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» Giris
GUnumuzde programlama egitimi, gelisen yeni teknolojiyle beraber hizla 6nem
kazanmakatdir. ilkokul, ortaokul, lise ve tniversite dahil 8gretim ortamlarinin hemen

hemen hepsini kapsayan egitim icerikleri hizla gelistirilmeye devam etmektedir. Bu
egitim icerikleri, gelisen teknolojiyle pararlel olarak surekli kendini guncellemelidir.

Fiziksel programlama egitmi de her egitim sureci gibi beraberinde bir kactane zorluk
getirmektedir. Bu zorluklar fiziksel programlamada kullanilan araclar ile ¢esitlilik
gosterebilir. Fiziksel programlamada yasanilan baslica sorunlar; kablolama ve
programlama kaynakli sorunlar olarak ikiye ayrilir.Baslica karsilasilan kablolama
sorunlari; lehimleme,pin baglanti noktalarinin fazlaliindan dolay! yasanan kablo
karisikligi vb. sorunlardir. Programlama alaninda yasanan baslica sorunlar ise noktalama
isaretleri (Sytax), programlama dillerinin ¢esitliliginden dolay1 yasanan ezber sorunlar,
kapsamli projelerde; yazilan kodlarin fazlaligindan dolayi kod okumakta zorlanilmasi,
vb. bir cok sorunla karsilasiimkatdir. Fiziksel programlma egitimi icin 6gretim
ortamlarinda kullanilmasi amaciyla gelistirilen bu yeni araglar yasanan bu zoruluklari
ortadan kaldirmayi amaclamaktadir. Bu zorluklar ortadan kaldirilirken egitimin kalitesini
dusurmemek ana hedeftir.

PicoBricks ekibi olarak hazirladigimiz bu egitim kitabinda, PicoBricks gelistirme kartini
kullanarak fiziksel programlama egitmi vermeyi amacladik. PicoBricks, fiziksel
programlamada yasanilan sorunlari ortadan kaldirmak amaciyla hazirlanmis bir
gelistirme kartidir. Moduler yapisi sayesinde kablolama, Uzerinde bulundurdugu
mikrodenetleyici karti Raspberry Pi Pico'nun sagladigi programlama esnekligi sayesinde
ise programlama da yasanilan sorunlari ortadan kaldirmaktadir.

PicoBricks hakkinda daha detayli bilgi edinmek icin picobricks.com web sitesini
ziyaret edebilirisniz.
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» Egitim Plani

PicoBricks egditim plani, 9 B&lUm + 4 STEM etkinligi olarak tasarlanmistir. OJretim
sureci icerisinde PicoBricks proje gelistirme karti ile beraber MicrBlocks IDE
programlama araci kullaniimaktadir. PicoBricks egitim kitabi1 bélumlerinin detaylari
su sekildedir;

= Part1

* Unplagged Etkinlikler = Part8

* PicoBricks Tanitim? - Listeler

= Part 2

* MicroBlocks tanitim = Part9

* Picobricks ile temel islemler « Define ile fonksiyonlar
= Part 3

- Degiskenler = STEM Projeleri

- Dénguye giris

= Part 4 = 1. STEM Projeleri

- Donguler - Action-Reaction
* Turtle kUtUphanesi

= Part5
- Unplagged - Amiral batti etkinligi
* OLED ekran Uzerindeki koordinat noktalari

= 2. STEM Projeleri
- Dominate The Rhythm

= Part 6
- Kosul ifadselerine giris (if- else) = 3. STEM Projeleri
* Unplagged - Tas - Kagit - Makas etkinligi * Alarm Clock

* Picobricks ile Tas - Kagit - Makas etkinligi
* Skor etkinlikleri

= Part 7
* For déngusu = 4, STEM Projeleri
* Bonus Proje- Sayl tahmin oyunu - Know Your Color

* Unplagged- Akinator etkinligi
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= PicoBricks Nedir?

PicoBricks, fiziksel programlamada yasanilan zorluklari ortadan kaldirip. Bu zorluklarla
ortaya ¢cikan zaman kaybini, daha yaratici projeler ortaya ¢cikarmak icin harcamayi
hedefleyen bir proje gelistme kartidir.

Picobircks, moduler yapisi sayesinde fiziksel programlamada yasanan lehimleme, kablo
kansikhgdi, pin noktalarinin yanhs baglanmasi vb. zorluklari ortadan kaldirir. Ayni zamanda
Uzerinde bulundurdgu mikro denetleyici karti Raspberry Pi Pico ‘nun kolay kodlanabilir
olmasi ve bir cok kodlama platformunu destekliyor olmasindan dolayi programlama
asamasinda yasanan zorluguda ortadan kaldirmaktadir.

PicoBricks, hem blok tabanli, hem de metin tabanli programlama araclarini
desteklemektedir. MicroBlocks IDE sayesinde blok tabanli kodlama yaparak projelerimizi
kisa sure icerisnde kodlayabiliriz.Blok tabanli programlama aracglari kod yazarken
yasanilan noktalama isaretleri,ezber gerektiren fonksiyonlar vb. bir cok zorlugu ortadan
kaldirmakatadir. Bu sayede kucuk yas gruplarinda ya da programlamaya yeni baslayan
kisilerde programlama egitimi icin gerekli olan algoritma becerisini gelistirmede oldukc¢a
etkili bir yontemdir. PicBricks ile proje gelistirirken MicroBlocks prgramini kullanarak
zorlu projeleri sadece bir ka¢ kod blogunu proje sayfamiza strukeleyerek olusturabiliriz.
Ayrica PicoBricks Arduino IDE de c programlama dli, Thonny IDE de MicroPython
programlam dilini desteklemektedir.Arduino IDE ve Thonnny IDE programlama araclari
fiziksel programlama egitiminde metin tabanli programalama araclari arasindan en
yagin kullanimi olan programlama aracglaridir. Thonny IDE MicroPython dilini
desteklemsinden dolayl metin tabanl programlam dillerinde siklikla yasanan noktalma
(Syntax) hatalarini ortadan kaldirmkatadir.

Butun bu ozelliklere bakildiginda PicoBricks, fiziksel programlama egitminde yasanan
sikintilari ortadan kaldirarak fiziksel programlama egitiminde, egitimin kalitesini
arttirmayi ve yaraticiligi én plana ¢ikartmayi hedeflemektedir.
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= PicoBricks ile Beraber Kullaniimasi Onerilen Ekipmanlar

* Disi-Erkek Jumper Kablo: Sensorlerin Raspberry Pi Pico baglantisini saglar.

A

- Servo Motor: Acisal hareket gerektiren mekanik projelerde hareketi saglamak icin
kullanilr.

* Sari DC Motor: Donme hareketi gerektiren mekanik projelerde donme hareketini
saglar.

[}
IS

* Mini Breadboard: Birden fazla baglanti gerektiren projelerde ara baglanti elemani
olarak kullanilir.

* HC-SRO4 Ultrasonik Mesafe Sensoru: Mesafe 6lcumu gerektiren projelerde mesafeyi
algilamaya yarayan devre elemanidir.
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* RFID NFC Modull, Kart ve Anahtarlik Kiti: RFID ve NFC teknolojisi kullanarak devre
elemanlarinin kontrolunu saglar.

* Bluetooth Modulu: Bluetooth teknolojisini kullanarak devre ile bluetooth teknolojisi
kullanan baska bir cihazin iletisime gecmesini saglayan devre elemanidir.

* ESP8266 Wi-Fi Sensoru: Kablosuz baglanti gerektiren projelerde kurulan devrenin
wi-fi ile bagka cihazlar ile iletisime ge¢gmesini saglar.
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* PIR Sensoru: Ortamdaki hareketi algilamayi saglayan devre elemanidir.

e
¥

Ders iceriginde kullanilabilecek bazi materyaller;
*PicoBricks kutusu
*Elisi kagidi
< Atik karton kutu
*Makas
*Koli bandi

- Renkli kalem vb.
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PICOBRICKS'i TANIYALIM ETKINLIKLERI

Bu boliumde, A
= Ogrenci PicoBricks Uzerindeki modulleri tanir,
= PicoBricks Uzerindeki modullerin calisma mantigini kavrar,
* PicoBricks Uzerindeki girdi-¢cikti modullerini ayirt eder,
L = Bilgisayarlar ile mikroislemci arasindaki iliskiyi kavrar. )

GUnUmuzde kodlama egitimi ilkokuldan Universite
seviyesindeki 6grencilere kadar her seviyede 6grenciye
hitap edecek sekilde hazirlanmaktadir. PicoBricks,
moduler yapisi ve kodlama platformlari ile beraber
sundugu esneklik sayesinde her seviye icin robotik
kodlama egitimi veren ortamlarda rahatlhkla
kullanilabilecek bir robotik kodlama aracidir.

PICOBRICKS’IN ORTADAN KALDIRDIGI PROBLEMLER

Kablo Karmasasi Yok!

PicoBricks ile kablo karisikhgi olmadan devrelerinizi kurabilirsiniz. Benzer sekilde
Microbloks programi ile kodlama yaparak kod karmasasindan da kurtulabilirsiniz. Bu
ozellik ile robotik kodlama egitimi dersine baslarken karsilasabilecegimiz bircok
problemi ortadan kaldirmis oluruz. Robotik kodlama egitimine giris yaptiktan sonra
PicoBricks Uzerindeki modulleri gerekli yerlerden kirarak daha fazla proje yapma
imkanina sahip oluruz.
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Programlama Kolayhgi

Bir 6rnek paylasarak PicoBricks ve MicroBlocks ile kodlamaya baslamanin ne kadar kolay
oldugu gostermek istiyoruz. PicoBricks'in karanlikta otomatik olarak yanmasini
saglayacak bir proje yapacagiz. Projemiz i¢cin PicoBricks Uzerinde bulunan isik sensérinu
ve RGB Led'i kullanacagiz. Projeye ait kod bloklarini asagida bulabilirsiniz.

Microbloks
ile )
yazilmis hali

when PicoBricks light sensor (0-100) % < €}

PicoBricks set RGB LED color

when, PicoBricks lightsensor (0-100) % > €

PicoBricks turn off RGB LED

Thonny IDE

( ile
Micropython

dilinde yazilmis hali

Bu sayede kodlamaya yeni baslayan kullanicilara MicroBlocks ile hizli bir baslangi¢
yaptirdiktan sonra metin tabanli Thonny IDE platformu ile kodlama dillerinin mantigini

ogretebiliriz.

Ders iceriginde kullanilabilecek materyaller;

PicoBricks kutusu
Elisi kagidi

Atik karton kutu
Makas

Koli bandi

Renkli kalem vb.
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Ogretmene Tavsiye

Ders plani hakkinda 6grencilere asagidaki bilgiler kisa bir sekilde verilmelidir;

® PicoBricks aktivitelerini taniyalim

® Bligisayarsiz bilgisayar bilimi aktiviteleri

® PicoBricks kodlama platformlarini taniyalim
® PicoBricks ile proje gelistirmeye baslayalim

Bilgisayar Nedir?

Bilgisayari olusturan 4 ana bilesen vardir . Bu bilesenler;
* islemci
* Depolama birimleri
* Giris Aygitlari
* Cikis Aygitlari

( )

Klavye Monitor

Islemci -
aziCl

. ) A4

Mikrofon I Hoparlor

Diger Girdi Diger Cikti
Aygitlan Aygitlari

Bellek

\ Y,

JUe
TJe[000

1. Islemci: Anakart Gzerinden bulunan kicuk ciplere islemci denir. islemciyi
bilgisayarin beyni olarak dustnebiliriz.islemci ne kadar hizli ise bilgisayarinizda o
kadar hizhdir.

2. Depolama Birimleri: Bilgisayarlar depolama birimlerini kullanarak bilgileri saklar.
Depolama birimleri kisa sureli ve uzun sureli olmak Uzere ikiye ayrilir.

a) Kisa Sureli Bellek: RAM (Rastgele Erisimli Hafiza) bilgisayara iletilen bilgilerin
gecici olarak saklandigi yerdir.

b) Uzun Sureli Bellek: LTM (Long-Term Hafiza ) Bilgilerin silinmedigi kalici
olarak depo edildigi hafiza birimidir.
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3. M Girdi Aygitlari: Bilgisayarin disaridan bilgi almasini saglayan aygitlardir.
Ornegin kulaklarimiz viicudun girdi organlarindandandir isittigimiz sesleri beynimize
yollarlar. Bilgisayarin girdi elemanlarina ise klavye, mouse, mikrofon dokunmatik ekran
vb. aygitlar disaridan aldigi bilgileri bilgisayarin islemcisine yollamizi saglar.

4. th Cikti Aygitlari: Bilgisayarin bilgiyi ilettigi aygitlardir. Ornegin agzimiz gikti
organlarimizdandir konusarak ses yardimiyla disariya bilgi aktariz. Bilgisayarin ¢ikti
aygitlari Monitér,hoparlér vb. aygitlardir. Monitér gorsel ¢iktilari ,hoparlor ise isitsel
ciktilar olusturur.

Mikrodenetleyici Nedir?

icerisinde minik bir bilgisayar bulunduran programlanabilir kartlara mikrodenetleyici
denir. Mikrodenetleyiciler ile beraber girdi ve ¢iktli sensorleri kullanilarak projeler
gelistirilebilir.

Raspberry Pi Pico Nedir?

Raspberry Pi Pico, PicoBricks Uzerinde kullanilan bir mikrodenetleyici karttir.

?

—

? Raspberry Pi'nin kiiclk bir bilgisayar oldugunu
biliyor muydunuz?

“d

Raspberry Pi, birlesik krallikta Raspberry Pi vakfi tarafindan
gelistirilen ve 2012 yilinda kullanima sunulan tek kart bilgisayardir
(Single Board Computer). Raspberry Pi Pico ise ayni sirket tarafindan
daha kuguk boyutlarda uretilen bir mikrodenetleyici karttir.

2
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Hadi PicoBricks’i inceleyelim

OLED Ekran . g : " e B s"" Motor Surucu
Wireless Modulu

Buzzer

RGB LED

Kirmizi LED

:
3

Buton . el B
ceece WT - Isik Siddeti

Sicaklik ve Nem I R B Sensorl

Sensoru

msmsssssssee
LEE LR R R R R )

LA R RS R RN
asaasassssss
LLL LS EEEEY]
SAAARARASASN
Asssasssassan
sassmssssssnl o
sssmssssssns
sssssassasss

e B f i Potensiyometre

Réle
== Hello Horld

Ogretmene Oneri

Ogrenciler ile beraber asadidaki sorulara cevap verilerek PicoBricks tanitilabilir.
Etkinlikler ile bu boélumde 6grenilen bilgiler pekistirilecektir.

* PicoBricks Uzerinde kag adet sensér vardir?

* PicoBricks Uzerindeki sensorlerden hangileri girdi sensérudur?

« PicoBricks Uzerinde hangi sensér/sensérlerden goérsel cikti alinir?
* Picorbicks Uzerindeki mikro denetleyici kart nerededir?

* PicoBricks Uzerindeki protoboard ne ise yarar?



;muJ
T
PRO

T
L4
..
“e
“-.
Ld
Lad
.e
L d
ad
e
Cd
L

o

-n
Amsssssssssas
smssssssssss
mssssasssems 5
AassERSsARES
L Ll L LR
samsaamsanan
Asmsmasssnss
ssssrasssssns

5|
.
-
-
-
-
-
L]
L
L
L
-
-

LA L LR Ll )

L4
-
-
-
-
Ll
-
Ll
Ll
-
-
-

aamssssannew
S80S0 RRRRSS
asassessse

8888408808888
BEAAAARSSSES

==, Hello Horld

Etkinlige baslamadan 6nce 6gretmen PicoBricks Gzerindeki sensorleri
ogrencilere tanitir.Bununla beraber girdi-cikti aygitlarindan bahseder.

OLED Ekran: Metinsel,gérsel veya animasyon tUridnde ciktilar alabildigimiz
moduldar.

RGB (Red-CGreen-Blue) LED: Kirmizi-Yesil- Mavi renklerini belirli oranlard
karistirilarak bircok renk ciktisi alabilecegimiz devre elemanidir.

LED & Buton: Kirmizi LED modull yalnizca kirmizi renkte isik ¢iktisi almamizi
saglayan devre elemanidir. Buton ise Uzerine basilip basiimadigini anladigimiz
bir giris elemanidir.

DHT Isi ve Nem Sensoru: Bulundugu ortamin isisini ve nemini 6lgen
moduldur.

Role: Uzerinden akim gectigi zaman calisan devre elemanidir. Bunu lambaniz
calistiran bir anahtar gibi dusunebilirsiniz.

Raspberry Pi Pico: PicoBricks kartimiz ile gelistirdigimiz projelerde sensorler ile
iletisim saglayan mikrodenetleyici karttir. Ayrica Uzerinde bulundurdugu pin
baglanti noktalari ile devreye baska sensorleri baglamamizi saglar.
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Protoboard: PicoBricks karti Gzerinde bulunan Uzerinde bulundurdugu iletken
yollar ve jumper kablolar araciligiyla kart Gzerinde bulunmayan herhangi bir sensor
veya iletken bir maddenin kart ile iletisime gecmesini saglayan moduldar.

Motor Surucu: Motorlar vb. devre elemanlarinin hizini ve frekansini ayarlayan devre
elemanidir.

Wireless Modulu: Ortamda bulunan WiFi adina baglanarak internete c¢ikisi
saglayan moduldur.Bu modul sayesinde projelerimizle uzaktan iletisim kurabiliriz.

Buzzer: Ses elde etmeyi saglayan moduldur.

Isik Siddeti Sensori(LDR): Uzerine dUsen 1sik miktarina gére direng degerini degistiren
ve bu sayede ortamin isik miktarini algilayan moduldur. Isik senséru olarak da adlandirilir.

Potansiyometre: DUgmeyi cevirdikce degderi degisebilen direnctir.

Sensorlerin ilk kim tarafindan ve hangi amacla
kullanildigini biliyor musunuz?

Sensorler ilk olarak, Steinel tarafindan 1987 yilinda
aydinlatma amaciyla kullaniimistir.

th Girdi elemanlar:: Baglandigi devrede disardan aldigi degerleri bilgisayara
aktaran elemanlara girdi elemanlari denir. Ornek vermek gerekirse DHT IsI ve nem
sensoru bir girdi elemanidir. Cunku disaridan aldigi isi ve nem degerlerini bilgisayar
ortamina tasir.

th Cikti elemanlari: Devre yardimiyla disaridan aldidi bilgilerin goérantulu veya
sesli bir sekilde ciktisini verir. 6rnek vermek gerekirse OLED ekran bir ¢ikti
elemanidir. Disaridan farkl sensorler yardimiyla aldigi bilgilerin gérantulu bir
sekilde ciktisini verir.

Yukaridaki bilgiler 6grencilere aktarildiktan sonra etkinlik 6grencilere tanitilir.

Yukarida verilen etkinlik tasarimi sinif tahtasi Uzerine cizilebilir, projeksiyon makinesiyle
yansitilabilir, ciktisi alinip her 6grenciye dagitilabilir ya da her 6grencinin rahat bir
sekilde gérebilecedi bir noktaya konumlandirilabilir. Ogretmen égrencilere moddller ile
ilgili asagidaki sorulari ileterek 6grencilerden sorunun cevabi olan modulu dogru
kutucuga yazmalarini ister. Bu sorular ders esnasinda teker teker okunur ve 6grencilerin
dogru kutucuga cevabi yerlestirmesi beklenir.
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Ornek Sorular:

® PicoBricks Uzerinde metin, resim vb. goruntu ¢iktisi elde etmemizi saglayan devre
elemani hangisidir ya da adini yazin? PicoBricks Uzerindeki ilgili kutucuga yaziniz.
(OLED Screen)

e Kirmizi, yesil ve mavi renklerini belirli degerlerlekaristirarak renk elde temeyi saglayan
¢ikti elemani hangisidir? PicoBricks Uzerindeki ilgili kutucuga yaziniz. (RGB LED)

e Sadece kirmizi renkte isik ¢iktisi almamizi saglayan devre elemani hangisidir?
PicoBricks Uzerindeki ilgili kutucuga yaziniz.(Kirmizi LED)

e Uzerine baski uygulayarak bir sirecin baslamasini ve bitmesini saglayan devre
elemani nedir?PicoBricks Uzerindeki ilgili kutucuga yaziniz.(Buton)

e Ortamdaki isi ve nem miktarini dlgmeyi saglayan devre elemani nedir?PicoBricks
Uzerindeki ilgili kutucuga yaziniz.(DHT Sensoérul)

® Devreden gecen akimi kesmeyi saglayan ya da akimin ge¢cmesine izin veren devre
elemani nedir?PicoBricks Uzerindeki ilgili kutucuga yaziniz.(Role Modulu)

® Picoricks Uzerindeki modullerin kodlanmasina olanak saglayan Uzerinde
bulundurdugu pin noktalariyla PicoBricks Uzerinde bulunmayan farkli modullerinde
baglantisina olanak saglayan modul nedir?PicoBricks Uzerindeki ilgili kutucuga yaziniz.
(Mikroislemci Modulu)

e Devreye baglanan DC motorlarin hiz ve frekans kontrolUnu yapan devre elemani
nedir?PicoBricks Uzerindeki ilgili kutucuga yaziniz.(Motor SuUrucu)

® PicoBricks ile hazirlanan bir projenin kablosuz olarak kontroline olanak saglayan
devre elemani nedi?PicoBricks Uzerindeki ilgili kutucuga yaziniz.(ESP Modulu)

® PicoBricks Uzerinde sesli ¢iktl olusturan devre elemani nedir?PicoBricks Uzerindeki
ilgili kutucuga yaziniz.(Buzzer)

e Ortamdaki isik miktarini algilayan ve bunu dijital bir degere dénusturen devre elemani
nedir? PicoBricks Uzerindeki ilgili kutucuga yaziniz.(LDR sensoéru)

e Disaridan yapilan fiziki mudahaleler ile devreye uygulanan diren¢ degerini degistiren
devre elemani nedir?PicoBricks Uzerindeki ilgili kutucuga yaziniz.(Potensiyometre)

® PicoBricks Uzerinde bulundurdugu iletken noktalar sayesinde PicoBricks Uzerine farkli
sensor veya iletken malzemelerin baglanmasini saglayan modul nedir?PicoBricks
Uzerindeki ilgili kutucuga yaziniz. (protoboard)



Bu etkinligin hemen ardindan girdi ve ¢ikti modulleri daha iyi anlasilmasi icin ayni
etkinlik tasarimi kullanilarak modulleri ilgilendiren kutucuklar numaralandirilir ve
etkinlik tasarimi her 6grencinin gorebilecedi bir noktaya konumlandirilir.

