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Sunus

Bu kitap, 6zellikle Deneyap atolyelerine katillan ortaokul 6grencileri olmak tizere,

mobil uygulama gelistirme yolculuguna yeni baslayan herkes igin tasarlanmis bir
rehberdir.

Bu kitap, mobil uygulama gelistirmenin temel kavramlarina odaklanarak bashyor ve
MIT App Inventor ile adim adim ilerlemenize yardimci oluyor. Her bodlim, mobil
uygulama gelistirme stiireclerini anlatmanin yam sira, MIT App Inventor'in
avantajlarini ve sinirlarimi da ortaya koyuyor. Kitap, sadece yeni baslayanlar icin degil,
ayn1 zamanda bu alandaki deneyimini gelistirmek isteyenler icin de rehberlik edecek
bir kaynak olarak tasarlandi.

6 haftalik bir egitim programini desteklemek amaciyla hazirlanan kitapta asagidaki
konu basliklarina degindik:

e Mobil Uygulama Gelistirme ve App Inventor

e App Inventor Arayiizii ve Uygulama Gelistirme

e App Inventor Medya, Dongii, Kosul ve Hazir Modiiller Kullanimi
e Sensorler ve Haberlesme

e Projenin Derlenmesi ve Google Play'de Yayimlama

e Kod Bloklarmi Tekrar Kullanma ve Yayinlama - Proje Sunumlar1

Ogretim tasariminda Deneyap atolyelerinin diger derslerinde de kullanmilan Gozle,
Uygula, Tasarla, Uret ve Degerlendir (GUTUD) déngiisiinii temel aldik. Bu déngiide
Gozle basamaginda temel bilgi ve uygulamalarin 6grencilerle incelenmesinin
ardindan, Uygula basamaginda ¢oztimlii 6rnekler tizerinde calisacagiz. Her tinitede
dzgiin ¢oziimler iiretmenizi bekledigimiz problemlerle Tasarla, Uret ve Degerlendir
basamaklarmi isletecegiz. Bu problemler derste anlatilanlarin otesinde bilgiler
edinmenizi ve baglantilar kesfetmenizi saglayacak. Bolim sonlarindaki Ilave
Etkinliklerle 6grendiklerinizi yeni durumlara transfer etmenizi bekliyoruz. GUTUD
temel bilgilerin sunulmasi yaninda, bu bilgilerin gercek problemlere uygulanmasinm
da icerdiginden derslerin verimini artiracaktir.

Mobil uygulama gelistirmeye olan ilginizi ve tutkunuzu daha da derinlestirmenizi
umuyoruz. Bu kitab: incelerken keyif almanizi ve kendi mobil uygulama projelerinizi
hayata gecirmenizi diliyoruz. lyi okumalar ve basarilar dileriz!

Tium paydaslarimiza faydali olmasi dilegiyle.

Cagdas MOLLAOGLU

[zmir,2023



1. Hafta: Mobil Uygulama Gelistirme ve
App Inventor

On Bilgi:
e Temel bilgisayar bilgisi
Haftanin Kazanimlan:

e Mobil cihazi tanimlar.

e Hangi cihazin mobil cihaz olarak isimlendirilecegini kavrar.
e Mobil isletim sistemini tanimlar ve ornekler verebilir.

e Mobil uygulama marketini tanimlar ve drnekler verebilir.

e Mobil uygulama drnekleri verebilir.

e Mobil uygulama gelistirme siireci hakkinda bilgi sahibi olur.
e App Inventor hakkinda bilgi sahibi olur.

e App Inventor ara yiizii hakkinda bilgi sahibi olur.

e App Inventor'da Al Companion ile uygulama test eder.

e App Inventor'da Android Emiilator ile uygulama test eder.

e App Inventor'da USB baglantisi ile uygulama test etme hakkinda bilgi sahibi olur.

Haftanin Amaci:

ilk hafta ogrencilerin mobil cihazlari tamimasi, mobil isletim sistemlerini bilmeleri, mobil
uygulama ornekleri gormeleri, mobil uygulama gelistirme siireci hakkinda bilgi sahibi olmalari ve
App Inventor ile tanigmalari amaclanmaktadir. App Inventor ara yiizii hakkinda bilgi sahibi
olduktan sonra gelistirilen uygulamalarin cihazlarda nasil galisacaklarini gorebilme ve test
edebilme konusunda orneklerle tanismasi hedeflenmektedir.

Kullanilacak Malzemeler:

Bilgisayar, Mobil cihaz (cep telefonu ya da tablet), kalem, kagit

Haftanin islenisi:

Gozle: Mobil cihaz, mobil isletim sistemi, mobil uygulama, mobil uygulama gelistirme siiregleri,
App Inventor, Al Companion, Android emiilator, uygulama test etme kavramlari iizerine tartigma
ve bilgi alma

Uygula: Ornek bir uygulamayi Al Companion ile mobil cihazda galistirma
Tasarla: App Inventor ara yiiziinii kesfederek bir uygulama sayfasi tasarlama
Uret: Tasarlanan uygulama sayfasini App Inventor'da hazirlamaya ¢alisma (gérsel olarak)

Degerlendir: Hazirlanan uygulamayi Al Companion ile mobil cihazda calistirma



1. Gozle

Dersin basinda Programlamaya Yonelik Tutum Olgegi 6grencilere uygulanir. Olgegin uygulanmasi
icin internet baglantisi ( https://forms.gle/s8zZWSWTd8ssxQKvD9 ) biitiin 6grencilere gonderilir
ve doldurmalari istenir. Bu form 6grencilerin e-posta bilgilerini toplamaktadir. Egitim sonunda
ayni form tekrar uygulanacaktir. Verilerin eslestirilmesi amaciyla, ogrencilerinize her iki
uygulamada da ayni e-posta adresini kullanmalari gerektigini bildiriniz.

Egitmen, 6grencilere sorular yonlendirir ve goriislerini sunmalari igin ortam hazirlar.

e Mobil cihaz deyince ne anlyorsunuz?

e Bir cihazin mobil cihaz olarak isimlendirilmesi i¢cin hangi 0zelliklere sahip olmasi
gerekmektedir?

e Mobil igletim sistemi nedir?

e Mobil igletim sistemlerine drnekler verebilir misiniz?

e Mobil uygulama marketleri nelerdir?

e Mobil uygulama drnekleri nelerdir?

e Mobil uygulama nasil gelistirilir?

Sorular hakkinda ogrencilerin tartigmalari istenir ve tartismanin ilerlemedigi durumlarda egitmen
konuyu yonlendirir. Egitmen, konuyu yonlendirmede asagidaki bilgilerden yararlanabilir.

1.1.  Mobil Cihaz ve Mobil Uygulama

Giinlimiiz diinyasinda teknolojik cihazlarin gogunun mobil olmasi yolunda hizla ilerlemektedir.
Teknolojik gelismeler sayesinde ¢ok daha kiiglik islemcilerle ve devrelerle giiclii ve ayni zamanda
gelisen pil teknolojileri ile de uzun kullanim siireleri sunan cihazlar yayginlasmaktadir. icinde
bulundugumuz bilgi ve iletisim ¢aginda bilgiye hizlica erismek ve diger cihazlarla ve insanlarla
hizli bir iletisim i¢inde olmak i¢cin mobil cihazlar giin gegtikge daha ¢ok tercih edilmektedir.

1.1.1.  Mobil cihaz deyince ne anliyorsunuz?

Tasinabilir bilgisayarlar da mobil cihazlar sayilsa da her gegen giin kullanim alanlari ve kullanici
sayllari artan akilli telefonlar ve tabletler mobil cihaz deyince ilk aklimiza gelen cihazlar
olmaktadir. Bunlarin yaninda akilli saatler, cep bilgisayarlari, spor takip cihazlari, akill miizik galar
cihazlar da mobil cihazlar olarak kabul edilmektedir.

1.1.2.  Bir cihazin mobil cihaz olarak isimlendirmesi icin hangi 6zelliklere sahip olmasi
gerekmektedir?
o Elektrige bagli olmadan kullanim sunan yani iginde bir pil bulunduran
e Tek elle ya da iki el yardimi ile kullanilabilen
o Fiziksel ya da sanal bir klavye veya yonetim ara yiizii bulunan
e Sadece gorlintii veren ya da ayni zamanda dokunmatik de olan bir ekran
e Wi-Fi, Bluetooth, NFC ya da USB gibi baglanti 6zelliklerinden bir veya birkagini barindiran
cihazlara mobil cihazlar adi verilmektedir.


https://forms.gle/s8zWSWTd8ssxQKvD9

1.1.3.  Mobil isletim sistemi nedir?

Mobil cihazlarin kullanicilar tarafindan kullanilabilmesini saglayan, cihazin donanimi ile
kullanicinin iletisim kurmasini saglayan yazilimlara mobil isletim sistemleri denilmektedir. Mobil
isletim sistemleri, cihazin donanim 6zelliklerine gore diizenlenmis ve cihazin biitiin yeteneklerinin
kullanicilar tarafindan sorunsuz kullanilmasini amaglamaktadirlar. Mobil isletim sistemlerinin
daha verimli ve kolay kullaniimasi igin mobil uygulama adindaki yazilimlar bulunmaktadir. Mobil
uygulamalar, kullanicidan aldigi komutlari isletim sistemine aktararak mobil cihazin en verimli
sekilde kullaniimasini saglamaktadir.

1.1.4.  Mobil isletim sistemlerine érnekler verebilir misiniz?

Mobil isletim sistemlerine drnekler vermek istersek, iOS, iPadOS, Android, WearOS, Tizen, Bada,
Windows Phone, Symbian gibi ornekler verebiliriz. Bu orneklerin bazilari halen kullanilsa da
bazilarinin kullanimi ve gelistirilmesi sonlandinlmigtir. Ornedin Bada ve Symbian artik
gelistiriimemektedir. Bu isletim sistemlerinin gelistiriimesinin durdurulmasinin ana sebebi olarak
uygulama marketlerinin yeterince gelismemesini gorebiliriz. Uygulama gelistiriciler caligmalarinin
en fazla cihaza ulasmasini amagladiklar icin en ok kullanilan isletim sistemlerine uygun
uygulamalar gelistirmektedirler. Bu sebeple de farklh markalarin olusturduklari isletim
sistemlerine yonelmek yerine farkli markalarin ortak olarak kullanabilecekleri isletim sistemlerine
yonelmeyi tercih etmislerdir. Bu sebeple; giincel mobil isletim sistemlerine baktigimiz zaman i0S
ve Android en giincel ve en yaygin isletim sistemleri olarak one ¢ikmaktadir.

1.1.5.  Mobil uygulama marketleri nelerdir?

Kullandiginiz mobil cihaza mobil uygulamalari kurmak igin kurulum dosyalarina ulasmaniz ve bu
dosyalari mobil cihaziniza indirmeniz gerekmektedir. Bu mobil uygulamalar bulabilmek ve
indirmek igin mobil isletim sistemlerinin uygulama marketleri bulunmaktadir. Bu uygulama
marketlerine 6rnekler verebilir misiniz? Ornegin eger i0S veya iPadOs isletim sistemi kullanan bir
cihaziniza uygulama indirmek istiyorsaniz kullanacaginiz uygulama marketi App Store'dur. Ya da
Android bir cihaza uygulama indirmek istiyorsaniz kullanacaginiz uygulama marketi Google Play
Store’dur. En ¢ok cihaz tarafindan kullanilan isletim sistemleri olarak dne ¢ikan Android ve i0OS
cihazlarin uygulama marketleri bu sebeple en ¢ok kullanilan uygulama marketleri olarak
gorilmektedir.




1.1.6.  Mobil uygulama érnekleri nelerdir?

Mobil cihazlarinizin igletim sistemi nedir? Kullandiginiz mobil cihazlarda en ¢ok kullandiginiz
mobil uygulamalar nelerdir? Sizce en ¢ok kullanilan mobil uygulamalar nelerdir? Yapilan
arastirmalara gore en ¢ok kullanilan uygulama marketler olan App Store ve Google Play Store'da
2020 yihnin 3. geyreginde en ¢ok indirilen uygulamalar asagida verilmistir.

Top Apps Worldwide for Q3 2020 by Downloads @SensorTower
Overall Downloads App Store Downloads Google Play Downloads

1 (1) TikTok 1 [ TikTok 1 () TikTok

2 ﬂ Facebook 2 a Zoom 2 n Facebook

3 a Zoom 3 3 YouTube 3 O Zoom

4 w2 WhatsApp 4 r@ Instagram 4 o Snack Video

5 I5)] Instagram 5 L, WhatsApp 5 © Google Meet

6 © Google Meet 6 n Facebook 6 =, WhatsApp

7 £ Snack Video 7 @) Messenger 7 @ Instagram

8 ) Messenger 8 ™ Gmail 8 ) Messenger

9 O Telegram 9 9 Google Maps 9 0 Telegram

10 Cs Snapchat 10. Netflix 10 2’:} Snapchat
Note: Doss not include downloads from third-party Android stores in China or other regions.

Tower Data That Drives App Growth sensortower.com

Ekran Gériintiisii 1. 2020 Yilinin 3. Ceyreginde En Gok indirilen Uygulamalar

Ayni arastirmaya gore uygulama marketlerin yine ayni donemde kazandigi para incelendiginde
ise App Store 19 milyar dolar gelir elde ederken, Google Play Store ise 10,3 milyar dolar gelir elde
etmistir. Ama bu verilerde g6z oniinde bulundurulmasi gereken Cin'de Google Play Store
kullanilamadigi ve Android uygulamalarin Cin'de farkli uygulama marketlerden indirildigidir. Yani
Android uygulamalarin ayni donemde elde ettigi gelir 10,3 milyar dolarin da iizerindedir.

1.1.7.  Mobil uygulama nasil gelistirilir?

Biitin yazilim gelistirme siireclerinde oldugu gibi mobil uygulama gelistirme siirecinde de
programlama dilleri kullanilmaktadir. Kotlin, Phyton, C++, Java, Swift gibi programlama dilleri bu
programlama dillerine 6rnek olarak verilebilir. Teknolojinin gelismesi programlama dillerinin de
gelismesine ve ¢esitlenmesine sebep olmustur. Giin gegtikge programlama dilleri kullanicilarin
daha kolay 6grenebilecegi ve yazilim gelistirebilecegi sekilde gelismektedir.

Mobil cihaz kullanimindaki hizli artis da 6zellikle mobil uygulama gelistirme siireclerinin daha ¢ok
yayginlagmasini saglamistir. Mobil uygulama gelistirmede kullanilabilecek programlama dilleri
sayisi da giin gectikce hizla artmakta ve cesitlenmektedir. Ornek vermek gerekirse i0S ya da
iPadOS igin uygulama gelistirmek istiyorsaniz Swift ya da Objective C dillerinden birini
kullanabilirsiniz. Android uygulama gelistirmek icin ise C#, Java, Kotlin ya da Java Script
dillerinden birini kullanabilirsiniz.



Programlama dilleri ile uygulama gelistirmek disinda uygulama gelistirmenizi daha kolay hale
getiren programlar ve kiitiphaneler de bulunmaktadir. Bu program ve kiitiiphaneler hazir kod
parcaciklarinin lzerinde sizin hazirlayacaginiz uygulamayi derleyerek isletim sisteminin
anlayabilecegi hale getirmektedir. Bu tarz uygulama gelistirmenin en biiyiik avantaji ¢ok daha
kolay olmasidir. Dezavantajlarini ele alirsak da araci bir program kullandiginiz igin
hazirlayacaginiz uygulama kullandi§iniz araci programin belirledigi kisitliliklar iginde hareket
etmektedir. Biraz daha acgiklamak gerekirse kullandiginiz araci program size yapabileceginiz
islemi belli bir aralikta yapmaniza izin veriyorsa sizin de uygulamanizda bu aralik icerisinde
kalmaniz gerekmektedir. Bir diger dezavantaji da hazirlayacaginiz uygulama calismak igin
kullandi§iniz araci programin da zorunlu dosyalarini iginde bulundurmak durumunda olacaktir. Bu
ek dosyalar da uygulamanizin giktisinin boyutunu biiyiitecektir.

1.2.  App Inventor

App Inventor ilk olarak Google tarafindan gelistirilmis bir mobil uygulama gelistirme aracidir. En
onemli ozelligi siirikle birak ve blok kodlama ile uygulama gelistirilebiliyor olmasidir. Google
ortaya ¢ikarmis ve sadece 1 sene sonra biitiin kaynak kodlarini agiklayarak projeden ¢ekilmistir.
Sonrasinda MIT (Massachusetts Institute of Technology) iiniversitesi tarafindan gelistirilmeye
baglanmistir. Tamamen {icretsiz olan App Inventor, kullanmak icin sadece bir google hesabi ile
oturum acilimasini gerektirmektedir. https://appinventor.mit.edu/ adresinden ulasilabilmektedir.
Mobil uygulama gelistirmeyi amagclayan App Inventor, Android cihazlarda c¢alisabilecek
uygulamalar gelistirebilmek igin hazirlanmistir.

With MIT App Inventor, anyone can
build apps with global impact

Active Users Active Users Active Users Registered 3 @
Countries: Apps Built:

today: this week: this month: Users: 195 34.0M

41.3K 117.1K 370.7K 8.2M

gemesodll Join the MIT App Inventor Appathon for Good 2021
Click here to learn more

P | o

Get Started Tutorials

Ekran Gériintiisi 2. App Inventor Ana sayfa



https://appinventor.mit.edu/

1.2.1.  App Inventor’in avantajlari nelerdir?

Mobil uygulama gelistirme siirecinde herhangi bir kod yazmaya gereksinim duymadan sadece
kod bloklari olusturarak ve sayfa tasarimi igin de siiriikle birak teknigi ile kolaylikla gorsel
tasarimlar yapilabilmesi sebebiyle App Inventor her yastan kullaniciya hitap etmektedir.

