Numara Konsept Faaliyet Adi

B-1 Olaylar VinciBot Uykulu gibi Davraniyor
B-2 Olaylar Hazir, Basla!

B-3 Olaylar Ordegi Suir

B-4 Olaylar Gorunmez Cetvel

B-5 Olaylar Ses Kontrol Isigi

B-6 Dongliler (Repeat X) VinciBot Cizmeyi Seviyor |
B-7 Dongiller (Repeat X) Seker Toplama

B-8 Dongililer (Repeat X) Deniz Cevresini Korumak
B-9 Déngiler (istifleme Déngiisii) Stplrme VinciBot'u
B-10 Déngiiler (istifleme Déngiisii) VinciBot Cizmeyi Seviyor II
B-11 Dongller (istifleme Déngiisii) isaret Flamalari |
B-12 Dongiiler (istifleme Dongiisii) isaret Flamalari Il
B-13 Olaylar (Altprogram) VinciBot Yeni Dans
B-14 Olaylar (Altprogram) VinciBot Stiper Star!

B-15 Olaylar (Altprogram) Cesitli Lolipoplar
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Gorev: "new event (yeni olay)" kodlama bloklarini 6grenin. *, Olaylar

3/ VinciBot birinin geldigini duydugunda, uykulu gibi davranacak,
"so, sleepy (¢ok uykuluyum)" diyecek ve uykulu bir ses ¢ikaracaktir.
Kisinin uzaklagtigini onaylamak igin 5 saniye bekledikten sonra VinciBot

B1 VinciBot Uykuluymus
gibi davraniyor

e

\ yanip sonecek ve bir kitap okuma 15181 yanacaktr. S

(g g g g g g g g g S 4

2 VinciBot sesi duyduktan sonra
"so sleepy, cok uykulu" der ve
ardindan "sleepy, uykulu" bir ses

1 Bu olay kodlama blogu, bir sesin
yuksekligini sorgular ve VinciBot'
un belirli bir ylukseklige sahip bir

3 5 saniye bekledikten sonra
VinciBot kitap okumak icin yanip
soner ve goz kirpar.

ses duyduktan sonra bir sonraki gikarir.
eylemi baslatmasina izin verir. —
m so sleepy
50
50 = g 7 " I'm so sleepy )
m e e e e . ©
/ X x/’/—
(3 )

Bonus: Uyuyor numarasi yapan
‘\.\_,3 birinin ne yaptigini bir distndn.
Uyuyor taklidi yapan biriyle tutarli
bir dizi eylemi simile etmek icin
VinciBot'u programlayin.

show image - for @ seconds
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/ Yay, it is time to read
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set LEDs array I
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B2 Hazir, Bagla! |

1

30cm

Gorev sahnesini kurun: DUz bir
ylzeye veya masaya dort kagit

o = === == === ————————— -

~

Gorev: Yeni olay kodlama bloklarini 6grenin. VinciBot kirmizi baslangi¢ \\ -
noktasini algiladiginda, dort kupa etrafinda t¢ tur kosmaya baslar. E

Rund bittikten sonra mutlu bir sekilde gler.

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

bardak koyun ve etraflarinda kare
veya dikdortgen bir rota olusturun
(bantla) veya (silinebilir kalemlerle)
gizin. Ardindan rotanin bir kosesinde

kirmizi bir baslangi¢ noktasi belirleyin.

L
L

2 VinciBot'u poing baslangicindan

itibaren kosu rotasi etrafinda (g
tur kosturan ve dongl
programinin sonuna bir

"laugh (glilme)" sesi ekleyen

bir dongl programi yazin.

2

© move forward v form cm v

© turn  left » for@ degrees v

=)

|

3 Programin basina bir "color

detected (renk algilandi)"
olay kodlama blogu ekleyin.

-

4 Programin tamamini VinciBot'a

aktardiktan sonra, VinciBot'u
kirmizi baslangi¢ noktasina
yerlestirin ve calisirken VinciBot
un sonuglarini gdzlemleyin.

