REFERENCE GUIDE

BASVURUKILAVUZU

1. GIRIS

Scratch, kendi interaktif hikayelerinizi, oyunlarinizi ve animasyonlarinizi kolaylikla
yaratabilmeniz ve bunlar1 web ortaminda digerleriyle paylagabilmenizi saglayan yeni bir
programlama dilidir.

Bu rehber, Scratch yazilimiyla ilgili genel bir gériis sunmaktadir. Eger Scratch’i
kullanmaya yeni bagladiysaniz, ilk énce “Scratch’i Anlayin” dosyasindaki bilgilere
bakmanizi 6neririz. (http://scratch.mit.edu/files/ScratchGettingStarted.pdf). Sonra, daha
fazla detayl bilgi isterseniz, “Bagvuru Kilavuzu’na geri dénebilirisiniz.

Scratch web sayfasi, Scratch’i 6grenebilmeniz i¢in bircok kaynak icermektedir: Video
egitimleri, Scratch kartlari, ve Sik¢a Sorulan Sorular bélimi (SSS). Daha fazla bilgi i¢in
http://scratch.mit.edu/howto inceleyebilirisiniz.

Referans Rehberi'nin en yeni haline ulagabilmek i¢in
http://scratch.mit.edu/files/ScratchReferenceGuide.pdf linkini inceleyebilirisiniz.

BIR SCRATCH PROJESININ TEMEL BILESENLERI

Scratch projeleri karakterler olarak adlandirilan objelerden olusur. Bir karaktere farkls
kostiimler giydirerek onun géruntisiuni degistirebilirisiniz. Bir karakteri, insana,
trene, kelebege veya herhengi bir bagka nesneye déniistiirebilirsiniz. Herhangi bir imaji
kostiim olarak kullanabilirisiniz: Cizim bélimuni kullanarak kendi imajiniz ¢izebilir,
bilgisayarinizin hard diskinden alabilir veya bir web sayfasindan alip kullanabilirisiniz.

Bir karaktere hareket etmek, miizik calmak ve diger karakterlerle etkilesime girmesi i¢in
yonerge verebilirsiniz. Bir karaktere ne yapmasi gerektigini sdyleyebilmek i¢in grafik
bloklar1 kod denilen blok kiimeleri haline getirmeniz gerekmektedir. Bir koda cift
tikladiginizda, Scratch bloklar: en tepeden asagiya dogru ¢aligtirmaya baglamaktadir.

Scratch is developed by the Lifelong Kindergarten Group at the MIT Media Lab, with financial support
from the National Science Foundation, Intel Foundation, and the MIT Media Lab research consortia.
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DONDURME BIiGiMi . ETIKETLER YESIL BAYRAK
Kostimlerin karakterle birlikte >UAN K! Kodlar, kostimler ve sesler Kodlari calistirmak icin
Sniin dé &g KARAKTER  eklemekicin etiketlere  ARA
doniip déonmedigini kontrol S ¢ C _ tiklayin.
eder. BILGISI tiklayin. CUBUGU

Shucaree(E)}- PROJE NOTLARI
rle

YRR TEH Opar | | Sakn [nda | Cthnpunas | [ Eotrar | | Wont lla

Cipoat Spitm

h )

__ PROJE EKRANI
"\\;- Scratch tasarimlarinizin
canlandigi yer.

BLOK PALETI
Karakterinizi
proglamak icin
kullanilan bloklar.

YENI KARAKTER

— DUGMELERI
Projeniz icin yeni bir karak-
ter veya obje yaratir.

— KARAKTER LISTESI

e 9 Butiin karakterlerin tirnak

& drathn imlerinin gosterir. Bir karakter
secmek ve yerlestirmek icin

| tiklayin.

KOD ALANI SUNUM MODU
Bloklarin suriklenip kod

kiimelerinin olusturduklar

alan.

EKRAN

Ekran, hikayelerinizin, oyunlarinizin ve animasyonlarinizin canlandif yerdir. Karakterler
biribirleriyle burada etkilesime girerler.

