devam ettigi siirece belirli bir zaman boyunca bekledikten sonra
rastgele x ve y koordinatlarinda ortaya ciksin. Oncelikle, bu kodun yalnizca yagam uklaninca
sifirdan biiyiik oldugu siirece calismasini saglayalim. (Sekil-38)

.sure-kll tekrarla

o

eger Yasam > [ ise

Sekil 38

Ardindan, rastgele x ve y koordinatlarimizi ayarlayalim. “Bonus X” ve “Bonus Y~ adli iki degisken olusturalim.
(Sekil-39, 40)

Yeni Degigken | Yeni Dedigken
Degigken adi: bonusX Degigken adi: bonusY|
@ Tim kuklalarigin () Sadece bu kukla igin @ Tum kuklalarigin - (O} Sadece bu Kukla igin
Tamam Iptal Tamam Iptal
Sekil 39

Sekil 40

(Sekil-41)de rastgele bir siire bekliyoruz. Ardindan, x ve y
koordinatlarini yine rastgele olacak sekilde belirtip ekran- tiklaninca
da goriinmelerini sagliyoruz. (Sekil-42)

siirekli tekrarla
tiklaninca

eger Yasam > [ ise

-

siirekli tekrarla © ile @) arasinda bir say (tut) saniye bekle

N

eger Yasam > [[J  ise

(o.ile €D arasinda bir say: (tut) saniye bekle

13

bonusX ile @) arasinda bir sayi (tut) olsun Sekil 41
»

bonusY ile @) arasinda bir sayi (tut) olsun

bonusX vy: bonusY noktasina git

Sekil 42



karsiya
ge¢me

Karakterimiz (yenge¢) bonuslar: aldik¢a 3 puan (siz dilerseniz fark-

11 bir puan da verebilirsiniz) alacak. Ve belirli bir saniye sonra miicev-

her, ekranin bagka bir noktasinda goriinecek. Miicevher karakterinin

kod sahnesine gidelim. Yenge¢ miicevheri aldiktan sonra miicevher \

yok olacak ve puanimiz 3 artacaktir. (Sekil-43) eger yengec  a deddi (mi?) _ise
[ Puan i e artur

»
gizlen

Sekil 43

Tebrikler
basardiniz!

j.r:ii':-

.



BU BOLUMDE KULLANILAN KOD BLOKLARI

tiklaninca

arabal X -240 BV -105 B LIEHLEW: 1

siirekli tekrarla

© artur

eger x konumu | > pEh] “jse

X, -240 NI
»
renk  etkisi (@) ile arasinda bir sayi (tut) olsun

k
@ saniye bekle

tiklaninca

araba2 X: -240 B -35 BiGUCETI L EWG
siirekli tekrarla

© anur

eger X konumu | > pEI] “jse

X, -240 NI
»

renk  etkisi (@) ile @) arasinda bir say1 (tut) olsun




karsiya
ge¢me

tiklaninca

x: y: €D noktasina git

siirekli tekrarla

B2 U) arttir

eger x konumu < ErXi] “jse

X, olsun

»
renk  etkisi () ile arasinda bir sayi (tut) olsun

tiklaninca

x: y: noktasina git

siirekli tekrarla

”
x'i (@) arttir
eger x konumu < [EFE] ~ise

X olsun

3
renk  etkisi ) ile @) arasinda bir sayi (tut) olsun
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? tiklaninca tiklaninca

Bonus siirekli tekrarla

siirekli tekrarla eger vengec a deddi (mi?) _ise

r Yasam > i (
ege O ise Puan ‘i @) artur
- »
© ile €) arasinda bir say! (tut)  saniye bekle gizlen

»
bonusX ile @) arasinda bir say1 (tut) olsun

»
bonusY ile arasinda bir say1 (tut) olsun

bonusX vy: | bonusY noktasina git

eger yukaniok  tusu basili (mi?) _ise
vyi @ artur

5
eger asadiok  tusu basili (mi?) _ise

y'yi e arttir

tiklaninca

Puan olsun I
i eger y konumu > FEH “ise

Yasam H olsun 2
x @Oy noktasina git
»

x @Oy noktasina git
Puan i o arttir

siirekli tekrarla I

eger sagok tusu basih (mi?)

[3
x'i e arttir Lo

= (€D defa tekrarla

b [ hayalet  etkisini @0 artur
eger solok tusu basih (mi?)

arabal g defdi (mi?) weya araba2  a defdi (mi?) weya arsba3  a degdi (mi?) wveya arabad  a deddi (mi?)

¥
gorsel etkileri temizle

P
.
LH ¥z 4 artt
X © aruur [veam i @ arar
x @ v @D noktasina git

[*

eger  Yasam = [ ise

N oyunbitti  haberini sal ve bekle




karsiya
gegcme

CALISMA SAYFASI

X ekseni saga sola gitmek demektir. Ornegin; saga 10 piksel git. sola 20 piksel git anlamina
gelir. Y ekseni yukar1 agag1 gitmek demektir; asagya 10 piksel gitmek, yukariya 20 piksel git-
mek anlamina gelir.

1. Yukaridaki verilen sekle gore asagidaki bosluklar: doldurunuz. (Her bosluk yengecin su an bulundugu
duruma gore doldurulacaktir.)

a. Yengecimizin (-20,-60) noktasina gelmesi i¢in ............... saga Ve N agaglya gitmesi gerekmektedir.
b. Yengecimizin (-20,-60) noktasina gelmesi i¢in ............... $AGA Ve ..ovuneee asagiya gitmesi gerekmektedir.
c. Yengecimizin (100,40) noktasina gelmesi i¢in ......... saga ve ........ yukari gitmesi gerekmektedir.
d. Yengecimizin (60,0) noktasina gelmesi i¢in ......... sagave ........ agagiya gitmesi gerekmektedir.
e. Yengecimizin (0,-50) noktasina gelmesi igin ......... sagave ... asagiya gitmesi gerekmektedir.
f. Yengecimizin (0,140) noktasina gelmesi i¢in ......... saga ve ........ yukari gitmesi gerekmektedir.
g. Yengecimizin (-50,40) noktasina gelmesi i¢in ......... saga ve ........ yukar: gitmesi gerekmektedir.
L)
Lo s 1l [ ¥l L e
+
Fid

e,
e
o
[=:]







Ziplayan Kus

Bu Aktivitede Neler
Ogrenecegiz?

« Platform oyunu yapmayi,

o Tkiz kullanmay,

« Yergekimi uygulamayi,

« Algilama sekmesini
kullanmay,

» Mantiksal operatorleri
kullanmay1.

<+ BIiLGi

Scratch hakkinda daha fazla kaynak arryorsaniz http:// scratched.gse.harvard.edu

adresini ziyaret edebilirsiniz.

Z EK GOREV

« Oyuna seviye ekleyelim.
« Flappy Bird karakterini degistirelim.
o Calilar1 ve engelleri degistirelim.
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Oyunumuzda kullanacagimiz grafik ve dosyalar1 www.ogreniyorum.xyz adresinden indirebilirsiniz. Bu uygu-
lamamizda, popiiler bir oyun olan Flappy Bird oyununu kodlayacagz.

Kedi karakterimizi silerek oyunumuza baglayalim. (Sekil-1)

Sekil 1

Ilk olarak zeminimizi iceri aktaralim. Ekteki zemin karakterini iceri aktarin. (Sekil-2, 3)

Yeni kukla: '@ / & 3 Ad
Kuklay bilgisayardan seci ® flappy bird v1.sh2
- » [ notlar
" borular.sprite2
Sekil 2 7 calilik.sprite2

Y cerceve.sprite2

| kanatlar.sprite2

5 kus.sprite2

B zemin.sprite2

( Vazges | [ Ag ] Sekil 3

Zemin karakterimizi, oyun her bagladiginda saga sola kaymamas: i¢cin merkeze
alalim. (Sekil-4) tiklaninca

x: 0 y: 0 noktasina git

Sekil 4

Dilerseniz arka plan1 degistirebilir ya da ileride oyuna seviye ekleyip farkli arka planlar kullanabilirsiniz.




Calilik Ekleme ve Hareket

Caliliklarimiz1 ekleyelim ve ekrani hareket edermis gibi gésterelim. Oncelikle igeriye ¢alilik karakterini alalim.

(Sekil-5, 6)

Yeni kukla: ‘@ J &S q Kuklalar Yeni kukla: ‘@ /S as
Kukiay! bilgisayarindan seg
s
Sekil 5
Sahne zemin calilik

1 dekor

Yeni dekor:

Sekil 6 /s

Calilik karakterinin kiliklar sekmesine baktiginizda, 10 ayr1 calilik veya ¢igek resmi gorecek-
siniz. Bunlarin ekranda rastgele ortaya ¢ikmasini ve zemin iizerinde geriye gitmesini saglaya-

rak sanki biz ileri gidiyormusuz gibi hissetmemizi saglayacagiz. (Sekil-7)

Flappy Bird oyunu 24 May1s
2013 tarihinde piyasaya
stirilmis bir oyundur.
Fakat oyun 9 gubat 2014
tarihinde yapimcinin istegi
uzerine Google Play ve App
Store’dan kaldirilmigtir.

