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21. ylzyil icerisinde gelismis llkeler arasinda lretim, bulus yapma ve teknolojik gelis-
me alanlarindaki yaris iyice hizlanmistir. Bu yaris ortami butiin tlkeleri bilime, mihendisli-
ge ve yenilikgi teknolojilere yatirim yapmaya yonlendirmektedir.

Bu sebeple, birgok gelismis ve gelismekte olan ulke analitik diisinme, elestirel du-
siinme, bilgi islemsel distiinme gibi onemli becerilerin 6nemi kabul edip bu yolda egitim
sistemlerdin degisiklikler yapmaktadirlar. Gliniimiiz egitim sistemleri sorgulamaya, aras-
tirmaya, tretime ve bulus yapmaya yonelik proje tabanli disiplinler arasi yaklasimlara on-
celik vermektedir. STEM (Fen, Teknoloji, Miihendislik, Matematik) egitimi de bunlardan biri
olarak dikkat gekicidir.

Scientix; Avrupa'da STEM (Fen, Teknoloji, Miihendislik, Matematik) egitimini Scientix
portali araciligiyla yayginlastirmayi amaglayan bir projedir. STEM egitiminin amaci, okul-
larda ogrencilerin sorgulama, arastirma, iretme ve bulus yapma becerilerini ve ilgilerini
ortaya ¢ikarmaya yonelik 6grenci merkezli egitimi yayginlastirmayi hedeflemektedir. Av-
rupa Okul Agi - European Schoolnet tarafindan yiritilen Scientix Projesinde Bakanligimizi
temsilen Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midurligimiz, 30 Avrupa llkesi ile birlikte
2014 yiindan itibaren Scientix Projesi Ulusal Destek Noktasi olarak ¢alismaktadir.

Bu baglamda, kodlama egitimi sorgulayan, Greten ve glinimiiz ihtiyaglari dogrultusun-
da beceriler edinmesi gereken bireylerin yetistirilmesi igin erken yaslardan itibaren kod-
lama egitim sistemleri icinde kendisine genis bir yer bulmaktadir. Kodlama egitimi sadece
bilgisayar bilimleri ile sinirli olmayip, disiplinler arasi etkilesimin saglanmasi agisindan
onemli bir gorevi bulunmaktadir. Boylece, ¢ocuklarin erken yaslardan itibaren bilgi islem-
sel dusiinme becerisi kazanarak, farkli alanlardaki problemlere ¢6ziim uretebilme becerisi
kazandirilmak istenmektedir.

Elinizdeki bu kilavuz, Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midirluglimuz tarafindan
Bakanligimiza bagli okullarda yiritilmekte olan kodlama egitimlerini gelistirilmesi des-
teklemeye yonelik oneri niteliginde hazirlanmistir. Kilavuz da 6grencilerin kodlamaya kulla-
narak problem ¢ozme becerilerin gelistirmeye odaklanmaktadir. Algoritma olusturma, blok
tabanli ortamlar ile kodlama ve programlanabilir elektronik devre kartlarinin kullanimi gibi
ylkselen seviyede ornekler icermektedir.
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Hayatimizda ilk defa karsilastigimiz problemleri nadiren ilk seferinde ¢ozebiliriz. Prob-
lemler daha karmasik hale geldik¢e daha fazla deneme ve daha fazla hata yapariz. Prog-
ramlama; ¢ocuklara problem ¢ozmenin bir hedef degil bir stire¢ oldugunu ogretir. Bu, gele-
cekte meslegine tasiyabilecegi ya da hayatin zorluklarina diren¢ gosterebilecegi bir yasam
becerisidir.

Bilgisayar programcilarinin 6grendigi degerli bir siure¢ de hata ayiklamadir. Yaptiginiz
seyleri 6grenmek ve sorunlarin nereden kaynaklanabilecegini bulmak, program yazma
siirecinin bir pargasidir. Cocuklara erken donemde nasil hata ayiklanacaginin ogretilme-
si, hem bilgisayar programciliginin hem de yasamin karmasik zorluklarina onlari hazirlar.
Kodlar lizerinde hata ayiklamayl 6grenmek programcilarin ilk denemesinde veya 30. de-
nemesinde basarili olmayi 6gretmez. Onemli olan hata ayiklama siirecini her tekrarladi-
gimizda hedefe yaklasacagimizdir. Hatalardan korkmamayi ogretir. Bu sayede karsilastigi
problemlere ¢ozim Uretebilen, hata yapmaktan korkmayan, kendi yeteneklerini kesfedebi-
len bireyler yetistirebiliriz.

Glnimiz ve gelecegin global dili olan programlama dillerini 6grenmek, yeni projeler
gelistirmek, ¢cocuklarimizin hayallerini gergeklestirebilmesine imkan saglamak ve tilkemi-
zin kalkinmasina firsat tanimak adina Kodlama Kilavuzu Milli Egitim Bakanligi tarafindan
tim o6grenci ve ogretmenlerimizin kullanimina sunulmustur.

YEGITEK tarafindan hazirlanan bu kilavuz, Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi miif-
redatinin giincellenen igerigine yonelik destekleyici egitim materyali ve konu anlatimi
icermektedir. 5. ve 6. Sinif mifredati goz oniline alinarak hazirlanan bu kilavuzda; 6grenci-
lerimizin problem ¢ozme becerilerinin ve programlama yeteneklerinin gelistirilmesi amag-
lanmaktadir. “Programlamaya nereden/nasil baslarim” sorularina cevap olmasi agisindan
hazirlanan kilavuzun tiim 6grenci ve 6gretmenlerimize yardimci olmasi dileklerimizle.
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BOLUM 1: PROBLEM GOZME = KODLAMA

Davranis Arastirma ve Terapisi, problem ¢ozme becerilerinden yoksun ¢ocuklarin depresyon ve intihar egilimi ris-
kinin ylksek olabilecegini ortaya koymustur. Ayrica arastirmacilar, gocugun problem ¢ozme yetenegini gelistirmenin
zihinsel sagligi da gelistirebilecegini ifade etmektedir.

Cocuklar her giin akademik zorluklardan spor alanindaki sorunlara kadar ¢esitli sorunlarla karsilasiyorlar. Problem
¢ozme becerisine sahip olmayan ¢ocuklar, bir problemle karsilastiklarinda aksiyona girmekten ¢ekinebilmektedirler.
Problemi ¢ozime kavusturmak yerine, meseleden kaginmak i¢in enerjilerini ve zamanlarini harcayabilirler. Bu ylizden
bir¢ok ¢ocuk, okulda geride kalabilir ya da arkadasliklarini stiirdirmek igin ¢irpinabilir.

Glnlik hayatta oldugu gibi programlama derslerinin de basarili bir sekilde siirdiirilebilmesi igin, 6grencilerimizin
sahip olmasi gereken ozelliklerin basinda “problem ¢6zme yetenegi” gelir. Bu beceri, glinlik hayatin yanisira mesleki
ve egitimsel agidan en onemli bilissel etkinlik olarak goriilmektedir. Geleneksel programlama ogretiminde, problem
¢ozme Ulzerine pek durulmadigi goridlmistdr.

Programlamayi ogrenmek birgok ogrenci i¢in zor bir siirectir. Soyut kavramlari anlama, genelleme yapma, égren-
diklerini sonraki konulara aktarabilme ve elestirel diisinme gibi bir hiyerarsi gerektirir. Programlamanin 6gretilmesin-
de 6gretmenin dogru materyallere sahip olmasi ve 6grencinin de dogru ¢alisma yontemini takip etmesi gerekmektedir.

Programlama; pratik ve yogun bir ¢alisma yaklasimi gerektirir. Mevcut durumlar igin 6grenilen bilgilerin, test edi-
lerek uygulama donistirilmesi gerekir. Cogu 6grencimizin karsilastigi temel zorluk; bir programlama dilinde kod
yazmak degil, bir problem igin ¢oziim tasarlamak ve bunu formiile etmektir.

1.1: Problemi Tanimlayin

Glnlik hayatta problem ifadesini genellikle can sikici durumlarda kullaniriz. istenmeyen bir durumla karsilasti-
gimizda bunun hayatimizi tehdit eden bir hale blrlinmeden ¢o6zilmesi gerektigi kanaatine vararak ¢6zim aramaya
baslariz. Programlama diinyasinda ise problem ifadesi; ¢oziilmesi, gelistirilmesi veya tamamlanmasi gereken durum-
lari ifade etmektedir. Herhangi bir konuda olmasini istedigimiz durum ile mevcut durum arasindaki her tiirli eksiklik,
problem olarak gordlilr ve bunlari ¢ozmek bir programci/kod yazan igin en 6nemli gorevdir.

Her giin farkinda olmadan birgok problemle karsilasir ve bunlari ¢ozeriz. Bir 6grenme ortaminda genellikle ihtiya-
ciniz olan bilgilerin ¢ogu size verilir: sorunun agik bir sekilde ifade edilmesi, gerekli ihtiyaglar ve elde edilecek sonug-
lar. Ornedin matematik dersinde; eni 4 metre boyu ise 5 metre olan bir dikddrtgen bahce icin ka¢ metrelik bir it teli
kullanilacagi sorulsun. Verilenler bahgenin eni ve boyu istenilen ise bu bilgiyi kullanarak dikdortgenin ¢evre hesabinin
yapilmasidir. Elde edecegimiz sonug ise 18 metredir. Sinirlari belli bir probleme ¢6ziim bulmak oldukga kolaydir.

Gergek hayatta ise isler bu kadar kolay ylriimez. Tatildeyken saksidaki ¢igekleri sulamak i¢in nasil bir yol izleyebi-
liriz? Bir otomatik sulama sistemi tasarlanabilir mi? Cigekler komsuya mi birakilir? Tatilden dondiigliniizde kurumus
ciceklerle karsilasmamak i¢in bir ¢oziim bulmak gerekecektir. Karsilastigimiz problemi tanimli hale getirmemiz, ar-
dindan bu problemi ¢ozebilmek i¢in hangi bilgilere ihtiyacimiz olduguna karar vermemiz ve sonuglarin ne olacagini
netlestirmemiz gerekir.

1.2. Problem ¢6zme Ogretimi

Karsilastigimiz her problem icin sabit bir recete olsa hayat belki de cok daha kolay olurdu. insan dogasi geregi her
yeni problem igin yeni ¢ozlimler aramaya ¢alismak zorundadir. Hayatta kalma diirtiisd, bizleri, problemlerin ¢ozimin-
de once elimizdeki mevcut bilgiyi ve tecriibeyi kullanmaya iter. Mevcut bilgi ve tecriibemiz ¢ozimi bulmak igin yeterli
gelmezse ne yapabiliriz?

Problem ¢6zme konusunda gocuklarimizin, ezberlenmis kurallar yerine sistematik bir sekilde ¢oziim i¢in ¢alisma-
lari gerekir. Ogretmenlerimizin temel gdrevi 6grencilerimizin bir problemle karsilastiginda takip edebilecegi strateji-
leri kullanabilmeyi 0gretmektir. Simdi bu stratejileri inceleyelim.

1.3. Problem C6zme Stratejileri

Bir problemi anladiktan ve analiz ettikten sonra, bir algoritma ile ¢oziim bulmalisiniz. Algoritma; belirli bir strede,
belirli bir veri ile problemi ¢ozmek igin takip edilen adimlardir. Genellikle algoritmalar basmakalip izlenmesi gereken
adimlar gibi disindilir. Siralama, ortalama hesaplama, faktoriyel hesaplama algoritmasi gibi... Sabit algoritmalari
takip eder ve sonuca ulasiriz. Bilgisayar programlamanin problem ¢ozme asamasinda, her probleme uygun algoritma-
lari tasarlamalisiniz. Daha agik ifade etmek gerekirse problem ¢ozme stratejilerinin farkinda olarak bunlari program-
lama problemlerine adim adim uygulayabilmeniz gerekir. Ornek olarak topraktaki nem seviyesine gdre bir saksidaki
cicegi sulamak istedigimizi varsayalim. Asagidaki ornekte problem ve problemi ¢ozecek algoritma gosterilmektedir.
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Problem: Toprak nem seviyesine gore saksinin sulanmasi

Algoritma:

istem1: Basla

islem2: Topragin nem seviyesini dl¢

islem3: E§er nem seviyesi 450 degerinin altinda ise su pompasini 10 saniye boyunca calistir islem2'ye git.
Islemaé: Bitir.

Sekil 1'de algoritmanin akis semasi gosterilmektedir.

( )
Coante)

girig
"Toprak Nem seviyesini 6lg¢™, tHem

@ Su pomaspinl galigtir = 18 saniye ||

HAYIR]

Cawr D
. V.

Sekil 1: Saksinin nem seviyesini 6lgerek topragi sulayan sistemin akis semasi

1.3.1: Soru Sorun

Sozli olarak bir emir aldiginizda, yapilmasi gereken isi tam olarak anlayana kadar; Ne zaman? Nerede? ve Nasil?
sorularini sorariz. Programlama uzerinde ¢alisirken de onceligimiz, problemi ve mevcut durumu anlaya kadar sorular
sormaktir:

- Calismak icin neye ihtiyacim var, yani elimdeki bilgiler neler?

- Mevcut bilgiler, daha onceden karsilastigim bilgilere benziyor mu?

- Elimdeki bilgiler Gzerinde nasil bir ¢calisma yapmaliyim?

- Sonug olarak istenen nedir?

- Hangi hatalar ortaya ¢ikabilir?

Bir problemin anlasilip anlasilmadigini test etmek i¢in 6grencinin su iki soruyu cevaplamasi 6nemlidir:

Neler verilmistir? istenen nedir?

f \ 1.3.2: Tamdik Bilgi Var mi?

GiNLIK SICAKLIK SINAV SONUE Tekerlegi yeniden icat etmeye gerek yok. Probleminiz igin
GLCUM LiSTESi LiSTESI mevcut bir ¢ozim varsa, onu kullanin. Eger daha énceden benzer
;2 Zf bir problemi ¢6zmiis iseniz ayni ¢oziimii tekrarlayin. insan biin-
25 34 yesi, benzer durumlari tanimakta iyidir. Bakkala sit almak igin
32 90 nasil gidecegimizi, yumurta almak icin nasil gidecegimizi, ekmek
§3 22 almak i¢in nasil gidecegimizi ayri ayri 6grenmemiz gerekmiyor.
28 7 Bakkala nasil gidecegimizi biliyoruz, sadece aldigimiz uriin de-

g; ig gisiyor.
20 50 Programlamada da belirli problemler farkli bigimlerde tekrar
EE':'YDUUKSSUE;;'CCAA;LL&:% im%ﬁfmg;;g tekrar karsimiza cikar. iyi bir programci daha 6nc? ¢6zmis oldu-
gu problemi hemen tanir ve ¢oziime odaklanir. Ornegin ginlik
\/V hava sicakligi 6l¢limiini yapan bir cihazi programlarken glinliik
en yiiksek sicaklik ile en diisiik sicakligi bulmak, ¢oziilmesi gere-
Her iki durum igin de kullanilacak metod aymidir. ken bir gérevdir. Benzer sekilde bir siniftaki en yiiksek not alan
ogrenci ile en dislik not alan 6grenciyi bulmak da ¢ozilmesi ge-
reken bir gorevdir, problemdir. Her iki problemi benzer metotlar

h J kullanarak ¢ozebiliriz.
Sekil 2: Tanidik Bilgi Var Mi?
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1.3.3: Cikarim Yapin

Problem ¢oziimiyle belirli bir siire ugrastiktan sonra, genellikle bir problem daha 6nce gordiigiiniiz bir problemi
hatirlatir. Diger problemi nasil ¢6zdigliniizi hatirlarsaniz, daha kolay ¢ozebilirsiniz. Baska bir ifadeyle iki problem
arasinda benzesim kurabiliriz.

Bir sorunu ¢6zmek icin bir algoritma bulmaya ¢alisirken, kendinizi bilgisayar odakli ¢ozimlerle sinirlandirmayin.
Soruna daha genis bir agidan bakin. Eger yaptiginiz ¢ikarimlar mikemmel degilse bunun igin endiselenmeye gerek
yok, elinizdeki sorunu dnceden ¢o6zdiigiiniz bir probleme benzetmeye ¢alismak ¢oziim igin iyi bir baslangi¢ noktasidir.

1.3.4: Arag-Amag Analizi

Baslangi¢ ve bitis durumlari verilen bir problemin asamalari arasinda birinden digerine nasil gecilecegi basli ba-
sina bir problemdir. Ankara'dan yola ¢ikip (baslangi¢ noktasi), istanbul'a ulasmak istiyorsunuz (bitis noktasi). f]rnetjin
giizergah olarak Ankara, Bolu, Sakarya, Kocaeli, istanbul arasinda bir yolculuk planliyorsunuz. Problemimiz bir nokta-
dan digerine nasil gegcecegimizdir. Bunun igin birgok segeneginiz vardir; yiiriiyerek, bisiklet kullanarak, otomobil, hizli
tren, helikopter veya ucak. Eger cok aceleniz varsa muhtemelen ugagi segeceksiniz.

Yapilacak isin detaylarina gore segenekleri daraltmak durumundasiniz. Bu sayede genel hedefe ulasmak igin daha
ulasilabilir ara hedefler olusturmayi saglarsiniz.

Yolculuk igin hava kosullarindan dolayl Ankara'daki tim uguslarin iptal edildigini ancak hizli tren ile Eskisehir ize-
rinden yola ¢ikilabilecegi bilgisini aldigimizda tim rota ve hareket sartlarimizi degistirmemiz gerekebilir.

Arag-amag analizi stratejisinin temel amaci, ulasmak istediginiz hedefi tanimlamak ve bu hedefe giderken ki arag-
larinizi ve ara hedefleri analiz etmektir. Bu slire¢ kolaylikla bilgisayar programlamada kullanilabilir. Giriste verilenleri
ve cikista ne olacagini yazarak ise baslayabilirsiniz. Ardindan bilgisayarin yapabileceklerini g6z dniline alarak girdiyi,
sonuglara doniistlirebilecek eylemler dizisi belirlersiniz.

1.3.5: Problemi Kiigiik Pargalara Boliin

Genellikle biylk problemleri daha kolay idare edilebilen daha kiiglik birimlere ayiririz. Tim evi bir anda temizleme
fikri yorucu gelebilir ancak odalari birer birer temizlemek daha kolay ve daha az yorucudur. Ayni prensibi programla-
mada da kullaniriz. Bliyiik bir problemi tek tek ¢ozebilecegimiz kiigiik problemlere balebiliriz.

Labirent oyununda
puan artirma

Puan degiskeni Hangi durumda Puan degiskeni

tanimlama puan artacak? degerini belirle

Sahnedeki Elmayi Gizli karakteri
yedigi zaman yedigi zaman

Sekil 3: Problemi kiigiik pargalara ayirma
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1.3.6: Pargadan Biitiine

Blylk bir sorunu ¢ozmeye ¢alismadan once, mevcutta problemin kiglk pargalari igin herhangi bir ¢oziim olup ol-
madigini kontrol ediniz. Kiigiik problemlerin ¢ozimlerini birlestirerek biliylik problemin ¢ozimiini de saglamis oluruz.
Bu strateji bir duvarin insasinda ki¢uk tuglalarin birbirine hargla tutturularak duvarin yikselmesini saglamak gibi bir
¢alismadir.

4 y

N [ [ [ [
A [ [ |
|
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Sekil 4: Pargadan biitiine yolculuk

1.3.7: Coziimleri Bir Araya Getirin

Bir problemin ¢oziimii icin gerekli adimlarin bir araya getirildigi yontemdir. Ornegin bir sinifin bir sinavdan aldig
notlarin ortalamasini hesaplamak istiyoruz. Bunun igin hem toplama islemi hem de sinif mevcudunu sayma islemini
yerine getirmeliyiz. Bu ¢oziimleri yerine getirirken sinif listesini hem toplam degeri bulmak igin sayacagiz hem de
sinif mevcudunu 6grenmek i¢in sayacagiz. Bu iki ¢oziimii birlestirirsek, bir 6grencinin notunu okuyun ve ardindan onu
mevcut toplama ekleyin ve bir sonraki degere gegmeden once sinif mevcudu sayimiza 1 ekleyin. Alt problemler de ayni
adimlar tekrarlandigindan bunlari birbirinin ardindan calistirmak yerine, bir araya getirin. Ornek problemin algoritma-
si su sekilde olabilir:

Problem: Notlari girilen bir sinifin mevcudunu ve not ortalamasini hesaplamak
Algoritma:

islem1: Basla

islem2: Not giriniz(N)

islem3: Toplam = Toplam+N, Sinif Mevcudu = Sinif Mevcudu+1

islemé: Ortalama = Toplam/Sinif Mevcudu

islem5: Yeni not varsa islem2’ye git

islemé: Sinif mevcudunu ve ortalamayi goster

islem?7: Bitir.

1.3.8: Baslangi¢ Korkusu

Yazarlar, nereden baslayacagim korkusuyla aklindaki birgok diistinceyi hayata gegiremeden unutmustur. Program-
cilar da ¢oziilmesi gereken biiyiik bir problemle karsilastiginda, bunaltici bir gériintiiyle karsi kasiya kalirlar. insani en
¢ok yoran nereden baslayacagina karar verememek daha da kotlisii kararsiz kalmaktir.

Bir problemi ¢ozmeye baslamak igin en iyi yol kagit kalemi elinize alip, kendi sozlerinizle problemin ne oldugunu,
ne anladiginizi tarif etmektir. Sorunu acikladiginizda, tiim sorunu tek tek ele almaya ¢alismak yerine alt bolimlerin her
birine odaklanabilirsiniz. Bu islem ana problemin daha net bir resmini verir. Bu sayede daha onceden ¢ézmis oldugu-
nuz problemlerin ¢oziimle ilgili pargalarini gormenizi saglar. Konu hakkinda bilgi sahibi olmanizi gerektirecek alanlari
da belirlemenizi saglar.

Bir problemi tanimlarken bazi bolimlerini kiiglik, anlasilabilir veri ve islem pargalari olarak gruplandirmaya
¢alisiriz. Bu sayede problemi bir bitiin olarak gormek yerine kolay asilabilir hedefler haline getirmis oluruz.

Cogu zaman problemi ¢ozmeye baslayamama, problemi anlayamamaktan kaynaklanir. Probleme odaklanmak ve
bir ¢ozlim i¢in neyin gerekli olduguna karar vermek amaciyla problemin ne oldugunu kendi ifadelerinizle yeniden
yazmak problemi alt pargalara ayirmak faydali olacaktir.
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1.3.9: Algoritmik Problem Co6ziimii

Bir problemi ¢ozmek igin algoritma tasarlariz ve bu algoritma tasarimi bir deneme yanilma ¢alismasi seklinde
olur. Sorunu gergekten ¢ozlip ¢6zmedigimizi gormek igin test ederiz. Sorun ¢oziildiiyse algoritma basarilidir. Sorun
¢ozlilmediyse tekrar deneriz. Genellikle, herhangi bir belirgin sorunu ¢ozmek igin anlattigimiz tekniklerin bir kombi-
nasyonunu kullaniriz.

Bilgisayarin belirli seyler yapabilecegini unutmayin. Oyleyse temel kaygimiz, bilgisayarin istenen ¢iktiyi iiretebilme-
si i¢in girdi verilerini nasil donlstiirmesi, kullanmasi, hesaplamasi ve islemesidir. Programlama dilinizde izin verilen
talimatlari ve veri tlirlerini aklinizda tutarsaniz, kodlanmasi zor veya imkansiz bir algoritma tasarlamazsiniz.

Sirada ¢o6zmeniz igin bir puzzle sizleri bekliyor.

Etkinlik-1: Bulmaca (Puzzle) Céziimii

1975 yilinda Kordemsky tarafindan uyarlanan bulmacayi ¢ozelim. 7 bolmeli bir gekmeceye sahibiz. 0'dan baslayarak
her ¢ekmece 6 ya kadar siralanmistir. 0,1 ve 2 numarali ilk li¢ bolmede beyaz tas, 4,5 ve 6 numarali bolmelerde ise
siyah tas bulunmaktadir. 3 nolu bolme ise bostur. Gorevimiz bu taslarin yerlerini degistirmektir. Siyah taslar beyaz
taslarin yerine, beyaz taslar da siyah taslarin yerine gegecektir. Bu gorevi yapabilmek igin iki kurali g6z oniinde
tutacagiz. Herhangi bir tas bitisik bos bir bolmeye kayabilir.Sekil5'de kural gosterilmektedir.

Sekil 5: Kural 1, Taslar bitisiginde bulunan bos bolmeye kayabilir.

Diger kuralimiz ise bir tas, bos bolmeye ge¢mek i¢in diger tasin Ustilinden atlayabilir. Sekil 6'da kural gosterilmektedir.

Sekil 6: Kural 2; 2 numarali bolmedeki beyaz tas 3 numarali siyah tasin iistiinden atlayarak 4 numaraya gecebilir.

Sekil 7: Bulmaca etkinligi
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Problemimiz basit; siyah ve beyaz taslarin yerini degistirmek. Bunun i¢in problem ¢ozme adimlarini kullanarak
nasil bir yol izleyeceginizi belirlemelisiniz. izlediginiz her adimi, geri aldiginiz degisiklikleri bile yaziniz.

Karelerin icindeki nesne olarak bozuk paralarin yazi tura kisimlarini kullanabilirsiniz. Olasi iki hareket su sekilde
olabilir;

1: 2 nolu karedeki pargayi, 3'e tasiyin.

2: 4 nolu karedeki pargayi, 2'ye tasiyin.

Yazdiginiz talimati okuyan herhangi bir kisi, bu bulmacayi daha 6nce ¢ozmemis olsa dahi, sizin yazdiklariniz yardimi
ile bu bulmacayi ¢ozebilmelidir.

Simdi ¢6ziminizl probleminizle birlikte degerlendirmelisiniz. Talimatlariniz ne kadar uzun siiriiyor? Verilen bir
problemi ¢ozmek icin kullanabileceginiz birgok algoritma vardir, bunlarin bazilari digerlerinden daha hizlidir. Sizin
algoritmaniz ka¢ adimda ¢ozlime ulastiracak? Sirekli olarak yazdiginiz talimatlari gozden gegirin ve gelismesini
saglayarak 15 hamlede ¢dzebilecek duruma gelin.

Coziim:

2 nolu bélmedeki beyaz tasi, 3 nolu bolmeye kaydir.
4 nolu bolmedeki siyah tasi, 2 nolu bélmeye tasi.

5 nolu bdlmedeki siyah tasi, 4 numarali bolmeye kaydir.
3 nolu bolmedeki beyaz tasi, 5 nolu bolmeye tasi

1 nolu bolmedeki beyaz tasi,3 nolu bélmeye tasi

0 nolu bolmedeki beyaz tasi, 1 nolu bolmeye tasi

2 nolu bélmedeki siyah tasi, 0 nolu bolmeye tasi

4 nolu bolmedeki siyah tasi,2 nolu bolmeye tasi

6 nolu bolmedeki siyah tasi, 4 nolu bolmeye tasi

5 nolu bolmedeki beyaz tasi, 6 nolu bélmeye tasi

3 nolu bolmedeki beyaz tasi, 5 nolu bolmeye tasi

1 nolu bolmedeki beyaz tasi, 3 nolu bolmeye tasi

2 nolu bdlmedeki siyah tasi 1 nolu bolmeye tasi

4 nolu bolmedeki siyah tasi, 2 nolu bélmeye tasi

3 nolu bolmedeki beyaz tasi, 4 nolu bolmeye tasi
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BOLUM 2:

ALGORITMALAR, COCUKLARA NASIL ACIKLANIR?

Algoritma kelimesi glinlik yasamimizda pek de co-
cuklarla alakali goriinmeyebilir, fakat gergek su ki algo-
ritmalar her yerdeler. Kullandiklari tabletlerden, oyna-
diklari oyunlara, yasamlarinin her alaninda algoritmalari
kullaniyorlar. Basit, zor veya karmasik olmasina ragmen
oldukga basit bir temel Uzerine insa edilen algoritmalari
inceleyelim.

2.1: Algoritma Nedir?

Algoritma; bir problemi ¢6zmek veya bir gorevi ta-
mamlamak i¢in adim adim detaylandirilmis talimatlardir.
Programcilar, bilgisayarin bir gorevi nasil yapilacagini ta-
rif eden algoritmalar yazarlar.

Genel olarak disiindiiglimiizde algoritmalar hayati-
mizin her yerindedir. Sabah uyanip okula gelinceye kadar
ki stiregten tutun, aksam uyumadan once dis fircalama-
miza kadar her asamada birgok algoritma, biz farkinda
olmadan, beynimiz tarafindan olusturulur, test edilir, uy-
gulanir, glincellenir ve sonlandirilir. Sekil 8'de bir 6gren-
cinin sabah uyandiginda gergeklestirebilecegi gorevlerin
basit bir algoritmasi gorilmektedir.

