V Fabrika

Web icerik Gelistirme Platformu

VFABRIKA PROGRAMI KULLANIM KILAVUZU

Bu dokiiman VFabrika programinin nasil kullanilacagini anlatir. VFabrika, Sebit Egitim ve Bilgi
Teknolojileri A.S. blinyesinde lretilen bir Windows uygulamasidir.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2017. Her Hakki Saklidir.
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Acihis ekrani icerisinde “Geg¢mis Projeler” ve VFabrika Uzerinde yapilan riin iyilestirmelerini gosteren
“Degisiklik Ge¢misi” sekmeler halinde belirtilmistir. “Ge¢mis Projeler” alanindan daha 6nce olusturdugunuz

projelerinize hizlica erisebilirsiniz.

V. Isimsiz - VFabrika - Copyright © 2017 Sebit - All rights reserved.
Dosya Gériindm Araglar Yardim
® (i}

Agls Sayfasi

§ i . Gegmig Projeler | Degigiklik Gegmisi
Vitamin Fabrika

Geligtirme Ortam Gegmis Projeler

WMyProjectMyProject.gaz
Baglat D: \Example. gaz
brika\Goz\gozun_kisimiari\gozun_kisimlari. gaz
sktop MyProject1MyProjectl.gaz
D:'PesktopMyProjectMyProject.gaz
D:\vFabrika\Mevsimler WMevsimler.gaz

1.1. Yeni Proje Olusturma
Yeni bir projeye baslamak icin, ara¢ cubugundan Dosya = Yeni Proje adimlarini izleyebilir veya
“Acilis Sayfasi” sekmesi altindaki “Yeni Proje...” linkine tiklayabilirsiniz.

Acilan diyalog penceresinden, 6n taniml proje tiplerinden birisini secerek devam edebilirsiniz.
Bunlar, ici bos bir genel proje ya da proje sablonlari icerisindeki hazir projelerden biri olabilir.

Bir sonraki ekrandan projenin adini, calisma alani boyutlarini, kaydedilecegi yer gibi ozellikleri
ayarlayabilirsiniz.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2017. Her Hakki Saklidir.
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Yeni Proje
g, YeniProje Olustur
Bu ekran ile yeni bir proje olusturabilirsiniz.
=5 Sabl — klama
sablen ;Z’ Bos Proje Ag
Genel . On tarimh boyutlara sahip bos
Fatih Projesi proje.
Onceki Sonraki l l iptal
Yeni Proje
g, YeniProje Olustur
Bu ekran ile yeni bir proje olusturabilirsiniz.

Proje adi Projem

Konum C:ullanicilariMasaustu

Genislik 762 : px (Maksimum 4000 px)
Uzunluk 463 : px (Maksimum 4000 px)
Yayinlayia Web Publisher A

once | [ ouste | tom

Sekil 2: Yeni Proje Diyalog Penceresi
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1.2. VFabrika Strim Bilgisi
Kullandiginiz VFabrika yaziliminin striim bilgisini 6grenmek igin, ara¢ ¢ubugundan Yardm ->
Hakkinda adimini kullanabilirsiniz.

Hakkinda »

V Fabrika

Versiyon 6.8.10
Copyright{c) 2017 Sebit

Geligtiricler Lisans . Kapat

Sekil 3: Hakkinda Penceresi

Ana ekran 10 temel bélimden olusmaktadir. Kullanim aliskanliklariniza gére VFabrika icerisindeki
bitlin panelleri acip kapatabilir, bly(tlp kiiclltebilir ve yerlerini degistirebilirsiniz. Bu paneller:

Dizayn ve Bloklar
Animasyon Zaman Cizelgesi
Sahne Nesneleri

Proje Ogeleri

Arag Kutular

Hazir Materyaller

Hizalama

Sahne Nesnesi Ozellikleri

Lo NOUL R WN R

. Ara¢ Mentusu
10. Durum Cubugu

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2017. Her Hakki Saklidir.
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Sekil 4: Gelistirme Ortami

2.1. Dizayn ve Bloklar Calisma Alanlari
Dizayn ¢alhsma alani, sahne nesnelerinin ekrana vyerlestiriimesi ve gorsel o6zelliklerinin

tanimlanmasini saglar. Animasyon yaparken nesnelerin yerlerini zaman bazl olarak gosterir. Dizayn arag
kutusundan cgesitli nesneleri tasarim alanina strtkleyerek burada diizenleyebilir ve kullanabilirsiniz.

Blok calisma alani yardimiyla, ilgili sahne nesnelerinin islevlerini ¢cagirabilir, 6zelliklerini degistirebilir
ve diger yardimci matematik, metin, mantik vb. bloklar ile cgesitli algoritmalar gelistirebilir, projenizi
programlayabilirsiniz.

Not: Dizayn alaninin disina tasan gorseller sahne bitiminde goériinmezler. Space (Aralik) tusuna
basili tutularak veya farenin orta tusuna basilarak sahne kolayca kaydirilabilir. Dizayn ve Bloklar ekraninda
Zoom ozellikleri ile goriintiileme alaninizi genisletebilir/daraltabilirsiniz.

