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ANDROID PROGRAMLAMA

Android, mobil cihazlar igin gelistirilmis Linux tabanli bir isletim sistemidir. Bu isletim
sistemini ilk kez Andy Rubin ve ekibinin kurdugu Android Inc. sirketi Gretmistir. Ancak sirket
2005 yilinda Google catisi alina girerek bu yildan itibaren Google adina Linux kernel tabanh
mobil isletim sistemini gelistirmeye baslamistir.5 Kasim 2007 tarihine gelindiginde Google
basta olmak lzere bircok yazilim ve donanim firmasinin birlikte kurduklari Open Handset
Alliance grubunun amaci, acglk ve standart bir platform olusturmakti. Bu toplulugun
kurulmasiyla birlikte Android adinda acik kaynak kodlu Linux kernel v2.6 tabanl bir mobil
isletim sistemi duyuruldu.
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Android platformunun desteklenen uygulama uzantisi “.apk”dir. Bu sistemin
kiitiphaneleri, ara ylizli ve APl'leri C diliyle yazilmistir. Uygulama yazilimlari ise, Apache
harmony (zerine kurulu Java uyumlu kiitiphaneleri icine alan uygulama iskeleti lizerinden
¢alismaktadir. Android, derlenmis Java kodunu galistirmak igin dinamik gevirmeli (JIT) Dalvik
sanal makinasini kullanir ve cihazlarin fonksiyonelligini artiran uygulamalarin gelistirilmesi
icin calisan genis bir programci-gelistirici cevresine sahiptir.

Android mimarisi,
Linux cekirdegi
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Android calisma zamani (runtime),
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1. AppInventor’a Giris

Applnventor ilk kez Google tarafindan ortaya c¢ikarilmis ancak sonrasinda MIT
(Massachusetts Institute of Technology) tarafindan gelistirilen c¢evrimici bir uygulama
gelistirme arayuzudir. Daha 6ncesinde programlama konusunda tecriibesi olmayan herkese,
gorsel olarak sundugu hazir kod bloklarini kullandirarak eglenceli ve basit bir sekilde Android
uygulamasi gelistirme imkani saglamaktadir. Bu arayiize ulasmak icin: appinventor.mit.edu
adresini tarayicimiza yazdigimizda;

[ appinventor.mit.edu/explore
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sayfasi bizi karsilar. Bu sayfada yeni bir uygulama baslatabilmek icin;

ol I MIT App Inventor .
' About ~ News & Stories Resources ~
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Chinese Students Impress in Google App Inventor Contest
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“Create apps!” butonunu tiklariz. Ancak burada dikkat edilmesi gereken nokta

Get Involved with MIT App Inventor

onceden alinmis bir Google gmail hesabinin olmasidir. MIT, bu projeyi Google ile ortak



yurattiga icin aktif bir Google hesabina ihtiya¢ duyulmaktadir. Gmail hesabimiz ile oturum
actiktan sonra onay ekranini gecip Android uygulamalarini olusturacagimiz tasarim ekranina
ulasiyoruz. Karsimiza gelen ekranda yapacagimiz ilk is “Start New Project” butonunu
tiklamak ve projemize bir isim vermek olmalidir. Ancak proje ismini belirlerken Tirkge

karakter kullanmamaya 6zen gostermeliyiz.

i . Projects & = = =
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Bizi karsilayan bu c¢evrimigi araylz sayesinde gelistirecegimiz  Android
uygulamasinin hem gorsel tasarim kismina (Designer) @ hem de gorsel kodlama kismina
(Blocks) @ sag Ust kosedeki birer buton yardimiyla ulasmak muimkin. Applnventor’un
araylzi Palette, Viewer, Components, Properties alanlarindan olusmaktadir .

Bu alanlari kisaca taniyalim :

Palette : Kullanilabilecek bilesenlerin listesi bulunmaktadir. Olusturulacak bir Andorid
uygulamasinin arayliziinde bulunmasi istenen tiim nesnelere buradan ulasilabilir.

Viewer : Anlik olarak ekrana koydugumuz nesneleri gérebilecegimiz mobil cihazimizin
kullanici tarafindan goriinen ekranidir. Gelistiricinin (yani bizim) ekrana sirikleyip biraktigi
her nesne bu alanda gorindr.

Components : Projemizin altina ekledigimiz tim bilesenlerin listesini verir.
Pallette’den sirlikleyip biraktigimiz her bir bilesenin listelendigi alandir.

Properties : Projemize ekledigimiz bilesenin 0Ozelliklerinin listelendigi alandir. Bu
alandan (izerinde o esnada calistigimiz bilesenin 6zelliklerine erisebilir ve birtakim
degisiklikler yapabiliriz.