© move forward v for@ cm v
© turn  left v for@ degrees v

|




davranir. Ordek agilina gétiirmek icin engellerin mesafesini

— e oo / Gorev: VinciBot vaklayarak saga donen ve 6nlinde bir engel ™ -
B 3 O rd egl S u r i O algiladiginda yiiriimeye devam eden bir 6rdek yavrusu gibi

oo oome

" algilayan olay blogunu kullanin. ,,/

1 Gorev sahnesini kurun: Blyuk bir 2 Engellerin mesafesini algilayan 3 Programi ¢alistirin ve VinciBot
diiz ylizey veya masausti dizenleyin olay kodlama blogunu kullanarak ordek yavrusunu elinizle 6rdek
ve bu alanin sag alt kdsesine bir program yaziniz. VinciBot evine slirmeye calisin.
20cmx20cm boyutlarinda bir ordek yavrusu ileride bir engel
ordek agih cizin. algiladiginda vakhyor, saga

donliyor ve ardindan ilerlemeye
devam ediyor.

o

)

© I ovad - B m om - @ turn right = for@ degrees v
@ start moving forward » with @ % speed

© turn left » for@ degrees v

@ start turing left v  with @ % speed




4 Gorev: Bir 6genin uzunlugunu veya yiksekligini 6lcmek icin VinciBot'un X -
r ToF mesafe sensortini uygulayin; 6lctilen mesafeyi nokta matris ekraninda
goruntileyin ve VinciBot'u mesafeyi s6zIU olarak ifade etmesi igin programlayin. ,

’
-

B4 Goriinmeyen Cetvel

cm————o

\
N
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.......................................................................................

1 Bir kutunun uzunlugu veya bir 2 Mesafeyi 6lcmek icin asagidaki 4 Programi calistirirken, VinciBot'u
masanin yiiksekligi gibi 6lcmek kodlama blogu kullanilacaktir. bitis noktasina dogrultun ve
icin bir 6ge secin. Olculecek secilen olay bloguna gore
araligin sonunda bir engel 6lgmeye baslayin.

oldugundan emin olduktan

sonra VinciBot'u baslangi¢

noktasina yerlestirin. 3 VinciBot'un 6lgiilen mesafeyi
gostermesini ve sozlu olarak
ifade etmesini saglayan bir
program yazin. @) say (@) getobstacle distance

:i5: wite (@) get obstacle distance

si3s  write | ((®) get obstacle distance




B5 Ses Kontrol Isigi

1

VinciBot'u bir ses duyduktan
sonra yanacak ve "merhaba"
diyecek sekilde programlamak
icin ses yogunlugunu algilayan
olay kodlama blogunu, LED 1sik
bloklarini vb. kullanin.

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

pmmm—————

Seca-

2 Alkis sesinin VinciBot'u
uyandirmaya (ve LED isiklarini
yakmaya) yetecek kadar yuksek
olmasini saglamak icin ses
parametrelerini degistirin ve

6/ otomatik olarak kapanip "bye (glle giile)" demesi i¢in

Gorev: VinciBot'un yiiksek bir ses duydugunda isigini -~ Olaylar
yakmasi ve "hi (merhaba)" demesi ve bir siire sonra

ses sensorunl uygulayin. /

- = == —_——_———_—————————

3 VinciBot icin bir bekleme slresi
belirleyin. Bekleme siresinin
ardindan, VinciBot'u isiklarini
otomatik olarak kapatacak ve
"bye (gule glle)" diyecek sekilde

dustk ses seviyelerindeki programlayin.
seslerin yanhshkla isiklari 7
acmamasini saglayin. > 1@

-----------------------------------------------------------------------------------

Bonus: Her ses duyuldugunda yanmasi igin farkl renkteki LED 1siklar nasil

L rastgele segcilebilir? RGB (kirmizi, yesili ve mavi ana isik renkleri) degerlerini
ayarlamak icin asagidaki maviyi kullanin; her bir ana rengin degeri 0 ile 225
arasindadir. Ug ana renk rastgele bir sekilde tiim renklerle birlestirilebilir.
0-255 araliginda rastgele degerler elde etmek icin asagidaki yesil bloklari
kullanin.

