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PROGRAMLAMA

PROGRAMLAMA NEDIR?

Genel olarak programlama;

Kullanicilarin isteklerini karsilayacak Muhasebe, Stok, Oyun, Isletim Sistemi gibi

programlari olusturacak alt yapiy1 (Kodlar1) hazirlamaktir.

Yani programlama, bilgisayarimiza istediklerimizi yaptirabilmemiz ve bilgisayarimiz ile

ayni1 dili konusabilmemiz icin gereklidir.
ALGORITMA NEDIiR?

Algoritma bir uygulamanin, isin, olusun vb. islem basamaklarini teker teker yazarak
coziimleme ve sonuca varmada izlenecek yoldur. Algoritma programcilik agisindan

onemli bir olaydir. Scratch programinda da farkinda olmadan algoritmalar kuracaksiniz.
Algoritmaya 6rnegi;
Problem: Elaz1g’dan Istanbul’a gitmek igin bir algoritma olusturun.

Burada 0Oyle bir algoritma olusturacaksimiz ki algoritmanin sonunda istanbul’ da

olacaksiniz.

1.YOL: 2.YOL:
1.adim: Evden gikarim. 1.adim: Evden gikarim.
2.adim: Otogara giderim. 2.adim: Hava alanina giderim.
3.adim: istanbul’a bilet alirim. 3.adim: istanbula bilet alirim.
4.adim: Otoblise binerim. 4.adim: Ugaga binerim.
5.adim: 18-19 saat yolculuk yaparim. 5.adim: 2 saat yolculuk yaparim.
6.adim: istanbul’da inerim. 6.adim: istanbul’da inerim.
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1.

SCRATCH’E GIRIS

versiyon 1.4

GIRIS
Scratch programi eglenceli bir ortamda resim, ses, miizik 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’ 1 6grenebilmemiz i¢in bircok kaynak igcermektedir.

Web sayfasin1 ziyaret etmek isterseniz ‘http://scratch.mit.edu’ linkine tiklayarak

Scratch ana sayfasina ulasabilirsiniz.

17-21 Haziran 2013 / UEKAE
ilkégretim Ogrencileri icin 2013 Kriptoloji Yaz Okulu


http://scratch.mit.edu/

Google Arama Motoruna: scratch download yaziyoruz mit’ nin sitesine giriyoruz.

GO-\ )gle scratch download “

Web Gorseller Videolar Uygulamalar Daha fazla - Arama araclan

Download - Scratch - Imagine. Program. Share
scratch.mit.edu/scratch_1.4/ ~ Bu sayfanin cevirisini yap

Scratch 1.4. The previous version of Scratch. version 1.4, is still available for
download. You can still share projects from 1.4 fo the Scratch website. (However ...

Acilan sayfada isletim sistemi tercihi sunulmustur. Kendi isletim sistemimize uygun olani

secip indiriyoruz.

Indirilen ScratchInstallerl.4 dosyasii saga tiklayip ¢alistiriyoruz. Acilan pencerede Next-
Next- Install kisimlarina sirayla tiklayarak program kurulumunu tamamlami oluyoruz.
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KARAKTER:

Scratch projeleri karakterler olarak adlandirilan objelerden olusur. Sectigimiz bir
karaktere farkli kostiimler giydirebilir karakterin = gOriinlimiinii  degistirebiliriz.
Karakterimizi hayvana, metine, insana, araca vs. benzetebiliriz. Yeni bir karakter
olustururken ‘Yeni Karakter’ boliimiinden Scratch programinin bizlere sundugu hazir
karakterlerden secebilir, bilgisayarimizda yiiklii olan bir 6geyi acabilir veya kendimiz yeni

bir imaj ¢izebilir.

Scratch programi ilk acildiginda karsimiza ¢ikan kedi bir karakterdir.

KOD BLOKLARI:

Kod bloklar karakterimize istedigimizi yaptirabilmemiz icin kolay tasarimiyla bizlere
sunulmus araglardir. Kod bloklarinda bulunan kodlart alt alta siralayip komut dizisi
olusturarak karakterimizin hareket etmesini, miizik g¢almasini, islemler yapabilmesini

saglayabiliriz.
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2. SCRATCH ARAYUZU

BLOK PALETI:
Karakterimizi
programlamak igin
kullanabilecegimiz
bloklarin bulundugu
kisimdir.

Scratch’in gelismis ve kullanmasi kolay bir arayiizii vardir.

Scratch arayiizii 3 ana bolmeden olusur.

KODLAMA ALANI:
Bloklari striikleyerek
komut dizileri
olusturacagimiz
alandir.

17-21 Haziran 2013 / UEKAE
ilkégretim Ogrencileri icin 2013 Kriptoloji Yaz Okulu

PROJE EKRANI:

Bizim sahnemizdir.
Projemizi
cahstirdigimizda
tasarladigimiz hersey
burada hayat bulur



Dil ayarla: Bu ikonu kullanarak kullandigimiz blok dilini degistirebilir farkli

dillerde kullanabiliriz.

E Bu projeyi Kaydet: Bu ikon ile hazirladigimiz projelerimizi kaydedebiliriz.

Bu Projeyi Paylas: Bu ikonu kullanarak Projemizi Scratch’in web sayfasina

yiikleyebiliriz.

