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Kukla ayarlan sekmesindeki “Kostlimler” diigmesine basarak | Arkaplan ayarlan sekmesindeki “Kostlimler” digmesine
kilik (kostlim) ayarlarini yapabiliriz. "Kostlim Ekle” basarak dekor ayarlarini yapabiliriz. “Dekor Ekle”
digmesinden kitliphaneden veya bilgisayardan digmesinden kitlphaneden veya bilgisayardan
“Yiikle" ([FY) simgesiyle yeni kostim ekleyebiliriz. “yiikle" (P9 simgesiyle yeni dekor ekleyebiliriz.
Veya “Boya” ( #£ ) simgesiyle yeni kostiim gizehiliriz. Veya “Boya” { # ) simgesiyle yeni dekor gizehiliriz.
o e “Kostimler” butonuna tekrar basarak kilik veya Kukla, kostum veya dekoru silmek igin dgevyi secip a
| dekor ayarlanindan cikabiliriz. kéisesindeki ¢arpi isaretine (x) basariz veya sag tiklayip g
“Sesler” butonu Ile sahnemizde veya dekorumuzda “sil" secenegine basanz. i
sl kullanacagimiz ses dosyalanm ekleyip dizenleyebiliriz. Kapyala

Kukla, kestim veya dekoru goaltmak icin de  88eye

sag tiklayip “kopyala” secenegine basarnz. mdsing

“Kuklalar® menusindeki “Ekle” digmesi ile bilgisayardan
o veya kiitiphaneden yeni kukla ekleyebiliriz veya yeni

Ekle cizim yapabiliriz. =




MBLOCK (SCRATCH) PROGRAMI SAHNE ARAYUZU
Y

alm ¥ oo

MBlock veya Scratch’ta yatay ve dikey konum adresleri X ve ¥ ekseni ile ifade edilir. X ekseni yatay konumu,
Y ekseni ise dikey konumu belirtir. Yatay ve dikey eksenin tam orta noktasi x:0, y:0' dir.

Yatay eksende orta noktanin sag tarafi pozitif, sol tarafi negatif / eksi (-) sayyla ifade edilir.
Dikey eksende ise orta noktanin Ust tarafi pozitif, alt tarafi negatif / eksi (-) sayiyla ifade edilir.

Sahnenin genisligi orta noktadan saga dogru 240 birim, sola dogru da 240 birim olmak Gzere toplan 480 birim
genisliktedir. Sahnenin en sag noktas) x:240, en sol noktasi x:-240"dir.

Sahnenin yiksekligi orta noktadan yukari dogru 180 birim, asagi dogru da 180 birim olmak lUzere toplan 360
birim yiiksekliktedir. Sahnenin en iist noktas y:180, en alt noktas: y:-180'dir.

Ornek Cahigma: Yukaridaki arayiizde baz X Y X Y

noktalarin konum adresleri noktamn altinda

verilmistir. Sayilarla gdsterilen adresi
verilmeyen noktalarin x ve y konumlarnin

yandaki tabloya yazinz.

(Kiiciik kareler arast uzakhk 20 birimdir.)
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HAREKET BLOGU KOMUTLARI

Karakteri (kuklayr) bulundugu yonde 10 birim ilerletir. 10 degerini degistirerek ilerletme
miktarini belirleyebiliriz.

Karakteri (kuklayi) saga veya sola 15 derece dondiriir.
15 degerini degistirerek donlis miktarini belirleyebiliriz.

) e derece dén

Secimimize gore karakterin fare isaretinin
oldugu yere gitmesi veya sahnede
rastgele bir yere gitmesi saglanir.

yoniine dén Karakterin yonuni fare oku v ‘e git
belirlememizi saglar.

Agilan meniiden istedigimiz r—
aclyl ayarlayabiliriz. rastgele konum
Sag icin 90, sol i¢in -90,
yukari icin 0, asagi i¢in 180
degeri kullanilir.

Ayrica sahnede baska karakterler varsa
buradaki seceneklerden segilerek karakterimizin sectigimiz
karakterin konuma gitmesi saglanir.

Karakterin yatayda (x) ve dikeyde (y) belirledigimiz noktaya gitmesini saglar.
X: o y: o konumuna git x:0 ve y:0 degeri sahnenin ortasini belirtir. Yatay degerini -240 ile +240 arasinda,
dikey degerini ise 180 ile -180 degeri arasinda belirleyebiliriz.

