1- App Inventor — Giris ve Kayit

e Ilk olarak yapmamiz gereken App Inventor ortamina kayit olmak. Bunun igin
appinventor.mit.edu adresine chrome veya firefox tarayiciminizdan girmeliyiz.

App inventor Sitesine Giris ve Kayit

* Sitenin giris ekraninda sag Uist kosedeki Create Apps butonuna
tiklayarak App Inventor sitesine kayit olabiliriz.
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¢ App Inventor sistemini kullanabilmek i¢in bir gmail (google) hesabina ihtiyaciniz
olacak. Asagidaki adimlari takip ederek Appinventor ortamina kayit olabilirsiniz.

App inventor Sitesine Giris ve Kayit

Google
* Eger giris yapilmis bir Tek hesap. Tum Google.
gmall hesablnlz yOk ise Google Hesabinizla oturum agin
karsimiza yandaki ekran
gelecektir.
* Eger Gmail hesabiniz var
ise adres ve sifrenizi Y
: y ~
girerek sonraki adima [ e ]
gecebilirsiniz. S

Hesap olugtur

Tm Google hizmetleri igin tek Google Hesabi
GMmBRrOL *> @



App inventor Sitesine Giris ve Kayit

* Yok ise ‘Hesap Olustur’
baglantisina tiklayarak
yeni bir Gmail hesabi
olusturulur.

Google
Tek hesap. Tum Google.

Google Hesabinizla oturum agin

Evposta adresinizi girin

——aesap olugtur

Tum Google hizmetieri igin tek Google Hesabi
GMmErOL * > @

App inventor Sitesine Giris ve Kayit

* Gmail hesabina giris yaptiktan sonra karsiniza onaylamaniz icin asagidaki gibi

ekranlar gelecektir.

Google Accounts

The ication MIT App Version 2 is

ion to access your Google Account.
Please select an account that you would like to use.

« I ;2. com

Google is not affiliated with the contents of MIT Applinventor Version 2 or its owners. If you sign in, Google will ¢

personal information.

Sign in to another account
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1 Remember this approval for the next 30 days

INPARTICULAR, MIT WILL HAVE NO LIABILITY FOR ANY CONSEQUENTIAL, INDIRECT, PUNITIVE, SPECIAL, EXEMPLARY OR INCIDENTAL

DAMAGES, WHETHER FORESEEABLE OR UNFORESEEABLE, (INCLUDING, BUT NOT LIMITED TO, CLAIMS FOR DEFAMATION, ERRORS, LOSS OF
DATA, OR INTERRUPTION IN AVAILABILITY OF DATA).




App inventor Sitesine Giris ve Kayit

ekranlar gelecektir.

Google Accounts

The ion MIT

P Version 2 is ion to access your Google Account.

Please select an account that you would like to use.

© I ;i com

Google i not affiliated with the contents of MIT Applnventor Version 2 or its owners. If you sign in, Google will

personal information.

Sign in to another account
w,

7 Remember this approval for the next 30 days

IN PARTICULAR, MIT WILL HAVE NO LIABILITY FOR ANY CONSEQUENTIAL, INDIRECT, PUNITIVE, SPECIAL, EXEMPLARY OR INCIDENTAL
DAMAGES, WHETHER FORESEEABLE OR UNFORESEEABLE, (INCLUDING, BUT NOT LIMITED TO, CLAIMS FOR DEFAMATION, ERRORS, LOSS OF
DATA, OR INTERRUPTION IN AVAILABILITY OF DATA).

Giris yapmamizin ardindan App Inventor araytiziine ulasmus olacagiz.

App Inventor Arayuzunu Tanima

* Bahsedilen islemleri tamamlamanin ardindan App Inventor arayliziine

ulagsmis olacaksiniz.

* Artik ilk uygulamamizin projesini baglatabiliriz.
m”"/\n.wwrm‘j;i H




App Inventor Arayuzunu Tanima

* Proje uygulamanin gelistirme asamasindaki haline verilen addir.

* Goruldigu gibi ‘Start new project” diigmesine tiklayarak ardindan
projemize bir isim vererek uygulamamizi gelistirmeye baslayabiliriz.