Sekil 7

Diziler Kiliklar
Yeni klik: |
1.

d/anm
1 |
II [ |
calilik1
o5
I
calilik2

L]

ihi

calilikd
16x8
II [ |

calilik4
e

calilikd
1010
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Oncelikle, caliliklarimizi merkez noktasina getirelim. Calilarimizi iki kati bii-
yukligiine ¢ikarip (%200) gizleyelim. Ortaya ¢ikacak ¢aliliklar bu ¢ali degil,

bu ¢alidan olusturacagimiz ikizler olacak. (Sekil-8) LA

biyikligi % €D yap
x @ y: © noktasina git

Sekil 8

Belirli zaman araliklarinda bir tane calilik olusturalim. Bu-
nun igin, siirekli olarak rastgele bir saniye bekleyip bir ikiz Sl lanine
olusturmasini saglamaliyiz. (Sekil-9)

biyikligi % €D yap
X Q y: Q noktasina git

@ ile e arasmda bir say (tut) |saniye bekle

Sekil 9

Her ikiz olustugunda, ayni ¢alilik ya da ¢igek gelmesin diye,
1 ile 10 arasinda rastgele bir kiliga ge¢mesini saglayalim. Ve
ekranin en sagindan baslamast i¢in, (240, 0) koordinatin

gonderelim. (Sekil-10) @ ile €D arasinda bir sayi (tut) kihigina geg

x €0 y: © noktasina git

Sekil 10

Shift tusuna basili tutarak yesil bayraga tiklarsak, Scratch turbo modda calisir.




Olusan ikizimiz ekranin en saginda, fakat goriiniir degil.
Oncelikle gortiniim sekmesinden, goriin komutuyla iki-
zimizi gortnir hale getirip ekranin en soluna gelene ka-
dar (x konumu -235 degerinden kiigiik olana kadar) hare-
ket etmesini saglayalim. Olusan ikizimizin hareketini x ko-  [B%
numunu surekli olarak azaltarak (burada 3er 3er azaltaca-
g1z) saglayacagiz. Ekranin disina ¢iktig anda, ikizimizi si-
lecegiz.

(Sekil-11)

Sekil 11

Engel Ekleme

Calilik eklemeye benzer bir sekilde engel ekleyecegiz. Oncelikle, engeller karakteri-  venikuka: @ / & @
ni kuklay1 bilgisayardan se¢ komutuyla programimizin i¢ine aktaralim. (Sekil-12) W%

Sekil 12

Engeller karakterinin kiliklar sekmesine baktiginizda, 8 ayr1 engel ¢esidi goreceksiniz. Bir
onceki ¢alilik karakterindeki gibi ikizler olusturup ekranda sagdan sola gitmesini saglaya- .
cagiz. Oncelikle karakterimizin buytkligiini iki katina (%200) ¢ikaralim. Karakterimizi | & / & @

Diziler Kiliklar Sesler

[boru

ortalamak i¢in, (0,0) noktasina gonderip gizleyelim. ‘
(Sekil-13, 14) 1 -
2 | =
tiklaninca . I °
biyiklugi % €I yap : T
boru2
x @y @ noktasina git i 27158 &
1 &
Sekil 13 I %
) 27x158 ‘
|

borud

Sekil 14 2nise
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Engellerin ortaya ¢ikisi, ¢alilar kadar stk olmamali. 3 saniyede bir ikiz olusturup
ortaya bir engel ¢cikmasini saglayalim. (§ekil-15)

tiklaninca

biyiikligi % €D yap
x @ y: @ noktasina git

siirekli tekrarla

'@ saniye bekle
kendim  in ikizini yarat

Sekil 15

Caliliklarda oldugu gibi, her ikiz olustugunda kiliklardan rastgele
birini se¢ip gortiniir yapacagiz. (Sekil-16)  ikiz olarak basladigimda
@ ile © arasinda bir sayi (tut) kiligina geg

Sekil 16

Karakterimizi ekranin en sagina alip (240, 0) ekranin en soluna gelene kadar, sola dogru x konumunu 3 azalta-
cagiz. Engel ekranin en soluna geldiginde ise, dongiiden ¢ikip kendisini silecek. (Sekil-17, 18)

ikiz olarak basladigimda ikiz olarak basladigimda

@ ile © arasinda bir say (tut) kihgina geg

@ ile © arasinda bir say (tut) kiligina geg

x €D y: © noktasina git x @D y: © noktasina git

x konumu | < olana kadar tekrarla

Sekil 17

| bu ikizi sil

Sekil 18




Kus ve Hareketi
Ekte bulunan kus karakterini programimizin i¢ine aktaralim. (Sekil-19) Yeni kukia: @ / & 3

Sekil17. | (B KA igsayardan sor]

Yesil bayrak tiklaninca, kusun daima ilk kilik goriinimde olmasini ve merke-
ze ge¢mesini saglayacagiz. Ayrica, kus baslangicta yatay pozisyonda olacag icin
saga donmesini saglayalim. (Sekil-20) kikl  Kihigina gec

tiklaninca

x @ y: @ noktasina git

€39 yoniine doén

Sekil 20

Bu oyunda, aslinda kus hi¢bir zaman yatay bir hareket yapmayacak. Sadece, yer¢ekiminin ya da klavyeden bir
tusun etkisi ile dikey hareketler yapacak. Su an oyunu ¢alistirdiginizda, kusun orta noktada stiziildiigiinii gore-
ceksiniz.

Kus, yer¢ekiminin etkisiyle stirekli olarak asagi diismeli. Bunun gercekei olmasi igin, kus belirli bir agiyla asagi-
ya dogru donmeli. (Sekil-21a, 21b, 21¢, 21d, 21e)

« « ¢ 6 #

Sekil 21a Sekil 21b Sekil 21c Sekil 21d Sekil 21e
Sekilde gordiigiiniiz gibi, siirekli donmeye devam ederse ters donmiis olacak ki; = N s
bu istemedigimiz bir durum. Bunun i¢in, a¢1 belli bir dereceye gelinceye kadar g
doénmeli, sonrasinda daha fazla donmemeli. (Sekil-22) (SR ) darscw dOu |

J

Sekil 22
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Yesil bayrak tiklaninca, galiliklarin ve engellerin sola gitmesi sayesinde, sanki kus
karakteri saga dogru gidiyormus gibi goriinecek. Biz de, yesil bayrak tiklaninca tiklaninca
kusun asagiya dogru diismesini ve agagiya donmesini saglayalim. (Sekil-23) TSI SaRTaria

eger yonii | < ise

'('l € derece dén

)

yyi € artur

»

x, (@ olsun
Sekil 23 o

Peki kus karakterimiz nasil ugacak, yani yukariya ¢itkmasini nasil saglaya-
cag1z? Klavyeden herhangi bir tusu, bunu yapmak i¢in programlamaliyiz. tiklaninca
Biz bosluk tusuna bastik¢a, kus karakterimizin bir miiddet yukar1 dogru = 77
¢tkmasini saglayacagiz. Bunun igin, yesil bayrak tiklaninca siirekli olarak
bosluk tusuna basilip basilmadigini kontrol edelim. Bosluk tusuna basil- ]
diginda, ug diye bir haber gonderelim. (Sekil-24) (Y © derecs don

b
y'yi 9 arttir
»

yonii < [[EH ise

eﬁ;r bosluk  tusu basili (mi?)

uc  haberini sal ve bekle

Sekil 24

Ug haberi gelince, yer¢ekiminin etkisiyle yaptig1 hareketin tam tersini belirli bir
miktar yapmali. Biz on kez tekrar etmesini saglayacagiz, bu sayiy1 dilerseniz de- S T
gistirebilirsiniz. Sola dogru 3'er derece dénmesini ve y ekseninde 3 birim yuka- €D defa tekrarla

r1 ¢itkmasini saglayacagiz. (Sekil-25) ——

eger  yobni >E_.|se

) © derece don

»
yyi © artur
- =

Sekil 25




Peki bu oyun nasil bitecek? Kus karakterimiz engel-
lerden birine ¢arpinca ya da zemine degince oyun bit- s

meli. Bunun igin, yesil bayrak tiklandiginda kus ka- | —" <BEX o
rakterimiz engellerden birine ¢arpana ya da y konu-
mu -140 degerinden kiigiik olana (yani yere ¢arpana)
kadar beklemeliyiz. Eger bu olaylardan birisi olursa,
oyun bitti haberi gondermeliyiz. (Sekil-26)

oyun bitti  haberini sal ve bekle

Sekil 26

oyun bitti  haberi gelince

0

Ovyun bitti haberi geldiginde, ufak bir efekt ekleyerek oyunu bitirelim. 4 defa tek-
rarlanacak bir dongii ile, kus karakterimiz kilik degistirecek ve hayalet efekti ile
her karakter degisiminde biraz daha seffaf bir karakterimiz olacak. Ardindan,

oyunumuzu tamamen durduracagiz. (Sekil-27) Fhayalet GEhiEE] €D artur

)
sonraki kihk

Sekil 27
Kanatlar
Simdi ku§ karakterimize kangtlarlnl takalim. Oncelikle, kanat karakterini oyunu- Yeni kukia: ‘& / & 3 T
muzun igine aktaralim. ($ekil-28) g Kukiy bigisayardan seg

Sekil 28

Yesil bayrak tiklandiginda, kanatlarin kusun bulundugu yonde olmasini ve
kus ile yapisik olmasini saglayalim. (Sekil-29) m

| kus 'ma git
»
yoni  of kus yoniine dbn

Sekil 29
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Ovyun bittiginde kanatlarin ortalikta goériinmemesi i¢in, oyun bitti haberi al-
diginda kus karakterine yaptigimiz gibi, hayalet etkisi ile karakterimizi go- Bl F1 1 RS T
riinmez yapalim. ($ekil-30) O d la
hayalet  etkisini @ artur

b

Sekil 30

Skor Eklemeyi Unuttuk Sanmayin
Oyunda skor yok! Unuttuk sanmayin, en son olarak skor ekleyip oyunu- Yeni Degigken
muzu bitirecegiz. Oncelikle, skor adli bir degisken olugturalim. (Sekil-31) R el

@ Tum kuklalarigin - (C) Sadece bu kukla igin

Tamam Iptal

Sekil 31

Engeller karakterine gelip yesil bayrak tiklaninca, Skor degiskeninin 0 degerini

almasini saglayalim. (Sekil-32) tiklaninca

Skor , [&J olsun
bayuklagi % € vap
Cekil32 x @y @ noktasina git

Her engel ikiz olarak baslatildiginda eger kus karakterini ge¢misse yani ap-
sisi (x degeri) 0 olmussa, Skor’u bir artiralim. ($ekil-33)

~ x konumu <ﬂL

SR o © arur

Skor degiskeninin daha biiytik gériinmesi igin, {izerine sag klik yapip biiyiik goriiniimii
secelim. (Sekil-34)

large readout

Sekil 34



Son olarak, skor degiskenini ortalayalim ve oyunumuz oynanmaya hazir. (Sekil-35)

‘- ~9

Sekil 35

Tebrikler
basardiniz!




