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Sunusg

Sunus

Bu kitap ortaokul seviyesinde elektronik programlama ve nesnelerin interneti dersini vermek
isteyen Ogretmenler i¢in hazirlanmistir. Bu eserde elektronik programlama ve nesnelerin
Internetine yonelik icerigin nasil verilmesi gerektigi bir model dogrultusunda tasarlanmistir. Bu
is icin GUTUD (Gézle Uygula Tasarla Uret Degerlendir) 6grenme déngiisii temel alinmistir.
Icerigin tamami bu modele gore kurgulanmistir. GUTUD 6grenme dongiisii kodlama
(bilgisayar bilimi) egitimi i¢in gelistirilmis bir modeldir. Bu model robotik kodlama
baglaminda, aralarinda bu kitabin birinci ve {i¢lincli yazarmin da bulundugu, dort kisilik bir
akademisyen grubu tarafindan gelistirilmistir. Kodlama egitiminde igerik ve teknoloji bilgisi
kadar pedagoji bilgisi de énemlidir. Ogretmenler sinifa girdiklerinde ne yapmalidirlar; ders igin
verilecek igerik bilgisi her seyden 6nemli midir; dersi anlatirken en begendikleri 6gretmen gibi
mi anlatmalidirlar; anlattiklar1 derste amag¢ ne olmalidir gibi cevaplanmasi gereken sorular
bulunmaktadir. Gliniimiizde kodlama egitimine yonelik bir ¢ok derste, genel olarak, 6grencilere
bir igerik gosterilir ve 6grencilerin bu igerigi farkli kosullarda yinelemesi beklenir. Bu tiir bir
yaklagim uygun bir 6gretim yaklagimi olmayacaktir. Bu ve benzeri 6gretim ortamlarinda
ogrenciler diisiik seviye biligsel becerilerini kullanirlar ve 6grendikleri bilgileri ihtiyaglari
oldugunda gergek yasam baglaminda kullanmakta sikint1 gekerler. GUTUD &grenme déngiisii
Ogretmenlerin sinifa girdiginde konuyu dersin bagindan sonuna kadar nasil islemesi gerektigini
tarif eder. Bu dongiiniin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme, problem ¢dzme ve takim olarak
calisma gibi ileri seviye becerilerini gelistirmelerine yardimci olacagi diisiiniilmektedir.
GUTUD déngiisii ile &grenciler dgretmenlerinin gosterdigi seyleri benzer ortamlarda
tekrarlayan bireyler olmaktan oteye gegip ekip olarak calisan, diisiinen, tasarlayan, iireten,
problem ¢6zen ve degerlendiren bireyler olarak goriilmektedir.

Ulkemizin kalkinmasi igin teknoloji {iretme yetkinligi yiiksek geng bireyler yetistirmeyi hedef
alan Deneyap Teknoloji Atdlyelerinin egitim modeli kapsaminda 36 ay siire ile iicretsiz olarak
Tasarim ve Uretim, Robotik ve Kodlama, Elektronik Programlama ve Nesnelerin interneti,
Yazilim Teknolojileri, Ileri Robotik, Nanoteknoloji ve Malzeme Bilimi, Siber Giivenlik, Yapay
Zeka, Mobil Uygulama, Enerji Teknolojileri, Havacilik ve Uzay Teknolojileri derslerine iliskin
egitimler verilmektedir. Verilen egitimlerden biri de “Elektronik Programlama ve Nesnelerin
Internetidir.

Kitap 14 hafta siiren bir ders diisiiniilerek olusturulmustur. Her haftaya bir boliim diisecek
sekilde on iki haftalik icerik hazirlanmistir. Ogrenciler dokuzuncu haftadan itibaren proje
konulart ile ilgili yonlendirilebilir. On tiglincli ve on dordiincii haftalar ise tamamen proje
olusturmaya ayrilabilir. Bu sirayr izlemek ve kitabin tamamini kullanmak istemeyen
ogretmenler kitap igerisindeki ilgili boliimleri kendi dersleri i¢in kullanabilirler. Kitapta temel
elektronik devre elemanlari, Arduino mikro denetleyicisi, ArduinoBlocks isimli programlama
ortami, sensorler, robotlar ve nesnelerin interneti konularma deginilmistir. Bu konularin
Otesinde, kitapta Ogrencilerden bu temel bilgileri kullanarak karmasik problemlere ¢6ziim
getirmeleri beklenmektedir.

Bu eser bir referans kitap degildir. Her boliim kendi icerisinde bir biitiinliik olusturacak sekilde
tasarlanmistir. Yeni konular eski konulari icermektedir. Kitapta 6gretmenlerin temel elektronik
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programlama bilgilerinin oldugu var sayilmistir. Fakat yine de kitapta konular temelden ileri
seviyeye gidecek sekilde anlatilmistir. Bu alana yeni girmis 6gretmenler de kitapta anlatilan
konulardan yararlanip kendilerini gelistirebilirler. Bunun yaninda temel programlama bilgisine
sahip ileri seviye ortaokul 6grencileri ve lise 6grencileri de bu eserden faydalanabilirler. Ancak
kendi baslarina bu kitaptan c¢alistiginda zorluk ceken Ogrencilerin bu kitab1 kullanmast
onerilmez. Bu durumda bir 6gretmenden yardim alinmali veya dgrenci yeterli olgunluga erisene
kadar kitap kullanilmamalidir.

Kitap icerisinde kolay gibi goériinen ama aslinda zor olan ve ders esnasinda kisa bir siire
ierisinde ¢dziilemeyecek icerikler bulunmaktadir. Bunun yaninda GUTUD modelinin anlasilip
uygulanmasi da 6n calisma gerektirebilir. Ogretmenlerin isleyecekleri konuyu bir hafta
oncesinden incelemeleri dnerilmektedir.

Sevgili 6gretmenler kitabin size ve iilkemiz 6grencilerine faydali olmasi dilegiyle!




Ogretim Kilavuzu

Ogretim Kilavuzu

ELEKTRONIK PROGRAMLAMA VE NESNELERIN
INTERNETI DERSi OGRETIM KILAVUZU

Diinya genelinde bilgisayar bilimi egitimi ve enformatik egitimi isimleriyle, Tirkiye’de siklikla
kodlama egitimi ismiyle bilgi islemin olusturdugu giiciin egitimde farkli alanlarda kullanildigi bir
doneme taniklik etmekteyiz. Ayn1 zamanda bilgi islemin giiciiniin kendi mecrasinda miihendisligin,
bilimin ve matematigin cesitli alanlarinda robotik, sayisal modelleme, sosyal medya, yapay zeka, insan
genom projesi ve CERN arastirmalari gibi bagliklar altinda kullanildig1 verimli bir donemdeyiz. Fakat
bu gelismeler ile bilgisayar bilimi egitiminde 6nemli bir problem ortaya ¢ikmistir: Bilgisayar bilimi
egitimi nasil verilmelidir? Bu problemin tizerinde yeteri kadar durulmadigini diistinmekteyiz. Gorsel
programlama, elektronik programlama, robotik kodlama, web programlama, metin tabanl
programlama, mobil programlama ve bunlar gibi isimler kullanilarak cesitli dersler ve kurslarin
acildigi, kitaplarin yazildigim gozlemekteyiz. Icerik iizerine yogunlasmak bir dereceye kadar
onemlidir fakat bunun yaninda igerigin pedagojisine ve 6gretimine de odaklanmak gereklidir. Bu bilesen
eksik kaldiginda istenilen verim almamayabilir. Ogretmenler smiflarina girdiginde bahsi gegen konulari
anlatmaktadirlar. Acaba O6gretmenler smifin kapisimt kapattiklarinda nasil bir dgretim yaklagim
sergilemektedir ve hangi diisiinme becerilerini hedeflemektedir? Sadece igerigin verilmesi yeterli
degildir. Ayn1 zamanda dgretimin tasarlanmasi da esas olmalidir. Ogretim sistematik ve biitiinciil bir
etkinliktir. Tim bunlara dayanarak bu kitapta deneyimsel 6grenmeye dayali bir dgretim tasarimi
olusturulmus ve kullamlmistir. Bu tasarim GUTUD &grenme dongiisii, etkinlik tabanli program, spiral
Ogrenme ve esli programlamayi igermektedir.

GIRIS
I¢inde bulundugumuz cagda 6grenme, dgrenenlerin sinif icinde verilen kavram, prosediir ve temel
bilgileri istendigi zaman belirli bir 6lgiide sinav veya baska vasitalar ile yeniden gdstermesi olarak
algilanmamaktadir. Ogrenenlerin 6grendigi kavram, prosediir ve temel bilgileri bagka baglamlara
transfer etmesi ve bu bilgileri kendi amaglar1 dogrultusunda yeniden insa etmesi gerekmektedir. Bu
ama¢ dogrultusunda 6grenenler sadece belirli kavramlar 6grenmekle yetinmemelidir. Bu kavramlari

ogrenirken problem ¢bzme, soyutlama ve kritik diisiinme gibi {ist diizey diisiinme becerilerini de
gelistirmelidir.

Elektronik Programlama ve Nesnelerin Interneti dersinde dgrencilerin temel elektronik, elektronik
programlama ve nesnelerin interneti konularini kavrayip bu kavramlari farkli baglamlarda kullanip ileri
seviye problem ¢ozme etkinlikleri ile ugragmalar1 gerekmektedir. Bu konu bagliklar1 ile sadece belirli
bir mikrodenetleyicinin 6zellikleri, belirli devre elemanlar1 ve sensorlerin kullanimi ve bir kodlama
ortammin kullanilmas: yeterli degildir. Bunun 6tesine gegilerek 6grencilerin bilgi islemsel diigiinme
becerilerinin gelistirilmesi hedeflenmelidir. Cuny, Snider ve Wing (2010) bilgi islemsel disiinmeyi
“Coztimlerin bir bilgi isleme birimi tarafindan etkili sekilde yerine getirilebilecek formda sunulmasi
amactyla problemleri ve ¢oziimleri formiillestirmeyi iceren diisiinme siireci” olarak tanimlamislardir.
Bilgi islemsel diisiinme bir problem ¢6zme siirecidir ve bes bileseni igerir: (i) soyutlama, (ii) algoritmik
diisiinme, (iii) problemi bilesenlerine ayirma, (iv) ¢6ziimil verim agisindan analiz etme ve (v) bir ¢oziimil
farkli baglamlar icin genelleme.
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Ogrencilerin elektronik programlama ve nesnelerin interneti konularmi 6grenmeleri ve bilgi islemsel
diisinme becerilerini gelistirmeleri igin farkli yaklagimlar kullanilabilir. Bu amag¢ dogrultusunda
Elektronik Programlama ve Nesnelerin interneti dersinde iki temel yaklasim harmanlanarak
kullanilacaktir. Bu yaklagimlardan ilki, dersi rehber 6gretmenin anlatimi iizerine kurar. Rehber
o0gretmen konuyu dogrudan anlatabilir, model olarak problemleri nasil ¢ozdiiglinii gosterebilir,
ogrencilerden gosterilen konu ve kavramlari tekrarlamalarini isteyebilir. Bu yaklasimda 6gretmen asil
sorumlulugu alir ve dgrencilere konuyu aktarmayi hedefler. Ikinci yaklasim ise dersi dgrencinin
kesfedecegi sekilde tasarlayip 6grenci merkezli bir 6gretim hedeflemektedir. Buna gore 6grenci siiregte
aktif rol iistlenir. Ogretmen bilgiyi aktarmaktan ziyade, 6grencinin kesfetme veya olusturma siirecinde
ona yardim/rehberlik eden pozisyondadir.

Elektronik Programlama ve Nesnelerin interneti dersinde bahsi gecen iki yaklasim harmanlanarak
GUTUD (Gézle, Uygula, Tasarla, Uret, Degerlendir) dgretim/6grenme déngiisii olusturulmustur.
Dongii adimlar1 6grenci penceresinden isimlendirilmistir. Gozleyen, uygulayan, tasarlayan, lireten ve
degerlendiren 6grencidir. GUTUD 6grenme déngiisiindeki Goézle ve Uygula adimlari derste temel
kavramlarm 6grenilmesi i¢in kullamlacak ve aktarim yaklasimi 6n plana ¢ikaracaktir. Tasarla ve Uret
adimlarinda ise Ogrencilerin verilen temel kavramlari kullanarak ileri seviye zihinsel becerileri
gelistirmeleri hedeflenmektedir. Bu asamada kesfe dayali yaklagim 6n plana cikarilacaktir. Dongiiniin
son adim olan Degerlendir adiminda 6grencilerden 6grenilen konulari pekistirmesi, bu konular1 basitge
giinliik yasam baglaminda diisiinebilmesi ve 6grenme siirecinde yasadig1 deneyimler iizerine diisiinerek
Ogrenme siirecini tamamlamalar1 beklenmektedir.

Gozle

Degerlendir

Tasarla

Sekil 1. GUTUD Ogrenme/Ogretim Dongiisii

GOZLE UYGULA TASARLA URET DEGERLENDIR
OGRENME DONGUSU

Gézle: Bu bolim iki kistmdan olusur. Birinci kisim ders veya konu baslarinda gergeklestirilmelidir.
Rehber ogretmen bu asamada Ogrencilerin gegmis bilgilerini aktive etmek ve onlarin dikkat ve
motivasyonlarimi saglamak ile gorevlidir. Ogretmen 6grencilerin gegmis bilgilerini aktive etmek ve
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onlarin dikkatini ¢ekmek i¢in bir dnceki derste yapilan etkinlikleri / caligmalar1 kisaca 6zetleyebilecegi
gibi giinliik yasamdan ilgi ¢ekici drnekler de kullanabilir, 6rnegin otomasyona giris yapmak i¢in El-
Cezeri’nin hayatindan ve iirettigi cihazlardan bahsedilebilir.

Bu boliimiin ikinci kismi her Gozle etkinligi icin gegerlidir. Ikinci kistmda rehber dgretmen bir
elektronik konusunu uygulamali olarak (gostererek) anlatir. Gozle etkinliklerinde genel olarak temel
hedef dogrudan konunun anlatilmasi degildir. Burada dogrudan anlatim yapmaktan ziyade rehber
ogretmen bir gorev iizerinden konuyu anlatir. Etkinlikte, uzmanin eldeki bir problemi nasil ¢ozecegi
ve/veya o probleme nasil yaklasacag: gosterilir. Ogretmen bir problemin ¢dziimiinii bir uzmanin nasil
yapacagini gosterirken konuyu anlatmis olacaktir. Rehber 6gretmen, ¢ok sik olmamakla birlikte, bazen
dogrudan anlatim yontemini de kullanabilir. Gozle etkinliklerinde 6gretmen daha aktiftir. Uygulamay1
yaparken 0grencilere sorular sorabilir ve 6grencilerin sorularini yanitlayabilir.

Gozle etkinliklerinde genel olarak 6grenciler gosterilen konu ile ilk defa karsilasmis olacaktir. Bu
ylizden buradaki etkinlikler diger adimlarda bulunan etkinliklere gore daha basit olacaktir. Bu agamada
konu Ogrenciler igin dissaldir. Ogrenciler konuyu igsellestirmenin ilk adimimi atmaktadirlar.
Igsellestirme siirecinde grencilerin zengin bir dgrenme deneyimi elde etmeleri ve bu deneyimleri
iizerine diisiinmeleri onemlidir. Ogrenciler bu asamada bir gorevi yerine getirirken onun her bir adimini
acik bir sekilde yapmaya meyilli olacaktir. Gérevin nasil yerine getirilecegini hayal edemezler. Bu
stirecte digsal ipuglar1 dnemli bir rol oynayabilir. Bu ipuglari fiziksel veya zihinsel olabilir. Bu duruma
ornek olarak ¢ocuklarin toplama islemini &grenirken parmaklarini kullanmasi verilebilir. Rehber
Ogretmen uygun oldugu durumlarda dissal ipuglar1 vermelidir.

Uygula: Bu boliimde 6gretmen 6grencilerden Gozle adiminda gosterilen uygulamalarin bir benzerini
veya bazen aynisini, yapmalarini ister veya bazen birlikte yapar. Ornegin, bir elektronik devredeki
ledlerin sirayla yakilmasi i¢in gerekli elektronik devreyi olusturmayi ve program kodlarini yazmay1
gosteren rehber 6gretmen, 6grencilerden bir trafik 15181 simule eden elektronik devre olusturmayi ve
program kodlarini yazmay1 isteyebilir. Gozle ve uygula bolimii sonunda 6grenciler ilgili konular ve
kavramlar hakkinda bilgi sahibi ve gesitli deneyimler kazanmis olurlar. Burada amag 6grencilerin temel
kavramlar ve konular hakkinda deneyim kazanmasi, temel kavram ve konulara hakim olmasi ve
i¢sellestirmesidir.

Tasarla: Bu adimda 6grenciler aktif rol iistlenir. Ogretmen rehber pozisyonundadir. Ogretmen,
ogrencilere takildiklar noktalarda destek olacaktir. Fakat 6gretmenin sagladigi destek gereginden fazla
olmamalidir. Tasarla adiminda Sgretmen tarafindan &grencilere bir problem verilir. Ogrencilerden
oncelikle bu problemin ¢6ziimiinii tasarlamalari istenir. Tasarlama asamasinda ogrenciler temel
itibariyle bilinenler ile istenenler arasindaki bagi kurarak bir ¢6ziim plan: iireteceklerdir.

Bu adimdaki 6nemli nokta, 6grencilerin ¢oziime dogrudan baglamasi yerine 6nce ¢oziim hakkinda
diisiinmesi ve bir ¢dziim plam iiretmesidir. Ogrenciler her defasinda tasarlama etkinliklerini yapmak
istemeyebilir ve dogrudan ¢6ziim tiretmeye gegmek isteyebilir. Bu durumlarda, 6grencilerin adimlari
birebir uygulamasi yoniinde zorlamak yerine onlardan problemi dogrudan ¢6zmeye baslamadan 6nce
problem hakkinda diigiinmesi ve planlama yapmasi istenebilir.

Uret. Bu adimda da dgrenciler aktif rol {istlenir. Ogretmen yine rehber pozisyonundadir. Ogretmen
Ogrencilere problemlerin ¢oziimiinii vermez. Problemlerin 6grenciler tarafindan ¢oziilmesi i¢in onlara
yardimei olur. Uret adiminda, dgrencilerden bir dnceki adimda tasarladigi plam kullanarak probleme bir
¢oziim iiretmesi istenir. Ogrenciler bilgisayar ve elektronik set basinda ¢alisarak gerekli donanimsal ve
algoritmik ¢oziimleri gelistirirler.

“Tasarla ve Uret” adimlar1 6grencilerin “Gézle ve Uygula” béliimiinde dgrendigi bilgi ve becerileri
kullanarak problem ¢6zme, soyutlama, algoritmik diisiinme ve kritik diisiinme gibi becerileri
gelistirdikleri adimlardir. Bir bagka ifade ile dgrencilerin dgrendikleri bilgilerin/becerilerin problem
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¢ozme siirecinde daha ileri seviyelerde kullanimini igermektedir. Bu yiizden “Tasarla ve Uret”
aktivitelerinde 6grencilerin tasarimlari ve ¢oziimleri kendi baglarina yapmalarina izin verilmelidir.
Ogrenciler iist seviye zihinsel becerilerini gelistirmeye ¢alistigi durumlarda yardima ihtiyag duyabilirler.
Burada yapilacak yardim 6grencilerin bahsi gecen becerileri farkli ortamlarda kendi baglarina bireysel
olarak uygulayabilmelerini hedeflemelidir. Ogrenciler yardim kesildiginde karmasik gérevler ile tek
baglarina veya grup olarak bas etmeyi 6grenmelidir. Bu adimda 6grencilere problemin ¢dziimiinii
dogrudan vermek onlarin tiim bu deneyimlerden eksik kalmasina sebep olabilir.

Degerlendir: GUTUD o6gretim dongiisiinde degerlendirme ile anlatilmak istenen dogrudan 6grencinin
bagarisimin puanlanmasi degildir. Buradaki temel hedefler, o hafta islenen konunun pekistirilmesi,
Ogrenilen bilgilerin giinliik hayattaki kullanim alanlarinin irdelenmesi ve 6grencinin 6grenme siirecinde
yasadiklar1 ve ogrendikleri {izerine diisiinmesini saglamaktir. Ilk olarak, konunun pekistirilmesi
stirecinde icerikle ilgili gorece klasik tabir edilebilecek sorularla 6grencilerin 6grendikleri bilgi ve
beceriler hakkinda diisiinmeleri / tartismalar1 planlanmaktadir. Ikinci olarak dgrenilen igerigin giinliik
hayatta kullammmi ile ilgili sorularla &grencilerin  farkindaligimi  ve Ogrenilen bilginin
aktarimini/transferini kolaylastirmak hedeflenmektedir. Son olarak 6grenci 6grenme siirecini masaya
yatirir. Ogrenme igin belirli bir konu veya kavram ile ilgili deneyimlerin olusturulmasi yeterli degildir.
Elde edilen deneyimlerin {izerine diisiinmek gerekmektedir. Degerlendirme adiminda 6grenci 6grenme
siirecinde yasadigr deneyimler iizerine diisliniir. Bu deneyim G6grenme siirecinin tamamlanmast,
Ogrencinin kendini tanimasi, 6grencinin gelecek Ogrenmelerini daha verimli hale getirmesi icgin
onemlidir.

ETKINLIK TABANLI PROGRAM VE SPIRAL OGRENME

Klasik programlar olusturulurken konular birbirinden ayrilarak siralanir ve olusturulan siraya gore
ogretilir. Aslinda bu mantikli bir yaklagimdir. Bu sayede konular basitten karmasiga dogru ve organize
bir sekilde 6grenciye sunulabilir. Her yaklagimin oldugu gibi bu yaklagimin da dezavantajlari bulunur.
Klasik yaklasimda konular gercek hayat baglamindan koparilmis olur. Ogrenilen konularin ziimsenip
biitiinlestirilmesi cogunlukla 6grencilere birakilir. Bu kitapta etkinlik tabanli program kullanilmistir. Bu
yaklasimda program etkinlikler ¢ergevesinde olusturulur. ilgili konular etkinlikler igerisinde verilir. Bu
sayede Ogrenciler yaptig1 etkinlikte ayrik konulardan ziyade anlam biitiinliigii olan problemlerle
ugrasabilir. Ogretmen bir uzman olarak bu problemlere nasil yaklastigini 6grencilere gosterebilir.
Ayrica 6grenciler ve 6gretmen derslerinde kavramlara ayrik konular tizerinden gitmektense tirettikleri
somut iriinler veya etkinlikler iizerinden ulagsmaya calisir. Bdylece tiim sinifin paylasabilecegi,
uygulayabilecegi ve tizerinde diisiinebilecegi kolektif diisiinme tiriinleri/ortamlar1 olusur.

Higbir yaklagim teknik veya yontem biitiin sorunlari ¢ozemez. Bir yaklasimin temel alinmasi her kosulda
onun uygulanmasi gerektigi anlamina gelmez. Bu bakis agisi ile olusturulan program genel olarak
etkinlik tabanli olsa da bazen klasik yaklagim da kullanilabilir. Ornegin bazi durumlarda etkinlik tabanl
programda biitlinliiklii olarak ele alinan problemler 6grencilere cok karmasik gelebilir. Burada klasik
yontemde oldugu gibi bu problem kiiciik pargalara ayrilarak parcalarin 6gretilmesi iizerinde durulabilir.
Nitekim ¢ok sik olmamakla birlikte ve gerekli oldugu disiiniildiigiinde klasik yontem bu kitapta
kullanilmstir.

Etkinlik tabanli programin sagladig: bir diger avantaj konu siralamasi ile ilgilidir. GUTUD déngiisii
cergevesinde verilen etkinlik tabanli program sayesinde konular spiral sekilde verilmektedir. Buradaki
spiralin ti¢ bileseni bulunmaktadir. Birinci bilesen basitten karmasiga bir yonelimi belirtir. Gelisim
genellikle basit, daha zor, daha zor ... seklinde ilerlemektedir. ikinci bilesen basitten karmasiga dogru
giden yapinin ardisik olmadigin belirtir. Daha zor olan konu kendisinin daha kolay olan siiriimiiniin
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verilmesinden sonraki ders/hafta verilmek zorunda degildir. Siralama, birinci bilesenle ¢elismedigi
miiddetce, etkinliklere gore yapilabilir. Ugiincii bilesen ise eski konularin yeni ve daha iist seviye olan
bir diizlemde yeniden olusturulmasina firsat tanimayi isaret eder. “X” kavraminin basit bir seviyede “Y”
ve “Z” kavramlarinin ise ileri seviyede verildigi var sayilsin. “X” kavramu ileri seviyede verildiginde
ileri seviye diizlemde bulunan Y ve “Z” kavramlari ile entegre edilebilir. Boylece kavramlar arasi
iliskiler olusturulur. Bu durum “X” kavraminin ileri bir diizlemde, o diizlemde bulunan kavramlari
dikkate alarak, yeniden olusturulmasi1 anlamina gelmektedir. Bu programda bulunan etkinliklerde spiral
Ogrenmenin her bir bileseni kullanilmistir

ESLI PROGRAMLAMA

Ogrenciler “Uygula ve Uret” adimlarmni esli programlama gruplari igerisinde yapacaklardir. Esli
programlamada iki 6grenci, bir elektronik set ve bilgisayar karsisinda yan yana oturarak tasarim,
elektronik devre, algoritma, kod yazma veya hata ayiklama icin isbirlikli calisir. Ogrencilerin “Uygula
ve Uret” adimlarindaki gérevleri tamamlayabilmeleri icin elektronik devreyi olusturmalari ve bilgisayar
basinda kodlama islemini yapmalar1 gerekmektedir. Bir “Uygula veya Uret” adiminda &grencilerden
birisi devreyi olusturma gorevinin sorumlulugunu alirken digeri kod yazmanin sorumlulugunu iistlenir.
Bir sonraki “Uygula veya Uret” etkinliginde ise dgrenciler gorev degistirmelidir. Devre kuran dgrenci
yeni etkinlikte kod yazmali; kod yazan Ogrenci ise yeni etkinlikte devre kurmalidir. Her bir
“Uygula/Uret” etkinliginde sorumluluklar sirayla degistirilerek etkinlikler tamamlanir. Bir 6grencinin
sorumlu oldugu géreve diger 6grenci miidahale etmez, ancak ¢6ziim i¢in fikir verebilir veya Onerilerde
bulunabilir. Gérevden sorumlu olan 6grenci etkinligin kendi boliimiini diger 6grencinin Snerilerini de
g6z Oniinde bulundurarak tamamlar. Bu dersteki esli programlamada, elektronik devreyi olusturan ve
program kodunu yazan 6grenci diizenli olarak yer degistirir. Ogrencilerin her iki gorevden de dgrenecegi
seyler vardir. Bu yiizden rol degistirme ¢ok onemlidir. Ogretmen 6grencilerin periyodik olarak gérev
degistirmesini saglamalidir.

Esli programlamada diger bir 6nemli nokta, hangi iki 6grencinin es olarak atanacagidir. Burada, iyi bilen
ve az bilen gibi, farkli bilgi veya beceri gruplarinda 6grencilerin bir araya getirilmesi iyi bilenin az bilene
Ogretmesi agisindan faydali olarak goriilebilir. Fakat pratikte bu fayda gerceklesmemektedir. Bundan
ziyade, iyi bilen bir miiddet sonra digerini kendine ayak bagi olarak gérme egilimi ve gorece daha az
bilen de iyi bilen ile iletisim kurmakta sikint1 yasayip etkinliklerden kopma egilimi gosterebilmektedir.
Benzer bilgi ve beceri diizeyinde olan gruplar daha verimli ¢alismaktadir. Bu yilizden benzer bilgi ve
beceri diizeyinde olan dgrencilerin es olarak belirlenmesi 6nemlidir. Bazi durumlarda es olarak tayin
edilen ogrenciler birbirleriyle ciddi anlasmazliklar ve catigmalar yasayabilirler. Catisma yasayan
Ogrencilerin ayn1 grupta kalmasi saglikli olmayacaktir. Bu durumu fark eden 6gretmen, catisma yasayan
esleri farkli 6grencilerle yeniden eslemelidir.

GRUPLAR ARASI ILETIiSIM

Etkinlikler boyunca gruplar arasi bilgi aligverisine izin verilmelidir. Gruplar arasinda paylasimei bir
ortam olusturulmalidir. Fakat bu paylasim, komple bir ¢oziimiin paylagimi seklinde olmamalidir.
Ogrenciler, ¢dziim yollari, stratejiler ve eksik bilgiler gibi konular igin paylasim yapabilirler. Fakat
verilen bir problemin biitiin ¢dzliimii paylasiimamalidir. Bu konu hakkinda 6gretmen, 6grencileri daha
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onceden bilgilendirmelidir ve onlarin ne tiir bir paylagim icerisinde oldugunu takip ederek gereginden
fazla olan paylasimlari engellemelidir.

DONEM PROJESI

Bu derste 6grencilerin d6grendikleri bilgileri kullanarak 6zgiin bir proje gelistirmeleri beklenmektedir.
Projedeki amag¢ Ogrencilerin yaraticiliklarini tetiklemek, problem ¢ézme, analitik diisiinme ve grup
halinde calisma gibi bazi énemli becerilerini gelistirmelerine yardimec1 olmaktir. Ogrenciler proje
stirecinde elektronik devrelerini gelistirebildiklerini gorecekler ve bu sayede kendilerine olan
ozgilivenleri de artacaktir. Proje gelistirme siirecinin, egitimin son 6 haftasim kapsayacak sekilde
planlanmasi 6nerilmektedir. Proje ile ilgili detayli bilgi Ek 10°da (Proje Hazirliyorum) verilmistir.

DERSTE KULLANILAN SET

Bu ders kapsaminda organizerlar, elektronik devre elemanlari, mikrodenetleyiciler, kablolar, sensorler,
modiiller ve daha fazlasini igeren bir elektronik set kullanilmistir. Bu set ortaokul ve lise kitabi yazarlar
tarafindan laboratuvarlardaki ihtiyaglar dogrultusunda olusturulmustur. Setin tiim igerigi liste halinde
kitapta verilmemistir. Fakat her etkinlik 6ncesinde kullanilan malzeme listesi verilmistir. Asagidaki
resimde derste kullanilacak set goriilmektedir.

Resim 1. Derste Kullanilan Set

LABORATUVAR KULLANIM YONERGESI

Elektronik Programlama ve Nesnelerin Interneti dersi laboratuvar ortaninda etkinlik bazh
gerceklestirilecek bir derstir. Ders boyunca havya gibi yaralanmalara sebebiyet verme ihtimali olan ve
transistor gibi yanma ihtimali olan devre elemanlar1 kullanilacaktir. Bunun yaninda derste kullanilacak
devre elemanlar diizensiz kullanim durumunda bozulabilir veya kaybolabilir. Bu durumlar géz 6niine
alindiginda ilk haftanin ilk saatinden itibaren laboratuvar icerisinde bir diizen oturtulmalidir. Rehber
ogretmen ilk derste ve yeri geldikge 6grencilere diizenli ve 6zenli ¢alismalarnt gerektigi konusunda
uyarilarda bulunmalidir. Rehber 6gretmen uyarilarda bulunurken ¢alistigi 6grenci grubunun psikolojik
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alt yapisim dikkate almalidir. Uyarilar rehber 6gretmen tarafindan itici veya sikici kurallar olarak degil
laboratuvarin saglikli ve verimli kullanimi i¢in gerekli prosediirler olarak aksettirilmelidir.

Ogrenciler laboratuvarda devrelerini kesme matlar iizerinde gergeklestireceklerdir. Her grup kesme
mat, kiiciik organizer kutu ve bilgisayarin1 diizenli bir sekilde masasina yerlestirmelidir. Ogrenciler
bliyilik organizer kutularint masaya getirmemelidir. O hafta i¢in gerekli olan devre elemanlar 6gretim
kilavuzunun ilgili giris béliimiinde verilmistir. Ogrenciler ders basinda devre elemanlarmi biiyiik
organizer kutudan alip kiiglik organizer kutuya aktarmalidir ve masaya sadece kiigiik organizer kutuyu
gotiirmelidir. Ihtiya¢ duyuldugunda biiyiik organizer kutudan yeni devre elemani alinip kullamlabilir.

Ogrenciler masalarda calisirken devre elemanlar;, Arduino karti ve bilgisayar diizenli bir sekilde
durmalidir. Gereginden fazla daginik masalarda ¢alisan veya bir baska grubun masasina tasan gruplar
uygun bir dille uyarilmalidir. Kaybolma ihtimali olan vida ve somun gibi geregler ile calisilirken biiytik
organizer kutusunun kapagi kullanabilir. Bu parcalar kapak iizerinde kullanilirsa diistip kaybolma
ihtimalleri azalir.

Ogrenciler aksi 6gretim kilavuzunda belirtilmedikge organizer kutularmi aldiklar1 gibi ders sonunda
teslim etmelidirler. Bunun i¢in dersin son 10 dakikas1 mutlaka (veya rehber 6gretmen tarafindan uygun
goriilen bir siire) kurulan devrelerin sokiillmesine ve devre elemanlarinin organizer kutulari icerisinde
istiflenmesine ayrilmalidir. Rehber 6gretmen 6grenciler hangi isle ugrasirlarsa ugragsinlar dersin son 10
dakikasini mutlaka bu islem i¢in ayirmalidir.

SIKCA SORULAN PEDAGOJIK SORULAR

1. Ogrenciler Tasarla ve Uret ekinliklerini yaparken zorlantyorlar ve/veya bitiremiyorlar. Bu durumlarda
Tasarla ve Uret etkinliklerinin ¢dziimlerini vermeli miyim?

Cevap: Rehber dgretmen hangi kosulda olursa olsun kesinlikle “Tasarla ve Uret” etkinliklerinin
¢oziimlerini dgrencilere vermemelidir. “Tasarla ve Uret” etkinlikleri dgrencilerin “Gozle ve Uygula”
etkinliklerinde 6grendikleri temel bilgileri kullanarak problem ¢6zme ve soyutlama gibi ileri seviye
zihinsel faaliyetlerde bulunduklar etkinliklerdir. “Tasarla ve Uret” etkinliklerinde dgretmenler rehber
pozisyonundadirlar. Rehber kisilerin sorularina ¢6ziim iiretmez. Onlar1 sorularina ¢éziim bulmalari
konusunda y&nlendirir. Ogrencilere “Tasarla ve Uret” etkinliklerinin tasarlama ve ¢dziimlerinin
cevaplarini vermek o&grencilerin  6grendikleri bilgileri problem ¢dzme ortamlarina aktarmalar
durumlarini ortaya ¢ikarmamiza engel olabilir.

2. Ogrencilere “Gézle ve Uygula” etkinliklerinde sorularin ¢dziimlerini verdim. Bu yanlis bir uygulama
mi?

Cevap: “Gozle ve Uygula” etkinliklerinde rehber 6gretmen bir gérev lizerinden grencilere bir uzmanin
gorevdeki amaci nasil yerine getirdigini uygulamali olarak gosterir. Yani rehber 6gretmen bir model
pozisyonundadir. Burada gorev temelli gidildigi i¢in ¢ogu zaman dogrudan konunun anlatilmasindan
ziyade gorev iizerinden konunun anlatilmasi gergeklestirilir. Fakat yeri geldiginde (¢cok sik olmamakla
birlikte), rehber 6gretmen konulart dogrudan da anlatabilir. Tiim bunlar goz 6niine alindiginda rehber
ogretmenin Gozle ve Uygula etkinliklerinde bazi durumlarda 6grencilere sorularin ¢ézliimiinii vermesi
normaldir.

3. Bu hafta sadece “Gozle ve Uygula” etkinliklerini bitirebilecegim. Zaman yetismedigi i¢in hi¢ “Tasarla
ve Uret” etkinligi yapamayacagim. Bu yaklasim dogru mudur?
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Cevap: Her hafta en az bir “Tasarla ve Uret” etkinligi mutlaka yapilmalidir. “Tasarla ve Uret”
etkinlikleri tamamen g¢ikarilamaz. “Tasarla ve Uret” etkinlikleri &grencilerin dgrendikleri bilgileri
problem ¢dzme ortamlarina aktarma durumlarini ortaya ¢ikarmalarina yardimci olmaktadir. Bu yilizden
haftanin igerigine hakim olma durumlarini/ bagka ortamlara aktarabilme seviyelerini gérmelerine
yardimc1 olur. Sonug olarak en az bir tane “Tasarla ve Uret” etkinligi mutlaka yapilmalidir.

4. Biitiin “Tasarla ve Uret” etkinliklerini ve “ilave etkinlikleri” bitiremiyorum. Ogrencilere yardimci
olup onlar1 hizlandirsam nasil olur?

Cevap: Rehber dgretmen biitiin “Tasarla ve Uret” etkinliklerini ve “ilave etkinlikleri> bitirmek zorunda
degildir. Ders boyunca farkli gruplar farkli hizlarda ilerleyebilir. Etkinlikler farkli gruplar i¢in kademeli
olarak tasarlanmistir. Her grupta/sinifta en az bir “Tasarla ve Uret” etkinligi yapildiktan sonra rehber
dgretmen konular1 yetistiremiyorum psikolojisine kapilmamalidir. ilk “Tasarla ve Uret” etkinligi
Ogrencinin o giinkli konu hakkinda ileri seviye diisiinme becerilerini gelistirmeleri i¢in ¢cok 6nemlidir.
“Ilave etkinlikler” bu becerilerin daha ¢ok gelismesine katki saglayacaktir. Bu yiizden dgrencilere
yardimc1 olup onlar1 hizlandirmaya ¢alismak dogru bir yaklasim degildir.

5. Dersin sonuna geldim ve en az bir tane (veya daha fazla) “Tasarla ve Uret” ve “ilave etkinlik” yaptim.
Dersin kalan kisminda ya “ilave etkinlik” ya da “Degerlendirme etkinligi” yapabilirim. Hangisini
yapmaliyim.

Cevap: GUTUD &gretim dongiisii 6grencilerin dersi daha iyi anlamalari, kavramlar1 zengin bir sekilde
olusturmalari ve {ist seviye biligsel beceriler gelistirmeleri i¢in olusturulmustur. Déngiiniin her bir adimi
bu amaca ulagsmak i¢in 6nemlidir. Degerlendirme etkinliklerinin atlanmasi 6nerilmez.

6. Derste gruplar arasinda yarigmalar yaparak konularin daha verimli islenecegini diislinliyorum. Bu tip
yarigmalar yapmali miyim?

Cevap: Bu derste 0grenciler grup ici ve gruplar arasi yardimlagma ile ilerlemektedir. Baz1 etkinlikler
Ogrencilerin tamaminin  katilmasini  gerektirmektedir. Yani Ogrenciler ortaklasa iireterek
ogrenmektedirler. Ogrenciler arasinda yapilacak yarismalar fazla olursa isbirlikli 6grenme ortan
zedelenebilir. Miifredatin digina ¢ikip yarismalar yapmaniz tavsiye edilmez.

7. Ogrenciler gruplar igerisinde isbirlikli calistyorlar. Esli programlama prosediirleri gereksiz, sikict
veya uygulanmasi zor goriiniiyor. Isbirlikli ¢alisip esli programlama prosediirlerini uygulamasalar olmaz
mi?

Cevap: Esli programlama bu dersin tasarimi icerisinde temel bir yere sahip olan verimli bir yontemdir.
Esli programlamadan vaz gecilemez.

8. Ogretim kilavuzunda verilen igerik yetersiz gibi duruyor. Bu durumlarda kendim konu ekleyip
anlatmali miyim?

Cevap: Elektronik Programlama ve Nesnelerin Interneti dersinde konularim islenmesi sarmal bir sekilde
tasarlanmistir. Yani aym1 konu farkli seviyelerde farkli haftalarda anlatilmis olabilir. Bu durumda
gelecek haftalarda verilme ihtimali olan bir konunun rehber 6gretmen tarafindan erken anlatilmasi genel
ders tasarimi ile ters diigebilir. Bu tip bir durumla karsilagirsaniz 6grencilerin 6grenmesinde ciddi
sikintilar s6z konusu degilse ileriki haftalarin konularini gézden gegirip kararinizi vermeniz veya buna
vaktiniz yok ise gelecek haftalar1 beklemeniz daha dogru olacaktir. Eger 6grencilerin 6grenmesinde
ciddi sikintilar yasandigini diisiiniiyorsaniz kendiniz yeni konular anlatabilirsiniz.

9. Ogretim kilavuzunu bastan sona inceledim devre yapiminda ve kod yaziminda modiiler aritmetik ve
seri-paralel baglama gibi konular hi¢ anlatilmamis. Bunlarin gerekli oldugunu diistiniiyorum. Bu
konular1 anlatmam uygun olur mu?
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Cevap: Direnglerin/kondansatorlerin/gii¢ kaynaklarinin seri veya paralel baglanmasi, alternatif akim,
Kirchoff kanunlari, ivme, agisal hiz ve modiiler aritmetik gibi konular besinci ve altinct simif
Ogrencilerinin seviyelerinin tizerindedir. Bu konular derslerde heniiz islenmemistir. Dersin tasariminda
bu konular bilingli olarak disarida birakilmistir. Rehber 6gretmen tarafindan anlatilmasi uygun olmaz.

10. Elektronik programlama ve nesnelerin interneti konularina fazlastyla hakimim. Ogretim kilavuzunu
ders esnasinda okumam yeterli. Hizl bir sekilde anlayip d6grencilere aktarabilirim. Bu sekilde ilerlemem
nasil olur?

Cevap: Ogretim kilavuzunda rehber 6gretmenleri de zorlayacak seviyede problemler bulunmaktadir.
Rehber 6gretmen dersten bir hafta 6nce en azindan ilgili haftanin 6gretim kilavuzunu okumalidir.
Anlatilan devreleri ve programlari1 deneme sansi varsa denemelidir. Aksi takdirde ders esnasinda zor
duruma diigebilir.




1.Bolim: Elektronik Programlamaya Giris

1. Boliim: Elektronik Programlamaya Giris

On bilgi:
e Ogrenciler robotik kavramini bilir.

e Ogrenciler robotik tasarim ve programlama becerisine sahiptir.

Boliimiin Kazanimlari:

e Ogrenciler gerilim, akim ve direng taninni yapabilir.

e Ogrenciler direncin ¢alisma prensiplerini bilir.

e Ogrenciler akim ve direng arasindaki iliskiyi aciklayabilir.

e Ogrenciler ArduinoBlocks gelistirme ortamina giris yapabilir.

e Ogrenciler ArduinoBlocks gelistirme ortaminda basit kodlama yapabilir.

e Ogrenciler ArduinoBlocks ortaminda gelistirdikleri programlar1 Arduino’ya aktarabilirler.
e Ogrenciler Arduino pinlerinin ne ise yaradigini agiklayabilir.

e Ogrenciler breadboard ¢alisma prensiplerini bilir.

e Ogrenciler led ve direng devre elemanlarinin breadboard baglantilarii yapabilir.

Boliimiin Amaci;

Bu boliimiin amaci, d6grencilerin direng ve led gibi temel elektronik devre elemanlarinin galigma
prensipleri anlamalar1 ve breadboard kullanilarak bu elemanlarin baglantilarin1 yapabilmelerini
saglamaktir. flerleyen siireglerde diger devre elemanlarmin da kullanilmas1 ve karmasik devrelerin
hazirlanmasi sirasinda baglanti kurma becerilerinin temelini olusturmak hedeflenmektedir.

Gozle ve Uygula Adimlarinda Kullanilacak Malzemeler:

Direng (10 adet 220 ohm, bir adet 560 ohm, 1 adet 1 kohm), 10 adet kirmizi led, 10 adet yesil Led,
10 adet sar1 led, ¢esitli tipte ve renkte baglanti kablolari, breadboard, Arduino Uno, 9V pil (Tasarla
& Uret béliimii i¢in baz1 gruplar farkli malzemelere ihtiyag duyabilir.)

Boliimiin Islenisi:

Gozle: Secilen temel elektronik devre elemanlarinin tanimlanmasi, kullanilmas1 ve akim ve gerilim
gibi temel kavramlar ile iligkisinin 6rnekler {izerinde incelenmesi.

Uygula: Segilen temel elektronik devre elemanlarmin kullanmildigi ornek devrelerin  ve
programlarinin olusturulmasi.

Tasarla: Belirlenen senaryolar icin gerekli elektronik devre elemanlarinin belirlenmesi ve
devrelerin tasariminin ve programinin 6zelliklerinin ortaya konulmasi.

Uret: Belirlenen senaryolar igin tasarla adiminda planlanan elektronik devrelerin olusturulmasi ve
programlarinin yazilarak hedeflere ulasildiginin kontrol edilmesi.
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Degerlendir: Yansitma Etkinligi.

1. GOZLE VE UYGULA
1.1 Gozle- Elektrik Devrelerinde Elektrik, Akim, Gerilim ve Direng

Giinliik yasamin hemen her alaminda “elektrik” ile ¢alisan araclar kullanilir. Ornegin yiyeceklerin
tazeligini koruyan buzdolaplari, ¢izgi film izlenilen televizyonlar, oyun oynanan tablet bilgisayarlar ve
cep telefonlar ¢aligmak igin elektrige ihtiya¢ duyar. Elektrik bir enerji tiiriidiir. Bahsedilen bu araglar
pil, batarya ve duvar prizlerinden alinan sebeke elektrigi gibi kaynaklar araciligi ile elektrik enerjisini
kullanir. Elektrik enerjisini nitelemek i¢in iki temel kavram bilinmelidir. Bu kavramlar gerilim ve
akimdir. Gerilim elektrik kaynaginin iki ucu arasindaki potansiyel enerji farkidir. Elektrigin kablo
araciligiyla bir noktadan bagka bir noktaya akmasini saglar. Gerilim birimi Volt olarak ifade edilir. Akim
ise bir noktadan diger noktaya olan elektrik akisinin kendisidir. Aslinda bir noktadan digerine akan sey
elektron olarak adlandirilir. Yani akim bir kablo igerisindeki elektronlarin hareketidir.

Bir noktadan diger noktaya akan sey sadece elektron olmak zorunda degildir. Pozitif ve negatif yliklii
parcaciklar (iyonlar) da hareket ederek akimi olusturabilir. Elektrik devrelerinde akimi elektron akisi
olusturur. Dolayist ile bu ders kapsaminda elektrik devrelerinin kullanildig1 yerlerde akim elektron
akis1 olarak kabul edilecektir. Rehber 6gretmen bu bilgiyi mutlaka vurgulamalidir.

Akim birimi Amperdir. Elektronlar ¢ok kii¢iik olduklari i¢in gozle goriilemezler. Elektronlarin akigi bir
benzetme ile daha iyi agiklanabilir. Bunun i¢in 6grencilerden alt kisminda bir delik olan biiyiik bir su
kovasi hayal etmeleri istenir. Bu Oyle bir kovadir ki delikten akan su aninda kovanin igine geri
gelmektedir ve suyun yiiksekligi sabit kalmaktadir. Su seviyesi ne kadar yiiksek olursa delikten akan
suyun miktar1 o kadar ¢ok olur. Su seviyesi azaldik¢a suyun akist da ayni sekilde azalir. Bu durumda,
gerilimi su kovasinin i¢indeki suyun yiiksekligine, su akisi da akima benzetilebilir. Yeniden tekrarlamak
gerekirse elektronlarin akmasini saglayan potansiyel enerjiye gerilim denilir. Elektronlarin kablo
igerisinde akmasi ile olusan elektrik olayina ise akim denilir. Gerilim ne kadar artarsa akim da o oranda
artar.

Elektronlar bir noktadan bagka bir noktaya akarken elektronun iginden aktig1 malzemeler bu elektron
akisina kars1 direng gosterebilir ve elektron akisim yavaslatabilir. Iste elektron akisii yavaslatan bu
malzemelere direng ismi verilir. Diren¢ miktar1 Ohm cinsinden ifade edilir. Direngler elektron akisina
kars1 koyduklari icin direng ismini almiglardir. Su kovasi benzetmesine geri doniilecek olursa kovanin
altindaki delikten akan suyun akisina herhangi bir materyal araciligi ile kars1 konuldugunda suyun
akisim azaltan bir direng olusturulur. Bu sekilde delikten akan su miktar1 da azalmis olur. Elektrik
akimini engelleyen direngler de mevcuttur. Yani bir noktadan diger noktaya akan elektrik akimina karsi
olan, onu azaltan unsurlar bulunmaktadir.

1.1. Uygula- Elektrik Devrelerinde Elektrik, Akim, Gerilim ve Direng

Rehber 6gretmen Ogrencilere asagidaki sorular1 sorar ve 6grencilerin bu sorularin cevabini sinifca
tartigmalarini saglar.

1. Yukardaki benzetmede suyun yiiksekligi artirildiginda delikten akan suyun sabit kalmasi ni¢in
ne yapilabilir?
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2. Telefonlarin ve bilgisayar ekranlarinin parlakligi, baz1 odalarda bir diigme ¢evirerek odanin
aydinligt veya bazi vantilatorlerin hizi ayarlanabilir. Sizce bu ayarlama islemi nasil
gerceklesmektedir.

1.2 Gozle ve Uygula- Basit Bir Devre Olusturma

Malzeme Listesi:
9 volt pil
Baglant1 kablolar
Led
560 ohm direng

Basit bir devre olusturmak i¢in en az ii¢ temel unsura ihtiya¢ vardir; giic kaynagi, baglanti kablolar1 ve
devre elemanlari. Bu etkinlikte “led” yakan bir devre olusturulacaktir, “led”in fazla akim gekip
yanmamast i¢in direng kullanilir. Bu yiizden bu devrede 560ohm direng kullanilacaktir. Direng degerleri
diren¢ tlizerinde bulunan renkler araciligtyla belirlenir. Bu derste diren¢ okumasi 6gretilmeyecektir.
Bunun yerine pr.1 isimli uygulama kullanilacaktir (Bu uygulama Internetten indirilebilir). “TriCR”
uygulamasi var olan bir direncin biyiikliigiinii belirlemek veya istenilen biiyiikliikteki direncin renk
kodlarin1 belirlemek igin kullanilir. Direnci se¢gmek i¢in oncelikle “TriCR” uygulamasi agilir.
Uygulamadaki “4 Bantli Direng” sekmesi segilir ve “Degeri” hiicresine 560 girilir. Asagidaki resimde
direng lizerinde olusan renkler (yesil, mavi, kahverengi) 560 ohm direnci gostermektedir. Diger
renklerden ayr1 duran dérdiincii bant direng degeri ile ilgili degildir. Ogrenciler bu renkleri kullanarak
devre igin gerekli direnci seger.

= TriCR v2.1

4 Bantli Direng | 5 Banth Direng Polyester Kondansatér Trimer Kondansator

4 Banth Direng Gnizleme Sonuglar
5| 6|x 10

Direncin Renkleri GigaOhm : | 0,00000056
1.Bant : Yesil M_egal]hm - | 0,00056
2 Bant : Mavi KiloOhm : 0,56
Ohm : 560
PikoOhm : | 560000
NanoOhm : | 560000000
4 Bantl Direncin Bant Renkleri HikroDhm : | 560000000000

MiliDhm : 560000000000000

3.Bant : Kahverengi
4 4 Bant :

1.BANT 2.BANT 3.BANT
Siyah Sipah Gumiig Kahverengi
Kahverengi [| Kahverengi Kirmizi Direnc Rengi Bulma
Kirmizi Kirmizi Siyah ) Yesi! Deijeri - 5Bﬂ-|
Turuncu Turuncu Kahverengi Mavi
San San Kirmizi Mor Tolerans :| seciniz...
Yegil Yesil Turuncu Gri
Mavi Mavi San

Tolerans

Mor Mor Yesil Gimiig
Gri Gri Mavi Renksiz
Bepaz Beyaz

Resim 2. TriCR Programi Ekran Gériintiisii

Bu etkinlikteki devre olusturulurken breadbord kullanilmayacaktir. Rehber 6gretmen devreyi kurarken,
ogrencilere dogru akim gii¢ kaynaklarinin bir art1 ve bir eksi ucu oldugundan bahseder. Arti u¢ ve arti
ug icin kullanilan kablolarda genellikle kirmizi renk kullanilir. Fakat bu bir kural degildir. Kolaylik
olsun diye belirlenmis bir gelenektir. istenildiginde farkli renkler kullanilabilir. Gii¢ kaynagindan gelen
eksi u¢ ve eksi uca baglanan kablolarda genellikle siyah veya kahverengi tercih edilir. Bu da bir
zorunluluk degildir. Bu bilgilerin ardindan rehber 6gretmen direnglerin arti veya eksi ucunun
olmadigindan ve yonii fark etmeden istenilen sekilde devreye takilabileceginden bahseder. Led igin bu
durum gegerli degildir. Led’lerin art1 ve eksi bacaklar1 bulunur. Asagidaki resimde goriildigi gibi
“led”de bulunan uzun bacak “art1” uca kisa bacak ise “eksi” uca gelecek sekilde baglanmalidir.
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)

Resim 3. Led Bacaklari

Rehber 6gretmen devreyi kurduktan sonra devreye gii¢ vererek calistirir ve ¢alisan devreyi 6grencilere
gosterir. Bunu takiben rehber 6gretmen oOgrencilerden asagidaki resimde yer alan devreyi kurup
caligtirmalarini ister.

Resim 4. Devre Semast

Rehber 6gretmen biitiin 6grenciler devreyi tamamladiktan sonra onlara asagidaki sorular1 sorar ve
sorularin smifca tartisilmasini saglar. Eger 6grencilerden dogru yanitlar gelmezse 6gretmen sorularin
yanitini verir. Fakat rehber 6gretmen ilk etapta sorularin yanitin1 vermemelidir.

i. Bu devrede gerilim arttirilirsa led’in verdigi 151k miktari nasil degisir? Sebepleriyle agiklayiniz.

ii. Bu devrede yer alan direncin biyiikligi arttirtlirsa led’in verdigi 1s1k miktar1 nasil degisir?
Sebepleriyle agiklayiniz.

iii. Cevrenizde pille ¢alisan araglar var m1? Bu araglarin kagar adet pile ihtiya¢ duyduklarini biliyor
musunuz? Bu araglarda farkli sayida pile neden ihtiyag duyulur?

e Yant: piller birbirine paralel ve seri baglanarak gerekli akim ve gerilim ayarlamalar
yapilabilir.

1.3 Gozle ve Uygula- Breadbord ve ArduinoUno ile Basit Bir Devre Olusturma

Malzeme Listesi:
ArduinoUno
Breadboard
Baglanti kablolar
Led
560 ohm direng

Uyar1
Rehber ogretmen oOgrencileri bu ders boyunca diren¢ olmadan “led” kullanmamalar1 gerektigi
konusunda uyarir.
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Arduino Uno aslinda programlanabilir bir islemci ve diger kart elemanlarini barindiran bir mikro
denetleyicidir. Fakat bu etkinlikte mikro denetleyici 6zellikleri kullanilmayacaktir. Burada Arduino Uno
yalnizca bir gii¢ kaynagi olarak kullanilacaktir. Devreyi olusturmak i¢in gerekli baglantilarin yapilmasi
icin bir “breadboard”a ihtiya¢ duyulur. Breadboard hizli bir sekilde devre elemanlar1 arasinda baglanti
yapmak i¢in kullanilir. Asagidaki resimde gorildiigi gibi “breadboard” iizerinde dikey ve yatay
baglantilar bulunur. Dikeyde ve yatayda belirtilen dogrular “breadboard”da birbirlerine baglidir. Rehber
Ogretmen Ogrencilere dikey ve yatay baglantilar1 anlatir. Yatay baglantilarda yer alan art1 ve eksi
isaretleri aslinda bir zorunluluk degildir. Gii¢ kaynagindan gelen baglantilarin art1 ve eksi u¢larmin
karistirllmamasi i¢in kolaylik saglayan bir 6zelliktir.

Resim 5. Breadboard I¢ Yapist

Breadboard yardimiyla asagidaki resimde goriilen devre kurulur ve bilgisayardan USB kablosu
araciligryla gii¢ verilerek calistirilir.
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Resim 6. Devre Semast

Devre kurulurken led’in eksi (katot) bacaginin direngle baglantili oldugu vurgusu yapilir. Led’in eksi
bacagi direng iizerinden GND’ye yani eksi (-) baglant1 noktasina ulagsmaktadir. Burada istenirse katot
dogrudan eksiye baglanirken, anot direng iizerinden 5V ye baglanabilir. iki durumda da devreden gegen
akim ayni olacaktir. Tek fark akimin 6nce gegecegi devre elemaninin degismesidir. Sonrasinda baglanti
kablolarindan biri, bir ucu kart {izerindeki 5V yuvasma diger ucu da led’in artt bacagmin (anot)
bulundugu siituna takildigi anlatilir. Son baglant1 kablosunun da direncin alt ucu ile kartin GND yuvasini
baglamak i¢in kullanildig: belirtilir. Bu sekilde devre tamamlanmis olur. Rehber 6gretmen 6grencilere
Arduino’nun GND (-) bacagindan akimin akarak direng ve led tizerinden gegtigini ve ardindan 5V (+)
bacagina gelerek devreyi tamamladigini anlatir. Fakat devreler incelenirken akimin 5V (+) bacagindan
GND (-) bacagina hareket ettigini kabul etmek gerektigini vurgular. Akimin aslinda bir yiik degisimi
oldugu ifade edilir. Bu nedenle elektrik akimini artidan eksiye dogru gittigini kabul etmenin gerektigi
ayrica vurgulanir. Bu durum asagidaki resimde gosterilmistir.
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Resim 7.Elektrik Akiminin Kabul Edilen Yonii

Rehber 6gretmen 6grencilerden uyaridaki resimde gosterilen devreyi kurmalarini ister. Rehber 6gretmen
Ogrencilere devre kurma konusunda gerektiginde yardimci olur. Biitiin 6grenciler devreyi kurduktan
sonra Ogrencilere asagidaki sorular1 sorar ve 6grencilerin soruyu sinif¢a tartigmalarini saglar. Eger
ogrencilerden dogru yanitlar gelmezse rehber 6gretmen sorularin yanitini verir. Fakat rehber 6gretmen,
ilk etapta sorularin yanitin1 vermemelidir.

i. Devrede neden bir direng kullanilmigtir?
ii. Devrede direng kullanilmasayd1 ne gibi sorunlar ile karsilagilabilirdi?

iii. Devredeki “led”i ters baglayalim. Devremiz hala galistyor mu?

1.3 Uygula- Basit Bir Devre Olusturma ve Direng Degerlerini Degistirme

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
Baglant1 kablolar
Led
220 ohm, 560 ohm, 1 k ohm direng

Bu etkinlikte amag temsili sekilde bir oday1 farkli 151k seviyelerinde aydinlatmaktir. Gergekte odanin
aydinlatilmasi gerceklestirilmeyecektir. Bu devrede kullanilacak led oday1 aydinlatacak lambay1 temsil
etmektedir. Led’in (gerg¢ekte lamba) okuma yapmak igin yiiksek 151k, televizyon izlemek icin orta
diizeyde 151k ve dinlenmek i¢in ise diisiik seviyede 151k vermesi gerekmektedir. Rehber 6gretmen
ogrencilerden bu islemi gergeklestiren basit bir devre kurmalarini ister. Rehber 6gretmen gerekirse
ogrencilere farkli degerli direngleri kullanarak devreden gegen akim miktarimi ve dolayisi ile led’in
parlaklik miktarin1 ayarlayabilecekleri hakkinda ipucu verebilir. Fakat rehber 6gretmen oncelikle
ogrencilerin ¢6ziimii bulmak icin diisiinmelerine firsat vermelidir. Hemen ipucunu sdyleyerek
ogrencilerin diisiinme siirecini azaltmamalidir. Rehber 6gretmen ancak 6grencilerden ¢ok zorlananlar
olursa ipucu vermelidir.
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Asagidaki resimde goriilen devre semasi bu etkinlik i¢in 6rnek bir ¢6ziimdiir. Bu devrede bir adet led, 1
adet 220 ohm, bir adet 560 ohm, 1 adet 1 k ohm direng, baglanti kablolar1, “breadboard” ve bir Arduino
kart kullanilarak asagidaki devre olusturulur. Belirtilen direngleri belirlemek i¢in “TriCR” uygulamasi
kullanilir.
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Resim 8. Devre Semast

Devredeki led odadaki lambay1 temsil etmektedir. Ug farkli direncin birer uclar1 breadboardun alt
kismindaki yatay baglanti kullanilarak Ardiuno kartinin GND ucuna baglanmistir. Burada bilinmesi
gereken nokta yatay baglantida yer alan siralar bir ugtan diger uca birbirine baghdir. Yani GND ucu ve
direnglerin bir uclar1 birbirine bagli durumdadir. Bu yontem fazla sayida GND baglantis1 gerektiren
durumlarda bu ucu ¢ogaltmak i¢in kullanilmaktadir. Ayn1 durum 5V baglantis icin de gecerlidir. Ihtiyag
durumunda 5V de ayni sekilde ¢ogaltilabilir. Arduino kartmin gii¢ baglantis1 yapildiginda led yanar.
Devre akimi 220 ohm degerindeki direng ve led iizerinden gegerek tamamlanir. Sonra, en solda yer alan
220 Ohm degerindeki direncin led’in eksi (katot) ucuna bagli kablosu ¢ikarilarak, kablo ortada yer alan
560 ohm degerindeki direncin ucuna baglanarak devre olusturulur. Bu sekilde, devre 220 ohm
degerindeki direng yerine 560 ohm degerindeki direng {izerinden tamamlanmis olur. Devre semasi
asagidaki resimde goriilmektedir.
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Resim 9. Devre Semasi - Farkli Direng

Yanan led’in parlakligi incelenir. Daha sonra ayni islemler tekrarlanarak 1 k ohm degerindeki direncin
baglantis1 yapilir ve parlaklik kontrol edilir.

1.4 Gozle — Uygula ArduinoBlocks Gelistirme Ortamina Giris

Arduino programlanabilir bir mikrodenetleyicidir. Simdiye kadar kurulan devrelerde Arduino sadece
bir giic kaynag1 olarak kullanilmistir. Fakat Arduino bundan ¢ok daha fazlasini yapabilir. Arduino’nun
mikrodenetleyici Ozelliklerini kullanmak ic¢in bir programlama diline ihtiya¢ vardir. Elektronik
Programlama ve Nesnelerin Interneti dersinde bu amag dogrultusunda ArduinoBlocks kullamlacaktir.
ArduinoBlocks blok tabanli c¢evrimi¢i bir Arduino gelistirme ortamidir. Rehber 6gretmen
ArduinoBlocks gelistirme ortaminin nasil kullanilacagini projeksiyon ile yansitarak asagidaki resimde
ogrencilere adim adim anlatir:

i. Bir web tarayicis1 yardimiyla http://www.arduinoblocks.com/ adresi agilir.

| O Lamsnarns
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Resim 10. ArduinoBlocks Sitesi



http://www.arduinoblocks.com/
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ii. ArduinoBlocks web sayfasinin sag iist kosesinde asagidaki resimde goriildiigii gibi “Login” baglantisi
bulunmaktadir. ArduinoBlocks gelistirme ortamin1 kullanabilmek igin Oncelikle sisteme giris
yapilmalidir. Login baglantisina tiklanir.

Resources « 1 Login ||

Resim 11. Siteye Giris

iii. Login baglantis1 tiklandiginda asagidaki resimde goriinen arayiiz tarayici ekranina gelir. Bu adimin
gerceklestirilebilmesi i¢in rehber 6gretmen ders 6ncesinde her bir 6grenci i¢in bir “e-posta” hesabi alip
bu “e-posta” hesabi vasitas ile 6grencileri ArduinoBlocks sitesine kaydetmis olmalidir. Ders esnasinda
rehber 6gretmen 6grencilere e-posta hesaplarini ve sifrelerini (her bir 6grenci i¢in alinmus olmalidir)
vererek ArduinoBlocks sistemine asagidaki resimde gosterildigi gibi girmelerini saglar.

Login

Emall {@mail.com

Password

Resim 12. Giris Ekrani

iv. Burada asagidaki resimde gosterildigi gibi gelen ekranda eger varsa daha onceden olusturulan
projeler goriillir. Yeni bir proje olusturmak icin Projects’e tiklanir ve agilan meniiden New Projects
secilir.
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Arcuino Blochs Search projects | Projects ~

Yeni proje elusturma

My projects

Personal projects Student Teacher Shared with me

Showing 1-2 of 2 items.

Name Creation date
potansiyometre 2019-10-21 06:53:46
likUygulama 2019-10-20 13:03:07

Onceki Projeler

Resim 13. Proje Ekrani

V. Asagidaki resimde goriildiigii gibi tarayici ekranina gelen segeneklerden “Start a personal project”
baglantisina tiklanir.

New project

4L Personal project

Start a personal project (—

Start with your personal project now! It will be private for you. Later, if you
want, you can share it all around the world!

Resim 14. Yeni Proje

vi. Agilan ekranda “Project Type” ArduinoUno olarak segilir. Name metin kutusuna projeye verilmek
istenen isim girilir. Sayfanin en alt kisminda bulunan “New Project” butonuna tiklanir.

vii. Projenin olusturulacagi ekrana asagidaki resimde goriildiigi tizere ulagilmigtir. Ekranin sol
tarafindaki kod bloklar1 6grencilere kisaca gosterilir ve ardindan ekranin orta kisminin (Setup ve Loop
bloklarimin bulundugu kisim) program yazmak i¢in kullanilacagi 6grencilere anlatilir. “Setup ve Loop”
bloklar1 Arduino programlarinda mutlaka bulunmalidir. “Setup” blogunun igerisine yazilan kodlar
Arduino’ya ilk ylikleme esnasinda bir kere calistirilir. Buraya genellikle ayarlar ile ilgili komutlar
yazilir. “Loop” blogu igerisindeki kodlar ise siirekli ¢aligtirilir. Asil program kodlar1 “Loop” blogu
icerisine yazilir.

Gruplardaki her iki 6grencinin de sisteme bir defa giris yapmasi saglanir.
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Resim 15. ArduinoBlocks Kodlama Ortami

1.5 Gozle- Uygula Arduino ile Led Yakip Sondiirme

Malzeme Listesi:
ArduinoUno
Breadboard
Baglant1 kablolar
Led
220 ohm direng

Bu etkinlikteki ama¢ “ArduinoBlocks” ortami ile periyodik olarak yanip sonen “led” etkinligi
yapmaktir. Bu etkinlikte dncelikle Arduino’nun dijital “pinleri” tanitilmalidir. Bu “pinler” yardimu ile
hem dijital girdi alinabilecegi hem de dijital ¢ikt1 verilebilecegi vurgulanir. Bu “pinler” ile devre
elemanlarina “5V” (ON-HIGH) veya “0V” (OFF-LOW) gonderilebilir. Bu “pinler” ayni zamanda
disaridan gelen “5V” veya “OV” degerlerini algilamak i¢in de kullanilir. Daha sonra “GND” pini
gosterilir. Bunun Ingilizce “ground” (toprak) kelimesinden geldigi vurgulanir ve herhangi bir kaynaktan
saglanan akimin GND iizerinden devreyi tamamlamasi gerektigi vurgulanir. Asagidaki resimde Arduino
Pinleri goriilmektedir.

Toprak Dijital pinler
pini 0-13

=T - ] = W@ @ = M ™
= | [ | L]
B

DIGITAL {PWM =)

Resim 16. Arduino Pinleri

Rehber 6gretmen nasil kuruldugunu gostererek Ogrencilerin asagidaki resimde goriilen devreyi
kurmalarini saglar. Ogrencilere “ArduinoBlocks” ortami sayesinde Arduino kartimin 7. dijital
“pininden” ¢ikt1 alinacagi ve alinan akimin GND {iizerinden devreyi tamamlayacagi anlatilir.
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Resim 17. Ornek Devre Semasi

ArduinoBlocks gelistirme ortaminda asagidaki resimde goriilen program yazilir ve programin nasil
yazildig1 projeksiyondan yansitilarak &grencilere gosterilir. Programi yazmak ig¢in “Input/Output”
menisiindeki “Write Digital Pin” blogu kullanilir.

Write Digital Pin [ ON - |

Resim 18. Ornek Program

Arduino kart1 bilgisayarmm USB portuna kablo araciligi ile baglanir. ArduinoBlocks ortaminda yazilan
program asagidaki resimde goriindiigii gibi Arduino’ya yiiklenir ve bu yiiklenme siireci 6grencilere adim
adim gosterilir.

Arduino'ya Baglanti
yiikle noktas

Resim 19. Programin Arduino Karta Yiiklenip Calistirilmasi

Uyari

Baglantis1 noktasinin yanlis segilmesi durumunda kodlar Arduino’ya yiiklenemeyecektir.

Burada 6grencilere asagidaki resimde goriinen ArduinoBlocks-Connector uygulamasinin agik olmadan
yazilan programlarin Arduino’ya yiiklenemeyecegi vurgulanir.
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== ArduinoBlocks-Connector

Resim 20. Arduino Blocks Connector Ekran Gortintiisii

ArduinoBlocks-Connector dersten 6nce Ogrencilerin bilgisayarina rehber 6gretmen tarafindan
yiliklenmis olmalidir.

Rehber 6gretmen, dgrencilerin yukaridaki programi yazip ¢alistirmalarimi saglar. Bunun ardindan
Ogrencilere, bu programin sadece 7. dijital pin’e bagli olan bir led’i siirekli yaktig1 soyler. Fakat
etkinlikteki amag¢ bir led’i periyodik olarak yakip sondiiren bir program yazmaktir. Bu amag
dogrultusunda asagidaki resimde goriillen program Ogrencilere anlatilarak yazilir. Devaminda

ogrencilerin ayn1 kodu yazip Arduino’ya yiikledikten sonra calistirmalar saglanir. “Wait” kod blogu
“Time” meniisiindedir.

(0o Loop igenisindeki komutlan stdrekli tekrarla
Write Digital Pin 'ON ~ | 7. pine 5V ver

1 saniye bekle

Wiite Digital Pin 7. pine OV ver

1 sanive bekle

Resim 21. Ornek Program
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1.6 Uygula- Flip Flop

Malzeme Listesi:
ArduinoUno
Breadboard
Baglanti kablolari
2 tane Led
2 tane 220 ohm direng

Bu etkinlikteki ama¢ Arduino’nun 7. ve 8. dijital pinlerine baglanmig iki led’i sirayla yakip
sondiirmektir. Farkli bir ifade ile 6nce 7. pin’e bagli led bir saniye boyunca yanmalidir. Bu led sondiikten
hemen sonra 8. pin'e bagli led bir saniye yanmalidir. 8. pine bagl led bir saniye sonra sénmektedir ve
bu islem siirekli tekrar etmelidir. Rehber 6gretmen 6grencilerin bu uygulamay1 yapmasini saglar. Bu
gorev icin 6rnek ¢oziim asagidaki resimlerde verilmistir.

" Write Digital Pin "ON ~ |
‘ Wait 1000 " EulES b E

Write Digital Pin
Write Digital Pin [EE3 153

F‘Wait il milliseconds

d‘lfﬁte Digital Pin XS

Resim 22. Ornek Program
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Resim 23. Ornek Devre Semasi

Dikkat

Bu etkinlikte led’ler diren¢ kullanmadan pin’lere baglanirsa patlayabilir. Led baglantisi i¢cin mutlaka
220 ohm direncler kullanilmalidir.
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1.7 Uygula- Trafik Isig

Malzeme Listesi:
ArduinoUno
Breadboard
Baglanti kablolari
1 tane sari, 1 tane kirmizi ve 1 tane yesil Led
3 tane 220 ohm direng

Bu etkinlikte yesil, ve kirmizi led’ler kullanilarak trafik lambasinin bir 6rnegini yapmak
hedeflenmektedir. Yesil 1sik 4 saniye, 2 saniye, kirmizi 151k 4 saniye yanmalidir. Bu siireler
trafik 1giklarinda kullanilan siirelerden bagimsiz olarak sadece bu etkinlik i¢in belirlenmistir. Rehber
ogretmen Ogrencilerin bu uygulamay1 yapmasini saglar. Bu gorev i¢in 6rnek bir ¢oziim asagidaki
resimlerde verilmistir.
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Resim 24. Ornek Devre Semasi
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WG Loop igerisindeki komutlar siirekli tekrarlanir

| Wr.ite Digital Pin [ ON ~ | Yesil 15k (7. pin)

Wait ‘ milliseconds 4 saniye yanmp soner

' Wite Digital Pin

' Wite Digital Pin EX3 L'E3
Wait  miliseconds

| Write Digital Pin [EE3
Write Digital Pin [EES [EIYE3
Wait  milliseconds Kirmiz1 151k (9.pin)

. : 4 saniye yamp soner
Write Digital Pin [EES

' Write Digital Pin E53 G153
Wait ‘ milliseconds

\.Eu'rite Digital Pin [ER3

San 151k (8. pin)
2 saniye yanip siner

Sar1 151k (8. pin)
2 saniye yamp siner

Resim 25. Ornek Program

1.8 Uygula- Araba Yaris1 Baslama Isiklari

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
Baglanti kablolar
10 tane kirmizi led
10 tane 220 ohm direng

Bir araba yariginda siiriiciiler baglama 1siklarini takip ederek yarisa baslarlar. Isiklar iki sira halinde
dizilmis ve her bir sirada 5’er adet olacak sekilde 10 tane kirmizi led’den olusur. Etkinlikte ilk olarak
iki siranin birinci led’leri, bir saniye sonra da ikici led’leri yakilir. Bu sekilde birer saniye arayla tim
led’ler yanana kadar oriintii devam ettirilir. Tiim led’ler yandiktan sonra ayni anda tamami sondiiriiliir.
Yarig tiim led’ler soniince baslar. Tiim asamalar arasinda bir saniye olmasina dikkat edilir. Konuyla
ilgili 6rnek devre semasi ve 6rnek program asagidaki resimde goriilmektedir.
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Resim 26. Ornek Devre Semasi

Write Digital Pin (58 (106

' Wwite Digital Pin £33 (S35
' Write Digital Pin EE8 (50
Write Digital Pin (G5 (558
Wite Digital Pin 58 [0
Write Digital Pin 58 %8
L\lﬁ ETT | miliseconds

Resim 27. Ornek Program

2 TASARLA ve URET
2.1 Tasarla- Kavsaktaki Trafik Lambalari

Bu etkinlikte ama¢ bir kavsaktaki dort farkli trafik lambasinin birbirleriyle uyumlu bir sekilde
caligmasim saglamaktir. Asagida resimde 6rnek bir kavsak gosterilmistir.
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2. Lamba 4. Lamba

N _

3. Lamba

1. Lamba

Resim 28. Trafik Kavsag

Oncelikle birinci lambadaki araclar gegmelidir. Birinci lambadaki araglar hareket halindeyken diger
lambalardaki araglar durmalidir. Daha sonra ikinci lambadaki araclar gegmelidir. Ikinci lambadaki
araclar hareket halindeyken diger lambalardaki araglar durmalidir. Ardindan iigiincli lambadaki araglar
gecmelidir. Ugiincii lambadaki araglar hareket halindeyken diger lambalardaki araglar durmalidir. Son
olarak dordiincii lambadaki araglar gegmelidir. Dordiincii lambadaki araglar hareket halindeyken diger
lambalardaki araclar durmalidir. Ogrenciler “breadboard” kullanarak kavsaktaki trafik 1siklarim
modellemelidirler. Gerektiginde iki “breadboard” birlikte kullanilabilir.

Kavsaktaki trafik lambalan etkinligini tasarlamak icin 6grencilerin agsagida ornek olarak verilen iki
adima benzer bir siireci gerceklestirmesi gerekir. Asagidaki ornek siire¢ kesinlikle Ogrencilere
gosterilmemelidir veya baska bir 6rnek de sinif¢a birlikte yapilmamalidir. Rehber 6gretmen sinifta genel
bir sorun goriirse sinifa agiklama yapabilir, bireysel sorular igin gruplara agiklama yapilabilir. Gerektigi
noktada rehber 6gretmen onlara yardimei olabilir. Fakat higbir sekilde tam bir ¢oziim verilmemelidir.
Gruplar ¢oziimlerini kendileri {iretmelidir.

Tammlama: Ogrencilerin 6ncelikle kavsaktaki trafik lambalari etkinliginin neler gerektirdigini
belirlemesi/ortaya koymas1 gerekir. Ogrenciler oncelikle gerekli islemleri detayli olarak maddeler
halinde yazmalidir.

Ornek:
i.  Dort tane sar1, kirmizi ve yesil led setinden olusan devre tanimlanacak.
ii.  Herhangi bir sette yesil 151k yaniyorsa diger setlerdeki kirmizi led’ler yanacak.
iii.  Setteki yesil led dort saniye yandiktan sonra sar1 led yanacak. Sar1 led’in yanmasiyla yesil led
kapatilacak.
iv.  Sar led iki saniye yandiktan sonra kirmizi led yanacak.

V.  Kirmizi led yanarken, ayni anda sar1 led kapatilacak. Ayni anda bir sonraki set’te sar1 led
yanacak, sar1 led 15181 yanan setteki kirmiz1 led kapatilacak.




Vi.

Vili.
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Sar1 led iki saniye sonra kapatilacak ve setteki yesil led yanacak.

iii, iv, v ve vi adimlar1 tekrarlanacak.

Fikir iiretme: Bu asamada 6grencilerin tanimlama adiminda belirlenen islemlerin nasil yapilabilecegi ile
ilgili fikir yiiriitmesi beklenir. Ornek olarak dgrenciler asagidaki maddelere benzer fikirler iiretebilir.

Vi.

Vil.

Devre i¢in dort tane sar1, kirmizi ve yesil led’den olusan set breadboard’a yerlestirilir.

Her bir led (direng de eklenmelidir) Arduino’ya baglanir ve devreleri tamamlanir (akim girisi -
yani pin girisi- ve GND baglantis1 yapilir).

Led setleri igerisinden biri aktif set olarak secilir.

Loop igerisinde aktif setteki yesil led’in bagli oldugu pin ON konumuna getirilir. Ayn1 zamanda
diger setlerdeki biitiin kirmiz1 led’lerin bagh oldugu pinler OFF konumuna getirilir.

Dort saniye gectikten sonra aktif setteki sar1 led’in bagli oldugu pin ON konumuna getirilir,
yesil led’in baglt oldugu pin OFF konumuna getirilir.

Iki saniye sonra aktif setteki sar1 led’in bagl oldugu pin OFF konumuna getirilir ve kirmizi
led’in bagli oldugu pin ON konumuna getirilir. Bir sonraki set aktif set olarak belirlenir. Aktif
sette sar1 led’in bagli oldugu pin ON konumuna getirilir ve bu setteki kirmizi led’in bagli oldugu
pin OFF konumuna getirilir.

Iki saniye sonra iv adimla birlikte aktif setteki sar1 led’in bagli oldugu pin OFF konumuna
getirilir ve diger maddeler yapilmaya devam edilir.

2.1 Uret- Kavsaktaki Trafik Lambalari

Ogrenciler ¢oziime ydnelik tasarimlarmi yaptiktan sonra bilgisayar ve set basinda galisarak istenilen
gdrevi yerine getirir. Ogrencilere rehber 8gretmen tarafindan etkinliklerini tamamlamak igin yeterli siire
verilir. Ogrencilerin asagidaki resimlerde goriilen devreye ve &rnek programa benzer bir igerik
hazirlamalar1 beklenir. Gerektigi noktada rehber 6gretmen onlara yardimer olabilir. Fakat higbir sekilde
tam bir ¢oztim verilmemelidir. Gruplar ¢6ziimlerini kendileri tiretmelidir.
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Wirite: Digital Pin 53 L5
Wirite Digital Pin 53 23
Wirite: Digital Pin G52 ERE3
Wirite: Digital Pin EE3 R
Wirite: Digital Pin EEE3 06
Wit i) miliseconds

Write Digital Pin E53 FE25
Wirite Digital Pin 53 L5
Wit ) | milliseconds

wmﬁgnalpinm CON = |
Wirite Digital Pin E53 =3
Wit i) | milliseconds

Wirite Digital Pin E53 =353
Wirite: Digital Pin E53 L
Wit 0] | milliseconds

Write Digital Pin X3 5354
Wirite Digital Pin EX3 L5
Wirite Digital Pin E53 05
Wirite Digital Pin CE3 523
Wit i) | milliseconds

Wirite: Digital Pin E53 =353
Wirite: Digital Pin (553 ERE
Wit 00 | milliseconds

Wirite: Digital Pin 553 L5
Wirite: Digital Pin (553 =353

Wit EEi0) | milliseconds
Wirite Digital Pin IEES 1D
Wirite Digital Pin 551 E53
write Digital Pin (EE3 P53
Wirite Digital Pin CE3 X5
Vit @) | milliseconds
Wirite Digital Pin EE [E553
Wirite Digital Pin [E0E3 E0E2
Wit [EiI) | milliseconds
Wirite Digital Fin IEE3 0D
Wirite Digital Fin E0ED (550
Wit i) miliseconds
Wirite Digital Pin [C53 LD
Wirite Digital Pin E5 E553
Wirite Digital Pin [EEE3 (E0E3

Write Digital Pin 163 (€353
Wirite Digital Pin EEE3 E0E3
Wait 0] | milliseconds

Wirite Digital Pin §E53 a3
Wirite Digital Pin {153 E153

Write: Digital Pin [(EED [EXED
Write Digital Pin KD (=550

EE |OFF -

Resim 29. Ornek Program

viomm ARDUIND

Resim 30. Ornek Devre Semasi
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3- DEGERLENDIR

A) Rehber 6gretmen asagidaki sorular1 sinifa sorarak, 6grencilerin sorulari tartigmalarini saglar.

1. Gerilimin sabit oldugu bir devrede var olan direncin yanina yeni diren¢/direngler yan yana gelecek
sekilde baglanirsa akimda ne gibi degisiklikler olabilir? (Dikkat: Bu soruda rehber 6gretmen direnglerin
asagidaki resimde gorildiigli gibi seri bagli oldugunu vurgulamak icin seri bagli direngleri tahtaya
yansitmalidir/¢izmelidir. Rehber 6gretmen paralel bagli direngler konusunu tartisma digi birakmalidir).

Resim 31. Seri Bagli Direngler

2. Asagidaki resimde goriilen devrede gerilim miktar1 nedir? Sebepleriyle aciklayniz.

= atteny L - atteny el

Resim 32. Devre Semasi - Seri Bagli Piller

3. Bu bolimde o6grendiginiz devre elemanlarmin giinlik yasam i¢indeki kullanimlari nelerdir?
Orneklerle agiklayimiz.

B) Bu boliimde hedef, 6grencilerin 6grenme siirecinde yasadiklar1 ve 6grendikleri {izerine diigsiinmesini
saglamaktir. Bu sayede 6grenciler, problem ¢ézme, dersin konusu ve kendisi ile ilgili gdzlemler yaparak
yeni 6grenmeler, kendisini degerlendirme ve planlama acisindan firsatlar elde edecektir. Ogrencilerden
su sorular1 yanitlamalari istenebilir:

e Verilen problemleri tanimlayimiz (problemi kendi cimleleri ile ifade etme).

e Verilen gorevleri gbz oniinde bulundurdugunuzda en g¢ok hangi gorevde zorlandiniz? Bu
zorluklarin iistesinden nasil geldiniz? (Problemin ¢6ziimii i¢in hangi stratejileri kullandiniz ve
neden bu stratejileri segtiniz?) Yeteri kadar tartisma ortami olusmazsa, rehber G6gretmen
asagidaki sorular1 kullanarak tartisma ortami yaratmaya calisir.

o Akim, gerilim ve direng iligkisini anlamlandirirken zorlandiniz m1?

o Program ve mikrodenetleyici kullanarak devre elemanlarini yonetmede zorluklar
yasadiniz mi1?

o Breadboard’da devre olustururken zorlandiniz mi?
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o Kavsaktaki Trafik Lambalar etkinliginde tasarim ve {iretim asamasinin hangisinde
daha ¢ok zorlandimniz?

e Kullandiginiz yontemler, bu sikintilar1 gidermekte basarili oldu mu?

e Grup arkadaginizla fikir ayriligina diistiigliniiz durumlar oldu mu ve bunlarin iistesinden gelmek
icin neler yaptiniz?

e Grup arkadasimizdan ne 6grendiniz?

4. ILAVE ETKINLIK
4.1 Soldan-Saga ve Sagdan-Sola Hareket Eden Led Uygulamasi

Bu etkinlikteki amag led’leri kullanarak 15181n soldan saga ve sagdan sola akan bir gsekilde hareket ettigi
hissini uyandirmaktir. Bunun igin fiziksel olarak yan yana bulunan led’ler sirayla agilip kapatilmalidir.
Ardigik led’lerdeki acilip kapanma goz tarafindan 15181n hareketi olarak algilanir. Isiktaki hareket birinci
led’den baslayarak son led’e kadar gitmeli, oradan da geriye ilk led’e donmelidir. Bu sekilde soldan
saga ve sagdan sola hareket islemi siirekli devam etmelidir. Devreyi olusturmaya ve programi yazmaya
baslamadan 6nce gruplarin tasarlama adimu i¢in yukarda bir 6rnegi verilen tanimlama ve fikir tiretme
siirecini gerceklestirmeleri gerekmektedir.

Ogrenciler ¢dziime yonelik tasarimlarmi yaptiktan sonra bilgisayar ve set basinda galisarak istenilen
gdrevi yerine getirir. Ogrencilere rehber 8gretmen tarafindan etkinliklerini tamamlamak igin yeterli siire
verilir. Ogrencilerin asagidaki resimlerde goriilen devreye ve programa benzer bir icerik hazirlamalari
beklenir. Ayni devre, baslangigta biitiin led’ler agilarak sonrasinda sirasiyla her bir led kapatilip agilarak
da programlanabilir.

(= -
L

DIGITAL (PWM-)

~OQUo_,

«x mm ARDUINO

Resim 33. Ornek Devre Semast
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Wirite: Digital Pin BB (ETED

Wirite: Digital Fin 50

Resim 34. Ornek Program

4.2 Miizik ile Uyumlu Hareket Eden Led Uygulamasi

Bu etkinlikteki ama¢ miizik ritmine uygun bir oriintii bulup bu oriintiiye bagli olarak led hareketi
gerceklestirmektir. Etkinlik i¢in 6grenciler bir sarki segecektir ve bu sarki ile uyumlu olarak hareket
eden led uygulamasi yapacaklardir. Sarki bilgisayar iizerinde calistirilacak Arduino ile yapilan led
uygulamasi ise bu sarki ile uyumlu bir sekilde led hareketlerini saglayacaktir. Isigin hareketi ve miizigin
ritmi uyumlu olmalidir. Kag¢ adet led kullanilacagi ve hangi sarkinin segilecegi 6grenciye baghdir.
Devreyi olugturmaya ve programi yazmaya baslamadan dnce gruplarin tasarlama adim i¢in yukarda bir
ornegi verilen tanimlama ve fikir tiretme siirecini gergeklestirmeleri gerekmektedir.

Ogrenciler ¢oziim tasarimlari yaptiktan sonra bilgisayar ve set basinda calisarak istenilen gorevi yerine
getirir. Ogrencilere rehber 6gretmen tarafindan etkinliklerini tamamlamak igin yeterli siire verilir.
Ogrencilerin asagidaki resimlerde goriilen devreye ve programa benzer bir igerik hazirlamalar1 beklenir.
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Resim 35. Ornek Devre Semast

Wiite Digital Pin (053 (575

Resim 36. Ornek Program

4.3 Oriintii Tahmini Yarismas1

Oriintiiler basit anlamiyla belirli nesne veya olaylarm bir kural dogrultusunda siralanmas1 seklinde
tanimlanabilir. Bir problemdeki olas1 riintiileri tespit etmek ¢ozlimii kolaylastiran bir unsur olabilir. Bu
etkinlikte her bir 6grenciye 5’er dakika verilerek yan yana konumlanmis led’leri belirli bir Oriintii
olusturacak sekilde yakmasi istenir. Devreyi olusturmaya ve programi yazmaya baslamadan once
gruplarin tasarlama adimi i¢in yukarda bir &rnegi verilen tamimlama ve fikir {iretme siirecini
gerceklestirmeleri gerekmektedir.
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Daha sonra eslestirilmis iki grup birbirlerinin tasarimlarim incelerler. inceleme tamamlandiktan sonra
her grup inceledikleri diger grubun oriintiisiinii olugturmaya ¢aligir. Belirlenen siire sonunda gruplar
birbirlerinin ¢dziimlerinin dogru olup olmadigini kontrol ederler. Yukaridaki 6rnek bir devre i¢in 6rnek
bir oriintli programi asagidaki resimde verilmistir.

Resim 37. Ornek Program
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2. Boliim: Temel Devre Kurulumu, Arduino UNO ve
Programlamaya Giris

On bilgi:
e Ogrenciler “gerilim”, “akim” ve “direng” kavramlarini bilir ve aralarindaki iliskiyi agiklayabilir.

e Opgrenciler ArduinoBlocks gelistirme ortaminda basit uygulama gelistirip Arduino’ya
aktarabilir.

e Ogrenciler “Arduino  pinleri’ni, “breadboard” calisma  prensiplerini  bilir  ve
“led/direng/breadboard/Arduino” baglantilarini yapabilir

Boliimiin Kazanmimlari;

® Arduino kartin 6zelliklerini tanimlayabilir.

e Aktif ve pasif “buzzer” kullanarak elektronik devreler kurabilir.

e ArduinoBlocks ile olusturulan “buzzer” devrelerini programlayabilir.

® ArduinoBlocks programlama ortaminda degisken tanimlayip kullanabilir.
e [ chim kullanarak led kiipii olusturabilir.

o ArduinoBlocks ortaminda dongii kullanabilir.

e ArduinoBlocks ortaminda fonksiyonlar kullanabilir.

e Olusturulan led kiipiinii “ArduinoBlocks” ortaminda dongii ve degiskenler kullanarak
programlayabilir.

Boliimiin Amaci

Bu bolimiin ilk amaci, 6grencilerin “Arduino Uno” kartim taniyarak, “buzzer” baglantilarim
yapmalar1 ve “ArduinoBlocks” ortaminda programlayabilmelerini saglamaktir. Boliimiin diger
amaci ise, 6grencilerin lehim kullanmasini dgrenerek “led” kiipti olusturmalarini saglamak, “led”
kiiptiniin Arduino kartiyla birlikte devresini olusturmak ve “ArduinoBlocks” ortaminda “led”
kiipiiniin programlanmasini gerceklestirmektir.

Gozle ve Uygula Adimlarinda Kullanilacak Malzemeler:

Direng (3 adet 100 ohm, 2 adet 220 ohm, 3 adet 560 ohm, 3 adet 5 k ohm), 3m kalin elektrik kablosu,
30 adet beyaz led, erkek-disi baglanti kablolar1, kaide i¢in saydam materyaller (4 tane 10 cm, 4 tane
13 cm), Arduino Uno, aktif & pasif buzzer, breadboard, delikli pertinaks, lehim teli, havya, pasta.
(Tasarla & Uret boliimii i¢in baz1 gruplar farkli malzemelere ihtiya¢ duyabilir.)

Boliimiin Islenisi:

Gozle: Arduino kartinin, degiskenlerin, aktif ve pasif buzzer’in tanimlanmasi ve kullanilmasi. Led
kiipiiniin lehim iglemlerinin yapilmasi, devrelerinin olusturulmasi, dongiilerin ve fonksiyonlarin
anlatilmast ve ArduinoBlocks ortaminda led kiipliniin dongli ve fonksiyon kullanilarak
programlanmast.
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Uygula: Arduino kart ve buzzer kullanilarak gesitli melodilerin ¢alinmasi. Led kiipiiniin lehim
kullanilarak  olusturulmasi, led kiipii devrelerinin olusturulmast ve led kiipiline
dongiiler/fonksiyonlar kullanilarak farkli 151k efektlerinin uygulanmasi.

Tasarla: Bilgisayardan oynatilan bir sarkiyla uyumlu yanan led kiipii programinin tasariminin
yapilmasi. Buzzer ile ¢alinan sarkiyla uyumlu yanan led kiipii programinin tasariminin yapilmasi.

