KODLAMA SERUVENI 2:
SCRATCH ILE PROGRAMLAMA
Serhat Kagan SAHIN

Scratch programinda yapilmis kolaydan zora 29 proje
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Kodlama ve Arduino’ya Giris
Pinler ve Interaktif Mod
LCD, Joystick, Role ve 7 Segment Display
Sensorler
Modiiller
Motorlar&Motor Siiriiciileri

131 1L
KODUAMA SERDVEN: SCRATCH VE

KodlamaSeruvent: ckile MEB ¥
scratch ve mBlo | MOFREDATINA
| " UYGUNDUR

Bu Kitap; Disiinme, Problem Cozme Ve Algoritma Gelistirme Becerisi Kazandiracak, Robotlara Ve
Cihazlara Hiikmederek Uretme Siirecine Sokacaktir.

iCINDEKILER

KODLAMA VE ARDUINO’YA GIRIS
ARDUINO’YU MBLOCK ILE PROGRAMLAMAK.
LED

BUZZER

BUTONLAR

RGB LED

PINLER VE INTERAKTIF MOD

DIJITAL PINLER

PWM PINLER

ANALOG PINLER

POTANSIYOMETRE (AYARLANABILIR DIRENG)
LDR (FOTO DIRENC)

SERVO MOTOR

HC-SR04 ULTRASONIK MESAFE SENSORU
JOYSTICK

LCD EKRAN

12C MODULU

ARDUINO ROLE KULLANIMI

7 SEGMENT DISPLAY

SENSORLER

PIR SENSOR (HAREKET SENSORU — DIJITAL SENSOR)

ALEV SENSORU (DIJITAL SENSOR)
SES SENSORU (ANALOG SENSOR)
TOPRAK NEM SENSORU

LM35DZ SICAKLIK SENSORU

DHT11 ISI VE NEM SENSORU

GAZ SENSORLERI

YAGMUR SENSORU

MODULLER

74HC595 SHIFT REGISTER ENTEGRESI
MAX7219 MATRIX MODULU

IR ALICI VERICI KUMANDA

DS1302 RTC SAAT MODULU
MEMBRAN TUS TAKIMI (KEYPAD)
BLUETOOTH MODULU

MOTORLAR & MOTOR SURUCULERI
STEP MOTOR

MOTOR SURUCULERI

L293D ADAFRUIT MOTOR SURUCU SHIELD
STANDART TEKERLEK VE MOTOR
L298N MOTOR SURUCU DEVRESI
L9110 CIFT MOTOR SURUCU KARTI
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Scratch programini kullan mak igin
https://scratch.mit.edu/ adresine girilerek

&« 5 C @ https//scratchmitedu

Olustur  Kesfet  ipuglan  Hakiamizda Q Aa

Hikayeler, oyunlar ve ¢izgi filmler yap
Danyadaki arkadaslarinla paylas

ARAMIZA KATIL

Ucretsizt

.

Paylagmakta oldugumuz 40.078.566 adet projemizle yaratici 6grenme
topluluguyuz

SCRATCH HAKKINDA | EGITMENLERE | ANNE-BABALARA

Olustur segenegine tiklanarak hemen programlar
yazilabilecegi gibi

https://scratch.mit.edu/download

adresine girilerek

Scratch Cevrimdisi
Diizenleyici

Sonra Scratch 2.0 Cevrimdisi
Dazenleyicisini indirin ve kurun

Mac OS X - indir
Mac OS 10.5 & Daha Eski Surimleri -
indir

Windows - Indir

Bilgisayarimizda yukli isletim sistemi igin uygun olan
strim indirilerek kurulur.

Program kuruldugunda ekrandaki gibi bir ara ylz
gelmektedir. Gelen pencerenin bolimleri incelendiginde:

Menii:

GERREl & oposyav Dizenlev ipuglan Hakkinda

Bolimii ile kaydetme, yeni proje olusturma, kaydetme,
var olan projeyi agma, son yapilan islemi geri alma gibi
segeneklerin bulundugu meni bulunmaktadir. Sayet dil
Tirkge degil de farkli bir dilde program acildiysa bu
bolimdeki,

Simgesine tiklanarak Tiirkce segenegi segilir



https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/download
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'ﬁl Dosya™ Dizenle
‘A

Portugués
Portugués Brasileiro
Roméana
Pyccrni
Sardu
Shqip
Slovenéina
Sloven3éina
Cpnekw
Suomi
Svenska
Saiocy
Tepehuan

Tiéng Viét

Tirkce
Sahne:

Iy
L-.l
w461

~e®

Program calistiginda kuklalarin hareketlerini
gozlemleyebildigimiz alandir. Standart olarak scratch 2
programinin simgesi olan kedi karakteri gelir.

Kuklalar ve Sahne Dekoru:

Kuklalar

Sahne
1 dekor

Yeni dekor:

@/ an

Yeni kukia: @& / & 3%

Projelerimizde kullanacagimiz kuklalarla ve sahne
dekorlariyla ile ilgili ayarlamalari yapabilecegimiz
bolimddr. Yeni dekor béliimiindeki araglarla

Yeni dekor: islevi Aciklama

/-

e Dekoru Scratch programiyla
kiitiiphaneden | beraber gelen sahne
seg tasarimlari segilebilir.

rd

Yeni dekor iz

Bu segenek ile scratch
editord ile sahne
dekoru gizmeniz
saglanir.

Dekoru
bilgisayardan
seg

Bilgisayarda bulunan
bir grafik ya da resim
dosyani sahneye arka
plan aktararak sahne
olusturmayi saglar
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o] Kameradan Kamera sayesinde Bu boélim Hareket, olaylar, goriiniim, kontrol, ses,
yeni dekor fotograf cekilerek algilama, kalem, islemler, veri ve 6zel taslar gibi alt
olustur. sahneye dekor bloklari igerisinde barindirir. Her alt blok icinde degisik

eklemeyi saglar. islevler icin ihtiyac duyulan kod bloklari bulunur.

Kiliklar Sekmesi: Bir sahne dekoruna ya da kuklaya ait

Ayni sekilde kukla igin kiliklari diizenlemek ya da yeni kilik olusturmak ve

- diizenlemek i¢in kullanilir. Ayrica yeni kukla ¢iz ya da yeni
. . L Islevi
Yeni kukla: Q / - & dekoru giz secenekleri segildiginde dizenlemeler yine bu
9 Kuklayr kiitiiphaneden bolimde yapiimaktadir.
Seg Dizile Kilikd; Sesl
/ Yenl kUkIa glz ‘g"}'a - (it | CWJ Temize | EMe | Digandanal A ES
;
r Py
& Kuklay! bilgisayardan ) :
seg "
o] Kameradan yeni kukla -
olustur >
&
@
Diziler sekmesi: Karakterleri ve sahneyi kodlamamiz igin i

gerekli olan kod bloklarinin bulundugu alandir.

Diziler Kilhklar Sesler

m I Olaylar Sesler Sekmesi: Bir kuklaya ait ses dosyalarinin

I Carinim I Kontral bulundugu bélimdir. Buradan yeni ses dosyalari
I Ses IAJgnarna eklenebilir.

I Kalem I Islemler

I‘uferi If}zel Taglar

m adim git
(i m derece din

L m derece don
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Ornek 1: Kediyi Yiiriitelim

Anahtar kelimeler: 10 adim git, kenara geldiysen sek,
kuklanin sekli saga-sola dénebilsin, sonraki kilik, stirekli
tekrarla

Projenin tamamlanmis hali:
https://scratch.mit.edu/projects/265330451/

Simdi hazir oldugumuza gore ilk programimizi yazmaya
baslayalim.

ise, sahnedeki kedi karakterini saga sola yonlendirerek
baslayabiliriz. Kedi kuklasinin segili oldugundan emin
olduktan sonra olaylar sekmesindeki

butonu sahneye siiriiklenerek programin sahnenin Ust
tarafinda bulunan

~e

yesil bayrak simgesine tiklanarak baslamasi saglanabilir.
Kuklanin yesil bayraga tiklandiktan sonra hareket etmesi
icin hareket sekmesinden

blogu tiklaninca blogunun altina striklenmelidir.

tikklaminca

m adim git

Bu islemi yaptiktan sonra yesil bayraga tiklaninca kukla
kisa bir mesafe hareket edip duracaktir. Kuklanin
hareketini stirekli olarak slirdlrebilmesi igin kontrol
sekmesinden stirekli blogu kullaniimalidir. Bu islem
sayesinde programimiz disaridan bir miidahale gelene
kadar yani program kullanici tarafindan sonlandirilana
kadar siirekli galisacaktir.

tkdaninca

siirekli tekrarla

m adwm git
=

Artik kukla hareketini siirekli bir sekilde tekrarlamakta
ancak ekranin sonuna geldiginde orada kalmaktadir.



https://scratch.mit.edu/projects/265330451/

kodlama serdveni

Kuklayl ekranin sonuna geldikten sonra geri dondirmek

icin hareket sekmesindeki blogu

kullanilmalidir.

tikdaminca
ziirekli tekrarla

m adwim git

3
kenara geldiysen sek

=

Bu islemden sonra kuklanin kenara degdikten sonra geri
dondiginid gozlemlemissinizdir. Ancak kula geri donus
hareketi yaparken ters donmektedir. Scracth 1.4
versiyonunu kullandiysaniz bu islemi yapmak icin

sahnenin lzerinde segenegini se¢mek gerekiyordu.
Scratch programinin yeni (2.0) siirimiinde bu islem artik
kod bloklariyla kolaylikla yapilabilmektedir.

Hareket sekmesi altindaki

kulklanin sekli sajas-sola dinebilsin

blogu ile
kullanilarak ters donmesi kodbloklari ile engellenmis olur.

tiklaninca

kuklamin sekh sadja-sola dinebilsin
siirekli tekrarla

m adwm git

3
kenara geldiysen sek

-+

Karakterimiz artik saga sola dogru siirekli hareket
edebilmektedir. Karakterin hizini azaltmak ya da
arttirmak igin adim sayisi artirilip azaltilabilir.

m adwm git

Yesil bayraga basildiginda yiriime islemi yerine kayarak
hareket etmektedir. Bunun yukaridaki kod blogundan
farkh olarak

tkdaninca

siirekli tekrarla

sonrala kahk
b

U3 sanive bekle
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Blogu olusturulmalidir. Burada adim atma eyleminin
hareketle daha senkron olabilmesi icin

blogu kullaniimahdir. Kuklanin bu sekilde hareket ediyor
gorilebilmesini sadece yukarida kullandigimiz

m blogu ile saglanmamakta ayrica kiliklar

sekmesinde o kuklanin farkli bir gérinimuniin olmasi
gerekmektedir.

Diiziler Kiliklar

o/aam "

kilik1
93101

Artik temel islemleri 6grendigimize gére bundan sonraki
ornekleri kolaylikla yapabiliriz.

tiklaminca tiklaminca

kuklanin sekli safa-sola ddnebilsin
siirekli tekrarla
B admn git

b
kenara geldiysen sek

siirekli tekrarla

I sonraki lahk
|2

%3 saniye bekle

Son olarak kuklanin ismini degistirmek igin kuklanin
Uzerine sag tusa basilarak info segcenegi segilir,

kopyasini ¢ikart

sil

bilgisayanma kaydet

gizlen

Kuklal yazan yere istenilen isim girilebilir.
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Kuklalar

Yeni kukla: @ / & 3

|Kedi

w0 y: 0 yon: 90° -
doniig izinleri: ) « @
fareyle siiriiklenebili: [

goriin: B

Ornek 2: Canlanan Harfler

Anahtar Kelimeler: Renk etkisini arttir, .. ile .. arasinda
bir sayi tut.

Projenin tamamlanmis hali:
https://scratch.mit.edu/projects/265330896/#player

Ornegimizde sahneye eklenen harflerin renklerini rasgele
degistirerek farki tonlarda goériinmesini saglayacagiz.
Sahneden kedi kuklasi lizerine sag tusla tiklanarak silinir

info
N(®,
kopyasimi gikart

sil

bilgisayanma kaydet

Kitiphaneden yeni kukla se¢ diigmesine basilir



https://scratch.mit.edu/projects/265330896/#player
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X148 ¥ -1BO

Yeni kukla: Q / ﬁ =

| Kuklay kitiiphaneden sec |

Harfler sekmesinden harflerin bulundugu sekme tiklanir
ve istenilen harfler secilere sahneye aktarilir.

Kategori

Tima Awesomel!
Hayvanlar :
Fantezi

REGT=E Text Ablock
Insanlar
Muhtelif
Ulasim

Tema
Kale
Sehir
Dans F-block G-block
Giydir
Yukandan
Tatil
Mizik
Uzay
Sporlar
Su alt L-block M-block
Yirayor

. — A

Kuklalar sirayla secilerek asagidaki bloklar yazilir.

AN

A-block N-block

Kuklalar

Yeni kukla:

GoOrunim sekmesinden

renk  etkisi @ olsun

Blogu yardimi ile kodlar eklenir.

sirekh tekrarla

renk  etkisi @ olsun
=

Bu sekilde yapilan bir uygulama ile harflerin hepsi ayni
renk yanar. Farkli renk kombinasyonlari igin islemler
sekmesindeki

n ile arasinda bir say (tut)

Blogu yardimi ile

sirekli tekrarla

renk  ethisi Y ile arasmnda bir sayn (tut) olsun

b
(B saniye belde
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Kodlarimiz diizenlenir. Bu sayede yesil bayraga
tiklandiginda program siirekli calisarak karakterin renk
etkisini 1 — 255 arasinda rasgele olarak 0.3 saniye
araliklarla degistirecektir.

CAN

Ornek 3: Geometrik Sekiller

Anahtar Kelimeler: Temizle, kalemi bastir, kalemi kaldir,
kalem kalinligini .. yap, .. derece don, .. defa tekrarla. X
.. .. noktasina git

Projenin tamamlanmig hali:
https://scratch.mit.edu/projects/265332656/

Ornegimizde kalem sekmesindeki araglar yardimi ile
gesitli geometrik sekiller cizme islemi yapacagiz. Oncelikle
sahneye herhangi bir kukla eklenmelidir. Ardindan
scratch’taki kalem sekmesindeki 6zellikler kullanilacaktir.

:
kaem | (MO

i IOzeITaQIar

kalemi bastir

kalemi kaldir

-
=
©

kalems rengini yap
kalems rengini m arttir

kalem rengini 0 vap

kalem tenunu m arthir

kalem tonunu m yap

kalem kahnhgim o arthir

kalem kahnhdgin o yap



https://scratch.mit.edu/projects/265332656/
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Yesil bayraga her tiklandiginda ekranin temizlenmesi igin
temizle komutu en Gste alinmahdir.

trkdaninca
temizle
kalemi bastir
kalem kahnhgim B yap

Kalemi bastir komutu ile karakterin iz birakmasi saglanir.
Kalem kalinhigindan gizilecek gizginin kalinhigi ayarlanir.
Daha sonra karakterin belirli bir mesafe giderek 90
derece bir yone donmesi saglanir. Bu islem 4 defa
tekrarlanarak kare sekli gizilebilir. Cizimleri net
gorebilmek icin araya 1 saniyelik beklemeler eklenmelidir.

tiklaninca
temizle
kalemi bastr
kalem kahnhiin: &) yap
adim git
™ €D derece din

adim git

™ m derece diin

adim git
(" @ derece din

adim git
g m derece din

Bloklarimizi baktigimizda ayni islemlerin 4 defa yapildig
ve programin gereksiz uzadigi goriilmektedir. Daha 6nce

kullandigimiz siirekli tekrarla komutu yerine kontrol
sekmesinde bulunan

m defa tekrarla

=

Blogu ile istenilen sayida calisacak dongi olusturulabilir.

tiklaninca

temizle

kalemi bastir

kalem kahnhgim 9 yap
ﬂ defa tekrarla

m adim git
*
& m derece din

8
lﬂ saniye bekle

Goraldugi gibi ayni islem ¢ok daha az blok kullanilarak
yapilabilmektedir.
Uggen ve daire gizmek icin gerekli bloklar.
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tikdaminca

m de Q saniye

tiklaminca

de @ sanive

temizle
kalemi bastir

kalem kahnhgim a yap
B defa tekrarla
m adim git
'P @ derece dian
&

n saniye bekle

kalema bashir
kalem kahnhgmm B yap
@ defa tekrarla

m adim git
13
™ €1 derece din

X 208 ¥: 188

Ornek 6: iz Birakma

Anahtar kelimeler: iz birak, fare oku’ya don, kiligi
katiphaneden seg, renk etklsini .. arttir.

Projenin tamamlanmis hali:

https://scratch.mit.edu/projects/270008333/

Scratch programinda iz birakma 6zelligi sayesinde
kuklalarin golgeleri yaratilabilmektedir. Ornegimizde
karakterin fareye dogru hareket etmesini bu islemi
yaparken klonlarini ekrana birakmasini saglamak igin
sahneye bir karakter eklenir

Daha sonra kiliklar sekmesinde girilerek

Yeni Kilk:

b/ an
Kilig kiitiphaneden seg P

Secenegi secilerek farkli karakterler de kiligin icine
eklenir.



https://scratch.mit.edu/projects/270008333/
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' Diziler Kihklar Sesl

o/am

2z
beetle
BEwTE

3
apple
ixhat)

Karakterin igine

tilkdaninca

x: m v: @ noktasina git
temizle
siirekli tekrarla
iz rak
B adim git
renk  etkisani B artbir
fare oku 've dogru dién

[
™ ile m arasinda bir sayn {tut) derece dion
[

kenara geldiysen sek

Bloklari eklenerek yesil bayraga basildiginda, kuklanin
belli bir yerden baslamasi ve ekranin temizlenmesi,
programin sirekli ¢alisarak iz birakmaya baslamasi, 5
adim giderek renk etkisini degistirmesi, fareye dogru

fareyi takip etmesi ve ekrana klonunu birakmasi saglanir.
Ayrica bosluk tusuna basildiginda kiligin degismesi igin
karaktere
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bosluk  tusu basithnca
sonraki lahk

Bloklarinin da eklenmelidir.

tiklaminca

x: v @ noktasina git

temizle

biyikliga % € yap

bogluk  tusu basshnca

eadlm git sonraki lahk

renk  etkisini 9 arthir

fare oku 'yve dogru dién
[

™ ke m arasmda bir say (tut) derece din
{3

kenara geldiysen sek

Ornek 5: Labirent Oyunu

Anahtar kelimeler: x: .. y: .. noktasina git, buyiikliigi %..
yap, ... tusu basilinca, dekoru bilgisayardan seg, x'i ..
arttir, y'yi .. arttir.

Projenin tamamlanmis hali:

https://scratch.mit.edu/projects/269973852/#player

Ornegimizde sahneye labirent ekleyerek istedigimiz
kuklayi labirent icinde hareket ettirebiliriz. Oyunu
oynayabilmek icin yeni sahne dekoru olusturabilir ya da
internet lzerinden labirent dekoru bulabiliriz.

