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AYIKLA PIRINCIN TASINI

Hatali olarak hazirlanan akis semalar1 asagida verilmistir. bir tanesini etkilesimli tahta {izerinden

ogrencilerle paylasiniz. Sizlerden algoritmalardaki hatalari tespit ederek tespit ettiginiz hatalar1 gidermenizi
istiyoruz. Burada yazdigimiz ciimlelerin sdzel kodlar oldugunun bilgisini unutmayiniz.
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Yagmur okulun basketbol takiminda Ercan okuldan gikinca galigmak ve odevlerini yapmak Ayla yil sonunda sunacagl proje igin ¢ok guzel bir kaynak
oynamaktadir. Haftada ug gun (pazartesi, icin dayisinin is yerine gitmektedir. Dayisinin is yeri internet adresi bulmustur. Internet sitesi aragtirmaya ¢ok
carsamba ve cuma) antrenmana gitmektedir carsidaki Gunay Han'in 7. katindadir. Handa bir uygundur ve Aylanin arastirmasini destekleyecek bir
Antrenman gunlerinde antrenman ¢antasini asansor yer almaktadir ama kat dugmelerinde sorun uygulama yazihmi igermektedir
yanina almasi gerekmektedir bulunmaktadir. Asansorde 8 kath dugme sistemi
olmasina karsin asansor yalnizca 5. kata kadar Yaziim bilgisayara indirilebilir olmakla birlikte bunun icin bazi
Antrenmani 15.30'da okul ¢ikisi yapmaktadirlar ve gkmaktadir. Yani siz gitmedigi katlanin digmesine izinlere gereksinimi vardir. Uygulama 12 yagin altindakilerin
antrenman ¢antasini unutursa eve donup almasi bassaniz bile asansor kabini sizi 5. kata goturmektedir. kullanimina agik degildir. 12-15 yag arahginin kullanabilmesi
igin zamani kalmamaktadir. Ders saatlerinde cep icin SMS onayli veli izni gerekmektedir. Gelen onay kodu ug
telefonu kullanamadig igin antrenman gantasini Ayrica, gocuklarin yalniz bagina binmelerini defa Ust Uste yanhs girilirse sistem girige izin vermemektedir
antrenman gunleri sabahtan yanina almasi engelleyebilmek igin de min. 30 kg. yuk sinin vardir 15 yas uzeri yas grubu ise kullanabilir.
gerekmektedir
Asansoru cahstiran algoritmay kurarken yapilan hatay Tum olgutler cergevesinde Ayla'nin bilgisayarina indirmek
Yagmur sureci saglikh yuratebilmek igin nasil giderebilirsiniz? Yardimcr olur musunuz? istedigi uygulama yaziliminin algoritmasini kontrol eder
telefonunun alarm sistemini kurmugtur misiniz?
Yagmur'un algoritmasinda her seye karsin
aksayan bir seyler olmustur. Hatal Algo[itma: DngU A[g(ﬂtma
Algoritmasini duzenleyebilmesi igin Yagmur'a + Qa§ a )
yardima olur musunuz? ’ I A 3 AR ' b Ki=a (i Saneis
Hatall Algoritma: Dodru Algoritma: 5 Kod yanlig ise 7. adima
U L u 8‘
T/ Paf?‘a 4- Sayac degiskenine 0 ata.
a STEK basiniza § Sayac degerini 1 arttir.
. . asansore b eantal ey
Hatall Algoritma: Oodru Algoritma: B ezt an b ek
1-Basla 5 Ifat»degem/l'tm kullaniminiza
- Antrenman ¢antani al. blytk ise 7. adima git. agllamamaktadir” yaz.
5 Hayir ise 8. adima git. & Kullanici agrligin, 8 Yas degerini oku.
4 Evet ise 6. adima git. agirlik degiskenine ata. 9- Yas 12'den kigUk ise 13.
5 Antrenman cantan J Kat degerine atanan adima git.
yanina almak icin saat kata gik ve 9. adima git. 10- Sayag degeri 3ten blylk
07.00Ye hatirlatma b- Kat degiskenine, se 13. adima git.
kur. basilan kat numarasini 11- Kisa mesaj ile gbnderilen
¢- Pazartesi, carsamba ata. onay <odur;u oku.
veya cuma mi? - 5. kata gk ve 9. adima - Dosya indirme \§\§>rrw ni
7-Okula git. git. yap ve WIA. adima git.
8 Bugiin glinlerden ne? B Agirlik 30'dan kiguk 13- Yag 15'den buykise 12.
9 Bitir. se 8.adma git. adima git.
% Bitir 14- Bitir.
\ % . J
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Asagida bulmacalarda piyonu varis noktasina ulagtirmaya calisacagiz. Bunun igin sirasi
karisik clarak verilmis algeritmalari dogru bir sekilde siralaman ve bu siralamay
bulmacalarin altindaki bos sutuna yazman gerekiyor. Piyon tek seferde yalnizca bir
cukurun Uzerinden atlayabilir. X'ler asilamayan engelleri gosterir.

M piyon Q:Cukur X:Engel ~#: Varis Noktasi

X XX X X X [X X X X X[ X[o] |X X
X|X[ [X|X]| [X X X|X[ [X[X]| |X X XIX| [X[X]| [X X
X[ X[X| |[X[X[X]|X X[X[X]| [X|X|X[X]| |X X|X[X[» [e) X
X - X|X - (X X X|0 X XX
X olX|X|[X X|X oX|X|X X X olo|X X [X X
X X| [X]|X X|X| [o] |X XX X X| |X|X
X| [X[X|O[X|X|X X[X|O|X|X X X| [X[X[O[X[X[X X
XX X|X|X X|X X|X[X X X[X|X
olo|o X|X o| |o X X o|o|o X|X X
- X|X| [X -~ XX X [X -~ XX [X
Zipla 2 adim ilerle 1 adim ilerle
4 adim ilerle Sola don 1 adim ilerle
2 adim ilerle Sola don Zipla
Zipla Saga don 3 adim ilerle
2 adim ilerle 2 adim ilerle Sagacon
Saga don Zipla
Sola don Sola don ¢
Zipla Sola don
2 adim ilerle 1 adim ilerle
Zipla 1 adim ilerle
Saga don 1 adim ilerle
Sola don
'S N : e
X|X[X X X X|X[X X X
X|X| [X[X]| [X X X[X| [X|X[ [X X
X[ X[X| [X[X[X|X X[X[X[ [X[X|X[X] [X
X X X X o| [X
X o|X|X|o X| |0 X |X X
X X X X| [X X[X| [X
X| [X[X|O|X|X X|=/X[X|oX|X[0o |X
XX o| |X X|X o (X
olo|o X [X olojo XX X
R X| [X[X] |X a X[X| |X -~
2 adim ilerie 4 adim ilerle Dilersen bu alana kendi bulmacani
Sola don 1 adimilerle gizebilir ve arkadaglarinla birlikte bu
Sola don 2 adimilerle bulmacay ¢ozebilirsin.
Saga don Zipla
3 adimilerle Sola don
2 acim ilerle Sola don
Saga don 1 adim ilerle
1 adim ilerle Sola don
Zipla :/||)|n
Zipla 2 adimilerle
\ J \ J \
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Bir bltiini olusturan
islemlerin tamami pargalardan
ve eylem adimlarindan

olusmaktadir. Tipki algoritmada
oldugu gibi. Bir sonuca bir
hedefe varmak icin bir karar

vermek icin slrekli ardisik
adimlari  izleriz.  izlemekte
oldugumuz bu adimlarin
tamami o anki hedefimiz,

vermek istedigimiz kararimiz ya
da ulasmak istedigimiz sonuca
yonelik 6zellikler icerir.

Mesela  ilk  olarak  okula
geldigimizi diisiinelim, giine
okula gelmek icin gerekli
adimlari atarak geliyoruz. Yine
benzer adimlarla da eve
dénliyoruz.