Alarm Caldidinda ~ LiELE =T (e

(3] defa tekrarla

Ertele Butonuna Bas
ey

Alarmi Sustur

Yiiziind Yika

Kahvalum Yap

HAVA = ise

efjer

.Uzun Kollu Gamlek ve Kot Pantolon Giy

| 3

Semsiye ve Yagmurugunu Yanma Al

Cizme Giy

déﬁﬁse
ﬁsGRT VE KOT PANTOLON GIy
'SPDR AYAKKABINI GIY

»

Hirka Giy

Okula Git

Sekil 8: Sabah kalkip okula gidinceye kadar
yapilacak islerin algoritmasi

2.2 Cocuklar Kendi Algoritmalarini Yazabilir

Ogrencilerinizin kahvalti hazirlamak, dis fircalamak,
yemek yemek, ayran hazirlamak gibi basit gorevler
icin algoritma yazmalarini saglayabilirsiniz. Bu sayede
cocuklar; farkina bile varmadan, tekrar eden dongiileri (3
kez ust disleri firgala), gorevleri siralamayi (6nce yogurdu
karistir, ardindan lizerine su koy), kosula bagli mantik ya-
pisinilyemek soguk ise isit) 6grenecektir.

Ogrencilerimiz, algoritmalari miimkiin oldugunca
kiigik adimlari dislinerek hazirlamalilar. Bilgisayarlar,
bizim niyetlerimizi okuyamayacagi i¢in yapilmasi gereken
bir gorevin tam olarak tanimli hale getirilmesini bekler.
Eger ki ayran bardagina ne kadar ayran doldurulmasi
gerektigini belirtmezseniz ayranin yere dokuldigiini
gormeniz mimkindiir. Bunun igin “bardak doluncaya ka-
dar...” sarti sunularak ne kadar doldurulmasi gerektiginin
belirtilmesini saglayabilirsiniz.

Etkinlik Ornegi: Robotun kontrolii sende...
Ogrencilere kodlama terimlerinden olan algoritma ve

siralama ifadeleri 6gretmek amaciyla “robotun kontrolii
sende” etkinligi diizenlenir.
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Igerik:

Ogrenciler iki gruba ayrilir. Gruplardan birisi programci dideri ise robotu canlandiracaktir. Programci olan
ogrenciler, robot olan 6grenciye sirasiyla kapiyi ag, ilerle, tahtayi sil, kapiyi kapat gibi komutlar vererek ¢esitli gorevleri
yerine getirmesini saglayacaktir.

Ogrenci gruplarindaki gérevleri degistirerek her iki rolii de 6grencilerin oynamasini saglayiniz.

Etkinlik tamamlandiktan sonra komutlarin basitliginin 6neminden ve komutlarin adim adim sirasiyla verilmesinin
oneminden bahsedebilirsiniz.

2.3 Algoritmik Diisiinmenin Faydalari

Algoritmik diisinme veya bir problemi adim adim ¢ozebilme yetenegi 6zellikle matematik ve fen bilimlerinde ol-
dukga onemlidir. Cocuklar farkinda olmadan 6zellikle matematikte algoritmalari kullanirlar. Bir bolme islemi yapar-
ken, garpma, ¢ikarma gibi islemlerden faydalanirlar. Algoritmik diisiinme; ¢ocuklarin, problemleri par¢alara ayirmala-
rini ve ¢ozlime ulasabilmek igin farkli adimlari bir siireg iginde ylritebilmelerini saglar.

Bir problemi pargalara ayirabilmek igin problemin veya ¢oziilmesi gereken durumun oncelikle tanimli hale getiril-
mesi gereKir.

Etkinlik-2: Sabah uyandigimda...
Ogrenciler sabah uyandiklarinda yaptiklari islerin bir listesini olusturacaklardir.

On Bilgi:

- Algoritmanin bir problemi ¢ozmek veya bir gorevin yerine getirilmesini saglamak i¢in gerekli talimatlar oldugunu
aciklayiniz.

- Bir problemi ¢6zmek i¢in plan yaptiginizda bunun birgok yolu olabilir.

- Bilgisayarlarin kendilerine verilen komutlari anlayabilmesi i¢in onun anlayacagi dilde konusmamiz gerektigini ve
bunun igin insan ile bilgisayar arasinda terciimanlik gorevini yerine getiren birgok programlama dilinin bulundugunu
aciklayiniz.

icerik:

- Ogrencilerinizin “sabah uyandigimda” etkinliginde bir algoritma hazirlayabilmesi icin konulari belirleyiniz.(Kahval-
ti yapmak, Disleri fircalamak, Okula gitmek gibi)

- Ogrenciler secmis olduklari etkinligin algoritmasini hazirlarken bu etkinligi daha 6nce hi¢ gérmemis, duymamis
birisine anlatiyormus gibi her adimi en ince ayrintisina kadar yazmasini isteyiniz.

- Ogrencilerinizden algoritmayi yazarken bir veya iki tane secim yapilmasi gerektiren durumun da olmasini
isteyiniz. Ornegin dis fircalarken suyun soguk olup olmadigini veya kahvalti yaparken cayin sicak olup olmadigini
sorgulayarak farkli segimler yapabilirler. Sarta bagli talimatlari sari renge boyayabilirler.

- Sonraki adimda ise tekrarlayan gorevlerin olup olmadigini 6grencilerinize sorabilirsiniz. Ornegin dis fircalarken
3 defa firgalanip fircalanmadigini veya 5 dilim ekmek yiyip yemediklerini sorgulayabilirler. Tekrarlayan ifadeleri mavi
renge boyayabilirler.

- Sari renkte olan ifadeler bilgisayarin karar verme noktalaridir. Bu noktalarda verilen kararlardan sonra program
akisi degismektedir.

- Mavi renkte olan ifadeler ise dongllerdir. Bilgisayar dongllerin belirtildigi say! kadar gorevleri tekrar tekrar ye-
rine getirir.

- Bilgisayarlarin gergekten akilli goziktligini ama aslinda sadece yazmis oldugumuz algoritmada oldugu gibi adim
adim talimatlari takip ettiklerini agiklayabilirsiniz.

2.4 AKIS SEMASI

Akis semalari, algoritmalarin gorseller kullanilarak ifade edilmesidir. Bu islemi yaparken farkli geometrik sekiller
kullanilir. Algoritmalari yazarken emir kipi ile kurdugumuz ciimlelerden faydalaniriz. Ancak akis semasi ile yapilmasi
gereken gorevler net bir sekilde ifade edilir ve gorseller ile desteklenir. Ornegin bir veri girisinin yapilmasi gereken
adim igin kullanilan bir sekil kullaniclyr daha etkili uyarabilir. Sekiller net gorevleri ifade ettigi icin farkli bir sekilde
yorumlanma olasiligi da ortadan kalkmis olur.

Akis semalarinin kullanim alanlari;

- Algoritmalarda

- Bir Griinin ortaya ¢ikincaya kadar ki asamalarini gosterebilmek igin.

- Bir projenin planlanin asamalarini gostermek igin.

Akis semalarinda semboller, oklar ve diger elemanlar kullanilir:

- Semboller bir siirecin gegirdigi islemleri, ¢esitli adimlari ve hareketleri gosterir.

- Oklar adimlarin sirasini veya farkli segenekleri gosterir.

- Diger unsurlar, kararlar, insanlar veya siregler.
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2.4.1 Akis Semasi Olusturma
Asagidaki tabloda akis semalarinda kullanilan ortak sekiller gosterilmektedir. Genellikle akis semalari yukaridan
asagdiya dogru ve soldan saga dogru okunur. Akis semalari okunurken “akis” olarak ifade edilebilir.

Akis Cizgisi Akis semasinin akacagi yonii gosteren oktur.

Terminal Terminaller, daire, oval, koseleri yuvarlak dikdortgenler olarak
kullanilabilir. Akis semasinin baslangicini veya bitisini belirtmek
icin kullanilir.

islem (Siireg) Bir islem dikddrtgen ile gdsterilir. Orn: Sayinin karekdkiinii al,
Ekrana sekil ¢iz gibi
Karar Akis devam ederken bir noktada, Evet/Hayir sorusu veya Dogru/

Yanlis ifadesi ile bir karar verilir. Eskenar dartgen ile gosterilir.
Karar kutusundan cikacak olan her bir ok “Evet/Hayir", “Dogru/
Yanlis” ile gosterilmelidir.

Giris/Cikis Giris/Cikis islemleri igin bir paralelkenar kullanilir. Bu kutu, bir
bilginin alinmasi ve islenen bilginin goriintilenmesi amaciyla
kullanilir.

Konnektdr (Baglayici) | Bu sembol akis semalarinda, akisin bir noktadan digerine
ziplamasini gostermek icin ve Ana programdan ayri bir alanda
tamimlanan alt siireclerden atlamak igin de kullaniglidir.

Tablo 1: Akis semasi sembolleri
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Etkinlik-3: Ug sayinin ortalamasini hesaplayan algoritma ve akis semasi
Etkinligimizde kullanicidan alinan li¢ sayinin ortalamasini hesaplayan ve goriintiileyen bir algoritmayi hazirlayaca-
giz ve bu algoritmanin akis semasini gizecegiz.

Kullanicidan alinan tg sayinin ortalamasini hesaplayan algoritma:
1-Basla

2-n1 sayisini kullanicidan al

3-n2 sayisini kullanicidan al

4-n3 sayisini kullanicidan al

5-Toplam =n1+n2+n3 islemini yap

6-Ortalama= Toplam/3 islemini yap

7-Ortalama’yi goriintiile

8-Bitis.

Akis Semasi:
Kullanicidan alinan lg sayinin ortalamasini hesaplayan algoritmanin akis semasi sekil 9'da verilmistir.

é )

girig
"Kullanicidan 1. sayiyi al", ni

girig
"Kullanicidan 2. sayiyi al*, n2

!

girisg
“Kullanicidan 3. sayiyi al*, n3d

)

“ TOPLAM = n1 + n2+n3 "

W

ORTALAMA = TOPLAM / 3

v

1k1
/KS SAYININ ORTALAMASIORTALAMA DEGER", DRTRLRMR/

\\ Y

Sekil 9: Kullanicidan alinan ii¢ sayinin ortalamasini hesaplayan algoritmanin akis semasi

Akis semasi olusturmak igin ofis programlarini kullanabileceginiz gibi licretsiz olarak sunulan Flow chart visual
programming language’'de kullanabilirsiniz.

//a
f
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BOLUM 3 PROGRAMLAMA

3.1 PROGRAM NEDIR?

Bilgisayar; bazi bilgileri alan, bunlari isleyen ve sonug olarak kullaniciya bir ¢ikti veren makinedir. Kendimize ait
olan adina “beyin” dedigimiz bir bilgisayara sahibiz. f)gretmen 4x4 = 7 seklinde bir soru sordugunda beynimiz hemen
4+b4+4+4 islemini yapar. Sonug olarak hesaplanan degeri kullaniciya gosterir.

Bilgisayar verileri islemek igin bilgisayar komut ya da komutlar almalidir. Bir dosyayi agmak veya bir miizik dos-
yasini dinlemek i¢in bile milyonlarca kod satiri yazilmasi gerekmektedir. Her yapilacak islem igin kullanicidan komut
almak ise bilgisayarin pratikligini ortadan kaldiracaktir. Bu soruna ¢oziim olarak; programlarin bilgisayar bellegine
kaydedilmesi uygun gorilmiistir. Program calistirildiginda bilgisayar, saklanan programdan her komutu sirayla alir
ve ¢alistirir.

1950 yilinda kaydedilmis programi ¢alistirabilen ilk bilgisayarin(UNIVAC 1101) gelistirilmesinden bu zamana ka-
dar hem bilgisayar olarak adlandirdigimiz cihazlarin hem de ¢alistirilan programlarin biliylik degisimler gegirdigini
soyleyebiliriz. Glinimizde ¢ok farkli elektronik tasarimlara sahip cihazlarin, pek ¢ok farkli dilde yazilmis programlari
calistirabildigini goriiyoruz.

Bilgisayar veya akilli cihazlarin istedigimiz is ve islemleri yerine getirebilmesi i¢in programlanmasi gerekir. Bir ¢a-
lar saatin sabah 7'ye kurulmasi, elektrikli su isiticisinin, suyun sicakligi 90 dereceye ulastiginda kapanmasi, elektrikli
sobanin 40-50 derece arasinda isindiginda isitma islevini durdurmasi gibi olaylar da aslinda mekanik olarak cihazin
programlanmasini ifade etmektedir.

Bir cihazin yetenekleri g6z oniinde bulundurularak, yerine getirilmesi gereken gorevleri, cihaza aktarma ve an-
latma islemini programlama olarak tanimlayabiliriz. Bilgisayari programlayabilmek igin bilgisayarin anlayabilecegi
dilden konusmamiz gerekir. Bu amagla bilgisayar ve programci arasinda iletisimi saglayacak bir tercimana ihtiyag
vardir. Derleyici olarak adlandirilan bu terciman, herhangi bir programlama dilinde yazmis oldugumuz komutlari bil-
gisayarin anlayacagi makine diline gevirir. Not: Makine dili; elektronik olarak programlanan herhangi bir cihazin iletisim
kurdugu ve programlandigi dildir. 1 ve 0 karakterleri bu dilin alfabesini olusturur. Her tiirli bilgi 1'ler ve O’lar ile ifade
edilir. Boylece insan ve makine arasinda bir iletisim saglanmis olur.

3.2 PROGRAMLAMA DILLERI:

Cocuklarin, 6grencilerimizin ve ilgi duyan amatorler igin Scratch gibi blok tabanli programlama dillerinden, Python
veya JavaScript gibi metin tabanli programlama dillerine dogru bir 6grenme stireci uygun goriiliir, onerilir. Cocuklari-
nin metin tabanli programlama diline gegip gegemeyecegini merak eden ebeveynler i¢in 6zet olarak;

- Blok tabanli veya metin tabanli programlama dili arasinda tercih yapmak o kadar da dnemli degil.

- Onemli olan, belirli bir dil ile cocugunuzun yapmak istedigi seyi, verimli ve zevkli bir sekilde yapabilmesidir.

- Cocugunuzun/Ogrencinizin uzmanlik seviyesine ve yapmayi diistindiikleri projeye uygun olan dili bulmaya calisin.

- Blok tabanli programlama dilleri sadece gocuklar igin gelistirilmemistir. Yetiskinler de kullanabilir.

& python’
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3.3 COCUKLARA NEDEN KODLAMA OGRETIYORUZ?

Bazi ¢ocuklar gelecegin programcilaridir. Bazi ¢ocuklar ise becerilerini desteklemek i¢in kodlamanin bazi unsurla-
rini gerektiren islere sahip olacaklardir. Kodlama; gliniimiiz ve gelecegimizin insan davranislarini sekillendiren, alis-
kanliklarimizi, hareketlerimizi, islerimizi belirli onceliklere gore siralayarak yapmamizi saglayabilen, makineler ile
aramizdaki iletisimi kurabilen yeni bir dildir.

3.4 Blok Tabanli? Metin Tabanli?

Metin tabanli programlama dillerini tanimlamak daha kolaydir. Bunlar bilgisayar klavyesini kullanarak yazdigimiz
ve metin dosyasi olarak sakladigimiz dillerdir.

Blok tabanli bir dil genellikle “yazma” eyleminden ziyade surikle ve birak islevini kullanir. Bloklar veya elemanlar
Uzerinde simge-metin etiketlerini kullanabilir. Diyaloglar ve ac¢ilir menu segenekleri siklikla kullanilir.

Scratch ve Blockly gibi blok tabanli programlama dilleri oldukg¢a poplilerdir. Metin tabanli diller ise profesyonel
yazilim gelistiriciler tarafindan kullanilan, “gergek” programlama dili olan C/C++, Python, JavaScript gibi programlama
dilleridir.

Blok tabanli dillerin dnemli 6zelliklerinden biri, gcocuklarin bir komut listesini veya karmasik bir s6z dizinini hatir-
lamak zorunda kalmamalaridir. Birgok profesyonel yazilim gelistirici ise saatlerce ¢alisirken, kullandigi metin tabanli
programlama dilinin s6z dizimini (syntax) ezberlemek ve kurallara dikkat etmek zorundadir.

Metin tabanli bir programlama dilinde karsilasabileceginiz, noktali virglli unutma, sisli veya kapali parantezi
actiktan sonra kapatmayi unutmak gibi birgok muhtemel hata ile blok tabanli programlamada karsilasmayiz. Boylece
ogrenciler proje mantigini diisinmek i¢in daha fazla zaman ayirabilirler.

3.5 NASIL OGRETEBILIRiZ?

Ogrencilerimize/ cocuklarimiza kodlamayi 6gretirken iki temel konu 6zellikle géz 6niinde bulundurulmalidir:
- Faydall, ilging, eglenceli projeleri iretebilme

- Bu projeleri uretilebilmelerini saglayacak analitik diisiince becerisini gelistirme

Kodlama egitimi siireci, bilgisayar lizerinde belirli programlari calistirmaktan ibaret degildir. Robotik uygulamalar,
3D tasarimlar, hayatin her alaninda karsimiza ¢ikan problemlere yonelik farkli ¢oziimler uretebilme gibi bir¢ok di-
siplini kapsayan bir egitim-6gretim-uygulama sirecidir. Uygulama agirtiklidir. Mimkiin oldugunca mantik yiriterek,
ogrenilen her bilgiyi sonraki asamaya tasimayi hedefler. Bu esnada yeni bilgiler ile destekleyerek devam edilmesi
gerekmektedir.

Ogrencilerimizin kodlama egitimine baslayabilmeleri icin bir sonraki bolimde blok tabanli Scratch yazilimini in-
celeyecegiz. Metin tabanli kodlama konusunda égrencilerimize yardimci olabilecek programlama dilleri ise python,
visual basic, java script olabilir. Metin tabanli programlama dili mevcut kilavuzun icerigi dahilinde degildir.
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BOLUM 4 SCRATCH iLE KODLAMA

Scratch ile animasyonlar, hikayeler, oyunlar ve etkilesimli uygulamalar gelistirebilirsiniz. Kod bloklarini kullanarak
hazirlayacaginiz uygulamalari baska kullanicilar ile paylasabilirsiniz.

Bilgisayari programlamak; onun anlayacadi dilden konusmayi gerektirir. Scratch basit, gli¢li ve 6grenmesi ¢ok kolay
olan bir tercimandir. Bilgisayarin hoparloriinden, klavyesine, kamerasindan fareye kadar g¢esitli donanimlariyla et-
kilesimli uygulamalar gelistirebilirsiniz. Ayrica hazirlayacagimiz oyunlarla eglenceli vakit gecirebilir, animasyonlar
hazirlayip bir hikayeyi sahnede canlandirabilirsiniz.

Scratch; 6grencilerin, gocuklarin ve ilgili yetiskinlerin kullanabilecegi blok tabanli kodlama aracidir. MIT Medya tarafin-
dan gelistirilen Scratch projesi kullanicilarina iki adet ¢alisma ortami sunar.

itk ¢alisma ortami Offline Editor olarak isimlendirilen masalsti uygulamasidir. Windows, Linux ve Mac Os X isletim
sistemlerine galisabilir. Offline editoriin calisabilmesi i¢in gerekli olan Adobe AIR ve yiikleme dosyalarini https://up-
loads.scratch.mit.edu/scratch2download/ resmi sitesinden erisebilmektesiniz. Sekil 10'da ilgili sayfanin ekran goriin-
tisu gorulmektedir.

ttps:// uploads.scratch.mit.edu/scratch2download/

Create  Explore  Tips  About

Scratch 2 Offline Editor

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 Adob:
Air 20. To upgrade to Adobe Air 20 manually, go here.

Adobe AIR Scratch Offline Editor

— 0N N

Sekil 10: Scratch kurabilmek igin gerekli Adobe AIR ve offline editor kurulum dosyasi indirme linkleri

Oncelikle bilgisayarinizda Adobe AIR’in son siiriimii yiikli degilse 1 numarali sekmede gosterilen indirme linklerinden
Adobe AIR uygulamasini indirip kurmaniz gerekmektedir. Ardindan offline editori kurarak uygulama gelistirmeye
baslayabilirsiniz. Mevcut kilavuz hazirlandiginda Adobe Air 20, Scratch ise 460 versiyonu ile kullanima sunulmustur.
ikinci calisma ortami ise Cevrimici (Online) Editérdir. Web sayfasi lizerinden scratch’'in son siriimi ile calisabilir,
¢alistiginiz dosyalari online olarak kaydedebilir istediginiz anda tekrar ulasabilirsiniz.

4.1 GEVRIMDISI (OFFLINE) EDITOR
Sekil 11'de Scratch igin gelistirilen ¢evrimdisi editoriin ekran goriintlisi gosterilmektedir. Scratch editoriinde Mendiler,
Yardimci Araglar, Diziler/Kiliklar/Sesler, Sahne, Kodlama alani, Kuklalar ve Dekorlar bélgeleri bulunur.

LANND

. oater | Kikiar | sesiPiziler/Kiliklar/Sesler
. [ Hareket | BB
Jcorinam [ kontrol
Ses lama
[ kater Ristemier
frer Kodl
Bir Tag Olugtur 0 dina
Bir Uzant EKle Ala.nl
X34 w82
Kuklalar Yenikukia: & / & @
Kuklalar
Veni debon
/e
Dekorlar
J

Sekil 11: Scratch ¢cevrimdisi editor
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4.1.1 MENULER

Scratch ile ¢alisirken meniileri kullanmaktayiz. Yeni bir dosyayi olusturma, var olan scratch dosyasini agma, video kay-
detme gibi 6zelliklere mentiler lizerinden ulasabilirsiniz. Scratch editoriinde Dosya menisiiniin sol tarafinda bulunan
diinya simgesi editorin dilini degistirmek icin kullanilir ve Sekil 12'de bu simge gosterilmistir.

Dosya ¥ Diizenle ¥
Amclaa |
Ayl
Aragonés
Asturianu
Bahasa Indonesia

Bahasa Melayu

Benapyckaa

Sekil 12: Diinya simgesine tiklandiginda editor dili degistirilebilir.

4.1.1.1 Dosya Meniisii: Dosya meniisiinde; Yeni butonuna tiklayarak yeni bir calisma sayfasi acabiliriz. Onceden kayitli
scratch dosyalarini agmak igin A¢ butonu, Uzerinde calistigimiz dosyayi kaydetmek icin Kaydet butonu, ¢alisilan dos-
yanin farkli bir isim veya farkli bir dosya konumuna kaydetmek igin Farkli Kaydet butonu kullanilir. Sekil 13'te Dosya
menusu gosterilmektedir.

~OSya Y Duzeme ¥y Ipucian
Ag
Kaydet
Farkl kaydet

Projenin Videosunu Kaydet

Web sitesinde paylas

Giincellemeleri kontrol et

Cik

Sekil 13: Dosya meniisii

Scratch programinda hazirlanan uygulamalar .sb2 uzantisi ile kaydedilir. Uzerinde ¢alistigimiz uygulamanin videosu-
nu otomatik olarak kaydetme 6zelligi de Scratch uygulamasinda sunulmustur. 60 saniyelik bir video kayd, flv forma-
tinda olusturularak kaydedilir.

Web sitesinde paylas segenegi ile uygulamanizin scratch.mit.edu adresinde paylasilmasini saglar. Bu segenek igin sc-
ratch.mit. edu adresine kayitli olmaniz ve kullanici adi ve sifre bilginizin agilan pencereye girilmesi gerekir. Sekil 14'te
“Web sitesinde paylas” penceresi gosterilmektedir. Glincellemeleri kontrol et sekmesi ise uygulamanin giincel siriimi
olup olmadigini kontrol eder. Cik sekmesi ise uygulamadan ¢ikmayi saglar.

ratc eb siesinde Fay

Proje adi: FiplayanKedi
Scrateh'daki adin:

Parola:

Tamam Iptal

\ J
Sekil 14: Web sayfasinda proje paylasim ekrani




5.ve 6. Sinif BTY Dersi Kodlama Kilavuzu v0.5 « Béliim 4 « SCRATCH ILE KODLAMA

4.1.1.2 Diizenle Meniisii: Sahnede silinen bir 6geyi geri almaya yarayan “Silmeseydim” sekmesinin yanisira Kiguk
sahne diizeni” ve “Jet hizinda” (Turbo mod) segenekleri de bulunur. Matematiksel islemlerin daha hizli yerine getiril-
mesini saglamaktadir. “Silmeseydim” butonuna tiklandiginda en son yapilan islem geri alinir. “Kiiglik sahne diizeni” ise
sahnenin sol st kdseye sigdirilarak kodlama alani i¢in daha fazla yer agilmasi saglanir. “Jet Hizinda”

(Turbo Mod) butonu ise kodlarin galisabilecegi en yiiksek hizda ¢alismasini saglar. Matematiksel islemlerin daha hizli
yerine getirilmesini saglamaktadir.

olizenle v lpugian »

Silmeseydim

Kiigiik sahne diizeni

+/ Jethizinda

Sekil 15: Diizenle meniisii

4.1.3 YARDIMCI ARAGLAR
Sahnedeki kuklanin; kopyasini ¢ikartma, kesme, goriintlistini biyitme ve goriintiisiini kigiltme 6zelliklerini saglar.

1 2 3 4

Sekil 16: Yardimci araglar

1:Kopyasini Cikart: Sahnedeki kuklanin tzerine tiklandiginda bir kopyasini kuklalar bolimine ekler.
2:Kes: Sahnedeki herhangi bir kuklanin sahneden kesilmesini saglar.

3:Biiyiit: Sahnedeki kuklanin blyitiilmesini saglar.

4:Kiigiilt: Sahnedeki kuklanin kigdltiilmesini saglar.

4.1.4 SAHNE

Sahne; kuklanin hareket edebildigi, dekorlarin gorintilendigi, belirli sinirlar ile ¢ergevesi ¢izilmis olan ¢alisma ala-
nidir. Scratch ile hazirlayacagimiz bir uygulama sahne olarak isimlendirilen alanda ¢alisir. Sahne lzerinde bulunan
kuklalar, sahne tarafindan izin verilen sinirlar iginde gorilebilir. Sahne yatay ve dikey olmak lizere iki eksenden olusur.
Koordinat sistemi olarak isimlendirecegimiz bu sistemde, yatay ekseni X harfi, dikey ekseni ise Y harfi ile temsil edilir.

Proje Bashg _
E-] Untllied YE§‘|I Ba_yr“akF
w480 1 Hiz e
\ v [ (%:0,¥:180)
Tam Ekran Dikey Eksen(Y) Kirmizi But
Kukla

Yatay Eksen(
(X:240,Y:0

(X:-240,Y:0)
b

imlecin Konu
\ | (x:0,¥:-180) | '

Sekil 17: Sahne ekran goriintiisii
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Sahne lzerinde bulunan butonlari inceledigimizde;

Tam Ekran: Sahnenin ekranin tamamini kapsamasini saglar.

Proje Basligi: Calistigimiz projenin adi bu bolimde goriintilenir. Kaydedilmemis projeler Untitled ismi ile goriintilenir.
Yesil Bayrak: Uygulamanin ¢alismasi i¢in kullanilan tetikleyici bayraktir.

Kirmizi Buton: Uygulamanin durdurulmasi igin kullanilan butondur.

imlecin Konumu: Fare imlecinin X ve Y eksenlerindeki yerini gdsterir.

Kukla: Sahnede hareket eden, kullanici ile etkilesimde bulunan karakterdir. Yazilan kodlara gore hareket edebilir.

Koordinat Sistemi:

f y | (2:0,71180) N
Rix: 2a0,¥0) (X:9,Y:0) (X:240,710)
.

\ (-0, ¥1-100) )

Sekil 18: Sahne, koordinat sisteminin gosterimi

Sahneyi olusturan yatay ve dikey eksenler sahne lizerinde vardir ancak goriintiilenmezler. Sahnede bulunan kuklanin
hareket edebilecegi sinirlar; yatay eksende (X ekseninde) sag tarafta 240, sol tarafta -240'dir. Dikey eksende (Y ekse-
ninde ) ise sahnenin (st kisminda 180, sahnenin alt kisminda ise -180°dir.

Sahnedeki her kukla, bir nokta ile temsil edilir. Bu noktanin yerini belirtmek i¢in iki sayi kullaniriz. Birinci sayi, noktanin
yatay eksendeki yerini, ikinci sayi ise noktanin dikey eksendeki yerini belirtir. Sekil 19'da A noktasinin yatay ve dikey
eksendeki yeri gosterilmektedir. Yatay eksende 100 dikey eksende 100 noktalarinin kesistigi nokta A noktasinin bulun-
dugu konumu ifade eder.

r vy [(2:0,¥:180) . y 2
x eksenindeki yeri
;a\(mu,u{l')ﬂ)‘s
----------- -. y eksenindeki
H yeri
i
I
I
I
H
(%:-240,¥:0) (¥:0,Y:0) i i
2 i 1
X
L {2:0,Y:-180) J

Sekil 19: Sahnede bir noktanin gosterimi

Sahnedeki kuklayi hareket ettirmek igin, kuklayi temsil eden noktayi hareket ettirmemiz gerekir. Bu nokta her kuklanin
tam orta noktasini ifade eder. Sahnede kuklanin saga gitmesi igin, kuklayi temsil eden noktanin X eksenindeki degerini
arttirirniz. Kuklanin sola gitmesi igin, noktanin X eksenindeki degerini azaltiriz. Kuklanin yukari gitmesi igin, noktanin Y
eksenindeki degerini arttiririz. Kuklanin asagi hareket etmesi igin ise noktanin Y eksenindeki degerini azaltiriz. Kukla-
nin herhangi bir yone hareket etmesi icin Hareket kod blogundaki komutlari kullaniriz.
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4.1.5 KUKLALAR
Sahnede bulunan bir kuklayi nasil olusturacagimizi, 6zelliklerini nasil inceleyip degistirebilecegimizi bu bolimde ince-
leyecegiz. Sekil 20'de Kuklalar sekmesi gosterilmektedir.