Create new App Inventor project
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[k uygulamamiza isim vererek olusturduktan sonra karsimiza uygulama
gelistirecegimiz araytiz gelecektir. Simdi bu araytizii tanimaya baslayabiliriz.

App Inventor Arayuzunu Tanima
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* Proje ekrani iki ana kisimdan olusur. Bunlar Designer ve Blocks olarak adlandirilir.




App Inventor Arayuzunu Tanima
* Su an ekranda goriinen Designer kismi ekrana eklenecek programda goriinecek
bilesenlerin tasarimini ve 6zelliklerini degistirmeye yarar.

* Blocks ise uygulamamiza islevini kazandiracagimiz, uygulamamizin «kodlama»
tarafini gergeklestireceginiz kismidir.

MIT App Inventor 2
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App Inventor Arayuzunu Tanima

* Blocks kismina ise Designer ekranindayken sag Ust kosede bulunan ‘Blocks’
digmesine tiklanarak ulasilr.

* Designer ekranindayken Blocks diigmesinin aktif, Blocks ekranindayken
Designer digmesinin aktif olduguna dikkat ediniz.

* Ekranlarimiz arasinda gegisi bu diigmeler araciligiyla saglyoruz.
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App Inventor Araytzunu Tanima

* Blocks ekrani agsagidaki gibidir. Blocks ekraninin arayiizu ve iglevi
uygulama gelistirirken uygulamali olarak agiklanacaktir.

* Simdi Designer ekranina donerek oradaki alanlari taniyalim ilk
uygulamamizi gelistirelim.
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App Inventor Arayuzunu Tanima
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* Designer ekrani Palette, Viewer, Components, Media, Properties gibi
alanlardan olusur.

* ilk olarak Viewer alanini inceleyelim.



App Inventor Arayuzunu Tanima

Viewer

* Viewer alani telefon ekraninin bir

yansimasli olarak dustinulebilir.

* Uygulamaya eklemek istedigimiz tim
/ bilesenleri telefon ekranina (beyaz alan)
surlkleyip birakarak ekleyebilirsiniz.

App Inventor Araytzunu Tanima

= M- * Palette alani uygulama icin kullanilacak objelerin
tamamini igeren bir kiitiphane gibi distnulebilir.

* Nesneler belli gruplara (User Interface, Layout, Media
vb) bolinerek sekmeler altinda toplanmistir.

* Baslangi¢ uygulamarinda siklikla kullanacaginiz Button,
= egpin] Label, Table Arrangement, Image vb.) nesneler

i incelenecektir.
— \Noti Merak ettiginiz nesnelerin saginda yer alan ‘Soru

isareti’ simgesine tiklayarak aciklamayi okuyabilirsiniz.

Social

Storage



2- Anneler giinti hediyesi uygulamasi ile bilesenlerin
ozelliklerini degistirme (25 DKk)

[k uygulamamiz1 gelistirmeye baslayabiliriz. Ik uygulamamizda bir anneler giinii uygulamast
gelistirecegiz. Bu uygulamada ekranda bir ¢icek ve “Canim Annem” yazacak.

* Latfen adimlari App Inventor hesabiniz (izerinden adim adim
uygulayiniz.

* Eger anlatim kisminda proje yaratmadiysaniz. Litfen yeni bir proje
yaratip ekrana bir Button (DUgme) surikleyiniz.

[k yapmamiz gereken ekrana yani Viewer (goriintiileyici) alanina bir ‘Image” (Resim)
stiriiklemek. Pallette boltimiinden Image bilesenini farenin sol tusu ile tutup stiriikleyip ekrana
birakalim.

Palette

User Interface

Button
/| CheckBox
DatePicker
o —
TR ane! -
ListPicker
= ListView
Notifier

Islemin ardindan Viewer alani asagidaki gibi gortinmelidir.




e Simdi ekledigimiz bilesenin boyut ayarlarini degistirdikten sonra bilesene bir ‘Picture” (gorsel)
ekleyecegiz. Bunun igin ekranda yani Viewer alanina ekledigimiz bilesen segciliyken Properties
boliimiinden istedigimiz ayarlari adim adim gercgeklestirelim. Ilk olarak boyutu degistirmek
icin “Height (Ytuikseklik) ayarini degistirecegiz. Ardindan “Width” (Genislik) ayarini
degistirecegiz. Varsayilan olarak secili ayar Automatic (otomatik) ayar1 eklenen bilesenin
boyutunu igerige gore otomatik olarak biiytitmektedir. Ekleyecegimiz gorselin boyutunu tam
olarak bilmedigimiz icin boyutu ekrani kaplayacak sekilde ayarlayacagiz.

