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Yalaca bu 10 Sratch
blogunu kullanarak bir

proje yaratmaniz i¢in 10
dakikalik stireniz var.
Farkl kuklalari ve arka

planlari deneyebilirsiniz.




BIRAZ HAREKETLENELIM

LK) o om®

QO
QK
Sahne
Kukla  Kukla1 - [} 1y 0
Goster @ | @ Buyukiok 100 Y %0

% 144 Y 180 4

Kukla  Isim - x ox b S

Gl @ @ Buyukiuk Yon
&
*

(O]

|
Q) | b “ukla Seq; Q
= (o
.o




@ * Dosya Diizenle Egitici Dersler Untitled-2

&= Kod &f Kostamler | o) Sesler

o
]

g
2

@ adim git
(e o derece ddn

0 m derece don fare-imlecine »  dogru yonel

oo

Goranam

»
&

@

g
=
g

astgele konuma » ‘e git

X @ Y: o konumuna git

o saniyede rasigele konuma »  gil

=
)
g
R

=
L]
5
3
®

o
H]
2
5
g

.
Degiskenler

Bloklarm

—— EL vap

Paylas

€} Proje:

& Kod < Kostumler oy Sesler

. Olaylar
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Goranim

‘e idandifinda

poret bosluk » | lusuna basilinca
Olaylar

bu kuidaya idandiginda bosluk = tusuna basilinca

o adim git

dekor | dekor1 v olujunda fare-imlecine * dogru yonel
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Giigim | ‘e tidandiginda fare-imlecine ~  dofru yonel
g bosiuk »  tusuna basilinca fare-imlecine »
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gitmesini saglamak icin basta :
yazdigimiz komutu tekrar Ko S =

tekrar yazabiliriz

Algilama

fare-imlecine
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fare-imlecine v

Jedigkenler

Bloklarim fare-imlecine =

kismundan  teker teker
ahp koyabilir ya da
kodun iizerine gelip sag
hklayarak  “kopyasim
qkart” diyebiliriz.

K Komutlan kod bloklan

fare-imlecine
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Baska bir yol ise belli bir kodu
tekrar etmemizi saglayan
“tekrarla” bloklarini kullanmak.

bogluk » tusuna basilinca

Yazdigimiz  hareket komutunu
calismanin basinda 6grendigimiz
makas ile silelim ve kontrol fare-imlecine + dogru yonel
panelinden  “Sdrekli  tekrarla” ¢
blogunu ekleyelim. Simdi bosluk 0 adim git
tusuna bastigimizda ugur boécedi
fare okunu sirekli takip ediyor
olacak.

sirekli tekrarla

Bu bize oldukca zaman
kazandiracak.

% Siirekli tekrarlamasim istemedigimiz durumlarda “. defa tekrarla” blogunu kullanarak belirledigimiz sayida tekrar etmesini saglayabiliriz.
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Bu kod bloklarini kullandigimizda ugur ~ “*
bocegi faremizi stirekli takip ediyor. - bosluk »  tusuna basilinca
Bu takip hizini degistirmek istersek ne @ -
yapabiliriz sizce? Mgl Shraki lokears
ey fare-imlecine *  dogru yénel

Adim sayisini degistirirsek hizi da
degisecektir, farkli adim sayilarini Dediskenler 7 .
deneyelim. (Orn 5 ve 15). Peki birde @ m adim git
-2 adim’1 deneyin. Bakalim ne olacak? “""

Simdi ugur bdcegdini rahatca kontrol
edebilecegimiz bir hiza (6rn. 3)
ayarlayip sonraki asamaya gecebiliriz.
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=
Gorindm fare-imiecine =  dogru yonel
Fark ettiniz mi? Fare okunu -
ekranin disina tasidigimizda Lt
ugur bocegi de ekranin disina I8 sionanse @B v» bosluk v tusuna basilinca
cikiyor. Bunu engellemek icin ronte!
“Kenara geldiysen sek” tusunu Ngﬂ siirekli tekrarla
kullanabiliriz. Pl o D
Opartoris; fare-imlecine +  dogru yénel
°
Degiskenler

o adim git

kenara geldiyse sek

SLLENINI donGs stilini sol-saf »  yap
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Silgiyle labirentin her bir
katmanindan diledigimiz bir
bdlima, ugur bdceginin
gecebilecegi kadar bir
genislikte silelim. Sildikten
sonra labirentimiz yandaki
sekilde gorinebilir.
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Haydi simdi bosluk tusuna bas ve
farenle labirentin icinde bir tur dolas.
Bakallm duvarlara dedmeden kirmizi
noktaya ulasabilecek misin?

Dekorlardan sonra yeniden ugur Kukialar
biceginin komutlanna dénmek [~

icin Kuklalar bolmesi alandaki g @
ugur bocegine tklaman yeterli. Saine | ooy
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Sahne

Dekoriar
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Ovyunlarda bazen karakterlerimizi ok
tuslariyla da hareket ettiririz. Haydi
simdi ugur bodcegimizin ok tuslarn ile
hareket etmesini saglayalim.

Oncelikle programlama alanindaki
kodlarimizi silelim. Sonra "“... tusu
basilinca”, “...ydnlnde dén”ve “
adim git” bloklarini ekleyelim.

Su anda bosluk tusuna bastigimizda
ugur boécegimiz ekranin sagina dogru
10 adim gidiyor. Oysa biz ok tuslari ile
gosterilen yéne gitmesini istiyoruz.

m adim git
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yukari ok + tusuna basilinca
o yonune don
o adim git

solok = tusuna basilinca
@ yonine don
m adim git

asadi ok = tusuna basilinca

@ yonine don
m adim git

sa§ ok » tusuna basilinca

o adim git
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yukari ok =

o yonune don
@ adim git

tuguna basilinca

Her yon icin bir kopya ve yodnlere

gore bloklanimizi hazirlayalim.

solok = tusuna basilinca

labirentin
hareket

Artik  ugur
icinde  oklari
ettirebiliriz!

bodcegimizi
kullanarak

o adim git

asadi ok = tusuna basilinca

@ yonine don
0 adim git

saj ok » tusuna basilinca

m adim git
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Sen vyapsaydin neleri degistirmek isterdin? Bugln 6grendiklerimizle bu projeyi
dedistirebilirsin. Mesela:

« Ugur bocegdi yerine baska bir kukla kullanabilirsin.

