Bu Dokiiman www.acikakademi.com sitesinde yer alan Kodu Game Lab egitim videolarinin yazil
hali olup Kodu Game Lab programi i¢in ders materyali olarak hazirlanmistir.
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Kodu Game Lab herkesin kolayca kullanabilmesi icin gelistirilmis bir oyun gelistiriime ortamidir.
Gelistireceginiz oyunlari arkadaslarinizla birlikte oynayabilirsiniz. Programi bilgisayarimiza indirip

kurmakla isleme baslayacagiz.
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kosede bulunan “Get Kodu” butonundan
bilgisayariniza indirebilirsiniz. Masadlstine iki
tane kodu ikonu gelecektir. Gri ikon programla
ilgili ayarlari yapmak icin kullaniliyor. Bizim
kullanacagimiz yesil ikondur.

Programi calistirdiktan sonra karsimiza gelen meniiden “Yeni Diinya” yi

© | “GAME LAB+ = secerek kendi diinyamizi olusturmaya baslayacagiz. Diger secenekler diinya

ylukle, kayith olan dinyalari agmak icin “Dlinya Yukle” secenegini seciyoruz,
internet Uzerinde paylasilan diger oyun diinyalarina ulagsmak igin “Topluluk”
secenegini kullaniyoruz, “Secenekler” ile kodunun ayarlarinda degisiklikler

www.KoduGameLab.cori yapabiliriz, yardim ile kodu hakkinda yardim alabiliriz, kapat ile programi

kapatabiliriz.

Diinyay! yiukle dedigimizde karsimiza daha 6nceden kaydettigimiz oyun diinyalari ¢itkmaktadir. Bu
oyun diinyalarindan birini sectigimizde resim blylyor, resmin lzerine sag tus yaptigimizda Oyna,
Dizenle, Disari Aktar , Etiketleri Diizenle ve Sil secenekleri ¢cikmaktadir. Diizenle butonuna basarak

diinyayi diizenleyebilirsiniz.

Diinya Yiikle

First Tutorial

Kodu Game Lab
Diizenleyen: Niikef Aksoy
Kaynak Videolar: www.acikakademi.com
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Kodu Karakterleri ile Tanisma ara yiiziinii tanima(ilk kod satirimizi yazalim)
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“Yeni diinya” secenegini sectigimizde yukaridaki arayiiz ekrani ile karsilasiriz. Bu ara yuzde sol Ust
kosede fare tuslarinin program icindeki sectigimiz araca gore gorevlerini ve bazi kisa yollari gorebiliriz.
Program meniisi resimde de gorildigu gibi ekranin alt kisimda bulunmaktadir.

Kodu Game Lab Araglan
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3 5 6 7 8 9 10 11 12
1 Ana Menii 7 Yukari/Asagi: Vadiler veya Tepeler Yarat
2 Oyunu Bagslat 8 Diizlestir: Zemini dizlestir ya da Dimduz
hale getir
3 Kamerayi Hareket Ettir 9 Engebelilestir: Zemini sivri ya da tepeli hale
getir

4 Nesne Araci: Karakterleri ya da nesneleri | 10 | Su Araci: Suyu arttir, azalt ya da renklendir
ekle veya dizenle

5 Patika Araci: Patika Ekle ya da Diizenle 11 | Silme Araci: Nesneleri silmek icin bir firca
kullan
6 Zemin Firgasi: Zemin boya, ekle ya da sil 12 | Diinya ayarlarini degistir.

Kamerayi Hareket Ettir: Bu araci aktif iken farenin & Zammfaf e

sol tusunu basili tuttugumuzda diinya zeminini tagiriz. | & \ORIE EmEE

Farenin sag tusuna basili tutarak hareket ettirdigimizde @ FatellekerlegilZoom
SonrakilKarakteni[Bul

gorebilecek sekilde dondiirmemizi saglar. Farenin tekerlegi ile diinyay! yakinlastirip

uzaklastiririz.

ise dinya alanina 3 boyutlu olarak farkh agilardan
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Nesne Araci: Yeni bir oyun diinyas! yarattigimizda
karsimiza bos bir oyun alani ¢ikar. Nesne araci aktif
iken bos alanda herhangi bir noktaya tikladigimiz
zaman dilimli yuvarlak mend gelir. Buradan kodu

karakterini ya da istedigimiz baska nesneyi

ekleyebiliriz. Diger araglari uygulama siirecinde égrenecegiz.

- : Simdi ilk program satirimizi yazalim. Kodu da program satirlari nesnelerin
rogramla . . .
: belli olaylar sonucundaki davranislarini dlizenler. Program satirlarini
Ayarlari Degistir . o .
i nesne araci segili iken karakterimiz iizerinde sad tik- programla

Kes
butonuna tiklayinca karsimiza bos program satiri ctkmaktadir.

Bulydult/Kigult

Yikseklik Degistir

Bos Programlama Satiri

Karakterimizi klavyedeki yon tuslarina dokunuldugunda ileri, geri, sag ve sola gitmesini istiyoruz.
Bunun igin arti isaretlerine basarak Eger- klavye- ok tuslari, Yap- hareket et karolarini ekliyoruz.

hareket et

>

baslatiriz. Klavyeden hareket etmek mimkiindiir. Diinya zemininin kenarina geldiginizde karakter

Klavyeden escape(esc) tusuna basarak programlamadan ¢ikariz oyunu baslat butonu ile oyunu

sahneden dismez, kenarda hayali bir duvar mevcuttur.

Bunu gelistirecek olursak, alana nesne ekle aracindan Gezgin karakterimizi DY TANS———

ekleyelim klavyedeki ok tuslarina dokunmadigim zaman gezgin surekli :L}Ifirow(eslf
ziplasin. Eger -klavyeden yon tuslari —degil, Yap- zipla olarak programlayalim. Okar — Yardim

Not: Zipla Eylemler bashdi altindadir.

Klavye Oklar degil

Programda ekledigimiz karolari degistirmek istedigimizde karolarin lzerinde sag tik “Karoyu kes”
secerek silebilir ve yerine arti simgesi ile yeni karolar ekleyebiliriz. Biraz daha gelistirecek olursak degil
karosunu ve zipla karosunu silelim. 1. Kod satirina Eger- klavye- oklar, Yap-hareket et , 2. Kod satirina
eger- fare sol, yap- zipla olarak programlarsak, karakter yon tuslari ile sahnede hareket ederken
farenin sol tusuna basildiginda ziplayacaktir.
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klavye Oklar

Not: Programdaki her karakterin kendine ait kodlari vardir.

.. Zemin fircasi: Oyun alanimizi modelleyelim. Oyun alanimiz oldukga kugtktir
& " ama biz bunu genisletebiliriz. Ekran menislinde zemin firgasi aracini kullanacagiz.

Zemin fircasini sectigimiz zaman hemen yaninda iki bolim acilir biri kiplerle
gosterilmis olan bolim burasi farkli renk ve malzemedeki zeminleri gésteriyor(100
den fazla farkli zemin malzemesi var), zemin firgasini sag tarafindan gosterilen
mavi sekiller ise firca sekillerini gosterir. Var olan zemin alanini arttirmak istedigimde zeminin
etrafinda farenin sol tusuyla tiklamaniz yeterli. Silmek istediginizde de farenin sag tusuna basmaniz
yeterli. Firca bliyUklGguni degistirmek istersek klavyeden sag sol tuslari ile blyiltiip kicultebiliriz.

