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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sbnmez bu safaklarda ytizen al sancak;
Sonmeden yurdumun Ustiinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazli hilal!
Kahraman irkima bir giil! Ne bu siddet, bu celél?
Sana olmaz dokuilen kanlarimiz sonra helél.
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hir yasadim, hir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmis? Sasarm!
Kukremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, asarim.
Y irtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin & &kim sarmigsa gelik zirhl duvar,
Benim iman dolu gogstiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkmal Nasil boyle bir iman bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmig canavar?

Arkadas, yurduma alcaklar: ugratma sakin;
Siper et gévdeni, dursun bu hayésizca akin.
Dogacaktir sanava dettigi glinler Hakk’ in;
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerek gegme, tan::
Dusun altindaki binlerce kefensiz yatan.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atan::
Verme, diinyalari alsan da bu cennet vatan.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Suheda fiskiracak topragi siksan, stihedal
Cani, canan, biitin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada clida.

Ruhumun senden 1187, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gégstine ndmahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun tstiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tasim,
Her cerihamdan ilahi, bosamp kanli yasim,
Figkirir ruh-1 micerret gibi yerden na sim;

O zaman yukselerek arsa deger belki basim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanl1 hilal!
Olsun artik dokilen kanlarimin hepsi helél.
Ebediyyen sanayok, irkimayok izmihl&l;
Hakkidir hir yasamig bayragimin hiirriyyet;
Hakkidir Hakk' a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Turk gencligi! Birinci vazifen, Turk istiklalini, Tirk Cumhuriyetini,
ilelebet muhafaza ve miidafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve hérici bedhahlarin olacaktir. Bir giin, istiklal ve cumhuriyeti
mudafaa mecburiyetine dusersen, vazifeye atilmak igin, iginde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini dlsunmeyeceksin! Bu imkan ve serait, ¢ok
namisait bir mahiyette tezahlr edebilir. istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
dismanlar, bdtin dinyada emsali gorilmemis bir galibiyetin mimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin bltun kaleleri zapt edilmis, butin
tersanelerine girilmis, bittn ordular: dagitilmis ve memleketin her kdsesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Butin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak (izere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalélet ve hattd hiyanet
icinde bulunabilirler. Hatta bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
mustevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret iginde
harap ve bitap dusmds olabilir.

Ey Turk istikbalinin evladi! ste, bu ahval ve serait icinde dahi vazifen,
Turk istiklal ve cumhuriyetini  kurtarmaktir. Muhtag oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk
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DERS MATERYALINiN TANITIMI

1.
OGRENME BIRIMI GORSEL BLOK PROGRA .

1.1. BLOK TABANLI PROGRAMLAMA

Ogrenme birimi
adini1 gosterir.
Ogrenme birimi
numarasini goste-
rir.

v

v

Ogrenme birimi
konularini gosterir.

« Yazilim kavramini tanimlama

« Blok tabanl programlama kavramini tanim-
lama

« Blok tabanh programin kurulumunu yapma

« Animasyon

Ogrenme biriminde dne Ogrenme biriminde neler 6grenilecegi
¢tkan kavramlari gosterir. ile ilgili 6n bilgileri gosterir.

HAZIRLIK CALISMALARI Ogrenme birimi-
nin basinda yapila-
cak 6n ¢alismalar1
gosterir.

1. Blok tabanli programlarin hangileri oldugunu ve bu programlarla neler
yapilabilecegini arkadaslarinizla paylasiniz.

Arastirma
Konu hakkinda
Biyomedikal cihaz teknolojileri alaninda kullanilabilecek yeni blok bilesenlerinin neler olabile- _} yapilacak arastirma
cegini arastiriniz. gorevlerini gosterir.
Sira Sizde
K Konular: pekistir-
Bulut kuklalari ve gékytizii dekoru ekleyerek katmanli yapiya gore gokyiziinde bulutlarin hare- mek i¢in yapilan

ketinin animasyonunu yapiniz. faaliyetleri gosterir.

1. Uygulama

>

. . ) 5 L Teorik bilgilerin
Islem adimlarina gore yesil bayrak tiklandiginda bahgede yirlyen panda kuklasi uygulamasini _} pekistirilmesi ama-
yapiniz. cryla 6grencilerin
1. Adim: Blok tabanli programlama editériinii agarak yeni bir proje olusturunuz. aktif olarak katildi-
g1 ders igi etkinlik-

2. Adim: Projenizin adini “bahgede yiriyen panda kuklasi” olarak belirleyiniz. R
leri igerir.

3. Adim: Gorsel 1.33’te yer alan “camping” dekorunu sahneye ekleyiniz.

4. Adim: Yesil bayraga tiklandigi zaman olay gergeklesecegi icin olaylar blokundaki “yesil bayra-
ga tiklandiginda” blokunu kodlama alanina surtikleyiniz.

5. Adim: Hareket blokunu kullanarak panda kuklasinin konumunu x:-195, y:-123 olarak ayarla-
yiniz.

6. Adim: Program durduruluncaya kadar islemin devam etmesi igin Kontrol bloklarinin altindaki
“Stirekli tekrarla” komutunu ekleyip panda kuklasinin hareketlerini belirleyecek komutlari bu
blok arasina yaziniz.

7. Adim: Goriinim blokundan “Sonraki kostim” komutunu seginiz.
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Bu ders materyalinde 6l¢l birimlerinin uluslararasi kisaltmalari kullaniimistir.

OLCME VE DEGERLENDIRME

GENEL AG KAYNAKCASI VE GORSEL KAYNAKCASI

https://bidb.itu.edu.tr Erigsim Tarihi: 22.10.2022 Saat: 09.00
https://www.tubitak.gov.tr Erisim Tarihi: 22.10.2022 Saat: 09.10
https://www.btkakademi.gov.tr Erisim Tarihi: 22.10.2022 Saat: 09.15
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https://www.tdk.gov.tr Erisim Tarihi: 25.10.2022 Saat: 09.25

Gorsel 1.1 443228062 Gorsel 1.31 Komisyon Gorsel 2.1
Gorsel 1.2 86849608 Gorsel 1.32  Komisyon Gorsel 2.2
Gorsel 1.3 274890299 Gorsel 1.33  Komisyon Gorsel 2.3
Gorsel 1.4 Komisyon Gorsel 1.34 Komisyon Gorsel 2.4

CEVAP ANAHTARLARI —)
1. OGRENME BiRiMi

185170919
Komisyon
Komisyon
Komisyon

—_—

—)

1. Dogru 2. Yanlis 3. Dogru 4. Yanlis 5. Yanls ‘
6. Dogru 7. Dogru 8. Dogru ‘
B 9.A 10.E 11.C 12.D 13.A

Ogrenme birimi
sonundaki 6lgme
ve degerlendirme
caligmalarini gos-
terir.

Ogrenme birimin-

= de kullanilan Genel

Ag Kaynakga ve
Gorsel Kaynakga
listesini gosterir.

Ogrenme birimin-
de kullanilan Genel
Ag Kaynakga ve
Gorsel Kaynakea
listesini karekodla
gosterir.

Ogrenme mater-
yali yaziminda
kullanilan Genel
Ag Kaynakgasini
gosterir.

Ogrenme materyali
yaziminda kullani-
lan Gorsel Kaynak-
Gay1 gosterir.

Ogrenme birimi
sonundaki 6l¢gme
ve degerlendirme
calismalarmin
cevap anahtarlarini
gosterir.



1. GORSEL BLOK
OGRENME BIRiMI PROGRAMLAMA

1.1. GORSEL BLOK PROGRAMLAMA « Yazilim kavramini tanimlama
PLATFORMU « Blok tabanli programlama kavramini tanimlama
« Blok tabanli programin kurulumunu yapma

1.2. GORSEL BLOK PROGRAMINI KULLANARAK | g0k tabanli programa cevrimici kayit yapma

KODLAMA + Blok tabanl programi kullanarak karakterler olus-
turma
« Blok tabanl programda yapilan galismalara sesler
ekleme
« Blok tabanh programi kullanarak koordinat dizle-
« Animasyon mi Uzerinde sekiller gizme
- Blok programlar + Blok tabanli programi kullanarak matematiksel is-
« Blok tabanh kodlama lemler yapma
. Blok tabanli programlama + Blok tabanli programi kullanarak animasyonlar ta-
« Dekor sarlama
. Kodlama « Blok tabanli programi kullanarak bilgisayar oyun-
+ Kostiim lari hazirlama
« Kukla « Blok tabanli programlamada yapilan islemlerin

« Oyun ¢evrimigi ortamda paylagimi




* GORSEL BLOK PROGRAMLAMA

HAZIRLIK CALISMALARI

1. Blok tabanli programlarin hangileri oldugunu ve bu programlarla neler yapilabilecegini
arkadaslarinizla paylasiniz.

2. Blok tabanh programlarin masaistti ve internet ortaminda kullanimi ile blok tabanl kodlamanin
avantajlari neler olabilir? Dustincelerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

1.1. GORSEL BLOK PROGRAMLAMA PLATFORMU

Robotik kodlamalarda birgok programlama dili kullanilr. Bunlar icinde gorsel blok programlari bulunur.

1.1.1. Yazilim

Elektronik bilesenlerden olusan donanim sistemine, belirli bir isi yapmasi icin yazilmis kodlara yazilim
denir (Gorsel 1.1). Turk Dil Kurumu Guncel Turkge Sozliik, yazilm kavramini “Bir bilgisayarda donanima
hayat veren ve bilgi islemde kullanilan programlar, yordamlar, programlama dilleri ve belgelemelerin
tiim{.” olarak vermistir.

Gorsel 1.1: Yazilim

1.1.2. Algoritma

Belirli bir problemi ¢6zmek veya belirli bir amaca ulasmak igin ¢6-
zim yolunun adim adim planlanmasina algoritma denir (Gorsel
1.2). Algoritmalar sadece kodlama islemlerinde degil hayatin her
alaninda kullanilir. Ornegin cay demlerken uygulanan adimlar bile
bir algoritmadir.

Yazilim gelistirerek bir amaca ulasmak icin 6ncelikle yapilacak isler
adim adim anlaml pargalara boéliinerek planlanir, bir baska deyisle
algoritma olusturulur. Her bir parca, tercih edilen programlama dili

ile bilgisayarda yazilr.

e ROBOTIK VE KODLAMA

Gorsel 1.2: Algoritma
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GORSEL BLOK PROGRAMLAMA **

1.1.3. Blok Tabanlh Programlama Ortami

Kodlama yeterliligi, yazilim gelistirmenin yaninda giinim{z bireylerinin sahip olmasi gereken bir 21.yy.
becerisidir. Bu durum g6z 6niine alindiginda kodlama becerilerini gelistirebilmek igin 6zellikle yeni bas-
layanlara yonelik basit arayizi olan, kod yazimi gerektirmeyen ve oyun tasarimina olanak taniyan arag-
larin kullanilmasi 6nerilir (Gorsel 1.3).

Gorsel 1.3: Blok tabanh programlama

Blok tabanli kodlama ortamlari, kod satirlari yazmak yerine hazir bloklar halindeki programlama ifade-
lerinin suriikle birak yontemiyle bir araya getirilmesine ve kodlamanin gelistiriimesine olanak saglar.

Farkli programlama dillerinde ekrana “Merhaba!” mesaji yazdiran kod ornekleri sunlardir:
print(Merhaba!’) (Python programlama dilinde)
std::cout << “Merhaba!” << std::endl; (C++ dilinde)

System.out.print(“Merhaba!”); (Java dilinde)
Console.write(“Merhaba!”); (C# dilinde)

Blok tabanli kodlama oldukga kolaydir. mBlock’ta tek bir blok kullanilarak “Merhaba!” mesajinin yazimi
Gorsel 1.4'te verilmistir.

D -

Gorsel 1.4: Blok tabanh programlamada mesaj yazimi

Merhabal

ROBOTIK VE KODLAMA G
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* GORSEL BLOK PROGRAMLAMA

Blok tabanli programlarin ¢evrimigi (online) paylasim 6zelligi sayesinde yapilan ¢alismalar programi kul-
lanan herkesle paylasilarak sosyallesmeye de imkan saglar. Bu program, internet lizerinden c¢evrimigi
kullanilabilecegi gibi bilgisayara indirilip kurulum yapilarak ¢cevrimdisi (offline) da kullanilabilir.

1.1.4. Blok Tabanh Programlama Hesabi Olusturmak

Blok tabanli programlama hesabi olusturmak icin https://ide.mblock.cc/mBlock web sitesi adresiyle
ulasilan portalda sag Ust kosedeki avatar digmesine tiklanir (Gorsel 1.5).

W Catton Gtriry W Gt Progearae W Gt 8 Ayactedd '

Pythan

Gorsel 1.5: Blok tabanl programlama hesabi olusturma

Cevrimici kayit islemi su adimlar takip edilerek gerceklestirilir:

+ Kullanilacak e-posta adresi belirlenir.

« Yas bilgisi girilir.

+ Kullanim sartlari okunarak kabul edilir.

+ Olusturulacak hesap icin parola belirlenir.

+ E-posta adresi dogrulamasi yapilarak hesap olusturulur (Goérsel 1.6, Gorsel 1.7).

makeblock makeblock

imell < Geri

I

Privacy Policy

TR ok e B ol TE E-posta: robotikkodlamaeba@gmail.com

designed to inform you about the use of information

that you provide to Makeblock Co,, Ltd.

{ “Makeblock” “we"” or “us" )through 32 4 ||
Makeblock' s website relating to DIY robotics R
construction and science, technology, engineering

and mathematics education platform for makers,

hobbyists, { “STEM" ) learners, and educators, Farola

located at www.makeblock.com { “Site” ) and the R —

services, features, content, applications and products

we offer (the “Application” ).

This Privacy Policy covers the treatment of personally Dogrulama kodu
identifiable information { “Personal Data® ) gathersd 614271

when you are using or accessing the Application. This
Privacy Policy is meant to help you understand what

Barranal Diats e cnllact wine s sallact # and what

Kabul ediyorum ve devam

Oturum a¢  Kayit ol

-

Kaydol

Makeblock Global ~

E-posta

robotikkodlamaeba@gmail.com

16 yagi ve tstiindeyim

I 16 yas altiyim I

Gorsel 1.7: Blok tabanli programlama sitesi kayit sonu

Gorsel 1.6: Blok tabanli programlama sitesi
kayit adimlari

e ROBOTIK VE KODLAMA
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7 f Sira Sizde

»

Blok tabanli programlama sitesine kayit isleminizi yapiniz.

1.1.5. Blok Tabanli Programlama Cevrimigci Editoru makeblock

Blok tabanli programlama portal anlasilabilir bir araylize sahiptir.

Uyelik bilgileriyle ¢evrimigi editére Gorsel 1.8'deki gibi giris yapilir. Oturumac  Kayit ol

Oturum acildiktan sonra Gorsel 1.9’daki arayliizle karsilasilr. Bu se- —

kilde mBlock programi internet tizerinden gevrimigi kullanilabilir. robotikkodlamaeba@gmail.com
Gelistirilen oyunlar ve uygulamalar, mBlock portalinda depolana- . I —
bilir ve baskalariyla paylasilabilir. Bu portalda daha énce paylasilan

uygulamalarin gelistirilmesine de katki saglanabilir. i

Sifreyi mi unuttun?

Gorsel 1.8: Cevrimici kodlama site-
sinde oturum agma
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Kod Bloklari, Kostiim ve Sesler Kodlama Alani

Gorsel 1.9: Cevrimigci araylz

mBlock blok tabanli programlama araylizli; ana mendi, bloklar, kodlama, sahne olmak (izere dort ana
bolimden olusur.
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1.1.5.1. Ana Menii

@ Dosya | Robotik Kod
simgesiyle mBlock program arayiizii istenen dilde kullanilabilir.

Gorsel 1.10’da gorilen dosya ana menisi secenekleri kullanilarak su islem-

Yeni Proje
ler yapilir:
. . L. . A
« “Yeni Proje” ile yeni bir proje olusturulur. 5
« “Ag” ile cevrimici olarak daha dnce olusturulan proje acilir. Farkli Kaydet...

+ “Farkh Kaydet” ile olusturulan proje farkli isimde ¢evrimici ortama kay-
dedilir.

Bilgizayanmzdan agin

Bilgi kaydedi
+ “Bilgisayarinizdan agin” mBlock yazilimi kullanilarak olusturulan ve bilgi- etk ot

sayarda kayith olan g¢alisma agllir. Paylas...
- “Bilgisayariniza kaydedin” ile uygulama bilgisayara kaydedilir. Gorsel 1.10: Dosya ana meniisi

Gorsel 1.11'de goriilen Diizenle ana menUsi segeneklerinden su islemler yapilir:

« Gorsel 1.11’deki gibi metin kutusu icine yeni olusturulan projenin adi yazilir.

« “Kaydet” ile tGzerinde ¢alisilan projenin gevrimigi ortama kaydedilmesi saglanir. Cevrimigi proje, veri-
len isimde “Projelerim” sayfasina kaydolur.

+ “Yayinla” ile projenin ¢evrimici ortamda diger gelistiriciler tarafindan gérilmesi ve gelistirilmesi icin
paylasim yapilir.

Robotik Kodlama @ Kaydet

Gorsel 1.11: Ana meni ogeleri

Ana menlde gorilen segeneklerle su islemler yapilir:
« “Kullanim Kilavuzu”nda mBlock yaziliminin kullanim kilavuzu bulunur.

« “Ornek Programlar” seceneginde daha dnce olusturulmus érnek programlar yer alir. Burada katego-
rilere ayrilan programlar arasindan secim yapilarak daha énce olusturulmus program acilabilir.

« “Geri Bildirim” secenegi ile mBlock yazilim gelistiricilerine geri bildirim gonderilir.
« “Ayarlar” segenegi ile mBlock yazilim ayarlari yapilir.

. @ simgesiyle profil ayarlarinin yapildigi sayfalar agllir.

1.1.5.2. Kod Bloklari

Karakterleri kodlamak icin kullanilan bloklarin bulundugu alandir. Kod bloklari, karaktere istenen ha-
reketi yaptirabilmek icin kolay tasarimiyla kullanima sunulmus araclardir. Algoritmaya gére kodlama
yapilabilmesi i¢in gerekli olan tiim bloklar bulunur. Bloklarin renkleri farkhdir, renklere gére gruplandir-
ma yapilmistir ve bloklara kolayca erisilir. Ayrica sag taraftaki kaydirma ¢ubuguyla istenen kod blokuna
ulasilabilir (Gorsel 1.12). Kod bloklarinda bulunan kodlar alt alta siralanip, komut dizisi olusturularak
karakterin hareket etmesi, muzik calmasi ve islemler yapmasi saglanir.
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Gorsel 1.12'de gorilen digmesiyle kod bloklarina farkli uzantilar eklenebilir.

uzanti

@ ] Bloklar
Hareket @ i
. c e derece dén
Garinam
-y derece dén
o (15
Ses

fare oku v ‘e git

x o y: o konumuna git

Kontrol
o sn.de fareoku v ‘a siiziil
Algilama o sn. de x: o ¥ ° ‘a siiziil

ey @ yoniine dén

Dedgiskenl fare cku * 'nadogru dén

2 (10
B Xi dedgistir

uzant

a

Gorsel 1.12: Kodlama bloklari

Cevrimici mBlock yazilimi her acildiginda eklenen uzanti yeniden eklenir (Gorsel 1.13).

Cognitive Services Makine Ogrenimi Veri Grafigi Kullanici bulut iletisi

Geligtiriciler: By mBlock... Q@ Geligtiriciler: By mBlock official &= B Gelistiriciler: By mBlock ... & & 'H Gelistiriciler: By mBlock... &3 H

ETAIREA TSRS AP, ANSEE Makine Ogrenimi ile, program yapmak Verilerinizi gorsellegtirmek igin bu Kullanic bulut iletisi uzantisi ile,

e, 5=, SSHARAIIEDaha zorunda degilsiniz, ancak yine de uzantiy kullanin. Bir grafik uzun hesabinizdaki veriler farkh cihaz ve

fazla bilgisayarlar bir seyler 6grenmek igin... kelimelerden daha yiksek sesle... projelerde esleyebilirsiniz. Daha fazla
+ Ekle + Ekle + Ekle + Ekle

bedbsadhadbaadl Q 3 r T

Kalem Miszik iklim Verisi Yiikleme modu yaym

Geligtiriciler; MIT Media .. '8 (s Geligtiriciler: MIT Media... ‘B 2 =) Gelistiriciler: By mBlack official &2 /8 Geligtiriciler; By mBlock... &8 (z}

Kendi Kuklan ile giz.Daha fazla Galgi ve davul galmak.Daha fazla Uzanti, gergek zamanh iklim verilerine Bu uzantnn ekleyerek, bir aygitin kargiya
hizh erigim sadlar.Daha fazla yikleme modunda bir Sprite ile
etkilegime girmesine olanak saglar.Dah...

+ Ekle + Ekle + Ekle + Ekle

Gorsel 1.13: Yeni blok bilesenleri
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Arastirma

Biyomedikal cihaz teknolojileri alaninda kullanilabilecek yeni blok bilesenlerinin neler olabilece-

gini arastiriniz. Arastirma sonuglarini sinifta arkadaslarinizla paylasiniz.

1.1.5.3. Kostiimler

Kuklalar sekmesinde bulunan Kostiimler butonuna tiklanarak kostimler ekrani agilir. Kostlimler boli-
miinde kitUphanedeki kuklalarin kostiimlerinden se¢im yapilabilir, istenen kostiim gizebilir, bilgisayar-
daki bir gorsel eklenerek kostlim seklinde degerlendirilebilir. Mevcut kostiimler, X diigmesine basilarak
silinebilir veya Kopyala diigmesi ile kostlimiin aynisindan bir tane daha eklenebilir (Gorsel 1.14).

1
@ costumet ) - D;aha fazla
- Do Anshat
costumel /1 [#T 0 B o e v
o)
-
[
[m] 00 s
Aygitlar Kuklalar Arkaplan 5
B | &
= :
Panda X %
] i i -
Bayut Yan
Ekle O
100 90
Gaster O
Lcd

X Kostamler .
E5D
i Cre—— a - a

Gorsel 1.14: Kostliimler ekrani

Kostlimler sekmesinde bulunan secenekler sunlardir:

o Hostim  kosim 1 Kukla kostiimiiniin adini degistirmek i¢in kullanihr.
. w Kukla Uzerine yapilan degisikleri ileri veya geri almak igin kullanilir.
T . Sayfada gizilen kostlim boéllmlerinin bir bltiin olmasini ve bir biitiin olan kostiim b&lim-

lerinin ayrilmasini saglar.
. Kostliimde secilen katmanin bir katman ileri veya geri gitmesini saglar.
. Kostliimde secilen katmanin en ileri veya en geri gitmesini saglar.
o Dowwr . Yazi veya sekillerin rengini se¢mek igin kullantlir.

o Anshat 0 2 Kontur kalinhigini ve rengini ayarlamak igin kullantlir.

