7 — Uzaklik sensorti ile etkilesimli kap1 6rnegi (Resim degisimi
ve if kullanimi) (30 dk)

e Bu ornekte asagida gortindiigii gibi elimizi veya herhangi bir cismi telefonun uzaklik sensoériine
yaklastirdigimizda ekrandaki kap1 resmini degistirerek kap1 aciliyor goriintiisti yaratmaya
calisacagiz. Bunun icin ilk yapmamiz gereken yeni bir proje olusturmaktir.
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o ilk olarak birinci 6rnekte yaptigimz gibi designer (tasarim) sekmesinde ihtiya¢ duydugumuz
bilegenleri ekleyecegiz. Ik eklememiz gereken bilesen image (resim) bilesenidir. Bu bilesen
icinde ytikledigimiz ve belirledigimiz bir resmi barindirir. Gerektigi zaman da icerigi
degistirilebilir. Simdi image (resim) bilesenini eklemek i¢in bilesenlerden image’1 siirtikleyip
viewer (gortintiileyici) alanina birakin.

Palette Display hidden components in Viewer

Check to see Preview on Tablet size.

User Interface

Button ? Screen]

CheckBox

DatePicker ' | :L-.
mage o, ol |l
¥,

Label

K
i

ListPicker

ListView

Notifier

¢ Image (resim) bileseninin igine bir gorsel eklemeden 6nce boyutlarinin ayarlarimi degistirelim.
Ekledigimiz image (resim) bileseni seciliyken properties (6zellikler) bolimiinden genisligi ve
yiiksekligi ekrani kaplayacak ayar olan ‘Fill Parent” secilmelidir.




Properties

Imagel
Height
Fill parent...
Width
Automatic
‘@ Fill parent
-t TPIXEIS
percent
Cancel Oflfw
!

ScalePictureToFit

Visible
v

e Ayar sonrasinda Viewer alanindaki resim bileseni asagidaki gibi gortinmelidir.

L]
Screenl

e Siradaki adimimizda belirtilen iki resmi Media (ortam) boliimiinti kullanark ytiklemeliyiz. Simid
ortamda yer alan upload file (dosya ytikle) secenegini kullanarak eklemek istedigimiz iki
gorseli birer birer yiikleyelim. Oncelikle Upload File diigmesine tiklayalim.

Rename  Delete

Media

Up?(@i File




e Ekranin ortasinda beliren pencerede de Choose File (Dosyay1 Sec) diigmesine tiklamalryiz.

Upload File ...

Nb file chosen
B

No file chosen

Cancel OK

e Bizden ytiklemek istedigimiz gorseli segmemizi isteyecektir. Gorseli sectikten sonra OK
dtigmesine tiklayarak ytikleme islemini tamamlayalim. Dosya isimleri 1.png ve 2.png olarak

belirlenmistir.
Upload File ...
Choose File | 1-Png

Cancel OK
S 7

e Sunulan ve 6rnek icin gerekli olan iki gorseli de teker teker ayn1 yontemle secip ytikleyelim.
Yiikleme islemi sonunda Media (Ortam) boltimii asagidaki gibi gortinmelidir.

Media

1.png
2.png
Upload File ...

e Designer (tasarim) boliimiinde image (resim) bileseni ile ilgili yapmamiz gereken son sey
image (resim) bileseninine 1.png isimli gorselimizi eklemek olacaktir. Bunun i¢in image
bileseni seciliyken properties (6zellikler) boltimiinden, picture (gorsel) secenegi kullanilarak
1.png secilip OK diigmesine tiklanmalidar.
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Fill parent...

Picture

Width "7 N

Fill parent...

Picture

None...

0.0
ScalePictureToFit .
. Upload File ...
i Cancel | OK
isible . 2 =E
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e Islem sonunda artik Viewer (goriintiileyici) alanimiz yani telefon ekranimiz asagidaki gibi
gortinmelidir.




Designer (tasarim) ekraninda yapacagimiz son ekleme ekrana ¢ok yaklasan cisimlerin
uzakligini tespit eden proximity sensor (yakinlik sensorii) bilesenini eklemek olacaktir. Bunun
icin Sensors sekmesinde yer alan proximity sensor’ti (yakinlik sensdrtinii) stirtikleyip
Viewer'm (goriintiileyicinin) herhangi bir yerine birakalim.
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Sensors
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Sensors
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e Bu bileseni de ekledikten sonra kodlama kismini hazirlamak tizere Blocks (Bloklar) sekmesine
gecebiliriz. Blocks sekmesine tikladiktan sonra ilk eklememiz gereken blok Proximity Sensor
(uzaklik sensorii) altinda yer almaktadir. Proximity Sensor bilesenine tikladiktan sonra When
ProximitySensorl.ProximityChanged...do (UzaklikSensoriil.UzakligiDegistiginde ...y1 yap)
tetikleyici blogunu stirtikleyip ekrana birakmaliy1z. Bu blok sayesinde uzaklik sensoriine
(genellikle telefonun konusurken kulaga yaslanan kisminda bulunur) fazla yaklastiginda
icinde yer alan bloklar ¢alismaya baslayacak.