«  Kuklanin hizini degistirebilirsin.

« Daha karmasik labirentler cizebilirsin.

«  Sahneyi degistirebilirsin, yeni kuklalar ekleyebilirsin.
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PAPAGANI UCURALIM

X: 157 ¥: -180
Yeni kukia: € / &
Kuklay kitiphaneden sec

Kukla Kituphanesi

Bu ¢alismamizda bir

papadanin kanat ¢irparak apcaniar
ucmasini saglayacagiz. Bunun .
icin oncelikle kedimizi bir

onceki derste 6grendigimiz

gibi silelim. Sonra da

kukla kltliphanesinden

papaganlardan birini secelim

(Parrot ya da Parrot 2).

]
B b
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Papaganimizi ugurmadan 6nce
sahnemizi hazirlayalim. Bunun
icin sahne bolimiine basip s " = Sahne
sonrasinda da «Bir Dekor Seg» e E Ty~
ikonuna basarak dekor ;
Goster @ | @ Buyaklik 100 Yon %

kutliphanesini agcacagiz.
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PAPAGANI UGURALIM

Bluesky arka planini
secelim. Simdi
sahnemizde bu arka plan
gorlinecek.

Simdi sahnemize birkag tane
agag ekleyelim. Agaglar da
yine kukla kuttiphanesinden
ekleyecegiz. Ornek olarak Tree
1 adl agac sectik, baska bir
tane de secebilirsiniz.

Agdacimizi tutup suriikleyerek
diledigimiz yere koyabiliriz.
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Simdi yukaridaki damga isaretine
basip yeniden Tree 1 kuklasina
secip sag tusa tiklayacagiz ve
«kopyasini ¢ikart» secenegiile
agacin kopyasini gikarmis
olacagiz. Bunu bir kere daha
tekrarlayalim.

Simdi 3 tane agacimiz var. Fareyle ss ) =
sUrukleyerek bunlari istedigimiz |0 | @ oam = |l
gibi yerlestirebiliriz. « |—'—0_ e

Kusumuz da agaglar da sahneye
gore biraz buylk kaldi, siz ne
dersiniz? Kuklalarin boyutunu
degistirmek igin kuklayi
segctikten sonra «BUyUklik»
degderini degistirebilirsiniz.
Mesela Papagan (Parrot)
kuklasi i¢in 100 olan degeri o - Sahv
daha kuglk bir deger olarak

degistirin. G | @ | @ | Baek

9

Sahnemiz hazir olduguna gore
simdi sira papaganimizi
ucurmakta.

Bunun i¢in papagan kuklamiza
tikliyoruz ve «Kod» sekmesini
aclyoruz.




PAPAGANI UCURALIM

R

-ty Kod bloklarimin hangi bashklardan eklendigini renklerine bakarak
K anlayabilirsiniz. Bu bloklar sirasiyla “Hareket”, “Goriiniim” ve
“Olaylar” bashklarindan eklenmistir.

ilk nce kusumuzun nasil ugtuguna fid
bakalim. Bu 3 blokla bir deneme i

yapmak ister misiniz?

Bu bloklar sekildeki gibi diizenledigimizde bogluga her bastiginda
kusumuz kanat ¢irparak ilerliyor. Ancak kusun kesintisiz ucmasi icin
surekli bosluk tusuna basmamiz gerekiyor.

Bu isi kugun kendi yapmasi igin bir
tekrarlama tusuna ihtiyacimiz var.

Papaganimizin surekli ugmasi icin surekli tekrarla
blogunu sonraki kostim ve 10 adim git bloklarinin
cevresini saracak sekilde yerlestirelim. Bakalim
simdi papaganimiz nasil uguyor? Denemek icin
bosluk tusuna basin!

[-_; Urtitiad ~ @ %
Bu bloklari uyguladigimizda da bir sorun oluyor
degil mi? Papaganimiz ¢ok hizli hareket ediyor ve Papagam
ekranin kenarina gelince takil kaliyor. durdwrmal igin
“Dwr” tusuna
tiklayabilirsin.

Bu sorunlari ¢ézmek igin 2 bloga daha ihtiyacimiz -
olacak. 1 saniye bekle tusu kusumuzun daha €0 =iy bekis R kenara gebdy=on <ok
yavas ugmasini saglayacak. Kenara geldiysen sek
tusu da ekranin iginde ugmasini.

Simdi kusumuz daha yavas uguyor. Ancak bu
sefer de biraz fazla yavas. Bunu dizeltmek igin 1
saniye yerine 0.25 saniye bekle yaziyoruz. Bu
rakamla oynarak hizin nasil degistigine
bakabilirsiniz.
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Bir baska sorunumuz da
kusumuz kenara gelince
donulyor, ama bazen bas asagi
donulyor. Bunu degistirmek
icin bir tus daha ekleyecegiz.

iste oldu! Papaganimiz hazirladigimiz sahnede kanatlarini girparak uguyor ve kenarlara geldiginde
geri donup o yonde ugmaya devam ediyor! Tebrikler!
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Sen yapsaydin neleri degistirmek isterdin? Buglin 6grendiklerimizle bu projeyi
degistirebilirsin. Mesela:

® Farkl kiliklarr olan bagka bir kukla segebilirsin.
e Sahneyi degistirebilirsin, baska kuklalar ekleyebilirsin.
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SAKACI PENGUEN

Videoyu seyredelim...
Videodaki es zamanli animasyonu Scratch ile

yapacagiz...




SAKACI PENGUEN

Bu calismada karakterlerimizin birbirleri ile konusmalarini saglayacak,
ayni zamanda da bir sahneden digerine nasil gecebilecegimizi
dgrenecegiz. Bunun icin derste izledigimiz Sakaci Penguen projesini
hatirlamamiz ya da yeniden izlememiz gerekiyor. Simdi bu projeyi
yeniden olusturmaya calisacagiz.Bunun icin 2 ydntemimiz var;
konusmalari zamanlamak ve habersal bloklarini kullanmak.

Biz ilk dnce karakterlerimizin konusmalarini zamanlayacagiz.

& a

B Projeye baslamak icin kediyi silerek Penguen ve Gobo kuklalarini, kuklalara cift tiklayarak secin.

