Bilisim Teknolojileri 5. Sinif Sinava Hazirhk
Kisa Notlar

1. Algoritma Siralamasi Nasil Olmali?

Bir program her zaman belirli bir sirayi izler:
1. Basla (Tum algoritmalarin ilk adimi)
2. Veriyi Al (Orn: Ortalamayi kullanicidan al)
3. Sarti Kontrol Et (Eger ortalama > 50 ise)

4. Sonug Yazdir (Evet ise "Gecti”, degilse "KaldI")

5. Bitir (Islem sonlanir)

2. Sahnenin Tam Merkezi

Scratch sahnesi bir koordinat duzlemidir. Tam orta (baslangic) noktasi her zaman X: 0 ve Y:
0 olarak kabul edilir. X yatay ekseni, Y dikey ekseni temsil eder.

3. En Sag Nokta (X Siniri)

Yatay eksende (X ekseni) kuklanin gidebilecedi mesafeler sinirlidir. Ekranin en solu X =-240,
ekranin en sagi X = 240 degerini alir.

4. En Alt Nokta (Y Siniri)

Dikey eksende (Y ekseni) kuklanin yukari ve asagi sinirlari séyledir: Ekranin en Gstu Y = 180,
ekranin en alti Y = -180 degerini alir.

5. Koordinat Hesaplama Mantigi

Koordinat sorularinda en ¢ok kafa karistiran kisim budur:

1. Ne Demek?
Elinizdeki mevcut sayinin Uzerine eklemek veya ondan ¢ikarmak demektir.
SO LT 30 JESat il (Meveut X: 50 ise, X = 80 olur)

2 @ Ne Demek?
Elinizdeki saylyi tamamen unutup konumu direkt o yeni sayiya esitlemektir (sabitlemektir).

(Mevcut X: 80 ise, X direkt 100 olur)
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6. Gorunim Menisu (Mor Bloklar)

Kuklanin sahnede nasil gérundaguyle ilgili tim islemler bu gruptan yapilir. Boyut, renk
efektleri, konusma balonlari (“Merhaba! de”) ve kostum degisimlerinin hepsi mor renkli

Gorinum sekmesindedir.
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7. Kod Bloklari Neden Renkli?

Scratch arayuzunde kodlarin farkh renklerle kategorize edilmesinin en buyuk sebebi kul-

laniciya kolaylik saglamaktir. Bu sayede bloklarin hangi kategoriye ait oldugunu hemen
ayirt ederiz ve aradigimiz komutu saniyeler icinde bulabiliriz.

8. Projeyi Nasil Baslatiriz?

Scratch projeleri genellikle sahnenin Ustindeki Yesil Bayrak simgesine tiklandiginda bas-
lar. Bu kod blogu programin baslamasini tetikler ve sari renkli Olaylar kategorisi altinda
bulunur.

tiklandiginda
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9. Yesil Bayrak ve Kirmizi Buton

Yesil Bayrak: Yazilan kodlar1 bastan calistirir (Projeyi Baslatir).

Kirmizi Buton (Sekizgen): Calisan tum kodlari, dénguleri ve animasyonlari aninda durdu-
rur (Projeyi Durdurur).

10. Sarth Islemler (Eger... ise)

Kodlarin belirli bir sarta gére calismasini saglayan karar bloklari turuncu renkli Kontrol
menusundedir.

fare imlecine degiyor mu?

11. Operatorler Menusu (Yesil)

Matematiksel islemler ve sayi karsilastirmalari her zaman yesil renkli Operatérler sekme-
sinden alinir.

@ ile €0 arasinda rastgele sayi sec
12. Gift Ihtimalli Sartlar

Ortada iki farkh ihtimal varsa mutlaka [Eger ise, Degilse] blogu kullanilir.

Ehliyet Alabilirsin de

Ehliyet Alamazsin de




13. Algilama Menisii (Degiyor mu?)

Bir kuklanin fare imlecine, ekran kenarina veya baska bir kuklaya dokunup dokunmadigini
kontrol eden hissetme bloklari agik mavi renkli Algilama menusundedir.

(ELCERINI D ne degiyor mu?

14. Rastgele Konuma Git

Bu blok calistirildiginda kukla yuruyerek gitmez. Sahne icindeki rastgele bir X,Y koordina-
tina aninda isinlanir.

Eastgele konumm

15. Puani Artirmak (Degistir Blogu)

Oyunda elma yedik¢e puanin artmasi icin Degistir blogu kullanilir.

GIED ' © kadar degistir

Eger [Puani 1 yap] derseniz, ne kadar elma yerseniz yiyin puan hep sabit 1 olarak kalr.
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16. Sonsuz Déngui (Surekli Tekrarla)

icine yerlestirilen kodlarin, program durdurulana kadar bastan sona hi¢ durmadan
calismasini saglar.

adim git

17. Degisken Isimlendirme Sanati

Programlamada bir degisken olustururken isimler rastgele verilmemelidir. Isim, icindeki
veriyi anlatmahidir. "Iki sayinin toplami” programi igin su bloklar olusturulmalidir:

ED €8 @D

18. Hizl Koordinat Pratigi

Baslangic X: 100, Y: 100

p8 y konumunu &1 — Mevcut degeri bosver, direkt -100%e sabitle.
Son Konum: X: 150, Y:-100




19. Degisken ve islem Pratigi

Sayi1 =70, Sayi2 = 30

Ortalama = (Sayi1 + Sayi2) / 2 =50

Sonuc¢ = Ortalama - Sayi2 = (50 - 30) = 20

Eger Sonug¢ > 10 ise Sonu¢'u 50 yap: 20 sayisi 10'dan buyuk oldugu icin sonug en son 50 olur.

