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SCRATCH 2.0
DERS NOTLARI

SCRATCH NEDIR?

Scratch programi eglenceli bir ortamda resim, ses, muzik gibi cesitli
medya araclarini bir araya getirebilecegimiz, kendi animasyonlarimizi, bil-
gisayar oyunlarimizi tasarlayabilecegimiz ya da interaktif hikayeler anlata-
bilecegimiz ve paylasabilecegimiz bir grafik programlama dilidir.

Scratch web sayfasi, Scratch’ i 6grenebilmemiz igin birgok kaynak
icermektedir. Web sayfasini ziyaret etmek isterseniz
‘http://scratch.mit.edu’ adresinden Scratch ana sayfasina ulasabilirsiniz.

UYE OLMA VE SiTEDE CALISMA

yalet, Kodla, % | %

[ scratch.mit.edu

Scratch.mit.edu adresi agildiginda sag Ustteki Scratch’a Katil baglantisindan site-
ye lye olabilirsiniz. Daha sonraki kullanimlarinizda ayni sayfadaki Giris baglanti-
siyla da sisteme kullanici adi ve sifrenizle girebilirsiniz. Bu sayfa lizerindeki Olus-
tur baglantisiyla dogrudan site Gzerinde galisarak programlar gelistirebilirsiniz.

Ali OZTURK

Kesfet baglantisini kullanarak diger tyeler tarafindan hazirlanan programlari ha-
zirlanma asamalarini ve kullanilan komutlari gérebilirsiniz.

SCRATCH’IN EKRANINI TANIYALIM

| Meni Cubugu |
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| Proie Ekrani(Sahne) | | Kuklalar | Blok Paketi | | Kodlama Alani

1. Men( Cubugu: Scratch’in yonetim, ayar ve bazi kukla(karakter) komutlarini
icerir.

2. Proje Ekrani (Sahne): Bizim sahnemizdir. Projemizi ¢alistirdigimizda tasarladi-
gimiz her sey burada hayat bulur.

3. Kuklalar(Karakterler): Kukla ekleme silme ve diizenleme islemlerini yapabildi-
gimiz kuklalarin listelendigi bolimddr.

4. Blok Paketi: Karakterimizi programlamak icin kullanabilecegimiz bloklarin bu-
lundugu kisimdir.

5. Kodlama Alani: Bloklari stirtikleyerek komut dizileri olusturacagimiz alandir.
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Dil ayarla: Bu ikonu kullanarak kullandigimiz blok dilini degistirebi-
lir farkli dillerde kullanabiliriz.

Kopyasini Cikar: Var olan karakterimizi cogaltabiliriz.

Sil: istedigimiz bir karakteri silebiliriz.

Biiyiit: Bu simgeyi secerek karakterimizin Gzerine tikladigimizda karakte-
rimizi istedigimiz kadar blyultebiliriz.

Ufalt: Bu simgeyi segerek karakterimizin tzerine tikladigimizda karakte-
rimizi istedigimiz kadar kigultebiliriz

Yardim: Scratch ve komut bloklari hakkinda yardim saglar.

H 0o = En D

Open
Kaydet
Save as

Share to website

Check for updates

Cluit

det’e tiklarnz.

DOSYA MENUSU

Yeni: Projemizi kaydettikten sonra yeni proje olustur-
mak icin Dosya mendisiinden Yeni’ye tiklariz.

Open(Ag) : Daha 6nceden hazirladigimiz bir projeyi veya
Scratch programini kurarken program ile birlikte yiikle-
nen ornek projeleri agmak, lizerinde ¢alisabilmek igin
Dosya meniisiindeki A¢’ a tiklariz.

Kaydet: Bu secenek ile olusturdugumuz projeyi diske
kaydederiz.