Bir Kukla Seg
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Penguen kuklasi icin yanda
gorduguanuz kodlari bir araya
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getirin.

Kod bloklarindaki yazilar
sekildeki gibi diizenleyin.

Bloklan tek tek secip
ekleyebileceginiz gibi kopyal k
da gogaltabilirsiniz.
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Gobo kuklas i¢in yanda
gorduglnuz kodlan bir
araya getirin. .

gobo-b *+  Kkiligina gec

goboc v

Laught =

kiigina gec

sesini bitene kadar cal

i e

pop = sesin bilens kadar gal

X220 ¥ 180§

ven kuka: & / o @

Kod bloklarindaki yazilar soldaki sekildeki gibi diizenleyin. “Laugh-
female” sesi ses kutuphanenizde yoksa herhangi bir kahkaha sesi

bulabilir ya da kendi sesinizi kaydedebilirsiniz.

Bayraga bastiginizda ne oluyor?
Sakaci Penguen projeniz calisiyor mu?

VN




Su anda Gobo ve Penguen
birbirlerine bakmiyorlar.
Bunu dizeltmek igin
Kostimler sekmesindeki
"Yatay Cevir" tusuna
tiklayarak, Gobo’yu
Penguen’e dogru
dondirebiliriz. > o
Bunu her kostiim igin =
yapmamiz gerekiyor.

w S/

Yatay Dikey
Cevir Cevir

Simdi de ikinci yontem olan "Habersal" bloklarini deneyelim.

"Habersal" bloklari Scratch 6gelerinin (kuklalarin ve sahnelerin) birbirleri ile iletisim kurmalarini
saglar. Bir kukla icin yazdiginiz bloklar, "Habersal" komutu sayesinde diger kuklalarin
eylemlerini de etkiler. Bir hareketi baslatmak icin “... haberini sal” (haberi génderir ve hemen
eyleme gecmesini saglar) ya da “... haberini sal ve bekle"” (haberi gonderir ve sonraki eyleme
dek bekler) komutlar kullanilir ve sapkali “... haberi gelince” komutu bu haberleri alarak bir

sonraki eylemi gerceklestirir. Ornegin bu projedeki gibi karsilikli konusmayi saglamak icin
kullanilabilir.

Sizce "Habersal" bloklarini kullanarak bu projeyi nasil yazabiliriz?




saniye boyunca QUERELED de

Iste boyle!

Bu yéntemle Penguen ve . o EETIEL Il Penguenlerin en sevdidi yiyecek nedir biliyor musun? JReGS
Gobo komutlari arasinda
bir iletisim kurmus olduk.
Penguen’in eylemleri
Gobo'nun eylemlerini | Covap 1 + Iicketnlzaie befie
harekete gecirdi. Boylece [ 2 JEEE ae
Penguen ve Gobo P
sahnede iletisim kurarken
perde arkasinda da bizim | 7
yazdigimiz komutlar W qovsc - |Ripmge
iletisim kurdular. Laugh »  sesin blene kadar ca

T @ savevoywes @) e
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Sahne Dekorlari Arasinda Gecis

Bir hikaye anlatmak icin kullandigimiz bir diger 6ge de dekorlardir. Dekorlar hikayeyi anlattigimiz
mekani degistirerek hikayenin gidisati hakkinda bize bilgi verirler.
Scratch'te sahne boliuminden farkh dekorlan kullanarak biz de hikayemizi zenginlestirebiliriz.

Simdi biraz deneme yapalm.

Arka plan gorsellerini secmek icin Scratch'in
dekor kutiphanesini kullanabilir, firca
simgesine basarak kendi ciziminizi yapabilir,
va da bilgisayarinizda bulunan bir gorseli
buraya ekleyebilirisiniz. Hatta eger isterseniz
bilgisayannizin kamerasini kullanarak kendi

resminizi de cekebilirsiniz. Bir Dekor Sec

V'
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Gorunum ve olaylar gruplarindaki kod
bloklarin kullanarak sahneler arasinda
gecis saglayabilirsiniz.

Unutmayin tipki kuklalar gibi
sahnelerin de kendi kodlama alani
bulunur. Hem kuklalar icin hem de
sahneler icin bloklar icinde “dekor"”
ogesine dair bloklar ile kesif yapin.

Sesler

Diziler Dekorlar

l Hareket lC!aflar
Goriinum I Kontrol
es | ~igitama

I|§\em\e(
Veri I‘J:elTag\al

dekor1  dekoruna gec

dekort  dekoruna geg ve bekle

onraki dekor

m I

renk  etkisini EB) arttr

renk  etkisi o olsun

gorsel etkileri temizle

gl dekorun ads

r e

4

2o i

dekorl  dekoruna geg

dekorl  dekoruna geg ve bekle

sonraki dekor
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Kukdalar

Yenikuk o™

iki dekor arasinda gecis yapmak icin se¢mis
oldugumuz dekorlarin {izerine tiklamamiz
yeterlidir.

F . Dizlar Dokariar Soslor
R A edioom?
a/aa
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“/am

12




Yapalim...

= En az iki karakterin bulundugu,
Karakterlerin birbirleri ile konustugu,
En az iki dekorun bulundugu

bir calisma yapalim...

= Karakterlerin birbirine ne diyecek?

= Hangi dekorlari kullanacaksin?

= Konusmalari saglamak icin 'Habersal'
bloklarint mi yoksa zamanlamaya mi
kullanacaksin?

13

Bugtin Ne Ogrendik?
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Bilgisayar

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi
6. Sinif - 29. Hafta
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Algilama Blogu
CID v = Bu blok bize nesnelerin birbiriyle iletisime gegmesini
saglayan islemleri gergeklestirmemizi saglayan
komutlari sunar.
[—— = Mesela yolda ylriirken 6niimuze bir engel ¢ikinca ne
S—— yapacagimiz bellidir.
= Burada yer alan komutlar da kuklalarimiz igin benzer
durumlarda ne yapacagimizi belirlememizi saglar.
= “Agaca yaklastiginda” ya da “Agaca dokununca” gibi
komutlar yardimiyla projemizi daha gergekgi hale
getirmemiz mimkuinddr.
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islemler Blogu

= Bu blokta yer alan komutlar matematiksel isaretleri
projelerimizde kullanmamiza yardimci olur. “+, -, *, /, =,
>, <” gibi islemleri bu blok yardimiyla projelerimizde
kullanabiliriz.

