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Gorev 1 - Robby'lerimizi taniyalim!

Bu goérevde, bir Robby inga edecegiz, onu uygulamaya
baglayacagiz ve ardindan uzaktan kontrol edecegiz. Ayrica
kurulu sensérlere daha ayrintili olarak bakacagiz.

1. Sectiginiz bir modeli inga edin - Bob, Lilly ve Gerry sizinle
birlikte heyecan verici maceralar yasamak igin sabirsizlaniyor!
Bunu yapmak igin kurulum talimatlarini kullanin.

2. IIk Kodlama Uygulamasina Baglanma

Robotunuzun yiiritmesi igin gesitli programlar olusturmak lizere First
Coding Uygulamasini kullanabilirsiniz. Bunu yapmak igin uygulamanin
robota neyi ne zaman yapmasi gerektigini soylemesi gerekir.

Robotu bir kablo kullanarak tablete ve uygulamaya baglayabiliriz.
Ancak bu pek pratik olmaz, ¢iinkii Robby nin pesinden siirekli kosmak
zorunda kalmadan sinifin her yerinde dolasmak istiyoruz.

Kablo ile baglanmak yerine nasil baglanabilecegimizi diisiiniin bakalim:

Kabloyu Bluetooth ile degistirecegiz. Peki Bluetooth tam olarak
nedir?



Bluetooth, kisa mesafelerde veri iletmek icin kullanilabilir. Bu, radyo
sinyalleri kullanilarak yapilir. Bizim durumumuzda, olusturdugunuz
program robota Bluetooth aracihgiyla iletilecektir - kablo olmadan.
Bunu yapmak igin robotun uygulamaya bagl olmasi gerekir.

Simdi, bu baglantiyi nasil olusturabilecegimize bakalim.
- Akilli telefonunuzda veya masanizda uygulamay! agin

- Uygulamayi agtiktan sonra, mavi renkle vurgulanan Bluetooth
semboliine tiklayin:

(scloerischinilx nicht gespeichert

- LED yesil renkte yanip sonmeye baslayana kadar Robbynin sol
diigmesine basin:

- Ardindan robotunuzu secin

Mit Robby verbinden

Schalte Robby ein, indem du den rechten Knopf kurz driickst. Ein griines Licht
leuchtet auf. Driicke den Knopf links vom griinen Licht und halte ihn fiir 5
Sekunden gedriickt. Das griine Licht beginnt zu blinken und Robby taucht in der
Liste auf. Tippe auf den Eintrag in der Liste.

[ Robby [D8:74:F1:46:95:0D] |
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- Baglanti tamamlandiktan sonra, uygulama arayiizii asagidaki
resimdeki gibi gorinmelidir.

Robbynizi yonlendirmek igin ekragin sag alt tarafindaki iz topunu
kullanin,
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Simdi bir maceraya ¢ikalim!

Robby nizi kullanarak sinifi kesfedin, bir yarisa katilin ve iztopu ile
onu nasil kontrol edeceginizi 6grenin.



3. Sensorleri denemek

Sensérler Robby nin gevresini algilamak igin kullandigi bilesenlerdir.
Bunlari bir seyi gormek, duymak veya dokunmak igin kullanabilir. Bu da
onlarin robotun gozleri ve kulaklari oldugu anlamina gelir.

Robby'mize gesitli sensérler yerlestirilmistir. Bunlardan ilki fampon.

- Tampona bastiginizda, Robby nin iginde famponun sola mi, saga mi
yoksa ortaya mi basildigini algilayan iki sensor vardir.

- Uygulamadaki ekranin sag iistiindeki gorinti, tamponun hangi tarafa
basildigini gosterir. Deneyin bakalim. Ne gozlemliyorsunuz?

- Robby'nin alt kisminda da ek sensérler bulunmaktadir. Bunlari
aydinlik ve karanlik arasinda ayrim yapmak igin kullanabilir, béylece
gozleri gibi islev goriirler. Bu sayede 6rnegin siyah bir izi takip
edebiliyor.

Uzerinde siyah bir iz olan bir kagit parganiz var mi?

Robby'nizi lizerine tutun ve uygulamada ne gozlemlediginizi gorin:




Not: Pil sembolii Robby'nizin ne kadar giicii kaldigini gosterir:




Gorev 2: Hareketlerin kaydedilmesi ve

saklanmasi

Robby'ye hatirlamasi ve tekrarlamas: gereken belirli
bir yol 6gretecegiz.

Iztopunu kullanarak robotu uzaktan nasil kontrol edecegimizi
zaten biliyoruz. Simdi, Robby'ye hatirlayacagi bir yol 6gretmek
igin iztopunu kullanacagiz.

Bunu yapmak igin asagida sembollerle gésterilen uygulama
ozelliklerine ihtiyacimiz olacak.

