KALENi KORU OYUNU

Scratch programim agtiktan sonra ilk olarak kullanacagimiz zemin ve
karakterleri eklemeliyiz. Bu oyunda karakterleri uygulama icinde hazir olanlardan
sececegim ve diizenleyecegim.

Kuklalar Yeni kukla: ‘& / - B

Sahne
1 dekor

Kukla1 Kukla2

Yeni dekor:

/s

Yukarida resimde ekledigim zemin ve kuklalar1 kullanacagim. Hemen birlikte olusturmaya
baglayalim. Zemin olarak beyaz zemin gelmisti. Ben Uste siyah bir ¢izgi alta ise kahverengi
bir ¢izgi gizecegim. Bu cizgiler sayesinde eder top yakalanmaz ise gol atilmis sayilacak.
Sahne segili hale geldikten sonra mentiden KILIKLAR menuslne giriyorum ve ¢izgi
aracini segip kalinligi artirryorum. Rengimi siyah yaptiktan sonra SHIFT tusu basili
tutularak ekranin st kismina ¢izgimi giziyorum. Rengi kahverengiye gevirerek ayni islemi
ekranin alt tarafina uyguluyorum. Burada shift tusuna basil tutmamin sebebi diiz bir ¢izgi
olusturabilmek icindir.

Hemen ardindan Scratch hazir kuklalari igerisinden BALL yani bir adet top ekliyorum.
Oyuncular icin kullanacagim kirmizi ve mavi ¢ubuk ise hazir bulunmadigindan YENI
KUKLA CiZz butonuna basip agilan diizenleme alanindan dikdértgen aracini segip
rengimi kirmizi yapip ¢ubugumu giziyorum. Cizdikten sonra olusan kuklanin kopyasini
cikararak boya kovasi araciyla ikinci gubugumun rengini degistiriyorum.

Kedi karakteri varsayilan olarak gelmektedir. Bu karakteri kullanmak istemiyorsaniz
tzerinde sag tiklayarak sil segenegini seginiz.

Ekleme yaptiktan sonra son hali asagidaki gibi oldu.
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Karakterleri ekledikten sonra dlizeni ayarlamak size kalms. Ben yukaridaki gibi
yerlestirdim. Cok 6nemli degil ashinda ciinkii hayaletimiz siirekli yer degistirecek. Ayrica
Zemin diizenlemeyi daha dnceki etkinliklerimizde 6grenmistik. Bu becerimizi daha kahei
hale getirmek i¢in bundan sonra olusturacaginz animasyonlarin zemin resimlerinde
diizenleme yaparak isimlerimizi yazacagz.

Isim yazarken kirmizi, mavi, kahverengi ve siyah renkleri kullanmaymmz. Bu renkleri biraz
sonra kodlarda kullanacagim i¢in oyunda sorunlara sebep olabilir. Ekran resminde
yonlendirme i¢in ben mor renk ile kullanilacak tuslar: yazdim. Benzer sekilde

olusturabilirsiniz.

Eklediginiz karakteri blyultlip kigiltmek icin yukarida gordiigiiniiz meni araglarini
kullanabilirsiniz. Fare ile lizerine geldiginizde aracin ne ise yaradigi bilgi olarak
¢clkmaktadir. 3. arag biiyiiltmek i¢in kullamlirken 4. ara¢ karakter kiigiiltmek igin
kullanilmaktadar.

Animasyonun dizayn kismini bitirdik. Bu etkinlikte asil 6nemli olan kodlardir. Bu
yiizden karakterlere gerekli kodlar: ekleyerek onlar1 animasyona ¢evirecegiz. Hemen

kodumuzu ekleyelim.