Sahnenin en sol noktasi x: -240, en sagi x: 240, en (st noktasi y: 180, en alt noktasi ise y: -180 degerine sahiptir.

y o s Karakterin sadece yatayda (x) veya sadece dikeyde (y) belirledigimiz noktaya
gitmesini saglar.

X o olsun

xi m degistir Karakterin yoniine tiakmaksilz'm sjaga dog‘rl‘,l '10 birim ilerlemesini saglar. X degerini
-10 yaparak sola dogru 10 birim ilerletebiliriz.

57 m e Karakterin yoniine bakmaksizin yukari yonde 10 birim ilerlemesini saglar. Y
yyi degistir . o S g
degerini -10 yaparak asagi yonde 10 birim ilerletebiliriz.

o <hidasx o y: o 1 | Karakterin sahnenin belirli bir noktasina 1 saniyede gitmesini saglar. Saniye
degerini degistirerek stizilme hizini belirleyebiliriz.

° ST | Karakterin fare isaretinin oldugu noktaya 1 saniyede gitmesini saglar. Saniye
degerini degistirerek stizilme hizini belirleyebiliriz.

Karakterin fare isaretinin oldugu yone veya listeden segilen karakterin oldugu

fare oku v ‘na dogru dén - i o
ybéne donmesi saglanir.

Karakterin sahnenin kenarlarina geldiginde yéniinl degistirmesini (sekmesini)

kenara geldiysen sek
saglar.

Ceuin s L ERLIECELERIELR AR L8 | Karakterin donmesini saglayan komutlarda buradaki ayarlara gére donis yapar.
1. secenek karakterin yon acisi saga yakin ise sag yone, sola yakin ise

safja-sola donebilsin sol ydone dénmesini saglar.

hig dénmesin 2. secenek karakterin donmesini engeller

her yone donebilsin 3. secenek ise karakterin istenilen yone dondirtlebilmesini saglar.

Karakterin sahnedeki yatay (x) konumunu ve dikey (y) konumunun degerini tutar.
Komutun yanindaki kutucugu isaretlersek x ve y degerini sahnede gorebiliriz.

Karakterin yoniniin degerini tutar. Komutun yanindaki kutucugu isaretlersek x ve y
degerini sahnede gorebiliriz.

Not: Késesi oval olan (x konumu, y konumu, yénii.. vb.) komutlari baska komutlarin icindeki
kutucuklara tasiyarak bu komutlarda tutulan verileri kullanabiliriz.




Komutta yazdigimiz ifadeler belirledigimiz siire kadar
© =i dell @ aive disin @ snive | yazaig eiredis acar
karakterin konusma veya distinme balonunda gorindir.

o Komutta yazdigimiz ifadeler baska bir konusma veya diisiinme balonu komutu
de @ diye diigiin i o e
calisana kadar karakterin konusma veya distinme balonunda goriindr.

Karakterin kostiimiinG (kihgini) degistirmemizi saglar.

e Kara.l.<ter|n.kos.tumler!.nden sonraki kostiime ge¢mesini saglar. Eger sonuncu
kostimde ise ilk kostiime gecer.

Sahnenin sectigimiz dekora ge¢mesini saglar.

- Karakterin dekorlarindan sonraki dekora gegmesini saglar. Eger sonuncu dekorda ise
sonraki dekor

ilk dekora geger.
boyu % @ yap Karakterin buyukligini belirlememizi saglar. % 100 degerinde karakter normal

boyutundadir. % 50 degeri yarisi boyutundadir.

m birim degistir Karakterin buyUklGgini arttirmamizi veya azaltmamizi saglar.
Azaltmak igin negatif deger girilir. (-10, -20... gibi)
renk v etkisi o olsun renk v etkisini e arttir

Karakterin renk, balik gozii,
mozaik vb. gorsel etkilerinin Karakterin renk, balik gbzii, mozaik vb. gorsel

degerini belirlememizi saglar. | etkilerinin degerini arttirmamizi veya azaltmamizi

Sifir (0) degeri girilirse secilen | saglar.
gorsel etki sifirlanir. Azaltmak igin negatif deger girilir.

Karaktere uygulanan renk, balk gozii, mozaik vb. gorsel etkilerinin hepsini

gorsel etkileri temizle
temizleyip karakteri ilk gériinimiine déndurdar.

Karakteri sahnede gostermek veya gizlemek icin bu komutlar kullanihr.

