23 NiISAN

Merhaba arkadaslar, 23 Nisan Ulusal
Egemenlik ve Cocuk Bayrami icin bir
proje hazirlayacagiz.
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Sonra yeni bir kukla ekleyelim. Bu islem icin daha énce 6grendigimiz sekilde kedi kuklasini
siliyoruz ve Abby isimli kuklayr seciyoruz. Boyutunu biraz kiculterek dekor ile uyumlu hale
getiriyoruz.
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Gorinim  sekmesini  secerek en Ustteki
Konusma tasindan alt alta u¢ tane ekliyoruz.
Sdrelerini sirasiyla 2sn, 3sn ve 3sn olarak
ayarhyoruz. En Ustteki konusma sekmesine
“Merhaba arkadaslar”  vyaziyoruz. ikinci
sekmeye ise “Biliyorsunuz yarin 23 Nisan”
yaziyoruz. Son sekmeye de “Okulumuzu hep
beraber sisleyelim mi?” yaziyoruz.

Konusma  kismindan  sonra  projemize
biraz hareket katmak icin Abby'nin yerini
degistirelim. Bunun icin hareket semesinde
yer alan szul kodunu kullanabiliriz. Yeni
yerini belirlemek icin x'e -200 y'ye ise -120

yaziyoruz. Belirttigimiz noktaya 2 sn de
gitmesini istedigimiz icin ilk kutucuga 2
yaziyoruZ.

Artik okulun suslenmesi kismina gecebiliriz.
Ancak kuacuk bir problemimiz var. Scratch
kUtiphanesinde vyer alan kuklalardan okul
stslemesi icin kullanabileceklerimiz cok az.
Bu nedenle bazi kuklalari kendimiz bulmaliyiz.
Bunun icin bilgisayarimizda bulunan bayrak ve
afisleri kullanacagiz. Kukla ekleme kisminda
kuklayi bilgisayarindan sec¢’ kismini tiklayarak
resimleri ekleyelim.

Projemiz 23 nisan bayrami icin okulu stslemek. Abby bize yol gbsterecek.
Abby’'nin proje basinda kisa bir aciklama yapmasini istiyoruz. Bunun icin Abby ‘i konusturmaliyiz.

tiklaninca

Merhaba arkadaglar Ji [ o saniye
de €@ sanive

Okulumuzu hep beraber sisleyelim mi? Jif3 e saniye

tiklaninca

de € sanive

de © saniye
de © saniye
o sn.de x: y: gy a siziil

X192 ¥ 180 |4

Yerni Kukia: $ / Hf ﬁ
Kuklayl bilgisayanindan sec

e
o PP
e

Sahne
2 dekorlar

Yeni dekor:

[ 1 1 ]
= f'.lJ'J (7]

Qaa ar aae

o

e

o

0

"



23 NISAN

7 Ekledigimiz bayrak resmini
okula goére kiclltip sol

tarafa vyerlestiriyoruz. ki
tane bayrak kullanacagimiz
icin ‘kopyasini cikart’
secenegini  kullanarak 2.
bayragimizi elde edebiliriz.

ikinci bayragimiz da
sag tarafa vyerlestirelim.

Bayraklarimizin  biz isteyince
gorinmesini saglamak icin énce
bayrak kuklalarinin Gzerine sag
tiklayarak  gizlen secenegini
isaretliyoruz. Daha sonra olaylar
boliminden “... tusu basilinca”
sekmesini ve hemen altina
goérinim bdlimuinden “goérin”
sekmesini ekliyoruz. Buradaki
bosluga bir bayrak icin “1"
diger bayrak icin “2" degerlerini
yaziyoruz.
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Tekrar Abby'ye donerek
talimatlari sdyletelim.Daha sonra
bayrak  kuklalarimizi  secerek
birinci bayragimizi 1 tusuna, ikinci
bayragimizi 2 tusuna basilinca
gorunecek sekilde ayarliyoruz.
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Abby’'nin islemler sirasinda bizi beklemesiicin
kGicUk bir ekleme yapmamiz gerekiyor. Bunun tklaminca

icin ‘kontrol” sekmesinden ‘olana kadar bekle Merhaba arkadasiar T > N

komutunu, icine de algilama sekmesinden ; .

