V Fabrika

Web Icerik Gelistirme Platformu

VFABRIKA PROGRAMI KULLANIM KILAVUZU

Bu dokiman VFabrika programinin nasil kullanilacagini anlatir. VFabrika, Sebit
Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. biinyesinde Uretilen bir Windows uygulamasidir.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Sakhdir.
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VFabrika, 6gretmenlerin farkli becerilere sahip 6grenci gruplariyla birlikte, kolaylikla 6zgiin
etkilesimli icerik Giretmelerini saglayan “HTMLS icerik Gelistirme Platformu”dur.

Ogretmenlerin ve 6grenci gruplarinin alistirma, deney, canlandirma, egitsel oyun gibi 6grenme
materyallerini kod yazmadan, herhangi bir yardim almadan, nitelikli bir sekilde Gretmeleri igin
tasarlanmistir.

VFabrika’yla 6gretmenlerin liderligindeki 6grenciler, tretilecek e-igerik icin planladiklari
calismalari, kendi yetenek ve ilgileri dogrultusunda tiim siireglere katkida bulunarak is birligi
icerisinde tamamlarlar.

VFabrika, Gretim slirecinde 6gretmenlere ve 6grencilere sistematik kurgu, tasarim, planlama,
algoritmik distinme ve is birligi icinde ¢alisma becerileri kazandirir.
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Acilis Ekrani

VFabrika’yl baslattigimizda karsimiza “Gelistirme Ortami” gelir. Gelistirme Ortaminda sol
taraftaki meniide “Yeni Proje Olustur”, “Proje A¢” ve onlarin altinda da “Onceki Ogeler” kismi
yer alir. Onceki égeler kisminda, daha 6énce calistigimiz projeler listelenir. Bu listeden bir
projeye tiklayarak kaldigimiz yerden devam edebiliriz.

Sekil 1: Agilis Ekrani

Yeni Proje Olusturma
Yeni bir proje olusturmak igin, Agihs Ekraninda “Yeni Proje...” linkine tiklayarak veya Dosya >

Yeni Proje adimini takip etmemiz yeterli olur. Bunlara ek olarak, “CTRL + N” kisayolu ile de yeni
bir proje olusturabiliriz.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Sakhdir.



Sayfa |7

Yeni Proje X

Yeni Proje Olustur

Bu ekran ile yeni bir proje olusturabilirsiniz.

=} Web | i Aciklama
= e =77 Web Projesi L A
=» Sablonlar | it i 0On tanimh boyutlara sahip web
=, Diger projesi,
Proje adi Projem
Konum C:\Users'sebit\Desktop
Cazim Adi Projem

Sonraki iptal

Sekil 2: Yeni Proje Penceresi

Acilan “Yeni Proje” penceresinde Bos bir genel proje secebilecegimiz sablon projelerden birini
de secebiliriz. Sablon projelerde VFabrika ekibi tarafindan olusturulmus hazir Griinleri, verilen
secenekleri belirleyerek istedigimiz sekilde olusturabiliriz.

Proje seklimizi sectikten sonra asagida yer alan projenin adini, konumunu ve ¢6zim adini
belirleyerek devam edebiliriz. Bir sonraki ekranimizda projemizin boyutlarini gésteren pencere
gelir. Standart boyutlar 762 x 463’tir. Bu boyutlari dilediginiz gibi degistirebilirsiniz.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Sakhdir.
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Yeni Proje

E/ Yeni Proje Olustur

Bu ekran ile veni bir proje olusturabilirsiniz.

Height 453

Width B 5 px  (Maximum 4000 px)

- | px (Maximum 4000 px)

Onceki

| | Olustur

Iptal

Sekil 3: Yeni Proje Penceresi

VFabrika Siiriim Bilgisi ve Giincellemeler
Kullandigimiz VFabrika striim bilgisini Yardim > Hakkinda yolunu izleyerek karsimiza ¢ikan
pencereden 6grenebiliriz. Bu pencerede VFabrika striimini, Donanim Anahtarini ve Lisans

bilgilerini 6grenebiliriz.
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VFabrika’nin siirlim glincellemesini kontrol etmek icin de Yardim > Glincellemeleri Kontrol Et
yolunu kullanabiliriz.

Haklanda X

V Fabrika

Versiyon 7.0.6 Beta 8
Her hakk sakddir, 2020 Sebit

Web

Lisans Eklentiler Test

Sekil 4:Hakkinda Penceresi
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VFabrika Gelistirme Ortami

VFabrika’da projelerimizi gelistirme ortaminda olustururuz. VFabrika gelistirme ortami ¢cok
kullanigli ve anlasilabilir sekilde tasarlanmistir. Temel olarak 6 béliimden olusmaktadir. Bunlar;
Dizayn ve Bloklar, Zaman Cizelgesi, C6zim YOneticisi ve Hazir Materyaller, Sahne Nesneleri,
Ozellikler ve Hizalama, Ara¢ Cubugu. Bu béliimler sayesinde VFabrika’yi daha verimli
kullanabilirsiniz.

W Gelistirme Ortami - VFabrika - Sebit - Tam haklan sakdidir.
v

1
I

Dosyn  Dizenle  Gorinum  Zaman Cizelgesi  Froje  Amglar  Egiim  Sest  Vardim

v
BHIE R B = W | @ B & HEE m B
'

P| l&= = sahne 1}~ & Gane
:
| g e
!
7o Paralais

I ) Gakgen
!

S
bemmmmmmmaSEem= | Proje ogeleri [ Haze Materyaller

Orzellikher oo x

|55 98 seglichjeyok. |

Sekil 5: Gelistirme Ortami

Varsayilan Gelistirme Ortami: A. Dizayn ve Bloklar B. Timeline (Zaman Cizelgesi) C. C6ziim Yéneticisi ve Hazir
Materyaller D. Sahne Nesneleri E. Ozellikler ve Hizalama F. Ara¢ Cubudu

Dizayn ve Bloklar

Dizayn calisma alani, sahne nesnelerini projeye yerlestirebilmemizi ve gorsel ayarlama
yapmamizi saglar. Dizayn ara¢ gubugundaki nesneleri siiriikle — birak yontemiyle sahneye
ekleyebiliriz. Sahne sinirlarinin disinda olan gorseller projeyi ¢alistirdigimizda ekranda
gorinmez.

Blok ¢alisma alaninda projemizi kodlayabilir, sahneye ekledigimiz nesnelerin 6zelliklerini bloklar
yardimiyla degistirebilir ve gesitli algoritmalar olusturabiliriz.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.
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Timeline (Zaman Cizelgesi)

VFabrika’da Timeline (Zaman gizelgesi); frame (kare) ve layer’lardan (katman) olusan ve bunlari
kontrol eden bir yapidir. Animasyonlari kareler araciligi ile zaman gizelgesinde olusturabiliriz.
VFabrika’da slire uzunluklari karelere bollnir ve kare sayisina gére animasyonlarin ne kadar
hizli veya yavas olacagini ayarlanabilir. Projede eger blok kullaniimigsa kullanilan katmanin
zaman cizelgesine “b” isareti gelir. Bu isaret, o katmanda bloklarin da oldugunu gosterir.

Zaman Cizelgesi Zaman Cizelgesi
& 1 5 o 15 i) kil i) 35 4 44 all b &0 it} 7l
Gocuk Ko i Ok
sty +I|||||||||||||||||||||||||!! S
Baslangic. . . Blok Kullanimi g LT T
Arkaplan2 oo -
- | [«
T SPTE

Sekil 6: Zaman Cizelgesi

Layer (Katman)

& o | Katman, projedeki nesneleri gruplandirmamizi saglayan ve
e . animasyonlari daha kolay getiren bir zaman gizelgesi
<atman 2 bilesenidir. Katmanlarda siralama 6nemlidir. En Ustte yer alan
dtman - -

katman sahnenin en 6niinde bulunurken en alttaki katman da
Katman 1 LI . . .

sahnenin en gerisinde bulunur.

- = Katman panelinden kolaylikla yeni katman ekleyebilir, var olan

katmani silebilir, katmanlarin yerini degistirebiliriz. Ayrica
Sekil 7: Katman - - s e e e leuae .

katmanlari kilitleyebilir veya sahnedeki gorinarligini
kapatabiliriz.

Bir katmani kilitledigimizde, katmandaki nesneleri de kilitlemis oluruz. Boylece o katmandaki
nesneleri sahnedeyken secemeyiz veya yerini degistiremeyiz. Ornegin, projemizde bir arka plan
olsun ve onu da “arka plan” katmanina koymus olalim. Arka plani ekledikten ve ayarladiktan
sonra ¢alismamiz bitince onu kilitlemek bizim icin faydali olabilir. Boylece yerini degistirmek,
silmek gibi yanhslikla yapilabilecek hatalardan da kaginmis oluruz.

Kilit digmesinin yaninda bulunan goze tiklayarak sectigimiz bir katmani gizleyebiliriz.
Gizledigimiz katmanda bulunan nesneler sahnede gériinmez.
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Frame (Kare)

VFabrika’da slre uzunluklari kare olarak olusturulur. Varsayilan olarak 1 saniyedeki kare sayisi
24’tiir. Ancak bunu degistirmek miimkiindir. Bunun igin, ara¢ cubugundaki Proje > Ozellikler
yoluyla karsimiza ¢ikan pencereden yararlanabiliriz. Animasyonlari da bu karelerle
olusturabiliriz. Kare eklemek igin F5 kisa yolunu kullanabiliriz. Sahnedeki tim nesneler
ekledigimiz karede de ayni sekilde yer alir.

Keyframe (Anahtar Kare)

Anahtar kare, sahnede veya zaman cizelgesinde bir degisikligin meydana gelecegi karelerdir.
Ornegin, yolda giden bir araba animasyonu yapmak istedigimizde, arabanin baslangic noktasi ilk
kare olurken arabanin sahnede en son bulunacagi 20. kareye bir anahtar kare ekleriz ve
sahnemizdeki araba nesnesini de en son duracagi yere tasiriz. Ardindan, 1 ile 20. kare arasinda
herhangi bir yerde sag tiklayarak “Hareket Olustur” dedigimizde arabanin belirtilen dogrultuda
hareket ettigini gorecegiz. Anahtar kare eklemek icin F6 kisayolunu kullanabiliriz.

Blank Keyframe (Bos Anahtar Kare)

Bos anahtar kare, ekledigimiz karede sahneyi bos birakmak igin kullanilir. Anahtar kare
ekledigimizde, sahnedeki tim nesneler ayni sekilde eklendigi kareye tasinir fakat bos anahtar
karede sahne hicbir nesne yer almaz. Bos anahtar kare eklemek i¢in F7 kisayolunu kullanabiliriz.

Timeline (Zaman Cizelgesi) Bloklari

Timeline Player
Control (Zaman
Cizelgesi Kontroli)
blogu, zaman
cizelgesini baslatma
veya durdurma
komutlari vermemizi
saglar.
Timeline Player
Control Go To (Zaman
Cizelgesi Kontrol ve
Timeling Go To n And ‘Timeline Player Control Go To Kare Degisimi) blogu,
zaman cizelgesinde
belirtilen kareye
gidilmesini ve o
karedeyken oynatma
veya durdurma
komutlarini
vermemizi saglar.

I Timeling Timeline Player Control

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Sakhdir.
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- Timeline Set Fps

E R

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.

Timeline Set Fps
(Saniyedeki Kare
Sayisini Degistir)
blogu, zaman
cizelgesinde
saniyedeki kare
sayisini
degistirmemizi saglar.

Timeline Reset
(Zaman Cizelgesini
Sifirla) blogu, zaman
cizelgesini
sifirlamamizi saglar.
Timeline Event
(Zaman Cizelgesi
Olayi) blogu, zaman
cizelgesi basladiginda
(initialize), kare
degistiginde (frame
change) veya durum
degistiginde (state
change) neler
yapilacagini
belirlememizi saglar.
Get Frame Index
(Kare Indeksini Al)
blogu, zaman
cizelgesinde hangi
karede yer aldigimizi
0grenmemizi saglar.
Get Timeline State
(Zaman Cizelgesi
Durumunu Al) blogu,
zaman gizelgesi
oynuyorsa True
(Dogru) oynamiyorsa
False (Yanls) degerini
dondurdr.



Cozum Yoneticisi [= I R 4
ERE;
- Projem
b [ datasets
= images
b [ scripts
[ sounds
[~ styles
= videos

I Cézum Yoneticisi I Hazir Materyaller

Sekil 8: C6ziim Yoneticisi ve Hazir Materyaller

Sayfa |14

Get Layer Visibility ()
blogu, ismini

Get Layer Visibility yazdigimiz katman

eger gorlinlir ise True
(Dogru) gorindr
degilse False (Yanlis)
degerini donddrdr.
Set Layer Visibility ()
blogu ismini

Set Layer Visibility ~ Yazdi§imiz katmanin
gorundrlagind
agmamizi ya da
kapamamizi saglar.
True (Dogru) degeri
ile acar, False (Yanlis)
degeriile
kapatabiliriz.

C6zim Yoneticisi ve Hazir Materyaller

Cozum yoneticisi paneli araciligiyla projenin dosya
sistemine ulasabiliriz. Projemizde yer alan tiim klasorler
burada siralanir. Varsayilan olarak datasets, images,
scripts, sounds, styles, videos klasorleri yer alir. Co6zim
yOneticisinde ayni zamanda birden ¢ok proje dosyasi ile
calisabiliriz. Bunun icin en Ustte yer alan “Cozim”
basligina sag tiklayarak Ekle > Yeni Proje ya da Ekle >
Varolan Proje yollarini izleyerek ekleyebiliriz.

Hazir Materyaller bélimiinden de proje igin
kullanabilecegimiz resimlere ulasabiliriz. Bunun icin,
arama kismindaki metin kutusuna anahtar kelimeleri
yazdiktan sonra ¢ikan sonuglardan diledigimizi strtikle
birak ydontemiyle sahneye ekleyebiliriz.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.
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Sahne Nesneleri

&8 mE Sahnede kullanilan nesneleri hiyerarsik yapisina gore bu panelde
+ 7 Sahne bulabiliriz. Katman sirasi degistiginde bu panelde de katman sirasi
i EE‘T:; degismektedir. Kullanilan tiim nesnelere ulasabilir ve hiyerarsik
[] rectangle1 sirasini bu panelle degistirebiliriz. Sahnede bir nesne segildiginde, eger
~ @ Kawman 2 nesne gériinir durumdaysa ekranda secili hale gelir ve nesnenin iginde
®| radioButton 1
T button1 bulundugu Layer ve Keyframe otomatik olarak secilir.
+ &= Katman 1
E imagel
_‘ polygoni

Sekil 9: Sahne Nesneleri
Ozellikler ve Hizalama

o o x| VFabrika’da her nesnenin kendine ait birtakim 6zellikleri

|85 By buttonl vardir. Bu 6zelliklere ulagsmak igin, sahne panelinden veya

Davranis ~ | sahnedeyken nesneye tiklamamiz yeterlidir. Béylece o
Déindiirme 0 nesneye ait 6zellikleri bu panelde bulabilir ve
El Isareti Goster False de§i§tirebiliriz
Deder 0K

— “ | Genel ozellikler bashgi her nesnede bulunan; opaklik,
Opaklik 100 K db v e ktif eibi 6zellikleri i .
Bzelider (Collection) onum, ad, boyut, gérinur, aktif gibi 6zellikleri igerir.
Sinif Ad NOT: Bicimler k | ili icin CSS &zellikleri
e True : Bigimler kismiyla, segili nesne igin ozellikleri

b Konum 295; 326 ekIeyebiIiriz.
Ad buttoni

» Boyut 100; 25 Hizalama panelinde hizala, dagit, boyut esitle gibi 6zellikler
Biimler (Collection) bulunur. Bu 6zelliklerle segili nesnenin hizalama islemlerini
Etiket e . . o

yapabiliriz. Ayrica, sahneye gore hizala segenegi ile

Gariinir True otomatik olarak hizalanmasini da saglayabiliriz.

