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SCRATCH DERS NOTLARI

SCRATCH’IN EKRANINI TANIYALIM
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1. HAFTA
Siirekli Olarak Saga Sola Yiiriiyen Ayi
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Sahne

Yukaridaki kod blogunda yesil bayraga tiklandiginda donds sitili sadece saga sola donecek sekilde ayarlanir.
Ay karakterimiz sirekli olarak 10 adim ilerler, sonraki kostiime gecer ve 0.2 saniye bekledikten sonra
kenara geldiyse geri doner.



2. HAFTA
Bocegi Siyah Cizgiye Degmeden Elmaya Ulastiriniz
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Yukaridaki kod blogunda bécek kuklamiz yukari ok tusuna bastigimizda 0 yonine(yukari) yonelir ve 5 adim
gider.

Sol ok tusuna bastigimizda -90 yoniine(sol) yonelir ve 5 adim gider.

Sag ok tusuna bastigimizda 90 yonine(sag) yonelir ve 5 adim gider.

asagi ok tusuna bastigimizda 180 y6niine(asagi) yonelir ve 5 adim gider.

Tiklandiginda baslangi¢c konumu olan -188 (x), 162(y) konumuna gider ve asagi yoniine déner.

Surekli olarak siyah gizgiye degip degmedigini kontrol eder. Siyah ¢izgiye degerse baslangi¢c konumu olan
-188 (x), 162(y) konumuna gider ve asagi yoniine doner.

Surekli olarak elmaya degip degmedigini kontrol eder, elmaya degerse 2 saniye boyunca Hmmm... Cook
lezzetli der ve yedim haberini salar.

b Yandaki kod blogunda yesil bayraga tiklandiginda

elmayi gosterir. Yedim haberini aldiginda elma kuklasi
gizlenir.

tiklandiginda

yedim + haberini aldigimda




3. HAFTA
Girilen iki Sayinin Toplamini Ekrana Yazdiriniz
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HENLECITIM® ve sonuc 'ibirestir de

Yukaridaki kod blogunda yesil bayraga tiklandiginda sayil, sayi2 ve sonug degiskenlerine sifir atanir.
1.Sayiyi Giriniz mesaji ekrana yazdirilir ve kullanicinin bir deger girmesi beklenir.
Girilen deger, cevap degiskeninde saklanir ve cevap degeri sayil degiskenine aktarilir.

Ardindan 2.Sayiyi Giriniz mesaji ekrana yazdirilir ve kullanicinin bir deger girmesi beklenir. Girilen cevap,
say12 degiskenine aktarilir. Sayil ve sayi2 degiskenlerinin degerleri toplanarak sonug degiskenine aktarilir.

“islemin sonucu:” ve sonuc degiskenin icerigi ekrana yazdirilr.



4. HAFTA
Diisen Elmalan Yakalama Oyunu
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Yukaridaki kod blogunda
I.  yesil bayraga tiklandiginda orijinal elma gizlenir. Y konumu 200’e getirilir.

Surekli olarak 0 ile 2 saniye araligindaki bekleme sirelerinde elmanin kopyalari(ikizleri) yaratilir.

ll.  ikiz olarak basladiginda(kopyasi yaratildiginda) elma gosterilir.
X konumu -220 ile 220 arasinda rastgele atanan degerleri alir.
Surekli olarak y konumu -10 azaltilir ki elma yere diistiyor gibi goziksin.
Eger elma sepete degiyorsa puan 1 arttirilir ve pop sesi ¢alar. Ardindan ikiz silinir.
Eger ikizin y degeri -179’dan kiiclik olursa hak degiskeni 1 azaltilir. Puan degiskeni -5 azaltilr.

lll.  vyesil bayraga tiklandiginda hak degiskenine 3 degeri, puan degiskenine 0 degeri atanir.

Surekli olarak puan degiskeninin sifirin altina distp dismedigi kontrol edilir. Sifirin altina diiserse puan
degiskenine 0 atanir.Strekli olarak hak degiskeninin sifira esit olup olmadigi kontrol edilir. Sifir olursa
kodlarin galismasi durdurulur ve oyun biter.

@

y konumunu m yap Bdylelikle fareyi saga sola hareket ettirdikce sepette saga sola hareket
eder.

Yandaki kod blogunda Yesil bayraga tiklandiginda y degeri -150 olur.

Surekli olarak elmanin x konumu farenin x konumu olur.

X konumunu  farenin x1i



MBLOCK iLE MBOT KODLAMA DERS NOTLARI

1. HAFTA
%+ Panda Kuklalarina Tiklandiginda Haber Salinacak Bu Haberi Alan Mbot’un Ledi Yanacak.
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Yukaridaki kod blogu yesil panda kuklasina tiklandiginda Yesil ledi Ac iletisini yayinlar. 2 saniye boyunca
Yesil Led Agildi mesajini verir.
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Yukaridaki kod blogu pembe panda kuklasina tiklandiginda Pembe ledi Ag iletisini yayinlar. 2 saniye
boyunca Pembe Led Acildi mesajini verir.
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Yukaridaki kod blogu Pembe Ledi Ag iletisini aldiginda mBot’un ledini Pembe olarak gosterir.
Yesil Ledi Ag iletisini aldiginda mBot’un ledini Yesil olarak gosterir.

Yesil bayraga tiklandiginda ledler s6ner, yanmaz.



2.HAFTA

= Ambulans Siren Lambasi.

bosluk * tusu basilinca

surekli tekrarla

o defa tekrarla

&6 LED sol v renk goster Cﬁ) 0.05 EEELLWS

@ sn bekle

>
o defa tekrarla

&% LED sag ¢ renk goster (:‘ \? saniye

@ sn bekle

Yukaridaki kod blogu bosluk tusuna basilinca ¢galismaktadir.
5 defa mBot’un sol Ledi mavi renkte 0.05 saniye yanar ve soner. Soniik olarak 0.1 saniye bekler.

Ardindan 5 defa mBot’un sag ledi 0.05 saniye yanar ve soner. Sonlk olarak 0.1 saniye bekler.

Bu islemleri siirekli tekrarlar.



3. HAFTA

Klavye ile Mbot Kontrolii

bosluk * tusu basilinca asagi ok v tusu basilinca

&6 hareketi durdur &2 gerigite @ % guicte

yukari ok ¥ tusu basilinca sag ok v tusu basilinca

&2 ilerigit @ % glcte 0 sagadon e @ % glcte

sol ok v tusu basilinca h » tusu basilinca

&% soladonw @ % gucte &% nota C4 v cal vurus

Yukaridaki kod blogunda Yukari ok tusuna basildiginda ileri git kod blogu ¢alisir ve mBot ileri gider.
Asagi ok tusuna basildiginda geri git kod blogu calisir ve mBot geri gider.

Sag ok tusuna basildiginda saga don kod blogu calisir ve mBot saga doner.

