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BLOK PAKETI (DiZiLER)

Blok Paletinde karakterleri programlayabilmek

icin kullanilan bloklar vardir.

HAREKET

Hareket blogunda yer alan bloklarin islevleri

tablodaki gibidir.
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GORUNUM
Gorindm blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

Karakter istenilen siire boyunca ‘Hello!” yazan

adim git

Karakterin yoni ne taraf ise oraya hareket
etmesini saglar.

(% derece din

Karakterin istenilen derece kadar saat y6-
ninde donmesini saglar.

4 derece dén

Karakterin istenilen derece kadar saat yoni
tersine donmesini saglar.

de @ saniye kutudaki degeri ekranda konusma balonu ige-
risinde gosterir.
Karakter ‘Merhaba’ yazan kutudaki degeri ek-
de randa balon igerisinde gosterir. Kutu igerisi
bos birakilirsa konusma balonu olusmaz.
Karakter istenilen sire boyunca ‘Hmm..." ya-
SRR 2 EEUTR | zan kutudaki degeri ekranda diisiinme balonu
icerisinde gosterir.
diye diisiin Karakter ‘Hmm..." yazan kutudaki degeri ek-

randa balon igerisinde gosterir.

yonlne don

Karakterin hangi yone dénecegini belirler.
(0O=yukari, 90=sag,180=asag|, -90=sol)

'yve dogru don

Karakteri ‘mause isaretgisi’ veya baska karak-
terler varsa istenilen ‘karakter’ e dogru don-
dardlir.

x: y: noktasina git

Karakteri istenilen x ve y konumuna getirir.

Karakteri ekranda goriinir hale getirir.

Karakteri Ekranda gériinmez yapar.

kihgina gec

costume2 Karakteri istenilen kostiime gecmesini saglar.

Karakterin o anki kostimuinden bir sonraki
kostiimiine ge¢mesini saglar.

fare oku ‘na git

Karakter ‘mause isaretcisi’ veya baska karak-
terler varsa istenilen ‘karakter’ ile ayni ko-
numa gonderilir.

Mevcut sahne dekorunu istenilen dekorla de-

backdropi o
gistirir.

dekoruna gecg

¥ sn.de x: v: a siiziil

Karakter belli bir siire icerisinde belirlenen x
ve y konumuna hareket eder.

Karakterin rengi, balikgozi, Hizh don, Piksel-
lere bél, mozaik, parlaklik, hayalet efekti say!
yazan yerdeki deger kadar degisir.

renk  etkisini g artbir

Karakterin bulundugu konumun x degeri iste-

Karakterin rengi, balikgozi, Hizh don, Piksel-
lere bél, mozaik, parlaklik, hayalet efekti say!
yazan yerdeki deger olur.

renk  ethkisini m yap

Karakter lizerinde uygulanmis bitin efektleri

girsel etkileri temizle )
geri alir.

x'i @ arttir
nilen deger kadar arttirilir veya azaltilir.

% ) otven Karakterin x konumunu istenilen degere ce-
ker.

v'yi €1 arttr Karakterin bulundugu konumun y degeri iste-
nilen deger kadar arttirilir veya azaltilir.

S ot Karakterin y konumunu istenilen degere ce-

ker.

kenara geldiysen sek

Karakter ekranin kenarina degdigi an karak-
teri ters yone dondurdr.

kuklanin sekli saga-sola dinebilsin

Karakterin saga-sola donme, etrafinda done-
bilme ve hic ddonememe ayarlarini yapar

Karakterin boyunu istenilen deger kadar de-
gistirir.

0

I

biiyikligi % vap Karakterin boyu istenilen %’ ye getirilir.

Karakterin diger bir st katmana ¢ikmasini
saglar. Boylece karakter diger karakterlerin
onlinde gorlnebilir.

Sayfa 3



OLAYLAR
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Olaylar blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

Proje icerisinde yesil bayraga tikladiginda
bu blok altinda siralanmis kod kiimesini
cahstirir.

| KONTROL

‘| Kontrol blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

)

Projeyi istenilen siire kadar bekletir, siire tamam-
laninca siradaki bloktan ¢alismaya devam eder.

Secilmis olan tusa (burada bosluk tusu se-
¢ilmis) basildiginda bu blok altinda siralan-
mis kod kiimesini galistirir.

nl»

) defa tekraria

;

Bu blok icerisinde bulunan bloklar sirasiyla isteni-
len deger kadar tekrar tekrar calistirilir.

Karaktere tiklandiginda bu blok altinda si-
ralanmis kod kiimesini galistirir.

dekor backdropl

E

Sahne dekoru burada segilen dekor
olunca bu blok altinda siralanmis kod kii-
mesini ¢alistirir.

1

Bu blok icerisinde bulunan bloklar sirasiyla prog-
ram durdurulana kadar tekrar tekrar calistirilir
(sonsuz dong).

ses siddeti = m olunca

Ses siddeti belirtilen rakamdan yuksek
olunca bu blok altinda siralanmis kod k-
mesini ¢alistirir.

Eger’ den sonra gelen kosul dogru ise program bu
blok igerisine girer ve bu bloklari ¢alistirir, ardin-
dan bu blok icerisinden ¢ikarak sonraki bloktan ca-
lismaya devam eder.

messagel haberi gelince

|
i

Yapilan duyurunun ardindan bu blok altin-
daki kod kiimesi galisir.

messagel  haberini sal

Bu blok ile yeni haber yazarak komut k-
melerini ¢alistirmak icin yeni bir blok olus-
turmus oluruz. Bu blok galistiginda yapilan
duyurunun ardindan bloktaki diger ko-
mutlar ¢alismaya devam ederken bu du-
yuruya ait kod kiimesi de ¢calismaya bas-
lar.

