Scratch Uygulamalari_16

Konu: DxBall

Ogrenilen Kavramlar:
e Olayi baslatma
e Donguler
e Sesekleme
o Kukla silme
e Kukla ekleme
e Degisken olusturma
e Kukla kopyalama

Gerekli e Bilgisayar
Malzemeler: e Mouse

e Scratch kod bloklari yardimiyla oyun tasarlamak
Amat;lar: e Birden fazla kuklayr ayni anda kontrol etmek

e Yeni kod blogu setleri olusturmak

e DOngu ve kosul bloklarini kullanir.

e x-y koordinat duzlemini kullanir.
Kazanimlar: e Yeni blok olusturarak degisken olusturur.

e Kod bloklari yardimiyla oyun tasarlar.
Yonerge:

e Bilgisayarda yuklu olan Scratch 3 programini calistiralim veya https://scratch.mit.edu/
adresinden hesap acalim.
e “Kedi” kuklasinin tzerinde bulunan ¢op kutusuna tiklayarak bu kuklay silelim.

e Sahnenin sag alt kisminda bulunan “bir dekor se¢” butonuna tiklanarak bir “blue sky” dekoru
ekleyelim.

Dekorlar

O

e Sahnenin sag alt kisminda bulunan “bir kukla se¢” butonuna tiklayarak “Paddle”, “Basketball” ve
“ball” kuklalarini ekleyelim.

O



https://scratch.mit.edu/

Kuklalar bélimiinden Paddle kuklasi segiliyken;

Yesil bayrak tiklandiginda “Paddle” kuklasinin baslangi¢ noktasinda yer almasini saglayalim.

Ardindan kuklanin klavyedeki sag ve sol yon tuslarina basildiginda hareket etmesini saglayacak
kod bloklarini yazalim. Bu islemin surekli olarak ¢calismasini istedigimiz icin éncelikle Kontrol
dizisinden “Surekli Tekrarla” blogunu alalim. Bunun icerisinde ise Kontrol dizisinden 2 tane
“Eger ise” blogunu alalim ve alt alta koyalim.

Kosul ifadeleri icin Algilama dizisinden “tusuna basildi mi?” blogunu alalim ve ifadelerini sol ok
ve sag ok tusu haline dénusturelim. Sag ok tusuna basildi ise Paddle kuklasi saga dogru 10
birim gitmesini ayni sekilde sol tusa basilinca da sola dogru -10 birim gitmesini saglayacak kod
bloklarini yazalim. Ardindan bir puan degiskeni olusturalim ve oyun basladiginda onu 0’
yapmasi i¢in gerekli kod blogunu ekleyelim. Son olarak da bir can degiskeni olusturup, can 0
oldugunda oyun bitecek sekilde dizenleyelim.
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Kuklalar bélimiinden top kuklasi seciliyken;




Yesil bayraga tiklandiginda kukla gosterilecek, belli bir konuma gidecek ve top hizi degeri kadar
adim atacak. Eger kenara geldiyse sekmeye baslayacak. Bu islem icin gerekli kod blogu:
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Top hareket ettikten sonra “Paddle” kuklasina degdiginde ve yere carptigl zaman c¢alismasi
gereken kod bloklarini yazahm.

Paddle kuklasina degdiginde 5 puan kazanilacak, topun hizi 0.1 artacak ve bir aci degeri alarak
doénerek paddle kuklasindan ayrilacak. Ayrica yere degerse de can kaybedecek. “Ball” isimli
kuklamizin bUyUklagunu 1 yapip, -240, 0 konumuna getirelim. Son olarak puan 450 ve 1000
oldugunda ekstra can veren kodlari yazalim.
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Zemine carptiginda 1 can kaybedecek ve top kuklasi gizlenecek ve rastgele bir noktadan
gorunecek sekilde olan kod bloklarini yazalim.
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Tam kodlar bittikten sonra “yesil bayrak”a tiklayarak oyun baslatilir.
istege bagli olarak oyun farkli sekillerde denenebilir.




