SUT KUTULARINI
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Bu etkinligin sonunda;

@ Grafik duzenleyicide yeni cizimler olusturabileceksin.
@ Degisken olusturup kod blokunda kullanabileceksin.
@ Fare hareketleriyle ilgili kod bloklarini kullanabileceksin.

@ Bir nesnenin farkl gérintmleri arasinda gecis yaptirarak nesneye hareket ozelligi
verebileceksin.
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30 saniyade i tazta st Havada suzulen karakterimizin
g}g‘;{;‘;‘!‘°"'am“a bulutlardan kagarak st kutularini

toplayacagi bir oyun tasarlayacagiz.
Karakterimizi fare ile kontrol edecegiz,
sut kutusunu yakaladikca 1 puan
kazanacagiz. 30 saniye stremiz olacak.
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internet tarayicimizdan scratch.mit.edu adresine girelim. Kullanici adi ve sifremizi
kullanarak giris yapalim. Olustur sekmesine tiklayalim. Gelen ekranin sol Usttiinde bulunan

“Dunya” ikonuna tiklayip dili Tlrkge yapalim.
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Calismamiza “Sit Kutularini Toplayalim” ismini verelim.
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"Kedi"” kuklasinin sag tst kdsesindeki “Cop 2 Y 1 Y g % 2
Kutusu” ikonunu kullanarak kuklayi silelim. Q '
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"Kedi” kuklasinin Uzerindeyken farenin sag e k;m‘.as.-n‘rkan WELY ) B
tusuna tiklayip “sil” secenegini isaretleyerek oben o sanva a;m son [ 100 e
de kuklayi silebiliriz. r z
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Dekor eklemek icin “Bir
Dekor Se¢” simgesine
tiklayalm.

Acilan “Bir Dekor Se¢”
ekranindan “Blue Sky 2"
0 dekorunu secelim.
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. 0O 0000000 “Kukla
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girelim ve acilan
+ “ R * w ,& % r“ ekrandan “Hayvanlar”
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kategorisine tiklayalim.

™ \*’ h 4 I * “Cat Flying” kuklasini
& ldl ‘ secelim.
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@ girelim.
Bou - & “Yiyecek” kategorisine
tiklayalim.

@ C) 3 - ? . g n “Milk” kuklasini secelim.
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: “Sut” kuklasi seciliyken
"a P - CR “Kostiimler” menusine
Q [l O Saserr - tiklayalim.

“Metin” aracina
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- g o tiklayalim ve kutunun
"{! s B Ustine “+1"” yazalim.

o 2 B “Se¢” aracina tiklayalm
i | 5 ve yazimizin kalinligini 5
Lo yapalim.
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girelim.
B “Ara” kismina “clouds”
ot yazalim.
“Clouds” kuklasini
secelim.

ismini “Bulut” olarak
degistirelim.
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“ 7] BB B > butonundan “Cizim”
o secenegine tiklayalim.

T & : “Dikdértgen” nesnesine
& T ﬁ tiklayalim ve butonu

/ 0 - cizelim, rengini

o ayarlayalim.

“Metin” nesnesini

_ secelim, rengi

iy ﬂ . E ayarlayalim ve butonun
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“Basla” kuklasina
farenin sag tusu ile
tiklayip “kopyasini
ctkart” secenegini
secelim.

“Metin” aracina
tiklayalm ve “BASLA"
yazisini “TEKRAR DENE”

. olarak degistirelim.

Kuklamizin adini
“Tekrar Dene” olarak

m— 00 degistirelim.
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Yeni Degigken

‘Yeni dedisken adi:
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@ y ° konumuna git
° saniye boyunca de

o saniye boyunca QUEIGELELY de

ogamyeboyunca Merhaba! JGE3
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"Kod"” sekmesinden
"Degiskenler”
secenegine tiklayalhm.
“Bir Degisken Olustur”
butonuna tiklayalim.
Acilan ekrana “Sure”
yazalim ve “OK"
butonuna tiklayalim.
Tekrar “Bir Degisken
Olustur” butonuna
tiklayalim. “Puan”
yazalim ve “OK"
butonuna tiklayalim.

SCRATCHY

“Olaylar” sekmesinden
"tiklandiginda” kod
blokunu alalim.
“Hareket” sekmesinden
“X... y... konumuna git”
kod blokunu ekleyelim.
Degerleri x: -185, y:-5
yapalim.

“Gorunum”
sekmesinden “2 saniye
boyunca Merhaba! de”
kod blokunu ug¢ defa alt

s alta ekleyelim.
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3 yardim eder misin?”
o N i) 2. bloka “30 saniyede
o »0 e en fazla siit kutusunu
toplamaya calisalim!”

o EELNERLNTISN Merhabal SUt kutulanni toplamama yardim eder misin? JGEY

o EELUTRLMIESE 30 saniyede en fazla sOt kutusunu toplamaya calisalim! JGH

a EEUNTREIIES  Ancak bulutlara dikkat etmemiz gerekiyor lyi eglenceler! JGH
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blokunu iki kez
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ol “Olaylar” sekmesinden

@ o
“haber1 haberini sal”
@: [ e kod blokunu ekleyelim.

S = « @Dy @ ronmnaot “haber1”in yanindaki ok
[ 3 TUPRRIRR i hsbs! Sot kutiar oplamar yarcim scir misin? J8 isaretine tiklayalm ve
Y- | “Yeni Haber"i secelim.
o PRITRY XN Ancak bulutlara dikkat etmemiz gerekiyor. lyi eglenceler! JET Ag| |an ekra na "Ba§|a
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Bagla Butonu v _ haberini sal t|klayallm.