Q ROBOTIK VE KODLAMA
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. ﬁ (4] Secilen bolimi kopyalamak ve yapistirmak icin kullanilir.
Secilen bolumu silmek icin kullanilir.

= Secilen bélliimiin yatay veya dikey gevrilmesi icin kullanilir.
Nesne se¢mek icin kullanilir.

Sekli hassas degistirmek icin kullanilir.

Segilen renkte firga ile boyamak igin kullanilir.

Gizim silmek igin kullanilir.

Cizim icini otomatik boyamak icin kullanilir.

Q7@ e

Yazi yazmak icin kullanilir.

/ O [ Cizgi, egri, cember ve kare gizmek igin kullanilir.

Bir Kostlim Se¢ simgesine tiklanarak kuklaya farkli kostiimler eklenebilir (Gorsel 1.15).

Q Kozt ey Kostdmlerim
Hayvanlar Insanlar Fantezi Bitkiler Viyasakler Binalar Ulzgm Mizik Sporfar Moda
Drellicler Simgeler
(= [
- i -
: E 2 = S
Accordiani Aczordiond Accordiond Add buttan2é Airplaned Alrplanad

Rarplaned Arrplane 15 Aurplane6 Airplanedl Aarplann3 Airplane2?
L) =T
o—0 B &
Airplang2T Arrplane2d Ambulance Ambulancel Ancherl Animal numbers-0

Iptal
Gorsel 1.15: Kostlim ekle penceresi

1.1.5.4. Sesler

mBlock programinda hazirlanan projelerdeki sahne veya karakterlere ses eklemek miimkindir. Bunun
icin Kuklalar sekmesinde bulunan Sesler butonuna tiklanarak sesler ekrani agilir (Gorsel 1.16).

‘m i - el .

Gorsel 1.16: Sesler ekrani
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Ses Ekle butonuna tiklandiginda agilan ekrandan kitlUphanedeki seslerden biri secilebilir, bilgisayarda
yer alan bir ses eklenebilir veya ses kaydi yapilabilir. Bu seslerden biri segilip kullanilabilir (Gorsel 1.17).

Q Ses Kiitiiphanesi Seslerim

@ Hayvanlar Efektler Dénguler Notalar Vurmall Bogluk Sporlar Sesli Kagik
A Bass A Elec Bass A Elec Guitar A Elec Piano Afro String A Guitar
Alert Alien Creak1 Alien Creak2 A Minor Ukulele A Piano A Sax

) ) ) ) ) )

A Trombone A Trumpet Baa Bark Basketball Bounce Bass Beatbox

Gorsel 1.17: Ses ekle penceresi
1.1.5.5. Kodlama

Kodlama isleminde algoritmanin amacina gére ihtiyag¢ duyulan |

bloklar striklenerek kodlama alanina birakilir. Kodlama alani-

na siriiklenen bloklar alt alta takilarak birlestirilir ve bu sekilde

blok tabanl kodlama yapilir. Kodlama alaninin sag alt kdsesinde

bulunan (+) diigmesine tiklanarak kodlama bloklarinin biyik

gorinmesi, (-) digmesine tiklanarak kodlama bloklarinin kigik

gorinmesi ve (=) digmesine tiklanarak kodlama bloklarinin

normal boyutta gériinmesi saglanir (Gorsel 1.18). 0 o

Gorsel 1.18: Kodlama alani

1.1.5.6. Sahne

Sahne, uygulamalarin 6n izlemesinin yapildigi alandir (Gorsel 1.19). mBlock programinda hazirlanan
her uygulama bu bélimde ¢alisir. Sahne, gelistirilen uygulamanin canlandirildigi yerdir.

Aygitlar Kuklalar Arkaplan

@] 00

Gorsel 1.19: Sahne alani
a ROBOTIK VE KODLAMA
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mBlock sahnesinin anlasiimasi icin koordinat diizlemi kavrami bilinmelidir (Gorsel 1.20). mBlock ekrani
aslinda bir koordinat dizlemidir. Kuklanin sahne (izerinde bulundugu konum, koordinat sistemi gibi dii-
suindlebilir. mBlock acildiginda kuklalar (0,0) noktasinda, bir baska deyisle X ve Y dogrularinin kesisim
noktasinda yer alir. Koordinat sistemi yatay ve dikey iki dogrunun kesisiminden olusur. X ekseni -240 ile
240, Y ekseni ise -180 ile 180 arasindadir. Kuklalar ileriye dogru gittiginde X konumu artar, geriye dogru
gittiginde ise X konumu azalir. Yukariya dogru gerceklesen bir harekette Y konumu artar, asagiya inis
durumunda Y konumu azalir.

Gorsel 1.20: Koordinat dizlemi

Uygulamanin sahne bolimiindeki secenekler sunlardir:

M Hazrrlanan uygulamanin galistiriimasi igin kullanihr.
o Calisan uygulamanin durdurulmasi i¢in kullanihr.
il Sahne alaninin kii¢iilmesini ve kod yazilacak alanin genislemesini saglar.
2l Kicilen sahne alaninin biiyiimesini saglar.
Sahne alaninin tam ekranda gériinmesini saglar.

Tam ekranda goriinen sahne alaninin normal ekran olgilerinde gériinmesini saglar.

Kukla

pands Kukla ismini degistirmek icin kullanilir.
O Kukla koordinatlarini gérmek ve degistirmek icin kullanihr.
Boyut Yén

100 =«  Kukla boyutunu ve yonini ayarlamak icin kullanihr.

Goster

. Kuklayl sahnede gostermek veya gizlemek icin kullanihr.

ROBOTIK VE KODLAMA




b

* GORSEL BLOK PROGRAMLAMA

1.1.6. Blok Tabanh Programlama Editoriinui Bilgisayara Kurmak

mBlock blok tabanli kodlama programini ¢cevrimdisi kullanabilmek igin https://www.mblock.cc/en/
download/ adresi ziyaret edilip kurulum icin gerekli dosya bilgisayara indirilir (Gérsel 1.21).

mBlock PC version
( Download for Windows ) ( Download for Mac )
Version: V5.4.3 ~ ~

Released: 2023.11.01 Win7 or Win10 (64-bit system required) macOS 10,12+
M File Download and Bulk Installation Solution Download For Apple M1/M2 Chips

Released log >> Previous version >>

Gorsel 1.21: mBlock indirme ekrani

Kurulum yapmak igin su adimlar uygulanir:
« Bilgisayarda kurulu isletim sistemi segilir.

» Program bilgisayara indirilir, “.exe” uzantili dosya galistirilir ve karsilasilan yonergeler dogrultusunda
kisisel bilgisayara kurulum yapilir (Gorsel 1.22).

&) mBlock Kurulumu —

Kuruluyor
Lirtfen mBlodk kurulurken bekleyiniz. @

mBlock 5.4.3

Tleri = Vazgeg

Gorsel 1.22: mBlock kurulumu

4 f Sira Sizde
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mBlock kurulum dosyasini bilgisayariniza indirerek kurulumu gergeklestiriniz.

e ROBOTIK VE KODLAMA
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1.2. GORSEL BLOK PROGRAMINI KULLANARAK

KODLAMA Vregn
) -
Gorsel blok programi kullanilarak kodlama yapilirken sahneye kuk- ] 00
la, kostlim, ses, dekor ve arka plan eklenebilir. - B
—n ke
1.2.1. Kukla Eklemek 8 =2 R
Sahnenin alt kismindaki Kuklalar sekmesi icinde Ekle butonuna PR
tiklanip agilan kukla kitiphanesinden istenen kukla secilerek sah- G

neye eklenir (Gérsel 1.23). Sahneye istenen sayida kukla eklenebi-
lir. Fare ile kolayca kuklalarin ilk konumlari belirlenebilir. Sahnenin
altindaki kuklalardan hangisi segiliyse ona kod yazilir. Kostlimler
penceresinde ¢izim elemanlar kullanilarak kukla cizilir. istenirse
kuklalara farkli kostiimler gizilerek bunlar uygulamalarda kullanila-
bilir veya hazir kostlimler tercih edilebilir. BlyUteg isaretiyle arama

kopyasini gikart

yapilarak bilgisayardaki gorsellerden biri, kukla olarak uygulamaya Disa aktar

eklenebilir. ithalat

Eklenen kuklanin Uzerine farenin sag tusuyla tiklanarak agilan me-
ndden hizlica kuklanin kopyasi elde edilir, kukla silinir, disa veya ice
aktarilir (Gérsel 1.24). Gorsel 1.24: Kukla islemleri

sil

1.2.2. Kostiim Eklemek

X Kostimler

mBlock uygulamalari Kuklalar olarak adlandirilan nesneler-
den olusur. Secilen bir kuklaya farkli kostimler giydirilerek ®i) Sesler
gorinlim ve sonraki gdrintmler degistirilebilir. Kukla islem-
lerinde oldugu gibi Kostlimler penceresi agilarak yeni kos-
tiimler eklenebilir ve gizilebilir (Gorsel 1.25).

Gorsel 1.25: Kostlim penceresi butonu

1.2.3. Dekor Eklemek

Sahnenin alt kismindaki “Arka plan” sekmesi iginde “Dekor Ekle” butonuna tiklanip, agilan dekor kii-
tiphanesinden istenen dekor secilerek sahneye eklenir (Gorsel 1.26). Arka plan sekmesi icindeyken
kodlama alanina gelindiginde dekorla ilgili kodlama yapilir.

————— — [l ' 2

.

* H e
v & B N

00

‘__..—vi = [

B
Bl e
Gorsel 1.26: Dekor segme penceresi
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m Arka plan kod bloklarinda hareket bloklarinin olmadigi gorilir (Gorsel 1.27).

backdrop1 * dekoruna geg

Garunam
. backdrop1l * dekoruna geg ve bekle
Ses
O sonraki dekor

renk * etkisini a arttir

renk v etkisi

Kontrol

Algilama

islemler

Degiskenli

Bloklarim

gorsel etkileri temizle

dekor say1 v

Gorsel 1.27: Arka plan kod bloklari
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Bilgisayarinizdaki gorselleri mBlock uygulamasina kukla, kostiim ve dekor olarak ekleyiniz.

e ROBOTIK VE KODLAMA



1.2.4. Kodlama Bloklan

GORSEL BLOK PROGRAMLAMA **

Kuklalarin her tirli eylemi yapabilmesi icin kodlama bloklari kullanihr.

1.2.4.1. Hareket Bloklari

Kuklalarin konumu, yoni ve hareketinin belirlenmesi icin kullanilan bloklardir. Tablo 1.1’de hareket

bloklari verilmistir.

Tablo 1.1: Hareket Bloklari

Sira Blok Aciklama
1 Kuklayi belirlenmis yéne dogru 10 adim hareket ettirir.
2 o e e Kuklanin istenen derece kadar saat yoniinde donmesini
saglar.
3 ) o Erce o Kuklanin istenen derece kadar saat yonu tersine donmesini
saglar.
4 HEa ) Kuklayi sahnede rastgele bir x, y konumuna goétirir.
5 x @y @ ronumunagit Kuklayr sahnede belirtilen x, y konumuna gotardr.
6 @ e oy asi Kuklayi belirli bir saniye strede belirtilen konuma gotirdr.
7 o sn. de x: o y: e “Edl | Kuklay belirli bir saniye siirede belirtilen konuma goétirr.
8 Kuklanin hangi ydne dénecegini belirler (O=yukari, 90=sag,
180=asagi, -90=sol).
9 Kuklayi fare imlecine dogru yonlendirir.
: = Kuklanin bulundugu konumun x degerini istenen deger
Xi degistir
Hy @ z kadar artirir veya azaltir.
11 x 0 olsun Kuklanin x konumunu istenen degere getirir.
i m &i Kuklanin bulundugu konumun y degerini istenen deger
yyi degigtir
12 kadar artirir veya azaltir.
13 yyi o degistir Kuklanin y konumunu istenen degere getirir.
14 Kukla kenara degdigi zaman geldigi yoniin tam tersine
sekmesini saglar.
15 Kuklanin saga veya sola dénme, etrafinda dénebilme ve hig
dénmeme ayarlarini yapar.
16 w Kuklanin x pozisyonu bilgisini verir. Bu segenek isaretlendi-
ginde x degeri ekranda gorilir.
Kuklanin y pozisyonu bilgisini verir. Bu secenek isaretlendi-
17 m ginde y degeri ekranda gorildr.
18 @ Kuklanin yon bilgisini verir. Bu segenek isaretlendiginde

yon bilgisi ekranda goralir.

ROBOTIK VE KODLAMA e
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1. Uygulama

islem adimlarina gére yesil bayrak tiklandiginda bahcede yiiriiyen panda kuklasi uygulamasini yapiniz.
1. Adim: Blok tabanli programlama edit6riinl agarak yeni bir proje olusturunuz.
2. Adim: Projenizin adini “bahgede ylriyen panda kuklasi” olarak belirleyiniz.

3. Adim: Gorsel 1.28'de yer alan “camping” dekorunu sahneye ekleyiniz.

Gorsel 1.28: Bahgede yiriyen panda kuklasi

4. Adim: Yesil bayraga tiklandig1 zaman olay gercgeklesecegi icin olaylar blokundaki “yesil bayraga tiklan-
diginda” blokunu kodlama alanina strtkleyiniz.

5. Adim: Hareket blokunu kullanarak panda kuklasinin konumunu x:-195, y:-123 olarak ayarlayiniz.

6. Adim: Program durduruluncaya kadar islemin devam etmesi icin Kontrol bloklarinin altindaki “Si-
rekli tekrarla” komutunu ekleyip panda kuklasinin hareketlerini belirleyecek komutlari bu blok arasina
yaziniz.

7. Adim: Gortinum blokundan “Sonraki kostim” komu-

tunu seginiz. : nda

8. Adim: Hareket blokundan “10 adim git” komutunu se- LS 195 B kenumuna git
giniz. sirekli tekrarla

9. Adim: Kontrol blokundan “1 saniye bekle” komutunu costumel v kiligina geg

secip, sreyi 0.16 olarak degistiriniz.

10. Adim: Hareket blokundan “Kenara geldiyse sektir”
blokunu ekleyiniz.

kenara geldiysen sek

11. Adim: Hareket blokundan “d6nds stilini sol-sag yap”
blokunu ekleyerek panda kuklasi sahnenin sonuna geldi- dénis tarzini saga sola dénebilsin v yap
ginde panda kuklasinin geriye dénis yapmasini saglayi-

niz.
Gorsel 1.29: Bahgede yiriyen panda kuklasi

Birinci uygulamanin kod bloklari Gorsel 1.29°da verilmistir. uygulamasinin kod bloklari

e ROBOTIK VE KODLAMA
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Sira Sizde

Ayni kukla ve dekoru kullanarak bahgenin etrafinda yiriyen panda kuklasi uygulamasini yapiniz.

- 2. Uygulama

islem adimlarina gére yesil bayrak tiklandiginda futbol sahasinda ziplayan top uygulamasini yapiniz.
1. Adim: Blok tabanli programlama edit6riinl agarak yeni bir proje olusturunuz.
2. Adim: Projenizin adini “ziplayan top” olarak belirleyiniz.

3. Adim: Gorsel 1.30’da yer alan “Football Field-2” dekorunu sahneye ekleyiniz.

Gorsel 1.30: Ziplayan top

4. Adim: Yesil bayraga tiklandigi zaman olay gerceklesecegi icin olaylar blokundaki “yesil bayraga tiklan-
diginda” blokunu kodlama alanina sirikleyiniz.

5. Adim: Git blokunu x:-7, y:-85 konumuna ekleyiniz.

6. Adim: Topu ziplatmak igin bosluk tusuna basip olay blokunu siiriikleyiniz.
7. Adim: Hareket bloklarindan “y konumunu 100 degistir” blokunu ekleyiniz.
8. Adim: Kontrol bloklarindan “0.25 saniye bekleyiniz” blokunu ekleyiniz.

9. Adim: Hareket bloklarindan “y konumunu 60 degistir” blokunu ekleyiniz.
10. Adim: Kontrol bloklarindan “0.25 saniye bekleyiniz” blokunu ekleyiniz.

11. Adim: Hareket bloklarindan “y konumunu 10 degistir” blokunu ekleyiniz.
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12. Adim: Kontrol bloklarindan “0.25 saniye bekleyiniz” blokunu ekleyiniz.

13. Adim: Hareket bloklarindan “y konumunu -100 degistir” blokunu ekleyiniz.
14. Adim: Kontrol bloklarindan “0.25 saniye bekleyiniz” blokunu ekleyiniz.

15. Adim: Hareket bloklarindan “y konumunu -60 degistir” blokunu ekleyiniz.
16. Adim: Kontrol bloklarindan “0.25 saniye bekleyiniz” blokunu ekleyiniz.

17. Adim: Hareket bloklarindan “y konumunu -10 degistir” blokunu ekleyiniz.

ikinci uygulamanin kod bloklari Gérsel 1.31’de verilmistir.

tiklandiginda bosluk »* tusu basilinca

X: o y: konumuna git

saniye bekle
y'yi @ degistir

@ saniye bekle
y'yi m degistir

saniye bekle

y'yi degistir
saniye bekle

y'yi @ degistir
@ saniye bekle

y'yi degistir
saniye bekle

Gorsel 1.31: Ziplayan top uygulamasinin kod bloklari

m Uygulamada yergekimi gz 6niine alinarak yukari ziplarken topun yavasladigi, asagi di-
serken topun hizlandigi distnalar.

Sira Sizde

»»

Arag kuklasi ve uygun bir dekor kullanarak araci yatay eksende hareket ettiren uygulamayi hazir-
layiniz.
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1.2.4.2. Goriinliim Bloklari

Gorunum bloklari, sahnenin ve sahnedeki kuklanin gériinimiyle ilgili degisikliklerin yapilmasini sagla-

yan kod bloklaridir. Tablo 1.2°de gériinim bloklarinin tim verilmistir.
Tablo 1.2: Goriinim Bloklari

Sira Blok Aciklama
1 © i . Kukla istenen suire boyunca “Merhabal” yazan kutudaki

metni konusma balonu iginde gosterir.

Llicional Kukla “Merhaba!” yazan kutudaki metni konusma balonu
Merhabal J(E
2 icinde gosterir.

Kukla istenen siire boyunca “Hmm...” yazan kutudaki
metni konusma balonu igcinde goésterir.

3 W diye diisiin o saniye

Kukla “Hmm...” yazan kutudaki metni konusma balonu
icinde gosterir.

H

~N

diye diisiin

5 costumel v RRlOROe Kuklanin istenen kostiime gegmesini saglar.

Kuklanin o anki kostiimtinden bir sonraki kostimune
gecmesini saglar.

6 sonraki kostim

backdrop] ¥ [ dekzruna ga; Dekoru, segili dekor ile degistirir.

8 backdrop1 v |dekoruna geg ve bekls Dekoru, bir sonraki dekor ile degistirir.

9 sonraki dekor Kuklanin boyutunu istenen deger kadar degistirir.

10 @ birim degigti Kuklanin boyutunu istenen % degerinde degistirir.

Kuklanin rengi, balikgdzi, hizli don, piksellere bol,
11 boyu % yap mozaik, parlaklik, hayalet efekti 6zelliklerini say1 yazan
yerdeki deger kadar degisir.

Kuklanin rengi, balikgozi, hizli don, piksellere bol,
12 renk v etdoind (G artoe mozaik, parlaklik, hayalet efekti 6zelliklerini sayi yazan
yerdeki deger yapar.

13 Kuklanin Gzerinde uygulanmig bitiin efektleri temizler.

14 Kuklayi gosterir ve gizler.

15 m Kuklanin st katmana ¢ikmasini saglar. Kukla, bu kod
bloku kullanildiginda diger karakterlerin 6niinde gorlnr.

16 w Kuklanin girilen sayi kadar katman 6ne veya alta gitmesini
saglar.

17 Kuklanin kostiim sayisini veya ismini ekranda gosterir.

18 Dekorun sayisini veya ismini ekranda gosterir.

19 Kuklanin blylkliguni ekranda gosterir.

20 Dekorun sayisini veya ismini ekranda gosterir.

21 Kuklanin blylikliginu ekranda gosterir.
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1.2.4.3. Ses Bloklari

Ses bloklari, uygulamanin daha ilgi ¢cekici hale getirilmesini saglayan bloklardir. Tablo 1.3’te ses bloklari

verilmistir.
Tablo 1.3: Ses Bloklari
Sira Blok Aciklama

1 Secili mizik ¢almaya baslar ve ses ¢calma bittiginde diger
bloka gecer.

2 Secili miizik calmaya baslar. Uygulama, miizigin bitmesini
beklemeden diger bloklari calistirmaya devam eder.

3 Calmaya devam eden tim mizikler durur.

4 ton v etkisini @ arttr Calan muzige, girilen deger kadar degisiklik uygular.

5 ton v etiisi (T otsun Calan mizigi, girilen deger seviyesine getirir.

6 Devam eden tiim ses etkilerini temizler.

7 sesi (@) birim yiikselt Ses yiiksekligini girilen deger kadar degistirir.

8 ses seviyesini @ % yap Ses diizeyini girilen degere getirir.

9 @ Ses diizeyini ekranda gosterir.

3. Uygulama

islem adimlarina gore yesil bayrak tiklandiginda sahnede hareket eden harfler uygulamasini yapiniz

(Gorsel 1.32).

Gorsel 1.32: Hareketli harfler

1. Adim: Blok tabanli programlama edit6riinl agarak yeni bir proje olusturunuz.

2. Adim: Projenizin adini “hareketli harfler” olarak belirleyiniz.

e ROBOTIK VE KODLAMA




o

GORSEL BLOK PROGRAMLAMA **

3. Adim: Gorsel 1.32'de yer alan “Party” dekorunu sahneye ekleyiniz.

4. Adim: Yesil bayraga tiklandig1 zaman olay gerceklesecegi icin olaylar blokundaki “yesil bayraga tiklan-
diginda” blokunu kodlama alanina strtkleyiniz.

5. Adim: Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi kelimelerinin bas harfleri olan M, T, A ve L harflerinin kukla-
larini ekleyiniz.

6. Adim: Party dekorunu ekleyiniz.
7. Adim: Party dekoru Uzerindeki harfleri fare ile yan yana konumlandiriniz.

8. Adim: M harfi kuklasi igin yesil bayraga tiklandigi zaman olay gergeklesecegi icin olaylar blokundaki
“yesil bayraga tiklandiginda” blokunu kodlama alanina sirikleyiniz.

9. Adim: Gorinim blokundan “goriin” blokunu ekleyiniz.

10. Adim: Gorinim blokundan “gorsel etkileri temizle” blokunu ekleyiniz.

11. Adim: Kontrol bloklarindan “1 saniye bekle” blokunu ekleyiniz.

12. Adim: Goriinim bloklarindan “renk etkisini %25 arttir” blokunu ekleyiniz.

13. Adim: Kontrol bloklarindan “5 saniye bekle” blokunu ekleyiniz.

14. Adim: Goriinim blokundan “gizlen” blokunu ekleyiniz.

15. Adim: Kontrol bloklarindan “1 saniye bekle” blokunu ekleyiniz.

16. Adim: GOriiniim blokundan “g6rin” blokunu ekleyiniz.

17. Adim: Ekranda olusan kod blokunu diger harf kuklalarinin tGzerine sirikleyip birakiniz.
18. Adim: T, A ve L harfi kuklalari igin ilk bekleme kontrollinii 2, 3 ve 4 saniye yapiniz.
19. Adim: T, A ve L harfi kuklalari igin ikinci bekleme kontrollinl 6, 7 ve 8 saniye yapiniz.
20. Adim: Dekora tiklayarak Dekorlar sekmesine geliniz.