DOSYA MENUSU

Dosya meniisiinde 8 segenek bulunur. Bu segenekler ile yapabileceklerimiz sunlardir;

Kaydet: Bu secenek ile olusturdugumuz projeyi diske kaydederiz. Kaydet segenegine
tikladiktan sonra acilan pencerede projeyle ilgili bilgileri girdikten sonra Tamam’ a

tikladigimizda projemiz kaydolmus olur.

Yeni: Projemizi kaydettikten sonra yeni proje olusturmak i¢in Dosya meniisiinden Yeni’

ye tiklariz.

Ag¢: Daha 6nceden hazirladigimiz bir projeyi veya Scratch programinmi kurarken program

ile birlikte yiiklenen 6rnek projeleri agmak, lizeri
nde ¢alisabilmek i¢in Dosya meniisiindeki A¢’ a tiklariz.

Farkhh Kaydet: Daha oOnceden kaydettigimiz bir projeyi farkli bir isimle kaydetmek
istiyorsak Farkli Kaydet’ e tiklariz.

Projeyi ice aktar: Daha onceden kaydettigimiz bir projenin karakterlerini ve kodlarimi su

anda acik olan projeye aktarmamizi saglar.
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Disa karakter aktar: Projemizde suanda secili olan karakterimizi daha sonra bagka

projelerde kullanabilmek i¢in, Disa aktar secenegi ile kaydedebiliriz.

Proje notlari: Proje ile ilgili notlar alip daha sonra bu notlara bakabilir veya notlar

diizenleyebiliriz.
Cik: Scratch programindan ¢ikis yapmamizi saglar.

DUZENLE MENUSU

Diizenle meniisiinde 6 secenek bulunur. Bu secenekler isimize daha ¢ok yarayacak 5 tanesi

ile neler yapabileceklerimize bakalim.

Silmeyi geri al: Scratch’ te calisirken sildigimiz bir seyi o anda geri alabilmek i¢in diizenle

meniisiinde yer alan Silmeyi geri al’ a tiklayarak bunu saglayabiliriz.

Adim adim calismay1 baslat: Bu secenek hazirlamis oldugumuz kodlarin her birini
calisma aninda ayr1 ayri gorebilmemizi saglar. Projenin ¢aligma esnasinda programin
akisini1 gorebiliriz ayn1 zamanda bir hata ile karsilasildiginda bu diizen ile hatayr bulmamiz

kolaylasir.

Bir adimlik kurulum: Bu secenegimiz Adim adim calisma mantiiyla ayn1 olup, farkinin
bir sefer calistirmalik olup bizlere farkli ¢alistirma hizi secenegi sunmasidir. (Yiksek hiz,

Falsh bloklar1 (hizli) ... )

Sesleri/Resimleri sikistir: Proje igerisinde kullandigimiz sesleri/resimleri sikistirarak

kapladiklar1 yer miktarini azaltabiliriz.
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PAYLAS MENUSU

Bu Projeyi internette Paylas: Bu secenck daha dnceden bahsettigimiz Projeyi Paylas
ikonu ile ayni gorevi listlenmistir. Hazirladigimiz projemizi Scratch web sayfasi {izerine

yiikklememizi saglar.

Scratch Web Sayfasina git: Bu segenege tikladigimizda web tarayicinizda Scratch ana

sayfasina gidilir.

YARDIM MENUSU

Yardim Meniisii anlayamadigimiz ya da merak ettigimiz konulara goz atabilmemizi saglar.
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EKRAN

Hazirladigimiz  projemizin canlandigi yerdir. Oyunlarimiz, animasyonlarimiz,

hikayelerimiz bu ekranda hayat bulur.

Ekran 480 birim genislikte ve 360 birim uzunluktadir. Scratch ekrani aslinda bir
koordinat diizlemidir. Scratch programi agildiginda karsimiza c¢ikan kedi karakteri

baslangigta (0,0) noktasindadir.
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Damga Simgesi ile var olan karakterimizi ¢ogaltabiliriz.

Makas Simgesi ile istedigimiz bir karakteri silebiliriz.

Bu simgeyi secerek karakterimizin {izerine tikladigimizda karakterimizi
istedigimiz kadar biiyiiltebiliriz.

Bu simgeyi secerek karakterimizin {izerine tikladigimizda karakterimizi
istedigimiz kadar kiigiiltebiliriz

Bu segenegi Yazi alanimizi daha biiylik Sahne alanimizi daha kiigiik
gormek i¢in secebiliriz.

Bu segenegi Sahne alanimizi daha biiylik Yazi alanimizi daha kiiciik
gérmek icin segebiliriz.

Bu simgeyi sec¢tigimiz andan itibaren ekranimiz bilgisayar ekranini kaplar
projemiz sunum durumuna geger. Bu segenegi projemiz tamamlandiginda
olaylar1 gorebilmek i¢in segmek daha uygun olur.
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Yesil bayrak ile projemizi ¢alistirabiliriz

Kirmiz1 daire ile projemizde calisan her seyi durdurarak ilk hale
getirebiliriz.

Bu simge mause’umuzun x ve y konumunu gosterir.

Yeni karakter se¢ simgesine tiklayarak kendimiz karakter ¢izerek
projemize yeni bir karakter ekleyebiliriz.