Sol ok tusuna basildiginda sola dén kod blogu caligir ve mBot sola doner.

h tusuna basildiginda mBot’un buzzerindan c4 nota sesi gelir.

bosluk tusuna basildiginda hareketi durdur kod blogu ¢alisir ve mBot hareket etmez, durur.



4. HAFTA
% Panda Sayiyor Uygulamasi

Gorinim
o tiklandiginda
Gaster
sayac v i @ yap
Hareket

yerlesik diigme basildiginda basildi »

sayac v i o ile degistir
E] .l l. EE: o o Algllanlynr

sayaci goster » |iletisini yayinla
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mBot @!@

Yukaridaki kod blogunda yesil bayraga tiklandiginda sayac degiskeni sifir olur.

mBot’un yerlesik diigmesine basildiginda sayag degiskenini 1 arttirir. Sayaci goster iletisini
yayinlar.C4 notasi calar.

sayaci goster v

Gorandm

Ses

gl=mm e Q@

Aygrtlar Kuklalar Arkaplan Kontrol

iletisini aldigimda

sayac de

Kukla .
% Panda Algilama
Panda

X Y &

Yukaridaki kod blogunda Panda kuklasi sayaci goster iletisini aldiginda sayag¢ degiskenini gosterir.

10



5. HAFTA
=% Karanlkta Kirmizi Isik Yakan Mbot Uygulamasi

L L g

Gorunuam

. mBot(mcore) basladiginda
Géaster sk v i a yap
-
. stirekli tekrarla
Hareket stk * i &% sk algilayia  yerlesik v isik siddeti  yap
. eger sk < ise
Algil —
[] -l I. EEE o o graner & LED hepsi v renk géster'___i__f
. degilse
Aygrtlar Kuklalar Arkaplan Olaylar & yak hepsi v 1gigmi karmizi o yesil o mavi ° renkte
: [
n ¢ - Kontrol
mBot e#@
.= @
- ar D Islemler

Yukaridaki kod blogu mbot(mcore) basladiginda yani mBot acildiginda calismaya baslar.
Isik degiskenini sifir yapar.

Surekli olarak 1sik siddetini dlcer ve 1sik siddeti degiskenine atar. Isik siddeti 500’ln altina dustiglinde
kirmizi led yanar. Isik siddeti 500 ve Ustii oldugunda led yanmaz.

Hareket

. tiklandiginda
Gorindm
strekli tekrarla

. iIsik de

Ses

d=mm = Q@

Ayqgrtlar Kuklalar Arkaplan Kontrol

X
Kukla .
% Panda Algilama

Pand
anda X v B

2

Yukaridaki kod blogunda panda kuklasi stirekli olarak isik degiskenin degerini ekranda gosterir.
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6. HAFTA

Gordnum

Gaoster
Hareket
r ™ 1 -mn Algilaniyor
o) B
Ayaitlar Kuklalar Arkaplan Olaylar
‘ ' - Kontrol
mBot 3@
.—. Islemler
= Avaitiniza badlanivor &

Engelden Kagan Mbot Uygulamasi

mBot(mcore) basladiginda

mesafe v i o yap

strekli tekrarla

mesafe v i & mesafe algllayiar giris3 * mesafe(cm) yap

eger mesafe < @ ise

& hareketi durdur

& geri git @ % glcte ° saniye

& saga don @ % glicte o saniye
degilse
&% ileri git v @ % giicte

Yukaridaki kod blogu mbot(mcore) basladiginda yani mBot acildiginda ¢calismaya baslar.

Mesafe degiskenini sifir yapar.

Sarekli olarak engele olan uzakhgi 6lcer ve mesafe degiskenine atar. Mesafe degiskeni 20 cm’in altina
diustiigiinde hareket durur. Mbot 1 saniye geriye gider ve 1 saniye saga doner.

Mesafe degiskeni 20 cm ve lizerindeyse ileri gider.

Hareket
. tiklandiginda
Gordndm
surekli tekrarla
. mesafe de
Ses

O

Olaylar
o mnas QQ

Aygitlar Kuklalar Arkaplan Kontrol

Kukla .
% Panda Algilama

Panda
X v [

Yukaridaki kod blogunda panda kuklasi stirekli olarak mesafe degiskenin degerini ekranda gosterir.
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7. HAFTA
%+ Kizil Otesi Kumanda ile Mbot Kontrolii

. Bir Blok Olustur 5
Gorunam mBot(mcore) basladiginda
stirekli tekrarla
t u =
Géster eger & Kizilétesi kumanda yukani v basildi?
L] —
. & LED hepsi v renk goster ()
Hareket & ileri git v @ % giicte
. degilse
- = m . o o Algilantyor edger & Kizilotesi kumanda asa@ v basildi?
kd [
. & LED hepsi v renk goster .
Aygrtlar Kuklalar Arkaplan Olaylar & gerigitv @ % giigte
. degilse
- L ) =
< Kontrol eger &% Kzilotesi kumanda sol v  basildi?
e.2 —
G-E ® & LED sol v renk goster (@)
s islemler &% soladon v @ % giicte
° degilse
Aygitiniza baglaniyor . : :
ekle ) eger & Kazldtesi kumanda sag » basildi? ise
Degiskenle
Cihaz nasil kullanilir? &% LED sag v renk gister C>
Blnﬁrlm B safadon e @ % giicte
degilse
&% yak hepsi » 151G kirmizi o yesil o mavi o renkte
&8 hareketi durdur
Mod anahtan (2)

Yukaridaki kod blogunda Kizil Otesi Kumandanin yukari tusuna basilirsa Mavi Led yanar ve ileri gider.
Yukari tusuna basilmaz asagi tusuna basilirsa Beyaz Led yanar ve geri gider.

Yukari ve agagl tusuna basiimaz sol tuga basilirsa Turuncu Led yanar ve sola doner.

Yukari, asagl, ve sol tusuna basilmaz sag tusa basilirsa Turuncu Led yanar ve saga doner.

Yukari, asagl, sol veya sag tusuna basilmaz ise Led soner ve mBot’un hareketi durur.
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Calisma Sorular

1)

Yukaridaki kusun domuza

ulagmasi(listiine gelmesi)

icin alt tarafta dongii blogu Tekrarla g}l kez tekrarla
kullanilmigtir. Soru isaretli
boliime hangi sayi
gelmelidir?

ilerle

A-) 4 B-) 3 C)2 D-) 1

2-) A Noktasinda duran bir kisi "2 adim glineye, 2
doguya, 1 adim giineye " giderse hangi noktaya
ulagmig olur?

LA a>
&> €3
4 o
A-) 1 numarali noktaya B-) 2 numarali noktaya
C-) 3 numarali noktaya D-) 4 numarali noktaya
K
B ]

3.ved.
Sorulan
yandaki
bloga gore
cevaplayin
1z

3-) Tiklandiginda ekranda ka¢ kez “Merhaba!”
yazisi goriunir?

