[bookmark: _GoBack]Senaryo 13 - Hikaye Anlatma

1. Alice1'e bir bakalım: https://snap.berkeley.edu/project?user=ddurevaHYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice_1"&HYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice_1"project=Alice_1 

Ve Alice2’ye. Şimdi birlikte programlayalım:
 https://snap.berkeley.edu/project?user=ddurevaHYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice_2"&HYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice_2"project=Alice_2

2. 1. Olay sona erdikten sonra 2. olayı başlatmak istediğimizde yayın özelliğini (broadcast) kullanabiliriz.





Başlangıçta tavşan hikâyeyi anlatmaya başlar (olay 2/event2). Anlatmayı bitirince “Ormana gidin” mesajını gönderir.







Alice bu Ormana gidin mesajını alınca 2. Olay başlar.

Mesaj yayınlamak, oluşturmak ve almak için daha kısa talimatlar.

3. 


Mesaj yayınlamak ve mesaj almak için aşağıdaki komutlarımız vardır.           

4. Mesaj oluşturma:



Yayın (broadcast) bloğuna sağ tıklayıp gönderilecek mesajın ismini girin.                                     





Sonra, olaylar (event) bloğundan ... aldığımda (when I receive) bloğuna tıklayın ve mesajı seçin.



Bir hikâye oluşturmak için mutlaka bir senaryoya ihtiyacınız olacaktır. Senaryolar (Story plots/Scenarios) tablosunda hikâye için önceden hazırlanmış bir senaryo vardır. 2. Tablo olan Karakterlerde (Sprites) ise her karakter ve arka plan için ayrıntılı birer senaryo mevcuttur.

Alice 2 programına devam edip hikâyenizi oluşturun!

İsterseniz olayları ekleyip her şeyi değiştirebilirsiniz.

Senaryolar

	İsim
	Tasarım
	Olay
	Notlar

	Başlangıç
	

	Hikâye Yeşil bayrak tıklandığında yandaki sahneyle başlar.
	Bu arka planda, Tavşan hikâyeyi tanıtır.

	Orman
	

	Manzara, Tavşan girişini tamamladığında ortaya çıkar (ormana git mesajı gönderilmiştir).
	Bu arka planda Alice sahnenin ortasında konumlanmış görünür. "Neredeyim?" Diye merak ederek hareket etmeye başlar. Karakterinin boyutu kademeli olarak 5 defa % 10 küçültür. Yolun sonuna ulaştığında (bir kavşakta), sahne buluşma olarak değişir. (Alice mesaj – yayın (message -broadcast) gönderir. Cheshire Kedisi ile Buluşma).


	İlk Karşılaşma
	

	Alice'in Cheshire Kedisi ile Toplantı mesajı alındığında görünür.
	Burada Alice ve kedi arka planın bir parçasıdır. Alice'in hareketli karakterini kullanmak için mesajdan önce, imajını dekordan kaplayacak şekilde konumlandırılır. Kedi karakteri daha sonraki bir aşamada görünür.
Sahne değiştikçe Tavşan hikâyeyi anlatmaya devam eder.
Daha sonra Alice ve Cheshire Kedisi arasında bir konuşma gerçekleşir.





Sprite'ler

	Sprite
	Olay
	Arka plan

	

	Başlangıçta:
- Merhaba! (2 sn.)
-- Alice ve Harikalar Diyarı'ndaki maceralarını duydunuz mu? (6 sn.)
--- Şimdi onun hikâyelerinden birine bakalım! (6 sn.)
“Ormana git” (Go to forest) mesajını gönderir.
	

başla

	

	Başlangıçta:
Sahneden gizlenir. Orta sahne konumunda ve % 100 boyutta yeni arka planda görüntülenmeye hazır.
	

başla

	

	Başlangıçta:
Sahneden gizlenir. x: -74, y: 113 noktasında konumlandırılmıştır. (Konumlar, Kedi karakteri buluşma sahnesinde ayarlandıktan sonra önceden belirlenir.)
	

başla

	

	“Ormana git” mesajını alır.
Karakter sahnede gösterilir.
5 kez tekrarlanır: 1 saniye bekle. 5 Adım hareket; boyut küçültme (%-10 kadar değişiklik); merak ediyorum: Neredeyim ben?
Bir sonraki dekor için hazırlanır. 5 saniye beklenir. Karakterin boyutunu eski haline getirme (% 100 değişiklik) ve x: -187, y: -67 konumunda konumlandırma
Mesaj Gönderir. “Cheshire Cat ile buluşma”
	

orman

	

	Herhangi bir eylem yok. Yalnızca bir önceki dekordan görünür hale gelir.
	

orman

	

	Mesajı alır. “Cheshire Kedisi ile buluşma”
% 80'e yeniden boyutlandırır.
Der ki: "Alice dönüm noktasında durur ve nereye gideceğini merak eder" (10 saniye).
Der ki: "Alice Cheshire Kedisini ağaçta gördü" (8 saniye).
“Alice1” mesajını gönderir.
	

karşılaşma

	

	Alice1 mesajını alır.
Öne doğru hareket eder (Bu gereklidir. Ççünkü Kedi ondan sonra görünür. Bu da Alice'in ön katmanda değilse bir diyalog kutusunda görünmesini engeller).
Der ki: "Merhaba!" (2 sn.).
Der ki: "Lütfen bana buradan hangi yöne gitmem gerektiğini söyler misin?" (10 saniye).
Kediye “Cat1” yayın mesajını gönderir.
	

karşılaşma

	

	Cat1 mesajını alır.
Karakter sahnede gösterilir.
Der ki: "Bu, NEREYE gitmek istediğinize bağlı!" (10 saniye).
“Alice2” mesajını gönderir.
	

karşılaşma

	

	“Alice 2” mesajını alır.
Der ki: …………………………………………………………………………
“Cat2” mesajını gönderir.
	

karşılaşma

	

	“Cat2” mesajını alır
Der ki: …………………………………………………………………………
“Rabbit1” mesajını gönderir.
	

karşılaşma

	

	“Rabbit1” mesajını alır.
Der ki: “Hikâyenin dersi nedir?” ( 8 saniye.)
Der ki: “Hangi yoldan gideceğini bilmek için önce hedefini belirlemeli”
	

karşılaşma
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