Ekran 480 birim genislikte ve 360 birim uzunluktadir. x ve y kareleri olarak kiigitk
parcalara bolinmusgtir. Ekranin ortasi x ve y koordinatarinin 0 noktalarini géstermektedir.

x:-240y:180 x:240y:180 rouse i -6l
i ° roouse W -364
y Ekranda x-y pozisyonlarini bulabilmek i¢in fareyi
ekranda dolastirip sag alt késede yer alan fare x-y
x:-240 y:-180 ] " %:240 y:-180 goriinimiine bakin.
—

X

Projeleri tam ekran gérebilmek icin Sunum Modu diigmesine tiklayin.
Tam ekran géruntiminden ¢ikabilmek i¢cin Esc diigmesine basin.
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YENI KARAKTER DUGMELERI

Yeni bir Scratch projesine bagladiginizda,proje bir kedi karakteriyle baslar. Yeni karakterler
yaratabilmek icin asagidaki digmelere tiklayabilirisiniz:

Kendi karakterini ¢iz

Yeni bir karakter i¢in kostiim se¢-veya hazir olan bir karakteri al

Strpriz bir karakter al

Eger karakteri silmek isterseniz, ara¢ cubugundaki makas figtirti olan digmeyi secip daha
sonra karakterin tizerine tiklayabilirisiniz. Veya, fare karakterin tizerindeyken sag tusa
tiklayarak ¢tkan mentiden “sil” komutunu segebilirsiniz.

KARAKTER LISTESI

Karakter Listesi projedeki biitin karakterlerin tirnak imlerini géstermektedir. Herbir
karakter i¢in, karakterin ismini, ka¢ tane koda ve kostiime sahip oldugunu géstermektedir,

A N
Creatured Creatured Sprite2 Creature? Creatured

3 scripts 1 script 3 1] 3 scripts

Sprite2 : i Creaturel Sprited

3 =zcripts 1 script

A

Bir karakterin kodlarini, kostiimlerini ve seslerini inceleyip almak i¢cin Karakter
Listesindeki karakterin tirnakimine tiklayin veya ekrandaki karaktere cift tiklayin.
(Secilmis olan karakterin tizeri karartilarak belirtilmigtir. Karakter Listesinde mavi ¢erceve
icine alinir.)

Tirnakimlerini siiriikleyerek Karakter Listesindeki karakterleri yeniden diizenleyebilirsiniz.
Bir karakterin kostimu degistirildiginde goriintisii de degistigi gibi, arka fon géruntileri
degistirilerek Ekran’nin goriintust de degistirilebilir. Ekranla baglantili kodlari, arka

fonlar1 ve sesleri inceleyip yerlestirmek i¢in Karakter Listesinin sol tarafinda bulunan
Ekran ikonuna tiklayin.
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BLOK PALETI VE KOD ALANI
Bir karakteri programlamak i¢in Kod Alanina Bloklar Paletinden blok stirtikleyin. Bir blogu

calistirmak i¢in Gzerine ¢ift tiklayin.

Bloklar1 biraraya getirip blok kiimeleri olusturarak kodlari(programlari) hazirlayabilirisiniz. Bu
kiimelerin herhangi bir yerinde cift tikladiginizda, biitiin kod en tepeden baglayarak agagiya
dogru calismaya baglayacaktir. Bir blogun ne yaptigini bulabilmek i¢in fare blogun tizerindeyken
saga tuga tiklayip ¢ikan mentiden “Yardim” segin.

Kod alanina veya etrafina bir blok strtiklediginizde, beyaz renkle igsretlenmis yer, blogu nereye
biraktiginizi ve diger bloklarla nasil bir baglanti olusturdugunuzu belirtir.

Bir blok kiimesini hareket ettirmek i¢cin en tepedeki bloktan onu tutun. Eger kiimenin
ortasindan bir blok suiritkkleyip ¢ikarirsaniz onun altinda bulunan diger bloklar da onun
beraberinde gelirler.