Google scratch labirent = s o

Tomi  Gorseller  Videolar  Alisveris  Haberler ~ Dahafazla  Ayardar  Araglar

oyunu komutiar Iabirent oyunu biligim teknolojileri cift kisilik kodlama uygulamasi mit edu basit

Scratch Labirent Oyunu - YouTube Scratch ile Labirent oyunu - YouTube Scratch ile Gift Kigilik Labirent Oyunu —.
youtube.com youtube.com limonkod.com

Bulunan resim sag tiklanarak bilgisayara(masadstiine)
indirilir. Saha sonra dekoru bilgisayardan se¢ secenegi ile
sahneye aktarilir.



https://scratch.mit.edu/projects/269973852/#player
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Kuklalar Blogu eklenir. Ayrica dikkat edilirse karakter labirente
gore biraz buyudktir. Boyutunu kictltmek icin gérinim

biiyiildigi % vap
sekmesindeki blogu

Janne kullanilmalidir. Karakterin boyutu % 30 yapilarak
Veni detor karakterin ekranin sol Ust kdsesinden baslamasi saglanir.
/-

Dekoru bilgisayanndan sec | tiklaminca

|
x: ¥: nokta=ina git -

— I biyildigia % ER) vap %
Artik karakterimiz labirent icinde rahatlikla hareket
edebilecektir. Bunun igin karakter icine yazilacak kod

O
@ bloklari

-

Algoritma:

I
= . | |
X 228 ¥: 180
) ) P -
Kuklalar Yeni kukla: @ JaMm s2jok  tusw basidnca

o . . o it
Program calistiginda karakterin harekete sahnenin sol xi © arttr

tstteki yesil alandan baslamasi icin sonraki lalik sonraki laki

asaji ok twsw basilmca
vyi & arthr

sonraki khk sonraki kahk

tklaninca

x: v: noktasina git
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Seklinde olmalidir. Bu sayede klavyedeki ok tuslarina
basilarak karakterin hareket etmesi saglanabilir. Ayrica
sonraki kilik blogu sayesinde karakterin yiirime hareketi
yapmasi saglanabilir.

Karakterin siyah gizgiler lizerine geldiginde ileri gitmemesi
yani duvarlardan gegmesini 6nlemek icin karaktere ilk
eklenen bloklara

tiklanminca

x: ¥ noktasmma git
biyilkligi % ERY yap
sirekh tekrarla

eqer rengine degdi (mi?) _ jse

'B adwm git

Blogu eklenmelidir. Artik karakter duvarlara(siyah renge)
carptiginda geri donecek yani oldugu yerde kalacaktir.
Karakterin kirmizi bolgeye geldiginde oyunun sonlanmasi
icin ise karaktere ait bloklar

x: y: noktasina git
biiyiikligi 9% ED yap
siirekli tekrarla

eger rengine degdi {(nma?) e

9 adim git

| *
ager rengine degdi (mi?) _jise

Tebrikler {5 e saniye
"

= durdur

Seklinde diizenlenmelidir.

saj ok  tusu basshnca

tiklaninca

x: v: noktasmna git

x'i B arthir

biyilkdigi % ER) yap

siirekli tekrarla asafgi ok  tusu bassthnca

¥yl E arthr

eder rengine degdi (mi?} _jse
a adim git

| =
eder rengine degdi (mi?) _ise

-teh rikler G5 9 saniye
3

hepsi  durdur

yukan ok tusu basihnca

y'yi 9 arthr



Ornek 7: Ugan Yarasalar

Anahtar kelimeler: sag-sol-yukari-asagi yonine don, ..
tusu basili mi?

Projenin tamamlanmis hali:

https://scratch.mit.edu/projects/270126816/#player

Ornegimizde yarasalardan birini klavye tuslariyla digerini
farenin hareketine gore yonetecegiz.

ar
o4

Siyah yarasanin icine asagidaki kod bloklarini ekliyoruz.

tiklaminca tiklaminca

siirekli tekrarla siirekli tekrarla

fare oku ‘na git

A
= | ¥ caniye bekle

sonraki kahk

Bu sayede karakter hem kendi kendine kanat ¢irpma

hareketi yapmakta hem de

komutuyla farenin bulundugu konuma gitmektedir.

Daha 6nceki labirent 6rneginde karakterin, klavye
tuslariyla hareketini saglamak igin “olaylar” sekmesindeki

yukan ok tusw basilmca

Bloklarini kullanmistik.

yukan ok  tusu basidhnca

vy m arthr

agadi ok  tusu bashnca

v'vi @D arthr

Ancak bu sekildeki kullanimda yon tuslarina basil
tutuldugunda karakter 6nce bir adim hareket edip
duracak sonra hareketine devam edecektir. Yani karakter
hareketinde ufak bir takilma olacaktir. Bu bloklar yerine
“kahverengi yarasa” karakterine asagidaki bloklar
eklenerek kesintisiz bir sekilde hareket etmesi saglanir.



https://scratch.mit.edu/projects/270126816/#player
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tiklaminca
siurekli tekrarla
(eger yolonok  tusu bash (me?) ise
Y'yi m arthir

b
eger 2720 ck  tusw basili {ma?)

| v'yi BT arttr

Ayrica saga ve sola hareket etmesi icin eklenecek

tiklaninca
siirekli tekrarla
.eﬁer sajok  tusw basih [(M?) ise

. x'i 1) arttar
»
€8 yiniine din

5
ejer sclok  tusw basih (ma?) jse

. xi BT arthr

3
yoniine din

m yoniine dén
{90) sad
(-90) 50l

“Yoniine don” blogu sayesinde ise karakterimiz saga ve
sola donme hareketi yapabilmektedir. Yon degistirdiginde
karakterin ters donmemesi igin ise .

kuldanin seldi saja—sola dinebilsin

Blogu kullaniimalidir.

Ayni sekilde bu islem yukari asagi tuslari icinde eklenerek
gidecegi yonin acisi ayarlanabilir.

Son olarak kuklanin bloklari

il
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kuklamn sekli saja-sola donehilsin
siirekli tekraria
E!‘iﬂ. saj ok  tusu basih {Mu?) _jse
x'i ) arttor
’ﬁn yoniine don

3
eger solok  tusu basih {(m?) jse

. x'i (B1) arttr
¥
yioniine dan

3
efger yukanok twsu basii (mu?) _ jse

| v'yi 1) arttar

[ 2
eger 2520ick  tusu basih (Pu?) _ ise

y'yi €D artter

Seklinde olmalidir.

[ ] [Ucan ‘Yarasalar
Lii>  yapan kodiamaseruveni (paylastin)

”»n

~®

Ornek 8: Hayaleti yakala

Anahtar kelimeler: bir degisken olugstur, goriin, gizlen,
degiskeni .. arttir, degisken 0 olsun, bu kukla
tiklandiginda

Projenin tamamlanmig hali:

https://scratch.mit.edu/projects/270154290/

Ornegimizde siirekli sahnede yeri degisen hayaleti
yakalamaya calisacagiz.

Bir adet degisken olusturarak hayaletin kag kere
tiklandigini hesaplayacagiz. Oncelikle veri bloguna girip
degisken olusturmaliyiz.

Degisken nedir: Bir islemi gergeklestirmek icin yapilmasi
gereken ilk sey o veriyi hafizaya almaktir. islem yapmak
istedigimizde de veriyi hafizadan gagirip gerekli islemleri
yerine getirmektir. Hafizadaki verileri ifade etmek igin
programlama dillerinde degiskenleri kullaniriz. Ozet
vermek gerekirse; programlama dilinde isledigimiz
verileri bilgisayarin hafizasinda tutmak icin yapmis
oldugumuz tanimlamalardir.



https://scratch.mit.edu/projects/270154290/
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L

Veri If}zeITaslar

Bir Dedigken Olugtur

skor  degiskenini goster

Bir Dedigken Clugtur

Bir Liste Clusgtur

Skor isimli bir degisken
olusturalim.

skor  defiskenini gizle

Ghost2

Hayalet karakterinin icine eklenecek kodlar asagidaki gibi
olmalidir.

biiyiikdigii % ER yap
x: ﬂ ¥: ﬂ noktazina git

hadi beni yakala i3 ﬂ saniye

siirekli tekrarla

b
n saniye bekle
¥

rastgele konum 'na git

Rasgele konuma git blogunu kullanmak icin, hareket
sekmesinden “fare oku’na git” blogu altindaki

fareoku  “ma gil

fare oku

Secenegi secilmelidir.

Ayrica asagidaki bloklarla, karakter tizerine tiklandiginda;
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bu kukla tklaminca
skor i n arthir
sonraki lohk

1} saniye bekle

sonraki lahk

Son olarak karakterin kod bloklari asagidaki gibi olmalidir.

bu kukla tiklanminca

: k % rtt
biiyiikligi % ER yap skor i @ arttar

x: @ Vv @ noktazana git

skor

sonraki lahk

saniye bekle

hadi beni yakala 5 n Saniye
surekh tekrarla

sonraki lahk

b
n saniye bekle
¥

rastgele konum 'na git
b

b
n saniye bekle

Ornek 9: Fare Yakalama Oyunu

Anahtar kelimeler: fare oku’a mesafe, operatorler(<=>),
fare oku’ye dogru don, karakter’e dogru don, rasgele
konum

Projenin tamamlanmis hali:

https://scratch.mit.edu/projects/270289904/

Ornegimizde sahneye ekleyecegimiz fare karakterinin
imle¢’in pesinden gitmesini, kedi karakterinin ise fare
karakterini kovalamasini saglayacagiz. Sahneye kedi ve
fare kuklalari eklenir.

Fare karakterine asagidaki bloklar eklenerek,

imle¢’e belli bir mesafeye kadar yaklasmasi bu sayede
karakterin yoniini sasirmamasi,

Surekli olarak fare okuna dogru yonini dénmesi,

15 adim gitmesi,

Surekli olarak kilik degistirmesi saglanir.



https://scratch.mit.edu/projects/270289904/
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tikdanminca

siirekli tekrarla
eger fare oku a mesafe = ] e

fare oku 've dogru don

m adim git

sonraki lahk
"
m saniye bekle

Ayrica kedi karakteri degdiginde tepki vermesi igin fare
karakterine

sirekli tekrarla
PEEE a2 o deidi (mi?) hoe

de B saniye

Bloklari eklenmelidir.

Kedi karakterinin fare karakterini talip etmesi icin gerekli
bloklari.

tklaninca
sirekh tekrarla
Mousel ve dogru din

B adwm git

Seklinde olmahdir.
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tikdaminica tiklaninca
sirekli tekrarla siirekli tekrarla
eder farecku 2 mesafe > Hj _ise eger Cat2 a degdi (mi?) ise

de ) saniye

fare oku  ‘ye dodgru dén
b

adwm git

sonraki kalk

tkdaninca

siirekli tekrarla
Mousel ‘“ye dogru don

' admn git

Ornek 11: Pervane Dondiirme

Anahtar kelimeler: eger kosulu, bu kukla tiklaninca, ..
derece don

Projenin tamamlanmis hali:

https://scratch.mit.edu/projects/270531937/

Ornegimizde basit bir pervane yapip hizli ya da yavas bir
sekilde dénmesini saglayacagiz. Oncelikle sahnemize arka
plan ekleyelim

Daha sonra internette pervane resmi aratilarak arka
plansiz bir pervane resmi buluyoruz.



https://scratch.mit.edu/projects/270531937/
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Goo Ie pervane png A=y Q
g

Tami Gorseller Aligveris Videolar Haberler Dabha fazla Ayarlar Aracla

fan gemi ucak plastik pervane plane tekne propelier avion pervaneli ucal

A XK

Gemi Pervanesi Pervane - Pixab. AB Volvo duoprop stern drive Pervane Volvo Pent. Pervane Bigaklar Fan - Pixab...
pixabay.com trkisspng.com pixabay.com

a

Resmin buydk halini bilgisayara indirip, kuklay
bilgisayardan se¢ segenegiile ekrana ekliyoruz. Pervanenin
icine yazacagimiz kodlar

propelier-...

tiklaminca

buyiklaga % yap
hz . n olsun
surekli tekrarla

ader hz =}

('* ) derece din

ﬁ derece dian

Seklinde olmahdir.

Pervanenin buyuklugi ayarlanir,

Hiz isimli degisken 0 yapilir,

Eger hiz degiskeninin degeri 0 ise pervanenin dénis hizi 0
Hiz degiskeninin hizi 1 ise donis hizi 20

Hiz degiskeninin hizi 2 ise donlis hizi 40 olmalidir.

Pervanenin hizini ayarlamak igin ise sahneye kiitliphane
icinde bulunan

120

1-Glow 2-Glow 0-Glow




kodlama serdveni

Kuklalarini ekliyoruz.. hiz isimli bir degisken ile pervanenin
dénme hizini rakamlar Uzerine tiklanarak degismesini
sagliyoruz.

Rt
© 1 2

1-Clow 2-Glow

bu kulkda tildammca bu kukla tklaninca
. olsun . olsun

bu kukla tiklaminca
hiz mnlsun

Ornek 10: Sahne Degistirme

Anahtar kelimeler: sonraki dekor, kenar degdi (mi?),
..haberini sal

Projenin tamamlanmis hali:

https://scratch.mit.edu/projects/270373742/

Oncelikle sahneye yiiriimesi icin bir karakter eklenir. Jaime
Walking isimli karakter bu is icin cok uygundur.

A

Helicopter Hippo

A

Jaime Walking Jay

_ % 4

Karakterin kiliklarina bakilirsa yirimesi igin gerekli
karakterlerin oldugu gérilmektedir.



https://scratch.mit.edu/projects/270373742/
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Yeni Kilik:
1
A
1072171 tiklanmnca
‘ sirekh tekrarla
sonraki kahk
62x170
3 . Karakterimize yurime efekti ekledik. Simdi ise kenara
i geldiginde sahne dekoru degistirmemiz gerekiyor. Bunun
icin karakterin ekranin sonuna geldiginde yani kenara
jaime walki geldiginde bir duyuru yapmasini saglayacagiz.
o Algoritma:
4
| !'
m - -
55177
5
é
75xATE
Karakterin ylrliimesi icin asagidaki bloklar eklenmelidir.
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tklaminca

E adwm git

b

efger kenar 3 degdi (mi?) ise
[ kenar  haberini sal

¥

x: ¥y noktasina git

Karakter kenara geldiginde olaylar sekmesinde bulunan

haberl haberini sal

haber1

yeni haber...

Blogunun altindaki haberl haberini sal ya da yeni haber
tiklanarak olusturulacak haber ismi belirlenebilir. Kenar
isimli  bir haber olusturarak yukaridaki bloklar
olusturulmalidir.

Sahnenin dekorunun degismesi icin sahneye birka¢ dekor
eklemeliyiz.

Diziler Dekorla

Yeni dekor:

/- B

480380

Son olarak sahne dekorunun igine

kenar habern gehnce

sonraki dekor




kodlama serdveni

Bloklari eklenmelidir. Artik karakterimiz ekranin sonuna
geldiginde hem sahnenin basina gidecek hem de sahne
dekoru degisecektir.

sirekli tekrarla
sonraki kalik

surekli tekrarla

ejer kenar 3 defdi (mi?) ise

| kenar  haberini sal

x: v: noktasina git

Ornek 4: Pong Oyunu

Anahtar Kelimeler: Dekoru kiitiiphaneden seg, x farenin
x’i olsun, y6niine dén, karaktere degdi mi?, rengine
degdi mi?, hepsini durdur, kosul — eger, yonii

Projenin tamamlanmis hali:

https://scratch.mit.edu/projects/265335457/#player

Ornegimizde basit bir top sektirme oyunu yapacagiz.
Bunun icin 6nceki 6rneklerden farkh olarak sahne
dekorunu degistirecegiz. Oncelikle sahneden kedi
karakteri silinmelidir. Ardindan yeni dekor sekmesindeki
dekoru kiitiiphaneden se¢ secenegi segilerek

Kuklalar

Sahne
1 dekor

Yeni dekor:

-/

Dekoru kitlphaneden sec |



https://scratch.mit.edu/projects/265335457/#player
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neon tunnel isimli dekor segilmelidir. (farkli dekor da
secilebilir)

neon tunne|

Bu islemden sonra sahne dekorumuz degisecektir.

Kuklayi kitiiphaneden se¢ secenegi secilerek paddle isimli
kukla sahneye eklenir.

Kuklalar

Oyun esnasinda karakterimizin fare hareketiyle sadece
saga ve sola hareket etmesini saglamak igin

tiklaminca
siirekli tekrarla

x, farenin x'i olsun

=

Blogu eklenmelidir. Bu islem sayesinde karakter fare
hareketiyle sadece saga ve sola(x ekseni) hareket edecek
yukari asagi hareketi yapmayacaktir. Ekrana ayrica bir top
karakteri ekleyelim

Ball

Karakterin kod bloklari
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twklaninca

x: @ ¥: G noktasina git
ile m arasinda bir sayn {tut} yéniine dén
siirekli tekrarla

m adwim git

|2
kenara geldiysen sek

=

. @ :@ kt it
Yukaridaki blogu sayesinde

oyun her bastan basladiginda top karakteri ekranin
ortasindan hareket etmeye baslayacak,

E ile m arasanda bir sayn (tut) vyoniine dén

blogu sayesinde program her basladiginda karakter farkh
bir yone yonelecektir. Yesil bayraga basilirsa topun
rasgele bir yone yonelerek hareket ettigi gorilecektir.
Ancak paddle isimli degiskene g¢arptiginda yoniiniin
degismedigi daha dogrusu karakteri algilamadigi
gorilmektedir. Bunun igin top(ball) karakterine ayrica
asagidaki bloklar eklenmelidir.

tiklaninca
siirekh tekrarla

aeger Paddle a degdi (mi?) jsa

— yini | yonine din

Burada dikkat edilirse eger isimli bir kosul ifadesi
kullanilmistir. “Eger ise” ifadesi bir kosulun saglanip
saglanmadigini belirlemek icin kullanilir. Burada ise
karakterin bir karaktere ya da belirlenen bir renge degip
degmedigini algilamak icin kosul ifadelerinden
faydalaniimaktadir.

Yapi olarak incelenirse
Eger kosulu gergeklesirse
Yapilacak islemler

Seklinde ¢alisir. Sayet kosul saglanmazsa eger kosulu
icindeki islemler yapilmayacaktir.

Artik top(ball) karakteri paddle degiskenine her
degdiginde yonini degistirecektir. Son olarak ekranin
altina kirmizi bir gizgi eklenerek kirmizi gizgiye carptiginda
oyunun sonlanmasi saglanmalidir.