Ozelikler | Hizalama

Sekil 10: Ozellikler ve Hizalama

Arac¢ Cubugu

B e = bhEh @@ » (1] Wb Tarayscs | varsayian + Gagma Dazeni =

Sekil 11:Ara¢ Cubugu

VFabrika programinda kullanilan temel araclari barindiran paneldir. Panelde su araclar bulunur:
Yeni Proje, Proje Ag, Projeyi Kaydet, Projeyi Farkli Kaydet, Geri Al, ileri Al, Tercihler, Kopyala,

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Sakhdir.
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Kes, Yapistir, Proje Ayarlari, Yayinla, Yayinla ve Calistir, Yayin Ayarlari, Zaman Cizelgesini Oynat,
Hakkinda.

Tarayici kismiyla projeyi ¢alistirdigimiz zaman hangi tarayicinin kullanilacagini segebiliriz.
Varsayilan olarak segiliyse bu durumda bilgisayarin varsayilan tarayicisi kullanilir.

En sagda yer alan Calisma Alani bélimiinde programin arayliziinii diizenleyebilir,
diizenledigimiz araylizii kaydedebilir ve daha dnce kaydettigimiz araylzleri yikleyebiliriz.
Calisma Alani menisinden “default” segenegine tikladigimizda, program arayiiziini varsayilan
héaline geri dondurdr.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Sakhdir.
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Interaction (Etkilesim)

VFabrika’da olusturdugumuz icerikler yalnizca tasarim ve sunumdan meydana geliyorsa bu
projeler statik (duragan) olarak nitelendirilir. Statik projelerde kullanici projeyi kullanirken
yalnizca izleyicidir. Herhangi bir sekilde projeye veya igerigine miidahale edemez. Ancak,
etkilesim nesnelerini kullanarak olusturacagimiz projeyi dinamik hale getirebiliriz. Boylelikle
kullanici ile etkilesimli bir proje olusturulabilir.

Enable User Interaction (Kullanici Etkilesimini
Enable User Interaction  Etkinlestir) blogu, kullanici etkilesiminin aktif
hale getirilmesini saglar.

Disable User Interaction (Kullanici Etkilesimini
Devre Disi Birak) blogu, kullanici etkilesimi
aktif ise devre disi birakarak etkilesimi
kapatir.

On Input Key Event (Tus Olayi) blogu,
kullanici klavyeden bir tusa bastiginda neler
yapilacagini belirlememizi saglar.

Disable User Interaction

On Input Key Event

NOT: Tus olayinda Key Up, Key Down, Key Press olmak Uzere (g segenek vardir. Key Up, tusa
basma islemi sonlandiginda; Key Down, tus basili iken ve Key Press ise tusa basildiginda calisir.

Open Html Link (Html Link Ag) blogu,
Open Html Link girilen web sayfasi linkinin acilmasini
saglar.

Character from Char Code (Char

Code’dan Karakter Getir) bloguna

_“:"*""*""‘3'“‘—‘r from Char Code karakter kodunu ekledigimizde,
eklenilen karakter kodunun aktif
olmasi saglanir.

On Stage Mouse Event (Sahnede Fare
Olayi) blogu, fareye tiklandiginda neler
yapilacagini belirlememizi saglar.

Stage Mouse Event [N Rois I
[—\/ On Stage Mouse Event
Do

Is Key Pressed (Tusa Basildi mi) blogu,
‘{ Atz e K“ﬂ“tqls Key Pressed eklenen karakter kodunun basilip
basilmadigini kontrol eder.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.
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BOLUM 1- VFABRIKA iLE KODLAMAYA GIiRi$
Degiskenler

Variable (Degisken) nedir?

Verilerin, bilgisayarin hafizasinda tutuldugu alana verilen isimdir. Degiskenleri bir kutu gibi
diistinebiliriz. icine bir deger ekleyebilir, degeri degistirebilir veya kaldirabiliriz. Degiskenler igin
bilgisayarin gegici hafizasinda (RAM) bir yer ayrilir. Degiskenlere atadigimiz isimler sayesinde
onlari hafizadan gagirabilir ve lizerinde islemler yapabiliriz.

VFabrika’da bir degisken tanimlayalim;

degiskenim

Sekil 12

Bilgisayar hafizasinda degiskenim adl bir kutu olusturduk ve icine de 5 degerini koymus olduk.
Degiskenin degerine ulasmak icin ona atadigimiz isim kullanilir.

Veri Tipleri
VFabrika’da temel olarak Ui¢ ¢esit veri tipi vardir. Bunlar; sayi, metin ve boolean.
Sayi veri tipinde, tam sayi ve ondalik sayi degerleri girilebilir.

Tam sayi degerine ondalik bir deger giremeyiz. Ondalik girdigimiz deger,
otomatik olarak tam sayiya donisr.

Sekil 13

String (Metin) veri tipinde metin, ciimle, harf degerleri girilebilir.

Sekil 14

Boolean ikili veri tipidir ve yalnizca iki deger bulunur. Bunlar dogru ve
yanlstir.

Sekil 15

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Sakhdir.
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Bazi programlama dillerinde degisken tanimlamadan 6nce veri tipini belirtmek zorunludur.
VFabrika’da degisken tanimlarken veri tipini belirtmek gerekmemekte, program bunu otomatik
olarak algilayabilmektedir.

Degisken Kapsama Alani

Kapsama alani, tanimlanan degiskenin programin hangi bolimiinde galisabilecegini belirler.
VFabrika iki farkli kapsama alanina sahiptir. Bunlar Yerel (Local) ve Genel (Global) kapsama
alanlandir.

Local (Yerel) Kapsama Alani: Yerel
tanimlanmis degiskenler yalniz kullanildig
blok veya fonksiyon icinde taninabilir ve
kullanilabilirler. Programin tamaminda Sekil 16
kullanilamazlar.

myLocalyar Initialize Local Yariable

Global (Genel) Kapsama Alani: Genel
tanimlanan degiskenler programin her yerinde
taninabilir ve kullanilabilirler.

Initialize Global

Sekil 17

Get — Set Erisimcileri

Get (Degisken Oku) ve Set (Degisken Ayarla) erisimcileri, degisken tanimladiktan sonra
degiskene ulasmamizi ve lizerinde degisiklik yapmamiz saglar. Dolayisiyla, degisken ile ilgili tiim
islemleri bu erisimciler aracihgiyla yapabilmekteyiz.

Get erisimcisi ile tanimlanmis olan degiskeni ¢cagirabiliriz. Boylelikle
degiskene atanmis degere ulasabiliriz.

degiskenim

Sekil 18

Set erisimcisi ile tanimlanmis olan degiskenin degerini ve veri tipini
degiskenim degistirebiliriz. Ornegin; baslangicta 5 olarak tanimlanmis bir
degiskenin degerini 10 yapabiliriz.

Sekil 19

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.
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Uygulama 1: Tam sayi degerine sahip genel bir degisken tanimlayip butona bastigimizda
degerini degistiren bir uygulama yapalim.

*Buton ve metin kutusunun ézellikleri ilerleyen béliimlerde daha detayli anlatilacaktir.

degiskenim

degiskenim Witamin

texii X degiskenim

Sekil 20

1- degiskenim isimli bir degisken tanimlayarak degerini 5 olarak belirledik.

2- Butona tiklandiginda, degiskenimizin degerini set erisimcisini kullanarak Vitamin olarak
degistirdik.

3- Get erisimcisi ile degiskenimizi ¢cagirdik ve metin kutusuna degiskenimizin yeni degerini
yazdirdik.

Buton

Vitamin

Sekil 21

Sekil 10’da goriuldugl tzere, butona tikladigimizda ekrana 5 degerini degil, Vitamin degerini
yazdirdik.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.
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Operatorler

Operatoér nedir?

Operatorler, programlama dillerinde matematiksel, mantiksal ve iliskisel islemleri yapmamizi
saglayan, ayni zamanda tek basina kullanilamayan sembol ya da karakterlere denir.
Operatorlerin islem yapabilmesi icin gerekli olan degisken veya sabit degerlere ise operand
denir. Ornegin, 4 + 5 islemini ele alirsak, burada rakamlara “operand” toplama isaretine ise
“operator” denir. VFabrika’da yer alan operator tipleri sunlardir:

e Aritmetik Operatorler
e Mantiksal Operatorler
e Karsilastirma Operatorleri

Aritmetik Operatorler

Matematiksel islemler aritmetik operatorler vasitasi ile yapilir. VFabrika’da dort temel aritmetik
operator bulunmaktadir.

Sekil 22: Toplama Sekil 23: Cikarma Sekil 25: Carpma Sekil 24: B6lme

Bunlara ek olarak, diger programlama dillerinde karakter olarak
bulunan Mod alma (%) VFabrika’da karakter olarak degil yazi
olarak bulunmaktadir.

Sekil 26: Mod Alma

Mantiksal Operatorler

Belirlenen sartlari kontrol eden ve true (dogru) ya da false (yanhs) sonuglari ¢ikaran
operatorlere denir. Mantiksal operatorlerde ve (&&), veya (| |), degil (!) bulunur. VFabrika’da bu
operatoérler sembol olarak degil, yazi olarak yer alir.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.
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And (Ve) operatoriinde iki sartin da dogru olup olmadigi kontrol
edilir. iki operand da dogru ise sonug dogru olarak cikar.

Sekil 27: Ve Operatoérii

1. Operand 2.Operand Sonug

Dogru Dogru Dogru
Dogru Yanhs Yanhs
Yanhs Dogru Yanhs
Yanlis Yanlis Yanlis

Or (Veya) operatorinde iki sarttan birinin dogru olup olmadigi
kontrol edilir. iki operand’dan en az biri dogru ise sonug dogru
olarak cikar.

Sekil 28: Veya Operatorii

1. Operand 2.Operand Sonug

Dogru Dogru Dogru
Dogru Yanlis Dogru
Yanlis Dogru Dogru
Yanlis Yanlis Yanlis

. Not (Degil) operatoriinde ise bir tane operand alinir ve o operandin tersi
Inverse

sonug olarak ¢ikar. Alinan operand dogru ise yanlis, yanlis ise dogru sonucu
Sekil 29: Degil Gikar.
Operatori

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.
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Karsilastirma Operatorleri

isminden de anlasilacag lizere, karsilastirma operatérleri iki operandi karsilastirmak icin
kullanilir. Karsilastirma sonucu da dogru veya yanlis olarak cikar. Karsilastirma operatorleri
sunlardir;

Esitse ve esit degilse iki degerin birbirine
esit olup olmadigini kontrol eder. Eger
sart saglaniyorsa dogru saglanmiyorsa

Sekil 30: Esitse Sekil 31: Esit Degilse yanlis sonucunu cikarir.
Blyiikse ve kiiclikse iki degerin
birbirinden blyuk veya kiglk olup
olmadigini kontrol eder.
Sekil 33: Biiyiikse Sekil 32: Kiiglikse
Bliylk esitse ve kiicuk esitse iki
degerinden birbirinden blylk veya
birbirine esit olup olmadigini kontrol
Sekil 34: Biiylik Esitse Sekil 35: Kiigiik Esitse eder. Eger sart Saglamyorsa dogru

saglanmiyorsa yanlis sonucunu ¢ikarir.

Uygulama 1: iki farkli degisken tanimlayip ardindan operatérlerle islemler yapalim. Butona
basildiginda da metin kutusuna sonucu yazdiralim.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.
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ilk_degisken

ikinci_degisken

When B ouse Click W'

-ﬁ ilk_degisken ikinci_degisken

Sekil 36

1- iki farkli degisken tanimladik.

2- Aritmetik operatorlerde gordigimiz toplama operatoriinii blogumuza ekledik.

3- Get erisimcisi ile degiskenlerimizin degerlerini aldik ve toplama islemine yerlestirdik.
4- Son olarak da ekrandaki text’imize sonucu yazdirdik.

Ciktida da goraldigi gibi,

Buton ) . .
metin kutusuna 5 ile 3’Gn
g toplami yazildi.
Sekil 37

Simdi de uygulamada tanimladigimiz degiskenlerin esit olup olmadigina bakalim.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.
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ilk_degisken

ikinci_degisken

When Bl \ouse Click W

ilk_degisken ikinci_degisken

Sekil 38

1- iki farkli degisken tanimladik.
2- Karsllastirma operatorlerinde gordigliimiz esitse operatorini blogumuza ekledik.
3- Get erisimcisi ile degiskenlerimizin degerlerini aldik ve esitse bloguna yerlestirdik.

4- To Text (Metne Cevir) blogunu da sonucu metin olarak gérmek istedigimiz icin
blogumuza ekledik.

5- Son olarak da ekrana sonucu yazdirdik.

NOT: Metne Cevir blogunu eklemezsek VFabrika yine degiskenlerin birbirine esit olup
olmadigini kontrol eder fakat bunu text1 kutusuna yazamaz. Programlama dillerinde dogru 1
yanhs da 0 ile temsil edilir. Boyle bir karsilastirma durumunda da sonug ya 1 ya 0 olarak ¢ikar
fakat 1 ve 0’1 ekrana yazdiramayiz. Bunun yerine To Text (Metne Cevir) blogunu kullaniriz.
Boylelikle program gelen sonucun ne olduguna bakar ve onu metne gevirir. Bizim
uygulamamizda da esitse operatorinin sonucu 0 olarak ¢ikar ve To Text blogu bunu false
(yanhs) olarak metne cevirir.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.
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Ciktida da goruldugi gibi,
butona bastigimizda metin
false kutusunda false (yanhs)
degerini yazdirdi.

Buton

Sekil 39

Karar Kontrol Yapilari
Programlamada, tipki gercek hayatta oldugu gibi, karsimiza kosul ve ihtimaller c¢ikabilir. Bu tiir
durumlarda ne yapilacagina 6nceden karar vermek gerekir. Karar kontrol yapilari, program
icinde sartlara bagl olarak hangi kod bloklarinin ¢alistirilip ¢alistiriimayacagini uygulayan
yapilardir. VFabrika’da bulunan karar kontrol yapilari sunlardir: If Then (Eger ise) If Then Else
(Eger ise Degilse), If Then Else Return (Eger ise Degilse Dondiir) ve Switch Case (Degisken
Durum).

If Then (Eger ise)

If Then en temel karar kontrol yapisidir. Program icinde bir kosul komutu
olusturmamizi ve o sartin saglanip saglanmadigini kontrol etmemizi saglar. If

kisminda sart, then kisminda da sart saglandiginda ne yapilacag belirtilir. If Then
Blok Uzerindeki carka tikladigimizda istenildigi kadar else if (degilse eger)
veya else (degilse) eklenebilir. sekil 40: If Then

If Then Else (Eger ise Degilse)

If Then Else olusturulan sartin saglanip saglanmadigini kontrol eder.
If Then blogundan farkli olarak kosul saglanmadiginda da bir komut
olusturabiliriz. Kosul saglandiginda then, saglanmadiginda else
kisminda belirtilen bloklar calisir.

If Then Else

Sekil 41: If Then Else
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If Then Else Return (Eger ise Degilse D6ndir)

If Then Else Return, belirlenen sartin saglanip saglanmadigini
kontrol eder ve eger sart saglanmiyorsa belirtilen blogu dondurdr.

then €8 If Then Else Return

else

Sekil 43: If Then Else Return
Switch Case (Degisken Durum)

Switch Case de ayni If Then gibi karar kontrol yapisidir fakat
farkhliklari vardir. Switch Case’de kosul tanimlamak yerine bir
degiskenin durumuna bakarak karar verilir. Ornegin, 1ile 7
switch Case  arasinda bir sayl degerine sahip degisken tanimlayip bunun hangi
gline karsilik geldigini gosteren bir program yaptigimizda, her
seferinde sartimizi ayri ayri yazmak yerine Switch Case’de switch
kismina 1 ile 7 arasinda degere sahip olan degiskenimizi koyariz,
Sekil 44: Switch case (durum) kisminda 1, 2, 3 vs. seklinde degerlerimizi koyup do
kisminda da glinleri belirtebiliriz. Boylelikle degiskenimiz 3 ise
Carsamba, 5 ise program bize Cuma’yi gosterir.

Blogu ekledigimizde, varsayilan olarak bir tane case gelir fakat blogun tzerinde bulunan g¢arka
tiklayarak istedigimiz kadar case ekleyebiliriz.

Default: Switch Case’de degiskenimiz durumlarin higbiri ile eslesmediginde
ne yapilmasina gerektigine default ile karar veririz. Switch Case blogumuzda
varsaylilan olarak default gelmemektedir. Ancak ¢arka tikladigimizda
kolaylikla ekleyebiliriz.

