DERS 12 - ELMA YAKALAMA OYUNU

Bu ¢alismamizda yukaridan digsen elmalari toplamaya calisacagiz.
Oyunumuzu kodlamadan 6nce asagidaki sahneleri ayarlayalim.

m 1 Sahneye tiklayarak Dekorlar bolimiine geciyoruz.

-_——

dekor 1

802 x283 Elma taplama oyunuma hoggeldiniz.
Fare ile sepeti hareket ettirerek yukaradan dugen
elmalari toplamalisin.

Dakoriar
Grik elmalara dikkat et!

3

GAME OVER
dikor 2
Baslangi¢ Oyun Bitis
Ekrani Ekrani Ekrani

©

Bu projede kullanacagimiz kuklalar;
Sepet (Bowl), ElIma (Apple) ve Buton (Button) kuklalarini

ekleyecegiz.
. - Buton kuklasina kostiimlerden Basla yazacagiz.

sepet elma basla

Bu projede kullanacagimiz degiskenler; @
Can ve Puan degiskenleri ekranda gériinecek ama

Hiz degiskeni ekranda gériinmeyecek. Bunun igin
basindaki kutuyu isaretlememiz gerekiyor.
&

Basla butonu icin yazacagimiz kodlar;

Bayraga tiklandiginda Can, Puan ve Hiz

degiskenlerimizin baslangi¢ degerlerini

ayarlyoruz.

Goriinim menisinden sahneyi dekorl
dekor 2 »  dekoruna geg olarak ayarliyoruz ve kuklamizin bayrak

Hz+ ‘i o yap ' tiklandiginda gérinmesi igin goéster

komutunu kullaniyoruz.

dekor1 «  dekoruna gec

Basla kuklasina tiklandiginda gizle komutu
ile butonu gizliyoruz. Sahneyi dekor2'ye
geciriyoruz ve diger kuklalar icin Olaylardan
haber sal komutunu alarak Yeni Haber
diyoruz ve basla ismini veriyoruz.
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Sepet kuklasi icin yazacagimiz kodlar;

Sepet kuklasi bayrak tiklandiginda gérinmeyecek.
. @ " @ T g Basla haberini aldiginda sahnenin sol alt tarafina giderek

gorunecek.
gaster

Kukla surekli faremizin X konumunu takip edecek. Bunun igin
hareket komutlarinda x konumunu 0 yap komutunu
alacagiz. 0 yerine Algilama komutlarinda bulunan farenin x’i
komutunu yerlestirecegiz.

X konumunu  fareninx'i - yap

Kontrol komutlarindan ikiz
olarak basladigimda
komutu ile kuklanin ikizini
/ olusturdugunda neler
yapacagini ayarliyoruz.

ikiz olarak basladijimda
SRS Hareket komutlarindan y
konumunu 10 degistir
komutunun 0 yerine hiz
degiskenini
yerlestiriyoruz.

y konumunu | Hiz degistir

eder kenara =+ defiyor mu? <e
Algilama

Can+ i o kadar degistir komutlarinda

== Kontrol komutlarinda

Once hareket komutlarindan x ...
y....konumuna git komutunu
ekliyoruz. Y degerini 140 yapiyoruz
x degerini ise Operatorlerden efer sepet » dediyor mu? | ise
rastgele bir say1 se¢ komutunu
yerlestiriyoruz.

basla = haberini aldijimda

siirekli tekraria Puan + 1 () Kadar egisti

@ ile @ arasinda rastgele bir sayi se¢ . @ konumuna git

kendimin + " in ikizini yarat

€D senve vexe

biiti =  haberini sal
Kontrol komutlarindan kendimin
ikizini yarat komutu ile ayni
kukladan yenilerini yapmasini
saglayacagiz.

dekor 3 »  dekoruna geg

durdur timiinid =

Hz e ‘i @ kadar degistir
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