S XXX O ﬁ’ﬁ

Zemin gesitleri Zemin Firgasi Sekilleri

Programda 100 den fazla zemin malzemesi oldugundan daha once sectigimiz ve uyguladigimiz bir
zemini daha sonra farkli bir zemine de uygulamak istedigimizde zemin cesitleri arasinda bulmamiz zor
olabilir. Begendigimiz zemini yeni zemine uygulamak igin klavyeden alt tusuna basil tutup farenin sol
tusuyla begendigimiz zemin Uzerinde sol tusa tiklayarak hafizaya o zemini almis oluruz ve farkli bir
zemin Gzerine uygulayabiliriz.

Dogrusal Kare Firgasi: Firca tiplerinden dogrusal kare firgasi sahnedeki bos bir alana tiklayip firgayi
surikleyip fareden parmagimizi ¢ektigimizde arada kalan bolimi dolduruyor.

Dogrusal Sert Firga: Ayni sekilde dogrusal sert firga da tiklayip strlkleyip parmagimizi kaldirdigimizda
arada kalan bolimi doldurur.

Sihirli Firga: Sonuncu zemin firgasi sihirli zemin fircasi seciliyken imleci zemin lizerine getirdigimiz
zaman bitln alanin yanip sonmeye basladigini géririz. Zemin malzemelerinden yeni bir zemin secip
alana dokundugumuz zaman tek bir dokunusla biitiin zeminin malzemesini degistirmemizi sagliyor.

Yukari asagi aracini kullanarak oyun alaninda ykseltiler olusturabiliriz. Firga
tiplerinde etkiler farkh olacaktir(sert yuvarlak, yuvarlik firca vb. ) tamamen
engebeli bir arazi yaratmak icin engebelilestir aracini kullanarak boyadigim
alanlarin engebeli bir goriintliye sahip olmasini saglayabilirim.
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.. Diizlestir firgcasi ise yukseltilmis olanlari belli bir seviyeye dogru yaklastirarak
' daha az engebeli alanlar olusturur.

v' Calstigim oyun alanina farkli bir acidan bakmak istersem klavyeden space tusuna basili
tuttugumuz siire boyunca el araci aktif olur ve kameranin goris agisini degistirebilir, oyun
alanini farkh agidan gorebiliriz. Elimizi space tusundan c¢ekince kaldigimiz yerden calismaya
devam edebiliriz.

Su Aracini alahm, 1 numarali suyu secelim oyun alaninin tzerine dokebiliriz. Her
tiklamada oyun alanindaki su seviyesi artar. Sag tik yaptigimizda su seviyesi azalir,
sol tik yaptigimizda artar.

Oyun Alanina Hareketsiz Nesneler Ekleme

Nesne araci segili iken oyun alaninda herhangi bir yere tiklayarak
karsimiza gelen meniide kaya dilim icinde iceberg i secerek sahneye
bir iceberg eklemis oluyoruz. Nesne Uzerinde sag tik yapip blyuk
kiiclilt secenegini sectikten sonra klavyede sag-sol tuslari iceberg
nesnesinin blyltip kagdltir. Sol tik ile nesneleri oyun alaninda
istedigim yere gezdirebiliriz. Sag tik dondir secenegini sectikten sonra
klavyeden sag-sol tuslari ile nesneyi istedigimiz yone oldugu yerde
dondirebiliriz.

Sahneye bir tane kodu karakteri, bir kaya ve bir agac¢ ekleyelim. Kodu karakterimizi programlayalim.
Eger kodu karakteri bir nesneye c¢arparsa c¢arptigl nesne ekrandan patlayarak silinsin. Bunun igin
asagidaki kod satirlarini olusturmamiz gerekmektedir.

Oklar

Not: “Bom” karosu kodu savas bashgi altinda yer alir.

Beraber Cézelim: Simdi bu ufak uygulamada bir degisiklik yapalim. Ama bu dedisikligi sizden
yapmanizi istiyoruz. Kodu karakteri herhangi bir nesneye ¢arptigi zaman nesneyi yesin ve sahneden
silinsin. Yaptigimiz diizeltmeyi asagidaki bosluga yazalim.
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Yaptigimiz ufak etkinligi kaydedelim.

Ana menli aracina tiklayalim

Diinyayi Kaydet secenegini segelim

Acilan pencerede sim karsisindaki “New World” yazisini silerek kendi istedigimiz ismi yazalim.
Kaydet butonuna tiklayalim.

A WNR

Bu sekilde kaydettigimizde etkinligi “benim diinyalarim” altina kaydeder. Bunu kendi
belleginize almak igcin ana meniide Diinyay: Yiikle se¢enedi altinda “benim diinyalarimda”

bulunan etkinligin (zerinde sol tiklayin disari aktar secenedi ile istediginiz yere
kaydedebilirsiniz.

Oyna
Dulzenle
Disa Aktar
Paylas

tiketleri Duzenle

@ veziste @ ptal
@ Kaydet

Nesne Vurmak

Kodunun nesnelere flize veya top firlatmasini saglayabiliriz. Farenin sol tusuna tiklandiginda fiize ates

etmesini istiyoruz. Bunun igin daha onceki kodu karakterimize 3. Kod satiri olarak asagidaki karolari
ekliyelim.

Bu sekilde calistirdigimizda gorecegiz ki kodu karakteri durdugu yerde biz faremizle hangi tarafa
tiklarsak kodu o yone fiize firlatiyor.

Beraber Cézelim: Bu etkinlikte kodu karakterinin fare ile tikladigimiz yone degil ileri dogru flzeyi

firlatmasini istiyoruz. Agiklamasini asagiya yazalim.

Nesnelerin Can Seviyeleri

Floetems Dinyaya ekledigimiz her bir nesnenin can seviyesi vardir, bu can
Avyarlar Degistir

— seviyesini arttirip azaltabiliriz. Can seviyelerini kaybettikleri
Kepyala durumlarda yani flize veya fisek ile ates edildiginde her atista ne

Buyiilt/Kiigtlt

kadar can seviyesinin azalacagini ayarlayabiliriz.

Dondiir

Yiikseklik Degistir

Kodu Game Lab
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Can seviyesini ayarlamak icin karakterin Ulzerinde sag tikladigimizda ”Ayarlari degistir” basliginin
altinda “kalan canini gésteri” aktif ettiginizde artik cansiz nesnenin Ustlinde can seviyesi belirecektir.

Hareketsiz nesnede ayarlarini degistir bashgi altindaki

- Maksimum isabet puani nesnenin sahip oldu can
Maksimum Isabet Puani . o . . . N
miktari olarak duslintlebilir. Yandaki resimde goruldugi
gibi secilen hareketsiz nesnenin isabet puani 250 dir ve

0-1000 arasinda bir seviyede degistirilebilir.

Flize veya fisek gibi nesneler atabilen hareketli

Flize Hasari nesnelerde ayarlari degistir bashg! altindaki Fiize Hasar!
veya Fisek Hasari nesnenin attigi her bir flize veya fisegin
hareketsiz nesne (zerinde verecegi can hasarini
ayarlayabiliriz.