..
e set all LEDs red @ green @ blue @

pick random o to @
set all LEDs red | pick random o to @ green pick random ° to @ blue = pick random o to @

S g S 2



B6 VinciBot

1

basit sekiller cizmek icin programlayin. Yikanabilir
r isaretleyiciyi VinciBot'un ortasindaki delige yerlestirin ve

[ ] [ ] [ ]
c I Z m eyl SeVIVO r I - basit sekiller cizmek icin hareket bloklarini kullanin. L

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

cm—————
Seccccaa-

-

VinciBot ile nasil gizilecegini 2 Ucgen cizmek icin programa 3 Asagida daha fazla sekil
0grenin ve VinciBot'u basit bir gbz atalim. cizmeye calisin.

sekiller gizmesi icin programlayin.

Yikanabilir isaretleyiciyi VinciBot' .

un ortasindaki delige yerlestirin 120° 7 Q
ve basit sekiller cizmek icin

hareket bloklarini kullanin.

--o -

- >
I
6 © Y o - f°'° om © move forward v ioro cm v
tum right v for degrees v
© turn  right » lor@ degrees v © @
[

© move forward v 'oro cm v
@ move forward v for o cm v , wm right ~ for @) degrees =

move forward v for @) om <

5 > > !
@ turn right v  for @ degrees @ move o v tor @) o~ wn g+ tor @) decrocs +
@ turn right »  for m degrees v

________________________________________________

Bonus: VinciBot sekil ¢cizmeyi her
P bitirdiginde, "Buglin harika zaman
gecirdim" diyecek ve iki kez goz kirpacak.

g gy g g S

pommmm————

i Gorev: VinciBot ile gizim yapmayi 6grenin ve VinciBot'u N -



__________________________________________________________________

Gorev: Haritadaki gérev sahnesini resimlere gore

o o . : lavin. VinciBotun haritadakittiim sekerleri
B7 Seker Biriktirme: = e in s noisinds besiomaan

saglayacak bir dongu programi yazin ve VinciBot

~
~
A
4

oo

\ bir sekere her ulastiginda "skor" sesi calinacak.

1 Haritayl asagida gosterildigi gibi 2 GoOrev haritasini gozlemleyin ve
ayarlamak icin seker kartlarini VinciBot'un tiim sekerleri
kullanin; rotayi cizmek icin bir toplamasini saglamak icin bir
kalem kullanin. dongl programinin nasil

yazilacagini belirleyin; her seker
oian '.,‘; . toplandiginda bir "skor" sesi
G v calacaktir (Asagida bir 6rnek

gosterilmistir).

_ T R

B---=
(U

@ turn  right » for@ degrees ¥

/ Bonus: Bugliniin programlama
[ alistirmasindaki tiim haritalarin ve
' rotalarin sahip oldugu ortak nokta nedir?

L g g i g



B8 Deniz Cevresme Korumak

N

-

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

Gorev: Haritadaki gorev sahnesini ‘.'
r resimlere gore ayarlayin. VinciBot'un i
haritadaki tim deniz ¢coplerini toplamasi i
icin baslangi¢ noktasindan baslamasini |
saglayacak bir déngii programi yazin; E
VinciBot ¢6p kutusuna her ulastiginda, i
bir "uyar" sesi calacaktr. /

gy g i g g 10

1

Haritayi asagida gosterildigi gibi
kurmak icin deniz ¢opu kartlarini
kullanin; rotayi ¢izmek icin bir
kalem kullanin.

@
BE--

Dongiiler
(Repeat X)

Gorev haritasini gbzlemleyin ve
VinciBot'un tim ¢opleri
toplamasini saglamak igin déngu
programini nasil yazacaginizi
belirleyin; ¢opu her topladiginda
bir "uyan" sesi ¢alacaktir
(Asagida bir 6rnek gosterilmistir)

- ®

move forward v for @ cm v
turn right » for @ degrees v

move forward v for m cm v

turn left v for @ degrees v

Bonus: Bugliniin programlama

1~ alistrmasindaki tim haritalarin ve

rotalarin ortak noktasi nedir?