= Algilama blogundaki komutlari kullanirken bize
yardimci olur.

= Bir oyun tasarlarken karsiniza ¢ikan engel bir renk
iceriyorsa bu blokta yer alan komutlar yardimiyla
gerekli tanimlamamizi yapabiliriz.
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UZAYLIYLA SOHBET

Bugiin bizimle konusan bir uzayli karakter yaratacagiz.
Projeye baslamadan once sunlara karar vermelisiniz:
* Karakterinizin adi ne?
* Nerede yasiyor?
* Nasi bir karakter? Mutlu mu? Ciddi mi? Komik mi?

' Kedi kuklasini silip bu kuklalardan birini secin ve projenize baslayin.

© %

Nano Pico Giga Tera

Kendinize bir arka plan secin.
Dekor kitliphanesinde Uzay

béliminde bulunan bu
gorseli kullanabilir ya da uzayh
karakterinin bulunmasim

istedigin  baska bir dekor
secebilirsiniz.




Haydi  simdi  karakterimizin
bizimle konusmasini saglayahim!

Karaktere tiklayin ve bu bloklari

kullanin. Agik mavi renkte olan ="
Algilama bloklarindan olan “Adin diye sor ve bekle
ne?"” diye sor ve bekle kodu
o CELNER oIzl Ne kadar glizel bir isim Je[3

ekrana soru yazdirmamizi saglar.
Bakalim ise yariyor mu? Karakterine tikla, sana Adin ne diye soracak, cevabi yaz ve bekle.

Karakterimiz her seferinde ayni cevabi veriyor “Ne glizel bir isim”. ismimizi 6drenip ona gore
5 cevap vermesini de saglayabiliriz. Bunu 3 adimda yapacagiz.

1. Algilama grubundan "cevap" ij‘ e

tusunu ve Operatérler grubundan i

“..ile ...i birlestir” kodlarini e D
aD

alallm. % @ve@'iblnesﬁr
O T

2. Cevap tusunu “muz” yazan yere
surtkleyelim ve “elma” yazan yeri (VEIGELEY ve cevap i birlestir
“merhaba” diye glincelleyelim.

3. Bu olusturdugumuz blogu “2 saniye boyunca .... de” tusunun igine yerlestirelim.

Ne kadar glzol bir lsim [T 3 TROTS

diye sor ve bekle

esaniyeboyunca [YEIGELEY ve cevap i bifdestir de

QD -~ oo v

Simdi tekrar deneyelim. Nasil oldu? Herhangi bir problem var mi?
( Merhaba yazarken bir bosluk eklemen gerebilir.)




Bazen sordugumuz ismi sonradan
baska seyler igin kullanmak
isteyebiliriz. Bu durumda “isim”
adi altinda yeni bir degisken
Olusturabiliriz.

Degiskenler grubundan bir
degisken olustur'u segiyoruz.

Ve agilan pencerede degisken
adina “isim” yaziyoruz.

Degiskenler

Bir Degisken Olustur

degiskenim :oyap
aegiskenim = 1 () vacar degisti
defigkenim + | defiskenini goster

degiskenim » defiskenini gizie

IIIIg

Bir Liste Clustur
Bloklanim

Bir Blok Olustur

Yeni Degisken
Degisken adi: isim

@ Tum kuklalarigin - O Sadece bu kukia igin

Tamam iptal

Yeni degiskenimiz
Degiskenler
grubunda olustu.

Simdi buradan “isim'i ... yap”
tusunu ve algilama
grubundan “cevap” tusunu
¢alisma alanimiza alalim.

“Isim'i cevap yap” seklinde
ic ice yerlestirelim.

Yine operatorlerden isim
tusunu Merhaba ile “isim” i
birlestir seklinde
glncelleyelim.

Simdi  kodumuzu bu sekilde
degistiriyoruz. Boylece cevap
olarak  yazdigimiz  isim  bir
degisken olarak saklandi ve
biz onu farkll kodlar icinde de
kullanabiliriz.

Degigkenier

Bir Degigken Olustur

s e 1 @ v
win - 1 @) racar aegisar

sk = ciegigkeninl gOster

I |

0 = delikininl gaie

Bir Liste Olugtur

isim » i°ynp

isim » |

Merhaba G

.B
. |

diye sor ve bekle

isim* i cevap yap

o saniye boyunca ve | isim

‘i birlegtir de

cevap

yap




Degiskenlerimizden
“isim”in

yanindaki kutu

secili oldugunda isim
degiskeni sahnemizde
de goriniyor.

Olusturdugumuz  isim  degiskenini
baska kodlar icin de kullanabiliriz
demistik.

Simdi karaketerimizin baska bir soru
daha sormasini saglayalim.

diye sor ve bekle

isim* i cevap yap

e saniye boyunca ve isim i birlestir de

(oL (V=R LOTIgnTL ve isim i birlegtir  diye sor ve bekle

Bu soruya cevabimiz evet ise
karakterimizin “harika” demesini
istiyoruz. Bunun icin bir “eger”
tusu ve bir esitlik tusu kullanmamiz
gerekecek.

10




Bu kodu yazdigimizda ve karakterimizin soruya
evet cevabi verirsek harika demesini, baska bir
cevap verirsek hicbir sey soylememesini saglamis

olduk. o saniye boyunca (@ZEULEY de

Simdi bir deneyelim.

diye sor ve bekle

isim < i cevap yap

o saniye boyunca ve isim ‘ibirestir de

ve () biteste | iye sorve peise
eder { cevap = @ ise
o saniye boyunca de

11

Baska bir cevap verdigimizde de
karakter bizi yanitlasin istiyorsak bu
sefer “eger” blogu yerine “eger /
degilse” blogu kullanmamiz gerekir.
Iste boyle: -

o saniye boyunca de
[ J— a*

. g Okula gidiyor

Pico’nun sorusuna cevap verdigimizde i
dekorun degismesini de saglayabiliriz.
Bunun i¢in projemize yeni bir dekor
eklemeliyiz. Bunu gegen hafta

o6grenmistik. Nasil yapildigini

hatirliyor musunuz?

