Yeni Bir Programlama Ortam : Scratch

(Hazirlayan : Muhammet Yorulmaz)

Aslinda “scratch” kelimesi her ne kadar “¢izmek” ve “kedi tirmig1” anlamlarina gelse de isim
olarak buradan tiiretilmemistir. Bu terim Disk Jokey (DJ) olarak isimlendirilen kisilerin tas
plaklar ¢alarken ellerini disk tizerinde hareket ettirerek olusturduklar1 sarki aralarindaki efektler
icinde kullanilmaktadir. Gelistiriciler bu yaratict eylemden esinlenerek yeni programlama
ortamina bu ad1 vermislerdir.

Scratch, MIT Universitesi’nde Amerikan Ulusal Bilim Kurumu tarafindan desteklenen bir proje
olarak gelistirilmistir. Proje 2003 yilinda baslamis 2007 yilinda bitirilmistir. Ekonomik olarak
gelismemis toplum kesimlerindeki faaliyet gosteren okul disindaki merkezlerde vakit geciren
genclerin teknolojiyi kullanmada daha maharetli olmalarini yani teknolojik akiciliklarim
arttirmay1 amaglamaktadir [1]. Teknolojik akicilik kavramindan anlatilmak istenen kisinin
teknolojik araglar1 nasil kullanilacagini bilmekle beraber bu araglari kullanarak anlamli seyler
yapabilmesi tiretebilmesidir.

Teknolojik akiciligr dildeki akiciliga benzetebiliriz. Nasil ki 6grenilen bir yabanci dili akici
olarak kullanabilmek i¢in o dildeki sozciikleri ve deyimleri bilmek yetmez. Bu sozciik ve
deyimleri kullanarak kompozisyonlar, mektuplar hikayeler yazmak konusmalar yapmak gerekir.
Benzer sekilde teknolojiyi de akici olarak kullanabilmek icin bilinenleri birlestirerek yeni iirtinler
gelistirmek gerekir.

MIT Medya Laboratuari’ndan Mitchel Resnick, UCLA Universitesi’nden Dogent Dr. Yasmin
Kafai ve yine MIT Medya Laboratuari’ndan John Maeda arastirma grubuna onciiliik etmislerdir

[].

Cogunlukla bilgisayar programlamaya kullanimi zor olan programlama dillerinin &gretimi ile
giris yapilir. Ve 6gretimin ilk asamalarinda yapilan etkinlikler genclerin ilgileri ile ortiismez.
Sonugta pek ¢ok insanin bilgisayar programlamaya bakisi dar bir alanda kalir. Toplumun kii¢iik
bir kesimi i¢in uygun bir etkinlik olmaya devam eder. Scratch ile beraber bilgisayar
programlama herkes i¢in daha kolay anlasilabilir yapmak miimkiindiir [1].

Bu programlama dilinin genel amaglari agagidaki gibi sayilabilir.

1- Okul dis1 merkezlerdeki teknoloji kullanimini temel bilgisayar kullanimindan daha 6teye
tasiyarak geng insanlarin etkin olarak bilgi teknolojilerini daha derin akict kullanmalarini
saglamak

2- Genglere yeni teknolojilerde yaratici ve tasarimei olmak igin gerekli olanaklari arttirmak

3- Gayri resmi bilisim egitimi ve matematik egitimi i¢in yeni bilgi iletisim teknolojilerinin
yenilik¢i tasarimlarin ortaya ¢ikmasini saglamak

4- Arastirma tabanl egitim teknolojilerini daha genis ve farkli izleyicilere ulagtirmak

5- Genglerin cografi, kiiltiirel ve dil engeli olmaksizin igbirligi yapabilmelerini saglamak



Temel Ozellikleri

Gelistirilen bu yeni programlama ortami tasarlanirken agagidaki temel 6zelliklere géz oniinde
tutulmustur [2].