Save as (Farkli Kaydet): Daha 6nceden kaydettigimiz bir
projeyi farkli bir isimle kaydetmek istiyorsak Farkh Kay-

Share to website(Web’de paylas): Hazirlana projenin scratch.mit.edu adresinde-
ki sayfamiza aktararak internette paylasmamiz igin kullanilir. Bunu kullanabili-
mek i¢cin dnce liye olmamiz gerekir. Komutu verdigimizde agilan pencerede kulla-
nici adi sifre ve proje adi bilgilerini girerek islemi tamamlariz.

Check for Updates: Scratch’in yeni versiyonunu indirmek igin kullanilir.

Quit(Cikig): Scratch programindan ¢ikis yapmamizi saglar.

DUZENLE MENUSU

Ali OZTURK

Silmeseydim: Sildigimiz komut bloklarini geri alir.

Kiigiik sahne diizeni: kodlama esnasinda sahnenin
kliclk ya da biliylk gériinmesini saglar. Tik isareti

olursa sahne kiiglk olur.

Jet hizinda: Projeyi hizli calistirmak icin kullantlir.
Ornegin bu modda hareketler hizlanir.

SAHNE

/M  Untitled

'.'-1Ei'-\

~ @

/

Silmeseydim

v Kiigiik sahne diizeni

Jet ianda

Kirmizi daire projeyi
durdurmak icin kullani-

lir.

Ekrani kaplatir

Yesil bayrak ile projelerimizi

cahistirabiliriz

Ko 120 y. 42

Hazirladigimiz projemizin canlandigi
yerdir. Oyunlarimiz, animasyonlari-
miz, hikayelerimiz bu ekranda hayat
bulur.

Ekran 480 birim genislikte ve 360
birim uzunluktadir. Scratch ekrani
aslinda bir koordinat diizlemidir.
Scratch programi agildiginda karsi-
miza ¢ikan kedi karakteri baslangicta
(0,0) noktasindadir.

Altinordu Imam Hatip Ortaokulu

Sahne Gzerindeki

koordinatimizi verir.

(X:-240,Y:0)

v [(%:0,¥:180)

}(x:u,v:o) (x:240,Y:0)
4
X

(%:0,¥:-180)
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SAHNE VE DEKOR AYARLARI 1. Tiklanirsa karakter kostimu 360°
1. Dekoru Kiitiiphaneden Seg: Kiitiiphaneden dekor eklemek dénebilme ozelligi kazanir. 1
icin kullanilr. 2. Tiklanirsa karakter kostimii saga-sola

2. Yeni Dekor Giz: Bir cizim arayiizii sayesinde dekoru siz cizer- dénebilme
Sahne

i dekar siniz. 3. Tiklanirsa karakter kostimu hig bir
sekilde donemez.

ni dek

-
m

3. Dekoru Bilgisayarimdan Seg: Bilgisayarinizda kayitli bir resmi

/- dekor olarak eklemek icin kullanilir. 4. Goriin: Proje calistirildiginda kuklanin 2 & -
v \l/ \l’ \l’ 4. Kameradan Yeni Dekor Olustur: Bilgisayara bagl kamera ekranda goriinlp gorinmeyecegini 3 U
1234 yardimiyla cekilen fotografi dekor olarak ekler. ayarlar. =
5. Oyunda Siiriiklenebilir: Proje galisti- 4 1€ I \l,
KUKLALAR(KARAKTERLER) rildiktan sonra kuklanin fare ile tutula-
1. Kuklay: Kiitiiphaneden Seg: Kituphaneden rak siriiklenip siiriiklenemeyecegini >
1 2 3 4 veni kukla eklemek icin kullanilir. ayarlar.
/I\ l]\ /I\ /I\ 2. Yeni Kukla Ciz: Bir ¢izim arayiizii sayesinde
Q / ﬁ = yeni kuklayi siz gizersiniz. .. ]
KILIKLAR(KOSTUMLER) Kiliklar
3. Kuklayi Bilgisayarimdan Seg: Bilgisayarinizda Karakterimizin baska griinimleri- e

kayith bir resmi yeni kukla olarak eklemek igin nin olmasini istiyorsak kiitiiphane- ¢ / ﬁ &

