DOBRUCA ORTAOKULU

SCRATCH DERSLERT
DERS 14 - Aklimdaki Sayry: Bul

Bir dersimizde degisken kullanarak bilgisayarin tuttugu sayiyr tfahmin etmeye
galisacagimiz bir oyun yapacagiz.

Oncelikle rastgele bir arkaplan ve karakter ekliyoruz.

Oyunumuzu soyle bir diisiiniirsek; bilgisayar her seferinde farkl bir say! tutacak aklinda
bu sayiyi saklayabilmesi igin bir "Sayi" degiskeni olusturacagiz ve degeri bilgisayarin
tuttugu sayi olacak. Daha sonra oyunu oynayan kisi bir fahmin girecek oyun iki sayy:
kargilagtiracak. Iki sayi birbirine esitse oyunu kazanacagiz.

Oncelikle "Degiskenler” bélmesinden “sayi” isminde bir degisken olusturalim. (Degisken
isimlerinde Tiirkge karakter kullanmamaya dikkat edelim.)

Tutulan sayinin ekranda goriinmemesi igin degisken isminin
yanindaki isareti kaldiralim.

Simdi karakterimize kodlarimizi yazmaya baglayabiliriz.

Eylem ATBAKAN — Umit OZTURK — Emre SOLAKOGULLARI

Bilisim Teknolojileri Ogretmenleri




“Yanit” yazan mavi blogu algilamada
bulabilirsiniz. Bir sonraki adimda
kullandigimiz “....... sor ve bekle”
komutunun cevabi Yanit icerisinde tutulur.

Olusturdugumuz sayi degiskeninin degerini
rastgele bir sayi yapar. Aslinda 0 yazan yere
“Operatorler” menisinden “ ... ile .... Arasi
rastgele secin” komutunu yerlestirdik.

yvanit = sayi _ olana kadar tekradayin

Eger yamt < sayi ise

AN Daha bayik say tahmin et! TSN = BEET T
| —

Eger yamt = sayi Jise

SN Daba kicak say tahmin et! BT 2 BEET TS
-

Bu sefer farkl bir kontrol blogu kullandik.
Kullanicidan gelen sayi degiskenimize esit olana
kadar dongl calismaya devam edecek.

Kullanici bir sayi yazdiginda bu sayi Yanit
icerisine atilir. Eger komutlariyla bu Yanit
ile bilgisayarin tuttugu Sayiyi

karsilastiriyoruz.

Izte bu kadar tebrik ederim... JE0T-00 2 FEEDTTE

Dongl saglandiktan sonra yani yanit
saylya esit olduktan sonra program
dongiden cikiyor ve tebrik mesajini

gosteriyoruz.

Oyununuzu yaptiktan sonra ban dobrucabt@gmail.com mail adresinden gonderebilirsiniz.
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