1.HAFTA
1- Bu Nasil Problem?

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi’nin en 6nemli materyali sizin de tahmin edebileceginiz
gibi bilgisayardir. Bilgisayar i¢in Tiirkiye’de dnce “Kompiiter” kelimesi kullanilmig. Daha
sonra bu kavrama Tiirkge bir karsilik bulma gereksinimi sonucu ¢alismalara baglanmis ve
“Bilgisayar” kavrami ortaya ¢ikmis.

Tiirkiye’de kullanilan ilk bilgisayar, 1960 yilinda kullanilan “IBM-650 Veri isleme Makinesi
(Data Processing Machine)” adl1 bilgisayardir. Bu bilgisayar, yol yapiminda gereken
hesaplamalari daha hizli yapabilmek i¢in Karayollar1 Genel Miidiirliigii’tarafindan alinmig ve
12 y1l kullanilmaistir.

Matematikten Bilgisayara Eglenceli Bir Koprii

Simdi sizinle matematik ve bilgisayar arasindaki iliskiye bir goz atalim.

— IIk bilgisayar sizce ne olabilir? Oda biiyiikliigiinde bir makine mi? Bir
masatistii bilgisayar m:? Yoksa bir cep telefonu mu?

Abakiis

Aslinda bilinen ilk bilgisayar abakiistiir.

— Sizce abakiis ile bilgisayar arasinda nasil bir iligki olabilir?
Bilgisayarlardaki programlar matematikteki formiillerden, yaklagimlardan ve hesaplamalardan
yararlanmaktadir. Bu sebeple basit matematiksel islemler yapmaya yarayan abakiis ilk
bilgisayar olarak kabul edilmektedir.

[k modern bilgisayar ise elektrikle galisan ve veri isleme kapasitesine sahip ENIAC adli
bilgisayardir. ENIAC bir ev biiyiikliigiindedir (167 metrekare) ve agirligi 30 tondur.

ENIAC
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Matematikten bilgisayara uzanan siiregte pek ¢ok bilim insanindan bahsedebiliriz.

Bu bilim insanlarindan biri Ada Lovelace’dir. Ada Lovelace kadinlarin ¢alisma hayatinda
bulunmadig: 1830°1u yillarda bilgisayar programcisi olarak ¢alismalar yapmis ve gelecek
kusaklara 6rnek olmustur.

Blaise Pascal tarafindan icat edilen Pascalin, 17. yiizyil boyunca ¢alisan ilk ve tek mekanik
hesap makinesiydi.

Bilgisayarin gelisimine katkida bulunan iki kisiye yakindan baktik ancak bu iki kisi disinda
pek ¢ok bilim insan1 daha var:

Mantik tizerine ¢alismalar yapan Gottrfried Leibniz ve Charles Babbage,
Matematiksel dil yapisinin onciisii George Boole,

Kuramsal makineler tasarlayan Alan Turing,

Modern bilgisayarlara katki saglayan John von Neumann,

Kuramsal programlama c¢alismalar1 yapan Dana Scott.

2- Bilgisayarlar Nasil Cahisir?

Bilgisayarlarin ¢calisma mantigini anlatan asagidaki videoyu izleyelim.
Asagidaki linkten videoyu izleyebilirsiniz.
https://youtu.be/PVTSESL8T10
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— Izledigimiz videoda neler vard:?

— Videoda en ¢ok dikkatinizi ¢eken nokta neresiydi?

— Videoyu izledikten sonra bilgisayar bilimleri ve matematik arasinda nasil
bir iliski oldugunu diisiindiiniiz?

3- Haydi Veri Toplamaya
Gecen sene verinin ve bilginin ne oldugunu 6grenmistik.
— Verinin ve bilginin ne oldugunu kim soylemek ister?

Veri: Kavram veya komutlarin, iletisim, yorum ve islem i¢in elverigli bigimli gosterimi.
Bilgi: Arastirma, gézlem ve benzeri 6grenme yollari ile elde edilen gercektir.


https://youtu.be/PVT5FsL8T10

Veri Tipleri

Bilgisayarda verilerin hesaplanmasinda sadece sayisal bilgiler kullanilmaz. Baz1 bilgiler
karakter, bazﬂ.arl metin, bazilar1 bir liste, bazilar1 tarih, bazilar1 da adres gibi bilgileri
icermektedir. Iste bilgisayar verileri hesaplarken be veri tiirlerine gore islem yapmaktadir.

Asagidaki gorselden veri tiirlerini inceleyelim.

KARAKTER VERI TiPi

Tam tek haneli sayilari, harfleri % y
ve 6zel karakte i kapsar. D | i | T ==t
Tirnak iginde beli . Bilgisayar | MAMIKgAL VERI Ipl |
sézcugundeki “B” harfi bir ' '
~ Evet ya da hayir seklindeki karar

karakteri ifade eder.
verme siireglerinde kullanilir.
Ornegin; arabasi var my, lise

GAYISAL VERi Ti

Hesaplama islemlerinde . - s
kullanilir. TGm sayi gesitlerini
icerir. Pozitif ya da negatif tam UZEL VER' Tlpl
sayilar kullanilabilir. Ornegin; Tarih. sast adres
RERAL. uzal;l::t.:ﬂfus, RIS P banka h‘esap numarasi
YRricAn-: gibi verileri temsil eder.

KARAKTER DiziSi VERi TiPi

Birden fazla karakterin bir araya
gelmesi karakter olusur.
Ornegin “Bilgisayar” sézciigi bir diziyi
ifade eder.
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Veri Tipleri

Ulke Veri Tablosu Etkinligi
Asagidaki etkinlikte yer alan agiklamalari dikkatlice okuyup

_— 1- Asagidaki metinden yararlanarak sorularin yamitlarint bularak yanlarina
vazimiz. Her sorunun yamiti  metin  icerisinde  olmayabilir.  Burada
Arasturrmac Kiziliginizin devreyve sirrmesi serekivor.
2 Ustte karsik sekilde ver alan veri tipleri ile tablodaki tamimiarn
eslestiriniz. Birinci soruda verdiginiz cevaplar uysun veri tipine sore
tabloya yerlestiriniz.

TORKIYE

Asya ve Avrupa kitalarinda toprakiarn bulunan Tarkiye P
Curmhuriveti Devieti, 29 Ekirm 1923 yvihinda kurulmustur., 20 milyon

B10 bin 525 nufusu olan Glkemizde toplarm 21 i bulunmalktadir.

WUlkermizimn yaz Siguamicld 783 .562 km2dir. Birlesmiis Milletler (B3N1)

Oyesi olanm Turkive, aymnl zarmanda 195Aa'ten bu yana uNlCEF’Ir\

(Birlesmis Milletier Uluslararas) Gocuklara Yardirm Fonud

Uyesidir. bDanyada cocuklann bayrarminin oldusu tel ARSI

Sorular:
Yz Slgarmaa medir?

NOGfusu mnedir?

NOfus yozunluZu nedir?

En cok topras hangi kitada yer aliyor?
Curnhuriyet hangsi taribte karuladu?
Baskaenti mneresicir?

Birlesrmis Milletler Uluslararas:) Cocuklara Yardirm Fonu Gyesi mi?
Ulkemizin en bat ucundaki yerlesirm birirminin ilk harfi nedir?
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Veri Tiirleri Belirleme Etkinligi
Asagidaki climlelerde yer alan verilerin tiirlerini belirleyin.

1 Yorum

Asgagidakl cumlelerde bahsedilen verilerin veri tipini seciniz.

Benim adim Kemal. Ad bilgisi ~ | veri tipidir.

Mart ayinda 12 yasima girecedim. Yas bilgisi ~ | wveri tipidir.
Ogretmenim boyumu 160 cm olarak olctl. Boy bilgisi ~ | veri tipidir.
Zonguldak'a ilk defa 1 Haziran 2022'de gittim. Tarih bilgisi ~ | veri tipidir.
En sevdigim meywveler cilek, muz ve kavundur. Meyveler bilgisi ~ | weri
tipidir.

Soruya sinifin yarisi Evet, yansi Hayir cevabin vermis. Cevap bilgisi ~
verl tipidir.

Uc tane "P" harfi ile baslayan gun vardir. Harf bilgisi ~ | veri tipidir.
Ckulumuz Yenimahalle 186. sokaktadir. Adres bilgisi ~ | werl tipidir.

2.HAFTA
1- Sabit ve Degisken Karmasasi

— Hatirliyor musunuz, “Sabit” ne demekti?
— Peki, “Degisken ’in “Sabit ’ten farkini a¢tklayabilir misiniz?
Biiviivorum Sarkisi

» Ismim sabittir benim
» Yasim degisken

» Ve degistikgce yasim Qﬁ ,\

» Degisirimm bedenen
» Degisiyorsa demek ki
» O da bir degisken
» Degistikce degiskenler
» Biuyuyorum her yvil ben...
Biiyiiyorum sarkisi
Sabit: Ilk bigimiyle kalan, degismeyen ifade ya da nesnelerdir.
Degisken: Ilk bicimiyle kalmayip yeni degerler ya da bicimler alabilen ifade ya da
nesnelerdir.
— Su 100 °C’de kaynar. Suyun kaynama derecesi sabittir.

— Bugiin hava sicaklig1 kag derece? Olgiilen hava sicaklig1 diine gére ya da giin igindeki farkli
zaman dilimlerine gore farklilik gosterecektir. Bu sebeple hava sicakligi degiskendir.
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Yani 6zetle 100°C gibi sayisal degerler sabittir. Sicaklik gibi farkli degerler alabilen ifadeler
ise degisken olarak adlandirilir.

StadyumGiinliik hayattan degiskenler ve sabitler
Yukaridaki gorselleri inceleyelim ve nelerin sabit nelerin degisken olduklarina bakalim.

Sinif gorselinde 6grenciler, dgrencilerin ¢antalari, 6grencilerin montlar1 degisken, Siralar,
tahta, panolar sabit.

Oyun parkindaki ¢ocuklar degisken, oyuncaklar sabit.

Yemek gorselinde yemek degisken, tabak gatal ve kasik sabit.

Matematik isleminde sayilar degisken, + ve = gibi semboller sabit.

Trafikteki arabalar, igindeki yolcular degisken, yollar, trafik isaretleri sabit.

Stadyum gorselinde, taraftarlar, futbolcular degisken, stadyum koltuklari, kale, ¢izgiler sabit.

2- Kimler Burada Kahiyor?

Son zil ¢alip da bizler okuldan gidince okulda neler kaliyor biliyor musunuz? Peki burada
kalan sabitler biz yokken neler yapiyor olabilir acaba? Onlar da kendi aralarinda sohbet edip
giin boyunca olanlar hakkinda konusuyorsa... Neler konusabilirler?

Bu sorular1 agsagidaki etkinligi yaparak cevaplamaya ¢alisalim. Kalin yazi ile yazilan nesneleri
sabit ve degisken olarak ayiralim.

Kimler Burada Kaliyor ¢aligma kagidi

3- Bir Problem mi Var?
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Asagidaki akis semalarini inceleyelim. Hangi akis semasi yapilari tizerinde sabit ve hangileri
iizerinde degisken kullanildigini bulalim.

—| TOPLAMA AKIS SEMASI

BASLAT
e
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&
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&

iISLEM SONUCUNU
EKRANDA GOSTER

+

BITIR

Toplama

— | KARSILASTIRMA AKIS SEMASI

BASLAT
<~

KULLANICIDAN BiR
SAYI ISTE

-

GIRILEN SAY!
STEN BUYUK MO?

Evet

* Flayar
S iLE TOPLA
<
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EKRANDA GOSTER

-
BITIR

Kargilagtirma

YAZDIRMA AKIS SEMASI

BASLAT

<+

EKRANA
“BILGISAYAR™
YAZ

4

“BILGISAYAR” KELIMESINDEKI
SESLI HARFLERI SiL

4

KALAN HARFLERI EKRANA YAZ

<+

BITIR

Yazdirma
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| SIRALAMA AKIS SEMASI

BASLAT
4

EKRANA ADINI
YAZ

-

ADINDAKI HARFLERI SONDAN
BASA DOGRU SIRALA

-

OLUSAN YENI KELIMEYiI
EKRANA YAZ

+

BITIR

SiralamaAkis Semalari

4- Ne Cok Problem Varmus!

Ister bireysel ister grup halinde ¢alisabileceginiz bir etkinlik yapacagiz. Giinliik hayattan baz1
orneklerle hem sabitlerin hem degiskenlerin bulundugu akis semalar1 hazirlayalim. Akis
semaniz1 Ustteki ¢alismada gordiiglimiiz 6rneklerden faydalanarak yapabilirsiniz.

Ormnegin basitce cay demleme islemi icin akis semasini olusturalim.

— CAY DEMLEME AKTS SEMAST

BASLAT
4

Caydanhgin
alt kismina su koy

+

Caydanhigi ocaga koy
ve ocagi yak

L |
Su Hayir

kaynadi mi? —_— Kayggﬂ}gs'"'
+ Evet

Demlige cay ve
kaynar suyu koy

L l
Cay Hayir ini
demlendi mi? —» Dem:)eenkrlréesml
* Evet
BITIR

Basit diizeyde ¢ay demleme
akis semasi

Bu akis semasinda ¢aydanlik ve ocak sabit, koyulan ¢ay, su ve bunlarin miktar1 degiskendir.
Sira sizde! Giinliik hayattan herhangi bir olay1 basit¢e akis diyagramina ¢evirin ve bu akis
diyagramindaki sabitleri ve degiskenleri belirleyin.
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3.HAFTA

1- Bu Nasil Problem?

