SCRATCH 3.0 DERS NOTLARI

SCRATCH NEDIR?
Scratch programi eglenceli bir ortamda resim, ses, mizik 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 CALISMA

@ https://scratch.mit.edu

m Olustur  Kesfet  Fikirler  Hakkimizda € Aa

Scratch’a Katil Girig

Scratch.mit.edu adresi acildiginda sag Ustteki Scratch’a Katil baglantisindan siteye Uye olabilirsiniz. Daha sonraki
kullanimlarinizda ayni sayfadaki Giris baglantisiyla da sisteme kullanici adi ve sifrenizle girebilirsiniz. Bu sayfa lizerindeki

Olustur baglantisiyla dogrudan site lGizerinde galisarak programlar gelistirebilirsiniz.

Kesfet baglantisini kullanarak diger Gyeler tarafindan hazirlanan programlari hazirlanma asamalarini ve kullanilan komutlari

gorebilirsiniz.
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. Menii Cubugu: Scratch’in yoénetim, ayar komutlarini igerir.

. Proje Ekrani (Sahne): Bizim sahnemizdir. Projemizi calistirdigimizda tasarladi- §imiz her sey burada hayat bulur.
. Kod Bloklarn: Karakterimizi programlamak igin kullanabilecegimiz kod bloklarin bulundugu kisimdir.

. Kodlama Alani: Bloklari stiriikleyerek komut dizileri olusturacagimiz alandir.

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

Bilgisayarda Kayith gorseli dekor olarak ekle 3 -

Kukla | HKukla 1 Dekor Kiikiiphanesinden rasgele dekor gelsi

Goster | @ | @ Scratch gizim alaninda dekor ¢iz

Scratch kiitiiphanesinden dekor se¢
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Bir Dekor Sec

7. Eklenti Ekleme: Ekranin sol alt tarafinda bulunan “+” isaretine tikladiginizda karsiniza yeni diziler ¢ikacaktir. Kalemden
tutunda Makey Makey’e Miizikten video algilamaya kadar birgok dizi karsiniza gikacaktir.

MENU CUBUGU
Dosya Meniisii
Dosya  Diizenle , Ejitici Dersler

Yeni Projemizi kaydettikten sonrayeniproje olusturmak igin Dosya menUstinden
Yeni'yetiklariz.

Daha 6nceden hazirladigimiz bir projeyi agmak igin tiklariz.

Bilgisayanndan yiikle

Bilgisayanna kaydet

Busegenekileolusturdugumuzprojeyidiske kaydederiz.

Diizenle Menisti
Diizenle , Ejitici Dersler

Geri Gefir Sildigimiz komut bloklarini geri alir.

Turbo Modu ag Projeyi hizli calistirmak icin kullanilir. Ornegin bu modda hareketler hizlanir.

Egitici Dersler

’ Egitici Dersler Farkli 6rnek sunumlariyla egitici bilgiler veren ¢alismalara buradan ulagilabilmektedir.




SAHNE

N Pl

Tam ekran
dizeni

Normal
sahne

Yesilbayrakile Kirmizi daire Sahneyi
projelerimizi projeyi durdurmak kugaltdr.
calistirabiliriz icin kullanilr. dizeni

Ekran 480 birim genislikte ve 360 birim uzunluktadir. Scratch ekrani aslinda bir koordinat dizlemidir. Scratch programi
acildiginda karsimiza gikan kedi karakteri baslangigta (0,0) noktasindadir
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1. Kukla adi: Kuklanin adini degistirmek igin kullanilir.

2. Konum: Kuklanin koordinatlarini(konum) belirtir.

3. Goster: Proje calistirildiginda kuklanin ekranda goriiniip gérinmeyecegini ayarlar.
4. Biiyukluk: Kuklanin boyutunu degistirmek icin kullanilir.

5.Yon: Kuklanin sahnede 360 derece dénmesini saglar.
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Karakter icin var olan sesleri gorebilmek igin bu
boliime tiklariz. Bu bélimden yeni sesler
ekleyebilir (sirasiyla kiitiphaneden ses ekler, ses
kaydeder, bilgisayarda kayith bir sesi ekler), var
olan sesi dinleyebilir, diizenle ve etkiler altindaki
komutlarla diizenleyebilir veya silebiliriz.
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Scratch 3 Hareket Bloklari

Isminden de anlasilacadi iizere hareket bloklari kuklalarimizi hareket ettirmek igin kullandigimiz kod bloklaridir.

