SCRATCH NEDIR?

Scratch programi eglenceli bir ortamda resim, ses, miizik gibi
gesitli medya araglarini 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 CALISMA

& https;//scratch.mit.edu

Scratch.mit.edu adresi agildiginda sag lstteki Scratch'a

Katil baglantisindan siteye lye olabilirsiniz. Daha sonraki
kullanimlarinizda ayni sayfadaki Girig baglantisiyla da sisteme
kullanici adi ve sifrenizle girebilirsiniz. Bu sayfa

tizerindeki Olugtur baglantisiyla dogrudan site iizerinde ¢alisarak
programlar gelistirebilirsiniz.

Kesfet baglantisini kullanarak diger iiyeler tarafindan hazirlanan
programlari hazirlanma agamalarini ve kullanilan komutlar:
gorebilirsiniz.

SCRATCH'IN EKRANINI TANIYALIM

Menii Cubugu

/Kod Bloklan =]

Proje Ekrani (Sahne)

Kodlama Alant

Eklenti Ekle
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Dekor Ekle

Kuklakkle

Menii Cubugu: Scratch'in yonetim, ayar komutlarini igerir.
Proje Ekrani (Sahne): Bizim sahnemizdir. Projemizi
cahstirdigimizda tasarladi- gimiz her sey burada hayat
bulur.

Kod Bloklari: Karakterimizi programlamak igin
kullanabilecegimiz kod bloklarin bulundugu kisimdir.
Kodlama Alani: Bloklari siiriikleyerek komut dizileri
olusturacagimiz alandir.

Kukla Ekle: Kukla ekleme islemini yaptigimiz bolimdiir.
Dekor Ekle: Sahnemizin arka planina yeni dekor eklememizi
saglayan alandir.

Eklenti Ekleme: Ekranin sol alt tarafinda bulunan "+" isaretine
tikladiginizda karsiniza yeni diziler ¢ikacaktir. Kalemden tutunda
Makey Makey'e Miizikten video algilamaya kadar bir ¢ok dizi
karsiniza gitkacaktir.
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MENU CUBUGU KUKLALAR

Dosya Meniisii

Dosye [RAMSREE £29 SR D Bilgisayarda Kayith gorseli kukla olarak ekle
Projemizikaydettikten sonrayeni proje olugturmak igin Dosya menusiinden

Yeni
Yeni'yetiklariz. s B ) Sahne
COCIERN Kukla Kilkiphanesinden rasgele kukla gelsin
N Daha 6nceden hazirladigimiz bir projeyi agmak icin tiklariz. P g g
Bilgisayanna kaydet Busegenekileolusturdugumuzprojeyidiske kaydederiz. - .
Diizenle Meniisi TR~ Scratch cizim alaninda kukla ¢iz
Diizenle @’ Efitii Dersler Scratch kiitiphanesinden kukla se¢ N S

Geri Getir Sildigimiz komut bloklarini geri alir.

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

Egitici Dersler

Farkli 6mek sunumlariyla egitici bilgiler veren calismalara buradan Kukla Bilgisi
ulagilabilmektedir. 1 2

' Egitici Dersler

SARE Kukla =~ Kukla1 =l 0 I v o
NO M
¢ \ J & \ Goster @ | D Blyuklik 100 on 90
Yegilbayrak | | Kirmizi daire Sahneyi || Normal || Tam ekran 3 1 5—
ile projeyi kigiltar. || sahne duzeni
prTJe:e"?.'F'. durdurmak igin i
i kullanilir
i Ekran 480 birim genislikte ve 360 birim uzunluktadir. Scratch ekrani aslinda bir
koordinqt daizlemidir. Scratch| programi agildiginda kargimiza gikan kedi :
b Pesangicta 0. nokiasrytany 1. Kukla adi: Kuklanin adini degistirmek igin kullanilir.
2. Konum: Kuklanin koordinatlarini(konum) belirtir,
[ e = 3. Goster: Proje galistirildiginda kuklanin ekranda goriinip

goriinmeyecegini ayarlar.
4. Buyiklik: Kuklanin boyutunu degistirmek igin kullanihr.
Yén: Kuklanin sahnede 360 derece donmesini saglar.