UL

T

Eger kosul dogru ise hemen altinda yer alan kod
bloklari icra edilir ve bu kod blogundan gikilarak
program icraya devam eder. Eger kosul yanls ise
‘Oyle degil ise’ kisminda yer alan bloklar icra edilir,
icradan sonra bu bloktan ¢ikilarak program akisi
kaldig1 yerden devam eder.

Kosul dogru olana kadar beklenir, kosul dogru
olunca asagidaki bloklar ¢alismaya baslar.

messagel  haberini sal ve bekle

Yapilan duyurunun ardindan bu blogun al-
tinda kod kiimesi var ise bu duyuruya ait
kod kiimesinin ¢alismadan bekler, bitimin-
den sonra kendi ¢alismasina devam eder.

Kosul dogru olunca blok icerisine girilerek kodlar
icra edilir. Kosulun her déngilide dogru olmasi ha-
linde icra devam eder. Kosul dogrulanmadigi halde
altindaki kodlar calistirilir.

‘Hepsini’, ‘bu diziyi’, ’ kuklanin kendi dizilerini’ se-
cenekleriile istenen kod dizilerini (bloklarinin) ¢a-
lismasi durdurulur.

Bir kuklanin ikizi program akisi esnasinda komutla
olusturuldugunda bu blok altindaki komutlar ¢calisir

Program akisi esnasinda kendinin yada secilecek
baska bir kuklanin ikizi olusturulur.
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Olusturulan kukla ikizin silinmesini saglar.
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ALGILAMA

Algilama blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

degdi (mi?)

Karakterimizin karaktere/ Mause isaretgi-
sine/ kenara degip degmedigi kontrolin
yapar. (secim i¢in agilir mentye tiklayin.)

rengine degdi {mi?}

Karakterin secilen renge degip degmedigi
kontrollni yapar. (Rengi degistirmek icin
renk Uzerine tiklayip ekrandan renk segin.)

| rengine degdi (mi?)

rengi

Karakterin Gzerindeki segtiginiz rengin secti-
giniz bir baska renge degip degmedigi kont-
roliini yapar.

iSLEMLER

islemler blogunda yer alan

bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

+

Bos kutulara yazilan iki degeri toplar.

ilk kutudaki degerden ikinci kutudaki degeri cikarir.

iki degeri carpar.

S

ilk kutudaki degeri ikinci kutudaki degere béler.

ile €19 arasinda bir sayr (tut)

Belirtilen iki deger arasinda rastgele bir
sayl Uretir.

ilk kutudaki degerin ikinci kutudaki degerden kiigiik du-
rumu kontroli yapilir.

a mesafe

Karakterin acilir meniiden sectigimiz baska
bir karakter ya da mause isaretgisiyle ara-
sinda olan mesafe bilgisini verir.

iki degerin bir biri iler esitligi durumu kontroli yapilir.

IhEs dive sor ve bakle

Karakterin acilir mentden sectigimiz baska
bir karakter ya da mause isaretgisiyle ara-
sinda olan mesafe bilgisini verir.

Ik

ilk kutudaki degerin ikinci kutudaki degerden biiyiik du-
rumu kontroli yapilir.

;
|;"

Belirtilen iki kosulunda dogruluk kontrollini yapar.

L
m
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Belirtilen iki kosuldan en az birinin dogru olmasi duru-
munu arar.

m

Diye Sor ve bekle komutu ardindan verdigin
yanit bu ‘yanit’ blogunda tutulur. Blok yanin-
daki kutuya tikladiginda vermis oldugun yanit
proje ekraninda gorindr.

:

bogluk  tusu basih (ru?)

Secili olan tusa basili olma durumunu kontrol
eder.

fareye basih (mi?)

‘Fare basil’ mi kontroli yapar.

Farenin x koordinatini verir.

Farenin y koordinatini verir.

Ses yiksekligi bilgisini barindirir.

Web kamerasinin goriintisini alarak sah-
nede goriinmesini saglar.

Web kamerasin goriintlisiini istenilen
oranda saydamlastirir.

Saniye cinsinden gegen siire bilgisini tutar.

Suredlgeri sifirlar

VERI

Kosulda verilen durumun olmamasi istendigi durum-
larda bu blok kullanilir.

| istenilen iki degeri metin olarak birlestirilir.

Veri blogunda yer alan komutlarin ve bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

Bir Degisken Olustur

Bu komut ile yeni bir degisken olustururuz.

Olusturulan ‘Puan’ isimli degisken verisi. (Kutu
isaretlendiginde ekrande degisken degerinin ne ol-
dugu gorindr.)

,ﬂnlsun

Puan

Var olan degiskenlerden istenilen secilerek istenilen
deger yapllir.

Puan 'i arttir

Var olan degiskenlerden istenilen secilerek istenilen
deger kadar artirilabilir ya da azaltilabilir.

Puan

degiskenini gister

Var olan degiskenlerden istenilen degiskeni ek-
randa gosterir.

Puan degiskenini gizle

IIIIq

Var olan degiskenlerden istenilen degiskeni ek-
randa gizler.
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