5 - Kalp atis1 uygulamasi ve uygulamayz test etme (30 Dk)

Araytizii tany1p yeni bir uygulama olusturduktan sonra ikinci uygulamamiz olan resme
dokunuldugunda veya telefonu sallandiginda kalp sesi ¢ikaracak SesKutusu uygulamamizi
olusturmaya baslayabiliriz. Bu uygulama sonucunda 6grenciler App Inventor araytiziinii
kullanmay1 ve “Block’lar1 kullanarak nasil kodlama yapacaklarini 6grenecekler. Uygulamayi
tamamladiktan sonra uygulamalarin test etmeyi 6grenecekler.

[k yapmamiz gereken ekrana yani Viewer (goriintiileyici) alanina bir ‘Button” (Diigme)
stirtiklemek.

e Latfen adimlari App Inventor hesabiniz Gzerinden adim adim
uygulayiniz.

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

Viewer Display hidden components in Viewer

Display hidd
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Ekledigimiz dgmenin ve tiim bilesenlerinin ayarlar: components (bilesenler) alanindan
yapilabilir.

Components

e * Components (Bilesenler) alaninda ekrana strtklenip
birakilan tim nesneler gériinmektedir.

klenen bilesenlerin isim degistirme islemi ‘Rename’
diigmesi ile yapilabilir.

* Kaldirilmak istenilen bilesenler igin ise ‘Delete’” digmesi
kullanilabilir.




App Inventor Arayuzunu Tanima

* Properties alani ise ‘Components’ alanindaki segili bilesenin
ozelliklerini degistirmeye yarar.

ontsize

* Onceden ekledigimiz ‘Button’in font, boyut, resim, metin,
sekil gibi 6zellikleri Properties alanindan degistirilmektedir.

* Her bilesenin kendine 6zgl 6zellikleri vardir. Yapilan

orneklerde bu ozelliklerden bazilarina deginilecektir.

default +

visible

Simdi yapmamiz gereken ekledigimiz d{igmenin ayarlarim istedigimiz hale getirmek. Ik
olarak diigmenin arka planina bir resim ytiklemeliyiz.

Ik Uygulamanin Yaratilmasi ve Test Edilmesi

¢ ilk adimimiz Button (Digme) icin bir resim yiiklemek.
* Bunun i¢in Image (Resim) ozelligine tiklayip bir resim yuklemeliyiz.

* Adimlari takip ederek 1-Image, 2-Upload File (Dosya
Yukle), 3-Browse (Gozat) secenekleri tiklanarak
istenilen resim dosyasi segilir.

Image
° [None ____|

Cancel

Upload File

Cancef K

Resim ytikledikten sonra ytiklenen resmin buiyiikltigtine gore digmenin buytiklugt
degisecektir. Bunu diizeltmek i¢in properties (6zellikler) boltimtinden gerekli ayarlar:
yapmaliy1z. Simdi bu ayarlar1 ve onlarm analmini 8grenecegiz.




Ik Uygulamanin Yaratilmasi ve Test Edilmesi
E—TrT * Varsayilan boyut ayari,

resim boyutuna gore
otomatik ayarlayan
Automatic ayarhdir.

* Resim yuklemenin
ardindan Button’un
(DGgmenin) asagidaki
gibi bir gorinimi
olmaldir.

* Resimin ekranin
tamaminda gorinmesi
igin Properties
(Ozellikler) alanindan
Height ve Width
ayarlarinin degistirilmesi
gerekiyor.

* Degistirmek icin ilgili
alana tiklanir.

Height
Automatic.

Width %

Automatic

e Boyut ayarlarimi degistirdikten sonra diigmenin tizerindeki metni silmemiz gerekiyor.

Ik Uygulamanin Yaratiimasi ve Test Edilmesi

* DGgme igin genislik ayarlarini Yiksekligi
200 Genisligi 180 olacak sekilde
ayarlayiniz.

* Digme Uzerinde yazan ‘Text for Buttonl’
yazisini silmek i¢in Properties alanindan
Text degeri secilip ‘Backspace’ tusu
basilabilir.

TextAlignment

center v

TextColor
B oefautt

Visible

%

o Artik Designer (tasarim) ekraninda uygulamamiz son halini almis olmalidir.




Ik Uygulamanin Yaratilmasi ve Test Edilmesi

* Artik Ekranimizin gorintiideki gibi 0lmas) s -
gerekiyor.

