
DERS 12 - ELMA YAKALAMA OYUNU

Oyunumuzu kodlamadan önce aşağıdaki sahneleri ayarlayalım. 

Bu çalışmamızda yukarıdan düşen elmaları toplamaya çalışacağız.

Sahneye tıklayarak Dekorlar bölümüne geçiyoruz.  

Bayrağa tıklandığında Can, Puan ve Hız
değişkenlerimizin başlangıç değerlerini
ayarlıyoruz.
Görünüm menüsünden sahneyi dekor1
olarak ayarlıyoruz ve kuklamızın bayrak
tıklandığında görünmesi için göster
komutunu kullanıyoruz.

Başla kuklasına tıklandığında gizle komutu
ile butonu gizliyoruz. Sahneyi dekor2'ye
geçiriyoruz ve diğer kuklalar için Olaylardan
haber sal komutunu alarak Yeni Haber
diyoruz ve başla ismini veriyoruz.

Bu projede kullanacağımız değişkenler;

Başlangıç
Ekranı 

Oyun
Ekranı

Bitiş
Ekranı

Başla butonu için yazacağımız kodlar;

Bu projede kullanacağımız kuklalar;
Sepet (Bowl), Elma (Apple) ve Buton (Button) kuklalarını
ekleyeceğiz. 
Buton kuklasına kostümlerden Başla yazacağız.

Can ve Puan değişkenleri ekranda görünecek ama
Hız değişkeni ekranda görünmeyecek. Bunun için
başındaki  kutuyu işaretlememiz gerekiyor.
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Sepet kuklası bayrak tıklandığında görünmeyecek.
Başla haberini aldığında sahnenin sol alt tarafına giderek
görünecek.

Sepet kuklası için yazacağımız kodlar;

Elma kuklası için yazacağımız kodlar;

Kukla sürekli faremizin X konumunu takip edecek. Bunun için
hareket komutlarında x konumunu 0 yap komutunu
alacağız. 0 yerine Algılama komutlarında bulunan farenin x’i
komutunu yerleştireceğiz.

Önce hareket komutlarından x ...
y....konumuna git komutunu
ekliyoruz. Y değerini 140 yapıyoruz
x değerini ise Operatörlerden
rastgele bir sayı seç komutunu
yerleştiriyoruz.

Kontrol komutlarından kendimin
ikizini yarat komutu ile aynı
kukladan yenilerini yapmasını
sağlayacağız.

Kontrol komutlarından ikiz
olarak başladığımda
komutu ile kuklanın ikizini
oluşturduğunda neler
yapacağını ayarlıyoruz.

Hareket komutlarından y
konumunu 10 değiştir
komutunun 0 yerine hız
değişkenini
yerleştiriyoruz.

Algılama
komutlarında

Kontrol komutlarında


