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		        CODING4GIRLS
Öğrenme Senaryosu 10 – Kedileri Besleme

Görev: Barınak sahibinin oyuncudan belirli bir odada besleyebileceği kedi sayısını tekrar tekrar isteyeceği oyunu programlayın. Sayı, kaselerin (bowl) sayısına (2 ila 10) ve boyutuna (2 ila 5) bağlıdır. Her oda için bu iki numara rastgele atanmalıdır. Kasenin boyutu, ondan kaç kedinin yiyebileceğini söyler. Örneğin kase boyutu 3 ise, bu 3 kedinin ondan yiyebileceği anlamına gelir.
Ayrıca doğru cevapları sayacak bir sayacımız da olmalı. Oyuncunun her odada besleyebileceğimiz doğru kedi sayısını tahmin etmesi gereken bir oyun yaratın. Aktiviteden sonra oyuncunun kaç kez doğru cevap verdiğini ve kaç kez yanıldığını belirten bir geri bildirim verin.

Oyunu oluşturmadaki adımlar:

1. Şablonu açın:
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cat_feeding_template

     Arka plan ve ana karakter için bir resim var - kedi barınağı koruyucusu.
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Doğru cevapları saymak istiyoruz. Bir programda bir değer saklamak istiyorsak, bir değişken kullanmamız gerekir. İlgili komutlara »Değişkenler/variables« grubundaki değişkenlerle ulaşabiliriz. [image: ]'e tıkladığımızda yeni değişken oluşturulur.
Değişkenler bir değere bir ad atar. B, bu nedenle yeni bir tane yaptığımızda, önce onu adlandırmalıyız. Anımsatıcı bir ad kullanmamız önerilir., Bbu, adından bir değişkende ne tür bir değerin saklandığını anlayabileceğimiz anlamına gelir. Doğru cevapları saymak için "dogru_cevaplar" adını seçebiliriz.

[image: ]

Değişkenin değeri bir değer olarak ayarlanabilir veya değiştirilebilir. Değişkenin değerini ayarlamak istersek [image: ] bloğunu kullanırız:. Bir değişkene her değer atadığımızda, önceki değerin üzerine yazılır.
Mevcut değeri başka bir değerle değiştirmek istiyorsak, [image: ] bloğunu kullanmalıyız. Değişkenin mevcut değeri, beyaz boşlukta belirttiğimiz değer ile değiştirilecektir.

Şimdi oyunu gerçekten kodlamaya başlayacağız. Öncelikle her odadaki etkinliklerin aslında nasıl çok benzer olacağını, hatta aynı olacağını anlamanız gerekir. 
Odalarda yapmamız gerekenler:
a. Kase sayısı ve büyüklüğü için rastgele değerler atamak. 
"Operatörler" grubunda, belirleyebileceğimiz bir aralıktan rastgele değeri döndüren bloğu bulabiliriz. Örneğin: [image: ] bloğu 1 ile 10 arasındaki rastgele sayıyı döndürür.

Daha sonra doğru cevabı hesaplamak zorunda kalacağımız her odada saklanan kaselerin sayısı ve boyutlarının değerlerine ihtiyacımız olacak. Bu, yeni değişkenler oluşturarak ve bu değerleri onlara atayarak başarılabilir.

İki değişken oluşturun:
1) Hher odadaki kase sayısı için
2) Hher odadaki kasenin boyutu için

Oyunun özelliklerine göre rastgele değerler atayın. [image: ] ve[image: ] Bblokları kullanın.

Bu oyunun özelliklerine göre rastgele değerler atayın. »ve«(and) bloklarını kullanın.

Oyuncu, bilgisayarın hangi rasgele değerleri seçtiğini bilmeli., Bbu yüzden onu bilgilendirmeliyiz. [image: ] ve[image: ] bloklarını kullanın. Ayrıca kaselerin sayısını ve boyutunu depolayan [image: ] ve [image: ]değişkenlerin değerini de bilmeliler.

Değişkenler ile ilgili referansları »değişkenler(variables) grubundan bulabilirsiniz:
[image: ]



b. Şimdi oyuncudan cevabını girmesini istemeliyiz. Oyuncu girdisini almak istiyorsak, "Algılama/sensing" grubundan [image: ] giriş bloğunu kullanmalıyız.:.
Oyuncu cevabını »girdi« alanına yazdığında yanıt [image: ] (cevap) değişkeninde saklanır.:

c. Sonra oyuncunun cevabının doğru olup olmadığını kontrol etmeliyiz. Kaselerin sayısı ve boyutundan doğru cevabı nasıl hesaplayabileceğinizi düşünün. [image: ]'da depolanan değeri besleyebileceğimiz kedi sayısı ile karşılaştırırsak (bu değeri hesaplıyoruz), cevabın doğru olup olmadığını öğrenebiliriz.

Bu blokları kullanarak her odada besleyebileceğimiz doğru kedi sayısını hesaplayın.:[image: ], [image: ] ve [image: ]. 

- Cevap doğruysa: Ooyuncuyu tebrik edin ve doğru_cevap değişkeninin değerine bir tane ekleyin.
-Cevap yanlışsa: Uuygun geribildirimi verin.
  
              Eğer (İf-else) bloğunu kullanarak tam olarak iki olası durumu ayırt edebiliriz.:

[image: ]

Cevap doğru olursa hesaplanan değere eşit olacak., Aaksi takdirde olmayacaktır. Eşitliği kontrol eden bloğu kullanarak kodu tamamlayın: [image: ].


Kodu bir oda için uyguladık. , aAncak barınakta on oda var. Yukarıdaki kodu on kez kopyalayıp sırayla yerleştirebiliriz. , aAncak bu bunu yapmanın en uygun yolu olmazdı. Bunu yapmak yerine, aynı kodu on kez tekrar edecek bir döngü kullanabiliriz. Bunu başarmanın en basit yolu, [n] kez tekrarla (repeat [n] times) döngüsüdür.:
[image: ]

2. Oyun bittiğinde doğru ve yanlış cevapların sayısı hakkında  geri bildirim sağlamalısınız.: Doğru cevapların sayısı bir değişkende saklanır ve yanlış cevapların sayısı hesaplanabilir. O oyuncunun sayıyı 10 kez gireceğini ve kaç kez doğru cevap verdiğini de bilirsek, kaç kez yanıldığını da öğrenebiliriz. Bu blokları kullanarak oyunu tamamlayın.:
[image: ], [image: ] ve [image: ].

6. Aşağıdaki önerileri kullanarak oyunu geliştirebilirsiniz.;
a. Barınak sorumlusu, sorusuna her odanın numarasını ekler. Örneğin: "5 numaralı odada besleyebileceğim kedi sayısını tahmin et".
b. Oyuncunun cevabı yanlışsa, ona doğru sayıyı söyle.
c. On oda yerine, oda numarası rastgeledir veya oyuncu, oyunun başında oda sayısını gir.	Comment by PC22: Cümle anlamsız.
d. Kendi fikirlerinizi ekleyin ve oyunu beğeninize göre yükseltin.

Kedileri besleme  temel
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cat_feeding_basic

[bookmark: _GoBack]Kedileri besleme ileri
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cat_feeding_full
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