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|. BOLUM - GIRIS

Core Set
Ensemble de bose

EV3 Core Set [22]



1.1. LEGO Mindstorms EV3 Nedir?

Lego firmasinin Urettigi, robotik hakkinda bilgi edinmek ve uygulama
yapmak, programlama ilkelerini 6grenmek, algoritma mantigini kavramak igin
kullanilabilen bir egitim setidir.

1.2. LEGO Mindstorms EV3 Nigin Kullanilir?

Egitim icin kullanihr. LEGO Mindstorms EV3 Education setinin kullanim
alanini egitimde sadece robotik, algoritma ve programlama egitimi gibi alanlarla
sinirlamak dogru olmaz. Bu set, ST.E.M. egitim sisteminde rahatlkla egitim
materyali olarak kullanilabilir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilm dersi robotik
uygulamalari disinda Matematik ve Fen Bilimleri dersi icin de kullanilabilir.

LEGO Mindstorms EV3 ile 6grenenler yaraticiligini kullanmakta, problem
¢6zme becerilerini gelistirmekte, proje olusturmakta ve en 6nemlisi ise fikirlerini
hayata gecirerek ortaya bir Griin cikarmaktadirlar.

1.3. LEGO Mindstorms EV3 Core Set (Temel Set) icerigi

LEGO Mindstorms EV3 Core Set’i, robotik projelerinizi gelistirmek icin
gereken temel bilesenleri barindiran bir settir. Bu set asagidaki tabloda gosterilen
donanimlarla birlikte gelmektedir.

Donanim Adi Adedi

=

EV3 Brick (Tugla)

Colour Sensor (Renk Sensor)

Touch Sensor (Dokunma Sensori)

Ultrasonic Sensor (Ultrasonik Sensor)

Gyro Sensor (Jiroskop Sensor)

Large Motor (Buyik Motor)

Medium Motor (Orta Motor)

Rechargeable Battery (Sarjedilebilir Batarya)

O 0 N Ul & W NPE
g N S RS =Y =Y B S ) =y

Cable, 25cm (Baglanti Kablosu)
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[. B6lim — Giris

10. Cable, 35cm (Baglanti Kablosu) 2

11. Cable, 50cm (Baglanti Kablosu) 1

Tablo 1 — EV3 Temel Set icerigi

LEGO Mindstorms EV3 Core Set, yukaridaki tabloda belirtilen donanimlar
disinda, robotunuzu olusturmak icin kullanabileceginiz bircok LEGO pargasi,
tekerlek, disli, cark, aks, dirsek v.s. de icermektedir. Core Set iceriginde gonderilen
tim parcalara https://le-www-live-s.legocdn.com/sc/media/files/element-
surveys/ev3/45544 element survey-e40199b2a68b9ce583e2ad99844ce865.pdf
baglantisindan ulasabilirsiniz.

LEGO Mindstorms EV3 ile deneyiminizi arttirip projelerinizi Ust
basamaklara tasimak isterseniz LEGO Mindstorms EV3 Expansion Set ile projenize
cesitlilik ve sayr anlaminda daha fazla parca/aksesuar ekleyebilirsiniz. Expansion
Set’inin  icerigine  https://le-www-live-s.legocdn.com/sc/media/files/element-
surveys/ev3/45560 element survey-4fb340a10dcf90b36b24dfc3afc3dcOc.pdf
baglantisindan ulasabilirsiniz.

1.4. Nereden Satin Alabilirim?

Yurt disi igin https://education.lego.com/en-us/shop/mindstorms%20ev3
baglantisindan Temel Set (Core Set) ve diger genisleme setlerini alabileceginiz gibi
dilerseniz istediginiz donanimlari tek olarak da alabilirsiniz.

Yurt icinde ise LegoEducation Tirkiye ortagi olan Teknokta firmasinin web
sitesinde bulabilirsiniz. (https://www.teknokta.com/urunler.html)
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II. BOLUM — EV3 TEKNOLOJISI

Core Set ile birlikte gelen EV3 Brick, Motorlar ve Sensoérler [21]



II. Bolim — EV3 Teknolojisi

2.1. EV3 Brick (Akilli Tugla)
2.1.1. Genel Bakis

Tugla Adi

USB baglantisi ile cihaza
baglanildigini gosterir.

