SCRATCH ILE BALON PATLATMA OYUNU

1. Scratch Nedir?

Scracth, programlamaya yeni baslayan insanlar i¢in algoritmik dislince yapisini gelistirmeyi
amaclayan, gorsel ve isitsel 6geleri kullanarak projelerin olusturulabildigi ve olusturulan bu
projeleri kendi platformu tizerinden diger kisilerin begenisine ve yorumuna sunabileceginiz bir blok
programlama ortamidir. Scratch, https://scratch.mit.edu/ adresinden online olarak ya da ayni
adresten edinilebilen masaistl uygulamasi ile offline olarak kullanilabilmektedir.

2. Kullanicr Araylzi
Balon patlatma oyunu projesi icin Scratch ortaminda kullanilacak olan arayliz bélimlerini,
resimler araciligi ile kisaca taniyalim.
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Scratch uygulamasi agildiginda mendler Tiirkge dilinde degil ise yukarida cember icine alinmis
semboli tiklayarak dili Tirkge’ye gevirebilirsiniz.
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Balon patlatma oyununu yaparken kullanacaginiz tas bloklarinin kategorilerini yukaridaki
resimde isaretlenmis “1” numarahl alanlandan segebilirsiniz. “2” numarali alanda belirlenmis
kategoriye gore kod taslari bulunmaktadir. “3” numarali alanda ise yapilacak uygulamaya goére kod
taslari dizilir.
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Yukaridaki resimde ise Scratch ortaminda “kukla” olarak adlandirilan gorsel 6geler ile ilgili
mendlerin aciklamalari bulunmaktadir.
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Yukaridaki resimde ise kuklalariniza ait kostiimler ile ilgili islemleri yapabileceginiz meniiler
gosterilmektedir.

3. Balon Patlatma Oyununun Yapimi

Bu bolimde Balon Patlatma Oyunumuzun yapim asamalari adim adim gosterilecektir.
Gosterilen adimlari sirasi ile uyguladiginizda basarili bir sekilde balon patlatma oyunu yapmis
olacaksiniz.

3.1 Kuklalarin ve Kostimlerin Yuklenmesi
Balon patlatma oyunu icin kuklalarin ve kostlimleri asagidaki maddelerde anlatildigi gibi
yukleyelim.

e Scratch programi agildiginda sahnede varsayilan olarak bir kedi kuklasi gérinr.

Sag Ust kosede bulunan “X” semboliine tiklayarak kedi kuklasini sahneden silelim.

e ilk kuklamizi yiikleyelim. Bunun icin yanda goériilen sembole tiklayarak “Kukla
Yikle” secenegini secelim ve size verilen dosyalar iginde bulunan “mavi balon”

klasoriinden “1.png” resmini segelim.



o “Kostlimler” sekmesine tiklayahm ve kostim ismini “1” olarak
degistirelim. < Kostimiler

durumdayken ekranin sol alt kisminda goreceginiz mavi sembole tiklayalim ve

e Mavi balon icin diger kostimleri de bu sefer “Kostiimler” sekmesi segcili G
actlan meniden “Kostiim Yukle” secenegini secerek yikleyelim.

e Ayni islemleri, klasérde bulunan diger tim mavi balon
kostiimleri (“2.png”, “3.png”,”4.png”,”5.png” dosyalari) igin
tekrarlayalim ve isimlerini de sirasi ile “2”, “3”, “4”, “5”
olacak sekilde degistirelim.

Kontrol: Eger bu adimlari basarili sekilde tamamladiysaniz, asagidaki resime benzer bir gorinti
elde edeceksiniz.
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3.2 Kukla Boyutunun Ayarlanmasi
Bir dnceki adimda yikledigimiz kuklanin boyutunu degistirmek igin;

e Kuklalarin dizenlendigi bélimden, yandaki resimdeki gibi goérilen
varsayilan biyiikliik degerini “100” yerine “30” olarak ayarlayalim. By lkidk 100



