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By building the Get The Gold App you will get practice with setting visibility, using
Clock components and Timers, and detecting collisions in App Inventor. You'll
program an application that has a pirate ship whose goal is to collect all the gold on
the screen.

Getting Started

Connect to the App Inventor web site and start a new project. Name it GetTheGold,
and also set the screen's Title to "GetTheGold". Switch to the Blocks view and
connect to a device or emulator.

Getting Ready

Bu oyunda, iki tir imgeye sahip olacaksiniz: korsan ve altin para. Sprite'inizin resim
dosyasini indirmek igin asagiya tiklayin..
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Bilesenleri ayarlamak
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Asagidaki g_ibi bir tasarim ekrani olugturmaliyz.
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To create this interface, put the following components into the Designer by dragging
them from the Component Palette into the Viewer.
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ResetButton

Set the properties of the components as described below:

Bilesen

ResetButton

PirateSprite

ImageSprite(2
,3,4,5,6)

Uygulanacak eylem

Text degerini "Reset" olarak

ayarlayin.

Speed ayarini 6 olarak ayarlayin

Altin resmini yukleyin

ve Picture kismini bu resimle

degistirin.

Korsan gemisi resmini
yukleyin.

Blocks |
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Clock Timerlnterval ayarini 2000 ms
olarak ayarlayin.

Moving the Pirate

PirateSprite'i hareket ettirmek igin kullanicinin sprite'yi sectikleri yonde "atmasini”
istiyoruz. Bunu yapmak igin kullanacagiz. glzlcseiiciglle olay isleyicisi.

Hlelcsecigiltge 6 nitelik alir: x, y, xvel, yvel, speed ve heading. PirateSprite'in su
anki yonelimini (heading) degistirmek istiyoruz. Asagidaki bloklari ayarladigimizda
gemi slrkledigimiz ydéne dénecektir.

when -Flung

& D | heac

do call | PirateSprite - M=01, -
edge

Moving the Coins

Madeni paralarin ekranda rastgele konumlara gitmesini
istiyoruz. {S8e i | blogunu kullanacagiz ve bu blogun iginde ImageSprite'in
MoveTo yontemini kullanacagiz.

Clock1.Timer her tetiklendiginde, tim altinlarin Canvas uzerinde yeni ve rastgele bir
yere tasinmasini istiyoruz. Bunu kullanmak igin  SjJficAY e\ =4k blogunu
kullanacagiz.

MoveTo iki argiman alir: x ve y. Sprite'in hareket etmesini istedigimiz yeni
pozisyonun tuvalindeki koordinatlar. Sprite’in yeni bir yere tagsinmasini
istiyoruz. Bunun igin random integer blogunu kullanacagiz.

Sprite'larin koordinatlarinin sol Ust késede (0,0) olarak dl¢ildigini unutmayin. bu
yuzden eger ekrandan gikmalarini istemiyorsak, rasgele sayilar igin menzili
ayarlarken sprite yuksekligini / genigligini dikkate almamiz gerekir.

Bunu asagidaki resimde gdsterildigi gibi bloklarimizi ayarlayarak yapacagiz:
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Carpigsmayi belirlemek

App Inventor, her ImageSprite 6gesinin sinirlayici dikdortgenleri arasindaki kesisme
noktasini kontrol ederek ¢arpismalari algilar. Buna dikdértgen tabanli carpisma tespiti
diyoruz. Asagidaki resimde de gorebileceginiz gibi, dairesel veya ¢okgen sekilli
spritelar, aslinda ¢arpismadiklarinda etraflarindaki dikdortgen sinirlar nedeniyle
carpisiyor gibi

goOrinecektir.

Gollistoon Delactad
Mo Codlision

Bunun icin agagidaki bloklari kullacagiz.
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Reset Diigmesi

Oyunu ilk haline déndurecek uygulama.

Uygulamanin Son Hali
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random integer from
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random integer frorm

random integer frarm

Ekleme Fikirleri

Tdm altinlari topladiginizi gdsteren bir label ekleyebilirsiniz.

Altin veya geminin hizini degistirecek olaylar ekleyebilirsiniz.

Duisman bir gedi ekleyip carpistiginda oyunun bitmesini saglayabilirsiniz.
Geminin hareketi icin sensdrlerden birisini kullanabilirsiniz.
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