SCRATCH 3.0 DERS NOTLARI

SCRATCH NEDIR?

Scratch programi eglenceli bir ortamda resim, ses, muzik gibi ¢esitli medya araclarini bir araya getirebilecegimiz,
kendi animasyonlarimizi, bilgisayar oyunlarimizi tasarlayabilecegimiz ya da interaktif hikayeler anlatabilecegimiz ve

paylasabilecegimiz bir grafik programlama dilidir.
Scratch web sayfasi, Scratch’ i 6grenebilmemiz igin birgok kaynak icermektedir. Web sayfasini ziyaret etmek
isterseniz ‘http://scratch.mit.edu’ adresinden Scratch ana sayfasina ulasabilirsiniz.

UYE OLMA VE SITEDE GALISMA

& https)//scratch.mit.edu

- Olustur  Kesfet  Fikider  Hakiimizda Q A

Scratch'a Katil Ging

Scratch.mit.edu adresi agildiginda sag Ustteki Scratch’a Katil baglantisindan siteye lye olabilirsiniz. Daha sonraki
kullanimlarinizda ayni sayfadaki Girig bagdlantisiyla da sisteme kullanici adi ve sifrenizle girebilirsiniz. Bu sayfa Gzerindeki

Olustur baglantisiyla dogrudan site tUzerinde ¢alisarak programlar gelistirebilirsiniz.
Kesfet baglantisini kullanarak diger tyeler tarafindan hazirlanan programlari hazirlanma asamalarini ve kullanilan

komutlari gorebilirsiniz.
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1. Menii Cubugu: Scratch’in yonetim, ayar komutlarini icerir.

2. Proje Ekrani (Sahne): Bizim sahnemizdir. Projemizi ¢alistirdigimizda tasarladi- §imiz her sey burada hayat
bulur.

3. Kod Bloklari: Karakterimizi programlamak igin kullanabilecegimiz kod bloklarin bulundugu kisimdir.

4. Kodlama Alani: Bloklari striikleyerek komut dizileri olusturacagimiz alandir.
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5. Kukla Ekle: Kukla ekleme iglemini yaptigimiz bélimdur.

6. Dekor Ekle: Sahnemizin arka planina yeni dekor eklememizi saglayan alandir.

Bilgisayarda Kayith gorseli dekor olarak ekle 3
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7. Eklenti Ekleme: Ekranin sol alt tarafinda bulunan “+” isaretine tikladiginizda karsiniza yeni diziler
cikacaktir. Kalemden tutunda Makey Makey'e Miizikten video algilamaya kadar bir ¢ok dizi karsiniza ¢ikacaktir.

MENU GUBUGU
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Dosya  Diizenle , Eqjitici Dersler

Projemizi kaydettikten sonra yeniproje olusturmak icin Dosya menustinden
Yeni'yetiklariz.

Bilgisayanndan yukle Daha 6nceden hazirladigimiz bir projeyi agmak icin tiklariz.

Yeni

Bilgisayanna kaydet Busegenekileolusturdugumuzprojeyidiske kaydederiz.

Diizenle Meniisii
Diizenle ’ Ejjitici Dersler
Geri Getir Sildigimiz komut bloklarini geri alir.

Turbo Modu ag Projeyi hizli galistirmak igin kullanilir. Ornegin bu modda hareketler hizlanir.

Egitici Dersler

Farkli 6rnek sunumlariyla egitici bilgiler veren ¢alismalara buradan
ulagilabilmektedir.
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calls kullanilir:

L e Ekran 480 birim genislikte ve 360 birim uzunluktadir. Scratch ekrani aslinda bir
koordinat dizlemidir. Scratch programi agildiginda karsimiza ¢ikan kedi
karakteri baslangigta (0,0) noktasindadir
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KUKLALAR

Bilgisayarda Kayith gorseli kukla olarak ekle
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1. Kukla adi: Kuklanin adini degistirmek igin kullanilir.
2. Konum: Kuklanin koordinatlarini(konum) belirtir.