A-) 2 B-) 3 C)4 D-) 5

4-) Tiklandiginda ekranda kag¢ saniye aralikla
“Merhaba!” yazisi goruniir?

A-) 2 B-) 3 C)4 D-)5

5-) Asagidakilerden hangisi bir problem durumu
olamaz?

A-) Ahmet’in bilisim édevini yaparken elektriklerin
kesilmesi

B-) Ayse uyuduktan 1 saat sonra elektriklerin kesilmesi
C-) Fatma’nin babasi yemek yaparken gazin kesilmesi

D-) Umut'un babasi Utl yaparken elektrigin kesilmesi

6-) Scratch programinda hazirlanan ¢aligmalari
kaydetmek igin hangi meni kullanilir?

A-) Dosya > Bilgisayarina Kaydet
B-) Diizenle > Bir adimhk kurulum
C-) Dosya > Yeni

D-) Paylas > Bu projeyi internette paylas

7-) Asagidaki komut bloguna gore asagidaki
ifadelerden hangisi yanhstir?

saniye boyunca diye konus

<Y

A-) Top karakterine degmiyor ise 1 saniye bekler.

B-) Komutlar Yesil bayrak tiklaninca galisir.

C-) Top karakterine degiyor ise 1 sn bekler ve konusur.
D-) “Yakala” konugmasi 2 saniye siirer.

8-)

tklandiginda

'I ile arasinda rastgele bir say iiret’ diye konus

Bu kod galistirildiginda ekranda hangi sayi goziikmez?

A)3 B)S C)8 D) 11
14



9-) Kedi karakterinin sola dogru gitmesi i¢in hangi
kod blogu kullaniimahidir?

A-) B-)

y'yi dedgistir

C-) vy degistir D-) ='i degistr

10-)Scratch programinda karakterin girilen
saniyede girilen x ve y koordinatina gitmesini
saglayan blok asagidakilerden hangisidir?

A) saniyede x: ¥: [iJ konumuna gidin

) x: L) v m konumuna gidin

) x'i degistrin

'|_.r'1_.ri yapin
D-) o

B

11-)Yandaki resimde

* karakterimiz koordinat
diizleminde (-80,-50)

koordinatlarina gittiginde,

sekilde belirtilen

rakamlardan hangisinin

oldugu bolgede yer alir?

A-) 1 B-) 2 C-) 3 D-) 4

12-) Asagidaki gibi karakterimizin soru sormasi igin hangi
komut kullanilir?

Baskentimiz
neresidir?

€

;’2’1

A) Kontrol’den bosluk

B)
Algilama’dan

C)
Goranim’den

D)
Operatorlerde
n

13,14 ve 15. sorular asagidaki sekle gore cevaplayiniz.

o0 I

1 2

LY
(4]

Kukla Isim -— x x I v ¥

13-) Kag numarali simge programi durdurur?
A-) 4 B-)3 C-)2 D-)1

14-) Kag numarali simge sahneye dekor ekler?
A-)4 B-) 3 C-)2 D-)1

15-) Kag numarali simge sahneye kukla ekler?
A-) 4 B-)3 C-)2 D-)1

¥

®

“Yukaridaki scratch programinda yapilan bir oyunun
ekran gérintist verilmistir. Oyunda sol (stte
bulunan bécek

(-182,-153) noktasindadir. Bécek kenar cizgilerine
dokunmadan ortada bulunan elmaya, ulasmasi
gerekmektedir. Eger bbécek kenar cizgilerine
dokunursa oyun bastan yani (-182,153) noktasindan
baslamaktadir. Eger bdcek elmaya ulagabilirse
bécegin lstiinde ¢ok lezzetli balonu ¢ikmakta ve
elma kaybolmaktadir.”

Yukarida anlatilan oyun kurallarina gére 16,17,18.
sorulari cevaplayiniz.
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16-) Bocek kenar gizgilerine dokundugunda hangi
kod blogu calismaktadir?

A ) m siirekli tekrarla

eger &% ultrasonic sensor girig3 * distance(cm) = @ ise

Kenarda ise, ziplatin

B_) . & hareketi durdur
& geri git @ % glicte o saniye
C-) 2 @ o @ AELAT e &t saga don @ % glicte o saniye
degilse
D-) B degistirin & ilerigity @ % gicte

17-) Bocek elmaya ulastiginda elma kayboluyorsa
elma icin hangi kod blogu ¢alisiyordur?

A-) g 19-) Yukaridaki kod bloguna gore asagidakilerden

hangisi yanhstir?
B-) A-) Kod blogu stirekli calismaktadir.
B-) Mcore basladiginda ¢alismaktadir.
c-) C-) Engele olan uzaklik 20 cm den az ise ileri gider.

D-) Engele olan uzaklik 20 cm den az ise hareketi
D-) m durdur, 1 saniye geri gider ve 1 saniye saga doner

18-) Bocek elmaya ulastiginda bocegin ustiinde gok
lezzetli yazmasi igin hangi kod blogu kullaniimigtir?

»)

B _) tiklandiginda

&% basildi v yerlesik diigme basildiginda?  olana kadar bekle
R i yabizaryor murd vtk

& LED hepsi v renk goster ()

D) @ v

20-) Yukaridaki kod bloguna gore asagidakilerden
hangisi yanlistir?

A-) Blok yesil bayraga tiklandiginda calismaktadir.
B-) Yerlesik diigmeye basilana kadar led yanmaz.
C-) Kod Blogu yerlesik digmeye basildiktan sonra
surekli tekrarlar

D-) Led 1 saniye yanar, 2 saniye sonik bekler.
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CEVAPLAR

1) A
2) D
3) D
4) B
5) B
6) A

A

D
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Temel Elektronik Devre Elemanlari

:{I I"rl Direng: Direng kelime manasi olarak, bir seye karsi gosterilen zorluk anlami
tasimaktadir. Teknik anlamda potansiyel enerji bakimindan yiiksek olan elektronlarin iletken lizerinden bir
ortamdan farkl bir ortama hareketi esnasinda iletkenin bu kuvvete karsi koydugu duruma direng denir.
Birimi ise Ohm’dur. R harfi ile gosterilmektedir.

Wi

LED: “Light Emitting Diode”, Isik Yayan Diyot, Yari iletken, diyot temelli ve 151k
q i q yayan bir elektronik devre elemani olarak tanimlanir.
.

RGB LED: Kirmizi, yesil, mavi (Red, Green, Blue) renklerindeki 3 adet ledi
) icerisinde barindiran Ledlere RGB led denir. Bu (¢ rengin farkli oranlarda karistirilmasi ile her

o

rengi elde edebiliriz.

