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i Gorev: "AND, OR ve NOT" kodlama bloklarinin E Kogft:[I‘LI:)lar

‘S/- kullaniminin anlamini 6grenin. Sonra bir "Melodika"
yapmak icin yeni bloklar, ToF menzil sensorii ve muizik

D1 Sihirli Melodika

L

N L e
1 Beyaz kagida yedi esit mesafe 2 "AND, OR ve NOT" kodlama 4 Ellerinizi "Tuslar"a koyun ve
cizin (Onerilen mesafe 5 cm'dir; bloklarinin kullaniminin anlamini piyanoda guzel bir sarki ¢alin.
Ancak mesafe, mevcut oyun Ogrenin.
aliskanliklarina gére ayarlanabilir). Y N
Her bosluga Do, Re, Mi, Fa, Sol, ® & o O N .
La ve Ti (Si) yazin. /S|ra5|yla "AND, OR ve NOT" islemleri, her R E
iki taraftaki kosullarin ayni anda
Do ReL ﬂr Fa |Sol | La [Ti

biri karsilandiginda ("OR") bu kosullar
karsilanmadiginda ("NOT") komutunu
. uygulayin. )

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

E saglandigini gosterir ("AND"); kosullardan

e

5 Demo Program

Do| Re| Mi| Fa |Sol| La| Ti v e
3 ToF mesafe sensori farkli mesafe

araliklarini dlgtligiinde, farkh
notalar calinir.

< ) - )
60 0.25 < >
s)
< NS | >/
ﬂ?i Re| Mmil Fa |soll Laf Ti )
! 67 0.25
{;W‘
;; <

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

Bonus: Melodika calarken, ilgili nota
LUJ Matris ekraninda gortntiulenmelidir.

Cooomoe
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F N Kosullular

o ° ° J Gorev: Kosullu ifadelerde ve program akis semalarinda \ (if else)
DZ U rke k VI n CI BOt ‘S/' "if else" ifadesini nasil kullanacaginizi 6grenin. Urkek
VinciBot tim dikkatiyle ilerliyor. Bilinmeyen bir engelle
karsilagtiginda "korkudan" geri ¢ekilecek, saga dénecek ve

e

\ ardindan gozlerini tim dikkatiyle ilerlemeye devam edecektir. //
1 VinciBot, Matris ekranda 2 ilk olarak, programlamak icin 4 Programi "if else" ifadesini
oruntulenen iri gozll bir ifadeyle "if else" ifadesini kullanin. VinciBot :
kullanarak yeniden yazin.
ilerlemeye devam ediyor. bir engelle karsilasirsa "korku" sesi
cikararak ve korkmus bir ifadeyle 10 cm
geriye dogru hareket edecek; sonra saga
donecek ve oo
gozleri iri iri mesafesiJp=vanls
OSRGOS ilerlemeye C - <@ J u
sz sowmace ([N devam edecektir. i
A
t ilerlemeye
© o (CE— MQ . %loohlzll;i::rlemeye baslay
© turn  right » lor@ degrees v %
start moving forward v wilh@%spaed
\
-5;: show image - son
3 ) "if else" ifadesini kullanmayi @ . @
ogrenin. o
s showimage [EEN
G T Kogulun' move backward v form cm w
- dogru olup Yanlis
. ‘ ‘ turn  right » !or@ degrees v
‘_:: ‘ Dolgru startmoving forward »  with (Z)) % speed
o : ‘ Birinci ikinci s showimage -
[ A ifadeyi ifadeyi
_ uygula uygula
- ‘ start moving forward v whh@%apeed
N l showimage ([EEH

Son

"if else" ifadesinin yapisinin
uygulayis semasi.
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; Gorev: VinciBot'un kiiglik ayiyi takip etmesini saglamak icin ToF . Kogullular