Her biri 10x10 boyutunda
hazirlanmig etkinlik
senaryolarma yonelik hatali

algoritmalar numaralandirilmig
boliimlerin altlarinda verilmistir.

Sizlerden bu  algoritmalari
deneyerek hatalarini
gidermelerini ve bos birakilan
boliime ~ dogru  algoritmay1

yazmalarini istiyoruz.
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SCRATCH ILE TANISIYORUM

BLOK
TABANLL

@gﬂ“

| Programlama dilleri
| yabana dil gibidir.

 Blok tabanl kodlar
| iletigirni kolaylastirr.

1. Slayt:

Aramzda blok fabanh programlama’ kavramim
daha dce duyan var m?

2. Slayt:

Bilgisayar programlama dilleri bir yabana dil gibi
dgrenilmesi zaman alan ve ilk bakista karmagnk
dillerdir. Bu dillerin daha kolay dgrenilmesini
ve yaraha sekilde kullamlmasm desteklemek
amaayla ¢esitli blok tabanh programlama araclan
gelistirilmigtir.

3.Slayt:

Blok tabanh programlama araclan belirli bir
program dilinde kullamlan  komutu, islevini
anlatan bloklara cevirmektedir. Bu sekilde iletisim
kolaylagir.
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4. Slayt:

Calt man
Tekrarla [} kez tekrarla

Iste size bir Grnek: Soldaki JavaScript dilinde
yazlnus olan programlama komutu, sagda Google
Blockly kodlan kullanarak yazlms. Anlamast cok
daha kolay dyle degil mi?

turnRight();

| Javascript ‘

5. Slayt:

(22

l MERHABA!
i Kod bloklan legolara benzer, i¢ ice gecer arka
r | arkaya siralamr ve programmzin verilen komutlan
yapmasim saglarlar. Bir karakterin yiiriimesi,

. - ¥ konusmas ya da harflerin canlanmas: vb.
=
€
‘5\ 4
6.Slayt:

| Blok tabanli kodlama
( programlan Bunlar arasinda en yaygin olanlan Google Blockly

ve Scratch Programlandur.
{(, Blockly %

( = 7. Slayt:

s [hlI:ps://blocldy-demoappspot.com/static/dunos/wde/indexhtrnl?lang=tr \

Gecen seneki derslerimizde Google Blockly ile
e . e tamsnusthk. Bu yl ise derslerimizde cevrimdig
olarak da rahathkla kullanabildigimiz Scratch
Programm kullanacagiz.

T

i
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1. Slayt:
hayal et : " i
~rgrae =/ Scratch programim daha dnce duyan var m?
2. Slayt:
e 5“%_9 Scratch programlamay daha anlaghr klmak
= igin  MIT (Massachusetts Teknoloji  Enstitiisii)
- L a— tarafindan geligtirilmis bir platformdur.
| =5
= Scratch program hitps:// scratch.mitedu sitesinden
O 4 cevrimici ulaglabilecegi gibi bilgisayara indirilerek
P  Scratch programlamay de kullamlabilir,
| anlasihr kilar!

@ E 3. Slayt:

Scratch  kullanarak  animasyonlar, hikdyeler,

oyunlar, eikilesimli projeler iiretebilir ve bu
projeleri  cevrimigi  topluluklarla  paylasabiliriz.
2007de ilk ortaya akngpndan beri diinyamn her
yerinden yiizbinlerce insan Scratch kullanarak 6
milyondan fazla proje iiretmis ve paylagms.

EMITONDNFRLARDT |

4. Slayt:

e
e — Scratch'in 2 farkh versiyonu var. Birisi cevrimici
By Q : ﬁ @, Scratch  platformu, bir digeri ise cevrimdig

kullamlabilen ve bilgisayanmza indirebileceginiz

Scratch programm. Biz derslerimizde cevrimdig
.‘ . = platformu kullanacagiz, ancak isterseniz evde
el cevrimici platforma diye olabilir ve iirethginiz
projeleri orada paylagabilirsiniz.

. Scratch’i gevirimigi ve
| cevirimdis! kullanabiliriz.

Bundan sonraki anlatimlarimizi Scratch’in eski araylzi Uzerinden yapacadiz.
Fakat Yeni araylzunde bazi yerlerin yeri dedisik olsa da ayni gorevi yerine
getirdiklerini unutmayalim.
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Hed blshares kulanarak 5-Slayt
2\ f;' ----- —‘.’f— Scraich'te farkh islerin gergeklestigi farkh alanlar
- gl vardir. Projemizin hayata gegtigi alan yani sahne,
= = programlama yaphgimz alan, dekor ve kuklalan
e segtigimiz alan, kod bloklanmn durdugu alan ve
r- B E projemizi baglahp durduracagumz diigmeler.
s [T 3
s '\ Kodbiottan

(@

/a."#-

we) - [eu) o

Killk degistir
Ses gikar
Hareket et.

Dekor seg =
Hareket ettir
Goster.

oomonA

10 Farkl kategori

Birlestirerek program
yazabildigimiz bloklar

Tasarim gimiFum
e
i

proje fikirierim

6. Slayt:

Sahne:

Haarladigymz  Scratch  progranmmn  oynadifn
yerdir. Bunun icin farkh dekorlar secebilirsiniz ve
bu dekorlann hareketini programlayabilirisiniz.

Kukla:

Sahne dekoru disnda sahnede yer alan her obje
birer kukladir. Kuklalann farklh kthklanm, sesleri
ve hareketleri programlayabilirsiniz.

7. Slayt:

Kod Bloklan:

Scratchte  programlama  icin  kullanacagimz
kodlar bloklar hdlinde bulunur, bunlan birbirine
ekleyip birlestirerek program yazabilirsiniz. Kod
bloklan farkh islemleri yapabilecegimiz 10 farkh
kategori altnda toplanmgtr. Ornegin kuklamzn
/' karakterimizi yiiriitmek  icin  HAREKET
bloklanndan, rengini degistirmek ya da konusma
balonu eklemek icin GORUNUM bloklanndan
yararlamnz.

8. Slayt:

{jg]’EIlCi]EI'dEI'I bir tasarim giinliigi tutmalarim

isteyin.

Buetkinlikte sizlerden bir tasanm giinliigii tutmama
isteyecegim. Bu giinliik, defterlerinizin bir boliimii
olabilecegi gibi bu i icin ayracagimz bir defter, ya
da kdgtlardan kendi haznrlayacagimz bir dosya
da olabilir. Bu tasanm giinliigiine programlama
deneyiminiz siiresince hem kendi diigiincelerinizi
ve proje siireclerinizi hem de disandan aldigimz
ilham ve fikirleri not alacakamz. Sorulanma ve
sorulanmza buldugunuz ¢bziimleri yazacak ve
tasanmlanman taslaklanm olusturacaksimz.
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Scratch programini bilgisayariniza kurmak isterseniz cevirim disi

versiyonunu asadidaki adimlarn izleyerek kurabilirsiniz.

Ag disi editor

Scratch'i internet baglantisi

olmayan ortamlarda ¢evrimdisi Digerier Neleri Seviyor

olarak kullanmak icin sitenin alt —— ===
menUsunden “Ag-Disi  Editor”e : :é%i
tiklayin ya da http://scratch.mit. t 2 » &
edu/scratch2download/ adresine 5 T Bse

gidin. : R i o

Hakdamizds Topluluk Destek Hukuld Serateh Allesi

Programi indirmek
Bizi, Scratch 2.0 versiyonunu ylklemek icin gereken adimlarnin gosterildigi asagidaki sayfa karsilayacak.