* Yaptigimiz islem ekrandaki ‘Button’u
(Dugmeyi) sekil olarak degistirmekti.

* Sonraki adimda bir ses dosyasi
yukleyecegiz ve bu diigmeye tiklandiginda
sesin oynamasini saglayacagiz.

* Digmeye tiklandiginda -> Ses Cal islevini
kazandirmak i¢in ‘Block’lari kullanacagz.

* Simdi ses dosyamizi yukleyelim.

e Tasarim ekraninda gortinen oldugu gibi goriinmeyen bilesenler de eklenebilir. Bunlardan birisi
ses bilesenidir. Simdi mevcut 6rnegimizdeki kalp resmine bir kalp atis sesi ekleyelim.

Ik Uygulamanin Yaratiimasi ve Test Edilmesi

* Artik Ekranimizin goruntideki gibi 0lmas sy s ——
gerekiyor.

* Yaptigimiz islem ekrandaki ‘Button’u
(Dugmeyi) sekil olarak degistirmekti.

* Sonraki adimda bir ses dosyasi
yukleyecegiz ve bu digmeye tiklandiginda
sesin oynamasini saglayacagiz.

* Digmeye tiklandiginda -> Ses Cal islevini
kazandirmak icin ‘Block’lari kullanacagz.

* Simdi ses dosyamizi yukleyelim.




Ik Uygulamanin Yaratiimasi ve Test Edilmesi

* Ses dosyasini yiklemek icin Media alanindaki ‘Upload File’ (Dosya Yiikle)
digmesine basilir ve resim yiikledigimiz ile ayni sirayi takip ederek ses
dosyasi ortama yuklenir.

* Siz de uygulamaniz igin sunulan ses dosyasini veya kendinize ait herhangi bir
ses dosyasini kullanarak bu islemi tamamlayiniz.

,,,,,,,,,,

e Media (Ortam) bsliimiine eklenen ses dosyasin1 oynatabilmek igin goriinmez bir bilesen olan
sound (ses) bilesenini eklemeliyiz.

Ik Uygulamanin Yaratilmasi ve Test Edilmesi

* Ses dosyasini uKFuIamada calabilir hale getirmek igin uygulamamiza ‘Sound’
(Ses) bileseni eklememiz gerekiyor.

* Buislem i(fin oncelikle ‘Palette’teki ‘Media’ (Ortam) sekmesine tiklayip,
E)Souknld’ bileseni tipki ‘Button’ (Diigme) igin yaptigimiz gibi ekrana struklenip
irakihr.
* ‘Button’dan (Digmeden) farkli olarak ‘Sound’ ses oldugu iFin ekranda

orinmek yerine (Bkz. 4. adim) ekranin disinda Non-Visible Component
?Gérunmez Bilesen) olarak belirecektir.

.

e Simdi yiikledigimiz ses dosyasi ile Sound (ses) bilesenini birbirine baglamamiz gerekiyor.




Ik Uygulamanin Yaratiimasi ve Test Edilmesi

* Ekledigimiz ‘Sound’ (ses) bilesenine tipki ‘Button’a resim ekledigimiz gibi
yukledigimiz ses dosyasini eklememiz gerekiyor.

* Bunun igin ‘Sound’ (ses) dosyasi segiliyken ‘Properties’ (0zellikler) alanina
gidip, Source (kaynak) bashginin altinda ‘None...” (higbiri) secenegine
tiklayarak ses dosyamizi se¢meliyiz.

* Ardindan OK tusuna basmaliyiz.
» Boylelikle ses dosyamiz artik galabilir hale gelecek.

Q- QO =
Sound1

e Boylelikle tasarim kismindaki galismalarimizi bitirip, Blocks (bloklar) kismina gegebiliriz.

Ik Uygulamanin Yaratiimasi ve Test Edilmesi

* Simdiye kadar yaptigimiz kissm daha 6nce bahsedildigi tzere
uygulamanin ‘Designer’ yani Tasarim kismiydi.

* Uygulamamiza amagcladigimiz islevi ‘Blocks’ (Bloklar) kismindan
kazandiracagiz.

* Blocks geleneksel programlamadaki (popiler kiiltiirde siklikla telaffuz
edilen) kodlamanin App Inventor karsilig olarak distndlebilir.

* Temel olarak ‘Blocks’ uygulamaya hangi durumda ne yapmasi gerektigini
anlatmamizi saglayan bir dil veya iletisim araci olarak disinilebilir.

