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SCRATCH NEDIR?

Scratch programi eglenceli bir ortamda resim, ses, miizik gibi cesitli medya araglarini bir
araya getirebilecegimiz, kendi animasyonlarimizi, bilgisayar  oyunlarimizi
tasarlayabileceginiz ya da interaktif hikayeler anlatabilecegimiz ve paylasabilecegimiz bir
grafik programlama dilidir.

Scratch web sayfasi, Scratch’ i 6grenebilmemiz icin bircok kaynak icermektedir. Web
sayfasini ziyaret etmek isterseniz ‘http://scratch.mit.edu’ adresinden Scratch ana
sayfasina ulasabilirsiniz.

Yukaridaki linkte scratch edu uzantil bir site oldugunu tespit ediyoruz. Daha 6nce
ogrendigimiz bilgileri hatirladigimizda edu uzantil sitelerin iniversitelerin siteleri
oldugunu sdylemistik. scratch edu olmasinin sebebi bu projenin MIT Universitesi
tarafindan hazirlanmis olmasi stirekli gelisiyor olmasindandir.

Internet (izerinden Scratch icin hazirlanmis kaynaklara baktiginizda birbirinden farkl
araytizlerin oldugunu gorebilirsiniz. Bu durum sizi sasirtmasin. Suan 2 striimde
kullanilmaktadir. Scratch 1 ilk ¢ikan stirim olup bazi bliytk gincellemelerden

sonra Scratch 2strimanu gikarmistir.

Tablet ve telefonlarda hentliz Scratch programini kullanamiyoruz. Scratch
Android veya Scratch 10S strim suan bulunmamaktadir. Tablet ve telefonlar icin ufak
bir versiyonu bulunmaktadir. Bu versiyon Scratch jr olarak adlandiriip mini versiyonudur.

UYE OLMA VE SITEDE CALISMA

Scratch.mit.edu adresi agildiinda sag Ustteki Scratch’a Katil baglantisindan siteye lye
olabilirsiniz. Daha sonraki kullanimlarinizda ayni sayfadaki Giris baglantisiyla da sisteme
kullanici adi ve sifrenizle girebilirsiniz. Bu sayfa lizerindeki Olustur baglantisiyla dogrudan
site lizerinde calisarak programlar gelistirebilirsiniz. Kesfet baglantisini kullanarak diger
dyeler tarafindan hazirlanan programlari hazirlanma asamalarini ve kullanilan komutlari
gorebilirsiniz.
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SCRATCH’IN EKRANINI TANIYALIM
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1. Menii Cubugu: Scratch’in yonetim, ayar ve bazi kukla(karakter) komutlarini igerir.

2. Proje Ekrani (Sahne): Bizim sahnemizdir. Projemizi ¢alistirdigimizda tasarladigimiz
her sey burada hayat bulur.

3. Kuklalar(Karakterler): Kukla ekleme silme ve diizenleme islemlerini yapabildigimiz
kuklalarin listelendigi boliimdiir.

4. Blok Paketi: Karakterimizi programlamak icin kullanabilecegimiz bloklarin
bulundugu kisimdir.

5. Kodlama Alani: Bloklari siirtikleyerek komut dizileri olusturacagimiz alandir.

MENU CUBUGU
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1. Dil ayarla: Bu ikonu kullanarak kullandigimiz blok dilini degistirebilir farkl dillerde
kullanabiliriz.

2. Kopyasim Cikar: Var olan karakterimizi ¢ogaltabiliriz.

3. Sil: Istedigimiz bir karakteri silebiliriz.

4. Biiyiit: Bu simgeyi segerek karakterimizin Gzerine tikladigimizda karakterimizi
istedigimiz kadar blydiltebiliriz.

5. Ufalt: Bu simgeyi secerek karakterimizin Uizerine tikladigimizda karakterimizi istedigimiz
kadar kugultebiliriz

6. Yardim: Scratch ve komut bloklari hakkinda yardim saglar.

Not: Scrach ofline programinda yani bilgisayariniza indirdiginiz programda a¢ilista
dili ingilice olarak gorebilmektedir. Bunu durumu dil ara¢ cubugundan
diizeltebilirsiniz.
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DOSYA MENUSU
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1. Yeni: Projemizi kaydettikten sonra yeni proje olusturmak icin Dosya menistnden
Yeni'ye tiklariz.