o

(£:0,¥:-100)
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KOSTUMLER
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Kuklamizin baska goriiniimlerinin olmasini istiyorsak kiitiiphaneden
ekleyebilir, kendimiz gizebilir, bilgisayarimizda kayith bir resmi
ige aktarabiliriz ya da kamera ile geke- biliriz. Var olan
kostiimleri kostiimiin sag st kdsesindeki 'x' butonuna basarak
silebiliriz, segili kostiimii sagdaki diizenleme alaninda
diizenleyebiliriz. Kostiim lizerinde sag tik yaparak kopyalayabilir
ve silebiliriz.
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Karakter igin var olan sesleri gorebilmek igin bu bslime tiklariz.
Bu béliimden yeni sesler ekleyebilir (sirasiyla kiitiiphaneden ses
ekler, ses kaydeder, bilgisayarda kayith bir sesi ekler), var olan
sesi dinleyebilir, diizenle ve etkiler altindaki komutlarla
diizenleyebilir veya silebiliriz.

BLOK PAKETI (KODLAR)
Blok paketinde karakterleri programlayabilmek igin kullanilan
bloklar vardir.9 ana kategoride toplanmis blok grubu
bulunmaktadir.

Hareket
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Hareket

Kuklay16neyadaarkaya dogruhareket ettirir.

Kuklaninistenilenderecekadarsaatyéniinde
dénmesini saglar.

Kuklanin istenilen derece kadar saat yonu
tersine dénmesini saglar.

rasigele konuma v ‘e git

Kuklayi sahne icerisinde rastgele bir konuma veya fare
isaretcisinin oldugu yere géturar.

@ yoniine yonel

Kuklanin hangi yéne dénecegini belirler.
(O=yukari, 90=sag,180=asag!, -90=sol)

fare-imleci » yoniine dogru yonel

Kuklay! ‘mauseisaretgisi' veyabaskakarakterler varsa istenilen
‘karakter’ e dogru dénduralur.

x: oyzommmmag’n

Kuklay1 istenilen x ve y konumuna getirir.

° saniyede rasigele konum ~ noktasina git

Kukla bellibirstreicerisindebelirlenenrastgele konuma veya fare
imlecine hareket eder.

° sn.de x: ey: e ‘a git

Kukla bellibirstireigerisindebelirlenenx ve_y konumuna hareket eder.

x konumunu m degistir

Kuklanin bulundugu konumun x degeri istenilen deger kadar arttirilir
veya azaltilir.
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x konumunu

Kuklanin x konumunu istenilen degere geker.

u @) dedist

-
»
S
=
2
s

Kuklanin bulundugu konumun y degeri istenilen deger kadar arttirilir veya
azaltilir.
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Kuklanin y konumunu istenilen degere geker.
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Kukla ekranin kenarina degdigi an karakteri ters yéne dondurdr.

stiini solsag » vyap
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Kuklanin saga-sola donme, etrafinda dénebilme ve hic ddsnememe
layarlarini yapar

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

Kuklanin ypozisyonubilgisiniverir. Busegenek isaretlendiginde y degerini
ekranda gorebiliriz.

Kuklanin yonbilgisiniverir. Busegenekisaretlendiginde yon bilgisini
ekranda gorebiliriz.

Goriinim

Kukla istenilensiire boyunca ‘Merhaba!' yazan kutudakidegeriekranda
konusmabalonuicerisinde gosterir.
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Kukla ‘Merhaba’ yazan kutudakidegeriekrandabalonicerisinde gosterir.
Kutuigerisibos birakilirsa konusma balonu olusmaz.

Kukla istenilenstireboyunca‘Hmm... yazan kutudakidegeriekranda
distinme balonuiceri- sinde gosterir.

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

Kuklanin istenilen kostiime gegmesini saglar.

Kuklanin o anki kosttimiinden bir sonraki kostimiine gegmesini saglar.

dekor 1 v dekoruna gec

Mevcut sahne dekorunu istenilen dekorla degistirir.