Buradan sonra her programlama dilinin ilk uygulamasi olan “Merhaba Diinya”ya
gecelim. ©

2. UYGULAMALAR

ilk Uygulamamizi yapiyoruz : “Merhaba Diinya”
Uygulama 2 : “ilk basit oyun uygulamam”
Uygulama 3 : “Degiskenlerle Calismak “
Uygulama 4: “Prosediirlerle Calismak”
Uygulama 5 : “Animasyon olusturmak”
Uygulama 6 : “Kontrol Yapilari Kullanmak”
Uygulama 7: “ Listelerle Calismak ”

Uygulama 8 : “Dongtlerle Calismak”

Uygulama 9 : “Veritabani ile Calismak”

10. Uygulama 10 : ”"Sézlik Uygulamas!”
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1.1. ilk Uygulamamizi yapiyoruz : “Merhaba Diinya”

Butona bastigimizda ekranda “Merhaba Diinya” yazan bir uygulama yapmak igin
tasarim alanini segiyoruz. Oncelikle ¢alisma alanimiza ( Viewer ) bir buton ve bir label
nesnesini strlkleyip birakiyoruz. Viewer alaninda her iki bilesenin de olustugunu goériyoruz.

Text for Button

Textfor Lahel1

Secili olan bilesenle ilgili bir o6zelligi degistirmek igin Properties alanindan bir
muidahelede bulunabiliriz. Calisma alanimiza ekledigimiz butonun Gzerindeki yaziyi degistirip
butona uygulamamizdaki islevini aciklayici nitelikte bir isim veriyoruz. Properties alanindan
butonun text dzelligini “GOSTER” olarak degistirelim.

Properties

Button

BackgroundColor
= Default
GOSTER u

Text

GOSTER

Textfor Label1

Label nesnesinin uygulama ilk calistirldiginda ekranda goriinmesine gerek
olmadigindan Label’in properties alanindan visible (gérinir olma) 6zelliginin kligini kaldirip
pasif yapiyoruz.



Properties

Labell

GOSTER BackgroundColor

|:| Mone

Visible

Bu asamada uygulamamizin tasarim (Designer) kismindan kodlama (Blocks) kismina
gecis yapiyoruz. Viewer’e ekledigimiz bu bilesenlere bazi gorevler vermeye haziriz. Butonun
bu uygulamadaki gorevi kliklendiginde Labell’in gorinlr olmasini saglamak ve “Merhaba
Diinya” yazisini ekranda gostermesini saglamak oldugundan;

Blocks Viewer
2 Built-in
E control when ([EFEGIED Click
(] Logic do
B st
Mo when m .GotFocus
(] Lists do
= Caolors
B variables when ([EIGEGIED LongClick
B procedures do
e Screen
A)Labell do
Any component

Blocks = Screenl - Buttonl sectigimizde bu butona ait olay donguleri Viewer
alaninda listelenir. Biz butona kliklendigimizde bir islem yapmasini istedigimizden When
Buttonl.Click .. do donglisiinii seciyoruz. Bu durumdan etkilenecek bilesenimiz Labell’in text
ozelligini “Merhaba Dinya” ile degistirmek icin Blocks = Labell bilesenini seciyoruz.

Blocks Viewer

2 Built-in

Bcoio d Label1 - I BackgroundColor ~ I

M Logic @Laben v!ﬁackgmundﬁulur 'm
B 1t

Mo d Labell - I FontSize - I

. Lists
M coiors @ Label - ! FontSize-mv
. Variables

W rocedures d Label1 - I HasMargins - I
=] 1
sereent @Laben “Wriasiiargns - AL
= Button1
N Labell Labell - B

Any component
set (EEEED . G to

Label1 - B HeightFercent -




Labell’e ait verecegimiz kod blocklari Viewer alaninda listelenmektedir. Labell’in text
ozelligini “Merhaba Diinya” olarak ayarlamamiz gerektiginden bu durum Labell - Text
ozelligini to .. set etmemiz anlamina gelmektedir.

“Merhaba Dunya” ise text tiriinde sabit bir deger oldugundan Blocks = Text alanini
secerek Viewer’de listelenen string bloguna “Merhaba Diinya” yaziyoruz ve bu string ifadeyi
Labell > text to .. set blogunun sonuna ekliyoruz.

(String Block)

Viewer

Ancak butonumuz kliklense bile kullanici Labell nesnesini halen géremez. Clnki
uygulamamizin basinda Labell nesnesinin visible 6zelliginin kligini kaldirarak bu ozelligi
pasiflestirmis , yani Labell’i gorliinmez yapmistik. Labell’in goriinir hale gelmesini
kodlamada yapacagimiz kiicik bir miidahele ile saglayacagiz.

Viewer

Labell’in visible 6zelligine true degerini atamak icin Blocks = Logic alanindan se¢im
yapiyoruz.

Blocks Viewer

2 Built-in
B control
O Legic
B wiath
.Text m
B Lists
= Variables

B Frooedures ‘my.

e Screenl

— Button1 ‘m'

AllLabell

Any component



Boylece ilk uygulamamizi tamamlamis oluyoruz. Uygulamamizi derlemek ve apk
uzantili bir dosya haline dénistirmek igin Build = App menisini kullaniyoruz.

Projects - Connect - Build - Help -

Screenl - Add Screen ..
App ( save .apk to my computer )

Derleme isleminin tamamlanmasi uygulamanin blyukligine gore belirli bir sirede

gerceklesiyor.

