SKY DASH

Scratch Ekranini Taniyalim

Asagidaki sekilde Scratch ekrani ve belirli kisimlarda sayilar gériiyorsunuz. ilerleye maddelerde bu sayilar ile
gosterilen kisimlarda neler oldugu agiklanacaktir.
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. Yandaki ekranda 1 ile gésterilen kisim bizim oyunumuzu yazarken kullanacagimiz
. STy fonksiyonlarin listesinin oldugu kisimdir. Asaidaki resimde bu kisim gosterilmistir. Burada
- genel olarak 9 farkl ana kategoriye ayrilan fonksiyon gruplari yukarda asagiya olarak

o

siralanmis olup farkl renkler ile temsil edilmistir.
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2. GCaligma Alani

Oyunumuzu olusturdugumuz ve lzerinde degisiklikler yaptigimiz kismimiz burasidir.
Birlestirmek ve kullanmak istedigimiz fonksiyonlari sol taraftaki fonksiyonlarin listesinden
fareye basil tutup siirlkleyerek ¢alisma alaninda birlestiririz. Yandaki resimde bu kisim
gosterilmistir.




3. Oyun Ekrani

Bu kisim 2 numarali galisma alaninda yaptigimiz degisikliklerin oyunumuzu nasil
etkiledigini inceleme ekranimizdir. Burada ayrica oyunumuzu da bir anlamda kiigik
ekran oynayabiliriz. Yandaki resimde bu kisim g&sterilmistir.

4. Karakterler ve Objeler Ekrani

Bu kisimda oyunda kullanilan objeler, karakterler, simgelerin
Kukia | ABby o x t v w Sahne oldugu ekrandir. Buradaki her obje igin 2 numarali ¢galisma
alanimizda oyun esnasinda o objenin veya karakterin nasil bir
@Bee davranista olacagi tanimlanir. Yandaki resimde bu kisim

_ S| hee gosterilmistir.
Sprite13 Sprite14 Abby 0 e

Genel hatlari ile ekranimizi ve araylizimizi tanidigimiza gére oyunumuzun olusturulmasi kismina gegebiliriz. Simdi
farkh objeler icin onlarin nasil davranacagini calisma alanimizda fonksiyonlar ile ifade ederek oyunumuzu
olusturacagiz.
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1. Play Butonu

Oyunumuz baslarken baslangi¢ ekraninda play butonun konumu,
animasyonlari ve lzerine tiklandigi zaman oyunumuzun alacagi aksiyonlar
Sl_y Dgy'h bu butonun kod kismi igerisinde olusturulur.



Play butonu kostiiminin igindeki kodumuzun bu kismindan, oyun
baslarken butonumuzun bulundugu konumu degistirebiliriz. Burada

costume1 » kiigina geg

kodumuz alttaki satirlara devam etmek igin yesil bayraga

tiklanmasi gerektigini sdyliyor. Oyunu oynamak igin yesil bayraga

tikliyoruz ve bu kodun altindaki kisim aktif olarak adim adim kod

BV e ioins - basamaklari aktif olmaya basliyor. Daha sonra bayraga tikladiktan
- sonra [ e v @ e —— kismi play butonumuzun oyun

baslangicindaki konumunu belirtiyor. Gelin bu kisimda biraz
degisiklikler yapalim ve degisimleri gorelim.

fare-imlecine ~ dediyormu?  dejil . ofana kadar bekle

eder fare-imlecine * dediyormu?  dedil _ ise

costume2 ~ kiigina geg

costumel =  kiigina gec

fare-imlecine v dediyor mu?  olana kadar bekie

Bu kod kismimizin oyundaki gorintse etkisi G I o

Rakamlar Gzerinde oynama yaparak konumunu degistirdik <1 ] o




Simdi gelin play butonumuzun farkli bir yerini inceleyelim. Buradaki kukla(yani
bu kukla tiklandiginda bizim play butonumuz) tiklandiginda (yani oyunu oynayan kisi play’e bastiginda)
daha 6nceki yesil bayraga tiklanmasi gibi altindaki kod kisimlari aktif oluyor ve
@ defa tekrarla

adim adim gergeklesmeye baslyor. Daha sonra

fonksiyonumuzun bu kismi bu butona tikladiktan sonraki animasyonumuzu
gosteriyor. Bizim kullandigimiz hayalet, tikladiktan sonra yavas yavas

start » | habenni sal butonumuzun gézden kaybolma animasyonudur. Gelin simdi farkli
animasyonlari deniyelim.