Sahnenin o anki dekorundan bir sonraki dekoruna gegmesini saglar.

boyutu (@) virim degiste

Kuklanin boyunu istenilen deger kadar degistirir.

Kuklanin boyu istenilen %’ ye getirilir.

Kuklanin rengi, balikgézu, Hizlidon, Piksellere bol, mozaik, parlaklik, hayalet
efektisayiyazan yerdeki deger kadar degisir.

Kuklanin rengi, balikgézi, Hizl don, Piksellere bol, mozaik, parlaklik, hayalet
efektisayiyazan yerdeki deger olur.

Kukla tizerinde uygulanmig buttin efektleri geri alir.

Kuklayi ekranda géruntr hale getirir.

Kuklayi ekranda gériinmez yapar.

Kuklanin digerbirtstkatmanacikmasinisaglar. Boylece kuladiger
karakterlerin 6ntinde gortinebilir.

Kuklanin istenilenkatmandegerikadargeri gitmesinisaglar. Boylecekukla
digerkuklalarin arkasinda gizlenebilir.

Kuklanin rengi, balikgdzi, Hizli don, Piksellere bol, mozaik, parlaklik, hayalet
efektisayiyazan yerdeki deger olur.

Kukla tizerinde uygulanmig butiin efektleri geri alir.

Kuklayi ekranda géruntr hale getirir.

Kuklayi ekranda goériinmez yapar.

Kuklanin digerbirtustkatmanacikmasinisaglar. Boylece karakterdiger
kuklanin énitinde goriinebilir.
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Gorinim

Kuklanin istenilenkatmandegerikadargeri gitmesinisaglar.Boylecekukla
digerkuklalarin arkasinda gizlenebilir.

Kuklanin rengi, balikgozi, Hizl don, Piksellere bdl, mozaik, parlaklik, hayalet
efektisayiyazan yerdeki deger olur.

Proje igerisinde yesil bayraga tikladiginda bu blok altinda siralanmig
kod kiimesini galigtirir.

Kukla tizerinde uygulanmis biitiin efekfleri geri alir.

Kuklayi ekranda gorintr hale getirir.

Segilmisolantusa(buradabosluktususegilmis)basildigindabublokaltinda
siralanmis kod kiimesini galistirir.

Kuklayi ekranda goriinmez yapar.

Kuklaya tiklandigindabublokaltindasiralanmig kod kiimesini galitirir.

Kuklanin digerbirtstkatmanacikmasinisaglar. Boylece kukla diger kuklalarin
oniinde gorinebilir.

Kuklanin istenilenkatmandegerikadargeri gitmesinisaglar. Boylecekukla
digerkuklalarin arkasinda gizlenebilir.

|

Sahne dekoru burada segilen dekor olunca bublokaltindasiralanmigkod
kiimesinicaligtirir.

Kuklanin o anki kostum bilgisini verir. Yan tarafindakikutuisaretlendiginde
ekrandakostiim bilgisigorlar.

Sahnedeoandagdésterilendekorunadiniverir.

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

) Ses siddeti belirtilen rakamdan ytiksek oluncabublok altinda siralanmig kod
TN — : kiimesini galigtirir.
B
iy Yapilan haberin ardindan bu blok altindaki kod kiimesi galigir.
tater + habr s
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Bublok ile yenihaber yazarak komut kiimelerini calistirmakigin yenibir blok
olusturmus oluruz. Bublok calistigindayapilanhaberinardindanbloktaki
diger komutlar galismaya devam ederken bu habere ait kod kiimesi
de galismaya baglar.

+  sesini bitene kadar cal

Segili olan miizik galmaya baslar ve bitene kadar diger bloga gegilmez.