Ornekte oldugu gibi BZECEES, baz bloklarin i¢ kisimlarinda yazilabilir beyaz alanlar
bulunmaktadir. Beyaz alanda bulunan bu sayisal degeri degistirmek i¢in, yazilmig olan sayiy1
silip yerine yenisini yazabilirsiniz. Ayrica, boyle €EZEEED koseleri yuvarlak olan bloklar: da
uygun boslugu olan bir blogun i¢ine yerlestirebilirisiniz.

Burada goruldugu gibi, , baz1 bloklarda i¢indeki alana tiklandiginda gozitken
meni bulunmaktadir. Mentiyti gérebilmek i¢in kenarda bulunan + tikladiktan sonra listeden
tercih yapmak i¢in tekrar tiklamaniz gerekir..

KOSTUMLER

Karakterlerin kostimlerine bakip istediginiz birini secebilmek icin Kostiimler sekmesine

tiklayin.

girll-standing

Delete

girll-walking

Bu karakterin iki tane kostim bulunmaktadir. Karakterin(girl1-walking) su an ki kostimi
cerceve icinde belirtilmigtir. Farkl bir kostiime degistirmek i¢in, istediginiz kostime tiklamaniz
yeterlidir.
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Yeni kostiim yaratmanin ti¢ yolu vardir:
. dugmesine tiklayarak Paint Editor de istediginiz kostimii hazirlayabilirsiniz.
diugmesine tiklayarak Hard diskten yeni bir imaj alabilirsiniz.
 Masaiistiinden veya bir web asyfasindan bir imaji alip kullanabilirsiniz.
Scratch bir¢ok imaj formatini taniyabilmektedir: JPG, GIF, BMP, ve PNG

Kostiimlerin tirnakimlerini kullanarak, kostiimlerin sirasini degistirebilirsiniz.

Bir kostiimii yeni bir karaktere donustirebilmek veya kostiimiin bir kopyasini ayr1 bir
dosya olarak génderebilmek i¢in kostimiin tirnakimine sag tusla tiklayin.

SESLER

Karakterlerin seslerini gérebilmek i¢in Sesler Sekmesine tiklayin.

[seripts_\_costumes ) sounds \_
New sound:

f

- Wloelete |

Yeni sesler kaydedebilir ve ses dosyalari alabilirsiniz. Scratch MP3 dosyalarini ve
sikigtirilmamig WAV, AIF, ve AU dosyalarini (her 6rnek i¢in 24-bit yerine, 8-bit veya 16 bit
olmasi gerekir) okuyabilmektedir.
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SIMDIKI KARAKTER BILGISI

S spriter

LA

|
Simdiki Karakter Bilgisi bir karakterin ismini, x-y pozisyonunu ve yénina
gostermektedir.

Karakter icin yeni bir isim yazabilirsiniz.

Karakterin yonii, hareket blogu ¢alismaya basladigi zaman karakterin nereye gidecegini
belirtir. (O=yukari, 90=sag, 180=asagi, -90=sol). Tirnakimindeki mavi ¢izgi, karakterin
yonuni géstermektedir. Bu ¢izgiyi surtkleyerek karakterin yontunu degistirebilirsiniz.
Karaktere cift tikladiginizda, yon eski haline geri dénecektir. (yon=90)

Karakter Al digmesine tiklayarak bagka bir projede kullanmak tizere karakteri ayri bir
dosya halinde kaydedebilirsiniz.

DONDURME BICIMI
Dondiirme Big¢imi diigmelerine tiklayarak karakter yontna degistirirken nasil dénduguni
kontrol eder.

Doéndir: Karakter yonunt degistirirken kostiim déner.

[##] Saga-sola flip: Kostiim ya sagdan ya da soldan goriilir.