Dosyadan yeni karakter se¢ simgesi ile var olan 6rnek bir karakteri se¢ip
projemize ekleyebiliriz.

Stirpriz karakter getir segenegi ile Scracth programi bize rastgele bir
karakter secerek projemize ekler.
13
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SIMDIKi KARAKTER BIiLGISI

Bu kisimda karakterimizin adi, x-y pozisyonu ve yon bilgisi yer almaktadir.
Karakterimizin isminin yazdig1r yere tiklayarak karakter adimi degistirebiliriz. Karakter
admin yaninda yer alan kilide tiklanarak karakterin web iizerine taginabilme izni agilir veya
kapatilir. Karakterin yonii, proje ¢calismaya bagladiginda karakterin hangi yone gidecegini

belirtir.

1. Tiklanirsa karakter kostiimii 360° donebilme 6zelligi kazanir.
2. Tiklanirsa karakter kostiimii saga-sola donebilme

3. Tiklanirsa karakter kostiimii hi¢ bir sekilde donemez.

Karakterin tlizerine ¢ift tiklandiginda x, y ve yon degerleri kabul degerlerine (x=0, y=0,

Y on= 90) doner.

YAZILAR

Scratch ile bilgisayar programi yazmak i¢in kodlarin bloklar halinde iis iiste ve yan yana
bir araya getirilmesi gerekir. Scratch programinin Cek-Birak 6zelligi sayesinde karakterin

arzu edilen seyleri yapabilmesi i¢in yazilar boliimiinde kod blok dizileri olusturulur.

14
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KOSTUMLER

Karakterimizin bagka goriiniimlerinin olmasimi istiyorsak kamera ile g¢ekilebilir
kendimiz ¢izebilir ya da ice aktarabiliriz. Var olan kostiimleri ‘X’ butonuna basarak
silebiliriz, ‘Diizenle’ butonu ile kostiimii diizenleyebiliriz veya ‘Kopyala’ butonu ile

kostiimiin aynisindan bir tane daha ekleyebiliriz.

SESLER

Karakter i¢in var olan sesleri gorebilmek icin bu boliime tiklariz. Bu bdliimden yeni

sesler ekleyebilir (Kayit/Igeri Aktar), var olan sesi dinleyebilir veya silebiliriz.
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3. BLOK PALETI

Blok Paletinde karakterleri programlayabilmek i¢in kullanilan bloklar vardir. 6 ana

kategoride toplanmis blok grubu bulunmaktadir.

HAREKET:

Hareket blogunda yer alan bloklarin iglevleri tablodaki gibidir.

adim git

Karakteri 6ne ya da arkaya dogru hareket ettirir.

¥ derece dion

Karakterin istenilen derece kadar saat yoniinde
donmesini saglar.

t) derece din

Karakterin istenilen derece kadar saat yonii
tersine donmesini saglar.

yoniine don

Karakterin hangi yone doénecegini belirler. (0=
yukari, 90= sag,180= asagi, -90= sol)

dogru don

Karakteri ‘mause isaret¢isi’ veya bagka
karakterler varsa istenilen ‘karakter’ e dogru
dondiiriiliir.

=i By v ﬂ konumuna git

Karakteri istenilen x ve y konumuna getirir.

| ile aym konuma git

Karakter ‘mause isaretgisi’ veya baska karakterler
varsa istenilen ‘karakter’ ile ayn1 konuma
gonderilir.

saniyede x: ¥ ﬂ konumuna git

Karakter belli bir siire igerisinde belirlenen x ve y
konumuna hareket eder.

x"i degistr

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

X
e
-

]
=

Karakterin x konumunu istenilen degere ¢eker.

¥y degiztr

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

0 vap

¥yi

Karakterin y konumunu istenilen degere ¢eker.

kenara geldiginde geri don

Karakter ekranin kenarina degdigi an karakteri
ters yone dondiiriir.

o - oordinat)

Karakterin x pozisyonu bilgisini verir. Bu segenek
isaretlendiginde x degerini ekranda gorebiliriz.

BL ccorinat)

Karakterin y pozisyonu bilgisini verir. Bu segenek
isaretlendiginde y degerini ekranda gorebiliriz.

oy v

Karakterin yon bilgisini verir. Bu segenek
isaretlendiginde yon bilgisini ekranda gorebiliriz.

16
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GORUNUM:

Goriintim blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

catl-a | kostimiine geg

Karakteri istenilen kostiime gegmesini saglar.

o Karakterin o anki kostiimiinden bir sonraki kostiimiine gegmesini
!
saglar.
; o T Karakterin o anki kostiim bilgisini verir. Yan tarafindaki kutu
r

isaretlendiginde ekranda kostiim bilgisi goriiliir.

saniye boyunca diye konus

Karakter istenilen siire boyunca ‘Merhaba’ yazan kutudaki degeri
ekranda konusma balonu igerisinde gosterir.

diye konus

Karakter ‘Merhaba’ yazan kutudaki degeri ekranda balon igerisinde
gosterir. Kutu igerisi bog birakilirsa konusma balonu olusmaz.

saniye boyunca diye diigiin

Karakter istenilen siire boyunca ‘Hmm..." yazan kutudaki degeri
ekranda diisiinme balonu i¢erisinde gosterir.

diye diigiin

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

renk | efektini degistir

Karakterin rengi, balikg6zii, Hizli don, Piksellere bol, mozaik,
parlaklik, hayalet efekti say1 yazan yerdeki deger kadar degisir.

renk | efektini m yap

Karakterin rengi, balikg6zii, Hizli don, Piksellere bol, mozaik,
parlaklik, hayalet efekti say1 yazan yerdeki deger olur.

