Scratch Nedir?

Scratch, MIT Universitesi (Massachusetts Teknoloji Enstitiisii) tarafindan gelistirilen, 7-16 yas
araligindaki ¢ocuklarin kullanimina uygun bir programlama dilidir.

Scratch, kullanimi basit olan bir programlama dilidir bu ylizden kodlama 6grenmek isteyen gocuklar
tarafindan rahatlikla kullanilabilir. Scratch programlama dili ile oyun tasarimi, uygulama ve
animasyon yapilabilir.

Scratch programlama dili; gorsel sekiller olusturma, matematiksel islemler yapma, oyun tasarlama,
uygulama ve animasyon yapma noktasinda ise yarar. Scratch programlama dili, basit bir kullanimi
oldugu icin 6zellikle gcocuk yas grubundaki kitleye hitap eder.

Scratch programini kullanarak ¢cocuklar kodlama mantigini 6grenebilir, kendi oyunlarini kendileri
tasarlayabilir ve yazilim ile programlama alaninda kendilerini gelistirebilir. Bu sayede gelecegin
popliler meslekleri arasinda bulunan yaziim mihendisligi, yapay zeka, bilgisayar miihendisligi, oyun
gelistiriciligi gibi bilisim alanlarinda deneyim kazanabilirler.

Scratch Nasil Kullanilir?

Scratch online (cevrim ici) ya da offline (¢evrim disi) olarak kullanilabilen bir uygulamadir. Online
Scratch kullanmak igin uygulamanin internet adresine lye girisi yapiimalidir. Scratch’i offline olarak
kullanmak igin ise uygulamayi bilgisayara ya da telefona indirmek gerekir.

Scratch’i Cevrimdigi Kullanma

Asagidaki adresten uygulama
indirilerek kurulabilir.
https://scratch.mit.edu/download

® Scratch Uygulamasini Indirin

internet baglantisi olmadan Scratch projeleri olusturmak ve
kaydetmek mi istiyorsunuz? Ucretsiz Scratch uygulamasini
indirin.

Windows 10 ve Ustii Bilgisayar
Android 6 ve Usti Cep telefonu
ve tabletlerde calisir

Gereksinimler

R Windows 10+ o macOS 10.13+ @& Chrome0OS
i Android 6.0+



https://scratch.mit.edu/download

Scratch’i Cevrimici Kullanma ve Uyelik Olusturma

1.Adim https://scratch.mit.edu/ adresine girilir.

2.Adim Sag Ustte acilan Scratch’e Katil yazisina tiklanir
m Olustur  Kesfet Fikirler  Hakkinda Q Am

3.Adim Aclilan pencereden bir kullanici adi ve sifre belirlenir. Ulke segimi yapilir

Scratch'e Katil

Projeler yaratin, fikirler paylagin, arkadaslar edinin.
Bu ucretsiz!

Bir kullanici adi olusturun

Kullanici adi G Hangi ulkede
yaslyorsun?

Bir parola olugtur

Parola
Ulke seciniz v

Parolayi tekrar girin

Parolayi géster

4. Adim Dogum tarihi ve Ebeveyn e-posta bilgileri girilir

Ebeveyninizin e-posta
adresi nedir?

Hesabinizi dogrulamalan igin onlara bir baglanti
gonderecegiz.
Ay v Yil v

E-posta adresi d
L2 o [ ] G

Bu bilgileri gizli tutacagiz. @

Bir hesap olugturarak Gizlilik Politikasi'i ve Kullamm Sarilan'i kabul etmis
olursunuz.

Hesabinizi Olugturun

5. Adim Topluluk kurallarini gegtikten sonra hesabiniz olusturuldu. Ekranin sol Ustiinde yer alan
Olustur yazisina tikladiginizda Scratch’in online edit6ri agilacaktir. Online olarak yaptiginiz tim
projelerinizde hesabiniza kaydedilecektir. Hesabinizdan kendiminkiler yazisina tikladiginizda
yaptiginiz tiim projeleri gorebilirsiniz.

m Olustur  Kesfet Fikirler  Hakkinda Q Ara = 05



https://scratch.mit.edu/

KARAKTER (KUKLA) KONUMLANDIRMA (KOORDINAT SISTEMI)

Scratch ile hazirlayacagimiz bir uygulama, sahne olarak isimlendirilen alanda calisir.
Sahne tlizerinde bulunan kuklalar, sahne tarafindan izin verilen sinirlar i¢inde goriilebilir.
Sahne yatay ve dikey olmak iizere iki eksenden olusur. Koordinat sistemi olarak
isimlendirecegimiz bu sistemde, yatay ekseni X, dikey ekseni ise Y harfini temsil
eder.
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Bu yatay ve dikey eksenler, sahne lizerinde bulunur, ancak goériintiilenmezler. Sahnede
bulunan kuklanin hareket edebilecegi sinirlar; yatay eksende sag tarafta 240, sol tarafta -
240°dir. Dikey eksende ise sahnenin iist kisminda 180, sahnenin alt kisminda ise -
180°dir.

Sahnedeki her kukla, bir nokta ile temsil edilir. Bu noktanin yerini belirtmek i¢in iki
say1 kullaniriz. Birinci say1, noktanin yatay eksendeki yerini, ikinci say1 ise noktanin dikey
eksendeki yerini belirtir. Alttaki sekilde A noktasinin yatay ve dikey eksendeki yeri
gosterilmektedir. Yatay eksende 100 dikey eksende 100 noktalar1 A noktasinin bulundugu
konumu ifade eder

v [ (#:0,¥:180)
¥ eksenindeki yeri

A(100,1Q0)
----------- -. ,,r a EnindEki
i yeri
1
1
1
1
1
i
{ ,¥:0) (¥:0,¥:0) H { ,¥:0)

{%:0,¥:-180)



Sahnedeki kuklay1 hareket ettirmek i¢in, kuklay1 temsil eden noktay1 hareket ettirmemiz gerekir. Bu
nokta her kuklanin tam orta noktasini ifade eder. Sahnede kuklanin

saga gitmesi i¢in, kuklay1 temsil eden noktanin X koordinatindaki degerini arttiririz.

Kuklanin sola gitmesi i¢in, noktanin X koordinatindaki degerini azaltiriz.

Kuklanin yukari gitmesi i¢in, noktanin Y koordinatindaki degerini arttiririz.

Kuklanin asag1 hareket etmesi i¢in ise noktanin Y eksenindeki degerini azaltiriz.

Kuklanin herhangi bir yone hareket etmesi i¢in Hareket kod blogundaki komutlar kullaniriz.

KARAKTERI (KUKLA) KLAVYE TUSLARI iLE HAREKET ETTIRME

e hklandiinda
sirekl tekrarla

eger saj ok + tusuna basildi m?

¥ konumunu o dedgistir

ejer sol ok = tusuna basildi m?

X konumunu o degistir

eder yukan ok =+ tusuna basildi mi? _ ise

y konumunu m degistir

eger asagi ok =+ tusuna basildimi? _Ise

y konumunu @ dedgistir