Kuklalar

Yeni kukia: @ / & 63
i 2 3 4

1:Kutuphaneden kukla se¢imi
2:Kendi kuklani giz

3:Dosyadan kukla secimi
4:Kamera gortntUsinden kukla

Sekil 20: Kuklalar ve ozellikleri

Sahneye ekledigimiz her kuklayl bu sekme igcerisinde gormekteyiz. Birden fazla kukla eklendiginde o anda hangi kukla
secili ise o kuklaya kodlarin yazilacagidir. Secili olan kuklanin etrafinda mavi gizgili bir ¢ergceve goriintilenir.

Kukla Gzellikleri:
Sahneye ekledigimiz bir kuklanin 6zelliklerini incelemek igin kuklanin sol list kdsesinde bulunan i butonuna basilir.
Butona basildiginda sekil 21'de gosterilen 6zellikler penceresi agilir.

f Kuklalar Yenikukla ‘@ / & I3 )
Kuklal KUKLA ADI e
LI YONU
x: 81 y: -29 yon: 90° (==
donig izinler: ) ++ e DONUS iZNi
fareyle siiriiklenebili: ¥ SURUKLENME

goriin: B GORUNURLUK

KOORDINATI
\ J

Sekil 21: Kukla ozellikleri penceresi

Kukla Adi: Kuklanin sahneye eklendiginde Kukla1, Kukla2... seklinde isimlendirilmesi projeniz ilerlediginde onemli si-
kintilara sebep olmaktadir. Bu amacla kuklaya uygun isim verilmesi gerekir. istenilen isim kukla adi bslimiine yazilir.
Kuklanin Koordinati: Sahnede bir kuklanin konumunu bildiren ozelliktir. Kuklanin X eksenindeki ve Y eksenindeki
yerini gosterir.

Déniis izinleri: Kuklaya 3 doniis izni verilmistir; 1. izin her yéne donebilmesi, 2. sadece sada ve sola dénebilmesi ve 3.
izin ise hi¢cbir yone donmemesidir.

Yonii: Kuklanin yoni burada gdsterilen buton ile ayarlanabildigi gibi kod bloklari ile de ayarlanabilmektedir. Kuklanin
yon butonu donis izinlerine bagli olarak ¢alisir. Eger ki sadece saga-sola donebilmesine izin verilmis ise kukla 90 ila
-90 derece arasinda yoniini degistirebilir.

Siiriiklenme: Kuklanin fare ile siiriiklenebilmesine izin veren butondur. Bu 6zellik sahne tam ekran yapildiginda aktif
olarak calismaktadir.

Goriiniirlitk: Kuklanin sahnede goriinlip goriinmeyecegini belirleyen 6zelliktir.

4.1.5.1 KUKLA EKLEME:

Uygulamaya yeni bir kukla eklemek istedigimizde 4 farkli yontem kullanabiliriz.1numarali yontem Scratch programi-
nin kendi kiitiiphanesini kullanmaktir. Bu amagla Sekil 20'de gosterilen 1 numarali butona basmamiz yeterlidir. Butona
basildiginda Sekil 22'de gosterilen scratch kiitliphanesi penceresi agilir. Kiitiphane penceresini inceledigimizde sol ta-
rafta kategorileri gorebiliriz. Burada segecegimiz kategoriye gore, temaya gore ve tiire gore kuklalar siniflandirilmistir.
Kuklalarin tire gore siniflandirilmasini inceleyelim. Kuklalar, Noktasal(Bitmap) ve Cizgisel (Vector) olarak iki tiire ay-
rilmistir.
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( )
Kukla Kutuphanesi
Hayvanlar
Fantezi
s Abby Airplane Amon
Insanlar
Muhtelif
Ulasim k % y
Kale
Sehir -
Dans Avery Walking AZ Hip-Hop Ball
Giydir
Yukandan I
Tatil |
Miizik a
Uzay
Sporlar
Su alt Bass Bat1 Bat2
Yarayor
Tumu
Noktasal . “
Cizgisel
Bowl Bowtie Breakdancer1i
Button2 Button3 Button4
\, J

Sekil 22: Kukla Kiitiiphanesi

Cizgisel (Vector) Grafik Nedir?
Vektor grafikler ¢ozunurlikten bagimsiz olarak her bir nesne matematiksel ifadeler ile olusturulan ve detay kaybet-
meden herhangi bir boyuta yeniden olgeklendirilebilen grafik turuddr.

Noktasal (Bitmap) Grafik Nedir?

Bir imaj; her bir renk bilgisini iceren piksellerin(noktalarin) yan yana ve alt alta dizilmesiyle olusturulur. Bir fotografi
olusturan en kuclk nokta piksel olarak isimlendirilir. Fotograf ¢ekildigi anda segilen ¢ozlinirlik o fotograf karesinin
piksel sayisini belirtir. Fotograftaki detaylari gormek i¢in zoom yapildiginda ¢ekilen fotografin piksel piksel goruntui-
lendigini goririz. Sekil 23'de hem noktasal hem de gizgisel resimlerin biydtildigl bir calisma alani goriilmektedir.

e )

NOKTASAL

CiZGISEL

Sekil 23: Noktasal ve gizgisel grafikler arasindaki fark
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Sahneye kukla eklemek i¢in kullanilacak ikinci yontem ise yeni kukla ¢iz se¢enegidir. Bu yontemi kullanmak igin 2
numarali butona basilir. Ardindan Sekil 24'de gdsterilen gizim penceresi agilir. Cizim penceresini inceledigimizde sol
tarafta “Kiliklar” sekmesi bulunur. Bu sekmede her kuklaya birden fazla kilik ekleyebilme imkani sunar. Buna gore her
kilik igcin ayri ayri ¢cizimler yaparak kiliklar arasinda gegis yaptirdigimizda hareket edebilen kuklalar olusturabiliriz.
Kuklalar boliminde 1 numarali buton kiitliphaneden bir kilik eklemenizi saglar. 2 numarali buton yeni kilik ¢izmenizi
saglar. 3 numarali buton bilgisayarda kayitli bir resmi kilik olarak ekleyebilmenizi saglar. 4 numarali buton ise bilgisa-
yara bagli fotograf makinesinden fotograf cekerek kilik olarak eklemenizi saglar.

Kilik Adi: Cizilen kiligin adini belirtmemizi saglar. Kilik1, Kilik2 seklinde her yeni kilik otomatik olarak isimlendirilir.
Geri Al: Cizim alaninda yapilan son degisikligi geri alir.

Yinele: Yapilan son degisikligi geri alma isleminden ileriye dogru degisiklikleri yerine getirir.

Temizle: Tum kilik ¢izim sahnesini temizler.

Ekle: Sahneye kiitiphaneden bir kilik ekleyebilmemizi saglar.

Disaridan Al: Bilgisayarin dosya sisteminde kayitli resimleri/fotograflari kilik olarak ekleyebilmemizi saglar.

EI: Kirpma butonu: Noktasal ¢izim yapildigina olusturulan imajin bir kismini kesmek igin kullanilir.

A

DF' Sag-Sol Yap: Kuklanin saga ve sola ¢evrilmesini saglayan komuttur.

B

G‘J Basasagi Dondiir: Kuklanin bas asagiya dondirilmesini saglayan komuttur.
(=

tilendigini gormekteyiz. Bunun igin referans butonuna tiklar, ardindan kuklanin tam ortasina tikladigimizda

Kilik Referansini Belirle: Sahnede ¢izdigimiz kuklanin bazen sayfanin Ust, alt veya yan kenarlarinda goriin-
D kuklanin sayfanin ortasina ulasmasini saglariz.

Ffmer Kiliklar | Sesler 1
vi""?"‘} 4 (Liki KILKADI H o Ede | Disandanal | 5ol 2+
d/anld GERIAL  YINELE A B cD
'
\ Ly
a1 - F)‘
ax1
KILIKLAR [ B £
CiZIM ARACLARI (NOKTASAL) Gizim ARAGLARI (GiZGiSEL) ™\
T (
&
= o)
iy g2
b
s Gizim ALANI
RENK PALETI RENK SEGICi
[ T Y a=a
GizGi KALINLIGI 100%
o | |
1] | | NOKTASAL Noktasal Halde
0 HHHHHH [CIZGISEL  Cizgisele donugtir
L DONUSTURUCU J

Sekil 24: Kukla-kilik ¢izim alani
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Cizim araglari: Noktasal ve gizgisel ¢izim araglari birbirinden farkli gorevlere sahiptir. Tablo2 ve Tablo3'de kukla ¢izim
araglarinin gorevleri belirtilmistir

Simge Adi Gorevi
FIRCA Sahne iizerindeki izgi kalinligi ayarlanarak ve renk paletinden istenilen renk segilerek, fare ile istenilen sekilde gizgiler
gizmemizi saglar.
\ Ciz6i Fare ile istenilen noktalara tiklanarak diiz ¢izgi ¢izmemizi saglar. Shift tusuna basilarak cizildiginde yatay veya dikey diiz ¢izgi
cizmemizi saglar.
DIKDORTGEN istenilen boyutta dikddrtgen gizmemizi saglar. Eger shift tusuna basilarak gizilirse kare gizer. Sekildeki
utonlara basarak ici dolu veya igi bos olacak sekiller cizmemizi saglar.
= butonlara basarak igi dolu veya igi bos olacak sekiller pizmemizi sajl
ELiPS Sahnede istenilen boyutta elips gizmemizi saglar. Eger Shift tusuna basilir ise cember gizilmesine imkan
verir. Sekildeki butonlara basarak igi dolu veya igi bos sekiller gizmemizi saglar.
T YAZI o Sahnede istenilen noktaya yazi yazmamizi saglar. Yazinin fontnu ayarlamak igin istenilen se¢im yapilir.
RENKLE DOLDUR Sahnede etrafi kapali bir ¢imin igini doldurmak igin kullamilir. Renk paletinden renk segerek istenilen
& renk ile sekiller doldurulabilir. Butonlarini kullanarak doldurulan rengin dagilimi da segilebilmektedir.
& SiL Sahnedeki sekillerin silinmesi igin kullanilir. 8zellii degistirilerek silginin ni degistirilebilir.
rea SEC Sahnedeki seklin bir kismini veya tamamini segmemizi saglar.
L/

ARKAPLANI SiL

Cizilen kiligin segilen kismini sahnede birakarak arka planini siler.

KOPYASINI CIKART

Secilen kiligin kopyasini gikartir.

Tablo 2: Noktasal gizim araglari

Simge

Adi

Gorevi

SEC

Scratch iizerinde gizgisel grafikler gizerken gizilen her nesne ayri ayri segilebilir.

SEKLI DEGISTIR

Segilen seklin degistirilebilmesi igin iizerinde noktalar olusturur. Boylece noktalardan tutup cekerek
farkli sekiller elde edebiliriz.

KALEM Sahnede kalem ile sekiller gizebilmemizi saglar.

CizGi Sahnede sekiller gizebilmemizi saglar. Noktalar birlestirerek gizgilerin kapali sekler olusturmasi saglanabilir.

DIKDORTGEN istenilen boyutta dikddrtgen gizmemizi saglar. Eger shift tusuna basilarak gizilirse kare gizer. Sekildeki butonla
ra basarak ii dolu veya igi bos olacak sekiller gizmemizi saglar.

ELiPS Sahnede istenilen boyutta elips gizmemizi saglar. Eger Shift tusuna basilir ise gember gizilmesine imkan verir.
Sekildeki butonlara basarak igi dolu veya igi bos sekiller gizmemizi saglar.

YAZI s Sahnede istenilen noktaya yazi yazmamizi saglar. Yazinin fontunu ayarlamak igin istenilen segim yapilir.

BiR SEKLi BOYA

Sahnede herhangi bir sekli boyamak igin kullamilir. seceneklerini kullanarak renk daglimi degistirilebilir.

KOPYASINI CIKART

Herhangi bir seklin iizerine tiklandiginda kopyasini gikartir.

BiR KATMAN USTE CIKART

Cizgisel (vektdrel) grafiklerde gizim yaparken sahnede birden fazla sekil var ise bu seklerin Gnde mi arkada mi gdriinecegi
tasarim agamasinda belirlenebilir bu amagla bir katman yukar gikaracagimiz nesneler igin bu buton kullanilir.

IS =t = 1P

BiR KATMAN ALTA iNDIR

Cizgisel (vektdrel) grafiklerde gizim yaparken sahnede birden fazla sekil var ise bu seklerin Gnde mi arkada mi gdriinecegi
tasarim agamasinda belirlenebilir bu amagla bir katman alta indirecegimiz nesneler igin bu buton kullanilir.

Tablo 3: Cizgisel (Vektorel) gizim araglari
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Renk Paleti: Herhangi bir ¢izim yaparken renk paletinden bir renk segilebilir.

Renk Segici: Bir ¢cizim yaparken baska bir seklin rengini yeni ¢izdigimiz nesneye aktarabilmek i¢in renk secici kullanilir.
Uzerine tiklanilan rengin degerleri kopyalanir ve yeni nesneye aktarilabilir.

Noktasal/Cizgisel Doniistiiriicii: Cizilen seklin noktasal (Bitmap) veya ¢izgisel (vektorel) grafik tiirli arasinda degisim
yapilmasini saglar.

Sahneye kukla eklemek igin kullanilacak 3. yontem ise bilgisayarda bulunan resimleri kukla olarak eklemektir. Bunun
icin 3 numara- f2 U butona basilir. Acilan pencereden bir resim dosyasi secilerek kukla alanina yeni bir kukla
eklenmis olur.

Sahneye kukla eklemek igin kullanilacak 4. Segenek ise bilgisayara bagli kameradan fotograf ¢ekerek kukla alanina
eklemektir.

4.1.6 DEKORLAR

Sahne arka plan resmi dekor olarak adlandirilir. Sahne dekorunu hazirladigimiz icerige gore degistirebiliriz. Ornegin
tasarladigimiz bir oyunun her seviyesinde farkli bir dekor kullanarak kullanicinin dikkati daha fazla ¢ekilebilir. Dekor
olusturmak i¢in Kukla olusturmada kullandigimiz yontemlerin aynisi kullanilir. Sekil 25'de dekor eklemek igin kullani-
lacak butonlar gosterilmektedir.

Yeni dekor:
/e

Sekil 25: Dekor ekleme butonlari
ﬁ butonuna basilarak kiitiiphaneden yeni dekor sahneye eklenebilir. Sekil 26'da kiitiphaneden dekor se¢imi gos-
- terilmektedir.

-
Dekor Kltuphanesi

Tumu
Bina ici
Bina disi
Diger

baseball-field

atom playground

Kale
Sehir
Yukandan
Tatil

Mizik ve Dans
Doga beach malibu

Uzay
Sporlar
Su alfi

=

bench with view berkeley mural

\

Sekil 26: Dekor kiitiiphanesinden dekor segimi
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butonu kullanilarak yeni dekoru kendimiz ¢izebilecegimiz dekor gizim alani agilacaktir. Bu ¢izim alani ve arag-
lari daha onceden gordigimiz kukla gizim alani ile ayni ozelliklere sahiptir. Sekil 27'de dekor ¢izim alani
gosterilmektedir.

[0
w

‘ N
ﬁer Dekorlar Sesle

o |

i dekor:

/ - B

o
7
~=
]
L
2
N
=
=3

dekor1
48050

Q=01

480360
L
dekor2
430360 - Py
» #
dekor3
480380
L . L YAk

Sekil 27: Dekor ¢izim alani
é butonunu kullanarak bilgisayarda bulunan resimleri dekor olarak kullanabiliriz.
ﬁ butonunu kullanarak ise bilgisayara bagli kameradan fotograf cekerek dekor olarak kullanabiliriz.

4.1.7 DIZILER

Diziler sahne ve kuklalar igin scratch tarafindan sunulan kod bloklaridir. Sahne i¢in Hareket kategorisi harig diger tim
kod bloklari kullanilabilir. Sahne yani arka plan dekorlarinin hareket 6zelligi bulunmadigi icin hareket kod bloklari,
sahne segcili iken pasif durumdadir.

Not: Bir kukla veya sahne igin kod yazmak istedigimizde istenilen nesnenin secili olmasi gerekir.

Diziler sekmesi altinda bulunan kategoriler sunlardir: Hareket, Goriiniim, Ses, Kalem, Veri, Olaylar, Kontrol, Algilama,
islemler, Ozel Taslar.
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4.1.7.1 Hareket Kategorisi Kod Bloklar:

Adindan da anlasilacagi uzere hareket kod bloklari sahnedeki kuklanin hareket etmesini saglayan kod bloklarini igerir.
Tablo 4'de hareket kod bloklari sirasiyla agiklanmistir.

KOD BLOGU GZELLIKLERi

Kuklanin yoniine gdre belirtilen adim sayisi kadar hareket etmesini saglar.

Kuklanin belirtilen a1 degeri kadar saga donmesini saglar.

Kuklanin belirtilen a1 degeri kadar sola donmesini saglar.

Kuklanin sabit aci degeri ile saga, sola yukari veya asag dnmesini saglar. Bu kod blogu kuklanin dzellikler penceresin-
deki “donis izinleri” segimine bagli olarak ¢alisir.

(90) sag
{-80) sol
{0)yukan
(180) asadi

Sahnedeki kuklanin fare okuna veya sahnedeki diger kuklalara dogru donmesini saglar.

Jellyfish

Kuklanin X ve Y ekseninde belirtilen koordinata gitmesini saglar. Git komutu kuklayi belirtilen noktaya isinlar.

Kuklanin fare okuna veya sahnedeki diger kuklalarin bulundugu koordinata gitmesini saglar.

rastgele konum
Jeliyfish
Kukia2
Kukla3

Kuklad

Kuklanin belirtilen siirede, belirtilen koordinata siiziilmesini saglar. Siiziil komutu kuklanin sahnedeki hareketinin,

kullanici tarafindan gariilebilir kilar.

Kuklanin sahnenin Yatay ekseninde sag tarafa dogru hareket etmesini saglar. Kuklanin sahnenin sol tarafina dogru
gitmesi iin ise x degeri -10 arttinlir. seklinde de kullanilabilir.
Kuklanin X eksenindeki yerini sabit bir noktaya gotiirmek igin kullanilir.
x, o olsun

Kuklanin sahnenin Dikey ekseninde yukari dogru hareket etmesini saglar. Kuklanin sahnenin alt tarafina dogru hareket

y'yi arttir etmesi igin ise Y degeri -10 arttirilir. seklinde de kullanilabilir.
Kuklanin Y eksenindeki yerini sabit bir noktaya gétiirmek icin kullanilir.
v: © olsun

Kukla sahnenin kenarina geldiginde sekerek sahne igine donmesini saglar.

Kuklanin dzellikler penceresinden degistirebildigimiz doniis izinlerini kod blogu yardimiyla degistirmemizi saglar.

kuklamin sekli safa-sola dinebilsin
safa-sola dénebilsin
hi¢ donemesin

her yone donebilsin

Kuklanin sahnedeki mevcut X konumunun yerini goriintiileyen degiskendir. Sahnede segili olan kuklanin X eksenindeki
yerini sahnede gostermek igin yandaki kutucuk tiklanir.

eksenindeki yerini sahnede gdstermek igin yandaki kutucuk tiklanir.

Segili olan kuklanin ydniinii belirtir.

— m Kuklanin sahnedeki mevcut Y eksenindeki konumunun yerini griintiileyen degiskendir. Sahnede segili olan kuklanin Y

Tablo 4: Hareket Kod Bloklari
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4.1.7.2: Goriiniim Kategorisi Kod Bloklari
Goriinlim kod bloklari, sahnedeki kuklanin goriinimiyle ilgili degisiklikleri yapmamizi saglayan kod bloklaridir. Tablo
5'de bu kod bloklari gosterilmektedir.

KOD BLOGU Gzellik

Kuklanin 2 saniye boyunca Hello demesini saglar.

Kuklanin siirekli olarak Hello demesini saglar.
Hello! Wl

de o saniye
[ Hello!

Kuklanin 2 saniye boyunca yazilan ifade diye diisiinmesini saglar.

- diye diigiin . saniye

____ Kuklanin siirekli olarak belirtilen ifade ile diisiinmesini aglar
- diye diisiin

Sahnedeki kuklanin gizlenmesini saglar.

Sahnedeki kuklanin gériinmesini saglar.

Kuklanin kitiginin belirtilen kiliga gegmesini saglar.

kiik2 kihigina geg

Kukla kiliginin, mevcut kiliktan sonraki kiliga gegmesini saglar.

Projeye eklenen dekorlardan birine gegmeyi saglar. Sonraki veya dnceki dekora da isim belirtmende gegis saglanabilir.
dekorl dekoruna gecg

renk  etkisini @ arttir Kukla veya sahneye uygulanabilecek efektlerin degerini belirten kod blogudur. Grnegin beneklestir efekti kedi kuklasi-
— misekline getirebilmektedir.

balik gozil
finlda

beneklegtir
mozaik
parlakiik
hayalet

. . Segilen efektin etkisini belirtilen degere ayarlar.
renk etkisi . olsun

- m ) Gorsel etkileri temizlemek icin kullanilir.
gorsel etkileri temizle

Kuklanin belirtilen birim kadar biiyiitilmesini saglar. - ifade ile bir deder yazilirsa kuklayi kiigiiltiir.

@ birim biiyiit

Kuklanin bilyiikligiinii % olarak belirtilen degere ayarlar.

biiyiikliigii % €4 yap

Kuklanin tiim kuklalarin iistiine gikmasini saglar.

Kuklanin belirtilen deger kadar alt katmana inmesini saglar.

. katman alta in

Kuklanin hangi kiliginin segili oldugunu gésteren degiskendir.

Secili olan dekorun adini gdsteren degiskendir.
dekorun adi

Kuklanin biiyiikliigiini gdsteren degiskendir.

buiytikluk

Tablo 5: Goriiniim Kod Bloklari
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4.1.7.3: Ses Kategorisi Kod Bloklari

Uygulama gelistirirken ses efektleri galismanizin daha etkili olmasini saglar. Tablo 6'da ses kod bloklari gosterilmek-

tedir.

KOD BLOGU

0ZELLIK

miyav sesini cal

Kuklaya ait sesi galmayi saglar.

miyav  sesini bitene kadar cal

Belirtilen sesi bitene kadar galar.

tiim sesleri durdur

Calan tiim sesleri durdurur.

° davulunu . vurug cal

(1) Trampet
(2) Bas Dawl
(3)Kenara Vurug
(4) Buyuk Zil

(G)AgkZil
(6)Kapali il
@z Tet
(8)EI Girpma
(9) Tanta gubuk
(10) Tahta Biok
(1) inek Gami
(12) (ggen
(13) Bongo
(4 Tumba
(15) Cabasa

(16) Guiro (urtki ahgap)
(A7) Vibraslap
(18) Agk Cuica

Listeden seilen calgilari belirtilen vurus kadar galmayi saglar.

Belirtilen vurus kadar susmasini saglar.

M notasimi @ vurus cal

Yiiksek C (72)

Secilen notayi belirtilen vurus kadar galmayi saglar.

calgiys yap
(1) Piyano.
e rers

@org
@Gtar
(5)Elekiro Gitar
®)8as

(@) pmcato

@ Viyolonsel
(@) Trombon
(10)Kiamet
(1) Saksafon
(2P

(13) Angap Fiat
(14)Fagot
15)Kor0
(16)vibrafon
A7) Mk Kutusu
(18) GelikDaw!
(A9 Marimba
(20)Synih Lead
@1)Syin Pad

Calgi aletini segmeyi saglar.

ses) birim yiikselt

Calinan calginin sesini yiikseltmek veya azaltmak icin kullanilir.

ses giddeti % olsun

Ses siddetini % olarak ayarlamayi saglar.

ses siddeti

Mevcut ses siddetini gosteren degiskendir.

tempoyu . arttir

Tempoyu belirtilen deger kadar arttirr.

tempo m vurus/dk olsun

Temponun dakikada kag vurus olacagini belirtir.

Mevcut tempo degerini gosteren degiskendir.

Tablo 6: Ses kategorisi kod bloklari

42

—

-
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4.1.7.4: Kalem Kategorisi Kod Bloklar:
Sahne tzerinde kuklanin hareket ederken ardinda kalem ile belirtilen renkte, kalinlikta ¢izgi ¢izmesini saglayan kod
bloklaridir. Tablo 7'de Kalem kategorisi kod bloklari gosterilmistir.

Kalem kod bloklari ile olusturulan gdrsel etkilerin temizlenmesini saglar.

Kuklanin gorsel kopyasinin kodun kullanildigr koordinat noktasina birakilmasini
saglar.

- Kukla hareket ederken arkasinda bir kalem ile gizgi gizilmesini saglar. Cizgi kuklanin
kalemi bastir izledigi yolu takip eder.

- Kalemi bastir komutunun gérevinin bittigi noktada kullamlarak kalem izi birakilma-
kaleml kaldlr sini enge[[er_

Renk paletinden segilecek renk ile kalemin hangi renkte iz birakacagini belirtir.

kalem rengini [JJ] yap

Kalem renk degerini arttirarak farkli renkler elde edilmesini saglar.

kalem rengini . arttir

Kalem rengini sabit bir degere ayarlar.

kalem rengini . yap

Kalem renk tonunu belirtilen deger kadar arttirir.

kalem tonunu . arttir

Kalem renk tonunu sabit bir degere ayarlar.

kalem tonunu . yap

Kalemin gizim kalinigini belirtilen deger kadar arttirir.

kalem kalinhgini . arttir

Kalemin kalinligini sabit bir degere ayarlar.

kalem kalinhgmni . yap

Tablo 7: Kalem kategorisi kod bloklar:

4.1.7.5 Veri Kategorisi Kod Bloklari

Veri kategorisinde iki temel blok bulunmaktadir. Bunlar “Bir degisken olustur” ve “Bir Liste Olustur” kod bloklaridir. Bu
kod bloklarini incelemek i¢in degisken ve liste kavramlarini inceleyelim.

Degisken (Variable): Program yazarken kullanicidan alinan bilgiler, hesaplama sonrasi ortaya gikan sonug degerleri,
bir kuklanin koordinat sistemindeki yeri gibi birgok bilgiyi gegici olarak bilgisayarin belleginde saklamak gerekir. Bu-
nun igin degiskenler kullanilir.

ANLRRORRRELALY' (RRERDRLRNRNRRDRVRNDRARANRRERGRIURVARNRIRIAEE B ANRRRRRERARRGRRERERORVRURRRRRRIALRRANARORIRERRRRRRRRIALE

‘

Sekil 28: Bellekte saklanan degiskenlerin gosterimi
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Sekil 28'de goriilecegi lzere, bir degisken olusturdugumuzda bilgisayarin belleginde degisken igin bir alan ayrilir.
Bu alana ulasmak igin degiskenin ismini kullaniriz. Bu degiskenin adini kullandigimiz her yerde degiskenin degeri
gecerlidir. Bir degiskene deger atamak i¢in “=" operatoriinii kullaniriz. Ornek olarak sonug degiskenine deger atamak
icin sonuc=5+5 ifadesi kullanilmistir. Bellekteki sonuc isimli kutucuga (alana) 10 degeri aktarilir. Bir sonraki islemde
“sonuc=sonuc+10" seklinde bir atama yapsaydik sonuc degiskinin son degeri 20 olacaktir. Bellekteki kutucukta artik
20 degeri tutulmaktadir.

Liste: Programlama dillerinde dizi(array) olarak bilinen listeler, birden fazla degiskenin tekbir isim altinda bir¢ok ku-
tucuga sahip degisken olarak ifade edebiliriz. Sekil 29'da “Notlar” adinda olusturulmus bir listenin bellekteki yerlesimi
gosterilmektedir.

ARRRRIRRRRICARY" ARRRRRRAVRNRZURARRIRRRIRRUAVRRRALERRERRARIANAL 2 RARIRRRRLCARCRRCRRRRRIRRURORRRRRRRRIRRRLRNRDRR IRV |

Sekil 29: Notlar adinda olusturulan listenin bellekteki yerlesimi

Notlar listesine 3 eleman eklenmistir. Bu elemanlarin degerleri sirasiyla 60, 80 ve 90 olarak verilmistir. Notlar dizisinin
1. elemanini uygulamamizda kullandigimizda 60 degerini ifade edecektir. istersek bu elemanin degerini degiskenlerde
oldugu gibi degistirebiliriz.

Degisken Olusturma:

Scratch programlama dilinde bir degisken olusturmak istedigimizde Veri kategorisinden “Bir Degisken Olustur” buto-
nuna tiklariz. Sekil 30'da gosterilen pencere agilir. Bu pencerede degiskenin tim kuklalar i¢in mi yoksa segili olan kukla
icin mi olusturulacagi belirtilir.

Yeni Dedisken

Degisken adi:

@ Tum kukialaricin O Sadece bu kukia icin

Tamam iptal

Sekil 30: Yeni degisken olusturma penceresi

Degiskenin tim kuklalar i¢in segilmesi durumunda tim kuklalar olusturdugumuz degiskene erisebilecektir. Sadece
secili kukla igin olusturursak diger kuklalar i¢cin yazacagimiz kodlarda bu degiskene erisemeyiz. Pencerede degiskenin
adi kismina girecegimiz ifade ile ayni isimde bir daha degisken olusturamayiz. Bir degisken olusturdugumuzda kulla-
nabilecegimiz kod bloklari Tablo 8'de gdsterilmistir.
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KoD BLOGU 0ZELLIK

Degiskene belirtilen degeri aktarir.

sonuC  , ] olsun

Degiskenin degerini belirtilen deder kadar arttirir. Degerini azaltmak igin - deger

SONUC T arttar kullanmak gerekir.

