BTY 7. SINIF CALISMA SORULARI

1-) Asagidaki resimde kusu domuza ulastiracak kod blogu hangisidir ?

A B C D

>Cal|st|gl zamanf

Carstngr zZaman :
ilerie

Ca_h;tlgl zaman

ilerle

Cahstigi zan
ilerle

ilerle

ilerle

ilerle
ilerle

ilerle ilerle

—Callstlgl mmanv

ilerle

ilerle

soladon U v

ilerle

ilerle

ilerle




3-) Asagidaki resimde kusu domuza ulastiracak kod blogu hangisidir ?

RESIM

A

Calistign zaman

ilerle

ilerle

ilerle

ilerle

ilerle

Calistién zaman

soladén U v
ilerle
ilerle
ilerle
ilerle

ilerle

Calistign zaman
a don g v

ilerle
soladén U v
ilerle
ilerle
ilerle

ilerle

Calistign zaman

ilerle

ilerle

ilerle

ilerle

ilerle

4-) ipucu : Kirmizi sapka 100 piksel uzunlugundadir. 70 piksel daha kisa olan siyah bir sapka gizerek tamamla. Siyah sapkanin
genisligi 50 pikseldir. Buna gore sekli ¢sizmek i¢in kullanilacak kod blogu hangisidir ?

RESIM

A

D

L

Calistidn zaman

kadar [E5:ER don EDR) derece
(17%A tast ED) piksel

kadar (2R dén EEJ derece

{507R tasi E) piksel
kadar [i2R dén EIEJ derece
ileriye v JE5N 30 5

Calistin zaman

kadar [EXERJ don ERJ derece
ileriye v fE5Y 50 JVIEH

kadar [EX:ER) don ELE] derece
ileriye v {E5Y 50 JVIEH

kadar [EX:ER don ELE] derece
ileriye v §E5Y 50 JiIEH

Calistig zaman

kadar [EXERA don EDRJ derece
ileriye v 154 30 &

kadar [EERA don EDRJ derece
ileriye v 154 50 &

kadar [E:ERA don EDRJ derece
ileriye v 154 30 &




5-) Zombiyi aycicegine ulastirmak i¢in hangi kod blogu kullaniimalidir ?

RESIM

A

1,

Y e e
:
1
| |
i
4
7]
k=

Fl = )
B s T 0%

I mewr R s i 8

FAmER r-—]u.l L

v

e A D P N

A

Calistigh zaman
Tekrarla [F) kez tekrarla

yap

Tekrarla [ kez tekrarla

yap | ilerle
o —

Calistign zaman
Tekrarla [ kez tekrarla
yap
Tekrarla [E) kez tekrarla

yap | ilerle
| —

Calistigh zaman
Tekrarla [E) kez tekrarla
yap
Tekrarla [EJ kez tekrarla

yap | ilerle
| -

Calistign zaman
Tekrarla 3 kez tekrarla
yap
Tekrarla [5) kez tekrarla

yvap | ilerle
L —

6-) Zombiyi aycicegine ulastirmak i¢in hangi kod blogu kullanilmalidir ?

RESIM

A

B

Calistign zaman
Tekrarla [} kez tekrarla

yap [ ilerle

ilerle

Calistign zaman
Tekrarla [E) kez tekrarla

yap [ ilerle

ilerle

[ sola don G 7 |

=

Calistign zaman
Tekrarla [E) kez tekrarla

yap [ ilerle

ilerle

|sagadon U v |

Cahstign zaman
Tekrarla [£) kez tekrarla
vap [ilerle

ilerle




7-) Aktoriimiziin kareyi tamamlamasi icin hangi kod blogu kullanilmahdir ?

RESIM

A

|:E

Tekrarla [ kez tekrarla
e ilerive v [0 100 [
kadar (X don ELE] derece

Tekrarla [£) kez tekrarla

el leriye v {751 100 [i15]
kadar [EX don (K] derece
L=

Tekrarla [[) kez tekrarla
yap tas! [[11) piksel
| kadar don E[EJ derece

Tekrarla [E) kez tekrarla

. B ilerive v 121100 [T
\Eédar E7X) don [ derece

8-) Arinin tiim nektarlari toplayabilmesi icin hangi kod blogu kullanilmalidir ?