® ——
operaner [JECSEERRRY 1o REERCY Puan »  degigkenini gizle

UOED

r—— “Olaylar” sekmesinden
o NEEEIT "~ “Basla Butonu haberini
e - aldigimda” blokunu
alalm. “Gérinum”
sekmesinden “géster”
kodunu ekleyelim.
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Bt | f Ketomier | e Sesr “Olaylar” sekmesinden

== “bu kuklaya
tiklandiginda” blokunu
alalim. Ayni sekmeden
“Basla Butonu haberini
sal” kodunu ekleyelim.
Ok isaretine tiklayalim ve
“Yeni Haber”i secelim.
“Basla” yazalim ve “OK"
butonuna tiklayalim.
“Gorunum”

. sekmesinden “gizle”
komutunu ekleyelim.

goster
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“Olaylar” sekmesinden
“Basla haberini
aldigimda” blokunu
kod alanina alalim.
“Goérinim”
sekmesinden “géster”
blokunu ekleyelim.
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“Hareket” sekmesinden
“X konumunu 10
degistir” blokunu
ekleyelim.
“Operatorler”
sekmesinden “1 ile 10
arasinda rastgele sayi
sec¢” kodunu, sayi olan
yere ekleyelim. Sayilar1 -5
ve -15 yapalim.
“Kontrol” sekmesinden
“sUrekli tekrarla”
blokunu ekleyelim.
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¥ konumunu e ile e arasinda rastgele sayi se¢  degistir
eger xkonumu < @ ise

“Kontrol” sekmesinden
“eger ... ise" blokunu
ekleyelim.

Eger ifadesinden sonraki
uygun alana
“Operatérler”
sekmesinden “... < 50”
kodunu ekleyelim.
<ifadesinden dnceki yere
“Hareket” sekmesinden
“X konumu” blokunu
ekleyelim ve sayiyi -230

e olarak degistirelim.
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“Olaylar” sekmesinden
“Basla haberini
aldigimda” blokunu
alalim.

rastgele konuma v ‘8 git

x konumunu @ yap

sOrekii tekraria

X konumunu e lle G arasinda rastgele sayi se¢  degistir
)

rastgele konuma v ‘s git

efer  Kedi» degiyormu? _ise
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: “Olaylar” sekmesinden
“Basla haberini
aldigimda” blokunu
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Fare imlecimiz bulut kuklasinin Gzerindeyken sag tiklayalim ve “kopyasini ¢ikart”
secegenini secelim. Toplamda 3 adet bulut istedigimiz icin ayni islemi bir kez daha
yapalim.
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== “Olaylar” sekmesinden
“bu kukla tiklandiginda”
bu kuka tilandiginda blokunu alalim.
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=~ "Olaylar” sekmesinden
“Basla haberini
aldigimda” blokunu alalim.
Basla kismina tiklayalim

ve “Oyun Bitti” olarak
degistirelim.

bu kukla tiklandiginda

Oyun Bitti + haberini aldijimda

goster
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“Kontrol” sekmesinden
“eger... ise” blokunu
ekleyelim.
“Operatorler”
sekmesinden “... = 50"
blokunu eger kismina
ekleyelim.
='den Onceki kisma
“Degiskenler”
sekmesinden “Stire”
o degiskenini ekleyelim.
o ='den sonraki kisma 0
degerini yazalhm.

v Delshen Obseur Bagla v  haberini akdigimda
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“Olaylar” sekmesinden
“Basla haberini sal”
blokunu ekleyelim.
“Basla” haberini “Oyun
Bitti” olarak degistirelim.

“Olaylar” sekmesinden
“Basla haberini aldigimda”
blokunu alalim.
“Degiskenler” sekmesinden
“degiskenim degiskenini
goster” kodunu 2 kez
ekleyelim, degiskenleri
“Puan” ve “Sure” yapalim.

Puan * i o yap Puan »  degiskenini gbster

Sire | o yap Slre » dagigkenini gbsisr
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degerine "Algilama”

sekmesinden “farenin
y'si” blokunu ekleyelim.
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L ) ~ "Olaylar” sekmesinden “Basla
2, haberini aldigimda” blokunu
e alalim ve haberi “Oyun Bitti”
h.J olarak degistirelim.
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« @D r @ rorummasi Puanimiz:” yazalim. Sonra

(2 P o CEIIERED o Pusn ibreste o “Degiskenler” sekmesinden
“Puan” blokunu ekleyelim. 2

saniye degerini 3 yapalim.
“Kontrol” sekmesinden
“durdur timu” kodunu
ekleyelim.
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] “Olaylar” sekmesinden

“Basla haberini
aldigimda” blokunu

goster
alalim.
e . A “Goruiniim” sekmesinden
x konumunu @ yap "gi:iste r” kodunu
ekleyelim.

“Hareket"” sekmesinden
“rastgele konuma git" ve
“x konumunu ... yap”
komutlarini ekleyelim, x

“  degerini 350 yapalm.
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goster degistir” blokunu
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2. apalim.
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2 o] “Basla haberini

® e aldigimda” blokunu
«:;‘w u rasitgele konuma v ‘e git ala“m. Haber' "Oyun
. s @) = Bitti” olarak degistirelim.
= m sUrekii \ekraria
m," x konumunu o degistir
e

bgw eger xkonumu < @ Ise

Ses rastgele konuma + ‘e git

' X konumunu @ yap

Tr—

Siire
Puan EED

oL,

SCRATCHY)

Yesil bayraga tiklayip oyunumuzu
calistiralim.




