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// Islemler dizisiyle haberlesirken kullanmak {izere islem sirasi integer
degiskeni olusturuyoruz

// Ilk deger -1 olmali ciinkti diziler 0 dederinden baslar ve ilk islem
varsayilan olarak kaydedilecek.

// Yani suan kutunun durdugu yer bir islem olarak kaydedildiginde islem
numarasi 0 olacak.

// Boylece diziden konumlar 0 elemanindan geri cagirilabilecek.

var islemSirasi int:int=-1;

// Kutu buton gibi davransin
kare mc.buttonMode=true;

// Tasima Fonksiyonu olusturuluyor
// Baski uygulandiginda tasimaya basla fonksiyonunu c¢alistir
kare mc.addEventListener ("mouseDown", tasimayaBasla);
// Baski sonlandirildiginda tasimayi bitir fonksiyonunu calistir
kare mc.addEventListener ("mouseUp", tasimayiBitir);
// Tasimaya basla fonksiyonu olustruluyor
function tasimayaBasla (e:Event) {
// Kare film klibini tasima basla
MovieClip (kare mc) .startDrag();

// Tasimayi bitir fonksiyonu olusturuluyor

function tasimayiBitir (e:Event) {

//1if (kare mc.hitTestPoint (mouseX,mouseY)) {

// Kare ‘yi tasimayi bitir

kare mc.stopDrag() ;
// Islem kaydedici fonksiyonuna dederler gdénderiliyor
islemiKaydet (kare mc.x, kare mc.y);

//}

}

// Islem sirasi icin dizi olusturuluyor
var islemSirasi arr:Array = new Array();

// Islem kaydedici fonksiyonu olusturuluyor. x konumu ve y konum icin
sayisal birer dedger kabul edecegiz.
function islemiKaydet (xKonum:Number, yKonum:Number) {
// Normal bir sekilde islem seyrediyorsa, tasima yapiliyorsa, islem
sirasi toplam islemden bir eksik olur.
// Boylece islem sonlandiginda yeni islem diziye kaydedilir. Biz
burada bunu sorguluyoruz.
// Eger islem sirasi islem toplamindan bir eksik ise islem sirasini
bir artzir.
// Eger aksine, geri al ve ileri al butonlari kullaniliyorsa islem
Ssirasinin islem toplamindan bir eksik olma kurali bozulmustur.
// Boyle bir durumda o anki islemden sonraki tim islemleri
siliyoruz. Ayni paket programlarda oldudu gibi.
// Eger islem sirasi, islem toplamindan bir eksik ise, yani
kullanici usul usul tasi birak islemi yapiyorsa
if (islemSirasi int == islemSirasi arr.length -1) {




// Islem sirasini bir artir, bdylece diziye yeni deJerleri
islem sirasi numarasiyla ekleyebilecediz
islemSirasi int++;

// Degilse, yani kullanici islemi geri al, ileri al butonlariyla

yaplyorsa

} else {
// Biitin islem sirasi bozulmustur. Oyleyse su anki adimdan
sonrasini diziden temizle. (Adobe Flash’ta oldudu gibi)

islemSirasi arr.splice(islemSirasi int,islemSirasi arr.length
- islemSirasi int)

// islemSirasi arr[5] = [12,43] gibi dislnebilirsiniz. Buradaki 5
sonraki islem numarasi. Dizideki 5 elemani icinde iki eleman daha
var.

// xKonum ve yKonum. Bunlara yeni konum dederlerini yazidiriyoruz
islemSirasi arr[islemSirasi int]=[xKonum, yKonum];
// Calisma sirasinda gerekli bilgileri output ekranimdan gdrmek

istedim.
trace("is sir arr: ",islemSirasi arr.length);
trace("is sir int: ",islemSirasi int);

// islem sirasi icin ilk konum kaydediliyor. Yani kutunun x ve y konumu
ilk andaki konum ic¢in islem sirasina yazdiriliyor.
islemiKaydet (kare mc.x,kare mc.y);
// Geri alma fonksiyonu tanimlaniyor
function geriAl (e:Event=null) {
// EJer islem sirasi integer 0'dan biylikse halen history’de yasayan
bir islem var demektir. Geri alirken bunu sorguluyoruz.
if (islemSirasi int>0) {
// Islem sirasini bir azalt, birazdan bir azaltilmis islem sirasi
diziden numara olarak cagirilacak.
islemSirasi int-=1;
trace("Islem Sirasi: ",islemSirasi int);
// Dederi bir azaltilmis islem sirasi kacsa, dizide kayitla
islemlerden dizi numarasina godre cagiriliyor.
kare mc.x=islemSirasi arr[islemSirasi int] [0];
kare mc.y=islemSirasi arr[islemSirasi int][1];
// Degilse, yani islem sirasi integer 0'a esitse ve baska geri
alinacak islem kalmadiysa, bunu gelistiriciye bildir.
} else {
trace ("Yapilacak Islem Yok: Geri Al");

// Ileri alma fonksiyonu tanimlaniyor
function ileriAl (e:Event=null) {
// islem sirasi, dizideki tim islemlerin toplamindan kiictikse, ileri
alma islemine izin veriyoruz
if (islemSirasi int<islemSirasi arr.length-1) {
// Islem sirasini bir artir, bdylece birazdan, bir artirilmis
degeri dizideki yeriyle eslestirebilecegiz.
islemSirasi int++;
trace("Islem Sirasi: ",islemSirasi int);
// Bir artirilmis islem sirasi integer’i dizideki yeriyle
eslestiriyoruz. Kutunun konumunu ileri aliyoruz




kare mc.x=islemSirasi arr[islemSirasi int] [0];

kare mc.y=islemSirasi arr[islemSirasi int][1];
} else {

trace ("Yapilacak Islem Yok: Ileri Al");

// Tum isleri sifirlamak ic¢in yardimci bir fonksiyon.

function sifirla(e:Event=null) {

islemSirasi arr.splice(0,islemSirasi arr.length);

islemSirasi int=-1;

trace("Dizi Temizlendi, Eleman Sayisi: " , islemSirasi arr.length);
kare mc.x=stage.stageWidth/2-kare mc.width/2;

kare mc.y=stage.stageHeight/2-kare mc.height/2;

// Islem ilk kayit icin diziye yazdiriliyor.
islemiKaydet (kare mc.x,kare mc.y);

// Geri al butonuna geriAl fonksiyonu ekleniyor

geri btn.addEventListener ("click",geriAl);

// Ileri al butonuna geriAl fonksiyonu ekleniyor
ileri btn.addEventListener ("click",ileriAl);

// Sifirla butonuna geriAl fonksiyonu ekleniyor

sifirla btn.addEventListener ("click",sifirla);