Sahnedeki karakterler birbirinin 6niinde (Ustiinde) veya arkasinda(altinda) katmanlar
6n v katmanina git halinde bulunur. Karakterin bulundugu katmani en 6ne (Uste) veya en arkaya (alta)
getirmek icin bu komut kullanilir.

Karakterin bulundugu katmani ne kadar Uiste veya geriye tasiyacagimizi belirlemek
icin bu komut kullanilir.

ileri » o katmana git

kostiim say! v . . L S
Karakterin o anki kostiimiiniin ismini veya sira numarasi bilgisini tutar. Komutun

yanindaki kutucugu isaretlersek kostimun (kiligin) ismini veya sira numarasini
sahnede gorebiliriz.

e Sahnenin o anki dekorunun ismini veya sira numarasi bilgisini tutar. Komutun yanindaki
v . o o
S kutucugu isaretlersek dekorun ismini veya sira numarasini sahnede gorebiliriz.

Not: Késesi oval olan (kostiim, dekor vb.) komutlari baska komutlarin :

icindeki kutucuklara tasiyarak bu komutlarda tutulan verileri kullanabiliriz. &




OLAYLAR BLOGU KOMUTLARI

Bayraga tikladigimizda Klavyeden belirlenen bir tusa
¢alistirmak istenen komutlar basildiginda ¢alistirilmak istenen
bu komutun altina eklenir. komutlar bu komutun altina eklenir.

Kuklaya tiklayinca
¢ahistirilmak istenen
komutlar bu komutun
altina eklenir.

Belirlenen dekora gegildiginde
¢ahstirilmak istenen komutlar
bu komutun altina eklenir.

Bilgisayar mikrofonundan algilanan ses siddeti veya programi ¢alistirdiktan
10 sonra gegen siire (zamanlayici) belirlenen degerin lizerinde oldugunda
calistirilmak istenen komutlar bu komutun altina eklenir.

Belirli bir olay meydana geldiginde bu olayin gergeklestiginin haberin vermek
icin kullanihr. Bu komut ile bir kukla iginde gergeklesen olay tim programa
iletilir.

Programda belirli bir olayin haberi (iletisi) alindiginda ¢alistiriimak istenen
komutlar bu komutun altina eklenir. Bu komut sayesinde baska kuklalarda
meydana gelen durumlardan haber alinarak gerekli komutlar ¢ahstirihr.

KONTROL BLOGU KOMUTLARI

Bu komutun eklendigi yerde belirledigimiz siire kadar beklendikten sonra siradaki
komuta gegilir.

Altigen kutuya eklenen kosul komutu gergeklesene kadar beklendikten
sonra siradaki komuta gegilir.

icerisindeki komutlarin siirekli veya belirledigimiz sayi kadar
tekrarlanmasini saglar.

Altigen kutuya eklenen kosul
komutu gerceklesene kadar
altindaki bosluga eklenen
komutlarin tekrarlanmasini saglar.

Programdaki kodlarin
v tamamini veya
bir kismini durdurur.

Altigen kutuya eklenen kosul gergeklestiginde

Altigen kutuya eklenen (kosul dogru ise) 1. bosluga eklenen komutlar
kosul gergeklestiginde e cahsir. Kosul gerceklesmediginde ise
altindaki bosluga (kosul yanhs ise) 2. bosluga eklenen komutlar
eklenen komutlar calisir. 2 calisir.

Kuklanin kendi kopyasini (ikizini) veya baska bir kuklanin kopyasini olusturur.

Bir kuklanin ikizi
olusturuldugunda ikize
uygulanacak komutlar bu
komutun altina eklenir.

Bir kuklanin ikizini silmek igin kullanilir.
Bu komut “ikiz olarak basladiginda”
bashgi icinde yer almalidir.




fare oku v ‘a degdi? Kodun eklendigi

kuklanin fare okuna, Kodun eklendigi kuklanin fare

kenara veya segilen okuna, kenara veya segilen bagka
fare oku baska bir kuklaya bir kuklaya olan uzakhk degerini
kenar degip demedigini ol tutar.
Panda algilar. G

Dederse “Dogru”, L

degmez ise “Yanlis” degeri verir.

Kodun eklendigi

rengine degdi? kuklanin segilen renge O rengi L_Hj rengine degdi?
degip degmedigini —

Sahnede segilen iki rengin
birbirine degmedigini
algilar.

Dederse “Dogru”, degmez ise “Yanhs” degeri verir.

algilar.
Degerse “Dogru”, degmez ise “Yanhs” degeri verir.