Tamamen cevrimici caligmasi sebebiyle giigli donanimlar gerektirmeden uygulama gelistirme
yapilabilmektedir. Farkli platformlarda uygulama gelistirirken gii¢lii donanima sahip bilgisayarlar
gerekebilirken (Ornegin; Android Studio), App Inventor sadece internete baglanabilen ve internet
tarayicisini galigtirabilen her cihazda kolaylikla kullanabilmektedir.

Cevrimigi caligmasi sebebiyle gelistirme yapilan projenin biitin dosyalari bulut ortaminda
depolanmaktadir. Boylelikle rnedin okulda basladiginiz projenize, yaninizda herhangi bir dosya
tasimadan evde devam edebilir ya da arkadasinizin evinde ¢aligmaniza son halini verebilirsiniz.

1.2.2.  App Inventor’in dezavantajlari nelerdir?

Farkli platformlarda uygulama gelistirirken, ¢alismanizi test etmek icin genellikle ayni platform
icinde kullanabileceginiz ara yiizler bulunurken (Ornegin; Al Starter, Android Studio) App
Inventor'da hazirladiginiz uygulamanin nasil ¢alistigini gormek igin farkli programlara ya da
cihazlara ihtiyag duyarsiniz. Bu uygulama ya da cihazlardan dersin devaminda detayh bir sekilde
bahsedecegiz.

Kod yazmadan uygulama gelistirebildigimiz icin daha dnce de bahsettigimiz lizere App Inventor’in
kendi kod kiitiphaneleri kullaniriz. Bu durum uygulamalarimizin App Inventor'in bize izin verdigi
olclide islemler yapmasina sebep olmaktadir. Ayni zamanda bu kod kiitiiphaneleri uygulamamizin
boyutunun daha biiyiik olmasina neden olmaktadir.

Kod yazilarak olusturulan native (yerel) uygulamalar daha hizh tepki verip, daha hizl islemler
yapabilirken, App Inventor gibi bir araci program kullanilarak hazirlanan uygulamalar daha yavas
tepki verip, daha yavas islem yapabilmektedir.

1.2.3.  App Inventor ile uygulama gelistirme ara yiiziine nasil ulasilir?
https://appinventor.mit.edu/ internet baglantisindan acilan sayfadan sol iist kisimdaki “Create
Apps!” digmesi tiklanarak uygulama gelistirme ortamina girig yapilabilmektedir.

Bu kisim icin eklerde bulunan video 6grencilere gosterilebilir. ( https://youtu.be/22UGvmFhA64 )



https://appinventor.mit.edu/
https://youtu.be/22UGvmFhA64

1.2.4.  App Inventor ile uygulama gelistirme ara ytizi nasil kullanilir?

Egitmen tarafindan App Inventor uygulama gelistirme ara yiizii acilir ve ogrencilerin de bu ara
yiize girmeleri saglanir. Sonrasinda ara yiizdeki Designer ve Blocks sekmeleri ogrencilere
gosterilir.

Designer sekmesinde kullanilabilecek diigmeler 6grencilere tanitilir ve siiriikle birak yontemi ile
projeye nasil eklenecedi anlatilir. Bu kisim icin eklerde bulunan video dgrencilere gosterilebilir (
https://youtu.be/9b_ZzzwPUgc ).

Blocks sekmesindeki kod pargaciklari 6grencilere tanitilir ve siiriikle birak yontemi ile nasil
projeye eklenebilecegi gosterilir. Bu kisim icin eklerde bulunan video 6grencilere gosterilebilir
(https://youtu.be/IBgHCQjsTjc ).

1.2.5.  App Inventor ile gelistirilen uygulamalarin ¢iktilari nasil gériintiilenebilir?
App Inventor ile gelistirilen uygulamalarin giktilarini gorebilmek icin 3 farklh yontem vardir.

Birincisi Al Companion uygulamasidir. Bu uygulamayi Android ya da los mobil cihaziniza
kurduktan sonra gelistirme yaptiginiz mobil cihazla ayni yerel aga baglanmasi gerekmektedir. Bu
kisim igin eklerde bulunan video 6grencilere gosterilebilir (https://youtu.be/trJ61x6jS_I ).

ikinci bir yéntem Android emiilatér kullanimidir. Emiilatériin kullanilabilmesi icin bilgisayariniza
Al Starter yaziliminin yiikli olmasi gerekmektedir. Al Starter'in kurulumu ve emiilatoriin kullanimi
ile ilgili eklerde bulunan video dgrencilere gosterilebilir (https://youtu.be/rJRmopb9sQq ).

Uglincii ve son yontem USB baglantisi ile bir Android cihazin bilgisayara baglanmasi ile
gerceklestirilebilir. Bilgisayarinizda Android cihaza ait siiriiciilerin yiikli olmasi ve Android
cihazda gerekli ayarlarin yapilmis olmasi gerekmektedir.



https://youtu.be/9b_ZzzwPUgc
https://youtu.be/lBgHCQjsTjc
https://youtu.be/trJ6lx6jS_I
https://youtu.be/rJRmopb9sQg

2. Uygulama

Egitmen tarafindan ders oncesinde bir 6rnek App Inventor uygulamasi hazirlanabilir ya da eklerde
bulunan ornek uygulama dosyasi egitmen tarafindan derste gosterilebilir. Bu 6rnek uygulama
ogrencilerle de paylasilir ve 6grencilerin bu uygulamayi Al Companion yazilimini kullanarak mobil
cihazlarinda goriintiileyebilmesi beklenir.

3. Tasarla

App Inventor uygulama gelistirme ara yiizii hakkinda bilgi alan 6grencilerden bu ara yiizii
kesfetmesi ve neler yapabileceklerini kendilerinin fark etmesi istenir. Sonrasinda dgrencilerden
bir konu belirleyerek App Inventor ile gelistirebilecekleri bir mobil uygulama 6rnegi fikri bulmalari
istenir. Bulduklar bu fikirleri not etmeleri ve kagit kalem yardimi ile uygulamalarini gorsel olarak
tasarlamalari igin siirece rehberlik edilir.

4. Uret

Ogrencilerin kagit iizerinden olusturduklari uygulama tasarimlarini App Inventor'da gorsel olarak
olusturmasi istenir. Resim, diigme, liste, video gibi parcalari ekrana siiriikkle birak yontemi ile
kolayca yerlestirebileceklerini kavramalari beklenir. E§itmen bu siirecte rehber gorevi
gormektedir.

5. Degerlendir

Ogrencilerin App Inventor'da olusturduklar ilk projeleri olan uygulama tasarimlarinin Al
Companion uygulamasi ile mobil cihazlarinda goriintiilenmesi ve test edilmesi saglanir.
Ogrencilerin kendi uygulama ekranlarini akranlarina gosterebilmesi igin gerekli ortam hazirlanir.

Ogrencinin 6z degerlendirme yapabilmesi i¢in Oz Degerlendirme Formu - 1 (
https://forms.gle/jiofyNvaDj48fJ9P8 ) Ggrenciye uygulanir.



https://forms.gle/jiofyNvaDj48fJ9P8

2. Hafta: App Inventor Arayuziu ve Uygulama
Gelistirme

On Bilgi:

e Temel bilgisayar bilgisi
e Temel yazilim bilgisi

Haftanin Kazanimlari:

e App Inventor arayiiz nesnelerini tanir.

e App Inventor ile uygulama ara yiizii gelistirebilir.

e App Inventor kod bloklarini tanir ve kullanimlarini kavrar.

e App Inventor ile uygulama kodlayabilir.

e App Inventor ile veri girig-¢cikis nesnelerini kullanabilir.

e App Inventor ile degisken tanimlayabilir.

e App Inventor operatorlerini kullanabilir.

e App Inventor proje gelistirme siirecini kavrar ve proje gelistirme siirecine baslar.

Haftanin Amaci:

App Inventor ile uygulama olusturmak icin iki asama oldugunu ve bunlarin tasarim ve kodlama
asamalar oldugunu ©grenir. Tasarim agamasindaki nesneleri ve kullanimini, kodlama
asamasindaki kod bloklarini ve kullanimini 6grenir ve deneyimler. Kullanicidan veri alabilecek,
aldigi veriyi operatorlerle isleme dahil edebilen ve bir ¢ikti verebilen bir uygulama hazirlayabilir.
Proje gelistirme siireci hakkinda bilgi sahibi olur ve kendi projesini olusturmak igin yol haritasini
hazirlar.

Kullanilacak Malzemeler:

Bilgisayar, Mobil cihaz (cep telefonu ya da tablet), kalem, kagit




Haftanin islenisi:

Gozle: App Inventor tasarim ve kodlama bolimlerini, bu boliimlerdeki nesne ve kod bloklarini
tanima, ozelliklerini 6grenme, veri giris-gikis siireclerini kavrama, degisken yapisi, degisken
tanimlama ve operator kullanimi hakkinda bilgi alma

Uygula: Veri giris ve ¢ikisini, degisken tanimlama ve kullanimini, operator kullanan bir uygulama
hazirlama

Tasarla: Kullanicidan bir veri alarak bu aldi§ veriyi operator kullanarak bir islemden gegiren ve
sonucu ekrana yazdiran bir uygulamanin tasarimini yapma

Uret: Kullanicidan bir veri alarak bu aldi§i veriyi operator kullanarak bir islemden gegiren ve
sonucu ekrana yazdiran bir uygulamanin gorsel tasarimini ve kodlamasini yapma

Degerlendir: Proje gelistirme siireci igin yol haritasini belirleme ve uygulama konusunu se¢gme




1. Gozle

Bir onceki haftalarda kullanmaya basladigimiz App Inventor ile uygulama gelistirme siirecinde
ogrencilere asagidaki sorular yoneltilir.

e Tasarnim sekmesinde bulunan nesneleri incelediginizde kullandiginiz uygulamalarda da
bulunan nesneler hangileridir?

e Bu nesnelerin ne ige yaradiklari ile ilgili diistinceleriniz nelerdir?

¢ Uygulamaya ekleyecedimiz nesnelerle uygulamamizim yapmasini istedigimiz her iglemi
gerceklestirebilir miyiz?

e Biruygulamada kodlamaya neden ihtiya¢ duyariz?

e Degisken nedir ve uygulama gelistirirken neden degiskenlere ihtiyag duyariz?

e Kodlama yaparken kullanilan “operator” nedir? Operator gesitleri neler olabilir?

Sorular hakkinda ogrencilerin tartigmalari istenir ve tartismanin ilerlemedigi durumlarda egitmen
konuyu yonlendirir. Egitmen, konuyu yonlendirmede asagidaki bilgilerden yararlanabilir.

1.1. Tasarim sekmesi nasil kullanilir?

Egitmen App Inventor uygulama gelistirme ekranini agar. Ara yiizde bulunan bolimler tanitilir ve
islevleri agiklanir.

1.1.1.  Palette (Palet) sekmesi

Uygulama gelistirirken kullanilacak nesneler bu sekmede bulunmaktadir. Bu nesneler siiriikle-
birak yapilarak uygulamaya eklenebilir. Palette sekmesi nesnelerin 6zelliklerine gore 12 boliime
ayrilmistir. Bu boliimlerden ayri ayri bahsetmek gerekirse;

1.1.1.1.  User Interface (Kullanici Ara yUzU)
Bu bolimdeki nesneler uygulamanin kullanici tarafindan kullanilmasini saglayacak nesnelerdir.
Kullanici ve uygulama arasindaki etkilesimi saglayacak bu nesneleri kisaca tanimlamak istersek;




Button (Buton): Bir islem yapmak igin gereken tetikleme isleminin yapilacagi nesnedir. Ornek
kullanim olarak; kullanicidan istenilen bilgiler doldurulduktan sonra “Gonder” islemi yapiimast igin
kullanilabilir.

Ad
Soyad

Gonder

Ekran Goriintiisii 3. Buton nesnesi 6rnegi

CheckBox (Onay Kutusu): Kullanicidan bir secim bilgisi alinmak istediginde kullanilir. Ornek
kullanim olarak; “Kullanici sozlesmesini okudum, onayliyorum” seklindeki bilgilendirmelerin
yaninda onay almak igin kullanilabilir ya da ders se¢imi yapilabilecek bir uygulamada kullanicinin
istedigi dersleri segcmesini saglamasi igin kullanilabilir.

Istediginiz dersleri seciniz

Kullanici sozlesmesini okudum onayliyorum |
Im l Yy | [ ] Matematik

[] Tarkce
[C] Fen Bilgisi
[ 1 Sosyal Bilgiler |

Ekran Goriintisi 4. Onay Kutusu nesnesi 0rnegi




DatePicker (Tarih Secici): Kullanicidan bir tarih bilgisi alinmak istediginde kullanilabilir. Ornek
kullanim olarak; kullanicinin dogum tarihini girebilmesi igin kullanilabilir.

Saturday, September 11,
2021

+ + | +
Sepj 11 §202

Jl Cancel

Ekran Goriintisii 5. Tarih segici nesnesi 6rnegi

Image (Resim): Uygulama ekraninda bir resim eklenmek istendiginde kullanilabilir. Ornek
kullanim olarak; uygulama ekranlarinda bulunan her gorsel kullanimi disiindlebilir.

Label (Etiket): Uygulama ekraninda bulunan biitiin sabit (degismeyecek) metinler igin
kullanilabilir. Ornek kullanim olarak; uygulama ekranindaki biitiin agiklama yazilari diisiiniilebilir.

ListPicker (Liste Secici): Uygulamada yeni bir sayfa sekilde acgilan bir listeden kullanicinin bir
se¢im yapmasi saglanabilir. Bir tane se¢im yapmaya izin vermektedir, ¢oklu se¢im yapilamaz.
Ornek kullanim olarak; kullanicidan notlarini gérmek istedigi bir dersi secmesi istendigi bir
uygulamada kullanilabilir.

MIT A2 Companion

Matematik

Turkce

Fen Bilgisi

Sosyal Bilgiler

Ekran Goriintiisii 6. Liste segici nesnesi ornegi



ListView (Liste Gortntimu): Uygulama ekraninda bir liste gosterilmek istediginde kullanilabilir.
Kullanicidan tek bir secim yapmasi beklenir. Ekranin belli bir bolimiinde o bélime sigabilecek
nesneden daha fazla bilgi verilmek istendiginde kullanilir. Ornek kullanim olarak; 8 tane ders
adinin listelenmesi gereken bir uygulamada bu ders isimlerinin biitiin sayfayi kaplamayip ekranda
3 tanesinin goriinecegi, kullanici isterse listeyi asagi yukari hareket ettirerek diger dersleri de
gorebilecegi ve istedigi bir dersi secebilecegi bir uygulamada kullanilabilir.

viatematik

Ekran Goriintiisi 7. Liste goriinimii nesnesi ornegi




Notifier (Bildirim Gosterme): Kullaniciya bir uyari mesaji vermek igin kullanilir. Goriinmeyen bir
bilesendir. Kod bloklari ile diizenlenir.

€ 9:40em

Screeni

Kullania Adi | Hint for TextBox1

Sifre

Bu bir uyan mesajidir.

Ekran Goriintiisi 8. Bildirim gdsterme nesnesi 6rnegi

PasswordTextBox (Sifre Yazi Kutusu): Metin girisi igin kullanilan bir nesnedir, en onemli 6zelligi
kullanici metin girisi yaparken yazilan karakterler goziikmez. Ozellikle sifre bilgisi alinirken
kullanilir.

Screen1

Kullamio) Ady Hint !

$||-|'E |n.ltllol

Ekran Goriintiisi 9. Sifre yazi kutusu nesnesi drnegi



Slider (Slayt Gosterici): Ekrana birden ¢ok gorselin gosterilebilecedi ve kullanicinin saga sola
kaydirarak bunlar arasinda gegis yapabilecegi bir slayt gosterisi eklemek igin kullanilr.

Spinner (Donddraci): Kullanicinin bir listeden segim yapmasinin istendigi durumlarda kullanilir.
Ekrana bir liste kutusu olarak eklenir ve tiklandiginda ekrana bir pop-up acarak kullanicinin segim
yapmasini saglar. Secilen deger liste kutusu icerisinde gosterilir. Ozellikle kullanicinin ¢ok fazla
secenek arasindan secim yapabilecegi durumlarda kullanilir.

Matematik
Tiirkce
Resim
Muazik

Bilisim Teknolojileri ()

Ekran Goriintiisii 10. Dondiiriici nesnesi 6rnegi

Switch (Anahtar): Kullanicinin iki durum arasinda se¢im yapmasinin istendigi zamanlarda
kullanilir. Ornegin agik-kapali gibi segimlerin kullanicidan alinmasini saglar. Farkli Android
siiriimlerinde degisik goriinebilir, 6rnedin Android 4 ve oncesi siirimlerde onay kutusu seklinde
goriiliirken sonraki siiriimlerde anahtar seklinde goriiniir.

Kablosuz Baglantt CHD

Ekran Goriintiisii 11. Anahtar nesnesi 6rnegi



TextBox (Metin Kutusu): Kullanicidan veri girisi istenece@i zaman kullanilir. Cok farkl amaclarda
kullanilabilir. Hem metin ve hem de sayisal veri girigleri yapilabiliyor olsa da girisi yapilan sayisal
veriler de tiir olarak string’dir (sayisal iglem yapilamayan veri tiirii).