3.3 Sahne Goruntusunin Ayarlanmasi
Sahnemize bir goriintli eklemek icin, sahne gorintisinin ayarlandigi boliime gidelim ve sirasi

ile asagidaki adimlari uygulayalim.
e Yanda gordigiiniiz “Bir Dekor Se¢” semboliine tiklayalim 6

ve agilan meniiden “Bir Dekor Se¢” segenegini segelim.
Acilan dekor segeneklerinden “Jurassic” adli dekoru segelim. E

3.4 Basla Butonunun Eklenmesi

Balon patlatma oyununda, oyunu baslatmak icin kullanilacak olan “Basla” butonunu,
“Kuklalarin ve Kotlimlerin Ylklenmesi” kisminda anlatildigi gibi yikleyelim. Daha sonra ise buton
kuklasinin boyutunu “Kukla Boyutunun Ayarlanmasi” kisminda anlatildigi gibi “60” olarak

ayarlayalim.

3.5 Seslerin Eklenmesi
Balon patlatma oyununda, “Basla” butonuna tiklandiginda bir ses c¢ikmasi icin asagidaki

adimlari uygulayalim.

e Buton kuklasi segili durumdayken, “Sesler” sekmesine gidelim. o) Sesler

Se¢” semboline tiklayalim.

e Acilan meniliden “Bir Ses Se¢” secenegini secelim ve karsimiza E Bir Ses Seg

gelen seslerden “Collect” sesini segelim.

e Bu sekmenin sol alt tafinda bulunan ve yandaki gibi bir gériintiisii olan “Bir Ses @

e Ayni adimlari, Balon kuklasi seciliyken “Pop” sesini kullanarak tekrarlayalim ve boylece Balon
patladiginda ¢ikacak sesi de ayarlayalim.

Kontrol: Eger simdiye kadar gosterilen adimlari basarili ile tamamladiysaniz asagidaki resimde oldugu
gibi bir gorinti ile karsilasacaksiniz.

W Scratch Desktop

“ @~ Dposya Dizenie 9" Efiitici Dersler

= Kod o Kostimier oy Sesler

i@io:

J
% i
1 I
1B

)

o
i
&




3.6 Kod Taslarinin Kullanimi
Yukaridaki adimlar tamamlandigina gore, programlama yapmak icin kod taslarini kullanmaya
haziriz. Kod taslarini kullanmak igin asagidaki adimlari uygulayalhm.

e Kod taslarini kullanacagimiz ekrana ge¢mek icin “Kod” sekmesine = Kod
gidelim.

e Kuklalar kismindan, daha 6nce olusturdugumuz “Mavi Balon” kuklamizi
secelim. .

e Kod bloklarinin ana bagliklarinin bulundugu bélimden “Goérinim” .
semboliini secelim. GarGndm

e Kod taslari arasindan “Gizle” tasini bulup sadece tiklayalim.

e Kuklalar kismindan, olusturdugumuz “Basla” buton kuklasini segelim.
Kod meniisiine tekrar gidelim ve “Basla” butonu tiklandiginda P

gerceklesecek olaylari belirleyecek olan kod taslarini, kod alanina
yerlestirelim.

Kontrol: Kod taslari dizildiginde asagidaki gibi bir goriintiiyle karsilasacaksiniz.
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e Kod taslarinin basliklarinin bulundugu kisimdan “Degiskenler”
semboliine tiklayalim. Dediskanler

e Yandaki menlden “Bir Degisken Olustur” segenegini
secelim ve karsimiza gikan ekrana “Siire” yazalim.

e Ayni islemleri tekrarlayarak “Puan” degiskenini de
olusturalim.

Bir Degigken Clugtur

' sire (I
Kontrol: Bu islemleri basarili olarak gercgeklestirdiginizde sahnede yandaki gibi iki
adet “Siire” ve “Puan” yazil kutucuk géreceksiniz. Puan (0000



e  “Sahne” sekmesine tiklayalim ve sahnenin kod alanina kod taslarimizi
asagidaki gibi dizelim.
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e Kuklalar béliminden, balon kuklamizi secelim ve balon kuklalarimizi
sahnede hareket ettirmek ve sahne disina giktiginda silmek igin gerekli olan
kod taslarini, kod alanina asagidaki resimde gorildigi gibi dizelim.

