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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sonmez bu safaklarda yiizen al sancak;
So6nmeden yurdumun Gstlinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin yildizichr, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazl hilal!
Kahraman irkimabir gil! Ne bu siddet, bu celal?
Sana olmaz dokulen kanlarimiz sonra helél.
Hakkidir Hakk’ atapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hir yagachm, hir yagarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kukremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, asarim.
Y irtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin & é&kin sarmigsa gelik zirhl duvar,
Benim iman dolu gdgsim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil boyle bir imam bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma al¢aklar: ugratma sakin;
Siper et gévdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sanava dettigi glinler Hakk’1n;
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerek gecme, tan:
Dusun altindaki binlerce kefensiz yatan.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atam:
Verme, dinyalar alsan da bu cennet vatan.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Suheda figkiracak toprag: siksan, stihedal
Cént, canany, bittn varimi alsin daHuda,
Etmesin tek vatammdan beni diinyada clida.

Ruhumun senden 118hi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gdgstine ndmahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-
Ebedi yurdumun Usttinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tasim,
Her certhamdan 118hi, bosarp kanli yasim,
Fiskirir ruh-1 micerret gibi yerden na' sim;

O zaman yUkselerek arsa deger belki basim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli hilal!
Olsun artik dokulen kanlarimin hepsi helél.
Ebediyyen sana yok, irkimayok izmihlél;
Hakkidir hur yasamis bayragimin hiirriyyet;
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Tirk gencligi! Birinci vazifen, Turk istiklalini, Tirk Cumhuriyetini,
ilelebet muhafaza ve miidafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegéane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir gln, istiklal ve cumhuriyeti
midafaa mecburiyetine dusersen, vazifeye atilmak icin, icinde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini dusinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, ¢ok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
dusmanlar, batin dinyada emsali gorilmemis bir galibiyetin  mumessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin bitin kaleleri zapt edilmis, batin
tersanelerine girilmis, bitun ordular1 dagitilmis ve memleketin her kdsesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Butlin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak (zere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hattd hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
mustevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret iginde
harap ve bitap dusmds olabilir.

Ey Turk istikbalinin evladi! iste, bu ahval ve serait icinde dahi vazifen,
Tiark istiklal ve cumhuriyetini  kurtarmaktir. Muhta¢ oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk



MUSTAFA KEMAL ATATURK
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DERS MATERYALININ TANITIMI

KONULAR
1.1. BLOK TABANLI PROGRAMLAMA ORTAMI
1.2. TEMEL ALGORITMALAR

NELER OGRENECEKSINiz?

Ogrenme biriminde 6grenilecek
kazanimlari gosterir.

Ogrenme birimindeki dnemli

konulari gosterir.
Blok tabanl programin kurulumu

¢ Blok tabanli programlama yazilimi araglarini kullanma

TEMEL KAVRAMLAR Ogrenme birimindeki 6nemli
] kavramlari gosterir.
problem, kodlama, blok tabanli programlama, algoritma, hata ayiklama, oyun, dekor,
kukla, kostlim, animasyon.

Bazizlilk Calismalar Derse ba§lamadat1 yapllacak
olan hazirliklari gosterir.

1. Giinlimiizde kodlama 6grenmek neden énemlidir?

Konuyla ilgili 6nemli bélumleri
gosterir.

v

https://ide.mblock.cc/ adresinde lye olmadan yapilan calismalar yalnizca bilgisayar ortamina
kaydedilir.

Ogrencilerin edindigi bilgiyi kullanmasini
) saglayacak calismalari gosterir.

.

_IF A 0yellama

Ogretmen ve arkadaslarinizla birlikte parola belirleyiniz. Belirlemis oldugunuz parola ile mBlock
hesabi olusturma islemini agsagidaki adimlari takip ederek gergeklestiriniz.
1. Adim: mBlock programi web sitesine giris yapiniz.

Konuyu pekistirmek icin 6grencilerin
yapmasi gereken etkinlikleri gosterir.

re

v

N SIRAVSIZDE!

mBlock programinda kisisel bir hesap olusturarak tyelik islemi gergeklestiriniz.

Konuyla ve yapilan galismayla ilgili dikkat
P edilmesi gereken noktalari gésterir.

11






J BLOK TABANLI
PROGRAMLAMA

KONULAR

1.1. BLOK TABANLI PROGRAMLAMA ORTAMI
1.2. TEMEL ALGORITMALAR

1.3. HATA AYIKLAMA

1.4. PROGRAMI GELIiSTIRME

1.5. KARAR YAPILARI

1.6. PROJE OLUSTURMA

NELER OGRENECEKSINiz?

Blok tabanli programin kurulumu

Blok tabanli programlama yazilimi araglarini kullanma

Verilen problemin ¢6zimi icin algoritma gelistirme

Algoritma hatalarini tespit edip diizeltme

Blok tabanh programlama aracinda sunulan bir programi verilen 6lgiitlere
gore gelistirip dizenleme

Bir algoritmayi uyarlamak icin en uygun karar yapilarini segme

Blok tabanli programlama yazilimini kullanarak 6zgtin projeler hazirlama

- N
TEMEL KAVRAMLAR

problem, kodlama, blok tabanl programlama, algoritma, hata ayiklama, oyun, dekor,
kukla, kostiim, animasyon.




TABANLI|PROGRAMLAMA

Hazirlok Caligmalarn

1. Glinimiizde kodlama 6grenmek neden 6nemlidir?
2. GUnlimuzde yaygin olarak kullanilan blok tabanli yazilim aracglari nelerdir?

1.1. BLOK TABANLI PROGRAMLAMA ORTAMI

Programlama, herhangi bir problemin ¢6ziimu i¢in gerekli olan islemleri komutlar kullanarak bilgi-
sayarin anlayacagi sekilde adim adim ve mantikli bir sirada bilgisayara aktarma islemidir. Kod yazarak
programlama yapilabilecegi gibi herhangi bir soyut kod veya komut yazmayi gerektirmeden “strikle
/ birak” yontemi kullanilarak da programlama yapilir. Bunun igin blok tabanli programlama yazilimlari
kullanilir. Blok tabanh programlama yaziliminin sundugu hazir bloklar surtikle / birak yontemi ile bir
araya getirilerek kodlama gerceklesir.

Blok tabanli programlama yazilimi ortami ile oyunlar, animasyonlar, etkilesimli hikayeler ve pro-
jeler hazirlanabilir. Hazirlanan g¢alismalar ¢evrimici (on-line) ortamda paylasilir. Programin cevrimigi
paylasim Ozelligi sosyallesme imkani tanimanin yani sira farkli projeler incelenerek elde edilen yeni
fikirler ile yaratici diisinme becerilerinin gelismesine de olanak saglar.

Blok tabanli programlama yazilimlarindan biri olan mBlock, Cin’de yer alan grup tarafindan gelisti-
rilmis Ucretsiz bir projedir.

mBlock, internet lzerinden cevrimici (on-line) olarak kullanilabilecegi gibi bilgisayara indirilip ku-
rulum yapilarak cevrimdisi (off-line) olarak da kullanilabilir.

1'1.1. Kurulum & mBlock Kurulumu =
Kurul
mBlock programini ¢evrimdisi L['JtFeln":lrEIodc kurulurken bekleyiniz. @

kullanabilmek icin https://www.
mblock.cc/en/download internet
adresiziyaretedilir. Agilansayfadan
programin kurulacagl bilgisayarin
isletim sistemi secilerek program
bilgisayara indirilir. indirilen setup
uygulama dosyasi calistirilir. Gorsel
1.1deki  kurulum  ekranindan
yonergeler takip edilerek kurulum
gerceklestirilir.

mBlock 5.4.0

Tleri = Vazgec

Gorsel 1.1: Masalistii kurulum ekrani

14



1.1.2. Hesap Olusturma

Blok tabanh programlama yazilimi https://ide.mblock.cc/ internet adresine erisilerek cevrimigi

olarak da kullanilabilir.

https://ide.mblock.cc/ adresinde liye olmadan yapilan galismalar yalnizca bilgisayar ortamina
kaydedilir. Masalstli programda veya cevrimici ortamda Uye olmadan yapilan ¢alismalari internet
ortamina tasimak igin siteye Uye olmak gerekir.

Ogretmen ve arkadaslarinizla birlikte parola belirleyiniz. Belirlemis oldugunuz parola ile mBlock
hesabi olusturma islemini asagidaki adimlari takip ederek gergeklestiriniz.

1. Adim: mBlock programi web sitesine giris yapiniz.

2. Adim: mBlock sag tist menisiinden panda simgesine tiklayarak ¢evrimigi kayit yapiniz

(Gorsel 1.2).

€ Kurslar a Ogreticiler @8 Geribildirim === ' Python Editéri

3. Adim: Aglilan pencerede “Kayit ol” sekmesine tiklayiniz (Gérsel 1.3).

Gorsel 1.2: mBlock sag list menii

makeblock

Oturum ag Kayit ol

E-posta

i e :
6 yas altnyim

Gorsel 1.3: E-posta adresi belirleme

15



TABANLI|PROGRAMLAMA

4. Adim: E-posta kutusuna elektronik posta adresinizi giriniz.
5. Adim: Yasiniza uygun diigmeyi tiklayiniz.

makeblock

¢ Geri

| I

Privacy Policy

This privacy policy (the “Privacy Policy” ) is
designed to inform you about the use of information
that you provide to Makeblock Co., Ltd.

[ *Makeblock,™ “we" or "us” ) through
Makeblock' s website relating to DIY robotics
construction and science, technology, engineering
and mathematics education platform for makers,
hobbyists, ( “STEM" ) learners, and educators,
located at www.makeblock.com ([ “Site” ) and the
services, features, content, applications and products
we offer (the “Application” ).

This Privacy Policy covers the treatment of personally
identifiable information { “Personal Data" ) gathered
when you are using or accessing the Application. This
Privacy Policy is meant to help you understand what
Personal Data we collect, why we collect it and what -

Kabul ediyorum ve devam

Makeblock Global ~

Gorsel 1.4: Sozlesme kabul penceresi

6. Adim: “Kabul ediyorum ve devam” digmesine tiklayiniz (Gorsel 1.4).
7. Adim: Parola kutusuna belirlediginiz yeni sifrenizi giriniz (Gorsel 1.5).
8. Adim: “Kodu alin” diigmesine tiklayiniz.

9. Adim: E-postaniza gelen kodu “Dogrulama kodu” kutusuna yaziniz.
10. Adim: “Kaydol” diigmesine tiklayiniz.

makeblock

£ Geri

E-posta:

Parcla

Gorsel 1.5: Parola belirleme




)

SIRAYSIZD

mBlock programinda kisisel bir hesap olusturarak lyelik islemi gerceklestiriniz.

Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
CGalismanizi yaparken degerlendirme 6lgtlerini dikkate aliniz.

KONTROL LISTESi
OLCUTLER

1. mBlock web sitesine erisim saglayip panda simgesine tik-
ladi.

2. Agllan pencerede “Kayit ol” sekmesine tikladi.

3. E-posta kutusuna elektronik posta adresini yazdi.
Yasa uygun digmeyi tikladi.
“Kabul ediyorum ve devam” diigmesine tikladi.

4.
5.
6. “Parola” kutusuna belirlenen sifreyi yazdi.
7. “Kodu alin” diigmesine tikladi.

8.

Elektronik postaya gelen kodu “Dogrulama kodu” kutusuna
yazdi.

9. “Kaydol” digmesine tikladi.
1.1.3. Blok Tabanl Programlama Yazilimi Arayiizii

Blok tabanli programlama yazilimi araytiz ekranina kullanici adi ve parola ile giris yapilip Olustur
digmesine tiklanarak ulasilir (Gorsel 1.6).

—> Bloklar
Gérnim| @'
&
Ses
o
@
Kantrol
Kisayollar Git ve Durm. Kodlama alani
HEma
= m (=] °| ®
Ipamier
Aygitlar Kuldalar Arkaplan
(=]
. Bufiizhuniy
8] @ é
FParsda chle % v Bloklanm
Kuklalar ve 0 0
Kuklalar 6zellik alami *2 ™
Gorsel 1.6: mBlock programi arayiizii
I
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B
1. Bloklar: Programiginde yer alan ve kodlama alanina stirtiklenebilen bloklarin yer aldigi bolimddir.

2. Kodlama Alani: Segilen karaktere kod yazilan ve kodlama igin kullanilacak olan bloklarin
bulundugu bélimdur.

3. Sahne: Hazirlanan projenin 6nizlemesinin yapildigi bolimddr.

4. Aygitlar: Onlarca devre kartindan bir tanesinin segilip programlanabildigi bolimdur.
5. Dekorlar: Sahnenin arka planinin ayarlandigi bolimdair.

6. Arka Plan: Sahnenin arka planinin ayarlandigi bolimdr.

7.Sekmeler: Bloklar ve Python sekmelerinin yer aldigi bolimddir. Bloklar sekmesi altinda kodlamada
kullanilacak olan bloklar, Python sekmesinde ise programlama dili kodlari gorilir.

8. Kisayollar: Sahnenin ekrandaki pozisyonunun ayarlanmasini saglayan araglardan olusan
bolumddr.

9. Git (yesil)-Dur (kirmizi) Nesneleri: Sahnede yer alan projenin baslatiip durdurulmasi igin
kullanilan bolumdir.

10. Menii Cubugu: “Diinya sembol(”, “Dosya”, “Proje Ad1”, “Kaydet”, “Yayinla”, “Kullanim Kilavuzu”
ve “Ornek Programlar” nesnelerinin yer aldig1 bélimdiir.

11. Diinya sembolii: Blok tabanli programlama yaziliminin dil segiminin yapilmasini saglar.

Dosya meniisiinde yer alan;
1. Yeni Proje: Yeni bir proje olusturmak icin kullanihr.
2. Ag: Kayith projeyi yuklemek icin kullanilir.
3. Farkl Kaydet: Hazirlanan ¢calismayi ¢cevrimici ortama kaydetmek igin kullanilir.
4. Bilgisayarinizdan agin: Bilgisayar ortaminda kayith olan dosyayi ¢evrimici ortama aktarir.
5. Bilgisayariniza kaydedin: Cevrimici ortamda hazirlanan galismayi bilgisayara kaydeder.

6. Paylas: Hazirlanan ¢alismayi ag ortaminda dagitmayi saglar.

B o

mBlock programinda hazirlanan dosyalarin uzantilari .mblock seklindedir.
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1.1.3.1. Kuklalar

mBlock ortami bir tiyatro sahnesi gibi distintlirse kuklalar da oyuncular olarak diistintlebilir. Pro-
jeler kuklalara hayat verilmesi ile olusturulur. mBlock programi galistinildiginda karsilasilan ilk kukla
“panda” kuklasidir. Panda kuklasi disinda programin sundugu cesitli kuklalar mevcuttur. Kukla ekleme
boliminden programin sundugu kuklalardan eklenebilir, kendiniz kukla gizebilir veya bilgisayardaki
herhangi bir gorsel kukla olarak kullanilabilir (Gorsel 1.7).

Ayagitlar Kuklalar Arkaplan

Kukla
% o Panda
Panda Ekle X v
] 0
Boyut ¥&n
100 Q0

Géster

Gorsel 1.7: Kukla ekleme

“Ekle” digmesine tiklanarak programin sundugu diger kuklalara erisilip istenilen kukla segilebilir
(Gorsel 1.8).

B3 viikle # Boya

O Ara Kukla Kiittiphanesi Kuklalanm

@ Hayvanlar Insanlar Fantezi Bitkiler Yiyecekler Binalar Ulagim Muzik Sporlar Mada

Ozellikler Simgeler

Airplanet Airplane9

Accordion Accordion3 Add button26 Airplaned

Gorsel 1.8: Kukla se¢im ekrani

Bazi kuklalar birden ¢ok kostiime (kilik) sahiptir. Kuklalarin projenin gereksinimine gore kilik degis-
tirmesi mimkindur (Gorsel 1.9).

KOSTUM 1 KOSTUM 2

Gorsel 1.9: Kostiim kullanimi
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Kuklalarin sahip oldugu kostiimleri goriip se¢mek ve o kostiimlerle ilgili ayarlar yapmak igin Kos-
timler sekmesi kullanilir (Gorsel 1.10). Kostiim ekleme bolimiinden, kitiiphanede yer alan kuklalarin
kostlimleri arasindan se¢im yapilabilir, kostiim cizilebilir veya bilgisayardaki bir gérsel eklenerek kos-
tim olarak kullanilabilir. Tekrar Kostiimler simgesine tiklanarak blok kodlamaya déniilebilir.

Gorsel 1.10: Kostiim belirleme ve diizenleme

1.1.3.2. Arka Plan

mBlock programinda kullanilan sahnenin arkaplan gorintisiu dekor olarak adlandirilir. Sahnenin

altinda yer alan “Arka plan” sekmesi segilir (Gorsel 1.11). “Arti” simgesi tiklanarak dekor se¢im pence-
resi acilir.

Ayagitlar Kuklalar Arkaplan

#- Kostiimler

W) Sesler

Kostim sayisi:1

Gorsel 1.11: Dekor ekleme
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I
Sahneye dekor eklemek icin program kiitiiphanesinden bir dekor segilebilir, bilgisayar ortaminda
yer alan bir gérsel dekor olarak kullanilabilir veya program araclari araciligi ile dekor cizilebilir.
Programin hazir olarak sundugu dekorlari kullanabilmek igin projeye uygun dekor segilir ve “Ta-
mam” digmesi tiklanir (Gorsel 1.12).

Qi Dekor Kiitiiphanesi Dekorlanm

@ Okul Doga Sehir Dig mekanlar Ig Mekanlar Bosluk Tatiller Kilavuz

Bedroom1 Bedroom2 Bedroom3 Bedroom4 Bus station

Gorsel 1.12: Dekor segme ekrani

1.1.3.3. Sesler

mBlock programi kullanilarak arka plana veya kuklalara ses eklenebilir. Programin sundugu sesler
kullanilabilecegi gibi mikrofon kullanilarak ses kaydedilebilir veya bilgisayarda yer alan herhangi bir
ses dosyasi projeye eklenebilir. Bunun icin sesler sekmesi kullanilir (Gorsel 1.13).

‘III'J)‘ - s R
L

Gorsel 1.13: Ses ekleme ve diizenleme

Bir Ses Ekle simgesi tiklandiginda blok tabanli programlama yaziliminin sundugu seslerin oldugu
ekran aglilir (Gorsel 1.14). Agilan listeden istenilen ses segilip kullanilabilir.

a Sees Kitdphanes Seslerim

m Hayvanlar Eduktler Dangiler Notalar Wurmah Boghk Sparlas Sesh Kagik

P P P ) D)

ABasg A iz Bass A Elge Guitar A Blec Pang Afra String A Guitar

Gorsel 1.14: Ses segim ekrani
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[
1.1.3.4. Kod Bloklari

Blok tabanli programlama yaziliminda hazirlanan projeler farkli renk ve 6zelliklerdeki kod bloklarinin
belli bir mantiksal siraya gore bir araya getirilmesi ile olusturulur. Blok grubu adi, blok 6rnegi ve ilgili
blok grubunun gorevleri Tablo 1.1'de gdsterilmistir.

Tablo 1.1: mBlock Kod Bloklari

Kuklalarin sahnedeki konumu, pozisyonu
e m et ve hareketi ile ilgili islemleri yapan blok-
larin yer aldigi kisimdir.

Hareket

Sahnenin ve sahnede yer alan kuklala-

de rin gorinimleri ile ilgili islemleri yapan
bloklarin yer aldigi kisimdir.

Goriiniim

Ses ekleme ve ses kontroll gibi ayarla-

malarin yapildigi bloklarin yer aldig ki-
: simdir.

Uygulamanin calismasi icin gerekli olan
tetikleyicileri iceren bloklarin yer aldigi
kisimdir.

Ses

Programin akisi, tekrarli ve kosullu go-
revler vb. ile ilgili islemleri yapan blokla-
rin yer aldigi kisimdir.

Kuklalar, klavye tuslari, fare imleci, za-

2 manlayici, ses siddeti, video hareketi
bogluk v tusu basili? vb. gibi olaylari algilamak igin kullanilan

bloklarin yer aldigi kisimdir.

S

2 5
Z =
s 3

Algil

o
3
o

Aritmetiksel, mantiksal islemler ve kar-
silastirma operatori islemleri ile mod
alma, birlestirme, yuvarlama gibi mate-
islemler matiksel islemleri yapan bloklarin yer al-
digi kisimdir.

Degisken ve liste ile ilgili islemeleri yapan
a v degiskenini gizle bloklarin yer aldig kisimdir.

Degiskenler

Kisiye veya programa 6zel bloklar olus-
turmak icin kullanilan kisimdir.

Bir Blok Clustur

Bloklarim




AUysilama

Yesil bayrak ( o ) simgesine tiklandiginda x:0, y:-130 konumuna gelen ve miyav sesini ¢ikardiktan
sonra ekrana “Merhaba!” mesajini yazdiran panda uygulamasini asagidaki adimlari takip ederek ger-
ceklestiriniz (Gorsel 1.15).

Gorsel 1.15: Merhaba diyen panda

1. Adim: ide.mblock.cc adresine Uyelik bilgilerinizle giris yapip Olustur diigmesine tiklayarak yeni
bir proje olusturunuz (Masalisti uygulamasi ile calisacaksaniz Dosya mentsiinden Yeni komutunu
secerek yeni bir proje sayfasi aciniz.).

2. Adim: Yeni bir proje acildiginda, projenin ismi Basliksiz olarak karsiniza ¢ikar. Ust meniiden pro-
jenizin adini “kodlamaya basliyorum” olarak belirleyiniz (Gorsel 1.16).

%. = Dosya kodlamaya bashyorum B Kaydet

Gorsel 1.16: Proje isimlendirme

3. Adim: Gorselde yer alan dekoru sahneye ekleyiniz.

4. Adim: Yesil bayraga tiklandig1 zaman olay gercekleseceginden Olaylar blokundan E:I
kod blokunu kodlama alanina sirikleyiniz.

5. Adim: Panda kuklasinin sesini cikarmasi icin Ses blokundan komutunu

seginiz.

6. Adim: Panda kuklasinin x:0, y:-130 konumunda olmasi istendiginden Hareket blokundan
komutunu kodlarin altina ekleyiniz.

7. Adim: Pandanin “merhaba” yazili mesajini vermesi i¢in Gériiniim blokundan [ Merhabal JEE
komutunu sahneye ekleyiniz.
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mBlock programinda kuklanin sahne lzerinde bulundugu konum, koordinat sistemi gibi dislini-
lebilir. Koordinat sistemi yatay ve dikey iki dogrunun kesisiminden olusur. Hazirlanan projeler x
(yatay) ve y (dikey) ekseninden olusan koordinat diizlemi Gzerinde tasarlanir. Program ilk agildigi
zaman karsilasilan panda kuklasi, sahnenin tam ortasinda (0,0) konumunda yer alir. x ekseni -240
ile 240, y ekseni ise -180 ile 180 sayisal degerleri arasindadir. Kuklalar ileriye (dogu yonline) dog-
ru gittiginde x konumu artar, geriye (bati yoniine) dogru gittiginde ise x konumu azalr. Yukariya
(kuzey yonine) dogru gerceklesen bir harekette y konumu artar, asagiya (gliney yoniine) inis
durumunda y konumu azalir.

Ornek: x:120, y:180 konumu yatayda saga dogru (dogu yéniine) 120 birim (adim) ilerledikten sonra
yukariya dogru (kuzey yéniine) 180 birim gidilen konumlanmay: ifade eder.

4 .'
) SIRASIZDE

Gorsel 1.17’deki koordinat diizleminde (0,0) noktasinda yer alan panda kuklasini sirasi ile Tablo
1.2’deki konumlara getiriniz. Her konumun yaninda yazan yazili mesaji vermesini saglayan programi
yonergeler dogrultusunda gergeklestiriniz (Yesil bayrak tiklandigi zaman islem gerceklestirilecektir.).
Yon bilgisi icin Gorsel 1.18’deki pusuladan yararlanabilirsiniz.

y [ (%:0,¥:180)
KUZEY
(X:-240,Y:0) (¥:240,Y:0) _
» ! BATI X j/ DOGU
GUNEY
Gorsel 1.17: Yoniini arayan panda Gorsel 1.18: Pusula

Tablo 1.2: Panda Kuklasi Hareket Tablosu

1 (240,0) Dogudasiniz
2 (0, -180) Guneydesiniz
3 (-240, 0) Batidasiniz
4 (0, 180) Kuzeydesiniz
N
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Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme olgitlerini dikkate aliniz.

KONTROL LIiSTESIi

OLCUTLER EVET HAYIR

1. mBlock kodlama ekranina kullanici adi ve parola ile giris sagladi.
2. Proje “y6nuni arayan panda” olarak kaydetti.
3. Dekor, Gorsel 1.17’deki gibi olacak sekilde ekledi.

4. Programin nasil ¢alistirilacagi ile ilgili komut dogru olarak ekledi.

5. Panda kuklasinin gidecegi yonleri belirlemek icin Hareket bloku
kodlari dogru olarak kullandi.

6. Panda kuklasina mesaj verdirmek icin Gériinim bloku komutlarin-
dan yararlandi.

7. Calismada is saghgi ve glivenligi kurallarina dikkat etti.

8. Zamani verimli kullandi.

1.2. TEMEL ALGORITMALAR

insanoglu yasami boyunca “problem” olarak tanimlanan gesitli sorunlar ve ¢éziilmesi gereken du-
rumlarla karsilasmis ve problemlere ¢6ziim bulmak icin gesitli yollar aramistir. Bir problemi ¢o6zmek
icin kullanilabilecek alternatif yollar arasindan en dogru olani segmeye problem ¢bzme denir (Gorsel
1.19).

Gorsel 1.19: Problem ¢6zme
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Bir problemi ¢bzmek igin izlenecek adimlar asagidaki gibidir.
1. Problemi Tanimlama: Problemin ne oldugunun net bir sekilde tespit edildigi asamadir.

2. Problemi Anlama: C6zimin daha kolay olmasi i¢in problemin dogru anlasilip en iyi sekilde
analiz edildigi asamadir.

3. Alternatif C6ziim Yollari Belirleme: Bir problemin ¢6ziimu igin birden fazla yol vardir. Bunlarin
neler olabileceginin tespit edildigi asamadir.

4. En Uygun Coziimii Segme: Belirlenen alternatif yollardan en uygun ¢6zim yolunun secildigi
asamadir.

5. Cozuimii Uygulama: Secilen ¢6zim yonteminin degerlendirilip uygulamaya konuldugu asama-
dir.

6. Coziimii Test Etme: Uygulanan ¢6zimin degerlendirildigi asamadir. Segilen ¢6zim yolunun
beklentileri yerine getirip getirmedigi test edilir. Herhangi bir hata ile karsilasiimasi durumun-
da bu hatalari gidermek amaciyla islem adimlari yeniden gézden gegirilir.

“Coztiimde gorev almayanlar, problemin bir parcasi olurlar.” Goethe

Problem ¢6zmek igin kullanilabilecek iki farkli ydntem vardir.
1. Deneme yanilma ya da tahminde bulunma yoluyla ¢6zme

2. Algoritma gelistirme yoluyla ¢6zme

Guinliik hayatta ¢ok cesitli problemlerle karsilasilir. Ornegin “Hangi meslegi secmeliyim?”, “Okula
hangi yoldan gitmeliyim?”, “Yemegi ne kadar siirede pisirmeliyim?” vb. sorunlar glinliik hayatta karsi-
lasilabilecek problemlerdir. Bu problemler éngoérilebilir olmadigi gibi problemlerin tek bir ¢éziimleri
de bulunmaz. Bu tiir problemleri belli adimlari takip ederek ¢6zmek mimkiin degildir. Kisiler ve prob-
lemler i¢in ¢6zim onerileri degisebileceginden deneme yanilma ya da tahminde bulunarak problemi
¢6zmek gerekir.

Bilgisayarlar araciligiyla ¢ozlilmesi istenen prob-
lemlerde ise ¢dziim adimlarinin belirgin bir sekilde
ortaya konulmasi gerekir. Bunun igin algoritmalardan
yararlanilir.

Algoritma kelimesiOrtagag islam diinyasininen bii-
yuk dehalarindan biri olan El-Harezmi’nin (780-850)
isminin Latince karsiligindan gelmektedir. EI-Harezmi
matematik, astronomi, cografya ve tarih ile ugrasmis-
tir. Cebir konusunda ilk el kitabinin yazari olmasi ne-
deniyle, cebir biliminin babasi olarak kabul edilmis,
kitabin Latinceye c¢evrilmesiyle de matematik dalinin
Avrupa’da yayginlagsmasinda biyuk rol oynamistir. Ay-
rica ginimizdeki bilgisayar bilimi ve elektronigin te-
meli olan 2’lik (binary) sayi sistemini ve 01 (sifir) bul-
mus olan kisi de Harezmi’nin kendisidir (Gorsel 1.20).

Gorsel 1.20: ElI-Harezmi
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Algoritma; belirli bir mantigi olan, farkh disiinebilmeyi ve problem ¢ézmeyi 6gretmek icin tasar-
lanan bir yoldur. Farkli bir deyisle, problemi ¢c6zmeye giden yolun basit, net ve belirli bir siraya gore
tasarlanmig halidir. Algoritma gelistirmek programlamaya atilan ilk adimdir.

Algoritmalarin asagidaki 6zelliklere sahip olmasi gerekir:

e Her algoritmanin bir baslangici ve sonu olmalidir.

¢ Girdi ve ciktilari agik ve anlasilir olmahidir.

e Kullanilan ifadeler acik ve net olmalidir.

e Gereksiz tekrarlardan kaginilmali ve hizli olmalidir.

e Uygulanabilir olmalidir.

Ornek: Sabah kalkinca ve gece yatmadan 6nce giinde iki kez mutlaka disler fircalanmalidir. Disler
fircalanirken izlenmesi gereken adimlar asagidaki algoritmalarda verilmistir (Tablo 1.3). Bir isi veya
problemi ¢ézmenin bircok yolu vardir ve problem ¢ézerken farkli algoritmalar ile karsilasilabilir. Onem-
li olan en dogru algoritmayi se¢cmektir.

Tablo 1.3: Algoritma Ornekleri

Adim 1: Basla.

Adim 2: Dis macununu dis firca-
sina sur.

Adim 3: Digleri fircala.
Adim 4: Muslugu ag.

Adim 5: Agzini su ile galkala.

Adim 6: Bitir.

Adim 1: Basla.

Adim 2: Dis macununun kapagini
ac.

Adim 3: Dis macununu dis fir¢a-
sinin lzerine hafifce sikarak sr.

Adim 4: Dislerini firgala.

Adim 5: 2 dakika boyunca firga-
lama islemini tekrarla (3. Adimi 2
dakika boyunca tekrarla).

Adim 6: Muslugu ac.
Adim 7: Agzini calkala.

Adim 8: Dis firgasini yika ve yeri-
ne koy.

Adim 9: Muslugu kapat.

Adim 10: Aynada gllimse.
Adim 11: Bitir.
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Adim 1: Basla.

Adim 2: Dis macununun kapagini
ac.

Adim 3: Dis macununu dis fir¢a-
sinin Uzerine hafifce sikarak sur.

Adim 4: Muslugu ag.
Adim 5: Dis firgasini hafifce islat.

Adim 6: Muslugu kapat.

Adim 7: Dislerini firgala.

Adim 8: 2 dakika boyunca firga-
lama islemini tekrarla (3. Adimi 2
dakika boyunca tekrarla).

Adim 9: Muslugu ag.

Adim 10: Agzini galkala.

Adim 11: Dis firgasini yika ve ye-
rine koy.

Adim 12: Muslugu kapat.

Adim 13: Aynada giilimse.
Adim 14: Bitir.
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BEUygulama

Gorsel 1.21'deki kopek (Dog2) kuklasinin rengini 3 defa degistirerek “hav hav” demesini saglayan
algoritmayi olusturunuz ve bu algoritmayi blok tabanli programlama yazilimini kullanarak kodlamak
icin asagidaki adimlari takip ediniz.

Gorsel 1.21: Dog2 kuklasi

1. Adim: Algoritmayi asagidaki gibi hazirlayiniz.

1. ALGORITMA

Adim 1: Basla

Adim 2: Renk etkisini 30 degistir
Adim 3: 1 saniye bekle

Adim 4: Renk etkisini 30 degistir
Adim 5: 1 saniye bekle

Adim 6: Renk etkisini 30 degistir
Adim 7: 1 saniye bekle

Adim 8: “Hav hav” de

Adim 9: Bitir

2. Adim: Projeyi “kuklami kodluyorum” olarak kaydediniz. -

3. Adim: Yesil bayraga tiklandigi zaman olay gercekleseceginden Olaylar blokundan ps kod
blokunu kodlama alanina siiriikleyiniz.

4. Adim: Kuklanin renginin istenilen degerde degismesini saglamak icin Goriiniim blokundan “Renk
etkisini 25 degistir” blokunu kodlama alanina ekleyip degeri “30” yapiniz.

renk v etkisini () degisti

5. Adim: Kodlanan bloklar arasinda bir bekleme siiresi olusmasini saglamak igin Kontrol blokunda
yer alan “1 saniye bekle” komutunu kullaniniz. Bekleme siresini isteginize gore ayarlayabilirsiniz.

6. Adim: 4. Adim ve 5. Adim’daki islemleri algoritmada gosterilen sekilde ekleyiniz.
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7. Adim: Dogy?2 kuklasinin ekrana “Hav hav” mesajini vermesini saglamak i¢in Gériiniim blokunu
kullaniniz.

renk v etkisini @ dedgistir

Gorsel 1.22'de ekran goriintisi verilen uygulamada Yesil bayraga tiklandiginda denizanasi kuklasi 1
saniye araliklarla 4 defa rastgele konumlara gidecek, her konumda kostiim degistirecek ve sonrasinda
x: 50, y: 50 koordinatlarinda durup “Merhaba” diyecektir. Uygulamayi asagidaki adimlari takip ederek
gerceklestiriniz.

Gorsel 1.22: Denizanasi uygulamasi gorseli

1. Adim: Projeyi “denizanasi” olarak kaydediniz.

kod bIokunu kodlama alanina sirikleyiniz.
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3. Adim: Denizanasi kuklasinin rastgele konumlara gitmesi icin Hareket blokundan “rastgele ko-
numa git”, her konumda kilik degistirmesi istendiginden Goriiniim blokundan ”.... kiigina ge¢” ve 1
saniye araliklarla konum degistirmesi istendiginden Kontrol blokundan “1 saniye bekle” komutlarini

uygulayiniz. Kuklanin x: 50, y: 50 koordinatlarinda durup “Merhabal” demesi igin Goriiniim ve Hareket
bloklarini kullaniniz.

stgele konum » ‘e git
jellyfish-a * kihgina geg

o saniye bekle

rastgele konum = ‘e git

jellyfish-b » kihigina geg

n saniye bekle

rastgele konum * ‘e git
jellyfish-c * lalhigina geg
o saniye bekle
rastgele konum » ‘e git
jellyfish-d » kihgina geg
o saniye bekle
x @ y: @ konumuna git

4. Adim: Uygulamayi ¢alistirip goriintileyiniz.

5. Adim: Uygulamanin daha kisa adimlarla ayni sonucu verdigini gézlemlemek icin asagidaki kod-
lari yazip cahlistiriniz.

rastgele konuma = ‘e git

D -
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Yesil bayraga tiklandiginda klavyeden girilmesi istenen iki sayiyl toplayan programi blok tabanh
programlama yazihmini kullanarak hazirlamak i¢in asagidaki adimlari takip ediniz (Gorsel 1.23).

1. Sayly giriniz?

Gorsel 1.23: 5. Uygulama gorseli
1. Adim: Projeyi “iki sayinin toplami” olarak kaydediniz.
2. Adim: Yesil bayraga tiklandigl zaman olay gergekleseceginden Olaylar blokundan
kod blokunu kodlama alanina sirikleyiniz. '

3. Adim: Panda kuklasinin “1. Sayiyi giriniz” mesajini ekranda gorintiilenmesi icin Algilama bloku-
nu kullaniniz.

R\ R v diye sor ve bekle

4. Adim: Klavyeden girilecek 1. sayi i¢in “a”, 2. sayii¢in “b” isminde iki degisken tanimlayiniz. Bunun
icin Degiskenler blokundan “Bir degisken tanimla” komutunu segip degiskenleri tanimlayiniz.

5. Adim: Kullanicinin “1. saylyi giriniz diye sor ve bekle” sorusuna verdigi cevabi icinde tutmasi igin

Algilama blokundan seciniz ve asagidaki komutlari kodlama alanina ekleyiniz.

aw i yant yap

ERCE VN Relli sl dive sor ve bekle

be i yant yap
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6. Adim: a ve b sayilarinin toplamini tutacak “toplam” isminde bir degisken tanimlayiniz. F Klavye-
den girilen a ve b sayilarinin toplamini “TOPLAM” degiskenine atayiniz.

TOPLAM = | a + b yap

7. Adim: Kuklanin 4 saniye boyunca “Bu iki sayinin toplami...” mesajinin ekranda gorintilenmesi
icin Goriiniim blokunu kulaniniz. Toplami ekranda gorintileyiniz.

Bu iki sayimin toplami... FsiN=RslriaTl o saniye

TOPLAM de

Gorsel 1.24’teki cocugun elmalari toplayarak eve gotirmesi gerekmektedir. Tum elmalarin toplanip

en kisa yoldan eve ulasimin saglanmasi icin gerekli olan algoritmayi ve mBlock uygulamasini gergek-
lestiriniz.

Gorsel 1.24: En kisa yoldan ¢6ziim
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Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme o6lcttlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

OLCUTLER EVET HAYIR

1. En dogru ve en kisa yoldan ¢6ziime ulastiracak yolu, deneme yanil-
ma yontemiyle tespit etti.

2. Algoritma adimlarini, blok tabanl programlama yazilimina aktaril-
masl amacliyla not aldi.

3. Sahneyi Gorsel 1.24'teki gibi olusturdu.
4. Kodlamayi dogru sekilde yapip ¢6zim test etti.
5. Calismada is saghgi ve giivenligi kurallarina dikkat etti.

6. Zamani verimli kullandi.

1.3. HATA AYIKLAMA

Hata ayiklama, problem ¢ézme siirecinin bir parcasi olan degerlendirme asamasinin en temel is-
levidir. Strecte yer alan veya olabilecek hatalarin analizi yapilir. Rastlanan hatalari ortadan kaldirmak
icin diizeltmeler yapilarak hatalar ayiklanir (Gorsel 1.25).

Gorsel 1.25: Hata ayiklama

Programcilar, programlama sirasinda birtakim hatalar (bug) yapabilirler. Programlardaki hatalarin
bulunup diizeltilmesi islemine hata ayiklama (debugging) denir.

ingilizcede bug “bdcek”, debug ise “bdcekten arindirma” anlamlarina gelir. Bilgisayardaki program
hatalari “bug”, programdaki hatalarin arindirilmasi islemi ise “debug” olarak adlandirilir.

Blok tabanli programlama yaziliminda hazir kod bloklar kullanildigindan yeni kod yazilmamasi, kod
bloklarinin farkli renklerde olmasi, birbiri ile uyumlu olmayan kod bloklarinin birlesmemesi hata yap-
may! en aza indirir. Programin adim adim c¢alistirilabilme 6zelligi sayesinde program adim adim test
edilebilir. Boylelikle hata yapma veya hata bulma islemi de kolaylasir.

T
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64Uygulama

Yesil bayraga tiklandigi zaman sahnedeki dansci ahtapotun miizik esliginde dans etmesini saglayan
uygulamayi asagidaki adimlari takip ederek gerceklestiriniz (Gorsel 1.26).