Breadboard: Devre tahtasi kullanilarak projeler lehim yapilmadan kolayca
hazirlanabilir. Genelde devre tahtasina elektronik bilesenlerin yerlestirilmesiyle elektronik
devreler calisir duruma getirilir. Devre tahtasinin tizerinde birbirine baglantili olan paralel
hatlar bulunur. Sol ve sag yanlarda bulunan ve dikey olarak uzanan kirmizi ve mavi hatlar
genelde gerilim baglantilari igin kullaniimaktadir. Kirmizi hatta volt (+), mavi hatta ise
toprak hattini (—) baglayip daha sonra devrenizin diger bélimlerinde bu hatlar Gzerinden
gerilimlere ulasabilirsiniz. Devre tahtalari degisik boyutta olsa da temel 6zellikleri aynidir.
ihtiyaciniza ve kurmak istediginiz devrelerin boyutlarina gére degisik tipte devre tahtalari

mevcuttur.

Jumper (Atlama) Kablolari: Devre tahtasi ile yapilan farkh uygulamalarda
kullanabilecek kablolardir. Kablo gesitleri bakimindan, iki ucu erkek, iki ucu disi ve bir ucu
disi bir ucu erkek olan jumper kablolardir. Uygulamadaki kullanima gore devreyi
tasarlarken hepsinden de faydalanilabilir

Buton: Basili olmadiklari siirece devrenin agik kalmasini saglamasiyla akim
gecisini engelleyen devre elemanlaridir. itme seklinde tizerine basiimasiyla makine veya
yazilimlardaki bir géreve ait stireci baslatir. Arduino, kumanda vb. devrelerde, devrenin
calismasinda ve kontrollini saglamada temel bir gecis mekanizmasidir. Butonlarin pek
cok cesidi bulunsa da itme seklinde ve uygulanan kuvvet karsi koyarak tepki veren yay
sistemini olusturur.

Potansiyometre: Degeri elle ayarlanabilen
imj ; l direnclerdendir. Direnc ile ayar yapilabilen bircok devrede
2, E R t " kullanilmaktadir. Pot olarak da adlandiriimaktadir. Pot devrede
._ : % ’{?\ ’ q & akimi sinirlanmasi veya gerilimi bolmesi icin kullanilir.
0‘ 2 .‘3 4 ‘Q %‘ Potansiyometrede 3 adet bacak bulunmaktadir. En dista
e < b bulunan terminaller potansiyometre icindeki direng elemanina
Jokdl. 010 Petensiyomaite v bacaidannin gosferimi veigeshier ait ug noktalari gosterir. Ortada bulunan bacak ise icerideki

hareketli kontagi gosterir. Genellikle potansiyometrede ortada donmek lizere olan bir diizenek bulunur.
Bazl potansiyometrede ise kayan kizagi animsatan bir hareketli diizenek bulunmaktadir. Potansiyometrenin
distaki bacaklarina DC gerilim uygulanmaktadir. Ortada bulunan uc (bacak) ve negatif uctan ise cikis
alinmaktadir. Sekil 1.16’da GND (toprak), Data (veri ) ve VCC (besleme gerilimi) bacaklarindan olusan
potansiyometre resmi ve farkl potansiyometre cesitleri verilmistir.
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Sensor Cesitleri

LDR (Isiga Duyarh Direng): Isigin rengine ve siddetine duyarli direncler olarak
tanimlanmaktadir. Uzerinde pek ¢ok tipte 1sik algilayicisi bulunmaktadir. LDR 1siga duyarli
(. direng olarak tanimlanir. Ortam veya Ulzerine disen 15181 algilayan ve 1518In siddetine gore
direng degerlerinde degisiklik meydana gelen pasif devre tanimlanir

HC-04 Mesafe Sensorii: Ultrasonik ses olarak tanimlanmaktadir. Ses dalgalarinin
siniflandirmasinda 20KHz — 1GHz arasindaki ses sinyalleridir. Mesafe sensoéri mesafe veya
seviye 6lciimu gerektiren durumlarda kullanilmaktadir. Ultrasonik sensériin 4 adet pini
bulunmaktadir. Bunlar Vcc (besleme gerilimi), Trig, Echo ve Gnd (toprak) pinleridir. Trig
pini devrede ¢ikis ylizeyinden dalganin salinmasini saglar. Echo pini ise giris ylzeyine
yansiyan dalganin ulastigini mikrodenetleyici karta haber vermektedir. Trig ve Echo pinleri
ile ses sinyali gdnderip alma islemi yapilarak aradaki mesafeyi hesaplar

Ates Algilayici Sensor: Sensor karti 760 nm - 1100 nm arasindaki dalga boyuna sahip atesi
tespit etmek amaciyla kullanilmaktadir. Uzerinde bir adet IR alici barindirir. Uzerinde 4 adet pin
bulunmaktadir. Bunlar DO (dijital), AO (analog), VCC (besleme), GND (toprak)’dir. Oramdaki
verileri DO veya AQ pinleri araciligiyla alabilmektedir

Hareket Algilama Sensorii: Cisim hareketi algilamak amaciyla kullanilan bir modaldir.

' /i icerisinde IR sensér bulunmaktadir. Yapilan calismaya gore tizerinde bulunan
’. ﬁ‘ potansiyometreleri bir tornavida araciliglyla ayarlayarak hassasiyeti ve 6l¢cim mesafesi
ol ¥ ayarlanabilir. Dijital ¢ikis veren bir sensérdiir. Uzerinde 3 adet pin ve 2 adet ayar fonksiyonu

bulunmaktadir.

Ses Sensorii: Ses dalgalarini elektrik sinyallerine donistiirmek amaciyla bir kapasitif
mikrofonu (50Hz-10kHz) ve bazi islem devrelerini birlestiren bir devre elemanidir. Hava
basincinda bulunan farkliliklari saptar ve bunlari elektrik sinyallerine dénustlrerek ¢alistirir

—_— Su Seviye Sensorii: Suyun seviyesini 6lcmek amaciyla kullanilir. Analog veri Uretir ve 3-5V
arasinda besleme ile ¢alisabilmektedir. Uzerinde GND (toprak), VCC (besleme) ve S (sinyal)
Eitl pini bulunmaktadir. Analog pinden gelen degerlere gore su seviyesinin miktari

belirlenmektedir

DHT 11: Ortamdaki sicaklik ve nem degerlerini algilayarak, sinyal cikisi veren sensorddir.
DHT11 sekiz bit mikroislemci icerir. Ortamdaki havayi 6lcmek amaciyla bir kapasitif nem
sensori ve bir termistor kullanmaktadir. 0 ile 50 °C arasinda 2 °C hata payi ile sicaklik dlcer ve
20-90% RH arasinda 5% RH hata payi ile nemi de 6lgebilmektedir
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Arduino Nedir?