KIRMIZI CUBUK KARAKTERI KODLARI

x: y: @ noktasma git
sitreldi tekrarla

eger d tusu bassh (nu?) _ise

Kodlarimiz gok basit artik asina oldugumuz kodlar resmen. Yesil bayrak
tiklaninca asadida yerini almasin igin Noktasina Git kodunu ekledim. Oyuncunun gubugu
kontrol edebilmesi icin ise D tusuna bastiginda sag tarafa A tusuna bastiginda sol tarafa
gitmesi icin gerekli kodlari Eger kodu kullanarak ekledim. ikinci E§er kodunda -10degeri
kullandim buraya dikkat edin yoksa gubuk hep ayni yonde hareket edecektir.

MAVI CUBUK KARAKTERI KODLARI

x: 9 ' H @ noktasina git

siirekli tekrarla

eger sajok tusu bash (mw?) Gse

x3 m arttar

S
eger sol ok tusu bassh (nu?) se

x7 @) arttar

=,

Diger gubukla ayni kodlari yazdim fakat kontrol tuslarini bu sefer A ve D harfi yerine Sag
Tus ve Sol Tus olarak belirledim. Birde yukarida baslamasi icin baslangic degerlerini
degistirdim. Oyun acildiginda nerede olmasini istiyorsaniz oraya yerlestirip sonra bu kodu
atarsaniz zorluk cekmezsiniz.



BALL YANi TOP KARAKTERI KODLARI

trkianmca
KIrM1Z1 oYuNcy  , [ olsun
MAvi ovuncy |, i olsun
x: G v: G noktasna git
m ile @ arasmda bir sayr (tut) yoniine dén
siirekli tekrara

kenara geldiysen sek

eqer rengine degdi (mi?) jse

@— yonii yoniine don

rengine degdi (mi?) _jse

yonii yoniine don

rengine degdi (mi?) jse
MAVI ovuNCy 589 artter
x: 0 y: 0 noktasma git

>

rengine degdi (mi?) jse
KIRMIZI OYUNCU 589 artbr
x: 0 y: 0 noktasma git

>

E e @ arasmda bir sayr (tut) yoniine don

Bu oyunda can alic1 kod dizini iste burasi. Top karakterine ekledigim kodlar bunlar. Once
degisken olusturup say1 tutmasim sagladim. Sonra ise sirasiyla kirmizi cubuga degince mavi
cubuga degince siyah ve kahverengi renklerine degince yapacagi islemleri belirtmek igin
Eger kodu kullandim. Bu kodlar daha énce kullandigimiz artik asina oldugumuz kodlar
oldugundan detaya girmiyorum.



BALL YANI TOP KARAKTERI SURE OLCER KODLARI
X: 49
y: 96

siire dlcer = olunca

ejer KIRMIZI OYUNCU > MAVI OYUNCU

KIRMIZI KAZANDI L08R 2 Bty

eger KIRMIZI OYUNCU < MAVI OYUNCU

MAVI KAZANDI LIR 2 B hns

ejer KIRMIZI OYUNCU = MAVI OYUNCU

BERABERE KALDI B8 2 BEtns

Burada bir kodu ilk defa kullaniyoruz. Siire Olger ... olunca. Bu kod dizini zaten
arkaplanda calismaktadir. Yani Scratch programi galismaya baslayinca sireyi dlgliyor ne
kadar zaman gectigini hesapliyor. Simdiye kadar bu degeri kullanmamistik ilk kez
kullandik. Burada oyuna bir son vermek icin bu kodu ekledik. Iki kisi oyuna baslayacak ve
120 saniye gegince skora bakarak hangi oyuncunun kazandigi séylenip oyun bitirilecek.
Sonu olmayan oyunlar sikici hale gelecektir. Bu yliizden bu koda énem veriyoruz. Bundan
sonra yapacagimiz etkinliklerde de bol bol kullanacagiz.

OLAYLAR meniisii alinda SES SIDDETI> .... OLUNCA kodunu alana tasiyorum ve
yanindaki oka basarak SES SIDDETI yerine SURE OLCER secenegini seciyoruz. Yeni bir
tetikleyici 6grendik. Artik siire 120 saniyeyi gecince altina yazdigimiz islemleri yapacak.



