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C1 Otopilot 1

1

Gorev sahnesini kurun: Bir engel
(kagit bardak) ve kirmizi bir bitis
noktasi ayarlayin.

_____________________________________________________________________

Gorev: VinciBot'un ileri dogru kosarken engeli(-leri) otomatik
r- olarak atlamasina ve kirmizi son nokta algilandiginda
durmasina izin vermek igin kosullu ifadedeki "wait until"

ifadesini nasil kullanacaginizi 6grenin.

2 VinciBot'un ilerlemesi igin Ug alt
program yazilabilir (alt program 1);
engelleri otomatik olarak atlamak
ve ilerlemeye devam etmek
(alt program 2); ve bitis noktasi
(kirmizi) algilandiginda durdurmak
(alt program 3).

turn right v for @ degrees v
move forward v for o cm v
turn left v for @ degrees v
move forward v for @ cm v
turn  left v for @ degrees v
move forward v for @ cm v

turn right » for@ degrees v

©
©
©
©
©
©
©
©

start moving forward v with @ % speed

N Kosullular
X ( wait until)

Coooooos

3 Kosullu ifadede "wait until"
ifadesini nasil kullanacaginizi
0grenin; VinciBot'un ayni etkiyi
elde etmesini saglamak icin "wait
until" ifadesini kullanan bir
program yazmaya galisin.

- O
um right « for @) degrees +

move forward v 'ore cm v

turn  left » 'or@ degrees v

move forward v for @) cm -
turn  left v for @ degrees v
move forward v for e cm v

tum right « for @) degrees +

®@ 00000 e 6

start moving forward v  with @ % speed

e "wait until" kodlama blogu, VinciBot\‘
‘un bu bloktaki kosullari kontrol etmeye devam
etmesine izin verecektir; kosul saglanana kadar bir
sonraki komut baslamaz.

L g g g g S a2

4

pmmm—————

_______________________________________________

Bonus: Kirmizi ug noktasindan énce
‘\_UJ iki veya U¢ engel ayarlanirsa, Jgpe—

programin nasil ayarlanmasi gerekir?



Kosullular
( wait until)

VinciBot baslangi¢ e
noktasindan baslar ve '« -\-'
yavasca ileri dogru ylrir. >
VinciBot bir engelle

kargilagtiginda saga dénip < O B e
yavasca ilerlemeye 7
devam etmesi gerekiyor.m

© start moving forward v  with @ % speed

waituntil  ((®) is obstacle distance < v Q ?

© start moving forward v  with @ % speed

Bir ses algilandiginda

VinciBot hizlanmahdir.
wait until (@) loudness >@

32 setallLEDstocolor ( )
H =

© start moving forward v  with @ % speed

VinciBot yesil glivenli bolgeye ulastiginda

duracak ve kagisini kutlamak icin

n n . wait until ((0)) is color green v detected?
yeah" sesi gikaracak.

m @ stop moving
[ )

‘)) sound

emotion yeah *  until done




N “ Kosullular

[ ] \ ( wait until)

e o0 / Gorev: VinciBot'un yuz ifadeleri yapmasi, ileriye dogru hareket
c3 G e g It TO re n I E ‘S/' ederken sarki soylemesi ve kirmizi bitis noktasina ulastiginda
E tim eylemleri durdurmasi icin "repeated until" ifadesini 6grenin
\ ve "repeated until" kodlama blogu programlamasini kullanin. Ji

CoooooooD

R, ,

1 VinciBot'u gecit e 3 Yuz ifadeleri yapmak ve ilerlerken 4 VinciBot Parade Float kirmizi bitis
toreni araci olarak ‘f sarki soylemek icin VinciBot noktasina ulastiginda, hareket,
giydirin. “ﬁn Parade Float'i programlayin. ifadeler ve muzik, iki alt

n s Mzik ve ifadeler ayni anda programdaki tekrar edene kadar
{ m ] goruntulendiginden, iki alt kodlama blogu tarafindan tekrar
] 4 program gereklidir. oynatiimalidir. "Stop all" komut

dosyasi bloklari nereye
yerlestirilmelidir?

