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Herhangi bir karakter segin ve ugurun!
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Ucusa Gec¢
Kartlari

Bu kartlari su sirayla kullanin:
Bir Karakter Se¢
Ucmaya Basla
Gorunumu Degistir
Etkilesimli Yap

Kayan Bulutlar

Ucan Kalpler

N o o s~ DN

Puan Topla
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Bir Karakter Se¢

Ucurmak igin bir karakter seg.
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Bir Karakter Se¢

scratch.mit.edu

HAZIRLAN

Bir arka plan seg,
ornegin “blue sky2”.

Cat1 Flying

Ucurmak igin bir kukla seg.

blue sky2

KODLA

6n »* katmanina git

o e e de K.ukla.nvlln .séyler.nesini
istedigin ifadeyi yaz.

DENE

Baslamak icin yesil bayraga bas.



Ucmaya Basla

Manzarani karakterin uguyormus gibi
gorunecek sekilde hareket ettir.
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Ucmaya Basla

scratch.mit.edu

HAZIRLAN

Hareket ettirmek icin bir kukla

seg, 6rnegin Buildings. Bulldings

KODLA

tiklandiginda

Buildings

sirekli tekrarla

Sahnenin sag
tarafindan basla.

Sola dogru gitmesi icin
negatif bir sayi yaz.

IPUCU
X, karakterin sahne alaninda soldan saga konumudur.
y =180
X =-240 X =240

y=-180



Gorunumu Degistir

Manzarana cesitlilik kat.
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Gorunumu

Degistir

HAZIRLAN

— Ardindan, farkli bina
kostimlerini gérmek
icin Kostiimler
sekmesini tikla.

Sec¢mek igin Buildings
kuklasina tikla.

oe | 1°

cett Fying | LT

tiklandiginda

strekli tekrarla

Buildings

&= Kod  'Sekmesine tikla.

Kostiim degistirmek icin
bu blogu ekle.

DENE

Baslatmakicin yesil bayraga bas. —@



Etkilesimli-Yap

Bir tusa bastiginda karakterinin hareket

etmesini sagla.
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Etkilesimli Yap
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HAZIRLAN

Sec¢mek icin ugan karaktere tikla.

1

Cat1 Flying Buildings

KODLA
x’i Degistir y’yi Degistir

Karakterini saga ve sola hareket ettir. Karakterini asagdi ve yukari hareket ettir.

sag ok v  tusuna basilinca

X konumunu m degistir

yukari ok » | tusuna basilinca

y konumunu @ degistir

sol ok =+  tusuna basilinca

X konumunu o degistir

Sola gitmek igin eksi isareti yazin. Asag gitmek icin eksi isareti yazin.

asagi ok = | tusuna basilinca

y konumunu e degistir

DENE

° ° Karakterini hareket ettirmek icin klavyeden ok tuslarina bas.



Kayan Bulutlar

Bulutlarin gokyuzinde suzulmesini sagla!
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Kayan Bulutlar
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HAZIRLAN
Kiitliphane'den bulutlari seg. n
KODLA

tiklandiginda

surekli tekrarla

y konumunu o 13 @ arasinda rastgele sayi se¢  yap

¥y konumunu ‘:' yap .
x konumunu @ yap Bulutlar Gst tarafta tutmak
o ile @ arasinda rastgele sayi se¢ |

icin buraya 180 yaz.

5 sonraki Kostim
rasgele sayi se¢ blogunu

y konumu blogunun igine
yerlestir.

iPUCU
y, karakterin sahne alaninda yukaridan asagiya konumudur.
y =180
x =-240 | 1 x =240

y =-180



Ucan Kalpler

Kalpler veya bagka kayan nesneler ekle.
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Ucan Kalpler
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HAZIRLAN

A

Bir kukla seg, 6rnegin Kalp.

KODLA

tiklandidinda
sarekli tekrarla
G ORI Y Karakteri yukar ve asagl hareket ettirir.

R @ yap Kuklanin konumunu sahnenin en

gin rlar.
@ defa tekrarla sagina ayaria

x konumunu @ degistir Karakteri sahne boyunca hareket ettirir.

DENE

Baslamak icin yesil bayraga bas.—@



Puan Topla

Kalbe veya baska bir nesneye her degdiginde
bir puan ekle.
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Puan Topla
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HAZIRLAN

Yeni Degisken

Degiskenleriseg. - @ U™
Degiskenier

Degisken Olustur —
dugmesine tikla.

dejiskenim v defjiskenini goster

Yeni degigken adi

®Tum kuklalar O Sadece bu kukla
igin igin

Degiskeni Skor olarak yeniden
adlandirve daha sonra OK‘a tikla.

KODLA

tiklandiginda

o Skor » i o yap Baslangig puanini sifirla.

el strekli tekrarla Meniden Kalp'i seg.

Ucgan

. g §i ?
karakterini sec. eger Heart v degiyor mu?

Puan ekle.

DENE

Baslatmak igin yesil bayraga bas.