Uret: Bilgisayardan oynatilan bir sarkiyla uyumlu yanan led kiipiiniin programlanmasi. Buzzer ile
calinan sarkiyla uyumlu yanan led kiipiiniin programlanmas.

Degerlendir: Konu degerlendirmesi, giinliik yasam baglamina transfer ve yansitma etkinligi.
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1 GOZLE VE UYGULA
1.1 Gozle- Arduino Uno’yu Tantyorum

Arduino Uno temelde bir mikrodenetleyici barindiran elektronik bir karttir. Uzerinde kontrol
elemanlarini baglamak igin “pinler” ve “USB” baglantis1 da bulunmaktadir. Robotlarin programlanmasi
gibi mikrodenetleyiciler de programlanabilir. Arduino’da robotlardan farkli olarak birgok elektronik
donanim/devre elemani Arduino’nun girdi ve ¢ikt1 pinleri kullanilarak devreye takilir ve yazilan bir
program ile etkilesime gecebilir. Mikrodenetleyiciler ile akilli evlerde kullanilan sistemlerden,
robotlara; hirsiz alarmindan drone’lara kadar bir¢ok tasarim yapilabilir.

Asagidaki resimde goriildigi gibi Arduino UNO ATmega328P mikrodenetleyicisine sahiptir. Arduino
icin yapilan programlar “ATmega328P” igerisinde saklanir ve burada caligtirilir. USB girisi ve Giig
soketi aracilif1 ile Arduino kartina elektrik saglanabilir. Ayrica “5V” giris pini kullanilarak da Arduino
karta elektrik saglanabilir. Arduino kart iizerinde “5V” ve “3.3V” c¢ikis alinabilecek pinler
bulunmaktadir. Bu pinler “Toprak™ pinleriyle birlikte kullanilarak devre elemanlarina elektrik saglar.
Arduino Uno kartin iizerinde 14 adet “dijital pin” bulunmaktadir. Bu pinler ile hem girdi hem de ¢ikt1
islemleri yapilabilir. Bu pinler araciligiyla dijital devre elemanlar1 Arduino karta takilip
mikrodenetleyici ile uyumlu bir sekilde calistirilabilir. Bunun yaninda Arduino Uno kart1 iizerinde 6
adet “analog pin” bulunmaktadir. Bu pinler analog devre elemanlari ile iletisim i¢in kullanilir. Ayni
zamanda bu pinler dijital girdi/gikt1 i¢in de kullanilabilir. Bu noktada analog dijital farki ¢ok énemli
degildir. Ileriki derslerde bunlardan bahsedilecektir. Simdilik bunlarin varligindan haberdar olup temel
gorevlerini bilmek yeterlidir. Son olarak Arduino Uno karti {izerinde bir adet “Reset butonu”
bulunmaktadir. Bu butona basilarak mikrodenetleyicideki program yeniden baglatilabilir. Aslinda
Arduino Uno iizerinde anlatilanlarin disinda baska elektronik malzemeler de bulunur fakat bu ders
kapsaminda simdilik bahsedilen bilgiler yeterlidir.

Toprak\ 14 adet dijital pin

I butonu IE il % ), ATmega328P
] s P RO Mikrodenetleyici

USB
girig

i

Giig
sokati

/ f t 6 adet analog pin
Toprak'_ __
33V 5V

Cikis 5V Cikig Girig

Resim 38. Arduino Karti
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1.2 Gozle ve Uygula- Buzzer ile Melodiler

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet aktif buzzer
1 adet pasif buzzer
1 adet 100 Ohm direng

Daha o6nce 151kl1 devre elemanlar1 islenmisti. Isikli devre elemanlar1 gibi sesli devre elemanlar1 da
bulunur. Bunlar ses iiretebilir. Buzzer da ses iiretebilen bir devre elemanidir. Giinliikk yasamda sarki ve
ses kaydi gibi ses unsurlarini oynatmak i¢in hoparlérler siklikla kullanilir. Buzzerlar mini hoparlorlere
benzetilebilir. Buzzerlar farkli ses sinyalleri iiretebilir. Fakat hoparlor kadar net ses iiretemez. Sadece
belirli notalarda sesler iiretebilir. Ornegin farkli notalarda bip sesi iiretebilir. Alarm ve firin gibi giinliik
hayatta kullanilan bir¢ok cihaz igerisinde kullanilabilir. Piyasada aktif ve pasif olmak tizere iki gesit
buzzer bulunmaktadir. Bunlar birbirine ¢ok benzemektedir. Her iki buzzer gesidinin de iki bacagi
bulunur. Bu bacaklardan biiyiik olan1 “+” kii¢iik olani ise “— bacaktir. Asagida resimlerde pasif ve aktif
buzzer gorselleri bulunmaktadir. Pasif buzzerin alt kismi agik iken, aktif buzzerin alt kismi siyah renkte
bir kaplama ile kapatilmigtir. Setlerdeki aktif ve pasif buzzerlar1 ayirt etmek i¢in bu bilgi kullanilabilir.

Resim 39. Pasif Buzzer Resim 40. Aktif Buzzer

Aktif buzzer’a ¢aligma aralig1 igerisinde bir elektrik akimi uygulandiginda bip sesi iiretir. Pasif buzzera
dogru akim uygulandiginda istenilen ses elde edilemez. Pasif buzzer’dan istenilen sesi elde etmek igin
ArduinoBlocks’un gerekli komutlarint kullanmak gerekir. Bu komutlar bazi aktif buzzer’lar ile de
kullanilabilir fakat her zaman istenilen sesi iiretmeyebilir. Bu yiizden aktif ve pasif buzzer’lar farkl
sekilde kodlanir.

Aktif ve pasif buzzer’in devre semasi veya baglantilar1 degismez. Ikisi de ayn1 sekilde yapilir. Bu yiizden
asagida bir devre semas1 verilecektir fakat bu her iki buzzer g¢esidi i¢in de uygulanabilir. Asagidaki
resimde goriildiigli gibi buzzer’in art1 bacagi Arduino Uno kartinin yedinci dijital pinine baglanmistir.
Buzzer’in diger bacagi ise “100 ohm” bir direng iizerinden Arduino Uno kartinin GND pinine
baglanmustir.
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Resim 41. Ornek Devre Semasi

Asagida resimde aktif buzzer igin yazilmis bir kod bulunmaktadir. Bu kod sayesinde buzzer bir saniye
“bip” sesi ¢ikarir, bir saniye bekler ve bu islemi siirekli yapar.

~ Write Digital Pin [ON - |

F-}én oJEE) mitiseconds

Wite Digital Pin

Resim 42. Ornek Program

Pasif buzzer ile (buzzer’in destekledigi dlgiide) istenilen nota veya istenilen frekanstaki ses calinabilir.
Bunun i¢in “Actuators” basligindaki “Buzzer” ve “Tone” bloklar1 kullanilir. Asagidaki resimde bu
komutlar goriilmektedir. Buzzer komutu ile istenilen Arduino dijital pinine baglanmis (gorselde ikinci
pin) buzzer istenilen siirede (gorselde resimde 500 mili saniye) istenilen frekansta (gorselde resimde
1000 Hz) ses tiretir.

LCD Screen

OLED Screen i i Frekans

Memory Nota

Resim 43. Buzzer ve Tone Bloklart

Eger buzzer’dan bir nota ¢alinmak isteniyorsa “Tone” blogu da kullanilabilir. “Tone” blogu kullanilarak
C (Do), D (Re), E (Mi), F (Fa), G (Sol), A (La) notalar1 ¢alinabilir. Bunlarin yaninda ara notalar olan
diyezler de ¢aliabilir. Nota se¢imi asagidaki resimde goriilmektedir.
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C# DO Diyez
O RE
D# RE Diyez
E M

F TFA

F# FA Diyez
G SOL

G# SOL Divez
A LA

Resim 44. Nota Se¢imi

Istenilen notanin ¢alinabilmesi igin “Tone” blogu “Buzzer” blogundaki frekans/nota kismina
yerlestirilir. Asagidaki resimde bulunan komut ile DO notasi yarim saniyeligine ¢alinir.

Resim 45. Istenen Notamin ¢alinmasi

Asagidaki resimde goriilen program “Mutlu Yillar Sana” sarkisinin bir kismini oynatmaktadir. Rehber
O0gretmen bu programi yazip, Arduino’da oynatarak 6grencilerin dinlemesini saglar. Ardindan rehber
O0gretmen bu programin aynisini 6grencilerin yapmasini ister.

E

b

ENE

ENE

E

T T L T A I A O A
:
6 6 6 66 EFGE6E G 6

r

Resim 46. Ornek Program
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Sadece Tone blogu ile notalar ¢alinmaz. Notalarin frekans degerleri kullanilarak da notalar ¢alinabilir.
Asagidaki tabloda notalarin Hertz cinsinden frekans karsiliklari verilmistir.

Notalar Frekans (Hz) Karsiliklar

FA SO LA Si
L

DO RE Mi

262 294 330 349 392 440 494

Asagidaki resimde goriilen programda c¢alinan “Mutlu Yillar Sana” pargasinin girigini ayni sekilde
oynatmaktadir. Rehber 6gretmen dgrencilerden bu programi yazmalarini ister. Ogrencilerin bu programi
yazmalar1 i¢in FA Diyez notasimin frekansini bilmeleri gerekmektedir. Bu frekans degeri 370 Hz’dir.

Fin [ Ms

e

Fin i3 Ms

E

Pl

T A

Fin (53 Ms

Pin B M=

Fin (£ Ms

Fin [ Ms

Fin 3 Ms

Fin [ Ms

Pin G Ms

Fin (£ Ms

Fin (G5 Ms

Fin i) Ms

gl E B E E E B
LA
EEEE e BN ENE

E
e

;

Resim 47. Ornek Program

Notalarin frekans kargiliklarini akilda tutmak zordur. Bu yiizden programin basinda notalarin frekans
degerleri degiskenlere bir defa atanirsa programda istenilen yerde frekans degerlerindense degisken
isimleri akilda tutulup kod yazilabilir. Ornegin 262 degeri Do degiskenine atanirsa program yazarken
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262 yerine Do ismi kullanilabilir. Degisken tanimlamak ve kullanmak i¢in asagidaki resimde goriildigii
gibi Variables blok basligi altindaki “Set item” ve “item” bloklar1 kullanilir.

Text l

Variables ol °
Lists
Functions ]

Resim 48. Degiskenler Blok Bashg:

Do degiskenini tanimlamak i¢in asagidaki resimde gorildiigii gibi “Set item” blogunda “item” iizerine
tiklanir ve “Rename variable” secenegi secilir.

ETe e o)l

4 item
Rename variable. ..

MNew variable. ..

Resim 49. Degisken Ismi Belirleme - Adim 1

Acilan pencereden degiskenin ismi girilir ve Tamam tusu tiklanir. Burada degisken ismi Do olacagi i¢in
asagidaki resimde goriildiigii gibi Do girilmistir.

www_arduinoblocks.com web sitesinin mesaj

Rename all ‘iem' vanahles 1

D

Resim 50. Degisken Ismi Belirleme - Adim 2

Degisken ismi verildikten sonra artik degiskenin ilk degeri atanmalidir. Do’nun frekans karsiligi 262
oldugu i¢in asagidaki resimde goriildiigii gibi esitligin sag tarafinda kalan ifade yerine 262 yazilir.

[er=m=)]

Resim 51. Deger Atama

Do degiskeni bir defa tanimlanip ilk degeri atandiktan sonra programda kullanilabilir. Bir degiskeni
programda kullanabilmek i¢in “Variables” blok baglig1 altindaki “item” kullanilir. “item” blogundaki
asag1 ok tiklanarak istenilen degisken program igerisinde kullanilabilir. Asagidaki resimde programda
kullanilabilecek olan Do degiskeni gosterilmistir.
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Resim 52. Do Degiskeni

Bu sekilde RE, Mi, SOL, FA Diyez ve LA notalar1 degisken olarak tanimlandiginda program icerisinde
bu degiskenler sayisal frekans degerleri yerine kullanilabilir. Asagidaki program bu kullanima 6rnek
olarak verilebilir. Asagidaki resimde verilen programda goriildiigii {izere notalar bir kere tanimlanmigtir
ve program igerisinde ihtiya¢ duyuldugunda kullanilmistir.

o PinpEMs g

Buzzer L& Fin RN E)

& FnE@Ws g0

Buzzer & FinpR M= E)

KLl 7 - Lo 1500 B3N Fa Diyer - |
& PrnEEMs  ED)
Buzer ¢« PnEEMs 50
& PnEEM= g
Buzer ¢« PnpEMs i)

& FnElMs @0

Buzzer _« FinEEMs iEL:IHzEEﬂ

Resim 53. Ornek Program

Dikkat

Bu programda degiskenleri “Loop” igerisinde tanimlamak programlama pratigi agisindan en iyi
yontem olmayabilir. Fakat pedagojik acidan burada tamimlanmasi dersin amaglari dogrultusunda
uygun olacaktir.
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1.2 Uygula- Sarki Calan Buzzer

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet aktif buzzer
1 adet 100 Ohm direng

Bu etkinlikteki amac¢ &grencilerin basit bir sarkiyt buzzer’dan caldirmasidir. Ogrenciler
bulduklari/bildikleri basit bir sarkinin notalarini kullanarak gerekli kodu yazar. Rehber 6gretmen
ogrencilerin Internet’ten nota aramasina izin verir. Fakat rehber gretmen nota okumasini gerektiren
veya nota uzunlugu gibi etkinligi yavaslatici durumlarda 6grencilere yardimct olmalidir.

1.3 Gozle ve Uygula- Led Kiipii Yapiyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
Direng (3 adet 100 ohm, 2 adet 220 ohm, 3 adet 560 ohm, 3 adet 5 k ohm)
3m kalin elektrik kablosu
30 adet beyaz led
Kaide i¢in saydam materyaller (4 tane 10 cm, 4 tane 13 cm
Delikli pertinaks
Lehim teli, havya ve pasta

Bu etkinlikte amag 3x3x3 biiyiikliigiinde bir led kiipii olusturmaktir. Rehber 6gretmen led kiipiinii sinifta
ogrencilerin karsisinda onlara gostererek adim adim olusturmalidir. Ogrenciler de rehber gretmeni
takip ederek led kiipiinii yapmalidir. Burada ogrenciler led kiiplinii yaparken fazla vakit
kaybetmemelidir. Rehber ogretmen led kiipiiniin hizli bir sekilde yapilmasi i¢in Ogrencileri
yonlendirmelidir.

Dikkat

Olusturulacak led kiipii sonraki etkinliklerde yeniden kullanilacaktir. Bu ylizden rehber 6gretmen,
ogrencilerin led kiiplinii saglam bir sekilde yapmasimi ve etkinligin ardindan giivenli bir yerde
saklamasini saglamalidir.

Etkinlikte havya kullanilacagi i¢in rehber 6gretmenler herhangi bir yanik olayi ile karsilagsmamak igin
gerekli 6zeni gostermelidir

Etkinligin yapimim kolaylastirmak igin bir kaide seti olugturulmustur. Bu kaide seti, led kiipii ve diger
devre elemanlarinin delikli pertinaks iizerinde birlestirilip etkinlik i¢in gerekli olan devrenin
tamamlanmasi ve sabit kalmasi i¢in kullamlacaktir. Devrenin son halinin resmi asagida verilecektir.
Fakat ondan Once devre semasi tlizerinde galisarak devrenin nasil kurulacagini anlamalari igin
ogrencilere yardimci olunmalidir.

Bu led kiipiinde 3 kat bulunacaktir. Her bir kata dokuz (3x3) adet led baglanacaktir. En {ist katin baglanti
semasi asagidaki resimde verilmistir. Resimde goriildiigii gibi ledlerin “anot” (+) bacaklari iletken bir
tel araciligr ile birbirlerine baglanmistir. “Katot” (-) bacaklari ise bir alt katmandaki led’ler ile
birlestirilmek lizere yamultularak acik birakilmistir. Bu bacaklar alt katlardaki led’ler ile birleserek
siitunlar1 olusturacaktir.
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Resim 54. Led Kiipii Ust Kat

Bu sekilde ii¢ farkli kat olusturulacaktir. Ikinci katin yapimina gegmeden 6nce birinci kattaki devre
elemanlarinda bir sikint1 olup olmadigi kontrol edilmelidir. Bunun i¢in bir multimetre (Avometre)/gii¢
kaynagi kullanilabilir. Multimetre kisaca akim, gerilim ve direng gibi degerleri 6l¢mek igin kullanilan
bir aragtir. Multimetre direng 6lgme moduna alinir. Multimetrenin “+” bacagi ledlerin “+” bacaginin
bagli oldugu tele degdirilir. Multimetrenin “-“ bacagi yakilmak istenen led’in - bacagina degdirilir.
Ledlerin yanip yanmadigi kontrol edilir ve tiim ledlerin yandigindan emin olunur. Bu test i¢in
multimetre yerine bir giic kaynagi da kullamilabilir. Gii¢ kaynagi kullanilacaksa rehber Ogretmen
ogrencileri test isleminde led’leri yakmamak i¢in uygun bir diren¢ kullanmalar1 konusunda uyarir.

Bu sekilde devam edilerek ikinci ve tiglincii katlar da olusturulur. Olusturulan katlar asagidaki semada
goriildigl gibi birlestirilir. Led’lerin bosta kalan (-) bacaklari bir tel yardimiyla bir siitun olusturacak
sekilde birlestirilir. Her bir kattan ¢ikan tel “100 ohm” direngler {izerinden Arduino’nun pinlerine
baglanacaktir. Bu direngler led’lerin patlamasini 6nlemek i¢indir. Asagidaki resimde goriilen semada
delikli pertinaks bulunmamaktadir fakat bu direngler gercek tasarimda delikli pertinaks tizerinde
olacaktir.

|s9
92 '_ﬂ/ S5 ‘__&/ S8
100 Ohm

S1 54 57

KIK2K3

Resim 55. Led Kiipii Semasi
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Semadan da goriilecegi gibi led kiipiinde ti¢ kat (K1, K2, K3) ve dokuz siitun bulunmaktadir (S1, S2,
..., S9). Bu sayede her bir led ayr1 ayr1 yakilabilir. Ornegin birinci siitunun (S1) en iist katinda bulunan
led’i yakmak i¢in {iglincii kata (K3) 5V (ON) ve birinci siituna (S1) 0V (OFF) verilmelidir. Rehber
ogretmen Ogrencilere farkli led’lerin ve led gruplarimin nasil yakilabilecegine o6rnekler gosterir. Led
kiipii tamamlandiktan sonra her bir led’in ¢alisip calismadigi kontrol edilmelidir. Bunun i¢in S1, S2, ...,
S9 siitun bacaklar1 ve K1, K2, K3 kat bacaklar1 kullanilmalidir.

Son olarak siitunlar sirasiyla Arduino’nun 1, 2, ..., 9 numarali djjital pinlerine (S1->1, S2->2, ..., S9-
>9 olacak sekilde) ve katlar ise Arduino’nun Al, A2, A3 pinlerine (K1->Al, K2-> A2, K3->A3 olacak
sekilde) baglanir. Bu baglantilarin yapilmasinin ardindan artik led kiip ile 151k oyunlari yapilabilir.

Led kiipii i¢in hazirlanan kaide ve delikli pertinaks kullanilarak olusturulmus led kiipiinii insa etmek i¢in
EK-1 (Led Kiip Kurulum Yo6nergesi) kullanilabilir.

1.4 Gozle ve Uygula- Led Kiipiinii Kodluyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
Led kiipii

Bu etkinlikte 3x3x3 boyutunda bir led kiipli kullanilarak 151k oyunlar1 yapilacaktir. Led kiipiiniin
baglantisi siitunlar sirasiyla Arduino’nun 1, 2, ..., 9 numarali dijital pinlerine karsilik gelecek sekilde
(S1->1, S2->2, ..., S9->9) ve katlar ise Arduino’nun A1, A2, A3 pinlerine karsilik gelecek sekilde (K1-
>Al, K2->, A3->K3) yapilmalidir.

Ilk 151k oyunu biitiin ledlerin yakilip séndiiriilmesi ile olusturulacaktir. Bunun igin &nce katlarin hepsine
ON (5V) ve siitunlarin hepsine OFF (0V) verilerek biitiin led’ler yakilir. Bilindigi gibi ledlerin anot (+)
bacagina “5V” ve Kkatot (-) bacagina “OV” verildiginde led yanacaktir. Bir saniye beklenir. Bunun
ardindan katlarin hepsine OFF (0V) ve siitunlarin hepsine ON (5V) verilerek biitiin led’ler sondiirtiliir.
Burada led’leri yakmak icin onlarin + ve - bacaklarina verilen degerler ters bir sekilde led bacaklarina
uygulanmistir (0V->+ bacak, 5V-> - bacak) degerlerin tersi led bacaklarina verilmistir. Asagidaki
resimde 6rnek program goriilmektedir.
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Write Digital Pin 553 L
| Wite Digital Pin (%33 (CL[E3
| Wrile Digital Pin 553 (153
| Write Digital Pin (5283 (3
| Wirite Digital Pin 253 (2152

| Write Digital Pin X3 (1553 Bitin
| White Digital Pin EX3 (25353 Ledleri
| White Digital Pin 53 (25350 Yak

Wirite Digital Pin (53 (i
| Write Digital Pin (3 (53
| Wrile Digital Pin 653 (553
| Wiite Digital Pin €53 (<32 | S
‘Wﬁt (0L milliseconds

Write Digital Pin (X3 (53
| Virite Digital Pin (2453 (152
| Write Digital Pin (553 (C[ia
| Wrile Digital Pin (5293 (153
| Write Digital Pin €53 (C1TED Biitiin
Wiile Digital Pin E53 (LIE3 Ledleri
| Write Digilal Pin 53 CTR9 séndiir
Wirite Digital Pin £53 (G153
| Write Digital Pin (53 (UKD
| Wite Digital Pin (3 (53
| Write Digital Pin £33 (103
Wite Digital Pin EE3 [E[[E) | Pree—

LWaitnibanuh

Resim 56. Ornek Program

99

Gorildiigi gibi led’lerin tamamini yakip sondiirmek i¢in uzun uzun kod yazmak gerekmektedir. “Loop
blogunun igerisinde yeniden led’lerin tamami yakilmak istenseydi 12 adet kod blogu yazmak
gerekecekti. Yine benzer sekilde led’lerin tamaminin kapatilmasi istenseydi 12 adet kod blogu daha
yazilmasi gerekecekti. Bunun yerine fonksiyonlar kullanilabilirdi. Fonksiyonlar kabaca sik kullanilan
komutlarin bir araya getirilerek isimlendirilmesidir. “ledleriKapat” ve “ledleriAc” isminde iki adet
fonksiyon yazarak her defasinda bu kodlar1 tekrar tekrar yazmaktan kurtulmak miimkiindiir. Bunun
yerine fonksiyonlar gerekli yerde ¢agirilir. Fonksiyon yazmak i¢in “Functions” blok grubu altindaki “to
do something” blogu kullanilacaktir. Bu blok asagida resimde goriilmektedir.

Resim 57. Fonksiyon Blogu

Bu bir fonksiyon olusturma blogudur. “do something” fonksiyonun 6n tanimli ismidir ve {izerine
tiklanarak fonksiyon ismi degistirilebilir. “do something” yazili alana tiklanir ve bu alana “ledleriAc”
yazilir. Bu sekilde olusturulan fonksiyonun ismi tanimlanmis olur. Daha sonra blogun igerisine gerekli
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komutlar yerlestirilir. Asagidaki resimde “ledleriAc” fonksiyonunun isminin tammlanmig ve
komutlarinin girilmis hali goriilmektedir.

VWrite Digital Pin ON -
N ] A2 - ON -
' VWrite Digital Pin 553 05D
' VWrite Digital Pin ({2552 J
WWrite Digital Pin

\Write Digital Pin EX) 53

Virite Digital Pin €53 (23
Virite Digital Pin £53
Write Digital Pin (33 (53

' VAite: Digital Pin

' WWrite Digital Pin £53 (9

 Write Digital Pin 53 (i3

Resim 58. Ledleri Agma Fonksiyonu

Yine benzer sekilde asagidaki resimde goriildiigii gibi “ledleriKapat” isimli fonksiyon olusturulur.

Resim 59. Ledleri Kapatma Fonksiyonu

Artik bu iki fonksiyon programda istenilen yerden ¢agrilip kullanilabilir. Bu fonksiyonlar1 ¢agirip
kullanmak i¢in “Functions” blok grubu igerisinde fonksiyonlarin adi kullanilarak olusturulmus kod
bloklar istenilen yere siiriiklenerek birakilir. Asagidaki resimde goriilen program da led’leri agip
kapama gorevini yerine getirmektedir.
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ledlenAc

- wait o] mitiseconds

ledleriKapat

et o] rtseconas

Resim 60. Fonksiyonlarin Programda Kullanimi

1.5 Gozle- Led Kiipiinii Farkli Araliklarla Yakip Sondiiriiyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
Led kiipii

Bundan onceki iki etkinlikte led kiipiindeki led’ler birer saniye aralikla yakip sondiirtilmiistiir. Bu
etkinlikte ise led kiipiiniin led’lerinin yanip sonmesi arasindaki siire bir saniye, iki saniye, ii¢ saniye,
dort saniye; bir saniye, iki saniye, Ui¢ saniye dort saniye; ... araliklarla tekrar edecek sekilde
ayarlanmalidir. Bunun i¢in degisken ve dongii isimli iki yeni kavramm bilmek gerekmektedir.

Dongiiler:

Programlamada tekrarlanan goérevleri yerine getirmek i¢in dongiiler kullanilabilir. Farkli tiplerde
dongiiler bulunmaktadir. Bu etkinlikte “Control” blok grubu igerisindeki asagidaki resimde goriilen kod
blogu kullanilacaktir.

s (3 o o] = 9 > K0

Resim 61. For Tipi Dongii

Bu kod blogu ile “i” isminde bir degisken olusturulur ve bu degiskene ilk deger olarak 1 degeri atanir
ve bu “i” degeri her defasinda 1 artirilarak 10 degerine kadar blogun igerisine konulacak kodlar1 tekrar
eder. Sonug olarak bu kod blogunun igerisine konulacak olan kod bloklar1 10 defa tekrar edilmis olur.
Bu dongiiniin grafiksel gosterimi agsagidaki resimde goriildiigii gibidir.

i ilk son artig
defiskeni defer defer miktar

Kodlar buraya Kaodlarl() defa
tekrarlanir

Resim 62. Déongii A¢tklamast

Bu etkinlikte led kiipiiniin ledlerinin yanip sonmesi arasindaki siire bir saniye, iki saniye, ii¢ saniye, dort
saniye; bir saniye, iki saniye, li¢ saniye dort saniye; ... araliklarla tekrar edecek sekilde ayarlanmasi
istenmistir. Bunun i¢in asagidaki resimde goriilen program tahtaya yansitilir ve 6grencilere adim adim
anlatilir.
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| countwith (R fom §) to €3 by D

do | ledleriAc

’Wait =M%~ I 1000] | milliseconds

ledleriKapat
t\f&ﬂ i~ M x ~ ] 1000 | | milliseconds

Resim 63. Ornek Program

1.5 Uygula- Led Kiipiinii Farkli Araliklarla Yakip Sondiiriiyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
Led kiipii

Bir 6nceki etkinlikten farkli olarak bu etkinlikte ledlerin yanip sonmeleri arasindaki siire dort saniye, ti¢
saniye, iki saniye, bir saniye ... olacak sekilde degistirilmelidir. Bu goérev Ogrenciler tarafindan
yapilacaktir. Ogrencilerden dongii icerisindeki ilk deger, son deger ve artis miktarim degistirerek “i”
degiskenini geriye dogru sayabilecegini kesfetmeleri beklenmektedir. Ogrencilere bu kesif icin gerekli
stire verilmelidir. Bu siire sonunda 6grenciler basarili olamazsa rehber 6gretmen programin nasil
yapilacagini agiklayabilir. Asagidaki resimde 6rnek bir kod verilmistir.

countwith (@@ from [) to §) by )

Resim 64. Ornek Program

1.5 Uygula- Katlar Yanip Soniiyor

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
Led kiipii

Bu etkinlikte 6grencilerden led kiipiiniin yanip sonmesini agagida belirtildigi sekilde kodlamalari istenir
(Not: adim basamaklar1 arasindaki siire 6grenciler tarafindan belirlenmelidir):

(1) Birinci kattaki led’ler yanar,

(i1) Birinci kattaki led’ler soner ve ikinci kattakiler yanar,
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(iii) Tkinci kattaki ledl’er soner ve iiiincii kattakiler yanar,
(iv) Kiipilin tamamu yanar,

(v) Kiiplin tamamt soner,

(vi) S1, S7, S9, S3 ve S5 siitunlarindaki led’ler sirasiyla yanar,

(vii) Biitiin led’ler soner.

Bu etkinlik icin érnek bir kod asagidaki resimde verilmistir. Ogrenciler kendi kodlarini yazmalidirlar.
Rehber 6gretmen bu etkinlikte 6grencileri kodlarimi yazarken fonksiyon kullanmalar1 konusunda
uyarmalidir. Ornek kodun asagida goriildiigii gibi tasarlanmasinin sebebi pedagojiktir. Bu kod
programlama acgisindan bakildiginda farkli bir sekilde de tasarlanabilir. Aslinda farkli fonksiyonlarin
icerisinde tekrar eden kodlarin olmasi o fonksiyonlarin atomik olmadigini gosterir. Fakat asagidaki
fonksiyonlar dersin amaci dogrultusunda yeterlidir.
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Write Digital Fin [(EEE 55

Virite Digital Fin (553 (263

Vrite Digital Fin 558 75
Wit= Digit=l Pin (353 15D

White Digital Pin EEJ (553
Viite Digital Pin EIED =063
Vifite Digital Pin E2E3 BIE

 White Digital Pin (A3 - WON -]

Wit Digital Pin [E58
Wite: Digital Pin 563 LB
Viite Digital Fin 22853 05D
Wit= Digital Pin CX5) (116D

Write Digital Pin 583 U3

' Wwrite Digital Pin OFF -
Write Digital Pin 53 (53
Wite Digital Pin €3 (500
Write Digital Pin £X3 (553

' Virite Digital Pin B89 (R

Write Digital Pin (53 (253
Write Digital Pin OFF - |
Write Digital Pin X3 (53

Write Digital Pin EE3 (<l

Write: Digital Pin E2E3 2153

White Digital Pin £33 (25
Write Digital Pin €53 (i3
| Write Digital Pin £33 (53
' Wite: Digital Pin (53 (*/5359
White Digital Pin (3 (i3
Wiite Digital Pin (3 (59
| Wiite Digital Pin 53 (3
 Wite Digital Pin €53 (/i

| Wiite Digital Pin G553 (1053

| White Digital Pin £53 (<133
Write Digital Pin 53 (253
Write Digital Pin €53 (253
| Write Digital Pin 53 (/3
Wiite Digital Pin (353 (2553
Write Digital Pin (43 [543
| Write Digital Pin £33 (553
| Write Digital Pin €53 ([

Whit= Digital Pin (03 (%5583
WAite: Digital FPin (E5E8 (E0083
Virite Digital Pin 53 (163

 Wite Digital Fin (553 (1

Wite Digital Pin (23 (25323
Write Digital Pin L33 S1ED
Write Digital Pin 223 G0ED
| Write Digital Pin XE3 (=153

Resim 65. Ornek Program
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2. TASARLA ve URET

2.1 Tasarla ve Uret- Sarkiyla Uyumlu Led Kiipii

Bu etkinlikte 6grenciler bir sarki segeceklerdir ve sectikleri sarkinin ritmi ile uyumlu led kiipii
animasyonu yapacaklardir. Ogrenciler istedikleri sarkiy1 segebilirler. Sarki bilgisayardan oynatilirken
led kiipii de ¢alistirilacaktir. Gruplar sark: ve led kiipiinii senkronize bir sekilde sinifta sunacaklardir.
Programi yazmaya baglamadan 6nce gruplarin tasarlama adimi i¢in tanimlama ve fikir iiretme siirecini
gerceklestirmeleri gerekmektedir. Program kodu i¢in asagidaki resimde goriilene benzer bir kod

olusturabilirler.

| Write Digital Pin "ON ~ |

Write Digital Pin (X253
Wirite Digital Pin
Write Digital Pin
Write Digital Pin (253
Write Digital Pin EEJ
Wait @) miliseconds
Wirite Digital Pin
Wirite Digital Pin "ON ~ |
Write Digital Pin (XE3
Write Digital Pin [£X3
Write Digital Pin ([EE3
Wirite Digital Pin (B3
E=0)  miliseconds

Write Digital Pin
Write Digital Pin [CEE3
Wirite Digital Pin "ON ~ |
Write Digital Pin
Wirite Digital Pin [EE3
Write Digital Pin [EE3
VGﬁit | 250 | ' milliseconds

Wait

(@) to (D
| Write Digital Pin 'ON ~ |
" Write Digital Pin 53 [c1'E3
| Write Digital Pin €53 (153
' Write Digital Pin "ON -
" Write Digital Pin (X3 (53
R e AS ~ NON ~
" Write Digital Pin
| Write Digital Pin 23
| Write Digital Pin EE3

FWalt =) | milliseconds

Write Digital Pin ;353 (e'E3
| Write Digital Pin "ON -
" Write Digital Pin "ON ~ |
' Write Digital Pin "ON -
| Write Digital Pin EX3 C1ED

" Write Digital Pin €53 153

" Write Digital Pin
" Write Digital Pin (EE3
" Write Digital Pin GE3

’_Wall EE) | milliseconds

 Write Digital Pin ~ N ON ~ |
erte IS A2 ~ I ON ~ |
| Write Digital Pin (653 (IE3
' Write Digital Pin "ON ~
| Write Digital Pin (53 15D
| Write Digital Pin G52 CLE3
" Write Digital Pin
| Write Digital Pin CE3
| Write Digital Pin EE3

ENan E=0) | milliseconds

Resim 66. Ornek Program
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3. DEGERLENDIR

A) Rehber 6gretmen asagidaki sorular1 sinifa sorarak, dgrencilerin sorulari tartismalarini saglar.

1. Bu boliimde led kiipii etkinliginde kiipiin her bir kati olusturuldugunda olusturulan kattaki ledlerin
calisip calismadigi kontrol edilmistir ve katlar birbirine baglandiktan sonra biitiin led’ler kontrol
edilmigtir. Bunun yerine led kiipliniin tamamu bitirildikten sonra ledler kontrol edilseydi ne gibi
sikintilarla karsilasilabilirdi.

2. Led kiipii olusturulurken biiyiik bir gorev parcalara ayrilarak ve her bir parcanin ayri ayri calisip
calismadigi kontrol edilerek ilerlenmistir. Arkasindan pargalar birlestirilmistir ve olusturulan biitiin
yeniden test edilmistir. Bu sekilde iiriin gelistirme giinlik yasamda nerelerde kullanilabilir. Siz daha
once bu sekilde herhangi bir iiriin gelistirdiniz mi?

3. Bu boliimde ve gegen boliimde 6grenilen bilgiler ile giinliik yasamda kullanilmak {izere nasil bir
elektronik iirlin olusturabilirsiniz?

B) Bu boliimde hedef, 6grencilerin 6grenme siirecinde yasadiklar1 ve 6grendikleri {izerine diisiinmesini
saglamaktir. Bu sayede 6grenciler, problem ¢6zme, dersin konusu ve kendisi ile ilgili gézlemler yaparak
yeni dgrenmeler, kendisini degerlendirme ve planlama agisindan firsatlar elde edecektir. Ogrencilerden
su sorular1 yanitlamalar istenebilir:

e Karsilagtiginiz problemleri tanimlayiniz (problemi kendi ciimleleri ile ifade etme).

e Verilen gorevleri gbz oniinde bulundurdugunuzda en ¢ok hangi gorevde zorlandiniz? Bu
zorluklarin iistesinden nasil geldiniz? (Problemin ¢6ziimii i¢in hangi stratejileri kullandiniz ve
neden bu stratejileri sectiniz?) Yeteri kadar tartisma ortami olusmazsa, rehber Ogretmen
asagidaki sorular kullanarak tartisma ortami yaratmaya calisir.

o Led kiipiiniin katlarinin olusturulmasindaki mantig1 anlamakta zorlandim.
o Buzzer ile melodi olustururken frekans degerinin ne oldugunu anlamakta zorlandim.
o Led kiipii ile sarkiy1 uyum igerisinde kullanirken zorlandim.

e Kullandigimiz yontemler, bu sikintilar1 gidermekte basarili oldu mu?

e Grup arkadaginizla fikir ayriligina diistiigliniiz durumlar oldu mu ve bunlarin iistesinden gelmek
icin neler yaptiniz?

e Grup arkadasinizdan ne 6grendiniz?

4. ILAVE ETKINLIK
4.1 Buzzerla Calinan Sarkiyla Uyumlu Led Kiipii

Bu etkinlikte 6grenciler bir sarki sececeklerdir. Sectikleri bu sarkiy1 buzzer ile caldiracaklardir. Ayni
zamanda Ogrenciler buzzer’dan ¢alinan sarkinin ritmi ile uyumlu bir led kiipii animasyonu
yapacaklardir. Her ikisini ayni zamanda c¢alistirarak ses ve animasyondan olusan bir sov
gergeklestireceklerdir.

4.2 Led Kiipli Animasyonu (Yarisma)

Bu etkinlikte 6grenciler led kiipii animasyonu yarismasi yapacaklardir. Her bir grup kendi led kiipii
animasyonunu olusturmalidir. Animasyonun uzunlugu 1 dakikadan kisa olmamalidir.1 dakikadan kisa
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olan animasyonlar yarigmadan elenir. Ogrenciler animasyonu yaparken déngiiler ve degiskenleri
kullanmak zorundadir. Dongii ve degisken igermeyen kodlar kabul edilmeyecektir ve yarigmadan
elenecektir. Biitlin gruplar animasyonlarini tamamladiktan sonra sinifta sunacaktir. Her bir grup sunan
gruba 10 puan iizerinden not verecektir. Ogretmen 20 puan iizerinden not vermelidir. Sunumlar
sonrasinda puanlar toplanip 6gretmen tarafindan birinci grup smifta ilan edilecektir.
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3. Boliim-Iletkenler, Yalitkanlar, Yar1 Iletkenler ve
Arduino Giris Pinleri

On bilgi:
e Ogrenciler gerilim, akim ve direnc kavramlarini bilir ve aralarindaki iliskiyi agiklayabilir.

e Opgrenciler ArduinoBlocks gelistirme ortaminda degisken, dongii ve fonksiyon kullanarak
uygulama gelistirip Arduino’ya aktarabilir.

e Ogrenciler  Arduino  pinlerini, breadboard calisma  prensiplerini  bilir  ve
led/direng/buzzer/breadboard/Arduino baglantilarini yapabilir.

e Ogrenciler lehim kullanmay bilir.

Bolimiin Kazanimlari:

e Ogrenciler iletken, yalitkan ve yari-iletken kavramlarini aciklayabilir.

e Ogrenciler diyot iceren elektronik devreler olusturabilir.

e Ogrenciler diyot kullanarak VE/VEYA kapusi igeren devreler olusturabilir.

e Ogrenciler VE/VEYA mantiksal ifadelerini kullanarak program yazabilir.

e Ogrenciler Arduino kartin dijital girdi pinlerini kullanarak program yazabilir.
e Ogrenciler RGB led’ler icin gerekli elektronik devreleri olusturabilir.

e Ogrenciler RGB led’leri igeren elektronik devreleri programlayabilir.

e Ogrenciler if/else karar yapisini kullanarak programlama yapabilir.

Haftanin Amaci:

Bu boliimiin ilk amaci, 6grencilerin iletken, yalitkan ve yari-iletken kavramlarim 6grenerek (yari
iletkenlerden olan diyotlar1 kullanarak) VE/VEY A kapilari igeren elektronik devreleri olugturmalart
ve ArduinoBlocks ortaminda VE/VEYA ifadelerini kullanarak program yazmalarini saglamaktir.
Bu boliimiin ikinci amaci 6grencilerin dijital girdi pinlerini kullanarak program yazmalarm
saglamaktir. Boliimiin son amaci ise, O0grencilerin RGB led’leri kullanabilmek igin gerekli
elektronik devreleri olusturmalar1 ve ArduinoBlocks ortaminda RGB led’leri programlanmasini
gerceklestirmektir.

Gozle ve Uygula Adimlarinda Kullanilacak Malzemeler:

Direng (2 adet 100 ohm, 1 adet 220 ohm, 4 adet 320 ohm, 2 adet 10 Kohm), 2 adet aktif buzzer, 2
adet diyot, 4 adet led, 2 adet buton, 1 adet RGB led, Arduino Uno, breadboard (Tasarla & Uret
boliimil i¢in bazi1 gruplar farkli malzemelere ihtiyag¢ duyabilir).
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Boliimiin Islenisi:

Gozle: lletken, yalitkan ve yari-iletken kavramlarinin aciklanmasi. VE/VEYA kapilarinin
tamimlanmas1 ve kullanilmasi. Dijital girdi pinlerinin tamimlanmasi, elektronik devlerde
kullanilmasi ve programlarinin olusturulmasi. RGB led’in tanimlanmasi ve kullanilmasi.

Uygula: Iletken, yalitkan ve yari-iletken kavramlarinin tartisilmasi. Yar iletkenlerden olan diyot
iceren devrelerin olusturulmas1 ve programlanmasi. VE/VEYA kapilan iceren devrelerin
olusturulmasi ve programlanmasi. Dijital girdi pinlerinin elektronik devrelerde kullanilmasi ve
programlarinin olusturulmasi. RGB led devrelerinin olusturulmasi ve programlanmasi.

Tasarla: Diyot ile “VEYA” kapisi olusturma, mikrodenetleyici 6zelliklerini kullanmadan
“VE/VEYA” kapisi olusturma, iki butonla bir ledi yonetme, bir butonla bir ledi yonetme icin
tanimlama ve fikir Giretme adimlarinin gelistirilmesi.

Uret: Tasarla adiminda gelistirilen Diyot ile “VEYA” kapisi olusturma, mikrodenetleyici
ozelliklerini kullanmadan “VE/VEYA” kapist olusturma, iki butonla bir ledi yonetme, bir butonla
bir ledi yonetme etkinliklerinin devrelerinin ve programlariin olusturulmast.

Degerlendir: Konu degerlendirmesi, glinliik yasam baglamina transfer ve yansitma etkinligi.
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1. GOZLE ve UYGULA
1.1 Gozle-Yarn iletkenler

Maddeler birgok sekilde simiflandirilabilecegi gibi akim iletme 6zelligine gore de siiflandirilabilir. Fki
ucuna potansiyel farki uygulanan bir madde eger elektrik akimini iletiyorsa buna iletken; elektrik
akimini iletmiyorsa buna da yalitkan denir. Cevremizdeki bircok madde elektrik akimini iletir. Ancak
bazi maddeler elektrik akimini o kadar az iletirler ki bu nedenle elektrigi iletmedikleri kabul edilir ve
“yalitkan” olarak adlandirilir. Bununla birlikte, baz1 maddeler ise elektrik akimina karsi neredeyse hig
direng gostermez. Bu nedenle “iletken” olarak siniflandirilir. Plastik maddeler ve tahta parcalar
yalitkanlara 6rnek olarak verilebilirler ¢iinkii neredeyse elektrigi hi¢ iletmezler. Metaller ve tuzlu su
iletken olarak simiflandirilabilirler ¢iinkii elektrik akimina karsi ¢cok az direng gdsterirler. Bu nedenle
elektrik devrelerinde akimi bir yerden baska bir yere iletmek i¢cin genelde iyi iletken oldugu bilinen
bakirdan yapilan teller kullanilir.

Bazi maddeler vardir ki bu iki tiiriin de 6zelliklerini tasir. Belli durumlarda iletken gibi davranirken,
belirli durumlarda ise yalitkan gibi davranirlar. Ornegin yalitkan gibi goriinen bazi maddelere 1s1
verildiginde bu maddelerin elektrigi ilettigi goriilir. Benzer sekilde bazi maddeler diger hallerde
yalitkan gibi davranirken {izerine 151k diistiigiinde elektrik akimini iletebilir. Bir¢cok sensoriin temel
calisma prensibi belli kosullar altinda iletkenlikleri degisen maddeler {izerine insa edilmistir. Iste bu
Ozellikleri tagiyan maddelere yar1 iletken maddeler denir. Yari iletken maddeler ile yapilmig bazi temel
elektronik devre elemanlar1 vardir. Bunlara 6rnek olarak diyot ve transistor sayilabilir.

1.1 Uygula- Giinliik Yasamda Yari Iletkenler
Rehber 6gretmen asagidaki soruyu sinifca tartigtirir:

(1) Evlerde dogalgaz/gaz kagagi oldugu durumlarda alarm ile uyar1 veren elektronik devreler
bulunmaktadir. Bu devreler igerisinde gaz kacaginin olup olmadigini anlayan gaz sensorleri bulunur. Bu
sensorler gaz kacagini algiladiginda elektrik akimini iletirler ve alarmin ¢alinmasim tetiklerler. Gaz
sensorlerinin yapiminda yari iletkenler kullanilabilir mi? Cevabinizi sebepleriyle agiklayiniz.

(i) Giinlik yagamda kullanilan elektronik iirlinlerde bir¢ok yari iletken kullanilmaktadir. Bu yar
iletkenlere 6rnekler veriniz.

1.2 Gozle ve Uygula- Diyot

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet diyot
1 adet aktif buzzer
1 adet 100 Ohm direng

Diyot yar1 iletken maddelerden iiretilmis, iki baglanti noktasi olan bir devre elemanidir. Diyot P ve N
tipi iki yar1 iletken maddenin birlesmesinden olusur. Asagidaki resimde bir diyotun igyapisi
gosterilmistir. Mavi alan P tipi yar1 iletkeni beyaz alan ise N tipi yar1 iletkeni temsil etmektedir. i¢yapisi
asagidaki resimde verilen bir diyotun iki tarafinda birer baglanti noktasi vardir. Baglant1 noktalarindan
birine anot, digerine ise katot ad1 verilir.
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[ ]

Resim 67. Diyot

Anot baglant1 noktasina “+” ve katot baglant1 noktasina “-* yiiklii gerilim uygulandigina diyot iletken
hale gelir ve akim gegirmeye baslar. Asagidaki resimde diyotun iletken olmasi durumu gosterilmistir.

Alkim
g
-— i —

Resim 68. Diyotun Iletken Olmast

Bu durum asagidaki resimde gosterildigi gibi Ozetlenebilir. Anot ucuna “+” katot ucuna “— yiiklii
gerilim uygulandiginda diyot iletken gibi gorev goriir. Diyotu bir anahtar gibi diisiinecek olursak,
anahtar devreyi kapatir ve akim gecisine izin verir. Aslinda diyotun iletken olmasi igin iki ucuna verilen
gerilimin esik degerini agsmis olmast gerekir. Diyotta kullanilan yar1 iletken maddenin cinsine bagl
olmak iizere (Silisyum ~ 0.7 V veya Germanyum ~ 0.3 V) esik deger asildig1 an diyot iletken gibi hareket
etmeye baslar. Bu esik degerinin altinda uygulanan gerilimlerde aslinda iletim gergeklesmez.

Devre Kapal

s il

Resim 69. Devre Karsiligi

[13K13

Ancak bunun tersi oldugunda yalitkan gibi davranir. Yani anot baglant1 noktasina “-* ve katot baglanti
noktasina “+” yiiklii gerilim uygulanirsa diyot akimi iletmez (aslinda belirli bir gerilim degerinden sonra
iletecektir fakat simdilik pedagojik acidan burada bahsedilmemelidir). Asagidaki resimde diyotun
yalitkan olma durumu gdsterilmistir.

_

Resim 70. Diyotun Yalitkan Olusu

11313

Bu durum agagidaki resimde oldugu gibi gosterilebilir. Diyotun anot bacagina katot bacagina “+”

uygulanirsa, diyot devreden akim ge¢mesine izin vermez.

Devre Agik

- * -+

Resim 71. Devre Karsiligi
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Birgok farkli tiirde diyot vardir. Asagida temel bir diyotun resmi yer almaktadir. Resimdeki gibi bir
diyotun anot ve katot uglarini ayirt etmek i¢in tizerinde yer alan gri renkli seride bakilir. Bu serit hangi
tarafa yakinsa o taraftaki baglant1 noktas1 katot, digeri anottur.

Resim 72. Diyot Baglantilart

Resimdeki basit diyotun diginda farkli tiirde diyotlar da vardir. Aslinda simdiye kadar siklikla kullanilan
led’ler de bir ¢esit diyottur. Basit diyotun tasidig1 tiim 6zellikleri barindirir. Tek farki iletken oldugu
durumda basit led’den farkli olarak, ayn1 zamanda, bir 151k yayar. Led kelimesi “ligth emiting diyot (151k
yayan diyot)” kelimelerinin bas harflerinden olusur.

Diyotlarin galigma prensiplerini anlamak i¢in asagidaki devre rehber 6gretmen tarafindan 6grencilere
anlatilarak kurulur. Bu devrede Arduino 5V gii¢ kaynag olarak kullanilmistir. Yani Arduino’nun
mikrodenetleyici 6zellikleri kullanilmamistir. Arduino yerine “5V” gii¢ kaynagi kullanilirsa da devre
aym sekilde calisir. Ogrencilere Arduino’nun giic kaynagi olarak kullanildigi rehber &gretmen
tarafindan tekrar vurgulanir. Bu devrede diyot uygun sekilde baglandigi icin aktif buzzera akim gider
ve buzzer bip sesini ¢alar. Asagidaki resimde diyotun iletken gibi davranmasi goriilmektedir.

Resim 73. Diyotun Iletken Gibi Davranmast

Rehber 6gretmen 6grencilerden diyotun yoniinii ters cevirerek devreyi yeniden kurmalarini ister.
Asagidaki resimde diyotun yonii ters gevrilmistir. Devreye yeniden gii¢ verilir. Ogrenciler buzzerdan
ses gelmedigini gozleyeceklerdir. Diyot ters baglandigi ig¢in akimi iletmez ve devrede akim olmadigi
i¢in buzzer ¢alismaz.

-----
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Resim 74. Diyotun Yalitkan Gibi Davranmast
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1.3 Gozle- Elektronikte Kapilar

Elektronikte aritmetik (toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bolme) ve mantiksal iglemler (VE VEYA ve
DEGIL) énemlidir. Bu islemler kullamlarak karmasik islemler yapilabilir. Temel olarak Arduino
mikrodenetleyicisi de bu islemleri gergeklestirir. Mantiksal islemler elektronikte kapilar vasitasiyla
yapilir. “VE”, “VEYA” ve “DEGIL” ii¢ temel kapidir. Bu kapilar kullanilarak diger biitiin kapilar elde
edilebilir. “VE” kapisi elektronikte kullanilan temel kapilardan birisidir. “VE” kapisi arka arkaya
baglanmis iki anahtardan olusan bir devreye benzetilebilir. Asagidaki resimde gorildiigi gibi
anahtarlarin her ikisi de agik konumdayken lamba yanmaz. Yani lamba {izerinden akim ge¢medigi igin
degeri “0” (OFF) olur.

A=0 B=0
Lamba SV
-1+
'

Resim 75. Ve Kapist Durum 1

A anahtar1 kapali ve B anahtar1 acikken (A=1, B=0) Lamba yine yanmaz. Yani lamba iizerinde olugan
deger yine 0 olur. Asagidaki resimde “VE” kapis1t durumu goriilmektedir.

B=0
A=1
ol
.
Lamba sV
-1+
'

Resim 76. Ve Kapis: Durum 2

Asagidaki resimde goriildiigii gibi A anahtar acik ve B anahtar1 kapali iken (A=0, B=1) lamba yine
yanmaz. Yani lamba {izerinde olusan deger yine 0 olur.

A=0
el

je

Lamba SV

Resim 77. Ve Kapist Durum 3

A ve B anahtarinin her ikisinin kapali olugu durumdaysa (A=1, B=1) devreden akim geger ve lamba
yanar. Yani lambanin degeri asagidaki resimdeki gibi “1” (ON) olur.
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Resim 78. Ve Kapist Durum 4

Sonug olarak séylemek gerekirse A ve B’nin “1” oldugu durumlar digindaki tiim durumlarda sonug “0”
(0V) ve yalnizca A ve B’nin “1” oldugu durumda sonug “1” (5V) olur. Bu durum asagidaki tabloda
gosterilmistir.

A B Cikti
0 O 0
0 1 0
1 0 0
1 1 1

1.3 Uygula- Diyot ile VE Kapis1 Yapiyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
2 diyot
1led
1 220 ohm direng

Diyotlar kullanilarak VE kapisi olusturulabilir. Asagidaki resimde A ve B ”Girdi” uglar1 ve “Cikt1” ucu
gosterilmistir. Burada A ve B uglarina verilen degerlere gore “Cikt1” ucundan almacak deger degisir.

Resim 79. Basit Bir Ve Kapist Olusturma
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Cikt1 ucuna bir led takilirsa devrenin ¢aligmasi daha kolay anlasilir. A ve B ucuna “1” (5V) degerleri
verildiginde led yanar, yani Cikt1 degeri “1” (5V) olur. A ve B uglarina “1” degeri verildiginde her iki
diyotta yalitkan olur. Diyotlar akimi iletmedigi i¢in akimin iletilecegi tek yol Cikti’dir. Yani “Cikt1”
degeri “1” olmustur. Asagidaki resimde dogruluk tablosu kontrolii goriilmektedir.

ARALOS |

]

Resim 80. Dogruluk Tablosu Kontrolii

Rehber 6gretmen ogrencilerden A ve B uglarina dogruluk tablosundaki diger degerleri verip “Cikt1”
degerini kontrol etmesini ister. Sonucun neden bu sekilde gergeklestigi sinifca tartigilir. Eger siif
tartismalarinda istenilen yanit elde edilemezse rehber 6gretmen dgrencilere su agiklamayi yapar: “Diger
biitlin degerler i¢in ¢ikt1 degeri 0 olacaktir. Ciinkii diger durumlarda diyotlardan bir tanesi mutlaka akimi
iletir ve kisa devre olusturur. Kisa devre oldugu i¢in akim diyot {izerinden akacaktir ve Cikti’ya
ulasamayacaktir. Béylece “Cikt1” degeri “0” olur.”

Dikkat

A ve B girdi uglarindan girdi yapilmadigi durum burada géz ardi edilmelidir. VE kapisinin dogruluk
tablosuna bakildiginda A ve B mutlaka ya 0 ya da 1 degeri almalidir.

1.4 Gozle ve Uygula- Arduino’da Dijital Girdi- Push Buton ile Led yakma

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet buton
10 Kohm ve 220 Ohm direng
Led

Arduino’nun pinlerinden “0 ve 1” olmak tizere dijital ¢ikt1 verilebildigi daha 6nce anlatilmisti. Dijital
pinler bunun yaninda dijital girdi i¢in de kullanilabilir. Yani dijital pinlere “0” (0V) veya “1” (5V)
degerleri gonderip islemler yapilabilir. Bu etkinlikteki ama¢ push butonuna basildiginda led yakan
devreyi tasarlayip programi yazmaktir. Bu is i¢in bir push buton kullanilacaktir. Push butonun asagidaki
resimde gosterildigi gibi dort bacagi bulunur. Bunlardan karsilikli ikisi (mavi ¢izgi ile gosterilmistir)
birbirlerine baglidir. Ayni sekilde karsidaki iki bacak da birbirine baglidir. Fakat bu gruplar birbirine
bagli degildir. Butona basildiginda bu iki grup birbirine baglanmis olur. Asagidaki resimde buton
goriilmektedir.
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Butona
basildiginda

Resim 81. Buton

Asagidaki resimde botunun bir bacagina 5V verilmigstir diger bacagi ise 7 numarali pine baglanmigtir.
Butona basildiginda 7 numarali pine “1” bilgisi iletilecektir. Bu pin’den gelen “1” degeri okutulabilir.
Fakat bu baglantinin ¢esitli sakincalar1 bulunmaktadir. Arduino bu baglant1 ile butondan gelen degerleri
yanlis okuyabilir. Yanlis okumalar1 engellemek i¢in pull down direng baglantis1 yapilmalidir.

ONInguy = :"

Resim 82. Buton Yanlis Baglanti

Pull down direng baglantis1 asagidaki resimde gosterilmistir. Butonun bacagina 10K Ohm bir direng ile
GND baglantis1 yapilmistir. Bu baglanti sayesinde butona basilmadiginda “0” degeri 7 numarali pine

gonderilecektir. Boylece butona basildiginda 7 numarali pine “1”; butona basilmadiginda 7 numarali
pine “0” bilgisi gonderilmis olur.

ONIngHy = :"

Resim 83. Pull Down Baglanti

Asagidaki resimde devre butona basildiginda 2 numarali dijital pine bagh led’in yanmasi
tasarlanmustir.

i¢in
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Resim 84. Ornek Devre Semasi

Bu devre gercek yasamda asagidaki resimde goriildiigii gibi olacaktir (buton’un breadboard’a takili
oldugu yere dikkat edilmelidir, orta kisim diginda baska bir yere takilirsa ¢calismayacaktir).

Resim 85. Gergek Yasam Devre Kurulumu

Butona basildiginda 7 numarali pinde 1 degeri okunur. 7 numaral pin’de 1 degeri okundugunda 2
numarali pin’den 1 (5V) bilgisi gonderilip led yakilmalidir. Bu goérev i¢in asagidaki komutlar
kullanilabilir. Burada if-else blogu kullanilmistir. 7 numaral dijital pin’den okunan deger 1 ise (kosul
dogruysa) “do” kisminda yazan komutlar ¢calistirilir. Yani 2 numarali dijital pine 1 génderilir (led yanar).
7 numaral dijital pin’den okunan deger 1 degilse (kosul yanligsa) “else” kismindaki kodlar ¢aligtirilir.
Yani 2 numarali pin’e 0 gonderilir (led soner). Asagidaki resimde 6rnek program goriilmektedir.
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Resim 86. Ornek Program

“if-else” blogu “Logic” blok basliginda bulunur. “Logic” blok bashig1 asagidaki resimde gosterilmistir.

Control

Resim 87. If-Else Blogu

Bu blok basliginda bulunan “if” blogu kodlama kismina siiriiklenip birakilir. “if” blogunun sol {ist
kosesindeki dzellikler tiklanir. “If” blogu olusturma adimlar asagidaki resimlerde gériilmektedir.

@

Resim 88. If-Eilse Blogu Olusturma Adim 1

Cikan pencerede sol tarafta bulunan “else” blogu sag tarafta bulunan if’in altina taginir. Boylece “if-
else” blogu elde edilmis olunur. Burada if”in altina “else if”” de eklenebilir. Bu sekilde sol tarafta bulunan
bloklar sag taraftaki if blogunun altina eklenerek istenen kosul yapis1 kullanilabilir.

Resim 89. If-Else Blogu Olusturma Adim 2

1.5 Gozle ve Uygula- Degiskenler

Malzeme Listesi:
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Arduino Uno

Breadboard

1 adet buton

10 Kohm ve 220 Ohm direng
1 adet Led

Yukarida yazilan kodda “if” kisminin kosul ifadesi yerine 7 numarali dijital pin’den okunan deger
konulmustur. Bu sekilde kodda herhangi bir yanlishk yoktur. Fakat bunun yerine 7 numarali pin’den
okutulan deger bir degiskene atanabilir ve bu degisken vasitasi ile kosul ifadesi kontrol ettirilebilir.
Bunun igin 6nce degigkenler incelenecek ve ardindan yukarida yazilan kod degisken kullanilarak
yeniden yazilacaktir.

Programcilar programlarinda cesitli degerlerin hatirlanmasim ister. Ornegin bir dgrencinin aldig1
haftalik har¢lhigi diigiiniilsiin. Bir programci programinda kullanilmak iizere haftalik har¢lik miktarinin
hatirlanmasini isteyebilir. Haftalik har¢lik miktarimin hatirlanmasi i¢in degisken isimli programlama
bileseni kullamilmalidir. Ogrencinin haftalik har¢hgmin 20 TL oldugu varsayilsin. Bu miktarm
programda hatirlanmasi i¢in “harclik” isimli bir degisken tanimlayip i¢ine 20 degerini aktarmak gerekir.
ArduinoBlocks’da degisken tanimlamak igin “Variables” blok grubu igerisindeki “Set item” blogu
kullanilir. Asagidaki resimde goriildiigi gibi “item” meniisii agikken “Rename variable” metni iizerine
tiklanarak degiskenin ismi “harclik” olarak belirlenir.

!
Set (EIE3 - B0

< item
Rename variable...

MNew variable...
- ________________________________________________|

Resim 90. Degisken Olusturma

Daha sonra “harclik” degiskenine 20 degeri atanir. Artik bu degiskenin igerisinde 20 degeri
saklanacaktir. Bu islem asagidaki resimde gosterilmistir. Programei artik programinda istedigi yerde
“harclik” degiskeni igerisinde tutulan degeri kullanip onun iizerinden islem yapabilir.

(SIER- €D

Resim 91. Degiskene Deger Atama

Programlamadaki degiskenler matematikteki degiskenlerden farklidir. Programlamadaki degiskenler bir
seferde icerisinde sadece bir deger saklayabilen bir kutuya benzetilebilir. Yukarida kod ile bilgisayarin
belleginde “harclik” isimli bir kutu olusturulmus ve icerisine 20 degeri konulmustur. Bilgisayarda
degiskenlerin saklandig1 yere RAM ismi verilir.

Dikkat

Burada rehber 6gretmen benzetmedeki kutunun bir seferde yalnizca bir deger saklayabildigini
vurgulamalidir. Aksi takdirde 6grenciler degiskenlerin igerisinde ayni anda birden fazla deger
saklanabilecegini diisiinebilir.
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Degisken iizerinde bir islem yapilmak istendiginde gerekli bloklar kullamilarak istenilen islem
yapilabilir. Ornegin 6grencinin haftalik harcliginin, aldig1 har¢h@in yaris1 kadar artirilmak istendigini
diisiinelim. Bunun igin ‘“harclik” degiskeni ve matematiksel iglem bloklar1 kullanilarak sonug
bulunabilir. Rehber 6gretmen asagidaki resimde goriilen kodu yazar ve dgrencilere yapilan islemi
aciklar.

o hardk (= Crarcik - - - DI

Resim 92. Ornek Matematik Lslemi

Burada 6grencilerden bazilart “harclik = harclik + harclik/2” komutunu matematikteki esittir ile
karigtirip kavram karmasasi yasayabilir. Bunun olmamasi igin programlamadaki esittir isaretinin
matematikteki esittir isaretinden farkli olarak atama anlamina geldigi vurgulanir. Yani yapilan islemde
“harclik” degeri ile “harclik” degerinin 1,5 kat1 birbirine esitlenmemistir. Bunun yerine RAM’de
bulunan “harclik” isimli kutuya yeni degeri olan “harclik+harclik/2” atanmistir.

Degiskenler sayi1 cinsinden olmak zorunda degildir. ArduinoBlocks’da asagidaki resimde goriildiigi gibi
say1 cinsinden degiskenlerin yaninda metin (text) cinsinden ve dogru-yanlis (ON-OFF) cinsiden
degiskenler (state) tanimlanabilir. Asagidaki resimde farkli tipteki degiskenler goriilmektedir.

TUBITAK

Resim 93. Farkli Tipteki Degiskenler

Butondan gelen girdiye bagli olarak led yakilan program ornegine (1.4 Gozle ve Uygula) yeniden
doniiliir. 7 numarali pin’den deger olarak 0 (OFF) veya 1 (ON) gelir. Bu tiir degerleri okumak i¢in state
degiskeni olusturulur. Asagidaki resimlerde bu tiirde bir degisken olusturularak degiskene “pin7Degeri”
ismi verilmistir. Bu degiskene 7 numarali pin’den okunan dijital deger aktarilmistir. Artik 7 numarali
pin degeri i¢in bu degisken kullanilabilir.

Set (LTS = | Read Digital Pin 13

Rename variable. .. Resim 95. [k Deger Atama

Mew variable...

Resim 94. Degisken Olusturma

“pin7Degeri” degiskenini kullanmak i¢in ““Variables” blok basligi altindan “state” tipi degisken segilir.
Agilan listeden dnceden olusturulmus “pin7Degeri” isimli degisken segilir. Bu islem asagidaki resimde
gosterilmistir.
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Wstate -] |
pinfDegeri

4 state

Rename variable. ..

Mew variable. .

Resim 96. State Tipi Degisken

“pin7Degeri” degiskeninin ON yani 1 (5V) olup olmadigini kontrol etmek igin asagidaki resimde
goriilen bloklar kullanilir. Degisken disindaki iki blok “Logic” blok bagligi altinda bulunmaktadir.

Resim 97. Kosul Ifadesi

Sonug olarak asagidaki resimlerde goriilen kod kullanilarak da 7 numarali pin’den girilen degere bagh
olarak 2 numarali pine bagh olan led yakilabilir.

Loop ||
(<] if Read Digital Pin

| Set (i@ =  Read Digital Pin (03
(] i [ pin7 Degeri - 1 = - (8 On - |

do | Wile Digital Pin £23 CIES

else Ih__1.'|.|i-il£= Digital Pin

else LWrite Digital Pin
|

Resim 98. Degiskensiz Kullanim Resim 99. Degiskenli Kullanim
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1.6 Gozle ve Uygula- Ka¢ Buzzer’dan Ses Cikiyor?

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
2 adet buton
2 adet aktif buzzer
2 adet 10K Ohm, 2 adet 100 Ohm, 2 adet 330 Ohm direng
2 adet led

Bu etkinlikte amag ses ¢ikaran buzzer sayisina esit sayida led yakmaktir. Buzzerlardan sadece birisi
(hangisinin oldugu 6nemli degil) bip sesi ¢aldiginda sol led yanmalidir. Her iki Buzzerdan da ses
cikiyorsa her iki led de yanacaktir.

Bu etkinligin tamamlanmasi i¢in “VE” ile “VEYA” operatorii kullanilacaktir. “VE” operatorii daha
onceden anlatildig i¢in burada “VEYA” operatorii anlatildiktan sonra gerekli kod yazilacaktir. Rehber
Ogretmen asagida anlatildigr sekliyle “VEYA” operatoriinii anlatip etkinligin geri kalanim
gergeklestirmelidir.

Programlamada/elektronikte VE’nin yaninda “VEYA” operatorii/kapis1 da onemlidir. “VEYA”
operatorli asagidaki resimde goriilen devreye benzetilebilir.

A
miln
B
mil

Lamba/
Cikh ()

+],-
II
5V

Resim 100. Veya Kapisinin Modellenmesi

A=0 ve B=0 iken devreden akim ge¢mez ve boylece lamba yanmaz. Yani Cikt1 “0” olmustur. A=1, B=0
iken A butonu lizerinden akim gegerek lambay1 yakacaktir. Yani Cikt1 1 olmustur. Benzer sekilde A=0
ve B=1 iken lamba yanacaktir. Yani Cikt1 “1” olacaktir. Son olarak A=1 ve B=1 olma durumunda da
lamba yanacaktir. Yani sonug “1” olacaktir. Sonug olarak “VEYA” kapisinin dogruluk tablosu asagidaki
gibidir. Goriildiigi gibi “VEYA” kapisinda sonucun “0” olmasi i¢in her iki girdi degerinin de “0” olmas1
gerekmektedir. Bagka bir ifadeyle her iki anahtar da a¢ik konumda olmalidir. Girdilerden herhangi birisi
veya her ikisi “1” oldugunda ¢ikt1 “1” olmaktadir. “VEYA” operatoriiniin dogruluk tablosu asagida
verilmistir.

A B Cikt1
0 0 O
0 1 1
1 0 1
1 1 1
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Bu etkinlikte kullanilacak devre tasarimi asagidaki resimde gosterilmistir. Sol tarafta iki adet buton ve
buzzer bulunmaktadir. “Pull down” direng 10K Ohm segilmistir. Buzzerlar i¢in kullanilan direng 100
Ohm secilmistir. Led’ler i¢in kullanilan direng ise 330 Ohm segilmistir. Butonlar yardimiyla
buzzerlardan bip sesi ¢ikarilir. Ayni1 zamanda alttaki butona basildiginda 12 numarali dijital pine ve
iistteki butona basildiginda “8” numarali dijital pine “1” degeri gonderilmis olunur. Butonlara
basilmadiginda bu pinlere “0” degeri gonderilir.
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Resim 101. Ornek Devre Semast

“12” ve “8” numaral dijital pinlere gelen degerlere gore led’ler yakilacaktir. “12”” numarali pine ve “8”
numarali pine “1” bilgisi gittiginde her iki led yanacaktir. Sadece “12” numarali pine “1” degeri
gittiginde (8 numarali giris 0) st taraftaki led yanacaktir. Sadece “8” numarali pine “1” degeri gittiginde
(12 numaral1 giris 0) yine {iist taraftaki led yanacaktir. Bu islemi gerceklestiren kod asagidaki gibidir.
Rehber 6gretmen bu kodu yazarak 6grencilere anlatir ve devrenin caligmasmi 6grencilere gosterir.
Ardindan 6grencilerden ayni devreyi kurarak ve kodu yazarak calistirmalarin ister. Asagidaki resimde
ornek program goriilmektedir.
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Loop
Set = Read Digital Pin [EE
Set [MELEERS = | Read Digital Pin

[x] i

do | write Digital Pin X3 K3
Write Digital Pin EE3 LES

Wait [EEI millizeconds

) L

else if

pingdeger - JI = - I8 On - JMLOC BN oin 12degen - |l = - I8 On - |

do | Write Digital Pin [EE3 EIES
Write Digital Pin [EX3
Wait ﬂT_._'FI- milliseconds

L —

Write Digital Pin [EX3
Write Digital Pin EX3

Resim 102. Ornek Program

1.6 Uygula- Bir Buton Dort Hareketli Led
Malzeme Listesi:

Arduino Uno

Breadboard

4 adet led

4 adet 330 Ohm direng, 1 adet 10K Ohm direng
1 adet buton

Bu etkinlikte 4 adet led bir buton tarafindan calistirilacaktir. Butona basilma sekline gore led’ler ile
animasyon yapilacaktir. Calisma sekli asagidaki gibi olmalidir.

Butona birinci defa basildiginda 1, 2, 3 ve 4 numarali led’ler sirasiyla yanip soner. Devaminda
1 numarali led yanar ve yanik kalir.

Butona ikinci defa basildiginda 2, 3 ve 4 numarali led’ler sirasiyla yanip soner. Devaminda 1
ve 2 numarali led yanar ve yanik kalir.

Butona iigiincii defa basildiginda 3 ve 4 numarali led’ler sirasiyla yanip séner. Devaminda 1, 2
ve 3 numarali led yanar ve yanik kalir.

Butona dordiincii defa basildiginda 4 numarali led yanip séner. Devaminda 1, 2, 3 ve 4 numarali
led yanar ve yanik kalir.

Butona besinci defa basildiginda biitiin led’ler soner ve butona bir defa basilmis gibi birinci
adimdan yeniden baglanir.

Bu etkinlik i¢in kullanilabilecek drnek devre tasarimi asagidaki resimde verilmistir.




3. Boliim-iletkenler, Yalitkanlar, Yar1 iletkenler ve Arduino Giris Pinleri

LS . ® & % & B 5 " &

LI Wae & & & @ lii-r-l‘-ii

P PR s Ene

.= ':;‘-i‘-i:‘ -:i-i:-"‘:lt‘-h

P B s v & sk | % s
TR R

- R [ - "
'h*‘hll'llﬁ-h °
oW Ta & & & @ . [
-——-—n-.-"ll-t-ll - w o‘
i oW I R . —— &
--—l—-t-|||| L F .
& & Na & & & & ® ﬂ.‘il
'-_‘-i-llll-tlzz -

L N [N - W

Resim 103. Ornek Devre Semasi

Bu etkinlik i¢in kullanilabilecek 6rnek kodlar asagidaki resimde verilmistir.

Setup
Lsam '[&] if  Read Digital Fin [GE8

N REIR B | ionSayaci - J= - 1M 12

MY butonSayaci - NS
count with ([ from o €0 by )

B U‘il'rite Digital Fin

e © €| or ol
90 | write Digital Pin | (0 | OB

init ) | milliseconds

write Digital Pin | (0 | [Eik8

| Wat gz | miliseconds
Wait [0 milliseconds

White Digital Fin (Gn -
'
I;:i'\\am;pe butons: by

Resim 104.Ornek Program

1.7 Gozle- RGB Led ile Farkli Renkler

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet RGB led
3 adet 330 Ohm direng

Kirmizi (Red), yesil (Green) ve mavi (Blue) renkler farkli oranlarda karigtirilarak diger renkler elde
edilebilir. Bu sekilde ii¢ temel renkten diger renklerin elde edildigi modele RGB (Red, Green, Blue)
modeli denir. Bu {i¢ rengi ayn1 miktarda karistirarak beyaz; kirmizi ve mavi rengi karigtirarak mor renk;
kirmizi ile yesil rengi karigtirarak sari renk; mavi ile yesil rengi karigtirarak Turkuaz rengi elde edilir.
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Giinliik hayatta ana renkler kirmizi, sar1 ve mavi olarak kabul edilmistir. RGB sisteminde ana renkler
farklidir. Rehber 6gretmen bu farki vurgular.

Bir RGB led ile Kirmizi (Red), Yesil (Green) ve Mavi (Blue) renkler olusturabilir. Ayn1 zamanda bu
renklerin karigimlarindan olusacak renkler de olusturulabilir. Asagidaki resimde goriildiigii gibi RGB
led’in dort bacagi bulunur. Bunlardan uzun olani ortak anot veya ortak katot bacagimi gosterir. Ortak
anot/katot bacaginin solunda kalan tek bacak ise kirmizi renk igindir. Ortak anot/katot bacaginin saginda
kalan ikili bacaktan soldaki yesil ve sagdaki ise mavi renk i¢indir.

R|GB
Anot/Katot

Resim 105. RGB Led

RGB led, kirmizi, yesil ve mavi led’in birlesimi olarak diisiiniilebilir. Bu led’ler birlestirilirken eger anot
kisimlar1 birbirine baglandiysa bu ortak anot bir RGB olur. Bu durum asagidaki resimde gosterilmistir.

Ortak Anot

Resim 106. Anot RGB Led

Eger led’ler birlestirilirken katot kisimlari birbirine baglandiysa bu ortak katot bir RGB olur. Bu durum
agagidaki resimde gosterilmistir.

Ortak Katot

Resim 107. Katot RGB Led

Ortak katot bir RGB kullanilacaksa baglantilar asagidaki resimde goriildiigii gibi yapilmalidir. Ortak
katot ucuna GND, kirmizi bacaga 11 numarali dijital pin, yesil bacaga 10 numarali pin ve mavi bacaga
9 numaral1 pin gelecek sekilde baglant1 yapilir. Pinler ile bacaklar arasina 3 adet 330 Ohm direng
baglanmustir.
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Resim 108. Ortak Katot RGB Ornek Devre Semast

Ortak anot bir RGB kullanilacaksa, asagidaki resimde goriildiigi gibi bir baglant1 yapilmalidir. Ortak
anot ucuna 5V, kirmizi bacaga 11 numarali dijital pin, yesil bacaga 10 numarali pin ve mavi bacaga 9

numarali pin gelecek sekilde baglant1 yapilir. Pinler ile bacaklar arasina 3 adet 330 Ohm direng
baglanmigtir.
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Resim 109. Ortak Anot RGB Ornek Devre Semasi

Yukaridaki her iki baglantida da 6zellikle 9, 10 ve 11 numarali pinler segilmistir. Bu pinlerin yaninda
“~” (tilde) isareti bulunur. Yaninda “~” isareti bulunan pinlere PWM pini denilir. Simdilik PWM’in ne
anlama geldiginden bahsedilmeyecektir. ilerleyen béliimlerde PWM anlatilacaktir. Fakat biitiin renk
tonlarinin elde edilebilmesi icin RGB baglantisinin PWM pinleri ile yapilmasi gerektigi bilinmelidir.

Ortak anot bir RGB’de kirmizi rengi yakmak i¢in asagidaki resimde goriildigii gibi “kirmizi’ isimli bir
fonksiyon tanimlanabilir. Ortak katot bir RGB led’in kullanildigi durumlarda 11. pin i¢in ON, 10. i¢in
OFF ve 9. icin OFF degerleri verilir.

IR kirmizi
" Write Digital Pin
Write Digital Pin [ON ~
Write Digital Pin EE3 15

Resim 110. Ortak Anot Kirmizi Renk

Ortak anot bir RGB’de yesil rengi yakmak icin asagidaki resimde goriildigii gibi bir fonksiyon
tanimlanabilir. Ortak katot bir RGB led’in kullanildig1 durumlarda 11. pin igin OFF, 10. i¢in ON ve 9.
icin OFF degerleri verilir.

Write Digital Pin (53 CIES
Write Digital Pin £[J5
| Write Digital Pin 53 L5

Resim 111. Ortak Anot Yesi/ Renk
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Ortak anot bir RGB’de mavi rengi yakmak i¢in asagidaki resimdeki gibi bir fonksiyon tanimlanabilir.
Ortak katot bir RGB led’in kullanildigi durumlarda 11. pin i¢in OFF, 10. i¢in OFF ve 9. i¢in ON
degerleri verilir.

Write Digital Pin [ ON |

' Write Digital Pin "ON - §
| Write Digital Pin (25

Resim 112. Ortak Anot Mavi Renk

Ug temel renk karistirilarak istenilen renk elde edilebilir. Ornegin ortak anot bir RGB led’de sar1 renk
icin asagidaki resimde verilen fonksiyon kullanilabilir.

Write Digital Pin

Wite Digital Pin
| Write Digital Pin EE3 153
-

Resim 113. Ortak Anot Sari Renk

1.8 Uygula- Ortak Ucu Belirleme

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet RGB led
3 adet 330 Ohm direng

Rehber 6gretmen 6grencilerden setlerinde bulunan RGB led’lerden birini alip bu RGB led’in ortak ucun
anot / katot oldugunu bulmalarim ister. Asagida Ornek bir ¢oziim verilmistir, 6grencilerin kendi
¢oziimlerini bulmalari/denemeleri saglanmalidir. Ogrencilere diren¢ kullanmadan RGB led’leri giic
kaynagina baglamamalar1 gerektigi hatirlatilmalidir.

Oncelikle RGB led’in ortak ucu olan uzun bacagi 330 Ohm bir direng iizerinden 5V’a baglanir. Diger
uglardan herhangi biri GND’ye baglanir. RGB led yaniyorsa led’in ortak anot oldugu anlagilir. RGB led
yanmiyorsa ya ortak katot bir led’dir ya da led bozuktur. Emin olmak i¢in 5V ve GND’ye bagli bacaklar
yer degistirilerek saglama yapilir.

1.8 Uygula- Mor ve Turkuaz renkler

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet RGB led
3 adet 330 Ohm direng

Bu etkinlikteki amag bir RGB led’le mor ve turkuaz renkleri yakmaktir. Rehber 6gretmen 6grencilerden
mor ve turkuaz renkler i¢in fonksiyon yazmalarini ve bu fonksiyonlari gagirarak calistirmalarini ister.
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1.9 Gozle- ArduinoBlocks ile Ara Renkler

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet RGB led
3 adet 330 Ohm direng

Yukaridaki 6rneklerde RGB modelinde {i¢ ana renk olan kirmizi, yesil ve mavi ve bunun yaninda ara
renkler olan sar1, mor ve turkuaz olusturulmustur. Aslinda bu renkler disinda bulunan ara renkler de
RGB ile yakilabilir. Bu is i¢in “ArduinoBlocks” ortaminda iki farkli yontem bulunur. Bunlar PWM
yontemi ile renkleri olusturmak ve “ArduinoBlocks”un “RGB Led” blogunu kullanarak renkleri
olusturmaktir. Bu etkinlikte “RGB Led” blogu kullanilacaktir.

“RGB Led” blogu “Actuators” blok basligi altindadir. Bu blokta bes tane parametre bulunur. Birinci
parametre RGB led’in ortak anot/katot oldugunu belirlemek i¢indir. Tkinci parametre RGB’nin kirmizi
bacagmin hangi pine bagl oldugunu belirtir. Ugiincii parametre RGB’nin yesil bacaginin hangi pine
bagli oldugunu belirtir. Dordiincli parametre RGB’nin mavi bacagimin hangi pine bagh oldugunu
belirtir. Son parametre ise renk se¢imidir. Var olan renklerden bir tanesi segilir. RGB led bu rengi
yakacaktir. Asagidaki resimde RGB led blogu goriilmektedir.

LS Common ETTEEES Fin R ELES Pin G ENES Pin B IEES Colour
||

Resim 114. RGB Led Blogu

Dikkat

RGB ledin bacaklar1 PWM pinlerine baglanmalidir. Aksi takdirde “RGB Led” blogu istenildigi gibi
calismayacaktir.

1.9 Uygula- Gokkusagindaki 7 Temel Renk

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet RGB led
3 adet 330 Ohm direng

Bu etkinlikte amag birer saniye arayla RGB led’in sirayla kirmizi, turuncu, sarti, yesil, mavi, lacivert ve
mor renklerini yakmasini saglamaktir. Asagidaki resimde drnek program goriilmektedir.
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Resim 115. Ornek Program

2. TASARLA ve URET

2.1 Tasarla- Diyot ile “VEYA” kapisi

Bu etkinlikte amag diyot kullanarak “VEYA” kapisi olusturmaktir. Ogrenciler “VEYA” kapisinin
dogruluk tablosunu bu derste dgrenmistir. Ogrenciler diyot kullanarak bu tabloyu saglayan bir devre
tasarlamalidir. Rehber &gretmen ¢oziimii dgrencilere vermemelidir. Ogrenciler ¢oziimii kendileri
iretmelidir.

Diyot ile “VEYA” kapisi etkinligini tasarlamak i¢in 6grencilerin asagida 6rnek olarak verilen iki adima
benzer bir siireci gergeklestirmeleri gerekir. Asagidaki Ornek siire¢ kesinlikle 0Ogrencilere
gosterilmemelidir. Rehber 6gretmen sinifta genel bir sorun goriirse sinifa agiklama yapabilir, bireysel
sorular i¢in gruplara aciklama yapilabilir. Gerektigi noktada rehber dgretmen sorusu olan gruplara
yardimci olabilir. Fakat 6grencilere higbir sekilde tam bir ¢6ziim verilmemelidir.

Tamimlama: Ogrencilerin 6ncelikle diyot ile “VEYA” kapisi etkinliginin neler gerektirdigini
belirlemesi/ortaya koymas1 gerekir. Ogrenciler oncelikle gerekli islemleri detayli olarak maddeler
halinde yazmalidir.

Ornek:

i.  “VEYA” kapisinda “A” ve “B”nin “0” oldugu durumlar digindaki tiim durumlarda sonug “1”
(5V) ve yalnizca “A ve B”nin “0” oldugu durumda sonug “0” (0V) olur.

ii.  Cikt1 ucuna devrenin istenildigi gibi ¢alistigini kontrol etmek i¢in bir led kullanilabilir.
iii.  Diyotlardan en az birisinden akim gegtiginde led yanmalidir.

Fikir {iretme: Bu asamada 6grencilerin tanimlama adiminda belirlenen islemlerin nasil yapilabilecegi ile
ilgili fikir yiiriitmesi beklenir. Ornek olarak dgrenciler asagidaki maddelere benzer fikirler iiretebilir.
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Ornek:

i.  “VEYA” kapisinin modellenmesinde birbirine bagli paralel iki anahtar bulunmaktadir. Buna
benzer sekilde diyotlar baglanarak anahtar olarak kullanilabilir. Diyotlar paralel baglandiginda
ayr1 ayri giris saglanamayacag icin diyotlarin anot uglar1 ayrik birakilabilir, katot uglar da
birlestirilebilir.

ii.  “AveB” uglarina verilen gerilimler girdi olarak algilanir.

2.1 Uret- Diyot ile VEYA Kapis1

Ogrenciler ¢oziime yonelik tasarimlarini yaptiktan sonra bilgisayar ve set basinda calisarak istenilen
gbrevi yerine getirir. Ogrencilere rehber dgretmen tarafindan etkinliklerini tamamlamak i¢in yeterli siire
verilir. Asagidaki resimde “VEYA” kapisinin iki adet diyot ile yapilmis ¢oziimi verilmistir. “A”
girisinden veya “B” girisinden “1” (5V) verildigi zaman “Cikt1 1” (5V) olur. “A ve B” girisinden “0”
(0V) verildigi zaman “Cikt1 0” (OV) olur.

Resim 116. Diyot lle Veya Kapis

2.2 Tasarla ve Uret- Yeniden Kag¢ Buzzer’dan Ses Cikiyor?

Bu boliimde Ka¢ Buzzer’dan Ses Cikiyor? (1.6 Gozle ve Uygula) etkinliginde buzzerlardan ¢ikan ses
sayisina gore bir veya iki led yakilmistir. Bu gorev igin “ArduinoBlocks” ortaminda kod yazilmustir. Bu
etkinlikte “ArduinoBlocks” ortami kullanilmadan yani Arduino kartin mikrodenetleyici 6zellikleri
kullanilmadan “VE” ile “VEYA” kapisi araciligi ile ayni gorevi yerine getiren devre tasarlanacaktir.

Devreyi olusturmaya baslamadan 6nce gruplarin tasarlama adimi ic¢in yukarda bir 6rnegi verilen
tamimlama ve fikir iiretme siirecini gerceklestirmeleri gerekmektedir. Ogrenciler ¢oziime yonelik
tasarimlarim yaptiktan sonra set basinda calisarak istenilen gorevi yerine getirir. Ogrencilere rehber
Ogretmen tarafindan etkinliklerini tamamlamak igin yeterli siire verilir.

Bu devrede Arduino karti sadece gii¢ kaynagi olarak kullanilmalidir. Bu is i¢in kullanilabilecek devre
asagidaki resimde verilmistir.
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Resim 117. Ornek Devre Semasi

Dikkat

Bu devrede kullanilan direng degerleri nemlidir. Yanlis direng se¢imi devrenin ¢alismamasina sebep
olabilir.

3. DEGERLENDIR

A) Rehber 6gretmen asagidaki sorulari sinifa sorarak, 6grencilerin sorulari tartigmalarini saglar.

1. Yan iletkenler diyot ve led gibi birgok elektronik devre elemanimin yapiminda kullamilirlar.
Elektronik iirlinler agisindan diigiiniildigiinde yari iletkenlerin temel gorevi nedir?

2. Bu boliimde gordiigiiniiz konulan giinliik yasamda nerelerde kullanabilirsiniz?

B) Bu boliimde hedef, 6grencilerin 6grenme siirecinde yasadiklar1 ve 6grendikleri {izerine diigiinmesini
saglamaktir. Bu sayede dgrenciler, problem ¢6zme, dersin konusu ve kendisi ile ilgili gdzlemler yaparak
yeni dgrenmeler, kendisini degerlendirme ve planlama agisindan firsatlar elde edecektir. Ogrencilerden
su sorulart yanitlamalar1 istenebilir:

e Karsilagtiginiz problemleri tanimlayiniz (problemi kendi ciimleleri ile ifade etme).

e Verilen gorevleri géz Oniinde bulundurdugunuzda en ¢ok hangi gorevde zorlandimz? Bu
zorluklarin iistesinden nasil geldiniz? (Problemin ¢6ziimii i¢in hangi stratejileri kullandimz ve
neden bu stratejileri segtiniz?) Yeteri kadar tartisma ortami olusmazsa, rehber Ggretmen
asagidaki sorular kullanarak tartisma ortami yaratmaya calisir.

o Butonun breadboard baglantisi yanlis olmus.

o RGB’yi 3 direng yerine ortak bir direngle yakmaya c¢alistim, neden ¢aligmiyor?
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o RGB ile her rengi olusturamiyorum, neden?
e Kullandiginiz yontemler, bu sikintilar1 gidermekte basarili oldu mu?

e Grup arkadaginizla fikir ayriligina diistiigliniiz durumlar oldu mu ve bunlarin iistesinden gelmek
icin neler yaptimz?

e Grup arkadasimizdan ne 6grendiniz?

4. ILAVE ETKINLIK
4.1 Notalara Gore Farkli Renk Veren Piyano

Bu etkinlikte amag¢ buzzer, buton ve RGB kullanilarak, ¢alinan notalara gore farkli 1siklar iireten bir
151kl1 piyano olusturmaktir. Piyano yedi farkli buton ile “do, re, mi, fa, sol, la ve si” notalarin
calabilmelidir. Notalar buzzer aracilig1 ile calinacaktir. RGB her nota i¢in farkli bir renk tiretecektir
(6rnegin, do i¢in mavi, re i¢in yesil, mi i¢in kirmizi, fa i¢in sar1, sol i¢in pembe ve si i¢in turuncu). Bunun
yaninda yapilacak bir degistir butonu ile RGB’den notalar i¢in verilen 1siklar degistirilecektir. Bu buton
ile bes farkli renk tepkisi liretilmelidir. Do notasi i¢in 6rnek vermek gerekirse:

i. Kod ilk defa yiiklendiginde, do notasi ¢aldiginda mavi renk yanar,

ii. Degistir butonuna birinci defa basildiktan sonra, do notasina basildiginda yesil renk yanar,
ili. Degistir butonuna ikinci defa basildiktan sonra, do notasina basildiginda kirmizi renk yanar,
iv. Degistir butonuna tiglincii defa basildiktan sonra, do notasina basildiginda sar1 renk yanar,

V. Degistir butonuna doérdiincii defa basildiktan sonra, do notasina basildiginda mor renk yanar,

Vi. Degistir butonuna bir daha basilirsa, do notasina basildiginda yeniden ilk renk olan mavi renk
yanar ve i-vi adimlari siirekli tekrarlanir.

Degistir butonu ile farkli renkler iiretme etkisi biitiin notalar i¢in yapilmalidir. Degistir butonuna her
basildiginda (bes farkli renk tepkisi olacak sekilde) do disindaki notalar icin iiretilen renkler de
degismelidir.

4.2 1ki Butonla Bir Led’i Kontrol Etme

Bu etkinlikte amag iki buton kullanarak bir ledi kontrol etmektir. Bir butona basinca led yanmalidir.
Diger butona basildiginda ise led sonmelidir.

Devreyi olusturmaya ve programi yazmaya baglamadan once gruplarin tasarlama adimi igin yukarida
bir 6rnegi verilen tanimlama ve fikir iiretme siirecini gerceklestirmeleri gerekmektedir. Ogrenciler
¢oziime yonelik tasarimlarini yaptiktan sonra bilgisayar ve set baginda ¢alisarak istenilen gorevi yerine
getirir. Ogrencilere rehber dgretmen tarafindan etkinliklerini tamamlamak icin yeterli siire verilir.

Bu etkinlik i¢in asagidaki resimde goriilen kod kullanilabilir.
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Resim 118. Ornek Program

4.3 Butona Basinca Yanan Bir Daha Butona Basinca Sonen Led

Bu etkinlikte amag bir buton ile bir ledi kontrol etmektir. Devrede bir buton ve bir led bulunmalidir.
Butona bir kere basinca led yanmalidir. Bir daha basildiginda ise led sonmelidir. Butona bir daha
basilirsa led yeniden yanmalidir. Yani butona her bir basilista led durum degistirmelidir. Eger led
yaniksa sonmelidir; soniikse yanmalidir.

Devreyi olusturmaya ve programi yazmaya baslamadan dnce gruplarin tasarlama adimi i¢in yukarda bir
drnegi verilen tanimlama ve fikir {iretme siirecini gerceklestirmeleri gerekmektedir. Ogrenciler ¢oziime
yonelik tasarimlarini yaptiktan sonra bilgisayar ve set baginda ¢aligsarak istenilen gdrevi yerine getirir.
Ogrencilere rehber dgretmen tarafindan etkinliklerini tamamlamak igin yeterli siire verilir.
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4. Bolim-Dijital ve Analog Girdiler, Potansiyometre,
Transistor ve Kondansatorler

On bilgi:
e Ogrenciler gerilim, akim ve direng kavramlarini bilir ve aralarindaki iliskiyi agiklayabilir.

e Ogrenciler “ArduinoBlocks” gelistirme ortaminda degisken, déngii ve fonksiyon kullanarak
uygulama gelistirip Arduino’ya aktarabilir.

e Ogrenciler Arduino pinlerini/dijital pinlerini, breadboard calisma prensiplerini bilir ve
led/direng/buzzer/breadboard/Arduino baglantilarimi yapabilir.

e Ogrenciler iletken, yalitkan ve yari-iletken kavramlarim agiklayabilir ve diyot igeren elektronik
devreler olusturabilir.

e Ogrenciler “VE/VEYA” kapisi igeren devreleri programlayabilir.

e Ogrenciler RGB led’leri i¢eren elektronik devreleri programlayabilir.