A

Calistigi zaman

Tekrarla [ kez tekrarla

yap
Tekrarla [E] kez tekrarla
yap [lilerle

bal yap
| —

Cahstign zaman
Tekrarla [E) kez tekrarla
yap

Tekrarla [ kez tekrarla

vap [filerle

bal yap
L S

Calistigi zaman

Tekrarla [E] kez tekrarla

yap
Tekrarla [ kez tekrarla
yap iiérle

bal yvap
L—

Cahistign zaman

Tekrarla [E) kez tekrarla

yap
Tekrarla [ kez tekrarla
vap [(ilérle

nektarn al
| —




9-) Arinin tiim nektarlari toplayabilmesi icin hangi kod blogu kullanilmahdir ?
RESIM A B

Calistigi zaman Calistign zaman
Tekrarla [E) kez tekrarla Tekrarla [£) kez tekrarla
yap ilerle yap ilerle

Calistign zaman Calistign zaman
Tekrarla [E) kez tekrarla Tekrarla [E) kez tekrarla

vap [ ilerle yap | ilerle

ilerle ilerle ilerle ilerle

nektar al nektarn al

— —

nektar al nektan al

L L—

10-) Arinin nektar ve ballari toplayabilmesi igin hangi kod blogu kullanilmalidir ?
RESIM A B

Calistigh zaman Calistidn zaman

Tekrarla [E} kez tekrarlalill Tekrarla ) kez tekrarla
yap | ilerle yap

Calstidn zaman
Tekrarla [E) kez tekrarla
yap | ilerle

Calstidh zaman
Tekrarla [E) kez tekrarla

ilerle ilerle

nektan al nektan al

ilerle ilerle ilerle ilerle

nektan al

S snla déonUd v

nektan al

soladén G v
| S

—




11-) Arinin sayisi bilinmeyen nektarlari toplamasi igcin hangi kod blogu kullanilmalidir ?

RESIM

A

Calistign zaman

Tekrarla [£) kez tekrarla
yvap | Tekrarla [E] kez tekrarla

yap | ilerle
—

yap | nektan al
| -

L —

Calistign zaman

ilerle

Tekrarla [E) kez tekrarla

vap | Tekrarla [E) kez tekrarla
yap Jerle

yap | nektan al
—

S—

Calistign zaman

ilerle

Tekrarla kez tekrarla

yap | Tekrarla [E] kez tekrarla

vap | ilerle
—

vap | nektan al
—

| —

Calistign zaman

Tekrarla [E] kez tekrarla
vap | Tekrarla [E) kez tekrarla

yap | ilerle
—

yvap | nektan al
| -

—_

12-) Zombinin aygicegine ulasmasini hangi kod blogu saglar ?

RESIM

A

o R e

»
surzammeandi |
- = [

e

i
i
E,
{

o e i

X .

T e T Y e

Cahstig zaman

Eédar tekrarla

yap
ilerle

ilerle

—

Calistigi zaman

Ehdar tekrarla

yap
ilerle
ilerle

—

Calistigi zaman

Eédar tekrarla

yap ilh'érle

ilerle

S

Calistigi zaman

kédar tekrarla £

yap iI..érIe
ilerle

S




13-) Aktoriin tiim gizgileri ¢cizmesini saglayan kod blogu hangisidir ?

RESIM

A

R

Calisti§i zaman

Tekrarla [E5) kez tekrarla

YaP | renk ayarla | rastgele renk

tast (219 piksel
ye dogru v =] piksel
. kadar (7K don (EK3 derece

Calistigi zaman

Tekrarla [E) kez tekrarla

¥aP | renk ayarla

rastgele renk

(T tasi L) piksel
ye dogru v [~ piksel
 kadar don (553 derece

Calistigi zaman

Tekrarla kez tekrarla

YaP | renk ayarla

rastgele renk

[ileriye v L2311 100 |20
ye dogru v f=5] piksel
 kadar [EZFEA don 5K derece

Calistigi zaman

Tekrarla kez tekrarla

¥aP | renk ayarla | rastgele renk

[leriye v L2301 100 [0
geriye doaru v i piksel
kadar don ({13 derece

14-) Aktoriin gizgileri tamamlamasini saglayan kod blogu hangisidir ?

RESIM

A

B

kadar [E<EREJ don [EEE) derece
[ileriye v L= 50 Joe

kadar EEEERD don ERED derece
[ ileriye v R=EN 50 Jellicl)

Calistidi zaman

Tekrarla [ kez tekrarla

yap | kadar EERA don derece
m tasi [Ei) piksel

Calistidi zaman

Tekrarla

yap | kadar =58 don derece
m tasi [E[1) piksel

kez tekrarla

kadar don [EER) derece
Lileriye v R=C) SO Bl

kadar [EEERED don ELED derece
ileriye ¥ RS0 50 Folle:]

15-) Aktoriin lGiggenleri gizebilmesini saglayan kod blogu hangisidir ?