— Sizce problem nedir?
— Problemlerin cesitleri olabilir mi?

— Karmagik problem kavramini duydunuz mu?

Cevre kirliligi, evde ekmek kalmamasi, yarina yapilacak 6devlerin olmasi, kuraklik tehlikesi,
suyun ikKi saatligine kesilmesi gibi olaylar gergek yasamda karsilastigimiz problemlere 6rnek
olarak verilebilir.

Basit Problem: Basit adimlardan olusan ve her kosulda ayni1 yonde ilerleyerek ¢oziilebilen
problemlerdir.
Ornek: Araba yikamak, kek yapmak, evden okula gelmek vb.

Karmasik Problem: Duruma 6zgii ve sartlara gore degisebilen ¢6ziim adimlarindan olusan
ve alt problemlere ayrilabilen problem tiirleridir. C6ziim i¢in takim caligsmasi gerekebilir.
Ornek: Araba lastigi degistirmek, pazar aligverisi yapmak, okulda bagarili olmak vb.

Algoritma

Bir problemi ¢6zmek ya da belirli bir amaca ulagsmak, bir isi ger¢eklestirmek i¢in
tasarladigimiz yola algoritma denir. Algoritma yardimiyla bir isi adim adim
gerceklestirebiliriz. Aslinda algoritmalar yasamimizin bir parcasidir.

Pek ¢ok isimizi farkinda olalim ya da olmayalim algoritma yardimiyla yapariz. Bu islerin
tiimiinde, algoritmalardaki gibi belirli bir sira bulunur.

Asagidaki calisma kagidindaki problemleri olas1 ¢6ziim Onerileri ile eslestiriniz ve ¢6zim
onerisine gore bir algoritma yaziniz.

~ BASQIT ve KARMASIK PROBLEMLER

tabloda baz: basit ve karmasik problem cGmileleri yer almaltadir:
s ~ Sit (B) Mmi yoksa ka Ak () i olduRUNU tespit ederel
'

yordunuz ki
N sovied ve s
ok

Istiyorsur
Emereictisin

ALGORITMIALAR .
G G [ S o

Basit ve Karmasik Problemler Calisma Kagidi
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2- Cizim Makinesi

— Fonksiyonun ne oldugunu hatirlryyor musunuz?
Fonksiyon: Bagimsiz degiskenler ile bagimli degisken arasindaki iligskinin matematiksel
ifadesidir.

“Hesap Makinesi

Hesap makinesi lizerinde yer alan tuslarin her birisi birer fonksiyon ifade eder.

Bizler de bu donem 6grenecegimiz Scratch veya mBlock gibi programlar araciligiyla bir
hesap makinesi yapabiliriz.

Biliyor musunuz hesap makinesinde de sabitler ve degiskenler yer alir. Sabit ve degisken
kavramlarini hatirliyor musunuz?

Hesap makinesi karmasik bir problemdir. Sabit olarak tanimladigimiz her bir islem de
karmagik problemimizin alt problemleridir.

— Mesela standart bir hesap makinesinde sabit olarak tanimlamamiz
gerekenler neler olabilir?

o
om=

Cizim Makinesi

Yanda gormiis oldugunuz sekilleri ¢izen bir makine oldugunu diisiiniin. Ornegin ii¢gen tusuna
basinca ekrana tliggen ¢izen, dikdortgen tusuna basinca ekrana dikdortgen ¢izen bir
makinemiz olsun. Esittir sekil tuslarina basinca ¢izimi onaylayan, yuvarlak ok ise ekrani
temizleyen tus.

Bu tuslara ne gorev verildiyse hepsi kendinen atanan belli bir gorevi yerine getirmekte. Iste
bunlara fonksiyon da diyebiliriz.

3- Giilse’nin Hikayesi -Simdi asagidaki hikayeyi dikkatlice okuyalim ve hikayedeki alt problemleri belirlemeye
calisalim. Belirledigimiz bu alt problemler i¢in ¢6ziim algoritmasi yazalim.

(;ULSE’NT[N HIKAYESI

ca bir an gozo korkar gibi oldu Golse nin. Sonra dusunounce bunlan halihazirda zaten yapiyordo. ivi bir
hep=ini halledebilecegin dusundo. Simdi tek is yapilacaklar listesini detaylandinp algoritrmalacios

Simdi grubunuza denk gelen alt problerm bashiim: yazirniz ve arcdindan cézom algoritrmasin olusturon.

ALT PROBLEM BASLIGI -
COZUM ALGORITMASI:
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Gulse’nin Hikayesi calisma kagidi

4.HAFTA

1- Hayatim Problem, Coziimiim Algoritma

— Sizler yasaminizda hangi isleri, hangi problemleri algoritma ile ¢oziiyorsunuz?

— Problem ¢oziimiinde algoritma olusturmak énemli midir? Neden?
Yasamimizda bazi isleri farkinda olmasak da aliskanlik geregi algoritma ile ¢ozeriz. iste bazi somut drnekler:

Cay demlemek (Ogrencilere ¢cay demlerken hangi adimlari gerceklestirdiklerini sorunuz ve ¢cay demlemek
amaciyla tahtaya 6grencilerle birlikte basit bir algoritma yaziniz.),

Yemek pisirmek,

Okul bahgesinde uygun bir yer bulup oyun oynamak,

Acilmayan bir bilgisayarin sorununu tespit edip acilir hale getirmek,

Proje ¢aligmasini yapmak.

Algoritma kullanarak;

Problemleri daha hizli ve sistematik olarak ¢ozeriz.

Problem ¢6zme siirecini takip ederiz ve nerede hata yapildigint gorebiliriz.
Tim olasiliklar1 gozden gegirebiliriz.

Hatali islem yapma olasiligimizi azaltiriz.

Olast hatalarimiz1 diizeltebiliriz.

Coziime ulagmak icin farkli yollar1 deneyebiliriz.

Problemin ¢ozlimii igin harcayacagimiz siireyi kisaltiriz.

2- Algoritmayla Sorunlar1 Coziiyorum

Glindelik hayatta karsilastigimiz bazi durumlari algoritma ile ¢ozelim.

6.2.4.B1 - Algoritmayla Sorunilart Coézoyorum

1. Hava ok sicak ve iyice bunaldimz serinlemek igin ne yaparsimz? Acirm adum yazirz.

2. Tasmmabilir bellegi bilgisayara taktiniz ancak gcahismadigin fark ettiniz. Cahisir hale getirmek
icin Nne yaparsimiz? Adim adim yaziniz.

3. Yarnn onemli bir simmawviniz var, cahsma masaniza oturdunuz. Birden masa lambamzin
calismadifin fark ettiniz. Bu durumu ¢c&zmek icin Nne yaparsinmz? Adim adim yaziniz.

4. Bugiun aksam yemegine en sevdiginiz arkadasiniz ve ailesi gelivor. Siz de arkadasimza ayran
yaprma sz verdiniz. Ayrarm nasil yapacagimz: acun adim yazirmz.,

S. Bilgisayarin basina oturdunuz ve klavyenin calismadi@in fark ettiniz. Galismas: icin neler
vaparsiniz? Adim adim yaziniz.

6. Bir hafta sonra teslim etmeniz gereken bir projeniz var ve bu projenin en Sdnemli kismaini
olusturacak kitap elinizde yok. Kitabr edinmek igcin neler yaparsimz?

7. Okula gitmek icin evden cgiktiniz. GékyGzine baktiniz ve kisa bir sdre sonra yagmur yagacagin
tahmin ettiniz. Okula rslanmadan gidebilmek igin neler yaparsimz? Achirm achirm yazirnz.

8. Okulda yvapilacak yil sonu kermesi igin kek yapacaksimz. Malzemeleri hazirlarken
evde seker kalmadigZim fark ettiniz. Bu sorunu gozmek igin izleyeceginiz yolu achirm adhim yazirmz.

9. Arkadasimizdan aldifimiz kitab kaybettiniz. Kitabin son teslirm tarihi yarin. Nasil bir
cHzOM bulacaginizi adim adim yaziniz.

10. Babaniz sizi okuldan almaya gelecekti. Okul bittikten sonra uzun sare beklediniz ama
gelmedi ve telaslanmaya basladiriz. Ne yapacaginiz adim adim yaziniz.

11. Cok Snemli bir Sdevinizin son teslim tarihi buginda ancak evde unuttunuz. Nasil
cHzUMe ulasacaginizi adim adim yazinmz.

Algoritma ile sorunlari ¢oziiyorum ¢alisma kagidi
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3- Mayin Tarlas1 Oyunu

Mayin tarlasi oyunu ile problem ¢6ziimii i¢in algoritma gelistirmeyi daha da pekistirmis
olacagiz.

Simdi birlikte bir oyun oynayacagiz. Bu oyunun ismi Mayin Tarlas1 ve oyundaki amacimiz
mayi1n tarlasini basarili bir bigimde gececek algoritmay1 adim adim yazmak. Bu siiregte grup
arkadaslarinizla birlikte hareket etmelisiniz. Her ayrintiy1 dikkatle inceleyip algoritmayi
yazmalisiniz.

Kurallar:

Karsilikli 2 grup olusturulur. Gruplar en az 2 kisilik olmalidir.

[k gurup mayin tarlasimin yerlesimini dikkatlice inceleyerek, mayinlara basmadan karsiya
gecilebilecek algoritmay1 yazar.

Bu algoritma ikinci gruba verilir.

[k gruptan bir kisi mayin tarlasinin baslangi¢ noktasina getirilir ve gdzleri baglanur.

Ik gruptan baska bir kisi de algoritma okunurken dogru okunup okunmadigini kontrol etmek
icin ikinci grubun yanina geger.

Ikinci grup yazilan algoritmay1 sirayla okur. Gruptaki her kisi bir sonraki maddeyi
okuyacaktir.

Eger okunan algoritma sonunda gozleri bagli olan kisi mayina basmadan bitis noktasina
varirsa algoritmayi dogru yazdigi i¢in oyunu kazanan ilk grup olacaktir. Eger mayina basarsa
ikinci grup “Bommm!” diye bagiracak, algoritma yanlis oldugu i¢in algoritma yazma sirast
ikinci gruba gegecek.

Ikinci grup igin yeni bir mayin tarlasi diizeni hazirlanacak ve yeni diizene gére ikinci grup bir
algoritma yazacak.

Asagidaki gorsele gore mayin tarlasindan basaril bir ¢ikis i¢cin uygulanabilecek muhtemel
algoritmalardan biri su sekildedir:

Bitis noktalarn

1' Basla £
2- Iki adim ilerle - o

3- Oldugun yerde sola don % %

4- Bir adim ilerle
5- Oldugun yerde saga don

6- ki adim ilerle o _ ,
7- Oldugun yerde sola dén s = =

8- Bir adim ilerle &
9- Oldugun yerde saga don %
10- iki adim ilerle % :
11- Bitir i
Qe

Mayin tarlas1 oyunu



5.HAFTA

1- Farkh Yollarla Aym Coziime

Giindelik hayatta karsilagtigimiz sorunlardan bazilarimi tek bir yolla degil, farkli yol ve
yontemler kullanarak da ¢6zebiliriz. Simdi bununla ilgili bir 6rnek yapacagiz.

Asagidaki ¢aligma kagidinda yazan agiklamalar1 oku ve etkinligi tamamla.