Sekil 45: Default

Break (Durdur): Degiskenimiz belirtilen durumlardan biriyle eslestiginde diger
_ durumlara bakilmasini istemiyorsak durdur blogunu kullaniriz. Boylelikle degisken
Switch Case’den ¢ikar. Aksi durumda degisken sartin saglandigi her blogu kontrol
eder.

Sekil 46: Break
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Uygulama: Bir degisken tanimlayalim ve bu degiskenin 15’ten blyiik mi kiiclik mii yoksa 15’e
esit mi oldugunu kontrol edelim.

Dedgiskenin deqgeri 15%en kigktir

nin degeri 15°e esittir

Sekil 47

1- Degeri 12 olan degiskenim adli bir degisken tanimladik.

2- Butona tikladigimiz zaman ekrana yazmasini istedigimiz icin Mouse Click blogunu
ekledik.

3- Kiyaslamayi yapabilmek icin If Then kontrol blogunu ekledik.

4- Sartlarimizi olusturduk, eger biyik veya kiiguk degil ise esit olacagindan 6tiirli son
olasihgimizi da yerlestirdik.

5- Ekrandaki Text’e yazdirmak istedigimiz icin Set Text blogunu ekledik ve ekrana yazdirdik.
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Ciktida da gorildugi gibi, degiskenimize 12

Butaon
degerini verdik ve if then karar kontrol
Dediskenin dederi yapisiyla kontrol ettirdikten sonra gikan sonucu
15'en kicOktir, ekrana yazdirdik.
Sekil 48

Uygulama: Bu uygulamamizda da switch case’i kullanarak 1-3 arasi bir degisken tanimlayarak
onu yazl ile ekrana yazdiralim.

Sekil 49
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1- Degeri 3 olan degiskenim adli bir degisken tanimladik.

2- Butona tikladigimiz zaman ekrana yazmasini istedigimiz i¢cin Mouse Click blogunu
ekledik.

3- Degiskenimizi kontrol edebilmek igin switch case blogu ekledik ve ¢arka tiklayarak 2 tane
daha durum yarattik.

4- Switch bélimiine degiskenimizi yerlestirerek kontrol edilebilmesini sagladik.

5- Case bolimlerine de olabilecek ihtimalleri yerlestirdik ve ekrana yazdirdik.

Buton
[J[; Ciktida da gorildigu gibi, degiskenimize 3 degerini
verdik ve switch case karar kontrol yapisiyla kontrol
ettirdikten sonra ¢ikan sonucu ekrana yazdirdik.
Sekil 50

Dongiiler (Loops)
Dongller bir kod blogunun birden ¢ok kez tekrar edilmesini saglayan yapilara verilen addir.
Daha hizli ve daha kullanisli kod bloklari olusturmamizi saglar. Ornegin, 1’den 5’e kadar olan
sayilari ekrana yazdirmak istedigimizde bu sayilari tek tek yazmamiz gerekirken déngitileri
kullanarak bu sayilari tek seferde ekrana yazdirabiliriz. VFabrika’da bulunan déngu tirleri
sunlardir; Foreach (Her Eleman igin), While (Stirekli Yap) ve Do While (Yap ve Dogruysa Siirekli
Yap) dongusd.

Foreach Déngiisti (Her Eleman icin Dénguisii)

Bu dongiide kosul saglanana dek bloklar calistirilir. U¢ temel ézelligi vardir; from (baslangig), to
(bitis) ve by (artis). From kisminda dongiliniin hangi degerden baslayacagini, to kisminda sarti,
by kisminda da baslangic degerinin her donglide kag arttirilacagini belirtiriz.
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Foreach

=
Sekil 51: Foreach

Ornegin, varsayilan olarak gelen blokta from 0, to 10, by 1’dir. Buna gére, déngii 0’dan baslar,
degerin 10’dan blyik olup olmadigini kontrol eder, bliylk degilse 1 arttirarak do kismindaki
bloklari cahistirir. Deger 10’dan biyiik oldugunda sart saglanmis olur ve dongliden cikilir.

index isimli varsayilan olarak gelen deger bizim bu donglideki degiskenimizdir. Bu degisken local
(yerel) bir degisken olmakla birlikte do kisminda bu degiskenimizi kullanabiliriz. Foreach
donglisi index’i dongl igerisinde arttirabilir fakat baska bir degisken kullandigimizda eger biz
arttirmadiysak déngu tarafindan arttirilmaz.

While Déngusu (Strekli Yap Dénglisi)

Foreach dongisi gibi bu déngli de bir sarta bagh olarak tekrarlama
islemlerini yapar. While kisminda belirtilen sart, do kisminda ise sart
While  s381andigi siirece yapilacak olan bloklar yer alir.

Dongliyl bitirecek bir sart olmazsa dongi slrekli olarak kendini tekrar eder
Sekil 52: While ve sonsuz bir donglye girebilir.

Do While Doéngisi (Yap ve Dogruysa Surekli Yap Donglsi)

Foreach ve While déngiilerinde 6nce sart kontrol edilir, eger sart
saglaniyorsa dongi icindeki bloklar ¢ahlistirilirdi. Do while dénglsiiniin
en onemli farki da do kisminda belirtilen bloklarin ilk olarak sart kontrol
edilmeden uygulanmasidir. Daha sonra while kismindaki sart kontrol
edilerek tekrarlama islemi devam eder ya da dongi biter.

Do While

Sekil 53: Do While
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Break (Durdur)

Break bloguna Karar Kontrol Yapilarinda Switch Case basliginda deginmistik.
Break Orada oldugu gibi dongiilerde de ayni sekilde kullanilmaktadir. Belirtilen bir
, sart saglandiginda dongtiden cikilmasini istiyorsak Break blogunu kullaniriz.

Sekil 54: Break

Continue (Devam Et)

Continue blogu kullanildiginda dongtiden ¢ikilmaz fakat donglide bir
E“““““E sonraki tekrara gecilir. Ornegin, 1’den 10’a kadar olan sayilari yazan bir
programda “4’e esit oldugunda” gibi bir sart koyup Devam Et blogunu

Sekil 55: Continue eklersek 4 atlanarak direkt 5’e gecilir. Continue blogundan sonraki
bloklar atlanarak dongi 1 atlanir.

Uygulama: Foreach donglsiini kullanarak 0’dan 11’e kadar olan sayilari konsola yazdiralim.

When N ouse Click '

Sekil 56

1- Butona tikladigimizda yazdirmasini istedigimiz icin Mouse Click blogunu ekledik.

2- Foreach dongusiinde index bizim local degiskenimizdir. Bu sebeple index isimli
degiskenimiz 0’dan baslar, 10’a kadar 1 artarak devam eder fakat 10 da isleme dahil
edilir.

3- Local degiskenimizi konsola yazdirmak istedigimiz icin Console.WriteLine blogunu
kullandik ve ona da get erisimcisi ile index isimli degiskenimizi yerlestirdik.
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[ ﬂ Elements Console 3

™ ® top ¥ Filter Defaultlevels ¥

1

-
*
-

The 550 certificate used datalevel.html:1

to load resources from https:/fappisframewn

rk.sebitveloud.com will be distrusted in
MEE. Once distrusted, users will be
prevented from loading these resources. See
https: ffg.cojfchrome/ssymantecpkicerts for

more information.

vfFabrika-plugins.js:3784

vfFabrika-plugins.js:3784

yFabrika-plugins

L5

yFabrika-plugins.js: 3784
yFabrika-plugins.js: 3784

yFabrika-plugins.js: 3784

3784

yFabrika-plugins

L5

3784

wFabrika-plugins

L5

3784

ywfabrika-plugins

L5

3784

L R I = I R CT

ywfabrika-plugins

L5

3784

=
=]

vfFabrika-plugins

Lis:

3784

Sekil 57

x

Ciktida da gorulecegi lizere 0'dan 11'e
kadar olan sayilari konsola yazdirdik.

NOT: Konsol, metin tabanli arayiiz programidir. Konsolda grafikler yer almaz. Birgok

programlama dili 6gretilirken konsol tGizerinden 6gretilir. Bunun sebebi de dnce programlama ve

algoritmanin 6gretilmesidir. Ayrica, konsollar kodlari daha hizli sekilde derleyebilir. VFabrika’da
uygulamalarimizi yaparken varsayilan tarayiciyi kullaniriz. Her tarayici kendi konsoluna sahiptir
ve konsol lizerinden de olusturdugumuz bloklari calistirabiliriz. Consol.WriteLine blogu da

konsola yazdirmamizi saglar.

Uygulama: Bu uygulamamizda da degeri sifir (0) olan bir degisken tanimlayip while dongiisu ile

5’e kadar konsola yazdiralim.
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degiskenim

when CETIIRG -

degiskenim

degisk degiskenim

Sekil 58

1- Degeri 0 olan degiskenim isimli global bir degisken tanimladik.

2- Butona tikladigimiz zaman ekrana yazmasini istedigimiz icin Mouse Click blogunu
ekledik.

3- While dongislinde get erisimcisi ile degiskenimizin degerini karsilastirma operatoriini
kullanarak 5’ten biyiik olup olmadigini kontrol ettirdik.

4- Sarti sagladigi siirece konsola degiskenimizi yazdirdik.

5- Yine sarti sagladigi slirece; Get erisimcisi degiskenimizin degerini aldik, Plus one blogu ile
degiskenimizi 1 arttirdik. Degiskenimizin degerini degistirmek istedigimiz icin set
erisimcisini kullandik.
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E ﬂ Elements Console b 1 E b 4 C|kt|da da gorulduéu g|b|, O’'dan 5’e

B O o v | [Filter | Default levels ¥ kadar olan sayilar konsola yazdirildi.
top er Default levels . L
Blok sirasinda 6nce degeri yazip
The 550 certificate uwsed datalevel.html:l dind tt is| . i
to load resources from hitps://applisframewo ardindan arttirma lslemi yaptigimiz

rk.sebitveloud.com will be distrusted in icin 0’dan baglayip 5’e kadar

MEGE. Once distrusted, users will be , ‘o,
prevented from loading these resources. See yaZd'rdl fakat 5’e geldlgmde sart

https://g.cofchrome/symantecpkicerts faor (5’ten kiguk oldugu siirece)
saglanmadigi icin 5’i yazdirmadan

more infaormation.
dongliden ciktl.

a wFabrika-plugins, js: 3784

yFabrika-plugins, js: 3784

1

2 wFabrika-plugins . js: 3784
3 wFabrika-plugins, js: 3764
4 yFabrika-plugins. js: 3784

Sekil 59

Listeler
Su ana kadar gérdiiglimuz degiskenlerde her zaman tek bir degeri tuttuk. Listeler bizim ayni
degiskende birden ¢ok deger tutmamizi saglayan yapilardir. Degiskenleri bos bir kutu olarak
disiindiigiimiizde; listeler, bélmeleri olan bir kutu olarak diistinlebilir. Ornegin; bir kisinin
adini, soyadini ve oturdugu sehri listeler yardimiyla tek bir degiskende tutabiliriz. Listelerin en
onemli 6zelliklerinden biri sirali olmasidir. Biz de listenin igindeki degerlere ulagmak igin bu
sirayl kullaninz. Listelerin sirali olmasindaki bir diger 6nemli nokta da listelerde siranin 0’dan
baglamasidir. Bizim listedeki ilk degerimiz sifirinci index’te bulunur.

Create List (Liste Olusturma)

{ E;‘ Create izt | create BT liste olusturmak icin Create List blogunu kullaniriz. Carka tiklayarak

istedigimiz kadar item (6ge) ekleyebiliriz.

sekil 60: Create Liste olustururken dikkat edilmesi gereken nokta, degisken kapsama

alanidir. Listeler local (yerel) degiskenlerde tanimlanamaz. Yalnizca
global (genel) degiskenlerde tanimlanabilir.
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Uygulama: 1, 2 ve 3 degerlerine sahip global bir liste olusturalim.

Liste olusturmak da degisken olusturmakla
benzerdir. Listede birden ¢ok deger
tutabildigimiz icin, carka tiklayarak
ekleyecegimiz deger kadar item ekleyebiliriz.

Sekil 61

Create From Comma Text (Virgllle Ayrilmis Metinden Liste Olustur)

tem1 Item2 ltem3 Create From Comma Text

Sekil 62: Create From Comma

Metin icerigine sahip 6geleri daha kolay sekilde eklememizi saglar. Liste olustururken eklemek
istedigimiz verileri tek tek bloga eklemek durumunda kalirken, bu blok ile beraber daha kisa
zamanda ogeleri ekleyebiliriz. Ekleyecegimiz verileri virgiil ile ayirmamiz yeterlidir.

Add Item (Oge Ekleme)

zorunda degiliz. Listelerde add item bloklar icinde de 6ge
ekleyebiliriz. List bolimiine hangi listeye eklemek istedigimizi,
item kismina da eklemek istedigimiz dgeyi yerlestirebiliriz.
Eklenen 6ge listede en son siraya eklenir.

Add Item

Sekil 63: Add Item

Add Item Into (Siraya Oge Ekle)

Listeye oge ekledigimizde listenin son sirasina
eklenir fakat Add Item Into blogu ile istedigimiz
AddTtem Into  siraya istedigimiz 6geyi ekleyebiliriz. Ornegin
baslangi¢ pozisyonuna 6ge eklemek istersek Into
bolimiinde 0 degerini koyariz ve 6geyi ekleriz.
Sekil 64: Add Item Into Boylelikle var olan 6gelerin de sirasi degisir. 1.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.
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sirada olan 6ge 2. siraya, 2. sirada olan 6ge de 3. siraya gelir.

Remove Item (Oge Cikarma)

Listelere bloklar icinde 6ge ekleyebildigimiz gibi 6ge de
¢ikarabiliriz. Bunun igin Remove Item blogu kullanilir. List

Removeltem 5 imiine hangi listeden cikarmak istedigimi, item kisminda
da ¢ikarmak istedigimiz ogeyi yerlestirebiliriz.

Sekil 65: Remove Item

Remove Item At (Pozisyondaki Ogeyi Sil)
istedigimiz dgeyi cikarabildigimiz gibi, index’ine gére de
ogeleri listeden ¢ikarabiliriz. Bunun icin Remove ltem
Remove Ttem At At blogu kullanilir. List kismina hangi listeden
cikarilacagl, index bélimine de hangi siradaki 6genin
cikarilacag eklenir.

Sekil 66: Remove Item At

Length (Liste Uzunlugu)

Length Length blogu, listedeki 6ge sayisina ulasmamizi saglar. Tam sayi dondurdr.

Sekil 67: Length

Contains (Mevcut)

Program icinde hangi 6genin bulunup bulunmadigini kontrol eden
Contains (Mevcut) blogu, yalnizca true (dogru) ya da false (yanlis)

Contains o L .
degerlerini gosterir.

Sekil 68: Contains
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Get Item At (Poziyondaki Ogeyi Oku)

Get Item At blogu, girilen index sayisina bagli olarak listede
‘ o index’teki degeri getiren bloklardir.
Get Ttem At

Sekil 69: Get Item At

Index Of (Pozisyon Bul)

Listenin icinde pozisyonunu bulmak istedigimiz degerler oldugunda
Index Of blogunu kullaniriz. List kisminda listeyi, Index Of’a da degeri

Index Of - . . . . . .
yerlestiririz. Bu islemin ardindan VFabrika bize 6genin pozisyonu
donddurdur.

Sekil 70: Index Of

Set Item At (Pozisyondaki Ogeyi Degistir)

Program icinde listedeki degerleri degistirmemiz
gerekebilir. Bu tir durumlarda Set Item At blogunu
kullaniriz. From kisminda hangi listeye bakacagini, At

Set Item At kisminda index’i ve Value kisminda da yeni degeri
yerlestirebiliriz. Bu blok yardimiyla, 6rnegin, 3. index’teki
O0genin degerini kolaylikla degistirebiliriz.

Sekil 71: Set Item At

Shuffle List (Listeyi Karistir)

Listelerde 6geler her zaman sirali halde bulunur fakat bu sirayi
-Sh“me List  degistirmek gerekebilir. Shuffle List, listedeki pozisyon sirasini
kolayca degistirmemizi saglayan blok tipidir. Liste olusturulurken
sekil 72: Shuffle List veya blok yapilari icinde kullanilabilir.