2 Gorev sahnesini kurun: Dz bir
masanin kenarina veya bitis isareti
olarak yuzeye kirmizi bir kart

yerlestirin. [ | CED) J

«“i 7 red v |
s33:  showimage - for @ seconds
tH

si3:  showimage - for@ seconds

si3s  showimage - for@ seconds
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Z Gorev: Programa "repeat until" ifadesini uygulayin. VinciBot h K((i)f?.l.]..ltlfgln?r

C4 VinciBot
Itfaiye Araci

E' itfaiye Araci bir uyari sesi algiladiginda, yangin noktasina (engele)
i ‘S/' kosacak ve uyari isaretini gostermeye devam edecektir. VinciBot
| itfaiye Araci yangin noktasina ulastiginda (engel algiladiginda),

'\\ yangini sondiirmek icin duracaktir ("fiskiye" sesi ¢ikaracaktir). g

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

Coocmoocooooos

1 Gorev sahnesini kurun: DUz bir 2 VinciBot itfaiye Araci uyari sesi 3 Yangin séndirildiikten sonra,

masaya veya ylzeye "burning
(yanan)" bir ev yerlestirin (LEGO
bloklarindan bir ev insa edin veya
kagit bardaga yanan bir ev cizin).

algiladiginda, yangin noktasina
(engele) kosacak ve uyari isaretini
gostermeye devam edecektir.
VinciBot Itfaiye Araci yangin

VinciBot itfaiye Araci bir "kahkaha"
sesi ¢ikaracak ve mutlu bir ifadeyle
ylzlini donecektir.

noktasina ulastiginda (engel
algiladiginda), yangini sondiirmek
icin duracaktir ("fiskiye" sesi
cikaracaktir).

(@ un one @ soes |

si%:  show image - for°seconds
5

E‘ | 4 Demo Program

- @
QY \ /

23:  show image - forn seconds

..

si3:  show image - for° seconds

© @\l

si3:  show image - for ° seconds
H
si3:  show image - for c seconds

-:33 show image - fora seconds



______________________________________________________________

= (¥ ;" Gorev: "If....then" ifadesini 6grenin ve 15tk sensdriini \\' K:i)fsultlrgln?r
c 5 I ka z I I I i §  uygulayin, bbylece VinciBot sahibinden isig agmasimi -+
i sesli olarak ister ve gevredeki ortamin ¢ok karanlik |
\ oldugunu algiladiginda isiklari yanip soner. J
1 Ortam 5181 gozleri cok etkiler. 2 Mevcut ortam degeri nasil tespit 4 Hatirlaticilari daha gorinir hale
VinciBot'u, ortamin ¢cok karanhk edilebilir? getirmek icin yanip sénen LED
oldugunu algiladiginda — 1siklar ekleyin.
sahibinden isiklari agmasini m — ] &) 4
isteyen bir cihaza nasil - - =
donistiireceginizi dustnin. i |
Burada "If....then" ifadesi 3 Sunlari ayarlayabiliriz: Algilanan 1
gereklidir. ortam 15181 yogunlugunun 30'dan 5 sotattepstocoor ()
U .- az oldugu tespit edildiginde bu, s SO
/ : ortam 1s1ginin ¢ok karanlik oldugu 1
anlamina gelir ve VinciBot,
sahibine 15181 artirmasini
(agmasini) hatirlatmak igin bir

@ e e <@

It is so dim, please turn on the light.

\

1

1

1

1

1

1

1

i

1 .
E animsatma tonu verlir. 5 Demo Program
] =
1

1

1

1

1

1

1

1

1

|

I

P iy

O e e <@

N\
.......................................... e A

It is so dim, please turn on the light.

es  setall LEDs to color .