Compiling part 1 Note: this barcode is only valid for 2
hours. See the EAQ for info on haw to
share your app with others

Derleme tamamlandiginda uygulamaya ait bir QR Kod olusturuluyor. Bu kod
uygulama dosyasinin ( yenil.apk ) android cihaza indirilmesini sagliyor. Ancak android
cihazda QR kodun okunmasini saglayacak bir QR kod okuyucu uygulamasina ihtiyag var.

O [

Screenl

GOSTER

Merhaba Diinya

Uygulamamizi ¢alistiripp GOSTER butonuna tikladigimizda “Merhaba Diinya” yazisi ile

karsilasiyoruz.
1.2. Uygulama 2 : “ ilk basit oyun uygulamam”

0-3 yas cocuklarin cok ilgisini cekebilecek cesitli hayvan resimlerine tiklandiginda o
hayvanin sesini ¢ikaran ilk basit egitici oyun uygulamasini gelistiriyoruz. Simdilik hayvan
sayisini 4 ile sinirlandiralim. Sirasiyla kedi, kopek, kus, kuzuya ait resim ve ses dosyalarini
projemize upload (ylikleme) etmemiz gerekiyor.

Ekrana user Interface = Button ve Media = Sound bilesenlerinden 4’er tane
ekliyoruz.



Textfor Button1
Text for Button2
Textfor Button3

Text for Buttond

L i | =

Non-visible components

4 <9 q 4
Sound1 Sound? Sound3 |Scund4

Her bir butona bir hayvan resmi ekliyoruz. Buttonl seciliyken properties = image >
upload file 6zelliginden ekleyecegimiz “kedi.png” resminin yerini tarayiclya gosteriyoruz.
Sirasiyla her bir buton icin bu islemi tekrarliyoruz. Burada dikkat edilmesi gereken
noktalardan biri butonlarin Uzerinde default olarak bulunan yazinin (Text for Buttond4)
silinmesidir. Button4 segiliyken Properties = text 6zelliginde yazan bu yazi silinmelidir. Her
bir sound bilesenine sirasiyla o hayvana ait indirdigimiz ses efekti dosyalarini
(mp3,wav,flac,...) ekliyoruz. Soundl bileseni seciliyken properties = source ozelliginden
ekleyecegimiz “kedi.mp3” ses dosyasinin yerini tarayiciya gosteriyoruz.

Components Properties
e Screenl Sound2
= Button] Minimumlinterva
== Button2 500
= Button3 3
Source
= Button4 Gk ey
S’ Sound1
N Sound2
S Sound3

N’ Sound4



Uygulamamizi android ortamda temsil edecek diger uygulamalardan ayiracak en
onemli gosterge uygulamamiza ait ikon dosyasidir. Her uygulama zihnimizde kendi ikonu ile
canlandigindan biz de uygulamamiza bir ikon dosyasi ekleyecegiz. Screenl segiliyken
properties 2 icon 6zelliginden png uzantili resim dosyasinin yerini tarayiciya gosteriyoruz.

Components Properties

a8 Screen Screenl

= Button AboutScreen

= Button2

= Button3
AlignHerizontal

— Buttond Left -

&) Sound1

AlignVertical
=i Sound2

- Top -

&4 s0und3

AppName
&4 s0unda

k_oyunum

BackgroundCalor
[ wnite

Backgroundlmage

Mone...

CloseScreenAnimation

Zoom -

OpenScreenAnimation

Tasarim ve varsayillan hazirliklarimizi tamamladiktan sonra projemizin kodlama
kismina gecebiliriz. Oncelikle blocks kismini seciyoruz. Her bir butona tiklandiginda ses
dosyalari galinacagindan Button1 segiliyken listeden ;

when (ETEI1ED Click
do

blogunu seciyoruz. Ardindan sound nesnesinin kaynagina dnceden yikledigimiz ses
dosyasini galmasini istedigimizden Sound1 segiliyken listeden;

call SIS Play

Blogunu segiyoruz. Ancak burada gorsel olarak tamamlayici nitelikte spesifik bir bag
oldugunu gérmeliyiz. Yani Button1l kliklendiginde sound1 bileseninin ¢almasi igin;

call Play

bloklarini birlestiriyoruz.



Bu kodlamayi diger tiim bilesenler igin uyguladigimizda;

when Click
do cal Play
| —

when Click
do call (IFED Play
-

when LongClick
do  cal (EIERD Play
| —

when Click
do call EIED Play
-

kod blogunu olusturuyoruz. Artik uygulamamiz hazir. Uygulamamizi Build = App (QR
code for apk) seklinde yapilandirdigimizda android cihazimiza ilgili linkten indirip kurabiliriz.

MIT Al2 QR Code App Inventor Fotograflar
Companion Reader 2

Ilk_oyunum

1.3. Uygulama 3 : “Degiskenlerle Galismak “

Her programlama dilinde oldugu gibi Applnventor’da da degisken tanimlama metodu
kullanihir. Degisken kullanimi bellek islemleri agisindan son derece 6nem tasir. Segilecek
degiskenin tiirli programin RAM hafizasinda kaplayacagi yer ile orantilidir. Programin boyutu
arttikca isleme siresi artacagindan hiz azalir. Optimum bir seviye yakalamak igin bellek
kullanimini iyi tasarlamaliyiz.

