Bu projeyi asama asama yapacagiz.

1.1lk asama dekor cizimi ve kukla secimi. Kedi kuklasini
siliyoruz.

2.Dekor > Cizim ile dekor cizimi acilr.

3.Dikdortgen aracinda ici renksiz kontur(kenarlik) siyah renk
verip 10 biyukligiline alinip bliylkce bir dikdortgen cizilir.

4 .Dikdortgen araciyla biraz daha kiiciik bir dikdortgen cizilir.
5.Dikdortgen araciyla biraz daha da kiiclik bir dikdortgen
cizilir.

6.1ci beyaz kontursuz dikdértgen cizilir ve dikddrtgenin
kenarina konulur. Kopyala yapistirla bu beyaz dikdortgen
cogaltiip diger dikdortgenlere tasinir.

/.Sahneye “"Ladybugl” kuklasi eklenir. Kukla boyutu 45 yapilir.
(siz dekora gore boyutu ayarlarsiniz.
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Fareli Labirent

1 2
Kuklaya tiklanmadan Kuklaya tiklaninca Oyunda kuklanin
onceki durum. farenin konumuna labirent duvarina
kuklay: yapistirmak icin  ¢arpinca fareye
kontrol amach yapismasindan
kullanacagiz. kurtulmasi durumu.

8.Degiskenler blogundan oyunun
kontroliinde kullanmak icin “tiklama”
adinda bir degisken olusturduk.
x @@ v € ronumuna i Yukaridaki tabloda degiskeni neden
e kullanacagimizi aciklaniyor. Degisken
cor  wama - (@) e goriinmesini istemiyoruz. Degiskenin
yanindaki onay semboliini kaldirdik.
9.Yesil bayrak tiklandiginda eklenip,
sjer  GreenFlag v dediyormu? _ise degiskenimize O deger verdiririz.
€ 5o voyunca 210.Ladybug icin hareket blogundan
durdur tima "x:0 y:0 konumuna git” ile oyunun
basinda kuklanin merkezde olmasini
saglariz.
11.Olaylardan “kuklaya tiklandiginda”
olayini ekleriz. Bu bloga degiskenin
degerini 1 yapi ekleriz.
12.Hedef icin kuklalardan “green flag”
kuklasini alip 60 boyutunda ayarlayip
labirent cikisina koyariz. Bu kuklaya
o] (1) komut yazmayacagiz. Biitiin komutlar
ladybugda olacak.
13.Bayrak tiklandiginda blogumuzda
artik kontrol komutlarimiza
baslayabiliriz. Gorseldeki komutlari
kullanarak kodlamamizi yapalim.
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