Sort (Sirala)

Listelerdeki 6geleri alfabetik olarak bastan sona
sort ya da sondan basa siralamamizi saglayan
bloktur.

Sekil 73: Sort

Uygulama: listem isimli bir liste olusturalim ve 0’dan 5’e kadar olan tam sayilari foreach
donglsi kullanarak listeye ekleyelim ve ekrana yazdiralim.
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Sekil 74

1- Global bir listem isimli liste olusturduk.

2- Butona tikladigimiz zaman ekrana yazmasini istedigimiz icin Mouse Click blogunu
ekledik.

3- Foreach dongusi ekledik 0’dan 5’e kadar 1 artacak sekilde diizenledik.

4- Add Item List ile olusturdugumuz listeye 0’dan 5’e kadar olan degerleri ekledik. Index
degiskeni yalnizca foreach dongsi icinde kullanildigindan dolayi da onu yerlestirdik.

5- Set Text ile de listemizi ekrandaki Metin kutusuna yazdirdik.

Cikt1 da gorildagu Gzere,
butona tikladigimizda
012345 listemize ogeleri ekledik ve
ekrana da yazdirdik.

Buton

Sekil 75
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Prosediirler

Prosediir Nedir?

Her zaman az bir kod blogu ile ¢calismayabiliriz. Boyle bir durumda ayni bloklari tekrar ve tekrar
yerlestirmek hem programi yorar hem de kullanicinin zamanini galar. Prosediirler, kod bloklarini
kliclik parcalara bolmemizi ve daha kolay sekilde yonetmemizi saglayan yapilardir.
Programlamanin temel yapi taslarindan biri olan prosedirler, programin gesitli yerlerinde tekrar
tekrar kullanilabilir ve degistirilebilir.

Procedure (Prosedir Olusturma)

Prosedir olusturmak icin Procedure blogunu kullaniriz.

Procedure  Prosediire isim verebilir ve Do boélimiine de prosediriin
yapmasini istedigimiz kod bloklarini yerlestirebiliriz. Carka
tikladigimizda prosediire istedigimiz kadar input (girdi) girebiliriz.

Sekil 76: Procedure

Call (Cagirma)

Prosedir olusturduktan sonraki diger adim, olusturdugumuz
-Cﬂ“ prosediirt cagirmaktir. Olusturulan prosedir ¢agrilmadigi takdirde
programa herhangi bir etkisi olmaz. Blokta bulunan agilir pencere ile
vekil 77: Call cagrilmasini istedigimiz prosediirii segebiliriz. Bunun yaninda,

programin istenilen yerinde ve istenildigi kadar prosedir ¢agrilabilir.
Bu da prosediirlerin en biyik avantajlarindan biridir.

Uygulama: Konsola “merhaba” yazdiran bir prosedir olusturalim ve onun nasil ¢agirildigina
bakalim.

Gorildigi tzere Procedure bloguna
When B Mouse Click istedigimiz blogu/bloklari ekledikten
sonra Call blogunu da prosediiriin
cagrilacagi yere yerlestiriyoruz. Boylelikle
bir islemi her seferinde tekrar tekrar
yapmak zorunda kalmiyoruz.

procedure ]

'u' procedure 1

Console. WriteLine Merhaba

Sekil 78

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.



Sayfa |41

Return Result (Sonug¢ Cagirma)

Prosediiriin deger dondirmesini istedigimiz durumlarda Return
- Return Result  pagylt blogu kullanilir. Prosediir blogunda genellikle en altta

bulunan Return Result blogu opsiyoneldir. Ornegin, programin
belirli yerlerinde 2 farkli sayinin toplamini istiyorsak burada
prosedlriin icinde sayilari toplayip Return Result blogu ile de

Sekil 79: Return Result

sonucu génderebiliriz.

Call for Result (Sonug Dondiiren Prosediir Cagirma)

Deger dondiren prosedirler olusturdugumuzda, dénddriilen
-‘E‘_IIII ForResult  Jegerin blok icinde kullaniimasi gerekebilir. Bu tiir durumlarda
Call for Result blogunu kullaniriz.
Sekil 80: Call For Result

Uygulama: iki degiskenin prosediir icinde toplama islemini yapalim ve elde edilen sonucu
yazdiralim.
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degisken2

When B \Viouse Click W
text1 e procedure 1
degisken

procedure1

procedure 1

degisken1 degisken?

Sekil 81

1- degiskenl ve degisken2 diye iki farkli degisken tanimladik.

2- Butona basildiginda degiskenlerin ilk tanimladigimiz degerleri ile prosediirden toplama
isleminin sonucu cagirdik ve text1’e yazdirdik.

3- degiskenl ve degisken2’'nin degerlerini degistirdik.

4- Prosediirden degiskenlerin yeni degerleri ile toplama isleminin sonucu ¢agirdik ve
text2’'e yazdirdik.
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Program icinde var olan degiskenlerin

degerini degistirmemiz gerekebilir.

3 Toplama islemi prosediir icinde
tanimlanmamis olsaydi degiskenlerin

15 degeri her degistiginde toplama

islemini tekrar ve tekrar yapmak

zorunda kalacaktik.

| Buton

Sekil 82

String (Metin)
Degiskenler konusu anlatilirken String ile bir veri tipi olarak karsilastik. Simdi de bu konuyu daha
ayrintili olarak inceleyecegiz.

String, tek bir 6ge gibi davranan karakterler dizisidir. String ile karakterler tizerinde oynamalar
yapabilir ve karakterleri saklayabiliriz.

String degerini VFabrika’da Value (Deger) blogu ile birlikte gireriz. Bu bloga
-W'I'"E harfler, semboller ve sayilar girilebilir fakat hepsi karakter olarak islenir.

Ornegin, blogun icine 15 yazdigimizda sayisal deger olarak degil karakter

kil 83: Val lanic Api ik i
sekil 83: Value olarak islenir. Aritmetik islemler yapilmaz.

Compare Text (Karsilastir)

Girilen iki karakter dizisini karsilastiran blok
_Cc-mpare yapisidir. Agilir pencerede; esittir ve esit degildir
olmak lzere iki farkh secenek vardir.
Sekil 84: Compare

Contains (iceriyor mu)

Bir string icinde istenilen karakterin olup olmadigini kontrol eden blok
yapisidir. Text kisminda kontrol edilecek string, piece boélimiinde ise
aranacak karakter eklenir.

Contains

Sekil 85: Contains
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Is Empty (Bos mu)

Eklenen string’in karakter icerip icermedigini kontrol eden blok yapisidir.
Ts Emply String karakter igeriyorsa True (Dogru), icermiyorsa False (Yanlis)

Sekil 86: Is Empty degerini dondirir.

Join (Ekle)

Eklenen string’leri birlestirerek tek bir string haline getiren blok yapisidir.
Uzerinde bulunan carka tiklanarak istenildigi kadar bélme agilabilir.
Birlestirme sirasi yukardan baslayarak asagiya dogru ilerler.

Sekil 87: Join

Index of Text (Metnin Konumunu Bul)

Aranilan karakter veya karakterin string’in icinde kaginci
pozisyonda oldugunu gosteren blok yapisidir. Stringlerde pozisyon
sirasi 0’dan baslar. Index of Text blogu bulunan ilk pozisyonu
déndirir. Ornegin, “mehmet” isminde “m” karakteri olup
olmadigini kontrol ettirdigimizde bize 0 degerini dondiirecektir.
Aranilan karakteri string icinde aramaya baslar ve ilk buldugunda
pozisyonu donddirir. String’in geri kalanina bakmaz. Aranan karakteri string icerisinde
bulamazsa -1 degerini donddrir.

Index of Text

Sekil 88: Index of Text

Length (Uzunluk)

String’deki karakter sayisini veren blok yapisidir.
=

Sekil 89: Length

Replace All (Hepsini Degistir)

String icinde bulunan kelime veya cimleyi degistirmeyi saglayan
blok yapisidir. Text kismina degistirelecek olan string eklenir,
segment kismina hangi bolimiin degistirilecegi belirtilir ve
replacement bolimiinde de hangi string ile degistiregini ekleriz.
Ornegin; “Ahmet kodlamay seviyor.” diye bir string’e sahip
olalim. Segment kismina “Ahmet” ekleyip replacement kismina
da “Ali” ismini eklersek yeni string’imiz “Ali kodlamay:i seviyor.”
olacaktir.

Replace All

Sekil 90: Replace All
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Segment (Bol)

String’de belirtilen degerler arasindaki karakterleri almamizi saglayan
blok yapisidir. Start ve Length kisimlarina baslangig ve bitis
degerlerini ekleriz. Ornegin; “Programlama” diye bir string’imiz
olsun. Start degerine 4 ve length degerine de 6 degerlerini eklersek
¢ikti olarak “ram” degerini alinz.

Segment

Sekil 91: Segment

Starts At (Baslangi¢ Pozisyonunu Bul)

Aranilan karakter veya karakterin string’in icinde kaginci siradan
basladigini gosteren blok yapisidir. Stringlerde pozisyon sirasi 0’dan

Starts At paglar. Eger tek bir karakter araniyorsa o karakteri ilk buldugu degeri
dondurur. Ancak, bir karakter toplulugu veya bir kelimeyi ariyorsa ilk
karakterlerinin baslangic sirasini dondurdr.

Sekil 92: Starts At

Trim (Bosluklari Temizle)

Trim  Trim blogu string’in basinda veya sonunda olan bosluklari kaldirir.

Sekil 93: Trim

To Lowercase (Kiglk Harfe Cevir)

Bu blok, sag tarafina ekledigimiz metnin tim karakterlerini kiiglik

To Lowercase ..
harfe ceuvirir.

Sekil 94: To Lowercase

To Uppercase (Blyuk Harfe Cevir)

Bu blok, sag tarafina ekledigimiz metnin tim karakterlerini blyuk
To Uppercase

harfe gevirir.

Sekil 95: To Uppercase
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To Text (Metne Cevir)

Ornegin, karsilastirma operatorlerinde iki degiskeni karsilastirip esit olup
olmadigini bir metin kutusuna yazdirmak istedigimizde bunu yapamayiz
cinki bu karsilasmadan c¢ikan sonug 1 (true) veya 0 (false) olur ve
program da bunu algilamayabilir. Bu tiir durumlarda To Text blogu kullanilir ve ¢ikan sonucun
metin kutusuna metin olarak yazdirmamizi saglar.

- Kimi durumlarda bazi degerleri metin degerine ¢evirmemiz gerekebilir.
To Text

Sekil 96: To Text

Concat (Birlestir)

Concat, eklenen iki string’in tek bir string haline ¢evrilmesini
-Concat saglayan blok yapisidir.

Sekil 97: Concat

Split (Ayir)

Bir string’in istenildigi yerden parcalara ayrilmasini saglayan blok yapisidir.
String ayrildiktan sonra bir liste gibi olur. Girilen karakter veya karakterler
string’in her yerinden kaldirilir. Ornegin; “Vitamin” kelimesinden “i”
karakterini ¢ikardigimizda elde edecegimiz cikti Gic elemanl bir liste

sekil 98: Split olacaktir. Elemanlari da “V”, “tam”, “n” olur.

Split

Uygulama: Verilen iki string’i karsilastiralim ve sonucu ekrana yazdiralim.

Programlam: fi'y OFLIm Programlama

Sekil 99
1- Butona tikladigimizda yazdirmasini istedigimiz i¢cin Mouse Click blogunu ekledik.

2- “Programlamayi seviyorum” ve “Programlama” degerlerine sahip iki string’i Compare
Text bloguna ekledik.

3- Sonug 1 veya 0 olarak ¢ikacagindan sonucun metne gevrilmesi gerekiyor, bu sebeple To
Text blogunu kullandik.
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| Buton

false

Sekil 100
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BOLUM 2 - FORM NESNELERI

internet sitelerini ziyaret ettigimizde bizden ¢ogu zaman kullanici girisi yapmamuzi ister. Bunun
icin de 6ntimuze kullanici adimizi ve sifremizin yazilacagi iki kutu ve yazdiktan sonra
gonderecegimiz bir buton bulunur.

KULLANICI ADI

SIFRE

Sekil 101

Bu tir kullanici ile web sayfasi arasindaki veri alisverisini saglayan yapilar HTML'de form olarak
adlandiriimaktadir. Formlar kullanicidan veri girisi almamizi saglar. “Input (Girdi)” en dnemli
form etiketidir. Bu etiket JavaScript kodu yazarken kullanilmak zorunda fakat VFabrika’da hazir
olarak form nesnelerine eklenebilmektedir. Input ile beraber birgok form nesnesini
kullanabiliriz. Button (Buton), Image Button (Resim Butonu), Radio Button (Secenek Butonu),
Chechkbox (Kontrol Butonu), Dropdown List (Agilan Kutu), Textbox (Metin Kutusu), Slider
(Kaydirici) VFabrika’da kullanilan form nesneleridir.

Button (Buton)
Buton, sahneye tiklanabilir bir digme eklememizi saglar. Boylelikle
olusturdugumuz blok veya blok yapilarini tetikleyebiliriz. Dizayn bélimiinde
Sekil 102 iken Input (Girdi) penceresinden siiriikle birak yéntemiyle sahneye buton
ekleyebiliriz. Bloklar’a gectigimizde, bu nesneye 6zel bloklari Button

OK

penceresinde bulabiliriz.

On mouse event (Fare Olayi) blogu ile
WOV BllMouse Click W Button’a tiklandiginda hangi islemleri

On Mouse Event o . .
Do | yapacagimizi belirleriz.
1
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NOT:

I | 08 st roperty | - oo

Sekil 104 sekil 103

Set Property (Ozellik Ayarla): Sahneye ekledigimiz nesnelere tikladigimizda, sag altta Properties
(Ozellikler) isimli bir pencere gérebiliriz. Bu pencerede tikladigimiz nesnenin ézelliklerini
degistirebiliriz. Dizayn bolimiinin disinda bloklar yardimi ile de nesnelerin 6zelliklerine
ulasabiliriz. Set Property (Ozellik Ayarla), blogun 6zelligini diledigimiz sekilde ayarlamamizi
saglayan kod blogudur. Set kismindaki ilk agilir pencereden istedigimiz blogu segip ikinci agilir
pencereden de ayarlamak istedigimiz ozelligi segebiliriz.

Get Property (Ozellik Oku): Nesnelerin ézelliklerinin okunmasini saglayan kod blogudur.
Ornegin, bir butonun yiiksekligini, font biiyiikligini Get Property (Ozellik Oku) yardimiyla
rahatlkla 6grenebiliriz.

Set Property (Ozellik Ayarla) ve Get Property (Ozellik Oku) bloklari tiim form nesnelerinde yer
alir ve hepsinde de o nesneye 6zel olarak bulunur. Ornegin; bloklar béliimiinde, Button
penceresindeki bir Set Property blogunu ekledigimizde bu blogu baska herhangi bir nesne igin
kullanamayiz.

Image Button (Resim Butonu)
Text Resim butonu tipki button gibi sahneye tiklanabilir bir digme eklememizi
saglayan form nesnesidir. Butondan farkli olarak standart bir goériinti yerine
resim ekleyebilir ve dyle kullanabiliriz. Bunun igin de sahnemize ekledigimiz
resim butonuna tiklayarak 6zellikler penceresine gidip “Durum Resim
Url’leri” basligindan resmi segip ekleyebiliriz.

Sekil 105

Ayrica, resim butonuna tek bir resim ekleyebildigimiz gibi Sprite (Resim Grubu) da ekleyebiliriz.

On Mouse Event (Fare Olayi) ile resim
When J\\ouse Click W butonuna tiklandiginda yapilmasini

OonM Event . o -
Do | A Hlotse EvEn istedigimiz bloklari calistirabiliriz.
]

Text Align (Metin Konumu) blogu ile resim
Tm Align butonunda bulunan metnin pozisyonunu

ayarlayabiliriz.
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Radio Button (Se¢enek Butonu)

Bircok secenek icinden tek bir secenegin segilmesine imkan veren form nesnesidir.
Dizayn boliminde iken Input (Girdi) penceresinden siiriikle birak yontemiyle sahneye
sekil 106 istenildigi kadar radio buton ekleyebiliriz.

