SCRATCH ILE LABIRENT OYUNU KODLAYALIM

Maymunun bir labirent i¢inde rastgele konulmus muzlar 60 saniye iginde
toplayip bitis noktasina vardigl oyunu nasil kodlarz? Ayrica, maymunun
sadece 3 cani olacak ve labirentin kenarlarina degdiginde cani 1 azalp ilk
basladigi yere geri dénecek. iste adim adim ilerleyerek bu eglenceli

oyunu kodlayalim.

artacak.

oyunu kazanmis olarak yine bitirmis olacak.

Sekildeki gibi yesil bayraga basip baslattigimiz
oyunumuzda can=3, puan=0, stire=60 olmal..

Sure 60'tan geri birer birer azalarak ilerleyecek.
Labirentin siyah kenarlarina degerse can 1
azalacak, Muzlari her topladiginda ise puan 10

Eger stre=0 ise veya can=0 ise oyun bitecek. Ayni
sekilde eger maymun bitis noktasina ulasirsa da

Maymunun klavyedeki yon tuslan
lle hareket etmesi icin yanda
goérulen kodlar olusturuyoruz.

yukari

y Soldaki koordinat
. sistemini hatirlayalm.
x . Yukari, agagi, sag, sol icin
hangi birimleri
y kullandigimiza dikkat
asagl edelim.

X konumunu @ deqgistir

y konumunu m dedistir

X konumunu m deqgistir

H -
W

Siyah renge
degecek(dokunacak)
olan maymun kuklasi
oldugu icin, bu kodlari da
maymuna yazdigimizi
unutmayalim!

Oyun basladiginda
can=3 olur.

can v degiskenini o yap

Ball v e git

surekli tekrarla

eder ( ) rengine degiyor mu?  ise

can v i o kadar degistir

Ball v e git

Oyun basladiginda
maymun, topun oldugu
yere gider.

Maymun siyah renge
degerse can 1 azalir ve
yine baslangi¢ noktasi
olan topun oldugu yere
gider.




dekor Scratch-Labirent v  oldugunda v x e tiklandiginda

Labirent dekorundayken Yesil bayraga basinca
maymun gazilkstin Scratch-Labirent »  dekoruna gec sahnede labirent dekoru
goziukmesi igin.

gbster

surekli tekrarla

dekor Light * olduunda - ST : e x
: can=0 ise "OYUN BITTI"
Light » dekoruna gec yazan Light dekoruna
gecmesi igin.

Light
dekorundayken(oyun

gizle

biitnge cikan) maymun
durdur tama = gizlensin ve tim kodlar
calismayi durdursun.

A
sire :0 Ise -

Light = dekoruna geg ight dekoruna gecmesi igin.

Tam kuklalara yazilacak.

sire=0 ise "OYUN BITTI" yazan

-

Maymun, tum mUZ|ar, biti§ | Button2 + e degiyor mu?
noktasi olan Button?2. Bir tanesine Light = dekoruna goc
yazilip digerlerine surtkle-birak

Bitis noktasi olan
Button2'ye
dokundugunda "OYUN
BITTI" yazan dekora
gecmesi igin

yapllabilir. . ~

- X

Muz eger maymuna

gizle

Bir tane MUZ kuklasina
bu kodlari yazdiktan

sayede maymun onu
yemis gibi gézukecek.)
VE puan da 10 artsin.

e tiklandiginda
Bu kodlari - Yesil bayraga basip
MUZ'a(oyundaki adi o oyun baslatilinca
( Y . puan * degigkenini o yap puan=0 igin.
bananas) yazdigimizi Y
unutmayalim. Ganku;
maymun degince o
. surekli tekrarla
gizlenecek olan kukla
muz. eger Monkey = e degiyor mu? i v x

degdiyorsa gizlensin.(Bu

sonra diger muzlara s

surukle-birak teknigiile

kodlari ekleyebiliriz.

ﬁ Bu kodu, ister maymuna . %

ister muza, isterseniz
sahneye yazabilirsiniz. it el Yesil bayraga basinca
Cunku 6zel olarak bir . . sure=00 olmast icin. 7
kuklaya ait olan bir kod stre = degisenint (@) yar
degil. Tum oyun - -
elemanlariniilgilendiren
kuklalarda zaten fazlaca azaltilacak. Bu sayede
kodlar yazili oldugu icin bu ggg,f’rf’o?;;ﬁek""de geri
kodlari Labirent dekoruna Z

ekledik.