Degiskeni sahnede gostermek iin kullanilir.

SONUC  degiskenini goster

Sahnede gosterilen degiskeni gizlemek igin kullanilir.

SONUC  degiskenini gizle

Tablo 8: Degiskenler i¢in kod bloklari

Liste Olusturma:

Liste olusturmak icin Veri kategorisi altinda Bir liste olustur butonuna basilir. Ardindan Sekil 31'de ki pencere acilir.
Degisken olusturma sirasindaki adimlarin aynisi liste i¢in de gecerlidir. Olusturulacak liste tiim kuklalar i¢in secildi-
ginde tim kuklalar listeye erisebilir. Sadece segili olan kukla icin liste olusturuldugunda ise sadece o kukla listeye

ulasabilecektir.

Yeni Liste
Liste adi:

@ Tum kuklalarigin O Sadece bu kukla igin

Tamam iptal

Sekil 31: Liste olusturma penceresi

Tablo 9'da olusturacagimiz listeler igin kullanilabilecek kod bloklari gosterilmistir.

KOD BLOGU (ZELLIKLER

Secilen listeye belirtilen ifadeyi ekler

i notlar e ekle

Secilen listenin belirtilen sirasindaki elemanini siler.

=il slrasmdakini notlar n

Segilen listenin belirtilen sirasina yazilan degeri ekler.

lnwv'vi, mﬂaﬂla notlar  ‘ni

Segilen listenin belirtilen sirasindaki degeri yazilan deger ile degistirir.

deélslirm swrasandakini notlar  listesinin §GILE] ile

Secilen listenin belirtilen sirasindaki degeri gdsterir.

sirasandalka notlar  "in

Segilen listenin kag elemana sahip oldugunu gésterir.

notlar  in wzunlugu

Segilen listenin elemanlari igerisinde belirtilen ifadenin olup olmadigi sorgulanir.
notlar [listesinde FLILL] var (nu?)

Secilen listeyi sahnede gosterir.
notlar  histesini gister

Sahnede gosterilen listeyi gizler.

notlar histesini gizle

Tablo 9: Liste kod bloklari
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4.1.7.6 Olaylar Kategorisi Kod Bloklari

Bir uygulamanin ¢calismaya baslayabilmesi igin bir tetikleyiciye ihtiyacimiz vardir. Uygulamanin baslangici igin genel-
likle sahnenin sag ust kosesindeki yesil bayragi kullaniriz. Benzer sekilde uygulamayi sonlandirmak igin sabit gorevi
bulunan kirmizi buton gorevlendirilmistir. Ancak yesil bayragin haricinde farkli seceneklerimiz de mevcuttur. Tablo
10'da Olaylar kod bloklari gosterilmektedir.

KOD BLOGU OZELLIK

Bir kodun ¢alismaya baslayabilmesi en sik kullanilan tetikleyicidir. Yesil bayraga
basildiginda bu kod bloguna ekledigimiz diger bloklar ¢alismaya baslar.

Klavyeden basilacak herhangi bir tusu tetikleyici olarak sectigimizde kullanacagimiz

bosluk  tusu basilinca kod blogudur.

Bir kuklaya tiklandiginda galismasini istedigimiz kodlari bu kod blogunun altina

bu kukla tiklaninca ekleriz

Sahne dekorlarini yeri ve zamani geldiginde program igerisinde degistirebiliriz. Dekor
dekor dekorl olunca belirtilen bir dekor oldugunda calismasini istedidimiz kodlari bu kod blogunun altina
ekleyebiliriz.

Ses siddeti, siire dlger ve video hareketi degerlerinin belirli bir sayinin iizerinde

> m olunca ", ) on . . )
oldugunda ¢alismasini istedigimiz kodlari bu kod blogunun altina ekleriz.

haber1 haberi gelince
“Haber1” haberi tiim kuklalar ve dekorlar igin galisma ortaminda yayimlanir. Herhangi

haberi haberini sal bir kukla haber1 haberi geldiginde yapacag gdrev var ise gdrevini yerine getirir.

ses siddeti

“Haber1” haberi geldiginde yapilmasini istedigimiz islerin kodlarini bu kod blogunun
altina ekleriz.

“Haber1” haberini tiim kuklalara ganderir ve kuklanin kodu bitirmesini bekler.
haberl haberini sal ve bekle

Tablo 10: Olaylar Kod Bloklari

é [ PUAN 200 0LDU ] SEVIVEZ HABERI "\ Haber Sal Komutu: Kuklalar veya sahne dekorlari bizim belirleyecegimiz
4 . ETMELIYIM durumlar meydana geldiginde buna cevap verebilmelidir. Ornegin bir oyun
O @ tasarliyorsunuz ve oyun her 100 puan ve katlarina ulastiginda yeni bir sevi-

yeye gecgecek sekilde ilerlemesini istiyorsunuz. Boyle bir durumda her yeni

WK
g0

seviye haberi i¢cin puan degiskeninin degeri sorgulanir ve yeni seviye haberi
tim kuklalara yayimlanir (salinir). Bu haberi alan kukla kendisi ile ilgili bir

haber geldi ise gerekli komutlari calistirir.

\, - . S Sekil 32: Kuklalarin haber geldiginde tepkileri

Yeni bir haber olusturmak i¢in Sekil 33'de gosterildigi lizere yeni haber sekmesine tiklanir, ardindan haberin ismi
yazilir. Burada dikkat edilmesi gereken nokta ise olusturulan bir haberin kodlama alanina olusturuldugu anda yerles-
tirilmesi gerekir.

4 N
Sekil 33: Yeni haber olusturma

Yeni Haber “Haber Sal” ve “Haber Sal ve Bekle” komutlari arasinda-
haberlt  haberi gelince ki fark ise haber sal komutu ilgili haberi tim kuklalara
Haberin Adi: yayimlar ve diger komutlarin calismasini beklemeden
siirecin devam etmesini saglar. Haber sal ve bekle ko-
mutu ise kuklalara yazilmis olan haber geldiginde ¢ali-
sacak komutun ¢alismasini ve tamamlanmasini bekler.

yeni haber... Tamam | | iptal
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4.1.7.7: Kontrol Kategorisi Kod Bloklari

Kontrol kategorisinde bulunan kod bloklari programin akisini belirli sartlara gore yonlendirebilir, tekrar eden gorevleri
yerine getirebilir, sart ifadesi meydana gelene kadar akisi bekletebilir. Tablo 11'de Kontrol kategorisi kod bloklari

gosterilmektedir.

KOD BLOGU

0ZELLIK

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

Belirtilen sayr kadar, yazilan kodun tekrar etmesi sadlanir. Dongii blogudur.

Bu kod blogunun igerisine yazilan komutlarin siirekli olarak tekrar etmesi saglanir.
Sonsuz ddngii olarak da bilinir. Uygulama durmadan ddngiiden gikilamaz.

“Eder” kod blogu bir sart ifadenin yerine gelip gelmedigini sorgular. Baska bir deyisle
sart ifadenin sonucu “dogru” veya “yanlis” deger dretir. “Eger” sart ifade yerine geliyor
ise yani “dogru” deger iiretiyorsa bu kod blogunun igine yazilan kodlar galistirilir.
Ornek sekilde bir sart ifadenin yerine gelmesi igin sayac degerinin 10dan kiigiik
olmasi gerekir.

- _
sayac i+
— Eger sarti sadlaniyor yani “dogru” deger iretiyorsa eder blogu icerisine yazilan ko-
. mutlar galistinilir. Sart ifade yerine saglanmiyor yani “yanlis” deger iiretiyorsa, degilse
< blogu igindeki kodlar ¢alistirilacaktir.
Bir sart saglanincaya kadar program akigini o kukla igin bekletir.
A4 J
Bir sart saglanincaya kadar tekrar edilmesi gereken komutlari galistinr. While
& J dngisi olarak da bilinir,
R 1)

Tiim komutlarin galismasini, sadece eklendigi komut dizisini veya eklendigi kuklanin
diger komut dizilerini durdurmak amaciyla kullanilir.

Bir kuklanin klonunu (ikizini) olusturdugumuzda bu klonun yapacag gorevleri
belirtmek igin kullanilan baslangig blogudur.

Sahnede bulunan diger kuklalarin veya mevcut kuklanin klonunu (ikizini) yaratmak
igin kullamilan kod blogudur.

Olusturulmus bir klon kuklanin silinmesini saglar.

Tablo 11: Kontrol kategorisi kod bloklari
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4.1.7.8 Algilama Kategorisi Kod Bloklari

Algilama kod bloklari sahnede bulunan kuklalar, fare imleci, klavye tuslari, ses siddeti, video hareketi gibi birgok olayi
algilamak i¢in kullanilir. Kullanicr ile etkilesimli uygulamalar gelistirmek icin oldukg¢a faydali kod bloklaridir. Genellikle
bir sart ifadesiicerir. Fareye degdi mi? Tusa Basildi mi1? gibi... Tablo 12'de algilama kod bloklarinin gorevleri verilmistir.

KOD BLOGU OZELLIK

— e Sahnedeki kuklalarin birbirine, kenara veya fareye dedip degmedigini sorgulamak igin
e SR ) kullanili. Eger ki sorgulanan kukla segilen nesnelerden birine degiyor ise “Doru”
= sonug iiretilir.

Sahnedeki kuklanin segilen bir renge degip degmedigi sorgulanir.
1l rengine degdi (mi?)

Segilen renkteki bir nesnenin bagka renkte bir nesneye degip degmedigi sorgulanir.
__rengi  rengine degdi (mi?)

Kuklanin fareye veya diger kuklalara olan mesafesini sorgular
fare oku a mesafe

o T Kullanicr ile soru cevap seklinde etkilesime girmek igin kullanabilecegimiz bir komut-

iye sor ve bekle . s . .
tur. Kullaniciya sahnede bir soru sorulur ve kullanicinin verdigi cevap yanit degiskenine
aktanilir.

Klavyeden basilan tusu sorgular.
bogluk tusu basili (mi?)

Farenin sol tusuna basili olup olmadigini sorgular.
fareye basili (mi?)

Farenin sahne iizerindeki X konumunu sorgular

Farenin sahne iizerindeki Y konumunu sorgular

Mikrofondan alinan ses siddetini sorgular.

ses giddeti

Segili kukla iizerindeki video hareketini sorgular.
video hareketi , bu kukla uizerindeki

Webcam/Kameradan alinan gériintilyii agip kapatir.
videoyu ag

Video saydamligimi %biriminden ayarlar.
video saydamhgi % @ olsun

Siire dlger degerini sorgular.
siire olger

Siire dlgeri sifirlar.
siire olgeri sifirla

Sahnede bulunan diger kuklalarin X konumu, Y konumu, yoni, kilik numarasi gibi
x konumu | fideyeral Calvrett bilgileri elde etmek icin kullanilir.

Bilgisayarinizdaki saat bilgisinin yil, ay, giin, saat, dakika ve saniye bilgisini almak icin
kullanilir.
M simdiki dakika

2000 yilindan itibaren gegen giin sayisini gosterir.
2000'den beri gegen giin

Online editdrde sisteme giris yapan kullanicinin adini gdsterir.

Tablo 12: Algilama kod bloklari

)
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4.1.7.9: islemler Kategorisi Kod Bloklari
islemler kategorisinde matematiksel islemler, sart ifadelerin sonuglari, metin tirinden ifadeler gibi birgok islemi ya-
parken faydalanacagimiz kod bloklari mevcuttur.Tablo 13'de islemler kod bloklari ve 6zellikleri gosterilmistir.

KOD BLOGU GZELLIKLER

iki sayinin toplama islemini yapar.

+@

iki sayinin gikarma islemini yapar

iki sayinin garpma islemini yapar.

iki sayinin bélme islemini yapar.

Belirtilen iki sayi degeri arasinda rastgele bir sayi olusturur.
m arasinda bir sayi1 (tut)

iki ifade arasinda soldaki ifadenin sagdaki ifadeden kiigiik olup olmadigini sorgular.
Buraya girilecek deger sayisal ifadeler olabilecegi gibi metin ifadeler de olabilir. a<b
ifadesi dogru (true) sonug iiretecekir. c<b ifadesi ise (false) sonug diretir.

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

iki ifade arasinda soldaki ifadenin sagdaki ifadeden biiyiik olup olmadigini sorgular.
Buraya girilecek deger sayisal ifadeler olabilecegi gibi metin ifadeler de olabilir. z>a
ifadesi dogru (true) sonug iiretecektir. e>k ifadesi ise (false) sonug iiretir.

VE operatorii iki sart ifadenin de dogru (true) sonug dretmesini bekler. Her iki sart
ifadede dogru(true) sonug iiretiyorsa VE operatorii de dogru sonug iiretir. Sart ifade-
lerden birisi yanli(false) sonug iiretiyorsa VE operatdrii de yanlis sonug iiretir.

VEYA operatorii kendisine verilen sart ifadelerden birisi dahi dogru sonug iiretmesi
durumunda dogru(true) sonug iretir. Sart ifadelerden her ikisi de yanlis sonug
liretiyorsa VEYA operatorii de yanls (false) sonug iiretir.

Degil operatori; bir sartin tersi deggr iiretir. Ornegin sart ifade olarak dogru(true)
sonug iireten bir ifade verilirse DEGIL operatorii yanlis(false) sonug iiretecektir.

EHHBBBISBB

iki metin ifadeyi birlestirmek amaciyla kullanilir.

ile i birlestir

Verilen metin ifadenin belirtilen siradaki harfini verir.

arfi (G in

.
=

Verilen ifadenin toplam karakter uzunlugunu belirtir.

in uzunlugu

Soldaki sayinin sagdaki sayiya gore modunu alir. Grnegin isleminin sonucu bildiginiz

Verilen sayinin karekdk, sin, wdeﬁer gibi bircok matematiksel
karekok o fonksiyon sonucunu verir.

Tablo 13: islemler kategorisi kod bloklari
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4.1.7.10: Ozel Taslar Kategorisi Kod Bloklari

Ozel taslar diger programlama dillerinde kullandigimiz fonksiyon/metotlar olarak da bilinir. Kendi tasinizi olusturarak
farkligorevler yapabilen yenibloklar ortaya ¢ikarabilirsiniz. Bununigin Sekil 34'de gosterilen tas olusturma penceresini
kullaniriz.

f Yeni ?ag N\

w Secenekler

Rakamsal girdi ekle
Sozel girdi ekle:

Mantiksal girdi ekle:

E ol
N

Etiket yazisi ekle:

T Ekrani tazelemeden calissin

Tamam iptal

\\ S

Sekil 34: Yeni tas olustur penceresi

Sekilde gorilecegi lizere bir tasi (fonksiyonu) tanimlamak tizere Yeni Tas penceresinde seceneklerimiz bulunmaktadir.
Tas olusturmaktaki amacimiz kod kalabaligini ortadan kaldirmak, ayni gorevi yapan kodlari tekrar tekrar yazmamaktir.
Bir 6rnek ile tas olusturmayi inceleyelim Ornegimizde kuklanin sahnede kare cizmesini saglayacagiz. Bu amagla iki
adet tas olusturacagiz. ilk olusturacagimiz kareCiz tasinda sabit 100 adimlik bir kare cizerken ikinci tasimizda biraz
daha gelistirerek adim sayisi degisebilen bir kare ¢izmeyi inceleyecegiz.

Bir tas olustur butonuna tikladiktan sonra agilan Yeni Tas penceresinde ilk sekmeye tasin ismini yaziyoruz:"kareCiz".

é N
Yeni Tas

kareCiz
» Secenekier

Tamam iptal

\\ S

Sekil 35: kareCiz tas olusturmak igin tasin ismini ilk sekmeye yaziyoruz

—

tamimla kareCiz

kalemi bastir
m adim git
@ yoniine don

m adim git

€& yoniine don
adim git
yoniine don
adim git
@ yoniine don
m adim git

Sekil 36: Sabit kare ¢izecek olan kareCiz tasi kodlari
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ikinci adimda ise, Sekil 36'da gosterilen kod bloklarini kareCiz tasinin tanimla blogu altina ekliyoruz."kareCiz tasini
¢agirdigimizda tanimli olan kodlar ¢alisacaktir ve Sekil 37'de gdsterilen karenin ¢izildigini goreceksiniz.

kareCiz

.

Sekil 37: kareCiz tasinin kullanimi

ikinci olusturacagimiz kareCiz metodunda ise adim sayini da kullanici belirleyecektir. Yeni bir tas olustur butonuna
tikladiktan sonra bu sefer rakamsal girdi ekle sekmesine de tikliyoruz. Sekil 35'de gosterildigi sekilde tasimizi olus-
turuyoruz.

f Yeni Tas N\

o
kareCiz adwm Sayrs

w Segenekier

2 (Rakamsal girdi ekle @ adm

Sozel girdi ekle: ||
Mantiksal girdi ekle: L 4

1 Etiket yazisi ekle: yazi adimSayisi

I Ekrani tazelemeden ¢aligsin

Tamam iptal
\ J

Sekil 38: Rakamsal girdiye sahip yeni kareCiz tasi
kareCiz tasina ekleyecegimiz yeni kodlar ise Sekil 39'da gosterilmektedir. Burada kullanici kareCiz tasini ¢cagirirken
ka¢ adimlik kare gizecegini de sayisal girdi olarak belirtmektedir. Belirtilen bu deger adim degiskenine aktarilir ve bu
adim degiskenindeki deger boyutlarinda kare gizilir.

——

tanmimla kareCiz adimSayisi: adim

kalemi bastir
adim adim git
@ yoniine don

adim adim git

@ yoniine dén
adim adim git
yoniine don
adim adim git

@ yoniine don

adim adim git

Sekil 39: kareCiz tasi kod bloklari
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Sekil 40'da ise yeni kareCiz tasinin galistirilmasi gosterilmektedir. 50 adimlik bir kare g¢izmek istedigimizde tasi
cagirirken 50 ifadesini girmemiz yeterli olacaktir.

7~

kareCiz adimSayisi: @

\\ S

Sekil 40: Belirtilen sayida kare gizebilen yeni kareCiz tasinin calismasi

4.2: Cevrimigi(Online) Editor

Scratch ile uygulama gelistirmek i¢in diger segcenegimiz ise Web arayliziidir. https://scratch.mit.edu/ adresinden onli-
ne editore erisebiliriz. Online editoriin bize sundugu en blylik kolayliklardan birisi ¢alismalarimizi, internete bagli olan
her yerden gorebilir, degistirebilir veya paylasabiliriz. Ayrica scratch 3 versiyonunda artik offline editor sunulmayacagi
bundan sonraki siiregte online olarak kullanilmasi desteklenecegi gelistiriciler tarafindan agiklanmistir.

4.2.1 Scratch Kayit
https://scratch.mit.edu/ sitesine kayit olabilmek i¢cin Scratch’a Katil butonuna basarak kayit ekranina ulasabiliriz. Se-
kil41'de kayit ekrani gosterilmektedir. Bu ekranda once kullanici adi ve ardindan sifre bilgisi girilir.

Bir Scratch Kullanici Adi

Belirle scrafchKullaniciAdi

Bir Sifre sec

s

Sekil 41: Scratch kullanici kayd, kullanici adi ve sifre belirleme

Sekil 42'de goriilecegi lizere sonraki adimda dogum tarihi ve cinsiyet ve (ilke bilgisi istenmektedir.

Neden bu bilgileri istiyoruz @

Dogum Ayi ve Yili Ay v |-y v
Cinsiyet Erkek Kadin
Ulke - Ulke - N

M 8 4 = W

Sekil 42: Dogumtarihi, cinsiyet ve iilke bilgileri
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Son adimda ise aktif olarak kullandiginiz bir email adresi istenmektedir. Bu adrese gonderilecek e-postada ki “eposta
adresimi dogrula” linkine tiklamaniz durumunda kullanici kaydiniz tamamlanmis olacaktir.

Online editoriin kod bloklari offline editor ile aynidir. Online editorde kodlarimizi saklayip ve tekrar kullanabilecegimiz
bir “sirt gantasi” sunulmaktadir.
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Sekil 43: Online editor

Sirt cantasina ekledigimiz kodlari diger projelerimizde de kullanabilmekteyiz.Sekil 44'de sirt cantasina eklenen kodlar
gosterilmektedir.

Gorunum
Ses
Kalem [ isiemier
Veri Ozel Taglar
tildaninca
Bir Tag Olugtur tammia kareCiz lareCiz
kalemi bastr
adm git
Bir Uzant Ekle
Sirt cantasi v
\ Komutlar J

Sekil 44: Sirt gantasina eklenen kodlar




BOLUM




 PROBLEM (0zUMUNDE
DOBRUSAL MANTIK YAPISI KULLANIMI



5.ve 6. Sinif BTY Dersi Kodlama Kilavuzu v0.5 « Bslim 5 «+ PROBLEM COZUMUNDE DOGRUSAL MANTIK YAPISI KULLANIMI

BOLUMS: PROBLEM ¢0ZUMUNDE DOGRUSAL MANTIK YAPISI KULLANIMI

Bu boélimde giinlik hayatta siklikla kullandigimiz, problem ¢ozimiinde dogrusal mantik yapisinin kullanimini
inceleyecegiz. Dogrusal mantik yapisi; sinirlari belirlenmis bir gérevin adimlarini birbiri ardina siralayarak ¢ozime
ulasmayl amaglar.

Etkinlik 4: Dogrusal mantik yapisini kullanarak sahnedeki kuklaya kirmizi renkte dikdortgen sekli ¢izdirmek.
Etkinligin amaci sahnede bulunan bir kuklaya sinirlari belirlenmis bir dikdortgen sekli ¢izdirmektir. Dikdoértgenin bo-
yutlari eni 50 adim boyu ise 150 adim olarak belirlenmistir. Kalem renginin kirmizi olmasi istenmektedir. Buna gore
oncelikle algoritmayi hazirlayalim. Sekil 45'de adim adim yapilmasi gereken gorevler dogrusal bir sekilde programa
yazilmis ve sonlanmistir.

4 N

| Kalem Rengi = KIRMIZI ‘

KALEWMI = BASTIR

\
Sekil 45: Dikdortgen ¢izim algoritmasi

Uygulamanin kodlarini Sekil 46'da gérebilirsiniz. Oncelikle Kalem kategorisinden “kalem rengini yap” komutunu kul-
lanarak kirmizi rengi segiyoruz. Ardindan “kalemi bastir” komutunu kullanarak kukla sahnede hareket ettik¢e kalemin
¢izim yapmasini saglariz. Sonraki adimlarda ise kuklanin yoniinii adim sayisi ile birlikte dikdortgen olusturacak sekil-
de hareket ettiriyoruz. Kirmizi renkte ¢izilmis eni 50 adim, boyu 150 adim olan bir dikddrtgeni ¢izmis olduk.

r )

tiklaminca

kalem rengini yap

kalemi bastur

adim git

@ yoniine don

@ yoniine don
adim git

yoniine don

@ yoniine don

\ )
Sekil 46: Dikdortgen gizimi i¢in gerekli kod bloklar:
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Etkinlik 5: Kullanicidan alinan iki sayinin ortalamasini hesaplamak.

Bu etkinligimizde kullanicidan alinacak iki sayinin ortalamasini hesaplayarak kullaniciya gosterecegiz. Oncelikle iste-
nen iki sayi ve sonug olmak Ulzere li¢ degiskene ihtiyacimiz olacak. Bu sinirlar dahilinde hazirlanan algoritmayi Sekil
47'de gormekteyiz.

[ N

SAYI1 =

SONUC =

girig
“KULLANICIDAN 1. SAYIYI AL™, SAYI1

|

girig
"KULLANICIDAN 2. SAYIYI AL™, SAYI2

SONUC = SAYI1 + SAYI2

SONUC = SONUC / 2

\\ S

Sekil 47: Kullanicidan alinan iki sayinin ortalamasini hesaplayan algoritma

Algoritmada goriilecegi lzere ¢ degisken tanimlanmistir. Bunlar Sayi1, Sayi2 ve Sonuc degiskenleridir. Dogrusal
mantik ile problemi ¢ozdiiglimiizden iki sayinin gergekten sayisal karakter olarak kullanici tarafindan girildigini kabul
ediyoruz. iki sayinin toplamini sonug degiskenine aktardiktan sonra sonug degiskenin degerini 2'ye bélerek ortalamayi
hesapliyoruz. Sekil 48'de uygulamanin Scratch kodlarini gormekteyiz.

4 N

uldaninca

Sayil u olsun
say2 , [ olsun

sonuc , [[iJ olsun

Girilen iki sayinin
ortalamasi:35
IR E Ul diye sor ve bekle

L)
Q@ Sayil , yamit olsun
Q) 2.Say1 degerini giriniz: [ OV gl 22 N ]

Sayi2 , yanit olsun

Sonuc ,  Sayil + Sayi2 olsun

sonuc , Sonuc Ie olsun

Girilen iki sayinin ortalamas:: [T ISR TTTol i i1 g [ a1
\\ S

Sekil 48: Girilen iki sayinin ortalamasini alan program. Kullanici 45 ve 25 sayilarini girerek 35 ortalama degeri
hesaplanmistir.
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BOLUM 6: PROBLEM GOZUMUNDE KARAR YAPISI KULLANIMI

Gin icinde gergeklestirdigimiz eylemlerin hepsi bir karar sonucunda gergeklesmektedir. Okula gitmek i¢in segilen
yol, 6glen yemekte ne yenecegdi, proje ¢alismasinda hangi konunun ¢alisilacagi gibi durumlar insanin kendi kararlari
ile ilgilidir. Bizler hayatin her alaninda ve aninda hayatimizin nasil olacagina dair kararlar vermekteyiz. Bir karari
vermeden dnce zihnimizde belirli siirecleri isletir, bir karara varir ve buna gore eyleme geceriz. Ornegin 6gle yeme-
ginde kantinden tost almak istedigimizi farz edelim. Kantine gittigimizde tost olmadigini, simit oldugunu 6grendik. Bu
durumda ihtiyacin ve kararlarin sonucunu degerlendirerek bir karar verilmesi gerekirdi. Verilecek karar ise degisiklik
gosterebilirdi. Mesela tost yerine simit alabilir, baska bir yerden tost alabilir veya baska bir yerden baska bir sey yeme-
gi tercih edebilir. Benzer durum bilgisayar programlariiginde gegerlidir. Programin belirli durumlar ile karsilastiginda
nasil ¢alisacagin belirlenmesi igin karar mekanizmalari kullanilir.

6.1: Sart ifadeleri

Program akisinin bir noktasinda verilen karara gore yapilacak islem sekil degistirebilir. Bir durum olustugunda, bir
degisken belirli bir degeri aldiginda veya klavyeden bir tusa basili olup — olmadigi durumlarina gore farkli kararlar ve-
rilebilir. Dolayisiyla program bu karara gore yeniden sekillenebilir. Ornegin, “Hava karanlik ise lambayi a¢” ifadesinde,
havanin durumunun kontrol edilmesi ve buna gdre bir eylemin gergeklestirilmesi yer almaktadir. Buna gore yazilan
program havayi kontrol edecek eder hava aydinlik ise lambayi kapali tutacak, hava karanlik ise lambayi agarak ortami
aydinlatacaktir. Blok tabanli veya metin tabanli programlama dillerinin karar yapilarinin temeli “sart ifadeleri”dir. Bu
ifadeler genel olarak soyle yazilir: “E@er... durumu gergeklesirse ..y yap.” Bu ifade yazilmak istenen programa goére
cok degisik durumlarda kullanilabilir. Ornegin “Eger klavyede A tusuna basili ise sahnedeki kuklayi sola gétir.” veya
“Eger can degeri 0 ise oyunu durdur” gibi.

6.1.1- Cevap Olarak “Dogru” Ya Da “Yanlis” Sonucunu Veren Mantiksal ifadeler

Gece ile giindiiz, soguk ya da sicak gibi ifadeler bir gozlemin sonucunda bizlerin yorumlaridir. Net bir sekilde ifade
edilemezse kisilere gore degisiklik gosterebilir. Bir odanin isisi kimilerine gore sicak gelirken, baska birilerine gore 1lik
veya soguk gelebilir. Bu gibi net olmayan durumlarda sart ifadeleri kullanilamayacaktir. Matematikte oldugu gibi dijital
sistemler de kesinlik iceren durumlarin programlanmasinda “dogru” veya “yanlis” sonucunu veren mantiksal ifadeler
kullanilir. Ornegin “Klavyeden B tusuna basili mi” sorunusun cevabi “evet dogru” veya “hayir yanlis” seklinde olacaktir.
Yine “Ekrandaki kedi kuklasina fare imleci degdi mi?” sorusunu cevabi “Dogru” veya “Yanlis” olarak donecektir. Bu
cevaplara gore programin akisi sekillenecek ve istenen sonuglara gore programa yon verilmis olacaktir. Sekil 49'da
Algilama kod blogu icinde yer alan mantiksal ifadelerin kod bloklari gosterilmektedir.

d N

fare oku a degdi (mi?)

fareye basihi (mi?)

sol ok tusu basihi (mi?)