Arduino Ne ise Yarar? |

Arduino kolay bir sekilde gevresiyle etkilesime girebilen sistemler tasarlanabilir agik kaynakli bir gelistirme
platformudur. Bu yizden kullanici istedigi sekilde diizenlemeler yapabilir.

e Arduino kitUphaneleri sayesinde kolaylikla programlanabilir.

e Analog ve dijital girisleri sayesinde analog ve dijital veriler islenebilir.

e Sensorlerle galisabilir oldugundan sensoérlerden gelen veriler kullanilabilir.

e Dis diinyaya ciktilar (ses, 151k, hareket, yazi, resim vs.) Uretilebilir.

e Kartile robotik ve elektronik uygulamalari kolayca gergeklestirilebilir.

e Arduinoda kullanilan programlama dili basit oldugundan, ¢ok sayida kaynak bulmak mimkdnddr.

e Yazilimlari Gcretsiz olarak indirilebilir ve Mac OS X, Windows ve Linux destegi bulunmasindan dolayi

isletim sistemi uyum problemi yasanmadan uygulama gelistirilebilir.
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Hafta 1: Siirekli Yanip Sonen Led Uygulamasi

Sdreli led yakma

® ® 0 0 0 0 9 0 0 0 0 P O O
® & ¢ 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0o
® 0 ¢ 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 000
® © & & 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0O
® © © 0 ® 0 9 0 0 0 0 0 0 0 0
L I B I R B B D B B IR B DR DR B B B D B DR B DR D D D I B B B B D D R D B R B D D R D B R B D R B B B R B B
® ® 0 0 9 9 0 9 O P PSSP YOS YEY YYD OO
® © 0 9 9 9 9 0 O O O O P SOOI S SYSY ONYOD
L B B B D B I R R D D DR D B DR R DR B DR D D DR DR R D B B B B D D B B D D D D B B B R B D B D R D B R B B R
® 9 0 0 0 9 9 0 0 0 0PSO SOOI OSSOSO OO POY OO OSSO O
® o o 0o o e o ° o 0 ® o 0 0o o e o o o o o o o o o e ¢ o o 0 e o L ® o o 0 0 e o o 0o o o o o o o
® o o o 0 e e o 0o 0 ® o o 0o 0 ® o o o 0 e o o o 0 ® e o o 0 ® o o 0 0 e o o o 0 ® o o o 0 e o o o 0

fritzing

9 nolu dijital pini ylksek yaptigimizda 9 nolu dijital pinden 5V gikisi olur ve led Yanar.

0.5 saniye yandiktan sonra 9 nolu dijital pini diislik yaptigimizda 9 nolu dijital pinden 0V c¢ikisi olur ve led
soner. 1 saniye boyunca led yanmaz.

Bu kod blogu siirekli tekrarlanir.

Yani led stirekli olarak 0.5 saniye boyunca yanar, 1 saniye boyunca soniik bekler.
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Hafta 2: Trafik Lambasi

Trafik
lambasi

©0 dijital ayarla pin e gllas disik uygulamasi

) (UNO

B0 dijital ayarla pin e gilas disik v

©@ dijital ayarla pin m gl  diisiik »

©0 dijital ayarla pin o cikis  yiksek v

©0o dijital ayarla pin B gl digiik »
©a dijital ayarla pin 9 cikas  disik v

©0 dijital ayarla pin m gikis  yiiksek »

yiksek »

©0 dijital ayarla pin o gikis disak -

©0 dijital ayarla pin m gkis disik »

Baslangicta 8,9,10 nolu dijital pinleri diislik yaptigimiz icin ledler séner.

e 8 nolu dijital pini yliksek yaptigimizda yesil led yanar ve 6 saniye bekle komutundan dolayi yanik
olarak bekler.

Ardindan 3 kere 0.2 saniye soner ve 1 saniye yanar.

e 9 nolu dijital pini ylksek yaptigimizda sari led yanar 1 saniye boyunca yesil ledle birlikte yanar.

e Ardindan 8 ve 9 nolu dijital pinler disiik yapildigi igin sonerler. 10 nolu dijital pin ylksek yapildig
icin kirmizi led yanar. 5 saniye bekle komutundan dolayi yanik olarak bekler.

e 9 nolu dijital pini yiksek yaptigimizda sari led yanar 1 saniye boyunca kirmizi ledle birlikte yanar.

e Ardindan 9 ve 10 nolu dijital pinler duslik yapildigi igin sonerler.

e Bu kod bloklari stirekli tekrarlanir.
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Hafta 3: Bir Buton ile Led Yakmak

Buton ile led

.ﬁn_ammv-"\:lrd) "*-;J*{‘:’f;\f\-' L] . . ® o o 0 0 ® o 0 0 0 ® e o 0 0

DIGITAL (PWM=~)

Arduino”

e e o o 0
e e 0 0 0
e e o 0 0

fritzing

Butona basildiginda 9 nolu dijital pine 5V girisi olur ve orda okunan deger 1 olur.
9 Nolu dijital pinden okunan deger 1 olursa 10 nolu dijital pini yliksek yaptigimizda kirmizi led yanar.
9 Nolu dijital pinden okunan deger 1’den farkliysa 10 nolu dijital pini distk olur kirmizi led séner.

Bu kod bloklari stirekli tekrarlanir.
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Hafta 4: Potansiyiometre ile Led Kontrolii

Potansiyometre
ile led kontrolu

©@ PWM ayarla pin o cikis ©@ Harita ©© analog oku pin (A) o konumundan ( o . )igin { o . )

Not: Analod Pinlerden okunan deger 0-1023 arasi olur.

Pwm Pinlerden okunan deger 0-255 arasi olur.

Led icin Pwm pininden cikis degeri 255 olarak verirsek led en parlak yanar, O degeri verirsek led
soner.

Pwm Pin cikisi 255 e yaklastikca parlakhk artacaktir.
Potansiyometrenin kolunu degistirdikge analog A0 pininden 0-1023 arasi deger okunur.

Kod blogunda

e 5 nolu pwm pinine gikis degeri olarak Analog AO pininden 0-1023 arasi okunan degeri, 0-255
arasi degere degistirerek atiyoruz. Bu kod blogu sirekli calisiyor. Potansiyometrenin kolunu
saga sola cevirdikce ledin parlakhigi degisiyor.
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Karanlikta yanan
lamba uygulamasi

oL a m

Rxmm Arduino”

uZ>Z2Z28 oamnmzuw
®E Ad G865 T QLT Q ® 0o 0 00 ® o 0o 00

Hafta 5: Karanlikta Yanan Led Uygulamasi

e i PRI RS R T ® o 0o 0 0 ® o 0 0 0 ® o 0o 00 ® o o 00 e o o

Assssvesssrsssiioecssorsers
sevveeveeveseessmijiifevesvess

® o0 0 0 0 0 0 00 0 0 0 o o e o o ® o o 0o 0 0 0
lle © o o o o o o 0o 0 0 0 o e e e o 0 ® o o 0 0 0 0

—BuEge v ¢ o ¢

.
.
.
.
.

fritzing

LDR: lizerine diisen 151k siddeti arttikca sahip oldugu direnc degeri azalir, 151k siddeti azaldik¢a sahip oldugu

direnc degeri artar.

