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HAREKET MENUSU

adim git

Bu blok karakterimizi ileriye dogru,
istedigimiz kadar hareket ettirmemizi
saglar.

4 derece dén ¥ derece dén

Bu blok karakterimizi saga veya sola dogru
istedigimiz derecede dondiirmemizi saglar.

{74 yoniine dén

Bu blok karakterimizi istedigimiz yone
dogru déndiirmemizi saglar.

(90) > Saga dogru doner.
(-90) = Sola dogru déner
(0) = Yukar1 dogru déner
. (180) 2> Asagi dogru doner

| dogru dén

Bu blok karakterimizi bagka bir karaktere dogru
dondiirmemizi saglar. Mouse isaretgisi ve
karakterlerin listesi bulunmaktadir.

x: (1 v: (i konumuna git

saniyede x: y: (@) konumuna gidin

Bu blok karakterimizi X ve Y
koordinatlar1 girerek istedigimiz yere
tasimamizi saglar. Saniyede konumuna
gidin blogu verilen saniyede karakteri
hareket ettirmemizi saglar.

kenara geldijinde geri donsiin

Bu blok karakterimizin ekranin kenarina geldiginde

geri donmesini saglar.

KONTROL MENUSU
Bu blok ekranimizin sag iistiindeki —_— .
- T bayrak simgesine, yani baslat butonuna Bu blok istedigimiz hareketlerin klavyede
). tiklandiginda istedigimiz isleri belirledigimiz tusa basildiginda yapilmasini saglar.
yaptirabilmemizi saglar.
Bu blok bir hareketten sonra digerini Bu blok behrl'e digimiz h_areketlgn M
. S . yaptirmay1 saglar. Hangi seylerin siirekli
11 yapmadan 6nce bir siire bekletmeyi e T
< yapilmasini istiyorsan, onlart siireklinin igine
saglar. = .
yerlestir.
Bu blok belirledigimiz hareketlerin Bu blok belirledigimiz hareketlerin bglirledigimiz
=y istedigimiz kadar yapilmasini o kriterler olusursa yapilmasini saglar. Ise'den dnceki
10

saglar. Orn: Bir besgen ¢izmek igin "5
kez tekrarla" dememiz yeterlidir.

boliime kriterini gir ve yapilmasini istediklerini de
blogun arasina ekleyin.

Bu blok belirledigimiz hareketlerin
belirledigimiz kriterler olusursa
yapilmasini saglar. Eger belirledigimiz

Bu blok belirledigimiz hareketlerin belirledigimiz

kriterler kargtlanmiyorsa, belirledigimiz = kriterler olusursa siirekli yapilmasini saglar
diger hareketlerin yapilmasini saglar.

T ]:3 lcll t;lok;;:g?;ﬂggx;;z(ﬁn;e; ts)agarrlr':mazni — ] Bu blok istedigimiz kriter saglanana kadar arasina
s;lglz rya £ odd criemes . y yazdigimiz kodlarn siirekli tekrar edilmesini saglar.

.J —aBu blok biitiin karakterlerdeki biitiin

Bu blok bagh oldugu kedlarin
durmasini saglar.

kodlarin durmasini saglar.

Bu blok karakterlerimiz arasinda mesaj
yaymlamamizi saglar.

GORUNUM MENUSU

Bu blok karakterimizin eger var ise
diger kostiimleri arasinda gecis
yapmaya yarar.

Soyle: sl'.ire: i) saniye

Karakterin belirlenen saniye siireyle ekranda bir sey
sOylemesini-yazmasini saglar.

renk | efelktni ile degistirin

Bu blok karakterimizin renk efektini
verilen deger kadar arttirir ve renginin
degismesini saglar.

Grafik efelkterini temizleyin

Bu blok programimizdaki karakterlerin tiim grafik
efektleri degisikliklerini temizler ve normal
hallerine geri getirir.

Boyu degistirin

Boyu U yapin

Bu blok karakterimizin boyunu
arttirmak yada kiigliltmek i¢in kullanilir.
Yiizdelik yada deger olarak giris
yapabiliriz.

Bu bloklar karakterimizin goriintiisiinii ekranda
gosterir yada ekranda goziikmesini engeller.

ALGILAMA MENUSU

yaklasiyor mu?

mouse isaretgisi
kenar

Karakterl

Bu blok karakterimizin konumuyla ilgili

bilgi verir. Ornegin ; kenara yaklasiyor sor ve bekle
mu — Karakter1’e yaklastyormu gibi
kontrol saglar.

Bu blok kullaniciya soru sorulmasini saglar.
Kullanicinin verdigi bilgi “yamit” degiskeninin
icine daha sonra kullanilmak i¢in aktarilir

rengine yaklasiyor mu?

Bo blok karakterimizin belirtilen renge Mouse x Mouse y

yaklasip yaklasmadigni kontrol eder. Mouse basih?

