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Hayallerinle Dinyani Programla

Bu kitap Ali Kesfet projesi kapsaminda yazilmistir.

http://www.alikesfet.org/

You([TT)



https://www.facebook.com/groups/scratchilearduino/
https://www.youtube.com/channel/UCu0vagqizDkScy8Sme2SRRA
http://www.alikesfet.org/
http://www.alikesfet.org/

Programlama: Bilgisayarin ne yapmasi gerektiginin adim adim séylenmesidir.
Bilgisayarlar bizim isteklerimiz dogrultusunda c¢alisan elektronik aletlerdir.
istedigimiz is ve islemleri yapabilmeleri icin programlanmalari gerekir.
Programlama ile biz bilgisayara isleri nasil yapmasi gerektigini anlatiriz.

Bilgisayarda calisan bir cok program vardir. Bu programlar programlama dilleri
kullanilarak yazilir. insanlarin giinliik hayatta iletisim kurmak icin nasil bir dil
kullanmalari gerekiyorsa bizim de bilgisayarlar ile haberlesebilmemiz icin bir dil
kullanmamiz gerekir. Bu diller yazili dillerdir . Ust seviye(kolay) ve alt seviye(zor)
diller vardir. Okullarimizda okutulan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim derslerinde
ogrendigimiz Scratch programlama dili Gst seviye(Kolay) bir programlama dilidir.

Scratch MIT (Massachusetts Institute of Technology) Universitesi tarafindan
gelistirilen bir gorsel programlama dilidir. Bu dil o6zellikle 9-16 yas grubu
ogrenciler icin olusturulmustur. Bu dili kullanarak kendi oyununuzu
programlayabilir, kendi animasyonlarinizi olusturabilir ve yaraticiliginiz dahilinde
birbirinden gizel calismalar Uretebilirsiniz.
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Algoritma Nedir?

Code.org

Scratch Programina Giris
Scratch Editoriint Taniyalim
Scratch Bloklarint Taniyalim
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Kalem Mentisti

Olaylar Mentisti

Kontrol Mentiisti

Islemler Mendisii
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Algoritma: Problemin adim adim c¢6zilmesidir. Bilgisayarda programlar
yazilirken belirli bir sira izlenir ve adim adim vyazilir. Bu islemler sirasinda
algoritmalar kullanilir. Ornek olarak dislerimizi fircalamamizin algoritmasini

cikaralim.
¥ s &
&fj\d A ke’
Kirli Fircaya Dislerini Temiz
Disler Dis Macunu Sir Fircala Disler

Algoritmalarimizin her zaman bir baslangici ve sonu olmali. Burada dis fircalama
algoritmamizi baslatan olay kirli disler. Adim adim disiinecek olursak.

1. Basla (Kirli Disler)

2. Fircaya dis macunu sir
3. Dislerini fircala

4. Son (Temiz Disler)

Algoritmalar ile olaylari basamaklara boleriz ve sirasiyla bu basamaklari izleriz.
Boylece yapacagimiz isleri daha detayli dislinir ve daha kolay yapariz.



Kitabimizin bu béliminde www.code.org internet sitesini ziyaret edecegiz ve
algoritmalari kullanarak Angry Birds oyununu oynayacagiz.

Oyunun linki:

https://studio.code.org/hoc/1

Oyunun amaci kot domuzcugu uzaklastirmak.

Angry Birds koti domuzcugu uzaklastirmak istiyor
'5."*‘"5".“' S| ancak nasil yapacagini bilmiyor. Biz ise komutlar
e kullanarak Angry Birds’e yardimci olacagiz. Calistig
zaman kismi algoritmamizin baslangici.

ilerle komutu Angry Birds’i bir adim ileriye gétirir.
Sola don ile Angry Birds’in sola, Saga don ile de Angry
Birs’in saga donmesini saglariz. Burada dikkat etmemiz
gereken nokta adim adim disiinmektir.

ilerle

ilerle

" Bu boélimde Angry Birds'in  domuzcuga
1 ulasabilmesi icin ilerlemesi gerekmektedir. iki defa
1 “ilerle” komutunu calistigl zaman blogunun altina

4 surikleyip birakiyoruz ve Butonuna

basiyoruz.

ilk algoritmamizi gelistirdik. Gérdigiiniiz gibi cok
kolay.



http://www.code.org/
https://studio.code.org/hoc/1

Bolum linki: https://studio.code.org/hoc/3

Angry Birds’e yardim etmeye devam edelim.
Simdi dustnelim Angry Birds domuzcuga

ulasmak icin hangi adimlari takip etmeli?
Hep birlikte 6nce algoritmasini olusturalim.

1. Basla (Calistigl zaman)

Calistigi zaman

2. iIerIe ilerle

3. ilerle ilerle
o qa
4. Saga don :
) ilerle
5. llerle

Bolum linki: https://studio.code.org/hoc/6
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Bilgisayarda program vyazarken bazi isleri
tekrar tekrar yapmamiz gerekebilir. Bu
durumda alt alta ayni komutlar kullanmak
yerine  tekrarlanacak  komutlari  bir
dongui(tekrar) komutu kullanarak
tekrarlatiriz.

Burada angry Birds'in 5 kez ilerlemesi
gerekmektedir. 5 kez alt alta “ilerle”
komutu kullanmak vyerine. Bir déngi
komutu kullanarak “ilerle” komutunu 5 kez

tekrarlatacagiz Calistidi zaman
Tekrarla 5] kez tekrarla

yap ilerle

M



https://studio.code.org/hoc/3
https://studio.code.org/hoc/6

Bolim linki: https://studio.code.org/hoc/11

Bazi durumlarda programimizi yazarken

| tekrar sayisi belirtmek yerine bir durum
2 gerceklesinceye kadar tekrarla diyebiliriz.

Burada da bazi komutlari domuzcuga
varana kadar tekrarla dememiz gerekiyor.

Burada bazi komutlar 3 kez tekrarlaniyor
hep Dbirlikte tekrarlanacak komutlari
dustnelim.

n n  u

Angry Birds “ilerle” ,“ilerle” ,“sola don”
komutlarini takip etmeli.

Bir onceki ornegimizden farkl olarak burada tekrar sayisi belirmeyecegiz.

Domuzcuga varana kadar tekrarla diyecegiz. Komutlarimiz domuzcuga varana

kadar tekrarlanacak.

Calistidr zaman

kadar tekrarla

yap

e

ilerle

ilerle


https://studio.code.org/hoc/11

Bolu linki: https://studio.code.org/hoc/14

Kontrol Yapilari (Eger ise)
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Bizim gunlik hayatta bazi kararlar almamiz gerektigi gibi bilgisayarlarin da bazi
kararlar almalari gerekir. Ornegin; biz havaya bakariz ve eger hava sicaksa tisort
giyeriz. Burada bir kosulumuz var. Havanin sicak olmasi. Kosulumuz
gerceklestiginde ise bir eylem gerceklestiriyoruz yani tisort giyiyoruz. Bu
bolimde de karakterimiz buna benzer bir sekilde, bir kosula bagli olarak karar
alacak ve uygulayacak.

Karakterimiz cicege varana kadar ilerleyecek ve sola dogru yol olup olmadigini
kontrol edecek ve eger sola dogru yol varsa sola dogru dénecek. Eger sola dogru
yol yoksa sadece ilerleyecek. Calistigi zaman

Eadar tekrarla 2

yap  ilerle
214 sola dodru yol varsa U v
21 (soladon U v



https://studio.code.org/hoc/14

Bolum linki: https://studio.code.org/hoc/18

Kontrol Yapilari (Eger ise / Degilse)

Eger ise kontrol yapisinda kosulumuz gerceklestiginde yapilacak isler vardi. Eger
ise/ degilse kontrol yapisinda ise kosulumuz gergeklestiginde yapilacak isler ve
kosulumuz gerceklesmediginde yapilacak isler vardir.

Bu boélimde karakterimizin ilerideki yolu kontrol etmesi ve ileride yol varsa
ilerlemesi gerekir. Ama ileride yol yoksa bu sefer baska bir karar alarak sola
dénmesi gerekir.

Cahstigr zaman

kadar tekrarla

yap [ eger

ilerle
| —

degilse

, —


https://studio.code.org/hoc/18

Scratch programlama dilini internete bagli olmadan (offline) ya da internete
bagh olarak (online) kullanabilirsiniz. Biz kitabimizda projelerimizi kolaylikla
kaydetmek ve paylasmak icin online olarak kullanacagiz.

internete baglanilmayan (offline) versiyonu kurmak isteyenler asagidaki linkten
programi bilgisayarlarina kurabilirler.

Scratch programini kurmadan once Adobe Air programini kurmalisiniz.
Adobe Air indirme linki:

http://get.adobe.com/air/

Scratch indirme linki:

https://scratch.mit.edu/scratchr2/static/sa/Scratch-440.exe

Not: Linkler Windows icindir. Diger isletim sistemleri igin:

https://scratch.mit.edu/scratch2download/

Scratch ile online olarak projelerimizi gelistirdikten sonra kaydetmek ve
paylasmak icin kayit olamamiz gerekmektedir.

Scratch’a kayit olmak igin: https://scratch.mit.edu/

Adresine girdikten sonra butonuna tikliyoruz.

