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Problem Nedir?

Problem, ¢oziilmesi gereken sorun ya da asilmasi gereken engel anlamina gelir. Giinliik hayatta sik
sik problemlerle karsilasiriz.

Karsilastiginiz bir problemi ¢6zmek i¢cin ne yaparsimiz?
Bir Problemin Coziimii I¢cin...

» Problemi anlama
» Bir plan yapma
» Plani uygulama
» Cozimi degerlendirme

Problemi anlama: Bir problemi dogru bir sekilde ¢6zebilmenin ilk agamasi problemi anlamakla
baslar, problemi anlamak asagidaki sorulara yanit verilebildigi zaman gerceklesmis
olur.
« Bu problem ile ilgili elimizdeki temel bilgiler nelerdir?
* (CoOziime ulagabilmek i¢in bu temel bilgilerin disinda ihtiya¢ duyduklarimiz varsa nelerdir?
* Problemde kimler, nasil etkilenmektedir?
* Problemin semasi olusturulabilir mi? Anlagilirlig1 arttirmak i¢in problemi gorsellestirebilir
miyiz?
* Problem nasil ortaya ¢ikmis? Bildigimiz ve daha 6nce ¢oziim iirettigimiz benzer problemler
oldu mu?

Bir plan yapma: Her problemin ¢6ziimiine farkli ¢6ziim yollarindan ulasilabilir, bunu i¢in dogru
¢oziim planini tercih ederek uygulamak gerekmektedir. Bir problem icin asagidaki ¢oziim planlart
uygulanabilir:

* Deneme yanilma yoluyla ¢6zlimii test etme, olas1 adimlar1 ve tahmini sonuglar1 bulma

» Problemi daha basit pargalara ayirarak ilerleme

* Sondan basa dogru ilerleyerek farkli bir bakis agisiyla ¢6ziime ulasmaya ¢alismak

* Olasi ¢ozlimleri iceren bir gorsel harita ya da zihin haritasi ¢ikarmak (Ciinkii bazilarimiz

cizerek ¢alismayi sever)
* Beyin firtinas1 yapmak

Plan1 uygulama: Bir planin uygulama sonucu basariyla sonuglanabilecegi gibi basarisizlikla da
sonuglanabilir, basarisizlikla sonuglanan denemelerde 6grenme deneyiminin bir pargasidir.

PROBLEM COZME STRATEJILERI

Hayatimizda bir¢ok problem ile karsilasabiliriz; bircogunun tek bir ¢dzlimii olacagindan kolay
coziilebilirken bazilar1 ise daha karmagik olabilir ve problem ¢6zme stratejilerini kullanmak
gerekebilir.
Ornegin matematik derslerinde problemler bir metin igerisinde yer aliyor ve buradan ¢dziime
ulagmaniz gerekiyor. BOyle problem tiirlerinde hangi ¢oziim stratejilerini kullandigimizi bir
hatirlayalim:

+  Oncelikle soruyu dikkatli bir sekilde okumalisiniz.

*  Problemde 6nemli olan yerlerin altini ¢izerek 6nemli bilgiyi ayirt etmelisiniz.

» Eger ihtiyaciniz olursa resim ¢izebilirsiniz; ¢6ziim konusunda size fikir verebilir.

»  Tekrarlayan 6geler, oriintiiler olabilir; bunlar1 bulmalisiniz.

» Daha basit bir problemi ¢é6zmeye calisabilirsiniz. Bu siire¢ size ¢6ziimde yardime1 olabilir.
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* Sondan basa dogru gidebilirsiniz; sorunun sonundan baslayarak geriye doniik ¢alismak problem
¢Oziimiinde yardimc1 olabilir.

*  Buldugunuz bir ¢6ziim i¢in deneme yapmaniz size yardime1 olabilir.

* Son olarak ¢06ziimii test etmeniz ve ise yaraylp yaramadigini gormeniz gerekebilir. Coziime
ulasilmadigi durumda farkl stratejiler ile ¢6ziim aramak gerekebilir.

» Bagka ¢oziim stratejileri de ifade edilebilir; deneme yanilma, canlandirma yapma, model olusturma,
problemi kiigiik parcalar halinde ele alma, tahmin etme, problemi sadelestirme, neden sonug iliskisi
kurma, hesaplama yapma, algoritma olusturma vb.

» Bu konudaki farkindaligi arttirmak icin ogrencilere problem ¢6zmek igin hangi stratejileri
kullandiklar1 sorulabilir.

Problem Cozme

Giinliik yasamda karsilastigimiz problemleri bilerek veya farkinda olmadan adim adim ¢6zmeye
calisgiriz.  Ornegin  yaz1 yazarken kaleminizin ucu kirldiginda su adimlart takip
ederek bu sorunu ¢dzersiniz.

Kalemtiras1 ¢ikar.

Kalemi al.

(Cop kovasinin yanina git.
Kalemin ucunu ag.
Sirana geri don.
Yazmaya devam et.

ocoarwhE

VER ELINI VERI

Giinliik islerimizin tamamini yaparken adeta bilgi yagmuru ile karsi karsiya kaliriz. Beynimiz ise bu
bilgi yagmurundan isine yarayacagini diisiindiiklerini alir yorumlar ve biz de kararlarimizi bu
yorumlara gore veririz. Hatta zihnimiz daha sonra kullanmak igin bazi bilgileri saklar. Ornegin
sizce, evden okula yiiriiyerek gelen bir 6grenci ne tiir bilgilerle karsilasmaktadir.

Bilgisayarlar da tipki beynimiz gibi cesitli kararlar vermek veya islem yapabilmek icin bilgi girisine
ihtiyag duyarlar. Iste bilgisayarlarin sonuca ulasabilmek igin algiladigs, isledigi, sonug tirettigi

veya daha sonra kullanmak tizere depoladigi her seye “veri” denir.

Veri, diinyanin gercekleridir aslinda. Kendimizi 6rnek alacak olursak; boyunuz 1.50 cm
uzunlugunda olabilir, kahverengi sacli ve mavi gozlii olabilirsiniz. Bunlarin hepsi birer “veri” dir.
Bir¢ok yonden, veriler diinyanin bir tanimi1 olarak diisiiniilebilir. Bu verileri duyularimizla algilariz
ve beyin bu veriyi isleyebilir. Insanlar, diinyay1 tanimak ve anlamlandirmak i¢in verileri kullanirlar.

Bilgi, ogrendiklerimizi duyularimizin 6tesinde genisletmemizi saglar. Bilgiler arasinda verileri
yakalayabiliriz.
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Bunu basit bir ornek ile anlatacak olursak;
Eger sizin bir fotografinizi ¢cekersem, fotograf benim i¢in bir bilgi olmustur.
Neye benzediginiz ise verilerdir.

Fotografinizi dosyaya koyabilirim, ¢antamda tasiyabilirim, ¢iktisini alabilirim, e-posta ile baskalari
ile paylasabilirim. Ancak, sizi fiziksel olarak ¢antamda gezdiremem, sizin yansimanizi tasiyorum.
Iste fark buradadir. Fotografi kaybedersem veya yirtilirsa, bu sizin goriiniimiiniizii degistirmez.
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Peki Ya Bilgisayarlar?

#include <svdio.hs>

Bilgisayarlar da problemleri tipki bizler gibi ¢ozmeye ¢alisir.
2 #include <conio.h>
Kullanict tarafindan kendisine verilen komutlari adim adim /g s con
&

int sayi:
printf("bir sayi giriniz"):
scanf (s, &sayi)
for(int i = Z;sayixl;i++){

] while (sayiki=0) {

10 printe(Tsd L ip:

Kullandigimiz yazilimlarin tamami «kod» adi verilen bilgisayarin . Seri = saps § b1

1z }

anlayacagi dilde yazilmis 6zel komutlardan olusur. Bu kodlarda oo

programlarin yapacaklari islemler adim adim belirtilir. Bilgisayar bu
kodlar: sirastyla adim adim uygular ve sonuca ulasir. Bu kodlar bilgisayar yazilimecilar: tarafindan

uygulayarak problemin ¢ozlimiine ulasir.

yazilir.

**Simdi ogretmenimizden “Agustos Bocegi ile Karinca: Bir Algoritma Masali”
hikayesini dinleyelim.

Algoritma

Lamba calismiyor

Bir problemin c¢oziimiinde izlenecek yol anlamina gelir ve problemin
¢Oziimiiniin adimlar halinde yazilmasiyla olusturulur.

Algoritma basamaklarinin bir baglangici ve sonu bulunur. Her adimda
yapilacak islem agikga belirtilir.

Ampul
patlak mi?

Ornek Algoritma
Simdi basit bir problemin ¢6ziimiinii gosteren bir algoritma hazirlayalim.
Ayran yapip bardaga dolduralim.

Adim 1: Bagla 7 Al
Adim 2: Yogurdu kaba koy. - P
Adim 3: Su ekle. //
Adim 4: Cirp. ’ &
Adim 5: Tuz koy. \N 4

Adim 6: Bardaga doldur. \ UI
Adim 7: Bitir.