1. Asagida sembollerle gosterilen 6zelikleri nasil kullanacaginizi
diisiinin ve dugtincelerinizi kutulara yazin.
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2. $imdi, bu sembole tiklayarak kayda baglayalim: ®

Robot, siz Durdur'a ( ® ) tiklayana kadar yaptiginiz her seyi
hatirlayacaktir,

Ardindan kayitli yol boyunca ilerlemeye baslamak igin Oynat'a ( P )
basabilirsiniz.

Simdi, iglevi birkag kez deneyin.

3. Robby'ye belirli bir yolu olabildigince kesin bir sekilde
ogretmeye calisin.
Bunu yapmak igin, 6rnegin bant kullanarak zeminde isaretler
yapin veya parkurun siyah ¢izgisi boyunca ilerleyin.
Ardindan Robby'nizin yolu tek basina kat etmesine izin verin.

Bu programlama hem eglenceli hem de kolay oldu, degil mi?

Teknik olarak az 6nce yaptiginiz seye bir programi "ogretmek” denir.
Robota heyecan verici bir sey ogrettik!

Notlar:

Program, Robby kapatilana veya Ilk Kodlama Uygulamasi sonlandirilana
kadar saklanacaktir,



Gorev 3: Uygulamay: kullanma, bloklar ve

islevler hakkinda bilgi edinme

Simdi, uygulamanin nasil kullanilacagini 6grenerek
baslayalim. Daha sonra programlama bloklar: ve
fonksiyonlari hakkinda bilgi edinecegiz.

1. Bloklar: kullanma

Bir programlama blogunu kullanmak igin parmaklarinizi
kullanarak noktali alana siirikleyin. Bu, programlama arayiizii
olarak adlandirilir.

nicht gespeichert l ) l ® I ¢< -

g0 ] uli

2. Bloklar: silme

Bir blogu silmek igin parmaginizi blogun iizerine koymali ve
hafifge hareket ettirmelisiniz. Parmaginizi blogun iizerinde
tutun. Bunu yaptiginizda sol listte bir ¢op kutusu belirecektir.
Simdi blogu ¢op kutusuna siiriikleyin ve birakin.

fischerntechniky@ihi e E




3. Bir program baglatmak
Bir programi baglatmak igin yesil renkle vurgulanmis "Oynat"”
diigmesine tiklayin.

4. Bir program: durdurma
Bir programi durdurmak igin, kirmizi ile vurgulanmis “Durdur’

diigmesine tiklayin.

U

5. Programlari kaydetme

Programi akilli telefonunuza veya tabletinize kaydetmek igin
sag lstteki Kaydet semboliinii kullanabilir ve bir isim
verebilirsiniz.




6. Programlama blogu kategorileri

Programlama bloklari bes farkli renkte gelir. Kategorileri
degistirmek igin bloklarin solundaki oklari (<)
kullanabilirsiniz.

Her renk farkli bir kategoriyi femsil eder. Asagida gérselleri
verilen bloklarin hangi islevleri temsil ettigini dislnin ve
fikirlerinizi bloklarin yanina yazin.

Yesil

Yesil bloklar olay bloklaridir. Olay gergeklestiginde, olay
bloguna bagli bloklar yiirdtilir.

Mavi
Mavi bloklar komut bloklaridir.
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Gri

Sari

Kirmizi
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Gorev 4: Programlama bloklarini kullanarak

programlama ve bir yol boyunca ilerleme.

Simdi Robby'nin belirli bir yol boyunca ilerlemesini
saglamak igin programlama bloklarini kullanacagiz.

Uygulama ile denemeler yapin ve asagidaki gorevleri birlikte ¢6zmeye
calisin.

Yardima ihtiyaciniz olursa, gorev 3'teki komutlara tekrar goz atin.

1. Robby'nin 20 cm ileri gitmesini saglayin.

Bloklari programlama arayiiziine siiriikleyin ve segtiginiz
komutlarin uygun olup olmadigina bakin.

Ipucu: Mesafeyi ayarlamak igin ilgili bloga dokunmaniz
gerekecektir.

2. Elbette, sadece diimdiiz ilerlemek istemiyoruz. Simdi Robby nin
dénmesini ve 20 cm geri gitmesini saglayin.

3. Robotun dondiikten sonra tekrar yola ¢itkmadan 6nce kisa bir
siire beklemesini istiyoruz. Bu da gecikme igin bir bloga
ihtiyacimiz oldugu anlamina gelir.

Simdi gecikmeyi programiniza ekleyin ve Robby'ye komutlar
arasinda biraz nefes aldirin.

4. Programi kaydedin.
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Gorev 5: Bir parkuru takip edelim

Materyallerinizde siyah bir iz olan bir rotaniz var. Simdi
Robby'mizin bu parkuru takip etmesini istiyoruz.

Gorev 1'de, bir seyin aydinlik mi yoksa karanlik mi oldugunu
algilayabilen sensérlerden biri olan iz sensoriini 6grendik. Bu sensor
Robby'nin siyah parkuru takip etmesine yardimci olur.