Giye sor ve bakla Klavyede ile bilgi girilmesi igin kullanilir. Klavyeden girilen bilgi “yanit” 6gesinde
saklanir. Bu komut birden fazla kullanildiginda “yanit” 6gesinde en son girilen bilgi
@ saklanir. Eski girilen bilgi silinir. O ylzden yanitlari saklamak igin degiskenler kullanmamiz gerekir.
Yanit 6gesinin yanindaki kutucugu isaretleyerek yanit 6gesindeki bilgiyi sahnede gorebiliriz.

bosluk v | tugu basih? Klavyeden segtigimiz tusa veya fare w Farenin sahnedeki o anki

diigmesine basilip basiimadigini yatay (x) veya dikey (y)

algilar. Basili ise “Dogru”, basili degil konum degerini saklar.
el G se “Yanlis” dederi verir. m

Kodun eklendigi kuklanin fare ile siiriiklenebilecegini veya

siiriklenme modunu siiriiklenebilir ¥ yap . .. .
suriklenemeyecegini ayarlar. Bu komut tam ekran modunda calisir.

Mikrofon yoluyla ortamdaki ses siddetinin degerini saklar. Yanindaki kutucugu isaretleyerek ses
siddetinin degerini sahnede gorebiliriz.

Sahnedeki sectigimiz w Yesil bayraga basip programi

karakterin listeden segilen baslattiktan sonra zamanlayici

ozelliklerinin degerini ¢ahsir. Programin ne kadar stiredir ¢alistiginin
saklar. Bu komut ile baska bilgisini saklar. Yanindaki kutucugu isaretleyerek
bir kuklanin konumunu, gecen slreyi sahnede gorebiliriz.

yonind, bayikligund, Program igerisinde istedigimiz

kostim (kilik) numarasi vb. durumda zamanlayiciyl yandaki
bilgilerini kullanabiliriz. komut ile sifirlayabiliriz.

Not: Késesi oval olan (x konumu, y konumu, yénii.. vb.) komutlari baska komutlarin igcindeki oval veya daire kutucuklara
tastyarak bu komutlarda tutulan verileri kullanabiliriz.

Altigen kdseli komutlari “Kontrol” bloklarinda yer alan “Eger{__)Yise”, “ {__) olana kadar tekrarla” gibi komutlarin icine
yerlestirilir.

eger zamanlayici = @ ise

x: farenin x'i y: fareniny'si konumuna git

Kodlarin eklendigi kukla siirekli olarak fareyi takip eder.

D

Basladiktan 50 saniye sonra “Siire Bitti” der.




.. . . | ' iki sayisal degerin kargilagtirmasini yapar.
CD Toplama, ¢ikarma, carpma ve bolme islemleri @ 0 Karsilastirma sonucuna gére “Dogru”, veya

icin kullanilir. Bos alanlara sayi veya sayi . @
¢ <

CI:) iceren bir 6geler (degiskenler, x konumu, y

konumu, yoni vb.) yerlestirilir. Bu komutlar . . @

“Yanhs” degeri verir. Buradaki kutucuklara
degisken veya sayisal veri iceren herhangi bir
aritmetik operatorlerdir. . oge eklenebilir. (zamanlaylc!, ?(.konumu,
g . . . kostim numarasi veya toplama, ¢ikartma gibi islem bloklari...
Not: Bu operatorleri islem énceligine dikkat )
00 O O ic ice yandaki gibi kullanabiliriz.

Bu komutlar karsilastirma operatérleridir.

n “ve” komutu ile icine eklenen kosullarin gerceklesip gerceklesmedigi kontrol edilir. Hepsi gergeklesmisse ise
“Dogru” degerini verir. Kosullarin biri dahi yanhs ise “Yanlig” degerini verir.
Ornek:
00 -0-0 40, 50’den biiyiik (Dogru) 20, 15’ten kiigiik (Dogru) SONUC: DOGRU

OO0 - 00 15, 20den buiyik (Yanls) 90, 75’ten biiyik (Dogru) SONUC: YANLIS

“ “veya” komutu ile icine eklenen iki kosullarin m “degil” komutu bir kosulun degerini
herhangibirinin gergeklesip gerceklesmedigi tersine gevirir. Dogru ise yanlis , yanlis
kontrol edilir. Kosullarin biri bile gerceklesmisse “Dogru” ise dogru degerini verir.

degerini, hicbiri gerceklesmemisse “Yanlis” degerini verir.