Radio Button’larda en 6nemli 6zelliklerden
biri secilip secilmediginin kontrol edilmesidir.

When . Bloklar’'da On Check Event (Segilme Olayi)
ool - On Check Event  hlosunu bu kontroli saglamak icin
| kullanabiliriz. Onun disinda da Get Property

(Ozellik Oku) blogu ile Radio Button’in segilip
secilmedigini 6grenebiliriz.

NOT: Radio button denmesinin sebebi, eski radyolardaki digmelere benzeyisi ve isleyis seklinin
ayni olmasidir. Eski radyolarda da bir diigmeye basildiginda eger basili bir digme varsa iptal
olurdu ve yalnizca tek bir digme basili olarak kalird.

CheckBox (Kontrol Butonu)
e Secenekler icinden birden fazla secenegin secilmesine olanak saglayan form
nesnedir. Dizayn bolimiinde iken Input (Girdi) penceresinden sirikle birak

Sekil 107 yontemiyle sahneye ekleyebiliriz.

Radio Button ile en 6nemli farki, radio button yalnizca tek bir segenegin secilmesine imkan
verirken checkbox ile birden fazla secenegin secilebilmesidir.

Radio Button’da oldugu gibi, checkbox

\ihen _ nesnesinde de secilip sefilmediéini blok’larda
[—\, on Check Event bulunan Checkbox basligi altinda On Check
Do Event (isaretlenme Olayi) veya Get Property

(Ozellik Ayarla) bloklari yardimiyla yapabiliriz.
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Dropdown List (Acilan Kutu)

n Acilir kapanir bir meni olusturmamizi ve iginde gesitli secenekler

barindirmamizi saglayan form nesnesidir. Dizayn bélimiinde iken

Input (Girdi) penceresinden sirikle birak yéntemiyle sahneye
Secenek 2 ekleyebiliriz. Agilan kutunun icine 6ge eklemesini, dizayn
boliminden veya bloklar araciligi ile yapabiliriz. Dizayn béliminden
acilir listeye tikladigimizda 6zellik menisi gikacaktir. Orada
“Nesneler” kismindaki ti¢ noktaya tiklayarak segeneklerimizi
ekleyebiliriz. Bloklar ile de bunu yapabiliriz.

Secenek 1

Sekil 108

Add Ttem Block

Add Item Block (Oge Ekle Blogu) ile agilan kutuya dge ekleyebiliriz.

Add Ttem At Block

Add Item At Block (Ogeyi indekse Ekle Blogu) ile de ekleyecegimiz 6genin hangi sirada
yer alacagini belirtebiliriz.

Oge ekleyebildigimiz gibi var olan dgeleri de kaldirabiliriz. Bunu hem 6zellikler meniisiinden
hem de bloklar ile yapabiliriz.

Remove Item Block (Oge

Remove Item Block Cikar Blogu) en sondaki 6geyi

siler.

Remove Item At Block (Ogeyi

indeksten Cikar Blogu)
Remove Item At Block g disimiz index sayisina gore

o sirada bulunan segenegi

siler.

Clear (Temizle) blogu,
secilmis olan bir 6ge varsa bu
sec¢imi geri alir ve listeyi
varsayllan haline geri getirir.

Hangi segcenegin secildigini 6grenebilmek i¢in Radio Button ve CheckBox nesnelerinde de oldugu
gibi Get Property (Ozellik Ayarla) blogunu kullanabiliriz. Bu blokta bulunan Item, Text, Value,
Index degerlerinden birini secerek ona gore de kontroli saglayabiliriz.
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selected Item Changed

Selected Item Changed (Segcilen
Nesne Degisimi Olayi) ile
secenekleri sectigimizde neler
yapilacagini belirleyebiliriz. Bu
bloga koydugumuz bloklar segcenek
degisir degismez yapilir.

Textbox (Metin Kutusu)

Kullanicidan metin girdisi almamizi saglayan form nesnesidir. Dizayn
boélimiinde iken Input (Girdi) penceresinden sirikle birak yontemiyle

sahneye ekleyebiliriz. Metin Kutusuna 6zellikler menisu ve bloklar

On Text Changed Event (Metin
Degisme Olayi) ile metin degistigi

sekil 109 oL o i
aracthigi ile birtakim ozellikler ekleyebiliriz.
When Text Changed
[—\/ 0n Text Changed Event
Do

Tmltip Position

when (RS keypress

[—\/ On Keypress Event
Do
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zaman neler yapilacagini
belirleyebiliriz.

Highlight (Vurgu) blogu ile vurgu
rengini degistirebiliriz.

Check Validation (Dogrulamayi
Kontrol Et) blogu metin
kutusunun doldurulmasinin
gerekli oldugu durumlarda
kullanihr.

Tooltip Position (ipucu
pozisyonu) ile yazilan ipucunun
metin kutusunun hangi tarafinda
olacagini belirtebiliriz.

Ignore Key (Tusu Yoksay) blogu
klavye ile veri girisini engeller.

On Keypress Event (Tusa Basiima
Olay1) blogu metin kutusunda
klavyeden bir tusa basildiginda
neler yapilacagini belirlememizi
saglar.
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ven QRS - GRS |

On Focus Event
Do [
1

Slider (Surgii)

On Focus Event (Odaklanma
Olayi) blogu metin kutusuna
tiklandiginda neler olacagini
belirlememizi saglar. Got Focus
tiklandiginda, Lost Focus ise
tiklanma kaldirildiginda galisir.

Slider nesnesi, slirgliyl kaydirdigimiz zaman olusturulan blok

-
|—| yapilarinin galismasini saglayan form nesnesidir. Dizayn bolimiinde

Sekil 110

iken Input (Girdi) penceresinden siriikle birak yontemiyle sahneye

ekleyebiliriz. Slider nesnesinde varsayilan olarak 100 bélme
bulunur. Bu da sirglyi ¢ok fazla kaydirabilecegimiz anlaminda gelir. Bu sayiyi slider kullanma
amacimiza gore azaltabilir veya arttirabiliriz. Dizayn béliminde slider’a tikladigimizda ¢ikan
davranis 6zelliklerinden “En Blylik Deger”, “En Kuglk Deger”, “Adim Blyukliglu” degerleriyle

degistirebiliriz.

When B ouse Down I

On Mouse Event
Do [
1

When B \alus Changed W

[—\/ 0On Value Change Event
Do
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On Mouse Event (Fare Olayi)
blogu ile slider’a tiklandiginda
yapilmasini istedigimiz bloklar
calistirabiliriz.

On Value Change Event (Deger
Degisme Olayi) blogu ile de siirgl
her kaydirildiginda, yani slirgliniin
degeri degistiginde, yapilmasini
istedigimiz bloklari cahistirir.
Slider’in en blylik degerini, en
kiicik degerini ve adim
buydkligini davranis
ozelliklerinden degistirebildigimiz
gibi Set Property blogu ile de
degistirebiliriz.
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BOLUM 3 — MEDYA NESNELERI

Image (Resim)
Yaptigimiz projenin gorinimiini degistirmek veya yeni gorseller eklemek
icin resim nesnesini kullanabiliriz. Dizayn bolimiinde iken Medya
‘I "" penceresinden siirikle birak yontemiyle sahneye resim ekleyebiliriz. Sahneye
biraktigimiz anda bizden eklemek istedigimiz resmin adresini isteyecektir,
Image | resmin konumunu sectikten sonra resmimiz sahneye eklenir.

sekil 111 Ayrica, resim nesnesinde Sprite Image (Resim Grubu) ézelligini kullanabiliriz.
Sprite Image ile basit gif animasyonlari hazirlanabilir.

On Mouse Event (Fare Olayi) blogu ile
QU BllMouse Click W eklenilen resme tiklandiginda hangi

On Mouse Event . . u . .
Dul ~ islemleri yapacagimizi belirleriz.
]

On Drag Event (Surikle) blogu ile resmi

VWhen - I surikledigimizde yapacagimiz islemleri
On Drag Event . .
Do [_\’ : belirleriz.
On Drag and Drop Event (Siiriikle Birak)
VWhen - Drop I blogu ile de resmi biraktigimizda yapilacak

On Drag and Drop Event . . . A
Dul f g islemleri belirleyebiliriz.

NOT: Bir resmi veya bir nesneyi siirlikle birak yapabilmek icin, o nesne ile birakilacagi yerin ayni
Content (icerik) icinde olmasi gerekmektedir. Content (icerik) nesnesi Béliim 4’te detayl sekilde
anlatilacaktir. Bunun yaninda, resmin siriiklenebilir ve birakilabilir 6zelliklerinin agik olmasi
gerekmektedir. Ozellikler penceresinden veya Set Property (Ozellik Ayarla) blogu ile bunlari
yapabiliriz.

On Animation Control
Event (Animasyon Olayi)

wihen IR blogu ile olusturdugumuz
[_\/ On Animation Control Event resim animasyonla”n'
nu ape .
] kontrol edebiliriz.

Ornegin, animasyon
basladiginda, bittiginde,
durdugunda veya frame’i

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Sakhdir.



Sayfa | 55

Animation

Animation GoTo

Sound (Ses)

degistiginde neler
yapilacagi belirtilebilir.
Olusturulan animasyonu
oynatmayi veya
durdurmayi saglayan blok
yapisidir.

Animation GoTo
(Animasyon Karesi Ayarla)
blogu olusturulan
animasyonun frame’ini
degistirip ayni zamanda
oynatma veya durdurma
islemlerini yapar.

Projeye ses eklememizi saglayan medya nesnesidir. Ekledigimiz sesleri kolaylikla
‘ kontrol edebiliriz. Dizayn boliminde iken Medya penceresinden siriikle birak
yontemiyle sahneye ekledigimizde karsimiza cikan pencereden ses dosyasinin

sekil112 - konumunu girerek ekleyebiliriz.

On Player Control Event (Oynatici
Kontrolu Olayi) blogu ile ses

On Player Control Event  pasladiginda, durdugunda veya
bittiginde neler yapilacagini
belirtebiliriz.

Ekledigimiz ses nesnesinin

Player Control

oynatilmasini, durdurulmasini veya
duraklatilmasini Player Control

(Oynatici Kontrolii) blogu ile yapabiliriz.

Video

Video nesnesi ile projemize videolar ekleyebiliriz. Video nesnesini sahneye
ekledigimizde bizden poster ve video adresinin konumunu isteyen bir pencere
cikar, bu pencereden dosyamizin konumunu verebilir ve ayni zamanda

videonun ozelliklerinden olan “Tekrarla”, “Kontroller” ve “Otomatik Oynat”

Sekil 113

seceneklerini de secebiliriz.
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0On Player Control Event

Player Control
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On Player Control Event (Oynatici
Kontrol Olayi) blogu video nesnesini
bircok sekilde kontrol etmemizi
saglayan blok yapisidir. Video
basladiginda, durdugunda, bittiginde,
ylklendikten sonra ve oynarken hangi
bloklarin calistirilacagini belirtebiliriz.

Ekledigimiz video nesnesinin
oynatilmasini, durdurulmasini veya
bastan baslatiimasini Player Control
(Oynatici Kontrolii) blogu ile yapabiliriz.

Player GoTo (Oynaticiyi
Gotir) blogu, istenilen
PlayerGoto  ganjyeye gidip videoyu
oynatmayi veya
durdurmayi saglar.
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BOLUM 4 - TASARIM NESNELERI

Canvas (Resim Kagidi)

Canvas (Resim Kagidi) sahnemize ¢izim yapmamizi saglayan tasarim nesnesidir.

] Canvas nesnesinde gizimler bloklar yardimi ile yapilir. Dolayisiyla, sahneye eklenen
Canvas | canvas nesnesi bloklar ile yaptigimiz gizimleri tutar.

Sekil 114

Context
Move To

Line To

Context (Ortam) Cizim yapilacak canvas
nesnesini segmemizi ve ayni zamanda
eklenen gizim bloklarinin da dondiriilmesini
saglayan blok yapisidir.

Begin Path (Yola Basla) ve Close Path (Yolu
Bitir) bloklari ¢cizimin baslangic ve bitis yolunu
belirtmemizi saglar.

Move To (Tasi) blogu ¢izimin nereden
baslayacagini belirtir fakat herhangi bir cizim
olusturmaz.

Line To (Cizgi Ciz) blogu noktalari belirterek
cizgi cizmemizi saglar.

Rect (Kare) blogu girdigimiz degerlere gore bir kare olusturmamizi saglar fakat sahnede

gorinmez.

Stroke Rect

Stroke Rect (Bos Kare Ciz) ici bos bir kare ¢izmemizi saglar.
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Fill Rect

Fill Rect (Dolu Kare Ciz) kare olustururken iginin de dolu olmasini istedigimiz durumlarda
kullanilabilir.

Clear Rect

Clear Rect (Alani Temizle) blogu ile girilen koordinat, yikseklik ve genislige gore alani

Stroke(Cizgi) blogu ile olusturdugumuz karede
eger cizgiler yoksa cizgi eklememizi saglar.
Ornegin; Rect (Kare) blogu ekledigimizde
sahnede bir kare goriinmediginden bahsetmistik,
stroke blogu ile rect bloguna ¢izgi ekleyebiliriz.
Fill (Doldur) blogu ile olusturulan karelerin igini
doldurabiliriz.

Stroke

~+
D
3
N
0]
-

Stroke Style (Cizgi Stili) ve Fill Style (Dolgu Stili)
stroke Style  bloklari ile ¢izgi ve dolgulara renk verebiliriz.

Renkleri kelime (red, green, black gibi) ile ya da
Fill Style RGB renk kodlari ile belirtebiliriz.

Line Width (Cizgi Kalinhg1) blogu ile cizgilerin
Line Width kalinhgini degistirebiliriz.

Line Cap (Cizgi Ucu) blogu cizilen cizgilerin
Line Cap ucunun nasil olacagini belirler. Kare, yuvarlak ve
kapaksiz seklinde (g farkli dizayn verebiliriz.
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o -

Quadratic Curve (Quadratik Yay) ve Bezier Curve (Yonll Bezier Yayi) girilen parametrelere gore
bezier ve quadratik yaylar ¢cizmemizi saglayan bloklardir.

ArcTo
Arc

Arc (Yay) ve Arc To (YonlU Yay) da girilen parametrelere gore yay olusturmamizi saglayan
bloklardir.

Is Point in Path (Nokta Yolun icinde Mi)
blogu, koordinatlarini girdigimiz

Is Point In Path noktanin, olusturdugumuz yolda ise true
(dogru), degilse false (yanlis) degerini
dondirdar.

Fill Text (Dolgu Metni) blogu, girilen
Fill Text POzisyona gore oraya renkli dolgulu
metin girilmesini saglar.
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Eﬂmm

Set Font (Yazi Tipini Ayarla) blogu ile canvas icindeki metinlerin stilini bluyuklugina ve
Ozelliklerini ayarlayabiliriz. Tek bir blokta yapabildigimiz gibi ayri ayri bloklarda da yapabiliriz.

Set Font Name
Set Font Size (Yazi

Tipi Boyutunu
5et Font Size
Ayarla)
Set Font Attribute
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Content (icerik)
Content (icerik), sahneye eklenen nesneleri gruplandirmamizi saglar. Dolayisiyla
bir content nesnesinin 6zelligini degistirdigimizde, 6rnegin gizledigimizde, igindeki
tiim nesnelere uygulamis oluruz. Buna ek olarak, Drag-Drop (Suriikle Birak)
yapilacak nesnelerin de ayni content icinde bulunmalari gerekmekte. Eger drag

Sekil 115

when (IR - Drop

[—\/ On Drag Drop Event
Do
]

when (RS GRS

[—\/ On Drag Event
Do
]

< Get Drag Cbject | Get Drag Object

< Get Drag Object Name || Get Drag Object Name

4,: Get Drop Object IGet Drop Object

4,: Get Drop Cbject Name | Get Drop Object Name

yapilacak obje bir content’in icinde ise drop edilecegi yer de ayni content’te olmali.

On Drag Drop Event (Surikle Birak Olayi) blogu
ile nesne birakildiginda neler yapilacagini
belirleyebiliriz.