Degiskenler 2 farkli yapida olurlar: Local ve global. Lokal degiskenler yerel degiskenler
anlamina gelirler ve sadece kullanildiklari prosediiriin icinde gecerlidirler. Ancak global
degiskenler programin her yerinde ayni degeri korurlar.



Blocks Viewer

2 Builtin
M control initialize global (=) to
O Logic
B 1rath
Bl et
O Lists
M colors 5| intialize local [[Z1) to
B variables i
= Procedures

0 Screen]

Any compeonent

Simdi iki degisken tlrl arasindaki farka ornek olarak; her butona basildiginda
Lable2’deki O sayisini 1 arttiracak bir uygulama yapalim. Ekrana 1 buton ve 2 label ekleyelim.

Sayi=] 0]

Buton ve label’lerde goriinime ait gerekli diizenlemeleri yaptiktan sonra asagidaki
kod bloklarini olusturalim.

1V =l ButtonArttir = g le s
do || 2| initialize local (=) to | [)

in Ettﬂ [ get +

-y LabelSayiDegeri - I Text - JUolG Ll 5avi -
| N—

Her butona bastigimizda kod blogu 1 degerini dondiriyor.

Bl @ 9:34am

screeni




Ciktisini aliyoruz. Lokal tanimli degiskenler ilgili metodun altinda her bir event’ta
yeniden tanimlanir ve deger alirlar. Lokal degisken, her butona basildiginda yeniden
tanimlanip sifira esitlendigi icin sadece 1 kez degeri artiyor. Sonuc 1 ‘de sabit kaliyor.

Ayni uygulamayi global degisken tanimlayarak yapsaydik;

initialize global (=7 to | ([0

=1l ButtonArttir ~ e« 1

do | set G R to | IC Ie=1 global sayi - | +
ol LabelSayiDegeri - M Text - WOME = global sayi -
-

Kod blogunu yazardik. “sayi” isimli degiskeni global olarak tanimlar ve sonucun
asagidaki gibi strekli arttigini gozlemlerdik.

screeni

1.4. Uygulama 4: “Prosediirlerle Calismak”

Butona her bastigimizda ya da telefonu her salladigimizda ekranin arka plan rengini
degistiren bir uygulama tasarlayalim.

Oncelikle ekrana RENKLENDIR isminde bir buton ekleyelim.

¥




Daha sonra blocks kismina gecerek kodlamaya baslayalim.

initialize global (=) to | ([

initialize global (=) to | ([
initialize global (7= to | ()

when [EIELTE -Click
do | set CEUCSEIto | random integer from O fo

set ELLEESRY 0 | random integer from ('@ | to

set EEZEMRN 0 | random integer from | () | to

L

Bilgisayar ortaminda renklenme RGB (red-green-blue) metoduyla uretildigi icin; 0-255
araliginda 3 bilesenden olusan bir renk tonunu random metoduyla liretiyoruz. Global olarak
tanimladigimiz red,green ve blue degiskenlerine random olarak Urettigimiz bu degerleri
atiyoruz. Ancak heniiz elde ettigimiz renk tonunu Screen1’in background’a uygulamadik.

initialize global (i) to | [
initialize global (F==1) to | ([
initialize global (T2 to | ()
e Ciick

do | set EEEEIEERD to | random integer from O to

set EEEIFIEEIM o | random integer from | ') | to
set EIEENETRY © | random integer from | @) | to
set . to | make color | 5| makea list = global red -

L+ =1 global green -
L+ =1 global blue ~

Kod blogunu uyguladigimizda;

Screeni

Rastgele uretilen 3 renk tonunu make color = make list metoduyla birlestirip tek bir
renk tonuna donlstiriyoruz. Ardindan bu elde ettigimiz renk tonunu Screenl’in
background’una atiyoruz.

Ayni yontemi telefon sallandiginda da yapilmasini istedigimizden;



initialize global [F =20 to | ([
when [EIGLEES -Click
do | sel CEEENETR o | random integer from [ ') | to

set EEEIFEERS 1o | random integer from @t

set EEEENATERR t0 | random integer from [ ') | to

set . to |, make color C| make alist | get REREICCE
+ =4 global green -
(+ =¥ global blue -

when ‘Shaking

do | set to | random integer from | i) | to
set to | random integer from [ '@ | to
set to | random integer from (‘[ | to

set . to | make color o makealist | get FEENEE
=1 global green ~
.+ =¥ global blue -

seklinde kodluyoruz.Telefonu salladigimizda Screenl’in background’u;

Screen1

Renk Uretmeye devam ediyor. Ancak yukaridaki kodlamada tekrar eden bloklari tekrar
yazmak yerine renklerin Uretildigi ve tek bir renk metoduna donustirildikleri kod blogu bir
prosedir icerisinde ifade edilebilirdi.

initialize global (=) to | [0
initialize global (=) to | (@) P olobal red - 1)
initialize global 0] . .

set EIEERERN 0 | random integer from | ') | to

ze giobal (1) o
when (D Click :
" W= renkiendr - ) set BEEEIEMRY to | random integer from M|t
L —

set . to [ make color ol makealist | get FEEENCEE
1V =Wl AccelerometerSensor1 ~ ISTiETG0] 21 global green -
do \_call renklendir - | =1 global blue ~

random integer from | [ | to

Uzun kod satirlari iginde tekrar eden kod bloklarini prosedirler ile olusturmak
kodlayicinin kod takibini daha rahat yapmasini saglar. Kodlama esnasinda olusabilecek

sorunlara da daha olusmadan oOnlem alinmis olur. Ayrica uygulamanin daha az yer
kaplamasini saglar.