RESIM

A

Calistigi zaman
Tekrarla
yap | Tekrarla [ kez tekrarla

kez tekrarla

yap |([IETRA tast (9 piksel

\l(adar dén 1) derece
. Kadar don 1) derece

Calistig zaman
Tekrarla
yap | Tekrarla [ kez tekrarla

kez tekrarla

yap | ([T tast [0 piksel
J(adar don [[#1] derece

kadar [EXEX don [ derece

Calistigi zaman
Tekrarla
yap | Tekrarla [J kez tekrarla

kez tekrarla

| Ml leriye v §E1 100 oz
J(adar dan [[F1) derece

. kadar (EIER don () derece

Calistidn zaman
Tekrarla
yap | Tekrarla [ kez tekrarla
yap |([T07RA tas (1) piksel
LI‘(adar dan [ derece

‘ kadar dan [E) derece

kez tekrarla




16-) Arinin tiim nektarlari toplamasini saglayan kod blogu hangisidir ?

RESIM

A

Calistign zaman
Tekrarla [E) kez tekrarla

vap [ ilerle

yap ﬁ'ekta r al

Tekrarla [E) kez tekrarla

Calistign zaman
Tekrarla [E) kez tekrarla
yap iiérle
Tekrarla [E) kez tekrarla

yap ﬁ'ektarl al

Calistign zaman
Tekrarla [E) kez tekrarla
yap | Tekrarla [E] kez tekrarla

yap nektar al
—

Calstign zaman
Tekrarla [E] kez tekrarla
yap fekrarla E) kez tekrarla
yap r]éktarl al
—

ilerle

L

17-) Arinin tiim nektarlari toplamasini saglayan kod blogu hangisidir ?

RESIM

A

B

Calistign zaman
Tekrarla [E) kez tekrarla

yvap | Tekrarla [E] kez tekrarla
yap | ilerle

nektarn al
L

Calistign zaman
Tekrarla [E) kez tekrarla

yvap | Tekrarla [E) kez tekrarla

vap  ilerle

nektan al
S

Calhstign zaman

Tekrarla [E] kez tekrarla

yap
Tekrarla E) kez tekrarla
yap | ilerle

nektan al
| =

| =

Calistién zaman
Tekrarla [E) kez tekrarla
yap 'i'ekrarla kez tekrarla
vap  ilerle
ﬁektarl al
| -

o

18-) Asagidaki segeneklerin hangisinde karakter kareyi tamamlar?

RESIM A B
Calistigi zaman Calistigi zaman : Calistigr zaman
(5TED tas (25) pikseller tasi [3[s) pikseller tasi (1Y) pikseller tast {819) pikseller
kadar G553 don E5D dereceler [l kadar EXEED don EEED dereceler kadar (SR don (KA dereceler I adar (KD don (KD dereceler
(TED tast {12) pikseller tasi ([[2) pikseller tasi (1) pikseller Cileriye v 50 100 0
kadar [EEKA don (2K dereceler [l kadar EZX don (2K dereceler [ kadar €A don (7K dereceler NIl adar (KD don (KD dereceler
Lilerive v RUN 100 JoI0CE g tasi (%) pikseller tasi [{[L]2) pikseller (7R tasi 1101) pikseller




19-) Arinin tiim peteklerde bal yapmasini ve tiim gigeklerden nektarlar toplamasini saglayan kod blogu hangisidir?

RESIM

A

Calistig zaman )

Tekrarla |

s
| =

deger al

Calstigi zaman ’

Tekrarla

o =

degeral M

20-) Asagidaki segeneklerin hangisinde karakter kareyi tamamlar?