Gorsel 1.26: Dans eden ahtapot goérseli

1. Adim: “Dans ediyoruz” isminde yeni bir proje olusturunuz.
2. Adim: Gorselde yer alan dekoru sahneye ekleyiniz.
3. Adim: Gorselde yer alan dansgi ahtapot kuklasini sahneye ekleyiniz.

4. Adim: Mizigin strekli calmasi icin asagidaki kod bloklarini kodlama alanina ekleyiniz.
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Kuklanin birden fazla kostimi oldugundan dans sirasinda tiim kiliklara girmesi i¢in Goriinim blo-
kundan “Sonraki kostiim” segilir.

6. Adim: Uygulamayi calistiriniz.

Program calistirildiginda ahtapot kuklasinin dans etmeye baslayip bir siire sonra durdugu goril-
mustir. Fakat siirekli dans etmesi istenmektedir. Bunun igin kodlar yeniden gézden gegirildiginde bir
hata yapildigi gorulir. Surekli tekrar etmesi istenen bir hareket icin “10 defa tekrarla” secilmistir. Kod-
lama asagidaki gibi duzeltilip yeniden gahstirildiginda hata giderilmis olur.

~ tiklandiginda
surekl tekrarla

sonraki kostum

Uygulamadaki yanlis olan kod bloku ayiklanip uygulama dogru bicimde ¢alisir hale getirilmistir.
Yapilan bu islem programlamada “Hata Ayiklama” olarak adlandirilir.

Gorsel 1.27°deki gibi interaktif olarak tasarlanmis olan gokyuziinde gezmekte olan her bir kusun
Gzerine tiklandiginda kuslar konusmaktadir. Uygulamayi verilen adimlari takip ederek gerceklestiriniz.

BN Gezmek ne gizel. S S
8 Ne guzel bir gun. 88 :

Gorsel 1.27: Gokyiizii diinyasi
©
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I
1. Adim: “Gokyuzi diinyas!” isminde yeni bir proje olusturunuz.
2. Adim: Gorselde yer alan dekoru sahneye ekleyiniz.
3. Adim: Gorselde yer alan kuklalari sahneye ekleyiniz.

4. Adim: Kuklanin konusmasi eylemi o kukla Gzerine tiklandiginda gergeklestirileceginden her kukla
icin Olaylar blokundaki “Bu kukla tiklandiginda” kod blokunu kodlama alanina ekleyiniz. Bu blokun al-
tina Goriiniim blokundan “2 saniye boyunca .... de” komutunu segerek sdylemesini istediginiz mesaji
yaziniz.

kukda tiklaninca

a CERIEN Ne glzel bir guin! Rl e saniye de

e =T Gezmek ne glizel. JGb

5. Adim: Kuklalarin yesil bayrak tiklandigi anda hareket etmesi ve program durduruluncaya kadar
kuslarin dolagmasinin devam etmesi icin kuklalarin hareketi ile ilgili olan bloklari Kontrol blokunda yer
alan “Siirekli tekrarla” déngtisi icine yerlestiriniz.

surekli tekrarla

° adim git

kenara geldiysen sek

kenara geldiysen sek kenara geldiysen sek
donis tarzim - safja-sola donebilsin +  yap donis tarzim  saja-sola donebilsin »  yap

donisg tarzim  hig donmesin v yap




donis tarmim  safa-sola donebilsin +  yap

safja-sola donebilsin
hig donmesin

her yone donebilsin

6. Adim: Yesil bayraga tiklayarak uygulamayi galistiriniz.

Program calistirildiginda “Bird15” kuklasinin dénis sirasinda bir sorun yasadigi gorilmektedir.
Kodlar incelendiginde, kodlayicinin “dénis stilini sol sag yap” demek yerine bir hata yaparak “donis
stilini dondirme” blokunu segtigi gérilmustir. Bu durum programin hatali ¢alismasina sebep olmus-
tur. Kod bloku asagidaki sekilde yeniden diizenlenerek hatanin giderilmesi saglanir.

g kenara geldiysen sek

!]I donis tarzimi  hig donmesin »  yap
A

Sy

o)

r o

N IRAYSIZD
Gorsel 1.28’deki gibi dort yonll bir yol tzerinde ilerleyen iki roketin carpistigl programi hazirlayip ¢a-
listiriniz. Kazayi engellemek icin kod bloklarinda ne gibi degisiklikler yapilabilecegini gruplar olusturup
tartisiniz. Araglarin carpismasina yol agan hatayi tespit ettikten sonra kod bloklarini garpismayi énleyecek
sekilde diizenleyip hatanin giderilmesini saglayiniz.

Gorsel 1.28: Carpisan roketler
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Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme 6lgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESi

OLCUTLER EVET HAYIR

1. Blok tabanli uygulama yaziliminda dekor ve kuklalari istenen
sekilde sahneye yerlestirdi.

2. Kodlama yapt.

3. Uygulamayi test etti.

4. Roketlerin garpismasina yol agan hatayi tespit edilip giderdi.
5. Calismada is saghgi ve glivenligi kurallarina dikkat etti.

6. Zamani verimli kullandi.

1.4. PROGRAMI GELISTIRME

Blok tabanli programlama yazilimi kullanilarak hazirlanmis olan herhangi bir projenin belirlenen
Olcutler dogrultusunda gelistirilmesi mimkindir. Projeye yeni kuklalar eklenebilir, kuklalara gesitli
komutlar uygulanarak var olan bir program Uzerinden farkl senaryolar gelistirilebilir.

i@,

Onceden hazirlanmis olan “Gékyiizii diinyas)” programinda kuslar saga / sola hareket ettikleri ve
Uzerlerine tiklandiginda 2 saniye boyunca ekranda mesaj verdikleri gortllr. Bu uygulamayi agip asagi-
daki 6lgutler dogrultusunda programi gelistiriniz.

Olgiitler
a) Program calistirildiginda gokytiziinde siirekli olarak bubbles sesi calsin.
b) Kusun Gizerine her tiklandiginda mesajin ardindan ses ¢alsin.

c) Programa yeni bir kukla olarak cin (Jinee) kuklasi eklensin ve kuslarda oldugu gibi kenara geldi-
ginde sekerek yonini degistirsin.

1. Adim: “Gokyuzi dinyasi” adli projeyi aginiz.

2. Adim: Program calistigi siire boyunca ses ¢almasi istendiginden Siirekli tekrarla bloku arasina Ses
blokunda yer alan “bubbles sesini bitene kadar ¢al” komutunu ekleyiniz.
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tiklandiginda

siirekli tekrarla

bubbles + sesini bitene kadar cal

2

3. Adim: Kuslar Gizerine tiklandigi zaman ses ¢ikarmasi istendiginden Ses blokundan ... sesini bite-
ne kadar ¢al komutunu her kukla i¢in uygulayiniz.

bu kukla fiklaninca

e NN Me giizel bir gin! Rl

bu kukia tiklaninca bu kukla tiklaninca

o EEUNEN Gezmek ne glizel. JGb - o saniye de

pop * sesini bitene kadar ¢al pop * sesini bitene kadar ¢al pop * sesini bitene kadar ¢al

4. Adim: Jinee kuklasini ekleyiniz ve kuklaya asagidaki komutlari yaziniz.

iirehininda

sirekli tekrarla

o adim git

kenara geldiysen sek

5. Adim: Programi calistirip test ediniz.
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Uygllamal

Klavyeden bosluk tusuna basildiginda Gorsel 1.29’daki gibi bir kare gizen programi asagidaki adim-
lari takip ederek gergeklestiriniz.

Gorsel 1.29: Kare ¢izme

1. Adim: Pencil kuklasini sahneye ekleyiniz.

2. Adim: Kuklanin kilik merkezini ayarlamak icin kukla segili iken Kostlimler sekmesine tiklayiniz ve
kalem kuklasini Gérsel 1.30°daki gibi secip merkezini ayarlayiniz.

» *

oN s B
o+ e
o 4 ¢

o~ s« B

Gorsel 1.30: Kukla kilik merkezi ayarlama

3. Adim: Cizgi cizmek igin kaleme ihtiya¢ olacagindan Kod sekmesinin alt tarafinda yer alan
semboliine tiklayip agilan eklenti sayfasindan Kalem'i seginiz (Gorsel 1.31). uzant

o Sprite Extensions Device Extensions
Ara

Al Data Science

or ART

&9

FARIBRSS Makine Ogrenimi Veri Grafigi Kullaniar bulut iletisi Kalem
Geligtiriciler: By mBlo.. B 2@ Gelistiriciler: By mBlock of... & 8 Geligtiriciler: By mBlo.. 2 B H Geligtiriciler: By mBlo.. & B @ Gelistiriciler: MIT Med... B (8 @
EAIRSHATER AP, FR Makine Ogrenimi ile, program Verilerinizi gorsellestirmek igin bu Kullamer bulut letisi uzantis: ile, Kendi Kuklan ile giz.Daha fazla
AEmeE. 5. SR yapmak zorunda degilsiniz, ancak uzantryi kullarin. Bir grafik uzun hesabinizdaki verileri farkh cihaz ve
Daha fazla yine de bilgisayarlan bir seyler... kelimelerden daha yiiksek sesle... projelerde esleyebilirsiniz. Daha fazla

+ Ekle + Ekle + Ekle + Ekle + Ekle

Gorsel 1.31: Blok eklentisi se¢im ekrani
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4. Adim: Asagidaki kodlari kodlama alanina ekleyiniz.

Bosluk tusuna basilinca olay gercekle-
seceginden Olaylar blokundan “Bosluk tu-
suna basilinca” ile kodlama baslatilir.

Cizim yapmak i¢in Kalem blokundan
“kalemi bastir” segilir.

Cizim islemi x:0, y:0 konumundan bas-
latilacagi icin Hareket blokundan “x:0 y:0
konumuna git” komutu kodlama alanina
eklenir. Cizim yoniu belirlendikten sonra
kare 4 kenarli bir geometrik sekil oldugun-
dan ilgili komutlar “4 defa tekrarla” komu-
tu arasina yerlestirilir.

5. Adim: Uygulamayi “geometrik sekiller” adiyla kaydediniz.

6. Adim: Proje yeniden galistirildiginda 6nceki gizimin sahneden temizlenmesi icin Kalem blokun-
dan timin sil komutunu “Yesil bayraga tiklandiginda” komutu altina ekleyiniz.

7. Adim: Bosluk tusuna basarak uygulamayi ¢alistirip test ediniz.

]

N SRASE

“geometrik sekiller” adiyla kaydetmis oldugunuz programi asagidaki ol¢iitler dogrultusunda gelisti-
riniz.

Olgiitler

a) Kare gizme islemi klavyeden “k” harfine basildigi zaman gergeklessin.

b) Kare seklinin kalem rengi yesil olsun.

c) Kare seklinin kalem kalinligi “3” olsun.

¢) Klavyeden “u” harfine basildigi zaman bir tiggen gizilsin.
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Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme olcitlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESi

OLCUTLER EVET HAYIR

1. Onceden hazirlanmis olan programi élgiitler dogrultusunda gelistirdi.
2. Uygulamay test etti.
3. Calismada is saghigi ve giivenligi kurallarina dikkat etti.

4. Zamani verimli kullandi.

1.5. KARAR YAPILARI

Guinliik hayatta karsilasilan birgok olayin gerceklesmesi bir kosula baglidir. Ornegin hava yagmur-
luysa semsiye kullanilir veya acikinca yemek yenir vb. gibi olaylarin gerceklesmesi kosula baghdir.
Programlama esnasinda da duruma gore degisen islemler yapilmasi gerekebilir. Bu tliir durumlarda
karar yapilarindan yararlanilr.

Karar yapilari, programlarin farkli durumlarina goére iki ya da daha fazla se¢enek arasindan segim
yaparak islemin gergeklestirilmesini saglayan mantiksal yapilardir.

-&
A </
& }74)

<
Sekil 1.1: Karar yapisi

Yaya, eger yesil 1sik yaniyorsa karsiya gececek, yanmiyorsa yesil 1sik yanana kadar beklemeye de-
vam edecektir (Sekil 1.1).

“Eger” ile baslayan ve bir karar verilmesi gereken durumlarda kontrol yapilari kullanilir.

Blok tabanl programlama yaziliminda algoritmaya uygun karar yapilarini se¢mek icin Kontrol (Eger
ise, Eger ise degilse), Algilama (Yaklasiyor mu, fareye basili mi?) ve Operatérler ( Esit mi?, 1ile 10 ara-
sinda rastgele sayi tut) bloklarindaki komutlardan yararlanilir.

ﬁﬂ@,

Ogrencilerden Bilisim Teknolojileri dersinden aldigi notlari séylemeleri istenmektedir. Gegme no-
tunun 50 oldugu sistemde 6grencinin aldig1 not, 50 ve izerindeyse “Tebrikler, gegtiniz”, degilse “Daha
cok calismalisin” mesajini veren uygulamayi verilen adimlari takip ederek gergeklestiriniz (Gorsel 1.32).
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Bilisim Teknolojileri
dersinden KEQ aldimz?

-

Gorsel 1.32: 10. Uygulama gorseli

1. Adim: “bilisim notu” isimli bir proje olusturunuz.
2. Adim: Panda kuklasini silip yerine ekrandaki kuklayi ekleyiniz.

3. Adim: Girilen nota gore bir karar verilmesi ve notun cevap seklinde ekranda goriinmesi icin Algi-
lama blokundan yanit ifadesini seciniz.

4. Adim: yanit>50 veya yanit=50 olmasi durumunda (her iki sarttan birinin gerceklesmesi duru-
munda) bir yargiya varilacagindan karsilastirma isleminin yapilmasi igin islemler blokundan gerekli
komutlari Eger-ise sarti alanina ekleyiniz.

5. Adim: Bilisim Teknolojileri dersinden kag alindigina verilen cevap dogrultusunda bir karar veril-
mesi istendiginden Kontrol blokundan Eger-Degilse karar kontrol ifadesini ekleyiniz.

Bilisim Teknolojileri dersinden kag aldiniz? Bl Rl AR
eder yamt = @ veya yamt =

Tebrikler, gegtiniz. Nald
dedgilse
Daha ok calismalisin! Rt
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11, Uyntkne

Gorsel 1.33’te yer alan Nano kuklasina tiklandiginda gerceklesen konusmayi asagidaki adimlari
takip ederek gergeklestiriniz.

\ o"
A

Gorsel 1.33: 11. Uygulama gorseli

1. Adim: “Konusgan uzayli” isminde yeni bir proje olusturunuz.
2. Adim: Gorselde yer alan dekoru sahneye ekleyiniz.
3. Adim: Gorselde yer alan “Jez” kuklasini sahneye ekleyiniz.

4. Adim: Programin kukla tiklandigi zaman baslanmasi istendiginden Olaylar blokundan “Bu kukla
tiklandiginda” komutunu kodlama alanina ekleyiniz.

5. Adim: Uzayli kuklasinin “adimizin ne oldugu” sorusunu sormasi isteniyor. Bunun igin Algilama
blokunu kullaniniz.

diye sor ve bekle

6. Adim: Adin ne sorusunun ardindan ilgili kutucuga isim girildikten sonra kuklanin 2 saniye boyun-
ca Merhaba demesi ancak Merhaba derken kutucuga girilen ad ile hitap etmesi isteniyor. Bunun igin
islemler blokunu kullaniniz.

e saniye ile yamt birlestir de

7. Adim: Kuklanin yine isimle hitap ederek “Okula gidiyor musun?” seklinde soru sormasi isteniyor.
Bunun icin Algilama ve islemler bloklarini kullaniniz.

(8L AIERs To[\TaldayITi0 skl ile  yanit birlestir  diye sor ve bekle

44



T

8. Adim: Bu adimda bir karar vermek gerekir. Burada eger yanit Evet ise “Bu ¢ok glizel”, Evet degil-

se “Himm. Umarim her sey istedigin gibi olur” mesajini yazdiriniz. Bu islem igin Kontrol bloklarindan
Eger-Degilse bloklarini kullaniniz.

9 ENNER Himm, Umarnm her sey istedigin gibi olur. Bkl

]
N SIRAYSIZDES

Bir 6grencinin Programlama dersinden aldigi puani séylemesi istenmektedir. Klavyeden girilen pua-
na goére Tablo 1.5’teki gibi Pekiyi, lyi, Orta, Geger ve Gegmez sonuglarini ekrana yazdirmayi saglayan
programi hazirlayiniz.

Tablo 1.5: Puan Sonug Tablosu

85-100 Pekiyi
70-84 Iyi
55-69 Orta
45-54 Geger

0-44 Gegmez

Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme olgitlerini dikkate aliniz.

KONTROL LISTESi
1. Programi, Tablo 1.5’teki puan sonug degerlerine gore hazirladi.
2. Uygulamay test etti.
3. Calismada is saghgi ve giivenligi kurallarina dikkat etti.

4, Zamani verimli kulland.
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B
1.6. PROJE OLUSTURMA

Blok tabanli programlama yazilimi kullanilarak yeni bir proje olusturmak icin Dosya menisiinden
Yeni komutu segilir.

12, Uyzvknme

Yesil bayraga tiklandiginda davul esliginde dans edip dans sirasinda klavyeden bosluk tusuna basil-

diginda kostiim rengi degisen kisi uygulamasini asagidaki adimlari takip ederek gergeklestiriniz (Gorsel
1.34).

Gorsel 1.34: 12. Uygulama gorseli

1. Adim: “Mzikdans” adinda yeni bir proje olusturunuz. —

4 .

2. Adim: Yesil bayraga tiklandig1 zaman olay gergekleseceginden Olaylar blokundan | =
kod blokunu kodlama alanina surukleyiniz. —

3. Adim: Gorsel 1.34'teki dekoru sahneye ekleyiniz.

4. Adim: Max kuklasinin proje basladigl zaman ilk konumlanacagi yeri belirlemek icin Hareket
blokunu kullanarak x konumunu 0 ve y konumunu -72 olarak ayarlayiniz.

5. Adim: Kuklanin iki saniye boyunca ekrana “Dansimi izlemeye ne dersiniz?” mesajini vermesini
saglayiniz. Bunun icin Gériiniim blokunu kullaniniz.

6. Adim: Calgilari ve davullari ¢alabilmek icin Muzik blokunu, bloklariniz arasina ekleyiniz. Bunun

icin kod bloklari kategorisinin alt tarafinda yer alan simgesine tiklayiniz ve agilan pencereden
muzik uzantisini ekleyiniz. uzanti

7. Adim: Mesajin ardindan Kontrol kod bloklarinin altinda yer alan Sirekli tekrarla kod blokunu
ekleyiniz. Bu blok arasina eklenen kodlar program durduruluncaya kadar ¢alisacaktir.

8. Adim: Davul ve vurus ayarlari ile ileri ve geri gitmeyi saglayacak komutlari, strekli tekrarla blo-
kunun igine yerlestiriniz.
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9. Adim: Bogluk tusuna basildiginda Max kuklasinin renginin degismesi icin asagidaki bloklari
ekleyiniz.

38Uygulamal

Gorsel 1.35’teki cocuk kuklasinin sag ve sol yon tuslari ile hareket ettirildiginde karlari yakalama-

st istenmektedir. Blok tabanh programlama yazilimini kullanarak uygulamayi asagidaki adimlari takip
ederek gerceklestiriniz.

p

-, X

= - .
&
1)
PERAA «

A AU
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-

k W ¢

Gorsel 1.35: Kar yakalama uygulamasi gorseli

1. Adim: “Kar yakalama” isminde yeni bir proje olusturunuz.

2. Adim: Gorselde yer alan dekoru sahneye ekleyiniz.
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I
3. Adim: Gorselde yer alan gcocuk kuklasini sahneye ekleyiniz.
4. Adim: Sahneye kar kuklasini ekleyiniz.
5. Adim: Cocuk kuklasina asagidaki kodlari yaziniz.

tidandiginda

surekli tekrarla

eger saj ok v tusu basii? _ise

xi @) degistir

edger sol ok v tusu basih? 'ise

xi (@) degistir

6. Adim: Kar kuklasina asagidaki kodlari yaziniz.

tiklandiginda

rastgele konum +» ‘e git

y @ olsun

strekli tekrarla

Yy e deqistir

eger Casey v 'adegdi? _ise

Pop » sesini cal

rastgele konum » ‘e git

y @ olsun

Eklenen karlarin yukaridan herhangi bir yerden diismesini saglamak icin “Rastgele konuma git” ko-
mutu, “y konumunu 180 yap” ile karlarin sahnenin yukarisindan diismesini, “y konumunu -5 degistir”
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ise karlarin asagiya dogru diismesini saglamak igin kullanilacaktir. Eger karar yapisi igcinde yer alan
kodlarda karlarin ¢cocuk kuklasina degmesi durumunda pop sesinin ¢ikmasi ve kukla ile temas eden
karin yere dismeden yeniden yukaridan ve rastgele bir konumdan asagiya dismesi saglanir. Eger-ise
karar yapisi ve icinde yer alan komutlar Siirekli tekrarla komutlari icine yerlestirilerek program dur-
duruluncaya kadar oyunun devam etmesi gergeklestirilir.

7. Adim: Oyunu daha eglenceli hale getirmek icin kar kuklasini ¢cogaltiniz. Bunun igin kar kuklasi
secili iken sag tusa basip “kopyasini ¢ikart” komutunu seciniz (Gorsel 1.36).

Aygitlar Kuklalar
57 Snowll Snow2 Ekle
kopyw: cikart
Disa aktar
ithalat
sil

Gorsel 1.36: Kukla ¢cogaltma

8. Adim: Cocugun kag adet kar tanesi yakaladigini sayabilmek igin bir puanlama sistemi olusturu-
nuz. Bunun icin Degiskenler blokundan “Bir degisken olustur” diigmesine tiklayiniz ve degisken adini
Sayac olarak belirleyiniz.

rastgele konum = ‘e git

y @ olsun
Sayag v i o yap

sirekli tekrarla

yyi 9 dedistir

efjer Casey v ‘adegdi?  ise

Sayag v i (] ile degigtir

Pop » sesini gal

rastgele konum * ‘e git

v @D oo

Oyun yeniden basladigl zaman sayag sifirlanacak, ¢ocuk karlari yakaladik¢a da saya¢ 1 artacaktr.
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Uygulamal

Gorsel 1.37'deki sihirbaz kadinin sari balonlari yakalayip mavi balonlara dokunmamasi isteniyor.
Sari balonlar yakalandiginda 5 puan toplanacaktir. Mavi balon toplandiginda ise -5 puan azalacakdr.
Blok tabanli programlama yazilimini kullanarak balon yakalama oyununu asagidaki adimlari takip ede-
rek gerceklestiriniz.

Gorsel 1.37: Balon yakalama oyunu gorseli

1. Adim: “Balon yakalama” isminde yeni bir proje olusturunuz.
2. Adim: Gorsel 1.37’de yer alan kuklalari sahneye ekleyiniz.
3. Adim: Sihirbazin fareyi takip etmesi icin asagidaki kod bloklarini ekleyiniz.

fare oku v ‘e git

4. Adim: Skor isimli bir degisken olusturunuz ve skor degiskeninin baslangi¢ degerini “0” yapiniz.
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5. Adim: Sari balonlar yakalandiginda skorun 5 puan artmasi ve balonun kaybolmasi i¢in asagidaki
kodlari ekleyiniz.

goérin
Wizard1 » ‘adegdi?  olana kadar bekle
skor v i @@ ile degistir

gizlen

6. Adim: Mavi balonlar yakalandiginda skorun 5 puan azalmasi ve balonun kaybolmasi icin asagi-
daki kodlari ekleyiniz.

gonin
Wizard1 + ‘a degdi? _ olanakadar bekle

skor v i @ ile degistir

gizlen

7. Adim: Uygulamayi calistirip test ediniz.
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N~ SIRAYSIZDE

)
D

Gorsel 1.38’de yer alan bocek kuklasinin baslangi¢ noktasindan hareket ederek bitis noktasindaki su
kabina gitmesi gerekmektedir. Klavye yon tuslari ile hareket saglanacak ve duvara temas etmeden
hedefe ulasilmasi saglanacaktir. Duvara degmesi durumunda baslangi¢ noktasina geri donis ola-
caktir. Blok tabanl uygulama yazilimini kullanarak labirent oyununu hazirlayiniz.

Basla

Gorsel 1.38: Labirent oyunu gérseli

Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme olgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

OLCUTLER EVET HAYIR

1. Programi dogru sekilde hazirladi.
2. Programi test edilip varsa hatalari giderdi.
3. Calismada is sagligi ve glivenligi kurallarina dikkat etti.

4. Zamani verimli kullandi
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B
OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru cevabi isaretleyiniz.

1. mBlock programina gevrimigi kayit sirasinda asagidaki bilgilerden hangisine gerek duyulur?

A) Dogum tarihi

B) E-posta

C) Kullanicr adi

D) Telefon numarasi
E) Ulke bilgisi

2. Program akisi, tekrarh ve kosullu gorevler vb. islemler asagidaki bloklardan hangisi altinda
gergeklesir?

A) Degiskenler
B) Hareket
C) Kontrol

D) Olaylar

E) Ses

3. Bir problemi dogru olarak ¢6zebilmenin_ilk asamasi asagidakilerden hangisidir?

A) Cozim yolu belirleme
B) COzUmdu test etme
C) Co6zUmi uygulama
D) Problemianlama

E) Problemitanimlama

4. Asagidakilerden hangisi bir problem durumu olamaz?

A) Boyali sagi yikayacakken sularin kesilmesi

B) Evde dinlenirken yagmurun baslamasi

C) Sabah arabaile ise gidecekken aracin aklsinin bitmesi
D) Sehirlerarasi seyahat yapilacagi sirada ucagin kacirilmasi
E) Uzaktan egitim sirasinda elektriklerin kesilmesi
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kostim 2 + kiligina geg

sonraki kostiim

I
L

dekor 1 + dekoruna gecg

sonraki dekor

Verilen bu kod bloklari, asagida verilen blok tabanli yazilim programinin hangi blokunda yer

alir?
A) Goriniim B) Hareket C) Kalem
D) Kontrol E) Olaylar
6.

L ) rengine dokunuyor mu?  olana kadar tekrarla

@ adim git
o saniye boyunca de

Verilen bu kodlarla ilgili agsagidakilerden hangisi dogrudur?

A) Kukla kirmizi renge dokunana kadar 10 adim gider.

B) Kukla siyah renge degene kadar 10 adim gider. Siyah renge degdikten sonra “Merhaba” der.
C) Kukla sirekli olarak 10 adim gider.

D) Kukla surekli olarak “Merhaba” der.

E) Yesil bayraga tiklandigi zaman kodlar calisir.

7.Yandaki resimde koordinat diizleminin (0,0) e
noktasinda yer alan robot kuklasi (-100,-100) FERET T T T T
koordinatlarina gittiginde asagida belirtilen ra- _' 1 [T 1] 11 2 [
kamlardan hangisinin oldugu boélgede yer alir? HEMERE % |

A)O B)1 CE
C)2 D)3
E) 4 1:3i::::ii:4i
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tiklandiginda

sirekli tekrarla

o saniye bekle

o saniye bekle

Verilen bu kod bloku ile kuklanin sahnede siirekli olarak kaybolup yeniden goriinmesi hedeflen-
mektedir.

Buna gore, siirekli komutunun iginde yer alan mor renkteki bloklara asagidaki kodlardan hangi-
leri gelmelidir?

A) 6n katmanina git-goriin B) 6n katmanina git-gizlen
C) goriin-gizle D) gorsel etkileri temizle-goriin
E) geri katmanina git-gérin

9. istenilen kosul gergeklesmedigi durumda diger olayi ¢alistiran kod asagidakilerden hangisidir?

surekli tekrarla

olana kadar tekrarla

E)

olana kadar bekle }
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NESNELERIN INTERNETI

KONULAR

2.1. DEVRE ELEMANLARI
2.2. BLOK TEMELLi PROGRAMLAMA ARAGLARI

2.3. NESNELERIN iNTERNETINDE PROGRAMLAMA

2.4. MiKRODENETLEYIiCi KART YAPISI VE ARAYUZU
2.5. SIMULASYON ARACI

NELER OGRENECEKSINiz?

Devre elemanlarinin gorevleri

¢ Blok temelli programlama araglariyla uygulamalar

e Programlama dili ile nesnelerin interneti i¢in program yazma

e Mikrodenetleyici kart donanimi tzerinde yazilim dili kullanma

SimUlasyon araci (Packet Tracer ) kullanarak sistem tasarlama

A
TEMEL KAVRAMLAR

devre, devre elemanlari, nesnelerin interneti, mikrodenetleyici kart, similasyon araci.
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Razirlok Calismalars

1. Cevrenizde kesfettiginiz internete bagli cihazlar nelerdir?
2. Yaygin olarak kullanilan elektronik cihazlar hangi temel bilesenler kullanilarak dretilir?
3. Blok Temelli Programlama kavrami konusundaki bilgileriniz nelerdir?

4. Mikrodenetleyici kart ile mikroislemcinin farklari neler olabilir?

2.1. DEVRE ELEMANLARI

GUnlUmuz dinyasinda internetsiz bir yasam artik hayal edilemez. Bilgisayarlarla baslayan internete
baglanma serliveni birgcok farkli cihazin katilimiyla bliylyerek devam etmektedir. 2020 yilinda diinyada
internete bagh cihaz sayisi 30 milyari asmis durumdadir ve bu sayi her gecen yil hizlanarak artmak-
tadir. Kisi basina internete bagli ortalama cihaz miktari dérdi gegmistir. Cep telefonu, akilli otomobil,
akill ev, akilli kombi, akilli buzdolabi, akilli elektrik stplrgesi, akilli saat gibi glinllik hayatta kullanilan
cok sayida cihaz surekli internete bagli halde calismaya baslamistir. Artik bu ve benzeri cihazlar inter-
net (izerinden denetlenmekte ve kullaniimaktadir. iste bu ve benzeri cihazlara loT (internet of Things)
adi verilir. Bu cihazlarin timi elektronik cihazlardir ve bunlar hakkinda fikir sahibi olabilmek icin temel
elektronik elemanlari tanimak gerekir.

Elektronik arag gerecleri olusturmak icin kullanilan ¢ok sayida eleman vardir. Bu elemanlarin bir kis-
mi temel elemanlardir. Temel devre elemanlarina ait resim ve semboller Gorsel 2.1’de gortlmektedir.
Diger elemanlar ise bu temel elemanlarin birlestirilmesiyle olusturulur. Temel elemanlar tanindigi tak-
dirde diger elemanlari tanimak oldukca kolaydir. Elektronik devre elemanlari kondansator (capasitor),
direnc (resistor), bobin (inductor), diyot (diode), mikrogip (microchip) ve transistorlerden (transistor)
meydana gelir. Diyot ve transistorlere yari iletken adi da verilir.

Kapasitdrler Direngler indtiktorler
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Gorsel 2.1: Temel devre elemanlari
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2.1.1. Kondansator

Kapasitor (capacitor) olarak da adlandirilan bu eleman, devre iginde elektrik depolamak igin kulla-
nilir. Devrelerin 6nemli temel elemanlarindan biri olup 1745 yilinda icat edilmistir ve yaygin bir sekilde
kullanilmaktadir. Kondansatoérin lzerinde kondansatoriin kag volta kadar dayanabilecegi ve depolaya-
bilecegi yik miktari belirtilir. Gorsel 2.2°de kondansator resimleri ve sembolleri goriilmektedir.

L
T 7

Vektor

Kapasitér EPS 10

Gorsel 2.2: Kondansator (Kapasitor)

2.1.2. Direng

Direng, elektrik akimina karsi gosterdigi zorluk nedeniyle iki ucu arasina gerilim diisimi saglayan
bir devre elemanidir. Direng miktari sabit olanlara sabit direng, ayarli olanlara ise ayarh diren¢ denir.
Direng miktari genellikle Gizerindeki renklere gére hesaplanir. Gorsel 2.3'te sabit ve ayarli direncler

gorilmektedir.

Gorsel 2.3: Sabit ve ayarli direngler
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2.1.3. Bobin

iletken bir telin yay seklinde sarilarak elde edilmesinden olusan bir elemandir. Uzerinden akim
gecirildiginde manyetik alan olusturur ya da manyetik alan icinde hareket ettirildiginde akim olustu-
rur. Bu 6zelligi ile elektronik devrelerde yaygin olarak kullanilir. Ornegin elektrik motorlari bobinin bu

ozelliginden yararlanilarak Uretilir. Benzer sekilde trafolarin tretilmesinde de bobinlerden yararlanilir.
Gorsel 2.4’te bobin resmi ve sembolleri gortlmektedir.

2.1.4. Diyot

Gorsel 2.4: Bobin

Elektrik akimini sadece bir yonde gegiren diger yonde gecirmeyen devre elemanidir. Akimin gectigi
yonde direng¢ yok denecek kadar az, akimin gegmedigi yonde ise direng ¢ok fazladir. Alternatif akimi
dogru akima gevirmek icin gosterge panellerinde yaygin olarak kullanihr. Cok farkli gesitleri vardir.
Halk arasinda LED olarak bilinen kii¢clik lambalar aslinda birer diyottur. Gorsel 2.5'te kirmizi LED resmi

gorilmektedir.

Gorsel 2.5: Diyot
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2.1.5. Mikrogip

Birkag devre elemaninin bir araya getirilerek bir amag icin olusturulmus kicik bagimsiz bir devreye
mikrocip denir. Bu mikrocip ya bagimsiz olarak ya da baska devrelerin olusturulmasinda kullanilir. En-

tegre devre ya da yonga olarak da adlandirilir. Gorsel 2.6’da farkh sekil ve boyutta mikrogip resimleri
gorilmektedir.

Gorsel 2.6: Mikrogip

2.1.6. Transistor

Kucuk elektrik akimlari ile daha bilyik akim veya gerilim degerlerini kontrol etmek icin kullanilan
devre elemanidir. Diger elemanlarin aksine (i¢ ucu vardir. Bir uctan girip diger ugtan ¢ikan akimi Gglinci
ugla kontrol etmek mimkindir. Bilgisayar ciplerinde, belleklerde, depolama aygitlarinda, yukselteg
devrelerinde yaygin olarak kullanilir. Gorsel 2.7’de ¢gesitli transistor resimleri ve simgesi gorilmektedir.

-

Elektronik Pargalar A

Transistorler

Gorsel 2.7: Transistor
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Onceki sayfalarda tanitilan elemanlar kullanilarak devre uygulamalari yapmak icin asagidaki adim-
lari takip ediniz. ilk uygulama yapilmadan dnce sisteme kayit yapiimalidir. Eger daha énceden sisteme
kayit yapildiysa dogrudan oturum acarak uygulamaya gecilir. Daha 6nce kayit yapilmamissa gizim prog-
raminin internet sayfasindaki “Start Simulating” uygulamasini asagidaki adimlari takip ederek gercek-
lestiriniz.

1. Adim: Cizim programinin internet sayfasini web tarayicida aginiz.

2. Adim: Gorsel 2.8’deki sayfayi biraz asagiya kaydirip “Start Simulating” baglantisina tiklayiniz.

O E, Learn how to use Tinkercar X | + Q o ] X

4 88 & www.itinkercad.com/learn/circuits ZEE>0 ¥ O &L =

T
'H
Il

Editing Components M  wiring Components @  Adding Components

@  start Simulating

© 4
=y

Show all Lessons

Gorsel 2.8: Cizim programi “Baglarken” uygulamalari

3. Adim: Gorsel 2.9'daki sayfada oturum aciniz ya da eger daha 6nce olusturmadiysaniz bir hesap
olusturunuz. “In school?” yazan Ust bolimden eger 6gretmeniniz sizinle paylastiysa “Students, join a
Class” digmesine tiklayip gelen sayfaya sinif kodunuzu yazarak katilim saglayabilirsiniz. Bireysel olarak
kullanacaksaniz alttaki “On your own” kismindan “Sign In” baglantisini takip ederek mevcut hesabiniz-
la oturum acabilirsiniz. Yeni hesap olusturmak icin “Create a personel account” diigmesine tiklayarak
4. Adimi takip ediniz.

AR



Start

How will yo

In school?

Educators start here

Students, join a Class

On your own

Create a personal account

Already have an account?
SignIn

Children's Privacy Statement  Privacy settings

Privacy/Cookies

Gorsel 2.9: Cizim programi katilim ekrani

4. Adim: “Sign up with Email” digmesine tiklayarak yeni bir hesap olusturabilirsiniz. Eger mevcut
firma e-posta hesabinizla oturum agacaksaniz Gérsel 2.10°daki sayfada ilgili firma digmesine tiklayi-
niz.

Start =

How will you create your account?

Sign up with Email

B Sign in wikh

& Signin wikh

More sign in options...

Already have an account?
Sign In

Children's Privacy Statement  Privacy settings

Privacy/Cookies

Gorsel 2.10: Cizim programi e-posta ile kaydolma ekrani
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5. Adim: Gorsel 2.11'deki sayfada llke ve dogum tarihi secimi yaptiktan sonra Next digmesine

tiklayiniz.
Create account A
Country, Territory, or Region
Turkey v
Birthday
February ~|| 5 ~|| 1995 -

ALREADY HAVE AN ACCOUNT? SIGN IN

Your account for everything Autodesk
LEARN MORE

Gorsel 2.11: Cizim programi hesap olusturma birinci ekrani

6. Adim: Aktif kullandiginiz bir e-posta adresinizi yazdiktan sonra parolanizi belirleyiniz. Parolaniz
en az 1 harf, 1 rakam, 3 benzersiz karakter icermeli ve minimum 8 karakter uzunlugunda olmalidir.
“I agree to...” ile baslayan kutuyu isaretlemeyi unutmayiniz. Parolanizi da belirledikten sonra Gorsel
2.12'deki sayfada “CREATE ACCOUNT” diigmesine tiklayiniz.

Create account

Email
iot@ymtal.ki2.tr v

Password

+ At least1 letter
+ Atleast1number
* Minimum of 8 characters

&/ At least 3 unique characters

1 agree to the Tinkercad Terms of Service and the
Autodesk Privacy Statement.

CREATE ACCOUNT

ALREADY HAVE AN ACCOUNT? SIGN IN

Your account for everything Autodesk
LEARN MORE

Gorsel 2.12: Cizim programi hesap olusturma ikinci ekrani
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7. Adim: Gorsel 2.13"teki ekran size hesabinizin olusturuldugunu gosterir. “DONE” yazan digmeyi
tiklayiniz.

Account created

This single account gives you access to all your
Autodesk products

[J check this box to receive electronic marketing
communications from Autodesk on news, trends, events,
special offers and research surveys. You can manage your
preferences or unsubscribe at any time. To learn more, see
the Autodesk Privacy Statement.

Your account for everything Autodesk
LEARN MORE

Gorsel 2.13: Hesabin olusturuldugunu belirten ekran

8. Adim: Olusturdugunuz bu hesapla ¢izim programinda oturum agip sonraki uygulamalari ger-
ceklestiriniz. Bazi durumlarda ¢izim programi sizden hesabinizi dogrulamanizi isteyebilir. Bu durumda
e-posta kutunuzu kontrol edip gelen e-postadaki yonergeleri takip ediniz.

Onceki uygulamay gerceklestirdiyseniz ya da daha dénceden kaydolduysaniz arttk mevcut hesabi-
nizla Cizim programinda oturum acarak basit devre uygulamasi yapmak i¢in asagidaki adimlari takip
ediniz.