3. Goster: Proje calistirildiginda kuklanin ekranda gorinip
gérinmeyecegini ayarlar.

4. Biiyiikliik: Kuklanin boyutunu degistirmek igin kullanilr.

5. Yon: Kuklanin sahnede 360 derece donmesini saglar.
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KOSTUMLER

Kuklamizin bagka gérinidmlerinin olmasini istiyorsak
kutiiphaneden ekleyebilir, kendimiz gizebilir,
bilgisayarimizda kayitli bir resmi ice aktarabiliriz ya da
kamera ile geke- biliriz. Var olan kostimleri kostimin
sag Ust kdsesindeki ‘X’ butonuna basarak silebiliriz,
secili kostimi sagdaki diizenleme alaninda
dizenleyebiliriz. Kostim Uzerinde sag tik yaparak
kopyalayabilir ve silebiliriz.

SESLER

Karakter igin var olan sesleri gérebilmek i¢in bu
bdlime tiklariz. Bu bélimden yeni sesler
ekleyebilir (sirasiyla kutiphaneden ses ekler, ses
kaydeder, bilgisayarda kayith bir sesi ekler), var
olan sesi dinleyebilir, dizenle ve etkiler altindaki
komutlarla diizenleyebilir veya silebiliriz.



BLOK PAKETI (KODLAR)

Blok paketinde karakterleri programlayabilmek igin kullanilan bloklar vardir.9 ana kategoride toplanmis blok
& Kod - grubu bulunmaktadir.

. Hareket
Hareket Hareket blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

Sordmum

Sesz

Kuklayi 6neyadaarkaya dogruhareket ettirir.

Kuklaninistenilenderecekadarsaatyoninde

(j dénmesini saglar.
Olaylar
VO | Kuklanin istenilen derece kadar saat yonu
e tersine dénmesini saglar.
Algilama
: _ ek ot Kuklay sahne igerisinde rastgele bir konuma veya fare
. rasigele konuma ~ “eg isaretgisinin oldugu yere gotirdr.
Operatorier
. Kuklanin hangi yoéne dénecegini belirler.
Degiglenier (O=yukari, 90=sag,180=asagi, -90=sol)

@

Blaklanm Kuklay! ‘mauseisaretcisi’ veyabagskakarakterler varsa istenilen

fare imleci = | ybriine dodm yonel karakter’ e dogru donduardldr.
_ : . Kuklayi istenilen x ve y konumuna getirir.
X: o Y- o konumuna git

Kukla bellibirsireigerisinde belirlenenrastgele konuma veya fare

Kukla bellibirstreigerisindebelirlenenx ve y konumuna hareket eder.

Kuklanin bulundugu konumun x degeri istenilen deder kadar arttirilir
veya azaltilir.

¥ konumunu m degigtir
T — o e Kuklanin x konumunu istenilen degere geker.

Kuklanin bulundugu konumun y degeri istenilen deger kadar arttirilir veya
Kuklanin y konumunu istenilen degere geker.

Kukla ekranin kenarina deddigi an karakteri ters yone dondurdr.

donis stilini  solsaj = yap

Kuklanin saga-sola donme, etrafinda dénebilme ve hi¢ dénememe
ayarlarini yapar

Kuklanin x pozisyonu bilgisiniverir. Busegenek isaretlendiginde x degerini
ekranda gorebiliriz.

@ Kuklanin ypozisyonu bilgisiniverir. Busegenek isaretlendiginde y degerini

ekranda gorebiliriz.
Kuklanin yonbilgisiniverir. Busegenekisaretlendiginde yon bilgisini
ekranda gorebiliriz.




