








HAREKET KODLARI 

  Kuklayı yönü doğrultusunda girilen değer kadar (10 adım ileri) ileri götürür. 
Eğer kuklayı yönünün tersi doğrultusunda hareket ettirmek istersek değerin başına eksi işareti 
konur. mesela  -25 gibi 

Not: burada adım diye bahsedilen ölçü birimi aslında pixeldir. 

  Kulanın yönünü saat yönünde 15˚ derece daha döndürür. Eğer 
kuklayı saat yönünün tersinde döndürmek istersek başına – işareti konur. mesela -80 gibi 

  Kulanın yönünü saat yönünün tersine 15˚ derece daha döndürür. 
Eğer kuklayı saat yönünde döndürmek istersek başına – işareti konur. mesela -80 gibi… 

 Kulanın yönünü direk olarak belirtilen yöne döndürür. Kutucuğun 
içine istenilen yön  yazılabilir. mesela 135 veya 210 gibi… 

 

 

 

  Kuklanın yönünü direk olarak belirtilen kukla yönüne 
(elma gibi) veya fare oku (işaretçisi) yönüne doğru 
dönmesini sağlar 

 

 kuklayı sahne üzerinde (koordinat sistemine göre) 
belirtilen (x,y) konumuna götürmeyi sağlar. 

  Kuklayı fare okunun olduğu yere veya sahnede rastgele bir 
konuma veya herhangi başka bir kuklanın (elma gibi) olduğu yere 
gitmesini sağlar 

 

 

 Kuklayı belirtilen (x,y) konumuna belirtilen saniye süresince 
yavaş yavaş gitmesini sağlar 

  Kuklanın sahnedeki konumunun x eksenindeki karşılığını belirtilen değer 
kadar arttırır. Başka bir ifadeyle sağa hareket ettirir. negatif bir değer girilirse x 

ekseni karşılığını azaltır yani sola hareket ettirir. Kuklayı yatay hareket ettirmek için kullanılabilir. 

 Kuklanın sahnedeki y eksenindeki karşılığını belirtilen değer kadar arttırır. 
Başka bir ifadeyle yukarıya hareket ettirir. negatif bir değer girilirse y ekseni 

karşılığını azaltır yani aşağıya hareket ettirir. Kuklayı dikey hareket ettirmek içim kullanılabilir. 

 

 kuklanın sahnedeki y ekseni karşılığını direk olarak belirtilen değer yapar. 
Değerler değiştirildikçe kuklayı dikey olarak hareket ettirir 

 Bu kod çalıştığında kukla, eğer sahne kenarındaysa 
yönlendirmesi sahne içine doğru değişir veya yansır veya seker 

 Kuklanın dönüş sınırları ayarlanır. 

 

 

 Kuklanım sahnede bulunduğu konumun x ekseni karşılığı değeri saklar. 

 Kuklanım sahnede bulunduğu konumun y ekseni karşılığı değeri saklar. 

 kuklanın hangi yöne dönük olduğunun açısını veri olarak saklar 

 

İŞLEMLER KODLARI 

  İçerisine girilen değerlerin toplamını alır. değişken girilirse değişkenleri toplar 

  içerisine girilen değerlerle çıkarma işlemi yapar. değişken girilirse değişkenleri çıkarır 

  içerisine girilen değerlerle çarpma işlemi yapar. değişken girilirse değişkenleri çarpar 

  içerisine girilen değerlerle bölme işlemi yapar. değişken girilirse değişkenleri böler 

  içerisine girilen değerler arasında rastgele bir sayı 
tutar. eğer 0 ile 0.99 girilirse bu iki sayı arasındaki bir ondalıklı sayıyı rastgele tutar. 

 girilen değerler doğruysa doğru(true) değerini, yanlışsa yanlış (false) değerini tutar. 

