


Bir Karakteri Hareketlendir
Kartlan

Kartlar istedigin siraya gore kullan:

* YOon Tuslari ile Hareket Ettir
 Bir Karakteri Ziplat

- Hareketini Degistir

* Bir Yerden Bir Yere Suzulme
* Yuriyen Animasyon

- Etrafta Ug

- Konugan Animasyon

 Bir Animasyon Ciz
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8 Kart



Yon Tuslari ile
Hareket Ettir

Karakterini etrafta hareket ettirmek igin
yon tuslarini kullan.
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Yon Tuslari ile

Hareket Ettir

HAZIRLAN
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Bir dekor segc. Bir karakter Seg. Picowalking
KODLA
x Konumunu Degistir y Konumunu Degistir
Karakterini saga ve sola hareket ettir. Karakterini agagi ve yukari hareket ettir.

saj ok » tusu basilinca yukari ok = tusu basilinca |

X konumunu 0 degistir y konumunu o degistir

asadi ok =+ tusu basilinca

solok v tusu basilinca

x konumunu m degistir ‘ y konumunu m degistir l

Sola dogru hareket ettirmek Asagi dogru hareket ettirmek igin
icin eksi isareti koy. eksi isareti koy.
DENE
o Karakterini etrafta hareket ettirmek icin

klavyeden yon tuslarina bas.



Bir Karakteri Ziplat

Karakterini ziplatmak icin bir tusa bas.
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Bir Karakteri Ziplat
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HAZIRLAN

&

Bir dekor seg. Bir karakter seg. Giga Walking
KODLA
$ bosluk » tusuna basilinca
Giga y konumunu @ degistir Ne kadar yiiksege

@ saniye bekle
y konumunu @ degistir

DENE

Klavyeden bosluk tusuna bas.

BE20EO

ziplayacagini yaz.

Asagi geri donmesi
icin eksi isareti koy.




Hareketini Degistir

Bir tusa bastiginda karakterini hareketlendir.
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Hareketini Degistir
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HAZIRLAN

Birden fazla kostime sahip
bir karakter seg, 6rnegin Max.

.’ Kostamler

| mre  resme | TUm kostimleri gdrmek
/r aps. ol icin Kostiimler
Max e sekmesine tikla.
— e (]
Kukla kutiphanesindeki Ny =
kuklalarin farkli kosttimleri olup o) u
olmadigini gérmek icin ssx12 »

fare imleci ile Uzerine gel ve bekle.

KODLA

o= Kod  'Kod sekmesine tikla.

,r bosluk » tusu basilinca

F N Y
Max

max-¢c - k|l|g|na geg Bir kostim SEeC.

@ saniye bekle

max-b v kiigina ge¢ Farkli bir kostim seg.

DENE

BE0EEO

Klavyeden bosluk tusuna bas.






Bir dekor seg.

5

Rocketship

»
\ ./
\

N »
HAZIRLAN
-
Qv
Bir karakter seg. Rocketship

Baslangi¢
konumunu belirle.

Suzulerek gidecegi
noktayi belirle.

Bitis noktasini belirle.

DENE

Baslatmakicin yesil bayraga tlkla.

Harget X @ y: @ konumuna git
0

Gordnim

Ses

Bir kuklayi
’ saniyede rastgele konum v o suriklediginde, kuklanin
blok paletindeki x ve y

°mm®r@.ﬂn konumlari glincellenir.







Yuruyen Animasyon
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HAZIRLAN

Yirtyen ya da Unicorn Running

Bir dekor seg.
kosan bir kukla seg.
KODLA
tiklaninca
Unicorn‘Running
e adim git
sonraki kostim
DENE IPUCU
@ saniye bekle
Baslatmakicin yesil Eger animasyonu yavaslatmak
bayraga tikla. istersen, tekrar blogunun igine

bekle blogunu eklemeyi dene.






Erafta Ug
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HAZIRLAN
Bir dekor seg. Papagan veya ugan Parrot
baska bir kukla sec.
KODLA
Ekran Boyunca Kanat Cirpma

Havada Suziulme
tiklandiginda

Baslangig o Sl Bir kostiim seg.
noktasini ayarla.

tiklandidinda

parrot-a * kiligina geg

m saniye bekle Baska bir
kostlim se¢

parrot-b » kiligina ge¢

Bitis noktasini ayarla. 0 SRR

DENE

Baslatmak icin yesil bayraga bas.—@



Konusan Animasyon

Bir karakter sec ve bir seyler soylet.
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Konusan Animasyon
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HAZIRLAN
= Kod &f Kostimier & Kostamler
: -
( 8 isid Penguenin diger
. . penguinz-a Doldur Kontur . LY . ]
Penguin 2'yi seg. tesies) kostlimlerini gérmek igin

& [~ . ;
Kostiimler sekmesine tikla.

»
4

Penguin 2

= Kod

Kod sekmesine tikla. tikiandiginda

chirp » sesini baglat =Y t0181 Sec.
tiklandiginda
penguin2-b * kiligina geg

e saniye boyunca de

m UVEEE Baska bir kostiim seg.

Karakterinin sdylemesini

. A . enguinZ-a *+ kiligina ge
istedigin ifadeyi yaz. FENS e

DENE

Baslatmakicin yesil bayraga bas.—@



Bir Animasyon Ciz

Kendi animasyonunu olugturmak icin bir
kuklanin kostumunu duzenle.
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Bir Animasyon Ciz
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HAZIRLAN

.’ Kostimler

Kostiimler sekmesine tikla. Ayni kostimden 2 tane olmali.

Bir karakter seg.

‘ = Kod & Kostimier 4 Sesier

k Disariya aktar -
Frog Bir kostiimU kopyalamak Seg¢mek ve diizenlemek
icin saga tikla. icin kostiime tikla.
Sec aracina Uzatmak veya kisaltmak izere ~ Segtigin bir nesneyi
tikla. kostiimden bir bélim seg. dondirmek igin dondirme

noktasini sirikle.

0] Bk LS

KODLA DENE

= Kod

bu kukla tiklandiginda
Kod sekmesine tikla

sonraki kostim o
Karakterini

hareketlendirmek icin
[ ‘sonraki kostiim’
blogunu kullan

Baslatmak igin yesil
bayraga bas.

sonraki kostim




