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SCRATCH 2.0
DERS NOTLARI

KUKLALAR(KARAKTERLER)

1.Kuklayi Kiitiiphaneden Seg: Kitliiphaneden
34 yeni kukla eklemek icin kullanilir.

1 2
/I\ l]\ 2. Yeni Kukla Ciz: Bir ¢izim araylizii sayesinde
ﬁ' / yeni kuklayi siz gizersiniz.

3. Kuklayi Bilgisayarimdan Seg: Bilgisayarinizda
kayith bir resmi yeni kukla olarak eklemek icin

kullanihr.

4. Kameradan Yeni Kukla Olustur: Bilgisayara
bagli kamera yardimiyla gekilen fotografi yeni
kukla olarak ekler.

KUKLA BILGiSi

Kuklanin sol {ist kosesindeki ﬂtuwna
tiklanarak agilan bolimde kuklayla ilgili
ayarlar yapmak igin kullanilir. Bu ayarlar;

1. Kukla adi: Kuklanin adini degistirmek o,
icin kullanihr.

2. Konum ve Yon bilgisi: Kuklanin koor-

dinatlarini(konum) ve yoninu belirtir bu 2

\
|

boélimden kukla yoni degistirilebilir.

3. D6nme Ozellikleri:
(O | - .
Karakterin nasil déne

vV VYV Vv o o
1 2 3 cegini belirledigimiz 4

bolumdir. Bunlar;

1. Tiklanirsa karakter kostlimii 360° donebilme 6zelligi kazanir.
2. Tiklanirsa karakter kostiimi saga-sola donebilme
3. Tiklanirsa karakter kostiimi hig bir sekilde dénemez.

4. Gorin: Proje calistinldiginda kuklanin ekranda goriinlp goriinmeyecegini ayar-
lar.

5. Oyunda Siiriiklenebilir: Proje calistirildiktan sonra kuklanin fare ile tutularak
suriklenip siiriiklenemeyecegini ayarlar.

KILIKLAR(KOSTUMLER) K
Karakterimizin baska gériiniimleri- Yeni kilik:

nin olmasini istiyorsak kittiphane-
den ekleyebilir, kendimiz cizebilir,

bilgisayarimizdakayith bir resmi ice

aktarabiliriz ya da kamera ile ceke- G"
biliriz. Var olan kostiimleri kostii- LE
miin sag st kdsesindeki ‘x” buto- e
nuna basarak silebiliriz, segili kos- EEEAl
tiimi sagdaki diizenleme alaninda 2
diizenleyebiliriz. Kostim Uzerinde @b
sag tik yaparak kopyalayabilir ve

silebiliriz.

BLOK PAKETI (DiZIiLER)

Blok Paletinde karakterleri programlayabilmek
icin kullanilan bloklar vardir. 10 ana kategori-
de toplanmis blok grubu bulunmaktadir.
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= CD

Karakterin yon bilgisini verir. Bu secenek isaret-
lendiginde yon bilgisini ekranda gorebiliriz.

HAREKET
Hareket blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.
adim git Karakteri 6ne ya da arkaya dogru hareket ettirir.

% derece din

Karakterin istenilen derece kadar saat yoniinde
dénmesini saglar.

GORUNUM

Goridndm blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

4 derece dén

Karakterin istenilen derece kadar saat yonii
tersine donmesini saglar.

de @ saniye

Karakter istenilen siire boyunca ‘Hello!” yazan
kutudaki degeri ekranda konusma balonu igeri-
sinde gosterir.

EhRd voniine dén

Karakterin hangi yone donecegini belirler.
(0=yukari, 90=sag,180=asagI, -90=sol)

'yve dogru dén

x: ¥: noktasina git

Karakteri ‘mause isaretgisi’ veya baska karakter-
ler varsa istenilen ‘karakter’ e dogru dondurildr.

Karakter ‘Merhaba’ yazan kutudaki degeri ek-

Karakteri istenilen x ve y konumuna getirir.

fare oku 'na git

Karakter ‘mause isaretgisi’ veya baska karakter-
ler varsa istenilen ‘karakter’ ile ayni konuma
gonderilir.

de randa balon icerisinde gosterir. Kutu icerisi bos
birakilirsa konusma balonu olusmaz.

Karakter istenilen sire boyunca ‘Hmm..." yazan
dive diisiin &) sanive BELEIS degeri ekranda dislinme balonu igeri-
sinde gosterir.

LT dive disiin Karakter ‘Hmm..." yazan kutudaki degeri ekran-

da balon icerisinde gosterir.

(P sn.de x: GRS v: a sizil

Karakter belli bir siire igerisinde belirlenen x ve y
konumuna hareket eder.