M@ 9:41em

Screent
Kullanici Adi - Adiniz..

B

Sifre

Gonder

Ekran Goriintiisii 12. Metin kutusu nesnesi drnegi

TimePicker (Saat Secici): Kullanicidan bir saat bilgisi alinacagi zaman kullanilir. Ekranda saat
bilgisinin girilebilmesi icin bir pop-up belirir ve kullanici buradan saat bilgisi girisi yapar.

Ll @ 9:44em

Ekran Goriintiisi 13. Saat segici nesnesi érnegi



WebViewer (internet Gortntleyici): Uygulama igerisinde bir internet sayfasinin gosterilmesi
icin kullanilr. Sayfada belirlenen alan igerisinde belirtilen internet sayfasi goriintiilenir ve bu
internet sitesi iizerinde biitlin islemler de yapilabilmektedir. Yani uygulamamiza bir tarayici
ekleyerek kullanicinin internette gezebilmesini saglar.

1.1.1.2. Layout (Yerlesim)

Bu bolimdeki nesneler kullanicilarin kullandigi tasarim 6gelerinin ekranda nasil goriinecedi ile
ilgili diizenlemelerini yapmalarini saglar. Nesnelerin birbirlerine gore ekrana gore nasil
hizalanacagi bu boliimdeki nesneler ile tasarlanir.

Horizontal Arrangement (Yatay Duzenleme): Bu nesne ekrandaki nesnelerin yatay olarak
hizalanmasini saglamak amaciyla kullanilir. Ekrana bu nesne ile goriinmeyen bir hizalama araci
eklenir. Eklenen bu hizalama araci icerine eklenen nesnelerin hangi konumda duracagi, hizalama
aracinin ekrandaki pozisyonu ve boyutu ile ilgili ayarlar Ozellikler kismindan ayarlanabilir.

Horizontal Scroll Arrangement (Yatay Kaydirilabilir Diizenleme): Horizontal Arrangement ile ayni
ozelliklere sahip bu arag ise ekranda ne kadarlik bir yer kaplayacagi ayarlanabilen ve eger ekrana
tek seferde sigabilecek nesneden fazlasi eklenmesi durumunda arag igerisinde yatay bir kaydirma
islemi yaparak nesneler arasinda gegis yapmayi saglamaktadir.

Table Arrangement (Tablo Hizalama): Bu nesne ile ekrana goriinmeyen bir tablo eklenerek bu
tablonun hiicrelerine nesneler eklenmesi ile hizalama yapiimasini saglamaktadir. Ozellikler
kismindan tablonun boyutu ve nesnelerin yerlesimi ile ilgili ayarlar yapilabilmektedir.

Vertical Arrangement (Dikey Hizalama): Bu nesne ekrandaki nesnelerin dikey olarak
hizalanmasini saglamak amaciyla kullanilir. Ekrana bu nesne ile goriinmeyen bir hizalama araci
eklenir. Eklenen bu hizalama araci igerine eklenen nesnelerin hangi konumda duracagi, hizalama
aracinin ekrandaki pozisyonu ve boyutu ile ilgili ayarlar Ozellikler kismindan ayarlanabilir.

Vertical Scroll Arrangement (Dikey Kaydirilabilir Dizenleme): Vertical Arrangement ile ayni
ozelliklere sahip bu arag ise ekranda ne kadarlik bir yer kaplayacagi ayarlanabilen ve eger ekrana
tek seferde sigabilecek nesneden fazlasi eklenmesi durumunda arag igerisinde dikey bir kaydirma
islemi yaparak nesneler arasinda gegis yapmayi saglamaktadir.

1.1.1.3.  Media (Medya)
Bu boliimden uygulamaniza medya nesneleri yani resim, video kaydi, ekran kaydi, ses veya video
oynatici gibi nesneler ekleyehilirsiniz. Bu nesneler sonraki konularda detayli olarak ele alinacaktir.

1.1.1.4. Drawing and Animations (Cizim ve Animasyonlar)
Bu bolimde uygulamanizda ¢izim nesneleri kullanabilir ya da animasyonlar ekleyebilirsiniz. Bu
bolimdeki nesneler sonraki konularda detayl olarak ele alinacaktir.

1.1.1.5. Maps (Haritalar)

Bu boliimden uygulamaniza navigasyon nesneleri ya da harita iizerinde konumlandirma
yapabileceginiz nesneler ekleyebilirsiniz. Bu nesneler sonraki konularda detayli olarak ele
alinacaktir.



1.1.1.6. Sensors (Sensorler)

Bu boliimden uygulamaniza mobil cihazimizin sensarlerini kullanabileceginiz nesneler ekleyebilir
ve bu sensorlerden alinan verilerle islemler yapmaniza izin veren uygulamalar hazirlayabilirsiniz.
Bu bdlimdeki nesneler sonraki konularda detayl olarak ele alinacaktir.

1.1.1.7. Social (Sosyal)

Bu boliimden uygulamaniza sosyal medya uygulamalari iizerinden yapilabilecek islemler
ekleyebileceginiz gibi telefon numarasi, e-posta adresi gibi iletisim araglarini da kullanarak
paylagimlar yapabileceginiz diizenlemeler yapabilirsiniz. Bu bolimdeki nesneler sonraki
konularda detayli olarak ele alinacaktir.

1.1.1.8. Storage (Depolama)

Uygulamanizda herhangi bir depolama islemi yapacaksaniz ya da bir veri tabani baglantisi
yapacak ve bu veri tabanini uygulamanizda kullanacaksaniz bu bolimdeki nesneleri
kullanabilirsiniz. Bu nesneler sonraki konularda detayli olarak ele alinacaktir.

1.1.1.9. Connectivity (Baglanti)

Bu bdliimden uygulamaniza bluetooth ya da internet baglantisi gibi elektronik haberlegme
ozellikleri ekleyebilir ve bunlari yonetebilirsiniz. Bu boliimdeki nesneler sonraki konularda detayli
olarak ele alinacaktir.

1.1.1.10. LEGO® MINDSTORMS®
Lego mindstorms setleri ile haberlesebilecek uygulamalar hazirlayarak bu setlere komutlar
vermenizi saglayacak nesneler bu bélimde bulunmaktadir.

1.1.1.11. Experimental (Deneysel)

Bu boliimde App Inventor gelistirme siirecine yeni dahil edilen ozellikler bulunmaktadir. Bu
boliimdeki nesneleri uygulamanizda kullanabilirsiniz fakat heniiz gelistirme siireci devam ettigi
siirece bazi hatalarla karsilagsma olasiliginiz da bulunmaktadir. Yeni eklenen nesneler ile ilgili
biitlin denemeler tamamlanip sorunsuz calisir hale geldikten sonra bu boliimden kaldirihp ilgili
bolimde kullaniimaya baslanabilir ya da ¢oziilemeyecek sorunlarla karsilagilmasi durumunda
App Inventor tarafindan destegi tamamen kaldirilip bu boliimden de kaldirilabilir.

1.1.1.12. Extension (Eklenti)

App Inventor gelistiriimesi halen devam eden ve agik kaynak kodlu bir uygulama gelistirme
platformudur. Agik kaynak kodlu olmasi sebebiyle uygulama disindan yeni eklentiler yiiklenerek
bunlarn projenizde kullanmaniza da olanak saglamaktadir. Bu bolim sizin yeni eklentiler
yiikleyerek projenizde kullanmanizi saglamaktadir.




1.1.2.  Viewer (Gértintiileyici) sekmesi

Uygulamaya eklenen biitiin nesnelerin ornek bir mobil cihazda nasil goriinecedi ile ilgili bir on
izleme gorebilecegimiz bolimdiir. On izlemede kullanilacak mobil cihazin nasil bir cihaz olmasini
istedigimiz ile ilgili ayarlar yapmamiza olanak saglar.

Viewer

DDispIay hidden components in Viewer
Phene size (505,320) v

Screenl

Ekran Gortintiisii 14. Viewer (Goriintiileyici) sekmesi




1.1.3.  Components (Bilesenler) sekmesi
Uygulamaya eklenen nesneleri liste seklinde gorebilecegimiz, nesneleri hiyerarsik olarak
yerlestirmemize olanak saglayan, eklenen nesnelerin silinmesini ya da adinin degistiriimesini

yapabilecegimiz bolimdiir.

Components
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1.1.4. Media (Medya) sekmesi
Uygulamaya medya (resim, video, ses) dosyalarinin yiiklenmesini saglayan, yiiklenen medya
dosyalarinin listelendigi, on izlenebildigi ve silinebildigi sekmedir.
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1.1.5.  Properties (Ozellikler) sekmesi

Uygulamaya ekledigimiz nesneler ile ilgili ozellikleri  goriintiileyebilecegimiz  ve
diizenleyebilecegdimiz sekmedir. Eklenen nesneye gore ozellikler ekrani degisiklik gosterir. Hangi
nesne ile ilgili Ozellikleri gormek ya da degistirmek istiyorsak ilgili nesneyi
components(bilesenler) sekmesinden segebiliriz.
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1.2. Bloklar sekmesi nasil kullanilir?

Uygulama gelistirme siirecinde tasarim ekraninda yapilan diizenlemeler ile uygulamanin nasil
goriinecegi ayarlanabilir fakat uygulamanin yapacag islemleri belirlemek ve bunlar yonetmek
icin yapiimasi gereken islemler igin Blocks (Bloklar) sekmesi kullanilir. Bu sekmedeki nesneler
asagida kisaca agiklanmistir.

1.2.1.  Built-in (Yerlesik)

Bu boliimde App Inventor igerisinde siirlikle birak metoduyla kullanilabilecek yerlesik biitiin kod
bloklari bulunmaktadir. Bu boliimdeki kod bloklari sa§ tarafta bulunan Viewer (Goriintiileyici)
bolimiine sirlikleyerek gotiriilebilir ve burada gerekli diizenlemeler yapilarak ¢alisacak kod
parcaciklari haline getirilebilir. Bu bolimdeki kod bloklar asagida tanimlanmistir.

Control (Kontrol): Bu boliimde uygulamada karar verilmesi gereken durumlarda kullanilacak kod
bloklari bulunmaktadir. Gergeklestirilecek bir islemin tanimlanmasi veya bu iglemin baska bir
kosula baglanmasi gibi durumlar bu kod bloklari ile tanimlanir.

Logic (Mantik): Kod bloklarinda kullanilacak mantiksal operatorler bu boliimde bulunmaktadir.
Mantiksal operatorler; dogru-yanlis, herhangi bir esitlik durumu, birden fazla durumun
dogrulugunun belirtilmesi gibi durumlar olarak tamimlanabilir. Ornek vermek gerekirse
kullanilacak bir kontrol kod blogunda kontrol edilmesi beklenen kosulun tanimlamasi bu kod
bloklari ile yapilir.

Math (Matematiksel): Uygulamada kullanilacak matematiksel iglemlerle ilgili operatorler bu
boliimde bulunmaktadir. Biitiin sayisal deger iceren islemler, biitiin matematiksel iglemler bu kod
bloklari ile tanimlanir. Ornegin degeri bir sayi olan degiskene deger atamasi yapilirken ve bu
sayisal degerle yapilacak matematiksel islemler, 6rnegin dort islem, bu boliimdeki kod bloklari
kullanilir.

Text (Metin): Metin tabanli islemler bu kod bloklari ile yapiimaktadir. Ornegdin metin degeri alacak
bir degiskenin tanimlanmasi ya da bu degisken ile yapilacak bir karsilastirma islemi bu bélimdeki
kod bloklari ile yapilir.

Lists (Listeler): Degiskenlerle olusturulacak diziler ve bu dizilerde yapilacak islemler bu boliimdeki
kod bloklari ile olusturulur. Ornegin yeni bir dizi olusturacaginiz zaman ve bu diziye eleman
ekleme gikarma islemleri yapacaginizda bu kod bloklarini kullanabilirsiniz.

Dictionaries (Sozlukler): Bu bollimdeki kod bloklari bir “sozlik” olugturmanizi saglar. Sozliik
kavrami diger kodlama ortamlarinda aciklayici diziler, veri setleri veya haritalar seklinde de
isimlendirilebilir. Basit bir veri tabani olarak da diisiinebileceginiz sozliikler, size belirlendiginiz
bir anahtara belli bir deger atamanizi, bu sekilde bir liste olusturmanizi ve bu degerlerle farkl
islemler yapmanizi saglamaktadir. Ornek olarak olusturdugunuz bir sézliikteki elma, armut,
patlican, muz anahtarlarina sirasiyla meyve, meyve, sebze, meyve degerlerini verebilir ve
sonrasinda kag tane meyve olduguna gore farkl islemler yapacagimiz kod bloklari hazirlamak
icin bu bolimdeki kod bloklarini kullanabilirsiniz.

Colors (Renkler): Uygulamanizda kullandiginiz renklerin tanimlanmasi ya da kontrol ve
karsilagtirma iglemleri yaparken bu bolimdeki kod bloklari kullanilabilir.



Variables (Degiskenler): Uygulamanizda tanimlayacaginiz ya da deger atama ve degistirme iglemi
yapacaginiz degiskenlerle ile ilgili islemler bu bolimdeki kod bloklariile yapilir. Degiskenlere bagli
olusturulan karsilastirma ya da yorumlama kod bloklar bu boliimdeki kod bloklari ile birlikte
calisirlar. Ornegdin “yemek” ve “adet” adli iki dedisken tanimlayip bu degiskenlere kullanicidan
alinan degerler ile deger atamasi yapmak ve sonrasinda da bu degerlere gore verilecek siparisin
olusturulmasini saglayacaginiz bir uygulama hazirlarken bu boliimdeki kod bloklari kullanilabilir.

Procedures (Prosedurler): Bu bolimdeki kod bloklari bir islem sablonu olusturmanizi ve bu
sablonu degistirmenizi ve ¢alistirmanizi saglar. Belli adimlardan olusan ve program icerisinde
birden ¢ok kez kullanilabilecek islemlerin bir grup halinde olusturulmasini ve her seferinde tekrar
bu islemlerin gerceklesmesini saglar. Ornegin kullanicidan alinan bir sayinin her seferinde 2
ctkarilmasini, 5 ile garpilmasini ve 15 eklenmesini istiyorsak bunun igin bir prosediir olusturup
kullanicidan alinan sayiya bu prosediiriin uygulanmasini saglayabilmek icin bu bolimdeki kod
bloklarini kullanabilirsiniz.

1.2.2.  Screen (Ekran)

Uygulamaniza eklediginiz sayfalar ile ilgili islemleri bu boliimden diizenleyebilirsiniz. Yukarida
anlatilan yerlesik kod bloklari disinda uygulamaniza tasarim ekraninda eklenen her nesne, kod
bloklari ekleyebilmeniz ve dolayisiyla iglemler yapmaniz igin Ekran bdliimiine eklenmektedir.
Ornegin uygulamanizin Screen1’inde (Ekran1) kullandiginiz bir butonun tiklama islemi sonrasi
yapacagi islemleri Screen1 altinda yer alan butonunuzun adiyla olusan bdliimden
ayarlayabilirsiniz.

2. Uygula

Kullanicidan yas bilgisi ve cinsiyet bilgisi isteyen ve aldigi bu bilgileri birlestirip ayri bir satirda
kullanicinin yas ve cinsiyet bilgilerini ciimle olarak gosteren bir uygulama hazirlayalim.

3. Tasarla

Kullanici hedef kitlesi 6grenciler olan bir uygulama fikri hazirlayalim. Uygulama, 6grencilerin bir
donemde aldigi derslerden birinin adini yazacagi, sinav sonug bilgilerini girebilecegi ve bu sinav
sonug bilgilerinin ortalamasini alarak bir donem ge¢cme notu hesaplayacak bir uygulamanin
algoritmasini tasarlayalim.

4. Uret

Tasarla boliimiinde algoritmasini tasarladiimiz uygulamayi App Inventor programinda once
Design boliimiinden ara yiiz hazirlayip sonra da Blocks bolimiinden kodlama adimlarini
gerceklestirerek galisabilen bir uygulama olugturup test edelim.




5. Degerlendir

Uret adiminda olusturulan uygulama disa aktar yapilarak kaydedilir. Uygulama dosyasi egitmen
ve diger ogrencilerle paylasilir. Biitlin 6grenciler kendi uygulamasinin yaninda yapilan diger
uygulamalari da inceler. Ogrencinin 6z degerlendirme yapabilmesi igin Oz Degerlendirme Formu
- 1 ( https://forms.gle/jiofyNvaDj48fJ9P8 ) 6grenciye uygulanir.

Ayrica dersin sonunda sunumu yapilmak iizere 6grencilerin bir proje fikri belirleyip her hafta
edindikleri bilgileri de kullanabilecekleri bir proje gelistirmeleri istenir. Bu projenin 0zgiin,
belirlenmis amaci gergeklestirebilen ve test edilebilir diizeyde tamamlanmis olmasi
beklenmektedir. Ogrencilerinizi bu konuda bilgilendirerek, bir sonraki haftaya kadar proje fikri
olusturmalarini isteyiniz.



https://forms.gle/jiofyNvaDj48fJ9P8

3. Hafta: App Inventor Medya, Dongi, Kosul
ve Hazir Moduller Kullanimi

On Bilgi:

e Temel bilgisayar bilgisi
e Temel yazilim bilgisi

Haftanin Kazanimlari:

e App Inventor medya ekleme ve yonetme nesnelerini tanir.

e App Inventor ile gelistirilen uygulamalara goriintii ve video dosyalari ekleyebilir.
e App Inventor ile gelistirilen uygulamalara ses dosyalari ekleyebilir.

e App Inventor ile gelistirilen uygulamalarda kosul yapilarini kavrar.

e App Inventor ile gelistirilen uygulamalarda dongi komutlarini kavrar.

e App Inventor ile gelistirilen uygulamalarda i¢ ice dongiileri kullanabilir.

e App Inventor metin okuma (TextToSpeech) modiiliinii kullanabilir.

e App Inventor Yandex Translate (geviri) modiiliinii kullanabilir.