&
&
f\s
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Ornek Algoritma — 2
Arabay1 ¢alistirip yola ¢ikalim.

Adim 1: Basla

Adim 2: Siiriicii koltuguna geg.
Adim 3: Emniyet kemerini tak.
Adim 4: Aynalar1 kontrol et.
Adim 5: Anahtar tak.

Adim 6: Kontagi ¢evir.

Adim 7: El frenini indir.

Adim 8: Vitese geg.

Adim 9: Gaza bas.

Adim 10: Bitir.

Neden Algoritma Kullaniyoruz?
Sizce kodlamaya baslamadan 6nce ni¢in algoritma hazirliyoruz?

Gerekli tim bilgi ve birikime sahipsiniz ve sizden bir
Yapacagmiz ilk is ne olurdu?

Neden Algoritma Kullamyoruz?

Olusturacagimiz yazilimin kusursuz olmasi i¢in 6ncelikle her adimini
gosteren planini, yani algoritmasini hazirlamaliyiz.

Akis Semasi

Bir siirecin adimlarimi gorsel ya da sembolik olarak gosterir. Farkli Hareketler i¢in farkli semboller
kullanilir.

1 cay bardag 2 su bardagi un Malzemeleri
yoguvrt ve! @y | | ekleve karistir ve
bardag zeytinyag Karitir kabartma tozu

ekle ve karistir ekle

|
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Bir problemin ¢6ziimiine yonelik olusturdugumuz algoritmalari adim adim tanimak 77T,
ve programlarken hangi islemleri yapacagimizi anlamak amaciyla akis v n )
semalarindan yararlaniriz. - l

Akis semalari ¢esitli sekillerden olusur.

Bu sekillerin bir ¢ogu matematik dersinde kullandigimiz geometrik sekillere ¢ok benzer.

Akis Semasi Sembolleri

Elips: Akis1 Baglatir ve bitirir. baslangicinda ve bitisinde bu sembolii kullaniriz.
Dikdortgen: Dikdortgen, Algoritmalarin akiginda yapilacak olan eylemi / iglemi
belirtmek icin kullanilir.

Paralelkenar:

Akis semasinda disaridan bir bilgi/veri girisi yapilirken paralelkenar kullanilir.
Omegin klavye ile girmemiz gereken bir veri varsa bu sembolii kullaniriz.

Eskenar Dortgen: bir duruma karar verme merkezidir. Birkag farkli segenek
varsa eskenar dortgen kullanilarak secenekler yazilir.
Dalgah Dortgen: Algoritmanin sonucunu (ekranda) bir ¢ikt1 olarak gdstermek

istedigimizde dalgali dortgen semboliinii kullaniriz. -
4—1—»

Oklar: Akis yoniinii gosterir ve sembolleri birbirine baglar.

Altigen: Tekrar eden komutlar1 belirtir.

Akis Semasi Ornekleri

Sabah Rutini Akis Semasi

Algoritma Alarm Caldiginda,

1. Yataktan kal Alarm Caldiginda
2. Yiiziini Yika v
3. Aile iiyelerine giinaydin de Yataktan kalk
4. Giysilerini giy v
5. Cantan1 hazirla YiizGnd Yika
6. Kahvalt1 yap - ' - \
. Aile Uyelerine Glinaydin de
7. Okula git ¥y 27 -
.; 6 9 Cantani hazirla
v
Kahvalti yap
N\,
Okula Git
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1.ve 2. sayiyi
karsilastirarak buyok
sayiyi bul

v

Sonug = Buyok sayi -
Kigik say
v
Sonuc degerini yaz.
—

TORTOP’UN EGER-YOKSA YASAMI

Tortop’un hava durumuna bagh
hareketleri akig semasi

Tortop’un 1lik ve bulutlu bir glinde
yaptiklari akig semasi

Basla

Basla
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EYVAH AKIS SEMALARI KARISMIS
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KUIRUGL

Dort arkadas: Aylin, Efe, Nazan ve Hakan bir filme bilet almak icin siraya girdiler. Bilet kuyrugu ile ilgili baz:

bilgiler asagida verilmistir;

1) Hakan siranin baginda degil.
2) Nazan Efe'nin hemen oninde.
3) Aylin sirada Hakan'in arkasinda.

Soru; Yukaridaki bilgiler goz 6nunde bulunduruldugunda, sirada Ugoncu olan kimdir?

A Efe B. Nazan C. Aylin

PIRAMIT SATIRLAR

Islem makinesi ilk satirdaki 4 rakani girdi olarak almaktadir. Her satirda makine
sayilar arasindaki farki hesaplamaktadir. Asagidaki resimde 6rnek bir islem verilmistir.

0. Hakan

Soru: Asagidaki girdi rakamlarindan hangisi son
sabirda sonucun “0” (sifir) olmasini saglar?

A13 9 7 6
B.16 9 4 1
C13 8 4 2
D5 5§ § 1
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M)A

Bilge kunduz sadece Pazartesi, Carsamba ve Cuma gunleri dogrulari soy-
lerken diger gunlerde her zaman yanlis bilgi vermektedir. Bugun igin
"Yarin, dogrulari soyleyecegim” demistir.

Buna gore bugun gunlerden hangi gundur?

A) Sal B) Cuma C) Cumartesi D) Pazar

j* [I V[RI """""""""""""""" - - |

- Ginar, arkadasi Bulut'u ziyaret eder. Arkadagina hediye olarak bir parca

- kunduz peyniri almistir. Bulut hediyenin tcretini 6grenmesin diye fisin bir

- kismini koparmigtir. Ama yine de Bulut Ucreti 6grenebilmektedir. Fisin sekilde
- gosterilen hangi kisimlari ile peynire yapilan 6deme miktari hesaplanabilir ?

_: Kunduz peyniri
BJAveB Paketl, /  Sonkullanma
tarihi:  17.09.2016 Tarihi:
ClC TL/ kg Net Agirlik B
i = o=
DICveD ||| FIYAT

8l 52111889 Il 0995682
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BuyUkadada yasayan Bilge Kunduz ulagim icin otobus kullanmaktadir. Agac,
Orman ve Akarsu balgelerine giden otobUslerin numaralan asagida verilmistir.
OtobUs numaralar bélge adinda yer alan karakterlere gore belirlenmektedir.

Agac 9397
Orman 12496
Akarsu 989205

"Camur” bolgesine gidebilmek icin Bilge Kunduz'un hangi numarali otobuse
binmesi gerekir?

A. 79452 B. 78524 C. 60983 D. 69431

baslayacak. Sirayla saga ve sola olmak Uzere toplamda bes hamle yapacak:
Once saga, sonra sola, sonra saga, sonra sola ve sonunda tekrar saga..

BI l- (.J [ Bilge Kunduz her seferinde 1, 2, 3, 4 veya 5 kare ilerleyebilir. llerleyecegi kare
sayisini yalnizca bir kez kullanabilir. Ornegin, 2 kare saga, 1 kare sola, 5 kare :
: KU NDUZ saga, 4 kare sola ve 3 kare saga gidebilir. Sonunda basladig kareden 2 - 1+5 - 4

+3 = 5 kare saga ilerlemis olacaktir.

ZIP ZI P Bilge Kunduz farkli sekillerde hareket ediyor. Hareket etmeye tam ortadan

H B B BN

A D

<S0L  BASLA  SAG

Sorv; Belirtilen hareket serisinden sonra Bilge Kunduz'un erisebilecegi dort kare A, B, C ve D har-
fleriyle isaretlenmistir. Bunlardan biri yanlistir. Buna gore Bilge Kunduz hangi kareye ilerleyemez?

A. A konumu B. B konumu C.C konumu D. D konumu
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Studio.code.orq

Kitabin bu boliimiinde yukaridaki sitede dersimizi isleyecegiz. Site size oyun gibi gelebilir
hatta bu dersten sonra isleyeceklerimiz her ders size oyun gibi gelebilir. Ilerleyen derslerde kendi
oyunlarimiz1 tasarlamak i¢in bir adim atiyoruz ¢ocuklar. Bu sitede sizinle beraber sizin ¢ok iyi
bildiginiz baz1 oyun karakterleri iizerinden problemler ¢dzecegiz. Ornegin asagidaki resimde drnek
bir problem var. Gordiigiliniiz gibi karakterlerimiz Angry oyunundan alinmas.

Gelin problemi 6gretmenimizden dinleyelim ve beraber ¢ozelim.

Siteye dgretmeninizin site verecegi adresten kendi isminize tiklayarak yine 6gretmeninizin verecegi
gizli kodunuz ile giris yapacaksiniz. Gizli kod ile giris yapmadiginiz takdirde yaptiginiz caligmalar
kayit altina alinmayacak ve Ogretmeniniz calismalarinizi takip edemeyecektir. Adresi ve gizli
kodunuzu agagidaki boliime not almay1 unutmayin.