Yeni kukla: ‘Q / H* =
Yeni kuklay iz I
yeni kukla giz

Bunun igin

secenegi secilerek dikdortgen araciyla
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4
\

n Dikdértgen (Shift: Kare)

. tiklaminca

siirekli tekrarla
Kirmizi ve igi dolu bir ¢izim olusturularak rengine degdi (mi?) ise

.

Bloklari eklenmelidir.

0

taklaninca
Sahneye eklenmelidir. Son durumda sahne wm——
..eier Paddle a degdi (mi?} _jise

] iearasnda bir sayn (tut) derece din

tiklaminca
x: @ ¥: o noktasma git
ile arasinda bir sayn (tut) yéniine dén
siirekli tekrarla

adim git
3

kenara geldiysen sek

taklaminca

rengine degdi {mi?) _jse

Seklinde olmalidir. Top(ball) karakterinin kirmizi gizgiye
degdiginde oyunun sonlanmasi i¢in
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Ornek 12: Elma Toplama Oyunu
Anahtar kelimeler: y konumu, x konumu, siire degiskeni
Projenin tamamlanmis hali:

https://scratch.mit.edu/projects/270539047/

Ornegimizde ekranin Ustiinden farkli araliklarla diisen
elmalari toplama etkinligi yapacagiz.

ri 'ﬁ

Oncelikle sahneye kitiiphaneden yukaridaki karakterleri
ekliyoruz. Dilersek sahne dekorunu da degistirebiliriz.

O

Apple

Elma karakterine hareket blogundaki

fare oku ‘ma git

Bloguna tiklanarak

fare oku "na git

fare oku

rastgele konum

rasgele konum secgenegi segilir.
Elma karakterine eklenecek kod bloklari

tiklananca

rastgele konum 'na git
I'A olsun
siirekli tekrarla

¥y E arthir

b

eger ¥ konumuo | = B CGse

rastgele konum 'na git
3

v olsun

seklinde olusturularak karakterin rasgele bir konuma
gitmesi ancak y konumu yani yiksekliginin 180 olmasi
saglanir. Yani bu iki blok ¢alistiginda karakter x ekseninde



https://scratch.mit.edu/projects/270539047/
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herhangi bir yere y ekseninde ise 180 konumuna gitmis
olur. Hatta ayni islem

x: ile arasinda bir say1 (tut) y: &) noktasina git

Blogu ile de yapilabilir.

Karakterin y eksenindeki hareketi siirekli -5 azaltilarak y
konumu -160 dan kiiglikse yani zemine degdi ise tekrar
sahnenin Ust tarafina konumlanarak ayni islemi tekrar
etmesi saglanir.

Elma karakterinin sepete degdiginde olusturulan
degiskenin degerinin strekli artmasi ve tekrar ekranin st
kisminda konumlanmasi igin

tiklaminca

puan m olsun

rastgele konum  “ma git

v, €D olsun
sorekli tekrarla

yyi arttir
b
ejer ¥ konumu < B ise

rastgele konum  "na git
13

v, €D olsun

b
eger Bowl a degdi (mi?) _jse

rastgele konum "ma git
{2

v, € olsun

puan i i) artter

Seklinde diizenlenmelidir.

Sepet karakterine eklenecek bloklar
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siwreldi tekrarka
leger =dck tusu bash (mu?) ise
[ x'i 1) arttir

3
eger solok  tusu basih (m?) _jise

.X'_I [ 10 QT

Seklinde olmalidir. Bu sayede sepet karakteri klavye tuslari
ile saga sola dogru hareket edecek, siire degiskeni her
saniye 1 artacak, slire 60 oldugunda tiim bloklarin hareketi
sonlanacaktir. Elma karakterinin kopyasi c¢ikarilarak
oyunun zorlugu arttirilarak daha eglenceli hale getirilebilir.

O

Apple2 Apple3

Ornek 13: Pinpon Oyunu

Anahtar Kelimeler: ... tusuna basili mi?, fare’nin y’si
olsun, yeni kukla giz,

Projenin tamamlanmis hali:

https://scratch.mit.edu/projects/270564794/

Daha 6nce yaptigimiz pong oyununda top kullanarak top
sektirme islemi yapmistik. Bu 6rnegimizde ise karsilikh iki
karakter kullanarak topumuzu sektirecegiz. Oncelikle yeni
kukla giz segenegi ile kirmizi renkli bir gubuk gizilir.
Karakterin kopyasi cikarilarak rengi maviye boyanir ve 2a.
Kukla olusturulur.

Kuklal ‘ Kukla2

Kirmizi kuklanin fare imleci ile beraber yukari asagi
hareket etmesi igin icerisine

¥ farenin y'si olsun

Bloklari eklenmelidir. Bu sayede karakterin y eksendeki
hareketi fare’nin y hareketine gére konumlanacaktir.



https://scratch.mit.edu/projects/270564794/
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Kukla2

Mavi renkli kukla ise klavyedeki yukari asagi ok tuslariyla
konumlanacaktir. Bunun igin karaktere

sirekli tekrarla
efjer yuanok tusu basih (Mu?) _jse
. v'yi 1) arttir

k

edger

vyi @D arttr

asaij ok

tusu basih {Ma?) . jise

Bloklari eklenmelidir.

Sahne dekoru ¢iz secenegi secilerek sahnenin kenarlarina
sari ve yesil renkte kaleler cizilir.

Ayrica skor degerini tutmak igin p1 ve p2 adinda 2 adet
degisken olusturulmalidir. Son olarak kitliphaneden
ekleyecegimiz top karakterine ekleyecegimiz kodlar:

@ y: @ noktasina git

ile B arasinda bir say {tut) yoniine dan

€D adim git

kenara geldiysen sek
b

& Kuklal a degdi (mi?) _jse

D ile ) arasinda bir say (tut) yonine din

Kukla2

a deddi (mi?)

Seklinde olmahdir. Bu sayede yesil bayraga tiklaninca:
pl ve p2 skor degiskenleri 0 olacak,
top orta noktadan baslayacak,
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-45 — 45 arasinda bir agi belirleyerek ona gore rasgele
hareketine baslayacak

Surekli olarak hareket ederek kenara geldiyse sekecek,
Kuklal’e degerse 0-180 arasi bir deger ireterek o yone
donecek,

Kukla2 ye degerse 180-360 arasi bir deger lreterek o
yone donecek (kuklal ve kukla2 ye degdiginde farkl
yonlere dénmesinin nedeni topun donme agisi ve
kuklalarin farkh taraflarda olmasindan dolayidir.)

Sari renge degerse p2 1 artacak ve top karakteri sahne
ortasina konumlanacak,

yesil renge degerse pl 1 artacak ve top karakteri sahne
ortasina konumlanacaktir.

Oyun Ekrani

o )
o)

&

Ornek 14 Akvaryum

Anahtar kelimeler: goriin, gizlen, kihg diizenle, veya
operatorii

Projenin tamamlanmis hali:

https://scratch.mit.edu/projects/270655605/

Ornegimizde akvaryumda kendi baslarina gezen minik
baliklari yonettigimiz kopekbaligi ile yakalamaya
calisacagiz

Oncelikle su alti ile ilgili sahne yiiklenir

Ardindan sahneye balik karakterleri eklenir. Sayet
boyutlari buyuk gelirse

twklaninca

biiyiikligi % EY vap

Komutlari ile boyutu kigdltilebilir.



https://scratch.mit.edu/projects/270655605/
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Kiliklar sekmesinde baligin 2. Kostlimi yoktur. Hareket
ozelligi kazandirmak igin Gzerinde kiiclik bir diizenleme
yapmak gereklidir. Kiliklar sekmesinde karakter segili iken
sag alt tarafta bulunan noktasala doniistiir secenegi
secilir.

Cizgisel Halde

Moktasala déndstir

Ardindan karaktere sag tiklanarak kopyasi olusturulur.

Diziler Kiliklar Sesler

Q/ﬁﬂ fish1 |

kopyasini cikart
sil

bilgisayanma kaydet

137107

fish2
137107

Simdi olusturdugumuz kopya lizerinde degisiklik yapalm.
Secim araci segilerek ikinci kihgin kuyruk kismi segilir.

Bl ey =00 -

Secilen alanin Ust kismindaki kirmizi gizgi icindeki alan
secilerek saga ya da sola dogru oynatilir gerekirse
ortalama yapilir.

Artik iki farkl kihga sahip kuklamiz olugsmustur.
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Yeni kilik: Ayniigslemler farkli balik karakterlerine de yapilabilir.
d/anm
10’
fish1
137107
o
fish2
e Simdi ise sahneye bir kopek baligi ekleyerek baliklari
Karakterin icine yazilacak kod bloklari avlamasini saglayalim.
Yeni kilik:
twklaninca talkdanminca ﬁ /a ﬂ

") €5 derece din kuldanin sekli saga-sola danebilsin
biyiikdiigi % G0 yap siirekli tekrarla

siirekh tekrarla .5nnralci kahk
’ b

B adim git saniye belkle
r ‘ shark-a
kenara geldiysen sek 1413103

Seklinde olmaldir. Yesil bayraga tiklandiginda:
15 derece don blogu ile karakterin diiz bir sekilde degil

belirli bir aglyla hareket etmesi, 3':2;;2
Boyutunun kigiltilmesi,

Surekli olarak ilerleyerek kenara gelince sekmesi

Kuklanin sekli saga sola donerek ters donmesinin 6niine
gecilmesi,

0.2 saniye araliklarla kiiginin degismesi saglanir. shark-c

15472
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Ekledigimiz karakterin 3. Kiligini silelim.

Képek baliginin fare ile ayni konuma gitmesi ve baliklarin
Uzerine gelince agzini a¢ip kapama hareketi yapmasi igin

siirekli tekrarla

eger Fishl  a deddi (mi?) ise

Bloklari eklenmelidir. Bu sayede karakter fare ile ayni
konuma gidecek, balik karakterine degdigi zaman agzini
acip kapatarak yeme hareketi yapacaktir. Sag taraftaki
blok her balik igin ayri ayri olusturulabilecegi gibi,

Fishl  a degdi (mi?) veya FishZ  a defidi (mi?) weya Fsh3  a deddi (mi?)

Seklinde bir yapi da kullanilabilir.

Artik kopek baligr yeme islemi yaptigina gore baliklara
kaybolma efekti ekleyebiliriz.

Her bir baliga asagidaki kodlar eklenerek kdpek baligina
degdikten 1 saniye sonra gizlenmesi 2 saniye sonra ise
sahnenin herhangi bir vyerinde tekrar gorinmesi
saglanabilir. Bunun i¢in her bir balik karakterine,

Fish1

siirekdi tekrarla
lager Shak  a deddi (mi?) | ise

[@F =mive beide
¥

|3
) saniye bekle
F

rastgele konum  "ma git

Bloklari eklenmelidir. Bu sayede karakter kopekbalig
karakterine degdigi zaman 1 saniye bekleyip gizlenecek, 2
saniye sonra ise sahnenin herhangi bir yerinde tekrar
gorinecektir.
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Ornek 15: Paint uygulamasi

Anahtar kelimeler: haberini sal, haberi gelince, fareye
basih mi, fare’nin x’i, kiiguktiir - biiyliktiir operatorleri,
ve operatéri

Projenin tamamlanmis hali:

https://scratch.mit.edu/projects/270978041/

Ornegimizde scratch programinda paint uygulamasi
yapacagiz. Oncelikle kullanacagimiz renkler igin renkli

kuklalar olusturmalyiz.

X174 Y28 4

Kuklalar Yenikukia: @ / & £
ne Kukla Kukia3 Kuklad Kuklas

=l

Kuklag

Ardindan kalem karakteri ekleyip kilik merkezi olarak
kalemin ucunu belirliyoruz.

A+

Kilik merkezini'

Kalemin tiklanan rengi algilayip o renkte ¢izim yapmasi igin
her bir renk paletine olaylar sekmesinden

1

bu kukla tkdanmnca haberl haberini sal

Bloklari kullanilacaktir. Her bir kukla icin yeni haber sal
ozelligi eklenerek

bu kukla tiklaminca

haberl haberini =al
haber1

yeni haber...



https://scratch.mit.edu/projects/270978041/
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Karaktere basilip basilmadigi bu sekilde kontrol
edilecektir. Yesil kukla igin

bu kukla tiklamnca

yesil haberini sal

blogu eklenerek her karakter(renk) igin ayni islem yapilir.

Kalem igine eklenecek kodlar

kirmizi haberi gelince mawi haberi gelince
kalem rengini yap kalem rengini vap
sar haberi gelince siyah haberi gelince
kalem rengini [l vap kalem rengini vap
yesil haberi gelince vesgil haberi gelince

kalem rengini yap kalem rengini yap

Seklinde hazirlanarak verilen haber durumlarina gore
renkler ayarlanir. Ayrica kaleme basildiginda sahneye
tiklanan rengin gizilmesi igin

tikdaminca

temizle
kalem kahnhgim B yap
siirekdi tekrarla

efjer fareye basih (nu?} ve farenin xi < [Ef] ise

fare oku ‘na git

| kalemi bastir
daise

kalemi kaldwr

Bloklari eklenir. Bu sayede yesil bayraga tiklandiginda

ekran temizlenir,

kalem kalinhgi 5 yapilir,

fareye basili ise ve fare’nin x konumu 90 kiiglikse ¢izim
islemine baslanir. Bu sayede ekranin sagindaki renk
kutucuklarinin oldugu yerde kalem konumlanmayacak ve
¢izim yapmayacaktir.

Ve operatori ile iki durumun ayni anda gergeklesmesi
saglanmaktadir.

Sahnede renk kuklalarinin oldugu yere bir arkaplan ve
cizilebilir.

Ayrica eklenecek bir butonla ekranin temizlenmesi
saglanabilir.
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Ornek 16: Duvar Saati

bu kukla tiklanminca

temizle

Anahtar kelimeler: Simdiki saniye, simdiki dakika, simdiki

saat, liste ¢ik
Blogu eklenir.

s, i

Projenin tamamlanmis hali:

https://scratch.mit.edu/projects/271002235/

Scrath programinda gercek zamanli saat uygulamasi
yapilabilir. Bunun i¢in sahne dekoru olarak stage.png isimli
sahne dekoru olarak yiklenmelidir.

A Il [} //
Y12 7
\\\ //

-~
=10 -
-9 o 3-
- .
-~ ~
-, .
o 5.~

/ 6
//"‘H\\\\\

Sahneye farkh blyiklik ve renklerde 3 adet ok gizilir.
Saniye uzun, saat kisa olmalidir.

Cizginin kalinhigr artiriimalidir.

*

—



https://scratch.mit.edu/projects/271002235/
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Oncelikle eklenen kuklalarin kilik merkezi kontrol edilmeli,
her bir kuklanin kilik merkezleri

Seklinde ayarlanmalidir.

> >

dakika saat

Her birine isim verilmesinin faydasi olacaktir.

saat

Saat karakterine eklenecek kodlar

tiklaninca

biiyiikdiigi v EY vap
x: @ ¥: @ noktasna git
iiste ok

siurekh tekrarla

& m yiniine dén

simdiki saat
=

Seklinde olmalidir. Burada kullanilan simdiki saat blogu
saat bilgisini bilgisayardan alip ekranda gosterilmesi icin
kullanilir.  Kullandigimiz  kuklanin saat verisine gore
doénmesi igin

sindiki saat * m yoniine dan

islemini yapiyoruz. Analog saatimizde toplam 12 saat
olduguna gore, ayrica kuklanin 360 derece dondugi
varsayllirsa 360/12=30 sonucu bulunur. Bu nedenle
yukaridaki kod blogu kullanilarak simdiki saat verisi ile 30
carpilarak saatin dogru yeri gostermesi saglanir.

—

dakika

Dakika isimli kuklaya ise

tiklaminca

biiyiikdisgi % ) vap
x€: @ ¥: @ noktasina git
iste ok

siirekhi tekrarla
zindika dakika * E yoniine dan

=
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Bloklari eklenir. Saat lizerinde 60 dakika oldugu dislinirse
360/60=6 formlu ile her dakika icin dakika degeriicin 6 ile

carpmak gereklidir.

Saniye

Saniye isimli kukla icin

biyiildigi % EE) vap
x: @ v: @ noktasna git
iiste ok

sirekh tekrarla

sindiki saniye &3 B yiniine dén

Bloklari eklenerek ayni dakika kuklasindaki gibi 360/60=6
formili ile her saniye igin 6 ile garpmak gereklidir.
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Ornek 17: Karsiya Gegme Oyunu
Anahtar Kelimeler: olana kadar tekrarla, hepsi durdur.

Projenin tamamlanmis hali:

https://scratch.mit.edu/projects/271298845/

Ornegimizde karakterin akan trafikte karsiya gecmesini
saglayacagiz. Sahneye dekor eklenir

Scratch kittiphanesinde bulunan arabalardan istenilen
kadari kukla olarak eklenir.

Car-Bug Convertible3  Convertiblez Bus

Her birinin icerisine asagidaki bloklar eklenir.

taklaminca

biiyikdigi o ER) yap

siirekli tekrarla
x: ¥ @ noktasina git
[*

x konumu > X olana kadar tekrarla

a adimy git

Her arag igin

Blogu ile baslangic noktalari farkli olarak ayarlanir.
Ayrica

blogu ile her aracin hizi farkli olarak ayarlanir.

isimli  karakter eklenerek

greenflag
sahnenin alt tarafina yerlestirilir.

Kituphaneden

oz

Green Flag



https://scratch.mit.edu/projects/271298845/
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i

Frog

Kitiphaneden kurbaga karakteri eklenerek icerisine

biyiiklagia % E) yap
x: B v: I nokiasina git
siirekli telkraria

= CarBug  a degdi (mi?) wveya Convertiblel a degdi (mi?)

i @) arthr
: @y noktasana git

3
ejer yukanok tusu basih (Ma?) ise

vyi B arthr

| *

efjer 259ck  tusu basih (M?) se
vy § artbr

b
eder saf ok tusu basih {ma?) _ jse

xi @ arttr

3
ejer solok  tusw basih (Ma?) ise

xi & artbr

3
efjer GreenFlag  a deddi (mi?) _ise

kazandin i ) sarllve
- o
b

hepsi durdur

icerisine bloklari eklenir.
Bu sayede can isimli degisken 3 yapllir,
Blyukligu yuzde 50 yapilarak kictltalur,

V|

Baslangi¢ noktasi ayarlanir,

Herhangi bir araba karakterine degdigi zaman can
degiskeni 1 azalarak baslangi¢ noktasina doner,

Yon tuslariyla hareketi saglanir,

Greenflag isimli bayraga degdiginde 1 saniye boyunca
kazandin diyerek tim bloklar durdurulur.

Her bir arag karakteri icine veya blogu ile

us & defdi (mi?) veya CarBug a dejdi (mi?) wveya Comvertible2  a deddi (mi2)

Bloklari yerlestirilir. Bu sayede karakterin araglara degdigi
zaman baslangi¢ noktasina donmesi saglanir.

