
SKY DASH 

Scratch Ekranını Tanıyalım 

Aşağıdaki şekilde Scratch ekranı ve belirli kısımlarda sayılar görüyorsunuz. İlerleye maddelerde bu sayılar ile 

gösterilen kısımlarda neler olduğu açıklanacaktır. 

 

1. Fonksiyonlar 

Yandaki ekranda 1 ile gösterilen kısım bizim oyunumuzu yazarken kullanacağımız 

fonksiyonların listesinin olduğu kısımdır. Aşaıdaki resimde bu kısım gösterilmiştir. Burada 

genel olarak 9 farklı ana kategoriye ayrılan fonksiyon grupları yukarda aşağıya olarak 

sıralanmış olup farklı renkler ile temsil edilmiştir.  

 

 

 

 

 

 

 

2. Çalışma Alanı 

Oyunumuzu oluşturduğumuz ve üzerinde değişiklikler yaptığımız kısmımız burasıdır. 

Birleştirmek ve kullanmak istediğimiz fonksiyonları sol taraftaki fonksiyonların listesinden 

fareye basılı tutup sürükleyerek çalışma alanında birleştiririz. Yandaki resimde bu kısım 

gösterilmiştir. 

 

 

 

 



3. Oyun Ekranı 

 

Bu kısım 2 numaralı çalışma alanında yaptığımız değişikliklerin oyunumuzu nasıl 

etkilediğini inceleme ekranımızdır. Burada ayrıca oyunumuzu da bir anlamda küçük 

ekran oynayabiliriz. Yandaki resimde bu kısım gösterilmiştir. 

 

 

 

 

4. Karakterler ve Objeler Ekranı 

Bu kısımda oyunda kullanılan objeler, karakterler, simgelerin 

olduğu ekrandır. Buradaki her obje için 2 numaralı çalışma 

alanımızda oyun esnasında o objenin veya karakterin nasıl bir 

davranışta olacağı tanımlanır. Yandaki resimde bu kısım 

gösterilmiştir. 

 

 

Genel hatları ile ekranımızı ve arayüzümüzü tanıdığımıza göre oyunumuzun oluşturulması kısmına geçebiliriz. Şimdi 

farklı objeler için onların nasıl davranacağını çalışma alanımızda fonksiyonlar ile ifade ederek oyunumuzu 

oluşturacağız. 

 

1. Play Butonu 

 

Oyunumuz başlarken başlangıç ekranında play butonun konumu, 

animasyonları ve üzerine tıklandığı zaman oyunumuzun alacağı aksiyonlar 

bu butonun kod kısmı içerisinde oluşturulur. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Play butonu kostümünün içindeki kodumuzun bu kısmından, oyun 

başlarken butonumuzun bulunduğu konumu değiştirebiliriz. Burada  

  kodumuz alttaki satırlara devam etmek için yeşil bayrağa 

tıklanması gerektiğini söylüyor. Oyunu oynamak için yeşil bayrağa 

tıklıyoruz ve bu kodun altındaki kısım aktif olarak adım adım kod 

basamakları aktif olmaya başlıyor. Daha sonra bayrağa tıkladıktan 

sonra                                                  kısmı play butonumuzun oyun  

başlangıcındaki konumunu belirtiyor. Gelin bu kısımda biraz 

değişiklikler yapalım ve değişimleri görelim. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bu kod kısmımızın oyundaki görünüşe etkisi  

 

 

 

 

 

   

Rakamlar üzerinde oynama yaparak konumunu değiştirdik  

 

 

 

 

 

 

 

 



Şimdi gelin play butonumuzun farklı bir yerini inceleyelim. Buradaki kukla(yani 

bizim play butonumuz) tıklandığında (yani oyunu oynayan kişi play’e bastığında) 

daha önceki yeşil bayrağa tıklanması gibi altındaki kod kısımları aktif oluyor ve 

adım adım gerçekleşmeye başlıyor. Daha sonra    

fonksiyonumuzun bu kısmı  bu butona tıkladıktan sonraki animasyonumuzu 

gösteriyor. Bizim kullandığımız hayalet, tıkladıktan sonra yavaş yavaş 

butonumuzun gözden kaybolma animasyonudur. Gelin şimdi farklı 

animasyonları deniyelim. 