Ornek: Ornek:
bosluk v tusubasii? veya fare diigmesi basildi mi?

(E: Evet) (H:Hayir)

Bosluk basili (E) / Fare Basili (E) SONUG: DOGRU Bosluk basili (E) SONUC: YANLIS
Bosluk basili (E) / Fare Basili (H) SONUG: DOGRU Bosluk basili (H) SONUC: DOGRU
Bosluk basili (H) / Fare Basili (H) SONUG: YANLIS

Vs

Not: “ve”, “veya”, “degil” operatdrleri mantiksal operatoérlerdir. Bu operetorleri bir arada ve birden fazla olarak
kullanabiliriz. Asagida “mantiksal operator 7 —
komutlari ile “Takdir belgesi” almak igin eger :
gerekli kosullarin saglanip saglanmadigi
hesaplanmistir.

Sartlar:

° E=LITN  (ebnikler, 1akdir belges: alabilirsiniz” DOGRU
1. Tiirkge ortalamasi 55ten biiyiik olmali, m‘“ﬂa'““ takdir belges! a“"'""’“'”‘zz_l YANLIS |
2. Dénem ortalamasi 84,9’dan biiyik olmali -
3. Zayif not (49,9’dan kigik) olmamali
Tim sartlarin gerceklesmesi gerektigi icin “ve” operatori kullanildi. 3 tane sart oldugu igin 2 tane ic ice “ve” kullanildi
Zayif not sayisi 0’dan buyiuk olmamasi gerektigi icin 6rnekte “zayif sayisi > 0 ifadesi “degil” operatoriiniin igine alind.
Ayrica “zayif sayisi > 0 degil” yerine “zayif sayisi = 0 seklinde de kullanilabilir.

Ve kullanildigi igin “Eger” satirindaki kosullarin hepsi gerceklestiginde “Dogru” degeri gonderilir ve “eger”in altindaki komut ¢aligir.
Kosullarin biri bile gerceklesmezse “Yanhs” degeri gonderilir ve “degilse”nin altindaki komut ¢alisir.

o ile o arasinda bir say tut. Belirledigirr.liz' sayl araliginda rastgele b'ir'sayl Uretir. Oyun veya programlarda rastgele bir sey
: * belirlemek i¢in uygun olan komutlarin iginde kullanilir.

Ornegin sayi tahmin oyununda rastgele sayi belirlemek icin kullanilabilir. Veya kuklanin kiliklarini rastgele belirlemek igin
e kihgina ge¢” komutunun igine yerlestirilebilir. Ya da “Kalem mendsiindeki komutlardan “Renk degerini ...... yap” komutu igerisinde
kullanilarak 0-100 arasinda rastgele renk segilmesi saglanabilir.

iki veya daha fazla 6geyi birlestirmek igin kullanilir. Kutularin icine degiskenler veya farkl 6geler
eklenebilir. Birlestir bloklarini i¢ ice ekleyerek asagidaki gibi ikiden fazla 6geyi birlestirebiliriz.

fio BT ilo biriestic. | Birtestic Ornegin kullanici degiskeninde “Ahmet” degeri varsa
“Tebrikler Ahmet. Oyunu kazandiniz!” seklinde bir cimle meydana gelir.

Bu ctimleyi bir konusma balonunda veya baska bir komutun igerisine ekleyebiliriz.

‘@ icerisindeki ondalikh sayi iceren 6genin degerini en yakin tam sayiya A @ P @

yuvarlar. Yandaki 6rnekte 5,7 ve 8,3 sayilari yuvarlanmistir.
Soru:
A)Yandaki kod ¢alistirildiginda “ortalama” degiskenindeki deger ne olur?
B) Yuvarla blogu olmadan “ortalama” degiskenindeki deger ne olur?

Ortalama v | yuvarla 1yazmh + 2 yanh )‘o yap




DEGISKENLER VE LISTELER BLOGU KOMUTLARI

Program igerisinde farkl degerler alabilen verileri

saklamak i¢in veya degerini degistirmemiz gereken veriler igin
degiskenler kullaniriz.

Degiskenler menisiinden “Bir Degisken Olustur” a basip ardindan Ortalama
acilan “Yeni Degisken” pencereden degiskenin adi girilir.