RESIM

A

g ©

(EOED tas: fe[0) pikseller
kadar [EERS don EEA dereceler
(E07ED tas: fele) pikseller
kadar ZEES don EED dereceler
(E07ED tas: L0 pikseller
kadar EERA don ElEA dereceler
tasi [0} pikseller

lileriye v REEN 100 FollcTIEY
kadar don ERED dereceler
lileriye v R=E1 100 Jo1 =T
kadar dén [ERED dereceler
lileriye v R=E1 100 Jo1 e
kadar dén [ELED dereceler
lileriye v R=E0 100 Jo1EE D

Calistigi zaman
Lileriye v RE5T] pikseller
kadar [EEEED don E[XED dereceler
[ileriye v RESE 100 JoI TS
kadar [EEEED don ERED dereceler
ileriye v RE5 pikseller
kadar [EEEED don ERED dereceler
tas! [¢[¢) pikseller

Calistidi zaman
(EEED tas [R[) pikseller
kadar [EEERES don [EEED dereceler
[ileriye v REUN 100 Fol =TT
kadar [EEERS don [EEES dereceler
[ileriye v RN 100 FolE=IETS
kadar EEEED dén [EEED dereceler
(EEED tas: [[B[2) pikseller

21-) Asagidaki se¢ceneklerin hangisinde karakter kareyi tamamlar?

kadar don KD dereceler
—

Jadar E17X) don LK) dereceler

\l(adar (R0 don DD dereceler

RESIM A B
% \ \ Calistign zaman Calistig) zaman Calistigi zaman Calistign zaman
Tekraria () kez tekrarla Tekrarla [E) kez tekrarla Tekrarla ) kez tekrarla Tekrarla ] kez tekrarla
oo vap | (LELER tast 1) pikseller o ileriye v KES1100 JE ol leriye v [0 100 /2 vap | (TR tast 1) pikseller

‘l(adar don [EXE] dereceler




22-) Aktoriin kareleri cizebilmesini saglayan kod blogu hangisidir ? (ipucu: Karelerin kenarlari ve aralarindaki uzaklik 20 pikseldir)

RESIM A B C D

t

Tekrarla [f] kez tekrarla Telarla (] kez tekrarla Tekrarla [G) kez tekrarla
vap | Tekrarla [) kez tekrarla yap | Tekrarla ) kez tekrarla yap [ Tekrarla [} kez tekrarla

vap | [[TETED tasi E1) piksel yap | ([[IITRA tas 1) piksel vap |([ZTED tast E21) piksel

Tekrarla [£) kez tekrarla
yap | Tekrarla £ kez tekrarla

yap |([Z0TRA tast B piksel

5 kadar don ELY) derece : 6
kadar (R don 1) derece  kadar (EXER don E19 kadar (7K don ] derece
|LEKD atia £ piksel (R0 atia 13 piksel XD atla L) piksel

d(adar EER) don L) derece
lleri v ELEY 20 JoIEE
L=

ooooooao

23-) Asagidaki kod galistirildiginda se¢eneklerden hangisi ortaya cikar?

RESIM A B C D

bu islemleri &) kez tekraria

vap ((IS0TA tast A1) pikseller
kadar EEEERA don (ESEA derece




24-) Asagidaki resimde kusu domuza ulastiracak kod blogu hangisidir?

RESIM

bu islemleri £ kez tekrarla
vap | ilerle

—

bu islemleri §5) kez tekrarla
yap | ilerle

==

bu islemleri ) kez tekrarla
yap ilerle
~—

bu islemleri 5 kez tekrarla
yap | ilerle
—

bu islemleri 3 kez tekrarla

yap ilerle
E sagadon v |

bu islemleri ) kez tekrarla
yap | ilerle
—

25-) Asagidaki resimde kusu domuza ulastiracak kod blogu hangisidir?

RESIM

(120,50)

(-20,130)

(80,-80)

(-90,-110)

4




23.Yazilim Nedir?
Cesitli gorevleri gerceklestirmek amaciyla hazirlanmis programlara yazilim adi verilir.

24.Bir problemi ¢ozmek icin gerekli asamalar nelerdir?
Problemi iyi anlamak - Kisa ve anlasilir bicimde ¢6zmek - Sonucun dogrulugunu kontrol etmek.

25.Algoritma Nedir?
Acik ve net ifadelerle problemin adim adim ¢6zimiini gosteren bu taslaga “algoritma” adi verilir.

26.Akis Semasi Nedir?
Algoritmayi geometrik sekillerle gbsteren semadir.

27.Akis semasinda Elips sekli ne ifade eder?
Basla ve Bitir adimlari icin kullanilir.

28.Akis semasinda Paralel Kenar sekli ne ifade eder?

Giris islemleri icin kullanilir. Disaridan bilgi/veri girisini belirtir.
29.Akis semasinda Dikdortgen ne ifade eder?

Hesaplama ya da Degiskene Deger Atama islemleri icin kullanilir.

30.Akis semasinda Eskenar Dortgen sekli ne ifade eder?
Karsilastirma ya da Karar Verme islemleri igin kullanilir.