Blok yapilarla programlama: Ogrencilerin program parcalarini grafiksel blok yapilar siiriikleyip
birakarak yapabilmeleri saglanmistir. Farkli komutlar alt alta getirildiklerinde birbirine tam uyan
geometrik sekillerle ifade edilir. Boylece bir programlama dilinin Ogreniminde yeni
baslayanlarin en biiylik sorunu olan s6zdizimi (syntax) hatalar1 ortadan kaldirilmistir. Daha da
fazlas1 6grenciler komut yazilimlarini ezberlemek ya da 6grenmek zorunda kalmayacaklardir [3].

Bu bloklar ile yapilan programdaki her bir karakter nesnesi i¢in birbirine paralel ¢alisan alt
program parcalar1 (prosediir, fonksiyon, alt rutin) yaratilabilir.

Zengin medyamn programlanabilir kullanilmasi: Geleneksel programlama 6gretimindeki ilk
etkinlikler sikici sayi, dizgi ve basit grafik islemleri iizerine kuruludur. Oysa bu yeni
programlama ortaminda resimler, animasyonlar, film pargalar1 ve sesler lizerinde islemler
yapilabilir. Bu tiir materyaller genclerin ilgilerini daha fazla ¢ekecegi i¢in 6grenme gudiileri
artacaktir.

Daha fazla paylasilabilirlik: Gengler yaptiklar1 projeleri web {izerinden arkadaglar1 ile
paylasabilir ve fikir aligveriglerinde bulunabilirler. Gelistirdikleri teknikleri isbirligi yaparak
birbirlerine aktarabilirler.

Gergek diinya ile biitiinlegsme: Bilgisayarlara baglanabilecek olan bir takim donanim elemanlari
ile gencler gercek diinyadaki makineleri de kontrol edebilirler. Ornegin oyuncak bir robotun
kontrolii gerceklestirilebilir.

Coklu dil destegi: Farkli dillerde konusan gen¢ insanlarin dil engeline takilmadan isbirligi
yapabilmeleri i¢in pek c¢ok dili destekleyebilir. Yazilan programlar yukaridaki “Dil” diigmesi ile
aninda desteklenen 42 dilden herhangi birine doniistiiriilebilir.

Scratch programlama ortami bir stiidyo gibi yapilandirmacit 6grenme teorisi baz alinarak
tasarlanmistir. Yapilandirmaci yaklasim Seymour Papert tarafindan ortaya atilmis, egitim ve
ogrenimi derinden etkilemistir [3]. Bu teoriye gore Ogrenme en iyi Ogrenenlerin siirece
katilmalar ile miimkiin olabilir [4]. Geng insanlar bu ortamla proje gelistirerek 6grenmektedirler.



Programlama Ortam

Scratch programi, scratch.mit.edu web adresinden iicretsiz olarak indirilebilir. Bilgisayara
kurma islemi bittikten sonra calistirildiginda Sekil-1 deki gibi bir ekranla karsilagilir.

Program
Alani

Karakterler

Sekil-1 Scratch Ekrani

Ekranin sol tarafinda farkli geometrik sekillerle gosterilen blok diyagram halindeki komutlar
bulunmaktadir. Sag altta gerceklestirilecek projede kullanilacak olan karakter nesneleri
bulunmaktadir (Orijinal olarak bu karakterlere “sprite” adi verilmektedir). Karakterler program
icinde yapilabilecegi gibi daha onceden c¢izilmis olanlar ya da kisisel arsivde bulunan
resimlerden de kullanilabilir. Segilen nesne igin ¢alistirilacak olan kodlar ekranin sol tarafindaki
bloklar ile sahne arasinda bulunan alana stiriikleyip birakilarak alt program pargalari olusturulur.

Kodlamaya Baslama

Projeye baslarken, projede kullanilacak nesneler ekranin sag alt taraftaki boliime getirilir.
Istenirse var olan kiitiiphanedeki nesnelerden ya da kullanicinin kendi ¢izdigi nesnelerden
olusabilir. Burada anlatilacak 6rnek proje i¢in iki adet karakter Sekil-2 deki gibi nesne alanina
tagimistir.

