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Butiin umidim gengliktedir.

Mustafa Kemal ATATURK



Bu kitap Ali Kesfet Projesi Kapsaminda Yazilmistir.

http:/ /www.alikesfet.org/

(11| Tube;
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https://www.facebook.com/groups/scratchilearduino/
https://www.facebook.com/groups/scratchilearduino/
https://www.youtube.com/channel/UCu0vagqizDkScy8Sme2SRRA
http://www.alikesfet.org/

Yazar Hakkinda

@ 1985 Mersin dogumluyum.

@ Canakkale 18 Mart Universitesi
Bilgisayar ve Ogretim  Teknolojileri
~ Ogretmenligi mezunuyum.

. @ Ahmet Yesevi Universitesi Bilgisayar
Muhendisligi 3. Sinif 6grencisiyim.

@ Bir devlet okulunda  Bilisim

Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6gretmenligi

yapmaktayim.

Scratch ile Programlamaya Giris E-Kitab1 Creative Commons Alinti-Gayriticari-
Taretilemez 4.0 Uluslararasi Lisansi ile lisanslanmistir.

http:/ /www.bilbilimbilisim.com /blog/scratch-kitabi/

(Kaynak gosterilmeden paylasilamaz, Ticari olarak kullanilamaz ve Uzerinde
degisiklik yapilamaz)
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Programlama

Programlama, bilgisayarin istegimiz isleri yapabilmesi icin ne
yapmasi gerektiginin adim adim yazilmasidir.

Algoritma, programlardaki komutlarin yapilis siralamasidir.
Programlar yazilirken algoritmalar kullanailir.

Bu béltimde programlama ve algoritma nedir? konularina
deginecegiz ve code.org internet sitesine girerek minecraft
oynayacagiz ve ilk algoritmalarimizi olusturarak
programlarimizi yazacagiz.
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PROGRAMLAMA

Programlama Nedir?

Programlama, bilgisayarin ne yapmas: gerektiginin adim adim
sdylenmesidir. Ornegin; fareye tiklandiginda sayfay1 kapat, bosluk tusuna
basildiginda oyundaki karakteri ziplat. Bir bilgisayar, bu isleri nasil
yapmasi gerektigini bilmez. Bu ytzden bilgisayarin bir isi yapabilmesi i¢cin
programlanmasi gerekmektedir.

Bilgisayarlarda calisan bircok program vardir. Resimleri a¢mak veya
internete baglanmak icin bilgisayardaki bu programlari kullaniriz. Bu
programlar  bilgisayarin  calismas: icin gereken  kilavuzlardir.
Bilgisayardaki bu programlar1 olusturmak icin programlama dillerini
kullaniriz. Insanlarin ginltik hayatta iletisim kurmak icin nasil bir dil
kullanmalar1 gerekiyorsa bizim de bilgisayarlar ile haberlesebilmemiz icin
bir dil kullanmamiz gerekir. Bu dillerden bir tanesi de Scratch
programlama dilidir.

Programlama dillerinin, bizim kullandigimiz dillerden farki, yazili
olmalaridir. Programlama dillerini kullanarak adim adim bilgisayarin
yapmas1 gereken isleri yazariz. Bilgisayarlar da bu isleri sirasiyla bizim
belirttigimiz sekilde yaparlar.

Scratch MIT (Massachusetts Institute of Technology) uUniversitesi
tarafindan gelistirilen bir gérsel programlama dilidir. Bu dil 6zellikle 9-16
yas grubu ogrenciler icin olusturulmustur. Bu dili kullanarak kendi
oyununuzu programlayabilir, kendi animasyonlarinizi olusturabilir ve
yaraticiliginiz dahilinde birbirinden gtizel calismalar Uretebilirsiniz.

Scratch’da program yazmak cok kolaydir. Scratch’da bilgisayara verilecek
komutlar, bloklar seklindedir. Size diisen ise lego yapar gibi bu bloklar:
birlestirmektir.
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Nicin Programlama Ogrenmeliyiz?

Duinya cok hizli bir sekilde gelismekte ve bu gelisme her alanda kendini
gostermektedir. Bugliniin 6grencileri, yarin meslek hayatina atildiginda
karsilasacaklar: diinya cok farkli olacaktir. Belki de sizin ugras edindiginiz
meslek buglin olmayan bir meslek olabilir. Ingiliz Hiiktimetince yapilan bir
arastirmaya gore, 2030 yilinin en populer meslekleri icerisinde "wviicut
parcas1 imalatcilig1’ da bulunuyor. Bu gelisim sonucunda yeni meslekler
ortaya cikacagi gibi mevcut olan mesleklerde bu degisimden
etkileneceklerdir. Ornegin; cerrahi operasyonlar robotlarla yapilacak ve
robotik cerrahi alaninda uzman olmayan doktorlar cerrahi operasyonlar
yapamayacaklar.

Duinyadaki gelismelerin zorunlu kilmas: tizerine bugiin gelismis ulkelerin
bircogunda programlama egitimi ilkokuldan itibaren verilmeye
baslanmistir. Ulkemizde de kodlama dersinin ilkokullardan itibaren
zorunlu olmas1 planlanmaktadir. Bu derslerin ilkokuldan itibaren
verilmesinin amaci, Ogrencilerin hepsinin birer bilgisayar muihendisi
olmas1 degildir. Bu derslerin 6grencilere verilmesinin nedeni 21. Ylzyilin
zorunlu kildig1 yeteneklerin 6grencilere kazandirilmasinin saglanmasidir.
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Bu yeteneklerden bazilar1 sunlardir:
e Bilgisayarca diisinme
Bilgisayarlar1 tiretim amach olarak hayat problemlerinin ¢6zimuinde
kullanabilmek icin gerekli olan bilgi, beceri ve tutumlara sahip olmak.

e Analitik diisinme

Bir problemi ¢6zmek icin, bilgileri kiicik parcalara ayirmak ve ktictik
parcalar izerinden problemi ¢c6zmek.

e Yaratici diisiinme

Elde mevcut bulunan bilgi ve imkanlarla yeni ve ise yarar bir seyi
meydana getirmek.

e Problem cozme

Hayatta karsilasilan gulicliik, zorluk ve problemlere ¢6ztim getirebilme
becerisi.

Facebook, Twitter, Apple gibi buyuk sirketlerin kurucularinin basarili
olmalarinin altinda yatan ortak etkenlerden biri de kucuk yaslarda
programlama o6grenmeleridir. Bu programlama yetenekleri onlar1 diger
insanlardan daha avantajli kilmistir. Bu nedenden 6ttiri bugin
ogrencilere kuiciik yaslardan itibaren programlama 6gretilmektedir.
Programlama o6grenmek, olaylar arasindaki iliskiyi gérme becerisini,
sistematik dustinme becerisini ve problem ¢6zme becerisini arttirir.
Bilgisayarda program yazarken algoritmalar gelistirilir. Algoritma
problemin adim adim ¢6ztilme surecidir. Bu da bize olaylar1 detaylh
dustnebilme ve ¢ézebilme yetenegi kazandirir.

“Bu ulkedeki herkes bilgisayar programlamayi 6grenmeli ctinkd insana
dustinmeyi 6gretir.”

Steve JOBS

Algoritma Nedir?

Algoritma, bir isin yapilmasi icin izlenecek adimlardir. Bilgisayarda
programlar yazilirken algoritmalar kullanilmaktadir. Algoritmalarla biz bir
isi parcalara boéleriz ve sirasi ile o parcalari ¢ézeriz. Bu durum bizim
olaylar1 detayl bir sekilde diisinmemizi ve kolayca ¢6zmemizi saglar.

Hepimiz her giin sabah kahvalti yaparken, disimizi fircalarken ya da
uyumaya giderken algoritmalar: kullaniriz. Algoritma bu yaptigimiz islerin
yapilis siralamasidir.
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Hayatimizdaki Algoritmalar

Ayakkabi Giyme Algoritmasi:
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1. Ayakkabiy1 Raftan Al 2. Ayakkabiy1 Giy 3. Bagciklar: Bagla

Dis Fircalama Algoritmasi:

-~
v‘/“< Ve Y o

D &
== o

1. Kirli Disler 2. Fircaya Dis Macunu Stur 3. Dislerini Fircala 4. Temiz Disler

Cicek Dikme Algoritmasi:

o PN R »
é?i“i' 4 / i’ 1' ﬁ > '
1.Saksiyi 2. Topragi 3.Tohumu 4. Tohumu 5. Cicegi 6. Gunegli
Toprakla Karistir Dik Toprakla Sula Bir
Doldur Karistir Yere

Koy
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Algoritmalarla olaylar1 basamaklara bodleriz ve sirasiyla o basamaklar:
izleriz. Algoritmalar programlamada 6nemli bir yer tutar. Yapacagimiz isin
algoritmasini c¢ikarmak o isi detayli distinmemizi ve kuctk parcalar
halinde daha kolay yapmamizi saglar.

Minecraft ile Algoritma Ogreniyorum

Saat Kodu

Steve ya da Alex'i Minecraft dinyasinda bir maceraya cikarmak icin kod bloklari
kullan.

Coklu dil | Modern tarayicilar ve tabletler | 6 ve Gizeri yas

Minecraft hemen hemen herkesin c¢ok sevdigi bir oyun. Biz de
algoritmalar kullanarak Minecraft oynayacagiz.

https://code.org/mc adresine girip simdi dene butonuna tikliyoruz.

Hadi baslayalim.

Karakterinizi secin.

Steve

1)

Bir karakter seciyoruz.
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Minecraft Boliim 1

HiﬁEi E%ﬁi::nﬁ‘ bloklar » Cahsma alant: 2 / 3 bloklar

(Soladon G v |

(saga don © v |

Karakterimizin
verilen gorevleri
yapabilmesi igin
kod bloklarini
calistigi zaman

Programi test blogunun altina

" Callstll' etmek icin calistira shxbideyip

birak
tikliyoruz A

Koyunlara ulasmak icin ikinci bir "ileri
git" komutu ekleyin.

Karakterimizin koyuna wulasabilmesi icin iki adim ilerlemesi
gerekmektedir. Algoritma kurarken yapacagimiz isleri adimlara boleriz ve
sirasiyla o adimlar izleriz. Burada da yapacagimiz isleri adimlara boélelim.
Karakterimizin 6énce bir adim ilerlemesi ve sonra bir adim daha ilerlemesi
gerekmektedir. Calistigi zaman blogunun altina bir adet ilerle blogu
ekleyelim ve calistir diyelim. Gordigintiz gibi algoritma olusturmak bu
kadar basit.

Minecraft Boliim 2

Minecraft’ta bir seyler insa
edebilmemiz icin odun
parcalarina ihtiyacimiz var.
Burada da agaca dogru
ilerledikten sonra “blogu yok
et” komutunu kullanarak odun
parcalari elde edecegiz.
Algoritmamizi olustururken
dikkat etmemiz gereken nokta
adim adim dusinmek ve
yapacagimiz isleri adim adim
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Minecraft Boliim 5

yErl&stir hus kalaslar v

Bu boélimde karakterimiz ayni
isi birden fazla kez yapmak
zorundadir. Bazen
bilgisayarlarda programlar
yazilirken ayni isin tekrar tekrar
yapilmasi gerekebilir. Bu
durumda ayni komutlar1 tekrar
tekrar yazmak hem yorucu hem
de sikici olacaktir. Bilgisayarlar
tekrar eden komutlar1 tekrarla
bloguyla kolayca tekrarlayabilir.

Tekrarla ZXJ kez tekrarla
yap | yerlestir
| ilerle

Karakterimiz dort kez yerlestir hus kalaslar ve ilerle komutunu
uygulamalidir. Bu komutlari1 alt alta ve tekrar tekrar yazmak yerine bir
tekrarla blogu ile bu komutlarn tekrarlatabiliriz. Bu bizim ayni isi daha az
kod bloguyla ve daha az zahmetle yapmamiz: saglar.
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Minecraft Boliim 7

Bazen tekrar eden bloklarin tekrarini bitirdikten sonra yine tekrar etmesi
gerekebilir. Bu durumda i¢ ice tekrar bloklar1 kullaniriz. Karakterimiz alt1
kez hasat et ve ilerle komutunu uyguladiktan sonra saga don, ilerle,
ilerle, saga don, ilerle komutlarini uygulamalidir. D6ngti bittikten sonra
tekrar basa donerek ayni isleri bir kez daha yapmalidir. Bu ylzden
komutlarimiz iki kez tekrarla blogu icine alinmistir.

Eger ise Yap Blogu

Bilgisayarlarin bir isi yapip yapmayacaklarina ya da ne zaman
yapacaklarina dair karar almalar1 gerekebilir. Biz de zaman zaman karar
almak zorunda kaliriz. Ornegin; telefonun sarj1 bitmisse telefonu sarja tak.
Burada bir kosulumuz var, telefonun sarjinin bitmesi bu kosul
gerceklesirse bir eylem yapiyoruz yani telefonu sarja takiyoruz.
Bilgisayarlarda buna benzer kararlar1 almak zorundadirlar. Eger bloklar:
karar bloklaridir. Karar bloklar1 programlamada ¢cok énemli bir yer tutar.
Kullandigimiz bilgisayarlarda, akilli telefonlarinizda hatta Mars’a
gonderilen robotta bile bu karar yapilar: kullanilir.
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Facebook internet sitesine giris yaptiginizda sizden kullanici adi ve sifre
ister. Bu kullanicit adi ve sifre sistemde kayitli olan kullanici adlar1 ve
sifrelerle karsilastirilir ve eger kullanici adi ve sifre dogruysa sisteme giris
yaparsiniz. Burada siteye giris yapmak icin yapilan kontrol, eger yapisi

kullanilarak yapilir.

Carpismayan Arabalar

Mesafe Kisaysa

Fren yap

Lunaparklarda carpisan arabalar en sevilen
oyuncaklarin basinda gelir. Carpisan arabalarda
ama¢ mumkun oldugunca ¢ok araca carpmaktir.
Trafikte ise maddi hasarlara hatta o6luimlere
neden olan carpismalar istenmeyen bir
durumdur. Bu durumu cozmek icin

muhendisler arabalar arasindaki mesafeyi 6l¢cmekte ve yazdiklar: bir
programla mesafeye gére arabanin otomatik olarak fren yapmasini
saglamaktadirlar. Arabada bulunan bilgisayar bir karar alarak eger
mesafe kisaysa fren yap komutunu uygulamaktadir. Bu ¢6ztim,
kaza sayisinda ciddi oranda dusis saglamistir.

jIp|!doA uau4
.
/
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Minecraft Boliim 11

Bu boéliimde karakterimizin yolunda
baz1 kisimlarda lav dolu bosluklar
var. Bu lav dolu Dbosluklara
dismemek icin bu bosluklarin
doldurmas: gerekmektedir. Burada
karakterimiz O6ntinde lav dolu
bosluk olup olmadigini kontrol
etmeli ve eger lav dolu bosluk varsa
doldurmalidir.

Tekrarla kez tekrarla
yap blogu yok et
e§ér ileride lav varsa

yap | yeriestir CTIETRA ileri

Programimiz yedi kez 6ntindeki blogu yok edecek, eger ise yapisi ile eger
ileride lav varsa yerlestir kiriktas ileri blogunu calistirip boslugu
dolduracak ya da lav yoksa bu blogu calistirmayarak pas gececek ve
ilerleyecektir.

Minecraft Boliim 13

Simdiye kadar bircok malzeme topladik simdi bu malzemelerle bir tren
yolu insa edelim.

PIHELRHAE Y

[5aga don v v ]
| Tekrarla kez tekrarla
yap | Tekrarla [GE)) kez tekrarla

| ilerle

yap [ yerlestir

1' sagadon U v
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Bu boélumde karakterin yapmasi gereken islemleri 6nce diisiinmelisiniz.
Programinizi yazmaya baslamadan oOnce algoritmasini c¢ikarmalisiniz.
Algoritma ile yapacaginiz isleri siralayip, hangi isi hangi sirayla yapmaniz
gerektigini belirlemelisiniz. Igler siraya dizildigi icin yazacaginiz programi
en kolay yoldan yazabilirisiniz. Béylece fazla kod yazma zahmetinden de
kurtulmus olursunuz.

Programimiz ¢alismaya basladiginda en Ust kisimdaki
kod blogunu calistiracaktir ve karakterimiz ilk
adimda saga donecektir.

=

agadonU v

| Tekrarla kez tekraria | ilk adimdan sonra iki kez tekrarla blogu calismaya
yap Tekrarla 7-” J kez tekrarla

baslayacak ve icindeki kodlar doéndiirecektir. ilk

donmeye baslayan kod blogu alti kez tekrarla

yap f%"estir olacaktir.  Programimiz alti  kez demiryolu
(_il\e/rloT yerlestirecek ve ilerleyecektir.

- . : Bu adim Usteki tekrarlama bittikten sonra

cahisacaktir ve iki kez tekrarla blogu tekrar galisarak
ayni isleri tekrar yapacaktir.
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Minecraft Boliim 14

Son bélimde dinyanizi insa

etmekte serbestsiniz.
Diinyaniz: istediginiz gibi insa
edebilirsiniz.  Kullanacaginiz

kod bloklarini ve yapacaginiz
isleri siz belirleyin.
Programinizi test etmek icin
calistir butonunu kullanin.
Eger programiniz bittiyse bitis
butonunu kullanarak
calismanizi  arkadaslarinizla
paylasabilirisiniz.

basabilirsiniz.

[
=]

O)YrlzirnlzYz D2z =¢

Oyuna geri donmek icin
"Oynamaya Devam Et" digmesine

https://studio.code.org/c/126275143

Bitis butonuna bastiktan sonra dilerseniz

arkadaslarinizla paylasabilirsiniz.

calismanizi Facebook’ta
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Code.org

Code.org internet sitesi Google, Microsoft, Facebook, ve Twitter
muhendislerinin  yardimiyla  olusturulan 7den  70’%®  herkesin
programlamanin temellerini 6grenebilecegi bir platformdur. Bu platformda
sadece Minecraft temali oyunlar degil ayni zamanda flappy Bird, Angry
Birds, Star Wars temali oyunlar: da bulabilirsiniz.

“Tim okullardaki butin 6grencinin, bilgisayar bilimlerini 6grenmek icin
firsat1 olmalidir.”

Code.org

https://studio.code.org adresine girdikten sonra istediginiz bir oyunu
secebilirsiniz.

Star Wars Minecraft Donmus Klasik Labirent
Droidleri programlamayi ve ¢cok Bir Minecraft danyasini Buzun baysa ve gazelligini Temel bilgisayar bilimlerine
cok uzaklardaki bir galakside kodlamayla kesfet kesfetmek icin Anna ve Elsa'ya milyonlar bir sans verdi, sen de
kendi Yildiz Savaslan oyununu katihp kodlama yapalim dene.

yaratmayi ogren.

He
Al

Flappy Kod Sinirsiz oyun la... Oyun Laboratu...  Aktoér

10 dakikadan az bir sire icinde Bir hikaye ya da Disney Infinity Oyun Laboratuvan ile hikaye Sanatci ile harika resimler ve
kendi oyununu yazmak ister karakteriyle bir oyun yaratmak yarat veya oyun yap! tasanmlar yap!

misin? Flappy Kod egitimimizi icin Play Lab'i kullanin

deneyin!
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Scratch ile
Programlama
Ogreniyorum

Scratch, kendi oyunlarinizi, ¢izgi filmlerinizi ve programlarinizi
yapabileceginiz goérsel bir programlama dilidir. Kolay oldugu
kadar eglencelidir.

Bu boélumde Scratch programinit ve Scratch bloklarini
taniyacagiz ve 6rnek uygulamalar gelistirecegiz.
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SCRATCH ile PROGRAMLAMA OGRENIiYORUM

Scratch Nedir?

Scratch, programlarinizi gorsel olarak yazabileceginiz bir programlama
dilidir. Scratch ile programlama 6grenmek hem basit hem de zevklidir.
Scratch’da kod yazmak icin bloklari kullaniriz. Blok sistemi strtkle birak
yontemine dayandig icin programlarinizi hizli ve kolay bir sekilde
olusturabilirsiniz. Scratch’da oyun programlamak lego oynamaya benzer.
Lego oyunundaki gibi bloklar1 birlestirirsiniz. Eger dogru bloklar:
birlestirirseniz ortaya cok guizel bir program, animasyon veya oyun c¢ikar.

(e _
{::7 ﬂ Scratch ile Oyun Programliyorum §5 5
] r_En.k' etl:isini@irthr

Scratch Yazilan
Karakteri Program

' Scratch ile Oyun
| Programliyorum

Scratch, glinumuzde programlama egitiminde en ¢ok kullanilan
programlama dillerinden biridir. Dlinyanin en saygin Universitelerinden
biri olan Harvard’da bilgisayar bilimlerine giris dersinde Scratch
kullanilmaktadir. Scratch c¢cok kullanilan ve sevilen bir programlama dili
oldugu icin Scratch kullanirken destek bulmakta zorlanmazsiniz. Sturekli
glincellenen ve gelisen yapis1 ile de caga ayak uyduran Scratch,
programlama 6grenirken sizin en buyuk yardimciniz olacaktir.

Hayal Et Programla Paylas
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Scratch Programina Giris

Scratch programini internete bagli olmadan (offline) ya da internete baglh
olarak (online) kullanabilirsiniz. Internet tizerinden program yazmak icin
https://scratch.mit.edu adresini ziyaret edebilirsiniz.

Scratch programini indirip bilgisayariniza kurmak icin,
https://scratch.mit.edu/scratch2download  adresini ziyaret ederek
programi kurabilirsiniz. Scratch programini kurmadan énce Adobe AIR
programini kurunuz.

Scratch Offline Editor

i
F . Diziler Kiliklar Sesler

[l oiayar
IG'orunurn IKomrm
ISes IAlg\Iama
IKaIem Ii$lem|er
IVen IC)zeITaglar

adm git
€D derece don
(15

derece don

31208

yoniine dén

fare oku  “ye dogru don
x: o y: @ noktasma git
fareoku  ‘ma git

XAy 18 g € sn.de x: € v: @) a siiziil
Kuklalar Yeni kukia: & / & 63

Sahne
1 dekor
Yeni dekor:

@/ ae

v, © olsun

3
vyi € arttar
Q=Q

Scratch’da bloklarimizi surtkle  piler = wiklar | Sesier
birak yo6ntemiyle kod yazma Ctarcket [ KR

alanina tasiriz. Yazdigimiz kodlar e | Kontrol

etkisini sahne kisminda gosterir. Jses J Aigiama R
I Kalem I islemler
lVeri IOzeITaglar&
'
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Sahne

Tam Ekran Butonu Baslat Butonu

(]
n_!_q
‘ v [(x:0,¥:180)
(e
=
L
(X:-240,Y:0) (X:0,Y:0) (X:240,Y:0)
» L 4 . 4
A(k::)'l,‘{:-lsll)

X: 100 y: -100

Fare imlecinin o anki koordinati

T F,J.I Durdur Butonu

Sahne Uzerindeki
karakterin bulundugu
konumu kontrol etmek icin
bir koordinat sistemi
vardir. Bu koordinat
sistemini, yatay ve dikey,
iki dogru olarak
distnebiliriz. Yatay

dogruya X dogrusu, dikey
dogruya ise Y dogrusu
diyecegiz. X dogrusunda
480 nokta, Y dogrusunda
ise 360 nokta vardir.

Karakterin bulundugu konum X ve Y dogrularinin kesisim noktasidir.
Burada karakterimiz X=100, Y=100 noktasindadair.