Sayet karakter araglara 3 defa degerse oyun kaybedildi
seklinde uyar verilir, karakter yesil bayraga(greenflag)
ulastiginda kazandin seklinde uyari vererek oyun sonlanir.
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Ornek 18: Diisen toplar
Anahtar kelimeler: Kopyasini gikart, .. dekoruna geg
Projenin Tamamlanmigs Hali

https://scratch.mit.edu/projects/273465076/

Oyunumuzda havadan disen toplardan kagmaya
calisacagiz.

Oncelikle

Sahneye bir adet dekor ekleyelim

Sahne
2 dekorlar

sahneye karakterimizi ekleyelim

Giga walking

Kiliklar sekmesinde karakterin yirime efekti icin gerekli
kilklar mevcuttur.

Giga walk4
114x156

Karakterin klavyedeki yon tuslariyla saga sola hareket
edebilmesi ve yilrimesi icin gerekli kod bloklarini
ekleyelim.



https://scratch.mit.edu/projects/273465076/

kodlama serdveni

biiyiildigia % EP yvap
siirekli tekrarla
eger sajok  tusu basih (nu?) ice
x'i earttlr
psunralci lalik

3
eder sol ok tusu basith (ma?} _jse

I x'1 9 arthir
b

sonraki kahk

Sahneye top karakteri ekleyelim.

Karakterin ekranin list konumuna yerlesmesi ve rasgele bir
konumdan diismesi igin

biiyiikligi %o Y yap

LA nlsun

x, ile arasnda bir sayn (tut} olsun
siirekli tekrarla

_r

Bloklari eklenmelidir.

Top karakterinin yere distiiglinde tekrar ekranin Ustiinden
diismesini saglamak icin bloklar

tuklaminca
biiyiikligi % &9 yap
v, €D olsun
x, Iearasnda bir say1 (tut} olsun
siirekli tekrarla

| v'yi G arthir
[ 2

ejer v konumu < BGEh] Gea

v, olsun

L3

X, ile arasinda bir say (tut]} olsun

Seklinde diizenlenmelidir.

Kuklaya can vererek 3 defa top degdiginde oyunun
sonlanmasi igin can isimli bir degisken olusturulup bloklar
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tklaninca

biiyiikdiigii % Y vap
¥, olsun
x, ile arasanda bir sayn {tut]} olsun
siireldi tekrarla
¥'yi m arthir
b

eder v konumu | < BT ca

v, olsun

x, ile arasinda bir sayn (tut]} olsun

Giga walking2z a degdi (mi?) | jce
i 9 arthir
olsun

ile arasinda bir sayn (tut]} olsun

can :E ise

f yandin haberini =al
b

hepsi  durdur

Seklinde dizenlenmelidir. Yandin haberi gelince sahne
dekoru gogaltilarak

Yeni dekor:

/&S

blue sky2
433x3T4

Kopyalanan dekora

Oyun Bitti

Yazisi yazilmali, ayrica sahneye
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tklaninca

blue sky dekoruna gecg

yandin haberi gelince

sonraki dekor

Bloklari eklenmelidir. Oyun basladiginda 1. Dekorla

baslayacak can bittiginde ise 2. Dekora gecilecektir.

Artik karakterin cani bittiginde ekranda oyun bitti mesaji

yazacaktir.
M Untitled ~ @
wad1
| o \!_'

Oyun Bitti

Seklinde diizenlenmelidir.

Top kuklasinin {izerine sag tusa basarak kopyasini ¢ikart
secenegi ile top sayisini 3’e cikararak oyun zorlugunu

artirabiliriz.

Kuklalar Yeni kuk

Giga walk...

bilgisayanma kaydet

gizlen




Ornek 19: Pacman oyunu
Anahtar Kelimeler: rengi rengine degdi mi,
Projenin tamamlanmig hali:

https://scratch.mit.edu/projects/271920796/

Bu 0Ornegimizde pacman oyunu yapacagiz. Arama

motoruna pacman scratch yazilarak bos ve uygun bir
sahne segilir. Skor degiskeni olacagl igin segecegimiz
sahnenin kenarlarinda bir miktar bosluk olmasinin faydasi
vardir.

Kaydettigimiz arka plani sahneye ekliyoruz. Ardindan
karakterimizi yeni kukla ¢iz secenegi ile c¢iziyoruz.
Cizdigimiz karakterin ©6nine minik kirmizi bir daire
giziyoruz.

ici dolu sari  bir daire olusturmamiz yeterlidir.
Olusturdugumuz kirmizi daire ile kuklanin duvarlara ¢arpip
carpmadigini kontrol edecegiz. Ardindan kuklanin kiliginin
kopyasini ¢ikarip

kilk1

5846

&)

kik2
Edx4d

2. kihigi silgi ile diizenleyerek agiz yapiyoruz.

kilik2
i L

Cizdigimiz kukla muhtemelen labirente gore buyik
geleceginden boyutunu biraz kiigliltmemiz gerekmektedir.
Ayrica yesil bayraga tiklandiginda belirli bir konumdan
baslamasi icin ve duvarlara degmedigi slirece hareket

etmesi icin kuklanin kodlarini

54


https://scratch.mit.edu/projects/271920796/
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tiklaminca
biyildiga % EY yap

x: m ¥ noktazana git

siirekli tekrarla

efjer rengi rengine degdi (mi?} _ise

9 adim git

Bloklari eklenir. Bu sayede karakterin dnlindeki kirmizi
nokta labirentin siyah zeminine temas ettigi slrece
karakter hareket edecek mavi duvarlara degdigi zaman
duracaktir.

Yon tuslarina basildiginda ise kuklanin yoniiniin dénmesi
icin bloklarin

tklaminca

biyiikligia Yo yap
x: ¥: nokiasina git
siirekli teloarla
eger rengi rengine degdi (mi?)  jse
E adim git

3
efjer yukanok  tusw basih {Mu?) _jise

L) yiniine din

3
efjer 2520 ok tusu basii {ma?)

€L yoniine dén

3
efger solok tusu basih (Me?) jse

yoniine dan

3
ejer =20ok  tusw basih (ma?) _jse

€L yiniine din

Seklinde dizenlenmesi gereklidir. Artik kuklamiz hem
duvara carpmadigl sirece hareket edebilecek, hem de
bastigimiz tusun yéniine donebilecektir. Ayrica karaktere
agiz agma kapama hareketi eklemek igin




Bloklari eklenmelidir.

Bu bolimde kars! tarafa gegmesi icin ise 2 tane karakter
cizip

Kukla3

Kukla2

Karsilikli kenarlara koymak gereklidir.

56

olusturdugumuz karakterler burada

Kuklanin olusturdugumuz karaktere degince ekranin diger
tarafindan c¢ikmasi igin gerekli olan bloklar ana blogun
altina eklenmelidir.

>

Yeni bir kukla gizilerek icine



e

S, |

Bloklari eklenmelidir. Bu sayede kukla 1 karakteri hedefe
degdigi zaman hedef ekrandan kaybolacak ve puan degeri
1 artacaktir.

Skor koydugumuz hedef sayisi oldugunda programin
sonlanmasi i¢in son olarak kuklal in icine(5 adet hedef
oldugunu varsayarsak)

Kuklal karakterine

~ LU < L FRLdS

Blogu eklenmelidir.

57

ok )
)
ka2 2 degdi (mi?) |
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Ornek 20: ikizini olusturma
Anahtar kelimeler: ikizini olugtur, ikiz olarak basladiginda

Projenin Tamamlanmig Hali:

https://scratch.mit.edu/projects/272257753/

Yapacagimiz oyun ile ikizini olustur 6zelligini kullanacagiz.

Oncelikle sahneye bir arka plan yiikleyelim.

Sahne
2 dekorlar

Sahneye karakterimizi yiikllyoruz,

Karakterimizin boyutunu kigllterek sirekli kosma
hareketi veriyoruz

x: v: BEEY nokiasina gil
biyiklagia % E) yap
siirekli tekrarla

...innralti lalik

Karakterimizin online engeller geldigi zaman (zerinde
ziplamasi igin

trkdaninca
sirekdi tekrarla
fo80 boshk  tusu bash (m?) ise
€@ defa tekrarla

vyi ) arttir

vyi &3 aritir

Bloklari sayesinde karakterimizin yavas bir sekilde
ylkselmesini ve algalmasini saglariz. Bunun yerine

vy m arttr

Blogunu kullansaydik karakter bir anda yilkselecek ve biz
ziplama hareketini géremeyecektik.

Sahneye bir agac¢ kuklasi ekleyelim.



https://scratch.mit.edu/projects/272257753/
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Treel

Burada yapacagimiz islemle kuklanin klonu olusturularak
belirli stirelerle karakterin Gzerine girmesini saglayacagiz.
Bunun igin

biiyiikdigi %o 9 yap
x: '@ ¥ noktasana git

siirekli tekrarla

ﬂiem arasinda bir sayn (tut]  saniye bekle
b
kendim  im ikizini yarat

Bloklarini ekliyoruz. Bu sayede oyun basladiginda
karakterin gizlenmesini, karakterin boyutunun yilizde 60
olmasini, 1 -10 saniye arasinda karakterin ikizinin
olusmasini sagliyoruz.

Olusan ikizin goriinerek ekranin sagindan soluna dogru
hareket etmesi i¢in

ikiz olarak basladwjimda

siirekh tekrarla
x Earl:l:lr
b

efer x konumu { ise
bu ikizi =il

=

Bloklarini eklemeliyiz. Bu sayede karakter belirli araliklarla
goriinecek ve pico walking karakterinin (zerine dogru
gidecektir. Pico karakterinin agac¢ karakterine 3 kere
degdiginde oyunun sonlanmasi i¢cin bir degisken
olusturarak
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tklaninca

x: v: BEY) noktasina git | Strekli tekrarla
biryiikliaga % EP yap eger bogluk  tusu basili (ma?) _ise
siirekli tekrarla surekdi tekrarla (€D defa tekrara

can E olsun
efer Treel  a degdi (mi?) | jsa sonraki balk vyi © artor
can 0 ﬂ arthir

| *

n saniye bekle

de € =
[ ®

hepsi  durdur

Bloklari eklenmelidir.

~e
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Ornek 21: Engelli Yol

Anahtar kelimeler: eger ise - degilse

Projenin tamamlanmis hali:
https://scratch.mit.edu/projects/273427192/
Ornegimizde sahnede hareket halindeki aracimizi
engellerden kagirarak puan toplamaya calisacagiz.

araba =ag kolon =0l kolon engeli engel2

Sahneye karakterlerimizi ekledikten sonra araba
karakterinin igine

biyilklagia % yap

x ) y: B nokiasina git

82 yoniine don

’E!‘iﬂ' solok  tusw basih (Mu?) _jse
xi &) arttr
'm yoniine dén

3
eger E= tusu basih (rma?) _jse

*i ) arttr
b
EIIRD yoniine din

*
eger solkolon 3 degdi (mi?) _ise

xi [ arttr

s
eger saikolon a3 degdi (mi?)  ise

xi D arttr

g engell  a defdi (mi?) weya engel2 a deddi (mi?) _ise

hepsi  duwrdur

Bloklari eklenir. Bu sayede sirayla:

Karakterin boyutu kigdltaldr,

Baslangi¢ noktasina gitmesi saglanir.

90(yukari) yonline dénmesi saglanir,

Sol ve sag ok tusuna basilinca x degeri arttirilip azaltilir ve
saga dola gitmesi saglanir. 80,100 yoniine don komutu ile
donislerde aracin kavis almasi saglanir.

Sag ve sol kolona degdiginde x degerleri degistirilerek
yoldan gikmasi engellenir.

Engellere degdiginde ise oyununu sonlanmasi saglanir.

Engell karakterinin igine ise

biyikliga % &) yap
siirekdi tekrarla
eiger @) ile ) arasinda bir say () = ise
0y noktasina git
de_j'ﬂs:
eger ) ile ) arasinda bir say (tut) = B ise
¥: nokiasina git
degilse
x: &)y nokiasana git

b
kenar  a degdi (mi?) olana kadar tekrarla

v'yi &) arthir



https://scratch.mit.edu/projects/273427192/
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Bloklari eklenerek;
Blyuklugi %60 yapilir,

Burada kullanilan eger ise — degilse blogu ile oyunun 1.
Eger kosulunda 1 ile 3 arasi bir sayl tutmasi saglanir,
tuttugu sayi 3 ise 0-173 konumuna gitmesi saglanir, eger 3
sayisi tutulmadi, 2 sayisi tutuldu ise -50 — 173 konumuna
gitmesi, 1 sayisi tutuldu ise 50 — 173 konumuna gitmesi
saglanir.

Kenara degene kadar karakterin y degeri -8 azaltilir ve
ekranin en altina gelip kenara degdiginde yukaridaki
islemler tekrarlanir.

2. engele ekstra olarak

biyildigia % ) yap

Bloklari eklenerek 1. Engelden 1 saniye sonra baslamasi
saglanir.

Ayrica araba karakterinin igine slre isimli degisken
olusturularak  puan toplanmasi  saglanir.  Oyunu
zorlagtirmak igin ekstra engeller eklenebilecegi gibi
engellerin hizlari da degistirilebilir.




kodlama serdveni

Ornek 22: Ozel Taslar

Anahtar kelimeler: 6zel taglar, bir tas olustur, rakamsal
girdi ekle

Projenin tamamlanmis hali:

https://scratch.mit.edu/projects/271928930/

Scratch programlarinin daha sade olmasi icin 6zel taslar
kullanilmaktadir. Bu sayede bloklarimizi daha islevsel hale
getirebiliriz.

Programimizda basit bir oyun yaparak karakterimizin
Uzerine  gelen  engellerin  Gzerinden  atlamasini
saglayacagiz. Oncelikle kedi karakterimize yiirime efekti
vermek icin

tiklaminca

sirekh tekrarla

sonraki lahk

¥

saniye bekle

Blogunu ekleriz. Ozel tasi olusturmak icin ézel taslar blogu
secilerek

I Hareket IDIaj.rIar

J cérinum | Komtrol |
ISes IAJgnama

I Kalem I islemler

I Weri

If)zel Taglar

Bir tas olustur secenegi secilir.

Bir Tag Clugtur

Bir Uzant Ekle

Olusturulacak tasin ismi girilir

-

Yeni Tag

b Secenekler

Tamam iptal

Artik yeni tasimiz olusmus ve kodlama sahnesine gelmistir.
Su an igin igerisinde herhangi bir komut olmadig igin
¢alismaz. Ayrica igerisinde komut olsa bile galismasi igin
cagirilmasi gereklidir.

tanimla zipla

Tasimiz ¢agirildiginda karakterimizin ziplama hareketi
yapmasini saglayalim.

Bunun igin yukari ok tusuna basildiginda yapilacak islem
icin 0zel taslarda olusturdugumuz tasin blogunu ekleyelim



https://scratch.mit.edu/projects/271928930/
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Bir Tag Olugtur

Bir Uzanti Ekle

yukari ok tusu basshnca

Artik yukari tusuna basildiginda zipla isimli 6zel tas
¢agirilacaktir. Son olarak 6zel tasimiza ziplama efekti
vermek icin gerekli bloklari ekleyelim.

tammla =zipla

¥y artbr
n saniye bekle

¥y arthir

Olusturdugumuz taslara yeni o6zellikler ekleyerek daha
islevsel hale getirebiliriz. Bunun igin tasin lizerine sag tusa
basarak diizenle se¢enegi segilir.

yorum ekle

yardirm

Acilan pencereden segenekler secenegi segcilir.

Blogu Deqistir

¥ Secenekler
Rakamsal girdi ekle:

Sozel girdi ekle:

Mantiksal girdi ekle:

i ome

Etiket yazis ekle:

7 Ekrani tazelemeden ¢aligsin

Tamam iptal

Rakamsal girdi ekle seceneginin yanindaki kutucuga
tiklanir.

Blodu Dedistir

= EM numberl

¥ Secenekler

Rakamsal girdi ekle: (& |

Sozel girdi ekle: ||
Mantiksal girdi ekle: &
Etiket yazisi ekle: yazi

T Ekrani tazelemeden caligsin

Tamam iptal

Artik tasimizin yaninda numberl isimli bir deger alani
olusmus oldu. Bu alana yiikseklik yazarak tamam
diigmesine basalim
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zipla ikseklik

Artik tagimizin yeni bir 6zelligi olmus oldu.

tammmla Dpla  yikseklik

¥y arthir

Simdi y degeri igin tasimizin yeni 0Ozelligini kullanalim.
Yiikseklik yazan blogu siiriikleyerek y’yi .. arttir blogunun
icine yerlestirelim

tamimla zpla  yiikseldik

yvi viksekhk arthr

|
diisme hareketi igin ise blogunu

kullanalim.

tammmla Dpla  yikseklik
vyl vyiksekhk arthr
€Y saniye bekle

y'yi @— yiikseklik @ arthr

Yukari ok tusuna basilinca blogunu da dizenlemeyi
unutmamaliyiz.

yukan ok  tusu basshnca

zipla

Peki bu durumun bize ne faydasi olacak. Cok kisa
eklemeler vyaparak farkh tuslara farkh Ozellikler
ekleyebiliriz.

yukan ok tusu basihnca bogluk  tusu basshnca

zipla zpla

Artik sadece deger gondererek farkli birimlerde ziplama
yapmasini saglayabiliriz. Simdi karakterimizin lzerine bir
engel gonderelim ziplamasini  saglayalim. Sahneye
herhangi bir karakter ekleyelim

Butterfhy3

icine yazacagimiz kodlar

tiklaminca

m yonine dén

kuklanin sekli saga-sola dinebilsin

B adim git
kenar a degdi (mi?} _ise

x: v: 2® noktasina git
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Seklinde olmaldir. Karakter devamli kedi karakterine
dogru gidecek ekranin sonuna ulastiginda basa donecektir.

Kedi karakterinin lizerine gelen diger karaktere degdiginde
oyunun bitmesi icin ise

tiklaninca
siirekh tekrarla

efer Butterfly2 a degdi (mi?} _ jsa

yandin fG L3 0 saniye
b

hepsi  durdur

Bloklari eklenmelidir.

Sprite1

tiklaminca
tammla ZTpla  yiikseldi

siirekli tekraria

sonraki lalik y'yi vyiksekli artfr
b

(¥} saniye bekle ) saniye belde

vyi ) - yiiksekli artbr
yukan ok tusu basilmca

tiklaminca

siirekli tekrarla
bosluk  tusw basilmca

zipla

efer Butterfiy? a degdi (mi?) _ise

de €} saniye
b

hepsi  durdur
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Ornek 23: Flappy Bird

Anahtar kelimeler: Fareye basili (mi), ... degil olana kadar
bekle, kendim’in ikizini yarat, ikiz olarak basladiginda, bu
ikizi sil

Projenin Tamamlanmis Hali:

https://scratch.mit.edu/projects/272115276/

Bu oyunumuzda herkesin bildigi flappy bird oyununu
yapacagiz. Oncelikle sahnemize yarasa karakteri
ekleyelim.