. . . Kukda  Pico - A ty =
Once yeni dekorumuzu kitiphaneden -
. o B G © | B Boukik 100 Yon % z
segiyoruz. Mesela “moon”.
0

12




Dekor degisiminin bizim soruya
verdigimiz cevaba gore olmasini
saglayalim.

= os

Ayni zamanda karakterimiz | bos

=134

de sevinsin. Bunun igin Pico
karakterinin gldigi Pico-
b kiligina gegis yapiyoruz.

Ben simdi Ay'a gidiyorum. Benimle gelmek ister misin? JEITSETTRVE = S
eder cevap = (2T ise

Moon »  dekoruna gec

& Kostumier

Ben simdi Ay'a gidiyorum. Benimle gelmek ister misin7? JGNERELIEEREI

o - @D e
Moon » dekoruna geg

pico-b = kiligina geg

13

Hatta karakterimizi sevincten
ziplatmayi da basarabiliriz.

Simdi bir deneyelim.

Ben simdi Ay'a gidiyorum. Benimle gelmek ister misin? JGI7CTEVR NS
e cer - @) e
Moon +» dekoruna gec

pico-b * kiligina gec

@ i ||
y konumunu m degistir

@ svive ek I
y konumunu m degistir

@ e
=4

14




Projemizi baslattigimizda
uzay dekorunda ve Pico’nun
ilk kiliginda olmasini
saglamak icin bu kodlar e
projemizin basina eklememiz | isim v i cevap yap

gerekiyor. © v voyunca (DY ve isim ibiest de
(S ELLOTIGUTETLEY ve isim i birlesbr  diye sor ve bekle

Space v dekomuna geg

pico-a + kihdina geg

o - @) Jwe
@ v vovrcs w

eger

15

®

Ve projemiz en sonunda e
boyle gorinecek. peoa v kitmages

Ben §imai Ay'a giiyorum. Benimie gelme ister misin? IR N

16




Simdi size bir ipucu daha,
kuklamiz Pico’yu ziplatmak igin bu
kodu kullanmistik hatirladiniz mi?
Bunu projemizde bir ziplama
fonksiyonu olarak tanimlayabiliriz,
boylece her seferinde bu kodu
kullanmamiza gerek kalmaz.

Bunun igin ozel

Bloklarim grubuna

gidip “Bir blok olustur” a
basiyoruz ve zipla diye bir
blok olusturuyoruz.

N 0%

prob v bdna gec.
[ P
iorarnsns Q) e
@ v
iy

Bloklanm

Harekel
. Bir Blok Olugtur

Gorungm

Ben simdiAy'a gidiyorum Benimle geimek ister misin? JRCETR R

Bir girdi ekle
sayl veya metin

O Ekrani yenilemeden galigsin

Bir Blok Olustur

Bir girdi ekle Bir etiket ekle
mantiksal

Vazgeg Tamam

A

17

Tanimla (zipla) diye bir tus cikacak
karsimiza oraya ziplama kodumuzu
yaziyoruz.

Projelerde yazdigimiz kod bloklanni bir
tas olarak tanimlamak ve kullanmak
bize oldukca zaman kazandirir.

Tipki “tekrarla” bloklari ile kullandigimiz
doéngliler gibi, yeni olusturacagimiz
taslar da uzun ve bilyik projelerin
altindan kalkmamizi kolaylastirir.

zipla tanimia

y konumunu o dedgistir
@ i
y kenumunu o degistic

picoa v bfna gog

adin ne?

18




Projemizde kiuiglik bir degisiklik yapalim:
Pico verdigi cevaplardan sonra ziplasin...

19
23 NISAN
Merhaba arkadaslar, 23 Nisan Ulusal
1 Egemenlik ve Cocuk Bayrami icin bir
proje hazirlayacagiz.
[}
Oncelikle yeni dekor oo
kismindan bir okul dekoru :
secelim. School dekoru 7 1 | i ﬁ
gayet uygun. ol s
= Y
20

10



3 Sonra yeni bir kukla ekleyelim. Bu islem icin daha 6nce &égrendigimiz sekilde kedi kuklasin
siliyoruz ve Abby isimli kuklayr seciyoruz. Boyutunu biraz kicllterek dekor ile uyumiu hale

getiriyoruz.

Projemiz 23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayrami icin okulu siislemek. Abby bize yol
gosterecek. Abby'nin proje basinda kisa bir agiklama yapmasini istiyoruz. Bunun icin Abby ‘i

konusturmaliyiz.

Goranuim  sekmesini  secerek en  (stteki

Konusma tasindan alt alta tic tane ekliyoruz.
Surelerini sirasiyla 2 saniye, 3 saniye ve 3

sahiye olarak ayarliyoruz. En Ustteki konugma

sekmesine “Merhaba arkadaslar” yaziyoruz.
ikinci sekmeye ise “Biliyorsunuz yarin 23
Nisan” yaziyoruz. Son sekmeye de
“Okulumuzu hep beraber siisleyelim mi?”
yaziyoruz.

o EENGTRTTIGEN Merhaba arkadaslar S
o EELITRVITULER Biliyorsunuz yann 23 Nisan. NG

o EELOGTRGITTITER Okulumuzu hep beraber susleyelim mi?

21

Konusma kismindan sonra projemize

biraz hareket katmak igin Abby’nin yerini
degistirelim. Bunun igin hareket sekmesinde
yer alan "... saniyede ... 'a git" kodunu
kullanabiliriz. Yeni yerini belirlemek icin x’e -
200 y'ye ise —120 yaziyoruz. Belirttigimiz
noktaya 2 saniyede gitmesini istedigimiz igin ilk
kutucuga 2

yaziyoruz.

e saniye boyunca de
o saniye boyunca de
[ Je— ue
o sn.de x: @ y: @ ‘a git

22

11



Artik okulun stslenmesi kismina
gecebiliriz. Ancak kuguk bir problemimiz
var. Scratch kiitiiphanesinde yer alan
kuklalardan okul stslemesi igin
kullanabileceklerimiz ¢ok az. Bu nedenle
bazi kuklalari kendimiz bulmalyiz.
Bunun igin bilgisayarimizda bulunan
bayrak ve afisleri kullanacagiz.