Grafik efekterini temizle

Karakter {izerinde uygulanmig biitiin efektleri geri alir.

Boyu degistir

Karakterin boyunu istenilen deger kadar degistirir.

boyu ¥ yap

Karakterin boyu istenilen %’ ye getirilir.

Karakterin ebat degerini % olarak verir. Yan tarafindaki kutu
isaretlendiginde ebat degeri ekranda goriiniir.

Karakteri ekranda goriiniir hale getirir.

Karakteri Ekranda goriinmez yapar.

Karakterin diger bir iist katmana ¢ikmasini saglar. Boylece karakter
diger karakterlerin 6niinde goriinebilir.

katman alta geg

Karakterin istenilen katman degeri kadar geri gitmesini saglar.
Boylece karakter diger karakterlerin arkasinda gizlenebilir.
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SES:

Ses blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

rmivav | sesini cal

Segili olan miizik ¢almaya baglar. Program miizigin
bitmesini beklemeden diger bloklari ¢aligtirmaya devam
eder.

miyav | sesini bitene kadar cal

Sec¢ili olan miizik ¢almaya baslar ve bitene kadar diger
bloga gegilmez.

Calmaya devam eden miizikler bu blok ¢alistiginda
durur.

sasini vurus cal

48 (davul) sesini istenilen istenen siirede bir ¢alar. (48
sesinin bulundugu yer agilir meniidiir ve ses buradan
degistirilebilir.)

vurusunu bekle

Istenilen vurusun bitmesini bekler.

k4 notasimi wurus cal

Istenilen notayi istenilen siirede bir calar.

Enstimam gyl vap

Enstriimani degistirmeyi saglar.

Sesi degistir

Sesi azaltir ya da arttirir.

ses yiksekligini @ N} yap

Ses yiiksekligini belli bir % ye getirir.

il =< cviyes:

O anki ses seviyesi bilgisini verir. Yan taraftaki kutu
isaretlendiginde ekranda ses bilgisi % olarak goriiniir.

Tempoyu degistir

Tempo degeri istenilen degere olarak belirlenir.

tempoyu saniyede m Yurus yap

Tempo degeri saniyede istenilen vurus degeri yapilir.

il tempo

O anki tempo degeri bilgisini verir. Yan taraftaki kutu
isaretlendiginde ekranda tempo degeri goriiniir. (20-
500)

18
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KALEM:

Kalem blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

Kalemle cizilenler temizle

Ekrana kalem ile ¢izilenlerin hepsini siler.

Kalemi bastr

Karakterin hareket ettigi dogrultuda kalem ile ekrani
gizer.

Kalemi kaldir-

Karakterin hareket ettigi yerler ¢izilmez.

Kalem rengini T

Kalem rengi istenilen renk degerine gecer.

Kalen rengini degistr

Kalem rengi bu blok ¢alistiginda istenilen deger kadar
degisir.

Kalem rengini m yap

Kalem renginin istenilen deger olmasi saglanir.

Kalem gilgesini degistr

Kalem golgesi istenilen deger kadar degistirilir. (kalem
golgesi 0’ dan 100’ e dogru agilir, 100° den 200’e dogru
koyulagir.)

Kalenm gilgesini 1) yap

Kalem golgesi istenen deger olur.

Kaleny boyunu degistir

Kalem boyu istenen deger kadar degisir.

Kalem boyunu yap

Kalem boyu istenen deger olur.

damigala

Karakterin o anki konumunda ekrana kendi imajimn
yapistirir.
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KONTROL:

Kontrol blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

Proje igerisinde yesil bayraga tikladiginda bu blok
altinda siralanmis kod kiimesini ¢aligtirir.

Secilmis olan tusa (burada bosluk tusu secilmis)
basildiginda bu blok altinda siralanmis kod kiimesini
calistirir.

Karaktere tiklandiginda bu blok altinda siralanmis kod
kiimesini ¢aligtirir.

Projeyi istenilen siire kadar bekletir, siire tamamlaninca
siradaki bloktan ¢alismaya devam eder.

Bu blok igerisinde bulunan bloklar sirasiyla program
durdurulana kadar tekrar tekrar galistirilir (sonsuz
dongii).

Bu blok igerisinde bulunan bloklar sirasiyla istenilen
deger kadar tekrar tekrar ¢aligtirilir.

Bu blok ile yeni duyurular yazarak komut kiimelerini
calistirmak i¢in yeni bir blok olusturmus oluruz. Bu blok
calistiginda yapilan duyurunun ardindan kendi icrasi
devam ederken bu duyuruya ait kod kiimesi de icraya
baglar.

Yapilan duyurunun ardindan bu blogun altinda kod
kiimesi var ise bu duyuruya ait kod kiimesinin icrasini
bekler, bitiminden sonra kendi icrasina devam eder.

Yapilan duyurunun ardindan bu blok altindaki kod
kiimesi ¢aligir.