1- Scratch'in diizglin ¢alisabilmesi icin 6ncelikle Adobe AIR yiiklememiz gerekiyor. Adobe AIR
programini bilgisayannizin isletim sistemi {(Mac, Windows ya da Linux) icin indirin ve yiklemek icin
“Download”a tiklayin. Acilan sayfada yeniden “Donwload Now" tusuna tiklayarak Adobe Air’i indirin
ve “Kur"” tusuna basarak bilgisayariniza kurulumunu yapin. islem bitince yeniden Scratch Ag-Dist
editor sayfasina donin.

2- Scratch Ag-Disi Editért’nd bilgisayarinizin isletim sistemine (Mac, Windows ya da Linux) uygun
indirmek icin ilgili sistemin yanindaki “Download” a tiklayin. indirdiginiz Scratch Kurulum dosyasini
acin {cift tiklayabilirsiniz) ve kurulumunu yapin. Kisayol simgesini masatstime ekle kutusunun isaretli
olmasi Scratch’e sonra daha kolay ulasmaniza yardimar olacaktir.

Scratch 2 Ag-disi (offline) Editorii

You can install the Scratch 2.0 editor to work on projects without an internet
connection. This version will work on Mac, Windows, and some versions of
Linux (32 bit),

Note for Mac Users: the latest version of Scratch 2.0 Offline requires Adobe
Air 20. To upgrade to Adobe Air 20 manually, go

Adobe AIR Scratch Ag-disi Editora

Mac 0S X - . Mac 0S X
e 8 Older - 0

[ Uygulams Vakiemes STe s

Scratch 2 Offline Editor

Step 103
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Tiirkce kullanim

Bilgisayariniza indirdiginiz programi
Turkce kullanmak icin bu ikonu
tiklayarak dili degistirebilirsiniz.

Scratch’i taniyalim

Projermiin hagats Projemizi baslatip Kod bloklarini kuIIarvmarak
gectigi alan durdurma dugmeleri programlama yaptigimiz
\ / alan
3 / |
50,
o

Kuklalar

a/am

/|
Sahne

\ Kod bloklar

Sahne dekoru disinda
sahnede yer alan her
obje  birer  kukladir.
Kuklalarin farklikiliklarini,
sesleri ve hareketleri
programlayabilirsiniz.

Hazirladiginiz scratch \Kukla
programinin  oynadigi
yer sahnedir. Sahne
icin  farkli  dekorlar
secebilirsiniz ve bu
dekorlarin  hareketini
programlayabilirisiniz.

Kod bloklar

Scratch’te programlama icin kullanacagimiz kodlar bloklar
halinde bulunur, bunlari birbirine ekleyip birlestirerek

rogram yazabiliriz.
FRARE [ Harokot | S8

Diziler Kiliklar Sesler

Kod bloklan farkli islemleri yapabilecegimiz 10 farkl I Gorindm [‘ Kontrol
kategori altinda toplanmustir. I Ses I Algilama
Ornegin kuklamizi / karakterimizi yiritmek icin HAREKET I Kalem I Islemier

bloklarindan, rengini degistirmek ya da konusma balonu IVeri IOzel Taglar
eklemek icin GORUNUM bloklarindan yararlaniriz.

Simdi gelin bu bsliimleri hep birlikte taniyalim.

Hareket Bloklan (Motion Blocks)
Hareket bloklari, sahnedeki kuklalarin veya nesnelerin hareketini diizenler. Bu baslik altindaki bloklar
kullanarak kuklalarin veya nesnelerin konumu ve yonii ile ilgili dizenlemeleri yapabilirsiniz.

Olaylar Bloklan (Events Blocks)
Olaylar bloklari, bir komut dizisinin ¢calismaya baglamasi icin gerekli sinyal ya da isaretcilerin tamimlanmasi
amaciyla kullanilan bloklardir.
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Goriiniim Bloklan {Looks Blocks)
Gortintim bloklari, kukla ve sahne goriintimiinti diizenlemenizi saglar. Goériintim bloklarint kullanarak
kosttimleri degistirebilir veya gorsel etkiler uygulayabilirsiniz.

Kontrol Bloklari {Control Blocks}

Kontrol bloklari, bir projenin temel akisini istedigimiz bicimde yonlendirmemizi saglar. Sarta bagli ya da
tekrarli islemler bu bolimdeki bloklar kullanilarak gerceklestirilir.

Ses Bloklari {Sounds Blocks)
Ses bloklar1, nota veya kaydedilmis sesler gibi cesitli coklu ortam iceriklerinin kontrolii ve diizenlenmesi
amactya kullaniir.

Algilama Bloklan {Sensing Blocks)

Algilama bloklar1, kuklanin veya sahnenin cesitli durumlarini tespit etmekte kullaniir. Ornegin,
algilama bloklari, bir kuklanin digerine ne zaman dokundugunu tespit eder ve bu algilama sonrasinda
belirledigimiz bir tepkinin veya durumun ortaya ¢ikmasini saglar.

Kalem Bloklari {Pen Blocks}
Kalem bloklari, sahne tizerindeki ¢izim islemlerinin kod bloklariyla kontrol edildigi ve diizenlemesinin

yapildig1 blok dizisidir.

i§lemler Bloklan {Operators Blocks}
Bir programin yazimi sirasinda kullanimi gerekebilecek matematiksel islemlerle ilgili bloklarin
bulundugu bslimdiir.

Veri Bloklar {Data Blocks)
Veri depolamak amaciyla kullanilan degisken ya da listelerin olusturularak diizenlendigi bloklar: igerir.

Ozel Taslar {(More Blocks}
Kullanicinin, Scratch icerisinde var olan bloklar disinda, program icerisinde ¢agirabilecegi kendisine
6zgti blok dizileri olusturmasina yarayan bélimdir.




2024-2025 EGIiTiM OGRETIM YILI EGIAD ORTAOKULU
BiLiSiM TEKNOLOJILERIi VE YAZILIM DERSi 6. SINIF 2. DONEM DERS NOTLARI

Merhaba Dinya [ LR 2 R0t

de @ sanive

[k olarak kedimizi hareket ettirerek baslayahm.

10 adm git’ blogunu siiritkleyerek programlama
alamna getirelim.

Blogun iizerine ¢ift tklaywn. Kedi ileriye gidecek.
Birkag kez deneyebilirisiniz.

Goriiniitm grubundan ‘Hello de 2 saniye’ blogunu
ik blogumuzun altna ekleyelim. Hello yazisina
tklayarak onu ‘Merhaba Diinya’  seklinde
degistirelim.

Simdi bloklanimuza cift ikladigvmzda kedimiz once
10 advm gidecek sonra Merhaba Diinya diyecektir.
Kedimizin hareketine iist kismda yer alan yesil
bayraga nkladigumzda baslamas: icin olaylar
grubundan  “nklamnca”  blogunu alahm  ve
bloklaninmuzin iizerine yerlestirelim.

Aynca adim  sayisum ve konusma  siivesini
ilgili  bloklann  say  kiswmlanm  degistirerek
diizenleyebiliriz. Advm at blogundaki sayyn 30
yaptgmzda artk kedimiz bir oncekine gore 3 kat
fazla adim atacaktr,

Kedimizin yaphg hareketleri siirekli tekrarlamasim
istiyorsak kontrol grubunda yer alan siirekli
tekrarla blogunu, tekrarlanmasim istedigimiz bloga
ekleyebiliriz.

6gretmene Not: Siire durumuna gore
ekranin sol alt kisminda yer alan ‘yeni
dekor’ kismindan arka plan degisikligi
yapabilirsiniz.

. 4_4

10
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BIRAZ HAREKETLENELIM

Bu etkinlikte baska bir kukla
kullanacagiz, o nedenle kedi
kuklasini silmek icin
yukaridaki “makas” ikonuna
basalim. Fare makas olacak
ve boylece kedi kuklasini
kesebiliriz. Makas tusunu
silmek istedigimiz kodlar icin
de kullanabiliriz.