Miy

Segiliolanmiizikcalmayabaglar. Program miiziginbitmesinibeklemedendiger
bloklarigalistirmaya devam eder.
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Yapilanhaberinardindanbublogunaltinda kod kiimesi var ise bu duyuruya
ait kod kimesinin galismadan bekler, bitiminden sonra kendi
calismasina devam eder.

tiim sesleri durdur

i
i

CGalmayadevamedenmiziklerbublokgalistiginda durur.

sesperdesi v etiisini () et

Sesi azaltir ya da arttirir.

a
-

Ses yiiksekligini belli bir % ye getirir.

i

Tum ses etkilerini temizler

i
i
0
g
i

Ses diizeyini istenilen degere gore degistirir.

ses dizeyini () % yap

Ses diizeyini yiizde olarak degistirir

ses dizeyi

D

sesbilgisi% olarak gortntir.

Degiskenler

Bir Dedigken Olustur

Bu komut ile yeni bir degisken olustururuz.

Kutu isaretlendiginde ekranda degisken degerinin ne
oldugu goérunir

deiskenim v 1 () yar

Var olan degiskenlerden istenilen secilerek istenilen
deger yapilir.

v i () radar cesin

Var olan degiskenlerden istenilen secilerek istenilen
deger kadar artinilabilir ya da azaltilabilir.

Var olan degiskenlerden istenilen degiskeni ekran-
da gosterir.

Var olan degiskenlerden istenilen degiskeni ekran-
da gizler.

Bir Liste Olustur

Bu komut ile yeni bir liste olustururuz.
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Kontrol
Projeyi istenilenstire kadarbekletir, siire tamamlaninca siradaki bloktan
° we bekde calismaya devam eder.
Q defa tekraria Bublokicerisinde bulunanbloklarsirasiylaistenilen deger kadar tekrar
tekrar galigtirilir.
5
Bublokigerisindebulunanbloklarsirasiylaprogramdurdurulana kadar
drekdi ekrart tekrartekrargalistirilir (sonsuz déng).

Eger'densonra gelenkosuldogruise program bu blok igerisine girer vebu
bloklari galistirir, ardindanbublokigerisindengikarak sonrakibloktan
calismaya devam eder.

Egerkosuldogruisehemenaltindayeralankod bloklariicraedilirvebu
kodblogundangikilarak programicrayadevameder. Egerkosulyanligise
‘0yle degilise’kisminda yeralan bloklaricra edilir, icradan sonra bu bloktan
cikilarak programakisi kaldigi yerden devam eder.

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

Kosuldogruoluncablokigerisinegirilerekkodlar icraedilir. Kogulunher
dongiidedogruolmasthalinde icradevam eder. Kosuldogrulanmadigi halde
altindaki kodlar galigtirlir.

‘Hepsini', ‘bu diziyi’, " kuklanin kendi dizilerini’ segenekleriile istenenkod
dizilerini (bloklarinin) galismasi durdurulur.

Bir kuklanin ikizi program akisi esnasindakomutla olusturuldugunda bu blok
altindaki komutlarcaliir

Program akisl esnasinda kendinin ya da segilecek bagka bir kuklanin ikizi
olusturulur.

Olusturulan kukla ikizin silinmesini saglar.

Algilama

¥
fare-imlecine v  degiyor mu?

Kuklanin kuklaya fare imlecine/ kenara degip dedmedigi kontrolind yapar.
(Secim icin acilir mendiye tiklayin.)

Kuklanin secilen renge dedip dedmedidi kontrolint yapar. (Rengi
degistirmek icin renk tizerine tiklayip ekrandan renk secin.)

Kuklanin Gzerindeki sectidiniz rengin sectiginiz bir baska renge dedip
degmedidi kontrolini yapar.

Kuklanin agilir meniiden sectigimiz baska bir kukla ya da fare
imleciyle arasinda olan mesafe bilgisini verir.

Konusma baloncugu icinde “What's your name?” diye sorar ve bekler

QD o e

“What's your name?” Diyesor vebeklekomutuardindanverdiin cevap
bu ‘cevap blogunda tutulur. Blok yanindakikutuyatikladijindavermis
oldudunyanit proje ekraninda gorindr.

Secili olan tusa basili olma durumunu kontrol eder.

bogluk v tusuna basiidi mi?