Kablosuz Ag Baglantisi
Durum ikonu

Batarya doluluk seviyesi

Bluetooth etkin fakat diger
cihazlara karsi gérunur
degil. Baglanti yok.

Butonlar

1. Geri Butonu

Bu digme, eylemleri tersine
cevirmek, galisan bir
programi iptal etmek ve
Akilli Tugla’y kapatmak igin
kullanihr.

Bluetooth etkin, diger
cihazlar Brick’i gorebilir.

Bluettooth etkin ve Akill
Tugla diger cihaz ile baglanti

kurmus durumda. 2. Orta Buton

Onaylamak, segmek igin
kullanilir. Bilgisayar
klavyesindeki Enter tusu gibi
dugunebilirsiniz.

Bluetooth etkin, diger
cihazlar gorebilir. Akill Tugla
diger cihaz ile baglanti
kurmus durumda

3. Yukari, Asagi, Sol ve Sag
Butonlan

Akill Tugla ekraninda
mentlerde gezinmek igin
kullanilir.

WiFi etkin fakat herhangi bir
aga bagl degil.

WiFi etkin ve bir aga bagl.

Resim 1 — Akilli Tugla’ya Genel Bakis [1]

2.1.2. Teknik Ozellikler [1]

Micro SD kart — SDHC destegi, Versiyon 2.0, Maksimum 32 GB'yi destekler
Motor ve Sensor Portlari

Konektorler - RJ12

Otomatik Kimlik Destegi (Taktiginiz sensor ya da motor tipini otomatik
tanir)

v’ lsletim Sistemi - LINUX

v" 300 MHz ARMO9 denetleyici

v Flash Bellek - 16 MB

v RAM - 64 MB

v’ Brick (Tugla) Ekran Coziinurlugi - 178x128 / Siyah Beyaz

v' USB 2.0 Iletisimi ile ana bilgisayara maksimum 480 Mbit / sn’ye kadar veri
génderme

v' USB 1.1 iletisimi ile ana bilgisayardan maksimum 12 Mbit / sn'ye kadar
veri alma

v

v

v

v
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II. Bolim — EV3 Teknolojisi

v Gilig - 6 AA pil ile ya da sarj edilebilir batarya ile kullanilabilme

2.1.3. Akilli Durum Isiklari

Akill Tugla butonlarinin arka aydinlatma isiklari size Akilli Tugla’nin mevcut
durumu ile ilgili bilgi verir. Bu isik yesil, turuncu ya da kirmizi renkte olabilir. Sabit
ya da yanma — sonme seklinde goézlemlenebilir. Bu isiklarin anlamlari;

o  Kirmizi : Bashyor / Guincelleniyor / Kapaniyor
e Kirmizi Yanma —Sénme : Mesgul

e Turuncu : Uyari / Hazir

e Turuncu Yanma —So6nme : Uyari / Calisiyor

e Yesil : Hazir

e Yesil Yanma —Soénme : Program Calisiyor

Ayrica Akilli Tugla durum isiklarini projenizde istediginiz bazi kosullarin
saglanip saglanmadigl durumlara gére daha farkli renklerde yanip sénme seklinde
de programlayabilirsiniz.

2.1.4. Giris Cikis Portlari

Akilli Tugla, 4 adet giris (Port 1, 2, 3 ve 4), 4 adet ise ¢ikis portuna (Port A,
B, C ve D) sahiptir. Ayrica Akilli Tugla’nin Gizerinde bir adet mini USB, USB ve SD kart
yuvasi da bulunmaktadir.
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[I. Bolim — EV3 Teknolojisi

PC Portu

Mini USB Portu D portunun
hemen yanindadir. Bu port ile
Akill Tugla'yr bilgisayariniza
USB baglanti kablosunu
kullanarak baglayabilirsiniz.

Giris Portlan

4 tane giris portu bulunur. Bu
portlar gesitli sensorleri Akill
Tugla’ya baglanti kablolari ile
baglamanizi saglar.

