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DERS 7 - BEYZBOL ANTMASYONU

Bu dersimizde x ve y degerlerini degistirerek bir beyzbol animasyonu yapacagiz.

Animasyonun aciklamasi: Yesil bayraga her tiklandiginda Beyzbol topu beyaz cizgiden baslayarak
aticlya dogru kugctlerek hareket edecek ve sopa ile bulustugunda sahnenin sag st kdsesinden
cikarak gbzden kaybolacak. Topun bu hareketi ile birlikte beyzbol aticisi da kostim degistirerek atisi
gerceklestirecek.

| ~r i Oncelikle sahnemizi ve kuklalarimizi
Ly o . L]
ayarlayalim.

1- Kedi kuklamizi silelim.

2- Bir dekor se¢ dugmesini kullanarak Baseball
1 dekorunu secelim.

. -
Sahne
Kukla  Baseball - x 4 1 y 37
Goster & | & Biryiiklik 80 Yon 90 m

. 3- Bir kukla se¢ digmesini kullanarak Batter ve
T ‘ 3 Baseball kuklalarini sahnemize ekleyelim.
Baseball

Batter
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Sahnemizi dizenledikten sonra kuklalarimizi kodlamaya baslayabiliriz.

EYLEM ATBAKAN - UMIT 0ZTURK

Biligim Teknolojileri Ogretmenleri



EERTIR 0eRS NOTLART

= =
=
T -

DERS 7 - BEYZBOL ANTMASYONU

Top icin yazacagimiz kodlar;

batter-a + kilijina gec

@ saniye bekle

batter-b + kilijina gec

@ saniye bekle

batter-c + kilidina gec

(® sanive bokie

batter-d + kilijina gec

—

Sahne sonunda kaybolan topun bayraga tiklandiginda tekrar
gorinmesini saglar.

; Topun her bayraga tiklandijinda beyaz cizgiye gelmesini
saglar.

Topun dnce beyzbol sopasina daha sonra sahnenin disina

? gitmesini saglar.

Sahne sonunda topun gizlenerek kaybolmasini saglar. Gizle
kullandigimiz her kuklada mutlaka Gdster komutunu da
kullanmalyiz.

Topun boyutu oyun esnasinda kicilecegi icin her bayrak
tiklandiginda boyutunu sabitlemeyi saglar.

Topun beyzbol sopasina giderken boyutunun ki¢tlmesini
> ——— saglar. Beyzbol sopasina varma siiresi 1 sn. oldugu igin 0.25
sn. bekleme suresi olan kodu 4 defa tekrar ettiriyoruz.

Beyzbol aticisinin her zaman batter-a kostimii ile
baslamasini sagliyoruz. Daha sonra b ve ¢ kostimlerine gegis
yaptiriyoruz. Bunu yaparken toplam degisim siresinin 1 sn
olmasi i¢in 0.5 sn beklemeler ekliyoruz. Son kostimiine hizli
bir gecis yapmasi i¢in 0.3 sn bekletiyoruz.
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