O 2. YAZILI CALISMA KAGIDI

KONU OZETI

BLOK KODLAMA
Blok tabanh programlama ortamlar, sézdizimi yerine hazir goérsel bloklar halinde gelen 58
programlama ifadelerinin “surUkle-birak” yoluyla bir araya getirilerek yaziimlarin gelistiriimesine \«g%}
olanak saglarlar.

Programlama dillerinin daha kolay &égrenilmesi ve yaraticl sekilde kullaniimasi icin gesitli blok
temelli programlama ortamlar gelistirilmistir. Blok tabanli programlama araclarn belirli bir
program dilinde kullanilan komutu, islevini anlatan bloklara g¢evrilmektedir. Bu sekilde iletisim

—_— kolaylasir. mBlock
':’- Blok Tabanli Programlara érnek; Blockly Games, Scratch, Mblock, Code Org, Kodla Biyu
d SCRATCH

> Scratch Nedir?

o Scratch, ABD’de bulunan MIT’in gelistirdigi, 8-16 yas arasi ¢ocuklarin kullanimina gére tasarlanmis
E ve basit bir ara yize sahip bir programlama dilidir. Geleneksel programlama dillerinin aksine
o kullanici, istedigi fonksiyonlar fareyle tiklayip sirikleyerek animasyonlar, oyunlar yaratabilir.

C Scratch’in 2 versiyonu vardir. Birisi ¢evrimi¢i Scratch platformu , bir digeri ise ¢evrimdis

:O kullanilabilen ve bilgisayara indirilen Scratch programi.

QO Scratch Ekran Elemanlari ve Gorevleri

(g

! Eler|'msaef:':'I&a::-{?r:.:r!E Ei'grr:avleri e I Scratch Ekram
m oScrsmhLlygulamsslmndilinldegiﬁlrmenlzlssglsi. == '.I- lz- E—- p-:l— 5_?n 69 P e bk o ———
L eYan-idusyaWmanlzl.bilglsayardaka\'rtllmojevi - - - nd - L B2
ACMANIZI, tifginez projeyi bilgisayara indirmenizi | Jye—
Q’ :Dgraynn ::ﬂiigur P e : . m Sahne
‘ ’ Iglamdari geri alma ve kemutlan hizh galgtirma ™ m
azelliklerini ayarlayabileceginiz menddir.
E °Scramh il ilgili Egitici Videalara ulasmanizi aaglar. m Kod Alam g Kukia
=
— ePloisnizsislmualdlginizbdliirndur ® m
—_— Mo ]
ﬁ epm]enlzihaskalcislr-arlepaylasmamzlsaglar : ‘:m
o Kod Bloklan listesine LIMI‘I’!BI'IIZ! Bagmynn sakmedir. m
d Kuklanin diger kostdmlerinin listelendigi ve kuklalar ED Kukla Ayarlar:
> Uzerinde degisiklik yapabileceginiz alana ulagmanizi m S ==
saglar. [~ @] Kukla Alant 10 11
Q’ eSe-a il ilgili istember yapacaginz alana ulagmaniz sadlar, nm o e
> @m N Kod Bloklari
ukla eklemenizi saglar.

® C e&ahl‘l& aklemenlzis.aglar.

Q’ @ijwl tam ekran gérintlemenizi saglar. f_;-:‘.z Sahne : Projenin arkaplansder, Projenin dekoru denilebilir, {.‘3 Kukla Alam : Projedeki karakterlerin istalendigl alandr,

— @ijedeklkodlarlcallsrlrmanrzl saglar, \I :::ﬁ:;imojedeklknrakterlerdiI.Projenin ey '_, Kod Bloklan : Kod bloklanmn listelendigi alandr.

: — s Kukla lly-lrllrl:Projadalcikmah:a«lsrulaulgall ayarkinn e Kod Alam : Proje kullanacagimiz kodlan yazdigmiz
O @P'DjEdEkikOdlEll’ll‘lGB|IEIIrmBSII‘IIdl.ildl.llmill'llzlsilglﬂ. b _ yapilacag bolimddr. Déndtrme, biyikiik konum vib_ L alandir.