Bolimiin Kazanimlari:

e Dijital ve analog girdi arasindaki farklar1 ve benzerlikleri agiklayabilir.
e Potansiyometre i¢eren elektronik devreler kurup programlayabilir.

e DR igeren elektronik devreler kurup programlayabilir.

e PWM ile voltaji ayarlanabilen devreler kurup programlayabilir.

e Transistor iceren elektronik devreler kurup programlayabilir.

o Kondansator ve akim iligkisini agiklayabilir.

e Transistorii ve kondansatorii birlikte kullanan elektronik devreleri programlayabilir.

Boliimiin Amaca:

Bu bolimiin temel amaci, 6grencilerin gelen voltaji istenilen seviyelerde bolmek igin gerekli
kavramlar1 Ogrenmelerini, voltaji bdlme igin gerekli devre baglantilarim1 yapmalarin ve
“ArduinoBlocks” ortaminda programlayabilmelerini saglamaktir. Boliimiin alt amaglar ise,
ogrencilerin Potansiyometre, LDR, PWM, Transistor ve Kondansator kullanimini 6grenmelerini ve
elektronik devrelerde uygulayabilmelerini saglamaktir.

Gozle ve Uygula Adimlarinda Kullanilacak Malzemeler:

Arduino Uno, breadboard, 3 adet led, 1 adet LDR, 1 adet 10K potansiyometre, 1 adet BC547, Direng
(1 adet 100 Ohm, 1 adet 330 Ohm, 1 adet 560 Ohm, 1 adet 1K Ohm, 3 adet 10 Kohm), 1 adet buton,

1 adet diyot, 1 adet 9V DC motor, kondansator (1 adet 100 uF 16V, 1 adet 47 uF 16V, 1 adet

330 uF 16V), 1 adet 9V pil (Tasarla & Uret boliimii icin baz1 gruplar farkli malzemelere ihtiyac
duyabilir.)
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Boliimiin Islenisi:
Gizle: Elektronik devrelerde potansiyometre, LDR, PWM, transistor ve kondansator kullaniminin

ve programlanmasinin ¢esitli sekillerde gosterilmesi.

Uygula: Elektronik devrelerde potansiyometre, LDR, PWM, transistor ve kondansator kullaniminin
ve programlanmasinin gesitli sekillerde uygulanmasi.

Tasarla: El kurutma makinesinin, degil kapisinin ve DC motorunun hizinin ayarlanmasi igin gerekli
elektronik devrelerin ve program kodlarinin tasarlama adimlarinin olugturulmasi.

Uret: Tasarlanan el kurutma makinesi, degil kapis1 ve hiz1 ayarlanabilen DC motoru elektronik
devrelerinin olusturulmasi ve program kodlarimin yazilmasi.

Degerlendir: Konu degerlendirmesi, giinliik yagam baglamina transfer ve yansitma etkinligi.
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1. GOZLE ve UYGULA

1.1 Gozle- Potansiyometre ile Analog Girdi

Bu boliimde potansiyometre ve analog girdi birlikte anlatilacaktir. Arduino Uno kart1 lizerinde bulunan
dijital girdi pinleri ile “0” (0V) ya da “1” (5V) girdisi yapilabilir ancak dijital pinlerden ara degerde
girdiler miimkiin degildir. Fakat bazi durumlarda “OV” (0) ile “5V” (1) arasindaki degerler de
kullanilmak istenebilir. Bu yiizden Arduino Uno kart iizerinde analog giris pinleri (A0-A5) bulunur.
Analog pinler kullanilarak “0 ile 5V arasinda kalan degerler de ayirt edilebilir/kullanilabilir. Bu derste
analog sinyalin ne oldugu islenmeyecektir. Fakat yine de Arduino Uno kart {izerinde bulunan analog
pinlerin tam olarak analog olmadig1 bilinmelidir. Analog pinler kullanilarak OV ile 5V arasindaki
degerler 1024 parcaya ayrilir. “OV” 0’a karsilik gelir. “5V” ise 1023 degerine karsilik gelir. “0V ile 5V~
arasindaki degerler ise 0 ile 1023 arasinda bir degere déniistiiriiliir. Ornegin 2.5V un alacag deger
512’dir. Bu durum asagidaki resimde gosterilmistir.

1023

Resim 119. Dijital-Analog Doéniistimii

Su ana kadarki etkinliklerde sadece dijital girdi (yani yalnizca OV ve 5V) ile ilgili 6rnekler yapilmustir.
Ancak bircok devre elemanindan gelen deger analog pinlerden okunur ¢iinkii bu elemanlar 0V ile 5V
arasindaki ara degerleri de iiretirler. Potansiyometre bu elemanlardan bir tanesidir. Potansiyometrenin
iki gorevi bulunur. Bu gorevler direng ayarlama (ayarh direng) ve voltaj bélmedir. Asagidaki resimde
potansiyometrenin igyapisi gosterilmistir. Potansiyometrenin 10K Ohm oldugu diistiniilsiin.
Potansiyometre ayarli direng olarak kullanilmak istenirse 1 ve 2 numarali bacaklari devreye baglanir.
Kol 1 numarali bacaga yaklastirildik¢a direng azalir ve 0 Ohm degerine kadar iner. Kol 3 numarali
bacaga yaklastirildik¢a direng artar ve 10K Ohm degerine kadar ¢ikar. Ayni islem 2 ve 3 numarah
bacaklarla da yapilabilir. Fakat bu durumda kol 3 numarali bacaga yaklastikca direng azalacaktir ve 1
numarali bacaga yaklastikca direng artacaktir. Bu durumun nedeni bagh iki bacak arasindaki direng
olusturan malzemenin miktaridir. Miktar arttikca direng artar ve tersinde ise azalir.

Kol
Direng
malzeme
——— Avaklar
1 2 3

Resim 120. Potansiyometre I¢ Gériiniim
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Potansiyometre voltaj boliicii olarak kullanilmak istenirse bir gii¢c kaynaginin (5V oldugu varsayilsin)
“+” ucu 1 numarali bacaga, “-“ (GND) ucu ise 3 numarali bacaga baglanir. Cikt1 degeri 2 numarali
bacaktan alinir. Potansiyometrenin kolu 1 numarali bacaga yaklastikca ¢ikt1 degeri 0V’a dogru iner.
Potansiyometrenin kolu 3 numarali bacaga yaklastik¢a ¢ikt1 degeri gii¢ kaynagindan verilen voltaj (5V)
degerine dogru ilerler. Boylece potansiyometre kullanilarak 5V luk bir gii¢ kaynagi kullanildiginda 0V -
5V arasi voltaj degerleri elde edilir. Asagidaki resimde 10K Ohm bir potansiyometre goriilmektedir.
Potansiyometrenin 10K oldugu iist kisminda bulunan yazi ile belirtilmistir.

Resim 121. Potansiyometre

1.1 Uygula- Potansiyometre ile Ses Ayari

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
3 adet led
1 adet 10K potansiyometre
1 adet 330 Ohm direng
1 adet 100 Ohm direng
1 adet aktif buzzer

Bu etkinlikte amag potansiyometreden gelen gerilim degerine gore led yakip buzzerdan ses tiretmektir.
Potansiyometreden gelen gerilim degeri ¢ok diisiik oldugunda yan yana bulunan ledlerden higbiri
yanmayacak; gelen gerilim degeri biraz artirildiginda sadece ilk led yanacak; gerilim degeri biraz daha
artirilinca ilk iki led yanacak; son olarak potansiyometreden gelen gerilim degeri yiiksek oldugunda i¢
led’in {igli de yanacaktir ve buzzerdan bir saniye araliklarla uyar1 sesi calinacaktir. Bu goérev i¢in
asagidaki resimde goriilen devre kullanilabilir.
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Resim 122. Ornek Devre Semast

Bu gorev i¢in Al analog pininden gelen deger okunmalidir. ArduinoBlocks ortaminda Analog pinlerden
deger okumak i¢in “Input/Output” blok basliginda bulunan “Read Analog Pin” blogu kullanilir. Bu blok
asagidaki resimde gosterilmistir.

Read Analog Pin

Resim 123. Analog Deger Okuma Blogu

Analog pinden gelen deger 0-1023 arasinda degisiklik gosterir. Eger bu deger 750°den biiyiikse “ii¢” led
yanar ve buzzer bir saniye araliklarla “bip” sesi ¢ikarir. Eger bu deger 500 ile 750 arasinda ise ilk “iki”
led yanar. Eger bu deger 250 ile 500 arasinda ise “ilk” led yanar. Eger bu deger 0 ile 250 arasindaysa
“higbir” led yanmaz. Bu gorev i¢in asagidaki resimde goriilen kod kullanilabilir.
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Read Analog Pin LI (750
Write Digital Pin EES IEIED
Viirite Digital Pin EE IEIED
Wirite Digital Pin [ERE) (LIE3
Viirite Digital Pin EEE) 0K
Write Digital Fin (IS L5360
=
sise it Read Analog Pin (G2 (500

do | Write Digital Fin EE3 =16
Wirite Digital Pin 53 (515D

Wite Digital Pin [IE
Wite Digital Fin KD
else if Read Analog Fin 513 (250
do | Wit Digital Fin 223 [E0ED
Write Digital Fin [EE
Write Digital Pin E1ES [2]5:353
| Write Digital Pin EEES 25383
—

Blse | Write Digital Pin EX3 (G550
Write Digital Pin E53 (G553
S 0 - l OFF - |

 Write Digital Pin KD

Resim 124. Ornek Program

Bu etkinlikte rehber 6gretmen devreyi 6grencilere gostererek kurar; kodu 6grencilere anlatarak yazar,
kodu ¢aligtirir ve potansiyometrenin farkli degerleri i¢in kodun galigmasini 6grencilerin gozlemlemesini
saglar. Ardindan 6grencilerin ayn1 devreyi kurmalarinm ve kodu yazarak ¢alistirmalarini saglar.

1.2 Gozle- LDR

LDR (Light Dependent Resistor) kelime anlami olarak 151k duyarl direng demektir. Bazen LDR’ye foto
direng de denilmektedir. LDR ’nin iiretiminde yar1 iletken maddeler kullanilmaktadir. LDR ’nin {izerine
151k diistiikce direnci azalir; karanlik ortamlarda ise direnci artar. LDR ’nin karanliktaki direnci 1M Ohm
(IM Ohm= 1.000.000 Ohm) seviyesine ¢ikarken; aydinliktaki direnci 10 Ohm seviyesine kadar
diisebilir. Bu degerler kullanilan LDR’nin cinsine gore degisiklik gosterebilir. Tipik bir LDR asagidaki
resimde gorildigi gibidir.

Resim 125. LDR
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LDR 151k sensorii olarak kullanilabilir. Ornegin karanlikta otomatik olarak calisan lambalarda ve elin
varligini algilayip otomatik iglemler gerceklestiren cihazlarda kullanilabilir (aslinda burada gergeklesen
islem elin varligini1 algilamaktan ziyade LDR’nin iizerine diizen 15181n el tarafindan engellenmesidir).
Ortamdaki 15181n yogunluguna goére LDR’den okunan direng degeri diisiiniilerek devreler tasarlanabilir.
LDR farkli amaglar i¢in kullanilabilir fakat potansiyometrede oldugu gibi voltaj/gerilim boliicii olarak
da kullanilabilir. Bunun i¢in LDR ile bir diren¢ (burada 1K Ohm kullanilmstir) birbirine asagidaki
resimde goriildiigii gibi baglanir. Isik miktart arttikca LDR’nin direnci azalir ve bdylece Cikt1 gerilimi
diiser. Isik miktar1 ne kadar artarsa gerilim o kadar diiser. Isik miktar1 ne kadar azalirsa gerilim o kadar
artar.

Resim 126. LDR Baglanti 1

Direng ile LDR’nin yerleri degistirilerek asagidaki resimde goriildiigii gibi bir devre de kurulabilir. Bu
devrede 151k miktar1 arttikga LDR’nin direnci azalir ve Cikt1 gerilimi artar (toplam direng azalacagindan
devreden gegen akim miktar1 artar ve direng ilizerine diisen gerilim artar). Isik miktar1 azaldikga ¢ikti
gerilimi azalir.

Resim 127. LDR Baglanti 2

1.2 Uygula- LDR ile Karanlikta Yanan Led

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet 1K Ohm direng
1 adet 330 Ohm direng
1 adet LDR

Bu etkinlikte amag hava kararinca yanan led i¢in devre tasarlayip kodunu yazmaktir. Burada asagidaki
resimde goriilen devre kullanilabilir. Bu devrede LDR ve 1K Ohm direng gerilim boliicli olarak
kullanilmistir. A1 analog pinine verilen gerilim, diren¢ ile LDR arasindan alinmaktadir. Karanlik
arttikca LDR ’nin direnci artar ve Al pinine giden gerilim degeri de artar.
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Resim 128. Ornek Devre Semast

Devredeki led, 330 Ohm direng {izerinden Arduino’nun 2 numarali dijital pinine baglanmistir. A1 analog
pininden gelen deger belirli bir degerin {izerine ¢iktiginda (yani hava yeteri kadar karardiginda) 2
numarali dijital pine ON degeri gonderilirse led yanar. Sonug olarak hava belirli bir karanlik seviyesine
gelince led yanmis olur. Bu is i¢in gerekli kod asagidaki resimde gortildigii gibidir.

Read Analog Pin = - I 500
Write Digital Pin "ON -

else IMll"..“n‘te Digital Pin

Resim 129. Ornek Program

Dikkat

Yukaridaki kodda led’in yanmasi i¢in esik deger 500 olarak alinmistir. Bu deger ortamdaki 151k
miktarina gore degisiklik gosterebilir. Ogrenciler kendi ortamlarina gére esik degeri belirlemelidirler.

1.3 Gézle- PWM ile Cikt1 Uretme

Dijital pinlerden verilen ¢ikt1 degerleri daha once de sdylenildigi gibi ya “0” (0V) ya da “1” (5V)
degerindedir. Fakat analog girdi de oldugu gibi bazi durumlarda “0V” ve “5V” arasindaki degerler ¢ikt1
olarak kullanilmak istenebilir. Ornegin bir motorun hizin1 belirlemek igin ve RGB ledin farkl1 renklerde
yanmast i¢in ara degerlere ihtiya¢ duyulur. Arduino Uno kartta ara degerleri elde etmek icin PWM
denilen bir yontem kullanilir. PWM ydnteminin detaylari burada anlatilmayacaktir. Ogrencilerin PWM
yontemi ile dijital pinlerden “0 ile 255 arasinda 256 farkli degerin gonderilebilecegini bilmesi
yeterlidir. Boylece “0V” 0’a, “5V” ise 255’¢ karsilik gelir. “OV” ile “5V” arasindaki degerler “0 ile 255”
arasindaki degerlere doniistiiriiliir. Ornegin 2.5 volt 127 degerine karsilik gelir. Bu durum asagidaki
resimde gosterilmistir.




4. Bolum-Dijital ve Analog Girdiler, Potansiyometre, Transistor ve Kondansatérler

155

Resim 130. Dijital-PWM Déniisiimii

Arduino’nun 3, 5, 6, 9, 10, 11 dijital bacaklart PWM g¢iktisi saglayabilir. PWM pinlerinin yaninda
asagidaki resimde goriildiigii gibi tilde (~) isareti vardir.

Resim 131. PWM Pinleri

1.3 Uygula- PWM ile Cikt1 Uretme

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet led
1 adet 100 Ohm direng

Bu etkinlikte PWM pinleri kullanilarak yaydigi 151k miktari siirekli degisen bir led devresi yapilacaktir.
Bu devrenin semasi asagidaki gresimde goriildigii gibidir.

Te o8 s oW
He &« = & =
e & & & &

O I

Resim 132. Ornek Devre Semast

Devrenin ¢aligmasi i¢in gerekli kod asagidaki resimde goriildiigii gibidir. Asagidaki kod ¢alistirildiginda
11 numarali PWM pinine 10 milisaniye araliklarla 0’dan bagslayarak 255’e artacak sekilde degerler
gonderilmektedir. 255 degerin ardindan yeniden 0’dan baslanarak degerler gonderilmeye baglanir.
Boylece led’in parlakligi 255 degerine kadar siirekli artar ve gelen 0 degeriyle birlikte soner. Bu artarak
yanip sonme islemi siirekli tekrar eder.
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' count with {8 from (1) | to &5 oy kD)

40 | write Analog Pin Value | B3

Wait milliseconds

Resim 133. Ornek Program

Rehber 6gretmen devreyi 6grencilere gostererek kurar ve kodu 6grencilere gostererek agiklar. Ardindan
ogrencilerden ayn1 devreyi kurup, kodunu yazip ¢alistirmalarini saglar.

1.3 Uygula- Yavasc¢a Yanip Yavas¢a Sonen Led

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet led
1 adet 100 Ohm direng

Bir 6nceki etkinlikte led yavas yavas yanip aniden soner. Sonra yeniden yavas yavas yanip aniden soner
ve bu siirekli tekrarlanir. Bu etkinlikte led’in yavas yavas yandiktan sonra yavas yavas sonmesi
istenmektedir (aniden olmamalidir). Bu is igin asagidaki resimde verilen kod kullanilabilir.

count with [ fom [ to Ega'h-_.rn

98 | \rite Analog Pin (5 Value 5
| Wait g milliseconds
—

count with [l fom E&G§ o [ | by E)

48 | \yrite Analog Pin [ vaiue | BB
[
| Wait [E[) milliseconds
e

Resim 134. Ornek Program

1.4 Gozle ve Uygula- Potansiyometre ile Led’in Parlakligin1 Ayarlama

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet 10K potansiyometre
1 adet led
1 adet 100 Ohm direng

Bu etkinlikte analog girdi ve PWM pinleri birlikte kullanilarak potansiyometre ile bir ledin parlaklig
kontrol edilecektir. Potansiyometreden gelen analog degere bagli olarak PWM pinine bir deger
gonderilecek ve boylece PWM pinine bagl olan ledin parlakligi ayarlanacaktir. Fakat analog girdi 0-
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1023 arasinda deger alirken PWM pini 0-255 arasinda bir deger ¢ikt1 verebilmektedir. 0-1023 arasindaki
degerin 0-255 arasindaki degere ¢evirmek gerekecektir. Bu durum asagidaki resimde gosterilmistir.

512
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:\l |/ K
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:' . *127¢ .
| |
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Resim 135. PWM Analog Doniisiimii

Bu is i¢in “ArduinoBlocks” ortaminda “Math” blok baglig1 altinda “map” blogu bulunmaktadir. Bu blok
asagidaki resimde goriildigi gibidir. Map blogunun 5 parametresi bulunur. Birinci parametre
doniistiiriilecek degeri gosterir. Asagidaki komutta bu kisim bos birakilmustir. ikinci ve iigiincii
parametre ilk degerin bulundugu araligi verir. Asagidaki resimde goriildiigii gibi bu aralik 0-1023
araligidir. Dordiincli ve besinci parametre ise ilk degerin donistiiriilecegi araligi verir. Asagidaki
resimde gorildiigi gibi degerin doniistiriilecegi aralik 0-255 araligidir. Yani ilk parametre yerine
girilecek deger 0-1023 araligindan 0-255 araligina doniistiiriilecektir.

map'frum 0 Bl 1023 QiN- 0 S .

Resim 136. Map Blogu

Bu etkinlik i¢in asagidaki resimde verilen devre kullanilabilir. Goriildiigi gibi potyansiyometreden
gelen deger Al analog girdi pinine yonlendirilmistir ve 3 numarali PWM pininden ¢ikan deger ise led’e
yonlendirilmistir.

O e R Lo s UA N
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Resim 137. Ornek Devre Semast

Asagidaki resimde verilen kodlar kullanilarak istenilen gorev yerine getirilebilir. Asagidaki kod
potansiyometreden gelen degeri 0-255 araligmma dondstiiriip 11 numarali pinde bulunan led’e
gondermektedir.
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S0 potGirdiDegeri - Read Analog Pin [EXES
=1 analog_pwm_karsiligi - EBEE ot GirdiDegeri - IRic L ﬂ 1023 RO ﬂ 55

U CENELDESLE 11 ~ RYEEME analog pwm_karsiligi -

Resim 138. Ornek Program

1.4 Uygula- LDR ile Isik Seviyesi Ayarlama

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet 1K Ohm direng
1 adet 560 Ohm direng
1 adet led
1 adet LDR

Bu etkinlikte amag¢ ortam karardik¢a led’in parlakligini artiran bir devre tasarlamaktir. Bu is igin
asagidaki resimde verilen devre kullanilabilir. Karanlik arttikga Al analog pin’e LDR {izerinden
gonderilen deger artar. Aydinlik arttikca Al analog pin’e LDR iizerinden gonderilen deger azalir. Bu
deger doniistiiriiliip 3 numarali dijital pin’e PWM degeri olarak gonderilirse ortam 1518ina bagl olarak
led’in parlaklig1 ayarlanabilir.

Resim 139. Ornek Devre Semasi

Bu is i¢in asagidaki resimde goriilen kod kullanilabilir.

Loop
| Set [(INITTIRS = = Read Analog Pin X3
Set [EEEEED = | map (ke from ol - N © o] - &3

Wirite Analog Pin [EX Value

- I

Resim 140. Ornek Program
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1.5 Gozle- Transistor

Bilgisayar da dahil olmak {izere giiniimiizde kullanilan elektronik cihazlarin olusturulmasinda en biiyiik
rol yari iletken maddelerin kullanilmasi sonucu ortaya ¢ikan diyotlar ve transistérlerdir. Bir bilgisayarin
icerisinde ve hatta uygulamalarda kullandigimiz Arduino kartin iizerindeki ¢iplerin birgogunun
icerisinde ¢ok kiigiik boyutlarda transistorler barindiran devreler bulunur. Transistorler de diyotlar gibi
N ve P tipi yari iletken maddelerin bir araya getirilmesi ile olusturulur. Transistorler diyottan farkli
olarak N-P-N veya P-N-P olacak sekilde ii¢ boliimden olusur. Daha 6nceden de belirtildigi gibi diyotlar
P-N olacak sekilde iki kisimdan olugmaktadir. Temelde bir transistor iki diyotun ayni uglarinin birbirine
yapistirtlmasi seklinde diistiniilebilir. Transistoriin i¢yapisi asagidaki resimde goriilmektedir.

1. Diyot 2. Diyot

Transistor

Resim 141. Transistor I¢ Yapis

Yukaridaki resimde iki diyotun N kisimlari birbirine birlestirilerek olusturulan PNP bir transistor yer
almaktadir. Gergekte bir transistor iki diyotun birlestirilmesi ile elde edilmez. Bu gorsel transistoriin
caligma seklini agiklamak i¢in olusturulmus bir benzetmedir. Benzer bir islem iki diyotun P kisimlari
birlestirilerek de yapilabilir. Bu sekilde yapilan birlestirme sonucu NPN transistorler olusturulur. PNP
ve NPN tipi transistorlerin temel ¢aligma prensipleri ayni olmasina ragmen ters yiikler ile ¢alistirilan iki
ayr1 transistordiir.

Burada agirlikli olarak NPN transistorler tizerinden konu anlatilacaktir. Asagidaki resimde bir gii¢
kaynagmin + ucu NPN transistoriin N bacaklarindan birine, “-“ ucu ise digerine baglanmistir. Bu
resimde devreden akim gegmez. Birinci diyot gibi disiiniilebilecek olan NP blogu (sol diyot) akim
gecirmek istese bile ikinci diyot olan PN (sag diyot) blogu akim gecirmez.

Resim 142. Bir Pil ile Transistor Baglantist

Asagidaki resimde goriildiigii gibi gii¢ kaynaginin yoniinii ters ¢evrilip baglantilar yeniden yapilirsa yine
bir degisiklik olmayacaktir. Devreden akim gegmez. Bu sefer PN blogu (sag diyot) akim gecirmek istese
bile NP blogu (sol diyot) akim gegirmez.
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Resim 143. Bir Pil ile Transistor Ters Baglantist

Dikkat

Aslinda yukaridaki ifadeler tam olarak dogru degildir. Ornegin Esaki osilator devresinde transistorler
yukaridaki resimdeki gibi baglanir ve yeterli gerilim uygulandiginda NP arasinda bir akim meydana
gelir. Pedagojik acidan bu durumun anlatilmamasi daha uygun olacaktir.

Yukaridaki iki resimde gosterilen devrede de P kismu gii¢ kaynaginin yoniine bagli olarak ya soldan
saga olabilecek akim gegcisini ya da sagdan sola olabilecek akim gecisini engellemektedir. Bu engeli
ortadan kaldirmak i¢in P kismini iletken hale getirmek gerekir. Bunun i¢cin NP kismina (soldaki diyot)
bir gerilim uygulanmasi gerekmektedir (silisyum i¢in yaklasik 0.7 V). Bu durum asagidaki resimde
gosterilmistir. Bu kisma gerilim uygulandiginda bir diyot gibi davranip akim iletecektir ve L1 lambasi
yanacaktir. P kisminin gosterdigi asir direng ortadan kalktiginda artik transistdriin iki ucu arasinda da
elektron akis1 yani akim meydana gelir. Béylece L2 lambasi da yanar. L2 lambasi1 L1 lambasina gore
daha parlak yanar. Burada dikkat edilmesi gereken iki nokta vardir. Ilk olarak transistor bir anahtar
seklinde davranmustir. P kismina herhangi bir gerilim uygulanmadiginda transistoriin sol ve sag bacagi
arasinda bir akim meydana gelmez. P kismina uygun bir gerilim uygulandiginda ise transistoriin iki
bacag: arasinda akim olusmustur. Ikinci olarak transistdr bir yiikselte¢ gibi davranmistir. P kism
iizerinden gecen kiiciik akim sagdaki N bacagi ilizerinden gecen daha biiyiikk bir akim olarak
yiikseltilmistir. Bunun sonucu olarak L2 lambas1 L1 lambasina oranla daha parlak yanmigtir. Asagidaki
resimde iki pil ile transistor baglantis1 goriilmektedir.

L1

1.2

Resim 144. [ki Pil ile Transistor Baglantisi

Transistorlerin N ve P kisimlari yaptiklari ise gore emiter, baz ve kollektor olarak isimlendirilmistir. Bu
durum asagidaki resimde gosterilmistir. Emit Ingilizce gondermek/yollamak ve collect ise toplamak
anlamina gelmektedir. Bir baz gerilimi uygulandiginda emiterden kollektore elektron gonderilmektedir
yani emiterden kollektore dogru bir akim olugur. Basit anlamda bir transistoriin emiter ucundan kollektor
ucuna olan akim geg¢isi baz ucu ile kontrol edilir. Burada transistdriin anahtar gérevi vurgulanmstir.
Transistoriin ikinci gorevi yiikselteg olmasidir. Bazdan gegen akim miktarina gore kollektérden daha
yiiksek miktarda akim elde edilir. Ornegin bir mikrofon araciligiyla yapilan konusmanin hoparlérlerde
¢ok daha yiiksek bir ses olmasi transistorler araciligr ile gergeklesir. Transistorler bir¢ok devrede akim
yiikseltici gorevini iistlenirler. Bu derste transistoriin anahtar gérevi daha ¢ok kullanilacaktir.
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Piyasada ¢ok farkli 6zelliklere sahip farkli transistorler bulunmaktadir. Bu derste BC547 isimli transistor

kullanilacaktir. Bu transistoriin sekli agagidaki resimlerde oldugu gibidir. Sol bacak kollektor, orta bacak
baz ve sag bacak emiter bacagidir.

Resim 145. Transistor I¢ Yapist

E B E

Resim 146. BC 547 Transistor

Dikkat

Transistorlerin bacak siralamalar1 degismektedir. Baska bir transistorde bacak siralamasi farkli
olabilir. Transistoriin katalogundan bacaklar1 bulunabilir.

1.5 Uygula- Transistor ile Karanlikta Yanan LED

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet BC547
1 adet led
1 adet 100 Ohm direng
1 adet 10 K Ohm direng
1 adet LDR

Bu etkinlikte amag transistor kullanarak karanlik oldugunda yanan bir led devresi tasarlamaktir. Bu
devre asagidaki resimde gosterilmistir.
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Resim 147. Ornek Devre Semast

Devrede Arduino sadece 5V gii¢ kaynagi olarak kullanilmistir. Arduino yerine herhangi bir 5V gii¢
kaynag1 da kullanilabilir. Rehber 6gretmen yukaridaki devreyi 6grencilere gostererek kurar ve calisma
mantigini 6grencilere anlatir. Devrenin ¢alisma mantigi su sekildedir:

Bu devrede transistor anahtar olarak kullanilmaktadir. Aydinlik bir ortamda LDR’nin direnci ¢ok diisiik
oldugundan 10K Ohm direng iizerinden gelen akim transistdriin baz bacaginm tetikleyecek degere
ulasamadan LDR iizerinden GND’ye iletilir. Fakat karanlik bir ortamda LDR’nin direnci artacagindan
transistoriin baz bacaginda 0.7 V esik degerini gececek sekilde gerilim olusur ve bu gerilim emiter ile
kollektor arasinda bir akim olugmasina dolayisi ile kollektdr bacagina bagli olan ledin yanmasina sebep
olur.

Ogretmen devrenin calismasini dgrencilere anlattiktan sonra aymi devreyi dgrencilerin kurmasini ister.

1.6 Gozle ve Uygula- Transistor ile DC Motor Siirme

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet BC547
1 adet 9V DC motor
1 adet diyot,
1 adet 1K direng,
1 adet 9V pil

Bu etkinlikteki ama¢ BC547 kullanarak 6grencilere basitce DC motor siirmeyi gostermektir. DC motor
1 saniye ¢alisip 1 saniye duracaktir ve bu islemi siirekli tekrarlayacaktir.

Bu derste DC motorlar konu olarak odak noktasi degildir. Ogrencilerin DC motorlarin uglarina uygun
miktarda gerilim uygulandiginda dondiigiinii bilmeleri yeterlidir. Arduino kartinin I/O pinlerinden
maksimum 40 mA akim kullanilabilir. Fakat baz1 durumlarda DC motorlar 40 mA’den daha fazla akim
ceker. Bu da Arduino kartin limitlerini astigindan ona zarar verebilir. DC motor gibi fazla akim ¢eken
devre elamanlari1 Arduino kart ile programlamak i¢in transistdrler anahtar olarak kullanilabilir.
Asagidaki devre bdyle bir uygulamaya ornektir. Bu devre su sekilde calisir:

Bu devrede motorun akimi 9V pil iizerinden saglanmaktadir. Pilin + ucu motora, motorun diger ucu ise
BC547’nin kollektor bacagina baglanmistir. BC 547°nin baz bacagi bir direng tizerinden Arduino’nun
8 numarali dijital pinine baglanmigtir. 9V pilin — bacagi ile Arduino’nun GND bacag: birlestirilerek BC
547’nin emiter bacagina baglanmistir. Bu durumdayken 8 numarali pinden ON degeri gonderildiginde
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BC547 anahtar olarak gorev goriir ve 9V pilden aldigi akim kollektdr bacagindan akmaya baslar.
Bdylece motor doner. Devrede motora paralel olarak bagli bulunan bir diyot bulunmaktadir. Bu diyotun
gorevi motordan kaynakli olusabilecek voltaj artiglariin transistdre ulagsmasini engelleyip transistorii
korumaktir. Ornek devre semasi asagidaki resimde goriilmektedir.

& = o = o1

Resim 148. Ornek Devre Semast

Dikkat

Burada kullanilacak olan diren¢ degeri motorun calismasi i¢in 6nemlidir. Cok yiiksek degerli direng
kullanildiginda motor ¢alismaz, ¢ok diisiik degerli direng kullanildiginda transistér yanar. Direng
degeri devrede kullanilacak olan 9V pilin 6zelliklerine gore degisiklik gosterebilir. Bu diren¢ degeri
oncelikle 1K olarak denenmeli ardindan galigmazsa kademeli olarak 220 Ohm’a kadar diistirtiilmelidir.

Devrede kullanilan DC motor i¢in araba kiti igerisindeki sar1t motorlarin kullanilmasi 6nerilir.

Rehber 6gretmen devreyi kurup calismasini 6grencilere anlattiktan sonra asagidaki kodu yazar ve
ogrencilere gostererek kodu calistirir. Ogrenciler devrenin ¢alismasim gozledikten sonra devreyi kurar
ve kodu yazarak calistirir. Ornek program asagidaki resimde goriilmektedir.

| Write Digital Pin B3 15
Wait § BLD0)| milliseconds
Write Digital Pin (53

Wait (il | milliseconds

Resim 149. Ornek Program
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Biitiin 6grenciler gorevi tamamladiktan sonra rehber 6gretmen asagidaki soruyu 6grencilere sorar ve
yanitlar sinifca tartigilir.

e Motorun bir ucu 8 numarali pine baglanip diger ucu GND’ye baglansaydi ve yine ayni kod
kullanilsaydi, DC motor ayn1 sekilde ¢alismaz miydi? Neden boyle bir yol tercih edilmistir?

1.7 Gozle- Kondansator ve Akim liskisi

Basit bir devre olusturmak i¢in en az {i¢ temel unsura ihtiya¢ duyuldugundan daha 6nce bahsedilmisti.
Bunlar sirasiyla giic kaynagi, baglanti kablolar1 ve devre elemanlaridir. Kondansator de direng ve led
gibi elektronik devrelerde kullanilan temel bir devre elemanidir. Kondansatore kapasitor de denilir. Bir
kondansator karsilikli iki metal plaka ve plakalar arasinda yer alan yalitkan bir maddeden (bazen de
bosluktan) olusur. Kondansatoriin i¢ yapisi asagidaki resimde goriilmektedir.

Yalitkan

Metal Metal
p[aka pla,ka,

Resim 150. Kondansator I¢ Yapist

Kondansatoriin plakalar1 arasinda elektrik akimi yoktur. Yaptigi sey bir giic kaynagina baglandiginda
plakalar1 arasinda enerjiyi depolamaktir. Gii¢ kaynagina baglandiginda bir plakasinda art1 (+) yiikler,
diger plakasinda ise esit miktarda eksi (-) yiikler toplanir. Bu durum asagidaki resimde gosterilmistir.
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Giig
Kaynaf

+ 4+ 4+ + |+ + + +

Resim 151. Sarj Olma

Eksi (-) yiikle yiiklenen ugtaki elektronlar devrede bulduklari bir yol {izerinden art1 (+) yiiklii uca
ulagsmaya calisir (asagidaki resimde devreye baglanmis led lizerinden). Bu isi yaparken de devre
iizerinde bir elektrik akimi olusmasina neden olur. Kondansator desarj oldugunda bu akim kesilir.

_|_

_|_

o

Resim 152. Degarj Olma

Kondansatorler bir ¢esit sarj edilebilir pile benzer. Elektrik enerjisini depolayabilirler. Fakat pilden farkli
olarak uzun siireli enerji saglayamazlar. Hizli bir sekilde sarj olurlar ve hizli bir sekilde desarj olurlar.
Aslinda bu bir avantajdir. Ornegin fotograf makinelerinin flaslari ani bir sekilde yiiksek enerjiye ihtiyag
duyarlar c¢iinkii kisa bir siire igerisinde yiiksek aydinlik olusturmalari gerekir. Flasa baglanan
kondansator oncelikle fotograf makinesine gii¢ saglayan pil tarafindan doldurulur. Daha sonra flasa
basildig1 anda kondansator iizerindeki elektrik enerjisi birden bosalarak ani yiik akis1 saglar. Boylece
anlik yiiksek 151k elde edilmis olur.
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1.7 Gozle ve Uygula- Transistor ve Kondansatér Kullantyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet BC547
1 adet Buton
1 adet 10 Kohm direng, 1 adet 330 Ohm direng
1 adet 100 uF 16V kondansator
1 adet led

Bu etkinlikteki amag transistér ve kondansatorii kullanarak butona basildiginda ledi yakip buton
birakildiginda yavag yavag ledin sénmesini saglayan devreyi olusturmaktir. Buna benzer bir devre
arabalarda kullanilabilir. Hava karanlikken arabanin kontagi kapatildiginda buton tetiklenip arabanin
icerisindeki lambalar yanabilir ve bir miiddet sonra arabanin 1siklar1 yavag yavas ve kendiliginden
sonebilir. Bu is i¢in kullanilabilecek devre agsagidaki resimde gosterilmistir.

Resim 153. Ornek Devre Semast

Rehber 6gretmen devreyi dgrencilere gostererek kurar ve ¢aligmasini anlatir. Ardindan 6grencilerden
ayn1 devreyi kurup calistirmasini ister. Devrenin ¢alismasi agsagida anlatilmigtir:

Anahtar agikken kondansator bostur ve transistoriin bazina gerilim ulasmaz. Butona basildiginda
kondansator sarj olur ve transistoriin bazina yeterli gerilim ulagir ve kollektor-emiter arasinda akim
olusur. Boylece kollektor bacagina bagli olan led’in 15181 yanar. Buton birakildiginda kondansator desarj
olmaya baslar ve baz bacagina bir miiddet daha gerilim saglamaya devam eder. Fakat bir miiddet sonra
kondansatérdeki yiik miktar1 azalir ve baz bacagina yeterli gerilimi saglayamaz. Baz bacagindaki akim
azaldigi icin kollektérden gecen akim da azalacaktir. En sonunda led 1s1may1 kesecektir.

1.7 Uygula- Led’in Yanma Siiresini Degistiriyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet BC547
1 adet Buton
1 adet 10 Kohm direng, 1 adet 330 Ohm direng
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1 adet 330 uF 16V kondansator
1 adet 47 uF 16V kondansator
1 adet led

Yukarida yapilan devrede butona basildiginda led bir miiddet daha ¢alisip sonmektedir. Bu etkinlikteki
amag led’in yanma siiresini artirmak ve azaltmaktir. Rehber 6gretmen 6grencilerden devrede degisiklik
yaparak ledin yanma siiresini degistirmesini ister. Bunu yaparken dgrenciler Arduino’yu bir 6nceki
devrede oldugu gibi giic kaynagi olarak kullanabilirler. Arduino’nun mikrodenetleyici 6zelliklerini
kullanmamalidirlar.

Bu gorevi yerine getirmek igin devredeki kondansatorii degistirmek yeterli olur. Kondansatoriin
kapasitesi artirilirsa led’in yanma siiresi artar. Kondansatoriin kapasitesi azaltilirsa yanma siiresi azalir.

1.7 Uygula- Butona Basildiginda Soniip Bir Siire Sonra Yanan Led

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet BC547
1 adet direng (BC547A igin 10K, BC547B i¢in 20K, BC547C i¢in 30K),
1 adet 9V pil
1 adet 100 uF 16V kondansator
1 adet led

Bu etkinlikteki amag “1.7 Gozle ve Uygula- Transistor ve Kondansatorii Kullantyorum” etkinligindeki
devrenin ters calisanini yapmaktir. Butona basilmadig1 durumda led yanmalidir. Butona basildiginda ise
bir miiddet soniip sonra yeniden yanmalidir. Ogrenciler bu etkinlikte “1.7 Gozle ve Uygula- Transistor
ve Kondansatorii Kullaniyorum” etkinligindeki devre elemanlarinin aynilarini kullanmak zorundadirlar.
Yeni bir devre eleman1 kullanamazlar veya Arduino’yu mikrodenetleyici olarak kullanamazlar. Bu
sorunun 6rnek ¢oziimii asagidaki resimde goriildagi gibidir.

Resim 154. Ornek Devre Semast

104




4. Bolum-Dijital ve Analog Girdiler, Potansiyometre, Transistor ve Kondansatérler

2. TASARLA ve URET

2.1 Tasarla ve Uret- Sembolik EI Kurutma Makinesi

Bu etkinlikte yapilan devrenin {i¢ farkli gorevi olacaktir. Birinci gorevdeki ama¢ DC motora takilan
pervane yardimiyla lavabolarda bulunan el kurutma makinesinin bir modelini olusturmaktir.
Kullanicilar ellerini LDR’nin karsisina tuttugunda pervane bir siire doniip sonra duracaktir. Bu sayede
el kurutma makinesi modellenmis olacaktir. ikinci gérevdeki amagc el kurutma makinesinin ka¢ defa
kullanildigimi 5 adet led kullanarak ikilik tabanda bildirmektir. Kullanici ikilik tabani ve yanan led’in 1
ve soniik led’in ise 0’a karsilik geldigini bilmektedir. Devreye yerlestirilmis olan butona basildiginda
led’ler ikilik tabanin basamaklar1 olacak sekilde kullanim sayisinmi bildirecektir. Kurutma makinesinin 4
defa galistirilmis oldugu var sayilsin. 4’iin ikilik tabandaki karsiligr 00100°dir (bes led oldugu igin bes
basamak kullanilmistir). Bu durumda yan yana dizilmis bes led’den sadece ortadakinin yanmasi
gerekmektedir. Ugilincii gérev ise kurutma makinesinin bakim ile ilgilidir. 31 kullamimdan sonra
kurutma makinesinin bakima girmesi gerekmektedir. Bu yiizden 31. kullanimda kurutma makinesi
belirli bir siire boyunca araliklarla bip sesi ¢alar ve ¢alismay1 durdurur. Kullanict LDR’nin karsisina
elini tuttugunda pervane donmez. Son olarak, son gorevde amag kurutma makinesinin ¢aligma sayisini
sifirlamaktir. ikinci bir butona basildiginda kurutma makinesinin ¢alisma sayis1 0°a diisiiriiliir. Boylece
kurutma makinesinin bakimini yapan teknisyen, bakim sonrasinda bu butona basarak makinenin
yeniden c¢alisir duruma gelmesini saglamis olur.

5 led kullamldig1 i¢in ledler en fazla 2°=32, 32-1=31 kullanim bildirebilir. Bir led daha takilirsa 2°=64,
64-1=63 kullanim bildirilebilir. Ihtiyaca gére yeni led eklenebilir.

Sembolik el kurutma makinesi etkinligini tasarlamak i¢in 6grencilerin asagida 6rnek olarak verilen iki
adima benzer bir siireci gerceklestirmesi gerekir. Asagidaki ornek siire¢ kesinlikle Ogrencilere
gosterilmemelidir. Rehber 6gretmen sinifta genel bir sorun goriirse sinifa agiklama yapabilir, bireysel
sorular i¢in gruplara agiklama yapilabilir. Gerektigi noktada rehber 6gretmen onlara yardimci olabilir.
Fakat higbir sekilde tam bir ¢dziim verilmemelidir. Gruplar ¢éziimlerini kendileri tiretmelidir.

Tanimlama: Ogrencilerin ncelikle sembolik el kurutma makinesi etkinliginin neler gerektirdigini
belirlemesi/ortaya koymasi gerekir. Ogrenciler gerekli islemleri detayli olarak maddeler halinde
yazmalidir.

Ornek:
i.  LDR’nin 6niinde el algilandiginda fan 2 saniye ¢aligmalidir.
ii.  Fanin caligma sayis1 siirekli sayilmalidir.
iii.  Fanin ¢calisma sayis1 2’lik tabana doniistiiriilmelidir.
iv.  2’lik tabandaki sayilara gore ledler bes saniyeligine yakilmalidir.
V. Calisma sayis1 31 olunca el algilandiginda fan ¢alismamalidir, buzzer’dan ses ¢alinmalidir.
vi.  Butona basilinca fanin ¢aligma sayisi sifirlanmalidir.

Fikir liretme: Bu asamada 6grencilerin tanimlama adiminda belirlenen islemlerin nasil yapilabilecegi ile
ilgili fikir yiiriitmesi beklenir. Tanimlamada belirlenen her bir adimin gergeklestirilebilmesi i¢in gerekli
fikirler belirlenmelidir. Ornek olarak dgrenciler asagidaki maddelere benzer fikirler iiretebilir.
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Ornek:
i.  LDR ile fanin 6niine el geldigini anlamak i¢in LDR gerilim boliicii olarak kullanilir.

ii.  Bir saya¢ degiskeni olusturulmalidir ve her el algilandiginda saya¢ degiskenin degeri bir
artirilmalidir.

iii.  Elalgilandiginda fanin bagl oldugu pine 2 saniye boyunca ON degeri verilmelidir.
o Fan galisirken mesafe sensorii ve LDR ile algilama yapilmamalidir.

iv.  Sayag degiskeninin 2’lik tabandaki karsiligi hesaplanmalidir. Bu islem saya¢ degiskeni sifir
olana kadar saya¢ degiskeninden ikinin katlar1 diizenli olarak ¢ikarilarak yapilabilir. Bu is igin
yeni bir degisken olusturulmalidir.

v.  Sayac degiskeninin 2’lik tabandaki karsiligina denk gelen ledlere 2 saniye boyunca ON degeri
verilmelidir sonrasinda hepsi OFF yapilmalidir.

vi.  Sayac degiskeni 31 oldugunda buzzer araliklarla ses calmalidir.

vii.  Butona basildiginda sayac degiskeni sifirlanmalidir.

2.1 Uret- Sembolik ElI Kurutma Makinesi

Ogrenciler ¢dziime yonelik tasarimlarmi yaptiktan sonra bilgisayar ve set basinda galisarak istenilen
gdrevi yerine getirir. Ogrencilere rehber dgretmen tarafindan etkinliklerini tamamlamak icin yeterli siire
verilir. Ogrencilerin asagidaki devreye ve programa benzer bir icerik hazirlamalar beklenir. Gerektigi
noktada rehber 6gretmen onlara yardimci olabilir. Fakat hicbir sekilde tam bir ¢6ziim verilmemelidir.
Gruplar ¢dziimlerini kendileri tiretmelidir.

Ogrencilerin kurmasi gereken devreye drnek olarak asagidaki resimde goriilen devre verilebilir.
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Resim 155. Ornek Devre Semast

Ornek kod asagidaki resimlerde ii¢ boliim halinde verilmistir. Bu kodlar arka arkaya birlestirilmelidir.

Loop

E- 0

Read Analog PnCXED €5 =0 | €N 'Erxs & €@
e = =15 * JON * |
2 e savac - ) - ("

Wait gﬁm\ milliseconds
Write Digital Pin
Read Digital Pin§FIED | EED SEa 6

Resim 156. Ornek Program Birinci Boliim
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Read Digital Fin (280 ECN | 'vry £ '@
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W (TR - en
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SR e = 4]
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RN i ==y - [ = - N7

el ==~ Dl i =ay - - -
| Vinite Digital Fin B3 (2103

W (s TR- R 5
\ Write Digital Fin E53 15

‘White Digital Fin G EE3E3
‘White Digital Fin B EE3E3
‘White Digital Fin 53 EE3E3
Write Digitad Pin EE3 (25353
Ih“lite[li;j‘kﬂﬁn [2 -~ W OFF ~ |

Resim 157. Ornek Program Ikinci Bolim

\ Wit= Digital Pin £33 (B350

Resim 158. Ornek Program Ugiincii Béliim
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3. DEGERLENDIR

Birinci degerlendirme sorusunun tartigilmasi ¢ok 6nemlidir. Rehber 6gretmenler bu béliimde mutlaka
bu sorunun tartisilmasi i¢in en az 10 dakika ayirmalidir. Sorunun cevabi temel olarak yazilmistir.
Rehber 6gretmen, 6grencilerin sinif¢a soruyu tartismalarini saglamalidir. Cevap dogrudan 6grencilere
kesinlikle verilmemelidir. Tartigmada herhangi bir sonuca ulasilamadigr durumda rehber 6gretmen
tartigmaya katilmalidir. Ogrenciler bu sorudaki devreleri hatirlamayabilir. Rehber &gretmen iki
devreyi de tahtaya yansitir.

A) Rehber 6gretmen asagidaki sorulari sinifa sorarak, 6grencilerin sorular: tartigmalarini saglar.

1. Bugiin iki farkli karanlikta yanan ve aydinlikta sénen led devresi yapildi (“LDR ile Karanlikta Yanan
Led: 1.2 Uygula” ve “Transistor ile Karanlikta Yanan LED: 1.5 Uygula” etkinlikleri). Birinde transistor
kullanildi; digerinde LDR iizerinden analog giris yapildi. Bu iki devre arasindaki fark nedir?

Birinde Arduino mikro iglemci olarak kullanilmistir digerinde ise sadece giic kaynagi olarak
kullanilmistir. Arduino’nun giic kaynag: olarak kullanildig1 devrede (transistorlii) devre elemanlari
karanlikta ledin yanmasini saglamistir. Arduino’nun mikrodenetleyici olarak kullanildigi devrede ise
devre elemanlar1 ArduinoBlocks ortami vasitasi ile kodlanmistir. Bu kod ile devre galigtirilmistir. Bu
kodda yapilacak bir degisiklik ile devrenin ¢alisma sekli degistirilebilir. Fakat Arduino’nun gii¢
kaynagi olarak kullanildig1 devre kodlanamaz. Sabit bir gérevi vardir ve yalnizca onu yerine getirir.
Ote taraftan transistorlii devrenin maliyeti Arduino’nun mikrodenetleyici olarak kullanildig1 devreye
gore ucuzdur. Ihtiyac ve maliyet dengesi gozetilerek kosula gore hangi devrenin kullanilacagina karar
verilebilir.

2. Bazi elektrikli aletlerin fisi prizden ¢ekildigi halde {izerindeki led prizden ¢ekilir ¢cekilmez sénmez ve
bir miiddet daha yanmaya devam eder. Sizce bunun nedeni ne olabilir?

3. Bu boliimde gordiigiiniiz devre elemanlarini giinliik yasamda nerelerde kullanabilirsiniz?

B) Bu boliimde hedef, 6grencilerin 6grenme siirecinde yasadiklar1 ve 6grendikleri {izerine diisiinmesini
saglamaktir. Bu sayede dgrenciler, problem ¢6zme, dersin konusu ve kendisi ile ilgili gdzlemler yaparak
yeni 6grenmeler, kendisini degerlendirme ve planlama agisindan firsatlar elde edecektir. Ogrencilerden
su sorulart yanitlamalar1 istenebilir:

e Karsilagtiginiz problemleri tanimlayimiz (problemi kendi ciimleleri ile ifade etme).

e Verilen gorevleri gbz oniinde bulundurdugunuzda en c¢ok hangi gorevde zorlandinmiz? Bu
zorluklarin iistesinden nasil geldiniz? (Problemin ¢6ziimii i¢in hangi stratejileri kullandiniz ve
neden bu stratejileri segtiniz?) Yeteri kadar tartigma ortami olusmazsa, rehber 6gretmen
asagidaki sorular kullanarak tartisma ortami yaratmaya calisir.

o BC547 ile DC motor siirdiigiim devrede motor ¢ok hizli ¢alisti ve yanik kokulart
gelmeye basladi. Sebebi ne olabilir?

o BC547 ile DC motor siirdiigiim devrede yiiksek diren¢ kullandigim zaman motor
caligmadi. Sebebi ne olabilir?

o Sembolik el kurutma makinesi etkinliginde sayac1 10’luk tabandan ikilik tabana
cevirmekte zorlandim. Siz bu duruma nasil ¢6ziim buldunuz?
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o Kullandiginiz yontemler, bu sikintilar1 gidermekte basarili oldu mu?

e Grup arkadaginizla fikir ayriligina diistiigliniiz durumlar oldu mu ve bunlarin iistesinden gelmek
icin neler yaptiniz?

e Grup arkadasimizdan ne 6grendiniz?

4. ILAVE ETKINLIK
4.1 Transistor ile Degil Kapist Yapiyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
2 adet 1K Ohm direng
1 adet BC547 transistor

Bu etkinlikte amag transistor kullanarak degil (NOT) kapisi olusturmaktir. Degil kapisinin veya degil
operatdriiniin gorevi girdinin tersini almaktir. Girdi olarak “1” (5V) girilirse ¢ikt1 olarak “0” (OV) verir.
Girdi olarak “0” (0V) girilirse ¢ikt1 olarak “1” degeri (5V) iiretir. Devreyi olusturmaya ve programi
yazmaya baglamadan 6nce gruplarin tasarlama adimi i¢in yukarda bir 6rnegi verilen tanimlama ve fikir
iiretme siirecini gergeklestirmeleri gerekmektedir.

Ogrenciler ¢oziime yonelik tasarimlarini yaptiktan sonra set basinda calisarak istenilen gorevi yerine
getirir. Ogrencilere rehber dgretmen tarafindan etkinliklerini tamamlamak igin yeterli siire verilir.
Ogrencilerin asagidaki devreye benzer bir icerik hazirlamalar1 beklenir. Gerektigi noktada rehber
Ogretmen onlara yardimer olabilir. Fakat hi¢bir sekilde tam bir ¢6ziim verilmemelidir. Gruplar
¢Oziimlerini kendileri tiretmelidir.

Asagidaki resimde “degil kapis1” i¢in 6rnek bir devre verilmistir. Girdi “1” verilirse BC547 nin baz
ayagina yeterli gerilim ulasir ve kollektor-emiter arasi kisa devre olur (aslinda tam olarak kisa devre
olmaz fakat burada dyle kabul edilmistir) yani akim ¢ikt1 yerine dogrudan kollektor-emiter iizerinden
GND’ye ulasir. Boylece Cikt1 <“0” olur. Girdi “0” verilirse BC547’nin baz ayaginda gerilim olusmaz ve
gii¢ kaynagindan direng ile gelen akim Cikt1’ya iletilir. Boylece Cikt1 “1” olur.

Resim 159. Ornek Devre Semast
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4.2 DC Motorun Hizim1 Ayarliyorum

DC motorun hizi uygulanan gerilim miktarina gére degisir. Sinirlar igerisinde olmak kaydi ile DC motor
gerilim arttik¢a hizlanir, gerilim azaldik¢a yavaglar. Bu derste BC547 ve 9V pil (1.6 Goézle ve Uygula)
kullanilarak DC motor ¢aligtirilmigtir. Fakat bu devrede, gerilim sabit oldugu i¢in, DC motor sabit hizla
caligmaktadir. Bu etkinlikte amag¢ potansiyometre ile DC motorun hizin1 kontrol eden devreyi yapip
programini yazmaktir. Devreyi olusturmaya ve programi yazmaya baglamadan once gruplarin tasarlama
adimi i¢in yukarda bir ornegi verilen tamimlama ve fikir iretme siirecini gergeklestirmeleri
gerekmektedir.

Ogrenciler ¢oziime ydnelik tasarimlarini yaptiktan sonra bilgisayar ve set basinda calisarak istenilen
gbrevi yerine getirir. Ogrencilere rehber dgretmen tarafindan etkinliklerini tamamlamak i¢in yeterli siire
verilir. Gerektigi noktada rehber 6gretmen onlara yardimei olabilir. Fakat hicbir sekilde tam bir ¢6ziim
verilmemelidir. Gruplar ¢éziimlerini kendileri liretmelidir.
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5. Bolum-Seri Portlar, Multimetre Kullanimi, Step
Motor ve Joystick Kullanimi

On bilgi:
e Ogrenciler gerilim, akim ve direng kavramlarini bilir ve aralarindaki iliskiyi agiklayabilir.

e Opgrenciler ArduinoBlocks gelistirme ortaminda degisken, dongii ve fonksiyon kullanarak
uygulama gelistirip Arduino’ya aktarabilir.

e Ogrenciler  Arduino  pinlerini, breadboard calisma  prensiplerini  bilir  ve
led/direng/buzzer/breadboard/Arduino baglantilarimi yapabilir.

e Ogrenciler iletken, yalitkan ve yari-iletken kavramlari agiklayabilir ve diyot iceren elektronik
devreler olusturabilir.

e Ogrenciler VE/VEYA Kkapisi igeren devreleri programlayabilir.
e Ogrenciler dijital ve analog girdi arasindaki farklar1 ve benzerlikleri agiklayabilir.

° Ogrenciler elektronik devrelerde potansiyometre, LDR, RGB led, PWM, transistor ve
kondansator kullanimim bilir ve gerekli kodlamalari yapabilir.

Boliimiin Kazanmimlari;

e Seri portun nasil ¢alistigini agiklayabilir.

e Seri port ile devreden gelen veriye gore ArduinoBlocks ortaminda programlar gelistirebilir.
e Kondansatori elektronik devrelerde kullanabilir.

e Ihtiyacina gore Multimetreyi uygun sekilde kullanabilir.

e Rastgele deger olusturup buna uygun kod blogu olusturabilir.

e Step motor iceren elektronik devreler olusturabilir.

e Step motor igeren elektronik devrelerin programlamasini gergeklestirebilir.

e Joystick igeren elektronik devreler olusturabilir.

e Joystick iceren elektronik devrelerin programlamasini gergeklestirebilir.

e Robot kolun elektronik devrelerini gergeklestirebilir.

o Robot kolun elektronik programlamasini olusturabilir.

Boliimiin Amaca:

Bu boliimiin temel amaci, 6grencilerin seri port kavramini 6grenmelerini, seri portlar i¢in gerekli
devre baglantilarint olusturabilmelerini ve ArduinoBlocks ortaminda programlayabilmelerini
saglamaktir. Boliimiin alt amaglar1 ise; ArduinoBlocks ortaminda rastgele degiskenini kullanabilme,
multimetre kullanabilme ve elektronik devrelerde step motor, servo motor, joystick, potansiyometre,
LDR, PWM, transistor ve kondansator kullanabilme ve gerekli programlart olusturabilme olarak
belirlenmistir.
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Gozle ve Uygula Adimlarinda Kullanilacak Malzemeler:

Arduino/5 V gii¢ kaynagi, breadboard, 5 adet led, 1 adet RGB led, 1 adet LDR, 1 adet 10K
potansiyometre, Multimetre, Step motor ve siiriicii kartt (ULN2003), Kartondan yapilmig gosterge
pini, 1 adet joystick, Robot kol seti, 4 adet servo motor seti, 4 adet potansiyometre, Direng (5 adet
330 Ohm, 1 adet 10K Ohm 1 adet 1K Ohm), 1 adet buton (Tasarla & Uret béliimii icin baz1 gruplar
farkli malzemelere ihtiyag duyabilir.)

Boliimiin Islenisi:

Gozle: Elektronik devrelerde seri port kullanimi, multimetre kullanimi, step ve servo motor
kullanimi, joystick kullanimi ve robot kol yapimu siirecinin ve programlanmasinin gosterilmesi.
ArduinoBlocks ortaminda rastgele degerlerinin olusturulmasi ve ilgili elektronik devrelere
yansimasinin gosterilmesi.

Uygula: Elektronik devrelerde seri port kullanimi, multimetre kullanimi, rastgele sayilarin
kullanilmasi, step ve servo motor kullanimi, joystick kullanimi ve robot kol yapiminin uygulanmasi
ve gerekli programlarin olusturulmasi. ArduinoBlocks ortaminda rastgele degerlerinin
olusturulmasi ve ilgili elektronik devrelere yansimasinin uygulanmasi.

Tasarla: Joystick ile labirent kontrol edilebilen ve belirlenen karakterleri yazan robot kol i¢in gerekli
elektronik devreleri ve programlar1 tasarlamak i¢in tanimlama ve fikir iiretme adimlarmin
olusturulmas.

Uret: Joystick ile labirent kontrol edilebilen ve belirlenen karakterleri yazan robot kol etkinligi igin
gerekli elektronik devrelerin ve programlarin olusturulmasi.

Degerlendir: Konu degerlendirmesi, glinliik yasam baglamina transfer ve yansitma etkinligi.
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1. GOZLE ve UYGULA
1.1 Gozle ve Uygula- Seri Port Kullanimi

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet RGB led
1 adet 10K potansiyometre
3 adet 330 Ohm direng

Arduino iizerindeki birgok baglanti noktasi {izerinden veri aligverisinde bulunabilir. Su ana kadar dijital
ve analog pinler araciligi ile farkli sekillerde Arduino’ya bilgi gonderilmis ve alinmigtir. Bu bilgi
gonderme ve alma durumu Arduino ile bilgisayar arasinda da gerceklesebilir. Arduino ile seri baglanti
yaparak Arduino’dan alinan analog bir girdinin bilgisayar tarafindan kullanilmasini1 gésterebilmek i¢in
asagidaki devre kurulur. Bu devrenin amaci potansiyometre ile analog girise gonderilen gerilimin
biiyiikliiglinii bilgisayar ekraninda goriintiilemek ve ayni zamanda bu biiyiikligi RGB led ile
siiflandirmaktir. Analog girise gonderilen gerilim 1.5V’nin altinda ise yesil, 1.5V-3V arasinda ise
mavi, 3V den biiyiik ise kirimiz rengin RGB led’de goriilmesi gerekmektedir.

Bunun i¢in 6ncelikle Arduino kartinin 5V ucu breadboard’un “+” kismina, GND ucu ise breadboard’un
“_* ycuna baglanir. Istenirse breadboard’un sag ve sol tarafinda yer alan “+ ve — uglar resimde
goriildiigli gibi birbirine baglanabilir. Bu sekilde devre elemanlarina gerektiginde kolayca giic
verilebilecektir. Daha sonra potansiyometre breadboard’a takilir ve sag ucu “+”, sol ucu ise “—“ye
gelecek sekilde baglantilart yapilir. Potansiyometrenin orta ucu ise analog giris olarak kullanilacagi igin
A0 analog pinine takilir.
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Resim 160. Ornek Devre Semast

Daha sonra RGB led breadboarda takilir ve sirasiyla kirmzi ucu 10 numarali, mavi ucu 9 ve yesil ucu
ise 8 numarali dijital pine takilir. Ortak anot ucu ise “+” baglant1 noktasina takilir. Bu sekilde devre
tamamlanmus olur. Istenen gorevi yerine getirmeden énce A0 analog pininden okunan degeri seri port
ekraninda gostermek yerinde olacaktir. Bir adim sonra istenen gorev yerine getirilebilir. Asagida
resimde gosterildigi Setup blogu igerisinde seri port ekrani ile iletisim hizi ayarlanir. Init Bautrate blogu
bilgisayara veri gondermeyi ya da almayi baslatmak icin kullanilir. Ayni1 zamanda giris ve ¢ikis
okumalari i¢in kullanilacak hiz da bu blok ile belirlenir. Blogun sag tarafinda yer alan agilir meniiden
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istenilen hiz secilir. Bu ders kapsaminda yer alan etkinliklerin bircogunda 9600 secenegi yeterli
olacaktir.

>_ | Init Baudrate VRS
2400

4800

< 9800
19200
38400
57600
115200

Resim 161. Baudrate Ayart

Seri port kullanimi aktif edildikten sonra asagidaki resimde goriilen kod yazilarak Arduino’ya
yiiklenerek caligtirilir,

Set EIE[TCl = | Read Anaiog Pin (20K
>_ | Send [ ) Line fesd

Resim 162. Ornek Program

Yukaridaki kod ile olusturulan analogDeger degiskeninin igerigi AO analog pinine gelen deger ile
giincellenecektir. Kod blogunda ayrica Serial Port blok basliginda yer alan Send — Line feed blogu da
kullanilmistir. Bu blok, tizerinde verilen degeri seri port ekranina yazdirma isini yerine getirmektedir.
Line feed yazisinin yanindaki onay isareti kaldirilirsa okunan degerler ekranda yan yana yazdirilacaktir.
Onay isaretinin kullanilmasi ile okunan her bir deger yeni satira yazdirilacaktir. Yukaridaki 6rnekte seri
port ekranina analogDeger degiskeninin igerigi gonderilmektedir. Ekrana gonderilen degerlerin
goriilebilmesi icin yiikleme islemi yapildiktan sonra ekranin sag tist kisminda yer alan Console butonu

tiklanir. Console butonu agildiktan sonra Connect butonuna tiklanir. Asagidaki resimdekine benzer bir
ekran goriintisi elde edilir.
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ArduinoBlocks :: Serial console

[—

405.00
405.00
405.00
405.00
405.00
405.00
405.00
405.00
405.00
405.00
405.00
405.00
405.00
405.00

Resim 163. Seri Konsol Ekran Ciktist

Agcilan pencere, baglantisi yapilan AQ analog girisindeki degerleri gosterecektir. Ancak potansiyometre
en sagdan en sola dondiiriildiiglinde ekranda okunan degerlerin 0 ile 1023 sayilar1 arasinda degistigi
gozlemlenecektir. 0V i¢in ekranda 0 degeri goriiliir ve 5V i¢in ekranda 1023 degeri goriiliir.

Bu adimda artik ekrana gergek gerilim degerlerini gosteren ve RGB ledin sdylendigi sekilde yanmasini
saglayan program yazilacaktir. Ekrana gergek gerilim degerinin yazdirilmasi ig¢in “map” blogu
kullanilabilir. Map blogu ile “analogDeger” gercek gerilim degerine donistiiriilebilir. Asagidaki
resimde 6rnek program goriilmektedir.

Loop
SetAEIED = map | ReadAnalog Pin (205D from o] - RN © o] - ©

s. Send [N | Line feed

Wite Digital Pin 3 CIED
Wite Digital Pin E10E8 (15D

sseif | | (T 3]

do Wite Digital Pin EIE IDLED
Wite Digital Pin £33 (/350
Witz Digital Pin 158 (15D

else | Write Digital Pin B IDITED
Wite Digital Pin 58 (15D
Y 10 - J OFF -

Resim 164. Ornek Program
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Yukaridaki kod Arduino karta yiiklenir ve hem ekrandaki sayilar hem de RGB ledin renkleri incelenerek
renk degisimlerinin hangi noktalarda gerceklestigi gbzlemlenir. Bu etkinlikte Arduino bilgisayara seri
baglant1 lizerinden bilgi gondermistir. Ayni1 zamanda bilgisayar da benzer sekilde bilgi génderebilir ve
Arduino’ya bagl farkl kartlar ile bilgi aligverisinde bulunabilir. Bunun i¢in Arduino {izerinde yer alan
0 (RX) ve 1 (TX) numarali pinler kullanilir. Bu pinlerin kullanimi ilerleyen IOT etkinliklerinde
anlatilacaktir.

1.2. Gozle ve Uygula- Multimetre ile Direng, Gerilim ve Akim Olgiiyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet RGB led
1 adet 10K potansiyometre
1 adet 10K Ohm direng
1 adet multimetre

Bilgisayarda olciilen degerlerin dogru sekilde 6lgiillip dl¢iilmedigi de multimetre isimli bir arag ile test
edilebilir. Multimetre belirli noktalar arasindaki akim, gerilim ve direng degerlerini 6l¢ebilen bir aragtir.
Asagidaki resimde multimetre goriilmektedir.

Resim 165. Multimetre

Multimetre elektronik devrelerde farkli bircok amagla lgiimler yapmak igin kullanilir. Ornegin bir
direncin degerinin {lizerindeki renk kodlar1 ile verilen degerde olup olmadigin1 multimetrenin direng
Oleme 6zelligi ile kontrol edilebilir. Bunun i¢in multimetre “Q” isareti ile gdsterilen kademede Olciilecek
direncin biiyiikliigiine gore ayarlanir. Pozitif ve negatif uglara baglh problar (6l¢im uglarr) direncin iki
ucuna degdirilerek multimetrenin iizerindeki deger okunur. Ornek olarak devrede RGB ledlere takili
olan direnglerden biri ¢ikarilir ve bahsedildigi sekilde direng degeri 6l¢iiliir. Olgiilen degerin 330 ohm
olup olmadig1 kontrol edilir. Olgiim ile gergek deger arasinda ufak farklarin olabileceginden bahsedilir.
Diren¢ 0Ol¢iim 6zelligi birbirine bagli olmasi gereken iki noktanin gercekten bagli olup olmadigini
anlamak i¢in de kullanilabilir. Birbirine bagli olan iki noktanin arasinda hi¢ direng olmayacagi i¢in ilgili
noktalar aras1 multimetre ile 6l¢iiliirse 0 degerinin okunmasi gerekir.

Akim 6lgmek i¢in multimetre “uA” kademesine getirilir. Multimetrenin bir noktadan gecen akimi
dlgebilmesi igin akimin multimetre iizerinden gegmesi gerekir. Oncelikli olarak multimetrenin “- ucu
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breadboardun GND bagl seridine baglanir. Bu baglanti i¢in erkek-erkek jumper kablo ve krokodil kablo
kullanilabilir. “+” ug ise potansiyometrenin sol ucuna baglanir. Potansiyometrenin orta ucu 10K Ohm
direnc iizerinden GND’ye baglanir. Ornek devre asagidaki resimde gosterilmistir. Ardindan Arduino’ya
giic verilir. Potansiyometrenin ayar1 degistirilerek multimetrenin okudugu degerler gozlenir. Bu noktada
devreden gecen akimin diren¢ degerine bagli oldugundan bahsedilir ve potansiyometre ile direng
arttirlldiginda devreden gegen akimin azaldigi, direng diisiirtildiigiinde ise akimin arttig1 vurgusu yapilir.
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Resim 166. Akim Olgme

Gerilim 6l¢mek igin ise multimetre bir devrenin farkli iki noktasina baglanir ve bu iki nokta arasindaki
potansiyel fark oOlgiiliir. Asagidaki resimde multimetre gerilim &lgmek i¢in konumlandirilmigtir.
Multimetre “V” ile gosterilen gerilim dlgme boliimiinde uygun kademeye getirilir. Bu sekilde
potansiyometrenin sol ucu ile orta ucu arasindaki gerilim farki 6l¢iiliir. Devreye giic verilir. Multimetre
iizerindeki deger okunur. Potansiyometrenin kolu ¢evrilerek multimetredeki degisim gdzlemlenir.
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Resim 167. Gerilim Ol¢me

Akim, gerilim ve direng Olglimlerinin hepsinde gecerli olmak kaydiyla dl¢iim ayarmmin dogru
konumlandirilmas1 6nemlidir. Ornegin bir direng degeri olgiilecekse potansiyometrenin direng
degerinden biiylik olmak kaydiyla olabilecek 6n diisitk kademede olmasi gerekir. Cok biiylik
kademelerde tam sonug elde edilemezken, diisiik kademelerde ise okuma hi¢ yapilmaz. Asagidaki

118




5. Boliim-Seri Portlar, Multimetre Kullanimi, Step Motor ve Joystick Kullanimi

resimlerde 330 ohm degerindeki direncin yiiksek, ideal ve diisiik kademelerdeki olgtimlerine ait ekran
goriintiileri yer almaktadir.

Resim 168. Yiiksek Ayar Resim 169. Dogru Ayar Resim 170. Diigiik Ayar

Yukaridaki gorsellerde de goriildiigii lizere dogru okuma ortadaki resimdeki gibi olmalidir. Ortadaki
Ol¢timde multimetre ayar1 2000 ohm seklindedir. Soldaki resimde multimetre ayar1 2000 Kohm ve
sagdaki dl¢limde ise multimetre ayar1 200 ohm olarak ayarlanmustir.

1.3 Gozle- Rasgele Sayilar

Programcilar zaman zaman herhangi bir kritere bagl kalmadan sayi liretilmesine ihtiyag duyabilirler.
Bunun i¢in programlama dillerinde rasgele say1 iiretimini saglayan bir komut yer alir. Arduino
projelerinde de rasgele say1 iiretmek igin de bir komut yer almaktadir. Random integer from komutu
baslangig ve bitis degerleri arasinda herhangi bir kosula bagli olmadan rastgele bir sayi iiretir. Asagidaki
resimde yer alan komut baslangi¢ degeri olan 1’den bitis degeri 100’e kadar bir say1 iretir. Bu program
icerisinde ilgili yerde kullanilabilir.

Asagidaki resimlerde goriilen programda her defasinda 1 ile 1000 arasinda rasgele bir sayi liretilir ve
iiretilen say1 seri port ekranina yazilir.

¥ o e e N G

Resim 171. Rasgele Say: Uretme Blogu

Setup
[’- init Baudrate ELIIIE > Send  random integer from to | gL ¥ Line feed

Resim 172. Ornek Program

1.3 Uygula- Butona Basildigina Rasgele Yanan Led

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
5 adet led
5 adet 330 Ohm direng
1 adet buton
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Bu etkinlikte amag bir butona basildiginda sirayla yanip sonmeye baslayan ledlerin rasgele bir ledde
kalarak durmasim saglamaktir. Bes farkli dijital ¢ikisa baglanan ledler sirayla yanmali ve rasgele bir
ledde durmadan 6nce 10 kere basa donmelidir. Bunun i¢in 6ncelikle asagidaki resimde goriilen devre
kurulur.

on—lll'-ooo

Resim 173. Ornek Devre Semast

Resimdeki devrede segilen 5 dijital ug birer lede ve ledlerin katot uglart da 330 ohm degerindeki
direngler tizerinden GND’ye baglanmistir. Bu ledleri sirayla yakmak icin segilen ilk dijital ¢ikis ucu
ON/HIGH konumuna getirilip, belli bir siire OFF/LOW konumuna getirilmelidir. Ardindan siradaki lede
gegilerek ayni islem tekrarlanmalidir. Her bir led i¢in bu durum tekrarlanacagi i¢in islem bir dongii ile
gerceklestirilebilir. Bunun igin agsagidaki resimdekine benzer bir dongii kullanilabilir. Bu devrede ¢ikis
icin 8 ile 12 arasindaki pinler kullanilmis ve dongii de bu pinler dikkate alinarak olusturulmustur.
Istenirse diger ¢ikislar da kullanilabilir.

Resim 174. Ornek Program

Arduino kodu zaten siirekli bir dongii i¢inde oldugu icin devre bu kodla calistirildiginda igeride
olusturulmus olan dongii aslinda stirekli basa donmekte ve ilk led’den baslayarak ledleri siirekli yakip
sondiirdigii siray1 tekrarlamaktadir. Etkinligin ilerleyen adimlarinda bu durumun diizeltilecegi
ogrencilere aktarilmalidir. Bu dongii kurulduktan sonra devreyi bir buton ile aktive etmeyi saglamak
icin asagidaki resimde goriilen boliim devreye eklenmelidir.
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Resim 175. Ek Devre Semasi

Devreye eklenen bu boliim daha dnceki derslerde kullanilan buton kullanma bigimlerinden pull-down
seklinde kullanilmistir. Butona basildiginda 2 numarali dijital girise “1” bilgisini gonderirken,
birakildiginda ise 0 bilgisini gonderecektir. Bu noktada yukarida verilen kod blogunun bu buton
basildiginda aktif olmasini saglayan kod yazilacaktir ve bu butona basildiginda sirayla yanip sonmeye
baglayan ledlerin rasgele bir ledde kalarak durmasini saglanacaktir. Bu kod asagidaki resimde
verilmistir. Ancak kodu smif ile paylasmadan once ogrencilerden bu durumu kendilerinin ¢ézmesi
beklenmeli ve dgrencilere rehberlik saglanmalidir. Kodu yazamayan gruplara yardim edilmelidir.
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@) i Read Digital Pin 53 €583 '35 |

do | write Digital Pin (IR | (kD
repeat [._:]' times
do

repeat [ times
4o | Write Digital Pin | T =0
Wait [E1) miliseconds

Wite Digital Pin | FhoM

=1 pinNumber - ESIN &
Write Digital Pin | '(ILMETAS | (6D
Wait §}))) milliseconds

repeat | random integer from | 1) to

Wiite Digital Pin

Wait [ED)  milliseconds

Resim 176. Ornek Program

Yukaridaki kod blogunda ig¢ ige iki dongii kullanilmistir. Bu déngiilerden icteki ledleri sirasiyla yakip
sondiiriirken, digtaki dongii bu olayin da 5 defa tekrarlanmasim saglamaktadir. Ayrica bu hareketin
baglamasi ise buton ile kontrol edilmis ve bir kosullu ifade ile gerceklestirilmistir. Bunlarin diginda
hareketin ii¢lincii bir dongii ile rastgele bir ledde durmasi saglanmigtir. Dongii 0 ile 3 arasinda rastgele
bir say1 lizerinden dondiiriilerek bu iglem tamamlanmuistir.

1.4 Gozle ve Uygula- Step Motor ile Tahmin Oyunu

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
Step motor ve siiriicii karti (ULN2003)

Kartondan yapilmis gosterge pini
2 adet led
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1 adet buton
2 adet 330 Ohm, 1 adet 1 KOhm direng

Bu etkinlikteki amag rasgele bir say1 iireterek step motorun liretilen bu sayiya paralel olarak hareket
etmesini saglamaktir. Kullanici butona bastiginda step motora bagli gosterge pini hareket etmeye
baslayip, konumlandirilmis ledlerden birinde rastgele duracaktir. Bir ledde konumlanmadan 6nce en az
dort kere iki led arasinda gidip gelmeli ve isaret ettigi led de yanmalidir.

Step motorlarin ortasinda serbestce donebilen bir miknatis ve miknatisin ¢evresine yerlestirilmis farkli
sayida bobin yer almaktadir. Bobinlerin {izerinden akim gegtiginde manyetik olarak aktif olurlar
etraflarinda yer alan metal ve miknatislar1 ¢ekerler. Step motorun icerisinde yer alan bu bobinler uygun
sekilde sirayla aktif edildiginde ortada yer alan miknatis istenilen tarafa dondiiriilebilir. Asagidaki
resimde step motorun i¢i yapist goriilmektedir.

—

Resim 177. Step Motor I¢ Yapist

Resimde isaret edildigi gibi her bir bobinin ikiser ucu vardir bunlarin birer tanesi birbirine baglidir. Yani
bobinlerinin birer ucu da agikta kalir. Ortak olan u¢ — gerilime baglanir. Eger bir bobinin bosta kalan
ucuna + gerilim verilirse o bobin aktif olur ve motorun ortasinda yer alan miknatisi ¢eker. Bobinler
sirayla gerilime baglanip ayrilirlarsa ortada yer alan miknatis bir donme hareketi meydana getirir.
Ornegin en sagdaki bobin aktif edildiginde ortadaki mile bagli miknatis bu bobine donecektir. Alttaki
bobin aktif oldugunda ise miknatis altta yer alan bobine donecektir. Asagidaki resimde aktif sag ve alt
bobinler goriilmektedir.

- .
)

Resim 178. Aktif Sag ve Alt Bobinler
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Bu iglem arka arkaya tekrarlandiginda ortadaki mil siirekli dondiiriilebilir. Etkinliklerde kullanacagimiz
step motorun bir 6rnegi ve Arduino’ya baglantisinin yapilmasi i¢in gerekli olan siiriicii karti (ULN2003)
asagidaki resimde verilmistir. Step motor ¢alismak i¢in Arduino kartin saglayabilecegi akimdan daha
fazlasina ihtiya¢ duyar. Bu nedenle dogrudan Arduino’ya baglanirsa ¢aligmak icin gerek duydugu akimi
karttan almaya calisacak ve dolayisiyla Arduino’dan ¢ok fazla akim gecisine neden olacaktir. Bu da
Arduino’nun zarar gérmesine neden olacaktir. Siiriicii ise bu sorunu ortadan kaldirarak Arduino karttan
gelen akimi kendi icinde step motoru calistiracak kadar yiikseltmekte ve olasi zararlarin Oniine
gecmektedir. Ancak yine de yiliksek akim gecisi nedeniyle Arduino kartinin zarar gérme olasilig
mevcuttur. Bu nedenle Step motor ayr1 bir giic kaynagi ile ¢aligtirilirsa daha saglikli olacaktir. Bunun
icin setlerde yer alan adaptor kullanilabilir.

Resim 179. Step Motor ve Siiriictisti

Yukaridaki resimde step motorun ¢ikis uglarini bir arada tutan bir soket oldugu goriilmektedir. Bu soket
siiriicli tizerindeki ilgili alana takilarak step motorun baglantilar siiriicii iizerinden yapilir. Etkinlikte
istenilen devre asagidaki resimde goriildiigii gibi kurulmalidir.

Harici Gli¢
Kaynagi

5V Adaptor

J

o_o-|§||

 {
4

230 e e <0 05 6 6 e
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.
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.

G
DIGITAL (PWM~) & &

Resim 180. Ornek Devre Semast
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Devredeki butona basildiginda gosterge pini iki led arasinda gidip gelmeli ve hangi lede yaklasirsa o
ledi yakmalidir. Daha sonra ise iki led’den birinde rastgele durmalidir. Bu iglem i¢in oncelikle step
motorun setup blogu igerisinde tanitilmasi ve déniis hizinin belirlenmesi gerekir. ilgili bloklar asagidaki
resimde ifade edilmistir.

Setup
| Stepper b # €D Stepsrev. Pin-1 X3 Pin-2 EE3 Pin-3 EED Pin-4 EIE3

Stepper i # B3 Speed Q‘

Resim 181. Step Motor Setup Kodlar

Resimde goriildiigii tizere step motorun 8, 9, 10 ve 11 numarali pinlere bagl oldugu ilk komut ile
belirlenmistir. Bu komut igerisinde ayrica Steps/rev etiketi ile belirlenen 2048 sayisiyla step motorun
bir tur atmak icin atmasi gereken adim ifade edilmektedir Ikinci blok ise step motorun doniis hiz1 igin
kullanilmigtir. Hiz degeri arttikga step motorun adimlar: arasindaki siire kisalmaktadir. Bu etkinlikte hiz
8 olarak belirlenmistir. Step motoru hareket ettirmek igin Motor meniisii altinda yer alan ve asagida
resmi verilen komut kullanilir.

Stepper ; # B3 Steps n

Resim 182. Stepper Blogu

Bu komut Steps alanina girilen say1 kadar adim atilmasini saglar. Setup blogu igerisinde 2048 olarak
belirlenen adim sayisinin bir tur igin gerekli adim oldugu durumda, bu komut igerisinde 2048 degeri bir
tam tur atilmasini saglayacaktir. Ayrica eksi (-) deger girilmesi ters yonde doniisii saglayacaktir. Yani +
deger saat yoniinde, - deger ise saat yoniiniin tersinde hareket igindir. Bu sekilde motor iki yonlii hareket
edecektir.

Butona basildiginda belirlenen ledde durmadan once iki led arasinda dort kere gidip gelinmesi
gerekmektedir. Bu islem i¢in bir fonksiyon yazilmalidir. Ornek kodlar asagidaki resimde goriildiigii gibi
olmalidir. Rehber 6gretmen oncelikle fonksiyon igerisinde verilen kodu Loop blogunun iginde yazip
ogrenciler ile test etmeli ve daha sonra fonksiyon haline doniistiirmelidir.
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(@) to

repeat () | times

do | Stepper * 11~ N 350 )

Write Digital Pin (G52
Write Digital Pin §EE3 (CIED
Wait (i) miliseconds

Stepper * # EB Steps Eﬁﬂ'
Write Digital Pin CE3 CIED

Write Digital Pin §EE2 (552
Wait (1) miliseconds

Resim 183. Hareket Fonksiyonu

Fonksiyon step motoru 350 adim saat yoniinde dondiirdiikten sonra 13 numarali pine bagh ledi
yakmaktadir. Yarim saniye bekledikten sonra saat yoniiniin tersinde 350 adim atarak 13 numarali pine
bagli ledi sondiirlip 6 numarali pindeki ledi yakmaktadir. Bu islem bir dongii icerisinde dort kere
tekrarlanmaktadir. Fonksiyon yazildiktan sonra asagidaki resimde goriilen kod Arduino’ya
yiiklenmelidir.
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Read Digital Pin ) B89 [IEJ

Stepper 3§ # §E3 Steps ' E=ED) \

- Birinci bolim
500
Write Digital Pin (53 (0'E3
W ACHILTERS T 13 ~ |l OFF ~ |

Set (ELIGTES = random integer from (1 RN 2 |

SR i =T
do hareket \
Stepper o3 # B3 Steps = EE)

ikinci bolum

| Write Digital Pin (33 3
dlrﬂe PILTENZN 13 ~ il ON ~ |

else
&areket
—

Resim 184. Ornek Program

Bu kod iki béliimden olusmaktadir. ilk olarak ikinci boliim agiklanacaktir. ikinci bélim olusturulan
tahmin isimli degiskene Math blok basligi igerisinde yer alan random integer from komutu yardimiyla
1 ve 2 arasindan rasgele bir say1 segilmesini saglayarak baslamaktadir. Secilen say1 1 ise olusturulan
hareket fonksiyonu ¢alistirilir ve son olarak 350 adim saat yoniinde bir hareket daha saglanir. Ledlerden
biri yakilir. Eger tahmin 2 ise else blogu ¢alistirilir. Bu blokta ek 350 adimlik komut yer almaz. Bu
nedenle diger ledde durulacaktir. Kodun birinci boliimii ise step motoru baslangi¢ konumuna getirmek
icindir. Eger bir 6nceki butona basista 1 sayist iiretilmigse else blogunun motor 350 adim geri getirilerek
baslangi¢c konumuna donecektir.

Dikkat

Rehber 6gretmen ledlerin arasindaki mesafe ve motorun konumlanmasina gore 350 adimlik hareketin
arttirtlip azaltilabilecegini 6grenciler ile paylasmalidir.

1.5 Gozle ve Uygula- Joystick ve Seri Port Kullanimi

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet joystick

Bu etkinligin amaci Joystick ile iki Analog girise ayn1 anda 0 ile 1024 arasinda degerler géndermek ve
joysticki hareket ettirerek ile bu degisiklikleri bilgisayar ekraninda gézlemlemektir.

Joystickler bilgisayar ve video oyunlarinda siklikla kullanilan ancak giinliik yasamda da ¢ok fazla
karsilagilan araclaridir. Bir diger ad1 da kontrol ¢ubugudur. X ve Y koordinatlarinda hareket eden bir
cubuga sahiptir. Bes ve altinci sinif 6grencileri derslerinde heniiz koordinat eksenini gormemis olabilir.
X ve'Y koordinati yerine sag-sol ve yukari-asagi ya da sag-sol ve ileri-geri eksenlerinde de hareket ettigi
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seklide de ifade edilebilir. Asagida Arduino ile uyumlu olarak ¢alisan ve etkinliklerde kullanilacak olan
joystick resmi yer almaktadir.

Aslinda basit bir joystick icerisinde iki adet potansiyometre yer almaktadir. Bir potansiyometre “X”
ekseni (sag-sol), ikinci potansiyometre ise “Y” ekseni (yukari-asagi ya da ileri-geri) hareketi igin
kullanilir. Daha 6nceki etkinliklerde potansiyometre ile analog girisler kullanilarak 0 ile 1024 arasindaki
degerler Arduino’ya gonderilmisti. Joystick de analog girisleri kullanarak ayni anda iki farkli girise 0
ile 1024 arasinda degerler gonderebilir. Asagida Arduino ile kullanilabilen bir Joystick resmi ve
jostick’in igerisinde yer alan potansiyometrelerden biri yer almaktadir.

Asagidaki resimlerde Joystickin 5 adet pine sahip oldugu goriilmektedir. Bu pinlerden solda yer alan iki
pin GND ve 5V pinleridir ve joystickin gii¢c kaynagina baglanmasi i¢in kullanilir. Arduino’nun GND ve
5V girislerinden gelen gii¢, analog girislere deger gondermek igin gereklidir. Ortada yer alan ucu X
ekseni hareketi (jostickin saga ve sola hareketi) degerini okumak i¢in kullanilir. Dérdiincii ug ise joystick
kolunun Y ekseni (yukari-agagi) hareketini okumak i¢in kullanilir. Son pin ise joystickin buton 6zelligini
kullanmak i¢in gereklidir. Daha onceki etkinliklerde gdsterilen buton baglantilart GND ucu ve 5
numarali pin igin yapilirsa hareketli kola basildiginda bu iki ucu iletken hale getirir. Bu etkinlikte
jostickin buton 6zelligi kullanilmayacaktir.

Hareketli
Kol

Pinler

Resim 185. Joystick Onden ve Yandan Goriiniim

Resim 186. Joystick Hareket Koordinat Yapist
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Ik olarak asagidaki resimde verilen devre kurulur. Bu devrede joystickin GND ve 5V uglar
Arduino’daki ayni isimli uglara baglanir. Daha sonra X ucu Arduino’nun A0 analog girisine, Y ucu ise
Arduino’nun A1 analog girigine takilir. Bu sekilde devre baglantilari kurulmusg olur.

>
7
>
=
©)
@
Z

Resim 187. Ornek Devre Semast

Joystick baglantilar1 yapildiktan sonra kol hareketleri ile degisen degerleri bilgisayardan okuyabilmek
icin asagidaki resimde goriilen kod yazilip Arduino’ya yiiklenmelidir. Burada seri port kullanim
yapilarak bu islem gergeklestirilecektir.

Init Baudrate

NPT ? | tine feed

Read Analog Pin ([, E3 ' Line feed

AT B Line'feed

Read Analog Pin IXE3 |7 Line feed

e — 55 | @ Line feed

Resim 188. Ornek Program

Arduino tizerinden okunan degerlerin ekranda anlasilir sekilde yer almasi igin ekrana Send komutu ile
“X deger:” ve “Y degeri:” ifadeleri yazilmis ve ifadelerin her birinden sonra joystick tarafindan
gonderilen X ve Y degerleri okunarak ekrana yazdirilmistir. Bu ifadelerin yaninda yer alan “Line feed”
kutucuklarindaki isaret kaldirilarak imlecin alt satira inmesi engellenmistir. Son olarak her bir okumay1
birbirinden ayirmak i¢in “-* igaretiyle okumalar arasi bir ¢izgi olusturulmug ve okumalar arasinda da
yarim saniyelik bekleme eklenmistir.
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1.6 Gozle ve Uygula- Joystick ile Servo Motor Kontrolii

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet joystick
1 adet servo motor

Bu etkinlikte amag acisal doniis 6zelligine sahip bir motor olan servo motorun joystick yardimiyla
istenilen derecede donmesini saglamaktir.

Servo motor genellikle 0 ile 180 derece arasinda (bazi servolar 360 derece doniis saglayabilir) doniis
saglayabilen bir motordur. 180 derece doniisiin karsilig1 yarim turdur. Yarim tur igerisinde servo motor
istenilen derecede durdurulabilir. Asagidaki resimde servo motor doniis agilar1 goriilmektedir.

o

Resim 189. Servo Motor Déniis Acilart

Servo motorlarm diger bir 0Ozelligi ise agir yiikleri kaldirabilmeleridir. Bu nedenle robotik
uygulamalarda robot kollarin1 hareket ettirmek igin siklikla kullanilir. Elektronik programlama
etkinliklerinde kullanilacak olan servo motorun bir rnegi agagidaki resimde verilmistir.