Eger prosedir’e input metodu kullanarak deger girersek kod blogumuzu;



renklendir

input

seklinde glincellememiz gerekir.

initialize global (=" to | ([
initialize global (=) to | (1)

initialize global (=) to | ([

do | set : to | make color
=] green -

when (TR Click

- =l renkienar ~ |
red

green

biue

U =W AccelerometerSensort « BSLiELO]

Burada prosediire sonradan ekledigimiz inputl’ar sayesinde renk degerlerini
yolluyoruz. Prosedir digsaridan girilen parametreler yardimiyla bir renk tonu olusturuyor.
Prosedirlerle calisirken bazen disaridan parametre gondermek gerektiginde yukaridaki
metodu kullaniyoruz. Ayrica bu uygulamamizda telefon sallandiginda renk tonu olarak siyah
ureten kod blogunu olusturmak igin tasarim asamasinda Screenl’e AccelerometerSensorl’i
de eklememiz gerekiyor. Bu sensor ivme sensorii olup telefonla bir sallama
gerceklestirdigimizde shaking event’ini devreye sokmus oluyoruz.



Dolayisiyla uygulamamizin son haline goére butona tiklandiginda renk tonu olarak
beyaz, telefon sallandiginda ise renk tonu olarak siyah Uretilip bu deger Screenl’in
background’una renklendir prosediir’'ii yardimiyla uygulaniyor.

Bazen proseddrlerin bir deger dondirmeleri gerektiginde;

S renkdeger

result | make color S makealist | random integer from

random integer from

random integer from

result’lu olanlari tercih edilir. Yukaridaki 6rnekte oldugu gibi renkdegeri prosediir (i
bir renk kodu olusturup olusturdugu renk degerini baska bir prosediir'de kullanmak (lizere bir
result Uretiyor. Ayrica renklendir prosediir'i icerinde renkdegeri prosediirii cagrilarak
Screenl’in background’u bir renk tonu Uretiyor.

initialize global (=) to | ([0
initialize global (=) to | ([
initialize global (77=)to | ([)

Y renkdeger
result make color 71 make a list random integer from El to

random integer from | (i) | to

random integer from | [} | to

Boylece prosediir’lerin i¢ ice kullanimina da bir 6rnek vermis oluyoruz. Dista bulunan
prosediir’ii farkli iki event icinde ¢agirarak kullanmis olduk.



1.5. Uygulama 5 : “Animasyon olusturmak”

Bu uygulamamizda ekrana ekledigimiz bir ball (top) nesnesine zamana bagli olarak
hareket yetenegi kazandiracagiz.

Bunun igin tasarim asamasinda ekrana zamana bagl olarak ¢alisan Clockl nesnesini
ekliyoruz. Uzerinde hareket edilebilecek Canvasl nesnesini ekliyoruz. Canvasl’in yiikselik ve
genisligini Screenl’in boyutuna esitlemek icin Properties = Height = Fill Parent ve
Properties>Width -> Fill Parent olarak ayarliyoruz. Son olarak ekrana Ball nesnesini
ekliyoruz. Ball nesnesinin radius 6zelligini 30 olarak degistiriyoruz.

Components

S| Screenl

B |_aCanvasl

ADgain

P
\Z! Clockl

Sirekli farkli noktalardan erkanin en Ustlinden en altina dogru diisen bir top olmasi
icin;

initialize global CIEEe =1 to | ([

when Initialize
do | set ELEETEMEEIRN 10 | random integer from 0t

—

(=1l Clock1 - MIy'=4
do call ZEIEED MoveTo

initialize global (IR =1 to | ([

S BT Y 30

when [EEIfIE) -EdgeReached

do | set EEEEFECEEI o | random integer from Q| to

"Canvas1 - |8 Width - )| SlEI Balli - 4 Radius - |
call CEEER MoveTo
X =4 global x_degeri ~

kodlamasini yapiyoruz. Screenl’in ilk yiklenmesi esnasinda 1 kez c¢alisan Initialize
event’ini random x_deger’i iretmek icin kullaniyoruz. Burada dikkat edilmesi gereken nokta
x_deger’i Uretirken Canvasl’in genigliginin igcerisinde ve topun genislig§inden de eksik bir



deger Uretebilmek. Eger bu islemi yapmazsak topun bir kismi veya tamami ekranin disinda
olusabilir. Bu kontrolii Canvasl’in genisliginden topun genisligini ¢ikararak elde ediyoruz.