Adres : studio.code.org/SeCtions/......ceweeeeeeenen..

Gizli Kod TR

bloklar Calisma alani: 1/ 3 bloklar
m Calistig zaman

soladon v
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1. Hafta

Scratch bir grafik programlama dilidir.

Scracth ile resim, ses, miizik gibi ¢esitli medya araglarini bir araya getirebilir, kendi
animasyonlarimizi, bilgisayar oyunlarimizi tasarlayabilir ya da interaktif hikayeler anlatabiliriz.

Scratch’in gelismis ve kullanmasi kolay bir arayiizii vardir. Scratch arayiizii 3 ana bdlmeden olusur.
1.  Blok Paletinde karakterleri programlamak i¢in kullanilan bloklar vardir.
2. Kodlama alani bilgisayar programini yazdigimiz yerdir. Buraya bloklar1 ¢ekip birakarak

programimizi yazariz.
3. Proje ekran1 bizim sahnemizdir. Tasarladigimiz her sey Scratch’in sahnesinde hayat bulur.

Scratch bir grafik
programlama

BLOK PALETI
Karakterlerinizi
programlamak
icin kullanilan
bloklar.

dilidir.
YESIL BAYRAK
Kodlari ¢alistirmak icin
tiklayin
B s L4100 RN R R TR e Ree TR T T T ﬂl

)7l « H D posya Diizenle Paylasin yardim

S - )
} i b
u ;*" 1l r"
i U 1)

€1 adim gidin

€D & derece doniin

| €D & derece donin

| & vonime dioiin

| dodru dénin

x: @ y: [ konumuna gidin

‘e gidin

| € =aniyede x: @ y: [ konumurl ¢

Yeni karakter; (97 [ (7>

KOD ALANI
Bloklarin
siiriiklenip kod
kiimelerinin
olusturuldugu
alan.

x:-520 yi147

PROJE EKRANI
Scratch
tasarimlarimizi
canlandirma yeri

Yeni karakter
diagmeleri

Karakter listesi

73

Derleyen: Niikef AKSOY- Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
Bener Cordan Ortaokulu




Bilisim Teknolojileri ve Yazillm 2017-2018
5. Sinif Ders Kitabi

Scratch sahnesi aslinda bir koordinat diizlemidir. Biitlin animasyonlarimiz ve bilgisayar
oyunlarimiz bu koordinat diizlemi iizerinde tasarlanir. Scratch karakteri olan kedi program acgildig:

zaman (0,0) noktasindadir. Ekranin iistiinde karakterlerimizin x ve y degerlerini gorebiliriz.

Karakterl

I v [(x:0,¥:180)

(X:-240,Y:0)

(X:240,Y:0)

| ¢:0,¥:-180)

1. Kod Boliimii

X

Kod boliimi ana ekranin en solunda bulunan boliimdiir. Bu béliimiin st kisminda, bu boliimde
kullanabilecegimiz kodlarin gruplar1 yer almaktadir. Genel olarak kodlar, yeteneklerine gore
gruplanmiglardir. Asagidaki sekilde de goriildiigli gibi 8 farkli grup olarak sunulan bu boliimdeki

sekmelere tikladiginizda, tikladiginiz gruba ait tanimlamalar ekranda belirir.

Hareket ' Kontol

Goriniing Algilama
Ses { Operatirer

Kalem Degiskenler

adim gidin
G derece diniin

& derece doniin

EER viiniine doniin

dogru doniin

x: [ y: [ konumuna gidin

‘e gidin

cenf=itam (0] o) b

=i dedistirin
=i (@) yapin
¥'yi degistirin

¥'vi @ yapin
Kenarda ise, ziplatin

= Mz
I S—

T
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2. Kodlama Paneli

Bu boliim ana ekranin tam ortasinda bulunan kisimdir. Temel olarak bu boliimde yine iki ayri
pencereden olusmustur. Ust pencerede bulunan bilgiler, kullandigimz karakterin ismi, yeri, yonii ve
karakterin donebilme yetenegini bildiren bilgileri barindirir.

Karakteri dondiirur.

Karakteril
%g\ ®i 0 LI} Yan: 90
‘|"az|IarYKustﬁmlerYSEsler1

Karakterin saga ya da sola bakmasini

saglar.

Bu diigme segildiginde karakterin
donis yapma imkani kisitlanacaktir.

3. Sahne ve Karakterler

Ana ekranin sag ist tarafinda bulunan boliim, sahne olarak adlandirilir. Karakterlerinizin ve
olaylarmizin gerceklesecegi yer burasidir. Sahne x ye koordinatlariyla kontrol edilir. Isaretginizi
sahne tizerinde gezdirdiginizde, sahne boliimiiniin sag alt kosesinde x ve ye koordinatlarinin
degistigini gorebilirsiniz

x:-215  y: 80

Sahnenin sag iist kosesindeki yesil bayrak programi c¢alistirmanizi saglar. Kod blogunda
yazmis oldugunuz komutlar ¢aligmaya baslar. Yine sahnenin sag iist kdsesinde bulunan kirmizi
yuvarlak ise ¢alistirmig oldugunuz bir programi durdurmanizi saglar.

Sahnenin altinda yer alan karakterler paneli hazirladigimiz ya da hali hazirda Scratch ile
beraber gelen karakterlerin bulundugu kiitiiphaneden segtigimiz, karakterlerin bulundugu paneldir.

Yeni karakter; g ‘?,
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Karakterler panelinde sahneye tikladigimizda acgilan kod paneli sahne(arkaplan) a ait diizenlemeler
yaptigimiz bolimdiir.

- -
[8, Scratch 1.4 of 30-Jun-09  ©

CRATCHNCEY " I

.'---2\\

Dil segenegi digmesi Calismayi kaydetme CGalismayi scratch
digmesi sitesine yikleme
digmesi
I ,\ A2 \
Karakter ¢ogaltma d. Karakter silme d. Karakter bliyitme d. Karakter kiigliltme
d.

1. Papagan Uygulamasi

1. Yeni karakter ekle butonundan Animals klasoriinden papagan “papaganl-a ” karakterini
sahnemize ekliyoruz.

2. Sahnemizde olan kedi karakterini sag tiklayip sahneden siliyoruz.

3. Papagan karakterimize u¢ma goriiniimii vermek icin papaganimizin 2. bir resmi olan
“papaganl-b” yi papaganimiz secili iken kostliim bdliimiinde “igeri aktar” butonundan
ekliyoruz.

4. Kodlarimiz1 papagana verecegimiz i¢in papaganimiz segili iken kod bloklarindan “Kontrol”
blogunu agiyoruz ve kod baslangici i¢in “yesil bayrak tikladigindan” kodunu aliyoruz.(bu
kodun altina yesil bayrak butonuna tiklandigindan ne olacagini gésteren kodlart

ekleyecegiz.)
—
]

5. Papaganimizin siirekli ugmasinmi istedigimiz icin siireklilik
iceren bir hareketlilik i¢in kontrol kod blogundan “stirekli” ’
kodunu asagidaki gibi ekliyoruz.

6. Resimde de goriildiigli lizere “siirekli” kodunun i¢i bos,
stirekli ne olacagin1 bu kisma ekleyecegiz. Hatirlarsaniz 2
papagan resmimiz vardi kanat ¢irpan. Bu iki goriiniim arasinda
gecis yapacagimiz i¢in “Goriiniim” kod blogundan “......... ~
kostiimiinii se¢in” kodunu siirekli kodunun igine aliyoruz.

p;rroti-b kostiimiine ge¢
p; rrotl-a | kostiimiine geg

Bosluk kisminda gordiigiiniiz gibi papaganl-a yaziyor. Ilk
goriinimiimiiz bu sonraki goriinimiin papaganl-b olmasim
istiyoruz. Bunun i¢in son ekledigimiz kodundan bir tane daha
altina ekliyoruz.
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7. Simdi sahnemizi yesil bayrak butonuna basarak calistirip

baktigimizda papaganimizin ¢ok hizli olarak kanat
cirptigini  gorecegiz. Bunu belli bir siire araliginda
yapabilmesi i¢in papaganin iki goriiniimiinden sonrasi igin
siire ekleyeceginiz bunun i¢in kontrol kod blogundan “1
saniye bekleyin” kodunu resimdeki gibi ekliyoruz.
Dilersek beyaz alanlarda yazan 1 sayisim1 tiklayarak
degistirebiliriz.