kullantlir. den ekleyebilir, kendimiz ¢izebilir,
4. Kameradan Yeni Kukla Olustur: Bilgisayara bilgisayarimizda kayith bir resmiice |’
bagl kamera yardimiyla cekilen fotografi yeni aktarabiliriz ya da kamera ile geke- %
kukla olarak ekler. biliriz. Var olan kostiimleri kostu- “-,E{‘:
L muin sag Ust kdsesindeki ‘x” buto- atl-g
KUKLA BILGISI nuna basarak silebiliriz, segili kos- EERAlN
Kuklanin sol ust késesindeki i) tusuna tiklanarak agilan bélimde kuklayla ilgili timii sagdaki diizenleme alaninda :
ayarlar yapmak icin kullanilir. Bu ayarlar; dizenleyebiliriz. Kostlim Gzerinde %
sag tik yaparak kopyalayabilir ve
1. Kukla adi: Kuklanin adini degistirmek icin kullanilir. silebiliriz. it
2. Konum ve Y&n bilgisi: Kuklanin koordinatlarini(konum) ve yéniini belirtir bu R
bolimden kukla yonu degistirilebilir.
SESLER

| 3. D6nme Ozellikleri: Karakterin nasil dénecegini belirledigimiz
t\l:/} bélumdur. Bunlar; Karakter icin var olan sesleri gérebilmek icin bu béliime tiklariz. Bu bélimden
1

\12/ \13/ yeni sesler ekleyebilir (g2 & g sirasiyla kiitiphaneden ses ekler, ses kaydeder,
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bilgisayarda kayith bir sesi ekler), var olan sesi dinleyebilir, diizenle ve etkiler
altindaki komutlarla diizenleyebilir veya silebiliriz.

Diziler Kiliklar Sesler

Yeni ses:

. |.fa-_-.-|t1 - |
W & a

kayit2
00:01.88

L]
> m o

Diizenle ¥  Etkiler ¥

Microphone volume: 0

I Garinim Kaontrol
I Algilama
Iig.le*1IE|'

BLOK PAKETI (DiZiLER)

Blok Paletinde karakterleri programlayabilmek
icin kullanilan bloklar vardir. 10 ana kategori- I Ses
de toplanmis blok grubu bulunmaktadir. I Kalem

fare oku 'ma git

Karakter ‘mause isaretcisi’ veya baska karakter-
ler varsa istenilen ‘karakter’ ile ayni konuma
gonderilir.

¥ sn.de x: QxS v: a siiziil

Karakter belli bir siire icerisinde belirlenen x ve y
konumuna hareket eder.

Karakterin bulundugu konumun x degeri isteni-
len deger kadar arttirilir veya azaltilir.

Karakterin x konumunu istenilen degere geker.

Karakterin bulundugu konumun y degeri isteni-
len deger kadar arttirilir veya azaltilir.

Karakterin y konumunu istenilen degere ceker.

Karakter ekranin kenarina degdigi an karakteri
ters yone donddrdr.

Karakterin saga-sola dénme, etrafinda donebil-
me ve hi¢ donememe ayarlarini yapar

Karakterin x pozisyonu bilgisini verir. Bu segenek
isaretlendiginde x degerini ekranda gérebiliriz.

Karakterin y pozisyonu bilgisini verir. Bu segenek
isaretlendiginde y degerini ekranda gorebiliriz.

Karakterin yon bilgisini verir. Bu segenek isaret-
lendiginde yon bilgisini ekranda gorebiliriz.

Veri Ozel Taglar
HAREKET f ver aglar
Hareket blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

it ok Karakteri 6ne ya da arkaya dogru hareket ettirir.

GORUNUM

Gorinidm blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

Karakterin istenilen derece kadar saat yéniinde

(% derece din ° e
dénmesini saglar.

Karakterin istenilen derece kadar saat yonu

€0 & derece don terin istenilen ¢t
tersine dénmesini saglar.

Karakter istenilen sire boyunca ‘Hello!” yazan

Karakterin hangi yone donecegini belirler.