1. Adim: Cizim programinin internet sayfasini web Browserda aginiz ve sayfayi biraz asagiya kaydi-
rip “Start Simulating” baglantisina tiklayiniz.
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2. Adim: Gelen sayfada “Sign In” baglantisina ardindan da “Email or Username” diigmesine tikla-
yiniz. Karsiniza ¢ikan sayfadaki kutuya e-posta adresinizi yazip “Next” diigmesine, ardindan da paro-
lanizi yazip “SIGN IN” digmesine tiklayiniz. Karsiniza Gorsel 2.14’teki gibi devreniz hazir kurulu olarak
gelecektir. Devrede bir adet pil, direng ve LED gorilmektedir.
| e gE'J Start Smulaling u - Q

o @ B 8- —- B Code B Starl Simuiacon Expart Share

Start Simulating s - =

Let's learmn ow to test a cincuit
Search

design with ihe simulatori A

= % !

Resstor LED
|
s
o
Pushbution Foienbomeder
Capatitot Sisdarswsten
En S
Gorsel 2.14: Devre ekrani
3. Adim: Gorsel 2.14’(in sag Ustlundeki P Start Simulation digmesine tiklayarak devreyi

calistiriniz. Gorsel 2.15’teki gibi LED’in yandigini gozlemleyiniz.

. B0
B it Sevuisany B St smastng m

R L T - —— =

Start Simulating

Let's leam how o test a circull
dasign with tha simulatod

FRixicr 1]

] i L
g

LAl

|

jii

Gorsel 2.15: Simiilasyon ekrani
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Cizim programi internet sayfasini aginiz ve “Editing Components” uygulamasina giderek mavi
LED’lerin rengini Ustten asagiya kirmizi, mavi ve yesil olacak sekilde degistirerek devreyi calistiriniz.
Herhangi bir LED’e tikladiginizda Gorsel 2.16’dakine benzer bir ekran gorirsiiniz. Listeden ilgili rengi
secginiz. » sarsmuaion  dUgmesine tiklayarak devreyi test ediniz. Sirasiyla LED'lerin yandigini goz-

lemleyiniz.

& Getling Started

[T]1]
¥ Ediing Components EED Editing Components n =| Q

!< o\ @ O« @ § ® - - - [€7] Code P Start Simulation Export Share

Components
Basic

Editing Components - =
Let's learn how to edit components

in your circuit Search

Click next to get started!

|
LI &
— - =
(LN '
Resistor LED
. )
.
e e
¥ L
Pushbutton Potentiometer

Lo

Capacitor Slideswitch
= .

Gorsel 2.16: Editing components projesi

Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme 6lgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESi

OLCUTLER

1. Cizim programi uygulamasinda kullanilmak tizere bir hesap olusturdu.

2. Cizim programi hesabi olusturmak tizere kullandigi e-posta hesabini dog-
ruladi.
3. Cizim programi ekraninda kullanici adi ve parola ile giris sagladi.

4. “Start Simulating” uygulamasini gerceklestirdi.
5. “Editing Component” uygulamasinda LED’lerin rengini degistirdi.
6. Calismada is sagligi ve glivenligi kurallarina dikkat etti.

7. Zaman verimli kullandi.

—
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2.2. BLOK TEMELLIi PROGRAMLAMA ARAGLARI

Programlanabilir cihazlari programlayarak bir gorevi gerceklestirmek icin ¢esitli yaklasimlar mev-
cuttur. Bu yaklasimlardan biri de blok temelli programlama araglarini kullanarak uygulama (applicati-
on) olusturmaktir. Kod yazmak yerine sekiller belli sirada birbirine ilistirilerek aplikasyon olusturulur.
Programlama diinyasinda blok temelli uygulamalar olusturmak icin ¢esitli araclar mevcuttur. Nesne-
lerin internetini blok tabanli programlama yaklasimiyla programlamak icin Cisco Packet Tracer (Sim-
lasyon araci olarak adlandirilacaktir.) tercih edilmistir. Similasyon araci ag uygulamalari, ag givenlik
konulari ve loT gibi genis bir yelpazedeki ¢alismalar igin yaygin olarak kullanilir. Ayrica mobil uygulama
magazalarindan yuklenerek tablet, telefon gibi mobil cihazlarda da kullanilir. Kapali kaynak isletim
sisteminde similasyon araci asagidaki uygulamada gosterildigi sekilde kurulur.

Simlasyon aracini kapali kaynak isletim sistemine kurmak i¢in asagidaki adimlari takip ediniz.

1. Adim: Web tarayicisini kullanarak http://meb.ai/eJYEyl adresini aciniz ve kurulum dosyasini
indiriniz.

2. Adim: indirdiginiz dosyayi cift tiklayarak kurulumu baslatiniz. Gelen giivenlik uyarisina da Evet
digmesiyle yanit verip devam ediniz. Gorsel 2.17’deki pencere ile karsilasirsiniz.

ﬁ_,'-?—rl Setup - Cisco Packet Tracer 7.3.7 64Bit —

License Agreement
Please read the following important information before continuing.

Please read the following License Agreement., You must accept the terms of this
agreement before continuing with the installation.

DOWMNLOADIMG, INSTALLING, OR. USIMG THE CISCO PACKET TRACER. SOFTWARE
COMSTITUTES ACCEPTAMCE OF THE CISCO END USER LICEMSE AGREEMEMT
("EULA™ https: {fwww . cisco. com/cfenfusfaboutlegal /doud-and-

|softwarefend user license agreement.html) AMD THE SUPPLEMENTAL EMD USER
LICEMSE AGREEMENT FOR CISCO PACKET TRACER ("SEULA™

https: /fwww.dsco.com/c/damfen usfabout/doing business legalfseula/dsco-padket-
tracer-software.pdf). IF YO DO NOT AGREE TO ALL OF THE TERMS OF THE ELILA
AMD SELLA, THEM CISCO SYSTEMS, INC. ("CISCO™) IS UMWILLIMNG TO LICEMSE THE

SOFTWARE TO YOU AND YOU ARE NOT ALUTHORIZED TO DOWMLOAD, INSTALL OR.
|USE THE SOFTWARE.

(@1 accept the agreement:

()1 do not accept the agreement

Mext = || Cancel

Gorsel 2.17: Packet Tracer lisans sozlesmesi
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3. Adim: Sozlesmeyi “I accept...” secenegini secip Next digmesine tiklayarak kabul ediniz. Gorsel
2.18'deki pencere ile karsilasirsiniz.

ﬁ Setup - Cisco Packet Tracer 7.3.7 64Bit —

Select Destination Location
Where should Cisco Packet Tracer 7.3.1 64Bit be installed?

Setup will install Cisco Packet Tracer 7.3. 1 64Bit into the following folder.

To continue, dick Mext. If you would like to select a different folder, dick Browse,

Z: \Program Files'\Cisco Packet Tracer 7.3.1 | | Browse...

Atleast 413,2 MB of free disk space is required.

| < Back " Next > || Cancel

Gorsel 2.18: Packet Tracer kurulum yolu

4. Adim: Onerilen kurulum yolunu Gérsel 2.18'deki pencereden “Browse...” diigmesine tiklayarak
degistirebilirsiniz. Degisiklik yapmadan devam etmek icin “Next >” diigmesine tiklayiniz.

5. Adim: Baslat meniisi klasoérini degistirmek isterseniz Gorsel 2.19’daki penceredeki “Browse...”
digmesini kullanabilirsiniz. Degisiklik yapmadan devam etmek icin “Next >” diigmesine tiklayiniz.

i#5) Setup - Cisco Packet Tracer 7.3.1 64Bit -

Select Start Menu Folder
Where should Setup place the proaram's shortcuts?

o
Setup will create the program's shortouts in the following Start Menu falder.
[—===1

To continue, dick Mext. If you would like to select a different folder, dick Browse.

Cisco Packet Tracer | | Browse. ..

| < Back “ Next = || Cancel

Gorsel 2.19: Packet Tracer Baglat meniisii konumu
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6. Adim: Gorsel 2.20’deki pencerede “Create a desktop shortcut” secenegi ile masaustiine, “Cre-

ate a Quick Launch shortcut” secenegi ile de hizli baslat menusiine kisayol olusturabilirsiniz. Devam
etmek icin “Next >” diigmesine tiklayiniz.

EES Setup - Cisco Packet Tracer 7.3.1 64Bit

Select Additional Tasks
Which additional tasks should be performed?

Select the additional tasks you would like Setup to perform while installing Cisco Packet
Tracer 7.3.1 64Bit, then dick MNext.

Additional shortouts:
Lreate a desktop shortout
[] create a Quick Launch shortout

| < Back || MNext = || Cancel

Gorsel 2.20: Packet Tracer kurulum ek segenekleri

7. Adim: Kurulum icin gereken tiim ayarlari yaptiktan sonra Gorsel 2.21'deki “Install” digmesine

tiklayarak kurulumu tamamlayiniz.

ﬁ.‘ Setup - Cisco Packet Tracer 7.3.1 64Bit

Ready to Install

Setup is now ready to begin installing Cisco Packet Tracer 7.3. 1 64Bit on your
computer.

Click Install to continue with the installation, or dick Back if you want to review or
change any settings.

Destination location:
C:\Program Files\Cisco Packet Tracer 7.3.1

Start Menu folder:
Cisco Packet Tracer

Additional tasks:
Additional shortcuts:
Create a desktop shortout

| < Badk |E Install i| Cancel

Gorsel 2.21: Packet Tracer kurulum segenekleri 6zeti
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Simlasyon aracini kapali kaynak isletim sisteminde baslatmak i¢in asagidaki adimlari takip ediniz.

1. Adim: Baslat digmesine tiklayiniz ve Goérsel 2.22°de gosterildigi gibi “packet” s6zcuglni yaziniz.

En iyi eslesme

@ Cisco Packet Tracer ?
Uygulama -

Uygulamalar )
Cisco Packet Tracer

5 PacketTracer-7.3.1-win64- Uygulama
setup.exeMahmutATiK_Downloads iginde

18 PacketTracer-7.3.1 -win32-setup.exe >

[y
48 PacketTracer-7.3.1-win64- 5
setup.exe20-11A - AG SISTEMLERI VE >
R it
]ﬂ PacketTracer-7.3.0-win64-setup.exe > ecen

hooreBr o loT - LED yakma séndirme.pkt

B yonlendiriciler-01.pkt
pel packet - is ve web sonuglanni gorintile X
deneme.pka
Klasérler (2+)
deneme.pkt
Belgeler - Bu bilgisayar (8+)

%
9

L

ﬁ\

o deneme.pka
, 22.032021.pkt
Ei\ subnet1.pkt

&, http-sunucusu.pkt
ﬁ\

network-2.pkt

£ packet I e Gelen . Micros...

Gorsel 2.22: Packet Tracer'in baslatilmasi

2. Adim: “Cisco Packet Tracer” segenegini tiklayarak uygulamayi baslatiniz. Eger kapal kaynak isle-
tim sisteminin 6nceki stirimlerini kullaniyorsaniz baslat mentstinde klasorleri gozliniizle tek tek ara-
maniz gerekebilir. Uygulamayi baslattiginizda Gorsel 2.23’teki pencere ile karsilasirsiniz.

L m—— R

vt]1er]ie Networking
CISCO. Academy

Oturum Ag

Are you 8 raw user?
Sign up for Cisco Networking Academy and get fres access o Packet Tracer and onine
Coune.

Contnue &5 8 Guest Guast Lsar can save e up 1o 3 mes.

CKeep me logged in ( for personal user)

DCHWLOADING, BESTALLIVG, 06 USBIG THE TTRACE OF THE CISCO CEULA
soesae_fcas_pgemsosen. i) AND THE EHO USER LICENSE T TRAGER ("SEULA’ bt im omcdaalsn,_sdtt dioen
ALLOF THE TERMES OF THE EULAAND SELILA, THEN CISCO SYSTEMS, ING {CR5C07) B LRVALLING TO LICENSE THE SOFTWARE T0 YOU AND Y¥OU ARE NOT AUTHORIZED TO DOWLS

Gorsel 2.23: Packet Tracer'a oturum agilmasi
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3. Adim: Bir hesabiniz varsa e-posta adresini girip ileri diigmesine tikladiktan sonra parolanizi da
yazarak oturum aginiz. Hesabiniz yoksa ve olusturmak isterseniz pencerenin sag tarafindaki “Sign Up”
digmesini kullaniniz. Uygulamayi misafir olarak kullanmak icin “Continue as a Guest” diigmesine tik-
layiniz. Bir slire bekledikten sonra diigme lzerindeki yazi “Confirm Guest” seklinde degisecektir. Bu
digmeye tiklayarak uygulamayi baslatiniz. Uygulamayi misafir olarak baslathiginizda yaptiginiz ¢alis-
malari kaydetme sayiniz sinirli olacaktir. Bu nedenle bir hesap olusturup uygulamayi bu hesapla bas-
latmaniz onerilir. Uygulama Gorsel 2.24’teki sekilde agilacak ve kullanima hazir hale gelecektir.

B Cisco Packet Tracer

File Edit Options View Tools Exensions Help

E Physical|x: 405, y: 394 [Rootlﬁ m ’T‘ m @: 04:27:00

Time: {}0:08:54@ \L‘

. Simulation

B -\(*\‘ 4 Fire  Lag
ﬁ@}-.l AL o6
-
E| ‘ ’ 3 < |PDU List |
MCU-PT <

Gorsel 2.24: Simiilasyon araci (Packet Tracer) ana penceresi

Similasyon aracinda yaygin olarak kullanilan dort ana bélim rakamlarla numaralandirilarak asagi-
da agiklanmistir.

1. Calisma alani: Bilesenler bu alana yerlestirilerek tasarim ve tiim ayarlar burada yapilir.

2. Ana aygit kategorisi: Bilesenlere ait ana kategoriler bu boliimde yer alir.

3. Alt aygit kategorisi: Secilen ana kategoriye ait alt kategoriler bu bolimde yer alir.

4. Bilesenler: Calisma alanina eklenecek bilesenler bu bélimde yer alir.
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Calisma alanina bir bilesen eklemek igin sirasiyla ana kategori, alt kategori ve bilesen secilir. Sonra
calisma alaninin istenilen yerine tiklandiginda bilesen eklenmis olur.

4 .7
) SIRANSIZDE

Calisma alanina rastgele bilesenler ekleyerek pratik yapiniz. Bir bileseni silmek istediginizde
klavyenizden delete tusuna basip bileseni tiklayiniz.

Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme olgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

1. Similasyon araci ¢calisma alanina mikrodenetleyici kart (MCU Board) bile-
senini ekledi.

2. Simulasyon araci ¢alisma alanina Kirmizi-Yesil-Mavi LED (RGB LED) bilese-
nini ekledi.

3. Similasyon araci ¢alisma alanina tavan fani (Ceiling Fan) bilesenini ekledi.
4. Similasyon araci ¢alisma alanina kalorifer (Furnace) bilesenini ekledi.

5. Similasyon araci ¢alisma alanina klima (AC) bilesenini ekledi.

6. Similasyon araci ¢alisma alanina eklenen bilesenleri sildi.

7. Calismada is saghigi ve glivenligi kurallarina dikkat etti.

8. Zaman verimli kullandi.

S, Uyvbme

Simlasyon aracini kullanarak bir LED’i yakmak icin diger sayfadaki devreyi tasarlayiniz ve blok te-
melli araglardan yararlanarak devreyi galisir hale getirmek icin verilen adimlari takip ediniz.
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1. Adim: Fiziksel ¢alisma alanina bir mikrodenetleyici kart (MCU Board: Micro Controller Unit Bo-
ard) ekleyiniz. Bu islem igin Gorsel 2.25'te gorildigi gibi sirasiyla pencerenin altina yakin 1, 2 ve 3
numarali ikonlara tikladiktan sonra galisma alaninda istenilen yere tiklayiniz

E Cisco Packet Tracer

- O X
File Edit Options View Tools Edensions Help

A ‘@ 10:05:00‘
L

MCU-PT
MCUO

: Time: 00'20'10-|E| 3 -m
94@;..@%

@D~

1 ( ‘ Fire Lag
. Thing

.
PDU List\
MCU-PT

"~

v

Gorsel 2.25: Mikrodenetleyici kart ekleme

2. Adim: Kartin yanina bir LED ekleyiniz. Bu islem icin Gorsel 2.26’da goruldigu gibi sirasiyla pen-

istenilen yere tiklayiniz.

cerenin alt tarafina yakin ikonlardan 1, 2 ve 3 numarali olanlara tiklandiktan sonra galisma alaninda
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® Cisco Packet Tracer — [m] X

Eile Edit Options View Tools Extensions Help

x 491, y: 188 [RDD(]EIEI@‘-1341DO
~

MCU-PT ‘ |

MCU1 LED
IoTO

= Time: mznilzl - 3 .ﬁ_ Sir:ula:irin
IIE - we@A T O.OmalO ;| -
— \ > e et
=D . o|| ouusy |

Gorsel 2.26: LED ekleme

3. Adim: LED’in DO ucu ile kartin DO ucunu birbirine baglayiniz. Bu islem Gorsel 2.27'de gorildiagi
gibi sirasiyla pencerenin alt tarafina yakin ikonlardan 1, 2 ve 3 numarali olanlara tiklandiktan sonra
¢alisma alanindaki LED’e tiklayiniz. Agilan meniiden DO tiklayiniz. Sonra karta tiklayip kartin agilan
mendstinden DO ucuna tiklayiniz. Bu sekilde baglantiyl tamamlayiniz.

# Cisco Packet Tracer - [m] X

File Edit Opfions View Tools Extensions Help

B Physical|x 277,y 181 [Root]Ellzl & 13433:)
MCU-PT .
MCU1 LED
leTO
: Time: 00:37: 35 n .ﬁ. Simula:inn
>ImEFwe F | AAANFFZ S A era™
I7zl 5 J >

Gorsel 2.27: Mikrodenetleyici kart ile LED'i baglama
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4. Adim: Blok temelli programlama araglari ile gerekli kodu olusturunuz. Bu islem icin mantiksal
(Logical) gcalisma alanindaki karta tiklaninca Gorsel 2.28’deki pencere agilir. Pencerede kirmizi sayilarla
numaralandiriimis bolgelere sirasiyla tiklayiniz. 3 numara ile gésterilen “Name” kutusuna “LED yakip
sondirme” adini verebilirsiniz. 4 numarali listeden “Empty — Visual” segenegini sectikten sonra “Cre-
ate” digmesine tiklayiniz.

B pcun — O X
1

Specifications Physical Config Programming Aftributes

Mo Project Opened
|Open| [New| Delete| [Rename| [Import] \Run|[Clear Outputs| Help|
]

Blink (JavaScript) =«

| Create Project ® |

Enter a project name and select the project type.

Mame: [LED yakip séndiirme | 3

'® Template

| Empty - Visual v | 4
' Global Script Project

| MQTT Broker - (Python) ¥ |

S | Create | Cancel

Serial OQu

L] Top

Gorsel 2.28: Mikrodenetleyici kart programlama penceresi
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5. Adim: Bloklari siirtikleyerek programi olusturunuz. Asagidaki gorselde 1 numara ile isaretlenen
“main visual” secenegini cift tiklayiniz. Daha sonra 2 numaral “Pin Access” secenegine tiklayiniz. 3 ve
4 numarali bloklari 5 numarali alana surikleyerek Gorsel 2.29’da gorildigi gibi Ust Uste yerlestiriniz.
Slot degerlerini 0, mode degerini OUTPUT ve value degerini de 255 olarak belirleyiniz. Value degerini
belirlemek igin 2 numarali listeden “Math” segenegi altinda bulunan en Ustteki bloku kullaniniz.

B mcun - 6] X
Specifications  Physical  Config ~ Programming  Aftributes
LED yakip séndirme (Visual) - main.visual S— 7
Open| [New| [Delete| [Rename] |Run| [Clear Quiputs| [Help
o “| ¥ Program 2
main.visual - . I-J -
Functions pinMode slot [ () | mode (RIEELEER pinMode: slot [ (1) | mode [RlULEYINED
? =l il
1 Variables
Logic 3 analogWrite slot | [} | value
Loops digitalRead slot | 1)
Math 5
Text w )
it digitalWrite siot | [0} | vaiue off]
2 Dictionaries
[P accoss [ m—
Networking K analogRead slot-) @
TCP
i
logWrite slot | [ | value
HTTP 1
Email 4
IoE Client customRead slot | [£)
-| Real HTTP e
Serial Outputa
4
[ Top

Gorsel 2.29: LED yakma blok programi

6. Adim: Gorsel 2.30’da sag Ustte kirmizi kutu icinde gosterilen “Run” (Gorselde uygulama calistigl
icin “Run” yerinde “Stop” diigmesi gorlilmektedir.) digmesine tiklayiniz, uygulamayi calistirip LED’in
yesil renkte yanip yanmadigini kontrol ediniz.

B Cisco Packet Tracer - a x

File Edit Options View Tools Extensions Help

lRooIl & [ < || ad ||g= rese0d
~
B mcul - o x
5
h Specifications ~ Physical  Gonfig =~ Programming | Aftributes
11 LED yakip sondarme (Visual) - main.visual
LED
loTO main visual [MFEZEL
Functions pinMode: slot [ (1) | mode
Variables
Logic analogWrite slot | [ | val
Loops
Math
Text
Lists
Dictionaries
Pin Access
Networking
= - TD -
Starting LED yekip séndirme (Visual)... H
>ImFwe F )
[ Top
=] < :

10T Gustom Cable | | <

Gorsel 2.30: LED yakma blok programini ¢alistirma
©—
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Simulasyon aracini kullanarak bir LED'i birer saniye araliklarla yakip séndirmek icin asagidaki dev-

reyi tasarlayiniz ve blok temelli araglardan yararlanarak devreyi calisir hdle getirmek icin asagidaki
adimlari takip ediniz.

1. Adim: Onceki uygulamada hazirladiginiz devreyi kullaniniz.

2. Adim: Blok temelli araglarla olusturdugunuz uygulamayi Gorsel 2.31'de goruldigi gibi degis-
tiriniz. Tim bloklari 1 numarali “Pin Access” kategorisinden, value bloklarini ise 2 numarali “Math”

kategorisinden aliniz. Daha sonra 3 numara ile gosterilen “Run” diigmesine tiklayarak uygulamayi test
ediniz.

M

Specifications Physical Config Programming Attributes

LED yakip séndirme (Visual) - main.visual
(Open New| Delts Rename| import 3
N Luyic
main_visual Loops
2 Math pinMode slot | [} | mode [SUIIEYINE
Text b )
Lists analogWrite slot | [i) | value

Dictionaries
1 Pin Access

delay ms | [E000)

Networking analogWnte slot | [ | value | [
TCP '
UDP
HTTP
= Email

LED yakip =fndiirme (Visual) stopped.

[ Top

Gorsel 2.31: LED yakip sondiirme blok programi

3. Adim: Calistir (Run) diigmesi ile uygulamayi calistirdiginizda LED’in yesil renkte goriindiikten bir
saniye sonra yine siyah renge dondiigunu teyit ediniz.

Ustteki uygulamada LED’in yanip sénmesini art arda bes defa tekrarlayan blok yapisini olustu-
runuz ve uygulamayi galistirip test ediniz.
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Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme olgitlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

1. Simulasyon araci kurulum dosyasini bilgisayara indirdi.
2. Simulasyon aracini kapali kaynak isletim sistemi yukli bilgisayara kurdu.
3. Simulasyon araci galisma alanina mikrodenetleyici karti ekledi.

4. Similasyon araci galisma alanina LED ekledi.

5. Similasyon araci ¢alisma alanindaki mikrodenetleyici kart ve LED DO slotlari
araciligiile IoT Custom Cable kullanarak birbirine bagladi.

6. Mikrodenetleyici kart tGizerinde blok temelli programlama ortamini olusturdu.

7. Blok temelli programlama ortaminda LED’i yakip séndiren bloklari olusturup
LED’i ¢ahistirdi.

8. Calismada is saghigi ve glvenligi kurallarina dikkat etti.

9. Zamani verimli kullandi.

2.3. NESNELERIN INTERNETINDE PROGRAMLAMA

Nesnelerin interneti icin programlama ¢ok farkh diller ve araglar kullanilarak yapilir ancak JavaSc-
ript ve Python dili yaygin olarak kullanilir. Pyhton dilini 6grenmek diger dillere gére daha kolaydir. Blok
temelli programlamaya gore programlama dili kullanarak nesnelerin internetini programlamak prog-
ramciya daha bliylk esneklik saglar. Ayrica gercek donanim lzerinde de programlama dili kullanilarak
program yazilir. Yeni 6grenenler icin ise blok temelli programlama daha ideal bir ortam sunar.

AUysUlamal

Similasyon aracini kullanarak bir LED’i birer saniye araliklarla yakip séndirmek igin asagidaki dev-
reyi tasarlayiniz ve Python dilinde kod yazarak devreyi galisir hale getirmek igin asagidaki adimlari
takip ediniz.

1. Adim: Devreyi 5. Uygulamada anlatildigi sekilde olusturunuz. Devre Gorsel 2.32’deki gibi goriin-

melidir.
F =
-
-_%0 DO

MCU-PT
MCU1 LED

loTO

Gorsel 2.32: Mikrodenetleyici iinitesi ve LED devresi
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2. Adim: Mikrodenetleyici kartin (MCU1) 6zellikler penceresinden Python programlama projesi
olusturunuz. Gorsel 2.33'te gosterildigi gibi “New” digmesine tikladiktan sonra “Name” kutusuna
ad giriniz. Devaminda “Template” listesinden “Blink — Python” sec¢imini yapip “Create” digmesine

tiklayiniz.

B mcu - O ¢
Specifications Physical Config Programming Attributes
Mo Project Opened
|Gpenlh|ew| IDelete| |Rename| (Import| \Run| |Clear Outputs| Help|
Blink (JavaScript) =«
LED yakip sondirme
| Create Project » |
Enter a project name and select the project type.
Name: [Python LED yakip sondarm 2
'® Template
| Blink - Python v 3
' Global Script Project
| MQTT Broker - {Python) ¥ |
4 Create Cancel
LED wakip =268nd
s
[ Top
Gorsel 2.33: Python LED yakma / séndiirme projesi olusturma
I
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3. Adim: Kodu degistirerek calistiriniz. main.py dosyasina cift tiklayarak Gorsel 2.34’te gosterildigi
sekilde kodu aginiz. 5, 8 ve 10 numarali kod satirlarindaki 1 degerlerini O olarak degistiriniz. Run dig-
mesine tiklayarak kodu calistirip simiilasyon araci ana penceresinde devredeki LED’in yanip sonmekte
oldugunu izleyiniz.

® mcul — O s

Specifications Physical Config Programming Adtributes

Python LED yakip sondirme (Python) - main.py
|Open|[New| Delete| |Rename| |Import| |Run| |Clear Outputs| Help|

S - ‘Reluad”ﬂupﬂ‘F‘aste||Undn||Redo||Find‘|Rep|at:e|
main.py 1 from gpio import #|

from time import *

pinMode (1, OUT)

2
3
4~ def main():
5
[ print ("Blinking™)
é

- while Trus: 0

digitalWrite(l, HIGH):;

9 sleep(l)

10 digitalWrite (1, LOW):

11 sleep(0.5)

12

13+ if __name_ == "_ main__":

14 main()

Serial Qutputs

[ Top

Gorsel 2.34: Python LED projesi kodunun degistirilmesi

Uygulama

Similasyon aracini kullanarak bir RGB LED'ini trafik isiklarini taklit etmek icin diger sayfadaki devre-
yi tasarlayiniz ve Python dilinde kod yazarak devreyi calisir hale getirmek icin diger sayfadaki adimlari
takip ediniz.
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B e

RGB LED farkh renklerde isik verebilen LED anlamina gelir.

1. Adim: Simlasyon araci ¢alisma alanina bir mikrodenetleyici kart ekleyiniz. Bu islem igin bilesen-
ler (Components) ana aygit kategorisini seginiz. Ardindan kartlar (Boards) alt aygit kategorisini segip
bilesenler béliminden MCU kartini (MCU Board) seginiz ve ¢alisma alanina tiklayiniz. Calisma alanina
bir mikrodenetleyici kart eklendigini gbzlemleyiniz.

2. Adim: Similasyon araci ¢alisma alanina bir RGB LED bileseni ekleyiniz. Bu islem igin Gorsel
2.35’te gosterildigi gibi sirasiyla kirmizi renkteki 1, 2 ve 3 rakamli ikonlara tikladiktan sonra galisma
alanina tiklayiniz.

® Cisco Packet Tracer = O X

File Edit Options View Tools Extensions Help

E Physical|x 322, y: 145 [Rool]wmmm @"h 02:06:30

~

MCU-PT
MCUO

RGB LED
loTO

L
< >

Time: 005205 () || PP -Im
yIE -me OGmpa o 09O -
2 3

=00 < | =
RGB LED

Gorsel 2.35: Calisma alanina RGB LED ekleme

3. Adim: Mikrodenetleyici kart ile RGB LED’i uygun baglanti aracini kullanarak baglayiniz. Bu islem
icin baglantilar (Connections) ana aygit kategorisini, ardindan baglantilar (Connections) alt aygit kate-
gorisini seciniz. En sondan ikinci loT 6zel kablo (loT Custom Cable) bilesenini sectikten sonra RGB LED’i
tiklayip AO ucunu seginiz. Daha sonra mikrodenetleyici karti tiklayip DO ucunu seginiz. RGB LED Al
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ve A2 adinda iki uca daha sahiptir. Bu uglari da mikrodenetleyici kartin sirasiyla D1 ve D2 uglarina 0.
uclari bagladiginiz sekilde baglayiniz. Devreniz Gorsel 2.36’daki gibi goriinmelidir.

B Cisco Packel Tracer
e Een Opfions  Yew Tools Exensions  Help

E Physical | 473,y 189

—=u b4

Roat] 5| [[<;+ [l aat

MCU-PT
MCuUQ RGB LED
loTO
Time: 01:12 suL@J [

yImF@e 5|5 5]~ %

H= k

loT Cuslom Cable

Gorsel 2.36: RGB LED devresi

4. Adim: Mikrodenetleyici karti Python dilini kullanarak kodlamak i¢in gerekli projeyi olusturunuz.
Bu islem icin mikrodenetleyici karti tiklayiniz. Gorsel 2.37’deki gibi bir pencere ile karsilasirsiniz. Sira-
styla programlama (Programming) sekmesine, yeni (New) diigmesine tiklayiniz. Ad (name) kutusuna

“RGB LED trafik lamba” yaziniz.
(Create) digmesine tiklayiniz.

Sablon (Template) olarak “Blink - Python” secenegini segip olustur

B Mcuo - m] X
Specifications  Physical Config Programming  Aftributes
No Project Opened 1
[Open ew Deletd [Rename| impor Clear Outputs
Blink (f8vaScript)  «
| Create Project x |
Enter a project name and select the project type.
Mame: RGB LED trafik lamba| | 3
® Template
| Blink - Python 4
0 Global Script Project
‘ MQTT Broker - (Python) ¥ ‘
5 Create Cancel
I
Serial Outputs
e
O Top

Gorsel 2.37: Python kod penceresini agma
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5. Adim: Kodu dizenleyiniz. Bu islem i¢in main.py dosyasina cift tikladiktan sonra Gorsel 2.38’de

gorildigi sekilde kodu yeniden yaziniz.

® nmcuo - O *
Specifications  Physical Config  Programming = Aftributes
RGB LED trafik lamba {Python) - main.py
(OpenNew Dot Renemimpor
main.py 1 trom gplo import * N
2 from time import *
32
4+ def main():
5 pinMode (0, CUT)
[ pinMode (1, CUT)
7 pinMode (2, OUT)
8 while True:
] print('Eirmizi')
10 digitalWrite (0, HIGH) # Firmizi
11 digitalWrite (1, LOW)
12 digitalWrite (2, LOW)
13 sleep(2)
14 print('Sari'")
15 digitalWrite (0, HIGH) # Sari
16 digitalWrite(l, HIGH)
17 digitalWrite (2, LOW)
18 sleep(0.5)
19 print('Yesil")
20 digitalWrite (0, LOW) f Yesil
21 digitalWrite (1, HIGH)
22 digitalWrite (2, LOW)
23 sleep(2)
24 print('Sari')
25 digitalWrite (0, HIGH) # Sarzi
26 digitalWrite (1, HIGH)
27 digitalWrite (2, LCW)
28 sleep(0.5)
29
30~ if _ name == "__main__"ﬂ
. 31 main{) .
Kirmizi -
Sari
Yesil
Sari -
s
[ Top

Gorsel 2.38: RGB LED ile trafik lambasi Python kodlari

6. Adim: Kodu calistirip test ediniz. Bu islem icin kod penceresinin sag (st tarafinda bulunan ¢alistir
(Run) diigmesine tiklayiniz. Similasyon araci ana penceresinden RGB LED’in belli araliklarla kirmizi,

sari ve yesil olarak yandigini izleyiniz.

SIRAVSIZDE:

]
)

8. Uygulamadaki kirmizi ve yesil LED’in 5 saniye, sari LED’in de 1 saniye yanmasini saglayacak

kod degisikligini yaparak devreyi test ediniz.

108
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Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme olgitlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

1. Simulasyon araci ¢alisma alanina mikrodenetleyici kart ekledi.
2. Simulasyon araci ¢alisma alanina RGB LED ekledi.

3. Simiilasyon araci ¢alisma ortamindaki mikrodenetleyici kart ve RGB LED
D0-A0, D1-A1 ve D2-A2 baglanti noktalarini |oT 6zel kablo (loT Custom Cable)
kullanarak birbirine bagladi.

4. Simuilasyon araci galisma ortamindaki mikrodenetleyici kart igin Python
programlama projesi olusturdu.

5. Python programlama ortaminda RGB LED’i trafik lambasi diizeninde yakip
sondiren kodlari olusturdu.

6. Python kodlarini calistirip devreyi test etti.
7. Calismada is saghgi ve glivenligi kurallarina dikkat etti.

8. Zamani verimli kullandi.

2.4. MiKRODENETLEYIiCi KART YAPISI VE ARAYUZU

Mikrodenetleyici kart elektronik ve elektrikli nesnelerin programlanmasi igin kullanilir. Aslinda
mini bir bilgisayar olup kullanilan elektrikli arag¢ gerecin akilli hale gelmesine yardimci olur. Mikrode-
netleyici kart iceren herhangi bir aygit programlanabilme 6zelligi kazanir. Akilli robot stpdrgeler, akilli
kombiler bu duruma en iyi 6rnektir. Bu tiir aygitlar sahip olduklari mikrodenetleyici kartin tiriine bagl
olarak hem kendi programlarini ¢alistirabilir hem de internet lizerinden denetlenebilir hale gelir. Piya-
sada cok farkli 6zellik ve yapida mikrodenetleyici kart bulunur. Gorsel 2.39’da lizerinde mikrodenet-
leyici bulunan Arduino Nano uygulama karti ve bilgisayarda hazirlanmis programi aktarmaya yarayan
USB kablosu goriilmektedir. Mikrodenetleyiciler, mini bir bilgisayar gibi dislintlebilir ancak tek bir
uygulamayi calistirabilir.

Gorsel 2.39: Arduino Nano kart ve USB kablosu
- TT——
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Gorsel 2.39°da goriildiigi gibi kartin Gzerinde igneye benzer metal pinler vardir. Bu pinler kartla veri
ahisverisi yapmak icin kullanilir ve giris ¢ikis pinleri olarak adlandirilir. Bazilari karta veri girisi (IN, IN-
PUT) bazilari da karttan veri ¢ikisi (OUT, OUTPUT) yapmak igin kullanilir. Ayrica kartin bir yanindakiler
AQ, Al, ... seklinde adlandirilmis analog pinlerdir. Diger yanindakiler ise DO, D1, ... seklinde adlandiril-
mis dijital pinlerdir. Dijital pinlerden 0 veya 255 gibi iki deger giris ¢ikisi (I/0) miimkinken analog pin-
ler Gzerinden 0, 1, 2, ... ,255 seklinde tiim degerlerin girisi (INPUT) mimkin olmaktadir. Ayrica dijital
pinleri PWM (Pulse With Modulation, Darbe Genislik Modilasyonu) adi verilen bir teknikle analog pin
gibi kullanmak da mimkunddr.

Kartin Gzerindeki RX (Receive X, veri alma), TX (Transmit X, veri gonderme) ve POW (POWer, giic)
harfleri ile gosterilen LED’ler ise kartin durumu hakkinda bilgi verir. RX karta veri girisi oldugunu, TX
karttan veri ¢ikisi oldugunu, POW kartin elektrik kaynagindan beslenmekte oldugunu gosterir.

loT uygulamalarinda kullanilmak amaciyla tasarlanmis Arduino Nano 33 loT model kart aga ve in-
ternete baglanmak icin dahili Wi-Fi ve Bluetooth modiillere de sahiptir.

Arduino uygulama karti yardimiyla mikrodenetleyiciyi programlamak igin 6zel bir uygulama vardir.
Bu uygulamaya Arduino timlesik gelistirme ortami (IDE) adi verilir. Bu uygulama bilgisayara kurulur.
Gergek fiziksel kart bilgisayara tanitilir ve USB kablosu lizerinden hazirlanmis uygulamalar karta yiikle-
nir. Artik kart uygulamayi calistirmaya hazirdir.

Arduino IDE yazimini indirip bilgisayariniza yliklemek icin asagidaki adimlari takip ediniz.

1. Adim: Web tarayicisi yardimiyla uygulama resmi indirme sayfasini (https://www.arduino.cc/
en/software) aciniz. Gorsel 2.40'ta goruldugi gibi kullandiginiz isletim sistemi icin uygun olan indirme
baglantisini tiklayiniz.

| PROFESSIONAL EDUCATION STORE SIGN IN

0.0

This page is available in another language. Switch to: English

Arduino Web Editor

The Arduino® Student Kit: The Arduino® Student Kit:
bring the buzz home bring the buzz home
Start coding online and save your sketches in the
cloud. The most up-to-date version of the IDE e
includes all libraries and also supperts new Arduino 3 & ‘— =
boards. . — ,‘ﬂ m
ONLIN STARTED i $
DOWNLOAD OPTIONS
% Al’dLlII’lO IDE 1.8.15 Windows Win 7 and newer
Windows 7IP file
The open-source Arduino Software (IDE) makes it easy to write code Windows app Win8.10r10 | Get &3
and qp%oad it to the board. This software can be used with any Linu 32 bits
Arduino board. Linu 64 bits
Refer to the Getting Started page for Installation instructions. L!nux ARM 32 bits
Linux ARM 64 bits @ Help
SOURCE CODE Mac OS X 10.10 or newer

Gorsel 2.40: Arduino IDE indirme sayfasi
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2. Adim: indirdiginiz kurulum dosyasini calistiriniz. Calisirma onaylarina olumlu yanitlar vererek
kurulumu baslatiniz. Gorsel 2.41’deki pencereleri numaral diigmelere tiklayarak tek tek atlayiniz ve
kurulumu tamamlayiniz.