21. Adim: Party dekoruna sag tiklayarak “kopyasini ¢cikart” islemini gerceklestiriniz.

22. Adim: Yeni olusan “Party2” isimli dekorun balon renklerinden bazilarini “renk secip doldur” dig-
mesi ile degistiriniz.

23. Adim: Dekor blokunu ve yesil bayraga tiklandigi zaman olay gergeklesecegi icin olaylar blokundaki
“yesil bayraga tiklandiginda” blokunu kodlama alanina sirikleyiniz.

24. Adim: Kontrol bloklarindan “strekli tekrarla” blokunu ekleyiniz.
25. Adim: Kontrol bloklarindan “1 saniye bekle” blokunu ekleyiniz.
26. Adim: Goriinim bloklarindan “Party2” dekoruna gec blokunu ekleyiniz.
27. Adim: Kontrol bloklarindan “1 saniye bekle” blokunu ekleyiniz.

28. Adim: Gorinidm bloklarindan “Party” dekoruna geg blokunu ekleyiniz.

ROBOTIK VE KODLAMA 6




b

* GORSEL BLOK PROGRAMLAMA

Ugiincii uygulamanin kod bloklari Gérsel 1.33’te verilmistir.

. e saniye de
Hareket

o NC=X

@

~%
P |

gorsel etkileri temizle

o saniye bekle

Olaylar zBlock-m »  kiligina geg
2,

.\\ ‘
A {
g I {
o TR

Algilama
o) mla) = 00

@

Islemler
Aygitlar Kuldalar Arkaplan . @ birim degigtir

* BENEIELIEE boyu % ya
Kukla g s @ i
“ ' A L ZBlock-M .
ZBlock-M| ZBlock-T  ZBlock-A  ZBlock-L % ¥ Bloklarim o p otk @ arttir

renk v etkisini e Elguily
@ sanive bekie
g:izlen
€ sanive bekie

gorun

-131 -38
° Bayut _— renk v etkisi o olsun

ekie 100 a0
Gorsel 1.33: Hareketli harfler kod bloklari

Sirt gantasi kullanilarak benzer kod bloklari bir kere yazilir. Bu kodlar gerektiginde strik-
m le birak yontemiyle sirt cantasindan kodlama alanina birakilarak uygulamalar daha hizli
gelistirilir.

V 4 f Sira Sizde

»»

Zaman, renk ve ses parametrelerini degistirerek asagida bos birakilan yere tg¢lincl uygulamayi

kendi isminiz i¢in hazirlayiniz.
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Bir uygulamanin calismaya baslayabilmesi icin bir tetikleyiciye ihtiya¢ vardir. Uygulamanin baslangici
icin genellikle sahnenin sag Ust kdsesindeki yesil bayrak kullanilir. Benzer sekilde uygulamayi sonlandir-
mak i¢in sabit gorevi bulunan kirmizi digme tiklanir ancak gelistirilen uygulama, yesil bayragin disinda
farkh digmeler veya eylemlerle kontrol edilebilir. Tablo 1.4’te olaylar bloklari verilmistir.

Tablo 1.4: Olaylar Bloklari

Sira Blok Aciklama
N Yesil bayraga tiklandiginda bu bloka eklenen diger bloklar
1 EQ ¢alismaya baslar.
e Klavyeden basilacak herhangi bir tusu tetikleyici olarak kulla-
2 | E=
. h| nan kod blokudur.
—
3 | Tetikleyici olarak kullanilan kod blokudur.
I Sahne dekorlari istendigi zaman program icinde degistirilebi-
4 ( | backdropl v | lir. Bu blok ile belirtilen bir dekor oldugunda galismasi istenen
kodlar bu kod blokunun altina eklenir.
— Ses siddeti, stiredlger ve video hareketi degerlerinin belirli
5 rz} (10 bir seviyenin lzerinde oldugunda galigmasi istenen kodlar bu
- kod blokunun altina eklenir.
6 A, “haberl” haberi alindiginda ¢alismasi istenen bloklar bu kod
! i blokunun altina eklenir.
I “haberl” haberi tiim kuklalar ve dekorlar icin calisma orta-
7 , minda yayimlanir. Herhangi bir kukla, haberl haberi geldigin-
h de yapacagi gorev varsa gorevini yerine getirir.
“haber1” haberini tim kuklalara génderir ve kuklanin kodu
8 | : - bitirmesini bekler.

4. Uygulama

e

islem 4ad|mlér|na gore yesil bayrak tiklandiginda katmanli yapiya gore yoldaki bir kisinin, aracin arkasin-
dan gecerek ylriimesi uygulamasini yapiniz (Gorsel 1.34).

T R,

shhdadnndandnnnlnids

Gorsel 1.34: Katmanli yapi

1. Adim: Blok tabanh programlama editériini agarak yeni bir proje olusturunuz.

2. Adim: Projenizin adini “katmanli yapi” olarak belirleyiniz.
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3. Adim: Gorsel 1.34’te yer alan “Street2” dekorunu sahneye ekleyiniz.

4. Adim: Yesil bayraga tiklandig1 zaman olay gerceklesecegi icin olaylar blokundaki “yesil bayraga tiklan-
digind a” blokunu kodlama alanina sirikleyiniz.

5. Adim: dog7 kuklasini ekleyiniz ve boyutunu %50 yapiniz.
6. Adim: carl kuklasini ekleyiniz ve boyutunu %200 yapiniz.

7. Adim: dog7 kuklasi icin yesil bayraga tiklandigi zaman olay gerceklesecegi icin olaylar blokundaki
“yesil bayraga tiklandiginda” blokunu kodlama alanina siirikleyiniz.

8. Adim: Hareket blokundan “x:-224, y:-80 konumuna git” blokunu ekleyiniz.

9. Adim: Yiriylsun surekli olmasi igin kontrol bloklarindan “siirekli tekrarla” blokunu ekleyiniz.
10. Adim: Hareket blokundan “10 adim git” blokunu ekleyiniz.

11. Adim: Goérinim blokundan “sonraki kostiim” blokunu ekleyiniz.

12. Adim: Sonraki kostiim blokundan “0.25 saniye bekle” blokunu ekleyiniz.

13. Adim: Yirlyen kuklanin arabanin arkasindan geg¢mesi icin gériinim blokundan “geri katmana git”
blokunu ekleyiniz.

14. Adim: carl kuklasini ekleyiniz.

15. Adim: dog7 kuklasi i¢in yazdiginiz kodlari carl kuklasina sirikleyip birakiniz.

16. Adim: Konumuna git blokunu “x:-400, y:-90 konumuna git” seklinde degistiriniz.
17. Adim: “10 adim git” blokunu “25 adim git” seklinde degistiriniz.

18. Adim: Arabanin 6nden geg¢mesi igin gdriiniim blokunu “6n katmana git” seklinde degistiriniz.

Dérdiinci uygulamanin kod bloklari Gorsel 1.35’te verilmistir.

X y: konumuna git

sonraki kostim

geri v katmanina git

Gorsel 1.35: Katmanl yapi dog7 kod bloklari

7 f Sira Sizde

»

Bulut kuklalari ve gokytizii dekoru ekleyerek katmanli yapiya gére gokylzinde bulutlarin hare-

ketinin animasyonunu yapiniz.
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1.2.4.5. Kontrol Bloklari

Kontrol kategorisindeki kod bloklari ile programin akisi belirlenen sartlara gore yonlendirilebilir, tekrar
eden gorevler yerine getirilebilir, kosul saglanincaya kadar kod akisi bekletilebilir. Tablo 1.5'te kontrol
bloklari verilmistir.

Tablo 1.5: Kontrol Bloklari

Sira Blok Aciklama
; Bir kuklaya yazilan kod blokunun belirtilen siire kadar beklemesini
1 . iy saglar. Bu sirada diger kuklalara yazilan kodlar ¢alismasini devam
ettirir.
2 = Yazilan kodun veya kod blokunun belirtilen sayi kadar tekrar etmesini
saglar. Bu blok, yazimda ¢ok énemli bir dongii blokudur.
r Kod blokunun icine yazilan bloklarin stirekli olarak tekrar etmesini
3 [ saglar. Sonsuz dongl olarak bilinir. Uygulama durdurulmadan dongu-
) den ¢ikilamaz.
» . “eger” kod bloku, bir sart ifadesinin yerine getirilip getirilmedigini
4 [ sorgular. “eger” sart ifadesi saglanirsa bu kod blokunun igine yazilan
- kodlari galistirir. Sart saglanmazsa alttaki kod blokuna gecer.
o
5 p— “eger” sart saglanirsa bu kod blokunun igine yazilan komutlari ¢alisti-
g rir. Sart saglanmazsa “degilse” bloku icindeki kodlari ¢calistirir.
6 R 2 Bir sart saglanincaya kadar program akisini o kukla igin bekletir.
. Kosul saglanincaya kadar tekrar edilmesi gereken komutlari calistirir.
= -~ Bu dongi, while dongtisi olarak da bilinir.
3 N | Tum kod bloklarinin ¢alismasini, sadece eklendigi komut dizisini veya
eklendigi kuklanin diger komut dizilerini durdurur.
9 : ‘ Bir kuklanin ikizi olusturuldugunda ikizin yapacagi gérevleri belirtmek
. icin kullanilan baslangi¢ blokudur.
10 Sahnede bulunan diger kuklalarin veya mevcut kuklanin ikizini yarat-
mak igin kullanilan kod blokudur.
11 e Olusturulmus bir ikiz kuklanin silinmesini saglar.
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5. Uygulama
i§len'".|7ad|mlﬁali'|na gore yesil bayraga tiklandiginda koordinat dizlemi-
nin (90, -90) noktasindan baslayarak sahneye 150x150 piksel 6lcile-
rinde bir liggen cizdiren uygulamayi hazirlayiniz (Goérsel 1.36).

1. Adim: Blok tabanh programlama editériini acarak yeni bir proje
olusturunuz.

2. Adim: Projenizin adini “liggen ¢izimi” olarak belirleyiniz.

3. Adim: Yesil bayraga tiklandigi zaman olay gerceklesecegi icin olay- Gorsel 1.36: Uggen cizimi
lar blokundaki “yesil bayraga tiklandiginda” blokunu kodlama alanina
surikleyiniz.

4. Adim: Hareket blokundan “x:90, y:-90 konumuna git” blokunu ekleyiniz.
5. Adim: Eklenti Ekle digmesinden “kalem” eklentisini ekleyiniz.

I"

6. Adim: Kalem blokundan “timinu sil” blokunu ekleyiniz.

7. Adim: Kalem blokundan “kalem rengini turuncu yap” blokunu ekleyiniz.
8. Adim: Kalem blokundan “kalem kalinligini 10 yap” blokunu ekleyiniz.

9. Adim: Kalem blokundan “kalemi bastir” blokunu ekleyiniz.

10. Adim: Kontrol blokundan “3 defa tekrarla” blokunu ekleyiniz.

11. Adim: Hareket blokundan “150 adim git” blokunu ekleyiniz.

12. Adim: Kontrol blokundan “1 saniye bekle” blokunu ekleyiniz.

13. Adim: Hareket blokundan “120 derece dén” blokunu ekleyiniz.

Besinci uygulamanin kod bloklari Gorsel 1.37°de verilmistir.

7 ®  SiraSizde
X @ y: @ konumuna git s

»
Dl Yesil bayraga tiklandigi zaman kenar renkleri birbirinden

kalem rengini () yap farkl bir kare ciziniz.

kalem kalinligini 0 yap

kalemi bastir

o defa tekrarla
adim git

o saniye bekle

| (&3 @ derece dén

Gorsel 1.37: Uggen ¢izimi kod bloklari
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6. Uygulama

islem adimlarina gére (0,0) noktasindan baslayarak sahneye bir cember
cizdiren uygulamayi hazirlayiniz (Gorsel 1.38).

1. Adim: Blok tabanli programlama editoriini acarak yeni bir proje olus-
turunuz.

2. Adim: Projenizin adini “cember ¢izimi” olarak belirleyiniz.

3. Adim: Yesil bayraga tiklandigl zaman olay gerceklesecegi icin olaylar

blokundaki “yesil bayraga tiklandiginda” blokunu kodlama alanina stirtk- Gorsel 1.38: Cember cizimi

leyiniz.
4. Adim: GOrlinim blokundan “gizlen” blokunu ekleyerek kuklanin gériinmesini engelleyiniz.
5. Adim: Hareket blokundan “x:0, y:0 konumuna git” blokunu ekleyiniz.

6. Adim: Eklenti Ekle diigmesinden “kalem” eklentisini ekleyi-
niz.

|II

7. Adim: Kalem blokundan “timina sil” blokunu ekleyiniz.

8. Adim: Kalem blokundan “kalem kalinligini 9 yap” blokunu
ekleyiniz.

9. Adim: Kalem blokundan “kalem rengini kirmizi yap” blokunu
ekleyiniz.

10. Adim: Kalem blokundan “kalemi bastir” blokunu ekleyiniz.

11. Adim: Kontrol blokundan “360 defa tekrarla” blokunu ek-
leyiniz.

12. Adim: Hareket blokundan “1 adim git” blokunu ekleyiniz.
13. Adim: Hareket blokundan “1 derece dén” blokunu ekleyi-

niz.

Altinci uygulamanin kod bloklari Gorsel 1.39'da verilmistir.

Gorsel 1.39: Cember ¢izimi kod
bloklari

7 f Sira Sizde

»»

Yesil bayraga tiklandigi zaman kenar renkleri birbirinden farkh bir besgen c¢iziniz.
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1.2.4.6. Algilama Bloklari

Algilama bloklari ile fare imleci, klavye tuslari, ses siddeti, video hareketi gibi bircok durumu kuklalarin
tespit etmesi saglanir. Bu bloklar, kullanici ile etkilesimli uygulamalar gelistirmek igin ¢cok kullanislidir.
Algilama bloklari genellikle kontrol bloklariyla birlikte kullanilir. Tablo 1.6’da algilama bloklari verilmistir.

Tablo 1.6: Algilama Bloklari

Sira Blok Agiklama

Sahnedeki kuklalarin fare imlecine, kenara veya kuklaya

1 degip degmedigini sorgular. Sorgulanan kukla, segilen
nesnelerden birine degiyorsa sart saglanir.

— Sahnedeki kuklanin segilen bir renge degip degmedigi-

2 4.__,_/:| rengine degdi? ni sorgular. Kolayca renk segmek icin renk segme araci
kullanihr.

3 {-’_“\] reng ,::-"_'-::, rengine degdi? Segiilen rgnktelii Ibi.r nesnenin baska renkte bir nesneye

e — degip degmedigini sorgular.

4 fare oku v ‘a mesafe Kuklanin fareye veya diger kuklalara mesafesini sorgular.

5 e ik va Badtia Sahnede soru sorar ve kullanicinin verdigi cevabi yanit
degiskenine aktarir.
Ustteki komutta sorulan sorunun cevabini yanit degiske-

E @ nine atar.

7 Klavyeden hangi tusa basildigini sorgular.

8 Fareye basili olma durumunu sorgular.

9 m Farenin sahne Gzerindeki x konumunu verir.

10 m Farenin sahne lzerindeki y konumunu verir.

12 Mikrofondan alinan ses seviyesini verir.

13 zamanlayici Zamanlayici degerini verir.

14 w Zamanlayiclyi sifirlar.

2 = Kuklalarin x konumu, y konumu, yénda, kilik numarasi,

kostlim ismi gibi bilgileri verir.

16 m Bilgisayardaki sistem saatinden yil, ay, glin, saat, dakika
ve saniye bilgisini verir.

17 2000°den beri gegen giin 2000 yilindan itibaren gegen gln sayisini verir.
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islem adimlarina gére sahneye tek kisilik pinpon oyunu hazirlayiniz.

1. Adim: Blok tabanh programlama editériini agarak yeni bir proje olusturunuz.
2. Adim: Projenizin adini “pinpon oyunu” olarak belirleyiniz.

3. Adim: “forest” dekorunu ekleyiniz.

4. Adim: “Base Ball” kuklasini ekleyiniz.

5. Adim: Kukla ¢iz béliminden Gorsel 1.40’taki gibi raket kuklasi ¢iziniz ve kuklanin adini “raket” olarak

veriniz.
puan [EEN

Gorsel 1.40: Pinpon oyunu

6. Adim: Eklediginiz “forest” dekorunun altina Gorsel 1.40’taki gibi sari renkli zemin giziniz.

7. Adim: Raket isimli kukla i¢in yesil bayraga tiklandigi zaman olay gerceklesecegi icin olaylar blokundaki
“yesil bayraga tiklandiginda” blokunu kodlama alanina sirtkleyiniz.

8. Adim: Kontrol blokundan “stirekli tekrarla” blokunu kodlama alanina sirikleyiniz.
9. Adim: Hareket blokundan “fare imlecine git” blokunu sirekli tekrarla bloku igine strikleyiniz.

10. Adim: BaseBall kuklasinin hareketi igin yesil bayraga tiklandigi zaman olay gerceklesecegi icin olay-
lar blokundaki “yesil bayraga tiklandiginda” blokunu kodlama alanina sirikleyiniz.

11. Adim: Hareket blokundan “x:20, y:150 konumuna git” blokunu ekleyiniz.

12. Adim: Hareket blokundan “45 derece dén” blokunu ekleyiniz.

13. Adim: Kontrol blokundan “stirekli tekrarla” blokunu kodlama alanina sirikleyiniz.
14. Adim: Suirekli tekrarla bloku igine hareket blokundan “10 adim git” blokunu ekleyiniz.
15. Adim: Hareket blokundan “kenara geldiyse sek” blokunu ekleyiniz.

16. Adim: Base Ball kuklasinin rakete carpma durumu icin yesil bayraga tiklandigi zaman olay gercekle-
secegi icin olaylar blokundaki “yesil bayraga tiklandiginda” blokunu kodlama alanina sirikleyiniz.

17. Adim: Degiskenler blokundan “puan” isimli degisken olusturunuz.
18. Adim: Degiskenler blokundan “puan degiskenini 0 yap” blokunu ekleyiniz.
19. Adim: Kontrol blokundan “suirekli tekrarla” blokunu kodlama alanina sirikleyiniz.

20. Adim: Surekli tekrarla bloku icine kontrol blokundan “eger” blokunu kodlama alanina sirikleyiniz.
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21. Adim: “eger” bloku sarti icin “fare-imlecine degiyor mu” blokunu ekleyiniz ve fare imlecini “Raket”
olarak degistiriniz.

22. Adim: Degiskenler blokundan “puani 1 kadar degistir” blokunu ekleyiniz.
23. Adim: Gorinidm blokundan “renk etkisini 25 degistir” blokunu ekleyiniz.
24. Adim: Hareket blokundan “180 derece don” blokunu ekleyiniz.
25. Adim: Kontrol blokundan “0.2 saniye bekle” blokunu ekleyiniz.

26. Adim: Sesler sekmesinden “Pop” sesini ekleyiniz.

27. Adim: Sesler blokundan “Ping Pong Hit bitene kadar ¢al” blokunu ekleyiniz.

28. Adim: Base Ball kuklasi zemine ¢arpma durumu icin yesil bayraga tiklandigi zaman olay gerceklese-
cegi icin olaylar blokundaki “yesil bayraga tiklandiginda” blokunu kodlama alanina sirikleyiniz.

29. Adim: Kontrol blokundan “siirekli tekrarla” blokunu kodlama alanina siiriikleyiniz.
30. Adim: Sirekli tekrarla bloku igine kontrol blokundan “eger” blokunu kodlama alanina sirikleyiniz.

31. Adim: Algilama blokundan “rengine degiyor mu” blokunu ekleyiniz. Rengi “zemindeki sar1” olarak
degistiriniz.

32. Adim: Degiskenler blokundan “puani -1 kadar degistir” blokunu ekleyiniz.
33. Adim: Sesler sekmesinden “Big Boing” sesini ekleyiniz.

34. Adim: Sesler blokundan “Big Boing bitene kadar ¢al” blokunu ekleyiniz.

Yedinci uygulamanin kod bloklari Gorsel 1.41’de verilmistir.

— . rengina degd? 30

raket v ‘adegdi? _ise
puan v i (@) ile degistir

puan v i (§J) ite degistic

Q adim git

kenara geldiysen sek

Big Boing v sesini bitene kadar gal

renk v etkisini 6 arttwr
¢ @) derece don

' Topun serbest hareket =~ i @mm L ©  Topzeminedefince -
" kodbloklan o - galisacak kod bloklan

pop * sesini bitene kadar cal

tiklandiginda

siirekli tekrarla
Top rakete degince

T calisacak kod bloklan

=)

Raket kontrol kod
bloklan

a ROBOTIK VE KODLAMA
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4 f Sira Sizde

»

Puan 0’dan kigik oldugu anda oyunu durduran pinpon oyununu hazirlayiniz.

1.2.4.7. Operator Bloklari

Operatorler kod bloklari bolimiinde matematiksel islemler, mantiksal islemler ve metin islemleri igin
kullanilan kod bloklari bulunur. Tablo 1.7°de operator bloklari verilmistir.

Tablo 1.7: Operator Bloklari

Sira Blok Aciklama
Aritmetik islem bloklari sirasiyla iki sayiyi
1 mm toplamak, ¢ikarmak, carpmak ve bolmek igin
kullanihr.
2 o ile @ arasinda rastgele sayl seg Belirtilen iki say1 arasinda rastgele bir sayi secer.

iki sayidan biiyiik olani sorar. 60>50 ifadesinde
sonug dogru doner. Harfleri de karsilastirabilir.
c>b ifadesi dogru sonug Uretecektir.

w
W

iki sayidan kiiclik olani sorar. 50<60 ifadesinde
sonug dogru doner. Harfleri de karsilastirabilir.
b<c ifadesi dogru sonug liretecektir.

H

iki sayinin esitligini sorar. 50=50 ifadesinde so-
nug dogru doner. Harfleri de karsilastirabilir. c=c
ifadesi dogru sonug Uretecektir.

(6, ]
I

"ve” operatord, sart ifadelerinden ancak ikisi de
dogru oldugunda dogru sonucu verir.

“veya” operatori, sart ifadelerinden sadece biri
dogru oldugunda dogru sonucu verir.

“degil” operatori, dogru olan sonucu yanlisa,
yanlis olan sonucu dogruya gevirir.

()]
E = a
2
o

ile birlestir iki tane metinsel ifadeyi birlestirir.