Clockl nesnesinin her bir clock sinyalinde Balll nesnesi; ekranin rastgele Uretilen x
degerinde y=0 noktasindan baslayarak asagiya dogru distyor gibi goriinr.

Balll nesnesi herhangi bir kenara geldiginde EdgeReached event’i ¢alisir. Yeni bir
x_deger’i Gireterek y=0 noktasindan tekrar diisme hareketi baslar.

istenilen yénde bu hareketi vererek hayal diinyanizin izin verdigi élciide animasyonlar
olusturabilir, hareketli oyunlar tasarlayabilirsiniz.

1.6. Uygulama 6 : “Kontrol Yapilari Kullanmak”

Bu uygulamamizda kontrol vyapilarindan if-then vyapisini inceleyecegiz. Balon
yakalama oyununu gelistirirken if-then yapisinin nasil kullanildigini da égrenecegiz. Oncelikle
bu uygulamamiz icin tasarim ekranindayken Screenl’e bir Canvas nesnesi ekliyoruz. Canvas
nesnesi Uzerinde animasyon olusturabilecegimiz bir nesnedir. Canvas’in genisligini Properties
penceresinden Full Parent olarak segiyoruz. Yiiksekligini ise 300px secgiyoruz. Ekrana Label
nesnesi ekleyerek yakalanan balon sayisini bu label’da gosterecegiz. Balonun zamana bagli
olarak hareket etmesini istedigimiz icin Clock nesnesini de projemize eklememiz gerekiyor.
Canvas alaninin (zerinde hareketli bir resim tutucu olarak ImageSprite nesnesini de
Canvasl’in altina eklememiz gerekiyor. ImageSpritel nesnesinin picture 6zelligine; daha
onceden bilgisayarimiza indirdigimiz “balon.png” resmini ekliyoruz.

Yakalanan Balon = |0 |

Uygulamamizi kodlamaya baslayabiliriz. ilk olarak yakalanan balon sayisini saklamak
lizere global yakalanan_sayisi isminde bir degisken olusturuyoruz. ilk deger olarak 0
atamasini yapiyoruz.



T Vakaianan sayisi [N 0]

B8 o balonu_tasi|
[+l ImageSpriteBalon ~ YW1

x :
e SN O JRCRENE Canvas1 - N Width - )| M imageSpritsBalon - i Width -
R L O RN o nvasT - I Feight - JJIRAL imageSpritcBaion - Y Height -]

Her defasinda ekranin herhangi bir yerine balonu rastgele tasimak icin balonu_tasi
isminde bir prosediir olusturuyoruz. Bu prosediir x ve y koordinatlarini random metodu ile
uretmektedir ve balonu bu koordinatlara tagimaktadir.

Ekran ilk kez yliklendiginde balonu_tasi prosedirini cagirmak icin Screenl’in
Initialize event’ini kullaniyoruz.

when Initialize
do  call

Ardindan zamana bagh olarak balonun yerinin rastgele olusmasi i¢in Clockl
nesnesinin timer’inda balonu_tasi prosedirini ¢agiriyoruz.

when Timer
do cal

Canvasl’in (zerine dokunuldugunda aktif hale gelen Canvasl.Touched event’i
sayesinde dokunulan noktaya ait x,y koordinat bilgisini ve lzerindeki resime dokunulup

dokunulmadigi bilgisini 6grenebiliriz.

when Touched

Xy touchedAnySprite
do I o i =1 touchedAnySprite -
-0 BE global yakalanan_sayisi - RG] 0 =1 global yakalanan_sayisi - ||l 1]

+ =¢ global yakalanan_sayisi -

Canvasl’in lizerindeki resime dokunulduysa yakalanan_sayisi’ni bir arttirmak igin;

Blogunu kullanmamiz gerekir. if bloklari diiz bir akisa sahip olan program bloklarinin
dallanmalarina yol agarlar. Program if blogunun kullanildigi noktada bir kirilmaya ugrar. if



blogunda belirtilen sart saglanirsa then blogundaki satilar yerine getirilirken sart
saglanmazsa then blogundaki satirlar ihmal edilir.

Yukaridaki kod blogunda Eger resime tiklandiysa ( if ( get (touchedAnySprite) ) ise
then blogunun igerisindeki satirlar yuratirlir. Yani yakalanan_sayisi global degiskeninin
degeri 1 arttirllir. Ancak Canvasl’in (izerindeki herhangi bir nokta tiklandiysa ve bu balon
resmi degilse if blogunun sarti saglanmadigindan then satirlari isletime alinmaz.

when .Touched

1,0

Uygulamamiza yeni bir kontrol daha ekleyelim. Ornegin, Canvasl’e tiklandiginda ama
resme denk getirilemediginde de Bosa tiklanan diye baska bir sayaci aktif edelim. Burada if
blogumuz,

yapisinda karsimiza cikiyor. Bu yapida ilk olarak 1.sart saglanirsa yani Canvasl’in
uzerindeki resim tiklandiginda yakalanan_sayisi 1 arttiriirken, Canvasl tiklandiginda fakat
resme denk gelmediginde 2.sart saglanmis oluyor. Bu durumda 2. then blogundaki kodlar
cahstirihyor. Yani bosa_tiklanan degiskeninin sayisi 1 arttiriliyor.