.ProximityChanged

Triggered

e Bizim kazandirmak istedigimiz islev hatirlayacaginiz gibi telefona bir cisim ¢ok yaklastiginda
tipki sensore sahip bir kapi gibi ekrandaki gorselin acik kapi gorseli ile degismesini saglamkti.
Dolayisiyla ilk yapmamiz gereken Image (resim) bilesenimizin gorselini acik kapi gorseli ile
degistirmek. Buradan sonrasini1 tamamen bloklar: kullanarak yapacagiz. Resmi degistirmek
icin 6ncelikle Image (resim) bilesenine tiklayarak ilgili bloklara ulasalim.

Blocks Viewer
2 Built-i
u'n @Imagﬂ ¥ lAnimation ¥
Comrol
& ogic Image1 - B Height -
M vath

Image1 - Height + to

.Text m < l <

W yists @Imagm v lHeightT’eroent ¥
-Colors

B variables ‘ Image1 ~ I Picture ~ I
.Procedures
= Image1 + Picture + W]
& Mo et | . ) 0
"c‘mageh ‘ Image1 ~ I RotationAngle - I

;
Any component @Imagﬂ ¥ I RotationAngle -
al Image1 ~ I ScalePictureToFit ~ Iﬂ:

e Acilan meniide Image (resim) le ilgili bir cok ayar1 tipki designer (tasarim) sekmesinde
yaptigimiz gibi degisiklik yapabilmemize imkan

set . to saglayan bloklara ulasacagiz. Resmin

boyutlarindan, acisina kadar bir ¢cok degisikligi
yapabiliriz. Fakat bu 6rnekte bizim amacimiz

gorseli degistirmek. Bunun igin set

set : to imagel.picture to (imagel gorselini ...ya ayarla)
blogunu kullanmaliy1z. Bu blogu stirtikleyip

8 Image1 + B to yakinlik sensorti tetikleyicimiz igine stirtikleyip
birakalim.

_Image1 ~ I Picture -

o i T o)

Image1 * | RotationAngle -

WL ProximitySensor! v B> duliiedsElgle[=l]
=8 Image1 v M RotationAngle v BG] distance

E’ Image1 - I Picture ~ Ia

S5 Image1 + M ScalePictureToFit ~ NG




e Simdi sira istedigimiz gorseli ayarlamaya geldi. Bunun icin daha 6nce kullanmadigimiz bir
blok tipini kullanacagiz. Hatirlayacaginiz tizere gorsellerimizin ad1 1.png ve 2.png idi ve Resim
icerigini 1.png isimli gorsel olarak ayarlamistik. Simdi text (metin) blogu kullanarak
Imagel.Picture (resim1 gorselini) 2.png ile degistirecegiz. i1k olarak bloklarda pembe renkle
belirtilen Text (metin) boltimiine tiklayalim.

Blocks

B Built-in
Control
O Logic

I . Text
‘hl:}'ﬂi

. Colors

. Variables

. Procedures

e Bu bolitimde birgok blok olsa da bu 6rnek i¢in bizim isimize en {istte yer alan bos metin
kutusundan olusan ve igine istedigimiz yaziy1 yazabilecegimi blok yarayacak.
Viewer

e

A text string.

length

e Bu blogu stirtikleyip set imagel.picture blogunun yaninda bos yapboz bolimiiyle birlestirelim.

i ProximitySensor1 » By dnlivi® =[]

oo S Image1 v JM Picture ~ W) || “B" |
! |

e Bu sekilde biraktigimiz takdirde uygulamamiz ekrana bir sey yaklastiginda mevcut resmi bos
beyaz bir ekrana dontisttirecektir. Oysa bizim istedigimiz 2.png isimli gorselle degistirmesidir.
Bunun icin ekledigimiz metin alanina 2.png yazmaliy1z. Ekledigimiz pembe metin blogunun
ortasindaki bos alana tiklayarak 2.png yazalim. Bloklarin son hali asagidaki gibi olmalidir.