(-}
®
3
W

Girilen metin ifadesinin belirtilen siradaki harfini
i harfi
10
: 0 Girilen metin ifadesinin toplam karakter uzunlu-
: I
11 guniverir
12 e iceriyor? Girilen metin ifadesinin iginde istenen harfi arar.
13 m Soldaki sayinin sagdaki sayiya gére modunu alir.
Ornegin 5 mod 3 isleminin sonucu 2'dir.
14 @ Girilen sayiyi en yakin tam sayiya yuvarlar.
: g : Girilen sayinin secilen matematiksel fonksiyon
nin mutlak defler « |

ROBOTIK VE KODLAMA e
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8. Uygulama

islem adimlarina gére bir kenar uzunlugu girilen karenin alanini hesaplayan uygulamayi hazirlayiniz
(Gorsel 1.42).

Karenin kenar uzunlugu
nedir?

Gorsel 1.42: Karenin alan hesabi

1. Adim: Blok tabanli programlama edit6riin( agarak yeni bir proje olusturunuz.
2. Adim: Projenizin adini “karenin alan hesabi” olarak belirleyiniz.

3. Adim: Yesil bayraga tiklandigl zaman olay gergeklesecegi icin olaylar blokundaki “yesil bayraga tiklan-
diginda” blokunu kodlama alanina strtkleyiniz.

4. Adim: Degiskenler blokundan “alan” isimli degisken olusturunuz.

5. Adim: Degiskenler blokundan “alan degiskenini O yap” blokunu ekleyiniz.

6. Adim: Algilama blokundan “karenin kenar uzunlugu diye sor ve bekle” blokunu ekleyiniz.

7. Adim: “Alan degiskenini 0 yap” bolimiine operatorler blokundan “carpim” blokunu ekleyiniz.
8. Adim: Carpim parametreleriigin “yanit ve yanit” bloklarini algilama bloklarindan ekleyiniz.
9. Adim: Gorinim bloklarindan “2 saniye boyunca Eee... de” blokunu ekleyiniz.

10. Adim: Eee... yazan yere operatorler
blokundan “muz ile elma birlestir” bloku-

nu ekleyiniz. alan v i @) yap

Karenin kenar uzunlugu nedir? JOTESTETR A

alanw i yamt * yanit yap

11. Adim: Muz yazan yere “karenin alani”

yaziniz.

12. Adim: Elma yazan yere alan degiskeni-

ni siiriikleyip birakiniz. ile " alan birlestir diye diigiin o saniye

Sekizinci uygulamanin kod bloklari Gérsel Gérsel 1.43: Karenin alan hesabi kod bloklari
1.43’te verilmistir.

7 f Sira Sizde

»»

Ucggenin alanini hesaplayan uygulamayi yapiniz.

e ROBOTIK VE KODLAMA
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- 9. Uygulama

islem adimlarina goére bir iletkenin uglarindaki gerilimi (Ohm Kanunu) hesaplayan uygulamayi hazirla-
yiniz (Gorsel 1.44).

akim n Gerilim 12 volttur
diren [0
gerilim m

Gorsel 1.44: Ohm Kanunu ile ilgili uygulama
1. Adim: Blok tabanh programlama editériini agarak yeni bir proje olusturunuz.
2. Adim: Projenizin adini “Ohm Kanunu” olarak belirleyiniz.

3. Adim: Yesil bayraga tiklandigi zaman olay gerceklesecegi icin olaylar blokundaki “yesil bayraga tiklan-
diginda” blokunu kodlama alanina strtkleyiniz.

4. Adim: Degiskenler blokundan “akim” isimli degisken olusturunuz.

5. Adim: Degiskenler blokundan “direng” isimli degisken olusturunuz.

6. Adim: Degiskenler blokundan “gerilim” isimli degisken olusturunuz.

7. Adim: Algilama blokundan “Akim degerini giriniz? diye sor ve bekle” blokunu ekleyiniz.

8. Adim: Akim degiskenine yanit degerini algilama blokundan sirikleyip birakiniz.

9. Adim: Algilama blokundan “Direng degerini giriniz? diye sor ve bekle” blokunu ekleyiniz.

10. Adim: Direng degiskenine yanit degerini algilama blokundan siriikleyip birakiniz.

11. Adim: Garpim operatori parametrelerine akim ve direng degiskenlerini sirikleyip birakiniz.
12. Adim: Goriinim blokundan “Merhaba! de” blokunu ekleyiniz.

13. Adim: “Merhaba!” yazisi yerine operatorler blokundan “muz ile elma birlestir” blokunu ekleyiniz.
14. Adim: Elma yazan yere operatorler blokundan “muz ile elma birlestir” blokunu ekleyiniz.
15. Adim: Muz yazisi yerine “Gerilim” yaziniz.

16. Adim: igteki muz yazisi yerine gerilim degiskenini siiriikleyip birakiniz.

17. Adim: Elma yazisi yerine volt yaziniz.
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Dokuzuncu uygulamanin kod bloklari Gorsel 1.45’te verilmistir.

Alam degerini giriniz ? JEERLTRTR 1T E
akim ¥ i yamt yap - .
Direng degerini giriniz 7 TR IRV-R T

direng » i yanit yap |

geriim¥ i akim * direng yap

CY ic oeilim ile @ERNP birestir  birestir  de

Gorsel 1.45: Ohm Kanunu ile ilgili uygulamanin kod bloklari

Sira Sizde

»

GUg¢ hesabi yapan bir uygulama hazirlayiniz.

m GUg¢ hesabi, watt = volt x amper ile yapilr.

1.2.4.8. Degisken Bloklari

Kodlamada kullanilan editoriin izin verdigi veri tipleri cercevesinde istenen verileri, bilgileri saklamaya
yarayan yapilara degisken denir. Degisken tanimlanarak degiskenlere erisilebilir, degiskenler birbirin-
den ayrilabilir ve degiskenlerle ilgili diger islemler yapilabilir. Tablo 1.8’de degisken bloklari verilmistir.

Tablo 1.8: Degisken Bloklari

Sira Blok Aciklama

Bir Degisken Olustur segenegi, yeni degisken olusturur.
1 Bir Degisken Olugtur Degiskenin segili kukla igin veya tim kuklalar i¢in kullanila-
cagi degisken olusturulurken segilir.

2 degigkenim Degiskeni ve degerini gosterir.

3 degiskenim i o yap Degiskene girilen degeri atar.

Degiskenin degerini girilen deger kadar artirir. Degiskenin

degiskenim + | (@) kacar degistir [ReddAEN L ¢
degerini azaltmak icin — deger kullanilir.

5 degiskenim v defiskenini goster Degiskeni sahnede gosterir.

6 defiskenim ~ - degiskenini gizie Sahnede gosterilen degiskeni gizler.

e ROBOTIK VE KODLAMA
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Listeler, ayni veri gesidinden degiskenlerin ayni isim altinda tanimlanmasidir. Listeler kullanilarak ayni
isimle birden fazla degiskene erisilebilir ve degiskenlerle ilgili diger islemler yapilabilir. Tablo 1.9’da liste
bloklari verilmistir.

Tablo 1.9: Liste Bloklari

Sira Blok Aciklama
1 Bir Liste Olustur Bir Liste Olustur segenegi, yeni bir liste olusturur.
z et bt st D s et
3 Liste ¥ nin o imi sil istenen ifadeyi secilen listeye ekler.
4 Secilen listede istenen siradaki nesneyi siler.
5 ) cic @ cen Lisev e Secilen listedeki tim elemanlari siler.
6 @ ccoistir Lisie v i @ e Girilen veriyi segilen listenin istenen sirasina ekler.
7 oge @) icin Liste v Secilen listenin sirasi girilen elemanlarinin yerini degistirir.
3 iaegliger.n listenin istenen siradaki elemaninin alinmasini
9 Segilen listenin istenen elemanini almayi saglar.
10 Liste v @ iceriyor? Secilen listenin uzunlugunu verir.
11 Secilen listenin icinde istenen elemanin varligini sorar.
12 Segilen listeyi ekranda gosterir.
13 Secilen listeyi ekranda gizler.
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- 10. Uygulama

islem adimlarina gére 10 tane sayiyi 1 ile 10 arasinda rastgele secip bu sayilari ikiser saniye araliklarla
sahneye yazdiran uygulamayi listeler yardimiyla hazirlayiniz (Gorsel 1.46).

sayag (A0

sayilar 2.sayl=5

+ length10 =

Gorsel 1.46: Liste uygulamasi

1. Adim: Blok tabanli programlama editoriinii acarak yeni bir proje olusturunuz.
2. Adim: Projenizin adini “liste ile sayilari yazdirma” olarak belirleyiniz.

3. Adim: Yesil bayraga tiklandigi zaman olay gerceklesecegi icin olaylar blokundaki “yesil bayraga tiklan-
diginda” blokunu kodlama alanina strtkleyiniz.

4. Adim: Degiskenler blokundan “sayac” isimli degisken olusturunuz.

5. Adim: Degiskenler blokundan “sayilar” isimli liste olusturunuz.

6. Adim: Degiskenler blokundan “sayilar” isimli listenin “hepsini sil” blokunu ekleyiniz.
7. Adim: 10 sayi secilecegi icin kontrol blokundan “10 defa tekrarla” blokunu ekleyiniz.
8. Adim: Degiskenler blokundan “seyi sayilara ekle” blokunu ekleyiniz.

9. Adim: Operatorler blokundan “1ile 10 arasinda rastgele sayi se¢” blokunu “seyi” yazan parametreye
surlkleyip birakiniz.

10. Adim: Degiskenler blokundan “degiskenim degiskenini O yap” blokunu ekleyiniz. “degiskenim” pa-
rametresini “sayac¢” olarak seciniz.

11. Adim: Kontrol blokundan “10 defa tekrarla” blokunu ekleyiniz.
12. Adim: Degiskenler blokundan “sayaci 1 ile degistir” blokunu ekleyiniz.
13. Adim: Goriinim blokundan “2 saniye boyunca Merhaba! de” blokunu ekleyiniz.

14. Adim: “Merhabal de” yazisi yerine operatoérler blokundan “muz ile elma birlestir” blokunu ekleyi-
niz.

15. Adim: Muz yerine operatérler blokundan “muz ile elma birlestir” blokunu ekleyiniz.

16. Adim: On doérdinci adimdaki elma yerine degiskenler blokundan “6ge 1 icin sayilar” blokunu ek-
leyiniz.
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17. Adim: 1 yazan yere degiskenler blokundan “saya¢” degiskenini stirtikleyip birakiniz.

18. Adim: On besinci adimdaki muz yerine degiskenler blokundan “sayac¢” degiskenini sirikleyip bira-
kiniz.

19. Adim: On besinci adimdaki elma yerine “ .sayi=" yaziniz.

Onuncu uygulamanin kod bloklari Gorsel 1.47'de verilmistir.

sayilar * in hepsini sil

@ defa tekrarla

o ile m arasinda birsayitut i saylar v ye ekle

sayag ¥ i o yap
o defa tekrarla

sayag ¥ io ile degistir |

o saniye = sayag ile birlestir ile ©ge sayag igin sayilar ¥ birlegtir de

Gorsel 1.47: Liste uygulamasi kod bloklari

7 f Sira Sizde

»

Sayilar listesindeki en bliylk saylyl bulan uygulamayi hazirlayiniz.

11. Uygulama

islem adimlarina gore cizgi izleyen robot uygulamasini hazirlayiniz
(Gorsel 1.48).

1. Adim: Blok tabanli programlama editoriini acarak yeni bir pro-
je olusturunuz.

2. Adim: Projenizin adini “cizgi izleyen robot” olarak belirleyiniz.

3. Adim: Dekor ¢iz boéliminde yuvarlak bir pist ciziniz (Gorsel

1.48).

4. Adim: Kukla ¢iz bélimiinde cizgi izleyen robot iziniz (Gorsel

1.48).

5. Adim: Yesil bayraga tiklandig zaman olay gerceklesecegi igin Gérsel 1.48: Cizgi izleyen robot
olaylar blokundaki “yesil bayraga tiklandiginda” blokunu kodlama uygulamasi

alanina sirikleyiniz.
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6. Adim: Kontrol blokundan “stirekli tekrarla” blokunu ekleyiniz.

7. Adim: Kontrol blokundan “eger ise” blokunu ekleyiniz.

8. Adim: Algilama blokundan “rengi rengine degiyor mu” blokunu ekleyiniz.

9. Adim: Sol sensor kontroli igin “kirmizi siyaha degiyor mu” renklerini seginiz.

10.
11.
12,
13.
14.
15.
16.
17.

Adim:
Adim:
Adim:
Adim:
Adim:
Adim:
Adim:

Adim:

ekleyiniz.

18.

Adim:

Hareket blokundan “1 derece sola don” blokunu ekleyiniz.

Kontrol blokundan “eger ise” blokunu ekleyiniz.

Algilama blokundan “rengi rengine degiyor mu” blokunu ekleyiniz.
Sag sensor kontroli icin “yesil siyaha degiyor mu” renklerini seginiz.
Hareket blokundan “1 derece saga don” blokunu ekleyiniz.

Kontrol blokundan “eger ise” blokunu ekleyiniz.

Operatorler blokundan “ve” operatori blokunu ekleyiniz.

“ve” operatoriine “kirmizi beyaza degiyor mu” ve “yesil beyaza degiyor mu” parametrelerini

Hareket blokundan “1 adim git” blokunu ekleyiniz.

On birinci uygulamanin kod bloklari Gorsel 1.49°da verilmistir.

tiklandijinda

siirekli tekrarla

eger 'f_'r ' rengi | rengine degdi? _ ise

ey o derece doén

: ' rengi rengine degdi? _ ise

o adim git

Gorsel 1.49: Cizgi izleyen robot uygulamasi kod bloklari
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A) Asagidaki sorulan dikkatlice okuyarak dogru segenegi isaretleyiniz.

1. Asagidaki kod bloku segeneklerdeki gorevlerden hangisini gergeklestirir?

[
L @ ¥ m konumuna git

3 ‘

Ve @ y: @ kumuna git

A) Yesil bayrak tiklandiginda baslangic konumu olarak belirlenmis x:185, y:115 konumuna gider. 9
saniye bekler ve x:185, y:125 konumuna gider.

B) Yesil bayrak tiklandiginda baslangi¢c konumu olarak belirlenmis x:-185, y:115 konumuna gider. 3
saniye bekler ve x:185, y:125 konumuna gider.

C) Yesil bayrak tiklandiginda baslangi¢c konumu olarak belirlenmis x:-185, y:-115 konumuna gider.
3 saniye bekler ve x:185, y:125 konumuna gider.

D) Yesil bayrak tiklandiginda baslangi¢c konumu olarak belirlenmis x:185, y:-115 konumuna gider. 9
saniye bekler ve x:185, y:125 konumuna gider.

E) Yesil bayrak tiklandiginda baslangi¢c konumu olarak belirlenmis x:-185, y:-115 konumuna gider.
3 saniye bekler ve x:185, y:-125 konumuna gider.

2. Panda kuklasina asagidaki kod bloku eklenirse panda kuklasi segeneklerden hangisinde yer alan
hareketi yapar? U

-

" |

A) Yesil bayrak tiklandiginda siirekli tekrarlayacak sekilde 10 adim gider, 0.25 saniye bekler, kos-
tim degistirir.

B) Yesil bayrak tiklandiginda belirlenmis yonde siirekli tekrarlayacak sekilde 10 adim gider, 0.25
saniye bekler, kostim degistirir.

C) Bosluk tusuna basildiginda belirlenmis yonde sirekli tekrarlayacak sekilde 10 adim gider, 0.25
saniye bekler, kostim degistirir.

D) Bosluk tusuna basildiginda sirekli tekrarlayacak sekilde 10 adim gider, 0.25 saniye bekler, kos-
tim degistirir.

E) Yesil bayrak tiklandiginda belirlenmis yonde sirekli tekrarlayacak sekilde 10 adim gider, kostiim

degistirir.




3. Asagidaki kod bloku segeneklerdeki hangi geometrik sekli cizer?

A) Altigen

B) Besgen

C) Cem ber x @ ¥y @ konumuna git
D) Kare

E) Uggen tamani sil

kalem kalinhigimi m yap

kalemi bastir

o defa tekrarla
@ adim git

4. Girilen sayinin karesini alan uygulamayi yazmak igin asagidaki kod bloku se¢eneklerden hangisi
ile tamamlanmalidir?

VIVl diye sor ve bekle

A) B) )
yamt ' *  yamt de yamt - yamit de yamt [/ yanit de
D) yanlt . yamt = E)

5. Panda kuklasi 0.16 saniyede 10 adim hareket ederek kenara geldiyse panda kuklasinin diiz
bir sekilde geri dénme hareketini siirekli tekrarlayacak asagidaki kod bloklari hangi sirayla

tamamlanmalidir?
o
. 4

1 . 2
ddniis tarzim  saga-sola donebilsin v yap
5 6 7

A) 2-3-4-5-6-7-1
B) 2-7-4-1-6-3-5
C) 3-4-1-2-6-7-5
D) 5-4-1-2-6-7-3
E) 7-4-3-5-1-2-6



6. Asagidaki kod bloklarinda segceneklerden hangisi “?” isaretli yere geldigi zaman 10 tane sayiyi 1
ile 10 arasinda rastgele secip bu sayilari ikiser saniye araliklarla ekrana yazdirir?

tiklandiginda

sayilar * in hepsini sil

€D cota tekrarla
o ile 'm arasinda birsayi tut i sayilar »

ye ekle

s
sayag v i o yap

OSaniye sayag ile@biﬂegﬁr ile &ge sayag igin sayilar ¥ birlestir de

A) o saniye bekle

B) o ile m arasinda bir say1 tut
Q) sayag ¥ i o yap

D) @ i sayillar v yeekle

E) sayag v i (@) ile degistir

7. Asagidakilerden hangisi mBlock programinda verilen bir islemin dokuz kez tekrar etmesi istendi-
ginde kullanilacak kod blokudur?

Q)

tekrar v i o ile degistir

J" - o-




8. Asagidakilerden hangisi yazilim igin yapilmis en dogru tanimdir?
A) Elektronik bilesenlerden olusan donanim sistemine, belirli bir isi yapmasi icin yazilmis kodlara
yazilim denir.
B) Kullaniciislerini kolaylastiran her tiirli programa yazilim denir.
C) Elektronik bilesenlerden olusan donanim sistemine yazilim denir.
D) Sistem uygulamalarini gerceklestiren kodlara yazihm denir.
E) Bilgisayarlari calistirmak ve belirli gérevleri yiritmek i¢in kullanilan bir talimattir.

9. [.Oyun
II. Animasyon
[1l. Cizim
IV. Algilama
mBlock programi ile yukaridakilerden hangisi veya hangileri yapilabilir?
A) Yalniz |
B) Yalniz IV
C) lvell
D) I, 1, 1, v
E) 11,1

10. Asagidakilerden hangisi mBlock kullanimini artirmigtir?

A) Degisken tanimlamanin kolay olmasi

B) Suriikle birak yontemiyle kodlamanin ¢ok kolay gelistiriimesi

C) Eniyi oyun gelistirme platformu olmasi

D) Cevrimici veya cevrimdisi kullanilabilmesi

E) Cevrimici paylasim 6zelligi sayesinde sosyallesmeye imkan saglanmasi

11. Asagidakilerden hangisi panda kuklasinin kontrol edilmesi istendiginde pandanin hareketini
saglamak igin kullanilan bloklardir?
A) Hareket bloklari
B) Ses tanima bloklari
C) Renk algilama bloklari
D) Isik sensori bloklari
E) Sicaklik algilama bloklari

12. Asagidakilerden hangisi panda kuklasinin kontrol edilmesi istendiginde pandanin sesle tepki
vermesini saglamak icin kullanilan bloklardir?
A) Hareket bloklari
B) Ses tanima bloklari
C) Isik sensori bloklari
D) Renk algilama bloklari
E) Ultrasonik sensor bloklari



13,

14.

15.

16.

17.

Ayni kod satirlarinin defalarca yazilmasi yerine asagidakilerden hangi kod bloku kullanilarak
uygulamadaki kodlar daha sade hazirlanir?

A) Hareket bloklari

B) Degiskenler

C) Bloklarim

D) Algilama bloklari

E) islemler bloklari

Asagidaki kod bloklarindan hangisi ile kukla 10 birim sola yer degistirir?

v €D cecisic

>

Q) €D ysnine don
D) @ wmoit
E) = mdmdﬁn

mBlock'ta kukla gériiniim bloklar agagidaki hangi amaca hizmet eder?

A) Koddaki hatalari dizeltir.

B) Kodu daha estetik hile getirir.

C) Bloklari daha iyi organize eder.

D) Kuklanin hareketlerini programlar.
E) Kuklanin gérinimina degistirir.

Asagidaki hangi durumda kontrol kukla bloklarinin kullanilmasi en uygun olur?

A) Yalnizca bir kukla iletisim kutusu olusturulmak istendiginde

B) Kuklanin hareketlerinin programi yazilirken

C) Yalnizca kuklanin resimleri diizenlenirken

D) Kuklanin etrafindaki engelleri algilayip tepki vermesi istendiginde
E) Yalnizca kuklanin sesleri kontrol edilmek istendiginde

Asagidakilerden hangisi bir islemler kukla bloku degildir?
A) Topla

B) Cikar

C) Yon degistir

D) Carp

E) Bol



18.

19.

20.

Asagidakilerden hangisi kukla bloklarindan biri degildir?

A) Hareket et
B) Dongli
C) Yon degistir
D) Bekle
E) Ses ¢cal

Kukla bloklari kullanilarak asagidaki hangi projeler yapilabilir?

A) Sadece resim galerisi olusturulur.

B) Sadece mizik aleti yapilir.

C) Sadece kuklanin kostlimleri degistirilir.

D) Robotik projelerden interaktif hikdyelere kadar genis bir yelpazede kullanilr.
E) Yalnizca kuklanin hareketleri kaydedilir.

Asagidaki hangi durumda algilama kukla bloklarinin kullanilmasi en uygun olur?

A) Yalnizca kukla hareketlerinin programlanmasi istendiginde

B) Kuklanin etrafindaki engelleri algilayip tepki vermesi istendiginde
C) Yalnizca kukla seslerinin kontrol edilmesi istendiginde

D) Yalnizca bir kukla iletisim kutusu olusturulmasi istendiginde

E) Kuklanin kostiimlerini degistirmek icin herhangi bir zamanda



) ROBOTIK
OGRENME BIRiMI PROGRANIES.
PLATFORMLARI

KONULAR NELER OGRENECEKSINIZ?

2.1. ROBOTIK PROGRAMLAMA PLATFORMU . Mikrodenetleyicinin fiziksel yapisi
YAPISI VE CESITLERI « Mikrodenetleyici uygulama karti bélimleri
2.2. ROBOTIK PROGRAMLAMA PLATFORMU « Mikrodenetleyici uygulama karti gesitleri
« IDE platformunu bilgisayara indirme ve
kurma
« IDE platformu ile mikrodenetleyici
uygulama kart1 arasinda baglanti saglama
- IDE
+ MEGA

+ Mikrodenetleyici
« NANO

- UNO
« Uygulama karti
- Port




ﬂ ROBOTIiK PROGRAMLAMA PLATFORMLARI

HAZIRLIK CALISMALARI

1. Elektronik parca ve sensorlerden olusan tibbi cihazlar istenen islevi nasil yerine getirir? Bu

konudaki diistincelerinizi sinifta arkadaslarinizla paylasiniz.