”»

Bat2

Karakterimize  kanat c¢irpma  hareketi  verelim.
Karakterimizin boyutunun biyilk oldugunu varsayarak
boyutunu kigultelim.

tiklaninca

biyiikdigi %o €Y yap
siirekli tekrarla

sonraki kahk
b

') saniye bekle

Karakterin sahnenin ortasindan baslayarak yavas yavas
asagl dogru slizilmesini saglamak igin

tiklaninca

siirekh tekrarla

¥vi arthr
=

Bloklarini ekleyelim. Artik karakterimiz yavas yavas
ekranin altina dogru kayacaktir. Fareye basildiginda bir
miktar ylikselmesini saglamak icin

siirekhli tekrarla
-eﬁer fareye basih [nu?) _ jse

vy m arthr

Blogu eklenmelidir. Ancak burada séyle bir durum vardir ki
fareye basili tutulursa karakter siirekli ylikselme hareketi
yapmaya calisacaktir. Bu durumun 6niine gegmek igin
bloklarimizi

tikdaminca
siirekli tekrarla

eger fareye basih (nu?) jse

I ¥y m arthir
b

fareye basih [mu?) dedil = olana kadar bekle

Seklinde dlzenlemeliyiz. Bu sayede karakter fare’ye
tiklaninca bir miktar yiikselecek daha sonra kullanicinin
fare’den elini gekmesi beklenecektir.


https://scratch.mit.edu/projects/272115276/
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Sahneye boru kuklasi eklenerek,

Kukla1

Yarasa karakterinin borulara veya ekranin altina
degdiginde oyunun sonlanmasi igi bloklar,

tiklaminca
siirekh tekrarla
efjer fareye basth (nu?) _ise
{ ¥y m artbr

fareye bassh (nu?) degil = olana kadar bekle

s
afjar boru a degdi (mi?} weya kenar a degdi [mi?)

oayun bitti f " S-EI'I_E
_
b

hepsi durdur

Seklinde diizenlenmelidir.

Ekrandaki borularin belirli siirelerle ekranda goériinmesi
icin boru kuklasinin igine

Kukla1

tiklaninca

siirekh tekrarla
| kendim in ikizini yarat
b
E saniye bekle

Bloklari eklenmelidir. Bu sayede kodlarimiz calistiginda
borular kuklasi nerede olursa olsun gizlenecek bu sayede
sahnenin bos baslamasi saglanacaktir. Ayrica her 8
saniyede bir yeni bir ikiz olusacaktir. Kontrol sekmesindeki

ikiz olarak basladijimda

Blogunu kullanarak
ikiz olarak basladsjimda

n ile Barasmda bir sayr1 {tut) kibhgina gec

=y . PEU] olsun

xy = olana kadar tekrarla

Blogu olusturulmadir. Bu sayede boru karakterinin 5
kiigindan biri rasgele secilecek, ekranin sagindan
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baslayarak sola dogru kayacak ekranin en soluna
geldiginde ise kaybolacaktir.

Boru karakterinin kiliklarina bakildiginda igerisinde

Yeni kilik:

TS
]
I

kilik:A
48374

kik3
48374

kilik4
4TxATE

4Tx3T5

Kiliklarinin oldugu gorilir.

tiklaninca

biiyildigi %o ERY yap

iirekli tekrarla
s S siirekli tekrarla

¥'yi arthr

- "
&) caniye belde

sonraki kahk

tiklaninca
siirekli tekrarla

efer fareye basih (mu?) jise
vyi @8 arttr
3

fareye basith (nu?]} degil = olana kadar belde

3
ejer boru a degdi {mi?) wveya leenar a degdi [mi?) isa

de € sanive
13

hepsi  durdur
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] Ornek 24: Cekic oyunu
I Anahtar kelimeler: Uste ¢ik, 10 katman alta al
boru

Projenin tamamlanmis hali:

fiklanmnca ikiz alarak basladiimda https://scratch.mit.edu/projects/272201326/

e © e © arasinda bir says (tut)  kabina gec Kuklay! bilgisayardan se¢ secenegi ile kuklalarimizi
[Meendim = T sahneye ekliyoruz.
'E saniye bekle giriin

xy { olana kadar tekrarla

Kuklaz2 Kukla1

Cekic karakterinin 2 adet kilg

down
Bdudd

Kuklal karakterinin ise 4 adet kiligl bulunmaktadir.



https://scratch.mit.edu/projects/272201326/
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Yeni kKilik:

o/aB

A

kil 1
48211

Po o

k2
Bix3Z

ki3
G187

Cekic karakterine eklenecek kod bloklari:

L

vklaninca

uste ik

fare ol “ma git

Seklinde yapilarak karakterin fare ile ayni konuma gitmesi
saglanir.

Bloguyla ¢eki¢ karakterinin kuklal karakterinden alt
katmaninda olmamasi saglanir. Aksi halde ceki¢ karakteri
kukla karakterinin altinda kalabilir.

Ayrica fareye tiklandiginda ¢eki¢ karakterine asagl inme
hareketi vermek igin
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up kahjma geg
siirekli tekrarla
.eﬁer fareye basith {mu?)} jse

[ down kabijina gec
v
bas  haberini sal
"
fareye basih (nu?) degil = olana kadar bekle

¥
up kibgina gec

Blogu eklenir. Bu sayede fareye tiklanmadigl zaman ¢ekic
karakteri up kihgina tiklandiginda ise down kiligina gecer.
Fare basili oldugu sirecek karakter down kiliginda
kalacaktir. Ayrica tiklama islemi yapildiginda bas haberi
salinir.

Kuklai

Kukla 1 karakterine eklenecek kodlar.

biyiaklagia o ER) yap

) ile @ arasinda bir say (tut) saniye bekde

@ ile @ arasinda bir say1 (tut) saniye bekle

Seklinde olmalidir. Karakter 5 saniyelik araliklarla
gorinecek ve gizlenecektir. Ayrica yukari ve asagl isminde
iki 6zel tas olusturulmustur.

yukari isimli 6zel tag

tammla Yyukan

x: ile arasinda bir sayn (tut) y: ile ar

kilik1 kahgina gec

garin
m‘ saniye bekle
lailike2 kabijina gec

m‘ saniye bekle
lailik3 kabina gec
m‘ saniye bekle
kilike kahgina gec

Ozel tas cagirildiginda karakter ekranin herhangi bir
noktasina konumlanarak, goriinecek ancak karakterin 4
adet kilig oldugu icin bu islemi asagidan yukari ¢ikiyormus
gibi yapacaktir.

Asagi isimli 6zel tag ¢cagirildiginda
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tammila asads

kailike3 khjmna gec
B ¥ saniye bekle
keilihe2 kibhjina gec
P saniye bekle
kerlike1l khjmna gec
B ¥ saniye bekle

gizlen

Karakter ekrandan kaybolacaktir.

Ayrica gekic¢ karakterinden gonderilen bas haberi gelince

bas haberi gelince

eger  Kuklaz a degdi (mi?)  gse
- puan i 'n arttir
|

asadu

“EB arasinda bir sayn (tut)  saniye bekle

Yani gekic karakteri ile kuklaya vurulunca puan degiskeni 1
artacak ve asagl isimli 6zel tas caginlarak karakter
gizlenecektir.

uste ok
k

fare ok “ma git

up

kahgina geg

siirelkdi tekrarla

eger fareye basih (Mm?) jise

|2

1

down kihgina geg

bas haberini sal

up

fareye basii (m?) degil

kahgina geg

olana kadar bekls
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biiyiikligia % E) yap
B ile & arasinda bir say (tut)  saniye bekle

) ile & arasinda bir say (tut)  saniye bekde

bas  haberi gelince
eger Kuka2 a degdi (mi?) _jse
I puan i i} arttr

¥

asag

B ile @ arasinda bir say (tut)  saniye belde

tammla asad

m saniye bekle
kalik3 kihgina geg

(&Y saniye bekle
kihkz2 kahgina geg
m saniye bekla
kahki kalhgina geg

tammla Yukan

rastgele konum  "ma git
kiki  lahi§ma geg
gibriin

(B saniye belde

kikz  lahgma geg

@ sanive beide
kalikz khiina geg
@ sanive bekde
kiks  lahina geg

Ornek 25: Yilan Oyunu

Anahtar kelimeler: hayalet etkisi .. olsun, hayalet etkisini
.. arttir.

Projenin tamamlanmis hali:

https://scratch.mit.edu/projects/273068743/

Oncelikle yeni bir kukla olusturulur. Bunu yaparken
cizgisele donustlr segenegi segilir.

Moktasal Halde

Cizgisele donistir

N\
Dikdortgen (Shift: Kare) | Ji]

s B

Kilik merkezi olarak gizilen karakterin ortasi segilir



https://scratch.mit.edu/projects/273068743/
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Kukla1

Karakterin ismini “yilan” olarak degistirelim. Karakterin
klavyeden basilan yon tuslarinin yoniine dénerek sirekli
hareket etmesi i¢in ayrica karakterin hizini degisken ile
belirlemek icin hiz isimli bir degisken olusturulur.

tklaninca
siirekli tekrarla
eger sadok tuse basih (nu?) _ise

'@ yiniine dén

3
eger sol ok tusu basth (me?] ise

m yiniine dén

5
eger yukan ok  tusu bash [(me?] _ise

'@ yiniine dén

3
eger asad ok tusu basih (nm?) ise

yiniine dén

hz adim git

Bloklari eklenir.

Karakterin ilk hareket ettikten belli bir stire arkasinda
klonunu olusturup karakteri takip etmesini saglamaliyiz.
Bunun igin

tiklanminca

siirekdi tekrarla
| kendim  in ikizini yarat
=

Blogunu kullanarak karakterin ikizini yaratmali ardindan,

ikiz olarak basladsgimda

Kodlariyla ikizin olusturulma siiresini belirlemeliyiz.
Buradaki saniye bekle komutu olusturulacak ikizin
uzunlugunu belirler.

tiklaminca

x: '@ ¥ @ noktasma git

biiyiikdigi %o &5 yap

klon , [iFd olsun

Klon degiskeninin siresi ne kadar uzun tutulursa
karakterin kuyrugu da o kadar uzun olur.

Ekranin rasgele bir konumunda yiyecek ¢ikip karakterin
yiyecekleri toplamasi icin yeni bir karakter olusturmaliyiz.




4]

't
[11]
el

Yilan karakteri yiyecek isimli karaktere degdigi zaman
yiyecegin ekranda baska bir konuma yonelmesi ve yilan
karakterinin hizinin artmasi ayrica blyGkliglnin artmasi
icin yiyecek karakterine

~
biiyiikliigii 9% P yap
. -

rastgele konum

Bloklari eklenmelidir.

Yilan karakterinin kenarlara degdigi zaman oyunun
sonlanmasi icin yilan karakteri icine

76

Bloklari eklenmelidir.

Bitti haberi geldiginde ekranin kararmasi ve oyunu
kaybettigini bildirmesi icin yeni bir kukla olusturulur.

Olusturulacak kukla kova araciyla komple siyaha
boyanmali ve igine “oyun bitti” yazilmalidir..

yilan Kuklat

OYUN BITTI

Yilan karakterinin kodlarinda kenara degdiginde bitti
haberi sal komutu eklemistik kenara degdiginde ekranin
yavas bir sekilde kararmasi i¢in yeni olusturdugumuz
siyah karakterin icine
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bitti haberi gelince

gorin
m defa tekrarla
etkisini )

b
n saniye bekle

x: @ v: @ noktasna git
ethasi olsun

hayalet
hayalet

Bloklari eklenmelidir. Buradaki hayalet etkisi 100 olsun
blogu ile karakterin gérinmemesi saglanir

renk  etkisini @ arthir
renk
balik gozil
finlda
beneklestir
mozaik

parlakk

m defa tekrarla

etkisini ﬂ arttir
b

ﬂ saniye bekle

hayalet

Bloklariyla ise karakterin yavas bir sekilde ekranda
belirmesi saglanir.

Yilan karakteri bloklardi

yilan

takdaminca

x: 0 v: 0 noktasina git

tikdaninca

surelﬁ tekrarla X -24
kendim  in ikizini yarat y- 0
=3

biiyiildiigia % EB) yap

klon olsun
ikiz olarak basladigimda

kion saniye bekle
takdaminca

siirekdi tekrarla
| tusu bassh (mu?) ise
— d..
L yonune on hua“"“:a

5
eder solok  tusu basih (mu?) ise

m yiniine dén

siirekli tekrarla
eger  kenar a degdi [mi?’ ise
[ hiz a n olsun
* 3

eder yukan ok tusu basih (nu?) _ise

@ yiniine dén

bitti  haberini sal

5
afjer  3sadi ok tusu basih (mu?) isa

yiniine dén

¥
hz adim git

Seklinde olmahdir.

X212 ¥ B84
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Ornek 26: Tank oyunu

Anahtar kelimeler: yonii degeri ... yoniine dén
Projenin tamamlanmis hali:
https://scratch.mit.edu/projects/273083199/#player

Ornegimizde bir adet tank vyaparak karsisina gelen
dismanlari  yok etmesini saglayacagiz. Sahneye
karakterimizi ylkleyelim.

redtank

Karakterin igine

tiklaminca

doniis i, olsun
hareket hzx , [EJ] olsun
siurekli tekrarla

eger saick  tusw basih (mu?) ise
(M  doniis i  derece dién

3
eger solck  tusw basih (ma?) jise

¥y  diniis hm  derece dién

3
ejer vukanok tusu basih (Me?)  jse

hareket himm  adim git

| *
ejer =2:dck  tusu bamli (Mm?) _ise

hareket him  * @) adim git

Bloklarini ekleyelim. Déniis hizi isimli degiskenle karakterin
saga sola donis hizini hareket hiziile de karakterin ileri geri
hareket hizini belirleyebiliriz.

eger  #safi ok tuse basdh [nu?) ise

lormaz hareket hen * @9 adim git

Komutu ile asagl ok tusuna basildiginda geri gitmesini
saglariz.

silah1

Silahl karakteri ile tankin ates etmesini saglayacagiz
bunun igin,

Silah1 karakterinin igine asagidaki bloklar eklenir.

tklaninca

yilklenme siresi | n olsun
sirekli telkrarla
ejer bosluk  tusw basih (ma?)
[kendim | im thazins yawat

b
yiklenme ciiresi  saniye belde
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Bu sayede bosluk tusuna basildiginda karakterin ikizi
olusturulur. Yiklenme siiresi isimli degisken olusturularak
her 1 saniyede bir atis yapabilmesi saglanir. Sire
azaltilarak daha sik araliklarla ates etmesi saglanabilir.
Ayrica silah1 karakterine

ikiz olarak basladwjineda

redtank  “ma git
yioni degeri redtank Yin  yénine dén
kenar a deqgdi {mi¥) _oplana kadar tekrarla

m adim git

Bloklari eklenerek silahl karakterinin tank karakteri ile
ayni konuma gidip

dekor # deger Sahne in

Komutu sayesinde

degeri redtank  ‘im yoniine dén

Silah isimli karakterin redtank isimli karakter ile ayni yone
dénmesi yani ileri dogru ates etmesi saglanir. Aksi halde
silah karakteri redtank karakteri ile farkli yonlere gidebilir.
kenar  a defdi (mi?)  olana kadar tekrarla
&) adim git

Blogu olusturularak, klonun kenara degene kadar hareket
etmesi saglanir.

v

!lt

mavitank

Ayrica mavitank isimli karakter eklenerek, redtank isimli
karaktere yonelmesi redtanka degdigi zaman oyununu
sonlanmasi saglanmalidir.

Mavitank isimli kuklaya bloklari eklenerek, her 0.5
saniyede karakterin ikizinin yaratilmasi saglanir.
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ikiz olarak basladiimda

x  EED y: §E) ile BT arasinda bir sayn (tut) noktasina git
siirekli tekrarla
redtank

© adm git
b

've dogru don

efger sizhl  a degdi (mi?) _jse

I puan i ﬂ artir
b
bu ikazi sil

=,

Ayrica mavitank isimli kuklaya yukaridaki kodlar eklenerek
karakterin sahnenin sag tarafindan olusmasi(x: 230),
surekli olarak redtank isimli kuklaya donerek hareket
etmesi, silah isimli kuklaya deger ise puan degiskeni 1
arttirilarak ikizin silinmesi saglanir.

Son olarak mavitank isimli kukla redtank isimli kuklaya
degdiginde oyunun sona ermesi icin redtank isimli kuklaya

surekli tekrarla

eger maviank a degdi (mi?) _jse

de @ saniye
[®

hepsi  durdur

dniis hz

hareket hiz

tiklaninca
- olsun
o H olsun

sirekli tekrarla

-

*

*

ejer s2ick  tusu basili (Mi?) _jise

(M | dinis hen  derece dén

eger solok  tusu bash (M?) ise

¥) | donis him  derece dan

efer yukanok  tusu basih (Mu?) _ise

hareket iz adim git

eger =2:0ick  tusu basih (Mi?) _jse

hareket i * @) adim git

surekli tekrarla
.E_“F' mavitank a degdi (mi?) _jse

oyun bitti il = saniye
e
5

hepsi  durdur
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Ornek 27: Uzay oyunu

Anahtar kelimeler: Kayan karakter, siirekli yenilenen
ekran

Projenin tamamlanmis hali:

https://scratch.mit.edu/projects/273283994/#player

Ornegimizde uzay oyunu yaparak karakterimizin kendisine
gelen diismanlari yok etmesini, ayrica arkaplanin kayarak
surekli olarak hareket etmesini saglayacagiz.

Sahneye kitiiphaneden spaceship isimli kukla eklenir.

Kuklanin klavye tuslariyla hareket etmesi icin daha 6nceki
orneklerde

siirekli tekrarla

eger saf ok tusu basth (m?} jce

Ozelligini  kullanmistik. Bu sayede yén tuslarina
basildiginda karakterin saga dola hareket etmesini
saghyorduk. Karakterin daha efektif ve kayar gibi hareket
etmesini, yavaslayarak durmasini saglamak icin hiz
isminde bir degisken tanimlayarak,

tiklaninca
iiste cik
biyiikdigi 9 ER) yap
x: ﬂ v: noktasina git

puan Enlsun
siirekli tekrarla

eger sajok  tusu basih (nu®)

,Enlsun

sol ok tusu bassh [nu?)