Kuklayr silmek icin  farenin  sag
tusuna hklayarak akan meniiden “sil”
secenegini de secebiliriz.

Kukla kittiphanesinden
ugur bocegini secelim.

Fare okuyla ugur bocegini
kontrol etmek istiyoruz. Bunun
icin “fare oku 'ye dogru don"
ve "10 adim git" tuslarini
kullanacagiz.

Bu 2 tusu ugur bocegi kuklamiza
ekledigimizde ne oluyor?

- " ”

@ | D | Kikar | sester
oo
fcodinim [ xontrol
| E [ Aoiama
Jrctem istemier
B [ 0zei Taslar

™ Untitied
st

Q)
x 80 y: 120 4 I
Kuklalar Yeni kukia: ‘0 / é [c]
i
50
-3,
(W,
Sahne
1 dekor
X144 ¥ 180 4
euldalar Yeni kukia: (@) / &
Wﬂaneden sec|
—
| Sahne
1 dekor
Yeni detor:
@/am gy, Kutdphanesi 1‘# e w "{
Tome Dove! Dovez Duck Bephant Fisht e
Aawanir
Fanen
e .. 8. L A&
Ragm
u Fac frog Hopo Horset 0yteg)

Diziler Kiliklar Sesler

IO!ayIar

I Kontrol

I ~aiama

I iglemier
I("Jzel Taglar

e = XN 0o
g koo

S =

3 2

3

admm git
(&) €D derece din
¥) €D derece dan

yoniine dén
fare oku  ‘ye dogru dén

fareoku 'ye dogru dén

m adwm git

x: @ y: @ noktasma git
fareoku  'ma git

O snde x: O yv: O a siiziil
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( BIRAZ HAREKETLENELIM ]

Diziler Kilikiar Sesler

I Goriiniim Jl Kontrol

ISes lAlgnama
Simdi siirekli Gistiine basmak I atem lif_?"em'e’
zorunda kalmadan baska bir fver f Ozei Tagtar

baslatma yolu secelim.

bosluk  tusu basshnca

fare oku  'ye dogru dén

Olaylar grubundaki bu tusu

S s 5 € adim git
sectigimizde ugur bécegimiz
yine fare okuna dogru dénda.
Bu sefer faremizin ekrandaki
yerini degistirip bosluk tusuna
bastigimizda ugur bécegimiz

farkli yonlere dénmeye basladi.

Diziler Kilikiar Sesler bogluk  tusu bassnca
z fare oku  'ye dogru dén
Hareket I Olaylar ‘ €O adim git

lerunum | ontrol fam okl jive daj;dus
- . w e e . m -t
Ugur béceginin daha uzun stire I ses | vgiama ‘ Pl ]y el
gitmesini saglamak icin basta | katem |'_§'9""ef €0 adm ot
yazdigimiz komutu tekrar flven fozeiTaglar | D
E o ——————— | adim git
tekrar yazabiliriz | fareoku ‘ye dogru dan
| [ 10 FYTTS
(&) @ derece dén | fare oku  'ye doiru don
€D adim g
(D] €5 derece don =

fareoku 'ye dogru don

€D 2dim git

@D yoniine do fareoku ‘ye doiiru don
oniine dén
¥ €D adim git
fare oku 've dogru dén fare oku 've dogru don
€O adim git

farecku  'ye dogru dén

xi @ y: O noktasma git €D adim git

B Diziler Kiliklar Sesler

Hareket Olayl
Baska bir yol ise belli bir kodu fHareke Bl olayiar

tekrar etmemizi saglayan I Gorunim T

. Komutlan kod bloklan
kismundan  teker teker
ahp  koyabilir ya da
kodun iizerine gelip sag
hklayarak  “kopyasm
akart” diyebiliriz.

“tekrarla” bloklarini kullanmak. I Ses lAngIama
I Kalem l iglemler
Yazdigimiz  hareket komutunu IVeri I Ozel Taglar

calismanin basinda 6grendigimiz
makas ile silelim wve kontrol
panelinden  “Surekli  tekrarla”
blogunu ekleyelim. Simdi bosgluk
tusuna bastigimizda ugur bocedi
fare okunu surekli takip ediyor
olacak.

bosluk
== .

fare oku ‘'yve dogru dén

»

adim git

Bu bize oldukg¢a zaman 4
kazandiracak.

K Siirekli tekrarlamasim istemedigimiz durumlarda °. defa tekrarla” blogunu kullanarak belirledigimiz sayda tekrar etmesini saglayabiliriz.
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» Islemi  durdurmak ve ugur
\ boceginin  sabit  durmasim

\’ saglamak icin  “Dur” tusuna
tklayabilirsiniz. .

Bu kod bloklarini kullandigimizda ugur
bocedi faremizi strekli takip ediyor.
Bu takip hizini degistirmek istersek ne
yapabiliriz sizce?

Adim sayisini degistirirsek hizi da oku ‘ye dogru dén
degisecektir, farkli adim sayilarini @d.m ait
deneyelim. (Orn 5 ve 15). Peki bir de 1 3

-2 adim’i deneyin. Bakalim ne olacak?

Simdi ugur bécegdini rahatca kontrol
edebilecedimiz bir hiza (6rn. 3)
ayarlayip sonraki asamaya gecebiliriz.

Fark ettiniz mi? Fare okunu
ekranin disina tasidigimizda
ugur bécegdi de ekranin disina
ctkiyor. Bunu engellemek icin e fareoku  ‘ye dogru don
“Kenara geldiysen sek” tusunu ' '9 s et

kullanabiliriz. e

m kenara geldiysen sek
© <n.de 3

bosluk  tusu basshnca

siirekli tekrarla

Kukdanmn gekh saga-sola danebilsil

Simdi fare okumuzla
oynatabildigimiz bir ugur
b6cegimiz var. Haydi simdi ona
ktictik bir labirent cizelim. Bunun
icin sahne ikonunun altinda yer
alan firca'yl secmemiz gerekiyor.

Sahne
1 dekor

Yeni dekor:

“@/ e

13
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Li

Karsimiza Scratch'in ¢izim
alani cikti. Buradan “Cizgisele
doénastir”a secelim ve
Oncelikle o alanda calisalim.

Bu simgeyi secip bir dikdértgen
ciziyoruz.

Bu renk paletinden herhangi
bir renk secip dikdértgenimizi
renkli olarak cizebiliriz.

Buradan da dikdértgenimizin
¢izgi kalinhgini ayarlayabiliriz.

Simdi ic ice 2 dikdértgen
daha cizelim ve sonra
yuvarlak secenegini
secerek icine bir nokta
koyalim.

Buraya tiklayarak dairemizi
ici bos ya da dolu olarak
cizebiliriz.

iziler | Dekorlar

Yeni dekor:

a/aa

dekor!
ey

e e~00 ~N:

EKe

Digandan a

QR=Q
100%
Noktasal Halde
Gugisele doniistir

~

LI

B o SO

Q=Q
100%

Cizgisel Halde
Noktasala dbnustir

O/~ v

1

MY o -

QR=Q
100%

Cizgisel Halde
Nokiasala donusgtur

SiM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSi 6. SINIF 2. DONEM DERS NOTLARI
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BiLiSiM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSi 6.

Yeni dekor:
a/anm
:

&
Labirenti olusturmak igin bazi \
bosluklar yaratmamiz gerekecek. wet
Bununicin ”“Noktasala dondstdr” g °
simgesine tiklayalim ve silgi T
simgesini secelim. -] A
(<]
W
&
-

n @ Temize | Ekle | Digandanal

Silgiyle labirentin her bir

katmanindan diledigimiz bir
boltimad, ugur bdceginin
gecebilecegi kadar bir
genislikte silelim. Sildikten
sonra labirentimiz yandaki

sekilde gortnebilir.