— . _ _|

- Scratch ekrani aslinda bir koordinat sistemi gibi x ve y adinda 2 5
Q) eksenden olusuyor. X ekseni ekrani yatay olarak 2’ye ; Y ekseni de % b G
t dikey olarak 2 ‘ye boéluyor ve ekran 4 boélimden olusuyor.Ekranin tam
E ortasinda x ve y 0 ( sifir ) degerini aliyor. X degeri sada gittikce artiyor

o= ve en biyuk 240 degderini aliyor. X degeri sola gittikce ise azaliyor ve t-240.08) rox) L)

.(_,,h en kigUk -240 degerini alyor. Y degeri yukan gittikce artiyor ve en

r— bUyUk 180 degerini aliyor. Y de@eri asadiya gittikge ise azaliyor ve en

[\ kUg¢uUk -180 degerini aliyor.

(%:0,¥:-180)

Kuklalarin ekranda bulunduklari yere gore bir x ve bir de y degerleri
J oluyor. Biz bu x ve y degerlerini degistirerek onlari hareket ettirmis

\L. l oluyoruz.

| —
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KOD BLOKLARININ GOREVLERI

Kuklanin belirlenen x ve y
5 A R Konumuna gitmesini saglar.
Kuklanin belirli bir saniyede
istenilen x ve y konumuna

gitmesini saglar.

Q- @ @~

Kuklanin x konumunu

xkonumn ) cedse belirlenen degerde degistirir.

Kuklanin y konumunu
belirlenen degerde degistirir.

ﬁl
0
i

X degerini belirlenen deger
yapar.

konumunu @ yap

Kuklanin x ve y degerlerine
rastgele bir deger verir.

&
2
g
:
2

Kuklanin x degerinin kag¢ oldugu
bilgisini verir.
Kuklanin y degerinin ka¢ oldugu
bilgisini verir.
Ekrana surekli olarak konusma

Merhabal Kl . -
baloncugunun ¢cikmasini saglar

Belirlenen saniye
suresince ekrana
konusma baloncugunun
¢itkmasini saglar.

@ o QD

LR TS Kuklanin kostimUno degistirir.

LECER A LS Dekoru degistirir.

Kuklanin ekranda gizlenip
goérinmesini saglar.

A 153
boyulu %

Kuklanin boyutunu belirlenen
deger kadar degistirir.

@ oo e

{

Belirlenen sesin bitene

M * sesini bitene kadar
i o kadar ¢almasini saglar

Blogun altindaki kodlar yesil
bayraga tiklaninca ¢ahisir.

R

i

belirlenen tusa basinca calisir.

. | Blogun altindaki kodlar secilen
kuklaya tiklaninca ¢alisir.

. . — f
| - i | 4
9 | 9 .
pom— L \ | 9
: |
- 4

altindaki kodlar ¢calisir.

@ = Kuklanin boyutunu biyiotir/kogultor.

Blogun altindaki kodlar klavyeden

] ; . ‘ Belirlenen dekora gecince

Belirlenen saniye kadar kodlarin
calismasini durdurur.

Belirlenen sayi kadar blogun igindeki
kodlarin tekrarlanmasini saglar.

Blogun icindeki kodlarin surekli
tekrarlanmasini saglar.

Sartin yerine gelip gelmemesini
sorgular ve sart saglanirsa
yapilacak islemi séyler.

Sartin yerine gelip gelmemesini
sorgular ve sart saglandiginda
ve saglanmadiginda yapilacak
islemleri belirler.

TUm kodlari durdurur.

I

Fareye tiklanip tiklanilmadigi

fareye basil mi? S .
bilgisini verir.

Klavyeden belirlenen tusa basilip

basiimadidi bilgisini verir.

1L

safj ok »  tusuna basildi mi?

o = : Kuklaya fc?rc?.\ ir.nlt.ac'in.in dt?gip
degmedigi bilgisini verir.
Fare imlecinin x dederinin kag¢ oldugu

bilgisini verir.

5

Fare imlecinin y degerinin ka¢ oldugu
bilgisini verir.