Kisayol tuslari:

e Bir sahne nesnesini siriiklerken, “shift” tusuna basili tutarak, diger objelerle kenar hizalama
ozelligini kapayabilirsiniz.

e Bir sahne nesnesini kdsesinden tutup cevirirken, “shift” tusuna basil tutarak ¢evrilme
isleminin 45 derecelik araliklarla gerceklesmesini saglayabilirsiniz.

e Bir sahne nesnesini herhangi bir kenarindan tutup yeniden boyutlandirirken, “shift” tusuna

basili tutarak, boyutlandirmayi objenin orijinal boyutlari Gizerinden genislik/ylkseklik oranini
koruyarak gerceklestirebilirsiniz.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2017. Her Hakki Saklidir.
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Designer 2 | Blocks -

Sekil 5: Tasarim galisma alani

2.2.  Animasyon Zaman Cizelgesi
Zaman cizelgesi, layer (katman) ve frame’lerden (karelerden) olusan bir yapiya sahiptir. Layer
ozelligi, nesnelerin katmanl bir yapiya sahip olarak birbirleri Gzerinde olmalarini ve gruplandirilmalarini
saglamaktadir. Her bir gorsel nesne igin hazirlanan Timeline animasyonu, ayri bir layer igerisinde
gerceklestirilmelidir.

Zaman Cizelgesi Zaman Cizelgesi
& 4o kil 10 14 20 8 a0 il 40 45 a0 Fiti} Gl it it

M Gmanar 1

Gocuk Ko... M T ok

TN 1 v LT g

Baslangic... . . Blok Kullanimi al.

Arkaplan2 LI Ol

F v e al-
B 0L 7 Katman Ekleme, Silme 24000

Sekil 6: Zaman gizelgesi ve kareler

2.3. Sahne Nesneleri
Dizayn ekranindaki sahnede yer alan, proje icerisinde kullanilmis olan nesnelerin hiyerarsik yapisini
gosterir. Sahne Ustlindeki nesneleri bulmak ve nesnelerin birbirleriyle olan iliskilerini gézlemlemek igin
kullanilir. Sahne Nesneleri’nden bir nesne secildiginde, eger nesne goriinir durumdaysa ekranda secili hale
gelir ve nesnenin icinde bulundugu Layer ve Keyframe otomatik olarak segilir.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2017. Her Hakki Saklidir.
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2.4. Proje Ogeleri
Proje dosya sistemini gdsteren ve hizli ulasim saglayan paneldir. icerisinde, yeni proje olustururken
konulmasi istenilen klasorleri ve projenin ¢iktisini bulunduran bir output klasériini gosterir. Bu klasor
icerisinde (output) sonradan dosya ve klasor ekleme ya da ¢ikarma islemi yapilmamalidir. Her Publish
(F12) islemi gergeklestirildiginde, bu klasor icerigi VFabrika tarafindan sifirlanmakta/degistiriimektedir.

Projeye disaridan bir dosya eklendiginde, Proje Ogeleri’nde gériinmesi icin Proje Ogeleri paneli
Uzerinden yer alan Yenile tusuna basarak dosya ve klasorlerin Project Explorer panelinde goériinmesini
saglayabilirsiniz.

Bltin klasorlerin igerigini gormek ya da saklamak igin, Genislet veya Daralt tuslarini
kullanabilirsiniz. Yeni bir dosya olusturmak igin Ekle tusunu kullanabilirsiniz.

o I X
2 rE B -
Sekil 7: Proje gezgini paneli

2.5. Dizayn Arag Kutusu
Ekranda kullanici tarafindan yerlestirilebilecek bitiin nesneler bu panel icerisinde tutulur. Panel
icinde hizli arama yapmak igin st kisimdaki Arama alanina istenilen nesnenin adi yazilabilir.

Dizayn X | Bloklar

BBIEN B B

o
Arag =
[: isaretci

|
[ Tetikleyici l
|
l

[ o5 Isaretc

[_t Resim Didmesi

l I Mefin Kutusu

|
%
[ isaretieme Kutusu %
|
|
|

[|_ Diigme
l Radyo Digmesi

[- = Sirgl

[EE‘ Acilir Kapanir Meni

Sekil 8: Tasarim araglari paneli

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2017. Her Hakki Saklidir.



Sayfa |9

2.6. Bloklar Arag Kutusu

Blok tasarim ekraninda kullanilacak sahne nesnesi ve diger cgesitli islev bloklarini igerisinde tutar.
Panel icinde hizli arama yapmak icin, st kissimdaki Arama alanina istenilen nesnenin adi yazilabilir.

2.7. Hazir Materyaller

Hazir resim materyallerinin gevrim igi olarak aranip projenize sirikle-birak ile eklemenize olanak
veren paneldir. Buradan arama yapmak istediginiz kategori/kategorileri secip arama metni ile aramanizi
gerceklestirebilir ve buldugunuz gorselleri projeniz icerisinde kullanabilirsiniz.

2.8. Hizalama

Bu panel izerinde, Dizayn ekranindaki segili objeleri; ekraninin bir tarafina kaydirmak, hizalamak,
nesneler arasi boyut esitleme yapmak ve konum dizilimi yapmak igin kullanabileceginiz 6zellikler bulunur.

L=

Hizala
B (& | S| (00| ol ol
Dadit

HIEE

13
[
Il

Boyut Esitle
&5 [ |

Sahneye Gére Hizala

Ozellikler Hizalama

2.9. Sahne Nesnesi Ozellikleri

VFabrika icerisinde, her nesnenin kendisine ait 6zellikleri bulunmaktadir. Bu 6zellikleri degistirerek,

nesnelerin siriiklenebilir olmasi, belirli bir konuma getirilmesi, goriniir olup olmamasi gibi bircok islemi
gerceklestirebilirsiniz.