[=] Dondiirme yok: Kostiim asla dénmez.(Karakter yoniini degistirse bile)

ARAC CUBUGU

QBRED,

Bir ara¢ se¢mek i¢in ara¢ cubuguna tiklayin, sonra, bir gérevi yerine getirebilmesi i¢in diger
objelere tiklayin.
k Ok: Normal bicim. Karakterleri ve bloklar1 alip hareket ettirir.
2 Kopyala: Karakterleri, kosttimleri, sesleri, bloklar1 ve kodlarin kopyasini olusturur.
A Sil: Karakterleri, kostiimleri, sesleri, bloklar1 ve kodlar1 siler.
o7 Biyiit: Karakterleri biyatiir.
3¢ Kiagialt: karakterleri kiigultir.
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MENU

[ NEWJ [ Dpen] [ Sa\reJ [ Save AsJ [ SharE!J [ l.lnduJ [ Language] [ Extras J [ Want HEIp?J

New(Yeni), Open(Ac), Save(Kaydet), and Save As (Farkli Kaydet) ne yapmak istiyorsaniz
onu gerceklestirmek icin size yardima olur.

Share!(Paylas) projenizin Scratch web sayfasina (http://scratch.mit.edu) yiiklenmesini saglar.
Undo(Geri) sildiginizen son blok,kod veya karakterin geri yiiklenmesini saglar.

Language (Dil) Scratch bloklarinda kullanilan dili segmenize yardima olur. ($imdilik,
mentideki imgeler ve sekmeler sadece Ingilizce olarak yer almaktadr.)

Extras(Ekstralar) spesifik 6zelliklere sahip bir menii sunmaktadir:

Projeni Al: Diger projedeki butiin karakterleri ve arka planlar istediginiz projeye alir.
Bu 6zellik farkl projelerdeki karakterleri biraraya getirmek icin ¢ok faydalidir.

Tek Adimla Basla: Scratch programy, bloklar1 birden degil adim adim ilerleyerek,
her blogu ¢alisirken belirgin hale getirerek ¢aligtirir. Bu 6zellik,hatali programlari bulmak ve
programlamaya yeni baglayanlar i¢in programin akigini anlayabilmek agisindan 6énemlidir.

Ses dosyalarini sikigtir: Projede kullanilan ses dosyalarini sikistirarak projenin
hazirlanmasinda kullanilan dosyalarin kapladig: yer miktarinin azaltilmasini saglar.

Imajlar1 Sikigtir: Projede kullanilan imaj dosyalarini sikistirarak projenin
hazirlanmasinda kullanilan dosyalarin kapladig: yer miktarinin azaltilmasini saglar.

Yardim Ister misin? referans materyal, video egitimi, sik¢a sorulan sorular
bolumlerinin baglantilarini iceren bir sayfayi acar. Bir blok hakkinda bilgi almak i¢in, blogun
tizerinde sag tusa tiklayip ¢ikan meniiden Help (yardim) 1 segin.

_ | bulunan butiin kodlar: calistirmak icin yesil bayraga tiklayin. Yegil
bayrak, bircok kodun ayni1 anda ¢alismasini saglayacak uygun bir yéntem sunar.

Sunum modunda, Yesil Bayrak ekranin sag st kogesinde e seklinde bir ikon olarak goziikiir.
Kisa Yol: Enter dugmesine basmak da Yesil Bayraga tiklamak gibi ayni gérevi yerine getirir.
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3. SCRATCH BLOKLARI

BLOK CESITLERI
Blok paletinde ti¢ ana tiirde blok bulunmaktadir:

Kiime olusturan Bloklar: B sekildeki gibi bu bloklarin alt taraflarinda bir ¢ikinti,

st taraflarinda ise bir girinti bulunmaktadir. Bu bloklar: birbirine ekleyerek blok kiimeleri
olusturabilirsiniz. Bazi bloklarin i¢ kisminda sayilarin yazilabildigi (6rnegin bu blokta
10 rakami yazilmigtir.) veya tiklandiginda ortaya ¢ikan mentiden bir maddeyi secebileceginiz
alan bulunmaktadir. (6rnegin, bu bloktaki “pop” gibi.)

forever if -__-

Bazi bloklar, 6rnegin , diger bloklar: yerlestirebileceginiz C seklinde bir “agiza”

sahiptir.