EE set all LEDs to color

!I



______________________________________________________________________________

/ . o e P R Kosullular
oo ! Gorev: VinciBot'u ToF sensoriyle bir Goz Koruyucuya dontstirin: (if......then)
C6 GOZ KO rumasi E J~  Insan goziiniin masaustiine ok yakin oldugunu algiladiginda,

i VinciBot G6z Koruyucu, sahibine iyi bir oturma durusu sirdiirmesini

Coooooooe

X hatirlatmak igin ses, ifadeler ve LED isiklardan faydalanir. ¥
1 Okurken gbz ile kitap arasindaki 2 Okurken gdz ile kitap arasindaki 3 Uyarilari daha gériniir hale
en iyi mesafe 35-40 cm'dir. en iyi mesafe 35-40 cm'dir. getirmek icin ifadeler ve LED
Mesafe 35 cm'den az ise kolayca Mesafe 35 cm'den az ise kolayca isiklar ekleyin.
miyopluga neden olabilir. miyopluga neden olabilir.

. .
2222 showimage - for ° seconds
H

es  setall LEDs to color Q
.

2
Q $2  turnall LEDs off
H
N
\

4 Demo Program

.. .
2222 show image - for ° seconds
H

EE set all LEDs to color O

2

turn all LEDs off




C7 Ugurum Algilama

VinciBot masadayken, alttaki cizgi
izleme sensori masaya yakin ve
yansiyan i1sik yogunlugu yuksek;
VinciBot masanin kenarindayken
sensor yerden daha uzaktadir ve
yansiyan isik yogunlugu disiktur.

Masanin kenarindan
ne kadar uzaksa, yansiyan
1sik o kadar gucladdar.

Masanin kenarina
ne kadar yakinsa, yansiyan
1sik o kadar zayif olur.

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

Gorev: Bir ugurumu algilamak igin cizgi izleme sensoriyle yansiyan
‘S/- 1Isigin yogunlugunu algilama islevini uygulayin; yani tehlikeyi dnlemek

Kosullular
(if......then)

masanin kenarindan yansiyan isigin zayif oldugunu algiladiginda

\
]
i
icin bir nokta belirlemek: VinciBot ilerlemeye programlanmistir ve i
(]
(]
]

ilerlemeyi durdurur ve glivenli bir konuma geri doner.

gy g g gy gy g g g g g '}

2

VinciBot'un masadustiinde ve bir
masanin kenarinda yansiyan isik
degerini test eden ve bir sinir
degeri belirleyen bir program
yazin.

EX ]

Masaya yansiyan isigin degeri:
Masa kenarinda
yansiyan isigin degeri:
Sinir degeri su iki degerden
herhangi biridir: 6rnegin, 35.

-\‘UJ algiladiginda hareketini durduran ve ifadesini "feared (korkulan)" olarak degistiren
bir program yazin; daha sonra kirmizi ikaz 1sigina dénecek, giivenli bir konuma
ulasmak igin 10 santimetre geri adim atacak, ibareyi ve 15181 ( yesile cevirecek)

\ degistirecek ve 90 derece saga donerek ilerlemeye devam edecektir.

e e e e e e e e e — - - = - = = == —_——_————————— - ———

VinciBot'un ilerlemeye devam
etmesini saglayan bir program
yazin. Masaustinin kenarina
gelip yansiyan i1sik degerinin sinir
degerinden az oldugunu
algiladiginda hareketini durdurur,
kirmizi ikaz 1s181n1 yakar ve belli
bir mesafe geri gider.

turn all LEDs off



° T T T T T T T e “ Kogsullular
cs Re SI m Ie rI e / Gprey: |f.:..then |fade5|n.| uygulayim, boylece \ (if......then)
: 5/ VinciBot s6z konusu rengi algiladiginda o renkle i
H H k A I tl i temsil edilen bir karakter veya 6ge hakkinda bir |
I aye n a m I \ hikaye anlatir. ,,"
1 “Mavi gdmlekli baba” gibi her 2 VinciBot'un algiladigi her renk 3 Demo Program
karakter ve nesne igin tek bir icin o renkle temsil edilen
baskin renkle renkli bir tablo karakter veya 6ge hakkinda bir
cizin. paragraf okumasi igin "IF....then"
ifadesini uygulayin.
: [N )
\ \/77\/ \ Bu benim babam. O bir 6gretmen. O her zaman benimle oynar.
Bu benim babam. O bir 6gretmen. O her zaman benimle oynar. //, p \

Kirmizi biiyiik elma benim favorim.

