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» A. Menii Cubugu

Menu gubugunda Dil secenekleri, Dosya menusu, D
menusu, aktif proje ismi ve
kullanici hesabi bulunmaktadir.

» B. Kod Bloklar - Kostiimler - Sesler

Bu boliumde programimizin en temel 6geleri bulunur.
yap! tasimiz olan kod bloklari kategoriler olarak alt alta
siralanmis halde bulunuyor ve mouse ile asagi kaydira
tim bloklara ulasabiliyoruz. Bu bloklari sonraki
derslerimizde ayri ayri inceleyecegiz. Kod bloklari ve
anlamlari igin buraya tiklayarak inceleyebilirsiniz.

Kostumler kisminda secili olan kuklamiza ait kostumler-
bulunuyor. Bu boliumde kuklalarimiz Gzerinde duzenleme
yapabiliyor ve yeni kuklalar ¢izebiliyoruz. Sesler
kisminda ise projelerimizde kullanabilecegimiz sesler
bulunmaktadir.

» C. Kodlama Alani

Bu bolum sol taraftaki kod bloklarini surukleyerek tasidigim
kuklalarimizi
kodladigimiz bolimdur. Segili olan kukla veya sahneye ait ke
bu bolumde bulunur.

» D. Sahne

Bu bolum yaptigimiz programin ¢ikti alanidir. Yani kodladig
kuklalari
canlandirdigimiz ve izleyebildigimiz kisimdir. Buraya
kUtuphaneden istedigimiz arka plani ve kuklayi ekleyere
bolumunde kodlayarak degisiklikleri izleyebiliriz. Kukla
yardimi ile bu bolim icerisinde hareket ettirebiliriz. Sa
yuklendiginde varsayilan olarak Scratch Kedisi bizi kg
Onemli bir ayrintida sahnemiz 360 piksel yuksekligi
piksel genisligindedir.


https://blockodlama.com/scratch-3-kod-bloklari-tanitimi/

» E. Kuklalar

Bu bolumde projelerimizi gelistirirken kullanacagimi
bulunur. Panel igerisinde hazir kukla kutiphanesi bul
ayrica kendinizde kuklalar ¢izebilir ve kuklalarin ozelli
degistirebilirsiniz.

» F. Sahne Ayar Boliuimii

Bu bolumde basliktan da anlasilacagi Uzerine sahne s
cizimi, sahne yukleme gibi ayarlari ve secimleri yapabili

» G. Baslatma - Durdurma ve Goriiniim Ayarlar

Bu bolumde yesil bir bayrak ve kirmizi bir daire bulunma
Yesil bayrak projeyi oynatma-baslatma, kirmizi daire ise
durdurmamizi saglar. Ayrica bu bolumin sag tarafinda gc
ayarlari vardir. Buradan ise sahne alanini kugultup kodla
alanimizi buyutebiliriz.
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Scratch 3 Hareket Bloklar:

[sminden de anlasilacagi izere hareket bloklar: kuklalarnimizi hareket ettirmek igin kullandigimiz kod bloklaridir.

Kuklay: secili yone dogru 10 piksel hareket ettirir.
Karakterin istenilen derece kadar saat yonunde donmesini saglar.
Karakterin istenilen derece kadar saat yonu tersine donmesini saglar.

Kuklay! sahnede rastgele bir x,y konumuna gotardr.

Kuklay: sahnede belirtilen x,y konumuna goturar.

X o Y o honuemuna git

Kuklay: belirli bir saniye surede rastgele bir konuma goturur.

Kuklay: belirli bir saniye strede belirtilen konuma goturar.

Karakterin hangi yone donecegini belirler. (O=yukari, 90=sag, 180=asag|, -90=s0l)

Kukla fare imiecine dogru doner.




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

X konumunu m deqgistir

Kuklanin bulundugu konumun x degeri istenilen degere cekilir.