Properties
Imagel

Height

Automatic...

s

Width

Automatic...

Picture

None...

RotationAngle
0.0

ScalePictureToFit

Visible
"




Mevcut secenekler asagida agiklanmustir.

Automatic disindaki boyut secenekleri Fill Parent, pixels ve percent olarak
gorulmektedir.

Fill Parent: Ekrani (veya iginde bulundugu nesne her neyse) tamamen
kaplayacak boyuta gelir. Bulundugu kabin seklini alan sivi gibi
disunulebilir. Ekran boyutu ne kadar bliyikse o kadar biylyecektir.

... pixels: Girilen piksel degerine gére sabit bir boyuta sahip olur. Ornegin
200 piksel.

... percent: Girilen degere gore ekrani ylizde oraninda kaplar. Ekran
¢OzUnurligl bilinmeyen durumlar igin kullanishdir. Ornegin ekranin %70ini
kaplayan uygulama.

@®Automatic Automatic
JFill parent @®Fill parent
pixels B pixels h
percent ( percent
Cancel OK Cancel OK

Simdi yapmamiz gereken ytiiksekligi Fill Parent (Ekran1 kapla) secenegi ile degistirmek. Height
secenegine tiklay1p Fill Parent secenegini secip OK’e tiklayalim.

Properties
Imagel

Height

Automatic

@ Fill parent
pixels

percent

Cancel @]
%

RotationAngle

0.0

ScalePictureToFit

Visible
7

Bu degisiklik sonras1 Viewer (Gortintiileyici) ekran1 asagidaki gibi gortinmelidir.




s .
Screenl

Ayni islemi genislik icin yaptiktan sonra asagidaki goriintiiye ulasmaliy1z.

Imagel
Height
Fill parent...
Width
Automatic
® Fill parent :
pixels =
percent
Cancel OK
(b
)
ScalePictureToFit
Visible
v

Simdi yapmamiz gereken Image (Resim) bilesenine Picture (Gorsel) eklemek. Ilk olarak
Properties (Ozellikler) boliimiinden Picture Tiklayarak Upload (Yiikle) secenegini kullanip




yiiklemek istedigimiz gorseli secelim ve OK diigmesine tiklayalim.

Properties

Imagel
Picture

fadu None 8

Fill parent...

Width

Fill parent...

Picture

None...

Upload File ..
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ScalePictureToFit
0
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Upload File ... Upload File ...

o file chosen flower.png
S
Cancel OK Cancel OK

o Gorseli sectikten sonra ekranimiz asagidaki gortinmelidir.




Resmimizle ilgili son degisikligi yapmadan tnce gorselin tistiine bir Label (etiket) bileseni,
altina ise bir diigme ekleyecegiz. Once Label (etiket) bilegenini ekleyelim. Tipki Image
bilesenini ekledigimiz gibi gerekli bileseni stirtikleyip Viewer (gortintiileyici) alanina resmin
ustiine gelecek sekilde birakalim.

Palette

User Interface

Button

| CheckBox
DatePicker g
# Image
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Text for Label1

e Simdi Label (Etiket) bileseni segiliyken Properties (Ozellikler) alanina gidip ilgili bilesenin
ozelliklerini degistirelim. Yapacagimiz degisiklikler sunlar1 icermektedir: Etiket bileseninin
genisligini ekran genisligine biiytitmek, metni kalin hale getirmek, yaz1 boyutunu arttirmak ve
metni “Canim Annem” ile degistirmek, yazi rengini degistirmek ve metni ortalamaktur.

e Ilk olarak resim igin yaptigimiz gibi bilesenin genisligini ekran genisligine esitlemeliyiz. Bunun
icin etiket bileseni seciliyken 6zellikler alanina gidip “Width” (genislik) ayarmi bulup
seceneklerden Fill Parent yani ekrani kaplay1 secmeliyiz.

