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Kalem Grubu taslarini  kullanarak

kuklalarimizla cizimler yapabiliriz.

n kalemi bashir
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Bir deneme yapalim mi? Yandaki bloklari [ comict |

kullanarak neler yapabiliriz?

&) €D derece don

2 Eger kuklamizin fare okunu
izleyip cizim yapmasini istersek
bu kodu kullanabiliriz. bosluk tusu basihnca

kalemi bastr
kalem kalinhgim e yap
siir;aki tekrarla

fare oku na qit

3
kalem rengini @§ arthr

Simdi de kuklamiza bir kare cizdirelim. bosluk & basih
Once az once cizdiklerimizi silmek icin bosluk tusu basilinca = e
ekranin temizlenmesini saglayalim. temizle

Kare cizmek icin kuklamizin 6nce bir cizgi cizip dik acida 90 tiklaninca

derece donmesi gerekli, karenin 4 kenari oldugu icin bunu 4
kez tekrarlayacagiz.

kalemi bastir
kalem kalnhgim 9 yap

lﬂl adim git

m adim git
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adimlanm kopyalayarak kodumuzu

daha lzh sekilde yazabiliriz.

A ‘100 advm git” ve “90 derece don”
g kalemi kaldir




[ CiZiM YAPIYORUM

Ayni seyi tekrarlamamiz gerektiginde kodu uzun uzun
yazmak (ya da tek tek kopyalamak) vyerine tekrarla

blogunu kullanabiliyorduk.

Tek sorun her sey biraz hizli oluyor ve biz cizimi
gbremiyoruz, bunun i¢in araya biraz da zaman ekleyelim.

iste kuklamiz yeniden kare ciziyor!

taklanminca

kalemi bastir
kalem kahnkgim eyap
o_defa tekrarla

adim git
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‘, saniye bekle

Scratch ekraninda karsimiza pek cok kez cikan x ve y’lerin ne anlama geldigini biliyor musunuz?

B Simdi de Scratch ekraninda kuklamizin yerini daha iyi anlamamizi saglayacak bir konuya bakahm.
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Scratch sahnesinde kuklalarin konum veya
hareketlerini belirlemek icin yandaki sekilde
bir konum belirleme sistemi vardir.

Bu sistem bize bir kuklanin konumu hakkinda
bilgi verir. x yatay konumunu, y ise dikey
konumunu soyler.

Sahnenin tam ortasi, x ile y'nin kesisim
noktasiicin x : 0 y: 0 ‘dir.
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7 Kedi kuklasinin altinda yer alan x ve y degerleri bize kedinin yerini sdyler, proje ekranin altindaki
degerler ise fareyi takip eder. Simdi fareyi takip edip alttaki sayilara bakin bakalim, neler fark

edeceksiniz?
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Ry, Konum gorselini Dekor
Kiitiiphanesinden segebilirsiniz.

Dekor Kutaphanesi
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