Karakterin bulundugu konumun x degeri isteni-
len deger kadar arttirilir veya azaltilir.

Karakterin x konumunu istenilen degere ceker.

Karakteri ekranda goriinir hale getirir.

Karakteri Ekranda gériinmez yapar.

costume

kihgina geg

Karakteri istenilen kostiime gegmesini saglar.

Karakterin o anki kostimiinden bir sonraki
kostimine ge¢mesini saglar.

Karakterin bulundugu konumun y degeri isteni-
len deger kadar arttirilir veya azaltilir.

backdropl dekoruna geg

Mevcut sahne dekorunu istenilen dekorla de-
gistirir.

Karakterin y konumunu istenilen degere ceker.

Karakter ekranin kenarina degdigi an karakteri
ters yone dondurdr.

renk  etkisini =P artbtir

Karakterin rengi, balikgozi, Hizh don, Piksellere
b6l, mozaik, parlakhk, hayalet efekti sayl yazan
yerdeki deger kadar degisir.

Karakterin saga-sola donme, etrafinda donebil-
me ve hi¢ donememe ayarlarini yapar

Karakterin x pozisyonu bilgisini verir. Bu secenek
isaretlendiginde x degerini ekranda gérebiliriz.

renk  etkisini ﬂ yap

Karakterin rengi, balikgozi, Hizh don, Piksellere
b6l, mozaik, parlaklk, hayalet efekti sayi yazan
yerdeki deger olur.

Karakterin y pozisyonu bilgisini verir. Bu secenek
isaretlendiginde y degerini ekranda gorebiliriz.

girsel etkileri temizle

Karakter izerinde uygulanmis biitiin efektleri
geri alir.

10

I

Karakterin boyunu istenilen deger kadar degis-
tirir.
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biiyiikligid %o

100 BYET

Karakterin boyu istenilen %’ ye getirilir.

Karakterin diger bir tist katmana ¢ikmasini sag-
lar. Boylece karakter diger karakterlerin 6niin-
de gorinebilir.

o katman alta in

Karakterin istenilen katman degeri kadar geri
gitmesini saglar. Boylece karakter diger karak-
terlerin arkasinda gizlenebilir.

~ CZED

Karakterin o anki kostiim bilgisini verir. Yan
tarafindaki kutu isaretlendiginde ekranda kos-
tim bilgisi goralur.

- CEZD

O anki ses seviyesi bilgisini verir. Yan taraftaki
kutu isaretlendiginde ekranda ses bilgisi %
olarak gorinr.

tempoyu P arttir

Tempo degeri istenilen degere gore degistirir.

tempoyu @ vurusfdk yap

Tempo degeri saniyede istenilen vurus degeri
yapilir.

_] II

O anki tempo degeri bilgisini verir. Yan tarafta-
ki kutu isaretlendiginde ekranda tempo degeri
gorinir. (20-500)

il dekorun adi

Sahnede o anda gosterilen dekorun adini verir.

ED

Karakterin ebat degerini % olarak verir. Yan
tarafindaki kutu isaretlendiginde ebat degeri
ekranda gorunr.

SES

Ses blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

mivav | sesini cal

Secili olan muzik calmaya baslar. Program mu-
zigin bitmesini beklemeden diger bloklari ¢alis-
tirmaya devam eder.

mivay | sesini bitene kadar cal

Secili olan mizik calmaya baslar ve bitene
kadar diger bloga gecilmez.

tiim sesleri durdur

Calmaya devam eden muzikler bu blok calisti-
ginda durur.

b3 davulunu vurus cal

48 (davul) sesini istenilen istenen sirede bir
calar. (18 sesinin bulundugu yer agilir menudiir
ve ses buradan degistirilebilir.)

D.25

istenilen vurusun bitmesini bekler.

FlkF notasim m vurus cal

istenilen notayi istenilen siirede bir ¢alar.

calgy: €8 vap

Enstriimani(galgly) degistirmeyi saglar.

KALEM

Kalem blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

[

Ekrana kalem ile gizilenlerin hepsini siler.

Karakterin o anki konumunda ekrana kendi imajini
(goriantisiini) yapistirir.

Karakterin hareket ettigi dogrultuda kalem ile ekrani
gizer.

=
kalemi kaldwr

Karakterin hareket ettigi yerler ¢izilmez.

—

Kalem rengi istenilen renk degerine gecer.

kalem rengini @) arttir

Kalem rengi bu blok galistiginda istenilen deger ka-
dar degisir.

—

kalem rengini ﬂ yap

Kalem renginin istenilen deger olmasi saglanir.

kalem tonunu arttir

Kalem tonu istenilen deger kadar degistirilir. (kalem
tonu 0’ dan 100’ e dogru aglilir, 100’ den 200’e dogru
koyulasir.)