LA L2 2 1.1 2 2 1)

LA L LA UL LA L LS
288888838800 e
8985888358888 e
8585800088880
888828828800

LLL LA L L 1Y

LA L L LIl L] ]

==, Hello Horld

Daha sonra yine her 6grencinin gorebilecedi bir noktaya asagidaki etkinlik tasarimi
konumlandirilir.

Girdi ve Cikti1 Modiillerini Taniyalim

11 Girdi Modalleri th ikt Modiilleri

[ ]
(1Aes 321 ¥nANg ua Ipjie} Liejueyey:nondi)

Kirmizi isik ¢iktisi veren modul

Metin,resim veya basit animasyon c¢iktisi veren modul.

Ses ciktisi veren modul.

Kirmiziyesil, mavi renklerini karistirarak renkli isik ¢iktisi veren modul.
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Bu etkinlik tasariminin ¢iktisi alinarak égrencilere dagitilabilir, 8grenciler defterlerine
cizilebilir ya da 6gretmen tahtada her 6grencinin gorebilecegdi bir noktaya

konumlandirilabilir.
1) Ogrencilerin 2.etkinlik tasariminda verilen kutucuklara 1l.etkinlik tasarimindaki modul

numaralarini dogru bir sekilde yerlestirilmesini ister. Bu etkinlik tahta Uzerinde soru
cevap teknigiyle yapilabilir ayni zamanda égrencilerin kendi defterlerine yapmasida

beklenebilir.
2) Daha sonra 2.etkinlik tasariminda verilen 4 adet bosluga dogru rakamlarin dogru sirayla

yazilmasi i¢in 6gretmen gerekli ipuclarini 6grencilere aciklar;

® Bosluklarin altinda bulunan 4 ipucunu ve 1. etkinlik tasarimindaki modul numaralarini

kullanarak rakamlari tespit ediniz.

e Tespit ettiginiz rakamlar yan yana getirilince rakamlari birbirinden farkli en buyuk tek

saylyl elde eder.

Etkinlik-2 (Bilgisayarsiz Activite)

il
SRR R R R RS R RN
L L L N

A s N il e

dello Horld
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Modulleri Taniyallm - PicoBricks Konusma Balonlari Etkinligi

Bu etkinlige 6gretmen asagidaki resimde oldugu gibi PicoBricks karti Uzerinde her
module ait bir konusma balonu cizerek baslar.Etkinligin amaci modulleri ilgilendiren

konusma balonlarina dodru cumlelerin yazilmasidir. Ornek cimleler asagidaki gibi
olmalidir;

Buzzer: Projenizde sesli uyari vermek istiyorsaniz beni kullanmaniz

OLED Screen: Projelerinizde géruntu ¢iktisi almanizi saglarim

LED: Projelerinizde sadece kirmizi isikla bir ¢ikti almak istiyorsaniz beni
kullanmaniz gerekmektedir.

Buton: Projelerinizde baslatma ya da bitirme olaylarini benim tUzerime
baski yaparak tetikleyebilirsiniz.

RGB LED: Projelerinizde kirmizi, yesil ve mavi renklerini belirli oranlarda
karistirarak istediginiz renk ¢iktisini olusturmayi saglarim.

® DHT: Projelerinizde bulundugunuz ortamin 1si ve nem degerini
| kullanmak istiyorsaniz beni kullanmaniz gerekmektedir.

_ . Role Modulu: Projelerinizde elektrik akimini keserek ya da akimin
&&E devrede dolasmasina izin vererek devreyi acip kapatmanizi saglarim.

LDR Sensor: Projelerinizde ortamdaki 1sik miktarini algilamak istiyorsaniz
beni kullanmaniz gerekir.
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PicoBricks Modull): Projelerinizi kodlamak icin beni kullanirsiniz
ayrica kullandiginiz modullerin ve sensérlerin pin baglantilarini benim
uzerimdeki pinlerden gerceklestirirsiniz. Bi benzetme yapacak olursak
PicoBricksin beyni benim.

Protoboard: Uzerimde bulunan iletken yollar ile devreye herhangi bir
iletken maddeyi baglayip kod icerisinde bu maddeye deger atama
islemini benim sayemde yaparsiniz.

Motor Suricu: Projelerinizde DC motor veya servo motor kullanmak
istiyorsaniz servo motor ve dc motorun hizini, frekansini ayarlamak icin
devrede benide kullanmaniz gerekir.

1L Wireless Modulu: Projelerinizde bluetooth veya wi-fi ile haberlesme
_.., saglamka istiyorsaniz beni kullanmaniz gerekir.

Etkinlik 6gretmen tarafindan farkli sekillerde sinifa uygulanabilir bu
uygulamalardan bir kacini asagida belirtilmistir.

e Ornek etkinlik tasarimi sinif tahtasi Uzerine cizilir veya ilgili tasarimin ciktisi alinarak
tahta Uzerine yapistirilabilir.Hazirlanan 6érnek cimleler sirayla okunarak okunan cimlenin
dogru konusma baloncuguna yazilmasi icin 6grenciler tahtaya kaldirilir. Her 6grencinin
tahtaya kaldirilmasina dikkat edilmelidir.
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¢ Ornek etkinlik tasarimini her égrenci kendi defterine cizer (Cok detayl bir cizim
beklenmemesi gerekir.) ya da 6rnek tasarimin c¢iktisi alinarak her 6grenciye dagitilir.
Sonrasinda 6gretmen sinif icerisinde herkesin duyacagdi sekilde hazirladigi 6rnek
cUmleleri sirayla okuyarak 6grencilerin okunan cimleleri dogru modullun Uzerindeki

konusma baloncuguna yazmasini bekler.

Bu etkinlikteki temel hedef 6grencinin PicoBricksi tanimasidir.Ogrenci picobrick
Uzerindeki modulleri ve PicoBricksin bu moduller ile olan iletisimini kavrar ve ileride

yapacagi projeler icin fikir sahibi olur.

Etkinlik Kazanimlar::
» Ogrenci PicoBricksi tanir.
» Ogrenci PicoBricks Uzerindeki modullerin calisma mantigini kavrar.

* Ogrenci sensor teknolojilerini tanir.

Ogretmene Oneri
Etkinlik sonunda 6grenilen bilgilerinégrenilip 6grenilmedigini anlamak ve dersin
ozetini yapmak icin asagidaki sorular 6grencilere sorulabilir.

Degerlendirme Sorulari:
PicoBricks Uzerindeki modulleri kullanarak bir proje yapmak isteseydiniz bu nasil
bir proje olurdu ve hangi modulleri kullanirdiniz? Agiklayiniz.

PicoBricks Uzerindeki girdi elemanlari nelerdir? Siralayiniz.

PicoBricks Uzerinde isik ¢iktisi veren moduller nelerdir? Siralayiniz.

.
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PicoBricks’i Tanitma ve Test Etme

PicoBricks modullerinin ¢alistigini test etmek ve nasil calistiklarini gézlemlemek igin
MicroBlocks ile yazilan test kodunu PicoBricks icerisine yukleyelim ve calistiralim.

—

?

q

a
Tasarladigimiz projede her asama bittikten sonra test kodu yazmak ve

o0 asamayi test etmek gerekebilir. E§er o asamada sorun varsa ve test

edilmediyse proje tamamlandiktan sonra o asamaya geri donmek zaman
kaybina yol acacaktir.

Nicin test kodu yazariz?

1.

—
Dijital kitaptaki linkten ya da
PicoBricks GitHub sayfasindan
test kodunu aginiz. Test koduna ‘
gitmek icin tiklayiniz.

Test kodunu MicroBlocks online platformunda acginiz.

Paeotos & g @ 5 #

f§-B-]
[T . RIS BN,
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2. Simdi PicoBricks'i bilgisayara baglamak icin asagidaki adimlari takip edelim. ilk
olarak ayarlar simgesine tikladiktan sonra acilan pencereden “update firmware on

board” secenegine tiklayiniz.Acilan diger pencereden ise “RP2042 (Pico)” secenegdini
seciniz.

G & microblocks funfrun/microblocks.html C @ microblocks.fun/run/microblocks.html
microblocks.fun/run/microblocks.htm

MicroBlocks ® b ﬂ @
&MicroBlocks ® o d d ﬁ & .4

Select board type:

q N Input micro:bit
MicroBlocks H Pins Calliope mini
N input I Control Circuit Playground Express
i Pins about... =‘Clipgr2tlors Circuit Playground Bluefruit
| Control ariables Clue
Jl Operators uptade firmware on board | Ir";mg Citilab ED1
Jl Variables Y M5Stack-Core
)l Data show advanced blocks 8 M5Stacke
A M5StackC+
I My[Blocks )4 M5Atom-Matrix
" ESP32
"update firm..." butonuna Tikla ESP8266
RP2040 (Pico)

Pico W (WIFI) "Pico W" Segenegine Tikla
&
S

3. Acilan BOOTSEL penceresinde “OK” butonuna basin. Daha sonra acilan kaydetme
penceresini kapatmayiniz.

Firmware Install X

Bu pencere karsiniza ¢iktiginda asagidaki adimlari takip ediniz. ﬁﬁﬂ:e;égigéfﬂ:tm'Ise';g:g':?o:::;;ge
Pencereyi kapatmayin) ’
You will be asked to save the firmware file.

Select RPI-RP2 as the destination drive,
then click save.

(oK)
=W
A2
4-Daha sonra "OK" butonuna basin.

4. PicoBricks'i online editore baglamak icin Raspberry Pi Pico Uzerindeki beyaz
BOOTSEL dugmesini basili tutarken karti USB kablo ile bilgisayariniza baglamalisin.

2-USB 'yi tak

1-BOOTSEL butonuna basili tutun

B Aospber

3-USB'yi bagladiktan sonra RPI-RP2 (E:)
Ekranda acilan ekran
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5. 3.adimda ac¢ilan kaydetme penceresinde “vm_pico” dosyasini RPI-RP2 (D:) ‘ nin icine
kaydediniz.

T sove 2o Acilan kurulum penceresinde,
« +[ ThisPC > RPIRP2(D) V] [ o saareireze) | “ . n i

vm-pico” dosyasini RP1-RP2(D:) dosyasina kaydedin.
> Desktop Bu bélume kadar olan adimlar yalnizca ilk kurulum igin gecerlidir.
> Local Disk (C:) Daha sonra kullanmak i¢in bu adimlari tekrarlamaniza gerek yoktur.
> RPI-RP2 (D:)

File name: | [7=We}fas) |
Save as type: @Wz |
M\ Save | [ Cancel

N W

Eger ikon yesilse baglanti saglanmistir.

6. &MicroBlocks © o i .

Baglan butonuna tikladiginda mikro aygitlarin takili
oldugu sistem USB baglanti noktalarini géruntulenir. Bu pencerede énce Pico aygitini

secip sonra Baglan butonlarina tiklayarak PicoBricks'i MicroBlocks'a baglayabilirsin.
Baglanti basarili oldugunda, USB simgesinin arkasinda yesil daire belirecektir.

< = C & microblocks.fun/run/microblocks.html |

& MicroBlocks @ &% @ [A
ﬂ microblocks.fun wants to connect o a serial port
N
i PicoArduino (COM9)
)
/i ‘/

USB baglanti portunu sectikten sonra "Connect"
butonuna tiklayin.

o [ [

w

icin butonuna tiklayiniz. Kodu durdurmak

7. PicoBricks test kodunu ¢alistirmak
icin . butonuna tiklayabilirsiniz.




R e ———
initialize i2c address{hex) E reset pin# 3 fiip
write atx @y @ inverse
write [T at x D y €0 inverse
write temperature (Celsius) DHT11 pin €D =t x €3 y LD inverse
write [[YETTT at x (3 v E£D inverse
write humidity DHT11 pin I} at x & y € inverse
PicoBricks set red LED
PicoBricks set RGE LED color

PicoBricks set RGB LED color £
PicoBricks beap El) ms

PicoBricks tum off RGB LED

PicoBricks set relay

PicoBricks set relay

sat sarvo E to £l degrees (-90 to 90)

set sarvo ) to €5 degrees (-0 to 90)
PicoBricks set mator ) speed LT (0-100)
PicoBricks set motor 3 speed §I1 (0-100)

write 3 st x @ y €D inverse
write copy join PicoBricks potentiometer ] from @Bt @ &t
x Dy €D inverse

Etkinlik Detaylari

PicoBricks test kodu ile PicoBricks Uzerindeki Protoboard Modulu hari¢ tum modulleri
test edebiliriz.

Motor sUrtcl modull Uzerine takilabilecek

servo ve dc motor noktalarini aktif hale

getiriyoruz motor suridcu pin noktalarina dc
Butona bastigimizda Oled motor ve servo motor takarsak galistigini Ayrica picobricks ESP modulu
ekran Uzerinde “Hello gozlemleyebiliriz. Uze.rinde.bluetooth sensoru icin
Picobricks " yazar. verilen pin noktasina bluetooth

sensoru takilarak sensor

Uzerindeki 1s1gin yanip
yanmadigdi test edilebilir eger
yaniyorsa modul ¢alisiyor
demektir.
DHT i1si ve nem modulunu
kullanarak isi ve nem

dederini yazdiriyoruz.

MAAAARAAAN

Buzzerdan ses ciktisi
aliyoruz.

Kirmizi led modulu ve
RGB led modulunu
calistirip renk ciktilari
elde ediyoruz.

LE]
L1
-
-
LL]
L)
LL)
LL]
L]
L]
L]
LL ]

==, Hello Horld . . o
LDR sensort modulunun

Uzerini elimizle kapatarak

Roleyi agip 1saniye RGB ledi calistiriyoruz.

bekledikten sonra Potansiyometrenin ayariyla oynayarak
kapatiyoruz rélenin agilip potansiyometre degerindeki degismeyi
kapandigini réle modulu oled ekran Uzerinde gérebiliriz.
Uzerindeki kuguk led i1siktan

ve acllip kapanma sesinden

anlayabilirsiniz.
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Yukaridaki agiklamalardan yararlanarak test kodunun nasil ¢alistigini
calisma sirasini 6grencilere tanitiniz.
Test Kodunu her 6grenciyle paylastiktan sonra 6grencilerle beraber kodu
calistiriniz.
Picobircks Uzerindeki modulleri kod ¢alisirken anlatiniz ve ¢calisma
mantiklari hakkinda ilk derste 6grenilen bilgileri tekrar ediniz.
Motor suricunun pin noktalarina ilk 6nce sari (DC) Motor takarak
calistigini kontrol ediniz.
Motor sUrucunun pin noktalarina servo motor takarak servo motorun
calistigini goézlemleyiniz.
Servo motor ve Sari (DC) motor ¢calisma mantigi arasindaki farka dikkat
cekerek 6grencilere bu farki anlatiniz.
Potansiyometre ile oynayarak oled ekran Uzerindeki potansiyometre
degerinin degisimini gozlemleyiniz.
LDR sensoru Uzerini parmagdinizla kapatarak RGB ledin ¢alistigini

gosteriniz ve LDR sensdrunun ¢calisma mantigini anlatiniz.
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Ders Hedefleri:

* Ogrencinin, PicoBricks'i tanimasi hedeflenmektedir.

* Ogdrencinin PicoBricks ile proje gelistirme hakkinda bilgi sahibi olmasi
hedeflenmektedir.

» Ogrencinin bilgisayar ile mikroislemci arasindaki iliskiyi kavramasi hedeflenmektedir.

* Ogrencinin tasarim yaparken el-kol koordinasyonun gelismesi hedeflenmektedir.

* Ogrencinin bilgi islemsel disiinme becerisi basamaklari olan;

© Problem ¢6zme becerisi,

© Algoritmik disinme becerisi,

© Ayristirma becerisi,

© Soyutlama becerisi,

o Modelleme Becerisi,

* Degerlendirme becerisi, kazanmasi hedeflenmektedir.

K-12 Uluslararasi Bilgisayar Bilimi Standartlarn

* 1B-AP-08 - 3-5 Compare and refine multiple algorithms for the same task and
determine which is the most appropriate.

¢ 1B-DA-07 - 3-5 Organize and present collected data visually to highlight
relationships and support a claim.

* 1B-DA-07 - 3-5 Use data to highlight or propose cause-and-effect relationships,
predict outcomes, or communicate an idea

* 1B-AP-08 - 3-5 Compare and refine multiple algorithms for the same task and
determine which is the most appropriate.

* 1B-AP-11 - 3-5 Decompose (break down) problems into smaller, manageable
subproblems to facilitate the program development process.

* 1B-AP-13 - 3-5 Use an iterative process to plan the development of a program by
including others' perspectives and considering user preferences.
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Bu Boliimde Neler Ogrenecegiz

Bu bélimde 6grenci;
® MicroBlocks blok yapisini 6grenir.
* PicoBricks Kutuphanesini MicroBlocks IDE proje sayfasina yukleyebilir.
* Proje sayfasina kod yuUkleyebilir.
* Proje sayfasindan kod silebilir.
L. PicoBricks kutuphanesini kullanarak, PicoBricks modullerini ¢alistirabilir.

MicroBlocks Bloklarini inceleyelim

Cikti Bloklart: Sesli ve Girdi Bloklari: Girdi aygitlarini
goruntulu cikti aygitlaring & MicroBlocks yonetebildigimiz kod bloklari

yonetebildigimiz bloklar bulunur. Small, Fast, Human Friendly bulunur.
B Output
Pin Bloklari: Picobricks pinlerine il RLJ:: Kontrol Bloklari: Baglama,bitirme,
sensér bagladigimizda buradaki [l Rl kosul,dongu vb. olaylari kontrol
bloklar kullanabiliriz. " Control edebildigimiz kod bloklari bulunur.
I Operators
. H Variables Degisken Bloklari: Degisken
Islem Bloklari: Matematiksel [l L] tanimlama, degiskene deger
islemlerin bulundugu kod N My Blocks atama vb. islemlerin yapildigi
BIOKIar: Libraries  + | QT EEE o
:
Veri Bloklari: Projeye B PicoBricks Bloklarim: Kendi kod
tanimladigimiz verileri Jl Temperature Hu bloklarimizi hazirlayip gorev

tanimlayabilecegimiz kod
bloklari bulunur.

kullanmamizi saglayan kod
bloklari bulunur.

Katuphaneler: Kutiphaneleri
Microblocks IDE editérune
yukledikten sonra icerisindeki

kod bloklarina erisebildigimiz
bolum.




PicoBricks ile Temel islemler

MicroBlocks online editéri acip PicoBricks'i baglayalim (ikonun yesil oldugunu
gorelim). ﬁ ’ Ardindan PicoBricks kutlUphanesini editére yukleyelim.

PicoBricks Kutuphanesini MicroBlocks IDE’ye Yukleyelim

Asagidaki adimlari takip ederek PicoBricks kutUphanesini projemize yukleyelim.

SNMSLCFE?E.ECRL‘E], @ a ‘ ’ Libraries € Kits and Boards
Lol Py , Hummingkird
= :.‘.)utptut | i | 1o snﬁwc\‘ 2 s | Hpo0une
A0 ‘when started [ ] Network — NeZha. /
l Pins | Computer | Hm conpu | FrcBrcks C*_J 4
i I
% when button pressed qu::\: WD
Basic Sensars
[ Variables E LED Dipey
l pata Radio
J My Blocks | Add Library Sevo
Libraries () + | B fone
it €I millisecs
* — i e=iws)

o7

e
>

Kirmizi LED Modulinu Yakalim ve Séndurelim.

comment

PicoBricks setred LED ; .
Ikinci blokta anahtari kapatalim. Once yukaridaki bloga tiklayalim daha

sonra asagidaki bloga tiklayalim. Ustteki bloga tiklandiginda
PicoBricks'in Uzerindeki LED'in yandidini, alltaki blogda tiklandiginda

PicoBricks set red LED LED'In kapandigini géreceksiniz.

/4

h J

Bu iki blogu birlestirin ve Uzerine tiklayin.

4 ~
PicoBricks Uzerindeki kirmizi LED'in yanmadigini gozlemleyeceksiniz. Aslinda

kirmizi led yaniyor ve hizli bir sekilde sonuyor fakat bu islem ¢ok hizli gerceklestigi
icin LED’in yandigini géremiyoruz

!,_‘.! ;

°| MicroBlocksta sadece calistirmak istediginiz kod
blogu/bloklari Gzerine tiklayarak ilgili blogu/bloklari

alistirabilirsiniz. H
calis \ .

J
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Bloklar arasinda yarim saniye beklemek icin “wait” blogunu kullanalim.

PicoBricks set red LED PicoBricks set red LED" bloklarinin arasina control
t bloklarindan "Wait 500 millisecs" blogunu strukleyin.
commen Bu Ug blogu birlestirdikten sonra Uzerlerine tiklayarak
PicoBricks setred LED calistiriniz.

J J
Microblocks editériunde sag Ust kdsede bulunan
start butonuna tiklayiniz. p

J

</

Start butonuna tikladiginizda kodun calismadigini gézlemleyeceksiniz. Bunun
sebebi herhangi bir baslangi¢c komut blogu kullanmamamiz.

Simdi “When started” blogunu kullanarak bloklari birbirine baglayalim ve
start butonuna basalim. . }

when started
PicoBricks setred LED

Kod bloklarinin en Usttne Control
bloklarindan "when started" blogunu

v o comment
wait millisecs

PicoBricks setred LED

sUrukleyelim. Start butonuna tiklayarak

calistirin.

PicoBricks Uzerindeki kirmizi LED'in bir kere yanip sondigunu gozlemleyeceksiniz.

RGB LED Modulunu Kullanalim

Control bloklari igerisinden "when started"

when started comment blogunu, PicoBricks kUtUphanesi igerisinden

"PicoBricks set RGB LED color" blogu ile

PicoBricks set RGB LED color

birlestirip start butonu ile projeyi ¢alistiriniz.

Az 6nce RGB LED modulunu yesil renkte yaktik bu renk PicoBricks
kUtuphanesinden RGB LED blogunu surukledigimizde varsayilan renk olarak gelir.
Bu rengi degistirmek icin yesil renkli noktanin Gzerine tiklayin ve ¢ikan renk
semasindan istediginiz rengi secerek programi ¢alistiriniz.
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PicoBricks set RGEB LED color

Daha 6nceden RGB LED'in ¢alisma mantigini
ogrenmistik simdi kisa bir sekilde tekrar
edelim.RGB LED’ler kirmizi, yesil ve mavi
renklerini belirli bir oranda karistirarak farkli
renkler elde etmeyi saglar.PicoBricks
kUtuphanesindeki Picobricks color RGB
blogunu kullanarak renk degerlerini
kendimiz ayarlayabiliriz.(Renk degeri
Maksimum 250 olabilir.)