Bloklari eklenir. Bu sayede;

Karakterin en (st katmana ¢ikmasi,

karakterin boyutunun %40 olmasi,

baslangicta x: 0 y: -127 konumuna gitmesi,

sag ok ve sol ok tuslarina basinca hiz degiskeninin
degerinin 5 ve -5 olmasi,

karakterinin x konumunun hiz degiskeninin degerini
almasi,

hz , hz * () olsun

Blogu ile tusa basma islemi bitince karakterin yavaslayarak
durmasi saglanir. Buradaki 0.9 degeri ne kadar
kiiclltulirse duruslar o kadar ani olur.



https://scratch.mit.edu/projects/273283994/#player
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Sahneye BackCostume karakteri eklenerek

Karaktere sirekli kayma efekti verilmelidir. Bu sayede
ekran sirekli bir butiinmis gibi kayacaktir. Karakterin
icine,

x: ) y: ) noktasina git
kendim  in ikizini yarat
bkayma olsun

surekli tekrarla

eder ¥ konumu = EeEI ise
vyi kayma * i) arthr
degilse
= ) v ED nokiasina git

Bloklari eklenmelidir. Bu sayede

Karakter dncelikle sahnenin ortasina konumlanacak,
ikizini yaratacak(tek ikiz)

Karakterin hizini ayarlamak igin kayma isimli degisken 4
yapilacak(ekranin kayma hizi)

Y konumu -340 olana kadar karakterin y degeri azaltilacak
bu sayede karakter sahnenin ortasindan asag dogru
hareket edecektir.

Ayni sekilde karakterin igine eklyecegimiz

ikiz olarak basladwjimda
= 0 v ES nokiasina git
cirekli tekrarla

eder v konumu = BEEN] Gza
vyi  kayma * (@) arthir
degilse
= [y nokiasina git

Bloklari ile, karakterin ikizi yaratilarak bu sefer sahnenin
en Ustline konumlanacak ve asagl dogru kayma hareketi
yapacak, her iki blok y: -340 konumuna geldiklerinde eski
konumlarina déneceklerdir.

Karakterin karsisina ¢ikan engellere ates etmesi igin,

Yeni kukla ¢iz segenegi ile yuvarlak bir top gizilerek silah
karakteri olusturulmasi saglanir.

silah

Karakterin igine
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biyiiklagis % EB) yap
siirekli tekrarla
(eger bosik  tusu basih (mw?)  ise
kendim  in ilizini yarat
Po saniye bekle

ikiz olarak basladijimda
gdriin
Spaceship  "ma gil

kenar a degdi (mi?) olana kadar tekrarla

v'yi 1) arttir

Bloklari  eklenmelidir. Bu sayede bosluk tusuna
basildiginda 1 saniyelik aralklarla karakterin ikizinin
olusturulmasi saglanir. Karakterin ikizi spaceship isimli
karakterle ayni konuma giderecek, kenara degene kadar y
degeri artar. Bu sayede karaktere ates etme efekti verilmis
olur.

Sahneye bir diisman karakteri eklenerek

tikdaminca
biyikligi 9% EL) vap
siirekli tekrarla
gorin
b
€ ile arasmda bir sayn (tut) y: noktasina git

»
9 =n.de x: ie arasinda bir sawy (tut) y: a siiziil

tiklaninca

tikdaminca
puan , [E] olsun

siirekli tekrarla
siirekdi tekrarla

g Spaceship a degdi (mi?]} & r
e?er == eger silah  a degdi (mi?) jse
L hees R | puan i n arthr
b

gizlen

Bloklari eklenir. Bu sayede diisman karakterinin ekranin
Ustlinden altina dogru hareket etmesi saglanarak uzay
gemisine degdiginde oyunun bitmesi, silah karakterine
degdigi zaman kaybolmasi ve puanin artmasi saglanir.
Sahnenin kenarina degdiginde yine karakter kaybolacaktir.
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Ornek 28: Araba Parkuru

Anahtar Kelimeler: olana kadar bekle, degil olana kadar
bekle

Projenin tamamlanmis hali:

https://scratch.mit.edu/projects/273436892/

Uygulamamizda parkur oyunu arabanin yaparak parkuru
tamamlamasini saglayacagiz.

ri —

Aracin sahnenin Ustlinden baslamasi ve boyutunun bir
miktar kliglilmesi igin

tiklanminca

biiyikdigi o EE vap

x: ¥ noktasmma git

Bloklari eklenmelidir,

Hiz isimli bir degisken olusturularak yukari asagi tuslariyla
hizini ayarlamak, sol ve sag ok tuslariyla yonini
degistirmek icin,

tikdanminca
h=z m olsun
siirekli tekrarla
eqger  yukan ok tusu basih (Ma?) | j=e
hiz 'n arthir
’ saniye bekle

b
eger dsagi ok tusu basth (nm?) | jse

hiz & ﬂ arthir

b
saniye bekle

b
eger sol ok tusu basth [mMu?} | jce

) a derece din

b
eger saf ok tusu basith [(mMu?} | jce

™ a derece din

hz adim git

Bloklari eklenir. Yukaridaki bloklar sayesinde aracin
hareketini klavye tuslarindan bagimsiz alarak hiz
degiskenine baglayarak, yukari asagl ok tuslariyla hizini
ayarlayabilecegiz, ayrica tuslara basiimasa bile ara¢ engele
carpana kadar mevcut hizini koruyarak hareketine devam
edecektir.

Karakterin yoldan ¢ikarak yesil alana girmesi durumunda,
durmasi(hiz degiskeni 0 olacak) ve yerinde spin atma
hareketi yapmasi igin,



https://scratch.mit.edu/projects/273436892/
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tiklaminca
siirekli tekrarla
efjer rengine degdi (nmi?} _ ise
- hz E olsun
'lm defa tekrarla

(% ED derece dan
=,

rengine degdi (mi?)} degil = olana kadar belde

Bloklari eklenmelidir.

Karakterin belirli say1 dondikten sonra turu tamamlamasi
icin

Karakterin kodlarina

tiklaminca

lap olsun
E defa tekrarla

rengine degdi [mi?}  oplana kadar belde
b
rengine deddi (mi?} degil = olana kadar bekle

3
ET:]

oyun bitti haberini =sal

Bloklari eklenir. 5 defa baslangic noktasina ulastiginda
oyun sonlanir. Buradaki

rengine deqgdi (mi?) = plana kadar bekle

rengine defdi (mi?} degil = olana kadar bekle

bloklariyla siyah cizgiye degip degmedigi tespit edilir. Siyah
cizgiye degdikten sonra sayacin siirekli artmamasi igin yani
siyah cizgi Uzerinden karakter ayrildiktan sonra sayacin
artmasi igin

3
rengine defdi (mi?} degil = olana kadar bekle

Blogu kullanilmistir. 5 defa etap tamamlandiktan sonra
oyun bitti haberi salinarak icerisinde oyun bitti yazan kukla
olusturulur.

Kuklanin igine

oyun bitti haberi gelince

tiklanminca

it garin

hepsi  durdur

Bloklari eklenerek oyun bittiginde
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Ekraninin gelmesi saglanir.

tiklanmnca
biyakdigia o EB) yap hz [ olsun
x: & v: €39 noktasma git siirekdi tekrarla

€ yiniine din

eger yukan ok  tusu bassh (mu?]) ise

lap , Il olsun
€ defa tekrarla

rengine deiidi (mi?) _ olana kadar bekle I
b (Y saniye bekle
rengine defdi (mi?) dejd . olana kadar
b
ejer  solok  tusu bash (me?) ise

) @ derece dan

b

efjer  sajok  tusu bash (mi?) ise

(% ® derece dan

siirekli tekrarla

eder rengine degjdi (mi?) ise
= . [ olsun
'€ defa tekraria
(* ED derece din
E
rengine dejdi (mi?) degi olana kadar bekle

istendigi takdirde siire degiskeni eklenerek aracin turu
tamamlama siiresi hesaplanabilir.

Ornek 29: Trone Oyunu
Anahtar Kelimeler:
Projenin tamamlanmis hali:

https://scratch.mit.edu/projects/273459029/

Oyunumuzda iki adet oyuncu araglariyla hareket ederek,
birisi mavi digeri yesil iz birakarak hareket edecek, diger
oyuncunun ¢ikardigl renge degmemeye calisacak ve diger
oyuncuyu kendi cikardigi renge degdirmeye calisacaktir.

Katiphaneden spaceship isimli kostim eklenir.

Oncelikle karakterin yoniiniin degistirilmesi gereklidir.
Bunun i¢in kiliklar sekmesinden karakter segilerek

Karakterin (st tarafindaki yuvarlak vasitasiyla yoninln
saga dogru cevrilmesi gereklidir.


https://scratch.mit.edu/projects/273459029/
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kalemi bastir
siirekli tekrarla

G adim git

Karakter 90 derece dondirildikten sonra icerisine

tikdaninca
biiyiikdigii % EY yap
x: v: E#SP noktasina git
m yiniine dén

temizle
kalem rengini yap
kaleny kahnhgim ﬂ yap

kalensi bastir

Bloklari eklenerek karakterin boyutu kigultalir, baslangig
noktasi segilir, yoniu ayarlanir, kalem rengi, kalem kahnhgi
ayarlanarak kalemin bastirilarak ¢izmesi saglanir. Karakter
hareket ettiginde stirekli olarak mavi iz birakmasi saglanir

Ayrica yukaridaki bloklarin altina asagidaki bloklar
eklenerek

[ 3
eger o tusu basith [mu?)

L m derece don

b
eger d tusu basith {nm?)

(& m derece don

[ 3
eqger rengine degdi (mi?} _ ise

f p2 kazand haberimi sal

Karakterin siirekli olarak hareket etmesi, klavyeden a
tusuna basildiginda sola, d tusuna basildiginda saga
gitmesi saglanir. Ayrica diger karakterin cikardigi yesil
cizgiye degdiginde p2 kazandi haberi salinmasi saglanir.

Kuklaya eklenecek asagidaki bloklar sayesinde

p2 kazand haber gelince

kuklanin diger dizilerini durdur

ahh! kaybettim §i5 a saniye

hepsi durdur

pl kazand haberi gelince

kuklanin diger dizilerini durdur

de @) saniye

p2 kazandi haberi geldiginde kukla
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hepsi  durdur
hepsi
bu diziyi
kuklamn diger dizilerini

Kuklanin diger dizileri durdurulacak, kaybettim diyecek ve
tim bloklar durdurulacaktir. Kuklanin diger dizilerini
durdur komutunun avantaj bu kuklaya ait diger
diziler(bloklar) calismayr durduracak vyani karakterin
hareketi sonlanacak ancak bu blok dizisinin altindaki
bloklar calismaya devam edecektir.

Karakterin kopyasi ¢ikarilarak

kopyasini cikart

sil

bilgisayanma kaydet

gizlen

Karakterlerin  renklerinin  karismamasi igin  kiliklar
sekmesinden ikinci karakterin rengi degistirilebilir.

Efg

ikinci karakterin icine

p2 kazandi  haberi gelince
kuldamn diger dizilerini  durdur

x: v: nokiasina git
de @ saniye

) yiniine din

temizle
biyiklaga % E yap

kalem rengini yap

pl kazandi  haberi gelince
kuldamn difer dizilerini duwrdur
FIGLLG de @) saniye

kalem kalinhgm ) yap

kalemi bastir

kenara geldiysen sek
efer solok  tusw basih (Mu?) jse
L 10 J R E

b
eger s2dok tusu basih (mu?) _ jise

(% 1) derece dan

[ 2

eijer rengine degdi (mi?)  ise

pl kazandi  haberini sal

Bloklari eklenmelidir. 1. Kukladan farkli olarak karakter
yesil ¢izgi cizmeli mavi renge degdigi zaman p1 kazandi
haberi salmali ve p1 kazandi haberi gelince ve p2 kazandi
haberi gelince kodlarinin ismi degistirilmelidir. Ayrica yon
degistirmek icin a ve d tuslarinin yerine sol ok ve sag ok
tuslari kullaniimalidir.
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FocuklaicinlRobiotikkodlama

Bilgisayarca Diisiinme

“Computational Thinking (Bilgisayarca Duistinme) terimini
bilgisayarlar1 tUretim amach olarak hayat problemlerinin
cozimunde kullanabilmek icin gerekli olan bilgi, beceri ve
tutumlara sahip olmak diye tanimlamak mtmkutindtr.”

M. Yasar OZDEN

Bilgisayarca diisiinmenin temelinde problem c¢6zme vardir.
Gunumuz  6grencileri  teknolojiyi etkin bir bicimde
kullanmaktadirlar. Bilgisayarca dustinmede ise amag
teknolojiyi ve bilgisayarlar1 problem c6zmede kullanmaktir.
Bilgisayarca distiinme, bilgisayarlarin islem gticu ile insanin
distinme yeteneklerinin birlesmesidir. Bu ikisi, yasam
kalitemizi arttirmak ya da yaratici c¢céztimler Uretmek icin
kullanilir.

Bilgisayarca dustinme 6grencilerin sahip olmasi gereken 21.yy
yeteneklerini de iceren bir diisinme bicimidir.

Bu yetenekler asagidaki gibidir.

Kodlama

Algoritmik disinme
Elestirel diistinme
Yaratici diisinme
Problem cézme
Iletisim

Is birligi

DB @ ®

GUnUmuz ogrencileri meslek hayatina atildiginda
karsilasacaklari dinya buglinkili duinyadan c¢ok farkl
olacaktir. Bu degisimin sonucu olarak bu yuzyilin gerektirdigi
yeteneklere sahip olan bireyler, her zaman bir adim 6nde
olacaklardir.
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Robot Nedir?

Robotlar, verilen gorevleri  yerine getirmesi  igin
programlanmis, elektronik bir beyni ve hareket yetenegi olan
cihazlardir.

Robotumuzun verilen gorevleri yerine getirebilmesi icin
programlanabilir bir beyni olmas1 gerekmektedir.

anaLoc IN @

l.. Al AL AD #.0 A.5

Arduino Uno, o6grencilerin kolaylikla programlayabilecegi
elektronik bir beyindir. Bu kart1 bilgisayara baglayarak
robotik sistemlerimizi rahatlikla kontrol edebiliriz. Kartin
Uzerinde bilgisayarimizdaki islemciye benzeyen
programlanabilir bir parca vardir. Bu kismi bilgisayarda
yazdigimiz kodlarla programlariz ve istedigimiz gérevleri yerine
getirmesini saglariz.
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Arduino Nedir?

Arduino, bir mikro kontrol Unitesidir. Bilgisayarimizda
bulunan islemciye benzer. Uzerinde elektronik cihazlarimizi
kontrol etmemize yarayan bir mikrodenetleyici vardir. Biz bu
mikrodenetleyiciyi programlayarak istedigimiz isleri yapmasini
saglariz. Arduino’'muz ile yapabileceklerimiz hayli genistir ve
sizin hayal guctuntize kalmistir. Ornegin; engelleri algilayip
asan bir robottan, topragin kurudugunu algilayip ciceginizi
sulayan bir sisteme kadar genis bir yelpazede calismalar
yapabilirsiniz. Arduino’nun bircok modeli mevcuttur. Biz
kitabimizda en cok kullanilan model olan uno r3 modelini
kullanacagiz.

Engelden Kagan Robot
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DiJITAL PINLERI

N

o B R = -] I"-u.u'l"rh‘- 11—
I.IJ,.-l—d.—u.Tuz T 2

DIGITAL (PWM ~) l— 5

- O
UNO
- e ARbuiNo ./

G Girisi:

ardinio usb giristen
giic alir ancak harici bir 3

kaynaktan giic vermek ————
icin bu kaynak '

kullanilir.

5 volt Pini ANALOG PINLERI

GND(-)Pini

Dijital Pinler: Arduino’muzu cevresiyle etkilesim halinde
tutabilmek icin pinleri kullaniriz. Dijital pinleri Arduino’dan
disariya akim vermek ya da gelen akimlari akumak icin
kullaniriz. Ornegin; Arduino’ya bagladigimiz bir Led’i
yakmak icin dijital pinleri kullaniriz.

Analog Pinler: Arduino’ya bagladigimiz sensérleri okumak
icin analog pinleri kullaniriz.

Usb Girisi: Arduino’yu bilgisayara baglamak icin
kullandigimiz giris.
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Arduino’yu Bilgisayara Baglama

Arduino’yu bilgisayarimiza usb kablosu araciligiyla baglariz.
Bilgisayarinizin Arduino’yu taniyip tanimadigini anlamak ya
da nasil baglandigini gérmek icin bilgisayarima sag tiklayin,
ozellikler mentisiinden aygit yoneticisini acin.

4 a bbfa-Briilgisayér
>-&¥ Ag bagdastincilan
2 ";’ Baglanti noktalari (COM ve LPT)

Arduino bilgisayara Com baglanti noktasindan baglanair.
Bende baglanti noktasi ComS olarak géztikmekte. Sizde farkl
bir Com noktasi géztikebilir.



-
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Arduino’yu Nasil Programlariz?

Programlama, bilgisayarin ya da robotlarin ne yapmasi
gerektiginin adim adim sdéylenmesidir. Ornegin; engel
algilandiginda sola doén, ileri tusuna basildiginda motorlara
glic ver. Bir robot, bu isleri nasil yapmas1 gerektigini bilmez.
Bu ylizden robotlarin bir isi yapabilmesi icin programlanmasi
gerekmektedir.

Arduino’yu programlamak icin bir programlama diline
ihtiyactmiz var. Programlama dilleri, robotlara gerekli
komutlar1 anlayacagi bir sekilde vermek icin kullanilir.
Insanlarin giinliik hayatta iletisim kurmak icin nasil bir dil
kullanmalari gerekiyorsa bizim de robotlar ile
haberlesebilmemiz icin bir dil kullanmamiz gerekir.Biz
kitabimizda  Arduino’yu  programlamak icin  Scratch
programlama dilini kullanacagiz.

Scratch MIT (Massachusetts Institute of Technology)
Universitesitarafindan gelistirilen bir goérsel programlama
dilidir. Bu dil ozellikle 9-16yas grubu o6grenciler icin
olusturulmustur. Bu dili kullanarak kendi oyununuzu
programlayabilir, kendi animasyonlarinizi olusturabilir ve
yaraticiliginiz  dahilinde  birbirinden  guizel calismalar
Uretebilirsiniz.Biz Arduino’yu programlamak icin Scratch
programlama dili tizerine insa edilmis olan Mblock programini
kullanacagiz.

Mblock  programini www.mblock.cc adresine girerek
indirebilirsiniz.