* Simdi Blocks sekmesine gecip ‘Button’a (Digmeye) ses ¢alma islevi
kazandiracagiz.

o Oncelikle Blocks sekmesini taniyalim.




Ik Uygulamanin Yaratiimasi ve Test Edilmesi

* Blocks sekmesine ge¢mek igin Sag Ustte yer alan ‘Blocks’ diigmesine
basarak ‘Blocks’ sekmesi acilhr.

i

—rse

Ik Uygulamanin Yaratiimasi ve Test Edilmesi

— -+ Bloklarin aktif olarak yer

alacagi alan

Backpack (sirt ¢cantasi)
tekrar kullanmak lzere
bloklari saklama igin
kullanilacak alan

Silmek istediginiz bloklar
Cop Kutusu simgesine
surukleyebilirsiniz.

* Bloklarinizda hata varsa bu
= alanda goriinecektir.

o Ik blogumuzu ekleyerek uygulamamiza islev kazandiralim.




Ik Uygulamanin Yaratiimasi ve Test Edilmesi

Blocks Viewer

* Simdi ilk ‘Block’u eklemek igin etkilesimi

saglayacak olan ‘YeniDugme’ ‘Button’ununa

tiklayalim.

* ilgili bloklar sag tarafta listelenecektir.

* Bu bloklar yanlarinda yazan Click (tiklamak),

= GotFocus (Odak aktif), Long Click (uzun sureli

tiklama) vb. gibi tetikleyiciler saglandiginda; ‘Do’

(yap) kelimesinin yaninda yer alan tim
bloklardaki islemleri yapacaklardir.

* Simdi 6rnegimiz ile devam ederek kullanimini
gorelim.

Ik Uygulamanin Yaratiimasi ve Test Edilmesi

* YeniDugme ‘Button’una tikladiktan sonra ‘When
YeniDugme.Click...do (YeniDugme’ye tiklandiginda
..... Yap) ‘Block’unu tutup ekrandaki bos alana

FE

 yver tapped and released the button.

do
YeniDugme - |

oo VZLSIXD Lonscack surukleyip birakahm.
* ‘Block’un aktif olabilmesi icin ‘do’ (yap) alanina
l ses ¢alma ‘Block’unu eklemeliyiz. Bunun igin tipki
YeniDugmeye tikladigimiz gibi ‘Sound1’
ewe bilesenine tiklayarak, iliskili bloklari agiga

cikarmaliyiz.




Ik Uygulamanin Yaratiimasi ve Test Edilmesi

* Sound1 bilesenini segip agilan listeden

& call Sound1.Play (sound1’i oynat) ‘Block’unu segip,
goruldugu

e when YeniDugme.Click blogunun igine sirikleyip
birakin.

* Bu durumda diigmeye tiklandiginda (yani
dokunuldugunda) artik uygulamaya eklediginiz
l ses dosyasl oynatilacaktir.

do ‘ o call SIS Play
| fall EXTTD Play | e

« Simdilik Block sekmesi ile yapmamiz gerekenleri bitirdik. Simdi tekrar designer (tasarim)
sekmesine gecelim. Simdi

Ilk Uygulamanin Yaratiimasi ve Test Edilmesi

* Uygulamamiza son seklini vermek igin ‘Button’un Ustiine bir ‘Label’ (Etiket)
bileseni ekleyip icerigini «Kalp» olarak degistirelim.

* Label (Etiket) bileseni ekrana Metin eklemek istedigimizde kullandigimiz
bilesendir.

* ilk olarak ‘Blocks’ ekranindan ‘Designer’ ekranina dénmek icin sol listten
‘Designer digmesine basmaliyiz. e
 oesee Yok |
S




Ik Uygulamanin Yaratiimasi ve Test Edilmesi

* Labell bileseninin Properties (Ozellikler) ekranindan sirasiyla gésterilen ézellikleri
degistirelim.

* Yazi Tipini kalin hale getiren Font Bold segenegini isaretleyelim.

* Yazi buyuklUigina arttirarak «24» degeri girip klavyeden Enter tusuna basalim.

* Geniglik (width) igin Fill Parent (Ekrani kapla) segenegini isaretleyip OK
digmesine tiklayalim.

* Son olarak yaziyi ortaya tagimakigin Text Alignment seceneginden Center’i
(merkezi) segelim.

Automatic.

[dem TextAlignment
| OAutomatic - left v
}‘ il parent

Y pixels left

percent

Cancel OK right @ 41

e Bu ayarla birlikte uygulamanin ilk asamasini tamamlamis olduk.