' N ?
D 3 SI kl Do St I a r E menzil sensoriind kullanin. Kiiclik ay1 aniden kaldirildiginda VinciBot i (if else)
E ,X/' hareket etmeyi birakir ve "Neredeydin?" diye sorar. Sonra kiiguk ayi E
‘\\ geri geldiginde VinciBot onu takip etmeye devam ediyor. J
1 Kiguk bir ayicik hazirlayin 2 VinciBot ayiya belirli bir 3 VinciBot her "Liitfen beni bekle" dediginde,
(veya baska bir oyuncak) ve mesafedeyken, yavasca ayicigl ayicik tekrar VinciBot'a dogru hareket
vinciBot'a yakin bir yere yaklastirin. VinciBot duracak ve edecektir. VinciBot da tekrar ayiciga dogru
yerlestirin. "Neredeydin? Lutfen beni bekle" hareket edecektir. Béylece "forever"
diyecek. kodlama blogu kullaniimis olacaktr.
N g~ Baslat
e <@
© e | 7\
megsafe Yanlis
W <10
Dongl Dogru
Where have you been? Please wait for me
raree” [ | treten
(' Not: Ayicigl elinizle yavasca ilerletin. \; I
N O O O O O OO O O O OO O O O -—’, \ Son

i ‘ forward v 100 ’
-——

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

Bonus: Yeni bir programlama yaz. VinciBot

—\_UJ ayicigi takip ettiginde, ayicikla VinciBot
arasindaki mesafe gergcek zamanli olarak
ekranda gosterilsin.

~ -

Coomoooe
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.................................................................

° ) . e . . ™ Kosullular
/ Gorev: VinciBot'u gliclu bir 1sik kaynagini takip edecek N (if else)
D4 L'ght Chaser 1 00 ‘X/' sekilde programlamak ve kontrol etmek igin isik algilama
sensorinl kullanin. Gicli 1sik kaynagi kayboldugunda,
VinciBot hareket etmeyi durduracaktr.

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

e ——————
T

-
~

1 Matris ekranin arkasinda, 2 ' Normal ortam 15181 altinda bir 4 Bir program yazin: Ortam 118,
VinciBot'un éniinde ortam taraftaki ortam i1siginin degerini arabanin belirli bir degerinden
isigindaki degisiklikleri algilayabilen test eden bir program yazin. blyik oldugunda, VinciBot glicli
iki 151k algilama sensori (hem sol Ardindan el feneri gibi giiclii bir IsIg! takip etmeye devam eder;
hem de sag tarafta) vardir. Ortam 1stk kaynagi hazirlayin. El fenerini aksi halde durur.
1siginin degeri 0 ile 100 acin, dogrudan VinciBot'un 6niine
arasindadir. dogrultun ve ortam 15181 degerini ; (o0

tekrar test edin. (Not:Bu aktivite mimkiin i @

oldugunca 40-60 arasi normal ortam isik

degerlerinde yapilmalidir.)
a 5

Isik algilama sensoru (Sol)

Demo Program

(50 -|
3 ' Normal ve gugli 1sikta ortam 1181 , -0
degerlerine dayali olarak bir sinir
Light detection sensor (left) degeri (Ikl ortam |§|é| deéeri ‘ ‘ 140 ‘
arasinda bir ara deger) belirleyin. E:
50 60 ) 94

Sinir Deger



ST N Degiskenler
Gorev: VinciBot ile spiral grafiklerin yapisini ve 6zelliklerini

D 5 S pi ra I G raﬁ kI e r E r inceleyin; degiskenleri inceleyin ve VinciBot'a programlama

yoluyla degiskenleri kullanarak spiral grafigi gizdirin.

