App Inventor ile Temel Diizeyde Animasyon Hazirlama

Bu 6rnekte yapamaya calistigimiz animasyon
http://www.mariowiki.com/images/a/al/Mario_walk smb.gif baglantisinda goriildugii gibidir. Bu

ornek i¢in Canvas, ImageSprite ve Clock bilesenlerini kullanacagiz.

1- ilk olarak yeni bir proje agip Screeen Properties kismindaki “Scrollable” kutucugundaki
isareti kaldiralim.

2- Ekrana 1 Canvas (width ve height “fill parent” oalarak ayarlanacak”) ve 1 Image Sprite
ekleyelim.

3- Simdi Resimler/ornek1 klasériindeki 3 resmi de Media altindaki Uplaod File tusuna
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tiklayarak birer birer yiikleyelim.
4- Ekrana son olarak bir de Clock bileseni siiriikleyip birakalim.
5- ImageSprite’in propertiesinden ilke resim olarak 1.jpg’i ayarlayalim.
6- Ekranimizdaki islemlerimiz bittigi icin Blocks sekmesini agalim ve asagidaki blogu
suiriikleyelim.
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7- Yapmaya c¢alistigimiz sey Clock her ¢alistiginda ImageSprite’in Resim kaynagini
degistirmek. Dolayisiyla Clockl.Timer’in igine agagidaki gibi Setimagespriteto blogunu
yerlestiriyoruz.
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8- Kullanacagimz resmin ismini blogun yanina blok olarak eklememiz gerekiyor. Eger sabit ve
tek bir resim eklemek isteseydik asagidaki gibi bir blok eklememiz gerekecekti (BU BLOGU
UYGULAMAYA EKLEMEYIN)
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9- Fakat bizim ihtiya¢ duydugumuz dinamik ve siirekli degisen bir ImageSprite dolayisiyla bir
degiskene ihtiyacimiz olacak. “rsmno” isimli bir degisken tanimlayalim.

[ initialize global (Z0) to

10- Resmi ayarlarken degigkenin yani sira bir de “.jpg” yazil bir text kullanmamiz gerekecek ki
“1.jpg” yazisina ulasabilelim. Bunun icin text altinda bulunan “Join” blogunu kullanacagiz.
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http://www.mariowiki.com/images/a/a1/Mario_walk_smb.gif

11- Fakat bu sekilde tek yaptigimiz sprite’in resmini zaten mevcut bulunan 1.jpg yapmak.
Yapmak istedigimiz ise saat her ¢alistiginda resmin degismesi... Bunu da clock igcinde
degiskeni 1 arttirarak basarabiliriz.
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12- Simdi programi AlCompanion kullanarak hazirladiginiz uygulamayi test edelim. 3.jpg den
sonra problem oldugunu gormiigsiiniizdiir. Bunun nedeni 4.jpg diye bir resmimizin
olmamasi. ihtiya¢ duydugumuz resim degisikligini 3 resimlik bir dongiiye sokarak kontrol
etmektir. Bunun igin kontrol bloklarindan if déngilisiinii kullanabiliriz.

13- Asagidaki gibi degiskenimiz 4’e esitlendiginde tekrar 1’e ayarlarsak animasyonumuz dogru
calisacaktir. Alttaki bloklari da ekledikten sonra uygulamamizi test edelim. Ve gerekli
ayarlamalari yaparak yumusak bir animasyon elde etmeye ¢alisalim.
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Simdi Yapmaniz gereken bu islemlerin aynisini 6rnek2 klasériindeki resimleri kullanarak ve bu
rehberi kullanmadan tekrar yapmak ©