Devrede LDR (izerine diisen isik siddeti arttiginda A0 Analog pininden okunan deger 1023’e yaklasir.

Isik siddeti azaldiginda AO Analog pininden okunan deger 0’a yaklasir.

Kod Blogunda

e Analog AO pininden okunan deger 150’den kiictikse 9 nolu dijital pin ylksek yapilir ve led yanar.

150’den kiglikse degilse led séner.

Bu kod blogu strekli tekrarlanir.
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Hafta 6: Alkisla Yanan Led Uygulamasi

Ses sensoru kullanimi
(Out pin=A0 pini)

fritzing

e

T

©Q dijital ayarla pin o gikas  yiksek

©Q dijital ayarla pin o gikas disiik *

Not: Ortamdaki sesin siddeti arttikca AQ analog pininnden okunan, ses sensoriinden gelen deger artar ve
1023 degerine yaklasir. Ortamdaki ses siddeti azaldikca AO analog pininnden okunan deger 0’a yaklasir.

Kod Blogunda
e Analog AO pininden okunan deger 150’den bliyikse 9 nolu dijital pin yiksek yapilir ve led yanar.
150’den biylikse degilse led soner.

Bu kod blogu strekli tekrarlanir.
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Hafta 7: Potansiyometre ile RGB LED Kontrolii

® o 0 0 0 0 0 0 e e e
® o 0 0 0 0 0 0 e e e
@ o 0 0 0 0 0 0 00 e
@ o 0 0 0 0 0 0 e 0 0
¢ o o 0 0 0 0 8 e e

® S 8 e e e E e e e e e

..
..
LI T I I I I T I O O I I BN TR IR A R
..
LRI T I B . . ® e 0 0 0 0 0 0 0 e e

LI LI . . LI * o 0 0 0
LI . . LI * o 0 0 0

fritzing

ey
©O PWM ayarla pin @) s
©® PWM ayaria pin @) cias @)
©0 PWM ayarla pin @) cios @)
\

@ < ©0 analog oku pin (A) e ve ©@ analog oku pin (A) o < @

©0 PWM ayarla pin o gikis o
©@ PWM ayarla pin @ glkis @
©@ PWM ayarla pin o glkis o

\
©0 PWM ayarla pin o gikis o
©0 PWM ayarla pin m cllas o

©@ PWM ayarla pin o gllas @

- —

|

Kod Blogunda; Analog A0 pininden okunan deger 350’den kuiglikse;

9 nolu PWM pini 255 degerine ayarlanirken, 10 ve 11 nolu PWM pinleri O degerine ayarlanir ve RGB
LED mavi yanar.

Analog A0 pininden okunan deger 350’den biiylik 700’den kiglkse;

10 nolu PWM pini 255 degerine ayarlanirken, 9 ve 11 nolu PWM pinleri 0 degerine ayarlanir ve RGB
LED yesil yanar.

Analog A0 pininden okunan deger 700’den biyiikse;

11 nolu PWM pini 255 degerine ayarlanirken, 10 ve 9 nolu PWM pinleri 0 degerine ayarlanir ve RGB
LED kirmizi yanar.

Not: 9,10,11 nolu PWM pinlerine 0-255 arasinda farkh degerler verilirse, farkli renklerde
yanacaktir.
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Hafta 8: Yangin Alarmi Uygulamasi

Tx . A
rxmm Arduin

N
o .
|
rcy -
\,_5_/'

©a dijital ayarla pin o cikag

©@ dijital ayarla pin e cikag

©@ dijital ayarla pin o cikig

©@ dijital ayarla pin e cikig

©0o dijital ayarla pin o gllas disik »

o0 dijital ayarla pin e gikis disik v

fritzing

Yangin Sensoriine cakmakla alev yaklastirilirsa bagh oldugu
dijital pinden 0 degeri okunur.

Kod Blogunda

° 5 Nolu Dijital pinden okunan deger O ise;

9 nolu dijital pin yiksek yapilir kirmizi led yanar.

5 nolu dijital pin yliksek yapilir buzerdan ses cikar.

0.1 saniye suiresince led yanar buzer ses ¢ikarir ardindan;
9 nolu dijital pin dislik yapilir kirmizi led séner.

5 nolu dijital pin distk yapilir buzerdan ses ¢ikarmaz.
0.2 saniye suresince led yanmaz buzer ses ¢ikarmaz

Bu kod blogu 5 defa calisir. Yani 5 defa led yanip sénerken,
buzzer da ses cikarip susar.

° 5 Nolu Dijital pinden okunan deger 0 degilse;

9 nolu dijital pin dislik yapilir kirmizi led séner.

5 nolu dijital pin dislk yapilir buzerdan ses ¢ikarmaz.
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Hafta 9: LCD Ekrana Mesafe Yazdirma

|5

LCD ekrana
mesafe yazdirma
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fritzing

0x27 »+ adresli 16 x 2+ LCD ekram baslat
0x27 = adresli ekrani temizle
0x27 = adresli ekranin isigini ag *

mesafe v i o yap

surekli tekrarla

mesafe ¢+ i yuvarla ©® mesafe algilayici @ tetik pini @ okuma pini  yap

12C | Ox27 » adresli ekranda satir 1 » sutun 1 » konumuna ©© [ mesafe ' dondstirilen tamsayi v [ yaz

Not: 12C eklentisi eklenmelidir.
Kod Blogu,
Surekli olarak mesafe sensoriinden engele olan uzakhk okunur ve LCD ekrana yazdirilhr.
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Hafta 10: Mesafe Sensorii ile Park Sensorii Projesi

M a;n o= om -
[} 1 a
]

DIGITAL (PUN=

ANALOG IN‘.’
u )

fritzing
mesafe v i e@mesafealgllayla@teﬁkpini@okuma pini  yap
Kod blogunda,
©O@ PWM ayarla e cikis @
O B e Mesafe sensoriinden okunan deger 5’ten kiiclkse led parlak
o0 PWM ayaria @) ks @ Yanacak, buzerdan ses ¢ikacak 0.02 saniye boyunca siirecek, sonrasinda
00 sayisal giris ayaria @) akis disik v led sonlip, buzerdan ses ¢ikmayacak.
e Mesafe sensériinden okunan deger arttikca degerine gore ledin
oo Pwi ayaria @ cios QD) parlakhgl ve yanma siresi ile buzerdan ses gelme siiresi artacak.