Kuklayi secili yone dogru 10 piksel hareket ettirir.
(10 JESTHIE

Karakterin istenilen derece kadar saat yoéniinde donmesini saglar.
Karakterin istenilen derece kadar saat yoni tersine donmesini saglar.

Kuklayi sahnede rastgele bir x,y konumuna gotirir.
rasigele konuma » ‘e git

Kuklayi sahnede belirtilen x,y konumuna gotirir.
) & G Y. o konumuna git

Kuklayi belirli bir saniye stirede rastgele bir konuma gotirir.
o samece raskde konum v noklasna g

Kuklayi belirli bir saniye siirede belirtilen konuma gotirr.

Karakterin hangi yone dénecegini belirler. (O=yukari, 90=sag,180=asag|, -90=sol)

Kukla fare imlecine dogru doner.
fare-imleci » yonine dogru yonel
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Kuklanin bulundugu konumun x degeri istenilen deger kadar arttirilir veya azaltilir.
X konumunu

Kuklanin bulundugu konumun x degeri istenilen degere cekilir.
X konumunu

Kuklanin bulundugu konumun y degeri istenilen deger kadar arttirilir veya azaltilir.

y konumunu

Kuklanin bulundugu konumun y degeri istenilen degere cekilir.
y konumunu m yap
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Kukla kenara degdigi zaman geldigi yoniin tam tersine doner.

Kuklanin saga-sola donme, etrafinda donebilme ve hic donememe ayarlarini yapar.

donus stilini  sol-saj v yap

Kuklanin x pozisyonu bilgisini verir. Bu secenek isaretlendiginde x degerini ekranda
w gorebiliriz.

Kuklanin y pozisyonu bilgisini verir. Bu secenek isaretlendiginde y degerini ekranda
gorebiliriz.
@ Kuklanin yon bilgisini verir. Bu segenek isaretlendiginde yon bilgisini ekranda gorebi

Scratch 3 Goriiniim Bloklari

Goériiniim bloklari, sahnenin ve sahnedeki kuklanin gériiniimiiyle ilgili degisiklikleri yapmamizi saglayan kod bloklaridir.

Kukla istenilen siire boyunca ‘Merhabal’ yazan kutudaki degeri ekranda

o saniye boyunca QLENEE de konusma balonu icerisinde gosterir.
Kukla ‘Merhaba’ yazan kutudaki degeri ekranda balon igerisinde
Merhabal JlS gosterir.

Kukla istenilen siire boyunca ‘Hmm..." yazan kutudaki degeri ekranda
0 saniye boyunca gl dive dusin diisinme balonu igerisinde gosterir.

Kukla ‘Hmm...” yazan kutudaki degeri ekranda balon icerisinde gosterir.

-

Kuklanin istenilen kostlime ge¢mesini saglar.
kostim1 = kiigina ge¢

Kuklanin o anki kostiimiinden bir sonraki kostiimiine gegmesini saglar.

sonraki kostdm

Dekoru secili dekor ile degistirir.
dekor 1 »  dekoruna geg
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sonraki dekor

boyutu % @ yap

renk »  etiisini

renk =  etkisini o yap

gorsel etkiler temizle

On + katmanina git

o katman leri » git

kostim sayl «

dekor sayl -

biyTkltk

Dekoru bir sonraki dekor ile degistirir.

Kuklanin boyutunu istenilen deger kadar degistirir.

Kuklanin boyutunu istenilen % degerinde degistirir.

Kuklanin rengi, balikgozi, Hizli dén, Piksellere bol, mozaik, parlaklik,
hayalet efekti sayi yazan yerdeki deger kadar degisir.

Kuklanin rengi, balikgozi, Hizli dén, Piksellere bol, mozaik, parlaklik,
hayalet efekti say1 yazan yerdeki deger olur.

Kuklanin tzerinde uygulanmis buttin efektleri geri alir.

Kuklay gosterir ve gizler.

Kuklanin diger bir ist katmana ¢ikmasini saglar. Boylece kukla diger
karakterlerin 6niinde gorunebilir.

Kuklanin istenilen katman kadar 6ne veya alta gitmesini saglar.

Kuklanin kostlim sayisini veya ismini ekranda gosterir.

Dekorun sayisini veya ismini ekranda gosterir.

Kuklanin buydklGgini ekranda gosterir.
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Scratch 3 Ses Bloklari

Ses bloklari uygulamamizi daha ilgi ¢ekici hale getirmemizi saglayan ses bloklardir.