Gelen menuden kullanicr adi ve sifre belirliyoruz. Kullanici adinizda Turkceye has
karakterler(s,¢,g,0,0,1) kullanmayiniz.


http://get.adobe.com/air/
https://scratch.mit.edu/scratchr2/static/sa/Scratch-440.exe
https://scratch.mit.edu/scratch2download/
https://scratch.mit.edu/

Scratch'a Katil

Scratch'da bir hesap agmak hem c¢ok kolay hem de bedava.

Bir Scratch Kullanict Adi
Belirle

Bir Sifre seg

Sifre Saglamasi

Daha sonra 2. Kisimdan dogum yili, cinsiyet ve Ulke bilgilerini giriyoruz.

Scratch'a Katil

Bu sorulara verdigin cevaplar gizli tutulacak.
MNeden bu bilgileri istiyoruz &

Dogum Ayi ve Yili - By - LS.
Cinsiyet Erkek OkKiz O
Ulke - Ulke - v

O 4 =



E-posta kismi 6nemli, projelerinizi paylasabilmeniz i¢in gecerli bir e-posta adresi
girmeli ve adresinizi onaylamalisiniz.

Scratch'a Katil

E-posta adresi

E-posta adresini dodrula

(1 2 '3 =

@

O = Tamam Baglayalim!

Tebrikler Scratch ailesine katildin. Scratch ile ¢alismak icin “Tamam Baslayalim!”

Scratch'a Katil

Kullanici adin!

Kayit oldun! Artik kesfetmeye ve projeler clusturmaya
baslayabilirsin.

Paylasmak ve yorum yapmak istiyorsan,

e-posta adresin ‘de sana gonderdigimiz
linke tikla..

Yanlg e-posta mi? E-peosta adresini Hesap Ayarlan’ndan
degistirebilirsin.

Having problems? Flease give us feedback

butonuna tiklayalim.

m Olustur Kesfet Tartis Hakkimizda Yardim

Ust meniiden “Olustur” kismini secelim.



€ - C |8 httpsy//scratch.mit.edu/projects/81854004/#editor ¥ =
G © ovosyav Dizenlev ipugian Hakkinda & b O

[-] [Um'ﬂe‘js F . Diziler Kiliklar Sesler
V4402 yapan ScratchKitap (paylagmadin)
Jl otaytar s @
IGurunum IKUmrU\ g‘
ces J sigiama b
I kalem Risiemier ¥
Iven IézelTag;\ar
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adim git

£ — Kod
Bloklar
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Sahne
K. 240 ¥ 180 4
Kuklalar Yeni kukla: @& / & &
sve (_spne
“Yani defor . u
+
“sam Kuklalar _ abls

sirt gantas A

Scratch’da programlar yazilirken kod bloklari kullanilir. Her blok bir komutu
temsil eder ve lego yapar gibi bloklari birlestirirsiniz. Eger uygun bloklari bir
araya getirirseniz ortaya ¢ok glizel bir program, animasyon veya oyun cikar.

Scratch’da kuklalar ve sahneler vardir. Bu kukla ve sahneleri programlayarak
projelerimizi gerceklestirecegiz.



https://youtu.be/Dnnfd-vDd9Y

(e €D derece diin
) derece din

@ yiniine din

(-90) sol
{0) yukan
(180) asai

‘yve dodgru dén
fare oku

- @ v: m noktasina git

fare oku ‘na git

© snde x: O v: €D a siiziil

x'i ) arthir

, I olsun |

v'vi g2 arthir

¥ : G olsun

Karakteri 10 adim ileriye goturdr.
Karakteri 15 derece saga dondurr.

Karakteri 15 derece sola dondurur.

Karakterin yoniini degistirir. Ornegin
Karaktere 0 yonune dén 10 adim git
komutlarini uygularsak, karakter
yukariya dogru dontip 10 adim ilerler.

tiklaminca

&9 viniine din
adim git

Karakteri fare okuna dogru dondurir

Karakteri x=0 y=0 noktasina gotirur
Karakteri fare okunun konumuna goturir

Belirtilen saniyede karakteri x, y konumlarina
goturur

X'i arttir ile x konumunu arttiririz. X ... olsun ile x
konumunu belirleriz. Ayni uygulamalari y
konumlari igin de yapariz.

Karakterin sahnenin sonuna geldiginde geri
dénmesini saglar.


https://youtu.be/WgLCkUB0wAM

Konusma bloklari ile karakterimize sdyletmek istediklerimizi baloncuklar

icerisinde soyletiriz.

Scratch ile
Programlama
Ofreniyorum

Hello! il saniye
LO de ©
B de

diye diisiin € saniye
G dive disiin

Gorin ve gizlen bloklari ile karakterimizin sahnede goérinmesini
@ veya goriinmemesini saglariz.

L S

Bat2-a kiligi Bat2-b kilig

bat2-b  kabiina gec Kilik bloklari ile istedigimiz kiliklari secebilir ya da bir
sonraki kiliga gecmesini saglayabiliriz.

Bu 6rnegimizde bir ucan yarasa yapacagiz. :mad.m git

sonraki kihk

Ornek: Ugan Yarasa

sonraki kihk
b

Ornek icin Tiklayiniz! kenara geldiysen sek

kuklamin sekli saga-sola danebilsin

18


https://scratch.mit.edu/projects/82075410/#editor

renk  etkisini ) arttir

renk Gorsel efekt bloklarimiz ile karakterimizin

LR rengini degistirebiliyoruz veya degisik efektler ekleyebiliyoruz.
finlda
et Ornek: Gorsel Efektler

mozaik

parlakitk Bu ornegimizde yesil bayraga tiklandiginda, 1 tusuna basildiginda
hayalet karakterin rengini, 2 tusuna basildiginda balik gozi etkisini, 3
tusuna basildiginda ise hayalet etkisini arttiracagiz.

1  tusu basihinca

renk  etkisini &5 arthir

Ornek icin tiklayiniz!

2  tusu basilinca
balik gézi  etkisini &) arttir

2 tusu basilinca

hayalet etkisini @ arthir

birim bilyiit

Bu bloklar ile karakterimizin buyuklGgini

biiyiikligii % € vap

ayarlayabiliriz.

liste cik Bu bloklar ile karakterimizin en altta ya da
en Uste gorinmesini saglayabiliriz. Detayli
' bilgi icin videoyu izleyebilirsiniz.



https://scratch.mit.edu/projects/82093666/#editor
https://youtu.be/Q0v2fIY117s

Meow sesini calar

meow | sxaims otzme knder cal Meow sesini bitene kadar galar

Tum sesleri calmayi durdurur

Calismamiza Scratch kitiphanesinden ses
eklemek icin karakterimiz seciliyken sesler

Sesler

h . Diziler Kilklar

T Yeni ses:

e a

Sesi kitliphaneden sec

T Daha sonra sesini ¢al blogunda

meow
meow

ekledigimiz sesi seceriz
00:00.84

beat box1

il-  Kitiphaneden ses eklemek igin
& Ses kaydetmek ve eklemek igin

& Bilgisayarda kayitli sesi eklemek igin

“Temizle” ile kalem efektlerini sileriz. “iz birak” ile karakterin
kopyasini ekrana birakiriz. “Kalemi bastir” ile kalem ile gcizmeye

baslar , “kalemi kaldir” ile gcizmeyi birakiriz.
kalemi bastir

kalemi kaldir

kismindan sesi kiitiphaneden seg ile ekleriz.



Ornek: Karakterimizle degisik renklerde sahneye iz birakalim. Bunu yaparken de
karakter surekli fareyi takip etsin ve karakterin rengi degissin.

tiklaninca
temizle

fare oku 'na git
3

renk elkisini'm arttir

3
iz hwrak

=3

Programimiz yesil bayrak ile
bashyor. Temizle blogu ile oOnce
kalem ile cizilenleri temizliyor ve

sirekli olarak fare okunu takip
ederken karakterin rengini degistirip
karakterin kopyasini ¢ikartiyor.

Ornek icin Tiklayiniz!

Ornek: Kare cizmece

Bu 6rnegimizde hareket bloklari ve kalem bloklari ile karakterimize kare
cizdirecegiz.

Programimiz yesil bayrak ile baslar. Once “temizle”
fianmnca blogu ile ekrani temizler. “Kalemi bastir” blogu ile
sekil cizmeye hazir hale gelir. Karenin 4 kenari oldugu

kalemi bastir

icin 4 defa 100 adim ilerler ve kare gizmek igin 90

€D adim git derece doner.
) @D derece din

Ornek icin Tiklayiniz!

Sekil Cizmece Ornegi icin Tiklayiniz!



https://scratch.mit.edu/projects/82351592/#editor
https://scratch.mit.edu/projects/82372070/#editor
https://scratch.mit.edu/projects/62075316/
https://youtu.be/QCIdC6TByGw

tiklaminca

bosluk t.ugu basihinca o .
Scratch’da yazdigimiz programlar yesil bayrak

bu kukla tiklaninca ile baslar. Bazen programimizin belli kisimlarinin
. baslama kosulunun farkli olmasi gerekebilir. Bu

dekor backdropl olunca

ses giddeti = m olunca

Ornek: Y&n tuslari ile karakter kontrolii

durumda olaylar menusu bloklarini kullaninz.