2.10. Arac¢ Cubugu

Program igerisinde en ¢ok kullanilan meni araglarini iginde barindirir. Sirasiyla; “Yeni Proje”, “Proje
A¢”, “Projeyi Kaydet”, “Projeyi Farkli Kaydet”, “Geri Al”, “ileri Al”, “Tercihler”, “Kopyala”, “Kes”,
“Yapistir”, “Proje Ayarlar1”, “Yayinla”, “Yayinla ve Calistir”, “Yayin Ayarlar1”, “Zaman Cizelgesini Oynat”,
“Hakkinda” butonlari bulunmaktadir. Ara¢ Meniisii, icerisindeki cesitli araclara hizli erisimi saglamaktadir.

Ayni zamanda ara¢ ¢ubugunun sag tarafinda, Browser (Tarayici) ve Workspaces (Calisma Alanlari)
ozellikleri de bulunmaktadir. Browser (Tarayici), projenin ¢iktisinin alinacagi tarayiclyi secmemizi saglar.
Eger “Default” secili ise bilgisayarin varsayilan tarayicisi kullanilir. Varsayilan olarak, programin sag st

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2017. Her Hakki Saklidir.
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béliminde yer alir. Workspace (Calisma Alanlari), halihazirda Gzerinde calistigimiz proje araytziindeki
araglarin yerlesimini diizenlememize, kaydetmemize veya degistirmemize yarar.

Dosya Dizenle Gorindm  Sahne  Zaman Cizelgesi  Proje  Araglar  Egitim  Sebit  Yardim

[ =k gz F @& & » B Tarayicr | Default -

Sekil 10: Ana Menii arag gubugu

2.11. Durum Cubugu

VFabrika programinda yapilan islemler hakkinda kullaniclya sonug bilgisi verir. Projenin
yuklenmesinin tamamlandigi, projenin islendigini ve bunun gibi bilgileri kullaniciya sunar. Ayrica, segili
nesnelerin konum ve boyut bilgisini de kullaniciya gosterir.

3.1. Proje Ayarlan

Proje ile ilgili genel ayarlarin yapildigi kisimdir. Projenin adi degistirilebilir. Sahnenin rengi, genislik
ve yukseklik ayarlari degistirilebilir. Ayrica, saniye basina oynatilacak kare sayisi dizenlenebilir. Proje
yiklenirken, harici olarak yiiklenmesi istenen dosyalar Preloader (On Yiikleyici) sekmesinin altinda, Custom
Preloder Items (Ozel On Yiikleyici Maddeleri) panelinden eklenebilir.

Proje Ozellikleri

Genel  Bnyiikleyid  Kod

Ortak gzellikler

Baslk AnimationProject

Sahne Ozellikleri

Animasyon
Genislik 762 5| px (Maximum: 1320 px) Saniyedeki kare sayis 4
Yitkseklik 463 5| px (Maximum: 1080 px) Tekrarla

Arka Flan Rengi i/ Dtomatik oynat

[ ~ #FFFFFF Seffaf arka plan
Kaynak eglestirmeleri
Kaynak Kasér Hedef Kasar
Kod Kaséra scripts Varsayilan is Varsayllan
Resim klasorii images e Varsaylan img Warsaylan
Bigim klaséri styles e Varsayilan [==] Warsayllan
Video Klasori videos e Varsaylan video Varsaylan
Ses Kasdri sounds e Varsaylan sound Warsaylan
Hedef klasér
icerik Klasart resources Warsayllan
Tamam iptal

Sekil 11: Proje Ozellikleri penceresi

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2017. Her Hakki Saklidir.
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3.2. Segenekler
VFabrika’nin genel uygulama ayarlarini bu diyalogdan gergeklestirebilirsiniz. Araylz dili, blok dili,
acihs davranisi, otomatik kayit ve yedek alma gibi pek ¢ok uygulama ayarini bu ekran {izerinden
ihtiyaglariniz dogrultusunda degistirebilirsiniz.

Tercihler | x |

J Genel | Diger | Uyarilar | Performans |

Baslangic dokiiman davranis Son Yiklenen Proje -
Arayuz dili Turkce -
Blok dili English -
Varsaylan yayin dnizleme tarayios Default Browser -
Salt-okunur durumlara yardima ol W
Salt-okunur durumlann dstine yaz m
Her kayit aindiginda yedek al |

Arac kutusu son arama kelimesini hatrla [

Otomatik kayit [ |Her 5 Dakikada Bir

Geri al limiti 20 E|

| Dosya Tiplerini Bagdastr |

| Ekran Diizeni Dosyalann Temizle |

| Lisans Bilgilerini Kaldir |

| Kaydet || Iptal

Sekil 12: Ayarlar penceresi

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2017. Her Hakki Saklidir.
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4. Blok Programlama

4.1. Bloklar ve Kullanimlari
VFabrika icerisinde birkag tip blok kullanimi vardir. Blok ¢alisma alanina konulan bloklari ¢alistirmasi

icin bir “event trigger” (olay tetikleyici) blok olmasi gerekmektedir.

Sekil 13: Genel Blok calisma alani

4.2. Genel Blok Tipleri

4.2.1. Control (Kontrol)

iki nesnenin birbirleriyle olan iliskilerini ya da bunun gibi kontrol mekanizmalarinin bloklar ile
Olclilebilmesini saglar. Birden fazla yapilan dongiler icin kullanilmasi gereken bloklar da bu tip altinda
listelenmistir.

Ayrica, sistem bazli ekrana bir uyari penceresi ya da gizli bir yazi yazdirmak igin kullanilabilir bloklar
da mevcuttur.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2017. Her Hakki Saklidir.



Sekil 14: Kontrol tipi altindaki bloklar

4.2.2. Logic (Mantik)
icerisinde mantiksal operatérler bulunan (ve, veya, esit ise, esit degil ise, dogru veya yanlis gibi)
bloklari barindirir.

Sekil 15: Mantik tipi altindaki bloklar

4.2.3. Math ve Math Advanced (Matematik ve ileri Matematik)
Matematiksel operatorler ve degerler bulunan bloklari barindirir. Tim matematiksel islemleri bu tip
altindaki bloklar yardimiyla yapabilirsiniz.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2017. Her Hakki Saklidir.
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Sekil 16: Matematik tipi altindaki bloklar

Square root of 2 Square root of 1/2 Natural logarithm of 2

Matural logarithm of 10 Base 2 logarithm of E Base 10 logarithm of E

Sekil 17: ileri Matematik tipi altindaki bloklar

4.2.4. Procedure (Prosediir)

Fonksiyon tipinde cagrilabilecek blok yapilari olusturmak icin kullanilir. Geri dontisli olan ve olmayan
iki tip fonksiyon tipi mevcuttur. Buradan, bu fonksiyon tiplerini ¢agirabilir ya da olusturabilirsiniz.

B fonksiyonum fonksiyonum

Sekil 18: Prosediir tipi altindaki bloklar

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2017. Her Hakki Saklidir.
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Uyar mesajim

Sekil 19: Prosediir tipi bloklara bir 6rnek

Bu 6rnekte, ekrana tiklandigi zaman “fonksiyonum” adindaki “Procedure No Return” blok tipi
calismaktadir.

4.2.5. Text (Metin)

Metin bazl islemlerin yapilmasi igin gerekli olan bloklari barindirir. Metinleri birlestirebilir, kesebilir
ya da iki metin arasindaki iliskileri kontrol ettirebilirsiniz. Ayrica, metin icerisindeki herhangi bir metin
parcasini, istediginiz bir metin parcasi ile degistirebilirsiniz.

B \ouse Click

Sekil 20: Metin tipi altindaki bloklar
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4.2.6. Trigonometry (Trigonometri)
Tim trigonometrik ve vektorel islemleri bu tip altindaki bloklar araciligiyla yapabilirsiniz.

Sekil 21: Trigonometri tipi altindaki bloklar

4.2.7. Variable (Degisken)
Degisken bazli islemlerin yapilmasi icin gerekli olan bloklari barindirir.

Burada, genel olarak kullanilacak degiskenler, bu bloklar yardimiyla yapilandirilir ya da degistirilir.
Ayrica, “drag-drop”, “foreach” vb. gibi cesitli bloklarin i¢ degiskenlerini cagirmak icin de kullanilabilir.

propertylame

Sekil 22: Degisken tipi altindaki bloklar

4.2.8. List (Liste)

Liste seklinde tutulacak veriler igin kullanilabilecek bloklari barindirir. Bir liste igerisinde; eleman
ekleme, silme, mevcut listenin ka¢ elemandan olustugu gibi islemleri bu bloklar araciligi ile
yapabilirsiniz.
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ltem1 Item2 ltem3

Sekil 23: Liste tipi altindaki bloklar

4.2.9. Timeline (Zaman Cizelgesi)
Timeline (Zaman Cizelgesi) icerisindeki gegis kontrollerini ve zaman ayarini dinamik olarak
degistirme islemlerini bu bloklar araciligi ile yapabilirsiniz.

Sekil 24: Zaman Cizelgesi tipi altindaki bloklar

4.2.10. Interaction (Etkilesim)
Kullanicidan gelen genel istekleri yorumlamak, ekranda herhangi bir yere tiklamak ya da klavyedeki
herhangi bir tusa basilip basilmadigini dinlemek icin bu tip altindaki bloklar kullanilir.

Sekil 25: Etkilesim tipi altindaki bloklar

4.2.11. Design Objects (Tasarim Nesneleri)
Ekrandaki nesnelere ait olan 6zellikleri kontrol etmek, gortnurliklerini degistirmek, pozisyonlarini
ayarlamak ve o nesneye ait diger 6zelliklere ulasarak onlari dinamik bir sekilde degistirmek igin
kullanilan bloklardir. Asagida, cesitli nesnelere ait bazi bloklar listelenmistir.
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Value Changed “*

Sekil 26: Cesitli nesnelere ait bazi bloklar

4.2.12. Sebit Framework
Sebit Framework icerisinde bulunan bilesenleri calistirmak, 6zelliklerini degistirmek icin kullanilan
bloklari barindirir.

=1 A R Show Feedback index

Hide Restart Button H (BT il

ShowLogo | show Show Question index [ Show Animation Popup in

Sco Complete Hide Question index

Hide Animation Popup in
RIS Correct1 RERSHOWN O uestion

Sekil 27: Sebit Framework tipi altindaki bloklar

5. Tasarim Nesneleri ve Blok Tipleri

5.1. Tasarim Nesneleri ve Kullanimlari

VFabrika igerisinde gesitli tasarim nesneleri bulunmaktadir. Bu nesneler ile projenizi istediginiz gibi
tasarlayabilirsiniz. Hazirlamak istediginiz web tabanli uygulamalara resim, buton, ses, ¢izim, animasyon
vb. ekleyebilirsiniz. Ayni zamanda, bu eklediginiz nesneler arasinda etkilesim saglayabilirsiniz.
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5.2. Tasarim Nesneleri Tipleri

5.2.1. Text (Metin)

Hazirlamak istediginiz web tabanli uygulamalariniza metin eklemenizi saglar. Eklediginiz metnin
boyutunu, rengini ya da fontunu degistirebilirsiniz. Ayni zamanda Blok Programlama ile metninizi
dinamik olarak kontrol edebilir ve her tirli o6zelligini degistirebilirsiniz. Text (Metin) nesnesine ait

bloklar asagidaki gibidir.

Sekil 28: Metin nesnesi bloklari

When B \ouse Click “w*
Yeni Metin

Metin Text

Sekil 29: Metin nesnesinin bloklariyla bir 6rnek

Not: Sekil 29'daki 6rnekte, metin nesnesine basildigl zaman metni “Yeni Metin” olarak degistirdik ve
sistemde mesaj kutusunda bu yeni metin dosyasini gosterdik.

5.2.2. Content (icerik)

Sahne igerisindeki istediginiz nesneleri gruplamanizi saglar. Ornegin, herhangi bir metin nesnesini ve
butonu bir Content (icerik) nesnesi icine atarak bu ikisini bir grup icine almis olursunuz. Bu asamadan
sonra artik sadece Content (icerik) nesnesini gizleyerek bu iki nesneyi de otomatik olarak gizlemis
olursunuz. Content (icerik) nesnesinin pozisyonunu degistirdiginiz zaman, bu metin nesnesi ve butonun
da pozisyonunu degistirmis olursunuz. Content (icerik) nesnesine ait bloklar asagidaki gibidir.

sekil 30: igerik nesnesi bloklar
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Sekil 31: icerik nesnesi bloklariyla bir 6rnek

Not: Sekil 31’deki 6rnekte, igerik nesnesine basildigi zaman igerik nesnesinin yiksekligini “400 px”
olarak degistirdik ve sistemde mesaj kutusunda igerik nesnesinin yeni yiiksekligini gosterdik.

5.2.3. Canvas (Tuval/Resim Kagidi)

Canvas (Resim Kagid1) ile istenilen tiim cizimler yapilabilir. Ornegin, 1si-sicaklik grafigi cizdirebilirsiniz.
Bu cizimleri istediginiz gibi renklendirebilir ve boyutlandirabilirsiniz. Canvas (Resim Kagidi) nesnesini
sahnenizde istediginiz yere yerlestirebilir ve istediginiz boyutta olmasini saglayabilirsiniz. Canvas (Resim
Kagidi) nesneleri asagidaki gibidir.

Sekil 32: Canvas (Resim Kagidi) nesnesine ait bloklar 1
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Sekil 34: Canvas (Resim Kagidi) nesnesi bloklari ile yapilan bir 6rnek

Not: Sekil 34’teki 6rnekte, Canvas (Resim Kagidi) nesnesine basildigi zaman Canvas (Resim Kagidi)
nesnesi icine baslangi¢ koordinatlari x-ekseninde “100px” y-ekseninde “100px”, bitis koordinatlari ise x-
ekseninde “200px” y-ekseninde de “200px” olan, kalinhg1 “1 px”, rengi ise “kirmiz1” bir gizgi ¢izdik.

5.2.4. Table (Tablo)

Cesitli verileri listelemenizi saglar. Calismanizin iginde, istediginiz yere vyerlestirebilir ve
boyutlandirabilirsiniz. Table (Tablo) nesnesini istediginiz gibi bicimlendirebilirsiniz. Boylece tasarimsal
olarak da glizel gériinmesini saglayabilirsiniz. Table (Tablo) nesnesine ait bloklar asagidaki gibidir.
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Sekil 35: Tablo nesnesine ait bloklar

table1

table1
table1

table1

fablel

Sekil 36: Tablo nesnesi bloklari ile yapilmig bir 6rnek

Not: Sekil 36’daki 6rnekte, sahne lzerinde farenin sol tusuna tiklandiginda tablomuza iki adet satir
eklemektedir ve bu satirlarda bulunan “Zaman (sn)” ve “Yol (m)” kolonlarina sirasiyla - ilkine- “Osn” ve
“Om”, -ikincisine de- “1sn” ve “10m” eklemektedir.

5.2.5. Highlight (Vurgu)

Sahne lizerinde projenin akisina gére bazi nesnelere dikkat cekilmek icin kullanilir. Ornegin, sahne
Uzerinde basiimasi gereken bir buton tzerine Highlight (Vurgu) nesnesi konulabilir. Highlight (Vurgu)
nesnesi, istenildigi gibi sahne lzerinde pozisyonlandirilabilir ve boyutlandirilabilir. Ayni zamanda, 6zel
ve kendinize ait bir resmi de Highlight (Vurgu) nesnesi olarak kullanabilirsiniz. Tim bu ayarlamalari
Properties (Ozellikler) panelinden yapabilirsiniz.

Sekil 37: Highlight (Vurgu) nesnesine ait bloklar
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Sekil 38: Highlight (Vurgu) nesnesine ait bloklar ile yapilmis bir 6rnek

Not: Sekil 38’deki 6rnekte, “highlightl” adli Highlight (Vurgu) nesnesi galistirilarak sahne lzerinde
gorinmesi saglanmigtir.

5.2.6. Input Button (Buton/Dugme)
Sahne Uzerinde gegislerin yapilmasi icin kullanilir. Projenizde herhangi bir eylemi tetiklemek igin
butonu kullanabilirsiniz.

Sekil 39: Input Button (Buton/Diigme) nesnesine ait bloklar

When B \ouse Click W

buttoni Alpha &0

Message Box button Alpha

Sekil 40: Input Button (Buton/Diigme) nesnesi bloklari ile yapilmig bir 6rnek

Not: Sekil 40’taki 6rnekte, Input Button (Buton/Digme) nesnesine basildiginda Input Button
(Buton/Dugme) nesnesinin saydamlik degerlerini %60’a getirdik ve bu saydamlik degerlerini mesaj
kutusunda gosterdik.

5.2.7. Image Button (Resimli Buton)

Input Button’dan farkh olarak, Image Button (Resimli Buton) nesnesinin gorinimid kullanic
tarafindan belirlenir. Image Button (Resimli Buton) nesnesinin “Mouseover (Fare iizerinde)”,
“Mousedown (Fare basil))”, “Mouseup (Fare basih degil)”, “Disabled (Pasif)”, “Mouseout (Fare
Uzerinde degil)” olaylari bulunmaktadir. Bu olaylar gergeklestiginde fare gorselini degistirebilirsiniz.
Image Button (Resimli Buton) nesnesinin Ozelliklerinden “States Image Url” &zelligine istediginiz sprite
image’i (resim grubunu) yukleyebilirsiniz.

Yiklediginiz resim grubu icindeki resim parcalarinin bir tanesinin yiikseklik ve genisligini “State
Size”a girmeniz gerekmektedir. Program otomatik olarak bu resim icindeki ilgili resmi gosterecektir.
Yukaridaki saydigimiz olaylar tetiklendiginde, Image Button (Resimli Buton) resmi de ilgili resme gore
degismektedir. Image Button (Resimli Buton) nesnesine ait bloklar asagidaki gibidir.
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Sekil 41: Image Button (Resimli Buton) nesnesine ait bloklar

Image Button Metni

imageButton 1 Text

Sekil 42: Image Button (Resimli Buton) nesnesine ait bloklarla yapilmis bir 6rnek

Not: Sekil 42’deki 6rnekte, Image Button (Resimli Buton) nesnesine tiklandigli zaman Image Button
(Resimli Buton) nesnesinin metnini “Image Button Metni” olarak degistirdik ve bu yeni metni mesaj
kutusunda gosterdik.

5.2.8. Input TextBox (Metin Kutusu)

Projede yeni metin girisi yapabilmek icin kullanilir. Kullanici uygulama icinde dinamik olarak Input
textBox (Metin Kutusu) nesnesine deger girebilir ya da silebilir. Bunun yaninda, kullanicinin bastig
tuslari dinleyebilir ve hangi tusa bastigini kontrol edebilir.

Do

Sekil 43: Input TextBox (Metin Kutusu) nesnesine ait bloklar

Sekil 44: Input TextBox (Metin Kutusu) nesnesine ait bloklar ile yapilmis bir 6rnek
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Not: Sekil 44’deki 6rnekte, Input TextBox (Metin Kutusu) nesnesinin “Key press (Tusa Basildigi
An)” olay! tetiklendiginde, yani kullanici herhangi bir tusa bastiginda, mesaj kutusunda kullanicinin
hangi tusa bastigini bir mesaj kutusu ile ekranda gosteriyoruz.

Normalde klavye Uzerindeki her tusun -harfin- kendine 6zel bir kodu bulunmaktadir. Burada da
“Character from Char Code” blogu ile sayisal olarak gelen harf kodunu harfe déniistiiriiyoruz. Ornegin,

a” harfinin kodu 97’dir. Ancak, biz bunu “Character from Char Code” blogu ile “a” harfine
donustiriyoruz.

5.2.9. Input Checkbox (Kontrol Butonu/Dugmesi)

Projenizde olusturdugunuz herhangi bir secenegi acip kapatma, aktiflestirme ya da pasiflestirme vb.
kontroller igin kullanilir. Input Checkbox (Kontrol Butonu) nesnesi ile ilgili en dnemli sey, bu nesnenin
“checked (isaretli)” olup olmadigidir. istedigimiz kontrolleri bu nesnenin “checked (isaretli)” 6zelliginin
“true (dogru)” ya da “false (yanls)” olarak doniis yapmasiyla gerceklestirebilirsiniz.

Visible true

checkBox1 Checked

Sekil 46: Input Checkbox (Kontrol Butonu) nesnesine ait bloklarla yapilan bir 6rnek

Not: Sekil 46’daki 6rnekte, Input Checkbox (Kontrol Kutucugu) nesnesinin “checked (secili)” olayi
tetiklendiginde, yani kullanici bu nesneyi isaretlediginde, bu nesnenin gortunlrlGgind aglyoruz. Ayni
zamanda, mesaj kutusuna bu nesnenin “checked (isaretli)” olup olmadigini yazdiriyoruz.

”

Mesaj kutusuna, eger nesnemiz “checked (isaretli)” ise “true (dogru)” degilse “false (yanlis)
yazilacaktir.

5.2.10. Input RadioButton (Segenek Butonu/Dugmesi)

Birden fazla secenek olusturarak bu secenekler arasinda kontroller yapilabilir. Kullanicidan bu
seceneklerden sadece bir tanesini se¢mesi istenir. Input Checkbox (Kontrol Butonu) nesnesinden farkli
olarak kullanici bu seceneklerden sadece bir tanesini secebilir. Ancak, Input Checkbox (Kontrol Butonu)
nesnesinde kullanici birden fazla secenegi isaretleyebilir.
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Sekil 47: Input RadioButton (Segenek Butonu/Diigmesi) nesnesine ait bloklar

When (BRI 4 -
radiot Enabled false

Message Box radicd Enabled

Sekil 48: Input RadioButton (Secenek Butonu/Diigmesi) nesnesine ait bloklarla yapilmis bir 6rnek

Not: Sekil 48’deki 6rnekte, Input RadioButton (Secenek Butonu/Dugmesi) nesnesine basildiginda bu
nesnenin “enabled (aktiflik)” 6zelligini kapatiyoruz; yani bu nesneyi pasiflestiriyoruz. Ardindan ise mesaj
kutusunda bu nesnenin “enabled (aktiflik)” 6zelligini aliyoruz.

