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KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D4.12. Kendi oyununu tasarlar.

0 ANAHTAR KELIMELER

Oyun, tasarim

&’ MATERYALLER

www.code.org cevrim ici platformu

YENi KAVRAMLAR

Hata ayiklama: Bir program ya da sistem tizerindeki uygulama hatalarinin belirlenmesi ve ayiklanmasi
islemidir.

[C] UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Code.org platformu cevrim ici kullanim gerektirdiginden sinifta bulunan etkilesimli tahta veya
bilgisayarda Internet baglantis1 bulundugundan emin olunuz. Ders icerisinde kullanilacak olan
asagidaki baglantilar1 kontrol ediniz:

https://code.org/

https://studio.code.org/flappy/1
https://studio.code.org/flappy/2
https://studio.code.org/flappy/3
https://studio.code.org/flappy/4
https://studio.code.org/flappy/5

UYGULAMA

Daha onceki derslerde islenilen konular: 6grencilere kisaca hatirlatiniz. Daha sonra onlara asagidaki
aciklamay1 yapiniz:

Bundan sonraki haftalarda simdiye kadar ogrendigimiz bilgileri kullanarak code.org platformu iizerinde
kendi oyunumuzu programlayacagiz. llk asamada karsimza akan gorevleri yaparak bir oyunun asamalanm
gorecegiz. Bu cahsmalar sirasinda kendi oyunumuzu gelistirmek icin yeni fikirler edinecegiz.

Ikinci asamada ise var olan secenekler arasindan secimler yaparak oyunumuzu tasarlayacak ve
arkadaslanmzla birlikte oynayabilecegiz. Hazirsamz baslayabiliriz.

[lk olarak Code.org platformununda yer alan “flappy kod” béliimiine gidelim.

Baglanti Adresi: https://studio.code.org/flappy/1
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Bu boliime girdigimizde soyle bir sayfayla karsilasiyoruz:

"Tiklandiginda" bloguna bir blok ekleyin sonra "Calistir” a basin. Flappy' yi hedefe
hareket ettirmek icin tiklayin ya da ekrana dokunun.

TAMAM

Ust kussmda da gordiigiiniiz gibi toplam 10 gorevimiz var. Her biliimden once cesitli ipuclanyla karsilasacagz.
Ilk 9 boliim bittikten sonra 10. boliimde kendi oyunumuzu tasarlayacagiz ve gorevlerimizi tamamlayacagz.

Aciklamanin ardindan 6grencilere ilk 5 boliimii ¢cézmeleri icin siire veriniz. Siire bitiminde asagidaki
aciklamalar: yaparak bolimleri birlikte ¢6ziintiz:

1. béliimde fareye tikladigrimzda kusun kanat arpma sesi akararak ucmasim
istiyoruz. Bunun icin sol tarafta bulunan bloklan cahsma alamnda bulunan
“hkladigr zaman” bloguna ekliyoruz.

tikladi§i zaman

kanat cirp

kanat sesi cikart v

tikladig zaman 2. boliimde ise Flappy yere carpaginda oyunun

P w bitmesini saglamamz gerekiyor.

3. boliimde oyun ¢ahshgr zaman seviye mzim ayarhyoruz. Fhzv ayarlayan
| n
CBlishih zam3 blokta degisiklikler yaparak mzi yavas veya siiratli olacak sekilde

izl ayarlayabiliriz.

[lk 3 boliimde Flappy herhangi bir engelle karsilasmad.

tikladigr zaman

kanat cirp
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Calistigi zaman 4, boliimden itibaren ka.r;mna baz'v
engeller qkacak. Eger biz farkh bir
izl kod yazmazsak Flappy engelleri yok
sayacaknr. Ancak biz Flappy engellere
carphginda oyunun bitmesini istiyoruz.
Bunun i¢in “oyunu bitir” blogunu
Bir engele carptigi zaman ekliyoruz.

tikladig zaman

kanat ¢irp

5. Boliimde Flappynin engelleri
ashginda puan almasim saglayacak
kodlan yaziyoruz biylece oyunu daha
heyecanh hale getiriyoruz.

Calistidi zaman
hIF4f normal yap ¥

Engel gecildigi zaman

puan kazan

tikladig zaman

kanat ¢cirp

Ders sonunda 6grencilerle oyun tasariminin béliimleri hakkinda konusarak onlara oyuna baska ne tiir
ozellikler eklenebilecegini sorunuz. Gelen yanitlar: sinif icerisinde tartisiniz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerinize asagidaki aciklamay1 yaparak dersi sonlandiriniz:

Code.org platformunda yer alan “Flappy kod” boliimiine girerek bir oyunun tasanm asamalanm inceledik.
Boylece kendi oyunumuzu tasarlama icin ilk advm attk.