1.7. Uygulama 7: “ Listelerle Calismak ”

ListView nesnesi projelerimizde listeler olusturmak, bu listeleri yeni bilgiler girmek,
listeden bir bilgiyi segmek, listeden bir bilgiyi siimek amaciyla kullanilir. Bu uygulamamizda
ornek bir sinav hazirlayacagiz.

Oncelikle isimize yarayacak 3 tane liste olusturuyoruz. Resim listesi , soru listesi ve
cevap listesi. Ayni soruya karsilik gelen resim ve cevap ilgili listelerin ayni indeksine sahip
olmahdirlar.

initialize global | jto | KD

initialize global | | to Z | make a list

initialize global | | to Z | make a list

initialize global | | to 2| make a list

Listelerin icine bilgiler make a list metodu ile girildikten sonra Screenl’in ilk
yuklenmesinde galisan Initialize event’inde listelerden 1. Soru ve 1.resmi yukliyoruz.

when Initialize

do set . to select list item list + =1 global ResimListesi -
index ED
select list tem list » =8 global SoruListesi -

Bu haliyle ilk soru ve ilk resim ekranda gériintiilenmelidir. ilk soru ve resmin ardindan
Cevapla butonunun Click olayinda TextBox’a hicbir deger girilmezse bir uyari mesaji verdirip



eger kullanicinin girdigi texbox’in icindeki deger ile cevap listesinin igindeki deger ayni ise
ekrana “Tebrikler” mesaji verecek , degilse “Uzgiiniim” mesaji verecektir.

) =) CevaplaButton - J# [« 3
el TextBoxCevap - i Text - )| = - (ST 5

TextBoxCevap - I Text - ||, = - | selectlistitem list |~ get ko= i
index [+ =i global SoruNumarasi ~

Siradaki soru butonuna tiklandiginda ise; bir 6nceki soruya ait cevabin silinmesi,

dogru yanlis mesajinin verildigi label’in text’inin silinmesi, soru numarasinin bir arttiriimasi,
soru numarasi listenin eleman sayisindan fazla olduysa tekrar 1. Soruya donilmesinin
saglanmasl ve soru ve soruya ait resmin sirekli getiriimesi gerekmektedir. Asagidaki kod
blogu bu amacla yaziimistir.

V=10 SiradakiSoruButton -

ll.ll
ll.u
1 N O [
=1 global SoruNumarasi -~ MBI ==y oo S

%=1 global SoruNumaras: - J{> ~ 5020 1 0 MM global SoruListesi -

oruNumarasi - R 1 |

set (EEESEIES - WS to b selectlistitem list | get CIEESISC R
.- B2 global SoruNumarasi - |
=W SoruResmimage - J Picture - B~ .+ BT global ResmListesi -]

Listelerde asagidaki metodlar kullanihir :

1) Listeye item’lerini girerek Liste’yi olusturmak igin kullanilir.

select list item list
index
2) Index numarasi girilen Listenin ilgili item’indeki bilgiyi

almak igin kullanihr.

length of list list

Listedeki toplam eleman sayisini verir.



4) B Yeni bos bir liste olusturmak icin kullanihr.

insert list tem list

5) Liste adi verilen listenin ilgili indeksine yeni bir eleman

eklemek igin kullanilir.

remove list item st
index
Listenin ilgili indeksindeki elemani siler.

append to list list1
list2

List2'yi List1’e eklemek icin kullanilir.

1.8. Uygulama 8 : “Dongiilerle Calismak”

Her programlama dilinin olmazsa olmaz metodlarinin basinda déngler gelir. Rutin
islerin hizhca yapilmasinda, kontrol bloklarinin birden fazla durum ve elemanda test
edilmesinde, sartlara bagli olarak sonlu ya da sonsuz tekrarlarin olusturulmasinda
kullanilirlar.

Bu uygulamamizda For each metodu ile 1-100 arasi rastgele Urettigimiz 5 sayiyi
ListView’e ekleyip ekranda gosterecegiz.

ilk 6nce tasarim modunda ekrana 1 label , 1 buton bir de ListView ekliyoruz. Tim
kodlar buton’un klik olayl ile gerceklesecegi icin Buttonl.Click event’ine kodlarimizi
yaziyoruz. Rastgele 5 adet sayi (iretmemiz gerekiyor. Oncelikle bunun icin;

For each dénglisiini taniyalim :

foreach 7"~ )from (§D
to
by | & |

NLIMDeEr

For each ; baslangi¢ ve bitis degeri ile artis miktarini bastan tanimladigimiz bir déngi
cesididir. Baslangi¢ — bitis degerleri arasindaki miktar kadar déner. Do bloguna yazilan kodlari
bu sayida gergeklestirir.



do | o initialize local | | to ~ | create empty hst

in | for each | | from

fo

by

do [ insert list item list
index
€ (100

Bos olarak olusturdugumuz listeye 1-100 arasi random metoduyla rastgele sayi
olusturup, dongliniin her donlsiinde number degerine karsilik gelen index numarasina yeni
bir eleman olarak kaydediyoruz. Urettigimiz sayilari ListView’in icerisine Elements to .....

metodu ile sirayla ekliyoruz.