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



i T T
Bg Supurme Vl“ClBOt U E \\/' tarafindan temizlenecek olan araligi isaretlemek igin bir kalem

kullanin. Ardindan, Sweeping VinciBot'un temizlik gérevlerini

“\._...tamamlamasi i¢in rotayi planlayin ve déngti programini yazin. _.‘

1 Sweeping VinciBot tarafindan temizlenecek alani 2 Rotayi nasil planlayacaginizi dusiiniin ve ardindan
asagida gosterildigi gibi harita lizerinde bir kalem Sweeping VinciBot'un temizleme araliginin her
kullanarak isaretleyin. Not: Sweeping VinciBot yalnizca kdsesini temizlemesini saglayacak bir dongl programi
temizleme araliginda calisabilir. yazin (Asagida bir 6rnek gosterilmistir).
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] $ $ $ $‘ © move ;omardv for @) om ~
NS e
8 B
S8, R
(= @ (@ o oas- @@ one

turn right v for @ degrees »

move forward for@ cm v

turn right v for @ degrees »
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© move forward v for @ cm v
% @ turn right v for @ degrees ¥
@ move forward v for @ cm v
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i Bonus: Daha fazla meydan okuma
i \—UJ gorevi tasarlayin ve tamamlayin!

\
\\--------------------------------------------—’



Gorev: VinciBot'u arti, ok vb. daha karmasik sekiller )
r cizecek sekilde programlayin ve ardindan sekillere E
dayali sanatsal kreasyonlara izin verin. ,:

B10 VinciBot Cizmeyi Seviyor i

pmmm————

1 VinciBot daha karmasik sekiller gizebilir, bunlari analiz 2 Sekiller gcizmek icin VinciBot'u programlayin ve
edebilir ve pargalarina ayirabilir. ardindan sanatsal kreasyonlar yapmak igin daha

fazla ayrinti ekleyin (6rnegin, boya kalemleriyle
doldurarak).

o
.\
\
120°
@ move forward v for ° cm v
© turn right »  for @ degrees ¥
120°
move forward v for ° cm v - \/

turn left v for @ degrees v

move forward v for o cm w

turn right » for@ degrees v

turn right v for @ degrees v

move forward v for° cm v

turn right v for @ degrees v

move forward v for@ cm v
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1 Asagidaki flamayi cizen programi inceleyiniz ve
¢O6ziimleyiniz.

© move forward v for° cm v
© turn right » for@ degrees v

© move forward » fore cm v

Gorev: VinciBot'un bir tGg¢gen dizisi, bir besgen dizisi \
gibi 6zdes sekillerden bir dizi cizmesini saglamak icin E
i¢ ice bir dongli programi yazin. /

g g L g S g g g g g g g g g S S 4

2

Asagida daha fazla dizgi flamalari olusturmaya calisin

AN A A

SIISIP

rmm—————-

------------------------------------------------

Bonus: Baska hangi sekillerle
° flamalar cizebilirsin?

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



B12 isaret Flamalari Il

1 Asagidaki flamalari gizen programi gézlemleyin ve
analiz edin.

WOV

© move forward v fore cm v
© turn right v for@ degrees v

© move forward v fore cm v
© turn right for@ degrees v

T T T T TN
Gorev: VinciBot'un bir kareler ve lggenler dizisi -

“/ gibi 6zdes sekillerden bir dizi gizmesini saglamak i
icin i¢ ice bir dongl programi yazin. !

g g g g g R S

2 Daha fazla flamalar ¢izmeye calisin.

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

E Bonus: Baska hangi sekillerle
i AoV flamalar cizebilirsin?

S’
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B13 isaret Flamalari Il |

4

4

\
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Gorev: Alt programi 6grenin ve VinciBot'u
r sarki soylerken dans etmesi igin programlayin.

gL g g g g g g g g 4

1 VinciBot'un benzersiz bir "dansi"
tekrar etmesi i¢in bir dongu
programi yazin.

move forward v for @ cm v

move backward v for @ cm v

turn  left » for@ degrees

turn right v for @ degrees v

_______________________________________________

Bonus: Asagidaki programda olasi
-\_UJ sorunlari test edin ve degerlendirin.
Etkinlik AO4 ("Bilgi lletimi") ve A10
("Gokkusagi Lambasi") icindeki bilgi
noktalarina basvurabilirsiniz.