Eger’ in ardindan gelen kosulun dogru olmasi
durumunda program bu blok igerisine girer ve i¢erideki
bloklari siirekli olarak (sonsuz dongii) ¢alistirir. Kosul
dogru degil ise bu blok igerisine girilmez.

Eger’ den sonra gelen kosul dogru ise program bu blok
igerisine girer ve bu bloklar1 ¢aligtirir, ardindan bu blok
icerisinden ¢ikarak sonraki bloktan ¢alismaya devam
eder.

Eger kosul dogru ise hemen altinda yer alan kod bloklari
icra edilir ve bu kod blogundan ¢ikilarak program icraya
devam eder. Eger kosul yanlis ise ‘Oyle degil ise’
kisminda yer alan bloklar icra edilir, icradan sonra bu
bloktan ¢ikilarak program akisi kaldig1 yerden devam
eder.

Kosul dogru olana kadar beklenir, kosul dogru olunca
asagidaki bloklar ¢caligmaya baglar.

Kosul dogru olunca blok igerisine girilerek kodlar icra
edilir. Kosulun her doéngiide dogru olmasi halinde icra
devam eder. Kosul dogrulanmadig1 halde altindaki
kodlar ¢aligtirilir.

Bulundugu blok kiimesini durdurur.

Proje igerisindeki biitiin kod kiimelerini durdurur.

20

17-21 Haziran 2013 / UEKAE
ilkégretim Ogrencileri icin 2013 Kriptoloji Yaz Okulu




ALGILAMA:

Algilama blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

degiyor mu?

Karakterimizin karaktere/ Mause isaretcisine/ kenara
degip degmedigi kontroliinii yapar. (se¢im i¢in agilir
meniiye tiklaym.)

rengine degiyor mu?

Karakterin segilen renge degip degmedigi kontroliinii
yapar. (Rengi degistirmek i¢in renk iizerine tiklayip
acilan pencereden renk secin.)

renk renge degiyor mu?

Karakterin tizerindeki segtiginiz rengin sectiginiz bir
baska renge degip degmedigi kontroliinii yapar.

sor ve bekle

Sormak istediginiz soruyu ‘Adin ne?’ kismina yazarak
Karakterin konugma balonunda bu soruyu sormasini
saglarsin. Sorunun ardindan klavyeden yanit girmen
beklenir.

B

Sor ve bekle komutu ardindan verdigin yanit bu ‘yanit’
bulugunda tutulur. Blok yanindaki kutuya tikladiginda
vermis oldugun yanit proje ekraninda goriiniir.

Farenin x koordinatini verir.

farenin y koordinat

Farenin y koordinatini verir.

‘Fare basili’ m1 kontrolii yapar.

bozluk | tusuna basih

Segili olan tusa basili olma durumunu kontrol eder.

ile arasindaki mesafe

Karakterin agilir meniiden se¢tigimiz baska bir karakter
ya da mause isaretcisiyle arasinda olan mesafe bilgisini
verir.

Sayaci sifirlar.

Program igerisinde proje agilmasindan itibaren gegen
slire bilgisini tutar. Yan taraftaki kutuya tiklandiginda
proje ekraninda bu siire bilgisi goriiniir.

karakterinin = koordinat

Segili olan karakterin/sahnenin secenekler dahilindeki (x
koordinati/ y koordinati/ yon/ su anda goriinen kostiim/
ebat/ ses seviyesi) bilgisini kullanabilmemizi saglar.

Ses yiiksekligi bilgisini barindirir.

Bu blok Scratch tahtasi ile birlikte kullanilir. Tahtada
bulunan diigmeye basildigi, A girisi/ B girisi/ C girisi/
D girisi bagland1 kontroliinii yapar.

Bl Sensir deder sdrgd

Bu blok Scratch tahtasi ile birlikte kullanilir. Ogrenmek
istenilen (siirgii, 151, ses, direng-A, direng-B, direng-C,
direng-D, egim, mesafe) sensor degerini barindirir
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OPERATORLER:

Operatorler blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

Bos kutulara yazilan iki degeri toplar.

[lk kutudaki degerden ikinci kutudaki degeri
cikarir.

iki degeri garpar.

[lk kutudaki degeri ikinci kutudaki degere
boler.

Belirtilen iki deger arasinda rastgele bir say1
iretir.

[lk kutudaki degerin ikinci kutudaki degerden
kii¢iik durumu kontrolii yapilir.

iki degerin bir biri iler esitligi durumu kontrolii
yapilir.

Ilk kutudaki degerin ikinci kutudaki degerden
biiyiik durumu kontrolii yapilir.

Belirtilen iki kosulunda dogruluk kontroliinii
yapar.

Belirtilen iki kosuldan en az birinin dogru
olmas1 durumunu arar.

Kosulda verilen durumun olmamasi istendigi
durumlarda bu blok kullanilir.

Istenilen iki degeri metin olarak birlestirilir.

meninin inci siradaki harfi

Istenilen degerin hangi sirasindaki harfi
isteniyor ise bu blok ile bu bilgi elde edilir.

metminin uzunlugu

Degerin uzunluk bilgisini bu blok ile elde edilir.

Bu blok ilk kutuya yazilan degerin ikinci
kutuya yazilan degere gére modu bulunurken
elde edilen kalan bilgisini verir.

