Scratch Uygulamalari_13

Konu:

Yilan Oyunu

Ogrenilen Kavramlar:

Olayi baslatma
Dénguler

Kosullar

Degisken olusturma
Kukla silme

Kukla ekleme

Kula kopyalama
Dekor degistirme

e Dekor ¢izme
Gerekli e Bilgisayar
Malzemeler: * Mouse
A lar: Birden fazla kuklayr ayni anda kontrol etmek
maclar: Yeni Bir kukla yuklemek.
e Degisken olusturmayi 6grenmek
e Donguleri 6grenmek
Kazanimlar: e Birden fazla kuklaya komut vermek
Yonerge:

Bilgisayarda yukld olan Scratch 3 programi veya https://scratch.mit.edu/ adresinden hesap
acihr.

“Kedi” kuklasinin Gzerinde bulunan ¢6p kutusuna basarak bu kukla silinir. Yerine sahnenin sag
alt kisminda bulunan “bir kukla se¢” butonundan “cizim”e tiklanarak asagidaki gorsel cizilir ve
kopyasi ¢ikartilir.
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Sirt Cantasi yilan govdesi



https://scratch.mit.edu/

e Daha sonra kukla se¢ butonundan meyve kuklasi secilir ve kostimler sekmesine tiklanarak

secilen meyveye farkli meyve kostimleri eklenir.
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Sonrasinda oyun icin bir dekor secilir. Secildikten sonra dekor secilen bolimden “giz"e basilarak
“Oyun bitti” dekoru olusturulur.
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Hiz ve Puan degiskenleri olusturulduktan sonra Yilan kuklasinin kodlari asagidaki gibi yazilir:
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e Kopyasini ¢ikarmis oldugumuz gévde kuklasinin kodlari da asagidaki gibidir:
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e Son olarak meyve kuklasinin kodlari da su sekildedir:
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Algilama renk » etkisini @ deqistir
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e Tum kuklalarin kodlari bittikten sonra bayrak butonuna tiklanarak oyun calistirilir.

tiklandifjinda

puan = | o yap

rastgele konuma + ‘e git

o lle ° arasinda rasigele sayi sec  kiijina ge¢

sorekll tekrarla
eger yilan » defilyormu? _lse
puan » | o kadar degjlstir
Bite = sesinl baglat
rasigele konuma » ‘e gt
o lie ° arasinda rasigele sayl sec  kilifina gec

hzw | @ kadar degistir

ayun bitl > haberinl aldigimda

JOJRRC)




