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Durdur

Tam ekran Kontrolii

Kod Blogu eklemek i¢in
kullanilir

Internetten ya da bilgisayardan
bir Kukla ya da Sahne yiikle.

Kukla ekleme, kukla ¢izme, kukla
yiikleme islemleri buradan yapilir.

Bir Kukla ya da Sahne ¢iz.
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Sahne ekleme, sahne ¢izme, sahne
yiikleme islemleri buradan yapilir.

HAREKET MENUSU

adim git

Bu blok karakterimizi ileriye
dogru, istedigimiz kadar hareket
ettirmemizi

saglar.

4 derece diin
(3 derece dén

Bu blok karakterimizi saga veya sola dogru
istedigimiz derecede dondiirmemizi saglar.

{hl4 yonine dén

Bu blok karakterimizi istedigimiz
yone dogru dondiirmemizi saglar.
(90) > Saga dogrudoner.
(-90) > Sola dogru doner
(0) > Yukar1 dogru doner
(180) > Asagt dogru
doner

Bu blok karakterimizi baska bir karaktere
dogru dondiirmemizi saglar. Mouse isaretcisi
ve karakterlerin listesi bulunmaktadir.

x: (i y: [iJ konumuna git

saniyede x: y: @) konumuna gidin

Bu blok karakterimizi X ve Y
koordinatlari girerek istedigimiz
yere tagimamizi saglar. Saniyede
konumuna gidin blogu verilen
saniyede karakteri hareket

kenara geldiginde gerl dénsiin
ettirmemizi saglar.

Bu blok karakterimizin ekranin kenarma

geldiginde geri donmesini saglar.

OLAYLAR VE KONTROL MENUSU

e, | Bu blok ekranimizin sag iistiindeki bayrak simgesine, yani baslat butonuna tiklandiginda istedigimiz isleri
-~ yaptirabilmemizi saglar.
0o Bu blok bir hareketten sonra digerini yapmadan 6nce bir siire bekletmeyi saglar.
Bu blok belirledigimiz hareketlerin
10 istedigimiz kadar yapilmasini
saglar. Orn: Bir besgen ¢izmek i¢in "5 kez tekrarla" dememiz yeterlidir.
—

Bu blok istedigimiz hareketlerin klavyede belirledigimiz tusa basildiginda yapilmasini saglar.

Bu blok belirledigimiz hareketleri surekli yaptirmay: saglar. Hangi seylerin siirekli yapilmasini

istiyorsan, onlari siireklinin igine
yerlestir.

B T s

Bu blok bagh oldugu kodlarin durmasini saglar.
Bu blok bitin karakterlerdeki bitin

.J & kodlarin durmasini saglar.

GORUNUM MENUSU

kaostimz

kostimiine gecin

Bu blok karakterimizin eger var
1Se

diger kostiimleri

arasinda gecis yapmaya

Soyle: si.ire: fJ saniye

Karakterin belirlenen saniye sireyle
ekranda bir sey sdylemesini-yazmasini
saglar.

yarar.
Bu blok karakterimizin renk Bu blok programimizdaki karakterlerin
renk | efektini ile degjistirin efektini tim graf}) k

verilen deger kadar arttirir ve
renginin degismesini saglar.

efektleri degils,ikl_iklerin_i temizler
ve normal hallerine geri getirir.

Boyu degistirin

Boyu o0 yapin

Bu blok karakterimizin boyunu
arttirmak yada kiiciiltmek icin

kullanilir.
Yiizdelik yada deger
olarak giris yapabiliriz.

Bu bloklar karakterimizin
goruntiisunl ekranda gosterir yada
ekranda g6zikmesini engeller.




ALGILAMA MENUSU

yaklasiyor mu?

mouse isaretgisi
kenar

Karakterl

Bu blok karakterimizin
konumuyla ilgili bilgi verir.
Ornegin ; kenara yaklasiyor mu
— Karakter1’e yaklagiyormu gibi
kontrol saglar.

sor ve bekle

Bu blok kullanictya soru sorulmasini
saglar. Kullanicinin verdigi bilgi
“yanit” degiskeninin i¢ine daha
sonra kullanilmak i¢in aktarilir

rengine yaklasiyor mu?

Mouse x Mouse y

Bo blok karakterimizin
belirtilen renge yaklasip
yaklasmadigni kontrol eder.

Mouse basili?

Bu bloklar farenin X ve Y koordinat

bilgilerini tutar.
Farenin tusunun basili olup olmadigni
kontrol eder.

SES MENUSU

miyay | sesini calin

Bu blok karakterimiz i¢in eklenmis
seslerin ¢calinmasini saglar.

miyay | sesini bitene kadar calin

Bu blok karakterimize eklenen sesleri bitene kadar
calar. Program ses ¢almast bittikten sonra devam
eder.

Tiim sesleri durdurun

Programda o sirada galan tiim sesler

Ses yiiksekligini .100 % yapin
susar. ! : Ll

Bu blok eklenen ve ¢alan sesin yiiksekligini
ayarlamak icin kullanilir. Yiizde degeri azaltilinca
ses kisilir yiikseltince artar.

KALEM MENUSU

Kalemi bastrn

Kalemi kaldinn

1-Bu blok karakterimizin gegtigi

yerlerde ekrana ¢izgi ¢cizmesimi saglar.
2-Bu blok karakterimiz hareket ederken
gectigi yerlere ¢izgi cizmesini engeller.

Karakterimizin ekrana ¢izdigi ¢izginin rengini
ayarlamamiza yarar.

Kalem boyunu degiztirin

.
Kalem boyunu yapin

1- Ekrana cizilen gizginin kalinhig:
verilen deger kadar arttirir.
2-Ekrana gizilen cizginin kalinhigim
verilen deger yapar.

Kalem rengini degistirin

Kalem rengini m yapin

1- Ekrana cizilen ¢izginin rengini verilen deger
kadar arttirarak renk degistirilir.

2- Ekrana gizilen gizginin rengini verilen deger
yapar ve renk degisir.

Bu blok ekrana karakterimizin bir
kopyasini yagistirir.

‘ Kalem rengini yapin

Bu blok karakter tarafindan ekrana ¢izilen herseyi
tamamen temizler.

1- Karakterin her yone donebilir.
2-Karakter sadece saga sola donebilir.

3-Karakter higbir yéne dondurilmez. BE A L
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Bu bélim karakterimizin yada faremizin ekrandaki
konumunun X ve Y koordinatlarim gosterir.
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PROGRAMLAMA NEDIR?

*Programlama ya da diger adiyla_yazilim, bilgisayarin donanima nasil davranacagini anlatan, bilgisayara yon veren komutlar,
kelimeler, aritmetik islemlerdir.Diger bir tanim verecek olursak programlama, bilgisayar programlarinin yazilmasi, test edilmesi ve
bakiminin yapilmasi siirecine verilen isimdir. Programlama, bir programlama dilinde yapilir.

*Algoritma : Herhangi bir problemin ¢6ziimii igin izlenecek yol anlamina gelir. Algoritma, bilgisayarin adim adim ne yapmasi gerektigini

sOyleyen bir taslaktir.



http://tr.wikipedia.org/wiki/Yaz%C4%B1l%C4%B1m
http://tr.wikipedia.org/wiki/Aritmetik
http://tr.wikipedia.org/wiki/Program
http://tr.wikipedia.org/wiki/Programlama_dilleri
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