. sayisin yuvarla

Istenilen degerin en yakin tam sayiya
yuvarlanmasini saglar.

Matematiksel terimleri bulabilecegimiz (mutlak
deger, karekdk, sin, cos, tan, asin, acos, atan, In,
log, e”, 10") bu blok ile kutuya yazilan degerin
kargiligini bilebilir ve bu degeri sayisal
islemlerde kullanabiliriz.
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DEGISKENLER:

Degiskenler blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

( Degisken Dlustur ]

Bu blok ile yeni bir degisken
olustururuz.

Bir degisken sil

Bu blok ile var olan istedigimiz bir
degiskeni sileriz.

oY deiisken’

Olusturulan ‘degisken’ isimli
degisken verisi. (Kuru
isaretlendiginde ekrande degisken
degerinin ne oldugu goriiniir.)

degiskenini m yap

Var olan degiskenlerden istenilen
secilerek istenilen deger yapilir.

dedizken | degiskenini degistr

Var olan degiskenlerden istenilen
degisken degeri arzu edilen rakam
kadar degistirilir.

degiskenini goster

Var olan degiskenlerden istenilen
degiskeni ekranda gosterir.

Liste ODlustur

Degiskene sahipsem ‘Liste olustur’
secenegi acilir. Bu blok ile bir lise
olusturulur.

Bir liste sil |

Var olan bir listeyi buradan
silebilirim.

Ly liste

Liste bilgisini barindirir. Kutu
isaretlendiginde liste icerigi ekranda
gorinir.

liste | listesine GEELE ekle

Istenen listeye yeni bir nesne
eklemeyi saglar.

lizte | listesinden eleman cikarhn

Istenen listeden ilk/son yada biitiin
elemanlar ¢ikartilir.

liste | lisbesinin sirasmna BEEE elemamn ekle

Istenen listenin ilk/son veya herhangi
bir sirasina yeni bir nesne
eklenir.(Eski bilgi silinmez, bu bilgi
bir sonraki eleman olarak kaydirilir.)

liste |listesinin siradaki elemanim ile degistir

Istenen listenin ilk/son veya herhangi
bir sirasindaki eleman 1 yerine yeni
nesnemiz eklenir.

lizte Ii5te5inin sirasindaki elemam

Istenen listenin ilk/son veya herhangi
bir siradaki elemani bilgisini
barindirir.

liste |i5t25inin eleman sayis

Istenen listenin eleman sayis1
bilgisini barindirir.

, lizte |listesinin bir elermamdir

Istenilen degerin segilen listede olma
durumunu kontrol eder.
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SENSOR BOARDS

Picobords ile scratch arasinda
baglant1 kurarak tasarladigimiz
scratch projelerinin ger¢ek
diinyadaki etkilerini gérme firsati
buluruz.

Ayrintili bilgi i¢in asagidaki linki
ziyaret edebilirsiniz.

http://info.scratch.mit.edu/Sensor_
Boards
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http://info.scratch.mit.edu/Sensor_Boards
http://info.scratch.mit.edu/Sensor_Boards

* Bir degisken olusturalim.

* «Degisken olusturun» kismina tiklayip sabit isimli bir degisken olusturalim.

*  Ekranin sol kisminda «sabit» degiskenimiz olustu. Sag taraftaki beyaz ekranin sol
iist kosesinde sabitimiz yerlesti.

25
17-21 Haziran 2013 / UEKAE
ilkégretim Ogrencileri icin 2013 Kriptoloji Yaz Okulu



OPERATORLER

OPERATORLER

Operatorler:

Dort islem yapmak i¢in + - * /
operatorlerini kullanacagiz.
Karsilagtirma yapmak igin

<,=,> operatorlerini kullanacagiz.

Soldaki menuden
«+-%/ » islemleri tutup yazilar
kismina siirtiklityoruz.

Kutucuklarin i¢ine sayilar

yazabiliriz.
Ornek:
e 4+4
e 7-2
e 5%*%3
« 146/4

Kutucuklarin iizerine tikladigimizda

islem sonucunu ‘’baloncuk’ igerisinde
gorebiliriz.

©
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OPERATORLER

Operatorler meniisiindeki diger islemleri inceleyelim.
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OPERATORLER
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ISLEM PROGRAMI

BiRCOK DEGiSKENLE iSLEM
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ICICE OPERATORLER
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COKLU iSLEM OLUSTURMA
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Programimz:

Ekran Goriuintiisiu:
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LISTE OLUSTURMA

LiSTE OLUSTURMA

* Degisenler -> Listele kisminda bir liste olusturacagiz. Liste dedigimiz, bir¢ok
karakteri bir arada tutan karakter dizisidir.

» Listele’ye tiklayip: harfler isimli, bir liste olusturalim.

LiSTE DOLDURMA

e Olusturdugumuz harfler listesine harf ekleyelim. Degiskenler kismina gelip bir kod
pargasi ile listemize harf ekleyebiliriz.

* harfler listemize a,l,i harflerini ekledik sirasiyla.
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LiSTEDE HARF ARAMA

*  Olusturdugumuz listede herhangi bir harfi arayan program yazalim. Bir listede harf

aramak ic¢in sunu kullaniriz:

* Harfler listemizde ‘i’ harfinin olup olmadigin1 kontrol edelim.