§o

Birinci kissimdaki degerin ikinci
kisimdaki degerden biyik olup
olmama durumunu inceler.
Birinci kissimdaki deg@erin ikinci
kisimdaki degerden ki¢Uk olup
olmama durumunu inceler.
iki ifadenin esit olup olmama
durumunu inceler.

E
o

g
0

pon - @

iki durumunda dogru olma
durumunu degerlendirir.

iki durumdan en az bir tanesinin
dogru olma durumunu degerlendirir.

dediiskenini gizie

Degiskeni gizler

Degiskenin ekranda

lﬂﬂl . e . e -
goérinmesini saglar.

puan + i (@) yar

|
i

Degiskenin degerini belirlenen
deger yapar.

Degiskenin degerini belirlenen
deger kadar artirir ya da
azaltir.

puan » 1 (R wacar cegestr




BiLiSiM TEKNOLOJILERi VE YAZILIM DERSi — 2. DONEM 2. YAZILIYA HAZIRLIK CALISMA SORULARI

1. Blok Tabanh Kodlama ne demektir? Kisaca aciklayimz...

2. 8-16 yas arasinda cocuklarin kullanim i¢cin MIT tarafindan tasarlanmis blok kodlama araci
hangisidir?

000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

3. Scratch Blok Tabanh Kodlama uygulamasinin kag¢ versiyonu vardir? A¢iklayiniz.

v [(x:0,¥:180) 4. Yanda verilen Scratch Sahnesi
gorselinde kedi kuklasinin bulundugu
konumu (x= , y= seklinde) yaziniz.

xe-240,0) Y R

gE X

{%:0,¥:-180)

5. Asagida verilen Scratch Arayiiziinde konusma baloncuklari ile belirtilen yerleri uygun sekilde
doldurunuz.

@’ Egitici Dersler

= Kod &F Kostumler w1 Sesler ~ e

||
. Haraket
{arakat
>
Gorinam
E
Ses
|
Olaylar
@
y o
Sahne
Rloklanm Kukls | Kukla1 — x [} I a
Gosler @ | & Buyukiok 100 ¥ 90
t ekora
3 ‘

)

y konumuns: (@) vap

0



BiLiSiM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI — 2. DONEM 2. YAZILIYA HAZIRLIK CALISMA SORULARI

6. Yanda verilen gorsel de bulunan bloklarda kullanilan
blok komutlar1 hangi blok kategorilerine aittir? Yaziniz.

7. Yanda verilen gorselde bulunan kod kiimesinin gorevini
yaziniz.

--------------------------------------------------------------------------

8. Scratch programinda tiim programin ve hareketlerin goriildiigii beyaz alana ne denir?

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

13. & ¥eslmler Qeratch uygulamasinda yandaki resimde goriilen Kostiimler boliimii ne ise yarar?

= 14. Yandaki resimde goriildiigii iizere Kedi Kuklamiz x=0 y= 0 konumunda
1 2 bulunmaktadir. Karakterimizi koordinat diizleminde (129,-52) koordinatlarina
e - gittiginde, sekilde belirtilen rakamlardan hangisinin oldugu bolgede yer alir?



BiLiSiM TEKNOLOJILERi VE YAZILIM DERSi — 2. DONEM 2. YAZILIYA HAZIRLIK CALISMA SORULARI

15. Asagidaki tabloda verilen simgelerin gorevlerini bosluklara yaziniz.

&

18. Asagidaki tabloda verilen kod bloklari ile gorevleri eslestiriniz?

Kuklanin belirli bir saniyede
1 istenilen x ve y konumuna
gitmesini saglar.

- Ekrana sUrekli olarak konusma

Vi O @ @~ koo rlinadioints
3 de Kuklanin belirlenenx ve y
konumuna gitmesini saglar.

Belirlenen saniye sUresince

4 Dekmna konusma baloncugunun

cikmasini saglar.