Proje ekraninda gérdiguniz

gibi ugur bdcedimiz labirente
gore oldukca buyiik. Haydi
onu biraz ktctltelim. Bunun
icin en yukarida bulunan
kiictltme sembollni
se¢memiz ve istedigimiz
boyuta ulasana kadar ugur
bécegine tiklamamiz yeterli.

Haydi simdi bosluk tusuna bas ve
farenle labirentin icinde bir tur dolas.
Bakalim duvarlara degmeden  kirmizi
noktaya ulasabilecek misin?

Dekorlardan sonra yeniden ugur Kukialar

¥
O

SINIF 2. DONEM DERS NOTLARI

Q=Q
100%
Noktasal Halde
Gizgisele donustir

Ku(ultme semboliiniin ~ solundaki  bityiitme
sembolune hklayarak kuklalan bityiitebilirsin de!

‘

biceginin komutlanna dénmek [

icin Kuklalar bolmesi altindaki - ‘

ugur bicegine tklaman yeterli. Sahne Ladybugt
dekoriar

15
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Oyunlarda bazen karakterlerimizi ok
tuslanyla da hareket ettiririz. Haydi
simdi ugur bdcegimizin ok tuslarn ile
hareket etmesini saglayalim.

Oncelikle  programlama  alanindaki
kodlarimizi silelim. Sonra * tusu
basilinca”, “..ydninde don"ve
adim git” bloklarini ekleyelim.

Su anda bosluk tusuna bastigimizda
ugur bdcegdimiz ekranin sagina dogru
10 adim gidiyor. Oysa biz ok tuslari ile
gosterilen ybne gitmesini istiyoruz.

Bunun i¢in ilk ©nce “Bosluk tusu
basilinca” blogumuzu yanindaki siyah
oku kullanarak *“Yukari ok basilinca “
seklinde degistirelim.

Yukari ydne gitmesini istedigimiz icin
“90 ydnlUne don” tusunu “0 ydnlne

don” olarak degistirelim.

Simdi faremizin sag tusuna tiklayarak
acllan meniden 4 kopya olusturalim.

Her yon icin bir kopya ve yodnlere
gore bloklarimizi hazirlayalm.

Artik  ugur bdcedimizi labirentin
icinde oklari  kullanarak hareket
ettirebiliriz!

degistirebilirsin. Mesela:

Diziler Kiliklar Sesler

I Olaylar

adim git
™ @ derece don
D] €D derece dén

yoniine don

fare oku  ‘ye dogru dén

yukan ok k
asad ok
sag ok

sol ok
herhangi

sof ok tusu basdmca

&TD voniine don
€D adim git

Jcoranim | kontrol
ISes IAlgllama

J kalem listemier
IVerl IOzeI Taglar

bosluk  tusu basdhnca
@ yoniine dén
w adwm git

yukari vOlnsu basdinca
@ yoniine dén

(80) sag

{-90) sol

(180) agad

yukari ok tusu bas: kopyasini cikart
@ yéniine dén sil

yorum ekle

yardim

yukan ok tugu basdmca

€D yoniine dén
€ adim git

sad ok tugn basdmca
€I yoniine don
€D adim git

asadi ok  tusu basdmnca
€I voniine don
€O sdim git

Sen vyapsaydin neleri degistirmek isterdin? Bugun o©grendiklerimizle bu projeyi

Ugur bdcedi yerine baska bir kukla kullanabilirsin.
Kuklanin hizini degistirebilirsin.

Daha karmasik labirentler cizebilirsin.

Sahneyi degistirebilirsin, yeni kuklalar ekleyebilirsin.
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HAYDI CANLANALIM

PAPAGANI UCURALIM

Bu calismamizda bir
papaganin kanat cirparak
ucmasini saglayacagiz. Bunun
icin oncelikle kedimizi bir
onceki derste égrendigimiz
gibi silelim. Sonra da

kukla kitiphanesinden
papaganlardan birini secelim
(Parrot ya da Parrot 2).

Kiliklar sekmesine
tikladiginizda kuklamizin
Parrot a ve Parrot b olarak

2 kihginin bulundugunu
goreceksiniz. Papaganimizin
ucmasi icin bu iki sekli arka
arkaya kullandigimiz bir kod
yazacagiz.

Papaganimizi ucurmadan énce
sahnemizi hazirlayalim. Bunun
icin sahne boltimlne basip
sonrasinda da fotograf ikonuna
basarak dekor kuttiphanesini
acacagliz.

X 157 ¥: -180 4

Yeni kukla: Q / H’ (o]

Kukiay kiitiphaneden se¢

Kukla Kataphanesi

u Penguint Talk

Tuma

okt 1
Sha Squire!

T
YT 25 25
; %)
N 5
/
L
o
o o
4 s T
& o)
-
Kuklaiar Yenikukla €@ / &l @
i

N :

N\
-
L Kuklalar
I
- ¥ ]
4
= Sahne Parrot2
@ oo
B Yeni detor
x40y 13 4 % “/’ae
Girgivoid venikuka: & / & @ DeForu kitiphaneden seg
x Alternatif:
Setme Parro K Sahnenin alindaki ikonlan
]
- da kullanabilirsiniz.

a/aa
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n Dekor Kutuphanesi

Tumu = Untitied fu @ || Ditec | Dok
Bina igi x Yeni dekor:

Bluesky arka planini Bina dist a@/an
Diger '

atom playground

secelim. Simdi

sahnemizde bu arka plan ik e
gorlinecek. Sehir ;
Yukandan 3 = <
Tatil s blue sky
Muzik ve Dans Sa2x087

Doja beach rio
Uzay
Sporiar
Su alt
x2y w0 4
Kukialar Yen! kukia @ / &l B

blue sky ‘ Sanne \ Parrt
Pr=sol

B X 157 y: 120 4 Kukla Katuphanesi — =
4 Soccer Ball Speaker Star1 Star2 Star3
Yeni kukia: @ / &l
"

Kuklay kitiphaneden se¢
—_—

Simdi sahnemize birkac tane
agac ekleyelim. Agaclan da

yine kukla kiitiiphanesinden 0 Mo [ ? é
ekleyecegiz. Ornek olarak Tree - il Ll o
1 adh agac sectik, baska bir

tane de secebilirsiniz. é ’ ;

Agacimizi tutup strikleyerek ] United @ [ United ~ e
diledigimiz yere koyabiliriz.

X: 240 y: 180 X20Y 180 §

4-
Kukialar Yenikuka & / & @ Kukialar Yenikuka @ / &l @2

ﬁ | | .
Sahne Parrot Treet
Sahne Parrot dekoriar
2 dekodar
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o . i ) | BBRE © vooa~_vuese (L R R ~e
Simdi yukaridaki damga isaretine g P
basip yeniden Tree 1 kuklasina =
basarak agacimizi kopyalayacagiz. ,',fif
Bunu 2 defa yaparak agacimizin 2 fver
kopyasini ¢cikarmis olacagiz.
c 9
Simdi 3 tane agacimiz var. Fareyle
surlikleyerek bunlari istedigimiz g
gibi yerlestirebiliriz.
m X240 ¥ 180 4
M Kuktalar Yenikuka: @& / &
Kukalar Yeni kukid Q /ae @ [ ﬁ ? *
Alternatif: f i g == - -
K Tree 1 kuklasina sag tklayarak ? Parot ex
kopyasim qikar diyebilirsiniz. o e

B QPRI S vosyav Dizeniev ipug : 3>:) |

[-‘ Untitled F . Diziler | Killklar S

o)

Kusumuz da agaclar da sahneye e [ Hareket / [ [EI8

gore biraz blyuk kaldi, siz ne J corunum J kon

dersiniz? Buyultme ve kucglltme Ises IA"—J'
Kalegi Igle

tuslarini kullanarak boylarini . :

ayarlayabiliriz.