([ e» |
4

(g g g g g S 4

g i g e

2 VinciBot'u sarki soylerken dans

etmesi icin programlamak
istiyorsaniz, VinciBot'u sarki
soyleten ek bir alt programin
eklenmesi gerekecektir.

_________________________________________

Bilgi noktalari: Bir "alt program", ana
T programdan bagimsiz program kodlarinin
bir grubunu veya gruplarini ifade eder.
Hangisinin ana program ve hangisinin alt
program oldugunu ayirt etmek zor
oldugunda, bunlarin hepsi birkag parallel

[ g

alt program olarak ele alinabilir.

g Mg R g S S 4

3 Buiki alt programi VinciBot'a

aktarin ve etkisini gozlemlemek
icin VinciBot'u galistirin.



B14 VinciBot

1

bir SiperStar

VinciBot'un "Mary Had a Little
Lamp" gibi bir sarki séylemesi
icin bir program yazin.

{Mary Had a Little Lamb)

TS S EE=SE= =55

g*

ey 3 21 2] 333 | 2223

Mar- y had a lit- tle lamb lit- tle lamb,
S S e S AN e R R
3 21 2133338|22 32

Mar- y had a

square v

lit- tle lamb, its fleece

e was white as

set instrument to  (2) Electric Piano v

play note @ for @ beats
play note @ for @ beats
play note @ for @ beats

play note @ for @ beats
play note @ for @ beats
play note @ for @ beats
play note @ for @ beats

5

5 |

lit- tle lamb

1 -

snow.

Gorev: LED 1siklarini yanip sonerken VinciBot'un

r* sarki soylemesini saglamak icin alt programlari i

calistirin.

o Sy L g g g g g 2

LED isiklarini yanip sénerken
VinciBot'a sarki soyleme efektini
elde etmek icin, VinciBot'un LED
1siklarini yanip sdnmesini saglayan
bir alt programin eklenmesi
gerekecektir.

|

forever

e  setall LEDs to color Q
.

wait @ seconds

2s  setall LEDs to color ( )
1 -

wait @ seconds

"Stop script"” kodlama blogunu
O0grenin ve bir sarkiyi bitirdikten
sonra VinciBot'un LED isiklarini
nasil kapatacagini disinun.

es turnall LEDs off
LLJ

=)
+

ODOLOLOLOLOLOLO

Bu iki alt prog

rami VinciBot'a

aktarin ve etkisini gbzlemlemek
icin VinciBot'u calistirin.

square v

set instrument to  (2) Electric Piano v

play note @ for @ beats
play note @ for @ beats
[SIEVALTI Y @ for @ beats

play note @ for @ beats
play note @ for @ beats
play note @ for @ beats
play note @ for @ beats

H set all LEDs to color Q
L]
wait @ seconds

H set all LEDs to color ( )
e —

wait @ seconds



B 1 5 L I - 'tl H I - Goérev: VinciBot karnavalda lolipop satiyor. ! -
o I po ps esl I Igl i r VinciBot'un algilanan bir renge karsilik gelen farkl
:‘ lolipoplar cizmesi icin birden fazla alt program yazin.

g gL g g g g g g g g S g

1 VinciBot tarafindan kag renk 2 Belirli bir algilanan renge karsilik 3 Buyedi alt programi VinciBot'a
algilanabilir? gelen bir sekle sahip bir lolipop aktarin. Arkadaslarinizin tercih
» cizmek lizere VinciBot'u edilen bir sekil segmesine ve bu
r programlamak icin yedi alt sekilde bir lolipop gizmesine izin
@ ‘ program yazin. Ornegin, beyaz verin.
algilandiginda, bir pentagram
v lolipop gizilecektir.

© move forward for° cm v
@ turn  right v for@ degrees v

purple
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