Yesil bayrak butonuna basip sahnemizi izledigimizde
gorliyoruz ki papaganimiz durdugu yerde kanat ¢irpmakta,
papaganimiza hareket halinde kanat ¢irptirabiliriz.
Sahnemizde papaganimizin ucusa nerden baslamasini
istiyorsak oraya tasiyoruz. Bunun i¢in papaganimiz secili
iken kontrol blogundan yeni bir “yesil bayrak
tiklandiginda” komutu ekliyoruz. Papaganimizi sahnede
hareket ettirirken sahnede bulundugu yeri belirten x ve y
koordinatlar1 degigsmektedir. Papaganimiz ugarak nereye
gitmesini istiyorsak o konumun x ve y koordinatlarini

I 0.5 | ! ekle
p;rrotl-a kostiimiine gec

£ B T ¥

| x:-178  y: 38 /

bilmeliyiz. Bu koordinatlar faremiz sahnede hareket ederken sahnenin sag alt kdsesinde

gosterilmektedir.

T 9. Yeni ekledigimiz “yesil bayrak tikladiginda”

p klandiginda kodunun altina hareket kod blogundan baslangic

kodunu altina ekliyoruz.

R — 10. Bundan

x: ¥: konumuna git

B saniyede x: y: konumuna git

konumlara kag

2

N AT konumuna gidin

sonrasinda kusun gidecegini
saniyede gidecegini belirten

kodlar ekliyoruz. Bu hareket kod blogunun
altindaki “1 saniyede x .... y ..... konumuna

gidin” kodu eklenerek yapilir.

yapabilirsiniz.

Haftamin Ozeti

Kontrol Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

11. Son olarak isterseniz sahne arka planimizi degistirip konuya uygun bir manzara

Bu calisma icin kullandigimiz kod bloklari: Kontrol, Hareket ve Goriiniim kod bloklarini
kullandik.
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=  “Yesil bayrak tikladiginda” : Programinizi baslatinca yapilmasini istediginiz olaylari
bu kodun altinda tanimlariz.

= “] saniye bekleyin” : Bir sonraki koddan oOnce beklenilecek siireyi belirleyen
komuttur.
= “siirekli” : Bu kod igerisine yerlestirdigimiz komutlar1 sonsuz bir

dongiide tekrar tekrar ¢calistiracaktir.

Hareket Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

CEERS R I Konumuna gidin” : Bu komut genellikle karakterlerimizin
sahnedeki baslangi¢ yerlerini belirlemek i¢in kullanilir.
= “1 saniyede x: ...... \ AT Konumuna gidin”: Belirledigimiz siire boyunca,

karakterimizin bulundugu noktadan belirttigimiz koordinatlara gitmesini saglayan
koddur.

Goriiniim Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

LI kostiimiine gecin” :  Karakterimizin tanimlanmis  diger
kostlimler arasinda ge¢is yapmasini saglar.

ODEV: Bu hafta hazirlamis oldugumuz sahneye bir insan karakteri koyarak bu karakteri

belli bir siire icerisinde viuritiin.

2. Akvaryum Uygulamasi

1. Akvaryum uygulamasi i¢in Oncelikle sahnemize 3 tane balik
ekliyoruz. Baliklarin boyutlarin1 ve sahnede bulunacaklari m»
konumlar istegimize gore diizenliyoruz. =

2. Baliklarimizdan biri segili iken kontrol kod blogundan “yesil
bayrak tikladiginda” kodunu aliyoruz. Baliklarin siirekli tekrar
eden bir sekilde hareket etmesini istedigimiz i¢in altina yine
kontrol kod blogundan siirekli kodunu ekliyoruz. '

3. Siirekli kodunun i¢ine hareket kod blogundan “10 adim gidin” ﬁ
kodunu ekliyoruz. Bu kod baligin hareket etmesini saglayacaktir.

10 say1s1 tiklandiginda degistirilebilir.

4. Calismamizi bu haliyle calistirdigimizda baligimiz sahne kenarina kadar gidip duracaktir.
Baligimizin sahne i¢in saga sola dogru hareket etmesini istedigimiz i¢in siirekli kodunun
icine hareket kod blogundan “kenarda ise ziplatin” kodunu ekleriz. Bu kod baligimizin ters
yone hareket etmesini saglayacaktir.
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5. Calismayr simdi c¢alistirdigimizda balifimiz kenar geldiginde ters yone dogru hareket
ettigini gorecegiz yalniz baligimiz basini ¢evirmeden hareket etmektedir. Baligimizin
yoniinii de hareket yoniine dogru donmesi i¢in karakter 6zelliklerinin oldugu yerde “sadece

sola ya da saga donik” butonunun aktif edersek baligimiz
donecektir. )

AL

=]

Sadece sola ya da saga dONik | G—

6. Biitiin baliklarimizin hareket etmesini istedigimiz i¢in bu kod kiimesini diger baliklar i¢in
kopyalamamiz gerekmektedir. Yesil bayrak tiklandiginda kod basliginda sag tiklayip
kopyala ile kopyalama islemini yaptiktan sonra bu kod kiimesini diger baliklardan birinin
tizerine siiriikleyerek kopyalamis oluruz. Ya da her balik i¢in ayni1 kod kiimesini tekrardan
olusturmak gerekmektedir.

7. Kod kiimesini kopyaladiktan sonra her baligin ylizme hizi aynit olmadigindan “10 adim
gidin” kodundaki say1y1 her balik i¢in farkli yapalim.

8. Baliklarimiz artik hareket halinde olacaktir. Sahnenin arka planini akvaryum goriiniimii
yapip sahneye baska baliklarda ekleyebilirsiniz.

9. Akvaryumumuza ses efekti ekleyelim simdide. Bunun i¢in sahnemiz segili iken kontrol kod
blogundan “yesil bayrak tiklandiginda” kodunu aliyoruz. Ve sahne
sesin sahne i¢inde siirekli ¢almasini istedigimizden altina yine

kontrol kod blogundan “siirekli” kodunu ekliyoruz. [ ‘vazilar Y arka planiar  sesler

...................
10. Siirekli kodunun igine ses kod blogundan sesimizin siirekli  —
calmasi igin “pop sesini bitene kadar ¢al” kodunu ekliyoruz. ﬁ %WB 1&3)

Dikkat ederseniz pop yazisinin yaninda bir ok isareti vardir bu
ok isaretinden sesi degistirebiliriz. Bu sesi degistirmek icin oOncelikle kodlarimizi
ekledigimiz yaz1 boliimiinde sesler sekmesine tikliyoruz.

11. Sesler sekmesinde iceri aktar butonuyla efektlerden
“bubbles” sesini ekliyoruz ve kodda bu pop yerine ‘Bubbles |

bubbles sesini se¢iyoruz.

Sahnemize bir tane agzi kapali bir kopek baligi ekleyelim. Kopek ,

baliginin kodlan farkli olacagindan kodlarimi biz yazacagiz. “yesil = S
bayrak tiklandiginda” komutunu kdpek baligimiz secili iken aliyoruz. *!\w&‘-‘—g A
Altinda siirekli kodunu ekliyoruz. siirekli kodunun igine bu sefer '
hareket kod blogundan “.... dogru déniin” kodunu ekliyoruz.
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12. “... dogru doniin” kodunda bos olan boliime tikladigimizda
acillan segencklerden “Mouse isaretcisi”ni  seciyoruz. "R
Yapmaya calistigimiz sey su, bu kodla kopek baligimiz
faremizin yoniine donmesini saglar. Faremizi takip etmesi
icinde hareket kod blogundan “10 adim gidin” kodunu
stirekli kodunun igine ekleyerek kopek baligimizi hareket ettirmis oluyoruz.

Haftanin Ozeti

Bu ¢alisma icin kullandiginuz kod bloklari: Kontrol, Hareket ve Ses kod bloklarint kullandik.
Kontrol Kod Blogundan kullandiginiz komutlar;

=  “Yesil bayrak tikladiginda” : Programinizi baglatinca yapilmasini istediginiz olaylari
bu kodun altinda tanimlariz.

= “siirekli” : Bu kod igerisine yerlestirdigimiz komutlar1 sonsuz bir
dongtide tekrar tekrar galigtiracaktir.

Hareket Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

o “10 adim gidin” :Karakterimizi koordinat sisteminde x ekseninde istenilen
birim degeri kadar ilerletir.

o “Kenarda ise ziplatin” . Karakterimizin sahne sinirlari icerisinde saga ve sola
dogru hareketini saglar.

o “....dogru doniin” : Karakterimizin sahnedeki diger karakterlerden herhangi
birine ya da mouse isaret¢isine dogru donmesini saglar.

Ses Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

o “..... sesini bitene kadar calin” : Secilen bir ses dosyasi igerigini, sonuna kadar
calmak i¢in kullanilan komuttur.

(")DEV: Arkaplan1 akvaryum olan bir sahneye dalgic karakteri ekleyelim ve bu dalgi¢c fare
hareketiyle sahnede ylizsiin. Sahnemiz de bir de kopek baligimiz olsun. Kopek baligimizda
akvaryum icinde kendi kendine saga sola gidip hareket etsin siirekli. (dalgi¢c karakteri scratch
programinin i¢indeki karakterlerde vardir.)

NOT: Yukardaki ddevin yerine bu haftaya kadar 6grendigimiz kodlar1 kullanarak kendiniz farkli
bir projede hazirlayabilirsiniz.

