DOBRUCA ORTAOKULU

SCRATCH DERSLERI

DERS 8 - Eger-Ise Kullanimi

Bu derste, "Eger" kullanimina baska bir 6rnek yapacagiz. Asagida, iki farkl kod
goreceksiniz. Ikisini de dikkatlice inceleyiniz.

Dersimiz igin sadece kedi karakterini kullanacagiz.

Kedi karakterimize ilk once asagidaki komutlar: verecegiz ve bosluk tusuna basacagiz.

tusuna basildiginda
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Bosluk tusuna bastigimizda kodlarimiz ¢alismaya baslayacak. Kodlarimiz galismaya
basladiginda hemen siirekli bir dongliye girecek. Déngiiniin igerisinde "Eger" kontrolii var.

"Eger" "fare basil" ise, "kostiim2"ye gegecek. Fare basili degil ise, "kostiiml"e gegecek.
Siirekli olarak fare ile ayni konumda olacak.
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Simdi de yukaridaki kodlarin en altindaki komutu degistirerek asagidaki sekilde yeniden
galistiracagiz.

bogluk | tusuna basildiginda

siirekli

e-'g'i_er fare basih? Jise
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Yukaridaki kodlarin aynisi. Tek fark, en sondaki konum komutu. Buradaki "x: farenin x
koordinati", karakterin fareyi yatay olarak takip etmesini saglayacak.