\\ S

Sekil 49: Cevap olarak “Dogru” ya da “Yanlis” sonucunu veren mantiksal ifadeler

6.1.2-iliskisel Operatérleri Kullanarak “Dogru” ya da “Yanlis” Sonucunu Veren Mantiksal ifadeler

iliskisel operatorler iki biyiikligi, niceligi veya degeri karsilastirmak icin kullanilir. iki veri arasinda kiyaslama
yapilacaksa ikisinin de ayni tiirden olmasi gerekmektedir. iki biiyiiklik veya deder kiyaslanacag zaman ortak
ozellikleri iizerinden bir kiyaslama yapilmasi gerekir. Ornegin iki nesnesin fiyati, agirligi, boyutu kiyaslanabilirken
goreceli olan tadi igin bir kiyaslama yapilamaz. Dijital sistemlerde de sayisal bir ifade ile sayisal bir ifadeyi blylklik/
kiglklik olgeginde kiyaslanabilir. Metinsel bir ifadeyi sayisal bir ifade ile karsilastirmak da birbirinden farkli nesneleri
karsilastirmaya benzetilebilir. Bu durumda, metinsel bir ifa=denin karakter sayisi, sayisal bir ifade ile karsilastirilir.
Sekil 50°de iliskisel operatérler ve bunlarin karsilastirilmasi sonucu elde edilen ciktilar gosterilmektedir.




5.ve 6. Sinif BTY Dersi Kodlama Kilavuzu v0.5 « Béliim 6 + PROBLEM COZUMUNDE KARAR YAPISI KULLANIMI

E < ﬂ DOGRU
= YANLIS

> ﬂ DOGRU
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Sekil 50: iliskisel operatorlerin kargilastirma sonuglarinin gosterilmesi

Sekilde ilk sirada gosterilen “Kiigliktlir” operatori ile “5 sayisinin 6'dan kii¢lik olup olmadigi” sorgulanmaktadir. Bu
sorgulamanin sonucu 5 sayisi 6'dan kiiciik oldugu icin “dogru” sonucunu iiretecektir. ikinci operator olan “esittir”
operatori ile “10 sayisinin 11 sayisina esit olup olmadigi” sorgulanmaktadir. 10 sayisi 11 sayisina esit olmadigi igin
operator “Yanlis” sonucunu Uretecektir. Son olarak “blylktir” operatori ile “C” harfinin “A” harfinden bliylk olup
olmadigi sorgulanmaktadir. Burada harflerin alfabedeki siralamalarina bakilacaktir. C harfi alfabede 3. Sirada, A harfi
ise birinci sirada yer aldigi i¢in sorgulama sonucunda operatér “Dogru” sonucunu liretecektir.

6.1.3-Mantiksal ifadeler VE — VEYA- DEGIL Kullanimi

Ayni anda birden fazla durumu iceren ifadeleri sorgulamak igin “ve”, “veya” ve “ degil” mantiksal operatorleri kullanil-
maktadir.

1- VE Mantiksal Operatorii: “VE" mantiksal operatord, iki sartin ayni anda yerine getirilip getirilmedigini sorgulamak
icin kullanilmaktadir. Sekil 51°de “Ve” operatériiniin kullanim érnekleri bulunmaktadir. Ornekte yer alan “Ve” opera-
torlinin saginda ve solunda yer alan ifadelere “Operand” adi verilmektedir. “Operand1” ve “Operand2” “Dogru” so-
nug lretmesi durumunda “VE" operatori de “Dogru” sonug liretecektir. “Operand1” ve “Operand2™nin “Yanlis” sonug
Uretmesi durumunda “VE" operatorii de “Yanlis” sonug Uretecektir. Her iki operandin da “Yanlis” sonug iretmesi du-
rumunda da “VE” operatérii “Yanlis” sonug iiretecektir. Ornekte verilen “Ve” operatérii sonuc olarak “Dogru” ifadesi
Uretmektedir

[ N

Operand 2

Dogru Dogru

\ S

Sekil 51: VE operatoriiniin kullanimi
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2-VEYA Operatorii: “VEYA" operatoriine bagli iki sarttan birisi “Dogru” sonug lrettiginde operator “Dogru” sonug lre-
tecektir. Operandlarin her ikisi de “Dogru” sonug Urettiginde de “VEYA" operatori yine “Dogru” sonucu Uretmektedir.
Operandlarin ikisi de “Yanlis” sonucunu Urettiginde “VEYA” operatori “Yanlis” sonucunu lretmektedir. Sekil 52'de
“VEYA" operatorunin kullanimi gosterilmektedir.

[ N

yanit = veya yanit

\\ y

Sekil 52: VEYA operatériiniin kullanimi

Kullaniclya sorulan bir sorunun cevabinin A veya B olmasi durumunda her iki cevabinda kabul edildgi bir programin
yaziminda “VEYA" operatori kullanilabilir. Boylece kullanicinin vermis oldugu cevap “A” veya “B” olsun "VEYA" opera-
tord “Dogru” sonucunu Uretecektir.

3-DEGIL operatorii: Degil operatori bir ifadenin mantiksal olarak tersi sonucunu elde etmek i¢in kullanilmaktadir.
Ornegin bir oyunda toplanan elma sayisi 10 olmadigi siirece gizli bir kapi agilmayacaksa, elma sayisinin 10’a esit olma-
masi sorgulanir. Sekil 53'de“Degil” operatoriniin kullanimi gosterilmektedir. Buna gore; Degisken dederi 10 sayisina
esit degil ise “DEGIL" operatorii “Dogru” sonucunu iiretecektir. ElmaSayisi dediskeni 10'a esit oldugunda ise “DEGIL"
opreatoru “Yanlis” sonucunu uretecektir.

[ N

ElmaSayisi

\\ y

Sekil 53: Degil operatorii kullanimi

Degisken degeri 10 sayisina esit degil ise DEGIL operatorii “Dogru” sonucu liretecektir. ElmaSayisi degiskeni 10’a esit
oldugunda ise DEGIL opreatérii “yanlis” sonucunu iiretecektir.

6.2: EGER... Sart ifadesi

Bir sartin yerine gelip gelmedigini sorgulayarak o durum hakkinda bilgi sahibi olunabilir. Bunun igin “Eger..." kontrol
yapisi ile sart ifadesinin yerine gelip gelmedigi sorgulanir. Sart ifadesi “Dogru” sonug lreti-yorsa “eger “ blogu ice-
resindeki kodlar galistiriir. Sart ifadesi “Yanlis” sonug lretiyorsa program akisi eger blogundan sonrasinda devam
eder. Sekil 54'de ornek bir eger blogunun kullanimi gdsterilmektedir. Bu ornekte klavyeden yukari ok tusuna basili
olup olmadigi sorgulanmaktadir. Eger yukari ok tusuna basili ise kuklanin Y ekseninde yukari dogru hareket etmesi
istenmektedir.

-
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Sart ifade "dogru" sonug Uretiyorsa Sart ifade "Yanlis" sonug iiretiyorsa

ise
Eger blogu icindeki kodlar calistirilir.
rogram akigi Eger

blogundan sonrasinda

devam eder.

eger  Yukari ok tusu basih (mi?)
v'yi €@ artur

Sekil 54: Eger kod blogunun kullanimi

6.3: Eger Degilse Sart ifadesi

““Eger “ sart ifadesi bir sorgulama sonucunda “Dogru” sonug uretiliyorsa kod blogu igerisindeki komutlari calistirmak-
tadir. Sart yerine gelmiyorsa ya da sorgulama sonucu “Yanlis” degerini lretiyorsa ana programin akisindan bagimsiz
bir gorevi yerine getirmek gerekebilir. Bu durumda “Eger...Degilse...” sart ifadesi kullanilabilir. Ornegdin kullanicidan
alinan bir sayinin gift sayi olup olmadigini sorgulamak istendiginde, sayinin mod’u alinir. Kullanicinin girdigi sayi ¢ift
ise kuklaya “Sayi Cift", sayi tek ise “Sayi Tek” ifadesini soyletilebilir. Bu amagla Sekil 55'de ki kod bloklari yazilabilir.

4 Y
tiklaninca
BIR SAYI GIRINIZ diye sor ve bekle
eder yanit mod @ =n ise
SAYI CIFTTIR =0 TEUTY)
degilse
SAYI TEKTIR BV [T
\ V.

Sekil 55: Eger... Degilse ... sart ifadesinin kullanimi

Kod blogunda kullanicinin bir sayi girmesi istenmektedir. Kullanicinin sahnedeki text alanina girecegi her deger yanit
degiskenine aktarilir. Yanit degiskeninin, 2'ye gore mod'u alindiginda sonug 0 ise sayi ¢ift, sonug 0 degil ise sayi tektir.
Buna gore kodlarimizi ¢alistirip text alanina 10 degerini girdigimizde Sekil 56'da gosterildigi gibi kukla; “Sayi Cifttir”

ifadesini ekranda gosterecektir.
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Sekil 56: Kullanicinin girmis oldugu sayinin tek mi ¢ift mi oldugunun gosterilmesi

Etkinlik 6: Kurbaga Yakalama Oyunu

Bu etkinligimizde Scract ile temel bir oyun tasarimi yapilmaktadir. Oyunun tasarlamadan dnce problemin sinirlari
belirlenmelidir. Oyunun amaci, sahnede rastgele notalara hareket eden bir kurbaga kuklasini fare ile yakalamaya ¢a-
lisilmasidir. Kurbaganin yakalanmis ol-masi igin farenin sol tusuna basili iken sahnedeki kuklaya dokunuyor olmasi
gerekmektedir Bu sartlari yerine getiren kullanici 10 puan alacaktir ve 1 dakikalik siire icerisinde en ¢ok kurbaga
yakalayan oyuncu oyunu kazanacaktir. Bu oyun i¢in hazirlanan algoritma Sekil 57'de gosterilmektedir.

[ N

SUREOLGERI'
SIFIRLA

PUAN
DEGISKENINI
SIFIRLA

e TSR

iCERISINDE

RASTGELE HAREKET
ETTIR

R

A

BASILI MI?

KURBAGA
KAGAMADIM DER

—

_PUAN_
DEGISKENININ
|DEGERINI 10 ARTTIR

CHOMP
SESINi GAL

\ S

Sekil 57: Kurbaga oyunu algoritmasi
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Sekil 58'de uygulama kodlari gosterilmektedir.

é Y

tiklaminca

PUAN . [EJ olsun

siire dlgeri sifirla

x: ovf:o"oktasma git

siirekli tekrarla

i o mile arasmda bir say1 (tut) vy: ile arasmda bir say1 (tut)

13
€ saniyve bekle
»

noktasma git

edjer fare oku a degdi (mi?) we fareye

basih (ru?) ise

Kagamadim [il:
| chomp sesini ¢al
puan i E0 arthir
degilse
r
RO e
LN
(3
eder siire dlger > Ef .~ ise

{ hep.si durdur

. J

Sekil 58: Kurbaga yakalama oyunu

Kod bloklarinda, farenin hem tiklanmasi hem de kurbagaya degiyor olmasi durumlari sorgulanmaktadir. Eger bu sart-
lar gergek-lesiyorsa Kurbaga kulasi, “kagamadim” yazisini gosterecek, “chomp” sesini ¢alacaktir. Ayni anda “Puan”
degiskeninin degeri 10 artacaktir. Eger sart gergeklesmiyorsa kurbaga kuklasi “Yuppiii” yazisini gosterecektir. Oyunun
30 saniye sonunda durabilmesi i¢in “Siiredl¢er” degeri 30'dan biylk olup olmadigi sorgulanmaktadir. E§ger “siiredl-
cer” degeri 30'dan biylk ise oyun durdurulmaktadir.
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BOLUM 7: PROBLEM ¢0ZUMUNDE DONGULERIN KULLANIMI

Giinliik hayatimizda dongiilerin kullanimina bircok drnek verilebilir. Ornegin, okuldaki fotokopi makinesi bir sayfa ka-
gidin bir ¢ok kopyasini ¢ikarmak i¢in kullanilmaktadir. Bunun igin makineye ¢ogaltmak istenilen kagit konulur ve kag
tane ¢ogaltmak istendigi makine Gizerindeki ekrana yazilarak islem baslatilir. Bunun yerine her seferinde ayni islemi
yapmak durumunda kalindiginda isler zorlasabilir veya i¢inden ¢ikilmaz bir hale gelebilir. Fotokopi makinesi boyle bir
durumda bir islemi istenilen kadar tekrarlayacak bir “donglye” girer ve ayni gorevi ayni adimlarla tekrarlar. Donguler
programlarda ayni islemi defaatle tekrar etmek istedigimizle kullanilan yapilardir ve programlarin verimli ¢alismasi
icin cok onemlidir.

7.1: Siirekli Tekrarla Dongiisii

Sirekli tekrarla donglsl programlarda siklikla kullandigimiz sonsuz donglsiind ifade eder. Dongiiden ancak prog-
ramcini hangi sartlar saglandiginda uygulamanin durmasini istedigini belirtmesi gerekmektedir. Sart saglanmadigi
siireci dongii sonsuza kadar devam edecektir. Ornegin bir dnceki béliimde yer alan Etkinlik 6'da “siiredlcer” degeri 30
sayisindan biyulk oldugunda uygulamanin durmasi istenmektedir. Bu durumda “siiredlger” degeri 30 oluncaya kadar
dongi tekrarlanir ve 30 oldugunda program durur. Sahnedeki bir papaganin, sirekli tekrarla dongusi kullanarak, ka-
natlarinin ¢irpmasinin programlanmasi Sekil 60°'da gosterilmektedir.

dé N

\\ y

Sekil 59: Papaganin sahne iizerinde rastgele kanat ¢irparak hareket etmesi

uklamnca

Sonraki kilik kod blogu ile papagan kuklasinin kiligi her 0.1 saniyede degistirilerek, kanat
QIrply 5 gibi gérii i sagl ktad

1 d d

Papaganin sahneni tgele bir 1 saniy siirekli hareket etmesi igin eklenen kod bloklari.

o sn.de x: ile arasinda bir say1 (tut) y: ile arasinda bir say1 (tut) a siiziil
e J

Sekil 60: Papaganin sahnenin rastgele noktalarina, kanat ¢irparak gitmesini saglayan kod bloklari

7.2: ... Defa Tekrarla Dongiisii

Bir onceki bolimde yer alan sirekli tekrarla donglisii papaganin ekranda sonsuza kadar kanat ¢irpmasini saglamak-
tadir. Bu durum her zaman istenmeyebilir. Papagan bir agacin dalina kondugunda kanatlarini ¢girpmayi birakmasi ge-
rekir. Boyle bir durumda belirli bir sayida dongiiniin tekrar etmesi ve daha sonra donguniin sonlandirilmasi istenebilir.
Bunun igin “.. Defa Tekrarla” donglisi kullanilmaktadir. Sekil 61'de sahnede hareket eden bir bulutun belirli bir sayida
(10) yagmur damlasini diismesi 6rnegi gorilmektedir.

Sekil 61: Buluttan belirli sayida diisen yagmur damlalari
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Uygulama kodlari Sekil 62'de gosterilmektedir. Bulut siirekli hareket ederken, damlanin kag defa diisecegi bizim kont-
roliimiizdedir. istenirse sarta veya siireye bagli olarak farkli sayida damlayi buluttan yagdirma imkanimiz vardir.

@ )

siirekli tekrarla Bulut kukl hnenin dst | da (y:140) saga ve sola

’ dogru hareket etmesini saglayan kod bloklarinin gésterimi.
@© sn.de x: @D v: €D a suzil

»
© sndex: €D y: a siiziil

Damla kuklasinin,
sahnede hareket eden
buluttan disiiyor gibi
goriinmesi isin bulut
kuklasinin x eksenindeki
konumu algilanmustir.
Gérev déngii komutu ile
10 kere tekrar edilmistir.

goriin
€D defa tekrarla

x: [ xkonumu  degeri Bulutz  'in y: EEY noktasinagit

»
@ sn.de x:| xkonumu  degeri Bului2  in y: @B a siiziil
L =

gizlen

S

Sekil 62: Sahnede kullanilan bulut ve damlanin kodlari

7.3: ... Olana Kadar Tekrarla Dongiisii

Sirekli tekrarla ve belirli sayida tekrarla dongi bloklarinin yani sira, belirli bir sart saglana kadar devam etmesi iste-
nen dongllerde olusturulabilir. Bu durumda bir sart meydana gelinceye kadar diger olaylar devam edecektir. Bahge
belirli bir seviyede sulanana kadar muslugun acik kalmasi veya su kaynadiginda ¢ay makinesinin kapanmasi gibi
durumlar buna ornek olabilir. Sekil 63'de gosterilen kod bloklari “akildan sayi tutma” oyununa aittir. Bu oyunda “akilda
tutulan sayi” kullanici buluncaya kadar dongu devam etmekte ve ekrana “yanlis cevap, tekrar denemelisinin” yazisi
¢tkmaktadir. Dogru cevap bulundugunda ise “Tebrikler, dogru cevap” yazisi ekrana ¢ikmakta ve dongl biterek oyun
sonlanmaktadir.

a )

uklaminca

aklimdakiSayi ° 1] @ arasinda bir say1 (tut) olsun

aklimdakiSayi = yamt _ olana kadar tekrarla

I Akiimdan bir say! tuttum, bakalim bulabilecek misin? J 0GR T M 1 T2 N [

eder aklimdakiSayi = yamit degil _ ise

Yanhs cevap, tekrar denemelisin §i[§] G saniye

Tebrikler, dodru cevap il

miyav  sesini ¢al

\. J
Sekil 63: Say1 bulmaca oyunu kodlari

Etkinlik 7: Park Etme Oyunu
Park etme oyunundaki amag, sahnedeki araba kuklasinin, park alani gizgilerine ve su damlalarina degmeden park
etmesini saglamaktir. Oyun i¢in dncelikle sahne tasarimi Sekil 64'deki gibi yapilmistir.
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X80 ¥ o132

Kuklalar Yenikukia: '@ / & 3
—— e
. Sahne duvar araba

Sekil 64: Araba park etme oyunu sahne tasarimi

Sahne tasarimindan sonra amag dogrultusunda kuklalarin ¢alisabilmesi i¢in kod bloklari yazilmistir. Kodlar Sekil
65'de gosterildigi gibi bulut ve damla kuklalari igin ayri ayri yazilmistir. Kod bloklarina gore bulut kuklasi 100 defa
tekrarla donglsli icerisinde sah-nenin sagina ve soluna dogru hareket etmektedir. Damla kuklasi ise sirekli tekrarla
donglsi iginde, bulut kuklasinin X eksenindeki yerini kullanarak, yukaridan asagi dogru hareket etmektedir. Sekil
66'da ise oyunda kullanilan araba kuklasinin kod bloklari gosterilmektedir.

[ y

Bulut kuklasimin kodlar
tiklanmca

@ defa tekrarla

€ snde x: D v: €D a siiziil

k
€ snde x € v: ma siiziil

tiklaninca Damla kuklasinin kodlan
o katman alta in
sﬁ?ékﬁ tekrarla

x: | xkonumu  dederi Bulut ‘in y: EEEJ) noktasina git

| 3
osn.de x: | x konumu dedgeri Bulut in y: a siiziil
: =,

\ y

Sekil 65: Bulut ve damla kuklalarinin komutlari
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Sekil 66’da uygulamada araba kuklasinin kodlari gosterilmektedir.

~

tiklaninca

duvarCa lsun
- uva. sl n tf | Arabinin duvara 3 defa garpmasina durumun

dmm = .,hm kadar tekrarla kontrol eden kod blogunun gésterimi. Béyleca
i déngii icindeki kodlarir 3 kere galismasi

Bi;r yukan ok  tuwsu basils {I'I'II?)“ ise saglanmigtir.
kuklamin sekli saja-sola donebilsin
.@ yoniine din
.v‘yi js) arttr

ejer - asafi ok  tusu basith (mu?)  ise
kuklamin sekli her yone ddnebilsin
' yoniine dén
.v‘yi arttir

Bi;r sol ok  tusu basih [ml?). ise
kuklamin sekli saja-sola ddnebilsin
'@ yoniine dén
' xi ) arttwr

aj_er saj ok  tusu basth (m?) _ise
@ yiniine dén
»

xi ) arttw

ejer dwar a degdi (mi?) ise

= x: v: 859 nokiasma git
'
duvarCarpma i o arttr

Dara carpma hakkin bitt: i 3]

tiklanminca

g_.—"" 5 l K 1 n

-

eder damla a deddi (mi?) ise

- - Damla kuklasina araba kuklasinin degmesi
> . durumunda oyun basansiz kabul edilerek
hepsi  durdur durdurulmaktadir. Park kuklasina araba
‘ = kuklasi degidiginde de oyun bagarih

olarak durdurulmaktadir.
park a degdi (mi?) _ise

f Tebrikier, harika bir park yeri.. B0 Her iki durum igin kullaniciya dénit
— verilmektedir.
hepsi  durdur

.

Sekil 66: Araba kuklasinin kodlaridir
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BOLUM 8: SCRATCH iLE UYGULAMALAR

Bu bélimde Scratch programlama dile ile yapilmis degisik konulari ve seviyeleri iceren ornekler uygulamalar yer
almaktadir. Bu 6rnekler dgrencilerin seviyesine veya ilgilerine gore kullanilabilecegi gibi, degisiklikler yapilarak 6gren-
ciler icin farklilastirilarak kullanilabilir.

8.1: Stres Carki

Bu ornekteki amag dijital olarak stres ¢arki yapmak ve kodlamaktir. Bunun igin ilk dnce Sekil 67'deki gibi bir stres ¢arki
¢izimi yapilmalidir. Tasarlanan ¢arkin ¢alismasi i¢in fare ile Ustiine tiklanmasi gerekmektedir. Stres ¢arki, tiklandigin-
dan itibaren saga dogru 30 derecelik agilar ile donmelidir.

Ornege ait kod bloklari Sekil 68'de gosterilmektedir. Kod bloklari incelendiginde “siirekli tekrarla” ve “eger” kontrol
bloklari kullanildigi goriilmektedir. Kod bloklarina gore, fare stres ¢arkina degdiginde ve farenin sol tusu tiklandiginda
cark sag dogru, 0,01 saniye araliklarla donmeye devam edecektir.

dé N

\ )
Sekil 67: Stres carki kuklasi

dé N

tiklaninca

siirekli tekrarla

=

eger fareye basih (mi?) ve fare oku a degdi (mi?) e

(&) mderece don
»

A2 saniye bekle

\\ y

Sekil 68: Stres ¢arki uygulama kodlari

8.2: Elma Toplama Oyunu

Bu oyundaki amag¢ sahnenin lstlinden diisen elmalarin bir kdse iginde toplanmasidir. Toplanan elmalarin her biri
oyuncuya 10 puan kazandirmaktadir. Yere diisen elmalar yani yakalanamayan elmalar ise oyuncuya 10 puan kaybet-
tirmektedir. Oyunun amaclanan sekilde kodlanabilmesi icin sahnede elma kuklasinin yukaridan asagiya diismesi ve
kullanicin yonettigi kase ile elmalarin yakalanmasi gerekmektedir. Kullanicini kase ile elmalari yakilabilmesi kasenin
elmalara degmesinin kontroli ile gergeklesmektedir. Oyunda yer alan bir diger sart ise simsek kuklasi ile verilmekte-
dir. Simsek kuklasi yakalandiginda, elma kuklasi iki kati hizli hareket edecektir. Boylece oyunun zorluk derecesi artti-
rilmis olacaktir. Oyunun tasarlanabilmesi i¢in ilk dnce sahne tasarimi yapilmistir. Sekil 69'da yapilan sahne tasarimi
ve kuklalar gorilmektedir. Sahnedeki zemin gorseli hari¢ diger kuklalara Scracth kiitiphanesinden erisilebilir. Arka
zemin programci tarafindan farkli sekillerde yapilabilir
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X 161 y. 83
Kuklalar Yeni kukla: Q / ﬁ [ o]
agact agac2 agac3 Kase
%;
Simgek zemin J

Sekil 69: Elma toplama oyunu karakterleri

Oyun igin yazilan kod bloklari Sekil 70'de gosterilmektedir. Sekil 70'de Elma kuklasinin komutlari gosterilmektedir.
Burada yesil bayraga tikladigimizda calismaya baslayan 3 ayri kod gurubu vardir. ilk kod gurubunda elmanin hareket-
leri saglanmaktadir. Ayrica puan ve hiz degiskenlerinin de degerleri verilmistir. 1 numara ile gosterilen kod blogunda
elmanin, sahnenin X ekseninde -240 ila 240 arasinda rastgele bir konumda Y ekseninde ise 128 noktasinda yer almasi
saglanmistir. Bu sayede elma sirekli ayni ylikseklikten fakat yatayda farkli noktalardan, asagi slizilme hareketine
baslamasi saglanmistir. 2 numarali kod ile sahnenin alt kismina dogru yatayda rastgele bir noktaya, dikeyde ise sabit
-149 noktasina siiziilmesi saglanmistir.

Burada “hiz" degiskeni elmanin yukaridan asagiya dogru ka¢ saniyede siiziileceg@ini belirtmektedir. Bu “hiz" degis-
keninin degeri disurilerek daha hizli hareket eden bir elma kuklasi saglanabilir. Elma kuklasinin 3 numarali kod
gurubunda ise; elma kuklasinin kase kuklasina degip degmedigi sorgulanmaktadir. Eger kase kuklasina degiyor ise,
elma kuklasini gizleriz, ardindan puan degiskeninin degerini 10 arttiririz. Burada elmayi gizlememizin amaci puan de-
giskeninin siirekli olarak artmasini engellemektir. 4 numarali kod grubunda gosterilen, “zemine degdi mi?” sorgusu ile
elmanin zemine degip degmedigi sorgulanmaktadir. Eger ki elma kuklasi, zemine degdi ise elma kuklasi gizlenmekte
ve puan degiskenin degeri 10 azaltilmaktadir. Yine burada da gizle komutu siirekli olarak puan degiskeninin azalmasini
engellemek i¢in kullanilmaktadir.

uklaminca
puan " ﬂ olsun }— Puan degiskenine 0 degeri atanmistir.
- }— Hiz degiskenine 1 degeri atanmistir.
}— 1 numarali kod blogu
}— 2 numaral ked blogu
3n|.|rr|a:a|| 4 numarah
kod blogu kod blogu

Sekil 70: Elma kuklasinin komutlari
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Sekil 71'de ise simsek kuklasinin kodlari gosterilmektedir. Simsek kuklasi oyunun hizini arttirmakla gorevli olan kuk--
ladir. Oyuncu eger simsek kuklasina kase ile degerse elmalarin disiist hizlanacaktir. Boylece oyun biraz daha zorlas-
mis olacaktir. Simsek kuklasi igine 1 ve 2 numarasi ile gosterilen iki kod blogu yazilmistir. Bunlardan 1 numarali kod
blogu simsek kuklasinin kaseye degmesi durumunda simsek kuklasinin gizlenmesi ve “hiz” degiskeninin degerinin 0,5
olarak degismesi igindir. 2 numarali kod blogu ise simsek kuklasinin sahnedeki hareketi saglamak igindir. Elma kuk-
lasinda oldugu gibi yatay eksende rastgele bir noktadan, dikey eksende ise sabit 128 noktasindan harekete baslayan
simsek kuklasli, asagi dogru siiziliirken, yine yatayda rastgele bir noktaya dikeyde ise -149 noktasina slizilmektedir.

é Y

tiklaninca

siirekli tekrarla

-

eger  Kase a deddi (mi?) . ise

gizlen
»

hiz % olsun

tiklaninca 2

siirekli tekrarla

x: ile arasinda bir say1 (tut) vy: noktasina git

3

hiz sn.de x: ile arasinda bir say1 (tut) vy: a suzul

G _J
Sekil 71: Simsek kuklasi kodlari

Kase kuklasina ait kod bloklari ise Sekil 72'de gosterilmektedir. Kase kuklasinin iki gorevi bulunmaktadir: Bunlardan
ilki klavyeden sag ok tusuna basildigin-da saga gitmesi ve sol ok tusuna basildiginda ise sola gitmesidir. Kod blogu
lizerinde yatay eksende X degerini arttirdigimizda saga dogru, X degerini azalttigimizda ise sola dogru hareket ede-
cektir.

é )

tiklaninca

siirekli tekrarla

i

eger sag ok tusu basih (Mmi1?) _ ise

m arttir

sol ok tusu basih (mi1?) _ ise

arttir

Sekil 72: Kase kuklasi kodlari
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8.3: Carpim Tablosu ﬁﬁreniyorum
Bu ornekteki amag sahnede bulunan ¢ocuk kuklasinin, oyuncuya rastgele sayilarin ¢arpimini sormasini saglamaktadir.
Oyuncu dogru cevabi verdiginde ise puan alacaktir.

A

X181 ¥ 180

Yeni kukla: '@ / ‘m =h

Yeni dekor:

a/am y

Sekil 73: Carpim tablosu uygulamasi sahne tasarimi

Oyun i¢in gerekli olan tek kukla Sekil 73'de goriilmektedir. Sahnedeki kukla, kullaniciya rastgele iki sayinin ¢arpimini
sormaktadir. Kullanici bu soruya dogru veya yanlis cevap verdiginde sahnedeki kuklanin buna gore hareket etmesi,
kullaniciya sesli ve yazili donit vermesi saglanmaktadir.