3. Yon Tuslar1 Uygulamasi

1. Sahnemizde kedi karakterimiz seg¢ili iken kontrol kod
blogundan “bosluk tusuna basildiginda” kodunu s
altyoruz. Bu kodun bosluk kismina tiklayip “yukari ok” ,F\Wif—v_ﬁ‘
olarak degistiriyoruz. Bu yukar1 klavyede yon tusu olan ?P;\Q@i&%ﬁlﬂ
yukar1 okuna basildiginda anlamina gelmektedir.
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2. Bu kodun altina yukar1 yon tusuna basildiginda ne olmasinm istedigimizi belirten kodlar
ekleyecegiz. Karakterimize hareket verecegimiz i¢in hareket kod blogundan “90 yéniine
doniin” kodunu ekliyoruz ve beyaz boliimde yazan 90 sayisini tiklayarak yukariyr ifade
eden (0) 1 segiyoruz karakterimiz boylece yukariya doner.

3. Yukariya donen karakterimizi hareket ettirmek icin yine
hareket kod blogundan “10 adim gidin” kodunu altina ‘yukan ok |
ekliyoruz. Ayni kod kiimesinden 4 tane olacak sekilde [gv ' Jé
cogaltiyoruz. Her bir kontrol kiimesi yon tuslarindan(asagi,
saga, sola) kullanilacak sekilde ayarlamalar yapiliyor.

4. Simdi kedimize yiiriiyormus gibi bir goriinim vermek i¢in kedimizin kostiimlerini
kullanacagiz.  Hatirlarsak  karakter  Ozelliklerinde
kostiimler boliimii vardi burada karakterimize ait iki tane o
yiirliylis resmi var. Simdi kod bdliimiimiize kontrol kod
blogundan “yesil bayrak tiklandiginda” kodunu
aliyoruz, bunun altina yine kontrol kod blogundan
“stirekli” kodunu ekliyoruz. Siirekli kodunun igine
kostiimler aras1 geg¢is i¢in gorliinim kod blogundan
“kostiim2 kostiimiine gecin” kodunu iki defa ekliyoruz
ve birinin kostim2 boliimiinii kostiiml olarak degistiriyoruz. Kostumler aras1 gecisi
gorebilmemiz i¢inde aralarina kontrol kod blogundan “1 saniye bekleyin” kodunu ekliyoruz.

5. Artik kedimiz yon tuglari ile adim atarak yiiriiyecektir.

4. Labirent Uygulamasi \ arka plantar )

1. Yon tuslar1 uygulamasi labirent uygulamasi
i¢in on hazirliktr. Oncelikle kendimize yeni
karakter ¢izin butonundan ufak bir yuvarlak
karakter olusturuyoruz. Karakterimize piyon

. . 4200360 0.01 KB
adint  verip sahnemizde oyunumuzu

baslatacagimiz yere koyuyoruz.

2. Sahnemizin arka planinda oyunumuz i¢in engeller olusturacagiz bunun i¢in, sahnemiz secili
iken arka plan ozelliklerinden “Boya” butonuna basarak arka plana engeller ¢iziyoruz. Bu
engellerin hepsini ayni renkte yapalim. Sahnemizde birde ¢ikis kapimiz olacak ¢ikis kapisini
farkl1 bir renkte segelim.

3. Sahnemizi hazir hale getirdikten sonra tekrar piyonumuzu ’
secip, komutlarimizi yazmaya bagliyoruz. Oyunun otomatik —
baslamasi i¢in kontrol kod blogundan “yesil bayrak =
tiklandiginda” kodunu aliyoruz. Bunun altina kontrol kod =9,
blogundan “Eger..... ise siirekli” kodunu bir 6nceki kodun
altina ekliyoruz.
S ——
4. Simdide  piyonumuzun  sahnemizdeki  engelleri = _n
algilayabilmesi i¢in en son eklemis oldugumuz “Eger

Ise siirekli” kodunun bos kismma algilama
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blogundan “rengine yaklasiyor mu?” kodunu resimdeki gibi ekliyoruz.

5. Son ekledigimiz kodun ig¢indeki renk boliimiine tikladigimizda imlecimiz damlalik seklini
alacaktir. Imlecimiz damlalik seklindeyken o T
sahnemizde engellerden birine tikliyoruz. N

ege

rengine doniligmiis oldu. G derece don

Boylece kodumuzun igindeki renk engellerimizin

adlmgit
6. Sonraki adimda piyonumuz engellerimize —

carpinca ne olacagini gosteren kodlar1 eklemek olacak. Bunun i¢in “ise siirekli” kodu
icindeki bosluga hareket blogundan “15 derece doniin” ve “10 adim gidin” kodlarin1 pes
pese ekliyoruz. Bu kodlar ile piyonumuz engellere carptiginda engelin iizerinden gecemeden
engelden 10 adim ters yonde uzaklasacaktir.

7. Simdide piyonumuz ¢ikis kapisina geldigi zaman olusacak /“\_

durumun kodlarint olusturacagiz. Piyonumuz segili iken ’
kontrol blogundan “yesil bayrak tiklandiginda” kodunu

aliyoruz. Bu kodun altina yine kontrol blogundan “..... ==
olana kadar bekleyin” kodunu ekliyoruz.
8. “..... olana kadar bekleyin” kodunda bos olan yere algilama blogundan “rengine

degiyor mu?” kodunu ekliyoruz ve rengi ¢ikis kapisinin rengi yapiyoruz. Oyunumuz bittigi
zaman c¢ikis kapisina piyonumuz gelince “oyunu kazandin” diye bize mesaj vermesini
istiyoruz. Bu mesaj i¢in kodumuzun devamina goriiniim blogundan “sdyleyin Merhaba”
kodunu aliyoruz.

Yesil bayraga tiklayip calismayr baglattigimizda oyunumuzun calisip calismadigi hakkinda
ogretmeninize geri doniit verin eger oyunumuz calismiyorsa nerde hata yaptigimizi ne yapmamiz
gerektigi konusunda 6gretmenimizle fikir aligverisinde bulunalim! Olusan sorunu beraber ¢ozelim!

Haftanmin Ozeti

Bu ¢aliyma icin kullandigimiz kod bloklari: Kontrol, Hareket ve Goriiniim, Algilama kod
bloklarini kullandik.

Kontrol Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

=  “Yesil bayrak tikladiginda” : Programinizi baslatinca yapilmasini istediginiz olaylari
bu kodun altinda tanimlariz.

= “siirekli” : Bu kod igerisine yerlestirdigimiz komutlar1 sonsuz bir
dongitide tekrar tekrar caligtiracaktir.

LI tusuna basildiginda’: Bu kod, karakterin veya bir olayin baglamasi i¢in gereken
komutun istenilen tusa basilmas1 gerektigini isaret eder.

= “Eger..... ise siirekli” . Bir kosula bagl olarak kontrol grubuna ait komutlarin

siirekli olarak ¢alistirilmasini saglar.
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= “,.... olana kadar bekleyin”: bu kodun altina yerlestirdigimiz tiim kodlarin ¢alismasi
icin bir kosulun gergeklesmesini bekler.

Hareket Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

o “10 adim gidin” :Karakterimizi koordinat sisteminde x ekseninde
istenilen birim degeri kadar ilerletir.

. “90 yoniine doniin” . Karakterimize istenilen yone doniis yaptirmay1
saglayan koddur.

. “15 derece doniin” : Karaktere ok yoniinde doniis yaptirmayi saglar.

Goriiniim Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

= “........ kostiimiine gecin” : Karakterimizin tanimlanmis diger kostiimler arasinda
gecis yapmasini saglar.

Alglama Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

e “rengine degiyor mu?” . Karakterimizi sahnedeki renklere duyarli hale getiren
komuttur.

5. Pacman Oyunu

1. Oncelikle sahnemizdeki kedi karakterimizi sahnemizden silelim. Ardindan kendi pacman
karakterimizi yeni karakter olustur butonundan olusturalim, pacman oyunumuzda karakterimizi
canavarlar1 yiyecegi i¢in pacman karakterimizi bir agz1 kapal
bir agz1 agik 2 tane kostiim olusturalim.

2. Oyunumuz i¢in gerekli labirent ¢izgilerini ¢izelim yandaki | |

sahnemize 3 tane farkli karakter ekleyelim ve sahnemizde
istedigimiz yerlere bu karakterleri yerlestirelim.
4. Canavarlarimiz sahnede siirekli saga sola hareket halinde
sahnede dolasacaklar. Bunun i¢in gerekli komutlarimizi yazalim. — 77
6. Canavarlarimizdan biri secili iken “yesil bayrak tiklandiginda” __L

sekilde goriildiigii gibi gizelim. ;
3. Scratch in kendi igindeki fantastik karakterler boliimiinden |
I

o

komutunu aliyoruz. Bu komutun altina siirekli ayni hareketi
yapacaklarindan dolay1 “siirekli” dongiisii ekleyelim. Siirekli 5
dongilisiiniin i¢ine yiirlime hareketi i¢in “10 adim gidin” komutunu ekleyelim.

