Senaryo 4 – Kıyafet Değiştirme

[Görev 1]

· Yeni boş bir proje açın. KağıtKâğıt şeklindeki tuşa tıklayıp, kostümleri (costumes) seçin...
· Balerin a'ya tıkladıktan sonra içe aktara(import)’a tıklayın. Aynısını balerin b, balerin c, ve balerin d ile yapın. Sonra iptal seçin.

Karakterinizin kostümler sekmesinde 4 balerin kostümü oldu.
İsterseniz kostümler sekmesinin üstündeki boşluğa “Bbalerin” yazarak karakterinizin adını Balerin olarak değiştirebilirsiniz.



· Şimdi komut alanı sekmesine gidip, aşağıdaki koşullara uyan bir kodu yazmaya çalışın.:
· Yeşil bayrak tıklanınca başlayacak.
· 

Balerin görüntüsü 15 kere değiştirerek dans edecek. Bunun için  ve  kullanın.
· Karakterin dansı balerin a görüntüsüyle bitecek.

[Görev 2]

· Yeni boş bir proje açın. [Görev 1]'deki tüm adımları tekrarlayın, Avery (Snap!te bir karakter) yürüyüş a (avery walking a) kullanarak. Öncedeki gibi avery yürüyüüş b (avery walking b), avery yürüyüş c (avery walking c) ve avery yürüyüş d (avery walking d) kostümleri de ekleyin.
· Uygun bir arka plan ekleyin, böylece Avery animasyonundaki sahnenin solundan sağına yürüyormuş gibi görünebilecek. 
· Avery’nin yürümesinin kodunu yazın. Kod aşağıdakileri sağlamalı.:
· Yeşil bayrak tıklanınca başlayacak.
· Başlangıç noktası olacak.
· Kostümlerin değişimi 14 defa tekrarlanacak. Animasyonu görebilmek için wait_secs  (…saniye bekle) bloğunu eklemeyi unutmayın.
· Kız şimdi sahnede yürüyecek. Avery'nin adımları gerçek hayatta gibi sıralı olacak şekilde soldan sağa hareket etmesini gösteren animasyonu nasıl oluşturacağınızı çözmeye çalışın.

[Görev 3]

· Find cheese (peynir bul) dosyasını açın.
· 
Şimdiye kadar, karakterinizin sadece bir yönde hareket etmesini sağlayan programları yazdınız. Bu görevde, peynire yetişmek için fareyi arkasına çevirmeniz gerekecek. Bunu yapmanın iki yolu vardır.:
a. Ffarenin hangi yöne döneceği belirleyerek.:

· 

Onu saat yönünde  veya tersine  göre belirli bir açıyla döndürebilirsiniz. 
Tam bir çemberde 360 derece bulunduğuna göre, arka yönünüze dönmeniz için 180 derece dönmeniz gerek. Soluna bakmak için saat yönünün tersinde 90 derece, sağa ise saat yönünde 90 derece dönmeniz gerek.

· Farenin peynire yetişmek için uyması gereken bir programı yazın.
· Aşağıdaki blokları kullanın:




	  	

                             
· 

Şimdi  ve  bloklarıyla bir program yazmaya çalışın.


· Gördüğünüz gibi, peyniri almak için fare farklı yönlere döndü. Karakterinizin baş aşağı durmaması için , onun solunda bulunan tuşa tıklayın.



· Yuvarlak ok, karakterinizin herhangi bir yöne dönebileceği anlamına gelmektedir ( bilgisayar fareniz gibi).
· Sol-sağ ok, karakterinizin sadece sağ sola döneceği demektir (bunu köpeğinizin baş aşağı yürümesini engellemek için kullanmalısınız).
· Sağ ok, karakterinizin yönü hiç değişmeyecek demektir (bu oku maymununuz için kullanılabilirsiniz).
· [bookmark: _GoBack]Köpeğin ve maymunun programlarını bu bilgiler ile tekrar yazmaya çalışın. : Ööncelikle nesneyi alsın., Ssonra ters yönüne dönerek başlangıç noktasına geri dönsünler.

Peynir bul: https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelacHYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese"&HYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese"ProjectName=C4G_Find_cheese
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