31.Akis semasinda Dalgali Dértgen sekli ne ifade eder?
Ekran/ Yazici ¢iktisiigin kullanihir.

32.Degisken Nedir?
Programa girilen verileri, bilgileri saklamamizi saglayan yapilara degisken denir.



33.Girilen iki notun ortalamasini alarak, ortalama 45’den biiyiik ise “gecti” degil ise “kald1” sonucunu veren programin algoritma

ve akis semasini yazin.

Basla

Birinci notu girin

Birinci notu degiskene aktar (a)

ikinci notu girin

ikinci notu degiskene aktar (b)
Ortalamayi hesapla [c=(a+b)/2]
Ortalama>45 kontrol et

Evet ise Adim 10’a git

. Hayirise Adim 11’e git

10 Ekrana “Gecti” yazdir ve Adim 12'ye git
11.Ekrana “Kald1” yazdir ve Adim 12’ye git
12.Bitir

OO NOULRAWNPRE

“Gegti” yazdir “Kald1” yazdir

Birinci
sayliyl
girin

Birinci sayi=a

ikinci
saylyl
girin

ikinci sayi=b

c=(a+b)/2



34.Girilen sayi tek ise 2 ile ¢ift ise 3 ile carpan programin algoritmasini ve akis semasini yaziniz.

Basla

Saylyi girin
Sayiyi degiskene aktar (x) ‘

X tek mi ¢ift mi karar ver

Tekse ise Adim 7’ye git
Ciftse ise Adim 8'e git

X'i 2 ile carp ve Adim 9’a git
X'i 3ile ¢carp ve Adim 9’a git

. Sonucu ekrana yazdir
10.Bitir Sayr=X
—

TEK CiFT
2ile Garp ¢
°

¢
C )

W oo NOULEWNPR

3ile Carp




35.Girilen iki sayidan, hangisinin biiyiik oldugunu séyleyen programin akis semasini, asagida verilen ifadelere ait numaralari
sekillerin iglerine dogru sekilde siralayarak olusturun.

“Birinci sayiyi girin”

Sayil =B

“ikinci sayiy! girin” 1.Sayiyi
Sayi2=T girin
Sonu¢g=B-T

Sonu¢ >0

© NV R WN R

. “1.Sayi Buyulktar” yazdir
. “2.Sayi Buyuktir” yazdir Sayi=T
10.Bitis

|

Sonu¢=B-T

|

“1.Sayi “1.Sayi
Biiyiiktar” Biiyiiktir”




36.Scratch ekraninda “Sahne” nedir ve boyutlari ne kadardir?
Sahne karakterlerimizin hareketleri sergiledigi bolimduir. Sahne 480x360 piksel boyutundadir.

37.Scratch ekraninda “Kodlama Alani” nedir?
Sahne karakterlerimizin hareketleri sergiledigi bolimdur. Sahne 480x360 piksel boyutundadir.

38.Scratch ekraninda “Kodlama Alani” nedir?
Sahne karakterlerimizin hareketleri sergiledigi bolimdir. Sahne 480x360 piksel boyutundadir.

3+ X3¢

39.Yukaridaki simgelerin anlamlarini sirayla yaziniz.
Cogalt — Sil — Buyut — Kagult

/-
e B Tl |
40.Yukaridaki butonlar Scratch’de nasil kukla eklememizi saglar, sirayla yaziniz.
Katliphaneden — Cizerek — Dosyadan - Kameradan
41.Scratch’de sahnenin koordinatlari nasil belirlenir?

v [¢%:0,¥:180)

IT I

x negatif (-)
y pozitif (+)

{(X:-240,¥:0)

x pozitif (+)
y pozitif (+)

{X:0,Y¥:0) {X:240,Y:0)

IT1
x negatif (-)
v negatif (-)

X

v
x pozitif (+)
y negatif (-)

“(X:O,Y:-IBO)



adim git

€58 & derece dén
€8 & derece dén
€IRé voniine dén

‘ye dogru dén

x: y: noktasmma git

fare oku ‘na git

9 sn.de x: v: a sozul

42. Scratch’de Hareket Kod Bloklari ve Gorevleri Nelerdir?

Karakteri 6ne ya da arkaya dogru hareket ettirir.

Karakterin istenilen derece kadar saat yoniinde donmesini saglar.

Karakterin istenilen derece kadar saat yonu tersine donmesini saglar.