Servo
Motor
Baglanti
aparatlan
Baglanti
uglan

Resim 190. Servo Motor Seti

Servo motor ile hareket ettirilmek istenen nesneler servo motora baglant1 aparatlari araciligi ile baglanir.
Ayrica Arduino ile servo motor arasindaki iletisim {i¢ adet baglanti ucu igeren pin ile saglanir. Baglanti
uglarindan kahverengi olan GND, kirmizi olan ise 5V baglanti uglaridir. Bu uglar ile servo motora enerji
verilir. Sar1 ug ise sinyal ucudur. Sinyal ucu ile servo motorun dénme derecesi iletilir. Bu etkinlikte
servo motor joystick ile kontrol edilecektir. Bunun i¢in oncelikle asagidaki resimde gorildiigi gibi
kiictik bir vida yardimu ile baglant1 aparatlarindan solda yer alan kol servo motora baglanir.
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Resim 191. Aparat Baglantisi

Servo motoru Arduino’ya baglamak i¢in dijital pinler kullanilabilir. Ancak dijital pinlerin belli bir
boliimii bu baglantilar i¢in uygundur. Uygun olan pinler sirasiyla 3, 5, 6, 9, 10 ve 11 numarali PWM
pinleridir. Bu pinlerin yaninda “~” isareti bulunur. Arduino tek seferde bu 6 adet pin aracilig1 ile 6 tane
servo motoru kontrol edebilir. Etkinlikteki devreyi kurmak i¢in erkek-erkek baglanti kablolarinin birer
uclar1 servo motora baglanir. Sar1 uca bagl olan kablonun diger ucu ise yukarida bahsedilen numarali
pinlerden birine baglanir. Diger uglardan kirmizi olam1 5V pinine, kahverengi olan1 ise GND pinine
baglanir. Joystickin de GND ve 5V baglantilar1 digi-erkek kablolar yardimi ile Arduino’nun bosta kalan
GND ve 5V pinlerine takilir. Bu etkinlikte jostickin X eksenindeki hareketi ile servo motor kontrol
edilecektir. O nedenle joystickin X ucu analog uglardan birine takilmalidir. Devre asagidaki resimdeki
gibi kurulmus olmalidir. Gii¢ baglantilarin1 yapmak i¢in breadboard kullanilabilir.

o©0eov0o00

|48
Ll

ONINQyy "=
LE N NN N N-J

Resim 192. Ornek Devre Semast

Devrenin istenilen sekilde calisabilmesi icin joystickten okunan degerin agisal degere doniistiiriilmesi
gerekmektedir. Daha once belirtildigi gibi analog girisler 0 ile 1023 arasinda degerleri okumaktadir.
Dolayisiyla joystickte bu aralikta degerler gonderecektir. 0-1023 arasindaki degerleri 0-180 arasindaki
degerlere doniistiirmek i¢in Math blok baslhiginda yer alan map komutu kullanilacaktir. Asagidaki
resimde map blogu agiklamasi goriilmektedir.
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map W from o - oRTZEN © ol - | €D

Okunan Baslangig Bitis Danlsim Dénlstm
deger degeri degeri baslangici bitisi

Resim 193. Map Blogu Ag¢iklamast

Map komutu ile analog giristen okunan 0 ile 1023 arasindaki deger 0-180 derece arasina doniistiiriiliir
ve servo motora gonderilir. Servo motora ag1 degeri gonderip dondiirmek i¢in motor blogu igindeki
Servo komutu kullanilir. Asagidaki resimde servo blogu goriilmektedir.

Servo & Pin 3 Degrees m Delay m

Resim 194. Servo Blogu

Servo komutunun “Degrees” alanina girilen ag¢1 degerine dogru servo motoru dondiiriiliir. Joystickten
gelen degerle servo motoru dondiirmek igin asagidaki resimde goriilen kod blogu Arduino’ya yiiklenir.

Servo 3% Pin R Degrees ([ map (" Read Analog Pin (GED | from [ o B 1023 RCNC o [ENME0])

Resim 195. Ornek Program

Ogrencilerin de devreyi kurmasi ve Arduino kartlarina ilgili kodu yazip yiiklemeleri saglanir. Bu
islemden sonra 6grenciler ile ikinci bir servo motorun ayni joystick ile kontrol edilip edilemeyecegi
sorulur ve sinifca tartigilir.

1.6 Gozle ve Uygula- Robot Kol Yapimi

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
Robot kol seti
4 adet servo motor seti
4 adet potansiyometre

Giinliik yagsamda kullandigimiz birgok esya ve arag aslinda insan eli degmeden bazi islemleri otomatik
sekilde yerine getiren robotlar ile yapilmakta ve iiretilmektedir. Robot kelimesi her ne kadar insana
benzeyen ve kendi kendine hareket eden araclar1 ¢agristirsa da seri liretimi yapilan bir¢ok sey pek insana
benzemeyen araglar ile iiretilmektedir. Ornegin otomobiller, mobilyalar ve bilgisayarlar bunlara &rnek
olarak verilebilirler. Bu araglar1 ve esyalar lireten robotlar 6zelligi ayni isi hemen hemen yliksek
hassasiyetle hi¢ yorulmadan yerine getirebilmeleridir. Bu etkinlikte amag ilk olarak potansiyometreler
ile kontrol edilen bir mekanik kol olusturmak ve daha sonrasinda belirli bir gorevi kendi basina yerine
getirebilecek sekilde kodlayarak bu araci robot kola ¢evirmektir.
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Bu islem i¢in ilk olarak servo motorlarin da iginde yer aldig1 robot kol setinin montaji yapilmalidir.
Bunun i¢in EK-2’deki Robot Kol Montaj Kilavuzu kullanilabilir. Robot kol montajini yaparken civata
sikma ve kiiglik parcalarla ugragsma gibi el becerileri gerekmektedir. Rehber 6gretmen el becerisi yeteri
kadar gelismemis Ogrenciler bulundugunu diisiiniiyorsa, bu 6grencileri grubundan ayirip el becerisi
gelismis gruplar ile oturtabilir. Bu etkinlik i¢in gruptaki eleman sayisinin bir sinir1 yoktur. Rehber
ogretmen istedigi diizenlemeyi yapabilir. Rehber &gretmenler siniflarinda el becerisi yeteri kadar
gelismemis fazla 6grenci bulundugunu diisiiniiyorsa, bu dgrencilerin tamamini bir grup yapabilir. Bu
grupta rehber Ogretmenlerden biri ortada robot kolun montajimi 6grencilere gostererek yapar ve
Ogrenciler rehber Ogretmeni gozleyerek montaji gerceklestirir. Asagidaki resimde robot kol
goriilmektedir.

Dikkat

Ogrenciler robot kolun montajim yaparken veya montaj bittikten sonra robot koldaki servo motorlari
el kuvveti ile dondiirmek durumunda kalabilir. Setlerde bulunan servo motorlarin garklari plastik
oldugundan zorlama durumunda bozulabilir. Rehber 6gretmen etkinlik dncesinde ve etkinlik boyunca
ogrencileri servo motorlar donmilyorsa motorlarin sinir degerde bulundugu ve zorlayarak
dondiirmeye ¢aligmalar1 durumunda bozulacagi konusunda uyarmalidir.

Resim 196. Robot Kol

Daha sonra potansiyometreler ve Arduino ile asagidaki resimde verilen devre kurulur. Bu devrede
potansiyometrelerin sag ve sol uglar1 breadboarda verilen GND ve 5V hatlarina baglanir. Orta uglari ise
Arduino’nun AO’dan A3’e kadar olan analog girislere sirasi ile baglanir. Bu devrede yer alan her bir
potansiyometre robot kolda yer alan bir servo motor ile eslestirilecektir. Bu eslestirme igin robot koldaki
servo motorlarin sar1 baglanti uglar1 3, 5, 6 ve 9 numarali dijital pinlerinden (PWM) birine takilir. Sira
ile takilmasi karmagsiklig1 azaltir. Servo motorlarin kirmizi uglart erkek-erkek baglanti kablolariyla
breadboard’un 5V hattina, kahverengi uglar1 ise GND hattina baglanir. Bu sekilde tiim baglantilar
tamamlanmis olur. Ornek devre semasi asagidaki resimde goriilmektedir.
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Resim 197. Ornek Devre Semasi

Devrede yer alan ii¢ potansiyometre 1, 2 ve 3 numarali servo motorlarin hareketini kontrol edecektir.
Son potansiyometre ise robot kolun tutma mekanizmasini acik ve kapali komuna getirmek igin
kullanilacaktir. Bunun igin asagidaki resimde goriilen kod yazilmalidir.

Loop
Pin 3 Degrees

Pin (B3 Degrees

Pin B3 Degrees

Pin [EEJ Degrees

REEGWET N AO |

Read Analog Pin LXIE3

Read Analog Pin LYE3

Read Analog Pin CEED

Resim 198. Ornek Program 1

Kod ve devrenin nasil olusturuldugu agiklamalar ile 6grencilerle paylasilmalidir. Ardindan 6grenciler
olusturduklari robot kol ve ilgili devreyi denemelidir. Daha sonra 6grencilere tasarlanan bu kolun neleri
yapabilecek kabiliyetlere sahip oldugu sorulur ve sinifla tartisilir. Tartisma sonunda 6grencilerden robot
kolun otomatik olarak yapmasini istedikleri bir hareketi belirlemeleri istenir. Bu hareket dgrenciler
tarafindan oncelikli olarak potansiyometre ve buton ile gergeklestirilir. Daha sonra 6grencilerden
potansiyometre ve butonlari kullanmadan robot kola tasarlanan hareketi yaptiran kodu yazmalar1 istenir.
Asagidaki resimde yer alan kod 6rnek bir hareket i¢in olusturulmustur.
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}\ Pin [EE3 Degrees m from ﬂ _ N 25 DI 120 | (3L \" 200 |

Servo Y& Pin [EEJ Degrees 200 fmmn _ v '@ - D Delay | E[)

Wait  E0[) | milliseconds

Servo " Pin [CEJ Degrees ' o n _ N 50 MRS 150) Delay | ELl)

Servo S Pin EE3 Degrees =) from n . m 0 ' - g | ey 200 ||
Wait .m milliseconds

Servo " Pin [EE3 Degrees m' o ﬂ . (@ - m' Delay m'
Wait ,m milliseconds

Servo S Pin EE3 Degrees © fom n ) w0 '@ - .@' Delay _E{E.
Wait _m‘ milliseconds

Servo " Pin [EE3 Degrees m' o n . (@ - m' Delay m'
Wait _m milliseconds

Servo S Pin (B Degrees .@' from ﬂ _ m o @ - 50 e 200 ||
Wat _m‘ milliseconds

Servo Y& Pin EEJ Degrees m' o n _ ('@ - ' Delay m'

Servo & Pin [EEJ Degrees m' fromn _ ('@ - @' Delay _EE

Servo < Pin [EEJ Degrees m' e n _ 10 120 | Delay | EL[)
Wait  El[]J milliseconds
Servo X Pin [EE3 Degrees &z | om ofY - oY v @ - D | Delay '@ |

Wait  EI7) milliseconds

Resim 199. Ornek Program 2

Bu siirecte dgrencilere siire verilerek denemeler yapmalari istenir. Gerekirse 0grencilere gerekli kodu
yazmalar i¢in yardim edilir. Tamamlayamayan 6grenciler olmas1 durumunda yukaridaki kod 6rnek
olarak verilir ve 6grenciler tarafindan test edilmesi istenir.

Dikkat

Servo motorlar farkli tiirlerde olabilir. Bazi servo motorlar 360 derecelik doniisler yapabilirken
bazilari ise daha dar araliklarda doniis yapabilirler. Etkinlikte kullanilan servo motorlar 0-180 derece
arasinda doniis yapabildiginden bu degerlerin disina ¢ikilmamasi énemlidir. Aksi takdirde servo
motorlar hasar gorebilir.
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2. TASARLA ve URET

2.1 Tasarla- Joystick ile Labirent Kontrolii

Bu etkinlikte amag joystick yardimi ile labirent kontrol edilen bir oyun i¢in gerekli yazilim ve donanimi
iiretmektir. Labirent igerisinde belirlenen baslangi¢c noktasinda kiigiik bir top/bilye bulunacaktir (Not:
Rehber dgretmen bu topun/bilyenin ders 6ncesinde temin edilmesini saglamalidir). Labirent saga-sola
veya ileriye-geriye yatirilarak top labirent i¢erisinde hareket ettirilecek ve bitig/¢ikis noktasina gelmesi
saglanacaktir. Labirentin ileri-geri ve sag sol yatma hareketleri joystick ile kontrol edilecektir. Bu gorev
igin 6grencilerden 10cm x 10cm kare bir labirent tasarlamalari ve bu labirenti asagidaki resimdeki gibi
iki boyutta hareket etmesini saglayacak bir diizenek kurmalari istenir. Asagidaki resim temsilidir ve st
kism1 bostur. Ogrencilerin iiretecegi labirentte kartonun iist kisminda labirent bulunmalidir. Asagidaki
diizenekte iki plastik parca kullanilmigtir. Her bir plastik par¢a birer servo motor ¢arkina vidalanmustir.
Daha sonra bir servo motorun plastik parcasi diger servo motorun yan tarafina resimdeki gibi
yapistirilmugtir. Ustte yer alan 10cm x 10cm ebatlarindaki karton bir labirenti temsil etmektedir.
Labirentte belirlenen baglangic noktasina ufak bir bilye ya da top konularak labirentin diger tarafindaki
bir delikten diigmesini saglayacak (bitis noktasina gelmesini saglayacak) hareketlerin de servo motorlari
kontrol eden bir joystick tarafindan gergeklestirilmesi gerekmektedir. Joystickin X eksen pini ile bir
servo, Y eksen pini ile diger servo motor kullanildigi taktirde labirent saga-sola ve ileri-geri egimli
olacak sekilde hareket ettirilebilecektir.

7
/ y \: :
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Resim 200. Onden Goriiniis Resim 201. Yandan Goriiniis

Joystick ile labirent kolu etkinligini tasarlamak i¢in 6grencilerin agsagida 6rnek olarak verilen iki adima
benzer bir siireci gerceklestirmesi gerekir. Asagidaki Ornek siire¢ kesinlikle 6grencilere
gosterilmemelidir veya bagka bir 6rnek de sinifga birlikte yapilmamalidir. Rehber 6gretmen sinifta genel
bir sorun goriirse sinifa agiklama yapabilir, bireysel sorular igin gruplara agiklama yapilabilir. Gerektigi
noktada rehber 6gretmen onlara yardimer olabilir. Fakat hi¢bir sekilde tam bir ¢6ziim verilmemelidir.
Gruplar ¢oziimlerini kendileri tiretmelidir.

Tamimlama: Ogrencilerin 6ncelikle joystick ile labirent kolu etkinliginin neler gerektirdigini
belirlemesi/ortaya koymas1 gerekir. Ogrenciler oncelikle gerekli islemleri detayli olarak maddeler
hélinde yazmalidir. Bunun i¢in asagidaki sorulara cevap aranabilir.
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e Servo motorlar nasil konumlanmalidir? Hangi dogrultuda hareket etmelidir?
e Hareketli pargalar nasil olusturulabilir?

e Servo motorlar birbirlerine nasil baglanacak?

e Nasil bir labirent tasarlanmal1?

e Servo motorlar labirente nasil baglanacak?

e Servo motorlarin hareket agilar1 ne olmal1?

e Tiim diizenek nasil sabit tutulacak?

Fikir iiretme: Bu asamada 6grencilerin tanimlama adiminda belirlenen iglemlerin nasil yapilabilecegi ile
ilgili fikir yiiriitmesi beklenir. Tanimlamada belirlenen her bir adimin gergeklestirilebilmesi i¢in gerekli
fikirler belirlenmelidir. Ornek olarak dgrenciler asagidaki maddelere benzer fikirler iiretebilir.

e Servo motorlar birbirine dik dogrultularda hareket etmeli.
e Bir servo motorun hareketli pargasi diger servo motorun gévdesine baglanabilir.

e [abirent de hareketli kism1 bosta olan servo motora baglanabilir. Bu sekilde bir servo diger
servo ve labirenti bir eksende hareket ettirir. Diger servo da labirenti diger eksende hareket
ettirir.

e Bir joystick iki ekseni de kontrol edebilir. iki servo bir joystick ile hareket ederse labirent
istenilen sekilde hareket eder.

e Servo motorlar 0 ile 180 derece arasinda donebiliyorlar. Bu ¢ok genis bir aralik. Bilyenin
hareket etmesi i¢in 40-50 derecelik bir hareket yeterli olacaktir.

e (aligma alaninda bant ya da yapistirici ile gegici olarak monte edilebilir.

2.1 Uret- Joystick ile Labirent Kontrolii

Ogrenciler ¢oziime yonelik tasarimlarim yaptiktan sonra bilgisayar ve set basinda calisarak istenen
gdrevi yerine getirir. Ogrencilere rehber dgretmen tarafindan etkinliklerini tamamlamak i¢in yeterli siire
verilir. Ogrencilerin asagidaki resimlerde gériilen devreye ve programa benzer bir igerik hazirlamalar
beklenir. Devrede yer alan iki servo motor hazirlanan diizenege takili olan servolardir. Gerektigi noktada
rehber 6gretmen onlara yardimci olabilir. Fakat hicbir sekilde tam bir ¢6ziim verilmemelidir. Gruplar
¢Oziimlerini kendileri tiretmelidir.
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Resim 202. Ornek Devre Semasi

Servo ‘_‘. Pin m[legrees map Read Analog Pin m from ﬂ _ to ﬂ _ m Delay m

Servo ‘_‘t. Pin m[legreas map Read Analog F'il'l from EI _ to E' _ E..El Delay EEI

Resim 203. Ornek Program

3. DEGERLENDIR

A) Rehber 6gretmen agagidaki sorulari sinifa sorarak, 6grencilerin sorulari tartigmalarini saglar.

1. Potansiyometre gibi diren¢ seviyesi ayarlanabilen bir arag¢ ile ne tiir araglar kontrol edilebilir?
Etkinliklerde joysticklerin de aslinda igerisinde potansiyometreler oldugu anlatilmistir. Temel galigma
prensibi potansiyometre olan baska araclar olabilir mi?

2. Robot kol etkinligi ile tasarla iiret etkinligindeki (joystick ile labirent kontrolil) benzer noktalar neler
olabilir? Mekanik parcalar arasinda benzerlikler var mudir? Servo motorlarin gdrevleri arasindaki
benzerlikler ve farkliliklar neler olabilir?

B) Bu boliimde hedef, 6grencilerin 6grenme siirecinde yasadiklari ve 6grendikleri {izerine diisiinmesini
saglamaktir. Bu sayede dgrenciler, problem ¢6zme, dersin konusu ve kendisi ile ilgili gozlemler yaparak
yeni 6grenmeler, kendisini degerlendirme ve planlama acisindan firsatlar elde edecektir. Ogrencilerden
su sorular1 yanitlamalar istenebilir:

e Karsilagtiginiz problemleri tanimlayimiz (problemi kendi climleleri ile ifade etme).

e Verilen gorevleri gdz oniinde bulundurdugunuzda en ¢ok hangi gérevde zorlandimiz? Bu
zorluklarin iistesinden nasil geldiniz? (Problemin ¢6ziimii i¢in hangi stratejileri kullandiniz ve
neden bu stratejileri segtiniz?) Yeteri kadar tartigma ortami olugmazsa, rehber 6gretmen
asagidaki sorular kullanarak tartisma ortami yaratmaya calisir.
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o Farkli motor tiirlerinin ¢aligma sekillerini, aralarindaki benzerlikleri ve farkliliklart ayirt
ederken neler yasadiniz?

o Robot kol montaji sirasinda zorlandimiz m? Yonergeleri takip etmek ve pargalar
birbirinden ayirt etmek igin ne gibi bir yol izlediniz?

o Robot kola otomatik bir hareket yaptirma etkinliginde neler yasadimiz? Hareketleri
belirlemek i¢in belirli bir yontem izlediniz mi?

e Kullandiginiz yontemler, bu sikintilar1 gidermekte basarili oldu mu?

e Grup arkadaginizla fikir ayriligina diistiigliniiz durumlar oldu mu ve bunlarin iistesinden gelmek
i¢in neler yaptimz?

e Grup arkadasimizdan ne 6grendiniz?

4. ILAVE ETKINLIK
4.1 Robot Kol Yaz1 Yaziyor

Bu etkinlik i¢in 1.6 Gozle ve Uygula bashiginda olusturulan robot kol kullanilacaktir. Bu tasarla-iiret
etkinliginde her bir 6grenci olusturduklari robot kol ile belirledikleri 3 harfi bir kagida yazdirabilecekleri
kodu olusturmalidir. Bunun i¢in robot kolun bir kalemi tutmasi gerektigi unutulmamalidir. Devreyi
olusturmaya ve programi yazmaya baslamadan once gruplarin tasarlama adimi i¢in yukarida bir 6rnegi
verilen tanimlama ve fikir liretme siirecini gergeklestirmeleri gerekmektedir.

Ogrenciler sonra bilgisayar ve robot kol basinda galisarak istenen gorevi yerine getiren programi
olustururlar. Ogrencilere rehber 6gretmen tarafindan etkinliklerini tamamlamak igin yeterli siire verilir.
Gerektigi noktada rehber Ogretmen onlara yardimci olabilir. Fakat higbir sekilde tam bir ¢oziim
verilmemelidir. Gruplar ¢éziimlerini kendileri liretmelidir.
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6. Boliim-DC Motorlar, Kizil Otesi ve Mesafe
Sensorleri

On bilgi:
e Ogrenciler gerilim, akim ve direng kavramlarini bilir ve aralarindaki iliskiyi agiklayabilir.

e Opgrenciler ArduinoBlocks gelistirme ortaminda degisken, dongii ve fonksiyon kullanarak
uygulama gelistirip Arduino’ya aktarabilir.

e Ogrenciler  Arduino  pinlerini, breadboard  ¢alisma  prensiplerini  bilir  ve
led/direng/buzzer/breadboard/Arduino baglantilarimi yapabilir.

e Ogrenciler iletken, yalitkan ve yari-iletken kavramlari agiklayabilir ve diyot iceren elektronik
devreler olusturabilir.
e Ogrenciler VE/VEYA kapsi igeren devreleri programlayabilir.

e Ogrenciler dijital ve analog girdi arasindaki farklar1 ve benzerlikleri agiklayabilir.

° Ogrenciler elektronik devrelerde potansiyometre, LDR, RGB led, PWM, transistor, step motor,
servo motor, joystick, robotik kol ve kondansatér kullanimini bilir ve gerekli kodlamalari
yapabilir.

e Opgrenciler elektronik devrelerde seri port kullanmayr ve ArduinoBlocks ortaminda
programlamayi bilir.

e Ogrenciler Multimetre kullanabilir.

Boliimiin Kazanmimlari;

o DC motor siirmek i¢in gerekli elektronik devreleri olusturabilir.

e DC motor igeren elektronik devreleri programlayabilir.

e 2 DC motor igeren araba olusturabilir.

e 2 DC motor igeren araba olusturabilir programlayabilir.

o Mesafe sensoriinii kullanabilmek i¢in gerekli elektronik devreleri olusturabilir.
e Mesafe sensoril igeren elektronik devreleri programlayabilir.

e Kzl 6tesi sensoril kullanabilmek igin gerekli elektronik devreleri olusturabilir.
e Kzl 6tesi sensortil iceren elektronik devreleri programlayabilir.

o LCD kullanmak i¢in gerekli elektronik devreleri olusturabilir.

e L[CD igeren elektronik devreleri programlayabilir.

Boliimiin Amaci;

Bu boliimiin amaci dgrencilerin DC motor, mesafe sensorii, kizil 6tesi sensdr, LCD ve mobil robot
platformu bilesenlerini elektronik devrelerde kullanabilmelerini ve bu elektronik devreleri
ArduinoBlocks ortaminda programlayabilmelerini saglamaktir.
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Gozle ve Uygula Adimlarinda Kullanilacak Malzemeler:

Arduino Uno, breadboard, L298N siiriicii modiilii, 2 adet DC motor, 9V pil, 1 adet 10K
Potansiyometre, 4WD ¢ok amagli mobil araba platformu, HC-SR04 mesafe sensorii, Mesafe
Sensorii Montaj Aparati Tip C, 1 adet buzzer, 3 adet kizilotesi sensor ve sensor karti, Robotik
kodlama dersindeki mat, 2x16 LCD ekran- 12C doniistiiriicii kart1, 4x20 Mavi LCD ekran- 12C
doniistiiriicii kart1 (Tasarla & Uret boliimii icin bazi gruplar farkli malzemelere ihtiyag duyabilir.)

Boliimiin Islenisi:

Gozle. Elektronik devrelerde DC motor, mesafe sensori, kizilotesi sensér, LCD kullaniminin ve
ArduinoBlocks ortaminda programlanmasinin gosterilmesi. 4WD ¢ok amagli mobil robot platformu
ile araba olusturulmasi ve bu arabamin ArduinoBlocks ortaminda cesitli sensorlerle birlikte
kullanimi i¢in gerekli programlamanin gosterilmesi.

Uygula: Elektronik devrelerde DC motor, mesafe sensorii, kizil6tesi sensér, LCD kullaniminin ve
ArduinoBlocks ortaminda programlanmasinin yapilmasi. 4WD ¢ok amagli mobil robot platformu
ile araba olusturulmasi ve bu arabamin ArduinoBlocks ortaminda ¢esitli sensorlerle birlikte
kullanimi i¢in gerekli programlamanin yapilmast.

Tasarla: LCD’de animasyon gosterimi, otoparkin katlarindaki arag sayisini gosteren temsili otopark
devrelerinin ve programlarmin yapilmasi, aracin belirli bir alana park etmesi, dairenin iginden
cikmayan arabanin yapilmasi ve iiclincli ¢izgiyi gecince duran araba etkinlikleri i¢in gerekli
tasarimin yapilmasi.

Uret: LCD’de animasyon gdsterimi, otoparkin katlarindaki arag sayisim gdsteren temsili otopark
devrelerinin ve programlarinin yapilmasi, aracin belirli bir alana park etmesi, dairenin i¢inden
cikmayan arabanin yapilmasi ve iiclincli ¢izgiyi gecince duran araba etkinlikleri i¢in gerekli
elektronik devrelerin ve programlarin yapilmasi

Degerlendir: Konu degerlendirmesi, giinliik yasam baglamina transfer ve yansitma etkinligi.
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1. GOZLE VE UYGULA
1.1 Gozle ve Uygula- L298N’yi Kullanarak DC Motor Siirtiiyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
L298N siiriicti modiilii
2 adet DC motor
Sarj Edilebilir 9 V 200 mAh Pil

Bu etkinlikte ama¢ L298N modiiliinii kullanarak iki adet DC motor siirmektir. Devre kurulmadan 6nce
motor siirlicii tamitilacaktir. Daha 6nce DC motorlart siirmek i¢in dogrudan Arduino Uno kartin
bacaklarmin kullanilamayacagi anlatilmistir ve DC motor siirmek igin bir transistor devresi
kullanilmigtir. DC motorlar1 siirmek igin ¢esitli stirticii modiilleri bulunmaktadir. Bu modiiller
kullanicilar tarafindan da iretilebilir. Fakat burada L298N isimli siiriicii modiilii kullanilacaktir. Bu
modiil kullanilarak hem DC hem de step motor siiriilebilir. Fakat burada sadece DC motor siirme
isleminden bahsedilecektir. Asagidaki resimde bir L298N modiilii goriilmektedir.

)4 12 13/103456 \

Resim 204. L298N Modiilii

L298N modiili ile iki farkli ¢ikistan DC motor siiriilebilir. 7-8 ve 9-10 numarali kanallar/bacaklar DC
motora gii¢ verilen bacaklardir. Bu kanallara DC motor baglanabilir. Her bir kanal 2 Amper’e kadar
akim saglayabilir. Her iki kanal ayr1 ayr1 kullanilabilecegi gibi ayni anda da kullanilabilir. Kanallardan
birine baglanmis DC motorunun baglantilar1 ters yonde olacak sekilde degistirilirse motorun dénme
yonii de degisir. 1 (ENA), 2 (IN1) ve 3 (IN2) numarali bacaklar sol DC motoru (7-8 kanali) ve 4 (IN3),
5 (IN4), ve 6 (ENB) numarali bacaklar sag DC motoru (9-10 kanal1) siirmek igin kullanilir. 2 ve 3
numaral1 bacaklar sol motorun doniis yoniinii belirler. 2 numarali bacak ON (5V) ve 3 numarali bacak
OFF (0V) iken DC motor ileri yonde doner. 2 numarali bacak OFF ve 3 numarali bacak ON iken DC
motor geriye dogru doner. 4 ve 5 numarali bacaklar ayn1 gérevi sag DC motor i¢in iistlenir. 1 numaral
bacak sol motorun doniis hizini belirlemek i¢in kullanilir. Bu bacaga enable bacagi da denilir. Enable
bacagi Arduino Uno’nun PWM pinlerinden birine baglanmalidir. Aksi halde motorun doniis hizi
ayarlanamaz. PWM bacagindan gelen 0-255 arasindaki degere gére motorun doniis hiz1 ayarlanir. Fakat
belirli diisiik degerler i¢cin motor dénmeyip bip sesi ¢ikarabilir. Bu degerler i¢in motor dondiiriilemez. 6

142




6. Boliim- DC Motorlar, Kizil Otesi ve Mesafe Sensorleri

numarali bacak ise sag motorda ayn1 gérev (motor doniis hizimi belirleme) i¢in kullanilir. Bu bacaga da
enable bacagi denilir.

L298N ilk satin alindiginda 1 ve 6 numarali bacakta jumperlar bulunmaktadir. Bu durum asagidaki
resimde gosterilmistir. Bu jumperlar ¢ikarilmazsa motorlar i¢in hiz ayarlamasi yapilamaz. Jumperlar
takili oldugunda motorlar sadece en yliksek hizda ¢alisir. Ara degerlerde hiz iiretilmez. Burada yapilacak
etkinliklerde hiz ayarlamasi yapilacagi icin jumperlarin ikisi de ¢ikarilmistir. Rehber 6gretmen
Ogrencilerden bu jumperlar1 sokiip kaybolmayacak sekilde organizerlarmin igine koymasini
saglamalidir.

Resim 205. Jumper Sokme

L298N modiiliiniin 11 numarali bacagina dogru akim gii¢ kaynaginin (burada 9V pil kullanilacaktir) +
ucu baglanir. 12 numarali bacaga ise gii¢ kaynaginin - ucu baglanir. Burada 4.8-24V arasi gii¢ kaynagi
kullanilabilir. Bu degerler kullanilan L298N modiiliine gore farklilik gosterebilir. Bazi modellerde
35V’a kadar gii¢ kaynagini kullanilabilir. Modiil i¢in kullanilabilecek maksimum gerilim i¢in modiiliin
kilavuzuna basvurunuz. Son olarak 13 numarali kanal 5V ¢ikis almak i¢in kullanilabilir. Bu kanal
vasitasiyla Arduino kart1 beslenebilir. Ayrica bu kanal 5V giris i¢in de kullanilabilir. 13 numarali
kanaldan 5V giris yapildiginda modiil i¢erisindeki mantik devresi beslenilir. 13 numarali kanal giris i¢in
kullanilacaksa 11-12 kanalinin arkasinda bulunan jumper ¢ikarilmalidir. Buradaki etkinlikler i¢in bu
jumper’1n ¢ikarilmasina gerek yoktur.

Asagidaki resimde L298N ile iki DC motorun siiriilmesine yonelik devre gosterilmistir. Rehber
Ogretmen devreyi anlatarak 6grenciler karsisinda kurar.

143




6. Boliim- DC Motorlar, Kizil Otesi ve Mesafe Sensorleri

Resim 206. Ornek Devre Semast

Bu devre i¢in ArduinoBlocks’da kod yazmak i¢in oncelikle L298N’nin iki motor i¢in baglantilarinin
nasil yapildig1 belirtilmelidir. Devrede sol motorun ENA (1 numarali), IN1 (2 numarali) ve IN2 (3
numarali) bacaklart Arduino’nun 10, 9 ve 8 numarali bacaklarina baglanmistir. Sag motorun IN3 (4
numarali), IN4 (5 numarali) ve ENB (6 numarali) bacaklar1 ise Arduino’nun 7, 6 ve 5 numaral
bacaklarina baglanmistir. Bu durum ArduinoBlocks ortaminda asagidaki resimde gortildiigi gibi ifade
edilir. “LM298N Init” blogu Motor blok baslig1 altinda bulunur.

LM2B8M Init % . EN-A EES N1 EE) N2 EE3 M2 BB N4 B3 EN-E R

A

Resim 207. Setup Ayari

Motorlar1 hareket ettirmek icin gerekli “LM298N Move” komutu Motor blok bashigr altinda
bulunmaktadir. Bu blokta ii¢ parametre bulunur. Birinci parametre sol veya sag motordan hangisinin
kullanilacagim belirtir. Ikinci parametre ileri (Forward) veya geri (Backward) hareket icin kullanilir.
Ugiincii parametre hiz1 belirlemek igin kullamlir. Bu parametre igin 0-255 arasinda bir deger girilebilir.
Fakat belirli degerlerin altindaki hizlar i¢in motor donmeyebilir. Asagidaki resimde move blogu
gorlilmektedir.

Resim 208. L298N Move Blogu

Asagidaki resimde goriilen kod ile sag ve sol motorlar siirekli olarak 1 saniye boyunca ileri gidip
ardindan 1 saniye geriye dogru hareket etmektedir. Rehber dgretmen bu kodu 6grencilere anlatarak
yazar.
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‘ LMZE0EM Move J,.-'_:"' 4» Motor BN [EXERES Speed | EED
T

LMZB8EM Move I,—':"' 4+ Motor ER8 [EXEEES Speed | EET)
<

Wait milliseconds

‘LMZBENI-hve f.-"‘ e Motor B EEETELGR Speed | 1)
2 i |

Motor (K3 Speed D)

Wait T

Resim 209. Ornek Program

Rehber 6gretmen devrenin c¢alismasini Ogrencilere gosterdikten sonra Ogrencilerin ayni devreyi
kurmalarini ve kodu yazip ¢aligtirmalarini saglar.

Yukaridaki kod calistirildiginda motorlardan birisi ileri digeri geri doniiyorsa bu durumu diizeltmek
icin 7-8 veya 9-10 kanallarindan bir tanesinin baglantisi ters yapilabilir veya “LM298N Init” blogunda
IN1 8, IN2 ise 9 yapilabilir. Bunun yerine IN3 ve IN4’e karsilik gelen Arduino bacak numaralari yer
degistirilebilir. Bu yapilacaklarin hepsi iki motorun ayni yonde hareket etmesini saglar.

1.1 Uygula- Motorlar1 Ters Yonde Dondiiriiyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
L298N siiriicti modiilii
2 adet DC motor

Sarj Edilebilir 9 V 200 mAh Pil

Bir dnceki etkinlikte sag ve sol motor ayni anda ileri ve geri hareket etmistir. Bu etkinlikte amag sag ve
sol motoru son hizda ters yonde hareket ettirmektir. Bu gorev i¢in asagidaki adimlar takip edilebilir.

i.  Sol motor en yiiksek hizda (255) ileriye; sol motor en yiiksek hizda geriye dogru bir saniye
boyunca hareket eder,

ii.  Sol motor en yiiksek hizda (255) geriye; sag motor en yiiksek hizda geriye dogru bir saniye
boyunca hareket eder,

iii.  iveiiislemleri stirekli tekrarlanir.

1.1 Uygula- Motorlar1 Potansiyometre ile Farkli Hizlarda Dondiiriiyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
L298N siiriicti modiilii
2 adet DC motor
Sarj Edilebilir 9 V 200 mAh Pil
1 adet 10K Potansiyometre
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Bu etkinlikteki amag potansiyometre araciligi ile motorlarin hizin1 belirlemektir. Potansiyometrenin
kolu bir yone cevrilince motorlarin hizi artmalidir diger yonde cevrildiginde ise motorlarin hiz
azalmalidir. Bu etkinlik i¢in asagidaki resimde goriilen devre kullanilabilir.

Resim 210. Ornek Devre Semast

Asagidaki resimde verilen kod bu gorev i¢in kullanilabilir. Potansiyometrenin orta bacagindan gelen
deger Al analog pininden okunmustur ve buradan okunan deger map komutu ile 0-255 araligina
aktarilmistir. Boylece potansiyometreden okunan deger ile motor hizlari ayarlanmistir. Motorlara
verilen hiz belirli bir degerin altina diistiigiinde motorlar hareket etmez ve bip benzeri bir ses ¢ikarir.
Yapilan Ol¢iimlerde motora verilen hiz degeri 75-80 araliindan daha az oldugunda motorlarin
donmedigi goriilmiistiir. Bu degerler rehber oOgretmenlerin/6grencilerin durumlart igin farklilik
gosterebilir. Yazilan kodlarda bu durum goz 6niinde bulundurulmalidir.

LM203N Init %, ENAEEED N1 EED IN2 ER3 IN2 G N4 G EN-B B
. 1

| set = | Read Analog Pin
Set CETEERD = | map rom ofl] - oEEEDN © ol - &2
LM2OEN Mave L A - W Foruard - BN motorHizi -

ST s - W Forward - B BN motortiz: - |

Resim 211. Ornek Program
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1.2 Gozle ve Uygula- 2 Motorlu Araba Yapiyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
L298N siiriicti modiili
4WD ¢ok amagli mobil araba platformu
Sarj Edilebilir 9 V 200 mAh Pil

Bu etkinlikte amag 2 teker ve 1 sarhos teker igeren 2 motorlu araba insa etmek ve bu arabayi ileri-geri
hareket ettirmektir. Arabanin nasil olusturulacagi EK-3’teki Araba Kurulum Kilavuzunda adim adim
anlatilmigtir. Rehber Ogretmen Ogrencilere gostererek arabanin kurulumunu gergeklestirir. Aymni
zamanda Ogrencilerin arabalarini kurmasini da saglar. Biitiin 6grenciler arabayr kurduktan sonra
asagidaki resimde goriilen kod ile araba ileri-geri hareket ettirilir.

LM288NInit = ;. EN-AEEED N1ER N2 ER N3 EE N4 CR ENG ER
A

LMZ2BEM Move
LMZ2BEM Move

Wait pEL) milliseconds

LM202N Move  ® . Motor (53 TR Speed | {ED
T J

1« Moior B53 EEEEITRD Seeed | GED)
1

Resim 212. Ornek Program

Dikkat

Kod galistirildiginda arabanin tekerlekleri farkli yone doniiyor ise (bu durumda araba donme hareketi
yapacaktir) L298N’in motor baglantilarindan birisi ters yapilmistir. Motor baglantis1 diizeltilebilir. Ya
da “LM298N Init” komutunda IN1 ile IN2 bacaklarinin yerleri degistirilebilir (ya da IN3 ile IN4
bacaklariin yerleri degistirilir).

Bazi arabalarda DC motorlardaki hata payindan 6tiirii arabalar bir yone dogru ¢ekebilir. Bu durumda
oncelikle araba sabit bir hizla ilerletilerek arabanin ¢ektigi yon bulunur. Arabanin diiz gitmesi i¢in
cektigi tarafin tersinde bulunan motora daha az hiz verilebilir. Ornegin baslangicta iki motora da 150
hiz verildigi diistiniilsiin. Araba saga dogru ¢ekiyorsa sol motora verilen deger 135’e diisiiriilebilir.
Bu deger 6rnek olarak verilmistir. Her grup kendi durumuna gore ayarlama yapmalidir.
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1.3 Gozle ve Uygula- Mesafe Sensoriinti Kullantyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
HC-SR04 mesafe sensorii
Ultrasonik Sensoér Montaj Aparati1 Tip C

Mesafe sensorii adindan da anlasilacag: gibi karsisinda bulunan bir nesnenin sensore olan mesafesini
bulmak i¢in kullanilir. Mesafe sensoriine ultrasonik sensor de denilir. Mesafe sensoriiniin iki gozii
bulunmaktadir. Mesafe sensorii bir gozden insan kulaginin duyamayacagi ses dalgalari gonderir ve diger
gbzden karsida bulunan nesneden, eger boyle bir nesne varsa, yansiyan ses dalgalarini alir. Ses
dalgalarin1 génderme ve yansiyan dalgalari alma arasinda gegen siire hesaplanarak karsidaki cismin
mesafesi bulunur. Asagidaki resimde bir HC-SR04 ultrasonik sensor gosterilmistir. Rehber 6gretmen
Ogrencileri mesafe sensoriinden hesaplanan degerin ortamin sicaklik ve nem degerlerine bagli olarak
degisiklik gosterebilecegi konusunda uyarir. Mesafe sensorii ile dlgiilen mesafe degerinin kuru havada
yaklagik olarak oda sicaklig: i¢cin gegerli oldugu bilgisi verilir. Eger mesafe sensoriinden gelen deger
soguk bir ortamda hesaplanirsa bulunacak degerin tam olarak dogru olmayacagi vurgulanir. Burada
yapilan etkinlikler oda sicakliginda oldugu i¢in mesafe degeri genel olarak dogru hesaplanir. Asagidaki
resimde mesafe sensorii goriilmektedir.

Resim 213. Mesafe Sensorii

Mesafe sensoriiniin 4 bacagi bulunur bunlar “VCC, Trig, Echo ve GND” bacaklaridir. VCC bacagina
Arduino’nun 5V ¢ikist baglanir. GND bacagina Arduino’nun GND bacagi baglanir. Echo ve Trig
bacaklar1 Arduino’nun dijital pinlerinden herhangi birine baglanabilir. Bu etkinlikte Echo 12 numarali
pine, Trig ise 11 numarali pine baglanmistir. ArduinoBlocks ortaminda bulunan “Ultrasonic (distance
cm)” blogu otomatik olarak mesafeyi hesaplar. ArduinoBlocks ortaminda programcilar baska bir kod
yazmadan (Arduino IDE’de programcilar bu degeri kendileri hesaplatmalidir) mesafeyi hesaplamis olur.
Ultrasonik sensdr 2cm ve 400cm arasindaki degerleri dlcebilir. Sensor bu degerler disinda kalan
Ol¢timleri yapamaz. Sensor eger karsisinda bir engel yoksa 0 degeri dondiiriir. Ultrasonik sensor genel
olarak hassas hesap yapar. Fakat, her ne kadar katalogunda belirtilmese de ultrasonik sensor ¢ok yakin
ve ¢ok uzak degerlerde hatali sonuglar iiretebilir. Bu yiizden alt ve iist sinira yakin olan degerlerde daha
dikkatli kullanilmalidir. ArduinoBlocks ortaminda mesafe hesaplamak i¢in kullanilacak olan
“Ultrasonic (distance cm)” blogu “Sensors” blok baslig1 altindadir. Asagida bu blogun resmi verilmistir.
Bu blok ultrasonik sensorden gelen degeri alarak ultrasonik sensor ve cisim arasindaki mesafeyi cm
cinsinden hesaplar.

Resim 214. Mesafe Olciim Blogu

Bu etkinlikte basit¢e ultrasonik sensérden alinan degerler seri porta aktarilacak ve degerlerin dogrulugu
farkli uzakliklar ve cisimler igin test edilecektir. Bu gorev i¢in asagidaki resimde goriilen kod
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kullanilabilir. Bu kod ultrasonik sensor ile karsisinda bulunan cismin arasindaki mesafeyi yarim saniye
araliklarla seri port ekranina yazmaktadir.

Ultrasonic (distance cm) [Trigger] [{EIE) [Echo] [EEED | Line feed
o)

Wait [ milliseconds

Resim 215. Ornek Program

Rehber 6gretmen agiklayarak devreyi kurar ve kodu anlatir. Ardindan 6grencilerin de devreyi kurup,
kodu yazarak calistirmalarini saglar. Farkli cisimler ve uzakliklar i¢in programin irettigi degerlerin
ogrenciler tarafindan gézlemlenmesi saglanir. Burada ortaya ¢ikan farkliliklara dikkat gekilir.

Bu etkinlik i¢in Robotik Kodlama dersinde kullanilan mat tizerindeki metre kullanilabilir.

1.3 Uygula- Mesafe Sensoriine Bagli Olarak Buzzer ve Led Kullanimi

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
HC-SR04 mesafe sensori
1 adet buzzer

Bu etkinlikte amag ultrasonik sensdriin karsisinda bulunan cisme yaklastik¢a buzzerdan ¢ikan sesin
sikligim1 artirmaktir. Bu goérev icin asagidaki resimde goriilen kod blogu kullanilabilir.

Set CEETENEES = | @ €8 Utmsonic (dstancecm) ., [Trigger] 3 [Echo] EXD
ol

Ulirasonic (distance em) [Trigger] [EE3 [Echo] EED [0
©
L FinEEM= EN) Hz | D)

beklemeSuresi ~ §N T [ L

Resim 216. Ornek Program
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1.3 Uygula- Ultrasonik Sayag

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
HC-SR04 mesafe sensori
1 adet buzzer

Bu etkinlikte amag ultrasonik sensoriin kargisindan gegen nesnelerin sayisint bulup seri port ekranina
yazmaktir. Gorevin yerine getirilebilmesi i¢in cismin sensor ile bir arkalik arasindan ge¢mesi
gerekmektedir. Bu gorev i¢in bir saya¢ olusturulur ve her yeni gelen nesne i¢in bu sayag bir artirilir.
Asagidaki resimde 6rnek bir ¢oztiim verilmistir (Trig 2 nolu ve Echo 3 nolu pine baglanmustir).

Sot TR = | Ulrasonic {distance am)

Resim 217. Ornek Program

Verilen kodun ¢alismasi igin ultrasonik sensor ile cisim arasindaki mesafe 15 cm’den kisa olmalidir.
Asagidaki resimde gosterildigi gibi konulacak olan arkalik da 30 cm’den biraz fazla olmalidir.

Sayilan Arkalik
Cisim

f=====s)
< 15cm

Resim 218. Ortam Tasarimi

1.4 Gozle- Ultrasonik Sensorii Arabaya Ekliyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
L298N siiriicti modiilii
4WD ¢ok amagli mobil araba platformu
Sarj Edilebilir 9 V 200 mAh Pil
1 adet PV pil
HC-SR04 mesafe sensori
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Rehber 6gretmen 6grencilere anlatarak, EK-3’te (Araba Kurulum Kilavuzu) gosterildigi gibi, ultrasonik
sensOril arabaya yerlestirir. Bu etkinlikte amag¢ arabanin karsisinda bulunan duvara yavaslayarak
yaklagmasini ve duvara 10 cm mesafe kalinca durmasini saglamaktir. Bu gorev igin asagidaki resimde
goriilen kod kullanilabilir.

En-A R N1 R v ER N k) N4 R EnNE R

Set = Ultrasonic (distance: cm) iy [Tigger] EEI [Echo] [EEE

= (10
do | | MPaEN Move

Resim 219. Ornek Program

Dikkat

Burada arabanin bir tarafa dogru ¢ekmedigi kabul edilmistir. Ceken arabalar i¢in hiz ayarlamasi
yapilmalidir.

1.4 Uygula- Yavaslarken Bip Sesi Cikaran Araba

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
L298N siiriicti modiilii
4WD ¢ok amagli mobil araba platformu
Sarj Edilebilir 9 V 200 mAh Pil
HC-SR04 mesafe sensori
1 adet buzzer

Bu etkinlikte bir onceki etkinlige ek olarak bir buzzer eklenecektir. Araba duvara yavaslayarak
yaklagacaktir. Araba duvara yavaslayarak yaklasirken buzzerdan hizi artan bir sekilde bip sesi
cikacaktir. Son olarak duvara 10 cm kala araba duracaktir.

1.5 Gozle ve Uygula- Engel Algilayan Kizil6tesi Sensor

Malzeme Listesi:
Arduino Uno

Breadboard
Kiz1l6tesi sensor

Kizil 6tesi alict ve verici barindiran sensorler kullanilarak da karsida bulunan engeli algilama goérevi
yerine getirilebilir. Kizilotesi engel sensorlerinin birden fazla ¢esidi bulunur. Fakat bu sensorlerin genel
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caligma prensibi birbirlerine benzer. Kizil6tesi verici kizil 6tesi sinyal gonderir ve kizil6tesi alici karsida
bulunan cisimden yansiyan sinyalleri yakalar. Kizil 6tesi verici karsiya dogru sinyal gonderir, eger
karsida bir engel varsa engelden yansiyan kizil 6tesi 151k aliciya geri doner ve kizil 6tesi sensor 0 (OFF)
degerini tiretir. Eger karsida bir engel yoksa kizil6tesi sensor 1 degerini iiretir. Sensérden 1mm ile 10cm
arasinda bulunan uzakliklarda bulunan cisimlere tepki verebilir (cismin rengi bu degerleri etkileyebilir).
Asagidaki resimde kizil6tesi sensor gosterilmistir. Kizil6tesi sensoriin ii¢ bacagi bulunur. Bunlar VCC
(5V’a baglanir), GND (GND’ye baglanir) ve OUT (herhangi bir dijital girise baglanir). VCC ve GND
bacaklarindan 5V gerilim uygulanir ve sensor eger engel varsa OUT bacagindan 0 ve engel yoksa 1
degeri tiretir.

Resim 220. Kizilotesi Sensor

Bu etkinlikte kizil6tesi sensor kullanilarak karsida bir engel yoksa seri port ekraninda “Engel Yok™ eger
engel varsa “Engel Var” yazan program yazilacaktir. Engelin renginin beyaz olmasi 6nerilir. Bu gérev
icin asagidaki resimde goriilen kod kullanilabilir. Bu kodun galigmasi igin sensoriin OUT bacagi
Arduino kartinin 6 numarali bacagina baglanmis olmalidir. 6 numarali bacak yerine herhangi bir dijital
giris kullanilabilir.

Sefup
E_ Init Baudrate ES0R@| | (© if | Read Digital Pin CX3
] t Send | ¢ [EIENCII» () Line feed

o " )
ese L} Send | ¢ (TN *? W Line feed

Resim 221. Ornek Program

Rehber 6gretmen Ogrencilere gostererek devreyi kurar ve kodu Ogrencilere anlatarak yazar. Kodu
calistirip sonuglarmi dgrencilere gozletir. Son olarak dgrencilerden de ayni gorevi yerine getirmelerini
ister.

1.5 Uygula- KizilGtesi Sayag

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
Kizil6tesi sensor

Bu etkinlikte amag¢ kizilotesi sensor karsisindan gegen nesnelerin sayisini bulup seri port ekranina
yazmaktir. Bu gorev i¢in agagidaki resimde goriilen kod kullanilabilir.
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Set = Read Digital Pin 3
(o] (8 simdikiDurum - }{ and - {8 eskiDurum - |

do | change EETEIED by

.5E1m=
L;_ Send EZEES W Line feed

Resim 222. Ornek Program

1.6 Gozle- Kizilotesi Sensor ile Siyah-Beyaz Ayrimi

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
TCRT5000 kizilotesi sensor

Kizilotesi sensor kullanilarak siyah ile beyaz renk birbirinden ayirt edilebilir. Kizil6tesi sensore yakin
bir sekilde duran (¢ok yakin olmalidir aksi taktirde ¢aligmayabilir) siyah bir cisim oldugu var sayilsin.
Siyah renk kendisine gonderilen 1siklari soguracagi/tutacagn i¢in kizilGtesi vericinin gonderdigi 1s1k
kizil6tesi alictya ulagsmaz. Bu yiizden karsisinda bir sey yokmus gibi davranir. Rehber 6gretmen
asagidaki resimde goriilen kodu Arduino karta yiikler.

Init Baudrate

3 Engel Var LM /TS

Resim 223. Ornek Program

Robotik programlamada kullanilan matlar tizerinde beyaz zeminde siyah ¢cember bulunmaktadir. Rehber
ogretmen kizil Otesi sensorii yakin olacak sekilde gemberdeki siyah renk iizerinde tutar ve kodun
ciktisim Ogrencilere gosterir. Ayni islemi beyaz zemin icin de yapar. Asagidaki resimlerde siyah ve
beyaz zeminler goriilmektedir.
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Resim 224. Siyah Zemin Resim 225. Beyaz Zemin

Yeteri kadar deneyimden sonra rehber Ogretmen Ogrencilere bunun sebebini sorar. Ogrencilere
diisiinmesi icin vakit verir. Bu durum simifca tartisihir. Ogrenciler sebebi bulamazsa rehber 6gretmen
gerekli agiklamalari yapar.

1.7 Gozle ve Uygula- Kizilotesi Sensorleri Birlikte Kullantyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno

Breadboard
3 kizil6tesi sensor ve sensor devre karti

Bu etkinlikteki amag ti¢ sensoriin bulundugu yolda ilerleyen bir cismin yerinin hangi sensoriin 6niinde
oldugunu buldurmaktir. Bu gorev i¢in kizil6tesi sensor kullanilacaktir. Robotun ¢izgiyi takip edebilmesi
icin li¢ kiz1l6tesi sensore ihtiya¢ duyulur. Piyasada 4’1 kizil6tesi sensoriin ortak kullanimina izin veren
modiiller bulunmaktadir. Asagidaki resim bu modiilii gostermektedir.

Resim 226. Kizilotesi Sensor Modiilii

Yan yana bulunan infrared sensorler bir pense (el ile de yapilabilir) yardimiyla kolayca birbirinden
ayrilabilir. Modiil kartiin sensorler ile baglantist kolaydir. Disi-disi jumper kablolar kullanilarak
sensoriin VCC bacag1 modiildeki iigliilerden bir tanesinin VCC bacagina; sensoriin GND bacag kartin
GND bacagina, sensorin OUT bacagi kartin kullanilan iigliisiiniin IN bacagina (burada IN1
kullanilmigtir) baglanir. Kart iizerinde bulunan mavi-beyaz elemanlar potansiyometredir. Bu
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potansiyometreler kullanilarak uzaklik ayar1 yapilabilir. Sensoriin karta baglantis1 asagidaki resimde
gosterilmistir.

Resim 227. Sensor Kart Baglantist

Bu karta dorde kadar sensor baglanabilir. Bu etkinlikte {i¢ sensor kullanilacagi igin IN2 ve IN3 girisi
icin de sensor baglantilar1 yapilir.

Kizilotesi sensor kartinin {ist kisminda bulunan bacaklar yardimiyla kartin Arduino baglantist kolayca
yapilabilir. Sensor kartinin VCC bacaglt Arduino’nun 5V pinine, sensér kartinin GND bacagi
Arduino’nun GND pinine, sensor kartindaki kullanilan IN bacaklar1 ise Arduino’nun dijital girdi
pinlerine takilir. Ust tarafta bulunan IN bacaklar1 asagidaki IN bacaklari ile eslestirilmistir. Yani kartin
altindaki IN1 bacag kartin iistiindeki IN1 bacagina karsilik gelir. Burada {i¢ sensor kullanilacaktir. IN1
bacagi 13 numarali dijital pine, IN2 bacagi 12 numarali dijital pine ve IN3 bacagi 11 numarali dijital
pine baglanacaktir. Bu sekilde ii¢lii sensore arkadan bakildiginda sagdaki sensor 13 numarali dijital pine,
ortadaki sensor 12 numarali dijital pine ve soldaki sensdér 11 numarali dijital pine baglanmig olarak
gOriiliir. Bu baglantilar bdyle olmak zorunda degildir. Buradaki konular bu baglantilara gére anlatilacagi
icin baglant1 detaylar1 verilmistir.

Yeniden tekrarlamak gerekirse bu etkinlikteki amag ii¢ sensoriin bulundugu yolda ilerleyen bir cismin
yerinin hangi sensoriin 6niinde oldugunu buldurmaktir. Bahsi gegen yol asagidaki resimde
modellenmistir.

Sensor 1 Sensor 2 Sensor 3

Resim 228. Yer Bildirimi

Sensdrlerin dniinden bir anda sadece bir ara¢ gecebilir. Fakat araclarin uzunluklarindan 6tiirii araglar
kisa bir siireligine de olsa her iki sensoriin 6ntinden gecebilmektedir. Bu durum asagidaki resimde
gosterilmistir. Fakat araglarin yerleri sadece bir sensoriin Oniinden gecerken bildirilmelidir. Her iki
sensoriin 6nilinden gectiginde yer bildirimi yapilmayacaktir.

155




6. Boliim- DC Motorlar, Kizil Otesi ve Mesafe Sensorleri

Sensor 1 Sensor 2 Sensor 3

Resim 229. Yer Bildirimi Yok

Bu gorev i¢in asagidaki kod kullanilabilir. Bu kod Sensor 1’in 13 numarali pine, Sensor 2’nin 12
numarali pine ve Sensor 3’iin 11 numarali pine bagh oldugu durum i¢in yazilmistir. Rehber 6gretmen
anlatarak devreyi kurar ve asagidaki resimde goriilen kodu 6grencilere agiklar. Son olarak ayni devre ve
kodun 6grenciler tarafindan da yapilmasini saglar.

o) i (5. Init Baudrate EELED

Read Digital Fin (53 (650 &3 EEW' | Read Digital Pin (553 B8 82
& »_ Send | | Sznzor 1in Onunde | ¥l Line feed
L

&) i

Read Digial Pin (EKD |60 | E°8 (o o 60 @B | BT Resd Digtal P (103 |63 D

e > Send | i« Sensor 2'nin Onunde B4 .L-I'IEfEEd

Read Digital Fin (250 |E50 5 EE88' | Read Digtal Pin (D |30 (5D

Resim 230. Ornek Program

1.8 Gozle ve Uygula- Eliptik Cizgi izleyen Robot

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
L298N siiriicti modiilii
4WD ¢ok amagli mobil araba platformu
Sarj Edilebilir 9 V 200 mAh Pil
3 adet kiz1l6tesi sensOr ve sensor karti

Bu etkinlikte amag eliptik bir ¢izgiyi izleyen bir robot olusturmak ve kodunu yazmaktir. Asagidaki
resimde gosterildigi gibi robotun 6n alt kismina ii¢ adet kizil6tesi sensor yerlestirilir. Sensorlerin robota
baglantis1 asagidaki resimde gosterilmistir. KizilGtesi alict ve vericilerin baktigi yén 6nemlidir.
Kizil6tesi alici ve vericiler birbirlerine ¢ok yakin ve/veya dik olarak asagiya bakar sekilde olmamalidir.
Birbirlerine ¢ok yakin iseler aralari biraz agilmalidir. Mat ile dik ag¢1 yapiyorlarsa karsidan bakildiginda
bakan kisiye dogru olacak sekilde kii¢iik bir a¢1 yapmalidir.
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Resim 231. Robot Uzerindeki Sensérler

Sensor kart1 en iist kata Arduino kartin yaninda iki tarafli bant yardimiyla yerlestirilir ve baglantilar
yapilir. Baglantilar 13, 12 ve 11 numarali pinlere yapilmalidir. Bu gorev i¢in asagidaki kod kullanilabilir.
Rehber 6gretmen devre baglantilarint 6grencilere anlatarak yapar. Asagidaki resimlerde goriilen kodu
ogrencilere agiklar. Son olarak 6grencilerin devreyi kurup kodu yazmalarini saglar.

Resim 232. Ornek Setup Kodlar:

Raad Dighal Fin (0 BB e | EIE Asad Digit P (FES BB 23 B | Aoad oipw P (B BB GEEED
00 pwzoEN Move % Motor CE (GEETIE Spesd
5
| L E - [l Forwand - B2

Read Dighat Fin (0 B = ECE Asad Dgiet P fFE BB ' BB | Aued g Po (B BB =83

00 DM2OEN Move % Mokr CN (GEEETIE Spesd
"

TR -4 E - W Forward - Fo )
|

Faad Dighal Pin (D 68 3R | EER e g 68 EB B | AuasDgeiee (2D E8) B

0 LmzgEN Mows M Mok CE (EIECE Speed
"

| L A - [ Forward - R ]
I

Resim 233. Ornek Program
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Dikkat

Bu etkinlikte sensorlerin arasindaki mesafe ve baktiklari yon onemlidir. Rehber 6gretmen kod
calismazsa sensorler arasindaki mesafe ve baktiklar1 yonii degistirerek kodun ¢aligmasin
saglamalidir.

1.9 Gozle- LCD ile Ekrana Yazi Yazma

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
2x16 LCD ekran- I2C doniistiiriicii karti
4x20 Mavi LCD ekran- 12C donistiirticii kartt

Simdiye kadar ekran tabanli ¢ikt1 birimi olarak seri port ekrani kullanilmigtir. LCD’ler araciligiyla da
digartya veri gonderilebilir. Piyasada farkli LCD’ler bulunur. Asagidaki resimde 2x16 (alttaki) ve 4x20
(tstteki) LCD goriilmektedir. 2x16 LCD’lerde 2 satir ve 16 siitun bulunur. 4x20 LCD’lerde 4 satir ve
20 siitun bulunur. Bir satir ve bir siituna karsilik gelen birime hiicre denilebilir. Her bir hiicreye bir
karakter yazilabilir.

TUBITHE
DENEYRAF

Resim 234. LCD Ekranlar

LCD’ler Arduino kartina dogrudan baglanabilecegi gibi 12C modilii araciligryla 12C baglantisi
iizerinden de baglanabilir. Bu derste kullanilan LCD’lerde 12C modiilii LCD’ nin arkasina lehimlenmis
olarak gelmektedir. 12C ilizerinden LCD baglantisi yapmak oldukg¢a kolaydir. I2C modiilii lizerinde
bulunan SCL bacagi Arduino kartinin AS pinine, SDA bacagi A4 pinine, VCC bacagi 5V pinine ve
GND bacagi GND pinine baglanir. SCL ve SDA bacaklart A5 ve A4 pinleri disindaki analog pinlere
baglanirsa LCD ¢aligmaz. A5 ve A4 pinleri Arduino kartinin I2C baglanti noktalaridir (sonraki derslerde
gosterilecegi gibi baska pinler de mevcuttur). Bu ylizden 12C modiiliindeki SCL ve SDA bacaklar1 bu
pinlere baglanmak zorundadir. 2x16 ve 4x20 LCD’lerin baglantisi farklilik géstermez. Iki gesit LCD de
ayni sekilde baglanir.

ArduinoBlocks ortamida LCD ile ilgili komutlar “LCD Screen” blok baslig: altinda bulunur. LCD’nin
kullanilabilmesi igin 6ncelikle “Setup” blogu igerisinde “LCD Begin (12C)” blogu baslatilmalidir.
Asagidaki resimde LCD setup ayarlar1 goriilmektedir.
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2x16 da segilebilir

tcn Begin (12C) ADDR

Resim 235. LCD Setup Ayart

LCD’de yazilmasi istenen metin “LCD Print” blogu kullanilarak yazilir. “LCD Print” blogunda metnin
nereden baslayacagi belirtilmelidir. Asagidaki resimde goriilen komutta TUBITAK kelimesi 6. siitun
(Column) ve 1. satirdan (Row) baslanarak yazilir. Asagidaki komut 4x20 LCD ekranina alt alta gelecek
sekilde TUBITAK ve DENEYAP yazar.

Loop
LCD Print Column (53 Row §3 ' <« @ »

LCD Print Column (K@ Row FE3 ' « (S B34
o .

Resim 236. Ornek Yazi Yazma Programi

Bu komutu verildiginde ekran 15181 yaniyor fakat yazi ekranda belirmiyorsa, I12C modiilii tizerinde
bulunan potansiyometre ile ayar yapilmalidir.

LCD’de ekrani silip yeni bir metin yazmak i¢in “LCD Clear” blogu kullanilir. Asagidaki resimde
ekranda ii¢ saniye boyunca TUBITAK-DENEYAP yazis1 goriilecek ve ardindan {i¢ saniye boyunca
Elektronik-Kodlama yazis1 gériilecektir (yazilar alt alta goriiliir, burada boyle yazilmustir).

LCD Print Column [FE) Row EES | & IERETE '

LCD Print Column (5 Row EE3 | « ”

Wait |E[[) | milliseconds

LCD Print Column [E) Row EES

LCD Print Column [E) Row EE

Resim 237. Ornek Yazi Animasyonu Programi

1.9 Uygula- LCD’de Yazi Animasyonu

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
2x16 LCD ekran- 12C doniistiriicti kartt
4x20 Mavi LCD ekran- 12C doniistiiriicti kart
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Bu etkinlikte amag ekranin en solundan baglayarak en sagina dogru birer birer ilerleyerek giden yazi
animasyonu yapmaktir. TUBITAK yazist ilk 6nce ekranin en solunda belirir ve arkasindan akarak
ekranin en sonuna kadar ilerler. TUBITAK yazisi ekrandan ¢ikmaz. Bu islem siirekli tekrarlanir. Bu is
i¢in asagidaki resimde goriilen kod kullanilabilir.

m‘rtui:hmim 0 e @ wn

LCD Print Column (K Row §) | ¢ EIERGE

Resim 238. Ornek Program

1.10 Gozle- LCD’de Sembol Kullanimi

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
4x20 Mavi LCD ekran- 12C doniistiiriicti kart1

ArduioBlocks ortaminda LCD’de kullanilmak {izere cesitli semboller tanimlanabilir. Bu is i¢in su
baglanti kullanilabilir: http://www.arduinoblocks.com/web/help/chareditor

Baglant1 tiklandiginda agilan siteden sembol tasarlanabilir. Siyah hiicrelerin iizerine tiklandiginda
tiklanan hiicre yesil renkli olur. Bu sekilde istenen sembol tasarlanabilir. Asagidaki resimde bir ok isareti
tasarlanmustir.

Resim 239. Ok Sembolii

Semboliin tasarimi bittiginde altinda olusan kod kopyalanarak “LCD Define Symbol” bloguna
yapistirilabilir. Boylece bu sembol LCD’de kullanilabilir. Asagidaki resimde goriilen kod blogunda
LCD ekranina olusturulmus ok isareti yazdirilmaktadir.
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Setup
| LCD Begin {12C)

Il'.i_’ﬂ['.l e G E 1 - | BO0000,B00100,B00110,E11111,B11111, B00 110 BO0100...

LCD Print Column §) Row ) Symbol EE3
L_ L L

Resim 240. Ornek Program

1.10 Uygula- LCD’yi Arabaya Bagliyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
L298N siiriicti modiili
4WD ¢ok amagli mobil robot platformu
Sarj Edilebilir 9 V 200 mAh Pil
3 adet TCRT5000 kizil6tesi sensor
4x20 Mavi LCD ekran- 12C doniistiiriicti kart1
HC-SR04 mesafe sensori
HC-SR04 mesafe sensori

Bu etkinlikte amag araba {izerine monte edilmis LCD ekranda mesafe sensoriinden gelen uzaklik
degerinin gdsterilmesidir. LCD’nin arabaya monte edilisi EK-3’te (Araba Kurulum Kilavuzu)
gosterilmistir. Etkinlik i¢in mesafe sensoriiniin “Trig” bacagi Arduino’nun “AQ” pinine, Echo bacag
ise Al pinine baglanmigtir. Bu gorev i¢in asagidaki resimde goriilen kod kullanilabilir.

Set = | Ulirasonic (distance cm)  [Trigger] [EGED [Echo] EYED
o}

LCD Print Column EJE) Row (B8 ' (= create textwith | & "
[ |

Resim 241. Ornek Program

2. TASARLA VE URET

2.1 Tasarla- Sembollerle Animasyon Yapiyorum

Bu etkinlikte amag ekranin sag tarafinda bulunan bombaya benzer bir semboliin ekranin sol tarafindan
akarak gelen bir ok sembolii tarafindan patlatilmasin gosteren bir animasyon yapmaktir.

Sembollerle animasyon yapiyorum etkinligini tasarlamak i¢in 6grencilerin asagida drnek olarak verilen
iki adima benzer bir siireci gerceklestirmesi gerekir. Asagidaki ornek siire¢ kesinlikle 6grencilere
gosterilmemelidir. Rehber 6gretmen sinifta genel bir sorun goriirse sinifa agiklama yapabilir, bireysel
sorular i¢in gruplara agiklama yapilabilir. Gerektigi noktada rehber 6gretmen onlara yardimci olabilir.
Fakat hicbir sekilde tam bir ¢6ziim verilmemelidir. Gruplar ¢oziimlerini kendileri tiretmelidir. Bu
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etkinlikte 1.10 Gozle (LCD’de Sembol Kullanimi) bashiginda kullanilan elektronik devre
kullanilacaktir.

Tanmimlama: Ogrencilerin dncelikle sembollerle animasyon yapryorum etkinliginin neler gerektirdigini
belirlemesi/ortaya koymas1 gerekir. Ogrenciler oncelikle gerekli islemleri detayli olarak maddeler
halinde yazmalidir.

e Baslangic ekraninda ekranin sag iist kosesinde bomba sembolii vardir.

e Ekranin sol iist kdsesinden bomba semboliine dogru bir ok sembolii her 0,2 saniyede hareket
eder.

e Ok sembolii bomba semboliine degdiginde patlama efekti sag iist koseden diger ii¢ kdseye dogru
akar.

Fikir iiretme: Bu asamada Ogrencilerin tanimlama adiminda belirlenen islemlerin nasil
yapilabilecegi ile ilgili fikir yiiriitmesi beklenir. Tanimlamada belirlenen her bir adimin
gerceklestirilebilmesi igin gerekli fikirler belirlenmelidir. Ornek olarak &grenciler asagidaki
maddelere benzer fikirler tiretebilir.

e http://www.arduinoblocks.com/web/help/chareditor adresinden ok, bomba ve patlama
sembolleri olusturulur.

e Olusan kodlar kopyalanarak “LCD Define Symbol” bloguna yapistirilabilir.
e Bomba simgesi sag iist koseye yerlestirilir.
e Ok simgesi sol iist kdseden baglayarak bomba simgesine dogru her 0,2 saniyede hareket eder.

e Ok simgesi bomba simgesine degdiginde patlama ekranda patlama sembolii/sembolleri goriiniir.

2.1 Uret- Sembollerle Animasyon Yapiyorum

Ogrenciler ¢dziime ydnelik tasarimlarini yaptiktan sonra bilgisayar ve set basinda calisarak istenen
gdrevi yerine getirir. Ogrencilere rehber dgretmen tarafindan etkinliklerini tamamlamak icin yeterli siire
verilir. Gerektigi noktada rehber 6gretmen onlara yardimci olabilir. Fakat higbir sekilde tam bir ¢6ziim
verilmemelidir. Gruplar ¢ozlimlerini kendileri iiretmelidir.

Bu etkinlik i¢in agagidaki resimde goriilen 6rnek kod kullanilabilir. Bu sorunun birden fazla ¢6ziimii
vardir. Ogrenciler kendi animasyonlarini iiretebilirler.

" LCD Begin (12C)

LCD Define Symbol 253 L2 H = z
LCD Define Symbol BODOOO,B00000,B00000,811100,810010,810100,801000...

Ko i 18500 4 - W BO0000,E00100,801010,201001,E01110, 500000, S00000....
s R 5 - [ E00000,B00010,200101,201001,800101,200010,E00000....
e pdel- 8000 G - W E00000,E01000,810100,810010,E10100,801000,500000....

LCD Define Symibaol BODDDO,BO1110,810010,801010, 800100, 800000, 80000 ...
Benf ol 80 8 - N EOO000,E00000,800100,801010,E10010,E01110,300000....

Resim 242. Ornek Program
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Sembollerin tanimlandiklar1 kodlar sirasiyla agagidaki sekildedir:

B00000,B800100,800110,811111,811111,800110,B800100,B00000
B01000,800100,801110,810001,810001,B810001,801110,B00000
B00000,B800000,800000,811100,810010,810100,801000,B00000
B00000,800100,801010,801001,801110,B00000,B00000,B00000
B00000,800010,800101,801001,800101,B00010,B800000,B00000
B00000,801000,810100,810010,810100,801000,B800000,B00000
B00000,801110,810010,801010,800100,B00000,B00000,B00000
8 B00000,B00000,800100,801010,810010,801110,B00000,B00000

~N o oA O w N

Asagidaki kod ile tanimlanan sembollerden bir animasyon olusturulmustur.

mmmmnm [12] hyﬂ
40 |COPrint Column  [F) Row ) Symbol £E3

LED Print Column [[EEN Row B Symbol EE)
Wait 0] milliseconds

LCD Clear
e

LED Print Column GEES Row G Symbol 553
LCD Print Column LI Row 3 Symbol 53
LCD Print Column Row [E) Symbol EES
LCD Print Column Fow [EE) Symbol EE3
LCD Print Column Row [EE Symibol
LCD Print Column Row Symbeol EE

LCD Print Column [EES Row Symbel EE3

LCD Print Column Row [EB Symbel B3
LCD Print Column Row ERJ Symbel EE
LCD Print Column Row ERJ Symbel EE3

Resim 243. Ornek Program

3- DEGERLENDIR

A) Rehber 6gretmen asagidaki sorular1 sinifa sorarak, 6grencilerin sorulari tartigmalarini saglar.
1. Mesafe sensoriiniin giinlitk yasamda kullanilabilecegi yerlere 6rnek veriniz.

2. Sizce agagidaki resimde goriilen kod ¢aligir mi? Caligirsa nasil ¢alisir? Calismazsa neden ¢aligmaz?
Sebepleriyle agiklayiniz?
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Setup
tMZBSN Init /% 4, EN-AEIER N1 EED N2 EEB N3 GED N4 GED ENB CED

AAE

Loop
LM298N Move 4n  Motor Speed ]
“ L]

LM298N Move ® 4x. Motor EEB GEOTELCES Speed
e

LM298M Move 4n . Motor CEB (EWECKS Speed
= L

LM298N Move 4 . Motor (3N (ELECHS Speed WgEd]
HW:

B) Bu boliimde hedef, 6grencilerin 6grenme siirecinde yasadiklart ve 6grendikleri {izerine diigiinmesini
saglamaktir. Bu sayede 6grenciler, problem ¢6zme, dersin konusu ve kendisi ile ilgili gozlemler yaparak
yeni dgrenmeler, kendisini degerlendirme ve planlama agisindan firsatlar elde edecektir. Ogrencilerden
su sorulart yanitlamalari istenebilir:

e Karsilagilan problemleri tammlayimiz (problemi kendi climleleri ile ifade etme).

e Verilen gorevleri gdz Oniinde bulundurdugunuzda en ¢ok hangi goérevde zorlandinmiz? Bu
zorluklarin iistesinden nasil geldiniz? (Problemin ¢6ziimii i¢in hangi stratejileri kullandiniz ve
neden bu stratejileri sectiniz?) Yeteri kadar tartisma ortami olusmazsa, rehber Ggretmen
asagidaki sorular kullanarak tartisma ortami yaratmaya caligir.

o Arabadaki diiz gitmeme sorununu nasil ¢ozdiiniiz?

o Cizgi izleyen arabadaki kodum g¢aligsmadi. Sebebi ne olabilir?

o Arabaya ileri git komutu verdigim halde oldugu yerde doniiyor. Sebebi ne olabilir?
e Kullandiginiz yontemler, bu sikintilar1 gidermekte basarili oldu mu?

e Grup arkadasimzla fikir ayriligina diistiigliniiz durumlar oldu mu ve bunlarin {istesinden gelmek
i¢in neler yaptiniz?

e Grup arkadasinizdan ne 6grendiniz?

4. ILAVE ETKINLIK
4.1 Otopark Sayacg

Ug katli bir otopark bulunmaktadir. Otoparkin girisi birinci kattadir ve ¢ikis1 iigiincii kattadir. Birinci,
ikinci ve ti¢lincii kat girislerinde birer adet kizil6tesi sensor (sirasiyla K1, K2 ve K3) bulunmaktadir. Bu
sensorler su ana kadar otoparka girmis ve her bir katta park etmis toplam arag¢ sayisini saymak i¢in
kullanilacaktir. Otoparkta ve katlarinda anlik olarak bulunan arag sayisi onemli degildir. Su ana kadarki
sayilar istenmektedir.

Birinci kata gitmek isteyen bir siiriicii K1 sensériiniin éniinden gegmek zorundadir. ikinci kata gitmek
isteyen bir siiriicii K1 ve K2 sensérlerinin 6niinden gegmek zorundadir. Ugiincii kata gitmek isteyen bir
stiriicii ise K1, K2 ve K3 sensorlerinin dniinden gegmek zorundadir. Otoparkta alt katlardan st katlara
dogru gitmek miimkiindiir fakat iist katlardan alt katlara inilmesi miimkiin degildir. Birinci kata park
eden bir siiriicli otoparktan ¢ikmak istediginde K1, K2 ve K3’iin 6niinden gegmeden dogrudan ¢ikisa
gitmektedir. Tkinci kata park eden bir siiriicii otoparktan ¢ikmak istediginde K2 ve K3’iin &niinden
gecmeden dogrudan ¢ikisa gitmektedir. Ugiincii kata park eden bir siiriicii otoparktan ¢ikmak istediginde
K3’iin 6niinden gegmeden dogrudan ¢ikisa gitmektedir. Bu kosullar gbz oniine alindiginda otoparka
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giren ve her bir kata su ana kadar park edilmis toplam ara¢ sayisim1 anlik olarak seri port ekranina
yazdiran programi olusturunuz.

Devreyi olusturmaya ve programi yazmaya baslamadan 6nce gruplarin tasarlama adimi i¢in yukarda bir
Ornegi verilen tanimlama ve fikir {iretme siirecini gerceklestirmeleri gerekmektedir.

Ogrenciler sorunun ¢ziimii icin basit otopark maketleri yapabilecekleri gibi maket benzeri bir sey
olusturmadan sensorleri aralikli bir sekilde yan yana koyup otoparki modelleyebilirler. Fakat
ogrencilerin karmasik otopark maketi yapmalar1 istenmemektedir. Bu etkinlikteki amag elektronik
malzemeleri bir programlama dili vasitasiyla kodlamaktir. Karmagik maketler yapmak 6grencilerin bu
etkinlikteki asil amaca daha az odaklanmasina sebep olabilir.

Ogrenciler ¢oziime yonelik elektronik devre ve program tasarimlarmi yaptiktan sonra bilgisayar ve set
basinda ¢alisarak istenilen gorevi yerine getirir. Ogrencilere rehber gretmen tarafindan etkinliklerini
tamamlamak i¢in yeterli siire verilir.

4.2 Dairenin Igerisinden Cikmayan Robot

Bu etkinlikte amag daire seklinde beyaz zemin {izerine ¢izilmis siyah seridin igerisinden ¢ikmayan robot
yapmaktir. Bu gorevde Robotik Programlama dersinde kullanilan mat kullanilabilir. Robot siirekli
dairenin icerisinde hareket etmelidir fakat disartya ¢cikmamalidir.

Bu etkinlikte 1.8 Gozle ve Uygula basliginda hazirlanan araba kullanilacaktir. Programi yazmaya
baglamadan 6nce gruplarin tasarlama adim i¢in yukarida bir 6rnegi verilen tanimlama ve fikir {iretme
siirecini gerceklestirmeleri gerekmektedir.

Ogrenciler sonra bilgisayar, mat ve araba basinda ¢alisarak istenilen gorevi yerine getiren programi
olustururlar. Ogrencilere rehber 6gretmen tarafindan etkinliklerini tamamlamak icin yeterli siire verilir.

4.3 Arabay1 Park Ediyorum

Asagida bir park yerinin taslag1 verilmistir. Ogrenciler bu taslagin duvarlarimi ve bariyeri mukavvalar
yardimiyla olusturmalidir. Park yerinin girisinde bir bariyer bulunmaktadir. Bariyerden 60 cm sonra
“Duvar” 1 bulunmaktadir. “Duvar” 1’in genisligi en az 60 cm olmalidir. Araba bariyere yaklastiginda
bariyer agilmalidir. Sonra araba igeri girip belirlenen yere park etmelidir. Asagidaki resimde park yeri
gorlilmektedir.

Duvar?

Yeri

60

CIm

- ‘ ) Glcm

Araba

L

Bariver Duvar 1

Resim 244. Park Yeri
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Bu etkinlikte 1.8 Goézle ve Uygula bashiginda hazirlanan araba kullanilacaktir. Programi yazmaya
baglamadan 6nce gruplarin tasarla adimi i¢in yukarda bir 6rnegi verilen tanimlama ve fikir tiretme
stirecini ger¢eklestirmeleri gerekmektedir.

Ogrenciler sonra bilgisayar, park yeri ve araba basinda ¢alisarak istenilen gorevi yerine getiren programi
olustururlar. Ogrencilere rehber 6gretmen tarafindan etkinliklerini tamamlamak icin yeterli siire verilir.

4.4 Ugiincii Cizgiyi Gegince Duran Robot

Bu etkinlikte amag robotun iigiincii ¢izgiyi gegtikten sonra durmasini saglamaktir. Etkinlik i¢in Robotik
Kodlama dersinde kullanilan mat {izerindeki tglii ¢izgiden faydalanilabilir. Robot ilk iki ¢izgiyi
gececektir ve ticlincii ¢izginin hemen ardindan durmalidir.

Bu etkinlikte 1.8 Gozle ve Uygula bagliginda hazirlanan araba kullanilacaktir. Programi yazmaya
baglamadan 6nce gruplarin tasarlama adimi i¢in yukarda bir 6rnegi verilen tanimlama ve fikir {iretme
stirecini gerceklestirmeleri gerekmektedir.

Ogrenciler bilgisayar, mat ve araba basinda calisarak istenilen gdrevi yerine getiren programi
olustururlar. Ogrencilere rehber 6gretmen tarafindan etkinliklerini tamamlamak igin yeterli siire verilir.

166




7. Boliim-Akilli Ev Tasarliyorum

/. Boluim-AKkillh Ev Tasarhhivorum

On bilgi:
e Ogrenciler gerilim, akim ve direng kavramlarim bilir ve aralarindaki iliskiyi aciklayabilir.
e Ogrenciler ArduinoBlocks gelistirme ortaminda degisken, doéngii ve fonksiyon kullanarak

uygulama gelistirip Arduino’ya aktarabilir.

e Ogrenciler  Arduino  pinlerini, breadboard calisma  prensiplerini  bilir  ve
led/direng/buzzer/breadboard/Arduino baglantilarini yapabilir.

e Opgrenciler iletken, yalitkan ve yari-iletken kavramlarim agiklayabilir ve diyot iceren elektronik
devreler olusturabilir.

e Ogrenciler VE/VEYA kapisi igeren devreleri programlayabilir.
e Ogrenciler dijital ve analog girdi arasindaki farklar1 ve benzerlikleri agiklayabilir.

e Opgrenciler elektronik devrelerde potansiyometre, LDR, Mesafe Sensorii, LCD, kizilotesi
sensor, RGB led, PWM, transistor, step motor, servo motor, DC motor, joystick, robotik kol ve
kondansator kullanimini bilir ve gerekli kodlamalar1 yapabilir.

e Ogrenciler elektronik devrelerde seri port kullanmayr ve ArduinoBlocks ortaminda
programlamayi bilir.

e Ogrenciler Multimetre kullanabilir.

Boliimiin Kazanimlari:

e DTHI1 sicaklik ve nem sensorii, RTC DS3231 saat modiilii, PIR sensorii, kap1 alarm sensord,
ses sensorii, alev sensorii, yanict gaz sensoril, toprak nem sensdrii, yagmur sensortl, tilt sensorii
ve tus takimi kullanilan elektronik devreleri olusturabilir.

e DTHI1 sicaklik ve nem sensorii, RTC DS3231 saat modiilii, PIR sensorii, kap1 alarm sensord,
ses sensorii, alev sensorii, yanict gaz sensori, toprak nem sensorii, yagmur sensortl, tilt sensorii
ve tus takim kullanilan elektronik devreleri programlayabilir.

e Sensdrlerden alinan verileri LCD’de gorebilmek i¢in gerekli elektronik devreleri olusturabilir.

e Sensorlerden alinan verileri LCD’de gérebilmek i¢in gerekli programlari olusturabilir.

Boliimiin Amaci:

Bu boliimiin amaci DTHI11 sicaklik ve nem sensoriinii, RTC DS3231 saat modiiliinii, PIR
sensoOriinil, kap1 alarm sensoriinii, ses sensoriinii, alev sensoriinii, yanici gaz sensoriinii, toprak nem
sensOriinii, yagmur sensoriinii, tilt sensorliinii ve tus takimimi elektronik devrelerde
kullanabilmelerini ve bu elektronik devreleri ArduinoBlocks ortaminda programlayabilmelerini
saglamaktir.

Gozle ve Uygula Adimlarinda Kullanilacak Malzemeler:

Arduino Uno, breadboard, 4x16 LCD ekran- I12C doniistiiriicti karti, 4x20 Mavi LCD ekran- 12C
donistiiriicti karti, DTH11 sicaklik ve nem sensdrii, RTC DS3231 saat modiilii, PIR sensorii, kapi
alarm sensortl, ses sensorii, alev sensortil, yanici gaz sensorii, toprak nem sensorii, yagmur sensort,
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tilt sensorii ve tus takimi, buzzer, servo motor, led, (Tasarla & Uret boliimii icin baz1 gruplar farkls
malzemelere ihtiyag duyabilir.)

Béliimiin Islenisi:

Gozle: DTHI11 sicaklik ve nem sensoriiniin, RTC DS3231 saat modiiliiniin, PIR sensdriiniin, kap1
alarm sensOriiniin, ses sensoriiniin, alev sensoriiniin, yanici gaz sensoriiniin, toprak nem sensoriiniin,
yagmur sensdriiniin, tilt sensoriiniin ve tug takiminin tanitilmasi, elektronik devrelerde kullanilmasi
ve bu elektronik devrelerin ArduinoBlocks ortaminda programlanmasi.

Uygula: DTH11 sicaklik ve nem sensériiniin, RTC DS3231 saat modiiliiniin, PIR sensoriiniin, kap1
alarm sensoriiniin, ses sensoriiniin, alev sensoriiniin, yanici gaz sensoriiniin, toprak nem sensoriiniin,
yagmur sensorliniin, tilt sensoriiniin ve tus takiminin elektronik devrelerde kullanilmasi ve bu
elektronik devrelerin ArduinoBlocks ortaminda programlanmasi.

Tasarla: Toprak nem sensorii, yagmur sensorii ve tilt sensoriiyle birlikte {i¢ tane daha sensér
kullanarak akilli bir ev tasarimi icin gerekli elektronik devrelerin olusturulmasi ve programinin
yapilmast i¢in tanimlama ve fikir yiiriitme adimlarinin gerceklestirilmesi.

Uret: Toprak nem sensorii, yagmur sensdrii ve tilt sensoriiyle birlikte ii¢ tane daha sensor kullanarak
tasarlanan akilli evin elektronik devrelerin ve programinin olusturulmasi.

Degerlendir: Konu degerlendirmesi, glinliik yasam baglamina transfer ve yansitma etkinligi.
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1. GOZLE VE UYGULA

1.1 Gozle ve Uygula- Nem Sensorii ve Dijital Saat

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
RTC DS3231 saat modiili
DTHI11 sicaklik ve nem sensorii

Bu etkinlikte ama¢ RTC DS3231 saat modiiliinii ve DTH11 sicaklik ve nem sensoriinii kullanarak seri
port ekraninda giincel sicaklik, nem, saat ve tarih bilgilerini gdsteren dijital bir saat yapmaktir. Oncelikli
olarak sicaklik ve nem sensorii tanitilacak ve ilgili devreler tanitim sonrasi kurulacaktir.

Hava nemi havanin tasidig1 su buhar miktar ile ilgilidir. Havanin tasidigi nemi bilmek bir¢ok alanda
onemlidir. Ornegin yaz aylarinda sicaklik artisiyla birlikte havadaki nem miktarinin diismesi orman
yanginlaria neden olabilir. Bazi1 tarim {irlinlerinin verimli sekilde yetistirilmesi havadaki nem oranina
baghdir. Zaman zaman yiikksek nem zararli mikroorganizmalarin ¢ogalmasina neden olabilir.
Orneklerden de anlasilacag: gibi havadaki nemi dlgmek bir¢ok alanda énemlidir. Arduino ile havadaki
nem kolaylikla 6lgiilebilir. Bunun i¢in DTH11 isimli hava nemini 6l¢en sensor kullanilacaktir. Bu sensor
asagidaki resimde goriilmektedir.

Resim 245. DTH11 Nem ve Sicaklik Sensorii

DTHI11 sensorii havadaki nemi %5 hata pay1 ile 6lgmektedir. Ayrica havadaki nemi 6lgmenin yaninda
0 ile 50 C° arasindaki hava sicakligini da %2’lik bir yanilma pay1 ile 6lgebilmektedir. Bu da 6zellikle
kapali alanlardaki nem ve sicaklik ile ilgili 6lgiimlerin yapilabilmesi i¢in idealdir. DTH11 sensorii
gorselde gorildigi gibi ¢ adet baglanti pinine sahiptir. Bu pinlerden sag ve ortada yer alanlar
DTHI11’in gii¢ baglantilari i¢in kullanilmaktadir. Sagdaki u¢ — yani GND, ortadaki ug ise 5V baglantisi
icindir. Solda yer alan ug ise Arduino’ya sinyal géndermek i¢in kullanilir. Bu sinyal ucu herhangi bir
dijital pine baglanabilir. Etkinligin diger adimlarina gegmeden dnce DTH11 nem ve sicaklik sensoriiniin
calisip calismadigi kontrol edilmelidir. Bunun i¢in asagidaki resimde goriilen devre kurulmalidir.
Devrede DTH11 sensoriiniin glic baglantilar1 yapildiktan sonra solda yer alan sinyal ucu Arduino
UNO’nun dijital pinlerinden herhangi birine takilabilir. Bu pin numarasi kod yazarken kullanilacaktir.
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Resim 246. Ornek Devre Semasi

Devre kurulduktan sonra “Sensors ” blok bagliginin altinda bulunan DTH11 blogu kullanilarak sensoriin
calisip calismadigr kontrol edilmelidir. DTHI11 blogunun iizerinde sicaklik ve nem bilgilerinden
hangisinin okunacagmin belirlendigi agilir bir menii bulunur. Bu meniiden sicaklik bilgisi ile ilgili
veriler “Temperature” secenegi ile alinir ve santigrat derece 6l¢ii biriminde ¢ikt1 alinir. Ayni sekilde
“Humidity” segenegiyle havadaki nemin yiizde bilgisi okunur. Blogun sag tarafindaki pin se¢eneginde
sinyal ucunun bagli oldugu pin numarasi belirtilir. Asagidaki resimde sicakli ve nem okuma blogu

goriilmektedir.
Temperature °C ~
v Temperature °C

Humidity %

Resim 247. Sicakiik ve Nem Okuma Blogu

Sicaklik ve nem bilgisini dlgmek ve ekrana yazdirmak icin asagidaki resimde goriilen kod kullanilir.
Rehber 6gretmen sicaklik ve nem bilgilerinin okundugundan ve her bir 6grenci tarafindan ilgili kodun
calistirildigindan emin olur.

Send = DHT-11 QEINEEVENRD .-« Pin EX3 | Line feed

Send | ¢ [YEIH ?? |@ Line feed
Send  DHT-11 % Pin K3 |# Line feed
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Resim 248. Ornek Program

Etkinligin tamamlanmasi i¢in saat ve tarih bilgilerine ihtiya¢ vardir. Bu gorevi yerine getiren saat
modiilleri bulunur. Elektronik Programlama ve Nesnelerin Interneti dersi kapsanminda kullanilacak olan
saat modiilii asagida gorseli verilen “RTC DS3231” saat modiiliidiir. Arduino ile kullanilabilen diger
saat modiillerinden farki hata paymn diisiik olmasidir. Ozellikle sicaklik degisimlerinden kaynakli
sapmalar bu modiilde digerlerine gore daha az goriiliir. Ayrica icerisinde bir de EPROM (easily
programmable read only memory/kolay programlanabilir sadece okunabilir bellek) bulunur. EPROM
icerisine yazilan bilgileri hafizasinda tutar. Enerji kesilse bile bu bilgileri kaybetmez. Asagidaki resimde
RTC DS3231 saat modiilii goriilmektedir.

Baglanti
uglari

Resim 249. RTC DS3231 Saat Modilii

“RTC DS3231” saat modiilii y1l, ay, hafta, giin, saat, dakika ve saniyeyi sayabilir. 28, 29, 30 ve 31
giinden olusan aylar1 ayirt edebilir. CR2032 kodlu saat pili ile baslangi¢ degeri ayarlanmus saat ve tarihi
giincel olarak tutabilir. Kart {izerindeki VCC etiketli u¢ 5V baglantis1 ve GND etiketli u¢ ise GND
baglantist i¢indir. SDA ve SCL uglar ise Arduino ile saat modiilii arasindaki veri transferi igindir.
Arduino UNO’da bu uglar A4 ve A5 analog giriglerine karsilik gelir. Kalan iki ug, kart igerisindeki
EPROM’un programlanmasi i¢in kullanilir. Bu etkinliklerde EPROM programlanmasi yapilmayacaktir.

“RTC DS3231” saat modiilii daha 6nce kurulmus olan devreye asagidaki resimde goriildigii sekliyle
entegre edilir. GND ve VCC uglari sirasi ile Breadboard iizerindeki 5V ve GND hatlaria baglanir. SDA
ve SCL uglart ise sirayla A4 ve A5 uglarma takilir. Arduino ile saat modiilii arasindaki iletisim bu uglar
aracihif1 ile gergeklestirilecektir.
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Resim 250. Ornek Devre Semasi

Devre kurulduktan sonra RTC DS3231 saat modiiliiniin ilk ayarlarinin yapilmasi ve calisip
caligmadiginin kontrol edilmesi gerekmektedir. ArduinoBlocks un “Clock RTC” blok baslig1 icerisinde
ilk olarak modiiliin ayarlanmas1 igin asagidaki gorselde goriilen blok kullanilir. Bu blok sayesinde saat
modiilliniin ayarlamas1 yapilir. Saat modiilii devreden ayrilarak gii¢ baglantis1 kesilse bile {izerinde yer
alan pilin enerjisi tiikenmedigi ya da pil yerinden ¢ikarilmadig: siirece gilincel saat ve tarih bilgisi
tutulacaktir. Asagidaki resimde clock RTC blogu goriilmektedir.