@ Arduine Setup: License Agreement — X @ Arduino Setup: Installation Options - ®
Please review the license agreement before installing Arduino. If you Che e compaonents you want to install and unche: e companents
| thel befo Il d f hedk th Il and uncheck th
co accept all terms of the agreement, dick I Agree. co you don't want to install. Click Next to continue.
GNU LESSER GEMERAL PUBLIC LICENSE -
Version 3, 29 June 2007 Select components to install:

Install USE driver
Copyright (C) 2007 Free Software Foundation, Inc. <http: //fsf.ora/> Create Start Menu shorteut

Create Desktop shortcut
document, but changing it is not allowed. Assodiate .ino flles

Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies of this license

This version of the GMNU Lesser General Public License incorporates the terms
and conditions of version 3 of the GNU General Public License, supplemented

by the additional permissions listed below. Space required: 554.2MB

W
1 2
Cancel | Mullsoft Install System w3.0 I Agree Cancel | Mullsaft Install System w3.0 < Back | Mext = I
@ Arduine Setup: Installation Folder — x @ Arduine Setup: Installing —
Setup will install Arduing in the following folder. To install in a different Extract: WdfCoInstaller01009.dll
o folder, dick Browse and select anather folder. Click Install to start the 2 ||
installation.
Destination Folder
’7 C:\Program Files ) ino Browse... |

Space required: 554.2MB
Space available: 41.9GE 2

= o] i . —
Cancel | Mullsoft Install System v3.0 < Back | Install I &9 Arduino Setup: Completed
Completed
=] Windows Gavenligi
Bu aygit yazilimini yiiklemek ister misiniz? MI

Ad: Adafruit Industries LLC Baglanti noktala...
= Yayima: Adafruit Industries

4

Her zaman "Adafruit Industries” kaynakh | Yiakle

yazilimlara gdven.

) Yalnizca givendiginiz yayimalann siriici yazmlann yiiklemelisiniz. Han z | —
yiiklemenin givenli olduguna nasil karar veririm? gz | Mullsaft Install ystem 3.0 <@gz

Gorsel 2.41: Arduino IDE yiikleme agamalar

Kurulumu tamamlanan uygulamay diger sayfadaki adimlari takip ederek ¢alistiriniz.
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1. Adim: Kapali kaynak isletim igsletim sisteminde Baslat menUsiini aginiz ve yazarak ya da goziiniiz-
le Gorsel 2.42’de gorildigi gibi “Arduino” uygulamasini arayiniz.

Timii Uygulamalar Belgeler

En iyi eslesme

ooy Arduino %
Uygulama

Uygulamalar

Arduino
E Arduino IDE > Uygulama
€9 arduino-1.8.15-windows.exe >
@ Arduino Create Agent > Cf Ag
is ve web'de ara CO  vonetici olarak calistir
£ ard - is va web sonuglanni gériintiile > B Dosya konumunu ag
Klasérier (24) <= Baglangig'a sahitle
Fotograflar (14) = Gérev qubuguna sabitle
Belgeler - Bu bilgisayar (2+) i Kaldr
Ayarlar (1)
£ ardpino

Gorsel 2.42: Arduino IDE’nin calistiriimasi

2. Adim: Baslat menisiinde uygulama adina tiklayarak calistiriniz. Karsiniza Gorsel 2.43’teki gibi bir
pencere gelir.

@) sketch_sugl4a | Arduinc 1.8.15 - m} *®

Dosya Dizenle Taslak Araglar Yarchm

sketch_augi4a§

void setup() {

// Bir defa calisacak yapilandirma kodunu buraya yaziniz.

void loop () {

// Siurekli tekrarlayacak ana kodu buraya yaziniz.

Gorsel 2.43: Arduino IDE ana penceresi

88



3. Adim: Kodunuzu yazmayi tamamladiktan sonra USB kablosu ile bilgisayara bagladiginiz Arduino
kartina pencere (st tarafindaki ikonuna tiklayarak ylkleme yapabilirsiniz.

Uygulama ylklemek amaciyla Arduino kartini bilgisayara dogru bir sekilde baglamak igin asagidaki

adimlari takip ediniz.

1. Adim: Arduino uygulamasini galistiriniz.

2. Adim: Arduino kartini USB kablo ile bilgisayara baglayiniz.

3. Adim: Gorsel 2.44’te gorildiGgi gibi uygulamanin Araglar menlsinden dogru kartin secilmis
oldugundan emin olunuz. Karti tanimakta zorlanirsaniz karti bagladiktan sonra Aracglar menisiinden

Kart Bilgisi Al secenegi ile kartiniz hakkinda bilgi alabilirsiniz.

&) sketch_augl4a | Arduine 1.8.15

Dosya Dizenle Taslak Araglar Yardim

Otomatik bigimlendir. Ctrl+T

Taslag: Argivle
sketch_auglda §

Karakter kodlamasimi dizelt & Tekrar yikle

void BetUE Kitdphaneleri Yonet... Ctrl+Shift+1
/ / B Seri Port Ekrani Ctrl+Shift+M
1r g
Seri Cizici Ctrl+Shift+L

WIFi101 / WiFiNINA Firmware Updater

kodunu buraya yaziniz.

Kart: "Arduino Uno" ¥

Kart Yoneticisi...

Port
void loop Kart Bilgisini Al

// Sturek Programlayici: "AVRISP mkll"
Onyikleyiciyi Yazdir

Arduino Yin

Arduino Uno

Arduine Duemilanove or Diecimila
Arduinc Nano

Arduino Mega or Mega 2560
Arduino Mega ADK

Arduine Leonardo

Arduine Leonardo ETH

Arduino Micro
Arduino Esplora
Arduino Mini
Arduino Ethernet
Ardninm Fin

Arduino Uno

Gorsel 2.44: Arduino IDE’de dogru kartin segimi
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4. Adim: Gorsel 2.45’te gorildigi gibi kartin portunu inceleyerek sorun olmadigindan emin olu-
nuz.

' R
@ sketch_auglda | Arduino 1.2.15 - O b
Dosya Dazenle Taslak |Araglar Yardim
Otomatik bigimlendir. Ctrl+T
Taslag: Argivle
sketch_augt4a § Karakter kodlamasini dizelt & Tekrar yikle
void setugp Kiitiphaneleri Vénet... Ctrl+Shift+| "
// Bj Seri Port Ekrani Ctrl+Shift+M kod b
1r d oaunu urava azilniz.
Seri Cizici Ctrl+Shift+L Y y
WiFi101 / WiFiININA Firmware Updater
}
Kart: "Arduino Uno" >
Port : Seri portlar
void loop Kart Bilgisini Al COM1
// Strek Programlayice: "AVRISP mkll" yyjuraya yazinlz.
Onyiikleyiciyi Yazdir
}
W
. Arduino Una )

Gorsel 2.45: Arduino IDE port bilgisi

.

N~ SIRANSIZDE:

Arduino Nano karti bilgisayara baglayip Arduino uygulamasinin Araglar menisiinden port ve
kart bilgilerini dogru bir sekilde seginiz.

Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme 6lgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LIiSTESI

1. Arduino IDE kurulum dosyasini resmi sitesinden indirdi.

2. Arduino IDE uygulamasini bilgisayarina kurdu.

3. Arduino IDE uygulamasini baslatt.

4. Arduino Nano karti ile Arduino IDE araylizli arasinda baglanti sagladi.
5. Calismada is sagligi ve giivenligi kurallarina dikkat etti.

6. Zamani verimli kulland.
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2.5. SIMULASYON ARACI

Similasyon aracini kullanarak bilgisayar aglarinin similasyonunun yapilmasi yaninda loT bilesen-
leri yardimiyla akilli evler, akilli fabrikalar, akilli sehirler tasarlayip simiilasyonunu gerceklestirmek de
mimkindur. Fiziksel 10T aygitlarini edinmek belli bir bltce gerektirir. Similasyon araci yardimiyla sifir
bitceli ve gercege yakin similasyonlar yapilabilir.

Similasyon aracini kullanarak penceresini cep telefonu araciligi ile agip kapatabildiginiz bir akilli ev
tasarlayiniz. Bu islem igin asagidaki adimlari takip ediniz.
1. Adim: Similasyon aracini galistiriniz.

2. Adim: Calisma alanina Tablo 2.1’de verilen bilesenleri similasyon aracinin ana ve alt kategorileri
icinde bulup ekleyiniz.

Tablo 2.1: Cep Telefonu Kontrollii Akilli Ev Sistemi Bilesenleri

Ag aygitlar (Network Devices, Ctrl + Alt + R)
Kablosuz aygitlar (Wireless Devices, Ctrl + Alt + W)
Akilli aygit (Smart Device) Ug aygitlar (End Devices, Ctrl + Alt + V)

Pencere (Window) Ug aygitlar (End Devices, Ctrl + Alt + V)

Ev ag gecidi (Home Gateway)

3. Adim: Calisma alanina eklediginiz akilli aygit (akilli telefon) ve pencereyi ev ag gecidine kablosuz
olarak baglanacak sekilde yapilandiriniz.

Yapilandirma Adimlari
Ev ag gecidi Yok

Akill aygit 1. Ev ag gecidinin kablosuz ag adini (SSID) 6greniniz.
a) Ev ag gecidine tiklayip 6zellikler penceresini aginiz.
b) Ag adini Gorsel 2.46’da gosterildigi gibi kopyalayiniz.

B Home Gatewayd — [m] X

Physical fonﬁg GUI  Attributes

GLOBAL Wireless Settings
Settings SSID 3 i}
Algorithm Settings | |24 GHz Channel { Undo Cirl
INTERFACE ICoverage Range (meters) i Redo Cirl
Internet Authenfication Cut Cirl
LAN ® Disabled O WEP WEP || 4 Copy Crl
2 Wireless O WPA-PSK O WPA2-PSK PSKF  Paste Ctri
O WPA O WPA2 Delete
RADIUS Server Settings SelectAll  Ctrl
IP Address
Shared Secret
Encryption Type Disabled

O Top

Gorsel 2.46: Ev ag gecidi SSID 6grenme
T
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2. Ogrendiginiz kablosuz ag adini akilli telefonun SSID kutusuna giriniz.
a) Akilli aygita tiklayip ozellikler penceresini aginiz.

b) Ag adini Gorsel 2.47°de gosterildigi gibi yapistiriniz.

® Smartphonel — ] w
Physical fonﬁg Desktop  Programming  Aftributes
GLOBAL Wireless0 -
Settings Port Status
Algorithm Settings Bandwidth 11 Mbps
INTERFACE MAC Address 0001 .64A7 5779
9 Wirelesso | | °SP 3 [HomeGateway
3G/4G Celll Authentication Undo Ctri+Z
Bluetooth @® Disabled O WEP wep| Redo Ctri+Y
O WPA-PSK O WPA2-PSK PSKF Cut Ctrl+X
User I Copy Ctri+C
O WPA O WPA2 passy 4 Paste CirlsV/
O 802.1X  Method: MD5 ~ Delete
User b SelectAll  Ctri+A
Password
Encryption Type Disabled
W
< >
O Top

Gorsel 2.47: Akill aygita SSID girme

3. Ev ag gegcidi ve akilli aygitin Gorsel 2.48'de goruldiigi sekilde baglandigini teyit ediniz.

DLC100 SMARTPHONE-PT
Home Gateway0 Smartphone0

Window
laTO

Gorsel 2.48: Ev ag gegcidi ile akilli aygitin baglanmasi
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Pencere 1. Pencerenin ag adaptorini Gorsel 2.49°da gosterildigi gibi degistiriniz.

E loTh — O *
Specifications 2IID Config  Physical Config Thing Editor  Pralyba
Metwork Adapter 3 PTH1OT-NM-1CFE w
MNone

Metwork Adapter 2 PTIOT-NM-1CE

Digital Slots PTIOT-NM-1CFE
PTIOT-NM-1CGE

Analog Slots PTIOT-NM-1W

USB Ports PTHIOT-NM-1W-AC
PTHIOT-NM-3G/4G

Bluetooth CT BT

Desktop L] Show

Usage ® Smart Device © Component

O Top 1 |Advanced

Gorsel 2.49: 1oT cihazi kablosuz ag ayari

2. Pencerenin ev ag gecidine Gorsel 2.50’de goruldigu gibi baglandigini dogrulayiniz.

i ERRRRRRALANRNRRRNRY =
e li :
P

DLC100 SMARTPHONE-PT
Home Gateway(0 Smartphone(

Window
loTO

Gorsel 2.50: Pencerenin ev ag gegidine kablosuz olarak baglanmasi
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4. Adim: Pencerenin loT sunucusunu asagidaki adimlari uygulayarak yapilandiriniz.

m Uygulama Adimlari

Pencerenin loT 1. Pencereyi (IoT0) tiklayarak 6zellikler kutusunu aginiz.
sunucusunu ya-

2. Gorsel 2.51°de gosterildigi sekilde 10T sunucusunu Ev Ag Gegidi olarak be-
pilandirma

lirleyiniz.

# 1o - | X

Specifications  Physical 100nﬁg Aftributes

| GLOBAL | @ Static A
|7 Settings | Default Gateway | |
 Algorithm Settings | DNS Server | |
| Files |
. INTERFACE |
 Wireless0 | loT Server

O None

® Home Gateway 3
O Remote Server
Server Address

User Name

Password

Refresh

(1 Top

Gorsel 2.51: Pencerenin loT sunucusunun ayarlanmasi
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5. Adim: Akilli cihazi (Smartphone0) kullanarak pencereyi ac¢ip kapatiniz. Bu islem i¢in asagidaki
adimlari gergeklestiriniz.

m Uygulama Adimlari

Pencereyi agma 1. Ev ag gecidinin IP adresini 6greniniz.
kapama a) Ev ag gecidine tiklayiniz ve Gorsel 2.52'de gosterildigi gibi ev ag gegidinin
IPv4 adresini kopyalayiniz.

B Home Gateway0 - O X

Physical fonﬁg GUI  Affributes

GLOBAL LAN Settings
Settings IP Configuration
Algorithm Settings IPv4 Address 3 ([EZRIENER]
INTERFACE Subnet Mask Undo Ctri+Z

Internet Redo Cirl+Y

2 LAN Cut Ctrl+X

Wireless 4 Copy Clri+C
Paste Cirl+V
Delete

SelectAll  Ctr+A

[ Top

Gorsel 2.52: Ev ag gecidi IPv4 adresi

2. Akilli cihazi tiklayarak yapilandirma penceresini aginiz.
3. Gorsel 2.53'te gosterildigi gibi 10T izleme masadistii (IloT Monitor) uygulama-
sini aginiz.

® smartphoned = ] ®

Physical Config ] Deskiop = Programming Atfribut

Gorsel 2.53: Akilli cihaz 10T monitor uygulamasini agma
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NESNELERIN[INTERNETI

m Uygulama Adimlari

Pencereyi agma 4. Ev ag gecidi cihazinin lpv4 adresini, kullanici adini ve parolalari Gérsel 2.54'te
kapama gosterildigi gibi yaziniz ve Login (Oturum Ag) diigmesine tiklayiniz.

® Smartphoned — O *

Physical Config Deskiop Programming Aftributes

loT Monitor

IoT Server Address: ‘ ‘
User Name: ‘admin ‘
Password: ‘admin ‘

Login

O Top

Gorsel 2.54: Akilli aygit 10T sunucu baglant bilgileri

5. Gorsel 2.55'te goruldugi gibi gelen pencerede loT pencereyi acip kapatiniz.

® Smartphoned - [m} X

Physical Config Desktop Programming Attributes

0T Manitar
IoT Server - Home | Conditions | Editor | Log Out
Devices

v . IoTO (PTTO81010EN-) Window |

or -

1 Top

Gorsel 2.55: loT pencereyi agma kapama
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Simulasyon aracini kullanarak otomatik i1sitma ve sogutma yapabilen akilli bir ev tasarlayiniz. Bir

akill cihaz yardimiyla evin isisini takip edebilmeli, en dislik ve en yliksek 1si degerlerini ayarlayabilme-
lisiniz. Asagidaki adimlari takip ederek tasarimi gercgeklestiriniz.

1. Adim: Similasyon aracini galistiriniz.

2. Adim: Calisma alanina Tablo 2.2’de verilen bilesenleri similasyon aracinin ana ve alt kategorileri
icinde bulup ekleyiniz.

Tablo 2.2: Otomatik Isitma ve Sogutma Yapabilen Akilli Ev Bilesenleri

Ag aygitlari (Network Devices, Ctrl + Alt + R)
Kablosuz aygitlar (Wireless Devices, Ctrl + Alt + W)
Ug aygitlar (End Devices, Ctrl + Alt + V)

Ug aygitlar (End Devices, Ctrl + Alt + V)

Ev ag gecidi (Home Gateway)

Akilli aygit (Smart Device)

Isi monitorl (Temperature Monitor)

Klima (Air Conditioner (AC)) .
Uc aygitlar (End Devices, Ctrl + Alt + V)
Termostat (Thermostat)

Ev (Home, Ctrl + Alt + B)
Isitici (Furnace)

3. Adim: Calisma alanina eklediginiz 1si monitori, klima, termostat ve isitici bilesenlerini ev ag
gecidine kablosuz olarak baglanacak sekilde yapilandiriniz. Gorsel 2.48'de kablosuz baglanti ayari gos-

terilmistir. Klimayi ve diger bilesenleri tek tek tiklayip yapilandirma penceresinde ayni ayarlari yaparak
kablosuz baglanti saglayiniz.

4. Adim: Calisma alanindaki akilli aygit (smartphone) bilesenini kablosuz aga baglayiniz. Bu islem
icin ev ag gecidi aygiti ile akilli aygitin ag adlarini (SSID) ayni yapmaniz gerekir. Gorsel 2.56’da ev ag

gecidinin ag adini nasil 6greneceginiz, Gorsel 2.57’de ise akilli aygita ayni ag adini nasil yazacaginiz
gosterilmistir.

B Home Gatewayd

u] X
Physical JConfig GUI  Attributes
GLOBAL Wireless Seftings
Settings SSID
Algorithm Settings 2.4 GHz Channel 6-2437GHz
INTERFACE Coverage Range (meters) 250,00
Internet Authentication
LAN ® Disabled O WEP WEP Key
2 Wireless O WPA-PSKO WPA2-PSK PSK Pass Phrase
O WPA O WPA2
RADIUS Server Settings
IP Address
Shared Secret
Encryption Type Disabled
< >
O Top

Gorsel 2.56: Ev ag gecidi ag adi
~——
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NESNELERIN[INTERNETI

¥ Smartphoned O b4
Physical lCnnﬁg Deskiop  Programming = Atffributes
GLOBAL Wireless0 ~
Settings Port Status
Algorithm Settings Bandwidth 300 Mbps
INTERFACE MAC Address 0001.64A7 5779
2Wireless0 BSID 3
3G/4G Celll Authentication
Bluetooth @® Disabled © WEP WEP Key
O WPA-PSK O WPA2-PSK PSK Pass Phrase
owpa  Oweaz  U5¢TD
Password
O 8021X  Method: MD5
User Name
Password

Encryption Type Disabled

< >

v

O Top

Gorsel 2.57: Akill aygit ag adi

5. Adim: Calisma alanina eklediginiz 1s1 monitord, klima, termostat ve isitici bilesenlerinin loT su-
nucularini belirleyiniz. Gorsel 2.51’de bu islemin nasil yapilacagi gosterilmistir. Tim bilesenler igin tek
tek kendi yapilandirma pencerelerini acarak bu islemi tekrarlayiniz.

6. Adim: Termostat ile klima ve isiticiyi loT 6zel kablo ile baglayiniz. Bu islem i¢in baglantilar (Con-
nections, Ctrl + Alt O) ana ve baglantilar alt kategorisinin sonlardaki loT 6zel kablo (loT Custom Cable)
bilesenini tiklayiniz. Sonra isiticiyi tiklayip DO portunu seginiz. Ardindan termostati tiklayip D1 portunu
seciniz. Ayni islemi klimanin DO portu ile termostatin D2 portu icin de tekrarlayiniz. Bu adima kadar

olan islemleri dogru bir sekilde uyguladiysaniz otomasyon sistemi Goérsel 2.58'de oldugu gibi gorin-
melidir.

TG e qﬁ
\\\li/// X
0

R \\\\\ f;,//{{ SMARTPHONE-PT

: ' DLE10
b = 5 5 Mommi\\\‘\-lome Gateway0 /’f//, 7 Smartphoned

loT3

i

3
oy

3

)

S
S
=~
o

Cool Heat

\ Thermostat Furnace
Air Conditioner loT2 Isic)
loT6

Gorsel 2.58: Akilli ev otomatik i1sitma sogutma sistemi

7. Adim: Akilli aygit (smartphone) ile loT sunucusuna erisiniz. Erismek igin sunucunun IPv4 adresini
o0grenmeniz gerekir. Gorsel 2.56'da IPv4 adresini nasil 6greneceginiz, Gorsel 2.54'te ise sunucuya nasil
baglanacaginiz gosterilmektedir. Gorsel 2.56'daki pencereyi agmak icin ev ag gecidine tiklayiniz. Gor-
sel 2.54’teki pencereyi acmak icin ise akilli aygita tikladiktan sonra Desktop (Masalsti) sekmesinden
loT Monitor (loT Monitér) ikonunu seginiz.

98



8. Adim: Akilli aygit (smartphone) lizerinden loT sunucusuna eriserek termostat ayarlarini yapiniz.
Bu islem icin akilli aygita tiklayiniz. Acilan pencerenin masaistl (Desktop) sekmesinden 1oT izleyici
(loT Monitor) uygulamasini aginiz. Gorsel 2.59'da gorilen pencereyle karsilasirsiniz. Gorseldeki gibi
ilgili yerlere 20 ve 22 degerlerini yazip ayri ayri Ayarla (Set) digmesine tiklayiniz.

® Smartphoned

Physical Config Desktop Programming Attributes

[T Monitor
IoT Server - Devices

+ @112 (PTTO810LILS8-) Thermostat
Status Off | Cooling | Heating |-
Temperature 20.0 °C
Auto Cool Temperature 22.0 | °C Set
Auto Heat Temperature 20.0 |°C Set

» @ IoT3 (PTT08108T3M-)

» @ IoT6 (PTT08108593-)

» @ Isitici (PTTO8105H7T-)

Temperature Monitor

Furnace

AC

Home | Conditions | Editor | Log Out®

-

L] Top

Gorsel 2.59: loT Monitor Thermostat (Termostat) ayar penceresi

9. Adim: Calisma alaninda isi monitdrind izleyiniz. Isi yirmi derecenin altina dustiglinde isitici,
yirmi iki derecenin Ustline ¢iktig§inda da klima otomatik olarak ¢alisacaktir.
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Gorsel 2.58’deki otomatik 1sitma ve sogutma sisteminin aynisini gergeklestirerek isi degeri 10

derecenin altina disttginde 1siticlyl, 30 derecenin Uzerine ¢ikhiginda ise sogutucuyu calistiracak
sekilde yapilandiriniz.

Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme ol¢ltlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

1. Simulasyon araci ¢alisma alanina ev ag gecidi bileseni ekledi.
2. Simulasyon araci galisma alanina akilli aygit bileseni ekledi.
3. Similasyon araci galisma alanina pencere bileseni ekledi.

4. Similasyon araci galisma alanina isitici, klima, 1si monitori ve ter-
mostat bilesenlerinin hepsini ekledi.

5. Isitici, klima, 1s1 monitori ve termostat bilesenlerini kablosuz olarak
ev ag gecidi bilesenine bagladi.

6. Akilli aygit bilesenini ev ag gecidi bilesenine kablosuz olarak bagladi.
7. Isitici ve klima bilesenlerini loT 6zel kablosu ile termostata bagladi.

8. Akilli aygitin loT monitor uygulamasi ile ev ag gegidine baglanti sag-
layip nesneleri listeledi.

9. Akilli aygitin loT monitoér uygulamasi ile termostatin otomatik 1sitma
ve sogutma derecelerini ayarladi.

10. Calismada is saghigi ve glivenligi kurallarina dikkat etti.
11. Zamani verimli kullandi
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B
OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru cevabi isaretleyiniz.

1. 2020 yilinda internete bagh cihaz sayisi yaklasik olarak asagidakilerden hangisinde dogru ve-
rilmistir?

A) 300 bin

B) 30 milyon
C) 30 milyar
D) 300 milyar
E) 3 trilyon

. Asagidaki elemanlardan hangisi elektrik akimini tek yonde gegirir?

A) Bobin

B) Direng

C) Diyot

D) Kapasitor
E) Mikrogip

. Asagidakilerden hangisi simiilasyon araci penceresinde yer alan ana béliimlerden biri degil-
dir?

A) Alt aygit kategorisi
B) Ana aygit kategorisi
C) Bilesenler

D) Calisma alani

E) Kod penceresi

. Simiilasyon araci bilegsenlerinden olan LED hangi renk isik verir?

A) Kirmiz
B) Mavi

C) Sari

D) Turuncu
E) Yesil

. Asagidaki bilesenlerden hangisi simiilasyon aracinda loT sunucu olarak gorev yapar?

A) Air Conditioner (Klima)

B) Furnace (Isitici)

C) Home Gateway (Ev ag gecidi)
D) Smartphone (Akilli telefon)
E) Thermostat (Termostat)
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3
OGRENME




OYUN PROGRAMLAMA

KONULAR

3.1. OYUN PROGRAMLAMA TEMELLERI
3.2. KARAKTER VE GEVRE DUZENLEME
3.3. ANIMASYON VE SiMULASYON

3.4. TEST VE YAYINLAMA

NELER OGRENECEKSINiz?

Oyun, video oyun tanimi
e Video oyun tirleri
e Oyun gelistirme motoru araylizini kullanma

Oyun gelistirme motorunu kullanarak oyun tasarlama

TEMEL KAVRAMLAR

oyun, video oyun, oyun tirleri, oyun gelistirme motoru, sahne, nesne, nesne ornegi,

nesne tirleri, davranislar, kosullar, eylemler.




OYUN{PROGRAMLAMA!

B
RHaziclik Calismalars

1. Oynadiginiz ilk oyunu hatirlamaya c¢alisiniz. Oynarken neler hissetmistiniz?

2. Oynadiginiz son video oyunun ismi nedir? Tirli hakkinda neler biliyorsunuz?

3.1. OYUN PROGRAMLAMA TEMELLERI

GUnUmuiz dinyasinda oyun pazari ¢ok yiksek ticaret hacmine ulasmis ve biyik bir pazar haline
gelmistir. Dolayisiyla tiim diinya bu pazardan yliksek pay almak icin yerel oyun sektoriini gelistirmeye
calismaktadir. Aslinda ¢ok karmasik ve kapsamli oyunlar disinda farkh hikayesi olan, oynanabilirligi
kolay ve basit oyunlar da bu pazardan biyik paylar alabilir. Oyun gelistirmeye baslamadan 6nce temel
kavramlari bilmek gerekir.

3.1.1. Oyun Nedir?

insanoglu, yeryiiziinde var oldugu andan itibaren zamanini hos gecirmek veya yarismak adina ba-
zen belirli kurallari olan eglenceler ortaya cikarmistir. Bu eglenceler veya yarislar oyun olarak tanim-
lanir.

Teknolojinin ilerlemesiyle beraber oyuncudan giris birimleri aracihigiyla (klavye, fare, oyun kolu
vb.) aldigi bilgiyi gérinti sinyallerine donustirip gosterebilen elektronik cihazlar ortaya ¢ikmistir. Bu
elektronik cihazlarda oynanan oyunlara video oyun denir.

Video oyunlari ise gesitli tirlere ayirmak mimkiin olmasina ragmen aslinda bu tirler arasinda ke-
sin net ayrimlar yoktur. Video oyun tirlerinden bazilari asagida siralanmistir.

1. Platform Oyunlari: Genellikle iki boyutlu ortamda kontrol edilen karakterin puan toplamak ve
diisman nesnelerden kagmak lizere programlandigi video oyunlardir.

2. Déviis Oyunlari: iki ve (i¢ boyutlu ortamda kontrol edilen karakterin rakiple déviismek Ulzere
programlandigi video oyunlardir.

3. Yaris Oyunlari: Otomobil, motor vb. aracglarin kontrol edildigi rakiplerle birinci olmak icin yarisilan
video oyunlardir.

4. Strateji Oyunlari: Belirli kaynaklari toplayarak kontrol edilen bdlgeyi veya orduyu gelistirip diger
bolge ve ordulari yok etmek lGzerine kurgulanmis video oyunlardir.

5. Rol Yapma Oyunlari: Kontrol edilen karakteri gelistirmek tzere kurulmus video oyunlardir.
6. Cok Oyunculu Oyunlar: Ayni anda birden fazla kisinin oynayabildigi video oyunlardir.

7. Cevrimici Oyunlar: internet baglantisi olan cihazlarda web tarayicisi tizerinden baglanilarak oyna-
nabilen ¢ok oyunculu video oyunlardir.

8. Simiilasyon Oyunlari: Gergege uygun sekilde pilotluk, soforlik yapilabilen ve gercek sireglere
uygun sekilde ilerleyen video oyunlardir.

9. Macera Oyunlari: Bir hikdyenin icinde kontrol edilen karakterin gesitli ipuclarini takip ederek
gizemleri ¢6zdigl video oyun tlridar.

10. Bulmaca ve Kart Oyunlari: Tek ekran izerinde daginik sekildeki resimleri birlestirme ve gesitli
kart oyunlarini ifade eden video oyun turudir.
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3.1.2. Oyun Gelistirmek i¢cin Temel Kavramlar

Oyun gelistirme istegi hemen hemen video oyunu oynamis olan her insanin hayalidir. insan oyun
oynadikc¢a oyunlardaki eksiklikleri ve daha farkl nasil yapilabilir gibi durumlari diistiniir. Aslinda gini-
mizde oyun gelistirmek eski yillara gore oldukca basit ve kisa siirede yapilabilir hale gelmistir. Oyun
yapmanin bu kadar kolay oldugu ve kisa stirdigi gliniimiizde sorun oyun yapmak degil asil sorun nasil
ilgi cekici bir oyun gelistirilebilir diistincesidir.

Yazilim sektoriindeki hizli gelismelerden oyun gelistirme programlari da fazlasiyla etkilenmistir.
Oyun gelistirmek icin artik programlama dili bilinmesine veya oyun yapilacak cihaza cok da hakim
olunmasina gerek yoktur. Bunun icin oyun gelistirme motoru adi verilen yazilimlar kullanilir.

3.1.2.1. Oyun Gelistirme Motorlari (Ortamlari)

Oyun gelistirme motorlari ile herhangi bir kodlama ihtiyaci olmadan resim nesnelerini sahneye
yerlestirip, ne yapacaklarini belirleyerek dakikalar icinde bir oyun yapilabilir. Oyun motorlari sahip ol-
dugu kuttiphaneler yardimiyla giinlerce siirecek kodlama islemlerini otomatik olarak yapar ve sonucu
gosterir.

Hangi oyun gelistirme motoru kullanilmali sorusunun kesin bir cevabi yoktur. Her oyun gelistirme
motorunun kendine ait Ustlin ve eksik yonleri olabilir. Ama kisinin programlama bilgisi yok ise ve te-
mel bilgisayar bilgisi az ise en uygun oyun gelistirme motoru Gdevelop olacaktir. Bu oyun motoruna
https://gdevelop-app.com sitesinden ulasilir.

Gdevelop oyun gelistirme motorunun 6zellikleri sunlardir:

1. Herhangi bir programlama dili bilgisi gerektirmez.
2. Acik kaynaktir ve Ucretsizdir.
3. Web tarayicisi tGizerinden kurulum yapmadan herhangi bir cihazda oyun tasarlanabilir.

4. Kullanimi basit ve kolaydir.

3.1.2.2. Oyun Gelistirme Motoru Arayiizii Kullanimi

Oyun gelistirme motoru ¢evrimici olarak https://gdevelop-app.com web sayfasindan kullanilr.

Oyun gelistirme motoru web sayfasina girip bos oyun sablonunu asagidaki adimlari takip ederek
olusturunuz.

1. Adim: https://gdevelop-app.com web sayfasina giriniz ve agilan ekranda TRY IT ONLINE (Cevrimi-
¢i deneyiniz.) secenegini tiklayiniz (Gorsel 3.1).
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2. Adim: Karsiniza gelen ekrandan START USING GDEVELOP (Gdevelop kullanmaya baslayin.) sece-
negini seginiz (Gorsel 3.2).

Welcome to GDevelop

This is a version of GDevelop 5 thatyou can try online,

Choose a new project to create, then edit the scene or the events ruling the game. You can launch a preview of your game at any
time.

Download the full version of GDevelop on your desktop g own game without limits!

START USING GDEVELOR

DOWNLOAD GDEVELOP DESKTOR ARP CLOSE

Gorsel 3.2: Oyun gelistirme motoru kargilama ekrani

3. Adim: CREATE A NEW PROIJECT (Yeni bir proje olustur.) segcenegini tiklayiniz (Gérsel 3.3).

-

DEVELOP

GDevelop is an easy-to-use game creator with no
programming language to learn.

GETTING STARTED AND TUTORIALS

CREATE A NEW PROJECT

OPEN A PROJECT

Gorsel 3.3: Oyun sablonu segme
I
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4. Adim: Gorsel 3.4 ekraninda STARTERS (yeni baslayanlar) bolimuanin yani sira EXAMPLES (6r-
nekler), TUTORIALS (yardimci videolar) ve GAME SHOWCASE (oyun gosterimi) bolimleri de yer alir.

Buradan Empty game (bos oyun sablonu) se¢cenegini secerek oyun tasarimina geginiz.

Choose a game to use as a starter;

Platformer
Asirple platform game, with coins to collect, moving platforms and enemies,

8-hit Space Shooter
A beautiful, retro side-scrolling shooter where you must defeat incoming enemies with your mecha transforming spaceship. Huge boss
included!

3
—
Geometry Monster
E A hyper casual endless game where you have to collect shapes and avoid bombs, with a progressively increasing difficulty.
lsometric game

An example of an isometric game where you can explore a map with your character.

Downbhill Bike Racing

An example of a 2D physics based game. where players have to reach the end as fast as possible,

Pairs
@b cards in this relaxing game. Use tweens to create smooth, natural animations with a few events,

Empty game
Start a new game from seratch,

Gorsel 3.4: Oyun sablonu segme

5. Adim: Sol tarafta acilan seceneklerden bir sahne olusturmak icin Click to add a scene (yeni sahne

eklemek icin tiklayin) secenegini arti simgesine tiklayarak seginiz (Gorsel 3.5).

6. Adim: Olusturulan sahneye New scene (yeni sahne) fare sol tusu ile tiklayiniz (Gorsel 3.6).

a Sawve a Save
Ii Sawve as... r‘ Save as.
a Export ’3 Export
% Close x Close
Preferences
* Preferences *
e My profile
e My profile
Fa'a Published Games Dashboard
Fa'd Published Games Dashhoard
% Game settings v
% Game settings v
ﬁ Scenes ~
ﬁ Scenes ~ .
New scene ! e——

Click to add a scene > Click to add a scene +
v

ﬁ External events v ﬁ External events
n External layouts v n External layouts v
. Functions/Behaviors v . Functions/Behaviors v
Gorsel 3.5: Yeni sahne (scenes) ekleme Gorsel 3.6: Sahne eklenmis hali

L
)

SIRANSIZDE

Oyun gelistirme motorunda oyun tasarlamak igin ¢evrimigci olarak bir sahne ekleyiniz.
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Degerlendirme: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calis-
manizi yaparken degerlendirme ol¢itlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESi

OLCUTLER EVET HAYIR

. Oyun gelistirme motoruna web sayfasindan baglandi.

. TRY IT ONLINE segenegini tiklad!.

. START USING GDEVELOP segenegini tikladi.

. CREATE A NEW PROJECT sec¢enegini tikladi.

. Empty game’i tiklad!.

. Sol tarafta agilan Click Add a new scene segenegine tikladi.
. New scene’i farenin sol tusu ile tiklayarak secti

. Calismada is saghgi ve gtvenligi kurallarina dikkat etti.

O 00 N O U & W N =

. Zamani verimli kullandi

3.2. KARAKTER VE CEVRE DUZENLEME

Oyun gelistirme motorunda karakter (nesne) ve gevre (zemin, arka plan gibi) yerlestirmek igin 6nce
sahne (scene) eklenir. Sahne eklenerek diizenlendikten sonra karakter ve ¢evre nesneleri bu sahneye
yerlestirilir.

3.2.1. Sahne Diizenleme

Oyuna sahne eklenerek ekranda gosterilecek hareketli ve hareketsiz nesneler yerlestirilir. Ayrica
birden fazla sahne ekleyerek oyuna ait farkli bélimler ve meniler bu sahnelere yerlestirilip aralarinda
gecis saglanir. Bu ylizden sahne ayarlari 6nemlidir.

A Uysulamal

Oyun gelistirme motoru web sayfasina girip bos oyun sablonu olusturunuz ve oyun ayarlarini asa-
gidaki adimlari takip ederek gerceklestiriniz.

1. Adim: https://gdevelop-app.com web sayfasina giriniz ve agilan ekranda TRY IT ONLINE secene-
gini tiklayiniz.
~

1] = -

DIKKAT
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Start Page Mew scene (Events) X

Gorsel 3.7: Proje yoneticisi (Project Manager) simgesi

e

Project

a Save

B soveas.
2] Export

° Preferences

e My profile

Fa's Fublished Games Dashboard

% Garne settings v
ﬁ Scenes A
Click to add a scene +

ﬁ External events v

n External layouts v

. Functions/Behaviors v

Gorsel 3.8: Proje secenekleri

2. Adim: CREATE A NEW PROJECT segenegini tiklayiniz.

3. Adim: Buradan Empty game sablonunu secerek oyun tasarimina geginiz.

i

4. Adim: Sol tarafta acilan segceneklerden Game settings (oyun ayarlari) se¢enegini seciniz (Gorsel

3.9).

Project

a Save

rn Save as..
a Export

x Close

u Preferences
e My profile

Fad Published Games Dashboard

% Game settings v
ﬁ Sceres ~
MNewScene :

Click to add a scene +
ﬁ External events v
n External layouts v
. Functions/Behaviors v

\ )

Gorsel 3.9: Oyun ayarlari (game settings)
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5. Adim: Oyun ayarlari secildikten sonra acilan seceneklerden Properties (6zellikler) secenegini
seciniz (Gorsel 3.10).

PROPERTIES LOADING SCREEN

Game name
hAabChyun

Wersion number (YZ)
1.0.0

Package name (for i0S and Android)
com.example.gamename

Author narne
Meb\fazwl\m|
—

Analytics

You are not connected. Create an account to build your game for Android, Windows, macQS and Linux in one click, and get access to
metrics for your game,

CREATE MY ACCOUNT [sIgmisle]ly]

Resolution and rendering

Game resolution width Game resolution height

800 600

Garme resolution resize mode (Fullscreen or window)
Change width to fit the screen or window size

Update resolution during the game to fit the screen or window size

Minimum FPS Maxirnurmn FPS {0 to disable)
20 &0

Device orientztion For iOS and Android)
Landscape

-

(@ Hewp (@) RUN & PREVIEVY (WITH LOADING SCREEN) CANCEL  APPLY

Gorsel 3.10: Oyun ayarlari (Game Settings)

6. Adim: Game name (oyun ismi) kismina oyuna uygun bir isim belirleyiniz.

7. Adim: Version number (siriim numarasi) X, Y, Z seklinde sayilarla belirleyiniz. Ayni oyun her
gelistirildiginde buraya sayilari artirarak veriniz. Bu sayede Uretilen oyunlarin birbirine karismamasini
saglayiniz.

8. Adim: Package name (paket ismi) Android veya los isletim sistemlerinde oyun yayinlanacaksa
verilen isimdir. “com.example.meboyun” ismini yaziniz.
9. Adim: Author name (yazar ismi) secenegine oyun tasarimcisinin ismini yaziniz.

10. Adim: Game resolution (Oyun ¢ozUnurltgl) width (genislik) icin 800; height (ylikseklik) icin 600
piksel yaziniz.

e N
== 800 piksel

600 piksel

- 4

Gorsel 3.11: Sahnede genislik / yiikseklik 800x600
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Oyun gelistirme motorunda oyun ayarlari segenegini kullanarak oyun ismini, oyun yazarini ve
ekran ¢oziinlrliguni (800x600 olacak sekilde) belirleyiniz.