Karakterin hangi yone donecegini belirler. (O=yukari, 90=sag,180=asag|, -90=sol)

Karakteri ‘mause isaretcisi’ veya baska karakterler varsa istenilen ‘karakter’ e dogru dondardlar.
Karakteri istenilen x ve y konumuna getirir.

Karakter ‘mause isaretcisi’ veya baska karakterler varsa istenilen ‘karakter’ ile ayni konuma gonderilir.
Karakter belli bir siire icerisinde belirlenen x ve y konumuna hareket eder.

Karakterin bulundugu konumun x degeri istenilen deger kadar arttirilir veya azaltilir.

Karakterin x konumunu istenilen degere ceker.

Karakterin bulundugu konumun y degeri istenilen deger kadar arttirilir veya azaltilr.

Karakterin y konumunu istenilen degere ceker.

Karakter ekranin kenarina degdigi an karakteri ters yone dondurdr.

Karakterin saga-sola dénme, etrafinda dénebilme ve hic donememe ayarlarini yapar

Karakterin x pozisyonu bilgisini verir. Bu se¢enek isaretlendiginde x degerini ekranda gorebiliriz.
Karakterin y pozisyonu bilgisini verir. Bu secenek isaretlendiginde y degerini ekranda gorebiliriz.
Karakterin yon bilgisini verir. Bu secenek isaretlendiginde yon bilgisini ekranda gorebiliriz.


https://ozgurseremet.com/wp-content/uploads/2014/12/Scratch-hareket.jpg
https://ozgurseremet.com/wp-content/uploads/2014/12/Scratch-hareket.jpg

1 de e saniye

2 Hello!

3 Gl diye disun 9 saniye

4 Hmm...

s 650

9 backdropt dekoruna gec
Bl renk  etkisini €5 arttir

11 renk ethkisini 0 yap

12 gorsel etkilari temizle

13 (o

g} biyaldiuga 9 m vap

15 05X
16C IR

17~ CIED
18- CZZED
19+ CIIID

43.Scratch’de Goriliniim Kod Bloklari ve Gorevleri Nelerdir?

16-
17-

Karakteri 6ne ya da arkaya dogru hareket ettirir.

Karakterin istenilen derece kadar saat yoniinde donmesini saglar.

Karakterin istenilen derece kadar saat yoni tersine donmesini saglar.

Karakterin hangi yone donecegini belirler. (O=yukari, 90=sag,180=asagl, -90=sol)

Karakteri ‘mause isaretcisi’ veya baska karakterler varsa istenilen ‘karakter’ e dogru dondardlir.
Karakteri istenilen x ve y konumuna getirir.

Karakter ‘mause isaretcisi’ veya baska karakterler varsa istenilen ‘karakter’ ile ayni konuma gonderilir.
Karakter belli bir siire icerisinde belirlenen x ve y konumuna hareket eder.

Karakterin bulundugu konumun x degeri istenilen deger kadar arttirilir veya azaltilir.

Karakterin x konumunu istenilen degere ceker.

Karakterin bulundugu konumun y degeri istenilen deger kadar arttirilir veya azaltilir.

Karakterin y konumunu istenilen degere ceker.

Karakter ekranin kenarina degdigi an karakteri ters yone dondurdar.

Karakterin saga-sola donme, etrafinda donebilme ve hic donememe ayarlarini yapar

Karakterin x pozisyonu bilgisini verir. Bu secenek isaretlendiginde x degerini ekranda gorebiliriz.
Karakterin y pozisyonu bilgisini verir. Bu secenek isaretlendiginde y degerini ekranda gorebiliriz.
Karakterin yon bilgisini verir. Bu secenek isaretlendiginde yon bilgisini ekranda goérebiliriz.
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1 m 44, Scratch’de Kalem Kod Bloklari ve Gorevleri Nelerdir?

1- Ekrana kalem ile gizilenlerin hepsini siler.

Karakterin o anki konumunda ekrana kendi imajini (goriintisiind) yapistirir.
- Karakterin hareket ettigi dogrultuda kalem ile ekrani cizer.

Rl kalemi bastir 4- Karakterin hareket ettigi yerler gizilmez.

5- Kalem rengi istenilen renk degerine gecer.

6- Kalem rengi bu blok calistiginda istenilen deger kadar degisir.

¥ kalem rengini Jll yap 7- Kalem renginin istenilen deger olmasi saglanir.

8- Kalem tonu istenilen deger kadar degistirilir. (kalem tonu 0’ dan 100’ e dogru acilir, 100’ den 200’e dogru koyulasir.)
6 e OBl 9. Kalem tonu istenen deger olur.