Örnek:  5<8 true ,    60<20  false 

  girilen değerler doğruysa doğru(true) değerini, yanlışsa yanlış (false) değerini tutar. 
Örnek:   5=5  true,     9=1  false 

 girilen değerler doğruysa doğru(true) değerini, yanlışsa yanlış (false) değerini tutar. 

Örnek:  23>17 true,   46>89 false 

 true ve true   true   doğru ve doğru  doğru 
  true ve false  false  doğru ve yanlış  yanlış 
  false ve true  false  yanlış ve doğru  yanlış 
  false ve false false  yanlış ve yanlış  yanlış 



 true veya true   true  doğru ve doğru  doğru 
   true veya false  true  doğru ve yanlış  doğru 
   false veya true  true  yanlış ve doğru  doğru 
   false veya false false  yanlış ve yanlış  yanlış 

  içerisindeki ifadenin tersini yapar. Yani true ise false olur. false ise true olur 

  içerisindeki iki farklı metni tek bir metin haline getirir. Eğer 
değişken kullanılmışsa değişkenlerin içerisindeki metinleri birleştirir. 

  Belirtilen metnin (wrold) sayıyla belirtilen sıradaki harfini (w) değer 
olarak tutar. Değişken kullanılmışsa değişkenin içerisindeki metnin harfini tutar. 

  Belirtilen metnin kaç karakterden oluştuğu değerini tutar. 

  1.kutucuktaki sayının 2. kutucuktaki sayıya bölümünden kalanı tutar. 

  belirtilen değerin karakökünü alma işlemini yapar. Menüsüne bakıldığında 
sinüs, kosinüs, mutlak değer alma gibi birçok matematiksel işlemleri yapma özelliği vardır. 

  Ondalıklı yani virgüllü bir sayının en yakın tam sayı değerini bulur. 

 

KONTROL KODLARI 

  Kod dizisinin çalışmasını belirtilen saniye kadar bekletir 

içerisine eklenen kodları belirtilen sayı kadar tekrarlar. Bu örnekte 10 defa 
tekrarlayacaktır. 

 

 içerisine konulan kodları yazılım çalıştığı sürece sürekli tekrarlar 

koşul doğru (true) olduysa  “ise” bölümünde yer alan kodları, yanlış(false) 
olduysa “değilse” kısmındaki kodları çalıştırır.  

 

 

 

 Koşul doğru (true) olana kadar yazılımın çalışmasını bekletir.  

 Koşul doğru(true) olana kadar içerisine eklenen kodları sürekli 
tekrar eder. Doğru(true) olduktan sonra tekrardan(döngüden) 
çıkar. 

 “Hepsi” seçeneği seçiliyse diğer kuklalarla birlikte tüm yazılımı 
durdurur. 
“bu diziyi” seçeneği seçiliyse sadece bu kodun çalıştığı kod 
dizisini durdurur. diğer kod dizilerini etkilemez. 
“kuklanın diğer dizilerini” seçeneği seçiliyse, bu kodun çalıştığı 
dizi haricindeki kuklanın tüm dizilerini durdurur.  Diğer kuklaların 
dizilerini hiç etkilemez 

  Kuklanın kendi ikizini (kopyasını) çıkartır. kodun menüsünden diğer 
kuklalar da seçilebilir ve böylede diğer kuklaların da kopyaları yani ikizleri çıkartılabilir 

  kodun çalıştığı kuklaya ait tüm ikizleri/kopyaları siler 

  Kodun çalıştığı kukalanın ikizi başlatıldığı taktirde bu kodun altına 
eklenen kodlar da çalışmaya başlar. 

 

OLAYLAR 

 Programın başlatılmasından itibaren otomatik olarak çalışmasını istediğimiz 
kodlar bu  olayın altına eklenmesi gerekir. 

  Klavyeden bir tuşa basılmasından itibaren çalışmasını istediğimiz 
kodlar bu olayın altına eklenmesi gerekir. 

 Eğer bir kuklaya tıklanmasından itibaren çalışmasını istediğimiz kodlar 
varsa bu olayın altına eklenmesi gerekir. 