i ’ . Biliyorsunuz yann 23 Nisan. 9 i

bosluk tusu basili (m1)’ komutunu ekleyelim. i , ¢ & saniye
Okulumuzu hep beraber susleyelim miz  Fil 9 saniye

Biz bayraklarimizin 1 ve 2 tusuna basilinca
goérinmesini istedigimiz icin bosluk tusu O sn.de x: @D v: @B a siiziil

kismini 2 seklinde degistiriyoruz. Boylece | Once "1" ve "2" tuglanna basarak bayraklanmizi asalim. UK 2 JECTDS
Abby biz 2 tusuna basmadan bir sonraki 2" tusn bash (m2) olana kadar bekie

adima ge¢meyecek.

Okulumuzu sislemek icin bir de 23 nisan
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afisi asalim. Bayraklarda yaptigimiz gibi bilgisayarimizdan 23 nisan afisi bularak projemize ekliyoruz. Afisi
kapinin Gst tarfindaki bosluga yerlestirebiliriz.Yine bayraklarda oldugu gibi bir tusa basilinca gérinmesi icin
ayarhyoruz.bayraklarda 1 ve 2 tuslarini kullanmistik bu sefer 3 G secelim.
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Okulumuza 4 tane de balon asarak
stslememizi tamamlayalim. Bunun
icin scratch ktttGphanesinde bulunan
balonlari kullanabiliriz. Balonun 4 farkli
rengi var. Kiliklar kismindan istedigimiz
rengi secebiliriz. Balonlari da okula
gore kugculttikten sonra giris kapisinin
4 tarafina  yerlestiriyoruz.Ardindan
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diger kuklalarda oldugu gibi istedigimiz Kukialar Yeni kukia: @ / & @
zaman gqrunmelerl icin g.lgllyoruz. ——— e = & info
Bu islemi tim balonlar icin yapmayi ﬂ. R
unutmayalim.. Balonlarimizi da her Sahne. Abby bayrak bayrak2 Baloo
birini 4 tusuna basilinca godrinecek o ) , e e Er
sekilde ayarhyoruz. V-1 T
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Biliyorsunuz yarin 23 Nisan. il 9 saniye

Tekrar Abby'i seciyoruz. “Simdi 3'e

basarak aﬁ§|m|2| asalim” demesi |g|n Okulumuzu hep beraber sisleyelim mi? il 9 saniye
bir konusma komutu ekliyoruz. O snde x: & y: @D a siiziil

Once "1" ve "2" tuslarina basarak bayraklanmiz: asalim. [l s e saniye

Bayrak suslemesinde Abby'nin  bizi
beklemesi icin bir kod yazmistik.Bu
kodu tekrar kullanacagiz.Bu nedenle

tusu basih (nm?) _olana kadar bekle

koda sag tikalyip kopyasini ¢ikartabiliriz. de @) saniye
Abby nin balonlarimizi asana kadar 3 tusu basih (mi?) olana kadar bekle

beklemesi icin “4 tusu basili olana
kadar bekle” komutunu ekliyoruz. Son
olarak Abby bize tesekkir etsin. :-)

Tegekkir ederim arkadaslar.

Proje sonunda okulun ilk bastaki
haline doénmesini istedigimiz icin
tim  sdsleri kaldirallm.  bunun
icin  butin  kuklalara  bosluk bosluk tusu basihnca
tusuna basinca gizlenin komutu
vermeliyim. Proje sonunda tim gizlen
kuklalarimin  kodlama alani  su
sekilde olmal:




