[bookmark: _GoBack]Öğrenme Senaryosu 6 – Bukalemun'un Yaz Tatili

Görev: Oyuncunun ana karakter olan bukalemunu ok tuşları kullanarak hareket ettirebileceği bir oyunu oluşturun. Bukalemunun görünüşü (kostümleri) arka planın rengine göre değişebilecektir. Arka planı üç bölüme ayrılıp, her rengi bir yeri tanıtacak şekilde ayarlayalım. 
Örnek: Mavi = Deniz
              Bej = Sahil 
              Yeşil = Orman

Bukalemun beş farklı yere göre görünüşünü değiştirmeli ve bulunduğu yeri söylemeli. 
1) Denizde yüzerken rengini maviye değiştirip, “denizde yüzüyorum” demeli.
2) Deniz ve sahil arasında dururken tenini yarı mavi yarı bej rengine değiştirip, “deniz ve sahil arasındayım” demeli.
3) Sahildeyken bej renkli olup, “sahilde dinleniyorum” demeli.
4) Sahil ve orman arasındayken yarı yeşil yarı bej tenli olup “sahil ve orman arasındayım” demeli.
5) Ormandayken tenini yeşile döndürüp “ağaç gölgesinde serinliyorum” demeli. 

Oyunun işlemleri:

· Linkteki şablon dosyasını açın:
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusekHYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=chameleon_template"&HYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=chameleon_template"project=chameleon_template

Üç renkli parçalara ayrılmış bir arka plan vardır. Ayrıca bukalemun için beş farklı kostümü de bulabilirsiniz. Sahnenin daha gerçekçi görünebilmesi için arka plana başka şeyleri ekleyebilirsiniz. Dalgalar, deniz kabukları, ağaçlar… Ancak fazla renkli ve bukalemundan daha büyük olan nesneleri seçmemeye çalışın. Yoksa algılama bloğu arka planın rengini anlayamayacaktır.
	
	


	

	

	

	

	




· Bukalemunun ok tuşlarını (yukarı, aşağı, sol, sağ) kullanarak hareket etmesini sağlayan bir kod yazın. Adım uzunluğu 10 piksel olsun. Her adımdan önce onu uygun yöne döndürmeyi unutmayın.  

Bukalemunun ekranın kenarlarından geçmemesi gerektiği için  bloğu kullanıp onu ekranın içine geri getirin.

· Bukalemun bulunduğu arka plan bölgesine göre rengini değiştirir. Herhangi bir yere getirebildiğimiz için, başlangıçta hangi yerde duracağını bilemeyeceğiz. Bu yüzden, herhangi bir hata olursa sonsuza süren bir döngü kullanabiliriz.




· Bukalemunun ekrandaki bulunabildiği yerler nelerdir? Beş olduğunu fark ettik.
· Tamamen mavi rengin üzerinde.
· Tamamen bej rengin üzerinde.
· Tamamen yeşil rengin üzerinde. 
· Kısmen mavi, kısmen bej rengin üzerinde.
· Kısmen bej, kısmen yeşil rengin üzerinde.

· 
Snap!'te bize nesne hangi renge dokunduğu açıklayan özel bir bloğumuz vardır. Bu blok Algılama (sensing) kategorisindedir   (Dokunma).

· Bu blok nesnenin bir renge dokunup dokunmadığını belirtir. Bir rengi renk paletinden veya renk seçicinden yardım alıp seçebiliriz. 

Aşağıda bir örnek vardır.

	

	

	




· 
 Bloğu, komut bloğu değildir. Komut bloğu onun içindeki blokları çalıştırır. Sadece o bloklar mantıklı olurken bazı komut blokları ise bloğu, sonsuza giden döngü ve olay “zamanında”.  Burada komut bloğu kullanmanız lazım.
Kontrol blokları diğer blokları yalnızca mantıksal ifadenin değeri doğruysa yürütür. Eğer değer yanlış ise hiçbir şey yapmaz. Kontrol bloklarının örnekleri şunlardır: Eğer bloğu (if block), döngüye kadar tekrarla (repeat until loop), "İken" (When) olayı (event). Bizim durumumuzda “if” (eğer) kontrol bloğu kullanmak zorunda kalacağız.

· Aşağıdaki blokları birleşerek bukalemunun bej renge dokunup dokunmadığını anlayabiliriz. Doğru ise bukalemun bej renkli olacaktır.
	
	

	

	

	



   
· Şimdi benzer şekilde blokları kullanıp birleşebilir ve diğer iki durumu kontrol edebilirsiniz. Bukalemun mavi ve yeşil renge dokunuyor mu?

· Hatırlayın! Bir dizide koşullara uymuş birden fazla blok var ise sadece en son bloğunun komutu oyunu etkileyecek. Oyunu oluştururken bu bilgi aklınızda olsun. 

· Şimdi oyunda gerçekleşebilecek iki durumu daha kontrol etmemiz gerekecek. Bukalemunun arka plandaki iki renge aynı anda dokunduğu durum. Eğer birden fazla durumu aynı anda kontrol etmek istiyorsanız “ve” (and) mantık işlemini (logical operator) kullanmanız gerekmektedir. Bu bloğu “İşlemler” (Operators) kategorisinde bulabilirsiniz


	
· Ek değişiklikleri anlayabilmek için şu blokları birleştirmeniz gerekir:




 Renk Algılamak (sensing color) için iki blok birleştirin: 2x , “Ve (and)” mantıksal işlemi , “eğer (if)” bloğu:  ve kostümü değiştiren blok:  

· 
  bloku kullanarak bukalemuna hangi yerde durduğunu söyletin. Böylece oyun tamamlanacaktır.

Bukalemunun yaz tatili: https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusekHYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=chameleon"&HYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=chameleon"project=chameleon
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