2. Simdi Kaydet: Bu secenek ile olusturdugumuz projeyi online hesabimiza kaydederiz.
3.Kopyasimi Kaydet: Daha 6nceden kaydettigimiz bir projeyi farkll bir isimle kaydetmek
istiyorsak Kopyasini Kaydet'e tiklariz.

4. Projelerime Git: Hesabimizda var olan diger projelere ulasmak igin kullaniriz.

5. Bilgisayarimdan Yiikle: Bilgisayarimizda kayitli olan bir projeyi scrach programinin
sitesi Uizerinde gormek istiyorsak bu secenegi kullanmaliyiz.

6. Bilgisayarima Indir: Scratch programinin web sitesi (izerinde yapti§imiz projeyi
bilgisayarimiza indirmek ve bilgisayarimizda saklamak istedigimizde bu secenegi
kullaniriz.

7. Bastan Basla: Sifirdan yeni bir projeye baslamak istedigimizde kullaniriz.

Not: Yukarida saydigimiz dosya meniisii araclari kendi sitesinde diizenleme yaparken
veya proje olustururken kullandigimiz arayiize ait meniidiir. Offline olarak
bilgisayarimiza indirdiginiz programda birka¢ ara¢ degisik isimle bulunmaktadir.
Bunlar;

Open(Ag) : Daha 6nceden hazirladigimiz bir projeyi veya Scratch programini kurarken
program ile birlikte ylklenen 6rnek projeleri agmak, lzerinde galisabilmek igin Dosya
menusindeki A¢’ a tiklarz.

Kaydet: Bu segenek ile olusturdugumuz projeyi diske kaydederiz.

Save as (Farkhh Kaydet): Daha Onceden kaydettigimiz bir projeyi farkli bir isimle
kaydetmek istiyorsak Farkli Kaydet'e tiklariz.

Share to website(Web’de paylas): Hazirlana projenin scratch.mit.edu adresindeki
sayfamiza aktararak internette paylasmamiz icin kullanilir. Bunu kullanabilmek igin 6nce
Uye olmamiz gerekir. Komutu verdigimizde acilan pencerede kullanici adi sifre ve proje
adi bilgilerini girerek islemi tamamlariz.

Check for Updates: Scratch’in yeni versiyonunu indirmek icin kullanilir.

Quit(Cikis): Scratch programindan gikis yapmamizi saglar.
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1. Silmeseydim: Sildigimiz komut bloklarini
2. Kiiciik sahne diizeni: kodlama esnasinda sahnenin kuglk ya da buyuk gdérinmesini
sadlar. Tik isareti olursa sahne

3. Jet mzinda: Projeyi hizli calistirmak icin kullanilir. Ornegin bu modda hareketler

hizlanir.
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Hazirladigimiz projemizin canlandidi yerdir. Oyunlarimiz, animasyonlarimiz, hika-yelerimiz
bu ekranda hayat bulur.

Ekran 480 birim genislikte ve 360 birim uzunluktadir. Scratch ekrani aslinda bir koordinat

dizlemidir.

Scratch  programi

noktasindadir.

aclldiginda karsimiza c¢ikan kedi karakteri

baslangicta (0,0)
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SAHNE VE DEKOR AYARLARI
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1. Dekoru Kiitiiphaneden Seg¢: Kitiiphaneden dekor eklemek igin kullanilir.
2. Yeni Dekor C(iz: Bir ¢izim araylzi sayesinde dekoru siz gizersiniz.

3. Dekoru Bilgisayarimdan Seg: Bilgisayarinizda kayith bir resmi dekor olarak eklemek
icin kullanilir.

4. Kameradan Yeni Dekor Olustur: Bilgisayara bagl kamera yardimiyla gekilen fotografi

dekor olarak ekler.
KUKLALAR (KARAKTERLER)

$J4d

1. Kuklay1 Kiitiiphaneden Seg: Kitliphaneden yeni kukla eklemek icin kullanilir.

2. Yeni KuKla Ciz: Bir gizim araylzl sayesinde yeni kuklayi siz gizersiniz.

3. Kuklay1 Bilgisayarimdan Seg: Bilgisayarinizda kayitl bir resmi yeni kukla olarak
eklemek igin kullanilir.

4. Kameradan Yeni Kukla Olustur: Bilgisayara bagl kamera yardimiyla cekilen fotografi
yeni kukla olarak ekler.
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KUKLA BILGISI

Kuklanin sol Ust kdsesindeki tusuna tiklanarak acilan bélimde kuklayla ilgili ayarlar
yapmak igin kullanilir. Bu ayarlar;
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1. Kukla adi: Kuklanin adini degistirmek igin kullanilir.