PicoBricks set RGB LED color

/

PicoBricks color r {(J g (3 b () (0-255)

RGB LED ile kag farkli renk elde edebileceginizi biliyor
musunuz?

RGB LED'ler ile 256 X 256 X 256= 16,777,216 farkli renk
olusturabiliriz.

PicoBricks set RGB LED color ' PicoBricks color r {{) g (i b (1) (0-255)

Simdi renk degerlerini (0-255) kendimiz belirledigimiz bir rengi RGB LED modulu ile
yakalim.

PicoBricks set RGB LED color
PicoBricks color r €13 g €3 b £ (0-255)

"PicoBricks set RGB LED color" blogunun sag

koésesinde bulunan renkli noktaya "PicoBricks color
comme
r_g_b blogunu surukleyiniz. Daha sonra r (Red),

g(Green), b(Blue) degerlerini giriniz."

Simdi kirmizi LED'i yakalim yarim saniye bekledikten sonra kapatip RGB LED'i Mavi renk
yakalim. Bu sekilde PicoBricks kutuphanesinde bulunan farkli modullere ait kod bloklarini
beraber kullanmis olacagiz.
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PicoBricks set red LED

‘wait € millisecs
PicoBricks set red LED
PicoBricks set RGB LED color

Simdli Sira Sizde!

RGB LED moduluni yarim saniye araliklarla
Kirmizi Yesil ve Mavi renklerde yanmasini
saglayin.

Buzzer Modiluni Kullanarak Ses Cikaralim

Hadi buzzer ile basit bir uyari sesi ¢ikaralim.

PicoBricks kutlUphanesi igerisinden "PicoBricks beep " blogunu proje

When Started comment sayfamiza suriikleyelim. Ve control bloklarindan "when started" bloguyla
PicoBricks beep 500 D110 birlestirip start butonuna basalim.

Simdli Sira Sizde!

PicoBricks Uzerindeki kirmizi LED ve Buzzer
modulunu kullanarak bir uyari projesi yapiniz.
Microblocks Tone kUtUphanesini kullanarak
buzzer ile farkli tonlarda ses ¢ikaralim.

KUtUuphaneler sekmesinden Tone kutlUphanesini MicroBlocks IDE online editorine
yukleyin.

= oumu"' Libraries
Input = | naA
B Pins |.| [ISEphic
[1 Kits and Boards
— [ Network
[ control (1N
B Operators Computer | 1) Robots
P variables e
Pl Data [1System
Basic Sensors
l My Blocks LED Display
f . MNeoPixel
Libraries + Radio
Ringtone
H T Servo
B PicoBricks
Temperature Hum
| Cancel il Open |
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Tone kUtUphanesinden "play note" blogunu
when started comment "when started" blogunun altina strtkleyerek start
play note [§] octave @ for @) ms | butonuna basalim.

J

Play Tone kUtUphanesinden surukledigimiz blogun
icerisindeki degerleri degistirerek buzzerdan ¢ikan
sesin degisimini gézlemleyiniz.

J

J

Tone kUtuphanesinden surukledigimiz note blogunun icerisindeki degerleri
degistirerek Ug farkli ses tonu uretelim ve aralarina yarim saniye bekle blogunu
kullanarak sesler arasindaki farki gézlemleyelim.

play note [ octave G for Eii) ms
wait € millisecs

play note [ octave G for EI) ms
‘wait € millisecs

play note [+] octave (i) for Eii) ms

Bloklarin icerisindeki degerleri istediginiz gibi
degistirebilirsiniz.

Simdi tone kutuphanesindeki diger bloklari kesfedelim.

when started
play note [ octave () for @) ms

v Play tone kutUphanesinde, buzzer ile farkli ses tonlarini calmak igin ¢
wait millisecs

tane blok bulunmaktadir. Bu bloklari projemize surukleyelim ve
comment , L B
aralarina yarim saniye bekle blogunu surukleyelim. Bloklarin icerisindeki

play mldl key @ for 500 Rt degerleri degdistirerek farkl ses tonlari elde edebilirsiniz.

wait millisecs

play frequency {14 500 I 13
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Buzzer Moduluni Kullanarak Ses Cikartalim

OLED ekran modulunu kullanarak ekrana yazi yazalim

Ekran Uzerinde yazi yazabilmek en guzel ¢ikti alma yontemlerinden biridir. Bu bélumde
OLED ekrani nasil kullanacagimizi gérecegiz. MicroBlocks'ta OLED ekrani kullanmak
icin kituphanelerden OLED Graphic kUtuphanesini MicroBlocks IDE editérine
yuklememiz gerekmektedir. Asagidaki adimlari takip ederek kutuphaneyi yukleyiniz.

File Open X File Open x
Libraries © Graphics
E’ Al 16x2 DFRobot LCD (1602 12!
N [T1Graphics | = BMP
Kits and Boards ) HSV Colors
(e [ 1 Network — LED Dot Matrix (d1 mini)
w [] Other OLED Graphics
PUler | [1Robots puter | "OLED Turtle . 2
[ ] Sensing TFT
[]Sound Turtle
[1System
Basic Sensors
LED Display
NeoPixel
Radio
Ringtone
Servo
Tone
-
CIED D [ Cancel J Open |
% | % |

PicoBricks Uzerindeki OLED ekrani kullanabilmemiz icin asagidaki baslangi¢c blogunu
projemize suruklememiz lazim bu blok OLED ekranda herhangi bir sey yazdirmadan
once kullanilmahdir.

initialize i2¢c address(hex) g reset pin# () flip

“This is the default address for PicoBricks, we should not change it”

Hadi simdi OLED ekrana ismimizi yazdiralim.

"when started" blogundan sonra PicoBricks Uzerindeki OLED ekrani

initialize i2¢c OLED_0.96in ¥ address[hex] reset pin#m ﬂip calistirmamizi saglayan blogu strlkleyelim. Daha sonra ekrana yazi yazmak

icin gerekli olan kod blogunu surtkleyelim. Bu kod blogu tzerinden ekranda
- " " - comment . PR IS .
L1l (=] PicoBricks E1#4 0 Y G nverse yazacak yaziy ve yazinin konumunu belirleyebiliriz. PicoBricks Uzerindeki
OLED ekran 128x64 boyutlarindadir. X ve Ykoordinatlarina deger girilerek

yazinin konumu ayarlanabilir.

—

v

Simdi X ve Y koordinatlarini kullanarak isminizi
ekranin ortasina yazdirin.

J
v
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Buton kullanarak projemizi baslatalim

Bu zamana kadar yaptigimiz butun etkinliklerde MicroBlocks IDE platformundaki start
butonunu kullanarak projelerimizi baslattik.Artik PicoBricks Uzerinde bulunan butonu

kullanarak projelerimizi baslatabiliriz

PicoBricks Uzerindeki butonu kullanarak projemizi baslatabilmek icin;

“Controls” bloklarindan & blogunu proje sayfaniza surukleyiniz.

PicoBricks kutuphanesinden faleel={ile R el¥iadeli} blogunu &

blogunun Uzerindeki anahtar isaretinin icerisine surukleyiniz.

Artik > butonuna bastiktan sonra blogu sayesinde

PicoBricks Uzerindeki butona basarak kod blogunun altina surukledigimiz bloklari
calistirabiliriz.

Simdi butona bastiktan sonra Kirmizi LED'i ve Buzzeri ¢alistiran kod bloklarini proje
sayfamiza surukleyelim.

when PicoBricks button

PicoBricks beep i) ms
PicoBricks set red LED

Simdli Sira Sizde!

Picobricks ile butona bastiktan sonra RGB LED'i
yarim saniye araliklarla kirmizi, yesil ve mavi
renkte yakan hemen ardindan buzzeri calistirip
OLED ekrana “picobricks” yazdiran kod bloklarini
proje sayfaniza surukleyiniz.
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Proje Sayfasindan Kod Blogu Silelim

Proje sayfamizdaki bir kod blogunu silmek istedigimizde o blogun Uzerine sag
tikladiktan sonra “delete block” butonuna basarak silebiliriz.

when PicoBricks button

L duplicate
U duplicate all
extract block

help

copy to clipboard

copy to clipboard as URL
save picture of script
find uses of this block
show block definition... [ delete this block
delete block ()

_]
w

Proje sayfamizda bulunan bir kod blogunu / bloklarini sol tarafta bulunan kod
bloklari alanina tekrar surukleyerek de silebiliriz. Hadi simdi proje sayfamizda
bulunan kod bloklarini sol tarafta bulunan bloklar sekmesine surukleyerek
silelim.

PicoBricks beep &) ms

PicoBricks button
When PicoBricks bulton
nLas PleaBricks boep X)) ms
PicoBricks humidity iy

PicoBricks light sensor (0-100)

PicoBricks potentiometer

PicoBricks random color

PicoBricks color r ) g () b () (0-255)
PicoBricks set motor € speed LD (0-1

when PicoBricks button |

PicoBricks beep i) ms
PicoBricks set red LED

PicoBricks set red LED

PicoBricks set relay
PicoBricks set RGB LED color

PicoBricks temperature (°C)
PicoBricks turn off RGB LED

En son yaptigimiz uygulama olan butona bastiginda buzzer ve kirmizi LED'i
ayni anda galistiran kodu program baslatildiginda yani proje sayfasinin sag
ustunde bulunan > butonuna basildiginda ¢alisan kod ile degistirelim.
Bunun icin yeni bir proje agmamiza gerek yok proje sayfamizda bulunan kod
bloklarindan en Ustte bulunan blogu silip yerine “When Started” blogunu
getirelim.
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Sicaklik ve Nem Sensoru Modulinu Kullanalim

Simdi sicaklik ve nem senséri modulunu kullanarak ekrana bulundugumuz ortamin
sicaklik degerini yazdiran kod bloklarini proje sayfamiza strukleyelim.

Projeyi ve ekrani baslatmak icin asagidaki iki kod blogunu proje sayfamiza surkleyelim.

initialize i2¢ address(hex) Ef&] reset pind# () flip

Simdi ekrana bir deger yazdirmak i¢cin kullandigimiz kod blogunu OLED
kUtUphanesinden proje sayfamiza surukleyelim. Sonrasinda PicoBricks
kUtUuphanesinden sicaklik degerini almamizi saglayan kod blogunu bu blogun Uzerine
asagidaki resimde gdsterildigi gibi surukleyin..

PicoBricks temperature (°C) T} ' write PicoBricks temperature (°C) atx @y (@ inverse

Bu kod blogunu diger iki kod blogu ile birlestirdikten sonra projemizi ¢alistirabiliriz.

initialize i2¢ address(hex) Efd] reset pin# () flip
write PicoBricks temperature (°C) at x (@ y (D inverse

Hadi simdi ayni sekilde blogunu kullanarak ekrana ortamin nem
degerini yazdiralim.

Sadece sicaklik degerini yazdiran blogu proje sayfamizdan silip nem degerini aldigimiz
blogu surukleyerek bu islemi yapabiliriz.

initialize i2¢ address(hex) E& reset pin# () flip

write PicoBricks humidity at x () y () inverse
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Motor Siirlicii Modiliini Kullanarak ve Pervaneyi Calistiralim

PicoBricks kiUtUphanesinde bulunan JEEEELECETT LI 1 EREENE 100 I0ELUN blogunu
kullanarak set iceriginde bulunan DC motoru calistiralim ve kendimize butonla calisan
basit bir pervane yapalim.

Bu etkinlik icin Classroom kitinin igerisindeki Dc motor ve pervane setini
kullanacagiz.

1. Motor stirici moduiliine pervaneyi baglayalim.

a. Motor surucu modulunde DC motor kullanacagimiz icin resimde gosterildigi
gibi siyah jumperi DC motor kismi kapanacak sekilde takiniz.

b. Daha sonra pervanenin motorunda bulunan iki kabloyu Dc motor 1icin ayrilan
alana kuguk bir tornavida yardimiyla takiniz. (Tornavida kullanmak istemiyorsaniz
jumper kablo uclarini kullanarak bu alanlara karistirabilirsiniz.)
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2. Simdi kod bloklarini siriklemeye baslayabiliriz.”When Started” blogunu ve motor
surlcuyu kontrol etmemizi saglayan NEEU-LEEEUTTIEA 1 EREENL 100 MUELUN blogunu proje
sayfamiza surukleyelim.Motor surict modulinun Uzerinde 2 adet DCmotor alani
bulunmaktadir. DC motoru 1. veya 2. alana taktigimizi kod blogunda asagidaki resimde

anlatildigi gibi belirtmemiz gerekir. Biz pervaneyi 1. alana taktigimiz icin kod blogunda
ilgili alana 1 degerini yazalim.

& > el PicoBricks set motor €3 speed L) (0-100)

PicoBricks set motor ) speed (0-100)

PicoBricks set motor P speed EL1) (0-100)

3. Butona bastigimizda pervaneyi durdurmak icin asagidaki kod bloklarini proje

sayfamiza surukleyelim.DC motoru durdurmak icin  EgEEELEEE e 1 EEEEEN 100 IS

blogundaki “speed” degerini “O" girmemiz gerekmektedir.

when PicoBricks button

PicoBricks set motor B speed () (0-100)

4. Kodumuz hazir simdi start butonuna basarak pervanemizi calistirabiliriz.
Durdurmak icin PicoBricks Uzerinde bulunan butonu kullanmalisiniz.

when PicoBricks button when PicoBricks button

PicoBricks set motor P speed ) (0-100) PicoBricks set motor €D speed (0-100)




Bolum Projesi: Renkli Notalar

Hadi simdi bu 6grendigimiz bilgileri kullanarak eglenceli bir proje yapalim. Projemizde
PicoBricks modullerinden OLED ekran, buton,buzzer,RGB LED'i ve kullanacagiz.

Butona basildiginda asagida verilen notalar buzzer ile calarken ayni anda hangi notanin
calistigi OLED ekranda yazacak ve notalarla senkronize bir sekilde RGB LED'in rengi
degisecek.

play note [J octave () for €l ms

play note [§ octave (@ for 1) ms ' '

play note [§ octave () for &) ms ‘— ‘ °

play note [3 octave (@ for €I ms ' ° Uyarl Kutusu: '
[ ]

play note [J octave (@ for El) ms ° o .
play note [ octave @ for €I ms Eder bu bloklari Microblockta

play note [J octave @ for €I ms bulamiyorsaniz Tone \ ‘

play note [g octave ) for &) ms v o as o e . .
by nots [§ octave € for €Z) me kUtUuphanesini yuklemeniz . ’
1

play note [3J octave ) for & ms gerekmektedll’
play note [§ octave () for &) ms
play note [§ octave (@ for i) ms

Yukaridaki kod bloklarini tone kUtUphanesinden proje sayfasina surukleyerek
projemizde ¢calmasini istedigimiz melodiyi buzzer ile ¢alabiliriz. Bu tone bloklarinin
arasina istedigimiz renkte RGB kod ve OLED’e yazi yazmamizi sagdlayan kod blogunu
ekleyerek projemizi olusturabiliriz.

when PicoBricks button
initialize i2c address(hex) E&] reset pin# @) flip

l play note [[J octave () for i) ms

write [Jat x @ y () inverse
PicoBricks set RGB LED color
play note [§ octave () for §) ms
write [§ at x () y () inverse
PicoBricks set RGB LED color
play note [3 octave () for G ms
PicoBricks set RGB LED color @
play note [3 octave () for i) ms
PicoBricks set RGB LED color
play note [3 octave () for @) ms
PicoBricks set RGB LED color
play note [§ octave ) for €0 ms
PicoBricks set RGB LED color
play note [3 octave @ for €1 ms
PicoBricks set RGB LED color
play note [3 octave () for i) ms
PicoBricks set RGB LED color @
play note [i] octave @) for € ms
write [i] at x (@ y @) inverse
PicoBricks set RGB LED color
play note [ octave () for &) ms
write [ at x @ y (D inverse
PicoBricks set RGB LED color
play note [§ octave () for L) ms
write [ atx @ y () inverse
PicoBricks set RGB LED color
play note [§ octave () for ) ms
write [f atx @ y @ inverse
PicoBricks set RGB LED color @

Butona bastiktan sonra ekrani ve diger kod
bloklarini ¢calistirmamiz icin bu iki kod

blogunu proje sayfamiza suruklememiz
gerekmektedir.

Melodi icin gerekli tonlarin, buzzerdan
¢almasini, ton degerinin ekranda yazmasini ve
RGB LED modulunden renk ¢iktisi almayi
saglayan kod bloklaridir. Bu bloklari kopyalayip
icerisindeki degerleri degistirerek projemizi
tamamlayabiliriz.




Asagidaki adimlari takip ederek projemizi bilgisayara kaydedelim.

Save as type:

~
Date modified

02/02/2023 14:14
31/01/2023 09:23
31/01/2023 09:03
29/01/2023 20:18
27/01/2023 12:30
27/01/2023 10:02
23/01/202315:33
09/01/2023 10:53
09/01/2023 10:28
04/01/2023 1004

£ Search projects
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UBP File
UBP File
UBP File
UBP File
UEP File
UBP File
UBP File
UBP File
UBP File
LIRP File
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B Desktop u IR_PicoBricks_test_code_(MicroBlocks).ubp
Save Bl |7 IR_PicoBricks_test_code.ubp
& Download | double_reporter_block.ubp
New > -I ow.n Hecs || marble_machine.ubp
d Music [ otto_tank_01.ubp
O en /\/ | Pictures | part3_pervane_project.ubp
p B videos | player]_score.ubp
0 f b d i . Local Disk (C3) L, test_code_microblocks.ubp
pen rrom boar B i
&b Network ) [
. .
Copy project URL to clipboard Fie e colrtuLrores_

~ Hide Folders

\\
V)

T,

K-12 Uluslararasi Bilgisayar Bilimi Standartlari

[Osave 1] Cancel

e 1B-AP-09-3-5Create programs that use variables to store and modify data.

® 1B-AP-16-3-5Take on varying roles, with teacher guidance, when collaborating
with peers during the design, implementation, and review stages of program

development.
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Bu Boliimde Ogreneceklerimiz:

~
Bu boliumde 6grenci ;
= Degiskenin tanimini,
= MicroBlocks platformunda degisken olusturmayi,
= DOngunun tanimini ve ¢alisma mantigini ve
* MicroBlocks platformu ile repeat dongUsunu kullanmayi 6grenir.
. J

Degisken Tanimlayalim ve Dongiiye Giris Yapalim

Degisken Nedir?

Degiskenler bilgisayara programinda degistirilebilecek bilgilerin depolandigi yapilardir.
Degiskenleri bilgileri tutan kaplar olarak dusunebiliriz.

MicroBlocks Platformunda Degisken Olusturalim

1.  “Variables” kod sekmesine tiklayalim.

TChcobods @ @ d @ #
J output
8 o
B Pins
B Contro

B Operators

ll Data

I My Blocks
Libraries +

J PicoBricks
[ Temperature Hu

2. “Add a variable” secenegine tiklayarak degiskenimizin ismini belirleyelim.
Biz burada 6rnek olmasi icin degisken ismini “counter” olarak tanimladik.

Oisctiods, © & d B #
-lCiutput
. Input Add a variable

 Pins = counter
set ] to
i Control 50| P

[ Operators change n by €
Variables

Jl Data

I My Blocks
Libraries +

[ PicoBricks
[} Temperature H|.1

New variable name?
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3. Degisken ismini belirleyip “ok” butonuna bastiktan sonra olusturdugumuz
degisken blogu “Variables” bloklari arasina gelir. Artik olusturdugumuz
“counter” degiskenini projemizde kullanabiliriz.

[McroBocks @ 3 @ 2 #

Jl Output
8 o

l Pins

1 Control

B Operators
VELELIET

i Data

l My Blocks

Libraries +

[ PicoBricks
[} Temperature Hu

Simdi Sira Sizde!

Simdi yukaridaki adimlari takip ederek
“PicoBricks” adinda bir degiskeni
olusturalim.

PicoBricks Degiskeninin Baslangi¢c Degerini Belirleyelim

¢ PicoBricks degiskenin baslangi¢c degerini “0" olarak belirleyelim. Projemizi
baslattigimizda PicoBricks degiskeninin baslangi¢c degerini belirlemek i¢cin "Variables’
bloklarindan blogunu kullanacagiz. Bu blogun icindeki degeri
PicoBricks olarak degistirelim ve baslangi¢ degerini “0” olarak tanimlayalim.

. picobricks ¥ |1 0

1

‘ Olusturdugumuz bu kod blogunu “When Started” bloguyla birlestirdikten sonra
PicoBricks degiskeninin baslangi¢ degerini “0” yapmis olacagiz.

initialize i2¢ address(hex) & reset pin# ) flip

" picobricks v [ 0
initialize i2¢c address(hex) £ reset pin# () flip
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PicoBricks Degiskenini Butona Basarak Arttiralim

Butona her basildiginda PicoBricks degiskeninin degerini arttirarak ekrana yazdiralim.
Bunun icin butona her basildiginda altindaki kod bloklarini ¢alistiran kod bloklarini

olusturalim.
when PicoBricks button

1. DOngu her tekrar ettiginde “picobricks” degiskenini birer birer arttirmak igin
blogunu strukleyelim. OLED ekranda “picobricks”
degiskeninin degerini yazdirmak igin OLED ekrani baslatalim ve [ e BRI TN
blogunun icine “Variables” bloklarindan blogunu surukleyelim. Elde
ettigimiz bu kod blogu ekrana picobriks degiskenini yazdirmamizi saglayacak. Bu
adimdan sonra tepkime suresini azaltmak i¢in """ 500 ;" = | blogunu projemize
surukleyelim. '
Kod bloklarini olustuguna gére projemizi ¢calistirabiliriz.Butona her bastigimizda énce
PicoBricks degiskeni ekrana yazilacak daha sonra “1” artacaktir.

when PicoBricks button

initialize i2c address(hex) g reset pin# @ flip change by €

S picobricks v [e1 0 ]

write | picobricks atx i y ) inverse

@ Doéngu Nedir?
Belirli bir kosul saglanana kadar surekli tekrar eden islemlere déngu denir. Ornedin Cay

demlemek, ocaga su koydunuz ve kaynamasini bekliyorsunuz belirli araliklarla suyun
kaynayip kaynamadigini kontrol etmeniz gerekmektedir. iste bu bir déngudur.

MicroBlocks' da igerisine surukledigimiz kod bloklarini belirledigimiz deger kadar tekrar

ettirmek icin blogunu kullaniriz.