Goriiniim

Gorinum blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir
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Kukla istenilensire boyunca ‘Merhaba!’ yazan kutudakidegeriekranda
konusmabalonuigerisinde gosterir.

de

o saniye boyunca diye diisiin

Kukla ‘Merhaba’ yazan kutudaki degeri ekrandabalonigerisinde gdsterir.
Kutuigerisibos birakilirsa konusma balonu olusmaz.

Kukla istenilenstireboyunca‘Hmm...’yazan kutudakidegeri ekranda
dusunme balonuigeri- sinde goésterir.

Kukla ‘Hmm..."” yazan kutudaki degeri ekranda balon igerisinde gosterir.

kostim 1 »+  kihgina geg

Kuklanin istenilen kostiime gegmesini saglar.

sonraki kostim

Kuklanin o anki kostimiinden bir sonraki kostiimiine gegmesini saglar.

dekor 1 = dekoruna geg

Mevcut sahne dekorunu istenilen dekorla degistirir.

aki dekor
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Sahnenin o anki dekorundan bir sonraki dekoruna gegmesini saglar.

boyutu m binim deqisdir

Kuklanin boyunu istenilen deder kadar degistirir.
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Kuklanin boyu istenilen %’ ye getirilir.
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Kuklanin rengi, balikg6zl, Hizlidén, Piksellere bdl, mozaik, parlaklik, hayalet
efektisayiyazan yerdeki deger kadar degisir.

renk =

Kuklanin rengi, balikgdzu, Hizli dén, Piksellere bol, mozaik, parlaklik, hayalet
efektisayiyazan yerdeki deger olur.

gorsel etkilen femizle
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Kukla tzerinde uygulanmis buttn efektleri geri alir.
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Kuklay! ekranda gorundr hale getirir.

Kuklayi ekranda gériinmez yapar.

!

Kuklanin digerbirGstkatmanacikmasinisaglar. Bylece kula diger
karakterlerin 6niinde gorunebilir.

Kuklanin istenilenkatmandegerikadargeri gitmesinisaglar. Bdylecekukla
digerkuklalarin arkasinda gizlenebilir.

Kuklanin rengi, balikgdzl, Hizli dén, Piksellere bdl, mozaik, parlaklik, hayalet
efektisayiyazan yerdeki deger olur.

gorsel etkilen femizle

Kukla tzerinde uygulanmis butiin efektleri geri alir.




Kuklay! ekranda gorundr hale getirir.

Kuklayi ekranda gériinmez yapar.

Kuklanin digerbiristkatmanacikmasinisaglar. Bdylece karakter diger
kuklanin 6niinde gérinebilir.

Kuklanin istenilenkatmandegerikadargeri gitmesinisaglar. Bdylecekukla
digerkuklalarin arkasinda gizlenebilir.

Kuklanin rengi, balikgdzi, Hizli dén, Piksellere bdl, mozaik, parlaklik, hayalet
efektisayiyazan yerdeki deger olur.

Kukla Uzerinde uygulanmis butin efektleri geri alir.

Kuklayi ekranda gorunir hale getirir.

Kuklayi ekranda gérinmez yapar.

Kuklanin digerbirtstkatmanagikmasinisaglar. Boylece kukla diger kuklalarin
oniinde goérunebilir.

Kuklanin istenilenkatmandegerikadargeri gitmesinisaglar. Boylecekukla
digerkuklalarin arkasinda gizlenebilir.

Kuklanin o anki kostiim bilgisini verir. Yan tarafindakikutuisaretlendiginde
ekrandakostim bilgisigoralar.

Sahnedeoandagésterilendekorunadiniverir.

Kuklanin ebat degerini % olarak verir. Yan tarafindaki kutu
isaretlendiginde ebat degeri ekranda gorunar.

Olaylar

Olaylar blogunda yer alan bloklarin iglevleri tablodaki gibidir.

pu

Proje icerisinde yesil bayraga tikladiginda bu blok altinda siralanmis
kod kiimesini ¢alistirir.