CALISMA SAYFASI

1. Scratch tizerinde, 1 saniyede 30 kare oynamaktadir. Buna gore, asagidaki kod bloklari ile ekranin belir-
lenen yerinden baslayan bir karakter en sagina gecmek i¢in kag saniye harcar?

X, -240 BV X, -200 XIHT] X L) olsun
siirekli tekrarla siirekli tekrarla siirekli tekrarla sirekli tekrarla
© adim git © adim git © adim git © adim git

€D yoniine don €I} yoniine dén

€D defa tekrarla €D defa tekrarla
s © derece don (¢ © derece don

eger yoni > pEI] jse eger yonia > BEM jse

ybniine dén yoniine dén

3. Asagidaki kod bloklarina gore, bir karakterin kendi etrafinda tam tur atmasi kag saniye siirecektir?

siirekli tekrarla

(@) @ derece dén
N—

siirekli tekrarla

(&) €D derece dén
——

siirekli tekrarla

g
(A © derece don
N—

siirekli tekrarla

¢ © derece don
S
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Tugla Oyunu

- e
'Bu Aktivitede Neler Yagam
'‘Ogrenecegiz?

e Ikiz olusturmay,
' « Bir oyuna seviye eklemeyi,
'« Haber yayimlamayz.

'« Bir oyuna yasam eklemeyi, : N O B B e N N

______________________

Klon (ikiz) olusturdugunuz uygulamalarda isiniz bittiginde, klonu (ikizi) silmeyi unutmayin.

Z EK GOREV

« Oyuna daha fazla seviye ekleyelim.
« Bazi tuglalarin, iki kere vurulunca yok olmasini saglayalim.
« Oyuna gesitli bonuslar ekleyelim.
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Pong Oyununa Yasam Ekleyelim

Bu oyun, daha dnce yaptigimiz PONG oyunu iizerine yapilacaktir. Eger pong oyununu yapmamigsaniz, o bolii-
mii uygulamaniz faydali olacaktir.

Bu oyunda, pong oyunumuza yasam ekleyecegiz. Ayrica, sahnenin iist kismina tuglalar ve oyuna seviyeler ila-
ve edecegiz.

Oncelikle, oyunumuza yasam ekleyelim. Veri sekmesinin altinda, yagam adl Yeni Degisken
bir degisken olusturalim. (Sekil-1) '

Dedigken adi: Yasam

@ Tum kuklalarigin -~ () Sadece bu kukla igin

Tamam |ptal

Sekil 1

Baslangicta ka¢ yasam olmasini istiyorsaniz, yesil bayrak tiklaninca yasam degiskeni-
ne o degeri atayin. Top degiskenine gelip yesil bayrak tiklaninca, yasam 3 olsun komu- tiklaninca
tunu verelim. (Sekil-2)

Yasam , [EJ] olsun

Sekil 2 Skor , [ olsun

Pong oyununda, top zemine degdiginde oyunu durdurmustuk. $imdi ise yasamimizdan bir eksiltip topu bas-
langi¢ noktasina gonderecegiz. Top karakterinin tizerindeyken, komut satirinda hepsini durdur komutunu si-
lip yerine yasami -1 arttir, yani 1 eksilt komutunu yerlestirecegiz. Yasami 1 eksilttikten sonra, top tekrar baslan-
gi¢ noktasina donmeli. (Sekil-3, 4)

y konumu < BT ise

eﬁer y konumu | < [B0] Tise

vasam &) arwur

ﬁ;ps'ini durdur

: Sekil 3 ' x Oy — git
‘ T Sek|l 4
Eger yasam degiskeni 0 olduysa, oyunu durdurmaliyiz. Bunun igin, siirekli y konumu < [T

olarak yasam degiskeninin sifira esit olup olmadigini kontrol etmeli, eger 0
ise tiimiinii durdur komutuyla programi durdurmaliy1z. (Sekil-5)



Yasam degiskenini siiriikleyip birakarak istediginiz yerde W tugla ~Q
goriinmesini saglayabilirsiniz. (Sekil-6)

[hor ) [Vegam WD)

|. J

Sekil 6 =

Tuglalarimizi Olusturalim

Simdi, tuglalara.ihti)‘rag‘rn‘lz var. Birden qok.tuglamlaolacagl i(;i.n.bunlarl tek tek veni kukia: & / &3 0¥
kopyalamak yerine, ikizini olusturmayi tercih edecegiz. Bunun i¢in, kontrol sek-
mesi altindaki ikizini olustur komutunu kullanacagiz. Oncelikle, bir tane tugla
olusturalim. Ister kendi tuglanizi olusturun, isterseniz ekte bulunan tugla karak-
terini programin i¢ine aktarin. (Sekil-7)

Kuklay bilgisayardan s‘?cﬂ

Sekil 7

Tugla karakterine gelip yesil bayrak tiklaninca, asil ka-
rakterinin gériinmemesini fakat ikizlerinin gériinmesini

saglayalim. ($ekil-8)

tiklaninca J

Sekil 8

[k tuglay1, olmasini istedigimiz yere getirip, yesil bayrak tiklaninca, tugla-
nin o koordinatlarda olmasini saglayalim. (Sekil-9) tiklaninca

x EID y: @D noktasina git

Sekil 9




Ardindan tuglalarimizin apsisi, yani x koordinatini belirlemek i¢in bir

degisken olusturalim (tugla_x adini verdik). (Sekil-10)

tugla_x degiskenimizin ilk degerini atayalim ve her bir
ikiz baslatildiginda, tugla_x degiskenini 52 artirip tug-
lamizin kopyasinin o noktaya gitmesini saglayalim. 9
tane tugla olusturmak istedigimiz i¢in, 9 kere donecek
bir dongii igerisinde ikizini olusturalim. Ve olusan her
ikizin, tugla_x degiskeninin bulundugu konuma gitme-
sini saglayalim. (Sekil-11)

Yesil bayraga tiklayalim. Tuglalarimizin, bir sira
dizilmesi gerekiyor.

Degigken adi: tugla_x

Yeni Dedisken

@ Tim kuklalar igin

{_) Sadece bu kukla igin

Sekil 10

Tamam

|ptal

tiklaninca

x m y: noktasina git

; olsun

skor (10

goriin

X, tugla_x olsun

tugla_x

Sekil 11

7
-9

el 12) N BNE BEE NN ONE BNE BN NN I

Sekil 12




Topumuz tuglalara degdiginde, tuglamizin yok olmasini istiyoruz. Bunu,
tugla ikizlerini olusturdugumuz kod blogunda yapabiliriz. Siirekli olarak, .
topun tuglaya degip degmedigini kontrol edelim. Tugla topa degdigi an, FTIT

tuglanin ikizini silelim. (Sekil-13) x @D oisun

tuglax @ arttir

r Top a degdi (mi?) ise

Sekil 13

Haber Gonderelim

Su an oyunumuzu ¢alistirdiginizda, tuglaya degen top geri sekmeden tugla-
y1 yok edip devam ediyor. Topun, tuglaya degdiginde geri sekmesini sagla-
yalim. Bunun igin, top tuglaya degdiginde topumuza geri don diye bir ha-

ber génderecegiz. Bunun igin, olaylar sekmesinin altinda bulunan ... habe- Sekil 14
rini sal ve bekle komutunu kullanacagz.