Cikis Portlari

4 tane ¢ikis portu bulunur. Bu
portlar ile motorlarinizi baglanti
kablolari yardimi ile Akilli
Tugla’ya baglayabilirsiniz.

~dddd

(AL ) O'.'g g'.'. .".”M
® = o S S
i & = L i 9 \J
- P— - - — e
T y— Y— 14 [ — -— S
|
Hoparlor USB Portu SD Kart Yuvasi

Akilli Tugla’nin gikarabildigi sesler Kablosuz bir aga baglanmak igin Dilerseniz buraya takacaginiz

buradan gelmektedir. Brick iginde
kayith olan seslerden baska
bilgisayariniza kurdugunuz EV3
yaziiminda bulunan ses
yoneticisi ile farkli sesler de

USB girisli WiFi cihazi takmak ya
da en fazla 4 tane Akilli Tugla’y,
Daisy Chain (Papatya Zinciri)
yontemi ile birbirine baglamak
icin kullanilir.

bir SD kart ile Akilli Tugla’nin
hafiza kapasitesini en fazla 32
Gb’a kadar arttirabilirsiniz.

yukleyebilirsiniz.

Resim 2 - Akilli Tugla Giris Cikis Portlari [1]

2.1.5. Akilli Tugla’y1 Agma & Kapatma

Akill Tugla’yi agmak icin ortadaki butona basin. Butona bastiktan sonra
Akilli Tugla durum sig1 kirmiziya renkte yanar, ardindan baslangic ekrani
gorintilenir. Durum siklart yesil oldugunda Akilli Tugla uygulama gelistirmeye
hazir demektir.

Akill Tugla’yr kapatmak icin Shut Down (Kapat) ekranini gérene kadar geri
butonuna (sol (st kosedeki buton) basin. Cikmak icin onay penceresi
gorintilenecektir. Sag tusu kullanip orta tus ile onay vererek Akilli Tugla’yi
kapatabilirisiniz.
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II. Bolim — EV3 Teknolojisi

2.2. EV3 Motorlari

2.2.1. Bliyiik Motor (Large Motor)

EV3 setinizin yiksek dondiirme giicline sahip
akilli motorudur. Cok hassas ¢ozlintirlikte (1 derecelik
¢Ozunirlik) hareket ettirebilirsiniz. [1] Motor, dahili
rotasyon sensorii sayesinde EV3 ekranindan size kag
derece dondigl bilgisini verebilir. EV3 setiniz ile
yapacaginiz robotunuzun hareketi genel olarak bu
motorlar ile saglanmaktadir.

Resim 3 - Bliyiik Motor [1] EV3 yazihmindaki biyik motor bloklari yardimi
ile bu motorlari, direksiyon yonlendirmesi hareketi ile
ya da tank hareketi yapacak sekilde kontrol edebilirsiniz.

2.2.2. Orta Motor (Medium Motor)

Orta motor da buyidk motor gibi 1 derecelik
¢Ozunurlikte dahili bir rotasyon sensériine sahiptir. [1]
Bliyik motora gore daha kiictik, hafif, hizli tepki veren

o g é bir yapiya sahiptir.
P 4./ Orta motoru o6zellikle agma ya da kapama, gii¢
‘)14-[07 seviyesini kontrol etme, belirlediginiz bir siireye kadar
- veya belirlediginiz bir donis sayisini yapacak sekilde
Resim 4 — Orta Motor [1] programlayabilirsiniz.

2.2.3. Biiyiik Motor ve Orta Motorun Karsilastirilmasi

v' Blyik motor dakikada 160 — 170 devir ile dénebilirken orta motor
dakikada 240 — 250 devir ile donebilir. (Blylk motor: 160 — 170 rpm; orta
motor: 240 — 250 rpm) [1]

Blylik motor 20 Ncm'’lik bir tork ile, orta motor ise 8 Ncm’lik bir tork ile
doéner. [1]

Calisan bir blyiik motoru durdurabilmek icin 40 Ncm’lik tork uygulamak
gerekirken, orta motoru durdurabilmek icin 12 Ncm’lik bir tork uygulamak
gerekmektedir. [1]

Not: Buradaki verilerden biiyiik motorun yavas ve gli¢lii oldugu, orta motorun ise
bliyiik motora gére hizli ve daha az giice sahip oldugu anlasiimaktadir. Projenizi
gelistirirken bu durumu géz éniinde bulundurmayi ihmal etmemeniz gerekir.
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2.2.4. Dahili Motor Sensori

Motorlar

icerisindeki dahili rotasyon sensorl, asagidaki bilgilere

ulasmamizi saglar.