Ik Uygulamanin Yaratiimasi ve Test Edilmesi

* Uygulamamizin son halinin Designer ve Blocks ekrani asagidaki gibi
gorunmelidir.

* Simdi Uygulamamizi test etmeliyiz.

[T Venbugme ~ I3
o call EETISEED Play
&

e Bu adimdan sonra yaptigimiz uygulamay test etmeliyiz.




Ik Uygulamanin Yaratilmasi ve Test Edilmesi

* App Inventor’da uygulama test etmek icin birden fazla yontem vardir.
* Bu yontemlerin adi ‘Al Companion’, ‘Emulator’, ve ‘USB’
* Bu yontemler tek tek incelenecektir.

* Bunlardan en pratik olan yéntem ‘Al Companion’dir. Oncelikle ‘Al
Companion’in ne oldugu, ¢alismasi igin ihtiyag duyulanlar, ve nasil
kullanilacagi anlatilacaktir.

MIT App Inventor 2
m Beta

ilk na ll screent + | A freen ‘\
2l R = A Emulator w——

Palette Viewer usB

User Interface Reset Connection

@ sutton Hard Reset

W/ CheckBox

¢ Oncelikle telefon veya tabletinize Al Companion’t kurmaniz gerekiyor.
https:/ /play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3&hl=en

Ik Uygulamanin Yaratiimasi ve Test Edilmesi

* MIT AlI2 Companion App projenizin telefonunuzda

es zamanli olarak test edilmesini saglayan MIT : o
tarafindan hazirlanmis bir uygulamadir. | =
— a=

* Bu uygulamayi kullanmak igin Android isletim
sistemli bir telefon (veya tabletiniz olmal) ve
bilgisayariniz ve telefonunuz ayni internet agina gjgisayarda gelistirin Telefon veya Tablett

o ayniandatest edin
bagh olmalidir.

e Kurulumun ardindan asagidaki adimlari takip ederek uygulamanizi anlik olarak test
edebilirsiniz.




Ik Uygulamanin Yaratiimasi ve Test Edilmesi

* Companion uygulamasini Android cihazimiza kurduktan sonra Bilgisayarda
Projemiz acikken Ust barda yer alan Connect (Baglan) diigmesine tiklayarak, Al
Companion segilmelidir.

* Android Cihazinizdaki MIT Al2 Companion uygulamasini baslatiniz.

lle v Connect Bulld ~ Help + My Projects Guide Report an Issue wolberd@gmail.com

- MIT App Inventor 2 ;
D Beta

TalkToMe Screenl Jove Screen m m
Emulator
Palette Viewer| uss Components Properties
pin Viewsr " Screent Screenl

User Interface CDiS Reset Connect

Ik Uygulamanin Yaratiimasi ve Test Edilmesi

* Bilgisayar ekraninda soldaki, Android ekraninda
soldaki ekran belirecek.

* Companion App’teki Scan QR code segenegine
tiklayarak kameranizi bilgisayar ekranindaki
karekoda tutunuz.

* Sorun olmadigi siirece bilgisayarinizda yaptiginiz
her degisikligi telefon ekraninda test edebiliyor
olmaniz gerekmektedir.

* Eger karekodu taramakta sorun yasiyorsaniz
‘Your code is:” ibaresinin altinda yer alan kodu . e
telefon ekraninda bulunan Code alanina yazip
‘Connect with code’ (Kod ile baglan) secenegi
segilmelidir.

i v T g

MIT App Inventor 2

¢ Al Companion ile baglanti zaman zaman kopabilmektedir. Boyle durumlarda asagidaki adimlar
izlenebilir.




Ik Uygulamanin Yaratiimasi ve Test Edilmesi

* Eger projede yaptiginiz degisiklikler bir stre sonra ekranda gériinmemeye
basliyorsa Connect (Baglan) segcenegindeki Reset Connection (Baglantiyi
Sifirla) butonu ile baglanti sifirlanip baglanti kurma asamalari tekrarlanabilir.

Projects v Connect v Build ~ Help ~

T 8 Al Companion
= st Emulator

Viewer USB

Hard Res@

o Alternatif yollardan birisi de usb baglantisi ile test etmektir. Bu uygulamay1
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2 /windows.htm! adresinden indirip kurabilirsiniz. Bu
yontem i¢gin telefonunuzda AI Companion kurulu olmalidr.