Height

Autornatic. .

Width

_'Automatic

®Fill parent
pixels

percent

Cancel OK
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Islem sonucunda u

ext for Label1

A=\

Bu islem ardindan etiketi Bold yani Kalin hale getirmeliyiz. Bunun icin tek yapmamiz gereken
FontBold'u isaretlemek. Boylece metnimiz artik kalin puntolarla yazilmis olacak.

Properties

Labell

BackgroundColor

[] None
FontBold
[

N

onttanc

FontSize
14.0

FontTypeface

default -

HTMLFormat

HasMarains

FontBold
|

Fomdlialia

Islem sonucunda ekran asagidaki gibi gortinmelidir. Simdi Metni ortalayalim.

Text for Label1
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Metni ortalamak i¢in 6zellikler boliimiinden TextAlignment yani Metin Hizalama
secenegindeki listeden center yani orta secenegini se¢cmeliyiz.

G
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Text
Text for Labell

TextAlignment
left:0 -

left - 0

e Boylece metnimiz ortaya tasmacaktir. Diger yapmamiz gereken ise yaz1 boyutunu degistirmek.
Bunun i¢in de 6zelliklerde yer alan FontSize yani yazi boyutu seceneginde varsayilan olarak
yer alan 14.0 degerini silerek istedigimiz boyut olan 20 boyutunu yazacagiz. Bu ayar degisikligi
digerlerine gore listeden segmnek yerine klavyeden yazarak degistirilecegi i¢cin biraz daha
farkli islemler yapmamiz gerekiyor. Ilk olarak 6zelliklerde yert alan FontSize ayarina giderek

allta yer alan metin kutusuna yazinin sagina gelecek sekilde tiklayalim.
FontBold

b

Fontltalic

FontSize
14.0

FontTypeface

default ~

(s 2 O TR

¢ Ardindan klavyede yer alan Backspace tusuna tiim metin kutusu bos kalincaya kadar basalim.
Metin kutusu bos kaldiktan sonra yine klavyeyi kullanarak 20 yazip Enter tusuna basalim.
Islem sonucunda ayar ve ekran asagidaki gibi gortinmelidir.

Text for Labell

O)
F;:-UntSize v@ @
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o Etiket bilesenimiz yapacagimiz siradaki degisiklik metni deg1§t1rerek Canim Annem yazmak...
Bunun i¢in 6zellikler boltiimiinde yer alan Text yani metin ayarina giderek tipki metin
boyutunu degistirdigimiz gibi ilgili metin kutusunu Backspace tusuna basarak silip Canim
Annem yazip Enter’a basmaliy1z.




Height

Autornatic.

Width
Fill parent...

Text
Text for Labell

TextAlignment

center:1 -

Islem sonucunda ekran agagldakl glbl olmalidir.
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Height

Automatic.

Width
Fill parent...

Text

Carim Annem

TextAlignment

center:1 -

Canim Annem

6@
V@@

Etiket bileseni igin yapacaglmlz son deg1§1k11k yazi rengmi degistirmektir. Bunun icin
TextColor yani Metin Rengi ayarina gidip acilan listeden Red yani Kirmizi rengi sececegiz.
Degisiklik sonras1 uygulamamiz asagidaki gibi gortinmelidir.

FontSize

| [] none
B Black
| B Blee
[l cyan
[ Default
B DarkGray
B Gray
B Green
| [ vight Gray
B Magenta
| [0 orange
[l Pink

LE

| [ vellow
B custom...

B Red

Visible
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¥
Screen

Canim Annem |©

@
Q
@@ (©)

Uygulamanizi1 telefonunuza ytiiklemek i¢in sonraki adima gecelim.




3 - Uygulamayi telefonunuza ytiklemek (5 dk)

Bitirdiginiz uygulamalari telefonunuza ytiklemek i¢in asagidaki adimlar: takip edebilirsiniz.
Not: karekodu taramak i¢in daha 6nceden kurdugumuz companion app’i veya herhangi bir
QR kod okuyucuyu kullanbilirsiniz.

Uygulamanizi Android Cihaziniza Yuklemek

* Test etmek disinda uygulamayi cihazimiza yiikleme sansimiz da var.