LiSTE UZUNLUGU
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KONTROL

Kosullu islemlerle 6rnekler
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TEKRARLI ISLEMLER

TEKRARLI ISLEMLER

Ayni islemi istedigimiz sayida yaptirmak i¢in su kod parcalarini kullaniriz

Ekrana siirekli Merhaba yazdirmak igin :

“’Siirekli”” kontrol yapisin1 kullanirsak ekranda “’Merhaba’’ yazisi hi¢ kaybolmaz.
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TEKRARLI ISLEMLER

Bir islemi, kosula bagli olarak tekrarli yaptirmak igin:

Iki degisken olusturalim. Degisken isimleri flag ve say1 olsun. flag’i 1 yapalim, say1’y1 0
yapalim.

flag =1 ise siirekli say1 degiskenine 1 ekleyip ekrana yazdiralim.
Ekrana baktigimizda say1 degeri siirekli degismektedir. Kodu yazip
deneyelim. Yesil Bayrak’a tiklayip ekrana bakalim.©

say1 isimli bir degisken olusturalim. sayi’ya ilk olarak 0 atayalim.
sayr’y1 15 olana kadar 1 ile toplayalim ve say1’y1 ekrana yazdiralim
39
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Verilen bir saymin karesini bulan program yazalim.

Once kullanicidan bir say1 girmesini isteyelim.
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4’ {in karesini hesaplamak i¢in; yanit degerini
kendisiyle

carpariz.

Ve sonucu ekrana yazdiririz.

Kullanici 4 girdi ve 4’1in karesini hesaplayip ekrana yazdirmis olduk.
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Bir saymin faktoriyelini, 1’ den baslayarak kullanicinin girdigi say1’ya kadar, tiim

sayilar1 ¢arparak buluruz.
Ornegin, kullanic1 5 girdiyse, 1’den itibaren 5’e kadar

1,2,3,4,5 sayilarini ¢arparak buluruz.
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Faktoriyel Programimiz :
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Fibonacci Sayilar

Fibonacci sayilarini bulalim.

Kendisinden 6nce gelen iki sayinin toplami olan sayilara fibonacci sayilari diyoruz.

1123581321 34 55...
Elimizde iki degisken olmali. Fibonacci sayilarin hesaplanmasinda ilk basta iki tane 1’e ihtiyag

var.
11
1+2
3+5
8+13

o W

1+1 =2
2+3 =5
5+8 =13
13+21=34
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Fibonacci Programimiz:
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TRIANGULAR SAYILAR

1+2=3

1+2+3=6
1+2+3+4=10
1+2+3+4+5=15
1+2+3+4+5+6=21

3,6,10,15,21...

gibi sayilara Triangular Sayilar diyoruz.
1’den baglayarak ardisik sayilarin
toplaminin sonucunda Triangular Sayilari

elde ediyoruz.

Bir Scratch Programi yapalim.

Bize bir¢ok sayidan olusan

bir tablo verilsin.

Tablodaki Triangular sayilari

bulalim. Dogru bulursak

“’Tebrikler!Dogru bildin!”’mesaj1 versin, yanlis

Bulursak “’Uzgiiniim!Yanlis bildin!” mesaji versin.
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Palindromic Sayilar

121 12421 56865
50605 1478741 1234321

Soldan ve sagdan bakildiginda ayni olan sayilara Palindromic sayilar deriz.

Kullanici 122565221
sayisini
girince program o saylyi

kontrol ediyor.

Palindromic Sayi olup

olmadigini séyluyor.

Palindromic Kelimeler
ey edip adanada pide ye

killik  kilikk  neden

kabak milim nig¢in

Soldan ve sagdan bakildiginda ayni olan kelimelerdir.

Palindromic Kelimeleri bulmak i¢in bir Scratch Programi yazalim.
Kullanici bir kelime girsin. Program da girilen kelimenin Palindromic kelime olup

olmadigini kontrol etsin.
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Star Sayilar

Bir program yazalim. Verilen bes sayidan Hangi sayinin 8’e boliinmedigini

bulalim.

17-21 Haziran 2013 / UEKAE

Star sayisin1 bulmak i¢in
yazdi@imiz programi

inceleyelim.

Tablodaki sayilar1 tutmak i¢in bir

liste olusturalim.

Ve listeye sayilar1 ekleyelim.
Ekrana sayilari diizenli
yerlestirmek i¢in bosluklari da

listeye ekliyoruz.

Sayilar isimli bir liste olusturuldu

ve tablodaki sayilar eklendi.
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Star sayisini bulmak igin yazdigimiz programi inceleyelim.

Tablodaki sayilari tutmak igin bir liste olusturalim. Ve listeye sayilari
ekleyelim. Ekrana sayilari duzenli yerlegtirmek i¢in bosluklari da listeye
ekliyoruz.

+ Sayilar isimli bir liste olusturuldu ve tablodaki sayilar eklendi.

» Sayi degdiskeni olusturduk ve degerini 8 yaptik.

dogruCevap isimli bir

degisken daha olusturduk.

Ve degerini 226 yaptik.

226 8’e bolinmez.
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Programimuz :
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Renk Degistiren Kedi

Bir Scratch uygulamasi yapalim.