Repeat déngusunu kullanarak belirledigimiz deger kadar Kirmizi LED’i yakalim

Projeyi sayfasindan projeyi ¢alistirdigimizda kod bloklarinin ¢alismasi icin
“When started” blogunu proje sayfamiza tasiyalim.

* Proje baslatildiktan hemen sonra déngunun baslamasi icin repeat blogunu proje
sayfamiza surukleyelim.Repeat blogunun Uzerinde yazan sayi repeat blogunun
cerisindeki kod bloklarinin kag¢ kere tekrar edecegini belirler.

Burada repeat blogunun icerisindeki

kod bloklari 10 kere tekrar edecek
sekilde ayarlanmistir.
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Simdi repeat blogunun icerisinde 10 kere tekrar edecek kod bloklarini belirleyelim.
PicoBricks Uzerinde bulunan kirmizi LED'i yaktiktan sonra yarim saniye bekleyelim ve
kapatalim daha sonra dongunun tekrar ettigini daha iyi anlamak icin sonuna bir yarim
saniye bekleme blogu daha koyarak bu bloklari repeat blogunun icerisinde
surukleyelim ve projemizi ¢alistiralim.

' PlcoBricks set red LED

wait @) millisecs
' PicoBricks set red LED

Simndli Sira Sizde!

Olusturdugumuz “Picobricks” adindaki degiskenin
baslangi¢c degerini 5 olarak belirledikten sonra
repeat dongusunu kullanarak 5 kere yarim saniye
araliklara kirmizi LED'i yakip séndurelim.

~

Projenin Algoritmasi

1. Basla.
2. PicoBricks degiskeninin baslangi¢ degerini 5 olarak belirle
3. PicoBricks degiskenin degeri kadar asagidaki adimlari takip et.
a) Kirmizi LED'i Ag
b) Yarim saniye bekle
c) Kirmizi LED'i Kapat
d) Yarim Saniye Tekrarla

4. ilk adima geri don
\_ J _J

¢ Kontrol bloklarindan “When started” blogunu proje sayfaniza surukleyin. Daha
sonra 6nceden olusturdugumuz PicoBricks degiskenine baslangi¢ degerini yaziniz.
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e Repeat blogunu proje sayfasina surukleyin ve repeat degerinin icerisine PicoBricks
degiskenini surukleyin.

set )

: repeat picobricks

¢ Kirmizi LED'i yarim saniye araliklarla yakip sondurmek icin PicoBricks
kUtuphanesinden ve kontrol bloklarindan gerekli olan kod bloklarini surukleyin.

when started

‘st Y5

;-.p..t picobricks
PicoBricks set red LED

 wait €T millisecs
PicoBricks set red LED
 wait €7 millisecs

Sayac¢ Etkinligi

Sayac etkinligi, degisken ve dongu kullanarak ekrana sirayla 1'den 10’a kadar olan sayilari
yazdirmayi hedeflemektedir.

‘AR AR ERREEREE]
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Etkinligi MicroBlocks Kodu

OLED kitluphanesini yliklemeyi unutma!

1. ilk olarak Controls bloklarindan “When Started” blogunu proje sayfamiza
surukleyelim. Bu sayede programi baslattiktan sonra bu blokla birlestirdigimiz
diger kod bloklari calismis olacak.

when started

2. Etkinlikte OLED ekran kullanacagimiz icin OLED ekrani baslat blogunu projemize
surukleyelim.

initialize i2c address(hex) El¢] reset pin# (O flip

3. Sayac degiskeni olusturalim ve projemize surukleyip baslangi¢ degerini O olarak
belirleyelim.

ThicoBocs @ € @ 2 #

Jl Output
Add a variable
B Input I
ew variable name? || Control
8 Operators
counter OLEDI2cAddr
I My Blocks
[ OK X Cancel ]
: Ubraries
[l OLED Graphics| [7TY oLepReady v [0 1)
ll PicoBricks
l Temperature Hu

initialize i2c address(hex) El¢] reset pin# ) flip
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Ogretmene Oneri

Bu adima kadar yaptiklarimiz 6grendigimiz bilgilerden olusmaktadir. Adimlar
ogrencilere anlatildiktan sonra égrencilerin yardim almadan adimlari
gerceklestiriimesi beklenir. Gerektigi durumlarda yardim edilebilir.

4., Control bloklari icerisinden repeat dongu blogunu projemize surukleyelim ve tekrar

sayisini 10 olarak belirleyelim.Bu sayede repeat dongusunun igerisine
surukledigimiz butun bloklar 10 kere tekrar eder.

initialize i2¢c address(hex) EI&] reset pin# ) flip

) counter v {21 0

5. Baslangi¢ degderini O olarak belirledigimiz saya¢ degiskenini 1 er Ter arttirmak igin

blogunu kullanacagiz . Change blogunun icerisinde counter
degiskenini sectikten sonra artis miktarini “1” olarak belirleyiniz.

initialize spi d/c pin# reset pin# ) flip

Y counter v | 0

| change 775 by €

6. Sayac degiskenini OLED ekrana yazdirmak icin OLED Graphic kUtUphanesinden

write [0 at x (D y @ inverse blogunu surukleyelim. Ekrana “counter” degiskenini

yazdirmak i¢cin “Variables” bloklarindan “counter” degiskeni blogunu bu blogun
icerisine surukleyiniz.

initialize i2c address(hex) F[& reset pin# (@ flip

| change "T"52 by €D

write | counter at x i) y () inverse
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7. Sayac¢ degiskeninin, artisini OLED ekranda daha rahat gézlemleyebilmek igin

0.5 saniye bekle blogunu projemize surukleyelim. Bu sayede sayac¢ degiskeni yarim
saniye araliklarla degisecektir.

when started
initialize i2¢c address(hex) E[d] reset pin# (3 flip
" counterv [0

W counter v 21 1)

write | counter at x ) y () inverse
" wait € millisecs

Simndli Sira Sizde!

“counter” degiskenini 2'ser 2'ser arttirarak ekrana
yazdiralim. Ekrana yazan son sayinin “10” olmasi
gerekmektedir.

iPUCU

ipucu: Daha énce yaptigimiz etkinligin kod bloklarinin icerisindeki
iki degeri degistirerek bu projeyi gerceklestirebiliriz. Ekranda
yazan son sayisinin 10 olmasi gerektigini unutmayin!

G

2.Sayac Etkinligi

Hadi simdi bu etkinligin tersini yapalim.10 ile O arasindaki sayilari 7" er 1" er azaltarak

ekrana yazdiran MicroBlocks kod bloklarini proje sayfamiza surukleyelim.

(10 ile 1 dahil degil.) Bu etkinligi yapmak icin kodu tekrar yazmamiza gerek yok ilk
etkinlikteki birka¢c noktay degistirdikten sonra etkinlik i¢cin gerekli kod bloklari hazir
olacaktir. Gelin simdi bu kod bloklarini inceleyelim.Asagidaki resimde bi 6nceki kod

bloklarinin Gzeridne degismesi gereken noktalar isaretlenmistir.

when started
initialize i2¢ address(hex) El#] reset pin# () flip
set O

 change by

write | counter atx{i) y () inverse
rwalt L hmillisecs
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ilk iki kod blogu proje ve OLED ekranin baslamasi icin gerekli kod bloklari oldugu icin
onlari ayni sekilde proje sayfamiza surukluyoruz.

“counter”, degiskenini tanimladiktan sonra 10'dan geriye dogru gidecegimiz igin
baslangi¢c degiskenini 10 olarak belirleyelim.

initialize i2¢ address(hex) El¢] reset pini (D flip

10 ile O'1 dahil etmedigimiz icin repeat déngusunu 9 olarak tanimlayalim.

initialize i2c address(hex) /¢ reset pin# () flip
set to

Repeat dongusu her tekrar ettiginde “counter” degiskenin 1 azalmasi igin .

blogunda artis miktarini “-1“ olarak belirleyelim.

initialize i2¢ address(hex) E/&] reset pin# (@ flip
set to

‘repeat €
change by &
' wait € millisecs
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Simdi yazdigimiz bu kod blogunun nasil ¢alistigin asagidaki sema Uzerinden
inceleyelim.

“counter” degiskenin ve

ekranin ilk degeri
counter:10 Screen:Empty
counter:10-1=9 9
initialize i2c address(hex) E&] reset pin# {J flip
counter:9-1=8 8
L counter v {11 10_
counter:8-1=7 7
LU counter v L -1 counter:7-1=6 6
write counter atx{}y (D inverse counter:6-1=5 5
wait € millisecs counter:5-1=4 4
counter:4-1=3 3
counter:3-1=2 2
counter:2-1=1 1
Repeat dongusunun icerisinde
- 2 2 ¢ . counter:] 1
dénerek ekrana yazacak ifadeler.

“counter” degiskeni ve ekranin

son durumu.

v

2.Bolumde yaptigimiz pervane etkinliginde butona bastlgrﬂ‘lzda
pervane duruyor basmadigimiz zamanlarda calisiyordu.
Simdi butona bastigimizda pervanenin calismasini
basmadigimiz zamanlarda ise durmasini saglayalim.

<

J

1. Calisma kagidindaki sorulari ¢6ziiniz!
2. Calisma kagidindaki sorulari ¢éziinuz!
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K-12 Uluslararas Bilgisayar Bilimi Standartlan

e 2-AP-16 -6-8 - Incorporate existing code, media, and libraries into original
programs, and give attribution.

® 2-AP-11 6-8 Create clearly named variables that represent different data types and
perform operations on their values.

e 3A-AP-13- 9-10- Create prototypes that use algorithms to solve computationa
problems by leveraging prior student knowledge and personal interests.

e 3A-AP-21- 9-10 - Evaluate and refine computational artifacts to make them more
usable and accessible.




move §['D
turn §l') degrees
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Bu Bolimde Ogreneceklerimiz

-

_

Bu bolumde 6grenciler;

= Donguleri blok tabanli programlama aracglarinda kullanmayi,
" Geometrik sekilleri dongu kullanarak olusturmayi ve

" MicroBlocks platformunda turtle kUtUphanesi ile proje gelistirmeyi

ogrenir.

J

Kaplumbaga geometrisi programlama egitimlerinde siklikla tercih edilen bir yontemdir.

Turtle ile Dongiiler

PicoBricks modullerinden OLED ekran Uzerinde MicroBlocks turtle kUtuphanesini
kullanarak turtle projeleri gerceklestirebiliriz.

Hadi simdi Turtle kitiphanesini

MicroBlocks editorii icerisine ylukleyelim.

Asagidaki semada verilen adimlari takip ederek Turtle kituphanesini projemize yukleyelim.

File Open

X

File Open

X

Libraries &) Graphics
—— [1AI Py 16x2 DFRobot LCD (1602 12
B | i B |
[] Kits and Boards HSV Colors
[ 1 Network - LED Dot Matrix (d1 mini)
[] Other | OLED Graphics| 2
ComPYT ][] Robots OLED Turtle
[] Sensing
[ 1 Sound Turtle
[] System
Basic Sensors
LED Display
NeoPixel
Radio
Ringtone
Servo
Tone
- 3
e e | [ Cancol | [Spon ) 4

Turtle kUitiphanesini OLED ekranla beraber kullanacagimiz i¢cin proje sayfamiza
OLED Graphics katuphanesini de yuklememiz gerekir.

Libraries +
]l OLED Graphics

B PicoBricks
B Temperature Hu
Il dec2anyBase
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Turtle projelerini OLED ekran uUzerinden gdézlemleyecegimiz icin OLED ekrani baslatan

initialize i2c CENXLIR] address(hex) £ reset pin# @ flip blogunu projemizin baslangicinda mutlaka

kullanmaliyiz. Simdi Turtle kituphanesinde bu bdlum icin kullanacagimiz kod bloklarinin
gorevlerini 6grenelim.

initialize turtle

turn ) degrees

Asagidaki turtle projesini yorumlayalim

Initialize i2c address(hex) ¢ reset pin# (I flip
pen down

move [
turn ) degrees
move [
turn ) degrees

e OLED ekrani baslat.

e Turtle imlecinin gittigi yol Uzerinde ¢izgi ¢iz.
e Turtle imlecini 10 adim ilerlet.

® Turtle imlecini 90 derece dondur.

e Turtle imlecini 10 adim ilerlet.

e Turtle imlecini 90 derece doéndur.
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Turtle ile Sekiller

OLED ekran Uzerinde Turtle kiitiphanesindeki blogunun derece
degerini degistirerek cesitli geometrik sekiller olusturabiliriz. Hadi simdi bu geometrik
sekilleri nasil olusturabilecegimizi biraz inceleyelim;

ey
-~
CoN
- i
-
e
-,
-
-

L -

Turtle imlecinin sadece tek bir yone hareket ettigini dustnelim.(Bu yon sag olsun.)
Surekli sag tarafa 90 derece dénen bir imlec 4 kere bu hareketi tekrarladiginda kare
seklinde hareket etmis olacaktir. Bu surecte izledigi yollari kalemle gizecek olursak
kare seklini gozlemlemis oluruz.

when started
initialize i2c address(hex) E&] reset pin# () flip
initialize turtle

Turtle imlecinin hareketlerini takip edebilmek icin yukaridaki kod bloklarini proje
sayfamiza suruklememiz gerekmektedir. Bu kod bloklarini sirasiyla acgiklayacak olursak;

e Projemizi baslattiktan sonra altina gelen kod bloklarini calistirmamizi saglar.
® Turtle imlecini OLED ekran ile kullanacagimiz icin OLED ekrani baslamamizi saglayan
kod blogudur.

e Turtle imlecinin boyutunu belirleyen kod blogudur.
® Turtle imlecinin izledigi yolu takip etmemizi saglayan kod blogudur.
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Simdi Turtle imlecini 90 derece dondurerek kare bir yol izlemesini saglayalim. Adim
sayisini dedistirerek kenar uzunlugunu arttirabilir/azaltabilirsiniz.

10
turn l) degrees

Yukaridaki kod blogunu 4 kere arka arkaya birlestirirsek ekranda 10 adim kenar
uzunlugunda bir kare gézlemlemis olacagiz.

initialize i2¢ address(hex) El# reset pin# @ flip
initialize turtle
pen down
move [

turn {I) degrees

move )

turn ) degrees
move
turn {0 degrees

move &)
turn {0 degrees

Asagidaki semada turtle imlecinin takip ettigi adimlar belirtilmistir.

Step 1

» Y

Step 2

Step 4
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Eger turtle imleci 3 kere 120 derecelik bir aclyla hareket ederse U¢cgen seklinde hareket
etmis olur. Hadi simdi U¢gen olusturalim.

when started

initialize i2c address(hex) &) reset pin# @ flip
initialize turtle

pen down

move {1

turn ED) degrees

move E[)
turn §F) degrees
move §]

turn FD) degrees

Simdi yukaridaki kod bloklari ile turtle imlecinin hareketlerini inceleyelim.

Step 1
4)_ -

120°

Step 3
Step 2
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Yukarida Turtle ile olusturdugumuz sekillerde adim sayisi kadar ayni bloklari tekrar ederek
kare ve Uggen seklini OLED ekran uUzerinde olusturduk. Ayni sekilleri Repeat blogu

kullanarak da olusturabiliriz. Repeat blogunu kullanarak kare seklini OLED ekran
Uzerinde olusturalim;

Daha once kare seklini olusturdugumuz kod bloklarinda asagidaki iki kod blogunu
dort kere arka arkaya getirerek sekli olusturduk.

move 1

turn () degrees

Simdi bu kod blogunu repeat blogunun icerisine surtukleyerek 4 kere tekrar etmesini
saglayalim.

‘move B0
turn ) degrees
)

Repeat blogunun degerini 4 yaparak icerisindeki kod bloklarinin 4 kere tekrar
etmesini sagladik..

“initialize i2¢ address(hex) Ed] reset pini @ flip
initialize turtle

move §[]
turn 1) degrees
L\/—j

Simdli Sira Sizde!

Repeat blogunu kullanarak turtle imleci ile
ucgen seklini olusturunuz.




Ogretmene Oneri

when PicoBricks button

initialize i2c address(hex) reset pin# @ flip

10

move

turn (E) degrees

initialize turtle

pen down

comment

"move" blogunun degeriyle oynayarak ¢izginin uzunlugunu degistirebiliriz.
Butona her bastigimizda "turtle" ileri gidecek ve 90 derece dénecektir.
Butona 4 kere basildiginda ekranda kare sekli olusur. Eger dereceyi 120
yapip butona 3 kere basarsak ekranda tggen sekli olusur. Bu sekilde derece

ve basma sayisini degistirerek farkli sekiller olusturabiliriz.

Yukaridaki kod bloklarini bu etkinlige baslamadan énce, hareketlerin tekrar
sayisini ve déngld mantigini anlatmak icin kullanabilirsiniz. Ornegin dereceyi
90 yaptiktan sonra butona 4 kere butona basarak turtle imleci ile ekranda
kare sekli olusturulabilir. Dereceyi 120 yaparak 6grencilere “Butona ka¢ kere
basarsam ekranda lUg¢gen sekli olusur?”,”"Butona Ug¢ kere bastigimda hangi
sekil olusur?” vb. sorular yoneltilerek déngulerin ¢calisma mantigi anlatilabilir.

Calisma kagidindaki sorulari ¢éziin!

K-12 Uluslararasi Bilgisayar Bilimi Standartlari

* 1B-AP-09 3-5 Create programs that use variables to store and modify data.

*1B-AP-10 3-5 Create programs that include sequences, events, loops, and conditionals.

° 3A-AP-13 9-10 Create prototypes that use algorithms to solve computational
problems by leveraging prior student knowledge and personal interests.
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Bu Bélimde Ogreneceklerimiz

Bu boliumde 6grenci;
® Satir ve sutunlari kullanarak koordinatlari tespit etmeyi,
* Picobricks OLED ekran modulinun konumlandirma mantigini

kavrar.

Bilgisayarsiz: Amiral Batti Oynayalim

6x6 kareli oyun alaninda amiral batti oynayarak koordinat sistemini 6grenelim.

A J—I—I—L—I—k Satir
B
L of
D
E
F
Sutun

Gercek bir amiral batti oyununa baslamadan 6nce 6x6 oyun alanini taniyalim. Oyun
alanindaki her bir karenin kendine ait bir Koordinat noktasi vardir. Ornegin;

Asagidaki 6x6 oyun alaninda turuncu renkle isaretlenmis noktanin koordinati B3'dur.
1 2 3 4 5 6

m O 6 W >»

F

Oyun alaninda harf ile belirtilen alanlar satirlari,numara ile belirtilen alanlar ise sttunlari
temsil eder. Yukaridaki oyun alaninda isaretlenen nokta B satirinda ve 3 numarali
sUtundadir. Bu nedenle koordinat noktasi B3.
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* Asagidaki calisma kagidindaki sorulari ¢6zinuz.

Yandaki tabloya gore asagidaki koordinat

noktalarindan hangisi turuncu renkle
boyanmamistir. Yaninda verilen daireyi
boyayarak belirtiniz.

O A5 O D&

O B3 O A2

O c3 O D2

O B4 O c4

Yandaki tabloya gdre asagida verilen
koordinat noktalarinda bos birakilan
alanlari doldurunuz.

O D_
O c_
O ¢5
O B_

O E_
O D3
O E3
O F_

Asagida verilen koordinat noktalarini
yandaki oyun tablosunda dogru yerleri
boyayarak belirtiniz.

O A2 O D2

O B2 O D5

O E3 O A5

O E4 O B5
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* Simdi 6x6 oyun alaninda amiral batti oynayalim.

Oyun alanini tanidigimiza gére simdi amiral batti oyununun nasil oynandigina
bakalim.

Asagida verilen érnek Uzerinden amiral batti oyununu inceleyelim.

e Denizi temsil eder oyun alaninda bu mavi kutucugu gérdigunizde o
koordinatlarda gemi yok demektir.

¢ Oynayacagimiz amiral batti oyununda 1,2 ve 3 birimlik G¢ tiir gemi bulunmaktadir;

o Bir birimlik gemiyi temsil eder.

o iki birimlik gemiyi temsil eder.

o Ucg birimlik gemiyi temsil eder. -

Sdtunlarin basindaki . ‘.

numaralar, bulundugu
sutunda kag¢ birim karenin
dolu oldugunu belirtir.

Satirlarin basindaki
numaralar, bulundugu
satirda kag birim karenin

Oyun alanina
yerlestirilmesi gereken

z o gemileri temsil eder. Bu
dolu oldugunu belirtir. oyunda bir tane 3 birim,
iki tane 2 birim, U¢ tane

1 birim gemi var demektir.

* Simdi yukarida verilen 6rnek amiral batti oyununu oynayalim.

Deniz oldugu icin bu
alani bos biraktik.
BuUtlun gemileri satir ve sttunlarin

. ' basindaki ipuclarina goére oyun

alanina yerlestirdik.




(Bazi oyunlarda gemilerin bir kismi ipucu olarak verilebilir.)
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OLED Ekrandaki Koordinat Noktalari

Amiral batti oynayarak koordinatlarin nasil isimlendirildigini ve ne amaclarla kullanildigini
ogrendigimize gore artik picobricks Uzerinde bulunan OLED ekran moduliniun
Uzerindeki koordinat noktalarini daha rahat kullanabiliriz.

OLED ekran modulu Gzerine yazilan yazinin konumunu ayarlayalim.

Daha dnceden 6grendigimiz bilgilere géore OLED ekrana metinsel bir ifade yazmak icin

blogunu kullaniyoruz. Bu blogun Uzerinde bulunan x ve 'y
degerleri ile oynayarak ekranda yazdirmak istedigimiz ifadenin konumunu

degistirebiliriz. X degeri OLED ekranin enini, Y degeri ise boyunu temsil eder.

v

write (201 at x (D y {) inverse

Hadi simdi X=45, Y=0
koordinatlarina “Picobricks
yazdiralim.
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Simdli Sira Sizde!

Simdi X=0, Y=25 koordinatlarina isminizi
yazdirin.

Yukaridan Asagiya Kayan PicoBricks Yazisi

Hadi simdi “Picobricks” yazisini OLED ekranin en Ustiunden en altina kadar kaydiralim.

Projeyi ve OLED ekrani baslatmayi saglayan bloklari proje sayfamiza surukledikten
sonra “scroll” adinda bir degisken tanimlayalim ve baslangi¢ degerini “0” yapalim.

initialize i2c address(hex) £ reset pin# () flip

!

\

Bundan sonraki kod bloklarini yazmadan énce OLED ekran
ozelliklerini asagidaki goérsel sema Uzerinden tekrar edelim.