 

benekleştir animasyonu                                                                                                                               

 

 

mozaik animasyonu    

 

 

 

Son olarak da play butonunun kod kısmının bütününe bakalım 

 



2. Çöp Adam 

Bu kısımda çöp adamımızın boyutunu, başlangıçtaki konumunu  ve yürüme animasyonları gibi detayları 

inceleyeceğiz. 

 

Şimdi öncelikle birlikte çöp adamımızın kodlarının ilk başına 

bakalım. Burada daha önce de bahsettiğimiz gibi yeşil bayrağa 

tıklayıp oyunumuzun başlangıcını belirttikten sonra  

Kısmı bizim karakterimizin boyutunu ayarlıyor.  

Burada 80’i arttırırsak karakterimiz daha da büyür. 80’i 

küçültürsek ise karakterimiz daha küçük gözükür. Daha sonraki  

Kısmımızın konumunu ayarlama 

kısmından daha önce 

bahsetmiştik. 

Ardından gelen costume1 kılığına geç fonksiyonumuz bizim 

animasyonumuzun ilk kısmını anlatıyor. Burada oyuna ilk 

başlarken karakterimizin hareketsiz bekleme 

görüntüsüne(costume1) karakterimizi geçiriyor.  

  

 

 

 

İşler biraz ciddilemeye başlıyor gibi gözüksede aslında temelde sadece boyutunu ayarlayıp, konumunu gösterip 

onun bizim yönlendirme tuşları ile oynatırken bizim bu çubuktan küçük adamımızın nasıl yürüyeceği ve hareket 

edeceği  Gelin şimdi birlikte son bahsettiğimiz şu yürüme işini karakterimize öğretelim 

 

Burada sürekli tekrarla diye başlayan 

fonksiyonumuzun görevi normalde adım adım 

ilerleyen fonksiyonlarımız bitince tekrar başa 

döndürüyor ve bir çıkış fonksiyonu olmadığı sürece 

sonsuza kadar devam ediyor. Daha sonra ise  

Eğer fonksiyonumuzu  

inceleyelim. Bu kısım içinde mavi ile yazılan kısım 

olduğu zaman aktif olur. Eğer burada yazılan sağ 

ok(yön tuşu) tıklanırsa buranın içinde yazılan 

kısımlar aktif olur ve kodlar adım adım tekrarlanır.  

Daha sonra ki Costume 2 kılığına geç fonksiyonumuz daha önce başlangıçta hareketsiz duran çöp adamımızın sağ 

oka tıkladığımızda yürüme başlaması ve ayaklarının oynama animasyonunu, oyunu oynayana hissettirmek için 

kullanılıyor.  



Buradaki x konumunu (yani yataydaki yerini) 0  yapması bu sırada ilerlememesi için , ardından da  

Fonksiyonumuz bu yürüme etkisini hissettirebilmek için biraz bekleme zamanı koyarak animasyonların arasındaki 

geçişi düzenlemek için kullanılıyor. Siz buradaki fonksiyonlardan x konumunun değişimini (yatay konum) 0 değil de 

değiştirirseniz karakterimizin konumunun değişmesine sebep olarak animasyondaki bozulmaları ve değişimleri daha 

net gözleyebilirsiniz. Ayrıca bekleme saniyesini arttırarak veya azaltarak animasyonların geçişini nasıl etkilediğini 

canlı gözleyebilme imkanı bulabilirsiniz. 

 

3. Füzeler 

Bu kısımda karakterimizin üstüne gelen füzeleri inceleyeceğiz. 