‘when ProximitySensor1 v Baige) gY@ gF1ale[=l]
distance

¢ Bu sekilde uygulamanizi daha 6nceki 6rnekte oldugu gibi test edin. Gorsel degisiyorsa dogru
adimlar1 uyguladimiz demektir. Peki ya elimizi veya cisimi ekrandan uzaklastirdigimizda
gorselin eski haline dontip kapmin kapanmasini istiyorsak o zaman ne yapmaliy1z?

e Bu tip durumlar icin yani kosula bagli durumlar igin kulanilan blok veya kodun adu if yani
eger blogudur. Eger mantig tipki dilimizdeki kullandigimiz gibi bir kosul saglaniyorsa islevi
veya eylemi yerine getirir. Ornegin: “eger bilgisayar miihendisligini kazanirsam, babam bana
araba alacak.” Ctimlesinde kosul bilgisayar boltimiinti kazanmak ve bu kosul dogru ise araba
alma eyleminin gerceklesecegini gostermektedir.

e Biz de 6rnegimizde ilk adim olarak benzer sekilde “eger” uzaklik sensoriintin uzaklig: sifir ise
Imagel gorselini az 6nce yaptigimiz gibi 2.png ile degistirecegiz. Bunun igin Control blok
grubu i¢inde yer alan if blogunu kullanacagiz ve uzaklik sensoriintin distance yani mesafe
parametresini degerlendirecegiz. Simdi control blogundan if blogunu stirtikleyip
proximitysensor tetikleyicisinin igine stirtikleyip birakalim.

2 Built-in
| . Control I

Logic

. _If a value is true, then do some statements.
ta for each | | from

.Text to

. Lists by

. Colors

.Variables d

o If blogu sekide goriildugii gibi ilk yapboz boliimiinde yani “eger” boliimiindeki kosul dogru
ise then yani “o zaman” bolumiindeki islevi yerine getirecek yanlissa ise hi¢bir sey
yapmayacaktir. Az dnceki drnegimizi hatirlarsak “Eger”/ “If” bilgisayar miithendisligini
kazanirsam, “O zaman” / “Then” babam bana araba alacak.

o Surtikleyip biraktigimizda asagidaki gibi bir blok grubunuz bulunmalidir.

‘when ProximitySensor1 v Badge) gl @gt1ale[=lo]

e Ilk olarak if (eger) yerine then (o zaman) kismina odaklanalim. Kosul gerceklesince olmasini




istedigimiz resmin gorselinin 2.png ile degismesiydi. Tek yapmamiz gereken alttaki blok
dizisini then yazili yapboz bosluguna stirtikleyip birakmak. Bloklar asagidaki gibi
goriilmelidir.

Il ProximitySensor1 » B (X dulvi® =gl (=]

2 maget -

Simdi kosul kismini tamamlayalim. Istedigimiz kosul suydu eger uzaklik sensoriiniin mesafesi
“0” a esit olursa. Bu kogulu olugturmak igin birkag adima ihtiyacimiz var. Oncelikle esitlik
iceren bir matematik bloguna ihtiyacimiz var. Bunun icin Math (matematik) blok grubuna
tiklay1p esitlik iceren bir blok bulmaliy1z. Matematik blok grubuna tikladigimizda 2. Sirada
esitlik blogunu gorebilirsiniz.

Blocks Viewer

2 Built-in

. Control

.Me&h

. Lists
. Colors
. Variables

. Procedures

— -

Bu blogu siiriikleyip birakarak if (eger) blogundaki bos yapboz kismiyla birlestirelim. islem
sonunda blogunuz asagidaki gibi gortinmelidir.

S

Eger kosulumuzu hatirlarsak mesafenin sifira esit olmasini istiyorduk. Dolayisiyla esitligin sag
tarafina “0” sayismni koyabiliriz. Bunun i¢in yine Math blok grubundan bu kez 0 say1sal
degerini denklemdeki sag bosluga stiriikleyip birakalim.