Skor Ekleme

Kodu karakterimizin sahnedeki nesnelere fiize ile ates ettiginde skor kazanmak veya kaybetmek igin
gerekli programlamayi yapacagiz.

Kodunun herhangi bir nesneye vurusu gerceklestiginde, beyaz skorboard ekraninda 5 puan arttir.
Olarak asagidaki resimdeki sekilde karolarimizi ekleyerek programlayalim.

vurug gerceklesti herhangi birsey

Not: “Vurus gerceklesti”: daha fazla basliginda, “Skor” oyun basliginda yer almaktadir.

Beraber Cézelim: Sahnedeki her farkli nesneye isabette farkli puanlar kazanmamiz igin gerekli

diizeltmeleri yaparak programlamaya calisalim. Ornegin Kodu karakteri aga¢ nesnesine fiize isabet
ettirdiginde 10 puan kaybetsin, kaya nesnesine flize isabet ettirdiginde 5 puan kazansin.

Ses Ekleme

iki sekilde ses eklenebilir, kodu karakterinin program satirlarina eklenebilir ya da sahnedeki
hareketsiz nesnelerden birine eklenebilir. Kodu disindaki diger hareketli karakterlere ses eklenmez.

Sahneden silinecek olan nesnelerin muzik ¢calmasi dogru olmayacaktir. Sesleri sahnede hep olacak bir
karaktere vermek gerekir.

ilk 6nce kod ile ses eklemeyi gorelim.

Sahnedeki kodu karakterimizi programla diyoruz ve yeni kod satirinda asagidaki gibi kodluyoruz.
Kodlari okuyacak olursak, her defasinda(hep) ¢al hizli (c).

Kodu Game Lab
Diizenleyen: Niikef Aksoy
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hep cal hizhi C

Not: Hep: Daha fazlanin icinde, Cal:eylemler/daha fazlanin icinde yer almaktadir.

Beraber Kesfedelim: Yeni bir dinya olusturalim ve ortama su, agac ve tas ekleyelim. Oyunu

calistirdigimizda ortam sesi olarak su sesi verelim.
Olay Sesleri

Olaylara bagh olarak calan sesler (zerinde c¢alisacagiz.

Ornegin kodu sahnedeki elmayi yediginde ayri bir ses
¢almasini istiyoruz. Bunun igin kodu karakterine asagidaki
kodlari ekliyoruz.

Kodu elmaya carptiginda olay sesinin ¢cikmasinin yaninda elmayi da yemesini istiyoruz. O zaman yeni
bir kod satiri daha ekleyelim.

Ya da ikisini her iki satirdaki tetikleyici olan ¢arpmanin ayni oldugundan ikinci satirdaki ¢arp kodunu
silerek ikinci satiri biraz iceri cekerek de yapabiliriz.

Ustteki kod satirlarina gore Kodu karakteri sahnedeki butin — >
nesnelere ¢arptigl zaman ses ¢ikariyor ve hepsini yiyor. Ama ) .
biz her bir nesne igin farkh sesler gikartarak yemesini
istiyoruz. Bunun igin ilk satirda carp komutundan sonra neye

¢arptiginda sorusunun cevabi olan nesne karosunu secgerek | . L_ye
eklememiz gerekiyor. Yandaki koda gore sadece elma karakterine g¢arptigl zaman ses g¢ikariyor ve
yiyor. Diger nesnelerde g¢alismiyor.

Simdide diger nesnelere(aga¢ ve kaya) carptiginda farkli sesler calmasi icin gerekli kodlari biz
ekleyelim.
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Kod Kopyalama: Yukardaki islemi diger nesneler icin de uygularken benzer kod
satirlari  kullanacagimizdan bu iki satirdan birincisinin basinda sag tus

yaptigimiz da yandaki gibi satiri kopyala ile kopyalayarak en alttaki bos kod
satirinin basinda sag tus yapistir yaparsak bu iki satiri kopyalayarak cogaltmis

0

oluruz ve diger nesneler igin diizenleyebiliriz.
Patika izleme
Rastgele Hareket- Farkli Renkteki patikalarin izlenmesi

Sahneye bir tane ufo nesnesi ekleyelim. Bu nesneyi sahnede yavasca rasgele hareket edecek sekilde
kodlayacagiz. Bunun i¢in asagidaki kod satirini(karolarini) yaziyoruz. Bu sekilde ufo kendi halinde
rastgele hareketler yaparak gezecektir. Hatta kodu karakterine bile ¢carpacaktir.

e -~

@o

hareket et~ 9gezin yavagga

Ufo nesnesinin bizim disimizda rastgele hareket etmek yerine belirlenmis bir alan (izerinde hareket
etmesini istiyoruz. Bunu yapabilmek igin patika aracini kullanacagiz. Patika aracini segtikten sonra
oyun alani tzerine her tikladigimda minik bir kiire ve bunlari birbirine baglayan bir tlp yerlestiriyor,
bunlar bizim yollarimiz olacak. Yani ufo bu yollari takip ederek kireler lzerinde dolasacak. Ufo
karakterinin program satirina rastgele hareket etmek yerine patikay! takip etmesini belirtmek
gerekmektedir. Bunun icin dizenledigimiz kod satirini Asagidaki gibi tekrardan diizenliyoruz.

i ‘.
¢ EQ® ©-
hep hareket et patikada

Bu sekilde alanda bir tane patika varsa nesne o
patikay! takip eder, birden fazla patika oldugu takdirde nesne konum
olarak en yakin oldugu patikayi takip eder.

Birden fazla patika oldugundan her patikayi birbirinden ayirt edebilmek
icin farkli renklerde yapmamiz gerekir. Yandaki resimde iki tane farkli
patika vardir. Birinin rengini kirmizi birinin rengini beyaz yaparak sizlerde
deneyebilirsiniz.

Ufonun kendine en yakin patikayi degil renk olarak belirtecegimiz patikayi takip
etmesi icin kod kismina ufak bir ekleme yaparak patika renklerinden renk
secerek eklememiz gerekmektedir. Bu sekilde ufo artik segtigimiz renkteki
patikayi takip edecektir.

Sahneye Uglincli bir patika daha ekleyelim bu patika digerler ikisinden farkli olarak Uzerinde
donilebilecek bir patika olmayacak ve patikanin orta boélimindeki bir kirenin yuksekligini

Kodu Game Lab
Diizenleyen: Niikef Aksoy
Kaynak Videolar: www.acikakademi.com Sayfa 9



http://www.acikakademi.com/

degistirelim. Ve rengini de mavi yapalim. Sahnede 3 tane ufo olsun. Her biri bir patikayi takip edecek
sekilde programlayalim.

UCAK OYUNU

a2 Vieno)
Lir:

Uzerinde oyun oynayabilecegimizi bir alan olusturduktan sonra.

Oncelikle biz bir jet ucagi kullaniyoruz. Bu ucakla havada u¢cmakta olan ufo ve zeplin nesnelerini
vuracagiz. iki tane ufonun korudugu yildizi ele gecirip oyunu kazanmaya calisacagiz. Mavi renk ufolari
vurdugumuz da 5 puan, oyunda ki kirmizi zeplini vurursak 20 puan kazanacagiz. Kazara agag vurursak
her vurdugumuzda 5 puan kaybedecegiz. Ugan mavi zeplinlere ve mavi ufolara ¢arparsak 5 puan,
Kirmizi zepline garparsak da 20 puan kaybedecegiz.