Kod bloklari incelendiginde, Sayi1, Sayi2, Sonuc ve Puan olmak lizere 4 degisken tanimlanmistir. Sayi1 ve Sayi2 de-
giskenleri rastgele Uretilen iki saylyl temsil etmektedir. Sonug¢ degiskeni ise bu rastgele lretilen iki sayinin ¢arpim
degerini tutmaktadir. Puan de-giskeni ise kullanicinin vermis oldugu dogru cevaplardan kazandigi puanlari ekranda
gostermek i¢in kullanilan degiskendir. Sekil74'de uygulamada kullanilan degiskenler gosterilmektedir.

r )

Sayi2 m olsun

D
D
sonuc
- C2D
ETEIE)
=z BEwin)

Sayi2 i n arttar

Say12  degiskenini gister

Sayi2  degiskenini gizle
\ Wy

Sekil 74: Carpim tablosu uygulamasinda kullanilan degiskenler
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uklaninca
dm top stand kihgina geg }— Kuklarin baslangig kiliginin belirlemesi igni yazilan kod blogu.

}— Puan degiskenine 0 degerinin atanmasi igin yazilan kod blogu.

. o ile m arasinda bir say1 (tut) olsun sayil ve sayi2 degiskenlerine rastgele deger

ta igi lan kod blokl Ssterimi.
) o “em arasmda lir says [tut) atanmasi igin yazilan oklarinin gésterimi

sayil * sayi2 olsun sayil ve sayi2 degiskeninin garpilarak, sonug degiskenine atanmasi
£ igin yazilan kod bloklarinin gésterimi.
sayil ile i birlestir ile sayi2 ile i birlestir i birlestir diye sor ve bekle

e’gé.- yanit = sonuc ise Verilen yanitin sonug degiskenine esit oldugunun kontrol edilmesi. Bu
durumda asagidaki iki secenekten uygun olan isletilir.

-

3 Dogru cevap, tebrikler... gL Verilen cevabin sonug degiskenine esit olmasi durumunda,

dogruCevap Eabenni o we hekle = kullaniciya uerilfoek déniit ve "dogruCevap” haberinin salinmasi igin
5 - yazilan kod blogu.
degilse e

7

Yanlis cevap i3 Verilen cevabin sonug degiskenine esit olr durumunda,
3 — kullaniciya verilecek déniit ve "yanlisCevap" haberinin salinmasi igin
yanlisCevap  haberini sal ve bekle yazilan kod blogu.

Sekil 75: Sahnedeki kuklanin ¢arpim tablosunu sorma komutlari

Sekil 75'de ¢arpim tablosunu soracak kuklanin komutlari gosterilmektedir. Buna gore dncelikle kuklanin baslangi¢
ki-lig1 segilmektedir. Ardindan puan degiskeni 0 yapilmaktadir. Uygulamada “say1” ve "sayi2” de@iskenlerinin degeri
1ila 10 arasinda rastgele sayilardan belirlenmektedir. “Sayi1” ve “Sayi2” degiskenlerinin degerleri ¢arpildiktan sonra
sonu¢ degiskenine aktarilmaktadir. Daha sonra kullaniciya “Sayi1” ve “Sayi12” degiskenleri kullanilarak “sayi1 * sayi2
=?" ifadesi ekranda sorulmaktadir. Kullanicinin vermis oldugu cevap “yanit” degiskenine aktarilarak, “yanit” degiskeni-
nin “Sonuc” degiskenine esit olup olmadigi sorgulanmaktadir. Eger esit ise kullaniciya “Dogru cevap Tebrikler” ifadesi
ile donilmekte ve “dogruCevap” haberi salinacaktir. Eger ki “Yanit” degiskeni “Sonuc” degiskenine esit degil ise kulla-
nictya “Yanlis cevap” ifadesi ile doniilecek ve “yanlisCevap” haberi salinir. “dogruCevap” haberi salindiginda ¢alisacak
olan kod bloklari ise Sekil 76'da gosterilmektedir.

7 N
dogruCevap haberi gelince 1
clapping sesini cal
puan ' m arttir

dogruCevap haberi gelince 2
dm top R leg2 kiligina geg
@ saniye bekle
dm top L leg kiliina geg
@ saniye bekle
dm top stand kiigina geg
\ W

Sekil 76: DogruCevap haberi geldiginde ¢alisacak kodlar
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Kullanici, vermis oldugu cevaba uygun olarak metin ile gore donit verilmesinin yani sira ses ile de geri doniit verilebi-
lir. Bunun igin “DogruCevap” haberi geldiginde Sekil 76'de gosterilen 1 numarali kod blogu ¢alisacak ve puan degiskeni
10 puan artarken “clapping” sesi ¢alacaktir. Ayni zamanda, 2 numarali kod blogu c¢alistirilacak, sahnedeki kuklanin
kiliklari arasinda 0.3 saniye de gegis yapilip baslangi¢ kiligina doniilecektir. Benzer sekilde Sekil 76'da gdsterildigi gibi,
“YanlisCevap” haberi geldiginde “bell toll” sesi ¢alacak ve “dm freze” kiligina gegip baslangica geri donmesi saglanmis
olacaktir. Sekil 77'de YanlisCevap haberinin kodlari goriilmektedir. YanlisCevap haberi geldiginde ¢alisacak kodlari
inceledigimizde “bell toll” sesinin ¢alindigini ve sahnedeki kuklanin kilik degistirdigini gérmekteyiz.

d N

YanlisCevap haberi gelince

bell toll sesini cal

YanlisCevap haberi gelince

dm freeze  kiligina geg

@ saniye bekle

dm top stand kiligina geg

- J
Sekil 77: YanligsCevap haberi geldiginde ¢alisacak kodlar

8.4: Tugla Kirmaca Oyunu
Bu oyunda, sahnenin rastgele bir noktasindan gelen topa dokunarak asagi dismesini engellemek ve sahnenin ust kis-
minda bulunan bloklari topun hareketiyle kirabilmek amaglanmistir. Bu amagla tasarlanacak oyun i¢in hazirla-nacak
sahne tasarimi Sekil 78'de gosterilmistir. Sahne tasarimini incelendiginde top, zemin, gubuk, tugla1, tugla2, tugla3,
tugla4, tuglab, tuglaé, tugla7 ve tugla8 olmak lzere toplam 11 kukla gorilmektedir. Sahne dekoru olarak kiitliphanede
yer alan “brick wall” dekorunu kullanilmistir. Sesler igin ise topun tuglaya degmesi igin “water drop”, topun zemi-
ne degmesi igin ise “buzz whir” secilmistir. Top karakteri,
oyun basladiginda sahnenin ortasindaki bir noktadan asagi
dogru hareket edecektir. Top sahne lizerinde, sahnenin asa-
gisina degmemek sarti ile her yone hareket edebilmektedir.
Top, sahnenin asagisina yani zemine degdiginde ise oyun-
cunun haklarindan bir tane eksilmektedir. Oyuna baslarken,
oyuncunun kag kere oynayabilecegini belirten “can” adindaki
degisken 5 olarak belirlenmistir. Ekrandaki topun, ekranin
asagisina yani zemine degismemisi i¢in ise sari renkle gos-
terilen ¢ubuk kuklasinin fare ile hareket ettirilmesi, topa deg-
dirilerek topun sekmesinin saglanmasi ve sahnenin ust kis-
minda bulunan tugla kuklalarina degerek onlari kirmasinin
saglanmasi gerekmektedir. Top kuklasi sahnenin lstlindeki
tuglalara her degdiginde sahnenin alt kismina dogru tekrar
ukiatar Yeni kukia: @ / & inmelidir. Oyunun bitmesi icin gerekli olan sartlar ise sdyle
_ kﬁ —— I . belirlenrﬂnis.tir?: Oyfmcu_nun oynama hal«lklnln Ololma5| ve:ya
4 puan degerinin 80’e esit olmasi. Her degilen yani kirilan tugla
L Sk Zi T Luoe? oyuncuya 10 puan kazandirmaktadir. Oyunun farkli versiyon-
[ N H § N lari yapilmak istenirse siire, tuzaklar veya oddller eklenebi-
lir. Bu sartlar dogrultusunda yazilan kod bloklari Sekil 79'da
gosterilmektedir.

X -210 ¥. 180

Tugla3 Tuglad Tuglas Tuglag Tugla?

=
Tuglag J

Sekil 78: Tugla kirmaca oyunu sahne tasarimi
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Top Kuklasinin komutlari:

Top Kuklasinin komutlari: Tablo14'de “Top” kuklasi igin yazilan kod bloklari ayrintili olarak gosterilmektedir.

Can degiskeninin degeri 5 yapitmigtir.

Puan degiskeninin degeri 0 yapilmistir.

puan - ﬂ olsun

g
m
:

Top kuklasinin baslangi¢ noktasi belirlenmistir.

x: e y: noktasina git

Topun asagi hareket etmesini saglayacak sekilde 225 ila 135 arasinda rastge-
le bir deger segilerek, secilen yone donmesi saglanmistir.

€D ile €D arasinda bir sayi (tut) yéniine din

Siirekli tekrarla blogu igerisinde ise topun ydnii hangi tarafa ise o tarafa
dogru 15 adim gitmesi saglanmistir.

]

adim git
[15] g

Top eder kenara gelir ise sekmesini saglamak icin komutu kullamlmistir.

kenara geldiysen sek

Siirekli tekrarla blogu igerisinde “Top” karakterinin “Cubuk” karakterine degip

degmedigi sorgulanmaktadir. Buna gare top karakteri eger Cubuk karakterine

2 deger ise topun yukari dogru hareket etmesini isteriz. Bu amagla topun

| () ¥e 1) orasida tar s (X)) yOni=e din yoniinii -30 ila 30 arasinda rastgele bir sayi hesaplanarak o yone donmesi
saglanir.

eger  Gubk  a degdi (mi?) ise

“Top” karakterinin zemine degmesi durumunda ise hem top karakterinin
yonii yukari dogru gevrilmesi hem oyun oynama hakkinin sayisini tutan can
degiskeninin degerinin 1 azaltilmasi hem de kullaniciyi uyarmak igin “buzz
D Wi e whir” sesinin ¢alinmasi saglanmistir.

can i e arttr

=

eder Zemin a deddi (mi?) %E

Ie@arasmda bir sayr (tut) yoniine don

»

»

Top karakterine yazdigimiz bir diger kod ise oyunun durmasini saglayacak
eger ' puan =] veya can =[] ise kodlardir. Uygulamada toplam 8 tuglamiz bulunur ve her tugla kinldigin-
' e da 10 puan kazanacaktir. Boylelikle oyunun tamamlanmasi igin 80 puan
r—h:np; e toplanabilir. Ayrica oyun oynama hakkinin da 0 olmasi durumunda da oyun
R - durdurulacaktir. Her iki sarttan bir tanesi saglandiginda oyunun durdurulur.

Tablo 14: Top kuklasina yazilan komutlarin agiklamalar:
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Sekil 79'da top kuklasi i¢in yazilan komutlar bir arada gosterilmektedir.

[ )

Oyun oynama hakki 5 olsun

puan degeri 0 olsun
x: @ yv: &P noktasina git Topun ba§|anglg nOktaSL‘-'

. @
€2 ile €ED arasinda bir sayi (tut) yiniine din ...---""' g l\ 135

siirekh tekrarla 2

GB SRS Topun yonu ne tarafa ise 15 adim git Al
’kenara geldiysen sek _30 0 30
eder Gubuk  a degdi (mi?) _ise r\\ @ ﬂ

/

Zemin a degdi {(rMi?) _ise

»
buzz whir  sesini cal

can i @ artor

OYUN BITTIG[E
b

hepsi durdur

G _J
Sekil 79: Top kuklasinin kodlari-1

Top kuklasina eklenen ikinci kod bloklari, top kuklasinin tuglalara ¢arptiginda ekranin asagisina donmesini saglamak
icindir. Top kuklasi, her bir tuglaya ¢arptiginda, yoni 225 ile 135 arasinda rastgele bir deger alarak, o yone dogru don-
mesi saglanmaktadir.

eder Tuglal a degdi (mi?) wveya Tugla2 a degdi (mi?) ise

ie arasinda bir say1 (tut) ydniine don -

Sekil 80: Top kuklasinin tuglalara ¢arptiginda asagi yone dogru donmesini saglayan sart ifadeleri
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Sekil 80'de gosterilen komut blogu ile “top” kuklasi “Tugla1” veya “Tugla2” kuklalarina degdiginde top kuklasinin yoni
asagl dogru donmektedir. Bu sart ifadeleri kod bloguna eklenmedigi durumda, “top” kuklasi tim tugla kuklalarinin
icinden gecerek, ekranin bir yerine deginceye kadar yoniini degistirmeyecektir. “Top” kuklasinin yoniini belirlemek
icin yazilan diger kod bloklari ise Sekil 81'de gdsterilmektedir.

[ )

tiklaminca

siirekli tekrarla

-

ejer Tuglal a deddi (mi?) wveya Tugla2z a degdi {mi?)

ie arasmda bir sayn (tut) yoniine don

TuglaZ a degdi (mi?) wveya Tugla4 a degdi (mi?)
ie arasinda bir sayr (tut) yoniine din

b
eder Tugla5 a dedgdi (mi?) wveya Tuglaé a degdi {mi?)

ie @arasmda bir sayn (tut) yoniine don

eger Tugla7? a degdi (mi?) wveya Tugla8 a degdi (mi?)

ie arasmda bir sayn (tut) yoniine don

\\ J

Sekil 81: Top kuklasi komutlari-2

Cubuk Kuklasi Kodlar::

Cubuk kuklasi sahnenin alt kisminda farenin saga-sola hareket etmesi ile hareket eden kukladir. Sekil 82'de ¢ubuk
kuklasinin kodlari gosterilmektedir. Kod bloklari inceledigimizde ¢ubuk kuklasinin X eksenindeki yeri, farenin X esenin-
deki yeri ile ayni olacak sekilde ayarlandigi gérilmektedir. Boylece kullanici fareyi saga veya sola hareket ettirdiginde
cubuk kuklasi da fare ile beraber etmesi saglanmis olacaktir.

é Y
uklaninca
. . = Cubuk kuklasinin baslangig kenumun
x: y: @8Y noktasina git } belirlenmesi.
siirekli tekrarla
X, farenin x'i olsun }_ Farenin x degerine gére, cubuk kuklasinin x
> degerinin belirlenmesi.
=
\\ J

Sekil 82: Cubuk kuklasi komutlari

Tugla Kuklalarinin Kodlar::

Sekil 83'de tugla kuklalari igin yazilmis olan kod bloklari gosterilmektedir. Bu kod bloklari her tugla kuklasi igin kul-
lanilmaktadir. Kodlar top kuklasinin, tugla kuklasina degme durumunda “water drop” sesinin ¢alinmasini, ardindan
tuglanin gizlenmesini ve puanin 10 arttirilmasini igermektedir. Bu durum dongii ile siirekli hale getirilmistir.
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uklaninca

ise }_ Tugla kuklasini top degme durumun kontrol edilmesi.

water drop  sesini cal

}— Kullanieinin puanin 10 arttirilmasi.

Sekil 83: Tugla kuklasi kodlari

8.5: Ohm Kanunu Simulatorii
Bu uygulamamizda Ohm kanunun agiklayan bir simulator yapilmaktadir. Bir direncin (R) uglarina, bir gerilim (V) uy-

gulandiginda, direng tizerinden bir akim (I) gegmektedir. Ohm kanunu olarak bilinen bu kanunun formiili Sekil 84'de
gosterilmektedir.

_ Gerilim(V)
kim()="renc®)

\\ y

Sekil 84: Ohm kanunu formiilii

Ohm kanunu simule eden bir program i¢in dncelikli sahne tasarimi yapilmistir. Sekil 85"de gorildigu Gzere gerilim ve
direng degerlerini kullanicin tarafindan belirlenebilmesi igin “kaydirma ¢ubugu”/“slider” kullanilmaktadir. Devreden
gecen akim degiskeni ise kodlar ile hesaplanarak sahnede sonug degeri olarak gosterilmektedir.

r[-] ohmKanunu F‘
w480.0.1

LAMBA

K154 ¥ 1
Kuklalar Yeni kukla: ‘Q / H‘ B
E:) ¥ =V 1
—
Sahne lamba egittir V-block Holock

@/Hn R | J

Sekil 85: Ohm kanunu simulatorii sahne tasarimi
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[ Ny
0 sadece deger gosterimi

— Slider (Kaydirma ¢ubugu) ile
- deger degistirebilme

L Degisken ismi ve degeri
\ J

Sekil 86: Degiskenlerin gosterimi

Bir degiskenin sahne Ulzerinde gdsterimi i¢in birden fazla kod blogu kullanilabilir. Bunlar sadece degerin gosterimi,
kaydirma cubugu ile gésterimi veya degisken ismi ve degerinin gdsterimidir. ilk gosterim seklinde degiskenin sadece
degeri gosterilirken, degiskenin ismi gésterilmemektedir. ikinci gosterim sekli olan kaydirma cubugunda degeskenin
degeri kullanici tarafindan fare yardimi ile degistirilebilmektedir. Ayni zamanda degisken ismi gosterilmektedir. Uciin-
cli gosterimde ise degiskenin ismi ve degeri gosterilmektedir. Sekil 86'da degiskenlerin gosterimi bulunmaktadir.

Bu 6rnekte kaydirma ¢ubugu gosterim sekli kullanilmis olup, kullanici tarafindan belirlen gerilim ve dirence gore dev-
reden gegen akimin degisimi izlenebilmektedir. Pil ve kablolar tek kukla olarak ¢izilmis olup, lamba kuklasi ayri bir
cizimden olusmaktadir.

Pil Kuklasinin Komutlar::

Pil kuklasi i¢inde yer alan kod bloklari Sekil 87'de gosterilmektedir. Kodda V ve R degiskenleri i¢in baslangi¢ degerleri
0 ve 1 olarak atanmistir. Ardindan siirekli tekrarla blogu icinde I(akim) degeri hesaplanmis ve “akimGuncelle” haberi
salinmistir. Pil kuklast igin yazilan ikinci kod blogu “herhangi bir sayinin 0'a boliimi tanimsizdir” bélme kuralini dikka-
te almaktadir. Buna gore R (direncg) degerinin 1'den kii¢ciik olmamasi saglanmistir.

r )

tnklaminca

akimGuncelle haberini sal JEUUSEUIIS
k haberini sal

siirekli tekrarla

Eger direng degeri
1'den kicik olursa
R degerini 1'e
sabitle

eder

Sekil 87: Pil kuklasinin komutlari
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Lamba Kuklasi Kodlari: Sekil 88'de lamba kuklasinin kodlari gosterilmektedir. “akimGuncelle” haberi geldiginde lam-
ba kuklasinin renk etkisi, hesaplanan | (akim) degerine gore degistirilmektedir.

2

akimGuncelle haberi gelince

renk  etkisi — m * I  olsun

\. _J
Sekil 88: Lamba kuklasi kodlari

V Kuklasi Kodlar::

Sahnenin alt kisminda bulunan V kuklasi icin yazilan kod bloklari Sekil 89'da gosterilmektedir. Buna gore V degiskeni-
nin degeri kaydirma ¢ubugdu ile degistirildiginde V kuklasinin blyukligi degismektedir.

r )

\

akimGuncelle haberi gelince

biiyiikligi % €P + €P = v  yap

- J
Sekil 89: V kuklasinin komutlari

R Kuklasinin Kodlar::

Sahnenin alt kisminda bulunan R kuklasinin komutlari sekil 90'da gosterilmektedir. Buna gore her akimGuncelle habe-
ri geldiginde R kuklasinin blyukligu R degeriyle orantili olarak degistirilmektedir.

r )

B

alkomGuncelle haberi gelince

biiyiikliigii % QUMD + @UP * R vyap

\ S

Sekil 90: R kuklasinin komutlari
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| Kuklasinin Komutlar::
Sahnenin alt kisminda bulunan | kuklasi igin yazilan kod bloklari Sekil’ 91'de gdsterilmektedir. Buna gore “akimGuncel-
le” haberi geldiginde | kuklasinin biyukligi | degeriyle orantili olarak degistirilmektedir.

d N

Fblock

akimGuncelle haberi gelince

biiyiikliigi % EGLP + €0 =

\ Wy
Sekil 91: | kuklasinin komutlari

8.6: Pacman

Klasik bir kodlama 6rnegi olarak Pacman adli oyunun bir benzerini Scratch ile tasarlanmistir. Oyun; sahnedeki “Pac-
man” karakterinin “kirazlar1” toplamasi lzerine kuruludur. Gorevini yerine getirirken Pacman karakteri sahnedeki
“Kirpi” karakterlerinden kagmali, “labirent” ve “engel” kuklalarina carpmamalidir. Bu karakterlere ¢carpmasi durumun-
da, oyun basladiginda 5 olarak belirlenen, “can” degeri 1 azalmaktadir. Karakterin kurallara uygun sekilde sahnedeki
tlim kirazlari 45 saniyelik bir siire icinde toplamasi gerekmektedir. Sekil 92'de oyun i¢in tasarlanan sahne ve kuklalar
gosterilmektedir.

r
L} Dacman F .1

II ?
!,Iir&ry

€ s

X240 y: 41 3
Kuklalar Yeni kukla: 9 / ﬁ

Sahne engel Kiraz kirpi
1 dekor

Yeni dekor:

la/am

Kiraz2 Kiraz3 Kiraz4 Kirazg
L Kiraz7 Kirazg K|razQ K|raz10 kirpi2

Sekil 92: Pacman oyunu sahne tasarimi
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Pacman karakteri, gorevini yerine getirebilmek i¢gin klavyedeki yon tuslari ile sahne hareket ettirilmektedir. “Engel”
kuklasi rastgele bir sira ile ekranda saga veya sola donmektedir. “Kirpi1” kuklasi sahneni lstilinden baslayarak saga
sola hareket ederken, “Kirpi2” kuklasi sahnenin ortasindan baslayarak asagi ve yukari dogru hareket etmektedirler.

Pacman kuklasinin komutlar::
Sekil 93'de pacman kuklasinin hareket edebilmesi igin olusturulan 6zel taslar gosterilmektedir.

é h PacMan

tarumia sadagit

FONER R sada-sola donebilsin »
€l voniine dan

tammia  Yukarngit

PO E= 5 her yone dinebilsin *
@M vonine dén
v 'yi @@ artor

tammla | Solagit

POl ==\ safja-sola danebilsin *
& voniine din

tarumla  252diGit

U1 =TV ST her vane dinebilsin
LR voniine don

v 'yvi @ arttr

tarumia Basalon

x: (EE v: @ noktasina git

\\ y

Sekil 93: Pacman kuklasi igin olusturulan 6zel taslar

Sekil 93'de Pacman kuklasinin hareket edebilmesii¢in olusturulan 6zel taslar gosterilmektedir. Sekil 93 inceledigimiz-
de olusturulan “yukarigit”, “sagagit”, “asagigit”, “solagit” ve “basadon” ozel taslari goriilmektedir. Bu taslarin gorevleri
sirasiyla soyle belirlenmistir. “yukarigit” 6zel tasi kuklanin ekranin yukarisi yoniine dondirmek ve y eksenindeki yerini
5 arttirmak, “asagigit” 6zel tasi kuklanin asagi yone donebilmesini ve kuklanin y eksenindeki yerini 5 adim azaltmak,
“solagit” 6zel tasi kuklanin sadece saga sola donebilmesini saglamak ve sonra kuklanin sol tarafa donerek x eksenin-
deki yerini 5 adim arttirmak, “sagagit” 6zel tasi kuklanin saga donerek x eksenindeki yerini 5 arttirmak ve “BasaDon”
ozel tasi Pacman kuklasinin sahnedeki labirent, kirpi veya engel kuklalarindan birine ¢garpmasi durumunda baslangi¢
noktasina donmesini ve can degiskeninin 1 azaltilmasini saglamaktir. Olusturulan bu 6zel taslarin kod bloklari iginde
nasil kullanildigi ise Sekil 94'de gosterilmektedir.

dé N

tiklandiginda

eger  [FIPERETEd tusu basih (mi?) ise
yukangit

| — -
eger [EEEFIETRd tusu basih (mi?)

I asadiGit

—_
eger [ETEIR tusu basih (mi?2) ise
| sajagit

13 -
eger PR tusu basihi (mi?)

solagit

\\ y

Sekil 94: Olusturulan 6zel taslarin kullanimi
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Sekil 94'de gosterilen kod bloklarini ¢alisabilmesi igin yesil bayrak tiklandiginda, siirekli olarak klavyeden yukari, asa-
d1, sag ve sol ok tuslarina basilip basilmadigi sorgulanmaktadir. Yon tuslarindan herhangi birine basilmasi durumunda,
kuklanin basilan yon tusu yoniinde hareket etmesi saglanmaktadir.

D

tiklandiginda
siire dlgeri sifirla
surekli tekrarla
(efer [ETEEd = deddi (mi?) _ise
: BasabDon

£
eger [N = deddi (mi?) ise

BasabDon

[ 4

eger a degdi (mi?) . ise
: BagsaDon

| 4

eger [IFEERd = deddi (mi?) i
| Basabon

[ 3
eger  sire dlger > [ ise

SURE BITTI!! falf=S
3

€ saniye bekle
¢

durdur

15
eger Puan =[O  ise

OYUN BITTi, TEBRIKLER:) Ree=e Pty
b

€ saniye bekle
| *

durdur

3

eger  Can =[]  ise
dive dusin
b -
€ saniye bekle
| *

durdur

S

Sekil 95: Pacman kuklasinin diger kuklalara ¢arpmasi durumunu ve siiredl¢er, puan can degiskenlerinin degerini
sorgulayan komutlari

Pacman kuklasinin sahnedeki diger kukalarla etkilesimi durumunda g¢alistirilacak kod bloklari ise Sekil 95'de goste-
rilmektedir. Kodlar incelendiginde “labiren”, “engel”, “kirpi” ve “kirpi2"” kuklalarina ¢garpmasi durumunda “basadon”
ozel tasi calistirilmakta ve Pacman kuklasinin sahnenin baslangi¢ noktasina donmesi saglanmaktadir. Ayni zamanda
“can” degiskeni bir azaltilmaktadir. “Slredlcer” degiskenin degeri kodlar ¢alismaya baslatildiginda sifirlanmakta ve
oyunun devam ettigi her saniye degeri arttirilmaktadir. Bu degisken, arka planda ¢alisan bir saya¢ gibi kullanilmakta-
dir. “Siiredlger” degiskeninin degeri 45'den biiylik olmasi durumunda Pacman kuklasi “siire bitti” ifadesi ile kullaniciyi
donut vermekte ve “hepsini durdur” komutu ile tim kuklalari durdurmaktadir. Pacman kuklasi sahnedeki her kiraza
degdiginde (topladiginda) 10 puan almaktadir. Puan degeri 100 oldugunda ise Pacman kukla-si,"Oyun bitti, tebrikler”
ifadesi ile kullaniciya doniit vermekte ve sahnedeki tim kuklalari durdurmaktadir. “Can” degiskeni, Pac-man kukla-
sinin sahnedeki engellere carpmasi durumunda 1 azaltilmakta ve oyun yeniden baslatilmaktadir. “can” degiskenin
degeri 0 olmasi durumunda Pacman, kullanicilari “Can bitti “ seklinde doniit vermekte ve ardindan sahnedeki tiim
kuklalari durdurmaktadir.
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Engel Kuklasinin komutlari:

“Engel” kuklasi i¢in yazilan kod bloklari Sekil 96’da gosterilmektedir. Bu kodlar ile “engel” kuklasinin saga-sola don-
mesi saglanmistir. “10 ila 50 arasinda rastgele bir sayi tut” komutu ile kuklanin ka¢ defa 15 derecelik agilar ile her 0.1
saniyede 1 defa dénecegi belirtilmektedir. Ardindan yine benzer sekilde 10-50 arasinda bir deger kadar 15 derecelik
acilar ile her 0.1 saniyede sola dogru donmesi saglanmistir.

N

tiklandiginda
siirekli tekrarla
i m ile@ arasinda bir sayi (tut) defa tekrarla
.-(i €5 derece don

» g
@B sanive bekle

=
€D ilc @ arasinda bir say (tut) | defa tekrarla
.’) @ derece dién
e z
@B sanive bekle

Sekil 96: Engel kuklasi komutlari

Kirpi Kuklasinin Komutlari: “Kirpi” kuklasini sahnenin sag st kismindan sahnenin sol list kismina kadar kilik degis-
tirerek hareket etmesini saglayan kod bloklari Sekil 97'de gosterilmektedir.

tiklaninca

tiklaninca kuklanin gekli saga-sola dénebilsin
siirekli tekrarla siirekli tekrarla
;sonraki kihk ’@ yoniine don ==
| (&P saniye bekle ’9 sn.de x: Y: EELW a siizil hr
@ yoniine don
te sn.de x: yY: @ a siiziil
=

Sekil 97: Kirpi kuklasinin komutlari

“Kirpi” kuklasinin gorevi sahnenin iist kisminda saga ve sola hareket etmektir. Bu amagla “kuklanin sekli saga-sola
donebilsin” komutu ile kuklanin sag ve sola donebilmesi saglanmistir. Ardindan sahnenin soluna dogru donmesi ve 3
saniye x:-181 y: 148 noktasina sliziilmesi saglanmistir. Kodun devaminda ise sahnenin sagina dénmesi ve 2 saniyede
x:180 y:148 noktasina slizilmesi saglanmistir. Kirpinin sahne lizerinde agzini agip-kapama hareketi ise siirekli tekrar-
la blogu icinde 0.2 saniyelik gecikmeler ile sonraki kiliga gegmesi ile saglanmistir.

