BiLiSiM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM




O Projelerimizi(etkilesimli hikaye, oyun, cizgi film) gelistirecedimiz editéri acar.

© Scrafch web sitesinde diger kullanicilar tarafindan paylasiimis projeleri gorintiler.
© Scratch’e yeni baslayanlar icin egitici derslerin yer aldigi sayfadir.

O Scratch hakkinda detayl bilgi elde edilecek sayfayr gorintUler.

© Scratch web sitesinde istenilen projeyi aramak icin kullanilr.

0 Scratch takimindan veya diger Uyelerden gelen mesajlar gérintiler.

@ Scratch’te olusturdugumuz projelerin tOMUNG goérintdler.

© Profil secenedi ile profil resminizi degistirebilir, hakkinda kisa bilgiler ekleyehbilr,
yakin zamanda neler yaptigini gorebilir, varsa Scrafch’'te paylastigin projeleri 2
gorebilir, takip ettigin ve seni takip eden Uyeleri goruntuleyebilirsin.



SCRATCH'I TANIYALIM

O Sayfanin Ustunde yer alan menu cubugundaki «Olustun secenegine
tiklayalm. Karsimiza projelerimizi gelistrecegimiz editor
goruntUlenecektir. Simdi editort tanyalm.

O Scratch’te farkli islemlerin yapildigl farkll alanlar vardir.
kodlama yaptigmiz calisma alani,
ve sirt cantasi yer alr.
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Projemizin Canlandinidigi Alan(Sahne)

OKodlarmizin  nasil  calistigini gorebilecegimiz  alandir.
Ekledigimiz kuklalarin, sahnelerin ve yaptigimiz kodlamanin
izZlendigi alandir. Bu ekranin hemen UstUnde sahne

gorunum dugmeleri yer alr. Bu dugmelerin gorevleri

soyledir:

N
Sahneyi genislet,
kodlama alanini daralt

Sahneyi daralt, |<Od|C1I’%CI
Baslat alanini genislet

Dur



Kukla ve Dekor Alani

OBu alandaki kukla kisminda sahneye yeni kukla ekleme,
tasarlama ve Ozelliklerini degistirme gibl secenekler yer
alr. Sahne kisminda ise yeni dekor ekleme, tasarloma
veya mevcut bir resmi dekor olarak yukleme secenekleri
ver alr. Ayni zamanda sahne oOzelliklerini buradan
degistirebilir ve bu sahnelerin hareketini programlayabiliriz.

OYeni proje acidiginda Scratch'in maskotu olan kedi,
ekrana eklenmis olarak gelir.




Kukla ve Dekor Alani

1 Kukla adini degistirmek icin kullanilan kisimdir.
Kukla qumm ; 9,3, y e,ﬁ, Sahne 2. Kuklanin yatay eksendeki konumunu gosterir.
3 Kuklanin dikey eksendeki konumunu gosterir.
" 4 Kuklayl sahnede gostermek veya gizlemek icin
kullanilir.

5 Kuklanin bUyUklUQUNU arttirmak veya azaltmak
icin kullanilir.

6 Kuklanin yonunU degistirmek icin kullanilir.

7 Sahneye eklenen kuklalar gosterir.

8 Sahneye yeni bir kukla eklemek icin kullanilir.

9 Sahneye yeni bir dekor eklemek icin kullonllz.



O Kodlamayi yaptigimiz alandir. Yani kod bloklarini sUrukle
birak yontemiyle tasidigimiz ve projemizi programladigimiz
calisma alanidir. Bu alanin sag alt kosesindeki dugmeler ile
kodlama alanini bUyultUp kocUltebllirsiniz.




O Kodlarmi saklayip tekrar kullanabilecegimiz alandir. Sirf
cantasina ekledigimiz kodlar diger projelerimizde de
kullanablliriz.



Kod Bloklar Alani

OScratch’'te programlama icin  kullonacagmiz kodlar,
pbloklar halinde bulunur. Bunlan  birbirine  ekleyip
birlestirerek kendi programlarimizi yazabiliriz. Kod bloklar,
farkl islemleri yapabilecegimiz farkl kategoriler altinda
toplanmistir.  Buradaki her kategorinin alani  farkhidir.
BOylece karmasiklik onlenir. Ayni zamanda mevcut
kategorilere en alfta yer alan «Eklenti Ekley dugmesinden
Muzik, Kalem, Video Algilama, Metinden Sese, Ceviri gibi
kategorilerden istedigimizi ekleyeblliriz.
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Kod Bloklar Alani

Miizik Kalem Video Algilama Metinden Sese Ceviri
Calgilari ve davullan cal Kuklan ile ¢iz Kamera ile hareketi algila Projeni konustur Metni b

Makey Makey g LEGO BOOST
Her matik yap )b 2 fazlasini Robotik kreasyonlar hayata gecirin




Kod Bloklar Alani

Hareket

Goranim

Ses

Dla-ylar

Hnﬁnﬂl

Hareket Bloklari: Kuklanin hareketi ile ilgili kod bloklarnni icerir.
Buradaki bloklarn kullanarak kuklanin konumu ve yonu ile ilgili
dUzenlemeler yapillrr.

Gorunum Bloklari: Kukla ve sahne gérGnima ile ilgili degisiklik
yapmamizi saglayan kod bloklar bulunur. Bu bloklar ile
kostUmler degistirebilir veya gorsel efekt kullanilabilir.

Ses Bloklan: Nota veya kaydedimis seslerin kontrol0 ve
dUzenlenmesi amaciyla kullanilir.

Olaylar Bloklan: Bir komut dizisinin calismaya baslamasi icin
gerekli tefikleyicilerin  tanimlanmasi amaciyla  kullanilan
bloklardir.

Kontrol Bloklari: Bir projenin akisini istedigimiz sartlara goére
yonlendirmemizi saglayan kod bloklarini icerir. Bir kosula veya
tekrarli islemler bu bélumdeki kodlar ile gerceklestirilir.

@

Algilama

Operatarler

@

Dediskenler

Bloklarim

Algilama Bloklarn: Kuklalar, fare imleci, klavye
tuslarn, ses siddeti, video hareketi gibi bircok olayi
algilamak icin kullanilan kod bloklarni icerir.

Operatorler Bloklari: Bir programin yazimi esnasinda
ihtiyac duyulan matematiksel islemlerle ilgili kod
bloklarinticerir.

Degiskenler Bloklari: Veri depolamak amaciyla
kullanilan degisken ya da listelerin  olusturularak
dUzenlendigi kod bloklarinricerir.

Bloklarim Bloklan: Kullanicinin var olan bloklar
disinda, program icerisinde cagirabilecegi kendine
06zgU blok dizileri olusturmasina yarayan kategoridir.