* Uygulamayi Android cihaziniza yiklemek icin bir dosya insa edip yiiklemeniz
gerekmektedir.

* Android isletim sistemiyikleme icin ‘apk’ formatini kullanmaktadir.

* Uygulamamizi yiikleyebilmek icin apk olarak yapilandirmaliyiz.

* Bunun icin st meniideki ‘Build’ (Yapilandir/insa et) secenegini kullanacagiz.
* Build segenegi altinda iki segenek ile karsilasacaksiniz.

b
. MIT App Inventor 2 puter
B Bet

InTa

S App ( save .apk to my comp
d N App "
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o App ( provide QR code for .apk )

k- P eent + | Add Screen

runiablosu | 4 N App (save .apk to my computer ) I v y v felp +

Wocks Viewer B op ( provide QR code for .2pk

| |

Uygulamanizi Android Cihaziniza Yiaklemek
Gerekli Ayarlar

* ilk secenek daha pratik bir sekilde ‘QR code’ (karekod) ile apk dosyasini
cihaziniza internetten direkt indirmek igin kullanilir.

* Karekodu indirmek igin MIT Al2 Companion uygulamasini baslatip ‘Scan QR
Code’ (QR kodu tara) segenegini secip karekodu tarattiginizda uygulamanin apk
dosyasi cihaziniza inecektir.

* Uygulamayi yikleyebilmek icin cihazinizdan Glivenlik -> Bilinmeyen kaynaklar
segenegini segmelisiniz. S EE

Viewer




Uygulamanizi Android Cihaziniza Ytiklemek
APK Dosyasinin Bilgisayara Kaydedilmesi

* Eger Android cihaziniz internete bagli degilse ikinci segenek olan ‘save
.apk to my computer’ segilmelidir.

* Ardindan dosya bilgisayara kaydedilmeli ve USB yardimi ile Android
cihaziniza tasinmaldir.
* USB baglantisi kesildikten sonra uygulama yiklenebilir.

* Diger yontemde oldugu gibi bunda da Bilinmeyen kaynaktan yikleme
segenegi isaretli olmalidir.

uuuuuuuu
8 This PC

+ Libraries v ‘ o n a v
File name: | IR
Haliiog JO8 008 ‘ - Save as type: APK File (apk)
'l
......... T
A Hide Folders %ave Cancel
{¥

Uygulamanizi Android Cihaziniza Yuklemek
Guvenlik Ayarlari

* Eger dosya Android cihaziniza yiklenirken givenlik hatasiyla
karsilasiyorsaniz litfen biraz 6nce gosterildigi gibi Ayarlar-> Glvenlik
Bilinmeyen Kaynaklar segeneginin isaretli oldugundan emin olunuz.

* Latfen bilinmeyen kaynaklardan yikleme segeneginin cihaziniz igin
givenlik agigina neden olabilecegini unutmayin.

* Kendi yarattiginiz uygulamalari ylkleyeceginiz zamanlar haricinde
kapali tutunuz.

4 - Anneler Gunti Uygulamasin Etkilesimli Hale Getirmek (20
dk)

Bu boliimde az 6nce olusturup telefonumuza ytiklemeyi 6grendigimiz uygulamay bloklar1
kullanarak etkilesimli hale getirecegiz. Bu boliimiin sonunda az 6nce olusturdugumuz
uygulamay1 kodlayarak bir diigmeye bastigimizda basta gortinmeyen gorselimizi gortintir
hale getirip, metnimizi “Carmim Annem”den “Anneler Giiniin Kutlu Olsun”a degistirecegiz. ilk
olarak bilegenlerimizi istedigimiz ayarlara getirelim. Ilk olarak yapmamiz gereken ekrana
bilesenler boliimiinden bir diigme eklemek. En {istte yer alan Button yani diigme bilesenini
suriikleyip ekranin en altina birakalim.
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Screenl

Canim Annem |

User Interface

Button ? @ @
@00

DatePicker 7 ( @' @
;‘ Image 3

A] Label 5

i=| ListPicker 7

= | ietView . | TextogRutont

e Islem sonunda ekranimiz a§ai 1daki iibi iﬁrﬁnmelidir.

