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Bu calismamizda degisken kavramini kullanarak ekranda rastgele gériinen balona tiklayip puan

kazanacagiz.

Oncelikle sahnemizi ve kuklalarimizi
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o om 3 ayarlayalim.

1- Kedi kuklamizi silelim.

2- Bir Dekor Sec¢ dugmesini kullanarak
istedigimiz bir dekoru secelim.
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3- Bir Kukla Sec¢ digmesini kullanarak tiklama yapacagimiz kuklayi ekleyelim.

Sahnemizi diizenledikten sonra kuklalarimizi kodlamaya baslayabiliriz.

Degisken Nedir?

Girdigimiz degerleri alan veya programin ¢alismasiyla bazi degerlerin atandigi veri
tutuculardir. Yani 6rnek vermemiz gerekirse oyunumuzda skor olmasini istiyorsak Puan
yada Skor diye bir degisken tanimlariz. Oyun baslarken puan 0'dir. Oyuncu kazandik¢a
puan surekli artacaktir.

Degiskenleri kullanacagimiz duruma gore biz olustururuz.

EYLEM OZCAN

Biligim Teknolojileri Ogretmeni
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Bu projede kullanacagimiz degiskenler;

Skor : Kuklaya her tikladigimizda puan kazanmamizi saglayacak.
Sure : Oyunun belirledigimiz stire kadar devam etmesini saglayacak.

Degisken olusturma;

@  Degiskenler Kod bloklari kismindan Degiskenler bolimune tikladigimizda

Hareket v Scratcte tanimlanmis olan degiskenim degiskeni karsimiza
Bir Degisken Olustur I.r
gelir.

O
Bu degiskeni projemizde kullanabilecegimiz gibi kendi

Ses = - ; o P o - iy .
® degiskenlerimizi Bir Degisken Olustur digmesine basarak
olusturabiliriz.

Kontrol defiskenim «  dediskenini goster

Yeni Dedigken

Yeni degigken adi:

Algilama dediskenim « dediskenini gizle
. Bir Liste Olust ® Tom kuklalar O Sadece bu kukla
Ir LIste Olusiur L i
Operatdrler : igin igin
. Bloklanm Vazgeg “
Jegiskenler

Kod yazarken degiskenlerimizi kontrol edebilmek icin asagidaki iki kodu kullanacagiz.

degjiskenim v i o . Degiskenimize sabit bir deger atamamizi saglar.

S ! 7 Oyun esnasinda degiskenin degerinin belli bir sisteme
aegiskenim | () kavar degyst gore degismesini saglar.

Bir Degisken Olustur

Yandaki gibi iki tane degisken olusturduktan sonra kodlamaya devam
@ edebiliriz.
&9
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Kukla icin yazacagimiz kodlar;

Olusturdugumuz Skor degiskeninin degerini
her oyun baslangicinda 0 yapar.

Balon kuklasinin her

seferinde ekranda farkl

blur ljoktayg Tc1|devrlek Kuklaya her

gorunmesini sagiar. tiklandiginda (Olaylar)
Skor degigkeninin

rastgele konuma git
komutu karakterin
sahnede farkli noktalara
gitmesini saglar.
Hareket komutlarinda
bulabilirsiniz.

artmasini saglar.

Sire degiskenini en basta 30 yapiyoruz.

Sure degiskeninin her 1 saniyede 1 tane
azaltilmasini sagliyoruz.

Sure degiskeni 0 esit oldugunda oyunu
durduruyoruz. Esitligin bir tarafina
degiskenlerden Sire degiskenini eklememiz
gerekiyor. Esitlik ifadesini Operatorler
menusinde bulabiliriz.
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