Secili olan mizik calmaya baslar ve bitene kadar diger bloga gecilmez.
Miyav »  sesini bitene kadar cal

. - Secili olan mizik calmaya baslar. Program mizigin bitmesini
Miyav » sesini baglat beklemeden diger bloklari calistirmaya devam eder.

Calmaya devam eden miizikler bu blok ¢alistiginda durur.
tim sesler durdur

Calan sese efekt ekler.

sesperdesi v efkdsini @ degistir

Galan sese efekt ekler.
ses perdesi v etkisini @ yap

Efektleri kaldirir.
ses etiilerini temizle

Ses yuksekligini girilen deger kadar degistirir.
ses dizeyini

(=}
e
Z

Z

Ses diizeyini girilen degere getirir.
ses diizeyini @ % yap

o Ses dizeyini ekranda gosterir.
ses dizeyi
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Scratch 3 Olaylar Bloklari

Bir uygulamanin ¢alismaya baslayabilmesi icin bir tetikleyiciye ihtiyacimiz vardir. Uygulamanin baslangici icin genellikle
sahnenin sag list késesindeki yesil bayradi kullaniriz. Benzer sekilde uygulamayi sonlandirmak icin sabit gérevi bulunan kirmizi
buton gérevilendirilmistir. Ancak yesil bayradin haricinde farkli seceneklerimiz de mevcuttur.

Bir kodun galismaya baslayabilmesi en sik kullanilan tetikleyicidir. Yesil bayraga
basildiginda bu kod bloguna ekledigimiz diger bloklar ¢alismaya baslar.

Klavyeden basilacak herhangi bir tusu tetikleyici olarak sectigimizde kullanacagimiz
kod blogudur.

Bir kuklaya tiklandiginda ¢alismasini istedigimiz kodlari bu kod blogunun altina
ekleriz.

Sahne dekorlarini yeri ve zamani geldiginde program icerisinde degistirebiliriz. Dekor
belirtilen bir dekor oldugunda calismasini istedigimiz kodlari bu kod blogunun altina
ekleyebiliriz.

Ses siddeti, siire olcer ve video hareketi degerlerinin belirli bir sayinin Gzerinde

oldugunda calismasini istedigimiz kodlari bu kod blogunun altina ekleriz
10

“Haberl” haberi geldiginde yapilmasini istedigimiz islerin kodlarini bu kod blogunun
altina ekleriz.

“Haberl” haberi tim kuklalar ve dekorlar igin calisma ortaminda yayimlanir. Herhangi
bir kukla haberl haberi geldiginde yapacagi gérev var ise gorevini yerine getirir.

“Haberl” haberini tiim kuklalara gonderir ve kuklanin kodu bitirmesini bekler.
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Scratch 3 Kontrol Bloklari

Kontrol kategorisinde bulunan kod bloklari programin akisini belirli sartlara gére yénlendirebilir, tekrar eden gérevleri yerine
getirebilir, sart ifadesi meydana gelene kadar akisi bekletebilir.

: Bir kuklaya yazilan kod akisinin belirtilen siire kadar beklemesini saglar. Bu esnada
o saniye bekle diger kuklalara yazilan kodlar ¢alismasini devam ettirir.

Belirtilen sayi kadar, yazilan kodun tekrar etmesi saglanir. Déngi blogudur.
@) o exaria

S 5

S Bu kod blogunun igerisine yazilan komutlarin siirekli olarak tekrar etmesi saglanir.
surekli tekrarla Sonsuz dongi olarak da bilinir. Uygulama durmadan déngiiden gikilamaz.

“Eger” kod blogu bir sart ifadenin yerine gelip gelmedigini sorgular. Baska bir deyisle
sart ifadenin sonucu “dogru” veya “yanhs” deger Uretir. “Eger” sart ifade yerine geliyor
ise yani “dogru” deger Uretiyorsa bu kod blogunun icine yazilan kodlar calistirilir.

Eger sarti saglaniyor yani “dogru” deger lretiyorsa eger blogu icerisine yazilan
komutlar calistirilir. Sart ifade yerine saglanmiyor yani “yanls” deger Uretiyorsa, degilse
blogu icindeki kodlar calistirilacaktir.

Bir sart saglanincaya kadar program akisini o kukla igin bekletir.

olana kadar bekle
Bir sart saglanincaya kadar tekrar edilmesi gereken komutlari ¢alistirir. While

olana kadar fekraria déngisi olarak da bilinir.