¢ 128

write [[27] at x (3 y () inverse

x degeri OLED ekran
Uzerine yazdigimiz soldan saga
dogru konumlandirmamizi
saglar.Maksimum “128" degerini
| alabilir.

y degeri OLED ekran uUzerine
yazdigimiz yaziy! yukaridan asagiya
dogru konumlandirmamizi saglar.
Maksimim “64" degerini alabilir.
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“PicoBricks” yazisini, OLED ekran lGzerinde 10’ ar birim asagiya dogru
kaydirmamizi saglayan kod bloklarini yazalim.

Repeat doéngu blogunu proje sayfamiza surukleyelim ve degerini “7” olarak belirleyelim.
Ekranin yukaridan asagiya dogru maksimim alabilecegi deger 64 oldugu icin ve bizim
déngumuzde blogundaki” y"degerinin alabilecegi
maksimum deger 60 oldugundan dolayl donguyu yedi kere tekrar ettiridik. “Y"degerinin
bulundugu noktaya "scroll” degiskenini strukleyelim ve ekranda yazacak ifadeyi
“Picobricks” olarak degistirelim.

write atx @y scroll inverse

50 ms bekledikten sonra x degiskenine 10 ekleyelim ve ekrani her tekrarda temizleyelim.

write atx @y scroll inverse

| change [0 by €1)

Projemizin Kodlari

initialize i2c address(hex) E§] reset pin# ) flip

write atx Py scroll inverse

 wait € millisecs
:."change scroll v |72 10 |

Simndli Sira Sizde!

“x" harfinin soldan saga dogru kaymasini
saglayan kod bloklarini olusturunuz.
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Asagida verilen kod bloklarinin OLED ekran Uzerinde nasil bir ¢ikti olusturucagini sinif
icerisinde tartisiniz. Sonrasinda kod bloklarini proje sayfaniza strukleyerek PicoBricks
Uzerinde bulunan OLED ekrandaki degisimi gozlemleyiniz.

Hadi daha dnceden yaptigimiz termometre etkinligini tekrardan yapalim ama bu sefer
OLED ekran modulunde yazan ifadeleri biraz degistirelim.

Daha once yaptigimiz termometre etkinliginde sicaklik ve nem sensoérinden aldigimiz
degeri OLED ekran Uzerinde X=0, Y=0 koordinatlarina yazdiriyorduk bu sefer
“Temperature:”, Sicaklik degeri ve “degree” ifadelerini de OLED ekranda yazdirarak
asagidaki resimde verilen picobricksteki gibi bir ¢ikti elde edelim.

“Temperature” ifadesini X=15, Y=10, Sicaklik ve nem sensoérunden alinan sicaklik degerini
X=55, Y=30 ve “degree” ifadesini X=40,Y=50 koordinatlarina yazdiracagiz.

initialize i2c address(hex) E reset pin# () flip

write I at x €5 y €D inverse
write ' PicoBricks temperature (°C) at x )y € inverse

write [ at x @) v E) inverse
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K-12 Uluslararasi Bilgisayar Bilimi Standartlari

® 1B-AP-12 3- 5 Modify, remix, or incorporate portions of an existing program into one's
own work, to develop something new or add more advanced features.
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Bu Bolimde Ogreneceklerimiz

( )
Bu bolimde 6grenci;

= Kosul ifadelerinden if - else yapisini
= Dongu ifadelerinden forever'in yapisini ve

= Random deger olusturmayi égrenir.
. J

Kosul Yapilarina Giris

IF-ELSE

If- else bir kosul yapisidir.istedigimiz bir durumun belirli bir kosul sonucunda
gerceklesmesini istiyorsak bu yapiyi kullanirnz.Gunluk yasantimizda da bu ifadeleri
siklikla kullaniriz. Ornegin, cay demlemek icin su kaynatiyoruz, su kaynadiktan sonra
ocagin altini kapatmak, kosul gerektiren bir istir. Suyun sicakligi 100 dereceyi gegerse
ocagl kapatmamiz gerekecektir. Programlama dillerinde de kosul gerektiren islemleri
gerceklestirmek icin bu yapilari kullaniriz. Bu bélimde if-else ifadesini kullanarak

projeler gelistirecediz. MicroBlocks'ta if - else icin blogu kullanilir. Bu kod
blogunun kullanim amaci ve kullanimi asagidaki semada anlatiimistir.

4 )

(Bu imlece tiklandiginda else
blogu acilir. Else blogu if
blogunun icerisindeki ifade
gerceklesmedigi durumlarda

Q/apllacak isleri belirler.

istenilen kosul ifadesi bu alana
getirilir.

NS J

a N

imlece tekrar tikladigimiz else if blogu if
ve else blogunun arasinda acilir. Else if
blogunun amaci if blogundan farkh kosul
durumlarini ve belirlenen kosullar
gerceklestikten sonra yapilacak isleri
gerceklestirmektir.Bu imlece ne kadar
tiklarsak o kadar else if blogu acariz.

Bu imlece tiklandiginda
if-else blogu bir 6nceki
haline geri déner.
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Tas-kagit-makas aktivitesi el ile oynanan
bir oyundur. Tas-kagit-makas
secimlerimize gore puan toplariz ve bu
puanlarin sonuncunda rakibimizi yenmeye =

calisinz. R

e Elimizi tam actigimiz zaman kagit. B )

e Yumruk yaptigimz zaman tas.

e isaret ve yuzuk parmaklari hari¢ diger
parmaklarimizi kapatarak
olusturdugumuz sekil ise makasi temesil
etmektedir.

Bu oyunda kazanan su sekilde belirlenir;

» Tas, makasi kirar. Bu durumda tas hareketi yapan kisi makas hareketi yapan Kisiyi
yener.

o Makas, kagidi keser. Bu durumda makas hareketi yapan bir kisi kagit hareketi yapan
Kisiyi yener.

* Kagit, tasi sarar. Bu durumda kagit hareketi yapan bir kisi tas hareketi yapan bir
kisiyi yener.

Hadi Simdi 5 Kere Arkadasimizla Tas-Kagit-Makas Oynayalim

 Tas-kagit-makas oyununu arkadas / arkadaslarinizla oynayalim ve skorlarimizi kagida
not edelim.

* Simdi kendi skor tablomuzu picobricks ile olusturalim ve tekrardan arkadasinizla tas
kagit makas oynayarak skorunuzu picobricks’'e not ediniz.

* Simdi herkes kendi skorunu, picobricksine yazdirsin. Skorumuzu picobrickse kayit
etmek icin asagidaki proje adimlarini takip ediniz.



Tek Kisilik Skor Etkinligi

Bu etkinligin amaci 6grencinin picobricksi kullanarak oyunda elde ettigi puanlari kayit
etmesidir.Ogrenci butona her bastiginda kendi skor dederi bir artarak oled ekranda
yazacaktir. Proje algoritmasini inceleyelim ve kod bloklarin proje sayfamiza sturukleyelim.

Proje Algoritmasi

Basla.

Skor degerinin baslangi¢ degerini “0" yap.

Eger butona basildiysa skor degerini 1 arttir ve OLED ekrana yaz.
Degilse skor degerinin o anki halini OLED ekrana yaz.

3. maddeye don.

_ J

Projenin MicroBlocks Kodlari

Simdi kod bloklarini suruklemeye baslayalim.
“When started” blogundan sonra “score* adinda bir degisken tanimlayarak bu
degiskenin baslangi¢ degerini “0” yapalim.

oA WN

New variable name?




@ pico
2% bricks

OLED ekrani kullanacagimiz icin OLED ekrani baslatan

blogunu surukleyelim.

Bu adimdan sonra yapacagimiz butun islemlerin program sonlanana kadar tekrar
etmesi icin bir ddngu blogu kullanacagiz. Daha 6nce doéngu ifadelerinden repeat

blogunu 6grenmistik. Bu bolimle beraber ﬂ*] blogunu 6grenecegiz. Forever blogu
]

icerisine suruklenen butun kod bloklarinin program sonlandirilana kadar devam

etmesini saglar.

Artik forever blogunun icerisinde program sonlandirilana kadar devam edecek ifadeleri
belirleyelim.

Kosul ifadelerini proje sayfamiza sturuklemeye baslayalim. if blogunu proje sayfamiza
sUrUkleyelim. if blogu kosul gerceklesirse icerisindeki kod bloklarinin calistiriimasini
saglar.

if blogunun icerisindeki kosul ifadesini belirleyelim. Butona basildiginda score
degiskenini bir kez artirip ekrana yazdirmak icin butona basildigini anlamamizi
saglayan kod blogunu olusturalim ve if blogunun igerisine surukleyelim.
Esittir operatdriinde esitligin sol tarafina PicoBricks bloklarindan

blogunu, sag tarafina ise @ blogunu sirikleyelim kod blogunu
olusturduktan sonra if blogunun icerisine surukleyelim.
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Kosul gerceklesirse yani butona basildigi durumlarda gerceklesecek olaylari
belirleyelim . Butona basildiginda “score” degiskenin bir artirip daha sonra “Myscore”
yazisiyla beraber ekrana yazilmasini istiyoruz bunu saglayan kod bloklarini if blogunun
icerisine surukleyeli surukleyelim. Ekranda yazacak ifadeleri X ve Y koordinatlariyla
istedigimiz koordinat noktalarina yazdiralim.

et X0 0
initialize i2c address(hex) & reset pin# @ flip

if PicoBricks button =

change by @
write ERtrd at x (D y D inverse
write | score atx &)y ) inverse

[‘\mlt@ millisecs

if blogunun altindaki imlece tiklayarak else blogunu acalim. if blogunun icerisindeki
ifade gerceklesmedigi zamanlarda yani butona basilmadigi zamanlarda gerceklesecek
ifadeleri else blogunun icerisine surukleyelim. Butona basiimadiginda ekrana o anki
score degiskeni ve “Myscore” yazisinin yazmasini istiyoruz.

st T 0 @
initialize i2c address(hex) g reset pin# @ flip

if PicoBricks button
change by @
write atx (@ y @ inverse
write score atx y @ inverse
[ wait @GR millisecs
else
write atx @y @ inverse

write score atx v @ inverse

Projemizi ¢alistirip tas- kagit- makas oynamaya devam edebiliriz. Artik not defteri
yerine Picobricks ‘i kullanabiliriz.
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Ekstra Proje: iki Kisilik Skor Etkinligi

[
i
-
-
-
-
»
-

Daha 6nce yaptigimiz skor etkinliginde her 6grenci kendi Picobrikcsine kendi skorunu
yazdiriyodu, simdi tek picobricks kullanarak iki oyuncununda skorunu artirabilecegiz.
Daha onceki etkinlikte “score” degiskenini arttirmak icin buton modulunt kullaniyorduk.
Bu yaptigimiz etkinlikte iki oyuncuda ayni picobricksi kullanacagi icin skoru artirmak
icin iki farkh modul kullanmaniz gerekecek. Bu etkinlikte l.oyuncu LDR sensor
modullnu 2. oyuncu ise buton modulunu kullanarak kendi skorlarini arttiracaklar.

4 Projenin Algoritmasi 1
1. Basla
2. player1degiskeninin baslangi¢ degerini “0” yap.
3. player 2 degiskeninin baslangi¢c degerini “0” yap.
4, Eger Ortamin isik miktari kUgUkse 50'den playerl degerini 1 arttir ve ekrana yaz.
5. Eger Butona basildiysa player 2 degerini 1 arttir ve ekrana yaz.
6. 4.ve 5. maddedeki olasiliklar gerceklesmediyse playerl ve player 2 degiskenlerinin
o anki degerini ekrana yaz.
7. 4. maddeye geri don.
\_ )

Projenin MicroBlocks Kodlari

Proje icin gerekli kod bloklarini proje sayfamiza suruklemeye baslayalim.

Projede iki 6grenci tek picobricks kullanacagdi icin her 6grenci yani oyuncu icin “playerl”
ve “player 2" degiskenlerini tanimliyoruz ve bu degiskenlerin baslangi¢c degerlerini “0”
olarak giriyoruz. Ayni sekilde yaptigimiz diger islemlerin program sonlandirilana kadar
devam etmesi icin forever blogunu da bu bloklarin hemen altina suruleyelim. OLED
ekrani kullanacagimiz icin OLED ekrani baslatma blogunu da degiskenlerin hemen

altinda tanimlayabiliriz.

* Y piayert v (110
ey v [0
initialize i2c address(hex) E&] reset pin# () flip

forever
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Simdi kosul ifadelerimizi belirleyelim ve gerekli kod bloklarini strukleyelim.

iki oyuncu iki farkli kosul ile skorlarini arttiracadi icin bu projede if - else if ve else
bloklar kullanilacak. l.oyuncu LDR sensdérinun Ustunu parmadiyla kapatarak degisken
skor degiskenini arttiracak bunun icin “eger LDR sensérunun degeri kuigcukse 50’ den”
cumlesini ifade eden kod blogunu yazalim ve if degerinin icerisine surukleyelim
kUcuktur operatorinde sol tarafa LDR sensoru blogunu surkleyelim sag tarafa ise “50”

degerini yazalim.
PicoBricks light sensor (0-100)% <§gB)

Sonrasinda if blogunun icerisinde “player1” degiskeninin degerini bir arttirarak OLED
ekranda belirlenen koordinatlara “player 1." ve playerl degiskenin degerlerini yazdirin ve
bu islem her gerceklestikten sonra 250 millisaniye beklemek icin “wait” blogunu
ekleyelim.

L payert v [ £10)

-~ payerz v [0
initialize i2c address(hex) E§ reset pin# () fiip

PicoBricks light sensor (0-100)% <§&)

change [TZE2 by @
write =5 E atx (3 v () inverse

write playerl atx &y () inverse

2.0yuncu ise butona basildiginda skor degiskenini arttiracagi icin bu durumu ifade
eden kod blogunu olusturarak else if blogunun icerisine surukluyoruz.

PicoBricks button =

Sonrasinda “player 2" degiskenini bir arttirarak OLED ekranda
belirlenen koordinatlara player 2 degiskenini ve “Player 2:" iitaze i2c (EXILIRA cressthex) KB reset pink @ i
yazisini yazdiralim ve 250 milisaniye bekleyelim . Else blogunun ‘
icerisine ise bu iki kosul ifadesinin gerceklesmedigi durumlarda & gesesesidd

ekrana gelecek ifadeyi yazalim. Yani butona basiimadidi ve LDR & Sl ils
sensorunun Ustunun kapatilmadigi durumlarda OLED ekran
Uzerine playerl ve player 2 degiskenlerinin O anki degerlerini e oy
yazdiran kod bloklarini getirelim. e (B G Y €D ere

. .. . . a write CETEE at x () y @ inverse
Artik projemizi ¢alistirip ayni PicoBricks ile skorlarimizi not e G 2y @ e

edebiliriz. | wite [T st Iy € iverse
write | player2 atx (3 y €1 inverse
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Tas - Kagit - Makas MicroBlocks Projesi

Bu etkinligin amaci 6grencinin PicoBricks'e karsi tas-kagit-makas oyununu oynamasidir.
Ekrana rastgele Tas-kadit-makas degerlerinden bir tanesi gelir. Ogrenci ekrana gelen

tas-kagit-makas degerini yenmeye calisir.
Tas kagit makas oyununu PicoBircks'e karsl oynayalim.

1. Butona basin ve 3 saniye bekleyin.

3. Daha sonra oyunu tekrar baslatmak icin ekrana tekrar “Butona basiniz”
uyarisi gelir.
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Proje Algoritmasi R
Basla.

.
2. 100 ms araliklarla ekrana “Rock”,"paper”,"scissors” yazdir.

3. Ekrani temizle ve ekrana “press”, “the button”,"Wait the 3 secs"” yazdir.

4. Butona basilinca

5. Ekrani temizle ve 3 saniye bekle

6. r_p_sadinda bir degisken tanimla ve 1ile 3 arasinda random bir sayiy! bu
degiskene ata.

7. Eger sayi1olursa ekrana “Rock” yaz.

8. Eger sayi 2 olursa ekrana paper yaz.

9. Eger sayi 1veya 2 olmazsa ekrana “scissors” yazdir.

10. Daha sonra r_p_s degiskenini sifirla.

1. 3 saniye bekle ve butona basilirsa tekrar 1. maddeye don.

\_ J
Etkinligin Microblocks Kodu

Projenin microblocks kodunun tamami asagidaki resimde verilmistir. Simdi adim adim
microblocks kodunu inceleyim.

when PicoBricks button

initialize i2c address(hex) (& reset ping @ flip
‘wait ) millisecs

write [T at x €D y €D inverse set (MR to random @) to €
if rps =@
write = at x I y €3 inverse
write [IE] at x €1 y €D inverse elseif rps =@
write [ETE] at x €D v €5 inverse

else
write EEEETH at x §1) y € inverse

clear

wait ) millisecs

write [EEETE at x {5 v €1 inverse

wait ) millisecs set P

clear
‘wait 75 millisecs
write [0 at x €1 y €D inverse write X200 at x €D y €D inverse

write at x €Dy €D inverse write EFTTI at x €3 y € inverse

write at x D y ED inverse

1. Tas - Kagit - Makas etkinligi icin picobricks kutiphanesi ve OLED graphic
kGtuphanesini projemize yukleyelim.

© Kits and Boards © Graphics
Hummingbird [ S | 16x2 DFRobot LCD (1602 12
E’ HyperDuino 7y BMP
| B ] MakerBit | Lories | sv Calors
Nezha LED Dot Matrix (d1 mini)
=1 PicoBricks E! OLED Graphics
| Computer | T4R STEAM |_Comeuter | o1 D Turtle
Wukong TFT
Turtie
-
[ Cancel J Gpen ] [ Cancal I Gpen |
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2. ilk olarak program baslatildigini ekranda belirtilen x - y koordinatlarina 100
ms araliklarla Tas - Kagit -Makas yazisi gelir ve daha sonra “Butona Basiniz” ve
“3 sn bekleyiniz"” uyarisi gelir.

|

initialize i2c address(hex) E reset pin# () flip

write [0 at x €5} y E3) inverse

write IR at x 5D y €D inverse
write [0 at x €3 v €D inverse
write [TTIREERY at x (1D y E5D inverse

3. Daha sonra picobricks Gzerindeki butona tikladiktan sonra ekrana rastgele
Tas-Kagit-Makas yazilarindan birini getirmeyi saglayan ve daha sonra programi
yeniden baslatmak icin butona tiklayiniz uyarisini ekrana getiren kod bloklarini

inceleyelim.

3000

set [IF¥Y4to random g to &

write (=) at x §1) v €7D inverse

write [755 at x €0 y €D inverse

0 Y scissors E13 10 T 20 TLVEEN
4

~irpsvfiio]
3000
write [ at x €3 y €3 inverse

write [[TYITE] at x €3 v € inverse

Simdi bu kod bloklarini inceleyelim;

PicoBricks Uzerinde bulunan butona tiklandiginda ekranda daha énceden yazan
ifadeleri silmek ve ekrani tekrardan baslatmak icin asagidaki kod bloklarini olusturunuz.

PicoBricks button

Initialize i2¢ address(hex) E[#] reset pin# (O flip

clear
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Simdi daha 6nce 6grendigimiz gibi r_p_s adinda bir degisken tanimlayalim. Daha sonra
bu degiskeni ekrana rastgele Tas-Kagit-Makas yazilarindan birini yazdirmak igin
kullanacagiz. r_p_s degiskeninin ilk degerini 1ile 3 arasinda rastgele bir sayi yapmak i¢in
operatér bloklarindan blogunun icerisine surukleyip “10”
degerini “3" yapalim. P SSEETEG o Olusturdugumuz bu blok sayesinde r_p_s
degiskeni her butona basildiginda 1 ile 3 arasinda rastgele birini alacaktir.

when PicoBricks button

initialize i2¢c address(hex) E[f] reset pin# J flip

set to randomPto

Simdi kosul ifadelerine gegebiliriz. r_p_s degiskeni eger “1” degerini alirsa ekrana “Roks”,
2 degerini alirsa “paper”, 1 veya 2 degerlerini almazsa yani 3 degerini alirsa “scissors”
degerini yazidran kod bloklarini olusturmak icin if, else if ve else bloklarini olusturalim
ve asagidaki resimde gosterildigi gibi kosul ifadelerinin igerisini dolduralim.

when PicoBricks button
initialize i2c address(hex) g reset pin# (3 flip

103000
set [¥LJto random Bto

write atx @y @ inverse

elself rps =@
write at x §[ y € inverse

' write at x €6} y €0 inverse

when PicoBricks button

Bu bloklardan hemen sonra oyunu yeniden
oynamak icin r_p_s degiskenin degerini tekrar “0”
apalim. Uc saniye bekledikten sonra ekrana tekrar :"':m::mm,
“press” ve “the button” ifadelerini yazdiralim. N . -0

| write atx @y (@ inverse

Initialize i2¢ address(hex) ] reset pini (@ flip

elseif rps =8

Projemizi calistirip PicoBricks’e karsi | write EZTT3 ot x €D y €23 nverse
else
tas-kagit-makas oynayabiliriz. " write [P0 at x €D y €30 inverse

set o

Y s000 L)

write at x 1D y €D inverse

| write at x €D y {0 inverse
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Ogretmene Oneri

o Yukarida verilen adimlar 6grencilerle ile beraber gerceklestiriimelidir.

o Degisken tanimlama asamasi anlatilirken daha 6nce 6grenilen bilgilerden
yararlanarak o6grencilerin degiskeni yardim almadan tanimlamasi istemelidir.
Bu suUrecte zorlanan 6grencilere yardim edilebilir.

o |f-else if ve else yapisi 6grencilere aktarilir.

e Diger adimlar 6gretmenle beraber yapilmali ve 6gretmenin her adimin
mantigini 6grencilere aktarilmasi gerekmektedir.

* Ogrenciler projeyi tamamladiktan sonra picobricksle tas - kadit - makas

\Oyununu kisa bir slre oynayabilir.

K-12 Uluslararasi Bilgisayar Bilimi Standartlari

e 2-AP-10 6 - 8 Use flowcharts and/or pseudocode to address complex problems as
algorithms.

¢ 3A-AP-13 9-10 Create prototypes that use algorithms to solve computational

problems 3B-AP-10 11-12 by leveraging prior student knowledge and personal
interests.

3B-AP-1311-12 Use and adapt classic algorithms to solve computational problems.

3B-AP-13 11-12 lllustrate the flow of execution of a recursive algorithm.




- PicoBricks button '

L 4
l reset timer
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Bu Bolimde Ogreneceklerimiz:

(" )

Bu bolumde 6grenci;
= For dongusunun kullanim amacini
= Range ifadesinin kullanimini
= Join blogunu kullanmayi
= Timer ve reset timer bloklarinin kullanmayi 6grenir.