X Konumunu G yap
y konumunu Q degisti

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

Kuklamn bulundugu konumun y degeri istenilen degere cekilir.

y konumunu @ yap

Kukla kenara degdigi zaman geldigi yontn tam tersine doner.

kenara geldiyse seklir

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

dants st sobsad »  yap

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

gorebiliriz.

Kuklanin y pozisyonu bilgisini verir. Bu secenek isaretlendiginde y degerini ekranda

gorebiliriz.

Kuklanin yon bilgisini verir. Bu secenek isaretlendiginde yon bilgisini ekranda gorebiliriz.



Scratch 3 Goriiniim Bloklar1

Gorunum bloklar, sahnenin ve sahnedeki kuklamin gorunumuyle ilgili degisiklikleri yapmamizi saglayan kod bloklaridlr.

Kukla istenilen stire boyunca ‘Hello!' yazan kutudaki degeri ekranda konusma balonu

o'.;'.'«'rr..mr:. e

icerisinde gosterir.

Kukla ‘Hello' yazan kutudaki degeri ekranda balon icerisinde

Merhabal 3 gosterir.

Kukla istenilen stre boyunca ‘Hmm..." yazan kutudaki degeri ekranda dusinme balonu
icerisinde gosterir.

Kukla 'Hmm..." yazan kutudaki degeri ekranda balon icerisinde gosterir.

Kuklanin istenilen kostume gecmesini saglar.

Kuklanin o anki kostuminden bir sonraki kostum(ne gecmesini saglar.

Dekoru segili dekor ile degistirir.

Dekoru bir sonraki dekor ile degistirir.




boyutu @ DInm degistin

boyutu % @ yap

ook v ctkisie @ aogstir

Bk » etk o ¥ap

Dekoru bir sonraki dekor ile degistirir.

Kuklanin boyutunu isteniten deger kadar degistirir.

Kuklanin boyutunu istenilen % degerinde degistirir.

Kuklamn rengi, balikgozu, Hizh don, Piksellere bol, mozaik, parlaklik, hayalet efekti sayi
yazan yerdeki deger kadar degisir.

Kuklanin rengi, balikgdzu, Hizl don, Piksellere bol, mozaik, parlaklik, hayalet efekti say!

yazan yerdeki deger olur.

Kuklanin Gzerinde uygulanmig butdn efektleri geri alir,

Kuklay! gosterir ve gizler,

Kuklanin diger bir st katmana gikmasini saglar. Boylece kukla diger karakterlerin oniinde

gortnebilir,

Kuklanin istenilen katman kadar one veya alta gitmesini saglar.



Scratch 3 Ses Bloklari

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

Segili olan mzik calmaya baglar. Program muzigin bitmesini
beklemeden diger bloklari calistirmaya devam eder.

w Calmaya devam eden muzikler bu blok calistiginda durur.

Secili olan mzik calmaya baslar ve bitene kadar diger bloga gecilmez.

Calan sese efekt ekler.

Calan sese efekt ekler.

o perdesl v el m 0

Efektleri kaldirir.

ses etiglenni iemizie
ses duzeym @ dequstir
ses duzeyini @ % yap

Ses yuksekligini girilen deger kadar degistirir.

Ses diizeyini girilen degere getirir.



Scratch 3 Olaylar Bloklar1

Bir uygulamamn ¢alismaya baglayabilmesi igin bir tetikleyiciye ihtiyacimez vardyr. Uygulamanin baglangic igin genellikle
sahnenin sag ust kasesindeki yesil bayrag) kullanirz. Benzer sekilde uygulamay: sonlandirmak icin sabit gorevi bulunan
kirmizi buton goreviendirilmistir. Ancak yesil bayragin haricinde farkh secenekierimiz de meveuttur.

Bir kodun qaksmaya baglayabimesi en sk kullandan tetkleyicdir. Yegl bayraga
basidignda bu kod bloguna ekledigimiz diger bloklar alsmaya baslar.

Klavyeden baslacak herhang) bir tusu tetikleyid olarak seqtigimizde kullanacagmz
kod blogudur.

