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Scratch’te sahne, yatayda 480 pixel, dikeyde ise 360 pixel bir dikdortgen calisma alani sunar.
Bitin uygulamalar bu alan iginde sinirli olacak sekilde calisirlar.

Bu dersimizde kuklalarimizin baslangi¢ noktalari ve hareketlerini anlayabilmek icin Scratch
koordinat sistemini inceleyip, basit bir animasyon yapacagiz.
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Koordinat duzlemi dik kesisen iki say1 dogrusundan olusur. Yatay eksen X ekseni, dikey eksen
ise Y eksenidir. iki eksenin kesistigi nokta ise merkez noktasidir ve (X:0, Y:0) degerindedir. Scratch
sahnemizde X ekseni -240 ile +240 degerleri arasindadir. Toplam uzunlugu 480 pikseldir. Y ekseni
ise -180 ile +180 arasindadir ve toplam 360 pikseldir. Kuklalarimizi hareket ettirirken bu degerler
icerisinde kalmaya calisiriz.

1. + ve — fazlalik veya azlik degil yon belirtir.

2.( , )icindekiilk gelen x'i sonraki gelen y'yi belirtir.

3. (0,0) noktasi merkezdir.

4. X ekseninde — ve + yonde en fazla 210’a kadar ilerler. Eger 210’'u gecerse karakter
ekranda goériinmez.

5. Y ekseninde — ve + yonde en fazla 180’e kadar ilerler. Eger 180’i gecerse karakter
ekranda goérinmez.

6. Kuklay! saga hareket ettirmek istiyorsak X degerini arttiririz. Sola hareket ettirmek
istiyorsak X degerini azaltiriz.

7. Kuklayi yukari dogru hareket ettirmek istiyorsak Y degerini arttiririz. Asag! dogru
hareket ettirmek istiyorsak Y degerini azaltiriz.
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Kuklamizin hareket ettirmek icin kullanabilecegimiz komutlar ve acilmalari asagidaki gibidir;

X konumunu o yap

Kuklanin belirttigimiz noktaya gitmesini Kuklanin x konumunu belirtilen sayi yapar.
saglar. Kukla isinlanir.

Kuklanin belirttigimiz noktaya belirtilen siirede Kuklanin y konumunu belirtilen say! yapar.
gitmesini saglar. Kukla suzilerek gider.

rastgele konuma » ‘e git

Kukla sahnede rastgele bir noktaya gider.

X konumunu o deqistir

Kuklanin x konumunu belirtilen sayi kadar
degistirir.

. . y konumunu @ degistir
o saniyede rastgele konum + noktasina git

Kukla sahnede rastgele bir noktaya belirtilen

Kuklanin y konumunu belirtilen say kadar

surede gider. degistirir.
Basit bir hareket animasyonu yapalim:
" (ERRRTTY 1.Sahnemizi degistirerek XY-Grid sahnesini secelim.
2.Kedi kuklasini silerek Ball kuklasini ekleyelim.
2 1 3.Kuklanin hareketlerini gérmek icin kuklaya asagidaki
kodlari yazalim.
(X:-240,¥10) r 0,0 (®:zam,¥10)
. \wl Hq
Kuklanin yesil bayraga her
3 4 o v o -t o tiklandiginda sahnenin ortasina
gitmesini saglar.
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o snde x m Y- @ 'a git
Kodlar ¢alistigi zaman Top merkeze o ra @ v @ 'a git Kuklanin surekli

gelecek ve daha sonra surekli olarak

olarak sahnede

. . 3 - : '3 gi Uzulerek hareket
siraslyla 1-2-3-4 noktalarina gidecektir. _ @ s cex 10 R sizilerek hareke

etmesini saglar.

o snde x @ y: @ ‘a git
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