(Sekil-14)
Geri don adli yeni bir haber olusturacagiz. (Sekil-15,16)

New Message

aeri din haberini sal ve bekle

geri dén
message1 Haberin Adi: |geri dén
Tamam Iptal
Sekil 15
Sekil 16

._
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Top tuglalardan birine degdiginde, geri don haberini gonderecek. (Sekil-17)
ikiz olarak basladigimda

X, tugla_x olsun
tuglax i @) artur
siirekli tekrarla
eQ:r Top a deddi (mi?) _ise

geridén  haberini sal ve bekle
nuﬂlklzl sil

Sekil 17

Top karakterine gelip geri don haberini alan topun 180-y6n yoniine dénmesi-
ni saglayalim. (Sekil-18) geridon  haberi gelince

€fD - yonii | yoniine dén

Sekil 18
Peki, tuglalarin bittigini nasil anlayacagiz? Oncelikle, tugla sayis1 adli bir degis- Yeni Degigken
ken olusturalim. (Sekil-19) R i
@ Tim kuklalarigin () Sadece bu kukla igin
Sekil 19 Tamam Iptal

Baslangi¢ degerini 0 olarak atayip her tugla iirettigimizde, tugla_sayis1 degis-
kenini 1 artiralim. (Sekil-20) uklaninca

X m y: @ noktasina git

tugla_x olsun
Tugla Sayisi ; n olsun
© defa tekrarla

[ Tugla Sayis1 ~ Tj o arttir

Sekil 20 E(eﬁéim in ikizini yaraf




Sonraki seviye adl1 bir haber olusturalim. (§ekil-21)
Sekil 21

Top tuglalara her degdiginde, tugla sayisini bir azaltalim ve bu sayz sifir ol-
dugunda, oyunun bir sonraki seviyeye gegmesini saglayalim. (Sekil-22)

Sekil 22

Simdilik, sadece iki seviye yapacagiz. Sonraki seviye haberi alindiginda, tug-
lalarimizin iki sira olmasini saglayacagiz. Siz dilerseniz, farkli seviyeler de ta-
sarlayabilirsiniz. 9 tuglay: bir 6nceki seviyedeki gibi olusturduktan sonra, di-
ger tuglalarin y koordinatini 30 asagiya alip x koordinatini yine -210 degeri-
ni atiyoruz. (Sekil-23)

Sekil 23

sonraki seviye haberini sal ve bekle

X, tugla_x olsun

tugla_x | @ arttir

Tugla Sayis1 ' m artur
3

: geridén  haberini sal ve bekle

sonraki seviye  haberi gelince
tugla_x 4 olsun
Tugla Sayisi . n olsun
© defa tekrarla
f Tugla Sayisi i o arttir

_rni;s'elf in ikizini yarat

tugla_x olsun
Y'yi @ arttir
© defa tekrarla
f Tugla Sayisi i o arttr

_rm;c's‘"elf in ikizini yarat
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Geri Sayim

Simdi de, oyunumuzun baslangicina bir giris ekrani ekleyelim.
Bunu, bir¢ok farkli sekilde gerceklestirebiliriz. Biz yesil bayra-
ga tikladigimizda, 3, 2, 1 diyerek gelen bir ekranin ardindan oyu-
numuzu baglatacagiz. Oncelikle, sahne tizerine gelelim ve yeni bir
sahne olusturalim. Yeni dekorumuzun adini 3 yapalim ve ekrani
kaplayacak sekilde bir 3 sayis1 yazalim. (Sekil-24)

Sekil 24

Daha sonra, bu dekordan 2 tane daha kopya alip 3 sayisini 2 ve 1 diye degistirip dekor isimleri-
ni ise 3 sayisy, 2 sayisy, 1 sayis1 ve arka plan olacak sekilde isimlendirelim.

(Sekil-25)

Scratch ekraninin
eni 480 piksel
boyu 360 pikseldir.

3 sayisi
A80x528

2 sayisi
48528

1

1 sayisi
A80m528

arka plan

Sekil 25 480x360



Yesil bayraga tikladigimizda, 6ncelikle 3, 2 ve 1 sayilarinin goriinmesini ve ardin-
tiklaninca

dan bos sahne geldiginde oyunun baslamasini istiyoruz. O halde, sahne kisminda
yesil bayrak tiklandiginda, 3 dekoru ile baslayip sirasiyla diger sahneleri 1 saniye  [ERSE I
aralikla gosterelim ve ardindan basla diye bir haber gonderelim. (Sekil-26) 2 EPg e,
'@ saniye bekle
»

sonraki dekor

-

basla  haberini sal ve bekle

Sekil 26

Basla haberi gelene kadar, diger karakterlerin gériinmesini istemiyoruz. Diger karakterlerde yesil bayrak olan
yerleri, basla haberi gelince olay1 ile yer degistirelim. ($ekil-27, 28 ve 29)

basla  haberi gelince haberi gelince tiklaninca

Yasam , [EJ] olsun
Skor , [ olsun
x @Oy noktasina git

ybniine dén

siirekli tekrarla
Raket a degdi (mi?)

Sekil 29

siirekli tekrarla

sag ok  tusu basih (mi?) _ise

ekile? Sekil 28

Top ve raket karakteri yesil bayrak tiklaninca goriinmemeli, basla haberi ile gériinmeye baglamalidir. Raket ka-
rakteri icin yapilmas: gereken degisiklik: (Sekil-30, 31)

basla  haberi gelince tiklaninca

goriin
i _ Sekil 31
siirekli tekrarla

Sekil 30
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Top karakteri i¢in yapilmasi gereken degisiklik: (Sekil-32, 33)

basla  haberi gelince

tiklaninca goriin

Yasam , [ olsun

Sekil 32 Sekil 33

Tebrikler
basardiniz!




tiklaninca

x Oy noktasina git
siirekli tekrarla

-

eger sajok tusu basih (m?) _ise

e adim git

s
eger solok tusu basili (mi?) . ise

9 adim git

geridén  haberi gelince tiklaninca
sesini gal

€I - yoni | yéniine dén Yasam , [FJ olsun
skor , [ olsun y konumu | < BT “ise
x @ vy €D noktasina git " vasam i @) antur
m yéniine dén )
si.“llrekll tekrarla Yasam =[]  ise

r Raket a deddi (mi?) _ise
e? s 2 hepsi  durdur
€D - yonii | ybnine dén J

» : -
© adim git ,9 gt
kenara geldiysen sek

{3
Skor i @) arttir
L

pop  sesini gal




sonraki seviye haberi gelince

» [ olsun

@© defa tekrarla

: olsun

b
© defa tekrarla

(4
Tugla Sayisi
3

Tugla Sayis

(4
tugla_x

i @ artur
in ikizini yarat
| =3

Y'yi @ arttir

kenaim

109 1

10 1010477010110 7070101

e

10001 DH010

tiklaninca ikiz olarak basladigimda

x y: noktasina git goon
bilyiikligi % @) yap X,

tugla_x

tugla_x olsun

i @ arttir

siirekli tekrarla

, [ olsun
A olsun eger Top
© defa tekrarla

gizlen
Tugla Sayisi
tugla_x a degdi (mi?) _ise

geri don
3

bu ikizi sil

haberini sal ve bekle
Tugla Sayisi

i @ artur
3

kendim  in ikizini yarat
| b

eger Tuglasayisi =[J ise

sonraki seviye haberini sal ve bekle
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CALISMA SAYFASI

1. Asagidaki kod bloklarini ¢alistirip Yesil Bayrak altinda ikiz olugturmakla, bir olay komutu altinda ikiz
olusturmak arasindaki farki belirtiniz.

tiklaninca bogluk  tusu basilinca

AT PR X, ile @) arasinda bir sayi (tut) olsun

eg;} bosluk  tusu basih (mi?) _ise

-

Y ile @) arasinda bir say (tut) olsun

kendi in ikizini yarat

ile arasinda bir sayi (tut) olsun
»
Y, ile arasinda bir sayi (tut) olsun

kendim i iKizinl yarat

bosluk  tusu basili (mi?) degil  olana kadar bekle

T bosluk  tusu basili (mi?) degil olana kadar bekle

2. Asagidaki kod bloklar: arasindaki farki belirtiniz.

2  tusu basilinca ses haberi gelince

a  tusu basilinca ses  haberi gelince
miyav  sesini cal clapping  sesini bitene kadar gal

ses  haberini sal ve bekle

miyav  sesini cal clapping  sesini bitene kadar cal

ses  haberini sal

miyav  sesini cal

miyav  sesini gal

3. Asagidaki kod bloklarina gore, A tusuna bastiktan sonra Degiskenl adli degiskenin son degeri ne olur?

a  tusu basilinca ses  haberi gelince

a  tusu basilinca ses  haberi gelince
degiskenl , [ olsun degiskenl i @) arttir

degiskenl , [E] olsun degisken1 i @) artur
ses haberini sal

degiskenl n olsun

ses haberini sal ve bekle

degiskenl n olsun







' Bu Aktivitede Neler - :

Ogrenecegiz? |

o Ikiz olugturmayz, : -

« Rastgele sayilar1 kullanmayi,

« Bir karakterin fare okunu takip :
etmesini, :

o Degiskenlerin farkli
goruniimlerini kullanmay.

______________________

| Uygulamaya baslamadan dnce,

° kedimizi silmeyi unutmayalim.

Scratch ile, disaridan aldiginiz bir ses {izerinde diizenleme yapabilirsiniz.

Z EK GOREV

o Puan arttik¢a baliklar hizlansin.
« Bazi baliklar daha biiyiik, bazi baliklar daha kiigiik olsun.
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Akvaryum Secelim

Bu béliimde, bir akvaryumumuz ve iginde bir siirii baligimiz olsun istiyoruz. Baliklarimizi tek tek kopyalamak
ve kodlamak, olduk¢a uzun ve zahmetli bir is. Bunun yerine, Scratch 2.0 ile birlikte gelen Klonlama (ya da iki-
zini olusturma) dzelligini kullanacagiz.