©0 sayisal giris ayarla e cikis yiksek v

©0 sayisal girig ayarla e cikis disgik v

©@ PWM ayarla e cikis @

©O sayisal girig ayarla e cikis yiiksek

©® PWM ayarla e gikig o

©Q sayisal giris ayarla e ckis dusik v

©® PWM ayarla e gikig @

©0 sayisal giris ayarla e cikis yiksek v

©0 sayisal girig ay: e cikis disik v

mesafe > @
©O@ PWM ayarla e cikis o

©0 sayisal girig ayarla e cikis disgik v
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Hafta 11: Hareket Sensorii ile Alarm Uygulamasi
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stirekli tekrarla
eger  ©o@ Dijital pin ckuma e
@ cefa tekrarla
0@ sayisal giris ayarla o cikas  yiiksek »

&0 sayisal giris ayarla @ cikis yiksek »

sn bekle

©0@ sayisal giris ayarla o ckis disiik »
Q@ sayisal giris ayarla @ cikis dilsiik »

sn bekle

S

degilse
©@ sayisal giris ayarla o cikis disiik »

©O sayisal giris ayarla @ cikis disiik »

Not: Hareket Sensori bir hareket algiladiginda bagl
oldugu dijital pinden 1 degeri okunur.

Kod blogunda,
e 2 nolu dijital pinden okunan deger 1 ise;

9 nolu dijital pin yliksek oldugu icin buzerdan ses
cikar,

10 nolu dijital pin yiksek oldugu icin kirmizi led
yanar. 0.07 saniye boyunca led yanar, buzer ses
cikarir. Ardindan

9 nolu dijital pin diistik oldugu igin buzerdan ses
¢ctkmaz,

10 nolu dijital pin duslik oldugu kirmizi led soner.

0.03 saniye boyunca led yanmaz ve blizer ses
¢ikarmaz.

e 2 nolu dijital pinden okunan deger 1’den
farkliysa;
9 nolu dijital pin diistik oldugu igin buzerdan ses
¢tkmaz,

10 nolu dijital pin disik oldugu kirmizi led séner.
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@0 dijital ayarta pin (EJ) clog yiksek v
@0 dijital ayarta pin () clog yiksek v

jital ayaria pin Q) ks
e dijital ayaria pin {§ kg
e dijital ayaria pin ) kg

e dijital ayaria pin @) qks
e dijital ayarta pin @) qks
ital ayara pin 'al ik

= dijital ayara pin 'n' ik
o dijital ayaria pin () qlog

ijital ayaria pin ) sk
2 dijital ayarta pin () aks
=& dijital ayarla pin @) sk

& diital ayaria pin () ploy
& diital ayaria pin () qloy
& diital ayaria pin () ploy
dijital ayaria pin () oy
dijital ayaria pin () oy
& diital ayaria pin () ploy

&0 dijital ayarks pin n ging
&0 dijital ayarks pin a ging
o0 difital ayaria pin ) ciog
dijital ayarks pin . giloy
dijital ayarks pin a giloy
dijital ayaria pin n iy
&0 dijital ayarks pin a ging

&a dijital ayaria pin a ping  yilieook -
| ayaria pin a plng  yilieook -

digital ayaria pin ' plng  yiliook -
digital ayaria pin a ping  yiliook »
&3 dijital ayaria pin a ping  yiliook »

@ dijital ayaria pin @) qiks yllksok ¢
jital ayarta pin @) cikg ylksck v
ital ayaria pirs @) ik ylksek v
< dijital ayarta pin @) qiks yllksok ¢

ital ayaris pin () gk yliksek »
ital ayaris pin () gk yliksek =
©a dijtal ayaris pin () ey ylisek =
ital ayarts pin () gk ytiksek =
diftal ayarts pin () iy ylisek =
ital ayarts pin () gk yliksek =

=]

jital ayaria pin ” pkrg yilksek v
1 dijital ayaria pin ) clog yilksek v
o0 dijital ayaria pin ) olog yilksek v

=& dijital ayaria pin @) gk ks =
=& dijital ayarla pin @) gk ks =
= dijital ayarla pin @) gk ks =
= dijital ayarla pin @) gk ks =
= dijital ayarla pin @) gk ks =
=& dijital ayarla pin @) gk plksck =

Hafta 12: 7 Segment Display

G F Com A B

L.
NERR

E D Ccom C DP

Hangi Sayi gosterilsin isteniyorsa

O sayiyi olusturacak harflere bagli olan pinler
yuksek yapilmali

Ornek:

sifir icin A,B,C,D,E,F,G ucuna bagh olan pinler
ylksek yapilmali

1icin B ve C ucuna bagh olan pinler yiksek
yapilmali

3icin A,B,C,D,G ucuna bagh olan pinler yiksek
yapilmali

e e o0 ® o 0 0 0 ® o o 0
. o0 0 00 oo 0 0 0 oo 0 0 0
o o o 0 ® e 0000000
RN ® e 0 0 0 00 0 0 0
2 o o o e 000000 00
o e e ® o 000000 00
* o 0 ® o o 00 0 00 00
* o o 0 ® o o 0 0 0 0 0 0 .
o 0 0 ® ® 0 0 0 0 0 0 0 .
® e o 0 ® o 0 0 0 0 0 e e .
® e o o e 000 0 00 .
. ® o e 00 ® e 0 0 0 ® e 0 00

fritzing
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Hafta 13: Buton ile RGM LED Uygulamasi

Buton ile RGB

led yakma

rxEm Ardu.nb

iidn ® e e 00 * e o 0 e e . o 0 0 0 * e e 0
* e o ® e 0o 0 0 ° e o0 oo e|le e e e e LA

v J
e o o 0 ® o 0 0 0 0 ® o 00 0 0 0 e ® ® 00 0 0 s e * e 0 s 0 0
® e 0 0 0 ® ® o0 0 0 0 ® e o 0 0 0 00 ® e 0 0 0 0
® ® 0 0 0 0 .t.iv.itvbiiouiv\;ccci..f

* o 0o 0 0 * o 0o 0 0

® e o 0 0 o cvi' * e 0 e L
V‘o"ﬁlvlitc 'v'i' " . L
* e o o e o e * e e e e ®

® o 0o 0 * o 0 0

.
® e e 0 0 ® e 0o 0 0 ® e e 0 0 e o 0 0 .
® e e 0 0 8 0 0 .
* e e 0 * o e 0 0 .
* e 0 0 0 L B .
LR 2N 2 .
* o 0 0 o 0 00

® ° 0 0 0 * o 0o 0 0
* o 0 0 L
LA
LR N 3 'G'O * o 0

stirekli tekrarla

eger

©®@ PWM ayarla pin m ckis o
©@ PWM ayarla pin 0 ckis o

eger oo dijital oku pin @) = @) ise

©@ PWM ayarla pin o cikis o
©@ PWM ayarla pin @ cikis
©® PWM ayarla pin 0 ckis o

eger oo dijital oku pin @) = @
©@ PWM ayarla pin e cikis o

| ©® PWM ayarla pin @ cikis o
©® PWM ayarla pin 0 ckis

fritzing

° 7 nolu Dijital pine bagli olan ilk butona
tiklandiginda 7 nolu Dijital pinde 1 okunur ve

9 nolu PWM pin 255, 10 ve 11 nolu PWM pinler 0 oldugu
icin kirmizi yanar

° 6 nolu Dijital pine bagli olan ikinci butona
tiklandiginda 6 nolu Dijital pinde 1 okunur ve

10 nolu PWM pin 255, 9 ve 11 nolu PWM pinler 0 oldugu
icin yesil yanar.