----"

1 Spiral grafigin bir 6zelligi, kenar 2 Degiskeni grafigin kenar uzunlugunu 4 Spiral grafigin, grafik seklinin
uzunlugunun ¢izim islemi sirasinda temsil edecek sekilde ayarlayin. uzama surelerinin ve kenar
surekli olarak degismesidir. — o rm— uzunlugunun artis degerini

:I Degisken olustur ‘: Yeni degisken ismi aya rl ayl n *
__as_te_y;p_l;lo_kl;;r;__ [(\‘ ety ] :/ g \\: ___‘{ 7777777 Uzama zamani
® TUm bagimsiz goruntiler igin |
My Blocks O Sadece bu bagimsiz goriintii igin
Bloklar olustur Cikis
-~ Grafik sekli
sietengtn + 10 @)
~~~ Yan uzunlugun
[: (D \f)| S artis degeri

e m———— e ——————————————————————————

Deg|§ken blokunun degeri
. program calistiginda deg|§ecekt|r

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

S | Ucgen ve Besgen spiral grafik
gizin.

3 Grafiklerin baslangi¢ kenar
uzunlugunu ayarlayin.

- x - x

Square spiral graphic
o Triangle spiral graphic Pentagonal spiral graphic

© mov orvad - tor (Sislingh) om - 1) Bonus: Kare spiral bir grafik gizin.
O - Kare spiral grafik ¢cizmek icin neden
ic ice donguler gereklidir?

e

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



D6 Maraton

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

1 Yarismadan once, VinciBot'u tiim
piksel bloklarinin yanmasi ve yesil
LED 1siklarinin yanmasi igin
programlayin.

.. .
i3 showimage -
H

EE set all LEDs to color .

3 | Bir siradaki piksel (enerji) bloklari
tikendiginde, sonraki siradaki piksel
(enerji) bloklari da tuketilecektir.

X 15ten buyik oldugunda,
siradaki enerji piksel bloklari tukenir.

When y+1, x restarts from 0. -~~~

75%
A——"

=

Gorev: VinciBot bir maraton yarisina katiliyor. Her 5 santimetre N
ileri hareket ettiginde, bir piksel (enerji) blogu kapatilacaktr.
Nokta vuruslu ekran karardiginda, VinciBot'a "Cok yorgunum"
dedirtin, kirmizi LED 1siklarini ac¢in ve U¢ saniye sonra sondurun.

2 VinciBot her 5 santimetre ileri
hareket ettiginde, bir piksel (ener;ji)
blogu kapatilacaktir: her piksel
blogunun koordinatlarini temsil

4 Tum piksel (enerji) bloklar
tikendiginde, VinciBot "cok
yoruldum" der, kirmizi LED isiklarini
acar ve Ug¢ saniye sonra kapatir.

I am so tired

Tum piksel enerji bloklar tikendi.

i
es setall LEDs to color O AAAAA s 6 b7
1 ) !

1

3 ' !

S |
$%  tumnall LEDs off ¥
o

- -

________________________________________________________________________

Degiskenler

S e

S | Demo Program

o :

cYjehowlimace -
e%  setall LEDs to color .
..

-==: set pixel brightness at x: . y: . as o %
H
—

I 'am so tired

es setall LEDs to color O
e
3

es  turn all LEDs off
..

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

Bonus: Yalnizca iki sira piksel (enerji)
blogu kaldiginda, distk enerjiyi
belirtmek icin sari LED isiklari acin.

(g gy g g 2



D7 Sarj Istasyonu

1

133 showimage -
8¢ setall LEDs to color O

VinciBot maraton boyunca
enerjiyi tiketti ve sarj edilmesi
gerekiyor.

The battery is low and needs to be charged

low battery

3

=T ayarlanmahdir.

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

/ Gorev: VinciBot'un enerjisi maraton sirasinda tiikendi ve ™
‘S/- acil durumda sarj edilmesi gerekiyor; licgen digmesine
bastiktan sonra VinciBot "dustk pil, sarj etmeye baslayin"
der ve matris ekranindaki piksel (enerji) bloklari yavas yavas