Yeni dekor:

/. e

Dekoru kitiiphaneden seg

Oncelikle, akvaryum icin bir sahne secelim. Dekor sekmesinin altindaki “Dekoru kii-
tiiphaneden se¢” diigmesine tiklayalim. (Sekil-1)

Sekil 1

Temalardan Doga’y1 secip “underwater” se- | Dekor Kutiphanesi

risinden birini arka planimiz olarak belirle- LA - HNafell e

forest garden rock. grand canyon gravei desert hay field
yelim. Biz underwater3’ii sectik. (Sekil-2)

woods and bench

Sekil 2 Toran
Akvaryum sahnemiz hazir. Simdi akvaryumumuza ses ekleyelim. Oncelikle, sahnenin @ 8 g
tizerine tiklayalim. Sesler sekmesinden, sesi kiitiiphaneden se¢ diigmesine tiklayalim. 5 =
5 Sesi kutlphaneden se¢ o
(Sekil-3)
Sekil 3
Ardindan, ses kiitiiphanesinden bubbles’1 Ses Kiittiphanesi g
secelim. (Sekil-4) o > Wi r Wi r Wi Wi oL
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Sekil 4




Baloncuk sesinin siirekli tekrar etmesini istiyoruz. Yesil bayrak tiklaninca,
stirekli tekrarla icinde “bubbles” sesini ¢alalim. (Sekil-5)

. bubbles bitene kadar cal

Sekil 5

Akvaryuma Baliklari Atalim

Yesil bayraga tikladiginizda, baloncuk sesle- i kowphanesi
ri gelmeli. Akvaryumumuzun igi su anda bos, -

buraya birka¢ balik ekleyelim. Ya internetten n :‘%3 m * {% m

buldugunuz balik resimlerini ekleyebilir (in- = =

ternetten bulunan dosyalar gif veya png olup ok “b‘ ‘ ’é} ‘ ’ ’@ ‘ '

etrafl transparan olmali) ya da Scratch’in ken-
di kiitiiphanesindeki baliklar: iceri aktarabili- @
‘
P

riz. Scratch kiitiiphanesinden 3 tane balig1 sah- o

neye ekleyelim. Kuklay:1 “kiitiiphaneden se¢” o
diigmesine tiklayip Fish1, Fish2 ve Fish3 balik- el
larini segelim. (Sekil-6)

Ciga walking

Bu baliklar1 kopyalayarak cogaltabiliriz fakat 30 tane balik olusturmak i¢in, her biri-
ni kopyalamaliyiz ve her biri i¢cin yapmak istedigimiz bir degisiklik oldugunda, ayr1 tiklaninca
ayr1 kodlarla ugragmaliy1z. Bunun yerine, Scratch 2.0 ile gelen yeni bir 6zelligi, ikizini
olusturma’y1 (klonlama) kullanabiliriz. Fish1’in kod sahnesine gelelim. Oncelikle, yesil
bayrak tiklaninca baligimiz goriinmez olsun. Ve, baligimizin orijinal hali ¢ok biiyiik ol-
dugundan %’ yani %25’ olacak sekilde kiigiiltelim. ($ekil-7) Sekil 7

Ayni baliktan, istedigimiz kadar ikiz iiretebiliriz. Biz simdi-

lik, bir baliktan 10 tane ikiz olusturacagiz. Bu on ikizi aym m
anda olusturmayip araya rastgele bir siire ekliyoruz ki ha- 7 -
reketler tamamen ayni olmasin. Yesil bayrak tiklandigin-
da, 10 kere donecek bir dongii ile ikizler olusturuyor ve her
ikiz olustuktan sonra, .1 ile 1 saniye arasinda rastgele bir siire
bekleyelim. (Sekil-8)

bityiikliigi % €D yap

eileo arasinda bir say: (tut)  saniy .

Sekil 8
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Ikizimizi iirettigimizde, baslayacagi x degeri (apsisi) ekranin en solu
olan -240 olacak, y degeri (ordinat1) ise rastgele bir deger olarak atana-
cak. Ayni zamanda, tiim baliklarimizin hizinin ayni olmasini istemiyo- Degisken adi: hiz
ruz. O halde, 6ncelikle hiz adli bir degisken olusturalim. Fakat, burada
dikkat etmemiz gereken bir sey var: Hiz degiskeni, tiim kuklalar icin de-
gil, bir kuklaya 6zel olarak olusturulmali. (Sekil-9)

Yeni Degisken

O Tim kuklalaricin @ Sadece bu kukla igin

Tamam iptal

Sekil 9

Boylece, hiz adli degiskeni, olusturulan her bir ikiz igin ta-
nimlamis oluyoruz. Her bir baligin ikizini olusturdugumuz-
da, 6nce hiz degiskenine 0.5 ile 1.5 arasinda rastgele bir say1
atayalim. Daha sonra, su an i¢in gériinmez olan balik karak-
terini goriiniir hale getirelim. Koordinati, baligimiz konum
olarak ekranin en solunda (yani apsisi -240) ama y eksenin-
de rastgele herhangi bir yerde olacak sekilde ayarlayalim. Ar-
dindan, siirekli tekrarla ile hiz kadar ilerlemesini ve kenar-
daysa geri gelmesini saglayalim. (Sekil-10)

S -240) m ile €D arasinda bir sayl (tut) noktasina git

3

hiz adim git

. kenara geldiysen sek

g o 0 :-.:8
Sekil 10

«s»

mek i¢in, Fish1 karakterimizin sol iistiinde bulunan “i” harfine tiklayalim.

Programi ¢alistirdiginizda, baliklarin geri donerken ters dondigiinii goreceksiniz. Bunu diizelt- [
(Sekil-11) .#

Fish1

Sekil 11

Agilan ekranda meniiden doniis izinleri kisminda ortadabu- g
lunan sadece “saga sola” ikonunu tiklayalim.

(Sekil-12)

g = .0g sBn: 90 —
aor L
iruklenebilir:

Sekil 12




Boylece, artik baliklarimiz ters donmeyecekler. Aymni
seyleri diger baliklarimiza da uygulayp kodlarimi-
z1 kopyalayalim. Artik akvaryumumuz, seyretmek icin
hazir. (Sekil-13)

Sekil 13

Dalgi¢ Akvaryuma Giriyor

Simdi, seyirlik bir akvaryum degil, in-  Kukia kutaphanesi
teraktif bir akvaryum uygulamasi yapa-

lim. Bir dalgig, baliklar1 toplasin ve be-
lirli saniye araliklarla, rastgele balikla-
rin ikizlerini olusturup yine belirli bir
stire igerisinde dalgicin ka¢ tane balik
topladigina bakalim. Oncelikle, yeni bir i
Scratch dosyast agip sahne arka plani- -
na underwater3’ii ekleyelim. Ardindan, ;
sahnemize bir dalgi¢ karakteri ekleyelim. ~ mme M %’ ” * %

(Sekil-14) e W

Sekil 14

Ekledigimiz dalgig, ekran boyutlar1 i¢in biraz biiyiik oldugundan, onu kiigiiltelim.
(Sekil-15)

tiklaninca

Sekil 15 biiyiikliugi % € yap
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Dalgicimizin faremizi siiziilerek takip etmesini, fakat fare okumu-
za degmemesini istiyoruz. Dalgicimiz, siirekli olarak fare okuna
dogru doniip arada bir mesafe birakacak sekilde fare okunu takip
etmeli. Bunun icin, aradaki mesafe 50den kiigiikse geri gitmesi-
ni, 70den biiyiikse fare okuna dogru gitmesini istiyoruz. Eger de-
ger bu iki sayinin arasinda kaliyorsa, dalgi¢ oldugu sekilde kala-
caktir. (Sekil-16)

'ye dogru don

Sekil 16

Dalgicimiz artik faremizi takip ederek yiizebiliyor. Simdi baliklarimizi ekleyelim.
Oncelikle, bir balik iizerinde tiim islemlerimizi bitirip diger baliklarimiza kopyalama o e
yapalim. Scratch kiitiiphanesinden, “fish1”i kendi sahnemize aktaralim. Boyutu bii-
yiik oldugu icin kiigiiltelim. Diger baliklar1 bu baligimizdan klonlayacagimizdan, bu
baligin goriinmesine gerek yok. (Sekil-17)

biiyiikliigi % €D yap

Sekil 17
Belirli araliklarla baliklarin ikizinin olusmasini istiyoruz. Bu arada, ha- Yeni Degisken

vuzda bulunan toplam balik sayisini da belirlemek istiyoruz. “Akvar-

yumdaki baliklar” adli bir degisken olusturalim. ($ekil-18) Degjisken adi: Akvaryumdaki balikiar

@ Tum kuklalarigin -~ (O Sadece bu kukla igin

[T Bulut degisken (sunucuda kayitli)
Sekil 18 Tamam iptal

Baslangi¢ degerini 0 olarak atayalim. Buna benzer ilk deger atamalarini, istedi-
gimiz her yerde yapabiliriz. Ama biz, daha diizenli olmasi agisindan, bunun gibi
programinin genelini etkileyen kodlamalar: sahnenin {izerinde yapacagiz. Sahne  [ESEREEEIESEY 0 L0
alanina gelip “Akvaryumdaki baliklar” degiskenini sifirlayalim. (Sekil-19)

tiklaninca

Sekil 19




Ardindan, fish1 karakterimize gelip her 2 saniyede bir (siireyi degistirebilirsi-
niz) yeni bir ikizini olusturalim. (§ekil-20) takianinca
Akvaryumdaki baliklar n olsun

biyikligi % €5 yap

| Akvaryumdaki baliklar
.\_". 53 re

Sekil 20 =3

“Akvaryumdaki baliklar” degiskenini 1 ar-
tiralim. Fish1 karakterimizin ikizi olustu-
gunda, olusan karakter 6nce ekranda rast-
gele bir yerde goriinmeli. (Sekil-21)