_ )

For Dongusu

Bu bolumde dongu turlerinden biri olan for dongusunu kullanacagiz. Daha 6nceki
bdélumlerde déngulerin ne oldugunu, hangi amacla kullanildigini 6grendik ve Repeat
déngusunu kullanarak projeler gelistirdik.For ddngusu ve repeat ddéngusu arasindaki
farki anlayarak baslayalim.

Repeat déngUsiinde dénguniin basina kacg kere tekarar edecegini, icerisinde ise
déngude hangi olaylarin gercekleseceni belirliyduk.

For dongusunde, artik baslangi¢ degerimizi dongunun disinda tanimlamamiza gerek
kalmadan, D6ngu icerisinde, dongunun bitis degerini de for blogunun igerisinde
tanimlayabiliyoruz.

For dongusu icerisinde “i" degiskeni tanimli olarak gelir bu i degiskeninin baslangig
degeri “0"'dir. D6ngunun bitis degeri ise “10” olarak tanimlanmistir fakat dongunun
bitis degerini istedigimiz gibi degistirebiliriz.

Simdi for dénguislyle beraber kullanilan | £..: 1 10 B blogunu taniyalim.

“Range” blogu sayesinde for ddngusunun baslangig, bitis ve artis miktari degerlerini
belirleyebiliriz. Asagida verilen for déngusunu baslangi¢c degeri “2" ve bitis degeri
“15™'dir. Artis miktari ise “1"'dir.
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Range blogunun sagindaki ok isaretine tiklayarak artis miktarini degistirebiliriz. Oka
tikladiktan sonra acilan pencereye artis miktarini girmeliyiz. Asagida verilen for
doéngusunun, baslangi¢ degeri 2, bitis degeri 15, artis miktari ise 2 dir.

For Dongisii ile Sayag (1-10)

Simdi for dongusunu kullanarak OLED ekrana 1'den 10’a kadar olan sayilari yazdiran kod
bloklarini olusturalim.

OLED ekrani kullanacagimiz icin “When started” blogunu ve OLED ekrani baslatma
blogunu proje sayfamiza surukleyelim.

initialize i2c address(hex) E/g reset pin# () flip

For dongusunu proje sayfamiza surukleyelim. Baslangi¢ degerimiz “1” bitis degerimiz
ise 10 oldugu icin bu degerleri degistirmemize gerek yok cunku “i” degiskenin baslangi¢
degeri “1"" dir for dongusuyle beraber otomatik olarak bitis degeri de “10” olarak
belirlenmistir.

when started
initialize i2c address(hex) Efg reset pin# () flip

for i ing)

wn
|

Ekrana yazdiracagimiz deger “i” degiskeni oldugu icin “write” blogunun igerisine i
degerini girelim x ve y koordinatlarini ekranin ortasi olarak belirleyelim (x=64 Y=32)
Daha sonra ekrandaki sayi degisimlerini gézlemleyebilmek icin yarim saniye bekleme
blogunu ekleyelim. “i” degiskenini for dongusunun icerisinden surukleyerek alabiliriz.

when started
initialize i2c address(hex) £ reset pin# () flip
for i in€D

write 1 atx (&) y ED inverse
 wait € millisecs




For Dongisi ile Sayag (10-1)

Simdi 10’dan 1'e kadar olan sayilari T'er T'er azaltarak ekrana yazdiralim.Proje sayfamizda
bulunan daha onceki etkinlikte degisikler yaparak bu etkinligi hazirlayabiliriz.

ilk olarak 10'dan geriye dodru yazdiracagimiz icin baslangic degerimizi “10” olarak
belirlememiz gerekiyor fakat "i” degiskeninin baslangi¢ miktarini degistiremedigimiz
icin blogunu for déngusundn icerisine sirikleyelim baslangic degerini
“10" bitis degerini ise “1" yapalim. Daha sonra OLED ekrandaki degisimi daha iyi takip
edebilmek icin yarim saniye bekleyelim ve her seferinde ekrani temizleyelim. Ekrani
m temizlemek icin blogunu kullanacagiz.

initialize i2c address(hex) E[] reset pin# ) flip

for i in/ range[}to gD

write 1 atx T3y ED inverse
" wait €23 millisecs

clear

: SORU N ( CEVAP B

Proje sonlandirildiginda ekranda “1”

degerini gérmek icin m blogunu 3
nereye koymamiz gerekir ?

N\ J O\ J

For Dongiisii ile 2'ser 2’ser artan sayac (2-10)

2 ile 10 arasindaki sayilar 2'ser 2'ser arttirmak icin baslangi¢ degerini 2 bitis degerini 10
artis miktarini ise 2 olarak belirlemeliyiz. Bu degerleri blogunu for
dongusunun icerisine girerek saglayabiliriz.Daha sonra ekrana yazacak ifadeleri
belirleyerek kodumuzu tamamlayalim

initialize i2c address(hex) /g reset pin# ) flip

write 1 atx @)y E)inverse



For Dongiisii ile 2'ser 2'ser azalan sayac (10-2)

10 ile 2 arasindaki sayilari ekrana yazdirmak icin sadece range blogunda degisiklik
yaparak tamamlayabiliriz. Baslangi¢c degerimiz “2" bitis degerimiz “10” artis miktarimiz
ise “2" olacak. blogunu olusturduktan sonra for blogunun igerisine
surukleyin ve OLED ekranda yazdirmak icin gerekli kod bloklarini olusturun.

(Bu kod bloklarini bir 6nceki etkinlikten kopyalayabilirsiniz.)

initialize i2c address(hex) E/#g] reset pin# () flip
for i in range D toEIby &) |

clear

write i atx &3y €D inverse

Bolum Projesi (Show Your Reaction)

Fr iy Ay WYy Yy ey

Tepkini goster (Show Your Reaction) projesi, kullanicinin refleksini élgmeyi
amaclamaktadir. Kullanici butona bastiginda 3 saniye bekleme suresinden sonra lile

5 saniye araliginda rastgele bir zamanda kirmizi LEDi ¢alistirarak bir uyari verir.
Kullanicinin bu uyariyi aldiktan sonra en kisa zamanda butona basarak tepki gostermesi
istenir. Butona bastiktan sonra tepki stresi OLED ekran Uzerinde gosterilir ve buzzer

calisir.
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Proje Algoritmasi

Basla

Butona basilana kadar bekle

Uc saniye bekle

1-5 arasinda rastgele bir saniyede kirmizi LED'i yak ve zamani sifirla
Tekrar butona basildiginda

Zamani skora esitle.

Skoru ekrana yaz ve buzzer'i calistir.

Butona tekrar basildiginda 1.maddeye dén. )

Proje Gorselleri

® NG A WN

s

Proje Videosu

Projenin videolu anlatimi igin

Show Your Reaction
Picobricks.com ve Robotistan INC

YouTube kanalini ziyaret edebilirsiniz. D enss 00 TR

_E:
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Projenin MicroBlocks Kodu

Hadi simdi projenin microblocks kodlarini inceleyelim.

Proje basladiginda OLED ekran uzerinde “Press the button” ve “TO START!” ifadelerini
yazdirmak icin asagidaki kod bloklarini proje sayfanizda olusturunuz.

initialize i2c address(hex) g reset pin# @) flip

L1 Press the Button E134 0 B 20 TV ST
write [Py at x €6 v €0) inverse

Butona bastikta sonra calisacak kod bloklarini yazmak igin blogunu
olusturun.

Butona basildiktan sonra oyunun baslamasi icin gereken Ug¢ saniyeyi ekranda 3 den
geriye sayarak gosteren kod blogunu olusturalim;

Bu boliumde 6grendigimiz bilgileri kullanarak ekranda 3 den geriye dogru Ter Ter
azalan for blogunu olusturcagiz. Range blogunu kullanarak for déngUsUnUn baslangic
degerini 3, bitis degerini 1 artis miktarini da 1 olarak belirleyelim. blogunu
olusturmamiz gerekiyor. Olugturdugumuz bu range blogunu for dongusunun icerisine
surukleyiniz. . 6 to |

For dongusunu kullanarak ekranda 1 saniye araliklarla sirasiyla “3...7, “2..."”, “1..."
yazdiracagimiz i¢cin ilk 6nce ekran o anki yazan butun ifadeler temizlememiz
gerekmetedir. m blogunu for déngusuniin icerisine surtkleyiniz. Ekranda
“i"degiskeni ve “..."” ifadesini yazdirmak icin OLED Graphic kutuphanesinden “Write”
blogunu kullanacaglz. Bu zamana kadar OLED ekranda “Write” blogunu kullanarak
hep bir ifade yazdirmistik ama bu projede tek seferde hem “i" deglgkenl hemde “.."
ifadelerini yazdirmak istiyoruz. Bunun icin “Data” bloklarindan (Sag
taraftaki ok tusuna basarak ekranda yazacak ifade sayisini arttirabiliriz. ) blogunu
kullanacagiz. Bu blok Uzerinde ilk alana i degiskenini surukleyelim ve ikinci alana
yazalim daha sonra “write blogunun icerisine surukleyiniz.”
blogunu olusturduktan sonra for déngunun igerisine surukl
icin “wait” blogunu hemen bu blogun arkasina surukleyin.

when PicoBricks button

u n

write join ey score [ atx-y@Invarsc

write join' I [ = atx €3y EDinverse



@ pico
== bricks

Ekranda 3'ten geriye saydirip 3 saniye bekledikten sonra tekrardan “clear” blogu ile
ekrani temizliyoruz ve ekranda “GO!!" ifadesini yazdiriyoruz.
bloklarini olusturup for déongusunun altina surukleyelim.

Ekranda1ile 5 saniye araliginda rastgele bir zamanda bekledikten sonra kirmizi LED’i

‘o <
yakmak ICiN g ' blogunu olusturun.

PicoBricks button |
o \ =) 10 U "Jl

write join i M  atx€Py Einverse

s

clear
write [ at x €3 y € inverse
random E[L0) to EN0D

PicoBricks set red LED

Bu bloklardan sonra butona basilmasini ve basildiktan sonra Kirmizi LED'in yandigi
andan sondugu ana kadar ge¢en zaman dilimini ekrana yazdirmasini istiyoruz.

Microblocks’da bir programi basladigimizdan itibaren projede durdugumuz ani
kaydeden bir zamanlayici calismaktadir ve bizim bu zaman dilimini projelerimizde
kullanmamiz icin “input” bloklari icerisinde w blogu bulunur. Bu timer blogunun
degerini ise bloguyla sifirlayabiliriz.

Simdi blogunu kullanarak o zamana kadar gegcen zamani sifirlayalim ve
butona basilana kadar beklememizi saglayan kod bloklarini olusturalim.

@ blogu bir kosullu bekleme blogudur. icerisine sturukledigimiz deger ile o
kosul gerceklesene kadar programin durmasini saglar. Biz butona basilana kadar
beklemek istedigimiz icin icerisine Picobricks kutuphanesinden buton blogunu
surukleyelim. LEEEEETY | blogunu olusturduktan sonra “reset timer”

blogunun altina strukleyin.
PicoBricks button |
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Simdi bir score degiskeni olusturalim ve zamanlayicinin yeni degerini bu “score”
degiskenine atayalim.”score” degiskenini daha sonra ekrana yazdirmak icin kullanacagiz.

blogunu olusturarak “score” degiskenine o anki zamani tanimlayalim.
Kirmizi LED'i kapattiktan sonra buzzer’i calistiralim. Daha sonra ekrana asagidaki
resimde verilen ifadeleri yazdiralim.

when PicoBricks button

o 1 in (SO0

clear

write join | B atx €3y EDinverse

write [Ee0] at x €3 y ED inverse
wait_random T to €T |millisecs
PicoBricks set red LED

waituntil PicoBricks button

PicoBricks set red LED
PicoBricks beep EL) ms

write Ty at x €3 y ) inverse

write ETIRE0] at x €7 y €1 inverse
write [ e at x €3 y €5 inverse

Kodumuzu tamamlamak igin “Score: ” yazisini, “score” degiskenini ve “ms* yazisini
Join blogunu kullanarak ekrana yazdiralim.

write join counter [Ty ™ at x €3 y @ inverse

Kod bloklarimiz hazir. Calistirabiliriz.

when PicoBricks button

initialize i2c EIELEd address(hex) E&] reset pin# @ flip
write atx @y € inverse
Y TO START! ET# y inverse

for i in 3 1y

write join i [ atx @y EDinverse

Wait G150 millisecs

write atx y EB inverse

ﬁt random @[ to EE) millisecs
PicoBricks set red LED

reset timer

wait until PicoBricks button

set to timer
PicoBricks set red LED
PicoBricks beep &) ms

write atx y @ inverse
write ENIRET at x €D y ED inverse
write atx y & inverse

write join EEZtd score [F at x @Dy E inverse
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K-12 Uluslararasi Bilgisayar Bilimi Standartlari

* 2-AP-10 6-8 Use flowcharts and/or pseudocode to address complex problems as
algorithmes.

* 3A-AP-13 9 - 10 Create prototypes that use algorithms to solve computational
problems by leveraging prior student knowledge and personal interests.

* 2-AP-16 6-8 Incorporate existing code, media, and libraries into original programs,
and give attribution.

* 3A-AP-23 9-10 Document design decisions using text, graphics, presentations,
and/or demonstrations in the development of complex programs.

* 3B-AP-22 11 - 12 Modify an existing program to add additional functionality and
discuss intended and unintended implications (e.g., breaking other functionality).

* 3B-AP-2411-12 Compare multiple programming languages and discuss how their
features make them suitable for solving different types of problems.
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Akinator Oynayalim

Akinatoér, sordugu sorular ile aklimizdaki gercek ya da
hayali bir karakteri tespit etmeyi saglayan bir oyundur.
Bu oyun sordugu sorular ile veri tabaninda sakladigi
olsaliklari birer birer eleyerek dusundugunuz karakteri
tespit eder. Akinator oyunu sordugu sorulara aldigi
cevaplar ile veritabanini strekli gincellenmektedir.

Bu sekilde oyun yapay zekanin temellerini atmaktadir.

Hadi Akinator Oynayalim
Akinator oyununu hem mobil uygulamasindan
hemde web sitesinden oynayabilirsiniz.

Siniftaki her 6grenci akinator oyunun
kendi bilgisayarindan bir ka¢ kez
oynamasini isteyin. Oyunu oynadiktan
sonra OJretmen 6éJrencilere oyunla
ilgili asagidaki sporlardan bir kacini
sorarak, oyunun mantiginin égrenciler
tarafindan daha iyi kavranmasi
saglayabilir.

Ogretmene Oneri

° Sizce Akinator karakterinizi nasil tahmin edebiliyor?
* Akinatdr sordugu sorulari nasil bir mantiga gore seciyor olabilir?

» Akinatorun yerinde olsaydin kendine nasil bir soru sorardin?
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Sayli Tahmin Oyunu

Sayl tahmin oyunu projesi, kizilotesi sensér ve kumanda yardimiyla PicoBricks'i
yonlendirerek picobricksin, 1-128 araliginda tuttugunuz bir sayly1 bulmasini saglar.

Butona bastiktan sonra Picobricks ilk tahmini yapar ve oyuncunun, kumandanin

” u

“yukarr”, “asagl” ve “ok” tusunu kullanarak yénlendirmesini bekler.

PicoBricks’in tahmini;

Tuttugunuz sayidan buyukse,

Tuttugunuz sayidan kugukse,

PicoBricks tuttugunuz saylyl dogru tahmin
ettiyse basiniz.

-

Projenin Algoritmasi )
1.  Butona basildiginda basla

2. Max tahmin degerini 2'ye bol.

3.  Oyuncu yukari ok tusuna basarsa yani PicoBricks'in tahmini, oyuncunun
tuttugu sayidan kugukse tahmin araligini tekrar 2'ye bol ve o anki PicoBricks
tahminine ekle.

4, Oyuncu asagl ok tusuna basarsa yani PicoBricks'in tahmini, oyuncunun tuttugu
sayidan buyukse tahmin araligini tekrar 2'ye bol ve o anki picobricks tahmininden
cikart.

5. 2. maddeye don.

6. Oyuncu eger “ok” tusuna basarsa oyunu bitir ve PicoBricks'i tebrik et.

\ )
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Projenin Pin Diyagrami

£ R % VCC-VBUS
- _— GND-GND

OUT-GPO

Projenin Gorselleri
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Projenin MicroBlocks Kodlari

MicroBlocks online editérine “IR Remote” kUtUuphanesini yukleyiniz.

Libraries +

P IR Remote
B OLED Graphics
B PicoBricks
B Temperature Hu

ilk olarak proje baslatildiginda “Press the button” ve “TO START!!!" ifadelerini OLED
ekran Uzerinde belirtilen konumlara yazdiriniz.

when started
initialize i2¢c address(hex) El#]] reset pin# () flip

write [JEEUYYNO0N at x (D y €1 inverse
write LU at x y €D inverse

Butona basildiginda;

* OLED ekranda daha 6nceden bulunan butun ifadeleri silin."count” adinda bir degisken
tanimlayarak baslangi¢ degerini 64 olarak belirleyin.

 “count” degiskeni sayi araligini belirler.

* sonrasinda “guess” adinda bir degisken tanimlayarak bu degiskenin baslangi¢ degerini
“count” degiskeninin ilk degerine esitleyelim.

* Join blogunu kullanarak “My guess”,”.” ve “guess” degiskenini ekranda belirtilen x ve y
koordinatlarina yazdiriniz.

* Ekranda belirtilen x ve y koordinatlarina “Press "ok" if | guess correctly” ifadesini
yazdiralim.

when PicoBricks button

set to | count

write Join H' guess at x €3 y (J inverse
"1 1= Press "ok” if | guess correctly = 4 0 82 30 10\ C 1
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Bu maddeye kadar kod bloklarini proje sayfamiza surikledigimize goére artik
dongulere gecebiliriz.

Forever déongusunu proje sayfaniza surukleyiniz. Bundan sonra yaptigimiz butun islemler
sonsuza kadar devam edecektir.

Forever blogunun icerisinde kosul ifadelerini belrileyecegdiz. Bunun i¢in ilk 6nce kizilotesi
sensor ile kumanda arasindaki iletisimi anlamaya calisalim. Bunun i¢in asagidaki tabloyu
inceleyiniz.

Projemizde kumanda da bulunan 3 farkli tusu kullanacagiz. Bu tuslarin her biri kizilétesi
sensore farklh degerler gondermektedir bu degerleri kullanarak kosul ifadelerini
belirleyecegiz.

Asagidaki tic farkh kumanda tusu bloguna
3 farkh deger gonderir.

Asagi ok tusu 82 degerini gonderir.
Yukari ok tusu 24 degerinii gonderir.
OK tusu 28 degerini gonderir.

Projemizde kullanacagimiz U¢ tus icin 3 farkli if blogu kullanacagiz. Bu if bloklarindan
ilkinin kosulu kizil 6tesi sensére kumanda yardimiyla “24” degeri gelirse olacak bu

kosul ifadesini blogunu olusturarak sadlayacadiz. Bu kosul
saglandiginda,

“count” degiskeninin 2 ye bdlelim ve guess degiskenini count degiskeni kadar
arttiralim. Sonra guess degiskenini ekrana yazdiralim.

receive IR code = §I)

" count ¥ | count /@)

ﬁﬁchang. by count

write join [P guess at x €3 y () inverse
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ikinci if blogunda ki kosul ifademiz,kizil étesi sensére kumanda yardimiyla “82” degeri

gelirse yani oyuncu asagl ok tusuna basarsa olacak bu kosul ifadesini
blogunu olusturarak saglayacagiz. Bu kosul saglandiginda,

“count” degiskenini yariya bolecegiz ve “guess” degiskeninden “count” degiskenini
¢ikaracagiz. Daha sonra guess degiskenini ekrana yazdiralim.

if receiveRcode ={{F)

setf=Tiadto ' count [§)

change FTTXZ by @~ count
write join [ 10 guess at x €3 y () inverse

Ucuncu kosul ifademiz, kizil 6tesi sensére kumanda yardimiyla “28” degeri gelirse

yani “OK" tusuna basildiysa olacak. Bu kosul saglandiginda,
Ekranda yazan butun ifadeleri temizleyecegiz ve “Your number”,”.”, PicoBricks'in en
son tahmini, ve “Congratulations PicoBricks” ifadesini ekrana yazdiracagiz.

if receive IR code =§I)

write | join SERITI T B | guess at x @y @ inverse
1", |7 Congratulations Picobricks 138 15 K4 32 J0ITT21

Projemiz Hazir

when PicoBricks button

initialize i2c address(hex) E& reset pin# @ flip
write at x @ y €D inverse
write [EEITGI at x €6 v €5 inverse set to count

Direct Picobricks to the amow keys on the remota. . = :
comment Prediction of Picabricks; write join B guess atx €y @ inverse

If it is greater than the number you held, press the "dawn” butten.
If it iz legs than the number you are holding, press the “up arrow” key. write I T at x @ v €D inverse

if receivelR code =g}

set[FMEdtoc count [ @)

change by | count

write join B guess at x @ y @ inverse

if receivelR code =3

setZMEdto  count /€D

change by @- count

write join B guess at x @ y @ inverse

if receivelRcode =§gD

write join B guess atx @y @inverse
LT Congratulations Picobricks EVRY 15 B 52 TS EN
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Bu Bolimde Ogreneceklerimiz

Bu boliumde o6grenciler;

= Listelerin kullanim amacini,
= PicoBricks programlama araglarindan microblocks ile degiskene bir liste

atamayi ve liste bloklarini kullanmayi é6grenir.
\ J

Listeler, verileri daha duzenli bir sekilde ﬂ
kullanmamizi saglayan yapilardir. Listeleri

kitapliga benzetebiliriz. Kitaplikta bulunan

sira sayisli ve kitap sayisi o kitapligin

buyuklugunu belirler. Asagida verilen érnek

kitaplhgi inceleyiniz.

Kitaplikta 6 kitap bulunmaktadir. Bu kitapligi bir
liste olarak dusunursek bu liste 6 elemanli bir
listedir.

Liste Tanimlayalim

Hadi simdi MicroBlocks ile bir liste tanimlayalim.Bunun icin Veri (Data) bloklarindan
blogunu kullanacagiz. Blogun en saginda bulunan ok tusuna basarak liste
boyutunu ayarlayabiliriz. Olusturdugunuz listeye bir isim vermek icin dncelikle bir
degisken tanimlamaniz gerekmektedir. “list” adinda bir degisken olusturalim.