2. Konum ve Yon bilgisi: Kuklanin koordinatlarini(konum) ve yonind belirtir bu
boliimden kukla yoni degistirilebilir.

3. Donme Ozellikleri: Karakterin nasil donecegini belirledigimiz bolimdur. Bunlar;
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1. Tiklanirsa karakter kostiimi 360° donebilme 6zelligi kazanir.

2. Tiklanirsa karakter kostimi saga-sola donebilme

3. Tiklanirsa karakter kostiimu hig bir sekilde donemez.

4. Goriin: Proje calstinldiginda kuklanin ekranda goériiniip goriinmeyecedini ayarlar.
5. Oyunda Siiriiklenebilir: Proje calistirildiktan sonra kuklanin fare ile tutularak
suriiklenip siliriklenemeyecegini ayarlar.

KILIKLAR (KOSTUMLER)
s/am =

Karakterimizin baska gérinimlerinin olmasini istiyorsak kutiiphaneden ekleyebilir, kendimiz
Gizebilir, bilgisayarimizda kayitli bir resmi ice aktarabiliriz ya da kamera ile gekebiliriz. Var olan
kostlimleri kostiimiin sag Ust kosesindeki ‘x’ butonuna basarak silebiliriz, segili kostimi
sagdaki diizenleme alaninda diizenleyebiliriz. Kostlim {izerinde sag tik yaparak kopyalayabilir
ve silebiliriz.
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Karakter igin var olan sesleri gérebilmek icin bu bélime tiklariz. Bu bélimden yeni sesler
ekleyebilir ( sirasiyla kitiiphaneden ses ekler, ses kaydeder, bilgisayarda kayitl bir sesi
ekler), var olan sesi dinleyebilir, diizenle ve etkiler altindaki komutlarla diizenleyebilir
veya silebiliriz.

BLOK PAKETI (DIiZILER)

Blok Paletinde karakterleri programlayabilmek icin kullanilan bloklar vardir. 10 ana
kategoride toplanmis blok grubu bulunmaktadir.

IG:ernUm I Kontrol
ISes IAIgllama
IKalem Iiglemler

I Veri Ozel Taslar
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HAREKET
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Hareket blogunda yer alan bloklarin islevleri asagidaki gibidir.

1. Karakteri 6ne ya da arkaya dogru hareket ettirir.

2. Karakterin istenilen derece kadar saat yoniinde donmesini saglar.

3. Karakterin istenilen derece kadar saat yoni tersine donmesini saglar.

4. Karakterin hangi yone donecegini belirler. (O=yukari, 90=sag,180=asagi, -90=sol)

5. Karakteri ‘mause isaretgisi’ veya baska karakterler varsa istenilen ‘karakter’ e dogru
dondurdldr.

6. Karakteri istenilen x ve y konumuna getirir.

7. Karakter ‘mause isaretgisi’ veya baska karakterler varsa istenilen ‘karakter’ ile ayni konuma
gonderilir.

8. Karakter belli bir siire igerisinde belirlenen x ve y konumuna hareket eder.

9. Karakterin bulundugu konumun x dederi istenilen deder kadar arttirilir veya azaltilir.
10. Karakterin x konumunu istenilen dedere ceker.

11. Karakterin bulundugu konumun y degeri istenilen deger kadar arttirilir veya azaltilir.
12. Karakterin y konumunu istenilen dedere ceker.

13. Karakter ekranin kenarina degdigi an karakteri ters yone dondurr.

14. Karakterin saga-sola donme, etrafinda donebilme ve higc donememe ayarlarini yapar
15. Karakterin x pozisyonu bilgisini verir. Bu segenek isaretlendiginde x degerini ekranda
gorebiliriz.