)
< 4 /
Saat 6gleden sonra 3.
® o
\/ ) : D |
)

Okumaya baglayacagim.

«
W&



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

° / Gorev: Bir arabanin trafik isiklariyla karsilastigi durumu " Kosullular
Cg Traﬁ k La m ba SI r simiile etmek icin renk sensériinii uygulayin; ticgen e
digmesine basildiginda VinciBot ilerlemeye baslar ancak
kirmizi, sari ve yesil isiklarla karsilastiginda farkh tepki verir;

e

\ ve kare butona basildiginda VinciBot hareket etmeyi durdurur. i
1 Gorev sahnesini kurun: Kirmizi, 2 Program VinciBot ilerlemeye devam 3 Her kartin bir genisligi
yesil ve sari kartlari sirayla ediyor. Kirmizi isikla karsilastiginda bes oldugundan, VinciBot'un gegmesi
diizenleyin ve duz bir gizgi saniye bekleyecek ve ardindan belirli bir sire alir. Bu nedenle,
halinde yerlestirin. ilerlemeye devam edecek; yesil i1sikla her ilerleme 6rneginden sonra
karsilasildiginda dogrudan gececektir; bir bekleme stiresi eklenmelidir,
sari 1sikla karsilastiginda, ilerlemeye aksi takdirde VinciBot surekli
devam etmeden dnce bir saniye olarak o rengi algilar ve karti
bekleyecek ve bip sesi cikaracaktr. basarili bir sekilde gecemeyebilir.
e o
‘ _
|

100




.~ . , : : e ™, Fonksiyon
Gorev: Temel islevsel ifadeleri kullanmayi 6grenin: muzik

c10 Da ha Du 1] An nemiZin" . i ‘S/ programlari yazarken, genellikle ayni muzik cubuklari gérinar. i
i Muzik programinin yazimini daha verimli bir sekilde i
:\\ tamamlayabilmesi icin tekrarlanan bolimu yeni bir bloga ayirin. ,,:
1 "Twinkle twinkle Little Star 2 Tekrarlanan ancak aralikli 3 "'I:winkle twjrykle Iitt"Ie' star (daha
(Daha din annemizin)" |g|n bolumleri yeni bir blok olarak diin anneleln)" mUZ!k' .
L e Rl tanimlayin. programini yazmayi bitirmek icin

partisyondaki ayni élgileri e — yeni blogu ¢agirin.

belirleyin. e E:j}

rehberlik; bu yeni blok daha sonra birkag kez ¢agri-

60 0.25 ‘ - ‘
60 0.25 2
67 0.25 67 0.25
67 0.25 67 0.25
{Twinkle Twinkle Little Star)
69 0.25 65 0.25
9 1
@CJJJJJJJ JJJJUJJ' 69 0.25 65 0.25
11155 |66 |5-]144]33][]22]1-]|
R Yy D o os X 025
N2
I(’§JJJJ e |\:
5 5 | 4 4| 3 3| 2-14w5 5| 4 4| 3 3| 2-]| h
I‘\_Uv__ﬂ_'__bﬂ_ve_'ie__s_ky_iﬂ__h_‘eh/ I‘%E_1__‘1‘1'20_"1_“_”_'1_;%_/ - - - 02
& =
SRS . J AT 65 0.25 62 05
1 1] 55 | 66 | 5-1441]33]22]1-]
Twin-kle, twin-kle, lit- tle star, how | won-der  what you are!
64 0.25
| |
64 0.25 T -
62 0.25
P \
62 0.25 ! Islev bildiriminde, birdenbire ¢ok kez gériinen bir ]
(]
komut grubu, belirli hedeflere gore yeni bir blokta |
i
(]
(]
(]

]
]
]
60 0.5 1
]
]
]
]

labilir ve bu da programi etkili bir sekilde basitlestirir.