Bu degisken programin her kuklasinda mi yoksa sadece degiskeni olusturdugumuz kuklada mi
cahisacak? Uygun secenek isaretlendikten sonra olusturdugumuz degisken degiskenler -

boliminde gorunir. iptal

Bir Degisken Olustur Yeni Degisken %

Yeni degisken ismi:

(®) Biittin kuklalar icin Sadece bu kukla igin

Ortplama. Olusturdugumuz degiskenin Gzerine sag tiklayarak degiskenin adini degistirebilir veya degiskeni
Degiskeni yeniden adlandir|  j|ebiliriz.

"Ortalama" degiskenini si Degiskenin yanindaki kutuyu isaretledigimizde degisken adi ve icindeki Ortal
deger yandaki gibi sahnede gosterilir. oo “

Sahnedeki degiskene sag tiklayarak degiskenin sahnedeki gériinimini degistirebiliriz.
> “Siirgii” seceneginde surgiiyu kaydirarak degiskenin 1.yazin [T /1
Ortalama [EIE degerini 0-100 arasinda ayarlayabiliriz. —0
Surglye sag tiklayarak “kaydirici ayarlarini degistirme” enls
seceneginden slrglniin araligini belirleyebiliriz.
Ornegin degiskenin icinde ortaokul sinif seviyesi degerini e m/1 Normal
sakliyorsak suirgli sinirini 5 ile 8 arasinda ayarlayabiliriz.
>  “Genis” seceneginde degiskenin adi gériinmez, degiskenin degeri daha biytk kutuda
gorundr.
> “Normal” seceneginde degiskenin adi ve icindeki degeri kii¢iik kutuda gosterilir.

normal gérinim
genis gorinim

surgu

Sectigimiz degiskenin degerini klavyeden belirleriz.
Ayrica baska bir deger iceren blogu buraya yerlestirebiliriz.

Sectigimiz degiskenin degerini arttirabilir veya azaltabiliriz.
Azaltmak icin negatif bir sayi girilir.

Programin igerisindeyken sectigimiz degiskeni sahnede gosterebilir / gizleyebiliriz.

Bir Liste Olustur Listeler degiskeneler benzerdir ancak degiskenlerden farkl Yeni Liste X
olarak icerisinde birden ¢ok deger tutabilir. ol faoradc
o, . ‘o 1 ”
6A sinifi B5rencileri Degiskenler menU.SL.mde Bir Llste.OIustu'r a .ba5|I|r. . h o s
Sonra agilan “Yeni Liste” penceresinden listenin adi girilip Y
onaylandiktan sonra listemiz degiskenler menisiindeki listeler (® Butan kuklalar icin ~ Sadece bu kukla icin
boéliminde goriniir.
Listenin adini degistirme veya listeyi silme islemi degiskenlerde yapildigi gibidir. iptal

L . : e Secilen listenin sonuna yeni bir 68e ekler.
Liste ilk olusturuldugunda 6A anih dgrenciler QI i 6asinif grencileri v ye ekle

icerisinde deger bulunmaz.
(Empty) ekie @) den A i ogrencilri v Listenin 2. Sirasina “Mert” 6gesini ekler.

Alt kisimdaki +’ya tiklayarak +  lengtho =

listeye yeni veri ekleyebiliriz. @ ceiistic 6 sinif srencileri v yi (@) ile
Ekledigimiz verileri liste 6A sinh Sgjrendllert

Listenin 2. Sirasina 6gesini silip “Elif”
olarak degistirir.

Uzerinden degistirebiliriz,

EAsenTiBBiendia v i o 1 Segilen listenin 2. 68esini siler.

Ogeyi secip yanindaki X’'ya

basarak silebiliriz.

... Secilen listenin tum 6gelerini siler.

“length” ifadesi listenin 63e + length3 = Listenin 3. dgesini verir. Bu blogu baska bir

sayisini yani uzunlugunu belirtir. blogun igindeki kutucukta kullanabiliriz.

Ahmet

Not: Listeye sag tiklayarak listedeki 6geleri “.txt” uzantil
bir metin dosyasina kaydedebiliriz veya bilgisayardaki bir
“.txt” dosyasindaki verileri listeye aktarabiliriz. 1

madde # in () icinde 6A sifi Sgrencileri v Girilen degerin listedeki sirasini verir. Girilen
deger listede yoksa 0 (sifir) degerini verir.

P —— Listede buraya girilen degerin olup olmadigi
: PP 6A sinifi 6grencileri v (@\TZY iceriyor?
PTEE——  Listenin oge

- kontrol edilir. Listede varsa dogru (true),
Saylsint verir. e yoksa yanlis (false) degerini verir.