5 elemanli bir liste olusturalim, bu listenin elemanlarini [a,b,c,d,e] olarak belirleyelim ve
bu listeyi daha énce olusturdugumuz “list” degiskenine tanimlayalim.

set[C34to NstEJRIQLIO



@8 pico
bricks

Listeden Eleman Cagiralim

blogunu kullanarak olusturdugumuz lisedeki bir elemani ¢agirabiliriz.
Bu blogu proje sayfamiza ilk strukledigimizde"Rosa" metnini otomatik olarak

harflerine ayirir ve bu diziyi bir liste olarak algilar ve [R, o, s, a] listesindeki 1. elemani
cagirir. Bu blogun ciktisi “R” harfidir.

Simdi “list” adini verdigimiz listedeki 3. elemani ¢cagiralim ve OLED ekrana yazdiralim.

blogunda “Rosa” yazan alana degiskenlerden list degiskenini
surukleyelim ve eleman sayisini 3 yapalim. Eleman sayisini degistirdigimiz yerden ok

tusuna tiklayarak son elemani ve rastgele bir elemani cagirabiliriz. hom €22

Biz 3. elemani last
cagiracagimiz icin bu alana klavye ile “3” degerini yazalim. random

value "3" in this field with the keyboard.
item €K of list

Bu degeri OLED ekranda gdrebilmek icin asagidaki kod bloklarini olusturalim.

‘initialize i2c address(hex) £ reset pin# () flip

sty [l iz o] clale

write item €K of list  atx P y (Y inverse
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Listenin Uzunlugunu Bulalim

Olusturdugumuz bir listenin uzunlugunu bulmak iginblogunu kullanirz.
Bu blogu proje sayfamiza surukleyip Ustune bastigimizda blogun Uzerinde 4 degerini
yazdigini géruruz ¢unku [R,0, s, a] blogu 4 elemanlidir.

Hadi simdi OLED ekrana “list” adinda olusturdugumuz listenin eleman sayisini ekrana
yazdiralim."Rosa” yazisinin bulundugu alana blogunu surukleyerek

blogunu olusturalim ve OLED ekranda yazdiralim. Bizim olusturdugumuz
liste 5 elemandan olustugu icin ekranda 5 yazacaktir.

initialize i2c address(hex) £ reset pin# () flip
st [ a o] ca]e]

write lengthof list atx @y ) inverse

Listeye Eleman Ekleyelim

Olusturdugumuz bir listeye eleman eklemek igin blogunu kullaniriz.
Simdi “list” adinda olusturdugumuz listeye “f” elemanini ekleyelim ve OLED ekranda
yazdiralim. Bunun icin bIoQunu olusturalim ve OLED ekranda yazdiralim.

initialize i2c address(hex) i reset pin# () flip

set[E34t0 IistEIIE10Y

add [Jtolist ' list

write  item 54 of list  atx @y D inverse




Listedeki Bir Elemani Degistirelim

Olusturdugumuz listedeki bir elemani blogunu kullanarak

degistirebiliriz. Simdi “list” adinda olusturdugumuz listenin 1. elemanini “picobricks”
olarak degistirelim ve OLED ekranda yazdiralim. Bunun i¢in ilk olarak
o ec] blogunu olusturalim daha sonra agagidaki kod bloklarini

olusturarak OLED ekranda 1. elemani yazdiralim.

initialize i2c address(hex) Ed reset pin# ) flip
set[E34to stEIQIAEIN
replace item @) of list | list with

write  item §IK2 of list  atx () y (P inverse

Listeden Eleman Silme

Olusturdugumuz bir listeden istedigimiz elemani silmek icin
blogunu kullanirz. Simdi olusturdugumuz listeden 1. eleman olan “a” ‘ yi silelim ve
tekrar 1. elemani ekrana yazdiralim. LEESHEN 1 v ITEESSE blogunu kullanip 1. elemani
sildikten sonra artik 1. elemanimiz “b” olacaktir. Bundan dolay1 OLED ekran Uzerinde

“b" harfi yazar.

initialize i2c address(hex) [ reset pin# @) flip
set[=34to IstAIRIAIEIA

delete item @3 of list ' list

write item K2 of list  at x ) y ) inverse
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Listenin icerisindeki Bir Elemani Bulalim

Olusturdugumuz listede ki bir elemanin, listenin kaginci elemani oldugunu bulmak icin
blogunu kullaniriz. “list” adinda tanimladigimiz listeninin igerisinde “d”
elemanini bloguyla arayalim. Listede kacinci eleman oldugunu OLED
ekran yazdiralim.

initialize i2c address(hex) E/§ reset pin# () flip
set[E34t0 IstEIIQIEI0Y

write find [f]in | list at x ) y @) inverse

Belirledigimiz Deger Araligi Kadar Eleman Cagiralim

Olusturdugumuz bir listede istedigimiz deger araligini cagirmak icin {2237 smies (L1012 )
blogunu kullaniriz. Ornedin bu blodu ilk olarak proje sayfamiza struklediginde “smiles”
kelimesini bir liste olarak algilar ve 2. elemanindan baslayarak sonuncu elemanina
kadar ¢agirir yani Uzerine tikladigimizda “miles” degerini goruruz. “smiles” listesinde 2.
elemanda baslayarak 5. elemana kadar olan degerleri cagirmak icin blogun sonundaki
ok isaretine tiklayarak deger araligini girebiliriz.

bu blokta 2. elemandan baslayarak 5. elemana kadar olan
elemanlari cagirir ve ciktisi “mile” 'dir. Simdi daha édnceden olusturdugumuz “list”

adindaki listeden yalnizca “b,c,d” elemanlarini cagiralim bunun icin
blogunu kullanacagiz.

copy list from @) to €)
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Bolum Projesi: Pi Sayisini ilk 100 Basamagi

Bu projede Pi sayisinin ilk 100
basamagini sirayla ekrana yazdiracagiz.
Sayl basamaklari ekrana yazarken ayni
zamanda ekrandaki sayinin kaginci
basamak oldugu ekranda belirtilecektir.
Bu proje pi sayisinin basamaklarini
ezberlemek icin tasarlanmis kuguk bir
egzersiz projesi olarak kullanilabilir.

4 )

Proje Algoritmasi
1. Basla
2. Pisayisinin ilk basamagi haric yani virgulden sonraki diger 99 basamagdi pi adinda
bir degisken olustur ve pi degiskenine tanimla.
3. Kacginci basamakta oldugunu belirlemek icin bir “counter” degiskeni tanimla ve
ilk degerini “1" olarak tanimla.
4. Pisayisinin basamak sayi kadar yani “Pi” degiskeni kadar dénecek bir for
déngusu tanimla.
5. For déngusu her tekrar edisinde “Counter” degiskenini 1 arttir ve “counter”
degiskenini “th” ve “digit” ifadeleriyle beraber OLED ekrana yazdir.
6. Pisayisini basamaklarini yani pi degiskenini, “3" ve " ifadeleriyle beraber ekrana

yazdiralim.
7. Basamaklari yarim saniye araliklarla yazdirmak i¢in yarim saniye bekleyelim.
k& ilk adima geri dén. )

Projeninin MicroBlocks Kodlarini Olusturalim

“when started” blogunu proje sayfamiza surukleyelim ve basamaklari OLED ekranda
yazdiracagimiz icin OLED ekrani baslatalim.

initialize i2c FXE R4 address(hex) E&] reset pin# () flip
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“pi” adinda bir degisken olusturalim.Bu degiskenin icerisinde pi sayisinin ilk basamak
haric diger 99 basamagdi bulunan listeyi tanimlayacagiz. Pi sayisinin basamaklarini
teker teker listeye girmek yerine blogunu kullanarak her basamagin
arasina virgul koyarak saglayacagiz. [ asc [2]. ) blogu icerisinde girdigimiz
degerlerin arasina virgul koydugumuzda iki virgul arasindaki degeri listenin elemani
olarak algilar. Blogun icerisine virgulden sonra gelen 99 elemanin arasina virgul
yazararak

1,41,5926,5,3,5,89,793,23846,264,3,3,83,2795,0,288,4,1,9,7,16,939937,51,058,.209,74,94459230,78,1,6,406,286,20,8,998,6,280,34,825342117,06,7

blogunu olusturalim ve pi degiskenine tanimlayalim.
Sonrasinda counter adinda bir degisken daha olusturalim ve baslangi¢ degerini “1”

yapalim. when started
initialize i2c [FTSNEC IR address(hex) £ reset pin# ) flip
set [Tl 10
split
14159265358979,3238452643183279502864,197,16939937510582097.4944592307616406286208998628034825342117,067

Simdi projemizin igerisinde kullandigimiz déngu asamalarina gegebiliriz. For dongu
blogunu projemize surukledikten sonra dongunun tekrar sayisini belirlemek icin

blogunu for déngusi blogunun icerisine stirtikleyiniz ve for blogunu
olusturunuz. [ >

initialize izc [(TSNEIR] address(hex) ES reset ping G fip
set T4 to

split
1415692662689793238462643383279602884197169399376106820974944692307816406286208998628034826342117067

] |
P coumer v [11 13

Dongunu icerisinde tekrar edecek ifadeleri olusturalim. Dongu her tekrar ettiginde
basamAk degerini arttirmak icin tanimladigimiz “counter” degiskenini “1" arttiralim
bunun icin blogunu olusturun. Basamak degerini ekrana yazdirmak
icin join blogunu kullanarak “counter” degiskeni, “th” ve “digit” ifadelerini oled ekranda
yazdirin, EEERELEEL A Laot IRERE2: 370 TR bhasamak degerinden sonra pi sayisinin o an Ki
basamagini ekrana yazdirmak icin blogunu olusturun. Bu blok sayesinde déngu her
tekrar ettiginde sirayla pi listesindeki elemanlar ekran gelecektir.Her basampi yarim
saniye araliklarla ekrana yazdirmak icin yarim saniye bekleme blogunu surukleyelim

ve projemizi ¢alistiralim.

write joinEJJ] item i of pi atx £ v € inverse

Proje Kodlarini Calistiriniz

when started
initialize i2¢ address(hex) E5 reset pind () flip
set [T to

eplit
1415526536897 532384626433832795078841.571653993751.0.58205743445923078164062862085386280348253472117067

byl
o counter ¥ (L1 ]
n- i in lengthof pi
Y counter v (11
write join counter NFTT]  atx €3y @ inverse

write join (] item | of pi at x €y € inverse
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K-12 Uluslararasi Bilgisayar Bilimi Standartlari

* 3B-AP-20 11 -12 Use version control systems, integrated development environments
(IDEs), and collaborative tools and practices (code documentation) in a group
software project.

* 3A-AP-14 9-10 Use lists to simplify solutions, generalizing computational problems
instead of repeatedly using simple variables.

* 3A-AP-13 9-10 Create prototypes that use algorithms to solve computational
problems by leveraging prior student knowledge and personal interests.

*2-AP-11 6- 8 Create clearly named variables that represent different data types and
perform operations on their values.

* 1B-AP-10 3-5 Create programs that include sequences, events, loops, and
conditionals.

* 1B-AP-09 3-5 Create programs that use variables to store and modify data.
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Bu Bolimde Ogreneceklerimiz

Bu boliumde 6grenciler;
= “My blocks” bloklarinin hangi amacla kullanildigini kavrar,
= Define blogunu kullanarak kendi bloklarini olusturabilir,
= Command ve Reporter bloklari arasindaki farki aciklar.

\ J

Define - Kendi Blogunu Olusturmak

“define”, sayesinde programlama ortamlarinda kendimize ait komutlar olusturabiliriz.
Ornedin bir projede surekli olarak asal sayilari tespit etmemiz ve o asal sayilara islem
yapmamiz isteniyor bunun igin surekli olarak asal sayilari tespit etmek yerine asal sayilari
buldugumuz bir fonksiyon tanimlayarak sadece o fonksiyonu c¢agirabiliriz. Bu uygulama
yazdigimiz kodun daha sade ve anlasilir olmasini da saglamaktadir.

MicroBlocks IDE de projelerimizi gelistirirken kendimize ait kod bloklari olusturabilir ve

bu bloklara gorevler atayabiliriz. Bu islemi define bloklarini kullanarak yapariz. MicroBlocks
define bloklarina ulasmak i¢in “My Blocks” menusu kullanilir. “My Blocks” menusunde
kendi blogunuzu tanimlamak icin command block ve reporter block adinda iki secenek
bulunur.Bu secenekleri kullanarak kendi bloklarimizi olusturabilir ve bu bloklara gérevler
atayabiliriz.

[iMicroBlocks @ ¢ d @ @
B Output

B Input Add a command block
I Pins Add a reporter block
" Control

¥ Operators

I Variables
¥ Data

My Blocks
Libraries +
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Command ve Reporter Arasindaki Fark

define command é

Command ve reporter bloklari farkli amaclarla kullandigimiz blok turlerindendir bu
farkhihgi blolarin yapisindan da rahatlikla anlayabiliriz. w blogunun yapisina
baktigimizda yapboz parcgasi gibi oldugunu goérebiliyoruz yani olusturdugumuz
command bloklarini diger klod bloklarinin altina sturukleyebiliriz demektir.
blogunun yapisina baktigimizda oval bir yapida oldugunu bu sayede kosul ifadeleri
vb. durumlarda kullanabilecegiz kod bloklarindan oldugunu anlayabiliyoruz.

Simdi bir ka¢ tane etkinlik yaparak bu iki blok arasindaki farki daha iyi kavrayabiliriz.

Define ile Sekiller (Command)

Bu projede turtle kUtUphanesini kullanarak
olusturdugumuz kare, Ug¢gen, altigen ve
sekizgen sekillerini "my blocks” sekmesindeki
define(command) blogunu kullanarak

tek bir blok haline getirecegiz ve artik
olusturdugumuz o blogu ¢agidirgimizda
istedigiiz sekili OLED ekranda yazdiracagiz.

4 Projenin Algoritmasi

Basla

OLED ekrani baslat
Turtle'r baslat
Sekizgeni tanimla
Altigeni tanimla
Kareyi tanimla
Ucgeni tanimla
Sekizgeni ¢agir
Altigeni ¢cagir

10. Kareyi cagir

1. Ucgenicadir

k 12. ilk adima geri dén )

©ONO A WN =
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Projenin Microblocks Kodlari

Projemizde kullanacagimiz OLED ve Turtle kUtuphanlerini MicroBlocks IDE’ye
yukleyelim. Daha sonra projemize OLED ekran ve turtle imlecimizi cagiralim. Daha
sonra turtle imlecinin OLED ekran Uzerinde izledigi yolu takip edebilmek icin
blogunu proje sayfamiza surukleyelim.

when started
initialize i2c address(hex) Efq reset pin# () flip
initialize turtle

Simdi “My Blocks” sekmesini kullanarak sekizgen,altigen,kare ve uc¢gen sekillerini
olusturan kod bloklarini olusturalim.

Add a command blOCk Enter function name:

octagonal

Yukaridaki adimlari takip ederek “octagonal” adinda bir command blogu olusturalim.
Bu blok sayesinde turtle imleci ile OLED ekran Uzerinde sekizgen seklini olusturacagiz.

Yukaridaki adimlari takip ettigimizde proje sayfamizda blogunun olustugunu
gozlemleyeceksiniz.

Turtle kituphanesi ile sekizgen cizebilmek icin turtle imleceni 8 kere 45 derecelik
acilarla 10 adim ilerlemesini saglayacagiz. Bunun i¢in asagidaki blok yapisini olusturalim.

define | octagonal

. turn 5 degrees
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Altigen blogunu olusturalim. Turtle imlecinin OLED ekran Uzerinde altigen seklini
olusturmasi i¢cin 6 kere 60 derecelik acilarla dénerek 10 adim ileri gitmesi gerekir. Bu
islemleri asagidaki blok yapisni olusturarak “hexagonal” adinda olusturdugumuz
define bloguna tanimlayalim.

define hexagonal

turn &) degrees

Kare blogunu olusturalim. Turtle imleci ile OLED ekran Uzerinde kare seklini

olusturabilmek icin 4 kere 90 derecelik acilarla dondukten sonra 10 adim ileri giderek
olusturuz. “square” adinda olusturdugumuz command bloguna bu adimlari asagidaki
kod bloklarindaki gibi tanimlayalim.

turn ) degrees

Ucgen blogunu olusturalim. Turtle imleci ile OLED ekran Uzerinde Ug¢gen seklini
olusturabilmek icin imlecin 3 kere 120 derecelik acilarla dondukten sonra 10 adim ileri
gitmesi gerekmektedir. Bunun i¢in “triangle” adinda olustudugumuz command
bloguna bu adimlar asagidaki kod bloklarinda oludugu gibi siralayalim.

define | triangle

turn 0 degrees
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Bu olusturdugumuz kod bloklarini 6nce teker teker projemize ¢agiralim ve calistiralim.
Ekranda olusan sekilleri gézlemledikten sonra butun sekilleri arka arkaya ¢agirarak
projemizi tamamlayalim.

when started

initialize i2c address(hex) Elq reset pin# ) fiip
initialize turtle

pen down

octagonal

hexagonal

Projemizin MicroBlocks kodlari hazir

initialize i2c [S=PICEER4 address(hex) reset pin# (@ flip define octagonal define square
initialize turtle
pen down

octagonal Rt €5 degrees " tumn €D degrees
hexagonal

square

triangle

define | hexagonal define | triangle

: repeat
move i |
turn () degrees o LiiEss

ISR RRERRR R
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Define ile Sayinin iki Kati (Reporter)

Bu projede, define bloklarindan “reporter” yapisini kullanarak girilen sayinin iki katini
OLED ekran Uzerinde yazdiracagiz.

N

initialize i2c address(hex) £ reset pin ) flip
write | double €63 at x () y () inverse

initialize i2c address(hex) E&] reset pin# (@ flip
write | double € at x ) y ) inverse

Proje Algoritmasi
1. Basla

2. “double” adinda bir fonksiyon tanimla

3. “double” fonksiyonu igerisine “number” adinda bir degisken tanimla.
4. *number” degiskenini surekli 2 ile carparak déndur.

5. OLED ekranda double fonksiyonunu belirlenen deger icin ¢agir.

6. Ilk maddeye dén
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Projenin Microblocks Kodlari

ilk olarak define fonksiyonumuzu hazirlayalim. “My Blocks” sekmesine girerek “double”
adinda bir reporter blogu olusturmak icin asagidaki adimlari takip edelim.

Enter function name:

double

Add a reporter block (oK ] Cancel A

Yukaridaki adimlari takip ederek olusturdugumuz double blogunun icerisinde bir
number degiskeni olusturmak i¢in asagidaki adimlari takip edelim.

MicroBlocks IDE proje sayfamizda olusan “double” fonksiyonunda “number” degiskeni
olusturmak icin asagidaki gibi “double” blogunun Uzerindeki ok ikonuna tiklayalim.

Enter function name:

define double

]

number
Y
2 DD /

define double number L)

Yukarida anlatildigi gibi “number” degiskenini tanimlayalim. “Control” bloklari icinden

blogunu kullanarak, “double” blogunu her ¢cagirdigimizda “number”
degiskeninin iki katini déndurelim. Bu islemi yapmak icin |- SZSL 8| blogunu
olusturalim ve “double” fonksiyonunun altina sUrUkIeyeIim

define double number

return number X g)

Simdi “double” fonksiyonun déndurdugu degeri OLED ekran modulu Uzerinde

yazdiralim.”My Blocks” sekmesi icersinden blogunun déndurdugu degeri
OLED ekran uUzerinde yazdirmak icin asagidaki kod bloklarini olusturalim.

initialize i2c address(hex) E/ reset pin# () flip
write double gl atx ) y (Pinverse
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Projemizin MicroBlocks kodlari hazir

define double number
initialize i2c address(hex) E¥ reset pin# (O flip

write | double ) atx Dy (D inverse return number X &)

K-12 Uluslararasi Bilgisayar Bilimi Standartlar

* 3A-AP-13 - 9-10 Create prototypes that use algorithms to solve computational
problems by leveraging prior student knowledge and personal interests.

* 2-AP-19 -6-8 Document programs to make them easier to follow, test, and debug.

* 3A-AP-15-9-10 Justify the selection of specific control structures when tradeoffs
involve implementation, readability, and program performance, and explain the
benefits and drawbacks of choices made.

* 3A-AP-21 - 9-10 Evaluate and refine computational artifacts to make them more
usable and accessible.

* 2-AP-16- 6-8Incorporate existing code, media, and libraries into original programs,
and give attribution.

* Use flowcharts and/or pseudocode to address complex problems as algorithms.
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STEM Proje 1 - Action Reaction

Newton hareket yasalarinda acikladigi gibi her etkiye karsi bir tepki olusur. Elektronik
sistemler kullanicilardan komutlar alirlar ve goérevlerini yerine getirirler. Genellikle bu

is icin bir tus takimi, dokunmatik ekran veya bir buton kullanilir. Elektronik cihazlar
godrevlerinin sona erdigini ve gorev suresince olan bitenden kullaniciyl haberdar etmek
icin sesli, yazili veya gorsel olarak tepki verirler. Bu tepkilerin kullanicly1 haberdar
etmenin yani sira olasi arizada hatanin nerede olabileceginin anlasiimasinda yardimci
olabilmektedir.

Proje Detaylari

Elektronik sistemlerde farkli turlerde butonlar
kullanilmaktadir. Kilitli butonlar, push butonlar,
anahtarlamali butonlar... Picobricks Uzerinde 1 adet
push buton bulunmaktadir. Anahtar gibi
calismaktadirlar, basildiginda akimi iletirler
birakildiginda akimi iletmezler. Projede butonun
akim iletip iletmedigini kontrol ederek basiima
durumunu anlayacagiz. Basiimissa LED'i yakacak,
basiimamissa LED'i sdndurecegiz.

Proje Algoritmasi
1. Basla

2. Butona basildiysa LED’'modulunu yak.

3. Butona basiimadigi durumlarda LED'i
soéndur.

&2, Hello World|

' IEEER A 4. llk adima geri don
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Projenin MicroBlocks Kodlari

Proje sayfamiza PicobBricks kUtUphanemizi yukleyelim. Sonrasinda “control”
bloklarindan & blogunu proje sayfamiza surukleyelim ve icerisine PicoBricks

kUtuphanesinden “PicoBricks button” blogunu surukleyelim.