- Tim komutlarin galismasini, sadece eklendigi komut dizisini veya eklendigi kuklanin
durdur tUmi - diger komut dizilerini durdurmak amaciyla kullanilir.
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ikiz olarak basladiqimda

kendim « ‘i ikizini yarat

Bir kuklanin klonunu (ikizini) olusturdugumuzda bu klonun yapacagi goérevleri
belirtmek i¢in kullanilan baslangi¢ blogudur.

Sahnede bulunan diger kuklalarin veya mevcut kuklanin klonunu (ikizini) yaratmak
icin kullanilan kod blogudur.

Olusturulmus bir klon kuklanin silinmesini saglar.

Scratch 3 Algilama Bloklari

Algilama kod bloklari sahnede bulunan kuklalar, fare imleci, klavye tuslari, ses siddeti, video hareketi gibi bircok olayi algilamak
icin kullanilir. Kullanici ile etkilesimli uygulamalar gelistirmek icin oldukg¢a faydali kod bloklaridir. Genellikle bir sart ifadesi igerir.
Fareye deddi mi? Tusa Basildi mi? gibi...

fare-imlecine «»  degiyor mu?

rengine dokunuyor mu?

-

\ j'] rengi () rengine dediyor mu?

fare-imleci » ‘e mesafe

What's your name? JUEEVRTNE G

bosluk « tusuna basiidi mi?

fareye basili mi?

farenin x'i

farenin y'si

Sahnedeki kuklalarin birbirine, kenara veya fareye degip degmedigini sorgulamak igin
kullanilir. Eger ki sorgulanan kukla segilen nesnelerden birine degiyor ise “Dogru”
sonug Uretilir.

Sahnedeki kuklanin secilen bir renge degip degmedigi sorgulanir.

Secilen renkteki bir nesnenin baska renkte bir nesneye degip degmedigi sorgulanir.

Kuklanin fareye veya diger kuklalara olan mesafesini sorgular

Kullanici ile soru cevap seklinde etkilesime girmek i¢in kullanabilecegimiz bir komuttur.
Kullaniciya sahnede bir soru sorulur ve kullanicinin verdigi yanit cevap degiskenine
aktarilhr.

Ustteki komutta sorulan sorunun cevabi bu degisken icine atilir.

Klavyeden basilan tusu sorgular.

Klavyeden basilan tusu sorgular.

Farenin sahne Uzerindeki X konumunu sorgular.

Farenin sahne Gzerindeki Y konumunu sorgular.
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sirilkieme modunu  Sirilenebilir v yap

ses yiuksekl

=k

zamanlayiciyi sififia

Sahne + nin dekor#+ i

2000 yilindan beri gecen giin

1L

Sureklenebilir modu degistirir.

Mikrofondan alinan ses siddetini sorgular.

Zamanlayici degerini sorgular.

Zamanlayiciyi sifirlar.

Sahnede bulunan diger kuklalarin X konumu, Y konumu, yond, kilik numarasi gibi
bilgileri elde etmek icin kullanilir.

Bilgisayarinizdaki saat bilgisinin yil, ay, glin, saat, dakika ve saniye bilgisini almak igin
kullanilir.

2000 yilindan itibaren gegen giin sayisini gosterir.

Online editorde sisteme giris yapan kullanicinin adini gosterir.

Scratch 3 Operator Bloklari

Operatérler kategorisinde matematiksel islemler, sart ifadelerin sonuglari, metin tiiriinden ifadeler gibi bircok islemi yaparken
faydalanacagimiz kod bloklari mevcuttur.

00000000

lle o arasinda rastgele say! seg

@0

M

Bloklar sirasiyla iki sayiy1 toplamak, cikarmak, carpmak ve boélmek icin kullanilir.

Belirtilen iki sayi degeri arasinda rastgele bir sayi olusturur.

iki ifade arasinda soldaki ifadenin sagdaki ifadeden biiyiik olup olmadigini sorgular.
Buraya girilecek deger sayisal ifadeler olabilecegi gibi metin ifadeler de olabilir. z>a
ifadesi dogru (true) sonug Uretecektir. e>k ifadesi ise (false) sonug Uretir.

iki ifade arasinda soldaki ifadenin sagdaki ifadeden kiiciik olup olmadigini sorgular.
Buraya girilecek deger sayisal ifadeler olabilecegi gibi metin ifadeler de olabilir. a<b
ifadesi dogru (true) sonug tretecektir. c</b

iki ifade arasinda soldaki ifadenin sagdaki ifadeye esit olup olmadigi sorgulanir.
Buraya girilecek deger sayisal ifadeler olabilecegi gibi metin ifadeler de olabilir.

