KODU CUP

Tirkiye 2018 Yarismasi Kaynak Dokiimani
KODU Hakkinda

KODU; Microsoft tarafindan gelistirilmis, cocuklarin erken yastan itibaren programlamayi
ogrenmesini saglayan ticretsiz bir oyun gelistirme aracidir. Basite indirgenmis bir dille,
cocuklarin programlama becerilerini egleneceli bir ortamda gelistirmelerini hedefleyen
KODU, onlara kendi oyunlarini ii¢ boyutlu bir diinyada olugsturma imkani verir.

KODU’da komutlar diger programlama dillerinde oldugu gibi yazili olarak degil, gérsel
ogeler kullanilarak girilir. 7 yas ve tstii cocuklar kadar yetisgkinlerin de eglenerek
kullanabilecegi KODU’nun Tiirkce versiyonu da mevcuttur.

KODU, kullanmasi ¢ok kolay bir uygulamadir. Programlama ve oyunun tasarimi asagidaki
gibi meniiler kullanilarak yapilmaktadir.

Programlama komutlari, gorsel kod satirlar kullanilarak gerceklesir. Asagidaki kod satiri,
farenin sol tusuna basinca oyun karakterinin ¢abuk bir gekilde ileri dogru hareket etmesini
saglar. Komutlarin Tiirkce olmasi, cocuklarin 6grenmelerini hizlandirmaktadir.

Cocuklar icin detayl1 KODU egitimlerine
https://www.acikakademi.com/portal/egitimler/kodu.aspx sayfasindan iicretsiz olarak
erismek mimkiindiir.
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Yarisma Hakkinda

KODU Cup Tiirkiye 2018 yarismasina, Tlrkiye’de bir okulda okuyan ve bagvuru tarihinde
8-14 yas araliginda olan her cocuk katilabilir. Cocuklar yarismaya 3 kisiden olusan bir
takim halinde katilmalidirlar. Cocuklarin kayitlarini, okullarindaki bir 6gretmenleri
yapmalidir. Cocuklar kendi baglarina yarismaya kayit olamazlar. Her takim sadece bir
oyunla yarismaya basvurabilir.



Ogretmenler, bagvurular1 http://aka.ms/koducup2018 adresindeki formu doldurarak
yapmalidir.

Ayrica bu web sayfasina 6grencilerin olusturdugu basvuru dosyasini (Word formatinda) ve
KODU’da yaptiklari oyunun dosyasini da yiiklemelidirler. KODU dosyasinin nasil
olusturulacagi ve masaiistiine nasil kaydedilecegi https://youtu.be/wFOJfAC6TKA
linkindeki videoda anlatilmistir.

Bagvurular arasindan 8-11 yas kategorisinden 5 ve 12-14 yas kategorisinden de 5 takim
olmak iizere toplam 10 takim, 6gretmenleri ve bir velileriyle birlikte Istanbul'da yapilacak
finale davet edilecektir.

Finalde yarismacilar, yarattiklar oyunlarn jiiri karsisinda tanitacaklardir. Her bir yas
kategorisinden ilk tice kalanlara cesitli 6diiller verilecektir. Birinciler, KODU Kupasi almaya
hak kazanacaklardir.

Finale kalan takimlar, lider 6gretmenlerine gonderilecek e-posta ile bilgilendirilecektir.
Finalistler https://www.facebook.com/minikparmaklargelecegiprogramliyor/
sayfasinda da duyurulacaktir. Finalin yapilacagi tarih ve yer de ayni sayfada
duyurulacaktir.

Yarigmaya son basvuru tarihi 30 Haziran 2018'dir.

Yarisma Temasi

2018 KODU Cup Tiirkiye yarigsmasinin temasi “Uzayda Yasam” olacaktir.

“Uzayda Yagsam” temasinda yarigsmaya katilanlar uzayda diinya disinda olusabilecek yagsam
alanlarinda, nasil bir yasam olabilecegine, hangi kosullarda yasanabilecegi ve ne tiir bir
sistem ile karsilagabilecekleri ile ilgili oyunlar tretebilirler.

Jiri bu temayla ilgili mesajin verilme seklini, oyunun genel tasarimini ve ne kadar eglenceli
oldugunu degerlendirecektir. Ayrica bagvuru formunun hazirlanma sekli ve gosterilen itina
da degerlendirilecektir.

Odiiller

Finale 10 takim katilacak ve oyunlarini jiiri iyelerine tanitacaktir. Asagidaki kategorilerde
oduller verilecektir.

 8-11yas grubu

 12-14 yas grubu

Kurallar

* Bagvuru, biitiin takimin ortak olusturdugu bir ¢calisma olmalidir.

* Takimlar 3 kisiden olusmalidir.

* Takim tiyeleri en az 8 en fazla 14 yasinda olabilir.

* Bagvurular, 6grencilerin okudugu okulda gorevli bir 6gretmen, ya da “Minik Parmaklar
Gelecegi Programliyor” egitmeni tarafindan yapilmalidir.

« KODU Cup 2017’ye bagvuranlar veya 6diil kazananlar da KODU Cup 2018’e tekrar
basvurabilir.

Jiiri Degerlendirme Kriterleri

Her bir bagvuru asagidaki puanlama kriteri ile degerlendirilecektir. Asagidaki tablodaki her
bir alan 1 den 3’e kadar puanlandirilacaktir. (3 = Beklentilerin tistiinde, 2 = Beklentileri
karsiliyor, 1 = Beklentilerin altinda)



Tasarim

Takim ismi ve logo segimi

Basvuru formunda arka plan hikayesi, senaryo ve karakterlerin anlatiimasi

Rekabet ve diger oyunlardan farki, maddelerin iglenigi

Toplam (Basvuru Formu)

Oyunun baslangicindan itibaren, acgik ve aydinlatici talimatlarin bulunmasi

Oyunun temasi ve hikayesinin anlasilirhgi

Oyuncu oyunda ilerledikge ya da ilerleyemedikce faydali geribildirimlerin
varhgi

Oyun i¢inde navigasyonun basitligi ve oyunu kumanda etmenin kolayligi

Toplam (Oynama Deneyimi)

Oyunda en az 3 adet programlanmis nesne var.