Eger bilgisayarinizda bayrak ve afis yoksa
internet'ten de indirebilirsiniz. Kukla
ekleme kisminda ‘kuklayi yiikle’

kismini tiklayarak resimleri ekleyelim.

Ekledigimiz bayrak resmini
okula gore kictltip sol
tarafa yerlestiriyoruz. iki
tane bayrak kullanacagimiz
icin ‘kopyasini cikart’
seceneqgini  kullanarak 2.
bayragimizi elde edebiliriz.
ikinci bayragmiz  da
sag tarafa yerlestirelim.

23

Bayraklarimizin biz

isteyince goriinmesini saglamak icin
once bayrak kuklalarini segip

gizle segenegini segiyoruz...

Daha sonra olaylar bélimiinden “...
tusu basilinca” sekmesini ve hemen
altina gorinim boliminden “gérin”
sekmesini ekliyoruz. Buradaki bosluga
bir bayrak igin “1” diger bayrak igin “2”
degerlerini yaziyoruz.

Kukla PikPng

Goster @ | @ ‘

PikPng

Bayuklak

PikPng2

30

90

24

12



Tekrar Abby'ye donerek
talimatlar soyletelim. Daha
sonra bayrak kuklalanimizi
secerek birinci bayragimizi 1
tusuna, ikinci bayragimizi 2
tusuna basilinca gorinecek
sekilde ayarliyoruz.

Kakla Anby - om0 Ty

Gt @ @ Bupiitulk 1 v 90

o CELNEL Tl Merhaba arkadaslar S0
o E=L RSNl Biliyorsunuz yarin 23 Nisan. M3
o CELN Tl Okulumuzu hep beraber stsleyelim mi? Jel3

o CENVELSTIN=M Once '1' ve '2' tuslanina basarak bayraklanmizi asalim. G

25

Abby’nin islemler sirasinda bizi beklemesi igin kiigtik

bir ekleme yapmamiz gerekiyor. Bunun igin
‘kontrol’ sekmesinden ‘olana kadar
bekle’ komutunu, igine de algilama

[ Je— u«
© o p

sekmesinden ‘bogluk tusuna basildi mi?” komutunu
ekleyelim. Biz bayraklarimizin 1 ve 2 tusuna
basilinca goriinmesini istedigimiz igin bosluk

tusu kismini 2 seklinde degistiriyoruz. Boylece Abby
biz 2 tusuna basmadan bir sonraki adima
gecmeyecek.

Okulumuzu suslemek igin bir de 23 Nisan afisi asalim. Bayraklarda yaptigimiz gibi bilgisayarimizdan 23 Nisan afisi bularak projemize ekliyoruz. Afisi, kapinin st tarafindaki
bosluga yerlestirebiliriz. Yine bayraklarda oldugu gibi bir tusa basilinca gériinmesi igin ayarliyoruz. Afisimizin biz isteyince goriinmesini saglamak igin 6nce bayraklarda
yaptigimiz gibi afis kuklasinin tizerine sag tiklayarak gizlen segenegini isaretliyoruz. Daha sonra olaylar bélimiinden “... tusu basilinca” sekmesini ve hemen altina
goriniim bolimiinden “gériin” sekmesini ekliyoruz. Bayraklarda 1 ve 2 tuslarini kullanmistik. Bu defa 3'l segelim.

o ELVTEREEN. Okulumuzu hep beraber susieyelim mi? JGH

Q- &

o saniye boyunca ({80

ve 2 wglanna basarak bayraklanmizi asalim JU3

gdster

26

13



Adimlar arasi gecislerin ¢ok hizli elmamasi igin

Abby kuklasi tizerine, ekledigimiz kod
bloklarina “1 saniye bekle” komutunu
ekliyoruz.

Okulumuza 4 tane de balon asarak
slislememizi tamamlayalim. Bunun igin
Scratch kitiiphanesinde bulunan
balonlar kullanabiliriz. Balonun 4 farkl
rengi var. Kiliklar kismindan istedigimiz
rengi secebiliriz. Balonlan da okula
gore kicilttikten sonra giris kapisinin
4 tarafina yerlestiriyoruz. Ardindan
diger kuklalarda oldugu gibi istedigimiz
zaman gorinmeleri igin gizliyoruz. Bu
islemi tiim balonlar icin yapmavy
unutmayalim. Balonlanmzi da her
birini 4 tusuna basilinca goriinecek
sekilde ayarliyoruz.

© oo N
Abby'i segiyoruz. “Simdi 3'e basarak © e o (I
afisimizi asalim” demesi icin bir @ ooive vorunca de
konugma komutu ekliyoruz. 0 - &~
Bayrak siislemesinde Abby'nin bizi [ > UMY e 1 v 2 tusianna basarak bayrakianimiz: asaiim JES
beklemesi icin bir kod yazmistik. Bu K ——
kodu tekrar kullanacagiz. Bs nedenle ., .
koda sag tkalaypp  kopyasini © =enee
cikartabiliriz.  Abby'nin  balonlanmizi [ PRI <5 tusuna basarak sfgmiz asaim 3
asana kadar beklemesi icin “4 tusu -
basill olana kadar bekle” komutunu 3 e
ekliyoruz. Son olarak Abby bize QD e v
tesekkir etsin. - o
PRI o1 o1arak '+ 15una basarak bajoniarimz1 asaiim
A~ tuzuna basikdomi?  olars kadad bekie
€ 5o vewe
@ o
Proje sonunda okulun ilk bagtaki
haline donmesini istedigimiz igin
tum susleri kaldiralm. Bunun igin
siis olarak yerlestirilen bitin
kuklalarin, bosluk tusuna basinca
gizlenmesini istiyorum. Projenin
sonunda, sus olarak yerlestirilen
tim kuklalanmizin gizlenmesi icin
kodlama alanlarina yandaki bloklarn
ekliyoruz. Boylece siis olarak
yerlestirilen  tim  kuklalarimizin
gizlenmesini saglamig oluruz.
A

14



6.2.14. Cizim
Yaplyorum

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi
6. Sinif - 30. Hafta

Baslamadan
once kalem .. e
eklentisini . e
ekleyelim... KX

Video Algilar
Kamera ile he

Makey Makey micro:bit
Herseyi dokunmatik yap. Projelerini diii
SDirtgi e Gereksinimie

JoylLabz E S




CiZziMm YAPIYORUM

Kalem Grubu taslanni  kullanarak m
kuklalanimizla cizimler yapabiliriz. —
ac bk | et

kalemi kaldir

4 €D derece din

m kalem kalinhiim €D vop

kalem rengini = yap

€Y sanive bekle

Bir deneme yapalim mi? Yandaki bloklari iy S e m
kullanarak neler yapabiliriz?