On Drag Event (Siriikle Olay1) blogu ile nesne
suriklenmeye basladiginda neler yapilacagini
belirleyebiliriz. Sirtiklenme slirecinde dort farkl
secenek vardir. Bunlar; Drag Begin
(Suriklemeye Basladiginda), Drag Move
(Surikleme Hareketinde), Drag Ending
(Surikleme Biterken), Drag End (Strtikleme
Bittiginde).

Get Drag Object (Suriklenen Nesneyi Oku)
blogu slriklenen nesnenin tim 6zelliklerini
(adini, pozisyonunu, gorinurligind vs.)
6grenmemizi saglar.

Get Drag Object Name (Suriiklenen Nesnenin
Adini Oku) blogu Get Drag Object’ten farkh
olarak siiriklenen nesnenin yalnizca adini
O0grenmemizi saglar.

Get Drop Object (Birakilan Nesneyi Oku) blogu,
birakilan nesnenin tiim 6zelliklerini (adini,
pozisyonunu, gorlnurligini vs.) 6grenmemizi
saglar.

Get Drop Object Name (Birakilan Nesnenin
Adini Oku) blogu, Get Drop Object’ten farkh
olarak birakilan nesnenin yalnizca adini
0grenmemizi saglar.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Sakhdir.
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Table (Tablo)

Table

sekil 116 diger ozelliklerini degistirebiliriz.

Add Row At

Remowve Row At

Tablo nesnesi, sahnemize yeni tablolar eklememizi ve igcinde de istedigimiz
verilerin listelenmesini saglar. Tabloyu diledigimiz gibi bigimlendirebiliriz,
boylelikle tasarimini da belirleyebiliriz. Dizayn boliminde bulunan 6zellikler
penceresinden tabloya situn ekleyebilir, satir ylksekliklerini ayarlayabilir ve

Add Row (Satir Ekle) blogu ile tabloya
bir satir ekleyebiliriz.

Add Row At (Pozisyona Satir Ekle)
blogu, tabloda girilen konuma satir
ekler.

Remove Row (Satir Sil) blogu ile
tabloda en altta bulunan satiri
silebiliriz.

Remove Row At (Pozisyondaki Satiri Sil)
blogu, tabloda istenilen pozisyondaki
satiri siler.

Clear (Temizle) blogu; tablodaki satir,
situn ve verileri siler.

Set Column By Index

Set Column By Index (Pozisyondaki Stitun Metnini Ayarla) blogu, girilen pozisyondaki metini
degistirmemizi, metin yoksa da eklememizi saglar. Tablodaki son satira ekler.

Set Column By Name (Siitun Metnini Ayarla) blogu da
veya degistirmemizi saglar. Tablodaki son satira ekler.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.

Set Column By Name

situnun ismini girerek veri eklememizi
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Set Column At Row

Set Column At Row (Pozisyondaki Situn Metnini Ayarla) blogu ile girilen satir ve pozisyona

istenilen veriyi eklememizi saglar.

NOT: Satirlarin (Row) pozisyonu 1’den basliyor fakat siitunlarin (Column) pozisyonu 0’dan

baslyor.

Scroll To Bottom Row

Set Footer Text

Set selected Cell

Get Selected Column Index

Get Selected Row Index

Clear Selection

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.

Scroll To Bottom Row (Son
Satira Kaydir) blogu, tablonun
asagidaki satirlarina gitmemizi
saglar.

Set Footer Text (Alt Bashgi
Ayarla) blogu, alt bashginin
metnini degistirmemizi saglar.

Set Selected Cell (Secili
Hicreyi Ayarla) blogu ile satir
ve slitunu girilen hiicreyi
isaretleyebiliriz.

Get Selected Column Index
(Secili Stitun Pozisyonu) blogu,
secili olan bir hiicre varsa
onun sttununu 6grenmemizi
saglar.

Get Selected Row Index (Secili
Satir Pozisyonu) blogu, secili
olan bir hiicre varsa onun satir
bilgisini 6grenmemizi saglar.
Clear Selection (Segimi
Temizle) blogu, segili olan bir
hiicre varsa ondaki segimi
kaldirmamizi saglar.
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Highlight (Vurgu)
i Hightlight (Vurgu) nesnesi, sahnede dikkat ¢ekilmesini istedigimiz yer veya
+ @ — | nesnelerde kullanilabilir. Ornegin, metin kutusuna veri girilmesini istedigimizde
| vurgu ekleyerek kullanicinin dikkatini metin kutusuna gekebiliriz. VFabrika’da
sekil 117 birgok farklh vurgu tira vardir; dikkat gcekilmesi istenen nesneye goére vurgu tirini
secebiliriz. Vurgu tirlerine dizayn boliimindeki 6zellikler penceresinden
ulasabiliriz.

Show (Goster) blogu, vurgu nesnesinin
sahnede gosterilmesi saglar.

Hide (Gizle) blogu, vurgu nesnesinin sahnede
gizlenmesini ve gosterilmemesini saglar.

Hide All Highlights (Tim Vurgulari Gizle)
Hide All Highlights blogu ile Hide (Gizle) nesnesinden farkli
olarak sahnedeki tiim vurgu nesnelerini

gizleyebiliriz.

Primitive Objects (Temel Nesneler)

Primitive Objects (Temel Nesneler) sahneye geometrik

. A yuvarlatilmis diktortgen ve lcgendir. Temel nesnelerdeki

sekiller eklememizi saglar. Bu sekiller; elips, dikdortgen,

Sekil 118 geometrik sekiller statiklerdir.

On Mouse Event

Get Fill Color

Set Fill Color

Get Stroke Color

Set Stroke Color

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.

On Mouse Event (Fare Olayi) blogu
ile temel nesnelere tiklandiginda
neler yapilacagini belirleyebiliriz.

Get Fill Color (Dolgu Rengini Oku)
blogu, nesnelerin igini dolduran
dolgu renklerini okumamizi saglar.
Set Fill Color (Dolgu Rengini Ayarla)
blogu, dolgularin rengini segmemizi
saglar.

Get Stroke Color (Cizgi Rengini Oku)
blogu, temel nesnelerin gizgilerinin
hangi renk oldugunu 6grenmemizi
saglar.

Set Stroke Color (Cizgi Rengini
Ayarla) blogu, temel nesnelerin cizgi
rengini diizenler.
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Get Stroke Thickness

Set Stroke Thickness

Get Corner Radius

Set Corner Radius

Get Stroke Thickness (Cizgi
Kalinhgini Oku) ile temel nesnelerin
sahip olduklari gizgi kalinhklarini
Ogrenebiliriz.

Set Stroke Thickness (Cizgi
Kalinligini Ayarla) blogu ile temel
nesnelerin gizgi kalinhklarini
istedigimiz degerde yapabiliriz.
Get Corner Radius (Kose Yarigapini
Oku) blogu ile temel geometrik
sekillerin kdse yaricaplarini
ogrenebiliriz.

Set Corner Radius (Kdse Yaricapini
Ayarla) blogu ile temel geometrik
sekillerin kdse yaricaplarini
ayarlayabiliriz.

Smart Objects (Akilli Nesneler)

VFabrika’da iki tir akilli nesne vardir: Parallax Scroll (Paralaks Kaydirma) ve Polygon (Cokgen).

Parallax Scroll (Paralaks Kaydirma)

Parallax Scroll (Paralaks Kaydirma) belirli bir hizda akan resimler olusturmamizi

| saglayan akilli nesnedir. Ornegin; siirekli hareket eden bir yol ve etrafindaki

ParallaxZcroll

Sekil 119

agaclari paralaks vasitasiyla kolaylikla yapabiliriz. Bunun icin, yol resmini ve agac
resmini paralaksin icine atip baslatmamiz yeterlidir.

Sahnemizdeki paralaks nesnesine tikladigimizda 6zellikler penceresinde “Kayan
Gorseller” yazisinin yaninda bulunan (i¢ noktaya tikladigimizda kaymasini istedigimiz resimleri
ekleyebiliriz.

Stop

Play (Oynat) blogu ile paralaksi
Play baslatabiliriz.

Stop (Durdur) blogu ile kayan paralaks
resimlerini durdurabiliriz.

Set Speed (Hizi Ayarla) blogu ile paralaksin
Set Speed hizini ayarlayabiliriz.

Set Direction (YonU Ayarla) blogu ile

Set Direction

paralaksin kayacagi yonu secebiliriz.
Paralaks nesnesi varsayilan olarak Sol

tarafa dogru kayar.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.
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On Mouse Event

Polygon (Cokgen)

On Mouse Event (Fare Olayi) blogunda,
paralaks nesnesine tiklandiginda neler
yapilacagini belirleyebiliriz.

Polygon (Cokgen), sahneye geometrik sekiller eklememizi saglayan akilli nesnedir.
Primitive Objects’in (Temel Nesneler) statik oldugu bir 6nceki baslikta belirtilmisti.
Cokgenler dinamiktir. Dolayisiyla kose sayilari ve baslangic acilari degistirilebilir.

Sekil 120

Get Edge Count

Set Edge Count

Get Starting Angle

Set Start Angle

Get Fill Color

Set Fill Color

Get stroke Color

Set Stroke Color

Get Edge Count (Kose Sayisini Oku)
blogu, cokgenin kag kdseye sahip
oldugunu gosterir.

Set Edge Count (Kdse Sayisini
Ayarla) blogu, cokgenin kdse sayisini
degistirmemizi saglar. Boylelikle
lggen, besgen, yedigen gibi
geometrik sekiller olusturabiliriz.
Get Starting Angle (Baslangi¢ Acisini
Oku) blogu ile cokgenin baslangic
acisini 6grenebiliriz.

Set Start Angle (Baslangi¢ Acisini
Ayarla) blogu ile cokgenin baslangic
acisini degistirebiliriz.

Get Fill Color (Dolgu Rengini Oku)
blogu, cokgenlerin icini dolduran
dolgu renklerini okumamizi saglar.
Set Fill Color (Dolgu Rengini Ayarla)
blogu, dolgularin rengini segmemizi
saglar.

Get Stroke Color (Cizgi Rengini Oku)
blogu, cokgenlerin cizgi renklerini
okur.

Set Stroke Color (Cizgi Rengini
Ayarla) blogu, cokgenlerin gizgi
rengini diizenler.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.
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Get Stroke Thickness (Cizgi
Kalinligini Oku) ile cokgenlerin gizgi
kahinliklarini 6grenebiliriz.

Get Stroke Thickness

Set Stroke Thickness (Cizgi
Set Stroke Thickness  Kalinhgini Ayarla) blogu ile

cokgenlerin ¢izgi kalinliklarini

ayarlayabiliriz.

On Mouse Event (Fare Olayi)
0On Mouse Event blogunda, cokgene tiklandiginda
neler yapilacagini belirleyebiliriz.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.



Sayfa | 68

BOLUM 5 - ARACLAR
Delay (Erteleyici)

O

Belirlenen bir stire sonunda bazi kod bloklarinin ¢alistiriimasi gerekebilir. Boyle bir
durumda Delay (Erteleyici) nesnesini kullaniriz. Ornegin, 5 saniye sonra ekranda

video oynatilmasini istiyorsak delay nesnesi ile bunu kolaylikla yapabiliriz. Delay

Sekil 121

nesnesinde en énemli unsurlardan biri Interval (Siire) 6zelligidir. Ozellikler

penceresinden Interval degerini ayarlayabiliriz. Bir diger dnemli 6zellik ise otomatik
baslatma o6zelligidir. Varsayilan olarak False (Yanlis) gelmektedir. Delay nesnesini, proje
baslarken calistirmak istiyorsak True (Dogru) yapmaliyiz.

NOT: Delay nesnesinde varsayilan siire 1000 milisaniyedir bu da 1 saniyeye denk gelmektedir.

When
N

On Delay Event

| Delay Delay Control

On Delay Event (Erteleyici Olayi) blogu ile
delay nesnesi tamamlandiginda, basladiginda
veya durdugunda neler yapilacagini
belirleyebiliriz.

Delay Control (Erteleyici Kontroli) blogu ile
delay nesnesini baslatabilir veya
durdurabiliriz.

Timer (Zamanlayici)
Projeye zamanlayici eklememizi saglayan aractir. Delay nesnesinde oldugu gibi

O

Sekil 122

when QIS IR |
oo [

On Timer Event

I Timer ITimer Control

timer’'da da Interval (slire) ve otomatik baslatma 6zellikleri nemlidir. Interval
zamanlayicinin hizini belirtir. Ornegin, interval degeri 3000 milisaniye olan bir
zamanlayici 3 saniyede bir isler.

On Timer Event (Zamanlayici Olayi) blogu ile
timer nesnesi basladiginda, durdugunda veya
sure her islediginde neler yapilacagini
belirleyebiliriz.

Timer Control (Zamanlayici Kontroli) blogu
ile timer nesnesini baslatabilir veya
durdurabiliriz.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Sakhdir.
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Trigger (Tetikleyici)
Trigger nesnesi, bulundugu anahtar karede galismaya baslar. Projede trigger bulunan
anahtar kareye gidildiginde, trigger blogundaki kod bloklari tetiklenir ve calisirlar.

Sekil 123
When Invokes I On Invoke Event (Tetiklenme Olayi) blogu,
On Invoke Event .. . . Lo,
Do | sahneye yerlestirilen trigger tetiklendiginde

! neler yapilacagi belirlememizi saglar.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Sakhdir.
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BOLUM 6 - SEBIT FRAMEWORK

Sebit Framework
Sebit Framework, 6zellikle egitsel icerikler gelistiren kullanicilar igin oldukga faydali bloklari
barindirir. Ornegin, soru dogru cevaplandiginda dogru sesi dinletebilmek, soru gésterme veya
aktivite yapildiginda kiiclik bir tamamlandi animasyonu gostermek bu bloklar araciligiyla
projeye eklenebilir. Boylelikle projemizdeki gorsel ve isitsel etkilesimleri arttirabiliriz.

Sebit Framework’i kullanabilmek i¢in ara¢ cubugunda bulunan Sebit > Yardimci adimlarini
izledigimizde karsimiza Sebit Yardimcisi isimli pencere ¢ikacaktir. Bu pencere araciligi ile
projemize bildirim, soru, tanitim, animasyon penceresi ve hipotez ekleyebiliriz.

Sebit Yardimas:

Kategoriler Yeni Bildirim Ekle

Sorular

Tantimi Geg

Animasyon Penceresi

Hipotezler

Sekil 124
Show Restart Button (Yeniden Baslat
Digmesini Goster) blogu ile ekranimizin sol
Show Restart Button IShow Restart Button & . . ) ) &
alt késesine yeniden baslat butonu
ekleyebiliriz.
Hide Restart Button (Yeniden Baslat
| :Hm Restart Button || 1ide Restart Button Dug_mesml Gizle) I:ilogu.lle ekranda eger bir

yeniden baslat digmesi varsa onu
gizleyebiliriz.

On Restart Event (Yeniden Baslat Olayi)
On Restart Bvent blogu, sahnemizdeki yeniden baslat

On Restart Event . .
Do [ butonuna tiklandiginda neler yapilacagini
belirlememizi saglar.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Sakhdir.
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Show Logo

Sco Complete

Play Motify Sound Solo

Notify Sound Hide Event

Feedbacks (Bildirimler)

Play Notify Sound

Show Logo (Logoyu Goster) blogu, sahnenin
sol Ust tarafina bir Vitamin logosu eklememizi
saglar.

Sco Complete (Sco Tamamlandiginda) blogu,
ekranda tamamlandi animasyonu
oynatmamizi saglar.

Play Notify Sound Solo (Uyari Sesini Solo Cal)
blogu yalnizca sesin ¢alinmasini saglar.

Notify Sound Hide Event (Uyari Sesi Bitis
Olayi) blogu ile uyar sesi bittiginde neler
yapilacagini belirleyebiliriz.

Play Notify Sound (Uyari Sesi
Cal) blogu, istenilen bir dogru
veya yanlis sesi ¢aldiktan
sonra soru veya geri bildirim
gosterilmesini saglar. Ug tane
dogru sesi ve (¢ tane de
yanlis sesi icerir.

Sebit Yardimcisi penceresinde Bildirimler bashiginda Yeni Bildirim Ekle butonuna tikladigimizda

karsimiza Bildirim Diizenle penceresi gelecektir.