Olusturdugumuz bu blok sayesinde altina surukledigimiz butun kod blolari PicoBricks
uzerindeki butona bastigimizda gerceklesecektir. Butona bastigimizda LED’in

calismasini istedigimiz icin blogunu proje sayfamiza surukleyelim
ve asagdaki kod blogunu olusturalim.

when PicoBricks button

PicoBricks set red LED

Simdi PicoBricks Uzerindeki butona basili olmadigi durumlarda gerceklesecek ifadeleri
olusturmak icin gerekli olan kod bloklarini olusturalim. ilk olarak & blogunu

proje sayfamiza surukleyelim. Daha sonra operator bloklarindan m blogunu bu
blogun icerisine surukleyelim. “not” blogunun igerine surukledigimiz ifade o blogun
olumsuz oldugu durumlara karsilik gelir. “not” blogunun igerisine “PicoBrciks button”
blogunu surrukledigimizde butona basilmadigi durumlari algilamamizi saglayan kod
blogu hazir. demektir bu bloklarini whem blogunun icerisne strukleyelim.

e e bl il | bu blogun altina sUrukledigimiz her blok butona basilmadigi
durumlarda ¢alisir. Butona basmadigimiz durumlarda LED’in sénmesini istedigimiz
icin asagidaki kod bloklarini proje sayfamizda olusturalim.

when not PicoBricks button

PicoBricks set red LED

Proje Kodlarimiz Hazir

when PicoBricks button when not PicoBricks button

PicoBricks set red LED PicoBricks set red LED
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STEM Project 2 - Dominate The Rhythm

Hayatimizdaki bircok olgu dijitallestirilmistir.
Bunlardan biri de seslerdir. Sesin tonu ve
siddeti elektriksel olarak islenebilmektedir.
Yani notalari elektronik olarak ¢ikarabiliriz.
MUzigi olusturan seslerin en kiguk birimine
nota denir. Her notanin bir frekansi ve siddeti
vardir. Yazacagimiz kodlarla frekans ve siddet
uygulayarak hangi notanin ¢alinmasini ve ne
kadar surmesi gerektigini ayarlayabiliriz.

Bu projede Picobricks ile bir sarkinin melodisini buzzer modulunu kullanarak ¢alacak,
potansiyometre modulu ile ritmi ayarlayabilecek bir muzik sistemi hazirlayacagiz.
Programlama terminolojisinde énemli bir yere sahip degisken kullanimini da bu projede
ogreneceksin.

Proje Detaylan

Potansiyometre analog giris moduludur. Degisken direnctir. Uzerinden gecen akim
miktari cevrildikge bir muslugun acilip kapatilmasi gibi artar ve azalir. Bu akim miktarini
kodlarla kontrol ederek sarkinin hizini ayarlayacagiz. Buzzer'lar Uzerlerinden gecen
akimin siddetine gdre ses seviyelerini, gerilim frekansina gore ses tonlarini
degistirmektedirler. Microblocks ile kolayca buzzer modulunden istedigimiz notalari,
tonlarini ve surelerini ayarlayarak kodlayabiliriz.

Proje Algoritmasi

Basla

Potansiyometrenin degerini bir degiskene ata ve ekrana yaz.

Butona basilana kadar bekle.

Butona basildiysa belirlenen tonlari potansiyometrinin degerine goére
belilrenen hiz ile cal.

4.maddeyi iki kere tekrar et.

Tekrar butona basilina kadar. 2.maddeyi uygula

ININIINEES

o n
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Projenin MicroBlocks Kodlari

1) Proje basladiginda OLED ekranda potansiyometreden gelen hiz degerini
yazdiracagimiz icin OLED ekrani baslatalim ve ekrana “Speed: ” yazdiralim.

2) Potansiyometreden gelen degeri “rhythm” adinda degiskene atayalim.
Potansiyometrenin degeri 0-1023 arasindadir. Bu deger araligini degistirmek icin 1-7
olarak degistimek icin blogunu kullanacagiz. Bu blok operatéor bloklari icerisnde
bulunur fakat gelismis bir bloktur. gelismis bloklari géster secenegine tikladiktan
sonra operator bloklari arasinda goézukecektir.

MicroBlocks @ . Advanced:
Small, Fast, Human Friendly -
i Output about. rescale € from (@, €D to (@, D)
B Input
B Pins
-m- how a:lvanoed blocks 2
an butto 4 pressed
ll Operators
B variables forever
J Data -I (1 X.X3]
| My Blocks repeat €0
1

Libraries + oo

wait @) millisecs

o =

3) Potansiyometrenin degerini 1-7 arasina dusurup “rhythm” adinda bir degiskene
tanimlamak icin asagidaki kod bloklarini olusturalim.

set to

rescale PicoBricks potentiometer from ({1}, Jto (€D, &)

4) Bu degiskeni OLED ekranda yazdiralim. Daha sonra “beat” adinda bir degisken daha
olusturalim ve bu degderi 1000 / “rhythm” degiskenini olarak tanimlayalim. Bu islem
tonlarin kag¢ saniye calacagini belirler. Bu islemden sonra 50 milisaniye bekleyelim.

set to

rescale PicoBricks potentiometer from (), o (). D)

write | rhythm  at x &3 y € inverse

set[[=adto &L/ rhythm
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5) Bu adimlarin strekli devam etmesini istedigim icin “forever” blogunun icerine
surukleyelim.

initialize i2c address(hex) E reset pin# () flip
write atx @y € inverse

=y v [

rescale PicoBricks potentiometer from (), Jto (€D . D)
write  rhythm at x ) y € inverse

set[=a4to &L/ rhythm

 wait € millisecs

Butona bastiktan sonra tonlarin, belirledigimiz hizda ¢calmasi icin asagidaki
adimlari gergeklestirelim.

when PicoBricks button
write atx ) y € inverse

5) Simdi “Tone” kutuphanemizi yukleyelim ve melodimiz icin gerekli olan tonlari
ayaralayalim. Daha sonra “beat” degiskeni ile bu tonlarin ka¢ milisaniye ¢alacagini
belirleyelim.

play note [Y octave () for

play note [ octave () for
play note [3§ octave () for
play note [3 octave (i) for
play note [§ octave () for
play note [§ octave () for

play note [ octave () for

play note [§ octave () for

play note [3 octave (i) for
play note 3] octave (@ for

play note [§ octave () for

play note [3 octave () for
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4) Bu tonlari iki kere tekrar ettirerek bir melodi olusturmak istedigimiz icin “repeat
blogunun icerisine alalim ve tekrar degerini 2 olarak belirleyelim.

when PicoBricks button
write atx ) y € inverse

play note [§ octave ) for ms

play note [ octave ) for
. play note [§ octave ) for
play note [§ octave @) for
. play note [ octave ) for
. play note [ octave ) for
. play note [§ octave () for
play note [§ octave @ for
. play note [§ octave ) for
| play note 3] octave () for

play note [§ octave () for

play note [ octave ) for

Proje Kodlarimiz Hazir

when PicoBricks button

S— . . V1Y Now Playing... EL8S inverse
initialize i2c [SESNERNRA address(hex) El#] reset pin# @ flip Lt 0y@o

write atx @y E) inverse
play note [§ octave @@ for ms

set to play note [ octave (@ for

rescale PicoBricks potentiometer from (), Jto(ED.6D) 1
play note [ octave @ for

’ write | rhythm  at x @ y € inverse | e E e
set to | rhythm ’ play note [ octave @@ for

' wait @) millisecs : play note [ octave @@ for
‘ play note E octave i for

b play note [@ octave @ for

: play note [§ octave (@ for

I play note [5] octave @ for

play note [ octave ) for

play note E octave (@ for
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STEM Proje 3 - Alarm Clock

Kuresel 1Isinma dunyamizin iklimini her gecen gun daha
kéta etkiliyor. Ulkeler kiresel isinmanin etkilerini azaltmak
icin bir¢cok tedbiri devreye sokuyor ve anlasmalar
0 imzaliyorlar. Yenilenebilir enerji kaynaklarinin kullaniimasi
ve enerjinin verimli kullanilmasi fabrikalardan evimizin
odalarina kadar her yerde dikkat edilmesi gereken bir
konudur. Sehirlerde yol ve park aydinlatmalarinin insan
hatasindan dolayi acik kalmasi, yUksek enerji tuketen
aydinlatma araclarinin kullanilmasi gibi bircok sebep
enerji verimliligini dusurmektedir. Ortamin isik, sicakhk ve
nem degerlerini dlgcerek sadece gerek duyuldugunda ve
dogru miktarlarda kullaniimasini saglayan bircok
elektronik ve dijital sistem muhendisler tarafindan
gelistirilmekte ve programlanmaktadir.

Bu projede Picobricks'teki isik sensérunu kullanarak gun i1sigina gore ayarlanan bir saat
alarmi hazirlayacagiz.

Proje Detaylan

Bu projede basit bir alarm uygulamasi
yapacadiz. Tasarlayacagimiz alarm sistemi
sabah oldugunda otomatik olarak calacak
sekilde kurgulanmistir. Bunun igin projede
LDR sensoér kullanacagiz. Gece oldugunda
OLED ekranda kullaniciya iyi geceler mesaji
goruntulenecek, sabah oldugunda ise buzzer
sesi ile alarm ¢alacak, ekranda kullaniciya
gunaydin mesaji gdsterilecek ve isikli bildirim
amaciyla RGB LED beyaz renkte yanacak.
Kullanicinin alarmi durdurmasi icin ise PicoBricks'in butonuna basmasi gerekecek. Alarm
durdurulana kadar devam eden bu islemlerden sonra butona basildiginda buzzer ve RGB
LED kapanacak ve OLED ekranda kullaniciya iyi gunler mesaji gosterilecek.
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Proje Algoritmasi

1. Basla

2. OLED ekrana “Good night” yaz.

3. PicoBricks LDR sensérunun degeri 90'dan buyukse (Sensér gun isigini
algiladiginda) 3 saniye bekle

4. Butona basilana kadar OLED ekranda “Good morning” yaz, RGB LED'i ve
buzzer’l ag¢.

5. Butona basildiysa OLED ekrana “Have a nice day” yaz ve RGB LED'i kapat.
6. 1.maddeye don

Projenin MicroBlocks Kodlan

Proje kodlarimiz basladiginda, OLED ekranda “Good night” yazdiktan sonra iki saniye
beklemek icin asagidaki kod bloklarini olusturalim.

initialize i2c address(hex) E§ reset pin# () flip
write at x @) y € inverse

‘wait millisecs

LDR sensoru gun isigini algiladiginda, calismasini istedigimiz kod bloklarini baslatmak
icin gerekli blogu olusturalim.

Gun aydinlandiginda LDR sensoérunun degerini 90'dan buyuk kabul edelim (Bu deger
ortamdan ortama farkhlik géstermektedir.) Bu kosul gerceklestiginde istenilen kod
bloklarini ¢calistirmak icin asagidaki kod bloklarini olusturalim.

when PicoBricks light sensor (0-100)% > £3)

GuUn aydinlandiginda yani LDR sensérunun degeri 90'dan buyuk oldugunda, 3 saniye
bekleyelim ve butona basilana kadar OLED ekranda “Good morning” yazdiralim, RGB
LED'i acalim ve buzzer'i calstiralim. Bu islemleri gerceklestirmek icin asagidaki kod

bloklarini surukleyelim.

repeatuntil PicoBricks button
- write | Good moming 14 15 B2 32 T

' PicoBricks setRGB LED color ()
. PicoBricks beep &) ms

137
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Butona basildiktan sonra OLED ekranda “Have a nice day” yazdiralim, RGB LED'i

kapatalim ve calisan bloklari durduralim. Bu islemleri gerceklestirmek icin asagidaki
kod bloklarini surukleyelim.

write atx @y €D inverse
PicoBricks turn off RGB LED

stop this task

Projenin Kodlari Hazir!

when PicoBricks light sensor (0-100) % > €3
initialize i2c address(hex) g reset pin# @ flip

write atx y € inverse wait ELIL) millisecs
wait @) millisecs repeatuntil PicoBricks button

write atx y ED inverse

" PicoBricks set RGB LED color ()

' PicoBricks beep Ei) ms

[ write atx @D y €D inverse
. PicoBricks turn off RGB LED

" stop this task







@ pbico
bricks

STEM Project 4 - Know Your Color

Elektronik sistemler Uzerinde LED'ler siklikla kullantlir.
Her butonun her se¢cenegin yaninda kuc¢uk LED'ler
bulunabilmektedir. Tek bir LED'i degisik renklerde
yanmasini saglayarak birden fazla LED'in yaptidi isi tek
bir LED ile yapilmasi saglanabilmektedir. Bu turde ¢alisan
LED'lere RGB LED denir. Adini Red, Green, Blue renk
isimlerinin bas harflerinden alir. Bu LED’in diger avantaji
da 3 ana rengin karisimlarinda da yanabilmesidir. Mor,
turkuaz, turuncu...

Bu projede her programlama dilinde kullanilan
rastgelelik durumunu 6greneceksin. Picobricks'in RGB
LED, OLED ekran ve buton modulu ile eglenceli bir oyun
hazirlayacagiz.

Proje Detaylari

Projede insa edecegimiz oyun kullanicinin renkleri

dogru veya yanlis bilmesi Uzerine kurgulanacaktir.
PicoBricks Uzerindeki RGB LED'de kirmizi, yesil, mavi
ve beyaz renklerden birisi rastgele olarak yanacak,
ayni anda OLED ekranda yine bu dért renkten birisinin
adi rastgele olarak yazilacaktir. Kullanici cevap hakkini
kullanmak icin 1,5 saniye icerisinde PicoBricks'in
butonuna basmalidir. Oyun 10 kere tekrarlanacak, her
tekrarda renkler eslediginde kullanici butona basarsa
ya da eslesmediginde kullanici butona basmazsa 10
puan alacaktir. Renkler eslesmedigi halde kullanici
butona basarsa 10 puan kaybedecektir. On tekrar
sonunda kullanicinin aldigi puan OLED ekranda
gosterilecektir. Kullanici dilerse butona basmayarak

cevap hakkini kullanmayabilir.
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Projenin Algoritmasi )
Basla

Yesil-mavi-kirmizi-beyaz renkleri arasindan rast gele bir rengi OLED ekran
Uzerinde yazdir.

. Yesil - mavi- kirmizi - beyaz renkleri arasindan rastgele bir rengi RGB LED de
cahistir.

OLED ekranda yazan renk ve RGB LED modulunde yanan renk ayniysa ve butona
basildiysa skoru 10 arttir.

OLED ekranda yazan renk ile RGB LED ayni fakat butona basiimadiysa skoru 10
azalt

OLED ekranda yazan renk ve RGB LED ayni degilse skoru ayni birak

. Buislemler 10 kere tekrar ettikten sonra skoru ekrana yazdir.

J

1)

2)

3)

4)

Projemizde OLED ekran modlunu kullanacagimiz icin OLED ekrani baslatarak
baslayalim.

RGB LED modulunu proje her basladiginda sifirlamak icin projenin baslangicinda
RGB LED'i kapatalim.

Oyun boyunca skorumuzu kayit etmesi icin “score” adinda bir degisken olusturalim.

OLED ekrana "The game begins ” yazsini yazdirdiktan sonra 2 saniye bekleyelim ve
OLED ekrani temizleyelim.

Yukarida belirtilen maddeleri saglamak i¢cin asagidaki kod bloklariniproje
sayfamizda olusturalim.

5)

initialize i2c address(hex) B reset pin# () flip

PicoBricks turn off RGB LED
P score v [ 0
write [T oY at x €) v €2) inverse

Bu bloklarin hemen altinda oyunumuz icin gerekli olan asil islemler yapilacaktir.
Oyun 10 kere tekrar edecegi icin repeat dongusunu surukleyelim ve degerini 10
yapalim. Repeat ddongusunun igerisinde rastgele bir sekilde RGB LED modulunde
de renk yakan ve ayni sekilde 4 farkli rennkten rastgele bir tanesin OLED ekrana
yazdiran “define” blogu bulunacaktir.Bu blogun adini “random_color” yapalim ve
“repeat” blogunun icerisine surkleyelim. 10

random_color

L-\-/—'
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Asagidaki Bloklar Gzerinden “random_color” bloklarini inceleyelim.

define random_color

set to random g to @D
set to random P to @D
" set to
e LT e ET PSRRI T RED | GREEN | BLUE | WHITE |
set to
item randomColoridx of
list PicoBricks color r €5 g {0 b ) (0-255)
PicoBricks color r i) g &3 b ) (0-255)
PicoBricks color r (i) g (i b &3 (0-255)
PicoBricks color r €5 g €5 b €5 (0-255)

PicoBricks set RGB LED color | RGB_color

write colorName at x {3 y € inverse
" wait @) millisecs

Bu blogun icerisinde 10 kere tekrar eden bir repat donguus bulunacaktir. Bu Dongunun
icerisinde; RGB LED moduliunde rastgele 4 renkten bir tanesini yakacagiz ve ayni sekilde
bu 4 renkten birini rastgele OLED ekran Uzerinde yazdiracagiz bunun igin;

¢ “randomcColorldx” adinda bir degisken tanimlayalim ve bu degisken RGB LED
modullinde 4 renkten bir tanesini rast gee yakmamizi saglayacak. Bu degiskenin
degerini 1ile 4 arasinda rastgele bir sayi yapan blogu olusturalim.

e“randomColorNamldx” adinda bir degisken daha olusturalim.Bu degisken OLED ekran
Uzerinde belirlenen 4 renkten 1tanesini rastgele bir sekilde yazdirmamizi saglayacaktir,
Bu degiskene de 1ile 4 arasinda rastgele bir sayl atayalim.

e “colorName” adinda bir degisken daha olusturalim bu degiskenin degerini 4 elemanli
bir liste olusturup listenin elemanlarini belirledigimiz 4 renk seceneginin adi yapalim.
Daha sonra bir 6neki maddede olusturdugumuz degiskenin degerine gore bu listenin
bir elemanini “colorName” isimli degiskene atayalim.

® Ayni sekilde “RGB_color” adinda bir degisken daha olusturalim bu degiskenin degerini
tanimlayacagimiz liste belirleyecek. 4 elemanli bir liste tanimlayalim ve listeni
elemanlarini belirledigimiz 4 RGB renk degeri yapalim. Daha 6nce tanimladiginiz
“randomcColorldx” degiskenin degerine gore “RGB_color” degiskeninin degerini
belirleyelim.

e PicoBricks RGB LED Modulunun degerini “RGB_color” degiskeni yapalim.

e OLED ekranda yazacak ifadeye ise “colorName” degiskeni yapalim.

® BUtun bu islemlerden sonra 50 milisaniye bekleme blogu ekleyelim.

|
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7) “noSelection” adinda bir degisken daha tanimlayalim e bu degiskenin degerini
operator bloklarindan anahtar blogunu surukleyelim. Bu anahtarin degerini acik
olarak belirleyelim.Bu degisken butona basilip basilmadigini tespit etmemizi
saglayacak.

set to

8) Butona basilip basilmadigini tesppit etmek icin “check_Button” adinda bir “define”
blogu daha olusturalim.

random_color

! noseiecton v |

. check_Button

Asagidaki Bloklar Gzerinden “check_Button” bloklarini inceleyelim.

e Oyunda oyuncunun tepki vermesi i¢cin 1.5 saniye
sure siniri bulunmaktadir.Bu sureyi baslatmak
icin ilk 6nce “timer” | resetlemek gerekir. Bunun
icin “reset timer” blogunu surukleyelim.

define check_Button
reset timer
repeatuntil timer >=gE)

if noSelection

L ok buton e e e Oyuncunun butona 1.5 saniye icinde bastigini

if randomColoridx = randomColorNameldx anlamak i¢cin donguyu timer'in 1.5 saniyeden

K Y score v P 0 ) buyUk olana kadar tekrar ettirmesi gerekir.
1§ noSelection ¥
else e Bu “repeat until” blogu icerisinde eger
'change 'score ¥ |12 10 | b b d > " S | 5 o
e — oyuncunun butona basmadigini “noSelection
' degiskeni ile kontrol ederiz. Eger “no selection”
S p—— ilk tanimladigimiz daki gibi acik anahtar

degerinde ise;

if randomColoridx = randomColorNameldx

 change E232 by €1 ® 1.5 saniye icerisinde butona basilip basilmadigini

EHEEM kontrol ederiz. Eger butona 1.5 saniye icerisinde
else

change T2 by D basildiysa ve ekranda yazan renk ile RGB de

- noselection ¥ | _ yanan renk ayni ise “score” degiskenini 10 arttirip
“no selection” anahtarini kapatiriz. Degilse
“score” degiskenini 10 azaltip “no selection”
anahtarini kapatiriz.

e Eger butona basilmadiysa ve sure 1.5 saniyeyi gec¢tiyse ayni zamanda ekranda yazan
renk ile RGB de yanan renk ayni ise “score” degiskenini 10 azaltiriz ve “no selection”
anahtarini kapatiriz.Degilse “score” degiskenini 10 arttirip.”no selection” anahtarini
kapatiriz.
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9) “check_Button” blogu ¢alistiktan sonra ekrani temizleriz ve RGB LED modulunu
kapatiriz.

10) Son olarak “score” degiskenini ekrana yazdiririz.

initialize i2c address(hex) g reset pin# @ flip
PicoBricks turn off RGB LED

set to )

write atx ) y €D inverse

wait X101 millisecs

random_color

" noselecton v |

. check_Button

. PicoBricks turn off RGB LED

ENE 1500 RS
{7113 Your Total Score 194 0 A2 24 N 0

write = join score atx €D y @) inverse

Proje Kodlarimiz Hazir

address{hex) B3 reset pind @ flip define | chech_Button
PicoBricks turn off RGB LED
s ETI0
write FIETETTTT I ot x @ y €BD inverse repoatuntil  timer >=gET
€ millls If noSelection

reset timer

| PicoBricksbution and| timer <=gER)
random_color

set to
' check_Button change [ETEd by €1

set o
' PicoBricks tum off RGB LED S
change by &5
| set o

if randomColoridx = randomColorNameldx

write FETRETIEET ot x @ y €D inverse
write join scom atx 5 y € inverse
gleil not PicoBricks button | and | timer >= EE)

i randomColoridx = randomColorNameldx
change F=7L3 by &5
set to
P else
set ETETTTRA o random @ to £} change EZ775 by €D
I set T4 o random & to €3 T sciecton v L)
] cotian v [ L4
item randomColorNameldx of list CEEN EREE0 VA BG0E
= 1R conre L

item randomColoridx of

define random_color

list PicoBricks color r 53 g & b [ (0-255)
PicoBricks eolor r () g 23 b ) (0-255)
FicoBricks color r @ o @ b E (0-265)
PicoBricks color r €53 g €3 b €53 (0-255)

PicoBricks set RGB LED color: RGB_color

write colorName atx @@y inverse
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GALILEO GALILEI

"We cannot teach people anything; we can only help
them discover it within themselves."



