SAKACI PENGUEN

Bu calismada karakterlerimizin birbirleri ile konusmalarini saglayacak,
ayni zamanda da bir sahneden digerine nasil gecebilecegimizi
o6grenecegiz. Bunun icin derste izledigimiz Sakaci Penguen projesini
hatirlamamiz ya da yeniden izlememiz gerekiyor. Simdi bu projeyi
yeniden yaratmaya calisacagiz.Bunun icin 2 yéontemimiz var;
konusmalari zamanlamak ve habersal bloklarini kullanmak.

Biz ilk dnce karakterlerimizin konusmalarini zamanlayacagiz.

Projeye baslamak icin kediyi silerek Penguen ve Gobo kuklalarini kuklalara cift tiklayarak secin.
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Simdi de ikinci ydontem olan Habersal bloklarini deneyelim.

Habersal bloklari scratch 6gelerinin (kuklalarin ve sahnelerin) haber1  haberi gelince

birbirleri ile iletisim kurmalarini saglar. Bir kukla icin yazdiginiz

Habersal komutu diger kuklalarin eylemlerini de etkiler. Bir hareketi

baslatmak icin “... haberini sal” (haberi gonderir ve hemen eyleme T
gecmesini saglar) ya da “... haberini sal ve bekle” (haberi génderir

ve sonraki eyleme dek bekler) komutlari kullanilir ve sapkali “...

haberi gelince” komutu bu haberleri alarak bir sonraki eylemi

gerceklestirir. Ornegin bu projedeki gibi karsilikli konusmayi

saglamak icin kullanilabilir.

haberini sal

Sizce yandaki bloklari kullanarak bu projeyi nasil yazabiliriz?
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Penguen ve Gobo
sahnede iletisim kurarken
perde arkasinda da bizim
yazdigimiz komutlar
iletisim kurdular.

Cevap2  haberi gelince

gobo-c kiligina geg

laugh-female sesini bitene kadar cal

Sahne Dekorlar Arasinda Gegis

mekani degistirerek hikayenin gidisati hakkinda bize bilgi verirler.
Scratch’te sahne boliminden farkli dekorlari / arka planlari kullanarak biz de hikayemizi
zenginlestirebiliriz.

n Bir hikaye anlatmak icin kullandigimiz bir diger 6ge de dekorlardir. Dekorlar hikayeyi anlattigimiz

Simdi biraz deneme yapalim. '-'
Arkaplan gorsellerini secmek icin Scratch’in Sahne b
dekor katuphanesini kullanabilir, firca 1 dekor

simgesine basarak kendi ¢iziminizi yapabilir,
ya da bilgisayarinizda bulunan bir gorseli _
buraya ekleyebilirisiniz. Hatta eger isterseniz Yeni dekor:

bilgisayarinizin kamerasini kullanarak kendi 4+
resminizi de ¢ekebilirsiniz. E f“ m
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Ornegin iki dekor arasinda sahne tiklandiginda
tusunu kullanarak gecis yaptik.
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