16. Karakterin y pozisyonu bilgisini verir. Bu secenek isaretlendiginde y degerini ekranda
gorebiliriz.

17. Karakterin yon bilgisini verir. Bu secenek isaretlendiginde yon bilgisini ekranda gorebiliriz.
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Gorinim blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

1. Karakter istenilen siire boyunca ‘Hello! yazan kutudaki degeri ekranda konusma
balonu igerisinde gdsterir.

2. Karakter ‘Merhaba’ yazan kutudaki degeri ekranda balon icerisinde gosterir. Kutu
icerisi bos birakilirsa konusma balonu olusmaz.

3. Karakter istenilen siire boyunca ‘Hmm..." yazan kutudaki degeri ekranda diisiinme
balonu igerisinde gdsterir.

4. Karakter ‘Hmm..." yazan kutudaki degeri ekranda balon igerisinde gosterir.

5. Karakteri ekranda gortnlr hale getirir.

6. Karakteri Ekranda gorlinmez yapar.

7. Karakteri istenilen kostiime gegmesini saglar.

8. Karakterin o anki kostiimiinden bir sonraki kostiimiine gegmesini saglar.

9. Mevcut sahne dekorunu istenilen dekorla degistirir.

10. Karakterin rengi, balikgdzu, Hizli don, Piksellere bdl, mozaik, parlaklik, hayalet efekti
sayl yazan yerdeki deder kadar degisir.
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11. Karakterin rengi, balikgdzl, Hizli don, Piksellere bél, mozaik, parlaklik, hayalet efekti
sayl yazan yerdeki deder olur.

12. Karakter tzerinde uygulanmig bitln efektleri geri alir.

13. Karakterin boyunu istenilen deder kadar degistirir.

14. Karakterin boyu istenilen %’ ye getirilir.

15. Karakterin diger bir Ust katmana gikmasini saglar. Boylece karakter diger
karakterlerin 6ntinde goriinebilir.

16. Karakterin istenilen katman degeri kadar geri gitmesini saglar. Bdylece karakter diger
karakterlerin arkasinda gizlenebilir.

17. Karakterin o anki kostlim bilgisini verir. Yan tarafindaki kutu isaretlendiginde ekranda
kostum bilgisi goraldr.

18. Sahnede o anda gosterilen dekorun adini verir.

19. Karakterin ebat degerini % olarak verir. Yan tarafindaki kutu isaretlendiginde ebat
degderi ekranda gorindir.
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Ses blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

1. Segili olan miizik calmaya baslar. Program mizigin bitmesini beklemeden diger bloklari
calistirmaya devam eder.

2. Segili olan miizik galmaya bagslar ve bitene kadar diger bloga gegilmez.

3. Calmaya devam eden miizikler bu blok calistiginda durur.

4. 48 (davul) sesini istenilen istenen stirede bir galar. (18 sesinin bulundugu yer agilr
menudir ve ses buradan degistirilebilir.)

5. Istenilen vurusun bitmesini bekler.

6. Istenilen notayi istenilen siirede bir calar.

7. Enstriimani(calgiyr) degistirmeyi sadlar.
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8. Sesi azaltir ya da arttirir.

9. Ses yiiksekligini belli bir % ye getirir.

10. O anki ses seviyesi bilgisini verir. Yan taraftaki kutu isaretlendiginde ekranda ses bilgisi
% olarak gorunr.

11. Tempo dederi istenilen dedere goére degistirir.

12. Tempo dederi saniyede istenilen vurus degeri yapilir.

13. O anki tempo degeri bilgisini verir. Yan taraftaki kutu isaretlendiginde ekranda tempo
degeri gorinir. (20-500)
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Kalem blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

. Ekrana kalem ile cizilenlerin hepsini siler.

. Karakterin o anki konumunda ekrana kendi imajini (gorintistni) yapistirir.
. Karakterin hareket ettigi dogrultuda kalem ile ekrani gizer.

. Karakterin hareket ettigi yerler gizilmez.

. Kalem rengi istenilen renk degerine geger.

. Kalem rengi bu blok calistiginda istenilen deger kadar degisir.

. Kalem renginin istenilen deger olmasi saglanir.

8. Kalem tonu istenilen deger kadar degistirilir. (kalem tonu 0’ dan 100" e dogru agllir,
100’ den 200°e dogru koyulasir.)