B B e

Sahnemiz hazir olduguna
gore simdi sira papaganimiz
ucurmakta. Bunun igin
papagan kuklamiza tiklyoruz
ve “diziler” sekmesini
aclyoruz.

%

X240 y: 180 4

Kukialar Yenikukia & / & @
IR X
Sahne Treel Tree2 Treed
Py
Yeni detor
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> Kod bloklanmn hangi bashklardan eklendigini renklerine bakarak anlayabilirsiniz. Bu
\\ bloklar sirastyla “Hareket”, “Goriiniim” ve “Olaylar” bashklanndan eklenmistir.

ilk 6nce kusumuzun nasil uctuguna _ i
bakalim. Bu 3 blokla bir deneme adim git bogluk LI

yapmak ister misiniz?

Bu bloklarn sekildeki gibi dizenledigimizde bosluga her bastiginda bosluk  tusu basshnca
kusumuz kanat cirparak ilerliyor. Ancak kusun kesintisiz ugmasi icin conraki kahk
strekli bosluk tusuna basmamiz gerekiyor.

m adwm git

Bu isi kusun kendi yapmasi icin bir ) defa tekrarla
tekrarlama tusuna ihtiyacimiz var.

Papaganimizin strekli ugmasi icin stirekli tekrarla

blogunu sonraki kilik ve 10 adim git bloklarinin baglulc .

cevresini saracak sekilde yerlestirelim. Bakalim (sﬁ?di tekrarla
simdi papaganimiz nasil ucuyor? Denemek icin ok okl
bosluk tusuna basin! ’
? ® adim git
e
W United re *
Bu bloklar uyguladigimizda da bir sorun oluyor - \
degil mi? Papaganimiz cok hizli hareket ediyor ve Papagam
ekranin kenarina gelince takil kaliyor. durdurmak icin
“Dur” tusuna
, tiklayabitirsin.
a e N

Bu sorunlarn ¢dzmek icin 2 bloga daha ihtiyacimiz

olacak. 1 saniye bekle tusu kusumuzun daha
yavas ucmasini saglayacak. Kenara geldiysen sek

tusu da ekranin icinde ucmasini.

Simdi kusumuz daha yavas ucuyor. Ancak bu
sefer de biraz fazla yavas. Bunu diizeltmek icin 1
saniye yerine 0.25 saniye bekle yaziyoruz. Bu
rakamla oynarak hizin nasil degistigine
bakabilirsiniz.
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( PAPAGANI UCURALIM )

Bir baska sorunumuz da
kusumuz kenara gelince
dénuyor, ama bazen basasagi
dénuyor. Bunu degistirmek icin
bir tus daha ekleyecegiz.

bogluk

iste oldu! Papaganimiz hazirladigimiz sahnede kanatlarini ¢irparak ucuyor ve kenarlara geldiginde
geri dénlip o ydnde ugmaya devam ediyor! Tebrikler!

! Uniitled Ju @ | Daer | Kikar | Sesier
Jcorinim [ Kontrol
Ses I Algilama
| alem [ istemier
P veri J zet Tastar

*i artt
Kuklalar Yeni kukla: Q/ as vyi €D arttir

sanne

Fr e ==

Sen vyapsaydin neleri degistirmek isterdin? Bugln ogrendiklerimizle bu projeyi
degistirebilirsin. Mesela:

- Farkh kiliklari olan baska bir kukla secebilirsin.
- Sahneyi degistirebilirsin, baska kuklalar ekleyebilirsin.
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SAKACI PENGUEN

NESNELER KONUSUYOR

Bu calismada karakterlerimizin birbirleri ile konusmalarini saglayacak,

n ayni zamanda da bir sahneden digerine nasil gecebilecegimizi

o6grenecegiz. Bunun

hatirlamamiz ya da yeniden izlememiz gerekiyor. Simdi bu projeyi
yeniden olusturmaya calisacagiz.Bunun icin 2 yontemimiz var;
konusmalari zamanlamak ve habersal bloklarini kullanmak.

icin derste izledigimiz Sakaci Penguen projesini

Biz ilk dnce karakterlerimizin konusmalarini zamanlayacagiz.

B Projeye baslamak icin kediyi silerek Penguen ve Gobo kuklalarini, kuklalara cift tiklayarak secin.

Kukla Kuttphanesi

T
Hayvaniar Ladybug2
PR

e
Harfler

Insaniar
Muhteit
Uiagm

Kukla Katiphanesi

Penguen kuklasi icin yanda

gorduglniz kodlari bir araya

getirin.

Kod bloklarindaki yazilari
sekildeki gibi dlizenleyin.

Bloklan tek tek secip
ekleyebileceginiz gibi kopyalayarak
da cogaltabilirsiniz.

[ Hareket | Oiayiar

5 »

Kukialar Yeni kukia: € /. é (o]

de € sanive
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Gobo kuklasi icin yanda
gordiguniz kodlar bir
araya getirin.

tklaninca

gobo-b

kikgina geg

de @ saniye

e e
e saniye

de
gobo-c kahgina geg

laugh-female

Su anda Gobo ve Penguen
birbirlerine bakmiyorlar.
Bunu duzeltmek icin Kiliklar
sekmesindeki sag-sol yap
tusuna tiklayarak, Gobo'yu

sesini bitene kadar cal

Penguen’e dogru donddurebiliriz.

Bunu her 3 kilik icin de
yapmamiz gerekiyor.

E »

X 28 Y. 180 4

Yeni kukla: @ / H' [c]

Kuklalar

Kod bloklarindaki yazilan soldaki sekildeki gibi dizenleyin. “Laugh-
female” sesi ses kitlphanenizde yoksa herhangi bir kahkaha sesi
bulabilir ya da kendi sesinizi kaydedebilirsiniz.

Bayraga bastiginizda ne oluyor?
Sakaci Penguen projeniz ¢alisiyor mu?

BiLiSiM TEKNOLOJILERIi VE YAZILIM DERSi 6. SINIF 2. DONEM DERS NOTLARI

- Uiled ~

) e o v e . naanat 41 (IS
e f Tomice JExs ) (Dandsast s«,: =
. =0
1) ;
i
] N
u]
i ©
sed T
&
2} -

S
X2y e 4
Kuktalar Yeni kuka: & / & @

§§§'

Yeu

oigancsna U {8 2

.58

&

>
~

B

B e nds

Simdi de ikinci yontem olan "Habersal" bloklarini deneyelim.

"Habersal" bloklari Scratch 6gelerinin (kuklalarin ve sahnelerin) birbirleri ile iletisim kurmalarini
saglar. Bir kukla icin yazdiginiz bloklar, "Habersal" komutu sayesinde diger kuklalarin
eylemlerini de etkiler. Bir hareketi baslatmak icin “... haberini sal” (haberi génderir ve hemen
eyleme gecmesini saglar) ya da “... haberini sal ve bekle”(haberi gonderir ve sonraki eyleme
dek bekler) komutlari kullanilir ve sapkali “... haberi gelince” komutu bu haberleri alarak bir
sonraki eylemi gerceklestirir. Ornedin bu projedeki gibi karsilikli konusmayi saglamak icin

kullanilabilir.

Sizce "Habersal" bloklarini kullanarak bu projeyi nasil yazabiliriz?
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.J tiklaninca i
. EIZ de © sanive

Iste b0Y|e! Selam!  haberini sal ve bekle

Penguenlerin en sevdigi yiyecek nedir biliyor musun? de e saniye

Sorul  haberini sal ve bekle

de 9 saniye

Bu ydontemle Penguen ve
Gobo komutlari arasinda
bir iletisim kurmus olduk. — FEsE R
Penguen’in eylemleri de @ saniye
Gobo'nun eylemlerini e
harekete gecirdi. Béylece
Penguen ve Gobo
sahnede iletisim kurarken
perde arkasinda da bizim
yazdigimiz komutlar
iletisim kurdular.