€10 ile €D arasinda bir say (tut) y: QLD ile €D arasinda bir sayi (tut) noktasina git

Sekil 21

Ardindan, ylizmeye baslamali ve kenara = =
geldiginde ters donmeli. ($ekil-22) i

]:' kenara geldiysen sek

Sekil 22 i T—y

Baligimizin bas asag1 donmesini istemiyorsak, daha 6nce yaptigimiz

qla s g : oG AR B S 0t Yeni Degigken
gibi, 6zelliklerine girip doniis izinlerini ayarlamaliyiz. Dalgicimiz ve =

baliklarimiz yiiziiyor, simdi dalgicimizla baliklar: yakalayalim. Ak- Degisken adi: [puan
varyumdaki olusturdugumuz balik sayisini tuttugumuz gibi, dalgici-
mizin yakaladigi balik sayisini “puan” olarak tutabiliriz. Puan degis- @ Tum kuklalar igin -~ O Sadece bu kukla igin

kenini olusturalim. (Sekil-2
% 0 u§tu B (Se 3) I Bulut degjigken (sunucuda kayith)

Tamam iptal
Sekil 23
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Degisken olusturur olusturmaz yapmamiz gereken ilk sey, bu degiskeni sifir-
lamak. Sahne iizerine gelip kod kismina ekleme yapalim. (Sekil-24) B L

Akvaryumdaki baliklar ,n olsun

puan , [[J olsun

Sekil 24

Siirekli olarak, dalgicin baliklardan
herhangi birine degip degmedigini
kontrol etmemiz gerekiyor. Eger dal-
gicimiz baliga degmisse, akvaryum-
daki balik sayisini 1 azaltalim ve pua-
nimizi 1 artiralim. (Sekil-25)

Akva.ryumd baliklar

Sekil 25

Fish1 i¢in yazdigimiz kodlarimizi, Fish2 ve Fish3 igerisine kopyalayalim. Yeni Degisken
Oyunumuzu oynamaya baslayabiliriz. Dilerseniz, oyunumuza biraz daha
heyecan katalim ve oyunun bitisi i¢in siire ekleyelim. Ornegin, 1 dakika
yani 60 saniye boyunca dalgi¢ baliklar1 yakalamaya caligsin ve siire biti- @ rum kuktaiaricin O Sadece bu kukda icin
minde oyun dursun. Bunun i¢in, 6nce kendi sayacimizi yapalim. Sayag
isimli bir degisken olusturalim. (Sekil-26)

Degisken adi: Sayag|

I Bulut degisken (sunucuda kayith)

Tamam Iptal

Sekil 26



Degiskenimizin tizerine tiklayip biiyiik sekilde go-
riinmesini saglayalim. (Sekil-27)

Sekil 27

Sayacimizin ilk degerini 60 olarak belirleyip geriye dogru saymasini
saglayalim. Sayag, 1'den kiigiik olana kadar (yani 0 olana kadar) saya-
cimiz 1 azalsin ve 1 saniye beklesin. Sayag 0 oldugunda, hepsini dur-
dur komutuyla oyunu tamamen durduralim. (Sekil-28)

Tebrikler
basardiniz!

Sekil 28

tiklaninca
Akvaryumdaki ba!li;(lar o n olsun
puan n olsun
Sayac i m olsun
. éayag < _ LIET B kadartekrarla

SEVE! 'i @ arttir

hepsini  durdur




BU BOLUMDE KULLANILAN KOD BLOKLARI

tiklaninca

biyiikligi % @) yap
siirekli tekrarla

fareoku 'ye dogru don
3

eder fareoku a mesafe < m

@ adim git

s ’
eger fareoku a mesafe >

9 adim git

ikiz olarak basladigimda
tiklaninca

x: ile arasinda bir say1 () y: ile arasinda bir sayl (tut) noktasina git biyiikliigii % E yap
shrekli tekrarla

® adim ait
v
kenara geldiysen sek sirekli tekrarla

5 [ "
eger diver a degdi (mi?) ise © saniye bekle
»

gizlen

kendim in ikizini yarat
puan i @) artur
>

»
Akvaryumdaki baliklar "} 9 arttir Akvarvu mdaki baliklar i o arttir
! \
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tiklaninca

biyiikluga % € yap

X ile arasinda bir sayi (tut) y: ile arasinda bir say! (tut) noktasina git
stirekli tekrarla

'@ adim git

»

kenara geldiysen sek
|5 g E

Fish2

eger diver a degdi (mi?) Ise
’gizlen
»

puan 'l @) artur
»

Havuzdaki baliklar i @@ artur

tiklaninca

buyiikliga % € yap
gizlen

siirekli tekrarla

— — —

@ saniye bekle

_

| kendim in ikizini yarat

13

Havuzdaki baliklar ~ '§ o arttir

N

ikiz olarak basladigimda tiklaninca

x ile arasinda bir sayi (tut) y: ile arasinda bir sayi (tut) noktasina git biyiikluga % @ yap
Fish3 surekll tekrarla
9 adim git

»

kenara geldiysen sek

gizlen

sﬁ?éﬁi tekrarla

T ——— esanle Lspinis
kendim jn ikizini yarat

gizlen
{2

puan i @) artur
b
Havuzdaki baliklar i @@ artur

Havuzdaki baliklar i o arttr




CALISMA SAYFASI

1. Asagida verilen kod bloklarinin sonunda “say11” ve “say12” degiskenleri esitlendigine gore, kod blokla-

rinda “.” ile birakilan bosluga gelmesi gereken sayilar: bulunuz.

sayil & olsun sayll olsun sayil olsun

sayiz2 , |[J olsun say2 olsun say2 , G olsun

sayil , [E§ olsun

sayz , g olsun

@ defa tekrarla

-

sayil i @) artur
»

say2 i@ artur

@ defa tekrarla @ defa tekrarla @ defa tekrarla

B - (7

sayil i @D artur sayil i @) artur sayil i @) artur

b b 3
'i @ arttir sayi2 i @) arttir sayi2 i @) artur
—_— —_— N — 3

2. Bos bir sahneye balik karakterlerinden birini aktarin. Hiz adli bir degisken olusturun ama degiskeni sa-
dece bu kukla i¢in olusturun. Asagidaki kod bloklarini olusturup bosluk tusuna bastigimizda nasil bir
olay olmasin1 bekliyorsunuz? Eger hiz degiskenini sadece bu kukla i¢in degil tiim kuklalar icin olustur-
saydik, nasil bir fark olurdu?

bosluk  tusu basilinca ikiz olarak basladigimda

bilyiikiigi % € yap hiz , @ ile €0 arasinda bir say (tut) olsun
kendim in ikizini yarat gériin

Ys ile €I arasinda bir sayi (tut) olsun

sirekli tekrarla
hiz adim git
»
kenara geldiysen sek

.
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'Bu Aktivitede Neler
. Ogrenecegiz? :
« Bilgisayarimizdaki web :

kamerasini kullanmayi, |
« Kamera ile karakter hareket |

ettirmeyi, !
« Haber alip gondermeyi, :

1
1
-« Ses algilamayr.

______________________

Scratch iizerindeki video kod blogu, karakter ve sahne iizerindeki hareketi ayr1 ayr1 algilayabilmektedir.

Z EK GOREV

o Elimizin hareketine gore, Scratch iizerindeki sesi artirip azaltabileceginiz bir uygulama yazalim.
o Bu boliimde yaptiginiz uygulamaya skor ekleyelim.
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Scratch tizerinde bulunan algilama sekmesinde, Scratch ile web kameraniz ile algiladiginiz bazi islevleri ve mik-
rofondan gelen sesin siddetini 6l¢ebiliyoruz. Dilerseniz, bu komutlar: yakindan tanryalim.

Scratch Uzerinde Web Kamera ile Kullanilabilecek Komutlar

Web kameradan gelen goriintiileri algilamak i¢in 3 tane kod blogumuz var. Bunlar, Scratch tizerinde Algilama
sekmesinin altinda bulunmaktadir. Bu komutlar: tek tek denemenizi ve ardindan uygulamaya ge¢menizi tavsi-
ye ediyoruz. (Sekil-1, 2, 3)

Videoyu a¢ komutu, web kamerasini agip kapatmay1 ya da sag ve solun yerini degistirme- S @i

sini saglar. wapal
ag
Sekil 1 2530300 o

Video saydamlig1 komutu, web kameradan gelen goriintiiniin saydamligini ayar-

lar. Bu saydamlik, eger %100 ise sahnede bir sey goriinmeyecek, eger %0 ise ek-
randa goriintii tam olacaktir. Sekil 2

Yanda goriilen kod blogu ile bir hareketin var olup olmadigini, hat-

) o NG ) i : video hareketi , bu kukla tizerindeki
ta bu hareketin hizini gorebiliriz. Bu hareketin, sahne iizerinde her-

hangi bir yerde mi, yoksa kod yazdiginiz kukla tizerinde mi oldugu- S —
nu anlayabiliriz. Bu hareketin siddetinin yaninda, yoniinii de (sag
veya sol olarak) belirleyebiliriz. Eger hareketin yonii saga dogru ise 2¢ekil3

pozitif, sola dogru ise negatif bir deger ¢ikacaktir.

