3. Senaryo - Sahnede Hareket Etme

[Görev 1]


· [bookmark: _GoBack]Catch_the_Ball (Top_Yakala) projesini açıp köpeğin top yakalayabilmesini sağlamak için bir kod yazın. Böylece köpeğinizin hareketini seyredebileceğiniz bir animasyon oluşturmuş olursunuz. 
· 

Animasyon oluştururken  ve  bloklarını kullanın. 

· 
Yeşil bayrak tıklanınca, köpek  noktasındaki başlangıç pozisyonuna geri dönecek.

· Bitirdiğinizde kaydetmeyi unutmayın.

Top Yakala: G_Catch_the_ball"https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelacHYPERLINK "G_Catch_the_ball%22https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelacHYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Catch_the_ball"&HYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Catch_the_ball"ProjectName=C4G_Catch_the_ball"&HYPERLINK "G_Catch_the_ball%22https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelacHYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Catch_the_ball"&HYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Catch_the_ball"ProjectName=C4G_Catch_the_ball"ProjectName=CHYPERLINK "G_Catch_the_ball%22https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelacHYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Catch_the_ball"&HYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Catch_the_ball"ProjectName=C4G_Catch_the_ball"4HYPERLINK "G_Catch_the_ball%22https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelacHYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Catch_the_ball"&HYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Catch_the_ball"ProjectName=C4G_Catch_the_ball"G_Catch_the_ball

[Görev 2]


· Help monkey climb the tree (Maymunun ağaca tırmanmasına yardım et)’yi açın, kodu maymuna muzları yakalaması için ekleyin.

· 

 ve   bloklarını kullanarak palmiye ağacına tırmanan maymun animasyonu oluşturabilirsiniz.

· Maymunu başlangıç noktasına getirin.

· Maymun muzlara yetişince başlangıç noktasına geri dönecek. Bu hareketler animasyon gibi görünecektir.

· Bitirdiğinizde kaydetmeyi unutmayın.

Maymunun ağaca tırmanmasına yardım et:
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelacHYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Help_monkey_climb_the_tree"&HYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Help_monkey_climb_the_tree"ProjectName=CHYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Help_monkey_climb_the_tree"4HYPERLINK "https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Help_monkey_climb_the_tree"G_Help_monkey_climb_the_tree
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Görevinizin ikisinde de iki bloğu birbirinin yerine kullanmanız gerekiyordu. Kodu kaç kere tekrarlamanız gerekti?
Bu kodu yazmanın daha kısa yolu vardır. Bilgisayarınıza kodu birkaç kere tekrarlamasını öğretin.
· Kodun tekrarlamasını sağlayan bir kod bulun.
· Bulduğunuz bloğu kullanarak maymunun kod alanını güncelleyin.
· Ağaca tırmanmanın kodunu yazın.
· Maymunun ağaçtan (başlangıç noktasına) inmesinin kodunu yazın. 
· Köpeğin kodunu güncelleyin
· Köpeğin topa koşmasının kodunu yazın.
· Köpeğin geri dönmesinin kodunu yazın.
· Ayrıca, köpeğin ters ters koşmaması için arkasına dönmesinin bir yolunu bulun.

Aşağıdaki resim sahneyi gösterir.
Sağ sol hareket x yönündedir (sağ 🡪 +, sol 🡪 -).
Yukarı aşağı hareket y yönündedir (yukarı 🡪 +, aşağı 🡪 -).








Not:
Sağ veya yukarı gitmek için + işareti yazılmamalı. Örnek: +240 değil! Sadece 240'dır.






Resim: X ve Y yönünde hareket etmenize yardımcı olacak XY koordinat sistemidir.
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