Dunya ayari oyunun iglevlerinin dogru ¢alismasini saglayacak sekilde
yapilandiriimig.

Oyunun belli bir hedefi var ve kazanildigi ya da kaybedildigi durumlar belli.

Oyundaki programlar her yerde dogru bir sekilde caligiyor.

Toplam (Oyun Karmasikhigr)

Olusturulan dinyanin, oyunun konseptine uygun yaratici bir gorselligi var

Oyunu daha egdlenceli kilacak muzik/ses efektleri eklenmis

Toplam (Ortam Tasarimi)

TOPLAM




Ovun Yaratma Kilavuzu

Oyun Yaratma Siireci

Oyun yaratma siireci i¢cin asagidaki dongiiniin kullanilmasini tavsiye ediyoruz.

/ TASARLA

DEGERLENDIR

R TEST ET

Tasarla

Oyunun iyi anlasilmasi icin gorsel tasarim, senaryo, oyunun nasil kazanilip kaybedilecegi
gibi detaylarin acik ve net olmasi gerekir. Ogrencileri, oyunu yaratmaya baglamadan énce
icerigin tasarlanmasi hakkinda tesvik etmelisiniz.

Oyun tasarimlar tizerine konusmak, 6grencilerin ne yapmay1 hedeflediklerini anlamay1 ve
onlara yol gostermeyi kolaylastiracaktir.

Yarat

Ogrenciler en cok destege, zamanlarinin cogunu adayacaklar: oyun gelistirme siirecinde
ihtiya¢ duyacaklardir.

Ogretmenlerin oyun yapim siirecinde égrencilerini yakindan takip etmeleri gerekir. Dogal
olarak, yaratma esnasinda tasarimlarinda bir takim degisiklikler yapmak isteyeceklerdir.
Ogrencilerin oyunlarini yaratmaya baslamadan énce Acik Akademi'deki iicretsiz KODU
video egitimlerini almalarinin ¢ok faydasi olacaktir.

Test Et

Yarismaya bagvurmadan 6nce 6grencilerin oyunu test ederek iyi ¢alisip calismadigini
gormeleri 6nemlidir. Oyunu ayni zamanda arkadaslariyla da test etmeleri dogru olacaktir.
Baskalarinin, yaptiklar1 oyunu oynayabilmeleri, puanlayip yorum yazabilmeleri i¢in oyunu
KODU Game Lab sitesine yiiklemeleri gerekmektedir.

Degerlendir

Test etme stireci tamamlandiktan sonra 6grenciler test etme asamasinda gozlerine ¢arpan
hatalar diizeltmeli ve 6gretmenlerin de tesvigiyle gerekli detaylar gelistirmelidirler.



Hikaye ve Anlatim
Arka plan Hikaye

Oyununun arkasindaki hikayeyi anlat. Oyunun simdiki zamanindan 6nce neler oldu?

Hedef

Oyunu tamamlamak i¢in oyuncularin neler yapmasi neler bagsarmasi gerektigini acikla?

Karakterler

Karakterlerini burada sirala, isimlerini, varsa 6zel becerilerini, 6nemli bilgileri buraya yaz.
Resimlerini eklemeyi unutma.

Senaryo AKisi

Hikayenin 6zetini buraya yaz, senaryodaki anahtar olaylari da ekle. Hikayenin dogrusal m1
(tek bir ¢izgide mi ilerliyor?) yoksa ¢atalli mu (bir den fazla ¢izgide mi ilerliyor) oldugunu
belirt. Istersen gorsel bir diyagram (grafik) de ekleyebilirsin.

KODU Programini Indirip Bilgisayara Kurmak

KODU programu ticretsiz olarak www.kodugamelab.com sitesinden indirilebilmektedir.
Sistem gereksinimleri:

- Calistig1 i§1etim Sistemleri: Windows 10, Windows 8, Windows 7, Windows Vista,
Windows XP

- DirectX 9.0c ve Shader Model 2.0 ya da yukarisini destekleyen bir grafik karti.

- NET Framework 3.5 ya da daha giincel versiyon.

- XNA Framework 4.0 Redistributable.

Gunimiizde kullanilmakta olan PC’lerin biiytlik cogunlugunda ¢alismaktadir.

Kurulum detaylar1 https://www.acikakademi.com/portal/egitimler/kodu.aspx web
sayfasinda “KODU Oyun Laboratuvari” videosu altinda detayl olarak anlatilmigtir.



Guincellemeleri gormek icin
Minik Parmaklar Gelecegi
Programliyor hesabini
Facebook’ta begen ve takip et

KODU programiyla tanisip
ogrencilere goster. Acik
Akademi egitimlerini
ogrencilere goster.

KODU Cup 2018 yarigsmasini
okulda tanit ve mimkin
oldugunca cok kisiye duyur.

Ogrenciler oyunlarin tasarlar,
geligtirir, test eder.

Ogrenciler, oyunlarini ve
basvurularinin son halini
O0gretmenlere sunarlar.

Oyun dosyasi ve bagvuru
formunu belirtilen adrese
gonder.

Son basvuru tarihi:
30 Haziran 2018
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FINANSBANK 1 porzi PRogeimine.
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