Bilgi Adi Dondirdigi Agiklama
Deger Tipi

Derece Sayisal (Numeric) | Motorun derece cinsinden dontis miktaridir.
(Degree)
Donls Sayisal (Numeric) | Motorun ondalik olarak dondagi tur
(Rotation) miktaridir. (derece/360)
Mevcut Gig Sayisal (Numeric) | Calisan motorun mevcut gli¢ seviyesi
(Current bilgisidir. (1 — 100 arasi). Motor durumussa
Power) bu deger 0'dir.

Tablo 2 - Dahili Motor Sensori Bilgileri [2]

2.3. EV3 Sensorleri

2.3.1. Renk Sensorii (Colour Sensor)

Resim 5 — Renk Sensérii [1]

2.3.1.1. Renk Modu (Colour Mode)

Bu sensor, lensinden gegen bir 1518In rengini

ya da yogunlugunu tespit edebilir. 3 farklh moda
kullanilabilir.

Sensor renk modunda kullanilirken 6n tarafinda kirmizi, mavi ve yesil 1sik
veren ledler yanar. Renk sensori calisirken saniyede 1000 kez (1 Khz) 6rnek toplar.
[1] 7 rengi (siyah, mavi, yesil, sari, kirmizi, kahverengi, beyaz) algilayabilir. Ayrica
“renk yok” anlaminda rengin tespit edilemedigi bilgisini de gonderebilir. Bu sayede
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II. Bolim — EV3 Teknolojisi

robotunuzun algiladigi renklere gore cesitli hareketler yapmasi i¢in ya da algiladig
renklerin isimlerini sdylemesi icin programlayabilirsiniz.

NOT: Nesne veya ylizeyden yansiyan isigin dogru sekilde élclilebilmesi icin, nesne
veya ylizeyin sensére ¢ok yakin tutulmasi gerekir. [3]

2.3.1.2. Yansiyan Isik Yogunlugu Modu (In Reflected Light Intensity Mode)

Bu modda sensorin onlinde kirmizi 1sigin yandigi gozlemlenir. Renk
sensord, yaydigi kirmizi 1si8in nesneye carpip geri yansimasl sonucunda tekrar
kendisine gelen 1s18in yogunlugunu olgebilir. Bu 6lgim 0 (¢ok karanlik) — 100 (¢ok
acik) deger araligiyla yapilir. [1] Bu sayede siyah ile beyaz cizgileri ayirt edebilir ya
da farkl uygulamalar gelistirebilirsiniz.

NOT: Bu moda sensére giren toplam isik miktari élgiilecegi icin, sensériiniiz
ortamdaki isiktan etkilenebilir! Dis faktérlerin (ortam isiginin) etkisini azaltmak igin
sensoriin ylizeye yakin olmasi, fakat degmemesi gerekir. 3]

2.3.1.3. Ortam Isig1 Yogunlugu Modu (In Ambient Light Intensity Mode)

Bu modda sensoriin 6n tarafinda ¢ok hafif bir seviyede mavi 1sik yandig
gbzlemlenir. Glines 15181 ya da el fenerinden gelen 1s18Iin yogunluk miktarini O (cok
karanhk) — 100 (¢ok agik) arasindaki bir deger ile dlcer. [1] Bu sayede robotunuzu
aydinlik ya da karanlk bir ortama gore ne yapacagina karar verecek sekilde
programlayabilirsiniz.

NOT: Bir nesne sensére ¢ok yakin olursa sensér ortamin i1sigini algilamakta giicliik
yasayabilir. [3]

2.3.2. Jiroskop Sensorii (Gyro Sensor)
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Resim 6 — Jiroskop Sensérii[1]

Bu sensdr robotunuzun tek eksende yaptig
donme hareketini algilar. Uzerindeki oklarin yoniinde
yapilacak dénme hareketini, saniyedeki derece
cinsinden verir. Sensor saniyede en fazla 440 derecelik
bir donlst olcebilir. [1] Bu sayede robotunuzu
dondiginde ya da distiiglinde ne yapmasi gerektigi
ile ilgili olarak programlayabilirsiniz.