Canim Annem -

Text for Button1

-

e Sonraki adimda bir 6nceki boliimde metin icin yaptigimiza benzer adimlar1 Button yani diigme
bileseni igin uygulayacagiz. Oncelikle diigmenin genisligini Fill Parent yani ekran1 kapla
secenegi ile degistirelim. Degisikligi yapmadan 6nce ekrandaki diigme bilesenini sectiginizden
emin olunuz.




O percent

Cancel %

S

ShowFeedback
&

Text for Button1

e Simdi diigmenin metnini degistirip Strpriz!!! yazacagiz. Bunun icin 6zelliklerden Text yani

metin yazili boltime gitmeliyiz. Varsayilan metin olan Text for Button1 metnini Backspace ile
silip yerine Stirpriz!!! yazalim ve Enter’a basalim.

Sarprizil

TextAlignment

center:1 -

TextColor

e Islem sonrasinda ekran asagidaki gibi goriinmelidir.

Screenl

¢
®
69’
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Sarpriz!!!

=

e Simdi ekranda yer alan resmi gizleyelim ve daha sonra kodlama kullanarak bu gorseli

diigmeye tiklandiginda goriintir hale getirelim. ilk yapmamiz gereken ekranda yer alan gigek
gorseline tiklamak. Ardindan 6zelliklere gidip Visible (Gortiniir) kutucugundaki isareti




kaldirmaliy1z. Boylece gorselimiz uygulamamiz basladiginda goriinmez olacaktir.

Imagel

Height

Fill parent...

Width

Fill parent...

Picture

flower.png.

RotationAngle
00

ScalePictureToFit

Visible

:!Iix,

Imagel

Height

Fill parent...

Width

Fill parent

Picture

flower.png

RotationAngle
0.0

ScalePictureToFit

Visible
[

Islem sonunda ekranimiz asagidaki gibi gortinecektir. Merak etmeyin gorselimizi goriinmez

yaptik ama aslinda hala goriinmek i¢in hazir durumda bizi bekliior.

Canim Annem

Sirpriz!!!

Simdi designer yani tasarimci sekmesinde isimiz bitti. Diigmeye gorseli gosterme islevi
kazandirmak i¢in “Blocks” (bloklar) sekmesine tiklayalim.




Designer | Blocks I

Components Properties
Viewer © [ screen Imagel
i AlLaben Height
.'j Image]l Fill parent...
R e Button1 Width
mnem :
Fill parent..
I :
Picture

Karsiniza asagidakine benzer bir ekran gelmelidir. Bu ekranda ilk yapmamiz gereken islev
eklemek istedigimiz Button1 (Diigmel) bilesenine tiklamistir. Amacimiz diigmeye
tiklandiginda gorselin goértinmesini saglamak oldugu i¢in diigmeye tiklayip ilgili bloklar1 yani
kodlar1 gormeliyiz.
Blocks Viewer
© Built-in
H control
. Logic
YR
W rex
Buists
M colors
W variables
B procedures
® D screen
AlLabell

.'dlmaqe'l

e Button1

MNo o
Show Warnings

Any component

Listelenen bloklarin herbiri farkli islevlere sahiptir. Su anda asagida goriinenler tetikleyici
islevine sahip yani bir olay sonrasinda icine yerlestirilen yapboz parcasina benzeyen bloklar:
tetikleyerek gerceklesmelerini saglamaktadir. Biz bu uygulama i¢in birinci sirada yer alan
“when Button1.Click...do” yani DiigmeleTiklandiginda...yap tetikleyici blogunu
kullanacagiz. Kullanmak icin bu blogu stiriikleyip Viewer (goriintiileyici) alamindaki herhangi
bir yere siiriikleyip birakalim.
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when [EGLHEIES LostFocus

when .TouchDown

[ when CITTIIRD TouchUp |

Islem sonrasi ekran asagidaki gibi goriinmelidir. Blogun ekranda durdugu yerin 6nemi yoktur.
Fakat daha karmasik uygulamalar i¢in diizenli bir yerlesim yapmak 6nemlidir. Bu adimdan
sonra yapmamiz gereken gorselin gortintrliik durumunu degistirecek blok grubunu bu
tetikleyicinin i¢ine yerlestirmektir.