7. Canavarlarimizin kirmizi duvar ¢izgilerine kadar gidip tekrar geri
donerek yiiriimesi i¢in kontrol kod blogundan “eger .... Ise
siirekli” komutunu siirekli dongiisiiniin i¢ine ekleyelim. Bu
komut i¢indeki bos kalan alana algilama blogundan “.... Rengine S
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degiyor mu?” komutunu ekleyerek renk kismini sahnemizdeki duvar rengi yapalim. Gegen
haftadan hatirlayacaginiz iizerine basit pacman oyunumuzda duvara o
carpan karakterimiz geri doniiyordu. Ayni komutlari burada da =

kullanalim. Kirmiz1 zemine ¢arpan karakterimiz geri donsiin. Eger @

komutunun igine “... derece doniin” ve “10 adim gidin”

komutlarini ekleyelim.

. Canavarlar pacman karakteri yaklastiginda sahneden ——

kaybolmas1 gerekiyor. Bunun i¢in canavarimizin segili =

iken yesil bayrak tiklandiginda komutunu yeniden

alalim. Oyunumuzu her baglattigimizda canavarimizi

sahneye getirmesi icin goriinim kod blogundan

“Goster” komutumuzu ekleyelim. Ardindan pacman karakterimiz yaklasana kadar beklemesi
icin kontrol kod blogundan ... olana kadar bekleyin” komutunu aliyoruz. Bu komutun bos
kalan kismina algilama blogundan “.... degiyor mu?” komutunu resimdeki gibi koyalim.
Pacman karakteri canavara yaklasti§1 zaman canavarin sahneden kaybolmasi i¢in goriiniim kod
blogundan “Gizle” komutunu ekleyelim.

ODEVZ En son vazdigimiz kod blogundan “Goster” komutunu neden Kkullandik,

kullanmasaydik ne olurdu? Aciklaviniz.

9. Bir canavar karakteri i¢in olusturdugumuz kod bloklarim1 diger canavar karakterleri igin

kopyalayalim.

Ardindan pacman karakterimizi secili iken karakterimizi sahnede yon tuslari ile hareket
etmesini saglayan komutlarimizi ve engellere geldiginde engellerin {izerinden gegmemesi i¢in
gereken komutlarimizi olusturalim.(bu komutlar gecen hafta islenmisti.)

Bugine  kadar oynadigimiz  oyunlardan e
bildigimiz lizere oyunlarda oyun puanini gdsteren =~
skor vardir. Biz puanimizi pacman karakterimiz
canavar Karakterimize yaklasip onlar1 yedigi
zaman kazanacaz. Bunun i¢in canavarlarimizdan q
birinin kod bdliimiinii acalim. Buraya oyun
iceriginde degisecek bir degisken olarak skor
ekleyecez. Bunun i¢in “degiskenler kod blogu”nu acalim ve degisken olusturun butonuna
tiklay1p acgilan boliime skor yazalim. Bunu yazdigimizda gorecegiz ki degiskenler blogunda
skor degiskenine ait komutlar eklenmis. Ve sahnemize skor adindan bir goriintii eklemistir.
Degiskenler blogundan “skoru 1 kadar degistirin” komutunu resimde goriilen komutlarin altina
ekleyelim. Bu komutu her canavar i¢in gerekli yere ekleyelim.

Kullanilacak Komutlar

Bu ¢aliyma icin kullandigimiz kod bloklari: Kontrol, Hareket ve Goriiniim, Algilama kod
bloklarini kullanacaguz.

Kontrol Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;
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LI tusuna basildiginda” : Bu kod, karakterin veya bir olaym baslamasi icin
gereken komutun istenilen tusa basilmasi gerektigini isaret eder.
= “,...ise siirekli” . Bir kosula bagl olarak kontrol grubuna ait komutlarin

stirekli olarak ¢aligtirilmasini saglar.
= “....olana kadar bekleyin” : bu kodun altina yerlestirdigimiz tim kodlarin
caligmasi i¢in bir kosulun gergeklesmesini bekler.

Hareket Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;.

. “15 derece doniin” : Karaktere ok yoniinde doniis yaptirmayi saglar.

Goriiniim Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

=  “Merhaba diye konus” . Istenilen durumda karakterimizi konusma baloncugu
ile konusturma yapiliyor.

= “Goster” :Karakterin sahnede goriinmesini saglayan komuttur.

n “Gizle” :Karakteri sahnede gizleyen komuttur.

Algilama Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

o i yaklasiyor mu?” : Karakterimizi sahnedeki diger karakterlere
duyarli hale getiren komuttur.

e “...rengine yaklastyor mu?” : Karakterimizi sahnedeki renklere duyarli hale
getiren komuttur.

ODEV: Benzer bir labirent tasarlayalim ve bu sefer labirentte 5 tane canavarmmiz olsun ve

pacman karakterimizi engel olan duvarlara her ¢arptiginda oyunun baslangi¢ noktasina geri donstin.

6. Rasgele Sayilar Uygulamasi

1. Sahnemizde bir tane karakterimiz olsun. Bu karaktere
belli sayilar arasinda rasgele bir say1 sdylemesi igin 0 e
kod olusturalim. Bunun i¢in karakterimiz secili iken 3. andiginc
“yesil bayrak tiklandiginda” komutunu aliyoruz. Bu soyle: sore: B canive
kodun altina gdriiniim blogundan “sdyle merhaba siire
2sn” komutunu ekleyelim. Bu komut ile
2sn  boyunca merhaba  dedirtiyoruz
kedimize.

2. Hatirlarsak en son ekledigimiz komuttaki
beyaz alanda yazan Merhaba yazisim1 biz degistirebiliyorduk. Bu beyaz alana operatorler
blogundan “1 ile 10 arasinda rastgele secin” komutunu siiriikleyerek yanda goriildiigii gibi
ekleyelim.

3. Projemizi c¢alistirdigimizda gorecegiz ki karakterimiz 2sn siire ile belirledigimiz sayilar
arasinda rasgele bir say1 sOyliiyor.

4. Bu sayilarin 2 sn bir degismesi i¢in kodumuzda nasil bir degisiklik yapmamiz gerektigini
tartisalim ve bosluga yazalim.

Ly

cin sire: B saniye

85

Derleyen: Niikef AKSOY- Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
Bener Cordan Ortaokulu



Bilisim Teknolojileri ve Yazihm 2017-2018
5. Sinif Ders Kitabi

10.

11.

Simdide kedimizi sahnemizde hareket ettirelim hareket ederken
de sahnede iz birakmasini saglayalim. Bunun i¢in ikinci bir yesil m

bayrak tiklandiginda komutu ekliyoruz. Ardindan projeyi her
calistirdigimizda sahnemizin temizlenmesi i¢in kalem blogundan e

Kalemle cizilenleri temizle komutunu ekliyoruz.

Sonrasinda karakterimizin hareketlerde siireklilik olmasi icin

stirekli komutu ekliyoruz.

Stirekli komutunun i¢ine hareket blogundan

10 adim gidin komutunu ekleyelim. /’;—-\

Karakterimiz 10 ar adim ile ilerleme

yapacaktir. Biz bu adimin rasgele bir sayr =
olmasini istiyoruz. O zaman operatdrler 100 1ol RS R
blogundan “1 ile 10 aras1 rasgele {iret” -

komutunu 6nceki kodun beyaz alanina resimdeki gibi ekleyelim.

Karakterimizi hareket ettirdigimizde gorecegiz ki karakter sahnenin kenarina kadar gidiyor
ve orada kaliyor. Peki bu karakterin sahnenin kenarina gittiginde geri doniip sahnenin diger

yoniine dogru yiiriimesini istiyoruz bunun i¢in hangi komutu eklememiz gerekiyor tartigalim
ve asagidaki bosluga yazalim.

Gerekli olan komutu ekledikten sonra /;\—

karakterimiz sahnemizde bir saga bir sola '

surekli hareket etmekte ve her 2sn de bir WS

rasgele bir say1 soylemektedir.

Karakterimize sahnede iz birakma komutlar
verelim. Bunun i¢in kalem blogundan
“Damgala”  komutunu  ekleyelim  ve renk | efektini B degistir

—

kenara geldiginde geri don

caligtiralim.
Sahnede biraktig1 iz farkli renklerde olsun istiyorsak son bir komut ekleyelim. Gorliniim
blogundan “renk efektini 25 ile degistirin” komutunu ekleyelim.

Haftamin Ozeti

Bu ¢alisma icin kullandigimiz yeni kodlarimiz: Operatorler, Kalem, Goriiniim kod bloklarini
kullanacaguz.