2 Built-in
Bcontrol Report the number sl
.Logic (=2

M \iath

=i ProximitySensor1 » (e} {lia7 @ lgle[=Te]
dist )
do | (&) if ' 0}

then

b—

e Simdi yukaridaki kosulun yani denklemin sol tarafin1 doldurmamiz gerekiyor. Bunun igin
parametre denilen her bloga 6zel degerler iceren bir blok kullanmamiz gerekecek. Bu 6rnek
icin ihtiya¢ duydugumuz deger mesafe yani aslinda ilk ekledigimiz bloktan beri karsimizda
olan asagida da gorebileceginiz distance parametresidir.

when RREednlvE=EE g8 . ProximityChanged
( ce

do | (&) if ‘ (= v | il

then set' :
T

| -

e Kirmizi ile yazilmis distance yazisi tizerinde fare imlecini 1-2 saniye beklediginizde get
distance (mesafeyi al) ve set distance to (Mesafeyi ...ya ayarla) parametreleri asagida
goriildiigu gibi karsimiza ¢ikacaktir. Biz mesafeyi olciip almak istedigimiz icin “get distance”
bloguna ihtiya¢ duyuyoruz.

g .

W8 get CRENED
do | (2] if WEEE
distance * RG]

—

then | ¢

set

| -

e Tipki diper bloklarda oldugu gibi get distance (mesafeyi al) blogunu fare ile stirtikleyip
denklemin sol tarafindaki bosluga yapistiralim.




" when ProximitySensor1 v o> (silis @ f=1le (=)
distance

do [ (&) i . :
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e Blogun son hali asagida gortinmektedir. Eger bloklar1 okursak bize sunu soylemektedir:

PRV ”

Dolayisiyla islev olarak if (eger) olmayan halinden farki olmadh.

" when ProximitySensor1 v Be> (agl1a[®aF=1gle(=Ts)

do [(c]if | (oot (IEITED CEB ©

then _Set' : to

e Peki ihtiyacimiz olan ne? Imagel’in gorselini bu kosul saglanmiyorsa yani uzaklik “0” degilse
tekrar 1.png ye degistirmek. “0” oldugunda ise 2.png ye degismesini saglayarak stirekli calisan
bir kap1 goriintiisii yakalamak. Iste bunun igin kullanacagimiz mantik ise eger mantigina
eklenecek olan degilse mantig1. {1k 6rnegimizden devam edersek “Eger bilgisayar
mithendisligini kazanirsam, babam bana araba alacak.” Ciimlesinde kosul bilgisayar
boliimiinti kazanmak ve bu kosul dogru ise araba alma eyleminin gerceklesecegiydi. Peki
kazanamazsa? Degilse mantig1 kosul saglanmazsa yapilacak eylemi veya islevi gostermek
icindir. Yani, “eger bilgisayar miithendisligini kazanirsam, babam bana araba alacak,
kazanamazsam 3 ay boyunca babamin arabasini yikayacagim.” Seklinde yazilan bir eger
ctimlesinde bilgisayar miihendisligi kazanilan durumda yapilacak eylem belli oldugu gibi,
kazanilmadig1 durumda da yapilacak bellidir. Bizim 6rnegimize donecek olursak Eger mesafe
“0” a esit olursa resmin gorselini 2.png ile degistirmemizi saglayacakken, eger “0”a esit degilse
gorseli 1.png ile degistirmelidir.

e Bunun igin if (eger) then (o0 zaman) ve else (degilse/yoksa) mantigini kullanacagiz. Fakat if
(eger) blogumuzda then olmasina ragmen else yazili bir alan yok. Bunu kendimiz eklemeliyiz.
Bunu eklemek icin if blogunun sol iist kdsesinde yer alan mavi cark simgesine tiklamaliyiz.

2
Dk

then set'
-

e Tikladigimizda sol tarafta eklenebilecek bloklar, sagda ise mevcut if (eger) blogumuz yer
almaktadir. Bu drnekte ihtiyacimiz olan else (degilse) blogunu kullanmak, yani yapmamiz
gereken soldaki else blogunu asagida goriinduigii gibi sagdaki if blogunun igine stiriikleyip
birakmak.
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e Islem sonunda iistteki ve alttaki bloklarm son goriintiisti asagidaki gibi olmalidir.

il distance + JL= " IN O}

y to

o Artik else (degilse) kisminin i¢cine Imagel in gorselini 1.png yapacak blogu ekleyebiliriz. Tipki
daha 6nce yaptigimiz gibi 6nce Image (resim) bloguna tiklayip set imagel.Picture blogunu
surtikleyelim.

"=l ProximitySensor1 v Be> i1y ®st=1glel=T]
distance

do | ()i

then |

e Son olarak text (metin) boliimiinden daha 6nce yaptigimiz gibi bos bir metin blogu stirtikleyip
bos yapboz boliimii ile birlestirelim. Birlestirdikten sonra metin alanina “1.png” yazalim.
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e Simdi daha 6nce 6grendigimiz gibi uygulamamizi test edelim.