Screen1
1-100 arasi say!

Uygulamamizin calistirildiktan sonra URET butonuna tiklanmasiyla olusan erkan giktisi
yukaridaki gibidir. Ayni 6rnegi While — Do dénglsu ile yapmak istersek;



‘when Click

do | -| initialize local (=7 7)to | |- create empty list
in (151 initialize local 77 fo
in [ while test |
do [ insert listitem list | get EEZED
index | get
item | random integer from to

sel o | (=) ([ get D | +

set (EVETHRD - EETES o || oot EEFRD
S

seklinde kodlariz. While -Do déngiisiindeki farkhliklara bir goéz atalim. Oncelikle sart
saglanirsa donginin icine girer. Bu 6rnekte baslangi¢ sarti saya¢’in 6’dan farkli olmasidir.
Sayac isimli lokal degiskenin ilk degerini 1 olarak atadigimiz i¢in akis while dénglisiinlin igine
girer. Liste’nin sayac¢ ile belirledigimiz indeksine rastgele Urettigi sayiyi ekler. Sayacg
degiskenini 1 arttinir. Tekrar sart bloguna geri doner. Burada tekrar sart kontrol edilir. Sart
saglandig slirece do blogundaki tiim komutlar sirasiyla isletilir.

1.9. Uygulama 9 : “Veritabani ile Caligmak”

Veritabani, uygulama ici verilerin kalici olarak saklanmasini saglayan, istenildiginde
kaydedilen bu bilgileri ulasilmasini saglayan, bilgilerin silinmesini, glincellenmesini saglayan
yapidir. Applnventor'da 2 tdrlG kullanilirlar. Verileri telefonda saklayarak , yada Web
Teknolojileri tizerinden bir Server'da saklayarak kullanilirlar. Bizim bu uygulamamizda bir
kisiye ait isim ve telefon bilgilerini oncelikle bir listeye ekleyecegiz. Ardindan telefonda
olusturacagimiz lokal bir veritabaninda saklayacagiz. Uygulamamizin ekran ciktisi asagidaki

gibidir.

[ |

|TELEFON |

KAYDET




Kaydet butonuna tiklandiginda ilk olarak veritabanina bir baglanti olusturuyoruz.
TextBox'lara girilen degerleri veritabanina kaydediyoruz.

o)l TinyDBE1 - PES0IEE

tag
valueToStore

Veritabaninda tag degeri genellikle bir index degerine karsilik gelir. Ancak bu
uygulamada direkt olarak TextBox1’e girilen text bilgisine esittir.

initialize global (=71 = ) to - | create empty list

when Click
T TinyDB1 ~ ESIGIETETTTS
tag -
valueToStore . .
B s el ST giobal isimler - |
L TexiBoxT -
et : PG 1 giobal isimier -

isim bilgisine karsilik gelen telefon numarasi , veritabanina kayit yapildiktan sonra
liste tlirtindeki degiskene atama yapilip ListView’e isim bilgisi ekleniyor.

when AfterPicking
do  set - to | call -GetValue
tag
valuelfTagNotThere

ListView’den bir secim yapildiginda bu isim bilgisini veritabaninda arayip varsa isim
bilgisine karsilik gelen telefon numarasini Label3’te yazdiriyor.

call IAEERS StoreValue
tag

valueToStore

Veritabanina bilgi kaydetmek igin kullanilir.

=1l TinyDB1 » MeaElNE

tag
valuelfTagNotThere | “[" §

Veritabaninan bilgi okumak igin kullanilir.

|l TinyDB1 - ReE=T

Veritabanini temizlemek igin kullanilir.

call QEDREERES GetTags

Tag degerlerini okumak icin kullanilir.



1.10. Uygulama 10 : ”Sézliik Uygulamasi”

Kullanicinin girdigi bir kelimeyi dncelikle ListView’a aktaran, listeden segilen kelimeyi
istenilen dile geviren ve gevrilen sdzciigu dilinde seslendiren bir uygulama yapacagiz.

initialize global (--5 =) to [ | 7| create empty list

when Click
- 8 Mot | compare texts | I I B ‘0

0 add items to list list + =1 global sozcukler -
(=, N TextBox1 - M Text - |

TexBox'in bos olmama kontroliini yaptiktan sonra TextBox’a girilen degerleri
ListView'in icine aktarmaktadir ve icini temizlemektedir.

when REEWYETARE AfterPicking
L1l YandexTranslate1 ~ JREVIESHIENSE T

languageToTranslateTo
textToTranslate

ListView’de bir kayit secildikten sonra segilen kelime Tirkce’den ingilizce’ye
cevrilecektir.

W YandexTranslate1 ~ e iR = =100

responseCode _ translation.

do set . to
set

set to

||l TextlToSpeechl « i1
e A=Y ransiation -

f —




