DOBRUCA ORTAOKULU

SCRATCH DERSLERI

DERS 10 - Engelden Kagma Oyunu

Bu dersimizde yine bir oyun yapacagiz. Maymun kuklamizi yon tuslari ile hareket

cengee  ee

hareket edecekler ve maymun bu bloklara dokunursa tekrar baslangig noktasina donecek.
Muza ulastiginda ise oyun bitecek.

Oncelikle sahnemizi, karakterlerimiz agagidaki gibi olacak.
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Muz ve maymunu scratch karakterlerinden veya internetten png olarak ekleyebilirsiniz.
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Engellerimizi ise kendimiz gizecegiz. Bunun igin aracini kullanacagiz.

Karakterleri ekleyip, ¢izdikten sonra kodlamaya gegiyoruz. Oncelikle maymun
karakterimizi kodlayalim.

Eylem ATBAKAN — Umit OZTURK — Emre SOLAKOGULLARI

Bilisim Teknolojileri Ogretmenleri
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Maymunu iki ayri blok ile kodladik. Birinci blokta maymunun baslangig noktasini (Sol alt
kose) ayarladik ve Algilama bloklari ile Eger blogunu kullanarak basilan tusa gére
maymunun hareketini sagladik. Bildiginiz gibi Y ekseni yukari-asagi yonlii ve X ekseni Sag-
Sol yonli hareketimizi sagliyordu. Yani kuklamiz Y degerini artirdikga yukari, azalttikga
asagi hareket ederken, X degerini arttirdikga saga, azalttikga sola dogru hareket eder.

Ikinci kisimda ise yine Algilama bloklari ile Eger blogunu birlikte kullanarak kuklanin
siyah gubuklara degip degmedigini kontrol ediyoruz. Eger degiyor ise kuklamizi baslangig
konumuna gonderiyoruz. Eger Muza degerse yani bitis noktasina varirsa bu sefer
"Hmmmmm! gok lezzetlil" diyor ve tiim karakterler durarak oyun bitiyor.

Maymunu kodladiktan sonra siyah bloklarimizi kodlayalim.
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Dikkat ederseniz eger onceki uygulamalarimizdan farkli olarak bu oyunda bolca x:.... y:
.... konumuna git komutunu kulandik. Bu komut kuklalarimizin yazilan X ve Y konumuna
gitmesini sagliyor. Siyah bloklarimizda kullanma amacimiz bloklarin ¢apraz olarak
konumlanmasini saglamak. Bu sekilde bloklar karsilikl olarak harekete gegerek maymunun

yukari gegisini zorlastirmaktadir.