ﬁn yvonlne don
(0O=yukari, 90=sag,180=asagI, -90=sol)

've dogru dén Karakteri ‘mause isaretgcisi’ veya baska karakter-

ler varsa istenilen ‘karakter’ e dogru dondirildr.

x: ¥: noktasina git

Karakteri istenilen x ve y konumuna getirir.

de @) saniye kutudaki degeri ekranda konusma balonu igeri-
sinde gosterir.
Karakter ‘Merhaba’ yazan kutudaki degeri ek-
de randa balon igerisinde gosterir. Kutu icerisi bos
birakilirsa konusma balonu olusmaz.
Karakter istenilen sire boyunca ‘Hmm..." yazan
ST o EEUTR | kutudaki degeri ekranda diisiinme balonu iceri-

sinde gosterir.

Ali OZTURK
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diye diisiin

Karakter ‘Hmm..." yazan kutudaki degeri ekran-
da balon icerisinde gosterir.

Karakteri ekranda goriiniir hale getirir.

2]

ES

Ses blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

Karakteri Ekranda goriinmez yapar.

kihgina gec

costume2

Karakteri istenilen kostiime gegmesini saglar.

Karakterin o anki kostiimiinden bir sonraki
kostlimiine gecmesini saglar.

backdropl  dekoruma gecg

Mevcut sahne dekorunu istenilen dekorla de-
gistirir.

renk  etkisini &P arttir

Karakterin rengi, balikgozl, Hizh don, Piksellere
bol, mozaik, parlaklik, hayalet efekti sayi yazan
yerdeki deger kadar degisir.

renk  etkisini ﬂ yap

Karakterin rengi, balikgozl, Hizh don, Piksellere
bol, mozaik, parlaklik, hayalet efekti sayi yazan
yerdeki deger olur.

gorsel etkileri temizle

Karakter lizerinde uygulanmis bitin efektleri
geri alir.

0

I

Karakterin boyunu istenilen deger kadar degis-
tirir.

biyiildigi % yap

Karakterin boyu istenilen %’ ye getirilir.

Karakterin diger bir Uist katmana ¢ikmasini sag-
lar. Boylece karakter diger karakterlerin 6niin-
de goriinebilir.

o katman alta in

Karakterin istenilen katman degeri kadar geri
gitmesini saglar. Boylece karakter diger karak-
terlerin arkasinda gizlenebilir.

-+

Karakterin o anki kostliim bilgisini verir. Yan
tarafindaki kutu isaretlendiginde ekranda kos-
tlim bilgisi goralar.

il dekorun adi

Sahnede o anda gosterilen dekorun adini verir.

- CZID

Karakterin ebat degerini % olarak verir. Yan
tarafindaki kutu isaretlendiginde ebat degeri
ekranda gorunr.

Ali OZTURK

miyaw | sesini cal

Segili olan mizik calmaya baslar. Program mu-
zigin bitmesini beklemeden diger bloklari ¢alis-
tirmaya devam eder.

miyaw | sesini bitene kadar cal

Secili olan miizik calmaya baslar ve bitene
kadar diger bloga gecilmez.

tiim sesleri durdur

Calmaya devam eden miuizikler bu blok ¢alisti-
ginda durur.

=3 davulunu wvurus cal

48 (davul) sesini istenilen istenen sirede bir
calar. (18 sesinin bulundugu yer agilir mentdiir
ve ses buradan degistirilebilir.)

0.23

istenilen vurusun bitmesini bekler.

ElhF notasim m vurus cal

istenilen notayi istenilen siirede bir calar.

calgry: €8 yap

Enstriimani(galglyl) degistirmeyi saglar.

sesi birim yiikselt

Sesi azaltir ya da arttirir.

ses siddetini % @) yap

Ses yuksekligini belli bir % ye getirir.

ses siddeti

m

O anki ses seviyesi bilgisini verir. Yan taraftaki
kutu isaretlendiginde ekranda ses bilgisi %
olarak gorinr.

tempoyu P arthir

Tempo degeri istenilen degere gore degistirir.

tempoyu @ vurus/dk yap

Tempo degeri saniyede istenilen vurus degeri
yapilir.