Haftanin Amaci:

App Inventor ile uygulama gelistirirken gorsel ve isitsel medyalari uygulamaya dahil edebilir ve
bunlarin kontrollerini yapabilmeyi, eklenen medyalarin isimlendirmesini ve yonetilmesini 6grenir.
Uygulama gelistirirken blok kodlama siirecinde kosul yapilarini kullanir, dongiiler olusturabilir.
Kullanilacak algoritmanin gereksinimlerine gore i¢ ice dongii yapilan gelistirebilir. Uygulama
icerisindeki metinlerin seslendirilmesi igin TextToSpeech modiiliinii kullanabilir. Bir sozliik
uygulamasi hazirlamak icin App Inventor igerisinde bulunan Yandex Translate (¢eviri) modiiliinii
uygulamasina ekleyip internet destekli bir ¢eviri uygulamasi hazirlayabilir.

Kullanilacak Malzemeler:

Bilgisayar, Mobil cihaz (cep telefonu ya da tablet), kalem, kagit




Haftanin islenisi:

Gozle: App Inventor'da uygulama gelistirirken gorsel ve isitsel medya ogelerini ekleme ve
yonetme, kosul yapilarini kavrama ve kullanma, dongii ve i¢ ice dongi yapilarini olusturma,
TextToSpeech modiiliinii kullanma, Yandex Translate modiiliinii kullanma

Uygula: Gorsel ve ses dosyalar ekledigi, komutlarin belli kosullar durumunda caligmasini
saglayacag, kullanicidan alinan kelimenin istenilen bir dile gevrilebildigi ve metinlerin uygulama
icerisinde okutulabilecegi bir uygulama hazirlama

Tasarla: Bir sozliik uygulamasinin nasil olmasi gerektigi ile ilgili ekran tasarimi hazirlama

Uret: Tasarla bdlimiinde gorsel tasarimi hazirlanan sézliik uygulamasinin kod bloklarinin
hazirlanarak Emulator ya da Al Companion yardimi ile test edilmesi

Degerlendir: Hazirlanan sozliik uygulamalarinin degerlendirilmesi ve proje gelistirme siireci ile
ilgili ara degerlendirme yapilmasi




1. Gozle

Bir onceki haftalarda kullanmaya basladigimiz App Inventor ile uygulama gelistirme siirecinde
ogrencilere asagidaki sorular yoneltilir.

e Kullandiginiz uygulamalarda kullanilan medya elemanlari nedir?

e Biruygulamada gorseller mi yoksa yazilar mi daha ¢ok dikkat cekmektedir?

e Kullandi§iniz uygulamalarda ses olmasini mi olmamasini mi tercih edersiniz?

e Uygulama gelistirirken iglemlerin her zaman degil de belli durumlarda ¢alismasini
saglamak icin ne yapmaliyiz?

e Bir uygulama gelistirirken bir islemin birden ¢ok kez yapilmasi gereken durumlarla
karsilasabilir miyiz, bu durumlarda ne yapmaliyiz?

e Kullandiginiz bir uygulama ekrana yazdiginiz metinleri okuyabiliyorsa bunu nasil
gerceklestiriyor olabilir?

e Kullandiginiz Tiirkce-ingilizce sézliik uygulamalari internet olmadan da ¢alisabiliyor mu?

Sorular hakkinda ogrencilerin tartismalari istenir ve tartismanin ilerlemedigi durumlarda egitmen
konuyu yonlendirir. Egitmen, konuyu yonlendirmede asagidaki bilgilerden yararlanabilir.

1.1.  App Inventor Medya Kullanimi

App Inventor ile gelistirdiginiz uygulamalara ses, fotograf ve video gibi medyalar ekleyehilirsiniz.
Bu eklediginiz medyalar uygulamanizin hem daha kullanici dostu hem de daha ilgi ¢ekici olmasini
saglayacaktir.

Uygulamada medya kullanimi; hedef kitle goz oniinde bulundurularak onlara uygun sekilde
yapiimalidir. Ornek vermek gerekirse 18 yas alti cocuklar igin hazirlanan uygulamalar ile
yetiskinler icin hazirlanan uygulamalarda kullanilan gorseller de sesler de videolar da farkhhklar
gosterir. Bu sebeple oncelikle uygulamanin hedef kitlesi belirlenmeli ve medya kullanimi buna
gore yapiimalidir.

Ayrica uygulamanizin hedef kitlesinde engelli bireylerin de bulundugu durumlarda uygulamanizin
erisilebilirlik yoniinden daha etkin olmasi igin medya kullanimi uygulamanizi zenginlestirecektir.
Ornegin gorme engelliler icin hazirlanan bir uygulamada ses kullanimi olmazsa olmaz duruma
gelmektedir. Ya da isitme engelli bireyler hazirlanan uygulamalarda kullanilan videolarda altyazi
olmasi veya betimleme bulunmasina 6zen gostermek gerekebilir.




1.1.1.  Medya Dosyalarini Sunucuya Yiikleme
App Inventor'da medya kullanimi igin medya dosyalarimizi oncelikle calismamiza dahil etmek igin
sunucuya yiiklememiz gerekmektedir.
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Yukaridaki gorselde de goriildiigu lizere “Media” bolimiinden caligmamiza ses, goriintii veya
video dosyalari ekleyebilirsiniz. Ses dosyalari igin; wav, wma, mp3 gibi bilinen ses dosyalarinin
tlimiinii, goriintli dosyalari igin; jpg, png gibi bilinen goriintii dosyalarinin timiind, video dosyalari
icin; mp4, 3gp, avi, webm gibi bilinen video dosyalarinin tiimiini kullanabilirsiniz. Eklediginiz
biitlin dosyalar icin 5 MB dosya limiti bulunmaktadir. Yani 5 MB'dan biyiik dosyalari eklemek igin
oncelikle boyutlarini diistirmeniz gerekmektedir. Dosya boyutunu kiigliltmek i¢in video
dosyalarinda ¢oziiniirliigu diisiirebilir ya da video dosyasinin belli bir boliimiinii kesip o boliimii
kullanabilirsiniz, goriinti dosyalarinda ¢oziinirliik disirebilir ya da farkh sikistirma yontemleri
kullanan dosya tiirlerine gevirebilirsiniz, ses dosyalarinda da ses kalitesini diisiirebilir ya da sesin
tamamini eklemek yerine belli bir bolimiinii kesip o bolimiini ekleyebilirsiniz.

1.1.2.  Gorlntu Dosyalarini Kullanma

Uygulamamizda goriintii dosyalarini kullanmak igin App Inventor igerisinde birden ¢ok yontem
bulunmaktadir. Bunlardan biri uygulamanin arka plani olarak bir gorsel kullanmakken, bir digeri
goriintiiyli gostermek igin bir “Image” modiili kullanmaktir. Bir diger yontem ise etkilesime
girebilecek bir goriintli dosyasi kullanmak igin bir butonun arka plani olarak gorsel kullanmaktir.
Birgok goriintli formati desteklense de “.png” ve “.jpeg” dosya formatlari 6nerilmektedir.

Uygulamamizin arka plani olarak bir gorsel kullanmak istiyorsak yapabilecegimiz iki farkh yontem
bulunmaktadir. Bunlardan biri “Designer” sekmesini kullanmak digeri ise “Blocks” sekmesini
kullanmaktir. “Designer” sekmesinde “Components” bolimiinde istedigimiz ekrani segtikten
sonra sag tarafta bulunan “Properties” bolimiinden “Backgroundimage” ayari bulunarak daha
once sunucuya ylikledigimiz goriintii dosyalarindan birini secebiliriz. Diger yontem ise “Blocks”
sekmesinden istedigimiz ekranin boliimii altindaki “set (ilgili ekran) Backgroundimage to (istenen
goriintii)” kod blogu kullanilabilir. Bu drnekleri asagida gorebilirsiniz.
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Ekran Goriintiisii 20. Blocks sekmesinden arka plan ayarlama

Uygulamamizda “Image” modiilini kullanarak goriinti kullanmak igin de yine ya “Designer”
sekmesini ya da “Blocks” sekmesini kullanabiliriz. “Designer” sekmesinde “Palette” boliimiindeki
“User Interface” altinda “Image” nesnesini caligmamiza ekledikten sonra “Components”
boliimiinden bu “Image” nesnesini secgip “Properties” boliimiinden “Picture” ayarina gelerek
onceden sunucuya yiikledigimiz goriintiilerden birini segerek kullanabiliriz. “Blocks” sekmesinden
bu “Image” nesnesini yonetebilmek icin ise yine sol taraftan “Image” nesnesi segilir ve buradaki
kod bloklar kullanarak goriintii ile ilgili istenen degisiklikler yapilabilir. Bu ornekleri asagida
gorebilirsiniz.
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Ekran Goriintiisii 22.Blocks sekmesinden resim ekleme ve ydnetme

Uygulamamiza ekledigimiz butonlarin arka planlarina goriintii ekleyerek tiklanabilir goriintiiler
olusturabiliriz. Bunu yapmak icin yine iki yontemimiz bulunmaktadir. Bunlardan biri “Designer”
sekmesi digeri de “Blocks” sekmesidir. “Designer” sekmesinden ekledigimiz butonu
“Components” bolimiinden segip “Properties” bolimiinden “Image” ayarina gelerek daha dnce
sunucuya yiiklenen resimlerden istenilen bir tanesini segilir. “Blocks” sekmesinden ise arka plani



degistirilmek istenen buton secilerek buradaki kod bloklarindan “Image” 6zelligini iceren kod

blogu kullanilabilir. Bu drnekleri agagida gorebilirsiniz.
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Ekran Goriintiisi 24. Blocks sekmesinden buton arka plan resmi ekleme




1.1.3.  Ses Dosyalarini Kullanma

App Inventor icerisinde kullanabilecegimiz ses dosyalari iki farkli kategoriye ayrilmistir.
Bunlardan bir tanesi kisa sesler (bildirim sesleri, uyari sesleri gibi), bir digeri ise daha uzun ses
dosyalanidir. (Miizikler, arka plan ses dosyalari gibi). Bu iki farkli ses dosyalarinin kullanimi igin
kullanacagimiz modiiller de farkhlik gostermektedir. Kisa ses dosyalarini kullanmak igin “Palette”
sekmesindeki “Media” altinda bulunan “Sound” nesnesini, uzun ses dosyalari igin ise yine ayni
yerde bulunan “Player” nesnesini kullanabiliriz. Bu iki nesne de uygulamamiza ekledigimizde
ekranda goriinmeyecek gizli nesnelerdir. Uygulamamiza bu nesneleri ekledikten sonra ister
“Designer” sekmesinden istersek de “Blocks” sekmesinden gerekli ayarlamalari yapabiliriz.
Birgok ses dosyasi tiirii desteklense de “.wav” veya “.mp3” dosya formatlari 6nerilmektedir.
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Ekran Goriintiisii 26. Blocks sekmesinden sound nesnesi ekleme ve ydnetme
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Ekran Goriintiisii 28. Blocks sekmesinden player nesnesi ekleme ve yonetme

Uygulamamizda ses dosyalarini kullanirken mobil cihazimizin ses ¢almasi disinda eger titresim
ozelligi bulunuyorsa titremesini de saglayabiliriz. Bunu yapabilmek icin “Blocks” sekmesinde
bulunan “call (ilgili ses dosyasi) .Vibrate millisecs” kod blogu kullanilabilir. Bu kod blogu hem
“Sound” hem de “Player” nesnesinde bulunmaktadir. Ornek kullanim asagida goriilmektedir.
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Ekran Goriintiisii 29. Blocks sekmesinden titresim ekleme ve ydnetme



1.1.4.  Video Dosyalarini Kullanma

App Inventor ile gelistirdigimiz uygulamamizda video dosyalarini kullanmak istiyorsak oncelikle
calismamiza bu video dosyasini eklemis olmamiz gerekiyor. Sonrasinda uygulamamiza “Media”
boliimi altindaki “VideoPlayer” nesnesini eklemeliyiz. “VideoPlayer” nesnesini kullanmak igin iki
farkli yontemimiz bulunmaktadir. Bunlardan birincisi “Designer” sekmesinde ekledigimiz
“VideoPlayer” nesnesini tikladiktan sonra sag taraftaki “Properties” sekmesinden gerekli
ayarlamalari yapmak, diger yontem ise “Blocks” sekmesinde ilgili kod bloklarini kullanarak video

ayarlamalari yapmaktir. Birgok video dosyasi tiirii desteklense de “.wmv”, “.mp4” veya “.3gp”
dosya formatlari 6nerilmektedir. Ornek kullanimlari agagida gorebilirsiniz.
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Ekran Goriintiisii 30. Designer sekmesinden videoplayer nesnesi ekleme
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1.2.  Kosul, Dongii ve i ice Dongiiler

Uygulamanizin kodlama kismini hazirlarken “Blocks” ekranindan yararlanilir. Bir uygulamanin
kodlanmasinda en c¢ok yararlandigimiz durumlar kosullar, dongiiler ve i¢ ice dongiilerdir.
Uygulamanin bir durum karsisinda karar vermesini ve bu karara gore farkli iglemler yapmasini
saglamak icin kosul yapilarina ihtiyacimiz vardir. Bunun yaninda uygulama igerisinden bir islemi
birden ¢ok gerceklestirmek istedigimiz zamanlarda dongiilerden ve i¢ ice dongiilerden
yararlanarak uygulamamizi kodlayabiliriz.

1.2.1.  Kosul ifadeleri

Uygulamamizda bir durumun sonucunda bir eylemin yapilmasi seklinde olusturdugumuz yapilarla
uygulamanin ¢alismasini saglayabiliriz. Bu yapiy “if then” kod blogu ile diizenleyebiliriz. “if then”
blounu c¢alismamiza “Control” bolimii altindan ekleyebiliriz. Ornek vermek istersek
belirledigimiz bir degiskenin aldi§i degere gore yapacagimiz islemi belirleyebiliriz, ya da bir
textbox'a yazilan degerin ne olduguna gore uygulamamizin izleyecegdi yolu belirleyebiliriz.
Asagida ornek bir kullanimi gorebilirsiniz.

&) if il 1= ¢ global denemedegeri * -= is empty |
- get Ll s ssl srsl 0 Mty |

B st : to

Ekran Gériintiisii 32. Ornek kogul (if) yapisi

Kosul yapisi olustururken gerekli olan yapiya gére “if then” yapisi diizenlenebilir. Ornegin bir
kosulun gerceklesmesi durumunda yapilacak eylemi belirtmenin yaninda kosulun
gerceklesmemesi durumu igin de bir eylem belirtmek istiyorsak “it then else” yapisi kullanilabilir.
Bu ayarlamalar eklenen “if then” blogu iizerinde sol iist kosede bulunan ayarlar (gark seklinde)
butonuna tiklanarak yapilabilir. Ornek kullanimlari asagida gorebilirsiniz.
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Ekran Goriintiisii 33. Ornek kogul (if, else, then) yapisi




1.2.2.  Déngtli ve i¢ [ge Déngliler

Bir uygulama gelistirirken gerceklesmesini istedigimiz bir eylemin birden ¢ok kez gergeklegmesini
istiyorsak olusturmamiz gereken yapiya dongii yapisi adi verilmektedir. Dongii yapilari hazirlanan
programin daha verimli ¢alismasini amaglamaktadir. Daha az kod yazilarak daha fazla islem
yapiimasi amaglanmaktadir. Yapilacak islemler bir sablon igerisinde tekrarliyorsa dongiilerden
yararlaniriz. Dongiiler App Inventor'da birden gok yontemle olusturulabilir. En sik kullanilan dongii
yapilari; “for each” ve “while” yapilari olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu yapilan kullanmak icin “Blocks”
sekmesi altinda “Control” boliimiinden ilgili kod bloklarini kullanabiliriz.
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Ekran Goriintiisii 34. Control boliimii kod ornekleri

“for each” dongiisii belirlenen iki sayi araliginda verilen deger kadar degiskeni artirarak
olusturulan dongiiler olusturulmasini saglar. Ornek vermek istersek; 1'den baslayan ve
20'degerine kadar 2'ser 2'ser biitiin degerler icin dongdi icerisinde verilen eylemi yerine getiren bir
yapi olusturmak istedigimizde asagidaki yapip kullanabiliriz.

foreach (111 from (£
to
by

Ekran Gériintiisii 35. Ornek dongii (for each) yapisi



Belirlenen bir kosulun gergeklesme durumuna gore kod blogu igerisinde bulunan eylemin siirekli
gerceklesmesini istedigimiz durumlarda ise “while” dongii blogu kullanilabilir. Ornek vermek
istenirse; dongii icerisinde degeri teker teker artirilan bir degiskenin degerinin 10 olmasina kadar
kod blogu icerisinde belirtilecek islemi tekrarlayan kod yapisini asagida gorebilirsiniz.