Sapkalar: Bu bloklarin sekildeki gibi £ =5 7 Gst taraflar1 yuvarlaktir. Bunlar blok
kiimelerinin en iistiine yerlestirilirler. Bir olay1 gerceklestirmek icin beklerler. Ornegin; bagla
komutu veren bir duigmeye basildig: zaman altinda bulunan bloklarin ¢aligtirilmasini saglar.

Haberciler: Bu bloklar, 6rnegin €EEED ve €EEXED | diger bloklarin i¢inde bulunan alanlara
uygun olarak tasarlanmigtir. Sadece iki tipte bulunurlar ve sadece kendileriyle ayni sekil
ozelligine sahip bosluklara yerlestirilebilirler. Sekildeki gibi €Y koseleri yuvarlak olanlar
sayilar1 belirtirler ve tagidiklar: bogluklarin koseleri de kendisi gibi yuvarlak olan bloklara
yerlestirilebilirler. (6rnegin; ) Sekildeki gibi €D koseleri sivri olanlar dogru
ve yanlis degerlerin ikisini de belirtirler ve tagidiklar: bogluklarin kogeleri de kendisi gibi sivri

olan bloklara yerlestirilebilirler. (6rnegin; L2 €5 )

set size to %

Bazi haberci bloklar, yanlarinda kontrol kutusu tagirlar. (6rnegin, = €222 ) Eger bu kutuya
tiklarsaniz, haberci blogun o an ki degerini gésteren bir monitor ekranda belirir. Blogun degeri
degistikce, monitor otomatik olarak giincellenir. Monitor, haberci blogun degerini birkag farkl
formatta gosterebilir:

Bir formattan digerine gecebilmek i¢in monitore ya ¢ift tiklayin ya da sag tusa tiklayin.

Kaydiric bi¢imi sadece kullanicinin olusturdugu degiskenler icindir. Kaydiricinin max ve min
degerlerini dogrulamakicin kaydiricinin tizerindeki sagtusa tiklayin.
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BLOKLARLA ILGILI ACIKLAMALAR
Scratch bloklar: sekiz farkh renkte kategorize edilmis olup her renk farkl bir kod 6zelligini belirtmektedir..

o
=3
o
>

move [} steps Karakteri 6ne ya da arkaya dogru hareket ettirir.

turn (v {8 degrees Karakteri saat yoniinde déndiirur.

turn & B degrees Karakteri saat yontunun tersi yontinde dondurar.

Karakteri belirtilen yéne dondurtr. 0=up, 90=right,
180=down, -90=left

point in direction

point towards Karakteri digerkaraktere veya fare imlecine yoneltir.

go to x: @ y: @ Karakteri belli bir x ve y pozisyonuna hareket ettirir.

Karakteri diger karaktere veya fare imlecine hareket
ettirir.

Karakteri belli bir stirede belli bir noktaya yavasca

glide secs to x: (1) yv: [ o
hareket ettirir.

change = by () Belirtilen miktarda karakterin x pozisyonunu degistirir.

set x to (@ x pozisyonununu belli degerde olmasini saglar.

change y by Karakterin y pozisyonunu belli miktarda degistirir.

set y to (@ y pozisyonunun belli degerde olmasini saglar.

) Ekranin kosesine dokundigunda karakteri ters yone
if on edge, bounce

dondirar.
= Karakterin x pozisyonu bilgisini verir.
= m (ranges from -240 to 240)
= o Karakterin y pozisyonu bilgisini verir.
| t
= (ranges from -180 to 180)
s Karakterin yoniyle ilgili bilgi verir.

0=up, 90=right, 180=down, -90=left
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GOruinumler

switch to costume costurnel

Farkh kostiimler degistirerek karakterin gériunimuinu
degistirir.