4

Eger kuklamizin fare okunu
izleyip cizim yapmasini istersek

bu kodu kullanabiliriz.

, kalemi bastir

/ kalem kalinligini o yap

sirekli tekrarla

fare-imleci v ‘e git

/7 kalem rengi v 0 artir




gjﬁ Simdi de kuklamiza bir kare cizdirelim.
Once az once cizdiklerimizi silmek icin bosluk tusu basilince

ekranin temizlenmesini saglayalim.

Kare cizmek icin kuklamizin énce bir cizgi cizip dik acida 90
derece dénmesi gerekli, karenin 4 kenari oldugu icin bunu 4
kez tekrarlayacagiz. s aemiainign @) yap

@ adim git

Vi kalemi bastir

@ o

@ adim git

@ EL T

adimlanm kopyalayarak kodumuzu »  alemikaldir
'\ daha hzh sekilde yazabiliriz.

J % “100 advm git” ve “90 derece dén”
\

Ayni seyi tekrarlamamiz gerektiginde kodu uzun uzun
yazmak (ya da tek tek kopyalamak) vyerine tekrarla
blogunu kullanabiliyorduk.

Tek sorun her sey biraz hizli oluyor ve biz cizimi
gbremiyoruz, bunun icin araya biraz da zaman ekleyelim.

iste kuklamiz yeniden kare ciziyor!

Simdi de Scratch ekraninda kuklamizin yerini daha iyi anlamamizi saglayacak bir konuya bakalim.
Scratch ekraninda karsimiza pek cok kez cikan x ve y'lerin ne anlama geldigini biliyor musunuz?

X Konumunu 0 degiistir
X Konumunu o yap

¥ konumunu m degistir

X
¥. -

—
F N




Scratch sahnesinde kuklalarin konum veya 0,Y:180
hareketlerini belirlemek icin yandaki sekilde

bir konum belirleme sistemi vardir.

Bu sistem bize bir kuklanin konumu hakkinda
bilgi verir. x yatay konumunu, vy ise dikey

:0,Y:0
konumu.nu sdyler. o N Yo : 20.Y0
Sahnenin tam ortasi, x ile y'nin kesisim
noktasi icin x : 0 y: O ‘dir.
,Y:-180

Kukla  Kukla 1 - x 0 § 0

degerler ise fareyi takip eder. Simdi fareyi takip edip alttaki sayilara bakin bakalim, neler fark
edeceksiniz?

Kedi kuklasinin altinda yer alan x ve y degerleri bize kedinin yerini séyler, proje ekranin altindaki

v [¢:0,¥:180)

Konum gorselini Dekor
Kiitiiphanesi‘nden secebilirsiniz.
Dekor Kutiphanesi
(%:-240,¥:0) (%:240,¥:0) 2
» 4 o
X

I {%:0,¥:-180)




KENDI CiZiM PROGRAMIMIZI OLUSTURALIM

Simdi kendi cizim programinizi olusturmaya ne dersiniz.

Bunun icin énce kedimizi silelim Daha sonra kostlimler sekmesine gidip
ve kalem kuklasini secelim. pencil-b kostiimiinii silelim

Kukla Kotuphanesi

Tong —
Hayvaniar

Fanes
Halie Lagiep Lignemng Vagee Viang
s,

> g

e Pt poncl Pano
Dance

Deoss Al
Yukandan
Tatn
M

.
[
n
oo
s
i
o=

Suan
bl Tomem | o

E
E e

B e e om Oymensdt &

o SO0/ 20

Biraz onceki alistirmada yaptigimiz
gibi kalem  kuklasinin fare
okunun pesinden gitmesini
istiyoruz.  Bunun icin  strekli
tekrarla ve fare okuna git bloklarin
yandaki sekilde yerlestiriyoruz. faredmiedi = RO

B Farenin hareketinin kalemin ortasinda algilandigini fark edeceksiniz.
Farenin hareketinin kalemin ucunda algilanmasi igin kuklamizin yine
kostiimler sekmesine gidiyoruz ve kostiimiin merkezini kalemin ucu
olarak belirliyoruz.

B
L

»

e e

o+ e

&
-4
(]
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Yandaki sekilde verilen kod bloklarini kalem kuklasina
ekledigimizde, ekrana gllen ylz cizebilecegimiz bir program
hazirlamis olacagiz.

fare-imleci v+ ‘e git

.qar ¢ fareye basi m? s

kalemi bastir

kalemi kaldir

Simdi de baska renkli kalemler daha yapalim. 1
Bunun icin kiliklar sekmesinden sar kalem
kihgimizin iki kopyasini cikartiyoruz.

kopyasini gikart

bilgisayarima kaydet

A

11
Kalemimizin yesil renk olmasi icin ilk ventknse = - ; T o e B
olarak renk paletinden vyesil rengi v/am X
segiyoruz. Ikinci adimda, ekranin sag '/ ~
tarafinda bulunan boya kutusu sekline s (
faremizin sol tusu ile tikhyoruz, "Bir sekli o o
boya" yazisi gdrinecektir. Kalemimizin o
uzerine tikladigimizda, renginin yesile ';H;.:ht i :
dontstigunu  gorebiliriz. Son olarak | ES
diizenleme alaninin sol (st kosesindeki / il
bolimden  kalemimizin  ismini  "yesil ey f:
kalem" olarak degistiriyoruz. S
Ayni adimlan  bir de mavi /
kalem icin yapiyoruz. Boylece yopboien - oj=is,
kalemimizin yesil kalem ve mavi f p - - Ol e
kalem isimli iki kg daha / e
oluyor. st

Simdi de renkleri segebilecegimiz paleti olusturalim.

Bunun igin "Cizim" i segiyoruz ve yesil rengi segerek bir kare [fawt Ll
giziyoruz. &

N
S ¥
Gister @ @ Bayokio 100 o % nmmonnen(smnxa-ey
P
®

-
g

/ g

Pencil

12



B Kuklamizin adini "Yesil" olarak degistirelim...