Bildirim Diizenle
Id 15
Bildirirm Metini
Ses Url | x .-
[ Modal [ Gértnr [ otomatik Kapat
Kaydet | | iptal

Sekil 125

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.
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Bu pencereden eklenecek bildirimi ayarlayabiliriz. Burada Id numarasina dikkat edilmesi
gerekiyor. Bloklar ile bildirime ulasmak istedigimizde bu Id numarasini kullaniriz. Bildirimi
olustururken Modal, Goériinilir, Otomatik Kapat 6zelliklerini ayarlayabilir ayrica bildirime ses de

ekleyebiliriz.

I I Show Feedback index - Show Feedback
| I Hide Feadhndr.hdex. Hide
When Feedback Hide
On Feedback Hide Event
Do
1|

Questions (Sorular)

Show Feedback (Geri Bildirim Goster) blogu,
ekledigimiz bildirimin sahnede gosterilmesini

saglar. Index kisminda hangi bildir
gosterilecegi belirtilir.

Hide Feedback (Geri Bildirim Gizle
ekledigimiz bildirimin sahnede
gosterilmemesini saglar.

imin

) blogu,

On Feedback Hide Event (Geri Bildirim
Gizlenme Olayi) blogu ile bildirim sahnede
gizlendiginde neler yapilacagini belirtebiliriz.

Sebit Yardimcisi penceresinde Sorular basliginda Yeni Soru Ekle butonuna tikladigimizda

karsimiza Sorulari Diizenle penceresi gelecektir.

Sorulan Diizenle

1d =
Soru Metni
Ses Url
Secenekler
Parca  Metin Cevab Varmi Cevap Metni

Cevap Ses Dosyas

Kaydet

Sekil 126

—

Iptal

Bu pencere araciligi ile soru ekleyebiliriz. Bloklar ile soruya ulasmak istedigimizde Id numarasi
kullaniriz. Secenekler penceresinde istenilen kadar secenek soruya ekleyebiliriz. Soruya ses
ekleyebildigimiz gibi dogru cevaba da ses ekleyebiliriz.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Sakhdir.
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Show Question

Hide Question

On Question Choice Event

On Question Hide Event

Skip Intro (Tanitimi Geg)

Show Question (Soruyu Goster) blogu,
olusturdugumuz sorunun sahnede
gosterilmesini saglar. Index kisminda hangi
sorunun gosterilecegi belirtilir.

Hide Question (Soruyu Gizle) blogu,
olusturdugumuz sorunun sahnede
gizlenmesini saglar.

On Question Choice Event (Soru Segenek
Olayi) blogu ile secenekler secildiginde neler
yapilacagini belirleyebiliriz.

On Question Hide Event (Soru Gizleme Olayi)
blogu ile soru gizlendiginde neler yapilacagini
belirtebiliriz.

Sebit Yardimcisi penceresinde Tanitimi Geg basligina tikladigimizda projemize kolaylikla bir
tanitim videosu ekleyebiliriz. Ekledigimiz tanitim projemizden énce sahneye gelir.

Sebit Yardimais

K.at?g.mnler /1 skip Intro Kullan
Bildinmler
Sorular Skip Intro Tipi Animation
Tanimi Geg Animation
i H el —
Animasyon Penceresi Inirg
Hipotezler

Kaydet | | iptal

Sekil 127

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.



Sayfa |74

Animation Popup (Animasyon Penceresi)

e

Animation Popup

Sekil 128

Animasyon Penceresi projemize video ve animasyonlar eklememizi saglar.
Dizayn bolimiinde Sebit Framework basligindan siiriikle birak yontemiyle
sahnemize ekleyebiliriz. Animasyonu, Sebit Yardimcisi araciligi ile ekleriz fakat
Oncesinde animasyon penceresinin sahneye eklenmis olmasi gerekmektedir.

Sebit Yardimcisi penceresinde Animasyon Penceresi baslhiginda Yeni Animasyon
Penceresi Ekle butonuna tikladigimizda karsimiza Animation Popup Diizenle

penceresi gelecektir.

Animation Popup Diizenle
Id =
Videao Lrl e
[ Modal [ Kontraoller [ otomatik kapat || Otomatik Oynat || Kapat Butonu [ cergeve
Genislik 1 =
ikzeklik 1 =
Kaydet Iptal
Sekil 129

Acilan pencere araciligiyla projemize video ekleyebiliriz. Ekledigimiz videoya |d numarasi ile
bloklardan ulasabiliriz. Videoya ayrica Modal, Kontroller, Otomatik Kapat/Oynat, Kapat Butonu,
Cerceve Ozelliklerini ekleyebilir ve genislik ile yiksekligini de belirleyebiliriz.

_ Ehuw Animation Pﬂp“p

Show Animation Popup
(Pencere Animasyonu Goster)
blogu, ekledigimiz
animasyonun sahnede
gosterilmesini saglar. Index
kisminda hangi animasyonun
gosterilecegi belirtilir.

Hide Animation Popup
(Pencere Animasyonunu

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.

Gizle) blogu, ekledigimiz
animasyonun sahnede
gizlenmesini saglar.
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On Animation Popup Event
(Pencere Animasyon Olayi)
blogu ile ekledigimiz

When : animasyon sonlandiginda

Do [—\/ On Animation Popup Event (Video Ended) veya

kapatildiginda (Video Close)
neler yapilacagini
belirleyebiliriz.

Hypothesis (Hipotezler)

Sebit Yardimcisi penceresinde Hipotezler basliginda Yeni Hipotez Ekle butonuna tikladigimizda
karsimiza Hipotezi Diizenle penceresi gelecektir.

Hipotez Dizenle

d e
Soru Metni
Tahmin Metni
Kombao Kutulan
Kombo Kutusu Objeleri
Yeni Obje Ekle
Obje Degistir
Obje Tsmi
Obije Degeri
Geniglik: 700 3 [st Pozisyon: 13
Yitkseklik: 340 o Sol Pozisyon: -1 :

Varsayllan yerde gkmasi igin,
degerleri -1' olarak birakin.

Tahmin metni alanina combobox kullanabilmek igin combobox kullanmak istediginiz
yere {{combo1}} yazarak combol adinda bir combobox yaratabilirsiniz.

Kaydet iptal

Sekil 130

Hipotez Diizenle penceresi ile projemize hipotez ekleyebiliriz. Ekledigimiz hipoteze Id numarasi
ile bloklardan ulasabiliriz.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Sakhdir.
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Show Hypothesis (Hipotezi Goster) blogu,
Show Hypothesis ekledigimiz hipotezin sahnede

gosterilmesini saglar. Index kisminda

hipotezin Id numarasini belirtilir.

Hide Hypothesis (Hipotezi Gizle) blogu,
Hide ekledigimiz hipotezin sahnede gizlenmesini

saglar.

On Hypothesis Click Event (Hipotez Tiklama
Olayi) blogu ile hipoteze tiklanildiginda neler

On Hypothesis Click Event yapilacagini belirleyebiliriz.

On Hypothesis Changed Event (Hipotez
Degisme Olayi) blogu ile hipotez
degistiginde neler yapilacagini
belirleyebiliriz.

0On Changed Event

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.
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BOLUM 7 — HAZIR KUTUPHANE FONKSIYONLARI
Math (Matematik)

Matematik kiitiphanesi, matematiksel islemlerde kullandigimiz bloklari barindirir. Aritmetik
islemlerin yani sira, karsilastirma islemleri de bu kitliphanede bulunur.

Value

Float Value

Sum

Subtract

Multiphy

Equality

Fioced Decimal Places

Random Float

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.

Value (Deger) blogu, tam sayi degeri
eklememizi saglar.

Float Value (Ondalkli Deger) blogu,
ondalikli bir sayi degeri eklememizi
saglar.

Sum (Topla) blogu, iki veya daha fazla
sayinin toplamini dondurdr.

Substract (Cikar) blogu, iki sayinin
farkini dondardr.

Multiply (Carp) blogu, iki veya daha
fazla sayinin carpimini donduirir.

Divide (Bolme) blogu, iki sayinin
bolimina dondardr.

Power (Ussii) blogu, ilk eklenen sayinin
ikinci eklenen sayi kadar Gssini
dondurur.

Equality (Esitlik); iki sayr arasindaki
esit, esit degil, buylk esit, kiictk esit,
blyuktilr ve kiictktar ifadelerinin
sonucunu donddurdar.

Fixed Decimal Places (Sabit Ondalik
Deger) blogu, ondalik degere sahip bir
sayinin virgulden sonra kag hane
oldugunu donddrr.

Random Float (Rastgele Ondalik
Deger) blogu, eklenen iki deger
arasindan rastgele bir ondalik deger
dondurur.
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Random Integer(Rastgele Tamsayi)
Random Integer blogu eklenen iki deger arasindan
rastgele bir tam sayi degeri dondurdr.

To Numeric (Saylya Cevir), eklenen
To Numeric blogu sayiya cevirir.

Round (Yuvarla) blogu, eklenen degeri
matematiksel degerine gore yuvarlar.

Floor (Taban) blogu, eklenen sayidan
kliglik veya ona esit olan en bliyik tam
saylyl dondirdr.

Min Max (Minimum Maksimum)
blogu, eklenen iki deger arasindaki en

Min Max blylik veya en kigilk degeri dondrr.

Evaluate (Degerle) blogu,
JavaScript’teki eval methodu olarak da

Evaluate bilinir. Bu blok araciligiyla, ekledigimiz
karakter dizisini JavaScript kaynak
kodlarina gevirir.

Map (Oranla) blogu ekledigimiz
degerler arasinda oranlama yapmamizi

saglar. Ornegin O ile 10 arasinda
ree bulunan 5 sayisinin 0 ile 100 arasina
oranladigimizda hangi sayi oldugunu

ogrenmek istedigimiz bu blogu
kullanabiliriz.

Math Advanced (ileri Matematik)

Daha ileri matematiksel islemler icin ileri Matematik bloklari kullanilabilir. Ornegin; logaritma,
mutlak deger, sinis, kosinls gibi bloklar burada yer alir.

Absolute (Mutlak Deger) blogu, eklenen
-""I""“"'“te sayinin mutlak degerini déndurur.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.

Atan blogu, eklenen sayinin arctanjantini
Atan derece cinsinden dondurur.




Atan2

Ceil

Cos

Log Name

Sin

8 -

Constant

I a
=

Minumum In List

Maximum In List

Modulus

Plus One
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Atan2 blogu, eklenen iki sayinin
arctanjantini dondurur.

Asin blogu eklenen sayinin arcsintsini
derece cinsinden déndurur.

Ceil (Tavan) blogu, eklenen sayidan bliyik
veya ona esit olan en kiigik tam sayiyi
dondurdr.

Cos blogu, eklenen sayinin kosinlisini
derece cinsinden dondurur.

Exp blogu, eklenen sayiyi eksponansiyel
sayisinin (2,71828...) Ussi olarak
doénddrir.

Log (Logaritma), eklenen sayinin
logaritmasini dondurdr.

Sin (SinUs), eklenen sayinin sinis degerini
derece cinsinden dondirir.

Sqrt (Karekok), eklenen sayinin karekok
degerini dondurur.

Tan blogu, eklenen sayinin tanjant
degerini derece cinsinden dondirr.

Constant (Sabit), bazi 6nemli sayilarin
(6rn: e, pi) sabit degerlerini dondriir.

Minimum in List blogu, listedeki en kiigtik
degeri dondurir.

Maximum in List blogu, listedeki en biiylk
degeri dondurir.

Modulus (Mod) blogu, eklenen sayinin
modunu dondirir. Hangi saylya gore
modunun alinacagini da belirleyebiliriz.

Is NaN (Sayi Degil mi) blogu, eger eklenen
nesne bir sayi ise True (Dogru) degerini
dondurir aksi halde (Yanlig) degerini
dondurdr.

Plus One (Bir Artir) blogu, eklenen degeri
bir arttirir.
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Minus One (Bir Azalt) blogu, eklenen
Minus One degeri bir azaltir.

Trigonometry (Trigonometri)
ileri Matematige ek olarak, VFabrika’da trigonometrik islemleri yapmamizi saglayan bloklar da

yer alr.

Degree To Radian

Radian To Degree

Vector 2D Create

Vector 2D Add

Vector 2D Subtract

Vector 2D Multiphy

Vector 2D Divide

Vector 2D Inverse
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Degree To Radian (Dereceyi
Radyana Cevir) blogu,
eklenen degeri radyana
gevirir.

Radian To Degree (Radyani
Dereceye Cevir) blogu,
eklenen degeri dereceye
gevirir.

Vector 2D Create (2B Vektor
Olustur) blogu, girilen X ve Y
degerlerine gore bir vektor
olusturur.

Vector 2D Add (2B Vektor
Topla) blogu, iki vektorin
toplamini donddrdir.

Vector 2D Substract (2B
Vektor Cikart) blogu, iki
vektorin farkini dondirir.

Vector 2D Multiply (2B
Vektor Carp) blogu,
vektorin eklenen sayiile
olan ¢arpimini dondurdr.
Vector 2D Divide (2B Vektor
B6l) blogu, vektorin
eklenen sayi ile bolimiini
dondurdr.

Vector 2D Inverse (Tersine
Cevir) blogu, vektori tam
tersi yonline cevirir.
Ornegin, Vektor X: 10, Y: 20
ise tersine gevir blogu ile X: -
10, Y: -20 olur.
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Vector 2D Set Lenagth

Vector 2D is Zero Vector

Vector 2D Get Length

Vector 2D Normalize

Vector 2D Dot Product

Vector 2D Cross Product

Vector 2D Distance

Vector 2D Rotate Degree

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.

Vector 2D Set Length
(Uzunlugu Degistir) blogu,
vektorin eklenen sayi kadar
uzunlugunu degistirir.
Vektor ayni yonde fakat
farkh buyuklikte olur.
Vector 2D is Zero Vector
(Bos 2B Vektdr mii?) blogu,
eklenen vektorin sifir olup
olmadigini kontrol eder.
Vektor eger sifir ise True
(Dogru), degilse False
(Yanhs) degerini dondardar.
Vector 2D Get Length
(Uzunluk Hesapla) blogu,
vektorin uzunlugunu
doénddrr.

Vector 2D Normalize (Birim
Vektore Cevir) blogu,
vektori birim vektoriine
doéndstirdr. Vektorin
uzunlugu 1 olur ve yoni
degismez.

Vector 2D Dot Product
(Nokta Carpimi) blogu,
eklenen iki vektoriin nokta
carpimini dondiriir. Nokta
carpimi, karsilikh
bilesenlerin carpimlari
toplamina esittir.

Vector 2D Cross Product
(Capraz Carpim) blogu,
eklenen iki vektoriin capraz
carpimini dondurir.

Vector 2D Distance (Uzaklik)
blogu, eklenen iki vektor
arasindaki uzakligi
dondurdr.

Vector 2D Rotate Degree
(Agiyla Dondir) blogu,
eklenen vektori belirtilen
a¢l dogrultusunda dondrr.
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Vector 2D Angle

Vector 2D Center OF Points

Vector 2D Sort Points by Angle

Vector 2D Area Of Points

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.

Vector 2D Angle (2B Vektor)
blogu, 180 derece isaretli
veya isaretsiz iki vektor
arasindaki aglyr dondurdr.
Vector 2D Equality (2B
Vektorel Esitlik) blogu,
eklenen iki vektorin esit
olup olmadigini kontrol
eder. Vektorler birbirine
esitse True (Dogru), degilse
False (Yanlis) degerini
donddrr.

Vector 2D Center of Points
(Noktanin Agirlik Merkezini
Hesapla) blogu, vektorlerin
agirhk merkezini dondurdr.
Ornegin, bir listede 4 tane
vektor varsa bu vektorlerin
agirhk merkezini verir.
Vector 2D Sort Points by
Angle (Noktalari Aclyla Gore
Sirala) blogu, eklenen
listede yer alan vektorleri X
ekseninden baslayarak
siralar.

Vector 2D Area of Points
(Noktalarin Olusturdugu
Alani Hesapla) blogu,
eklenen listede yer alan
vektorlerin toplam alanini
donddrr.
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Json Data Set
Json bir veri degisim formatidir. Daha kii¢lik boyutlarda veri saklamak ve alip géndermek igin
kullanilir. VFabrika’da bir JSON DataSet Diizenleyici bulunmaktadir. Araglar > Json veri seti
editoru yolu ile ulasilabilir.

