Scratch 3.0 Ders Notlari
SCRATCH NEDIR?

Scratch programi eglenceli bir ortamda resim, ses, muzik gibi ¢esitli medya araglarini
bir araya getirebilecegimiz, kendi animasyonlarimizi, bilgisayar oyunlarimizi
tasarlayabilecedimiz ya da interaktif hikayeler anlatabilecedimiz ve
paylasabilecegimiz bir grafik programlama dilidir.

Scratch web sayfasi, Scratch’ i 6grenebilmemiz icin birgok kaynak igermektedir. Web
sayfasini ziyaret etmek isterseniz 'http://scratch.mit.edu’ adresinden Scratch ana
sayfasina ulasabilirsiniz.

SCRATCH’IN EKRANINI TANIYALIM

Menii Cubugu
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Eklenti Ekle KuklakEkle Dekor Ekle

1. Menii Gubugu: Scratch’in ydnetim, ayar komutlarini igerir.

2. Proje Ekrani (Sahne): Bizim sahnemizdir. Projemizi ¢calistirdigimizda tasarladi-
gimiz her sey burada hayat bulur.

3. Kod Bloklari: Karakterimizi programlamak igin kullanabilecegimiz

kod bloklarin bulundugu kisimdir.

Kodlama Alani: Bloklar siriikleyerek komut dizileri olusturacagimiz alandir.

Kukla Ekle: Kukla ekleme islemini yaptigimiz bolimdyir.

Dekor Ekle: Sahnemizin arka planina yeni dekor eklememizi saglayan alandir.
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Bilgisayarda Kayith gorseli dekor olarak ekle

Kukla Kukla 1

Dekor Kilkiiphanesinden rasgele dekor gelsin

Scratch ¢izim alaminda dekor ¢iz
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Scratch kitiphanesinden dekor se¢

Bir Dekor Seg

o Eklenti Ekleme: Ekranin sol alt tarafinda bulunan “+" isaretine tikladiginizda
karsiniza yeni diziler ¢cikacaktir. Kalemden tutunda Makey Makey’e Muzikten
video algilamaya kadar bir cok dizi karsginiza ¢ikacaktir.

MENU GUBUGU

Dosya Meniist

Dosya Diizenle “@- Editici Dersler

Projemizikaydettikten sonra yeni proje olusturmak igin Dosya menustinden
Yeni'yetiklariz.

A Daha 6nceden hazirladigimiz bir projeyi agmak igin tiklariz.

Yeni

Bilgisayanna kaydet Busegenekileolusturdugumuzprojeyidiske kaydederiz.

Diizenle Meniisij|
Diizenle - Egitici Dersler
Geri Getir Sildigimiz komut bloklarini geri alir.

Turbo Modu ag Projeyi hizli galistirmak igin kullanilir. Ornegin bu modda hareketler hizlanir.

Egitici Dersler

Farkli 6rnek sunumlariyla egitici bilgiler veren ¢aligmalara buradan
ulagilabilmektedir.

‘@ Edgitici Dersler
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Kirmizi daire Sahneyi Normal Tam ekran
projeyi kgaltar. sahne dizeni
e diizeni
durdurmak icin
kullanihr
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Ekran 480 birim genislikte ve 360 birim uzunluktadir. Scratch ekrani aslinda bir
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koordinat dtizlemidir. Scratch| programi agildiginda karsimiza gikan kedi
karakteri baslangicta (0,0) noktasindadir
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Bilgisayarda Kayrth gorseli kukla olarak ekle

Sah

Kukla G Kukla Kilkiiphanesinden rasgele kukla gelsin e
rammaaro Scratch gizim alaminda kukla ¢iz

Scratch kiitiiphanesinden kukla seg " Oekorlar
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Kukla Bilgisi
1 2
Kukla | Kukla 1 = 0 1 v 0
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Kukla adi: Kuklanin adini degistirmek icin kullanilir.

Konum: Kuklanin koordinatlarini(konum) belirtir.

Goster: Proje calistinldiginda kuklanin ekranda goériiniip goriinmeyecegini
ayarlar.

Biiyiikliik: Kuklanin boyutunu degistirmek i¢in kullanihr.

Yon: Kuklanin sahnede 360 derece donmesini saglar.
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