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Görev: Basit bir PacMan oyunu oluşturun. Ana karakter (PacMan) labirentin içinde dolaşıp yıldız toplar. Bir yıldız oyunun başında rastgele bir yerde konumlanır. PacMan bu yıldızı toplayınca yeni bir yıldız başka yerde belirir. Bu esnada rastgele hareket eden bir hayalet PacMan’i kovalayacaktır. Oyun, oyuncu 20 yıldız toplayınca ya da PacMan hayalete dokununca sona erer.

1. Şablon dosyasını açın:
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusekHYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=pacman_template"&HYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=pacman_template"project=pacman_template

İçinde PacMan resmi, kırmızı hayalet, yıldız ve labirenti gösteren bir arka plan vardır.

	


	

	




2. İlk olarak PacMan'in hareketini programlayacağız. Oyuncu ok tuşları kullanarak PacMan'ı hareket ettirebilecek. Unutmayın ki PacMan labirentin duvarlarından geçmemeli.  

                       Bunu   bloklarından kullanarak sağlayabiliriz. Uygun tuşları tanımlayacağız.

 Her adımda PacMan’i ilgili yöne çevirip ardından hareket etmemiz gerekecek. [image: ] Bloğunu kullanarak bir nesneyi döndürebilir ve açılır menüyü kullanarak yönü seçebiliriz. Tam yön açılarını yazmak zorunda değiliz. Çünkü Snap! Açıları adlandırarak bize yardımcı olur.




PacMan duvarlar ile çevrili olduğu için istediği gibi hareket edemez. Duvarların rengi siyah, yürüyebildiği yollar ise mavidir. Bu bilgiyi hareketi kodlamak için kullanabiliriz. PacMan mavi bir yerde duruyor ise hareket edebilir. Ama siyah renge gelince durmalı. Her adım bu koşulla birleştirilmelidir.

PacMan’in mavi yerlerdeki hareketini aşağıdaki blokları birleştirerek kodlayın.
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Siyah renge dokunduğunu öğrenirsek duvara dokunduğunu anlarız. Bu durumda onu ters yönde geri hareket ettirmemiz gerekiyor ki duvara çarpmasın.
[image: ] Bloğu içindeki pozitif değerler nesneyi ileriye doğru hareket ettirir. Negatif değerler nesnenin geriye doğru hareket etmesine neden olur.
PacMan'in siyah renge dokunup dokunmadığını kontrol etmek için başka bir if (eğer) bloğu ekleyin. Bu durumda onu ters yönde 5 adım hareket ettiririz.

3. Şimdi yıldızı ekleyeceğiz. Basit bir PacMan oyununda sadece bir yıldız vardır. Oyuncu onu topladığında farklı yerde bir yıldız daha bulunacak. Her yıldız 1 puana eşit olup oyunu kazanmak için 20 puan toplanmalıdır.

Bu oyunda toplam 20 yıldız bulunacak. Yıldızlar orijinal yıldızın kopyası şeklinde olacak.

Bir nesneyi defalarca kullanmak istediğimizde onu kopyalamamız (clone) gerekir.


Yeni kopya  (…kopyasını oluştur) bloğuyla oluşturulabilir. Kopyalamak istediğimiz karakteri menüden seçebiliriz.


Şimdi bir yıldıza tıklayıp onun kopyasını oluşturduğumuzda ne olacağını kodlayacağız. Bu  (kopya olarak başladığında) bloğuyla yapılabilir. 



Yıldızın yeni kopyası çıkınca ekrandaki rastgele yerde duracak. İn Snap!'ın varsayılan arka plan yüksekliği ve genişliği -140'tan 140'ya kadar piksele eşittir. Bu iki sayı arasındaki yıldız kopyasının x ve y konumuna rastgele değer atarsak, yıldızın rastgele yerde durmasını sağlamış oluruz. Bu blokları birleştirin.   ve .

Şimdi bir sorunumuz var. Değer rastgele olduğu için yıldız bir duvarın üstünde kalabilir. Bu durumda PacMan yıldızı toplayamaz.
  
Duvarların siyah renkte olduğu bilgisinden yararlanabiliriz. Yıldız kopyası siyah renge dokunursa o kopyayı silip yeni kopyayı oluşturabiliriz. Bu işlem kopya mavi yerde belirene kadar tekrarlanabilir. Aşağıdaki blokları kullanın.
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PacMan’in yıldıza dokunup dokunmadığını anlayacak program PacMan'ın ya da yıldız kopyasının içinde kodlanabilir. Mesaj gönderme kavramı tanıtmak istediğimiz için bunu bir kopyanın içinde yapacağız. 


Oyuncu, PacMan'i labirentte serbestçe hareket ettirebilir. Bu yüzden sonsuz döngüde (forever loop) kopyaya/klona dokunup dokunmadığını kontrol etmeliyiz. Nesnenin başka bir nesneye dokunup dokunmadığını tespit etmek için bloğunu ve açılır menüden “diğer nesneyi seçini” kullanabiliriz.
 
PacMan klon yıldızı topladığında oyuncuya bir puan verilecektir. Bunu PacMan içinde bir nokta sayacı değişkeni ayarlayarak uygulayalım. Klon ve PacMan çarpıştığında klon PacMan 'a bir mesaj gönderecek. Böylece puan sayacını artırması gerektiğini bilecek.
PacMan'a tıklayıp puan (points) adlı yeni bir değişkeni oluşturun. Değeri 0 olsun. Çünkü oyunun başında oyuncu hiçbir yıldız toplamamıştır.