Clock DS3231 (12C) o%

Day=
Month=
Year=
Hour=

Minute=

Second=

Resim 251. Clock RTC Blogu

Goriildugii gibi Ustte yer alan ilk kutucuktan itibaren sirasiyla giin, ay, yil, saat dakika ve saniye
bilgilerinin girigi bu komut ile gergeklestirilir.

Saat modiiliiniin baglangic ayarlar1 yapildiktan sonra istenirse tarih bilgilerinin (Y1l, giin, saat) ya da saat
bilgilerinin (saat, dakika, saniye) tamami toplu olarak okunabilirken, tiim bu bilgiler tek tek olacak
sekilde de okunabilir. Bu bloklar agagidaki resimde gosterilmistir.
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Tarih bilgisini giin/ay/yil seklinde verir (Ornegin
14/03/2019).
Saat bilgisini saat: dakika: saniye seklinde verir
(Ornegin 13:04:45)
Bay = Meniden segilen bilgiyi verir.
+ Day

Month

Year
Hour
Minute

Second

Resim 252. Saat Modiilii Bloklar:

Saat modiiliiniin ilk tarih ayarlanmasi ve bu bilgilerin nasil okunacagi rehber 6gretmen tarafindan
aktarildiktan sonra ana etkinlik devresinin kurulmasina devam edilir. Bu is i¢in asagidaki resimde
goriilen kod kullanilabilir. Kod sayesinde nem ve sicaklik bilgilerinin yaninda tarih ve saat bilgileri de
okunarak ekrana yazilacaktir.

Init" Baudrate = ks Send | e 2 @ Linefeed

Send DHT-11 (EMTEITNES .-+ Pin X3 | Line feed

Send (' ¢ (IiE » | @ Line feed

Send  DHT-11 (MIEAD .-« Pin (53 | Line feed

Send [ ¢ 9 | @ Line feed

Send ([ Clock DS3231 (12C) s Date string Line feed

Send (' ¢ T | @ Line feed

Send | Clock DS3231 (12C) % Timestring @ Line feed

Wait m milliseconds

Resim 253. Ornek Program

1.2 Gozle ve Uygula- Zaman, Sicaklik ve Nem Bilgisini LCD’ye Yaziyorum

Malzeme Listesi:

Arduino Uno

Breadboard

RTC DS3231 saat modiilii
DTHI11 sicaklik ve nem sensorii
4x20 12C LCD
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Bir onceki etkinlikte saat ve nem modiillerinden gelen bilgiler seri port ekranina yazdirilmistir. Bu
etkinlikte amag bu bilgileri LCD’ye yazdirmaktir. Rehber 6gretmen devre ile okunan bilgilerin LCD’ye
yazilmas1 i¢in gerekli olan baglantilarin kurulumunu ve kodlarm yazilimini 6grencilere birakmalidir.
Gerekli durumlarda agagidaki 6rnek devre ve kodlar kullanilarak 6grencilere yardim edilebilir.

LCD ekran ve saat modiilii ortak I12C baglantis1 kullanir. Daha 6nceki derslerde 12C baglantisinin A4 ve
A5 analog girisleri ile saglandigindan bahsedilmistir. Ancak bu baglanti uglarina sadece bir adet 12C
modiilii baglanabildiginden ikinci bir I2C baglantisina ihtiya¢ olacaktir. Bunun i¢in asagidaki resimde
isaret edildigi gibi 13 numarali dijital pinin saginda yer alan {iglincii ve dordiincii pinler kullanilir.
Ogrenciler LCD baglantisin1 yapmadan 6nce bu bilginin sinif ile paylasilmas: gerekmektedir.

SCL SDA

SDA SCL

Resim 254. 12C Baglant: Pinleri

LCD ekranin SDA pini ve SCL pini asagidaki resimde goriildiigii gibi Arduino’da ilgili pinlere takilir,
GND ve 5V baglantilar yapilir.

OO
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Resim 255. Ornek Devre Semast

Bu baglantilar yapildiktan sonra tarih, saat, sicaklik ve nem bilgilerinin LCD ekrana yazdirilmasi igin
ornek kod blogu asagidaki resimde verilmistir.

Setup
(. Init Baudrate EEANED

| LCD Begin (12C)

—

LCD Print Column [GE3 Row (B3| (%] create text with " Tarinh ;o
Clock DS3231 (12C) . Datestring

LCD Print Column [GED Row B3| (%) create text with T ”» _

Clock DS3231 (12C) %  Time string

LCD Print Column [[E3 Row EEJ | (o] create text with ' Sicaklik: |-
Format ~ DHT-11 -5 Pin EE3 | with [(E3 Decimals

LCD Print Column (B3 Row EED( (3] create textwith | ¢¢ I ED *
“ ”»

Format =~ DHT-11 -5, Pin €X3 with (X3 Decimals

Resim 256. Ornek Program

LCD ekranda sensdrden okunan degerin diger bilgiler ile karistirilmamasi icin “text” mentisiiniin
icerisinde yer alan “create text with” blogu kullanilmaktadir. Bu blok birden fazla kaynaktan gelen metni
birlestirmek i¢in kullanilir. Yukaridaki kodda verildigi gibi “Tarih:” etiketi saat modiiliinden okunan
tarih (Date string) bilgisiyle birlestirilmis ve ayni satira yazilmistir. Benzer sekilde “Saat:” etiketi saat
modiiliindeki zaman (Time string) bilgisi ile eslestirilmistir. Nem ve sicaklik ile ilgili de benzer
etiketlemeler yapilmistir. Nem ve sicaklik bilgilerinin birimleri de ekranda yazdirildig: i¢in iki yerine
ti¢ bilgi tek satirda birlestirilmistir. Asagidaki resim LCD ekrandaki ornek bir ¢iktiyr gostermektedir.
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AR 08 M 6 e

GaessabeEdTANNT

u
n
&
|
|
|

Resim 257. Ornek LCD Ekran Ciktisi

1.3 Gozle ve Uygula- Giivenlik Alarmi

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
PIR sensorii
Kapi alarm sensorii
Buzzer
Led
Ses sensorii
Tus takimi

Bu etkinlikte evlerde siklikla kullanilan giivenlik alarmlarinin bir modeli olusturulacaktir. Giris kapisi
acildiginda, ayrica hareket ve ses algiladiginda alarmin aktif edilmesi; Oonceden belirlenen sifre
girildiginde ise alarmin pasif duruma getirilmesi gerekmektedir. Devrede hareket pasif kizilotesi sensor
(PIR) ile, sesin algilanmasi ses sensoril ile ve izinsiz kapi agilist ise kapi alarm sensorii ile
gergeklestirilecektir. Ayrica devreye baglanan tug takimu ile sifre girigi saglanarak aktif olan alarm pasif
hale getirilecektir. Bahsedildigi iizere ii¢ temel sensor kullanilacaktir. Bu sensdrlerin agiklamalar
asagidaki gibidir.

PIR sensorii (pasif kizilotesi sensor) ortamdaki hareketi algilayan bir sensordiir. Cevremizde yer alan
tiim nesneler, buna canlilar ve cansiz varliklar da dahil olmak iizere, bir 1s1 yayar ve bu 1s1 kizil6tesi bir
1s1maya neden olur. Kizilotesi 1simalar insan gozii tarafindan algilanamaz. Kizil6tesi isimalar ile caligan
farkli araglar ve sensorler vardir. Bunlardan bazilar1 ortama kendi kizil6tesi iginlarin1 gdnderir ve bu
isinlarin ¢evreden yansimalarini yakalar. Yakaladigi isimalara gore ortam hakkinda bilgi verir. Ancak
burada bahsettigimiz PIR sensorii ortama herhangi bir 1g1ma yapmaz. Bu nedenle pasif kizil 6tesi bir
sensOr olarak nitelendirilir. Calismaya basladiginda ortamdaki kizil6tesi 1simalar1 algilar. Ortama bir
nesne ya da canli girdiginde PIR sensorii bu degisikligi algilar ve bir sinyal iiretir. Etkinliklerde
kullanilan PIR sensoriiniin bir 6rnegi asagidaki resimde verilmistir.
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sensor
baslhig

Resim 258. PIR Sensorii

Resimde goriildiigii gibi PIR sensoriiniin ii¢ adet baglanti noktast meveuttur. Bu baglanti uglarindan iki
tanesi sensore giic vermek i¢in kullanilir. Dogru uglart belirlemek i¢in beyaz renkli sensor bagligi
yerinden ¢ikarilir. Pinlerin lizerine gelen noktalardaki etiketlere gore baglantilar yapilir. Bu baglanti
uglarindan biri GND baglantisi i¢in, digeri ise 5V baglantisi i¢in kullanilir. Son ug ise sinyal ucudur. Bu
ug hareket algilandiginda 5V degerinde bir ¢ikis iiretir. Hareket yoksa “OV” ¢ikis verir. Ara bir deger
iiretmez. Yani ya hareket var ya da hareket yok bilgisini verir. Bu nedenle Arduino’nun dijital pinleri
ile kullanilir. Asagidaki resimde PIR sensorii port ayarlar1 goriilmektedir.

Ayar
potlari

Resim 259 PIR. Sensorii Ayar Potlar:

Yukarida yer alan resimde isaretlendigi gibi PIR sensoriiniin iki adet ayar potu mevcuttur. Bunlardan
solda yer alan pot, hareket algilandiginda iiretilecek sinyalin siiresini belirler. Hareket algilandiginda
istenirse uzun, istenirse kisa siireli sinyal iiretmesi saglanabilir. Sagda yer alan pot ise hareket algilama
mesafesini ayarlamak i¢indir. Gorece olarak yakin veya uzak mesafedeki hareketler algilanabilir.

Kapi alarm sensoérii aslinda basit bir miknatis ve elektrik anahtar1 gibi c¢alisan bir réleden (reed role)
olusur. Iki parga bir arada bulundugunda miknatisin yaydig1 manyetik alan nedeniyle anahtar kapali
konumda kalir ve iki u¢ kisa devre halindedir. Iki parca birbirinden ayrildiginda manyetik alan ortadan
kalktig1 i¢in anahtar ag¢ik konuma geger. Kapi alarm sensoriiniin bir 6rnegi asagidaki resimde
sunulmustur.
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Resim 260. Kap: Alarm Sensorii

Ses sensorii ortamdaki sesleri algilayarak bu seslere gore sinyal iiretir. Ses havada dalgalar halinde
yayilir. Bu dalgalar hava basincinda degisikliklere neden olur. Mikrofonlar ve ses sensorleri havadaki
bu basing degisikliklerini algilarlar. Etkinlikte kullanilacak olan ses sensorii hem dijital hem de analog
ciktilar iiretebilir. Analog cikt1 sayesinde ortamdaki ses diizeyi Olgiilebilir. Dijital ¢ikt1 sayesinde ise
sesin belli bir seviyenin tizerinde olup olmadig tespit edilebilir. Bu seviyeyi ayarlamak i¢in sensoriin
iizerinde bir ayar potu bulunur. Bu pot sayesinde ¢ikt1 vermesi istenen ses diizeyi ayarlanabilir. Istenirse
diistik sesler goz ard1 edilebilir ya da sensoér disiik seslere de duyarli hale getirilebilir. Asagida resmi
verilen ses sensoriiniin iizerinde dort adet baglanti1 pini bulunmaktadir. Bunlardan en sagda yer alan pin
iizerinde DO etiketi tasir ve dijital ¢ikt1 elde etmek i¢in kullanilir. En solda yer alan pin ise A0 etiketi
tasir ve bu pin 0-1024 arasinda ya da 0 ile 100 (%) arasinda analog ¢ikt1 iiretir. G etiketli pin GND, +
etiketli pin ise 5V baglantisi i¢indir.

Analog Dijital
cikti cikti

GND 5V

Resim 261. Ses Sensorii

Devrede yer alan sensorlerin disinda alarmi kapatmak i¢in kullanilacak sifrenin girilecegi tus takinm yer
alacaktir. Tus takimi, izerinde rakamlarin ve “*” ile “#” karakterlerinin bulundugu bir tus takimidir.
Uzerinde 16 tus ve 12 tus barmdiran farkli tus takimlar1 olabilir. Bu etkinlikte kullanilacak tus takin
12 tus barindirmaktadir. Tuslar 4 satir ve 3 siitun olusturacak sekilde dizilmiglerdir. Bunun yaninda tus
takiminin Arduino’ya baglantisinin yapilabilmesi i¢in 7 adet ¢ikis ucu bulunmaktadir. Bu uclar her bir
tusa degil satir ve siitunlara karsilik gelmektedir. Yani bir tus basildiginda o tusun bulundugu satira ve
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slituna ait baglant1 noktalar aktif olur. Dolayistyla ilgili kodlama islemleri yapilirken tuslarin satir ve
siitun numaralarina dikkat edilmelidir. Asagidaki resimde 12 tustan olusan (4x3) bir tus takim
gosterilmektedir.

Satir
uglan | uglan

Resim 262. 3x4 Tus Takimi

Resimde goriildiigii gibi solda yer alan dort baglanti noktasi satir numaralarina karsilik gelir. Yani birinci
ug birinci satira, ikinci ug ise ikici satira seklinde siralanmiglardir. Ayni sekilde diger ii¢ ug da siitunlari
niteler.

-t
-

0@ om ONA m

ONINaYy "=

(~wmd) 1010

T
RX

Resim 263. Ornek Devre Semast
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Ses, hareket ve kap1 alarm sensorlerinin baglantilar1 yukaridaki gorselde gortildiigii gibi gergeklestirilir.
Tus takimimin satir uglar1 13, 12, 11 ve 10 numarali dijital pinlere, siitun uglari ise 9, 8 ve 7 numaral
dijital pinlere takilir.

PIR sensoriiniin iizerinde yer alan kapak ¢ikarildiktan sonra VCC ile isaretli u¢ dis breadboard’da +
hattina, GND ile isaretli olan u¢ ise — hattina takilir. Ortada yer alan OUT etiketli ug ise sinyal ucudur
ve 6 numarali dijital pine takilir. Baglantilar1 yapilan PIR sensorii sabit bir sekilde konumlandirilir.
Daha sonra ses sensoriiniin baglantilarima gecilir. Bu etkinlikte ses sensoriiniin analog ¢iktisi
kullanilacaktir. Bu nedenle en solda yer alan A0 ucu bir disi-erkek kablo yardimi ile Arduino’nun A0
girigine takilir.

Etkinlikteki son sensdr olan kapi alarm sensdriiniin baglantist da yapilmalidir. Sensoriin bir ucu
Breadboard’daki art1 hattina takilir. Diger ucu ise devre semasinda goriildiigii gibi herhangi bir noktaya
takilir. Bu nokta 1 kohm degerindeki bir direng yardimi ile — hattina baglanir. Direng ile kap1 sensoriiniin
bagli oldugu yerden ise Arduino’nun 5 numarali dijital pine bir hat ¢ekilir. Aslinda bu baglant1 sekli
daha once buton baglantisinda kullanilan pull-down yonteminin aynisidir. Sensoriin iki pargasi bir
aradayken 5 numarali dijital pine ON bilgisi, parcalar ayrildiginda is OFF bilgisi gider. Son olarak alarm
sesinin ¢almasi i¢in bir buzzer kullanilacaktir. Buzzerin “— ucu GND’ye, “+” ucu ise Arduino
iizerindeki 4 numarali dijital pine takilmalidir.

Devre kurulduktan sonra oncelikle tus takimi tanitimi setup blogu i¢inde yapilmalidir. Bunun igin
ArduinoBlocks’ta tug takimi bolimiinde yer alan 3x4 tus takimi blogu “Setup”un igine asagidaki
resimde goriildiigii gibi yerlestirilir ve pin tanitimi yine gosterildigi gibi yapilir. Blok iizerinde yer alan
“Row” kelimesi satir, “Col” kelimesi ise siitun anlamina gelmektedir.

Setup
Keypad (3x4) . Row-1 EE3 Row-2 {3 Row-3 EEE3 Row-4 [{[JE3 Col-1 EEJ Col-2 K3 Col-3

Resim 264. 3x4 Tus Takim: Setup Ayart

Devaminda ise alarmin ¢almasi ve sifre girilince alarmin kapanmasini saglayan fonksiyonun yazilmasi
gerekmektedir. Fonksiyon kullanilmasinin nedeni alarmin farkli sensorlerden gelen bilgiler ile ayni
sekilde galisacak olmasi nedeniyle kodlar1 tekrarlamanin 6niine gegmektir. Fonksiyon agagidaki resimde
gorildigi gibi olmalidir.

Set= (

 sire - | equals - || 55
Set EliCR® = | () create textwith | ElCha

[ Keypad (7| Pressed key (string)

__ |
Buzzer 2% Pin Ms m Hz

Resim 265. Ornek Alarm Fonksiyonu
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Fonksiyona alarm ismi verildikten sonra sifre bilgisinin tutulacagi bir degisken olusturulmus ve igerisine
bos bir deger atanmistir. Bunun nedeni alarm her kapatildiginda ve bir sonraki ¢calismasindan 6nce yeni
sifre girisine olanak saglamaktir. Kod blogunda goriilecegi gibi sifre 55 olarak belirlenmistir. “Repeat
unti/” dongiisii ile sifre degiskeni 55 olana kadar dongii devam edecektir.

Sifre degiskeni sayisal degil metinsel bir bilgi tutar. Dolayisi ile icerisinde rakamlardan olusan bir
bilgi olsa bile bir metin olarak islem goriir. Bu nedenle sifre degiskeninin igeriginin “55” olup
olmadig1 “=" yerine text meniisiiniin icerisinde yer alan “equals” blogu ile yapilmistir.

Daha sonra “Keypad? Pressed key (string)” komutu ile basilan tus bilgisi metinsel bilgi olarak sifre
degiskenine eklenir. Bu sirada 4 numarali dijital pin “ON” yapildig1 i¢in bagl olan buzzer ¢calmaya
baglar. Sifre degiskeni 55 olana kadar ¢almaya devam eder. Sifre girilince “OFF” konumuna gegen
dijital pin buzzer’t kapatir. Alarm fonksiyonun devaminda ana kod blogunun hazirlanmasi gerekir.
Bunun i¢in agagidaki resimde goriilen kod blogu yazilmalidir.

Sound level . Pin 153 (% ~ J1 >~ 1M 40 }
Y ‘

do Lalarm
elseif | ' Read Digital Pin (53 | EX3 GIED |

do Lala‘rm
elseif | ' Read Digital Pin G52 E53 (K3
do Elafm

Resim 266. Ornek Program

Kod temelde bir “if” ile iki “else if” kosul satirindan olusur. if satir1 ses sensorii igindir. Sensor
boliimiiniin i¢inde yer alan ses sensorii blogunun yakaladigi ses degeri 40°tan fazla ise alarmin ¢almast
saglamir. Burada deger yiizde olarak okundugu icin kesim noktas1 40 olarak belirlenmistir. Istenirse 0
ile 1024 aras1 bir deger de kullanilabilir. Devaminda 6 numarali pine bagh olan PIR sensoriiniin ON
olmasi kap1 alarm sensoriiniin ¢aligmasimi saglayacaktir. Bunlari disinda kapi sensériiniin OFF olmasi
durumu da alarm fonksiyonu ¢alistiran bir diger unsurdur.

Bu noktada 6grencilere fonksiyon kullanilmasaydi kodlarin nasil degisecegi sorulmali ve cevaplar
siifca tartisilmalidir. Ayrica fonksiyon yazarken dgrencilerin kendi sifrelerini belirlemeleri istenir.

1.4 Gozle ve Uygula- Yangin ve Gaz Alarmi

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
Alev sensorii
Yanici gaz sensorii
Buzzer
Servo motor
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Bu etkinlikte amag alev ve yanici gaz sensorlerini kullanarak, yanici gaz ya da gaz kacag algilandiginda
eve gelen dogal gazi kesen, yangin algiladiginda ise alarm g¢alarak uyar1 veren bir devre tasarlamaktir.
Bunun igin alev sensorii ve yanici gaz sensorii birlikte kullanilacaktir. Asagida bu sensorlerin ¢alisma
prensipleri agiklanmustir.

Alev sensdrii, belirli bir noktada ortaya ¢ikmis olan yangin ya da alevi algilar. Alev aslinda kendine has
bir dalga boyunda 151k yayar. Alev sensdrii bu dalga boyundaki 15181 yakalar, varligi ve uzakligi hakkinda
bilgi iiretir. Olas1 yanginlar igin olusturulacak erken uyari sistemlerinin vazgegilmez bir pargasidir.
Elektronik programlama dersi etkinlikleri kapsaminda asagida resmi sunulan ve kart baglantilarinin
yapilmasini saglayan modiiliiyle birlikte sunulmus alev sensorii kullanilacaktir. Bu sensér 20 cm ile 100
cm uzaklik araliginda bulunan alevi tespit edebilir. Alev var ya da yok bilgisini dijital olarak verebildigi
gibi, alev biiylikliigiinii analog olarak da bildirebilir.

Sensor
Ayar
potu
Analog 5V
Dijital GND

Resim 267. Alev Sensorii

Resimde yer alan uglardan en sagdaki ve onun bir yanindaki uglar alev sensoérii modiiliiniin giig
baglantilarin1 yapmak i¢in kullanilir. Sagdaki ug¢ 5V, diger ug ise GND’ye baglanmalidir. GND ucunun
solunda yer alan baglanti ucu ise dijital ¢ikis ucudur. Alev algilandiginda 5V bir ¢ikig tiretir. Alev yok
ise OV seklinde bir ¢ikis tiretir. Yukarida bahsedildigi gibi bu islemi 100 cm’den daha yakin alev icin
gerceklestirebilir. Uzerinde yer alan ayar potu ile hassasiyet ayar1 yapilabilir. Bu ayar potu sayesinde
istenirse en ufak alevi algilamak miimkiin olabilirken belli bir biiyiikliige ulagmayan alevler gérmezden
gelinebilir.

Bu etkinlikte 5V ve GND baglantilar1 yapilmis breadboard tizerine alev sensorii takilir. GND ve 5V
baglantilar1 breadboard’un — ve + hatlar1 ile baglanir. Dijital ¢ikt1 {ireten DO pini ise Arduino’nun
herhangi bir dijital pinine takilabilir. Ornegin 12 numarali pin bu is i¢in kullanilabilir. Bu sekilde alev
sensOriiniin baglantisi tamamlanmis olur.

Gaz kagaklarinin algilanmasi i¢in de yanici gaz sensérii MQ2 kullanilacaktir. Yanici gazlarin ve
dumanlarin insanlarin solunum yaptigi ortama serbestce yayilmasi bilyiik tehlikeler olusturur. Bu
gazlarin ¢ogu kokusuz oldugu igin insan burnu tarafindan da ¢ok zor algilanabilir. Bu nedenle havadaki
yanici gazlarin ve dumanin algilanmasi i¢in sensdrler ve bu sensorlere bagl olarak calisan uyari ve
alarm sistemleri birgok yerde bulunur. Elektronik programlama dersinde kullanilacak olan gaz sensorii
asagida resmi verilen MQ2 yanici gaz sensoriidiir. Bu sensor yanici gazlarin yaninda dumani da algilar.
Ortamda gaz ve duman oldugunda sensor igerisindeki maddeler bu gazla kimyasal tepkimeye girer.
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Tepkime sonucu bir 1s1 agiga ¢ikar ve sensoriin sicakligi artar. Sensor igerisindeki sicakligi 6lgen bagka
bir ara¢ da sicaklik bilgisini ¢ikis uglarina yonlendirir.

Sensor
SV L Analog
GND Dijital

Resim 268. MQ2 Gaz Sensorii

Dikkat

Sensor yanict gaz varligii tespit etmek i¢in kullanildiginda 1sinir. Dolayistyla bu islem sonrasinda
elle temastan kagiilmalidir. Aksi takdirde yanik olay1 gerceklesebilir.

Resimde goriildiigii iizere diger sensorlerdeki gibi giic girisi baglantilar1 bulunmaktadir. Onden
bakildiginda en solda yer alan u¢ 5V ve onun yanindaki uc ise GND baglantis1 i¢indir. Ugiincii ug dijital
¢ikt1 i¢in kullanilir O ile 5V arasinda bir deger iiretir. Kart iizerinde ayar potu araciligi ile belirlenmis
esik degeri asildiginda ON konumuna geger; asilmadiginda ise OFF konumundadir. Son ug ise analog
cikt1 igindir.

Yukarida belirtilen yanici gaz sensdriiniin devreye baglanmasi i¢in dncelikle sensor breadboard iizerinde
uygun bir noktaya takilir. GND ve 5V baglantilar1 aym sekilde yapilir. Dijital ¢ikt1 {ireten pini ise
Arduino iizerinde herhangi bir dijital pine takilabilir. Ornegin bu etkinlikte 7 numarali dijital pin
kullanilabilir.

Sensdr baglantilar1 yapilan devrede alarm c¢alacak olan buzzer ve gazi kesecek olan servo motor
baglantilarmin yapilmas: gerekir. Oncelikle buzzer breadboard’a takilir. Eksi ucu GND hattina, + ucu
ise 100 Ohm direng iizerinden bir dijital pine takilir. Bu etkinlikte buzzer i¢in 11 numaral dijital pin
kullanilacaktir.

Son olarak servo motor baglantilar1 yapilmalidir. Servo motorun + ve — baglantilar1 yapildiktan sonra
asagidaki gorselde resimde goriildiigii gibi sinyal ucu “~” isaretli pinlerden (PWM) birine takilir. Bu
etkinlikte kullanilacak olan pin 3 numarali dijital pindir.
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Resim 269. Servo Motor Baglantist

Devre icin gerekli kodlarin yazimindan 6nce servo motorun 90 dereceye ayarlanmasi gerekir. Bunun
icin asagidaki kodun yazilmasi ve servo motorun agisinin ayarlanmasi gerekir. Ancak kodu
calistirmadan 6nce servo motorun iizerindeki aparat ¢ikarilmali ve a¢1 ayarlandiktan sonra servo motora
asagidaki resimde goriildiigii gibi yeniden takilmalidir.

Setup
tervo < Pin B3 Degrees | Angle i@ | Delay m

Resim 270. Servo Motor Ayart

Rehber 6gretmen servo motorun agisinin tiim dgrenciler tarafindan dogru sekilde ayarlandigindan emin
olduktan sonra kodlama asamasina geger. Bu etkinlikteki sensorlerin kullanimi bir 6nceki etkinlikte yer
alan sensorlerin kullanimina benzedigi i¢in rehber 6gretmen 6grencilere siire vererek kendi kodlarim
yazmanlarini ister. Ancak kod yazma islemine gegmeden Once servo motorun gaz kesme islemini
yapmakla gorevli oldugu, mevcut konumunun gazin agik, 90 derece saga donmiis halinin ise kapali
anlamina geldigi dgrencilere aktarilmalidir. Ornek kod asagidaki resimde goriildiigii gibi olmalidir.

| @& [ " Read Digital Pin (FE3 | €53 (X3

do | Write Digital Pin [ON ~ |
Wait m milliseconds

else U\Irite Digital Pin

(=] if Read Digital Pin {23 £33
do | servo S Pin 3 Degrees = Angle (@ Delay

Write Digital Pin "ON ~ |

Wait m milliseconds

Servo S Pin B3 Degrees = Angle i Delay m

Write Digital Pin

Resim 271. Ornek Program

Kod iginde yer alan birinci “if” blogu yangin durumunda alarmin ¢almasini saglar. ikinci “if” blogu ise
yanici gaz algilanmasi durumunda hem alarmi ¢alar hem de gazi kesecek olan servo motoru 90 derece
dondiiriir. Yukaridaki kod dgrenciler ile paylasiimalidir. Yanic1 gaz sensdriiniin ve alev sensoriiniin
calisip calismadigini kontrol etmek icin basit bir cakmaktan faydalanilabilir.
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Cakmak kullanimi sirasinda 6grenciler mutlaka rehber ogretmen esliginde calismalidir. Olasi
kazalarin 6niine ge¢mek i¢in mutlaka gerekli dnlemler rehber 6gretmen tarafindan alinmalidir.

Devre ve kod blogunun calismasi test edildikten sonra etkinligi erken tamamlayan 6grenciler isterlerse
alarm sesinde farkli uyar1 tonlar1 elde edebilirler. Bunun i¢in 6grencilere ek siire verilebilir.

2. TASARLA VE URET
2.1 Tasarla- Hayalimdeki Akilli Ev

Gerekli malzemeler: Asagida listelenen sensorlerden en az iki tanesi, su ana kadar etkinliklerde
kullanilmis olan sensor ve modiillerden en az ii¢ tanesi, maket ev yapimi igin karton, makas ve
yapistirici, Arduino UNO, breadboard, gerekli durumlarda kullanilmak {izere lehim ve havya, baglanti
kablolar1

Bu etkinlikte 6grenciler hayallerindeki akilli evi tasarlayacaklardir. Akilli ev tasarlanirken bu bdliimde
kullanilmig olan nem-sicaklik, PIR, ses, kap1 alarm, alev ve yanici gaz sensorlerinden en az {i¢ tanesini
kullanmalidir. Bunun yaninda bu bdliimde anlatilmayan ve pratik kullaniminin nasil oldugu 6grenciler
tarafindan ¢oziilmesi beklenen ve asagida agiklamalar1 verilen sensorlerden de en az iki tanesinin
kullanilmas: gerekmektedir. Oncelikle asagida bulunan, sensérlerin kullanimlari ile ilgili hazirlanmig
aciklamalarin ¢iktis1 alinip G&grencilere verilir. Daha sonra Ogrencilere bu sensorleri de dikkate
aldiginizda “hayalinizdeki akilli ev nedir?” sorusu yoneltilir ve Ogrencilerin hayallerindeki evin
ozelliklerini maddeler halinde yazmalari istenir. Ornegin;

Hayalimdeki evde;
1. Kapr anahtarsiz olarak sifre ile agilmali,
2. Kapu sifre kullanilmadan zorla agildiginda sesli ve 1s1kl1 alarm uyarist olmali,
3. Bitkiler otomatik sulanmal,
4. Yagmur yagdiginda balkonun iistii kapanmali.

Daha sonra hayal ettikleri 6zelliklerin hangi sensor ve modiiller ya da devre elemanlari ile yapilabilecegi
iizerinde diisiinmeleri istenir. Belirledikleri malzemeleri ilgili maddenin yanina yazmalar1 istenir.
Arduino kartinin sinirlt sayida baglantis1 olmasi nedeniyle olusabilecek durumlara dikkat etmeleri
istenir. Gerekli durumlarda 6grencilere ikinci Arduino kartlari temin edilebilir.

Kullanilabilecek sensérler ve agiklamalart asagidaki gibidir (¢ikti alimip 6grencilere verilecek):

Toprak nem sensorii: Toprak nem sensorii topragin tasidigi nemi 6lgmek i¢in kullanilan bir sensordiir.
Tiim bitkiler gelisebilmek i¢in kendilerine 6zgii bir toprak nemine ihtiya¢ duyar. Baz1 bitkiler ¢cok fazla
neme ihtiya¢ duyarlar ve bu nedenle ¢okca sulanmalar1 gerekir. Bazilar1 ise cok daha az neme ihtiyag
duyarlar ve fazla sulandiklarinda kokleri ¢iiriir ve Sliirler. Dogru sulamanin yapilmasi bitkilerin gelisimi
icin 6nemlidir. Toprak nem sensorii de bu anlamda toprak nemini dlgerek sulama zamaninin gelip
gelmediginin anlagilmasini saglayabilir. Etkinliklerde kullanilacak toprak nem sensorii asagidaki
resimde verilmistir. Resimde gortildiigii gibi toprak nem sensorii iki béliimden olusmaktadir. Birinci
boliim topraga batirtlan boliimdiir (sagda). Bu kisim gortildigi gibi topraga giren iki sivri bacaktan
olusmaktadir. Yaptigi islem bu bacagin arasindaki direnci 6lgmektir. Topraga batirilmadigi durumda iki
bacak arasindaki direng ¢ok yliksektir. Topraga batirildiginda ise topraktaki nem miktarina gore direnci
degisir. Topraktaki nem miktar1 arttikca iki bacak arasindaki direng de azalir.
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Resim 272. Toprak Nem Sensorii Baglantist

Ikinci béliim (soldaki) ise topragin iginde yer alan ve &ziinde bir direng 6lger olan pargadan gelen
bilgileri dijitallestirir. Yani Arduino tarafindan okunabilir hale getirir. Bu kartin bir tarafinda iki, diger
tarafinda ise dort adet baglant: ucu bulunur. Iki adet baglant ucu olan taraftaki uglar sensoriin yukarida
tarif edilen birinci boliimiine baglanir. Bu sekilde kart birinci boliimden gelen degerleri okuyabilir.
Baglantilar disi-disi kablolar araciliiyla yapilir. Diger tarafta yer alan dort kablodan iki tanesi giic
baglantilar1 igindir. Sol tarafta yer alan u¢ 5V baglantisi, onun yanindaki ise GND baglantisi igindir.
Ucgiincii ug dijital ¢ikt1 almak i¢in kullanilir. Son ug ise analog ¢ikt1 i¢indir. Kartin {izerinde yer alan ayar
potu dijital ¢iktinin ON/OFF olma noktasini ayarlamak i¢in kullanilir. Yani nemli-nemsiz durumun esik
noktasini ayarlamak i¢indir. Analog ¢ikis ise nemin miktarina gore OV-5V arasi deger iiretir.
Arduino’nun analog girisine baglandiginda 0 ile 1024 arasinda bir deger okunur.

Yagmur sensorii: Yagmur sensorii, ayni toprak nem sensorii gibi sivi ile temas ettiginde olusan direng
degisikligini algilayan bir sensordiir. Toprak nem sensoriinden farkli olarak asagidaki resimde
goriildiigli gibi iizerinde iletken seritler bulunur. Yagmur suyu gibi bir siv1 ile temas ettiginde seritler
arasinda bir akim olusur ve bu akim Arduino’ya analog bir sinyal olarak gonderilir. Bu 6zelligi sayesinde
yagmurun yagip yagmadiginin tespitinin yaninda 4 cm derinlige kadar su seviyesi de oOlgiilebilir.
Sensdriin plakalarinin suya batirilmasi ile ayni sivi temasindaki gibi bir sinyal {iretilir. Su ne kadar derin
olursa sinyal de o kadar giiclenir.
TF m

Analog

Resim 273. Nem Sensorii
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Yagmur sensoriiniin {izerinde {i¢ adet pin bulunur. Bunlardan solda yer alan iki tanesi sensdriin ¢calismasi
icin gerekli olan giicii saglayan GND ve 5V baglant1 uclaridir. Son ug ise sinyal ucudur. Sinyal ucu
Arduino kart1 iizerindeki analog girislerin herhangi birine baglanabilir. 0 ile 1024 arasinda deger iiretir.

Tilt: Tilt sensorii bir diger ad1 ile egim sensorii aslinda basit bir anahtar gorevi goriir. Kiigiik bir silindirin
icerisinde metal bir bilye bulunur. Bu metal bilye sayesinde sensoriin dik veya egimli oldugu anlasilir.
Tilt sensorii dik durumda iken bilye sensor icerisindeki iki ucun birbirine temas etmesini saglar ve akim
iletilir. Ancak sensor bir tarafa dogru yatirilip icerideki bilyenin hareket etmesi saglanirsa bu sefer temas
eden uclar birbirinden ayrilmis olur ve akim iletilmez. Bu sekilde tilt sensoriiniin bir tarafa egildigi ya
da ters dondiigii anlagilir. Tilt sensorii belli cisimlerin iizerine baglanarak o cismin dengede olup
olmadigi ya da diisiip diigmedigi anlagilabilir. Devreye baglantisi standart push buton ile aynidir.
Asagidaki resimlerde tilt sensérii ve baglantis1 goriillmektedir.

Resim 274. Tilt Sensorii
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Resim 275. Tilt Sensorii Baglantist
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3. DEGERLENDIR

A) Rehber 6gretmen asagidaki sorular1 sinifa sorarak, 6grencilerin sorular tartigmalarimi saglar.

1. Bu boliimde goriilen sensorlerin birgogunda dijital ve analog ¢ikt1 bacaklar1 bulunmaktadir. Dijital ve
analog c¢ikt1 bacaklari arasindaki fark nedir?

2. Bu 6grenilen konular gilinliik yasamda nerelerde kullanilabilir?

B) Bu boliimde hedef, 6grencilerin 6grenme siirecinde yasadiklar ve 6grendikleri {izerine diisiinmesini
saglamaktir. Bu sayede 6grenciler, problem ¢6zme, dersin konusu ve kendisi ile ilgili gdzlemler yaparak
yeni 6grenmeler, kendisini degerlendirme ve planlama acisindan firsatlar elde edecektir. Ogrencilerden
su sorulart yanitlamalar1 istenebilir:

Karsilagilan problemleri tammmlayimiz (problemi kendi ciimleleri ile ifade etme).

Verilen gorevleri gdz 6niinde bulundurdugunuzda en ¢ok hangi gorevde zorlandiniz? Bu
zorluklarin iistesinden nasil geldiniz? (Problemin ¢6ziimii i¢in hangi stratejileri kullandiniz ve
neden bu stratejileri sectiniz?) Yeteri kadar tartisma ortami olusmazsa, rehber Ggretmen
asagidaki sorulari kullanarak tartigma ortami yaratmaya calisir.

o Tus takiminin satir ve siitun baglantilarini anlamakta ve kodlamakta zorlandim.
o Alarmi kapatmak i¢in gereken sifre kodunu yazmakta zorlandim.
Kullandiginiz yontemler, bu sikintilar1 gidermekte basarili oldu mu?

Grup arkadasinizla fikir ayriligina diistiigiinliz durumlar oldu mu ve bunlarin iistesinden gelmek
icin neler yaptiniz

Grup arkadasinizdan ne 6grendiniz?
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8. Boliim-Nesnelerin Internetine Giris

On bilgi:

e Ogrenciler gerilim, akim ve diren¢ kavramlarini bilir ve aralarindaki iliskiyi aciklayabilir.

Ogrenciler ArduinoBlocks gelistirme ortaminda degisken, dongii ve fonksiyon kullanarak
uygulama gelistirip Arduino’ya aktarabilir.

e Opgrenciler  Arduino  pinlerini, breadboard c¢alisma  prensiplerini  bilir  ve
“led/direng/buzzer/breadboard/Arduino” baglantilarini yapabilir.

e Opgrenciler iletken, yalitkan ve yari-iletken kavramlarim agiklayabilir ve diyot iceren elektronik
devreler olusturabilir.

e Ogrenciler “VE/VEYA” kapisi iceren devreleri programlayabilir.
e Ogrenciler dijital ve analog girdi arasindaki farklar1 ve benzerlikleri agiklayabilir.

e Ogrenciler elektronik devrelerde potansiyometre, LDR, Mesafe Sensorii, LCD, kizilotesi
sensor, RGB led, PWM, transistor, step motor, servo motor, DC motor, joystick, robotik kol,
kondansator, DTH11 sicaklik ve nem sensorii, RTC DS3231 saat modiilii, PIR sensorii, kapt
alarm sensorii, ses sensorii, alev sensorii, yanicit gaz sensoril, toprak nem sensorii, yagmur
sensoril, tilt sensorii ve tus takimi kullanimini bilir ve gerekli kodlamalar yapabilir.

e Opgrenciler elektronik devrelerde seri port kullanmayr ve ArduinoBlocks ortaminda
programlamayi bilir.

e Ogrenciler Multimetre kullanabilir.

Boliimiin Kazanmimlari;

o Kizil 6tesi kumanda seti, “RC522 RFID NFC” kiti ve “ESP8266 wifi modiilii” kullanilan
elektronik devreleri olusturabilir.

o Kizil 6tesi kumanda seti, “RC522 RFID NFC” kiti ve “ESP8266 wifi modiilii” kullanilan
elektronik devreleri programlayabilir.

e Kizil 6tesi kumanda ile bir araci kumanda etmek gerekli elektronik devreyi olusturup
programlayabilir.

e Nesnelerin interneti (IOT) ile ilgili elektronik devreler olusturup programlayabilir.

e Ogrenciler sensérlerden alinan verilerin internete aktarimini saglamak icin gerekli elektronik
devreleri olusturup programlayabilir.

Boliimiin Amaca:

Bu boliimiin amaci 6grencilerin sensorler, kizil 6tesi modiiller ve Wifi bilesenlerini elektronik
devrelerde kullanabilmelerini ve bu elektronik devrelerin iletisimi icin gerekli bilesenleri
ArduinoBlocks ortaminda programlayabilmelerini saglamaktir.
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Gozle ve Uygula Adimlarinda Kullanmilacak Malzemeler:

Arduino Uno, breadboard, kizil 6tesi kumanda seti, 1 servo motor, bos pet sise, RC522 RFID NFC
kiti, direng (1 adet 330 ohm, 3 adet 1 kohm), 1 adet led, ESP8266 01 wifi modiili, sicaklik ve sem
sensorii, 100 uF kondansatdr (Tasarla & Uret boliimii icin bazi gruplar farkli malzemelere ihtiyac
duyabilir.)

Boliimiin Islenisi:

Gozle: Kizil 6tesi kumanda ile servo motor kontrolii, kart okuyucu bilgilerinin internete aktariimasi
ve ev ortam ile ilgili gesitli sensdrlerden alinan bilgilerin internete aktarilmasi ve baska kullanicilar
tarafindan goriilebilmesi i¢in gerekli elektronik devrelerin olusturulmasi ve bu elektronik devrelerin
ArduinoBlocks ortaminda programlanmasinin gosterilmesi.

Uygula: Kizil otesi kumanda ile servo motor kontrolii, kart okuyucu bilgilerinin internete
aktarilmasi ve ev ortanu ile ilgili gesitli sensdrlerden alman bilgilerin Internete aktarilmasi ve baska
kullanicilar tarafindan goriilebilmesi icin gerekli elektronik devrelerin olusturulmasi ve bu
elektronik devrelerin ArduinoBlocks ortaminda programlanmasinin gosterilmesi.

Tasarla: Su doluluk oranin tespit edilerek IOT ile internete aktarimi igin gerekli elektronik
devrelerin olusturulmasi ve programinin yapilmasi i¢in tanimlama ve fikir yiiriitme adimlarinin
gergeklestirilmesi.

Uret: Su doluluk oranin tespit edilerek IOT ile internete aktarimu igin gerekli elektronik devrelerin
olusturulmasi ve programinin yapilmasi.

Degerlendir: Konu degerlendirmesi, giinliik yasam baglamina transfer ve yansitma etkinligi.

1.GOZLE ve UYGULA
1.1 Gozle ve Uygula- Uzaktan Kumandali Yem Makinesi

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
Kizil 6tesi kumanda seti
Servo motor
Bos pet sise

Bu etkinligin amac1 kizilotesi kumanda ile bir araci kontrol etmektir. Etkinlikte bir servo motor kontrol
edilerek motora bagli olan bir sise kapagi agilip kapatilacaktir.

Kizilotesi kumanda kiti bir kizil 6tesi 1s1k kaynagi ve bu kaynaktan ¢ikan kizilGtesi 1s181 algilayan
sensorden olusur. Televizyonlari, klimalar1 ve benzeri cihazlar1 ¢aligtiran kumandalar ile ayn1 ¢aligma
prensibine sahiptir. Istenirse ¢cevrede bulunan diger kumandalar da bu etkinlikte kullamlabilir. Temel
caligma prensipleri yaklasik olarak daha onceki etkinliklerde kullanilan kizil6tesi sensorler ile aynidir.
Kitte yer alan kumanda belirli bir frekansta kizilotesi 151k yayar. Baska bir deyisle ¢cok hizli bir sekilde
15181 yakip sondiirebilir. Isik yandiginda 1, sondiigiinde 0 bilgisi gonderilir. Kumanda iizerinde bir tusa
basildiginda, bu tusa 6zel 0 ve 1 bilgilerinden olusan bir kod gonderilir. Uzaktaki sensoér bu 0 ve 1
bilgilerinde olugan kodu aymi sira ile algilar. Sonug olarak bu siralama Arduino tarafindan okunur.
Sonrasinda okunan koda gore program yazilarak her tusa bir gorev atanabilir. Asagida kizilGtesi
sensdriin bir resmi verilmektedir.
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Resim 276. Kiz:l Otesi Kumanda

Kumandanin kizilgtesi sinyal gonderebilmesi igin CR 2025 kodlu saat piline ihtiyag¢ vardir. Setlerde
bulunan kumandalar igerisinde saat pili bulunmalidir. Pilin bulunmadig1 kumandalarda setlerde bulunan
saat pili kumandanin arkasinda yer alan pil yuvasimin igerisine yerlestirilmelidir. Setin diger pargas1 ise
alic1 sensordiir. Yukaridaki gorselde goriildiigii gibi ti¢ adet baglant1 ucu vardir. Bu uglardan sagda yer
alan 5V, ortada yer alan ise GND baglantis1 i¢indir. En soldaki u¢ ise sinyal ucudur. Yakindan
bakildiginda yaninda S etiketi bulunur. Bu ug bir dijital pine takilarak kumandanin génderdigi kizilotesi
sinyaller okunur.

Etkinlikte ilk olarak kullanilacak malzemeler hazirlanmalidir. Bunun i¢in bir pet sisenin kapaginin
kenar1 bir makas ya da bigak yardimi ile asagidaki resimde goriildiigii gibi kesilmelidir. Rehber
ogretmen kesme islemi esnasinda Ogrencilerin dikkatli calismasmi saglamalidir. Ogrencilerin
kendilerine zarar verme ihtimali oldugunu diisiiniiyorsa ya birebir kendi gozetiminde kesme islemini
yapmalarin1 saglamali ya da kesme islemini kendisi yapmalidir. Fakat 6grencilerin yapabilecegini
diigiiniiyorsa onlara firsat tanimalidir.

Resim 277. Kapak Kesim Islemi

Daha sonra kesilerek hazirlanan pet sise kapagi asagidaki resimde goriildiigii gibi servo motora vidalanir
ya da yapigtirilir.
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Resim 278. Servo motor kapak baglantist

Servo motor takilmadan 6nce agis1 90 dereceye ayarlanir ve sonrasinda pet siseye bant ya da yapistirict
yardimiyla asagidaki resimlerde gosterildigi gibi monte edilir. Monte etme isleminden dnce pet sisenin
taban kism1 kesilmelidir. Siseyi doldurmak i¢in bu kesik kisim kullanilir.

Resim 279. Servo Motor, Kapak ve Sise Baglantis:

Malzemeler hazirlandiktan sonra asagidaki resimde goriilen devre kurulmalidir. Devredeki goriilen
siyah eleman kizil 6tesi algilayicidir. Algilayicinin sinyal bacagi Arduino kartin iki numarali dijital
pinine takilmigtir.
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Resim 280. Ornek Devre Semas:

Dikkat

Yukaridaki devrede servo motor sematik olarak gosterilmistir ve gercek uygulama ortamindaki siseye
takili servo motoru sembolize etmektedir.

Devre kurulduktan sonra kodlamaya gegmeden once kumandanin tuslarmin goénderdigi kodlarin
belirlenmesi gerekmektedir. Bu etkinlikte kapagi c¢evirecek olan kumanda iizerindeki iki tus
belirlenmelidir. Akilda kalmasi agisindan sag ve sol ok tuslari secilebilir. Isteyen 6grenciler farkli tuslar:
da kullanabilir. Tus kodlarinin belirlenmesi i¢in en iyi yol okunan kodlarin seri port ekranina
yazdirtlmasidir. Bunun i¢in asagidaki resimde gosterilen Sensors blok baslig: icerisindeki “IR Remote
receiver” komutu kullanilir.

IR Remote receiver
>
o)

Resim 281. IR Remote Receiver Blogu

Bu blok basilan tusun kodunu dondiiriir. Asagida resimde verilen kod Arduino’ya yiiklendikten sonra
seri port ekran1 agilir ve Connect tuguna bastiktan sonra kumandanin sag ve sol ok tuslarina sirasi ile
basilir. Kodun dogru ¢aligmasi i¢in alicinin takildigi pinin dogru secilmesi gerekir. Bu etkinlikte alict 2
numarali dijital pine sinyal géndermektedir.
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E_ ey 9600 -

Set (LR = | IR Remote receiver .:%;3:‘ Y Pin X3
OR S b .o - )= - IH0]
- [ ] .
==aH T Buton kod numarasi: o RGNS

>_  Send m‘ Line feed

Resim 282. Kumanda Kod Okuma Program:

Seri port ekraninda asagidaki resimde goriilene benzer bir ¢ikti elde edilmesi gerekir. ilk say1 sag ok
tusu, ikinci say1 ise sol ok tusunun kodunu vermektedir. Herhangi bir butona basilmadig: takdirde IR
Remote receiver komutu 0 degeri dondiireceginden okunan deger ancak 0’dan fakli ise ekrana

yazdirilmigtir.

ArduinoBlocks :: Serial console

Baudrate: |9600 Disconnect Clean

| [ v] envar

Buton kod numarasi: 16761405.00
Buton kod numarasi: 16720505.00

Resim 283. Ornek Cikti

Sag ve sol ok tuslarinin kodu Ogrenildikten sonra asagidaki resimde goriilen kod Arduino’ya
yliklenmelidir. Bu kod baslangicta 3 numarali pine takili olan servo motorun agisini 90 dereceye ayarlar.
Daha sonra kumandada yer alan sag ok tusuna basildiginda servo motorunun agisini 5 derece artirir. Sol
tusa basilinca ise iglemin tersi yapilir ve ag1 5 derece azaltilir.
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IR Remote receiver R & Pin 23
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= ¥

& buton - I = - [ 16761405
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Servo X Pin EEJ Degrees EEB' Delay m

OF B buton - I = - I 16720605 )
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Servo X Pin [EEJ Degrees @. Delay m

Resim 284. Ornek Program

Kod yiiklendikten sonra 6grencilerin diizeneklerini test etmeleri istenir. Etkinligi erken bitiren
ogrencilerden 1 tusuna basilinca az, 2 tusuna basilinca orta, 3 tusuna basilinca ise ¢ok yem dokiilecek
durumlari kodlamalari istenir. 0 tusunun ise kapali duruma getirmek i¢in kullanilmasi gerektigi sdylenir.
Burada 6grencilerin servo motorun doniis agilarini kontrol etmeleri gerekecektir. Kapak tamamen kapali
oldugunda ve tamamen acgik oldugunda servo motorun ka¢ derecede olduguna bakilmalidir. Tamamen
acik ve tamamen kapali oldugu durumlar arasindaki ag1 farki alinir. Bu farkin {igte biri 1 tusuna, ligte
ikisi ise 2 tusuna ve tamami 3 tusuna basildiginda servo motorun déniisii igin ayarlanmalidir. Ornegin
tamamen kapali acis1 0 derece ve tamamen agik agist ise 90 derece oldugu varsayilsin. Bu durumda 1
tusuna basildiginda 30 derece, 2 tusuna basildiginda 60 dereceye donmelidir. 3 tusuna basildiginda 90
ve 0 tusuna basildiginda tamamen kapatmak i¢in 0 dereceye donmelidir.

1.2 Gozle ve Uygula- Kag Kisi Geldi?

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
RC522 RFID NFC Kiti
Direng (1 adet 330 ohm, 3 adet 1 kohm)
1 adet led
ESP 8266 wifi modiili
100 uF kondansator

Bu etkinlikteki amag RC522 RFID NFC kiti ile bir yere giris yapan kisilerin sayismin ve giris
zamanlarinin tutuldugu ve bu bilgilerin internete bagl uzak bir bilgisayardan kontrol edildigi internet
nesneleri (Internet of Things- I0T) uygulamas1 yapmaktir.
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RC522 RFID NFC kiti giinlilk yasamda siklikla karsimiza ¢ikan ve genelde bir yere giris-¢ikislarin
takibi ve kontrolii i¢in kullanilan elektronik karttir. Kit resimde goriildiigii gibi bir kart okuyucu ve bu
okuyucunun okuyabilecegi kartlar ve anahtarliklardan olusur. Her bir kart ya da anahtarlik icerisinde
genellikle kendine 6zgii bir kod barindirir. Kart/anahtarlik, baglantilar1 yapilmis okuyucuya yeterince
yaklastirildiginda okuyucu kartin igerisindeki bu kodu okuyabilir. Bu nedenle kisilere verilmis ve
icerisinde orijinal bir kod barindiran anahtarliklar ve kartlar ile bir yere giren kisilerin kim oldugu, giris
izinlerinin olup olmadig1 ya da kag kisinin girdigi gibi veriler bu kart araciligi ile yonetilebilir.

P, Nl |

| 8 Anahtarlik
‘ Okuyucu ; .

Resim 285. RC522 RFID NFC Kiti

RC522 RFID NFC kart okuyucunun Arduino ile ¢aligabilmesi i¢in asagidaki resimde verilen Kkart
pinlerinin Arduino’nun ilgili pinlerine takilmasi gerekir. Onceki islemlerden farkli olarak RFID NFC
kart okuyucu 5V ile degil 3.3V ile calismaktadir. Bu nedenle gii¢ baglantis1 yapilirken 5V
verilmediginden emin olunmalidir.

Z22SJ4-0I4d

Resim 286. RC522 RFID NFC Kiti Baglanti U¢lart

Resim iizerinde verilen uglardan “BOS” etiketi ile isaretlenen ucun devre kurulumu esnasinda bog
birakilmas1 gerekmektedir. Ogrencilere RC522 RFID NFC kart okuyucunun ¢alisma prensibi aktarilir.
Bu elemanin olasi kullanim alanlarina 6rnekler verildikten sonra sinifa bagka hangi yerlerde ve hangi
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amaglarla RC522 RFID NFC kart okuyucunun kullanilabilecegi sorusu yoneltilir ve gelen cevaplar
sinifca tartigilir. Daha sonra asagidaki devre kurularak RC522 RFID NFC kart okuyucunun Arduino
baglantis1 yapilir. Ayrica resim goriildiigii gibi kart okuma isleminin yapildigi sirada gorsel uyari
vermesi amaci ile 8 numarali dijital pine 220 Ohm direng iizerinden LED baglanir.

TT9Y-AIY
D

Resim 287. Ornek Devre Semast

ArduinoBlocks ile RC522 RFID NFC kart okuyucuyu programlamak i¢in oncelikle Setup blogu
igerisinde kart okuyucunun tanitilmasi gerekmektedir. Bunun i¢in RFID meniisiiniin igerisinden asagida
resmi verilen MFRC522 Init (SPT) blogu seg¢ilir ve Setup blogu igerisine yerlestirir. Baglantilar1 yapilmig
kart ile iletisim kart iizerindeki CS ve RESET pinleri aracilif ile ger¢eklestirilir. Bu kod blogu iizerinde
CS pini 10, RESET pini ise 9 numarali pin olarak tamimlanmustir. Bu etkinlikte de ayni pinler
kullanilacagindan degisiklik yapilmasina gerek yoktur.

MFRC522 Init (SPI) Pin CS E[E3 Pin RESET EE3

Resim 288. MFRC522 Init (SPI) Blogu

Kart okuyucunun “Setup” igerisinde tanitilmasindan sonra Loop blogunun igerisinde kullanilmasini
saglayan iki kod blogu bulunmaktadir. Bunlardan ilki agsagidaki resimde goriilen “Is new card present?”
blogudur. Bu blok kart okuyucuya bir kart ya da anahtarlik yaklastirilinca “True/Dogru” bilgisi iiretir.
Mantiksal karsilastirma yapan bloklar ile kullamlir. Ornegin “if” bloguna dogrudan baglanabilir. Ek bir
karsilagtirma yapilmasina gerek yoktur.

Is new card present?

Resim 289. “Is new card present?” Blogu
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Kart okuyucu ile galisan ikinci kod blogu ise asagidaki resimde goriilen “Read ID and eject card”
blogudur. Bu blok iki islemi aym1 anda gerceklestirir. Birinci gorevi yaklastirilan kartin ya da
anahtarlifin igerisinde yer alan kodu okumaktir. Ikincisi ise kisa okuma islemi yapildiktan sonra kisa
bir siireligine okumay1 durdurmaktir. Eger bu durdurma iglemi yapilmazsa okuma defalarca tekrar eder
ve kodlama islemi zorlagir.

Read ID and eject card

b

Resim 290. “Read ID and eject card” Blogu

RC522 RFID NFC kart okuyucu ile ilgili bloklarin tanitilmasindan sonra kurulan devrede kart
okuyucunun dogru caligip ¢caligmadiginin test edilmesi gerekmektedir. Bu nedenle asagidaki resimde
goriilen kod yazilarak Arduino’ya yiiklenir. Kod blogunun amaci RC522 RFID NFC kart okuyucu ile
anahtarlik ve kartin igerisindeki kodu okumak ve seri port ekraninda bu kodlar1 yazdirmaktir.

MFRC522 Init (SPI) Pin CS §[UE3 Pin RESET EE3 (&) if . Is new card present?
vk

Init Baudrate Write Digital Pin 53 153

>. Send | ¢ [ENETicaA» @ Line feed

Read ID and eject card Line feed

Wait m’ milliseconds
Write Digital Pin EE3 ({353

Resim 291. Kart Sifresi Belirleme Program:

Kod blogunda goriildiigi gibi if komutunun yanina “Is new card present?” blogu eklenmis ve baska bir
karsilagtirma yapilmamistir. Kart yaklastiginda bu blok “True/dogru” ¢iktisi iiretecek ve if blogunun
icindeki kodlar calistirilacaktir. Yani bir kart yaklastiginda 8§ numaral pine takili led yanacak ve
“Console” ekranina kartin sifresi gonderilecek ve daha sonra led sonecektir. Kodlarin ekranda
calistirilmasindan sonra sag iistte yer alan “Console” butonu tiklanmali ve agilan pencerede “Connect”
butonuna tiklanarak baglanti kurulmalidir. Console ekraninda kart ve anahtarlik okutulduktan sonra
ekranda ilgili kartin ve anahtarlifin sifresinin yazildigi goriilmelidir. Tiim 6grencilerin setlerinde yer
alan kartlar1 anahtarliklar1 okutmalari, “Console” ekranina yazdirmalari ve diger gruplarin setlerindeki
kart ve anahtarliklar ile test etmeleri istenir. Daha sonra Ogrencilere ekrana yazdirilan kodlarin
birbirinden farkli olup olmadig1 sorulur.

RC522 RFID NFC kart okuyucu kitinin dogru ¢alistigindan emin olduktan sonra siradaki adim sayma
islemini Internet {izerinden yaptirmaktir. Bu basit bir nesnelerin Interneti (Internet of things-10T)
uygulamasidir. IOT basitce ¢evremizde yer alan cihazlarm bir kullaniciya ihtiyag duymadan ag
iizerinden veri gonderip almasi veya birbirleri ile iletisime gegmesidir. Ornegin bir buzdolabinin
yumurta sayisi azaldiginda is yerinde olan ev sahibine mesaj gondermesi, disaridaki hava sicakligi belli
bir derecenin iizerinde ¢iktiginda ag tizerinden komut gonderilerek 1sitma sisteminin kapatilmasi gibi
islemler IOT 6rnekleridir. Bu etkinlikte de kart okuyucu araciligi ile bir yere giren kisi sayisi kablosuz
internet (Wif1) lizerinden gonderilecek ve baska bir cihazda grafik olarak sunulacaktir. Arduino’un Wifi
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agma baglanabilmesi i¢in bir Wifi modiiliine ihtiyag vardir. Etkinlikte ESP 8266 01 modiilii
kullanilacaktir. Modiiliin gorseli baglantt uglarinin agiklamasi ile birlikte asagidaki resimde
sunulmustur.

Resim 292. ESP 8266 01 Wifi Modiilii

RC522 RFID NFC kart okuyucu gibi ESP 8266 wifi modiilii de 3.3V ile caligmaktadir. Resimde yer
alan 3V3 etiketi 3.3 V baglantisi, GND ucu da GND baglantisi i¢in kullanilir. RX ve TX uglari sirasi ile
veri alig ve verisi i¢indir. RST ucu modiilii yeniden baslatmak i¢in kullanilir. Bu bacak GND’ye
baglanirsa modiil yeniden baslatilir. Elektronik Programlama ve Nesnelerin Interneti dersindeki
etkinlikler kapsaminda EN ucu 3.3V baglantisina takilir. Diger uglar ders kapsamindaki etkinliklerde
kullanilmamaktadir. ESP 8266 modiilii devreye asagidaki resimde oldugu gibi baglanmalidir.

@ zZsnay @
- L

Resim 293. Ornek Devre Semas:

10T kavramu farkli araglarin bir ag iizerinden birbiri ile iletisime gegmesi esasina dayanmaktadir. Bu
etkinlikte kullanilacak ag internet olacaktir. Bluetooth’un da ag olarak kullanildigi 10T etkinlikleri
olabilmektedir. Kurulan devre ile iletisime gegmek igin bir internet sunucusuna ihtiya¢ vardir. Bu
sunucu kullanici tarafindan olusturulabilecegi gibi hazir olarak kullanima agilmis sunucular da
kullanilabilir. Bu etkinliklerde https://io.adafruit.com/ internet sitesinde {icretsiz olarak sunulan sunucu
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hizmetinden yararlanilacaktir. Bu sunucudan yararlanmak igin ilk olarak siteye kayit yaptirarak tiyelik
olunmas: gerekmektedir. Uyelik icin bir eposta adresi yeterli olacaktir. Asagida resimde adimlari
aciklanmis iiyelik islemlerini her gruptan en az bir dgrenci icim gergeklestirilmelidir. ik olarak
“https://io.adafruit.com/” adresine girilir ve sag iistte yer alan “Get Started For Free” baglantisina
tiklanir. Asagidaki resimde goriilen sayfa agilacaktir.

SIGN UP

The best way to shop with Adalruit is 1o
create an account which allows you to shap
faster, track the status of your current
orders, review your previous orders ang _LAST NAME
take advantage of our other memp
benefits.

FIRST NAME

USERMAME

E-posta adresi

Username is viewable to the public on the
forums, Adafruit 10, and elsewhere,

PASSWORD

CREATE ACCOUNT

HAVE AN ADAFRUIT ACCOUNT?

8

Resim 294. AdaFruit Kullanici Kayit Islemleri

Ad, soyad, e-posta, kullanict ad1 ve sifre bilgileri belirlendikten ve ilgili alanlara yazildiktan sonra
“CREATE ACCOUNT” butonuna tiklanarak hesap olusturulur. Bir sonraki ekranda “SAVE
SETTINGS” butonu tiklanarak kayit islemleri tamamlanmis olur. Daha sonra ise agsagidaki resimde yer
alan kutucuga belirlenen sifre girilir ve “CONFIRM PASSWORD” butonuna tiklanir.

Confirm password to continue

In order to update this account, please confirm your password.

PASSWORD Forget your password?

CONFIRM PASSWORD

Resim 295. AdaFruit Kullanici Kayit Islemleri
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Dikkat

Ogrencilerin ~ Adafruit sitesine {iyelikleri ders oOncesinde rehber ogretmen tarafindan
yapilmalidir/yapilmasi saglanmalidir. Ders esnasinda 6grenciler iiyelik ile zaman kaybetmemelidir.

Bu islemler tamamlandiktan sonra artik kurulan devre ile iletisime gececek olan araglar olusturulacaktir.
Bunun i¢in ilk olarak asagidaki resimde goriilen ekranin iistiinde yer alan baglantilardan “lO” yazili
baglantiya tiklanir.

Shop Learn Blog Forums Videos Adabox]| 10

*adafruit

Resim 296 AdaFruit Girisi

Tiklandiktan sonra ilk olarak hazirlanacak veri gonderme ve alma araglarinin tutulacagi sayfanin
olusturulmas1 gerekmektedir. Bu sayfalara “Dashboard” adi verilmektedir. Ilerleyen siiregte farkli
projeler igin farkli sayfalar olusturulabilir. Dashboard olusturmak i¢in asagidaki resimde goriildiigii gibi
“Actions” yazil1 acilir ment tiklanir ve meniiden “Create a New Dashboard” secenegi secilir.

Actions_w
[I—
Create a New Dashboard

Resim 297. AdaFruit Yeni Dashboard Olusturma

Agilan pencerede asagidaki resimde goriildiigii gibi “Name” kutucuguna etkinligi tanimlayan bir isim
girilir. Bu etkinlik i¢in “Kisi Sayisi” ismi verilebilir. Tiirkge karakter kullanilmamasma dikkat
edilmelidir. Ayni pencerede yer alan “Descriptions” kutucugu etkinlik ile ilgili bilgileri ve tanimlamalari
kaydetmek igindir. Zorunlu bir alan degildir. Bu etkinlik kapsaminda bos birakilabilir. Isim girildikten
sonra “Create” butonu tiklanir.
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Create a new Dashboard

Mame

| Kisi Say 54

Description

Resim 298. AdaFruit Yeni Dashboard Olusturma

Islem sonunda olusturulan sayfa ekrandaki listeye eklenecektir. Listedeki “Kisi Sayisi” isimli sayfa
baglantisina tiklanir. Bu pencere etkinlik icerisinde olusturulacak araglarin yer alacagi sayfadir. Sayfaya
arag¢ eklemek i¢in asagidaki resimde goriildiigti gibi sag tstte yer alan “+” butonuna tiklanir.

Resim 299. AdaFruit Ara¢ Ekleme

Agilan pencerede eklenebilecek araclar listelenmektedir. Bu listeden yer alan araglardan ve iizerine
gelindiginde “Line Chart” yazisi beliren ara¢ kullanilacaktir. Bu ara¢ devre ve yazilan kod araciligryla
elde edilen kisi sayisini1 agsagidaki resimde goriildiigii gibi grafik olarak yansitacaktir.

Resim 300. AdaFruit Ara¢ Ekleme

“Line Chart” araci iizerine tiklanir. Asagidaki resimde goriilen pencere agilacaktir. Bu pencerede
olusturulan aracin adi girilerek “Create” butonuna tiklanmalidir. Araca verilen ad Onemlidir.
ArduinoBlocks ortaminda yazilacak kod igerisinde bu isim yer alacaktir. O nedenle Tiirk¢e karakter
kullanilmadan isim olusturulmalidir. Bu etkinlik i¢in “kisiSayisi” ismi kullanilabilir. Gorselin sag
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tarafinda yer alan ve igerisinde “Enter new feed name” yazan kutunun igerisine “kisiSayisi” yazilir ve
“Create” butonuna tiklanir.

Choose up to b feeds

Line Chart: The line chart is used to graph one or more feeds.

If you have lot of feeds, you may want to use the search field. You can also create a feed quickly below.

° | kisisayis |

Group / Feed Last value Recorded

£ Previous step

Resim 301. AdaFruit Ara¢ Ekleme

Create butonuna tiklandiktan sonra asagidaki resimde goriildiigii gibi ayni pencerenin altinda
olusturulan arag listelenir.

Choose up to 5 feeds

Line Chart: The line chart is used to graph one or more feeds.

If you have lot of feeds, you may want to use the search field. You can also create a feed quickly below.

Group / Feed Last value Recorded

kisiSayisi less than a ...

£ Previous step

Resim 302. AdaFruit Ara¢ Ekleme

Aracin ayarlarinin yapilabilmesi i¢in aracin isminin solunda bulunan kutucuk isaretlenir ve Next step
butonuna tiklanir. Islem sonucunda asagidaki gibi bir pencere elde edilir. Bilgiler resimdeki gibi
doldurulur. “X-Axis Label” grafigin yatay kisminin etiketidir. Bu kisim zaman bilgisini tutacaktir. “Y-
Axis Label” ise kisi sayisi bilgisini verecektir. “Y-Axis” minimum kutusuna 0 girilmelidir. Bilgiler
asagidaki resimdeki gibi dolduruldugunda “Create Block” butonuna tiklanir.
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Block Title (optional) Block Preview

Show History
24 hours v

X-Axis Label

Zaman

Y-Axis Label

Kisi sayis1

X L Jan7 Jan 9 Jan 11
Y-Axis Minimum

Leave blank to automatically detect. ) ) .
Line Chart The line chart is used to graph one or

Y-Axis Maximum more feeds.

0

Leave blank to automatically detect.

Decimal Places
A

Number of decimal places to display, defaults to 4.

Raw Data Only

When checked, do not show aggregate data ever. If the
chart history includes more than 640 data points, only
the 640 most recent will be shown.

Stepped Line

Use a stepped line graph. Useful for representing logic
levels.

Create block

Resim 303. AdaFruit Ara¢ Ayart

Bu islemlerden sonra ekran asagidaki resimde gorildiigii gibi goriinmelidir. Bu islemden sonra
ArduinoBlocks ile yazilan kodun ve eklenen grafik aracinin iletisimini saglamaktir.

Kisi Sayisi

Resim 304 AdaFruit Arac Cikti Ekran:
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Ik olarak ESP 8266 wifi modiiliiniin baglant: bilgileri girilmelidir. Bunu icin MQTT blok bashg
icerisindeki Init(Esp8266 WiFi) blogu Setup’in igerisine yerlestirilir. Bu blok hem internet baglantisi
icin hem de IOT etkinliginin ger¢eklestirildigi Adafruit baglants1 i¢in kullanilacaktir.

ESP 8366’nin Rx ve Tx uglarinin Arduino kart1 iizerinde bagl oldugu pinlerin bilgisi Rx ve Tx alanina
girilir. Etkinlikte kurulan devrede Rx 2, Tx ise 3 numarali pinlere takilidir. Daha sonra WiFi network
alanina atdlyede var olan kablosuz agin tam adi, password alanina ise agin sifresi girilir. Bu bilgiler
bilinmiyorsa yetkili personelden ders oncesi 6grenilmelidir. Broker alanina https://io.adafruit.com/
adresi girilir. User ve Password alanlar1 Adafruit sitesinde bulunan ekranindaki bilgiler (sagdaki resim)
ile doldurulacaktir. Bunun i¢in Adafruit ekraninin sag iistiinde yer alan AIO Key baglantis1 tiklanir.
Buradaki bilgilerden Username bilgisi bloktaki User, Active Key bilgisi ise blogun altindaki Password
alanina girilir. Bilgi girisleri asagidaki resimde 6zetlenmistir.

F anpR266 4 oo AGaNurt K by shOoul e s 00 8 S50 At el e aied Wit T saTe
wom care m your Adelval usemaTe Srd pesseord. Peopie who hewe accems 1D poer
B0 Wy CAn w30 OF YO LR, CAREIE (e Teads 304 yOur BECORRL aNE
Rx B2 <8 Baudrate B[O PrvpUlEe your 8cTve feeds
WIFI ¥ y0u need 10 1egaternte  tew AID ey, o of pour ediing pRograrE e i
ahiadc [§ password SO W Aeed 1 D8 HaRaly CRngad T The Hew
-+ io.adafrut.com
Ussrnsame I
XIOKXXXXX Y
Moo
org
2defire I0 USERNAME
#defire I0 XEY
Urvae Sat

Resim 305 Wifi Ayarilar: ve AdaFruit Baglantisi

Resimde bilgiler sembolik olarak girilmistir. Bu bilgilerdeki en ufak yanlislik hem internete baglantiy1
hem de Adaftuit ile iletisimi engelleyecektir. Bu nedenle 6zellikle WiFi ad1 ve sifresinin her d6grenci
tarafindan goriilebilecek bir yere yazilmasi hatalar1 azaltacaktir.

Yukaridaki blok dogru sekilde doldurulup Setup blogunun igine yerlestirildiginde hem internet
baglantist kurulmus hem de Adafruit ile ilgili baglanti da hazir hale getirilmis olacaktir. Bundan sonraki
asama Arduino iizerinden veri gonderme islemidir. Bunun i¢in MQTT baslig1 i¢erisinden iki farkli blok
beraber kullanilacaktir. Bloklarin resimleri agsagida sunulmustur.

Pblish Topic Value

User B

Feed Key @

Resim 306. AdaFruit Bilgi Gonderme ve Alma

Publish Topic blogundaki ilk bosluk bilginin gonderilecegi yer, ikinci bosluk ise gonderilecek bilgi
icindir. Adafruit’e bilgi géndermek igin ikinci blokla birlikte kullanilmalidir. iki blok asagidaki resimde
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goriildiigl gibi birlestirilmeli ve “User” kismina bir 6nceki baglanti kurma islemindeki kullanici adi
girilmeli, “Feed Key” kismina ise Adafruit’te olusturulan aracin adi girilmelidir.

Publish Topic | ] | Value
S el L

User
SLEELC KisiSayisi

Resim 307. AdaFruit Bilgi Gonderme ve Alma

Bu blok ¢alistirildiginda “Value” alanina girilen deger “Adafruit” ekraninda olusturulan ve “kisiSayisi”
ad1 verilmis olan grafige gonderilecektir. Gonderilen deger ve gonderilme zamam grafik {izerinden
okunabilecektir. Kart okuma ve seri port ekranina yazdirma islemlerinin yapildigi kod blogu asagidaki
resimde goriildiigii gibi giincellenerek kisi sayisi hem seri port ekranina hem de Adafruit {izerinde
olusturulan grafik aracina gonderilir.

Setup
( & Init (Esp8266 WiFi) (o) if e Is new card present?
274 2 ~ B4 3 ~ L=EULETEY 115200 ~ | | ¥
WiFi network K[V L.t} password do | Write Digital Pin EE3 (CE3
-I1./{ io-adafruit.com b savac - Ll savac - [ - I
Port e
Client Id ZC >. Send [ ¢ % @ Line feed
L >_ Send _— Read ID and eject card ‘ Line feed
Password =P
MFRC522 Init (SP1) Pin CS E[LE3 Pin RESET EE3

& Publish Topic " ef, adafruit i Value “

>. Init Baudrate User
5 | Feed Key

Wait  §[i) | milliseconds
Write Digital Pin EE3 (Ci353

Resim 308. Ornek Program

Resimde goriildiigi gibi Setup blogu igerisinde ag baglantisi bilgileri girilmis, RFID kart okuyucu ve
seri port kullanimi1 baglatilmis ve son olarak da kisi sayisinin tutulacagi sayac¢ degiskeni tanimlanarak
baslangi¢ degeri olarak 0 atanmustir. Loop blogunun igerisinde ise kart/anahtarlik okunup okunmadigini
kontrol eden if blogunun igerisinde okuma isleminin basladigini géstermek i¢in 8 numarali pine bagl
led yakilmis, saya¢ degiskeni arttirilmis ve okunan kart sifresi seri porta gonderilmistir. Devaminda ise
sayac igerisindeki deger Adafruit’e gonderilmis ve islemin tamamlandigini ifade etmek i¢in led bir
saniye sonra sondiiriilmiistiir. Ledin sdnmesi ayn1 zamanda yeni kart okuma igleminin yapilabilecegi
anlamina gelmektedir.

Dikkat

Ag baglantisindaki sorunlar ve zaman zaman ESP 8266 Wifi modiiliindeki sikintilar nedeniyle okuma
islemlerinde aksakliklar meydana gelebilmektedir. Boyle durumlarda modiil dogru galisana kadar
beklenmelidir.
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Dikkat

ESP 8266 WiFi modiilii bagli Arduino’ya kod yiiklemesi yapildiginda Wifi modiiliiniin aga
baglanmasi ve veri transferine baslamasi belirli bir siire almaktadir. Bu siire devreden devreye
degisebilmektedir. Bu nedenle istenilen ¢iktiyr alamayan Ogrencilerin en az iki dakika
beklediklerinden emin olunmalidir.

Ogrencilerden kodu yazip Arduino’ya yiikledikten sonra seri port ekranindan okuttuklari kartlarin
sifrelerini kontrol etmeleri istenir. Daha sonra seri porttaki okuma sayisinin Adafruit’te olusturulan
grafik aracini nasil etkiledigi kontrol edilir. Grafiklerde uzun siire degisiklik olmamasi ya kodda ya da
baglantida sorun oldugu anlamina gelebilir. Boyle durumlarda 6grenci devreleri ve kodlar1 kontrol
edilmelidir. Ogrenciler dogru ¢iktilar1 elde ettikten sonra rehber dgretmen grafigi dgrenciler igin
yorumlar. Ardindan buna benzer bagka ne tiir bilgilerin Arduino iizerinden Adafruit’e gonderilebilecegi
konusu sinif¢a tartigilir.

Besinci ve altinc1 sinif Ogrencileri grafik ¢izimini ve yorumlanmasimni bilmemektedir. Rehber
Ogretmen grafigin yorumlanmasini 6grencilere birakmamalidir. Basit bir sekilde grafikte Arduino
karttan gelen sayisal bilginin gorsel olarak ifade edildigi vurgulanarak anlatilmalidir.

1.3 Gozle ve Uygula- Ev Gozlem Monitorii

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
ESP8266 WiFi modiilii
Sicaklik ve Nem sensori
RC522 RFID NFC kart okuyucu

Bu etkinlikteki amag dort kisilik bir ailenin yasadigi bir ev ile ilgili bilgilerin internet iizerinden farkli
bir noktaya gonderilmesi ve gozlemlenmesi i¢in bir IOT uygulamasi1 yapmaktir. Evin sicakligi, nem
orani ve evdeki aile iiyelerinin kimler oldugu Adafruit iizerinde gosterilecektir.

Etkinlik i¢in oncelikle Adaftruit igerisinde yeni bir sayfa yani Dashboard olusturulmas1 gerekmektedir.
Bunun i¢in https://io.adafruit.com/ sitesine giris yaptiktan sonra iistte yer alan Dashboard baglantisi

tiklanir ve agilan sayfadan “View all” baglantisi tiklanir. Agilan sayfada varsa daha 6nce olusturulmus
sayfalar listelenecektir. Bir 6nceki etkinlikte olusturulan “Kisi Sayisi” isimli sayfa da burada listelenmis
olmalidir. Yeni bir sayfa i¢in bir dnceki etkinlikte takip edilen agamalar kullanilarak “Ev Bilgileri” isimli
bir sayfa/dashboard olusturulur. Olusturulan sayfaya giris yapilir. Sayfa igerisinde ilk dnce sicaklik ve
nem bilgilerinin gosterilecegi araglar eklenmelidir. Bunun i¢in “+” butonu tiklanir ve “Gauge” isimli
arag secilir ve Sicaklik ismi verilerek Create butonu tiklanir. Yeni ara¢ ekleme resmi asagida verilmistir.
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Create a new block X

Click on the block you would like to add to your dashboard. You can always come back and switch the
block type later if you change your mind.

Slider

Resim 309. AdaFruit Yeni Ara¢ Ekleme

Arag listesinde “Sicaklik” ismi belirdikten sonra yanindaki kutu isaretliyken ‘“Next step” butonu
tiklanarak arag ayar sayfasina girilir. “Block Title” kismina “Sicaklik”, “Gauge Max Value” kismina ise
50 yazilir. “Gague Label” kutusuna da “derece” ifadesi yazilir. Istenirse Sayfani altinda yer alan “Show
icon” kutusu isaretlenerek sicaklik degerini sembolize eden bir ikon yerlestirilebilir. Kutu
isaretlendikten sonra altinda yer alan agilir meniiden “temperature” figilirii segilerek bu islem
gergeklestirilebilir. Tiim ayarlar tamamlandiktan sonra “Create Block” butonu tiklanir. Ayn1 iglemler
Nem bilgisi i¢in de tekrarlanir. Farkli olarak Gauge isminin ve “Block Title” bilgilerinin nemdélgere gore
diizenlenmesi ve “Gauge Max Value” degerinin de 100 olmas1 gerekmektedir. “Gauge Label” kutusu
bosaltilarak “Show icon” segenegi tiklanir ve acilir meniiden “percent” secenegi segilir. “Create Block™
butonu tiklanir. Bu islem sonunda ekran goriintiisii agsagidaki resimde goriilen gibi olmalidir.

Ev Bilgileri

Sicaklik

g0

Value

Resim 310. AdaFruit Ekran Alintist

Eve giren ve ¢ikan kisilerin bilgilerini goriintiilemek i¢in ise “Indicator” araci kullanilacaktir. Bu arag
kendi igerisinde bir karsilastirma yaptiktan sonra karsilagtirmanin dogru olmasi durumunda belirlenen
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bir rengi, yanlis olmasi durumunda ise bagka bir rengi goriintiilemektedir. Etkinlikte eve giris izni olan
aile iiyelerinin 4 kisi oldugu varsayilirsa bu aractan dort adet eklenmeli ve arag isimlendirmeleri de buna
gore yapilmahidir. Burada aile tyeleri Kisi-1, Kisi-2, Kisi-3, Kisi-4 seklinde ifade edilecektir. Ancak
ogrenciler isimlendirmede Tiirkge karakter kullanmamak kaydiyla kendi aile {iyelerinin isimlerini
kullanabilirler. Asagidaki resimde bir adet “Indicator” aracinin eklenisi gosterilmektedir. Bu islemin
tiim aile liyeleri igin tekrarlanmasi gerekmektedir.

Dashboard ekraninda sag iiste yer alan “+” butonu tiklanir ve agilan pencereden “Indicator” araci segilir.

Resim 311. AdaFruit Ara¢ Ekleme

Gelen pencerede Kisi-1 ismi verilerek “Create” butonuna tiklanir. Agilan yeni pencerede “Block Title”
kismina “Kisi 1” yazilir. Bu ekranda gosterilecek aracin basligi olacaktir. “On Color” alanindan kisi
evde oldugunda gosterilecek renk belirlenir. On tamimli olarak yesil renk segcilidir. Bu kisimda diger
eklenecek “Indicator” nesneleri ile tutarliligi saglamak adina degisiklik yapilmamasi daha uygun
olacaktir. Ayn1 durum “Off Color” alani igin de gegerlidir. Son olarak yapilacak karsilastirmanin
bilgileri girilir. Arduino araciligi ile gonderilecek bilgi bu karsilastirmaya sokularak dogru renk
belirlenecektir. Karsilagtirma sayisal veriler ile yapilmaktadir. Bu nedenle kisi evde ise “1”, degil ise
“0” bilgisi gonderilecektir. Dolayisiyla “Conditions” meniisiinden “=" se¢ilir alttaki kutucuga “1”
yazilir. Bu durumda 1 degeri gonderildiginde ara¢ yesil, bagka bir deger gonderildiginde ise kirmizi
yanacaktir. Ara¢ ekleme resmi asagida goriilmektedir.
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Block Title (optional) Block Preview

Kisi 1

On Color

#00ff0O0

Off Color

Indicator A simple on/off indicator lamp. Feed
values are compared using the given conditions. If
the conditions are true, then "On Color" is used, if
false, "Off Color". All values are assumed to be
numeric for comparison. If the current feed value
can't be converted to a number, it will be treated
as a string.

#0000

Conditions
Test Value

«

. 1

Add Condition

Create block

Resim 312. AdaFruit Ara¢ Ekleme

Araglar eklendikten sonra hepsinin alt alta siralandignr goriilecektir. Bu durum kullanim
zorlagtiracagindan araglarin yerleri diizenlenmelidir. Bunun i¢in ekranin sag iistiinde yer alan
butonlardan ayar butonu tiklanir. Ayar butonu tiklandiktan sonra resimde goriildiigii gibi araclar
istenildigi gibi siiriiklenip uygun bir yere konumlandirilabilir.

Resim 313. AdaFruit Ara¢ Ayart
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Ornek bir Dashboard asagidaki resimde goriildiigii gibi olmalidir.

Ev Bilgileri

Sicaklik Nem Bilgisi

go

Value

Resim 314. Ornek Dashboard

Adafruit araglariin yerlestirilmesi ve Dasboard’a son halinin verilmesinden sonra devre kurulumuna
gecilmelidir. Devre kurulumu asagidaki resimde goriildiigii gibi olmalidir.

@ wwun @

Resim 315. Ornek Devre Semas:

Devrede kart okuyucu ve Wifi modiilii baglantilar dnceki etkinlikteki gibi, DTH11 1s1 ve nem sensorii
de 8 numarali dijital pine baglanarak devre kurulur. Breadboard’un alt kismi 5V, {ist kismi ise 3.3V
olacak gorselde baglantilarin yapildigina dikkat edilmelidir. Devre kurulduktan sonra kodlarin yazimina
gecilmelidir. Ancak kodlamanin yapilabilmesi i¢in anahtarlik ve kart sifrelerine ihtiya¢ vardir. Bu
nedenle “Kag kisi gelmis?” etkinliginde yer alan ve kartin ¢alisip ¢calismadiginin kontrolii igin kullanilan
kod kullanilir ve her grup kartlarmin ve anahtarliklarinin kodlarini not eder. Ayrica gruplarda bir kart
ve bir anahtarlik oldugu i¢in yan yana olan iki grup kart ve anahtarlik sifrelerini birbirleri ile paylasarak
kodlama esnasinda kullanirlar. Test asamasinda birbirleri ile kartlar1 ve anahtarliklarini degis tokus
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ederler. Bu islem gerceklestirildikten sonra asagidaki kod yazilir ve Arduino’ya yiiklenir. Kart okuma
isleminin gergeklesip gergeklesmedigini kontrol etmek icin dijital pinlerden birine led takilarak kart
okuma islemi bagladiginda ON, bittiginde OFF konumuna getirilebilir. Asagidaki resimde goriilen kod,

led takilmis durum igin verilmistir.

B it (Esp8266 WiFi)

Rx B3 Tx EEJ Baudrate

WiFi network password
Broker

Port

Client Id (=1

User

Password
MFRCS22 Init (SPI) Pin CS E[iE3 Pin RESET EE3

VI TR Temperature °C |

@ Publish Topic

=% Pin =

User
Feed Key ILTIy

& Publish Topic Value

User
Feed Key 111

(=] if = Is new card present?

LN Humidity % ~ IS SR 8 - |

do | Write Digital Pin [f£3 [IVE3
st =

Read ID and eject card

B cartKodu - {1 59adega3 |/
[iGsi1 - J{ = - I 1]

else | Set (K3 = |

& Publish Topic | Value ' Kisi1 ~ |
LD X0 |
Feed Key (550
GRAL | kartkodu - | equals - | doBdags | |
) Kisi2 - |l = - Ji1]

oise (Set (TEED = 6D

A Pudish Topic | value | (EED

User
Feed Key

Resim 316. Ornek Program
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© 5 | KartKodu - equals - | 87afdae6
d (i crrm e o

do (Set(EER= O

eise ( Set CTERD = 0

B Publish Topic | Value | CITFEED |
1 ooo0000c
Feed Key LG
() equals - || {d232da2 |
o (@i s o)

do (Set (M- O
else LSet[EEEﬂ: 1]

& Publish Topic | Value | 'CTIED

L XXKKXXXX
Feed Key

Wait ( : ELL) | milliseconds

\XVrite Digital Pin OFF ~

Resim 317. Ornek Program (Devam)

Setup blogunun i¢inde WiFi baglant1 bilgilerinin girisi yapilir. Devaminda her bir kisi igin olusturulan
degiskenlere 0 degeri atanir. Bu deger kart okuma yapildiginda islemin eve giris olarak tanimlanmasi
i¢indir. Loop blogunun igerisinde ilk olarak Adafruit ile olusturulan Sicaklik ve Nem araclarina DTH
11’de okunan degerler gonderilir. Daha sonra kart okuma islemi gergeklestirilir. Evdeki 4 kisinin
kendisine ait bir kart1 oldugu varsayildigi i¢in 4 adet if blogu kullanilmistir. Okunan kart hangi kisiye
aitse o if blogu caligir. Kisi eve girdiginde ilgili degisken 1 duruma getirilir ve Adafruit’e 1 degeri
gonderilir. Kisi disar1 ¢ikiyorsa ilgili degisken 0 yapilir ve Adafruit’e 0 degeri gonderilir. Adafruit’de
kisinin evde olup olmama durumuna gore ilgili kisinin araci yesil veya kirmizi renge doner. Asagidaki
resimde sicaklik ve nem sensoériinden okunan degerlerin sicaklik igin 22, nem i¢in ise 57 oldugu
gorlilmektedir. Kisi 1, Kisi 2 ve Kisi 4’iin evde, Kisi 3’lin ise ev disinda oldugu bilgisi renkler ile
belirtilmektedir.
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Ev Bilgileri

Sicaklik Nem Bilgisi

Resim 318. Dashboard Ornek Ciktis

2. TASARLA ve URET

2.1 Tasarla-Su doluluk gostergesi

Bu etkinlikte amag farkli islerde kullanilan su tanklarnin ya da su haznelerinin doluluk seviyelerinin
uzaktan gozlemlenebildigi bir devre ve IOT ekram tasarlamaktir. Ogrenciler su seviyesini dlgecekleri
durumu kendileri belirlemelidir. Her bir grup su seviyesi 6l¢timiinii farkli amagla tasarlayabilir.

Su doluluk gostergesi etkinligini tamamlamak i¢in 6grencilerin yagmur sensoriinii asagidaki gorselde
verilen 6rnek devredeki gibi kurmalari, tercih ettikleri [OT araglari ile bir ekran tasarlamalari ve Arduino
kartindan elde ettikleri verileri bu ekranda okumalar1 gerekmektedir. Ornek kod verilmistir. Ancak bu
kod blogu 6grenciler ile paylagilmamalidir.

Tanimlama: Tanimlama asamasinda 6grencilerin su seviyesi Olciilebilmesi ve 6l¢iilen bilginin ne sekilde
Adafruit ekranina gonderilebilecegini belirlemesi gerekir. Bu agsamada gerekli olan bilgiler detayli
olarak yazilmalidir.

Ornek:
e Su seviyesindeki degisimi algilamak i¢in analog 6l¢tim gerekir.
e Adafruit ekraninda sayisal verilerin gosterilebildigi araclar kullanilir.

Fikir {iretme: Bu asamada 6grencilerin tanimlama adiminda belirlenen iglemlerin nasil yapilabilecegi ile
ilgili fikir ytiriitmesi beklenir. Tanimlamada belirlenen her bir adimin gergeklestirilebilmesi i¢in gerekli
fikirler belirlenmelidir. Ornek olarak dgrenciler asagidaki maddelere benzer fikirler iiretebilir.

e Su seviyesini olgmek i¢in yagmur sensorii kullanilabilir. Ancak sadece 4 cm derinligindeki su
seviyesi Ol¢iilebilir.

e Su seviyesini AO-A5 analog uglarindan birini kullanarak Arduino kartina baglanmalidir.

e Adafruit ekraninda grafik araci sayisal bilgileri gosterebilmektedir. Bu nedenle grafik araci su
seviyesini gostermek i¢in kullanilabilir.

2.1 Uret: Su doluluk gdstergesi

Ogrenciler onceki etkinlikte kullanilan ve Arduino kartini internete ve internet iizerinden Adafruite
baglayan kodlar tekrar kullanabilirler. Bu bilgiler 15181nda devrelerini tasarlayan 6grencilerin asagidaki
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resimde goriilene benzer bir kod olusturmalar gerekir. Kod, tasarima ve kullanilan Adafruit aracina ve
yapilan baglantilarin pin numaralarina gore degisebilir. Asagidaki kod ESP8286 Wifi modiiliiniin RX
olarak D2, TX olarak D3 seklinde baglanmasi ve bunun yaninda yagmur sensoriiniin de Al pinine
baglanmasi durumuna gore olusturulmustur. Ayrica yagmur sensoril test sirasinda kullanilan suyun
iletkenlik seviyesine gore farkli degerler iretebilir. Bu nedenle minimum seviye ve maksimum seviye
durumlarinda hangi degerlerin okundugu mutlaka test edilmelidir.

Setup
' @ Init (Esp8266 WiFi) Set ET7E9 = | Read Analog Pin (XKD
~ . - N e
Rx EE2 Tx FE Baudrate EEELES B Publish Topic Value @m}

WiFi network [tieesd password User 223
SOk Feed Key

Port P—
Client Id Wait  [ELN[) | milliseconds
UEET XXXXXX |

Password

Resim 319. Ornek Kod Blogu

3- DEGERLENDIR

A) Rehber 6gretmen asagidaki sorular1 sinifa sorarak, 6grencilerin sorulari tartigmalarini saglar.