Bu sensor 90 derecelik bir dontste +/- 3
derecelik bir dogruluk orani ile calisir. [1]

Sensorin Akilh Tugla’ya gonderdigi bilgi, saat
yoninde + (pozitif), tersi yonde — (negatif) olarak
gelmektedir. [4]

Jiroskop sensorii ile asagidaki bilgileri elde edebiliriz.

Bilgi Adi Dondirdiiga Aciklama

Deger Tipi

Acli (Angle) Sayisal (Numeric) | En son sifirlamadan sonraki derece olarak

donus agisi bilgisi.

Oran (Rate) | Sayisal (Numeric) | Saniyede derece cinsinden donme orani.

(Dénme hizi)

Tablo 3 - Jiroskop Sensoru Bilgileri [4]

NOT: Bu sens6r robota takili durumdayken ilk calisma aninda robotunuz tamamen
hareketsiz olmalidir. [1] En iyi él¢iim icin ag¢i dlgmeniz gereken durumdan hemen
once, Gyro sensor blogunun reset modunu kullanarak agiyi sifirlayin. Aksi halde

baslangic noktasini sifir
hesaplayamayacaktir! [4]

olarak belirleyemeyecegi icin déniis aginizi dogru

2.3.2.1. Jiroskop Sensoriiniin Baglanmasi

Akill Tugla’yi agin ve Brick App (3. Sekme) ekranina gidin, Port View'i agin.
Siyah baglanti kablolarindan birini alarak bir ucunu Brick’in 2 numarah giris
portuna takin. Gyro sensorini sabit tuttuktan emin olduktan sonra baglanti
kablosunun diger ucunu sensore takin. Birkag saniye hi¢c hareket ettirmeden ekrani
gozlemleyin; 0 (sifir) gostermesi gerekir. Eger O (sifir) degerini géremiyorsaniz
baglanti kablosunu sensorden ¢ekin ve ayni islemi tekrarlayin. Birkag saniye
boyunca 0 degerini gorebiliyorsaniz artik sensorii, lGzerindeki oklar yoniinde
dondirerek ekranda 6l¢lim sonuglarini gbzlemleyebilirsiniz.
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2.3.3. Dokunma/Buton Sensérii (Touch Sensér)

Resim 7 — Dokunma Sensérii [1]

Oniinde buton olan bu sensér ile
robotunuzun bir nesneye ya da nesnenin
robotunuza dokundugunu, eger dokunuyor ise
biraktigini algilayabilir ve robotunuzu buna gore
programlayabilirsiniz. Dokunma sensori basiima,
birakilma ve ¢arpma (ani olarak basilip birakiima)
eylemleri igin kullanilabilir.

Dokunma sensoéri, butona hangi glcte
basildigini algilamaz, sadece basilip basiimadig
bilgisini (mantiksal veri) verir. Bu sensor eger butona
basili ile True (dogru), basili olan buton birakilmis ise
False (yanlis) degerini Brick'e donddirdr. Yine butona

bir carpma durumu gerceklesmis ise True (dogru) sonucunu Brick’e dondurdar.

Dokunmatik sensor ile asagidaki bilgileri elde edebiliriz;

Dondurdigu Deger

Bilgi Adi Tipi Aciklama

Durum . Buton basili ise Dogru (True), degilse Yanlis

(State) Mantiksal (Logical) (False)

Basili . Buton basili ise Dogru (True), degilse Yanlis

(Pressed) Mantiksal (Logical) (False)

Birakildi A Buton basili ise False (Yanls), degilse True

(Released) Mantiksal (Logical) (Dogru)

Carpmi Mevcut durumdan dnce bir carpma
antiksal (Logica gerceklesmis ise True (Dogru),

(Buf’ngd) Mantiksal (Logical) klesmis ise True (Dogru)

P gerceklesmemis ise False (Yanlis)