Bu oOrnegimizde yon tuslarini kullanarak karakterimizin X ve Y konumlarini

arttirip azaltarak hareket ettirecegiz. i s W @& e
v'yi €0 arttir v'yi @ arttir

Ornek icin Tiklayiniz!

sad ok  tusu basihinca sol ok tusu basilinca

x"i marﬂlr x'i arttlr

Bu Dbloklar ile karakterlerimiz arasinda

messagel haberi gelince

mesajlasma yapabiliriz.

mé-gagel haberini sal |

Mesaj Bloklari Kullanimi Ornegi icin Tiklayiniz!

a degdi (mi?)

Bilgisayarda program yazarken, bazi olaylarin

bazi durumlar gercgeklestiginde yapilmasi
renoi li] rengine degdi (mi?) gerekebilir. Bu durumda algilama bloklarini

kullanacagiz. Algilama bloklarini kontrol bloklar

ile birlikte kullanacagiz.



https://scratch.mit.edu/projects/82579534/#editor
https://scratch.mit.edu/projects/82580128/#editor

Eger ise kontrol yapisi:

Bilgisayarda calisan programlarin bazi kararlar almalari

gerekebilir. Bu durumda eger ise kontrol yapisini kullaniriz.

Ornek: Eger ise kontrol yapisi

Bu oOrnegimizde bir eger ise yapisi ile
R L 2P | karakterimize fare okunun degip degmedigini

.. sonraki kihk

r kontrol edecegiz ve eger fare oku degmisse
renk  etkisini arthir

sonraki kiliga gecmesini ve renk efektinin

artmasini saglayacagiz.

Not: Bilgisayarlar ¢cok hizli calisan elektronik aletlerdir. Biz bu 6rnekte eger ise
kontrol yapisini tek blok olarak kullanirsak ¢ok hizli bir sekilde sadece 1 kez
kontrol edecek ve program duracaktir. Bunun icin kontrol yapisini sirekli
blogunun icine alacagiz ve tekrar tekrar kontrol edilmesini saglayacagiz.

tiklaminca
siirekli tekrarla

eger fareoku a degdi (mi?) . ise

.. sonraki kihk
F

renk  etkisini arthir

T

Eger ise Yapisi Ornegi icin Tiklayiniz!



https://scratch.mit.edu/projects/82594512/#editor

Ornek: Bu érnegimizde ekledigimiz baska bir karakterin kedi karakterine degip
degmemesini kosul olarak belirleyecegiz. Eger Bat2 karakteri kedi karakterine
degerse kosulumuz saglanmis olacak ve eger ise yapisi icerisindeki kod bloklarini
yapacak.

tiklaninca

Silreldi tekrada

eger Bat2 a degdi (mi?) . ise

.- sonraki kihk
13

renk  etkisini arttir

=

Eger ise kontrol yapisi 6rnegi 2 icin tiklayiniz!

Eger ise / degilse kontrol yapisi:

Eger ise kontrol yapisinda sadece kosulumuz gerceklestiginde
yapilacaklar vardi. Eger ise / degilse yapisinda ise hem
kosulumuz gerceklestiginde vyapilacak olaylar hem de

gerceklesmediginde yapilacak olaylar vardir.

Ornek: Fare tiklandiginda gizlenen, tiklanmadiginda ise gdziiken kedi

Bu ornegimizde kosulumuz farenin basil

tiklaminca

I olmasi. Eger fare basih ise kosulumuz
B ooy basih () 300 gerceklesmis olacak ve kedi gizlenecek. Fare
gizlen basili degilse kosulumuz saglanmamiz olacak ve

g degilse kisminda olan gérin blogu calisacak ve

goriin

kedimiz gériinecek.

Ornek icin Tiklayiniz!
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Olana kadar bekle blogu: Bir kosul gerceklesene kadar

programi o adimda tutar. Programin bir sonraki adima
gecmesi icin belirlenen kosulun gerceklesmesi gerekir.

Ornek: Bu 6rnekte karakterimiz yesil bayrak tiklandiginda X=0 ve Y=0 konumuna
gider. Bosluk tusu basilana kadar bekler. Bosluk tusuna basildiginda karakter 5
saniyede X=200 ve Y=0 konumuna gider.

hklaninca

x: 'ﬂ ¥ ﬂ noktasina git

bozluk tusu basih (ru?) . olana kadar bekle

'E sn.de x: ¥: ﬂa szl

Ornek icin Tiklayiniz!

SAeieiini] Olana kadar  tekrarla  blogu:  Belli  bir  kosul
—i gerceklesene kadar icerisindeki bloklari tekrarlar.

Ornek: Bu &rnekte bosluk tusuna basilana kadar karakterimizin rengi

degisecektir.

tiklaminca

bogluk  tusu basih (Mi?) = olana kadar tekrarla

renk etkisini ) arttr

Ornek icin Tiklayiniz!

Ornek: Bu drnekte Bat2 karakterimiz Spritel(kedi) karakterine degene kadar 5
adim ilerleyecek ve sonraki kiliga gececektir.

tiklaminca

Ornek icin Tiklayiniz! - YT ——
Spritel a degdi (mi?) . olana kadar tekrarla

B adim git

sonraki kihk
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Durdur blogu: Durdur blogu calistigi zaman verilen

hepsi komut dahilinde calisan kodlari durdurur.
bu diziyi
kuklanin diger dizilerini

Kuklanin diger dizilerini: Yazildigi kod bloklari hari¢c butin kod bloklarini
durdurur.

Hepsi: Butin kod bloklarini durdurur.

Bu diziyi: Sadece bulundugu kod bloklarini durdurur.

Ornek: Bu 6rnegimizde yesil bayrak ile programimiz calismaya baslar ve ne
zaman bosluk tusuna basilirsa “hepsi durdur” blogu calisir ve program durur.

tiklaninca

tiklaminca e

e \ siirekli tekrarla

iirekli tekrarla

5-": = bogluk  tusu basih (Mmi?) . ise
renk  etkisini &5 arthir 4

- ]

Ornek icin Tiklayiniz!

Saniye bekle blogu: Belirlenen saniye kadar programi
duraklatir.

Not: ikiz yaratma bloklari ilerleyen sayfalarda islenecektir.

Ortaokulda en sevdigim ders matematikti. Matematigi hala ¢ok severim.

Matematiksel islemler bazen ¢ok karmasik gibi gériinse de aslinda
o kadar da karmasik degildir.

Matematiksel islemler programlamada dnemli bir yer tutar ve

Scratch’da bu matematiksel islemler icin bloklarimiz mevcut.
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Hepimiz, akhndan bir sayr tut oyununu

oynamisizdir. Bu oyunda kafamizdan rastgele bir
sayI tutuyorduk. Bilgisayarlar bu isi beceremezler ancak onlarda rastgele bir sayi
uretebilir. Bu blogu biz rastgele sayilar tGretmek i¢in kullanacagiz. Belirledigimiz
sayilar arasinda rastgele sayilar Uretilecek.

Ornek: Bu érnegimizde X ve Y konumuna git blogunu kullanacagiz. Tek fark
kendimiz sayr girmek yerine “arasinda bir sayi (tut)” blogunu kullanacagiz.
Karakterimiz rastgele bir X ve Y konumuna gidecek.

ile arasinda bir sayi (tut) y: ile@ arasinda bir sayi (tut) noktasina git

Ornek icn Tiklayiniz!

Mantiksal Karsilastirma Bloklari:

Mantiksal karsilastirma bloklarini kontrol yapisi bloklari ile
birlikte kullanacagiz.

- Bu o&rnegimizde farenin konumuna goére karakterimizi hareket
ettirecegiz. Eger farenin konumu X=100 den blyukse karakterimizin X konumu
artacak. Eger farenin konumu X=-100 den kiicliikse bu sefer X konumu azalacak.
Ayni uygulamalar Y konumu icin de yapacagiz.

Dort tane eger ise kontrol blogu kullanacagiz ve farenin konumunu kontrol
edecegiz.

“Farenin  x’i” blogunu algilama menlisi altinda

bulabilirsiniz ve surikle birak yontemi ile islemler

) blogunda istediginiz yere vyerlestirebilirsiniz. Bu blok
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farenin o an bulundugu X konumunu belirtir.

Bu kontrol yapisi bloguyla farenin X konumu

ejer farenin x'i > Q] ise

kontrol edecegiz ve eger 100'den bilylkse
karakterimizin X konumunun artmasini ve

ilerlemesini saglayacagiz.

ejer farenin x'i < Gy ise

Bu kontrol yapisi blogu ise farenin X konumu eger
-100’den kuiclikse karakterin X konumu azaltir.

i farenin y'si ise .
- ve > El Bu kontrol yapisinda da Y farenin  konumunu

kontrol ediyoruz ve eger Y konumu 80’den buylkse

karakterin Y konumunu arttiriyoruz.

o e s0y 1 Son kontrol blogumuzda ise farenin Y konumu

@ arttrr kontrol edilir ve eger -80’den kuglkse karakterin Y
konumu azalir.

Not: Kontrol bloklarinin surekli ¢alismasi icin kontrol bloklarimizi surekli
blogunun icerisine alacagiz.

Ornek icin Tiklayiniz!