Kalem blogu, komutlarla sahnede gizim yapmamizi saglar.
boéliminde yer almaz.

Kalem komutlarini “uzanti”diigmesine basip “Uzanti Merkezi” sayfasindan programimiza ekleyebiliriz.

Bu komutlar Mblock 5 programini agtigimizda bloklar

uzanti

Kalem

Sahneyi temizler. Onceden
cizilmis 6geler silinir.

ORNEK 1: Sahneye rengarenk ve rastgele daireler ekleme
» Programda baglattiktan sonra ilk 6nce ekran temizlenir.

“kalemi bastir” komutu

kullanildiktan sonra karakterin
hareket ettigi yerlerde geride
cizgi birakilir.

Cizgi birakmayi sonlandirmak igin “kalemi kaldir”
komutu kullanihr.

~ » Ardindan siirekli olarak sahnenin rastgele bir konumuna

gidilir ve kaleme bastirilir.

Sonra Kalemin kalinligi, seffafli ve renginin degerleri

“.... bir sayi tut” komutu ile rastgele segilir.

> Sonrasinda kalem kaldirilir. Béylece kuklanin
o anki konumunda rastgele renkte ve

buyukliklerde bir nokta olusturulur.

timiind sil
. rastgele konum » ‘e git
kalemi bastir

kalem kalinhgim e ile @ arasinda bir sayi tut yap

m “iz birak” komutunun kullanildig

seffaflk » degerini o ile @ arasinda bir sayi tut  yap

Kalem kalinligini
secmek icin kullanilir.

renk v degerini o ile @ arasinda bir sayr tut  yap

WS 3> 0.5 saniye bekledikten sonra “surekli tekrarla” igine

- gidilerek tekrardan rastgele bir konumuna gidilir ve

anda sahnede kuklanin izi birakilr.
/7 kalem kalinhigim o yap
ey o o Kalem kalinligini
alem kalinhigimi egistir
arttirmak / azaltmak

icin kullanilir. Azaltmak igin negatif deger yazilr.

' kaleme bastirilir. Ayni islemler siirekli tekrar edilerek
sahnede rengarenk ve farkh biyukliklerde noktalar
olusur. Her nokta olustuktan sonra hareket etmeden
kalem kaldirildigi icin sonraki rastgele noktaya gidilirken
kalem izi olusmaz.

Renk 52

Doygunluk 100

timiind sil

/

(

Parlakhk 100

Kalemin rengini, doygunlugunu ve
parlakhgini fare ile secebiliriz.

Ornek 2: Rengarenk biiyiiyen kesikli gizgi

% y: o konumuna git

#  kalem rengini (\

#  kalem kalinligim o yap

ilk olarak ekran te

> mizlenir.
> Kukla sag tarafa doner ve sahnenin sol
7 | ezlemi bastir kenarina gider.
» Kalem rengi ve kalinligi segilir.
@ om it » 10 defa kalem bastirilip kaldirihr.
kalemi kaldir » Bastirdiktan sonra 20 adim gidilerek

cizgi olusturulur.

» Kalem kaldirildiktan sonra

kalem kalinhigim o degistir da 20 adim gidilerek bosluk
€D icoistir (kesik) olusur. ]

» Sonra kalem kalinhgi ve
rengi arttirilir. Boylece her 40 adimda farkli
renkte giderek kalinlasan bir kesikli gizgi
olusur.

@ adim git

-

/

renk v degerini @ yap

renk
doyguniuk
parlakiik
seffafiik

Bu komut ile 0 - 100 arasinda deger
girerek renk se¢imi yapilabilir. Belirli
durumlarda kalem rengini degistirmek
icin kullanilir. Sayr kutucuguna sayi, bir
degisken veya igerisinde sayi olan bir
blok eklenebilir.

7 renk v degerini m degistir

Bu komut ile kalemin renk, doygunluk,
parlakhk ve seffaflik degerlerini
arttirip azaltabiliriz.

basiimad

- Farenin

- Kaleme

ORNEK 3: Fare isaretinin konumuna ve
mikrofon sesine bagli ¢izim yapma

» Programda baslattiktan sonra ilk 6nce
ekran temizlenir. ve “hayalet etkisi” komutu
ile kukla gizlenir.

Sonra “x.
icine eklenen farenin x vey degerleri
sayesinde kukla, farenin sahnedeki yatay (x)
ve dikey (y) konumuna gider. Yani fareyi
takip eder.