P—— ‘Fare basili’ mi kontrolii yapar.
farenin 1 Farenin x koordinatini verir.
farenin y'si Farenin y koordinatini verir.

sUrikleme modunu  sriiklenebilir v  yap

Surtikle Modunu Ayarla bir algilama blogu ve bir Yigin Blogu'dur.
Hareketli grafi§i striklenebilir veya striklenemez olarak ayarlar.

Ses yiksekligi bilgisini barindirir.

Saniye cinsinden gecen sire bilgisini tutar.

Egél

Zamanlayiciyi sifirlar

f
£
:

Sahnedeki kacinci dekor oldugunu, dekorun adini, sahnenin ses
diizeyini ve sahnenin degiskeni bilgisini verir.

i

Bilgisayarin tarih ve saatine gore yapilan secim dogrultusunda simdiki
yil, ay, g, haftanin kacinci guind oldudu(Pazardan baglayarak), saat,
dakika ve saniye bilgilerini verir.

:
§
g
i
2

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

|
-3

Scratch kullanicr adinizi icerir. Calismast icin siteye kullanici adiniz ve

sifrenizle giris yapmis olmaniz gerekir.
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Operatérler

e mm e

B

T degeri toplar.

Ik kutudaki dederden ikinci kutudaki degeri cikarr

Iki dederi carpar.

IIk kutudaki dederi ikinci kutudaki degere bdler.

Belirtilen iki deer arasinda rastgele bir
say| (retir.

llk kutudaki degerin ikinci kutudaki dederden kigik
durumu kontrolii yapilr.

Iki degerin bir biri iler esitligi durumu kontrold yapilir.

IIk kutudaki degerin ikinci kutudaki degjerden bilyik
durumu kontrolii yapilr.

Belirtilen iki kosulunda dodruluk kontroliini yapar.

Belirtilen iki kosuldan en az birinin dogru olmas! durumunu arar.

Kosulda verilen durumun olmamasi istendigi durumlarda bu blok
kullanilir.

€ - D s

Istenilen iki dederi metin olarak birlestirilr

©:0 -

Istenilen dederin hangi sirasindaki harf isteniyor ise bu blok ile bu bilgi
elde edilir.

NS in uzunlugu

Degerin uzunluk bilgisi bu blok ile elde edilir.

DO

Degerin icindeki harf bilgisini verir.

Bu blok ilk kutuya yazilan dederin ikinci kutuya yazilan degere gore
modunu bulurken elde edilen kalani verir.

Istenilen degerin en yakin tam saylya yuvarlanmasini sadlar.

Matematiksel terimleri bulabilecegimiz (mutlak deder, karekok, sin,
cos, tan, asin, acos, atan, In, log, e* , 10") bu blok ile kutuya yazilan
degerin  karsiligini  bilebilir ve bu dederi sayisal islemlerde
kullanabiliriz.

Bloklarim

Calismalarinizda kullanacadiniz kod bloklarini

I
i tanimlamaniza yardimei olur.

Bir Blok Olustur

blokadi deneme ftanimia

-

I

kenara geldiyse sektir

il
\Ldbn[isstﬂini sol-saj v yap

=

Bir girdi ekle Bir girdi ekle Bir etiket ekle
say) veya metin mantiksal

Resim 2

Ekrani yenilemeden caligsin

Resim 1 Vazgeg m

Yandaki ilk gorselde bloklarim galismasi igin bir deneme
yaptlmigtir. "Bir Girdi Ekle" segildikten sonra blok adina "deneme”
ismi verildikten sonra “tamam”a tiklanir.(Resim 1) Daha sonra kod
sahnesinde "deneme” ismiyle olusturdugumuz blogumuz igin kodlar
tanimlanilir.(Resim 2)

blok ack

oo

Kodlarimizi "deneme” blogumuzun altina tanimladiktan sonra,
blogumuzu herhangi bir kod bloguyla birlikte yandaki sekildeki gibi
kullanabiliriz. Bu sayede ¢alismamizi daha kolay gelistirebiliriz.
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