Karakterin kostimiini kostim listesindeki bir sonraki
kosttime degistirir.(Eger liste sonundaysa en basa déner)

say for secs

Belirlenmis bir stire icin karakterin konusma balo-
nunu gosterir.

say

Karakterin konugsma balonunu gdsterir.(yazi olmadan
bu blogu calistirarak konusma balonunu silebilirsiniz.)

think for secs

Belirlenmis bir zaman icin karakterin diisinme balo-
nunu gosterir.

think

Karakterin diisiinme balonunu gosterir.

change colir | affect by

Karakterdeki gorsel efekti belli bir siire i¢in degistirir.
(efekt secmek icin mentyd kullanin.)

zet color | effect to )

Verilmis bir sayi icin gorsel efekt ousturur.
Bircok gorsel efekt 0 dan 100 e dogru cesitlenir.

clear graphic effects

Karakter icin butilin grafik efektleri temizler.

change size by [}

Belli miktarda karakterin boyunu degistirir.

set size to %0

% olarak belirlenmis oranda boyunu degistirir.

|

Karakterin buyukltgini % olarak bildirir.

Karakteri ekranda gorunur hale getirir.

Karakteri Ekranda goriinmez yapar. Karakter gizlendiginde
digerleri dokunarak onu bulamaz.

go to front

Karakteri digerlerinin 6niine hareket ettirir.

go back layers

http://scratch.mit.edu

Karakterin belli katman miktarinca geri gitmesini
sagalar, boylece diger katmanlarin arkasina gizlenebilir.

10 SCRATCH ReFeReNCE GUIDE



REFERENCE GUIDE

BASVURUKILAVUZU

Miizik ¢almaya baglar (meniiden se¢ilmis), and hemen

play sound pop . . .
bir sonraki bloga glder (mizigin hala caliyor olmasina ragmen )

Miizigi calar ve sonraki bloga ge¢mek i¢in ¢almay:

play sound pop | and wait o .
bitirmesini bekler.

Belirlenmis bir siire i¢in (saniye) davul sesi ¢alar.

play drum for secs N e
(meniden secilmis)

Belirlenmis bir siire icin (saniye) nota calar. (yiiksek dere-
play note K for seCcs 3 § ( 4 ) & (ylksek dere

celer icin yliksek degerler)

Karakterin nota ¢calma bloklarim kullanabilmesi i¢in

set instrument to R
enstruman ayarlar.(Her karakterin kendi enstrumani bulunur.)

Pen

Ekrandan biitiin kalemizlerini siler.

pen down Karakterin kalemini birakir, boylece, hareket ettigi gibi ¢izer.

Karakterin kalemini alir, boylece, hareket ettigi gibi ¢cizmez.

set pen color to Renk paletindeki renge gore kalemin rengini belirler.

change pen color by Belirtilen miktarda kalemin rengini degistirir.

Kalemin rengini belirtilen deger i¢in ayarlar (kalemrengi =

set pen color to i}
0 renk tablosunun kirmizi sonu, kalemrengi = 100 ise mavi sonudur.)

change pen shade by Belirtilen miktarda kalemin gélgelemesini degistirir.

Kalemin golgelemesini belirtilen deger i¢in ayarlar

set pen shade to
e €5 (kalem-gdlgesi = 0 cok koyu, kalem-gdlgesi = 100 is ok acik)

change pen size by Kalemin kalll’lllgll’ll degi§tirir.

set pen size to Kalemin kalinligini ayarlar.

Karakterin imajini1 Ekrana yapigtirir.
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Yesil bayraga tiklandiginda asagidaki kodu ¢aligtirir.

Belirtilmis dugmeye basildiginda asagidaki kodu
caligtirir.

key pressed

when Spritel clicked Karaktere tiklandiginda agagidaki kodu ¢aligtirir.

Belirlenmis siire kadar bekler ve sonraki blokla devam
eder.

wait SBCS

Icinde bulunan bloklar defalarca calistirir.

i¢inde bulunan bloklar belirtildigi kadar ¢alistirir.

Butin karakterlere hareket etmeleri i¢in mesaj gonder-
ir ve sonraki blogu ¢calistirmaya devam edebilmek i¢in
bu hareketlerini bitirmelerini bekler.

broadcast and wait

broadcast | Butiin karakterlere hareket etmeleri icin mesaj gon-
derir. (bu hareketlerini bitirmelerini beklemez.)