Zafer, ¢ok buyuk bir okulda 6grenciydi. Okul 6yle bayUkta ki yeni baslayan &grencilerin ilk ginlerde
ﬂ okulda kayboldugu bile oluyordu. Okul ayni zamanda oldukga karmasik ¢ikig yollarina sahipti. Ancak Zafer
3 agisindan bu sorun her okul gikiginda bir eglenceye dénugsuyordu. Zafer, okulun bu 6zelligini bildigi igin
her gtn farkli yollardan gikis kapisina giderek eglenmekteydi.
> s Ancak Zafer bir gin uzun bir yolu denemisti ve servisteki arkadasglarini az da olsa bekletmisti.
I l Arkadaslarini bir daha bekletmek istemeyen Zafer, ¢ikis kapisina en kisa yoldan gitmeye karar verdi.
. ~N
l Zafer'i en kisa yoldan servise ulastirmak igin yardim etmeye ne dersin?
r— Yandaki labirentte Zafer'i okulun ¢ikis kapisinda bulunan servis aracina ulagtiran
Y oL S & = R g yol bulunuyor. Senin ilk gérevin bu yollari hizli bir bigimde bulmak. ikinci
. I - - - - - - gorevin ise bu yollar uzunluklarina gére siralamak. En kisa yol Zafer'i servis
_l_' — aracina en gabuk ulastiracak olan yol olacaktir.
Bu yollari gizerken ya da uzunluklarina gére siralarken birim noktalarini
® e ® * T l * kullanabilirsin.
= ' I = - = - - Haydi is bagina! Zafer'i servise ulagtiran en kisa yolun algoritmasini net ifadelerle
- o . - - - - asaglya yaz ve servise en kisa zamanda ulagmasina yardim et!
N — ﬁ —
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Zafer Labirenti gcalisma kagidi

2- En Kisa Yol

Asagida bir gorsel ve altinda yonergeler bulunmaktadir. Her bir yonergenin altinda,
yonergenin gergeklesmesi icin A noktasindan B noktasina hangi adimlarla ilerleyeceginizi
belirten 3 farkli segenek yazilmistir. Sizden istenen bu se¢enekleri denemek, en kisa ve en
uzun yolu bulmaktir. Denedikten sonra, en uzun yolun karsisina ‘U’, en kisa yolun karsisina
‘K’ yazimiz.

o O
- ®

En kisa yol etkinligi
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1. A’dan B’ye bir yesil bir maviye ugrayarak git.
a) 2 birim doguya, 1 birim giineye, 3 birim doguya, 1 birim giineye, 3 birim batiya, 1 birim giineye, 3
birim doguya git.
b) 3 birim giineye, 2 birim doguya, 2 birim kuzeye, 3 birim doguya, 2 birim giineye git.
C) 2 birim doguya, 1 birim giineye, 3 birim doguya, 3 birim batiya, 2 birim giineye, 2 birim doguya git.
2. A’dan B’ye iki kirmiziya ugrayarak git.
a) 3 birim doguya, 1 birim gilineye, 2 birim batiya, 1 birim giineye, 4 birim doguya, 1 birim giineye git.
b) 1 birim giineye, 1 birim doguya, 1 birim kuzeye, 2 birim doguya, 3 birim giineye, 2 birim doguya
git.
C) 3 birim doguya, 3 birim batiya, 1 birim glineye, 1 birim doguya, 1 birim giineye, 4 birim doguya, 1
birim giineye git.
3. B’den A’ya once yesile sonra maviye ugrayarak git.
a) 3 birim gilineye, 2 birim doguya, 2 birim kuzeye, 3 birim doguya, 2 birim giineye git.
b) 2 birim doguya, 3 birim giineye, 2 birim doguya, 3 birim kuzeye, 1 birim doguya, 3 birim giineye
git.
C) 2 birim doguya, 3 birim giineye, 1 birim doguya, 2 birim kuzeye, 2 birim doguya, 2 birim batiya, 2
birim giineye, 2 birim doguya git.

6.HAFTA

1- Haydi Sirala!

Giinliik yasamimizda yaptigimiz isler gibi doga olaylarinin da kendi dongiileri ve
algoritmalar1 vardir. Biraz diisiindiigiimiizde, bu dongiilerin tamamlanabilmesi i¢in de belli
islem adimlarinin gergeklesmesi gerektigini fark edebiliriz.

Haydi Sirala ¢alisma kagidinda dogadaki su dongiisiine iliskin gorseller yer aliyor. Bu tabloda
goriildiigli gibi su dongiisii yagisla basliyor. Diger asamalarin gorselleri ise tablonun altinda
karisik olarak verilmis. Sizden istenen eksik olan resimleri tablodaki uygun yerlerle
eslestirmeniz. Baz1 agsamalarda birden fazla gérselin yer aldigina dikkat ediniz. Bu nedenle
tablo tizerinde, ayn1 anda meydana gelen olaylar i¢in birden fazla gorselin yerlestirilebilecegi
bosluklar mevcut.

HAYDI :
SIRALA! ¢

=
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=
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Eger ¢alismayi bilgisayar iizerinde gorsel diizenleme araglarini kullanarak (photoshop, GIMP,
photopea.com gibi) yapmak isterseniz katmanlar halinde hazirlanmis olan asagidaki PSD
dosyasini indirebilirsiniz.

INDIR: haydi_sirala.psd
Calismay1 tamamladiktan sonra buraya tiklayip ¢6ziimii gorebilirsiniz.

2- Farki Fark Edelim

Asagida 3 farkli senaryo ve bu senaryolara ait olusturulmus algoritmalar yer almaktadir.
Ancak bu algoritmalar olusturulurken bir hata yapilmustir.

Bu hatalar1 bulup dogru algoritmay1 yazmaniz gerekiyor. Kolay gelsin.

FARKI FARK EDELIM

Senanyo 1 | Senanjo’? _ Senanjo 5

~
Yagmur okulun basketbol takiminda Ercan okuldan ¢ikinca galigmak ve 6devlerini yapmak Ayla yil sonunda sunacag proje igin ok guzel bir kaynak
oynamaktadir, Haftada Ug gun (pazartesi, icin dayisinin is yerine gitmektedir. Dayisinin is yeri internet adresi bulmustur. Internet sitesi arastirmaya gok
garsamba ve cuma) antrenmana gitmektedir. carsidaki Gunay Han'in 7. katundadir, Handa bir uygundur ve Ayla’'nin arastirmasini destekleyecek bir
Antrenman gunlerinde antrenman ¢antasini asansor yer almaktadir ama kat digmelerinde sorun uygulama yazilimi igermektedir
yanina almasi gerekmektedir. bulunmaktadir. Asansérde 8 kath dugme sistemi
olmasina kargin asansor yalnizca 5. kata kadar Yazilim bilgisayara indirilebilir olmakla birlikte bunun igin bazi
Antrenmani 15.30'da okul gikisi yapmaktadirlar ve gikmaktadir. Yani siz gitmedigi katlarin dugmesine izinlere gereksinimi vardir. Uygulama 12 yasin altindakilerin
antrenman gantasini unutursa eve donip almasi bassaniz bile asansor kabini sizi 5. kata goturmektedir. kullanimina agik degildir. 12-15 yas araliginin kullanabilmesi
icin zamani kalmamaktadir. Ders saatlerinde cep igin SMS onaylh veli izni gerekmektedir. Gelen onay kodu g
telefonu kullanamadig i¢in antrenman ¢antasin Ayrica, gocuklarin yalniz bagina binmelerini defa Ust Uste yanhs girilirse sistem girige izin vermemektedir.
antrenman gunleri sabahtan yanina almasi engelleyebilmek igin de min. 30 kg. yuk siniri vardir. 15 yag Uzeri yas grubu ise kullanabilir.
gerekmektedir,
Asansoru ¢alistiran algoritmayi kurarken yapilan hatay: Tum dlgutler gergevesinde Ayla'nin bilgisayarina indirmek
Yagmur sureci saglkh yuritebilmek igin nasil giderebilirsiniz? Yardimc olur musunuz? istedigi uygulama yazihminin algoritmasini kontrol eder
telefonunun alarm sistemini kurmustur. misiniz?
Yagmurun algoritmasinda her seye karsin
aksayan bir seyler olmusgtur. Hatah A[wtma~ Dogm Algoﬂtma'
Algoritmasini duzenleyebilmesi igin Yagmur'a I- Basla "
YBgI’dII'I’\CI olur musum};’ ¥ e > . : & Kisa mesaj gdnder
' Hatali Algoritma: Doijru Algoritma: % Kod yanlis ise 7. adima
2 git.
I ?a$la 4- Sayag degiskenine O ata.
& "Tek baginiza 5- Sayag degerini 1 arttir.
% - ¥ 5 asansore 6- Veli cep telefonu iste.
Hatali Algoritma: Doiru Algoritma: binemezsiniz" yaz. Tl el
1-Basla ¥ Kat degeri 4'ten kullaniminiza
2-Antrenman gantan al. buytk ise 7. adima git. agllamamaktadir” yaz.
3 Hayir ise 8. adima git. 4 Kullanici agirhiginy, 8- Yas degerini oku.
4 Evet ise 6. adima git. raglrllk degl_skenlne ata. 9 Yas 12'den kuguk ise 13.
5 Antrenman gantani 9~ Kat degerine atanan adima git.
yanina almak igin saat kata gik ve 9. adima git. 10- Sayag degeri 3'ten bulytik
07.00%e hatirlatma 6- Kat degiskenine, ise 13. adima git.
kur. basilan kat numarasini 11- Kisa mesaj ile gonderilen
6- Pazartesi, carsamba ata. onay kodunu oku. ,
veya cuma mi? 7- 5. kata ¢ik ve 9. adima 12- Dosya indirme iglemini
7-Okula git. git. yap ve 14. adima git.
8- Buglin gunlerden ne? 6 Agirhik 30'dan kiglik - Yag 15'den buyuk ise 12.
9- Bitir. ise 8.adima git. adima git.
L SR 9 Bitir ) ¥14- Bitir. 4
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Farki Fark Edelim calisma kagidi

3- Yanhs Bunun Neresinde?

Bir biitlinii olusturan islemlerin tamami parcalardan ve eylem adimlarindan olugsmaktadir.
Tipki algoritmada oldugu gibi. Bir sonuca bir hedefe varmak i¢in bir karar vermek i¢in siirekli
ardisik adimlart izleriz. Izlemekte oldugumuz bu adimlarin tamami o anki hedefimiz, vermek
istedigimiz kararimiz ya da ulagsmak istedigimiz sonuca yonelik 6zellikler igerir.

Mesela ilk olarak okula geldigimizi diisiinelim, giine okula gelmek icin gerekli adimlari atarak
geliyoruz. Yine benzer adimlarla da eve doniiyoruz.

Simdi sizinle bir hikaye paylasacagim. Etkinlik i¢cin hazirlanmis olan “Bdyle Bi¢im Ne Bu
Hikaye!” akisinda anlamsal ve kavramsal yanligliklar vardir. Yalniz bu hikaye biraz karismus.
Sizlerden so6zciiklerin yerlerini degistirerek metni anlamli bir hale getirmenizi istiyorum.


https://drive.google.com/uc?export=download&id=1wUjeIvZ3P8vka5A2ceN_J5q74J46clJY
http://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/03/haydi_sirala_cevaplari.jpg
https://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/03/farki_fark_edelim.jpg

Asagida gordugunuz hikayede yolunda gitmeyen seyler var! Anlamsal ve kavramsal hatalarin bulundugu
bu hikayeyi anlasilir hale getirmeye ne dersiniz? Hikayeyi duzeltirken kimi zaman sézcuklerin yerlerini
degistirebilir, kimi zaman da cumle anlamini bozan sézcuklerin yerine baska sézcukler kullanabilirsiniz.

BOYLE BICIM NE BU HIKAYE!

Osman, basucundaki gozlerini calinca saat agar. yatagindan ayaga hemen kalkar. diglerini
yvikayip yuzunu firgaladiktan sonra kahvaltisini giyinir ve yapar. Osman giyen ayakkabilarini
formasini duzeltir, evden takar ve gcantasini gikar. yoluna gitmek igin okula koyulur.

arkadaslari da okula koyulurlar yola gelmek igin. yolun koselerinde yolunda karsilasirlar okul
ayri ayri. amca kosedeki iyi gocuklara marketteki dersler diler. kapidaki gnaydin guvenlik
girerlerken der ¢cocuklara okula. 6gretmenlerini dogru giderlerken gorurler merdivenlerde
sinifa. beden Osman egitimi der 6gretmenine gunaydin. merdivenlerde grup dogru grup
devam ederler siniflarina 6grenciler. zil oturur galinca herkes siralarina. ogretmen alir sinifa
ve gelir yoklamayi.

gelmeyen der 6grenciler igcin sinif yok arkadaslari, gelenlerse burada. 6grencilerin yavas
sesi ve nefesi yavas sinifi isitir. konusmaya ogretmen baslar, bilisim dersimiz teknolojileri ve
buglun yazihm. bilgisayarlarinizi simdi agin. bilgisayarlarimizdan kedi programimizi simgesi
olan cgahstirin. Ayse’'nin  agilmayinca yeniden dener agmayl bilgisayari. agamayinca
ogretmenini cagirir. klavye tiklamalar: fare tuslari dakikalar dakikalari kovalar karisirken. zil
icin galar simif aniden ve tenefus bosaltirlar.

okulun kantininde sira olmustur. en susaml gok simiti severler. kantinin siraya onundeki
girilir, su bir alinca ckilir sise siradan. elinde hizla sisesi merdivenlere su yurunuar zil
yetisebilmek igcin derse calmadan. bir 6nceki materyalleri altina dersin siranin kaldirihir ve
yveni baslayacak heyecanla hazirlik derse yapilir
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Boyle Bicim Ne Bu Hikaye ¢alisma kagidi

Eger hikayeyi anlamli hale getirdiyseniz kontrol etmek i¢in puraya tiklayabilirsiniz.
4- Ayikla Pirincin Tasim

Asagida her biri 10x10 boyutunda hazirlanmis senaryolara yonelik hatali algoritmalar

boliimlerin altlarinda yazilmistir. Bu algoritmalar deneyerek hatalar1 diizeltmenizi istiyorum.
Bu diizeltmeyi yaparken bos birakilan bdliime dogru algoritmay1 yazmalisiniz.

Etkinligin agiklamasini dikkatlice okumay1 unutmayin.
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Ayikla Pirincin Tasini calisma.kagidi



https://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/03/bu_ne_bicim_hikaye_boyle-1024x725.jpg
https://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/03/bu_ne_bicim_hikaye.jpg
https://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/03/ayikla_pirincin_tasini.jpg

7.HAFTA

1- Benzer Sorun Benzer Coziim

Glinliik yagsantimizda ¢esitli problemlerle karsilasiriz. Bu problemlerin bazilarini yakindan
inceledigimizde aslinda ¢6ziim yollarin ¢ok da zor olmadigini goriiriiz. Dahasi1 bu basit
problemler i¢in buldugumuz ¢oziimleri benzer 6zellikler tasiyan ve daha karmasik goziiken
problemler igin de kullanabiliriz. Simdi sizinle bu sekilde bir ¢alisma yapacagiz.