Mblock internet  sitesine  girdikten sonra  sirasiyla
download>Mblock for PC>Mblock 3 yolunu takip edelim.
Isletim sistemi secimini yaptiktan sonra Previous Versions
kismin1 secelim. Bizim kitapta kullandigimiz versiyon
3.4.117dir.
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'E’} mBlock - Based On Scratch From the MIT Media Lab(v3.3.8) - Baglantiy: kes - Kaydedilmedi

@fB5ya_Duzenle Baglan Kartlar Uzantilar Lisan Vardifis
- Betikler iklar | Sesler B O P
L-J \ ~e

[ Hareket J otaytar

Meniiler [ corntm
fses I 4giam
I xale Risiemie
RS
Arduino ¥ °

Arduino'yu Kontrol
Etmek igin Gerekli
-

olan Kod Bloklari

sayisal pim cikisini @ | (IR ‘e ayarla

pwm pimi eqlklslnl @ ‘e ayarla

ses tonu pimini @) 'i (@8 'e notasinda (ENIW vurus cal

X: 240 y: 28 T —
servo pimi @ 'in acisini €M e ayarla
Kukdalar Yeni kukia: @ / & 03
i serial write text
'

serial available bytes
sane  (_uPanda serial tead byte
1 dekor : — eouss
€B ultrasonik algilayic trig pimi oku €8 pimi goster

sure olcer

kronometreyisifirla

Mblock programinin araylzi Scratch ile aynidir. Scratch’e ek
olarak Arduino’yu programlamak icin robotlar kisminda bazi
kod bloklar1 mevcuttur.

Mblock programini ytkledikten sonra Language mentstinden
Turkce’yi secebilirsiniz. Dil ayarini yaptiktan sonra Kartlar
menuUsuinden Arduino Uno secilmelidir.
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Scratch Egitim Karti

RGB
LED e
BUTON ISIK
AN SENSORU
A
e 1o [peoovveoe o |doee pe @s]
e @
LE! LED 4 LEDV LE LE! @ LED
. ° ) ) o osf& 33
[ws] [#S] [#S] [#s] [#% HD:IJ\r |'
D12 D11 D10 D8 D7 2
oCTIe oLHI® oCHle ©
Fe w7 Fe =
GND Ve D9 D5 D3
Button
[@008] .k
- - GND Vcc D2 D4 .
¢ [eeee] S
GND Vcc A2 A1 A3 PINLERI
C I
GND Vcc A5 H
o= -
GND Ve e

RN
|¢tr?"’w.: |dlooooe s Wjeoee e

[ : POTANSIYOMETRE

1
!
LU0 ———— > BUZZER

Scratch egitim karti, 6grencilerin kolay ve giivenli bir sekilde
projelerini gerceklestirebilmeleri icin hazirlanmistir. Uzerinde
ogrencilerin robotik konulari 6grenebilmeleri icin gerekli
elektronik parcalar mevcuttur. Ogrenciler bu kart:1 bilgisayara
baglayarak hemen kendi projelerini kodlayabilir,
arkadaslariyla  paylasabilir  ve hazirlanmis  projeleri
dilediklerince hackleyebilirler.

S N NN

Youtube Videosu icin Tiklayiniz! l"



https://youtu.be/HGsvojVTRes

-
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Scratch egitim karti Arduino kartin Uizerine takilacak sekilde
tasarlanmistir. Istenildiginde séktilerek Arduino tek basina
kullanilabilir.

Kartin tizerinde Arduino’nun dijital pinlerine bagli Ledler, Rgb
Led (Her renkte yanabilen Led), Buzzer ve bir adet
programlanabilir buton mevcuttur. Kartin tUzerindeki
Potansiyometre ve LDR (1s1k sensoOrtl) ise analog pinlere
baghdir. Ogrencilerin degisik sensérleri ve elektronik parcalari
kullanabilmeleri icin de ayrica sensor pinleri mevcuttur.
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Temel Elektronik

Arduino’yu programlarken pek fazla elektronik bilgisi
gerekmez ancak elektronik hakkinda temel bilgiler edinmekte
fayda var.

Elektronik, elektronik aygitlari gahstirmak igin kigik elektrik
akimlarinin nasil kumanda edilmesi gerektigini inceleyen bilim
dahdir. Kullandigimiz bilgisayar, televizyon, akilli telefonlar
hepsi elektronik bilimi sayesinde hayatimiza girdi. Bizde
kitabimizda bazi elektronik kavramlarini ve elektronik devre
elemanlarini inceleyecegiz. inceleyecegimiz devre elemanlari,
kullandigimiz bitiin elektronik aletlerde bulunan pargalardir.

Elektrik Akimi

Detayl Bilgi icin Tiklayiniz!



http://www.fenokulu.net/yeni/Fen-Konulari/Konu/Elektrik-Devresinde-Neler-Oluyor-Konu-Anlatimi_135.html

CocuklaicimRobotk{Kdlama
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+—

Besleme Voltaji Direnc

- l _: Led

Direncler akima zorluk gosteren devre
elemanlaridir. Arduino ile pinlerden verecegimiz

akim Ledler icin yuksek degerdedir. Direncler bu
degeri dusurerek Led’e uygun hale getirirler.

12
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Bir Led Yak

Ledler elektrik enerjisini 1sik enerjisine ceviren elektronik
parcalardir. Bilgisayarimizin ya da televizyonumuzun Uizerinde
Ledler bulunmaktadir. Bu Ledler bize daha cok o anki
durumu anlatan uyaricilar olarak kullanilmaktadir. Scratch
egitim kartimizin Utizerinde de 5 adet Led bulunmaktadir. Bu
Ledler sirasiyla Arduino’nun Uzerinde bulunan 12,11,10,8 ve
7 no.lu pinlere baghdir.

Haydi, hep birlikte bu Ledleri yakmay1 6grenelim.

® Uzerinde Scratch egitim karti takili olan Arduino kartimizi
usb kablosu araciligiya bilgisayara baglayallm ve Mblock
programimizi ¢calistiralim.

® Mblock programinda Baglan> Seri Kapi menti yolunu
izleyerek Arduino kartimizin bagh oldugu seri kap1 numarasini
secelim.

® Baglan mentstiinden Aygit Yazilimi Giincellemesi kismini
secelim. Bu menu ile Arduino karta bir yazilim yuklenecek.
Bu sayede Mblock programi ile Arduino kartimiz iletisime
gececek.

® Asagidaki kodlar1 yazalim ve yesil bayraga tiklayalim.

tiklandiginda

m sayisal pini SIS vap
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Bu kod bloklariyla kartimizin tizerinde bulunan ve
Arduino’nun 12 no.lu pinine bagli Led’i yakip séndurecegiz.

Not: Arduino TUzerinde bulunan dijital pinleri, karttan
disariya elektrik akimi vermek ya da gelen elektrik
akimlarini okumak icin kullaniriz.

Ledler elektrik enerjisini 1s1k
enerjisine cevirirler. Kartimizin

Led . .
uzerinde bulunan Ledleri
yakabilmemiz icin Ledlerin bagh
bulundugu pinlerden elektrik

Direnc akimi vermemiz gerekmektedir.

.Y
6GND D12

9 sayisal pini YUKSEK yap kod bloguyla arduino kartin
dijital pinlerinden disariya elektrik akimi verebiliyoruz. 9

yazan yeri degistirebilirsiniz.

14
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Arduino kartimizin dijjital pinlerinden elektrik akimi
gonderdigimizde her bir dijital pin SV elektrik génderir. Cogu
Led icin bu deger yuksektir. Bu ylksek olan degeri diisirmek
icin gerilim boéliicti yani diren¢ kullaniriz. Diren¢ pinden gelen
Voltaj degerinin bir kismini Uizerine cekerek elektrik akimini
led icin uygun hale getirir. Eger diren¢ kullanmazsak Led
akima dayanamaz ve yanar.

Yesil bayraga tikladiginizda
€ sayisal pini GIENTS vap bazi Ledlerin fazladan yandi-
@ savisal pini GHENLS vap gin1  gorebilirsiniz. Bunun
nedeni Mblock programinin
calisma sistemidir. Bu Ledle-
rin yanmasini engellemek icin
1,2,3 no.lu dugmeleri asagiya

I indirerek yan tarafta bulunan
kod bloklarini ekleyebilirsiniz.

@ sayisal pini QEESEY vap

15
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RGB Led Uygulamasi

RGB Ledler, Kirmizi, Yesil ve Mavi olan Uu¢ Led’in
birlesiminden olusur. Bu Uc¢ Led’i istedigimiz gibi kontrol
ederek tim renkleri elde edebiliriz.

M tusu basilinca
apwm pini e vap

& tusu basilinca tusu basilinca
9 pwWm pini@vap I9|::|'n.-".|'rﬂ pini RN vap

ﬁpwm pini e vap

© pwm pini @ vap

9 pwm pini N vap I9|::|'n.-".|'rﬂ pini@vap
@DWH‘I pini N vap Iﬁr:"n.-".rm pini RN vap

RGB Led’imizin tUzerinde 3 adet pin
vardir. Bu pinlere elektrik akimi
vererek  Ledi  istedigimiz  renkte

V1 yakabiliriz.

~ ) RGB Led’imiz Arduino kart tizerindeki
3, 5 ve 6 nolu dijital pinlere baghdair.
Bu pinlerin baska bir 0zelligi daha
vardir. Bu pinler PWM pinlerdir. PWM
pinlerin deger dijital pinlerden farki O-
255 arasi1 deger gonderebilmesidir.
Dijital pinlerden sadece OV ya da 3V
akim goénderilebilirken PWM pinlerden

OV-5V aras1 akim gonderilebilir.
D9 D6} D3 &
©® pwm pini yap

Ornegin; 5 nolu PWM pinden 100
degerini gonderdigimizde yaklasik 2V
bir elektrik akimi génderilir.

sv Simdi RGB Led’imizi rastgele renklerde

16 L
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yakalim. Bunun icin kirmizi, yesil ve mavi adlarinda ug¢
degisken olusturalim. Bu olusturdugumuz degiskenlere 0-255
arasinda rastgele degerler atayalim. Bu degiskenlerden gelen
degerleri de RGB Led’in bagli oldugu PWM pinlere géonderelim.

® pwm pini (Kirmz yap

13
© pwm pini (Yesil yap
1]

© pwm pini (Mavi yap
@iearasnda bir say (tut) olsun

P.
., @ile €@ arasinda bir sayi (tut) olsun

PWM pinlerden 0-255 arasi degerler girip, OV-5V arasi akim
gondererek RGB Led’imizi farkli renklerde yakabiliyoruz. Bu
ornekte ise degerleri degiskenler araciligi ile girdik.
Olusturdugumuz degiskenlere rastgele degerler atadigimiz i¢in
de RGB Led’imiz rastgele renklerde yanacaktir.

Youtube Videosu icin Tiklayiniz!

17


https://youtu.be/8Bxmghlaaoc
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Buton Kullanimi

Scratch egitim kartinin

Uzerinde kullanmaniz icin bir

‘ ._Bu-ron adet bljlton P},ﬂunmakjca.
Bugin bircok dijital aletin,

oyun kolunun Ttlzerinde bu

5v GND butonlarin benzerleri bulun-

maktadir.

Dl 3 Butona basildiginda 13 nolu
djjital pin ile SV pini birbirine
baglanir. 5V pininden c¢ikan
elektrik akimi 13 no.lu dijjital

pine ulasir. Bu elektrik akimi 13 no.lu dijital pine ulastiginda
butona basildigini anlariz.

Butona basilmadiginda ise Arduino kart bazi nedenlerden
dolay1 bazen akim gelmis bazen de akim gelmemis gibi
davranir. Bu nedenle biz butona basmasak da sanki butona
basilmis gibi olur. Bu karisikligi 6nlemek icin butonu bir
direnc¢ yardimiyla GND pinine baglariz. Bu dirence Pull-Down
direnci denir. Bu direncin goérevi buton basili olmadiginda
karisik degerler okunmasini engellemektir.

Dijital pinlerden disariya elektrik akimi verdigimiz gibi
gelen elektrik akimlarini da okuyabiliriz. Simdi butona
basildiginda gelen elektrik akimini okuyarak butona
basildigini anlayalim.
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tiklandiginda
sirekli tekrarla
: eger @B sayisal pini oku =Y Jise
€8 sayisal pini §AEES vap
degilse

€8 savisal pini EENS vap

13 nolu dijjital pinin degerini okuyoruz. Butona basili degilken
13 nolu pinden, bagladigimiz diren¢ sayesinde sabit O degeri
okunur. Butona bastigimizda ise 1 degeri okunur. Biz
yazdigimiz bir eger ise degilse blogu ile 13 no.lu dijjital pinin
degeri 1 oldugunda yani butona basildiginda 12 nolu dijital
pine baglh ledi yakiyoruz. Basili olmadiginda ise

sonduriyoruz.

©) savisal pini oku

19 L
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Buzzer Kullanimi

Buzzerlar elektronik devrelerde uyari sesleri vermek icin

kullanilir.

D6

Scratch egitim kartimizin
Uzerinde de dijital 6 pinine baglh
bir Buzzer bulunmakta. Bu
Buzzer ilgili pine akim vererek
kullanabilecegimiz  gibi  6zel
olusturulmus blogunu da
kullanarak istedigimiz notada
ses uretebiliriz.

GND © ses tonu pini (@8 notasinda (L vurus ¢al

|

Pin Numarasini buradan degistirerek 6 yapiniz!
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Potansiyometre

tiklandiginda

=3

Potansiyometre, ayarlanabilir
direnctir. Elektronik cihazlar-
1n Uzerinde déndurulebilir ses
duizeyini ayarladigimiz digme-
ler potansiyometrelerle yapailir.

Potansiyometremizin U¢ ayag:
vardir. Bir ayagini S5V , bir
ayagini GND, orta ayagini da
analog O pinine bagliyoruz.

Bir degisken olusturuyoruz ve
analog O pininden okunan de-
geri bu degiskene aktariyoruz.

potansivometre ¥ | {A}@analug pini oku olsun

21
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Potansiyometre ile Karakter Kontrolii

Potansiyometre ile Analog pinden 0-1023 arasi bir deger
okuruz. Potansiyometreyi dondurdikce okunan deger
degisecektir ve bu degisen degere gore Potansiyometrenin
hangi ybéne doéndiginii ya da hangi konumda oldugunu
belirleyebiliriz. Biz bu degeri kullanarak karakterin X
konumunu kontrol etmekte kullanacagiz.

tiklandiginda

Ii..'_r—+
x, EEW - (&) @ analog pini oku /€D olsun

=

Potansiyometre’nin konumunu en sola getirdiginizde Analog
pinden 1023 degeri okunurken en saga getirdiginizde ise O
degeri okunur. Analog pinden okunan degeri 2.7’e bolup
190’dan cikariyoruz. Potansiyometre en soldayken Analog
pinden 1023 degeri okunur 1023 degerini 2.7’e bolduguimuizde
379 gibi deger gelecektir. 190°dan 378 degeri cikarildiginda
yaklasik -190 degeri bulunur. Karakterin X konumu -190
olur. Potansiyometre saga dogru cevrildikce
Potansiyometreden gelen deger azalacaktir ve karakter saga
dogru haraket edecektir.

Not: Kitabin basinda verilen linkten indirdiginiz kaynak dosyalar icinde
bulunan  “potansiyometreoyun.sb2” dosyasini  aginiz. Bu oyun
potansiyometre ile karakter kontroliine 6rnek olusturmaktadir.

5 Y
Y N NN A

. H . I
Youtube Videosu I¢gin Tiklayiniz! l?’
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https://youtu.be/DK5rqkp6gRA
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Sensorler

Bi Igisayar Tepki
Girdi  Sensor K od

-2

Insanlar cevrelerindeki diinyay1 ve cevrelerinde olup bitenleri
algilamak icin duyu organlarini kullanir.

Bilgisayar
Gaz Sensori +

!

o
M,

.
A

Makineler (Bilgisayarlar, Robotlar) ise ¢evrelerinde olup
bitenleri algilamak i¢in sensoérleri kullanir.
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Isik Sensorii

O
5V A3 GND

LDRler 1siga duyarli direnclerdir. Aydinlikta direncleri
minimum, karanlikta ise maksimumdur. Biz bu 6zelligini
kullanarak gece oldugunda yani karanlikta yanan Led
yapacagiz. Hava kararinca Ldr’nin direnci maksimum olacak
ve yazacagimiz kod ile bu durum gerceklestiginde Led
yanacak.

Ldr’nin bir ayagini SV pinine diger ayagini da Analog 3 pinine
bagliyoruz. Analog 3 pinine bagladigimiz bacagini da bir Pull-
Down direnci ile GND pinine bagliyoruz ki sensérden karisik
degerler okunmasin.

Hava Kararinca Yanan Led

, (A) ® analog pini oku  olsun

m sayisal pini SIS vap

@ sayisal pini (eI vap
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Analog 3 pinine bagli olan 1sitk sensértinden 0-1023 arasi
degerler okuyoruz. Aydinlikta 1023’e¢ yakin degerler
okunurken karanlikta 0’a yakin degerler okunur.

Bu 6rnegimizde bir degisken olusturarak Analog 3 pininden
okunan degeri bu degiskene aktariyoruz. Bir eger ise degilse
bloguyla da 1s1k degeri belli degerin altina disttiginde 12 nolu
pine bagli Led’i yakiyoruz. Eger 1s1ik degeri belirttigimiz degerin
altinda degilse 12 nolu pine bagh Led’i sénduriyoruz.

Not: Biz bu 6rnegimizde 12 no.lu pine bagh Led’i yaktik. Siz isterseniz RGB
Led ya da istediginiz baska devre elemanlariyla uygulamalar gelistirebilir-
siniz.
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Mesafe Sensorii

D2 D4

HC-SR04 ultrasonik mesafe sensoérii, yarasalarinkine benzer
bir sistemle ses dalgasi1 yollayarak ve ses dalgasinin doénus
stresini hesaplayarak cisimler arasindaki mesafeyi 6lcmemize
yarar.

HC-SR04 ultrasonik mesafe sens6rint Scratch Egitim
Kartina baglamak icin disi-disi baglanti kablolarini
kullanacagiz. Ultrasonik sensér tizerinde VCC yazan yeri kart
Uzerindeki sensor pinlerinden 4’10 olan yerdeki VCC pinine,
TRIG pinini D2 yazan pine, ECHO pinini D4 yazan pine, GND
pinini de GND yazan pine baglayacagiz.

Not: Sensor pinlerini kullanabilmek icin kartin tizerinde kirmizi
olan 2 ve 3 no.lu anahtarlar1 yukariya kaldiriniz. Eger RGB ledi
kullanmayacaksaniz 1 no.lu anahtar1 asagiya indirebilirsiniz.

26
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Ultrasonik Sensorii Okuma

Baglantilar1 kurduktan sonra Mblock programini acalim
gerekli ayarlar1 yaptiktan sonra asagidaki kodlar1 yazalim ve
sensoOr ile mesafe 6l¢cmeye baslayalim.

Mesafe adinda bir degisken olusturalim.

— _ — -
ultrasonik €8 tetik pini €B) okuma pini

Ultrasonik mesafe sensériinliin degerini okumak icin gerekli
olan kod blogunu strtkleyerek mesafe degiskenin ilgili yerine
birakalim.

13 ve 12 yazan yerleri 2 ve 4 olarak degistirelim.

, ultrasonik @ tetik pini @ okuma pini olsun

Mesafe degiskenini bir stirekli blogunun icine alalim. Artik
sens6rimuiz mesafe 6lcimu icin hazir.