1 I

O anki tempo degeri bilgisini verir. Yan tarafta-
ki kutu isaretlendiginde ekranda tempo degeri
gorinir. (20-500)

KALEM

Kalem blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

&3

Ekrana kalem ile cizilenlerin hepsini siler.

Altinordu imam Hatip Ortaokulu
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Karakterin o anki konumunda ekrana kendi imajini
(gorintlsini) yapistirir.

haberi gelince

messagel

Yapilan duyurunun ardindan bu blok altin-
daki kod kiimesi galisir.

kalemi bastir

Karakterin hareket ettigi dogrultuda kalem ile ekrani
gizer.

kalemi kaldir

Karakterin hareket ettigi yerler cizilmez.

—
kalem rengini || yap

Kalem rengi istenilen renk degerine gecer.

kalem rengini §{if arttir

Kalem rengi bu blok calistiginda istenilen deger ka-
dar degisir.

messagel haberini sal

Bu blok ile yeni haber yazarak komut kiime-
lerini ¢alistirmak icin yeni bir blok olustur-
mus oluruz. Bu blok calistiginda yapilan du-
yurunun ardindan bloktaki diger komutlar
¢alismaya devam ederken bu duyuruya ait
kod kiimesi de ¢alismaya baslar.

kalem rengini m yap

Kalem renginin istenilen deger olmasi saglanir.

kalem tonunu @) arttir

Kalem tonu istenilen deger kadar degistirilir. (kalem
tonu 0’ dan 100’ e dogru agilir, 100’ den 200’e dogru
koyulasir.)

messagel

haberini sal ve bekle

Yapilan duyurunun ardindan bu blogun al-
tinda kod kiimesi var ise bu duyuruya ait kod
kiimesinin calismadan bekler, bitiminden
sonra kendi ¢calismasina devam eder.

=
kalem tonunu m yap

II

Kalem tonu istenen deger olur.

kalem kahnhgim n arttir [

Kalem kalinligi istenen deger kadar degisir.

KONTROL

Kontrol blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

—
kalem kalhnhgim 0 yap

Kalem kalinligi istenen deger olur.

€ sanive bekie

Projeyi istenilen siire kadar bekletir, sire tamam-
laninca siradaki bloktan ¢alismaya devam eder.

OLAYLAR

Olaylar blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

|--|

Demans
SN )

Bu blok igerisinde bulunan bloklar sirasiyla isteni-
len deger kadar tekrar tekrar galistirilir.

Proje icerisinde yesil bayraga tikladiginda bu
blok altinda siralanmis kod kiimesini ¢alisti-
rir.

]

Bu blok igerisinde bulunan bloklar sirasiyla prog-
ram durdurulana kadar tekrar tekrar ¢alistirilir
(sonsuz dong).

bosluk  tusu basihnca

Secilmis olan tusa (burada bosluk tusu se-
¢ilmis) basildiginda bu blok altinda siralan-
mis kod kiimesini ¢alistirir.

i

Eger’ den sonra gelen kosul dogru ise program bu
blok igerisine girer ve bu bloklari ¢alistirir, ardin-
dan bu blok icerisinden gikarak sonraki bloktan
¢alismaya devam eder.

bu kukla tiklaninca

Karaktere tiklandiginda bu blok altinda sira-
lanmig kod kiimesini ¢alistirir.

dekor backdropli  olunca

i
:

Sahne dekoru burada segilen dekor olunca
bu blok altinda siralanmis kod kiimesini ¢a-
listirir.

ses siddeti = olunca

Ses siddeti belirtilen rakamdan yliksek olun-
ca bu blok altinda siralanmis kod kiimesini
cahistirir.

