Etkilesimli galismalar olusturulabilecek bir programlama dilinde istenen hareketler tanimli bloklarin

uygun sekilde yerlestiriimesiyle elde edilmektedir. Bu programlama dilinde bulunan bazi bloklar ve
tanimlari asagida verilmigtir.

.yém‘jne LI — Karakterin hangi yonde hareket edecegini belirler.
(0: yukari, 90: sag, 180: asag:, —90: sal)

m __» Karakteri belirtilen birim kadar hareket ettirir.
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2. geki

Kareli kagitta verilen 1. sekildeki (=3, —1) noktasina yukaridaki bloklarla belirtilen hareketler yukaridan
asagiya dogru uygulandiginda 2. sekildeki (2, 5) noktasi elde edilmistir.

Buna gore K (-1, 5) noktasina asagidaki hareketlerden hangisi uygulanirsa L(—4, —1) noktasi
elde edilir?
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