=
Diziler | Kiliklar | Sesler -

Hareket

[ - -
2 X O

x: &) y=nolctaslnagi|:

°=ne

v [¢x:0,¥:180)
()99
8
N

(%:0,Y:0) (X:240,Y:0)
» |

{(x:0,Y:-180)

Koordinat sistemini programlarimizda sikca kullanacagiz. Koordinat
sistemi ile karakterimizin hareketlerini kontrol ederiz. Karakterin ileriye
dogru hareket etmesi aslinda X konumunun artmasi, geriye dogru hareket
etmesi ise aslinda X konumunun azalmasidir. Benzer bir durum Y
koordinati icinde gecerlidir. Bir oyunda karakter zipladiginda aslinda Y

konumu 6nce artar daha sonra azalarak eski konumuna gelir.
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Karakter Bolimii

Kiatuphaneden karakter ekle

v

v

Yeni karakter ¢iz

J—> Bilgisayardan karakter ekle

Arka plan kiglik resmi

/ - &
Sahne
2 dekoriar > f
v o | Kukla1
09
&

Arka plan ekleme mensi

— —» Karakterin Yoni
Karakterin dénebilme 6zelligi < O

m—

v Karakterin oyunda siriklenme o6zelligi

Scratch'da oyunlarimizi yaparken karakterler
kullanacagiz. Bu karakterleri programlayarak
projelerimizi hayata gegcirecegiz.

@ Karakterimizin icindeki tim kodlar ve
iceriklerle birlikte bir kopyasini ¢ikartir.

@ Karakterimizi siler.

® Karakterimizi bilgisayara kaydeder.

® Karakterimiz sahnede iizerinde gorunup

gizlenebilir. Bu menu ile karakterimizi
gizleyebiliriz.
Karaktere sag tiklandiginda acilan menii
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Meniiler

Blyilt
» Scratch web sitesine git
Kagult
Dil menusii -
BEPRT @ oosyav Dizenlev ipugian Hakkmnda & B3L e
Kopyasini gikart
Sil

Silmeseydim
Ag Kiiglik sahne diizeni

Kaydet Jet hiznda
Farkli kaydet

Projenin Videosunu Kaydet
Web sitesinde paylag

Giincellemeleri kontrol et

Cik

Mentileri kullanarak ® yeni bir calisma sayfas1 acabiliriz. 2 Calismamizi
kaydedebilir ya da mevcut olan bir calismay1 acabiliriz. ® Yaptigimiz
projenin videosunu kaydedebiliriz. @ web sitesinde herkese acik bir
sekilde paylasabiliriz. Bunun icin Scratch web sitesine kayit olmamiz
gerekmekte. ® Program icin gtincelleme olup olmadigini kontrol edebiliriz.
® pProgramdan cikis yapabiliriz. @ Yanlshkla sildigimiz bloklar1 geri
getirebiliriz. ® Sahneyi kucultip kod yazdigimiz alani buyultebiliriz. ®
Programimizin calisma hizini arttirabiliriz.

Biiyiilt butonu kullanimi
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Diziler

B rar Scratch’da  programlarimizi yaparken bloklar:

Diziler Kiliklar S

§ oiaar kullanacagiz. Bu bloklar Diziler mentsu altindadir.

J coranam el Bloklar kendi iglerinde gruplara ayrilmistir.

I ses J Agilama Ornegin; hareket menisi karakterin sahnede
haiem lisiemier hareketini saglayan komutlar1 iceren bloklar:

B v = barindirirken, Kontrol meniisti eger ise gibi kontrol
) adim git bloklarini biinyesinde barindirir.

2 €5 derece don

) €5 derece dén

TR yoniine don

fare oku  ‘ye dogru dén

Scratch’da kod bloklari en Ustten calismaya baslar. En Ustte
menUtst bloklar1 bulunur. Daha sonra sirasiyla alt kisimdaki kodlar
calismaya baslar. Kod blogu calistirildiktan sonra sira bir alttakine gecer
ve son bloga kadar bu sekilde calistirilir.

1 Merhaba !

. g
. =
| Merhaba

Kodlar adim adim calistirilir. 1 Programlar genelde yesil bayraga
basilinca baslar. Sirasiyla diger adimlara gecilir. Yesil bayragin altindaki
ilk kod blogu 10 adim git oldugu icin karakter @ 10 adim ileri gider.
Daha sonra bir alttaki kod blogu calistirilir. ® Karakter ekrana “Merhaba”
yazar.
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Kiliklar

Karakterimize efekt vermek icin kiliklari

Diziler Kilikl Sesler
| e kullaniriz. Karakterimize u¢ma ya da yurime
Yeni kilik: efekti verebiliriz. Kedi karakterimizin standart
d/am olarak iki kilig1 vardir. Kilikl ve kilik2 arasinda
- gecis yaparak yurtime efekti veririz. Karakterimiz
0% 6nce kilikl sonra kihk2’de goézuktiginde,
\( g6zUimuz onu yuruyor olarak gorur.
X
Kilik1
93x101
g
=32
kilik2

89x110

Cizgi Filmler Nasil Yapilir?

Kagitlarla cizgi filmler olusturulurken bir cok resim cizilir. Her resimde
karakterimiz bir hareketin devamini yapar. Bu resimler arka arkaya
eklenir ve daha sonra hizli1 bir sekilde aralarinda gecis yapilir. G6zimuz
karakteri gercekten hareket ediyormus gibi gorur.

Scratch’da buna benzer bir
sekilde kiliklar arasinda gecis
yaparak karakterimize yurime,
ziplama ya da uc¢ma efekti
verebiliriz.

traee
PERY

Ters takla atan bir karakterin kiliklari
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Kuttiphaneden karakter ekle butonu ile Avery Walking karakterini
ekleyelim.

Karakterimiz, yiriime efekti verebilmek icin dort adet kiliga sahip.

Diziler Kiliklar Sesler

Yeni kilik:

Karakterimize yuriime efekti vermek icin @ Olaylar
Meniisii altindaki “Yesil bayrak tiklaninca” komutunu
kullaniyoruz. Bu programimizin baslangici. Program biz
yesil bayraga tikladigimizda baslayacaktir. @ Kontrol
Meniisii altindaki siirekli tekrarla blogu ile efektimizin

avery walking-b

48x153

) stirekli devam etmesini saglayan bir déngl olustururuz.

k ® Goriinilm Meniisii altindaki sonraki kilik blogu

Sery WakiuEc karakterimizin bir sonraki kiliga gecmesini saglar. ®

%190 Kontrol Meniisii altindaki 1 saniye bekle blogu ile araya

* bekleme koyarak efektin cok hizli gerceklesmesini Onleriz.

i Karakter bir sonraki kiliga gecerken her seferinde 0.2
saniye bekler.

avery walking-d
47x153

[ Bu kisimdaki yazilari ya da rakamlari degistirebilirsiniz! ]

gT.z . ) 22D

=3
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Resim Diizenleme Araci

catl-a H Temizle = Ekle | Digandan al H ool 2

Kilik Merkezi Ayarlama Araci

Cizim Elemanlar:

Q=01 -

=

Arka Plan Temizleme Araci

Kopyalama Araci

Renk Paleti

Q= Q

100%

Noktasal Halde
Cizgisele donugtiir

Scratch karakterlerinin kiliklarin1 dtizenlemek icin Windows isletim
sistemindeki Paint programina benzer bir Resim Dtizenleme Araci
mevcuttur. Bu araci kullanarak kiliklarimiz rengini ve seklini degistirebilir
ya da yaz1 ekleyebiliriz.

Resim duzenleme aracinin noktasal ve cizgisel olarak iki tiri mevcut.
Istegimiz dahilinde birini kullanabiliriz.

Karakterin rengini degistirme
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Sesler

Diziler Kiliklar Sesler
oxt soe Programlarimiza ® kutiphanedeki hazir sesleri
i 8 & ekleyebildigimiz gibi @kendi kaydettigimiz sesleri

ya da ® bilgisayarda kayitli bulunan ses
dosyalarini ekleyebiliriz.

Programimiza bir sesi eklemek icin 6ncelikle o sesi Sesler

menuslinden eklemelisiniz. Ekledikten sonra sesini c¢al
blogu ile o sesi kullanabiliriz.

meow  sesini cal
meow
dance funky
birthday

Diziler Kiliklar Sesler

l Hareket I Olaylar

IE:es lAIgMama
lh;aiem Ilsjlemlrsr

il popyasin gikart
: sl

I Veri I Ozel Taslar
yorum ekle

diye diisiin @) saniye
diye diisiin

£

Kullanmadigimiz kod bloklarini silmek icin iki yéntemimiz mevcut. Birinci
yontem, kod bloguna sag tiklayip silmek. Ikincisi ise kod blogunu
surukleyip diziler mentstindeki kod bloklarinin oldugu yere birakmak.
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HAREKET ve GORUNUM
Hareket Bloklar:

Scratch’da bir sahne dlizeni mevcut. Biz yazdigimiz programlarla sahne
Uzerindeki karakteri kod bloklar1 ile kontrol ederiz. Karakteri kontrol
etmek icin kullanilan kod bloklar: ise kendi icerisinde gruplara ayrilmistir.
Bu gruplar icerisinde en Ustte bulunan ve mavi renge sahip olan bloklar
hareket bloklaridir. Hareket bloklarini, karakteri sahne tizerinde hareket
ettirmek icin kullaniriz.

[lIk olarak karakterimizi hareket ettirelim. Hareket
bloklarindan olan 10 adim git git blogu ile karakterimizin
ileriye dogru hareket ettiririz. Burada yesil bayrak
tiklandiginda karakter 10 adim ilerleyecektir.

Eger karakterimizin sahne tizerinde suirekli olarak hareket
etmesini istiyorsak. Bir tekrarlama blogu kullanmamiz
gerekmektedir. Kontrol mentist altindaki siirekli tekrarla
blogu ile karakterimizin sahne Uzerinde surekli hareket
etmesini saglayabiliriz.

Karakterimiz sahne Utizerinde hareket ederken sahne
sonuna geldiginde ilerleyemeyecektir. Bu sorunu
cozmek icin bir kenara geldiysen sek blogu ile
sahne sonuna geldiginde geri donmesini saglariz.

Karakterimizin sahne sonuna gelip geri
dondigiinde yonu degisecegi icin ters
donecektir. Ters doénmesini engellemek
icinse kuklanin sekli kod blogunu
kullanacagiz.

kuklanin sekli saga-sola donebilsin
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(90) sag
(-90) sol
(0) yukan
{180) agad

Karakterimizin sahne Uizerinde yonleri
vardir. Bu yonleri ayarlayarak
karakterimizin = hareketini  kontrol
ederiz. Her yo6nUn bir aci karsiligi
vardir. Karakterimize 90 yoniine don
diyebildigimiz gibi ara degerlerde
verebiliriz. Ornegin; 45 yéniine dén
dedigimizde O ile 90 arasinda yani
yukar1 ve sag arasinda bir yoéne doner.

Karakterimizin kuiciik resmindeki info(bilgi) isaretine tiklarsak, karakter

ile ilgili bilgileri gorebiliriz.

® Karakterimizin o anki X ve Y koordinati

@ Karakterimizin o anki yént
® Her yone donebilsin
® sadece saga sola doénebilsin

® Hicbir yéne dénmesin
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Istedigimiz takdirde karakterimizi belli bir yéne degil de fare okuna dogru
dondurerek karakterimizi hareket ettirebiliriz.

Sahne tizerinde bulunan her noktanin bir koordinati vardir. Bu koordinat
noktalarini1 kullanarak karakterimizi sahne Ulzerinde istedigimiz herhangi
bir noktaya tasiyabiliriz.

® Karakterimizi sahne Ttizerinde istedigimiz X ve Y konumuna
tasiyabiliriz. @® Bir animasyon ya da c¢izgi film tasarhiyorsak
karakterimizin belirttigimiz konuma yavasca gitmesi gerekebilir. Bu
durumda karakterimizin belirledigimiz konuma belli bir saniyede gitmesini
saglayabiliriz. ® Karakterimizin belli bir konuma degil de fare okunun
bulundugu konuma gitmesini saglayabiliriz. ® Koordinat diizleminde X
konumunun artmasi karakteri ileriye goéttirir. Kod blogundaki “10”
rakamini negatif yaparsak “-10” bu sefer X konumu azalacagi icin
karakter geriye dogru gidecektir. ® Karakterimizin belirledigimiz X
konumuna gitmesini saglayabiliriz. ® X konumu icin yaptigimiz islemler Y
konumu icinde gecerlidir. Y konumu artan karakter yukariya dogru
hareket edecektir. Kod blogundaki “10” rakamini negatif yaparsak “-10”
bu sefer Y konumu azalacag icin karakter asagiya dogru hareket eder. [
Karakterimizin Y konumunu istedigimiz konum olarak ayarlayabiliriz.
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Yon Tuslariyla Karakter Kontrolii

Programimiz genel olarak yesil bayraga tiklayinca baslar; ancak bazi kod
bloklarinin baslamas: icin baska olaylarin gerceklesmesi gerekebilir.
Ornegin; fareye tiklamak, bosluk tusuna basmak gibi. Bu érnegimizde kod
bloklarimiz yon tuslarina basildiginda calisacak.

Once mentisinden bosluk tusuna basilinca kod blogunu
alalim.

. bogsluk  tusu bashnca

boslul.

yukar ok Bosluk tusunu baska tuslarla degistirebiliriz.
Sectigimiz tus basilinca kod blogunun altina
yerlestirdigimiz kod bloklar: ¢calisacaktir.

| asadi ok  tusu basiinca

vyl @4 arttar

‘ yukari ok  tusu bassdknca

v'yi €0 arttr

sol ok  tusu basknca

x1 @) arthr
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Yukaridaki kodlari, kod yazma alanina yazalim. Bu kodlar karakterimizin
sahne Uzerindeki hareketini kontrol edecektir. Yukari ok tusu basildiginda
karakterin Y konumu 10 artacak, karakter yukariya dogru hareket
edecektir. Asagi ok tusu basildiginda Y konumu -10 artacak yani 10
azalacaktir. Y konumuna benzer sekilde sag ok tusu karakterin X
konumunu arttirirken, sol ok tusu karakterin X konumunu azaltacaktir.
Bu sekilde karakterimiz sahne Uzerinde ileri, geri,yukari,asagi yonlerinde
hareket edecektir.

Goriiniim Bloklar:

Karakterimizin sahne Uzerinde nasil goértinecegini, gérintim bloklar: ile
ayarlariz. Gérunum bloklar: ile karakterimizi konusturabilir, rengini ya da
kiligini  degistirebilir, ekranda  géruinmesini veya  gizlenmesini
saglayabiliriz.

Merhaba Geng Programci
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Dans Partisi

Programimiz icin kuklay: kiitiiphaneden se¢ butonuna tiklayalim. Dance

boélimutnden bir karakter ekleyelim.

Kukla Katiphanesi

Tuma ; 3 ﬁ\ ‘ﬁ /ﬁ' 4
Hayvaniar ~ ¥ 1
Fanlezi j ,v . '

arfler
Insaniar
Muhtelf

X 1 1 i P

s Champ99 CM Hip-Hop D-Money Hip-Hop »o.m Hu Hop Knalid Dance LB Hip-Hop
“ore ;-‘-;k

Yukandan Y

at % a»
Music

zay
Sporiar H
Su alt Lomz OdetoCode Nina Hip-Hop SL Hip-Hop Speaker
Yiiri

\
.
Tumu N
.
iasal \
] B
\‘

Tamam

kiliklar arasinda gecis yaparak dans

1080 Hy(op Anna Ode to Coce La erina Breakdancert Cassy Dance Cathernne Dance

iptal

Yan taraftaki kod blogu, karakteri ekleyince
otomatik olarak eklenir. Karakterimizin 12 adet kilig
mevcut. Ekledigimiz sonraki kilik kod blogu ile

etme

animasyonu yapariz. Bosluk tusuna her bastigimizda karakterimizin kilig

degisecektir.

renk

balik gozii
finlda
beneklestir etkisini(hayalet) ayarlayabiliriz.

mozaik

parlaklik
EVEL

Gortiinim bloklarini kullanarak karakterimizin
rengini, parlakligini ya da ekranda goérinme
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Programimizda ® gérsel etkileri temizle blogu ile daha &nce
degistirilmis gorsel etkileri sifirlariz. Uyguladigimiz btitin goérsel etkiler
silinir. @ Kontrol meniisii altinda bulunan 10 defa tekrarla kod blogu
ile istedigimiz sayida doéngl olusturabiliriz. Biz programimizda 4 defa
tekrarla diyerek dort adet déngu olusturduk. Déngu icerisinde her adimda
® renk etkisini 25 arttir kod blogu calisir. Her donguide karakterimizin
rengi degisir. ® Kontrol mentisii altinda bulunan 1 saniye bekle kod
blogunu programimizin ¢ok hizli calismamasi icin kullaniriz. Bilgisayarlar
cok hizli calisan elektronik aletlerdir ve bizim gézimuiz cok hizli olan
degisimleri secemez. Bu ylzden araya bir saniye bekleme koyarak

programi yavaslatiriz.
Siirekli Tekrarla
Deve | Ciice
= = | l
3 k

i

=g
..:)

Karakterimizin buyudkliginti ayarlamak istedigimizde biiyiikliigii %...
yap ve 10 birim biiyiit kod bloklarini kullaniriz.

Programimiz yesil bayraga basilinca baslar. ® ik adimda biyiikligii
%100 yap kod bloguyla buyukligi orijinal buyutklige getiririz. @ ikinci
adimda sturekli tekrarla doénglisti calisir. Surekli tekrarla doéngtst
icerisinde bulunan kod bloklar1 program calistigi strece surekli
tekrarlanir. @ Stirekli tekrarla blogu calismaya basladiktan sonra ilk
olarak en TUustte bulunan Deve de 2 saniye kod blogu calisir ve
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karakterimiz ekrana Deve yazisinmi yazar. @ Daha sonra bir alttaki kod
bloguna gecer ve 10 defa tekrarla kod blogu calismaya baslar. On defa -
10 birim biiyiit kod blogu calisir. Bu kod blogunu karakterimizin
buyukligint arttirmak ya da azaltmak igin kullaniriz. Burada -10 birim
buytt dedigimiz icin her adimda karakterimizin buyudklugt 10 birim
azalacaktir ve karakterimiz kuculecektir. Daha sonra bir alt satira
gecilerek Ciice de 2 saniye kod blogu ile ekrana Ciice yazdirilacaktir.
Surekli tekrarla blogumuzun icindeki son kod blogu ile on defa, on birim
buytt kod blogu calisacak ve karakterimiz buyuyerek eski haline
donecektir. Bu durum program calistigi surece surekli olarak
tekrarlanacaktir.

Katmanlar

Katman 3 | Katman 3 ‘!
Katman 2 1 Katman 2 |

Katman 1 Katman 1
Cocuk karakteri 6nde Agac karakteri onde

Sahne tUzerinde bir katman yapisi vardir. En Ust katmanda bulunan
karakter en 6nde goéztikiirken onun altindaki katmanda bulunan karakter
ikinci sirada gézukur.

Uste cik komutu ile karakteri en tist katmana cikarirken 1 katman alta
in komutu ile bir alt katmana indiririz.
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Ucan Yarasa

Simdi kuklay: kiitiiphaneden sec
butonu ile yeni bir karakter ekleyelim.
Hayvanlar menust altinda bulunan Bat2
karakterini ekleyelim.

Bat2-a Kilig Bat2-b Kihgi

& et

kuklamin sekli saga-sola dinebilsin

__‘ iikdiigii % @Y yap

Bat2 karakteri icin yazilacak kodlar
Paralel Programlama

Paralel programlama, iki kod blogunun ayni anda calistirilmasidir.
Scratch’da ayni anda calismasini istedigimiz kod bloklarini ayr yesil
bayrak bloklarinin altina yerlestiririz. Bu bloklar yesil bayraga
tiklandiginda ayni anda calismaya baslar.

Yesil bayraga tiklandiginda kuklanin sekli saga-sola donebilsin ve
bityiikliigii %70 yap kod bloklar1 ayni anda calismaya baslar. Daha sonra
iki surekli tekrarla blogu da birlikte calismaya baslar. Karakterimiz ayni
anda 10 adim giderken sonraki kiliga gecer ve ucma etkisi verilir. Bu
islemler paralel olarak yuruttalir.

Sayfa | 42



SES ve KALEM
Ses Bloklari

Oyunlarda karakter zipladiginda, bir yere carptiginda ya da puan
kazanildiginda sesle bildirim verilir. Scratch’da da sesli bildirimleri vermek
icin kod bloklar1 bulunur. Scratch kitliphanesinde bulunan hazir sesleri
kullanabilecegimiz gibi kendi bilgisayarimizdan da ses ekleyebiliriz.
Bilgisayarda kayitli bir cok ses dosya uzantis1 mevcuttur; ancak Scratch
sadece .wav ve .mp3 uzantili ses dosyalarini kabul eder. Bir sesi
projemizde kullanabilmemiz icin ©6nce sesler menustinden o sesi
eklememiz gerekmektedir.

Bir arka plan miizigi olusturalim.

Diziler kalklar Sesler

Sesler menusinden sesi kiitilphaneden sec
butonuna tiklayalim. Muzik donguleri
kismindan xylol sesini secelim. Suirekli tekrarla
diyerek muzigin bittiginde tekrar calmasin
saglayalim.

Yeni ses:

xylol sesini bitene kadar cal

Iyi ki Dogdun Sarkis1 Notalar:
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Scratch’da her notay: calabilmemiz icin kod bloklar1 mevcut. Istersek calgi
tirinu degistirebilmemiz, tempoyu ayarlayabilmemiz ya da ses siddetini
degistirebilmemiz icin de kod bloklar1 mevcuttur.

Kalem Bloklari

Scratch’da ¢izim yapabilmemiz icin kalem bloklari mevcut. Simdi hep
beraber bu bloklari kullanarak bazi geometrik sekilleri cizelim.

Kuklay:1 kiitiiphaneden se¢ butonunu tiklayalim ve muhtelif mentsu
altindaki pencil karakterini ekleyelim.

Pencil karakterinin kilik merkezi tam orta noktasi oldugu
icin cizimlerimizi yaparken kalemin ucundan degil de
ortasindan ciziyormus gibi gértinecektir. Bu yltizden resim
diizenleme aracini1  kullanarak  kihik  merkezini
ayarlayalim.

Pencil Karakteri

n Temizle Ekle Digandan al L .EJ Q.'

Kilik Merkezi
Ayarlama
Araci

|7~ v K8

o =01

Karakterimizin kilik merkezini tam ucu yaptigimiz icin karakter cizimleri
kalemin ucu ile yapacaktir.
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® Temizle bloguyla daha 6nce kalemle cizilmis sekilleri siliyoruz. @
Kalemle cizim yapabilmemiz icin kalemin basili olmasi gerekmektedir.
Kalem basiliyken karenin dért kenari oldugu icin dért kez & 100 adim
git ® 90 derece dén komutlarini uygulatiyoruz. Burada 100 adim
karenin uzunlugunu belirler. 90 derece dénmemizin nedeni ise karenin ilk
kenarini cizdikten sonra diger kenarini cizebilmemiz icin karenin dis acisi
kadar dénmemiz gerektigi icindir. Karenin bir i¢c acis1 90 oldugu icin dis
acis1 da 90 olur.

buyuldiga
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Renkli Kediler

® Fare okuna git kod blogu calistiginda karakter fare okunun oldugu
koordinata gider. Kod blogumuz strekli blogunun icinde oldugu icin
karakter surekli fare okunun oldugu konuma gider. ® iz birak kod
bloguyla da karakterin sahneye bir kopyasini birakiriz. ® Renk etkisini
25 arttir kod blogu ile de karakterimizin rengini degistiririz ve sahneye
karakterimizin izini birakirken rengarenk bir gérintd olustururuz.
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KONTROL ve ALGILAMA

Eger ise Kontrol Blogu

Bizim ginliik hayatta bazen karar almamiz gerektigi gibi bilgisayarlarinda
bazen karar almalar:1 gerekebilir. Bilgisayara karar aldirirken eger ise
kontrol blogunu kullaniriz. Karar alirken bir kosulumuz vardir bir de
kosul gerceklestiginde yapilacak isler. Ornegin; bosluk tusuna
basildiginda zipla, engel gecildiginde puan kazan gibi.