_ Bir oyun oynadiginizi diisinin. Oyunda puan aldik¢a skorunuz
artar. Skorunuzun artmasini saglayan yapilar degiskenlerdir. Degiskenleri

matematikte de sikca kullaniriz. Ornegin bir problem cozerken x degiskenini
sikca kullaniriz.

Ornek: x = 3 = x+3x = ? Burada x bir degiskendir. X’e 3 degeri atanmis. Bu
yuzden x gordiglimiz yere 3 degerini yazariz. Sonu¢ = 3 + 3*3 =12 olur.
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Simdi x degerini degistirip ayni problemi tekrar ¢ozelim.

X =4 > x+3x = ? X'e bu sefer 4 degeri atanmis. X bir degisken oldugu icin degeri
surekli degisebiliyor. Sonug¢ =4 + 3*4 = 20 olur.

Matematikte sikc¢a kullanilan degiskenler programlamada da sik¢a kullanilir.

Bir Dedisken Olustur  Veri mendsa altindaki “Bir Degisken Olustur” tiklanir.

Yeni Dedisken

Degisken adi: | Gelen pencereden degiskenin adini

gireriz.
@® Tiim kuklalaricin =~ O Sadece bu kukla icin

Tamam iptal

Tamam dedigimizde degiskenimiz olusur ve
degiskenimiz ile ilgili bloklar veri menisi altina

e eklenir.
dediskenini gister

dediskenini gizle

Ornek: 1’den 100’e kadar sayan program.

Ornegimizde sayac adinda bir degiskin olusturuyoruz. Kontrol meniisii altindaki
“10 kez tekrarla” blogunu ile bir dong olusturacagiz ve 100 kez déndurip sayag
degiskenini her basamakta 1 arttirip her adimda degiskeni ekrana yazacagiz.

Rlamnca Programimiz yesil bayrak ile baslar. Daha sonra 100 kez
saysc , [ olsun tekrarla blogu ile her basamakta degiskenin degerini 1
arttiririz ve gérimin menusindeki “Merhaba de” blogu ile

ekrana yazdiririz.

Ornek icin Tiklayiniz!
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- Simdi basit bir oyun tasarlayalim. Karakterimiz rastgele X ve Y konumuna
gitsin. Yeni bir konuma gitmeden oOnce fare ile karaktere tiklayabilirsek
olusturdugumuz skor degiskeni 1 artsin ve puan kazanalim.

tiklaminca

siirekli tekrarla
e ile &) arasinda bir say1 (tut) y: ile arasinda bir sayi (tut) noktasina git

Karakterimizin rastgele bir X ve Y konumuna gitmesini saglayan bloklar.

tiklaminca

siirekli tekrarla

efjer fare oku  a degdi (mi?) we fareye basih (Mi?) | ise

skor i o arttir

F
pop  sesini cal

-
o saniye bekle

Bu bloklar ile de farenin karaktere degmesi ve farenin tiklanmasini kontrol
ediyoruz. Eger fare karakterin lGzerinde tiklanirsa olusturdugumuz skor degiskeni
1 artiyor ve pop sesi ¢aliniyor. 1 saniye bekle blogu ile de skor degiskeninin
sadece 1 artmasini sagliyoruz.

“ Bazen yazdigimiz programda birden fazla kosulun ayni anda
gerceklesmesi gerekebilir. Bu durumda islemler menusu

altindaki ve blogunu kullanacagiz.

fare oku  a deddi (mi?) wve fareye basih (mi?)

Bu programda skorun artmasi igin farenin hem karaktere degmesi hem de
fareye basili olmasi gerekmektedir.

Ornek icin Tiklayiniz!



https://scratch.mit.edu/projects/84199610/#editor

Scratch programlama dilinde karakterimizin bir kopyasini yaratip o kopyayi
kullanabiliyoruz.

ikiz yarat blogu calistiginda karakterimizin bir ikizi

ikiz olarak ladwjimda
i olusur.

kEl;dl-l'l"l

N ikiz olarak basladigimda kontrol yapisi ile de bu ikizin

hangi eylemlerde bulunacagini belirtiriz.
Bu ikizi sil blogu calistiginda ise yaratilmis olan ikizi siler.

Ornek: Bu érnegimizde karakterimizin bir ikizini yaratacagiz ve bu ikizlerin saga
sola hareket etmesini saglayacagiz.

tiklaminca ikiz olarak basladigimda |

biiyiikligii % €@ yap &D ile @) arasinda bir say1 (tut) yoniine dén
siirekli tekrarla siirekli tekrarla
kendim m adim git
' renk  etkisini EE) arthir ' ‘kenara geldiysen sek
€Y saniye bekle =
=

¥

Program yesil bayrak ile baslar. ilk adimda karakterin biytikligiinii %40 olarak
ayarlar ve surekli blogu icerisinde kodlari dondirmeye baslar. Surekli bir ikiz
yaratir renk etkisini degistirir ve 1 saniye bekler.

ikiz olarak basladiginda ise -90 ile 90 arasinda bir yéne déner ve siirekli olarak 10
adim gider.

Ornek icin Tiklayiniz!
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Ornek 2: Hepimiz annelerimizi cok severiz. isterseniz gelin hep beraber annemiz
icin bir program yazalim.

Bu 6rnegimizde bir karakter gizecegiz ve anne yazacagiz ve bir kalp karakteri
ekleyecegiz. Kalp karakterimizin ikizini yaratarak onun ekranda sizilmesini
saglayacagiz.

Adim -1

Anne

Sprite

Adim -2

Kalp karakterine istedigimiz animasyonu kazandirmak icin gerekli kodlari
yazacagiz.

ikiz olarak basladigimda |
x, ile arasinda bir sayi1 (tut) olsun

tiklaminca

b'e v: @E) noktasina git

gdriin

siirekli tekrarla
:\r'\ri 9 arttir

hayalet etkisini n arthir
F

ejer vy konumu = BEN] jse

biiyiikliigii % W) vap
E) katman alta in

gizlen
siirekli tekrarla

—

kendim

5
_ saniye bekle

W ——

s

Program yesil bayrak ile baslar. ilk adimda X: -200 Y: -150 noktasina gider,
bayukluglu %40 yapar, 1 katman alta iner ve gizlenir. Daha sonra stirekli blogu
icerisindeki kodlari tekrarlamaya baslar. Bir ikizini olusturur, 0.5 saniye bekler ve
tekrar bir ikiz olusturur.



ikiz olarak basladiginda ise olusan ikiz -240 ile 240 arasinda rastgele bir X
konumuna gider. Goriinmeye baslar. Siirekli olarak Y konumunu 5 arttirir
hayalet etkisini 1 arttirir.

Buradaki eger ise blogu ile de ikizimizin konumu Y > 140 oldugunda o ikizi sileriz.

Ornek icin Tiklayiniz!

Yilbasi Animasyon Ornegi icin Tiklayiniz!

tucre Modeli

Bu ornegimizde Scratch’da hiicre modeli olusturacagiz. Asagidaki linkte hicre
modeli olusturmak icin gerekli karakterlerin oldugu Scratch calismasinin linki
mevcut. Siz cekirdek icin yazilmis olan kodu sirt cantasina ekleyip diger

karakterlere de ekleyin.

Hiicre Modeli Calismasi

Not: Bu kodu stoplazma icin yazmayin ¢iinkl tim organeller stoplazma lzerinde
oldugundan fare oku cekirdege degdiginde aslinda stoplazmaya da degmis

olmaktadir.

Bu calismayi kendiniz veya arkadaslarinizla gelistirebilirsiniz.

Gelismis hiicre modeli 6rnegi icin tiklayiniz!
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lik Yeme

A¢ baligimizin karnini doyuralim.
Biyldk baligin kicik baliklari
yvedigi bir oyun tasarlayalim.
Bunun icin bir tane buyltk balk
ve U¢ tane kicuk balik
olusturduk. Yazmamiz gereken
kodlar asagidaki gibidir.

w Balik Karakterleri icin Yazilacak Kodlar:

>  karakteri gorlnir ve 90 yoniine déner.

b
™ E1) i @) arasinda bir say (tut) derece dén —|

e rastgele bir sekilde -20 ile 20 arasinda
kenara geldiysen sek

bir derece doner ve kenara geldiyse

seker.

Sarekli 2 adim giden balik karakteri

salariz. Bu haberi a¢ balik karakterinde kullanacagiz. Yemek haberi
salindiktan sonra karakterimiz yenmis efekti vermek icin gizlenir, Ug
~ saniye bekler ve rastgele bir konuma gittikten sonra yeniden gorindr.

Baligin rengi a¢ baligin agzinin rengine degdiginde yemek adinda bir haber

Program yesil bayraga basilinca calisir ve balik




N A Ac balik Karakterleri icin Yazilacak Kodlar:

fare oku a mesafe >
[ fare cku  "ye dogru dén
3
ﬂaﬁm git

Ornek icin Tiklayiniz!

10

kihga gecer ve surekli olarak fare

v

okuna mesafe 10’dan blylkse fare

okuna doner ve 3 adim ilerler.

Ac¢ balik karakterinin agzinin rengi balik karakterinin

agzinin rengine degdiginde bir haber salmistik; yemek
haberi. Yemek haberi geldiginde ballk yeme
animasyonu yapmak i¢in baligin agzinin kapali olugu
kihga gecmesini ve 0.3 saniye sonra agzinin agik
oldugu kiliga gecmesini ve bu eylemi 2 kez
tekrarlamasini soyliyoruz.