beneklestir »  etkisini m papesy  beneklestir animasyonu =
mozaik v etkisini @ paeseny  mozaik animasyonu =

hayalet » etkisim m degistir

Son olarak da play butonunun kod kisminin biitiiniine bakalim




2. Cop Adam

Bu kisimda ¢6p adamimizin boyutunu, baglangictaki konumunu ve ylriime animasyonlari gibi detaylari

inceleyecegiz.

boyutu % @ yap

X m y: 9 konumuna git
costume1 +  kiligina geg

surekdi tekrarla

eger saf ok » ftusuna basildi mi? _ ise

safj ok + tusuna basild mi?

degil

@ yoniine yonel

costume2 =  kiligina gec

X konumunu o deqistir
@ saniye bekle
costume3 »  kiligina gec

X konumunu o degjistir

@ saniye bekle

costume4 =  kiligina gec

olana kadar tekrarla

Simdi 6ncelikle birlikte ¢dp adamimizin kodlarinin ilk basina
bakalim. Burada daha 6nce de bahsettigimiz gibi yesil bayraga
tiklayip oyunumuzun baslangicini belirttikten sonra

Kismi bizim karakterimizin boyutunu ayarliyor.

Burada 80’i arttirirsak karakterimiz daha da buyiir. 80’
kiiclltirsek ise karakterimiz daha kiigiuk goziikiir. Daha sonraki

x @ Y- 9 konumuna git

costumel «

Kismimizin konumunu ayarlama
kismindan daha 6nce
bahsetmistik.

kiigina gec

Ardindan gelen costumel kiligina geg fonksiyonumuz bizim
animasyonumuzun ilk kismini anlatiyor. Burada oyuna ilk
baslarken karakterimizin hareketsiz bekleme
goriantusine(costumel) karakterimizi gegiriyor.

isler biraz ciddilemeye baslyor gibi géziiksede aslinda temelde sadece boyutunu ayarlayip, konumunu gésterip
onun bizim yonlendirme tuslari ile oynatirken bizim bu ¢cubuktan kigik adamimizin nasil yiriyecegi ve hareket
edecegi © Gelin simdi birlikte son bahsettigimiz su yiriime isini karakterimize 6gretelim

eger saj ok » tusuna basildi mi?

saj ok »

@ yoniine yonel

costume2 -

tusuna basiidi mi?

kiigina gec

X konumunu o dedgistir

@ e

degil

olana kadar tekraria

Burada siirekli tekrarla diye baslayan
fonksiyonumuzun gorevi normalde adim adim
ilerleyen fonksiyonlarimiz bitince tekrar basa
dondirlyor ve bir ¢ikis fonksiyonu olmadigi slrece
sonsuza kadar devam ediyor. Daha sonra ise

Lo oo | Eger fonksiyonumuzu

inceleyelim. Bu kisim icinde mavi ile yazilan kisim
oldugu zaman aktif olur. Eger burada yazilan sag
ok(yon tusu) tiklanirsa buranin icinde yazilan
kisimlar aktif olur ve kodlar adim adim tekrarlanir.

Daha sonra ki Costume 2 kiligina ge¢ fonksiyonumuz daha énce baslangicta hareketsiz duran ¢ép adamimizin sag
oka tikladigimizda ylrime baslamasi ve ayaklarinin oynama animasyonunu, oyunu oynayana hissettirmek icin

kullaniliyor.



Buradaki x konumunu (yani yataydaki yerini) 0 yapmasi bu sirada ilerlememesi icin , ardindan da '@9“)

Fonksiyonumuz bu ylriime etkisini hissettirebilmek igin biraz bekleme zamani koyarak animasyonlarin arasindaki
gegcisi dizenlemek igin kullaniliyor. Siz buradaki fonksiyonlardan x konumunun degisimini (yatay konum) 0 degil de
degistirirseniz karakterimizin konumunun degismesine sebep olarak animasyondaki bozulmalari ve degisimleri daha
net gozleyebilirsiniz. Ayrica bekleme saniyesini arttirarak veya azaltarak animasyonlarin gegisini nasil etkiledigini
canl gozleyebilme imkani bulabilirsiniz.

3. Fiizeler

=

Bu kisimda karakterimizin tstline gelen flizeleri inceleyecegiz.