Kosul
4,

Kosul gerceklestiginde
calisacak kodlar

-

I p—

Eger ise Kod Blogu ile Kullanilabilecek Bazi1 Algilama Bloklar:

Algilama bloklar1 karakterin sahne Uizerindeki durumunu, konumunu ya
da farenin koordinatlari gibi durumlar1 programlarimizda kullanmamaiza
yarayan bloklardir. Kontrol bloklarini genellikle algilama bloklar: ile
beraber kullanacagiz.

® Fare okunun karaktere degip degmedigini kontrol eder. Eger fare oku
karaktere degiyorsa kosulumuz gerceklesmis olur ve eger ise blogunun
icindeki kodlar calismaya baslar. Fare oku yazan yeri degistirerek diger
karakterlere degip degmedigini de kontrol edebiliriz. @ Karakterin
belirtilen renge degip degmedigini kontrol eder. Blogun Uzerindeki rengin
lUzerine tikladiktan sonra secmek istedigimiz renge tiklarsak renk degisir.
® Karakterin tzerindeki bir rengin baska bir renge degip degmedigini

Sayfa | 47



kontrol eder @ Klavyede bosluk tusuna basilip basilmadigini kontrol eder.
Bosluk tusunu yazan yeri degistirebilirsiniz. ® Farenin sol tusuna basilip
basilmadigini kontrol eder.

Bosluk Tusuna Basildiginda Ziplayan Kedi

Kedi karakterimiz icin asagidaki kodlar: yazalim.

e

vi EXD arttsr
® Burada kodlarimizin calismasi icin belirledigimiz kosul bosluk tusuna
basili (m1?). Kodlarimiz ne zaman bosluk tusuna basilirsa o zaman

calisacaktir. ® Kosulumuz gerceklestiginde ise karakterimizin Y
konumunu arttiriyoruz 0.5 saniye bekleyip tekrar azaltiyoruz ve basit bir
ziplama efekti yaplyoruz.. Programimizin bir kez calisip durmamasi icin
strekli blogunun icine koyuyoruz ki stirekli olarak bosluk tusuna basilip
basilmadigini kontrol etsin. Eger kontrol blogumuzu sturekli blogunun
icine koymazsak, program sadece bir kez calisip duracaktir.

Eger ise Degilse Kontrol Blogu

Eger ise kontrol blogunda kosulumuz gerceklestiginde yapilacak isler
vardi. Kosulumuz gerceklesmediginde yapilacak herhangi bir gérev yoktu.
Eger ise degilse kontrol blogunda ise hem kosul gerceklestiginde
yapilacak isler hem de kosul gerceklesmediginde yapilacak isler vardir.

’L—- Kosul
== Kosul gerceklestiginde

- calisacak kodlar
- Kosul gerceklesmediginde

calisacak kodlar
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Fare Basildiginda Gizlenen Basilmadiginda Goriinen Kedi

Kedi karakterimiz icin yan tarafta bulunan
~ kodlar1 yazalim. Program yesil bayraga
i Wit | tiklaninca baslar. Burada kosulumuz fareye
basili olup olmamasi. Eger fareye basih ise
karakterimiz sahnede gizlenirken, eger fare
basili  degilse  karakterimiz  sahnede

gozukur.

Kosu Yarismasi

Simdi mini bir kosu yarismasi yapalim. Bunun icin 6ncelikli olarak bir
arka plan secelim.

- ~®

w430 1

|
27 ¥ 180 A4

Kuklalar Yenikukia @ / & 2

Dekor Ekleme Butonu

Dekor kuttiiphanesinden sporlar temasi1 altinda bulunan track temasini
ekleyelim.
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Oyunumuzda bir bitis cizgisine ihtiyacimiz var. Bunun icin dekor
seciliyken dekorlar sekmesine tiklayarak resim diizenleme aracini acalim.

Dekorlar

Yeni dekor: T 3 n o

R o

emizla Eke Digandan a

b
isterseniz islemi geri alabilirsiniz

D-\_
o —}OEI;“- o

& Rengi segelim
Cizgi kalinhigim ayarlayalim

’ II1 PATY a=a
100%

HEE
HER Gazgisel Halde
HEE
[ 1 1]

Moklasala danistii

Daha sonra kuklay: kiitiiphaneden se¢ butonuna tiklayalim. Yurtyor
temasi altinda bulunan Jamie Walking ve Dog2 karakterlerini ekleyelim.

Jamie Walking Karakteri icin Yazilacak Kodlar

Karakterimiz icin kod yazabilmek icin kuklalar kismindan
Jamie karakterine tiklayiniz. Daha sonra diziler sekmesi
acikken kodlarimizi yazalim.

CEETT) D ®
. bogluk  tusu basd (mu?) degil I olana kada J
dedil  olana k > - B .

= ) s
] =

® islemler meniisti altinda bulunan degil blogunu alalim.

® Algilama mentist altinda bulunan bosluk tusuna basili m1 blogunu
degil blogunun bos kismina yerlestirelim.

® Birlestirdigimiz bloklar1 olana kadar tekrarla blogunun bos kismina
yerlestirelim.
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Jamie karakteri icin yazacagimiz ilk kod blogunda, katman olarak tUste
cikmasini sagladik, X,Y konumunu ve buyukligini ayarladik. Daha
sonra bir eger ise bloguyla bosluk tusuna basilmasini kontrol ettik. Eger
bosluk tusuna basili ise kilik degistirmesini sagladik ve ylirime efektini
verdik.

Olana Kadar Bekle Blogu

Bazen yazdigimiz programlarda bir sonra adima ge¢mek icin bir olayin
gerceklesmesini beklememiz gerekebilir. Bu durumda olana kadar bekle
blogunu kullaniriz. Olana kadar bekle blogunda kosul gerceklesinceye
kadar program o adimda bekler. Kosul gerceklestiginde bir sonraki adima
gecilir.

Kosu oyunumuzda da bosluk tusuna her bastigimizda kiligin bir defa
degismesini istedigimizden sonraki kilik blogundan sonra bir olana
kadar bekle blogu kullaniyoruz. Kosul olarak bu sefer bosluk tusuna
basili m1? degil durumunu kontrol ediyoruz. Islemler mentisii altinda
bulunan degil blogu icine koydugumuz bosluk tusuna basili1 mi1? blogu
ile bu sefer tam ters bir durumu bosluk tusuna basili olmama durumunu
kontrol ediyoruz. Béylece bosluk tusuna basili durumunda karakter
sonraki kiliga geciyor ama altindaki olana kadar bekle blogu ile bosluk
tusu basili olmama durumuna kadar bekliyor. Her seferinde bosluk
tusuna basildiginda sadece bir kez kilik degistirmis oluyor.

Diger kod blogumuzda ise ayni yontemle bu sefer her bosluk tusuna
basildiginda sadece bir kez 7 adim gitmesini sagladik. Program bosluk
tusuna basildiginda 7 adim gider ve bosluk tusundan elimizi ¢ceken kadar
bekler. Bu sekilde her bosluk tusuna basildiginda sadece bir kez 7 adim
gider.

Jamie i¢in yazacagimiz son kod blogunda
ise bitis cizgisinin rengine degip degmeme
durumunu kontrol ediyoruz. Eger
karakterimiz  bitis  cizgisinin rengine
degmisse ekrana basardim yazdiriyoruz.
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Renk olarak bitis cizgisinin rengini se¢cmek icin; 6nce bloktaki renk
kismina tikladiktan sonra bitis cizgisine tikliyoruz. Renk olarak bitis
cizgisinin rengini belirlemis oluyoruz.

Bitis cizgisine vardiktan sonra 6nce basardim yazisi ¢ikar, 2 saniye sonra
da hepsi durdur blogu ile tim program durur.

Dog2 Karakteri icin Yazilacak Kodlar

Karakterimiz icin kod yazabilmek icin kuklalar
kismindan Dog2 karakterine tiklayiniz. Daha sonra
diziler sekmesi acikken kodlarimizi yazalim.

Hav Hav.., C13

® ik kisimda karakterimizin katmanini ayarliyoruz. Once Uste c¢ik sonra
1 katman alta in diyerek katman olarak Jamie karakterimizin altinda
olmasini sagliyoruz. Daha sonra karakterimizin X ve Y konumunu
ayarladiktan sonra bir olana kadar bekle bloguyla bitis c¢izgisinin rengine
degene kadar sonraki kiliga gecmesini saglhiyoruz. Bitis cizgisine
varildiginda olana kadar tekrarla déngliisti biter ve bir sonraki kod blogu
calisir ve Dog2 karakteri ekrana Hav Hav yazar.

Olana Kadar Tekrarla Blogu

Olana kadar tekrarla blogunda kosulumuz gerceklesene kadar icerisindeki
kodlar1 calistiran bir déngld olusturulur. Ne zaman kosul gerceklesir o
zaman doénguden cikilir ve bir sonraki komut calisir.

I Kosul
G j Kosul gergeklesinceye

L kadar tekrarlanacak
komutlar

—
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@ ikinci kisimda karakterimizin ileriye dogru hareketini sagliyoruz. Yine
bir olana kadar tekrarla blogu ile Dog2 karakterinin bitis cizgisine varana
kadar ilerlemesini sagliyoruz.

Fare ile Hareket Kontrolii

Algilama bloklar icerisinde farenin X ve Y konumunu ya da karaktere
olan uzakligini tespit etmemize yarayan kod bloklari mevcuttur. Simdi
bloklar: kullanarak karakterimizi kontrol edelim.

. : ® Fare okuna olan mesafeyi hafizasinda tutan
. kod blogu. Fare okunu degistirip ekledigimiz

. baska bir karaktere olan mesafeyi de Olgebiliriz.

® Farenin o anki X koordinatini veren kod

® Lo

® Farenin o anki Y koordinatini veren kod blogu

s D B

fare nku a mesafe > ' fare ol;u

o Islemler meniisti altinda bulunan biiyiiktiir islem blogunu ve
algilama mentst altinda bulunan fare okuna mesafe blogunu alalim.
Fare okuna mesafe blogunu biiyiiktiir islem blogunun sol tarafina
yerlestirelim.

® Birlestirdigimiz bloklar1 eger ise blogunun bos kismina yerlestirelim.
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® Birlestirdigimiz bloklar fare okuna olana mesafeyi O6lcecektir. Fare
okuna olan mesafe 10’dan buylkse kosul dogru olacak ve eger ise
blogumuzun icindeki kodlar calismaya baslayacaktir.

Bu programimizda bir eger ise kod bloguyla karakterimizin fare okuna
olan mesafesini Olcecegiz. Eger mesafe 10’dan buyidkse kosulumuz
gerceklesecek ve kodlarimiz calismaya baslayacak.

Kosul gerceklestiginde karakterimiz stirekli olarak fare okuna dénecek, 10
adim gidecek ve kenara geldiyse sekecektir. Fare oku ile olan mesafe
10’dan ktuictik degilse kod bloklarimiz calismayacak ve karakterimiz
duracaktir.

Bu programimizda ise karakterimizin bir taraftan surekli olarak fare
okuna dénmesini saglarken diger
taraftan X ve Y konumunu
farenin X ve Y konumu olarak
ayarladik. Karakterimiz surekli
olarak farenin X ve Y konumuna
belirtilen saniyede stiztilecektir.

Ikiz Yaratma

Scratch’da oyunlarimizi yaparken bazen bazi karakterlerden birden fazla
kullanmamiz gerekebilir. Bu durumda karakterimizin ikizini yaratarak o
ikizi oyunumuzda kullaniriz.

® Karakterimizin ikizini yaratmak
J . icin kendimin ikizini yarat kod
blogunu kullaniriz. Bu kod blogu
calistiginda karakterimizin bir ikizi
_J ‘ olusur.

® ikiz olusturulduktan sonra ne

] ' yapacagini ikiz olarak basladigimda

kod blogunun altina yaziyoruz.

® Yarattigimiz ikizin isi bittiginde silmemiz gerekir. ikizi silmek icin bu
ikizi sil blogunu kullaniriz.
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Canim Annem Animasyonu

Hepimiz annelerimizi cok severiz. Gelin isterseniz hep beraber annemiz
icin bir animasyon yapalim.

Yeni bir karakter cizelim ve anne yazalim.

Yeni kukia Q'/;{ﬁ (0’
|

Yeni kuklayi giz

W H o Tertds  EMz | Dnasdanal X ol +
\

=

®

- w ‘

&

e %R

@ | S R a=a
m
] 1]
== :: I= ckasy Have
- - te dinignr
! Wl EEnEmEEs Strgzeie d2niz

Yeni kuklay: c¢iz butonuna tikladiktan sonra resim duzenleme editéri
acilacaktir. Yaz1 yazma aracini ve rengi sectikten sonra tam orta noktaya
bir anne yazis1 yazalim.

Boylelikle yeni bir karakter olusturmus olduk.

Anne Karakteri icin Yazilacak Kodlar

Olusturdugumuz anne karakteri seciliyken yan
tarafta bulanan kodlar1 yazalim. X ve Y

biiyikdiga o € yap konumunu, buytkligti ayarlayalim ve tUiste cik
diyerek katman olarak en Ustte olmasini
saglayalim.
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Daha sonra kuklay: kiitiiphaneden se¢ butonunu kullanarak muhtelif
kismindan Heart karakterini ekleyelim.

Heart Karakteri icin Yazilacak Kodlar

Karakterimiz icin kod yazabilmek icin kuklalar kismindan
Heart karakterine tiklayiniz. Daha sonra diziler sekmesi
acikken kodlarimizi yazalim.

Karakterimizin kopyasini ¢ikarmaya baslamadan
once, karakteri gizliyoruz. Karakterimizin ikizlerini
kullanacagimiz icin asil karakterin gdztikmesine
ihtiyacimiz yok. Daha sonra karakterlerimizin
ikizlerini yarattiktan sonra yukariya dogru
yukselme efekti verecegimiz icin Y konumunu -200
yaplyoruz.

Siirekli tekrarla blogu ile karakterin stirekli ikizini
yaratiyoruz her seferinde yaratilan ikizin farkh
renk olmas icin renk etkisini 25 arttir komutu
ile rengini degistiriyoruz. Karakterin ikizlerini yaratirken programin cok
hizli olmamasi icin 0.5 saniye bekle blogu ile programi yavaslatiyoruz.

o

x, (EX) ie €T arasinda bir say: (tut) olsun

= D
CCE)

e

Ikiz olarak basladigimda blogunun altina ikiz yaratildiktan sonra o ikizin
ne yapmasi gerektigini yazariz. Burada o6ncelikle ikizimizin gérinmesini
sagliyoruz cunki; asil karakterimizi gizlemistik. Daha sonra islemler
menUst altinda bulunan 1 ile 10 arasinda bir say: tut bloguyla X
konumunu ayarlariz. X konumu -240 ve 240 arasinda degerler aldig icin
-240 ile 240 arasinda bir say:1 tut bloguyla X konumunun rastgele bir
deger almasini sagliyoruz.
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Siirekli tekrarla bloguyla da Y konumunu surekli arttirarak yukariya
dogru yukselme efekti veriyoruz. Surekli tekrarla blogunun icinde
kullandigimiz eger ise bloguyla da Y konumu 160 degerini gectiginde bu
ikizi sil bloguyla ikizi siliyoruz. Y konumunu hafizasinda tutan Y
konumu blogunu hareket bloklar altinda bulabilirsiniz. Islemler mentsti
altinda bulunan biyiiktiir bloguyla karsilastirma yapiyoruz. Karakterin Y
konumu 160’dan buytkse kosulumuz gerceklesiyor ve ikiz siliniyor.

ikiz 1

Anne
ikiz 2

Surekli kalp karakterinin ikizi yaratiliyor. Yaratilan ikizin rengi her
seferinde farkli oluyor ve yavasca yukariya dogru suzultuiyor. Boylelikle cok
glizel bir animasyon yapmis oluyoruz. Istersek animasyonumuza
bilgisayarimizda kayitli olan bir ses dosyasint ya da Scratch
kutiphanesinde  bulunan ses dosyalarindan  birini  ekleyerek
animasyonumuzu daha da guzellestirebiliriz.
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ISLEMLER ve VERI
islemler Bloklar:

Programlamada matematiksel islemler 6énemli bir yere sahiptir. Bazen bir
karakterin buyukluigti ya da bir 6zelliginin diger 06zelligine orani gibi
hesaplama gerektiren islemler yapmamiz gerekebilir. Bu gibi durumlar
icin Scratch’da igslemler bloklarini kullanacagiz.

Aritmetik Islem Bloklar1

Islem bloklarin1 baska bloklarin icerisinde kullanacagiz. Surtikle birak
yontemiyle islem blogumuzu istedigimiz blogun icine surukleyip
birakacagiz.

Hello de blogunda hello yazan yere surukle birak yéntemiyle islem
blogumuzu tasiyoruz. Surtkleyip biraktigimiz yerde artik islem blogumuz
calismaya basliyor. Islem bloklar: ile toplama, cikarma, bélme, carpma
gibi aritmetik islemleri yapabiliyoruz.

Hepimizin oynadigi bir oyun
vardi. Aklindan bir say1 tut
oyunu. Oyunda aklimizdan bir
say1r tutardik ve onu tahmin
etmeye calisirdik.

€9 i € arasinda bir says (tut)

Bilgisayarlar akillarindan bir sayir tutamazlar ama rastgele bir say:
Uretebilirler. 1 ile 10 arasinda bir say:1 tut blogu ile bilgisayar
belirttigimiz aralikta rastgele sayilar Uretir. Burada da X konumumuzun
rastgele degismesi icin 1 ile 10 arasinda bir say1 tut blogunu kullandik. X
konumu -240 ile 240 arasinda bir deger alacag: icin degerlerimizi -240 ve
240 olarak belirledik. Boylelikle karakterimiz bu kod blogu calistiginda
-240 ile 240 arasinda rastgele bir X konumuna gidecektir.
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Mantiksal Karsilastirma Bloklari

Programimizin belli bélimlerinde bazi karsilastirma islemleri yapacagiz.
Ornegin; fare konumu belli bir degerden btliylik mu? Karakterimizin Y
konumu istedigimiz degeri gecmis mi? Bu durumlar 6lcmek ve
karsilastirmak icin karsilastirma bloklarini kullanacagiz. Karsilastirma
bloklarini daha ¢ok kontrol bloklar: ile kullanacagiz.

®
. I > 2

o Kucuklik durumunu karsilastirmak icin kullanilir. Sol tarafi sag
tarafla karsilastirir ve eger sol taraf sag taraftan kticikse kosul saglanmis
olur. Eger sol taraf sag taraftan kiicik degilse kosul saglanmaz. Burada
hareket mentistinde bulunan karakterin X konumu blogunun degeri
100’den kuictuikse kosul saglanmis olur. 100’ esit ya da 100’den buyukse
kosul saglanmaz.

® Esitlik durumunu kontrol etmek icin kullanilir. Sol taraf sag tarafla
karsilastirilir degerin bir birine esit olmasina bakilir. Eger degerler
birbirine esitse kosul saglanmis olur. Burada goérintim menustnde
bulunan kilik no karakterin kiliginin numarasini hafizasinda tutar. Kilik
no blogunun hafizasinda tuttugu say1 2'ye esitse kosul saglanir. 2den
kuicik ya da buytkse kosul saglanmamis olur.

® Buyuklik durumunu kontrol etmek icin kullanilir. Sol taraf sag tarafla
karsilastirilir, sol taraftaki degerin sag taraftaki degerden buiytk olmasi
gerekir. Eger sol taraftaki deger sag taraftaki degerden buytkse kosul
saglanmis olur. Eger sol taraftaki deger sag taraftaki degere esit ya da
buyulukse kosul saglanmaz. Burada algilama mentisti altinda bulunan fare
okuna mesafe blogu karakterin fare okuna olan mesafesini hafizasinda
tutar. Eger karakterin fare okuna mesafesi 10°’dan buytkse kosul
saglanir.
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Ve Blogu

o o
" fareye bash (mu?) ve farecku a defdi (mi?)

Programlarimizi yazarken belli kodlarin calismas: icin tek kosul
yetmeyebilir. Bazen iki kosulun ayni anda gerceklesmesi gerekebilir.
Ornegin; Facebook internet sitesine girerken hem kullanici adi hem de
sifrenizin dogru olmasi gerekir. Bu durumda kosul olarak kullanici ad: ve
sifre dogru mu? Kosulunu uygulariz. Ayni anda iki kosulu birlestirmek
icin ve blogunu kullaniriz. Burada da kosulumuz farenin basili olmas: ve
fare okunun karaktere degmesi. Kosulun saglanmas: icin fare okunun
karaktere degerken fareye tiklanmasi gerekmektedir. Sadece fareye
tiklamak tek basina yeterli olmayacaktir.

Veya Blogu

- CIETTTTD

'vb‘us_luk tusu bassh (me?) veya ;ﬁkan ok tusu bash (nm?)

iki kosulu ayni anda uygulamak istedigimizde ve blogunu kullaniyoruz.
iki kosuldan en az biri calistiginda kosulumuzun gerceklesmesini icinse
veya blogunu kullaniyoruz. Burada bosluk tusuna basili iken, yukar: ok
tusu basili olsa da olmasa da kosulumuz gerceklesmis olur. Yani sadece
bosluk tusu ya da sadece yukari ok tusu basili olsa bile kosulumuz
gerceklesmis olur.

Degil Blogu

bosluk  tusu basd (nu?)

af .buslu‘k

Programlarimizda bazen kosulumuzun tam tersi bir durumu kontrol
etmemiz gerekebilir. Dogru bir ifadenin tersi yanhstir, yanhs bir ifadenin
tersi ise dogru. Buradaki 6érnegimizde kosul bosluk tusuna basili olmasi.
Bu kosulun degili ise bosluk tusuna basili olmamasidir. Kosulumuzun
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calismasi icin kosulun dogru olmasi gerekir. Burada kosulun calismasi
icin bosluk tusuna basili olmamasi gerekir.

Birlestir Blogu

Birlestir blogu ile iki blogu ya da cumleyi
birlestirebiliriz. Birlestir blogunun sol tarafi ile sag
hello world tarafi birlestirilerek islem yapilir. Burada sabit
' olarak gelen bloktaki sol tarafta yazan hello yazisi
ile sag tarafta bulunan world yazis1 birlestirilerek
isleme alinir. Ekrana yazdir komutunu
kullandigimiz icin ekrana “hello world” yazdirilir.

Bu Ornegimizde sol tarafa “Farenin X
konumu:” yazisini ekledik. Sag tarafa
ise farenin x’i blogunu ekledik. Bu kod
blogu calistiginda bu iki kisim
birlestirilerek ekrana farenin X konumu
yazdirilir.