A¢ balik karakteri agzinin agik oldugu
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min Oyunu

Simdi bir basit bir tahmin oyunu tasarlayacagiz. Bilgisayara rastgele
bir sayl tutturacagiz ve kullanicinin klavyeden sayi girerek bu sayiyr tahmin

etmesini isteyecegiz.
Bilgisayara 1 ile 100 arasinda rastgele bir sayi

tutturduk ve bu degeri “tutulan sayl”

degiskenine aktardik.
/' Bis

tutulan sayi ﬂie arasda bir say (tut) olsun

KOIana kadar tekrarla kod blogunu kuIIandl.\
Kosul olarak klavyeden girilen degerin
tutulan degere esit olmasi dedik.

tutulan sayn = yamt  oplana kadar tekrarla

diye sor ve bekle

ajer yvamt < tutwlan say isa

[ Diaha biiyiik bir say giriniz! dea saniye
e degere esit olana kadar igerisindeki kod

ejer yant > tutulansay ise Qloklarmltekrarlar. J

Bu durumda klavyeden girilen deger tutulan

Diaha kicik bir sayi giriniz! degsariw: K
- “"

. Diye sor ve bekle” kod bloéunu\

kullandik. Bu blogu klavyeden deger girmek
Cerbler Bl | Ba sl icin kullaniyoruz. Bu blogu kullandigimizda

ekrana bir giris kismi geliyor ve sayimizi
giriyoruz. Bu girilen sayi - degiskenine

v kaydediliyor.
% NS -

‘Eger ise” kod blogunu kullandik. Burada ise

girilen sayinin tutulan sayidan blydk mi
yoksa kicik mi oldugu kontrol ediliyor.
Kigukse daha blyiik sayi girilmesini, buylkse

j ﬁOIana kadar tekrarla” blogu girilen sayi ile\

tutulan sayi esit olana kadar tekrarlar. Ne

daha kiguk sayi girilmesini istiyor.

zaman girilen say! tutulan sayiya esit olur o
zaman dongtden cikilir. Dongiden cikilinca

v

bu kod blogu calisir. Ekrana “Tebrikler

J

Bildiniz!” yazar.

Ornek icin Tiklayiniz!
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npon Oyunu

Bu oyunumuzda pinpon topunu sektirecegiz.

veni kuka: @ / & &3 Kuklayr kutiphaneden se¢ kismindan bir top
Kuklay kitiphaneden sec karakteri segiyoruz.

J [ Pinpon topu igin yazilacak kodlar ]

yonine dén Yesil bayrak tiklandiginda top 45 yonine doner ve siirekli olarak 10

siirekdi tekrarla adim gider eger kenara gelmisse seker.

_ kenara geldiysen sek
Te=E

/Bu blokta da topun diger karakterimize degip degmemesini kontrol\
ediyoruz. Eger degmisse 180 derece don komutu ile geldigi yoniin

- Spritel = degdi (mi?) e tersi bir yone ceviriyoruz.
rf‘ derece don Sonraki kiliga gecmesini sagliyoruz.

sonraki lahlk
1 saniye bekle blogunu bu islemi hizli bir sekilde Ust Uste

yapmamasi icin koyuyoruz. Eger 1 saniye bekle blogunu koymazsak

\Ust Uste birden fazla sayida 180 derece donebilir. /

[ Paddle icin yazilacak kodlar J

[ Bu kod ile Poddle’nin siirekli olarak fare okuna gitmesini sagliyoruz. ]

Ornek icin Tiklayiniz!
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klerin Dansi

Kalem menlsi altindaki kod
bloklarini kullanarak bir birinden
glizel calismalar yapabiliriz.
Yapacaginiz calismalar tamamen
sizin hayal gucunuzle orantil.

'. Program yesil bayrakla basliyor. Kalem tonu menusi |
ile kalemin tonunu ayarliyoruz. iki adet degiskenimiz
var bu degiskenlere 0.05 ve 5 degerlerini atiyoruz. Bu
degiskenleri sekillerimizi olusturmada kullanacagiz.

kalem tonunu @) yap Kalemin rengini baslangicta 0 yapiyoruz.

100 defa tekrarla blogu ile belirli bir sayida ikiz

kalem rengini @ vap yaratiyoruz. Her ikiz yarattigimizda da kalem rengini 2
T B . arttinyoruz.

" Scratch ekrani ¢ok hizli calismaz. Biz temizle blogunu
kullandigimizda  ekran bir  saniye araliklarla
temizlenecek. Bu 06zelligi kullanarak biz renkli

. sekillerimizin uzunlugunu arttirip azaltabilecegiz.




‘x ie".' arasmda bir sayn (tut) sn.de x: iearaﬂldaliisayl{iul) ¥: mhmmﬂalﬁ-ﬂm{hﬂ} a siiziil

“ Olusturdugumuz ikizler olusturdugumuz andan itibaren ¢alismaya baslar. ikiz olarak |

basladigimda bloguyla ikizlerin ne yapmasi gerektigini programliyoruz.
ilk olarak ikizlerin X:0, Y:0 noktasina gitmesini saghyoruz.

Kalem kalinhgini 1 ile 25 arasinda rastgele bir deger yapiyoruz. Kalem ile olusan
seklin buyuklGguni belirliyoruz.

Kalemi bastiriyoruz. Burada sekilleri gizecek olan karakter gizli oldugu icin sadece
kalem ile cizilen sekiller gbzikecek.

Karakterimizin stirekli olarak X ve Y degiskenimizin degerlerinin arasinda bir
saniyede rastgele X ve Y noktalarina gitmesini saghyoruz. Kalem basili olacaginda
gectigi yerleri kalem ile boyayacaktir. Ancak ekrani temizle komutu stirekli ¢calistigi
icin ekranin her yere boyanmayacak!
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ager sire dlcer > K]  ise

3
siire dlcer > Ei]  plana kadar belde

3
EYD) defa tekrarla

|

sire dlcer :?m olana kadar bekle

sore dloeri sthrla

b
saiyellehle

Algilama menusi altinda bir sitre oOlger bulunmakta. Bu blok program

calismaya basladigindan itibaren gecen sireyi saniye olarak saklamaktadir. Biz
bu ozelligi kullanarak 15 saniye gectikten sonra Y degiskenin degerini
distrldyoruz. 30 saniye gectikten sonra biraz daha dustriyoruz ve Y
degiskeninin degeri 0 oluyor. Bu sayede ..... saniyede X ... Y... konumuna git
blogunda bu degiskeni kullandigimiz i¢in karakterimiz bir noktadan bir noktaya
daha ¢abuk stiztiliyor ve kalem ile ¢izdigi ¢izgi daha uzun oluyor.

Daha sonra sire olger > 80 olana kadar bekle blogu ile 80. saniyeye kadar
bekliyoruz ve Y degiskeninin degerini eski haline getiriyoruz ve stire Olgeri
sifirliyoruz.

Ornek icin Tiklayiniz!

Yagmur Efekti Ornegi icin Tiklayiniz!
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Labirent Oyunu

Labirent Oyunu Yazisi icin Yazilacak Kodlar:

Yesil bayrak tiklandiginda goriin diyoruz ki daha 6nce
gizlenmisse gorinsun.

Daha sonra dance snare beat sesini ¢alar.

dance snare beat sesini bitene kadar cal

—_— Oyna butonuna basildiginda basla haberi saliniyor.
gizlen Oyna haberi salindiginda gizlenmesi icin basla haberi

geldiginde gizlen diyoruz.

Oyna ' Oyna Butonu icin Yazilacak Kodlar:

Kukla tiklandiginda gizlenir ve basla

haberini salar. Oyun baslar.

T defa tekrarda

esn.de x:| x konumu + iea-as-ula bir sayn (tut) v: vy konumuo -I- a szl

3
ESI'I.I’E x: | x konumu + iearas-ula bir sayn {tut) v: vy konumu -I- a sizil

: Yesil bayrak tiklaninca gorinir ve X:0, Y:-50 noktasina gider.
100 defa

3 saniyede X konumuna -30 ile 30 arasinda bir sayi ekler ve o X konumuna gider, Y
konumuna 30 ekler ve o Y konumuna gider.

3 saniyede X konumuna -30 ile 30 arasinda bir sayi ekler ve o X konumuna gider, Y
. konumuna -30 ekler ve o Y konumuna gider.




! Labirent Karakteri icin Yazilacak Kodlar:
1 |

Yesil bayrak tiklandiginda gizlenir.

Basla haberi salindiginda gorindr ve X:0,Y:0 noktasina gider.

x: 'ﬂ v: 'm noktasina git

' Kedi Karakteri icin Yazilacak Kodlar:

Basla haberi geldiginde gorinir. Katman olarak en Uste ¢ikar
ve buyUkligi %20 yapar. :

: " Burada karakterin yon kontrollinl yapiyoruz. Eger ise
e malick  bugu basal (mm?) @ . o o
yapilari  ile yukari,asagi,sol,sag ok tuslarinin

basilmasini kontrol ediyoruz. Eger yukari ok tusu

basilmissa Y konumunu 5 arttirlyoruz ve karakter
> yukariya hareket ediyor. icindeki eger ise yapisi ile de
labirente degmesini kontrol ediyoruz. Eger labirente
degiyorsa gittigi yonin tam ters yonde gitmesini

sagliyoruz ve karakterimiz labirent duvarlarinin

icinden gecemiyor.

rengine degdi (mi?) @

_' Burada labirentin tamamlanmasini kontrol ediyoruz.
N e © oy Karakterimiz yesil renge degerse Y konu -20 arttiriyoruz
birthday sesini caliyoruz ve kazandin diyoruz.




x: (@D y: @8 noktasina git

Ornek icin Tiklayiniz!