Ozel yayimla mesaji aldiginda asagida bulunan kodlar1

when I receive gahgtlrlr

forever if .__- Siurekli olarak kogulun dogru olup olmadigini kontrol
eder. Dogru oldugunda iceride bulunan kodu ¢aligtirir.

Eger kosul dogruysa icerideki bloklar: ¢caligtirir.

Eger kosul dogruysa “if” kismindaki kodu ¢alistirir,
eger yanligsa, “else” kismindaki kodu ¢aligtirir.

Kosul dogru oluncaya kadar bekler, sonra, agagidaki
bloklar: calistirmaya basglar.
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Kosulun dogru olup olmadigini kontrol eder, eger
doguysa, icerideki blogu ¢alistirip kogulu tekrar kontrol
eder, eger yanligsa, takip eden bloklarla devam eder.

Kodu durdurur.

Butiin karakterlerdeki biitiin kodlar: durdurur.

Farenin x konumunu belirtir.

m Farenin y konumunu beliritir.

mouse down? Faredeki diigmeye basildigini dogrular.

key space |pressed? Belirtilmis digmeye basildigini dogrular.

Karakterin belirtilmis diger karaktere, Ekranin
kosesine veya fare imlecine dokundugunu dogrular

Karakterin dogru renge dokundugunu dogrular.Renk
tablosuna tiklayin, sonra, renk se¢mek icin damlaligi kullanin.

Karakterdeki rengin arkafona ya da bagka karakterdeki

renge dokundugunu dogrular. Renk tablosuna tiklayin, sonra,

renk secmek icin damlahgi kullanin.

distance to Belli bir karaktere ya da fareye uolan uzaklig: belirtir.

Sayaa sifirlar.

Il timer | Sayacin degerini saniye olarak belirtir.

Not: Sayag surekliilerler.

) B1.1glsayar ml%crc.)fonu tarafindan bulunan sesin
miktarin belirtir.

ol 1oud> Y Bilgisayar mikrofonunun buldugu sesin miktar1 30’'dan
o fazla olup olmadigini beliritir(tabloda 1-100 arasinda)

Spesifik bir sensoriin degerini beliritir.Bu blogu kul-

= lanabilmek icin bilgisayariniza bagh bir “Scartch Tahtasi” olmasi gerekir.

http://scratch.mit.edu/scratchboard adresine bakabilirsiniz.

r Spesifik sensore basildigini dogrular. Kullanabilmek icin

bilgisayariniza bagl bir “Scartch Board” olmasi gerekir. http://scratch.mit.
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Iki say1y1 toplar.

Bir say1y1 digerinden ¢ikartir.

Iki say1y1 carpar.

Bir say1iy1 digerine boler.

pick random @ to () Belirtilen degerde rastgele bir tamsayi alir.

Birinci sayinin ikinciden az olup olmadigini belirtir.

Iki sayinin birbirine esit olup olmadigini beliritir.

Birinci sayinin ikinciden buyiik olup olmadigini be-
lirtir

Her iki kogulunda dogru olup olmadigin: belirtir.

Kosullardan birisinin dogru olup olmadigini belirtir.

Kosul yanligsa bu durumun dogru oldugunu, kosul
dogruysa durumun yanls oldugunu beliritir.

Bir sayinin kesin degerini beliritir.

EEWBBBI”B

Birinci sayinin ikinciye bélimtnden kalanini beliritir.

round @ Bir sayiya en yakin tamsayiy: beliritir.

Variables

Yeni bir degisken yaratip adlandirmanizi saglar.

Make a wariable | Bir degisken yarattiginizda, 3 blok oyomatik olarakolusturulur. (asagiya
bakin). Degiskenin bitiin karakterlermi (global) or yoksa sadece birisi
icin mi (local) oldugunu beliritir.

Delete a variable | Degiskenle baglantili 3 blogu da siler.

EeguuElzconelby Belirtilen miktarda degskenleri degistirir.

set score to [

i

Belirtilen sayida degisken yerlestirir.

mll score ] Degiskenin degerini beliritir.
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