. JSOM DataSet Didzenleyici — O x

Dosya  Tablelar  Satirlar  Yardim

DR EEEEE 0

Sekil 131

Buradan bir tablo olusturabilir ve onu da bir veri tabani gibi kullanabiliriz. Bloklar yardimiyla
olusturdugumuz tablodan veri ¢cekebiliriz. Ancak, veri ekleme veya degistirme islemlerini
yapamayiz.

tableMame A fieldMame Get Value

Get Value (Deger Oku) blogu, olusturdugumuz tablonun adini, satirini, alan adini girerek
istedigimiz veriye ulasmamizi saglar.

Get Table Row As Object

Get Table Row As Object (Tablo Satirini Nesne Olarak Al) blogu, tablo adini ve satirini
girdigimiz verileri bir nesne olarak bize getirir.

Get Table Row Count

Get Table Row Count (Tablo Satir Sayisi) blogu, olusturdugumuz tablodaki satir sayisina
ulagsmamizi saglar.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.
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BOLUM 8 — DIGER ARACLAR

General

Create Object

Set Z Index

Get 7 Index

On App Initializing

On App Initialized

On App Deinitialize

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.

Create Object (Nesne Olustur)
blogu VFabrika’da nesne
olusturmamizi saglar. Nesneyi
olusturmak icin degisken
tanimladigimizda deger kismina
Create Object blogunu ekleriz.
Set Z Index (Z Index Ayarla) blogu
sectigimiz nesnenin z-index’ini
yani sahnedeki hiyararsik
durumda 6nde veya geride
olmasini saglar.

Get Z Index (Z Index Oku) blogu
sectigimiz nesnenin z-index
sayisini 6grenmemizi saglar.

On App Initializing (Uygulama
Basliyor Olayi) blogu uygulamamiz
baslarken calismasini istedigimiz
bloklari ¢calistirir.

On App Initialized (Uygulama
Basladi Olayi) blogu uygulamamiz
basladiktan sonra calismasini
istedigimiz bloklari calistirir.
Burada dikkat etmemiz gereken
konu, On App Initializing ve On
App Initialized bloklari Timeline
Event blogundaki Initialize
segceneginden her zaman daha
once caligirlar.

On App Deinitialize (Uygulama
Bitti Olayi) blogu uygulamamizi
sonlandirdigimizda ¢alismasini
istedigimiz bloklari ¢ahstirir.



Sayfa | 85

Get Object Property Value

Get Object Property Value (Nesne Ozellik Degeri Oku) blogu, olusturdugumuz nesne ve
ozelligini okumamizi saglar.

propertyMame Set Object Property Value

Set Object Property Value (Nesne Ozellik Degeri Ata) blogu, olusturulan nesneye bir 6zellik
olusturabilir ve ona da bir deger atamamizi saglar.

rﬁ""” -

Set Object Property (Nesne Ozellik Ayarla) blogu, sectigimiz nesneye bir ya da birden fazla
Ozellik atamamizi saglar. Sol taraftaki carka tiklayarak ekleyecegimiz 6zellik sayisini
arttirabiliriz.

Set Depth (Derinligi Ayarla) blogu,
_Set Depth nesnenin derinligini ayarlamamizi

saglar.

Get Depth (Derinligi Oku) blogu,

—Get Depth nesne derinligine ulasmamizi

saglar.
Color Value (Renk Degeri) blogu

ile VFabrika’da kullandigimiz
Eﬁ’l‘““'“ﬂ nesnelere renk verebilir ve

renklerin hexadecimal (onaltih)

kodlarina ulasabiliriz.

Color From RGBA (Renk Degeri
RGBA) blogu ile nesnelere Red
(Kirmizi) Green (Yesil) Blue (Mavi)

Color From RGBA ve Alpha (Opaklik) kodlariyla renk
ve opaklik vermemizi saglar.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.
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ath Folder Mapper

Set Property

Get Property

Get Reference

Get Reference Property

Get Attribute

Set Attribute

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.

Folder Mapper (Klasor Esleme)
blogu projemize dinamik olarak
bir dosya ekleme yapmak
istedigimizde

Set Property (Ozellik Yaz)
blogunda, ilk agilir pencerede
sahnedeki tim nesneleri gorebilir
ve ikinci acilir pencerede de
sectigimiz nesnenin tim
oOzellikleri listelenir. Burada
istedigimiz nesnenin ozelligini
ayarlayabiliriz.

Get Property (Ozellik Oku) blogu
ile tim ekledigimiz nesnelerin
ozelliklerine ulasabiliriz.

Get Reference (Referans Oku)
blogu, sahnedeki nesnelere
ulasmamizi saglar. Get Property
(Ozellik Oku) blogunda da Get
Reference blogu ile nesneye
ulasabiliyoruz.

Get Reference Property (Referans
Ozelligi Oku) blogu, nesnelerin
ozelliklerine ulasmamizi saglar.
Get Property (Ozellik Oku)
blogunda Get Reference Property
blogu ile nesnenin 6zelligine
ulasabiliriz.

Get Attribute (Nitelik Oku) blogu
ile niteligini okumak istedigimiz
nesneyi sectikten sonra
yazdigimiz nitelige ulasabiliriz.

Set Attribute (Nitelik Yaz) blogu
ile niteligini ayarlayacagimiz
nesneyi sectikten sonra nesnenin
eski ve yeni niteligini yazarak
nesnenin niteligini degistirebiliriz.
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Type (Tir) ile VFabrika’da
bulunan biitlin nesne turlerini
-“pe secebiliriz.
Cursor (imlec) blogu ile nesnelere
mc.,mr istedigimiz imleg tiriini
ekleyebilecegimiz bloktur.
Ekleyebilecegimiz tiirler Not Set
(Degistirme), Default (Varsayilan),
None (Yok), Pointer (El), Crosshair

(Art1), Move (Hareket), Text
(Metin).

Animation

Animate Design Object

Animate Design Object (Dizayn Nesnesine Animasyon Yap) blogu ile istedigimiz nesneye
animasyon ekleyip o animasyonu da baslatabiliriz. Agilir kapanir mentiden animasyon
eklemek istedigimiz nesneyi seceriz. Animasyonun 6zelliklerini belirlemek icin sol taraftaki
carka tiklayarak gelen seceneklerden yapmak istedigimiz animasyona gore secim yapabiliriz.
Ornegin X ve Y'yi secerek nesnenin pozisyonunu animatif olarak degistirebiliriz. Ardindan
animasyonumuza isim verebiliriz. Burada dikkat etmemiz gereken konu, Animasyon basligi
altindaki bloklarla ekledigimiz animasyonlar, Zaman Cizelgesi animasyonlari ile
karistinlmamahdir.

Easing Function (Hareket Tipi)
blogu ile animasyonumuzun
naslil bir hareket sekline
olacagini belirleyebiliriz.
Stop Animation (Animasyonu
Stop Animation Durdur) blOéU ile ismini
yazdigimizi animasyonu
durdurabiliriz.

Stop All Animations (Tim
Animasyonlari Durdur) ile
uygulamamizdaki tim
animasyonlari durdurabiliriz.

Easing Function

Stop All Animations

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.
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when QRS QR |

[—\/ Design Object Animation Event
Do

when (RS

General Animation Event
Do

_ oet DEra“It Fps

- Easing Function Set Default Easing Function

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Saklidir.

Design Object Animation Event
(Dizayn Nesnesi Animasyon
Olayi) blogu sectigimiz
nesnedeki bir animasyonun
basladiginda, devam ettiginde,
durdugunda veya bittiginde
calismasini istedigimiz bloklari
cahstirir.

General Animation Event (Genel
Animasyon Olayi) blogu
uygulamamizdaki herhangi bir
animasyon basladiginda, devam
ettiginde, durdugunda veya
bittiginde calismasini istedigimiz
bloklari ¢calistirir.

Set Default Fps (Varsayilan Fps'i
Ayarla) blogu animasyondaki
varsayllan Frame Per Second
(Saniyedeki Kare Hizi)
ayarlamasini yapabildigimiz
bloktur.

Set Default Duration (Varsayilan
Sureyi Ayarla) blogu ile
animasyonlar icin varsayilan
slire ayarlamasi yapabiliriz.

Set Default Easing Function
(Varsayilan Hareket Tipini
Ayarla) blogu ile
animasyonlardaki varsayilan
hareket tipini ayarlariz.
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BOLUM 9 — SABLONLAR

VFabrika programi agildiginda “Yeni Proje Olustur” sayfasinda bulunan “Sablonlar”
secenegi secilir. Sol tarafda ¢ikan meniiden istenen etkinlik sablonunu secerek ilerleriz.
Acilan sablonlarda F12 ile projeyi yayinlayip, demo proje incelenebilir. Demo proje
uzerinden degisiklik yaparak kendi etkinliginizi hazirlayabilir ve tekrar F12 yaparak
calistirabilirsiniz.

VFabrika
Gelstime Ortam

11111111

Sekil 132

Kare Bulmaca
e Bu sablonda verilen climlelere ait bilinmeyen kelimeleri kullanici bulmacada secerek
bulmasi istenmektedir.
e Sol tarafta verilen climlelerdeki kelimelere tiklayarak varsa kelimeye ait ipucu gosterme
dzelligi bulunur. istenirse bu dzellik kapatilabilir.
e Kelimeler bulundugunda her kelime farkl bir renge karsilik gelecek sekilde gosterilir ve
dogru/yanlis cevaba dair ses effekti verilmistir.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2020. Her Hakki Sakhdir.
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Bosluklari Doldurma (Agilir Kutular)
e Bu sablonda paragrafta bulunan bosluklarin verilen sese gére dogru cevabinin segilmesi
beklenmektedir. Kullanici bosluklara ait secenekleri agilir-kapanir meniiden secer.
e Dogru ve yanlis cevaplar renklendirilir.

Match the verbs with phrases about free time activities.

\“@\x\

Hello, everybody! My name is Julia. | am :} because it is my birthday today.We are in the garden for my party. Linda is my best
friend.She is [: and :j today. She is helping my mother with the decorations. Jack is my classmate. He is walking around \
and | think he feels :} Betty is my classmate too. She is talking with my sister and she looks :] Oh, Sam! My lovely

brotherl Heis|  |andhe( |drink some water. Sally is my cousin. She is Jand she | | something. Peter

is also my guest today. He is @ and S He needs to have a rest.

Sekil 135
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Match the verbs with phrases about free time activities.

Hello, everybody! My name is Julia. | am - because it is my birthday today.We are in the garden for my party. Linda is my best
friend.She is - and - today. She is helping my mother with the decorati Jack is my ¢ He is walking around \

and | think he feels - Betty is my classmate,too. She is talking with my sister and she looks - Oh, Sam! My lovely

brother! He is - and he - drink some water. Sally is my cousin. She is - and she - something.

Peter is also my guest today. He is - and - He needs to have a rest.

Check your answers °

Sekil 136

Hello, everybody! My name is Julia. | am - because it is my birthday today.We are in the garden for my party. Linda is my best
i - and - today. She is helping my mother with the decorations. Jack is my classmate. He is walking

around and | think he feels (ISIEEPYA. Betty is my classmate too. She is talking with my sister and she looks (SIBERYM. Oh, Sam! My

lovely brother! He is - and he - drink some water. Sally is my cousin. She is - and she -

something. Peter is also my guest today. He is - and - He needs to have a rest.

Check your answers °

Sekil 137
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Bosluklari Doldurma (Metin Kutular)

e Bu sablonda paragrafta bulunan bosluklarin verilen sese gore dogru cevabinin metin
kutularina girilmesi beklenmektedir.
e Dogru ve yanlig cevaplar renklendirilir.

Match the verbs with phrases about free time activities.

2 o

//

( { ’ [: because it is my birthday today.We are in the garden for my party. Linda
> is my best friend.She is and ) today. She is helping my mother with the decorations. Jack

N
\ is my classmate. He is walking around and | think he feels [:J . Betty is my classmate too. She is talking with my sister
and she looks . Oh, Sam! My lovely brotherl He iS( J and he[ ] \

drink some water. Sally is my cousin. She is [ ] and she ( ) something. Peter is also my guest

today. He is and . He needs to have a rest.
[ ) J

Sekil 138
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Match the verbs with phrases about free time activities.

is my best friend.She is _ and — today. She is helping my mother with the decorations. Jack
is my classmate. He is walking around and | think he feels _ . Betty is my classmate too. She is talking with my sister
and she looks _ . Oh, Sam! My lovely brother! He is — and he —
drink some water. Sally is my cousin. She is _ and she — something. Peter is also my guest
today. He is _ and — . He needs to have a rest.
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Hello, everybody! My name is Julia. | am because it is my birthday today. We are in the garden for my party. Linda
is my best friend.She is and today. She is helping my mother with the decorations. Jack

is my classmate. He is walking around and | think he feels . Betty is my classmate too. She is talking with my sister

and she looks . Oh, Sam! My lovely brother! He is and he

drink some water. Sally is my cousin. She is _ and she _ something. Peter is also my guest
.o QD ** G ="
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Donen Kartlar Projesi

e Bu sablon eslestirme yapilacak Urilnler igin kullanilabilir.
e Busablon ile metin-metin, resim-metin ve resim-resim eslestirmesi yapilabilir.

Match the verbs with phrases about free time activities.

my room
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Kelimeyi Tahmin Et Projesi
e Bu sablonda verilen agiklamaya gore istenilen kelimenin harfleri bulunur. Kullanici
ingilizce veya Tiirkge harf grubundan birini segebilir. Secilen harflere tiklayarak bulma
islemi yapilr.
e Verilen yildizlarin tamami bitince dogru cevap gosterilir ve bir sonraki soruya gecilebilir.
e Son ekraninda verilen sorulara ait cevaplar ve kullanicinin aldigi yildiz sayisi gosterilir.
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Which character can you find in description? 00:21

Results
1. What is the closest star of the earth?: SUN

2. What is the voltage source of a circuit?: BATTERY
3. Who is the interventor of the relativity theory?: EINSTEIN
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Bosluklarla Eslestirme Projesi
e Bu sablonda verilen resimlere gore istenilen kelimeler metin kutularina yazilir,
e Dogru ve yanls cevaplar renklendirilir.

Write the names of animals.
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Write the names of animals.
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Gorseller Uzerinde Eslestirme Projesi

e Bu sablonda verilen kelimeler uygun resimler ile eslestirilir.
e Dogru ve yanlig cevaplar renklendirilir.

who says the phrases‘?

How are you today?
Open your books.

Good afternoon, teacher!
Fine thanks!

Good afternoon,
children!

Sit down, please.

\ Check your answers Teacher Students
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Who says the phrases?

How are you today? Good afternoon, teacher!
Open your books. Fine thanks!
Good afternoon, children! —

Sit down, please.

Teacher Students
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How are you today? Fine thanks!

Open your books.

Sit down, please.
vy
T

Teacher Students
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Coktan Seg¢meli Projesi
e Verilen paragrafa goére dogru cevaplar segilir.

Read the text and choose the correct option

Hello my friends! My Name is Berkay. I am eleven years old. I am a 5th grade
student. I live in Antalya with my family. My mother is a teacher. Her name is
sibel. My father is an engineer. His name is Mehmet. I have a brother and a
sister. My sister's name is Zeynep. She is nine years old. My broher's name is
Ali. He is six years old. My grandmother and grandfather live with us. My
grandmother's name is Meryem. My grandfather's name is Ahmet. And, we
have a dog. Its name is Findik. I love my family very much.

Question 1:
Berkay lives in

A)Adana () B)Antalya ) C) Denizli (D) Sakarya ) E) Samsun

Question 3:
Meryem is Berkay's

) A) mother () B) grandmother ) C) father () D) grandfather () E) sister
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Cumle Siralama Projesi

e Busablonda verilen sese gore climleler siralanir.
e Dogru ve yanlis cevaplar renklendirilir,
e 3vyanlistan sonra dogru cevaplar gosterilir.
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Listen and put the phrases into the correct order.

Fine, thanks and you?

=

Good morning, Mrs. Brown.
S LT Y

Check Answer °
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Donen Tekerlek Projesi

e Bu sablonda acik uclu sorulabilecek sorular girilir,
e Ogretmenin sinif icinde kullanmasi igin tasarlanan bir sablondur.
e Herhangi bir cevap girme alani bulunmaz.
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