Kantin Sirasi Senaryosu:

Okulumuzda bulunan dilek ve sikéyet kutusuna atilan mektuplar
incelenmis ve kantinin teneffiislerde cok kalabalik olmasi ile ilgili
sikayetlerin arttigi gdzlenmistir.

Kantindeki yodunlugun sebepleri incelendiginde su sonuclara
varilmistir;

Kantin teneffiislerde tim &6Jrenciler tarafindan ayni anda
kullanilmaktadair.

Kantinde ¢ gorevli ve bir &6deme noktasi vardir.

En biyik zaman kaybi para &demesi ve para uUsti alinmasi sirasinda
yasanmaktadir.

Sizlerden kantindeki yogunlugun azaltilmasu ile ilgili ¢éziim énerileri istenmektedir. Liitfen
buldugunuz ¢oziimleri yaziniz.

Sizlerden kantindeki yogunlugun azaltilmasi ile ilgili ¢ozlim Onerileri istenmektedir. Liitfen
buldugunuz ¢oziimleri yaziniz.

(Cozlim oOnerileriniz muhtemelen sunlara benziyordur:

Kantindeki gorevli ve kasa sayisi arttirilmali.

Tiim siniflarin kantini ayn1 anda kullanmamasi i¢in her bir sinifin kantini kullanacag:
teneffiisler belirlenmeli (5. ve 6.siniflar 1. teneffiis, 7. ve 8. siniflar ise 2. teneffiis gibi).
Belirli katlarda, kantinde ¢ok satilan iiriinlerin yer aldig1 bozuk para ile ¢alisan yiyecek
otomatlar1 konulmali.

Odeme isleminin uzun siirmesi nedeniyle olusan yogunlugu azaltmak igin farkli bir yol
bulunmali (deftere kaydetme, dnceden 6denen paradan diisme vb.)

Simdi bu problemi ve ¢6ziimiinii siklikla yasadigimiz daha biiyiik bir problemi ¢6zmede
kullanalim: “Trafik Sikisiklig1”

Kantindeki yogunluk ile trafik yogunlugu arasindaki benzerlikleri bularak benzer bir ¢6ziim
onerisi yazabilir misiniz?

Ornek bir benzer ¢oziim su sekilde olabilir:



o Kantindeki gorevli ve kasa sayisi arttirilmali ¢oziimii, trafik problemine toplu tasima
araclarinin sayisi ve gilizergahlari arttirilmali.

o Tiim siniflarin kantini ayn1 anda kullanmamasi i¢in her bir sinifin kantini kullanacagi
teneffiisler belirlenmeli ¢oziimii, isten ¢ikan tiim ¢alisanlarin ayni anda ulasim araglarini
kullanmamasi i¢in is ¢ikis saatleri diizenlenebilir.

o Odeme isleminin uzun siirmesi nedeniyle olusan yogunlugu azaltmak icin farkli bir yol
bulunmali ¢6ziimi, toplu tasima araclarinda elektronik 6deme sistemlerine ge¢ilmeli veya her
kapiya bu sistemden koyulmali.

2- Haydi Mandala Cizelim

— Mandala kavramin: daha é6nce duyan var mi?

Mandala kokeni ¢ok eski zamana dayanan bir ¢izim ve boyama teknigidir. Mandala dogu
dillerinde ‘enerjiyi tutan kap’ anlamina gelmektedir. Bizim kiiltiiriimiizde ise mandala
orneklerine dantel desenlerinde ve ¢ini boyama sanatinda rastlayabiliriz.

Mandala ¢izimi daire seklinde yapilir. Bir dairenin merkezinden baslayarak kullanmak
istediginiz cesitli sekilleri simetrik ve uyumlu olarak, tekrarli bir bicimde ¢izerek mandala
desenleri olusturabilirsiniz.

HAYD

MANDALA
CIZELIM

Mandala tamamlama g¢alismasi

8.HAFTA
1- Blok Tabanh Programlama

BLOK
YABANLLT
PROGRAML MA

— Aranizda blok tabanli programlama kavramini duyan var mi1?

CamaeR

Programlama dilleri
- yabana dil gibidir.
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Bilgisayar programlama dilleri bir yabanci dil gibi 6grenilmesi zaman alan ve ilk bakista
karmasik dillerdir. Bu dillerin daha kolay 6grenilmesini ve yaratici sekilde kullanilmasini
desteklemek amaciyla cesitli blok tabanli programlama araglart gelistirilmistir.

e i

Blok tabanlh kodlar
) iletisimi kolaylastirir.

(==

Blok tabanli programlama araglari belirli bir program dilinde kullanilan komutu, islevini
anlatan bloklara ¢cevirmektedir. Bu sekilde iletisim kolaylasir.

Iste size bir 6rnek: Soldaki JavaScript dilinde yazilmis olan programlama komutu, sagda
Google Blockly kodlar1 kullanarak yazilmis. Anlamasi ¢ok daha kolay dyle degil mi?

l MERHABA! P ‘

<

Kod bloklar1 legolara benzer, i¢ ice gecer arka arkaya siralanir ve programinizin verilen
komutlar1 yapmasini saglarlar. Bir karakterin yiirlimesi, konugmasi ya da harflerin canlanmasi

vb.

Blok tabanh kodlama !

. programlarn
=
= - mBlock
C\ Blockly 3

Bunlar arasinda en yaygin olanlar1 Google Blockly, mBlock ve Scratch programlaridir.
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[7http://b|ockly.eba.gov.tr/tr/maze.htmI?Iang:tr&level=4&‘

Blockly Oyunlar : Labirent 8

Gegen seneki derslerimizde EBA iizerinden de (http://blockly.eba.gov.tr/) erisebildigimiz
Google Blockly ile tanismistik.

Bu y1l ise mBlock uygulamasini kullanacagiz. mBlock Windows ve macOs isletim
sistemlerine yiiklenebilmekte, ayrica Pardus gibi isletim sistemleri dahil olmak iizere tiim
isletim sistemleri i¢in tarayici iizerinden de kullanilabilmektedir.

2- mBlock Program

mBlock, MIT( Massachusetts Institute of Technology) tarafindan gelistirilen, blok tabanli
yapist sayesinde herhangi bir programlama dilini bilmeksizin, kod bloklarin1 yapboz birlestirir
gibi bir araya getirerek, basit oyunlar gelistirme olanagi saglayan bir yazilimdir. mBlock ile
gorerek ve siiriikleyip birakarak, robotlardan 6zel devre kartlarina kadar bir¢ok seyi
programlayabiliriz.

mBlock uygulamasina https://mblock.makeblock.com adresinden ulasabilirsiniz. Eger
Windows veya macOS isletim sistemine sahip bir bilgisayar

kullaniyorsaniz https://mblock.makeblock.com/en-us/download adresinden bilgisayariniza
indirip kullanabilirsiniz.

Asagida mBlock uygulamasinin arayiizli yer almaktadir. Arayiizii dikkatlice inceleyelim.

mBlock arayizi

mBlock uygulamasinda kod bloklarini uygun sekilde kullanarak bir kuklanin belirli gorevleri
yapmasini saglayabiliyorsunuz. Ayrica Arduino UNO gibi kodlanabilen elektronik kartlar
projeye ekleyerek hazirladiginiz kodlarla gesitli elektronik devre elemanlarini da kontrol
edebilirsiniz.


http://blockly.eba.gov.tr/
https://mblock.makeblock.com/
https://mblock.makeblock.com/en-us/download
http://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/03/blok_tabanli_programlama_page-7.jpg
https://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/03/mBlock_arayuzu_tanitim.png

makeblock

Kayit ol

mBlock giris/kayit ekrani

mBlock uygulamasini kullanabilmek i¢in {iye olmaya gerek yok ancak ¢aligmalarin mBlock
hesabinda kaydedilebilmesi i¢in iiye olmak gerekiyor.

Uye oldugunuzda internet baglantis1 olan herhangi bir yerden projelerinize ulagabilir, mBlock
topluluklarinda ¢aligmalarinizi yayinlayabilirsiniz.

3- mBlock’u Deniyorum

mBlock uygulamasini https://mblock.makeblock.com adresinden agarak serbest sekilde
denemeler yapin. Yeni kuklalar, arkaplanlar eklemeye calisin. Kuklaya ses eklemeye calisin.
Denemeler yapmaktan ¢ekinmeyin. Bir problemle karsilagirsaniz yeni bir tarayici sekmesinde
mBlock uygulamasini tekrar acabilirsiniz.

4- Merhaba Diinya

Simdi hep birlikte ilk mBlock uygulamamizi yapalim.
[lk olarak kuklamizi hareket ettirerek baslayalim.

“Hareket“bloklari igerisinden “10 adim git” blogunu bulup siiriikleyerek programlama
alanina getirelim.
Blogun tizerine ¢ift tiklayin. Kuklamiz ileriye gidecek. Bunu birkag kez deneyebilirisiniz.

“Goriiniim” bloklari iginden “2 saniye Merhaba! de” blogunu ilk blogumuzun altina
ekleyelim. “Merhaba!” yazisina tiklayarak onu “Merhaba Diinya” seklinde degistirelim.
Simdi bloklarimiza ¢ift tikladigimizda kuklamiz énce 10 adim gidecek sonra Merhaba Diinya
diyecektir.

o adim git
o saniye Merhaba Dunya de

Merhaba Diinya kod bloklari


https://mblock.makeblock.com/
https://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/03/mBlock_giris.jpg
https://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/03/merhaba_dunya_bloklari.jpg

Kuklamizin sahnenin hemen altindaki yesil bayraga tikladigimizda harekete baslamasi i¢in
iist kisimda yer alan “Olaylar” grubundan “tiklandiginda” blogunu alalim ve bloklarimizin
iizerine yerlestirelim.

Ekledigimiz bloklarin say1 kisimlarini degistirerek daha fazla adim atmasini, daha uzun siire
Merhaba Diinya demesini saglayabiliriz.

Son olarak kuklamizin yaptig1 hareketleri siirekli tekrarlamasini istiyorsak “Kontrol”
grubunda yer alan “siirekli tekrarla” blogunu, tekrarlanmasini istedigimiz bloklari igine
alacak sekilde ekleyebiliriz.

9.HAFTA

1- Bloklar1 Kesfedelim

Scratch veya mBlock gibi blok tabanli programlarin bir ¢cogu benzer arayiize ve benzer
bloklara sahiptir. Asagida mBlock uygulamasina ait tiim bloklarin yer aldig1 bir gorsel
mevcuttur. Bu gorseli dikkatlice inceleyin. Hangi blogun hangi grup altinda oldugunu kolayca
bulabilirsiniz. Bloklar1 daha net gérmek i¢in gorsele tiklayip biiylitebilirsiniz.

mBlock mBlock Uygulamasina Ait Bloklar
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Bu gorselde yer alan bloklar kuklalara eklenen bloklardir. Arkaplan ve Aygitlar i¢in benzer
bloklar oldugu gibi bunlara 6zel bloklar da vardir.

2- Biraz Hareketlenelim

Gegen hafta ve bu hafta mBlock’u kesfetmeye calistik. Bu noktadan sonra birlikte mBlock
projeleri yapacagiz ve bunlari kisisellestirecegiz. mBlock ile programlama yapmak bir tiyatro
oyunu yonetmek gibidir. Tiyatroda oldugu gibi mBlock’ta da karakterler vardir (kuklalar),
kostiimler (kiliklar), arkaplan ve bir sahne vardir. mBlock programi “olaylar” ad1 altinda bir
dizi komutu projede neyin ne zaman olmasi gerektigini planlamak igin kullanir. Ornegin yesil
bayraga tikladigimizda proje baslar, ya da “bu kuklaya tikladiginda” blogu ise tiklanan
kuklay1 harekete gecirir.

Simdi bir bocegin labirentte gezerek kurabiyeye ulagsmasini saglayacak etkinligi yapacagiz.
Nasil yapildigini asagidaki videodan izleyip deneyebilirsiniz


https://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/04/mBlock_bloklari.png
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https://youtu.be/1XQRZtUBTww

videoyu yukaridaki linkten izleyebilirsiniz.

10.HAFTA

1- Animasyon Nedir?

Animasyon resimlerin ya da hareketsiz nesnelerin arka arkaya hizli bir sekilde gosterilmesiyle
karakterlerin hareket ediyormus gibi goriinmesini saglayan bir gosterim seklidir. Ilk
animasyonlar birka¢ kagida istenen resimlerin ¢izilmesi ve kagitlarin hizlica gegirilmesi veya
bir ¢emberin i¢ine yerlestirilip dondiiriilmesi ile yapiliyordu. Cizgi filmler de birer
animasyondur.

Benzer bir ¢izimi sizin de olusturmaniz miimkiin. Mesela defterinizin bir kosesine bir daire
cizin. Hemen sonraki sayfaya da ayni daireyi, dnceki dairenin bulundugu hizadan 3-5 cm
uzaga ¢izin. Ornek bir ¢izim asagida verilmistir. Bu iki ¢izimi ardarda tekrarlayarak 20-30
sayfa ilerledikten sonra defterin sayfalarini hizlica ¢eviriniz. Top iki nokta arasinda
zipliyormus gibi goriinecektir. Eger isterseniz benzer bir ¢alismay1 ¢op adam ¢izerek de
yapabilirsiniz. Bir sayfaya bacaklar1 kapali, sonraki sayfaya da bacaklar1 agik bir ¢6p adam
cizebilirsiniz. Bu ¢izimi 20-30 sayfa devam ettirdiginizde ve sayfalar1 ¢cevirdiginizde ¢op
adam yliriiyor gibi goriinecektir.