U

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

Bonus: Gokkusagi LED isiklarini yanip sonerken
\'UJ ve parildarken VinciBot'un sarki séylemesini
saglamak icin bir alt program yazin.



{Ode to Joy)

define Bar_1&2&3

3]

O OO OLOLOLOLOLOL OO

play note @ for @ beats
play note @ for @ beats
play note @ for @ beats
play note @ for @ beats
play note Q for @ beats
play note @ for @ beats
play note @ for @ beats
play note e for @ beats
play note @ for @ beats
play note @ for @ beats
play note e for @ beats
play note @ for @ beats

@ when triangle v ' key pressed

Bar_1&28&3

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

Bar_1&28&3

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



________________________________________________________________

C12 Yavru Kopekcik VinciBot

VinciBot'u haritadaki tiim ikramlari yemeye programlayin
\ ve her ikrami yediginde ¢ok "happy" olacaktr. /

/ Gorev: VinciBot'un mutlu bir sekilde havlayan bir kopegi ™
i taklit etmesinin yani sira 6dul yediginde gozlerini kirpip
i ,S/' donmesini saglayan bir "happy" blogu yapin. Képekcik

Fonksiyon

B

S e e e e e e e e e — - - - - - - == = ————————————————————

1 Odil kartlarini asagida gésterildigi
gibi harita tzerinde ayarlayin.

B- @
| 8
]

=

2 Hareket, 1siklar ve yavru kdpek
havlamasi ile bir grup yavru
kdpek eylemi tasarlayin ve bu
eylem grubunu "Happy" adli yeni
bir blokta birlestirin.

©) o

define happy

=8

@ turn right » for@ degrees v
:t:  show image - for° seconds

es setall LEDs to color

1

e  setall LEDs to color Q
L1l

‘ p
‘ 1

$3:  turn off

s35  tumn off screen

S \
|

a al®
Qa E Bonus: Képekcik VinciBot'a haritadaki
== ) i ’\-UJ tiim ikramlari yedirmek igin rotayi
a0 £ a o i planlayin ve en kisa programi yazin.

gy g g g g g g g g 3

3 Rotayi planlayin ve Képekcik
VinciBot'u tim ikramlari yemesi
icin programlayin ve her ikram
yediginde cok "Happy" olacaktir
(Asagida bir 6rnek gosterilmistir.)

B.- @
| 8
-8

© move forward v for@ cm v

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

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




C13 VinciBot Savascisi

1 Asagida gosterildigi gibi harita

Uzerinde canavar kartlari olusturun.

gi....%\
[]
“
0
0
0
]

A 0 Te«8T.

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

1 P° Savascisinin haritadaki tiim canavarlari

___________________________________________________________________________

; Gérev: Bir "Warrior Skill (Savasci Becerisi)" blogu olusturun, boylece™, = Fonksiyon
i VinciBot Savascisi, VinciBot Savascisi canavarlarla her karsilastiginda
! gorev sahnesindeki canavarlari yenmek icin bu beceriyi kullanabilir.

(g g g g g g g g g g g g S 2

oo

VinciBot Savasgisi hareket, 1sik ve 3 "Warrior Skill ( Savsci Becerisi"
ses bloklarini kullanarak blogunu kullanarak tim
canavarlari yenebilmesi igin bir canavarlari yenmek icin rotayi
"Warrior Skill ( Savasci Becerisi" planlayin ve VinciBot Savascisi'ni
blogu olusturun. programlayin.

@ Q ( Asagida bir 6rnek gosterilmistir)
Motion Light Sound . .

.

’)
A

3

define Warrior skills

@ turn left »  for @ degrees v

turn  right » for@ degrees v

2222 show image - forc seconds
H

set all LEDs to color O © move foward v for e -

Warrior skills
@ turn  right v for @ degrees v
@ move forward v for @ cm v

si3:  turn off screen
H

Warrior skills
Bonus: Rotayi planlayin ve VinciBot

yenmesini saglamak icin en kisa
programi kullanin.

