Scratch Uygulamalari_18

Konu:

Hayalet Avi

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 Hareketli dekor gérinimunud 6grenmek.
Kazanimlar:
e Kukla kopyalamayi 6grenmek
Yonerge:

Bilgisayarda yuklu olan Scratch 3 programi veya https://scratch.mit.edu/ adresinden hesap
acilir.

"Kedi” kuklasinin Gzerinde bulunan ¢op kutusuna basarak bu kukla silinir. Yerine sahnenin sag
alt kisminda bulunan “bir kukla se¢” butonuna tiklanarak Wizard Girl, Magic Wand ve Ghost
kuklalari secilir. Hepsinin boyutu ktcultulur(Wizard Girl; 75, Magic Wand;50, Ghost;50). Bir
dekor secilir ve DEGISKEN'lere girilerek, asa sayisi ve puan isimli iki farkl degisken olusturulur.



https://scratch.mit.edu/
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asa sayisi

Sahne

Kukla = Ghost9 e« x 130 1 v

Goster (7] Buayaklak 50 Yén 90

e Wizard Girl'un kodlari asagidaki gibidir;

y konumunu o degigtir

e Magic Wand kuklasinin kodlari asagidaki gibidir;




e tiklandiginda

asa sayisi v dediskenini @ yap

puan * dediskenini ° yap

bosluk + tusuna basilinca
asasayist v i o kadar degistir
Wizard Girl = e git

ost
goster e hiklandiginda

sirekli tekraria
@ adim git

eder kenar =

gizle

Ghost kuklasinin kodlari asagidaki gibidir;

e tiklandiginda

@ y. 20Nl konumuna git

surekli tekrarla

y konumunu m degistir

eger y konumu

X y: @ konumuna git

eger Magic Wand » e degiyor mu?

puan - i o kadar degistir
X m Y @ konumuna git

e degiyor mu?
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Daha sonra hayaletleri arttirmak icin ghost kuklasinin tzerine sag tiklayip kopyasini ¢ikarta
basilir. Kopyalanan hayaletlerin kodlari da ayni sekilde kopyalanmistir. Bu sekilde toplamda 9
ghost olacak sekilde kopyalama islemi yapilir. Hayaletlerin koordinatlari ayni oldugundan hepsi
ayni konumda géruneceginden, tim hayaletlerin yalnizca x koordinatlari degistirilir.

Ghostun x degerleri -140 kalirken;

Ghostun x degerleri -100;

Ghostun x degerleri -60;

Ghostun x degerleri -20;

Ghostun x degerleri 20;

Ghostun x degerleri 60;

Ghostun x degerleri 100;

Ghostun x degerleri 140;

Ghostun x degerleri 180 olarak degistirilir. Ghostlarin son konumlari su sekilde
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gorunecektir;

asa sayisi

Sah
Kukla = Ghost9 e x 180 T v 2 e

Gister | (&) Biiyukluk 50 Yon 90 -

Yeni bir kukla se¢ kismindan ¢izim secenegine basilarak, bir game over gorseli tasarlanir;
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e Game over kuklasinin kodlari asagidaki gibidir;

e TUm kodlar bittikten sonra “yesil bayrak”a tiklayarak oyun baslatilir.