5.2.11. Slider (Kaydirici)

Belirli bir aralikta deger almamizi saglayan bir nesnedir. Minimum ve maksimum degerleri bellidir.
Kullaniciya o anki “Value (Deger)” &zelligini génderir. Ornegin, 1 ile 100 araligina sahip bir Slider
(Kaydiric) nesnesini istedigimiz degere getirerek, bu nesnemize bagh baska nesnelere deger
gonderebiliriz. Bu nesneye ait bloklar asagidaki gibidir.

‘Value Changed "

Sekil 49: Slider (Kaydirici) nesnesine ait bloklar

U M slider1 " Y alue Changed “W*

slider1

Sekil 50: Slider (Kaydirici) nesnesine ait bloklar ile yapilmis bir 6rnek

Not: Sekil 50’deki 6rnekte, Slider (Kaydirict) nesnesinin “Value Changed (Deger Degistiginde)” olayi
tetiklendiginde, sahne lizerinde bulunan bir metin dosyasina bu nesnenin o anki “Value (Deger)” 6zelligi
yazilmaktadir.

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri A.S. 2017. Her Hakki Saklidir.



Sayfa | 27

5.2.12. Input DropDown List (Acilan Kutu)
Birden fazla secenegi icinde barindirir. Sag tarafinda bulunan ok isaretine basilarak dizayn ekraninda

eklediginiz segenekleri gosterebilirsiniz. Input DropDown List (Agilan Kutu) nesnesine ait bloklar
asagidaki gibidir.

Sekil 51: Input DropDown List (Agilan Kutu) nesnesine ait bloklar

Sekil 52: Input DropDown List (Agilan Kutu) nesnesine ait bloklar ile yapilmis bir 6rnek

Not: Sekil 52’deki 6rnekte, Input DropDown List (Acilan Kutu) nesnenin “Selected Item Changed
(Acilan Kutudan Herhangi Bir Madde Secildiginde)” olayi tetiklendiginde, mesaj kutusuna bu nesnenin
“selectedValue (Secili Deger)”ini yazdiriyoruz.

5.2.13. Image (Resim)

Sahne (izerine istediginiz bir resmi eklemenize yarar. Eklediginiz resimleri istediginiz gibi
bicimlendirebilirsiniz. Image (Resim) nesnesinde de Sprite Image (Resim Grubu) 6zelligi bulunmaktadir.
Dolayisiyla, istediginiz Sprite Image’i (Resim Grubu) ekleyerek basit gif animasyonlar hazirlayabilirsiniz.
Image (Resim) nesnesine ait bloklar asagidaki gibidir.

Sekil 53: Image (Resim) nesnesine ait bloklar
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When Bl Mouse Down “w*

image1 Raotation &0

Message Box image1 Rotation

Sekil 54: Image (Resim) nesnesine ait bloklarla yapilmis bir 6rnek

Not: Sekil 54’teki 6rnekte, Image (Resim) nesnesine basildiginda bu nesneyi 60° déndiiriyoruz.

5.2.14. Sound (Ses)
Projemize ses eklememize yarar. Ekledigimiz sesleri, istediginiz zaman blok tarafindan kontrol
edebilir ve galdirabilirsiniz. Sound (Ses) nesnesine ait bloklar asagidaki gibidir.

Sekil 55: Sound (Ses) nesnesine ait bloklar

Sekil 56: Sound (Ses) nesnesine ait bloklar ile yapilmis bir 6rnek

Not: Sekil 56’daki Ornekte, Sound (Ses) nesnesi icindeki sesi, sahnenin herhangi bir yerine
tiklandiginda cgaliyoruz. Bunun yaninda, bu nesnemizin igindeki sesin “Sound Finish (Sesin Calmasi
Bittiginde)” olayi tetiklendiginde masaj kutusuna “Ses bitti” yazdiryoruz.

5.2.15. Video
Projemize video eklememizi saglar. Ekledigimiz video iginde bloklar yardimiyla gezinti yapabiliriz.
Video nesnesine ait bloklar asagidaki gibidir.
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Sekil 57: Video nesnesine ait bloklar

yynamaya baglad

Sekil 58: Video nesnesine ait bloklar ile yapilmis bir 6rnek

Not: Sekil 58’deki 6rnekte, Video nesnemiz icindeki video oynamaya basladiginda mesaj kutusunu
“Video oynamaya basladi.” yazdirdik.

5.2.16. Animation Popup (Acilir Animasyon Penceresi)
Urlintiniziin basinda gelmesini istediginiz videoyu belirlemenizi saglar. Sebit Framework’iine ait bir
nesnedir. Bu nesneye ait bloklar asagidaki gibidir.

animationP opup1

animationPopup1
animatienPopup

animationP opup1

Sekil 59: Animation Popup (Agilir Animasyon Penceresi) nesnesine ait bloklar

Sekil 60: Animation Popup (Acilir Animasyon Penceresi) nesnesine ait bloklarla yapilmis bir 6rnek

Not: Sekil 60’daki 6rnekte, Animation Popup (Acilir Animasyon Penceresi) nesnesinin icindeki video
bittig¢inde bu nesnemizi gizledik.

5.2.17. Parallax Scroll (Paralaks Kaydirma)
Projenizde siirekli akan resim paralakslari yaratmanizi saglar. Ornegin, siirekli hareket eden daglar
ya da yollar yapabilirsiniz. Bu animasyonun ne kadar hizla akmasi gerektigini, Ozellikler” penceresinden
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“Scroll Speed’i (Kaydirma Hizi)” degistirerek yapabilirsiniz. Ayni zamanda akis yonini de “Scroll

Direction” ile yapabilirsiniz. Parallax Scroll (Paralaks Kaydirma) nesnesine ait bloklar asagidaki gibidir.