Selam!  haberi gelince
gobo-b  kiliina gec

EZZ de © saniye

Soruil  haberi gelince

de € saniye

Cevap1  haberi gelince

EXITEN de © saniye

Cevap2  haberi gelince
gobo-c kihgina geg

laugh-female sesini bitene kadar cal

Sahne Dekorlan Arasinda Gegis

n Bir hikaye anlatmak icin kullandigimiz bir diger 6ge de dekorlardir. Dekorlar hikayeyi anlattigimiz

mekani degistirerek hikayenin gidisati hakkinda bize bilgi verirler.

Scratch’te sahne béliminden farkl dekorlari kullanarak biz de hikdyemizi zenginlestirebiliriz.

Simdi biraz deneme yapalim.

ke

Arka plan gorsellerini secmek icin Scratch’in Sahne b
dekor kutliphanesini kullanabilir, firca i Bikie

simgesine basarak kendi ciziminizi yapabilir,

ya da bilgisayarinizda bulunan bir gorseli

buraya ekleyebilirisiniz. Hatta eger isterseniz Yeni dekor:

bilgisayarinizin kamerasini kullanarak kendi
resminizi de cekebilirsiniz.

Diziler
IHareket

Dekorlar Sesler

IOIayIar

Gortinim ve olaylar gruplarindaki kod I 525 J Agiama
bIolflarmwkullan'alralf §ahneler arasinda  alem R isiemier
gecis saglayabilirsiniz. J veri [ Ozei Tastar
Unutmayin tipki kuklalar gibi ek oo ey

sahnelerin de kendi kodlama alani Bekart
bulunur. Hem kuklalar icin hem de
sahneler icin bloklar icinde “dekor”
6gesine dair bloklar ile kesif yapin.

dekoruna gec ve bekle

sonraki dekor

renk etkisini @ arttir
renk etkisi 0 olsun

gorsel etkileri temizle

dekorun ad:

a

gl dekor #

Sahne tiklandiinda
dekorl dekoruna geg

o /-

dekori  dekoruna geg ve bekle

dekor dekori  olunca
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B iki dekor arasinda gecis yapmak icin secmis
oldugumuz dekorlarin Gzerine tiklamamiz

yeterlidir.
T’ Dizler Dekorlar | Sesler
. ~ e
Yosk ) bedroom2
“/an
.
|
&
B
i
B
Voo
Kuklalar Yenikuk M pu @] Daer | peotar | sesir
&t z [ Hareket [ oiaylar
Gonmum I Kontrol
I Ses IA\gllama
I Kalem I islemler
Jveri [ 6zel Taslar Saline tidandujinda

Sokak  dekoruna gec

X: 204 y: 180 4

Kukialar Yenikukia: @ / & €3

Yeni dekor:

G/da
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Diziler Kihklar Sesler

I Hareket l Olaylar
l Goranam l Kontrol
fl ses
l Kalem l istemler

I Veri l Ozel Taslar

farecku  a degdi (mi?)

rengine degdi (mi?)

1 rengi rengine degdi (mi?)
fareoku  a mesafe

ISR dive sor ve bekie

9

luk  tusu basih (nm?)

basih (mu?)

ii

1;F§
EB:ET

:

ag

ideo saydambagi %@olsun

<

g—l
2
%'%

geri Spritel  ‘in

?
I

simdiki dakika

.

:
:
i
§
2

?
&

video hareketi , bu kukia UZE

DUSUNEN BILGISAYAR

Diziler Kiliklar Sesler

l Hareket I Olaylar

I Gorunum l Kontrol

= Ses I Algilama
Veri Ozel Taslar

i i

@0

oLols

lggg L

'lem arasinda bir sayr (tut)

ile PR i birlestir

. harfi in

in vzunlugu

karekok  ©)

i

Algilama Blogu: Bu blok bize nesnelerin birbiriyle iletisime gegcmesini saglayan islemleri gergeklestirmemizi

saglayan komutlari sunar.

Mesela yolda yiiriirken éniimiize bir engel ¢ikinca ne yapacagimiz bellidir.

iste burada yer alan komutlar da kuklalarimiz icin benzer durumlarda ne yapacadimizi belirlememizi saglar.
“Adaca yaklastiginda” ya da “Adaca dokununca” gibi komutlar yardimiyla projemizi daha gergekgi héle

getirmemiz miimkdiindiir.

islemler Blogu: Bu blokta yer alan komutlar bizim matematiksel isaretleri projelerimizde kullanmamiza yardimci
olur. “+, -, *, /, =, >, <” gibi islemleri bu blok yardimiyla projelerimizde kullanabiliriz. Bir baska gérevi de algilama
blogundaki komutlari kullanirken bize yardimci olmasidir. Bir oyun tasarlarken karsiniza ¢ikan engel bir renk

igeriyorsa bu blokta yer alan komutlar yardimiyla gerekli tanimlamamizi yapabiliriz.
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UZAYLIYLA SOHBET

Projeye baslamadan dnce sunlara karar vermelisiniz:
e Karakterinizin adi ne?
®* Nerede yasiyor?
® Nasi bir karakter? Mutlu mu? Ciddi mi? Komik mi?

n Buglin bizimle konusan bir uzayll karakter yaratacagiz.

Kedi kuklasini silip bu kuklalardan birini secin ve projenize baslayin.

Nano

Kendinize bir arka plan secin.
Dekor kUtlphanesinde Uzay

bolimUinde bulunan bu
gorseli kullanabilir ya da uzayli
karakterinin bulunmasini

istedigin  baska bir dekor
secebilirsiniz.

Haydi  simdi  karakterimizin
bizimle konusmasini sadlayalim!

bu kukla tiklaninca
Karaktere tiklayin ve bu bloklari

kullanin. Acik mavi renkte olan diye sor ve bekle

Algilama bloklarindan olan “Adin
Ne kadar gtizel bir isim s[5 9 saniye

ne?s” diye sor ve bekle kodu
ekrana soru yazdirmamizi saglar.

Bakalim ise yariyor mu? Karakterine tikla, sana Adin ne diye saracak, cevabi yaz ve bekle.
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5 Karakterimiz her seferinde ayni cevabi veriyor “Ne giizel bir isim”. ismimizi 6grenip ona gore
cevap vermesini de saglayabiliriz. Bunu 3 adimda yapacagiz.

Dizller | Kilikiar

1. Algilama grubundan “yanit” tusunu ve
Islemler grubundan “... ile...i birlestir” kodlarini
alalim.

Jren
aD ile i birlestir

ite €D arasnda bir sayi (tut)

ﬁgg‘g 648

BT birlestie

2. Yanit tusunu “world” vyazan yere . g .
surtkleyelim ve “hello” yazan yeri “merhaba” ile yanit i birlegtir
diye gincelleyelim.

3. Bu olusturdugumuz blogu “.... de ... saniye” tusunun icine yerlestirelim.

bu kukla tiklaninca
diye sor ve bekle

Ne kadar giizel bir isim RN 2 RO

bu kukla tiklaninca

diye sor ve bekle

-rh ba i i birlesti - - - - -
ile yanit i birlestir de @) saniye

Simdi tekrar deneyelim. Nasil oldu? Herhangi bir problem var mi?
( Merhaba yazarken bir bosluk eklemen gerebilir.)

Bazen sordugumuz ismi sonradan Diziler | Kiiklar | Sesler

baske  seyler icin  kullanmak
! o 5 B TR IHareket IOlay‘lar
isteyebiliriz. Bu durumda “isim 7 )
adi altnda vyeni bir degisken fcorinim [ kontro
olusturabiliriz. ES § sigiama

I kaiem Iiglemler
Veri grubundan bir degisken olustur [ veri || EEREEEY
‘U seciyoruz.