Oyundaki Hareketi Hareketsiz Nesneler ve Karakterler

1- Oyundaki ana karakter: jet

2- Oyundaki hareketsiz nesneler: agaclar, kayalar, kaleler ve yildiz

3- Hareketli nesneler: zeplinler ve ufolar

4- Sahnenin 3 farkl yerinde kayalar ve agaglar olacak sekilde kaya ve agaclari ekleyelim

5- Bu kaya ve agaclarin vurulduklarinda m—
yaralanmamalari ve jet c¢arptiginda vyerlerinden Yaralanmaz

oynamamalari icin “yaralanmaz” ve “hareketsiz”

ozelliklerini aktif edelim.

Kodu Game Lab
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6- Sahneye bir tane jet ekleyelim ve yerden yiiksekligini 3 olarak belirleyelim. Jetin vuracagi
diger nesnelerinde yerden yliksekligini sonradan 3 yapacagiz.

7- Sahneye 1 tane ufo ekleyelim rengini mavi yapalim ve sahnede rastgele gezinecek sekilde
yavas(3) hareket etmesi icin programlayalim. Bu ufodan kopyala yapistir ile sahnede 4 tane
olacak sekilde cogaltin.

8- Sahneye bir tane zeplin ekleyelim ve rengini mavi yapalim. Sahnede rastgele yavasca(1l)
gezinecek sekilde programlayalim. Ardindan bu jeplinden sahnede 4 tane olacak sekilde
cogaltalim.

9- Daha 6nce olugturdugumuz mavi zeplinlerden bir tanesinin rengini kirmizi olarak degistirelim
ve sahneden toplam 3 tane kirmizi zeplin olacak sekilde ¢ogaltalim ve sahnenin cesitli
yerlerine dagitahim.

10- Simdi jetimizi programlayalim. Klavyeden wasd tuslari ile sahnede hizli(3) hareket edebilmesi
icin gerekli komutlari ekleyin.

a. Farenin sol tusuna tiklandiginda ileri dogru fisek ates etsin,

b. Farenin sag tusuna tiklandiginda ileri dogru flize ates etsin,

c. Jet karakterimiz daha once olusturmus oldugumuz ufo ve zeplin karakterlerini
vuracak ve puan kazanacaktir. Puanlar su sekilde olacak mavi zeplin ve mavi ufolarn
vurdugunda 5 puan, kirmizi zeplin ve kirmizi ufolari vurdugunda ise 20 puan
kazanacak

d. Jetimiz yanhslikla ufo veya zepline ¢arptigl takdirde ise puan kaybetmesini istiyoruz.
Jet mavi ufoya veya mavi zepline carptiginda 5 puan, kirmiz ufoya veya kirmizi zepline
carptigl zaman 20 puan kabedecek sekilde programlayalim.

e. lJet agaglara yanlislkla ates ettiginde yine 5 puan kaybetsin, agaclara zarar vermemesi
gerektigini gosterir.

Not: Zeplinler ve ufolar vurus vecarpma islemlerinden benzer kod satirlari
kullanildigindan kod satirlari cogaltilarak yapilirsa islemimiz daha kisa slrede
bitecektir.

11- Sahnenin belirlediginiz bir yerine yildiz ekleyelim ve yildizin “yaralanmaz” ve “hareketsiz”
Ozelliklerini aktif edelim.

12- Yildizin gevresine 6nlni kesecek sekilde 3 tane kale ekleyelim. Kaleler yaralanabilir kalacak.
Amacimiz bu yildizi almak.

13- Sahneye bir tane kirmizi ufo ekleyelim ve ekleyecegimiz mavi patikayr hizli(1) takipedecek
sekilde programlayalim ve bir 2 tane daha bu ufodan ¢ogaltalim. Kalelerin 6niine iki tane
farkli renkte(mavi ve kirmizi) yliksekligi 3 olan patika ekleyelim. Bu patikalari takip etmesi icin
kirmizi ufolarimizi programlayalim.

Kagabilen Nesneler
Nesnelerin birbirini gormesi
Kagma-uzaklagsma
Sahnede bir kodu bir tane de ufo karakteri olsun. Kodu ufoya yaklastigindan ufonun kodudan

uzaklasmasini istiyoruz. Ufo koduyu goérdigiinde kagacak. Bunun igin kodu karakterini wasd
tuslari ile hareket ettirin. Ufo karakterine ise asagidaki kod satirini ekleyelim. Asagidaki resimde
ufo koduyu yakin mesafede gordiigiinde haretket ederek gezinecek. Ufonun koduyu gordiglinde

Kodu Game Lab
Diizenleyen: Niikef Aksoy
Kaynak Videolar: www.acikakademi.com Sayfa 11



http://www.acikakademi.com/

yapabilecegi hareketler resimdeki gibidir. Biz bunlardan gezini sectik sizde diger segenekleri
deneyip nasil galistigini gorebilirsiniz.

Ufonun koduyu gordigi yakin mesafe miktari degisitirlebiliyor. Bunu ufonun ayarlarini degistir
basligl altinda “Yakin Mesafe” ayarindan yapabilirsiniz.

Y Y

Yakin Mesafe 2,0

2. Oyuncu ekleme

Hazir oyunlarda oynayanlar iyi bilir, bazi oyunlar tek kisi oynanabildigi gibi iki veya daha fazla kisiyle
de oynanabiliyor. Kodu Game Labda da olusturacagimiz oyunlari birden fazla kisinin ayni anda
oynanan oyunlar programlanabilir. Ornek bir tane beraber yapalim.

Sahnedeki karakterler

e  Kimizi elma, kirmizi kaya
e  Mavi elma, mavi kaya
e Bir tane mavi kodu, bir tane kirmizi kodu
e Altin para
e Agaclar
1- Sahneye daginik olacak sekilde birkag¢ tane agag, 2 tane kirmizi elma, 2 tane mavi elma, 2 tane
kirmizi kaya, 2 tane mavi kaya ekleyelim ve sahnenin farkh yerlerine dagitalim.

Kodu Game Lab
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2- 1 tane kodu karakteri ekleyelim ve rengini mavi yapalim. Mavi kodu karakterinin wasd tuslari ile
sahneden hareket etmesi icin programlayalim.

3- Mavi kodu sahnedeki mavi elma, mavi kaya ve altinlara carptig§inda puan kazanacak ve bu
nesneleri yiyerek sahneden kaybolacak.

4- Asagida Mavi kodunun mavi elmayi ¢arptigl zaman 5 puan kazanmasini ve elmanin yenilerek
sahneden silinmesini saglayan komut satirlari yer almaktadir.

birkez

5- Mavi koduyu cogaltalim ve yeni koduyu kirmizi rengine boyayalim. Yukarda mavi kodu icin
yaptigimiz islemleri kirmizi kodu i¢in yeniden diizenleyelim(kodlarda mavi olan her seyi kirmiz
olarak degistirelim)

Gokyiizii ve Aydinlatma

Dinya ayarlarn Uzerinde calisacagiz, gokytzi, dinyamizin isiklandiriimasi gibi
ayarlari kontrol edecegiz. Sahnenin altindaki aracglarin en sonunda diinya ayarlari
aracina giriyoruz.