[ Farenin X konumu: 100

CIETETTIIN de farenin xi i bidestic de

20:30

Bazi programlarimizda birlestirilecek kisim sayisi 2°’den fazla olabilir. Bu
durumda sag tarafa bir birlestir blogu daha ekleriz. Bu sekilde
birlestirilecek 3 kisim elde ettik. Sol tarafa algillama menusu altindaki
simdiki saat blogunu, ortaya “” , sag tarafa ise yine algilama blogu
altindaki simdiki blogunu aldik ve saat yerine dakikayi sectik. Bu sekilde
ekrana o anki saat ve dakikay1 yazdirmis olduk.
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® Kelimenin uzunlugunu tutan kod blogu. Burada “world” kelimesinin
uzunlugu S oldugu icin ekrana S yazar. @ Kelimenin istenilen harfini
secmemize yarayan kod blogu. Burada 1 yazdigimiz icin 1. Harf olan “w”
harfini ekrana yazar. ® sol tarafta bulunan saymin sag tarafta bulunan
saylya boélimuinden kalan sayiyr verir. Burada 6’nin 2’ye bélimunden
kalan O oldugu icin ekrana O yazar. @ vVerilen saylyr yukariya ya da
asagiya yuvarlayan kod blogu. Burada sayir 2.6 oldugu icin yukariya
yuvarlanir ve ekrana 3 yazilir. ® istenilen saymnin karekokinti, mutlak
degerini vb. degerleri bulan kod blogu. Burada 9 sayisinin karekékinu
buldurdugumuz icin ekrana 3 yazilir.
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Sor ve Bekle Blogu

Programlarimizda kullanicinin disaridan bilgi girmesi gerektiginde sor ve
bekle blogunu kullaniriz. Mesela bir oyun tasarladigini diistinelim. Bu
oyunda bir skor tablosu olusturmak istiyorsunuz. Bu durumda
oyununuzu oynayan kisinin adini programa girmesi gerekir. Kullanicinin
adini programa girebilmesi icin sor ve bekle blogunu kullanacagiz. Sor ve
bekle blogu calistiktan sonra ekranda bir veri giris kismi ¢ikar bu ekrana
yazilanlar yanit blogunun hafizasina alinir. Yanit blogunu da kullanarak
islemlerimizi yapariz.

b;:s_luk tusu basdnca
cﬁyesarvellelth

LIS de vant i birlestic dive disin € sanive [ LITITTY de [l 1 birkestic JK yantt ]

Bosluk tusuna bastigimizda adin ne? diye sor ve bekle blogu calisir ve
ekrana yazi yazabilecegimiz bir pencere gelir.

i 'Adln ne?- !1

| o

Pencereye yazdiklarimiz yanit blogunun hafizasinda tutulur ve merhaba
ile yanit blogunu birlestirdigimiz icin ekrana Merhaba ve yanita yazdiginiz
yazi birlikte yazilir.
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Sinif Arkadaslarim Uygulamasi

Hep birlikte siniftaki arkadaslarimizin 6zelliklerini sdyleyen bir program
yapalim. Klavyeden sinif arkadasimizin ismi girildiginde onun 6zelligini
ekrana yazdiralim.

bosluk  tusu basthnca
Kimin Ozelligini Ogrenmek sti\,--:-rsun? diye sor ve I:I-El:le.

Bosluk tusuna basilinca altina bir sor ve bekle blogu ekleyelim. Her
bosluk tusuna basildiginda yazdigimiz soruyu soracak ve bizim sinif
arkadaslarimizdan birini ismini yazmamizi bekleyecek.

- @
f Zeka kiipid ama kendini bilmis B O T esaniye
=

Yanit girildikten sonra kontrol kismi baslayacak. Her isim icin bir eger ise
blogu kullanacagiz. Kosul olarak yanitin arkadasimizin ismine esit olup
olmamasini belirleyecegiz. Burada isim olarak Bora secildigi icin eger
girilen isim Bora ise ekrana “Zeka kUpu ama kendini bilmis” yazar.
Ekrana bu yazinin ¢ikmasi icin kosulun gerceklesmesi gerekir yani yanitin
Bora olmasi gerekir.

L4

Diger arkadaslarimiz icinde kontrol blogu olusturmak icin Eger ise
bloguna sag tiklayalim ve kopyasini ¢ikart diyelim.

yamt = 98 e

kopyasini cikart
i Zeka kiipi ama kendini bi m

-

Bloga sag tikladiktan sonra kopyasini cikart dedigimizde blogun bir
kopyasi1 olusur. O kopyada isim kismini ve ekrana yazilacaklari
degistirdikten sonra diger eger ise blogunun altina ekleyelim.
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[Sinifin en guzel BT "

Degiskenler

Biz 6rnegimizde 4 adet 6grenci
icin kontrol blogu olusturduk.
Siz smiftaki arkadaslarinizin
sayist kadar olusturabilirsiniz.

Buyuk kuicik harf ayrim
yoktur yalniz I harfi istisna.
Scratch® hazirlayanlar Ingiliz
alfabesini kullanirlar.
Ingilizcede @ de  kuicik 1
bulunmaz. Ingilizcede buytik I
kuicik i vardir. O yuzden Isik
ismini kullanirken bir veya
blogu ile hem kuicik harf hem
de buytuk harf ile baslangic
olasiligini dikkate aldik.

Oyun oynarken bir engeli gectiginizde ya da verilen goérevleri yerine
getirdiginizde puan kazanirsiniz. Peki bu kazandiginiz puanlari bilgisayar
hafizasinda nasil tutuyor hi¢c diistindtintiz m?

Bilgisayarlar hafizalarinda bir sayiy1 ya da yaziy1 tutmak icin degiskenleri
kullanir. Hafizada tutulmak istenen deger olusturulan bir degiskene
aktarilir ve bu deger o degiskende saklanarak hafizada tutulmus olur.

Degiskenleri bilgisayar hafizasindaki odalara benzetebiliriz. Bir degisken
olusturdugumuzda bilgisayar hafizasindaki bir oda bu degiskene verilir.
Bu degiskene aktardigimiz degerler o odaya kaydedilir ve kullanmak
istedigimizde odada kayitli olan degeri kullaniriz.
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Bilgisayar Hafizasi Her  degisken  olusturdugumuzda
bilgisayar hafizasinda da o degiskene
ait bir oda olusturulur ve degiskene
aktarilan deger bu odaya kaydedilir.

2015 Degiskenin degeri degisirse odadaki

degerde degistirilir. Degiskenin

& i degerini  kullanmak  istedigimizde

odadaki degere bakilir ve o deger

x ¥ _ cagirilarak kullanilir. Bu yontemle
deqgiskeni

oyundaki puanimiz, silahimizda kalan
mermi  gibi  degerler  bilgisayar
~“"1 hafizasinda tutulur.

Degisken Olusturma

Scratch’da degisken olusturmak ve kullanmak c¢ok basittir. Veri
menusinden bir degisken olustur dedikten sonra gelen pencereden
degiskenin ismini yazariz ve tamam dedigimizde degisken olusturulmus
olur. Olusan degiskeni kullanabilmemiz icin onunla birlikte bazi1 kod
bloklari da olusur.

Bir Dedigken Olustur _

Yeni Dedisken
Dedisken adi:

@ Tum kuklalarigin (O Sadece bu kukla igin

Tamam iptal

Olusan bloklardan X olsun ile degiskene deger aktarabiliriz, X’i 1 arttir ile
degiskenin degerini arttirip azaltabiliriz, X degiskenini gizle ve géster ile de
ekranda gériinmesini ya da gizlenmesini saglayabiliriz. Eger X’den baska
degiskenimiz varsa X yazan yeri degistirerek bu islemler diger degiskenlere
de uygulayabiliriz.

Sadece X yazan kuiciik yuvarlak blokta da X degiskeninin degeri tutulur. X
degiskeninin degerini kullanmak istedigimizde bu kod blogunu kullaniriz.
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X ve Y adinda iki degisken olusturalim. X degiskenine 25 degerini Y
degiskenine S degerini aktaralim. Daha sonra bir topla bloguyla bu X ve Y
degiskenlerinin toplamini ekrana yazdiralim. X degiskeni 25 degerini Y
degiskeni de 5 degerini tasidig icin ekrana 30 yazilir.

Tiklama Oyunu

Karakterimizin ekranda saklambac¢ oynar gibi gizlendigi ve bizim onu
fareyle yakalamaya calistigimiz bir oyun yapalim.

® Kuklalar kismindan sahneyi secelim. Sahnenin arka planini dekorlar
kismindan kova araci ile tamamen yesil yapalim.

2 Kuklay: kiitiiphaneden se¢c butonu ile muhtelif kategorisinden Tree
ve Trees agaclarindan ikiser tane ekleyelim.

® Ekledigimiz Tree ve Trees karakterlerinin sahnedeki konumlarini,
buyukliklerini ve katmanlarini ayarlayalim. Asagidaki resim sadece
Ornektir, siz kendinize gére degistirebilirsiniz.
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Resimdeki kodlar: ilgili aga¢c karakterine yazalim. Agac karakterlerini tek
tek secerek kodlarimizi yazalim

po T

Trees Trees2 Tree Tree2

Sl - 170 B% noktasma git

biiyiikliigii % m yap
bl - 120 BYE @ noktasmna git

biiyiikliigi % €1 yap biiyiikdigi % ELI) yap
x: 190 BVE @ noktasma git x: @ v: noktasina git

Oyunda karakterimiz rastgele bu agaclarin oldugu konuma gidecek ve biz
karaktere tiklamaya calisacagiz. Bunu saglayabilmek icin bir degisken
olusturacagiz ve bu degiskene rastgele degerler aktaracagiz. Bu degerlere
gore de karakterimizin rastgele bir agaca gitmesini saglayacagiz.

® Kedi karakterimizi secelim. Kedi karakteri icin puan ve tahmin
adinda iki degisken olusturalim. Tahmin degiskenini karakterimizi
rastgele bir agacin konumuna goéndermek icin, puan degiskenini ise
karakterimize tiklandiginda kazanilan puani bilgisayar hafizasinda tutmak
icin kullanacagiz.

: T i ﬂ ile aaraﬁlmia bir sayn (tut] olsun
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Olusturdugumuz tahmin degiskeni icin. Tahmin degiskeni olsun blogunu
aliyoruz. Bos kismina suruiikle birak yontemiyle bir adet 1 ile 10 arasinda
say1 tut blogunu yerlestiriyoruz. 1 ile 10 yerine 1 ile 4 arasinda bir say1 tut
diyoruz. Boylece tahmin degiskeni 1 ile 4 arasinda rastgele bir deger almis
oluyor.

® Tahmin degiskeninin aldig1 degere gore eger ise bloklar: ile hangi agaca
gidecegini belirleyelim.

Tahmin degiskenimiz 1,2,3,4 degerlerinden birini
rastgele alacaktir. Biz de eger ise bloklariyla
tahmin degiskeni 1 degeri alirsa ne yapacak, 2
degerini alirsa ne yapacak yazacagiz.

Dort adet eger ise blogunu aliyoruz. Tahmin
degiskenin degeri 1’e esitse Tree’na git blogu ile
Tree karakterinin oldugu konuma gitmesini
sagliyoruz. Tree'na git blogu hareket menutsu
altindaki fare oku’na git blogudur. Fare oku
yazan yeri degistirerek Tree yaptik. Bayuklugtinu
de %30 yaptik ki sanki uzaktaymis gibi
algilanmasini sagladik.

Ayni islemleri tahmin degiskeninin 2,3 ve 4 gelme
ihtimali icin de yaptik.

Not: Bir karakter icin kod yazmadan 6nce kuklalar kismindan karakteri
seciniz. Daha sonra kod yazma kismindan o karakter icin yazacaginiz
kodlar1 yaziniz.

® Karakterimiz her seferinde bir agac karakterinin oldugu konuma
gidecektir. Bir 10 adim git blogunun icine -50 ile 50 arasinda sayi tut
blogu koyarak agacin saginda ya da solunda belirmesini sagliyoruz.
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& ste € arasnda bir says {tut) adim git

€ saviye bekde ]

1 saniye bekle bloguyla bu islemleri
her yaptiginda 1 saniye beklemesini
sagliyoruz. Eger 1 saniye bekle
blogunu kullanmazsak, program c¢ok
hizli calisacaktir ve Dbize kedi
karakterine  tiklayabilecek zaman
kalmayacaktir.

@ Karakterimizin stirekli olarak rastgele konumlara giderek saklanmasini
sagladik. Simdi ise karakterimize tiklandiginda puan kazanalim.

Olaylar menusti altinda bulunan bu karakter
tiklaninca blogunun altina puan’i 1 arttir ve pop
sesini ¢al bloklarini ekliyoruz.

Not: Pop sesini calabilmek icin 6ncelikle seslerden pop sesini ekleyerek,
sesini cal blogunda se¢meniz gerekmektedir.
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Kedi Karakteri icin Yazilacak Tiim Kodlar

tahmin  degiskenini gizle

bu kulda tildaminca

‘ »
biiyiikdiigii 9% @ yap

Puan O olsun kod bloguyla
program her basladiginda k,ﬁ, ol =B
puanimizin sifirlanmasini '

sagladik.

Tree2 ‘na git

Puan degiskenini goster ile
puanimizin sahnede
gozikmesini saglarken, tahmin
degiskenini gizle ile de tahmin

degiskeninin degerlerinin
sahnede gozikmemesini
sagladik.

Programimizi bir strekli blogu
icine aldik ki bir defa
tekrarlanip bitmesin. Surekli
olarak devam etsin.
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Tiklama oyunundan bir gérintim

Oyununuzu test ederken, karaktere tiklarken agaclarin yer degistirmemesi
ya da katman yapisinin bozulmamasi i¢cin tam ekrandayken test edin.

Listeler

Bilgisayardaki bilgileri dtizenli bir sekilde saklamak ya da kolay ulasmak
icin onlar bilgisayar hafizasinda tutarken listeleri kullaniriz. Listeler ile
bilgiler daha dtizenli olur. Biz de glinliik hayatta bircok konuda listeleri
kullaniriz. Ornegin; telefonumuzdaki telefon numaralarini  belli bir
diizende telefon rehberinde saklariz. Telefon rehberi listelere cok benzer.

Bir Liste Olugtur

Yeni Liste
Liste adi: Hafatanin Ginleri

® Tim kuklalarigin () Sadece bu kukla igin

Tamam iptal

Veri menuist altindan bir liste olustur dedigimizde yeni bir liste olusur. Bu
liste ile birlikte listeyi kontrol etmemize yarayan kod bloklar: da olusur.

Bir liste olustur butonuna tiklayalim ve liste ad1 kismina Haftanin gunleri
yazip tamam diyelim. Listemizi olusturdugumuzda bu liste ile ilgili
islemleri yapabilmek icin kod bloklarimizda olusur.
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Haftanin Gunleri

sl sarasmdakini Haftanin Ginleri rtesi
i Haftanin Giinleri e ekle

i Haftanin Ginleri e ekle

w N =

i Haftanin Ginleri e elkde L3 Persembe
i Haftanin Ginleri e elkde = Cuma
i Haftanin Ginleri e ekle L8 Cumartesi
i Haftanin Ginleri e ekle L§ Pazar
i Haftanin Ginleri e ekle

i uzunluk: 7 4

Veri menusu altinda bulunan liste bloklari ile listemizdeki tiim elemanlari
ya da sectigimiz siradaki elamani silebiliriz. Listeye yeni bilgi ekleyebiliriz.

Not: Sahne tuzerindeki liste penceresini sag alt késeden cekerek
buyttebilirsiniz. Listenin sol alt kisminda bulunan + isaretine
basarak listeye eleman ekleyebilirsiniz.

Bu programimizda 6nce listede kayithh olan tiim elemanlar: siliyoruz. Daha
sonra sirasiyla listeye Pazartesi, Sali, Carsamba, Persembe, Cuma,
Cumartesi, Pazar gunlerini ekliyoruz. Listemize ekledigimiz her gintn
listede bir sirasi oluyor. Pazartesi ginunu ilk ekledigimiz icin Pazartesi 1.
sirada Sali gunu ise 2. siradadir. Listenin 1. siradaki elemanini
cagirdigimizda Pazartesi 5. siradaki elemanini ¢cagirdigimizda Cuma gelir.

Simdi listemizdeki gunleri sirasiyla ekrana yazdiralim. Bunun icin X
adinda bir degisken olusturalim. Bir déngt ile de bu degiskeni her
seferinde 1 arttiralim. Degiskenin ilk degeri 1 olsun ve X sirasindaki liste
elemanini ekrana yazdiralim. X degiskeninin ilk degeri 1 oldugu icin
ekrana Pazartesi yazdirilir. Daha sonra doéngl icinde her seferinde
degisken 1 artacag icin bir sonraki eleman yazdirilir. Dénglinun 2.
adiminda X degiskeni bu sefer 2 degerini alacag: icin 2. siradaki elaman
olan Sal1 ekrana yazdirilir.

Déongiimtizi  tekrarlatirken  say:
, yerine listenin uzunlugu defa
TS ey | tekrarla  dedik.  Surtikle  birak
' - yontemiyle Haftanin  Giinleri’in
uzunlugu blogunu doéngtde 10
yazan yere yerlestirelim.

'(;t ssrasandaki Haftanin Ginleri
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3.c swrasmdalka Haftanin Ginleri  "in de ° €89 sirasindaki Haftanin Ginleri  "in

1 sirasindaki Haftanin Gunleriin kod blogu ile 1. siradaki liste elemanini
cagiririz. Burada 1 yerine X degiskenini koydugumuz icin X degiskeninin
degeri kacsa o siradaki eleman cagirilir.

Déngu ilk basladiginda X’in degeri 1 oldugu icin ekrana 1. sirada olan
Pazartesi yazilir. Daha sonraki adimda X degiskenin degeri 1 artar ve X
degiskenin degeri 2 olur, 1 saniye bekledikten sonra déngli basa doéner.
Tekrar calisan blokta bu sefer X degiskeni 2 oldugu icin ekrana 2. siradaki
liste elemani yani Sali1 yazdirilir. Bir sonraki adimda X degiskeninin degeri
tekrar 1 artar ve 3 olur. Dénguliyu liste eleman sayisi1 kadar tekrarlattigimiz
icin bu islemler 7 kez tekrarlanir. Once 1. siradaki daha sonra 2. siradaki
derken 7. Siradaki eleman ekrana yazdirilir ve haftanin butin gunleri
ekrana yazdirilmis olur.

Yazilacak Tiim Kodlar

sil snras:ndaldni Haftanin Ginleri  in
i Haftanin Ginleri e ekle

B i Haftanin Ginleri e ekde

i Haftanin Ginleri e elde

i Haftanin Ginleri e ekle
i Haftanin Ginleri e ekle

i Haftanin Ginleri e ekle
i Haftanin Ginleri e ekle

-
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Puan Tablolu Tiklama Yarismasi

Kim fareye daha hizli tikliyor goérelim. Bir tiklama oyunu yapalim ve
listeler ile herkesin puanini kaydedelim. Bakalim kim 1. olacak.

Kodlarimizi yazmaya baslayalim.

S e sker <

Bir adet puan adinda bir adette rekor adinda iki degisken olusturalim.

Ik yazacagimiz kod karaktere tiklaninca puan kazanmayla ilgili. Yalniz
puan kazanmanin 20 saniye sonra bitmesi icin bir kod kullandik.
Algilama menUst altinda bulunan siire olcer blogu yesil bayraga
basildiktan sonra gecen slreyi saniye cinsinden hafizasinda tutar. Siire
olcer blogunu kullanarak streyi 6lciyoruz ve eger sure 20 saniyenin
altindayken karakter tiklanirsa puan degiskenini 1 arttiriyoruz. Stire 20
saniyeyi asmissa artik puan kazanamiyoruz.

Puan tablosu adinda bir liste olusturalim ve kodlarimizi yazmaya devam
edelim. Bu kisimda 20 saniyelik stire bittiginde puanimiz listeye yazdiran
kodlar1 yazalim. Eger puanimiz diger puanlardan daha ylksekse adimizi
listenin ilk sirasina yazdiralim.

takdaninca
| Puan m olsun
| Puan degiskenini goster
| rekor degiskenini gizle
Puan Tablosu  hstesini goster

EXEELTRN dive sor ve bekde

eger Puan > rekor o

koy vyamt ile !ie Puan i birlestir i birlestir 'yi,s:rasma Puan Tablosu  “min

e ekle
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Kodlar biraz karisik goériinmus olabilir. Her sey ilk bakista karisik
gozukur. Simdi adim adim programimizin calismasini inceleyecegiz.
Gortunduiga kadar karisik olmadigini géreceksiniz.

e tebraria | J
siire sicer > T I'
[Pz neor B el .

—

o Programimizin yapacagi kontrolleri surekli yapmasi igin bir strekli
blogunun icene aliyoruz.

@ i1k kontroltimtiz stire Olcerin 20’den buylk olmasi. Stire Olcer 20’den
buytk olmadikc¢a kosul saglanmaz ve kodlarimiz calismaya baslamaz.

® sure O6lcer 20’den buyluk oldugunda yani kosul saglandiginda ilk
calisacak blok sor ve bekle blogudur. Bu adimda program Adiniz Nedir?
diye sorar ve bekler.

® Adimiz girdikten sonra ilk calisacak kod blogu eger ise degilse kod
blogudur. Eger ise degilse blogumuzda kosul kazandigimiz puanin rekor
puanindan buytk olup olmamasidir. Rekor degiskeni ilk basta bir deger
almamustir. flk kazanilan puan her zaman rekordan biiytik olacak ve 5 ve
6 nolu bloklar calisacak. Ekrana puan 1. olarak yazilacak ve yeni rekor bu
puan olacaktir. ilk puan kazanildiktan tekrar yesil bayraga bastigimizda
yeni oyun icin program hazir olacaktir. Program tekrar 4. basamaga
geldiginde bu sefer kazanilan puani rekorla karsilastiracak eger bu yeni
puan da rekordan buiytikse S ve 6 nolu bloklar calisacak ve yeni rekor bu
puan olacaktir. Eger puan rekordan buyuk degilse bu sefer degilse kismi
calisacak ve puan sadece tabloya eklenecektir.

® Puanimiz rekordan biiyiikse bu kod blogu ile adimizi ve puanimizi
ekrana yazdiririz. Birlestir bloklarini kullanilarak klavyeden girilen yaniti
ve puanimizi birlestiriyoruz. Bu birlestir bloklarini kullanarak da
puanimizi listenin 1. sirasina yazdiriyoruz.
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o

koy vyamt ile -ie Puan i birlestir i birlestir ‘vi, €8 swrasina Puan Tablosu  ‘nin

® Eger puanimiz rekordan buyulkse calisacak diger kod blogu rekor puan
olsundur. Rekor O olsun blogunun O olan kismina puan degisinin
degerini tutan blogu suUrtkle birak yoéntemiyle tasiyoruz. Bu blok
calistiginda, eski rekordan buyuk oldugu icin sizin puaniniz yeni rekor
oluyor.

TR [T O

o Eger puanimiz rekordan buytik degilse ekle blogu ile puanimiz listeye
ekleniyor. Burada puanimiz rekordan bliytik olmadigi i¢in listenin sonuna
eklenir. 5 nolu blokta oldugu gibi birlestir bloklariyla adimiz ve puanimiz
birlestirilerek listeye eklenir.

® Eger ise degilse blogu calistiktan sonra calisacak olan son kod
hepsini durdur kod blogudur. Bu kod blogu calistiginda btitiin program
durur. Yeniden tiklama oyununu baslatmak icin yesil bayraga tiklamamaiz
gerekmektedir.