Kedi

Programlar 5

Sekil-2 Ornek Projedeki Karakterler ve Sahne



Bu ornekte yukaridan bakilan bir labirentte “Kedi” karakterinin topa ulagsmasini saglayan kiiciik
bir oyun benzetimi yapilmaya c¢alisilacaktir. Sahne labirent izlenimi verecek sekilde dik cizgiler
cizilerek olusturulmustur.

“Top” karakteri Sahnemizin sol iist kdsesine yerlestirilmistir. Oyuncu “Kedi” karakterini sol iist
koseye ok tuslarmi kullanarak ulastiracaktir. “Kedi” karakterinin topa ulagsmak igin izledigi
rotay1 belli etmek i¢in karakter yol aldig1 siirece izledigi yolu ¢izerek ilerleyecektir.

Biitiin projelerde programi baslatmak icin sag {ist kosedeki yesil bayrak diigmesine tiklanir.
Programlart durdurmak igin bu diigmenin yanindaki kirmizi1 diigmeye basilir. Proje yesil bayraga
tiklanarak baslatilacagi i¢in bazi ilklendirme islemleri ve ¢alisma boyunca yapilacak kontroller
bu eyleme baglantili bir bigimde Sekil-3 deki gibi olusturulmustur. Bu eylemler “Kedi” karakteri
secildikten sonra olusturulmalidir.
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Sekil-3 Proje Baglama ve Sonrasinda Yapilacaklar

Olusturulan bu ilk program parcasinda “Kedi” karakteri bir 6nceki oyunda ekranin farkli bir
yerinde kaldigi disiiniilerek baslangicta her zaman ekranin sag alt kdsesine “x: 213 y: -138
konumuna git” emri ile konumlandirilmaktadir. Scratch sahnelerine farenin hareket ederken
goreceli koordinat sisteminin degerleri sahne altinda verilmektedir. Bu koordinat sistemine gore
ekranin tam ortast x:0, y:0 konumu olarak belirlenmistir. X degerleri -240 ile 240 arasinda Y
degerleri ise -180 ile 180 arasinda degerler alabilir.

Bir sonraki adimda “0 yoniine don” emri ile 6nceki oynamalardan ekranda yonii degismis olan
“Kedi” karakterinin yonii yukari olarak ilklendirilmektedir. Sonraki “Temizle” emri rota
cizimlerini ve diger ¢izimlerin temizlenmesini saglar.

Bundan sonra “Siirekli” dongli emrinin i¢inde program boyunca devamli olarak bu dongiiniin
icindeki kosul kontrol edilecektir. Aynen emirde de belirtildigi gibi “Kedi” karakteri “Eger Topa
dokunuyor ise” 2 saniye siire ile “Tebrikler” konusma balonu goriintiilenecektir.

Oyuncu ok tuslarina bastiginda da “Kedi” karakterinin basilan yonde ilerlemesi Sekil-4 deki
program parcaciklari ile kontrol edilebilir.
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Sekil-4 Ok tuslaria basildiginda yapilacaklar

Bu pargaciklara gore “Kedi” karakteri basilan ok tusuna uygun yone donerek “kalemi bastir”
komutu ile rota ¢izerek “10 adim git” emri ile 10 adim hareket edecektir. Projenin ilk baglama
hali ve hedefe ulasilma anindaki hali Sekil-6a ve Sekil-6b de verilmistir.



Sekil-6 a Oyunun baslangic durumu

Tebrikler

Sekil-6 b Oyunun son durumu

Gergeklestirilen proje tanitim amagli oldugu icin bu hali ile aslinda tam olarak bir labirent oyunu
degildir. Ornegin labirent duvarlarim gecememe durumu kontrol edilmemistir.
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