U S S Y diobal denemedegeri + | = + I8 10

Ekran Goriintiisii 36. Degiskenin degeri 10 olana kadar devam edecek bir déngii yapisi

Olusturmak istedigimiz dongi yapisi hem bir kosula dayali hem de belli bir aralikta siirekli
tekrarlansin istiyorsak olusturabilecegimiz dongii kod blogu ise ige ice dongiilere bir 6rnek olarak
verilebilir. Bu ornegi asagida gorebilirsiniz.

while test | 1t global denemedegeri ~ |= .

do | for each from
to
by

Ekran Gériintiisii 37. ig ice dongii yapisi

1.3. Metin Okuma

Uygulamaniza ses dosyasi eklemeyi daha once 6grenmistik. Bir metnin okunmasi ile ilgili bir ses
kaydi kullanmak istiyorsaniz bunu uygulamaniza ses dosyasi ekleyerek yapabilirsiniz. Fakat
ornegin ekrana kullanici tarafindan girilen bir metin seslendirilmesini ya da uygulama igerisinde
sonu¢ olarak bir metnin okunmasini istiyorsaniz bunun igin uygulamaniza yeni bir nesne
eklemeniz gerekmektedir. “Designer” sekmesi altindaki “Media” boliimiinde bulunan
“TextToSpeech” nesnesi bu islemi bizim icin yapmaktadir.

“TextToSpeech” nesne c¢alisabilmek icin uygulamanin calistigi cihazin aktif bir internet
baglatisinin bulunmasina ihtiyag duymaktadir. Seslendirilmesini istediginiz metni “Blocks”
sekmesinde kod bloklari ile belirleyebilir ve okunmasini saglayabilirsiniz. Fakat bu nesne sadece
ingilizce, Almanca, Fransizca, ispanyolca ve italyanca dillerinde seslendirme yapabilmektedir. Bu
diller disinda bulunan dilleri seslendirirken istenilen dilin kurallarina hakim olmadi§i igin
kelimeleri yanhs telaffuz edebilmektedir.



Uygulamamiza ekledigimiz “TextToSpeech” nesnesi ile ilgili ayarlar “Designer” sekmesinde
“Properties” bolimiinden yapabiliriz. Bu ayarlar arasinda iilke segimi ve dil se¢imi disinda ses ile

ilgili ayarlar da bulunmaktadir. Ulke secimi ilgili dilin segilen dildeki aksani ile okunmasini
saglayacaktir.
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Ekran Goriintiisii 38. Designer sekmesinde TextToSpeech nesnesi ekleme

Uygulamamiza ekledigimiz “TextToSpeech” nesnesi gizli bir nesne olarak eklenmektedir, yani
ekranda goriinmemekte fakat “Properties” boliimiinden diizenlenebilir ve “Blocks” sekmesinden
kod bloklari ile galigmasi diizenlenebilmektedir. “Blocks” sekmesi altinda bir butonun tiklanmasi
sonucunca bir “TextBox” i¢erisindeki metni okuyan kod blogu asagida ornek olarak verilmistir.
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Ekran Goriintiisii 39. Metin kutusu icindeki metni seslendiren kod yapisi



1.4.  Cevrimigci Ceviri

App Inventor'da hazirladiginiz bir uygulamada farkli diller arasinda ceviri islemi yapabilirsiniz. Bu
islemi yapabilmek icin c¢alismaniza “Designer” sekmesinde “Media” boliimiindeki
“YandexTranslate” nesnesini eklemeniz gerekmektedir. Bu nesne gizli bir nesne olarak
calismamiza eklenir yani ekranda goriinmez.

Adindan da anlasilacagi gibi bu nesne caligabilmek igin Yandex servislerini kullanmaktadir, yani
caligmak igin uygulamanin kullanildigi cihazin aktif bir internet baglantisi olmasi gerekmektedir.
Yandex servisleri bircok dili desteklemektedir. Desteklenen dillere ulagmak icin Yandex'in ilgili
internet  baglantist  kullanilabilir  (https://yandex.com/dev/translate/doc/dg/concepts/api-
overview.html). Ceviri yapilmak istenen dile ait dil kodunu “Blocks” sekmesinde kod bloklarimizda
kullanarak ceviri islemi istedigimiz sekilde ayarlanabilmektedir. Ornek olarak butona tiklandigi
zaman “TextBox"da verilen Tiirkge metni ingilizceye geviren ve bunu belirtilen degiskene deger
olarak atayan kod blogu asagida verilmistir.
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Ekran Gériintiisii 40. Metin kutusu igindeki metni ingilizceye geviren ve belirtilen metin kutusuna yazdiran kod yapisi

2. Uygulama

Ogrencilerin ekranda iki tane “TextBox”, iki tane “Label”, iki tane “Button” bulunan bir uygulama
hazirlamasi istenir. Uygulama, buton metni “Cevir” olan butona tiklandigi zaman ilk “TextBox"da
bulunan Tiirkce kelimeyi ingilizceye cevirip ikinci “TextBox"a yazacaktir. Eger Tiirkge kelimenin
girilmesi gereken “TextBox" bos birakildiysa ve buton tiklandiysa ilgili “TextBox"in igine uyari
olarak “Litfen bir kelime giriniz” uyarisi verecektir. Diger butonun ise arka plan resmi olarak bir
hoparlor gorseli kullanilarak hazirlanacaktir. Bu butona tiklandiginda ise cevirisi yapilarak
ingilizcesi ikinci “TextBox"a yazdirilan kelimeyi ingilizce dilinde ve ABD (Amerika Birlesik
Devletleri) aksaninda seslendirecektir.

Uygulamanin tamamlanmis proje dosyasi ekler kisminda bulunabilir.



https://yandex.com/dev/translate/doc/dg/concepts/api-overview.html
https://yandex.com/dev/translate/doc/dg/concepts/api-overview.html

3. Tasarla

Ogrencilerin farkli dillerde ceviri yapilabilecek ve hangi diller arasi ceviri yapilacagini
secebilecekleri bir uygulama tasarlamalar istenecektir. Bu agsamada ilgili uygulamanin gorsel
tasarimi yapilacak hangi nesnelerin kullanilacagi belirlenecektir.

4. Uret

Tasarla asamasinda gorsel tasarimi hazirlanan uygulamanin kod bloklari da hazirlanip
uygulamanin galigir hale gelmesi saglanacaktir.

5. Degerlendir

Uret agsamasinda hazirlanan uygulama Emulator ya da Al Companion aracilii ile calistirilacak ve
test edilecektir. Ogrenciler kendi hazirladiklari uygulamalari diger 6grencilerin de test
edebilmelerini saglayacaktir. Ogrencinin 6z degerlendirme yapabilmesi icin 0z Degerlendirme
Formu - 1 ( https://forms.gle/jiofyNvaDj48fJ9P8 ) 6grenciye uygulanir.

ikinci hafta baslanan proje gelistirme siireci ile ilgili Oz Degerlendirme Formu - 2Yi (
https://forms.qgle/gg4b5NCLFCAYp2c78 ) doldurmasi istenecektir. Bu rapor egitmen tarafindan

da incelenip destek verilmesi gereken 6grenciler belirlenecektir.



https://forms.gle/jiofyNvaDj48fJ9P8
https://forms.gle/gq4b5NCLFCAYp2c78

4. Hafta: Sensorler ve Haberlesme

On Bilgi:

e Temel bilgisayar bilgisi
e Temel yazilim bilgisi

Haftanin Kazanimlari:

e Sensor kavramini tanir.

e Sensor gesitlerini tanir.

e Mobil cihazlardaki sensorleri tanir.

e Sensor kullanim amacini kavrar.

e App Inventor ile kullanilabilecek sensorleri 6grenir.

e App Inventor ile sensor kullanimini yapilandirabilir.

e Mobil cihazlarin birbirleri ile haberlegmesini kavrar.

e Bluetooth haberlesme kavramini kavrar.

e App Inventor ile mobil cihazlarin bluetooth ile haberlesmesini yapilandirabilir.

e App Inventor ile mobil cihazlarin elektronik devre kartlari ile kablosuz iletigim kurmasini
saglar.

Haftanin Amaci:

App Inventor ile hazirlanan bir uygulamanin mobil cihazin sensorlerini kullanabilmesini ve bu
sensorlerden gelen verilere gore iglemler yapabilmesini saglar. App Inventor ile kullanabilecegi
sensorleri ve bu sensorlerin ne tir veriler irettigini anlar. App Inventor ile hazirlanan
uygulamalarin bluetooth haberlesme ile diger mobil cihazlarla iletisim kurmasini saglar. Mobil
cihazlarin kablosuz olarak elektronik devre Kkartlar ile iletisim kurabilmeleri icin gerekli
yapilandirmalari yapar.

Kullanilacak Malzemeler:

Bilgisayar, Mobil cihaz (cep telefonu ya da tablet), kalem, kagit




Haftanin islenisi:

Gozle: Sensor kavrami nedir, sensor tiirleri nelerdir, sensorler ne tiir veriler iretirler, sensorlerin
urettigi veriler nasil kullanilir ve App Inventor'da hangi sensoérler kullanilabilir, mobil cihazlar
birbirleri ile kablosuz olarak haberlesmesini saglar, bluetooth modiilii App Inventor ile nasil
kullanilir, elektronik devre karti ile mobil cihazin kablosuz haberlesmesi ile elektronik devre
kartinda islemler nasil yapilr.

Uygula: Mobil cihazin bulundugu konumu belirleyip bunu ekranda gosteren bir uygulama
hazirlama, elektronik devre karti izerinde yerlestirilmis farkli renklerdeki ledlerin App Inventor ile
hazirlanan bir uygulama ile kablosuz sekilde kontrol edilebilecek bir uygulama hazirlama

Tasarla: App Inventor sensorlerini kullanabilecegdi ve farkli mobil cihazlarla kablosuz iletigim
kurabilecek bir uygulama tasarimi hazirlama

Uret: Tasarla béliimiinde tasarimi hazirlanan uygulamanin iiretilmesi

Degerlendir: Uret béliimiinde hazirlanan uygulamalarin degerlendirilmesi ve proje gelistirme
siireci ile ilgili ara degerlendirme yapilmasi




1. Gozle ve Uygula

Bir onceki haftalarda kullanmaya basladigimiz App Inventor ile uygulama gelistirme siirecinde
ogrencilere asagidaki sorular yoneltilir.

e Bir uygulamanin c¢alismasi igin gereken veriler sadece kullanicilar tarafindan mi
olusturulur?

e Mobil cihazlar veri tiretebilir mi?

e Mobil cihazlar ne tiir veriler iiretebilirler? Kullandiginiz mobil uygulamalari diistiniin, nasil
veriler iiretiyor ve kullaniyor olabilirler?

e Sensor nedir? Bildiginiz sensor ornekleri verebilir misiniz?

e Mobil cihazlarda kullanilan harita uygulamalari nasil galigiyor olabilir?

e Mobil cihazlar herhangi bir kablo baglantisi olmadan diger cihazlara veri gonderebilir mi?

e Mobil cihazlar arasinda iletilen veriler ile neler yapilabilir?

e Elektronik devre kartlarini kablosuz olarak yonetebilir miyiz?

Sorular hakkinda ogrencilerin tartigmalari istenir ve tartismanin ilerlemedigi durumlarda egitmen
konuyu yonlendirir. Egitmen, konuyu yonlendirmede asagidaki bilgilerden yararlanabilir.

1.1. Sensorler

insanlar iginde bulunduklar ortamlari algilamak igin duyu organlarini kullanirlar. Ornek vermek
gerekirse; bir ¢icedi gormek igin goziimiizi, kokusunu almak igin burnumuzu kullaniriz, dokusunu
anlamak icin elimizle dokunuruz. Bu ornedi diisiindiigiimiiz zaman goziimiiz, burnumuz ve
ellerimiz bizim cevreyi algilamak icin kullandigimiz organlarimizdir. Elektronik cihazlarin da
cevreyi algilamak igin buna benzer parcalara ihtiyaglari vardir. Bunlara genel olarak sensor adi
verilmektedir.

Tanim yapmak istersek; sensor, gevreyi ve gevredeki degisiklikleri algilayip elektronik cihazlara
veri saglayan donanim pargalaridir diyebiliriz. Sensorler tek baslarina bir islem yapmaz,
sagladiklar verileri elektronik cihazlara ileterek cihazlarin calisabilmesini saglar. Bu yapiyl
anlamak icin bir nesneyi gormek icin gozimiziin algiladiklarini beynimize iletmesini ve
beynimizin o nesneyi algilamasini diistinebiliriz. Bu 6rnekte g6z gérme iglemini gerceklestirse de
bunu algilayan ve bu bilgiyi kullanabilir bir hale getiren beynimizdir. Kisaca dzetlemek gerekirse
sensorler, elektronik cihazlarin duyu organlarnidir diyebiliriz.

1.1.1.  Sensor Cesitleri

insanlarda g6rme islemini gerceklestirmek icin g6z, duyma islemini gerceklestirmek icin kulak
kullanildigi gibi elektronik cihazlarda da farkli tiirdeki degiskenleri algilamak icin farkli tiirlerde
sensorler bulunmaktadir. Algilanan biitin degiskenler bir veri haline getirilir ve bu sayede
elektronik cihaz tarafindan yapilacak islemlerde kullanilabilir.



Cep telefonlari, fotograf makineleri ya da kameralar fotograf veya video cekmek igin sensorlerini
kullanirlar. Bir baska 6rnek olarak ortam sicakhigini olgebilen elektronik cihazlar (Ornek:
termometre, ates dlger) isi sensoriinden yardim alirlar.

Gérsel 1 Cep telefonu kamerasi

-

Garsel 2 Ateg Olger

Elektronik cihazlarin bulunduklari ortami algilamasi igin en ¢ok kullanilan diger sensor tiirlerine
ornek vermek gerekirse; 151k sensorii, konum sensorii, manyetik alan sensorii, basin¢ sensorii ve
ivme sensori orneklerini verebiliriz.




1.1.2.  Mobil Cihazlardaki Sensérler

Mobil cihazlarda en ¢ok kullanilan sensorleri incelemek hazirlayacagimiz uygulamalarda hangi
sensorleri kullanmamiz konusunda bize yardimci olacaktir. En yaygin olarak bulunan sensorleri
kullanacagimiz uygulamalar, birgok cihazda sorun yagamadan calisacaktir. Eger hazirladigimiz
bir uygulamada yararlanmayi amacladigimiz sensor uygulamanin yiiklendigi mobil cihazda
bulunmuyorsa uygulamamiz ya hata verecek ya galismayacak ya da hatali ¢alisacaktir.

Giinimiizdeki mobil cihazlardaki sensorlerden bazilari; ivme olger, jiroskop, manyetik alan
sensori, kiiresel konumlandirma sistemi (GPS), yakinlik sensorii, ortam 151§1 sensorii ve barkod
okuyucu sensordiir.

1.1.2.1.  ivme Olcer

ivme 6lcer, mobil cihazin dikey mi yatay mi oldugunu, herhangi bir dénme ya da sarsilma eylemi
gerceklestiriyor mu, titriyor mu ya da dogrusal bir yondekini hizinin ne kadar oldugunu algilar.
Orek vermek gerekirse cep telefonlarinin yatay dondiijiinde ekranin yatay moda, dikey
dondiiriildiigiinde dikey moda gevrilmesi bu sensoriin yardimi ile gergeklesmektedir.

1.1.2.2.  lJiroskop

Jiroskop, ivme dlcerden farkli olarak sadece dikey yatay degil biitiin eksenlerdeki dondiirmeleri
daha hassas bir sekilde algilayabilir. Ornegin bazi oyunlarda yonlendirme yapilirken telefonu
hareket ettirmemiz istenmektedir, bu telefon hareketini algilayip oyundaki karakterin hareket
etmesini saglayan bu sensordiir.

1.1.2.3.  Manyetik Alan Sensori

Mobil cihazlardaki ozellikle harita uygulamalarinin sorunsuz g¢alismak igin bu sensore ihtiyag
duymaktadirlar. Pusulalarin da galigma mantigi olan diinyanin manyetik alanini algilayip ona gore
diinya tzerindeki konumu algilama islemi, mobil cihazlarda bu sensor yardimi ile gergeklestirilir.

1.1.2.4. Kuresel Konumlandirma Sistemi (GPS)

Kiiresel konumlandirma sistemi, diinya ¢evresinde donen uydular yardimi ile mobil cihazindan
konumunun biiyiik bir hassasiyetle belirlenmesini saglar. internet baglantisina ihtiya¢ duymadan
bu uydularla iletisim kurup konumu koordinatlar sekilde belirleyen sensor giinlimiizdeki
neredeyse biitiin mobil cihazlarda bulunmaktadir. Kullandigimiz harita uygulamalari temelde bu
sensor yardimi ile konumumuzu belirlerler.

1.1.2.5.  Yakinlik Sensor

Mobil cihaza herhangi bir nesne yaklastiginda ya da uzaklastiginda bunu algilayan sensordiir.
Genellikle bu iglemi kizilotesi bir 1gik gondererek gerceklestirirler. Cep telefonumuzla arama
yaptigimizda telefonu kulagimiza yaklastirdigimiz zaman ekranin kapanmasini saglayan veriyi
ireten bu sensordiir.

1.1.2.6. Ortam IsigI Sensori

Mobil cihazin bulundugu ortamin 1s1§ini algilayan sensordiir. Ortamdaki i1s1gin seviyesini algilar
ve cihazin bu bilgi ile iglemler yapmasini saglar. Ornegin karanlik ortamlarda cep telefonunun
1si§inin daha kisik olmasini ya da aydinlik ortamlarda ekranin daha iyi belli olmasi igin ekran
1s1ginin artirlmasi igin gerekli olan veriyi iretir.