Son kodlarimizi yazalim.

bosluk  tusu basdmca

rekor [ olsun
sil s:rasmdaldni Puan Tablosu  in

Son kod blogumuzda ise bosluk tusuna basildiginda rekoru sifirliyoruz ve
liste elemanlarinin hepsini siliyoruz. Artik listemiz yeni rekorlara hazir.
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Yazilacak Tiim Kodlar

Puan ﬂ*ul

Puan

rekor  degigkenini gizle

Puan Tablosu Estesini goster

r.i.‘ ;ur:-oker >m e

EXIEIXYH dive sor ve bekde
—— s

e
ar

Puan (00

tusu basdhnca

bu kukla tiklaninca

gﬁeri siire olcer <m ise

Puan Tablosu
M Mustafa: 100 |
7] : Kemal : 68
3
L Tarker : 38

+ uzunk:4

Puan tablolu tiklama yarismasi ekran géruntiisi

<l swrasindakini Puan Tablosu in

~®
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MESAJLASMA ve OZEL TASLAR

Mesajlasma Bloklari

Scratch’da oyunlarimizi yazarken birden fazla karakter kullandigimiz
durumlarda karakterlerin birbirleri ile haberlesmeleri gerekmektedir.
Karakterler arasinda haberlesmek icin mesajlasma bloklar1 kullanilir. Bir
durum gerceklestiginde bir karakter digerine mesaj yollar ve diger
karakter mesaj1 aldiginda énceden belirttigimiz isleri yapar.

Selam Nano
Nasilsin

Tesekklr ederim
Pico iyiyim.

Selam Nano Nasilsin 53 9 saniye

'I7Me|:haba

Mesaj
gondermek istedigimiz yerde olaylar mentisii altindaki haberini sal
blogunu kullaniyoruz. Haberi gelince blogu ile de o haber gelince
yapilacak islemleri yaptiriyoruz.

haberi  haberini sal
haber1

yeni haber...

Haber olusturmak istersek yeni haber diyerek haber
olusturabiliriz.

habert haberini sal ve bekle

Haberini sal blogunu kullandigimizda hi¢c bekleme yapmadan haberi
gonderir ve bir alttaki blok calismaya baslar. Haberini sal ve bekle
blogunu kullandigimizda ise haber salinir, haberi alan karakterdeki
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gorevlerin bitmesi beklenir ve gorevler bittikten sonra bir alttaki blok
calismaya baslar.

Boliimlii Labirent Oyunu

Mesajlasma bloklarini kullanarak bélim atlayabilecegimiz bir labirent
oyunu tasarlayalim. Bunun ic¢in iki adet dekor cizelim. Dekor sayisi istege
bagli olarak arttirilabilir.

Kullanilacak Kuklalar

W

Pico walking Ball Cragon
Dekarlar
Yeni dekor: e . " [
e Temizle | Ekle || Dizandan al T oy c;"’
a/aG
N
dekor1
180380 L 4 Baslangic Noktasi
o
“
e Bitis Noktasi
. II‘ P LY Q=
100%
| HEN
L T 1T Noktasal Halde
0 ======== Cizgisele donigtir

Kuklalar kismindan sahneyi secip dekorlar kismina gelelim. Simdi
bolimlerimizi cizecegiz. Karakterimiz cizdigimiz yolda ilerleyecek.

o Dikdértgen cizme aracini secelim.
® Dikdoértgenlerimizin i¢ini boyali yapma aracini secelim.
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® Rengimizi secelim.

® Biri sol tistte digeri sag altta iki adet kare cizelim. Sol tstteki kare
karakterimizin baslangic noktasi, sag alttaki de bitis noktasi olacak. Bu
iki kareyi bir birine baglayarak béliimlerimizi olusturacagiz.

Dekorlar

Yo deko: ‘ ‘ L) TemizZle = Ekle = Digandan al DId &
o/ e
X
dekor1
480x380
[®]
T
kor2
&
i
Karelerimizi cizdikten sonra kag¢ bélim
olusturmak istiyorsaniz dekora sag tiklayarak o
dek v
T kopyamneqkan kadar kopyasini olusturun.

Aralara istediginiz gibi dikdértgenler cizerek boéltiimlerinizi olusturun.
Boltumleri istediginiz sayida ve istediginiz gibi olusturabilirsiniz.

Boluimlerimizi olusturduktan sonra karakterlerimizi ekleyelim ve
programlayalim.
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Kutiphanemizden yurtyor kismindaki Pico walking, muhtelif kismindaki
Ball, fantezi kismindaki Dragon karakterlerini ekleyelim. Dragon
karakterinden iki tane ekleyelim.

Pico walking karakteri icin yazacagimiz kodlar:1 yazmaya baslayalim.
Pico Walking Karakteri icin Yazilacak Kodlar

Karakterimizi labirentte hareket ettirmek
- icin yon tuslarin kullanacagiz.
Karakterimiz sar1 bolgede hareket edecek
ve sar1 bodlgenin disina cikamayacak.
Bunun icin i¢ ice iki eger ise blogu
kullanacagiz. Birinci eger ise blogunda
- yukar1 ok tusuna basilip basilmadigini
kontrol edecegiz ikinci adimda ise yukari
ok tusu basiliyken beyaz renge degip degmedigini. Yukar1 ok tusuna
bastigimizda karakterimiz Y’yi 10 arttiracak ve yukari dogru hareket
edecek. Yukar1 dogru hareket ederken beyaz renge degip degmedigini
kontrol edecek. Eger beyaz renge degiyorsa yaptigl isin tam tersini
yapacak ve Y'yi 10 azaltacak. Boylece sar1 boélgenin disina ¢ikamayacak.

Not: Renk blogunda beyaz rengi secebilmek icin renk blogundaki renk
kismina tiklayarak sahne tizerindeki beyaz bir kisma tiklayiniz.

Yukar: ok icin yazdigimiz kodlara benzer
kodlar1 asagi,sag ve sol ok tuslari icin de

= N rr—— _
. x yazacagiz.

Once karakterimizin X ve Y konumunu
ayarliyoruz. Daha sonra karakterimizin sari
labirentte hareketini kontrol edecegimiz
kodlar1 yaziyoruz.

Yukar1 ok tusundan farkli olarak asagi ok
tusuna basildiginda karakterin Yyi
azaltirken beyaz renge degdiginde Y'yi
arttirtyoruz. Bu sayede asagiya ya da
saok tusu basi (me?) yukariya giderken sari bdlgeden cikmasini
engelliyoruz.

sol ok tusu basid (nu?)

Sayfa | 82




Benzer islemleri sag ve sol y6n tuslari icin tekrarliyoruz. Sag ok tusu
basildiginda X’i 10 arttirirken beyaz renge degdiginde X’i 10 azaltiyoruz.

Sol ok tusuna basildiginda ise X’i 10 azaltirken beyaz renge degdiginde X’i
10 arttiriyoruz.

Eger ise bloklarini bir stirekli tekrarla blogu icine koyarak kodlarimizin
suirekli calismasini sagliyoruz.

Not: Eger ise bloklarini dogru yazdiginiza, X ve Y bloklarini
karnistirmadiginiza ve -10, 10 kisimlarini dogru yazdiginiza emin
olunuz.

Hareket ile ilgili bloklarimizi
olusturduktan sonra
karakterimizin sahne TUzerinde
yarime efekti alabilmesi icin
gerekli kodlar1  yazalim  ve
buyukligini ayarlayalim.

biiyikligi % € yap

herhangi tusu bassh (m?)

Bir eger ise kod blogu icine
sonraki kilik ve 0.1 saniye bekle
kod bloklarini koyalim.

Kosul olarak ise bosluk tusuna basili mi? kod blogunda bosluk yazan
yeri degistirerek herhangi bir tusa basili m1? yapalim.

Pico walking karakterinden baska Ball ve Dragon karakterlerini
ekleyecegiz. Ball karakteri bitis noktasinda olacak. Pico walking
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karakterimiz Ball karakterine degdiginde yeni béliim haberini salacagz.
Yeni bolim haberini alan karakterler de verdigimiz gérevleri yapacaklar.

Not: Fare oku’na degdi mi? kod blogunda fare okunu degistirip Ball
yaptiginizda blok, Ball karakterine degip degmedigini kontrol eder.

Dragon karakterleri ise ortalikta gezecek ve biz onlara degmemeye

calisacagiz eger Dragon veya Dragonun kopyasini ¢ikararak yapacagimiz

Dragon2 karakterine degersek X=-200 Y=140 noktasina yani baslangic
noktasina geri gidecegiz.

Yazacagimiz son kod blogunda ise yeni
bolim haberi geldiginde baslangic
noktasinin koordinatlarina git diyecegiz.

yveni bilim habern gelince

x:  EE) y: noktasina git

Pico Walking Karakteri icin Yazilacak Tiim kodlar

2 m v: noktasma git biiyiildiigii % @ yap

yukari ok tusu basik (ne?) _ise eje ise
v'yi € arttr

eder . rengine degdi (mi?) _ise
y'yi @1 arttr
eger 3sadi ok tusu bash (m?) _jse
v'yi @) arttr
eg-a . rengine degdi (mi?)

v'yi €1 artr

sagok | tusu bask (me?) N0 . Dragon a degdi (mi?) wveya Dragon2 a degdi (mi?) _jise

x'i marthr
S =

-~

x: y: 1) noktasma git

or ]l rengine ;eﬁdi (;)

xi @) arttr

yeni bilim haberi gelince
x: y: i&1) noktasina git
21 arttar

f'é; .rengine degdi (mi?)
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Ball Karakteri icin Yazilacak Kodlar

Karakterimizin X ve Y konumunu bitis
noktasi olarak ayarliyoruz. Pico karakterimiz
bu Ball karakterine ulasmaya calisacak.
Daha sonra baslangi¢ kiligini ayarliyoruz.

Pico karakterimiz Ball karakterine degdiginde
yeni boélim  haberi saliniyordu. Ball
karakterimiz icin de yeni bélim haberi
gelince sonraki kilaga gec dedik.

' yeni balim

sonrala lahk

Dragon Karakterleri icin Yazilacak Kodlar

Sira geldi Dragon karakterimizin kodlarini yazmaya. Etrafta rastgele
gezecek olan bu ejderhalar icin 6nce Ball karakterine git dedik. Yeni
boliim haberi geldiginde de Ball karakterinin oldugu konuma gidecek.

Daha sonra sar1 bolgede rastgele hareket etmesi icin 6énce 45 yontine don
dedik ve buyukligint

ayarladik.
Ball 'ma git Surekli olarak 3 adim
gitmesini ve beyaz renge
: yeni baldm > haberi gelince deglp degmemeSini
F ol it kontrol etmesini sagladik.

Eger beyaz bolgeye
degerse bu sefer yaptigi
isin tam tersini yaparak -
3 adim gidecek ve bdylece
_ i _2,5 Lin sar1 bolgede kalacak.

Beyaz renge degdiginde -

er [l rengine degdi (mi?) _ise 180 ile 180 arasinda
| & adum qit rastgele bir ydne dén
| @D e diyerek d bolgede
&Y ie ) arasinda bir says (tut) yéniine don WIS sl g
= T rastgele bir yere gitmesini
- sagladik.

Dragon  karakteri bu
yazdigimiz kodlar sayesinde strekli olarak 3 adim ilerleyecek. Eger beyaz
renge deger yani sari boélgenin disina cikarsa -3 adim geri gelecek ve
rastgele bir yone dénerek tekrar ilerlemeye devam edecek.
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Dragon

o %

Dragon karakterlerimizin doéntis iznini sadece saga sola doénebilsin
yapalim.

Sahne icin Yazilacak Kodlar

tikdanmca Son yazacagimiz kodlar sahne icin. Kuklalar
dekorl | dekoruna gec bélimuiinden sahneyi sectikten sonra yandaki
kodlar1 sahne i¢in yazalim.

[ yenibilim  haberi gelince
sonraki dekor

Yesil bayrak tiklandiginda o6nce ilk dekora
gecmesini sagliyoruz. Béylece her yesil bayraga
bastigimizda sectigimiz dekora gececektir.

Daha sonra yeni béliim haberi geldiginde sonraki dekor diyerek cizdigimiz
diger dekorlara gecmesini ve boliim atlamasini sagliyoruz.

<4

o

Bolumlu labirent oyunundan bir gérintim
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Ozel Taslar

Scratch’da yapacagimiz isler icin kendi 6zel bloklarimizi olusturabiliriz.
Olusturdugumuz blok calistiginda bizim tanimladigimiz isleri yapar. Bu
sayede fazla kod yazmaktan kurtuluruz. Buyuk ve karisik projelerde 6zel
taslar cok buytk kolayliklar sagladig: icin sikca kullanilir.

Yeni Tag

-
F Secenekler

Tamam iptal

Ozel taslar mentistinde Bir Tag Olustur butonuna tiklayarak yeni bir blok
olusturabiliriz. Bir tas olustur butonuna tikladiktan sonra gelen
pencereden 06zel tasimizin ismini belirledikten sonra tamam tusuna
bastigimizda blogumuz olusur.

Diziler Kiliklar
Blogumuz olustugunda kod yazma

alaninda da tanimla kismi olusur.
Algilama tammla | Zela Tanimla kisminin altina blogumuz

Gorunum

] ] ] |
w v

T oY)
peaifa—s | =

Alem il calistiginda yapilacak gorevleri
Bir Tag Olustur Ozel tagimiz
Olusturdugumuz ~ S2Dhsdiginda
m e Blok yapilacak gorevler

buraya yazilacak

Bir Uzanti Ekle

Olusturdugumuz Zipla kod blogu

calistiginda tanimla kismini altina

yazdigimiz kod bloklar1 calisir. Bu

sayede ayni kod bloklarin1 tekrar
| tekrar yazmak yerine Zipla blogunu

kullanirniz ve fazla kod yazma
T J zahmetinden kurtuluruz.
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Tanimla kisminin altina basit bir ziplama efekti yapmak icin kodlarimizi
ekledik. Bu kodlarla karakterimizin Y konumunu O6nce arttiriyoruz bir
suire bekledikten sonra tekrar azaltiyoruz.

Zipla kod blogu calistiginda tanmimla kisminin altindaki kod bloklar:
calistirilir ve her bosluk tusuna bastigimizda karakterimiz ziplar.

Blogumuza Sayisal Deger Ekleyelim

Olusturdugumuz bloklar1 sayisal ya da sozel degerler ekleyip tanimla
kismina bu degerleri gonderip kullanabiliriz. Blogumuza ziplama
yaptirirken Y konumunu ne kadar arttirmak istedigimizi yazabilecegimiz
bir kisim olusturalim.

Yeni Tas

° Yeni tas olusturup ismini yazalim.
Zipla Seceneklere tikladiktan sonra gelen
v Secenekler kisimdan rakamsal girdi ekleye
Rakamsal girdi ekle 3 tiklayalim. Blogumuzun sag tarafina
Sozel girdi ekle . rakamsal girdi eklenecektir.
Mantiksal girdi ekle: & Numberl yazan yere ziplama
Etiket yazisi ekle: yaz yuksekligini girecegimiz icin

™ Ekrani tazelemeden calissin yiikseklik yazalim.

Tamam iptal

tanimia Zspla Yi.i.

Rakamsal girdi ekledigimiz icin tanimla
kisminda girecegimiz rakamsal degeri
kullanmak icin bir blok olusur. Bu blogu
surukle birak yontemiyle kullanmak
istedigimiz bloklarin icine yerlestirebiliriz.

bosluk  tusu basdnca

v'yi Yikseklik arthr

Y'yi '0* Yiikseldik

0.4 e bekle |
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Artik blogumuzun yaninda yukseklik degerini girebilmemiz icin bir kisim
olustu. Bu kisma girecegimiz deger tanimla kismina gonderilecek ve
yukseklik yazan blokta tutulacak. Yuikseklik yazan blogu da kullanarak
bu degeri kullanmak istedigimiz yerlere tasiyacagiz.

Burada yuiksekligi 50 girdik. Y’yi yukseklik arttir dedigimiz icin Y 50 artar.
Daha sonra girdigimiz degerde azalmasi icin yukseklik degerini -1 ile
carptik. Bu adimda da Y -50 artar yani 50 azalir ve karakter eski
konumuna gelir. Ozel blogumuzda 50 yazan yeri degistirirsek, karakterin
ziplama yuksekligi de degisir.

Daktilo Yazisi

Yazdigimiz yazinin ekrana harf harf yazilmasi icin bir blok tasarlayacagiz.
Bu blogumuzu olustururken yazi degeri girebilmek icin sdzel girdi ekle
kismini kullanacagiz.

Yeni Tas

e Blogumuzu olusturduktan

Vaz || @——Stringl Y I o :
pekiaYaen ringl yuanyere T yndim - sonra  ismini Daktilo Yazisi
v Secenekler yapallm ve yanina bir sozel
Rakamsal girdi ekle: ot girdi ekleyelim. So6zel girdiyi
sozel girdi ekle: i ekledikten sonra stringl yazan

Mantiksal girdi ekle: > yere Yazi yazalim.

Etiket yazisi ekle: yazi

7 Ekrani tazelemeden caligsin

Tamam iptal

tiklaninca

DEVL SR £V Scratch ile Oyun Drogramlayalnml ' >
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® X ve Yaz isminde iki degisken olusturalim. Tanimla kisminin altina X 1
olsun, Yazi degiskeni ise O yazan yeri silerek bos olsun diyelim.

@ Ekrana yazimiz1 harf harf yazacagiz. Once 1. harf daha sonra 1. harf ve
2. harfin birlesimi daha sonra 1,2 ve 3. harflerin birlesimi ekranda
gozukecek. Yani 6nce “S” daha sonra “Sc” daha sonra “Scr”, “Scra”,
”Scrat”, “Scratc”, “Scratch” diye sirayla ekranda godztukecek. Bunu
saglamak icin bir déngli olusturuyoruz. Bu doénglintin ekrana yazilari
istedigimiz gibi yazabilmesi icin yazinin uzunlugu kadar tekrarlanmasi
gerekir. Bu ylizden islemler mentnuindeki world in uzunlugu blogunu
kullanacagiz. World yazisinin yerine tanmimla kismindaki Yazi blogunu
yerlestirerek tekrarlama sayisi olarak bu blogu kullanacagiz. Dénglimutiz
6zel blogumuzdaki yazi yazilan alana yazdigimiz yazinin uzunlugu kadar
tekrarlanacak.

® Bu adimda bos olan yazi1 degiskenine tek tek yazinin harflerini
ekleyecegiz. Yazi degiskeni 6nce blogumuza yazdigimiz yazinin ilk harfi
olacak daha sonra ilk ve ikinci harfi ve daha sonra ilk ti¢ harfi olacak. Bu
sekilde adim adim harfleri yaz1 degiskenine aktaracagiz. Her adimda da
yazi degiskenini ekrana yazdiracagiz.

Her adimda blogumuza yazdigimiz yazinin x. harfini yazi degiskeni ile
birlestirecegiz. X ilk seferde 1 olacagi icin ve Yazi degiskeni bos olacagi icin
Yazi1 degiskeni ilk adimda “S” olur. Déngu bir kere déntp tekrar geldiginde
X degiskeni 2 olur bu sefer bloga yazdigimiz yazinin 2. harfi yazi
degiskenine aktarilir ve yazi degiskeni “Sc” olur bu sekilde adim adim
buttn harfleri yaz1 degiskenine aktaririz.

® Blogumuza yazdigimiz yaziyr her adimda harf harf yazi degiskenine
aktaracagimiz icin déonginun 1. adiminda 1. harfi , 2. adiminda 2. harfi
ekleyebilmek icin islemler menuistiinde 1 yazan yere X degiskenin degerini
tutan blogu koyuyoruz. Her adimda X degiskenini 1 arttiracagimiz igin
dongu her dondugiinde yazinin bir sonraki harfi yazi degiskenine aktarilir.
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5 Bloga yazdigimiz yaziy1 harf harf yazi degiskenine aktarirken her

adimda da ekrana yazdiriyoruz.

® Dongunitin her adimina 0.1 saniye bekleme koyarak daktilo yazisi
animasyonun hizini ayarliyoruz. Hizi degistirmek icin 0.1 yazan yeri

degistirebilirsiniz.
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Scratch
Online Editor

Scratch’da yaptiginiz projelere internet olan her yerden
ulasabilmeniz ve arkadaslarinizla paylasabilmeniz icin bir
internet sitesi mevcut.

Bu bélumde, Scratch internet sitesini inceleyecegiz ve Scratch
online editéru kullanacagiz.
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SCRATCH ONLINE EDITOR

Scratch  calismalarinizi  internet  araciligiyla  yapabilmeniz = ve
arkadaslarinizla paylasabilmeniz icin bir internet sitesi mevcut. Yaptiginiz
calismalara internet olan her yerden https://scratch.mit.edu adresini
kullanarak ulasabilirsiniz. Kendi projelerini paylasabileceginiz gibi diger
insanlarin yaptiklar: projeleri de inceleyebilirsiniz.

Scratch internet sitesinde 150 degisik tlkeden 40 dilde uretilmis 17
milyonun Uzerinde proje bulunmaktadir. Sizde https://scratch.mit.edu
internet sitesini kullanarak projelerinizi Uretebilir ve arkadaslarinizla
paylasabilirsiniz. Bu sekilde ortak calismalar yuruterek calismalarinizi
daha da ileriye gottirebilirsiniz.

- Olustur  Kesfet Taris  Hakkimizda  Yardim Q Ara

play drum €3¢ 70!
»

Welcome to Scratch! [ (74 e secs

Paylagmakta oldugumuz 17.854.558 adet projemizle yaratici 6grenme
topluluguyuz

RATCH HAKKINDA | EGITMENLERE

Scratch internet sitesinden bir gérintim

® Olustur dedigimizde yeni calismalar Uiretebileceginiz online editor acilir.
Online editor ile internet olan her yerden calismalarinizi olusturabilir,
duzenleyebilir ve paylasabilirsiniz.

® Kesfet ile yapilmis olan projeleri ve icindeki kodlar1 inceleyebilirsiniz.

® Tartis kismindan akliniza takilan sorular: diger Scratch kullanicilarina
sorabilirsiniz. Ac¢ilmis konulardan gelismeleri takip edebilirsiniz. Konu
acmak ya da cevap yazmak icin siteye tiye olmalisiniz. Tirkce tartismalar:
https://scratch.mit.edu/discuss /25 adresinden takip edebilirsiniz.

® Scratch’a katil diyerek gerekli bilgileri doldurduktan sonra Scratch
internet sitesine tye olabilirsiniz.

® Eger tiye olduysaniz giris yap diyerek hesabiniza giris yapabilirsiniz.
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Scratch Internet Sitesine Uye Olmak

Scratch internet sitesine Utiye olmadan da projelerinizi gelistirebilirsiniz
ancak; projelerinizi kaydetmek ve paylasmak icin siteye tiye olmalisiniz.

Scratch’a Katil dedikten sonra gerekli bilgileri girelim ve internet sitesine
Uye olalim.

ﬂ

Scratch'a Katil

Bir Scratch Kullanici Adi
Gergek adim

Bir Sifre sec

Sifre Saglamasi

p - —

Bir kullanici adi ve sifre secelim. Kullanici adinizda s,¢,g,1,0,0 gibi
Turkceye has harfleri kullanmayiniz. Bilgileri girdikten sonra sonraki
butonuna tiklayiniz.