Ik Uygulamanin Yaratiimasi ve Test Edilmesi

* MIT tarafindan 6nerilen baglanti yontemi agiklanan MIT Companion App’tir.
Eger bu yontemi kullanmak icin gerekli sartlari sagliyorsaniz, diger test
yontemlerini denemeden gegebilirsiniz.

* Eger Android telefonunuz varsa fakat telefonunuz ile bilgisayariniz ayni agin
parcasi degilse kullanmaniz gereken yontem USB ile baglantidir.




Ik Uygulamanin Yaratiimasi ve Test Edilmesi

* USB yontemini kullanmak igin telefonunuzda USB hata ayiklama modunun
aktif olmasi gerekmektedir.

* Bunun i¢in Android cihazinizda Sistem Ayarlarindan, Gelistirici Seceneklerine
girip USB Hata Ayiklama segenegine izin verildiginden emin olmaniz gerekir.

* Android 4.2 siriminden daha yeni sirime sahip telefonlarda Gelistirici
Secenekleri gizlidir.

* Agmak icin Ayarlar > Telefon Hakkinda se¢enegine gidip Build Number’a
(derleme numarasina) 7 kez dokunarak agiimaktadir.

* Segenegi actiktan sonra yukarida bahsedildigi gibi USB hata ayiklama
aciimalidir.

Ik Uygulamanin Yaratilmasi ve Test Edilmesi

* Android cihazinizi bilgisayar USB ile baglayip «yigin depolama cihazi» olarak
sectiginizden emin olun

* Android 4.2.2 ve daha yeni surimlerde telefon cihaz ekraninda USB hata
ayiklamaya izin verilsin mi segenegi ¢ikabilir. Tamam’a basarak bilgisayarin
telefona erigimi icin gerekli izini vermis olursunuz.

* Baglantiyi baglatmak igin ‘Connect’ menusiinden USB secenegi segilmelidir.

* Baglantinizi test etmek igin http://appinventor.mit.edu/test/ sayfasina
gidebilirsiniz.




Ik Uygulamanin Yaratiimasi ve Test Edilmesi

* Diger bir yontem ise emulator kullanimidir.

* Eger Android isletim sistemine ait bir cihaziniz yoksa uygulamanizi test etmek
icin kullanmaniz gereken yontemdir.

* USB yonteminde bahsedilen yazilim bilgisayara bu yontem igin de
kurulmahdir.
* Windows: http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/windows.html
* Mac: http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/mac.html
* Linux: http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/linux.html

* Kurduktan sonra AiStarter programi galigtirilmaldir g

Ilk Uygulamanin Yaratiimasi ve Test Edilmesi

* Ardindan Connect (Baglan) meniisinden Emulator segenegi secilmelidir.

- IT
ﬂM APP'“VE"WELﬁ Flew Connects Buildw Help~ My Projects  Guide  Report an Issue

Projects

Hiamas, Reset Connection Date Created

* Emiilator baslarken asagidaki ekranlar sirasi ile belirir.

=

Emulator started, waiting 10 seconds to ensure all is running

Cancel




Ik Uygulamanin Yaratiimasi ve Test Edilmesi

* Emulator ekrani sirasiyla asagidaki gibi gorinur son asamaya geldiginde
programiniz test etmeye hazirdir.

6 - Mevcut Uygulamaya ivme sensor ozelligi ekleme (10 dk
gelistirme ve serbest calisma zaman)

e Simdi test ettigimiz uygulamaya bazi ek 6zellikler ekleyecegiz. Siz istiyorsaniz kendiniz farkl
ozellikler deneyebilirsiniz. Asagida deneyebileceginiz birkag fikir listelenmistir. Fakat biz
ivme sensorii kullanarak telefonu salladigimizda tipki diigmeye basildigindaki gibi
davranmasini saglama kismina odaklanacagiz.




Ik Uygulamanin Yaratiimasi ve Test Edilmesi

* Ek olarak:
* Titresim Ekleme,
* Calan Sesi durduracak yeni bir digme ekleme
* Label Yazisi Degistirme
* Table ile farkli organlar ekleme

...yapabilirsiniz.

o ilk olarak yapmamiz gereken designer tasarimci ekraninda sensors boliimiinde yer alan
Accelerometer Sensor’tinti kullanmak. Tipki Sound (Ses) bilesenini ekledigimiz gibi ekrana
(viewer) alanina stirtikleyip birakalim.