1.1.2.7. Barkod Okuyucu Sensor

Bu sensor mobil cihazin kamerasini kullanarak barkodlari okumayi saglar. Barkodlar, gorsel
olarak olusturulmus anlamsiz gibi goriinse de analog degerler iceren goriintiilerdir. Bu sensor,
kamera yardimi ile goriinen barkodlardaki analog dederleri sayisal degerlere cevirerek islem
yapilmasini saglar.

1.1.3.  App Inventor ile Sensér Kullanimi

App Inventor ile gelistirilen uygulamalarda sensdrlerden yararlanarak uygulamamizin ortami
algilamasini istiyorsak kullanmamiz gereken modiil “Sensors” modiiliidiir. “Sensors” modiilii
“Palette” sekmesinde bulunabilir.

Uygulamamizda sensorlerden vyararlanmak istiyorsak oOncelikle “Designer” sekmesinden
uygulamamiza sensor nesnesini eklememiz gerekmektedir. Daha o©nceki haftalarda da
deneyimledigimiz gibi uygulamamiza eklemek istedigimiz nesneyi siiriikle birak yontemi ile
calismamiza ekleyebiliriz. Sensor nesnelerinin hepsi goriinmez nesneler olarak uygulamamiza
eklenirler, yani ekranda goriinmez fakat ekranin alt kisminda “Non-visible Components”
(Goriinmeyen Nesneler) boliimiinde goriineceklerdir. Bu sekilde uygulamamiza ekledigimiz
sensor nesneleri ile ilgili yapilandirma ayarlarini “Blocks” sekmesinden gerceklestirebiliriz.

Uygulamamiza ekledigimiz sensorleri kullanabilmek igin uygulamanin calistinlacagr mobil
cihazda kullandigimiz sensorlerin bulunduguna dikkat etmeliyiz. EGer mobil cihazda kullanmak
istedigimiz sensor donanimsal olarak bulunmuyorsa uygulamamiz galigmayabilir ya da hatali
calisabilir.

App Inventor igerisinde bulunan sensor nesnelerini kisaca agiklamak istersek;

1.1.3.1. AccelerometerSensor (ivme Olcer Sensorii)

Uygulamamiza ekledigimizde mobil cihazimizin basit hareketlerini ve sallanmasini algilamamizi
saglar. 3 boyuttaki hareketi algilamamizi saglar. Bu boyutlar; yatay(x), dikey(y) ve boylamsal(z)
eksenidir. Koordinat sistemine gore diistiniilecek eksenler mobil cihazin her yone hareketini
algilayabilir.

1.1.3.2. BarcodeScanner (Barkod Okuyucu)

Uygulamamiza “Designer” sekmesinden ekledigimiz barkod okuyucu ile mobil cihazimizin
kamerasi yardimi ile barkod verilerini okuyup bunlarla islemler yapabilir. Yapacagimiz iglemleri
“Blocks” sekmesinden yapilandirabiliriz.

1.1.3.3. Barometer (Barometre)

Mobil cihazimizin hava basincini algilamasini saglayan bu sensorii uygulamamiza ekleyebilir ve
bu dl¢iilen hava basinci ile ilgili islemler yapabiliriz. Fakat ¢ogu Android cihaz barometre sensorii
icermedigi icin ¢alisabilecegi cihaz sayisi sayili olacaktir.

1.1.3.4. Clock (Saat)
Mobil cihazimizin saat bilgisini almamizi ve uygulama igerisinde bu bilgi ile ilgili islemleri
gerceklestirebilmemiz igin bu sensor nesnesini uygulamamiza eklememiz gerekmektedir.



1.1.3.5. GyroscopeSensor (Jiroskop Sensori)

ivme 6lcer sensorden farkli olarak mobil cihazimiz 3 boyuttaki hareketini daha hassas bir sekilde
ve hareketin agisal hizi gibi daha fazla ayrintisini algilayabilecek bu sensorii uygulamamiza
ekleyerek “Blocks” sekmesinden gerekli yapilandirmalari yapabiliriz.

1.1.3.6.  Hygrometer (Nem Olger)
Bu sensor ile ortamdaki nem miktarini dlcip bu degere gore islemler yapabiliriz. Bu sensor de
¢ogu Android cihazda bulunmamaktadir.

1.1.3.7. LightSensor (Isik Sensori)
Ortamdaki 151k miktarini 6lgebilen bu sensor ile uygulamamizda ortam isi§ina gore diizenlemeler
yapabiliriz.

1.1.3.8. LocationSensor (Konum Sensori)
Mobil cihazimizin 6zelliklerine gore GPS, Wi-fi ya da mobil veri baglantisini kullanan bu sensor ile
cihazimizin konumunu belirleyebilir ve bu konum bilgileri ile iglemler yapabiliriz. Konum bilgileri,
koordinat sisteminde cihazin diinya iizerindeki yerini verebilmektedir. App Inventor icerisinde
bulunan “Maps” boliimiindeki nesneler ile bu konum bilgilerini birlikte kullanarak uygulamamiza
bir gorsel bir konum yardimcisi ekleyebiliriz.

1.1.3.9. MagneticFieldSensor (Manyetik Alan Sensori)

Bu sensor yardimi ile mobil cihazin jeomanyetik konumunu 6grenebiliriz. Bu konum diinyanin
manyetik alanindan yararlanarak bulundugunuz konuma gére kutuplarin hangi yonde oldugunu
anlamaya yarayacaktir. Pusula gibi cihazlar bu sensoriin algiladigi verilere gore calisirlar.

1.1.3.10. NearField (Yakin Alan Sensori)

Bu sensor NFC adiyla da bilinmekte olan teknolojide kullaniimaktadir. Biitin mobil cihazlarda
bulunmasa da bu sensorii iceren mobil cihaz sayisi hizla artmaktadir. Bir isaretleyici yardimi ile
calisan bu sensor barkod okuyucuya benzer islem yapsa da kameradan yararlanmadan mobil
cihaza yaklastirilan isaretleyicideki verileri okuyarak islem yapar. Ornegin belli bir isaretleyici
algilayinca mobil cihazin sesinin kisilmasi, belli bir sesi ¢almasi, Wi-fi 6zelligini agmasi ya da
kapatmasi gibi islemleri yapmasini saglayabiliriz.

1.1.3.11. OrientationSensor (Oryantasyon Sensori)

Mobil cihazin hangi diizlemde hangi yonde oldugunu anlamak icin kullanilir. ivme 6lcer ya da
jiroskop sensoriinden en biiyiik farklii§i cihaz hareket etmiyorken hangi durumda oldugunu
algilamasidir. Ornek vermek gerekirse cihazin hangi tarafi daha yukarida veya daha asagida, ya
da cihaz kuzey- giiney yoniinden mi yoksa dogu - bati yoniinde algilamak igin bu sensor
kullanilabilir.

1.1.3.12. Pedometer (Adim Sayar)

Bu sensor ivme olger sensorden de yararlanarak mobil cihazi tagiyan kisinin kag adim attigini
hesaplamak igin kullanilabilir. Mobil cihazlarin gogunda bulunan adim sayma 6zelligi bu sensor
yardimi ile kullanmihir. Uygulamamiza ekledikten sonra gerekli yapilandirma ayarlarini “Block”
sekmesinden yapabiliriz.



1.1.3.13. ProximitySensor (Yakinhk Sensori)

Mobil cihaza herhangi bir nesnenin yakinlagmasini algilamak igin bu sensor kullanilir. Diger
sensor nesneleri gibi yine uygulamamiza “Designer” sekmesinden goriinmeyen nesne olarak
eklenir ve “Blocks” sekmesinden gerekli yapilandirma ayarlari yapilir.

1.1.3.14. Thermometer (Termometre)

Bu sensor ortam sicakligini algilamak icin kullanihr. Cogu Android cihazda bulunmayan bu sensor
uygulamaniza eklendiginde ve bu donanimi igeren bir mobil cihazla birlikte kullanilirsa ortam
sicakhgini algilar ve uygulamanizin bu veri ile islemler yapmasini saglar.

1.1.4.  App Inventor ile Konum Sensérii Uygulamasi

Bu baliimde mobil cihazin o an bulundugu konumu “LocationSensor” kullanarak belirleyen ve bu
degerleri ekrana yazdiran, ayni zamanda “Maps” modiiliindeki “Map” nesnesinin de eklendigi ve
“LocationSensor”den alinan verilerin “Marker” ile isaretlendigi bir uygulama gelistirelim.

Cambridge

/

=L _(<
Cambr ldgeporl,

3 = _.‘/

& -
\\Sg# e L] g ‘:\:' gﬁ‘wa

o S'owowDrhp M Back Bay

?""‘--

"f.":‘pﬁ zd.’h-il ._ e A .

/ 5
»
enway-Ke 10'9 -
il o

Leaflet | Map data © Open::treetr Jap contributors

Konum Belirle

Ekran Gériintiisii 41.Viewer(Gériintiileyici) Goriintiisii




initialize global (] to = [1) initialize global (=) to [}

when LocationChanged

latitude  longitude  altitude  speed

[ S global long -+ R . 1[0 longitude -
k_set global lat = Rl (=8 latitude ~

1= konumBelirleBtn -
2l enlemDegeri - B Text - ROUIES.EE global lat -
B0 boylamDegeri - N Text - IR 1 global long - |
call [EE® PanTo
latitude | get
longitude . get
zoom ||
call _Setlocation
latitude | get GILEERERS
longitude | get
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Uygulamanin tamamlanmis proje dosyasi ekler kisminda bulunabilir.




1.2.  App Inventor ile Kablosuz Haberlesme

Mobil cihazlarin en biiyiik avantajlarinin biri de ¢ok farkli haberlesme teknolojilerini kullanarak
birbirleri ile iletigim kurabilmeleridir. En sik kullanilan kablosuz haberlesme yontemleri olarak web
ve bluetooth haberlesme yontemlerini sayabiliriz.

1.2.1.  Web Kablosuz Haberlesme

Mobil cihazlarin birbirleri ile haberlesmek igin en yaygin olarak kullandiklari yontemlerin basinda
web gelmektedir. Web, internet ile birbirine bagli olan cihazlar arasinda veri aktariimasini
saglayan bir yontemdir.

Web yardimi ile veri aktarirken kullanilan kurallarin biitiiniine ise http adi verilmektedir. Http,
iletilecek verilerin hangi tiirde, hangi yapida olmasi ile ilgili kurallari belirler ve bu sekilde de veriyi
alacak olan cihazin veriyi anlamasini saglar.

Http protokoliinde veri aktarimi igin post, get, put, delete gibi yontemler kullanilabilir. Post, veriyi
karsi tarafa gondermek igin, get karsi taraftan bir veriyi almak igin, put veriyi karsi taraftaki bir
konuma yerlestirmek igin, delete konumu ise belli bir veriyi silmek i¢in kullanilabilir.

1.2.2.  App Inventor ile Web Kablosuz Haberlesme

Uygulamamizin web haberlesme ile diger cihazlarla haberlegsmesini istiyorsak oncelikle
calismamiza “Web” nesnesini eklememiz gerekmektedir. “Web” nesnesini, “Designer”
sekmesindeyken “Palette” boliimiindeki “Connectivity” modiiliinde bulabiliriz. Calismamiza
goriinmeyecek bir sekilde eklenecek olan “Web” nesnesi, ekranin alt tarafinda goriinmeyecek
nesneler kismina eklenecektir. Ayrica “Properties” boliimiinden nesne ile ilgili yapilandirma
ayarlari yapilabilmektedir.

Components Properties
e Screenl Web1
@ b AllowCookies
O

ResponseFileName

SaveResponse

O

Timeout
0

Url
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Uygulamamiza “Web" nesnesini ekledikten sonra gerekli yapilandirmalarn “Blocks” sekmesinde
yapmaya devam edebiliriz.

Blocks Viewer
= Bui when GotFile
=i url
.Logic
.Math
M rext when .GotText
—_—
[N} Dictionaries
.Colors
B variables when TimedOut
.Procedures m
S mScreem
@ weo
Any component call (7EEED .BuildRequestData
list
call .ClearCookies
]|l Web1 - MalE0
Rename  Delete call 'GEt
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1.2.3.  Bluetooth Kablosuz Haberlesme

Giinlimiizde en ¢ok kullanilan bir diger kablosuz haberlesme yontemi ise bluetooth'dur. Bluetooth,
iletisim kurabilmek igin cihazlar arasinda fiziksel olarak bir yakinliga ihtiyag duymaktadir. Veri
aktarimini gerceklestirebilmek icin Web haberlesme yonteminde cihazlarin internet baglantisi
olmasi yeterliyken, bluetooth haberlesme sirasinda cihazlarin ikisinin de bluetooth
donanimlarinin olmasi ve fiziksel olarak da birbirlerine yakin olmasi gerekmektedir.

Bluetooth haberlesme yonteminde cihazlar iki farkli sekilde calisabilirler. Bunlardan birincisi
sunucu (server) modu, digeri istemci (client) modudur. Sunucu modunda, mobil cihaz diger
cihazlar tarafindan bulunabilir ve baglanilabilir durumdadir. istemci modunda ise ortamdaki
sunucu modundaki cihazlar arayabilir ve onlara baglanabilir durumdadir. Bluetooth ile veri
aktarabilmek icin cihazlar arasinda bir baglanti kurulmus olmasi gerekmektedir. Bu baglantinin
kurulabilmesi igin de cihazlardan birinin sunucu, digerinin istemci modunda olmasi
gerekmektedir.



1.2.4.  App Inventor ile Bluetooth Kablosuz Haberlesme

App Inventor ile hazirlayacagimiz uygulamanin bluetooth haberlesmeyi kullanmasi igin iki farkl
nesne bulunmaktadir. Bu nesneler, “Designer” sekmesinde, “Palette” bollimiiniin altinda yer alan
“Connectivity” modiiliinde bulunmaktadir. “BluetoothClient” nesnesi uygulamanin yiikli oldugu
cihazin bluetooth istemci olarak davranmasini, “BluetoothServer” nesnesi ise bluetooth sunucu
olarak davranmasini saglar.

“Designer” sekmesinden uygulamamiza ekledigimiz bluetooth nesnesi goriinmeyen nesne olarak
uygulamamiza eklenir. Bluetooth nesnesinin temel 6zelliklerini diizenlemek icin “Components”
bolimiinden ilgili nesneyi secikten sonra “Properties” bolimiini kullanabiliriz.

Components Properties

= Screend BluetoothClient]

bluetoothListesi CharacterEnceding
* IbaglantiDurumu UTF-8
S Horizontal Arrangement? DelimiterByte
- yesilAc 0
~ yesilKapat DisconnectOnError
S HorizontalArrangement3 O
e n'l_al,‘riAC HighBﬁEF”St
_ O
= mavikapat
a Secure
S HorizontalArrangement1
— kirmiziAc
= kirmiziKapat
I .
% BluetoothClient1
ﬁ

42 BluetoothServerl
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Components

e [ Screenl
| bluetoothListesi
Al baglantiDurumu
S .'*.:5Horizontalﬁ«rrangemenm
.._.'yesiIAc
-_.;}resiIKapat
8 [ HorizontalArrangement3
= maviAc
._.;mauil(apat
e _'.ﬁ.?Hmizontalﬁrrangemenﬂ
-_..Ikirmiziﬁ'«c

....-..kirmizil(apa’[

a .
42 BluetoothClientl
4

A
4% BluetoothServer]

v

Properties

BluetoothServer]

CharacterEncoding
UTF-3

DelimiterByte
0

HighByteFirst
O

Secure
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Uygulamaya ekledigimiz bluetooth nesnesi ile ilgili yapilandirma ayarlarini ve sonrasinda
gonderilecek veri veya alinacak verilerle ilgili islemleri “Blocks” sekmesinden yapabiliriz.




Blocks

Viewer

[ | Variables
1] Procedures

8 Screenl
~I bluetoothListesi
ii baglantiDurumu

8 ‘_1 HorizontalArrangement
JyesiIAc
JyesilKapaT

=2 jHorimntaIArrangemﬂn
& maviac
JmawKapa!

e jHorizuntalAr{angemem
J kirmiziAc
JkirmiziKapat

{:‘r BluetoothClient1

{3 BluetoothServerl

Any component

1 3

=1l BluetoothClient1 ~ BEIFSGl0GIS 0
functionName = message

call EIEGEEGEENTIRS -BytesAvailableToReceive

.Connect

address

(=1l BluetoothClient1 » el iii18]u]]s]

address

uuid

(1|l BluetoothClient1 » BNEelill-Tn

call .IsDevicePaired

address
call EIEGEHEENIIRS -ReceiveSigned1ByteNumber

call EIEGEGEIERTIRS -ReceiveSigned2ByteNumber

Rename  Delete 5
[<=]|W BluetoothClient1 » BEEIEEIESL G EINENTT
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Blocks Viewer
B vaiables L=l BluetoothServer1 » WS ilsllSyslg €
.Procedurea [:] [:J

8 Screenl
; bluetoothListesi
AlbaglantiDurumu
= ﬂHnriznntalArrangemem
jyesi\Ac
Jyesi\Kapat
j HorizontalArrangement
maviac
J maviKapat
ﬁ Horizontal Arrangement
J kirmiziAc
J kirmiziKapat
]

4% BluetoothClient1

ﬁ BluetoothServer1
Any component
P 3

Rename  Delete

(-1l BluetoothServer1 » Bl ElelolgFaleler ol (o]
do

=1l BluetoothServer1 = Welelal(efelglsl-Te fo])]
serviceName

call EEEEGEEVEEIRE AcceptConnectionWithUUID

serviceName

uuid
[=1|l BluetoothServer1 » BzNCTNETE LIRS
(=1l BluetoothServer1 ~ Bbiealllces

call (ElEGLREWHEIRE ReceiveSigned1ByteNumber

(]|l BluetoothServer1 = W AT PNl g
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1.2.5.  App Inventor ile Bluetooth Haberlesme Uygulamasi (Deneyap Kart ve Arduino
Elektronik Kart)

Mobil cihazimizin bir bluetooth istemci olarak davranacagi ve Deneyap veya Arduino elektronik

devre kartina baglanip kart lizerinde ilgili soketlere bagh yesil, mavi ve kirmizi ledlerin yakip

sondiiriilebilecegi bir uygulamayi birlikte hazirlayalim.

