Cocuklarin da Kullanabilecegi
Bir Programlama Dili

Scratch

Bilgisayarlar birtakim programlar sayesinde
bazi isleri yapabilir. Bu programlarin nasil
calisacagi komut adi verilen birtakim
sdzcuklerle, isaretlerle, harflerle ve
sayilarla belirlenir. Programlarin yazilmasi,
gelistirilmesi ve denenmesi gibi isleri
gerceklestirmeye yarayan cok sayida
programlama dili vardir. Bu programlama
dilleriyle yazilan programlar, yapilmasi
istenen isleri bilgisayara “anlatmaya”
yarar. Programlama dillerinin hemen hepsi
art arda bircok komut yazmay: gerektirir.
Bu nedenle bu is bazen karmasik bir hal
alabilir.
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Programlama dilleri cogunlukla
yetiskinlerce kullanilir. Ancak ABD’de
Massachusetts Teknoloji Enstitlisti’'nden
bir grup arastirmaci, cocuklarin da
kullanabilecegi Scratch adini verdikleri
bir programlama dili gelistirmis. Bu
programlama dilinin en énemli 6zelligi
program yazilirken komut yerine birbirini
tamamlayacak sekilde hazirlanmis renkli
bloklarin kullanilmasi. Scratch’le oyun,
animasyon ve sunumlar hazirlanabiliyor.
Bunlar, Scratch’in internet sitesinde

bir hesap acildiktan sonra herkesle
paylasilabiliyor.



Scratch Nasil Kullaniliyor?
Scratch’i kullanarak program
yazmak i¢in énce

adresine girin. Bu sayfada
“Download Scratch” (Scratch’i
indir) yazan kutucuga tiklayin.
Yeni bir sayfa acilacak. Bu sayfada
bilgisayarinizin isletim sistemine
uygun olan secenedin lUzerine
tiklayip programi indirin. Ornegin,
bilgisayarinizin isletim sistemi Mac
OS X ise “MacScratch1.4.dmg”
secenegine, Windows ise
“Scratchlnstallerl.4.exe” secenegine
tiklayin. Scratch’i bilgisayariniza
indirdikten sonra acilan pencerede
“Run” (Calistir) kutucuguna
tiklayin. Bu sekilde Scratch’in
calismasini saglamis olacaksiniz.
Bu islemleri yaparken gerekiyorsa
bayuklerinizden yardim alin.

Programi Turkce kullanmak icin sol st
késedeki Scratch yazisinin yanindaki
“Diunya” simgesine tikladiginizda acilan

listeden “Turkce"yi secin. Programin Turkce
kullanim kilavuzuna

adresinden ulasabilirsiniz.

Scratch programini calistirdiginizda
asagidaki gibi bir ekran aciliyor. Bu
ekranda cesitli kutular, bu kutularin
icinde de farkli islevleri yerine
getirmeye yarayan dugmeler var.
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Programi Kullanmaya Baslayalim

Scratch’i actiginizda karsiniza kedi karakteri
cikiyor. Bu karakteri degistirmek ya da yeni
bir karakter eklemek istiyorsaniz karakterler
listesi kutusunun st kisminda bulunan
“Yeni karakter dugmeleri” bolimuindeki
“Yeni karakter cizin”, “Dosyadan yeni
karakter secin”, “Surpriz karakter getirin”
seceneklerini kullanabiliyorsunuz.
Karakterinizi belirledikten sonra blok
paletinin Ust kisminda bulunan “Hareket”,
“Goérinim”, “Ses”, “Kalem”, “Kontrol”,
“Algilama”, “Operatérler” ve “Degiskenler”
adli dugmelerden birine tikliyorsunuz. Bu
dugmelere tikladiginizda bunlarin hemen

12 Bilim Cocuk

altindaki bélumde renkli bloklar ortaya
cikiyor. Bu bloklar arasindan, yaptirmak
istediginiz islerle ilgili olanlari kod alanina
surukleyerek programinizi olusturuyorsunuz.
Bloklarin Gizerinde secim yapmayi ya da
sayi yazmayi gerektiren alanlar oldugunda
bunlar istediginiz sekilde dolduruyorsunuz.
Uzerlerindeki girinti ve cikintilar sayesinde
de bloklar birbirine kenetlenebiliyor.
Boylece blok kiimeleri olusuyor ve bunlar
birlikte hareket edebiliyor. Bloklar dogru
sirada yerlestirilip birbirine kenetlendiginde
program karakterinize istediginiz isleri
sirasiyla yaptiriyor.



Bilgisayar Faresiyle Kediyi Hareket Ettiren

Bir Program Yazabilirsiniz

Scratch’le kedinin, fare isaretcisiyle

uyumlu olarak hareket etmesini, fareye

her tikladiginizda kedinin ilerlemesini

ve arkasinda kirmizi bir cizgi olusmasini
saglayabilirsiniz. Bunun icin ilk olarak
Scratch’i acin. Ardindan ekranin sol Ust
kisminda bulunan “Kontrol” diigmesine
tiklayin. Simdi Gzerinde yesil bayrak

bulunan ve “tiklandiginda” yazan bloku kod
alanina surtkleyin. Programi calistirmanizi
saglayacak bu adimdan sonra “Kalem”
dugmesine tiklayin. Simdi ilk olarak tizerinde
“Temizleyin” yazan bloku kod alanina
surtkleyip bir 6nceki bloka kenetlenmesini
saglayin. Sonra bunun hemen altina birbirine
kenetlenecek sekilde, sirayla Uizerlerinde
“Kalemi bastirin®, “Kalem gélgesini ...
yapin”, “Kalem rengini ... yapin” yazan
bloklari da surtkleyin. Kalem gélgesiyle
ilgili blokta sayi yazmaniz gereken yere

“10” yazin. Kalem rengiyle ilgili blokta da
kirmizi rengi secin. Ardindan tekrar “Kontrol”
dugmesine tiklayin. Uzerinde “Siirekli” yazan
bloku kod alanina surikleyin. Bundan sonra

Yukarida anlattigimiz

programi olusturan
blok kiimesini sagda
goruyorsunuz.

kod alanina tasiyacadiniz Gg¢ bloku Ustten
baslayarak tizerinde “Surekli” yazan blokun
girintisine sirayla yerlestirin. Bunun icin énce
“Hareket” digmesine tiklayin. Sonra Gzerinde
“... dogru déniin” yazan bloku kod alanina
surtikleyin. Bu bloktaki kicuk siyah ticgene
tiklayarak “mouse isaretcisi” secenegini
secin. Ardindan yine “Kontrol” diigmesine
tiklayin ve Gzerinde “Eger ... ise” yazan bloku
kod alanina strtkleyin. Bu kez “Algilama”
dugmesine tiklayin. Uzerinde “Mouse basili?”
yazan bloku “Eger ... ise” blokundaki Eger ve
ise sézcuklerinin arasindaki altigen seklindeki
bosluga surtkleyin. Simdi “Hareket”
digmesine tiklayin ve Gzerinde “... adim
gidin” yazan bloku surukleyip “Eger ... ise”
blokundaki girintiye yerlestirin. Son olarak
proje ekraninin sag ust kosesindeki yesil
bayraga tiklayin ve yazdiginiz programin
nasil calistigini izleyin. Tum asamalari dogru
olarak tamamladiysaniz, kedinin surekli

fare isaretcisini takip etmesi ve fareye her
tikladiginizda arkasinda kirmizi bir gizgi
birakarak ilerlemesi gerekiyor.
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