2. Acik kaynak kodlu yazilimlarin avantajlar ve dezavantajlari nelerdir?

2.1. ROBOTIK PROGRAMLAMA PLATFORMU YAPISI VE CESITLERI

Mikrodenetleyiciler, glinlik yasantidaki veya saglik sektoriindeki cihazlarda yaygin olarak kullanilir.
Mikrodenetleyicilerin temel islevi; girislerine baglanan anahtar, sensor vb. elemanlar sayesinde gerekli
Olcimleri almak, icinde bulunan yazilimla aldigi bu degerleri mantiksal islemlere tabi tutmak ve cikisla-
rina baglanan elemanlarin ¢alismasini kontrol etmektir. Mikrodenetleyiciler, Uretici firmalarin entegre
Uzerine yazdig1 16F824, ATMega328 gibi isimlerle anilir. Gorsel 2.1'de gesitli mikrodenetleyiciler gorilir.

Gorsel 2.1: Cesitli mikrodenetleyici entegreleri

2.1.1. Mikrodenetleyicinin Fiziksel Yapisi

Mikrodenetleyiciler; icinde merkezi islem birimi, hafiza, giris/cikis portlarinin bulundugu mikro bilgi-
sayarlardir. Bazi mikrodenetleyicilerde analog/dijital (A/D) ve dijital/analog (D/A) dénustiriciler de
bulunur (Gorsel 2.2).

Giris/Cikis Portlari “— Merkezi i§lem Birimi — Hafiza (RAM, ROM)

A/D ve D/A

Donistiriiciiler

Gorsel 2.2: Mikrodenetleyicinin i¢ yapisi

° ROBOTIK VE KODLAMA



ROBOTIK PROGRAMLAMA PLATFORMLARI '!

MiB: Merkezi islem birimidir. Bu birim, ilgili programlari ¢alistirmayi ve diger birimler arasinda haber-
lesmeyi saglar.

RAM: Rastgele erisimli bellektir (Random Access Memorry). Bu birimde gegcici bilgiler tutulur.

ROM: Sadece okunabilen bellektir (Read Only Memory). Sistemin galismasi i¢in gerekli programlar bu
birimde saklanir.

Girig/Cikig Portlari: Giris birimi, sensorler veya anahtarlardan gelen bilgilerin alindigi kisimdir. Cikis bi-
rimi ise mikrodenetleyicinin yazilan programa gore calismasini kontrol ettigi elemanlarin baglandig
bolimddir.

A/D Dénlistiiriictiler: Analog sinyallerin dijital sinyallere dondstirildaga bélumdur.
D/A Doénlstiiriictler: Dijital sinyallerin analog sinyallere donusttrildugi bolumdir.
2.1.2. Mikrodenetleyici Uygulama Karti

Mikrodenetleyiciler uygulamada tek basina kullanilmaz. Mikrodenetleyicinin ¢alisabilmesi icin osilator
devresi, cevre birimlerinin baglantilari, bilgisayarla haberlesmesi ve programlama icin gerekli arabirim-
lerin olmasi gerekir. Bu arabirimlerin ve mikrodenetleyicinin bulundugu tiimlesik yapiya uygulama kart
denir. Gorsel 2.3’te bir mikrodenetleyici uygulama karti ve bu uygulama kartinin béltimleri goralar.

Haberlesme Entegresi

- Girig/Cikis Pinleri
Igin ICSP Pinleri

Reset Butonu oo
-1
1

DIGITAL (PWM-)

Led
USB Jak e—
. Mikrodenetleyici

Haberlegme Igin ICSP Pinleri

Entegresi

______________
Osilatér
Mikrodenetleyici

Giig Pinleri Analog Giris Pinleri

Gorsel 2.3: Mikrodenetleyici uygulama kart
Reset Butonu: Mikrodenetleyicinin iginde isleyen programi durdurup yeniden baslatir.
USB Jak: Uygulama karti, USB kablo ile bilgisayara baglanarak mikrodenetleyici programlanabilir.
Haberlesme Entegresi: USB portu ile mikrodenetleyicinin haberlesmesini saglar.
Osilator: Mikrodenetleyicinin galisabilmesi igin gerekli olan saat palsini Uretir.

Power Jak: Uygulama karti, harici kaynaktan beslenecekse bu jak kullanilabilir ve 7-12 V dogru gerilimle
besleme yapilabilir. Jakin merkezi pozitif olmalidir.

IOREF: Mikrodenetleyicinin referans voltaj degerini saglar.

RESET: Mikrodenetleyiciyi harici olarak resetlemek icin kullanilhr.

ROBOTIK VE KODLAMA e
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3.3 V: 3.3 V. maksimumu 50 mA dogru gerilim gikis verir.

5V: 5V DC gerilim cikis verir.

GND: Dogru gerilimle ¢alisan devrelerde eksi (-) ucu ifade eder.

VIN: Uygulama kartini beslemek i¢in bu pin kullanilabilir. 7-12 V DC gerilimle besleme yapilabilir.
Analog Girisler: Analog sinyal lreten transduserlerin baglandigi pinlerdir.

ICSP: Mikrodenetleyici ve haberlesme entegresini programlamak igin kullanilabilecek pinlerdir.
Girig/Cikig Pinleri: Tanimlanmis giris veya cikis elemanlarin baglantilarinin yapildigi kisimdir.

AREF: Analog girisler icin referans gerilimidir.

7 f Sira Sizde

»
Mikrodenetleyici uygulama karti izerindeki PWM g¢ikis pinlerinin kullanimi ve bu pinlerin
avantajlari ile ilgili bir sunu hazirlayiniz.

2.1.3. Mikrodenetleyici Uygulama Kart1 Cesitleri

Mikrodenetleyici uygulama kartlarinin ¢cok fazla ¢esidi mevcuttur. Projelerde kartin boyutlari, mikrode-
netleyicinin bellek boyutu, giris/cikis sayisi, islem hizi gibi 6zellikler dikkate alinarak secim yapilr.

Yaygin olarak kullanilan mikrodenetleyici uygulama karti gesitleri ve teknik 6zellikleri sunlardir:
Mikrodenetleyici UNO Uygulama Kartinin Teknik Ozellikleri (Gorsel 2.4)

+ Mikrodenetleyici: ATmega328
« Calisma Gerilimi: +5V DC

« Besleme Gerilimi: 7-12 V DC

- Dijital Girig/Cikis Pinleri: 14 adettir (O-
13) ve bunlarin 6 tanesi(3,5,6,9, 10 ve
11 No.lu) PWM gikisini destekler.

+ Analog Giris Pinleri: 6 adet (A0-A5)
» Flash Hafiza: 32 KB
« SRAM: 2 KB

- EEPROM: 1 KB

Gorsel 2.4: Mikrodenetleyici UNO uygulama karti

- Saat Frekansi: 16 MHz

Q ROBOTIK VE KODLAMA



Mikrodenetleyici NANO Uygulama Kartinin Teknik Ozellikleri (Gorsel 2.5)

Mikrodenetleyici MEGA Uygulama Kartinin Teknik Ozellikleri (Gorsel 2.6)

Mikrodenetleyici: ATmega328
Calisma Gerilimi: +5V DC
Besleme Gerilimi: 7-12 V DC

Dijital Girig/Cikis Pinleri: 14 adettir (0-13) ve 6 tanesi (3,5, 6,9, 10 ve 11

No.lu) PWM cikisini destekler.
Analog Giris Pinleri: 8 adet (A0-A7)
Flash Hafiza: 32 KB

SRAM: 2 KB

EEPROM: 1 KB

Saat Frekansi: 16 MHz

Mikrodenetleyici: ATmega 2560
Calisma Gerilimi: +5V DC
Besleme Gerilimi: 7-12 V DC

Dijital Giris/Cikig Pinleri: 54 adet-
tir (0-53) ve 15 tanesi (2-13 ve 44-
46 No.lu) PWM cikisini destekler.

Analog Giris Pinleri: 16 adet (AO-
A15)

Flash Hafiza: 256 KB
SRAM: 8 KB

EEPROM: 4 KB

Saat Frekansi: 16 MHz

7 f Sira Sizde

»

ROBOTIK PROGRAMLAMA PLATFORMLARI

ETT BY

=]
=
wa

Gorsel 2.5: Mikrodenetleyici
NANO uygulama karti

Gorsel 2.6: Mikrodenetleyici MEGA uygulama karti

Mikrodenetleyici uygulama karti se¢ciminde nelere dikkat edilmesi gerektigini anlatan bir sunu

hazirlayiniz.

ROBOTIK VE KODLAMA Q
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2.2. ROBOTiIK PROGRAMLAMA PLATFORMU

Mikrodenetleyici uygulama kartinin programlanmasi igin gelistirilmis platformlar vardir. Bunlardan biri
de IDE platformudur. Tiimlesik Gelistirme Ortami da denilen IDE, ingilizce Integrated Development En-
vironment kelimelerinin kisaltmasidir.

2.2.1. isletim Sistemine Uygun IDE Platformunu Bilgisayara indirmek

Program kodlarinin yazilip derlenmesi ve mikrodenetleyici uygulama kartina yiiklenebilmesi igin kulla-
nilan isletim sistemine uygun IDE platformu bilgisayara indirilir.

an v WA

islem adimlarina gére IDE platformunu bilgisayara indiriniz.

1. Adim: internet tarayicisinin adres cubuguna mikrodenetleyici uygulama kartinin resmi internet adre-
sini (https://www.arduino.cc) yaziniz.

2. Adim: Acilan sayfada SOFTWARE mendisiine tiklayiniz (Gorsel 2.7).

HARDWARE SOFTWARE cLouD DOCUMENTATION COMMUNITY = BLOG ABOUT

Gorsel 2.7: Mikrodenetleyici uygulama karti resmf internet sayfasi

3. Adim: Gorsel 2.8’de verilen seceneklerden kullanilan isletim sistemine uygun olanini seginiz.

HARDWARE FTWAR ELOUD DOCUMENTATION  COMMUNITY =  BLOG ApouT

Downloads

DOWNLOAD OPTIONS

Arduino IDE 2.3.2

The new major release of the Arduino IDE is faster and even
more powerfull In addition to a more modern editor and 2
more responsive interface it features autocompletion, code
navigation, and even a live debugger.

For more details, please refer to the Arduine IDE 2.0
documentation.

Mightly builds with the latest bugfixes are available through
the saction below.

SOURCE CODF

The Arduine IDE 2.0 is apen source and its source code i
hosted on GitHib.

@ ROBOTIK VE KODLAMA

Gorsel 2.8: isletim sistemine uygun secim yapilmasi




ROBOTIK PROGRAMLAMA PLATFORMLARI

4. Adim: Gorsel 2.9'da IDE platformu indirme sayfasi gorulir. Bu platform, acik kaynak kodludur. Bu
nedenle platformun gelistirilmesi icin bagis 6nerisi gorilir. Bu 6neriyi degerlendiriniz veya bagis yap-
madan IDE platformunu indirmek icin JUST DOWNLOAD secenegini seginiz.

TIoN sTORE

HARDWARE SOFTWARE cLoup DOCUMENTATION COMMUNITY BLOG ABDUT

Download Arduino IDE & support its progress

Since the 1.x release In March 2015, the Arduino IDE has been downloaded 82.078.544
times — impressivel Halp its developmant with 2 denation.

$3 $5 $10 £25 250

Other

CONTRIBUTE AND DOWNLDAD

or

JUST DOWNLOAD

Gorsel 2.9: IDE platformu indirme ekrani

5. Adim: Gorsel 2.10’da sayfanin sag Ust kdsesinde kurulum dosyasinin indirildigini gbzlemleyiniz.

EEe L | (@

Son indirme gecmisi X

3l arduino-ide_2.3.2 Windows_64bit.exe
HARDWARE SOFTWARE CLOUD DOCUMENTATION COMMUN = L 111/143 MB » 15 saniye kaid|

Tam indirme gegmisi | e}

Download Arduino IDE & support its progress

Since the 1.x release in March 2015, the Arduino IDE has been downloaded 82.078.716
times — impressive! Help its development with a donation.

$3 $5 $10 $25 $50 Other

CONTRIBUTE AND DOWNLOAD

or

JUST DOWNLOAD

Gorsel 2.10: Kurulum dosyasinin indirilmesi

ROBOTIK VE KODLAMA @
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2.2.2. IDE Platformunu Bilgisayara Kurmak

Bilgisayara indirilen IDE platformunun kurulumu yapilmalidir.

1. Adim: Bilgisayara indirilen kurulum dosyasinin Uzerine farenin sol tusu ile ¢ift tiklayiniz (Gorsel 2.11).

<« r R & > Bubilgisayar > indirilenler ~ C £ indirilenler klasérinde ara
~
Hizh erisim Ad ~ Degigtirme tarihi Tir Boyut
@ OneDrive ~ Gegen hafta (1)
arduinoc-ide_2.3.2_Windows_g4bit.exe 09.05.2024 12:01 Uygulama 146.439 KB

[ Bu bilgisayar

é Belgeler

i Indirilenler

Gorsel 2.11: Kurulum dosyasi

2. Adim: Agilan License Agreement (Lisans Anlagsmasi) penceresinde | Agree (Kabul ediyorum.) buto-
nu ile anlasmayi kabul ediniz (Goérsel 2.12).

@ Arduino Setup: License Agreement - X

Flease review the license agreement before installing Arduino. If you
2.0/ accept all terms of the agreement, dick I Agree.

(GMNU LESSER. GEMERAL PUBLIC LICENSE A
Version 3, 29 June 2007
Copyright (C) 2007 Free Software Foundation, Inc. <http://fsf.org/>

Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies of this license
document, but changing it is not allowed.

This version of the GNU Lesser General Public License incorporates the terms
and conditions of version 3 of the GNU General Public License, supplemented
by the additional permissions listed below.

L

Cancel | Mullsaft Install Sysker w3,0

Gorsel 2.12: Lisans anlagsmasi

3. Adim: Aclilan Installation Options (Kurulum Segenekleri) penceresinde Next (ileri) butonuna basiniz
(Gorsel 2.13).

@ Arduino Setup: Installation Opticns — *

Check the components you want to install and uncheck the components
o you don't want to install. Click Next to continue.

Select components to install:

Install USE driver

Create Start Menu shortout
Create Desktop shortout
Assodiate .ino files

Space required: 535.4MB

Cancel | Mullsaft Install System v3.0 < Back I Mext = I

Gorsel 2.13: Kurulum segenekleri

ROBOTIK VE KODLAMA
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4. Adim: Aclilan Installation Folder (Kurulum Klasorii) penceresinde Browse (Arastir) butonuna basa-
rak programin nereye kuracaginizi ayarlayiniz (Goérsel 2.14). Ardindan Install (Yiikle) butonuna basarak

kurulum islemini baslatiniz.

@ Arduine Setup: Installation Folder - *

Setup will install Arduing in the following folder. To install in a different
22 folder, dick Browse and select another folder. Click Install to start the

installation.

"Destination Folder 1

I C:'\Program Files\Arduino,

Space reguired: 535.4MB
Space available: 46.2GB p

Cancel | Mullsaft Install System v3.0 < Badk Install

Gorsel 2.14: Kurulum islemi

5. Adim: Agilan Installing (Yiikleme) penceresinde kurulum dosyalarini yikleyiniz (Gorsel 2.15).

@Arduiﬂl) Setup: Installing —

Extract: lbata6286.a

oo’ E——

Cancel | Mullsoft Install Swskem w30 < Bacl Close

Gorsel 2.15: Kurulum dosya yikleme

6. Adim: Agilan Completed (Tamamlandi) penceresinde kurulum dosyalarinin yiklenmesi tamamlan-
diktan sonra Close (Kapat) butonuna basarak kurulum islemini bitiriniz (Gorsel 2.16).

@ Arduine Setup: Completed -

Completed

o li
Show details |

Cancel | Mullsoft Install System 3.0 < Back |

Gorsel 2.16: Kurulum dosya yukleme
ROBOTIK VE KODLAMA e
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2.2.3. IDE Platformu ve Mikrodenetleyici Uygulama Karti Arasinda Baglanti
Saglamak

IDE platformunun kurulumu tamamlandiktan sonra mikrodenetleyici uygulama karti arasinda baglant
saglanir.

—_—

islem adimlarina gére IDE platformu ile mikrodenetleyici uygulama karti arasinda baglanti saglayiniz.
1. Adim: USB kablosu kullanarak mikrodenetleyici uygulama kartinin bilgisayar baglantisini yapiniz.
2. Adim: Bilgisayara kurulan IDE platformunu aginiz (Gorsel 2.17).

&) sketch_aug07a | Arduino 1.8.13 — O *
Dosya Dazenle Taslak Araglar Yardim

sketch_augl7a§

void setup() | ~
// put your setup code here, to run once:

}

void loop() |
// put your main code here, to run repeatedly:

Arduine Uno on SOMS

Gorsel 2.17: IDE platformu

3. Adim: IDE platformu acildiktan sonra Gorsel 2.18’de gorildigi gibi USB portunun Araclar mendsi
Port sekmesinden bilgisayara baglantinin ayarlanmasi gerekir. Bu baglanti portu, USB baglanti noktala-
rina gére (COM1, COM2, COM3 vb.) degisiklik gosterebilir. Port ayarlamasini yaptiktan sonra IDE plat-
formu ve mikrodenetleyici uygulama karti arasindaki baglantiyi saglayiniz.

@ sketch_aug07a | Arduino 1.8.13 — O X
Dosya Dazenle Taslak Araglar Yardim

Otomatik bigimlendir. Ctrl+T
Tasladgn Argivle

sketch_aug07a § Karakter kodlamasini dizelt & Tekrar yikle

void setup{) { Katdphaneleri Yanet... Ctrl+Shift+|
// put your sety Seri Port Ekrani Ctrl+ Shift+M
1 Seri Cizici Ctrl+Shift+L

void loop() | WiFi101 / WiFiNINA Firmware Updater

// put your main

Kart: "Arduino Uno" »

} Port 3 Seri portlar
Kart Bilgisini Al ComM3
Pregramlayice "AVRISP mkll" >

Gorsel 2.18: Baglanti portu segimi

e ROBOTIK VE KODLAMA
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- 4. Uygulama

Mikrodenetleyici uygulama kartinin calismasini kontrol etmek icin IDE platformunun icindeki 6rnek
kodlar denenebilir. Bunlardan biri, Blink (G6z kirpmak) programidir. Blink programi igin mikrodenetle-
yici uygulama kartina ilave devre elemanlarinin takilmasina gerek yoktur. islem adimlarina gére Blink
programini galistiriniz.

1. Adim: IDE platformundaki Blink programini aginiz (Gorsel 2.19).

&) sketch_aug08a | Arduine 1,813
Dosya Dizenle Taslak Araglar Ya A
Yeni Ctrl+N Dahili Grnekler
At Ctrl+0 01.Basics H AnalogReadSerial
Senuncuyu ag 02.Digital BareMinimum
Taslak defteri 03.Analog Blink
Ornekler 1 04.Communication DigitalReadSerial
Kapat Ctri+W 05.Control Fade
Kaydet Ctrl+5 06.5ensors ReadAnalogVoltage
Farkh Kaydet... Ctrl+5Shift+5 07.Display »
Sayfa Ayarlan  Ctrl+5Shift+P 08.5trings ’
Yazdir Ctrl+P 0.use ’
10.5tarterkit_Basickit >
Tercihler Ctrl+Comma 11.ArduinolSP 3
Cilig Ctrl+Q Herhangi bir kart igin &rnekler
Adafruit Circuit Playground  ? v
Bridge
Esplora
Ethernet
Firmata
G5M
LiquidCrystal Arduino Uno on SOMS

Gorsel 2.19: Blink programinin agiimasi

2. Adim: IDE platformundaki Blink programinin kodlarini inceleyiniz (Gorsel 2.20). Mikrodenetleyici
uygulama karti Gzerindeki 13 numarali dijital giris/cikis portuna bagh LED, 1 saniye araliklarla yanip
sOnecektir.

& Blink | Arduine 1.8.13 — O X
Dosya Dizenle Taslak Aracglar Yardim

Blink §

void setup{) { ~
/¢ initialize digital pin LED BUILTIN as an output.
pinMode (LED_BUILTIN, OUTPUT);

1

// the loop function runs over and over again forever
void loop() {

digitalWrite (LED BUILTIN, HIGH); J/ turn the LED on (HIGH is the wvoltage lewvel)
delay(l000) S/ wait for a second
digitalWrite (LED BUILTIN, LOW): // turn the LED off by making the wvoltage LOW
delay (1000} ; // wait for a second

Arduino Uno iz}

Gorsel 2.20: Blink programinin agilmasi

ROBOTIK VE KODLAMA
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3. Adim: USB kablosu kullanarak mikrodenetleyici uygulama kartinin bilgisayar baglantisini yapiniz.

4. Adim: Araclar menisinden mikrodenetleyici uygulama kart tlirini seginiz (Gorsel 2.21).

@ Blink | Arduino 1.8.13

Dosya Dazenle Taslak Araglar Yardim

Otomatik bigimlendir,

Tasladgu Argivle

Blink § Karakter kodlamasim dizelt & Tekrar yikle

void setup() {
// initialize di
pinMode (LED_BUIL
1 Seri Cizici

Katdphaneleri Yanet..,
Seri Port Ekram

// the loop functi WiFi101 / WiFiNINA Firmware Updater

void loop() {

digitalWrite (LED L i (e

delay(1000); Port
digitalWrite (LED Kart Bilgisini Al
delay(1000);

} Pragramlayice "AVRISP mkll"

Onyakleyiciyi Yazdir

Crl+T

Ctrl+Shift+|
Ctrl+Shift+M
Ctrl+Shift+L

Kart Y&neticisi...

iy

Gorsel 2.21: Blink programinin agilmasi

5. Adim: Araclar menusiinden mikrodenetleyici uygulama kartinin bilgisayara baglandigi USB portunu

seciniz (Gorsel 2.22).

Arduine Yin

Arduing Uno

Arduine Duemilanove or Diecimila
Arduine Nano

Arduine Mega or Mega 2560
Arduing Mega ADK
Arduine Leonarde

Arduine Leonardo ETH
Arduine Micro

Arduing Esplora

Arduine Mini

Arduine Ethernet

Arduine Fio

Arduing BT

LilyPad Arduino USE
LilyPad Arduino

Arduine Pro er Pro Mini

Arduing NG or older

& Blink | Arduine 1.8.13

Dosya Dizenle Taslak Araglar Yardim

Otematik bicimlendir.
Taslag Argivie

Blink §

void setup() {
/f initialize d4di

pinMode (LED BUIL

Kitdphaneleri Yénet...
Seri Port Ekrani

1 Seri Cizici

Kart: "Arduino Uno”
Port
Kart Bilgisini Al

delay(1000);
} Programlayici: "AVRISP mikil"
Onyukleyiciyi Yazdir

Karakter kodlamasim dizelt 8t Tekrar yikle

WiFi101 / WiFiNINA Firmware Updater

- O X

Ctrl+T
Ctrl+Shift+ -
Ctrl+Shift+M
Ctrl+Shift+L

’ L1 3 L |

ii Seri portlar

COM3
»
W

Gorsel 2.22: Baglanti portu segimi

ROBOTIK VE KODLAMA
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6. Adim: Derleme butonuna basiniz (Goérsel 2.23). Hata yoksa Yukleme butonuna basarak programin
mikrodenetleyici uygulama kartina yiklenmesini saglayiniz. Yikleme tamamlandiginda “Yikleme ta-
mamlandi.” bilgisi IDE platformunun sol alt kbsesinde verilir (Gorsel 2.24). Mikrodenetleyici uygulama
kart1 izerindeki Blink LED’inin 1 saniye araliklarla yanip sondigiini gézlemleyiniz.