Ardindan siirekli olarak “Eger
degilse” komutu igerisinde fareye basilip

Fareye basili ise;

rengi belirlenir.
- Mikrofondan algilanan ses siddetine gére
kalem kalinhgi belirlenir.

_ tiklandigindsa

#  timind sil

hayalet v etkisi m olsun

«.. ¥ .. konumuna git” komutunun

fareninx'i y: fareniny'si konumuna git

e digmesi basildi mi? ise.

ise renk » degerini fareninx'i yap

kalem kalinhgini  ses siddeti yap
181 kontrol edilir.

kalemi bastir

yatay konumuna gére kalemin

kalemi kaldir

bastirilir.

Fareye basili degil ise; Kalem kaldirilir.




Ses blogundaki komutlar ile kuklamiza eklenmis olan sesler ile ilgili komutlari programimiza ekleyebiliriz.
Kukla 6zellikleri sekmesinde altta yer alan yeni “Sesler” butonundan kuklamizdaki sesleri kirpma,
hizlandirma/yavaslandirma, tersine ¢evirme, robot sese dénustirme gibi diizenleme islemlerini
yapabiliriz. Buradaki “Ses Ekle” butonu ile mblock kiitiiphanesindeki seslerden, bilgisayardaki ses dosyalarindan veya
mikrofon ile ses kaydi ile kuklamiza ses ekleyebiliriz.

) Sesler

meow ¥  sesini ¢al

Kuklaya eklenen seslerden sectigimiz sesi ¢alar ve hemen altindaki komuta geger.

meow v sesini bitene kadar cal

Kukladaki segtigimiz sesi ¢alar ancak sesin ¢almasi bittikten sonra altindaki komuta geger.

tim sesleri durdur

Programdaki tim kuklalardaki o anda ¢almakta olan tiim sesleri durdurur.

ton v etkisi @ olsun

sola/saga kaydir

Kukladaki sesin tonunu segmemizi saglar. 0-100 arasi deger girilir. Deger arttikca ses incelir.
Bu komutta yer alan “saga/sola kaydir” secenegi ile sesin hoparlériin sagindan veya
solundan gelmesini saglayabiliriz. 50 degeri girilirse her iki hoparlérden ayni miktarda ses
cikisi olur. Bu komut ile sahnemizde karakterin sagda veya solda olmasi durumuna gore sesin
ne taraftan gelecegini belirleyebiliriz.

ton v etkisini o

Ses tonu veya “saga/sola kaydir” etkisini belirli miktarda degistirmek icin bu komutu
kullaniriz

ses efektlerini kaldir

Kodun eklendigi kukladaki ses tonu ve saga/sola kaydir ses etkilerini kaldirir.

ses seviyesini @ % yap

Ses seviyesini belirlemek icin kullanilir.

sesi o birim yiikselt

Ses seviyesini arttirmak/azaltmak igin kullanilir.

B

Kuklanin ses seviyesinin degerini tutar. Yanindaki kutucugu isaretleyerek ses seviyesinin
degerini sahnede gorebiliriz.

bloklar bélimunde yer almaz.

Muzik blogunda notalari siralayarak gesitli enstriimanlar ile, muzikler yapabiliriz. Bu komutlar Mblock 5 programini agtigimizda

Mizik komutlarini “uzant’”diigmesine basip “Uzanti Merkezi” sayfasindan programimiza ekleyebiliriz.

uzant

.','I enstriimani (1) Piyano v yap

(1) Piyano

(2) Elektro Piyano
(3) Org

(4) Gitar

(5) Elektro Gitar

birini seceriz.

Notasini ¢alacagimiz 21 tane enstriimandan

:f (1) Trampet *  notasini @ vurus cal

J 3 @. notasin @ vurus cal

(1) Trampet
(2) Bas Davul

(3) Yan Gubuk
(4) Biyiik Zit
(6) Acik Hi-Hat

Listede bulunan trampet, davul, zil gibi
18 tane muzik aletini, yapacagimiz
mizikte kullanabiliriz.

Calinacak notayi ve vurus siresini
segeriz.

:: @ vurus sus

Sececegimiz vurus sliresi kadar bekler (susar).

Muizigin temposunu (hizini) seceriz.

:: tempoyu @ arttir

Muzigin temposunu (hizini) segtigimiz miktarda arttiririz.

Mizigin tempo degerini tutar. Yanindaki kutucugu tempo degerini sahnede
gorebiliriz.