9. Kalem tonu istenen deger olur.

10. Kalem kalinligi istenen deger kadar degisir.

11. Kalem kalinligi istenen deger olur.
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Olaylar blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

1. Proje igerisinde yesil bayrada tikladiginda bu blok altinda siralanmis kod kiimesini
calistirir.

2. Secilmis olan tusa (burada bosluk tusu secilmis) basildiginda bu blok altinda siralanmis
kod kiimesini calstirir.

3. Karaktere tiklandiginda bu blok altinda siralanmis kod kiimesini galistirir.

4. Sahne dekoru burada segilen dekor olunca bu blok altinda siralanmis kod kiimesini
calistirir.

5. Ses siddeti belirtilen rakamdan ylksek olunca bu blok altinda siralanmis kod kiimesini
calistirir.

6. Yapilan duyurunun ardindan bu blok altindaki kod kiimesi calisir.

7. Bu blok ile yeni haber yazarak komut kiimelerini calistirmak igin yeni bir blok
olusturmus oluruz. Bu blok calistiinda yapilan duyurunun ardindan bloktaki diger
komutlar calismaya devam ederken bu duyuruya ait kod kiimesi de ¢alismaya baslar.

8. Yapilan duyurunun ardindan bu blogun altinda kod kiimesi var ise bu duyuruya ait kod
kiimesinin calismadan bekler, bitiminden sonra kendi calismasina devam eder.
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Kontrol blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

1. Projeyi istenilen sire kadar bekletir, siire tamamlaninca siradaki bloktan calismaya
devam eder.

2. Bu blok igerisinde bulunan bloklar sirasiyla istenilen deder kadar tekrar tekrar
cahstirihir.

3. Bu blok icerisinde bulunan bloklar sirasiyla program durdurulana kadar tekrar tekrar
calistirilir (sonsuz déngu).

4. Eger’ den sonra gelen kosul dogru ise program bu blok igerisine girer ve bu bloklari
calstirir, ardindan bu blok igerisinden ¢ikarak sonraki bloktan caligmaya devam eder.
5. Eger kosul dogru ise hemen altinda yer alan kod bloklari icra edilir ve bu kod
blogundan cikilarak program icraya devam eder. Eger kosul yanlis ise ‘dyle degil ise’
kisminda yer alan bloklar icra edilir, icradan sonra bu bloktan cikilarak program akisi
kaldigi yerden devam eder.

6. Kosul dogru olana kadar beklenir, kosul dogru olunca asagidaki bloklar galismaya
baglar.

7. Kosul dogru olunca blok igerisine girilerek kodlar icra edilir. Kosulun her dongiide
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dogru olmasi halinde icra devam eder. Kosul dogrulanmadidi halde altindaki kodlar
calistirilir.

8. 'Hepsini’, ‘bu diziyi’, " kuklanin kendi dizilerini" secenekleri ile istenen kod dizilerini
(bloklarinin) calismasi durdurulur.

9. Bir kuklanin ikizi program akisi esnasinda komutla olusturuldugunda bu blok altindaki
komutlar galisir

10. Program akigl esnasinda kendinin yada segilecek baska bir kuklanin ikizi olusturulur.
11. Olusturulan kukla ikizin silinmesini saglar.
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Algilama blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

1. Karakterimizin karaktere / Mause isaretcisine/ kenara degip degmedigi kontroliini
yapar. (secim icin acilir mendye tiklayin.)

2. Karakterin secilen renge degip degmedigi kontroliinii yapar. (Rengi degistirmek igin
renk Uzerine tiklayip ekrandan renk segin.)

3. Karakterin (zerindeki sectiginiz rengin segctiginiz bir baska renge degdip degmedigi
kontrollinu yapar.

4. Karakterin acilir meniiden sectigimiz baska bir karakter ya da mause isaretcisiyle
arasinda olan mesafe bilgisini verir.

5. Diye Sor ve bekle komutu ardindan verdigin yanit bu ‘yanit’ blogunda tutulur.

6. Blok yanindaki kutuya tikladiginda vermis oldugun yanit proje ekraninda goriniir.
7. Secili olan tusa basili olma durumunu kontrol eder.

8. ‘Fare basili” mi kontrolQ yapar.