 

 

Burada daha önce de konuştuğumuz gibi oyunumuzu başlattıktan sonra, sürekli tekrarla 

butonunu daha net inceleyebiliriz. Bir çıkışı olmayan bu komut ile fonksiyon döngümüz 

sürekli tekrarlanıyor. Ardından belli efektleri hissettirmek için füzelerimizi gizleyerek 

sonraki kostüm görüntüsüne geçirdik ve 0.02 saniye bekleterek döngüyü tekrarladık. 

 

 

 

 

Şimdi ki kısmımızı ise şöyle değerlendirebiliriz. Sonuçta 

oyunu oynarken bizim küçük çöp adamımızın üstüne sadece 

bir tane füze gelseydi oyun fazla kolay olurdu  aynı anda 

birden fazla füze göndererek biraz bu adamımızı 

terletmemiz lazım.                               Fonksiyonumuz ile bizim  

o bir tane olan füzelerimizin ikizlerini otomatik olarak sürekli 

yaratarak oyunun daha da zorlaşmasını sağlıyoruz. Daha 

sonra bu kendinin ikizini yaratan füzelerimizin boyutunu 

ayarlıyoruz ve              göster ile gözükmesini sağlıyoruz. 

Gelin şimdi bu konumuzu ayarlama kısmını inceleyelim.  

 

 

 

 

 



Konum ayarlama 

  

Bu resimde Sarı renk ile çizilmiş olan dikey  y çubuğumuz,  

Kırmızı renk ile çizilmiş olan yatay çubuk x çubuğumuzdur. 

Oyun ekranımızın en sağ tarafına doğru x çubuğumuzda 

ilerlersek  

En sağ tarafta X:260 konumuna ulaşırız. Füzelerimizde 

oyunun en sağ tarafından karakterimize geleceği için x’de 

bu kısımı ayarlıyoruz. Dikay olan sarı çubuğumuzun en 

ortasını y=0 gibi düşünürsek  

Buradaki y’nin 250 ile -250 arasında rastgele bir sayı seç 

demesi 250 oyun ekranının en yukarısını -250 ise oyun  

ekranının en alt kısmını ifade ediyor. Burada rastgele bir sayı seç demesi ise bu belirttiğimiz alanda belirttiğimiz x 

konumunda(haritanıın en sağ tarafı) yukardan aşağıya rastgele konumlarda füzelerin oluşturulmasını sağlıyor. 

Burada sizler bu x konumunu ve y konumunun içindeki sayılar ile oynyarak füzelerimizin oluştuğu yerlerin değiştiğini 

daha ne gözlemleyerek arasındaki farkı hissedebilirsiniz  

 

Arka planımız bulutlu ağaçlı manzara olmak zorunda mı değiştiremez miyiz? 

 

Tabiki de değiştirebiliriz niye değiştiremeyelim  Gelin şimdi birlikte farklı arka planlar deneyelim 

 

 

 

 

 

 



Şimdi de Basketball 2 arka planını seçelim   

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bu da yeni arka planımız  

 

 

 

Sizde böylelikle farklı arka planlarını deneyebilirsiniz  

 

 



Bizim karakterimiz çubuk adamdan farklı bir şey olamaz mı? 

Tabi ki olur neden olmasın  Gelin birlikte karakterimizi değiştirelim. 

 

 

Şimdi de gelin karakterimizi seçelim 

 

Bakalım oyun içinde nasıl gözüküyor. 

Bu kadar büyük gözükmesinin sebebini eminim sizde tahmin 

ediyorsunuz. Ayımızın kod kısmında onun konumunu, 

animasyonunu, büyüklüğünü, yürüyüşünü değiştirebilirsiniz. 

Birlikte öğrendiğimize göre sizde farklı karakterler deneyerek, füze 

yerine basketbol topu gibi daha farklı şeyler fırlattırarak oyunu 

kendi hayal gücünüze göre değiştirebilirsiniz. 

 

 

 

Oyunumuzu oynamak ve bir bütün halinde incelemek için : https://scratch.mit.edu/projects/272373513/ 

https://scratch.mit.edu/projects/272373513/