Derleme Butonu - u] X @ Blink | Arduino 1.8.13 - m] X

Dizenle Taslak Araglar Yardim Dosya Dizenle Taslak Araglar Yardim

Blink§ Blink §

void setup() { ~ void setup() [ A
// initialize digital pin LED BUILTIN as an output. /7 initialize digital pin LED BUILTIN as an output.
pinMode (LED_BUILTIN, OUTPUT): e (LED_BUILTIN, OUTEUT):

| | ®

/7 the loop function runs over and over again forever // the loop function runs over and over again forever

void loop() | void loop() {
digitalWrite (LED_BUILTIN, HIGH): // turn the LED on (HIGH is the voltage level) digitalWrite (LED_BUILTIN, HIGH): // turn the LED on (HIGH is the voltage level)

2y (1000) // wait for a second ay (1000 5 // wait for a second

1Write (LED_BUILTIN, LOW):  // turn the LED off by making the voltage LOW italWrite (LED_BUILTIN, IOW):  // turn the LED off by making the voltage LOW

7 (1000) ; 7/ wait for a sscond 7(1000) 7 // wait for a second

Gorsel 2.23: Programin derlenmesi

[} Yiikleme Butonu - 0 X @ Blink | Arduino 1.8.13 - O X
zenle Teslak Araglar Yardim Dosya Dizenle Taslak Araglar Vardim
Blink § Blink §
void setup() { ~ void setup() { ~
// initialize digital pin LED BUILTIN as an output. // initialize digital pin LED BUILTIN as an output.
pinMode (LED_BUILTIN, OUTFUT); pinMode (LED BUILTIN, OUTPUT):
, '©) ' @
// the loop function runs over and over again forever // the loop function runs over and over again forever
void loop() { void loop() {
talWrive (LED_BUILTIN, HIGH): // turn the LED on (HIGH is the woltage lewvel) d alWrite (LED BUILTIN, EIGH): // turn the LED on (HIGH is the voltage level)
// wait for a second 7{1000 // wait for a second
digitalWrice (LED_BUILTIN, LOW); // turn the LED off by making the voltage LOW digitalWrite (LED_BUILTIN, LOW): // turn the LED off by making the voltage LOW
v (1000) ; // wait for a second delay(1000); // wait for a second
! v

Arduine Uno

Gorsel 2.24: Mikrodenetleyici uygulama kartina programin yiklenmesi

7 f Sira Sizde

»

IDE platformundaki 6rnek uygulamalardan birini acarak mikrodenetleyici uygulama kartina yUk-

leyiniz.

ROBOTIK VE KODLAMA




A) Asagidaki climlelerde parantezlerin igine yargilar dogru ise “D”, yanlis ise “Y” yaziniz.

1.

2.

B)

10.

() Merkeziislem birimi, ilgili programlari calistirmayi ve diger birimlerle haberlesmeyi saglar.

() ROM, gegici bilgilerin tutuldugu bellektir.

() Yazilan programin mikrodenetleyiciye yiklenmesi icin USB portu kullanilir.

() Mikrodenetleyici uygulama kartinin harici besleme gerilimi 3-5 volttur.

() Mikrodenetleyici uygulama kart cesitlerinin dijital giris/cikis pin sayilari aynidir.

() IDE platformu, program kodlarinin yazildigi yerdir.

() NANO, mikrodenetleyici uygulama karti gesitlerinden biridir.

() Platformdaki 6rnek uygulamalar Dosya menisinden agllir.

Asagidaki sorulan dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

Asagidakilerden hangisi kalici bilgilerin tutul-
dugu bellek tiirii degildir?

A) RAM

B) ROM

C) PROM

D) EPROM

E) EEPROM

Asagidakilerden hangisi mikrodenetleyici
uygulama karti ¢esitlerinden degildir?

A) UNO

B) MiKRO

C) NANO

D) MEGA

E) ATMega

11.

12.

13.

Asagidakilerden hangisi program kodlarinin
yazildigi platformun adidir?

A) MiB

B) ROM

C) IDE

D) USB

E) RAM

Asagidakilerden hangisi IDE platformunda
baglanti icin port segiminin yapildigi menii-
niin adidir?

A) Dosya

B) Diizenle

C) Taslak

D) Araglar

E) Yardim

Asagidakilerden hangisi platformdaki 6rnek
uygulamalarin agildigi meniidiir?

A) Dosya

B) Diizenle

C) Taslak

D) Araglar

E) Yardim
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Breadboard Uzerine elektronik devrelerin
kurulumu
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Mesafe sensor yapisi ve uygulamalari
Buzzer yapisi ve uygulamalari

Nabiz sensor yapisi ve kullanimi

Isiga duyarh direnglerin kullanimi

Sicaklik sensori kullanimi
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HAZIRLIK CALISMALARI

1. Elektriksel buytklukler ve birimleri hakkindaki bilgilerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

2. Algilayic, dijital, analog, giris ve ¢ikis kavramlari size ne ifade ediyor?

3.1. LED iLE YAPILAN UYGULAMALAR

Tibbi cihazlardaki 6lglimler sonucunda yapilan bilgilendirme ve uyarilarda genellikle LED kullanilir. G-
nimiizdeki tibbi cihazlarda mikrodenetleyicilerden yaygin olarak yararlanilir. Mikrodenetleyicilerde
gerekli programlar yazilip uygun baglantilar saglandiktan sonra LED’lerin ¢alisma zamanlari, parlaklk
ayarlari ve LED’lerin sirali yanmalari gibi islemler yapilabilir. Ayrica gikislarin durumlarini gézlemlemek
icin de LED kullanilabilir.

3.1.1. LED Yapisi

Dogru yonde DC gerilim uygulandiginda igik yayan yari ilet- Tlﬁ_

ken elemana LED diyot denir. Kisaca LED olarak da ifade
edilir.
Katot

Gorsel 3.1’de gorildugi gibi LED’in anot (+) ve katot (-) A
not

olmak Uzere iki bacagi vardir. LED’in isik yaymasi icin ge-
rilim kaynaginin pozitif (+) ucu anot, negatif (-) ucu katot
bacagina baglanmalidir. Ters baglantida LED 1sik yaymaz.

Gorsel 3.2'de cesitli renklerde LED’ler gosterilmistir. _ -
LED’lerin rengine gore calisma gerilimi ve akim degerleri 3
Tablo 3.1’de verilmistir. LED’lere c¢alisma geriliminin Us-

tlinde bir gerilim uygulanacaksa seri olarak bir 6n direng

baglanmaldir. Aksi durumda LED’ler bozulur.

Gorsel 3.2: LED

Gorsel 3.1: LED bacaklari ve semboli

Tablo 3.1: LED Calisma Gerilim ve Akim Degerleri

LED Renkleri Calisma Gerilimi (V) Calisma Akimi (mA)
Kirmizi 1,5V 15mA
Sari 1,8V 15 mA
Yesil 2,2V 15mA
Mavi 3V 30 mA
Beyaz 3V 30 mA
3.1.2. LED Cesitleri Ortak Ortak

Katot (-)

= 5 Anot (+) ¥
Ug ana renkli LED’in tek kilif icinde paketlen-
mesiyle olusan LED’e RGB LED denir. RGB ismi,
renklerin bas harflerinin (Red “kirmizi”, Green
“yesil”, Blue “mavi”) birlesmesinden olusmus-
R G B R G B
R|GB
(+)

tur. Ortak anotlu ve ortak katotlu olmak tzere iki
cesidi vardir (Gorsel 3.3). R|GB

(-)
° ROBOTIK VE KODLAMA

+
Gorsel 3.3: RGB LED gesitleri
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Kizil6tesi 1sik yayan LED’lere infrared LED denir. Bu tarz LED’lerin yanip séndi-

gl insan gozi ile algilanamaz. Televizyonlarin uzaktan kumandalarinda infrared .
LED kullanilir (Gorsel 3.4). Kumandanin tusuna basildiginda LED’in 1sik yaydigi T 11

ancak kamerayla gorilebilir.
1 |
Gorsel 3.4: Infrared LED

Arastirma

Infrared LED’in 151k yaydigini cep telefonu kamerasiyla gozlemleyerek kullanim alanlari ile ilgili
arastirma yapiniz.

3.1.3. Elektrik Akimi

Elektrik ylklerinin hareket etmesine elektrik akimi denir. >
Elektrik akimi, kapali bir elektrik devresinde Uretecin etkisiy- Elektrik akimi_
le olusan elektron hareketliligi ile gerceklesir. Elektrik dev- H(A)
resinden akimin gegisi Gorsel 3.5’te gorulir. Elektrik akimi |
harfi ile gosterilir. Elektrik akiminin birimi amperdir (A).

N
»

Anahtar Q) Alici (Yiik)

A 4

3.1.4. Elektrik Akim Birimleri ve Déniigiimleri ++II'

Uretec

Elektronik devrelerde akimin daha kiiclik birimleri kullanil-
digi icin elektrik akim birimlerinin déniistimleri yapilmalidir. Gorsel 3.5: Elektrik devresinden akimin

Elektrik akim birimleri ve ¢arpanlari Tablo 3.2’de verilmistir. gegisi
Tablo 3.2: Akim Birimleri ve Carpanlari
Akim Birimleri Birimlerin Kisaltmasi Carpan
Kiloamper kA 10® (1000)
Amper A 1
Miliamper mA 107 (0,001)
Mikroamper UA 107¢(0,000001)
m Verilen akim birimlerinin dénlslimini yapiniz.
2,5kA=.............. A 2,5kA=2,5.10°=2500 A
12 mA=.............. A 12 mA=12.107=0,012A
0,04 A=............. MA 0,04 uA=0,04.10° =40000 pA

ROBOTIK VE KODLAMA e
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3.1.5. Gerilim

Bir elektrik devresinde iki nokta arasindaki potansiyel farka
gerilim denir (Gorsel 3.6). Gerilim, V harfi ile gosterilir. Geri-
lim birimi volttur (V). Elektrik devresinde akim gecisinin sag-
lanabilmesi icin elektrik kaynaginin uglari arasinda bir gerili-
min olmasi gerekir.

Anahtar Lamba

Ureteg
+ -

3.1.6. Direng

Elektrik akimina karsi gosterilen zorluga direng denir. Direng, R harfi ile gosterilir. Direng birimi ohmdur
(Q). Gorsel 3.7°de direncin semboli, Gorsel 3.8'de degerleri farkh direncler gorilir.

R R
NN

Gorsel 3.7: Direng semboli

Gorsel 3.6: Elektrik devresinde gerilim

|
8

|
Gorsel 3.8: Direncler

3.1.7. Diren¢ Renk Kodlan

Direng degerlerini 6lgmeden bulmak amaciyla direnglerin tzerinde renk bantlari vardir. Her rengin ra-
kamsal bir karsiligi mevcuttur (Goérsel 3.9).

G

Beyaz

i| Kirmuzi| Turuncu

Rakamsal

Karsihg 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Gorsel 3.9: Direnglerde renkler ve rakamsal karsiliklari
Direncin degeri, rengin direng Uzerindeki sirasi ve rakamsal karsiligina gore belirlenir. Renk siralamasi
yapilirken tolerans renk saga gelecek sekilde direng tutulur. Tolerans rengin diger renk seritleriyle ara-
sindaki mesafe daha fazladir. Direng renkleri soldan baslayarak siralanir.

. Dért renkli direncte ilk iki rengin rakamsal karsihigi yazilir. Ugiincii renk carpan, dérdiincii renk tole-

ranstir (Gorsel 3.10).
[ |

1.BANT 2.BANT CARPAN TOLERANS

0 SIYAH 0 SIYAH 0 SIYAH SIYAH

1 KAHVERENGI 1 KAHVERENGI 1 KAHVERENGI KAHVERENGI | =%l

2 KIRMIZI 2 KIRMIZI 2 KIRMIZI KIRMIZI +%2

3 TURUNCU 3 TURUNCU 3 TURUNCU TURUNCU

4 SARI 4 SARI 4 SARI SARI

5 YESIL 5 YESIL 5 YESIL YESIL %03

6 MAVI 6 MAVI 6 MAVI MAVI +%0,25

7 MOR 7 MOR MOR +%0.1

8 GRI 8 GRI GRI =%0,05

9 BEYAZ 9 BEYAZ RENKSIZ %20
ALTIN  107=0.1 ALTIN %5
GUMUS 102=0,01 GOMUS %10

Gorsel 3.10: Dort renkli direnglerin degerinin bulunmasi

@ ROBOTIK VE KODLAMA
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W Gorsel 3.11'deki direncin degerini bulunuz. I I I
=3 I -
Kahverengi - Mavi - Kirmizi - Altin Gorsel 3.11: Direng

1 6

10? %5

16 x 10* =1600 Q +%5

m Degeri 10 kQ ve toleransi + %10 olan dort renkli direncin renklerini bulunuz.

10 kQ=10 x 10*=10 x 1000=10.000 Q + %10
1 0

103 %10

Kahverengi - Siyah - Turuncu - Glimdas

» Bes renkli direnglerde ilk (g rengin rakamsal karsiligi yazilir. Dérdlincli renk ¢arpan, besinci renk to-
leranstir (Gorsel 3.12).

By

1.BANT 2.BANT 3.BANT CARPAN TOLERANS

0| SIYAH 0| SIYAH 0 | STYAH 0 | SIYAH SiYAH

1 | KAHVERENGI 1 | KAHVERENGI 1 | KAHVERENGI 1 | KAHVERENGI KAHVERENGI | =%!

2 | KIRMIZI 2 | KIRMIZI 2 | KIRMIZI 2 | KIRMIZI KIRMIZI =2

3 | TURUNCU 3 | TURUNCU 3 | TURUNCU 3 | TURUNCU TURUNCU

4 | SARI 4| sarI 4| SARI 4| SARI SARI

5| YESIL 5 | YESIL s | YESIL 5 | YESIL YESIL =405

6 | MAVI 6 | MAVI 6 | MAVI 6 | MAVI MAViI +£%0,25

7 | MOR 7 | MOR 7 | MOR MOR +%0,1

8 | GRI 8 | GRI 8 | GRI GRi £%0,05

9 | BEYAZ 9 | BEYAZ 9 | BEYAZ RENKSIiZ =%20
AITIN  10-=0.1 ALTIN %5
GUMUS 102=0,01 GUMUS £%10

Gorsel 3.12: Bes renkli direnglerin degerinin bulunmasi

m Gorsel 3.13’teki direncin degerini bulunuz.
Mavi - Yesil - Kirmizi - Kahverengi - Altin

%5

Gorsel 3.13: Direng
6 5 2 10"

652 x 10" = 6520 Q + %5

ROBOTIK VE KODLAMA °
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m Degeri 270 Q ve toleransi £ %1 olan bes renkli direncin renklerini bulunuz.

270x10°=270x1=270Q +%1

2 7 0 10° %1

Kirmizi - Mor - Siyah - Siyah - Kahverengi

7 f Sira Sizde

»

1. Gorsel 3.14’te renkleri verilen direnglerin degerini bulunuz.

- - =1mj-

Gorsel 3.14: Direngler

2. Degerleri verilen direnglerin renk kodlarini bulunuz.

N

3.1.8. Ohm Kanunu

Bir elektrik devresinde gerilim, akim ve direng arasindaki bagintiya Ohm Kanunu denir (Gorsel 3.15).

O
DANIOON

V=IxR I=V/R R=V/I

220 Q + %5 (Dort renkli) 576 kQ + %10 (Bes renkli)

Gorsel 3.15: Ohm Kanunu

e ROBOTIK VE KODLAMA
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m Gorsel 3.16’daki devrede dolasan akimin

ka¢ amper oldugunu bulunuz.

Ci‘izﬁm e |_'|||::1.1.:-l|.¢'u|:u:. : £

Direncin Renkleri: Yesil-Siyah-Kahverengi-Altin

Direng Degeri

R=50x10"=500 Q + %5

Mikrodenetleyici, dijital ¢cikis uclari aktif oldugunda 5 V
gerilim verir. Gorsel 3.16: Elektrik devresi

V=5V I =V/R | =5/500 1=0,01A
3.1.9. Breadboard ve Yapisi

Elektronik devrelerde lehimleme islemi gerceklestiriimeden elemanlarin ve devrenin baglantilarinin
kolayca yapilmasina olanak saglayan deneme kartlarina breadboard denir. Yaliim igin plastik bir kilif
bulunan breadboard, elektronik elemanlarin ve iletkenlerin girebilecegi delikli bir yapiya sahiptir (Gor-
sel 3.17).

Tewew weEees sewEw wewew e Tes e e PEEEE TEWEE FTwEEw wEww

--------------------------------------------------
-----------------------------------------------------------------
R D I R e s w s o R
----------------------------------------------------------------
----------------------------------------------------------------
-----------------------------------------------------------------
------------------------------------------------------------------
----------------------------------------------------------------
-----------------------------------------------------------------
----------------------------------------------------------------
. LR CRC R R LR Y R R I R R R LR

- =

R L s e e W mEEEE 2 EEEES = oEEEE BEEEE B R AR e ww

Gorsel 3.17: Breadboard

Enerji baglanti (kirmizi “+”, mavi “-“) delikleri satir olarak (¢izgi boyunca), devre baglanti yerinde ise bir

sttun ve bes satir kisa devre olarak birbirine baghdir. Breadboard Uzerindeki elemanlarin baglantilari
Gorsel 3.18'de gordlir.

............................

---------------------------
B I I

\/ Dogru baglanti x Yanlig baglanti
—{Devre baglant: delikleri | Enerji hatt: delikleri

Gorsel 3.18: Breadboard kullanimi
ROBOTIK VE KODLAMA 6
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Gorsel 3.19°da verilen devreyi breadboard lizerinde kurunuz.
4

|_D|_|
L]

E ]
[,
| 1

K Gorsel 3.19: Elektrik devresi

3.1.10. Devre Tasarim ve Simiilasyon Programini Kullanmak

Basit ve orta seviye mikrodenetleyici uygulamalari icin devre tasarim ve similasyon programi ile cesitli
devreler kurulabilir. Boylece devrenin fiziksel kurulumunda 6nce simiilasyonu gerceklestirilerek dev-
renin ¢alismasi kontrol edilebilir. Program, cevrimici ortamda calisir. Bu ylzden herhangi bir program
kurmaya gerek yoktur. Programin kullanimi, birinci uygulamada verilmistir.

islem adimlarina gére devre tasarim ve simiilasyon programina giris yapiniz.

1. Adim: Devre tasarim ve similasyon programina giris yapmak icin 6ncelikle oturum agmaniz gerekir.
internet tarayiciniza https://www.tinkercad.com/ yaziniz. Giris yap butonuna tiklayarak Gérsel 3.20’deki
seceneklerden kendinize uygun olani ile hesap olusturunuz.

Tekrar hos geldiniz

Tinkercad'i ne amacla kullanacaksimz?

Okulda

Egitimciler

Simif Kodu olan 6grenciler

Odrenci hesaplan

Kendi kendinize

Kisisel hesaplar

Henuz hesabimz yok mu?
Tinkercad'e katilin

Gorsel 3.20: Devre tasarim ve simulasyon programi hesap olusturma ekrani
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2. Adim: Gorsel 3.21'de belirtilen mail hesaplariniz (Gmail, Apple) varsa onlari kullanarak, kaydolmadan

uygulamaya giris yapiniz.

Kigisel Hesaplar

Giris yap

»4 E-posta veya Kullanici Adi

(5 Googleile Oturum Ag

[ Apple ile Oturum Ag

Diger oturum a¢cma secenekleri...

Heniiz hesabimz yok mu?
Tinkercad'e katilin

Gorsel 3.21: Uygulamaya kayit ekrani

3.Adim: Devre tasarim ve similasyon uygulamasina giris yapildiginda ekrana 3D tasarim ortami gelir.
Devre tasarim ve similasyon uygulamasi icin Circuits (Devreler) secenegine tiklayiniz (Gorsel 3.22).

Tinker ~ Galeri Projeler Simflar Kaynaklar ~

Educators: If you've ever heard "This is cool! What's next?" while
teaching with Tinkercad, here's how to guide your students to
the next step when they're ready for professional - grade tools.
Learn more

Ge¢mis tasarimlanm

Yeni tasanm olustur

Simflar

3D Tasanmlar

Circuits
Circuits
Kod Blok
Brilliant Gaaris-Hillar Smashing Duup
Dersler 2 ay once 9 ay once

Ozel

Koleksiyonlar

Gorsel 3.22: Uygulama ekrani

Fabulous Lappi-Blorr
ce
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4. Adim: Gorsel 3.23’teki gibi devre olusturma ekrani ile karsilasilir. Uygulamanin bu kisminda yeni dev-
re olusturabilir veya daha 6nce hazirlanan devrelerde diizenleme yapabilirsiniz. Yeni Devre olustur bu-
tonuna tiklayip uygulamada kodlarin yazildigi, devre tasarimin ve similasyonun yapildigi kisma geciniz.

Tinker ~ Galeri Projeler Simflar Kaynaklar v
Circuits
Yeni Devre olustur

Simflar

A TaT LT Tinker with Circuits on Tinkercad!

Circuits Try Circuits

Kod Bloklan

Dersler

yonlar

oleksiyon olustur
Gorsel 3.23: Devre olusturma ekrani

5. Adim: Kuracaginiz devredeki elemanlari siiriikle birak yontemiyle devre tasarim alanina getiriniz.
Devre baglantilarini yaptiktan sonra Similasyonu Baslat butonu ile devrenizin ¢alismasini kontrol ediniz
(Gorsel 3.24).

m Mikrodenetleyici uygulamalarinda similasyon baslatiimadan 6nce kod alanina girilerek il-
gili kodlar yazilr.

@ @ . v = [&7] Kod P Simiilasyonu Baslat Gonder

Bilegenler
Temel

Ara

[
! L

Rezistir LED Basma
digmesi

o nm

Potansiyometn  Kapasitér Sirgil
Anaftar

-0 |

gV Fil Disgme Hicreli 1,5V Fil
3VPi

Dengysel mikrorbit Arduino Uno
Devre Kiicik

Gorsel 3.24: Devre olusturma ekrani
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islem adimlarina gére devre tasarim ve simiilasyon programini kullanarak, belirli saniye araliklarla LED
yakip séndiirme uygulamasini yapiniz.

m LED’lerin uzun bacagl anot, kisa bacagi katottur. LED’in anot bacagl mikrodenetleyicinin
dijital pinine, katot bacagi ise GND pinine baglanmalidir. Mikrodenetleyicinin dijital pinleri +5 V gerilim
verir. LED’in galisma geriliminden 5 V biyik oldugu igin 6n direng kullaniimasi zorunludur.