Operatorler Kod Blogundan kullandigimiz yeni komutlar;

e “lile 10 arasinda rasgele iiret ” - Belli araliktaki say1 kiimesi i¢inden rasgele bir
say1 secilmesini saglar.
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Kalem Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

e “damgala” : Bukomut karakterimizin sahnede resminin ¢ikmasini saglamaktadir.
o  “Kalemle Cizilenleri temizle” :Kalem koduyla yaptigimiz tiim islerin
sahnemizden temizlemek i¢in kullanilir.

Goriiniim Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

=  “renk efektini 25 ile degistirin” . Karakterimizin renk degerlerini belirledigimiz
say1 kadar degistirir.

/. Sahne Degistirme ve Soru Cevap Uygulamasi

1. Bu uygulamada sahne gegisleri yapacagimiz i¢in oncelik kendimize 2 tane sahne olusturalim.
Bunun i¢in sahneyi secip arkaplan boliimiinden var olan sahnemize diizenle diyerek sahnemizin
rengini degistirelim ve yapacagimiz soru cevap uygulamasma hazirlik olarak sahnemize
“Ingilizce renkler calismasi litfen sorularin cevaplarim _kiiciik harflerle yazalim” mesajin
yazalim. Ve son olarak sahnemizin adin1 baslangi¢ olarak diizenleyelim.

2. Ardindan boya butonuyla 2. Bir sahne olusturalim bu sahnemiz bos olsun isterseniz sahneye
sadece renk verebilirsiniz. Sahnemizin adin1 sorular olarak diizenleyelim.

3. Gelelim sahne gecisi i¢in gerekli komutlar1 olusturmaya. Bu —————
komutlar1 sahnemizin yazilar boliimiinde olusturacagiz. Calisma F
basladiginda sahneler arasinda otomatik gecis olmasini istiyoruz.
Bunun icin kontrol blogundan yesil bayrak tikladiginda
komutunu aliyoruz ve ardindan c¢alismanin basinda hep
baslangi¢c sahnesi ile baslamasini istedigimiz i¢in goriiniim
blogundan “arka plam baslangic ile degistirin” komutunu ekliyoruz. Her iki sahne arasinda
belli bir siire beklemesi i¢inde kontrol blogundan “1 sn bekleyin” komutunu alip siireyi
kendimize gore ayarlayalim. Ve ardindan tekrar “arka plam baslangic ile degistirin”

arkaplam sorular |

ile degistir

komutunu ekliyoruz bu sefer baslangic olan sahneyi soru cevap olarak degistirelim.

4. Sahnemize sorulari soracak bir karakter ekleyelim. Bu karakterin 2. Sahnede karsimiza
¢ikmasini istiyoruz yani ¢alismanin baslangicinda karakter sahnede 7 e
gizli durumunda olacak bunun i¢in karakterimize yesil bayrak ~ '
tiklandiginda komutunu aliyoruz ve altina goriinim blogundan @

“Gizleyin” komutunu ekliyoruz ve bu gizlilik siiresini beliyoruz ve r‘
kontrol blogundan “1 sn bekleyin” komutunu ekleyip siireyi
belirliyoruz. Karakterimizin 2. sahneden tekrar goriiniir olmasi i¢in

de son olarak “Goster” komutunu ekleyelim.

£ ss

l"BIack" kelimesinin Tirkce anlarmi nedir?
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5. Gelelim soru- cevap boliimiinii olusturmaya. Karakterimizin bize sorular sormasini ve bizimde
klavyeden yazarak bu sorulara cevap vermeyi = T
istiyoruz. Verdigimiz dogru ya da yanlis cevaba

gél‘e de kal‘aktel‘ blZe gerl d()nﬁt Verecek, Bunu "Blak" kelimsiin Tarkee anlarmi nedir? RS TN
icin  karakterimize yeni bir yesil bayrak S0y

- . . e iye b Harikasin, dodru cevabi buldun LAY
tiklandiginda komutu alalim ve buna o6ncelikle (G e revma & i

caligma 2. Sahneye gectiginde soruyu sorsun diye
bekleme siiresi ekleyelim. Bekleme siiresinin

ardindan karakterle beraber sorumuzda sahnemize gelsin. Bunun icin algilama blogundan “Ad1
ne? Sor ve bekle” komutunu ekleyelim ve soru kismini kendimiz istedigimiz soru olarak

diizenleyelim.

6. Sorumuzu  sorduk  ¢alismayr  baslattiginizda
goreceksiniz ki karakterimiz soruyu soruyor ve bizim /l._x
cevabl yazmamiz i¢in sahnenin altinda bir bolim |5

aciliyor. Simdi yazacagimiz cevabin dogru ya da  [elack kelmesinin Torkes sniom: nedr: PRAIO
yanlis oldugunu kontrol eden komutlar1 ekleyelim. - BT

Burada cevabimiz dogru ise bize “harikasin dogru

cevab1l buldun” mesajini, yanlis cevapta ise, “yanlis

cevap” mesajini versin istiyoruz. Burada bir sart oldugu icin sart durumlarinda kullanilan
“eger ise,
baska” komutunu alalim. Burada eger ile ise kelimeleri arasinda bir kosul koyacaz. Bunun i¢in

komut olan Eger ise komutunu kullanacagiz bunun i¢in kontrol blogunun altindan

operatdrler blogundan “...=....” komutunu alalim. Bu komut bizim cevabimiz ile gercek cevabi
karsilagtiracaktir. Soyleki bu = isaretinin soluna algilama blogundan “yamit” komutunu
ekleyelim. Yanit komutu bizim klavyeden yazacagimiz yanittir. = isaretinin sag kismina da
dogru cevabi yazalim(resimdeki gibi). Eger yanitimiz dogru ise bize yukarda belirttigimiz
““harikasin dogru cevabi buldun” mesajin1 verecek bunun ic¢in goriiniim blogundan “2. Sn ye
boyunca merhaba diye konus” komutunu ilk bosluga ekleyelim. Eger yanmitimiz yanhs ise
“yanlig cevap istersen tekrar dene” i¢in ayn1 komutu ikinci bosluga ekleyelim.

7. Bunu birden fazla soru i¢in nasil arttirabilecegimizi 6gretmenimizle tartigalim.

Haftamin Ozeti

Bu calisma icin kullandigimiz yeni kodlarimiz: Operatorler, Kalem, Goriiniim kod bloklarin
kullanacagz.

Kontrol Kod Blogundan kullandigimiz yeni komutlar;

o  “Eger ise, baska” :Belli kosullarda yerine getirilmesi gereken gorevlerin
tanimlanmasini saglayan komuttur. Kosullu olarak caligtirmak istedigimiz komutu iki ayr1
parca halinde tanimlar.(6rnek: Eger cevap dogru ise saga donsiin, yanhs ise sola donsiin)

Operatorler Kod Blogundan kullandigimuiz yeni komutlar;

e “lile 10 arasinda rasgele secin ” . Belli araliktaki say1 kiimesi i¢inden rasgele bir say1
secilmesini saglar.

Algilama Kod Blogundan Kullandigimiz yeni komutlar;
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e “........Sor ve bekle” :Soru sorarak cevaplar alabilecegimiz ortam olusturur.

2

RN sor ve bekle” komutuyla beraber calisir.
bekle” komutundan sonra verecegimiz cevap yanit olarak algilanir.

13

o “yamit” . sor ve

Operatorler Kod Blogundan Kullandigimiz veni komutlar;

cere e :Esitlik durumunu karsilastirir.

(")DEV: Buna 2 soru daha ekleyerek toplam 3 soruluk bir calisma hazirlayalim. Sahneye bir
degisken ekleyelim bu bizim puanimiz olsun sorulardan dogru cevap aldik¢a puanimiz artsin.
Sorular matematik, Tiirkge, Sosyal Bilgiler ya da Ingilizce derslerinde islediginiz konularla ilgili
olursa daha giizel olur. Sececeginiz derse yonelik bir sahnede olusturmayi unutmayin. ©

8. Soru Cevap Uygulamasi

Bu hafta gecen hafta vaptisimiz soru cevap uygulamasini biraz daha farkli komutlarla ve
soru sayisin arttirarak uygulayacagiz.