Burada asagida resimde gorilen Gokylzi ayarinda degisiklik yapacagiz.

Klavyedeki yon tuslarini kullanarak su an secili olan 11 nolu mavi gokylziniu farkl gokydzi
secenekleri ile degistirmemiz mimkin. Oyun alaninda yaratmak istediginiz atmosfere gore farkh
gokyizli seceneklerini secebiliriz.

Gokylzinin hemen altinda aydinlatma segenekleri var. Suan glindliz aydinlatma kullaniyoruz, uzay,
rlya gibi farkh aydinlatma segeneklerini de kullanabiliriz.

Gokyiizii : 11 Aydinlatma : Giindiiz

Programlamanin Detaylari

“Hep” karosunu kullanmak ile kullanmamak arasinda bir fark yoktur. Yani hep karosunu kullansaniz
da kullanmasaniz da yap kismina ekledigimiz karolari ¢alistiracaktir. Ama hep karosunu kullanmak iyi
bir programlama aliskanhigidir ve kullandiginizda sizden baska birinin programa baktiginda sizin ne
yapmaya ¢alistiginizi daha iyi anlayacaktir.

Kodu Game Lab
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Ayni sarta baglanmis eylemlerde 6rnegin asagidaki resimdeki kodlarda oldugu gibi,
kodu karakteri elmaya carptiginda;

elmayi yesin,
Skora 2 eklesin,
Kodu parlasin,

VVVYVYYVY

Kodu karakterinin boyutu 2 katina ¢iksin. Bu eylemlerin hepsi ayni sarta bagli olarak ayni
anda gerceklesmektedir.

Bunu bu sekilde uzun uzun yazmak yerine daha kisa sekilde yazabiliriz. Bunun i¢in ortak sart olan g¢arp
ve elma karolarini 2,3 ve 4. Satirlarda silip, satirlari en Ustteki 1. satirin altina dogru cekiyoruz
boylelikle 2. Resimdeki gibi kisaltmis oluruz.

-4
w
)
w
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garp elma dlgek(hemen) o blgek(hemen.)

EGER
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Yaratilan Nesneler

Zamana bagli nesne yaratma
Saghiga bagh nesne yaratma
Bir nesnenin sonradan sahnede olusturulmasi i¢in vyaratilabilir 6zelliginin aktif edilmesi

gerekmektedir. Bunun icin sag tik, Ayarlari degistir bashgl altindaki “Yaratilabilir” 6zelligini aktif
etmemiz gerekmektedir. Bu durumda oyunu baslattigimizda bu nesnenin ekranda oyun alaninda
gorilmedigini fark edeceksiniz.

‘ I ’ Yaratilabilir

Bu nesneleri oyuna ekleyebilmek icin bir baska nesneye muhtemelen oyundan silinmeyecek bir

nesneye bunu goérev olarak verebiliriz. Ornegin bir aga¢ nesnesinin program satirina oyun basladiktan
2sn sonra yaratilabilenler listesindeki karakterlerden daha ©nce yaratilabilen o6zelligi verdigimiz
karakteri yaratmasini istiyoruz.

Kodu Game Lab
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Icronc—matre Sah"!’e yarat UFO 1 hErkez

Program karosuna “bir kez” karosu eklenmezse oyun basladiktan 2sn sonra her iki sn de bir yeni bir

kodu nesnesi yaratir.

Ufo karakterimiz bir baska nesne tarafindan vuruldugu zaman kendisinden bir tane daha yaratmasini
istiyoruz(yani cogalacak) bunun icinde asagidaki komutlari Ufo nesnesine vermemiz gerekir. Asagidaki
komutlara gére Ufo nesnesi vuruldugu zaman kendisinden bir tane daha yaratir ve sahnede iki tane
Ufo olur, Ufo her vuruldugunda birer tane yaratmaya devam ederek ¢ogalacaktir.

yarat UFO 1 hErkEz

vurug gergeklesti
Ekranda ¢ok fazla nesne bulunmasi bir sire sonra sistem kaynaklarimizin yetemeyecek duruma

gelmesine ve oyunumuzun yavaslamasina sebep olabilir bunun icin bunu kontrol altina almamiz
gerekir. Ufo nesnesi her isabet aldigindan degil, Ufo saglik seviyesi belli bir seviyenin altina
distiginde kendinden bir tane kopyalasin.

B8 %f@
altinda puan yarat UFO 1 birkez

Programda sayfa degisimleri etkinligini yapmak igin ufak bir oyun tasarlayalim.

saglik

Program Sayfalari

1- Sahnede bir tane kodu, bir ufo ve 4 tane farkl renkte(kirmizi, mavi, yesil ve mor) patika
olusturalim.

2- Kodu karakteri sahnede klavyeden wasd tuslari ile hareket etsin ve farenin sol tusu ile fisek
atsin.

3- Ufo karakterimizi hep kirmizi patikada hareket edecek sekilde programlayalim.

hep hareket et patikada kirmizi

4- Programlama kismina gectigimizde sayfanin Ust tarafinda asagidaki gibi
program sayfalari arasinda hangi sayfada oldugumuzu gosteren

gosterge ¢cikmaktadir. Bir nesneye toplamda 12 farkh sayfada komut
verebiliriz.

5- Ufo karakterimizin kodu nesnesin tarafindan vurulduktan sonra patika degistirmesini
istiyoruz. Bunu ayni program sayfasinda yani 1. Sayfada yapamayiz. Clinkl 1. Sayfada ufonun
hep kirmizi patikada hareket etmesini istemistik ama vurulduktan sonra baska bir patikada
hareketi icin gerekli komutlar 2. Sayfaya eklememiz gerekmektedir. Oncelikle 1. Sayfada 2.

Kodu Game Lab
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Komut satirina asagidaki komutlari ekleyelim. Bu komutlarla ufo vuruldugu zaman 2. Sayfa
komutlarina gegmesini saglar.

2l O BB B

insgergaksi  ben degistir  sayfa2

6- Ardindan 2. Sayfaya sag yon tusu ile gecerek 2. Sayfaya mavi patikada hareket etmesi icin
asagidaki komutlari ekleyelim.

7- Ufo mavi patikada hareket ederken tekrar vurulursa bu sefer yesil patikada hareket etmesi
icin 2.program sayfasin da, vuruldugundan 3. Program sayfasina gecmesi icin gerekli
komutlari ve 3. Sayfaya hep yesil patikada hareket etmesi icin gerekli komutlari eklememiz
gerekmektedir.

mavi hep hareket et  patikada yesil

hep

2,

vurug gerpeklest ben

@ 3. Sayfa

degistir sayfa 3

2. Sayfa

Not: Bir nesne lizerinden en fazla 12 sayfa acilabilir.
Bir nesne lizerinden agilan sayfalardan ayni anda sadece biri ¢alisir. Bir sayfadaki komutlar
calisiyorken diger sayfalardaki komutlar calismaz.