Degerlendirme: Calismalariniz agsagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme o6lgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LISTESI
1. Oyun gelistirme motoruna web sayfasindan baglandi.
2. TRY IT ONLINE secenegini tikladi.
3. START USING GDEVELOP segenegini tikladi.
4. CREATE A NEW PROJECT segenegini tikladi.
5. Empty game sablonunu tikladi.
6. Sol tarafta agilan Game settings’i tikladi.
7. Acllan seceneklerden Properties’i tikladi.
8. Game name kutucuguna oyun ismini girdi.
9. Author name kutucuguna oyun tasarimcisi ismini girdi.
11. Game resolution width kutucuguna oyun ekran genisligini 800 olarak girdi.

12. Game resolution height kutucuguna oyun ekran yiksekligini 600 olarak girdi.

13. Calismada is sagligi ve glivenligi kurallarina dikkat etti.

14. Zamani verimli kulland.
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I
3.2.2. Sahneye Nesne Ekleme

Sahne olusturulduktan sonra ekranin Gst tarafinda New scene (yeni sahne) ve New scene (Events)
adinda iki tane sekme belirir. Bu sekmelerden New scene kullanilarak oyunun gorsel tasarimi sahne-
ye nesneler eklenerek yapilir. New scene (Events) sekmesi kullanilarak da oyunun mantiksal tasarimi
olaylar eklenerek yapilir. New scene sekmesi secildikten sonra ekranin sag st kdsesinde bir arag cu-
bugu olusur. Nesneler ile ilgili bu ara¢ cubugunda on adet simge vardir.

3.2.2.1. Nesne Diizenleme (Objects Editor) Simgesi

Yeni sahne (New scene) sekmesini sectikten sonra ekraninin sag Ust kdsesinde bir ara¢ cubugu
belirir. Bu arag cubugunun ilk simgesi nesne diizenleme seceneklerini agabilen simgedir (Gorsel 3.12).
Bu simge tiklandiktan sonra sahnenin sag tarafinda Objects (nesneler) paneli gérintilenir. Bu panel
kullanilarak nesne eklenir, nesne silinir, nesne ismi degistirilir ve alt alta nesneler gorintilenir.

RREEd v BER

Gorsel 3.12: Nesne diizenleme simgesi

3.2.2.2. Nesne Grup Diizenleme (Objects Group Editor) Simgesi

Nesneler eklendikten sonra bazi nesnelerin gruplanip birlikte islem gérmesi gerekebilir. Bu gibi du-
rumlarda Gorsel 3.13"te kirmizi seritli olarak gosterilen simge tiklanir, yeni bir grup olusturulur, gruba
isim verilir ve istenilen nesneler bu gruba eklenir.

Ed AL BEQ

Gorsel 3.13: Nesne grup diizenleme simgesi

3.2.2.3. Nesne Ozellikleri (Properties) Simgesi

Secili olan nesnenin 6zellikleri degistirilmek istendiginde Gorsel 3.14’te kirmizi seritli olarak goste-
rilen simge tiklanir. Her nesnenin kendine ait 6zellikleri olmakla beraber nesnenin ismi degistirilir ve
ekranda yatay olarak X konumu degistirilir, ekranda dikey olarak Y konumu degistirilir.

@AY BEQ

Gorsel 3.14: Nesne o6zellikleri simgesi

3.2.2.4. Nesne Ornek (Object Instance List) Simgesi

Nesne sahneye yerlestirildigi zaman ornek ismini alir. Nesne sahneye birden fazla yerlestirilebilir.
Dolayisiyla bir nesneye ait birden fazla 6rnek sahnede olabilir. Bu 6rneklerin listesini gérmek icin Gor-

sel 3.15’te kirmizi seritli olarak gosterilen simge kullanilir.
I
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Gorsel 3.15: Nesne ornek listesi simgesi

3.2.2.5. Katman Diizenleme (Layer Editor) Simgesi

Katman, sahnede yer alan nesneleri tutan gizli bir tasiyicidir. Base layer (temel katman), sahne
olusturuldugunda otomatik olarak gelir. Nesne drnekleri bu katmana yerlestirilir. Farkh farkl katman-
lar olusturulup nesne 6rnekleri bu katmanlara dagitilabilir. Coklu katman ile ¢calisirken en altta yer alan
katmandaki nesne ornekleri diger katmandaki nesne drneklerinin arkasinda yer alir. Katman listesini
ve siralamasini gérmek icin Gorsel 3.16°da kirmizi seritli olarak gosterilen simge tiklanir.

RREEH@|AY REQ

Gorsel 3.16: Katman diizenleme simgesi

3.2.2.6. Geri Al / Yinele (Undo-Redo) Simgeleri

Son yapilan islemi iptal etmek i¢in geri al simgesi (sola dogru ok), iptal edilen islemi tekrar yapmak
icin yinele S|mge5| (saga dogru ok) kullanilir (Gorsel 3.17).

RREE @

Gorsel 3.17: Geri Al / Yinele simgeleri

3.2.2.7. Nesne Orneklerini (Delete Scene Instances) Silme Simgesi

Nesne 6rneklerini silmek icin klavyeden Delete (silme) tusu veya arag cubugundaki nesne érnekle-
rini sil simgesi tiklanir (Gorsel 3.18).

RREES «[EEa

Gorsel 3.18: Nesne 6rneklerini silme simgesi

3.2.2.8. Izgara Goruniimiine Ge¢ (Toggle / edit Grid) Simgesi

Sahnede ornekleri yerlestirirken konumlarini daha diizglin bir sekilde ayarlayabilmek icin 1zgara
eklenir. Izgara ekleyerek sahne kigik kutucuklara ayrilir ve bu kutucuklar kullanilarak nesne 6rnekleri
daha dogru yerlestirilir (Gorsel 3.19).

RREES b B[E]

Gorsel 3.19: Izgara goriiniimiine gegme simgesi
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3.2.2.9. Biiyiite¢ (Zoom) Ayar Simgesi

Nesne orneklerini yerlestirirken ¢alismada kolaylik olmasi agisindan sahnenin gérinimini bazen
blylitmek veya kicultmek gerekebilir. Bu durumlarda blyuteg simgesi kullanilir (Gorsel 3.20).

RREEd ALY B

Gorsel 3.20: Biiyiiteg ayar simgesi

3.2.2.10. Sahneye Nesne Ornegi Ekleme

Oyun ayarlari dizenlenip ayrica yeni sahne eklenebildigine goére artik oyunda kontrol edilen ka-
rakter, dlisman, zemin ve 0dil nesneleri oyun tasarimina goére ekrana yerlestirilir. Sahneye eklenen
hareketli veya hareketsiz grafiklere nesne 6rnegi adi verilir.

Sahne olusturulup secildikten sonra ekranin sag Ust tarafinda nesneler secenegi yer alir. Sahneye
nesneler ekleyebilmek icin Add a new object (yeni bir nesne ekle) arti simgesi tiklanir (Gorsel 3.21).
Bu simge tiklandiktan sonra sahneye eklenebilecek nesne tirlerinin oldugu bir pencere gelir (Gorsel
3.22).

‘/EIO EREEd AV R EO
Srar Page m New szene (Fusns) x

= | |

Gorsel 3.21: Nesne (Object) ekleme

Sprite: Oyunlarda en ¢ok kullanilacak nesne tirldir. Kontrol edilen karakter, dismanlar, oduller
genellikle bu nesneden olusturulur.

Tiled Sprite: Bir alan lzerinde tekrarlanmasi gereken grafikler igin bu nesne kullanilir. Oyunlarda
zeminler igin kullantlir.

Text: Sahnede gosterilmesi gereken metinler bu nesne ile yerlestirilir.

Particles emitter: Kigik parcaciklari kullanarak biylk gorsel etkiler olusturmak icin kullanilan nes-
nedir. Duman, sis gibi etkiler olusturulur.

Panel Sprite (“9-Patch”): 9 parcali resim nesnesi. Nesne biytiltup kigdltuldiginde ana resim
bozulmaz.

Shape Painter: Basit sekilleri sahneye ¢izmek igin kullanilan nesnedir.

Text Entry: Gorinmez bir nesnedir. Klavyeden metin girisi yapmak icin kullanilir.
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Video: Sahnede video gosterilmesini saglayan nesnedir.

BBText: Sahnede golgelendirilmis, renklendirilmis, yatik veya kalin metin pargalari gosterilmesine
izin veren nesnedir.

Light: Sahnede i1sik etkisi olusturan nesnedir.

Add a new object
SEARCH ASSET STORE i NEW OBJECT FROM SCRATCH |

Sprite
Anirnated object which can be used for most elements of a game

Tiled Sprite
Displays an image repeated over an area,

Text
Displays a text on the screen,

Particles emitter
Displays a large number of small particles to create wisual effects.

Panel Sprite ("9-patch®)
An image with edges and corners that are stretched separately from the full image.

Shape painter
Allows vou to draw simple shapes on the screen

Text entry
Irwizible object uzed to get the text entered with the keyboard.

Video
Displays a video.

EEText
Displays a rich text label using BECode markup {allowing to set parts of the text as bold, italic use different colors and shadows).

Light
Displays a light on the scene, with a customizable radius and color, Add then the Light Obstacle behavior to the ebjects that must act as
obistade to the lights.

@ HELF DOWMNLOAD SDEVELOP TO IMPORT YOUR IMAGES

Gorsel 3.22: Sahneye eklenebilecek nesneler

=

Sahneye Sprite nesnesini eklemek icin asagidaki adimlari takip ediniz.

Uygulama

1. Adim: Sahne olusturup sectikten sonra sag tarafta yer alan Objects boliminden Add a new
object arti simgesine basiniz.

2. Adim: Yeni gelen pencerede en Ustte yer alan Sprite nesnesini seginiz.
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3. Adim: Object name (nesne ismi) kutusuna nesnenin ismini yaziniz ve sag alt tarafta yer alan ADD
AN ANIMATION (bir animasyon ekle) secenegine tiklayiniz (Gorsel 3.23).

PROPERTIES BEHAVIORS

Object narne
Oyuncul

This object has no animations containing images, Start by adding an animation.

EDIT COLLISION MASKS EDIT POINTS

(@ Hete @ RUN A PREVIEWY CAMCEL  APRLY

Gorsel 3.23: Sprite nesnesi ismi

4. Adim: Pencerenin sol Ust tarafindaki +ADD (ekle) secenegine tiklayiniz (Gorsel 3.24).

PROPERTIES BEHAYIORS
Object name
Onuncu
Animation #0 Optional animation name ]
o EDITWITH PISKEL P PREVIEWS (T) 0,08 O Loop
EDIT COLLISION MASKS  EDIT POINTS + ADD AN AMIMATION
@ Hete @ RUN A PREVIEW CAMCEL  APPLY

Gorsel 3.24: Sprite nesnesi resim ekleme
I
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5. Adim: KitUphaneden eklenecek olan resim igin arama kismina “ninja boy” yaziniz ve uygun

grafik resmine tiklayiniz (Gorsel 3.25).

Choose an image from the library

CATEGORIES

All assets
v 16x16 Pixel art RPG Itemns
Armor
Collectable iterns
Food
Tools
Weapons
v Abstract Platformer Pack
Backgrounds
Eremies
Iterns
Other
Players

v

Tiles
v Arcade
> Sound effects
~ Emotes
> Mormal
> Pixel art
Foliage Pack
v Generic Backgrounds
Background Elements
Background Objects

Ranaric taras

6. Adim: Gelen ekrandan sag alt taraftaki APPLY (uygula) secenegini tiklayiniz (Gorsel 3.26).

PROPERTIES BEHAVIORS

CANCEL
e

Gorsel 3.25: Ninja Boy sprite secimi

Object narne
Oyuncu

Animation #0 Optional animation name

+ aoD

EDIT COLLISION MASKS EDIT POIMNTS

@) Hee (@) RUN A PREVIEW

o EDITWITHRISKEL B PREVIEW (1) 0,08

[ |
O Loop

4+ ADD AN ANIMATION

Gorsel 3.26: Oyuncu Sprite resim ekleme
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7. Adim: Objects bolimunde artik Oyuncu isimli nesne yer alir (Gorsel 3.27). Surikle / birak yonte-
miyle istenilen kadar bu nesnenin 6rnegini sahneye yerlestiriniz (Gorsel 3.28).

| RREEF Y B EGQ

Obijects

Mews object —+

Gorsel 3.27: Oyuncu Objects boliimiinde

EE e EREEF - BEES

Gorsel 3.28: Nesne 6rnegi sahnede

Uygllamal

Sahneye Tiled sprite nesnesinin 6rnegini eklemek i¢in asagidaki adimlari takip ediniz.

1. Adim: Sahne olusturup sectikten sonra sag tarafta yer alan Objects béliminden Add a new
object secenegine tiklayiniz.

2. Adim: Yeni gelen pencerede en Ustten ikinci sirada yer alan Tiled sprite nesnesini seginiz.
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3. Adim: Object name kutusuna nesnenin ismini yaziniz ve alt tarafta yer alan Select an image (bir
resim secin) secenegine tiklayiniz (Gorsel 3.29).

Ohject narme
Zeminl

Select an image

BEHAVIORS

PROPERTIES

Default width Gin pixels) Default height in pixels)
32 22

Gorsel 3.29: Tiled Sprite isim ekleme

4. Adim: + Choose an image from library (kiitiiphaneden bir resim secin) secenegi ile kiitiphane-
den resim eklemek icin tiklayiniz (Gorsel 3.30).

PROPERTIES BEHAVIORS

Object name

Zemin

Select an image

| o7 CREATE
+ Choose an image from library

Ninja Boy_ldle_0png

Gorsel 3.30: Tiled Sprite nesnesinin segimi

5. Adim: Kiitliphaneden eklenecek olan resim i¢in arama kismina “desert” yaziniz ve uygun grafik res-
mini tiklayiniz (Gorsel 3.31).

Choose an image from the library

CATEGORIES . .....

All assets
16x16 Fixel art RFG Items
Armaor

<

prg

Callectable itermns
Food
Tools

¢ domain)

Waapons
Abstract Platfarmer Pack

<

Backglrounds ‘ (4. . 3 £ Ti resert Tile
Enemies

iblic domain) {public dormain)
Items ; o
Other
> Players
Tiles
tTile..

v Arcade g ) tTi ) -bresert Til i Ti b
» Sound effects ( c ). CEO c nd - CCO0 (public dom ain {public domain) ~ CCO (public domain)

v Emotes

Gorsel 3.31: Desert resminin segimi
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6. Adim: Gelen ekrandan sag alt taraftaki APPLY segenegine tiklayiniz (Gorsel 3.32).

PROPERTIES BEHAVIORS

Object name
Zemin

Select an irmage

Spatch_Desert Tile_north.png

+

Choose an image from library

9patch_Desert Tile_northpng

(@ rer @ RuN 2 PREVIEW CANCEL

Gorsel 3.32: Tiled Sprite nesnesinin segimi

7. Adim: Objects kisminda artik Zemin isimli nesne yer alir. Stiriikle / birak yontemiyle bu nesnenin
orneklerini istenilen sayida sahneye yerlestiriniz (Gorsel 3.33). Nesne 6rnegi seciliyken etrafindaki bos

beyaz kutucuklardan tutup striikleyerek istenilen biyuklikte 6rnekleri sahnede olusturunuz (Gorsel
3.34).

= ﬁ : :
=]

Gorsel 3.33: Tiled Sprite ekleme Gorsel 3.34: Birden fazla Tiled Sprite ekleme

120



r 4 .'
N~ SIRIASIZDE

Sahneye kiitiiphanede yer alan uygun Sprite ve Tiled sprite nesnesi ekleyerek oyun ekrani ta-

sarlayiniz.

Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-

lismanizi yaparken degerlendirme o6lgtlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESIi

8.

O

1. Ekranin saginda yer alan Objects bolimiinden Add a new object’i tikladl.
. Nesneler listesinden Sprite secenegini tikladi.

. Object name kutusuna nesnenin ismini yazdi.

. Sag alt tarafta yer alan ADD AN ANIMATION segenegine tikladi.

. Pencerenin sol Ust tarafindaki +ADD segenegine tikladi.

. Choose an image from library secenegini resim eklemek icin tikladi.

. Kiitiphaneden, eklenecek olan uygun grafige tikladi.

Gelen ekrandan sag alt taraftaki APPLY segenegini tikladi.

Surukle / birak yontemiyle Objects boliimiinde yer alan nesne 6rnegini

sahneye yerlestirdi.

10. Ekranin saginda yer alan Objects boliminden Add a new object’i tikladi.

11. Nesneler listesinden Tiled sprite segenegini tikladi.

12. Object name kutusuna nesnenin ismini yazdi.

13. Alt tarafta yer alan Select an image segenegini tikladi.

14. Kituphaneden, eklenecek olan uygun grafigi tikladi.

15. Gelen ekrandan sag alt taraftaki APPLY secenegini tikladi.

16. Surukle / birak yontemiyle Objects bélumunde yer alan birden fazla nes-
ne ornegini sahneye yerlestirdi

17. Calismada is sagligi ve glvenligi kurallarina dikkat etti.

18. Zamani verimli kullandi.
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3.2.3. Sahneyi On izleme

Oyun tasarimi yapilirken yapilan islemlerin son durumu oyun yayinlamadan goérilmek istenir. Bu
durumda Uzerinde calisilan sahnenin Launch preview’i (Baslatma 6n izlemesi) yapiimalhdir.

Gorsel 3.35’te goriilen sol st kdsedeki Gglinci simge tiklandiginda tasarlanan oyun sahnesinin 6n
izlemesi yeni acilan web sayfasinda gorulir.

RREES v R EQ

Gorsel 3.35: Sahne On izleme simgesi

3.2.4. Oyunu Kaydetme

Cevrimici oyun gelistirme motorunda yapilan oyun tasarimlarini dosya olarak saklama imkani var-
dir. Ekranin sol Ust késesindeki proje yoneticisi simgesini tiklanir.

Acilan seceneklerden Save (Kaydet) ve Save as (Farkli kaydet) kullanilir. Oyun tasarimi ilk defa kay-
dediliyorsa kaydet veya farkl kaydet segiminde ayni pencere ekrana gelir (Gorsel 3.36).

P (%] | ert

Save

Save as..

Cloze

Preferences
My profile

2
X
@
o
A Published Games Dashboard
=
L]

Game settings v

Scenes ~

MNews scene :
Click to add a scene +

E External events v
n External layouts v
. Functions/Behawviors v

Gorsel 3.36: Oyun tasarimini kaydetme
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Bu pencerede Download a copy (bir kopyasini indir) secenegi tiklanarak oyun tasarim dosyasi ciha-
za indirilir (Gorsel 3.37).

Choose where to save the project to

e Google Drive

g Cropbox (coming soon)

|i| Download a copy

CAMCEL

Gorsel 3.37: Oyun tasarimini dosya olarak kaydetme

3.2.5. Sahne Arka Plan Rengini Degistirme

Sahnenin 6ngorilen ayar olarak arka plan rengi gridir. Bu renk oyunun tasarim ihtiyacina gore farkli
renkler olacak sekilde ayarlanir.

SHUysulamal

Oyun sahnesinin arka plan rengini griden maviye donistiirmek icin asagidaki adimlari takip ediniz.

1. Adim: Sahnenin bos bir alaninda fare sag tusuna tiklayiniz. Acilan seceneklerden Scene proper-
ties (sahne o6zellikleri) secenegini seciniz (Gorsel 3.38).

Add an Instance of Zemmn

=

Cut
Pasts
Unda
Redo
Delete

ﬁ

Gorsel 3.38: Sahne ozelliklerini (Scene properties) agma
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2. Adim: Ekrana gelen pencereden Scene background color (sahne arka plan rengi) secenegini
seciniz (Gorsel 3.39).

Scene properties

Windows title

Stop music and sounds on startup

Scene background color

Click to choose

Any additional properties will appear here if you add behaviors to objects, like Physics
behaviar,

EDIT SCEME WARIAELES 0K

Gorsel 3.39: Sahne ozellikleri

3. Adim: Ortaya ¢lkan renk paletinden renk olarak mavi renk ayarlarini yapiniz (Gorsel 3.40).

Scene properties

Window title

Stop music and sounds on startup

Scene background color

Click to choose |

Any additional properties will appear here if you add behaviors to objects, like Phy
behaviar,

EDIT SCEME WARIABLES

o100 209 209 209
Hex R G B
S EEEEn

EnrEenm

Gorsel 3.40: Renk paleti

4. Adim: Sahne 0zellikleri penceresi mavi renk secildikten sonra fare sol tusu ile tiklayiniz (Gorsel
3.41). Renk paletinin ortadan kayboldugunu gézlemleyiniz ve pencerenin sag alt tarafinda OK (tamam)
secenegine tiklayiniz. Sahnenin arka plan renginin mavi oldugunu goézlemleyiniz (Gorsel 3.42).

Scene properties

Window title

Stop music and sounds on startup

Scene background calor

Click to choose |

Any additional properties will appear here if vou add behaviors to objects, like Phy
behaviar,

EDIT SCEME VARIABLES

Gorsel 3.41: Renk paleti mavi renk segilmis
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Gorsel 3.42: Sahnenin arka plani mavi

V- @R&

Gorsel 3.42'deki sahnenin arka plan rengini kirmizi yaparak oyun tasariminin 6n izlemesini ya-
piniz.

Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme o6lgltlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

1. Sahnenin bos bir alaninda fare sag tusuna tikladi.

2. Agllan seceneklerden Scene properties’i secti.

3. Karsllasilan pencereden Scene background color’u secti.
4. Ortaya ¢ikan renk paletinden kirmizi rengi ayarladi.

5. Scene properties penceresini kirmizi renk sectikten sonra fare sol tusu ile
tikladi.

6. Renk paleti ortadan kaybolunca pencerenin sag alt tarafindaki OK (Tamam)
secenegini tikladi.

7. Ekranin sol Ust tarafindaki 6n izleme simgesini tikladi.
8. Calismada is sagligi ve glivenligi kurallarina dikkat etti.

9. Zamani verimli kullandi.

3.2.6. Nesneye Davranis Ekleme

Oyun gelistirme motorunda nesnelere ¢ok 6nemli davranislar (behaviours) eklenebilir.
Davranislar nesneye asagidaki dzellikleri kazandirir:

e Sirikle / birak ozelligi ekler.

e Klavye ok tuslari ile hareket 6zelligi ekler.

¢ Baska bir nesne ile ¢arpistiginda ziplama 6zelligi ekler.

¢ Sahneyi terk ettiginde yok olma 6zelligi ekler.
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Sahnede yer alan Zemin nesnesine Platform (lizerinde hareket edilecek zemin) davranisi ve Oyuncu

nesnesine de Platformer character (klavye ok tuslari ile hareket eden, bosluk tusuyla ziplayan) davra-
nisi eklemek icin asagidaki adimlari takip ediniz.

1. Adim: Ekranin sag tarafinda yer alan Objects boliimiindeki Zemin nesnesine fare sol tusu ile cift

tiklayiniz. Agilan pencereden Ustte sag taraftaki BEHAVIORS (davranislar) segenegini tiklayiniz (Gérsel
3.43).

PROPERTIES { § BEHAVIORS

Ohject namme
Zemin

Select an image

Ipatch_Desert Tile_northypng o BT )
Defaultwidth (in pixels} Diefault height (in pixels)
32 32

Gorsel 3.43: Zemin nesnesine davranig ekleme

2. Adim: Acilan pencerede ekranin sag alt kdsesindeki + ADD A BEHAVIOUR TO THE OBJECT (nes-
neye bir davranis ekle) secenegini tiklayiniz (Gorsel 3.44).

There are no behaviors here,

Behaviors are predefined actions that are assigned to objacts,
Behaviars can have no or multiple parameters,

Add your first behavior using the button "Add a behavior to
the object”,

@ HeLe

<+ ADD A BEHAVIOR TO THE OBJECT

@ Hete @) RUN A PREVIEW

Gorsel 3.44: Davranis ekleme penceresi
I
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3. Adim: Ekrana gelen yeni pencerede en stte yer alan Platform davranisini seginiz (Gorsel 3.45).

Add a new behavior to the object

Platform

Platform that Platformer characters can run on.

Controllable character that can jump and run on platforms.

Destroy when outside of the screen
Autom atically destroy the object when it goes outside of the screen’s borders.

Gorsel 3.45: Platform davranisini segme

4. Adim: Ekrana gelen parametre ayarlari penceresinden APPLY secenegini tiklayiniz (Gorsel 3.46).
Bu sayede sahneye yerlestirilen tim zemin nesne 6rneklerinin, tizerinde hareket edilip ziplanabilen bir
nesne haline geldiginden emin olunuz.

BEHAVIORS
& Platform

Grab offset on ¥ axis
0

Ledges can be grabbed

Type
Platform

<+ ADD A BEHAVIOR TO THE DBIECT

@ Here @ Run A BREVIEW

Gorsel 3.46: Platform davranisi parametreleri

5. Adim: Ekranin sag tarafinda yer alan Objects bélimiindeki Oyuncu nesnesini fare sol tusu ile cift
tiklayiniz. Acilan pencereden Ustte sag taraftaki BEHAVIORS secenegini tiklayiniz.

6. Adim: Acilan pencerede ekranin sag alt kosesindeki + ADD A BEHAVIOUR TO THE OBJECT sece-
negini tiklayiniz.

7. Adim: Ekrana gelen yeni pencerede en Ustte ikinci sirada yer alan Platform character davranisini
seginiz.

8. Adim: Platform character davranisini sectikten sonra ekrana gelen parametre ayarlari pencere-
sinden APPLY se¢enegini tiklayiniz.
T
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I

9. Adim: Ekranin sol Ust kosesinde yer alan 6n izleme simgesini tiklayiniz. Artik klavye ok tuslariyla
saga / sola hareket eden ve bosluk tusuyla ziplayan bir Oyuncu nesne drnegini ve lzerinde hareket
ettigi Zemin nesne orneklerinin ekranda yer aldigini gézlemleyiniz (Gorsel 3.47).

Gorsel 3.47: Sahne 6n izlemesi

Yukaridaki uygulamada nesnelere eklenebilecek davranislardan sadece iki adedi eklenir. Bu iki dav-
ranistan cok daha fazla davranis tiirti nesneye eklenebilir (Gorsel 3.48). Bunlar;

Add a new behavior to the object

INSTALLED BEHAVIORS SEARCH NEW BEHAVIORS

Platfarm
Platform that Platformer characters can run on.

Flatfarmer character
Controllable character that can jump and run on platforms.

Destroy when outside of the screen
Automatically destroy the object when it goes outside of the screen's borders,

Draggable object
Allows objects to be moved using the mouse (or touch),

Top-down movement (4 or 8 directions)

Obijects with this behavior can be moved left. up, right, and down (and. optionally, diagonally).

Anchor
Behavior that anchors objects to the window's bounds.

Pathfinding
With this behavior, the object will mowe while avoiding all objects that are flagged as obstacles,

Obstacle for pathfinding
Flag the object az being an obstacle for pathfinding.

Physics Engine 2.0
Simulate realistic object physics, with gravity, forces, joints, etc,

Twveen
Smoothly animate position. angle, scale and other properties of the object,

Gorsel 3.48: Nesnelere eklenebilecek davraniglar
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Platform: Sahnede yer alan nesnelere bu davranis eklenirse Platformer character 6zellikli nesne
ornekleri bu nesneler lizerinde yiriyebilir ve ziplayabilir.

Platformer character: Bu davranis eklenmis nesne 6rnegi klavye ok tuslari ile hareket ettirilebilir ve
bosluk tusuyla Platform davranisi eklenmis nesne 6rnekleri Gzerinde ziplatilabilir.

Destroy when outside of the screen: Basit fakat en ¢ok kullanilan davranislardandir. Bu davranis
bir nesneye eklendiginde o nesne érnegi sahne sinirlarini terk ettiginde otomatik olarak yok olur. Bu
sayede o nesneler ekranda olmadiginda oyunu yavaslatmaz ve hafiza isgal etmez. Ozellikle mermi,
disman ve 6dil gibi nesnelerde kullanilir.

Draggable object: istenilen bir nesneye siiriikle / birak dzelligi eklemek icin kullanilan davranistir.
Bir nesne fare sol tusu basili iken bir yerden alinip baska bir yere gotirilecek ise bu davranis eklenir.
Ozellikle resim tamamlama ve elbise giydirme oyunlarinda tercih edilir.

Top-down movement(4 or 8 directions): Bu davranis eklenen nesne, klavye ok tuslari ile belirtilen
yone déner ve daha sonra o yone dogru gitmeye baslar. Ozellikle tank veya uzay gemisi yonetilirken
bu davranis nesneye eklenebilir. Parametreleri yardimiyla hiz, donme acisi ve koseli hareketler ayar-
lanabilir.

Anchor: Bir nesnenin sahnenin kenarlarina yakin bir yere sabitlenip ekran ¢6zlinlrlGgl degisse bile
hep orada gériinmesi istenirse bu davranis kullanilir. Ozellikle sabit oyun bilgilendirme nesneleri igin
uygundur.

Pathfinding: Bu davranis sayesinde nesne, isaretlenmis olan nesnelere temas etmeden yoluna de-
vam eder.

Obstacle for pathfinding: Nesneler yol bulurken bu davranisla isaretlenmis nesneye temas etme-
den yolunu belirler.

Physics Engine 2.0: Bu davranisi bir nesneye ekleyerek o nesnenin gercekgi ve fizik kurallarina uy-
gun hareket etmesi saglanir.

Tween: Bir nesnenin bliyiklik, konum gibi 6zelliklerini belirli bir zamanda degistirmek icin bu dav-
ranis eklenir.

]
N~ SRASRE

Sahneye bir tank nesnesi (sprite) yerlestiriniz ve yerlestirdiginiz bu nesneyi klavye ile kontrol
etmek icin Top-down movement (4 or 8 directions) davranisi ekleyiniz.
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Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme 6lgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESi

OLCUTLER EVET HAYIR

1. Sahnenin sag tarafinda yer alan Objects bélimiinden Add a new object’i tik-
ladi.

2. Acilan pencereden Sprite segenegini tikladi.
3. Ekrana gelen pencerede sag alt tarafta yer alan ADD AN ANIMATION’1 tiklad.

4. Yeni gelen pencerede sol lstte yer alan +ADD segenegini tiklad!.

5. +Choose an image from library seceneginin altindaki search (arama) kismina
“tank” yazip kitliphaneden uygun resmi tikladi.

6. Gelen ekrandan sag alt taraftaki Uygula secenegini tikladi.

7. Surtikle / birak yontemiyle Objects bélimunde yer alan artik nesne 6rnegini
sahneye yerlestirdi.

8. Ekranin sag tarafinda yer alan Objects bolimiindeki tank nesnesini fare sol
tusu ile ¢ift tiklayarak agilan pencereden Ustte sag taraftaki BEHAVIORS segene-
gini tiklad.

9. Agilan pencerede ekranin sag alt kosesindeki + ADD A BEHAVIOUR TO THE
OBJECT secenegini tikladi.

10. Ekrana gelen yeni pencerede en Ustte dordiincl siradaki Top-down move-
ment (4 or 8 directions) davranisini secti.

11. Davranisi segtikten sonra ekrana gelen pencereden APPLY segenegini tikladi.
12. Ekranin sol Ust tarafindaki 6n izleme simgesini tikladi.

13. On izleme ekraninda klavye ok tuslarina basarak tanki hareket ettirdi.

14. Calismada is sagligi ve glvenligi kurallarina dikkat etti.

15. Zamani verimli kullandi.
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3.3. ANIMASYON VE SIMULASYON

Animasyon (canlandirma) ve similasyon (benzetim) oyunun gergekligini artiran iki unsurdur. Ani-
masyon oyun sahnesindeki nesne 6rneklerine hareketlerin (yirime, kosma, ziplama vb.) resim resim
eklenmesi ile yapilir. Simiilasyon ise oyun mantiginin gercek hayata en yakin sekilde taklit edilmesidir.
Ornegin carpismalarin etkisi, otomobilin kaymasi, ucagin yénetilmesi gibi durumlar olaylar (Events)

eklenerek gercege dondsturalir.

3.3.1. Olaylar (EVENTS)

Events (olaylar) ile oyunun oynanisi herhangi bir kodlama bilgisine ihtiya¢c duymadan tasarlanir.

Aslinda oyunla ilgili tim kurallar burada belirlenir.
Yeni sahne olusturuldugunda o sahneye ait olaylar sekmesi hemen sag tarafta yer alir (Gorsel 3.49).

Bu sekmede yer alan Events editor (olaylar diizenleme) bolimiinde herhangi bir programlama bece-
risine sahip olmadan gorsel olarak oyunun ¢alisma mantigi tasarlanir.

WSTR[ ew scene (Bvents) X

Gorsel 3.49: Olaylar (Events) sekmesi

start Page

Events (olaylar) sekmesi tiklanip olaylari dizenleme ekranina gegildiginde ekranin sag Ust kosesin-
de yeni bir ara¢ cubugu goruntilenir (Gorsel 3.50). Bu ara¢ ¢ubugu kullanilarak sahneye olaylar, alt

olaylar, yorumlar eklenebilir ve hepsi buradan silinebilir.
BERO BAY Q

Start Page  Mew scene
|— Add a new event Add..,

Gorsel 3.50: Olaylar diizenleme (Events Editor) ekrani

3.3.1.1. Olaylar (Events) Ekleme

Sahneye olay ekleyerek oyunun mantigi olusturulur (Gérsel 3.51). Ornek olarak klavyeden sol ok
tusuna basildiginda sahnede yer alan bir nesne 6rnegi silinebilir veya sahnede kontrol edilen oyuncu
nesnesi drnegi, disman nesnesi drnegi ile carpistiginda diisman nesnesi drnegini silip oyuncu nesnesi

orneginin enerijisi azaltilabilir.

Gorsel 3.51: Olay ekleme (Add a new empty event) simgesi

131



OYUN{PROGRAMLAMA!

Sahneye eklenecek Event (olay) iki temel boliimden olusur. Bunlar condition (kosul) ve action (ey-
lem) olarak adlandirilir (Gorsel 3.52). Kosul eylemin ne zaman tetiklenecegini ve hangi nesnenin bu
tetiklenen eylemden etkilenecegini belirler.

Olay ekleme simgesine tiklandiginda Add condition (kosul ekleme) ve Add action (eylem ekleme)
seklinde iki farkh bolim ekrana gelir.

SE ©

I—I Add condition I I Add action

—
— Add a hew event

Gorsel 3.52: Kosul ekleme ve eylem ekleme

Yukaridaki 6rnekte kosul eklenmis fakat herhangi bir eylem belirtiimemistir (Gorsel 3.53). Dolayi-
siyla burada herhangi bir olay gerceklesmez. Olay gerceklesmesi icin en az bir tane eylem belirtiimeli-
dir. Kosul eklenmeden eylem eklenirse bu eylem saniyede yaklasik altmis kez tekrarlanir.

Start Page  Newscene X [NEYEIRGCR{SER IS

[B] Left key is pressed Add action
Add condition
A

dd a new event ‘

Gorsel 3.53: Klavye sol ok tusa basma kosulu

Bu Ornekte ise klavyeden sol ok tusuna basildiginda sahnede yer alan Oyuncu nesnesi 6rnegi silinir
(Gorsel 3.54).

=110

Start Page  Newscene X [NEETECREN|SETTE) B
[E] Left key is pressed ¥ Delete § Oyuncu
Add condition Add action

Add a new event

Gorsel 3.54: Kosul ve eylem

Yeni bir bos sahne olusturunuz ve bu sahneye iki tane nesne yerlestiriniz. Klavye sol ok tusuna
basilinca sol taraftaki nesne, klavye sag ok tusuna basilinca sag taraftaki nesne yok olacak sekilde ta-
sarlanan uygulamayi asagidaki adimlari takip ederek gerceklestiriniz.

1. Adim: Bos bir sahne olusturunuz ve Objects béliimiinden Add a new object segcenegini seginiz.
2. Adim: Karsiniza gelen pencereden Sprite nesnesini seginiz.

3. Adim: Object name kutusuna “Oyuncul” bilgisini giriniz ve sag alt taraftaki + ADD AN ANIMA-
TION secenegine tiklayiniz.

4. Adim: Pencerenin sol Ust tarafindaki + ADD se¢enegine tiklayiniz.

5. Adim: Kitiphaneden eklenecek olan “ninja boy” bilgisini arama kismina yaziniz ve uygun grafigi
tiklayiniz.
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6. Adim: Gelen ekrandan sag alt taraftaki APPLY segenegine tiklayiniz.

7. Adim: Objects béliminden Add a new object secenegini seginiz.
8. Adim: Ekrana gelen pencereden Sprite nesnesini seginiz.

9. Adim: Object name kutusuna “Oyuncu2” bilgisini giriniz ve sag alt taraftaki + ADD AN ANIMA-
TION secenegine tiklayiniz.

10. Adim: Pencerenin sol Ust tarafindaki + ADD secenegine tiklayiniz.

11. Adim: Kiitiphaneden eklenecek olan “ninja girl” bilgisini arama kismina yaziniz ve uygun grafigi
tiklayiniz.

12. Adim: Surukle / birak yéntemi ile Oyuncul ve Oyuncu2 nesne érneklerini sahneye uygun sekil-
de yerlestiriniz (Gorsel 3.55).

Gorsel 3.55: Oyuncul ve Oyuncu2 sahnede

13. Adim: New scene (Events) olay diizenleme sekmesini tiklayiniz.
14. Adim: Add a new event (olay ekleme) simgesini tiklayiniz (Goérsel 3.56).

E1-1) I I [Eego®RawQ

Start Page  New scene
Add a new event Add...
NE

New scene (Ewents) X

Gorsel 3.56: Olay diizenleme sekmesi ve olay ekleme simgesi

15. Adim: Add condition (kosul ekleme) secenegini tiklayiniz (Gorsel 3.57).

OBJECTS OTHER CONDITIONS

Oyuncul

3 0

Owuncu?

Gorsel 3.57: Kosul ekleme
©———
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16. Adim: OTHER CONDITIONS (diger kosullar) secenegini tiklayiniz.

17. Adim: Keyboard (klavye) kosullarindan Key pressed (tusa basildi) secenegini tiklayiniz.

18. Adim: Key (tus) kutucuguna Left (sol) yaziniz.

19. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK segenegine tiklayiniz (Gorsel 3.58).

OBIECTS

Collision

Advanced

Variahles

Mouse and touch

Keyboard
@ Any key pressed
@ Arniy key released

@ Key pressed {text expression)
(4]

Key pressed

Functions

@ HELP FOR THIS CONDITION

= & Testif a key Is pressed
GTHER CONDITIONS

Ky,
Leff

——

NurnpadLeft

Gorsel 3.58: Klavye kosulu ekleme

20. Adim: Add action (eylem ekleme) secenegine tiklayiniz (Gorsel 3.59).

OBJECTS OTHER ACTIONS

i Cyuncul

! Cyuncu?

Gorsel 3.59: Eylem ekleme (Add action)

21. Adim: Oyuncul segenegini seginiz.
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22. Adim: Delete the object (nesne silme) segcenegini seciniz. Sag alt taraftaki OK se¢enegini segi-
niz (Gorsel 3.60).

Q 9¢ Delete the specified object.
CTHER ACTIONS BEHAIORS

There is nothing to configure.
b Defactwane 3 behavior

MOVEMENT USNG FORCES
Add a foree (angle)
Add a foree to move toward an abject
Add a foree to meve toward a pasition
Add a force

Stop the ohject

% Layer
ZORDER

O Zorder

I 3 Delete the object

& Create an olyject

Gorsel 3.60: Nesne silme (Delete the object) eylemi ekleme

23. Adim: Olaylar sekmesinde sol ok tusuna basma kosulunu ve Oyuncul nesnesinin silinmesi ey-
leminin yer aldigini gbzlemleyiniz (Gorsel 3.61).