Bir kuklaya tklandi@nda qalismasini istedigimiz kodlan bu kod blogunun altna
eklerz.

Sahne dekorlarmni yerive zamani geldiginde program werisinde degigtirebiliriz. Dekor
belirtiien bir dekor oldugunda callsmasin istedigimiz kodlan bu kod blogunun altna
ekleyebiiriz

Ses siddet), sire diger ve video hareketi degerlerinin belirli bir saynin tizerinde
s« () st oidugunda caksmasins istedigimiz kodlan bu kod blogunun aitna ekleriz

"Haber1" haber geldiginde yapimasni stedigimiz iglerin kodlarini bu kod blogunun
altina eklerz.

"Haber1" haberi tum kuklalar ve dekorlar ion calisma ortaminda yayimlanir. Herhangi
bir kukla haber1 haberi geldiginde yapacag gorev var ise gorevini yerine getirr.

"Haber 1" haberini tum kuklalara gonderir ve kuklanin kodu bitirmesini bekler.




Scratch 3 Kontrol Bloklar

Kontrol kategorisinde bulunan kod bloklari programin akisimi belirli sartlara gore yonlendirebilir, tekrar eden gorevleri

yerine getirebilir, sart ifadesi meydana gelene kadar akis: bekletebilir.

stirekd lekraria

Bir kuklaya yazilan kod akisinin belirtilen sure kadar beklemesini saglar. Bu esnada
diger kuklalara yazilan kodlar calismasini devam ettirir.

Belirtilen say! kadar, yazilan kodun tekrar etmesi saglanir, Dongu blogudur.

Bu kod blogunun icerisine yazilan komutlarin siirekli olarak tekrar etmesi saglanir.
Sonsuz dongu olarak da bilinir. Uygulama durmadan dongliden gkilamaz.

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

Eger sarti saglaniyor yani "dogru" deger Gretiyorsa eger blogu icerisine yazilan komutlar
cahstirihir. Sart ifade yerine saglanmiyor yani “yanlis" deger Gretiyorsa, degilse
blogu icindeki kodlar caligtirilacaktir.



gurdur - fumu v

Wiz oiegak basiadiqunda

Bir sart saglanincaya kadar program akisini o kukla icin bekletir,

Bir sart saglanincaya kadar tekrar edilmesi gereken komutlari calistiir. While
dongusu olarak da bilinir,

Tum komutlarin ¢alismasini, sadece eklendigi komut dizisini veya eklendigi kuklanin

diger komut dizilerini durdurmak amaciyla kullanilir,

Bir kuklanin klonunu (ikizini) olusturdugumuzda bu klonun yapacag) gorevleri
belirtmek icin kullanilan baslangic blogudur.

Sahnede bulunan diger kuklalarin veya meveut kuklanin klonunu (kizini) yaratmak
icin kullanilan kod blogudur.

Olusturulmus bir klon kuklanin silinmesini saglar.



Scratch 3 Algilama Bloklar1

Algilama kod bloklan sahnede bulunan kuklalar, fare imleci, klavye tusltan, ses siddeti, video hareketi gibi bircok olay!
algilamak icin kullanihir. Kullanict ile etkilesimli uygulamalar gelistirmek icin oldukca faydall kod bloklaridir. Genellikle bir
sart ifadesi igerir. Fareye degdi mi? Tusa Basildi mi? gibi...

Sahnedeki kuklalarin birbirine, kenara veya fareye degip degmedigini sorgulamak icin

fare-miecing »  dedivor mu?

kullanihir. Eger ki sorgulanan kukla secilen nesnelerden birine degiyor ise "Dogru”
sonug Gretilir.

Sahnedeki kuklanin segilen bir renge degip degmedigi sorgulanir.

8 rengne dokunuyor m?

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

reeqi | e deda mu?

Kuklanin fareye veya diger kuklalara olan mesafesini sorgular

fare-imieci »  'e mesate

Kullanici ile soru cevap seklinde etkilesime girmek icin kullanabilecegimiz bir komuttur.

