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DERS 8 - LABIRENT OYUNU

Bu dersimizde ok tuslarini kullanarak veya fare imlecini takip ederek bir labirent oyunu
hazirlayacagiz.

Oncelikle sahnemizi ve kuklalarimizi
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3- Bir kukla se¢ dugmesini kullanarak hareket ve hedef olarak belirledigimiz
kuklalari sahnemize ekleyelim.

Bir Kkl Sag

Sahnemizi dizenledikten sonra kuklalarimizi kodlamaya baslayabiliriz.
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Fare icin yazacagimiz kodlar;

Telefon ve Tablet
kullananlar igin;

| yukar ok =
: o yondne ybonel ~
tiklandiginda
o adim git
sirekli tekrarla

Klavyeden yukari ok tusuna Klavyeden asagi ok tusuna tore-imisci v NDIREIE IR
basildiginda kukla yukari dogru déner basildiginda kukla asagi1 dogru déner
ve 5 adim gider. ve 5 adim gider. o adim git

(L “‘wm Telefon ve tabletten klavye

aclimadigi igin fare imlecini
takip eden bu kodlari
kullanabilirsiniz.

o adim git

Klavyeden sag ok tusuna Klavyeden sol ok tusuna basildiginda
basildiginda kukla saga dogru doner kukla sola dogru doner ve 5 adim
ve 5 adim gider. gider.

—ﬁ Kuklanin oyun baslangicinda ilk konumuna gitmesini saglar.

Eger kukla labirent ¢gizgisine degerse tekrar basa donmesini saglar.

Algilama komutlarindan "rengine degiyor mu" komutu diger komutlar gibi

alt alta birlesmemektir. Calisabilmesi icin Eger komutu icerisine

yerlestirilmelidir.
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Elma icin yazacagimiz kodlar;

tiklandiginda

sirekli tekrarla

eger Mouse1 = degiyormu? _ ise
Eger elma kuklasi fare kuklasina (Mousel) degerse

gizle gizlenir ve oyun tamamen durur.

durdur  timi « Gizle komutunu kullandigimiz igin mutlaka Goster
komutunu en basta kullanmalyiz.

Algilama komutlarindan "fare-imlecine degiyor mu" komutu diger komutlar

gibi alt alta birlesmemektir. Calisabilmesi icin Eger komutu icerisine

yerlestirilmelidir.

fare-imlecine =  dediyor mu?

fare-imlecine Bu komutun secenekleri yandaki gibidir.

Kukla fareye degdiginde, sahne kenarlarina degdiginde veya ekledigimiz
kuklalara degdiginde kontrol etmemizi saglar. Sahneye kukla ekledikge
listeye de eklenecektir.

kenara

Mouse1
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