SE O

Start Page  Newscene X [NENEIEEER{SVERIAIEDS

[B] Left key is pressed ¥ Delete § Oyuncul
Add condition Add action

Gorsel 3.61: Olay (Kosul ve Eylem) ekleme
24. Adim: Add condition segenegini tiklayiniz.
25. Adim: OTHER CONDITIONS secenegini tiklayiniz.
26. Adim: Keyboard (Klavye) kosullarindan Key pressed (tusa basildi) secenegini tiklayiniz.
27. Adim: Key (tus) kutucuguna Right (sag) yaziniz.
28. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK segenegine tiklayiniz.
29. Adim: Add action (eylem ekleme) secenegine tiklayiniz.
30. Adim: Oyuncu?2 secenegini seginiz.
31. Adim: Delete the object (nesne silme) secenegini seciniz.
32. Adim: Sag alt taraftaki OK se¢enegini seginiz.

33. Adim: Olaylar sekmesinde sol ve sag ok tusuna basma kosullari ve Oyuncul, Oyuncu2 nesnele-
rinin silinmesi eylemlerinin yer aldigini gozlemleyiniz (Gorsel 3.62).

SE O

Start Page NSRRI Mo scene (Eventsy X

3¢ Delete § Oyuncul
Add action

[B] Left key is pressed
Add condition
& Right key is pressed

Add condition

3¢ Delete R Oyuncu2
Add action

Gorsel 3.62: Kosullar ve eylemler ekleme
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34. Adim: Sahne 6n izleme simgesine ve klavye sag, sol ok tuslarina tiklayiniz.

r.r
N\~ SIRAYSIZDE

Sahneye Oyuncul, Oyuncu2, Oyuncu3 ve Oyuncu4 Sprite nesnelerini ekleyiniz ve klavyede yer
alan sag, sol, yukari ve asagi ok tuslarina basilinca bu nesneleri yok eden uygulamayi yapiniz.

Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme ol¢itlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

OLGUTLER EVET ] HAYIR

1. Bos sahne olusturdu.
2. Oyuncul Sprite nesnesini ekleyerek sahneye yerlestirdi.
3. Oyuncu? Sprite nesnesini ekleyerek sahneye yerlestirdi.
4. Oyuncu3 Sprite nesnesini ekleyerek sahneye yerlestirdi.
5. Oyuncu4 Sprite nesnesini ekleyerek sahneye yerlestirdi.
6. Olay ekleme sekmesinden sag ok tusuna basinca Oyuncul nesnesini sildi.
7. Olay ekleme sekmesinden sol ok tusuna basilinca Oyuncu2 nesnesini sildi.
8. Olay ekleme sekmesinden yukari ok tusuna basinca Oyuncu3 nesnesini sildi.
9. Olay ekleme sekmesinden asagi ok tusuna basinca Oyuncu4 nesnesini sildi.
10. Ekranin sol st tarafindaki 6n izleme simgesini tikladi.
11. On izleme ekraninda klavye ok tuslarina basarak nesneleri sildi.
12. Calismada is sagligi ve glvenligi kurallarina dikkat etti.

13. Zamani verimli kulland.

Olaylar yukaridan asagi dogru calistirilir. Bu nedenle oyun mantigi tasarlanirken siralamanin cok
onemli bir etkisi oldugu unutulmadan bu siraya gore olaylar yerlestirilmelidir.

Birden fazla kosul ekleyerek tek bir eylem tetiklenebilir. Burada dnemli olan eylemin gerceklesmesi
icin tim kosullarin saglanmasi gerektigidir. Tek kutucuk igine birden fazla kosul eklenebilir. Ayni sekil-
de tek bir kutucuk igine birden fazla eylem de eklenebilir. Goérsel 3.63 6rneginde Oyuncu nesnesinin
silinmesi (Delete Oyuncu) eylemi i¢in hem Oyuncu nesnesinin zeminle temas etme (Oyuncu is on
floor) kosulunun hem de klavyeden sol ok tusuna basilma (Left key is pressed) kosulunun ayni anda
gerceklesmesi gerekir.
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Start Page  Mewscene X IR RN S oIy I 4

% § Oyuncu is on floor ¥ Delete f Oyuncu
[A] Left key is pressed Add action
Add condition

N J

Gorsel 3.63: Birden fazla kosul ekleme ve eylem

3.3.1.2. Alt Olaylar (Subevents) Ekleme

Bazi olaylarin altinda alt olaylar kullanilmasi gerekebilir. Alt olaylar temelde olaydir fakat olaylar
olduktan sonra gergeklesir. Herhangi bir olay seciliyken alt olay simgesine tiklanarak alt olaylar eklenir

. HEko®avaQ

Gorsel 3.64: Alt olay (Subevent) ekleme simgesi

-I-

Gorsel 3.65 6rneginde li¢ tane olay var. Uglincii olayin altinda da biraz iceriden baslamis iki adet
alt olay var. Uciincii olay gerceklestikten sonra alt olaylarin gerceklesip gerceklesmeyecegine bakilir.

P

=1 > |
Start Page  MNewscene X [ISTEUETEET RSN EYRINPS
(Bl Left key is pressed @ Add to | Oyuncu aninstant force, angle: 0 degrees and length: 20 pixels
1 Add condition Add action
[E1Right key is pressed @ Add to § Oyuncu aninstant force, angle: 180 degrees and length: 20 pixels
Add condition Add action
U Touch or Left mouse button is down Add action
I Add condition
[ The X position of § Oyuncu > MouseX(j+5 @ Add to § Oyuncu aninstant force. angle: O degrees and length: -20 pixels
e )
Add condition Add action
— [ The X position of § Oyuncu < MouszeXi)-5 % Add to | Oyuncu aninstant force, angle: 0 degrees and length: 20 pixels
Add condition Add action
— Add a new event

Gorsel 3.65: Alt olaylar (Subevents)

3.3.1.3. Yorum (Comments) Ekleme

Karmasik olaylara aciklama getirmek icin yorum eklenir (Gorsel 3.66). Bu sayede ilerleyen zaman-
larda oyunun mantigini anlamak daha kolay hale gelir. Yorumlar aslinda ¢cok énemlidir ¢link olaylari
organize etmede, not almada ve yorum yapmada kolayliklar saglar.

BERjo 8av Q

Gorsel 3.66: Yorum (Comments) ekleme simgesi

AN
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Yorum satirlari genellikle sari zemin rengi ile kullanilir (Gérsel 3.67).

- EEOC )
Start Page MNewscene X
[A]Left key is pressed @ Add to § Oyuncu aninstant force, angle: U degrees and length: 20 pixels
Add condition Add action
[ElRight key is pressed @ Add to § Oyuncu aninstant force, angle: 180 degrees and length: 20 pixels
Add condition Add action
e — ~I Burasi Yorum Satin
U Touch or Left mouse button is down Add action
] Add condlition
[[1The X position of i Oyuncu > MouseX(+5 @ Add to § Oyuncu an instant force, angle: 0 degrees and length: -20 pixels
Add condition Add action
[The X position of § Oyuneu < Mousex(-5 @ Add to § Oyuncu aninstant force, angle: 0 degrees and length: 20 pixels
Add condition Add action
L — Add a new event J

Gorsel 3.67: Yorum (Comments) satiri

3.3.1.4. Diger Olaylar (for each, repeat, while...) Ekleme

Diger olaylar (Other Events) dongiiler, yorumlar, programlama dili kodlari, gruplar veya normal
olaylar eklenebilen yerdir. ileri diizey oyun programlamada kullanilir (Gérsel 3.68).

BE

Comment

For each ohject

For each child wariable (of a structure or array)
Group

:| Jawascript code H
Link

Repeat

Standard event

While

Add.. )
Gorsel 3.68: Diger olaylar (Other Events) ekleme simgesi
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3.3.1.5. Secilmis Olaylari Silme (Delete Selected Events)

Secilmis bir olayi silmek icin klavyeden delete tusuna yani sira segilmis olaylari silme simgesine

HfEE%OH o.;

Gorsel 3.69: Secilmis olaylari silme (Delete Selected Events) simgesi

3.3.1.6. Geri Al / Yinele (Undo-Redo)

Son yapilan islemi iptal etmek i¢in geri al simgesi (sola dogru ok), iptal edilen islemi tekrar yapmak
icin yinele simgesi (saga dogru ok) kullanilir (Gorsel 3.70).

RBRBO

Gorsel 3.70: Geri Al / Yinele (Undo-Redo) simgeleri

3.3.1.7. Olaylarda Arama (Search)

Olaylarda herhangi bir metni aratmak veya bir metnin yerine baska bir metin yerlestirmek igin ara-
ma (search) simgesi tiklanir (Gorsel 3.71). Agilan kutulardan Usttekine aratilacak metin yazilir ve arama
yaptirilir. Alttaki kutuya ise degistirilecek metin yazilr.

fEE%o Eﬂh@

Gorsel 3.71: Olaylarda Arama (Search) simgesi

3.3.2. Nesnelere Animasyon Ekleme

Sahneye eklenen nesneler yiiriime, durus, ziplama, kosma veya ates etme gibi hareketlere sahip
olabilir. Oyun gelistirme motoru nesnelerin bu hareketlerini resim resim ekleyip animasyon haline

getiren 6zellige sahiptir.

== v

Bos bir sahne olusturup Oyuncu isimli Sprite nesnesi olusturarak bu nesneye diisme animasyonu
eklemek icin asagidaki adimlari takip ediniz.

1. Adim: Bos bir sahne olusturup Objects béliminden Add a new object secenegini seciniz.
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I
2. Adim: Karsiniza gelen pencereden Sprite nesnesini seciniz.

3. Adim: Object name kutusuna “Oyuncu” giriniz ve sag alt taraftaki +ADD AN ANIMATION sece-
negine tiklayiniz.

4. Adim: Pencerenin sol st tarafindaki + ADD segenegine tiklayiniz.

5. Adim: “Ninja boy_dead” yazildiginda on ayri resimden olusan nesnenin diisiis resimlerinin ayri
ayri goraldiginden emin olunuz (Gorsel 3.72).

6. Adim: “Ninja Boy_Dead_0" resmini tiklayiniz.

7. Adim: Pencerenin sol (st tarafindaki + ADD secenegini tiklayiniz. Diger dokuz resim icin de bu
adimlari tekrarlayiniz.

All assets
v 16x16 Dungeon Tileset
Characters
Door
Flaor
Iterns
o]
Walls
Weapons
v 16x16 Pixel art RPG Items
Arrmor
Collectable iterms
Food
Tools
Weapons

16x16 Pixel art spinning ltems
v 16x16 RPG Item Pack
Armors
Food
Headware

Iterns
Mecklaces
Potions

Bacriirrac

CANCEL

Gorsel 3.72: Diisme animasyonu ekleme
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8. Adim: PREVIEW (6n izleme) segenegi ile dlisme animasyonunun 6n izlemesini yapiniz. Saat sim-
gesi ile animasyonun hizini ayarlayiniz. Loop (tekrar) onay kutusunu secerek animasyonun tekrar et-
mesini saglayiniz. Nesneye ait diisme animasyonun numarasini “Animation #0” olarak belirleyiniz.
APPLY secenegine basarak animasyonlu nesne olusturunuz (Gorsel 3.73).

9. Adim: Nesne 6rnegini sahneye yerlestiriniz ve sahne 6n izleme simgesinden sonucu izleyiniz.

Animasyon numarasi 0 olan disis animasyonu, Oyuncu nesnesine eklendi. Farkli animasyon nu-
maralarina farkl animasyonlar eklenebilir.

PROPERTIES BEHAVIORS

Object name
Chyuncu

Animation #0 Eptional animation name

PREVIEWS

EDIT COLLISION MASKS  EDIT POINTS 4+ ADD AN ANIMATION

® Herr @ RUN 2 PREVIEW

Gorsel 3.73: Diislis animasyonu ekleme

Oyuncu isimli Sprite nesnesine kosma animasyonu eklemek icin asagidaki adimlari takip ediniz.

1. Adim: Objects boliminden Oyuncu nesnesine cift tiklayiniz.

141



OYUN{PROGRAMLAMA!

I
2. Adim: Sag alt taraftaki + ADD AN ANIMATION secenegine tiklayiniz (Gorsel 3.74).

3. Adim: Pencerede beliren + ADD secenegine tiklayiniz.

PROPERTIES BEHAVIORS

Object narne
Oyuncy

Animation #0 D_ptional animation name

S omweskel B ereview (7 0,08

EDIT COLLISION MASKS  EDIT POINTS 4 ADD AN ANIMATION

@ Hee @) run & pREVEW CANCEL 470y

Gorsel 3.74: Yeni animasyon ekleme
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4. Adim: “Ninja boy_run” yazildiginda on ayri resimden olusan nesnenin kosma resimlerinin ayri
ayri gorildigini gozlemleyiniz.

5. Adim: “Ninja Boy_Run_0" resmine tiklayiniz (Goérsel 3.75).

6. Adim: Pencerenin sol tarafindaki + ADD se¢enegine tiklayiniz. Diger dokuz resim i¢in de bu adim-
lari tekrarlayiniz.

age from the library

All assats
v 16x16 Dungeon Tileset
Characters
Door
Floor
> ltems
Ul
Walls
Weapons
v 1616 Pixel art RPG Iterns
Armor

CCO {public domainy  CCO (public domain) - CCO {public domain) . CCO(public domain) -~ CCO {public domain)

Collectable itemns
Food

Tools

Weapons

16x16 Pixel art spinning ltems
v 16x16 RPG ltem Pack
Armors
Food
Headware

[termns
Mecklazes
Potions

Racaircae

CANCEL

Gorsel 3.75: Kogma resimleri
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7. Adim: Preview segenegi ile kosma animasyonunun 6n izlemesini yapiniz. Saat simgesi ile ani-
masyonun hizini ayarlayiniz. Loop onay kutusunu secerek animasyonun tekrar etmesini saglayiniz.
Nesneye ait kosma animasyonun numarasi “Animation #1” olarak belirlendi. APPLY tusuna basilarak
animasyonlu nesne olusturulabileceginize dikkat ediniz (Gorsel 3.76).

Object narne
Oyuncy

Animation #0 Optional animation name

,, EDIT WITH PISKE

EDIT COLLISION MASKS — EDIT POINTS + ADD AN ANIMATION

@ ewe Q) Run & prREVIEW

Gorsel 3.76: Diisme ve kogsma animasyonu
Nesneye ait iki farkli animasyon vardir. Biri disme digeri kosma animasyonudur. Dlisme animas-
yonunun numarasi “0” ve kosma animasyonunun numarasi “1”dir. Bu numaralar kullanilarak sahnede

istenilen animasyon istenilen zamanda gosterilir. Bunun icin Events editor (olay ekleme) secenegi kul-
lanilir.
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Oyuncu (Ninja boy) nesnesine atma ve kayma animasyonu ekleyiniz.

Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-

lismanizi yaparken degerlendirme olgltlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

OLCUTLER EVET | HAYIR

1. Bos sahne olusturdu.

N

. Objects boliminden Add a new object’i secti.

w

. Karsilasilan pencereden Sprite nesnesini secti.
4. Object name kutusuna “Oyuncu” girdi.
5. Sag alt taraftaki + ADD AN ANIMATION segenegini tikladi.

6. Pencerenin sol Ust tarafindaki + ADD segenegini tikladi.

7. Arama kismina “Ninja Boy_Throw” yazildiginda on ayri resimden olusan nesne-
nin atma resimlerinin ayri ayri gérilmesini sagladi.

8. “Ninja Boy_Throw_0" resmini tikladi.

9. Pencerenin Ust tarafindaki + ADD segenegini tikladi (Diger dokuz resim igin de bu
adimlari tekrarladi.).

10. Atma animasyonu ekledikten sonra sag alt taraftaki + ADD AN ANIMATION se-
cenegini tikladi.

11. Pencerede beliren + ADD segenegini tiklad.

12. “Ninja Boy_Slide” yazdiginda on ayri resimden olusan nesnenin kayma resimle-
rini ayri ayri gord.

13. “Ninja Boy_Slide_0" resmini tiklad.

14. Penceredeki + ADD secenegini tikladi (Diger dokuz resim icin de bu adimlari
tekrarladu.).

15. Calismada is sagligi ve glivenligi kurallarina dikkat etti.

16. Zamani verimli kulland.
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Sahneye yerlestirilen iki farkli animasyona sahip Oyuncu nesne 6rneginin diisme animasyonunu
klavye sol ok tusuna basinca, Oyuncu nesne drneginin kosma animasyonunu ise klavye sag ok tusuna
basinca gergeklestigini gdstermek icin asagidaki adimlari takip ediniz.

1. Adim: Oyuncu nesnesinin érnegini sahneye yerlestiriniz.

2. Adim: Sahne (Events) sekmesini tiklayiniz.

3. Adim: Add a new event yazisini veya simgesini tiklayiniz.

4. Adim: Add condition secenegini tiklayiniz.

5. Adim: Gelen pencereden OTHER CONDITIONS segenegini tiklayiniz.

6. Adim: Yeni pencereden Keyboard (Klavye) ve Key pressed (tusa basildi) segceneklerini seginiz.
Sagdaki kutuya Left (sol) yaziniz.

7. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK secenegini tiklayiniz (Gorsel 3.77).

ORIECTS | OTHER CONDITIONS 1

Collision

Advanced

Variables MNumpadLeft

Mouse and touch
Any key pressed
Any key releazed
Kew pressed (text expression)
Key released (text expression)
Key pressed
Key released

Scene

Other

Tirners and time
Layers and cameras
Audio

Storage

Game's window and resolution

£ € £ £ < < < <

Functions

(2) HELP FOR THIS CONDITION

Gorsel 3.77: Klavyeden sol ok tusuna basma kosulu

8. Adim: Add action segenegini tiklayiniz.
9. Adim: Oyuncu nesnesini seginiz.
10. Adim: Orta béliimdeki listeden Change the animation (animasyonu degistir) secenegini seginiz.

11. Adim: Sag taraftaki Gst kutuya =(set to), alt kutuya ise “0” degerini giriniz (0: dlisme animasyo-
nu).

12. Adim: ADD a new event yazisini veya simgesini tiklayiniz.

13. Adim: Add condition se¢enegini tiklayiniz.
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14. Adim: Gelen pencereden OTHER CONDITIONS segenegini tiklayiniz.

15. Adim: Yeni pencereden Keyboard ve Key pressed secenegini seciniz. Sagdaki kutuya “Right”
yaziniz.

16. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK se¢enegini tiklayiniz (Goérsel 3.78).
17. Adim: Add action segenegini tiklayiniz.
18. Adim: Oyuncu nesnesini seginiz.

19. Adim: Orta bolimdeki listeden Change the animation segenegini seginiz.

= Q Sei“h O)‘fu’:‘“ ?"“SCSBM - g Change the animation of the object, using the animation number in

OBJECTS GTHER ACTIONS the animations list.
\ Rotate toward position

= (setio

AMIMETIONS ARND IMAGES

alue
I 1K | Change the animation I l ] I

Anim ation speed scale

Current frame

Pause the animation

Blend mode
Tint color
Flip the object horizontally
Flip the object vertically
DIRECTION
"\ Change the direction
SIZE
e Height
e Scale

| g Scale on'f axis

@ HELP FOR THIS ACTION

Gorsel 3.78: Eylem ekleme
20. Adim: Sag taraftaki st kutuya =(set to), alt kutuya ise “1” degerini giriniz (1: kosma animasyo-
nu).
21. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK secenegini tiklayiniz.

22. Adim: Sahne 6n izleme simgesini tiklayiniz (Gorsel 3.79). Klavye sag ve sol ok tuslarina basarak
animasyonun degistigine bakiniz.

=110

Start Page  MNewscene X EREUESEN]

[A]Left key is pressed m Change the number of the animation of £ Oyuncu: set to 0
Add condition Add action
[E]Right key is pressed m Change the number of the animation of £ Oyuncu: set to 1
Add condition Add action

Gorsel 3.79: Kosul ve eylem ekleme
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Kayma ve atma animasyonu eklenmis Oyuncu nesne 6rnegini sahneye yerlestiriniz. Klavye yukari
ok tusuna basilinca kayma ve klavye asagi ok tusuna basilinca atma animasyonu oynatilacak sekilde
tasarlanan uygulamayi gerceklestiriniz.

Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme olgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LISTESI
1. Oyuncu nesnesinin 6rnegini sahneye yerlestirdi.
2. Sahne (Events) sekmesini tikladi.
3. Add a new event yazisini (veya simgesini) tikladi.
4. Kosul eklemek icin Add condition secenegini tikladi.
5. Gelen pencereden OTHER CONDITIONS'1 tikladi.

6. Yeni pencereden Keyboard (Klavye) ve Key pressed (tusa basildi) secerek sagdaki kutuya
Up (yukari) yazdi.

7. Pencerenin sag alt tarafindaki OK segenegini tikladi.

8. Add action secenegini tikladi.

9. Oyuncu nesnesini segti.

10. Orta bolimdeki listeden Change the animation’i (animasyonu degistir) secti.

11. Sag taraftaki Ust kutuya =(set to), alt kutuya ise “0” degerlerini girdi (0: kayma animasyo-
nu).

12. Add a new event yazisini (veya simgesini) tiklad1.

13. Kosul eklemek icin Add condition secenegini tikladi.

14. Gelen pencereden OTHER CONDITIONS segenegini tikladi.

15. Yeni pencereden Keyboard ve Key pressed’i secerek sagdaki kutuya “Down” yazdi.
16. Pencerenin sag alt tarafindaki OK secenegini tikladi.

17. Add action segenegini tikladi.

18. Oyuncu nesnesini segti.

19. Orta bolimdeki listeden Change the animation segenegini secti.

20. Sag taraftaki Uist kutuya =(set to), alt kutuya ise “1” degerlerini girdi (1: kosma animasyo-
nu).

21. Sahne 6n izleme simgesini tikladi.
22. Klavye yukari ve asagi ok tuslarina basarak animasyonun degistigine bakt.
23. Calismada is saglhigi ve guivenligi kurallarina dikkat etti.

24. Zamani verimli kullandi.
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3.3.3. Menii Ekleme

Oyunda; baslarken, bolim gecerken ve oyun sonunda c¢esitli seceneklerin oldugu sahneler olmasi
gerekebilir. Bu sahnelerde oyunu baslatma, bolim se¢cme, ayarlar, oyun hakkinda bilgi ve ¢ikis gibi se-
cenekler olabilir. Bu sahnelere genel olarak men ismi verilir. Oyun gelistirme motorunda birden fazla
sahne eklenerek meni ve oyun bélimleri tasarlanir.

Oyuna iki tane sahne eklenir. Bu sahnelerden birine “OYUNA BASLA” ve “CIKIS” seceneklerinin ol-
dugu mendiyd, diger sahnede ise oyunun birinci bélimiini ifade eden bos sahne yerlestiriniz ve “OYU-
NA BASLA” nesne 6rnegi ekranda tiklandiginda Bolum1 sahnesine gecilmesini saglayan uygulamayi
asagidaki adimlari takip ederek gerceklestiriniz.

1. Adim: Bos bir proje olusturduktan sonra proje yoneticisi seceneklerinden iki tane oyuna sahne
ekleyiniz.

2. Adim: Bu sahnelerden ilki AnaMenu ikincisi ise Bolum1 olarak isimlendirilir. Sahne isimlerinin
sag tarafindaki Gg¢ noktayl tiklayiniz. Agilan segeneklerden Rename (yeniden isimlendir) secenegini
kullanarak sahne ismini degistiriniz (Gorsel 3.80).

3. Adim: AnaMenu sahnesini seginiz. Arka plan rengini siyah yapiniz.

Project

a Save

I_n Sawe as.

a Export

» Close

* Preferences

e My profile

e Published Games Dashboard

% Game settings v
ﬁ Scenes ~

i
gl

Click to add a scene

Gorsel 3.80: AnaMenu ve Bolum1 sahneleri ekleme

4. Adim: Objects boliminden Add a new object secenegini tiklayiniz. Karsiniza gelen nesne tirle-
rinden Text secenegini seginiz.
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5. Adim: Object name kutusuna Oyunlsmi, Size (boyut) kutusuna 50, Color (renk) kutusuna mavi,
Initial text to display (sahnede gosterilecek metin) kutusuna BENiIM OYUNUM degerlerini giriniz (Gor-
sel 3.81). APPLY secenegini tiklayiniz.

6. Adim: Objects boéliminden Add a new object secenegini tiklayiniz. Karsiniza gelen nesne tiirle-
rinden Text secenegini seciniz.

7. Adim: Object name kutusuna OyunBasla, Size kutusuna 50, Color kutusuna mavi, Initial text to
display kutusuna OYUNA BASLA degerlerini giriniz. APPLY se¢enegini tiklayiniz.

8. Adim: Objects bolimiinden Add a new object segcenegini tiklayiniz. Karsiniza gelen nesne tiirle-
rinden Text secenegini seciniz.

9. Adim: Objects boéliminden Add a new object secenegini tiklayiniz. Object name kutusuna
OyunBitir, Size kutusuna 50, Color kutusuna mavi, Initial text to display kutusuna CIKIS degerlerini
giriniz. APPLY secenegini tiklayiniz.

Lbject name
Oyunlsmi

] Bold O Italic Fort:

nitial textto display

BEMIhA CYUNLUIN

Gorsel 3.81: Oyun Ismi nesnesi ekleme

10. Adim: Olusturulan bu Ug¢ nesnenin orneklerini ekrana ortal bir sekilde yerlestiriniz (Gorsel
3.82).

EREES " B Ha
e

| Cyunismi
B Oyundsu
W Cyunbite

Gorsel 3.82: AnaMenu sahnesi
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11. Adim: AnaMenu (Events) sekmesine tiklayiniz (Gorsel 3.83). Add a new event segenegini tikla-
yiniz. Add condition segenegini tiklayiniz.

EI

Start Page  Anahlenu AnaMenu (Events)

[l Add condition
Add a new event
A J

Gorsel 3.83: Olaylar sekmesi

Add action

12. Adim: OyunaBasla nesnesini seginiz.

13. Adim: Ortadaki boliimden The cursor / touch is on object (fare ok isaretinin temas ettigi nesne)
secenegini seginiz ve sag alt taraftaki OK segenegini tiklayiniz (Gorsel 3.84).

Search = Q Search OyunBasla conditions

OBJECTS OTHER CONDITIONS |7 Visibility
OBIECTS
‘ Pick a random object

+ Pick all objects

=, MNumber of ohjects

ﬂ Pick nearest object

MOUSE AND TOUCH

!} The cursor/touch is on an object I

ROTATION

Gorsel 3.84: Kosul segimi

DIKKAT;

14. Adim: Ayni kutudaki Add condition secenegini tiklayiniz.
15. Adim: Gelen ekrandan OTHER CONDITIONS segenegini seginiz.

16. Adim: Mouse and touch (fare ve dokunma) béliiminden Mouse button pressed or touch held
segenegini seginiz. Sag taraftaki kutudan Left (primary) secenegini seginiz (Gorsel 3.85). Sag alt taraf-
taki OK segenegini tiklayiniz.

Search = Q[ Check if the specifie
D
Button t check:
Collision ~ Left (primary)
Advanced el ~IB Invert condition
Variables ~
Mouse and touch ~

] The mouse wheel is scrolling down

@ Mouse button pressed or touch held I
@ Cursor X position
w Cursor Y position /

Gorsel 3.85: Kosul segimi
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17. Adim: Kosullar kutuya eklendikten (Gorsel 3.86) sonra Add action secenegini tiklayiniz.

=1 10) BRSO BAY Q)

Add action

I The cursor/touch is on [ OyunBasla
W Touch or Left mouse hutton is down

Gorsel 3.86: Ayni kutuda iki kosul

18. Adim: OTHER ACTIONS (diger eylemler) secenegi seciniz. Scene (sahne) seceneklerinden Chan-
ge the scene (sahneyi degistir) eylemini seciniz. Sag taraftaki kutudan Bolum1 sahnesini seciniz (Gor-
sel 3.87) ve sag alt taraftaki OK secenegini tiklayiniz.

Search = 9 = Stop this scene and start the specified one instead,
Parae of the new s gane
Objects piis HBU]L“;mlHI
Mowverent using forces v Stop any other paused scenes? YES
Variables v
Mouse and touch v
Scene ~

l, Stop and go back to previous scene
t Pause and start a new scene

it the name

=3 Change the scene

Gorsel 3.87: Eylem ekleme

19. Adim: Ayni kutuda iki kosul olusur. Bu iki kosul saglandiginda eylemin gercgeklestiginden emin
olunuz (Gorsel 3.88).

“ N
StartPage  AnaMenu X EEGELG RGBS
I The cursor/touch is on @ OyunBasla = Change to scene "Bolum 1"
& Touch or Left mouse button is down Add action
Add condition
Add a new event
L J

Gorsel 3.88: Olay (Kosul ve Eylem) ekleme

20. Adim: Sahne 6n izleme simgesine tiklayiniz. Agilan oyunda “OYUNA BASLA” secenegi fare ok
tusu ile tiklandiginda bos gri bir sahne geldiginden emin olunuz.
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Sahnede yer alan “CIKIS” nesne 6rnegine tiklaninca oyundan ¢ikma eylemini yaptiriniz.

Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme 6lgtlerini dikkate aliniz.

KONTROL LIiSTESI

1. AnaMenu(Events) sekmesini tikladi.
2. Add a new event segenegini tikladi.
3. Add condition secenegini tikladi.

4. OyunuBitir nesnesini secti.

5. Gelen pencereden OTHER CONDITIONS segenegini tikladi.

6. Ortadaki bélimden The cursor / touch is on object’i (fare ok isaretinin
temas ettigi nesne) secti.

7. Sag alt taraftaki OK secenegini tikladl.
8. Ayni kutudaki Add condition segenegini tikladi.
9. Gelen ekranda OTHER CONDITIONS segenegini segti.

10. Mouse and touch (fare ve dokunma) béliminden Mouse button pres-
sed or touch held secenegi ile sag taraftaki kutudan Left’i (primary) secip
sag alt taraftaki OK segenegini tikladi.

11. Add action segenegini tikladi.
12. OTHER ACTIONS’I (diger eylemler) segti.

13. Scene (sahne) seceneklerinden Quit the game (oyundan ¢ik) eylemini
secti.

14. Sag alt taraftaki OK segenegini tikladi
15. Calismada is sagligi ve givenligi kurallarina dikkat etti.

16. Zamani verimli kulland.

3.3.4. Ses ve Miizik Ekleme

Olay ekleme kullanilarak oyun icine ses ve miizik eklenebilir. Yine farkli kosullar icin farkli sesler
caldinlabilir. Bu kosullar klavyeden bir tusa basma, sahnede iki nesne 6rneginin carpismasi, nesne
orneginin ates etmesi gibi olabilir.
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I Uyetiama

Oyun sahnesinin basindan itibaren calan ve tekrar eden mizik eklemek icin asagidaki adimlari
takip ediniz.

1. Adim: Bos bir proje olusturunuz.

. Adim: Click to add a new scene secenegi ile sahne ekleyiniz.

. Adim: Sahne seginiz.

. Adim: New scene (Events) sekmesini seginiz. Add a new event simgesini seginiz.
. Adim: Add condition secenegini tiklayiniz.

. Adim: OTHER CONDITIONS seg¢enegini tiklayiniz.

. Adim: Gelen seceneklerden Scene segenegini tiklayiniz.

N o A WN

8. Adim: At the beginning of the scene (sahnenin baslangicinda) kosulunu tiklayiniz. At the begin-
ning of the scene ekranda goriintilenir (Gorsel 3.89).

~

9. Adim: Ekranin sag alt tarafindaki OK se¢enegini tiklayiniz.

10. Adim: Add action segenegini tiklayiniz.
11. Adim: OTHER ACTIONS segenegini seginiz.
12. Adim: Gelen se¢eneklerden Audio secenegini tiklayiniz.

13. Adim: Play a music file (muzik dosyasi ¢al) eylemini seginiz.

=10

Start Page  Newscene X NESEI o l-RIRYE )

2 At the beginning of the scene
Add condition

Add a new event

Add action

Gorsel 3.89: Kosul ekleme

14. Adim: Choose an audio file from library (kiitiphaneden bir ses dosyasi se¢) secenegini tiklayi-

niz.
I

154



15. Adim: Uygun mizik dosyasini secerek Repeat (tekrar) secenegini YES (evet) olarak belirleyiniz
(Gorsel 3.90).

=10

Start Page  Newscene X ENEUEIE R ST 1R
|i| At the beginning of the scene [FEPlay the music Jethro on the Run.aac, vol. , loop: yes

Add condition

Add a new event

J

. Gorsel 3.90: Kosul ve eylem ekleme
r o
N\~ SIRAVSIZDE

Klavyeden sol ok tusuna basinca uygun bir miizik calmasini saglayiniz.

Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme 6lgltlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

. Bos bir proje olusturdu.

. Click to add a new scene segenegi ile sahne ekledi.
. Sahne secti.

. New scene (Events) sekmesini secti.

. Add a new event simgesini secti.

. Add condition secenegini tikladi.

. OTHER CONDITIONS secenegini secti.

. Gelen seceneklerden Keyboard secenegini tikladi.

O 00 N O 1 & W N =

. Key pressed segenegini secti.

10. Ekranin sag tarafindaki Key kutusuna Left yazdi.

11. Pencerenin sag alt tarafindaki Ok segenegini tikladi.
12. Add action secenegini tikladi.

13. OTHER ACTIONS segenegini secti.

14. Gelen se¢eneklerden Audio secenegini tikladi.

15. Play a music file (miizik dosyasi ¢al) secenegini secti.

16. Choose an audio file from library (kitiphaneden bir ses dosyasi segin)
secenegini secti.

17. Uygun miizik dosyasini secti.
18. Repeat (tekrar) secenegine YES (evet) secimini yapt
19. Calismada is sagligi ve glivenligi kurallarina dikkat etti.

20. Zamani verimli kullandi.
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I
3.3.5. Temel Oyun Mekanikleri

Her oyunun kendine ait 6zellikleri olabildigi gibi bircok oyun da ortak fiziksel hareketlere (mekani-
ge) sahiptir. Ornek olarak klavye ile nesne érneginin hareket ettirilmesi, iki nesne érneginin ¢arpismasi
(temasi), ates etme gibi ortak hareketler her oyunda olabilir. Temel oyun mekanikleri kullanilarak bir-
¢ok oyun hizl bir sekilde yapilir.

3.3.5.1. Nesne Ornegini Klavye ile Hareket Ettirme

Sahneye eklenen nesne ornegi klavye ok tuslari ile istenilen yone hareket ettirilir. Bu hareketin
yoni agilara gore belirlenir.

Nesne 6rnegi saga hareket ettirilmek isteniyorsa agi sifir derece girilir, sola hareket ettirilmek iste-
niyorsa ylz seksen derece girilir, yukari hareket ettiriimek isteniyorsa iki yliz yetmis derece girilir, asagi
hareket ettirilmek isteniyorsa a¢i doksan derece girilir (Gorsel 3.91).

( )
270
180 0
920
- J

Gorsel 3.91: Agilara gore hareket yonleri

Sahneye bir uzay gemisi nesnesi drnegi ekleyip klavye ok tuslari ile hareket ettirmek igin asagidaki
adimlari takip ediniz.

1. Adim: Bos bir proje olusturunuz.

. Adim: Click to add a new scene segenegini tiklayiniz ve olusturulan sahneyi seginiz.

. Adim: Objects bélimiinden Add a new object segenegini tiklayiniz.

. Adim: Sprite nesne tlrin{ seginiz.

Adim: Object name kutusuna UzayGemi yaziniz.

Adim: Pencerenin sag alt tarafinda yer alan +ADD AN ANIMATION segenegini tiklayiniz.

Adim: Sol Ust tarafta pencereye gelen +ADD simgesine tiklayiniz.

© N O U A WN

. Adim: Arama kutusuna Orange playerShip yaziniz.
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9. Adim: Uygun bir uzay gemi resmine tiklayiniz.

10. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki APPLY secenegini tiklayiniz.

11. Adim: Objects bolimiinde yer alan UzayGemi nesnesini sliriikle / birak yontemi ile sahnenin
ortasina yerlestiriniz.

12. Adim: New scene (Events) sekmesini tiklayiniz.
13. Adim: Add a new events segenegini tiklayiniz.
14. Adim: Add condition secenegini tiklayiniz.

15. Adim: OTHER CONDITIONS secenegini tiklayiniz.

16. Adim: Keyboard seceneklerinden Key pressed secenegini seciniz. Sag taraftaki Key metin kutu-
cuguna Left yaziniz.

17. Adim: Sag alt taraftaki OK se¢enegini tiklayiniz.
18. Adim: Add action se¢enegini tiklayiniz.

19. Adim: UzayGemi nesnesini seciniz. Orta pencerede yer alan Add a force (angle) secenegini se-
¢iniz. En sagda Angle (a¢1) metin kutusuna yiz seksen derece giriniz. Speed (hiz) metin kutusuna 200
degerini giriniz.

20. Adim: Diger (g klavye ok hareketi (Right, Up ve Down) igin de kosul ve eylemler ekleyiniz (Gor-
sel 3.92).

21. Adim: Sahne 6n izleme simgesine tiklayiniz.

SEC
Start Page  Newscene X [NEWEHE RSN RS

[B] Left key is pressed § Add to = UzayGeml an instant force, angle: 180 degrees and length: 200 pixels
1 Add condition Add action

[ElRight key is pressed § Add to == UzayGemi an instant force, angle: O degrees and length: 200 pixels
1 Add conditicn Add action

[ElUp key is pressed § Add to wxUzayGemi an instant force, angle: 270 degrees and length: 200 pixels
1 Add conditicn Add action

[E]Down key is pressed § Add to «xUzayGemi an instant force, angle: 90 degrees and length: 200 pixels
l Add condition Add action

| — Add a new event

Gorsel 3.92: Kosul ve eylemler

@
)

SIRAYSIZDES

Sahneye UzayGemil, UzayGemi2, UzayGemi3 ve UzayGemi4 sprite nesne ornekleri ekleyiniz.
Klavyeden sag ok tusuna basilinca bu dort nesne érnegini sagdan sola hareket ettiriniz.
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Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme olgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESIi

1. UzayGemil nesne ornegini sahneye ekledi.

2. UzayGemi2 nesne 6rnegini sahneye ekledi.

3. UzayGemi3 nesne oérnegini sahneye ekledi.

4. UzayGemi4 nesne 6rnegini sahneye ekledi.

5. Klavyeden sag ok tusuna basilma kosulunu ekledi.

6. DOrt nesnenin de sagdan sola hareketi eylemini ekledi
7. Calismada is saghgi ve giivenligi kurallarina dikkat etti.
8

. Zamani verimli kullandi.

3.3.5.2. Ates Etme Ekleme

Sahnede yer alan ve klavye ok tuslari ile hareket ettirilen UzayGemi nesne 6rnegine ates etme Ozel-
ligi eklenebilir. Ates etmek icin Mermi isimli yeni bir nesne eklenir. Klavyeden bosluk tusuna basilinca
Mermi isimli nesne 6rnegi UzayGemi nesnesinin bulundugu konumda olusturulup saga dogru belirli
hizda hareket ettirilir.

UzayGemi nesne ornegine klavyeden bosluk tusuna basinca ates ettirmek icin asagidaki adimlari
takip ederek uygulamayi gerceklestiriniz.

[

. Adim: Objects bélimiinden Add a new object segenegini tiklayiniz.

. Adim: Sprite nesne tiirlini seginiz.

. Adim: Object name kutusuna Mermi yaziniz.

