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		        CODING4GIRLS
[bookmark: _GoBack]Senaryo 9 – Çöpleri toplamak ve parkı temizlemek

1) Çöpleri toplamak ve parkı temizlemek programını açın. Kızı hareket ettirecek kod önceden oluşturulmuştu. Atık/çöp için karakter (bir şişe ve bir kâğıt) ile bir çöp kutusu karakteri de verilir.
2) Kızın toplaması ve bir çöp kutusuna atması gereken daha fazla sayıda atık/çöp karakteri oluşturmanız gerekecek.
3) Kız için başlangıç konumunu seçin ve x ve y koordinatlarını ayarlayın. İsterseniz çöp kutusunu (konteynır) taşıyabilirsiniz (çöp kutusu her zaman aynı konumda olacaktır. Bu nedenle başlangıç koordinatlarını ayarlamanız gerekmez).
4) Her zaman olduğu gibi, ilk talimatları yazın.
5) Kızın bütün çöpleri topladığını kontrol etmek için, çöplerin sayısını saymalıyız. Saymaya yardımcı olmak için bir değişken (variable) kullanacağız. 

Değişken nedir?
Değişken, bazı bilgileri sakladığımız bir kutu gibidir. Değişken ismi, değerinin uygulama sırasında değişebileceği gerçeğinden türetilmiştir.
Değişken puanlar yapacağız ve puanlarla kızın kaç tane öğe aldığını sayacağız.

[image: /Users/mateja.bevcic/Desktop/slike za navodila/9/spr2.png]Nasıl değişken oluştururuz?
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  Turuncu kutucuk şeklindeki Değişkenler (variables)'e tıklıyoruz. Ardından Değişken oluştur'u (make a variable) seçiyoruz. Adını yazıyoruz ve Tamam'a tıklıyoruz. 


ÖNEMLİ NOT!  Değişkenin adı aşağıdaki şekilde olmalı:
· Mantıklı olun ve değişkenin neyi temsil edeceğini adlandırın - ör. puan, CopSayisi vb.
· İngilizce olmayan karakterler (örn. ç,ş, ü, vb.) içermemelidir.
· Boşluk içermez. Çöp kutusunun değişken numarasını adlandırmak istersek onu Cop_Sayis, Cop_Sayis_ veya Cop_S olarak adlandırabiliriz.
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Değişken yaptığımızda solda yer alır.
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Bir değişkenin önündeki onay işareti, değişken adının ve değerinin arka planda göründüğünü gösterir.	


Başlangıçta herhangi bir çöp toplamadığımız için değişken noktalarının değeri 0 olmalıdır. Bunu şu kodla ayarlıyoruz:
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6) Şimdi bir şişe için bir kod yazacaksınız. Kız şişeye dokunduğunda şişe kaybolacak.
Aşağıdakileri düşünün.

a) Kızın şişeye gelip gelmediğini nasıl kontrol edebilirsiniz?
b) Kız ona dokunduğunda şişeye ne oldu?
c) Puanlarla ne olur?
Nokta sayısının doğru şekilde artıp artmadığını test edin.
d) İpucu: Aşağıdaki komutu neden kullanırsınız?
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e) Tekrar test edin. Yeşil bayrağa tıklayın. Ne oluyor?
 
7) Şişeye sağ tıklayın ve kopyayı (duplicate) seçin.
Arka planda bir yerde yinelenen karakter görünüyor. Labirentin içinde bir yere taşıyın. Şişe karakterini birkaç kez kopyalayın. Böylece labirentinizde daha fazla çöpünüz olur.
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8) [image: /Users/mateja.bevcic/Desktop/slike za navodila/9/Screen Shot 2020-02-14 at 13.55.35.png]Şimdi kâğıt karakteri için bir kod yazmanız gerekiyor.
Kod, şişe için olanla aynıdır. Böylece tüm kodu kopyalayabilirsiniz. Tüm koda sol tıklayın. Onu hareketli kâğıda sürükleyin ve bırakın.



Şişe kodunun diğer kısımlarını da aynı şekilde kopyalayın.


9) 5. Adımı tekrarlayın ve kâğıt karakterini şişe karakterini kopyaladığınız gibi kopyalayın.

      10) Son adım, çöp kutusu için bir koddur.
             Kız çöp kutusuna geldiğinde, çöp kutusu ona tüm çöpleri toplayıp toplamadığını söyleyecektir.

Çöpleri toplamak ve parkı temizlemek https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Picking%20up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park%20-%20Part 
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