° 5 nolu Dijital pine bagli olan (i¢linct butona
tiklandiginda 5 nolu Dijital pinde 1 okunur ve

11 nolu PWM pin 255, 9 ve 11 nolu PWM pinler 0 oldugu
icin mavi yanar.
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Calisma Sorular

o ile m arasinda rastgele sayi sec¢ de

1-) Yukaridaki bloga gore hangisi dogrudur?

A-) Tiklandiginda ekranda 1 ile 10 arasinda bir sayi1 goruldr.
B-) Tiklandiginda ekranda 20 sayisi gorilebilir.

C-) Tiklandiginda ekranda 1 ile 100 arasinda bir sayi goralr.
D-) Tiklandiginda “Merhaba” yazisi gorulir.

©@ Dijital pin okuma o

2-) Yukaridaki kod bloguna gore asagidakilerden hangisi dogrudur?
A-) D9 digital pininden okuma yapar.

B-) AO sayisal pinini yiksek yapar.

C-) AO Analog pininden okuma yapar.

D-) D9 sayisal pinini yliksek yapar.

©0@ dijital ayarla pin o ckis diisiik »

GO sayisal girig ayarla o cikis disiik »

ya da
3 -) Yukaridaki kod bloguna gore asagidakilerden hangisi dogrudur?
A-) 9.digital pinden OV gikisi olur.

B-) 9.digital pine 5V girisi olur.

C-) 9 saniye bekleme yapar.

D-) Kodun sirekli tekrarlamasini saglar.

surekli tekrarla

eger o Dijital pin okuma 9

=@ sayisal giris ayarla m cikag
degilse
== sayisal giris ayarla m cikas

4-) 10. Digital pine bagli olan led ve 9. Digital pine bagli buton icin yukaridaki kod bloguna gore asagidakilerden
hangisi yanhgstir?

A-) Kod blogu siirekli calismaktadir.

B-) Kod blogu Arduino Uno basladiginda ¢alismaktadir.

C-) Butona basildiginda led yanar

D-) 9. Digital pinden okunan deger 1 ise led soner.

5-) Yandaki devre elamaninin adi nedir? m—

A-) Direng

B-) Led

C-) Buton

D-) Jumper kablo



6-) A0 Analog pinine bagli olan sensor ve 9. Digital pine bagl led icin yukaridaki kod bloguna gore asagidakilerden

hangisi yanhstir?

Arduino Uno basladiginda

sltirekli tekrarla

eger ©® analog oku pin (A) o < ise

©@ sayisal giris ayarla e cikis yiiksek w»
degilse

&2 sayisal giris ayarla o cikas dusiik »

A-) Kod blogu sirekli galismaktadir.

B-) Kod blogu Arduino Uno basladiginda ¢alismaktadir.

C-) Led her zaman yanar.

D-) A0 Analog pinden okunan deger 150’den kigikse led yanar.

(7.,8. ve 9. sorulari asagidaki bloga gore cevaplayiniz)

Arduino Uno basladiginda
siirekli tekrarla
eger @ Dijital pin okuma o = o ise
e defa tekrarla
©® sayisal giris ayarla a cikis
©® sayisal girig ayarla m cikig
@ sn bekle

sayisal giris ayarla o cikis dustk =

o
o0

sayisal giris ayarla m cikis  diistik »

@ sn bekle

>
degilse

o2 sayisal giris ayarla o cikas disik w

©2 sayisal giris ayarla m- cikis dusuk »

10. Digital pine bagli olan led, 9. Digital pine bagli buzzer ve 5. digital pinine bagli olan sensor igin

7-) Yukaridaki koda gore sart saglandiginda led kag kere yanip soner.
A-)3 B-) 9 C-) 10 D-)5

8-) Yukaridaki koda gore sart saglandiginda buzzer kag saniye ses cikarir.
A-) 10 B-) 0.09 C-) 0.05 D-)9

9-) Yukaridaki kod bloguna gore asagidakilerden hangisi yanhstir?
A-) Kod blogu siirekli galismaktadir.

B-) Kod blogu Arduino Uno basladiginda ¢alismaktadir.

C-) Butona basildiginda led yanar

D-) 5. Digital pinden okunan deger 1’den farkliysa led séner.
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(10. ve 11. Sorulari asagidaki resme gore cevaplayiniz)

10-) Baliklarin stirekli akvaryumda yizebilmeleri igin
soldaki kod bloguna hangi kod blogu eklenmelidir?

A_) L=10 [=] o =

)

-l-'-.-_-_-‘-‘-‘_‘__
) tklandiginda

B-
D-

11-) Baliklarin hizini artirmak igin ne yapilmalidir?

A-) 2 adim git blogundaki 2 yerine daha biyiik bir sayi yaziimalidir.

B-) 2 adim git blogundaki 2 yerine daha kiguk bir sayi yazilmalidir.

C-) Kenara geldiginde geri don bloguyla 2 adim git blogunun yeri degistirilmelidir.
D-) Tiklandiginda blogu kaldirilmalidir.

12-) Scratch uygulamasinda karakterin diisey hareketi (yukari -asagi ) hangi koordinat diizleminde gésterilir?
A-) ZKONUMU B-) Y KONUMU
C-) X KONUMU D-) Z-Y KONUMU

13-) Kedi karakterinin saga dogru gitmesi i¢in hangi kod blogu kullaniimalidir?
A_) =i degistir B_) vy degistr

) o)

e®@ sayisal giris ayarla o cikis  yiiksek » \CYXEQl © dijital ayarla pin o clkis  ytksek v

14 -) Yukaridaki kod bloguna gore asagidakilerden hangisi dogrudur?
A-) 9.digital pinden 5v gikisi olur.

B-) 9.digital pine 5v girisi olur.

C-) 9 saniye bekleme yapar.

D-) kodun siirekli tekrarlamasini saglar.

©0@ analog oku pin (A) e

15-) Yukaridaki kod bloguna gore asagidakilerden hangisi dogrudur?
A-) DO digital pininden okuma yapar.

B-) AO sayisal pinini ylksek yapar.

C-) A0 Analog pininden okuma yapar.

D-) Seri porta merhaba yazar.

16) - PWM pinlerinden okunan degerler hangi araliktadir?
A-) 0-1023 B-) 0-511 C-) 0-480 D-) 0-255
17-) Analog pinlerinden okunan degerler hangi araliktadir?

A-) 0-1023 B-) 0-511 C-) 0-480 D-) 0-255

37



CEVAPLAR

1) A
2) A
3) A
4) D
5) A
6) C

A

B
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