. Adim: Pencerenin sag alt tarafinda yer alan +ADD AN ANIMATION segenegini tiklayiniz.
. Adim: Sol (st tarafta pencereye gelen +ADD simgesine tiklayiniz.

Adim: Arama kutucuguna Bullet_1 yaziniz.

. Adim: Uygun bir mermi resmine tiklayiniz.

. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki APPLY secenegini tiklayiniz.

© 0 N O U A WN

. Adim: New scene (Events) sekmesini tiklayiniz.
10. Adim: Add a new events segenegini tiklayiniz.
11. Adim: Add condition segenegini tiklayiniz.

12. Adim: OTHER CONDITIONS segenegini tiklayiniz.
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13. Adim: Keyboard seceneklerinden Key pressed secenegini se¢iniz. Sag taraftaki Key metin kutu-
cuguna Space yaziniz.

14. Adim: Sag alt taraftaki tamam secenegini tiklayiniz (Gorsel 3.93).

-
SE C
Start Page  Mew scene X
[A]Left key is pressed  Add to «= UzayGemi an instant force, angle: 180 degrees and length: 200 pixels
Add condition Add action
[E]Right key is pressed @ Add to = UzayGemi an instant force, angle: 0 degrees and length: 200 pixels
1 Add condition Add action
[B]Up key is pressed  Add to = UzayGemi an instant force, angle; 270 degrees and length: 200 pixels
Add condition Add action
[B] Down key is pressed & Add to «s UzayGemi an instant force, angle: 90 degrees and length: 200 pixels
L’ ———
[A]Space key is pressed |ﬂ Create object #Mermi at position UzayGemi.Centerx(); UzayGemi Center'()
~I Add condition & Add to ®Mermi 2 permanent force. angle: 0 degrees and length: 250 pixels
Add action

Gorsel 3.93: Ates etme

15. Adim: Add action segenegini tiklayiniz.
16. Adim: OTHER ACTIONS secenegini tiklayiniz.

17. Adim: Nesneler (Objects) secenegini seginiz. Alt seceneklerden bir nesne olustur (Create an
object) segenegini seciniz.

D KKA

18. Adim: Nesne olustur (Object to create) kutusuna Mermi ifadesini yaziniz.

19. Adim: X konumuna (X position) UzayGemi.CenterX() yaziniz. Bu sayede Mermi nesnesinin or-
neginin UzayGemisinin X konumunda olusturuldugunu goézlemleyiniz.

20. Adim: Y konumuna (Y position) UzayGemi.CenterY() yaziniz. Bu sayede Mermi nesnesinin érne-
gi UzayGemisinin Y konumunda olusturuldugunu goézlemleyiniz.

21. Adim: Ayni kutuda Add action se¢enegini tiklayiniz.

22. Adim: Mermi nesnesini seginiz. Orta pencerede yer alan Add a force (angle) secenegini segi-
niz. En sagda Angle (ac1) metin kutusuna sifir derece giriniz. Speed (hiz) metin kutusuna 200 degerini
giriniz.

23. Adim: Bu pencerede Instant ve Permanent seklinde iki segenek vardir. Bu segeneklerden Per-
manent secenegini seciniz ve sag alt taraftaki OK secenegini tiklayiniz.
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Sahneye UzayGemi sprite nesne érnegi ekleyiniz. Klavyeden sag ok tusuna basilinca Mermi nes-
nesini UzayGemi nesnesinin oldugu yerden saga dogru, sol ok tusuna basilinca Mermi nesnesini
UzayGemi nesnesinin oldugu yerden sola dogru hareket ettiriniz.

Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme 6l¢itlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

1. UzayGemi nesne 6rnegini sahneye ekledi.
2. Mermi nesnesini ekledi.
3. Klavyeden sag ok tusuna basma kosulunu ekledi.

4. Mermi nesnesinin UzayGemi nesnesinin bulundugu yerden saga hare-
keti eylemini ekledi.

5. Klavyeden sol ok tusuna basilma kosulunu ekledi.

6. Mermi nesnesinin UzayGemi nesnesinin bulundugu yerden sola hare-
keti eylemini ekledi.

7. Calismada is sagligi ve glivenligi kurallarina dikkat etti.

8. Zamani verimli kullandi.

3.3.5.3. Zamanlama Ekleme

Oyunu tasarlarken bazi is veya islemlerin belirli siirelerle yapilmasi gerekebilir. Bu gibi durumlarda
zamanlayici (timer) kullanilir. Zamanlayici sayesinde slirekli ates etmek yerine belirli araliklarla ates
edilebilir veya belirli araliklarla disman gemileri gelebilir.

Uygulama

UzayGemi nesne Orneginin ates etme araligini zamanlayici kullanarak saniyede bir atisa ayarlayan
uygulamayi asagidaki adimlari takip ederek gergeklestiriniz.

1. Adim: Bosluk tusuna basma kosulunun (Space key is pressed) bulundugu kutuda kosul ekle se-
cenegini seginiz.

2. Adim: OTHER CONDITIONS secgenegini seginiz.

3. Adim: Zamanlayici ve zaman (Timer and time) segeneginin altindaki sahne zamanlayici degerini
(Value of scene timer) seciniz. Saniye olarak zaman (Time in seconds) kutucuguna 1 degerini yaziniz.
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4. Adim: Zamanlayici ismi (Timer’s name) kutusuna tirnak icinde Ateszaman ifadesini yaziniz (Gor-

sel 3.94).
( 1I [&] Right key is pressed § Add to «=UzayGemi an instant force, angle; 0 degrees and length: 200 pixels
Ade condition
I [&] Up key is pressed ¥ Add to e UzayGemi an instant force, angle: 270 degrees and length: 200 pixels
Adg condition Add actio
[&] Down key is pressed ¥ Add to «» UzayGemi an instant force, angle: 90 degrees and length: 200 pixels

ik Create object ®Mermi at position LzayGemi CenterX(); UzayGemi Center¥()

[B] Space key is pressed

© The timer "Ateszaman” is greater than | seconds ¥ Add to ®Mermi a permanent force, angle: 0 degrees and length: 250 pixels

A conaition

|i‘ Reset the timer "Ateszaman’ I

Gorsel 3.94: Zamanlayici ekleme

5. Adim: Mermi nesnesinin érnegini olusturdugunuz kutuda Add action se¢enegini tiklayiniz.

6. Adim: OTHER ACTIONS segenegini seginiz. Zamanlayici ve zaman (Timer and time) segeneginin
altindaki zamanlayici baslat veya sifirla (Start (or reset) a scene timer ) secenegini seginiz. Sag taraftaki
zamanlayici ismi (Timer’s name) kutusuna tirnak icinde Ateszaman ifadesini yaziniz.

3.3.5.4. Diisman Gemisi Ekleme

Oyunda UzayGemisi ilerlerken bunu engelleyecek gesitli unsurlar oyuna eklenebilir. Bunlardan bir
tanesi de uzay gemisine dogru gelen diisman uzay gemileridir.

“dn
i

UzayGemi nesne ornegiilerlerken izerine dogru gelen diisman gemileri nesne 6rneklerini sahneye
eklemek icin asagidaki adimlari takip ediniz.

. Adim: Objects béliimiinde Add a new object secenegine tiklayiniz.

. Adim: Sprite nesnesini seginiz. Object name kutusuna DusmanGemi ifadesini yaziniz.
. Adim: Sag alt taraftaki +ADD AN ANIMATION sec¢enegini tiklayiniz.

. Adim: Sol (st tarafta pencereye gelen +ADD simgesine tiklayiniz.

. Adim: Arama kutucuguna Blue playerShip yaziniz.

. Adim: Uygun bir gemi resmine tiklayiniz.

. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki APPLY se¢enegini tiklayiniz.

. Adim: New scene (Events) sekmesini tiklayiniz.

O 00 N OO 1 A W N =

. Adim: Add a new events segenegini tiklayiniz.
10. Adim: Add condition secenegini tiklayiniz.
11. Adim: OTHER CONDITIONS sec¢enegini tiklayiniz.

12. Adim: Zamanlayici ve zaman (Timer and time) segeneginin altindaki sahne zamanlayici degeri-
ni (Value of scene timer) seginiz. Saniye olarak zaman (Time in seconds) kutucuguna 1 degerini yaziniz.

161

HHI



OYUN{PROGRAMLAMA!

I
13. Adim: Zamanlayici ismi (Timer’s name) kutusuna tirnak icinde Dusmanzaman ifadesini yaziniz.
14. Adim: Sag alt taraftaki OK secenegini tiklayiniz.
15. Adim: Add action segenegini tiklayiniz.
16. Adim: OTHER ACTIONS segenegini seginiz.

17. Adim: Nesneler (Objects) secenegini seciniz. Alt seceneklerden bir nesne olustur (Create an
object) secenegini seciniz.

18. Adim: Nesne olustur (Object to create) kutucuguna DusmanGemi ifadesini yaziniz.
19. Adim: X konumuna (X position) 800 degerini yaziniz.
20. Adim: Y konumuna (Y position) Random (600) degerini yaziniz.

-
~

DI KKAT;

( X KONUMU=0 X KONUMU=800 )
| |
¥ KONUMU=0
oA
A Y|
& ) E I
A -
Y 4" W
N
Y KONUMU=600
S =

Gorsel 3.95: Sahne X ve Y koordinatlari

21. Adim: Ayni kutuda Add action segenegini tiklayiniz.

22. Adim: DusmanGemi nesnesini se¢iniz. Orta pencerede yer alan Add a force (angle) segenegini
seginiz. En sagda Angle (ag1) metin kutusuna 180 derece degerini giriniz. Speed (hiz) metin kutusuna
250 degerini giriniz.

23. Adim: Bu pencerede Instant ve Permanent seklinde iki secenek vardir. Bu seceneklerden Per-
manent secenegini seciniz ve sag alt taraftaki OK secenegini tiklayiniz.

24. Adim: Ayni kutuda Add action se¢enegini seginiz.

25. Adim: OTHER ACTIONS segenegini seginiz. Timer and time seceneginin altindaki Start (or re-
set) a scene timer secenegini seciniz. Sag taraftaki Timer’s name kutusuna tirnak icinde Dusmanza-
man ifadesini yaziniz.
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26. Adim: Sag alt taraftaki OK se¢enegini tiklayiniz.

27. Adim: Ayni kutuda Add action secenegini tiklayiniz.

28. Adim: DusmanGemi nesnesini seginiz. Orta pencerede yer alan Angle (agl) segenegini seginiz.
En sagda Modification sign (islem isareti) kutucuguna =(set to) secenegini seciniz. Value (Deger) ku-
tucuguna ise 270 degerini giriniz.

29. Adim: Sag alt taraftaki OK secenegini tiklayiniz.

30. Adim: Gorsel 3.96’daki kosullari ve eylemleri goriintiiledikten sonra sahne 6n izleme simgesine
tiklayiniz.

# Add to 4 DusmanGemi a permanent force, angle: 180 degrees and length: 250 pixels
 Reset the timer "Dusmanzaman”

/T =
© The timer "Dusmanzaman’ is greater than | seconds ik Create object & DusmanGemi at position 800;Rzndom(500)
" Change the angle of 4 DusmanGemi: set to 270
y i 4

Gorsel 3.96: DusmanGemi nesne 6rnegi olusturma ve hareket

Sahnenin Ust kenarinda (Y konumu 0 iken) iki saniyede bir rastgele bir X konumunda olusturulan
Dusus sprite nesnesini asaglya dogru hareket ettiriniz.

Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme olgitlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

1. Dusus sprite nesnesini ekledi.
2. iki saniyede bir calisan DususZaman zamanlayici kosulunu ekledi.

3. Y konumu 0 ve X konumu Random (800) olacak sekilde Create object
Dusus eylemini ekledi.

4. Add a force (angle) eylemini, Angle (ag1) degeri 90 derece olacak sekilde
ekledi.

5. Speed (hiz) degerini 250 olacak sekilde ekledi.
6. DususZaman zamanlayici sifirlandi eylemini ekledi
7. Calismada is sagligi ve glivenligi kurallarina dikkat etti.

8. Zamani verimli kullandi.
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3.3.5.5. Carpisma Kontroli

Oyunda yer alan nesnelerin ¢arpismalari kontrol edilir. Carpisma gerceklestiginde yapilacaklar ey-
lem olarak eklenir. Oyunda iki tane ¢arpisma vardir. Birincisi UzayGemi nesnesi 6rnegi ile DusmanGe-
mi nesnesi drneginin carpismasidir. ikincisi ise Mermi nesnesi 6rnegi ile DusmanGemi nesnesi 6rne-
ginin carpismasidir.

UzayGemi nesnesi 6rnegi ile DusmanGemi nesnesi 6rneginin carpismasi sonrasinda her iki nesne
ornegini sahneden kaldiran uygulamayi asagidaki adimlari takip ederek gerceklestiriniz.

1. Adim: New scene (Events) sekmesine tiklayiniz.

2. Adim: Add a new event yazisina veya simgesine tiklayiniz.

3. Adim: Add condition se¢cenegine tiklayiniz.

4. Adim: UzayGemi nesnesini seginiz.

5. Adim: Pencerenin ortasindaki COLLISION (carpisma) seceneklerinden Collision (¢arpisma) sece-
negini seciniz.

6. Adim: Pencerenin sag tarafindaki Object kutusuna DusmanGemi se¢enegini seginiz.
7. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK segcenegini tiklayiniz.

8. Adim: Add action secenegini seginiz.

9. Adim: UzayGemi nesnesini seginiz.

10. Adim: Pencerenin ortasindaki nesne segeneklerinden Delete the object (nesneyi sil) segenegini
seciniz.

11. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK secenegini tiklayiniz.

12. Adim: Ayni kutuda Add action segenegini seginiz.

13. Adim: DusmanGemi nesnesini seginiz.
14. Adim: Pencerenin ortasindaki OBJECTS segeneklerinden Delete the object segenegini seginiz.

15. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK secenegine tiklayiniz (Gérsel 3.97’deki kosullar ve ey-
lemler gorintilenir.).

UzayGemi nesnesi 6rnegi ile DusmanGemi nesnesi 6rnegi carpisma kosulu gerceklestiginde iki tane
eylem yapilr. Bunlardan biri UzayGemi nesnesi 6rneginin silinmesi digeri de DusmanGemi nesnesi
orneginin silinmesidir.

Klavye bosluk tusuna basildiginda Mermi nesne 6rnegi olusur, soldan saga dogru hareket eder.
Mermi nesne 6rnegi ile DusmanGemi nesne 6rnegi carpistiginda da her ikisi de silinir.

# = UzayGemi is in collision with & DusmanGemi ¥ Delete o UzayGemi
d conditiot ¥ Delete & DusmanGemi

Gorsel 3.97: Carpisma kosulu ekleme
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188 Uyeulama

Mermi nesnesi 6rnegi ile DusmanGemi nesnesi drneginin carpismasi sonrasinda her iki nesne 6r-
negini sahneden kaldirmak igin asagidaki adimlari takip ediniz.

. Adim: New scene (Events) sekmesini tiklayiniz.

. Adim: Add a new event yazisini veya simgesini tiklayiniz.

. Adim: Add condition se¢enegini tiklayiniz.

. Adim: Mermi nesnesini seginiz.

. Adim: Pencerenin ortasindaki COLLISION segeneklerinden Collision segenegini seginiz.
. Adim: Pencerenin sag tarafindaki Object kutusuna DusmanGemi segenegini seginiz.

. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK secenegini tiklayiniz.

. Adim: Add action se¢enegini seginiz.

O 00 N O 1 A W N =

. Adim: Mermi nesnesini seginiz.

10. Adim: Pencerenin ortasindaki OBJECTS seceneklerinden Delete the object secenegini seciniz.
11. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK se¢enegini tiklayiniz.

12. Adim: Ayni kutuda Add action segenegini seginiz.

13. Adim: DusmanGemi nesnesini seginiz.

14. Adim: Pencerenin ortasindaki OBJECTS seceneklerinden Delete the object secenegini seginiz.

15. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK secenegine tiklayiniz (Gorsel 3.98’deki kosullar ve ey-
lemler gorintilenir.).

= B kil Tk L
# B Mermi is in collision with 4 DusmanGemi ¥ Delete $ Mermi
il Add condition ¥ Delete 4 DusmanGemi

Gorsel 3.98: Carpisma kosulu ekleme

e
\ - SIRA\SIZDE

Klavye ok tuslari ile hareket ettirilen UzayGemi nesne 6rnegi, sahnede sabit duran Engel nesne
ornegiile carpisinca UzayGemi nesne drnegini siliniz.
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Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme olgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

. UzayGemi nesne 6rnegini sahneye ekledi.

. Engel nesne 6rnegini sahneye ekledi.

. Klavye ok tuslari ile kosullari ekledi.

. Klavye ok tuslari kosullarina gore hareket eylemleri ekledi.
. iIki nesnenin g¢arpisma kosulunu ekledi.

. UzayGemi nesnesinin silinme eylemini ekledi

. Calismada is saghgi ve giivenligi kurallarina dikkat etti.

® N O U A W N R

. Zamani verimli kullandi.

3.3.5.6. Skor Ekleme

Oyun icinde bazen toplanan éddllerin veya vurulan diisman nesnelerin oyuncuya kazandirdigi sko-
run saklanip sahnede gosterilmesi gerekebilir. Bu 6diller veya skor, Variable (degisken) denilen nes-
nede tutulur.

Bosluk tusu ile ates edilerek vurulan her DusmanGemi nesnesi 6rnegi icin 10 puan ekleyen, bu
puanlari Skor degiskeninde tutan ve sahnede gosteren uygulamayi asagidaki adimlari takip ederek
gerceklestiriniz.

1. Adim: Mermi nesnesinin DusmanGemi nesnesiyle ¢carpisma kosulu kutusunda Add action sece-
negini seginiz.

2. Adim: OTHER ACTIONS secenegini seciniz. Variables (degiskenler) seceneklerinden Value of sce-
ne variable (Sahne degiskenin degeri) secenegini seciniz.

3. Adim: Sag taraftaki Variable kutucuguna Skor yaziniz. Modification sign (islem isareti) kutucugu-
na +add (topla) secenegini seginiz. Value (deger) kutucuguna 10 degerini yaziniz.

4. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK secenegine tiklayiniz.
5. Adim: Sahne sekmesi secenegini seciniz.

6. Adim: Objects bolimiinde Add a new object segcenegini tiklayiniz.
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7. Adim: Text (metin) nesne tlrlinG seciniz. Object name kutusuna PuanNesne ifadesini yaziniz.

Size kutusuna 25 degerini yaziniz. Color kutusuna kirmizi segenegini seciniz. Initial text to display kutusuna
Puan: 0 degerini giriniz. APPLY se¢enegini tiklayiniz.

8. Adim: Olusturulan PuanNesne segenegini sirikle / birak yontemi ile sahnenin sol Ustiine yer-
lestiriniz (Gorsel 3.99).

&H O EBREEF AL EHQ
Start Page Mew scene fEvents). X

wn  UzayGemi i

PUaN; - f— ®  Memi
A DusmanGemi
—
Add a new object +
L 4

Gorsel 3.99: PuanNesne sahne yerlesimi

9. Adim: New scene (Events) sekmesini tiklayiniz.

10. Adim: Mermi nesnesinin DusmanGemi nesnesiyle ¢arpisma kosulu kutusunda yeniden Add
action secenegini seginiz.

11. Adim: PuanNesne segenegini seginiz. Orta bélimde yer alan Modify the text (Metni degistir)
secenegini seciniz. islem isareti kutucuguna =(set to) secenegini seciniz. Deger kutucuguna ise "Puan:
"+ ToString (Variable(Skor)) ifadesini yaziniz.

12. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK secenegini tiklayiniz.

13. Adim: Gorsel 3.100'deki kosullari ve eylemleri goriintiiledikten sonra sahne 6n izleme simgesini
tiklayiniz.
an
# ®Mermi is in collision with 4. DusmanGemi ¥ Delete ®Mermi
4 t ¥ Delete 4 DusmanGemi
@ Change the scene varizble 1 Skor: a0¢ 10
mi Change the text of B PuanNesne: set to "Puan; "+ ToString(Variable(Skar))

\

Gorsel 3.100: Puan ekleme

N~ SIRAYSIZDE:

Soz isimli Text nesnesi olusturunuz. Bu nesnede yer alan “Hayatta en hakiki mursit ilimdir. ” yazisi
fare ok isareti ile temas edince yaziyi “Mustafa Kemal ATATURK” seklinde degistiriniz.
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Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme olgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESIi

1. Sahneye Text nesnesi yerlestirdi.

2. Text nesnesinin Size (boyut) degerini 30, Color (renk) secenegini kirmizi
belirleyip Initial text to display kutusuna “Hayatta en hakiki marsit ilimdir.”
yazdi.

3. New Scene (Events) sekmesini tiklad!.

4. Add a new event segenegini segti.

5. Add condition segenegini tikladi.

6. Soz nesnesini secti.

7. The cursor / touch is on an object secenegini (fare ok isareti bu nesne-
nin Gzerindeyken) secti.

8. Add action segenegini secti.

9. Soz nesnesini segti.

10. Modify the text (metni diizenle) segenegini secti.

11. Sag taraftaki Gist kutuya =(set to) secenegini secti.

12. Sag taraftaki alt kutuya “Mustafa Kemal ATATURK” yazdi

13. Calismada is sagligi ve glvenligi kurallarina dikkat etti.

14. Zamani verimli kulland.

3.3.5.7. Kayan Arka Plan Ekleme

Oyun tasarlanirken nesne 6rneklerinin arkasinda belirli bir ydone dogru hareket eden arka plan re-
simleri kullanilabilir. istenirse bu arka plan resmi asagi / yukari veya saga / sola istenilen yonde hareket
ettirilebilir.

Oyuna sagdan sola dogru sirekli kayan bir arka plan resmi eklemek icin asagidaki adimlari takip
ediniz.

1. Adim: Sahne sekmesine tiklayiniz.

2. Adim: Objects bolimiinden Add a new object secenegini tiklayiniz.

3. Adim: Gelen pencereden Tiled Sprite nesne tirlnl seginiz.

4. Adim: Object name kutusuna ArkaPlan yaziniz.

5. Adim: Select an image segenegine tiklayiniz.
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6. Adim: Arama kismina tiled_Castles ifadesini yaziniz ve uygun resmi seginiz.

7. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki APPLY segenegini tiklayiniz.

8. Adim: Objects bolimundeki ArkaPlan nesnesini surtikle / birak yontemi ile sahneye birakiniz ve
sahnenin tamamini kapsayacak sekilde beyaz kutucuklardan biyutiniz.

9. Adim: Tim nesne orneklerinin arkasinda olmasi icin sol taraftaki 6zellikler boliminden Z ORDER
(Nesne sirasi) kutucuguna 3 yerine 0 degerini giriniz (Gorsel 3.101).

EEO RREEF AL EEGQ
7 — 1
Object rame o  UnyGemi %
{s]
ArkaPlan §.  DusmanGemi H
; ; £ Mem H
o E PuznNesne H
(1}
Lock positionfandle in the editor | Add 4 new abject +
Z0rder
g
Layar %
Base layer
Custom size? b b
Width Height
797 597 ’
Instance Variables (i}
oo
A J

Gorsel 3.101: ArkaPlan nesnesi 6rnegi

10. Adim: New scene (Events) sekmesine tiklayiniz.

11. Adim: Add a new event yazisina veya simgesine tiklayiniz.
12. Adim: Kosul kismini bos birakarak Add action secenegine tiklayiniz.
13. Adim: ArkaPlan nesnesini seginiz.

14. Adim: Orta bolimden IMAGE OFFSET (Resim ofseti) se¢eneginden Image X Offset (Resim X
ofseti) secenegini seciniz. islem isareti kutusuna + (add) secenegini seciniz. Deger kutucuguna 1 de-
gerini giriniz.

15. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK segenegine tiklayiniz (Gérsel 3.102'deki kosullar ve
eylemler gorintilenir.).

‘/ Add condition |n Change the X offset of  ArkaPlan: add 1 |
L Adld action ‘

J

Gorsel 3.102: ArkaPlan nesne 6rnegine kayma ekleme
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16. Adim: Sahne 6n izleme simgesine tiklayip oyunun son halini gorebilirsiniz (Gorsel 3.103). hatali
sozcliklerin “16. Adim: Sahne 6n izleme simgesine tiklayip oyunun son halini gdzlemleyiniz (Gorsel

3.103).
( Puan: 20 “‘*‘\
1 d
-
A
w ®
‘ Gorsel 3.103: Oyunun son hali /
3.4. TEST VE YAYINLAMA

Oyun tasarimi bittikten sonra mutlaka cesitli olasiliklar denenmeli, hatta farkli farkh cihazlarda
oyun oynanmalidir. Bunun igin 6n izleme simgesi tiklanir ve Project Manager (proje yoneticisi) sece-
neklerinden Export (disa gonder) ile farkl cihazlara oyun yayinlanir.

3.4.1. Ornek Platform Oyunu

iki boyutlu platform oyunu yaparken test (6n izleme) ve publishing (yayinlama) secenekleri kullani-
lir. Oyunda 6nemli gelismeler saglandiginda veya degisiklikler yapildiginda ekranda etkisini gérmek ve
farkli cihazlarda galisip gcalismadigini denemek i¢in 6n izleme ve yayinlama yapilir.

3.4.1.1. Sahne Ekleme ve Sahne Arka Plan Rengi

Platform oyunu tasarlanirken ilk olarak nesne érneklerinin yerlestirilebilecegi yeni bir sahne olus-
turulmasi gerekir. Bu sahnenin arka plan rengi mavi olarak ayarlanabilir.

Yeni oyun i¢in sahne ekleyiniz ve arka plan rengini mavi yapmak icin asagidaki adimlari takip ediniz.

1. Adim: https://gdevelop-app.com/ web sayfasini web tarayicida aciniz.
2. Adim: TRY IT ONLINE secenegini tiklayiniz.

3. Adim: Karsilama ekraninda START USING GDEVELOP secenegini seciniz.
4. Adim: CREATE A NEW PROJECT segenegini tiklayiniz.

5. Adim: Empty game se¢enegini tiklayip oyun tasarimina geginiz.

6. Adim: Sol tarafta acilan seceneklerden bir sahne olusturmak icin Click to add scene segenegini

tiklayiniz.
I
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7. Adim: Olusturulan New scene sahnesini fare sol tusu ile tiklayiniz.

8. Adim: Sahnenin bos bir alaninda fare sag tusuna tiklayiniz. Agilan segeneklerden Scene proper-
ties secenegini seciniz.

9. Adim: Ekrana gelen pencereden Scene background color secenegini seginiz.
10. Adim: Ortaya ¢ikan renk paletinden mavi rengi ayarlayiniz.

11. Adim: Sahne 0zellikleri penceresi mavi renk segildikten sonra fare sol tusu ile tiklayiniz. Renk
paleti ortadan kaybolunca pencerenin sag alt tarafinda OK segenegine tiklayiniz. Sahnenin arka plani-
nin mavi renge déndiguni gozlemleyiniz (Gorsel 3.104).

EE O EREEd AL REC

Adl a new abject +

Click an an instanct in the soene £o display 1S Properties

Gorsel 3.104: Sahne arka plan rengi

3.4.1.2. Oyuncu Nesnesini Ekleme

Platform oyununda klavye ok tuslari ile zeminde hareket ettirilebilen, ziplayabilen bir nesne olus-
turulabilir.

224 Uygulamal

Oyuncu isimli Sprite nesnesi olusturunuz ve nesne Ornegini sahneye yerlestirmek igin asagidaki
adimlari takip ediniz.
1. Adim: Objects bolimiinden Add a new object secenegini seginiz.

2. Adim: Sprite nesnesini seginiz. Object name kutusuna Oyuncu yaziniz. Sag alt taraftaki +ADD AN
ANIMATION segenegini seginiz.

3. Adim: Pencerenin sol Ust tarafindaki +ADD secenegini seginiz. Arama kismina ninja boy_ldle_0
yaziniz ve resim seginiz.

4. Adim: Sag alt taraftaki APPLY secenegini tiklayiniz.
©—
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5. Adim: Objects boliimiinden Oyuncu nesnesi 6rnegini surtikle / birak yéntemiyle sahneye yerles-
tiriniz (Gorsel 3.105).

Vs D\
EREEE W kB EHY

Attdl & rw obgect S

O",

Gorsel 3.105: Oyuncu nesne 6rnegini sahneye yerlestirme

3.4.1.3. Oyuncu Nesnesine Platform Character Davranisi Ekleme

Oyuncu nesnesinin zemin Ulzerinde hareket etmesini saglayabilmek icin davranis eklenebilir. Plat-
form character davranisi eklendikten sonra Oyuncu nesnesinin sahnedeki 6rnegi klavye ile hareket
ettirilebilir.

234Uy llamal

Oyuncu nesnesinin zemin Uzerinde hareket edebilmesi ve ziplayabilmesi icin Platform character
davranisini asagidaki adimlari takip ederek gergeklestiriniz.

1. Adim: Objects boliminden Oyuncu nesnesine fare sol tusu ile gift tiklayiniz.

2. Adim: Agilan pencereden BEHAVIORS segenegini seginiz.

3. Adim: Pencerenin sag alt taraftaki ADD A BEHAVIOR TO THE OBJECT sec¢enegini seginiz.

4. Adim: Gelen pencerede Platform character davranisini seginiz.

5. Adim: Son olarak sag alt tarafindaki APPLY segenegini seginiz.

Sahne 6n izleme simgesine tiklandiginda Oyuncu nesne 6rnegi asagi dogru hareket eder ve kaybo-

lur. Bunu engellemek icin zemin eklenmelidir.

172



I
3.4.1.4. Zemin Nesnesi Ekleme ve Platform Davranisi

Sahneye Oyuncu nesne 6rneginin Gzerinde hareket edebilecegi zemin olusturulmalidir. Bunun igin
yeni bir nesne ve bu nesneye Platform davranisi eklenmelidir.

24 Uyellamal

Zemin isimli Tiled Sprite nesnesi olusturunuz ve bu nesneye Platform davranisi ekleyiniz. Daha son-
ra bu nesnenin 6rnegini sahneye yerlestirmek icin asagidaki adimlari takip ediniz.
1. Adim: Objects bolimiinden yeni bir nesne ekleyin segenegini seginiz.

2. Adim: Tiled sprite nesnesini seginiz. Object name kutusuna Zemin yaziniz ve Select an image
secenegini tiklayiniz.

3. Adim: Arama kismina tiled_Summer Tile Platform Center yaziniz ve resim seginiz.

4. Adim: Sag alt taraftaki APPLY secenegini tiklayiniz.

5. Adim: Objects boélimiinden Zemin nesnesine fare sol tusu ile gift tiklayiniz.

6. Adim: Agilan pencereden BEHAVIORS segenegini seginiz.

7. Adim: Pencerenin sag alt taraftaki ADD A BEHAVIOR TO THE OBJECT sec¢enegini seginiz.
8. Adim: Gelen pencerede Platform davranisini seginiz.

9. Adim: Son olarak sag alt tarafindaki APPLY segenegini seginiz.

10. Adim: Objects bolimiinden Zemin nesnesi 6rneklerini strtikle / birak yontemiyle sahneye yer-
lestiriniz (Gorsel 3.106).

EREEF AL BRECQ

Add 2 new obyect -+

Gorsel 3.106: Zemin nesne 6rneklerinin sahneye yerlestirilmesi
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3.4.1.5. Farkl Tipte Zemin Nesnesi Ekleme ve Platform Davranisi

Sahneye Oyuncu nesnesinin altindan ziplayip Ustlinde kalabilecegi bir zemin eklenebilir.

25, Uygdenme

Oyuncu nesnesinin altindan ziplayip Ustiinde kalabilecegi Zemin2 nesnesini eklemek i¢in asagidaki
adimlari takip ediniz.
1. Adim: Objects bolimiinden yeni bir nesne ekleyin segenegini seciniz.

2. Adim: Tiled sprite nesnesini seginiz. Object name kutusuna Zemin2 yaziniz. Select an image
secenegini tiklayiniz.

3. Adim: Arama kismina Small Red Platform ifadesini yaziniz ve resim seginiz.

4. Adim: Pencereden BEHAVIORS secenegini seginiz.

5. Adim: Pencerenin sag alt taraftaki ADD A BEHAVIOR TO THE OBJECT segenegini seginiz.
6. Adim: Gelen pencerede Platform davranisi segcenegini seginiz.

7. Adim: Platform type kutucuguna Jumpthru 6zelligini seciniz (Gorsel 3.107).

8. Adim: Son olarak sag alt tarafindaki APPLY seg¢enegini seginiz.

( PROPERTIES BEHAVIORS N
& Platform @8 ~

Grab offset on ¥ as
0

Ledges can be grabbed

Tpe e
Jumptheu platform

+ ADD & BEHAVIOR TO THE OBJECT

HELP RUMN A PREVIEW CAMCEL | APPL
@ © [ ]

Gorsel 3.107: Jumpthru 6zelligi segimi

9. Adim: Nesneler boliminden Zemin2 nesne 6rnegini strukle / birak yontemiyle sahneye yerles-
tiriniz (Gorsel 3.108).

y

RREEFAYREQ

Zemind

Add 3 new object +

-
—_
E
-
-
=

Gorsel 3.108: Sahneye Zemin2 nesne o6rnegi yerlestirilmesi
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3.4.1.6. Oyuncu Nesnesine Animasyon Ekleme

Oyuna eklenen nesnelere farkli animasyonlar eklenip istenildigi anda gosterilebilir.

&
i

Oyuncu nesnesine durus, ziplama, kosma animasyonlari ekleyiniz. Oyuncu nesne érnegi ziplarken
ziplama animasyonunu gostermek icin asagidaki adimlari takip ediniz.

1. Adim: Oyuncu nesnesine fare sol tusu ile gift tiklayiniz.

2. Adim: Gelen pencerede Add se¢enegine tiklayiniz.

3. Adim: Ninja boy_Idle ifadesini arama kutucuguna yaziniz. Diger sekiz resmi de ekleyiniz (Gorsel
3.109). Loop segenegini isaretleyiniz.

4. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki ADD AN ANIMATION segenegini tiklayiniz. ADD segenegini
seginiz.

PROPERTIES BEHAVIORS

Object namme
Qyuncu

Animation #0 Optiorial animation name i

o eomwHpiseL B ereview () 0,08 Loop

Gorsel 3.109: Birinci animasyonu ekleme (Durus)

5. Adim: Arama kutucuguna “Ninja boy_jump_" ifadesini yaziniz. Dokuz resmi de ADD secenegiyle
ekleyiniz (Gorsel 3.110).

6. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki ADD AN ANIMATION segenegini tiklayiniz. ADD segenegini
seginiz.

Object name
Oyuncu

Animation #0 Opfional animation name [

o7 EDTwTHpiskeL B preview () 0,08 Loop
- - ]
w
a a § a
e ==
Animation#1 Optional animation name 3
o eomwmpsce. B erevew () 0,08 O Loop

EERER R A

-

Gorsel 3.110: ikinci animasyonu ekleme (Ziplama)
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7. Adim: Arama kutucuguna Ninja boy_jump_ ifadesini yaziniz. Diger dokuz resmi de ekleyiniz veya
eklediginizden emin olunuz (Gorsel 3.111).

PROPERTIES BEHAVIORS

Object narne
Oyuncu

Animation #0 Optional animation name

o G - a
Animation #1 Optional animation name
7 EDITWITHPISKEL P PREVIEW (Tj 0,08 O Loop
! ! !
1 1 1
1 1 1
: : :
! ! !
O O O & | & | Cd | O
=
Animation #2 Optional animation name [
o EDTwiTHPISKEL B previEw (D) 0,08 O Loop
it s i i i i R R |
i | | | | | | |
! ' ' ' ! ' ! ! it !
' ' | ! ! ! it il
' | ' | i | | | ! |
] | Gl | | | | 0 | G} | O |
. | . B | L RS

EDIT COLLISION MASKS EDIT POINTS + ADD AN ANIMATION

@ HeLr @ RUN A PREVEW CANCEL  APALY
\

J

Gorsel 3.111: Ugiincii animasyonu ekleme (kosma)
8. Adim: Events sekmesini tiklayiniz.
9. Adim: Add new event segenegini tiklayiniz.
10. Adim: Add condition se¢enegini tiklayiniz.

11. Adim: Oyuncu nesnesini se¢iniz. Orta bélimden Is jumping secenegini seginiz. Sag alt taraftaki
OK secgenegini tiklayiniz.

12. Adim: Add action segenegini seginiz. Oyuncu nesnesini seginiz. Orta bolimden Change the
animation segenegini seginiz.

13. Adim: Sag taraftaki Modification’s Sign kutucuguna =(set to) secenegini seciniz. Value degerine
1 giriniz.

14. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK secenegine tiklayiniz (Gorsel 3.112’deki kosullar ve
eylemler goriintilenir.).

Oyuncu nesne 6rnegine ziplama animasyonu eklendi. Oyuncu nesnesi zeminde ise ve hareket et-
miyorsa tekrar durus animasyonuna dondurulir.

=1 10)

StartPage  Newscene X [EESEId= RISV 1 IR

# § Oyuncu is jumping Wi Change the number of the animation of § Oyuneu: setto 1
Add condition

\ Add a new event

Gorsel 3.112: Kosul ve eylem ekleme
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Oyuncu nesnesi zeminde ise ve hareket etmiyorsa durus animasyonunu gostermek igin asagidaki
adimlari takip ediniz.

1. Adim: Add new event segenegine tiklayiniz.
2. Adim: Add condition segenegini tiklayiniz.

3. Adim: Oyuncu nesnesini seginiz. Orta bélimden Is on floor secenegini seciniz. Sag alt taraftaki
OK secenegine tiklayiniz.

4. Adim: Ayni kutuda Add condition segenegine tiklayiniz.

5. Adim: Oyuncu nesnesini seginiz. Orta bolimden Is moving segenegini seciniz. Sag taraftaki In-
vert condition (kosulu ters gevir) segenegini aktif ediniz.

6. Adim: Pencere sag alt taraftaki OK secenegine tiklayiniz.

7. Adim: Add action segenegini seginiz. Oyuncu nesnesini seginiz. Orta bélimden Change the ani-
mation secenegini seciniz.

8. Adim: Sag taraftaki Modification’s Sign kutucuguna =(set to) se¢cenegini seginiz. Value degerine
0 giriniz.

9. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK segenegine tiklayiniz (Gorsel 3.113teki kosullar ve ey-
lemler gorintilenir.).

=

Start Page  Newscene X

# § Oyuncu is jumping i Change the number of the animaticn of § Oyuncu: set to 1
" . )
# § Oyuncu is on floor i Change the number of the animaticn of § Oyuneu: set to 0

& 2 § Oyuncu is moving Add action

Gorsel 3.113: Durug animasyonu goster

Oyuncu nesnesi zeminde ise ve klavye sol ok tusa basiliyorsa sola dogru kosma animasyonu goster-
mek i¢in asagidaki adimlari takip ediniz.

1. Adim: Add new event segenegine tiklayiniz.

2. Adim: Add condition segenegini tiklayiniz.

3. Adim: Oyuncu nesnesini seginiz. Orta boélimden Is on floor segenegini seginiz. Sag alt taraftaki
OK secenegine tiklayiniz.

4. Adim: Ayni kutuda Add condition segenegine tiklayiniz.
©—
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5. Adim: OTHER CONDITIONS segenegini seginiz. Keyboard segeneklerinden Key pressed segenegi-
ni seginiz. Sag taraftaki kutuya Left yaziniz.

6. Adim: Pencere sag alt taraftaki OK segenegine tiklayiniz.

7. Adim: Add action se¢enegini seciniz. Oyuncu nesnesini seginiz. Orta bélimden Flip the object
horizantally secenegini seciniz. Sag taraftan YES secenegini seciniz.