20. Yarume Animasyonu Nasil Yapilir?

Bir kuklayr yarutmek icin sadece "10 adim git” demek yetmez. Ayaklarini oynatiyormus gibi
bir animasyon olusturmak icin hareket komutunun yanina su blok eklenmelidir:

sonraki kostiim

21. Ucan Kus Hatasi

Bir kus kuklasi sadece ileriye dogru donuk bir sekilde gidiyorsa, kanat ¢irpma komutu unu-
tulmus demektir. Cézim olarak koda Gériiniim menisinden blogu ek-
lenmelidir.

22. Sahne Disina Cikmamak

Kuklanin sahne disina ¢ikip kaybolmasini 6nlemek icin fIEETEREEAEEIRSSSHE komutu kul-
lanilir. Bu komut kukla kenarlara ¢arptigi an yéonunu tersine cevirir.

23. Kenardan Doniince Tepetaklak Olmak

Kukla kenara carpip dondugunde bas asagi (tepetaklak) donebilir. Bunu engellemek ve dik
durmasini saglamak icin EEITTERSE [ Y21+ ayari kullanilmalidir.

24. islemleri Neden Bekletiriz?

Bilgisayarlar komutlari ¢cok hizli calistirir. E@er art arda ¢ok hizli kostum dedgistirir veya
diyalog kurarsak gézimuz bunu yakalayamaz. Gdrebilmek icin Kontrol mendsunden

1 eklenir.

25. Kuklalar Arasi Konusma (Haber Sal)

iki kuklayr konustururken "Saniye bekle” yontemi kullanmak kaymalara sebep olur. Profes-
yonel iletisim sudur:

KEDI (Génderen Kukla):
tiklandiginda

merhaba de

haberini sal

KOPEK (Alici Kukla):
haberini aldigimda

Selam, hos geldin! de
N y




26. Birbirini Sifirlayan Kodlar

Bir kuklaya pes pese su komutlar verilirse:

x konumunu @) degistir
x konumunu @) degistir

Sonug: +10 ve -10 birbirini nétrler ve kukla yerinden hi¢ kipirdamamis gibi gérundar.

27. 'Adim Git’ Blogunun Yénii

(10 LIS komutu her zaman saga gitmez. Kukla o anki yéneldigi agi (burnu) nereyi

gosteriyorsa o tarafa dogru ilerler. (0 ise yukari, -90 ise sola gibi).

28. A¢i Bulma Uygulamasi (B6lum 1)

ic ice "Eger Ise Degilse” yapisi bir selale gibidir. Yukaridan kontrol baslar.

GELIET R — Dar Aci

(Ac1 90 veya daha blytikse buraya gir - Devami asagida)

Kullanici 50 girerse ilk bastaki "A¢i < 90 mi?” sorusuna Evet yaniti alinir. Kukla Dar Agi der
ve islem biter, asagi inmez.
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29. Aci Bulma Uygulamasi (B6lum 2)

Aci 90'dan kuguk degilse (degilse kismi) icindeki yeni sartlara bakilr:

degilse ... eger Aci = 90 |ise

haberini sal =30/ ¢ ld]
degilse
haberini sal BEYcEI Y.t

Ac1 90 girilirse: 90 < 90 degildir. ikinci sarta bakar: 90 = 90 mi? Evet (Dik Agl).
Aci 120 girilirse: 120 < 90 degildir, 120 = 90 da degildir. En sondaki degilse kismi calisir ve
L kukla Genis A¢i der.

J




30. Metin Kodlamaya Gegis (Degiskenler)

Bloklardan metin kodlamaya (JavaScript) geciyoruz! Verileri sakladigimiz kutulara let keli-
mesi ile isim veririz.

Burada a adinda bir kutuya 5 koyduk. b adindaki kutuya ise a'nin degerinin 3 fazlasini (8)
koyduk. Esittir (=) isareti sagdakini alip soldakinin icine koyar.
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31. Eger / Degilse (if / else)

Sart bloklarinin metin halidir. "Eger” i¢in if, "Degilse” icin else kullaniriz.

a=0;
(1 < 5) {

Nasil Calisir? 1 sayisi 5'ten kiicuk mu? EVET. Sart uydugui icin suslu parantez icine girer ve
a'yl 6 yapar.
-
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32. Diziler (Tren Vagonlari)

Birden fazla degeri tek bir kutuda siralamak icin kdseli parantez [] kullaniriz. Dikkat: Bilgi-
sayarlar saymaya 1'den degil, 0'dan baslar!

a=1[3, 4, 'Z2', 8, 7];
al0] // Sonuc¢: 3
al3] // Sonuc: 8
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33. Uzunluk Olgme (length)

ingilizcedeki Length kelimesi "Uzunluk” demektir. Bir kelimenin icinde kac harf oldugunu
bulmak icin yanina .length yazariz.

a = 'nwxrdie';

a.length;

Burada harfleri sayarken normal sekilde 1'den baslariz. n(1) w(2) x(3) r(4) d(5) i(6) e(7). Uzun-
L luk =7 olur.
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34. Fonksiyonlar (Fabrikalar)

Fonksiyonlar, icine sayi atip yeni bir sonuc aldigimiz fabrikalardir. return komutu, Uretilen
sonucu bize geri verir.

(a, b) {

Bu fabrikanin gorevi icine giren iki malzemeyi (a ve b) carpmaktir. Sonug 4 olur.




