BIRAZ HAREKETLENELIM

Bu etkinlikte baska bir kukla
kullanacagiz, kediye ihtiyacimiz
yok. Onu silmek icin yukaridaki
“makas” ikonuna basalim

fare makas olacak ve onunla
kedimizi keselim. Makas tusunu
silmek istedigimiz kodlar icin de
kullanabiliriz.

Kuklay silmek icin farenin sag
tusuna tiklayarak qkan meniiden “sil”
secenegini de secebiliriz.
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Kukla katiphanesinden
ugur bocegini secelim.

Fare okuyla ugur bocegimizi
kontrol etmek istiyoruz. Bunun
icin “fare oku” 'ye don tusunu
ve 10 adim git tuslarini
kullanacagiz.

Bu 2 tusa birden tikladigimizda
ugur boécegimize ne oluyor?
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( BIRAZ HAREKETLENELIM

Simdi strekli Gstine basmak
zorunda kalmadan baska bir
baslatma yolu secelim.

Olaylar grubundaki bu tusu
sectigimizde ugur bécegimiz
yine fare okuna dogru doéndd.
Bu sefer faremizin ekrandaki
yerini degistirip bosluk tusuna
bastigimizda ugur bdécegimiz
farkli yonlere donmeye basladi.

Ugur bdcegimizin daha uzun
gitmesini istiyoruz. Bunun icin
birkac secenegimiz var. Bu
verdigimiz komutu tekrar tekrar
yazarak daha uzun gitmesini
saglayabiliriz.
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Komutlan kod bloklan
kismindan  teker teker
ahp koyabilir ya da
kodun iizerine gelip sag
nklayarak  “kopyasim

akart” diyebiliriz. .
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Baska bir yol ise belli bir kodu
tekrar etmemizi saglayan
“tekrarla” bloklarini kullanmak.

Yazdigimiz  hareket komutunu
calismanin basinda 6grendigimiz
makas ile silelim ve kontrol
panelinden  “Sdrekli  tekrarla”
blogunu ekleyelim. Simdi bosluk
tusuna bastigimizda ugur bocedi
fare okunu surekli takip ediyor
olacak.

Bu bize oldukca zaman
kazandiracak.

Siirekli tekrarlamasim istemedigimiz durumlarda “. defa tekrarla” blogunu kullanarak belirledigimiz sayda tekrar etmesini saglayabiliriz.
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Islemi  durdurmak ve ugur

boceginin  sabit  durmasim
saglamak icin  “Dur” tusuna
tklayabilirsiniz. .

Bu kod bloklarini kullandigimizda ugur
bocegi faremizi strekli takip ediyor.
Bu takip hizini degistirmek istersek ne

yapabiliriz sizce? bosluk  tusu basshnca
siirekdi tekrarla

Adim sayisini degistirirsek hizi da  fugoku | 'ye dofirn don

degisecektir, farkli adim sayilarini dim git

deneyelim. (Orn 5 ve 15). Peki bir de S
-2 adim’i deneyin. Bakalim ne olacak?

Simdi ugur bécegimizi rahatca kontrol
edebilecegimiz bir hiza (6rn. 3)
ayarlayip sonraki asamaya gecebiliriz.
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Fark ettiniz mi, fare okunu

ekranin disina tasidigimizda
ugur bocegi de ekranin disina
cikiyor. Bunu engellemek igin
“Kenara geldiysen sek” tusunu

kullanabiliriz.
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Simdi fare okumuzla
oynatabildigimiz bir ugur
bdcegimiz var, hadi simdi
ona kiguk bir labirent cizelim.
Bunun icin sahne ikonunun
altinda yer alan firca'y
secmemiz gerekiyor. Sahne
1 dehor
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Karsimiza Scratch'in cizim
alani cikti. Buradan “Cizgisele
dondstlir”a secelim ve
oncelikle o alanda calisalim:

Bu simgeyi secip bir dikdortgen
ciziyoruz.

Bu renk paletinden herhangi
bir renk secip dikdortgenimizi
renkli olarak cizebiliriz.

Buradan da dikdértgenimizin
cizgi kalinhgini ayarlayabiliriz.

Simdi i¢ ice 2 dikddrtgen
daha cizelim ve sonra
yuvarlak secenegini
secerek icine bir nokta
koyalim.

Buraya tiklayarak dairemizi
ici bos ya da dolu olarak
cizebiliriz.
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Labirenti olusturmak icin bazi
bosluklar yaratmamiz gerekecek.
Bununicin “Noktasala dontstur”
simgesine tiklayalm ve silgi
simgesini secelim.

Silgiyle  diledigimiz
sildikten  sonra
boyle gorinebilir.

yerleri
labirentimiz

Proje ekraninda gordiginiz gibi
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bocegimiz labirente goére oldukca buylk.
Hadi onu biraz kicualtelim. Bunun icin en
yukarida bulunan kiclUltme sembollnU

secmen ve istedigin boyuta ulasana kadar

ugur bocegine tiklaman yeterli.

Hadi simdi bosluk tusuna bas ve farenle

labirentin icinde bir tur dolas.
duvarlara degmeden kirmizi
ulasabilecek misin?

Dekorlardan sonra yeniden ugur

biceginin  komutlanna donmek [
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Kiigiiltme  semboliiniin  solundaki  biiyiitme
semboliine tklayarak kuklalan biiyiitebilirsin de!
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Oyunlarda bazen karakterlerimizi ok
tuslariyla da hareket ettiririz. Haydi
simdi ugur bocegimizin ok tuslari ile
hareket etmesini saglayalim.

alanindaki
“ tusu

“

Oncelikle  programlama
kodlarimizi silelim. Sonra
basilinca”, “...ydninde don”ve
adim git” bloklarini ekleyelim.

Su anda bosluk tusuna bastigimizda
ugur bdcegimiz ekranin sagina dogru
10 adim gidiyor. Oysa biz ok tuslari ile
gOsterilen ydne gitmesini istiyoruz.

Bunun icin ilk 6nce “Bosluk tusu
basilinca” blogumuzu yanindaki siyah
oku kullanarak “Yukarn ok basilinca “
seklinde degistirelim.

Yukari yone gitmesini istedigimiz icin
“90 yonlne don” tusunu “0 yonine

doén” olarak degistirelim.

Simdi faremizin sag tusuna tiklayarak
acilan mentden 4 kopya olusturalim.

Her yon icin bir kopya ve yodnlere
gore bloklarimizi hazirlayalim.

Artik  ugur bocegimizi labirentin
icinde oklan kullanarak hareket
ettirebiliriz!
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« Daha karmasik labirentler cizebilirsin.
« Sahneyi degistirebilirsin, yeni kuklalar ekleyebilirsin.
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Sen vyapsaydin neleri degistirmek isterdin? Buglin &grendiklerimizle bu projeyi
degistirebilirsin. Mesela:

« Ugur bocegi yerine baska bir kukla kullanabilirsin.
«  Kuklanin hizini degistirebilirsin.