8. Adim: Pencere sag alt taraftaki OK secenegine tiklayiniz.

9. Adim: Ayni kutuda Add action segenegini seciniz. Oyuncu nesnesini seginiz. Orta béliimden
Change the animation se¢enegini seginiz.

10. Adim: Sag taraftaki Modification’s Sign kutucuguna =(set to) seginiz. Value degerine 2 giriniz.

11. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK secenegine tiklayiniz (Gorsel 3.114’teki kosullar ve
eylemler gorintulenir.).

( N
* i Oyuncu is on floor B Flip horizontally i Oyuncu : yes
[A] Left key is pressed mi Change the number of the animation of § Oyuncu: set to 2
Add condition Add action )

Gorsel 3.114: Sola kosma animasyonu

= a

Oyuncu nesnesi zeminde ise ve klavye sag ok tusa basiliyorsa saga dogru kosma animasyonu gos-
termek icin asagidaki adimlari takip ediniz.

1. Adim: Add new event segenegine tiklayiniz.
2. Adim: Add condition secenegine tiklayiniz.

3. Adim: Oyuncu nesnesini seginiz. Orta bolimden Is on floor secenegini seciniz. Sag alt taraftaki
OK se¢enegine tiklayiniz.

4. Adim: Ayni kutuda Add condition segenegine tiklayiniz.

5. Adim: OTHER CONDITIONS secenegini seciniz. Keyboard seceneklerinden Key pressed secenegi-
ni seciniz. Sag taraftaki kutuya Left yaziniz.

6. Adim: Pencere sag alt taraftaki OK segenegine tiklayiniz.

7. Adim: Add action se¢enegini seciniz. Oyuncu nesnesini seciniz. Orta bélimden Change the ani-
mation segenegini seginiz.

8. Adim: Sag taraftaki Modification’s Sign kutucuguna =(set to) seciniz. Value degerine 2 giriniz.

9. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK segenegine tiklayiniz.
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10. Adim: Ayni kutuda Add action secenegini seciniz. Oyuncu nesnesini seciniz. Orta bélimden Flip
the object horizantally secenegini seciniz. Sag taraftan NO secenegini seciniz.

11. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK secenegine tiklayiniz (Goérsel 3.115teki kosullar ve
eylemler gorintdlenir.).

Oyuncu nesne O0rnegi saga ve sola kosma hareketi ve ziplama hareketi yapar. Fakat sag ok ve sol ok
tusu birakildiginda tekrar durus animasyonuna gegilmesi gerekir.

# § Oyuncu is on floor wa Change the number of the animation of § Oyuncu: set to 2
[E|Right key is pressed “B Flip horizentally § Oyuncu : no
\_l] Add condition

Gorsel 3.115: Saga kogsma animasyonu

Klavyeden sag ok tusu veya sol ok tusuna basma olayi birakildiginda durus animasyonu géstermek
icin asagidaki adimlari takip ediniz.

1. Adim: Add new event segenegine tiklayiniz.

2. Adim: Add condition secenegine tiklayiniz.

3. Adim: OTHER CONDITIONS secenegini seginiz. Keyboard seceneklerinden Key released segene-
gini seciniz. Sag taraftaki kutuya Right yaziniz.

4. Adim: Pencere sag alt taraftaki OK secenegine tiklayiniz.

5. Adim: Add action segenegini seciniz. Oyuncu nesnesini seginiz. Orta bélimden Change the ani-
mation segenegini seginiz.

6. Adim: Sag taraftaki Modification’s Sign kutucuguna =(set to) secenegini seciniz. Value degerine
0 giriniz.

7. Adim: Pencere sag alt taraftaki OK segenegine tiklayiniz.

8. Adim: Add new event secenegine tiklayiniz.

9. Adim: Add conditionf secenegini tiklayiniz.

10. Adim: OTHER CONDITIONS secenegini seciniz. Keyboard seceneklerinden Key released secene-
gini seciniz. Sag taraftaki kutuya Right yaziniz.

11. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK secenegine tiklayiniz.

12. Adim: Add action se¢enegini seciniz. Oyuncu nesnesini seginiz. Orta bolimden Change the
animation segenegini seginiz.

13. Adim: Sag taraftaki Modification’s Sign kutucuguna =(set to) segenegini seciniz. Value degerine
0 giriniz.

14. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK secenegine tiklayiniz (Goérsel 3.116°daki kosullar ve
eylemler gorintulenir.).

[B]Right key is released w1 Change the number of the animation of § Oyuncu: setto 0 )
Add condition
[B] Left key is released ™1 Change the number of the animation of § Oyuncu: set to 0

\ Ml Add condition

Gorsel 3.116: Sag Ok ve Sol Ok tusu birakilinca durus animasyonu gosterme
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3.4.1.7. Toplanabilen Odiil Ekleme

Platform oyunlarinda oyuncuya puan kazandiran toplanabilen 6dil nesneleri eklenebilir. Oyuncu
nesne ornegi bu 6diil nesne drnegi ile temas edince 6dil nesne 6rnegi kaybolur. Béylece oyuncunun
skoru artirihir.

Oyuna toplanabilen 6dil nesnesi eklemek icin asagidaki adimlari takip ediniz.

1. Adim: Sahne sekmesini tiklayiniz.
2. Adim: Objects bolimiinden Add a new object secenegini seciniz.
3. Adim: Karsiniza gelen pencereden Sprite nesnesini seciniz.

4. Adim: Nesne ismine Odul ifadesini giriniz ve sag alt taraftaki + ADD AN ANIMATION segenegine
tiklayiniz.

5. Adim: Pencerenin sol (st tarafindaki + ADD segenegini tiklayiniz.

6. Adim: Arama kutucuguna coin_spin_ yazip dort ayri resimden olusan nesnenin dénen para re-
simlerini ayri ayri gérindz.

7. Adim: “coin_spin_1" resmini tiklayiniz.

8. Adim: Pencerenin sol st tarafindaki + ADD segenegini tiklayiniz. Diger U¢ resim i¢in de bu adim-
lari tekrarlayiniz (Gorsel 3.117).

9. Adim: Loop segenegini isaretleyiniz.
10. Adim: Sag alt taraftaki APPLY secenegini tiklayiniz.

PROPERTIES BEHAYIORS

Object narme
Oclul

Animation #0 Optional animation name (]

o EDTWTHRISKEL B pREVIEW (D) 0,15 Loop

+ spD

Gorsel 3.117: Dénen para animasyonu
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11. Adim: Odul nesne 6rneklerini sahneye yerlestiriniz (Gorsel 3.118).

a EREEG AL REQ

ﬁ

Oyuncu :

Zemin

Zemin2

ol =

Odul :

Add & new object +

Gorsel 3.118: Odul nesne 6rnekleri sahnede

1324 0ygulama;

Oyuncu nesne ornegi ile Odul nesne o6rnegi temas edince skorun 10 puan artmasini saglamak ve
Odul nesne 6rnegini sahneden silmek igin asagidaki adimlari takip ediniz.

1. Adim: Events sekmesini tiklayiniz.

. Adim: Add a new event segenegini tiklayiniz.

. Adim: Add condition secenegini tiklayiniz.

. Adim: Oyuncu nesnesini seg¢iniz.

. Adim: Orta bolimden COLLISION segeneklerinden Collision segenegini seginiz.

. Adim: Sag taraftaki kutuya Odul nesnesini seginiz.

N o A WN

. Adim: Sag alt kosedeki OK segenegine tiklayiniz.

8. Adim: Add action segenegine tiklayiniz. Odul nesnesini seginiz. Orta bolimden Delete the object
secenegini seginiz.

9. Adim: Sag alt kosedeki OK segenegine tiklayiniz.
10. Adim: Ayni kutudaki Add action secenegine tiklayiniz. OTHER ACTIONS segenegini seginiz.

11. Adim: Variables se¢eneklerinden Value of scene variable secenegini seginiz.
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12. Adim: Sag tarafataki Variable kutucuguna Skor, Modification’s sign kutucuguna + (add), Value
kutucuguna 10 degerini giriniz (Gorsel 3.119).

Change the value of a scene variable,

Wariable

Skor

Modification's sign

+ (add)

Walue

10|

Gorsel 3.119: Skor degiskeni ekleme

13. Adim: Sag alt kdsedeki OK secenegine tiklayiniz (Goérsel 3.120).

# § Oyuncu is in collision with (O Odul ¥ Delete (O Ocul
Add condition @ Change the scene variable @ Skaor: add 10
Add action

Gorsel 3.120: Odul nesne 6rnegini silme ve skor arthirma

3.4.1.8. Skoru Sahnede G6sterme

Skor degiskeninin degerini sahnede gostermek icin bir Text nesnesi olusturulur ve bir eylemle bu
Text nesnesinde Skor’un degeri gosterilir.

:338ygulama

Skor degiskeninin degerini sahnede gosteren bir Text nesnesi olusturmak icin asagidaki adimlari
takip ediniz.

1. Adim: Sahne sekmesini seginiz.

2. Adim: Objects béliimiinde Add a new object secenegini tiklayiniz.

3. Adim: Text nesne tiirlinii seginiz. Nesne ismine SkorNesne yaziniz. Sahnede gosterilecek metin
kutucuguna Puan: 0 degerini giriniz. APPLY secenegini tiklayiniz.

4. Adim: Olusturulan SkorNesne degiskenini strikle / birak yéntemi ile sahnenin sag Ustlne yer-
lestiriniz.

5. Adim: Events sekmesini tiklayiniz.

6. Adim: Skor degiskenini 10’ar 10’ar arttirdiginiz eylem kutusunda Add action se¢enegini seginiz.

7. Adim: SkorNesne degiskenini seciniz. Orta bolimde yer alan Modify the text secenegini seciniz.
Modification’s sign kutucuguna =(set to) secenegini seciniz. Value kutucuguna ise “Puan: “+ ToString
(Variable(Skor)) yaziniz.
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8. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK secenegine tiklayiniz (Gorsel 3.121°deki kosullar ve ey-
lemler géruntilenir.).

1 § Ovuncu is in collision with (3 Oclul ¥ Delete (D) Odul
Add condition @ Change the scene variable @ Skor: add 10
|m Change the text of B SkorNegne: set to "Puan: "+ToString(variable(Skor)
Add action

Gorsel 3.121: Skor degiskeninin SkorNesnede gosterilmesi

3.4.1.9. Oyuncu Nesne Orneginin Kamera ile Takibi

Platform oyununda Oyuncu nesne drnegi saga sola hareket edebiliyor. Dolayisiyla oyun icinde ge-
zerken kameranin sabit sahneyi degil de Oyuncu nesne 6rnegini takip etmesi gerekir. Bu eylem ekle-
nerek ¢ok basit sekilde yapilir.

Oyuncu nesne 6rnegini kameranin takip etmesini saglayan eylemi asagidaki adimlari takip ederek
gerceklestiriniz.

1. Adim: Events sekmesini tiklayiniz.
2. Adim: Add a new event segenegini seginiz.
3. Adim: Add condition kismini bos birakiniz. Add action secenegini tiklayiniz.

4. Adim: OTHER ACTIONS segenegini seginiz. Layer and cameras (Katmanlar ve kameralar) sege-
neklerinden Center the camera on an object (Bir nesnede kamerayi ortala) segcenegini seginiz.

5. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK secenegine tiklayiniz (Gorsel 3.122°deki kosullar ve ey-
lemler gorintilenir.).

Add condition @Center carmera on i Oyuncu (layer: , camera: ) \\
Add action ‘

Gorsel 3.122: Oyuncu nesne 6rnegini kamera ile takip

3.4.1.10. SkorNesne’yi Sahnede Sabitleme

Kamera sahneyi degil de Oyuncu nesne drnegini takip etmeye baslayinca sahnedeki bazi nesnele-
rin sabitlenme ihtiyaci olabilir. Ornegin skoru gésteren SkorNesne sabit kalmalidir. Bunun icin farkh bir
katman olusturulmali ve SkorNesne nesne 6rnegi bu katmana alinmalidir.

SkorNesne nesne 6rnegini, olusturdugunuz Ul katmanina tasimak icin asagidaki adimlari takip edi-
niz.

1. Adim: Sahne sekmesini seginiz.
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2. Adim: Layers Editor (Katman diizenleme simgesi) se¢enegini tiklayiniz (Gorsel 3.123).

EHO RREHdN- R EQ
Mew scene (Events) X

Oyuncu
Zemin

Start Page

Zemind
Odul

SkorMesne
nnnnnnnnnnnnn + )

Gorsel 3.123: Layers Editor simgesi

3. Adim: Ekranin altinda agilan Layers boliminden ADD A LAYER segenegini tiklayiniz (Gorsel
3.124).

Base layer @ '*'I. -]

Eackground color
+ ADDALAVER =

Gorsel 3.124: ADD A LAYER simgesi

74

4. Adim: Olusturulan katmanin ismini Layer yazisina tiklayarak Gstline Ul yaziniz ve degistiriniz
(Gorsel 3.125).
5. Adim: Sahnede yer alan SkorNesne nesne érnegini tiklayiniz.

-

I Q

©H7H0
Bast Ine ©#/0

Gorsel 3.125: Eklenen katman
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6. Adim: Sahnenin sol tarafinda agilan segeneklerden Layer kutucuguna Ul seginiz (Gorsel 3.126).

EEO

Start Page MNew scene (Events) X

~

Object narme

Skorhlesne
x g

709 ]

Angle

0

O Lock pesitionfangle in the editor
I Order
21

Lanyer

[}

- s
Width Height
0

Instance Variables &

nos

Gorsel 3.126: SkorNesne katmaninin Ul secilmesi

3.4.1.11. Diisman Nesne Ornegi Ekleme

Oyunda Oyuncu nesne 6rneginin ilerlemesine engel olacak hareketli veya hareketsiz nesne 6rnek-
leri olacaktir. Bu hareketli nesne érneklerine diisman nesne 6rnegi denir.

Sahneye saga ve sola yiriyebilen dinozor seklinde bir disman nesne 6rnegi eklemek icin asagidaki
adimlari takip ediniz.

1. Adim: Sahne sekmesini tiklayiniz.

2. Adim: Objects béliminden Add a new object secenegini seginiz.

3. Adim: Karsiniza gelen pencereden Sprite nesnesini seginiz.

4. Adim: Nesne ismine Dusman ifadesini giriniz ve sag alt taraftaki + ADD AN ANIMATION segene-
gini tiklayiniz.

5. Adim: Pencerenin sol Ust tarafindaki + ADD se¢enegini tiklayiniz.

6. Adim: Arama kutucuguna Dino_Walk_ yazarak on ayri resimden olusan dinozor nesnesinin y-
rime resimlerini ayri ayri goriiniiz.

7. Adim: “Dino_Walk_1" resmini tiklayiniz.
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8. Adim: Pencerenin sol st tarafindaki + ADD secenegini tiklayiniz. Diger dokuz resim i¢in de bu
adimlari tekrarlayiniz (Goérsel 3.127).

9. Adim: Loop secenegini isaretleyiniz.

10. Adim: Sag alt taraftaki APPLY secenegini tiklayiniz.

PROPERTIES BEHAVIORS

Object name
Dusman

Bnimation#0 Optional animation name B

o ETwITHRSKEL P preview (D) 0,08 Loop
L} L NN LI 1 N
", B E R wwww wnwwwwws o > L} N B @ o wt-

Gorsel 3.127: Dusman nesnesine animasyon ekleme

11. Adim: Dusman nesne ornegini sahneye yerlestiriniz (Gorsel 3.128).

EREEF ALY REQ

Oyuncu
Zemin
Zemin2
Ol
SkorNesne

Dusrman

T P T

Add a new object

Gorsel 3.128: Dusman nesne ornegi sahnede

3.4.1.12. Diisman Nesne Ornegini Saga / Sola Hareket Ettirme

Oyunda diisman nesne 6rnegi sahnede istenilen alanda saga ve sola hareket ettirilebilir. Oyun ge-
listirme motorunda Ug farkh degisken tipi kullanilabilir. Bunlar;

¢ Global (Genel): Tiim sahneleri kapsayan degisken tipidir.
e Scene (Sahne): Sadece belirli sahneye ait degisken tipidir.

* Object (Nesne): Sadece belirli nesneye ait degisken tipidir.

Nesne 6rnegini saga hareket ettirirken nesneye ait “Yon” isimli degisken tanimlanir ve “Yon” degis-
keninin degeri 0 oldugu slirece saga dogru hareket eder.
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Dusman isimli nesneye Yon isimli degisken tanimlamak ve 0 degerini atamak icin asagidaki adimlari
takip ediniz.

1. Adim: Objects kisminda yer alan Dusman nesnesine fare sag tus ile tiklayiniz.

2. Adim: Aclilan segeneklerden Edit object variables (Nesne degiskenlerini diizenle) segcenegini se-

¢iniz (Gorsel 3.129).
RREES QYR E®

Owuncu

Zemin

ki

= fermin?
O

T

&

Odul

SkorMezne

Dusman

A9 Edit object |
Edit object wariables
Tags b

Rename

Set as a global object

Delete
J

Gorsel 3.129: Dusman nesnesine degisken tanimlama

3. Adim: Sol taraftaki kutuya “Yon” yaziniz. Sag taraftaki kutuya 0 yaziniz. APPLY secenegine tikla-
yiniz (Gorsel 3.130).

Object Variables

-

© run A prREVIEW CANCEL

Gorsel 3.130: Yon nesne degiskeni
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Tanimlanan “Yon” nesne degiskeninin degeri 0 ise disman nesnesi saga dogru hareket ettirilir,
“Yon” degiskeninin degeri 1 ise diisman nesnesi sola dogru hareket ettirilir. Nesne saga sola dogru ha-
reket ederken hareketin sonlanmasi igin iki tane nesne eklenir. Bu nesnelere ¢arpinca Dusman nesne
ornegi donip diger tarafa hareket eder.

384 0ygulamal

Dusman nesne orneginin ¢arpinca yon degistirecegi iki tane nesne eklemek icin asagidaki adimlari
takip ediniz.

1. Adim: Sahne sekmesini tiklayiniz.

2. Adim: Objects bélimiinden Add a new object secenegini seginiz.

3. Adim: Yeni gelen pencereden Sprite nesnesini seginiz.

4. Adim: Nesne ismine SolCarp ifadesi giriniz ve sag alt taraftaki + ADD AN ANIMATION segenegini
tiklayiniz.

5. Adim: Pencerenin sol st tarafindaki + ADD sec¢enegini tiklayiniz.

6. Adim: Arama kutucuguna “Left arrow button” yazildiginda ¢ikan resmi tiklayiniz.
7. Adim: Sag alt taraftaki APPLY secenegini tiklayiniz.

8. Adim: Objects bolimiinden Add a new object segenegini seginiz.

9. Adim: Karsiniza gelen pencereden Sprite nesnesini seginiz.

10. Adim: Nesne ismine SagCarp ifadesini giriniz ve sag alt taraftaki + ADD AN ANIMATION sece-
negini tiklayiniz.

11. Adim: Pencerenin sol Ust tarafindaki + ADD secenegini tiklayiniz.
12. Adim: Arama kutucuguna “Right arrow button” yazildiginda ¢ikan resmi tiklayiniz.
13. Adim: Sag alt taraftaki APPLY segenegini tiklayiniz.

14. Adim: Bu iki nesne 6rnegini sahneye yerlestiriniz (Gorsel 3.131).

RREEEG AL BEG
[ooees = ]

£ owe
- M Zemin
-

@  odu
L

E SkarMesne H
-

£ Dusman H
== ° SagCarp H
- Add a new abject -+

A

Gorsel 3.131: SolCarp ve SagCarp nesne ornekleri sahnede
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SolCarp ve SagCarp nesne ornekleri sahneye yerlestirildikten sonra kosullar ve eylemlerden Dus-
man nesne ornegi saga ve sola hareket ettirilir. SolCarp ve SagCarp nesne 6rneklerine Dusman nesne
ornegi carpinca yon degistirir.

Ty
— m,

Dusman nesne ornegini “Yon” degiskeninin degeri 0 ise saga ve “Yon” degiskeninin degeri 1 ise sola
hareket ettirmek icin asagidaki adimlari takip ediniz.

1. Adim: Events sekmesini tiklayiniz.
2. Adim: Add a new event secenegini tiklayiniz.
3. Adim: Add condition se¢enegini tiklayiniz.

4. Adim: Dusman nesnesini seciniz. Ortadaki bélimde yer alan VARIABLES sec¢eneklerinden Value
of an object variable secenegini seciniz. Sag taraftaki Variable kutusuna Yon seciniz. Sign of the test
(Karsilastirma isareti) = (equal to) secenegini seciniz. Value to compare (Karsilastirma degeri) degerini
0 olarak giriniz (Gorsel 3.132).

(Gearch = Search Dusman conditions ’ : N\
_ s . g Compsre the valve of an cbjectvarisble
ORIECTS OTHER CONDITIONS i
B Collision R
i Oyuncu LEYER Yon
B Zemin . Currentlayer Sign of the test =
= (equal to)
&= Zemin2 TIMERS
- Value to compare
(@] Qdlul w Walue of a timer 9
i SkorMesne @". Timer paused
) Irvert conditiol
& Dusman WARIABLES » ! n
° SolCarp (B} Boolean value of an object variable
o SagCarp Collections v

Value of an object variable

[Var] Text of an object variahle

Gorsel 3.132: Yon degiskenini kontrol etme

5. Adim: Add action se¢enegini tiklayiniz.

6. Adim: Dusman nesnesini seciniz. Orta béliimden Add a force (angle) se¢cenegini seginiz. Sag ta-
raftaki Angle kutucuguna 0 degerini giriniz. Speed kutucuguna 50 degerini giriniz.

7. Adim: Sag alt kdsedeki OK segenegine tiklayiniz.
8. Adim: Ayni kutuda Add action secenegine tiklayiniz.

9. Adim: Dusman nesnesini seciniz. Orta bolimden Flip the object horizantally segenegini seginiz.
Sag taraftaki NO secenegini tiklayiniz.

10. Adim: Add a new event segenegini tiklayiniz.
11. Adim: Add condition secenegini tiklayiniz.

12. Adim: Dusman nesnesini se¢iniz. Ortadaki béliimde yer alan VARIABLES segeneklerinden Value
of an object variable secenegini seciniz. Sag taraftaki Variable kutusuna Yon seciniz. Sign of the test
(Karsilastirma isareti) = (equal to) seginiz. Value to compare (Karsilastirma degeri) degerini 1 olarak
giriniz.

13. Adim: Add action segenegini tiklayiniz.

I
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14. Adim: Dusman nesnesini seginiz. Orta bolimden Add a force (angle) se¢cenegini seciniz. Sag
taraftaki Angle kutucuguna 180 degerini giriniz. Speed kutucuguna 50 degerini giriniz.

15. Adim: Sag alt kdsedeki OK secenegine tiklayiniz.
16. Adim: Ayni kutuda Add action segenegini tiklayiniz.

17. Adim: Dusman nesnesini seginiz. Orta bélimden Flip the object horizantally segenegini seginiz.
Sag taraftaki YES segenegini tiklayiniz.

18. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK secenegine tiklayiniz (Gorsel 3.133’teki kosullar ve
eylemler gorintilenir.).

B The variable iYon of ¢ Dusman = 0 § Add to + Dusman an instant force, angle: 0 degrees and length: 50 pixels \
Add condition B Flip horizontally + Dusman : no
B The variable &dYon of ¢+ Dusman = 1 § Add to + Dusman an instant force, angle: 180 degrees and length: 50 pixels
Add condition B Flip horizontally + Dusman : yes

Gorsel 3.133: Yon degiskeni degerine gére saga / sola hareket

Dusman nesne 6rnegi SagCarp nesne 6rnegine temas edince “Yon” degiskeninin degerini 1, Dus-
man nesne Ornegi SolCarp nesne 6rnegine temas edince “Yon” degiskeninin degerini 0 yapmak icin
asagidaki adimlari takip ediniz.

1. Adim: Events sekmesini tiklayiniz.
2. Adim: Add a new event se¢enegini tiklayiniz.
3. Adim: Add condition segenegini tiklayiniz.

4. Adim: Dusman nesnesini seciniz. Ortadaki bolimden COLLISION se¢eneklerinden Collision sece-
negini seciniz. Sag taraftaki kutuya SagCarp nesnesini seginiz.

5. Adim: Sag alt kdsedeki OK segenegine tiklayiniz.
6. Adim: Add action segenegini seginiz.

7. Adim: Dusman nesnesini seginiz. Ortadaki bélimde yer alan VARIABLES sec¢eneklerinden Value
of an object variable secenegini seciniz. Sag taraftaki Variable kutusuna Yon seciniz. Sign of the test
(Karsilastirma isareti) = (equal to) seciniz. Value to compare (Karsilastirma degeri) degerini 1 olarak giriniz.

8. Adim: Sag alt kdsedeki OK segenegine tiklayiniz.
9. Adim: Add a new event segenegini tiklayiniz.
10. Adim: Add condition se¢enegini tiklayiniz.

11. Adim: Dusman nesnesini seginiz. Ortadaki bélimden COLLISION se¢eneklerinden Collision se-
cenegini seciniz. Sag taraftaki kutuya SolCarp nesnesini seginiz.

12. Adim: Sag alt kosedeki OK segenegine tiklayiniz.
13. Adim: Add action segenegini seciniz.

14. Adim: Dusman nesnesini seginiz. Ortadaki bolimde yer alan VARIABLES seceneklerinden Value
of an object variable secenegini seciniz. Sag taraftaki Variable kutusuna Yon seciniz. Sign of the test
(Karsilastirma isareti) = (equal to) seginiz. Value to compare (Karsilasirma degeri) degerini O olarak
giriniz.
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15. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK secenegine tiklayiniz (Goérsel 3.134’teki kosullar ve
eylemler gorintilenir.).

# ¢ Dusman is in collision with @ SagCarp @ Change the variable iwor of + Dusman: setto 1 )
Add condition Add action ‘
# ¢ Dusman is in collision with @ SolCarp @ Change the variable fwjYon of ¢ Dusman: set to 0 ‘
Add condition Add action

Gorsel 3.134: Yon degiskeninin degerinin garpismaya gore degistirilmesi

Sahne 6n izleme yapildiginda Dusman nesne 6rneginin saga / sola yuradiugi gorulir ancak sahne-
de bulunan SagCarp ve SolCarp nesne ornekleri oyun goriinimini bozar (Gorsel 3.135). O ylzden bu
nesne ornekleri gizlenir.

Gorsel 3.135: Dusman nesne 6rnegi hareket halinde

418 Uysulamal

SagCarp ve SolCarp nesne orneklerini gizlemek icin asagidaki adimlari takip ediniz.

1. Adim: Events sekmesini tiklayiniz.
2. Adim: Add a new event segenegini tiklayiniz.
3. Adim: Add condition segenegini tiklayiniz.

4. Adim: OTHER CONDITIONS segenegini seginiz. Scene segeneklerinden At the begining of scene
(Sahne baslangicinda) secenegini seginiz.

5. Adim: Sag alt kosedeki OK segenegine tiklayiniz.
6. Adim: Add action segenegini seginiz.

7. Adim: SolCarp nesnesini seginiz. Orta bolimden VISIBILITY (Gorinirluk) seceneklerinden Hide
secenegini seciniz.

8. Adim: Sag alt kdsedeki OK segenegine tiklayiniz.

9. Adim: Ayni kutucukta Add action segenegini seginiz.

10. Adim: SagCarp nesnesini se¢iniz. Orta bolimden VISIBILITY (Goriinirlik) seceneklerinden Hide
secenegini seginiz.
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Adim 11: Pencerenin sag alt tarafindaki OK secenegine tiklayiniz (Gorsel 3.136’daki kosullar ve
eylemler gorintilenir.).

@ At the beginning of the scene J Hide @5SolCarp :
Add condition J/ Hide @5agCarp

Gorsel 3.136: SagCarp ve SolCarp nesne orneklerini gizleme

3.4.1.13. Diisman Nesne Ornegini Yok Etme

Oyuncu nesne Ornegi diisman nesne 6rneklerinin tzerine ziplayarak diisman nesne 6rneklerini yok
eder. Digman nesne orneklerini yok edince skora 50 puan daha eklenebilir. Bu islemleri yapmak igin
iki kosul ve iki eylem yeterlidir.

Oyuncu nesne 6rnegi disman nesne orneginin lzerine ziplayinca hem diisman nesne érnegini yok
eden hem de skoru 50 puan artiran uygulamayi asagidaki adimlari takip ederek gerceklestiriniz.

1. Adim: Events sekmesini tiklayiniz.
2. Adim: Add a new event segenegini tiklayiniz.

3. Adim: Add condition secenegini tiklayiniz.
4. Adim: Oyuncu nesnesini se¢iniz. Ortadaki bélimden COLLISION seceneklerinden Collision sege-
negini seciniz. Sag taraftaki kutuya Dusman nesnesini seciniz.

5. Adim: Sag alt kdsedeki OK segenegine tiklayiniz.

6. Adim: Ayni kutudaki Add condition segenegini tiklayiniz.

7. Adim: Oyuncu nesnesini seciniz. Ortadaki bolimden Is falling (Dusliyor) secenegini seginiz.
8. Adim: Sag alt kosedeki OK segenegine tiklayiniz.

9. Adim: Add action segenegini tiklayiniz.

10. Adim: Dusman nesnesini seginiz. Ortadaki bolimden Delete the object secenegini seginiz.
11. Adim: Ayni kutuda Add action segenegini seginiz.

12. Adim: OTHER ACTIONS segenegini seginiz. Variables se¢ceneklerinden Value of scene variable
secenegini seciniz.

13. Adim: Sag tarafataki Variable kutucuguna Skor, Modification’s sign kutucuguna + (add), Value
kutucuguna 50 degerini giriniz.

14. Adim: Ayni kutuda Add action segenegini seginiz.

15. Adim: SkorNesne secenegini seciniz. Orta bolimde yer alan Modify the text secenegini
seciniz. Modification’s sign kutucuguna =(set to) se¢iniz. Value kutucuguna ise “Puan: “+ ToString
(Variable(Skor)) yaziniz.

192




Adim 16: Pencerenin sag alt tarafindaki OK secenegine tiklayiniz (Gorsel 3.137’deki kosullar ve
eylemler gorintilenir.).

# § Ovuncu is in collision with + Dusman ¥ Delete + Dusman
# § Oyuncu is falling B Change the scene wariable @ Skor: add 50
Add condition nir Change the text of B SkorMNesne: set to "Puan: "+ToString(Wariable(Skori)

Add action

Gorsel 3.137: Dusman nesnesini yok etme ve skoru 50 puan arthirma

3.4.1.14. Oyuncu Nesne Ornegini Yok etme

Diisman nesne 6rnegi Oyuncu nesne Ornegi ile temas edince Oyuncu nesne 6rnegi zeminde ise
Oyuncu ornegi yok olur. Bu islem iki kosul ve bir eylemle yapilabilir.

Oyuncu nesne ornegini diisman nesne 6rnegi ile zeminde temas edince yok etmek icin asagidaki
adimlari takip ediniz.

1. Adim: Events sekmesini tiklayiniz.
2. Adim: Add a new event se¢enegini tiklayiniz.
3. Adim: Add condition se¢enegini tiklayiniz.

4. Adim: Oyuncu nesnesini seginiz. Ortadaki béliimden COLLISION segeneklerinden Collision sege-
negini seciniz. Sag taraftaki kutuya Dusman nesnesini seginiz.

5. Adim: Sag alt kosedeki OK secenegine tiklayiniz.

6. Adim: Ayni kutudaki Add condition se¢enegine tiklayiniz.

7. Adim: Oyuncu nesnesini seciniz. Ortadaki béliimden Is on floor (zeminde) segenegini seginiz.
8. Adim: Sag alt kosedeki OK secenegine tiklayiniz.

9. Adim: Add action segenegine tiklayiniz.

10. Adim: Oyuncu nesnesini seginiz. Ortadaki b6liimden Delete the object segenegini seginiz.

11. Adim: Pencerenin sag alt tarafindaki OK secenegine tiklayiniz (Gorsel 3.138'deki kosullar ve
eylemler gorintilenir.).

% § Oyuncu is on floor ¥ Delete § Oyuncu
# § Ovuncu is in collision with & Dusman Add action
Add condition

Gorsel 3.138: Oyuncu nesne 6rnegini yok etme

3.4.1.15. Bolim Gegme

Oyuncu bulundugu bolimdeki gorevleri yerine getirdiginde veya yeterli puani topladiginda bir son-
raki bolime gegebilir. B6lim ge¢me icin oyun sahnesine bir bayrak nesne drnegi yerlestirilir. Oyuncu
nesne ornegi bu bayrak nesne 6rnegine temas edince diger bélime gecer.
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BolumSonu nesnesi olusturup sahneye yerlestirmek icin asagidaki adimlari takip ediniz.

1. Adim: Objects boliminden Add a new object secenegini seciniz.

2. Adim: Sprite nesnesini seginiz. Nesne ismi olarak BolumSonu yaziniz. Sag alt taraftaki yeni bir
animasyon ekle secenegini seciniz.

3. Adim: Pencerenin sol (st tarafindaki ekle segcenegini seginiz. Arama kismina Green flag yaziniz
ve resim seginiz.

4. Adim: Sag alt taraftaki uygula segenegini tiklayiniz.

5. Adim: Nesneler béliminden BolumSonu nesnesi 6rnegini siiriikle / birak yontemiyle sahneye
yerlestiriniz (Gorsel 3.139).

REREES A BES

ene2 X Newscene2 (Events) X

o

Oyuncu
Zemin
Zemin2
Odul
SkorNesne

Dusman

HBHEE

SolCarp
SagCarp

Bolum Sonu

TOO“EH O

Add a new chject +

HEERNEEEN)

Gorsel 3.139: BolumSonu nesne 6rnegi sahnede

6. Adim: Events sekmesini tiklayiniz.
7. Adim: Add a new event secenegini tiklayiniz.
8. Adim: Add condition secenegini tiklayiniz.

9. Adim: Oyuncu nesnesini seginiz. Ortadaki bélimden COLLISION segeneklerinden Collision sege-
negini seciniz. Sag taraftaki kutuya BolumSonu nesnesini seciniz.

10. Adim: Sag alt kosedeki OK secenegine tiklayiniz.
11. Adim: Add action segenegini tiklayiniz.

12. Adim: OTHER ACTIONS segenegini seginiz. Scene se¢eneklerinden Change the scene segene-
gini seciniz. Sag taraftaki Name of the new scene (Yeni sahne ismi) kutucuguna New scene2 yaziniz.

DiKKAT;
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13. Adim: SPencerenin sag alt tarafindaki OK secenegine tiklayiniz (Gorsel 3.140'taki kosullar ve
eylemler gorintilenir.)..

‘N » K Ovunecu is in collision with P BolumSonu = Change to scene "Mew scene2" |
\_l Add condition Add action

/
Gorsel 3.140: B6liim gegme

3.4.1.16. Arka Plan Ekleme

Sahnenin arka planinda tek renk yerine resim de kullanilabilir. Resim ekleme Tiled sprite nesnesi
ile yapilr.

Oyuna arka plan resmi eklemek icin asagidaki adimlari takip ediniz.

1. Adim: Objects bolimiinden Add a new object segenegini seginiz.

2. Adim: Tilde sprite nesnesini se¢iniz. Object name olarak ArkaPlan ifadesini yaziniz. Select an
image kutusuna tiklayiniz.

3. Adim: Choose an image from library secenegini tiklayiniz. Arama kismina tiled_Castles Ba-
ckground ifadesini yaziniz.

4. Adim: Uygun resim ve APPLY segenegini tiklayiniz.

5. Adim: Objects boliminden ArkaPlan nesnesi 6rnegini strikle / birak yontemiyle sahneye yer-
lestiriniz (Gorsel 3.141).

S

EREEF Y BREQ

scene2 X Newscene? (Events) X

Oyuncu

Zernin

Zemin2
Qdul
SkorMesne

Dusman

SelCarp

SagCarp

TOO“Ec Ol

BolumSonu

. ArkaPlan

Add a new object +

J

Gorsel 3.141: Arka plan ekleme
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r g .7
N SIRAYSIZDE

Kagit Gzerinde cizip planlanan bir platform oyunu yapiniz.

Degerlendirme: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme 6lgitlerini dikkate aliniz.

KONTROL LIiSTESI

1. Oyuncu sprite nesnesi 6érnegini sahneye ekledi.

2. Oyuncu nesnesine Platformer character davranisini ekledi.
3. Zemin tiled sprite nesnesi drnekleri ile oyun alanini tasarladi.
4. Zemin nesnesine Platform davranisini ekledi.

5. Odul nesne orneklerini sahneye ekledi.

6. Oyuncu ile Odul nesne ornekleri garpisinca Odul nesnesinin silindigi ko-
sul ve eylemi ekledi.

7. Dusman sprite nesnesi 6rnegini sahneye ekledi.

8. Dusman sprite nesnesine saga sola hareket 6zelligi sagladi.

9. Oyuncu ile Dusman nesne ornekleri ¢arpisinca Oyuncu nesnesinin silin-
digi kosul ve eylemi ekledi.

10. Bayrak sprite nesnesi 6rnegini sahneye ekledi.

11. Oyuncu ile Bayrak nesnesi 6rnegi carpisinca bir sonraki sahneye gecis
kosul ve eylemini ekledi.

12. Calismada is sagligi ve guvenligi kurallarina dikkat etti.

13. Zamani verimli kulland.
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3.4.2. Oyunu Test Etmek

Oyun eger birden fazla sahneden olusuyorsa baslangi¢ sahnesi (Genelde ana meni sahnesi olur.)
segilir. Oyun 6n izleme simgesine tiklanir. Oyun tek bir sahneden olusuyorsa dogrudan 6n izleme sim-
gesine tiklanip oyun test edilir (Gorsel 3.142).

@ Puan: 140 h

Gorsel 3.142: Oyun On izlemesi

3.4.3. Oyunu Yayinlamak

Oyun gelistirme motoru oyunlari istenilen cihazda yayinlama imkani vermektedir. Bununla birlikte
web, HTML5 ortamlarinda da oyun yayinlanabilir.

Project Manager seceneklerinden Export (Disa Gonder) segenegi ile istenilen cihaz igin oyun ya-
yinlanabilir.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru cevabi isaretleyiniz.

1

. Bir nesneyi istenilen konumda olusturmayi asagidaki kosullardan hangisi saglar?

A) Add a force (angle)
B) Change scene

C) Create an object
D) Delete the objectS
E) Key pressed

. Oyunda miizik dosyasi ¢almak i¢in asagidaki eylemlerden hangisi kullanilir?

A) Is moving
B) Is on floor
C) Play a music file
D) Quit game
E) Reset the timer

. Sahneye yerlestirilen nesneye asagidaki isimlerden hangisi verilir?

A) Eylem
B) Kosul
C) Olay
D) Ornek
E) Sahne

. Oyunlarda zemin igin kullanilan ve ayni grafigin belirli bir alanda tekrarlanmasini kolaylagtiran

nesne tiirii asagidakilerden hangisidir?

A) Light

B) Sprite

C) Text

D) Tiled sprite
E) Video

198



5. Kosul ve eylemler asagidaki sekmelerin hangisinden eklenir?

A) Group objects

B) New scene

C) New scene (Events)
D) Objects

E) Start Page
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KAYNAKCA

Bilisim Teknolojileri Alani Cergeve Ogretim Programi

201



GORSEL KAYNAKCA - GENEL AG KAYNAKGASI

http://kitap.eba.gov.tr/karekod/Kaynak.php?KOD=2413
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