Viewer

s

when .Click

Gorselin gortiniirliitk durumunu degistirmek i¢in ilk yapmamiz gereken resim bileseni ile ilgili
bloklara ulasmaktir. Digme i¢in yaptigimiz gibi Imagel bilesenine tiklayalim. Sag tarafta ilgili
bloklar listelenecektir. Fakat aradigimiz blok ekranda gortinmedigi icin kaydirma cubugu ile
veya fare tekeri yardimiyla asagiya kaydirip “Set Imagel Visible to” yani “Resim1in
gortintirligiini .... Olarak ayarla” blogunu bulmaliyiz.
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Aradigimiz blok asagidaki bloktur simdi yapmamiz gereken bu blogu stirtikleyip
tetikleyicimizin i¢ine yerlestirmek. Bunun igin blogu tutup ikinci resimdeki gibi teikleyicinin
igine birakalim.
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Islem sonunda blogunuz asagidaki gibi goriinmelidir.
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Simdi yapmamiz gereken ise goriinmez olan resmimizi goriiniir hale getirmek. Su anda
gortinmez oldugu i¢in Resimlin gortintrlik durumu “Yanhs” yani “False” olarak
gortinmektedir. Bizim amacimiz bunu “Dogru” yani “True” durumuna getirmektir. Bu mantik
sadece goriintirluk ayar1 i¢in degil dogru yanls iceren tiim bloklar icin uygulanabilmektedir.
True ve False bloklar1 (Dogru ve Yanlis) “Logic” yani mantik kategorisinde yer almaktadir.
Simid ogic kategorisibe tiklayip “True” yani dogru blogunu bulup Mevcut blogumuza bir
yapboz parcasi gibi birlestirelim.
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“True” blogunu stirtikleyip “Set Imagel.Visible” bloguna getirdiginizde eksik olan yapboz
parcasi yeri ile otomatik birlesecektir.
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Bloklarin son hali asagidaki gibi olmalidir.

when [ELGHERS Click
do [ [Image1 + M Visible - M

Yapacagimiz son islem ise “Canim Annem” yazisin1 “Anneler Giintin Kutlu Olsun” ile
degistirmek. Bunun icin az 6ncekine benzer bir yol izleyecegiz. Ilk olarak “Set Labell Text
to....” Yani “Etiketlin metnini.... olarak ayarla” blogunu tetikleyicinin i¢ine eklemeliyiz.
Labell bilesenine tikladigimizda listelenen bloklar arasindan metin degisikligini yapmamiza
yarayacak olani bulup tetikleyicinin icine suirtikleyip birakalim.
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e Buislem esnasi ve sonrasi asagidaki gibi olmalidir. Biraktiginiz blogun tetikleyicinin icine
yerlestiginden emin olunuz.
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e Bu uygulama icin son yapmamiz gereken islem ise “ Anneler Giintin Kutlu Olsun” yazisin1 bu
bloga eklemektir. Bunun icin bir metin igeren bloga ihtiya¢ duyuyoruz. Bu tip bloklar “Text”
yani “Metin” kategorisine tiklamaliy1z. Tikladigimizda karsimiza asagidaki liste cikacaktir.
Bizim ihtiya¢c duydugumuz blok en {istte yer alan bos metin kutusu gortintimiinde olan ve
icine yaz1 yazilabilen bloktur. Bu blogu stirtikleyip “set labell Text to” blogu ile birlestirelim.
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e Islem sonucunda bloklar asagidaki gibi goriinmelidir.
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e Son yapmamiz gereken ise bir adim 6nce ekledigimi bos metin blogunun tirnaklar arasindaki
kismina tiklay1p igine Anneler Giintin Kutlu Olsun yazmak. Islem sonrasinda blok asagidaki
gibi gortinmelidir.
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e Uygulamamiz hazir. Telefonunuza bir 6nceki boliimde yaptigimz gibi ytikleyip
kullanabilirsiniz. Eger bir sorun ¢ikmadiysa ekranda Canim Annem yazisi ve bir digme yer

alacak; bu diigmeye dokundugunuzda bir ¢icek resmi goriinecek ve yazi “Anneler Giintin
Kutlu Olsun” metnine donitisecektir.