Burada yesil bayrak tiklandiginda gizlen diyoruz.

X: -120, VY:124 konumuna git diyoruz ve kedi

karakterinin baslangi¢c konumunu ayarliyoruz.



https://scratch.mit.edu/projects/100497548/#editor

.
ile Muzik Besteleme

Veri menlst icinde degisken
olusturma kisminin altinda “Bir
Liste Olustur” kismi vardir. Biz
listeleri verileri bilgisayar
hafizasinda duzenli ve sirali bir
sekilde saklamak icin kullaniriz.

Simdi bu listeleri kullanarak, listemizde sakladigimiz nota ve vuruslar ile bir
melodi olusturacagiz.

== Nota Calici igin Yazilacak Kodlar:

~ Bir liste olusturdugumuzda hazir

teklananca gelen bloklardan olan ...."in uzunlugu

sayac , [ olsun blogu sectigimiz listenin uzunlugunu

melodi  in vzunluiu | derayvexrarla .
i Verir.

notayl giz  haberini sal
¥

sayac swrasmdaki melodi  ‘in notasim | sayac =wasndaki vurus  Cin woroes cal
[

| sayac 'i'nirl'lr

Program yesil bayrak ile baslar. Olusturdugumuz sayac degiskenini
1 yapiyoruz. Melodi’nin uzunlugu kadar tekrarla bloguyla melodi
listesinin uzunlugu kadar tekrarlatiyoruz. Notayi c¢iz haberini

B wnus e elde . Galyoruz.

Bu blok ile listenin herhangi bir sirasindaki kayitli |
_ veriyi cagirabiliyoruz. Burada sayag¢ ismindeki
degisken ile 6nce 1. Siradaki veriyi aliyoruz, sayag

= bir artiyor ve 2. Siradaki veriyi okuyoruz

sirasindaki melodi “in

Burada nota kismina melodi listesinden .‘
okudugumuz siradaki veriyi vurus kismina da vurus
listesinde okudugumuz siradaki veriyi ekliyoruz. . 44

€ED) notasm €1 vurus cal [




Nota Cizici icin Yazilacak Kodlar:

Program yesil bayrak ile baslar. Once ekrani temizler.

90 yonline doner ve X:-230, Y:0 noktasina gider.

x: -230 RTE ﬂ noktasna git

notayi ciz  haberi gelince Notayi ¢iz haberi gelince. X konumunu kontrol eder, eger X konumu

sifirdan blylikse X konumunu eski konumuna getirir yani -230

yapar ve ekrani temizler.

sayac swrasmdaki melodi in —m * olsun

ethasi sayag swrasindalkd melodi "in —@ * olsun

beneklestir etkisi | sayac =wa=ndaki vurus “in ¥ olsun

Bir dnceki notanin Ustline gelmemek icin 20 adim gider.
Y konumunu, renk etkisini, beneklestir etkisini ayarlar.

iz birak ile o noktaya damgasini birakr.

gNot: Notalari degistirmek icin editér acikken sahneden listenin ilgili satlrlarmlz
degistirebilirsiniz.

Ornek icin Tiklayiniz!



https://scratch.mit.edu/projects/100844891/#editor

py Bird Oyunu

Simdi hep birlikte basit bir Flappy Bird oyunu tasarlayalim.

Oncelikli olarak Flappy Bird oyununu yapabilmek icin gerekli olan karakterlerin
oldugu Scratch calismamizi bilgisayarimiza indirip kendi hesabimiza yikleyelim.

Asagidaki linke tiklayalim.

Flappy Bird karakterler icin tiklayiniz!

Daha sonra dosya mentustnden bilgisayarima indiri secin.

Bilgisayanma indir
Record Project Video
Bastan basla

Gelen mentden kayit yerini secip bilgisayarimiza kaydediyoruz.

Y- MR asit Flappy Bird-karakterler.

Kayit tird: [Dus:,ra‘_l,rl 5BZ (.sb2) vl

'~ Klasorleri Gizle Kaydet | | Iptal |

Daha sonra kendi hesabimiz agikken dosya menusi bilgisayarimdan yukle
kismindan kendi hesabimiza indirdigimiz dosyayi yukllyoruz. Artik karakterlerin
oldugu calisma sizin hesabinizda.


https://scratch.mit.edu/projects/95295029/#editor

Bird karakteri icin yazilacak kodlar:

<

Bird
, 5 . )
hikdaminca Yesil bayrak basildiginda olusturdugumuz skor
triumph  sesini cal degiskenini sifirhyoruz. Karakterimizin X: -100 Y:0
skor , ] olsun konumuna gitmesini sagliyoruz ve siirekli olarak kanat
x: (@0 y: @ noktasina git cirpma efekti icin sonraki kiliga gegcmesini sagliyoruz.
siirekli tekrarla
| sonraki lahk \_ Y,
5 ( o "
Bu kisimda bir Eger ise/Degilse yapisi kullandik. Fareye
vy © artter basiliysa Bird karakterinin Y konumu 8 artar ve flap
_Flap _ sesini cal sesini calar. Degilse yani fareye basili degilse bu sefer Y
"E"i“ konumu -3 azalir. Yani Fareye basilinca Bird karakteri
"yi artbr
=5 ucar basili olmadiginda ise asagiya dogru diser.
. J
g engel a degdi (mai?) & é . .. . .. )
. " = Burada Bird karakterinin engel karakterine degi
JLo=ad__oCminn degmedigini kontrol ediyoruz. Eger degerse dead sesi
, de @ sanive ¢aliyor, Oyun Bitti diyor ve bitiin bloklar
| hepsi  durdur durduruyoruz.
\ J
Baslangicta 3 saniye bekleme
koyuyoruz.
eger  engel
= ﬂ"i;ald r > Eger ise bloklarimizi stirekli blogunun
e & saniye "
— : = o icine yazmamiz gerekiyor. Aksi
== taktirde sadece bir kez calisirlar.
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Engel karakteri icin yazilacak kodlar:

engel

tikdannca Engel karakterimizin X konumunu ayarliyoruz ve gizlen
x, olsun diyoruz.

8 ie @ arasmda bir say (tut)  saniye bekle
3
kendim in ikizini yarat

2 ile 4 saniye arasinda degisen bir degerde
karakterimizin ikizini yaratiyoruz.

Daha sonra ikiz olarak basladiginda engelin yukarida

veya asagida olmasini ayarlamak igin Y konumu 80
v, ) ile @) arasinda bir say (tut) olsun . . . -
ile -80 arasinda bir sayi olsun diyoruz. Gorin

komutu ile ikizin gériinmesini sagliyoruz.
siirekli tekrarla
& adim git Sirekli olarak -5 adim gitmesini yani geriye dogru
[ 4
eger x konumu < ise gitmesini soyluyoruz. Bu oyunda kus karakteri
h S yerinde kaliyor engel karakteri hareket ediyor.
k Bir eger ise blogu ile konumunun -230 daha kiiglik
E!._'E" x konumu = STl =€ olup olmadigini kontrol ediyoruz. Eger -230’dan
skor '3 € artter daha kigikse yani sahnenin sonuna dogru gelmisse

| ]
eop =i ikizi siliyoruz.

Bir baska eger ise blogu ile de engel karakterinin X
konumunun -100 olup olmadigini kontrol ediyoruz.
Eger -100 olmussa yani Bird karakteri ile ayni X
konumuna gelmisse skor degiskenini 1 arttiriyoruz
ve pop sesini ¢aliyoruz.

Ornek icin Tiklayiniz!



https://scratch.mit.edu/projects/94510259/#editor

Scratch internet sitesine Uye oldugunuzda site size bir ritbe verir. Yeni Uyeler
new Scratcher (yeni Scratchgi) olur. Bazi kosullari yerine getirirseniz Scratcher
olursunuz. Bazi 6zellikleri kullanmak icin Scratcher olmak gerekir.

&) scratchkitap isminize tikladiginizda profil kismina tiklarsaniz ritbenizi
gorebilirsiniz.

Profil
Kendiminkiler
Hesap ayarlan ! $CratchK|Eap "
PN Scraicher | 5 ay, 2 hafta yil dnce katild
Turkey

Cikis

Scratcher olmak icin 6ncelikli olarak e-posta hesabiniz dogrulamalisiniz. Scratch
internet sitesine kayit olurken verdiginiz e-posta hesabina bir mail gider.
Hesabiniza girerek o maili onaylamalisiniz. Eger mail gelmemisse ya da problem
olmussa tekrar gonder diyebilirsiniz.

|._=, ScratchKitap L o
Hesap ayarlari menusune girin. E-posta kismina tiklayin ve

Profil 3} _ -
= tekrar gonder butonuna tiklayin e-mailnize yeni bir onay

Kendiminkiler .- .
maili gelecektir.