1. Adim: Devre tasarim ve similasyon programinin Circuits ekraninda Yeni Devre olustur butonuna
tiklayiniz (Gorsel 3.25).

Tinker v Galeri Projeler Simiflar Kaynaklar v

Circuits

Simflar

3D Tasanmlar

Circuits

Kod Bloklan

Dersler

Gorsel 3.25: Yeni Devre olustur ekrani

2. Adim: Bilesenler kismindan Arduino se¢enegine tiklayiniz (Gorsel 3.26).

@ @ . v = Kod P Simiilasyonu Baglat Gonder

Bilegenler

Temel
Tumi

Baglatiolar
Temel

Mikro:bit
Devre Montajlan

Tuma

© o

Potansiyometn  Kapasitér Silirgll
Anahtar

ma O |

2 Vil Dugme Hicreli 1,5V Pil
3VPIl

Deneysel mikro:bit Arduino Uno
R3

Devre Kiicilk
ROBOTIK VE KODLAMA @
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3. Adim: Mikrodenetleyici devreleri arasindan Yanip S6nme uygulamasini seciniz (Goérsel 3.27).
@ @ . v Kod P Simiilasyonu Baslat Gonder

Baglancilar =

Arduino i

Ara
< .

| H t
Deneysel | YaupStnme | Kararma
Dewre

-

Digme  Dalgalanmalan
Kaldir

Durum
Dedisikii._

e e
AnslogGiriy  Dijtal OkuSer  Analog Oku
seri

Gorsel 3.27: LED’in yanip sénme devresi
m Gorsel 3.28'de goruldigi gibi LED’in anot bacagi 6n direncg lizerinden 13 No.lu pine, katot
bacagi ise mikrodenetleyicinin GND pinine baglanmistir. On direncin degeri su sekilde hesaplanir:
V¢: Mikrodenetleyicinin dijital ¢ikis pinlerinin aktif (HIGH) oldugunda verdigi gerilimin degeri
Vieo: Kirmizi LED’in ¢alisma gerilimi
I: Kirmizi LED’in ¢alisma akimi
R: On direncin degeri
Ve=5V R=(V¢— Vi) /|
Vieo=1,5V R=(5-1,5)/0,015
| =15 mA=15.10"=0,015 A R=233,33 Q (En yakin 220 ohm direng segilir.)

220 Q Direncin Renk Kodlari: Kirmizi-Kirmizi-Kahverengi-Altin

O®m® &AM
= 1
i

¥ 1 I .
DIGITAL (PWM-] & &

Gorsel 3.28: Tasarim alanina devrenin gelmesi
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4. Adim: Programdaki hazir kodlari agmak icin kod sekmesinden Metin secenegini tiklayiniz (Gorsel
3.29).

- @ @ . ||| A Kod P Similasyonu Baslat Gonder
DUZENLEME MODU & 1 (Arduino Uno R3)

Blok
Blok + Metin
Metin

Yerlesik LEDT YUKSEK v  olarak ayans
0~ pinini YOKSEK v dege

3w pinini o degerine ayarls

0w pinindeki servoyu o der]

[ —— @ for

0 » pinindeki hoparloru kapat

LEGRTUGY seri monitorune  guni

Gorsel 3.29: Metin kodlarini agma
5. Adim: Gorsel 3.30’daki kodlari inceleyiniz ve mikrodenetleyicinin 13 No.lu pinine LED baglanacagi
icin ¢cikis olarak ayarlandigini gézlemleyiniz.

void setup () //Fonksiyon bir kez calisir. Pinlerin giris
{ // veya cikis olarak belirlendigi kisimdir.
pinMode(13 , OUTPUT); // Mikrodenetleyicinin 13 No.lu pini

// cikis olarak ayarlanmistir.

}

void loop () // Fonksiyon sonsuz dongii saglar.

{
digitalWrite(13 , HIGH); //13 No.lu pin 5 V cikis verir. LED 151k yayar.

delay(1000); // 1000 milisaniye ( 1 saniye ) bekler.
digitalWrite(13 , LOW); //13 No.lu pin 0 V gikig verir. LED soner.
delay(1000); // 1000 milisaniye ( 1 saniye ) bekler.

}

Gorsel 3.30: Kod satirlari

6. Adim: SimUlasyonu Baslat butonuna basarak, devredeki LED’in birer saniye araliklarla yanip séndi-
guni gozlemleyiniz (Gorsel 3.31).

Gorsel 3.31: Devrenin similasyonu
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islem adimlarina gore flip flop uygulamasini yapiniz. Flip flop, iki LED’in bulundugu ve sirayla yanip
sondigi devrelerdir.

Gerekli Devre Elemanlari

+ 2adet LED

« 2 adet 220 Q (Kirmizi, Kirmizi, Kahverengi, Altin) direng
+ 1 adet mikrodenetleyici

+ 1 adet breadboard

« Baglanti kablolari

1. Adim: Gorsel 3.32’deki baglantiyi yapiniz. LED’lerin katot uglarini mikrodenetleyicinin GND ucuna,
anot uclarini 6n direng lGzerinden mikrodenetleyicinin dijital 8 ve 9 No.lu pinlerine baglayiniz.

LED_1 LED_2

Gorsel 3.32: Devre baglanti semasi

2. Adim: Mikrodenetleyici IDE programini acarak Gérsel 3.33’teki kod satirlarini yaziniz. iki LED oldu-
gundan dolayi LED’lerin karismamasi igin LED’lere LED_1 ve LED_2 isimlerini veriniz.

m Kod satirlarina dncelikle degisken tanimlama ve deger atama ile baslanir. Degiskenler prog-
ramin tamaminda kullanilacaksa en bastan tanimlanmalidir. Sadece fonksiyonun birinde kullanilacaksa
ilgili fonksiyonun basinda tanimlama yapilabilir.

int LED_1=8; //LED_1 adinda degisken tanimlanarak 8 degeri atanir.
int LED_2=9; //LED_2 adinda degisken tanimlanarak 9 degeri atanir.
void setup ()

{
pinMode(LED_1 , OUTPUT); // 8 No.lu pin, cikis pini olarak ayarlanr.
pinMode(LED_2 , OUTPUT); // 9 No.lu pin, cikis pini olarak ayarlanr.

}

void loop ()

{

digitalWrite(LED_1 , HIGH); //8 No.lu pin 5 V ¢gikis verir. LED_1 1sik yayar.
digitalWrite(LED_2 , LOW); //9 No.lu pin 0 V gikis verir. LED_2 soner.
delay(1000); // 1000 milisaniye ( 1 saniye ) bekler.

digitalWrite(LED_1 , LOW); //8 No.lu pin 0 V gikis verir. LED_1 soner.
digitalWrite(LED_2 , HIGH); //9 No.lu pin 5 V ¢gikis verir. LED_2 sk yayar.
delay(1000); // 1000 milisaniye ( 1 saniye ) bekler.

}

@ ROBOTIK VE KODLAMA
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3. Adim: Kodlarin yazim isleminden sonra hata kontrolii yapiniz. Kod yaziminda hata yoksa programi
mikrodenetleyiciye ylkleyerek devrenin galismasini test ediniz.

4 f Sira Sizde
»

Gorsel 3.32’deki devreyi kurunuz. Kurulumu yaparken mikrodenetleyicinin 5 ve 6 No.lu pinle-

rini kullaniniz. LED’lerin yanma siirelerini iki saniye olacak sekilde ayarlayan kodlari IDE prog-
ramina yaziniz. Programi mikrodenetleyicinize yikleyerek devrenin galismasini gézlemleyiniz.

- 4, Uygulama

Mo v WA

islem adimlarina gore bir butonla ti¢ LED’i sirasiyla calistiran uygulamayi yapiniz.

m Anahtarlar ve butonlar, elektrik devrelerinde alicinin galismasini kontrol etmek amaciyla
kullanilan devre elemanlaridir. Anahtarlar, butonlar ve sensérler mikrodenetleyicinin dijital pinlerine
baglanir. Bu pinler, giris pini olarak tanimlanmalidir. Mikrodenetleyicide giris olarak tanimlanan pinlerin
uglari bosta kalirsa bu pinler kararsiz ¢alisir. Bunu 6nlemek amaciyla pull-up ve pull-down direng bag-
lantisi kullanilir (Gorsel 3.34).

=Y sV
§ 10K :|_
Mikrodenetleyicinin Mikrodenetleyicinin
giris pini giris pini
= f 10 K
GND GND
Pull-up direng baglantisi Pull-down direng baglantisi

Gorsel 3.34: Pull-up ve pull-down direng baglantilari

Gerekli Devre Elemanlari

+ 3adetLED

+ 1adet buton

« 1adet 220 Q (Kirmizi, Kirmizi, Kahverengi, Altin) direng
» 1 adet 10 K (Kahverengi, Siyah, Turuncu, Altin) direng

+ 1 adet mikrodenetleyici

+ 1 adet breadboard

« Baglanti kablolari

ROBOTIK VE KODLAMA e
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1. Adim: Butona bastiginizda LED’lerin sirasiyla yanip sond{igu, butondan elinizi ¢cektiginizde LED’lerin
hepsinin ayni anda yanip sondigu Gorsel 3.35'teki baglantiyi kurunuz.

Il Bes sl fal Jallessssssssssss
RS S S R
mnmesrmea~fep R lEeReR e R RRAXER)
L T T T R I
I I
S e e w Ew o wEwoEE R R R R R E R R W
e
'-—!'l'!1'9-!!-!!-.!!'!1;!"!!'
- = = .
- - -
asssesenesdnedleelee e - " ow w
I
R RN el
vesfen gofoeees
R R R R R R T SRR
F'r-iﬂi‘--.F-'E:‘:’#":s:‘:,- AXRRAI
—

' s e e w e e wow o owowow o afewndhe e

s lyrrrrrsssssvsvnafonsnlens

r

Gorsel 3.35: Devre baglanti semasi

m Buton baglantisinda pull-down diren¢ unutulmamalidir.

2. Adim: Mikrodenetleyici IDE programini agarak Gorsel 3.36’daki kod satirlarini yaziniz.

m Kod satirlarindaki if komutu ile belirlenen bir sart kontrol edilir. Bu sart dogruysa if komu-
tunun altindaki ilk kod veya ilk kasli ayrac ({}) arasindaki kodlar islenir. Sart dogru degilse bu komutlar
islenmez. Sartin dogru olmadigi durumlarda else komutunun altindaki ilk kod veya ilk kasli ayra¢ ({})
arasindaki kodlar islenir. Kontrol edilecek sart sayisi ikiden fazla ise if, else if komutlari kullantlir.

if (sart) // sart dogruysa if (sart) // sart yanlissa
............. // kod islenir. vereeeeen. [ koOd atlanir.
if (sart) // sart dogruysa if (sart) // sart yanlissa
{ {
.......... // kod islenir. weeeeeens [/ kod atlanir.
.......... // kod islenir. wereeeen. /] kod atlanir.
} }

Programda if komutuyla butonun basili olma durumundaki, else komutuyla basili olmama durumunda-
ki LED’lerin yanip sdnme sekli belirlenir.

@ ROBOTIK VE KODLAMA
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Programda for (int i=5;i<=7;i++) dongisl sayesinde ayni kodlari
tekrar yazmaya gerek kalmaz. for dongiisiinin kullanimi su sekil-
dedir:

+ inti=5 donglnin baslangi¢ degeridir.

+ i<=7 donginin kosuludur. i'nin degerinin 7 ve 7’den kiiglik oldu-
gu her durumda for dongustinin altindaki kodlar islenir.

« i++ sayac degeridir. Dongudeki kodlarin hepsi islendiginde sa-
yac degerindeki islem yapilir ve degiskenin yeni degeri belirlenir.
Burada i’nin degeri her seferinde bir artirllmistir.

3. Adim: Kodlarin yazim isleminden sonra hata kontroli yapiniz.
Kod yaziminda hata yoksa programi mikrodenetleyiciye yikleyerek
devrenin g¢alismasini test ediniz.

»

Gorsel 3.35’teki devreyi kurunuz. Devredeki butonun
konumuna gore LED’lerin yanip sénme animasyonla-
ri farkh olacak sekilde kodlari IDE programina yaziniz.
Programi mikrodenetleyicinize yikleyerek devrenin

\(_;alwmasml gozlemleyiniz.

int  buton=11;

void setup ()

{

pinMode(5 , OUTPUT);
pinMode(6 , OUTPUT);
pinMode(7 , OUTPUT);
pinMode(11 , INPUT);

}
void loop ()
{
if ( digitalRead (buton) = =1)
{
for (int i=5;i<=7; i++)
{
digitalWrite( i , HIGH);
delay(1000);
digitalWrite( i , LOW);
delay(1000);
}
}
else
{
for (int i=5; i<=7; i++)
digitalWrite( i , HIGH);
delay(1000);
for (int i=5; i<=7; i++)
digitalWrite( i , LOW);
delay(1000);
}
}

Gorsel 3.36: Kod satirlari

islem adimlarina goére bir yolda arag ve yaya ge-
cisini dizenleyen trafik lambasi uygulamasini ya-
piniz. Gorsel 3.37’de arag icin trafik lambalarinin
calisma siralamasi verilmistir.

Gerekli Devre Elemanlari

+ 2 adet kirmizi LED
+ 2 adet yesil LED

+ 1adetsari LED

« 5adet 220 Q (Kirmizi, Kirmizi, Kahverengi, Altin) direng
+ 1 adet mikrodenetleyici

+ 1 adet breadboard

« Baglanti kablolar

Gorsel 3.37: Trafik lambalarinin galisma siralamasi

ROBOTIK VE KODLAMA 6
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1. Adim: Gorsel 3.38'deki baglantiyl kurunuz. Arag ve yayalar icin kullanilan LED’leri anlasilir olmasi igin
birbirinden ayri gruplandiriniz.

Gorsel 3.38: Trafik lambasi uygulama devresi

2. Adim: Arag ve yaya gegisini diizenleyen trafik lambasi uygulama

devresinin kodlari Gorsel 3.39’da verilmistir. Kodlari IDE progra- int  ak=5; // ak (arag kirmizi)
int  as=6; // as (arag sar)
int ay=7; // ak (arag yesil)
int  yk=8; // yk (yaya kirmizi)

minda yaziniz.

3. Adim: Kodlarin yazim isleminden sonra hata kontroll yapiniz. int  yy=9; // ak (yaya yesil)
Kod yaziminda hata yoksa programi mikrodenetleyiciye yiikleye- void setup ()
rek devrenin g¢alismasini test ediniz. {

pinMode(ak , OUTPUT);
pinMode(as , OUTPUT);
pinMode(ay , OUTPUT);
pinMode(yk , OUTPUT);
pinMode(yy , OUTPUT);

V f Sira Sizde

»

Dort kollu kavsak noktasindaki trafik lambasi uygula-

ma devresini kurarak kodlarini IDE programina yaziniz. }
Programi mikrodenetleyicinize yiikleyerek devrenin void loop ()
{

alismasini gozlemleyiniz.
sallz g ¥ digitalWrite( ak , HIGH);

digitalWrite( as , LOW);
digitalWrite( ay , LOW);
digitalWrite( yk , HIGH);
digitalWrite( yy , LOW);
delay(2000);
digitalWrite( yk , LOW);
digitalWrite( yy , HIGH);
delay(6000);
digitalWrite( yk , HIGH);
digitalWrite( yy , LOW);
delay(1000);
digitalWrite( as , HIGH);
delay(2000);
digitalWrite( ak , LOW);
digitalWrite( as , LOW);
digitalWrite( ay , HIGH);
delay(8000);
digitalWrite( as , HIGH);
digitalWrite( ay , LOW);
delay(2000);

Gorsel 3.39: Kod satirlari

ROBOTIK VE KODLAMA
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3.2. BIYOMEDIKAL SENSOR UYGULAMALARI

GUnumuzde kullanilan tibbi cihazlar ile yapilan 6lglimlerde birgok farkli sensér kullanilir. Sensorler, bu-
lundugu ortamdaki degisiklikleri (is1, 151k, ses, basing, manyetik vb.) algilayip bu degisikliklere gore dijital
veya analog deger lireten elemanlardir (Gorsel 3.40).

Isi sensorii Isik sensorii Ses sensori

Gorsel 3.40: Sensor gesitleri

Arastirma

Tibbi cihazlarda kullanilan sensor cesitlerini arastiriniz ve arastirma sonucunuzu bir sunum ola-
rak hazirlayiniz.

3.2.1. Mesafe Sensorii Uygulamasi

Elektronik devreler ve tibbi cihazlarda mesafe 6lcmek ve engel algilamak icin mesafe sensarleri kulla-
nilir. Mesafe sensorlerinin birgok ¢esidi bulunur. Bu béliimde HC-SR04 ultrasonik mesafe sensori kul-
lanilacaktir.

Mesafe sensoriiniin lizerinde bir verici ve bir alici olmak tizere iki hoparlor bulunur. Verici hoparlorden
insan kulaginin duyamayacag frekansta (40 KHz) ses dalgalari yayimlanir. Bu ses dalgalarinin bir ylizeye
carpip alicit hoparlore geri gelmesi arasinda gecen zamana gore mesafe 6lcim yapilabilir.

Mesafe sensori 2 ile 400 cm arasi Olgiim yapabilir. Bes-
leme gerilimi 5 volttur. Mesafe sensoriiniin Vcc, Trig,
Echo ve Gnd olmak lizere dort bacagi bulunur. Vcc (+) ve
Gnd (-) besleme bacaklaridir (Gérsel 3.41). Trig bacagina
enerji uygulanarak aktif hale getirildiginde verici hopar-
[6riinden ses dalgasi yayimlanir. Yayimlanan bu ses dal-
galari bir ylzeyden yansiyarak alici hoparlore geri geldi-
ginde Echo bacagina gerilim uygulanir. Ses dalgalarinin
yayimlanip, bir ylizeye ¢arptiktan sonra geri gelmesi arasinda gegen siire kullanilarak sensériin 6niinde
bulunan engelin mesafesi hesaplanir.

m Ses dalgalarinin yaklasik hizi saniyede 340 m/sn.dir.

Arastirma

Gorsel 3.41: Ultrasonik mesafe sensori

insan kulaginin duyabilecegi ses frekans araliklarini arastiriniz ve arastirma sonucunuzu bir su-

num olarak hazirlayiniz.

ROBOTIK VE KODLAMA @



\

/

s

N

\g PROGRAMLAMA PLATFORMU UYGULAMALARI

- 6. Uygulama

islem adimlarina gére devre semasini devre tasarim ve simiilas-
yon programinda gizerek mesafe sensori kullanimini saglayan
bir calisma gerceklestiriniz.

1. Adim: internet tarayicinizin adres satirina https://www.tin-
kercad.com/ yazip lyelik bilgileriniz ile siteye giris yapiniz.

2. Adim: Circuits ekranindan Yeni Devre olustur secenegine
tiklayiniz.

3. Adim: Gorsel 3.42’deki Bilesenler panelinden gerekli devre
elemanlarini tasarim alanina sirikleyerek aliniz.

4. Adim: Gorsel 3.43’te gosterildigi gibi devrenin baglantisini
yapiniz.

Devre kurulumu yaparken mesafe sensoriiniin Vcc pinini mikro-
denetleyicinin 5 V, GND pinini mikrodenteleyicinin GND, Echo

Bilegenler - !E
Timii
Ara
Genel -
1
Rezistér Kapasitdr Polarize
Kapasitor
Diyot Zener Diyot Indiktdr

Gorsel 3.42: Bilesenler paneli

pinini mikrodenetleyicinin D8, Trig pinini mikrodenetleyicinin D9 portuna baglayiniz.

Gorsel 3.43: Mesafe sensori uygulama devresi

5. Adim: Devre tasarim ve simulasyon programindaki Kod sek-
mesinin altinda yer alan Metin se¢enegine Gorsel 3.44'teki
kodlari yaziniz.

m Program kodlari incelendiginde “digitalWrite

(trig, HIGH), delay (1) ve digitalWrite (trig, LOW)” fonksiyonlari
ile 1 milisaniye siiresince ses dalgasi Uretilir.

Uretilen bu ses dalgasi engele carpip yansiyarak mesafe senso-
riine geri doner. Bu siirecte gecen zaman, pulseln fonksiyonu
ile hesaplanir ve “sure” degiskenine aktarilir. Engel ile mesafe
sensori arasindaki uzaklik bulunurken sesin gelis gidis zama-
nindan dolayi sirenin yarisi alinir, sesin saniyedeki hizi ile ¢ar-
pilarak mesafe hesaplanir ve “mesafe” degiskenine aktarilir.

@ ROBOTIK VE KODLAMA

int trig=9;
int echo=8;
void setup ()
{

pinMode(trig , OUTPUT);
pinMode(echo , INPUT);
Serial.begin(9600);

void
{
digitalWrite(trig , HIGH);

delay(1);

digitalWrite(trig , LOW);

int sure = pulseIn(echo , HIGH);
int mesafe = (sure / 2)*0.034;
Serial.printin(mesafe);

delay(100);

3

loop ()

Gorsel 3.44: Kod satirlari
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3. Adim: Similasyonu Baslat secenegiile devre ¢alistirildiginda mesafe 6lciminin yapildigini ve sonug-
larin seri port ekraninda gosterildigini gbzlemleyiniz.

Programin seri port ¢iktisi Gorsel 3.45’te gorilir.

byte echo=8;

byte trig=9%;

void setup ()} {
Serial.begin (%600} ;
pinMode (trig, OUTPUT) ;
pinMode (echo, INPUT) ;

1

void loop() {
digitalWrite (trig, HIGH) ;
delay (100} ;
digitalWrite (trig, LOW)} ;
int sure=pulselIn(echc, HIGH);
int mesafe=(sure/2)*0.034;
Serial.print ("Mezafe=");
Serial.println{mesafe};
delay (1) ;

1

Cad [ =

[ I =

o

LA s L B Do -

o

FFPFFFPFRFRFPRPEP

™0 Seri Monitor

Mesafe=16
Mesafe=15
Mesafe=13
Mesafe=13
Mesafe=13
Mesafe=13
Mesafe=13
Mesafe=13
Mesafe=15
Mesafe=17
Mesafe=18
Mesafe=28
Mesafe=23
Mesafe=25
Mesafe=27
Mesafe=27
Mesafe=29

Gorsel 3.45: Mesafe sensori uygulamasinin ekran giktisi

3.2.2. Buzzer Uygulamasi

Buzzer devre elemani ufak bir hoparlor olarak diistiinilebilir. Buzzerdan hoparlér gibi yiiksek ve kaliteli
bir ses elde edilemez. Buzzer ancak “bip” sesini ¢ikarabilir.

