Senaryo 12 - Sağlıklı Yiyeceği Yakalamak

1. Catching healthy food (sağlıklı yiyeceği yakalamak) programını açın: https://snap.berkeley.edu/project?user=matejaHYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G12_Catching%20healthy%20food%20-%20Part"&HYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G12_Catching%20healthy%20food%20-%20Part"project=C4G12_Catching%20healthy%20food%20-%20Part.
Orada bir arka plan ve bir kız karakteri vardır. Oluşturacağımız oyunda yukarıdan sağlıklı (+1 puan) ve sağlıksız (-1 puan) yiyecek düşecek. Oyuncunun sağlıklı yiyeceklere tıklayıp puan toplaması gerek. Kız, temel talimatları açıkladıktan sonra saklanacaktır. Talimatlar oyunun S tuşuna basarak devam edeceğini anlatacaktır.

2. Yiyecek karakterini ekleyin. Bir sağlıklı yiyeceği seçin. Örneğin elma gibi.
- Elmanın hareketini kodlayın. Hareketin yönünü düşünün.
- Oyunu daha eğlenceli hale getirmek için 2 adım ilerle move 2 steps  yerine

 kullanın.

                                                   
3. 

Düşünün! Elma ekranın en altına gelince ne olacak?
Görsellerin anlamı nedir? 
                                                 
4. Puanı hesaplamak için nelere ihtiyacımız olacak? Düzgün bir şekilde kız karakter için kodu yazın.

5. Elmanın sürekli hareket ettiğini nasıl fark edebileceksiniz?
İpucu: Oyuncu 5 puan kazanınca oyun sona erecek.

6. Kız oyunun başında konuşunca, elmanın gizli kalmasını istiyoruz. Kız tekrar gelince, elmalar yeniden saklanacak.
Düşünün! Yeşil bayrak tıklandığında (when the green flag clicked?) neden elmayı saklamak zorundayız? 
7. Sağlıklı yiyeceğe elmaya tıklarsak ne olacak? Düşünüp kodunu yazın. 
8. 
Elmanın kodu tamamlanmak üzeredir. Bu sebepten kızın kodunu yazmaya geri dönelim.
Oyuncu 5 puan kazanınca kız tekrar gelip »Tebrikler, ...« diyecek. Program, oyuncunun 5 puan kazanıp kazanmadığını sürekli kontrol etmelidir. Bunu nasıl sağlayabiliriz?
 Bloğunun görevinin ne olduğuna ve nereye konulması gerektiğine bir bakın. 
 
9. Oyuncu oyunu tekrar başlatınca S tuşuna basarak temel talimatları atlayabileceğini anlamış olacak. Kız hala konuşacağından ve yiyecekler çoktan düşeceğinden bu durum kafa karışıklığına neden olacaktır. 
[bookmark: _GoBack]Yeni bir değişken oluşturarak bunu önleyebilirsiniz (başlangıç olarak adlandırabilirsiniz). Başlangıçta başlangıç değerini 0 olarak ayarlarsınız (bu, yiyeceklerin görünmediği anlamına gelir). Kız talimat vermeyi bitirdiğinde başlangıç değerini 1 olarak ayarlarsınız (bu, yiyeceklerin görünebileceği anlamına gelir).
Yeni değişkeni (başlama) oluşturursanız bunu engelleyebilirsiniz. Bu değişkenin değeri 0 ise yiyecek düşmeyecek. Kız konuşmasını bitirince değişkenin değeri 1 olacak. Demek ki yiyecek düşmeye başlayabilir.

Bunu sağlamak için elma karakterine bir kod bloğu eklemeniz lazım. 

10. Son adımda elma karakterini birkaç kez kopyalayarak daha fazla yiyecek elde edeceğiz. Karakterin kostümünü değiştirerek sağlıklı ve sağlıksız yiyecekler tek bir karakterde elde edebiliriz. (muz, pasta, donut...).

Sağlıklı ve sağlıksız yiyeceklerin kodunda sadece bir fark vardır. Fark nedir?

[Ek görevler]
İstediğiniz gibi ek görevleri ekleyin ya da aşağıdaki görevleri yapmaya çalışın.

· Yiyeceği yakalayabilecek bir kâse karakteri ekleyin.
· Kâse karakteri çizebilir ya da internetten indirip oyununuza yükleyebilirsiniz.
· Kâseyi ekranın alt kısmında koyun ve hareketi kodlayın. Yiyecek karakterini kâseye dokununca saklanacak şekilde ayarlayın.
· Kuralları değiştirin – Oyuncu 20 puan kazanınca oyunu bitsin. Oyuncu 3 sağlıksız yiyeceği yakalayınca kaybetsin.
· Yiyeceği arttırarak oyun daha eğlenceli olabilir.
· Kâsenin kostümünü oyuncu puan kazandıkça değiştirin. 
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