Simdi mBlock programinda bir animasyon projesi yapacagiz. Bir kusun iki farkli goriintlisiinii
hizli hizli degistirdigimizde uguyormus gibi goriinmesini saglayacagiz.

2- Papagani Ucuralim
Bu ¢aligmamizda bir papaganin kanat ¢irparak ugmasini saglayacagiz. Adim adim yapalim.

Oncelikle pandamizi bir 6nceki derste 6grendigimiz gibi silelim.

Kukla kiitiiphanesinden papagani segelim. Arama kutusuna parrot yazabiliriz.

Kostlimler butonuna tikladiginizda kuklamizin parrot-a ve parrot-b olarak 2 kiliginin
bulundugunu goreceksiniz. Papaganimizin u¢gmasi i¢in bu iki sekli arka arkaya kullandigimiz
bir kod yazacagiz.

Papaganimizi ucurmadan 6nce sahnemizi hazirlayalim. Bunun i¢in arkaplan boliimiine basip
bir arkaplan segelim.


https://youtu.be/1XQRZtUBTww

Sk

Sahneye dilersek birkag tane agag¢ ekleyebiliriz. Bunun i¢in kostiim ekle butonuna basalim.
Kiitiiphaneden tree yazip bir agag¢ kuklasi segelim ve sahnemize ekleyip uygun bir yere
konumlandiralim.

Agac ve papaganin boyutlarini sahnede uygun 6lgiilere getirelim.

Sonra asagidaki bloklar1 sahnemize ekleyelim.

kenara geldiysen sek

donus tarzim saga-sola donebilsin » vap

Bloklan a¢iklayalim:

Bayraga tiklandiginda animasyon baslar.

Animasyonun siirekli oynamasi i¢in yani papaganin siirekli ugmasi i¢in ilgili komutlar siirekli
tekrarla blogu icine koyulur.

10 adim git blogu, papagani bulundugu noktadan 10 birim ileriye gotiiriir.

Sonraki kostiim blogu, papaganin diger kostiimdeki goriintiisiine geger.

0.1 saniye bekle blogu, kostlimler aras1 ge¢isin yani kanat ¢irpma hizini ayarlar. Bu deger
biiytlidiik¢e kostiimler aras1 gegis yavaslar, bdylece daha yavas kanat cirpar.

Kenara geldiysen sek blogu, papaganin sahnenin kenarina ulastiginda geri donmesini saglar.
Doniis tarzini saga-sola donebilsin yap blogu ise kuklanin kenara degip donmesi esnasinda
dikey olarak ters donmesini engellemis olur.
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— Ayni animasyonda bir de kelebek ucurabilir misiniz?

3- Kendi Animasyonumuzu Olusturalim

Simdi sira sizde. Oncelikle fikrinizi belirleyin. Bu fikre uygun akis semasini ¢izin. Sonra bir
kukla secin. Bu kuklay1 uygun bir sahnede akis semaniza gore hareket ettirin. Yapabildiginiz
kadar iyisini yapmaya caligin. Kolay gelsin.


https://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/04/papagan.jpg

11.HAFTA

1- Sakaci Penguen

Asagidaki sakact penguen videosunu izleyelim.

https://youtu.be/xn11cJhRTYo

Yukaridaki linkten izleyebilirsin

Yukarida izlediginiz animasyonun benzerini mBlock kullanarak yapacagiz. Animasyondaki
kuklalar Scratch uygulamasinda mevcut. mBlock uygulamasinda ise benzer ya da farkli
kuklalar se¢erek animasyonumuzu yapacagiz.

Animasyonumuzu iki farkli yontemle yapabiliriz. Birinci yontem kuklalar1 zamana
gore konusturmak. Ikinci yontem Ileti Yayilama (diger adiyla habersal) ile konusturmak.

Birinci Yontem — Zamana Gore
Bu yontem icin asagidaki adimlari uygulayalim.

mBlock uygulamasini agalim ve ilk olarak panda kuklasini silelim.

Penguen kuklasini buraya tiklayip bilgisayariniza indirin ve kukla kiitiiphanesindeki yiikle butonunu
kullanarak penguen kuklasini projenize ekleyin. Penguenin boyutunu 35 yapin.

Ikinci kuklay1 da bu sefer kukla kiitiiphanesinden secelim. Arama kutusuna ghost1 yazalim ve ¢ikan
kuklay1 projemize ekleyelim.

Pengueni ve hayalet kuklalarmi uygun boyutlara getirip konumlandiralim. Hayalet kuklasiin yoniine
dikkat edin, yiiziinii penguene dénmesi i¢in kostiimlerden gerekli diizenlemeyi yapalim.

Sira geldi kod bloklarin1 eklemeye. Kuklalara agagidaki kod bloklarini ekleyelim. Ses

bloklarindan Crazy Laugh sesinin eklendigine dikkat edelim. Ayrica ghost2 kiliginin da eklendigine
dikkat edelim.

Penguen Kuklasina Eklenecek Bloklar Hayalet Kuklasina Eklenecek Bloklar
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ghost1 = Kihgina geg

o EELIVEE Selam!
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Penguenlerin en sevdigi yiyecek
nedir biliyor musun?
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Eger animasyonumuz basarili bir sekilde calistiysa simdi ikinci yonteme gecebiliriz.

Ikinci Yontem — ileti Yaymlama (Habersal)
Ikinci ydntem ile animasyonumuzu yapmak i¢in asagidaki adimlar1 uygulayalim

[k yontemde anlatilanlar gibi sahnemiz ve kuklalarimiz hazirladiysak, kuklalara asagidaki kod
bloklarimi ekleyelim

Penguen Kuklasina Eklenecek Bloklar Hayalet Kuklasina Eklenecek Bloklar

ghost1 w»

kihgina geg

Penguenlerin en sevdigi yiyecek
nedir biliyor musun?

o EETNVEN Hayir Je[=)

de

ghost2 » kihigina geg

Crazy Laugh ¥ sesini bitene kadar cal

Ileti Yaymnlama (habersal) yontemi dgelerin (kuklalarin ve sahnelerin) birbirleri ile iletisim
kurmalarini saglar. Bir kukla i¢in yazilan ileti yayinlama komutu diger kuklalarin eylemlerini
de etkiler.

Arkaplanlar (Sahne Dekorlari) Arasinda Gecis

Blok tabanli kodlama programlarinda kod bloklar1 sadece kuklalara eklenmez. Arkaplanlara
da blok eklenebilir. Yukaridaki ornekte arkaplana tikladigimizda baska arkaplanlari
gosterebilmek icin asagidaki adimlart uygulayalim

Arkaplan sekmesine tiklayalip Kostiimler butonuna basalim.

Alttaki Dekor Ekle butonuna basip diledigimiz arkaplanlari ekleyelim
Kostiimler ekranindan ¢ikip bloklarin listelendigi ekrana donelim.
Arkaplan segiliyken asagidaki bloklari ekleyelim.

sonraki dekor ¥ dekoruna geg

Eger tiim adimlar1 dogru bir sekilde uyguladiysak animasyonumuz asagidaki gibi olacaktir


https://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/04/penguen_habersal-1.jpg
https://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/04/hayalet_habersal.jpg

‘ Sakaci Penguenve Hayalet.

https://youtu.be/ahjf6EYGP28

Yukanidaki linkten izleyebilirsiniz.

Video sonunda kahkaha sesi ¢iktiginda hayalet kuklasinin goriintiistindeki degisikligi
farkettiniz mi?

2- Ogrendiklerini Uygula
Ogrendiklerimizi baska bir 6rnekle uygulama zamanu.
Tamamen kendi fikrinize gore olusturacaginiz projede;

En az 2 farkli dekor gegisi olacak
I¢inde 2 karakterin birbiriyle konustugu bir béliim olacak.

Projeye baglamadan Once su sorulara cevap vermelisiniz:
Karakterler birbirlerine ne diyecekler?
Hangi dekorlar kullanacaksin?

Konugmalarini saglamak i¢in habersal bloklarin1 m1 yoksa zamanlamay1 m1 kullanacaksin?

Kolay gelsin...

Penguen ve Hayalet animasyonuna ait mBlock dosyalarini1 asagidaki baglantidan indirip kendi
bloklarinizla karsilastirabilirsiniz.

12.HAFTA

1- Islemler ve Algilama Bloklar:
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Yukaridaki gorselde Algilama ve Islemler blok gruplarmni bulup inceleyelim.


https://youtu.be/ahjf6EYGP28
https://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/04/mBlock_bloklari.png
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Algilama Blogu: Bu blok bize nesnelerin birbiriyle iletisime ge¢mesini saglayan islemleri
gergeklestirmemizi saglayan komutlari sunar. Mesela yolda ytiriirken oniimiize bir engel
cikinca ne yapacagimiz bellidir.

Iste burada yer alan komutlar da kuklalarimiz i¢in benzer durumlarda ne yapacagimizi
belirlememizi saglar. “Agaca yaklastiginda” ya da “Agaca dokununca” gibi komutlar
yardimiyla projemizi daha gergekei hale getirmemiz miimkiindiir.

Islemler Blogu: Bu blokta yer alan komutlar bizim matematiksel isaretleri projelerimizde
kullanmamiza yardimci olur.

“+,— *, [/, =, >, < gibi islemleri bu blok yardimiyla projelerimizde kullanabiliriz.

Bir baska gorevi de algilama blogundaki komutlar1 kullanirken bize yardimci olmasidir. Bir
oyun tasarlarken karsiniza ¢ikan engel bir renk igeriyorsa bu blokta yer alan komutlar
yardimiyla gerekli tanimlamamaizi yapabiliriz.

2- Karakterle Sohbet

Gegtigimiz hafta iki karakteri birbirleriyle konustugu bir animasyon yapmistik. Peki acaba
olusturacagimiz karakter bize soru sorsa ve bizimle konugsa sizce nasil olurdu?

Projemiz asagidaki animasyona benzemeli.

Haydi deneyelim.

Karakterle Sohbet Projesi Uygulama Adimlari

Bugiin bizimle konusan bir karakter animasyonu yapacagiz. Projeye baglamadan dnce su
sorulara cevap vermelisiniz:

Karakterinizin adi ne?
Nerede yasiyor?
Nasi bir karakter? Mutlu mu? Ciddi mi? Komik mi?

Sorular1 cevapladiysaniz animasyonumuzu yapmaya baslayalim.

mBlock uygulamasini agtiktan sonra ilk isimiz panda karakterini silmek.

Karakter kiitiiphanesinden Fantezi kategorisindeki dilediginiz bir karakteri se¢in. Biz burada robot
karakterlerinden C-codey-rocky karakterini kullanacagiz. Karakteri segerken ikinci kostiime sahip
olmasina 6zen gosterin. Eger sectiginiz karakterin ikinci kostiimii (mesela gililiimseyen hali) yoksa o
zaman kostliim diizenleme ekraninda ikinci kostiimii ekleyerek giiliimseyen halini olusturmalisiniz.
Not: Karakterinizin merkez noktasini, kostiim diizenleme ekraninin merkezine yerlestirmeyi
unutmaym. Bunu diger kostiimler i¢in de yapmalisiniz.

Arkaplan sekmesinden bir dekor se¢in.


https://ide.mblock.cc/

4. Haydi simdi karakterimizin bizimle konusmasini saglayalim! Karaktere tiklayin ve asagidaki bloklari
kullanin. A¢ik mavi renkli Algilama bloklarindan olan “Ismin ne?” diye sor ve bekle blogu ekrana
soru yazdirmanuzi saglar.

diye sor ve bekie
o EELNEE Ne kadar glzel bir isim! Mel=]

Bakalim ise yariyor mu? Kuklaya tikla sana “Ismin ne?” diye soracak, cevab1 yaz ve bekle.
5. Karakterimiz her seferinde ayni cevabi veriyor “Ne giizel bir isim”. Ismimizi 6grenip ona gore cevap
vermesini de saglayabiliriz. Bunu 3 adimda yapacagiz.

Adim 1: Algilama grubundan (agik mavi bloklardan) “yamt” tusunu ve Islemler grubundan (yesil
bloklardan) “-muz- ile -elma- birlestir” bloklarini ekrana siiriikleyelim.

Adim 2: “yamit” tusunu “elma” yazan yere siiriikleyelim ve “muz” yazan yeri “Merhaba” diye
giincelleyelim.

ile ' yamit birlestir

Adim 3: Bu diizenledigimiz yesil blogu da daha 6nce kullandigimiz mor renkli “2 saniye Ne kadar
giizel bir isim!” blogundaki “Ne kadar giizel bir isim!” yazan alanin igine yerlestirelim. Aynen
asagidaki gibi.

diye sor ve bekle
a saniye ile yanit birlestir de

Simdi tekrar deneyelim. Nasil oldu? Herhangi bir problem var mi1?
( Merhaba yazarken bir bosluk eklemen gerebilir.)