27
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Ziplama Oyunu

aodq4

P A ", 1

Google Chrome web tarayict programinda internet
olmadiginda gelen bir dinazor oyunu vardir. Gelin hep birlikte
bu oyunun degisik bir versiyonunu yapalim. Ultrasonik
mesafe sensérinu ziplama mesafesine koyallm ve biz
zipladigimizda sensdrden okunan degerin dismesine gore
oyundaki karakteri de ziplatalim.

Ultrasonik mesafe sensériiniin baglantilarini yapalim ve
kitabin basinda verilen kaynak dosyalarinin icindeki
dinazorgamemegauno.sb2 dosyasini Mblock programinda
acalim. Mesafe sens6rinu ziplama mesafesine sabitleyelim ve
oyunun keyfini ¢cikaralim.

28
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Yazdigimiz Kodlari Arduino’ya Yiikleme

Mblock programi ile yazdigimiz programlar normalde
bilgisayar Uzerinden calisir. Program calismayi
durdurdugunda ya da bilgisayar1 kapattigimizda Arduino
programi da durur. Eger bilgisayar acik degilken de Arduino
programinin calismasini  istiyorsaniz yazdiginiz kodlar:
Arduino’ya yuklemeniz gerekmektedir.

Arduino’ya kodlar1 yuklebilmek icin 6ncelikli olarak dtizenle
menustinden Arduino kipini secelim.

Arduino kipini sectiginizde bazi kod
g
bloklarinin aktif olmadigini

T gorebilirsiniz. Arduino kipi seciliyken

Sahneyi Gizle butin kod bloklarini kullanamiyoruz.
Kagak Sahne Sadece aktif olan kod bloklarini
Jet Hizinda kullanabiliyoruz.

Arduino Kipi

Arduino kipinde program yazarken baslangic olarak yesil
bayrak yerine Arduino programini kullaniyoruz.

Arduino Programi

m sayisal pini GRS vap

@sawsal pini {(VENSY vap

NOT: Yazacagimiz butin programlar tek bir Arduino
programi altinda olmalidir.

29
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Programimizi yazdiktan sonra Arduino’ya yiikle butonu ile
Arduino karta yukliyoruz.

Arduino BGO'yla dizenle

9 pinMode (12, CUTPUT) ;

10}

11

12 void loop(){

i3 digitalWrite (12,1);

i4 _delay(1):;

is digitalWrite (12,1);

16 _delay(1);

17 _loop():

18 )

i9 v

Arduino’ya yukle dedigimizde Arduino’nun kendi diline cevril-
mis programi Arduino’ya yuklenecektir.

~

NOT: Arduino’ya program yuklerken baglan menustinden
kartin bagli ve kartlar menusiinden Arduino Uno secili
oldugundan emin olun!

-

f
NOT: Arduino’ya program yuklerken kullandiginiz degisken
isimlerinde ve 6zel blok isimlerinde Turkce’ye has karakterler
(s,¢,8,06,04,1) kullanmayiniz!
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Toprak Nem Sensorii

Toprak nem sensOrinu topraktaki su miktari 6l¢gmek icin
kullanirz.

Sensdérin uc¢ kismi topraga saplanacaktir. U¢ kisminina iki
kablo araciligiyla bagladigimiz kontrol devresi uc¢ kisimdan
aldigi degerleri degerlendirerek arduino karta yollar.

Kontrol kartinin tUzerindeki GND pinini Scratch egitim
kartinin tizerindeki GND pinine, VCC pinini VCC pinine, AO
yazan pinide A2 pinine baglayiniz.

Eger topraktaki nem orani yuksekse 500’ yakin bir deger
okunur. Nem orani duistikce okunan deger artar. En fazla
1023 degeri okunur.

31
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-

Sensorden okunan degere gére. Nem orani iyi oldugunda RGB
Led’in yesil, orta oldugunda RGB Led’in mavi, k6ti oldugunda
da RGB Led’in kirmizi1 yandig1 ve Buzzer’in 6ttigt bir program
yapalim.

Bu program icin ic ice eger ise yapilari kullanacagiz. Ik eger
ise blogunda sensoér degerinin 550’de kuicliik olmasini kontrol
edecegiz. Eger deger 550’den kuiciikse nem orani iyidir. RGB
Led yesil yanar. Degilse kismina (deger 550°den kuctk degilse
buyuktir) bir eger ise degilse blogu daha koyuyoruz. Bu eger
ise degilse bloguyla da degerin 800’den ktictik olup olmadigini
Olctiiyoruz. Eger deger 550’den buyuk 800’den kuiciikse RGB
Led mavi yanar.
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Arduino Programi i
- 3 tammla KIMIZI
sirekli tekrarla
. (A) @ analog pini oku lolsun © pwm pini G vap
I B ® pwm pini yap
ise

efer sensor <
- © pwm pini yap

yesil
dedilse

eder IS tarmmla

“mavi & pwm pini yap
degilse & pwm pini (8 vap
g © pwm pini yap

tammla mavi

® pwm pini yap
® pwm pini yap
© pwm pini 68 vap

tanimla

® pwm pini yap
® pwm pini yap
© pwm pini yap

saniye bekle

Devam ediyoruz ve degilse kismina bir eger ise degilse daha
koyuyoruz. Bu sekilde i¢ ice Uic tane eger ise degilse koymus
olduk. Bu eger ise degilse kisminda da degerin 900’den kiictik
olup olmadigini kontrol ediyoruz. Eger deger 800’den buyuk
ve 900’den kticikse RGB Led kirmizi yaniyor.

En son degilse kismina yani deger 550°den kuicuk degil,
800’den kuctk degil, 900°den kuicik degilse RGB Led’i yakip
sondurdyoruz ve Buzzerh Ottlirerek uyar1 vermesini
sagliyoruz.
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Bu programi Arduino karta yukliyoruz.

34
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Hava Kalitesi Sensorii (MQ135)

MQ135 hava kalite sensori
havadaki duman ve CO:2 mik-
tarini 6lcen bir sensordur.

Uzerinde AO, DO, GND, VCC
pinleri mevcuttur.

GND ve VCC pinlerini bagla-
diktan sonra AO yazan pini A2
ya da Al pinine baglayiniz ve
sensodrun degerini okuyunuz.

/NOT: Sensorti bagladiktan sonra i1sinmasi igin biraz\
bekleyiniz. Okunan deger sabitlendiginde artik sensorti
kullanabilirsiniz. Havadaki CO2 miktar1 arttiginda ya da
duman  algilandiginda sensdorden okunan  deger
artacaktir. Artan degere gore gerekli kodlar1 yazarak
\istediginiz gibi kullanabilirsiniz. /
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Alev Sensori

Hassasiyet Ayari

A-

Alev senséru atesin dalga boyunu algilayabilir béylece menzil
mesafesinde ates olup olmadigini algilar.

Uzerinde 3 adet pin vardir. GND, VCC, DO.

GND ve VCC pinlerini bagladiktan sonra DO pinini Scratch
egitim kartinin tizerindeki D2 pinine baglayiniz.

Sensor alev algiladiginda O degeri algilamadiginda ise 1 degeri
goénderir.

€D sayisal pini EEETS vap Alev yokken RGB Led
© savisal pini GEEENTSd vap yesil, alev algilandiginda
ise RGB Led kirmizi olan
EZ=T8d. © savisal pini oku _olsun ve alarm calan bir devre
‘Sensor = yapalim.

'© pwm pini @ vap
'© pwm pini €I vap Sensoru bagladigimiz
'® pwm pini €D vap dijital pinden senso6rin

L3
© ses tonu pini @3 notasinda wurus cal

degerini okudugumuz kod
blogu

9 pwm pini &M vap
13

G pwm pini @ VE]

L3
@ pwm pini BN vap
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Servo Motor

Servo motorlar acili dénebilen motorlardir. Servo motoru O-
180 arasinda istedigimiz bir aciya ayarlayarak déndurebiliriz.

Servo motor Uzerinde Ui¢ adet kablo bulunur. Kahverengi
kablo GND pinine, Kirmizi kablo VCC pinine, Sar1 kablo ise
D9 pinine baglanmalidir.

© servo pini agsm @R vap

Yukaridaki kod bloguyla da servo motoru istedigimiz bir aciya
ayarlayabiliriz.

Not: RGB led de 9 no.lu pine bagh oldugu icin kartin tizerindeki

kirmizi anahtarlardan 1 no.lu anahtar1 asagiya indirerek RGB
ledi kapatiniz.
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Uzanti1 Ekleme

Mblock™un kendi kod bloklarindan baska kod bloklari
kullanmak icin wuzanti ekleyebiliriz. Uzantilar mentstine
girdikten sonra uzantilar: yénet kismindan istediginiz uzantiy:
indirebilirsiniz. Isterseniz egitim kartinin daha kolay
programlanmasi icin kartin pinlerine goére ayarlanmis
uzantimizi indirebilirsiniz.

Uzantilan Yonet

Kullamlabilir’ Kurulmus Ara
2.9 Dizha Fazla Bilgi
TinyArm Robot Arm ext indir
Hien Phan Daha Fazla Bilgi
1.0.
Rainbowdiy Rainbowdiy 30Robot —
Kylee Daha Fazla Bilgi Indir
1.5
Demo_jspark A Demo Extension for indi
Wangyu Arduino 5
1.4 Dizha Fazla Bilgi
CIAIE = 7| Extension CIRE S HEREE R indiir
2= X Softice BetalMa... at =
1.2 Diaha Fazla Bilgi
D0l 2 83 A S5t AW DAMSY MO 2 indir
p] 2 = making 2= 2.
TEoo =S E A Ao Dizha Fazlz Bilg
Ali's Robotics Ali's Robotics Egitim Kiti indi
Bora KARAKU § Bloklan L
1.0.5 Dizha Fazla Bilgi

Uzant Ekle

Indir butonuna tikladiktan sonra uzanti eklenecektir.

0.3
Iy

Youtube Videosu icin Tiklayiniz! lﬂ
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Lcd Ekran (I2C)

OI1Z09HAOT

108
vas

o @
<) AND
|

Lcd ekranlari arduinodaki verileri kullaniciya aktarmak igin
kullariniz. Burada kullandigimiz led ekran 16x02 bir lcd
ekran. Ekranda 2 satir 16 sttun bulunmakta. Bu lcd ekrani
Arduino karta baglamak icin I2C baglantili olan:1 kullaniyoruz.

Lcd ekranimizi programlamak icin Mblock programindaki kod
bloklarini kullanamiyoruz. Ekrani kullanabilmek icin bir
uzant: eklememiz gerekmekte. Uzantiy1 eklemek icin uzantilar
menusinden uzantilari yoénet diyerek asagidaki resimde
bulunan uzantiy: ekleyelim.

LCD1602 with 12C Using LCD 1602 and 2004
Interface with [2C interface in mBlock.

EditBy AiYing|Q&: 757447236 Dizha Fazla Bilet
1.04

indir

Indir butonuna tikladigimizda kod bloklar1 eklenecektir.
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Lcd ekran Uzerindeki SDA pinini A4 pinine SCL pinini AS
pinine baglayiniz.

Arduino Programi

Set: LCD at (XM has €W lines and €T characters per line
Clear LCD at (e

Turn YW the backlight of LCD at (XM

LCD at Line €89 Col €9 show FEEXIELE

@ ilk 6nce Led ekranimizi tanitiyoruz.
@ Ekrandaki yazilar temizliyoruz.
3 Ekranin arka plan 1s181n1 ayarliyoruz.

® Ekrana Hello World! yazdiriyoruz.

NOT: Lcd ekran kod bloklarini sadece Arduino Mode ile
kullanabiliyoruz.

Lced ekrani kullanirken Turkce'ye has karakterleri
(s.¢,8,1,1,6) kullanmayiniz.

Ekran 15181 ayari

Ekranda yazilar gézikmuyor ya da silik gbéztikiiyorsa I12C
modulli Uzerinde bulunan potansiyometre ile ekran 1s18in1
ayarlayabilirsiniz.
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FocuklaniciniRotiotik{Kodlama

DHT11 Sicaklik ve Nem Sensorii

DHTI11 sicaklik ve nem sensori ortamdaki sicaklik ve nem
degerlerini  Olcerek dijital pin Uzerinden Arduinoya
aktarabilen, kullanimi ve Arduino baglantisi oldukca basit
olan bir sensoérdur.

DHT11 sicaklik ve nem sensorti 0-50°C arasinda ve = 2 ° C
hassasiyetle sicaklik, % 20-80 arasinda nem degeri
Olcebilmektedir.

Sensortiin U¢ adet pini bulunmakta. S pini standart olarak 2
no.lu dijital pine, (-) pini GND pinine diger pin de VCC pinine
baglanmalidir.
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DHT11 sicaklik ve nem sensOorint kullanabilmek icin bir
uzanti indirmemiz gerekmekte.

DHT Extensions DHT ExtensmnfurmElqu:}
Bora KARAKU S Dizha Fazla Bilgi
1.0

indir

Uzantiy1 indir dedigimizde uzantilar kismina gerekli kod
bloklar: gelecektir.

Yukaridaki kod bloguyla DHT11 sens6riimuizil tanimliyoruz.

No kismindan sensoriimuize numara verebiliriz. Sadece bir
DHT bagliysa 1 olarak kalabilir.

Pin kismindan sensériin bagh oldugu pini seciyoruz. Standart
olarak 2 gelir.

Versiyon kisminda DHT sens6rimuiziin tiriind seciyoruz.
DHT11, DHT21 ya da DHT22 secilebilir.

DHT Mo o , Temperature
DHT No €9, Humidity

Temperature kod bloguyla sensértiin sicaklik degerini,
Humidity kod bloguyla da sens6riin nem degerini elde
ediyoruz.
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DHT11 ve LCD Ekran

DHT sens6rtimuizi sadece Arduino Mode ile kullanabildigimiz
icin aldigimiz degerleri yazdirmak icin Lcd ekran kullanacagiz.

Ocelikli olarak DHT sensériimiiz ve Lcd ekranmimizi kitapta
verilen baglanti semasiyla egitim kartimiza baglayalim. Daha
sonra asagidaki kod bloklarini yazalim ve Arduino’ya
yukleyelim.

Arduino Programi

DHT No €9, Pin @8 , Version

Set: LCD at (%Ead has €8 lines and €39 characters per line
Clear LCD at (Eeiid

Turn (B the backlight of LCD at (XA

LCD at Line €89 Col @ show

Yazmaya 5. Stitundan basla

LCD at Line € Col &9 show DHT No €9, Temperature

Yazmaya 2. satirdan basla

Not: Uzantiy1 ekledikten sonra kitabin basinda verilen kaynak
dosyalann icindeki 6rnek kodu acip ytkleyebilirsiniz.
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Uzaktan Kumanda ile Led Kontrolii

Alici Modiil

Uzaktan kumanda infrared(kizilétesi) sistemini kullanarak
haberlesir. Kumanda Utzerinde herhangi bir tusa bastigimizda
bir kod goénderir. Arduino’ya baglayacagimiz modul ise bu
kodu alarak kullanmamizi saglar.

Moduli  kullanmak igcin asagidaki wuzantiyr indirmemiz
gerekmektedir.

IRremote Function from likrary IRemote indir
AbaddoM (Offline onhy)
013 Daha Fazla Bilgi

Her kumandanin goénderecegi kod farkli olabilir. Bizim
kullandigimiz (resimdeki) model icin asagidaki kodlar yollanir.

Modulin baglantilar: (-) pini = GND, S pini - D2, ortadaki
bosta kalan pin de VCC pinine baglanmalidir.
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tarumla  TuslariTanimla

. olsun
. olsun
. olsun
. olsun
: olsun
: olsun
: olsun
: olsun
: olsun
: olsun
| dicz ¥ 8 olsun
: olsun
, olsun
| asagi ¥ olsun
[ <ol * | olsun

| cag * | olsun

. olsun

Oncelikli olarak veri/blok mentiisti altinda bulunan bir blok
olustur kismina tiklayalim ve TuslariTanimla adinda bir blok
olusturuyoruz ve gelen Tanimla kisminin altina tuslarin
kodlarini yaziyoruz. Her tusun kodunu olusturdugumuz bir
degiskene aktariyoruz.
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Arduino Programi

IRremote pin (@)

[*
efder

€8 savisal pini G e vap

e Value Results =1 TusO

€8 sayisal pini yap

Resume IR receive

@ Moduli bagladigimiz pini seciyoruz.
@ Olusturdugumuz blokla tuslarin kodlarini tanimliyoruz

@ sSurekli kod blogunun icine bir eger ise kod blogu
koyuyoruz ve bulean result receive kod blogu ile
kumandadan mesaj gelip gelmedigini kontrol ediyoruz.

@ Kumandadan gelen mesaji goérebilmek icin seri porta
yazdirabiliriz.

® Mesaj geldiginde gelen mesaj Value Results kod bloguna
kaydedilir. Bu gelen mesaji1 karsilastiriyor ve eger ise bloguyla
istedigimiz gérevi veriyoruz.

® Mesaj1 alip islemleri yapip mesaji sonlandiriyoruz.
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Gocntden e Rotot Holeie ol S B

Motor Siiriicii Kartlar:

~ MOTOR-B

Robotlar1 hareket ettirmek icin kullandigimiz motorlari, direkt
Arduino karta baglayip calistiramiyoruz. Arduino’nun guicu
buna yetmiyor. Motorlar1 calistirmak icin ara devrelere
ihtiyacimiz var. Motor stirticti kartlar bu ihtiyacimizi karsilar.
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Cok guc gerektirmeyen islerinizde L9110 cift motor suricu
karti1 kullanabilirsiniz. 2.5V — 12V arasi Voltaj degerlerinde
calisir. Oyuncak araba motorlarini baglayabilirsiniz. Toplamda
iki adet motor baglayabilirsiniz.

A-JA ve A-IB girisleri Motor-A icin, B-IA ve B-IB girisleri Motor-
B kontrolti icin kullamilir. Iki motor girisini de dustk
yaparsaniz motor durur. Iki motor girisinden birini yluksek
digerini diistik yaparsaniz motor bir yéne doéner. Girislerin
yuksek, distk sirasini degistirirseniz diger yéne doéner.
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tiklandiiinda

sturekli tekrarla

B savisal pini §ASESS vap

.ﬂ sayisal pini (SEN & vap
ho saniye bekle
.9 sayisal pini vap
.ﬂ sayisal pini vap
'o saniye bekle
FQ sayisal pini vap
hﬂ sayisal pini vap
ho saniye bekle
:a sayisal pini ¥ap

@ sayisal pini yap
b
€ sanive bekle

Motor surtici kartinin ve motorun baglantilarini yaptiktan
sonra yukaridaki kodlarla bir saniye bir y6ne bir saniye ara
bir saniye diger yéne bir saniye ara ile dondurebiliriz.

50 L




	scratch kitap son.pdf
	ÇocuklariçinRobotikKodlama.pdf