Hasar ve Tedavi
Kodu bazi nesnelerle etkilesime girdiginde hasar alacak bazilari ile etkilesime girdiginde iyilesecek.
Bunu programlamayi gorecegiz.
1- Sahnede bir kodu, bir fiize ve iki tane elma olacak sekilde nesnelerimizi ekleyelim.
2- Kodu nesnesinin ayarlardan maksimum isabet puanini 200 yapalim.
3- Kodunun ayarlarindan kalan can miktarini gésteri aktif edelim.
4- Kodu fiize nesnesine ¢arptiginda can seviyesinden 20 puan eksilsin,
5- Elma nesnelerine garptiginda 10 puan eklensin.
Asagidaki bunun icin kodu karakterine eklenecek komut satirlari bulunmaktadir. Satirlarda
bos kalan karolari oyunu programladiktan sonra dolduralim.

Kodu Game Lab
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klavye WASD hareketet = Gabuk cabuk
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birkez
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ye birkez
Karsilik Veren Nesneler ve Zaman Siniri

Oyun alanimizin kdselerinde 3 tane savas topu, ortada kodu ve alana yayilmis elmalarimiz olacak.

Savas toplari kodu ya donerek flize atacak, Kodu da flizelerden kagarak elmalari toplamaya calisiyor.

1- Sahneye bir tane kodu nesnesi ekleyelim

2- Kodu sahnede;
a. Wasd tuslariile hareket edecek,
b. Daha sonradan ekleyecegimiz elmalara ¢arptiginda beyaz skor board’a 10 puan eklenecek
sekilde programlayalim.
3- Sahneye bir tane savas topu ekleyelim ve sahnenin bir kdsesine koyalim,

4- Savas topunu;
a. kodu’yu gordiiklerinde stirekli kodu’yu gorecek,
b. 4sn’de bir fiize ates edecek, eger yolunun Uzerinde bir engel varsa engeli asacak
¢. Kodu sahnedeki elmalara carptigi zaman elmalari yiyecek sekilde programlayalim,

Lo @g @g @g

-e dogru gabuk cabuk cgabuk

e’ o A

ates et fiize seyir

kronometre ~ saniye

Kodu Game Lab
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5- Savas topunu sahnenin 4 kdsesinde olacak sekilde ¢cogaltalim ve savas toplarinin flize atis
surelerini farkli yapalim.

6- Sahneye bir elma ekleyelim ve gogaltarak sahnenin gesitli yerlerine koyalim.

7- Sahneye bir kaya nesnesi ekleyelim, bu kaya nesnesi hem kodunun saklanabilecegi bir alan
olacak hem de sahneye ekleyecegimiz kronometresini tutacak.

8- Kaya nesnesini hareketsiz ve yaralanmaz olarak ayarlarini diizenleyelim.

9- Oyunumuzun zaman sinirini 30sn olarak belirleyecegiz. Kaya nesnesinin 1. Komut satirinda
yesil renkteki bir skor board’a 30sn verelim, 2. Komut satirinda her sn’de yesil skorboard’dan
1 sn diisecek komutlari ekleyelim.

O im 3 = g

skoruayarla  Yesi puan puan birkez

2 O @ & 4

kronometre  Ssaniye

10- Kronometre 1sn oldugunda kodu karakteri sahnede patlamasi icin asagidaki gerekli komut
satirini koduya ekleyelim.

@_ §ll = . -Jﬁﬁa @5 ¢

skor yapti YB\$" esit puan

EGER

Sahneye ekledigimiz skor boardlara saniye eklenirken veya ¢ikarilirken arka planda bir click
sesi ve ekran +1 veya -1 olarak ifade edilen gostergeler oluyor. Oyunda kullandigimiz skor
board sayisi arttikca bu ses ve gorintiler rahatsiz edici olacaktir. Bu o6zellikleri “Diinya
Ayarlarini Degistir” ara¢ menisiinden yapabiliriz. Ornegin yesil skor boarda ait asagida
resimde goriilen ayarlardan eger skor board u tamamen sessize almak istersek “Sessiz”
secenegini secebiliriz. “Yliksek Ses Etiketli” segenegi ile gelen aciklamaya skor board’un
yaninda olmasini istedigimiz yaziy yazabiliriz. Bu agiklamayi yazip tekrar sessiz secenegini
segersek, sahnede skor board un yaninda agiklama olur ve sessiz bir sekilde ¢alisir.

Skor Goruniirliik: Yesil

Yiiksek Ses Etiketli
tirliltilG Etiketli
Sessiz Etiketli

Sessiz

Kapali

OYUN PROJESI 2
Daha 6nce yaptigimiz ugak oyununu biraz daha gelistirecegiz.
1- Sahneye bir tane ufo Uretim fabrikasi yerlestirecegiz.
2- Sahnede bulunan mavi ufolardan sadece bir tane kalacak sekilde diger ufolari silelim.
3- Etrafta ucgusan flize ve fiseklerden etkilenmemesi icin fabrikayi yaralanmaz olarak
ayarlayalim.
4- Ufo Uretim fabrikasinin Urettigi ufolar igin ¢ikis noktasi icin sahneye bir disk nesnesi
ekleyelim. Diski hareketsiz olacak sekilde ayarlayalim.
5- Sahnede kalan bir tane ufonun yaratilabilir ayarini aktif edelim ki, fabrikamiz ufo yaratabilsin.
6- Disk nesnesinin her 10 saniyede bir ufo liretmesi igin diske asagidaki kod satirlarini ekleyelim.

Kodu Game Lab
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A
kronometre = saniye
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= -~ kronometre saniye
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7- Sahneye bir tane savas topu ekleyelim ve Jet e dogru donddrelim. Toplar jet’i gérdiglinde
ona dogru ¢abukca donecek ve ileriye dogru flize ates edecek sekilde programlayalim.

8- Savas topunun yiksekligi jet’den daha asagida oldugu icin savas topunun yiksekligini jet ile
ayni seviyede yapalm.

9- Oyun alaninda birden fazla savas topu olmasi igin, savas topunu kopyalayarak
¢ogaltalim(toplam3 tane).

10- Savas topu ile jet carpisirsa topun yeri degismemesi icin savas topunun ayarlini yeri
hareketsiz yapalim.

11- Savas topu ile carpisirsak oyun skorundan 50 puan eksilecek sekilde programlayalim.

12- Jet ucaginin kalan canini gosterilsin ve maksimum isabet puanini da200 yapalim. Yani flize ile
4 kez isabet aldigimiz zaman oyunu kaybederiz.

13- Can seviyesi 0 ‘In altina dustliglinde oyunu bitirmesi icin gerekli olan asagidaki komutlari
ekleyelim.

® © HE e

altinda puan bitir

saghk

14- Saglik seviyemizi yani canimizi arttirmak icin sahneye biraz biiylkge bir kalp nesnesi
yerlestirelim. Ayarlarini yaralanmaz ve yaratilabilir olarak ayarlayalim.

15- Kalp nesnesi yaratildiktan 30 sn sonra ekrandan silinecek sekilde programlayalim.

16- Kalp nesnesini yaratacak olan nesne ufolari yaratan disk nesnesinin bir benzeri olacak. Daha
once ekledigimiz diski kopyalayip yapistiralim ve kalbi yaratacak sekilde programlamasini
dizenleyelim.