]

Eger kosul dogru ise hemen altinda yer alan kod
bloklari icra edilir ve bu kod blogundan g¢ikilarak
program icraya devam eder. Eger kosul yanlis ise
‘Oyle degil ise’ kisminda yer alan bloklar icra edilir,
icradan sonra bu bloktan ¢ikilarak program akisi
kaldig1 yerden devam eder.

1 i

Kosul dogru olana kadar beklenir, kosul dogru
olunca asagidaki bloklar ¢alismaya baslar.

Ali OZTURK
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Kosul dogru olunca blok icerisine girilerek kodlar

| icra edilir. Kosulun her déngilide dogru olmasi ha-
| linde icra devam eder. Kosul dogrulanmadigi halde
altindaki kodlar galistirilir.

‘Hepsini’, ‘bu diziyi’, ’ kuklanin kendi dizilerini’

J secenekleri ile istenen kod dizilerini (bloklarinin)

calismasi durdurulur.

bosluk  twsu basil (rma?)

Secili olan tusa basili olma durumunu kontrol
eder.

fareye basih {nu?)

‘Fare basil’ mi kontroli yapar.

Farenin x koordinatini verir.

S

Bir kuklanin ikizi program akisi esnasinda komutla
olusturuldugunda bu blok altindaki komutlar calisir

Program akisi esnasinda kendinin yada secilecek
baska bir kuklanin ikizi olusturulur.

Farenin y koordinatini verir.

il ses siddeti

Ses yliksekligi bilgisini barindirir.

il video hareket

; bukukla  iizerindela

Web kamerasindaki gorintiiniin
hareket oranini ve yoninu tespit
eder.

I [
LL’EL E tjl‘

Olusturulan kukla ikizin silinmesini saglar.

videoyu ac

Web kamerasinin gorintisini alarak sahne-
de goriinmesini saglar.

ALGILAMA

Algilama blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

a degdi [(mi?)

Karakterimizin karaktere/ Mause isaretgisi-
ne/ kenara degip degmedigi kontrolini ya-
par. (secim i¢in agihr mendye tiklayin.)

video saydambgm %o m yap

Web kamerasin goriintlisiini istenilen oran-
da saydamlastirir.

Saniye cinsinden gecen siire bilgisini tutar.

siire dlgeri sifirla

Suredlgeri sifirlar

rengine degdi {mi?)

Karakterin segilen renge degip degmedigi
kontrolUni yapar. (Rengi degistirmek icin
renk Gzerine tiklayip ekrandan renk segin.)

| rengine degdi (mi?}

rengi

Karakterin Gzerindeki segtiginiz rengin secti-
giniz bir baska renge degip degmedigi kont-
rolini yapar.

a mesafe

Karakterin acilir meniden segtigimiz baska
bir karakter ya da mause isaretgisiyle arasin-
da olan mesafe bilgisini verir.

I dive sor ve bekle

Karakterin acilir meniden segtigimiz baska
bir karakter ya da mause isaretgisiyle arasin-
da olan mesafe bilgisini verir.

* kanumu of Spritel

M

Secili olan karakterin/sahnenin secenekler
dahilindeki (x koordinati/ y koordinati/ yon/
su anda goriinen kostiim/ ebat/ ses seviyesi)
bilgisini kullanabilmemizi saglar

il simdiki dakika

Bilgisayarin tarih ve saatine gore yapilan
se¢im dogrultusunda simdiki yil, ay, glin,
haftanin kaginci giinii oldugu(Pazardan bas-
layarak), saat, dakika ve saniye bilgilerini
verir.

01.01.2000 tarih ve 00:00 saatten su anki
tarih ve saate kadar gecgen giin sayisini verir.

m

Diye Sor ve bekle komutu ardindan verdigin
yanit bu ‘yanit’ blogunda tutulur. Blok yanin-
daki kutuya tikladiginda vermis oldugun yanit
proje ekraninda gorindir.

Ali OZTURK

Scratch kullanici adinizi igerir. Calismasi igin
siteye kullanici adiniz ve sifrenizle giris yap-
mis olmaniz gerekir.

iISLEMLER

islemler blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

[8-8

‘ Bos kutulara yazilan iki degeri toplar.
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ilk kutudaki degerden ikinci kutudaki degeri cikarir.

iki degeri carpar.