BiLiSiM TEKNOLOJILERi VE YAZILIM DERSi — 2. DONEM 2. YAZILIYA HAZIRLIK CALISMA SORULARI

19. Scratch uygulamasinda ekledigimiz kuklaya asagidaki komutlar eklenmistir. Bu komutlar ile ilgili
sorulari cevaplayiniz.

o L= elte=ll Ierhabal 15 numarali otobls gecti mi? Ml

a. Yukarnidaki kod bloklar: calistirildiginda neler olur? Kisaca aciklayiniz.

20. : Wizard isimli kuklanin 2 tane kostiimii vardir. Kostiimler

arasinda gecis yapildiginda kukla ziphiyormus gibi goriiniir. Bu kuklaya yandaki
kodlar yazilirsa kukla ne yapar?

21. Yanda verilen gorsel de bulunan blok komutlar1 hangi
- blok kategorilerine aittir? Yazinz.

22. Yanda verilen gorsel de bulunan bloklarda kullanilan P .
blok komutlar1 hangi blok kategorilerine aittir? Yaziniz. ‘




BiLiSiM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI — 2. DONEM 2. YAZILIYA HAZIRLIK CALISMA SORULARI

23. — 24.- 25. ve 26. sorular asagidaki kod bloguna gore yapiniz

2

Usta_Kay

23. Usta Kayakg1 kuklasina yukaridaki kod blogu yazilmistir. Kod blogu incelendiginde animasyonun
baslangicinda kukla gizlenmektedir. Kacinci saniyede kukla ekrana gelir?

24. Yukarida verilen kod bloklarinda hangi numarah komut Usta Kayakc¢inin ilk konumunu
ayarlamak i¢in kullanilmistir?

25. Yukarida verilen kod bloklarinda hangi numarah komut Usta Kayak¢inin son konumunu
ayarlamak icin kullanilmistir?

..................................................................................................................................

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

27. Asagidaki tabloda verilen kod bloklarinin gorevlerini yaziniz.

1
'\_\_3_'-/'

kis + dekoruna geg

yaz + dekoruna geg




BiLiSiM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI — 2. DONEM 2. YAZILIYA HAZIRLIK CALISMA SORULARI

= "..

28. ~ komutu ne ise yarar?

€0 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

1 29. Verilen yonlerle eslesen uygun siralama hangisidir? (Say1 ve harf
eslestirmesi seklinde yaziniz.

‘ N @ o sles $ y )

2 90 0000000000000 00000000000000000000000000000000000000000000000CCCIIOIOIOIONOIONEOIEOIEOIEOIOIOIOIEOIEOIEOIOITOIEOIODL
» B vvi €D arie

3
« i x1 P arttir

4

30. Kod blogu cahstirildigin ne olur?

31. Scratch uygulamasinda kuklalarin hareket etmesi , sahne iizerinde nerede duracaklari, ne kadar
doneceklerine dair tiitm komutlarin bulundugu menii hangisidir?

B 32. Kadin kuklasinin tam tersi yonde ayaklarimin
iistiinde ilerlemesini saglamak icin yandaki gorsel de
— degistirilmesi gerekenler nelerdir?
G 3| 7Y
Yon 90

33 . Kod blogu ¢ahistirildiginda ne olur?




BiLiSiM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI — 2. DONEM 2. YAZILIYA HAZIRLIK CALISMA SORULARI

4. - komutunun gorevi nedir? Aciklayimz.

Scratch uygulamasindan Kus kuklasina asagidaki komutlar eklenmistir. 36. ve 37. Sorular asagidaki
gorsele gore cevaplayiniz.

36. Yandaki kod bloklar ¢cahstirildiginda Kus kuklasi neler yapar?
Kisaca aciklaymiz

37. Kusun daha hizlh hareket edebilmesi i¢cin kod bloklarindaki hangi
degeri degistirmek gerekir?

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

38. komutunun gorevi nedir? Aciklayiniz.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

N

City8 v dekoruna geg

40. Yandaki kod bloklar: ¢cahstirildiginda ne olur? Kisaca yaziniz.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

x: a y: e CHUTTEETIEl eeeecccccccccccccsccccccccscscccecccccccsccccccsosccccsssssccccssssccccsssccccccsccssssccccsscnce