17- Ufolarda siyah skorboard u kullaniyorduk, kalp icin mavi skor borad u kullanacagiz. Mavi skor
board 60sn oIdugunda bir kaIp nesne5| yaratacak sekilde asagidaki gibi programlayacagiz.

O @ <IN = GE

kronometre  Saniye skor mg‘" puan

I §0 - E @8N @ -
-
skor yapti m%ly esit puan puan yarat Kalp 1

18- Kalp nesnesi yaratildiktan sonra Jet kalbe ¢arpinca can seviyesinin 50 kadar artmasi igin

EGER

gerekli program satirlari ekleyelim ve asagidaki bos karolari dolduralim.
Kodu Game Lab
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Kameralar ve Kamera Agilari

Kodu Game Lab da kamera kontrollerini “Diinya ayarlarini degistir” aracindan degistirebiliriz.

Kamera Modu : Serbest

Burada 3 tane kamera kontrol modu bulunmaktadir. Varsayilan olarak ayarlanmis olan mod “Serbest
Mod”dur. Serbest mod’da faremizin tekerlegi ile sahneye vyakinlasip uzaklasabiliriz, sahneye
ekledigimiz hareketli nesneleri(Kodu) nesnenin arkasinda kalacak sekilde takip edebiliriz. Oyun
esnasinda farenin tekerlegi ile kodu ya yaklasik uzaklasabiliriz. Sahnede iki tane hareketli kodu
karakteri ekledigimizde oyunu calistirdigimizda serbest kamera modun kamera iki kodu nesnesinin de
ortasinda olarak ikisini de gérecek sekilde hareket etmektedir.

ikinci kamera modu: “Sabit Ofset” te ise, oyun alanindaki kodu karakterini oyun esnasinda arkadan
takip etmiyor, kamera baslangic konumunda oldugu yerden Kodu’yu yandan takip etmektedir. Bu
modda, oyun esnasinda Kodu’ya kameray!i yaklastirip uzaklastiramayiz.

Uglincii kamera modu:”Sabit Pozisyon”dur. Bu pozisyonda kamerayl oyunun basinda nerede
konumlandirdiysak oyunun sonuna kadar kodu nereye hareket ederse etsin kamera ayni yerde
kalacaktir.

Kamera agilarini “Diinya Ayarlarini Degistir” aracindan yapilabildigi gibi komutlarla da yapilabilir.
Ornegin oyun alanini kodunun goziinden gérmek istedigimizde kodunun program satirlarina yap
kismina asagidaki gibi gorlinimu “birinci kisi” olarak programliyoruz.

H=

birinci kisi

Birinci kisi yerine “takip et” karosunu koydugumuzda kamera serbest modda oldugu gibi kamera
Kodu’yu arkadan takip ediyor. Yine farenin tekerlegi ile yakinlastirip uzaklastirabiliyoruz.

IM

Sonuncu se¢enek “gérmezden gel”dir. Bu durumda kamera oyun basinda birakildigi yerde duruyor,

Kodu’yu takip etmiyor.

Dilinya ayarlarini degistir yer alan kamera modlari ile programlama satirlarina ekledigimiz karolar
birbirine ¢cok benziyor. Ancak aralarinda bir fark var. Program satirlari ile bu ayarlari degistirdigimizde
oyun i¢in kamerayi farkli konumlara yerlestirebiliriz, oyunun belirli bélimlerinde oyunu kodunun
goziinden gorebilir bir baska bélimiinde ise Kodu’yu gérmezden gelebiliriz. Oyunun basindan sonuna
kadar ayni bakis acisiyla oynamak istediginizde ise diinya ayarlarini degistir bolimunde yapabiliriz.
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Kodu Konusuyor

1- Sahneye bir tane kirmizi bir tane mavi kodu ekleyelim ve biri klavyeden yon tuglari ile digeri
wasd tuslari ile hareket edecek sekilde program satirlarimizi ekleyelim. Sahneye 2 tane elma,
1 tane yildiz ekleyelim, kodu karakterleri ile elmalarin yiksekliklerini ayni yapalim.

2- Kodu karakterleri sahnede bulunan elma nesnelerini yedikleri zaman bir sey soyleyecek
sekilde programlayacagiz. Kodu elma nesnesine carparsa bu nesneyi yesin ve ayni zamanda
bir sey soylesin seklinde asagidaki komutlari kirmizi karakterimizi programlayalim.

3- Soyle komutunu ekledigimizde karsimiza konusma metnini yazacagimiz alan ¢ikmaktadir.
“Elmayi yedim!” cimlesini konusma alanina yazalim.

do 6

carp elma

; 6 Konusma metninin yazilacagi

° alan

EGER

A Tam ekran

alonu, rasgel

4- Simdi karakterleri aralarinda konusturalim. Bunun igin izleyecegimiz yontem, Kodularin her
bir cimleyi daha 6nceden belirlenmis bir zamanda soylemesi saglamak. Bunun igin de bir
kronometreye ihtiyacimiz var, kronometrede belli saniyeler geldiginde kodular daha 6nceden
belirlenmis olan cliimleyi soyleyecek. Kronometre tutma gorevini bir agac ekleyip ona verelim.
Her saniye kirmizi skorboard bir puan artacak sekilde agaci programlayalim.

kronometre sa"'ye skor

5- “Kirmizi skorboard 5sn ye geldiginde kirmizi kodu Mavi Kodu’ya(merhaba mavi kodu!) selam
versin” seklinde Kirmizi Kodu’yu programlayalim.

iﬁ. -— —i @' 2t

||| =
skor yaptl farmhez! esit puan soyle

6- Konusma balonlari kodularin Gzerinde 3 sn duruyorlar. Bu durumda 5sn’den 8. sn ye kadar 1.
Konusma baloncugunu gorecegiz. 8.sn’den 1sn sonra Mavi Kodunun cevap verdigini
distnecek olursak. Mavi Kodu’yu 9.sn de cevap verecek sekilde programlayalim.
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7- Bu dialogu sirdirelim. Mavi Kodu 9. snde karsilik veriyor, toplam 3.sn sahnede kalacak
konusma, yani 12.sSn’de konusma bitecek Kirmizi Kodu 13.sn’de cevap versin. Kirmizi kodu
“Eger yildizi ilk sen kaparsan 15 puan alirsin” desin. 17.sn’de bu climle bitecektir.

8- Bunun (zerine 18.sn’de Mavi Kodu “O zaman yarisalim” desin. Bu durumda 21.sn’de
konusmalar bittigine gére 21.sn den sonra kronometreye ihtiya¢c duyulmamaktadir. Agaca
kronometreyi 21.snde bitirmesi i¢cin asagidaki kod satirini ekleyelim. Bu kod satirina gore
kirmizi skorboard 21.sn ye geldiginde 2. Sayfaya gec. 2. Sayfaya gectiginde herhangi bir
komut olmadigindan skorboardla iliskimizi kesmis oluyoruz. Calistirip deneyelim.

W G0 = EI EH_JE 3

skor yapt kirmzi esgit puan puan degistir sayfa 2
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9- Oyun sirasinda istege bagh olarak kronometre sayan kirmizi skorboard un gérinmesi hos
olmayabilir. Dlinya ayarlarindan kirmizi skorboardun goriniimini kapaliya alirsak, skorboard
ekranda goriinmeyecektir.