,ﬂnlsun

Puan

Var olan degiskenlerden istenilen secilerek istenilen
deger yapilir.

o

ilk kutudaki degeri ikinci kutudaki degere boler.

ile §TY) arasinda bir

Belirtilen iki deger arasinda rastgele bir

say [tut) .
sayi Uretir.

=TEY 'iﬂartl:r

Var olan degiskenlerden istenilen secilerek istenilen
deger kadar artirilabilir ya da azaltilabilir.

ilk kutudaki degerin ikinci kutudaki degerden kiigiik
durumu kontroli yapilir.

Puan degiskenini gister

Var olan degiskenlerden istenilen degiskeni ekran-
da gosterir.

iki degerin bir biri iler esitligi durumu kontrolii yapilir.

Puan degiskenini gizle

Var olan degiskenlerden istenilen degiskeni ekran-
da gizler.

Lk

ilk kutudaki degerin ikinci kutudaki degerden biyiik
durumu kontroli yapilir.

Bir Liste Clugtur

Bu komut ile yeni bir liste olustururuz.

;
L__.

Belirtilen iki kosulunda dogruluk kontrollini yapar.

Belirtilen iki kosuldan en az birinin dogru olmasi duru-
munu arar.

' L
:

Merhaba L8 Diinya [T o)

|

] nin

°
H

Kosulda verilen durumun olmamasi istendigi durumlar-
da bu blok kullanilir.

4

Sinif adli liste bilgisini barindirir. Kutu isaretlendi-
ginde liste icerigi ekranda gorunr.

i simif e ekle

istenilen degeri secili olan listeye ekler.

sil €

Simf  im

Listenin istenen sirasindaki kaydi, son sirasindaki
kaydi ya da tiim kayitlari siler.

‘ istenilen iki degeri metin olarak birlestirilir.

istenilen degerin hangi sirasindaki harfi isteniyor ise bu
blok ile bu bilgi elde edilir.

EXCOEM in- uzunlugu

Degerin uzunluk bilgisini bu blok ile elde edilir.

Bu blok ilk kutuya yazilan degerin ikinci kutuya yazilan
degere gére modunu bulurken elde edilen kalani verir.

ik

istenilen degerin en yakin tam sayiya yuvarlanmasini
saglar.

G srasindaki Sinif 'im

istenen listenin ilk/son veya herhangi bir siradaki
kayit bilgisini barindirir.

Simf  in wzunlugu

istenen listenin toplam kayit sayisini verir.

Sinif  listesini gister

istenen listeyi ekranda gosterir.

Simif  listesini gizle

istenen listeyi ekranda gizler.

Simif

hstesinde var [nu?]}

istenilen degerin secilen listede olup
olmadigini kontrol eder.

karekdk

da §1)

Matematiksel terimleri bulabilecegimiz (mutlak deger,
karekok, sin, cos, tan, asin, acos, atan, In, log, e?, 10")
bu blok ile kutuya yazilan degerin karsihgini bilebilir ve
bu degeri sayisal islemlerde kullanabiliriz.

koy ELILEE v, Slrasma Sinif  "nin

istenen listenin ilk/son veya herhangi
bir sirasina yeni bir nesne ekle-
nir.(Eski bilgi silinmez, bu bilgi bir
sonraki eleman olarak kaydirilir.)

VERI

Veri blogunda yer alan komutlarin ve bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

degistir sirasindakani  Sinif

istenen listenin ilk/son veya
listesinin - herhangi bir sirasindaki eleman i
yerine yeni nesnemiz eklenir.

Bir Dedisken Clusgtur

Bu komut ile yeni bir degisken olustururuz.

4

Olusturulan ‘Puan’ isimli degisken verisi. (Kutu
isaretlendiginde ekrande degisken degerinin ne
oldugu gorinr.)

Ali OZTURK

Devami yakinda yayinda...
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