- = —_————————————————



C14 Autopilot Il

1 Gorev sahnesini kurun: diz bir
yola iki kagit bardak (engel) ve iki
mavi kart (benzin istasyonu)
yerlestirin.

cmmm————

ikmali yapmasi gerekir.

Yeni bir "obstacle avoidance
(engelden kaginma)" blogu
olusturun ve VinciBot'u her
engeli otomatik olarak atlatacak
ve her seferinde bir "score (skor)"
sesi ¢cikaracak sekilde
programlayin.

define Dodge obstacles

turn right » for@ degrees v

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

move forward v for@ cm v

turn  left » for@ degrees ¥

move forward » for@ cm »

turn right » for@ degrees v

start moving forward » with @ % speed

- = ——————————————————————————————

Bonus: Yoldaki engellerden kaginmak
ve benzin istasyonunda yakit ikmali
yapmak igin farkh bloklar yapmaya
calisin.

Ly g i g 2

_____________________________________________________________

Gorev: VinciBot Otopilot'un yoldaki engellerden
otomatik olarak kaginmasi ve mavi bir benzin
istasyonuyla her karsilastiginda otomatik olarak yakit

™ Fonksiyon

e

R R i B B i il

Yeni bir "Meet the Blue Card
(Mavi Kartla Tanisin)" blogu
olusturun; VinciBot'u, mavi bir
benzin istasyonuyla her
karsilastiginda dénmesi, mavi is1g
yakmasi ve "get coin (jeton al)"
sesi ¢citkarmasi icin programlayin.

define Meet the blue card

@ turn left v |or degrees ¥
35 setal LEDslocoIorQ

$%  turnall LEDs off
H
@ start moving forward v  with @ % speed

2

VinciBot'un baslangi¢ noktasindan
baslamasini, her yeni blogu iki kez
cagirmasini ve basarili bir sekilde
bitis noktasina ulagsmasini saglayan
bir program yazin.

© startmoving forward v with @) % speed
N =
| - ©

Dodge obstacles

o

Meet the blue card



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

- - e Gorev: VinciBot Treni tiinelden gegecek; litfen onu ™, Fonksiyon
C 1 5 VI n c I BOt Tre n I i ‘S/- gerektigi gibi birden cok tinelden basarili bir sekilde i
i gececek ve kirmizi bir platforma her ulastiginda '
N\ otomatik olarak duracak sekilde programlayin. ,,/'

. e - - - = = = = == ——————_——————————————

1 Gorev sahnesini kurun: 2 Yeni bir "traveling through the tunnel 4 Demo program
Bir tren rayinda iki LEGO (tiinel boyunca seyahat)" blogu olusturun:
veya karton tunel ve iki VinciBot Treni tiinele girdiginde ortam 1518l
kirmizi platform bulunur. zayiflar, VinciBot Treni yesil 15181 yakar ve © ‘
"passing through the tunnel (tiinel boyunca ‘L

gegis)" der; =

VinciBot Treni <+ @

tinelden
(}lktlglnda Ortam ks setallLEDstocoIor.
Islgl guglenir Ve Passing through the tunnel

VinciBot Treni 15181 YO Ejj |
kapatir. : 8

_______________________________________________

3 Yeni bir "stop at the station (istasyonda Bonus: VinciBot Trenini bir tiinele her
'\-uj girdiginde yavaslamasi ve tiinelden

dur)" blogu yapin; VinciBot Treni kirmizi -
(platform) algiladiginda, bes saniye cikttktan sonra hizlanmasi icin

duracak ve yolcularin trene binip inmelerini \\_______p_r_cff‘f_”jl_a_‘f'_r} _________________________ Y
hatirlatmak icin kirmizi isiklar yanacaktr.

p
Stop at the station

=§ set all LEDs to color O

Passengers are requested to hurry up and get on and off the bus

\

cmm—————

\
]
]
]
]
]
]
]
1

/

-

| © sunmoms o~ vin @) oo
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