1. Sunucu ve istemci nedir, tartisiniz (Not: Tartismanin ardindan rehber 6gretmen 6grencileri sunucu ve
istemci hakkina somut 6rnekler kullanarak bilgilendirmelidir).

2. Bu boliimde grenilen konular dogal/yapay felaket durumlarinda nasil kullamilabilir. Orneklendirerek
aciklaymiz.

B) Bu boliimde hedef, 6grencilerin 6grenme siirecinde yasadiklar1 ve 6grendikleri {izerine diisiinmesini
saglamaktir. Bu sayede 6grenciler, problem ¢ézme, dersin konusu ve kendisi ile ilgili gdzlemler yaparak
yeni dgrenmeler, kendisini degerlendirme ve planlama agisindan firsatlar elde edecektir. Ogrencilerden
su sorular1 yanitlamalar1 istenebilir:

e Karsilagilan problemleri tammmlayimiz (problemi kendi climleleri ile ifade etme).

e Verilen gorevleri gbz Oniinde bulundurdugunuzda en ¢ok hangi gérevde zorlandimz? Bu
zorluklarin iistesinden nasil geldiniz? (Problemin ¢6ziimii i¢in hangi stratejileri kullandinmiz ve
neden bu stratejileri segtiniz?) Yeteri kadar tartisma ortami olugmazsa, rehber Ogretmen
asagidaki sorular kullanarak tartigma ortami yaratmaya calisir.

o Adafruit sitesinde gonderdigim degerleri okutamadim.
o Adaftruit sitesinin ¢alisma mantigini anlamadim.
o ESP8266 istedigim gibi ¢aligmiyor.
o Kullandigimiz yontemler, bu sikintilar1 gidermekte basarili oldu mu?

e Grup arkadaginizla fikir ayriligina diistiigliniiz durumlar oldu mu ve bunlarin iistesinden gelmek
i¢in neler yaptimz?

e Grup arkadasimizdan ne 6grendiniz?
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4. ILAVE ETKINLIK

4.1 Uret: Orman Yangi Alarmi

Bu etkinlikte amag¢ orman yanginlarimin hizli tespiti i¢in olusturulmus bir IOT uygulamasi yapmaktir.
Ogrenciler Esp 8266 Wifi modiiliinii kullanarak internet erisimi olan ve yangin ya da alev algiladiginda
Adafruit iizerinde olusturduklar1 ekrana alarm mesaji gonderen bir devre olusturmalidir. Burada
ogrenciler Adafruit tizerinde istedikleri araci kullanmakta 6zgiirdiirler. Ancak alarmin dogru sekilde
okunabilmesi ic¢in dijital bilgi aligverisi yapilmali ve alev sensorii dijital cikt1 iiretecek sekilde
tasarlanmalidir. Ayrica alev sensoriiniin ormanda belirli bir noktaya yerlestirileceginden mutlaka yerinin
tespit edilmesi gerekmektedir. Bu nedenle dgrencilerin alarm sinyalinin yaninda alarm durumunun yeri
ile de bilgi gondermesi gerekmektedir. Bu durum icin dgrencilerin 6zgiin ¢oziimler iiretmesi tesvik
edilmelidir.
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9. Boliim-Bluetooth ile Bonibon Sayiyorum

On bilgi:

Ogrenciler gerilim, akim ve direng kavramlarmi bilir ve aralarindaki iliskiyi agiklayabilir.

Ogrenciler ArduinoBlocks gelistirme ortaninda degisken, dongii ve fonksiyon kullanarak
uygulama gelistirip Arduino’ya aktarabilir.

Ogrenciler Arduino pinlerini, breadboard c¢alisma prensiplerini  aciklayabilir ve
led/direng/buzzer/breadboard/Arduino baglantilarini yapabilir.

Ogrenciler iletken, yalitkan ve yari-iletken kavramlarini agiklayabilir ve diyot igeren elektronik
devreler olusturabilir.

Ogrenciler VE/VEY A kapisi igeren devreleri programlayabilir.
Ogrenciler dijital ve analog girdi arasindaki farklar1 ve benzerlikleri agiklayabilir.

Ogrenciler elektronik devrelerde potansiyometre, LDR, Mesafe Sensérii, LCD, kizildtesi
sensor, RGB led, PWM, transistor, step motor, servo motor, DC motor, joystick, robotik kol,
kondansator, DTH11 sicaklik ve nem sensorii, RTC DS3231 saat modiilii, PIR sensorii, kap1
alarm sensorii, ses sensorii, alev sensorii, yanicit gaz sensoril, toprak nem sensorii, yagmur
sensori, tilt sensorii ve tus takimi kullanimini bilir ve gerekli kodlamalari yapabilir.

Ogrenciler elektronik devrelerde seri port kullanabilir ve ArduinoBlocks ortaminda
programlama yapabilir.

Ogrenciler Multimetre kullanabilir.

Ogrenciler kizil 6tesi kumanda seti, RC522 RFID NFC kiti ve ESP8266 wifi modiilii kullanarak
IOT devreleri olusturup programlayabilir.

Ogrenciler sensdrlerden alinan verilerin internete aktarimini saglamak icin gerekli elektronik
devreleri olusturup programlayabilir.

Ogrenciler nesnelerin internetiyle ilgili temel kavramlarim bilerek uygulayabilir.

Boliimiin Kazanmimlari;

TP 223 dokunma sensorii, TCS34725 renk sensorii, 7 segmentli gosterge ve HCOS Bluetooth
modiilii kullanilan elektronik devreleri olusturup gerekli kodlar1 ArduinoBlocks ortaminda
olusturabilir.

Manyetik alan sensorii, SD kart modiilii ve HCO5 Bluetooth modiilii kullanilan elektronik
devreleri olusturup gerekli kodlar1 ArduinoBlocks ortaminda olusturabilir.

Boliimiin Amaci;

Bu boliimiin amact 6grencilerin gesitli sensorlerden aldiklar verileri saklama ve gdsterme igin
gerekli elektronik devreleri olusturabilmelerini ve gerekli bilesenleri ArduinoBlocks ortaminda
programlayabilmelerini saglamaktir.
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Gozle ve Uygula Adimlarinda Kullanilacak Malzemeler:

Arduino Uno, breadboard, renkli bonibonlar, 2 adet servo motor, 1 adet TP 223 dokunma sensor,
1 adet TCS34725 renk sensorii, 1 adet HCO5 Bluetooth modiilii, karton, yapistirici, 1 adet saat
modiilii, 1 adet manyetik alan sensorii, 1 adet SD kart modiilii ve hafiza kart1 (Tasarla & Uret boliimii
i¢in bazi gruplar farkli malzemelere ihtiya¢ duyabilir.)

Boliimiin Islenisi:

Gozle: TP 223 dokunma sensorti, TCS34725 renk sensorii, manyetik alan sensorii, SD kart modiilii,
7 segmentli gosterge ve HCO5 Bluetooth modiilii kullanilan elektronik devrelerin olugturulmasi ve
sensorlerden gelen verilerin gosterimi/kaydedilmesi i¢in ArduinoBlocks ortaminda programlarin
olusturulmasinin gosterilmesi.

Uygula: TP 223 dokunma sensorii, TCS34725 renk sensorii, manyetik alan sensorii, SD kart
modiilii, 7 segmentli gosterge ve HCO05 Bluetooth modiilii kullanilan elektronik devrelerin
olusturulmas1 ve sensodrlerden gelen verilerin gosterimi/kaydedilmesi igin gerekli programlarin
ArduinoBlocks ortaminda olusturulmasi.

Tasarla: Cesitli sensorlerden gelen verilerin IOT ile internete aktarimi ve SD karta kaydedilmesi
icin gerekli elektronik devrelerin olusturulmasi ve programinin yapilmasi i¢in tanimlama ve fikir
yiiritme adimlarinin gergeklestirilmesi.

Uret: Cesitli sensérlerden gelen verilerin IOT ile internete aktarini ve SD karta kaydedilmesi icin
gerekli elektronik devrelerin olusturulmasi ve programinin yapilmasi.

Degerlendir: Konu degerlendirmesi, glinliik yasam baglamina transfer ve yansitma etkinligi.

218




9. Boliim-Bluetooth ile Bonibon Saytyorum

1. GOZLE VE UYGULA

1. Gozle- Bluetooth Kontrollii Kirmizi Renkli Bonibon Ayirici

Malzeme Listesi:
1 adet TP 223 dokunma sensorii
1 adet TCS34725 renk sensorii
1 adet HCO5 Bluetooth modiilii

Bu etkinlikte amag olusturulan karton kutu iizerine konulan bonibonun rengine goére hareket eden;
bonibon kirmizi ise kutunun i¢ine alan, kirmizi degilse disar1 génderen ve bu islemi dokunma sensorii
veya Bluetooth iizerinden gonderilen sinyalle gergeklestiren bir devre olusturmaktir. Ayrica kutu
icerisine aliman bonibon sayisi kutunun diginda bulunan 7 segmentli gostergeler ile 9’ a kadar
sayilacaktir. Devre kurulumunda daha 6nce kullanilmayan iki adet yeni sensdr bulunmaktadir. Bu
sensorler TP 223 dokunma sensorii ve TCS34725 renk sensoriidiir. Ayrica IOT etkinliklerinde kullanilan
HCO05 Bluetooth modiilii ve 7 segmentli gosterge ilk defa kullanilacaktir. Bu elektronik elemanlarin
aciklamalari agsagida verilmistir.

TP 223 Dokunma sensérii: dokunmayi algilayan ve bu sekilde dijital ¢ikt1 iireten bir sensordiir. Bu tiir
sensorlere ayni zamanda kapasitif dokunma sensdrii ad1 da verilmektedir. Bunun nedeni bir kapasitor
yani kondansator gibi ¢aligmasindandir. Bu sensor iki ayr1 kutup igerir. Bu kutuplar bir kondansatoriin
iki plakasina benzetilebilir. Sensoriin gili¢ baglantilar1 yapildiginda bir plakaya “+” diger plakaya da “—
“ yiikler yiiklenir. Kapasitor tlizerindeki dokunma alanima dokunuldugunda “+” ve “— yiiklerin hareket
etmesine neden olur ve dolayisiyla iki plaka arasindaki yiik farki degisir. Bu da sensdriin bir ¢ikti
iiretmesine neden olur. Etkinliklerde su ana kadar kullanilan sensorlerin biiyiik ¢ogunlugu algilamay1
direng degisimi iizerinden gerceklestirmektedir. Ornegin LDR 1sik ile direnci degisen bir sensordiir.
Ayni sekilde toprak nem sensorii ve yagmur sensorii de direng degisikliklerini algilayan sensorlerdir.
Dokunma sensorii bunlardan farkl olarak kapasite degisikligine duyarhdir. Asagidaki resimde dokunma
sensoril goriilmektedir.

Resim 320. Dokunma Sensorii

TCS34725 renk sensdrii: cisimlerden yansiyan 15181 algilayarak hangi renkte oldugunu tespit eden bir
sensordiir. Cisimler iizerlerine diisen 15181 yansitirlar. Bazi renkleri de yansitmadan sogururlar.
Cisimlerin yansittiklar1 151k sahip olduklari rengi olusturur. Bunun yaninda PIR sensoérii agiklamasinda
anlatildig1 gibi cisimler etraflarina kizilotesi 1sinlar da yayarlar. Kizildtesi 1sinlar insan gozii tarafindan
algilanmazlar. Ancak bu 1s1n tlirline duyarli araclar tarafindan algilanir. TCS34725 renk sensorii
kiz1l6tesi 1smnlart bloke eder. Sadece insan goziiniin gorebildigi renkleri algilar. Ayrica {izerinde giines
1s181na yakin renkte 151k yayan bir led barindirir. Bu led 15181 rengi algilanacak cismin {izerine diisiirerek
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renginin en dogru sekilde algilanmasini saglar. Asagidaki resimde TCS34725 renk sensoriiniin gorseli
ve baglant1 uglarinin agiklamasi yer almaktadir.

Resim 321. Renk Sensorii

Renk sensoriinii kullanmak i¢in ArduinoBlocks’ta “Sensors” blok basligi igerisindeki “Color” Sensor
(TCS34725) bloklar1 kullanilir. Sensér ile ilgili ti¢ adet blok vardir. Bu bloklar ve gorevleri asagidaki
resimde verilmistir.

Color sensor (TCS34725) o~ (oSN aRee @l Sensoriin  gosterilen rengi  okumasini
& _ saglar.

Sensdrin  okudugu rengin RGB renk
kodlarindan kirmizi, yesil ve mavi renk
kodlarini verir.

Color sensor (TCS34725) < WRll=E5NEERRS

= _[_

Color sensor (TCS34725) <3 Okutulan rengin  komut aracihg ile
k 4 belirlenen renk olup olmadig bilgisini verir.

Resim 322. Renk Sensorii Bloklar

HCO05 Bluetooth Modiilii: 10T uygulamalar1 ESP8266 WiFi modiili ile internet {izerinden
gerceklestirilebilecegi gibi HCOS5 Bluetooth modiilii kullanilarak da gergeklestirilebilir. Bluetooth bir
kablosuz veri iletisim teknolojisidir. Kisa mesafeler igerisinde bir aragtan digerine veri gondermek ve
veri almak i¢in kullanilir. Aslinda kisa mesafeli radyo sinyalleri aracilifi ile iletisim gergeklesir.
Cevremizde yer alan birgok arac bu sistemi kullanabilecek donanima sahiptir. Ornegin cep telefonlar,
bilgisayarlar, yeni nesi otomobiller ve hatta televizyonlar ve klimalar gibi ev geregleri de Bluetooth
baglantisini kullanabilir. Bluetooth baglantisina sahip araglar ile veri iletiminin hiz1 araglar arasindaki
mesafeye ve gonderilecek verinin boyutuna gore degisebilir.

Etkinliklerde kullanilacak olan HCOS5 Bluetooth modiilii ile Arduino projelerinde olusturulan devrelere
kolaylikla Bluetooth baglant1 6zelligi eklenebilir. HCO5 Bluetooth modiilii, ESP8266 WiFi modiili gibi
veri aligverigini RX ve TX pinlerini kullanarak gerceklestirir. HCO5 Bluetooth modiiliiniin gorseli ve
baglanti pinleri asagidaki resimde sunulmustur.

220




9. Boliim-Bluetooth ile Bonibon Sayiyorum

Resim 323. Bluetooth Modiilii

7 Segmentli Gosterge: Temel olarak igerisinde 7 adet led bulundurur. Segmentlerin her biri bu ledlere
karsilik gelir. Segmentler kullanilarak, yazdirilacak olan sayi igin gerekli olan ledler yakilir. Bu sayede
ekranda ilgili say1 belirecektir. 7 segmentli gostergeler iki tiirde olabilir. Bunlar Ortak Anot ve Ortak
Katot tiirleridir. Gostergenin igerisinde yer alan ledlerin her birinin bir ucu birbirine baglidir. Eger bagl
olan uglar ledlerin katot uclar1 ise ortak katot, anot uglar1 ise ortak anot gdsterge ismini alir. Arduino ile
calisirken ortak katot gosterge kullanmiliyorsa ortak ug eksiye takilir ve dijital uglardan yakilacak
segmente ON bilgisi gonderilir. Ortak anotta ise yakilacak segmente dijital pinlerden OFF bilgisi
gonderilir ve ortak anot u¢ 5V’ye takilir. Asagidaki resimlerde, setlerde bulunan 7 segmentli ortak katot
gosterge ve gostergenin baglanti bilgileri bulunmaktadir.

Alt Baglanti bilgileri

Resim 324. 7 Segmentli Gosterge

1.1 Uygula- Bluetooth Kontrollii Kirmizi Renkli Bonibon Ayirici: Kapak
Hazirlig1 ve Montaji

Malzeme Listesi:
2 adet servo motor
1 adet TP 223 dokunma sensorii
1 adet TCS34725 renk sensori
Karton
Yapistirici

Bu etkinliklerdeki amag kirmizi renkli bonibonlar1 kutunun igerisine diger renklerdeki bonibonlar ise
kutunun digina otomatik olarak atan bir cihaz tasarlamaktir. Bonibonlar sirayla renk sensdriiniin tizerine
konulacaktir. Konulduktan sonra dokunma sensoriine dokunulur. Eger bonibon kirmizi ise cihaz onu
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kutunun igerisine, eger kirmizi degilse digina atar. Bonibonlarin toplanmasi i¢in oncelikle bir kutuya
ihtiyag vardir. Bu etkinlikte bir kutu olusturulacaktir. Bu kutunun yiiksekligi 6grenci istegine gore
degisebilmekle birlikte {ist kisminda yer alan kapak bdliimiiniin 10x10 cm boyutlarinda bir kare olmasi
gerekmektedir. Bu kare kapak boliimiiniin iizerine iki adet servo motor, bir adet renk sensorii
yerlestirilecek ve ayni zamanda bonibonlarin kutunun i¢ine diismesini saglayacak olan bir delik
acilacaktir. Asagida motor yuvalarinin, renk sensoriiniin, bonibonlarin diisecegi deligin nasil olmasi
gerektigini gosteren gorseller bulunmaktadir.

Servo motorlarin yerlesecegi kisimlarin dikdortgen olmasi nedeniyle ebatlari cetvelle dlgiiliir, karton
iizerine cizilip kesilir. Renk sensdriiniin tam olarak karton kapaga oturmas: i¢in plastik korumasinin
vidalarmin sokiilerek cikarilmasit ve koruma parcasinin kalip olarak kullanilmasi faydali olabilir.
Koruma pargasi kalip olarak kullanilarak karton kapagin iist kismina renk sensorii i¢in acgilacak deligin
sekli ¢izilebilir. Daha sonra koruma pargasi yerine takilabilir. Karton ¢izilen kisimlardan kesilerek yuva
olusturulur. Kapagin motorlar ve sensdrler takilmis hali agagidaki gorseldeki gibi olmalidir.

Olusturulan tasarim ile ortada yer alan sensoriin iizerine konulacak bonibonun rengi algilanacak ve buna
gore kutunun igine alinacak veya disariya gonderilecektir. Algilama islemi renk sensorii tarafindan
yapilirken bonibonu hareket ettirme isi servo motorlarla gergeklestirilecektir. Bu nedenle servo motorlar
icin iki adet hareket kolu tasarlanmalidir. Bu kollar 6grenciler dikdortgen sekilde kesilmis, boyu 5 cm
ve eni 2 cm olan kartonlarla olusturabilir. Bu kartonlarin boyutlan istege gore degistirilebilir, kesin
olciiler degildir. Ogrenciler kendi diizeneklerine uygun boyutu kendileri belirleyebilirler. Asagidaki
resimlerde bu kollarin takili oldugu bir 6rnek verilmistir.

Renk
sensori
| yuvasi

Toplama |- -}
araligi .
y /
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Resim 325. Bonibon Kutusu Olusturma Asamalart

1.2 Gozle ve Uygula- Bluetooth Kontrollii Kirmizi Renkli Bonibon Ayirict:
Devre Kurulumu

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
Renkli bonibonlar
2 adet servo motor
1 adet TP 223 dokunma sensorii
1 adet TCS34725 renk sensorii
Karton
Yapistirici

Kapak ve kutu hazirlandiktan sonra agsagidaki resimde goriildiigii gibi devrenin kurulmasi gerekir. Devre
kurulumunda gdsterilen servo motorlar ve renk sensoriiniin bir dnceki asamadaki kapakta yer alan servo
motorlar ve renk sensorii olduguna dikkat edilmelidir.
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sessss
seseesn |

Resim 326. Ornek Devre Semast

Resimde yer alan devre elemanlart ile setlerden ¢ikan elemanlar arasinda goriiniis ve baglanti uglarinin
siralamas1 agisindan farkliliklar olabilir. Devre elemanlarinin {izerindeki etiketler dikkatle
okunmalidir.

Rehber 6gretmen ogrencilerin yukarida verilen devreyi kurmalarina yardimer olur. Rehber 6gretmen
ozellikle servo motorlarin PWN pinlerine takildigindan emin olmalidir. Rehber 6gretmen daha sonra
Ogrencilerden servo motorlarin agisint “0” derece yapmalarim ister. Bunun nedeni, hareketli kollar
takmadan ve kodlamaya ge¢cmeden Once servo motor agilarini dogru konumlandirmaktir. Hazirlanan
hareketli kollar servo motorlar “0” dereceye ayarlandiktan sonra takilabilir. Ogrencilerden bir
bonibonun renk sensoriiniin iizerine konulduktan ve dokunma sensoriine basildiktan sonra bonibon
kirmizi ise agilan delikten kutunun igine diismesini, degil ise kutunun digina itilmesini saglayan kodu
yazmalari istenir. Farkli boyutta bonibonlar bulunmaktadir. Bu etkinlikte kullanilan bonibonlar standart
boyutta olanlardir. Rehber 6gretmen bonibonlarin boyut olarak renk sensoriiniin korumasina denk gelip
gelmedigini etkinlik dncesinde kontrol etmelidir. Ogrenciler kirmiz1 yerine sevdikleri baska bir renk igin
de bu islemi yapabilirler. Asagidaki resimde bu is igin kullanilabilecek bir kod 6rnegi verilmistir.
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| servo & Pin B3 Degrees  Angle i@ | Delay (&) it | Read Digital Pin EX3
do | Color sensor (TCS34725) = Vo Capture color
i Sy
Servo & Pin {3 Degrees  Angle [[§) Delay m ~
- (=] if Color sensor (TCS34725) <5 Is ?
=7y )

do | servo & Pin EEJ Degrees | Angle EG@ | Delay | gL

wait WJE[) milliseconds

Servo & Pin [EEJ Degrees  Angle [(J Delay 100 |

Servo & Pin [[EJ Degrees = Angle §E[ Delay = E[[)

wait JEEI milliseconds

Servo Y Pin E[ED Degrees Angle @ | Delay | §)

Resim 327. Ornek Program

Yukarida verilen kod blogunda, ilk olarak servo motorlar baslangic konumu olan 0 dereceye
ayarlanmaktadir. Bu islem setup blogu i¢inde gergeklestirilir. Daha sonra 4 numarali dijital pine takili
olan dokunma sensorii ON bilgisi gonderdiginde renk okuma iglemi baglar. Burada 4 numarali dijital
pindeki deger herhangi bir karsilastirmaya tabi tutulmamustir. Ciinkii dokunma sensdriine basildiginda
ON bilgisi gelir bu da if blogu tarafindan “Dogru-True” olarak algilanir.

Renk okuma isleminde bu rengin kirmizi olup olmadig: bilgisi renk sensoriinden alinir. Dokunma
sensoriinden gelen bilginin okunmasi sirasindaki iglem burada da uygulanir. Yani renk kirmizi ise renk
sensoriinden ON bilgisi gelecegi igin if blogu tarafindan “Dogru-True” olarak yorumlanir. Renk kirmizi
degilse sonsorden OFF bilgisi gelecegi i¢in yanlis olarak yorumlanir. Servolar hareket ederken hizlar
da delay boliimiine girilen degerler ile kontrol edilmistir. Cok hizli ya da yavas olmalari diizenegin dogru
caligmasin etkileyebilir. Bu durumda 6grencilerden kurduklar diizenege uygun hizlan belirlemeleri
istenir.

TCS34725 renk sensorii ¢alismak igin 3.3V gerilime ihtiyag duyar. 5V ile de sorunsuz galisabilir.
Ancak uzun vadeli kullanimlarda 3.3V tercih edilmelidir.

TCS34725 renk sensorii her zaman yiiksek hassasiyetle ¢aligsmayabilir. Renkleri tantyamadiginda
RGB degerleri kullanilarak programci tarafindan o renk tanitilabilir.

1.2 Uygula: Bluetooth Kontrollii Kirmizi Renkli Bonibon Ayirici- Bluetooth
Baglantisi

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
Renkli bonibonlar
2 adet servo motor
1 adet TP 223 dokunma sensoril
1 adet TCS34725 renk sensOri
1 adet HCO5 Bluetooth modiilii
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Karton ve Yapistirici
Dikkat

Bluetooth baglantilar1 kisa alanlar igin etkili bir baglanti tiirtidiir. Etkinlikte kullanilan modiiller
baglanti kurulumu esnasinda ayni adi tasiyacaklarindan 6grencilerin farkli gruplarin modiillerine
baglanma durumlari olabilir. Bu yiizden HC 05 modiillerinin 6n tanimli isimleri degistirilmelidir.
Rehber 6gretmenlerin etkinlik dncesinde dgrencilerin kullanacaklart HCOS modiillerinin ismini EK-
6’dan (HCOS5 Isim Degisikligi) yararlanarak degistirmeleri gerekir.

Bu etkinlikte amag bilgisayar ile Arduino kart arasinda Bluetooth araciligi ile baglanti kurup olusturulan
diizenegi, dokunma sensoriine ek olarak, bilgisayar1 kullanarak caligtirmaktir. Devre baglantilari
yapilmadan 6nce 6grencilerden gevrelerinde gordiikleri ve kablosuz baglanti ile ¢alisan cihazlara 6rnek
vermeleri istenir. Bunlarin hangi tiir baglantilar1 kullandiklar1 sinifca tartisilir. Daha sonra diizenege
asagidaki resimde verildigi sekilde HCOS Bluetooth modiilii baglantisi yapilir.
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o e e e DI | BRI | R e o o o §
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P RN PR seoeefd
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Resim 328. Ornek Devre Semast

Baglantilar yapildiktan sonra oncelikle bilgisayar ile HC-05 Bluetooth modiilii arasindaki baglanti
kurulmalidir.
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Dikkat

Bluetooth modiilii 3.3V ile 6V arasindaki degerlerde sorunsuz ¢aligmaktadir. Bu durum gii¢ baglantist
icin gecerlidir. Ancak modiiliin RX girisine gonderilen verinin 3.3V olmasi daha saglikli olacaktir.
Uzun siireli kullanimlarda HCO5 Bluetooth modiiliiniin RX girisine gonderilen sinyalin voltajinin
disiiriilmesi gerekmektedir. Bunun igin esdeger ii¢ direng seri baglanir. Bir ucu GND’ye takilirken
diger uca Arduino UNO’dan gelen sinyal ucu takilir. GND bagli uctan baglayarak 2. ve 3. direncin
arasindan RX ucuna baglant1 yapilir. Bu sekilde 5V olan Arduino ¢ikisinin yaklagik 3.3V luk kismu1
modiile gonderilir.

Bilgisayarin Bluetooth iizerinden HC-05’¢ baglantisinin yapilmasi igin bilgisayarin Bluetooth
seceneklerinden (Bluetooth Ayarlari/Bluetooth and Other Device Settings) HC-05 bulunur ve {izerine
tiklanir (Eslestir). Asagidaki resimde goriildiigii gibi agilan pencerede sifre/pin sorulacaktir. Sifre olarak
“1234” girilir. Sifre girildikten sonra baglant1 ger¢eklesmis olur.

aygit cihaziniz igin gegis kodu degerini girin

aygit cihazrela 3y dedering girmeniz gerekebalin

Resim 329. Bilgisayar Bluetooth Ayar:

Bluetooth baglantis1 kurulduktan sonra yerine getirilmesi gereken iki temel gorev daha vardir.
Bunlardan birincisi Arduino kartina yiiklenecek kodun olusturulmasi digeri ise bilgisayar {lizerinden
Bluetooth araciligiyla gonderilecek uygulamanin olusturulmasidir. Bilgisayardaki uygulama hazir
olarak verilecektir. Bu uygulamanin c¢aligabilmesi igin Processing IDE’nin bilgisayarda kurulu olmasi
gerekir. Tlgili programa “https://processing.org/download/” adresinden ulasilabilir. Etkinlikle verilecek
olan uygulamanin adi bonibonSec’dir. Bu programa EK-4 BonibonSe¢ Kaynak Kodu’ndan ulagilabilir
(baglant1 verilebilir). Uygulamanin kaynak kodlarinda HCO05’in bagli oldugu port bilgisinin
degistirilmesi gerekebilir. Bunun i¢in 6ncelikle HC05’in hangi COM portu iizerinden bilgisayara
baglandig1 bulunmalidir. “Denetim Masas1” (Control Panel), “Donanim ve Ses” (Hardware and Sound),
“Aygitlar ve Yazicilar” (Devices and Printers) penceresinin alt kisminda bulunan Belirtilmemis
(Unspecified) basligini altindan HC-05 bulunur (bunun i¢in bilgisayara 6ncelikle HC-05’in baglanmig
olmasi gerekir). HC-05 tizerine ¢ift tiklandiginda agilan pencereden “Donanim” (Hardware) sekmesi
secilir. Asagidaki resimde goriildiigii gibi “Aygit Islevleri” boliimiinde HC-05’in hangi COM portuna
bagl oldugu yazilidir. Ogrencilerin HCO5 modiillerinin isimleri etkinlik oncesi degistirilmistir. Bu
durum dikkate alinarak 6grenciler rehber 6gretmen tarafindan COM portlarinin bulunmasi hakkinda
bilgilendirilmelidir.
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Bl HC-05 Szellikleri >

Genel Donanm  Hizmetler Bluetooth

L HC-05

Foratt Islevlen:

Adi Tar
Bluetooth badlantis (zernden Standart Sed|({COM4) |  Badlant nok:...
HC-05 Bluetooth

Resim 330 Bilgisayar Bluetooth Ayarlar:

Buradaki 6rnekte HC-05, COM4 portu iizerinden bilgisayara baglanmistir. bonibonSec programi
Processing IDE ile agilir. Asagidaki resimde gosterildigi gibi, agilan kaynak kodda altinci satirda
bulunan COM portu bilgisi diizenlenir (buraya 6grenciler bulduklar1 port bilgisini yazmalidir). Daha
sonra program kaydedilir (Dosya> Kaydet). Bu asamada Arduino programi hazir olmadigi igin
bonibonSec programi ¢alismayacaktir. Bir sonraki adimda Arduino programi yazilip yiliklendikten sonra
bonibonSec programi ¢alistirtimalidir.

@ bonibonSec | Processing 3.54 [E=REERTS)
Dosya Duzenle Sketch Debug Araclar Yardim
.

© bonibonSec @ [=’

bonibonSec

Bonibon Ayirma Etkinligi

port processing.serial.*;

Serial hc@SPort;

£ ledDurum="KAPALI";
B oid setup(){

siz )

id serialEvent (Serial hc@85Port){
18 ledDurum = hcOSPort.readStringUntil('\n');
1

B oid draw(){
background(@, 128, 255);
fill(e, 255, 128);
stroke(33);
strokeWeight(l);
rect(175, 160, 158, 50, 18);
Fi11(255);

textSize(32);

Resim 331. Bluetooth Uygulamas:

Son agama, ArduinoBlocks kodlarinin olugturulmasidir. ArduinoBlocks, Bluetooth baglantisi ile ilgili
komutlar1 yine ayn1 ismi tasiyan Bluetooth kod baslig1 atinda sunmaktadir. ilk yapilmasi gereken HC-
05 Bluetooth modiiliiniin RX ve TX bacaklarimin hangi pinlere takildigim belirlemektir. Yukarida
verilen devre semasinda RX 2 numarali, TX ise 3 numarali dijital pine takilmistir. Bu bilgiler asagidaki
resimde goriilen komut araciligi ile setup blogu igerisine yerlestirilir.

‘ 2~ 3~ 9600 ~ |

Resim 332 Bluetooth Modiilii Baglant: Blogu
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Dikkat

“RX” pini veri alinan (receive), “TX” pini ise veri gonderilen (transmit) pin anlamina gelir. Veri
aligverisi yapan iki ara¢ (burada Arduino karti ve Bluetooth modiilii 6rnek olarak verilebilir) birbirine
baglanirsa birinin “RX” pini digerinin “TX” pini ile eslesmelidir. Metin tabanli kodlama esnasinda
bu g¢aprazlama isi kodlar araciligr ile yapilmaktadir. ArduinoBlocks ise bu caprazlama islemini
kendisi diizenlemektedir. Bu nedenle Bluetooth modiiliiniin “RX” pini Arduino kartinda hangi pine
takilmigsa bu pin yine komutun “RX” kisminda belirtilmelidir. Ayni durum TX pini i¢in de gegerlidir.
Ayrica, Arduino Kart tizerindeki donanimsal “RX” ve “TX” pinlerinin kullanilmamasi kod yiikleme
sirasinda olusacak hatalarin da dniine gececektir.

Bluetooth tizerinden veri géndermek ve veri almak i¢in “Send” ve “Receive text” bloklar1 kullanilir.
Bu bloklar kullanilma amaglarina gore degisiklik gosterirler. Bu etkinlikte bilgisayar iizerinden
gonderilen bilgi okunacagi i¢in “Receive text” blogu kullanilacaktir. Okunan bilgi tiirii de metinsel
olacagindan, metinsel bilgi okumak i¢in kullanilan blok se¢ilmis ve resmi agsagida sunulmustur.

3 Receive text [ Until line feed

Resim 333. Receive Text Blogu

“ponibonSec” programinda bulunan Calistir butonuna tikladiginda “1” verisini metin olarak
gondermektedir. Bu nedenle sayisal bir veri gibi goriinmesine ragmen metinsel olarak islem gérecektir.
Bluetooth ile de bonibon segme islemini yapabilmek i¢in etkinligin 6nceki agamalarinda yazilan kodlar
asagidaki resimde giincellenmelidir.

it Rx B33 Tx T (&) if iqital Pi ] ™3 Receivetext f Untiline feed |CCITTID | < EB % ||
3 Init Rx 53 Tx EE3 EENE3 0 Read Digital Pin £X3 Eﬂ“ 3 Receive text @ Untilline feed lcmm\ “@3” |
Servo & Pin [EE3 Degrees | Angle GD' Delay m ro coor

{

L’Sewo ¢ Pin §[E3 Degrees = Angle (@  Delay m

do | Color sensor (TCS34725) Vo Capture color
e

(&) if Color sensor (TCS34725) <5 Is ?
S'e

do | sevo S Pin (B3 Degrees  Angle §EIR | Delay L)

Wait R miiseconds

Servo S\ Pin EEJ Degrees = Angle (@)  Delay = §[D)

Servo & Pin [{[UEJ Degrees Angle §EiR | Delay  €[0)

Wait BT miliseconds

Servo Y& Pin {[UE3 Degrees = Angle (0J | Delay = E[)

Resim 334. Ornek Program

Bu programda onceki programa ek olarak, Setup blogu igerisinde RX ve TX baglanti pinleri
belirlenmistir. Ayrica diizenegin caligmasi igin tetikleme gorevi géren dokunma sensdriiniin yanina
Bluetooth iizerinden okunan bilgi de eklenmis ve her iki kosulda da mekanizmanin galismasi
saglanmigtir. Arduino kartina program yiiklendikten sonra bonibonSec programi ¢aligtirilir ve cihazin
caligsmasi kontrol edilir.
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1.2 Uygula- Bluetooth Kontrollii Kirmizi Renkli Bonibon Ayirici- Say1
Gostergesi

Malzeme Listesi:

Arduino Uno

Breadboard

Renkli bonibonlar

2 adet servo motor

1 adet TP 223 dokunma sensorii

1 adet TCS34725 renk sensorii

1 adet HCOS Bluetooth modiilii

1 adet 7 segmentli gosterge

2 adet 330 ohm direng

Karton ve Yapistirici
Bu etkinlikte amag¢ Bluetooth ya da dokunma sensorii ile kontrol edilen diizenekteki bonibon sayisini
9’a kadar sayan ve bunu 7 segmentli gostergede gosteren devreyi olusturmak ve kodlarini yazmaktir.
Bunun igin 6ncelikle devreye 7 segmentli gostergenin eklenmesi gerekmektedir. Sayfa diizeni nedeniyle
ek bir breadboard kullanilarak eklenen 7 segmentli gdsterge boliimii resmi asagidaki gibi verilmistir.
Ayr1 bir breadboard yerine ayn1 breadboard kullanilabilir.

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

L L

e eec g IRARAIRLER ]

---------

e e e e

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

+
.
.
.
.
.
.
s
|-
oo
ceeee e e e e
abcde fFghij QLL

Resim 335. Ornek Devre Semast

7 segmentli gostergenin ortak katot uglar1 330 ohm degerindeki direnglerle GND hattina baglanmistir.
Bu direngler gostergeyi yliksek akimlardan korumak igindir. Daha sonra A ucu 5 numarali, B ucu 6
numarali, C ucu 8 numarali ve D ucu 9 numarali dijital pinlere baglanmustir. E, F ve G uglari ise sirasiyla
11, 12 ve 13 numarali uglara baglanmistir.

Devre kurulduktan sonra 7 segmentli gdstergenin rakam gosterebilmesi icin yakilacak (ON) olan
segmentlerin belirlenmesi gerekir. Bunun igin projeksiyon ile tahtaya etkinlik basinda gorseli verilen 7
segmentli gosterge yansitilir. Ogrencilerden 0°dan 9’a kadar olan rakamlar1 gdsterebilmek icin hangi
segmentlerin yakilmast (ON) gerektigini belirlemeleri ve not almalari istenir. Tim rakamlar
belirlenmeden kodlama islemine gegilmemelidir. Daha sonra her bir rakam igin rakamin ismini tagiyan
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bir fonksiyon olusturulur. Bu fonksiyon ¢alistiginda ilgili rakam gostergede belirmelidir. Asagidaki
resimde bu fonksiyonlarin olusturulan devre semast ile uyumlu ¢alisan kodlar1 verilmistir.

Write Digital Pin [EE3 [PIiE3
Write Digital Pin CE3 [ELE3
Write Digital Pin "ON ~ |
Write Digital Pin 53 [li:83
Write Digital Pin (EE3 I3
Write Digital Pin [[EE3
Write Digital Pin [[EES
B 5]

| Write Digital Pin 53 CIE3

| Write Digital Pin B3 CEE3
Write Digital Pin ' ON ~ |

| Write Digital Pin (X3 LE3

| Write Digital Pin K3 53

| Write Digital Pin EF23 (1ED

'LWrite Digital Pin "ON ~ |

(=] 0 E)
| Write Digital Pin 53 C1IE3

(=) to E)

|' Write Digital Pin (53
| Write Digital Pin CE3 CIES
| Write Digital Pin OFF ~ |
| Write Digital Pin (53 LE2
| Write Digital Pin EEE3 (15D
| wiite Digital Pin (£
U’Vrite Digital Pin §EE3 IED

@) ol
Write Digital Pin EE3 [E1E3
| Write Digital Pin (33 D
| Write Digital Pin "ON - |
Write Digital Pin 53 [LNE3
Write Digital Pin §EE3 [E1E3
Write Digital Pin §EE3 [IE3
J\frite Digital Pin §EE3 0D

| Write Digital Pin EE3 [IE3

Write Digital Pin 53 [EE3
| Write Digital Pin 23 (1K
| write Digital Pin "ON - |
| write Digital Pin CE3 CLIE3
| Write Digital Pin (53 i3
| Write Digital Pin §FE3 (53
'J\frite Digital Pin EEE3 C1ED

(=] to

[ Write Digital Pin [E53
Write Digital Pin [CE3
Write Digital Pin ' ON ~ |

Write Digital Pin (53 3
Write Digital Pin CE3 [ELE3

Write Digital Pin ' ON ~ |

W CEeE N 8 ~ |l OFF ~ |
Write Digital Pin  OFF ~ |
Write Digital Pin §EE3 [PYE3
Write Digital Pin ' ON ~ |

) 0B
[ Write Digital Pin 53 LED
| Write Digita! Pin (33 GIED
| write Digital Pin "ON - |

Write Digital Pin EE3 (53 | write Digital Pin EX3 IE3

Write Digital Pin §LE3 [eli83 | write IGTEN Y 11 ~ W ON ~ |
Write Digital Pin [EEE3 | write Digital Pin EFE3 I'E3
Write Digital Pin [[EES -LWrite IVIENSTIN 13 ~ [l ON ~ |

| Write Digital Pin (X3 (153 | Write Digital Pin (53 11D

| Write Digital Pin "ON ~ | | Wiite Digital Pin
Write Digital Pin CE3 153 | Write Digital Pin E53 (003

[ Write pIIEWS N 11 ~ W OFF ~ | | Write Digital Pin §EE3 [E'E3

| Write Digital Pin "ON ~ | Write Digital Pin (EE3 (CIED

&Vrite Digital Pin 'ON ~ Uvme Digital Pin (EE3 A3

Resim 336 7 Segmentli Gosterge Fonksiyonlar

Fonksiyonlar olusturulduktan sonra ana kod bloguna asagida gosterilen eklentiler yapilmalidir. Gorselde
ifade edildigi gibi kutu icine diisen bonibonlar1 sayan bir saya¢ konulmustur. Bu sayacin aldig1 degere
gore 7 segmentli gosterge icin uygun olan rakami yazdiran fonksiyon ¢aligtirilmistir. Kirmizi bonibon
sayisi 10’a ulastiginda sayag degiskeni sifirlanmistir. Asagidaki resimde goriilen kod blogu yazilmadan
once olusturulan saya¢ degiskeni Setup blogu icerisinde sifirlanmalidir.

(o) i — - e
Read Digital Pin €53 (&3 ™, ™ Roceive text € Untiline feed | CETEIED ! 0% |

do [ Color sensor (TCS34725) Capure color

(o] if Color sensor (TCS34725) < 15} Red ~ k4

L
do | servo < Pin EE3 Degrees

Wit I miliseconds

Sevo & Pin X3 Degrees

Angle GE | Delay

Angle (3 | Delay  §[3)

E Y sayac - I8

(o] if

[sayac - [+ [ 1]
[sayao - (= - 11 10)
dntat= o

[}

o else | ggrvo o Pin {[E) Degress | Angle EEI@ | Delay L0 |
else

do u

else if

do u

else if

duu

Resim 337 Ornek Program
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Gorildiigi gibi yukardaki kod blogu aslinda sayaca gore ilgili sayiy1 gostergede yazdiran fonksiyonu
cagirmaktadir. Sayac¢ degiskeninin kontrol edildigi if blogu igerisinde ilk kontrol edilen durum sayacin
10’a ulasgip ulasmadigidir. Bonibon sayist 10’a ulagmissa sayag sifirlanir ve gostergede 0 rakami
goriintiilenir. Burada 6grencilere 100°e kadar olan bonibon sayisin1 gdstergede yazdirmak igin ne
yapilmasi gerektigi sorusu yoneltilmeli, &grencilerin zihinlerinde olusan algoritmalar sinifga
tartisilmalidir.

1.3 Gozle ve Uygula- Miknatis Detektorii

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet saat modiilii,
1 adet manyetik alan sensorii
1 adet SD kart modiilii ve hafiza karti
1 adet HC-05 Bluetooth modiilii

Bu etkinlikte amag, manyetik alan sensori ile tespit edilen miknatis 6zelligi tastyan bir nesne ile ilgili
bilgileri SD Kart igerisinde olusturulan bir metin dosyasina yazdirmaktir. Yazdirilacak bilgiler
miknatisin tespit edildigi tarih ve saat bilgileridir. Ayrica miknatisin tespit edilmesi durumunda
yazdirma isglemi bilgisayardan Bluetooth iizerinden gonderilen bir komut araciligr ile
gerceklestirilecektir. SD kart icerisine yazilan bilgiler ise kontrol edilerek dogru yazma iglemi yapilip
yapilmadigi tespit edilecektir.

Bu etkinlikte daha 6nceki etkinliklerde kullanilmayan iki temel eleman kullanilacaktir. Bu araclar SD
kart ve manyetik alan sensoriidiir. Araglarin tanimlari ve kullanim sekilleri asagida tanitilmistir.

SD kart ve kart modiilii: SD kartlara bilgi yazmaya ve yazil1 bilgileri okumaya yarayan bir modiildiir.
SD kart modiiliine hafiza kartlar1 dogrudan takilip ¢alistirilabilir. SD kart modiilii 3.3 ve 5V gerilimler
altinda saglikli bir sekilde calisabilir. Asagidaki gorsel SD kart modiiliiniin baglanti uglarim
aciklamaktadir. Modiil {izerinde 6 adet baglanti pini vardir. Bu pinlerden iki tanesi gii¢ baglantilar (5V
ve GND) i¢indir. Kalan dort pin ise veri transferi i¢in kullanilir. SD kart modiilii Arduino devrelerinde
kullanilan veri iletim yontemlerinden SPI veri transfer yontemini kullanir. Arduino UNO SPI baglantist
icin 10, 11, 12 ve 13 numarali pinleri kullanir. Bu pinlerden 10 numarali pin SS baglantisi, 11 numarali
pin ise MOSI baglantis1 i¢indir. 12 ve 13 numarali pinler ise sirasiyla MISO ve SCK baglantilar1 igindir.
SD kart modiiliiniin ilgili pinleri Arduino UNO {izerindeki ilgili pinlere baglanarak kullanilir. Asagidaki
resimde SD kart modiilii goriilmektedir.

Gergek goriiniim Sematik goriiniim

Resim 338. SD Kart Modiilii
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SD kart takili modiil ile ilgili belli bagli Arduino komutlar ve agiklamalari asagida verilmistir.

SD Init (SP1) Pin CS E[E3 Bu komut SD kart modiiliiniin kullanilmaya
baslamasini saglar. Setup blogu i¢ine yerlestirilir
ve pin numarast olarak SS (CS) pininin bagl
oldugu numara girilir.

. -Linefeed Bu komut SD kart icinde daha Onceden

olusturulan bir dosya i¢ine veri yazma islemi i¢in
kullanilir.  Eger  bu  dosya  Onceden
olusturulmadiysa once dosyayr olusturur, daha
sonra yazma islemini gerceklestirir. Komut
icindeki ilk boliime dosya ismi, ikinci boliime ise
dosya icine yazilacak veri girilir. Etkinlikte
kullanilacak dosya tipi text dosyasi olacagi i¢in
olusturulan dosyanin uzantisi txt olmalidir. Line
feed segenegi isaretlenirse dosyaya veri
yazildiktan sonra bir sonraki satira gegilir. Bu
secenek isaretli degilse bir sonraki veri dnceki ile
ayni satirda yan yana yazilir.

R — Olusturulan bir dosyayi silmek i¢in kullanilir.

" Olusturulmus bir dosyanin boyutunu 6grenmek
.. = Fil log.txt
>R i¢in kullanilir.

Manyetik alan sensdrii: Miknatis gibi manyetik olan bir cisme yaklastirildiginda dijital ¢ikis tireten bir
sensdrdiir. Ornegin manyetik alan sensorii bir miknatisa yaklastirildiginda manyetik alandan etkilenir
ve dijital bir ¢ikt1 iiretir. Ug adet baglanti noktasina sahiptir. Bunlardan ikisi gii¢ baglantilar igindir.
Kalan ug ise dijital ¢ikt1 i¢indir. Manyetik alan sensorii herhangi bir manyetik alan yok ise (manyetik
alan her yerde bulunur ancak ¢cogu zaman goz ardi1 edilecek kadar azdir) 5V c¢ikt1 iiretirken, manyetik
alan olan bir ortama yaklasinca OV degerinde bir ¢ikt1 iiretir. Manyetik alan sensoriiniin baglant1 uglarini
iceren resim asagida goriilmektedir.

Resim 339. Manyetik Alan Sensdrii
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Devrede yer alan dort temel parga asagidaki resimde goriildiigii sekliyle Arduino kartina baglanir.
Semada bulunan “Hall Eff” isimli eleman manyetik sensordiir. Manyetik sensoriin sinyal bacagi
Arduino kartin sekiz numarali dijital pinine baglanmistir. SD kart modiiliiniin SPI baglanti1 noktalarina
ve saat modiiliiniin 12C baglant1 noktalarina dogru sekilde baglandigindan emin olunmalidir. Burada
ogrencilere bu iki aracin kendilerine 6zel baglantilart oldugu ve bu baglantilara uygun noktalara
baglanmalar gerektigi vurgusu yapilir.

Resim 340. Ornek Devre Semas:

Devre kurulduktan sonra bir Onceki etkinlikte anlatilan Bluetooth baglantis1 kurulma adimlar
tekrarlanir. Daha sonra etkinlik materyalleri arasinda verilen “manyetikKayit” (EK-5 ManyetikKayit
Kaynak Kodu) (baglant1 verilebilir) isimli program Processing IDE kullanilarak agilir ve port numarasi
yine bir nceki etkinlikte oldugu gibi diizeltilir. Islemler yapildiktan sonra asagidaki resimde goriilen
kod blogu Arduino karta yiiklenir. Bu kod 6grencilere dogrudan verilebilir. Ancak kod verilirken SD
kart ile ilgili komutlarin nasil ¢alistigi kod tizerinden anlatilmalidir.

ﬁ,’g’ Init Rx 53 Tx EE3 EEES
<»= SDnit(SPI) Pin CS EE3

(&) if not Read Digital Pin [CE3

do [ Wait (GEd  Read Digital Pin EE3
o e
Wait [T 3 Data received?

[ 3 Receive text 4 Until line feed EETEIRA( < & »?

= Print | kayittd [ () create text with | Clock DS3231 (12C) O% Date string | Line feed

17 tarihinde, saat -/
[ = Clock DS3231 (12C) 0% Time string

. da/de |
" manyetik alan algilandi. =

Resim 341. Ornek Program
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Devre kurulup Arduino karta kod yiiklendikten sonra “manyetikKayit” programi ¢alistirilir. Asagidaki
resimde oldugu gibi “manyetikKayit” programinda iki ayr1 buton yer almaktadir. Bu butonlardan soldaki
“Evet”, sagdaki ise “Hayir” butonudur. Bir manyetik cisim algilandiktan ve uzaklagtirildiktan sonra,
“Evet” butonuna tiklandiginda Arduino kartina yiiklenen kodun i¢indeki “if” blogu calisacak ve ilgili
veri (manyetik alan okumasinin yapildigi tarih ve saat bilgisi) “kayit.txt” dosyasina yazdirilacaktir.
“Hayir” butonuna basilirsa herhangi bir veri kaydi yapilmaz. Bir miknatis yardimiyla devre ve kod
denenmelidir. Manyetik alan sensoriine bir miknatis yaklastirildiginda sensor iizerinde yer alan led
yanar. Miknatis geri ¢ekilene kadar 11k yanmaya devam eder. Kod iginde yer alan birinci “Wait until”
komutu, kodun ¢alismasim1 miknatis uzaklastirilana kadar bekletir. Miknatis uzaklasinca ikinci “Wait
until” komutu devreye girer. Bluetooth lizerinden bir komut gonderilene kadar kod yine komut bekletilir.
Daha sonra yukarida ifade edildigi gibi “Evet” butonu ile bilgiler dosyaya yazdirilir ya da “Hayir”
butonu ile yazdirma islemi iptal edilir. Asagidaki resimde ilgili bluetooth programi goriilmektedir.

° manyetikKayit

MIKNATIS DETEKTORU

Kayit yapilsin mi?

EVET HAYIR

Resim 342. manyetikKayit Bluetooth Program:

Ogrenciler birka¢c yazma islemi yaptiktan sonra, SD kart modiilden ¢ikarilmali ve bilgisayara
takilmahdir. igerisinde yer alan “Kayit.txt” dosyasi agilip kayit islemi ile ilgili veriler dgrenciler
tarafindan kontrol edilmelidir. Kontrol islemi tamamlandiktan sonra 6grencilere benzer sekilde hangi
verilerin kaydinin tutulabilecegi sorusu yoneltilir ve sinifta bir tartisma ortami olusturulur. Tartigmaya
bu kayit islemlerinin ne ige yarayabilecegi ve nerelerde kullanilabilecegi sorulari ile devam edilir.

2. TASARLA VE URET

2.1 Tasarla ve Uret- Hangi Renkten Kac Tane

Bu boliimdeki etkinliklerde bonibon rengine gore bonibonu kutunun igine alan veya bonibonu disari
atan bir diizenek olusturulmustu. Bu etkinlikteki amag ise ayni diizenegin renkleri sayan ve bu renklerin
sayisini Adafruit ekrani ilizerinde yayinlayan devreyi ve kodlar1 olusturmaktir. Olusturulan diizenek
asagidaki ozellikleri tagimalidir;

i) Diizenek kirmizi, mavi, yesil ve sar1 renkli bonibonlar1 kutunun igine almalidir.

i) Alman bonibonlarin sayilar1 renklere gore sayilmalidir. Yani kutu igerisinde hangi renkten
kag¢ adet bonibon oldugu sayagclar ile kontrol edilmelidir.

iii) Okuma islemi Bluetooth iizerinden kontrol edilmelidir.
iv) Renklerin sayilart Adafruit ile olugturulmus ekranda ayr1 ayn gosterilmelidir.
V) Bluetooth aracilig1 ile komut géondermek i¢in bonibonSec programi kullanilmalidir.

Devreyi olusturmaya ve programi yazmaya baslamadan 6nce gruplarin tasarlama adimi i¢in tanimlama
ve fikir iiretme siirecini gergeklestirmeleri gerekmektedir. Ogrenciler ¢dziime ydnelik tasarimlarini
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yaptiktan sonra set basinda calisarak istenilen gorevi yerine getirir. Ogrencilere rehber dgretmen
tarafindan etkinliklerini tamamlamak i¢in yeterli siire verilir. Gerektigi noktada rehber 6gretmen onlara
yardimc1 olabilir. Fakat hi¢bir sekilde tam bir ¢oziim verilmemelidir. Gruplar ¢éziimlerini kendileri
iiretmelidir. Bu gorev icin asagidaki resimde goriilen 6rnek devre, program kodu ve Adafruit ekrani
kullanilabilir.

Ornek devre semasi:

N r—J

v e e e e . oo o0 oo 0 00 0 00 oo o 0 q
o e e e e . =l il] = o o o =JIi |- CEECRE RN -
LU e e e . 'ooo-ll||noo' e e o o d
O e e e . e o e 00000 8 e oo o o §d
T e e e e g o o 0 0 0 6 0 8 e e e e o o e o

o = =S S I S v @ Y
']. B B XL o o ceooed!

. . o .. ¢ o . ° e e ° e
+ +

Resim 343. Ornek Devre Semast
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& Init (Esp8266 WiFi) 3 $ | Receive text @ Until line feed  ERTERD | <€ D |
Rx x ([53 Baudrate fiZXE3

WiFi network password
Broker _
Port ) | Color sensor (TCS34725)
Client Id L=

LT J00GKKK
Password

Init Rx 9600 -
3 (2 - RpY 3 - | 9600 ~ | Wait m milliseconds

Senvo M. Pin (k9 Degrees || Angle (B Delay Servo . Pin [EEJ Degrees = Angle [([J) | Delay = §[[)

Cnior sensor (TCS34725) < Capture color

Servo & Pin EEJ Degrees  Angle fE[J  Delay m'

Servo & Pin [([IEJ Degrees Anglem. Delay m S kirmizi - Marmizi ~ W+~ I 1]

& Publish Topic

USSREZSTTY
Feed Key

—
else if Color sensor (TCS34725)

do [ serve . Pin [EX3 Degrees Angle [E[3 | Delay ELIE)

Wait m milliseconds

Servo "W Pin [EEJ Degrees = Angle (@ Delay EL)

S IB= (gD M 0

& Publish Topic

UsergT
Feed Key [EY0

Resim 344. Ornek Program

-

else if Color sensor (TCS34725)

do | servo & Pin B3 Degrees  Angle K@ | Delay §L)

Wait m milliseconds

Servo & Pin EEJ Degrees  Angle (i@ Delay = E[)

et R vesi - ) - T

& Publish Topic

Usergisy
Feed Key £7-510

—
else if Color sensor (TCS34725)

Servo & Pin EEJ Degrees  Angle §E[§) Delay = EL11)

Wait m milliseconds

Servo & Pin EEJ Degrees  Angle (@ Delay = E[)

SER- (D R 0

& Publish Topic

Usergr ey
G sari |
& ]

else | servo S Pin k3 Degrees  Angle EEi@ Delay 100 |

Wait m milliseconds

Servo X Pin (B3 Degrees = Angle (i Delay = E[LD)

Resim 345. Ornek Program (Devam)
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Bonibon Ekrani EEE. -

Kirmizi1 Bonibon Sayisi Mavi Bonibon Sayisi Yesil Bonibon Sayis1 Sar Bonibon Sayisi

Resim 346. Ornek AdaFruit Ekran

3. DEGERLENDIR

A. Rehber 6gretmen asagidaki sorulari sinifa sorarak, 6grencilerin sorular tartigmalarini saglar.

1. Bugiin yapilan etkinliklerde bazi pargalarin kendilerine 6zgii baglantilar1 oldugunu gérdiik. Ornegin
Saat modiilii I2C baglantisi, SD kart modiilii ise SPI baglantisini kullanmakta, Bluetooth modiilii RX ve
TX pinleri lizerinden baglanmistir. Bu baglantilar ile 6zel bir baglanti sekli olmayan araglar arasinda ne
gibi farkliliklar var? Ozel baglantis1 olan araglar size bir sinirlama getiriyor ve isinizi zorlastirtyor mu?

2. Renk sensoérii ve manyetik alan sensOrii hangi amagclarla kullanilabilir? Giinliikk yagsamda
kullanilabilecek alanlar nelerdir?

B. Bu boliimde hedef, 6grencilerin 6grenme siirecinde yasadiklari1 ve 6grendikleri {izerine diigiinmesini
saglamaktir. Bu sayede 6grenciler, problem ¢6zme, dersin konusu ve kendisi ile ilgili gézlemler yaparak
yeni dgrenmeler, kendisini degerlendirme ve planlama agisindan firsatlar elde edecektir. Ogrencilerden
su sorular1 yanitlamalari istenebilir:

e Karsilagtiginiz problemleri tanimlayiniz (problemi kendi ciimleleri ile ifade etme).

e Verilen gorevleri gbz oniinde bulundurdugunuzda en c¢ok hangi gorevde zorlandimiz? Bu
zorluklarin iistesinden nasil geldiniz? (Problemin ¢6ziimii i¢in hangi stratejileri kullandiniz ve
neden bu stratejileri sectiniz?) Yeteri kadar tartisma ortami olusmazsa, rehber Ogretmen
asagidaki sorular kullanarak tartisma ortami yaratmaya calisir.

o Bluetooth modiiliiniin baglantilarinda zorlandim.
o Servo motor ucuna takilan aparatlar1 ayarlarken zorlandim.
e Kullandiginiz yontemler, bu sikintilar1 gidermekte basarili oldu mu?

e Grup arkadasimzla fikir ayriligina diistiigliniiz durumlar oldu mu ve bunlarin iistesinden gelmek
i¢in neler yaptiniz?

e Grup arkadasinizdan ne 6grendiniz?

4. ILAVE ETKINLIK

4.1 Bonibon Sayilarin1 Dosyaya Yazdirtyorum

Bu etkinlikte amag internet iizerinden Adafruit ekranina gonderilen bonibon sayilarin1 SD kart iginde
olusturulan bir text (metin) dosyasma yazdirmaktir. Her yeni bonibon eklenisinde tiim renklerdeki
bonibon sayilarinin giincel halinin dosyaya yazilmasi ve dnceki bilgilerin silinmesi gerekmektedir. SD
kart icindeki metin dosyasi sadece giincel bilgileri tutmalidir. Devreyi olusturmaya ve programi
yazmaya baslamadan Once gruplarin tasarlama adimi ic¢in tamimlama ve fikir {iretme siirecini
gerceklestirmeleri gerekmektedir. Ogrenciler ¢dziime ydnelik tasarimlarini yaptiktan sonra set basinda
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calisarak istenilen gorevi yerine getirir. Ogrencilere rehber Ogretmen tarafindan etkinliklerini
tamamlamak igin yeterli siire verilir. Gerektigi noktada rehber 6gretmen onlara yardimci olabilir. Fakat
hicbir gekilde tam bir ¢dziim verilmemelidir. Gruplar ¢dziimlerini kendileri iiretmelidir.

Proje Hazirliyorum

Bu hafta itibariyle, proje calismalarina baslanmasi Onerilmektedir. Projeye giris siireci igin
planlamalar yapilmalidir. Detaylar i¢in “EK-10-Proje Hazirliyorum’ bolimii incelenebilir.
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10. Boliitm-Metin Tabanh Ortamda Elektronik

Programlama
On bilgi:

e Ogrenciler gerilim, akim ve diren¢ kavramlarini bilir ve aralarindaki iliskiyi agiklayabilir.

e Ogrenciler ArduinoBlocks gelistirme ortaminda degisken, déngii ve fonksiyon kullanarak
uygulama gelistirip Arduino’ya aktarabilir.

e Ogrenciler  Arduino  pinlerini, breadboard calisma  prensiplerini  bilir  ve
led/direng/buzzer/breadboard/Arduino baglantilarini yapabilir.

e Ogrenciler iletken, yalitkan ve yari-iletken kavramlarim aciklayabilir ve diyot iceren elektronik
devreler olusturabilir.

e Ogrenciler VE/VEYA Kkapisi igeren devreleri programlayabilir.

e Ogrenciler dijital ve analog girdi arasindaki farklar1 ve benzerlikleri agiklayabilir.

° Ogrenciler elektronik devrelerde potansiyometre, LDR, Mesafe Sensorii, LCD, kizil6tesi
sensor, RGB led, PWM, transistor, step motor, servo motor, DC motor, joystick, robotik kol,
kondansator, DTH11 sicaklik ve nem sensorii, RTC DS3231 saat modiilii, PIR sensorii, kap1
alarm sensorii, ses sensorii, alev sensorii, yanicit gaz sensorii, toprak nem sensorii, yagmur
sensoril, tilt sensorii ve tus takimi kullanimini bilir ve gerekli kodlamalar yapabilir.

e Ogrenciler elektronik devrelerde seri port kullanmayir ve ArduinoBlocks ortaminda
programlamayt bilir.

e Ogrenciler Multimetre kullanabilir.

e Ogrenciler kizil 6tesi kumanda seti, RC522 RFID NFC kiti ve ESP8266 wifi modiilii kullanarak
IOT devreleri olusturup programlayabilir.

e Ogrenciler sensorlerden alinan verilerin internete aktarimini saglamak icin gerekli elektronik
devreleri olusturup programlayabilir.

e Ogrenciler Nesnelerin Internetinin temel kavramlarmi bilerek uygulayabilir.

Boliimiin Kazanimlari:

Ogrenciler Arduino kodlama ortamini kullanarak temel seviyede program yazip galistirabilir.

Degiskenleri, kosul ifadelerini, dongiileri ve i¢ ice dongiileri Arduino kodlama ortaminda
kullanabilir.

Arduino kodlama ortaminda PWM pinlerini kullanarak programlar olusturabilir.
Arduino kodlama ortaminda RGB, buzzer ve LCD kullanimi ile ilgili komutlar1 kullanabilir.

Arduino kodlama ortaminda RGB, buzzer ve LCD kullanarak a¢ik uglu problemleri ¢zebilir.

Boliimiin Amaca:
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Bu boliimiin amac1 &grencilerin olusturduklar1 temel elektronik devreleri programlarken metin
tabanli Arduino Kodlama ortamini kullanabilmelerini saglamaktir.

Gozle ve Uygula Adimlarinda Kullanilacak Malzemeler:

Arduino Uno, breadboard, direng (5 adet 220 ohm, 3 adet 330 ohm, 1 adet 100 ohm), 5 adet led, 1
adet RGB, 1 adet pasif buzzer/hoparlor, 4x20 Mavi LCD ekran- 12C doniistiiriicii karti (Tasarla
& Uret boliimii i¢in baz1 gruplar farkli malzemelere ihtiyag duyabilir.)

Boliimiin Islenisi:

Gizle: Arduino kodlama ortaminin tanitilmasi ve Arduino blok ortaminda degisken, kosul ifadesi,
dongii ve i¢ ice dongii komutlarinin gesitli elektronik devreler izerinden kullaniminin gosterilmesi.

Uygula: Arduino kodlama ortaminin kullanimi ve Arduino blok ortaminda degisken, kosul ifadesi,
dongii ve i¢ ige dongii komutlarinin ¢esitli elektronik devreler lizerinden kullanima.

Tasarla: Arduino kodlama ortaminda i¢ ige dongiiler kullanilarak olusturulacak led animasyonu i¢in
tanimlama ve fikir iiretme adimlariin olusturularak tasariminin yapilmasi.

Uret: Tasarimi yapilan led animasyonunun Arduino kodlama ortami kullanilarak programlanmast.

Degerlendir: Konu degerlendirmesi, glinliik yasam baglamina transfer ve yansitma etkinligi.
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1. GOZLE VE UYGULA
1.1 Gozle ve Uygula- Arduino IDE’ye Gegis Yapiyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 tane led
1 tane 220 Ohm direng

Bu derste simdiye kadar Arduino Uno karti ArduinoBlocks ortami ile kodlanmistir. ArduinoBlocks
ortami ¢evrimigi blok tabanli bir ortamdir. Bu ortamda kodlar bloklar halinde hazir olarak sunulur ve
programci kodlart kodlama alanina siiriikkleyerek ve diizenleyerek programlarini olusturur. Bu tip
ortamlar programlamaya girig yapmak i¢in ideal olsalar da belirli bir seviyeden sonra programcilar metin
tabanli kodlama ortamlarina ihtiya¢ duyarlar. Her ne kadar ArduinoBlocks gibi blok tabanli ortamlarda
Arduino {izerinde programlar olusturulabilse de Arduino’nun kendi programlama ortami metin
tabanlidir. Dersin geri kalan kisminda Arduino kodlama ortami kullanilarak programlar yazilacaktir.
Arduino kodlama ortamina girig yapmadan énce ArduinoBlocks ortaminda yazilan kodlarin da aslinda
ArduinoBlocks tarafindan metin tabanli kodlara ¢evrildigini gostermek yerinde olacaktir. Asagidaki
resimde ArduinoBlocks ortaminda iki numarali pine takili olan ledi bir saniye araliklarla yakip sondiiren
program goriilmektedir.

Resim 347. Ornek Program

Resimde goriildiigii gibi temel olarak iki blok vardir. Bunlar “Setup ve Loop” bloklaridir. Bu 6rnekte
“Setup” blogunun igerisinde herhangi bir kod bulunmamaktadir. “Loop” blogu igerisinde ise iki
numarali pine baglanmis ledi yakip sondiirmek icin gerekli kodlar bulunmaktadir. Setup blogu
programin Arduino kartina yiiklendiginde bir defaya mahsus olarak caligtirilacak kodlari igerir. Loop
blogu ise Setup blogundaki kodlarin calistirilmasinin ardindan programin Arduino kartinda calistigi
miiddetce tekrarlanacak komutlari igerir. Yani program Arduino Uno karta yiiklendiginde 6nce Setup
blogunda bulunan kodlar bir kere ¢alistirilir ve ardindan Loop blogunda bulunan komutlar siirekli (karta
enerji verildigi siire boyunca) tekrarlanir. Aslinda ArduinoBlocks ortaminda igerisi bos goriinen Setup
blogunun i¢i tam anlamiyla bos degildir. Loop blogu icerisinden yazma islemi yapilan 2 numarali pinin
oncelikle yazma islemi i¢in tanimlanmasi gerekir. ArduinoBlocks ortami, arka planda programci igin
Loop blogu igerisinde iki numarali dijital pine ON ve OFF bilgisi gonderebilmek i¢in Setup blogu
igerisinde bu pinin dijital ¢ikt1 (OUT) islemleri i¢in kullanilacaginin tanimlamasini yapar. Bu durumu
gbzlemlemek icin “Blocks” bagliginin saginda bulunan ag¢ilir menii sembolii olan agagi ok tusuna tiklanir
ve agilan meniiden asagidaki resimde goriildiigii gibi “View code” tiklanir.
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ﬁlﬂ Information % Attachments

| View code |2

Download code {ino)

Arduing IDE (.zip)

Resim 348. ArduinoBlocks Kodlarinin Gériintiilenmesi

Acilan pencerede ArduinoBlocks ortaminda yazilan kodun Arduino karsiligi gosterilir. Asagidaki
resimde goriildiigi gibi ArduinoBlocks ortaminda yazilan kodun metin tabanli karsiligi olan Arduino
kodlar1 otomatik olarak olusturulmustur. Bu kodlara bakildiginda, kodlarin temel olarak setup ve loop
isimli kisimlardan olustugu goriiliir. Setup ve loop aslinda birer fonksiyondur. Bunlara fonksiyon
isminin verildigini ve fonksiyonlarda kullanilacak komutlarmm siislii parantezler igerisine yazildigim
bilmek simdilik yeterli olacaktir. Fonksiyonlarin Arduino ortaminda nasil tanimlandigi ve kullanildigi
konusu simdilik anlatilmamalidir.

Arduino Code

wold setup()

pinMode(2, OUTPUT);

Iy
wold loop()

digitalWrite(2, HLGH);
delay(1868);
digitalWrite(2, LOW);
delay(1868);

Resim 349. Setup ve Loop Fonksiyonlart

ArduinoBlocks ortaminda bulunan setup ve loop fonksiyonlari Arduino kodlama kisminda da
bulunmaktadir. Bir Arduino kodlama programinda bu iki fonksiyon mutlaka bulunmalidir.
Arduinoblocks ortaminda bos goriinen setup fonksiyonu Arduino kodlama ortaminda bos degildir.
Aslinda ArduinoBlocks ortami buraya gerekli kodu programeci icin arka planda yazmustir. Setup
fonksiyonu igerisinde “pinMode(2, OUTPUT);” komutu bulunmaktadir. Hatirlandig1 gibi Arduino
kartinda bulunan pinler dijital ¢ikt1, dijital girdi, analog girdi veya PWM ¢ikt1 (analog ¢ikt1 benzeri) i¢in
kullanilabilir. pinMode komutu Arduino kartinda bulunan pinlerin hangi amagla kullanilacagini bildirir.
Ornegin pinMode(2, OUTPUT) komutu ile iki numarali pinin ¢iktt (OUTPUT) igin kullanilacag
bildirilmistir. Her Arduino programinda bir pin kullanilmadan 6nce o pinin hangi amagla kullanilacagi
pinMode komutuyla Arduino programlama ortamina bildirilmelidir. Goriildiigii gibi pinMode komut
satiriin sonunda “;” isareti bulunmaktadir. Arduino ortaminda komutlarin sonuna “;” isareti konulur.
Eger bu isaret unutulursa kodlar ¢alismaz ve Arduino kodlama ortami hata mesaj1 verir.

Arduino kartinda siirekli ¢alismasini istedigimiz kodlar loop blogu igerisinde yazilir. Burada bulunan
“digital Write(2, HIGH);” komutu iki numaral1 pine dijital ¢ikt1 olarak HIGH (ON veya 5V) degerinin
gonderilecegini bildirir. Yani burada bulunan led yakilacaktir. “delay(1000);” komutu ise bir saniye
(1000 mili saniye) boyunca yeni bir islem yapilmadan beklenmesini saglar. “digitalWrite(2, LOW)”
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komutu ise iki numarali pine LOW (OFF veya 0V) degerinin gonderilecegini bildirir. Sonug olarak bu
kodlar galistirildiginda iki numarali pine bagli led bir saniye araliklarla yanip soner.

Arduino kodlama ortaminda kod yazarken dikkat edilmesi gereken cesitli hususlar bulunmaktadir.
Bunlardan birisi kodlarin yaziminda biiyiik harf ve kiiciik harflerin yer degistiremeyecegidir.
“pinMode” komutu “pinmode” olarak yazilamaz. Benzer sekilde “digitalWrite” komutu
“digitalwrite” veya “DigitalWrite” seklinde yazilamaz.

ArduinoBlocks ortaminda olusturulan kodlar aynen kopyalanip Arduino kodlama ortaminda aktarilabilir
ve burada ¢alistirilabilir. Bu gérevi yerine getirmek i¢in Arduino kodlama ortami agilmalidir. Asagidaki
resimde gosterildigi gibi setup ve loop fonksiyonlari i¢erisindeki komutlar aktarilmistir.

€9 sketch_decl8a | Arduine 1.8.10 — O >

Dosya Dazenle Taslak Araglar Yardim

sketch_dec18a §

vold setup() | -
pinMode (2, OUTEUT);
}

volid loop() {
digitalWrite (2, HIGH):
delay (1000} ;
digitalWrite (2, LOW);
delay(1000) ;|

enuino Uno

Resim 350. Arduino Kodlama Ortami

Dikkat

ArduinoBlocks ortamindaki belirli kiitiiphanelere ait komutlari Arduino kodlama ortaminda
calistirmak igin once o kiitiiphanenin Arduino kodlama ortamina yiiklenmis olmas1 gerekmektedir.
Kiitiiphaneler yiiklenmeden bu komutlar ¢alistirilamaz. Calistirilmaya g¢alisilirsa Arduino kodlama
ortami hata verir.

Arduino kodlama ortaminda yazilmis bir kod Arduino karta yiiklenmeden 6nce kullanilan kartin ¢esidi
bildirilmelidir. Bunun i¢in agsagidaki resimde gorildiigii gibi “Araglar” meniisiindeki “Kart:” segenegine
tiklanur.
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Araglar Yardim .
Otomatik bicimlendir. Ctrl+T
Taslagi Argivle
Karakter kedlamasimi dizelt & Tekrar yikle

Kotdphaneleri Yanet... Ctrl+Shift+]
Seri Port Ekrani Ctrl+Shift+M
Seri Cizici Ctrl+Shift+L

WiFi101 / WiFiMNIMNA Firmware Updater

Kart: "Arduino/Genuino Uno" 1

Resim 351. Arduino Kart Ayarlar

Agilan menii igerisinden asagidaki resimde goriildigii gibi “Arduino/Genuino Uno” maddesi segilir.
Bdylece Arduino ortamina Arduino Uno kart1 tanitilmis olur.

Kart Yaneticisi...
Arduino AVR Kartlar
Arduine Yidn
. Arduing/Genuine Uno
Arduine Duemilanove or Diecimila

Arduino Mano

Resim 352. Arduino kart ayarlart

Arduino kartinin ¢esidi Arduino kodlama ortamina bildirildikten sonra Arduino kartinin hangi porta
bagl oldugu da bildirilmelidir. Bu is i¢in “Araglar” meniisiinden asagidaki resimde goriildiigii gibi
“Port” maddesi kullanilarak Arduino kartin hangi porta bagli oldugu segilir.

Port : Seri portlar

Kart Bilgisini Al COMI
COomM3

Programlayici "AVRISP mkll"

= o Com4a

Onyikleyiciyi Yazdir r

Resim 353. Arduino Port Ayarlar

Artik Arduino komutlart ¢aligtirilabilir. Arduino komutlarmi calistirmak i¢in asagidaki resimde
goriildigi gibi “Yiikle” butonuna tiklanir. Bu butona tiklandiginda kodlar Arduino karta yiiklenir ve
calistirlir.
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Dosya Diazenle

Resim 354 Kod Yiikleme Butonu

Arduino karta yazilan programi yiiklemeden, programda hata olup olmadigi kontrol edilmek
istendiginde “Yiikle” butonunun solunda bulunan ve resimde goriilen “Kontrol Et” butonuna tiklanir.
Bu butona tiklandiginda yazilan programda eger yazim yanligi varsa Arduino kodlama ortami tespit
ettigi hatayr bildirir. Burada 6grencilere yazilan programin dogru olup olmadiginin kontrolii degil,
yazim hatalar1 olup olmadiginin kontroliiniin yapildig1 ifade edilmelidir.

Dosya Dizenle

Resim 355. Kontrol Et Butonu

Rehber 6gretmen 6grencilere yukarida anlatilan siireci detayli olarak gosterir. Rehber 6gretmen siireci
anlatirken 6grenciler anlatilanlar1 Arduino kodlama ortamini kullanarak uygular.

1.1 Uygula- Arduino Ortaminda Flip Flop

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
2 adet led
2 adet 220 Ohm direng

Bu etkinlikte ama¢ Arduino ortaminda “flip-flop” kodu yazmaktir. “Flip flop” su sekilde ¢alisir:
(i) Birinci led yanacaktir,

(i1) 1 saniye sonra birinci led sénecektir,

(ii1) 1 saniye sonra ikinci led yanacaktir,

(ii1) 1 saniye sonra ikinci led sonecektir,

(iv) 1 saniye beklenecektir

(V) i-iv adimlar siirekli tekrar edecektir.

Bu gérev icin asagidaki kod kullanilabilir. Ogrenciler asagidaki kodu Arduino kodlama ortaminda
kendileri yazmalidir. Zorlanan 6grenciler eger kodu yazamazlarsa ArduinoBlocks ortamindaki “View
Code” seceneginden faydalanabilirler. Ogrenciler bu &zellikten faydalanarak kodu yazmalari
durumunda ayni kodu yeniden “View Code” 6zelligini kullanmadan kendileri yazmalidir. Asagida
verilen kodda “//” isaretinden sonra o satir ile ilgili agiklama yer almistir. Bu agiklama programin
calismasini etkilememektedir.

void setup() {
pinMode(2, OUTPUT); //2 numarali pin - birinci led - dijital g1kt
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pinMode(3, OUTPUT); //3 numarali pin - ikinci led - dijital ¢ikt1

}

void loop() {
digitalWrite(2, HIGH);
delay(1000);
digitalWrite(2, LOW);
delay(1000);
digitalWrite(3, HIGH);
delay(1000);
digitalWrite(3, LOW);
delay(1000);

}

1.2 Gozle- Tam Say1 Degiskenleri ve Dongiiler ile Led Animasyonu

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
2 adet led
2 adet 220 Ohm direng

Bu etkinlikte amag birinci ledi 5 kere yakip sondiirmek ve bunun ardindan ikinci ledi bes kere yakip
sondiirmektir. Iki ledin sirayla 5’er kere yanmast islemi basa dénerek siirekli tekrar edecektir. Bu is igin
asagidaki kod kullanilabilir. Rehber 6gretmen asagidaki kodu 6grencilere gosterir ve kodun ¢alisacagim
fakat yazmasmmin uzun ve zahmetli oldugunu anlatir. Asagidaki kodda tekrarlanan bolimler
bulunmaktadir. Rehber 6gretmen 6grencilere bu tip durumlarda dongiilerin kullanilabilecegini anlatir.

void setup() {
pinMode(2, OUTPUT); //2 numarali pin - birinci led
pinMode(3, OUTPUT); //3 numarali pin - ikinci led

}

void loop() {
digitalWrite(2, HIGH);
delay(1000);
digitalWrite(2, LOW);
delay(1000);
digitalWrite(2, HIGH);
delay(1000);
digitalWrite(2, LOW);
delay(1000);
digitalWrite(2, HIGH);
delay(1000);
digitalWrite(2, LOW);
delay(1000);
digitalWrite(2, HIGH);
delay(1000);
digitalWrite(2, LOW);
delay(1000);
digitalWrite(2, HIGH);
delay(1000);
digitalWrite(2, LOW);
delay(1000);
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digitalWrite(3,HIGH);
delay(1000);
digitalWrite(3,LOW);
delay(1000);
digitalWrite(3,HIGH);
delay(1000);
digitalWrite(3,LOW);
delay(1000);
digitalWrite(3,HIGH);
delay(1000);
digitalWrite(3,LOW);
delay(1000);
digitalWrite(3,HIGH);
delay(1000);
digitalWrite(3,LOW);
delay(1000);
digitalWrite(3,HIGH);
delay(1000);
digitalWrite(3,LOW);
delay(1000);

Yukarida yazilan kod dongiiler kullanilarak yeniden yazilacaktir fakat once kisaca degisken ve
dongiilerden bahsedilmesi gerekmektedir.

Degiskenler: Daha once anlatildigi gibi programcilar belirli degerleri mikrodenetleyici/bilgisayar
hafizasinda saklamak isterler. Bu degerler degisken ismi verilen hafiza birimlerinde saklanir. Farkli
cesitlerde degiskenler olabilir. Burada tam say1 degiskenlerinden bahsedilecektir. Tam say1 degiskeni
tanimlamak i¢in asagidaki iki yontem de kullanilabilir. Birinci yontemde 6nce degisken tanimlanmis ve
ardindan programin ilerleyen béliimlerinde degiskene ilk degeri atanmustir. Ikinci drnekte degisken
tanimlanirken ilk deger atamasi da yapilmistir. Yani degisken tanimlama ve degiskene ilk deger atama
ayni satirda yapilabilecegi gibi farkl satirlarda da yapilabilir.

Farkh satirlarda Ayni satirlarda
int deg_ismi; int deg_ismi=n;
deg_ismi=n; Ornek:

) int sayac=0;
Ornek:

int sayac;

sayac=0;

For Déngiisii: Programcilar tekrarlanan gorevleri yerine getirmek i¢in dongiileri kullanir. Farkli gesitte
dongiiler vardir. Burada “for” dongiisiinden bahsedilecektir. For dongiisiinde dongiiniin baslangici, bitisi
ve baslangig ile bitis arasinda kag adim atilacag bellidir. Ornegin bir ledin bir saniye araliklarla bes defa
yanip s6nmesi isteniyor olsun. Burada baslangig bir, bitis bes ve baslangig ile bitis arasinda her seferde
atilmast gereken adim sayisi birdir. Bunun i¢in asagidaki kod kullanilabilir. Kodda for dongiisii
icerisinde Oncelikle “i” isimli bir degisken tanimlanir ve buna ilk deger olarak 1 degeri verilir. For
ifadesinden sonra gelen (int i=1; i<=5; i++) ifadesi, “i” degiskeninin 1’den baslayacagini (i=1), “i”

(3342}

degiskeninin bese kadar ilerleyecegini (i<=5) ve “i” degiskeninin her defasinda birer artirilacagimi (i++)
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soylemektedir. Her bir “i” degeri i¢in dongiiniin govdesindeki komutlar ¢alistirilir. Yani dongiiniin
govdesindeki komutlar i=1, i=2, i=3, i=4 ve i=5 i¢in beg defa ¢alistirilir.

for(int i=1; int<=5; i++){
digitalWrite(2, HIGH);
delay(1000);
digitalWrite(2, LOW);
delay(1000);

}

Ayni kod agagidaki gibi de yazilabilir. Burada “i” degiskeni dongiiniin disinda tanimlanmustir ve “i
degiskeni ilk degeri olan 1°i dongii icerisinde almustir. Iki kod da ayn1 sekilde ¢alisir. Fakat yukardaki
koddaki “i” degiskenine dongii disindan erisilemezken. Asagidaki koddaki “i” degiskenine dongii
disindan da erisilebilir. Bu fark simdilik 6nemli degildir ve rehber 6gretmen tarafindan fazlaca
vurgulanmamalidir.

[I3%4]
1

inti;

for (i=1;i<=5;i++){
digitalWrite(2, HIGH);
delay(1000);
digitalWrite(2, LOW);
delay(1000);
}

Etkinlikte asagida verilen program kullanilabilir. Goriildigii gibi ayn1 gérev ¢ok daha az satir kod
yazilarak yapilmistir. Bu yiizden bu gorevi déngiileri kullanarak yapmak daha yerinde olacaktir. Ilk
yazilan (dongiisiiz) ve ikinci yazilan (dongiilii) kod hiz agisindan karsilagtirildiginda aralarinda fark
bulunmamaktadir. Yani birinci ve ikinci kod ayni hizda calisir. Birinin digerinden daha kisa sekilde
yazilmasi daha hizli galisacagi anlamina gelmez.

void setup() {
pinMode(2, OUTPUT); //2 numarali pin - birinci led
pinMode(3,0UTPUT); //3 numaral1 pin - ikinci led
}
void loop() {
inti;
for (i=1; i<=5; i++){
digitalWrite(2, HIGH);
delay(1000);
digitalWrite(2, LOW);
delay(1000);
}
for(int j=1 ;j<=5; j++){
digitalWrite(3,HIGH);
delay(1000);
digitalWrite(3,LOW);
delay(1000);
}
}
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1.2 Uygula- Soldan Saga Akan 5 Led’li Animasyon

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
5 adet led
5 adet 220 Ohm direng

Bu etkinlikte amag yan yana bulunan 5 ledin soldan saga dogru akiyormus goriintiisiinii veren animasyon
kodunu yazmaktir. Bu is i¢in asagidaki kod kullanilabilir.

for (int i=1; i<=5; i++){
digitalWrite(i, HIGH);
delay(500);
digitalWrite(i, LOW);
delay(500);
}

1.3 Gozle ve Uygula- Soldan-Saga ve Sagdan-Sola Akan 5°1i Led

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
5 adet led
5 adet 220 Ohm direng

Bu etkinlikte amag soldan saga ve ardindan sagdan sola dogru akacak 5 led’li animasyon yapmaktir.
Yukaridaki etkinlikte soldan saga dogru akan animasyon yapilmistir. Sagdan sola akan animasyon
yapmak i¢in agagidaki kod kullanilabilir. Asagidaki kod ile goriildiigii gibi dongii degiskeni azalarak da
ilerleyebilir. Asagidaki dongiiniin baslangi¢ degeri 5, bitis degeri ise 1°dir. Degiskenin degerini birer
birer azaltmak igin “i—* (i=i-1) ifadesi kullamlmigtir. Burada “i--“ifadesinin solunda bulunan “i>=1"
ifadesine de dikkat etmek gerekir. “i>=1" ifadesi dongii degiskeni olan i’nin 1’den biiyiik veya esit
oldugu siirece ¢aligsmasi gerektigini sdyler. Bu sayede dongii degiskeninin degeri 5’ten baslar ve 1’e
kadar devam eder.

for (int i=5; i>=1; i--){
digitalWrite(i,HIGH);
delay(500);
digitalWrite(i,LOW);
delay(500);

}

Rehber 6gretmen soldan saga akan led kodunu sagdan sola akan led kodu ile birlestirerek devreyi
cahistirir. Ogrencilerin kodun calismasim gozlemesini saglar. Ardindan &grencilerden bu kodu
kendilerinin yeniden yazmasini ister.

1.4 Gozle ve Uygula- Kosul ile Animasyonlar1 Birlestiriyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
5 adet led
5 adet 220 Ohm direng
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Bu etkinlikte 5 adet led kullanilarak birden fazla animasyon arka arkaya olusturulacaktir. Bu
animasyonlar asagidaki sekildedir.

(i) Soldan saga akan animasyon (sirasiyla 1, 2, 3, 4, 5),

(i1) Biitiin ledleri iki kere yanip sondiiren animasyon,

(iii) Soldan saga tek ledlerde akan animasyon (sirasiyla 1, 3, 5),
(iv) Biitiin ledleri iki kere yanip sondiiren animasyon,

(v) Soldan saga akan animasyon (sirasiyla 1, 2, 3, 4, 5),

(vi) Biitiin ledleri iki kere yanip sondiiren animasyon,

(vii) Soldan saga ¢ift ledlerde akan animasyon (sirasiyla 2, 4),
(viii) Biitiin ledleri iki kere yanip sondiiren animasyon.

Bu gorev igin gerekli kod asagida verilmistir. Bu kodda if - else if — else kosul yapisi1 kullanilmisgtir.
Rehber 6gretmen kodu agiklamaya baslamadan dnce bu yapiyr dgrencilere agiklar. Ogrencilere kodu
anlattiktan sonra 6grencilerin kodu kendilerinin yazmasini saglar.

int sayac=1,
void setup() {
pinMode(1, OUTPUT); //1. led
pinMode(2, OUTPUT); //2. led
pinMode(3, OUTPUT); //3. led
pinMode(4, OUTPUT); //4. led
pinMode(5, OUTPUT); //5. led
}
void loop() {
if (sayac==1 || sayac==5){
for (int i=1; i<=5; i++){
digitalWrite(i, HIGH);
delay(200);
digitalWrite(i, LOW);
delay(200);
}
}
else if(sayac==3){
for(int i=1;i<=5;i=i+2){
digitalWrite(i, HIGH);
delay(200);
digitalWrite(i, LOW);
delay(200);
}
}
else if(sayac==7){
for(int i=2;i<=4;i=i+2){
digitalWrite(i, HIGH);
delay(200);
digitalWrite(i, LOW);
delay(200);
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else{
for(int k=1;k<=2;k++){
for(int i=1;i<=5;i++){
digitalWrite(i,HIGH);
}
delay(200);
for(int i=1;i<=5;i++){
digitalWrite(i,LOW);
}
delay(200);
}
}
sayact+;
if(sayac==9){
sayac=1;
}
}

Bu kod mod operatorii kullanilarak da yapilabilir. Fakat ortaokul 6grencileri heniiz modiiler aritmetik
dersini gérmedigi i¢in bu sekilde tasarlanmugtir.

1.5 Gozle- Arduino Ortaminda PWM Pini Kullanimi

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet led
1 adet 220 Ohm direng

Daha onceden anlatildigi gibi Arduino Uno kartlardan analog ¢ikti alinamaz. Fakat PWM pinleri
sayesinde 0-255 arasindaki degerler ¢ikt1 olarak verilip analog ¢ikt1 benzeri bir etki yaratilabilir. Bu is
i¢cin Arduino kodlama ortaminda analogWrite komutu kullanilir. analogWrite komutunun kullanimi su
sekildedir:

analogWrite(PWM _pini, gonderilecek deger);
Ornek: analogWrite(3, 127); // kod satir1 ile 3 numarali PWM pinine 127 bilgisi génderilmistir.