|

= Kod o Kostimler | oy Sesler

Hareket

ikiz olarak bagladigimda

GBrinam

siriikleme modunu  striiklenebilir degil + yap

ile @ arasinda rastgele sayi se¢  y: (@Il konumuna git

1« kihgina geg

strekli tekrarla

ykonumunu  y konumu + o yap

eger y konumu > @ ise




e Balonlarin zerine tiklandiginda balonun patlamasini saglayacak olan kod taslarini da balon
kuklasinin kod alanina resimde gorildigi gibi ekleyelim.
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e Siire bitince, tiim balonlarin ekrandan yok olmasi icin gerekli olan kod taslarimizi asagidaki
resimde goraldugi gibi balon kuklasinin kod alanina ekleyelim.
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e  “Sahne” sekmesine tiklayalim ve mavi balon patladiginda puani arttirmak igin m

sahnenin kod alanina yeni bir kod blogunu asagidaki resimde gorildugi gibi
ekleyelim.
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Bir Blok Olugtur
e Kuklalar alanindan “Basla” buton kuklamizi secelim ve oyun bitince basla o
butonunun tekrar ekranda goérilmesi igin gerekli olan kod blogunu asagidaki S

resimde goraldugia gibi kuklamizin kod alanina ekleyelim.
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4. Oyuna Farkli Renkte Balon Ekleme
Yukaridaki béliimlerde sadece tek renk balon ile bir balon patlatma oyununun nasil yapildig
anlatildi. Bu bolimde ise yaptigimiz oyuna farkli renkte balonlarin nasil eklenecegini gérecegiz.



(%)
e Kuklalar béliminden mavi balon kuklamizin lizerine sag tiklayalim ve acilan @

meniiden “kopyasini ¢ikart” secenegini segelim. 1

e Kopyasini olusturdugumuz balonu segelim ve bu sefer yesil balon kostiimlerini kullanarak daha
once yaptigimiz gibi yeni kostiimler yikleyelim.

Kontrol: mavi balon kuklasinin kopyasini gikarip, kopyanin kostimlerini de degistirdikten sonra
asagidaki resimde oldugu gibi bir gérinti karsiniza ¢ikacaktir.
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e Kuklalar bolimiinden 2 numara olan “Yesil Balon” kuklasini secelim ve yesil

balon kuklasinin kod alaninda asagidaki resimde gorildigi gibi gerekli
degisiklikleri yapalhm.

-
@~ Dosya Diizenie itici Dersler

= Kod & Kostamier oy Sesler
Gorunum
Hareeat o 8
(D - ikiz olarak bagladigimda

Gérinim

® de sirikleme modunu  sdriklenebilir degil » yap

s

|

@ € o= rorecs QI e x: ile @ arasinda rastgele sayi se¢  y: (@I konumuna git
rayiar

® ye digin
Kontrol goster

Agiama Ly 3

1+ kihginageg

sirekli tekrarla

‘ y konumunu =y konumu + o yap ’
eger y konumu > @ ise




(top

@~ Dosya Dizenle

= Kod &f Kostiimler W Sesler

Goriniim

D
Hareket

saniye boyunca de
o NCEEX N o

GBrilnim

o NC=X

Ses - = :
| eder kostim isim = o ise
(o) € savive boyunca diye di
Olaylar
® dive digin Yesil balon patladi » | haberini sal .

Pop + sesini baglat

CLIELL sonraki dekor

sonraki kostiim

(V129 saniye bekle

Deiskenier kostim isim » = o olana kadar tekrarla

bu ikizi sil _ 0 0

e “Sahne” sekmesine tiklayalim ve yesil balon patladiginda daha fazla puan
toplamak i¢in yesil balonun kod alanina asagidaki resimde goruldigu gibi
yeni bir blok ekleyelim.
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o Yesil balonun ikizini de 2 saniyede bir ekranda gostermek icin asagidaki resimde oldugu gibi bir
kod blogu ekleyelim.
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Artik yesil renkli balon da oyuna dahil oldu. Siz de istediginiz gibi farkli renkte balonlari oyuna
dahil edebilir, hizlarini degistirebilir ve isteginize gore farkh renkte balonlarin, patlayinca farkli puan

vermesini saglayabilirsiniz.