Hesap ayarlan

Cikis

Eger mailinizi yanhs girdiyseniz ya da unuttuysaniz.

Type new Email:
Type new Email kismindan yeni bir mail adresi

girin. Eger mail adresi ile bir sikinti yasiyorsaniz

E-postayi Defjistir babanizin mail adresini yazabilirsiniz.

Not: Eger E-postanizi onaylamazsaniz paylasim yapamaz ve yorum yazamazsiniz!




E-postanizi onayladiktan sonra bazi sartlari yerine getirmelisiniz.

1. En az 2 proje paylasmalisiniz.

2. Birka¢ yorum yazmalisiniz.

3. Bazi projeleri begenmeli ve favorilere eklemelisiniz.

4. Scratch’a kayit olali en az 2 hafta olmali.

Kosullari yerine getirdikten sonra profilinize girdiginizde become a scratcher

yazisi ¢cikacaktir. Yaziya tiklayin ve yazilanlari onaylayin.
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Normal degisken kullandiginizda degisen degisken degerleri program
sonlandiginda sifirlanir. Diger insanlarin verilerini degiskenlerde saklamak

isterseniz bulut degisken kullanmalisiniz.

Not: Bulut degiskenleri kullanmak icin Scratcher olmaniz gerekli.

Yeni Degisken Bir degisken olustur diyoruz. Ancak bu sefer
Cloud variable kismini segiyoruz.

Degisken adi:

= Tiklama sayrsa
@ Tim kuklalar icin Sadece bu kukla icin 4 i

R Cloud variable (stored on server) Bulut degiskenin yan tarafinda bulut isareti

Tamam iptal vardir.

& Tiklama sayisi (7700 |

= fareye basih {(mu?} we farecks a degdi (mi?} jse

kostim2  lobjma gec
b
& Tiklama sayisi .inﬂ'tt'

[@mhﬂe

kostim1 lahgina gec

Fare basil ise ve fare oku karaktere degiyorsa kotsum2’ye gecer, bulut degiskenin degerini 1
arttirir, 0.5 saniye bekler ve tekrar eski kostiime yani kostum1’e gecer.

Ornek icin Tiklayiniz!

Bulut degisken ile diger kullanicilarin yaptiklari islemlerde degiskenlerde kaydedilebilir.

Hangi Takimi Tutuyorsunuz Ornegi icin Tiklayiniz!



https://scratch.mit.edu/projects/101642096/#editor
https://scratch.mit.edu/projects/101463038/

Ozel taslar menisi ile kendi kod bloklarimizi olusturabiliyoruz.

J Hareket § oayiar Ozel taslar menusiine geldikten sonra “Bir Tas

Garund Kaontrol v
[ETT o Olustur” secenegine tikliyoruz.
IEes I.#.Ignama
IKaIem I islemler
Bir Uzant Ekle

Yeni Tas
Tasimizin ismini belirliyoruz
ve Tamama tikliyoruz.
B Secenekler
Tamam iptal

tanmmia Zipla

sonraki lahk

ziplama

] Tanimla kisminin altina kodumuz ¢alistiginda yapmasini

istedigimiz kodlari yaziyoruz.

ziplama

v, &0 olsun

Ozel taslar ile zipla blogu yapim 6rnegi icin tiklayiniz!



https://scratch.mit.edu/projects/95298456/#editor

Scratch ile Arduino Programlama

L P * v 9 ° -
® ANV TMNo

()
IGLITAL ——/ 3:
o

Arduino, mikrodenetleyici temelli
programlanabilir bir gelistirme kartidir. Arduino
ile kendi robotlarinizi yapabileceginiz gibi kendi

elektronik devrelerinizi de olusturabilirsiniz.
anaLos IN @

Ad A} AL AD AE A.5

Not: Arduino’ya elektronik bir beyin diyebiliriz. Bu beyini projelerimizde kullanabilmek igin |

programlamamiz gerekmektedir.
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Arduino’yu programlamak icin bir programlama diline ihtiyacimiz var. Biz
kitabimizda Arduino’yu programlamak icin Scratch programlama dilini
kullanacagiz.

S4A, Arduino’yu programlamak icin
olusturulmus Scratch Uzerine insa edilmis bir
programdir. S4A’yi  kullanarak Arduino’yu

kolayca programlayabilirsiniz.

S4A ile Arduino Programlama E-Kitabi icin Tiklayiniz!

programlama dili Gzerine insa edilmis bir programdir. Su anda Arduino
programlamada kullanilan en popller gorsel programlama aracidir. Biz de
kitabimizda Arduino programlarken genellikle bu programi kullanacagiz.

Mblock Programini indirmek icin Tiklayiniz!

Mblock programi Makeblock firmasinin gelistirmis oldugu Scratch
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Dijital Pinler

Gii¢ Girisi: Arduino usb : —
giristen de gii¢ alir ancak anaLoc 1N @
harici bir kaynaktan giic | . anneo
vermek icin bu giris

Analog Pinler

v v

5 Volt Pini Gnd (-) Pini

Usb Girisi: Arduino’yu bilgisayara baglamak icin kullandigimiz giris.

Dijital Pinler: Arduino’muzu gevresiyle etkilesim halinde tutabilmek igin pinleri
kullaniniz. Dijital pinleri Arduino’dan disariya akim vermek ya da gelen akimlari

akumak i¢in kullaniriz. Ornegin; Arduino’ya bagladigimiz bir Led’i yakmak icin dijital

pinleri kullanirz.

Analog Pinler: Arduino’ya bagladigimiz sensorleri okumak igin analog pinleri kullaniriz.
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Arduino’yu bilgisayarimiza usb kablosu araciligiyla baglariz. Bilgisayarinizin

Arduino’yu taniyip tanimadigini anlamak ya da nasil baglandigini gérmek icin

bilgisayarima sag tiklayin, 6zellikler mentstinden aygit yoneticisini agin.

P

= Aygrt Yaneticisi
Dosya  Eylemn  Gardnidm  Vardim

&= | T H=E "

4 = bora-Bilgisayar
»-%F Ag bagdagtincilan
4 __f? Baglanti noktalan (COM ve LPT)
. "5 Arduine Uno (COM)
- .Ml Bilgisayar

Arduino bilgisayara Com baglanti
noktasindan baglanir. Bende baglanti
noktasi Com 9 olarak goziikmekte. Sizde
farkli bir Com noktasi goziikebilir.

56



£2 mBlock - Based On Scratch From the MIT Media Lab(v3.2.2) - Baglantiy kes - Kaydedildi [ E | [E]
Dosya Dizenle Baglan Kartlar Uzantilar  Lisan  Yardim

. A wa
1 Betikler Kiliklar Sesler & T 2l AR
]
L1
I Hareket I Olaylar
I Garindm Kontrol

I Ses I Algilama
Ir\alew Iig.le*1|er

I Veri&Bloklar Robotlar

Arduino ¥ ®

Arduino Programi

sayisal pim @) 'yi oku

analog pim (A) @ 'vi oku

darbe pimi oku @) zaman asimi

sayisal pim cikisini @ | (ICES programlamak igin

il P |
zo G

Arduino’yu

pwm pimi @ cikisin @ 'e ayarl: gerekli OIan kOd

X: 240 Y 151 ses tonu pimini@'i oty ' not bIOkIarlnln 0|du§u
Kukdalar Yeni kukla: @ / ul 033 | [0S pimi @ 'in agisini GO e :

menu
ultrasonik algilayici trig pimi

slre dlger

kronometreyisifirla
Q=Q

Sahne M-Panda
1 dekor

Yeni dekor:
72l £t

Arduino’yu Mblock ile Programlama

Baglan

Sei Kap k COM9

Oncelikli olarak Arduino’yu bilgisayara baglayin. Mblock programini agin. Baglan
menusunden seri kapi se¢enegi ile Arduino’nun bagli oldugu Com numarasini

segin.
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https://youtu.be/zVbkj3zJD3Q

Baglan

Sei Kam 3

Bluetooth b Daha sonra yine baglan menusu altinda

24 Sen ' bulunan “Aygit  Yazillmi  Guncellenmesi”

Ag 4 ., . .
kismindan Arduino’yu programlamamiz igin

FLoygrt Yazilirn

gerekli programi Arduino’ya yikltuyoruz.

Aygit Yazilhirm Gancellemesi
Warsayilan Program Sifirla

Kaynaga Bak

Yiiklemeye Bagla

Yikleme bitti yazisi ¢ciktiktan sonra Arduino’muzu
Tiildeme Bitti programlamaya baslayabiliriz.

Kapat

Arduino Uzerinde dijital 13 nolu pine bagh bir Led mevcut. Biz bu Led’i Scratch ile

programlayacagiz.

LED’ler elektrik enerijisini 1si8a donistiren yari iletken devre elemanlaridir.

tiklandiginda
sirekli tekrarla
.EE‘I_.FIEE| pim gikigim @E) 'i (il Ga8 'c ayarla

@ saniye bekle

sayisal pim cikgsim @) | CNENS 'e ayarla

@ saniye bekle




s
Temel Elektronik

Arduino programlanirken pek fazla elektronik bilgisi gerekmez. Ancak
elektronik hakkinda temel bilgiler edinmekte fayda var.