10- Kalem kalinligi istenen deger kadar degisir.

11- Kalem kalinligi istenen deger olur.

(S
"

' kalemi kaldir

YAl kalem ren ini@ a
g yap
8 kalem tonunu m arttir

Ul kalem tonunu @ vap

(1] kalem kahnhgm o arttir

& kalem kalinhgm G yap

[

45. Scratch’de Olaylar Kod Bloklari ve Gorevleri Nelerdir?

1- Proje igerisinde yesil bayraga tikladiginda bu blok altinda siralanmis kod kiimesini calistirir.

y B bosiuk  tusu basaca 2- Secilmis olan tusa (burada bosluk tusu secilmis) basildiginda bu blok altinda siralanmis kod kiimesini ¢alistirir.
3- Karaktere tiklandiginda bu blok altinda siralanmis kod kiimesini calistirir.

4- Sahne dekoru burada secilen dekor olunca bu blok altinda siralanmis kod kiimesini ¢alistirir.

5- Ses siddeti belirtilen rakamdan yiksek olunca bu blok altinda siralanmis kod kiimesini ¢alistirir.

6- Yapilan duyurunun ardindan bu blok altindaki kod kiimesi ¢alisir.

V.8l dekor backdropt  olunca 7- Bu blok ile yeni haber yazarak komut kiimelerini ¢alistirmak i¢in yeni bir blok olusturmus oluruz. Bu blok
calistiginda yapilan duyurunun ardindan bloktaki diger komutlar calismaya devam ederken bu duyuruya ait kod
kiimesi de ¢alismaya baslar.

8- Yapilan duyurunun ardindan bu blogun altinda kod kiimesi var ise bu duyuruya ait kod kiimesinin calismadan
bekler, bitiminden sonra kendi ¢alismasina devam eder.

R¥l bu kukla tikdaninca

Lfl sessiddeti > €D clunca

[(J messagel haberi gelince

~

meassagal haberini sal

tif) messagel haberini sal ve bekle
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46. Scratch’de Kontrol Kod Bloklari ve Gérevleri Nelerdir?

1- Projeyi istenilen siire kadar bekletir, stire tamamlaninca siradaki bloktan ¢alismaya devam eder.

2- Bu blok icerisinde bulunan bloklar sirasiyla istenilen deger kadar tekrar tekrar calistirilir.

3- Bu blok igerisinde bulunan bloklar sirasiyla program durdurulana kadar tekrar tekrar ¢alistirilir (sonsuz déngd).

4- Eger’ den sonra gelen kosul dogru ise program bu blok icerisine girer ve bu bloklari ¢alistirir, ardindan bu blok
icerisinden ¢ikarak sonraki bloktan calismaya devam eder.

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

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

7- Kosul dogru olunca blok icerisine girilerek kodlar icra edilir. Kosulun her dénglide dogru olmasi halinde icra devam
eder. Kosul dogrulanmadigi halde altindaki kodlar ¢alistirilir.

8- ‘Hepsini’, ‘bu diziyi’, ’ kuklanin kendi dizilerini’ secenekleri ile istenen kod dizilerini (bloklarinin) ¢alismasi durdurulur.
9- Bir kuklanin ikizi program akisi esnasinda komutla olusturuldugunda bu blok altindaki komutlar ¢alisir

10- Program akisi esnasinda kendinin yada segilecek baska bir kuklanin ikizi olusturulur.

11- Olusturulan kukla ikizin silinmesini saglar.
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47.Scratch’de Algilama Kod Bloklari ve Gorevleri Nelerdir?

1- Karakterimizin karaktere / Mause isaretcisine/ kenara degip degmedigi kontroliinli yapar. (segim icin
actlir meniye tiklayin.)

2- Karakterin secilen renge degip degmedigi kontrollni yapar. (Rengi degistirmek icin renk Gizerine tiklayip
ekrandan renk segin.)

3- Karakterin Gizerindeki sectiginiz rengin sectiginiz bir baska renge degip degmedigi kontroliini yapar.

4- Karakterin acilir menliden sectigimiz baska bir karakter ya da mause isaretgisiyle arasinda olan mesafe
bilgisini verir.

5- Diye Sor ve bekle komutu ardindan verdigin yanit bu ‘yanit’ blogunda tutulur.

6- Blok yanindaki kutuya tikladiginda vermis oldugun yanit proje ekraninda goriindr.

7- Segili olan tusa basili olma durumunu kontrol eder.