yanar; matris ekran tamamen yandiginda sarj islemi durmali ve
" VinciBot "pil tamamen sarj oldu" demelidir. S

L g

~

Degiskenler

pmmm— e ——c———
Cooooocoooomoe S

Her 0,2 saniyede bir, piksel (enerji) 4 Demo program
blogu yanacaktir. Her piksel
(enerji) blogunun koordinatlarini

temsil edecek iki degisken (x,y) i snowimace (N

es  setall LEDs to color O
..

0
[_‘ Z 4 The battery is low and needs to be charged

D 5

Bir sira piksel (enerji) blogu [v O
tamamen yandiginda (x>15), yeni -

bir siradan baslamak gerekir; yani m

X, 0'a gevrilir ve y, 1 azaltilir. Tum $ stanLeostocoor @)
piksel (enerji) bloklari yandiginda, r—

yani y<0, sarji durdurun.

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

F : -, ~

38 setall LEDs to color () : / Bonus: ilk alti siranin piksel (enerji) bloklari

The battery is full /

LUJ yandiginda sarj hizi yari yariya azalr. Bu
arada, tim piksel (eneriji) bloklari yanana
kadar mavi LED isiklar yanar. Mavi LED

. 1siklar daha sonra yesile donecektir.

Ly g g g g g S 2

Y
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e
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D8 Odiil ve Ceza Makinesi

1

4
4

\
~

gy g g g g gy g g g g g g g g g g gy g g g g g 4

1 ile 10 arasinda rastgele bir deger
alacak bir degisken ayarlayin.

Q-0

S EDEC

Degiskenler

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

Gorev: VinciBot'u bir parti aracina, bir 6diil ve ceza makinesine déniistiriin! U¢ mod ayarlayin: E
VinciBot icin "Pass", "Reward" ve "Punish". Digmeye basildiginda rastgele bir durum olusur. ]

2 ) Ug¢ modun olasiligini ayarlayin
("Pass", "Reward" ve "Punish").
Uc¢ modun etkilerini tasarlamak
icin ifadeleri, LED isiklari, ses
efektlerini ve diger kodlama
bloklarini kullanin.

e  setall LEDs to color Q
..

o how i
iii:  showimage

EE set all LEDs to color O

3 Demo Program

i set all LEDs to color Q
y ‘/ D

o
H
H
x -@ Y s )
X > &P < )

e

22 setall LEDs to color Q
H

si3:  show image -

22 setall LEDs to color O
H

4 Oyunu baslatmak i¢in digmeye basin ve kimin

daha sansli oldugunu karsilastirin! Ornegin: "Pass"
guvenlik anlamina gelir, "Reward" bir gosteriyi
gerceklestirmesi icin bir kisiyi atayabileceginiz
anlamina gelir ve "Punish" Dogruluk mu Cesareti
mi tamamlamaniz gerektigi anlamina gelir.

5% Uc modun olasihgini degistirin ve

istatistiksel oyunun sonugclarini
birkac oyun lzerinden
karsilastirin!

f ]
saasse
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g Gorev: VinciBot muzik dinliyor. VinciBot'u, nokta N Degiskenler

oo ° |
Dg H Os M u ZI k E ‘S/' vuruslu ekrandaki piksel bloklarinin muzikle birlikte

ylkselip alcalacagi sekilde programlayin.

Do

gL g g g g g g g mpp—"

1 Ug farkli yiikseklikte ses semasi, 2 | Algilanan ses seviyesini belirtmek 4 Ug ses araligi ayarlayin ve
farkli ses seviyelerine karsilik icin "Volume Level" degiskenini VinciBot'un farkli ses diizeylerine
gelen piksel bloklarinin ayarlayin. karsilik gelen farkli ses semalari
goruntllenmesiyle tasarlanmistir. ~ | _ gostermesini saglayin.

3 Once calinacak miizigin yaklasik
ses yuksekligi araligini belirleyin.

..
R 21 )

f ‘
g

i - QD) 5

01-21 o —

Demo program

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

