Labirent Oyunu

Konu: Labirent

Ogrenilen Kavramlar:
e Olayl baslatma
Dongtiler
Kosullar
x-y koordinat duzlemi
Dekor ¢izme
Kukla silme
Kukla ekleme

Gerekli
Malzemeler:

Bilgisayar
Mouse

Scratch kod bloklari yardimiyla oyun tasarlamak
Dekor olusturmayi 6grenme

Birden fazla kuklayr ayni anda kontrol etme
Yeni kod blogu setleri olusturmak

Amaclar:

Kod bloklarini ¢calistirmak icin olaylar menusu bloklarini kullanir.
Dongul ve kosul bloklarini kullanir.

x-y koordinat duzlemini kullanir.

Yeni blok olusturarak degisken olusturur.

Kod bloklari yardimiyla oyun tasarlar.

Kazanimlar:

Yonerge:
e Bilgisayarda yukli olan Scratch 3 programini ¢alistiralim veya https://scratch.mit.edu/
adresinden hesap acalim.
e “Kedi” kuklasinin Gzerinde bulunan ¢6p kutusuna tiklayarak bu kuklayi silelim.

e Sahnenin sag alt kisminda bulunan “bir dekor ¢iz” butonuna tiklanarak bir labirent dekoru
cizelim.

LI

e Sahnenin sag alt kisminda bulunan “bir kukla se¢” butonuna tiklayarak “Apple” kuklasini
ekleyelim.



https://scratch.mit.edu/

Kuklalar bélimiinden Apple kuklasi seciliyken;

Yesil bayrak tiklandiginda kukla baslangi¢ konumuna gelmelidir. Bunun icin ilk yapiimasi
gereken kukla baslayacagl konuma getirilir. Daha sonra Hareket dizisinde “x,y noktasina git”
blogunu alalm ve yesil bayrak altina koyalim.
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Kuklay: klavyedeki yon tuslari ile kontrol edebilmek icin Olaylar dizisinden 4 tane bosluk tusu
basilinca blogu ekleyelim ve adlarini yukari, asagl, sag, sol sekline dénusturelim.

Ardindan Hareket dizisinden “90 Yonune Yénel “ blogunu her “tusuna basilinca” blogunun altina
koyalim ve agi degerlerini: Yukari yon i¢in 0, asagi yon icin 180, sag yon icin -90 ve sag yon i¢in
90 derece olacak sekilde glncelleyelim.

Dereceleri belirledikten sonra ise kuklanin o yénde hareket etmesi icin Hareket dizisinden “10
adim git” blogunu her “yénine yénel” blogunun altina yerlestirelim.

Bu asamada kuklanin labirentin duvarlarina ¢arptiginda baslangi¢ noktasina 1 sn'de gidecek
sekilde olan kod bloklarini yazahm.




“x,y konumuna git” blogunun altina Kontrol dizisinden “Surekli Tekrarla” blogunu alip
yerlestirelim. ClnkU oyuna basladigimiz andan bitise kadar surekli olarak renklere degip
degmedigini kontrol etmesi gerekiyor.

Kosul ifadesi icin ise yine Kontrol dizisinden “eger .. ise” blogu alalim. Kosul olarak ise Algilama
dizisinden “rengine degiyor mu” blogunu alalim. Renk secimi icin bu blok Uzerinde renk
kutusuna, ardindan gelen pencereden renk se¢me aracina tiklayalim. Tikladiktan sonra sahne
alanindaki duvarin Uzerine tiklayarak renk secimini yapalim.

Bu kosul saglanirsa eger kukla baslangi¢c noktasina gidecegi i¢cin Kontrol dizisinden “1 sn'de x,y
a git" blogunu alalim ve degerleri baslangi¢c noktasinin koordinat degerleri ile giincelleyelim.
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Son asamada ise bitis noktasina vardiginda calismasi gereken kod bloklarini yazalim.
Kosul ifadesi icin ise yine Kontrol dizisinden “eger .. ise” blogu alalim. Kosul olarak ise Algilama

dizisinden “rengine degiyor mu” blogunu alalim. Renk se¢imi icin bu blok Uzerinde renk
kutusuna tiklayalim ardindan gelen pencereden renk se¢me aracina tiklayalim. Tikladiktan
sonra sahne alanindaki bitis noktasinin tGzerine tiklayarak renk secimini yapahm.

Kosul saglandiginda ise Gérunum dizisinden “2 saniye boyunca .. de “ blogunu alalim ve
“Tebrikler! Kazandin.” yazalim.

Son olarak da oyunu bitirmesini istedigimiz icin Kontrol dizisinden “durdur timu” blogunu
alalim “2 saniye boyunca .. de” blogunun altina yerlestirelim.

Tum kodlar bittikten sonra “yesil bayrak”a tiklayarak oyun baslatilir.
Tasarim tamen 6rnektir. Kuklalar, puanlar, labirent farkli yapilabilir.