Asagidaki program ile ii¢ numarali PWM pinine baglanmis bir ledin parlakligi giderek artirilacak ve
sondiiriilecektir. Bu islem siirekli tekrar edilecektir.

void setup() {
pinMode(3,0UTPUT);
}
void loop() {
for (int i=0;i<=255;i=i+5){
analogWrite(3,i);
delay(30);
}
}
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1.6 Gozle- PWM ile RGB Kullanimi

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet RGB
3 adet 330 Ohm direng

Bu etkinlikte amag¢ PWM pinlerini ve analogWrite komutunu birlikte kullanarak RGB’den farkli renkler
elde etmektir. Hatirlanacagi gibi RGB led’lerin ortak “anot” veya ortak “katot” olmak tizere iki farkli
cesidi bulunmaktadir. Asagidaki resimde ortak katot bir RGB’nin baglantist goriilmektedir. Goriildiigi
iizere ortak bacak GND pinine ve kirmizi bacagi 11 numarali pine, yesil bacagi 10 numarali pine, mavi
bacagi ise 9 numarali pine baglanmstir.
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Resim 356. Ornek Devre Semas:

Yukarida kullanilan her bir PWM pinine “analogWrite” komutu kullanilarak 0-255 arasinda bir deger
verilebilir. Ornegin RGB’den kirmuizi renk almak igin RGB’nin kirmizi bacaginin bagh oldugu 11
numarali pine 255 ve diger pinlere de 0 degeri gonderilir. Bu is i¢in asagidaki program kullanilabilir.

void setup() {
pinMode(11, OUTPUT);
pinMode(10, OUTPUT);
pinMode(9, OUTPUT);

}

void loop() {
analogWrite(11,255);
analogWrite(10, 0);
analogWrite(9, 0);

}

Ortak katot bir RGB’de herhangi bir rengin koyulugu artirilmak isteniyorsa o pine 255 veya 255’e yakin
degerler gonderilir. O rengin koyulugu azaltilmak isteniyorsa 0 veya 0’a yakin degerler gonderilir.
Ornegin RGB ile olusturulacak bir renkte kirmizi rengin fazla, yesil rengin orta ve mavi rengin az
koyulukta olmasi isteniyorsa kirmizi renk pinine 255’e yakin bir deger, yesil renk pinine 127’ye yakin
bir deger, mavi renk pinine 0’a yakin bir deger gonderilir. Bu is i¢in asagidaki kod kullanilabilir. Bu
sekilde kirmizi, yesil ve mavi renkler farkli tonlarda karistirilarak istenilen renkler elde edilebilir.

analogWrite(11, 255);
analogWrite(10, 127);
analogWrite(9, 30);

Ortak anot RGB’de baglant1 ve kullanilan parametreler ortak katot RGB’ye gore farklidir. Asagidaki
resimde ortak anot RGB’nin baglantis1 gosterilmistir.
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Resim 357. Ornek Devre Semast

Ortak anot bir RGB’de renkler i¢in kullanilan koyuluk degerleri ortak katot RGB’nin tersidir. Yani ortak
anot RGB’de koyulugu artirmak i¢in 0 veya 0’a yakin degerler verilir. Ornegin kirmizi 151k yakmak i¢in
11 numarali pine 0 degeri verilirken, 10 ve 9 numarali pinlere 255 degeri verilmelidir. Ortak anot RGB
ile olusturulacak bir renkte kirmizi rengin fazla, yesil rengin orta ve mavi rengin az koyulukta olmasi
isteniyorsa kirmizi renk pinine 0’a yakin bir deger, yesil renk pinine 127’ye yakin bir deger, mavi renk
pinine 255’¢ yakin bir deger gonderilir. Bu gorev i¢in agagidaki kod kullanilabilir.

analogWrite(11, 30);
analogWrite(10, 127);
analogWrite(9, 255);

1.6 Uygula- Maviden Kirmiziya, Kirmizidan Yesile ve Yesilden Maviye

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet RGB
3 adet 330 Ohm direng

Bu etkinlikte RGB kullanilarak 6nce mavi renk bir miiddet yakilacaktir. Ardindan mavi rengin
yogunlugu azaltilarak kirmizi rengin yogunlugu artirilacaktir. Ara gegis renklerinden sonra kirmizi renk
bir siireligine yakilacaktir. Ardindan kirmizinin yogunlugu azaltilarak yesil rengin yogunlugu
artirilacaktir. Yesil renk bir miiddet yanik kalacaktir. Ardindan yesil rengin yogunlugu azaltilacak ve
mavi rengin yogunlugu artirilacaktir. Mavi renk tamamen yandiginda bir miiddet agik kalacaktir. Bu
islemler siirekli tekrarlanacaktir. Bu gorev i¢in agagidaki kod blogu kullanilabilir (Bu kod i¢in RGB’nin
kirmizi bacagi 11, yesil bacagi 10 ve mavi bacagi 9 numarali dijital pine baglanmustir).

void loop() {

analogWrite(11, 255);

analogWrite(10, 255);

analogWrite(9, 0);

delay(1000);

for (int i=0;i<=255;i++){
analogWrite(9,i);
analogWrite(11, 255-i);
delay(30);

}

delay(1000);

for(int i=0;i<=255;i++){
analogWrite(11, i);
analogWrite(10, 255-i);
delay(30);
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}
delay(1000);

for(int i=0; i<=255; i++){
analogWrite(10, i);
analogWrite(9, 255-i);
delay(30);
}
}

1.7 Gozle ve Uygula- Basit Ambulans Sireni: Buzzer ve Hoparlor Kullanimi

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet 100 Ohm direng
1 adet pasif buzzer/hoparlor

Onceki béliimlerde buzzer ile ilgili detaylar anlatilmisti. Daha &nce sdylenildigi gibi pasif buzzerda
farkl: frekanslarda farkli siireler igin sesler ¢alinabilir. Ayni islem hoparlérler kullanilarak da yapilabilir.
Hoparlorler buzzerlara gore daha kaliteli ses liretirler. Fakat hoparlorler buzzer’a gore boyut olarak
bliyiiktlir ve maliyeti daha fazladir. Maliyet, ses kalitesi ve boyut degiskenleri diisiiniilerek buzzer veya
hoparlor segimi yapilabilir. Arduino kodlama ortaminda hoparlorden/buzzerdan farkli notalarda ses
calmak i¢in tone komutu kullanilir. “noTone” komutu ise ¢alinan sesi durdurmak i¢in kullanilir. “Tone”
komutunun kullanimi asagidaki sekildedir:

tone(pin_numarasi, ¢alinacak _frekans);

Ornek:
tone (2,500); // 2 numaral dijital pinden 500 Hertz ses calar

Tone komutu yukarida 6rneklendigi gibi pin numarasi ve ¢alinacak sesin frekansi verilerek iki
parametreli ¢alistirildiginda yeni bir tone/noTone komutu kullanilana kadar veya program
bitene kadar ayni frekansi calmaya devam eder. Tone komutunun ii¢ parametreli kullanim1 da
bulunmaktadir. Tone komutu ii¢ parametreli kullanildiginda ise, noTone komutunu kullanmaya
gerek kalmadan, istenilen miiddet boyunca nota ¢alinip durdurulabilir. Bu kullanim asagidaki
gosterilmistir:

Tone(pin_numarasi,¢calinacak frekans, calma_siiresi)
Ornek:

tone(2, 500, 500);
delay(1000);

Yukaridaki 6rnekte 500 Hertz ses yarim saniye boyunca galip ardindan yarim saniye boyunca susacaktir.
Bu 6mekte delay komutu 1 saniye boyunca bekleme yapmasina ragmen buzzer/hoparlor yarim saniye
boyunca susmustur. Burada bir hata yoktur. Delay komutunun yaptig1 beklemenin igerisine tone
komutunun caldigi ses de dahildir. Baska bir deyisle tone komutu c¢alistiktan hemen sonra daha ¢alma
islemi siirerken alt satirda yer alan delay komutu da ¢alismaya baslar. Yani bekleme ve ¢calma toplamda
bir saniye siirecektir. Calma yarim saniye siirdiigii i¢in beklemeye de yarim saniye kalir.

Bu etkinlikte basit bir ambulans sesi ¢alinacaktir. Bu gorev i¢in pasif buzzer asagida yer alan resimdeki
gibi baglanir. Buzzer/hoparlérle birlikte 100 Ohm direng kullanilmigtir. Direncin gorevi olasi fazla
akimin buzzera/hoparlore zarar vermesini engellemektir.
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Resim 358. Ornek Devre Semast

Bu etkinlik i¢in asagidaki kod kullanilabilir. Rehber 6gretmen bu kodu 6grencilere anlatarak yazar.
Ardindan 6grencilerin ayni kodu kendilerinin yazmasii ve ¢alistirmasini saglar. Son olarak 6grenciler
buzzer yerine hoparlor kullanarak ayni kodu ¢alistirir. Hoparloriin devre baglantisi buzzer ile aynidir.
Buzzer yerinden ¢ikarilarak hoparloriin kirmizi renkli kablosu 7 numarali pine, siyah renkli kablosu ise
direncin agik bulunan bacagina baglanir.

void setup() {
analogWrite(9,255);

}

void loop() {
tone(7,500);
delay(500);
tone(6,800);
delay(500);

}

3 ve 11 numarali PWM pinleri tone komutu ile kullanildiginda hatali sonuglar iiretebilir. Bu nedenle
Tone komutu kullanildigi zaman 3 ve 11 numarali PWM pinlerinin kullanimu tercih edilmemelidir.

1.8 Gozle ve Uygula- Gelismis Ambulans Sireni

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet 100 Ohm direng
1 adet hoparlor/buzzer

Bu etkinlikte ama¢ ambulanslarin gikardigi sese daha yakin bir ses ¢gikaran kodu yazmaktir. Bu gorev
icin agagidaki kod kullanilabilir. Rehber 6gretmen asagidaki kodu aciklayarak tahtada yazar. Rehber
ogretmen kodu anlatirken i¢ ice dongii kullanildigindan bahseder ve i¢ ige dongii kullaniminin nasil
olmas1 gerektigini anlatir. Ardindan Ogrencilerin aym1 kodu yazip calistrmalarini saglar (Not: bu
etkinlikte hoparlér/buzzer 7 numarali pine baglanmistir).

void loop() {
for (int j=1;j<=2;j++){

for (int i=500;i<=800;i++){
tone(7,i);
delay(15);

}

for(int i=800;i>=500;i--){
tone(7,i);
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delay(15);

}

}

for(int j=1;j<=6;j++){
tone(7,500);
delay(500);
tone(7,800);
delay(500);

}

}

1.9 Gozle- LCD Ekrana Yazi Yazdirtyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
4x20 Mavi LCD ekran- 12C donstiiriicti karti

12C modiilii bagi bulunan LCD’lere yazi yazmak i¢in LiquidCrystal 12C ve Wire kiitiiphaneleri
kullanilir. Bu kiitiiphaneler sayesinde 12C tizerinden baglant1 yapilip LCD’ye komutlar génderilir. Wire
kiitiiphanesi Arduino kodlama ortamiyla birlikte gelir. Yeniden yiiklenmesine gerek yoktur. Fakat
“LiquidCrystal_I2C” kiitiiphanesi Arduino kodlama ortamiyla gelmemektedir. Bu kiitiiphane
internetten indirilerek yiiklenmelidir (https://github.com/fdebrabander/Arduino-LiquidCrystal-12C-
library). Internetten gerekli zip dosyasi indirildikten sonra asagidaki resimde gosterildigi gibi “Taslak”
mentisiindeki “library ekle” secenegi ve agilan meniiden “.ZIP Kitaplig1 Ekle” secenegi tiklanir. Acilan
pencereden segilen zip dosyast segilerek “Open” butonu tiklanir. Bu sekilde LiquidCrystal 12C
kiitiiphanesi yliklenmis olur. Arduino kodlama ortaminin kiitiiphaneyi algilayabilmesi i¢in kapatilip
yeniden calistirilmasi gerekir. Arduino kodlama ortam kapatilip acildiginda kiitiiphane artik kullanima
hazirdir.
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Taslak Araclar Yardim

Dogrula/Derle Ctrl+R
Yiikle Ctrl+L
Programlayicry Kullanarak Yikle Ctrl+Shift+L
Derlenrmis binary'i qikar Ctrl+Alt+5 Fit
Kitdphaneleri Yanet... Ctrl+Shift+|
Caligma Klasgrina Goster Ctrl+K
library ekle : ZIP Kitaphgi Ekle...

Resim 359. 12C Kiitiiphanesi Ekleme

Bu kiitiiphaneyi yiiklemenin baska bir yolu daha vardir. Indirilen zip dosyasi (LiquidCrystal 12C-
master) bir program kullanilarak agilir ve olugan klasoriin ismi “LiquidCrystal_I2C” olarak degistirilir.
Ardindan bu klasor Arduino klasoriinde bulunan “libraries” klasoriiniin igerisine kopyalanir.
Arduino’nun “libraries” klasoriinii bulmak i¢in Arduino kodlama ortaminin kisa yolunun {izerine sag
tiklanir. Agilan pencereden “Dosya konumunu a¢” segilir. Ag¢ilan Arduino klasoriiniin icerisinde
“libraries” klasorii goriilecektir.

12C modiilii kullanilarak LCD’de yaz1 yazmak i¢in yukarida bahsi gecgen iki kiitiiphanenin include
direktifi ile kodlama ortamina dahil edilmesi gerekir. Bunun i¢in asagidaki komutlar kullanilir. Bu
kiitiiphaneleri kodlama ortamina dahil etmek igin gerekli komutlar el ile yazilabilecegi gibi
Taslak>library ekle>Wire ve Taslak>library ekle> LiquidCrystal 12C segenekleri tiklanarak bu
kiitiiphanelerin Arduino kodlama ortami tarafindan otomatik olarak da eklenmesi saglanabilir.

#include <Wire.h>
#include <LiquidCrystal_12C.h>

LCD’ye yazi yazmak i¢in 6ncelikle bir LCD nesnesi olusturulmalidir. Nesne kavraminin ne oldugu bu
asamada ortaokul &grencileri i¢in &nemli degildir. Ogrencilerin bu nesnenin nasil olusturuldugunu
bilmeleri yeterlidir. include direktiflerinin hemen altinda asagidaki komut kullanilarak lcd isimli bir
20x4’liik lcd nesnesi asagidaki gibi olusturulur:

LiquidCrystal_12C Icd(0x27, 20, 4);

Burada 16x2’lik bir LCD kullanilmak istenirse “LiquidCrystal 12C 1cd(0x27,16,2);” komutunun
kullanilmasi gerekir. Nesne olusturmak i¢in kullanilan komutta 0x27 parametresi bulunur. Bu parametre
adres ile ilgilidir. Bu derste kullanilan LCD’ler i¢in kullanilmas1 uygundur. Fakat bagka LCD’lerde
farkli degerler kullanilabilir.

LCD’ye yaz1 yazmadan 6nce LCD’nin baglatilmas1 ve arka plan 15181inin agilmasi gerekir. Baslatma ve
arka plan 15181 agma iglemlerinin yalnizca bir kere program baslangicinda yapilmasi gerektigi i¢in bu
islemler icin kullanilacak komutlar setup fonksiyonu igerisinde yazilmalidir. Bu komutlar asagidaki
sekilde yazilabilir:

Icd.init();
Icd.backlight();

Kullanilacak LCD’de 20 siitun (0-19) ve 4 satir (0-3) bulunmaktadir. Yani LCD {izerinde toplamda 80
hiicre vardir. Bu hiicrelerden hangisinden baslayarak yazi yazilacaginin Arduino kartina bildirilmesi
gerekir. Bu is i¢in setCursor fonksiyonu kullanilir. Bu fonksiyonu kullanarak yazi yazmaya birinci siitun
ve sifirinei satirdan baglamak igin “lcd.setCursor(1, 0);” komutu kullanilir. LCD’de bilgi gostermek igin
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“lcd.display();” ve “lcd.write();” komutlar1 kullanilir. “led.display();” ekrana bir metin yazar.
“lcd.write()” ise ekrana bir karakter yazar.

Rehber 6gretmen asagidaki kodu dgrencilere agiklayarak anlatir. Ayni komutu dgrencilerin yazmasini
saglar. Burada daha 6nceki derslerde anlatildigi iizere asagidaki baglant1 yapilmustir.

I12C modiilii  Arduino

Karti
GND GND
VCC 5V
SDA A4
SCL A5

#include <Wire.h>
#include <LiquidCrystal_12C.h>
LiquidCrystal_I2C Icd(0x27, 20, 4);
void setup() {
Icd.init();
Icd.backlight();
}
void loop() {
Icd.setCursor(6, 1);
lcd.print("TUBITAK");
Icd.setCursor(6, 2);
Icd.print("DENEYAP");

¥

Ortaokul 6grencileri koordinat ekseni konusunu bilmemektedir. LCD’nin satir ve siitunlar1 anlatilirken
koordinat ekseni kullanilmadan anlatilmalidir.

1.10 Gozle ve Uygula- Yanip Sénen Yazi

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
4x20 Mavi LCD ekran- 12C donstiiriicti karti

“lcd.clear();” komutu kullanilarak ekranda bulunan bilgi silinir. Asagidaki kod ekranda bir metnin yanip
sonmesini saglar. Rehber 6gretmen 6grencilere kodu agiklayarak anlatir ve ardindan 6grencilerin ayni
kodu yazmasini saglar.

#include <Wire.h>
#include <LiquidCrystal_12C.h>
LiquidCrystal_I2C lcd(0x27, 20, 4);
void setup() {
Icd.init();
Icd.backlight();
}
void loop() {
Icd.setCursor(6, 1);
lcd.print("TUBITAK");
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Icd.setCursor(6, 2);
Icd.print("DENEYAP");
delay(500);

Icd.clear();

delay(500);

}
1.11 Gozle- String (Metin) Degisken Tanimliyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
4x20 Mavi LCD ekran- 12C doniistiiriicti kart1

Arduino’da String veri tipini tanimlamak i¢in birden fazla yontem bulunmaktadir fakat burada “String”
sinifi kullamlacaktir. Onceki konularda anlatildigr gibi “int” veri tipi tam sayilar1 tanimlamak igin
kullamlir. String ise metin tipindeki degiskenleri tanimlamak igin kullamlir. Ornegin “TUBITAK” bir
string tipinde yani metinsel bir ifadedir. Arduino kodlama ortaminda string ifadeler ¢ift tirnak icerisinde
gosterilir. Asagida string tipinde bir degiskenin tamimlanmasi ve ilk deger atamasi 6rnek olarak
gosterilmistir. Sol taraftaki kodda atolye adli degiskenin tanimlanmasi ve ilk deger atamasi bir satirda
yapilirken sag tarafta bu iglem farkl: iki satirda yapilmistir. Her iki kullanim da gegerlidir.

String atolye= “DENEYAP”; String atolye;
...// Buraya baska kodlar yazilabilir
atolye="DENEYAP”;

Asagidaki kod ile daha 6nce LCD ekranda yanip sénen yazi bu defa string degiskeni kullanilarak
yazilmistir. Rehber 6gretmen bu kodu 6grencilere agiklayarak anlatir.

#include <LiquidCrystal_12C.h>
LiquidCrystal_I2C Icd(0x27, 20, 4);
String kurum = "TUBITAK";
String atolye = "DENEYAP";
void setup() {
Icd.init();
Icd.backlight();
}
void loop() {
Icd.setCursor(6, 1);
Icd.print(kurum);
Icd.setCursor(6, 2);
Icd.print(atolye);
delay(500);
Icd.clear();
delay(500);

¥

String 'in Uzunlugu.

Bir string ifadenin uzunlugunu yani kag¢ karakterden olustugunu bulmak igin length fonksiyonu
kullanilir. Asagida bu kullanima bir 6rnek verilmistir:

String kurum= “TUBITAK”;
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int uzunluk=kurum.length() // uzunluk 7°dir

Asagidaki kod ile LCD’ye TUBITAK ve alt satirinda TUBITAK kelimesinin uzunlugu olan 7 yazilir.
Rehber 6gretmen kodu agiklayarak 6grencilere anlatir.

#include <LiquidCrystal_12C.h>
LiquidCrystal_12C lcd(0x27, 20, 4);
String kurum = "TUBITAK";
void setup() {
Icd.init();
Icd.backlight();
}
void loop() {
Icd.setCursor(6, 1);
Icd.print(kurum);
Icd.setCursor(9, 2);
Icd.print(kurum.length());
delay(500);
Icd.clear();
delay(500);

}
Metnin Alt Metnini Almak:

Bir metnin icinden sadece bir boliimii yani alt metnini almak igin substring fonksiyonu kullanilir. Bu
fonksiyonun kullanimi su sekildedir: “metin_ismi.substring(baslangig, bitis);”. Burada baslangi¢ alinan
alt metne dahildir fakat bitis alinan alt metne dahil degildir. Buna 6rnek olarak asagidaki kod verilebilir.
Ornekte goriildiigii gibi metnin ilk karakteri sifirmci karakter olarak secilmistir. Yedi karakterli bir
metnin ilk karakteri sifirinci karakterdir son karakteri ise altinci karakterdir.

String kurum = "TUBITAK";
String solMetin=kurum.substring(0, 3); // TUB yazar
String sagMetin=kurum.substring(4, 7); //TAK yazar

Metindeki Bir Karakteri Almak:

Bir metinde bulunan bir karakteri almak igin [] operatorii kullanilabilir. Ornegin igerigi “TUBITAK”
olan kurum isimli metninin ortasindaki ‘I’ karakterini almak i¢in su kod kullanilabilir: “kurum[3];”

Asagidaki kod ile ekrana TUB I TAK metni yazilip sondiiriiliir. Rehber 6gretmen bu kodu 6grencilere
aciklayarak anlatir.

#include <LiquidCrystal_12C.h>
LiquidCrystal_I2C Icd(0x27, 20, 4);
String kurum = "TUBITAK";
String solMetin;
String sagMetin;
void setup() {
Icd.init();
Icd.backlight();
}
void loop() {
solMetin=kurum.substring(0, 3);
sagMetin=kurum.substring(4, 7);
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Icd.setCursor(6, 1);
Icd.print(solMetin);
Icd.setCursor(10, 1);
Icd.print(kurum[3]);
Icd.setCursor(12, 1);
Icd.print(sagMetin);
delay(500);
Icd.clear();
delay(500);

}
2. TASARLA VE URET

2.1 Tasarla ve Uret- Dongiiler ile Ileri Led Animasyonu

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
5 adet led
5 adet 220 Ohm direng

Bu etkinlikte amag asagidaki sekilde ¢alisan led animasyonu yapmaktir:
(i) Program biitiin ledler (bes adet) soniik olarak baglayacaktir,

(i1) Birinci led bir saniye yanacaktir ve sdnmeyecektir,

(iii) ikinci led bir saniye yanacaktir ve sénmeyecektir,

(iv) Ugiincii led bir saniye yanacaktir ve sénmeyecektir,

(v) Dordiincii led bir saniye yanacaktir ve sonmeyecektir,

(vi) Besinci led bir saniye yanacaktir,

(vii) Biitiin ledler bir buguk saniye igerisinde soniip, yanip, sonecektir,
(viii) Besinci led bir saniye yanacaktir ve sénmeyecektir,

(ix) Dordiincti led bir saniye yanacaktir ve sonmeyecektir,

(x) Ugiincii led bir saniye yanacaktir ve sonmeyecektir,

(xi) ikinci led bir saniye yanacaktir ve sénmeyecektir,

(xii) Birinci led bir saniye yanacaktir,

(xiii) Biitiin ledler bir buguk saniye igerisinde soniip, yanip, sonecektir,
(xiv) i-xii adimlar1 yinelenecektir.

Devreyi olusturmaya ve programi yazmaya baslamadan 6nce gruplarin tasarlama adimi i¢in tanimlama
ve fikir iiretme siirecini gergeklestirmeleri gerekmektedir. Ogrenciler ¢oziime yonelik tasarimlarini
yaptiktan sonra set basinda calisarak istenilen gorevi yerine getirir. Ogrencilere rehber dgretmen
tarafindan etkinliklerini tamamlamak i¢in yeterli siire verilir. Gerektigi noktada rehber 6gretmen onlara
yardimei olabilir. Fakat hicbir sekilde tam bir ¢6ziim verilmemelidir. Gruplar ¢éziimlerini kendileri
iiretmelidir. Bu gorev i¢in asagidaki 6rnek program kodu kullanilabilir.

void setup() {
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pinMode(2,0UTPUT);

pinMode(3,0UTPUT);

pinMode(4,0UTPUT);

pinMode(5,0UTPUT);

pinMode(6,OUTPUT);

for (int i=2;i<=6;i++){ // Baglangigta biitiin ledler sondiiriiliir
digitalWrite(i, LOW);
}

}
void loop() {

for (int i=2;i<=6;i++){
digitalWrite(i, HIGH);
delay(1000);

}

for (int i=2;i<=6;i++){
digitalWrite(i,LOW);

}

delay(500);

for (int i=2;i<=6;i++){
digitalWrite(i, HIGH);

}

delay(500);

for (int i=2;i<=6;i++){
digitalWrite(i,LOW);

}

delay(500);

for(int i=6;i>=1;i--){
digitalWrite(i, HIGH);
delay(1000);
}

for (int i=2;i<=6;i++){
digitalWrite(i,LOW);

}

delay(500);

for (int i=2;i<=6;i++){
digitalWrite(i, HIGH);

}

delay(500);

for (int i=2;i<=6;i++){
digitalWrite(i,LOW);

}

delay(500);

}
3. DEGERLENDIR

A) Rehber 6gretmen asagidaki sorulari sinifa sorarak, 6grencilerin sorulari tartigmalarini saglar.

1. Asagidaki kodu Arduino Uno’ya yiikleyip ¢alistirmadan, kodun LCD g¢iktisinin nasil olacagini bulup
tanimlayiniz.

#include <LiquidCrystal_I2C.h>
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LiquidCrystal_12C lcd(0x27, 20, 4);
void setup() {
Icd.init();
Icd.backlight();
}
void loop() {
for (int i=0;i<=3;i++){
for(int j=4-i;j<=4+i;j++){
Icd.setCursor(j, i);
led.print(“*”);
}
Icd.delay(500);
}
delay(3000);
Icd.clear();
delay(500);
}

2. Bu derste gordiigiinliz konularin tamamini birlestirerek bir proje yapacak olsaniz, bu projeyi gilinlikk
yasamda nerede kullanabilirsiniz?

B) Bu boliimde hedef, 6grencilerin 6grenme siirecinde yasadiklar1 ve 6grendikleri {izerine diigsiinmesini
saglamaktir. Bu sayede 6grenciler, problem ¢ézme, dersin konusu ve kendisi ile ilgili gozlemler yaparak
yeni dgrenmeler, kendisini degerlendirme ve planlama agisindan firsatlar elde edecektir. Ogrencilerden
su sorular1 yanitlamalar1 istenebilir:

e Karsilagtiginiz problemleri tanimlayiniz (problemi kendi ciimleleri ile ifade etme).

e Verilen gorevleri gdz Oniinde bulundurdugunuzda en ¢ok hangi gérevde zorlandimz? Bu
zorluklarin iistesinden nasil geldiniz? (Problemin ¢6ziimii i¢in hangi stratejileri kullandiniz ve
neden bu stratejileri segtiniz?) Yeteri kadar tartigma ortami olusmazsa, rehber Ogretmen
asagidaki sorular1 kullanarak tartigma ortami yaratmaya calisir.

o Kod yazarken noktal virgiil kullanmamak gibi yaptigim basit hatalardan otiirii stirekli
hata mesaj1 aldim.

o lgice dongiilerin mantigin1 anlamakta sikint1 yasadim.

o Aliskin oldugum i¢in ArduinoBlocks ortaminda kod bloklar1 ile kod yazmak istiyorum.
Arduino kodlama ortam1 bana yabanci geliyor.

o Kullandiginiz yontemler, bu sikintilar1 gidermekte basarili oldu mu?

e Grup arkadasimzla fikir ayriligina diistiigliniiz durumlar oldu mu ve bunlarin iistesinden gelmek
i¢in neler yaptiniz?
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e Grup arkadasimizdan ne 6grendiniz?

4. ILAVE ETKINLIK

4.1 Basit Ambulans Sireni ve Lambast

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
4 adet 100 Ohm direng
1 adet RGB
1 adet pasif buzzer/hoparlor

Bu etkinlikte amag basitce bir ambulans sirenini galmak ve buna paralel olarak RGB kullanarak kirmizi-
mavi 151k yakarak ambulans lambasim1i modellemektir. Devreyi olusturmaya ve programi yazmaya
baslamadan 6nce gruplarin tasarlama adimi igin tamimlama ve fikir {iretme siirecini gerceklestirmeleri
gerekmektedir. Ogrenciler ¢dziime ydnelik tasarimlarini yaptiktan sonra set basinda galisarak istenilen
gbrevi yerine getirir. Ogrencilere rehber 6gretmen tarafindan etkinliklerini tamamlamak igin yeterli siire
verilir. Gerektigi noktada rehber 6gretmen onlara yardimci olabilir. Fakat higbir sekilde tam bir ¢oziim
verilmemelidir. Gruplar ¢éziimlerini kendileri iiretmelidir. Bu gorev i¢in asagidaki 6rnek program kodu
kullanilabilir.

Bu kod i¢in RGB’nin kirmiz1 bacagi 10 numarali pine, yesil bacagi 9 numarali pine ve mavi bacagi 6
numarali pine baglanmistir. Burada RGB i¢in analogWrite komutu tercih edilmistir. Ayni islem
digital Write komutu kullanilarak da yapilabilir. Buzzer’in veya hoparloriin + bacagi ise 7 numarali pine
baglanmustir.

void setup() {
analogWrite(9,255);

}

void loop() {
tone(7,500);
analogWrite(10,0);
analogWrite(6,255);
delay(500);
tone(7,800);
analogWrite(10,255);
analogWrite(6,0);
delay(500);

}

4.2 Sirayla Akan TUBITAK Yazisi
Malzeme Listesi:

Arduino Uno

Breadboard

4x20 Mavi LCD ekran- 12C dontstiiriicti karti

Bu etkinlikte ama¢ TUBITAK yazisinin her bir harfinin sirayla ekranin solundan sagina akmasini
saglaylp ekranin saginda TUBITAK yazis1 tamamen belirdikten sonra bu yazmin yanip sénmesini
saglamaktir.
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Bu gorevin detay1 asagidaki sekildedir:

(i) TUBITAK yazis1 ekranin en solunda belirir ve ekranda 1 saniye kalir,
(i1) K harfi TUBITAK yazisindan ayrilir, kayarak ekranin en sagina gider,
(iii) A harfi TUBITA yazisindan ayrilir, kayarak K harfinin soluna gider,
(iv) T harfi TUBIT yazisindan ayrilir, kayarak A harfinin soluna gider,
(v) I harfi TUBI yazisindan ayrilir, kayarak T harfinin soluna gider,

(vi) B harfi TUB yazisindan ayrilir, kayarak | harfinin soluna gider,

(vii) U harfi TU yazisindan ayrilir, kayarak B harfinin soluna gider,

(viii) T harfi kayarak U harfinin soluna gider,

(ix) Ekranma en sagindaki TUBITAK yazis1 birkag kere yanip soner ve ekrandan kaybolur,
(x) Yukaridaki adimlar sirayla siirekli tekrarlanir.

Programi yazmaya baglamadan Once gruplarin tasarlama adimi i¢in tanimlama ve fikir iiretme siirecini
gergeklestirmeleri gerekmektedir. Bu gorev icin asagidaki 6rnek program kodu kullanilabilir.

#include <Wire.h>
#include <LiquidCrystal_12C.h>
LiquidCrystal_12C Icd(0x27,20,4);
String metin="TUBITAK";
String soldaKalan;
String sagaGiden;
void setup() {
Serial.begin(9600);
Icd.init();
Icd.backlight();
}
void loop() {
Icd.setCursor(0,0);
Icd.print(metin);
delay(1000);
Icd.clear();
for(int j=6;j>=0;j--){
for (int i=j;i<=(13+j);i++){
soldaKalan=metin.substring(0,j);
Icd.setCursor(0,0);
Icd.print(soldaKalan);
Icd.setCursor(i,0);
Icd.print(metin[j]);
Icd.setCursor(14+j,0);
Icd.print(sagaGiden);
delay(200);
Icd.clear();
}
sagaGiden=metin.substring(j,7);

¥
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Icd.setCursor(13,0);
Icd.print(sagaGiden);
delay(500);
Icd.clear();
delay(500);
Icd.setCursor(13,0);
Icd.print(sagaGiden);
delay(500);
Icd.clear();
delay(500);
Icd.setCursor(13,0);
Icd.print(sagaGiden);
delay(500);
Icd.clear();
delay(500);
soldaKalan="";
sagaGiden="",

}
4.3 Gelismis Ambulans Sireni ve Lambasi

Bu derste basit ambulans sireni ve lambasi birlikte ¢alistirilmistir. Bu etkinlikte amag gelismis ambulans
siren sesi (2.2 Tasarla ve Uret — Basit Ambulans Sireni ve Lambas1) ile ambulans lambasinin birlikte
caligmasimi saglamaktir. Devreyi olusturmaya ve programu yazmaya baslamadan once gruplarin
tasarlama adimi i¢in tamimlama Ve fikir iiretme siirecini gerceklestirmeleri gerekmektedir.

Bu gorev i¢in asagidaki 6rnek program kodu kullanilabilir. Ortaokulda modiiler aritmetik konusu
islenmedigi icin kod igerisinde mod operatorii kullaniimamistir. Rehber 6gretmen ogrencileri
yonlendirirken mod operatdriinii kullanmamalidir. Rehber 6gretmen ogrencilere dogrudan kodu
vermemelidir. Ogrenciler ¢oziim iizerinde ugrasirken onlari ¢ziimii vermeden ydnlendirebilir.

void setup()

{

pinMode(7, OUTPUT);
pinMode(6, OUTPUT);
pinMode(5, OUTPUT);
}

void loop()

{

for (int j=1;j<=2;j++){
int sayac=0;
for (int i=200;i<=300;i=i+1){
sayac=sayac+1;
tone(10,i*2);
delay(25);
if (sayac==1] |sayac==2| |sayac==7| | sayac==8){
digitalWrite(7,LOW);
digitalWrite(6,HIGH);
digitalWrite(5,HIGH);
}
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else if (sayac==17| | sayac==18| | sayac==23| | sayac==24){
digitalWrite(7,HIGH);
digitalWrite(6,HIGH);
digitalWrite(5,LOW);
!
else {
digitalWrite(7,HIGH);
digitalWrite(6,HIGH);
digitalWrite(5,HIGH);
!
if (sayac==32) sayac=0;
!
sayac=0;
for (int i=200;i<=300;i++){
sayac++;
tone(10,1000-(i*2));
delay(25);
if (sayac==1||sayac==2| |sayac==7| | sayac==8){
digitalWrite(7,LOW);
digitalWrite(6,HIGH);
digitalWrite(5,HIGH);
}
else if (sayac==17| | sayac==18| | sayac==23| | sayac==24){
digitalWrite(7,HIGH);
digitalWrite(6,HIGH);
digitalWrite(5,LOW);
}
else {
digitalWrite(7,HIGH);
digitalWrite(6,HIGH);
digitalWrite(5,HIGH);
1
if (sayac==32) sayac=0;
}
}
}

4.4 Sirayla Akan Yazinin Genellemesi

Bu derste Sirayla Akan TUBITAK Yazisi etkinligi yapilmistir. Bu etkinlikteki amag¢ bu akan yazinin
sadece TUBITAK i¢in degil 10 karakterden kii¢iik olan biitiin metinler i¢in ¢alismasini saglamaktir.
Bagka bir degisle TUBITAK yazismin “4.2 Sirayla Akan TUBITAK Yazis1” etkinliginde akti1 gibi, 10
karakterden kiigiik herhangi bir metin verildiginde bu metinde benzer sekilde akmalidir. Fakat verilen
metnin boyutu bilinmemektedir. Verilen metin 10 karakterden kii¢liik herhangi bir metin olabilir.
Programi yazmaya baglamadan 6nce gruplarin tasarlama adimi i¢in tanimlama ve fikir {iretme siirecini
gerceklestirmeleri gerekmektedir.
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Proje Hazirliyorum

Bu haftada, proje calismalarina devam edilmesi Onerilmektedir. Projenin “empati” siireci igin
planlamalar yapilmalidir. Detaylar i¢in “EK-10-Proje Hazirliyorum” bolimii incelenebilir.
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11. Bolum- Joystick, Seri Port Ekrani ve Bluetooth

Verileri
On bilgi:

e Ogrenciler gerilim, akim ve diren¢ kavramlarini bilir ve aralarindaki iligkiyi aciklayabilir.

e Ogrenciler ArduinoBlocks gelistirme ortaminda degisken, déngii ve fonksiyon kullanarak
uygulama gelistirip Arduino’ya aktarabilir.

e Ogrenciler  Arduino  pinlerini, breadboard calisma  prensiplerini  bilir  ve
led/direng/buzzer/breadboard/Arduino baglantilarini yapabilir.

e Ogrenciler iletken, yalitkan ve yari-iletken kavramlarim aciklayabilir ve diyot iceren elektronik
devreler olusturabilir.

e Ogrenciler VE/VEYA Kkapisi igeren devreleri programlayabilir.

e Ogrenciler dijital ve analog girdi arasindaki farklar1 ve benzerlikleri agiklayabilir.

° Ogrenciler elektronik devrelerde potansiyometre, LDR, Mesafe Sensorii, LCD, kizilotesi
sensor, RGB led, PWM, transistor, step motor, servo motor, DC motor, joystick, robotik kol,
kondansator, DTH11 sicaklik ve nem sensorii, RTC DS3231 saat modiilii, PIR sensorii, kap1
alarm sensorii, ses sensoril, alev sensorii, yanici gaz sensori, toprak nem sensorii, yagmur
sensoril, tilt sensorii ve tus takimi kullanimini bilir ve gerekli kodlamalar yapabilir.

e Ogrenciler elektronik devrelerde seri port kullanmayir ve ArduinoBlocks ortaminda
programlamayt bilir.

e Ogrenciler Multimetre kullanabilir.

e Ogrenciler kizil 6tesi kumanda seti, RC522 RFID NFC kiti ve ESP8266 wifi modiilii kullanarak
IOT devreleri olusturup programlayabilir.

e Ogrenciler sensorlerden alinan verilerin internete aktarimini saglamak icin gerekli elektronik
devreleri olusturup programlayabilir.

e Ogrenciler Arduino kodlama ortaminda degiskenleri, kontrol bloklarim, déngiileri, i¢ ice

dongiileri ve PWM pinlerini kullanarak programlar olusturabilir.

Boliimiin Kazanmimlari;

Arduino kodlama ortaminda joystick verilerini programlarda kullanabilir.
Arduino kodlama ortaminda dizileri kullanarak LCD ekran goriintimlerini bigimlendirebilir.

Arduino kodlama ortaminda joystick ve seri port verilerini kullanarak LCD ekran goriiniimlerini
bicimlendirebilir.

Arduino kodlama ortaminda Bluetooth ile led ve LCD ekran kontrolii islemlerini
gerceklestirebilir.
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Boliimiin Amaca:

Bu boliimiin amaci 6grencilerin Arduino Kodlama ortaminda joystick, seri port ekrani ve Bluetooth
verilerini kullanarak seri ekran1 ve LCD’yi programlayabilmelerini saglamaktir.

Gozle ve Uygula Adimlarinda Kullanilacak Malzemeler:

Arduino Uno, breadboard, joystick, direng (1 adet 220 ohm, 3 adet 1K ohm, 1 adet 100 ohm), 1 adet
led, 1 adet HC-05 Bluetooth modiilii, 4x20 Mavi LCD ekran- 12C dontstiiriict kart1 (Tasarla
& Uret boliimii i¢in baz1 gruplar farkli malzemelere ihtiyag duyabilir.)

Béliimiin Islenisi:

Gizle: Arduino kodlama ortaminda joystick verilerinin seri ekrana ve LCD’ye aktarilmasi, LCD’nin
joystick hareketlerine gore bigcimlendirilmesi, seri port ekranindaki verilerin LCD’ye aktarilmasi,
Bluetooth ile led ve LCD’nin kontrolii islemlerinin gosterilmesi.

Uygula: Arduino kodlama ortaminda joystick verilerinin seri ekrana ve LCD’ye aktarilmasi,
LCD’nin joystick hareketlerine gore bi¢imlendirilmesi, seri port ekranindaki verilerin LCD’ye
aktarilmasi, Bluetooth ile led ve LCD’nin kontrolii islemlerinin uygulanmasi.

Tasarla: Arduino kodlama ortaminda Joystick ve LCD kullanarak gelistirilecek “Giilen Yiiz”
oyununun programlanmasi i¢in tanimlama ve fikir liretme adimlarinin olusturularak tasariminin
yapilmast.

Uret: Tasarimi yapilan “Giilen Yiiz” oyununun Arduino kodlama ortami kullanilarak
programlanmasi.

Degerlendir: Konu degerlendirmesi, giinliik yasam baglamina transfer ve yansitma etkinligi.
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1. GOZLE VE UYGULA
1.1 Gozle- Joystick Verilerini Okuyup Seri Ekranda Yazdirma

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet joystick

Bu etkinlikte amag joystick’ten gelen X, Y ve buton degerlerini seri port ekranina yazdirmaktir. Daha
once anlatildig1 iizere joystick’te X ve Y eksenleri ve bir de buton bulunmaktadir. X ve Y eksenleri ile
joystick’in sag-sol ve yukari-asagi hareketleri algilanabilir. X ve Y eksenlerinden bir aralik icerisinde
degisen degerler elde edildigi i¢in bunlarin analog girdi pinleri iizerinden okunmasi gerekir. Bu is igin
Arduino kodlama ortaminda analogRead komutu kullanilir. Joystick’te bulunan butondan yalnizca 1
veya 0 degerleri gelebilir. Bu yiizden buton degerlerini okumak i¢in digitalRead komutu kullanilir.
digitalRead komutu dijital girdi almak i¢in kullanilir. Daha 6nce anlatildigr {izere dijital girdi almak igin
pull up veya pull down diren¢ kullanmak gerekir. Arduino kartin dijital girislerinde dahili pull up direng
bulunmaktadir. Disaridan bir direng takarak dijital girdi almak yerine Arduino Uno kartinda bulunan
pull up direnci kullanmak daha pratik olacaktir. Bir dijital giristeki pull up direng kullanilmak isteniyorsa
pinMode komutuyla 6nceden bildirilmelidir. pinMode komutunun girdi alacagi ve pull up direng
kullanacag1 “pinMode(pin_numarasi, INPUT PULLUP);” seklinde belirtilir.

Joystick’ten gelen degerlerin seri port ekraninda gosterilmesi istenilmektedir. Seri port ekranim
kullanmadan oOnce seri port baglantist Setup fonksiyonu igerisinde su sekilde yapilir:
“Serial.begin(9600);”. Seri port ekramma bilgi yazdirmak icin Serial.print(bilgi) veya
Serial.println(bilgi) komutlar1 kullanilabilir. Print komutu ile yazdirilan yazidan sonra yeni yazilacak
yazi ayni satirdan devam eder. println komutu ise bilgi yazdirildiktan sonra satir bagi yapilmasini ve bir
alt satira gecilmesini saglar.

Asagida bu gorev igin kullanilabilecek kod verilmistir. Rehber 6gretmen kodu agiklayarak dgrencilere
anlatir. Kodu anlatirken if kosul ciimleciginin nasil kullanildigini ve seri port ekraninin nasil agildigini
ayrica vurgular. Kodu ¢alistirir ve ardindan 6grencilerin ayni devreyi kurarak kodu ¢alistirmasini saglar.
Kod {izerindeki acgiklamalar joystick pinlerinin Arduino kartinda bagli olduklari pinleri de
gostermektedir. Ornegin kodun sekizinci satirinda joystick’in x ekseni pininin Arduino Uno’da A0
numarali pine takildig: ifade edilmistir.

int xEkseni=0;
int yEkseni=0;
int butonDurumu=0;
void setup() {
pinMode(2, INPUT_PULLUP);
Serial.begin(9600);
}
void loop() {
xEkseni=analogRead(A0); // x ekseni A0'a bagli
yEkseni=analogRead(A1); / y ekseni Al'e bagh
butonDurumu=digitalRead(2); // buton 2'ye bagh
Serial.print("X ekseni: ");
Serial.printIn(xEkseni);
Serial.print("Y ekseni: ");
Serial.printIn(yEkseni);
if (butonDurumu==0){
Serial.printIn("Buton Basildi");
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}

else{
Serial.printIn("Buton basili degil™);
}
delay(1000);
}

Analog girdi i¢in pinMode komutunun kullanilmasi zorunlu degildir. Fakat okuma kolaylig1 agisindan
analog girdi ve ¢ikt1 i¢in pinMode kullanilabilir.

1.1 Uygula- Joystick Verisini Yonlere Gore Yazdirtyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet joystick

Bu etkinlikte joystick’in yoneldigi yoniin seri port ekranina yazdirilmasi amaglanmaktadir. Joystick’in
yerlestirilme sekline gore yonler degisebileceginden 6gretmen asagida verilen X ve Y degerlerinde
degisiklik yapabilir. Bu gorevin detay1 agsagidaki gibidir:

1) Joystick kuzeye yonelmis ve son noktaya ulagmissa (X:1023, Y:495) ekrana “kuzey” yazilir,
(i1) Joystick giineye yonelmis ve son noktaya ulagmissa (X:0, Y:495) ekrana “giliney” yazilir,
(iii) Joystick doguya yonelmis ve son noktaya ulasmigsa (X:490, Y:1023) ekrana “dogu” yazilir,
(iv) Joystick batiya yonelmis ve son noktaya ulagmigsa (X:490, Y:0) ekrana “bat1” yazilir,

(v) Joystick ortada ilk pozisyonunda ise (X:490, Y:495) ekrana “yonsiiz” yazilir,

(vi) Bu degerlerden bagka bir deger gosterirse ekrana “ara yon” yazilir.

int xEkseni=0;

int yEkseni=0;

void setup() {
Serial.begin(9600);

}

void loop() {

xEkseni=analogRead(A0); // x ekseni A0'a bagli

yEkseni=analogRead(A1); // y ekseni Al'e bagh

if (xEkseni==1023 && yEkseni==495){
Serial.printin("Kuzey");

}

else if(xEkseni==0 && yEkseni==495){
Serial.println("Giiney");

}

else if (xEkseni==490 && yEkseni==1023){
Serial.println("Dogu");

}

else if (xEkseni==490 && yEkseni==1023){
Serial.println("Bat1");

}
else if(xEkseni==490 && yEkseni==495){
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Serial.println("Y6nsiiz");
}
else{

Serial.println("Ara Yon");
}
delay(500);
}

Yukarida X ve Y icin verilen 490 ve 495 degerleri joystick’ten joystick’e gore degiskenlik
gosterebilir. Ogrenciler kendi durumlarina gore bu degerleri ayarlamalidir.

1.2 Gozle- Dizileri Kullanarak LCD’ye Ozel karakter Yazdirryorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
4x20 Mavi LCD ekran- 12C doniistiirticii kart

LCD’deki her bir hiicre 5 siitun 8 satirdan olusmaktadir. Yani her bir hiicre aslinda 40 alt hiicreden
olusmaktadir. Burada bulunan alt hiicreler kullanilarak 6zel karakterler (sembol) tasarlanabilir. Bu
islemi yapabilmek i¢in oncelikle “diziler” ve “byte very” tipi bilinmelidir.

Diziler:

Diziler istenilen sayida degiskenin bir araya getirilmesi ile olusturulan bilesik degiskenlerdir. Daha 6nce
degiskenler icerisinde bir anda bir birimlik bilgi tasiyabilen kutulara benzetilmisti. Diziler ise bu
kutularin istenilen sayida yan yana getirilmesi ile olusan kutu dizisine benzetilebilir. Bu kutu dizisindeki
her bir kutuya ayr1 ayr1 isim vermek yerine bunlara genel bir isim verilir. Burada asagidaki resimde
goriildiigii gibi kutularin icerisinde 12 adet nota oldugu ve kutulara genel olarak nota ismi verildigi kabul
edilir. Birinci kutudaki nota nota[0], ikinci kutudaki nota[1], ticlincii kutudaki notaya nota[2] ve son
kutudaki notaya nota[11] isimleri kullanilarak ulasilabilir.

nota[0] nota[1] nota[2] nota[3] nota[4] nota[5] nota[6] nota[7] nota[8] nota[9] nota[10] ota[11]

Resim 360. Notalar

Bu notalara ilk deger atamas1 farkli sekillerde yapilabilir. Her dizinin bir veri tipi vardir. Bu yiizden dizi
tanimlanirken Once dizinin veri tipi yazilir. Asagida 6rnekte goriildiigli gibi dizinin tanimlanmasi ve ilk
deger atamasi ayni satirda yapilmistir (Not: Deger olarak notalarin frekans karsiliklar1 yazilmistir).

int nota[12]={294, 294, 330, 294, 392, 370, 294, 294, 330, 294, 440, 392},

Dizi tamimlandiktan sonra da deger atamasi yapilabilir. Bunun igin agagidaki kod kullanilabilir.
int nota[ 12];// i¢erisinde 12 kutunun oldugu dizi tanimlanmistir

... //diger kodlar

nota[0]=294;

nota[1]=294;

... // diger nota degerleri burada belirlenmistir

nota[11]=392;

Tanimlanan bir dizi eleman1 daha sonra degistirilmek istenirse o elemana “indis” numarasi ile ulagilir
ve yeni degeri atanir. Ornegin 11. nota 494 degeri ile degistirilmek istenmis olsun, bu islem icin su
komut kullanilabilir: “nota[11]=494;”

274




11. Boliim- Joystick, Seri Port Ekran1 ve Bluetooth Verileri

Bu dersin ikinci boliimiinde asagidaki resimde goriilen kod kullanilarak “Mutlu Yillar Sana” sarkisi
calinmisti. Burada kullanilan notalarin frekansi ise asagidaki tabloda goriildiigii gibidir.

Notalarin Frekans (Hz) Karsiliklart

DO RE MI FA SO LA i
L

262 294 330 349 392 440 494

Resim 361. Nota Frekanslar

ArduinoBlocks ortaminda uzun uzun yazilan kod Arduino kodlama ortaminda diziler kullanilarak daha
az satirda yazilabilir (Not: Bu is aslinda ArduinoBlocks ortaminda listeler (Lists) kullanilarak da
yapilabilir). Bu gorev i¢in notalar ve notalarin ¢alma siireleri iki farkli diziye sirayla aktarilmalidir.

Buzzer 4 FinEMs
Pin [0 Ms
Pin | Ms
Pin [EE3 Ms
Fin [ Ms
Fin [EE3 Ms
Fin [ Ms
Fin 05 Ms
Fin [EE3 Ms
Fin [ Ms

Fin (053 Ms.

D -
D -
E-
D -
cR
G2
D -
D -
==
D]
A -
G-

Pin [ Ms

Resim 362. Ornek Program

Burada asagidaki kod kullanilabilir. Asagidaki kodda ilk defa buzzerin baglandigi pin bir degisken
olarak tanimlanmistir. Rehber 6gretmen kodu agiklarken bu durumdan da bahsetmelidir. Rehber
o0gretmen asagidaki kodu 6grencilere aciklar.

int nota[12]={294,294,330,294,392,370,294,294,330,294,440,392},
int calmaSuresi[12]={250,250,500,500,500,1500,250,250,500,500,500,1500};
int buzzerPini=2; //Buzzer’in 2 numarali pine baglanacagini belirten degisken tanimlanmustir.
void setup() {
pinMode(buzzerPini,OUTPUT);
}
void loop() {
for (int i=0;i<12;i++){
tone(buzzerPini,nota[i]);
delay(calmaSuresi[i]);
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noTone(buzzerPini);
delay(10);
}
}

Byte Tipi Degisken:

Program yazarken bazi durumlarda degisken icin pozitif ve kiiclik olan tam say1 degerleri kullanmak
gerekebilir. Burada int tipinde degisken tanimlanabilir fakat int tipi negatif sayilar ve biiylik/kiigiik
sayilar i¢in de kullanilabildigi i¢in gereginden daha biiylik bir hafiza kullanilmis olur. Bunun yerine bu
degisken byte tipinde tanimlanabilir. Byte tipindeki degiskenler igerisinde 0-255 arasindaki tam say1
degerleri saklanabilir. Bu sekildeki degiskeni tanimlamak diger degisken tanimlar ile aynidir. Asagida
bir drnek verilmistir.

byte haftaninGunleri=7; byte haftaninGunlerti;
...//diger kodlar

haftaninGunleri=7;

Ozel Karakter Tamimlama:

LCD’de 6zel karakter yazmak igin byte tipi diziler kullamlacaktir. Ozel karakter tasarimi yapmak igin
farkli siteler vardir. Asagida baglantis1 verilen sitelerden herhangi birisi bu is igin kullanilabilir. Rehber
ogretmen dizilerin nasil tanimlandigini biliyorsa bu siteler yerine ArduinoBlocks karakter tanimlama
sitesini de kullanabilir.

(i) https://maxpromer.github.io/LCD-Character-Creator/
(i) https://omerk.github.io/lcdchargen/
(iii) https://mikeyancey.com/hamcalc/lcd_characters.php

Ornek 6zel karakter olarak giilen yiiz tanimlanacaktir. Bunun igin &nce verilen sitelerden birisi
kullanilarak asagidaki resimde goriilen giilen yiiz tasarimu yapilir.

Resim 363. Giilen Yiiz Tasarimi

Giilen yliz tasarlandiginda site otomatik olarak giilen yiiz i¢in gerekli olan diziyi olusturur. Bu dizi
asagida goriilmektedir. Bu dizi aslinda isaretlenen hiicreleri gdstermektedir. Her bir satirda yapilan
yorumlar hiicrelerin nasil belirlendigini gostermektedir.

byte gulenYuz[] = {
B00000, //ilk satir bos
B00000, // ikinci satir bos
B01010, // tiglincii satirda ikinci ve dordiinci kolon isaretlendi
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B00000, // dordiincii satir bos

B10001, // besinci satirda birinci ve besinci kolon isaretlendi

BO01110, // altinc1 satirda ikinci, ti¢iincli ve dordiincii kolon isaretlendi
B00000, // yedinci satir bos

B00000 // sekizinci satir bos

I3

Dizideki her bir satir, dizinin 6zel karakter tanimlanirken resimdeki bir satira karsilik gelmektedir. Bu
sekilde tanimlama okuma kolaylig1 saglamakla beraber yapilmasi zorunlu bir islem degildir. Bu dizi
asagida gosterildigi gibi tek bir satirda da tanimlanabilir.

byte gulenYuz[] = {B00000, BO0000, B01010, BO0O000, B10001, B01110, BO0000,BO0000};

Dizi ile tanimlanan 6zel karakter ekrana yazilmadan 6nce “lcd.createChar(0, gulenYuz);” komutu ile
tanimlanir ve ona bir numara atanir (burada 0 atanmistir). Ozel karaktere atanacak sayilar 0 ile 7 arasinda
olabilir. Bir baska ifadeyle toplamda sekiz farkli 6zel karakter tanimlanabilir.

Asagidaki kod ekrana giilen yiiz yazmak i¢in kullanilabilir. Rehber 6gretmen kodu 6grencilere agiklar.
Ardindan ayni kodu 6grencilerin yazmasini saglar.

#include <Wire.h>
#include <LiquidCrystal_12C.h>
LiquidCrystal_12C lcd(0x27,4,20);
byte gulenYuz[]={B00000,B00000,801010,B00000,810001,B801110,B00000,B00000};
void setup() {
Icd.init();
Icd.backlight();
Icd.createChar(0,gulenYuz);

}

void loop() {
Icd.setCursor(0,0);
Icd.write(0);

}

1.3 Gozle ve Uygula- Giilen Yiizii Joystick Kullanarak Saga Dogru Hareket
Ettiriyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet joystick
4x20 Mavi LCD ekran- 12C doniistiiriicii karti

Bu etkinlikte amag giilen yiiz karakterini joystick kullanarak saga dogru hareket ettirmektir. Joystick Y
ekseninde saga dogru ittirildiginde ekrandaki giilen yiiz de saga dogru hareket etmelidir. Bu gorev icin
asagidaki kod kullanilabilir. Joystick’in x ekseni ucu A0, y ekseni ucu ise Al numarali pinlere
takilmistir. Rehber 6gretmen asagidaki kodu 6grencilere aciklar. Daha sonra 6grencilerin ayni gorevi
yerine getiren bir kod yazmalarini saglar.

#include <Wire.h>

#include <LiquidCrystal_I12C.h>

LiquidCrystal 12C led(0x27, 4, 20); // LCD A4 ve A5 (12C) iizerinden baglanmigtir
int xEkseni=0;

int yEkseni=0;
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byte gulenYuz[]={B00000,B00000,801010,B00000,810001,B01110,B00000,B00000};
int gulenYuzKoordinat[2]={0,0};
void setup() {
Serial.begin(9600);
Icd.init();
Icd.backlight();
Icd.createChar(0,gulenYuz);
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
Icd.write(0);
}
void loop() {
xEkseni=analogRead(AO0); // joystick VRx ->A0
yEkseni=analogRead(ALl); // joystick VRy ->Al
if((480<xEkseni && xEkseni<510) && yEkseni>900){
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
lcd.print(" ™);
gulenYuzKoordinat[0]=gulenYuzKoordinat[0]+1;
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
Icd.write(0);
delay(100);

by
¥

Burada “X” ekseni i¢in kullanilan 480 ve 510 degeri 6grencilerin kullandig1 joystick’ler i¢in farkli
olabilir. Kullanilan bu degerler joystick’in “X” ekseninde yaklasik olarak orta noktada bulundugunu
gostermektedir. Eger orta nokta degerleri Ogrencilerin joystick’lerinde farklilik gdsteriyorsa.
Yukaridaki kod o degerlere gore diizenlenmelidir.

1.3 Uygula- Giilen Yiizii Joystick Kullanarak Saga-Sola Hareket Ettiriyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet joystick
4x20 Mavi LCD ekran- 12C doniistiiriicii kart1

Bu etkinlikte amag giilen yliz karakterini joystick kullanarak saga ve sola dogru hareket ettirmektir.
Joystick “Y” ekseninde saga dogru ittirildiginde ekrandaki giilen yiiz de saga dogru hareket etmelidir.
Joystick “Y” ekseninde sola dogru ittirildiginde ekrandaki giilen yiiz de sola dogru hareket etmelidir.
Bu gorev icin asagidaki kod kullanilabilir.

#include <Wire.h>

#include <LiquidCrystal_12C.h>

LiquidCrystal_12C Icd(0x27,4,20); //LCD ->A4, A5

int xEkseni=0;

int yEkseni=0;

byte gulenYuz[]={B00000,B00000,801010,B800000,810001,B01110,B00000,B00000};
int gulenYuzKoordinat[2]={0,0};

void setup() {
Serial.begin(9600);
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Icd.init();

Icd.backlight();

Icd.createChar(0,gulenYuz);
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
Icd.write(0);

}

void loop() {

XEkseni=analogRead(A0); //joystick VRx

yEkseni=analogRead(A1l); //joystick VRy

if((480<xEkseni && xEkseni<505) && yEkseni>900){
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
lcd.print(" ™);
gulenYuzKoordinat[0]=gulenYuzKoordinat[0]+1;
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
Icd.write(0);
delay(100);

if((480<xEkseni && xEkseni<505) && yEkseni<100){
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
lcd.print(" "™);
gulenYuzKoordinat[0]=gulenYuzKoordinat[0]-1;
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
Icd.write(0);
delay(100);
}
}

1.3 Uygula- Giilen Yiiz Kenarlar Arasi1 Gegis

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet joystick
4x20 Mavi LCD ekran- 12C donstiiriicti karti

Bir onceki uygula etkinliginde (1.3 Uygula- Giilen Yizii Joystick Kullanarak Saga-Sola Hareket
Ettiriyorum) giilen yliz sag ve sol kenarlardan tagtifi zaman daha fazla ilerleyememektedir veya
beklenmedik sekilde hareketler yapmaktadir. Bu etkinlikte amag joystick yardimiyla saga ve sola
hareket eden giilen yiiz, sag kenardan tagacagi zaman onu ayni satirin en solundan; sol kenardan tagacagi

zaman ise onu ayni satirin en sagindan yeniden LCD’ye girmesini saglamaktir. Bu gorev i¢in asagidaki
kod kullanilabilir.

#include <Wire.h>

#include <LiquidCrystal_I2C.h>

LiquidCrystal_I2C Icd(0x27,4,20);

int xEkseni=0;

int yEkseni=0;

byte gulenYuz[]={B0O0000,B00000,801010,B00000,810001,B801110,B00000,B00000};
int gulenYuzKoordinat[2]={0,0};

void setup() {
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Icd.init();

Icd.backlight();

Icd.createChar(0,gulenYuz);
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
Icd.write(0);

void loop() {

xEkseni=analogRead(AO0);

yEkseni=analogRead(A1);

if((470<xEkseni &&xEkseni<520)&& yEkseni>900){

if (gulenYuzKoordinat[0]<19){

Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
lcd.print(" ");
gulenYuzKoordinat[O]=gulenYuzKoordinat[0]+1;
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
Icd.write(0);
delay(100);

}

else{
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
lcd.print(" ");

gulenYuzKoordinat[0]=0;
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
Icd.write(0);

delay(100);

}

}
if ((470<xEkseni &&xEkseni<520)&& yEkseni<100){

if(gulenYuzKoordinat[0]>0){
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
lcd.print(" ");
gulenYuzKoordinat[0]=gulenYuzKoordinat[0]-1;
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
lcd.write(0);
delay(100);

}

else{
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
lcd.print(" ");

gulenYuzKoordinat[0]=19;
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
lcd.write(0);

delay(100);
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1.4 Gozle- Seri Port Ekranindan Gelen Bilgiyi LCD’ye Yazma

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
4x20 Mavi LCD ekran- 12C donistiirticii kartt

Daha 6nce seri port ekranina bilgi yazma ile ilgili etkinlikler yapilmisti. Seri port ekran1 kullanilarak
ekrana bilgi ¢iktis1 vermenin yaninda seri port ekranindan klavye ile bilgi girisi de saglanabilir.
Asagidaki resimde klavye girdisinin nereden yapilacagi gosterilmistir.

€ coms - o X

| Klavye Girdisi Gonder

Otomatik Kaydirma Zaman damgasini géster Yeni Satir w | 9600 baud " Cikizi temizle

Resim 364. Seri Port Ekrani Bilgi Girigi

Klavyeden girilmek istenen bilgi yazildiktan sonra “Enter” tusuna basilarak bilgi Arduino karta
gonderilir. Seri port ekranindan bilgi girisi olup olmadigini kontrol etmek icin “Serial.available()”
ifadesi kullanilabilir. Eger seri port ekranindan bilgi girisi yapildiysa Serial.available() degeri sifirdan
biiyiik olur. Seri port ekranindan yapilan girdiyi okumak icin “Serial.read();” komutu kullanilabilir.
“Serial.read()” komutu Serial.available() degeri sifirdan biiyiik oldugu miiddetce girilen bilgiyi karakter
okur. Ornegin seri port ekranindan “TUBITAK” bilgisi girilmis olsun. Bu durumda Serial.available()
degeri 0’dan biiyiik olur. “Serial.read();” komutu bastaki ‘T’ karakterini okur. “UBITAK” bilgisi hala
girdi olarak bulundugu i¢in Serial.available() degeri hala sifirdan biiyliktiir. “Serial.read();” komutu ile
bir okuma islemi daha yapilirsa “BITAK” bilgisi hala bilgi olarak bulunacaktir ve Serial.available()
degeri sifirdan biiytiktiir. Bu sekilde “TUBITAK” bilgisinin tamami “Serial.read();” komutu ile
okundugunda Serial.available() degeri sifir olur.

Seri port ekranindan bilgi okuyup LCD’ye yazmak i¢in Serial.available() degeri sifirdan biiyiik oldugu
middetce “Serial.read();” komutu ile bilgi okunmalidir. Okuma islemi bir ¢esit dongii ile yapilmalidir
¢linkii okuma islemi Serial.read() komutu ile tekrarlanir. Fakat burada for dongiisii kullanilamaz. For
dongiisii bir donglinilin ne kadar tekrar edecegi bilindigi durumlarda kullanilir. “TUBITAK” bilgisi yedi
karakter icermektedir. For dongiisii ile yedi defa “Serial.read();” komutu tekrar edilip “TUBITAK”
bilgisi okutulabilir. Fakat baska bir bilgi; 6rnegin “PROGRAMLAMA” girildiginde for dongiisii
gereken islemi yapamayabilir ¢iinkii “PROGRAMLAMA” bilgisi i¢in dongiiniin dokuz kere donmesi
gerekir. Bu gibi dongiiniin ka¢ defa tekrar edecegi bilinmedigi durumlarda, dongiiniin dénme sayis1 bir
kosula baglanir. Yani bir kosul dogru oldugu miiddetge dongii ¢alisir. Kosul yanlis oldugunda ise dongii
tekrar etmeyi birakir. Bahsi gegen bu dongiiye while dongiisii denilir. While dongiisii ile istenilen islem
asagidaki kodda gosterildigi sekilde yapilabilir. Rehber 6gretmen kodu oOgrencilere aciklar ve
Ogrencilerin ayni kodu yazip calistirmalarini saglar.

#include <LiquidCrystal_I12C.h>
#include <Wire.h>
LiquidCrystal_12C Icd(0x27,4,20);
void setup() {

Icd.init();

Icd.backlight();
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Serial.begin(9600);
}
void loop() {
while (Serial.available()>0){ // Bu deger sifirdan biiyiik oldugu miiddet¢ge dongii yinelenir
Icd.write(Serial.read());

}
¥

Bu komut ile LCD’ye bilgi yazildiginda bilginin sonunda istenmeyen bir karakter eklenmistir. Bu
“Enter” tusu karakteridir. Seri port ekraninda bilgiyi gondermek i¢in “Enter” tusuna basildiginda
“Enter” karakteri de “Serial.read();” komutu tarafindan okunmustur. “Enter” karakterini yazmamanin
cesitli yollar1 vardir. Bir sonraki etkinlikte (Seri Port Ekranindan Gelen Bilgiyi Okuyup Biitiin Olarak
LCD’ye Yazma) bu islem gosterilecektir.

1.5 Gozle- Seri Port Ekranindan Gelen Bilgiyi Okuyup Biitiin Olarak LCD’ye
Yazma

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
4x20 Mavi LCD ekran- 12C dondistiirticii kartt

Bir onceki etkinlikte (Seri Port Ekranindan Gelen Bilgiyi LCD’ye Yazma) seri port ekranindan okunan
bilgi karakter LCD’ye yazilmigtir. Cogu zaman bu islem tercih edilmez. Bu etkinlikte gelen bilgi
oncelikle bir string degiskenine aktarilacaktir ve ardindan bu bilgi LCD’ye biitiin olarak yazilacaktir.
“Serial.read;” komutu bir anda bir karakter okuyabilir. Bu ylizden okunan her yeni karakter bir string
degiskene eklenmelidir. Bu is i¢in “+” operatorii kullanilabilir. “+” operatorii iki string ifadeyi yan yana
olacak sekilde birlestirmeyi saglar. Seri port ekraninda bir bilgi yazildiktan sonra, bilgiyi gdndermek
icin enter tusuna basilir. Ancak Arduino enter tusunu da bir karakter olarak algilar ve dolayisiyla gelen
karakterler string degiskene eklenirken enter karakteri de eklenecektir. Enter karakteri Arduino kodlama
ortaminda ‘\n’ olarak ifade edilir. Bir kosul ifadesi (6rnegin “if (karakter!="\n')”’) kullanilarak enter
karakteri disarida birakilabilir. Asagidaki program bu etkinlik i¢in kullanilabilir. Rehber 6gretmen
program dgrencilere agiklar ve 6grencilerin ayni programi yazip caligtirmasini saglar.

#include <LiquidCrystal_12C.h>
#include <Wire.h>
LiquidCrystal_12C Icd(0x27,4,20);
char karakter;
String bilgi;
void setup() {
Icd.init();
Icd.backlight();
Serial.begin(9600);
}
void loop() {
if (Serial.available()>0){
bilgi="";
while (Serial.available()>0){
karakter=Serial.read();
if (karakter!="\n"){ // enter karakteri alinmaz
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bilgi=bilgi+karakter; // okunan yeni karakter bilgiye eklenir
}
delay(5);
}
Icd.clear();
Icd.setCursor(1,1);
Icd.print(bilgi);
Serial.printIn(bilgi);
}
}

1.6 Gozle ve Uygula- Bluetooth ile Led Kontrolii

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
3 adet 1K Ohm direng
1 adet 220 Ohm direng
1 adet led
1 adet HC-05 Bluetooth modiili

Dikkat

Bu etkinlik oncesinde Processing IDE rehber 6gretmenler tarafindan bilgisayarlara yiiklenmis
olmalidir.

Bu etkinlikte amag bilgisayar ile Arduino kart arasinda Bluetooth araciligi ile baglanti kurup bilgisayari
kullanarak Arduino kart {izerindeki ledi yakip sondiirmektir. Bu etkinlikte ii¢ temel bilesen
bulunmaktadir. Bilgisayardaki program, Bluetooth modiilii ve Arduino i¢in program. Bilgisayardaki
program Ogrencilere hazir olarak verilecektir. Bu programin ismi ledAcKapa“dir (EK-8 Led Ac-Kapa
Kaynak Kodu) (baglant1 verilebilir). Bluetooth baglantisi igin HC-05 kullanilacaktir. Arduino kodu
rehber 6gretmen/6grenciler tarafindan yazilacaktir.

Bilgisayarin Bluetooth baglantisi ile HC-05’e baglanmasi i¢in bilgisayarin Bluetooth seceneklerinden
(Bluetooth Ayarlari/Bluetooth and Other Device Settings) HC-05 bulunur ve iizerine tiklanir (Eslestir).
Acilan pencerede asagidaki resimde goriildiigii gibi sifre/pin sorulacaktir. Sifre olarak “1234” girilir.

ayqit cihaziniz icin gecis kodu degerini girin

Resim 365. Bilgisayar Bluetooth Baglanti Ayart

“ledAcKapa” programi Processing IDE kullanilarak yazilmistir. Kodun ¢alismasi igin HC-05’in hangi
COM portu iizerinden bilgisayara baglandiginin bulunmasi gerekmektedir. Bunun i¢in Denetim Masasi
(Control Panel)-> Donanim ve Ses (Hardware and Sound)->Aygitlar ve Yazicilar (Devices and Printers)
penceresinin alt kisminda bulunan Belirtilmemis (Unspecified) basligi altinda HC-05 bulunur (bunun
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icin oncelikle HC-05’in baglanmig olmasi gerekir). HC-05 {izerine ¢ift tiklandiginda agilan pencereden
Donanim (Hardware) sekmesi secilir. Asagidaki resimde goriildiigii gibi Aygt Islevleri boliimiinde HC-
05’in hangi COM portuna bagli oldugu yazilidir.

Bl HC-05 Ozellikleri x

Genel Donanm  Hizmetler Bluetooth

L HC-05

Poygrt iglevlen:

Adi Tar
Bluetooth badlantis (zerfnden Standart Sed|(COM4) |  Badlant nok:...
HC-05 Bluetooth

Resim 366. Bluetooth Port ayart

Buradaki 6rnekte HC-05, COM4 portu iizerinden bilgisayara baglanmustir. “lecAcKapa” programi
Processing IDE ile agilir. Asagidaki resimde gosterildigi gibi, agilan kaynak kodda altinci satirda
bulunan COM portu bilgisi diizenlenir (buraya 6grenciler bulduklar1 port bilgisini yazmalidir). Daha
sonra program kaydedilir (Dosya->Kaydet). Bu asamada Arduino programi hazir olmadigi igin
“ledAcKapa” programi g¢alismayacaktir. Bir sonraki adimda Arduino programi yazilip yiiklendikten
sonra “ledAcKapa” programu ¢alistirilmalidir.

import processing.serial.#*}

el Serial hcBSPort;

el String ledDurum="KAPALI";
void setup{){

size(500, 250);
hc@5Port = new Serial(this,|"COM4"], 9608); // *x+x+* COMLO Uygun Port Ile Degistirilmeli #xxx+
1 Lo

L P - A N - - | P L B
I

Resim 367. ledAcKapa Programi Port Diizenlemesi

“ledAcKapa” isimli program Bluetooth’un baglandigi COM portu tizerinden Arduino kart ile iletisime
gecer. Programdaki “LED’1 Ac” butonuna tiklandiginda COM portu iizerinden Arduino seri portuna ‘1’
bilgisi gonderilmektedir. “LED’i Kapat” butonuna tiklandiginda ise COM portu {izerinden ‘0’ bilgisi
gonderilmektedir. “ledAcKapa” programi bunun yaninda seri port tizerinden Arduino tarafindan
gonderilen led’in durumu (ACIK/KAPALI) ile ilgili bilgiyi asagidaki resimde oldugu gibi ekranda
gosterir.

B Iedackaza - i

LED AC/KAPAT ETKINLIGI

LED DURUMU: KAPALI
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Resim 368. ledAcKapa Programi Arayiizii

Arduino kart1 “ledAcKapa” programi ile esgiidiimlii ¢alisabilmek igin seri portu dinlemelidir. Seri
porttan ‘1’ degeri geldiginde ledi yakmali, ‘0’ degeri geldiginde ise ledi sondiirmelidir. Arduino
programlama ortaminda kodu yazmadan 6nce HC-05 baglantist yapilmalidir. HC-05’in VCC bacagt
Arduino kartin 5V pinine; GND bacagi GND pinine, TX bacagi RX pinine (dijital 0) ve RX bacagi
gerilim boliicii kullanilarak TX pinine (dijital 1) baglanmalidir. Gerilim béliicii olarak ii¢ seri bagh 1K
Ohm direng¢ kullanilir. Direnglerin bir ucu GND’ye baglanir. Diger ucuna Arduino kartinin TX pini
baglanir. 1K - 2K baglanti noktasindan HC-05’in RX baglantisi yapilir: (Arduino)TX - 1K- (HC-05)RX
- 1K - 1K - (Arduino)GND. Arduino TX pininden 5V gerilim iiretir fakat HC-05’in RX bacagi 3.3V ile
caligmaktadir. TX pini RX bacagina dogrudan baglanirsa HC-05’1 bozabilir. Bu yilizden TX pininden
gelen 5V gerilim bolicli kullanilarak RX bacagma 3.3V olarak iletilmelidir. HC-05 baglantist
tamamlanmustir. Son olarak 13 numarali dijital pine 220 Ohm diren¢ kullanilarak bir led baglanir.
Asagidaki kod Arduino programlama ortaminda yazilarak Arduino Uno karta yiiklenir.

Program yiiklenirken TX ve RX pinlerindeki baglantilar ¢ikarilmalidir ve yiikleme bittikten sonra bu
baglantilar yeniden yapilmalidir.

int ledPin=13;

char ledDurum =""

void setup() {
pinMode(ledPin, OUTPUT);
digitalWrite(ledPin, LOW);
Serial.begin(9600);

}

void loop() {
if(Serial.available() > 0){

ledDurum = Serial.read();

}

if (ledDurum =="0") {
digitalWrite(ledPin, LOW);
Serial.printin("KAPALI");
ledDurum=""

}

else if (ledDurum =="1") {
digitalWrite(ledPin, HIGH);
Serial.printin("ACIK");
ledDurum=""

}
¥

Bluetooth ile led kontrolii igin artik ortam hazirlanmigtir. ledAcKapa programi ile Arduino kart
iizerindeki led agip kapatilabilir. Bunun igin ledAcKapa kodu asagidaki resimde gosterilen ¢aligtir
butonu araciligr ile ¢alistirilir. Bu program g¢alistirildiginda her sey yolunda gittiyse HC-05 iizerinde
bulunan led siirekli yanip sonme modundan iki saniyede iki kere yanma moduna gecer. Ekranda agilan
pencerede “LED’i Ac” butonuna tiklaninca Arduino kartta bulunan led yanar. “LED’i Kapat” butonuna
tiklandiginda Arduino kartta bulunan led séner.
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ledAcKapa

Resim 369. ledAcKapa Programmin Calistirilmasi

Yukarida anlatilan etkinligi rehber 6gretmen dgrencilere adim adim anlatir. Ogrencilere her adimda
yardimc1 olur. Ogrencilerin gerekli devreyi kurduktan sonra ayarlamalar1 yapip programi
calistirmalarimi saglar.

Yukarida yazilan kod ¢alismazsa bunun nedeni HC-05’in 6n tanimli Baud degeri olabilir. Bazit HC-
05’lerde bu 6n tanimli deger 38400 olabilir. Bu durumda hem Arduino kodunda hem de Processing
kodunda 9600 olan Baud degeri 38400 olarak degistirilmelidir. Gerekli kod satirlar1 asagida
gosterilmistir:

hc05Port = new Serial(this, "COM4", 38400); // Processing kodu
Serial.begin(38400); // Arduino kodu

1.6 Uygula- Bluetooth ile Led Kontrolii ve LCD

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
3 adet 1K Ohm direng
1 adet 220 Ohm direng
1 adet led
1 adet HC-05 Bluetooth modiili
4x20 Mavi LCD ekran- 12C doniistiiriicii karti

Bu etkinlik 6ncesinde Ogrenciler breadbord ve Arduino iizerindeki biitiin devre elemanlarini soker.
Arduino’da yeni bir sayfa agar. Bir dnceki etkinlikte yazilan hazir kod veya devreyi kullanmaz. Bir
onceki etkinlikte ledAcKapa programindaki butonlar kullanilarak Arduino kart tizerinde bulunan led
ac1p kapatilmistir. Bu etkinlikte yine program aracilifi ile led acilip kapatilacaktir. Fakat buna ek olarak
led acildiginda LCD’de “LED ACIK” ve kapandiginda LCD’de “LED KAPALI” yazacaktir. Bu gorev
icin agagidaki kod kullanilabilir.

#include <Wire.h>
#include <LiquidCrystal_12C.h>
LiquidCrystal_12C lcd(0x27,4,20);
int ledPin=13;
char ledDurum =""
void setup() {
pinMode(ledPin, OUTPUT);
digitalWrite(ledPin, LOW);
Serial.begin(9600);
Icd.init();
Icd.backlight();

}
void loop() {
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if(Serial.available() > 0){
ledDurum = Serial.read();

¥

if (ledDurum =='0") {

digitalWrite(ledPin, LOW);

Serial.printin("KAPALI");

ledDurum=""

Icd.clear();

lcd.print("LED KAPALI");

¥

else if (ledDurum =="1") {

digitalWrite(ledPin, HIGH);

Serial.printin("ACIK");

ledDurum=""

Icd.clear();

Icd.print("LED ACIK");

¥
¥

2. TASARLA VE URET
2.1 Tasarla ve Uret- Giilen Yiiz Oyunu

Bu boliimde derste saga ve sola dogru hareket edebilen giilen yiiz etkinligi yapilmistir. Bu etkinlikte
amag giilen yiiz etkinligini gelistirerek oyun haline getirmektir. Oyunun detaylari agsagidaki sekildedir:

(i) Giilen yiiz sahnede joystick yardimryla saga-sola ve yukari-asagi hareket edebilir,
(ii) Giilen yiiz bir satirdan tastig1 zaman o satirin diger ucundan yeniden sahneye girer,
(ii1) Giilen yiiz bir siitundan tastig1 zaman o siitunun diger ucundan yeniden sahneye girer,

(iv) Oyun baglar baslamaz ekranin rasgele iki hiicresinde 6zel hazirlanmis 6diil ve ceza karakterleri
belirir,

(v) Giilen yliz 6diil karakterinin iizerine gelirse “Tebrikler” — “Oyunu Kazandmiz!” yazisi1 ekranda
belirir, hoparlérden kazanma melodisi ¢alar (bu melodiyi 6grenci belirler) ve oyun biter.

(vi) Giilen yiiz ceza karakterinin tizerine gelirse ekranda “Maalesef” — “Oyunu kaybettiniz” yazisi
belirir, hoparlérden kaybetme melodisi ¢alar (bu melodiyi 6grenci belirler) ve oyun biter.

Devreyi olusturmaya ve programi yazmaya baglamadan dnce gruplarin tasarlama adimi igin tanimlama
ve fikir iiretme siirecini gergeklestirmeleri gerekmektedir. Ogrenciler ¢dziime yonelik tasarimlarini
yaptiktan sonra set basinda calisarak istenilen gorevi yerine getirir. Ogrencilere rehber dgretmen
tarafindan etkinliklerini tamamlamak i¢in yeterli siire verilir. Gerektigi noktada rehber 6gretmen onlara
yardimcei olabilir. Fakat hicbir sekilde tam bir ¢ézliim verilmemelidir. Gruplar ¢oziimlerini kendileri
iretmelidir. Bu gorev i¢in asagidaki 6rnek program kodu kullanilabilir.

#include <Wire.h>

#include <LiquidCrystal_12C.h>

LiquidCrystal_12C Icd(0x27,4,20);

int xEkseni=0;

int yEkseni=0;

int melodiPin=8;

byte gulenYuz[]={B00000,B00000,801010,B800000,810001,B801110,B00000,B00000};
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byte ceza[8] = {B10000,801000,800100, B01010,810001,810001,B01010,B00100};
byte odul[8] = {B00000,801010,811111,B811111,B01110,B00100,B00000,B00000};
int kaybetmeMelodi[]={392,370,350,330};

int kaybetmeMelodiSure[]={500,500,500,750};

int kazanmaMelodi[]={262,262,262,392,262,392};

int kazanmaMelodiSure[]={250,125,125,375,125,1000};

int gulenYuzKoordinat[2]={0,0};

int cezaKoordinat[2];

int odulKoordinat[2];

int cezaBulundu=0;

int odulBulundu=0;

void setup() {
Serial.begin(9600);
Icd.init();
Icd.backlight();
randomSeed(analogRead(A2));
odulKoordinat[0]=random(20);
odulKoordinat[1]=random(4);
cezaKoordinat[0]=random(20);
cezaKoordinat[1]=random(4);
Icd.createChar(0,gulenYuz);
Icd.createChar(1,0dul);
Icd.createChar(2,ceza);
Icd.setCursor(0,0);
Icd.print("Oyunu Baslatmak icin™);
delay(1000);
Icd.clear();
delay(500);
Icd.print("Joystick'i saga itin");
delay(1000);
Icd.clear();
Icd.setCursor(odulKoordinat[0],odulKoordinat[1]);
Icd.write(1);
Icd.setCursor(cezaKoordinat[0],cezaKoordinat[1]);
Icd.write(2);

¥

void loop() {
XEkseni=analogRead(A0);
yEkseni=analogRead(Al);
if((gulenYuzKoordinat[0]==odulKoordinat[0]) && (gulenYuzKoordinat[1]==odulKoordinat[1])){
Icd.clear();
Icd.setCursor(6,1);
Icd.print("Tebrikler™);
Icd.setCursor(1,2);
Icd.print("Oyunu Kazandiniz!");
for(int i=0;i<6;i++){
tone(melodiPin,kazanmaMelodi[i]);
delay(kazanmaMelodiSure[i]);
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noTone(melodiPin);
delay(5);
}
while(1);
}
if((gulenYuzKoordinat[0]==cezaKoordinat[0]) && (gulenYuzKoordinat[1]==cezaKoordinat[1])){
Icd.clear();
Icd.setCursor(6,1);
Icd.print("Malesef");
Icd.setCursor(1,2);
Icd.print("Oyunu Kaybettiniz!");
for(int i=0;i<4;i++){
tone(8,kaybetmeMelodi[i]);
delay(kaybetmeMelodiSure[i]);
noTone(8);
delay(50);
}
while(1);
}
if((470<xEkseni &&xEkseni<520)&& yEkseni>900){
if (qulenYuzKoordinat[0]<19){
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
lcd.print(" ");
gulenYuzKoordinat[0]=gulenYuzKoordinat[0]+1;
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
Icd.write(0);
delay(100);
}
else{
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
lcd.print(" ™);
gulenYuzKoordinat[0]=0;
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
Icd.write(0);
delay(100);

¥

}
if ((470<xEkseni &&xEkseni<520)&& yEkseni<100){

if(gulenYuzKoordinat[0]>0){
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
lcd.print(" ™);
gulenYuzKoordinat[0]=gulenYuzKoordinat[0]-1;
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
Icd.write(0);
delay(100);

}

else{
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
lcd.print(" ");
gulenYuzKoordinat[0]=19;
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Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
Icd.write(0);
delay(100);

}

}
if ((470<yEkseni &&yEkseni<520)&& xEkseni<100){

if(gulenYuzKoordinat[1]<3){
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
lcd.print(" ™);
gulenYuzKoordinat[1]=gulenYuzKoordinat[1]+1;
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
Icd.write(0);
delay(200);

}

else{
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
lcd.print(" ™);
gulenYuzKoordinat[1]=0;
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
Icd.write(0);
delay(200);

}

}
if ((470<yEkseni &&yEkseni<520)&& xEkseni>900){

if(gulenYuzKoordinat[1]>0){
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
lcd.print(" ™);
gulenYuzKoordinat[1]=gulenYuzKoordinat[1]-1;
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
Icd.write(0);
delay(200);

}

else{
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
lcd.print(" ™);
gulenYuzKoordinat[1]=3;
Icd.setCursor(gulenYuzKoordinat[0],gulenYuzKoordinat[1]);
Icd.write(0);
delay(200);

¥
¥
¥

3. DEGERLENDIR

A) Rehber 6gretmen agagidaki sorulari sinifa sorarak, 6grencilerin sorulari tartigmalarini saglar.

1. Yazdiginiz giilen yiiz oyununda programlamada 6grendiginiz fonksiyonlarin kullanilmasi uygun olur
mu? Cevabinizi sebepleriyle agiklayiniz.

2. Bugiin gordiigiiniiz konular1 kendi giinliikk yasaminizi kolaylastirmak i¢in nerede kullanabilirsiniz?
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B) Bu boliimde hedef, 6grencilerin 6grenme siirecinde yasadiklar ve 6grendikleri {izerine diisiinmesini
saglamaktir. Bu sayede 6grenciler, problem ¢ézme, dersin konusu ve kendisi ile ilgili gézlemler yaparak
yeni dgrenmeler, kendisini degerlendirme ve planlama acisindan firsatlar elde edecektir. Ogrencilerden
su sorulart yanitlamalar1 istenebilir:

e Karsilagtiginiz problemleri tanimlayimiz (problemi kendi ctimleleri ile ifade etme).

e Verilen gorevleri gbz oniinde bulundurdugunuzda en c¢ok hangi gorevde zorlandimiz? Bu
zorluklarin iistesinden nasil geldiniz? (Problemin ¢6ziimii i¢in hangi stratejileri kullandiniz ve
neden bu stratejileri sectiniz?) Yeteri kadar tartisma ortami olusmazsa, rehber &gretmen
asagidaki sorular kullanarak tartisma ortami yaratmaya calisir.

o Giilen Yiiz etkinligindeki algoritmay1 anlamakta sikint1 yagadim.
o Iciige “if” ifadelerini anlamakta zorlandim.
e Kullandiginiz yontemler, bu sikintilar1 gidermekte basarili oldu mu?

e Grup arkadaginizla fikir ayriligina diistiigliniiz durumlar oldu mu ve bunlarin iistesinden gelmek
icin neler yaptiniz?

e Grup arkadasimizdan ne 6grendiniz?

4. ILAVE ETKINLIK

4.1 ledAcKapa Programini Kullanarak Giilen Yiizii Hareket Ettiriyorum

Bu etkinlikte amag giilen ylizii saga-sola hareket ettirmektir. Fakat daha onceki etkinliklerden farkli
olarak ledAcKapa programi kullanilarak giilen yiiziin hareketi saglanacaktir. “LED’i Ac” butonu
tiklandiginda giilen yiiz sola, “LED’i Kapat” butonu tiklandiginda giilen yiiz saga hareket etmelidir.
Etkinlik i¢in giilen yiiziin LCD kenarlarma geldiginde nasil davrandigi énemli degildir. Ogrenciler
isterlerse kenarlara gelindiginde ayni satirin bagina donme kodunu sec¢imli olarak yazabilirler. Fakat
bunu yazmak zorunda degildirler. Devreyi olusturmaya ve programi yazmaya baslamadan oOnce
gruplarin tasarlama adimi i¢in tanimlama ve fikir liretme siirecini gergeklestirmeleri gerekmektedir.
Ogrenciler ¢coziime yonelik tasarimlarini yaptiktan sonra set basinda ¢alisarak istenilen gorevi yerine
getirir. Ogrencilere rehber 6gretmen tarafindan etkinliklerini tamamlamak icin yeterli siire verilir.
Gerektigi noktada rehber dgretmen onlara yardimer olabilir. Fakat 6grencilere hicbir sekilde tam bir
¢ozlim verilmemelidir. Gruplar ¢dztiimlerini kendileri iiretmelidir.

4.2 Giilen Yiiz Oyununu Gelistiriyorum

Bu derste Giilen Yiiz Oyunu etkinligi ile basitge bir oyun kodu yazilmistir. Bu etkinlikte ama¢ oyunu
biraz daha gelistirmektir. Oyunun gelistirilmesi 6grencilerin hayal giicline baglidir. Asagida maddeler
halinde belirli 6neriler verilmistir. Ogrenciler bu 6nerilere uyarak oyunu gelistirebilir veya kendi hayal
giiclinii kullanarak farkli sekilde de oyunu gelistirebilir.

Oneriler:
(i) Giilen yiiz yerine Pac Man gibi bir yiiz ifadesi kullanilabilir,
(ii) Ceza ve odiil yenildikge yeni ceza ve 6diller ekranda rasgele hiicrelerde belirir,

(iii) Ekranm belirli bir kosesi puan alam olarak ayrilir. Odiil ve cezayr yeme durumuna gére puan
hesaplanir. Hesaplanan puan ekranda ayrilan kosede siirekli gosterilir. Pac Man bu kdseye ulagamaz.

(iv) Oyunda birkag seviye olur. Ileri seviyelerde Pac Man’in 6diile ulagmasi igin hareketli olan
cezalardan kurtulup ilerlemesi gerekir.
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Devreyi olusturmaya ve programi yazmaya baslamadan 6nce gruplarin tasarlama adimi igin tanimlama
ve fikir {iretme siirecini gergeklestirmeleri gerekmektedir. Ogrenciler ¢oziime yonelik tasarrmlarim
yaptiktan sonra set basinda calisarak istenilen gérevi yerine getirir. Ogrencilere rehber dgretmen
tarafindan etkinliklerini tamamlamak i¢in yeterli siire verilir. Gerektigi noktada rehber 6gretmen onlara
yardimci olabilir. Fakat 6grencilere higbir sekilde tam bir ¢dziim verilmemelidir. Gruplar ¢6ziimlerini
kendileri tiretmelidir.

4.3 Modifiye lcdAcKapa Programi ile Giilen Yiiz Oyunu

Bu etkinlikte amag¢ giilen yiiz oyununda giilen yiizii modifiye ledAcKapa programi ile hareket
ettirmektir. ledAcKapa programi 6grenciler tarafindan incelenecek ve kod anlasildiktan sonra modifiye
edilerek Sag, Sol, Yukari, Asagi butonlar1 olusturulacaktir. Giilen yiiz bu butonlar aracilig ile hareket
ettirilecektir. Yani modifiye ledAcKapa programinda:

(1) Sol butonuna basildiginda LCD’de giilen yiiz sola,

(i1) Sag butonuna basildiginda LCD’de giilen yiiz saga,

(iii) Asag1 butonuna basildiginda LCD’de giilen yiiz asagiya,

(iv) Yukar1 butonuna basildiginda LCD’de giilen yiiz asagiya hareket edecektir.

Daha 6nceden joystick ile oynan giilen yiliz oyunu bu sayede modifiye ledAcKapa programi ile oynanmig
olacaktir.

Devreyi olusturmaya ve programi yazmaya baglamadan dnce gruplarin tasarlama adimi i¢in tanimlama
ve fikir {iretme siirecini gergeklestirmeleri gerekmektedir. Ogrenciler ¢dziime yonelik tasarimlarini
yaptiktan sonra set basinda calisarak istenilen gorevi yerine getirir. Ogrencilere rehber dgretmen
tarafindan etkinliklerini tamamlamak i¢in yeterli siire verilir. Gerektigi noktada rehber 6gretmen onlara
yardimc1 olabilir. Fakat 6grencilere hicbir sekilde tam bir ¢6ziim verilmemelidir. Gruplar ¢éziimlerini
kendileri tiretmelidir.

Proje Hazirliyorum

Bu haftada, proje calismalarina devam edilmesi onerilmektedir. Projenin “tanimlama” siireci igin
planlamalar yapilmalidir. Detaylar igin “EK-10-Proje Hazirliyorum” boliimi incelenebilir.
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12. Boliim-Kendi Arabam Kodluyorum

On bilgi:

Ogrenciler gerilim, akim ve diren¢ kavramlarini bilir ve aralarindaki iliskiyi aciklayabilir.

Ogrenciler ArduinoBlocks gelistirme ortaminda degisken, dongii ve fonksiyon kullanarak
uygulama gelistirip Arduino’ya aktarabilir.

Ogrenciler ~ Arduino  pinlerini,  breadboard  calisma  prensiplerini  bilir  ve
led/direng/buzzer/breadboard/Arduino baglantilarini yapabilir.

Ogrenciler iletken, yalitkan ve yari-iletken kavramlarini agiklayabilir ve diyot igeren elektronik
devreler olusturabilir.

Ogrenciler VE/VEYA kapisi igeren devreleri programlayabilir.
Ogrenciler dijital ve analog girdi arasindaki farklar1 ve benzerlikleri agiklayabilir.

Ogrenciler elektronik devrelerde potansiyometre, LDR, Mesafe Sensérii, LCD, kiziltesi
sensor, RGB led, PWM, transistor, step motor, servo motor, DC motor, joystick, robotik kol,
kondansator, DTH11 sicaklik ve nem sensorii, RTC DS3231 saat modiilii, PIR sensorii, kapt
alarm sensorii, ses sensorii, alev sensorii, yanicit gaz sensoril, toprak nem sensorii, yagmur
sensoril, tilt sensorii ve tus takimi kullanimini bilir ve gerekli kodlamalart yapabilir.

Ogrenciler elektronik devrelerde seri port kullanmayr ve ArduinoBlocks ortaminda
programlamayi bilir.

Ogrenciler Multimetre kullanabilir.

Ogrenciler kizil 6tesi kumanda seti, RC522 RFID NFC kiti ve ESP8266 wifi modiilii kullanarak
IOT devreleri olusturup programlayabilir.

Ogrenciler sensérlerden alinan verilerin internete aktarimini saglamak igin gerekli elektronik
devreleri olusturup programlayabilir.

Ogrenciler Arduino kodlama ortaminda degiskenleri, kontrol bloklarini, dongiileri, i¢ ice
dongiileri ve PWM pinlerini kullanarak programlar olusturabilir.

Ogrenciler Arduino kodlama ortaminda joystick, seri port ve Bluetooth verilerini kullanarak seri
port ekran1 ve LCD goriiniimlerini bicimlendirebilir.