—

ka_IFem kahnhgm n arttir ‘

Kalem tonu istenen deger olur.

Kalem kalinligi istenen deger kadar degisir.

—
kalem kalnhgim n yap

sasi birim yiikselt

Sesi azaltir ya da arttirir.

ses siddetini % @Y yap

Ses yiksekligini belli bir % ye getirir.

Kalem kalinligi istenen deger olur.

OLAYLAR

Olaylar blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.
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Proje icerisinde yesil bayraga tikladiginda bu
blok altinda siralanmis kod kiimesini ¢alisti-
rir.

Bu blok icerisinde bulunan bloklar sirasiyla prog-
ram durdurulana kadar tekrar tekrar calistirilir
(sonsuz dongti).

bogluk  tusu

Secilmis olan tusa (burada bosluk tusu se-
¢ilmis) basildiginda bu blok altinda siralan-
mis kod kiimesini ¢alistirir.

Karaktere tiklandiginda bu blok altinda sira-
lanmis kod kiimesini calistirir.

i

|

Eger’ den sonra gelen kosul dogru ise program bu
blok icerisine girer ve bu bloklari ¢alistirir, ardin-
dan bu blok icerisinden ¢ikarak sonraki bloktan
calismaya devam eder.

dekor backdropi

Sahne dekoru burada secilen dekor olunca
bu blok altinda siralanmis kod kiimesini ¢a-
listirir.

ses siddeti

Ses siddeti belirtilen rakamdan yliksek olun-
ca bu blok altinda siralanmis kod kiimesini
cahstirir.

Eger kosul dogru ise hemen altinda yer alan kod
bloklari icra edilir ve bu kod blogundan g¢ikilarak
program icraya devam eder. Eger kosul yanls ise
‘Oyle degil ise’ kisminda yer alan bloklar icra edilir,
icradan sonra bu bloktan cikilarak program akisi
kaldig1 yerden devam eder.

messagel

haberi gelince

Lt
] | L

Yapilan duyurunun ardindan bu blok altin-
daki kod kiimesi galisir.

Kosul dogru olana kadar beklenir, kosul dogru
olunca asagidaki bloklar ¢alismaya baslar.

Bu blok ile yeni haber yazarak komut kiime-
lerini calistirmak icin yeni bir blok olustur-
mus oluruz. Bu blok ¢alistiginda yapilan du-

Kosul dogru olunca blok igerisine girilerek kodlar
icra edilir. Kosulun her déonglide dogru olmasi ha-
linde icra devam eder. Kosul dogrulanmadigi halde
altindaki kodlar galistirilir.

messagel  haberini sal . . TR
yurunun ardindan bloktaki diger komutlar ‘Hepsini’, ‘bu diziyi’, ’ kuklanin kendi dizilerini’
¢alismaya devam ederken bu duyuruya ait J secenekleri ile istenen kod dizilerini (bloklarinin)
kod kiimesi de galismaya baslar. ¢alismasi durdurulur.
Yapilan duyurunun ardindan bu blogun al- | Bir kuklanin ikizi program akisi esnasinda komutla
messagel  haberini sal ve hekl tinda kod kiimesi var ise bu duyuruya ait kod olusturuldugunda bu blok altindaki komutlar ¢alisir
kiimesinin ¢alismadan bekler, bitiminden J Program akisi esnasinda kendinin yada segilecek
sonra kendi ¢alismasina devam eder. baska bir kuklanin ikizi olusturulur.
Olusturulan kukla ikizin silinmesini saglar.
KONTROL

Kontrol blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

migm

Projeyi istenilen siire kadar bekletir, siire tamam-
laninca siradaki bloktan ¢alismaya devam eder.

ALGILAMA

Algilama blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

H_]-_I—J
1

Bu blok icerisinde bulunan bloklar sirasiyla isteni-
len deger kadar tekrar tekrar galistirilir.

a degdi [mi?)

Karakterimizin karaktere/ Mause isaretgisi-
ne/ kenara degip degmedigi kontrollini ya-
par. (secim icin agilir mendye tiklayin.)

rengine degdi [mi?)

Karakterin secilen renge degip degmedigi
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kontrollni yapar. (Rengi degistirmek icin
renk Uzerine tiklayip ekrandan renk segin.)

bilgisini kullanabilmemizi saglar

' rengine degdi (mi?)

rengi

Karakterin Gzerindeki segtiginiz rengin secti-
giniz bir baska renge degip degmedigi kont-
rolini yapar.

a mesafe

Karakterin acilir meniden sectigimiz baska
bir karakter ya da mause isaretgisiyle arasin-
da olan mesafe bilgisini verir.

il simdiki dakika

verir.