Kirpi2 Kuklasinin Komutlari: “Kirpi2” kuklasinin komutlari “Kirpi” kuklasi ile benzerdir. Farkli olarak “Kirpi2” kuklasi
sahnenin orta bdlimiinde yukaridan asagi dogru hareket etmektedir. Bu hareket igin “Kirpi2” kuklasinin her yone
donebilmesi gerekmektedir. “siirekli tekrarla” dongi blogu igerisinde ilk 6nce yukari yoniine donmesi, ardindan 1.5
saniyede x:25 y:80 noktasina gitmesi saglanmistir. Daha sonra “Kirpi2” kuklasinin sahnenin asagisina donenmesi sag-
lanarak 2 saniyede x:25 y:-80 noktasina gidilmistir. Sekil 98'de bu eylemler igin yazilmis kod bloklari gosterilmektedir.

4 N

tiklaninca

kuklanin gekli her yone dénebilsin
siirekli tekrarla

@ yoniine don

tiklaninca

siirekli tekrarla

>

sn.de x: a y: @ a siizal

>

yéniine dén

>

9 sn.de x: @ y: m a siiziil
=

sonraki kilik

{3
saniye bekle

\.
Sekil 98: Kirpi2 kuklasinin komutlari
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Kiraz Kuklasinin Komutlari:
Sahnede 10 adet kiraz kuklasi kullanilmistir. Bu 10 adet kuklanin her birine ayri ayri kod yazmak yerine bir tanesine
kod yazip, kuklanin kopyasini ¢ikartmak sonuca daha hizli ulasmamizi saglayacaktir..

r )
tiklaninca
T Kiraz
siirekli tekrarla
egjer  PacMan a degdi (mi?) . ise
gizlen
»
Puan T m arttir
\g J

Sekil 99: Kiraz kuklasi kodlari

Kiraz kuklasinin gorevi oyuncunun puan toplamasini saglamaktir. Yukaridaki koda gore puan toplamak igin pacman
kuklasi, kiraza degdiginde kiraz kuklasinin gizlenmesi gerekmektedir. Kiraz kuklasi gizlendiginde puan degiskeni 10
artacaktir.

Uygulamada gizlenen kuklalari gostermek amaciyla yesil bayragi tiklatma komutu, goriin komutundan once kullanil-
mistir.

8.7: Fareleri Yakala

Bu uygulama da sahnedeki kedi karakteri, rastgele hareket eden fareleri engellere carpmadan yakalamaya ¢alisacak-
tir. Kedi, tum fareleri yakalayip eve ulastiginda oyun bir sonraki seviyeye gegcmektedir. Boylece birden fazla seviyeye
sahip bir oyun tasarlanmistir. Sahne icindeki tuzaklar yagmur damlasi ve “bombaAtar” kuklalari ile gosterilmistir. Kedi
eve ulastiginda ekranda ayni zamanda “1. Seviye sona erdi” seklinde kullaniciya donit verilmektedir. Sekil 100'de
sahne tasarimi gosterilmektedir.

X411y o-180

Kukialar Yeni kukla: '@ / &
i
)
s o é |
QL
Sahne Kedi Bulut1 Bulutz damia1

3 dekorlar

o N

bombaAtar bomba Fare1 Fare2

Ev J

Sekil 100: Fare yakalama oyunu sahne tasarimi
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Kedi kuklasinin kodlar::

Sekil 101'de Kedi kuklasinin yon tuslari ile hareket etmesi igin gerekli komutlar gosterilmektedir.

Sekilde de gorildligi tGzere yukari ok tusuna basildiginda kedi kuklasinin Y eksenindeki yeri 10 deger artmakta, asagi
ok tusuna basildiginda kedi kuklasinin Y eksenindeki yeri 10 deger azalmakta, sol ok tusuna basildiginda kedi kukla-
sinin X eksenindeki yeri 10 deger azalmakta ve sag ok tusuna basildiginda ise kedi kuklasinin X eksenindeki yeri 10
deger artmaktadir.

tiklandiginda
'
sdrekli tekrarla
|eder ETIFTS tusu basih (m?) ise

xi & arttr

F
eger EEFIEIE tusu basii (mi?) _ise
y 'vi @I arttir

3
eder [EFEISd tusu basih (mi?) ise

[
eger PIIEREIEd tusu basih (mi7) ise

v o

Sekil 101: Kedi kuklasi yon tuslari ile hareket ettirme komutlari

Sekil103'de yazilan kod ile kedinin ziplamasi ve arkasinda biraktigi kalem izinin S tusuna basilarak temizlenmesini sag-
lanmaktadir. Kodu inceledigimizde can degiskeni 5 degerini alirken puan degiskini sifir degerini almistir. Kedinin baslan-
gi¢ noktasi olarak X:-225 Y:-138 secilmistir. Kalemi bastir komutu ile kedi hareket ettikge kedinin arkasinda bir ka-lem izi
birakilacaktir. Bosluk tusuna basildiginda ise kedinin ziplama hareketine benzer bir hareket etmesi saglanacaktir.

d N

Ziplama hareketi yandaki hareket olarak simule edilmistir.

1 nolu hareket, kedinin x ve y eksneinde artarak devam et-
mesini saglarken, 2 nolu hareket ise kedinin X eksenindeki
degerinin artarken, y eksenindeki degerinin azatilmasi i

le meydana gelmisir.

X konumu +® y:  y konumu +@ a sazal

msn.de x: | x konumu +@ y: | y konumu -@ a suzal

\\ y

Sekil 102: Ziplama hareketi
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tiklandiginda

,H olsun

X: B noktasina git
temizle
kalemi bastir

kalem kalinhgini e yap

strekli tekrarla
eger [ZEITE tusu basii (mi?) _ise

@sn.de x: | x konumu +® y: | y konumu +@ a sazal

»
@sn.de x: | x konumu +® y:| y konumu -@ a suzal

b ’
eger [ tusu basii (mi?) _ise

Sekil 103: Kedinin ziplama ve kalem izini temizleme komutlari

Sekil 104 kedi kuklasinin diger kuklalari algilamasi ile ilgili komutlari gostermektedir. Buna gore kedi kuklasi bomba
kuklasina degdiginde kedi kuklasi baslangi¢ noktasina gider ve can degiskeninin degeri 1 azalir.

Damlal veya damla2 kuklalarina degdiginde ise kedi kuklasi yine baslangi¢c noktasina gider ve puan degiskeninin
degeri 5 azalir.

Kedi kuklasi ev kuklasina degdiginde ise oyuncuya 1. seviyeyi tamamladigina dair bilgilendirme yapilir ardindan 1
saniye bekledikten sonra kalem izi temizlenir ve oyun durdurulur.

£F )

tiklandiginda
surekli tekrarla
.‘ eger [INEEIRd 2 deddi (mi?) ise
i b y: noktasina git
_' | @ arttir

|
eder ' can =ﬂ ise

durdur

ejer [EHEIN = deddi (mi?) veya [ERNIEERd 2 deddi (mi?) isd
f ok y: noktasina git
.m | @ arttir
b

eder Bl 2 deddi (mi?) .ise

1. Seviye tamamland s[5
{2

€ saniye bekle
b

temizle

{2
durdur

|5

= y

Sekil 104: Kedi kuklasinin diger kuklalara ¢carpmasi durumunu algilayan komutlar
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Bulut1 kuklasinin komutlar::

Sekil 105'de Bulut1 kuklasinin komutlari gosterilmektedir. Komutlari inceledigimizde Bulut1 kuklasi 1 saniyede X:-146
Y:140 noktasina siiziilmekte ardindan X:13 Y:140 noktasina siiziilmektedir. Yatay eksende saga ve sola dogru hareket
etmektedir.

r

~

tklaminca

siirekli tekrarla

G sn.de x: CNY a siiziil
]
e sn.de x: @EP y: a siiziil

L J

Sekil 105: bulut1 kuklasinin komutlari

Bulut2 kuklasinin komutlar::
Bulut2 kuklasi da bulut1 kuklasi gibi sahnenin list kisminda saga ve sola dogru hareket etmektedir. Sekil 106'da Bulut2
kuklasinin komutlari gosterilmektedir.

~

tklaminca

siirekli tekrarla

9 sn.de x: @GP y: ma siiziil
]
ﬂ sn.de x: m y: a siiziil

Sekil 106: Bulut2 kuklasinin komutlari

Damla1 Kuklasinin Komutlar::

Sekil 107'de damlal kuklasinin komutlari gosterilmektedir. Damla kuklalarinin sahnenin saginda ve solunda rastge-
le konumlara dismesi istenmektedir. Bulut kuklasi hareket ettikge bulut kuklasindan asagi dogru hareket edecektir.
Damla sayisi ornekte gorildiugl tzere dongd ile 10 defa yukaridan asagi diisecek ve sonra gizlenecektir.

@ Y

tuklaninca

damiai

m defa tekraria

x: x konumu degeri Bulut2 fin y: @ noktasina git

3
o snde x: | xkonumu  dedgeri Bulut2 fin y: m a siiziil

. J

Sekil 107: Damla1 kuklasinin komutlar:

Bulut kuklasi x ekseninde saga ve sola hareket etmektedir. Damlal kuklasi da X eksenindeki degerini bulut2'nin X
ekse-nindeki degerinden alarak harekete baslamaktadir. Y eksenindeki konumu 131 noktasindan -156 noktasina gel-
mektedir.
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Damla2 Kuklasinin Komutlar::
Damla2 kuklasi da damlal kuklasi gibi hareket etmektedir. Damla2 kuklasi bulut1 kuklasinin X eksenindeki degerini
almaktadir. Damla2 kuklasinin komutlari sekil108'de gosterilmektedir.

~

uklaninca

@ defa tekrarla damia?

x: x konumu  dederi Bulutl 'in y:@noktasma git

»
Gsn.de x: | x konumu degenri Bulutl in y: @EP a siiziil

Sekil 108: Damla2 kuklasinin komutlari

Bomba Kuklasinin Komutlari:

r

tkdaminca

@ defa tekrarla
x: @ y: m noktasina git
.
9 sn.de x: @ENY y: a siizil

. J

Sekil 109: Bomba kukla komutlari

Sekil 109'da bomba kuklasinin komutlari gosterilmektedir. Bomba kuklasi sahnenin sag tarafinda sabit noktaya git-
mekte ve ardindan sahnenin sol tarafindaki sabit bir noktaya 3 saniyede hareket etmektedir. Bu gorevi 20 defa tekrar-
layacaktir.

Fare Kuklasinin Komutlar::
Sahnede 3 adet fare kuklasi bulunmaktadir. Bu kuklalarin gorevi sahnenin rastgele konumlarina hareket etmektir.
Sekil 110'da Fare kuklasinin komutlari gosterilmektedir.

r

~

siirekh tekrarla
-

eger Kedi a degdi (mi?

puan ‘i €0 artor

Qo

Sekil 110: Fare kuklasinin komutlari
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Burada fare kuklasinin uygulama baslarken goriinmesi saglanmistir. Ardindan sabit bir baslangi¢ noktasina gitmesi
saglanir. Daha sonra siirekli tekrarla blogu icerisinde kedi kuklasina degip degmedi sorgulanmaktadir. Kedi kuklasi nin
degmesi durumunda, fare kuklasi gizlenmekte ve puan degiskeninin degeri 10 arttirilmaktadir.

Sekil 111'de fare kuklasinin sahne lzerinde rastgele hareket etmesi gosterilmektedir.

msn.de Xz ie arasmda bir sayi (tut) vy: ie arasmda bir say1 (tut) a siizi
- 7-5

Sekil 111: Fare kuklasinin sahne iizerinde rastgele hareket etmesi

Not: Fare2 ve Fare3 kuklalarinin komutlari da fare1 kuklasi ile aynidir. Sadece baslangi¢ noktalari farkli konumlar ola-
rak belirlenmistir.

8.8: Hesap Makinesi

Sahne tasarimi sekil 112'de gosterilen uygulama bir hesap makinesidir. Sekilde goriilen 0-9 arasindaki rakamlar sc-
ratch kitiphanesinde bulunmaktadir ve oradan hazir alinmistir. Toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bolme islemleri igin
ayri birer buton kullanilmis olup islem sonucunu gormek igin esittir, mevcut islem sonucunu ve ekrani sifirlamak igin
C butonu kullanilmistir.

f-] ) hesapMakinesi ,~ a

XE ¥ 55
Kuklalar Yeni kukla: Q / ﬁ [ O]
Sahne 0-Pixel 1-Pixel 2-Pixel 3-Pixel 4-Pixel
1 dekor
"eni dekor: E
a/Qn
S-Pixel 6-Pixel T-Pixel 8-Pixel 9-Pixel
+ l = X =
arti biln eksi carpi esittir

\ £ J

Sekil 112: Hesap makinesi sahne tasarimi
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Hesap makinesinin ¢alismasi i¢in sahnedeki tuslara ba-
silarak hesap makinesinin ekranina istenilen sayi yazilir.
Ardindan yapilmak istenen islem icin buton (toplama, ¢i-
karma, carpma veya bolme) secilir. Bu esnada ekran yeni
sayl i¢in temizlenir. Yeni sayl da yazildiktan sonra esittir
butonuna basilarak sonu¢ ekranda goruntilenir. Ekran
herhangi bir asamada temizlemek istenirse C butonuna
basilir.

Rakamlarin Kodlar::

0 Tusunun Kodlari: Sekil 113'de 0 tusunun komutla-
ri gos-terilmektedir. Oncelikle 0 tusu sahnede sabit bir
noktaya tasinir. Ardindan “tusBasmaSure” degiskeninin
degeri 0.5 saniye yapilir. 0 tusunun biyikligi%150 ya-
pilir, ardindan 0 tusunun hazirlanan ikinci kiliga gegmesi
saglanir. Uygulamada rakamlarin gorevi; ekranda goriin-
tilenen sonug degiskenine eklenmektir. Bunun igin fare
ile her butona basildiginda once 0 tusunun ilk kiligina
gecis yapilir ardindan sonug¢ degiskeninin mevcut degeri
0 degeri ile birlestirilir. “tusBasmaSure” degiskeninin de-
geri kadar bir siire beklenir. Bu bekleme siiresinin amaci
0 tusuna fare ile her tikladigimizda sadece 1 kere basilan
tusun sonug degiskenine eklenmesidir. Daha sonra bas-
langi¢ kiligina gegis yapilir.

d )

tiklaninca

-97 R'H Enoktasma git

biiyiikligi %o @EJP vap

0-pixel2 kiidina gecg

siirekli tekrarla

efder fareye basih (mi?) we fareoku a degdi {mi?)
0-pixel
!
SONUC
>
tusBasmaSure

kilidina gec
. SONUC ileul' birlestir olsun

saniye bekle

3
0-pixel2

kilifina gec

Sekil 113: 0 tusunun komutlari

Sirasiile 1-2-3-4-5-6-7-8 ve 9 nolu tuslarin da komutlari
asagida belirtilmistir.

tiklaninca
x: my: mm]ktamna git
biiyiikligi % EEJ vap
kiidina gec
+ [l elsun
. [l otsun

siirekli tekrarla

2-pixel2

SONUC

deger
fareye basih (mi?) we fareoku a degdi (mi?) ise
kihidgina geg

SONUC

. soNuc ile B birlestir olsun

tusBasmaSure  saniye bekle

kiidina geg

Sekil 115: 2 nolu tusun komutlari

tiklaninca

{17 I noktasina git

biiyiikliigii % LI vap

kilifina geg
siirekli tekrarla

ejer fareye basih (mi?) wve fareoku a deddi {(mi?)
pixel kilgina geg

SONUC SONUC  ile ] i birlestir olsun

tusBasmaSure saniye bekle

kiifima gec

3-pixel2

ise

Sekil 116: 3 nolu tusun komutlari

r

tiklaninca

x: m ¥: noktasina git
biiyiikligi % EEP vap

4-pixel2 kiljina geg
siirekli tekrarla

—
efjer fareye basih (mi?) we farecku a degdi {mi?)

4-pixcel kihfina gec

SONUC

3
tusBasmaSure

SONUC ile n i birlestir olsun
saniye bekle

kilifina gec

|

’
4-pixel2

ise

Sekil 117: 4 nolu tusun komutlar:

tiklaninca

x: & v- noktasina git
biiyiikligi % € yap
1-pixel2

kiifina geg

siirekli tekrarla

eger

fareye basih (mu?) we  fare oku a dedidi (mi?) ise

1-pixel kiligina gec
3

SONUC
b

tusBasmaSure
¥

1-pixel2

.  SONUC |'Ie|'h|'r|est|'r olsun
saniye bekle

kilifma gec

tiklaninca

.a_‘jer fareye basih (mi?) e fareoku a deddi {(mi?)

kiliijina geg
>

SONUC . sonuc ile Bl birlestir olsun

3

tusBasmaSure

saniye bekle
b
5-pixel2

kilijina gec

ise

Sekil 114: 1 nolu tusun komutlari

Sekil 118: 5 nolu tusun komutlari
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tiklaninca

siirekli tekrarla

eijer fareye basih {mi?) we fare oku a deddi (mi?) ise

6-pixel
3

lahgina geg

SONUC SONUC ile [ i birlestir olsun

b

tusBasmaSure saniye bekle

»
6-pixel2 kilijina gec

L

Sekil 119: 6 nolu tusun komutlari

tiklaminca
x: 97 B'H noktasma git
biiyiikligi % m yap

kilijina gec
siirekli tekrarla

eder fareye basih {nu?) we farsoku a dedgdi (mi?) ise

7-pixel
»
SONUC

kilifina gec

SONUC ile i birlestir olsun
»
tusBasmaSure saniye bekle

¥
7-pixel2 lahdina gec

Sekil 120: 7 nolu tusun komutlari

Sekil 123’de arti tusunun komutlari gdsterilmistir. Dort
islem yapilmak istendiginde “islem” adinda bir degiske-
ne segilen islemin karakteri atanir. + tusuna basildiginda
islem degiskeninin degeri + olacaktir. Ardindan mevcut
sonu¢ degiskeni, deger degiskenine aktarilacaktir. Daha
sonra sonu¢ degiskeni temizlenir. Rakam tuslarinda ol-
dugu gibi dort islem tuslarinda da her tusa basildiginda
tus icin hazirlanmis diger kiliga gegis yapilir. “tusBasma-
Sure” kadar beklenerek birden fazla ayniislemin gergek-
lesmesi engellenir.

tiklaminca

x: @D v- €D noktasina  git
bilyiikliigi % €EP vap

kilik1 kihjina gec

siirekli tekrarla

eder fareye basih {mi?) wve fareoku a degdi (mi?)
kalik2 kahiina gec

3

islem [ olsun

>

deger + SONUC olsun

tusBasmaSure  sanive bekle
3
kalik1 kalifima gec

. Il elsun

>
SONUC

.

Sekil 123: arti tusunun komutlari

Sekil124'de eksi tusunun komutlari gosterilmistir.

tiklaminca

& v- noktasina git

fareye basih (mu?) we fare oku a dedgdi (mi?) ise

ixel kiijina gec
SONUC .,  SONUC ile El’ birlestir olsun
tusBasmaSure saniye bekle

8-pixel2 kilijima geg

r

tiklaninca
v: @D noktasina git
bilyt % vap

kiki  lkahdma geg

siirekli tekrarla

eder fareye basih (mi?) ve ferecku a defdi (mi?)

kilik2 kilifina gec
s
islem [l olsun
»
deger
»
tusBasmaSure

, SONUC olsun
saniye bekle

kiki  lahgna geg

+ [l olsun

»
SONUC

J

Sekil 121: 8 nolu tusun komutlari

tiklaninca

x: €D noktasina git
biiyiikligii % @&l vap

9-pixel2

kildina gec

siirekli tekrarla

ejer  fareye basih (mi7) ve farecku  a deidi (mi?) ise
 oepil
!

SONUC

kiigina gec
SONUC ile ﬂl’ birlestir  olsun
b

tusBasmaSure saniye bekle

»
9-pixel2

kiidina geg

~

Sekil 122: 9 nolu tusun komutlari

Sekil 124: eksi tusunun komutlari

Sekil 125'de bolu tusunun komutlari gosterilmektedir.

r

~

tiklaninca

< @Dy noktasina git
bityiikligi % G vap
kilk1 kiljina geg

siirekli tekrarla

efer fareye basih (mi?) ve farcoku a dejgdi (mi?) ise

kilik2 laligina gec

lem , ] olsun
\

deger , SONUC olsun
\

tusBasmaSure saniye bekle

v
kiki  lilgina gec

»
sonc i olsun

Sekil 125: bolii tusunun komutlari
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Sekil 126'da ¢arpi tusunun komutlari gosterilmektedir.

Sekil 128'de C tusunun komutlari gosterilmektedir.

@ )

tiklaninca
x: D v: € noktasina git
biiyiikligi % EELP vap
ki kihigma geg
siirekli tekrarla

eger fareye basih (mi?) we farecku a deddi (mi?) jse

lalik2 kihfina gec

»
islem , B olsun
{3

deger , SONUC olsun
1t
tusBasmaSure

saniye bekle

5
lalik1 kihfina gec

, [l olsun

b
SONUC

L J

@ )

tiklaninca

X ¥: noktasima git

siirekli tekrarla

efjer fareye basih (mi?) wve fareoku a degdi (mi?) ise

iy . olsun

SONUC
3

islern . [l olsun

&
deger ' () artuir

. J

Sekil 126: garpi tusunun komutlari

Esittir tusunun komutlari sekil 127'de gdsterilmistir. Esit-
tir tusunun gorevi islem degiskeninin degerine bakarak
kullanicinin yapmak istedigi islemi yerine getirmektir.
Esittir tusunun komutlarini inceledigimizde eger sart ifa-
desi ile islem degiskeninin degeri kontrol edilmektedir.
islem degiskenin degeri + ise deder ve sonuc degiske-
ni-nin degeri toplanir. islem degiskeninin degeri — ise de-
ger degiskeninin degerinden sonu¢ degiskeninin degeri
cikarilir. islem degiskeninin degeri / ise deger degiske-
ninin degeri sonug¢ degiskeninin degerine bolinir. islem
degis—keninin degeri x ise deder degiskenin degeri ile
sonu¢ degiskeninin degeri ¢arpilir. Her haliikarda yapilan
islemin sonucu sonug degiskeninde gosterilir.

r

x: G5 v: EE noktasina git

~

tiklaminca

siirekli tekrarla

eder fareye basih {(mi?) wve farsoku

:‘[59_

SONUC + deger

a deddi (mi?) ise
eder islem
SONUC

b

efder islem = . ise
SONUC deger - SONUC

5

efier islem

= @l ise

SONUC deger [ SONUC
"
eidier islem = ﬂ ise

SONUC SONUC * | deger

k

tusBasmaSure saniye bekle

L

Sekil 127: Esittir tusunun komutlari

Sekil 128: C tusunun komutlari
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BOLUM 9: PROGRAMLANABILIR ELEKTRONiIK DEVRE KARTI

Bu bolimde scratch kullanilarak yapilan uygulamalarin, bilgisayar ortamindan gergek diinyaya uyarlanabilmesini
saglayan elektronik devre kartlari incelenecek ve programlanacaktir. interaktif uygulamalar gelistirilerek sahnede
bulunan kuklalarin gergek diinyadaki nesneleri kontrol edebildigi gorilecektir. Dis diinyadaki sensorlerden okunan
bilgilerin sahne Gzerindeki kuklalar tarafindan goruntilenmesi saglanacaktir.

9.1: Programlanabilir Elektronik Devre Karti

Arduino kartlari bu bolimde incelenecektir. Arduino; agik kaynak olarak lretilen programlanabilir elektronik devre
kartlaridir. www.Arduino.cc adresinden detaylarini inceleyebilirsiniz. Birgok ¢esidi bulunmakla birlikte Arduino Uno
kartini bu bolimde incelenecektir. Sekil 129'da Arduino Uno karti gosterilmektedir.

1 - & T 0

a R R~

ﬁ-l] {mpey pt-n e 1

"
I'| (] '[- .E.H

- e e S e e B e G e e B

ARDUIND.CC

ANALOG TN
EHHM"H‘H’!.
of of of of o =L

T R B T L R e—
b - -

\. S

Sekil 129: Arduino Uno karti

\
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Programlanabilir elektronik devre kartlari dijital giris ¢ikis pinleri ve analog giris pinlerine sahiptir. Bu pinler kullani-
larak elektronik devre kartinin dis diinya ile iletisimi saglanabilir. Elektronik devre kartina yazilacak kodlar ile sensor-
lerden bilgi okuyabilir, elektronik devre elemanlarini kontrol edebiliriz.

Sekil 127'de gosterilen elektronik devre karti 14 adet dijital giris/¢ikis pinine, 6 adet de analog giris pinine sahiptir. Bu
pinler 0 numarasi ile baslar.

9.2: Elektronik Devre Kartinin Programlanmasi

Arduino kartlarini programlamak i¢in, metin tabanli ve blok tabanli programlama araglari kullanilabilir. Metin taban-li
programlama araci olarak C/C++ dilini kullanan Arduino ide yazilimini www.Arduino.cc adresinden; blok tabanli prog-
ramlama igin olan mBlock yazilimini https://www.makeblock.com/software/mBlock3/downloads adresinden temin
edebilirsiniz. Yazilim scratch tabanli ve licretsiz ve agik kaynak kodludur. Scratch arayiiziine ek olarak Robotlar adinda
bir blok kategorisine sahiptir. Bu yazilim ile kod bloklari kullanilarak Arduino kartiniza hazirladiginiz uygulamalari
ylikleyebilir ve galistirabilirsiniz. Sekil 130°'da mBlock yazilimi ara ylzl gosterilmektedir.

@ )

|3 mBlock - Based On Scratch From the MIT Media Lab(v3.4.11) - Baglantyn kes - Kaydedilmedi —— - ‘ ‘
Dosya Dizenle Baglan Kartlar Uzantlar Lisan Yardim
Kx owr

T ikl Se:

W Unfitied fu @ | Dumler | Kk | sesier e i
I Hareket I Olaylar ._‘
I Garanim I Kontrol =
ISes I.ﬂ.lgwlama . oo
IKa\em I\g\ermer Arduino Programl y -14
[ verigsiox Robotiar sirekli tekrarla
Arduino ¥ [ ]

€O sayisal pini QUIEESD vap
gt 5

Arduino Programi

@ sayisal pini oku

oms.‘.aniye bekle

¥

€® sayisal pini yap
\ . =

od:saniye bekle

(4) @ analog pini oku
€8 darbe pini oku, zaman agimi EEY

es.a»'la.a\ pini QOLEERS vap {‘

X: 240 y: 180 4

Kuklalar Yeni kukla: Q / é
s
Q)
Sahne ll-Panda
1 dekor
Yeni dekor:
E/an

Kam1Y 0~ B 0~ Rl

. J

Sekil 130: mBlock yazilimi ara yiizii
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Tablo 15°'de mBlock yazilimi Robotlar kategorisinde bulunan kodlar ve agiklamalari gosterilmektedir.
Blok Aciklama

Arduino kartina kod yazmak igin kullanilan baslangig blogudur. Offline mod

Arduino Programi da kullamilir.

Belirtilen dijital pini okur. Geri doniis degeri 1ya da 0 ‘dir

9 sayisal pini oku

Belirtilen analog pini okur. Geri doniis degeri 1ya da 0 ‘dir

(A)O analog pini oku

13 nolu pin lojik diisiik seviyede tutuluyorken, bu pine gelen lojik yiiksek
T T —— e seviyedeki sinyal sayini 20000 mikrosaniye (20 saniye) boyunca sayar.

Belirtilen dijital pin Degerini yiiksek/diisiik yapar.

© sayisal pini yap
© pwm pini @ yap

0 ses tonu pini notasinda vurus cal

Belirtilen pwm pinine 0-255 arasinda deger verebilir.

Belirtilen pine bagli buzzer'dan nota galmasini saglar.

Belirtilen pine bagli servo motor agisini0-180 arasinda degistirir.

@ servo pini agisini @ yap
seri porta yaz

Seri porta belirtilen ifadeyi yazar.

Seri porttan veri gelip gelmedigini sorgular.

seri portta byte var

Seri porttan byte karakter okunmasini saglar.

seri porttan byte oku

Ultrasonik sensdriin Echo(okuma) ve Trig(tetik) pinlerinin, belirtilen pinlere
ultrasonik @ tetik pini @ okuma pini baglanarak sensoriin olgtiigi mesafeyi geri dondiirmesi saglanir.

Siire dlger; kod galismaya basladiginda bir sayac da ¢alismaya baslar. Bu sayacin
»a is gorevi uygulamanin calismaya basladigi andan siire dlger komutunun kullanildigi
sure ﬂlE;Ef ana kadar gegen siireyi hesaplamaktir. Hesaplanan deger milisaniye birimindendir.