6. [Ismin ne? sorusuna gelen cevabi, uygulamamizin tamaminda ihtiya¢ duydukea kullanabilmek igin
onu bir degisken olarak tanimlamamiz gerekiyor.

Simdi isim adinda bir degisken olusturalim. Bunun i¢in turuncu renkli Degiskenler blok grubuna
tiklayin ve Bir Degisken Olustur butonuna basin. A¢ilan penceredeki kutuya isim yazin ve “Biitiin
Kuklalar I¢in” seceneginin se¢ili olduguna emin olun.

7. Degiskeni ekledikten sonra Degiskenler blok listesi asagidaki gibi goriinecektir.



10.

Bir Defiisken Olustur
o
3ornam

Bir Liste Olugtur

Simdi burada yeni olusan turuncu bloklardan -isim-i -0- yap blogunu
ve Algilama bloklarindan yanit blogunu sag tarafa blok alanina ekleyelim.

Asagidaki gorselde gosterildigi gibi yamit blogunu -0- yazan yere yerlestirelim.

isime i a yap

Isim v i yamt yap

Asagidaki gorselde gosterildigi gibi isim degiskenini daha 6nce ekledigimiz -Merhaba- ile -yamt-
birlestir blogu i¢indeki yamit blogu iistiine koyalim. Turuncu renkli -isim-i -yanit- yap blogunu
da Ismin ne? blogunun hemen altina koyalim.

© Bir Degisken Olustur

Hareket
L=

. diye sor ve bex»

Goriniim \
Bie @

. e saniye ile yamt birlestir de

Ses sme i o ile degistir

@ isim »  degiskenini goster

. isime i yamt yap

® isim v degiskenini gizle

Son yaptiginmiz degisiklikler sonrasinda bloklarinizin goriintiisii asagidaki gibi olacaktir. (Eger
ekranda yamt blogu bosa ¢iktiysa onu silelim.)

[Suii:Yd diye sor ve bekle

isime i yamt yap

a saniye ile isim birlestir de

isim degiskeninin basindaki tik isareti degiskenin siirekli sahnede goriinmesini saglar. Sahneden
gizlemek icin tik isaretini kaldirabilirsiniz.

Olusturdugumuz isim degiskenini baska kodlar i¢in de kullanabiliriz demistik. Simdi karaketerimizin

baska bir soru daha sormasimi saglayalim. “Okula gidiyor musun?”’



bu kukla tiklaninca !

(SN diye sor ve bekie

isime | yanmt yap

e saniye ile ' isim Dbirlestir de
isim ile @LAIEGHLIIEnINILrd birlestir  diye sor ve bekle

11. Bu soruya cevabimiz Evet ise karakterimizin “Harika! demesini, Hayr ise “Hmm!” demesini
istiyoruz. Bunun i¢in bir “eger-degilse” blogu ve bir “esitlik” blogu kullanmamiz gerekecek. Once
asagidaki bloklar1 bulup ekleyin ve sonra gosterildigi gibi gerekli diizenlemeleri yapin.

o saniye de

- | Hmm!
Q- "

Isim ile soru arasinda bir bosluk birakmak icin okula... ifadesinden hemen &nce bir bosluk birakmay1

unutmayin.
12. Bloklar1 uygun yerlere ekledigimizde son goriintii asagidaki gibi olmalidir.

bu kukla tklanmca

diye sor ve bekle

isim v i yanit vap
o saniye ile  isim birlestir de
isim ile birlestir diye sor ve bekle
eger yvanit = @ ise
o EEGIEE Harika!

de
degilse
de

13. Simdi de karakterimizin bize soracag bir soruya gore arkaplanin (dekorun) degismesini saglayalim.
Bunun igin projemize yeni bir dekor eklemeliyiz. Ornegin gokyiizii arkaplanm eklemek i¢in arama
kutusuna Sky1 yazalim ve ¢ikan arkaplani ekleyelim.

14. Karakterimizin sordugu soruya verecegimiz cevaba gore arkaplani degistirmek i¢in asagidaki bloklari
kullanabiliriz. Cevap Evet ise hem arkaplan degissin hem de karakterimizin kiligi degissin.

Eger Hayir cevabi verirse de “Peki 0 zaman, goriismek iizere...” desin ve animasyon dursun.



Ben simdi gokyiiziine cikacagim. Sen de gelmek ister misin? s (=R AR TV S

eger yanit

Skyl v dekoruna geg

C-codey-rocky-c » kiligina geg
degilse

o EEUNEE Peki o zaman, gorismek tzere...

dur hepsiw

15. Yukaridaki soruya Evet cevabi verdigimizde karakterimizin sevingten ziplamasini da saglayabiliriz.
Bunun i¢in asagidaki kod bloklarini ekleyelim. Bu

o defa tekraria
Vi @ degistir
@ saniye bekle

vyi XY deaistir
@ saniye bekle

16. Yukaridaki 13. ve 14. adimlarda érkaplan ve karakterimizin kostiimiinii degistirmistik.
Animasyonumuzu en bastan baslattigimizda ilk arkaplan ve ilk kostiime dénmesi i¢in asagidaki
bloklar1 da en basa (Bu kukla tiklandiginda blogundan hemen sonra) eklememiz gerekiyor.

Camp2 v dekoruna gec

C-codey-rocky-a ® kiligina ge¢

17. Projemizdeki bloklarin son goriintiisii asagidaki gibi olmasi gerekiyor. Dilerseniz projenizi bu kukla
tiklaminca yerine bayrak tiklandiginda ile baslatabilirsiniz.

' bu kukia ukiamnca

Camp2 » dekoruna gec

C-codey-rocky-a » kihgina gec

Ismin ne? diye sor ve bekle

isim w i  yamt  yap

o saniye ile isim birlestir de

isim ile birlestir
yanit = ise
@ - ae

degilse

Ben simdi gokyuziune cikacagim. Sen de gelmek ister misin? diye sor ve bekle .
yarm = :

Skyl w dekoruna gec

diye sor ve bekle

C-codey-rocky-c » kihgina gec
e defa tekraria
Yyi @ degistir
@ saniye bekle
vvi XY degistir
@ saniye bekle

dedgilse

o EENL-8 Peki o zaman, gorasmek Uzere..vn
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23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayrami i¢in bir proje hazirlayacagiz. (Dilerseniz bu
projeyi uygun gorseller kullanarak 19 Mayis Genglik ve Spor Bayrami i¢in de
yapabilirsiniz.)

Projemiz asagidaki animasyona benzemeli.

SCHOOL

Bunun i¢in asagidaki adimlar1 sirasiyla uygulayalim.

mBlock uygulamasini agtiktan sonra ilk isimiz panda karakterini silmek.

Arkaplan (Dekor) kiitiiphanesinden Okul kategorisindeki Schooll isimli okul gorselini segelim.
Karakter kiitiiphanesinden Insanlar kategorisinden dilediginiz bir karakteri segebilirsiniz.

Biz Boy18 isimli karakterle devam edecegiz.

Projemiz 23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayramui i¢in okulu siislemek. Karakterimiz bize yol
gosterecek. Karakterimizin proje basinda kisa bir agiklama yapmasini istiyoruz. Bunun i¢in onu
konusturmaliy1z.

Konusma kismindan sonra projemize biraz hareket katmak icin de karakterimizin yerini degistirelim.
Bunun i¢in hareket semesinde yer alan siiziil kodunu kullanabiliriz. Yeni yerini belirlemek igin X’e -
200 y’ye ise -120 yaziyoruz. Belirttigimiz noktaya 2 saniyede gitmesini istedigimiz i¢in ilk kutucuga
2 yaziyoruz.

Asagidaki bloklar1 ekranimiza ekleyelim. Projemiz bayrak tiklandiginda baslayacak ve hemen
ardindan karakterimiz bizimle konusacak (metinler sirayla gelecek, ayrica konugma siirelerine de
dikkat edelim). Konusma bitince de sol tarafa dogru stiziilecek.

°saniye Merhaba arkadaslar! B3

o EELTTEN Biliyorsunuz 23 Nisan'da okullarimizi stsliyoruz.

o EELDEE Simdi bunu hep beraber yapalim mi? J:G

Artik okulun siislenmesi kismina gegebiliriz. Ancak kiigiik bir problemimiz var. mBlock
kiitiiphanesinde yer alan kuklalardan okul siislemesi i¢in kullanabilecegimiz kukla sayisi az. Bu
nedenle bazi kuklalari kendimiz bulmaliyiz. Bu sebeple bayrak i¢in buraya tiklayarak ve afis

icin buraya tiklayarak gorselleri bilgisayarimiza indirelim. Eger bagka kuklalar kullanmak isterseniz
Internet’ten de indirebilirsiniz.

Once bilgisayarimiza indirdigimiz bayrag: kukla ekleme kisminda ‘Dosya yiikle’ kismini tiklayarak
ekliyoruz. Ekledigimiz bayrak resmini okula gére kiigiiltiip sol tarafa yerlestiriyoruz. Iki tane bayrak
kullanacagimiz icin ‘kopyasini ¢ikart’ secenegini kullanarak 2. bayragimizi elde edebiliriz. ikinci
bayragimiz da sag tarafa yerlestirelim. Asagidaki gorseli inceleyelim.
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7. Bayraklarimizin biz isteyince goriinmesini saglayacagiz, bunun icin 6nce bayrak kuklasi segiliyken
Boyut-Y6n bilgilerinin hemen altindaki Géster kismindan kapah goz se¢enegine tikliyoruz. Bu ayari
istteki gorselde sag altta bulabilirsiniz. Bu ayar1 diger bayrak icin de yapmaliyiz.

8. Simdi gelelim tuslara basinca gizledigimiz bayraklar1 gostermeye.

[lk bayrak segiliyken; Olaylar béliimiinden “bosluk tusu basilinca” blogunu
ve Goriiniim boliimiinden “gériin” blogunu ekliyoruz. Ekledigimiz ilk bloktaki boesluk yazan yere
tiklayalim ve agilan listeden “1” degerini segelim.

Kukla listesinden ikinci bayragi segerek ayni islemleri ikinci bayrak i¢in de yapalim. Bosluk
tusu yazan yere tiklayalim ve bu sefer agilan listeden “2” degerini secelim.

9. Karakterimizin (Boyl18) islemler sirasinda bizi beklemesi i¢in kiiciik bir ekleme yapmamiz gerekiyor.
Bunun i¢in “Kontrol” sekmesinden “olana kadar bekle” blogunu koyalim. I¢ine de “Algilama”
sekmesinden “bosluk tusu basihi?” komutunu ekleyelim.

Biz bayraklarimizin 1 ve 2 tusuna basilinca goriinmesini istedigimiz i¢in olana kadar
bekle blogundaki bosluga Algilama grubundan bosluk tusu basili blogunu ekleyip bosluk yazan
yeri 2 seklinde degistiriyoruz. Boylece karakter biz 2 tusuna basmadan bir sonraki adima gegmeyecek.

e - e
© - ce
© e e
o sn. de x: y: ‘a stizul

© - ce

2w tusu basili? _ olana kadar bekle

10. Okulumuzu siislemek i¢in bir de 23 Nisan afisi asalim. Bayraklarda yaptigimiz gibi bilgisayarimizdan
23 Nisan afisini bularak projemize ekliyoruz. Afisi, secilen bina dekorunda uygun bir bosluga
yerlestirebiliriz.
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Yine bayraklarda oldugu gibi bir tusa basilinca goriinmesini istiyoruz. Afisimizin biz isteyince
goriinmesini saglamak icin 6nce bayraklarda yaptigimiz gibi afis kuklasi seciliyken Boyut-Yo6n
bilgilerinin hemen altindaki Goster kismindan kapah g6z segenegine tikliyoruz.

Daha sonra Olaylar boliimiinden “bosluk tusu basilinca” blogunu ve Gériiniim béliimiinden
“goriin” blogunu ekliyoruz. Ekledigimiz ilk bloktaki besluk yazan yere tiklayalim ve agilan listeden
“3” degerini secelim. Bayraklarda 1 ve 2 tuslarini kullanmisgtik.
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11. Yukarida 9. adimda 2 tusuna basincaya kadar karakterimizi (Boy18) bekletmistik. Ayni sekilde 3
tusuna basincaya kadar yine bekletmemiz gerekiyor. Ilgili bloklar1 9. adimdaki gibi ekleyelim.

Adimlar arasi1 gegislerin ¢ok hizli olmamasi i¢in kukla segiliyken ekledigimiz kod bloklarina “1 saniye
bekle” komutunu ekliyoruz. Asagidaki bloklar inceleyelim.

2 v tusubasili? _ olana kadar bekle

3 » tusubasili? _ olana kadar bekle

12. Okulumuza 4 tane de balon asarak siislememizi tamamlayalim. Bunun i¢in mBlock kiitiiphanesinde
bulunan balonlar1 kullanabiliriz. Balonun 3 farkli rengi var. Ayni balondan 4 tane ekleyelim ve
kostiimler kismindan istedigimiz rengi segelim. Balonlar1 da okula gore kiigiilttiikten sonra uygun
yerlere yerlestiriyoruz. Ardindan diger kuklalarda oldugu gibi istedigimiz zaman goriinmeleri icin
gizliyoruz.
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13.

14.