Sensors

* AccelerometerSensor

-

Clock

2@; GyroscopeSensor
®  LocationSensor
3:{ NearField

4| OrientationSensor
Pedometer

@  ProximitySensor

¢ Bu eklemenin ardindan Blocks (bloklar) sekmesine gegmeli ve bu kez mentiye eklenmis olan
Accelerometer Sensor’e tiklayarak mentide ihtiya¢ duydugumuz blogu se¢cmeliyiz.




STEM_1 screen | add sereen . | Remove Sereen Designer | Blacks

Blocks Viewer

B Built-in
Bcontrol
[} Logic

Wy

when Click
Wrex

do  call ECTEERD Play
Wists b
Bcoors
W variables
.P[OCE(’\IIES

e Screenl
AlLabel
Hsuttom

QIsound] A
- Ho Bo
¥ Acceleror b 1 ‘ Show Warnings ‘

my

e ihtiyag duydugumuz blok when AccelerometerSensorl.shaking... do yani ivme sensorii
sallandiginda .....y1 yap blogu olmalidir. Bu blogun icine stiriiklenen her islev telefon
sallandiginda yerine getirilecektir. Bu blogu tutup ekrandaki bos bir yere stirtiklemeliyiz.

Viewer

= AccelerometerSensort « Fatele=l[=T ez (ie]a (@ F (s [=]s ]
XAccel  yAccel  zAccel

D 144~ 1
puttoni

AccelerometerSensor1 v BESIEL ) Sound® 1
1

ndicates the device started being shaken or continues

AccelerometerSensor1 * | Available

AccelerometerSensor1 + | Enabled -

o Istedigimiz islev olan ses galmas islevini uygulamanin daha énceki adimlarinda yaptigimiz
gibi Sound (ses) bileseni iginde yer alan call Sound1.Play (Sesli oynatmay1 baslat) blogunu
ivme sensorii blogu icine asagida gortindiigii gibi yerlestirmeliyiz.




sz AccelerometerSensor1 [l

il s

¢ Bunun sonunda uygulamamizin bloklar1 asagidaki gibi gortinmelidir.

when .Click
do :all Play

=l AccelerometerSensor1 « [l

B cal Play

e Artik daha once yaptigimiz gibi uygulamamuz test edebiliriz. Eger uygulamaniz istediginiz
gibi calisiyorsa ilk boliimde fikir verdigimiz birkag ek 6zelligi de uygulamaya
ekleyebilirsiniz. ilk olarak telefon sallandiginda titresim eklemeyi denemeniz sizin igin iyi bir
calisma olacaktir. Titresim icin tipk: ses eklediginizdeki gibi bloklar sekmesinde Sound (ses)
bilesenine tiklayarak agilan mentiden asagida resmi yer alan call Sound1.Vibrate (titresimi
baslat) blogunu when accelerometersensorl.shaking blogunun igine siirtiklemelisiniz.




VICVWWET

when .SoundError

_message.

call .Pause
call Play
call .Resume

K 2%

call Stop

call Vibrate

millisecs

U Vibrates for the specified number of milliseconds.

" )5y AccelerometerSensor1 * .Shaking
do call Play

call Vibrate

millisecs

e Farkedeceginiz tizere diger bloklardan farkli olarak bu blokta ek bir yapboz parcasi kismi eksik
olarak gortinmektedir. Buraya telefonun ka¢ milisaniye stire (saniyenin binde biri, 1000ms=1

saniye) ile titreyecegini belirtmeniz gerekiyor. Bunun icin Math yani matematik bloklar1
icinde yer alan say1 bloguna ihtiyacimiz var. Simdi asagida gortindiigii gibi Math
kategorisinden say1 blogunu titresim bloguna ekleyelim.




Blocks Viewer

= Built-in
- Control

O Logic

o

. Lists
. Colors

. Variables

. Procedures

S Screenl
AlLabel ‘ / ‘

= Button1

e A
@) sound? ‘ ‘ _

W AccelerometerSensor1

random integer from ﬂ' to '

Any component

Viewer

0,

Report the number shown.

¢ Blogun ekleme islemi asagidaki gibi olmalidir.
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e Say1 blogu ile titresim blogunu birlestirdikten sonra say1 blogunda yer alan sifir1 istedigimiz
stire ile degistirebiliriz. Bagli olan say1 degerini tistiine tiklayarak degistirebilirsiniz. 1
milisaniyenin saniyenin binde biri oldugunu unutmadan istediginiz degeri ekleyerek
telefonunuzun titresim siiresini belirleyip uygulamaniz test edin.