Burada daha 6nce de konustugumuz gibi oyunumuzu baslattiktan sonra, stirekli tekrarla
butonunu daha net inceleyebiliriz. Bir ¢ikisi olmayan bu komut ile fonksiyon dongiimiiz
surekli tekrarlaniyor. Ardindan belli efektleri hissettirmek icin flizelerimizi gizleyerek
sonraki kostim goérintisine gecirdik ve 0.02 saniye bekleterek donglyi tekrarladik.

Simdi ki kismimizi ise séyle degerlendirebiliriz. Sonugta
oyunu oynarken bizim kii¢lik ¢6p adamimizin lstline sadece
bir tane flze gelseydi oyun fazla kolay olurdu © ayni anda
birden fazla fiize gondererek biraz bu adamimizi
terletmemiz lazim. @& Fonksiyonumuz ile bizim

o bir tane olan flizelerimizin ikizlerini otomatik olarak strekli
yaratarak oyunun daha da zorlagsmasini sagliyoruz. Daha
sonra bu kendinin ikizini yaratan flizelerimizin boyutunu

ayarliyoruz ve goster ile gbziikmesini sagliyoruz.

Gelin simdi bu konumuzu ayarlama kismini inceleyelim.




Konum ayarlama

Score [0

Bu resimde Sari renk ile gizilmis olan dikey y cubugumuz,
_ ile cizilmis olan yatay cubuk x cubugumuzdur.

Oyun ekranimizin en sag tarafina dogru x gubugumuzda

ilerlersek PO TR -5 IR 250 R ——

En sag tarafta X:260 konumuna ulasiriz. Fizelerimizde
oyunun en sag tarafindan karakterimize gelecegi icin x'de
bu kisimi ayarliyoruz. Dikay olan sari gubugumuzun en

ortasm y=0 i isintrsek

Buradaki y’nin 250 ile -250 arasinda rastgele bir sayi se¢
demesi 250 oyun ekraninin en yukarisini -250 ise oyun

ekraninin en alt kismini ifade ediyor. Burada rastgele bir sayi se¢ demesi ise bu belirttigimiz alanda belirttigimiz x
konumunda(haritaniin en sag tarafi) yukardan asagiya rastgele konumlarda fiizelerin olusturulmasini saglyor.
Burada sizler bu x konumunu ve y konumunun icindeki sayilar ile oynyarak flizelerimizin olustugu yerlerin degistigini
daha ne gézlemleyerek arasindaki farki hissedebilirsiniz ©

Arka planimiz bulutlu agag¢h manzara olmak zorunda mi degistiremez miyiz?
Tabiki de degistirebiliriz niye degistiremeyelim © Gelin simdi birlikte farkli arka planlar deneyelim
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Simdi de Basketball 2 arka planini segelim ©
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Arctic Baseball 1 Baseball 2

o]

Bedroom 1 Bedroom 2 Bedroom 3

E

Canyon Castle 1 Castle 2

Bu da yeni arka planimiz ©

4.1 if

Basketball 1 Basketball 2 Beach Malibu Beach Rio
Bench With... Blue Sky Blue Sky 2 Boardwalk
- :

Castle 3 Castle 4 Chalkboard Circles

Sizde boylelikle farkli arka planlarini deneyebilirsiniz ©



Bizim karakterimiz ¢cubuk adamdan farkl bir sey olamaz mi?

Tabi ki olur neden olmasin © Gelin birlikte karakterimizi degistirelim.
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Simdi de gelin karakterimizi secelim
r § ® 2> F

Anina Dance Apple Arrow1 Avery

Abby Amon Andie

1
Avery Walk Ball Ba a Balloon1 Bananas Baseball Basketball
7 \ “
Bat Batter Beachball Bear Bear-walking Beetle Bell
Bakalim oyun icinde nasil gozukayor.
speed EEND Bu kadar blyiik géziikmesinin sebebini eminim sizde tahmin
ediyorsunuz. Ayimizin kod kisminda onun konumunu,
animasyonunu, bayuklagind, ylrlylisini degistirebilirsiniz.

Birlikte 6grendigimize gore sizde farkl karakterler deneyerek, fize
yerine basketbol topu gibi daha farkli seyler firlattirarak oyunu

kendi hayal gliclinlize gore degistirebilirsiniz.

Oyunumuzu oynamak ve bir biitiin halinde incelemek igin : https://scratch.mit.edu/projects/272373513/


https://scratch.mit.edu/projects/272373513/