Bilgilendirme
Bilgilendirme Satirlari
Geri Sayim

Oyunumuzun basina bilgilendirici satirlar ekleyecegiz ve ' Oyunu Sununla Baslat:

bunlarin oyunun basinda goérintilenmesini saglayacagiz.

Hicbir sey
Bunun icin gerekli ayarlari “Dinya Ayarlarini degistir” , Diinya Baghg
aracinda “Oyunu Sununla Baslat” bélimiinde gerekli ayarlari : Diinya Tarifi

yapabiliriz. Yandaki resimde de goraldiga gibi bu ayari cen. S

Geri Sayim ile Tanimlama

actigimizda “Hicbir sey” segenegi secilidir. Bunlardan geri
sayim sec¢enegini sectigimiz zaman oyunu baslattigimizda 3sn!den itibaren bir geri sayim yaptiktan
sonra oyunu baslayacaktir.

Daha fazla bilgilendirme yapmak istersek, érnegin karakterleri hangi tuslarla hareket ettirecegiz,
hangi nesneler ka¢ puan kazandiracak, oyun nasil oynaniyor, ya da oyunun sadece adini yazmak
istersek gibi bilgiler icin, Diinya Bashgl secenegini secelim. Diinya Bashgl sectigimizde oyunun
adi(Dlinyayr kaydederken kullandiginiz isim) oyunun baslangicinda goérinecektir. Dinya Tarifi
segenegini sectigimizde oyunun basinda oyunun adi ve diinyayl kaydederken agiklamalar bolimiine
yazdigimiz aciklamalar karsimiza cikacaktir. Geri Sayim ile Tanimla secenegini sectigimizde ise 6nce
oyun acgiklamalarini goririz, a harfine bastigimizda geri sayim baslar ve ardindan oyun baslar.

© 'vu wasd tuslari ile kontrol et

. R . .. hazir oldugunda
icin<rover>, jet igin <jet>, robosiklet icinde <cycle>, kodu Iy e ey
0 yd bas

Resimdeki  aciklama  boélimindeki  gezgin  simgesi

icin < > iyor. inleri
icin <kodu> yazmamiz gerekiyor Rakiplerin

& & 9
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TOP KAPMA OYUNU

Sahnedeki bulut karakterimiz belli araliklarla oyun alanina futbol topu atacak. Sahnede 4 késede 4
tane robosiklet karakterimiz olacak. Bu robosiklet karakterleri topa dogru hareket edecekler,
bunlardan bir tanesini biz yonlendirecegiz, diger 3 U bilgisa yar tarafindan yonlendirilecek. Eger topu
karabilrsek topu 10sn boyunca tasimaya calisacagiz. Eger topu 10sn taslyabilirsek top kendiliginden
yok olacak ve buluttan yeni bir top diisecek. Eger topu yine kimse kapamazsa top yine kendi kendine
yok olacak ve buluttan yeni bir top diisecek.Topu tasidigimiz her sn igin bir puan kazanacagiz.

Oncelikle ilk program satirlarini bulut icin yazacagiz. Bulut nesnesinin oyun basladiktan 3sn sonra bir
top yaratmasini istiyoruz. Bunun Oncesinde top karakterine yaratilabilir 6zelligi verelim. Ardindan
bulutun komut satirina, kronometre 3sn oldugunda topu 1kez yarat komut satirini olusturalim.

I LAY

kronometre =~ Saniye yarat Top 1 birkez

Top oyun alanina disdikten 10sn sonra ekrandan silinmesi icin gerekli olan komut satirlarini
ekleyelim.

kronometre ~ Saniye

skor yapti ‘“"}"1

Top oyun alanindan silindiginde bulut yeni bir top biraksin oyuna biraksin istiyoruz. Bunu yapmamizin
amacl top uzun slire robosikletler tarafindan yakalanamazsa topu silip oyun alanina yeniden top
atmak boylelikle robosikletlerin topun pesinden kosmasini saglayarak oyunun sikici olmaktan ve
oyunu kitlenmekten kurtarmak.

M@‘EE

skor yapt esit
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sifirla skor

Robosikletlerin hareketlerini progralmayalim. Eger robosiklet gorirsek top nesnesini hareket etsin
topa dogru ve hizlica(3).

Eger top nesnesine carparsa topu kapsin. Topu kaptiktan hemen sonra 2. Komut sayfasina gitsin.
Burada davranis degisikligi olacak ¢linkd.
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Topu kaptiktan sonraki komutlari 2. Komut sayfasina ekliyoruz. Topu kapinca gezinerek hareket etsin,
cabuk(1). Cok hizh hareket etmesin ¢lnkl ¢ok hizli hareket ederse diger robosikletler onu higbir

H“Qt @- Po 4

zaman yakalayamazlar.

cabuk

Degiskenler
Skorbordlara Veri Depolama

Degiskenler bazen belli rakamsal degerleri kaybetmemiz ve belli amaglar igin kullanmamiz gerekir.
Degiskenler bu rakamsal degerleri kaydedecegimiz alanlardir. Kodu da skorboardlari degisken olarak
kullaniyoruz. Skorboardlarda rakamlari kaydetmek daha sonra skorboardun degeri istedigimiz rakama
geldiginde belli bir olayin olmasini saglamak mimkundir.

Kodunun Duygusal ifadeleri

Sahnede bir kodu, elma ve iceberg nesneleri olsun. Kodu karakteri iceberg nesnesine ¢arptiginda onu
yesin ve duygusal ifade olarak mutlu olsun kalpler ¢ikarsin. Bunun icin gerekli komut satirlari asagida
verilmistir. Bos kalan karoyu siz doldurun.

g6 O

carp aysberg
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ifade et mutlu kalpler
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Sahnedeki elma nesnesine carptigi zamanda farkhh bir duygusal ifade verecek sekilde komut
satirlarimizi ekleyelim.

Seviye Atlama

Oynadigimiz hazir oyunlar genelde seviyelerden olusmaktadir. Seviyeler kolaydan baslayarak her
seviye atlandiginda daha zor bir seviyeye gecilmektedir. Bunu Kodu Game Lab da yapmak igin,
oyunumuz kag seviyeden olusacaksa o kadar diinya olusturup kaydetmemiz gerekmektedir.

Ornegin, Seviye 1 isimli bir diinyamiz olsun ve bu diinyada bir kodu karakteri ve bir tane de yildiz
olsun. Kodu karakterimiz yildiz nesnesine ¢arptigl zaman onu yesin ve seviye 2 dlinyasina gegsin, yani
2. Seviyeye gecmis oluyor. Bunun icin Kodu'ya asagidaki komut satirlarini ekleyelim. Sonraki seviye
karosunu ekledigimizde daha 6nce kaydetmis oldugumuz diinyalardan 2. Seviye olarak segtigimizi
segiyoruz.

¥ \ 4
0o W 4y

carp ylldll

S-B 4
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sonraki seviye

3.Seviyeye gecis icin seviye 3 adindan bir diinya olusturup, 2. seviyede 1. seviyedekine benzer bir

tetikleme yapmamiz gerekir.
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