ﬂ

Scratch'a Katil

Neden bu bilgilen istiyoruz @

Dodum Ayi ve Yili - Ay - vil-yil- v

Cinsiyet Erkek Kadin

Ulke - Ulke - v

S

o

Dogum ay1 ve yili cinsiyet ve ulke bilgilerini girip sonraki butonuna
tiklayalim
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Scratch'a Katil

E-posta adresi Bir e-posta adresi
belirtmen gerekiyor

E-posta adresini dogrula

8 s

E-posta kismina girecegin e-posta adresi cok énemli. Bu kisma e-postanizi
dogru yaziniz ctinkii e-postamizi dogrulamamiz gerekecek. Uye olduktan
sonra e-posta adresinize bir dogrulama e-postas: gonderilecektir. E-posta
adresinize girip bu dogrulama e-postasini onaylamaniz gerekiyor. Eger e-
postaniz yoksa ya da e-posta ile ilgili problemleriniz varsa annenizin,
babaniz ya da bir yakininizin e-posta adresini girebilirsiniz.

a9

Scratch'a Katil

Kayit oldun! Artik kesfetmeye ve projeler olusturmaya
baslayabilirsin

Paylasmak ve yorum yapmak istiyorsan

E-posta adresin 'de sana gonderdigimiz linke tikla

Yanlis e-posta mi? E-posta adresini Hesap Ayarian’ndan
degistirebilirsin

Having problems? Please give us feedback

Tebrikler uyelik islemlerini tamamladiniz. Tamam baslayalim butonuna
tiklayarak projeler iiretmeye baslayabilirsiniz.
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Hesabiniza giris yaptiktan sonra

=) 4 Oyunprogramlama kullanici admmiza tikladiginizda
acilan mentden profil menusu ile
profilinizi duizenleyebilirsiniz.
Prohl Kendiminkiler mentst ile kendi
- calismalarinizi gortuntuleyebilir,
Stk hesap ayarlar1 mentust ile de sifre

it ve e-postanizi degistirebilirsiniz.
Mesaj simgesi gelen mesajlari,
Cilag klasér simgesi ise sizin
calismalarinizi goruntilemek

icindir.
. e -

Hakkimda Dikkat Ceken Proje Yakinlarda neler yaptim

Bu hesap Scratch ile Oyun Programlama kitabt icin ~ & m oyunprogramlama projeyi paylasti
Renkli Kediler

olusturulmustur.

www.scratc hileoyunprogramlama.com m oyunprogramlama projeyi paylasti Kare

Cizme

Uzerinde calistigim proje:

Scratch ile Oyun Programlamlama

: ““:é‘(“ 0y ‘\‘ bt
L & slisialis see oMY

enkli Kediler

Pl

Profilinizi actiginizda diger insanlarin sizin profilinize girdiklerinde ne
goreceklerini diizenleyebilirsiniz.

Resim kismina tiklayarak profil resminizi degistirebilirsiniz ya da
hakkimda kismini diizenleyerek kendinizi tanitan bilgiler ekleyebiliriniz.
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Scratch Online Editor

Olustur mentstne tikladigimizda editéorimuz acilir. Online editér ile
offline editoér arasinda bazi ek 6zellikler haricinde hicbir fark yoktur.

@® En onemli farklardan biri yaptigimiz calismalar1 bilgisayarimiza
indirmemiz ve bilgisayarimizda kayithh olan dosyalari online editére
yukleyebilmemizdir. Bilgisayarimdan yiikle menusu ile bilgisayarimizda
kayithh olan Scratch calismasini online editére yukleriz. Bilgisayarima
indir menusu ile de online editér ile yaptigimiz calismay: bilgisayarimiza
indiririz.

@ Online editérin en sevdigim o6zelliklerinden biri de sirt cantasi
ozelligidir. Baska karakterlerde ya da baska calismalarda kullanmak
istediginiz kodlar1 ya da karakterleri stirtikle birak yéntemiyle sirt cantasi
boluimune surukleyip birakiriz. Bu sirt cantasina kaydolan kodlar: ya da
karakterleri daha sonra istedimiz projelerde kullanabiliriz.

® Online editérin en guclu ozelliklerinden biri de yaptigimiz calismalar:
paylasabilmemizdir. Paylas butonuna basarak projemizi paylasabiliriz.
Burada dikkat etmemiz gereken nokta; paylasim yapabilmemiz icin e-
postamizi onaylamamiz gerekmektedir.

Projenizi paylastiginizda diger insanlarin sizin projenizi géordtigli bir proje
sayfas1 vardir. Bu proje sayfasinda calismaniz ile ilgili bilgiler bulunur.
Proje sayfasina bak butonu ile bu proje sayfasina bakabilir ve bilgileri
glincelleyebiliriz.
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Projeleri Kesfetmek

Kesfet butonuna tikladigimizda gelen ya da ana sayfada bulunan
projelerden birine tikladigimizda projenin sayfasi gelecektir. Buradan yesil
bayraga basarak projeyi inceleyebilirsiniz ya da aciklamalar1 okuyarak
proje hakkinda bilgi edinebilirsiniz.

Fen bilimleri kuvvet

yazan teknogencli

Taml
(- l. .
secin ve uygulamak istediginiz yonde arabaya degdirin

W Eger araba dengede degilse. yani bir kuvvet etkisi altindaysa oynat

5 N ’ butonuna tikladiginizda kuvvet etkisi altinda hareket edecektir.
Oynat: Kuvvetin etkisini gérmek icin
10 N * . Sifirla: Degerleri sififamak icin

20N Ml  Oveat  Sifirla Notar e Taliler

Fen dersi projesi

Yonergeler

Arabaya kuvvet uygulamak icin 5N, 10N,20N luk kuvvetlerden birini

0

2 Paylagma tarihi: 10 Nis 2015 Son degisim: 10 Nis 2015

101 @ 151 Stidyolar  Gom | Bunu bildir © 530 1

Scratch internet sitesinde yapilan tim projeler acik kaynakhdir. Yazilan
tiim kodlar1 gérebilir ve degistirebiliriz. Icine bak butonuna tiklayarak
proje icin yazilmis tim kodlar1 gérebiliriz.

Icine bak butonu ile yazilan kodlari inceleyebilir ve istediginiz kodlarda
degisiklik yapabilirisiniz. Katki1 yap butonu ile de projenin bir kopyasini
cikarip kendi projelerimize ekleyebiliriz. Bu sekilde baska projeleri
inceleyebilir ve nasil yapildiklar1 hakkinda bilgi edinebilirsiniz.

Yildiza tiklayarak projeyi gozdelerinize ekleyebilirsiniz. Kalp isaretine
tiklayarak da projeyi begenebilirsiniz.
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Scratcher Olmak

Scratch internet sitesine Uye oldugunuzda site size bir riitbe verir. Yeni
Uyeler new Scratcher (yeni Scratch’ci)) olur. Bazi kosullar1 yerine
getirirseniz Scratcher olursunuz. Scratchdaki bazi 6zellikleri kullanmak
icin Scratcher olmaniz gerekir.

y Oyunprogramlama w

Isminize tikladiginizda acilan mentiden profil

Profil kismina tiklarsaniz riitbenizi goérebilirsiniz.
Kendiminkiler
l.bs” ay:hﬂ S}:H|Ep r’? geraquﬂP}|a-|'m & katild

Turkey

Cikis

Scratcher olmak icin oncelikli olarak e-posta hesabiniz dogrulamalisiniz.
Scratch internet sitesine kayit olurken verdiginiz e-posta hesabina bir e-
posta gider. Hesabiniza girerek o maili onaylamalisiniz.

Eger e-posta gelmemisse ya da problem olmussa
hesap ayarlar1 mentstinden e-posta kismina
Profil tiklayarak tekrar goénder diyebilirsiniz. E-posta
adresine dogrulama icin bir e-posta tekrar
gonderilir.

|z| oyunprogram._..

Kendiminkiler

Hesap ayarian

Cikis

Eger e-postanizi yanlis girdiyseniz ya da unuttuysaniz.

Type new Email kismindan yeni bir e-
Type new Email: posta adresi girin. Eger e-posta adresi ile
bir sikinti  yasiyorsaniz, annenizin,
babanizin ya da bir yakininizin e-posta
adresini yazabilirsiniz.

i E-postay1 Degistir
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Not: Eger e-postanizi onaylamazsaniz, paylasim yapamaz ve yorum
yazamazsiniz!

E-postanizi onayladiktan sonra bazi sartlar: yerine getirmelisiniz.

e En az 2 proje paylasmalisiniz.

e Birkac projeye yorum yazmalisiniz.

e Baz projeleri begenmeli ve favorilere eklemelisiniz.
e Scratch’a kayit olali en az 2 hafta olmali.

Kosullar1 yerine getirdikten sonra profilinize girdiginizde become a
scratcher (Scrather ol) yazisi cikacaktir. Yaziya tiklayin ve yazilanlari
onaylayin.

Scratch Internet Sitesini Kullanirken Dikkat Etmeniz Gerekenler
Saygili Olun

Yorum yaparken karsinizdakilere karsi nazik ve kibar olun. Elestirileriniz
yapicit olsun. Karsinizdakinin 8 veya 10 yasinda bir 6grenci olabilecegini
ve ilk defa programlama 6greniyor olabilecegini unutmayin!

Spam Yapmayin

Gereksiz yorumlar yapmayin ve agiz dalaslarina girmeyin. Bu gibi
durumlarda Scratch ekibi tiyeliginizi iptal edebilir.

Proje Sahibini Belirtin

Bir projeye katki yapip remixlediginizde projenin sahibine tesekklir etmeyi
unutmayin!

Kisisel Bilgilerinizi Paylasmayin

Kendi guvenliginiz icin tanimadiginiz insanlarla 06zel bilgilerinizi
paylasmayiniz.

Durtist Olun
Diger kullanicilar taklit etmeyin. Kendi projelerinizi kullanin.
Siber Zorbalik

Siber zorbalik, bir cocugun veya ergenin baska bir cocuk veya ergen
tarafindan internet, interaktif, dijital ve mobil teknolojiler kullanilarak
tehdit edilmesi, asagilanmasi, utandirilmasi, rahatsiz edilmesidir.
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Siz karsinizdakilere karsi saygili olun. Eger siber zorbaliga maruz
kalirsaniz. Bu durumu Scratch ekibine ve Ogretmeninize ya da bir
buyutuguntize bildirin.

Bulut Degisken

Bilgisayarlarda bilgilerimiz normalde harddisklerde saklanir. Bu bilgilere
sadece o Dbilgisayardan erisebilirsiniz.
Bulut ise bilgilerin internet ortaminda
yedeklenmesidir.  Bilgilerinizi internet
ortamina yedeklersiniz ve internet olan

D her yerden bilgilerinize erisebilirsiniz.

.
«

Degiskenleri  bilgisayar hafizasindaki

,:| B odalara benzetmistik. Degiskene
— - aktardigimiz deger bu odaya
A

koyuluyordu. Bu sekilde bilgisayar
hafizasinda saklamak istedigimiz bilgileri
sakliyorduk.

Scratch’da bilgisayar hafizasinda tutmak istedigimiz bilgileri internette bir

odaya koyan degiskenlere ise bulut degisken denir. Bulut degiskene
kaydettigimiz bilgi internette oldugu icin diger kullanicilarin bilgilerini de
kaydedebiliyoruz. Oyunumuza giren bir kullanicinin kullanici adini ve
puanini boylelikle hafizaya alabiliyoruz.

Not: Bulut degisken olusturabilmek ya da kullanabilmek icin Scratcher
olmalisiniz.
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Bulut Degisken Olusturmak

Olustur menusune tikladiktan sonra acilan online editérden veri menusu
altinda bir degisken olustur butonuna tikliyoruz.

Gelen mentden degiskenin
veni Degisken adim1 girdikten sonra bulut
degiskeni yazan yeri

Degisken adi: . . .
by isaretliyoruz ve tamam diyoruz.

@ Tum kuklalar icin Olusan bulut degiskene
FF._Bulut degiskeni (sunucuda saklamir) aktardlglmlz bllgller . artik
k Scratch’in internet
Tamam | | Iptal bilgisayarina kaydoluyor ve bu

sekilde herkesin bilgilerini bu
degiskende saklayabiliyoruz.

Olusan bulut degisinin normal degiskenden goérints
olarak tek farki yan tarafinda bulut simgesi olmasidair.

Not: Bulut degiskende simdilik sadece sayisal degerler
saklanabilmekte. Yazilar1 bulut degiskene kaydedemiyoruz.

Online Anket

Online editért kullanarak simdi bir anket olusturalim. Sorumuz “sebze
yemeklerini seviyor musunuz?” olsun. Kullanicilar sebze yemeklerini
seviyorlarsa “evet” sevmiyorlarsa “hayir” yazsinlar. Sebze yemegini
sevenleri ve sevmeyenleri bulut degiskenlere aktaralim. Béylece kac kisi
sebze yemegini seviyor kac kisi sevmiyor 6grenelim. Herhangi bir karakter
icin asagidaki kodlar: yazalim.

Sebze Yemegini Sevenler

ve Sebze Yemegini
Sevmeyenler diye iki adet
bulut degisken
olusturalim.

Yesil bayrak tiklaninca
blogunun altina What’s
your name? Diye sor ve
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bekle blogunu alalim. Soru kismina “Sebze yemegini seviyor musunuz?
evet/hayir” yazalim.

Onun altina bir eger ise degilse blogu alalim. Kosul olarak girilen yanitin
evet olmasini yazalim. Eger girilen yanit evetse Sebze Yemegini Sevenler
degiskenini 1 arttiralim. Degilse kismini bos birakalim. Daha sonra bir
eger ise degilse blogu daha alalim. Bu blokta kosul olarak yanitin hayir
olmasini secelim. Eger yanit hayirsa Sebze Yemegini Sevmeyenler
degiskenini 1 arttiralim. Degilse kismina da gecersiz yanit girdiniz
yazdiralim.

Alttaki eger ise degilse blogunu surtikle birak yaparak yukaridaki eger ise
degilse blogunun degilse kismina birakalim.

Program  yesil bayraga
tiklaninca baslar. Sebze
yemegini seviyor musunuz?

diye sorar ve cevabin
girilmesini bekler. Cevap
girildikten sonra, eger ise
degilse kontrol yapisi
calisir. Ik kisimda girilen
yanitin evet olup olmadigi
kontrol edilir. Yanit evetse
Sebze Yemegini Sevenler
degiskeni 1 artar ve
program sonlanir. Yanit evet degilse bu sefer ilk eger ise degilse blogunun
degilse kismina gecilir. Burada da diger eger ise degilse bloguyla yanitin
hayir olup olmamasi kontrol edilir. Eger yanit hayirsa Sebze Yemegini
Sevmeyenler degiskeni 1 artar ve program sonlanir. Geriye kalan son
ihtimal, yanitin ne evet ne de hayir olmasi. Evet ya da hayir disinda yanit
girildiginde ise program ekrana “Gecersiz yanit girdiniz.” yazar ve sonlanir.

Programi bitirdikten sonra paylas butonuna tiklayalim. Paylas butonuna
bastigimizda proje paylasilacak ve projenin sayfasi gelecektir.
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Online Anket H‘

yazan oyunprogramlama | EsKiz

e Yonergeler

LETI F . Yesil bayraga tiklayiniz.

Socrulan soruya evet ya da hayir yanitini veriniz.
Program sizin yanitinizi kaydedec ektir.

Sebze yemegini
seviyor musunuz?
evet/hayir

Notlar ve Takdirler
Scratch ile Oyun Programlama Kitabi

( o

@ Paylasma tarihi- 13 Kas 2016 Son dedisim: 13 Kas 2016
Proje sayfas1 gorintimu

Proje sayfasinda yonergeler kismindan program hakkinda bilgileri giriniz.
Bu sayfa diger insanlarin sizin projenizi inceleyecekleri sayfadir.

Diinya Rekoru Yapma

Offline editorde yaptigimiz gibi basit bir tiklama oyunu yapalim. Bu sefer
oyunumuza diinya rekoru ekleyelim. Eger oyunu oynayan kisi rekor puani
gecerse yeni rekor onun puani olsun.

Puan adinda normal bir degisken, diinya rekoru adinda da bir bulut
degisken olusturalim.

Herhangi bir karakter icin asagidaki kodlar1 yazalim.

Ik kodda kukla tiklandiginda stire
30’un altindaysa puan degiskenini
1 arttirtyoruz. Bu sayede karakter
her tiklandiginda 1 puan
kazaniyoruz.

Yesil bayrak tiklandiginda ise
oncelikle puan degiskenini
stfirliyoruz. Daha sonraki adimda
stre Olcerin 30°’dan buyidk olup
olmamasini kontrol ediyoruz. Stre
Olcer 30°’dan buyuk oldugunda ilk
eger ise blogunun icindeki kodlar
calismaya baslar. Ekrana “Streniz
Bitti!” yazilir ve diger eger ise blogu
calismaya baslar. Bu eger ise
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kisminda ise puan degiskenin dinya rekoru degiskeninden buyluk olup
olmamasini kontrol ediyoruz. Puan degiskeni diinya rekorundan buytkse
yeni dliinya rekoru puan degiskenin degeri olur.

Not: Burada dunya rekoru degiskenini bulut degisken olarak
olusturmazsak kullanicilarin puanini saklayamayiz. Proje sayfas: yeniden
yuklendiginde degisken sifirlanir.

Arkadaslarinizi Takip Etme

https://scratch.mit.edu/users/KullaniciAdi adresinde kullanici adi yazan
yeri arkadasinizin kullanici ad: ile degistirip web tarayict programinizin
adres cubuguna yazip ve enter tusuna basalim.

oyunprogramlama

Neler olup bitiyor?

SSRGS

Gelen profil penceresinden takip et butonuna tikladiginizda artik
arkadasinizi takip etmis olursunuz. Arkadasinizla ilgili haberler sizin ana
sayfanizda neler olup bitiyor kisminda gézukur.

Not: Kitapta kullanilan tim projelere
https:/ /scratch.mit.edu/users/oyunprogramlama/ adresinden
ulasabilirsiniz. Projelerin icine bakarak kodlarini inceleyebilir ya da
projeleri degistirip remixleyebilirisiniz.
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Offline Editorde Yaptigimiz Calismay1 Online Editore

Aktarma

Qg—}/‘wr: wzﬂm o -.:*"E‘/m;'
GFEERIE © oposyav Dizenlev ipuglan Hakkinda

Ag

Kaydet

Farkl kaydet

Projenin Videosunu Kaydet
Web sitesinde paylas
Gincellemeleri kontrol et

Cik

Gelen menltden projenin  adini,
Scratch kullanicit adinizi ve parolanizi
yazdiktan sonra tamam dediginizde
projeniz internet hesabiniza yuklenir.

Offline editérde hazirladigimiz
calismalar1 Scratch internet
sitesindeki hesabimiza
yuklemek icin offline editdériin
dosya menustnden web
sitesinde paylas butonuna
tikliyoruz.

Scratch Web Sitesinde Paylag

Proje adi:
Scratch'daki adin:

Parola:

Tamam iptal
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Scratch ile
Oyun

Programlama

Bu boélumde Scratch’da bir oyun nasil programlanir,
ornekleriyle inceleyecegiz.
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SCRATCH ile OYUN PROGRAMLAMA

Simdi Scratch’da kendi oyunlarimizi yapacagiz. Yapacagimiz oyunlar cok
gelismis oyunlar olmayacak ancak algoritma mantigini ilerletmemizin
yaninda kendi oyunumuzu oynamanin keyfine varacagiz.

Bir oyun tasarlamadan 6nce o oyun icin kullanilacak karakterleri ve
oyunun amacini belirlememiz, kafamizda sablonunu c¢ikarmamiz
gerekmektedir. Oyunun amacini ve hangi karakterleri kullanacagimizi
kararlastirdiktan sonra bu amaca ulasmak icin hangi kodlar1 yazmamiz
gerektigini belirleriz. Ornegin; oyunda bir karakterden ¢ok sayida
gerekiyorsa ikiz yaratma bloklarini kullaniriz. Tek tek karakterlerin
rollerini belirledikten sonra kendi aralarinda olan iligkileri de hesaba
katarak kodlarimizi yazmaya baslariz.

Oyunu yazmaya ilk basladigimizda kafamizdaki kurguyu oyuna yansitma
noktasinda bazi1 zorluklarla karsilasabiliriz. Yazdigimiz kodlarda bazi
hatalar bulunabilir. Bu sizi sakin yildirmasin! Bu iste ilerlemek
istiyorsaniz kesinlikle hata yapmalisiniz. Hata yapmadan dogru
algoritmalar c¢cikaramazsiniz. Bir konuda hata yaptiktan sonra o hatanin
kaynagini bulup duzelttikce daha az hata ile algoritmalar olusturup
kodlarinizi yazabilirsiniz.

Buglin oynadigimiz oyunlar, Scratch’da yapacagimiz oyunlar ile
kiyaslanamayacak kadar gelismis diizeyde olabilir ancak unutmamamiz
gereken nokta; oyunlar her zaman bu kadar gelismis degillerdi. Ilk
bilgisayar oyunlar1 buglinkii oyunlara gbére c¢ok basit duzeydeydi.
Bilgisayar teknolojisinin bugiine gére cok geride olmasi ve programlama
dilerinin henltiz cok gelismemis olmas:1 sebebiyle o giinkti oyunlar bugiin
icin bize cok basit gelebilir ancak o glinku sartlarla degerlendirildiginde,
aslinda efsane oyunlar olduklari unutulmamalidir.

Sayfa | 109



1k Bilgisayar Oyunu

Bilgisayarlar icin ilk oyun 1981 yilinda Microsoft'un kurucusu Bill Gates
tarafindan gelistirilmistir.

Sizin Scratch ile cok kolay
bir sekilde yapabileceginiz
bu oyun, yapildigi dénemde
trintin = tek  Ornegiydi.
Oyunun amaci kontrol
ettiginiz yaris arabasi ile
ontintze cikan eseklere

Donkey

carpmamakti.

A G Gozunlize cok basit gelmis

——— olabilir. Simdi go6ztinltizu

kapatin ve o doénemde

yasadiginizi  hayal edin.
Sizce o zaman i¢in bu oyun o kadar basit bir oyun mudur?

Not: Dilerseniz Google Play’da ya da App Store’da oyunu “Donkey Racing”
adiyla aratip akilli telefonunuza yukleyebilir ve oyununun akilli telefonlar
icin yapilmis versiyonunu oynayabilirsiniz.
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Elma Yakalama Oyunu

Ilk gelistirecegimiz oyun, elmalarin yukaridan asagiya dogru diistiigii ve
bizim onlar1 bir kase yardimiyla yakalamaya calistigimiz bir oyun.
Oyunumuzda kullanacagimiz elma karakterinin ikizlerini yaratarak
asagiya dogru dusltyormus gibi gérinmesini saglayacagiz. Ekledigimiz
kase karakterini de fare ile kontrol ederek diisen elmalari yakalamaya
calisacagiz.

Kedi karakterine sag tiklayip silelim ve muhtelif kismindan Apple ve Bowl
karakterlerini ekleyelim.

O™

Apple Bowl

[lIk olarak Bowl karakterimizin kontrollinii saglayalim. Bowl karakteri
oyunda dusen elmalart yakalamak icin saga ve sola dogru hareket
edebilmelidir. Bu hareketi yon tuslar ile yapabilecegimiz gibi fare ile de
yapabiliriz. Y6n tuslarini kullanarak sag ok tusuna basildiginda X
konumunu arttirarak, sol ok tusuna basildiginda ise X konumunu
azaltarak bu hareketi saglayabiliriz. Diger yontemde ise farenin
konumunu kullanarak fare hareketi ile karakterimizi saga ve sola dogru
hareket ettirebiliriz. Biz oyunda fare ile kontrol secenegini kullanacagiz.

Algilama menuist altindaki farenin x’si kod
@ blogunu hareket menusu altindaki X olsun kod
blogunda O yazan yere yerlestiriyoruz. Bu sayede
farenin X konumuna goére karakterimizin X
konumunu ayarlayarak karakterimizi saga ve
sola hareket ettirebiliyoruz. Bu kod blogunu da
bir stirekli blogunun icine koyarak suirekli olarak
tekrarlanmasini sagliyoruz.