 Sahnenin dekoru seçenekte belirtilen dekor (dekor1) olmasından 
itibaren çalışmasını istediğimiz kodlar varsa bu olayın altına 
eklenmesi gerekir 

 Bu kod çalıştırıldığında yazılımın tüm kuklalarına bir haber salar. 
Haberin ismi seçenekte ne belirtilmişse odur. (haber1)… 

 Kuklalardaki kodlarda aşağıdaki  “haberi gelince” olayı kullanılmışsa bu haberi algıladığından 
itibaren kendisine eklenmiş olan kodlar çalışmaya başlar. 

 bu kodun yaptığı şudur; 
Yazılım çalıştığı esnada seçenekte belirtilen “haber1” haberi 
salınırsa bu kod etkilenir ve bu  kodun altındaki kodlar çalışmaya 

başlar. 

 Ses şiddeti belirtilen değerin üzerine çıkarsa bu olay kodu 
tetiklenir ve olay kodun altındaki kodlar çalışmaya başlar. 
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ALGILAMA KODLARI 
 

  Kuklanın fare okuna,kenara ve diğer kuklalara değip 
değmediğini kontrol eder. 
 
 
 

 
  Kuklanın seçilen renge değip değmediğini kontrol eder. (Rengi 
değiştirmek için renk üzerine tıklayıp ekrandan renk seçin.) 

 

  Kuklanın üzerinden seçilen bir rengin seçilen başka bir renge 
değip değmediğini kontrol eder. 
 

  kuklanın fare okuyla veya diğer kuklalarla arasındaki mesafeyi 
değer olarak tutar 
 
 
 

 

  Kodun üzerindeki kutucuğa yazılan yazıyı kuklaya soru 

olarak sahnede yazdırır ve bekletir. kullanıcının verdiği yanıt ise   kodunda değer olarak 
tutulur. 
 

  kodun üzerindeki menüden seçilebilecek herhangi bir klavye 
tuşuna basılıp basılmadığını kontrol eder. 
 

  Fareye basılıp basılmadığını kontrol eder. 

  Farenin x koordinatını değer olarak tutar. 

  Farenin y koordinatını tutarç 
 

  Ses şiddetinin yüksekliğini değer olarak tutar. ortam sessizken değer sıfırdır. ses 
yükseldikçe maksimum 100’e kadar değer tutar 
 

  Bilgisayar kamerasındaki görüntünün kukla 
veya sahne üzerindeki hareket oranını veya hareket yönünü değer olarak tutar. 

 
 
  bilgisayarın kamera görüntüsünün sahnede açılmasını, kapatılmasını 
veya simetri görüntüsünün açılmasını sağlar. 
 
 

 

  Bilgisayarın kamera görüntüsünün istenilen oranda 
saydamlaştırılmasını sağlar. 

  Yeşil bayrağa basılmasından itibaren kaç saniye geçtiğini tutar. Her bayrağa 
basıldığında sıfırlanır. 
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  Süre ölçerin değerini sıfırlar. 
   Seçilen menüye göre belirtilen kuklanın x koordinat 
noktasını, y koordinat noktasını, gidiş yönünü, 
sahnedeki kılık numarasını, sahnedeki kılığının adını, 
yüzde(%) oran cinsinden büyüklüğünü ve kuklada 
çalan sesin şiddetini değer olarak tutar. 
 
 
 
 
 
 

 
  Scratch’in çalıştığı bilgisayarın (menü sıralamasına göre)  
yılını,ayını,gününü (sayı olarak) , haftanın gününü (pazartesi,Salı gibi), 
saatini,dakikasını, saniyesini değer olarak tutar. 
 
 
 
 
 
 
 

   01.01.2000 tarih ve 00:00 saatten şu anki tarih ve saate  
kadar geçen gün sayısını verir. 
 

SAHNEDEKİ KOORDİNAT SİSTEMİ VE HAREKET YÖNLERİ 

 