Bu verileri denemek ve verilerin ekranda gériinmesi i¢in algilama
sekmesinde kod blogunun yanindaki kutucugu isaretlemeliyiz. =N video yéni , bukukla {zering
(Sekil-4) i

Sekil 4




Kamera ile Kediyi Hareket Ettirelim

Yesil bayraga tiklayinca kameray agalim. Sonrasinda sii-
rekli olarak kameradan gelen hareketin yoniinii belirleye-
lim. Kedinin; hareketin yonii pozitif ise saga dogru gitme-
sini, negatif ise sola dogru gitmesini saglayalim. (Sekil-5)

Sekil 5

Biraz oynadiktan sonra kedimizin neredeyse hi¢ durama-
digini fark edeceksiniz. Kedinin daha az hareket etmesini
saglamak i¢in hassasiyet ayar1 yapmamiz gerekecek. Prog-
ram, yukaridaki kod bloguna gore saga ya da sola dogru
en ufak hareketi algilayip kedimizi saga ya da sola dog-
ru hareket ettiriyor. Bunu engellemek i¢in 0 olan hassasi-
yet ayarimizi farkl sayilarla deneyecegiz. Biz 20 ile giizel
bir hareket sagladigimiz: diistiniip kod blogumuzu buna
gore degistirdik. Siz de, farkli sayilarla denemeler yapabi-
lirsiniz. (Sekil-6)

Sekil 6

tiklaninca

videoyu ag

siirekli tekrarla

 —

eger

p
xi @) artur
eger

p
xi @ artur

tiklaninca

videoyu ag

siirekli tekrarla

eder
xi € antur

|—
eger

video yoni , bu kukla

video yoni , bu kukla

xi @) arttir

video yonii , bu kukla

video yonii , bu kukla

hareket ve
ses algilama

uzerindeki

uzerindeki <ﬂ ise

iizerindeki

iizerindeki




Pico’lar Dusliyor
Bu uygulamada, ekranin en iist noktasindan asag: diisen Pico karakterleri (dilerseniz bagka karakterler de belir-
leyebilirsiniz) yapacak ve sonra onlar1 kurtaracagiz.

Yeni bir proje agip kedi karakterimizi silelim. Ardindan Pico karakterini igeri aktaralim.
(Sekil-7)

Pico karakterlerinin belirli araliklarla ortaya ¢ikmasini ve agag1 diismesini istiyoruz. On-
celikle, Pico karakterlerini biraz kiigiiltelim ve orijinal Picomuzu gizleyelim. ($ekil-8)

tiklaninca

Sekil 8 biyiklaga % @) yap

Ardindan, rastgele siireler bekleyerek ikiz olusturalim. Dilerse-
niz, bu stireyi degistirerek Pico ikizlerinin daha hizli veya daha uklaminca
yavas olusmasini saglayabiliriz. (Sekil-9)

biyikligi % @) yap
siirekli tekrarla

@ ile @ arasinda bir sayi (tut) 'saniye bekle
kendim in ikizini yarat

Sekil 9

Yesil bayraga tikladiginizda, ekranda higbir seyin degismedigini goreceksiniz. Olusturdugumuz ikizlerin go-
riinmesini ve hareket etmesini saglamaliyiz. Oncelikle, olusan ikizin en tepede rastgele bir yere gitmesini sag-
layalim. (Sekil-10, 11)

ikiz olarak basladigimda
ile arasinda bir sayi (tut) y: @) noktasina git

ikiz olarak basladigimda

X @ y: @ noktasina git

>ekil10 Sekil 11




hareket ve

ses algilama

olana kadar tekrarla

,y'yi e arttir

y konumu | < olana kadar tekrarla

bu ikizi sil

bu Ikizi sil

Sekil 12

Sekil 13

Olusturdugumuz kod blogunun tiimii s6yle olacaktir: (Sekil-14, 15)

tiklaninca ikiz olarak basladigimda

x: ile arasinda bir sayi (tut) y: noktasina git
biyikliga % @) yap

siirekli tekrarla y konumu |< olana kadar tekrarla

’y'yi e arttir

ro ile @ arasinda bir sayi (tut)  saniye bekle

| kendim
A

in ikizini yarat
=

bu ikizi sil

Sekil 14 Sekil 15

Artik Picolar yere diistiyor. Pico kuklalarinin {izerinde hare-
ket algiladigimizda Pico’larin yukari kadar geri u¢masini sagla- tiklaninca
yalim. Bunun i¢in 6ncelikle, kameramizi agip kukla iizerindeki
hareketi algilayalim. Bundan 6nce yazdigimiz kod bloklarinin
tizerine eklemeler yapacagiz. (Sekil-16)

videoyu ag

biyikligi % @) yap
siirekli tekrarla

bekle

 kendim in ikizini yarat

Sekil 16



Yesil bayrak agildiginda web kameramiz agilacaktir. Fakat
heniiz Pico'lar1 kurtarmak i¢in herhangi bir sey yapmadik. -
Pico'lar agagiya diiserken onlar iizerinde bir hareket tespit = (I olana kadar tekrarla
edersek en yukar1 dogru ¢ikmalarini ve en yukar: ¢iktikla-
rinda yok olmalarini (ikizlerinin silinmesini) istiyoruz.

(Sekil-17)

eger  video hareketi , bukukla {izerindeki >- ise

bu Iklzl sII

Sekil 17

Pico’lari Kurtaralim

Simdi bu kod blogumuzu yerine yerlestirelim. Pico’lar
asagiya diiserken iizerinde hareket olup olmadigmni ~iiiols il
kontrol edecegiz. (Sekil-lS) X ile @ arasinda bir sayi (tut) y: @ noktasina git

y konumu | < olana kadar tekrarla

YYyi 9 artur
e

;eggr video hareketi , bukukla iizerindeki > ] ise
[

y e olana kadar tekrarla

i @ artur

} _—
I bll IkIzI sil

|
[
[
[
|
[
|
S

Sekil 18 bu ikizi sil

Bu uygulamaya puan ve yasam ekleyebiliriz. Ayrica Pico'lar bosluga degil de suya, denize diisiiyor gibi ¢izim ya-
pabiliriz.

Ekranin alt kismina yapacagimiz dalgalar i¢in basit bir ¢izim yapalim. Bunun i¢in bir ., . & /&
karakter olusturalim. (Sekil-19)

Yeni kuklay ¢iz |

Sekil 19



hareket ve
ses algilama

Sekil 20

W

Sekil 21

| Eger renk secimi yapmadiysaniz orta alandan dilediginiz rengi secebilirsiniz.

Cizdigimiz bu dalganin alt tarafini boyayalim. Bunun i¢in I¢ini Doldur aracini secip boyamak istediginiz bolge-
de herhangi bir noktay1 isaretlemeniz yeterlidir. (Sekil-22, 23)

u Renkle doldur

<4

Sekil 22

Cizdigimiz bu karakterin kod blogu oldukga basit olacak. Karakter, uygulamay1
gelistirirken el ile saga sola ¢ekilmis olabilir. Bunun i¢in oyun basladiginda yani
yesil bayraga tiklandiginda karakterimizin ekrani ortalamasini, yani orijinde ol-

masint istiyoruz. (Sekil-24) oo x @ y: © noktasina git
Seki

tiklaninca
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Dilerseniz, bu oyunumuza ses katarak daha eglenceli bir hale getirebilirsiniz. Scratch’in kendi kiitiiphanesinde
ses bulabilecegimiz gibi, kisisel kullanimlariniz igin https://freesound.org/ gibi web sitelerinden ses dosyala-
r1 indirebilirsiniz.

Ses ile Ucan Kus Oynamak

Flappy Bird adiyla bilinen oyunumuzu Ugan Kus adiyla daha dnceki béliimlerde yap-

migtik. Oyun igerisinde, kusun u¢gmasi i¢in bosluk tusuna basmamiz gerekiyordu. Di- =
lerseniz, simdi yazdigimiz uygulamanin iizerinde kiigiik degisiklikler yaparak ses ile

oynanan bir hale getirelim. Oncelikle, algilama sekmemizin altinda bulunan ses sid- Sekil 26
deti kod bloguna goz atalim. ($ekil-26)

Ses Siddeti blogunun yaninda bulunan kutucuga tiklayarak bu degiskene ait veriyi gorebilirsiniz.

Uc¢an Kus oyunumuzu agip Ses ile Ugan Kus adiyla kaydedelim. (Sekil-27)

@ Projeyi Kaydet

Save As: |ses ile ugan kuﬂ &

Tags:

< 2B m o 3mv  [E=Bslam 16 - Hareketve 5... Q

Faverites Today ~  Date Modified Size
) iCloud Drive I
42 Applications
[ Desktop
@ Documents
o Downloads
[iE1 Pictures Previous 30 Days
EI Movies
olaylar
Scratch OrtaOkul Kitap
=1 scrateh llkokul
ﬂ Music
] Google Drive
Creative Cloud Files

New Folder Cancel Sekll 27

Yapacagimiz degisiklik Kus karakteriyle ilgili. Bu nedenle, 6nce Kus karakterini segip bu ka- &

raktere ait kod bloklari tizerinde degisiklik yapacagiz. (Sekil-28) -

Sekil 28 kus




Oncelikle, bosluk tusuna bastigimizi1 algilayan béliime gelelim.
(Sekil-29)

Sekil 29

Bu boliimde bosluk tusu basili (m1)? kismini degistirecegiz. Ses sid-
deti belirledigimiz siddetten fazla ise u¢ haberini gonderecegiz. Bu
say1 (ses siddeti) O ile 100 arasinda degisen bir say1 olup istedigi-
niz degeri belirleyebilirsiniz. Bu say1 sizin ses hassasiyetiniz olacak-
tir. Biz bu ses hassasiyetini 20 olarak belirledik. (Sekil -30)

Artik ses ile u¢an kus oyununu oynayabilirsiniz. Iyi eglenceler.