Oncelikle Deneyap veya Arduino elektronik devre kartinin dogru sekilde hazirlanmasi
gerekmektedir. Deneyap elektronik devre kartinda, kart {izerinde D(0) ve GND pinlerini kullanarak
Ekran goriintlisii 9'daki diizenek hazirlanir. Deneyap kartin kendi iizerinde Bluetooth modiilii
bulunmasi sebebiyle bununla ilgili bir baglanti yapmamiz gerekmemektedir.
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Arduino elektronik devre kartinda, yanmasini istedi§imiz ledi kart iizerindeki D(11) ve GND
soketlerine baglamamiz gerekmektedir. Bluetooth haberlesmenin calisabilmesi igin ise devre
kartimiza bluetooth sensor modiiliiniin dogru sekilde baglanmis olmasi gerekmektedir. Bluetooth
sensOr modiilii Arduino kartinda, veri iletisimini saglamak igin TX-RX slotlarina, enerji alabilmesi
icin de sensor modiiliiniin iistiinde yazan voltaj dederine gore ilgili slota ve topraklama igin de
GND slotlarina bagli olmasi gerekmektedir. Ekran goriintiisii 10'daki diizenek hazirlanir.

-
=
.
-
.

| R
ves
..-t‘m

—_—
|_\
=

LoutnpJy EmXi
L I I B B B T

/

— TX

LI R A I A

-
L

ZZ:IIZIZZZZ:/
-
<

Bluetooth Modiil

Ekran Goriintiisii 50. Arduino Elektronik Kart Devre Yapisi




Devre elemanlari elektronik devre kartina dogru sekilde baglandiktan sonra asagidaki ornek
kodlar devre kartina yiiklenir ve devre kartimiz baglanti igin hazir hale getirilir. (Bu kodlar drnektir,
farkh kod yapilari ile de ayni islem yapilabilir.)

#include "deneyap.h"
#include "BluetoothSerial.h"

BluetoothSerial SerialBT:
char deger;

void setup () {
pinMode (DO, QUTPUT) :

void loop() {
if(SerialBT.available()){

deger=SerialBT.read():

if( deger == "1"){
digitalWrite (DO, HIGH) ;
}

if( deger == "2"){
digitalWrite (DO, LOW) ;
}

delay (500);

}

}

Ekran Goriintiisi 51. Deneyap Elektronik Devre Karti igin Kodlar

byte deger:;

void setup() {
pinMode (11, OUTPUT):
}

void loop() {

deger=Serial.read();

if( deger == "1"){
digitalWrite(11l,HIGH);
}

if( deger == "'2"){
digitalWrite (11, LOW) ;
}

delay (500);

}
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Elektronik devre karti hazirlandiktan sonra uygulamamizi da asagidaki ekran goriintiisii 6rnek

olusturacak sekilde hazirlayabiliriz. Uygulamanin tamamlanmis proje dosyasi ekler kisminda
bulunabilir.

Bluetooth Arduino

Bluetooth Cihazini Seciniz

Led Ag Led Kapat

Ekran Goriintiisii 53. Viewer (Goriintiileyici) Goriintiisii

when QIEGRGENSCHIES BeforePicking
N buetoothListesi - Jf Flements TR BiuctoothClientd leddressesAndNames ]

10 bluetoothlistesi » BNl TR ]
S0 Rl baglantiDurumu + M Text « WGMENGETN BluetoothClient1 « Befy [ [:Tus

El R bluetoothlistes) - ISeIection vl

| —

when ([EGEES Click
do call EMEGEGEENTES Send4ByteNumber
number |

VIELN ledKapat « e [[e
do call ENEGRGEETEES Send4ByteNumber

number |

1
L 1)

N
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2. Tasarla

Ogrencilerin bu hafta gosterilen sensérler ve haberlesme yontemlerinden istediklerini kullanarak
bir uygulamanin tasarimi hazirlamasi istenir. Bu tasarlama siirecinde 6grencilerin, uygulamanin
hangi amaca hizmet edecedgi ve sayfa tasarimlarini belirlemeleri beklenir.

3. Uret

Tasarla boliimiinde tasarimini belirledikleri uygulamanin bu boliimde hem gorsel tasarimini hem
de kod yapilarini hazirlamalari ve galisir bir uygulama hazirlayarak test etmeleri beklenir.

4. Degerlendir

Uret agsamasinda hazirlanan uygulama Emulator ya da Al Companion aracilii ile calistirilacak ve
test edilecektir. Ogrenciler kendi hazirladiklari uygulamalari diger 6grencilerin de test
edebilmelerini saglayacaktir. Ogrencinin 6z degerlendirme yapabilmesi icin 0z Degerlendirme
Formu - 1 ( https://forms.gle/jiofyNvaDj48fJ9P8 ) 6grenciye uygulanir.

ikinci hafta baslanan proje gelistirme siireci ile ilgili Oz Degerlendirme Formu - 2Yi (
https://forms.qgle/gg4b5NCLFCAYp2c78 ) doldurmasi istenecektir. Bu rapor egitmen tarafindan

da incelenip destek verilmesi gereken 6grenciler belirlenecektir.



https://forms.gle/jiofyNvaDj48fJ9P8
https://forms.gle/gq4b5NCLFCAYp2c78

5. Hafta: Projenin Derlenmesi ve Google
Play'de Yayinlama

On Bilgi:

e Temel bilgisayar bilgisi
e Temel yazilim bilgisi

Haftanin Kazanimlari:

e Tamamlanan uygulamayi test eder.

e Derleme terimini tanimlar.

e APK(Android Package Kit) dosyalarini agiklar.
e AAB(Android App Bundle) dosyalarini aciklar.
e Google Play uygulama magazasini tanir.

e Google Play Console hakkinda bilgi sahibi olur.

Haftanin Amaci:

App Inventor ile hazirlanan bir uygulamanin tamamlanmasi sonrasinda son testlerinin
yapilmasinin oneminin kavranmasi ve bu testlerin yapilmasi amacglanmaktadir. Testler
tamamlandiktan sonra uygulamanin derlenmesi hedeflenmektedir. Derlenme sonrasinda
uygulamanin kullanicilar tarafindan ulasilabilir olmasi igin Google Play uygulama magazasinda
yayinlama konusunda bilgi sahibi olmasi beklenmektedir.

Kullanilacak Malzemeler:
Bilgisayar
Haftanin islenisi:

Gozle: Proje test etme, derleme (build), APK, AAB kavramlari hakkinda bilgi sahibi olur, Google
Play uygulama magazasi hakkinda var olan bilgilerini ortaya koyar ve burada nasil uygulama
yayinlanabilecegini kavrar

Uygula: Daha onceki haftalarda tamamlanan bir uygulamanin Al Companion ile test edilmesini
saglar, uygulamanin derlenme iglemini tamamlar ve Google Play uygulama magazasina yiiklemek
icin gerekli hazirhklari yapar

Tasarla: Onceki haftalarda hazirlanan projelerden birini Google Play uygulama magazasina
yiklenmek iizere secer ve derleme dncesi yapilacak testleri hazirlar

Uret: Google Play uygulama magazasina yiiklemek icin bir uygulamanin hem APK’sini hem de
AAB'sini olugturur

Degerlendir: Uret béliimiinde hazirlanan uygulama giktilarinin degerlendirilmesi ve proje
gelistirme siireci ile ilgili ara degerlendirme yapilmasi



1. Gozle ve Uygula

Bir onceki haftalarda kullanmaya basladigimiz App Inventor ile uygulama gelistirme siirecinde
ogrencilere asagidaki sorular yoneltilir.

e Tamamlanan bir uygulamanin test edilmesi gerekli midir?

e Uygulama test edilirken nelere dikkat edilmelidir?

e Tamamlanan bir uygulama mobil cihazlara nasil kurulur?

e Android isletim sistemi ¢aligan mobil cihazlarda uygulama yiiklemek igin neler yapilabilir?
e APK ve AAB dosyalarini hi¢ duydunuz mu?

e Google Play uygulama magazasina uygulamalar nasil eklenir?

Sorular hakkinda ogrencilerin tartismalari istenir ve tartismanin ilerlemedigi durumlarda egitmen
konuyu yonlendirir. Egitmen, konuyu yonlendirmede asagidaki bilgilerden yararlanabilir.

1.1. Test Etme ve Derleme

Uygulamanizi test etmek ve derlemek, olusturdugunuz uygulamanin dogru galistigindan ve hedef
kitleniz igin uygun oldugundan emin olmak igin dnemlidir. App Inventor, uygulamanizi test etmek
ve derlemek igin kullanici dostu araglar sunar.

1.1.1.  Test Etme

Uygulamanizi test etmek igin gereken araclarla ilgili bilgi, birinci boliimde ve ilgili videolarda
(https://youtu.be/trJ6Ix6jS_| - https://youtu.be/rJRmopb9sQqg )verilmisti. Bu araglar ile
uygulamamizin son hali mobil cihazda ¢alistinlarak oncelikle agilmasi ile ilgili herhangi bir sorun
olup olmadi§i gozlemlenir.

Uygulama mobil cihazimizda sorunsuz agildiktan sonra projemizde uygulamamizin hangi amagla
yapildi§i goz oniinde bulundurularak yapmasini bekledigimiz her islemi yapip yapmadigdi, hatali
bir islem yiiriitiip yiritmedigi gibi teknik siirecler test edilir.

Uygulamanin test edilmesi gereken bir diger boyutu ise tasarimsal boyuttur. Tasarim 6geleri
acisindan projemiz istedigimiz gibi calisip calismadigini test etmeliyiz. Ayrica miimkiin
oldugunca farkli 6zellikteki mobil cihazlarda (¢oziiniirliik, islemci giicii, Android siiriimdi, v.b)
uygulamamizi test etmemiz yararli olacaktir.



https://youtu.be/trJ6lx6jS_I
https://youtu.be/rJRmopb9sQg

1.1.2.  Derleme (Build)

Uygulamanizi test ettikten sonra, "Build" meniisiinden "Android App (.apk)” ya da “Android App
Bundle (.aab)” seceneklerinden birini tiklayarak uygulamanizi derleyebilirsiniz. Derleme iglemi,
uygulamanin kaynak kodlarini, grafiklerini, ses dosyalarini ve diger bilesenlerini tek bir APK ya da
AAB dosyasina doniistiiriir.

‘” mll;l[\'dznmn Projects - Connect - Build ~ Settings - Help ~

T Screen] - lAdd Screen ... [I /Android -apk) l
l Android App Bundle (.aab) J

Palette Viewer
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1.1.2.1.  Android App (.apk)

Uygulamanizin derlenmesi sonucunda Android cihazlarda kurulabilir sekilde bir dosya ¢iktisi
istiyorsaniz bu segenegi segmeniz gerekmektedir. Bu derleme sonucunda MIT App Inventor size
uzantisi “.apk” olan bir dosya indirme baglantisi ve bir QR kod verecektir. Bu QR kodu okutarak
derleme igleminden sonraki 2 saat boyunca derlenmis dosyanizi indirebileceginiz bir baglatiya
ulasabilirsiniz. Bu baglantidan dosyanizi direk olarak bir mobil cihaz araciligi ile indirerek
kurulumunu gerceklestirebilirsiniz.

Android App for Bluetooth_Led

¥

Download .apk now

Click the button to download the app, right-click on it to copy a download
link, or scan the code with a barcode scanner to install.

Note: this link and barcode are enly valid for 2 hours. See the FAQ for info
on how to share your app with others.

Dismiss
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1.1.2.2.  Android App Bundle (.aab)

Uygulamanizin derlenmesi sonucunda Google Play uygulama magazasina yiiklemek igin bir dosya
ciktisi istiyorsaniz bu secenedi se¢cmeniz gerekmektedir. Bu derleme sonucunda MIT App
Inventor size uzantisi “.aab” olan bir dosya indirme baglantisi verecektir.

&

Download .aab now

Dismiss
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Android App Bundle, Google tarafindan sunulan bir format olarak, Android uygulamalarinin daha
verimli ve optimize edilmis sekilde dagitilmasini saglamak icin kullanilan bir paketleme
yontemidir. Geleneksel APK dosyalarinin yerini alabilen Android App Bundle, uygulamanin sadece
kullanicinin cihazina ihtiyaci olan pargalarini igeren 6zellestirilmis bir paket olugturarak uygulama
boyutunu azaltir.

Android App Bundle, uygulamalarin boyutunu azaltirken ayni zamanda uygulama performansini
da artinr. Bu sayede uygulama yiikleme siiresi hizlanir ve kullanici deneyimi iyilestirilir. Ayrica,
Android App Bundle kullanilarak olusturulan uygulamalar, Google Play uygulama magazasinda
dinamik olarak optimize edilebilir. Bu, kullanicinin cihazindaki donanima, ekran boyutuna, API
sirlimiine ve diger faktorlere gore en uygun siirimiin indirilmesini saglar.

Android App Bundle'in bir diger onemli 6zelligi, uygulamalarin modiiler hale getirilmesini
saglamasidir. Bu sayede uygulama, farkh ozellikleri farkli modiillere ayirarak uygulamanin
boyutunu daha da azaltabilir. Bu 6zellik, uygulamanin sadece belirli bir 6zelligine ihtiyaci olan
kullanicilarin yalnizca bu 6zelligi indirmesine olanak tanir.

Sonu¢ olarak, Android App Bundle, uygulama boyutunu azaltmak, uygulama performansini
artirmak ve uygulama dagitimini optimize etmek igin kullanigh bir yontemdir. Bu ozellik,
gelistiricilere, uygulamalarini daha iyi bir sekilde optimize etme ve kullanicilarin deneyimini
iyilestirme firsati verir.




1.2.  Google Play Uygulama Magazasi

Google Play, diinya ¢apinda milyarlarca kullanicinin Android isletim sistemli cihazlarindan
uygulama, oyun, miizik, kitap, film ve TV sovu indirmesine olanak taniyan bir uygulama
magazasidir. Google Play uygulama magazasi, Google tarafindan yonetilmektedir ve 2008 yilinda
Android Market olarak piyasaya surilmistiir.

Google Play uygulama madgazasi, gelistiricilerin uygulamalarini ve oyunlarini Android
kullanicilarina sunmalarini saglamak icin bir platform olarak hizmet verir. Gelistiriciler, Google
Play Console adi verilen bir web tabanli arayiiz araciligiyla uygulamalarini yonetebilir, inceleyebilir
ve vyayinlayabilirler. Google Play Console ayni zamanda gelistiricilerin uygulamalarinin
performansini takip etmeleri, satiglarini izlemeleri ve gelirlerini yonetmeleri igin de kullanilir.

Google Play uygulama magazasinda yayinlanan uygulama ve oyunlar, kullanicilara iicretsiz veya
iicretli olarak sunulabilir. Kullanicilar, Google Play uygulama magazasinda istedikleri uygulama
veya oyunu arayabilir, inceleyebilir, derecelendirebilir ve yorum yapabilirler. Ayrica Google Play
uygulama magazasi, 0zellikle uygulama ve oyunlar icin cesitli 6deme yontemleri sunar ve
gelistiricilerin uygulamalarini farkli iilkelerde farkli fiyatlarda satmalarina olanak tanir.

Ozet olarak; Google Play uygulama magazasi, Android kullanicilarina diinya genelinde en biiyiik
uygulama magazasi seceneklerinden birini sunmaktadir. Gelistiricilerin uygulamalarini ve
oyunlarini yayinlamalari ve gelir elde etmeleri igin 6nemli bir platformdur. Kullanicilar igin de
aradiklar her tiirli uygulama ve oyunu kolayca bulmalarini ve indirmelerini saglamak icin kullanici
dostu bir arayiiz sunmaktadir.
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Uygulamanizi Google Play Store'da yayinlamak istiyorsaniz, once bir Google Play gelistirici hesabi
olusturmaniz ve uygulamanizi Google Play Console'a yiiklemeniz gerekmektedir. Uygulamanizi
Google Play Store'a yiiklemek icin gerekli adimlar, Google Play Console'da ayrintili bir sekilde
aciklanmaktadir.

n
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Uygulama olustur

ulama ayrintilar:
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2. Tasarla

Ogrencilerden ders kapsaminda hazirladiklar uygulamalardan birini segmeleri istenir. Segilen
uygulama ile ilgili derleme islemi yapmadan once testler yapmasi beklenir. Testleri yapmaya
baslamadan once uygulamanin gergeklestirmesini bekledikleri biitiin durumlan kapsayan
senaryolar yazmasi istenir. Bu senaryolar, uygulamanin proje asamasinda agiklanan sekliyle
calisip ¢alismadigini, teknik sorunlar icerip igermedigini, tasarim olarak beklenen istekleri
karsilayip karsilamadigi gibi durumlari denetleyebilecek nitelikte olmalidir.