Kukla  Yesil - x 36 1y =

Goser @ @ Byuklik 100 Yon 90

Penci Pencil2 Pencil3 Yesil

Simdi bu kuklayr kopyalayip paletimiz icin
ikinci bir kukla daha olusturabilir ve rengini

de mavi yapabiliriz.

Ekramimizda kuklalar istedigimiz  gibi
konumlandirabiliriz.

Dekortar
2

3= o RN |

13

Peki kalemimiz nasil renk degistirecek? Bunun
icin habersal taslarini kullanacagiz.

Yesil kare kuklamizda vyeni bir haber
olusturaim ve adini "Yesil" koyalim ve bu
kukla tiklaninca “Yesil” haberini salmasi icin
bloklari dtizenleyelim.

Olusturdugumuz mavi kare kuklaya ise bu
kukla tiklaninca “Mavi” haberini sal kodunu
yazalim.

14




Simdi de kalemimizin bu haberleri alinca kendi rengini ve cizgi rengini degistirmesini saglamamiz
gerek, bu yizden bu kodlan kalemimizin kod bélimune ekliyoruz.

/
-

Sahne
Kukla  Pencil - x 04 I v 3

mavikalem » kiligina geg

yesilkalem »  kilidina geg

Goster  ® @& Biiyaklok 100 Yon 90

‘ Dekorlar
-/ » R 2
Pendil Yesil Mavi

15

m Bir de silgi olusturmaya ne dersiniz? / . g & [ 8
Bunun igin dnce kalem kuklasinin 7
kopyasini ¢ikaralim. Sonra 'Yatay Cevir'
ve 'Dikey Cevir' ile kalemi ters
cevirelim.

Kostiime 'silgi' adini verelim.
'‘Bitmap'e Donustir' ile bitmap'e v
cevirdikten sonra kalemin ug kismini

silelim.

“

& 4 e
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B Simdi ekranin kenarinda durmasi icin bir

silgi kuklasina ihtiyacimiz var. Bunun icin
kalem kuklamizin bir kopyasini cikarip silgi
disindaki kiliklan silebiliriz.

Bir diger yontem ise yeni bir kalem kuklasi
secerek vyine kalemimizi dondurip dst
kismini silmek olabilir.

Eger kendi “silgi” nizi olusturduysaniz bunu
bilgisayariniza kaydedip kalem kiligi ya da
yeni kukla olarak ekleyebilirsiniz.

| B4

Kukla  silgi « x 68 2

Goster ® @ Biyuklik 100 Yon

/s A B

Pencil Yesil Mavi

90
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imdi silgi kuklasi icin bu kuklanin kodlarina de bir
> 9 § |
[

habersal tasi ekliyoruz. (Not: Silgi kuklamizi kopyalayarak
yarattiysak dnceden kalan kodlarn silmemiz gerekebilir.)

Ve kalemimizin silgi kihgi icin de kalemizin kod bolimiine [—*

yandaki kodu ekliyoruz.

Silgi kuklamizi da ekranin sag kdsesine yerlestirebiliriz.

silgi + kilgina ge¢

/7 kalem rengini . yap
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Bazen belli yerleri silmek yerine blittin resmi temizlemek de isteyebiliriz. Bunun icin de bir diigme
ekleyelim mi? Temizleme digmesi olarak kuklalardan X harifini secip kirmiziya boyayabiliriz.

Kukla Kutiiphanesi U

=~ T U x I(’?

&
s K ? L
=
senr =t
X-block Y-block
g "= /e =Q
e N -

DEEREREN ..

Bu kuklayr da silginin yanina yerlestirdikten sonra asagidaki kodu ekledigimizde X'i tikladigimizda
ekranimiz temizlenecek.

.I// «X E :

Ekrana ekledigimiz diigmelerin boylanmBiiyiit” ve “Kiiciilt” komutlan ile
ayarlayabiliriz.

19

hareket ettirirken boyanip duruyor. Bunu énlemek icin cizim alanimizi daraltabiliriz.
Bunun icin de buglinkl derste kullandigimiz x ve y degerlerinden ve algilama ve islem

bloklarindaki taslardan yararlanacagiz.

fareye basili mi? . > @
T

m Ufak bir sorunumuz var, cizgi renklerini belirledigimiz karelerin ve silgilerin etrafi da biz fareyi

20



17 Bizim kuklalarimiz yatay eksende y :-125

cizgisinin altinda bulunuyorlar o zaman

“eger” blogumuza yandaki kodu ekliyoruz.

Boylece fare y:-125'in altinda oldugunda mavikalem = _kiligina gec

G¢izim yapmayacak, Ustinde oldugunda
yapacak.

Vs tamind sil

7 kalem rengini

sirekli tekrarla
fare-imleci » ‘e git

J \ fare okunu en iistteki kuklamzin tepe noktasina getirin ve eger  fareyebaslimi? ve  fareninysi > @ ise

- % Sizin kuklalanman y ¢izgisindeki yerini bulmak icin
sahnenin sag altndaki koordinatlardan y'nin degerine bakin.

kalemi bastir

. é, x kalemi kaldir

= -1313)‘: 4125 &
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Kalemimizin bir de kalinhgini degistirelim mi, ne dersiniz?
1 8 Bunun icin yeni bir dedisken olusturuyoruz. Adi “kalinlik” olsun.

= Kod <f Kostumler o) Sesler
. Degiskenler
Hareket
Bir Degisken Olustur

O
Gorandm
LY )

.l 9 Bu degiskeni ekranda gdérmek ve degistirebilmek istiyoruz bunun icin “slrgii” secenegini sececegiz.
Sonra yine sol tusa basarak stirgi degerini belirle diyecegiz. i)rne(;in 1-10 arasi bir kalinhk degeri
secebiliriz. Béylece sirgl aracihigiyla kalem kalinhigini da degistirebiliriz.

~ ~
Kalinli. SETER kahniik (@D

normal géroniim
nomal gorunim

gentg goriinom
genig gorunom
v
sl shdar

Kaygan araligini ayaria

m ¢ mum ¢ X

22



Ve iste kendi cizim programimiz o
hazir, yeni renkler eklemeye
L

ne dersin?

= oX

=TT
wna &/ & @

T
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