Bonus: Yukaridaki programa gore,

programlamak igin "LED 1s1k" kodlama
bloklarini kullanin, béylece LED isiklar
farkli ses hacimlerine gore renk degistirir.

S s

g gL g g g g 4
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4 Gorev: 1-20 sayilari VinciBot'un matris ekraninda belirli bir siire icinde E Degigkenler

D 10 catc h 3 ! E' r rastgele gorlinir. lUtfen rastgele sayilari gozlemleyin ve digmeye basarak 3

sayisini veya 3'lin katlarini "yakalayin". Son olarak, kac¢ tane 3 yakaladiginizi m

Semm——="

% gozlemleyin. P
1 Oyun bashyor! VinciBot, 1'den 3 | Oyun siresini ayarlayin; Oyunun 4 Demo program
20'ye kadar olan sayilari rastgele sonunda nihai skoru gorintileyin
goruntuler ve sayilar arasindaki ve okuyun.
aralik stiresini ayarlar. @®
s v 1o @ )

_ ipucu: Oyun siiresi
S @ serbestce ayarlanabilir. o
=

si:  turn off screen

2 ' Puanlama mekanizmasini ayarlayin:
goruntilenen sayi 3 veya 3'lUn kat
oldugunda, hizlica kare digmeye
basin. 3 zamaninda basarili bir
sekilde yakalandiginda, bir puan
kazanilir. Aksi takdirde, bir puan b

dU§U|Ur. EE set all LEDs to color O

S8 setall LEDs to color O
H

Your score is

Your score is

7 o o
( ) & - ©
© > L <«

Bonus 2: Puanlama yontemini diigmeye
basmaktan alkislamaya degistirin.
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/ N Degiskenler
D 1 2 Kro n o m et re ! Gorev: VinciBot bir kronometre sayacina donustr: A kosulu

i ,S/' tetiklendiginde, zamanlama baslar ve B kosulu tetiklendiginde

\ sure biter. Kosul C'yi tetiklerken, siire 0'a doner.

B i ]

1 Bir kronometrenin islevini 2 Zamanlama baslangicini (liggen 4 Son olarak, zamanlayicinin 0'a
disinin ve zamanlama digmesine basildiginda) ve sifirlanmasi igin tetikleme kosulu
periyodunu temsil etmesi icin zamanlama ekrani icin arahk C'yi (yuvarlak diigmeye
yeni bir "x" degiskeni olusturun. suresini tetiklemek icin kosul A'yi basildiginda) ayarlayin.

ayarlayin. =

0

= =D
m M 5 Demo program

3 ) Programa "repeat until" ifadesini
uygulayin ve baska bir B kosulu M

tetiklendiginde (diigmeye
basildiginda) duracak sekilde =
zamanlamayi ayarlayin. —

-o—8 -
TEC -

erange x - @

B i @)

| o




_____________________________________________________________________

/” AN Degiskenler

D 1 1 Saya c Gorev: VinciBot bir sayaca dontistr: sayiyi artirmak, |
' I~ azaltmak veya sifirlamak icin farkli digmelere basin. |
1 Sayim sayisi olarak yeni bir "say!" 2 Kalite degisikligini harekete 3 ' Sayim fonksiyonunu yerine getirin.
degiskeni olusturun. gecirmek icin kosullari ayarlayin:
Numarayi artirmak, azaltmak ve i |
sifirlamak icin 3 farkli tusa basin |v[:1 O

ve matris ekraninda numarayi
goruntlleyin. Ayrica, her tusa

m basildiginda LED isik efektleri

ekleyin.

s e+ 0 @)

8% setLEDsamay [ ]

H
0.2
s%  turnall LEDs off
H

sauers - )
nver + oy @

=E set LEDs array '

H
0.2
Yy $%  turnall LEDs off
H
ey

L
:E set LEDs array (8

0.2
et turnall LEDs off
H4

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

Bonus: Farkli sayim senaryolarini goz
1 Oniinde bulundurun ve renk sayimi, isik

sayimi, ses sayimi vb. gibi yeni sayim

harekete gecme kosullarini ayarlayin.

$¢  turnall LEDs off
H

g g L g g g g 2
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ST T T N Fonksiyon

