BASMA SANAYi ORTAOKULU - BiLiSiM TEKNOLOJILERi DERSi, SCRACTH CALISMA NOTLARI

1.HAFTA - YURUME VE KILIK DEGiISTIRME ETKINLIGi:

Kedinin 10 adim gidip diger kiligina gegmesini saglaniyor. Kilik degistirerek sanki ylriiyormus gibi géztiikmesini sagliyoruz. Cok hizli kilik
degistirerek kotli goziikmemesi icin aralarda 1 saniye bekleme kodu kullaniyoruz.
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2.HAFTA - AKVARYUM ETKiNLIiGi:

Baliklar sahne icerisinde sirekli dolasiyor. “Kenara geldiysek sek” kodula sahne disina ¢ikmadan sahnenin kenarina geldiginde geri dontyor.
“Kuklanin sekli saga sola donebilsin” kodu ile baligin sadece saga ve sola donmesi saglaniyor. Aksi takdirde balik bas asagiya donecektir.

Yengec ve baliklara ait kodlar:
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Képekbaligi da fareye dogru dénerek ilerliyor ve bir yandan agzini agip kapatma hareketi igin stirekli sonraki kiligina gegiyor. Bu sekilde baliklari yeme
hareketi gerceklestiriyor.
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3.HAFTA - KONUSMA ETKINLIGi:

Karakterler sirasiyla konusarak, bir cizgi film seklinde program olusturulmaktadir. ilk olarak giga konusuyor. O konustuktan sonra Pico’nun
konusmasi igin ona “merhaba” haberi gonderiyoruz ve bekliyoruz. Haberi alan Pico konugmasini yapiyor. Bu konusma bittikten sonra Giganin
kodlari tekrar ¢alismaya basliyor ve yine konusuyor. Sonra yine “nasilsin” haberi gonderiyoruz yine Pico konusuyor ve son olarak Giga gorusuriz
diyerek programi bitirmesini sagliyoruz.

Giga’nin kodlari:
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Pico’nun kodlari:

Pico kendisine Giga’dan gelen “merhaba” ve “nasilsin” haberi gelince altina yazilmis kodlari gerceklestiriyor ve sirasi geldiginde konusuyor.
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4. HAFTA — TOPLAMA iSLEMI ETKINLIGi:

Bu etkinlikte toplama islemi yapacagiz.
1) Oncelikle klavyeden sayilarin girilmesini “ diye sor ve bekle” koduyla sagliyoruz.
2) “yanit” blogu ile gelen yanitlari “Veri” bashgi altinda énceden olusturdugumuz “1.sayl” ve “2.sayl” degiskenlerinin igine atiyoruz.

3) Gelen yanitlari degiskenlere aldiktan sonra bu iki degiskeni toplatarak sonuca ulasiyoruz ve kedinin séylemesini sagliyoruz.
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4.HAFTA - CiZiM ETKIiNLIKLERi:

iZ BIRAK ETKINLIGi: iz birak kodu ile kuklanin izini yani ¢izimini istedigimiz bir yere birakabiliyoruz.

“Fare okuna git” ile kedinin surekli fare okuna gidip iz birakmasini “renk etkisini 25 arttir” kodu ile kedinin farkli renklere

gecmesini saglyoruz.
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KALEMLE KARE CiziMi YAPMA:
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KALEMLE CiziM YAPMA:

Bu etkinlikte eger fareye basili ise “kalem bastir” kodu galisiyor ve gizim yapiliyor, basili degilse “kalemi kaldir” kodu ile
¢izim yapilmasi sona eriyor. Kalem rengi ve kalinligi da diger kodlarla ayarlaniyor.
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