Secilmisolantusa(buradabosluktususegilmis)basildigindabublokaltinda
siralanmis kod kiimesini ¢alistirir.

Kuklaya tiklandigindabublokaltindasiralanmig kod kiimesini ¢calistirir.

Sahne dekoru burada segilen dekor olunca bublokaltindasiralanmig kod
kiimesinigaligtirir.

Ses siddeti belirtilen rakamdan yiksek olunca bu blok altinda siralanmis kod
kiimesini calistirir.

Yapilan haberin ardindan bu blok altindaki kod kimesi ¢alisir.

Bublok ile yeni haberyazarak komut kiimelerinicalistirmakicin yenibir blok
olusturmus oluruz. Bublok ¢alistiginda yapilan haberinardindanbloktaki
diger komutlar calismaya devam ederken bu habere ait kod kiimesi
de calismaya baslar.




Kontrol

Kontrol blogunda yer alan bloklarin iglevleri tablodaki gibidir.

Projeyi istenilensiire kadarbekletir, siire tamamlaninca siradaki bloktan
calismaya devam eder.

Bublokigerisinde bulunanbloklarsirasiylaistenilen deger kadar tekrar
tekrar ¢ahgtirihr.

Bublokigerisindebulunanbloklarsirasiylaprogramdurdurulana kadar
tekrartekrarcalistinilir (sonsuz déngu).

Eger densonragelenkosuldogruise programbu blok igerisine girer ve bu
bloklari ¢alistirir, ardindanbublokigerisindengikarak sonrakibloktan
calismaya devam eder.

Egerkosuldogruisehemenaltindayeralankod bloklariicraedilirve bu
kodblogundan¢ikilarak programicrayadevameder.Egerkosulyanlisise
‘Oyle degil ise’ kisminda yer alan bloklar icra edilir, icradan sonra bu bloktan
cikilarak program akisi kaldigi yerden devam eder.

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

Kosuldogruoluncablokigerisinegirilerekkodlar icraedilir. Kosulunher
doéngudedogruolmasihalindeicradevam eder. Kosul dogrulanmadidi halde
altindaki kodlar galistirilir.

‘Hepsini’, ‘bu diziyi’, ' kuklanin kendi dizilerini’ segenekleriileistenenkod
dizilerini (bloklarinin) ¢alismasi durdurulur.

Bir kuklanin ikizi program akisi esnasindakomutla olusturuldugunda bu blok
altindaki komutlargaligir

Program akisi esnasinda kendinin ya da secilecek bagka bir kuklanin ikizi
olusturulur.

Olusturulan kukla ikizin silinmesini saglar.




ORNEK : BIR KENARI 50 BiRiM VE KALEM KALINLIGI 4 OLAN KARE CiZDIRME ANIMASYONU

timina sil

kalem kalinhgim o yap

kalemi bastir

ORNEK : BIR KENARI 80 BiRIM VE KALEM KALINLIGI 2 OLAN UGGEN CiZDIRME ANIMASYONU

tUmina sil

kalem kalinhigim @ yap

kalemi bastir
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BiLISIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI UYGULAMA

SINAVI KONULARI

BU DONEM BILISIM TEKNOLOJILERI SINIFIMIZDA DERSTE YAPTIGIMIZ
ETKINLIKLERDEN, BILGISAYAR BASINDA UYGULAMA SINAVI YAPACAGIZ.
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KLASOR OLUSTURMA VE KLASORE iSiM VERME

SCRATCH PROGRAMINDA PROJE OLUSTURMA KAYDETME.
SCRATCH PROGRAMINDA KUKLA EKLEME, SILME

SCRATCH PROGRAMINDA DEKOR (ARKAPLAN) EKLEME
KARE, UGGEN VB SEKILLER GiZDIRME.

OLUSTURDUGU DOSYAYA iSiM VERME.

OLUSTURDUGU DOSYAYI BELIRTILEN KLASORE KAYDETME.
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