LARLALE o » . - .
Kullaniciya sahnede bir soru sorulur ve kullanicinin verdigi yanit cevap degiskenine

aktarilir,

Ustteki komutta sorulan sorunun cevabi bu degisken icine atilir,

Klavyeden basilan tusu sorgular.

Klavyeden basilan tusu sorgular.

{areye basii me?

Farenin sahne Gzerindeki X konumunu sorgular.
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Sahne « hin dekorg e |
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2000 yihindan ben gecen gun

Kullanici ad

Farenin sahne Gzerindeki Y konumunu sorgular.

Sureklenebilir modu degistirir.

Mikrofondan alinan ses siddetini sorgular.

Zamanlayici degerini sorgular.

Zamanlayiay sifirlar.

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

Bilgisayarinizdaki saat bilgisinin yil, ay, gin, saat, dakika ve saniye bilgisini almak icin
kullanilir.

2000 yilindan itibaren gegen gun sayisini gosterir,

Online editorde sisteme giris yapan kullanicinin adini gosterir.



Scratch 3 Operator Bloklari

Operatorler kategorisinde matematikse! islemler, sart ifadelerin sonuglar, metin turanden ifadeler gibi bircok islemi

yaparken faydalanacagimiz kod bloklar mevcuttur.

Bloklar sirasiyla iki sayiyl toplamak, cikarmak, ¢carpmak ve balmek icin kullanilir.
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Belirtilen iki say| degeri arasinda rastgele bir sayi olusturur.

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

Iki ifade arasinda soldaki ifadenin sagdaki ifadeden kuigik olup olmadigini sorgular.
Buraya girilecek deger sayisal ifadeler olabilecegi gibi metin ifadeler de olabilir. a ifadesi

dogru (true) sonug Uretecektir. ¢

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

VE operatord iki sart ifadenin de dogru (true) sonug Gretmesini bekler. Her iki sart
ifadede dogruftrue) sonug Uretiyorsa VE operatori de dogru sonug tretir. Sart
ifadelerden birisi yanhg{false) sonug uretiyorsa VE operatord de yanhis sonug Uretir,

VEYA operatoru kendisine verilen sart ifadelerden birisi dahi dogru sonug Gretmesi
durumunda dogruftrue) sonug Uretir. Sart ifadelerden her ikisi de yanlis sonu¢

uretiyorsa VEYA operatord de yanhs (false) sonug tretir,

Degil operatord; bir sartin tersi deger Gretir. Ornegin sart ifade olarak dogrultrue)
sonug Ureten bir ifade verilirse DEGIL operatory yanlisifalse) sonug uretecektir.

Iki metin ifadeyi birlestirmek amaciyla kullanilir.



0:0 -
10 Gzuniugu

° iguryor mu?

Verilen metin ifadenin belirtilen siradaki harfini verir,

Verilen ifadenin toplam arakter uzunlugunu befirir

Verilen metinicerisinde girilen harf arar.

Soldakisayinin sagdakisayya gore modunu al, Ornegin 10 MOD fiseminin sonucy
bidigini
Uzere 4aur,

Verilen sayiyi en yakin tamsayiya yuvarlr,

Verllen sayimin karekok,si, asag1yuvarlama, mutlak deger gt bircok matematikse!
fonksiyon sonucunu verir,



Yeni bir degisken olusturma icin kulanii, Degiskenin secili kukla i miyoksa hepsi cn
O ehten WA i ulaniacag) olusturulurken s,

Desgiskeni ve degerini ekranda gosterir,

Geniskenm

Degiskene belirilen degeri aktarr.

Degiskenin deerin befictilen deger kadar arttrr. Degerini azaltmak icn - deger

m kullanmak gerekir

Deiskeni sahnede gostermek iin Kullanilr.
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Sahnede gostrilen degiskeni gizlemek icin Kullanlr,