Bu bloklar farenin X ve Y koordinat bilgilerini
tutar.
Farenin tugunun basili olup olmadigini kontrol eder.

bogluk

tusu basihiZ

Bu blok klavyemizde bulunan
belirttigimiz tusun basilip basilmadigini
kontrol eder.

sayacs sifrdaymn
Zannanlayics

Bu bloklar scratch agildiginda ¢alisan sayaci kontrol
etmek i¢in kullanilir. Sayaci sifirlayabilirsiniz.
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OPERATORLER MENUSU

ile arasi rastgele secin

Bu 6peratorle belirtilen iki sayisal deger
arasinda rastgele sayi iiretilir.

Bu 6peratorlerle iki sayisal deger karsilastirilir.
Bityiikmiidiir? — Kiigiikmiidiir? — Esitmidir ? gibi..

Bu operatdr bloklari ile toplama-
¢ikarma-garpma bolme islemleri yapilir.

Bu dperatérler ile VE — VEYA — DEGIL
karsilastirilmalart yapilir. Iki durumun olmasi yada
olmamasi gibi karsilastirilmalar yapilabilir.

DEGISKENLER MENUSU

deneme | degiskenini gisterin
deneme degiskenini gizleyin

Bu blok ile degiskenimizin degerini
verilen deger olarak degistirir.

i} kadar deqistivin
1)

Bu blok ile degiskenimizin degerini verilen deger
kadar arttirilir yada azaltilabilir.

1-Bu blokla “deneme” degiskenini
ekranda bir kdsede gosterir.

2-Bu blokla “deneme” degiskenini
ekrandan goziikmesini engeller.

Bu blok ile degiskenimizin i¢inde bulunan bilgi
istenilen yerde kullanilabilir.

SES MENUSU

miyay | sesini calin

Bu blok karakterimiz igin eklenmis
seslerin calinmasim saglar.

Bu blok karakterimize eklenen sesleri bitene kadar
calar. Program ses ¢almas: bittikten sonra devam
eder.

Tim sesleri durdurun

Programda o sirada ¢alan tiim sesler
susar.

Ses yiiksekligini U yapin

| miyay | sesini bitene kadar calin

Bu blok eklenen ve ¢alan sesin yiiksekligini
ayarlamak i¢in kullanilir. Yiizde degeri azaltilinca
ses kisilir yiikseltince artar.

KALEM MENUSU

1-Bu blok karakterimizin gectigi

yerlerde ekrana ¢izgi ¢cizmesimi saglar.
2-Bu blok karakterimiz hareket ederken
gectigi yerlere ¢izgi ¢izmesini engeller.

Kalemi bastirn

Kalemi kaldin

I Kalem rengini yapin

Karakterimizin ekrana ¢izdigi ¢izginin rengini
ayarlamamiza yarar.

Kalem boyunu degiztirin

Kalem boyunu

1-Ekrana gizilen ¢izginin kalinhg
verilen deger kadar arttirir.
2-Ekrana cizilen ¢izginin kalinhigim
verilen deger yapar.

yapin

Kalem rengini degistirin

Kalem rengini m yapin

1-Ekrana cizilen ¢izginin rengini verilen deger
kadar arttirarak renk degistirilir.

2-Ekrana gizilen ¢izginin rengini verilen deger
yapar ve renk degisir.

Bu blok ekrana karakterimizin bir

Damga
kopyasinmi yagistirr.

Bu blok karakter tarafindan ekrana ¢izilen herseyi
tamamen temizler.

1-Karakterin her yone donebilir.
2-Karakter sadece saga sola donebilir.
3-Karakter hi¢bir yone dondiiriilmez.

B |

Bu boliim karakterimizin yada faremizin ekrandaki
konumunun X ve Y koordinatlarim gosterir.

Dosya

Y eni
AL,
Kaydedin

Cik

Farkl Kavdet...

Projeyi igeri aktarn...
Disa karakter aktann...
Proje Motlan...

Dosya meniisiinde ;

-Bos yeni bir uygulama olusturabiliriz.
-Kayitlt bir dosyay1 bulup agabiliriz.
-Yaptigimiz uygulamay1 kaydedebiliriz.
- Kayitl uygulamayi farkl
kaydedebiliriz.
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Scratch Caliyma alani ve konum bilgileri

PROGRAMLAMA NEDIR?
*Programlama ya da diger adiyla yazilim, bilgisayarin donanima nasil davranacagim anlatan, bilgisayara yon veren komutlar,

kelimeler, aritmetik islemlerdir.Diger bir tanim verecek olursak programlama, bilgisayar programlarinin yazilmasi, test edilmesi ve
bakiminin yapilmasi siirecine verilen isimdir. Programlama, bir programlama dilinde yapulir.

*Algoritma : Herhangi bir problemin ¢6ziimii i¢in izlenecek yol anlamina gelir. Algoritma, bilgisayarin adim adim ne yapmasi gerektigini
sOyleyen bir taslaktir.

Dogan OZCAN
BIiLiSIM TEKNOLOJIiLERi OGRETMENI
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