Siire olgeri sifirlar, boylece istedigimiz yerde siire dlger degerini 0°dan
baslatarak kullanabiliriz.

sure O&lceri sifirla

Tablo 15: Robotlar kategorisi kodlari
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9.3: Bilgisayara Baglanti ve Kod yiikleme
Arduino karti bilgisayarin usb portuna takildiginda dncelikle siiriici yiiklemeniz beklenecektir. Siriicliyl yliklemek igin
Sekil 131'de gordldigi gibi Baglan meniisiinde bulunan “Aygit siirlictislini ylkle” sekmesine tiklanir.

Baglan | Kartlar Uzantilar Lisan Yar

Seri Port *
Bluetooth L
2.4 Sen 4
Ag 3

Aygrt Yazlhirm Gincellemesi
Warsayilan Program Sifirla *
Aygit Yazihimin Ayarla »
Kaynaga Bak

Arduino SGrdcisa’'nd yokle

Sekil 131: Arduino siiriiciisii'nii yiikle ile siiriicii yiikleme

Acilan pencerede istenilen sartlar kabul edilerek ileri butonu ile Arduino karti siriculerinin bilgisayara kurulmasi
saglanir.

Setup - Makeblock Board Driver

Installing
Please wait whie Setup installs Makeblock Board Driver on your computer.

Finishing installation.

Sekil 132: Arduino siiriiciilerinin yiikleme penceresi

Arduino kartinin suruciuleri bilgisayara yuklendikten sonra, mBlock programi ile program yazabilmek igin;
1:Kartlar mentstnden Arduino karti secilir.

lgrﬂal Uzantilar Lisan Yardim

Arduing

v Arduine Uno

Arduine Leonardo
Arduino Mano [ mega328 )
Arduine Mega 1280
Arduino Mega 2560

Makeblock
Starter/Ultimate (Orion)
Me Uno Shield

mBot (mCore)

mBot Ranger [(Auriga)
Ultimate 2.0 (MegaPi)
MegaPi Pro

Digerleri

L PicoBoard J

Sekil 133: Kartlar meniisiinden Arduino karti segimi
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2:Baglan menisiinden Arduino kartinin iletisim kuracagi com port segilir.

Kartlar Uzantilar Lisan  Yardim

Seri Port 3 Coml
Bluetooth k COM3
24 Seri 3
Ag 3

Foygit Yazilimi Gincellernesi
Varsayilan Prograrm Sifirla k
FAygit Yazilirmine Ayarla 3
Kaynaga Bak

Arduing 50rdcdsd’nd yikle

Sekil 134: Baglan meniisiinden Arduino kartinin bagli oldugu port segimi
Arduino ile mBlock'u interaktif mod ve offline mod olarak iki farkli galisma modunda kullanabiliriz.

9.3.1: interaktif Mod

interaktif modda mBlock yazilimini kullanarak Arduino ile iletisim saglanabilir. Arduino kartina bagli bir sensérden ali-
nan veriler, sahnede bulunan karakterler tarafindan goruntilenebilir. interaktif calisma modunda sahnede olusturulan
her eylem Arduino karti ile etkilesim saglayabilir.

interaktif modda ¢calismak icin Arduino kartina bir iletisim programinin yiiklenmesi gerekmektedir. Boylelikle Arduino
karti bilgisayariniza bagli oldugu siirece, mBlock sahne-sindeki kuklalar ile etkilesim saglayabilirsiniz. Bunun igin
baglan menisiinden Aygit yazilimi Glincellemesine tiklanir.

_ :
= | Baglan | Kartlar Uzantilar Lisan Yardi
Seri Port 4

Bluetooth 3
24 Ser 3
Ag »

Aygit Yazihmi Gincellemesi
Varsayilan Prograrmi Sifirla k
Aygit Yazilirmim Ayarla k
Kaynaga Bak

Arduine 50rdcdsd'nd yikle

.

Sekil 135: interaktif mod da ¢alismak igin Aygit Yazilimi Giincellemesinin yapilmasi
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Bu islem tamamlandiginda interaktif modda ¢alismaya baslayabilirsiniz.

interaktif Mod Etkinligi:
Bu etkinlikte Arduino karti interaktif modda ¢alistirilacaktir. Boylelikle scratch kodlariile arduino kartinin birlikte ¢alis-
masi saglanmis olacaktir. Etkinligin sahne tasarimi sekil 136'da gosterilmistir.

A wa
o : i se ‘
f—_‘ interAktifModLedAcKapa pu @ || Deler | Kiar | sester e
[ Hareket J otaytar |

Ses Algilama | =
| |, 3 tiklandiginda
J katem [ istemier
LED KAPALI |
[ verizgiok  Rovotiar surekli tekrarla
[EGEEN de @ sanive €B) sayisal pini (RS9 vap
»

de kiigina geg
dive dusiin € saniye r

-LED AeLY de
[ dive dustn » F
= :
| @) saniye bekle
| b
| sayisal pini (ENEV[SY yap
|4

ligina ges
»

IR kiligina gec b LED KAPALTREEY

X213y 86

Kuklalar Yeni kukla: Q / é sonraki kilik [o saniye bekle
i @ B8 dekoruna geg
(%)

Sahne -Panda etkisini @ artor

1 dekor

Sekil 136: interaktifMod led a¢ kapa uygulamasi

Etkinlikte Arduino kartlarin 13 nolu dijital pinine bagli olan bir led diyotun, sahnedeki Panda kuklasi ile etkilesimli
olarak acilip kapanmasi saglanacaktir. Bunun icin 13 nolu dijital pin YUKSEK oldugunda, bu pinden 5V gerilim; 13 nolu
dijital pin Dislk oldugunda ise bu pinden QV gerilim elde edilecektir.

Sekil 137'de kodlar gosterilmektedir.

r

~

tiklandiginda

surekli tekrarla

@ sayisal pini yap

. kiigina geg

T e

[ﬂ ;aniye bekle

’@ sayisal pini yap
. kiliina geg
K e

[o éaniye bekle

\

Sekil 137: interaktif mod led a¢ kapa uygulamasi
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Scratch uygulamalarinda daha dnce de yapildigi lizere yesil bayrak blogu ile uygulama baslatiliyor. Sekil 137'de goste-
rildigi Gzere “sirekli tekrarla” blogu igerisinde yer alan “13 sayisal pini Yiiksek yap” kod blogu, Arduino kartinin 13 no
lu pinine bagli olan ledin yanmasini saglayacaktir. Ardindan pandanin kiligi degisecek ve panda “LED ACIK" diyecektir.
1 saniye bekle komutundan sonra bu sefer “13 no lu pini Diisiik yap” komutu ¢alisacak ve led sonecektir. Panda kilig
degisecek ve panda “LED KAPALI" diyecektir. 1 saniyelik beklemeden sonra siireg tekrar tekrar devam edecektir.

interaktif modda uygulama yapilabilmesi icin;

1- Arduino kartin bilgisayara usb tGzerinden bagli olmasi,

2- Kartlar menistinden Arduino Uno kartin secili olmasi,

3- Baglan menistinden Arduino kartinin bagli oldugu Seri Portun secilmesi,
4- Uygulamayi calistiracak kod bloklarinin yazilmasi gerekmektedir.

9.3.2: Offline Mod (Arduino Kipi) Calisma

Ardunio kartlari ile ¢alisirken her zaman bilgisayara bagli olmak gerekmemektedir. Cizgi izleyen robot veya sumo
robot yapmak istediginizde bilgisayara bagli olarak calismak robotun sartlarini sinirlandirabilir. Bunun igin offline mod
veya Arduino kipi olarak adlandirilan bir diger ¢alisma yontemi tercih edilmelidir. Bu kisimda bu yontemden sizlere
bahsedilecektir. Ardunio kipine gegmek i¢in Dizenle menusiinden Arduino kipi sekmesi segilir ve sahneyi gizle sek-
mesi ile de sahne gizlenir.

Offline ¢alisma moduna gegildiginde mBlock programinda kullanilan sahne gizlenir. Bu mod da ¢alisirken hazirlanan
kod bloklari C/C++ diline cevrilir. “Arduino Kartina Yiikle” butonu kullanilarak Arduino kartinin hafizasina, derlenen
hex dosyasi kaydedilmis olur. Boylelikle Arduino kartinin bilgisayara bagli olarak ¢alismasina gerek kalmaz. Enerjisini
saglandigi slirece Arduino karti, hafizasindaki kodlari siirekli olarak ¢alistiracaktir. Sekil 138'de Arduino kipi gosteril-
mektedir.

osya | Dozenle | Baglan Kartlar Uzantilar Lisan Yardim 1
Slinen Ger A1 L+ K Arudino kartina yikle
¥ | Sshneyi Gizle A
Kugk Sahne \Pg geri al Arduinoya Yiikle Arduino BGO'yla diizenle
JetHizinda Kod Bloklaﬂ * 1 §include <Arduino.h> =
¥ Arduine Kipi X 40| 3 pinclude <Wire.h> Kod bloklarinin
¥ 3 finclude <SoftwareSerial.h>

I--erl&EID»:

Arduino ¥ @

OSa_wsal pini oku
(2) @ analog pini oku

8 O owm pini @ vap
O ses tonu pini (&8 notasinda CEE

© servo pini acsini @M vap

seri porta yaz
seri portta byte var
seri porttan byte oku

ultrasonik §B) tetik pini €8) okuma pinl

TFT_LCD (Arduino Mode Only) ¥ [ ]

4

5 double angle_rad = PI/180.0;
6 double angle deg = 180.0/PI:

7
8 void setup(){

5 pinMode (13, OUTPUT) ;

10}
11
12 void loop(}{

33 digitalWrite(13,1):

18
13

20 void _delay(float seconds){

23 oo endTim:

i N S T
avrdude: input file C:\Users\erdcan\AppData\Locall\Temp'bu:
avrdude: reading on-—chip £lash data:

c/c++ diline
cevrilmesi

mdarb—z pini oku, zaman agim ] 14 _delay(1);
15 digitalWrite(13,0):

O sayisal pini QIS vap 16 delavil): H
17 _loop{}:

Reading |

avrdude: verifying ...

avrdude: 3086 bytes of flash werified

avrdude done. Thank you.

4

|
send encode mode
’76 binary hali O harf hali (

>

recv encode mode
© binary hali O harf hali

Q=Q Yolla

Sekil 138: Arduino kipi

Arduino kipini inceledigimizde, dikkat ¢eken husus; Arduino kartiyla ilgili donanimlara ulasmak istendiginde Robot-
lar kategorisindeki kod bloklarini kullanilmasidir. Uygulamanin baslangi¢ olayi “Arduino programi” kod blogudur. Bu
blogun altina yazilacak kodlar, sahnenin sag tarafinda goriilecegi tGizere C/C++ diline ¢evrilmektedir. Kodlarin Arduino
kartina yiiklenmesi igin;

1- Kartlar mentiisiinden Arduino Uno karti segilir

2- Baglan menistinden Arduino kartinin bagli oldugu seri port segilir.

3- Kodlar hazirlandiktan sonra Arduino’ya Yiikle butonuna basilarak kodlarin yliklenmesi saglanir.

Olusturulan C/C++ dili Gzerinde bir degisiklik yapilmak istenirse Arduino BGO ile diizenle butonuna tiklanir, mBlock
yazilimi ile ylkli gelen Arduino Ide agilir ve bu sayede kod tizerinde istenilen degisiklikler C/C++ dilinde yapilabilir.

)
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Arduino Kipi Etkinligi:
Onceki boliimde yaptigimiz etkinligi Arduino kipi etkinligi icin de tekrarlayacagiz ve

Arduino kartinin 13 numarali pinine bagli olan led diyotun agilip kapanmasini saglayacagiz. Kullanilacak kodlar sekil
139 da gosterilmistir.

r

~

Arduino Programi

sijrékli tekrarla

@ sayisal pini QULEES yap

0 saniye bekle

@ sayisal pini yap

0 saniye bekle

L J

Sekil 139: Arduino kipi etkinligi

Uygulamada 13 numarali dijital pinin 1 saniye araliklar ile Yiksek ve Dislik yapilmasi saglanmistir. Bu sayede enerijisi
oldugu siirece Arduino kartinin 13 numarali dijital pine bagli ledin yanip sondiigiini goririz.

Arduino kipinde yer alan kod bloklari kategorilerinden sadece; veri, kontrol, islemler ve robotlar kategorileri aktif,
diger kod kategorileri pasif durumdadir.
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BOLUM10: ELEKTRONIK DEVRE KARTI UYGULAMALARI
Bu bolimde elektronik devre karti uygulamalari incelenecektir. Konu igerisinde elektronik devre elemanlarinin ¢alis-
masindan kismen bahsedilecektir.

10.1: Yiiriiyen Isik Devresi

Yiruyen i1sik devresi LED diyotlar ile yapilan basit bir isik animasyon devresidir. Elektronik devre kartina gerekli bag-
lantilar yapildiktan sonra kod yazilarak uygulama calistirilir. Oncelikle LED diyotun ¢alismasini kisaca inceleyelim.
Sekil 140'da LED diyot gosterilmektedir.

(B N\ Sekil 140: LED diyot

LED diyot; 1sik yayan diyot anlamindadir. Diyotlar en temel yari iletken elektronik
devre elemanlaridir, sekil 140°'da gorildiigl lizere iki adet bacaga sahiptir. Bu ba-
caklar anot ve katot olarak isimlendirilir. Tek yonde elektrik akiminiiletir. Diyotlarin
iletime geg¢mesi icin gerilim kaynaginin + ucu diyotun anoduna, gerilim kaynaginin
= eksi ucu ise diyotun katoduna baglanir. Bu_sartlar saglandiginda diyot iletime ge-
_ cer. LED diyot iletime gectiginde isik yayar. Iletime gegebilmesi i¢in 0.7V'luk gerilim
yeterlidir. Sekil 141'de devre semasi gosterilmektedir. Devrede 220 Ohm’luk direng
kullanilmistir.

[ SR

ANOT

KATOT
L .. L L L L L B S B |
LI O ] R BN ) . . .. LR O B B B O |
LR .. L .. L L L L B |

Arduing”

Sekil 141: Yiiriiyen 1sik devre semasi

Sekil 141'de gorildigu lizere 5 adet LED in anot uglari elektronik devre kartinin 9, 10, 11, 12 ve 13 nolu pinlerine
baglanmistir. LED diyotlarinin katot uglariise bir direng araciligiyla arduino kartinin GND pinine baglanmistir. Devrenin
calismasiigin sekil 142'de gosterilen komutlari arduino kipinde elektronik devre kartina yliklemeniz gerekmektedir.
Kodlari inceledigimizde Ledler kapali adinda bir kod blogu tiim LEDlerin bagli oldugu pinleri disiik yaparak LEDlerin
sonmesini saglar. Ardindan sirasiyla 9, 10, 11, 12 ve 13 nolu pinler yliksek yapilarak LEDlerin sirasiyla yanip sonmesi
saglanir. Bekleme siiresi degiskeninin degeri ayarlanarak LEDlerin ne kadar siire yanik kalacagi belirlenir.

-
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Arduino Programi

beklemeSure ¥ ,m olsun

LedlerKapal
srekli tekrarla

@ sayisal pini yap
‘)Q sayisal pini yap
beklemeSure _saniye bekle
© sayisal pini yap
’@ sayisal pini yap
beklemeSure saniye bekle
| €D =2yisal pini CEEED v=p
’m sayisal pini yap
‘beklemesure _saniye bekle
€ szyisal pini yap
’@ sayisal pini yap
beklemeSure |saniye Bﬁdé“
@ sayisal pini yap
‘)@ sayisal pini yap
beklemeSure  saniye b,.ek’,@.

L e 2]

LY

tanimla Ledlerkapah

@ sayisal pini yop

€@ sayisal pini yap

€ sayisal pini yap

@ <2yl pini QELED vop

@ soy sl pini QUEIE vop

Sekil 142: Yiiriiyen 1s1k kodlar

10.2: Piyano Yapimi

Bu uygulama da piyano yapimi incelenecektir. 5 adet buton kullani-
larak devreye bagli olan buzzerdan belirli notalarin ¢ikmasi sagla-
nacaktir. Butonlarin bir ucu GND'ye bagli iken diger uglari elektronik
devre kartinin 9,10, 11, 12 ve 13 nolu pinlerine bagli olacaktir. Ayrica
bu pinler 10K'lik direng ile butona basilmadiginda yliksek konuma
cekilmistir. Direncglerin diger uglari 5V'a baglidir.

Sekil 144'de devre semasi gosterilmektedir.

.

\/

butona basildifinda

iki uc kisa devre olur.

LI I
L

J

Sekil 143: Buton devre elemani

Ardi ing’

J

Sekil 144: Piyano devre semasi

Sekil 145'de piyano devresinin kodlari gosterilmektedir. Arduino kipine gecip kodlarin elektronik devre kartina yiik
lenmesi gerekmektedir.
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Arduino Programi

© ses tonu pini &3P notasinda vurus cal

strekli tekrarla

- —_—

eder © sayisal pini oku _ dedil Jise

© ses tonu pini B8 notasinda EEII vurus cal

—
eger €M) sayisal pini oku  degil Jise

© ses tonu pini notasinda vurus cal
|

—
ager @ sayisal pini oku _ degil Jise

© ses tonu pini notasinda (M vurus cal

€D sayisal pini oku _ degil Jise

& €O sayisal pini oku _ degil Jise

J

Sekil 145: Piyano devresi kodlari

Piyano devresinde kodlarin ¢alisabilmesi i¢in butonlara basilmasi gerekir. 9 nolu pine bagli olan butona basildiginda
buzzerdan D2 notasinda tam vurus, 10 nolu pine bagli butona basildiginda E2 notasinda tam vurus, 11 nolu pine bagli
butona basildiginda F2 notasinda tam vurus, 12 nolu pine bagli butona basildiginda G2 notasinda tam vurus, 13 nolu
pine bagli butona basildiginda ise A2 notasinda tam vurus ¢alinir.

10.3: Motor Hiz kontrolii

DC motorlar bilindigi Gizere elektrik enerjisini hareket enerjisine gevirirler. Motor hizinin ayarlanmasi igin elektronik
devre kartinda bulunan PWM olarak isimlendirilen pinlerden faydalanilir. Sekil 146’da motor hiz kontrol devresi go-
rilmektedir.

@ )

Sekil 146: Motor hiz kontrol devresi

Devrede transistor olarak adlandirilan yari iletken elektronik devre elemani kullanilmistir. Transistoriin 3 bacagi bulu-
nur. Bunlar Emiter, Kollektor ve Beyz bacaklaridir. Beyz bacagi transistoriin kontrol bacagidir ve beyz bacagina uygula-
nacak gerilim ile transistoriin iletime ge¢mesi veya kesime gitmesi saglanir. Transistor iletime gegtiginde Kollektorden
emiter ucuna dogru elektrik akiminin gegisi saglanir. Sekil 147'de transistoriin bacak baglantilari gosterilmistir.
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N\ Sekil 147: BC 237 transistérii bacak baglantilan

r

. Elektronik devre kartinin 3,5, 6,9, 10 ve 11 no lu pinlerinin PWM 6zelligi bulun-
: maktadir. Bu pinler Gzerinde ~ isareti bulunur. Dijital pin ¢ikisi yiksek yapildi-
] ginda bu pinden 5V gerilim, dislk yapildiginda ise 0V ge-rilim elde edilir. Bu
1 Emiter sekilde motor hizi kontrol edilmek istendiginde, dijital pin yiiksek yapildiginda

| |
5
|

Rollehtr ‘ motor tam hizda ¢alisir, distik yapildiginda ise motor ¢alismaz.

] PWM, pulse width modulation- palse genislikli modilasyon olarak bilinen bir
Beyz modiilasyon g¢esididir. PWM pinlerinin 6zelligi bu pin tzerindeki gerilimi dijital
olarak kontrol edilmesini saglamasidir. Kontrol sistemlerinde siklikla kullanilir.

NPN PNP . . . e
& 4 Bu proje de pwm pinine verilecek 0-255 arasindaki deger ile motorun hizini

B B kontrol edecegiz.

Sekil 148'de devrenin ¢alismasi i¢in gerekli kodlar gosterilmektedir. Motorun

E hizi yavas yavas arttirilarak son hiza ulasacak ardindan hiz azaltilarak durdu-

L J rulacaktir.

Bu amagla hiz adinda bir degisken tanimlanarak hiz degiskeninin degeri uygulama basladiginda 0 olarak belirlenmis-
tir. Hiz degiskeninin degeri 255 degerinden ki¢lik oldugu siirece her 0.3 saniyede 10 arttirilmaktadir. Boylelikle 3 nolu
pwm pinin degeri 255'e kadar arttirilacaktir. Bu sayede motorun hizi da arttirilmis olacaktir.

Motorun tam hiza ulasmasindan sonra hizi diistirmek i¢in hiz degiskeninin degeri 10 degerinden kii¢iik olana kadar
tekrarla blogu icerisinde azaltilacaktir. Boylece motor hizi stirekli olarak arttirilip azaltilacaktir.

Sekil 148: Motor hiz kontrol devresi kodlari

10.4: Ultrasonik Sensér ile Mesafe Olgiimii Arduino A 1
Bu uygulamada HC-sr04 olarak isimlendirilen mesafe sensoriiniin

calismasi incelenecektir. Sensor ultrasonik dalgalarin gonderildigi
verici ve ultrasonik dalgalari yakalayan alicidan olusur. Boylelikle
kendisinin onlindeki engelle olan mesafesini dlgebilmektedir. Yara-
salarin hareket etme prensibine gore calisir.

Sekil 149'da ultrasonik sensdrin arduino kartina baglanti semasi
gosterilmektedir.

@ )

hiz < [ . olana kadar tekrarla

epwm pini [ hiz  yap

|®artt|r

Sekil 149: Ultrasonik sensoriin elektronik devre kartina baglanti semasi
Ultrasonik sensoriin VCC,GND Trig ve Echo pini olmak lizere 4 pini vardir. Baglanti pinleri tablo16’da gosterilmistir.

Pin adi Arduino pini
vee 5V

Trig 12

Echo n

GND GND

Tablo 16: Ultrasonik sensoriin elektronik devre kartina baglanti pinleri
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Bu uygulama da elektronik devre karti mBlock yazilimi ile online (interaktif) modda calistirilacaktir. Bu modun ¢alisma
prensibi 9. Bolimde incelenmisti. Sahne tasarimi Sekil 150'de gosterilmektedir.

— )

73.7586212158203
icm

X: 240 ¥: 117 4

Kuklalar Yeni kukla: 9 / H‘ (o]

Sahne
1 dekor

Button3 J

Sekil 150: Ultrasonik sensor mesafe dl¢iimii sahne tasarimi

Panda Komutlar::

tiklandiginda
_sl'flf;kli tekrarla-
ultrasonik @8 tetik pini ) okuma pini ile i birlestir de

L~
@@ saniye bekle

Sekil 151: Mesafe olgiimii yapan pandanin komutlari
Sekil 151'de mesafe 6lgimi yapan pandanin komutlari gosterilmektedir. Buna gore ultrasonik sensorden alinan
mesafe bilgisi her 0.1 saniyede bir defa él¢iilerek panda tarafindan kullaniciya gosterilir.

Buton3 Komutlari:

Sekil 152'de gosterilen komutlar, butonun sahne lizerinde yerlesimini gostermektedir. Buna gore ultrasonik sensorden
alinan mesafe bilgisi buton3 kuklasinin sahnedeki X eksenine gore yerini gostermektedir. Sahne lizerinde hem panda
hem de buton 3 merkezi noktada bulunmaktadir. Uygulama ¢alistirildiginda engele olan mesafeye gore buton 3 panda
kuklasindan uzaklasmakta veya yakinlasmaktadir.

tiklandijinda
_s.urekll tekrarla-
ultrasonik @B tetik pini € okuma pini ile i birlestir de

.
(@ saniye bekle

Sekil 152: Buton3 kuklasinin komutlari
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10.5: Servo Motor Kontrolii

Servo motorlar agi kontrollii motorlardir. Basit DC motorlar gibi siirekli donebilen g¢esitleri de bulunmaktadir. Bu bo-
limdeki uygulamada 0-180 derece arasinda donebilen servo motor kullanilacaktir. Motorun agi degerini elektronik
olarak kontrol edebiliriz. Bu amacla iki adet buton ile a¢i degerini arttirip azaltacagiz.

~

Kontrol
Vcc
: Gnd y

Sekil 153: Servo motor

Kontrol pini servo motorun agisini kontrol edebilmek igin elektronik devre karti pwm pinine baglanir. VCC pini 5V, GND
pini de GND'ye baglanir. Sekil 154'de gdsterilen devre semasi incelendiginde iki adet buton kullanildigi gorilmektedir.
Butonlar servo motorun agisini arttirip azaltacaktir.

r

Arduing”

. J

Sekil 154: Servo motor kontrolii Devre semasi
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Sekil 155 deki kodlar incelendiginde “aci” adinda bir degisken olusturuldugu ve degerinin 90 yapildigi gorilmektedir.
Bu degerin arttirilip azaltilmasi ise butonlar araciligiyla olacaktir. 2 nolu dijital pine bagli olan butona basildiginda
egerki “aci” degeri 180 ‘den dislk ise “aci” degeri 5 artirilacak; 4 nolu dijital pine bagli butona basildiginda ise “aci”
degeri 0’dan blylk ise 5 azaltilacaktir. Burada “aci” degerinin 0'dan biiyik ve 180'den kii¢lik olmasinin sorgulanma
nedeni servo motorun hareket edebilecegi sinirlarin disina ¢tkmamasidir.

Arduino Programi

€) servo pini acisini ( aci yap

sirekli tekrarla

.a

eger @ sayisal pini oku _ degil

eger aci < pEl ise

i @ arttir

@X) saniye bekle

4

eger @ sayisal pini oku _ degil _ise

B
@ saniye bekle

€ servo pini agisini (aci ' yap

Sekil 155: Servo motor kontrolii uygulama kodlari
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SONUC

Kodlama konusunda ogrencilere ve ogretmenlere rehber olmasi amaciyla kodlama kilavuzu hazirlanmistir. Basit, eg-
lenceli ve hayal edilen urlnlerin ortaya ¢ikmasina imkan saglayan etkinlikler ile igerik desteklenmistir.

Kilavuzun ilk boliminde problemin tanimi yapilmistir. Var olan bir sorunu ¢ozebilmek i¢in sorunun tanimli hale geti-
rilmesinin ne kadar onemli oldugu belirtilmistir. Problem ¢o6zme becerisine sahip kisiler glinliik hayatta siklikla kar-
silarina ¢ikan sorunlarin stesinden gelebilmekte, sorunlara iliskin akilci ve pratik ¢ozimler Uretebilmektedir. Prog-
ramci agisindan disiinildigiinde problemin tanimli hale gelmesi programcinin yol haritasini belirlemesine yardimci
olmaktadir.

Problemi ¢ozebilmek igcin algoritmalar hazirlanmasi ve akis semalarinin gizilmesinden bahsedilmistir. Cgrencilerin
herhangi bir konu hakkinda algoritma hazirlamasi; ise nasil baslayacaklarini, karsilasabilecekleri sorunlari gorebil-
melerini ve yapmakta olduklari isin nasil sonuglanacagina iliskin durumlari zihinlerinde canlandirmalarina imkan
saglar. Sonraki bolimlerde programlama ve programlama dillerinden bahsedilmistir. Blok tabanli ve metin tabanli
programlama dillerinin kullanim kolayliklarindan; blok tabanli programlamanin ortaokul 6grencileri ve programlama
ogrenmeye yeni baslayanlar igin etkili bir yontem olduguna deginilmistir.

Scratch ile programlama ve programlama editorleri incelenmistir. Scratch ara yiizi, kod bloklari ve ilk uygulamanin
nasil calistirilacagr gosterilmistir. Dogrusal mantik yapisinin problem g¢oziimiinde kullanilmasina deginilmistir. Bu
mantigin temel amaci sabit adimlarin olusturdugu bir ¢oziimii probleme uyarlayarak sonuca ulasmaktir.

Kilavuz igerisinde problem ¢oziimiinde karar mantik yapisinin nasil kullanilacagi agiklanmistir. Bu yapida programci
bir sarta bagli olarak program akisinin degismesini saglayabilir. Bu sayede farkli durumlara gére esnek sonuglar
lretebilen programlar ortaya ¢ikar. Bir sarta bagli olarak belirli sayida yapilmasi istenen gorevleri iceren donglilere
de deginilmistir.

Bu aciklamalardan sonra Scratch ile hazirlanmis uygulamalar incelenmistir. Ogrencilerin kendi tasarlayabilecegi
oyunlar ve uygulamalar i¢in on ¢alisma niteliginde olan ¢alismalara yer verilmistir.

ilerleyen béliimlerde elektronik devre karti ile blok tabanli kodlamanin nasil yapilacagi agiklanmistir. Scratch kodlari
ile blok tabanli uygulamalarin sanal ortamda olusturulduktan sonra gercekte nasil etkilesim sagladigi incelenmistir.
Programlanabilir elektronik devre kartinin pinleri, donanimi, nasil programlanacagi agiklanmistir. Ayrica mBlock yazi-
limi ve robotlar mendsiine de detaylica yer verilmistir. Son bolimde ise elektronik devre karti ile yapilabilecek uygula-
malar igin basit ornekler gosterilmistir.

Bu kilavuzda genel olarak 6gretmen ve 6grencilere kodlama konusunda yol gosterecek agiklama ve etkinliklere yer ve-
rilmistir. Boylece kodlama konusunda ogretmenlere, 6grencilere rehberlik edecek bir dokiiman olmasi hedeflenmistir.
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