Not: Karisikligi 6nlemek icin her kod blogu resminin sag tarafinda hangi
karaktere ait oldugu belirtmek icin karakterin kucik bir resmi
bulunmaktadar.

Karakterimizin saga ve sola hareketini ayarladiktan sonra sahne
uzerindeki konumunu ayarlayalim.
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X konumunu fare ile ayarlayacagimiz icin
@ sadece Y konumunu ayarliyoruz. Bowl

karakterimizin sahnenin en alt kisminda

olmasi icin Y konumunu -150 yapiyoruz.

Not: Programda yazdiginiz kodlarin tam olarak calisip calismadigini yesil
bayraga basarak kontrol edebilirsiniz. Testiniz bittikten sonra durdur
butonuna (kirmizi yuvarlak buton) basarak kodlarinizi yazmaya devam
edebilirsiniz.

Bowl karakterimiz icin yazacagimiz kodlarimizi bitirdik. Simdi Apple
karakterimiz icin yazacagimiz kodlara gecelim. Apple karakterimizden
birden fazla gerektigi icin karakterimizin ikizini yaratacagiz. Sahne
Uzerinde bu ikizler asagiya dogru duserken Bowl karakteri ile onlari
yakalamaya calisacagiz.
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Apple Karakteri icin Yazilacak Tiim Kodlar

gizden Bowl a degdi (nmi?) _ise
v, E) olsun | s i €9 artir

apple labgmna geg

r—

kendlm in ikizini yarat y konumu < EEN] ise
(B9 ic € arasinda bir sayr (tut)  saniye bekle

rattle
3

apple2  labgma gecg

Onemli Not: Apple karakteri icin yazilacak tiim kodlar yukaridaki
resimdedir. Kodlar1 yukaridaki resme gore yaziniz. Asagidaki kodlari
tekrar yazmayiniz. Asagida bu kodlarin yazim asamasi anlatilmaktadir.

Apple karakterimizin ikizlerini yaratip onlari
‘ kullanacagimiz icin esas karakterimizin

gozukmesine gerek yok o yuzden karakteri

gizliyoruz. Daha sonra yukaridan asagiya

dusecegi icin Y konumunu 200 olarak
v olsun ayarliyoruz.
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Bir sonraki adimda ikizlerimizi

‘ olusturmaya basliyoruz.

J Kendimin ikizini yarat
J bloguyla sturekli olarak ikiz

yaratiyoruz.  lkiz = yaratma

isleminin cok hizli olamamasi
icin de araya bekleme koyuyoruz. Apple karakterinin hep ayni siklikta
gelmesini engellemek icin de 0.1 ile 1 arasinda say:1 tut diyerek degisik
saniyelerde beklemesini sagliyoruz. Program her adimda 0.1 ile 1 arasinda
bir deger Uireterek o kadar saniye bekledikten sonra ikiz yaratmaya devam
ediyor.

Onemli Not: Eger yazdiginiz kodlar diizgiin calismiyorsa; kodlar1 yanls
yazmadiginiza ve kod bloklarini yanlis yerlere yerlestirmediginize emin
olun.

J O

x, (@2 de € arasmnda bir says (tut) olsun

Karakterimizin ikizlerini yarattiktan sonra kullanacagimiz blok ikiz olarak
basladigimda blogu. Daha oOnce asil karakterimizi sahne TUzerinde
gizlemistik simdi ise ikiz olarak basladiginda goérin diyerek ikizin
gérunmesini sagliyoruz. Yapacagimiz bir diger is de sahne Uuzerindeki X
konumunu ayarlamak. Her zaman ayni X degerini almamasi i¢in -220 ile
220 arasinda bir say1 Ureterek X konumunun rastgele belirlenmesini
sagliyoruz.

Ikizlerimizin  asagiya  dogru
dismesini saglamak icin surekli
blogu icinde Y konumunu -10
arttirtyoruz. Bu sekilde ikimiz
strekli olarak asagiya dogru

ilerliyor. Asagiya dogru
ilerlerken iki ihtimalimiz var.

Birincisi kase ile elmay
yakalamamiz. Ikincisi ise
elmanin yakalanmadan dismeye devam etmesi. Bu iki durumda da
ikizimizin gorevi bittigi icin ikizimizi siliyoruz.
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Algillama menusuiindeki fare okuna degdi mi? kod blogunda fare yerine
Bowl karakterini seciyoruz. Bowl karakterine degdiginde ikimiz siliniyor.

Bir diger ihtimalde de elmay:1 yakalayamadigimizda elma dismeye devam
ediyor. Elma karakteri belli bir stire sora diserek sahne disina cikacaktir.
Sahne disina c¢ikmadan Y konumu -150’den de daha asagidaysa ikizi
siliyoruz.

Sira oyunumuza puan eklemeye geldi. Apple karakteri Bowl karakterine
degdiginde elmay1 yakalamisiz demektir. Elmay1 yakaladigimizda da puan
kazanmak icin olusturdugumuz puan degiskeni icin eklenen puan’i 1
arttir kod blogunu eger ise blogunun icine koyuyoruz. Apple karakteri
Bowl karakterine degdiginde ikiz silinmeden 6énce puanimiz 1 artiyor.

Elma karakterini yakalayamadigimizda elma karakteri dismeye devam
ediyordu ancak belli bir konumdan sonra elma karakterini siliyorduk.
Burada da elma karakterini yakalayamadigimizda yani elma karakteri
dismeye devam ettiginde ceza olarak puanimizi -5 arttirtyoruz yani S
azaltiyoruz.
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Elmay1 yakalayamadigimizda ceza olarak -5 puan aldigimizda eger hic
puanimiz yoksa puanimiz eksi degerlere disecektir. Bu durumu 6nlemek
icin de eger puan degiskenin degeri 0’dan kuicliikse puan O olsun diyerek
puan degiskenimizin eksi degerlere diismesini engelliyoruz.

;* Bowl a degdi (mi?) P ‘ = y konumu < i* ‘

puan i €W artbr
3

pop sesini cal
rbll ikizi sl f
£ - puan ﬂ olsun

¥
rattle sesimi cal

===

Puan ayarlarini yaptiktan sonra sira projemize sesli bildirimler eklemeye
geldi. Sesler kismindan sesi kuUtUphaneden ekle butonuna tiklayarak
etkiler bolimuiinden pop ve rattle seslerini ekleyelim. Daha sonra ses
bloklarindan sesini cal blogunu eger ise yapilarina resimdeki gibi
ekleyelim. Elmay1 yakaladigimizda pop sesi, kacirdigimizda ise rattle sesi
calsin.
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Diziler Kiliklar Sesler

Diziler Kiliklar Sesler Yeni kilik: |.;||:r:ie"
f dppice
Yeni kilik: | - Q /H =
apple
d/am

o = ©®

apple kopyasini cikart ;

= i
"

apple
B3xb4

Elmay1 yakalayamadigimizda elma karakterinin sanki yere dusttiglinde
cUrlyormus gibi goézUikmesini saglamak icin kiliklar kismindan elma
karakterinin kiliginin tzerinde sag tiklayarak bir kopyasini c¢ikaralim.
Resim duzenleme editériinde renklerden gri rengi sectikten sonra kova
simgesini secerek Apple2 kiligini gri renge boyayalim.

Elmay1 yakalayamadigimizda elmaya curtime efekti verebilmek igin
olusturdugumuz Apple2 kiligina gec diyoruz. Apple2 kiligina gecmek icin
gorinim menUsld altinda bulunan kiligina gec¢ blogunu alarak Apple
yazan yeri degistirerek Apple2 olarak ayarliyoruz. Ikizi silmeden énce de
0.1 saniye bekleme koyarak programin hizini ayarliyoruz. Araya bekleme
koymadigimiz takdirde Apple2 kiligini1 géremeden ikiz silinir.
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Elma yakalama oyunu ekran goérintiisti
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UCAN KEDI

Siradaki oyunumuzda bir ucan kedi tasarlayacagiz. Kedi karakterimize
ucma efekti verecegiz ve gelen Taco karakterlerinden kacinmasini
saglayacagiz.

T4

Sahnede uc¢ma efektini verirken aslinda kedi karakterimiz hareket
etmeyecek. Sahne lizerinde, ekledigimiz bina ve bulutlar1 hareket ettirerek
kedi karakterini sanki ucuyormus gibi gosterecegiz.

Kedi karakterlimiz tizerine dogru gelen Taco karakterlerinden kacmaya
calisacak, eger kedi karakterlerimiz Taco karakterine degerse oyun
bitecek. Taco karakterinden her kacindiginda ise 1 puan kazanacagiz.

'm ucankedi ~ 9
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Ucma efekti verebilmek icin ekledigimiz bina ve bulut karakterlerinin
ikizlerini yaratarak sahne tizerinde -10 adim ilerleterek kedi karakterimize
dogu ilerlemesini saglayacagiz. Bu sekilde bizim g6zimuz kedi karakterini
sanki ileriye dogru gidiyormus gibi gorecek.

Bunun icin 6ncelikli olarak kukla ekleme bolimt Yukaridan kismindan
Buildings karakterini ekleyelim.

Buildings Karakteri icin Yazilacak Kodlar

Yesil bayrak tiklandiginda Buildings karakterimiz sahnenin sagindan
soluna dogru ilerleyecek. Bunu saglama icin o6ncelikli olarak sahne
Uzerindeki X ve Y konumunu ayarliyoruz. Sagdan basladigi icin X
konumunu 240 olarak ayarliyoruz. Daha sonra esas karakteri degil de
ikizleri kullanacagimiz icin gizlen diyoruz.

Bir strekli blogunun icinde de ikizini yaratiyoruz. Belirledigimiz sayilar
arasinda bekleme koyarak sahne uzerinde ikizin yaratilma sikligini
ayarliyoruz.

Ikiz olarak basladiginda ise gériinmesini sagliyoruz. Buildings
karakterimizin 10 adet kilig1 var. Hep ayni bina gelmemesi icin 1 ile 10
arasinda bir kiliga gec¢ diyerek rastgele bir binanin gelmesini sagliyoruz.

building-a  lahgma geg
Kiligina gec blogunda bulding-a yazan yere 1 ile 10 arasinda bir say: tut

blogunu sturtkleyip birakiyoruz.

Surekli tekrarla blogu ile de surekli -10 adim git diyerek sola dogru
ilerlemesini sagliyoruz. Sola dogru ilerletirken de eger X konumu sahne
disina ¢ikmaya yakinsa yani -220’den kuictikse bu ikizi siliyoruz.

Binalar hazir, simdi bulut karakterlerimizi programlayalim.
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Kukla ekleme bolimti Yukaridan kismindan bu sefer Cloud karakterini
ekleyelim.

Cloud Karakteri icin Yazilacak Kodlar

Buldings karakteri icin yazdigimiz kodlara benzer kodlar1 Cloud karakteri
icin de yaziyoruz. Yesil bayrak tiklandiginda oOncelikli olarak
karakterimizin gizlenmesini sagliyoruz ve X,Y koordinatlarini ayarliyoruz.
Daha sonra karakterlerimizin ikizlerini yaratiyoruz. Burada bekleme
koyarken saniye araligini 1 ile 2.5 belirliyoruz ¢ciinkti; bulut karakterimiz
biraz daha az araliklarla ekranda géztikstn.

ikiz olarak basladiginda ise ikizimizin gériinmesini sagliyoruz. Her zaman
ayni yukseklikte olmamasi icin de Y konumunu -30 ile 30 arasinda bir
say1 arttiriyoruz. Daha sonra sturekli blogunun icerisinde -10 adim git
diyerek geriye dogru hareketini sagliyoruz. Ikiz olan bulutumuzun
ekranda giderek siliklesmesi icinde hayalet etkisini 2 arttir diyoruz.
Buldings karakterimiz icin yazdigimiz kodlardaki gibi belli bir konumdan
sonra ikizimizi siliyoruz. Bir eger ise blogunun icinde ikizimizin X
konumunu kontrol ediyoruz. Eger X konumu -220’nin altindaysa ikizi
siliyoruz.

Buldings ve Cloud karakterlerimizin ikizleri surekli olarak ekranin
sagindan soluna dogru ilerler. Bu ilerleme, bizde sanki kedi karakterimiz
ileriye dogru gidiyormus gibi bir izlenim uyandirir. Aslinda kedi
karakterimiz oldugu yerde sabit durmaktadir.

Buldings ve Cloud karakterlerini ekledikten ve kodlarini yazdiktan sonra
sira engel olarak ekleyecegimiz Taco karakterlerinde.
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Kukla ekleme bolumiti Yukaridan kismindan Taco karakterimizi
ekleyelim.

Taco Karakteri icin Yazilacak Kodlar

kendim in iz | :
€ ie © arasinda bir says (tut) |saniye belde | | efer  x konumu & -220]
i B (o shtas =2 |

EYTETS] de @ sanive
—

0S|

nepsi

Taco karakterimizi engel olarak ekleyecegiz. Buldings ve Cloud
karakterimiz gibi Taco karakteri de ekrandan sagdan sola dogru
ilerleyecek ancak kedi karakterimiz Taco karakterinden kac¢maya
calisacak. Her kacindiginda da kedi karakterimiz ile 1 puan kazanacagiz.
Eger Taco karakterine degersek de oyun bitecek.

Yesil bayrak tiklandiginda Taco karakterimizin X ve Y konumunu
ayarliyoruz ve esas karakterimizi sahne Uizerinde gizliyoruz. Daha sonra
suirekli olarak karakterimizin ikizini yaratiyoruz. Bekleme suresi olarak da
1 ile 2 arasinda bir say1 tut diyerek, 1 ya da 2 saniye bekletiyoruz. Bu
sekilde ikizimiz ya 1 saniye arayla ya da 2 saniye arayla olusacak.

Ikiz olarak basladigimizda ise o6nce gériinmesini sagliyoruz. Taco
karakterimizin 2 adet kilig1 var. Bu kiliklardan rastgele biri gelmesi icin 1
ile 2 arasinda bir sayr tut kiligina ge¢ diyoruz. Uretilen sayiya goére
karakterimiz ya kilik no 1 olan kiliga ya da kilik no 2 olan kiliga geciyor.
Surekli bloguyla da -10 adim git diyerek stirekli olarak diger karakterler
gibi karakterimizin sag taraftan sol tarafa dogru ilerlemesini sagliyoruz. X
konumu -220’nin altina dismusse ikizimizi siliyoruz. Diger karakterlere
yazdigimiz kodlardan farkli olarak da birazdan ekleyecegimiz Catl Flying
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karakterine degip degmemesini kontrol ediyoruz. Eger Catl Flying
karakterine degerse ekrana Oyun Bittil Yazdiriyoruz ve buttin bloklar:
durduruyoruz.

Simdi kukla ekleme béliminti Yukaridan kismindan Catl Flying
karakterini ekleyelim.

Catl Flying Karakteri icin Yazilacak Kodlar

v: 0 noktasmna git

Kedi karakterimizin tizerine gelen Taco karakterlerinden ka¢cmak icin kedi
karakterinin Y konumunu kademeli olarak arttiracagiz ve daha sonra
kademeli olarak azaltacagiz.

Elinize bir top alin yukariya dogru firlatin. Top 6nce hizli bir sekilde
yukariya dogru cikmaya baslar ama hizi giderek yavaslar ve en sonunda
durur. Bundan sonraysa asagiya dogru 6nce yavas ilerlerken daha sonra
hizi artarak ilerler. Biz de karakterimizde buna benzer bir sekilde Y
konumunu arttirip, azaltacagiz.
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[k Yesil bayrak blogumuzun altina yazdigimiz kodlarla karakterimize,
katman olarak TUste cikmasi icin Uste c¢ik diyoruz. Daha sonra
olusturdugumuz zipla ve puan degiskenlerinin baslangicta sifir olmasini
saghyoruz, X ve Y konumunu ayarliyoruz. Surekli blogunda ise
karakterimizin Y konumunu zipla degiskenin degeri kadar degistiriyoruz.

Once Y konumu artar
JI[EZE NWNUOY A BJUOS Byeq

i1k basta zipla degiskeni O oldugu icin Y konumu sabit kalir.

ikinci yesil bayrak tiklaninca bloguyla da bosluk tusuna basilip
basilmadigini kontrol ederiz. Bosluk tusuna basildiginda water drop sesini
caldirdiktan sonra zipla degiskeninin degerini 14 yapariz. Stirekli Y’yi zipla
arttir dedigimiz icin karakterimizin Y konumu 6nce 14 artar. Daha sonra
28 defa tekrarla bloguyla zipla degiskenini -1 arttiririz yani azaltiriz. Bir
sonraki adimda zipla degiskenin degeri 1 azalir ve 13 olur bu sefer
karakterimizin Y konumu 13 artar. Bir sonraki adimda zipla degiskenin
degeri yine 1 azalacag icin karakterimizin Y konumu 12 artar. Bu sekilde
karakterimizin Y konumu sirayla 14, 13, 12, 11, 10,9, 8,7, 6, 5,4, 3, 2, 1
artar zipla degiskeni O oldugunda ise karakterimizin Y konumunun
artmasi durur. Bu adimdan sonra zipla degiskeni eksi degerler almaya
baslar. Once karakterimizin Y konumu -1 artar yani 1 azalir ve
karakterimiz dusmeye baslar. Yukseldigi gibi dismeye baslayan
karakterin Y konumu sirayla -1, -2, -3, -4, -5, -6, -7, -8, -9, -10, -11, -12,
-13, -14 artar yani azalir. Bu sekilde kademeli olarak yukseldigi gibi yine
kademeli olarak duser.

Tekrarla blogunun gorevi bittikten sonra zipla degiskeninin degerini O
yapariz. Y konumunun degerinin degismesi durur. Puan degiskenini de 1
arttirarak puan kazaniriz ve Y konumunu her ihtimale karsi eski konum
degeri olan O yapariz. Karakter bu sekilde Taco karakterine degmeden
ilerlemesini strdurebilir.
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Ucan Kedi oyunu ekran goérinttisi
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YILAN OYUNU

Dinyanin ilk mobil oyunu, yilan oyunudur. Cep telefonlarinin ilk ciktigi
yillarda teknoloji hentiz bu kadar ilerlememisti ve telefonlar akilli telefon
olarak anilmiyordu. Siyah beyaz ekrana sahip olan cep telefonlarinda
eglenmek icin bazi oyunlar bulunurdu ve bu oyunlarin ilki yilan
oyunuydu.

Eski telefonlardan bir gérintim

Biz de Scratch’da bu nostaljik oyunun bir benzerini yapacagiz. Bir yilan
olusturacagiz ve yilan ekranda rastgele konumlarda beliren fareyi yemeye
calisacak. Fareyi yedikce yilanimiz buyuyecek. Bu oyunda ikiz yaratma
bloklarini kullanacagiz. Bir karakter cizerek yilanin kafasini olusturacagiz,
bir de bu karakterin kopyasini c¢ikarip kuyruk kismini olusturacagiz.
Kuyruk kisminin ikizini yaratarak kafa karakterinin uzantis1 gibi
gOsterecegiz.

|k|z|e

Kuyruk Kafa
Karakteri Karakteri
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Oyunda kullanacagimiz kafa karakteri icin bir karakter cizelim. Yeni
Kuklay1 Ciz butonuna basalim.

Diziler Kiliklar Sesler
\gn;mc’ [ Kalikt n o Temizle | Ekle | Disandan al 7 oo/ &+
- &
1
. \
k1 =
28x28
&
Ty

. HEEN 7 N QU= Q
ome
II [III
HET NN Noktasal Halde
HE 1] = e
HE EEE Cizgisele donigtir

Yakinlastirmay:r %400 yapalim ve resimdeki buyuklik kadar bir daire
cizelim. Bu daire yilanimizin kafasi olacak.

Dairemizin kilik merkezini tam ortasi olarak ayarlayalim.

Bir daire kafa karakteri, bir daire de kuyruk
karakteri olacagi icin c¢izdigimiz karaktere sag
tiklayip kopyasini ¢ikart diyoruz.

kopyasini cikart

sil

bilgisayanma kaydet
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Ik cizdigimiz karakterin ktictik resmindeki I kismina tikliyoruz ve gelen
menltiden Kuklal yazan yeri Kafa olarak degistiriyoruz. Artik
karakterimizin ismi Kafa.

Adin1 Kafa olarak degistirdigimiz karakterin
kiliklar kismina geliyoruz ve dairenin Ustine
iki siyah yuvarlak g6z ve kirmizi bir dil
ciziyoruz.
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Kafa Karakteri icin Yazilacak Kodlar

yukan ok tusu basshnca
@ yoniine doén

asadl ok  tusu basdhinca

yoniine don

biiyiikdigi % € yap sag ok  tusu basidinca
x: @ y: noktasina git €W voniine din

@ yoniine don

sol ok tusu basshnca

m yoniine don

.ggi.:.- kenar a degdi (ma?) _jse

de @ saniye
— |

Not: Kafa karakteri icin yazilacak ttim kodlar yukaridaki resimdedir.
Asagida bu kodlarin aciklamasi yapilacaktir.

yukan ok  tusu basdmca

m yionine din

Scratch sahnesi TUzerinde yonlerimiz vardi.
Karakterimiz O yo6énlune doéndugunde yukari
yonune doner. Yukar: yonu O, asagl yonu 180, sag
yonu 90, sol yonu -90°dir.
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Yilanimizi hareket ettirirken 10 adim git diyecegiz. Karakterimiz hangi
yone donmusse o yone dogru 10 adim giderek ilerler. Yon tuslariyla da
hangi yoéne dogru ilerleyecegini belirleriz.

Yesil bayrak tiklandiginda ise
karakterimize iiste ¢i1k komutu ile
katman olarak en Uste cikmasini
soyliiyoruz. Buyuklugu
ayarladiktan sonra baslangic X ve
Y konumunu ayarliyoruz ve
O(yukari) yonline doénmesini

{3
EIETS] de © sanive

sagliyoruz.

Puan adinda  bir degisken
olusturuyoruz ve baslangicta
puan degiskenini O yapiyoruz.

Daha sonra bir sturekli bloguyla
10 adim ilerlemesini sagliyoruz. Karakterimiz y6n tuslar: ile belirledigimiz
yone surekli 10 olarak 10 adim gider.

Kafa karakterimizin 6ntine kirmizi bir dil yapmistik. Yilanimizin gévdesi
ise yesil renktedir. Yilanimizin kendine carpmasini algilamak icin bu
kirmizi dilin gévdeye degmesini algilamamiz gerekmektedir. Bunun icin de
eger ise blogumuzda kosul olarak kirmizi rengin yesil renge degmesini
belirliyoruz. Kirmizi dil yesil goévdeye degdiginde ekrana oyun bitti
yazdiriyoruz ve butliin bloklari durduruyoruz.

Yilan karakterimizin kenara degmesi de istemedigimiz bir durum. Bunu
engellemek icin bir eger ise blogu ile kenara degdiyse yine ekrana oyun
bitti yazdiriyoruz ve buitiin bloklar1 durduruyoruz.
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Kuyruk Karakteri icin Yazilacak Kodlar

Kafa karakterimiz hareketi
yonlendirirken bir kuyruk

karakteriyle de onun goévdesini
olusturuyoruz.

] Yesil bayrak tiklandiginda once
buyukligti  ayarliyoruz.  Daha
sonra kuyruk karakterinin strekli
olarak kafa karakterine gitmesini

J sagliyoruz ve surekli olarak
kuyruk karakterinin ikizini
yaratiyoruz.

ikiz olarak basladiginda ise puan/5 saniye bekleyerek ikizi siliyoruz. Puan
arttikca ikizin silinme stresi artacak ve yilanimizin kuyrugu uzayacaktir.
Puan degiskeni, kafa degiskeni ekrandaki fareye dokundugunda
artacaktir.