3. Uret

Tasarla sekmesinde belirlenen ve testleri tamamlanan uygulamanin boliim icerisinde anlatildig
sekliyle APK ve AAB olarak derleme islemleri yapilir ve ciktilarini almalari beklenir.




4. Degerlendir

Uret asamasinda alinan cikti dosyalar egitmenlerle ve diger ogrencilerle paylasilir. Boylelikle
egitmen ve diger 6grenciler de bu uygulamalari Android mobil cihazlarina kurup, deneyebilecektir.
Ogrencinin 6zdegerlendirme yapabilmesi igin Oz Degerlendirme Formu - 1 6grenciye uygulanir.

ikinci hafta baslanan proje gelistirme siireci ile ilgili Oz Degerlendirme Formu - 2'yi doldurmasi
istenecektir. Bu rapor egitmen tarafindan da incelenip destek verilmesi gereken ogrenciler
belirlenecektir.

Ayrica bir sonraki hafta yapilacak dersin sonunda projelerini sunacaklar hakkinda 6grencilere
bilgi verilir. Proje sunumu sirasindan kullanmalari icin proje fikirlerini acikladiklar, tasarim
sireclerinden bahsettikleri, uygulamayr tamamlama siireclerinden ve kullandiklar kodlardan
ornekler verdikleri bir sunum hazirlamalari gerektigi anlatilir.




6. Hafta: Kod Bloklarini Tekrar Kullanma ve
Yayinlama - Proje Sunumlari

On Bilgi:

e Temel bilgisayar bilgisi
e Temel yazilim bilgisi

Haftanin Kazanimlari:

e Hazirlanan kod bloklarini kaydeder.

e Kaydedilen kod bloklarini tekrar kullanir.

e Hazirladigi projeyi App Inventor proje galerisine kaydeder.
e App Inventor proje galerisini kullanabilir.

e Proje sunumu gerceklestirir.

Haftanin Amaci:

App Inventor ile hazirlanan projelerde kullanilan kod bloklarini kaydeder ve sonra farkli projelerde
tekrar ayni kod bloklarini kullanir. App Inventor proje galerisini tanir, bu galeriye proje yiiklemeyi
ogrenir. App Inventor proje galerisini arastirmayi, bu projelerin tasarim ve kod blok ekranlarini
incelemeyi kesfeder. Gelistirdigi 0zgiin projenin  sunumunu gerceklestirir.  Sunumu
gerceklestirilen projeleri inceler ve yeni bakis acilari kazanir.

Kullanilacak Malzemeler:

Bilgisayar, Mobil cihaz (cep telefonu ya da tablet), kalem, kagit




Haftanin islenisi:

Gozle: Proje gelistirme siirecine olusturulan kod bloklarini kaydeder, kaydedilen kod bloklarini
tekrar kullanir, kod bloklarini farkli projelere uyarlayabilir, gelistirilen projeyi farkli insanlarin da
inceleyebilmesi icin App Inventor proje galerisine kaydeder, proje galerisindeki farkl projeleri
inceler ve yorum yapar

Uygula: Daha 6nce gelistirdigi projelerdeki kod bloklarini kaydederek yeni olusturacagi bir projede
bu kod bloklarini kullanabilir

Tasarla: App Inventor proje galerisinde yayinlamak igin bir proje fikri olusturur ve bu projeyi
tasarlar

Uret: Tasarla béliimiinde tasarimi hazirlanan uygulamanin iretilmesi ve App Inventor proje
galerisine yiiklenmesi

Degerlendir: Uret béliimiinde hazirlanan uygulamalarin degerlendirilmesi ve proje gelistirme
sirecinin sonunda ortaya gikan projenin sunumunun gergeklestirilmesi




1. Gozle ve Uygula

Bir onceki haftalarda kullanmaya basladigimiz App Inventor ile uygulama gelistirme siirecinde
ogrencilere asagidaki sorular yoneltilir.

e Etrafinizda gordiigiiniiz nesneler sadece bir amaca mi hizmet eder, yoksa farkh amaglar
icin de kullanilabilir mi? Ornek verebilir misiniz?

e Bir sorunun ¢oziimii icin izlenen yollar (algoritma) farkli sorunlarin ¢oziimii igin de
kullanilabilir mi?

e Olusturulan bir kod blogu sadece belli bir islemi yapmak icin mi kullanilabilir?

e Proje gelistirirken karsilastiginiz bir sorunla daha 6nce karsilastiginiz ve ¢ziim iirettiginiz
durumlarla karsilastiginiz oldu mu?

e Gelistirdiginiz projenin farkli kisiler tarafindan da incelenebilir, kullanilabilir ve
degistirilebilir olmasi hakkinda ne diisiiniirsiiniiz?

e Farkh kisilerin olusturdugu projeleri incelemek, kullanmak ve degistirmek ister misiniz?
Bu size nasil bir katki saglar?

Sorular hakkinda ogrencilerin tartismalari istenir ve tartismanin ilerlemedigi durumlarda egitmen
konuyu yonlendirir. Egitmen, konuyu yonlendirmede asagidaki bilgilerden yararlanabilir.

1.1. Kod Bloklarini Tekrar Kullanmak

Bir uygulama gelistirme siirecinde yapilacak iglem adimlari farkh bir uygulama gelistirme
siirecinde de kullanilabilir. Uygulama gelistirme siirecinde bir sorunun ¢ok fazla ¢oziim yontemi
bulunabilecegi gibi bir ¢oziim yontemi farkli sorunlarin ¢oziimii igin de kullanilabilir.

App Inventor ile uygulama gelistirirken olusturulan kod bloklari bazen bir iki satirdan olusurken
algoritmanin karmasikli§ina, yapilacak islemin islem adimlarinin sayisina gore bazen ok fazla
satirdan da olusabilmektedir. Bu olusturulan kod bloklarini kaydetmek ve olusturdugumuz farkh
projelerde de kullanmak miimkiindiir.

Kod bloklarini tekrar kullanabilmek bize hem daha hizli proje gelistirme olanagi tanirken ayni
zamanda da ozellikle uzun kod bloklari kullanilan durumlarda hata yapma ihtimalimizi de azaltir.




1.1.1.  Kod Bloklarini Kaydetmek
App Inventor'da uygulama gelistirirken yapilacak islemlerin “Blocks” sekmesinde kod bloklari ile

yapildigi onceki haftalarda 6grenmistik.

“Blocks” sekmesinde ekranin sag tarafinda bulunan sayfa tasariminda olusturdugumuz bloklar
siiriikle birak yaparak ekraninin herhangi bir yerine yerlestirebiliriz. Sayfada sag list kosede
bulunan sirt ¢antasi ikonu bizim kod bloklarimizi kaydetmemize yardimci olmaktadir.

Bluetooth Screen! ~ | dckd creen | e seieen | Pubish 0 Galery [ oesire [80ee]

Upload File . P
1 Do
hvd b

W ooe
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Kaydetmek istedigimiz kod blogunu siiriikle birak ile Sirt Cantasi ikonu’nun iistiine birakirsak
kod blogumuzun ¢antamiza eklendigini gorebiliriz. Ve boylelikle farkli projelerimizde de bu kod
blogunu projemize ekleyip, gerekli diizenlemeleri yapabiliriz.

Bluetooth screent - | Add seeen | Remove screen | pubiish t Gatlry Blocks
Blocks Viewer
© Builtin

Hcontrol initialize global (1) to
when Click

initialize global () to do [ set iq

[ call PanTo
latitude (, g
longitude (, g

when Click
do [ (e if BluetoothClient1 - i IsConnected -

then  call EITEEUEEIES -SendText
text | (@) join () get CIEIE

(= global long +

~

else sot (ETTENS [P 5251 Cinaz Buiunamadi |

when [EEISEISE I LocationChanged
latitude | longitude | alfitude | speed
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Hauttom
-
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1.1.2.  Kayith Kod Bloklarini Gériintiilemek ve Kullanmak
Kod bloklarimizi kaydetmek igin kullandigimiz Sirt Cantasi ikonu, bir nevi bizim kitaplarimizi

tasidigimiz gibi kod bloklarimizi da tagimamiza yardimci olan bir okul cantasi gibi gorev
yapmaktadir.

Sirt Cantasi ikonu'nu tikladifimizda bize daha dnce cantamiza ekledigimiz kod bloklarinin bir
listesini gostermektedir. Bu liste icerisinden kullanmak istedigimiz kod blogunu siiriikle birak
yontemi ile projemize ekleyebiliriz.

| T [oesoe [
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-

when Click
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when Click
do set [Toxt - NI siobal fat -

when LocationChanged B4 Labei2 - W Text - RORAI: .| global long - ]
latitude | longitude | altitude | speed call (EXIED PanTo
LSBT giobal long - KOMBNET longitude - | latitude | get ETEIEED

(&1 giobal at « JEREREEN atitude — | longitude | get ETENCICRS

zoom
call (ETEIED SetLocation
latitude | get EIEEIE

when [EEEWEEIES BeforePicking

B Detpickert - M Elements - I BiuctootnCiienti - P AddressesAndNames s
" & longitude | get ETLEIEIT)
Upload File A P
A1 Qo when Click
v < 60 set (NS AED to b get CETIEE
Show Warnings =
s

Ekran Goriintiisii 62. Kaydedilen Kod Bloklarini Goriintiileme




1.2.  App Inventor Proje Galerisi

App Inventor Proje Galerisi, kullanicilarin gelistirdikleri projeleri diger kullanicilar ile
paylasabilecekleri bir ortamdir. Bu ortamda gelistirilen projeler ile ilgili detaylari gorebilir, ekran
goriintilerini inceleyebilir, projeyi raporlayabilir, projeyi gelistiren kullanicinin farkli projelerini
goriintiileyebilir ve en 6nemlisi projeyi kendi projeleriniz arasina kopyalayabilir ve boylelikle hem
biitlin kod bloklarini hem de tasarim 6gelerini goriintiileyebilir hatta diizenleyebilirsiniz.

App Inventor Proje Galerisi, kullanicilarin paylagimlari ile ortaya ¢ikmis ve App Inventor kullanan
herkese sinirsiz kaynak saglamasi ozelligiyle ¢ok iyi bir 6grenme kiitiphanesi haline gelmistir.

Kullanicilar yiikledikleri projelerin herkes tarafindan goriilmesini saglayabilir ya da sadece
arkadaslar ile paylagsmak iizere yalmzca baglantiyl paylastigi kisilerin ulagabilecegi sekilde
projesini galeriye yiikleyebilir.

1.2.1.  App Inventor Proje Galerisine Proje Kaydetme

App Inventor'da proje gelistiren herkes ¢alismalarini proje galerisine rahatlikla ekleyebilmektedir.
Projenizi gelistirdiginiz ekranda sadece bir tusa basarak (Publish To Gallery) projenizi galeriye
eklemeniz icin gerekli bilgileri dolduracaginiz sayfaya yonlendirilirsiniz.

Projects - Connect - Build - Settings ~ Help -

‘ Publish to Gallery
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Add Screen ...

Screen] = Remove Scree




Galeriye ekle butonuna tikladiktan sonra yonlendireceginiz sayfada projenizle ilgili
aciklamalarinizi, projeyi gelistirenler ilgili bilgileri, detayl agiklamalarinizi ve ekran goriintisii
ekleyebilirsiniz.

‘ = MIT Create Apps! About Ecucators Hews Rescurces Blogs
APP INVENTOR

Update Project

Descriptior:
B I 3 | - ?
Credr:
B I 4| = ?
Moreinfa:
B I|= == iE | = ?
Imagedile: Dasya secilmead
Check if you want your app 1o be findable with a seanch:
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Proje yiikleme ekraninin en altinda bulunan “Check if you want your app to be findable with a
search” ifadesi, projenizin aramalarda listelenmesini isteyip istemediginizi sormaktadir. Eger bu
kutucugu tiklayarak onay vermezseniz yiiklediginiz uygulama herhangi bir moderasyona girmeden
galeriye eklenecek fakat sadece sizin badlantiyt paylastiginiz  kisiler tarafindan
gorintilenebilecektir. EGer kutucugu tiklayarak onay verirseniz, projeniz moderasyon incelemesi
sonrasinda herkesin gorebilecegi sekilde proje galerisine eklenecektir.



1.2.2.  App Inventor Proje Galerisindeki Projeleri Gértintiileme
App Inventor proje galerisine yiiklenmis ve de yiiklenirken aramalarda herkesin bulabilmesi igin
izin verilmis biitin uygulamalar herkesin erisimine agik halde bulunmaktadir. App Inventor'a giris
yaptiktan sonra Benim Projelerim (My Project) sayfasindayken ekrandaki “Login to Gallery”
(Galeriye giris yap) butonuna tiklayarak proje galerisine giris yapabiliriz.

!5 & MIT

APP INVENTOR

I Start new project | Move To Trash | View Trash l Login to Gallery 1 Publish to Gallery _
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Projects - Connect - Build - Settings - Help -

Proje galerisine giris yapti§inizda projeleri daha rahat listeleyebilmeniz igin bazi kategoriler olusturulmustur. Bunlar; Sort by
Name (isme gore sirala), Your Apps (sizin uygulamalariniz), Sort by most recent (en son yiiklenen uygulama en basta olacak
sekilde sirala), Featured Apps (6ne gikan uygulamalar)'dir. Ayrica uygulamalar arasinda rahatga gezebilmeniz igin de Next
(sonraki sayfa), Previous (onceki sayfa) ve Gallery Home (galeri ana sayfasi) gibi butonlar da ekranda bulunmaktadir.

-‘ RSN MIT App Inventor [
.

it MIT Create Apps! About Educators News Resources Blogs S New |
- APP INVENTOR =

MIT App Inventor Gallery
You are logged in as: Gagdas Mollaoglu Account Information H Search ‘
<<Previous Sort by Name Your Apps Sort by most recent Next >>
Featured Apps Gallery Home
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Galerideki bir projenin yiiklenme tarihini ve saatini goriintiileyebilir, kag¢ begeni aldigina bakabilir
ve projenin sahibi tarafindan proje igin yapilmig aciklamayi okuyabilirsiniz. Galeriye daha dnce
yiklenmig bir projeyi kendi projelerinize ekleyebilir ve boylelikle hem kodlarini ve tasarimini
gorebilir hem de dedgistirebilirsiniz. Bunun igin “Load App into MIT App Inventor” (projeyi App
Inventor'da yiikle) baglantisi tiklanabilir. Ayrica bu yiiklenen projenin yapimcisinin farkl
projelerini gormek icin de “Other projects by same author” (Ayni iireticinin farkli projeleri)
baglantisi tiklanabilir. “Report Project” (projeyi raporla) baglantisiyla da projeyi moderasyon
birimine sikayet edebilirsiniz. En altta bulunan “Permanent link:" (kalici baglanti adresi) lizerinden
ise projenin sayfasina direk olarak ulasabileceginiz bir baglantiyi bulabilirsiniz.

CreativeProject
June 8, 2016, 3:45 p.m. Likes: 41 @

v Wi Tel O,
2 G

AL

BT ¢

Our brains reach capacity at some point; if we were to engage
in mindfulness, rather than allowing our minds to be too full,
we may achieve the widely sought-after balance of work and

play.

Load App Into MIT App Inventor

Other projects by same author

Report Project

Permanent link: https:/gallery.appinventor.mit.edu/?
galleryid=5250904435720192
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2. Tasarla

Ogrencilerin daha 6nceki haftalarda iirettikleri bir projeyi ya da yeni bir fikirleri varsa bunu proje
olarak olusturarak galeriye yiiklenecek sekilde ayrintilarini, agiklamalarini yazmalari istenir.
Projeyi galeriye eklemek icin bir ekran goriintiisii de hazirlamalari beklenir.

3. Uret

App Inventor proje galerisine bir proje yiikleyerek bu projenin kalici baglanti adresini egitmenler
ile paylagmasi beklenir. Boylelikle App Inventor'da gelistirdigi bir projeyi herhangi birisi ile App
Inventor lizerimden nasil paylasacagini 6grenmis olur.

4. Degerlendir

Dersin son haftasi olarak bu haftanin sonunda ikinci hafta baslanan projelerin ogrenciler
tarafindan tamamlanmig olmasi beklenir. Bu projelerini bir sunum ile derste egitmenlere ve diger
ogrencilere sunmalari istenir.

Oncelikle proje sunumunda proje fikirlerini agiklamalari, tasarim siireglerinden bahsetmeleri,
uygulamayi tamamlama siiregleri ve kullandiklari kodlardan ornekler vermeleri istenir. Sunum
sonunda ise projelerinin g¢alismasini emiilator tzerinden diger 6grencilere gosterirler. Ders
sonrasinda ise ogrencilerin projelerini App Inventor proje galerisine yiiklemesi ve kalici baglanti
adresini hem egitmenle hem de diger 6grencilerle paylagmasi soylenir.

Dersin basinda uygulanan Programlamaya Yonelik Tutum Olgegdi 6grencilere tekrar uygulanir.
Olgegdin uygulanmasi igin internet baglantisi ( https://forms.gle/s8zZWSWTd8ssxQKvD9 ) biitiin

ogrencilere gonderilir ve doldurmalar istenir. Bu form 0Ogrencilerin e-posta bilgilerini
toplamaktadir. E§itim sonunda ayni form tekrar uygulanacaktir. Verilerin eslestiriimesi amaciyla,
ogrencilerinize her iki uygulamada da ayni e-posta adresini kullanmalari gerektigini bildiriniz.



https://forms.gle/s8zWSWTd8ssxQKvD9
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