1. Robby'nin bir izi takip etmesini saglayacak bir program
olugturmak igin uygulamay: kullanin.

Ipucu: Bunu yapmak igin iki bloga ihtiyaciniz olacak.

2. Programi kaydedin.
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Gaorev 6: Tampona dokunuldugunda bir ses
galinir

Amag, Robby'nizin tamponuna dokunuldugunda bir ses
ctkarmasidir. Ilk olarak uygulamayi baglatin.

1. Giinlik hayatinizda tamponlari nerede goriiyorsunuz -
amaglarinin ne oldugunu biliyor musunuz?

2. Tampona dokunuldugunda robot bir ses gikarmalidir. Bu
programi olusturun.

Uygulama ile denemeler yapin ve birlikte bir ¢oziim bulmaya
calisin.

En sevdiginiz ses hangisi? ©
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Gorev 7: Yoldaki bir engeli tespit etme ve geri
donme

Robby parkuru takip etmeli ve bir engelle kargilastiginda
geri donmelidir.

1. Robby bir parkuru takip etmelidir.

2. Robby'miz tamponuyla bir engele ¢arptiginda geri donmeli ve
yolu takip etmelidir.

Ipucu: Iki farkl programa ihtiyacimiz olacak.
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Gorev 8: Bir yolu takip etme - bir engeli tespit

etme - bir ses calma

Simdi, son goreve bagka bir gérev ekleyecegiz. Tampon bir
engele garptiginda, robot bir ses galmalidir.

1. Robby bir parkuru takip etmeli ve bir engel tespit ettiginde bir
ses ¢almahdir.

Sonra Robby geri donmeli ve yolu takip etmelidir.

Ipucu: Robby'nin geri déndiikten sonra kisa bir mola vermesini
saglayin.
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Gorev 9: Robby'nin cit icine alinmasi

Eger bir evcil hayvaniniz varsa (6rnegin bir tavsan) ve
onun digarida oynamasini istiyorsaniz, etrafina bir git
koymaniz gerekir ki kagamasin. Simdi Robby ile
benzer bir sey yapacagiz. Robby'nin parkurda
dolagmasina izin verilecek, ancak her zaman siyah
¢izginin iginde kalmalidir.

Biraz zorlasacak, hazir misiniz?

1. Uygulama ile deney yapin ve birlikte bir program olusturmaya
caligin. Yardim gerekirse, Gorev 3'iin genel goriniiminden
faydalanabilirsiniz.

Ipucu 1: Dogru islev atanmig bir bloga ihtiyaciniz olacak.

Ipucu 2: IIk kez sari blogu kullanacagiz.

2. Programi bir sonraki gorev igin kaydedin.
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Gorev 10: Ses aktivasyonu

Bu goreyv igin Gorev 9'da olusturulan programa ihtiyacimiz
olacak. Simdi ses aktivasyonunu ekleyecegiz.

1. Siyah Gizgi Sinir::
o Robby artik siyah gizgi ile sinirlandirilmigtir.

o Cizgiye ulastiginda, once kisa bir mesafe geri gitmeli,
ardindan geri dénmelidir.

o Gorev 9'un programina bu islevi birlikte ekleyin.

2. Ellerinizi Cirparak Uyutma:
o Robby'yi alkisladiginizda uyumasini saglayin.
o Uyumasi, programin sona ermesi anlamina gelir.

o Uygulama iizerinde deney yaparak bu islevi programiniza
ekleyin.
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Gorev 11: Serbest Siiriis

Simdi Robby'nizin sinifi kesfetme zamani! Robby hareket
etmeli ve bir engelle karsilagtiginda kisa bir siire durmali,
kisa bir mesafe geri gitmeli, dsnmeli ve sonra bagka bir
yonde gitmeye devam etmelidir.

Elbette igleri kendimiz igin bu kadar kolaylastirmak
istemiyoruz. Robby, engelin tamponun hangi tarafinda
bulunduguna bagli olarak farkli yénlere dénmelidir.

Ik bagta zor gelebilir, ama yapabilirsiniz!
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1. Asagidaki resim, tampona farkh taraflardan dokunuldugunda
Robby'nin ne yapmasi gerektigini gostermektedir.

Robotun hangi tarafi engele ¢arpiyor?

Nasil tepki vermeli?

Soldaki engel Saga doén
Sagdaki engel Sola don
Ondeki engel Geri don
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2. Simdi Robby'yi resimde gosterilen taraftaki engelden kagacak
sekilde programlayin.

Birlikte denemek igin uygulamayi kullanin ve bu islevi
programiniza ekleyin.

Ipucu: Eger Robby'nin sola déniisiinii saga déniisiinden biraz daha
kiiglik yaparsaniz, Robby kdselere sikismaktan kurtulabilir.
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