9. Farenin x koordinatini verir.

10. Farenin y koordinatini verir.

11. Ses ytuiksekligi bilgisini barindirir.

12. Web kamerasindaki gorintinin hareket oranini ve yénuni tespit eder.

13. Web kamerasinin goriintiisiinii alarak sahnede goriinmesini saglar.

14. Web kamerasin gorintlsuni istenilen oranda saydamlastirir.

15. Saniye cinsinden gecgen sire bilgisini tutar.

16. Slre Olgeri sifirlar

17. Segili olan karakterin/sahnenin segenekler dahilindeki (x koordinati/ y koordinati/
yon/ su anda goriinen kostlim/ ebat/ ses seviyesi) bilgisini kullanabilmemizi saglar
18. Bilgisayarin tarih ve saatine gore yapilan secim dogrultusunda simdiki yil, ay, gtin,
haftanin kacinc giini oldugu(Pazardan baslayarak), saat, dakika ve saniye bilgilerini
verir.

19. 01.01.2000 tarih ve 00:00 saatten su anki tarih ve saate kadar gecen giin sayisini
verir.

20. Scratch kullanici adinizi igerir. Calismasi igin siteye kullanici adiniz ve sifrenizle giris
yapmis olmaniz gerekir.
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islemler blogunda yer alan bloklarin iglevleri tablodaki gibidir.

. Bos kutulara yazilan iki degeri toplar.
. IIk kutudaki degerden ikinci kutudaki degeri cikarir.
. Iki degeri carpar.
. Ik kutudaki dederi ikinci kutudaki degere béler.
. Belirtilen iki deger arasinda rastgele bir say Uretir.
. IIk kutudaki dederin ikinci kutudaki degerden kiigiik durumu kontrolii yapilir.
. Iki degerin bir biri iler esitligi durumu kontrolii yapilir.
. IIk kutudaki degerin ikinci kutudaki degerden biiyiik durumu kontrolii yapilir.
. Belirtilen iki kosulunda dogruluk kontrolln( yapar.
10. Belirtilen iki kosuldan en az birinin dogru olmasi durumunu arar.
11. Kosulda verilen durumun olmamasi istendigi durumlarda bu blok kullanilir.
12. Istenilen iki degeri metin olarak birlestirilir.
13. Istenilen dederin hangi sirasindaki harfi isteniyor ise bu blok ile bu bilgi elde edilir.
14. Degerin uzunluk bilgisini bu blok ile elde edilir.
15. Bu blok ilk kutuya yazilan degerin ikinci kutuya yazilan degere gére modunu bulurken
elde edilen kalani verir.
16. Istenilen degerin en yakin tam sayiya yuvarlanmasini saglar.
17. Matematiksel terimleri bulabilecegimiz (mutlak deder, karekdk, sin, cos, tan, asin,
acos, atan, In, log, e”, 10”) bu blok ile kutuya yazilan dederin karsihgini bilebilir ve bu
dederi sayisal islemlerde kullanabiliriz.
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Veri blogunda yer alan komutlarin ve bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

1. Bu komut ile yeni bir degigken olustururuz.

2. Olusturulan *Puan’ isimli degisken verisi. (Kutu isaretlendiginde ekrande degisken degderinin
ne oldugu gorinir.)

3. Var olan degiskenlerden istenilen segilerek istenilen deger yapillir.

4. Var olan degiskenlerden istenilen segcilerek istenilen deger kadar artirilabilir ya da
azaltilabilir.

5. Var olan degiskenlerden istenilen degiskeni ekranda gosterir.

6. Var olan degiskenlerden istenilen dediskeni ekranda gizler.

7. Bu komut ile yeni bir liste olustururuz.

8. Sinif adl liste bilgisini barindirir. Kutu isaretlendiginde liste icerigi ekranda gorindir.
9. Istenilen dederi secili olan listeye ekler.

10. Listenin istenen sirasindaki kaydi, son sirasindaki kaydi ya da tim kayitlari siler.
11. Istenen listenin ilk/son veya herhangi bir siradaki kayit bilgisini barindirir.

12. Istenen listenin toplam kayit sayisini verir.

13. Istenen listeyi ekranda gosterir.

14, Istenen listeyi ekranda gizler.

15. Istenilen degerin segilen listede olup olmadigini kontrol eder.

16. Istenen listenin ilk/son veya herhangi bir sirasina yeni bir nesne eklenir. (Eski bilgi
silinmez, bu bilgi bir sonraki eleman olarak kaydirilir.)

17. Istenen listenin ilk/son veya herhangi bir sirasindaki elemani yerine yeni nesnemiz
eklenir.
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