VE operatori iki sart ifadenin de dogru (true) sonug Uretmesini bekler. Her iki sart
ifadede dogru(true) sonug Uretiyorsa VE operatori de dogru sonug Uretir. Sart ifadelerden
birisi yanhs(false) sonug Uretiyorsa VE operatori de yanhs sonug Uretir.
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VEYA operatéri kendisine verilen sart ifadelerden birisi dahi dogru sonug tGretmesi
veya durumunda dogru(true) sonug Uretir. Sart ifadelerden her ikisi de yanlis sonug
Uretiyorsa VEYA operatori de yanlis (false) sonug Uretir.

Degil operatéri; bir sartin tersi deger uretir. Ornegin sart ifade olarak dogru(true)
sonug Ureten bir ifade verilirse DEGIL operatdrii yanlis(false) sonug Uretecektir.

- iki metin ifadeyi birlestirmek amaciyla kullanilir.
o @) o

. Verilen metin ifadenin belirtilen siradaki harfini verir.
n @) rar

Verilen ifadenin toplam karakter uzunlugunu belirtir

apple BURTEIIITT

e Verilen metin igerisinde girilen harfi arar.
© v

Soldaki sayinin sagdaki sayiya gére modunu alir. Ornegin 10 MOD 6 isleminin sonucu
Bildiginiz Gzere 4’dir.

Verilen saylyl en yakin tamsaylya yuvarlar.

Verilen sayinin karekok, sin, asagi yuvarlama, mutlak deger gibi bircok matematiksel

nin - mutiak deger v 1 fonksiyon sonucunu verir.

i

Scratch 3 Degiskenler Bloklari

Degiskenler kategorisinde iki temel blok bulunmaktadir. Bunlar “Bir degisken olustur” ve “Bir Liste Olustur” kod bloklaridir. Bu
kod bloklarini incelemek igin degisken ve liste kavramlarini inceleyelim.

Degisken (Variable): Program yazarken kullanicidan alinan bilgiler, hesaplama sonrasi ortaya ¢ikan sonug degerleri, bir
kuklanin koordinat sistemindeki yeri gibi bir¢cok bilgiyi gegici olarak bilgisayarin belle§inde saklamak gerekir. Bunun igin
degiskenler kullanilir.

Bir degisken olusturdugumuzda bilgisayarin belle§inde degisken icin bir alan ayrilir.

Bu alana ulasmak igin degiskenin ismini kullaniriz. Bu degiskenin adini kullandigimiz her yerde degiskenin degeri gegerlidir. Bir
degiskene deger atamak igin “=” operatériinii kullaniriz. Ornek olarak sonug dediskenine deder atamak igin sonuc=5+5 ifadesi
kullaniimistir. Bellekteki sonuc isimli kutucuga (alana) 10 dederi aktarilir. Bir sonraki islemde “sonuc=sonuc+10” seklinde bir
atama yapsaydik sonuc degiskeninin son degeri 20 olacaktir. Bellekteki kutucukta artik20 degeri tutulmaktadir.

Liste: Programlama dillerinde dizi(array) olarak bilinen listeler, birden fazla degiskenin tekbir isim altinda bircok kutucuga
sahip dedisken olarak ifade edebiliriz. “Notlar” adinda olusturulmus bir listenin bellekte yerlestirilmis oldugunu diistinelim.
Notlar listesine 3 eleman eklendigini varsayalim. Bu elemanlarin degerleri sirasiyla 60, 80 ve 90 olsun. Notlar dizisinin 1.
elemanini uygulamamizda kullandi§imizda 60 dederini ifade edecektir. istersek bu elemanin dederini dediskenlerde oldugu gibi
degistirebiliriz.

- Yeni bir degisken olusturmak icin kullanilir. Degiskenin secili kukla icin mi yoksa
Bir Degisken Olustur hepsi icin mi kullaniacagi olusturulurken segilir.
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Degiskeni ve degerini ekranda gosterir.

degiskenim

Degiskene belirtilen degeri aktarir.

(-
5

defiskenim » i

Degiskenin degerini belirtilen deger kadar arttirir. Degerini azaltmak igin — deger

defiiskenim v i kullanmak gerekir.

]
=
(=1
Z,
=]

Degiskeni sahnede gostermek icin kullanilir.
defiskenim »  defiskenini gdster

Sahnede gosterilen degiskeni gizlemek icin kullanilir.

degiskenim »  degiskenini gizle
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