AKVARYUM OYUNU

Simdi de baska bir yakalama oyunu gelistirelim. Bu sefer bir akvaryumumuz olsun.
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Fish 1 isimli bahgimizi kirmiziya
boyayalim ve ismini kirmizibalik olarak
degistirelim.

Kuklalar

2 Renkli baligimizin  agzi acik ve
kapali iki kiigr var. Bu iki kihgi da
kullanabilmek icin Renkli Bahk 1
kuklasi  icine  bilgisayarimizdan
Renkli Balik 2 kiligini yutkleyelim. Renkl Bl
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bir de ses ekleyelim. Bunun icin >
Yeni ses:
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Simdi de sahnemizin kod bolimune (diziler sekmesi) bu kodu girelim.
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[ AKVARYUM OYUNU

Once kirmizi baligimiz icin bir kod yazalim.

Baligimiz akvaryumda dolasacak. Ekledigimiz nklaninca
rastgele sayl tut sayesinde baligimizin

h?r?ketlerl rastgele olacak ve daha dogal €@ yoniine don
gorunecek. sijr;eki tekrarla
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B Simdi de baligin yakalanmasini saglayalim.

Kirmizi bahgin renkli baligin agzina geldiginde G e o
yakalanmasini  istiyoruz, kuyruguna vya da stirékii_ tekrarla

yizgeclerine degdiginde degil, bu nedenle »93";"‘:;@““"“ p—

Algilama sekmesinden “... rengi... rengine degdi : eliyeen ok -

mi” tasini kullanacagiz. Renkleri secmek icin S| vongi rengime degdi (mi7) fse

renkli kareye basip 6nce kirmizi baliga sonra da ekalzndm— haberini szl
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Kirmizi balk renkli baligin agzina degdiginde habersal tasi ile
yakalandim haberini génderiyoruz ve balik “gizlen” tasi ile kayboluyor,
sonra baligimiz yine rastgele bir yerde yeniden ortaya ¢ikiyor.

B Gelelim renkli bahgimiza!
tiklaninca

Baligimizin hareketlerini fare oku ile
kontrol etmek istiyoruz. Bu nedenle ballk-acik  lahgmna geg
yandaki kodu olusturuyoruz. puan [ olsun

- - siirekli tekrarla
Ayrica kirmizi baligr yakaladiginda .
agzini acip kapamasini ve chomp sesi fareoku  a mesafe > 0] Cise
cikarmasini istiyoruz.

| fare oku ‘ye dogru don
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Dikkat ettiyseniz bir 6nceki yildiz O adim git
yakalayan c¢ocuk oyununda oldugu

gibi burada da bir puan degiskeni
olusturduk,  boylece kac  balk
yakaladigimiz gorebilecegiz.
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Iste oyunumuz hazir!
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