1. Oncelikle gegen hafta ogrendigimiz sekilde s -

karaktere bir soru sorduralim ve bu soruya -~
S kere 4 kag eder? BT

verdigimiz cevabin dogru ya da yanlis oldugunu

kontrol  ettiren komutlar1  asagidaki  gibi
CE LS TE Tebrikler Dodru Cevap A58 G TTES
olusturalim. ; ‘
vsaniye AT EN Tebrikler Dodru Cevap ARG TS
/—-\_

2. Soruya dogru cevap verilene kadar ayn1 soruyu
sormaya devam etsin istiyoruz. Bunun i¢in
yukarda olusturdugumuz komutlarimiza kontrol
kod blogunda “ ........ olana kadar
tekrarlaymn” komutunu ekleyecez. Bu komutu
sordugumuz soruyu ve sorunun cevabini kontrol
eden komutlar1 i¢ine alacak sekilde ekleyelim ve
komut icindeki bos boliime, komut icindeki boliimiin ne zamana kadar tekrarlanmasini
istedigimiz sart1 yazalim. Sartimiz; dogru cevabi alana kadar, sorunun tekrarlanmasiydi. O
zaman “yamit = .......” Komutlarim1 asagidaki
gibi ekleyelim. Jund sory | aldgends

sor ve bekle

CELE LT Tebrikler Dodru Cevap ARG

saniye boyunca NELIFRSCTET diye konus

sor ve bekle

yamt = B} olana kadar tekradayin

3. Soruya dogru yanit verildigi takdirde 2. Soruyu

yayinlamasini istiyoruz. Bunun i¢in soruya dogru
verdigimizde “tebrikler dogru cevap”
s0ziinli sdylesin komutunun hemen altina kontrol
blogundan “..... duyurusu yap” komutunu
ekleyelim. Bu komutu ekleyince basindaki

yanit

m shre: 7> saniye

Soyle: sure: saniye
S kere 4 kag eder? ELTEREE T E Y
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bosluga tiklayip 2. Soru yazalim. Bu kisma ne yazdigimiz ¢ok da &nemli degil. Istediginizi
yazabilirsiniz ama ne yazdiginizi unutmamak i¢in anlamli bir sey yazmaniz daha iyi olur.

4. Bu yaymnla komutu neyi yayinlayacak ama, simdi 2. Soruyu yapalim. Birinci sorunun
komutlarinda dogru cevaptan sonra yayinlanacak 2. Soru i¢in farkli bir komut ile
baslayacagiz. ik komutlarda kullandigimiz “...... duyurusu yap” komutu, yine kontrol
blogundan “...... aldiZimda” komutu ile birbirini tetikleyerek calismaktadir. Bu yiizden
ikinci soru i¢in baslangi¢ komutu olarak “..... aldigimda” komutunu kullanalim.

5. Aslinda yukardaki ilk soru i¢in olusturdugumuz komutlardan tek fark bu yeni komut. Geri
kalan komut bloklarim1 ilk sorudan kopyala yapistir ile alabiliriz. Ve sonra soruyu
degistiririz.
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" KLAVYE PANONSZ

Birbirinde farkli modelde ve 6zellikte klavyeler vardir. Senin

11

klavyendeki tus sayisi ve tuslarin dizilimi asagidaki gibi olmayabilir!

O sirada yapilan isi yarida kesmek, vaz-
ge¢gmek veya geriye dénmek amaciyla
kullamhr. Kullandigimiz programlarda'

1 | Escape p

Esc tusu genellikle iptal digmesini
temsil eder.

2 Tab (Sekme)

Belirlenen miktarda bosluk birakilarak
aym hizada yaz1 yazmaya yarar. Tablo- '
larda hiicreler arasi gecis yapmayl
saglar. Internet sayfalarmda nesneler
aras1 gegis yapmay saglar. A

37 Caps Lock

Biiyiik harf yazma tusudur. Klavyenin
sag st késesinde bulunan uyanr 1181 ya- .
niyorsa tus aktif haldedir ve biiyiik harfle
yazilir.

4 Shift
Yaz yazarken ikincil karakterleri (! ¢ % P
? : ; gibi) yazmak i¢in kullamhr. Ayrica
Caps Lock pasifken biiyiik harf, aktifken
kiigiik harf yazmay saglar.

- 5 | Ctrl

Tek bagina kullamlmaz. Degisik gérevle-
ri vardir. Ctrl+C: Kopyala !
Ctrl+X: Kes Ctrl+V: Yapigtir gibi...

‘ 6 Windows Tusu i

Windows igletim sisteminde
Baglat meniisiinii agmay1 saglar.

7 Alt
Diger tuglarla beraber kullamlir. Orn:
Ctrl+Alt+Del: Gérev Yoneticisini acar

8 Bosluk Tusu

Kelimeler arasinda bosluk birakir.

5 Alt Gr

Tek bagina kullamlmaz. Ugiinciil karak-
terleri (@ [ ] gibi ) yazmay saglar.

10 Sag Fare Tusu

Farenin sag tusu ile ayni gérevi gortr.

11 Enter

Onay tusudur. Bir islemi onaylamak igin

kullanilir. Ayrica kelime iglemci prog-
ramda alt satira gegerek yeni bir parag-
raf olugturmaya yarar.

u

12| |16 (17| |18

12 Back Space

Fare imlecinin éniinde bulunan karakte-
ri siler. Her baigta 1 karakter siler.

13 Delete

Secilen nesneyi silmeye yarar. Fare imle-
cinin saginda bulunan karakteri siler.

14 End

Imleci satirin sonuna getirir.

15 Page Down

Bir sayfa (bir ekran goriintiisii kadar)
asagl inmemizi saglar.

16 Insert

Insert agikken yazilan karakter saginda-
ki karakteri silerek onun yerine geger.

i

-
i

aq

Scroll

Caps
& Lock

Lock

17 Home

Imleci satirin sonuna getirerek satirin
sonuna gitmeyi saglar.

18 Page Up

Bir sayfa (bir ekran goriintiisii kadar)
yukar: ¢itkmamizi saglar.

19 Num Lock

Klavyenin sag tarafinda bulunan niime-
rik tuglarin kullanilmasini saglar. Uyar
1siklarindan Num Lock 18181 yanarken
niimerik tuglar: kullanabilirsiniz.

20 Uyan Isiklan

Num Lock, Caps Lock ve Scroll Lock
tuglarinin aktif olup olmadiginm gosterir.

[ [ esc escape)Tusu W [ FONKSIYON AR N [ OZELTUSLAR [ | NOmerikTustAR W [ YONTUSLARI (| uvariisIKLARI
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5. Sinif Ders Kitabi

KLAVYE KISAYOLLARI

+  CTRL+C (Kopyala) ¢ ALT+ENTER (Secili nesnenin 6zelliklerini goriintiile)
e« CTRL+X (Kes) «  ALT+ARA CUBUGU (Etkin pencere i¢in kisayol meniisiinii ag)
. CTRL+V (Yapistir) . CTRL+F4 (Ayn1 anda birden ¢ok belge agmayi saglayan programlardaki etkin
e« CTRL+Z (Geri Al) belgeyi kapat)
. DELETE (Sil) *  ALT+SEKME (Ag¢ik 6geler arasinda gegis yap)
+  USTKRKT+DELETE (Segili 6geyi Geri Doniisiim Kutusu’na atmadan kalici «  ALT+ESC (Ogeler arasinda agilma siralarma goére don)
olarak sil) . F6 tusu (Bir penceredeki veya masaiistiindeki ekran dgeleri arasinda dolas)
. Bir 6geyi siiriiklerken CTRL (Segili 6geyi kopyala) . F4 tusu (Bilgisayarim veya Windows Gezgini’ndeki Adres ¢ubugu listesini
. Bir dgeyi siiriiklerken CTRL+USTKRKT (Segili 8geye kisayol olustur) goriintiile)
. F2 tusu (Secili 6geyi yeniden adlandir) . USTKRKT+F10 (Secili 6ge i¢in kisayol meniisiinii goriintiile)
. CTRL+SAG OK (Ekleme noktasini sonraki sozciigiin bagina gotiir) . ALT+ARA CUBUGU (Etkin pencere igin Sistem meniisiinii goriintiile)
. CTRL+SOL OK (Ekleme noktasini dnceki sézciigiin basina gotiir ) . CTRLAESC (Baslat mentisiinii goriintiile)
. CTRL+ASAGI OK (Ekleme noktasini sonraki paragrafin basina gotiir) . ALT+Bir menii adindaki alt1 ¢izili harf (Karsilik gelen meniiyii goriintiile)
. CTRL+YUKARI OK (Ekleme noktasini 6nceki paragrafin bagina gotiir ) *  Acik bir meniideki bir komut adindaki alt1 ¢izili harf (Karsilik gelen komutu
. Ok tuslarmin herhangi biriyle birlikte CTRL+USTKRKT (Bir metin blogu gergeklestirir)
vurgula) *  F10 tusu (Etkin programda menii gubugunu etkinlestirir)
. Ok tuslarinin herhangi biriyle birlikte USTKRKT (Pencere veya masaiistiinde . SAG OK (Sagdaki sonraki meniiyii ag veya bir alt menii ag)
birden fazla 6ge se¢ veya bir belgede metin seg) . SOL OK (Soldaki sonraki meniiyii a¢ veya bir alt meniiyii kapat)
. CTRLA+A (Timiinii sec) . F5 tusu (Etkin pencereyi giincelestir)
. F3 tusu (Bir dosya ya da klasor ara) . GERI AL (Bilgisayarim ya da Windows Gezgini’nde bir seviye iistteki klasorii
. ALT+ENTER (Segili 6genin 6zelliklerini goriintiile) goriintiile)
®  ALT+F4 (Etkin 8geyi kapat veya etkin programdan ¢ik . ESC (Gegerli gorevi iptal et)
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