Balonlarimizi da 4 tusuna basinca goriinecek sekilde ayarliyoruz. Bu islemi tiim balonlar i¢in yapmay1
unutmayalim.

Karakterimizi (Boy18) se¢iyoruz. 9. adimdaki mor bloklar gibi “Simdi 4’e basarak afisimizi asalim”
demesi i¢in bir konusma blogu ekliyoruz.

Bayrak siislemesinde karakterimizin bizi beklemesi i¢in bir kod yazmistik. Bu kodu tekrar
kullanacagiz. Bu nedenle koda sag tikalayip kopyasini ¢ikartabiliriz. Karakterimizin balonlarimizi
asana kadar beklemesi i¢in “4 tusu basih olana kadar bekle” komutunu ekliyoruz. Son olarak da
karakterimiz bize tesekkiir etsin. Iste karakterimize ekledigimiz bloklarin son hali:

° EELNYEN Merhaba arkadaslar! G5

o =LY Biliyorsunuz 23 Nisan'da okullarimizi susliiyoruz.

o EELOEN Simdi bunu hep beraber yapahm mi? e

o EELOEl Once klavyeden 1 ve 2 tuslanina basarak bayraklarimizi asallmn

2 v tusu basii? _ olana kadar bekle

o EEDOTEM Simdi klavyeden 3 tusuna basarak afisimizi asallm:n

3 v tusu basih? _ olana kadar bekle

o EELEN Son olarak klavyeden 4 tusuna basip balonlarimizi asahmn

4 w tusu basili? _ olana kadar bekie

€ --rivebeiie
e EELNZN Tesekkir ederim arkada§lar!=

Proje sonunda okulun ilk bastaki haline donmesini istedigimiz i¢in tiim siisleri kaldiralim.

Bunun i¢in siis olarak yerlestirilen biitiin kuklalarin (bayraklar, afis ve balonlar), bosluk tusuna
basinca gizlenmesini istiyorum.

Projenin sonunda, siis olarak yerlestirilen tiim kuklalarimizin gizlenmesi i¢in kodlama alanlarina
asagidaki bloklar1 ekliyoruz. Boylece siis olarak yerlestirilen tiim kuklalarimizin gizlenmesini
saglamis oluruz.

13.HAFTA

1- Cizim Yapiyorum



Scratch veya mBlock gibi programlarda Kalem grubu bloklari kullanarak ¢izim yapabiliriz.
Ancak kalem grubu bloklari ilk basta herhangi bir yerde gézilkmemekte. Bu sebeple dncelikle
Kalem grubu bloklarin1 programimiza dahil etmemiz gerekiyor.
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Aygitiar Kuklalar Arkaplan
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-10 -114
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Bunu yapabilmek i¢in blok gruplarinin en altindaki uzanti butonunu kullanacagiz. Gorseli
inceleyelim ve alt taraftaki uzant1 yazan kismi bulalim. Ardindan mBlock uygulamasini
acarak bu butona basalim.

PV — i

Bu butona bastigimizda uygulamamiza ekleyebilecegimiz ¢esitli eklentilerin yer aldig1 bir
sayfa agilir. Bu sayfada kalem eklentisini bulup Ekle butonuna basalim.
]

aygriar

e

Ekleme islemi bittiginde gorseldeki gibi Kalem grubu bloklar1 ¢aligmamiza eklenmis olur.
Simdi bu bloklar1 kullanarak ¢izim yapabiliriz. Daha net gorebilmek igin gorselin iizerine
tiklayn.

Ik Cizimimiz

Simdi bir ¢izim yapalim. mBlock uygulamasi agiksa asagidaki gorseldeki bloklar1 ekleyin.
Farenizi hareket ettirdik¢e kuklaniz rengarenk ¢izgiler ¢iziyor mu?
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/ kalemi bastir

# kalem kalinhgim ° yap

siirekli tekrarla @

fare oku » ‘e git

7/ renk v degerini @ degistir

Simdi de kuklamiza bir kare ¢izdirelim.

Yeni bir mBlock projesi acalim. Oncelikle ¢izdiklerimizi silmek icin bosluk tusu basilinca
ekranin temizlenmesini saglayalim. Olaylar blok gurubundaki Bosluk tusu

basilinca blogunu ve Kalem bloklarindan tiimiinii sil blogunu asagidaki gibi ekleyelim.
Boylece sahnede bir ¢izim varsa bosluk tusuna bastigimizda hepsi silinecek.

Sira geldi kare ¢izmeye. Kare ¢izmek i¢in, kuklamizin 6nce bir ¢izgi ¢izip, dik acida 90
derece donmesi gerekli. Karenin 4 kenari oldugu i¢in bunu 4 kez tekrarlayacagiz.

lllll

Yukaridaki animasyonda kuklamiz bir kare ¢iziyor ama olduk¢a hizh. Hem daha yavas
cizmesi hem de tekrar eden bloklar1 daha kisa hale getirmek i¢in bloklarimizi asagidaki gibi
diizenleyelim.
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=
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Gordiigiiniiz gibi kuklamiz artik daha yavas sekilde kare ¢iziyor.
Nedir Bu x ve y?

Scratch veya mBlock gibi uygulamalarda kuklalarin konum veya hareketlerini belirlemek i¢in
bir konum belirleme sistemi vardir. Animasyon veya oyun yapimi i¢in oldukca 6nemlidir.

,Y:180

Y:0
Y0 10,Y:0

(0,Y:-180

Bu sistem bize bir kuklanin konumu hakkinda bilgi verir. x yatay konumunu, y
ise dikey konumunu sdyler. Sahnenin tam ortasi, x ile y’nin kesigim noktasinda x: 0, y: 0°dir.

Panda:x konumu [ o ] ®
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Hareket bloklarinin en altinda x konumu, y konumu ve yonii isminde 3 adet blok var.

x konumu ve y konumu bloklarinin bagindaki kutucuklari isaretlersek, uygulamamizi
calistirdigimizda kuklamizin konumunu anlik olarak takip edebiliriz. Bu bilgileri ekrandan
kaldirmak i¢in kutucuklarin isaretini kaldirmamiz gerekir.

2- Kendi Cizim Programimizi Olusturalim

Simdi kendi ¢izim programimizi nasil olusturacagimizi 6grenecegiz. Calisma sonunda ¢izim
programimiz agagidakine benzemeli.
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Yeni bir mBlock sayfasi agcalim ve asagidaki adimlar1 uygulayalim.
Kalemimizi Olusturalim

1. Once panda kuklamizi silelim ve Kukla kiitiiphanesinden kalem (pencil) kuklasini ekleyelim.
2. Ekledigimiz kalemin yoniinii ¢izim yapmaya uygun olacak sekilde dondiirelim. Kalemin ucu 45
derece sol altta olacak sekilde asagida gosterildigi gibi dondiirelim.

Kalemin tamamini sec
Déndurdirken Shift tusuna bas

3. Yukaridaki ilk ¢izimimiz alistirmasinda yaptigimiz gibi kalem kuklasinin fare okunun pesinden
gitmesini istiyoruz. Bunun igin siirekli tekrarla ve fare okuna git bloklarini asagidaki gibi
yerlestiriyoruz.

fare oku v ‘e git

4. Dikkat ettiyseniz kalem fareyi takip ediyor ama farenin ucu kalemin ortasina denk geliyor. Eger bu
sekilde kalirsa ¢izimlerimiz kalemin ucuyla degil ortasiyla yapilmis olur. Bunu diizeltmek igin
asagida gosterildigi gibi, kostiim ekraninda kalemin ucunu merkez noktaya tagiyalim.
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Animasyonu bayraga tiklayip tekrar ¢alistirin. Fare okunun ucu, kalem ucu ile birlikte hareket ediyor
olmali.
Kalemle ilk ¢izimimizi yapabilmek i¢in bloklarimizi agagidaki gibi diizenleyelim.
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Bloklart yukarida gosterildigi gibi yerlestirdiyseniz bayraga tiklayin ve ilk ¢izgilerinizi ¢izin.
Kalem ucu biraz ince oldu. Hadi bunu kalinlastirabilecegimiz bir ayar yapalim. Bunun i¢in bir
degiskene ihtiyacimiz var. Degiskenler grubundan Bir degisken olustur butonuna basin

ve Kalinlik isminde bir degisken olusturun.

Sol iist tarafta Kalimhk: O seklinde bir yaz1 ¢ikti. Simdi buna sag tiklayalim ve ¢ikan
segeneklerden Siirgii secenegini segelim.
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Artik siirtikleyerek kalinligr ayarlayabilecegiz. Ama hala ¢izim yaptigimizda ince ¢izdigini fark
edeceksiniz. Kalinhk degerine gore ¢izim yapabilmek i¢in olusturdugumuz degiskenimizden
faydalanacagiz.
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Degisken grubundan Kalinlik blogunu, Kalem grubundan kalem kalinhigim 1 yap blogunu ekrana
stiriikleyip asagidaki gibi birlestirelim. (1. ve 2. adim)

2. adimda olusan blok grubunu eger blogu i¢ine ok ile gosterilen yere yerlestirelim.

Ayrica bayraga tikladigimizda ekrandaki ¢izimleri temizlemesi i¢cin Kalem grubundan tiimiinii
sil blogunu ve kalem kalinligini her baglangigta 1 olarak ayarlamak

icin Degiskenler grubundan Kalinhik-i 1 yap blogunu asagidaki 3. adimda gosterildigi gibi
birlestirelim ve okla gosterilen yere koyalim.

Kalinlk /  kalem kalinligin* o yap L2
siirekli tekrarla

fareoku v ‘egit

kalem kalinlig Kalinhk
¢ lalemlainiigin QRS P eger . fare diigmesi basildimi? _ ise

kalemi bastir

degilse
/  kalemi kaldir

/  tiimiinii sil

Kalinlk v i n yap

Simdi de kalinlik degerine sinirlandirma yapalim. Strgiiyli hareket ettirdigimizde 100 degerine kadar
gittigini goreceksiniz. Siirlama yapmak icin tekrar soldaki Kalinhik: O yazan yere, yani siirgiiye sag
tiklayalim, agilan se¢eneklerden kaydiricr araligim degistirme se¢enegine tiklayalim. Agilan
pencereden 100 yazan yere 10 yazalim. Asagidaki resmi inceleyelim.

p— o
normal gorndl i Kaydina araligini degistirme

genig gérinum

surgu BE

kaydinc araligini degistirme 0

Boylece kalem ile ¢izim yapabildigimiz ve kalem kalinligini ayarlayabildigimiz bir ¢izim programi
olusturmus olduk. Peki farkli renlerde ¢izim yapmak isteseydik ne yapabilirdik? Simdi bunu yapalim.

Renk Paleti Olusturma

Burada 2 farkli renk secenegi olan bir palet olusturacagiz. Dilerseniz diger renkler i¢in benzer
adimlar1 uygulayarak daha fazla renk secenegi ekleyebilirsiniz.

Renk paleti olusturmak i¢in Kuklalar bolimiinden Ekle butonuna basalim. Ag¢ilan pencerenin sag tist
tarafindaki Boya sekmesine tiklayalim. Karsimiza kukla ¢izim alani ¢ikacak. Burada bir mavi kare
olusturalim ve adini da mavi olarak degistirelim.
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Bir tane de benzer adimlari uygulayarak yesil renk secenegi olusturalim. Onu da sol alt tarafa mavinin
yanina yerlestirelim. (Mavi karenin bir kopyasini olusturup onu yesil renge boyayarak da ikinci
rengimizi olusturabiliriz.) Olusturdugumuz yesil karenin adin1 yesil yapmay1 unutmayalim.

Simdi de kalemin, segtigimiz renkte goriinmesini saglayalim. Yani mavi renkle ¢izim yapacagimiz
zaman kalemimiz de mavi olsun.

Bunun i¢in kalem kuklasini segelim ve kostiim diizenleme ekraninda bir kopyasini olusturarak
govdesini mavi renge boyayalim. Ust kisimdan adin1 mavi-kalem yapalim.

Yesil rengi sectigimizde kalemin yesil gdziikmesi i¢in de yine kalem kuklasi seciliyken kostiim
diizenleme ekraninda mavi kalemden bir kopya olusturup gévde rengini yesil yapalim. Ust kisimdan
adim yesil-kalem yapmay1 unutmayalim.
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Peki kalemimiz nasil renk degistirecek?

Bunun igin ileti yayilama (habersal) bloklarini kullanacagiz. Sol alta yerlestirdigimiz Mavi kare
kuklamiz se¢iliyken Olaylar grubundaki bu kukla tiklaninca ve message iletisini yayinla bloklarini
ekleyelim. message yazan yere tiklayip yeni bir ileti olusturalim ve adin1 “Mavi segildi” koyalim.

Aynisini yesil kare i¢in de yapmamiz lazim. Sadece burada olusturacagimiz haber iletisi “Yesil
secildi” isminde olmali.
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Simdi de kalemimizin bu haberleri alinca kendi rengini ve ¢izgi rengini degistirmesini saglamamiz
gerekiyor Bu yiizden asagidaki bloklar1 kalemimiz seciliyken eklememiz gerekiyor.
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Silgimizi Yapalim

Cizdiklerimizi silecegimiz silgimizi yapabilmek i¢in dnce sol alttaki renk paletimizin yanina
bir silgi kuklas eklemeliyiz.