Bir Degigken Olustur
Ve acilan pencerede degisken adina
it (;" P S5 Bir Liste Olustur

isim” yaziyoruz.
Yeni Degisken l

Degisken adr: isim
@ Tum kuklalaricin - O Sadece bu kukia igin

Tamam iptal
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Yeni  degiskenimiz  veri
grubunda olustu.

Simdi  buradan” isim
olsun” tusunu ve algilama
grubundan “yanit” tusunu
calisma alanimiza alalim.

isim ve yanit olsun seklinde
ic ice yerlestirelim.

Yine verilerden isim tusunu
Merhabaile "isim” i birlestir
seklinde glncelleyelim,

kodumuzu bu sekilde
Boylece cevap
yazdigimiz ~ isim  bir

degisken olarak saklandi ve
biz onu farkl kodlar icinde de
kullanabiliriz.

Degiskenlerimizden
yanindaki kutu secili oldugunda
isim degdiskeni sahnemizde de
gorunayor.

(™ Untitied

"isim”in

Bir Dedisken Olustur
= D
isim ﬂ olsun
isim i @9 arttr
isim  degiskenini goster

Bir Liste Olugtur

——
Isim .
- yanit "

birlestir

bu kukla tiklaninca
diye sor ve bekle

isim , yanit olsun

ile isim i birlestir de € saniye

F . Diziler Kilikiar

Bir Dedigken Olugtur

» @

isim  degigkenini goster

Bir Liste Olugtur

:-240 Y: 180 4

X
Yeni kukia 0’ / H’

Kukialar
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Olusturdugumuz  isim  degiskenini
baska kodlar icin de kullanabiliriz
demistik.

Simdi karaketerimizin bagka bir soru
daha sormasini saglayalim.

bu kukla tiklaninca

isim yanit olsun

r

diye sor ve bekle

ile isim i birlestir de @ saniye

(Ol JIERIGIIg LY ile isim i birlestir diye sor ve bekle

Diziler Kilikiar Sesler
lHareKet _ IOlayIar
l Gortinom |
.Ses IAlgllama
Bu soruya cevabimiz evet ise l katem \listemier
karakterimizin ~ “harika” demesini fven l Oze! Tasar
istiyoruz. Bunun icin bir “eger” [; e ——
tusu ve bir esitlik tusu kullanmamiz
gerekecek< I{:) defa tekrarla
=
siirekli tekraria
=

Bu kodu vyazdigimizda ve karakterimizin soruya
evet cevabl verirsek harika demesini, baska bir
cevap verirsek hicbir sey séylememesini saglamis
olduk.

eger

Simdi bir deneyelim.

bu kukla tiklaninca

diye sor ve bekle

yanit olsun

’

ile isim i birlesgtir deo saniye

(oL TIEN WLk fle isim i birlestir diye sor ve bekle

N Evet

eger ise

de e saniye

yanit

| yanit
CBD
ise

eger

yanit =B  ise

/ de @) saniye

30



2024-2025 EGIiTiM OGRETIM YILI EGIAD ORTAOKULU
BiLiSiM TEKNOLOJILERIi VE YAZILIM DERSi 6. SINIF 2. DONEM DERS NOTLARI

Baska bir cevap verdigimizde de
karakter bizi yanitlasin istiyorsak bu
sefer “eger” blogu yerine “edger /
degilse” blogu kullanmamiz gerekir.
iste boyle:

Nano'nun  sorusuna cevap verdigimizde
dekorun degismesini de saglayabiliriz. Bunun
icin projemize yeni bir dekor eklemeliyiz. Bunu
gecen hafta ogrenmistik. Nasil yapildigini
hatirliyor musunuz?

Once yeni dekorumuzu kitiiphaneden seciyoruz.
Mesela “moon”.

bu kukla tiklaninca
diye sor ve bekle

, yanit olsun

ile isim i birlestir de 6 saniye

L ERCITIEUITETLE ile isim i birlestir diye sor ve bekle

eger ise
de o saniye
degilse

m de e saniye

yamt = {374

Yeni dekor:

E/am

X240 y: 180 4

Yeni kukia @ / & @

Kukialar

Dekor degisiminin bizim soruya
verdigimiz cevaba gdre olmasini
saglayalim.

Diziler Kiliklar
m o
d/am
1
zamanda karakterimiz Q ’
de sevinsin, bunun icin Nano )

Ayni
karakterinin  gulduigt  Nano-b  *
kiligina gecis yapiyoruz. Q

an
122x120

3

Ben simdi aya gidiyorum benimle gelmek ister misin?
eger

moon
N

diye sor ve bekle
yanit = ise

dekoruna geg

Ben simdi aya gidiyorum benimle gelmek ister misin?

yanit = ise

dekoruna geg

diye sor ve bekle
eger

moon

LELGE

kiigina geg
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Ben simdi aya gidiyorum benimle gelmek ister misin? J IVERCT TRV T 1 153

eger yanit = m ise
Hatta karakterimizi sevincten moon
ziplatmayi da basarabiliriz. i

dekoruna geg
nano-b  kihigina geg

© defa tekrarl
Simdi bir deneyelim. 7—y

saniye bekle
4

y'yi € arttir
»

‘ saniye bekle

bu kukla tiklaninca

Projemizi baslattigimizda uzay B " cekoruna geg

nano-a  kiligina geg

dekorunda ve Nano'nun ilk
kiiginda olmasini saglamak
icin bu kodlari projemizin
ba§'na eklememiz gerekiyor | ile isim i birlestir de € saniye

diye sor ve bekle

isim , yanmt olsun

LLSEECITIgUITET] ile isim i birlestir diye sor ve bekle

eger yanit = ise
de e saniye

degilse

de o saniye

Ben simdi aya gidiyorum benimle gelmek ister misin? [ (RETTaRW T2 4
eger vyanit = G0 ise

moon dekoruna geg
»

nano-b  kiliina geg

bu kukla tiklamnca

Ve projemiz en sonunda space dekoruna geg
boyle gorinecek. nano-a  kikma geg

IS dive sor ve bekle

isim , yamt olsun

ile isim i birestir de @ saniye
EOEYTITEE de isim i bidestir  diye sor ve bekle
eger yant =[N ise

m de e saniye
degilse
LB de © saniye

diye sor ve bekle
eder yanit = (354 ise

moon  dekoruna geg

f nano-b  kikgma geg

.
© defa tekrarla
yyi €@ artor

y'yi m artur
»

'@ saniye belde
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[ UZAYLIYLA SOHBET )

Simdi size bir ipucu daha, kuklamiz moon  dekoruna geg
Nano'yu ziplatmak icin bu kodu bee kihgina geg
kullanmistik hatirladimz mi?

Ben simdi aya gidiyorum benimle gelmek ister misin? i BT Tl 151 4 )

eger yanit = B0 ise

Bunu projemizde bir ziplama fonksiyonu
olarak tanimlayabiliriz, boylece her
seferinde bu kodu kullanmamiza gerek
kalmaz.

Diziler Kiliklar Sesler

I Hareket I Olaylar
Bunun icin 6zel taslar grubuna gidip IGﬁrUnUm IKontroI
“bir tas olustur” a basiyoruz ve zipla ISes IMgllama
diye bir tas olusturuyoruz. I o I sk

I Veri Ozel Taglar
Bir Tag Olugtur ‘ Yeni Tas

Bir Uzant Ekle

» Secenekler

tammla zpla

Tanimla (zipla) diye bir tus cikacak
karsimiza oraya ziplama kodumuzu
yaziyoruz.

bu kukia tidaninca
Projelerde yazdigimiz kod bloklarini bir -
tas olarak tanimlamak ve kullanmak
bize oldukca zaman kazandirir.
Tipki “tekrarla” bloklan ile kullandigimiz
dongiler gibi, yeni olusturacagimiz
taslar da uzun ve biytk projelerin
altindan kalkmamizi kolaylastirir.
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