Elektronik, elektronik aygitlari ¢ahstirmak icin klguk elektrik akimlarinin nasil
kumanda edilmesi  gerektigini  inceleyen  bilim  dalidir.  Kullandigimiz
bilgisayar,televizyon,akilli telefonlar hepsi elektronik bilimi sayesinde hayatimiza girdi.
Bizde kitabimizda bazi elektronik kavramlarini ve elektronik devre elemanlarini

inceleyecegiz. inceleyecegimiz devre elemanlari, kullandigimiz bitiin elektronik

aletlerde bulunan pargalardir.

Elektrik Akimi | I

('enoé!mru

Detayli Bilgi icin Tiklayiniz!

Elektronlar pilin (+) ucundan (-) ucuna dogru hareket ederler. Bu hareket sonucu bir
gerilim olusur, biz bu gerilime Voltaj diyecegiz ve V ile gosterecegiz. Elektronlarin (+)
uctan (-) uca dogru hareketine akim diyecegiz ve | ile gosterecegiz. Akim (l) ve gerilim
(V) bir devrenin temel bilesenlerinden ikisidir. Uciincii temel bilesen direnctir. Direnc,
kimi maddelerin elektron akisina yani akima karsi gosterdigi zorluktur. Py
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http://www.fenokulu.net/yeni/Fen-Konulari/Konu/Elektrik-Devresinde-Neler-Oluyor-Konu-Anlatimi_135.html

ST
Elektronik Devre Elemanlari

ANODE CATHODE

G
+>ﬁ|

Led’ler, lizerinden akim gectiginde 1sik yayan devre elemanlaridir. Uzun ucu (+) kisa ucu (-).
Yalniz dikkat etmemiz gereken husus: Asla Led’imizi diren¢c olmadan devremize
baglamayacagiz. Clnkl Led’ler hassas devre elemanlaridir, uzun siire yiksek akima maruz
kaldiginda yanabilir ve bir gaz aciga cikabilir! Bu gaz tehlikelidir ve asla solumayiniz. Direng
akima zorluk gostererek akimi azaltacak ve Led’imize uygun hale getirecektir.

Direngler akima zorluk gosteren

devre elemanlaridir. Arduino ile

pinlerden verecegimiz akim Led’ler Direnc

eme Voltaji
icin ylksek degerdedir. Direngler bu

degeri dusurerek Led’e uygun hale
getirirler.

Jumper kablo Devre elemanlarini

birbirine baglamak icin kullanilir. Bir
ucunu Arduino’muza diger ucunu da
breadboarda baglayacagiz.
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Breadboard
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S
Breadboard Uzerindeki Led’i Yakip Séndiirme

Gerekli Malzemeler
1 Adet Arduino Uno
1 Adet breadbord
1 Adet Led

1 Adet 220 Ohm ya da 330 Ohm direng

220 Ohm direncin rengi kirmizi, kirmizi, kahverengidir. 330 Ohm direncin ise rengi turuncu,

turuncu, kahverengidir.
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TR
Kara Simsek Devresi

sayisal pim
L3
sayisal pim

sayisal pim
L3
sayisal pim

sayisal pim
L3

sayisal pim

sayisal pim

:;|k|§|n|@ I RIS 'e ayarla

gikigini @ i 'e ayarla
=;|k|§|n|@ I REI=IeY 'e ayarla

cikigini @ i 'e ayarla
=;|k|§|n|m I REI=IeY 'e ayarla

cikigini m i 'e ayarla
gikigini @ "I 'e ayarla

gilasini @ i 'e ayarla
T |

*
. 2 5 0 0
- & & a &

~ 82 T MmN
YT ] 3

PIGITAL (PWR<~)

Gerekli Malzemeler

1 Adet Arduino Uno

1 Adet breadbord

3 Adet Led

3 Adet 220 Ohm ya da 330 Ohm direng
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C TR
Dijital Pinlerden Deger Okuma

Arduino ile dijital pinlerden akim verebildigimiz gibi gelen akimlari da okuyabiliyoruz.

Burada bir adet buton kullanarak buton basildiginda gelen akimi okuyarak butonun basili
olup olmadigini anlayacagiz.
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Gerekli Malzemeler
1 Adet Arduino Uno
1 Adet breadbord
1 Adet Led “sayisal pim gikigini €B) ' 'e ayarla

1 Adet buton —
sayisal pim gilkagini @'i 'e ayarla

1 Adet 220 Ohm ya da 330 Ohm direng

1 Adet 10 Kilo Ohm direng (kahverengi,siyah,turuncu)
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https://youtu.be/OsVSAwDRmAI

RGB Led

Rgb Led’ler Gi¢ ana rengi kullanarak( Kirmizi, Yesil, Mavi) butin
renklerde yanabilen Led’lerdir.
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Gerekli Malzemeler

1 adet Arduino Uno 1 adet Breadboard

1 adet RGB Anot(+) Led 3 adet 220Q direng
4 adet Jumper kablo

iki tiir RGB Led var. Anot(+) ve Katot(-). Biz devremizde 5v’ye baglanan anot
Led kullandik. Led’in uzun ucu 5v’ye baglanacak. Turkiye’de genellikle anot Led

satilir.

pwm pimi ) :;lk|§|n|@'e ayarla pwlm pimi @glk@lnl 'e ayarla pwm pimi @' glkagim 'e ayarla
pwm pimi @ cilusin €EEM 'e ayarla | pwm pimi @ clisini @@ 'e ayarla pwm pimi @ glkisin EEW e ayarla
pwm pimi @) cikusini EEEM 'e ayarla | pwm pimi @ cikisini @R 'e ayarla pwm pimi @ kg @ 'e ayarla
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https://youtu.be/li-5V2IwrxM

I
Potansiyometre

Potansiyometreler, ayarlanabilir direncglerdir.
Kullandigimiz cihazlardaki sesi arttirip azaltmaya
yarayan didgmeler potansiyometre ile yapilr.
Potansiyometreyi ayarlayarak direnci azaltinz ses
artar, direnci arttiriniz ses azalir.

Potansiyometrenin (¢ bacagl vardir. En soldaki

bacagini (+) ya, orta bacagini analog 0’a, en sagdaki

bacagini ise (-) ye baglayarak uygulamalarimizi
yapacagiz.

[E8d =fektii ( analog pim (A) @ 'y

z 5 S
.NI 90TVNY
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Sensorler

insanlar cevrelerindeki diinyaylr ve cevrelerinde olup bitenleri algilamak igin
duyu organlarini kullanir.

Bi Igifayar' Tepki

Girdi Sensor Kod
o @)

£ v o
\} |/

Makineler (Bilgisayarlar, Robotlar) ise ¢evrelerinde olup bitenleri algilamak igin
sensorleri kullanir.

Bilgisayar
Gaz Sensori +
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Hava Kararinca Yanan Led

LDR’ler 1siga duyarl direnglerdir. Aydinlkta
direncleri minimum, karanlikta ise
maksimumdur. Biz bu o6zelligini kullanarak
gece oldugunda yani karanlikta yanan Led
yapacagiz. Hava kararinca Ldr’'nin direnci
maksimum olacak ve yazacagimiz kod ile bu
durum gergeklestiginde Led yanacak.
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Gerekli Malzemeler
1 adet Arduino uno 1 adet 220Q direng (Led’e baglanacak)
1 adet breadboard 1 adet 10000Q) (10KQ) direng (Ldr’'ye baglanacak)
1 adet Idr(foto direncg) 1 adet Led

5 adet erkek-erkek jumper kablo
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Bu uygulamada LDR’nin bir ucu
i T Arduinonun analog 0 pinine

,__—] baghdir ve buradan degeri

okumaktadir. Bu degeri “analog

analog pim (A) (@ 'y oku r.:

fsawaal pim cikigini €FD i 'e ayarla pim A(0) (analog O pinine bagh

sensoriin degeri) ” komutu ile
sayisal pim gilagin m i 'e ayarla kontrol ederiz
l .

—

=

Bu pinden O ile 1023 arasi
degerler okunur. 1023 aydinlik, O
karanlk. Isigin degerine gére de
0-1023 arasi deger okunur.

Burada bir strekli blogunun
icerisinde bir eger ise degilse

yapisi kullandik. Bir kosul

belirledik. Sensor degeri 500’Un
altinda mi, degil mi?




Mesafe Sensoru

Ultrasonik mesafe sensoruni
projelerimizde cisimlerle olan
mesafeleri oOlgmek icin  kullaniriz.
Engelleri algilayip asan robotlarda
sikca kullanilir.

ANALOG IN (@
i e

y

m =
< = <=

€B) ultrasonik algilayic trig pimi oku @ pimi goster |olsun

Ultrasonik sensérden okunan degeri tutan kod blogu




T
Scratch ile Yazdigimiz Programi Arduino’ya Yukleme

Scratch ile yazdigimiz programlar normalde bilgisayar lizerinden
calisir. Program calismay! durdurdugunda ya da Arduino’nun
bilgisayar ile baglantisini kopardigimizda yazdigimiz program
calismayi durdurur.

Mblock programinin Arduino kipi 6zelligi ile yazdigimiz kodlari
Arduino’ya vyukleyebiliriz ve Arduino Uuzerinden calismasini
saglayabiliriz.
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https://youtu.be/iNUvIxBSe0k