Yesil bayraga tiklandiginda siirekli rengi degisen bir kedi ve stirekli rengi
degisen bir arka planimiz olsun. Bunun i¢in kolay anlasilir bir algoritma
yapariz. Tikladigimizda siirekli 0.5 saniye araliklarla rengini degistiren bir

karakter yapmamiz agagidaki gibi miimkiindiir.

tklandiginda

Siirekli

|- saniye bekleyin

renk | efaktini ile degistrin
- o p

Arka plan igin kendi olusturdugumuz renklerdeki sahneleri kullanarak

bu sahnelerin surekli degismesini asagidaki gibi saglariz.

tklandiqinda

=

5 i NEY
:nnrakl arka plan (t
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Yiizen Adam

Karakter olarak bir dalgi¢ sectik.Sualtinda yiizen bir dalgi¢ i¢cin

acaba nasil bir algoritma tasarlamaliy1z ?

Sekildeki gibi bir kod bunun i¢in yeterli olacaktir. Sahnemizi ise

kiitiphanemizde hazir bulunan sualt1 sahnesini kullanarak yaptik.

tklandiginda
sirekl
adim gidin

Kenarda ise, ziplatin
> =

54

17-21 Haziran 2013 / UEKAE
ilkdgretim Ogrencileri igin 2013 Kriptoloji Yaz Okulu



Dans Eden Yengec¢

Karakter olarak sectigimiz yengecin
dans etmesi i¢in yesil bayraga

fowes —— Ae
tikladigimizda yenge¢ verdigimiz
komutlarla hareket etmeye basliyor.

Ek olarak programimiza ses 6zelligi

kattik.

x: [J v: i) konumuna gidin

adim gidin

x: v: BB konumuna gidin

x: v: BB konumuna gidin

x: [J v: i) konumuna gidin

Kenarda ise, ziplatin

Triurnph | sesini bitene kadar calin
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Cicek Cizimi
[Sesliengidegisencicek @ Siirekli rengi degisen bir gigek

cizmek ister misiniz?

Kalem rengini ve agiy1 siirekli

degistirerek bu miimkiindiir.

r’ tklandiginda

Gizleyin

Temizleyin

Kalem rengini " ile aras rastgele seq_:in" degistrin
Kalem boyunu E wapin

=: [ v: ) konunmuna gidin

EERS viniine dioniin

Kalemi kaldirin

Kalemi bastrn

- E defa tekrardaymn
- defa tekradaymn
- defa tekradayin
adim gidin
= derece diniin

ER & derece doniin
Tl =

X & derece diniin
Tl =

.

aklandiginda

- defa tekrardayin

sesini calin
-
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Kopekbalhig: ve kacan bahiklar

Bir denizde ytizen kopek baligi ve

tiklandiginda ondan kacan alt1 kii¢iik baligin

siirekli

adim gidin

macerasina hazir misiniz?

Kenarda ise, ziplatin

_ i Karakterlerimizin hepsi i¢in

alttaki kodu kullaniriz. Yesil

bayraga tiklandiginda kacis

baslamis olur.

€<

LAY
i‘“"
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Besgen Cizme

Her kenar1 farkli renkte olan bir
besgen ¢izmek istiyorsak ne

yapmaliy1z ?

Bunu bir inceleyelim.

bklandiginda

x: ¥ konumuna gidin
Temizleyin
Kalem rengini yapin
Kalem boyunu L ET
Kalemi bastinn
Temizleyin
sirekli
x: [ v: konumuna gidin
r saniye bekleyin
i ¥: konumuna gidin
r saniye bekleyin
x: i*H konumuna gidin
I_ saniye bekleyin
Sl -100 BEE konumuna gidin

r saniye bekleyin
x: ¥ konumuna gidin
r sanive bekleyin

saniyede x: m ¥: konumuna gidin
- =
[ bklandiginda
Sirekl
Kalem rengini degistivin

Kalem boyunu degistrin
- =
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Yiiriiyen Cocuk

Bu programimizda karakterimize
adim attirmak ve ona yiirliylis

yaptirmak istiyoruz.

Karakter 0.2 saniye araliklarla bir

adim atip kostiim degistirsin .

bklandiginda

Sirekli

adim gidin @

bovd4-walking-a | kostimiine gecin

Bunu nasil yapmaliy1z?

adim gidin

r saniye bekleyin

bov4-walking-b | kostimiine gecin
adim gidin

r saniye bekleyin

bov4-walking-c | kostimiine gecin

adim gidin

|- saniye bekleyin

bovd-walking-d | kostiimiine gecin

adm gidin
r saniye bekleyin
adim gidin

bovd-walking-& | kostimiine gecin
- =

59
17-21 Haziran 2013 / UEKAE
ilkdgretim Ogrencileri igin 2013 Kriptoloji Yaz Okulu



Dans Eden U¢ Arkadas

bklandiqinda

Siirekli
Sonraki karakter

rsani'yre bekleyin
b o

tklandiqinda

Sirekli

GuitarChordsl | sesini caln
Tempoyu degistirin

rsanii_.re bekleyin
b .

Bir sahnede dans eden li¢ arkadas
adli programimizda
kiitiphanemizden 3 karakter
seceriz ve onlarin belirli
komutlarla dans etmelerini

saglariz.

Miizigimizi eklemeyi

unutmayalim.
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