Kukla kiitiiphanesinden eraser yazarak ¢ikan silgi kuklasini ekleyelim. Dilersek ekledigimiz
silgi kuklasini biraz daha renklendirip uygun bir agida dondiirebiliriz.
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Bu kukla segiliyken Olaylar grubundaki bu kukla tiklaninca ve message iletisini
yayinla bloklarini eklemeliyiz. Yeni ileti olarak silgi segildi iletisini eklemeliyiz.

Silgi segildi v | iletisini yayinla

Simdi de silgiyi se¢tigimizde kalemimizin silgi gibi goriinmesini saglamaliy1z. Bunun i¢in
kalem kuklasini secip Kostiim ekraninda mavi ve yesil kostiimlerin altina bir silgi kostiimii
eklemeliyiz. Daha 6nce ekledigimiz silgi kostiimiinii kopyalayip kalem i¢ine kostiim olarak
yapistirabiliriz.

i (I
o

Son olarak bloklarimizi ekleyecegiz. Kostiim ekranindan ¢gikalim ve kalem kuklasi
seciliyken Olaylar grubundan silgi segildi iletisini

aldiginda blogunu, Goriiniim grubundan silgi kihgina ge¢ blogunu

ve Kalem grubundan kalem rengini beyaz yap blogunu eklemeliyiz.
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Silginin ¢alisma mantig1 aslinda beyaz ¢izgi ¢izmekten ibaret. Calisma alanimiz beyaz renkte
oldugu i¢in siliniyormus gibi goriiniiyor.

Tiimiini Sil Segenegi Ekleyelim

Bazen belli yerleri silmek yerine biitlin resmi temizlemek de isteyebiliriz. Bunun i¢in de bir
diigme ekleyelim. Temizleme diigmesi olarak kuklalardan X harifini se¢ebiliriz. X kuklasini
silginin yanina uygun boyutta yerlestirelim.
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Ardindan bu kukla segiliyken Olaylar grubundan bu kukla tiklaninca ve Kalem grubu
bloklarindan tiimiinii sil bloklarini ekleyelim.

T

Cizimi Belirli Alanda Sinirlamak

Cizerken goreceginiz gibi kalemimiz renk paleti ve silgi arkasinda da ¢izim yapmaya devam
ediyor. Bu alana ¢izim yapmasini engelleyebiliriz. Bunun i¢in kaleme ekledigimiz
bloklardaki eger blogunda ufak bir degisiklik yapacagiz. Bu degisikligi yaparken yukarida
anlatilan X ve y degerlerinden ve algilama ile islem bloklarindan yararlanacagiz.

Renk paleti kuklalart ve silgi kuklalarinin iist hizalari, y ekseninde yaklasik olarak -140
konumuna denk gelmekte. Bu sizin hazirladiginiz ¢alismada farkli bir deger olabilir. Kalemin
y konumu -140 degerinden daha biiyiik oldugunda ¢izecek -140 ve daha kiigiik bir degere
denk geldiginde ise ¢izim yapmayacak.

Asagidaki bloklar1 inceleyelim ve kalem bloguna ekledigimiz eger kisminda gerekli
diizenlemeyi yapalim.
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Basit diizeyde hazirladigimiz ¢izim programimizi bdylece tamamlamis olduk. Dilerseniz renk
paletine farkli renkler ekleyerek ¢izim programinizi daha da gelistirebilirsiniz.

14.HAFTA

- Yildiz Toplamaca

mBlock programinda gittikge ustalasiyoruz. Eger 6nceki konularda eksiginiz varsa mutlaka
tekrar ederek konular1 daha 1yi kavrayalim.

Simdi gokten diisen yildizlar1 yakalayabilecegimiz bir oyun yapacagiz. Bu oyunu dilerseniz
diisen elmalari sepete toplama fikriyle de yapabilirsiniz.

Asagidaki adimlar1 sirayla uygulayalim.

mBlock prigramini agalim ve 6ncelikle panda kuklamizi silelim.

Gokyiiziinden y1ldiz diisme fikrine uygun bir arkaplan gorseli ayarlayalim. Ornegin mBlock arkaplan
kiitiiphanesindeki Planetl arkaplani olduk¢a uygun bir arkaplan.

Simdi de diisecek nesnemizi yani yildiz kuklasini ekleyelim. Kukla kiitiiphanesinde arama

kutusuna star yazalim ve ¢ikan kuklalardan Starl kuklasini ekleyelim.

Yildiz kuklamiz biraz biiytlik. Boyut ayar1 kismindan 100 olan boyutunu 20 yapalim.

Simdi y1ldizin yukaridan herhangi bir yerden diismesini saglamak i¢in agsagidaki bloklar1 kullanalim.
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“Rastgele konum’a git” blogunu bulabildiniz mi? (fare oku’na git blogunu inceleyin)

“Rastgele konum’a git” blogu yildizin rastgele bir yerden diismesini, “y, 180 olsun” blogu yildizin en
yukaridan diigmeye baslamasini, “y’yi -5 degistir” de yi1ldizin asag1 dogru hareket etmesini sagliyor.
Yildizimiz yere diigiiyor ancak oyunun siirekliligini saglamak i¢in ekranin en altina diistiigiinde
yukaridan yeniden baglamasi gerekiyor. Bunu saglamak i¢in kod blogumuza agagidaki gibi
diizenliyoruz. (stirekli tekrarla igine eger blogu grubunu ekliyoruz.)

rastgele konurm w e git

S ——

rastgele konum w e git

Oyunumuz i¢in yildiz1 yakalayacak bir de kuklaya ihtiyacimiz var. Bunun i¢in kukla
kiitiiphanesinden Crab (yengec) kuklasini ekleyelim. Kuklamizin Boyut degerini de 70 yapalim.
Simdi kuklamizi klavyeden sag ve sol ok tuslariyla kontrol edebilecegimiz bir hale getirelim.
Asagidaki gorselde yer alan bloklar1 inceleyelim. Bu bloklar sayesinde sag ve sol ok tuslart ile
kuklamiz1 hareket ettiriyoruz. (Bu bloklarin Crab kuklasima eklendigini unutmayin.)
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10. Oyunu biraz daha eglenceli hale getirelim. Y1ldiz topladikga artan bir puanlama sistemi ekleyecegiz.
Boylece topladigimiz yildiz sayisini takip edebiliriz. Degiskenler grubundan “Bir Degisken Olustur”
butonuna basalim, agilan pencerede degisken adina “Puan” yazalim.
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11. Bloklarimizi puan hesaplayacak sekilde asagidaki gibi giincelleyelim. (Kirmizi kutu i¢indeki bloklar
onceki bloklarimizin arasina ekliyoruz.)

Asagidaki kod ile yildiz kuklasi, Crab kuklasina her degdiginde bir puan arttirtyoruz. Oyun yeniden
bagladiginda ise puanlart sifirliyoruz.
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12. Simdi oyunu biraz daha heyecanli hale getirmek i¢in yildizlarin sayisini arttiralim. Bunun i¢in yildiz
kuklasina sag tiklayip kopyasim ¢ikart segenegini segelim. Boylece yildiz kuklasi, ona
ekledigimiz bloklarla beraber kopyalanmis olacak. Bu islemi bir defa daha yapalim. Toplam 3 yildiz
oldu.

Yildizlarin farkli hizlarda diigmesini istiyorsaniz bloklarin i¢indeki y’yi -5 degistir blogundaki degeri
her yildiz igin farkli yapabilirsiniz. Ornegin y1ldiz kopyalarindan biri igin -6, digeri igin -7
yazabilirsiniz.

Yildiz toplamaca oyunu bu kadar. Eger adimlar1 dikkatlice uyguladiysaniz sayfanin baginda
yer alan animasyondaki gibi yildiz toplama oyununu yapmis olmalisiniz.

Oyunu basarili bir sekilde yaptiysaniz su 6zellikleri de ekleyebilirsiniz:

o Yildiz sayisini artirma
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Yakalanamayan yildizlar i¢in farkl ses ¢alma

Yakalanamayan yildizlar i¢in Puandan 1 eksiltme

Siire sinir1 koyma. (Ornegin 20°den veya 10°dan geriye sayacak ve siire 0 oldugunda oyun bitecek.)
Siire sifir oldugunda arkaplan degisecek. (Oyunun bittigini gosteren farkli bir arkaplan goziikecek.)

2- Akvaryum Oyunu

Yeni bir yakalama oyunu daha yapalim. Akvaryum icinde biiyiik balik kiigiik baliklar1
yakalasin. Oyunu tamamladiginizda asagidaki gibi olmali.

Asagidaki adimlar sirayla uygulayalim.

mBlock uygulamasini acalim ve panda kuklamiz silelim.

Arkaplan kiitliphanesinde arama kutusuna water yazalim ve ¢ikan waterl isimli arkaplani ekleyelim.
Simdi biri biiyiik biri kii¢iik olmak iizere iki tane farkli balik ekleyecegiz. Oncelikle kiiciik baligimiz
ekleyelim. Kukla kiitiiphanesinde Hayvanlar kategorisini se¢elim ve arama kutusuna fish yazalim,
¢ikan sonuglardan Fish7 isimli baligi ekleyelim. Baligimiz1 ekledikten sonra boyutunu 40 yapalim.
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Sira biiyiik balig1 eklemeye geldi. Yine Kukla kiitiphanesinden Hayvanlar kategorisinde fish aramasi
yapalim ve ¢ikan sonuglardan Fish2 kuklasini se¢ip ekleyelim ve boyutunu 80 yapalim.

Fish2 balig: seciliyken Kostiimler ekraninda dnce adini biiyiik balik 1 olarak degistirelim. Daha
sonra biraz diizenleme yapmaliy1z.

Baligin bir kopyasini olusturalim. Yeni olusturdugumuz kopya kostiimiin adi otomatik olarak biiyiik
balik 2 oldu. Bu kostiime agik bir agi1z ¢izecegiz. Silgimizin boyutunu 60 yapip baligin agiz kismini
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silelim (iki defa agiz kismina silgi ile tiklayabiliriz) ve fir¢a ile agik bir agiz ¢izelim. Cizimlerinizde

komik olmak serbest Tiim bu adimlarin nasil yapildigini asagidaki animasyondan
izleyebilirsiniz.

0
0
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Simdi geldik kodlama kismina. Once kirmizi kiigiik baligimiz igin bir kod yazalim. Baliginiz
akvaryumda dolasacak. Ekledigimiz rastgele sayi tut sayesinde baligimizin hareketleri rastgele olacak
ve daha dogal goriinecek. Kiigiik balik kuklasina asagidaki bloklar ekleyelim.

(2 @ ile @ arasinda bir say1 tut derece don

kenara geldiysen sek

Simdi de kii¢iik baligin yakalanmasini saglayalim. Kiiciik baligin herhangi bir yeri (kafasi, govdesi
veya kuyrugu) biiyiik baligin sadece kafa kismina degdiginde yakalanmasini istiyoruz, biiyiik baligin
kuyruguna ya da yiizgeclerine degdiginde degil. Bu nedenle Algilama grubundaki “... rengi...
rengine degdi” blogunu kullanacagiz. Burada kiiciik balik i¢in dikkat etmemiz gereken bir konu var.
Kiiciik baligin kafa kismi agik turuncu iken gévde ve kuyrugu daha koyu bir turuncu renkte. Bu
sebeple kiiciik balik i¢in iki rengi de igerecek sekilde bloklar diizenlemeliyiz.

Kiigiik baligimiza ait bloklarimiz1 asagidaki gibi glincelleyelim. (Blok i¢indeki renklerden birine

tikladiginizda agilan renk se¢me penceresindeki damlalik araciyla sahneden istediginiz rengi
secebilirsiniz.)
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Yukaridaki bloklarla kiigiik balik, biiyiik baligin agzina dokundugunda ileti yayinla (habersal) blogu
ile yakalandin haberini gonderiyoruz ve kiigiik balik “gizlen” blogu ile kayboluyor. Kii¢iik balik 3
sn sonra rastgele bir yerde tekrar ortaya ¢ikiyor.

Sira geldi biiyiik baligimiza. Baligimizin hareketlerini fare oku ile kontrol etmek istiyoruz.

Ayrica yakalandin iletisi alininca Chomb sesi ¢alacak ve biiyiik balik agzini a¢ip kapayacak. Biiyiik
balig1 secip asagidaki bloklar1 ekleyelim..
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Dikkat ettiyseniz bir 6nceki Y1ldiz Toplamaca oyununda oldugu gibi burada da bir puan degiskeni
olusturduk, boylece kag balik yakaladigimizi da gorebilecegiz.

Akvaryum oyunu da bu kadar.

Oyunu basaril1 bir sekilde yaptiysaniz su 6zellikleri de ekleyebilirsiniz:

Kiiciik balik sayisin1 artirma (Ornegin 3 kiiciik balik ile oynama)

Biiytik baligin boyutunu, her kii¢iik balig1 yakaladiginda 1 birim biyiitme.

Siire sinirt koyma. (Ornegin 20°den veya 10’dan geriye sayacak ve siire 0 oldugunda oyun bitecek.)
Siire sifir oldugunda arkaplan degisecek. (Oyunun bittigini gosteren farkli bir arkaplan goziikecek.)

Kaynak: btdersi.com

Site adminine tesekkiir ederiz.


http://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/05/akvaryum-buyuk-balik-bloklari.jpg