Boliimiin Kazanimlari:

MPU 6050 ag1 sensorii ile ilgili Arduino kodlama ortaminda program kodu olusturabilir.

LM 393 kizilotesi hiz sensorii ile ilgili Arduino kodlama ortaminda program kodu
olusturabilir.

Arduino kodlama ortaminda LM 393 kizil6tesi hiz sensorii verilerini kullanarak arabayi
daha dengeli hareket ettirmek i¢in gerekli program kodlarini olusturabilir.

Boliimiin Amaci;

Bu boliimiin amaci 6grencilerin 6ncelikle MPU 6050 ag1 sensoriinii ve LM 393 kiziltesi hiz
sensoriinii Arduino kodlama ortaminda programlayabilmelerini saglayarak, arabamin dengeli

293




12. Boliim-Kendi Arabami Kodluyorum

hareket edebilmesi i¢in LM 393 kizilétesi hiz sensorii verilerini Arduino Kodlama ortaminda
programlayabilmelerini saglamaktir.

Gozle ve Uygula Adimlarinda Kullanilacak Malzemeler:

Arduino Uno, breadboard, 1 adet MPU 6050 sensor, 2 adet 220 ohm direng, 2 adet led, 2 adet LM
393 kizilotesi hiz sensorii, 1 adet 20 bolmeli enkoder disk, 1 adet sar1 renkli DC motor,

Monte haldeki araba Kiti (Tasarla & Uret béliimii i¢in baz1 gruplar farkli malzemelere ihtiyac
duyabilir.)

Béliimiin Islenisi:

Gozle: Arduino kodlama ortaminda MPU 6050 ag¢1 sensorii ve LM 393 kizilotesi hiz sensori
kullaniminin, LM 393 kizil6tesi hiz sensorii verilerinin arabanin daha dengeli hareket etmesi i¢in
kullaniminin gdsterilmesi.

Uygula: Arduino kodlama ortaminda MPU 6050 ag¢1 sensorii ve LM 393 kizil6tesi hiz sensori
kullaniminin uygulanmasi, LM 393 kizil6tesi hiz sensorii verilerinin arabanin daha dengeli hareket
etmesi i¢in kullaniminin uygulanmasi.

Tasarla: “Hayalimdeki arabay1 olusturuyorum” etkinligi i¢in tanimlama ve fikir liretme adimlarinin
olusturularak arabanin tasariminin yapilmasi.

Uret: Tasarimi yapilan “Hayalimdeki arabayi olusturuyorum” etkinliginin elektronik devresinin
olusturulmasi ve Arduino kodlama ortami program kodunun olusturulmasi

Degerlendir: Konu degerlendirmesi, giinlitk yasam baglamina transfer ve yansitma etkinligi.

On Not:

Bu haftadan sonra 6grenciler fiili olarak projeleri iizerinde ¢alismaya baslayacaklardir. Eger rehber
ogretmen 6grencilerin bundan 6nceki boliimlerde eksik konulari oldugunu diisiiniiyorsa bu boliimii
Gozle ve Uygula etkinliklerini “1.4 Gozle- Hiz Sensorii Yardimi ile Arabayi Ileri Hareket
Ettiriyorum” etkinligi ile sonlandirip dogrudan Tasarla ve Uret (2.1 Tasarla ve Uret- Hayalimdeki
Arabay1 Olusturuyorum) etkinligine gecebilir. Buradan kazanacagi zaman ile rehber 6gretmen
ogrencilerin eksik oldugu noktalar1 vurgulayabilir veya dgrencilerin projeleri i¢in onlara yardimci
olabilir. Eger rehber 6gretmen 6grencilerin bundan 6nceki boliimlerde eksik konulari oldugunu
diisiinmiiyorsa, bu boliimde bulunan etkinlikleri zamanin elverdigi 6lgiide bitirmeye ¢aligmalidir.
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1. GOZLE VE UYGULA
1.1 Gozle ve Uygula- MPU 6050 ile Breadboard Gorsellestirme

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet MPU 6050 sensor

MPU 6050 alt1 eksenli sensor, ivme ve acisal hizdlger olarak gorev yapar. MPU 6050’nin agisal hiz ve
ivme 6l¢me fonksiyonlari kullanilarak x, y, z eksenlerindeki agisal hiz ve yer ¢cekimi ivmesi cinsinden
ivme biiyiikliigii degerleri bulunabilir. Bu biiyiikliikler kullanilarak x, y ve z eksenlerinde yapilan donme
hareketlerinin ag1 cinsinden miktar1 gibi ¢esitli hesaplamalar yapilabilir. Fakat besinci ve altinci sinif
ogrencileri hiz, acisal hiz, ivme ve ii¢ boyutlu cisimlerin ekseni konularini heniiz gérmemistir. Bu
yiizden 6grencilere sadece MPU 6050’nin x, y ve z ekseni etrafindaki hareket igin kullanilmasi
anlatilacaktir. Ogrenciler x, y ve z eksenini heniiz bilmedigi icin bu kavram onlara bir dikdértgenler
prizmasinin veya kiipiin en, boy ve yiiksekligi etrafindaki hareket olarak anlatilacaktir. Ogrencilerin bu
hareketi somutlastirmasi igin https://www.youtube.com/watch?v=pQ24Ntnal |8 baglantisinda yer alan
video kullanilabilir.

Bu etkinlikte amag¢ breadboard iizerine yerlestirilmis MPU 6050’yi hareket ettirdikge bilgisayar
ekranindaki breadboardun gorsel modelinin ayni hareketi yapmasini saglamaktir. Bu gorev i¢in iki
program gerekmektedir. Birinci program breadboardun goérsel modelini ve onun hareketini saglayan
programdir. Bu programa EK-9 processingVisualizationMPU6050 Kaynak Kodu’ndan erisilebilir
(baglant1 verilebilir). “processingVisualizationMPUG6050” 6grencilere hazir olarak verilecektir.
Program Processing programlama ortaminda yazilmistir. Ogrenciler programin detaylarimi bilmek
durumunda degildir. Ogrencilerin bu programim COM portu iizerinden Arduino kartindan ac1 bilgilerini
alip bu bilgilere gore breadbordun gorsellestirilmesini sagladigini bilmeleri yeterlidir. Etkinlikte
kullanilacak ikinci program Arduino karti ig¢indir. Arduino kartt MPU 6050’den aldig1 a¢1 bilgilerini
Arduino kartin bagli bulundugu COM portu iizerinden processingVisualizationMPU6050 isimli
programa gonderecektir.

Programlar yazilmadan once gerekli baglantilarin yapilmasi gerekmektedir. Rehber &gretmenler
asagidaki baglantiy1 kullanabilir. Baglantidan da anlasilacagi iizere MPU 6050, 12C’yi kullanmaktadir.
Ayrica MPU 6050’nin INT (interrupt) bacagi da Arduino kartin kesme/araya girme pini olan iki
numarali pinine baglanmistir. MPU 6050’ nin kullanimi i¢in bu baglant1 zorunlu degildir. Fakat bu derste
kullanilacak kiitiiphane kesme/araya girme pinini kullandig1 i¢in bu baglant1 yapilmalidir.

MPU 6050 Arduino Uno

VCC 5V
GND GND

scL A5

SDA A4

INT 2 (Dijital 2 pini)

Bu derste MPU 6050 ile kod yazmak i¢in “MPU6050 tockn” kiitiiphanesi kullanilacaktir
(https://github.com/Tockn/MPUG6050_tockn). Bu kiitiiphane Arduino programlama ortaminda
yiiklii olarak gelmemektedir. Rehber 0gretmen ders esnasinda bu kiitiiphanenin nasil ytliklendigini
ogrencilere gostermelidir ve onlarin kiitiiphaneyi yiiklemelerini saglamalidir.
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Baglantilar yapildiktan sonra asil program caligtirlmadan 6nce MPU 6050’nin kalibrasyonu
gergeklestirilmelidir. MPU 6050°nin kullanilmadan 6nce kalibrasyonunun yapilmasi cihazin daha dogru
caligmasini saglar. Robotik Kodlama dersinde de benzer sekilde gyro sensorii kullanilmadan once
kalibre edilmistir. MPU 6050°nin kalibrasyonu i¢in ii¢ adet parametreye ihtiya¢ vardir. Bu is i¢in
asagidaki program kullanilabilir.

#include <MPUG6050_tockn.h>

#include <Wire.h>

MPUG6050 mpu6050(Wire);

void setup() {
Serial.begin(38400);
Wire.begin();
mpu6050.begin();
mpu6050.calcGyroOffsets(true);

}
void loop() {

}

Program Arduino karta yiiklenir ve ardindan asagidaki resimde gosterildigi gibi seri port ekran1 38400
baud modunda agilir.

Otomatik Kaydirma || Zaman damgasini géster ML ve CRile birlikte. « | | 38400 baud - Cllag temizle

Resim 370. Seri Port Baud Rate Ayari

Program calistirildiginda seri port ekran1 asagidakine benzer bir ¢ikt1 verecektir. Burada bulunan X, Y
ve Z degerleri kalibrasyon i¢in kullanilacak parametrelerdir. Bu degerler kaydedilmelidir.

10:13:00.210 ->

10:13:00.243 -> Calculating gyro offsets
10:13:00.243 -> DO NOT MOVE MPUG6050...
10:13:03.439 -> Done!

10:13:03.439 -> X : -7.94

10:13:03.439 -> Y : -1.51

10:13:03.439 -> Z:0.39

10:13:03.439 -> Program will start after 3 seconds

10:13:03.473 ->

Artik Arduino programlama ortaminda kod yazmaya baslanabilir. Yazilmas1 gereken program ve
aciklamasi agagida verilmistir. Bu programda MPU 6050’nin kalibrasyonu icin kaydedilen degerler
“mpu6050.setGyroOffsets(-7.94,-1.51,0.39);” komutu ile kalibrasyon igin kullanilir.

#include <MPU6050 tockn.h>// MPU 6050 kiitiiphanesi
#include <Wire.h> //12C i¢in kullanilan kiitiiphane
MPU6050 mpu6050(Wire); // MPU 6050 nesnesi yaratilir

void setup() {
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Serial.begin(38400); //Seri baglant1 38400 baud ile baslatilir

Wire.begin(); //I2C baglangig¢

mpu6050.begin(); /MPU 6050 baslangig

mpu6050.setGyroOffsets(-7.94,-1.51,0.39); // MPU 6050 kalibrasyonu. Daha 6nce
} // kaydedilen degerler kullanilir

void loop() {
mpu6050.update(); // MPU 6050’den okunan deger giincellenir
Serial.print(mpu6050.getAngleX()); // X ekseni — En i¢in kullanilan ag¢1
Serial.print("<"); // processingVisualizationMPU6050 programi igin gerekli
Serial.print(mpu6050.getAngleY()); // Y ekseni — Boy i¢in kullanilan a¢1
Serial.print("<"); // processingVisualizationMPU6050 programi i¢in gerekli
Serial.printin(mpu6050.getAngleZ()); // Z ekseni — Yiikseklik i¢in kullanilan ag1

}

Programda 6nce gerekli kiitiiphaneler yiiklenir (“MPU6050 tockn.h” ve “Wire.h”) ve bir MPU 6050
nesnesi olusturulur. Ardindan setup igerisinde 12C, MPU 6050 ve seri baglant1 i¢in gerekli ayarlar
yapilir. Son olarak MPU 6050’den anlik olarak gelen agi degerleri (mpu6050.getAngleX(),
mpu6050.getAngleY () ve mpu6050.getAngleZ()) seri port iizerinden processingVisualizationMPU6050
programina gonderilir. Gonderme islemi yapilirken asagidaki yap1 kullanilmisgtir,

Serial.print(mpu6050.getAngleX());
Serial.print("<");
Serial.print(mpu6050.getAngleY());
Serial.print("<");
Serial.printin(mpu6050.getAngleZ());

Bu yapt  sayesinde  processingVisualizationMPU6050  programina  gdnderilen  bilgi
“XDegeri<YDegeri<ZDegeri(Enter veya \n)” formatinda olur. processingVisualizationMPU6050
programi verinin bu formatta gelecegini bilir ve ona gore veriyi XDegeri, YDegeri ve ZDegeri olarak
ayirir ve kullanir, Gonderilen veri farkli formatta ise processingVisualizationMPU6050 programi dogru
caligmaz.

Ogrenciler X, Y, Z eksenlerini heniiz derslerinde islememistir. Bunun yerine en, boy, yiikseklik
tabirinin kullanilmas1 daha dogru olacaktir.

Bu program Arduino karta yiiklendikten sonra processingVisualizationMPU6050 programi Processing
IDE kullanilarak agilir. Program icerisinde bulunan asagida verilen satir diizenlenmelidir. COMS yerine
Arduino kartin baglandigi COM portu yazilmalidir.

arduinoPortu = new Serial(this, "COMS8", 38400);

Gerekli port diizenlemesi yapildiktan sonra asagidaki resimde gosterilen buton kullanilarak program
caligtirllir. Program ilk etapta hata verebilir. Bu durumda kapatilip yeniden baslatilirsa sorun
¢oziilecektir. Program dogru ¢alisana kadar ag-kapa islemi gergeklestirilir.
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processingVisualizationMPUG050

Resim 371. Program Calistirma Butonu

Once Arduino programu yiiklenip ardindan “processingVisualizationMPU6050” calistiriimalidir. Bu
sira tersine gevrilirse program ¢alismaz.

Program calistirildiktan sonra MPU 6050’nin {izerinde bulundugu breadboard hareket ettirildiginde
ekrandaki breadboard modeli de hareket edecektir. Asagidaki resimde bu modelin ekran goriintiisii
verilmistir.

TUBITAK - DENEYAP

Resim 372. Model Ekran Goriintiisti

Dikkat

MPU 6050’nin breadboarda takilma yonii ters ise en-boy hareketi ters olarak goriilebilir. MPU
6050’nin yonii diizeltildiginde hareket de diizelir.

Rehber &gretmen devreyi kurarak tiim siireci grencilere anlatir. Ogrencilerin tiim baglantilari
sOkmesini ve Arduino programini silmesini saglar ve ardindan 6grencilerin devreyi kurup programi
calistrmasint saglar. Son olarak Ogrencilere programin ekranda g¢alismasini deneyimlemeleri igin
gerekli zaman verilir. Ogrencilerin x, y, z eksenlerini heniiz derslerinde gérmediginden bu deneyim
onlar i¢in énemlidir.

1.1 Uygula- MPU 6050 Ag¢1 Degerlerini Seri Port Ekranina Yazdiriyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet MPU 6050 sensor

Bu etkinlikte ama¢ MPU 6050’den gelen X, Y ve Z ag1 degerlerini seri port ekranina yazdirmaktir. Bu
is icin asagidaki kod kullanilabilir. Ogrenciler yazdiklar1 kodun ciktisti gdzlemlemelidir. Ogrenciler
breadbordu farkli yonlerde gevirerek a¢i degisikliklerini gézlemlerler.

#include <MPU6050_tockn.h>
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#include <Wire.h>
MPUG6050 mpu6050(Wire);
void setup() {

Serial.begin(9600);

Wire.begin();

mpu6050.begin();

mpu6050.calcGyroOffsets(true);// Burada daha 6nce bulunan degerler setGyroOffsets();
} // komutu ile dogrudan kullanilabilir
void loop() {

mpu6050.update();

Serial.print("X: ");

Serial.print(mpu6050.getAngleX());

Serial.print(" Y:");

Serial.print(mpu6050.getAngleY());

Serial.print(" Z:");

Serial.printin(mpu6050.getAngleZ());

delay(500);

¥

Ogrenciler programi yazip calistirdiktan sonra asagidaki soru sinifca tartisilir.
®)

Soru: Ekranda goriilen X, Y ve Z degerlerinin dikdortgenler prizmasindaki en, boy, yiikseklik
karsiliklar1 nasil olur?

1.1 Uygula- MPU 6050 ile Led Yakma

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet MPU 6050 sensor
2 adet led
2 adet 220 ohm direng

Bu etkinlikte ama¢ MPU 6050 saga dogru gevrildiginde sagdaki ledi, sola dogru g¢evrildiginde ise
soldaki ledi yakmaktir. MPU 6050 ortaya dogru baktiginda ise hicbir led yanmamalidir. Rehber
Ogretmen uygulama oncesi 0grencileri asagidaki konular hakkinda uyarir:

(1) “calcGyroOffsets(true);” komutu MPU 6050’nin kalibrasyonunu otomatik olarak yapar fakat bu
siire¢ her defasinda yapildig1 ve uzun siirdiigii icin zaman kaybina sebep olabilir,

(i1) Zaman kaybin engellemek i¢in “setGyroOffsets();” komutu ile dnceden bulunan degerler dogrudan
kullanilabilir.

#include <MPU6050_tockn.h>
#include <Wire.h>

MPUG6050 mpu6050(Wire);
int sagLed=12;

int solLed=13;

void setup() {
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Serial.begin(9600);

Wire.begin();

mpu6050.begin();

mpu6050.setGyroOffsets(-7.86,-1.55,0.41); // 6nce calcGyroOffsets(true); komutu ile bulunmali
pinMode(sagLed,OUTPUT);

pinMode(solLed,OUTPUT),

}

void loop() {
mpu6050.update();
Serial.printin(mpu6050.getAngleZ());
if (mpu6050.getAngleZ() > 30){
digitalWrite(sagLed,HIGH);
digitalWrite(solLed,LOW);
}
else if(mpu6050.getAngleZ() < -30){
digitalWrite(sagLed,LOW);
digitalWrite(solLed,HIGH);
}
else{
digitalWrite(sagLed,LOW);
digitalWrite(solLed,LOW);
}
}

1.2 Gozle- Hiz Sensorii ve Kesme (Interrupt) ile Sayac¢ Yapiyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet LM 393 kiz1l6tesi hiz sensorii

Bu etkinlikte ama¢ LM 393 kizilotesi hiz sensoriinii kullanarak saya¢ yapmaktir (LM393 aslinda
modiilde kullanilan entegredir). Asagidaki resimde goriildiigii gibi kizil 6tesi hiz sensoriiniin kizilotesi
alic1 ve vericisi bulunur. Alic1 verici arasinda herhangi bir cisim bulunmadiginda Dijital Cikt1 bacaginin
degeri 0 olur. Alic1 ve vericinin arasina bir cisim girdiginde Dijital Cikt1 1 degerini alir. Analog Cikt1 da
Dijital ¢giktiya benzer bir sekilde galisir. Alici-verici arasinda bir cisim yokken Analog Cikt1’dan yaklasik
olarak 0.15V degeri okunur. Alici-verici arasina bir cisim girdiginde Analog Cikt1 yaklasik olarak 5V
deger iiretir.

Dijital
Cikta Kuzlotesi

Ahci-Verici

Resim 373. Kizilotesi Sensor
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Arduino kartin dijital pinleri kullanilarak, hiz sensoriinde durum degisikligi olustugunda (6rnegin cisim
var > cisim yok; cisim yok - cisim var) kizilotesi alici-verici arasindan gegen cisim sayisi
hesaplatilabilir. Fakat bu derste bu gorevi yerine getirmek i¢cin Arduino kartin kesme/araya girme
(Interrupt) pini kullanmlacaktir. Arduino Uno kartin 2 ve 3 numarali dijital pinleri kesme/araya girme
pinleridir. Kesme pinleri ile iliskilendirilmis fonksiyonlar kesme pinlerinde meydana gelen voltaj
degisimlerinde (0’dan 1’e veya 1’den 0’a) ¢aligtirilirlar. Daha net bir sekilde s6ylemek gerekirse kesme
pinlerinde voltaj degisimi meydana geldiginde ana program bulundugu adimda bekletilir ve kesme pini
ile iliskilendirilmis fonksiyonun ¢aligsmasina dncelik verilir. Ana program bulundugu yerden kesme pini
ile iligkilendirilmis fonksiyona ge¢is yapar ve bu fonksiyon igerisindeki komutlari ¢aligtirir. Fonksiyon
icerisindeki komutlar ¢alistirildiktan sonra ana program kaldigi yerden devam eder. Bu durum asagidaki
resimde 6zetlenmistir.

voidloop(}
komutl;

komut2; kesmeFonksiyvonu(){

komutl:
e H -
komutN : komut2;

}

_ komutM;
}

Resim 374. Kesme Fonksiyonu

Yukarida bahsi gectigi gibi kesme pinleri ile iliskilendirmek iizere bir fonksiyon tanimlanmalidir. Bu
derste ArduinoBlocks ortaminda fonksiyon tanimlanmistir. Arduino programlama ortamini kullanarak
da fonksiyon tanimlanabilir. Her fonksiyonun bir ismi bulunur. Burada saya¢ yapilmak istendiginden
fonksiyonun ismi “cisimSayar” olarak belirlenebilir. Bir yapimin fonksiyon oldugunu bildirmek i¢in
fonksiyon isminden sonra “()” ifadesi kullanilir. Yani fonksiyon ifadesi “cisimSayar()” olarak yazilir.
Fonksiyon tanimi yapilirken fonksiyon ifadesinden 6nce bir anahtar kelime eklenmelidir. Farkli anahtar
kelimeler kullanilabilir, fakat buradaki amag¢ dogrultusunda void anahtar kelimesi kullanilacaktir. Void
ile birlikte fonksiyon ifadesi fonksiyon basligini olusturur. Fonksiyon bashigi yazildiktan sonra
fonksiyonun igerisinde olmasi istenen komutlar iki siislii parantez igerisine yazilir. Asagida yazilan kod
bir fonksiyon ornegidir.

void cisimSayar(){ // Fonksiyon baglig
sayact++; // Fonksiyon govdesi

¥

Arduino kodlama ortaminda kullanilan setup ve loop da aslinda bir fonksiyondur. Bu iki fonksiyon
programin ¢aligmasi i¢in zorunlu olarak tanimlanmasi gerekli fonksiyonlardir. Programci amaci
dogrultusunda istedigi kadar fonksiyon tanimlayip kullanabilir. cisimSayar fonksiyonu daha 6nceden
tanimlanmig “sayac” degiskeninin degerini bir artirir (sayag++;). “sayac” degiskeni yukaridaki kodda
gosterilmese de fonksiyonun disinda ve setup fonksiyonundan oOnce tanimlanmalidir. Fonksiyon
icerisinde de degisken tanimlanabilir. cisimSayar fonksiyonunda gerekli olmadig1 i¢in fonksiyon
icerisinde degisken tammlanmamistir. Asagida “sayac” degiskeninin nerede tamimlandig
gosterilecektir.

Kesme pini ile iliskilendirilecek olan cisimSayar fonksiyonu tanimlandiktan sonra kesme pini ile
iligkilendirme islemi gergeklestirilmelidir. Bu is i¢in asagidaki komut setup fonksiyonu igerisinde
kullanilmalidir.
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attachinterrupt(digitalPinTolnterrupt(2), cisimSayar, RISING);

Yukaridaki komutta ii¢ parametre bulunur. Birinci parametre Arduino kart {izerindeki iki numarali
kesme pininin  kullanildigim  soyler. U¢ numarali kesme pini kullanmak istenilirse
“digitalPinTolnterrupt(3)” ifadesi yazilmalidir. Ikinci parametre ise kesme pini ile iliskilendirilecek
fonksiyonun ismidir. Ugiincii parametre ise kesme isleminin hangi durumda baslatilacagini bildirir.
“RISING” (artarken) ifadesi iki numarali kesme pinindeki deger 0’dan 1’¢ gecerken kesme
fonksiyonunu ¢alistirir. “RISING” yerine “FALLING” (azalirken) yazilirsa iki numarali kesme pininde
I’den 0’a gegerken “cisimSayar” isimli fonksiyon c¢alistirilir. Buradaki durumda “RISING” ile
“FALLING” arasinda bir fark bulunmamaktadir. Bu ylizden herhangi biri kullanilabilir.

Arduino Uno kartinda sadece iki ve ii¢ numarali dijital pinler kesme islemi i¢in kullanilabilir.

Nesne sayma gorevi icin asagidaki kod kullanilabilir. Asagidaki kodda cisimSayar isimli bir fonksiyon
tanmimlanmistir. Bu fonksiyon daha dnceden tanimlanmis olan saya¢ degiskeninin degerini bir artirir.
Setup fonksiyonu igerisinde iki numarali dijital kesme pini cisimSayar fonksiyonu ile iliskilendirilmistir.
Yani iki numarali pine gonderilen deger dijital 0’dan dijital 1 degerine donerken cisimSayar isimli
fonksiyon calistirilir.

int sayac=0;

void setup() {
attachinterrupt(digitalPinTolnterrupt(2),cisimSayar,RISING);
Serial.begin(9600);

}

void loop() {
Serial.printIn(sayac);
delay(500);

}

void cisimSayar(){
sayac++;

¥

Yazilan Arduino kodunun calistirilmasi i¢in uygun baglantilarin yapilmasi gerekmektedir. Baglantilar
asagidaki sekilde yapilabilir.

LM 393 Arduino Karti

VCC 5V

GND GND

A0 2 (iki numarali dijital pin)

Bu etkinlikte LM393 hiz sensoriiniin analog ¢ikt1 bacagi olan A0 bacagi kullanmilmustir. Bu etkinlikte
dijital ¢ikt1 bacagi olan DO0’in kullanilmasi daha uygun olacagi diisiiniilebilir. Fakat yapilan
denemelerde DO bacag kararsiz ¢alistigi icin A0 bacag: tercih edilmistir.

Rehber 6gretmen Ogrencilere agiklayarak baglantiy1 yapar ve kodu yazar. Kodu caligtirip seri port
ekraninda hiz sensoriiniin kizilGtesi alici-vericisi arasindan her gegen cisim igin sayacin bir arttigini
gosterir.
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1.2 Uygula- DC Motora Bagli Tekerlegin Dondiigii Tur Sayisinit Bulan Program

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
1 adet LM393 hiz sensorii
1 adet 20 bolmeli enkoder disk
1 adet sar1 renkli DC motor

Bu etkinlikte ama¢ LM393 hiz sensorii ve 20 bolmeli enkoder disk kullanarak DC motora takili
tekerlegin kag tur dondiigiinii seri port ekranina yazmaktir. Asagidaki resimde 20 bolmeli enkoder disk
goriilmektedir.

Resim 375. 20 Bolmeli Enkoder Disk

Ogrenciler bu etkinligi gergeklestirebilmek i¢in hiz sensériinii asagidaki resimlerde goriildiigii gibi daha
Once insa ettikleri arabaya eklemelidirler. Aslinda bu etkinlik enkoder ve hiz sensorii arabaya
eklenmeden de yapilabilir, fakat bir sonraki etkinlikte araba i¢in enkoder ve hiz sensorleri kullanilacagi
icin 0grencilerin iki enkoder ve hiz sensoriinii arabalarina eklemeleri daha uygun olacaktir. Asagidaki
resimlerde hem arabanin iistiinden hem de arabanin altindan hiz sensorii ve enkoderin nasil
yerlestirildigi gosterilmistir. Hiz sensorii sasinin st katina c¢ift tarafli bant ile yapistirilmistir. Ayni
zamanda hiz sensoriiniin vida deligine karsilik gelecek sekilde sasinin iist katinda bir delik agilmistir.
Rehber 6gretmen daha uygun olacagini diislindiigii durumlarda 6grencilere boyle bir delik agtirarak vida
ve somun araciligl ile hiz sensoriiniin monte edilmesini saglayabilir.

Enkoder-Hiz Sensorii Alttan Cekim Enkoder-Hiz Sensérii Ustten Cekim

Resim 376. Enkoder-Hiz Sensorii Sasi Baglantist
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Bu etkinlik i¢in asagidaki kod kullanilabilir. Kodun tekerlegin tur sayisini1 bulmasi igin dgrencilerin
tekerlegi elleriyle dondiirmesi gerekir.

int sayac=0;
int turSayisi=0;
void setup() {
attachinterrupt(digitalPinTolnterrupt(2),bolmeSayar,RISING);
Serial.begin(9600);
}
void loop() {
if (sayac>=20){
turSayisi=turSayisi+1;
sayac=0;
}
Serial.print("Sayac: );
Serial.printIn(sayac);
Serial.print("Tekerlek ");
Serial.print(turSayisi);
Serial.printIn(" defa dondu™);
delay(500);
}
void bolmeSayar(){
sayact+;
}

Ogrenciler tekerlegi dondiiriirken fazla titretirlerse kod dogru galismayabilir.

1.3 Gozle- Motor Giicii ile Donen Tekerlek i¢cin Hiz Sensoriiniin Saydigi Bolme
Sayisini1 Bulan Program

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
2 adet LM393 hiz sensorii
Monte haldeki araba kiti
9V pil

Bir dnceki etkinlikte (DC Motora Bagli Tekerlegin Dondiigii Tur Sayisin1 Bulan Program) tekerlegin
kag¢ tur dondiigii hesaplanirken dgrenciler tekerlegi el ile dondiirmislerdir. Bu etkinlikte teker motor
giicliyle donerken hiz sensoriiniin ka¢ adet bolme saydigi seri port ekranina yazilacaktir.

Hatirlanacagi iizere DC motor siiriiciisiiniin {izerinde ENA, IN1, IN2, IN3, IN4 ve ENB bacaklari
bulunmaktadir. Bunlardan ENA, IN1 ve IN 2 sol motorun ydniiniin ve hizinin ayarlanmasi i¢in ENB,
IN3 ve IN4 ise sag motorun yoniiniin ve hizinin ayarlanmasi i¢in kullanilir. Bu etkinlikte sadece sol
motor kullanilacagi i¢in sag motordan bahsedilmeyecektir. Fakat sol motor igin anlatilanlar sag motor
i¢in de gecerlidir.

ENA bacagi motorun doniis hizin1 belirlemek i¢in kullanilir ve bu ylizden Arduino kartin PWM
pinlerinden birine baglanmalidir. IN1 ve IN2 bacaklari sol motorun doniis yonini belirler. IN1 HIGH
(1) ve IN2 LOW (0) iken motor ileriye dogru; IN1 LOW(0) ve IN2 HIGH (1) iken motor geriye dogru
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doner. Pratikte kullanirken ileriye veya geriye degerlerini ezberlemektense 0-1 ve 1-0 degerlerinin zit
yonlii hareketi sagladigini bilmek yeterlidir. Yazilacak programda veya baglantilarda yapilacak kiiciik
degisikliklerle yon belirlenebilir. L298N motor siiriiciisii ile motor freni yapmak i¢in ENA HIGH, IN1
HIGH ve IN2 HIGH olarak ayarlanmalidir (bagka sekillerde de fren yapilabilir, fakat simdilik bu
yeterlidir).

Asagidaki resimde iki motor i¢in baglanti semasi verilmistir. Bu etkinlikte sadece sol motor
kullanilacaktir fakat bir sonraki etkinlikte iki motor da (6grencilerin araba olusturacag: etkinlikte)
kullanilacagr i¢in 6grencilerin arabay1 asagidaki baglantilara gore simdiden olusturmalar1 daha pratik
olacaktir.

Resim 377 Ornek Devre Semasi

Bu etkinlikte motorun ileri, geri hareketi ve freni fonksiyonlar kullanilarak yapilacaktir. Bunun igin
parametre alan fonksiyonlarin nasil tamimlandigini bilmek gerekmektedir. Bazi durumlarda
fonksiyonlara parametre gondermek gerekir. Ornegin motorun ileri dogru hareket etmesini saglayan bir
fonksiyon tanimlamak istersek, ileriye dogru gidilecek hizin ne oldugunu fonksiyona bildirmemiz
gerekir. Hiz i¢in 0-255 arasinda degerler verilebilir (diisiik hiz degerleri i¢in motor donmeyecektir). Hiz
parametresi fonksiyonunun parantezleri igerisinde fonksiyona bildirilir. Asagida bu duruma 6rnek
verilmigtir. Fonksiyona parametre olarak gonderilecek olan hiz’in tipi de parantez icerisinde
belirtilmelidir.

void ileriGit(int hiz){
digitalWrite(IN1,HIGH);
digitalWrite(IN2,LOW);
analogWrite(ENA hiz);
}

Daha sonra bu fonksiyonu programda herhangi bir yerden 150 degeri ile ¢agirmak i¢in, yani motorun
150 hiziyla ileriye dogru hareket etmesini saglamak i¢in “ileriGit(150);” komutu verilir. 150 yerine
istenen deger yazilarak hiz ayarlamasi yapilabilir. Bu etkinlikte asagidaki kod kullanilabilir. Rehber
ogretmen aciklayarak devreyi kurar. Ardindan kodu agiklayarak yazar ve caligtirir. Son olarak
ogrencilerin ayn1 devreyi kurup kodu yazmasini saglar.

int ENA=10; //PWM olmah
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int IN1=9;
int IN2=8;
int sayac=0;

void setup() {
attachinterrupt(digitalPinTolnterrupt(2),bolmeSayar,RISING);
Serial.begin(9600);
pinMode(ENA,OUTPUT);
pinMode(IN1,OUTPUT);
pinMode(IN2,0UTPUT);

}

void loop() {
ileriGit(240); //240 hiz1 ile
delay(1000); //1 saniye ileri gider
frenYap();
Serial.print("Sayac: ");
Serial.printIn(sayac);
delay(500);
geriGit(100); // 100 hiz1 ile
delay(1000); // 1 saniye geri gider
frenYap();
Serial.print("Sayac: ");
Serial.printIn(sayac);
delay(500);

}

void ileriGit(int hiz){
digitalWrite(IN1,HIGH);
digitalWrite(IN2,LOW);
analogWrite(ENA hiz);
}

void geriGit(int hiz){
digitalWrite(IN1,LOW);
digitalWrite(IN2,HIGH);
analogWrite(ENA hiz);
}

void frenYap(){
digitalWrite(IN1,HIGH);
digitalWrite(IN2,HIGH);
analogWrite(ENA,255);
}

void bolmeSayar(){
sayac++;

}

Bu etkinlikte 9V pil kullanilacagi igin pillerin 6nceden sarj edilmesi gerekmektedir.
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1.3 Uygula- Arabay1 Hareket Ettirirken Sol ve Sag Teker I¢in Bolme Sayisini
Hesapliyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
Monte haldeki araba kiti
2 adet LM393 hiz sensori
9V pil

Bu etkinlikte amag arabanin her iki motoru ileri ve geri hareket ederken hiz sensoriiniin saydigi bélme
sayisini ekrana yazmaktir. Bu gorev i¢in asagidaki kod kullanilabilir. Kodun ¢aligmasi i¢in ENB bacagi
Arduino kartin 5 numarali dijital pinine; IN4 bacagi Arduino kartin 6 numarali dijital pinine ve IN3
bacagi Arduino kartin 7 numarali dijital pinine baglanmalidir. Buna ek olarak sag tekere monte edilen
hiz sensoriiniin analog bacagindan alinan ¢ikti Arduino kartin 3 numarali kesme/dijital pinine
baglanmalidir.

int ENA=10; /PWM olmal1
int IN1=9;

int IN2=8;

int ENB=5; //PWM olmali
int IN4=6;

int IN3=7;

int sayacSol=0;

int sayacSag=0;

void setup() {
attachinterrupt(digitalPinTolnterrupt(2),bolmeSayarSolTeker,RISING);
attachlnterrupt(digitalPinTolnterrupt(3),bolmeSayarSagTeker,RISING);
Serial.begin(9600);
pinMode(ENA,OUTPUT);
pinMode(IN1,0UTPUT);
pinMode(IN2,0UTPUT);
pinMode(ENB,OUTPUT);
pinMode(IN3,0UTPUT);
pinMode(IN4,OUTPUT);

}

void loop() {
ileriGit(150);
delay(1000);
frenYap();
Serial.print("Sol Teker Sayac: ");
Serial.printIn(sayacSol);
Serial.print("Sag Teker Sayac: ");
Serial.printIn(sayacSag);
delay(500);
geriGit(150);
delay(1000);
frenYap();
Serial.print("Sol Teker Sayac: ");
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Serial.printIn(sayacSol);
Serial.print("Sag Teker Sayac: ");
Serial.printIn(sayacSag);
delay(500);

}

void ileriGit(int hiz){
digitalWrite(IN1,HIGH); // Sol Motor
digitalWrite(IN2,LOW);
analogWrite(ENAhiz);
digitalWrite(IN3, HIGH); // Sag Motor
digitalWrite(IN4,LOW);
analogWrite(ENB,hiz);
}

void geriGit(int hiz){
digitalWrite(IN1,LOW); // Sol Motor
digitalWrite(IN2,HIGH);
analogWrite(ENAhiz);
digitalWrite(IN3, LOW); // Sag Motor
digitalWrite(IN4,HIGH);
analogWrite(ENB,hiz);
}

void frenYap(){
digitalWrite(IN1,HIGH);
digitalWrite(IN2,HIGH);
analogWrite(ENA,255);
digitalWrite(IN3, HIGH);
digitalWrite(IN4,HIGH);
analogWrite(ENB,255);
}

void bolmeSayarSolTeker(){
sayacSol++;

}

void bolmeSayarSagTeker(){
sayacSag++;

¥
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1.4 Gozle- Hiz Sensérii Yardimui ile Arabayi Ileri Hareket Ettiriyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
Monte haldeki araba kiti
2 adet LM393 hiz sensori

Bu etkinlikte amag¢ hiz sensorii ile arabayi istenilen hizda ve istenilen enkoder bdlme sayisinda
(enkoderde 20 bdlme bulunmaktadir) ileri dogru hareket ettirmektir. Bu etkinlik i¢in iki parametreli
fonksiyon kullanilacaktir. Bu yiizden oOncelikle iki parametreli fonksiyonlarm nasil tanimlandig
iizerinde durulmahidir. Asagida iki parametre alan ileriBolmeGit isimli fonksiyon Omnek olarak
verilmistir. Fonksiyon parametreleri virgiil ile ayrilmalidir ve her parametrenin cinsi belirtilmelidir.
ileriBolmeGit fonksiyonu belirlenen hiz degerinde sol ve sag motoru verilen bolme (enkoderdeki gubuk)
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sayis1 kadar ileri gotiiriir ve motorlart durdurur. Motorlar durduktan sonra sol ve sag motordaki donme
sayist bolme cinsinden ekrana yazilir.

void ileriBolmeGit(int bolmeSayisi, int hiz){
sayacSol=0;
sayacSag=0;
digitalWrite(IN1,HIGH); //Sol motor ileri
digitalWrite(IN2,LOW);

digitalWrite(IN3, HIGH); //Sag motor ileri

digitalWrite(IN4,LOW);

while (sayacSol<bolmeSayisi && sayacSag<bolmeSayisi){
analogWrite(ENAhiz); //istenen bolme sayis1 kadar
analogWrite(ENB,hiz); // ve istenen hizda ilerle

}

analogWrite(ENA,0); // Sol motor dur

analogWrite(ENB,0); // Sag motor dur

Serial.print("Sol Sayac: ");

Serial.printIn(sayacSol);

Serial.print("Sag Sayac:");

Serial.printIn(sayacSag);

sayacSol=0;

sayacSag=0;

}

Bu programin her zaman dogru calismasi igin sayacSol ve sayacSag degiskenlerinin int olarak
tanimlanmasi yeterli degildir. Kesme (Interrupt) pini ile iliskilendirilen degiskenlerin “volatile” olarak
tanimlanmasi gerekir. Bu tanimlama sekli asagidaki kodda 6rneklendirilmistir. Kod arabay1 150 hiziyla
60 enkoder bolmesi (yani 3 tam tur — 3x20) kadar ilerletir. Rehber 6gretmen kodu o6grencilere
aciklayarak calistirir. Ardindan &grencilerin ayni kodu yazarak galigtirmalarini ve kodun c¢iktisini
gbzlemelerini saglar.

int ENA=10; /PWM olmali
int IN1=9;

int IN2=8;

int ENB=5; //PWM olmal
int IN4=6;

int IN3=7;

volatile int sayacSol=0;
volatile int sayacSag=0;

void setup() {
Serial.begin(9600);
attachinterrupt(digitalPinTolnterrupt(2),bolmeSayarSolTeker,RISING);
attachinterrupt(digitalPinTolnterrupt(3),bolmeSayarSagTeker,RISING);
pinMode(ENA,OUTPUT);
pinMode(IN1,0UTPUT);
pinMode(IN2,OUTPUT);
pinMode(ENB,OUTPUT);
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pinMode(IN3,0UTPUT);
pinMode(IN4,OUTPUT);

}

void loop() {
ileriBolmeGit(60,150);
while(1);

}

void ileriBolmeGit(int bolmeSayisi, int hiz){
sayacSol=0;
sayacSag=0;
digitalWrite(IN1,HIGH); //Sol motor ileri
digitalWrite(IN2,LOW);
digitalWrite(IN3, HIGH); //Sag motor ileri
digitalWrite(IN4,LOW);
while (sayacSol<bolmeSayisi && sayacSag<bolmeSayisi){

analogWrite(ENA hiz); //istenen bolme sayis1 kadar
analogWrite(ENB,hiz); // ve istenen hizda ilerle

}
analogWrite(ENA,0); // Sol motor dur
analogWrite(ENB,0); // Sag motor dur
Serial.print("Sol Sayac: ");
Serial.printIn(sayacSol);
Serial.print("Sag Sayac:");
Serial.printIn(sayacSag);
sayacSol=0;
sayacSag=0;

}

void bolmeSayarSolTeker(){
sayacSol++;

}

void bolmeSayarSagTeker(){
sayacSag++;

¥

1.4 Uygula- Hiz Sensorii Yardimi ile Arabay Ileri ve Geri Hareket Ettiriyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
Monte haldeki araba Kkiti
2 adet LM393 hiz sensorii

Bir 6nceki etkinlikte (Hiz Sensérii Yardimi ile Arabay: ileri Hareket Ettiriyorum) araba sadece ileri
hareket ettirilmistir. Bu etkinlikte arabanin geri hareket etmesini saglayacak fonksiyon tanimlanacaktir
ve arabanin ileri ve geri hareket etmesi saglanacaktir. Bu gorev igin asagidaki kod kullanilabilir.

int ENA=10; /PWM olmal1
int IN1=9;

int IN2=8;

int ENB=5; //PWM olmali
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int IN4=6;
int IN3=7;
volatile int sayacSol=0;
volatile int sayacSag=0;

void setup() {
Serial.begin(9600);
attachinterrupt(digitalPinTolnterrupt(2),bolmeSayarSolTeker,RISING);
attachlnterrupt(digitalPinTolnterrupt(3),bolmeSayarSagTeker,RISING);
pinMode(ENA,OUTPUT);
pinMode(IN1,0UTPUT);
pinMode(IN2,OUTPUT);
pinMode(ENB,OUTPUT);
pinMode(IN3,OUTPUT);
pinMode(IN4,OUTPUT);

}

void loop() {
ileriBolmeGit(60,150);
delay(1000);
geriBolmeGit(60,150);
while(1);

}

void ileriBolmeGit(int bolmeSayisi, int hiz){
sayacSol=0;
sayacSag=0;
digitalWrite(IN1,HIGH); //Sol motor ileri
digitalWrite(IN2,LOW);
digitalWrite(IN3, HIGH); //Sag motor ileri
digitalWrite(IN4,LOW);
while (sayacSol<bolmeSayisi && sayacSag<bolmeSayisi){

analogWrite(ENA,hiz); //istenen bolme sayisi kadar
analogWrite(ENB,hiz); // ve istenen hizda ilerle

}
analogWrite(ENA,0); // Sol motor dur
analogWrite(ENB,0); // Sag motor dur
Serial.print("Sol Sayac: ");
Serial.printIn(sayacSol);
Serial.print("Sag Sayac:");
Serial.printIn(sayacSag);
sayacSol=0;
sayacSag=0;

}

void geriBolmeGit(int bolmeSayisi, int hiz){
sayacSol=0;
sayacSag=0;
digitalWrite(IN1,LOW);
digitalWrite(IN2,HIGH);
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digitalWrite(IN3, LOW);
digitalWrite(IN4,HIGH);
while (sayacSol<bolmeSayisi && sayacSag<bolmeSayisi){
analogWrite(ENA,hiz);
analogWrite(ENB,hiz);

}
analogWrite(ENA,0);
analogWrite(ENB,0);
Serial.print("Sol Sayac: ");
Serial.printIn(sayacSol);
Serial.print("Sag Sayac:");
Serial.printIn(sayacSag);
sayacSol=0;
sayacSag=0;

}

void bolmeSayarSolTeker(){
sayacSol++;

}

void bolmeSayarSagTeker(){
sayacSag++;

¥

1.5 Gozle- Hiz Sensérii Yardimi ile Arabayr Daha Dengeli Ileri Hareket
Ettirilyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
Monte haldeki araba kiti
2 adet LM393 hiz sensorii

Bundan onceki etkinlikte hiz sensorii kullanilmasina ragmen bazi arabalar saga veya sola gekerek
ilerlemistir. Bu etkinlikte amag¢ arabanin daha dengeli bir sekilde ileriye dogru hareket etmesini
saglamaktir. Bu gorevi gerceklestirmek icin hiz sensoriinden gelen deger kullanilarak motorlardan hizli
gidenin hiz1 yavaslatilacaktir. Boylece araba daha dengeli hareket edecektir.

Bu etkinlik i¢in fark isminde yeni bir degisken tanimlanmalidir. Bu degisken ile sol sayag ile sag saya¢
arasindaki fark bulunup (fark=sayacSol-sayacSag), daha hizli giden tekerin bu fark oraninda hizi
azaltilmalidir. Fark degiskeninin degeri pozitifse yani sol teker daha hizl gidiyorsa fark ile motorun
giincel hiz1 oraninda sol teker yavaslatilmalidir. Fark degiskeninin degeri negatifse yani sag teker daha
hizli gidiyorsa fark ile motorun giincel hiz1 oraninda sag teker yavaslatilmalidir. Bu gorev i¢in asagidaki
kod kullanilabilir. Asagidaki kod bu is igin kullanilabilir

fark=sayacSol-sayacSag;
if(fark>0){
analogWrite(ENA  hiz-fark*(hiz/5));
}
else{
analogWrite(ENA,hiz);

}
if(fark<0){
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analogWrite(ENB,hiz+fark*(hiz/5));
}
else{
analogWrite(ENB,hiz);
}

Bu kodda fark degiskeni “hiz/5” ile ¢arpilarak gerekli teker yavaslatilmistir. Bunun nedeni giincel hiza
bagli olarak olusan farki kapatma c¢abasidir. Burada hiz 5 yerine bagka bir sayiya da boliinebilir.
Ogrenciler bu degeri kendi durumlarina gore ayarlayabilirler. Aslinda burada hiz/5 yerine 10 gibi bir
sabit de kullamlabilir. Ogrenciler bir sabit kullanmak istiyorsa bu sabiti kendi durumlarina gére
ayarlayip bulmalidirlar. Bu etkinlik i¢in asagidaki kod kullanilabilir. Rehber 6gretmen asagidaki kodu
ogrencilere yazarak agiklar ve ayni kodu 6grencilerin yazip ¢alistirmasini saglar.

int ENA=10; /PWM olmal1
int IN1=9;

int IN2=8;

int ENB=5; //PWM olmal1
int IN4=6;

int IN3=7;

int fark=0;

volatile int sayacSol=0;
volatile int sayacSag=0;

void setup() {
attachlnterrupt(digitalPinTolnterrupt(2),bolmeSayarSolTeker,RISING);
attachinterrupt(digitalPinTolnterrupt(3),bolmeSayarSagTeker,RISING);
pinMode(ENA,OUTPUT);
pinMode(IN1,0UTPUT);
pinMode(IN2,0UTPUT);
pinMode(ENB,OUTPUT);
pinMode(IN3,OUTPUT);
pinMode(IN4,O0UTPUT);
}
void loop() {
ileriBolmeGit(120,150);
while(1);
}
void ileriBolmeGit(int bolmeSayisi, int hiz){
sayacSol=0;
sayacSag=0;
fark=0;
digitalWrite(IN1,HIGH);
digitalWrite(IN2,LOW);
digitalWrite(IN3, HIGH);
digitalWrite(IN4,LOW);
while (sayacSol<bolmeSayisi && sayacSag<bolmeSayisi){
fark=sayacSol-sayacSag;
if(fark>0){
analogWrite(ENA, hiz-fark*(hiz/5));
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}

else{
analogWrite(ENAhiz);
}
if(fark<0){
analogWrite(ENB,hiz+fark*(hiz/5));
}
else{
analogWrite(ENB,hiz);
}

analogWrite(ENA,0);
analogWrite(ENB,0);
sayacSol=0;
sayacSag=0;
fark=0;
}
void bolmeSayarSolTeker(){
sayacSol++;
}
void bolmeSayarSagTeker(){
sayacSag++;

¥

1.4 Uygula- Hiz Sensorii Yardim ile Arabay1 Daha Dengeli ileri ve Geri
Hareket Ettiriyorum

Malzeme Listesi:
Arduino Uno
Breadboard
Monte haldeki araba kiti
2 adet LM393 hiz sensorii

Bir onceki etkinlikte araba sadece ileri dogru hareket etmistir. Bu etkinlikte 6grenciler arabanin geri
dogru hareket etmesi i¢in gerekli kodu yazacaklardir ve arabay1 ileri ve geri dogru hareket
ettireceklerdir.

int ENA=10; /PWM olmal1

int IN1=9;

int IN2=8;

int ENB=5; //PWM olmali

int IN4=6;

int IN3=7;

int fark=0;

volatile int sayacSol=0;

volatile int sayacSag=0;

void setup() {
attachinterrupt(digitalPinTolnterrupt(2),bolmeSayarSolTeker,RISING);
attachinterrupt(digitalPinTolnterrupt(3),bolmeSayarSagTeker,RISING);
pinMode(ENA,OUTPUT);
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pinMode(IN1,OUTPUT);
pinMode(IN2,OUTPUT);
pinMode(ENB,OUTPUT);
pinMode(IN3,OUTPUT);
pinMode(IN4,OUTPUT);
}
void loop() {
ileriBolmeGit(120,150);
delay(3000);
geriBolmeGit(120,150);
delay(3000);
while(1);
}
void ileriBolmeGit(int bolmeSayisi, int hiz){
sayacSol=0;
sayacSag=0;
fark=0;
digitalWrite(IN1,HIGH);
digitalWrite(IN2,LOW);
digitalWrite(IN3, HIGH);
digitalWrite(IN4,LOW);
while (sayacSol<bolmeSayisi && sayacSag<bolmeSayisi){
fark=sayacSol-sayacSag;
if(fark>0){
analogWrite(ENA, hiz-fark*(hiz/5));
}
else{
analogWrite(ENA hiz);
}
if(fark<0){
analogWrite(ENB,hiz+fark*(hiz/5));
}
else{
analogWrite(ENB,hiz);
}
}
analogWrite(ENA,0);
analogWrite(ENB,0);
sayacSol=0;
sayacSag=0;
fark=0;
}
void geriBolmeGit(int bolmeSayisi, int hiz){
sayacSol=0;
sayacSag=0;
fark=0;
digitalWrite(IN1,LOW);
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digitalWrite(IN2,HIGH);
digitalWrite(IN3, LOW);
digitalWrite(IN4,HIGH);
while (sayacSol<bolmeSayisi && sayacSag<bolmeSayisi){
fark=sayacSol-sayacSag;
if(fark>0){
analogWrite(ENA, hiz-fark*(hiz/5));
}
else{
analogWrite(ENAhiz);
}
if(fark<0){
analogWrite(ENB,hiz+fark*(hiz/5));
}
else{
analogWrite(ENB,hiz);
}
}
analogWrite(ENA,0);
analogWrite(ENB,0);
sayacSol=0;
sayacSag=0;
fark=0;
}
void bolmeSayarSolTeker(){
sayacSol++;

}
void bolmeSayarSagTeker(){

sayacSag++;
}

Arabanin daha dengeli hareket etmesi i¢in kodda gesitli iyilestirmeler yapilabilir. Burada kullanilan
basit bir iyilestirme algoritmasidir. Fakat bu ders kapsaminda yeterlidir. Buna ek olarak 6grencilere
sarhos tekerin kalitesinin arabanin daha dengeli hareket etmesi i¢in 6nemli oldugu vurgulanir.

2. TASARLA VE URET
2.1 Tasarla ve Uret- Hayalimdeki Arabay1 Olusturuyorum

Bu etkinlikte amag 6grencilerin yaraticiliklarini kullanarak bir araba ve bu araba i¢in bir kod
tasarlamasidir. Ogrenciler etkinligin smirin1 kendileri belirleyecektir. Ogrenciler araba
malzemesi ve istedikleri diger devre elemanlarin1 kullanarak hayalindeki araci tasarlayabilir.
Birden fazla grup bir araya gelebilir.
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3. DEGERLENDIR

A) Rehber 6gretmen asagidaki sorular1 sinifa sorarak, 6grencilerin sorulari tartigmalarini saglar.

1. “1.5 Gozle- Hiz Sensérii Yardimi ile Arabay1 Daha Dengeli Ileri Hareket Ettiriyorum” etkinliginde
program igerisinde asagidaki komutta ve operatorii (&&) kullanilmigtir:

while (sayacSol<bolmeSayisi && sayacSag<bolmeSayisi)

Bunun yerine program igerisinde veya operatorii (||) kullanilmis olsaydi kod nasil ¢alisirdi?
while (sayacSol<bolmeSayisi || sayacSag<bolmeSayisi)

2. Bu boliimde gordiigiiniiz konulari iiretim sektdriinde/sanayide nerede kullanabilirsiniz?

B) Bu boliimde hedef, 6grencilerin 6grenme siirecinde yasadiklart ve 6grendikleri {izerine diigiinmesini
saglamaktir. Bu sayede 6grenciler, problem ¢6zme, dersin konusu ve kendisi ile ilgili gbzlemler yaparak
yeni dgrenmeler, kendisini degerlendirme ve planlama agisindan firsatlar elde edecektir. Ogrencilerden
su sorular1 yanitlamalar1 istenebilir:

e Karsilagtiginiz problemleri tanimlayimiz (problemi kendi climleleri ile ifade etme).

e Verilen gorevleri géz Oniinde bulundurdugunuzda en ¢ok hangi gérevde zorlandimz? Bu
zorluklarin iistesinden nasil geldiniz? (Problemin ¢6ziimii i¢in hangi stratejileri kullandiniz ve
neden bu stratejileri sectiniz?) Yeteri kadar tartisma ortami olusmazsa, rehber O6gretmen
asagidaki sorular kullanarak tartisma ortami yaratmaya calisir.

o Hiz sensoriiniin kullanimin1 anlamakta sikint1 yasadim.

o Arabanin daha dengeli gitmesini saglayamadim.

o Bubolimde araba ile ilgili algoritmalar1 anlamakta sikint1 yagadim.
e Kullandiginiz yontemler, bu sikintilar1 gidermekte basarili oldu mu?

e Grup arkadasimzla fikir ayriligina diistiigliniiz durumlar oldu mu ve bunlarin iistesinden gelmek
i¢in neler yaptiniz?

e Grup arkadasiizdan ne 6grendiniz?

Proje Hazirliyorum

Bu haftada, proje calismalarina devam edilmesi 6nerilmektedir. Projenin “fikir iiretme” siireci igin
planlamalar yapilmalidir. Detaylar igin “EK-10-Proje Hazirliyorum” boliimi incelenebilir.

Sonraki iki hafta boyunca sadece proje c¢alismalarina devam edilmesi Onerilmektedir. Projenin
“gelistirme ve test etme” ve “sunum” siireci i¢in planlamalar yapilmalidir. Detaylar i¢in “EK-10-
Proje Hazirliyorum” boliimii incelenebilir.
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EK-1-LED Kiip Kurulum Yoénergesi (Boliim-2)

1. Led kiip diizeneginin kaidesini olusturacak sekiz adet 10 cm uzunlugunda seffaf pleksi parga
bulunmaktadir. Bu pargalardan dordii asagidaki resimde gosterildigi sekilde birlestirilir ve
birlesim noktalarindan birbirlerine yapistirilir. Bu boliim led kiipii kaidesinin tabanini

olusturacaktir.

2. Kalan dort parga ile kaidenin kolonlar1 olusturulacaktir. Kaide kullanilarak ii¢ katli bir led
kiipii olusturulacagindan her bir kolon tizerinde tli¢ adet delik agilmalidir. Asagidaki resimde
gosterildigi gibi delikler agilir. Delikler agilirken ilk deligin sol/iist/u¢ kisma yakin olmasi ve
diger iki deligin tiger cm ara ile acilmasina dikkat edilir.

3. Taban ve kolonlar resimde gosterildigi gibi yapistirtlir. Yapistirma iglemini yaparken
kolonlarin u¢ kismina agilan deligin kaidenin {iist tarafinda olmasina dikkat edilmelidir.

318




4. Asagidaki sol resimde gosterildigi gibi yaklasik olarak 11-12 cm uzunlugunda kalin elektrik
telleri kesilir. Daha sonra bu tellerin uglar1 sag resimde gosterildigi gibi kivrilir. Burada yer
alan teller bir kat igindir. Ug kat igin aym islemin ve yapilmasi ve tellerin hazirlanmasi
gerekmektedir.

5. Uglan kivrilan teller en alt sirada yer alan deliklerden gegirilir. Birlesme noktalarindan

lehimlenir. Kivrik ug¢larin deliklerden gecirilerek kaidenin i¢ kisminda konumlanmasina
dikkat edilmelidir.
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6. 11 cm uzunlugunda baska bir tel kesilerek, resimde gosterildigi gibi, kaide iizerine daha
onceden yerlestirilmis tellerin iki tanesinin orta noktalarindan birlesecek sekilde lehimlenir.

7. 9 adet led, anot uglarindan kaidenin birinci katina resimdeki gibi lehimlenir. Resimde kirmizi
ledler kullanilmigtir. Setler icerisinde en fazla beyaz led bulunmaktadir (atmig adet). Bu
yiizden resimde kullanilanin aksine kirmizi yerine beyaz led kullanilmalidir.
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8. Dort, bes, alti ve yedinci adimlar ikinci ve {igiincii katlar i¢in tekrarlanir. Tiim katlar
tamamlandiginda resimlerdeki gibi bir yapi elde edilmelidir.

9. Ayni kolonda bulunan 3 ledin katot (-) bacaklari bir tel yardimiyla resimlerde gortildiigi gibi
birbirlerine baglanir. Bu islem biitiin kolonlar i¢in gergeklestirilir. Kolonlari olugturmak igin
kullanilan teller kaidenin altindan delikli pertinaksa baglanacagi i¢in bu teller delikli
pertinaksa yetisecek uzunlukta olmalidir.
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10. Asagidaki resimde yer alan delikli pertinaksta dokuz adet lehlimli nokta bulunmaktadir. Bu
noktalar siitunlar birlestiren teller ile baglantilidir. Her bir uca zil teli kablosu (erkek-erkek
jumper kablo da olabilir) lehimlenerek (pertinaksin altindan veya istiinden), Arduino
baglantisi i¢in ug ¢ikarilir.

@06
v
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EK-2-Robot Kol Montaj Kilavuzu (Béliim-5)

A. Oncelikle robot kolun kavrama kismi yapilacaktir. Asagidaki adimlar sirasiyla takip edilerek montaj
yapilabilir.

Baglanacak elemanlar resimde gosterilmistir. Yan elemanlart resimdeki gibi yerlestirmeye dikkat
ediniz.

Yan elemanlar yakindan gekim. Civatalar sikilir.
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Baglant1 sonrasi yandan ¢ekim.

Motor karsilig1 olacak pargalar. Vida sikilir.

Motor carki karsiligina yerlestirilir. Monte edilecek yeni parcalar.
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Monte edilecek yeni pargalar.

Pulu ¢arkin altina koymay1 unutmayiniz. Monte edilecek yeni pargalar.

iki adet pulu baglant1 igin yerlestirmeyi Son civata da baglanir.
unutmayiniz.

RYAS)



Baglanti sonrasi {istten goriniim. Baglanti sonrast alttan goriinim.

Monte edilecek yeni parcalar. Civata sikilir.

Pul kullanmay1 unutmayiniz. Iki parga birbirine sekildeki gibi monte edilir.

RYAS)




Yeni par¢a monte edilir. Monte edilen kisim sagdaki Monte edilen yeni parganin montaj oncesi baglanti
resimde biiyiitilmiistiir. deligi goriintiisii.

Monte edilecek yeni parcalar. Orta baglant1 cubugu takildiktan sonra civata sikilir.

Baglant1 sonrasi yandan goriiniim. Baglant1 sonrasi diger yandan goriiniim.
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B. Robot kolun kavrama kismi hazirlanmistir. Sirada robot kolun hareketli kaidesini olusturmak
bulunmaktadir.

Alt ayaklar monte edilir. Montaj sonrasi goriiniim.
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Monte edilecek yeni parcalar (not:
bulunmaktadir).

Aralayicilar civatalara monte edilir.

Montaj sonrasi kaide, {istten goriiniim.

RYAY)




C. Robotun kaidesi hazirlanmistir. Sirada robotun goévdesini olugturmak bulunmaktadir.

Monte edilecek pargalar. Dortgensi bolge yerlestirilir.

Vidalar sikilarak motor karsiligi olusturulur. Motor karsilig1 motora yerlestirilir ve civata sikilir.
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Civatalar sikilir. Motor karsiligi i¢in yeni parcalar.

Motor karsilig1 vidalar sikilarak olusturulur. Motor karsilig1 motora monte edilir ve civatasi sikilir.
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Ara baglahtilar

Monte edilecek yeni parcalar. Iki gubugu birlestiren ara baglantilar yapulir.

Civata ve somun gorseldeki gibi baglanir.

Diger parc¢a da baglanir. Monte edilecek yeni parcalar.
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Motor karsilig1 takilir ve vidalar sikilir, Baglant1 sonrasi goriiniim.

Monte edilecek pargalar. Pargalar yerine yerlestirilir.

Civata sikalir. Onceden olusturulmus parca ve yeni civata ve
somunlar.
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Gorseldeki gibi birinci baglant1 yapilir. Birinci baglanti sonrasi goriiniim.

Birinci civata sikilir. Ikinci civata sikilir.
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D. Robotun kavrama kolu, gévdesi ve kaidesi hazirlanmistir. Asagidaki resimlerde gosterildigi gibi kavrama
kolu ve govde birlestirilerek robot kolun st kismi1 olusturulur.

Ho 66

Baglantis1 yapilacak kavrama kolu, gévde ve yeni Baglanti 6ncesi 6nden goriiniim.
civatalar.

ikinci civata sikilir.

Birinci civata sikilir.
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Ucgiincii civata sikilir. Doérdiincii civata sikilir.

Montaj sonrasi iistten goriiniim.

E. Bu asamaya kadar robot kolun kavrama kismi1 ve gévdesi birlestirilip robot kolun list kism1 hazirlanmigtir.
Bunun yaninda robot kolun kaidesi de hazirlanmistir. Burada robot kolun olusturulan iist kismi ve kaidesi
birlestirilecektir. Bunun i¢in kaidedeki servo motor iist kisimda bulunan servo motor pargasina yerlestirilir ve
vidasi takilarak sikilir,
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Ust kistmda bulunan motor karsilig1 kaidede bulunan  Montaj sonrast yandan goriiniim.
motora takilir ve civata sikilir.

Montaj sonrasi diger yandan goriiniim.
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F. Son Ayarlar: Artik robot kol hazirdir. Arduino kart baglantilar1 yapilarak robot kol kullanmaya
baslanabilir. Fakat bu asamada motorlarin durma agilari dogru olmayabilir. Bu durumda servo motorlarin
baslangi¢ agilarin1 ayarlamak gerekmektedir. Baglantilar yapilip kod yiiklendikten sonra robot kol istenilen
yone dogru yéneliyor fakat beklendigi gibi ilerliyemiyorsa muhtemelen baslangi¢ acilar1 yanlistir. Ornegin
baslangi¢c degeri 170 derecede olan bir servo motor 50 derece daha dondiiriilmek istenirse 10 derece
dondiikten sonra duracaktir. Bu durumda servo motorun baslangi¢ agisi, duruma gore, 0 veya 90 olarak
ayarlanir.

Onemli Uyari

Montaj esnasinda servo motoru cevirmek gerekebilir. Ogrenciler servo motoru gevirirken dikkatli
olmalidirlar. Sette kullanilan servo motorlarin ¢arklar1 plastikten yapilmistir. Servo motor
donmiiyorsa, onu zorlayarak dondiirmek isteyen dgrenciler az bir zorlama ile ¢arklari kirilabilir. Bu
ylizden ogrenciler etkinlik oncesinde ve etkinlik boyunca servo motoru dondiiriirken zorlamamalari
konusunda uyarilmalidir. Rehber 6gretmen uyarilar yaparken, tiim siifin kendisini dinledigini ve
uyarilar1 anladigina kanaat getirmezse uyarilar1 yeniden yapmalidir.
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EK-3-Araba Kurulum Kilavuzu Resimleri
(Boliim-6)

1) Oncelikle DC motorlarin elektrik kablolari lehimli degilse kablolar DC motorlara lehimlenir.
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3) Motor sabitleme ayaklari, vidalar ve somunlarla DC motorlar sasiye sabitlenir.

4) Sonraki adimda DC motorlara tekerler ve enkoder monte edilir. Enkoder tek yonlii olarak
motora monte edilecek sekilde tasarlanmistir. Enkoder girmiyorsa zorlamayip diger yon
denenmelidir.

|

T
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5) Delikli metal sarhos teker pleksi sasiye gorseldeki gibi yeni delikler agilarak monte edilir.

6) L298N siiriicii modiilii ve pil iki tarafli bant ile pleksi sasiye yapistirilir. DC motor baglantilari,
pil baglant1 uglar1 ve pin kablolart L298N modiiliine takilir.
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Dikkat: L298N ilk satin alindiginda 1 ve 6 numarali bacaklarda jumperlar bulunmaktadir. Bu
durum asagidaki gorselde gdsterilmistir. Bu jumperlar ¢ikarilmalidir.

7) Kizildtesi hiz sensorii resimdeki gibi iist pleksiye monte edilir. Hiz sensoriiniin enkoderin
bolmelerine denk gelecek sekilde ayarlanmasi onemlidir. Hiz sensorii altinct boliimde
kullanilmayacaktir. Hi1z sensorii onikinci boliimde kullanilacaktir. Fakat araba olusturulurken

monte edilmesi ileride kolaylik saglayacaktir.

Hiz Sensorii Alttan Goriiniim
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Hiz Sensorii Ustten Goriintim

8) Ustpleksi gdvde somun, aralayici ve vidalar kullamlarak alt govde ile birlestirilir. Arkada ortada
ve oOnde ikiser aralayici kullanilarak {is govdenin esnemesi Onlenebilir. Fakat araba
tamamlanana kadar aralayicilarin sadece iki tanesinin somununun takilmasi énerilir.
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9) Arduino resimdeki gibi iki tarafli bant ile iist pleksiye yapistirilir.

10) HC-SR04 mesafe sensorii sensor tutucu ve aralayici ile yiikseltilerek tist pleksi gévdeye monte
edilir. Burada 6grenciler aralayici kullanmak zorunda degildir. Thtiyaca gore baska sekillerde
tasarimlar da yapilabilir.

e

Ultrasonik Sensor Karsidan Goriiniim
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Ultrasonik Sensor Genel Gortiniim

11) Breadboard ve Arduino Uno iki tarafi yapigkan bant ile tist pleksiye yapistirildiktan sonra kablo
baglantilar1 yapilir. L298N siirlicii modiilii ve Arduino Uno kablo baglantilar1 yapilirken
asagidaki resim yardimet olabilir.
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12) Kizilétesi sensorler ve sensor karti arabaya yerlestirilir.

Kizilotesi Sensorler Onden Goriiniim
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13) Son olarak 2x16 veya 4x20 LCD arabaya asagidaki resimde gosterildigi gibi yerlestirilir

N Sy W W YW WY Vie
rnl‘l?\x ?r“t\i*'.x“:l‘o 6L7 A &
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EK-4-BonibonSe¢ Kaynak Kodu (Bo6liim-9)

import processing.serial.*;
Serial hcO5Port;
String ledDurum="KAPALI";

void setup(){
size(500, 250);
hcO5Port = new Serial(this, "COM4", 9600); // ***** COM10 Uygun Port lle Degistirilmeli ******
hcO5Port.bufferUntil(\n’);
}
void serialEvent (Serial hcO5Port){
ledDurum = hcO5Port.readStringUntil("\n');
}
void draw(){
background(0, 128, 255);
fill(0, 255, 128);
stroke(33);
strokeWeight(1);
rect(175, 100, 150, 50, 10);
fill(255);
textSize(32);
text("Bonibon Ayirma Etkinligi", 55, 50);
text("Calistir",190, 135);
textSize(24);
if(mousePressed && mouseX>175 && mouseX<325 && mouseY>100 && mouseY<150){
hcO5Port.write('1");
stroke(255,255,255);
strokeWeight(4);
noFill();
rect(175, 100, 150, 50, 10);
delay(1000);
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EK-5-ManyetikKayit Kaynak Kodu (B6liim-9)

import processing.serial.*;
Serial hcO5Port;
String ledDurum="KAPALI";
void setup(){
size(500, 250);
hcO5Port = new Serial(this, "COM40", 9600); // ***** COM10 Uygun Port lle Degistirilmeli ******
hcO5Port.bufferUntil(\n’);
}
void serialEvent (Serial hcO5Port){
ledDurum = hc05Port.readStringUntil("\n");
}
void draw(){
background(0, 128, 255);
fill(0, 255, 128);
stroke(33);
strokeWeight(1);
rect(50, 100, 150, 50, 10);
rect(250, 100, 150, 50, 10);
fill(255);

textSize(32);

text("MIKNATIS DETEKTORU", 55, 50);
text("EVET",80, 135);

text("HAYIR", 265, 135);

textSize(24);

text("Kayit yapilsin m1?", 120, 90);

if(mousePressed && mouseX>50 && mouseX<200 && mouseY>100 && mouseY<150){
hcO5Port.write('1');
stroke(255,255,255);
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strokeWeight(4);
noFill();

rect(50, 100, 150, 50, 10);
delay(1000);

if(mousePressed && mouseX>250 && mouseX<450 && mouseY>100 && mouseY<150){
hcO5Port.write('2');
stroke(255,255,255);
strokeWeight(4);
noFill();
rect(250, 100, 150, 50, 10);
delay(1000);
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EK-6-HCO05 Isim Degisikligi (Boliim-9)

A. Oncelikle HCO5 ile Arduino Uno arasindaki baglantilar yapilacaktir. Baglantilar igin asagidaki sema
kullanilabilir.

HC05  Arduino Uno

VCC 5V
GND GND
TX 2 numarali dijital pin

RX Voltaj boliictiden dijital 3’
STATE 4 numaral dijital pin

A.l. Semada da soylendigi gibi HC05’in RX bacagi baglantisi voltaj boliiciisii iizerinden
yapilmalidir. Bu is i¢in 3 adet 1K Ohm direng ile asagidaki baglant1 kullanilabilir.

HCO5
RX
1K 1K | 1K
Arduino A'_‘_‘:_'”-'””
GND Dijital 3

B. Asagidaki kod Arduino IDE kullanilarak Arduino Uno’ya yiiklenir.
#include <SoftwareSerial.h>

SoftwareSerial hcO5baglanti(2,3);

int statePini=4; /STATE bacag1 4 nolu dijital pine baglanir

void setup() {
pinMode(statePini, OUTPUT),
digitalWrite(statePini,HIGH);
Serial.begin(9600);
hc05baglanti.begin(38400);
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Serial.printIn("Asagidaki komutu girebilirsiniz:");
Serial.printin(*"AT+NAME = Gruplsmi");

Serial.printIn("Gruplsmini ihtiyaca gore degisitiriniz");

}

void loop() {
if (hcO5baglanti.available()){
Serial.write(hcO5baglanti.read());
}
if (Serial.available()){
hc05baglanti.write(Serial.read());

¥
by

C. Aruino kartin gii¢ baglantisi kesilir. HCOS tizerinde EN pininin iizerinde bulunan butona basili
tutulur. Arduino karta yeniden gii¢ verilir. HCO5 iizerindeki led 3 saniye araliklarla yaniyorsa yapilan
islemler dogrudur. Buton birakilir ve bir sonraki adima gegilir. Led sik yanip soniiyorsa yapilan islemler

gecersizdir. B ve/veya A adimlari yeniden tekrarlanir,

D. Arduino IDE’nin seri port ekram acilir. Asagida seri port ekranin1 agmak i¢in kullanilan menii

Acilan ekranda asagidaki komutu girilir (grup ismi her 6grenci grubu i¢in farkl verilir):

gosterilmistir.

AT+NAME=Gruplsmi

€8 coms - O *
AT +MAME=Gruplsmi Gander
16:51:56.121 -> Asagidaki komutu girebilirsiniz: ~
16:51:56.163 -> AT+NAME = Gruplsmi
16:51:56.163 ->» Gruplsmini ihtivaca gore degisitiriniz

W

ML ve CR.ile birlikte, - " 9500 baud w Cikis temizle

Otomatik Kaydirma Zaman damgasini giister

352




EK-7-HCO05 Kontrol Kaynak Kodu (B6liim-12)

int ledPin=13,;
char ledDurum ="";
void setup() {
pinMode(ledPin, OUTPUT);,
digitalWrite(ledPin, LOW);
Serial.begin(9600);
}
void loop() {
if(Serial.available() > 0){
ledDurum = Serial.read();
¥
if (ledDurum =="0") {
digitalWrite(ledPin, LOW);
Serial.printin("KAPALI");
ledDurum =""
}
else if (ledDurum =="1") {
digitalWrite(ledPin, HIGH);
Serial.printin("ACIK");

ledDurum=""

}
¥
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EK-8-LED A¢-Kapa Kaynak Kodu (Boéliim-12)

import processing.serial.*;
Serial hcO5Port;
String ledDurum="KAPALI";
void setup(){
size(500, 250);
hcO5Port = new Serial(this, "COM4", 9600); // ***** COM10 Uygun Port Ile Degistirilmeli ******
hcO5Port.bufferUntil(\n);
}
void serialEvent (Serial hcO5Port){
ledDurum = hc05Port.readStringUntil("\n");
}
void draw(){
background(0, 128, 255);
fill(0, 255, 128);
stroke(33);
strokeWeight(1);
rect(50, 100, 150, 50, 10);
rect(250, 100, 200, 50, 10);
fill(255);

textSize(32);

text("LED AC/KAPAT ETKINLIGI", 55, 50);
text("LED'i Ac",60, 135);

text("LED'i Kapat", 265, 135);

textSize(24);

text("LED DURUMU:", 120, 200);
text(ledDurum, 285, 200);

if(mousePressed && mouseX>50 && mouseX<200 && mouseY>100 && mouseY<150){
hcO5Port.write('1");
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stroke(255,255,255);
strokeWeight(4);

noFill();

rect(50, 100, 150, 50, 10);

¥

if(mousePressed && mouseX>250 && mouseX<450 && mouseY>100 && mouseY<150){
hcO5Port.write('0");
stroke(255,255,255);
strokeWeight(4);
noFill();
rect(250, 100, 200, 50, 10);

}
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EK-9-processingVisualizationMPUG6050.pde Kaynak
Kodu (Boliim-12)

//Error, disabling serialEvent() for COMX null hatasi alinirsa
//Program kapatilip yeniden ¢alistirilir

import processing.serial.*;
Serial arduinoPortu;
String arduinoGelenVeri="";
float xAcisi=0, yAcisi=0,zAcisi=0;
long simdi=0;
int a=1;
void setup() {
size (800, 600, P3D);

arduinoPortu = new Serial(this, "COMS", 38400); / COM8 Arduinonun Bagli Oldugu Port ile
Degistirilecektir

arduinoPortu.bufferUntil("\n");

}
void draw() {

translate(width/2, height/2, 0);
background(154,192,205);

rotateX(radians(yAcisi));
rotateZ(radians(xAcisi));

rotateY (radians(zAcisi));
textSize(30);
fill(16, 79, 139);

box (400, 50, 200); // Draw box

textSize(25);
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fill(255, 255, 255);
text("TUBITAK - DENEYAP", -125, 10, 150);

fill(255, 255, 255);
textSize(25);
text("TUBITAK - DENEYAP", -125, 80);

}

void serialEvent (Serial arduinoPortu) {
if (a==1){
while(millis()-simdi<1000){}
a=2;}
arduinoGelenVeri = arduinoPortu.readStringUntil("\n");
if (arduinoGelenVeri '=null) {
arduinoGelenVeri = trim(arduinoGelenVeri);
String acilar[] = split(arduinoGelenVeri, '<");
if (acilar.length > 1) {
xAcisi = float(acilar[0]);
if(Float.isNaN(xAcisi)){xAcisi=0;}
yAcisi = float(acilar[1]);
if(Float.isNaN(yAcisi)){yAcisi=0;}
zAcisi = float(acilar[2]);
if(Float.isNaN(zAcisi)){zAcisi=0;}

357




EK-10-Proje Hazirhyorum

Ogrencilerin 6grendiklerini grup halinde uygulayabilecegi proje gelistirme siirecinin, kursun son 6
haftasinda planlanmas1 beklenmektedir. Projelerin tanimlama, hazirlik, empati, fikir tiretme, gelistirme-
test etme ve sunum gibi etkinliklerle yapilmasi ve rehber 6gretmenler gézetiminde ders disi etkinliklerle
de destek olunmasi 6nerilmektedir.

1. Projem (Giris)

Etkinligin Amaci: Gruplara acik uglu bir proje vererek Ogrencilerin yaraticiliklarini tetiklemek,
problem ¢dzme, analitik diisiinme ve grup halinde calisma becerilerini artirmaktir. Ogrenciler bu
etkinlikte kendi elektronik devrelerini gelistirebildiklerini gérecekler ve bu sayede de kendilerine olan
Ozgiivenleri artacaktir.

Etkinligin Konusu: Proje caligsmast

Proje ¢calismasi: Bu etkinlikten itibaren ti¢ hafta boyunca gruplar projelerini tanimlama ve tasarlama
iizerinde ¢alisacaklardir. Gruplarin son iki hafta tanimlayip tasarladiklar1 elektronik devreleri olusturup
gerekli programlari gelistirmeleri beklenmektedir. Ogrenciler oncelikle cevrelerinden veya giinliik
hayatlarindan uygun bir problem belirleyip sonra bu probleme kendi tasarladiklar1 elektronik devreler
ile ¢oziim iireteceklerdir. Ogrencilerin problem iizerinde sistematik bir sekilde ¢alismalar1 i¢in gruplarin
problemi analiz etmeleri ve kendi ¢oziim Onerilerini tasarlamalari, gelistirmeleri ve degerlendirmeleri
istenecektir.

Bu siirecte karsilasilacak elektronik devre tasarimi ve program olusturma ile ilgili problemlerde
egitmenler, Ogrencilere uygun zaman ve miktarda destek olacaklardir. Bu destek 6grencilerin
ihtiyacindan ne az ne de fazla olmalidir.

Ogrencilere proje ¢alismasinda son iiriinii gelistirmek icin Tasarim ve Uretim dersinde uygulanan
tasarim odakli diislinmenin bes asamasinin uygulanacagi sdylenir.

1. Empati kurma: Hedef kullanici kitlenin ihtiyag ve beklentilerini irdeleme. (1. hafta)

2. Tanmimlama: Kullanicilardan alinan bilgilerden ¢ikan sonuglari yorumlayip ihtiyaci ngorme. (2.
Hafta)

3. Fikir iiretme: Coziim i¢in ¢esitli, yaratict ve yenilikei fikirler tiretme. (3. Hafta)
4. Prototip gelistirme: Fikirlerin hizlica uygulandigi prototipler hazirlama. (4. Hafta)

5. Test etme: Ortaya ¢ikan iiriinii yeniden hedef kitle ile degerlendirme. (5. Hafta)

Sonraki haftaya hazirhk: Bir sonraki hafta (birinci hafta) igin 6grencilerin dncelikle ¢evrelerinde ve
giinliik hayatlarinda elektronik devreler kullanilarak c¢oziilebilecek bir problemi belirlemeleri gerektigi
iletilir. Problemi belirlemeden 6nce Empati kurma adimimi gergeklestirmeleri sdylenir. Uygun bir
problem sorusu belirlemeden dnce problemi anlamak gerekir. Belirlenen problem projenin zorluklarin
ve hedeflerini tanimlamaya yardime1 olur. Sonrasinda problemle ilgili yogun bir arastirma ve gozlem
yapilmasi gerekir. Siire¢ projenin tamamlanmasi i¢in gerekli bilgiler saglar ve ortam hakkinda bilgiler
sunar. Siire¢ sonunda ¢ok vakit ve emek harcanarak gelistirilen elektronik devrelerin, insanlarin isine
yaramasini, bir problemi ¢ézmesini ve hayatlarimi kolaylastirmasini isteriz. Empati siireci sonunda
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tasarlanacak elektronik devrelerin kullanilabilmesi i¢in planlanan /6ngoriilen ortamlardaki ihtiyaglarin
ve beklentilerin iyi belirlenmesi gerekmektedir.

Birinci haftada 6grencilerin proje konularini ve gerekgelerini ifade etmelerinin istenecegi belirtilmelidir.

2 Projem (Empati)

Etkinligin Amaci: Ogrenciler dncelikle cevrelerinden veya giinliik hayatlarindan uygun bir problem
belirleyip bu probleme kendi tasarladiklar1 elektronik devreler ile ¢dziim lireteceklerdir.

Sunum: Gruplarin elektronik devre projesi igin yaptiklari empati calismasi sonucu belirledikleri
problem tanimlarini sinifta agiklamalart istenir. Gruplarin aciklamalarinda asagidaki bilgileri igermesi
gerektigi belirtilir. Empati ¢caligsmasi sonucunu sunmaya baslamadan 6nce hazirlanma, gozden gegirme
ve tekrar etme i¢in 10 dakika siire verilir.

e Problem ciimlesi: elektronik devrenin ne yapmasi isteniyor?

e Elektronik devrenin kullanilmasi planlanan ortamdaki ihtiyaglar nelerdir?

e Elektronik devrenin kullanilmasi planlanan ortamdaki beklentiler nelerdir?
Aciklanan projelerle ilgili olarak diger 6grencilerin ve rehber 6gretmenlerin fikirleri alinir.

Rehber dgretmene Not: Ogrenci tarafindan belirlenen elektronik devrenin gérevinin gergeklestirilebilir
olmasi Onemlidir. Laboratuvarlarda bulunan imkanlarla bu gorevin basarilabiliyor olmasi
gerekmektedir. Bu safthada gergeklestirilemeyecek bir gorevin secilmesi veya d6grencinin bu sekilde bir
projeye yonlendirilmesi, proje siirecinde Ogrencilerin vakit kaybetmelerine ve motivasyonlarinin
olumsuz sekilde etkilenmesine neden olabilir. Bu ylizden rehber 6gretmenin proje onerilerini ¢ok iyi
incelemesi/irdelemesi ve proje Onerilerinin gerceklestirilebilir/yapilabilir oldugundan emin olmasi
gerekir.

Sonraki haftaya hazirhk: Gruplara ikinci hafta i¢in belirledikleri projeler i¢in tanimlama adimlarini
gergeklestirmeleri istenir. Tanimlama adiminda, empati adiminda toplanan bilgiler bir biitiin haline
getirilir. Siire¢ esnasinda ¢ikabilecek problemleri ¢ézebilmek igin nelerin yapilmasi gerektigi ile ilgili
fikirler ortaya konur. Coziimiin basarili olabilmesi i¢in ihtiyaglarin iyi tanimlanmis olmasi ve bu
ihtiyaglarin giderilmesi i¢in uygun ¢6ziim 6nerilerinin sunulmasi énemlidir.

3. Projem (Tanimlama)

Etkinligin Amaci: Ogrenciler dncelikle cevrelerinden veya giinliik hayatlarindan uygun bir problem
belirleyip bu probleme kendi tasarladiklar bir elektronik devre ile ¢oziim tireteceklerdir.

Sunum: Gruplarin belirledikleri elektronik devre projesi igin yaptiklari empati ¢aligsmasi ve sonrasinda
gergeklestirdikleri tanimlama adimi sonucunu sinifta agiklamalari istenir. Gruplarin agiklamalarinda
asagidaki bilgileri icermesi gerektigi belirtilir. Empati ve tanimlama c¢alismasi sonuglarini sunmaya
baglamadan once hazirlanma, gézden gecirme ve tekrar etme igin gruplara 10 dakika siire verilir.

e Problem ciimlesi: elektronik devrenin ne yapmasi isteniyor?

e FElektronik devrenin kullanilmasi planlanan ortamdaki ihtiyaglar nelerdir?
e Elektronik devrenin kullanilmasi planlanan ortamdaki beklentiler nelerdir?
e Hedeflerin gerceklestirilmesi i¢in yapilmasi gerekenler nelerdir?

e Elektronik devrenin belirlenen hedefleri gerceklestirebilmesi i¢in nasil bir tasarimi olmalidir?
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e Elektronik devrenin belirlenen hedefleri gerceklestirebilmesi i¢in hangi islemleri yapabilmesi
gerekmektedir?

Aciklanan projelerle ilgili olarak diger 6grencilerin ve rehber 6gretmenlerin fikirleri alinir.

Sonraki haftaya hazirhik: Gruplara iigiincii hafta icin, belirledikleri islemlerin gergeklestirilebilmesi
icin fikir iretme agsamasinda olas1 ¢ozlimleri belirlemeleri ve uygun olanlar1 se¢gmeleri gerektigi soylenir.
Fikir liretme asamasinda, empati ve tanimlama adiminda toplanan bilgiler bir biitiin haline getirilir ve
¢Oziim Onerisi taslak olarak iiretilir. Siire¢ esnasinda ¢ikabilecek problemleri ¢dzebilmek igin nelerin
yapilmasi gerektigi ile ilgili fikirler ortaya konur. Coziimiin basarili olabilmesi i¢in ihtiyaglarmn iyi
tanimlanmis olmas1 ve bu ihtiyaglarin giderilmesi i¢in uygun ¢6ziim onerilerinin sunulmasi dnemlidir.

Rehber 6gretmen icin tanmim: Fikir iretme asamasinda ¢ok sayida fikir ve ¢6ziim tiretmek 6nemlidir.
Bu cgaligmay1 ‘Beyin Firtinas’ teknigi ile gergeklestirebilirsiniz! Bunun disinda problem alanini
genigleterek olaylarin disindan bakmak 6nerilir. Bu sekilde sorunu incelemek ve ¢6ziim yolu bulmak
icin alternatif yollar aranmaya baglanir.

4. Projem (Fikir Uretme)

Etkinligin Amaci: Ogrenciler 6ncelikle cevrelerinden veya giinliik hayatlarindan uygun bir problem
belirleyip bu probleme kendi tasarladiklar1 bir elektronik devre ile ¢6ziim iireteceklerdir.

Sunum: Coziimiin basarili olabilmesi igin ihtiyaglarin iyi tanimlanmis olmasi ve bu ihtiyaglarin
giderilmesi i¢in uygun ¢6ziim Onerilerinin sunulmasi 6nemlidir. Bu hafta, empati ve tanimlama
adiminda toplanan bilgiler bir biitiin haline getirilir ve ¢6ziim Onerisi taslak olarak tretilir. Alternatif
¢Oziim yaklagimlarinin 6nerilmesi gereklidir, bunlar ¢ok detayli ve tamamlanmus fikirler olmak zorunda
degildir. Fakat, oneriler, gercekei ve iiretilmeye uygun ¢6ziim fikirleri olmalidir.

Gruplarin belirledikleri elektronik devre projesi icin yaptiklar fikir iiretme ¢aligmasi sonucunu s6z
alarak sinifta aciklamalar1 istenir. Gruplarin agiklamalarinda asagidaki bilgileri igermesi gerektigi
belirtilir. Bundan 6nce gruplara hazirlanma, gbzden gecirme ve tekrar etme icin 10 dakika siire verilir.

e Problem ciimlesi: elektronik devrenin ne yapmasi isteniyor?

e Elektronik devrenin kullanilmasi planlanan ortamdaki ihtiyaglar nelerdir?

e Elektronik devrenin kullanilmasi planlanan ortamdaki beklentiler nelerdir?

e Hedeflerin gerceklestirilmesi i¢in yapilmasi gerekenler nelerdir?

e Elektronik devrenin belirlenen hedefleri gergeklestirebilmesi igin nasil bir tasartmi olmalidir?

e Elektronik devrenin belirlenen hedefleri gerceklestirebilmesi icin hangi islemleri yapabilmesi
gerekmektedir?

e Problem igin iiretilen alternatif tasarim ve programlama ¢oziimleri nelerdir?
e Alternatif tasarim ve programlama ¢éziimiiniin se¢im siireci nasil ger¢eklestirilmistir?

e Secilen programlama ¢6ziimiinin sematik veya maddeler halinde gdsterimi (algoritmasi)
nasildir?

Aciklanan projelerle ilgili olarak diger 6grencilerin ve rehber 6gretmenlerin fikirleri alinir.

Sonraki haftaya hazirhk: Gruplara dordiincii hafta igin, tretilen fikirlere bagl olarak elektronik
devrenin tasarlanip programlanmasi agsamasina gecilecegi soylenir.
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5. Projem (Gelistirme ve Test Etme)

Etkinligin Amaci: Ogrenciler cevrelerinden veya giinliik hayatlarindan uygun bir problem belirleyip
bu probleme kendi tasarladiklar1 bir elektronik devre ile ¢6zlim {ireteceklerdir.

Prototip gelistirme: Gruplarin belirledikleri elektronik devre projesi i¢in yaptiklar1 fikir {iretme
calismas1 sonucunda karar verdikleri elektronik devreyi olusturup ve programa baslamalar1 gerekir.

Gruplarn iki hafta boyunca fikir iiretme asamasinda belirledikleri ¢6ziimlerini uygulamalari, elektronik
devre tasarimi ve programini gelistirmeleri istenir. Coziim igin gelistirilen elektronik devrelerde ve
programlarda bazi aksakliklarin / problemlerin olmasi dogal bir durumdur. Ilk denemede planlanan
elektronik devrenin hemen olusturulmasi ve gelistirilen programin sorunsuz bir sekilde ¢alismasi ¢ok
karsilagilan bir durum degildir. Bu gibi sorunlarin olmasinin / ortaya ¢ikmasinin dogal oldugu rehber
Ogretmen tarafindan Ggrencilere sdylenmeli ve/veya hissettirilmelidir. Ortaya ¢ikan sorunlar igin
coziime yonelik bir plan hazirlanip uygulanmalidir. Coziimiin saglanmasi icin gruplara asagidakilere
benzer bir siire¢ onerilebilir:

a. Problemler maddeler halinde listelenmeli (beklenilen elektronik devre davranisi ile gergeklesen
arasindaki farklar),

Problemler arasindaki iligkiler belirlenmeli,

Oncelik sirasi belirlenmeli,

Oncelik sirasma gore ¢oziimler gelistirilmeli (¢6ziim icin hipotezler olusturulmalr),
Gelistirilen ¢oziimler (hipotezler) denenmeli ve

Elektronik devrenin her kosulda istenilen sekilde ¢aligmasi i¢in gerekli diizenlemeler yapilmali.

- Do a0 o

Biitiin gruplarin hazirladiklar1 prototipleri (tam olarak ¢alismasa bile) rehber 6gretmene gostermeleri
saglanir. Bu sayede rehber 6gretmenin gelistirilen {irlinii test etmesi / gdrmesi, ¢esitli ¢éziim Onerileri
sunmasi ve/veya gézden kacan noktalari ortaya ¢ikarmasi saglanabilir.

Test etme: Ortaya ¢ikan son iiriinii hedefkitle ile / hedef ortamda degerlendirmek gelistirilen ¢éziimlerin
kusursuz bir sekilde c¢aligmasi igin onemlidir. Hedef kitleye sinifta ulagsmak her zaman miimkiin
olmayabilir. Bu yiizden gruplarin ortaya ¢ikardiklar iriinleri diger O6grencilerin kendi baglarina
deneyimlemelerine izin verilmesi gdzden kacan unsurlarin ortaya ¢ikarilmasina yardime olabilir.

6. Projem (Sunum)

Sunum: Gruplarin proje sunumlart igin hazirlanmalar gerekiyor. Sunum yapacak gruplar projelerini bir
senaryo igerisinde tiyatral olarak sunabilir.
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