Sekil 61: Parallax Scroll (Paralaks Kaydirma) nesnesine ait bloklar

Sekil 62: Parallax Scroll (Paralaks Kaydirma) nesnesine ait bloklarla yapilmis bir 6rnek

Not: Sekil 62’deki 6rnekte, Parallax Scroll (Paralaks Kaydirma) nesnemize tiklandiginda, paralaksin
akis yoniini “right (saga)” olarak belirledik. Artik paralaksimiz saga dogru akacaktir.

5.2.18. Polygon (Poligon/Cokgen)
Sahnemize geometrik sekiller eklememize yarar. Ekledigimiz bu cokgenleri istedigimiz sekil, boyut
ve renkte olusturabiliriz. Bu nesneye ait bloklar asagidaki gibidir.

Sekil 63: Polygon (Cokgen) nesnesine ait bloklar

blue

Sekil 64: Polygon (Cokgen) nesnesine ait bloklar ile yapilmis bir 6rnek
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Not: Sekil 64’teki 6rnekte, sahnenin herhangi bir yerine tiklandiginda Polygon (Cokgen) nesnemizin
rengini maviye boyuyoruz. Ayrica, bu nesnemizin etrafindaki ¢gizgilerin kalinhgini “4px” yapiyoruz.

5.2.19. Trigger (Tetikleyici)

Yerlestirdiginiz anahtar kareye girdiginizde tetiklenir. Anahtar kareye girdiginizde yapmak
istediklerinizi bu nesnenin icine yazabilirsiniz. ilk 6nce Trigger (Tetikleyici) nesnesini sahneye eklemeniz,
ardindan da bu nesneye ait “Invokes” (Cagirici) olayl blogunu eklemeniz gerekmektedir. Bundan
sonrasinda ise yapmak istediklerinizi bu blogun altina gecirmeniz gerekmektedir. Bu nesneye ait

yalnizca bir adet blok bulunmaktadir.

Sekil 65: Trigger (Tetikleyici) nesnesine ait blok

When QIFIZIIRYY Invokes

Sekil 66: Trigger (Tetikleyici) nesnesine ait blok ile yapilmis bir 6rnek

Not: Sekil 66’daki 6rnekte, Urin tarayicida yuklendiginde mesaj kutusuna “Trigger tetiklendi”
yazdiriyoruz.

5.2.20. Timer (Sayag)
Projenizde saya¢ yapmaniza yardimci olur. Timer (Sayag¢) nesnesi, farkl isler icin de yararhdir.
Ornegin, x-ekseninde hareket eden bir ara¢ yapilabilir. Bunun igin yalnizca, Timer (Sayag) nesnesinin
“Tick (Tikirdama)” olayinda, aracin “locationX” 6zelligi birer artirilmahdir.

Timer (Sayac) nesnesinin hizini “Ozellikler”den “Interval”i (Aralik) degistirerek yapabilirsiniz. Burada
“Interval” milisaniye cinsinden belirlenir. Buna gore, “Interval”’a yazdigimiz 1000 sayisi, 1 saniye

anlamina gelir. Bu, sayacimizin 1 saniyede bir atmasi demektir. Bu nesneye ait bloklar asagidaki gibidir.

Sekil 67: Timer (Sayag) nesnesine ait bloklar
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Sekil 68: Timer (Sayag) nesnesine ait bloklarla yapilmis bir 6rnek

Not: Sekil 68’deki 6rnekte, sahnenin herhangi bir yerine basildiginda Timer (Sayag¢) nesnemiz
galismaya baslamistir.  Bunun vyaninda, Timer (Sayag) nesnemizin “Tick” (Tikirdama) olayi
tetiklendiginde, mesaj kutusuna “Timer c¢alisiyor” yazacaktir. Timer (Sayag) nesnemizin “Interval”ini
(Arahigini) 1000 olarak belirlemissek bu mesaj her 1 saniyede bir gozikecektir.

5.2.21. Delay (Erteleme)

Sahne Uzerinde belirli bir slire gectikten sonra olmasini istediginiz olaylari bu nesnenin
tetikleyicilerine yazabilirsiniz. Ornegin, 5 saniye sonra bir ses ¢almasini istiyorsaniz Delay (Erteleme)
nesnesinin “Interval” (Aralik) 6zelligini 5000 yapip “is Auto Start” (Otomatik Baslama) ozelligini de
“true” (dogru/acik) yapmalisiniz. Ardindan Delay (Erteleme) nesnesinin “Complete” (Bitti) olayinin
icinde ses nesnesini galabilirsiniz. Boylelikle, 5 saniye beklemis ve sonrasinda ses dosyasini ¢almis
olursunuz. Delay nesnesi, siz bir dahaki ¢agirmaniza kadar sadece bir kez galigir. Timer (Sayag) nesnesi

gibi saymaz. Bu nesneye ait bloklar asagidaki gibidir.

Sekil 69: Delay (Erteleme) nesnesine ait bloklar

When (FTEEIRY) Invokes

Sekil 70: Delay (Erteleme) nesnesine ait bloklarla yapilmis bir 6rnek

Not: Sekil 70’teki ornekte, Trigger (Tetikleyici) nesnesinin “Invokes” (Gagirici) olayinin igerisinde
Delay (Erteleme) nesnesini baslatiyoruz. Delay (Erteleme) nesnesinin “Complete” (Bitti) olayinin
icerisinde mesaj kutusuna “Delay bitti” yazdiriyoruz. Boylelikle 5 saniye gectikten sonra mesaj
kutusunda “Delay bitti” yazisini goriiyoruz.
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