Bilgisayarin tarih ve saatine gore yapilan
secim dogrultusunda simdiki yil, ay, glin,
haftanin kaginci glinii oldugu(Pazardan bas-
layarak), saat, dakika ve saniye bilgilerini

2000'den beri gecen gin

01.01.2000 tarih ve 00:00 saatten su anki
tarih ve saate kadar gecen giin sayisini verir.

ITIEH dive sor ve bekle

Karakterin acilir meniden sectigimiz baska
bir karakter ya da mause isaretgisiyle arasin-
da olan mesafe bilgisini verir.

mis olmaniz gerekir.

Scratch kullanici adinizi igerir. Calismasi igin
siteye kullanici adiniz ve sifrenizle giris yap-

Diye Sor ve bekle komutu ardindan verdigin
yanit bu ‘yanit’ blogunda tutulur. Blok yanin-
daki kutuya tikladiginda vermis oldugun yanit
proje ekraninda gorindir.

bogsluk  twusu basih (mu?)

Secili olan tusa basili olma durumunu kontrol
eder.

fareye basih (m?)

‘Fare basil’ mi kontroli yapar.

Farenin x koordinatini verir.

Farenin y koordinatini verir.

iSLEMLER

islemler blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

Bos kutulara yazilan iki degeri toplar.

ilk kutudaki degerden ikinci kutudaki degeri cikarir.

iki degeri carpar.

ilk kutudaki degeri ikinci kutudaki degere béler.

€Y il= €T arazinda bir saw (tut)

sayl Uretir.

Belirtilen iki deger arasinda rastgele bir

ilk kutudaki degerin ikinci kutudaki degerden kiigiik

durumu kontroli yapilir.

iki degerin bir biri iler esitligi durumu kontrolii yapilir.

gl ses siddeti Ses yiiksekligi bilgisini barindirir.
Web kamerasindaki gorintiiniin
(l video hareket |, bu kukla izerindeld hareket oranini ve yoniini tespit
eder.
videoyu ac Web kamerasinin gorintiisiini alarak sahne-

de gériinmesini saglar.

ilk kutudaki degerin ikinci kutudaki degerden biiyiik

durumu kontroli yapilir.

Belirtilen iki kosulunda dogruluk kontrollni yapar.

video saydambgim %o yap

Web kamerasin gorlintlisiini istenilen oran-
da saydamlastirir.

Belirtilen iki kosuldan en az birinin dogru olmasi duru-

munu arar.

n

siire dlcer

Saniye cinsinden gegen sire bilgisini tutar.

siire Glceri sifirla

Suredlgeri sifirlar

x konumu  of Spritel

Secili olan karakterin/sahnenin secenekler
dahilindeki (x koordinati/ y koordinati/ yon/
su anda goriinen kostiim/ ebat/ ses seviyesi)

. degil

© . harfi T nin

Merhaba 0N Dinya T o)

|

Kosulda verilen durumun olmamasi istendigi durumlar-

da bu blok kullanilir.

‘ istenilen iki degeri metin olarak birlestirilir.

istenilen degerin hangi sirasindaki harfi isteniyor ise bu

blok ile bu bilgi elde edilir.

Degerin uzunluk bilgisini bu blok ile elde edilir.
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'@ mod @ Bu blok ilk kutuya yazilan degerin ikinci kutuya yazilan e o o Var olan degiskenlerden istenilen secilerek istenilen
degere gére modunu bulurken elde edilen kalani verir. deger yapilir.
m Istenilen degerin en yakin tam saylya yuvarlanmasini uan i € artt Var olan degiskenlerden istenilen secilerek istenilen

saglar.

deger kadar artirilabilir ya da azaltilabilir.

Matematiksel terimleri bulabilecegimiz (mutlak deger,
karekok, sin, cos, tan, asin, acos, atan, In, log, e®, 10")

Buan  dediskening Var olan degiskenlerden istenilen degiskeni ekran-

|

- da gosterir.
karekdk | da T
L10) bu blok ile kutuya yazilan degerin karsihgini bilebilir ve 5 " e Var olan degiskenlerden istenilen degiskeni ekran-
L ) 3 uan degiskenini gizle
bu degeri sayisal islemlerde kullanabiliriz. da gizler.
VERI

Veri blogunda yer alan komutlarin ve bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

Bir Degisken Olustur

Bu komut ile yeni bir degisken olustururuz.

»

Olusturulan ‘Puan’ isimli degisken verisi. (Kutu
isaretlendiginde ekrande degisken degerinin ne
oldugu gorindr.)
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