8- ‘Fare basili’ mi kontroli yapar.

9- Farenin x koordinatini verir.

10- Farenin y koordinatini verir.

11- Ses yuksekligi bilgisini barindirir.

12- Web kamerasindaki goriintliiniin hareket oranini ve yonini tespit eder.

13- Web kamerasinin goriintlisiint alarak sahnede goriinmesini saglar.

14- Web kamerasin goriintlisiini istenilen oranda saydamlastirir.

15- Saniye cinsinden gecen sire bilgisini tutar.

16- Sure olceri sifirlar

17- Secili olan karakterin/sahnenin segenekler dahilindeki (x koordinati/ y koordinati/ yon/ su anda gériinen
kostiim/ ebat/ ses seviyesi) bilgisini kullanabilmemizi saglar

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

19- 01.01.2000 tarih ve 00:00 saatten su anki tarih ve saate kadar gegen glin sayisini verir.

20- Scratch kullanici adinizi icerir. Calismasi icin siteye kullanici adiniz ve sifrenizle giris yapmis olmaniz
gerekir.
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18D 48. Scratch’de islemler Kod Bloklari ve Gérevleri Nelerdir?

1- Bos kutulara yazilan iki degeri toplar.
Z m 2- ilk kutudaki degerden ikinci kutudaki degeri cikarir.

# (m . I:<kI segedri g:ka:jpar. kinci kutudaki d bol
4- llk kutudaki degeri ikinci kutudaki degere boler.
4 5- Belirtilen iki deger arasinda rastgele bir sayi Uretir.

- €Y i €T) arasinda bir says (tut) 6- ilk kutudaki degerin ikinci kutudaki degerden kiigiik durumu kontrolii yapilir.

7- ki degerin bir biri iler esitligi durumu kontrolii yapilr.

6 Cﬂ) 8- ilk kutudaki degerin ikinci kutudaki degerden biiyiik durumu kontrolii yapilr.
7 @ 9- Belirtilen iki kosulunda dogruluk kontrollin(i yapar.

10- Belirtilen iki kosuldan en az birinin dogru olmasi durumunu arar.
8 @ 11- Kosulda verilen durumun olmamasi istendigi durumlarda bu blok kullanilir.

9 12- istenilen iki degeri metin olarak birlestirilir.

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

10 T 14- Degerin uzunluk bilgisini bu blok ile elde edilir.

5.  degll 15- Bu blok ilk kutuya yazilan degerin ikinci kutuya yazilan degere gére modunu bulurken elde edilen kalani
T verir.
12 § Merhaba E5¥ Diinya £ 5 5500 16- istenilen degerin en yakin tam sayiya yuvarlanmasini saglar.
-~ . 17- Matematiksel terimleri bulabilecegimiz (mutlak deger, karekok, sin, cos, tan, asin, acos, atan, In, log, e?,
13 €Y . harfi ok 10”) bu blok ile kutuya yazilan degerin karsiligini bilebilir ve bu degeri sayisal islemlerde kullanabiliriz.

14 = IXTD)
15 ()

16 CEEED

IGICRIKE o
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49. Scratch’de Veri Kod Bloklari ve Gorevleri Nelerdir?

1- Bu komut ile yeni bir degisken olustururuz.

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

3- Var olan degiskenlerden istenilen segilerek istenilen deger yapilir.

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

5- Varolan degiskenlerden istenilen degiskeni ekranda gosterir.

6- Var olan degiskenlerden istenilen degiskeni ekranda gizler.

7-  Bu komut ile yeni bir liste olustururuz.

8- Sinif adli liste bilgisini barindirir. Kutu isaretlendiginde liste icerigi ekranda gorunr.

9- istenilen degeri secili olan listeye ekler.

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

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

12- istenen listenin toplam kayit sayisini verir.

13- istenen listeyi ekranda gosterir.

14- istenen listeyi ekranda gizler.

15- istenilen degerin secilen listede olup olmadigini kontrol eder.

16- istenen listenin ilk/son veya herhangi bir sirasina yeni bir nesne eklenir. (Eski bilgi silinmez, bu bilgi bir

sonraki eleman olarak kaydirilir.)

17-

istenen listenin ilk/son veya herhangi bir sirasindaki elemani yerine yeni nesnemiz eklenir.
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Kod Blogunun agiklamasini agsagiya yaziniz.
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Kod Blogunun agiklamasini agsagiya yaziniz.
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Kod Blogunun agiklamasini agsagiya yaziniz.
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