Surekli olarak kuyruk karakterinin ikizini yaratiyoruz ve kafa karakterine
gitmesini sagliyoruz. Ikiz olarak basladiginda ise puan degiskenin degeri
oraninda bir stire sonra ikizi siliyoruz. Kafa karakteri ilerledikce arkasinda
kuyruk karakterinin ikizlerini birakiyor. Bu sekilde gévdeyi olusturuyoruz.
Bu olusturdugumuz goévdenin de uzunlugunu puan degiskeni belirliyor.
Puan degiskeni arttikca bu ikizlerin silinme suresi artiyor ve kuyruk
uzamis gorunur.

Simdi Kukla ekleme bélimu Hayvanlar kismindan Mousel karakterini
ekleyelim.
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Mousel Karakteri icin Yazilacak Kodlar

Yesil bayrak tiklandiginda o6ncelikli olarak fare karakterinin X ve Y
konumunu, buyukliginli ayarliyoruz ve sahne Uzerinde gdérinmesini
sagliyoruz. Daha sonra bir stirekli blogu icinde bir eger ise bloguyla kafa
karakterine degip degmedigini kontrol ediyoruz. Eger kafa karakteri fare

karakterimize degerse puan degiskenini 1 arttiriyoruz
ve sahne Uzerinde gizlenmesini sagliyoruz. Araya bir
saniye bekleme koyduktan sonra belirledigimiz sayilar
arasinda rastgele bir X ve Y noktasina gitmesini ve
sahne Uizerinde tekrar gérinmesini sagliyoruz.

Yon tuslarn ile hareketini kontrol ettigimiz yilan ile

sahne TUzerindeki fare karakterine dokunmaya
calisiyoruz. Yilan karakteri ile fare karakterine
dokundugumuzda sanki yilan fareyi yemis gibi

gozuklyor ve puanimiz 1 artiyor. Puanimiz arttigi icin
kafa karakterinin arkasinda olusan ikizlerin silinme
suiresi de artiyor ve kuyruk daha uzun gézukuyor.

Ipucu: Degiskenlerin sol tarafinda bulunan tik isareti
ile degiskenin sahne tlzerinde gbézUkup gizlenmesini
ayarlayabilirsiniz.

Sesler

IHare&fet I Olaylar

Gorindm | Kontrol

I?E:.es I:‘«.ignan'va

IKalem Itg.iermef

Bir Dedigken Olustur

Diziler Kiliklar

.

puan , [ olsun

puan 'iOul:b

puan degiskenini gaster

puan  dediskenini gide

Bir Liste Olustur
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Yilan oyunu ekran gértinttist
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Giydirme Oyunu

Siradaki tasarlayacagimiz oyun karaktere elbise giydirmeyle alakal
olacak. Karakter olarak ekledigimiz elbiselerle manken karakterimizi
giydirecegiz. Bu oyunda degiskenleri sikca kullanacagiz. Her karaktere bir
degisken atayacagiz. Elbise degistikce degiskende degisecek. Ornegin;
sapka adinda bir degisken olusturacagiz.

Sapka degiskenin degerine gére de mankenin kafasindaki sapka
degisecek. Farz edelim ki elimizde 3 adet sapka karakteri olsun.

CCe

Hat Beanie Hat Beanie2 Hat Beanie3

Sapka degiskenin degeri 1 oldugunda ilk siradaki yesil sapka mankenin
Uzerinde olacak. Sapka degiskenin degeri 2 oldugunda turuncu, 3
oldugunda ise yesil-mor sapka mankenin tizerinde olacak.

Her elbisenin bir degisken numarasi olacak, istersek biz klavyeden de bu
degisken numaralarini girerek kiyafetleri degistirebilecegiz. Mankeni
giydirmemiz bittikten sonra da kod ver diyecegiz. Oyun bize kiyafetlerin
degiskenlerinin numaralarinin oldugu bir kod verecek. Biz bu kodu
girdigimizde de bizim sectigimiz kiyafetler mankenin Uizerine otomatik
olarak gelecek. Girdigimiz kodun sapka bélumu 1 ise yesil, 2 ise turuncu,
3 ise yesil-mor sapka mankenin tizerinde olacak.

sapka 00 | |sapka 00 | | gapka @ETD
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Simdi tasarladigimiz oyunun kodlarini yazalim.

Oncelikli olarak manken olmasi icin Dress-Up kismindan Dani karakterini
ekleyelim.

Kukla Kutuphanesi

Tuma
Hayvanlar
Fantezi

Harfler
Insanlar

Antennae Bowtie Dani Glasses Hat Beanie

Munhtelif
Ulagim w
Kale 4 ‘&t
Sehir
Dance . Hat Party1 Hat Party2 Hat Winter Hat Wizard Jeans Scarf1
Dress-Up
Yukandan k
Tatil a E
Music
Uzay
Sporlar ~
Su alti Scarf2 Shirt Shirt2 Shirt Blouse Shirt Collar Shirt-T
Ydrayor
D g%
Noktasal w
Cizgisel
ccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccc ®

susc B ol

m katman alta in

x: @ED y: €D noktasina git

Dani karakterimizi ekledikten sonra yukaridaki resimde bulunan kodlar:
yazalim. Sapka isminde bir degisken olusturalim. Sapka degiskeni oyun
basladiginda O olsun. Dani karakterinin katman olarak kiyafetlerden
asagida olmasi icin 10 katman alta in diyelim. Oyun tUzerindeki X ve Y
konumlarini ayarlayalim.

Mankenimizi ekledikten sonra mankene giydirecegimiz kiyafetlerin
karakterlerini ekleyelim. Kuklalar kismindan Dress-Up’a gelelim ve
sapkalardan biri olan Hat Beanie karakterini ekleyelim. Bu karakteri
cogaltip rengini degistirerek 3 adet sapka elde edecegiz ve her birini
programlayacagiz.
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Ekledigimiz Hot Beanie karakteri icin asagidaki kodlar1 yazalim.

’
x: @D y: €BD) noktasina git

. J
=5

-

Karaktere tiklandiginda mankenin Uizerine gitmesi icin sapka degiskenini
1 yapiyoruz. Biz karaktere tikladigimizda sapka degiskeni 1 olacak ve
karakter, mankenin saclarinin oldugu koordinatlara gidecek.

Bir stirekli blogunun icine eger ise degilse blogu koyuyoruz. Kosul olarak
sapka degiskenin 1’e esit olmasini belirliyoruz. Eger kosul gerceklesmisse
yani karaktere tiklanmissa, karakterimiz katman olarak en Uuste cikar ve
mankenin saclarinin oldugu koordinata gider.

Degilse kisminda ise mankenin tizerinde degilse durmasi gereken konuma
gider.

0 Hat Beanie
il 0 i )

I :O

Hat Beanie | R k

=
L

X ve Y konumlarini kendimiz belirledigimiz icin karakterlerimizin oyun
icinde fare ile sturtiklenme 6zelligini kaldiriyoruz. Once karakterin kticiik
resmine tikladigimizda acilan I butonuna tikliyoruz ve gelen mentiden
fareyle stirtiklenebilir 6zelligindeki tik isaretini kaldiriyoruz.

[ Not: Butin karakterlerin fareyle stirtiklenebilir 6zelligini kaldirin. ]
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Sapka karakterimizden U¢ tane gerektigi icin

kopyasini cikaralim.

kopyasini cikart
kopyalara eklenecektir.

Kuklalar

ieee€

Hat Beanie3

Dani Hat Beanie

Elimizde Uc¢ adet sapka karakteri oldu. Simdi
sapkalarimizin rengini degistirelim.

Kiliklar

Yeni kilik:

d/aB

H ™ Temizle | Ekle

hat beanie
82x72

2
. HEN /\

_ ms somEm
ull SR czas

karaktere sag tiklayarak kopyasini

( diyelim. Bu islemi tekrarlayarak

Kopyasini
dedigimizde kodlarinda kopyas: cikarak diger

cikart

iki adet

cikart

Yeni Kukla:

Hat BeanieZ

kiliklar kismindan

Digandan al

Z |plal |+

-
8 =00/~ v

Q=Q

100%

Cizgisel Halde
Noktasala doniistiir

Kiliklar kismindan kova aracini secelim ve istedigimiz renkleri kullanarak
Hat Beanie2 ve Hat Beanie3 karakterlerini boyayalim.
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Rengini degistirdigimiz Hat Beanie2 karakteri icin sar1 dikdértgenle
belirtilmis yerleri degistirelim.

1
x: v: noktasmna git

- i « "
a 150 :noktasmagit

- 3]

X konumunu ayarlayalim ve bu sefer karaktere tiklandiginda sapka
degiskeni 2 olsun. Sapka degiskeni 2 oldugunda yani Hat Beanie2
karakteri tiklandiginda mankenin tizerine Hat Beanie2 karakteri gider.

Not: Burada karaktere tiklandiginda direkt olarak mankene gitmesini
saglayabilirdik ancak disaridan kod girildiginde de manken Uzerindeki
kiyafetlerin otomatik degisebilmesi icin bu sekilde bir yap1 kullandik.
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Ayni degisiklikleri Hat Beanie3 karakteri icin de yapiyoruz.

Mankenin Uizerinde sapka olmasini istemiyorsak, sapka olmamasi icin bir
karakter ekleyerek bu sefer bu karaktere tiklandiginda sapka O olsun
diyecegiz. Sapka degiskeni O oldugunda hicbir sapka karakteri mankenin
lUizerinde olmaz.

Kukla ekle dedikten sonra Muhtelif bolimunden Button5 karakterini
ekleyelim.

biyiildigi % €Y yap
x: 0 v: noktasmna git

Butonumuzun buyukligini, X ve Y konumunu ayarlayalim.
Butonumuza tiklandiginda da sapkalarin hicbirinin mankenin Uzerinde
olmamasi i¢in de bu kukla tiklaninca sapka O olsun diyelim.
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Bu adima kadar yaptiklarimizi kontrol edelim. Yesil bayraga tikladigimizda
yukaridaki gibi bir ekran olacaktir ve hangi sapkaya tiklarsaniz o sapka
mankenin Uzerine gidecektir. Carpi isareti olan karaktere tikladiginizda
ise sapkalarin hicbiri mankenin tizerinden olmayacaktir.

Not: Yazdiginiz kodlar: test ederken oyunun diizglin gérinttilenmesi igin
tam ekranda test ediniz.

Sapka karakterlerini ekledikten ve kodlarini yazdiktan sonra sira gozlik
karakterlerini eklemekte. Kukla ekle kisminda Dress-Up bélimutinden
Glasses karakterini ekleyelim. Rengini ayarladiktan sonra asagidaki
kodlar1 yazalim.
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Degisken olarak bir gozlik degiskeni tamimlayalim. Ik gézltik
karakterimize tiklandiginda gézltik degiskeni 1 olsun.

Gozluk degiskeni 1 oldugunda katman olarak Uste ciksin ama sapkanin
altinda olmasi icin 1 katman alta insin, X ve Y koordinati olarak
belirttigimiz konuma gitsin diyoruz.

Degilse kisminda ise normalde sahne tUzerinde duracag koordinatlarda
durmasini sagliyoruz.

Glasses karakterimize sag tiklayarak iki adet kopyasini c¢ikariyoruz,
renklerini ayarladiktan sonra kodlarda gereken yerleri degistirerek
asagidaki resimde bulanan kodlar: elde ediyoruz.

bu kukla tidaninca | bu kukla bidaninca *\...

gozlik E olsun gozlik B olsun

» »
o katman alta in 0 katman alta in
» )
g y: @Ik) noktasina git x: v: j{ek) noktasina git
.' “".':-'. 2 z l -» ‘ 3
: v: @ noktasina git x: y: @ noktasmna git

Gozluk karakterlerimizi ayarladiktan sonra carpir butonunu ayarlayalim.
Sapka karakterlerimizde oldugu gibi bir carp:1 karakteri ile manken

Uzerinde gozltik olmamasini saglayacagiz.
L
- - - g kopyasini cikart

Dani Hat Beanie Hat Beanie2 = Hat Beanie3
Glasses Glasses2 Glasses3
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Carp1 butonuna sag tiklayalim ve kopyasinmi cikart diyelim. Icindeki
kodlarla birlikte bir kopyasi cikacaktir.

Olusan kopyanin kodlarini
x degistirerek yandaki resimdeki
gibi ayarlayalim.

biiyiildiigii % @ yap
x: 0 y: @ noktasina git

[I] GiydirmeOyunu
v450.1

Oyunun olusan yeni ekran gériintiisti asagidaki gibi olacaktir.
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Simdi de tisortlerimizi ekleyelim. Dress-Up kismindan bu sefer karakter
olarak Shirt karakterini ekleyelim.

bu kulkda tidaninca
tigort olsun

Diger karakterler icin
yaptigimiza benzer sekilde
tisort isminde bir degisken
ekleyelim.

Yandaki resimde bulanan
kodlar1 Shirt karakteri icin

1 ekleyelim.
e katman alta in

A S aelitanns: Sapkalarin, gozltklerin ve
- ‘ tisortlerin ayr1 katmani oldugu

icin 2 katman alta in diyoruz.

Diger tisort karakteri icin Dress-Up kismindan Shirt2 karakterini
ekleyelim.

Ekledigimiz Shirt2 karakteri
icin yan taraftaki kodlar:
yazalim.

»
9 katman alta in

x: @RkE) y: noktasma git

o

degilse .

: v: 0 noktasma git

X
e
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C N

bu kukda bldanmca

ti;ﬁ.r.'t , nlslm .
- Ipucu: Bir karakterde bulunan kod bloklarinin
kopyasini baska bir karakterde kullanmak icin kod blogunu karakterin

kticik resminin Uzerine suUrukle birak yéntemiyle sturtkleyip birakirsaniz

Qod blogunun bir kopvasini o karakter icin eklersiniz. /
Kuklalar Yeni kukla: '@' / ﬁ (o]
Dani Hat Beanie Hat BeanieZ  Hat Beanied Button5

d

Shirt

i
kopyasini cikart
sil ]

bilgisayanma kaydet

gizlen

Son tisort karakterimizi olusturmak icin Shirt2 karakterimize sag
tiklayalim ve kopyasini ¢ikart diyelim.

Diziler Kiliklar Sesler
e m‘k; [shitzb n ™ Temizle = Ekle | Digandan al 7 pla =+
¢/ ad

1

ﬁ%l

shirt?-a
TTxi0a

Bir gekli boya

@

P =007~ VE

Shirt2 karakterinin kopyasini ¢ikartarak olusturdugumuz Shirt3

karakterinin kiliklarina gelerek Shirt2-b kiligini secelim ve rengini
degistirelim.
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b Rk Tl Yan tarafta bulunan kodlan
Shirt3 karakterimiz icin
yazalim.

.9 katman alta in
. x: v: @ noktasmna git
x: v: 0 noktasmna git

Pantolonlar igin  Dress-Up
kismindan Jeans karakterini
ekleyelim. Yandaki kodlari
Jeans karakteri icin yazalim.

bu kukia tildannca

pantolon

»
9 katman alta in
»

x: v: noktasma git
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Jeans karakterinin iki adet kopyasini ¢ikartalim ve renk duizenlemelerini
yapalim. Asagidaki resimde gorilen sekilde kodlarimizi diizenleyelim.

bu kukla tklanmca bu kukla tiklanminca

pantalan 3 olsun pantaolon

»
9 katman alta in
’
v: &2 noktasma git
degilse L
x: @ y: m noktasina git

Son olarak ayakkabilarimizi ekleyelim. Dress-Up kismindan Shoesl ve
Shoes2 karakterlerini ekleyelim. Ayakkab:i adinda bir degisken
olusturalim ve asagidaki resimde bulanan kodlar1 karakterlerimiz icin
yazalim.

bu kukla bklaninca bu kukla trkdaminca
ayakkabi olsun ayakkabi

» »
6 katman alta in e katman alta in
» »

-127 y:noktasma git | y: -117 B N=1
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[I] GiydirmeOyunu

Oyunun son ekran gorintiist

Isterseniz oyundaki sistemi koruyarak yeni kiyafetler ekleyebilirsiniz.
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Oyunun ilk asamasinmi bitirdik. Ikinci asamada, oyunda yaptigimiz
degislikleri daha sonrada uygulayabilmemiz icin kod tUretecegiz ve bu
urettigimiz kodu girdigimizde o degisiklikler uygulanacak.

Kukla ekleme boéliminden Muhtelif kismina gelelim ve Button3
karakterini ekleyelim.

Diziler Kiliklar Sesler

:i}m& & |W n o TemizZle = Ekle Digandan al = ol f:’,f ‘+‘
Q
‘ L3
W )
i
button3-a
otees A
oL
=T
=4
i . EEE My Q=Q
Helvetica ¥ I [ | S
Cizgisel Halde

Moktasala déndgtin

Button3 karakterinin kiliklarina gelelim ve Button3-b kiliginin Uzerine
Kod Al yazalim. Bu butona tikladigimizda bize kiyafetlerin kodunu

verecek.

biiyiildigii % @ Yap fareoku a dejtdi (m?.’) ise
x: y: &%) noktasina git hayalet etkisi 0 olsun

hayalet etkisi @ olsun

sal @suasundah’ni kod
sapka ile gozlik e tisort de pantolon de ayakkabs: i birlestir i birlestir i birdestir i birlestir i kod

e ekle

Veri mentstinden bir liste olustura tiklayalim ve Kod adinda bir liste
olusturalim. Kod Al butonu i¢in yukaridaki kodlar: yazalim.
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Veri mentstinde Kod adinda bir liste olusturalim. Yesil bayrak
tiklandiginda Kod listesi gizlensin. Butonun buyukliga %60, X ve Y
konumunu da belirttigimiz degerler olsun.

Kuklaya tiklandiginda yani butona tiklandiginda ise 6ncelikli olarak Kod
listesindeki buittin elemanlar siliyoruz. Daha sonra kiyafetlerin degerlerini
hafizada tutan degiskenlerin degerlerini birlestirerek Kod listesine
ekliyoruz.

Birlestir bloklarini yapabilmek icin

[EY i [ETE de B bidestic & bidestir

Iki tane hello ile world birlestir blogunu alalim. Birini digerinin sagina
strukleyip birakalim ve bu islemi ti¢ kez yapalim.

[N de [N de [EMY de L[EPN de BTNED i bidestir i birdestir i birdestir i birlestir

Daha sonra olusturdugumuz bu bloklari liste elemanlarindan olan ekle
blogunun bos kismina strtkleyip birakiyoruz.

[N de [TTY de [EY de [IMY #e ETNF] bidestir i bidestir i birlestir i birlestir

Son olarak degisken bloklarimizi bosluga strukleyip birakalim.

SR e (o) e (M eiet) ‘Be 'f pautakns) Be-faysidaht) & bulestr i bidesti' & hulasti) i bidesti) § kod e eke

Bu kod blogumuz calistiginda kiyafetlerimizin kodlarini birlestirecek ve biz
bu kodlar: ekrana yazdiracagiz.

Kodlar1 birlestirerek Kod listesine ekledikten sonra Kod listesini goster
diyoruz. Belli bir stire bekledikten sonra da isi biten Kod listesini
gizliyoruz.
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Eger ise degilse kisminda da butona fare oku degmiyorken hayalet
etkisini 80 yaparak ekranda silik goézikmesini, fare oku ile uzerine
geldigimizde ise hayalet etkisini O yaparak normal géztikmesini saglariz.

X

X o wew

+ uzunluk: 1

Daha once aldigimiz kiyafet kodunu girip istedigimiz degisiklikleri
uygulamak icin bir Button3 karakteri daha ekleyelim. Dtizenleyerek
lUzerine Kod Gir yazalim. Kod Gir butonu icin de asagidaki kodlari

yazalim.
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biyilkdiga % @ yap

x: y: @ noktasmna git

bu kulda tddaninca
kod hstesini gizle
.diye sor ve bekle

’sapka 5 o harfi van;t in olsun
gizlik , €Y. harfi yant in olsun
tisa-rt , ©. harfi yant in olsun
pantolon , @Y. harfi yant in dsun

‘ayakkabl - 9 harfi yanit in olsun

Kod Al butonuna tikladigimizda bize 5 haneli bir say1 verecektir. Ornegin;
11232 gibi. Bu rakam grubunun ilk rakami sapkay: temsil eder. Burada
ilk rakam 1 oldugu icin yesil sapka secilecektir, ikinci rakam go6zlugu,
Uclncl rakam tisértti, dordiinci rakam pantolonu, besinci rakam
ayakkabiy1 temsil ediyor.

Kod Al butonuna tikladigimizda 6énce Kod listesi gizlenir ve ardindan bos
bir soru sorar ve yanit girmemizi bekler. Bu acilan kisma kodumuzu
gireriz. Girdigimiz kod yanit degiskenine aktarilir. Yanitin ilk rakami
sapka degiskenine aktarilir. Yanitin ikinci rakami go6zltik degiskenine
aktarilir. Bu sekilde diger degiskenlere de gerekli degerler aktarilarak
kodumuzu gireriz. Girdigimiz koda gbére de gerekli kiyafet degisiklikler
otomatik olarak yapailir.
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Scratch’da Bir Oyunu Hacklemek

Gunumuzde hack kelimesi ve hackerlik cok yanlis anlasilmistir. Hacker
diyince hepimizin aklina sifre kiran, sistemlere sizan insanlar gelir. Bu cok
yanlis bir diistincedir. Hack kelimesi bu kadar basit bir kelime degildir ve
hackerlar sadece sifre kirmazlar.

Hackerlar bir sistemi alip kendi istegi dogrultusunda degistiren ya da
kullanan kisilerdir. Bu sistem bir bilisim sistemi olabilecegi gibi herhangi
bir sistem de olabilir. Ornegin; uzaktan kumandali arabanizi alip onu
bluetooth kumandali hale getirip akilli telefonunuzdan kontrol ettiginizi
varsayallm. Sizin yaptiginiz sey wuzaktan kumandali arabanizi
hacklemektir. Ama bunu yapabilmeniz i¢cin bu sistemlerin nasil ¢calistigini
bilmeniz gerekir.

Bir sistemi hacklemek icin 6ncelikli sart; o sistemi iyi tanimaktir. Biligim
sistemlerini hackleyebilmeniz icin de bilgisayarlarin nasil calistigini ve
nasil programlandiklarini 6grenmeniz gerekir. Hackerlar ust duzey
programlama bilgisine sahiptirler. Eger Hacker olmak istiyorsaniz
bilgisayar programlarinin nasil yapildigini 6grenmeniz gerekir. Scratch da
bu ise baslamaniz icin ¢cok uygundur.

Scratch’da bir oyunu hacklemek icin 6ncelikli olarak Scratch bloklarini iyi
tanimaniz ve programlama mantigini iyi bir sekilde kazanmis olmaniz
gerekmektedir. Daha sonra projelerin internet sayfalarindan icine bak
butonu ile kaynak kodlarini gérebilir ve gdnliintizce kodlarini degistirerek
o oyunu hackleyebilirsiniz.

Gercek hackerlar bir sistemi kirmak,yikmak yerine o sistemi gelistirip
daha iyi hale getirirler.

Aslinda hack koétt bir sey degildir. Hack kulturd kirmay: degil yapmayzi,
insa etmeyi temel alir. Sizde bir seyleri kirmak yerine onu alip daha iyi bir
hale getirmeye calisin. Ornegin; bir oyunun hatalarim1 bulup dtizeltin ve
onu daha iyi bir hale getirin.
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