Buzzer baglantisi yapilirken (+) ucu mikrodenetleyicinin dijital portlarindan birine, (-) ucu GND portuna
baglandiginda buzzerdan ses elde edilir (Gorsel 3.46).

Gorsel 3.46: Buzzer gegitleri

ROBOTIK VE KODLAMA Q
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islem adimlarina gére buzzerin 1 saniye araliklarla calismasini saglayan uygulamayi yapiniz.

Gerekli Devre Elemanlari

1.

1 adet mikrodenetleyici kart
1 adet breadboard
1 adet buzzer

Baglanti kablolari

Adim: Buzzerin (-) pinini mikrodenetleyicinin GND, (+) pinini ise mikrodenetleyicinin D2 portuna

Gorsel 3.47'de gosterildigi gibi baglayiniz.

m Buzzerin baglantilari dikkatli yapilmahdir. Ters baglanirsa buzzer ses ¢ikarmaz.

Gorsel 3.47: Buzzer uygulama devresi

2. Adim: Mikrodenetleyici IDE programini agarak Gorsel 3.48'deki kod satirlarini yaziniz. Buzzerin ¢alma

stresini “delay” fonksiyonu ile ayarlayiniz.

3. Adim: Kodlarin yazim islemi bittikten sonra hata kontroliini yapiniz. Kodlarda hata yoksa programi

mikrodenetleyici karta ylikleyerek devrenin calismasini test ediniz.

int  buzzer=2;

7 ®  SiraSizde ¥0Id setup ()
4
| pinMode(buzzer , OUTPUT);

Yedinci uygulamadaki buzzeri mikrodenetleyicinin 7 No.lu }
portuna baglayarak breadboard lizerinde kurunuz. Buz- ‘{’O'd 1910
zerdan 3 saniye ses gelecek, 2 saniye ses gelmeyecek sekil- digitalWrite(buzzer , HIGH);
de IDE programinda kodlari yazip, mikrodenetleyici karta gﬂays\?oo);b Low
. . - igitalWrite(buzzer , ¥
ylkleyerek devrenin ¢calismasini test ediniz. deglay(1000)(; )
}

Gorsel 3.48: Kod satirlari

ROBOTIK VE KODLAMA
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- 8. Uygulama

M. - WA

islem adimlarina gére mesafe sensorii ve buzzerin birlikte kullanimini saglayarak park sensorii uygula-
masini yapiniz.

Gerekli Devre Elemanlari

« 1 adet mikrodenetleyici kart

1 adet breadboard

1 adet mesafe sensori

1 adet buzzer

Baglanti kablolari

1. Adim: Gorsel 3.49°da gosterildigi gibi devre baglantisini yapiniz.

~

(G

HC-SRO4

Gorsel 3.49: Park sensori uygulama devresi

Arastirma

Araglarda kullanilan park sensérlerinin galismasini arastiriniz. Edindiginiz bilgileri sinifta arka-

daslarinizla paylasiniz.

Mesafe belirlendikten sonra “if - else” kosul yapisi ile uygun sart belirlenir ve buzzerdan
ilgili uyari tonu alinir.

ROBOTIK VE KODLAMA e



s
AN

\\\ PROGRAMLAMA PLATFORMU UYGULAMALARI
/

2. Adim: Mikrodenetleyici IDE programini acarak Gorsel 3.50’deki kod satirlarini yaziniz.

int  trig=9;

int  echo=8§;

int  buzzer=2;

void setup ()

{
pinMode(trig , OUTPUT);
pinMode(echo , INPUT);
pinMode(buzzer , OUTPUT);
Serial.begin(9600);

}
void loop ()
{
digitalWrite(trig , HIGH);
delay(1);
digitalWrite(trig , LOW);
int sure = pulseln(echo , HIGH);
int mesafe = (sure / 2)*0.034;
Serial.printin(mesafe);
if (mesafe>=50)
{
digitalWrite(buzzer , HIGH);
delay(2000);
digitalWrite(buzzer , LOW);
delay(2000);

else if (mesafe>=40)
{
digitalWrite(buzzer , HIGH);
delay(1500);
digitalWrite(buzzer , LOW);
delay(1500);
}
else if (mesafe>=30)
{
digitalWrite(buzzer , HIGH);
delay(1000);
digitalWrite(buzzer , LOW);
delay(1000);
}
else if (mesafe>=20)
{
digitalWrite(buzzer , HIGH);
delay(500);
digitalWrite(buzzer , LOW);
delay(500);
}
else if (mesafe>=10)
{
digitalWrite(buzzer , HIGH);
delay(100);
digitalWrite(buzzer , LOW);
delay(100);
}
}

Gorsel 3.50: Kod satirlari

@ ROBOTIK VE KODLAMA
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3. Adim: Kodlarin yazim islemi bittikten sonra hata kontroliini yapiniz. Kodlarda hata yoksa programi
mikrodenetleyici karta ylkleyerek devrenin ¢alismasini test ediniz.

7 f Sira Sizde

»

Sekizinci uygulamada mesafe 6l¢iimini gosteren sensére 5 adet LED ilave ederek devreyi
breadboard lizerinde kurunuz. Engele 50 cm kaldiginda 1 LED, 40 cm kaldiginda 2 LED, 30
cm kaldiginda 3 LED, 20 cm kaldiginda 4 LED ve 10 cm kaldiginda 5 LED yanacak sekilde IDE
programinda kodlari yazip, mikrodenetleyiciye ylkleyerek devrenin galismasini test ediniz.

3.2.3. Nabiz Sensorii Uygulamasi

Nabiz sensori, medikal sensorlerden biridir ve parmak ucun-
dan nabiz 6lcimi yapiimasini saglar. Nabiz sensori, LED ve
1stk sensoriiniin birlesiminden olusmustur. Nabiz sensord,
parmaktan yansiyan isik siddetini analog sinyale cevirir (Gor-
sel 3.51). Kalbin her atisinda damarlardaki kan basinci degisti-
gi icin parmaktan yansiyan i1sik miktari ve sensorin Uretecegi
deger degisir.

Gorsel 3.51: Nabiz sensori

Besleme gerilimi 5 volttur. (+), (-) ve S (Sinyal) olmak tzere lg bacagi bulunur. (+) bacagi mikrodenetle-
yicinin 5V pinine, (-) bacagi mikrodenetleyicinin GND pinine ve S bacagi ise mikrodenetleyicinin analog
giris (A0O-A5) portlarindan birine baglanir. Nabiz senséri, nabiz atisina gore sinyal pini Gizerinden 0 ile
1023 arasinda deger Uretir. Mikrodenetleyiciye yazilan kod ile bu degerler kullanilarak dakikadaki nabiz
sayisi 6l¢llir.

- 9. Uygulama

M v WA

islem adimlarina gére nabiz sensérii uygulamasini
yapiniz.

Gerekli Devre Elemanlari
+ 1 adet mikrodenetleyici kart

1 adet breadboard

1 adet nabiz sensori

Baglanti kablolari

1. Adim: Gorsel 3.52’de gosterildigi gibi devre bag-
lantisini yapiniz.

Gorsel 3.52: Nabiz sensori uygulama devresi

m Mikrodenetleyici IDE programinda kod yazilirken nabiz sensoriini kullanabilmek igin yapil-
masi gereken ilk is, sensor kitlphanesinin kurulmasidir.

ROBOTIK VE KODLAMA e
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2. Adim: Gorsel 3.53’te gosterildigi gibi IDE programindan Araglar menisu icinde Kiitiiphaneleri Yonet
secenegine tiklayiniz.

Araclar | Yardim

Otomatik bigimlendir. Ctri+T
Tasladi Argivle
Karakter kodlamasim dizelt & Tekrar yikle

| Kotiphaneleri Yanet... Ctrl+5Shift+]
Seri Port Ekram Ctrl+5Shift+M
Seri Cizici Ctrl+5Shift+L

WIFi101 / WiFiMNIMNA Firmware Updater

Kart: "Arduino Uno" >
Port >
Kart Bilgisini Al

Programlayice "AVRISP mkll" >

Onyikleyiciyi Yazdir

Gorsel 3.53: Kiitiphaneleri Yonet penceresi

3. Adim: Gorsel 3.54’te 1 numarali alana pulsesensor yaziniz. 2 numarali alandan en giincel versiyonu
seciniz ve ardindan 3 numarali alandan Kur butonuna basarak kurulumu tamamlayiniz.

@ Katiaphane yoneticisi *
Tip |Hepsi s | Konu |Hepsi w 1
PulseSensor Playground ~

by Joel Murphy, Yury Gitman, Brad Needham
Support at PulseSensor.com Code and Examples for PulseSensor from PulseSensaor.com
More info 7 3

Kapat

Gorsel 3.54: Kitliiphane yoneticisi penceresinde sensor kitliphanesinin aranmasi

@ ROBOTIK VE KODLAMA



N\
Z
PROGRAMLAMA PLATFORMU UYGULAMALARI '/,
N\

4. Adim: Mikrodenetleyici IDE programini agarak Goérsel 3.55teki kod satirlarini yaziniz.

m Hesaplamalarda kullaniimak Gzere bir esik deger belirlenir. Kod satirlari incelendiginde
bu degerin 550 olarak kabul edildigi goralir ancak denemeler sonucunda bu degerin degistirilmesi
gerekebilir. if donglis ile nabiz degerinin olup olmadigi kontrol edilir. Nabiz degeri varsa seri monitore
yazdirihr.

#define USE_ARDUINO_INTERRUPTS true
#include “PulseSensorPlayground.h”
const int pulse = A0;

int  esik_degeri = 550;
PulseSensorPlayground pulseSensor;

void setup ()

{

Serial.begin (9600);
pulseSensor.analoglnput (pulse);
pulseSensor.setThreshold (esik_degeri);
pulseSensor.begin ();

}
void loop ()

int nabiz = pulseSensor.getBeatsPerMinute ( );
if ( pulseSensor.sawStartOfBeat () ) {
Serial.printin( “Nabziniz *);
Serial.print( “BPM: *);
Serial.printin( nabiz );

¥
delay(100);
}

Gorsel 3.55: Kod satirlari

5. Adim: Kodlarin yazim islemi bittikten sonra hata kontroliinii yapiniz. Kodlarda hata yoksa programi
mikrodenetleyici karta ylkleyerek devrenin galismasini test ediniz.

Arastirma

insanlarda olmasi gereken nabiz degerlerini arastiriniz ve arastirma sonucunuzu bir sunum ola-
rak hazirlayiniz.

7 f Sira Sizde

Normal bir insanda olmasi gereken degerler disinda bir nabiz 6lcimi yapilmasi sonucunda
dokuzuncu uygulamaya bir kirmizi LED ve buzzer ekleyerek, uyari vermesini saglayan devreyi
tasarlayip breadboard Uzerinde kurunuz. Ayrica IDE programinda kodlari yazip, mikrodenet-
leyiciye ylkleyerek devrenin ¢alismasini test ediniz.

ROBOTIK VE KODLAMA
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3.3. BIYOMEDIKAL CIHAZ MODULLERINDEKi UYGULAMALAR

Biyomedikal cihaz teknolojilerindeki uygulamalar; saglik sektoriinde hastalarin teshis, tedavi ve takibin-
de kullanilmak Gzere cesitli teknolojilerin tasarimi ve gelistiriimesi icin olanak saglar.

3.3.1. Isik Etkili Direng Sensorii Uygulamasi

Isik etkili direnc, ingilizce Light Dependent Resistér kelimelerinin bas
harflerinin birlesmesinden olusan LDR ile ifade edilir. LDR’nin diger adi
fotodirenctir. LDR’ler, lizerine diisen 151k siddeti ile ters orantili olarak
direnc¢ degerleri degisen devre elemanlaridir. Isik siddeti arttikca di-
rencg degeri azalir, 1sik siddeti azaldiginda ise direnc degeri artar. Gorsel

3.56’da LDR gordlur. Gorsel 3.56: LDR

Biyomedikal cihazlarda ortam isigini algilama ve isik siddeti degerlerindeki degisime gore tetkik ve tes-
his slireclerinde LDR’lerin kullanildigi alanlar bulunur. Bu cihazlara nabiz sensérleri 6rnek verilebilir.

- 10. Uygulama

islem adimlarina gére LDR’den gelen degere uygun sekilde LED’i agip kapatma uygulamasini yapiniz.
Gerekli Devre Elemanlari

« 1 adet mikrodenetleyici kart

1 adet breadboard

« ladetLDR

« ladetLED

« 1adet 220 Q (Kirmizi, Kirmizi, Kahverengi, Altin) direng
» 1 adet 10 KQ (Kahverengi, Siyah, Turuncu, Altin) direng
« Baglanti kablolari

1. Adim: Gorsel 3.57'de gosterildigi gibi devre semasini devre tasarim ve similasyon programi izerinde
Giziniz.
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Gorsel 3.57: LDR
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2. Adim: Gorsel 3.57'de gosterildigi gibi devre baglantisini yapiniz.

int  Idr = AQ;
3. Adim: Mikrodenetleyici IDE programini acarak Gorsel 3.58’deki int  Idr_deger;
int led=7

kod satirlarini yaziniz. LDR’den gelen deger ile esik deger (Bu kod-
da 150 olarak belirlenmistir.) kiyaslanir. LDR’den gelen deger, esik

degerden biiyiik ise LED yanar, degilse LED soner. pinMode(led , OUTPUT);
pinMode(ldr , OUTPUT);

void setup ()

4. Adim: Kodlarin yazim islemi bittikten sonra hata kontrollini ya-
piniz. Kodlarda hata yoksa programi mikrodenetleyici karta yikle-

yerek devrenin ¢alismasini test ediniz. Idr_deger=analogRead( Idr );
if (Idr_deger > 150 ) {
digitalWrite( led , HIGH );

}
void loop ()

l: Sira Sizde Yelse {
5 digitalWrite( led , LOW );
Onuncu uygulamadaki esik degerini degistiriniz ve }
. .. delay(100);
IDE programinda kodlari yazip, mikrodenetleyiciye }

yukleyerek LED’in yanmasini gozlemleyiniz.

Gorsel 3.58: Kod satirlari

3.3.2. Sicaklik Sensorii Uygulamasi

Sicakhk sensorleri, sicakhigin algilanarak sayisal deger
olarak gosterilmesi gereken bircok medikal cihazda kul-
lanilir. Bunlardan ilk akla gelen ve giinliik hayatta en ¢ok
karsilasilani atesolgerdir.

NTC, PTC, Termokupl, LM35 ve TMP36 yaygin olarak

kullanilan sicaklik sensoérleridir. Bu bolimde LM35 sen- 1 Vee
sord kullanilacaktir. LM35 sensord, sicakhig algilayarak 28
analog veriye dénustlrdr. -55 °C ile +150 °C arasinda 3 GND 1 2 3

Olgiim yapilabilir. Sicaklik arttik¢a ¢ikis gerilimi artar. 10
mv / °C hassasiyetle calisir. Gorsel 3.59'da sicaklik sen-
sori goralur. Bu sensérin ¢ bacagl bulunur. Sensordeki yazili kisim kullaniciya baktiginda sensoériin

Gorsel 3.59: Sicaklik sensori

sagdaki bacagi negatif (-), soldaki bacagi pozitif (+) ve ortadaki bacagi ise sinyal cikisidir.

islem adimlarina gére sicaklik sensoriinden gelen deger 40 °C ve {izerine ¢iktigi zaman LED’i acip kapa-
tarak uyari veren uygulamayi yapiniz.

Gerekli Devre Elemanlari

« 1 adet mikrodenetleyici kart

+ 1 adet breadboard

+ 1 adet sicakhk sensorii

+ 1ladetLED

« 1adet 220 Q (Kirmizi, Kirmizi, Kahverengi, Altin) direng
« Baglanti kablolari

ROBOTIK VE KODLAMA 6
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1. Adim: Gorsel 3.60'ta gosterildigi gibi devre baglantisini yapiniz.
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Gorsel 3.60: Sicaklik sensériinden gelen degere gore LED’i agip kapatma
uygulama devresi

2. Adim: Mikrodenetleyici IDE programini acarak Gorsel 3.61'deki kod satirlarini yaziniz.

int  Im35 = AQ;

int led=7;

void setup ()

{

pinMode( led , OUTPUT );
}

void loop ()

{

int  okunan_deger = analogRead( Im35 );

int  sicaklik_gerilim = ( okunan_deger / 1023.0 )*5000 ;
int  sicaklik = ( sicaklik_gerilim /10.0 ) - 49;

if (sicaklik >= 40) {

digitalWrite( led , HIGH);

delay(300);

digitalWrite( led , LOW);

delay(300);

}

}

Gorsel 3.61: Kod satirlari

3. Adim: Kodlarin yazim islemi bittikten sonra hata kontroliini yapiniz. Kodlarda hata yoksa programi
mikrodenetleyici karta ylikleyerek devrenin calismasini test ediniz.

7 f Sira Sizde

5
On birinci uygulamaya buzzer ekleyerek, uyari vermesini saglayan devreyi tasarlayip breadbo-
ard tzerinde kurunuz. Ayrica sicaklik 40 °C’nin Gzerine ¢iktigl zaman LED ile birlikte buzzerin
uyari vermesini ve sicaklik degerini seri ekranda gostermesini saglayan kodlari IDE programin-
da yazip, mikrodenetleyiciye yiikleyerek devrenin galismasini gézlemleyiniz.

@ ROBOTIK VE KODLAMA




A) Asagidaki ciimlelerde parantezlerin igine yargilar dogru ise “D”, yanlig ise “Y” yaziniz.

1. ( ) Elektrik akimina karsi gosterilen zorluga direng denir.

2. () Gerilimin birimi amperdir.

3. ( ) LED bacaklarinin baglanti yéni 6nemli degildir.

4. ( ) Programda bekleme yapmak icin delay komutu kullanihr.

5. () LM35, analog sinyal Uretir.

B) Asagidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

6. Asagidakilerden hangisi LED devre elemaninin semboliidiir?

7. Asagidakilerden hangisi 0,23 kA'dir?

A) 0,00023 A
B) 230A

C) 23A

D) 230000 A
E) 2300 A

8. Uzerinde turuncu-turuncu-kahverengi-altin renkleri olan direncin degeri kag ohmdur?

A) 22Q
B) 33Q
C) 220Q
D) 330Q
E) 440 Q



9.

10.

11.

12,

13.

14.

Basit bir elektrik devresinde yiikiin degeri 20 Q, yiik lizerinden gecen akim 3A olduguna gore
iiretecin degeri kag volttur?

A) 17V
B) 23V
C) 40V
D) 50V
E) 60V

Asagidaki direng gesitlerinden hangisinin degeri isik ile ayarlanabilir?
A) POT

B) LDR

C) NTC

D) PTC

E) LM35

Asagidaki fonksiyonlardan hangisi 3 numarali dijital pini ¢ikis olarak ayarlar?
A) digitalRead (3);

B) analogRead (3);

C) pinMode (3, OUTPUT);

D) delay (3);

E) pinMode (3, INPUT);

Asagidakilerden hangisi mikrodenetleyici IDE programinda A0 numarali analog pindeki degeri
okuyan fonksiyondur?

A) pinMode (A0);

B) digitalRead (A0);
C) analogRead (A0);
D) delay (AO);

E) analogWrite (AQ);

Asagidakilerden hangisi programin 2 saniye beklemesi i¢in kullanilan fonksiyondur?
A) delay (2);

B) delay (20);

C) delay (200);

D) delay (2000);

E) delay (20000);

Asagidakilerden hangisi mikrodenetleyici IDE programinda 5 numarali digital pindeki degeri
okuyan fonksiyondur?

A) Analogread (5);

B) digitalRead (5);

C) analogRead (5);

D) digitalWrite (5);

E) analogWrite (5);



15.

16.

17.

18.

19.

20.

Asagidakilerden hangisi mikrodenetleyici IDE programinda pinlerin giris veya cikis olarak ayar-
landigi fonksiyondur?

A) digitalWrite ()

B) if ()

C) void loop ()

D) for ()

E) void setup ()

Asagidakilerden hangisi mikrodenetleyici IDE programinda degisken tanimlamaya yarayan
fonksiyondur?

A) delay (3000);

B) analogRead (5);

C) int robotik;

D) pinMode (6, INPUT); it LED._1=5;
E) digitalRead (5); int  LED_2=6;

void  setup ()

Yanda verilen kod satirlarindaki hangi fonksiyon 5 numarali pinMode (LED_L , OUTPUT);
pinMode (LED_2 , OUTPUT);
pine bagh LED’in 151k yaymasini saglar? 3
. . void loop ()
A) digitalWrite (LED_1 , HIGH); {
B) digitalWrite (LED_2 , HIGH); o Qe )
. digitalWrite (LED_2 , LOW);
C) int LED_1=5; delay (1000);
D) digitalWrite (LED_1, LOW); oaie (Le0 2 | Hict
E) pinMode (LED_1, OUTPUT); dle?llay (1800); o '
}
Asagidakilerden hangisi mikrodenetleyici IDE programinda iki defa dongii saglayan fonksiyon-

dur?

A) if (buton==1)

B) for (int i=10; i<=11; i++)
C) for (int i=8; i<=4; i--)

D) pinMode (2, INPUT)

E) else

Mikrodenetleyici uygulama karti ile LED yakip séndiiriilecektir. LED’in katot bacagi, uygulama
kartinin hangi pinine baglanmalidir?

A) GND

B) 5V

C) 8

D) AO

E) RESET

Asagidakilerden hangisi mikrodenetleyici IDE programinda sonsuz dongii saglayan fonksiyon-
dur?

A) digitalRead (8);

B) else

C) for ()

D) void setup ()

E) void loop ()



CEVAP ANAHTARLARI

1. OGRENME BiRiMi

1.C 2.B 3.A 4. A 5.B
6.E 7.A 8.A 9.D 10.B
A 11. A 12.B 13.C 14.B 15.E
16.D 17.C 18.B 19.D 20.B

2. OGRENME BiRiMmi

1. Dogru 2. Yanlis 3. Dogru 4. Yanlis 5. Yanls
6. Dogru 7. Dogru 8. Dogru
B 9.A 10.E 11.C 12.D 13. A

3. OGRENME BiRiMi

A 1. Dogru 2. Yanhs 3. Yanls 4. Dogru 5. Dogru
6.C 7.B 8.D 9.E 10.B

B 11.C 12.C 13.D 14.B 15.E
16.C 17. A 18.B 19. A 20.E




KAYNAKCA

« Biyomedikal Cihaz Teknolojileri Alani Cerceve Ogretim Programi, Ankara, 2020.
« TDK Tirkge Sozluk, Ankara, 2023.
« TDK Yazim Kilavuzu, Ankara, 2021.

Kaynakga TDK'ye gore diizenlenmistir.

GENEL AG KAYNAKCASI VE GORSEL KAYNAKCASI

Materyalin genel ag kaynakgasina ve gorsel kaynakcasina buradan ulasihr.
Karekoda ulasilamamasi durumunda agagidaki linki kullanabilirsiniz.

http://kitap.eba.gov.tr/karekod/Kaynak.php ?PKOD=2683
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