Snap!'ta nesneler birbirlerine bir şeyin olduğunu bildirmek için mesaj/broadcast gönderebilir. Bu   bloğuyla yapılabilir. Mesaj yayınlandığında sahnedeki tüm nesneler o mesajı alır. Her nesnenin tepkisini seçebiliriz. Eğer hiçbir şey programlamazsak nesneler hiçbir şey yapmaz.


Bloğun giriş alanındaki küçük oka tıklayarak yeni bir mesaj oluşturuyoruz ve "new/yeni"yi seçiyoruz.

Şimdi mesajımıza bir isim vermeliyiz. Seçeceğimiz isim mesajın görevini basitçe anlatmalıdır.  Aşağıdaki örnekte add_point yani sayı ekle ismi seçildi.

 

Yıldız kopyasının kodunu PacMan ile karşılaşıp karşılaşmadığını sürekli kontrol edecek şekilde tamamlayın. Bu olay gerçekleşince kopya puan_ekleyin (add_points) mesajını göndermelidir. Bu mesajı gönderdikten sonra, kopya kendini silip yeni bir yıldız kopyasını oluşturmalıdır. 
Bunun için aşağıdaki blokları kullanın.
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Aldığımız bu mesajla ne yapabileceğimize bakalım. Kontrol grubunda bir olay/event bloğumuz vardır . Bu blok mesajı alınca üzerindeki komutu gerçekleştirir. Menüden bir mesajı seçebiliriz. 
 



PacMan'ın koduna puan sayacı ekleyin. Bu blokları kullanarak mesajı alıp kendinin puan sayısını değiştirsin  ve .

Şimdi oyuna başka koşullar ekleyebiliriz. Puanın toplamı 20 olunca oyun bitecek. Bunu aşağıdaki blokları kullanarak programlayın.
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· Şimdi hayaletleri ekleyeceğiz. Hayalet, labirentte rastgele hareket edecek. Duvarlardan geçmemelidir. Eğer hayalet PacMan'e değerse oyuncu kaybedecektir.

Hayaletin duvara dokunduktan sonra rastgele bir yönde nasıl hareket edebileceğini düşünelim. Şu yönlerde hareket edebilir: sola, sağa, yukarı ve aşağı.


 Bloğunu kullanarak karakteri döndürebiliriz. Peki, istediğimiz yönü nasıl seçeriz? Dönüşün derecesini yazarak:

· 0 derece = YUKARI,
· 180 derece = AŞAĞI,
· 90 derece = SAĞ,
· 270 derece = SOL.

Bir Yöne Dön (Point in Direction) bloğunda bir noktanın rasgele olarak bu değerlerden birine ayarlanacağı bir yol bulmak istiyoruz: 0, 90, 180 veya 270. Sorun şu ki Snap!'te değerler listesinden değil bir aralıktan rastgele bir değer elde edebiliriz. Bu sayıları incelersek hepsinin 90 sayısının katları olduğunu fark edebiliriz. Çünkü 0 * 90 = 0, 1 * 90 = 90, 2 * 90 = 180 ve 3 * 90 = 270. [image: ] bloğunu kullanarak 0 ve 3 arasından rastgele bir sayı alabiliriz. Rastgele seçilen bu sayıyı 90 ile çarparsak şu sayılardan birini elde ederiz: 0, 90, 180, 270. Bu tam da istediğimiz şey!
Hayaletin hareketi ve onun bir duvara çarpıp çarpmadığının testi oyun bitene yani 20 puan toplanıncaya kadar devam etmelidir. Oyunu bitiren ilk koşulu programladığımız için ikincisine geçelim.

Hayaleti PacMan ile çarpışınca oyundan çıkmalı. Döngüye kadar tekrarı (repeat until) kullanırsak koşulu PacMan'a dokunduğu zamana ayarlayabiliriz. Bu doğru olmayana kadar hayalet hareket edecek.  PacMan'a çarptığında döngü duracak ve döngüden sonra yerleştirilen bloklar çalıştırılacaktır.

Hayaletin hareketi oldukça basittir. Döngünün her yinelemesinde belirli bir yönde 1 adım hareket etmesi gerekir.

Algılama renk bloğuyla (sensing color block) hayaletin duvara dokunup dokunmadığını test edebiliriz. Duvarlar siyahtır ve PacMan ile yaptığımız gibi hayaletin siyah renge dokunup dokunmadığını tekrar tekrar test edebiliriz. Böyle bir durumda onu (duvara yapışmaması için) 1 adım geriye doğru hareket ettirmemiz ve yukarıda açıklandığı gibi rastgele yön değiştirmemiz gerekir.

Döngü, üzerindeki koşul doğru olduğunda duracaktır. Bu, bir hayalet PacMan ile çarpıştığında gerçekleşecektir. Geri bildirimde bulunmalı ve oyunu bitirmeliyiz.
Bu aşağıdaki blokların yardımıyla mümkündür.
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Basitleştirilmiş PacMan: https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusekHYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=pacman_clone"&HYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=pacman_clone"project=pacman_clone
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