& I ! Gérev: Yeni bir "speed" blogu olusturun ve yeni bloga bir AT )

D13 Renge Bag I girdi olarak "x" parametresini eklemenin bir yolunu bulun.
e [ ] [ ]
Hiz Degisimi

"x" parametresi hizdaki degisimi temsil eder. VinciBot'u farkl

Soococococoos

X renkler algiladiginda hizi degistirecek sekilde programlayin.
1 Mavi, kirmizi ve yesil kartlar arka 2 Yeni bir blok "speed" yapin ve 4 VinciBot'un gecis bolgeleriile
arkaya araliklarla yerlestirilmistir "speed" parametrelerini ayarlayin. yoldan gegmesini saglayan bir
ve bu renkli kartlar yoldaki degisen Hiz degistiginde, LED isiklari yanip program yaziniz.
bolgeleri temsil etmektedir. soner ve mevcut hizi ekranda
gosterir. =
© startmoving forward v with X % speed b - “
- slow
: 0 ]
- medium Speed Vazgli\:iasid:kr‘\:yrir;‘ara Mannl;sﬁle(vl?:olean) Etiket ekleyin.
= €D
- - e =
v - 3 ) Farkli renklendirilmis bélgeye Ny
A0¢ dogru gectiginde VinciBot'a hiz
ayartyapin.
: ‘ @ ‘ z Bonus: Farkli degistirme bolgelerinden

i gecerken ses efektlerini, LED isiklarini ve

X diger efektleri VinciBot'a ekleyin.

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

s
.




/ Gorev: Yeni bloga iki parametre ekleyin; iki parametre
"number of sides (kenar sayisini)" ve "angle (agiyi)"
temsil eder. Bu iki parametreyi degistirerek, VinciBot

D14 Duzgun Cokgenler

\ cesitli diizgiin cokgenler cizebilir. Y,
1 Duzgin bir cokgende her bir 2 | VinciBot diizgin bir cokgen 3 | VinciBot'un daha diizenli cokgenler
kenarin uzunlugu ve her bir ig cizdiginde, " number of sides cizmesine yardimci olmak icin farkli
acisinin 6lg¢usu aynidir. (kenar sayisi)" tekrar sayisina parametreleri modifiye edin.

esittir, "angle (ac1)" ise 180
derece eksi i¢ a¢inin agisina
esittir. Yeni bir blok yapin ve [ \
"number of sides (kenar sayisini)"
e "angle (acgiy1)" temsil eden iki | 00 E tonars + tor @) e+
- |

parametre ekleyin. — - o e dogens < |
s st e | ~ .
_ Regular triangle
C D =
| O - > @D
- o pge e - |
Squi
e @ 0 ©
d Bonus: Bu yontem dizgiin ¢cokgen :

g g g g Y




T - Fonksiyon

D 15 Da ns ed e n Vi n Ci Bot :" Bonus: Yeni bloga RGB parametreleri ve degerlendirme \: (Coklu Fonksiyon)
i kosullari ekleyin ve VinciBot'u, algilandiklarinda farkl renklere !
i karsilik gelen LED isiklari goriintilerken farkl genliklerde E g
\ salinim hareketleri yapacak sekilde programlayin. /'I
1 VinciBot'u, algilandiklarinda 2 Yeni bloklari analiz.edin ve VinciBot'un farkll. 3} Demo program
farkli renklere karsilik gelen danslar (farkli genliklerde salinim hareketleri)
LED |§|k|ar| gérﬂntﬁlerken farkh gercekleSﬁrebilmeSi ve farkli renkler
danslar (farkh genliklerde algilandiginda karsilik gelen LED igiklarini
sallanma hareketleri) gosterebilmesi icin parametrelerin nasil O
gerceklestirmesi igin degistirilecegini belirleyin. 5 iz @) ow @ - @
programlay"]- Ozellikle NE=X--E=X Y- X2 RGB parametre v O = ()
degerlerini ayarlayarak LED isiklarinin renginin T O™ (O
nasil degistirildigine odaklanin. D (T

. . u 33 setallLEDsred | r  green
H

Add an input Add an input Add a label
number or text b £
tum left v for Angle  degrees v

tum right v for Angle degrees v

tum right v for Angle degrees v

tum left v for Angle degrees v

e+ e e @ @ @D e ©
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