Tebrikler
basardiniz!

Sekil 30

hareket ve
ses algilama

tiklaninca
sirekli tekrarla
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ug  haberini sal ve bekle

yyi € arttr
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x. @ olsun
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BU BOLUMDE KULLANILAN KOD BLOKLARI

tiklaninca
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€D artur

iizerindeki > J

)
eger video yoni , bu kukla
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iizerindeki < [

tiklaninca

x @ y: @ noktasina git

ikiz olarak basladigimda

x: ile arasinda bir sayi (tut) y: €0 noktasina git
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hareket ve
ses algilama

CALISMA SAYFASI

1. Web kamerasinda saga dogru bir hareket oldugunda karakterin saga gitmesini isteyen bir 6grenci
agagidaki kod blogunu kullanmistir. Bu kod blogunda yaptig1 hata ya da hatalar1 diizeltiniz.

video saydamhg: % @ olsun video saydamhg % @ olsun

siirekli tekrarla siirekli tekrarla

—— — —
|

|
[ (4 i .
\i'l @ arttir | \,X‘yl (10] artllri

eger  video hareketi | bukukla {izerindeki > [ eger video hareketi , bukukla  {izerindeki <ﬂ ise

2. Asagida verilen kod bloklarina gore yesil bayraga basildiktan sonra ekranda,
a. 6 saniye sonra kag tane karakter goriinebilir?

tiklaninca ikiz olarak basladigimda

siirekli tekrarla v €D olsun .

IQ saniye bekle y konumu < olana kadar tekrarla
b

kendim in ikizini yarat yyi © artur
- - —
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Makey Makey

Herkes mucit
olabilir.

Eger su anda internet baglantiniz varsa www.makeymakey.com adresinde bulunan videoyu izlemelisiniz. Peki
nedir bu MakeyMakey?

MaKey MaKey ismi Make + key = Makey seklinde anahtar tiret diyebilecegimiz sekilde uydurulmus bir kelime-
dir. “Makey Makey 21. yiizyil i¢in gelistirilmis bir icat kitidir”” diyor Makey Makey’in mucitleri. Makey Makey
ile, giinliik hayatta kullandigimiz hemen hemen her nesneyi dokunmatik yiizeye ¢cevirebiliriz. Bu 6yle bir icat
kiti ki yeni baslayandan uzmana, mithendisten sanatgiya kadar herkes farkl: sekillerde kullanabilir.
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Makey Makey ile Neler Yapabilirim?

Bu size kalmis! Bilgisayariniza herhangi bir program yiikleyin veya herhangi bir web sayfasindan bir uygulama
acin. Diyelim ki bir miizik programu yiiklediniz. Klavye tuslar1 yerine dilerseniz muz ile piyano ¢alabilirsiniz ya
da siz bunu havug, patlican gibi diger sebzelerle deneyebilirsiniz.

Pacman oynamak istiyorsunuz ama klavye tuslarindan biktiniz mi? Oyununuzu bunun yerine kursun kalem-
lerle oynayabilirsiniz.

Ya da oyun hamurundan kendinize yeni
bir joypad olusturun. Sizin hayal giicii
size kalmus.

Nasil Calisiyor?

Timsah kablolar1 kullanarak iki nesne-
yi birbirine bagliyorsunuz. Ornegin; siz
ve bir muz...

Muza degdiginizde bir baglant1 kurmus oldunuz ve Makey Makey bilgisayara bir klavye sinyali gonderdi. Bil-
gisayar Makey Makey’i bir klavye ve fare olarak goriiyor. Bu sayede her program ya da web sitesinde Makey
Makey’i rahatlikla kullanabilirsiniz.

Makey Makey Kimin i¢in?
Sanatgilar, ¢cocuklar, mithendisler, tasarimilar, mucitler, 6gretmenler, 6grenciler; kisacas1 7den 70% herkes i¢in
harika bir aragtir.

Makey Makey ile ne icat edeceginiz gergekten size kalmus.

Makey Makey Hangi Materyallerle Calisir?

Birazcik bile olsa elektrik ileten her materyal ile ¢alisir. Kursun kalem, ketcap, limon, oyun hamuru, sebzeler,
parmak boyasi vb.

Materyal olarak arkadaslariniz, kediniz, kopeginiz, aliiminyum folyoya takilmis herhangi bir sey, 1slak herhangi bir
sey ve daha bir¢ok seyi kullanabilirsiniz (kapasitif enerji kullanir, yani sizi elektrik ¢arpmaz).




Neden Makey Makey Gibi Bir Uriin Uretildi?

Makey Makey’in yapimcilar1 herkesin yaratici ve mucit olabilecegine
inaniyor. Herkesin diinyay1 degistirebilecek potansiyeli oldugunu sa-
vunuyorlar. Bundan dolayi, yasamlarini diger insanlarin yaraticilik-
larin1 daha kolay géstermelerini saglayacak aletler tasarlamaya ada-
muslar ve tiim diinyay1 bir icat kutusuna benzetiyorlar.

Makey Makey ile yapilmis ¢ok sayida proje bulabilirsiniz.
www.ogreniyorum.xyz sitesinde de bu projelerden bazilarini ve
nasil yapildigini zaman icerisinde takip edebilirsiniz.

Makey Makey’im Var Bu Kitaptaki Projelerle Call§|r mi?

Tabii ki calisir. Makey Makey hazir bir Kittir. Bilgisayariniza USB
kablosu ile Makey Makey devrenizi taktiginiz andan itibaren artik
sag, sol, yukar1 ve asag1 yon tuslar1 ve yine Makey Makey iizerinde
tim tuglar aktif hale gelirler. Tek yapmaniz gereken uygun bir dii-
zenek kurup devreyi tamamlamak.

Iste size bir kag fikir: Oyun hamurlarindan bir oyun kolu yapin.
Yon tuslarini bir ucu MakeyMakey iizerinde diger ucu ilgili oyun
kulunun iginde olacak sekilde bir diizenek hazirlayin. Makey Ma-
key toprak (earth) kismini viicudunuzda herhangi bir yere degdi-
rin. Keyifli oyunlar.

Bir sonraki uygulama i¢in etrafinizda birden ¢ok insan olmali. Scratch ile yon tuslari, w; a, s, d, f ve g tuslarin
kullanan bir miizik programi yazin. Bir ucu bu tuslarda diger ucu insanlarin elinde olacak sekilde timsah kab-
lolar1 baglayin. Ardindan, toprak ucu elinize alip insanlara dokunarak bir orkestra olusturabilirsiniz.
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Bir sonraki kitapta,
gorusmek Uizere..

Kodlamaya devam!







AT
Cocuklar icin ~CF

BU KITAP KIMLER iGiN?

o DAHA ONCE KODLAMA BILEN YA DA BILMEYENLER

e COCUGUYLA BIiRLIKTE KODLAMA OGRENMEK iSTEYEN EBEVEYNLER

o KODLAMA OGRETMEK ISTEYEN OGRETMENLER

e YARATICI VE SiSTEMATIK DUSUNMEYi OGRENMEK iSTEYEN HERKES

o KODLAMA OGRENMEK ISTEYEN TUM GOCUKLAR VE GENGLER

e MERAK DUYGUSUNU DIJITAL ARAGLARLA TETIKLEMEK ISTEYEN HERKES

TEH jle kodlama

21. yuzyilda her meslek grubu icin verimlilik ve rekabet adina artik dijital teknolojilerin kullanimi kaginiimaz.
Bunun temelini olusturan programlama ise suratle ulusal egitimin bir parcasi olmali. Bununla, okullarda
gostermelik ve ne oldugu anlasiimayan bir ders olarak degil, her detay! planlanmig, éncelikle bu egitimi
verebilecek dgretmenlerin bunu i¢sellestirmesiyle baglayacak ve yeni kusada ders izlemeyi bir kulfet degil
keyif haline getirecek uzun soluklu bir doniisiimden s6z ediyoruz.

15 yil sonra mevcut mesleklerin yarisi yok olacak ve o ddnemde poptler olacak mesleklerin de yarisini
buginden 6ngérmek zor. Ancak dnimuzdeki doneme iligkin herkesin Uzerinde mutabik kaldigi yegane
husus, dijitallesme ve kodlama becerisinin tim meslek kollarinda rekabet ve verimliligi artiracagi yoninde.

iste su anda elinizde tuttugunuz bu kitabin baslica hedefi ise, (gelecekte hangi meslegi segerlerse
segsinler) yeni kusak bireyler igin artik kaginilmaz hale gelen programlamanin temelini atmak ve bu temeli
alan égrencilerin ilk asamada programlayici (coder) ama daha sonra uygulayici (maker) ve en sonunda da
sorgulayici/farklilastirici (hacker) asamalarina gelmelerini saglamak.

ismail Hakki Polat / Kadir Has Universitesi Yeni Medya Bolimii Ogretim Gérevlisi

Kodlamanin mifredata girmesiyle birlikte pek ¢ok egitim kurumunda ders kitabi olarak okutulan kita-
bimizin veliler ve dgretmenler tarafindan daha verimli kullaniimasi igin hazirlanan Ogretmen Kitabr'na
www.abakuskitap.com dosya merkezinden ulasabilirsiniz.
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