Tablo 4 — Dokunma Sensoru Bilgileri [5]

2.3.4. Ultrasonik Sensor (Ultrasonic Sensor)

Bu sensdr dniinde duran bir nesne ile arasindaki mesafeyi dlcer. Olciim
islemini yapmak i¢in insan kulaginin duymadig frekansta ultrasonik ses dalgalari
kullanir. Sensorden cisme giden ses dalgalari cisme carparak geri doner. Ses
dalgalarinin cisme c¢arpip geri donmesine kadarki stireden cismin uzakligi tespit
edilmis olur. Yarasalarin da ucarken Onlerine ¢ikan nesneleri fark etmek icin ayni
ozellikte yaratildiklari bilinmektedir.
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Mesafeyi in¢ veya cm birimleri ile O6lcebilir. Cm
cinsinden 3 — 250 cm araligindaki mesafeleri +/- 1 cm
hassasiyetle, in¢ olarak ise 1 — 99 in¢ arasindaki mesafeyi +/-
0,394 in¢’lik hassasiyetle 6lcebilir. [1]

255 cm vya da 100 in¢ wuzakligindaki cisimleri
algilayamaz. [1]

Sensor gozlerinin etrafindaki kirmizi 1sik sabit bir
sekilde yaniyorsa sensér olglim modundadir. Eger kirmizi 1sik
yanip sonliyorsa sensor dinleme modundadir. Dinleme
modunda sensor, ultrasonik dalga yayan baska bir cihazin varligini tespit edebilir
fakat bu modda mesafe tespiti yapamaz.

Dokunmatik sensor ile asagidaki bilgileri elde edebiliriz;

Bilgi Adi Dﬁndﬁrfirfjé_ﬁ Deger Agiklama
ipi

Mesafe
(Distance in Sayisal (Numeric)
centimetres)

0-255 cm arasindaki mesafelerde bulunan
cismin uzakhgini cm cinsinden verir.

Mesafe . .
. . . 0-100 ing arasindaki mesafelerde bulunan
i(rl]Dclf]t:Sr;ce n Sayisal (Numeric) cismin uzakhgini inch cinsinden verir.

Ultrasonik Ses Yakinlarda baska bir ultrasonik sensor var

.(rLeJIStt;:;ound Mantiksal (Logical) | ise True (Dogru), yoksa False (Yanls)
Detected) degerini verir.

Tablo 5 — Ultrasonik Sensor Bilgileri [6]

NOT1: Bu sensér ses dalgalarinin carpip geri gelme ilkesi ile calistigindan, ses
dalgalarinin ¢arptigi yiizey dokulu oldugunda ya da yiizey yuvarlak oldugunda, bu
tip yiizeylere ¢arpan dalgalar dagilacadi ya da yiizey tarafindan emilebilecedi igin,
dalgalar net bir sekilde sensére geri gelemez; dolayisiyla sensér bu tip nesne ya da
ylizeylerin uzakhgini algilamada giicliik yasayabilir. [6] Ayrica nesnenin ¢ok kiiciik
olmasi durumunda da algilama sorunu olabilir.

NOT2: Sensére 3 cm ya da 1,5 in¢’ten daha yakin olan nesneler algilanamaz. [6]

NOT3: Sensér genis bir goriis agisina sahip oldugu igin karsisinda uzakta duran bir
nesne yerine, yakinda ve yan tarafta duran bir nesneyi algilayabilir! [6]
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2.3.5. Kizil6tesi Sensér ve Uzak Kizil6tesi isaretgisi (Infrared Sensor and Remote
Infrared Beacon)

Bu sensoér, kendisine gelen kizilétesi isinlar
algilar. Mesafe Algilama Modu, Isaret Algilama Modu
ve Uzaktan Kontrol Modu olmak tizere 3 farkli modda
kullanilabilmektedir.

Resim 9 — Kizil6tesi Sensor [1]

2.3.5.1. Mesafe Algilama Modu (Proximity Mode)

Bu modda sensor karsisindaki nesneye (kati nesne) carpip geri donen
kizilétesi 1sinin yogunluguna bakarak, nesnenin yakinligi/uzakligi ile ilgili sayisal bir
deger verir. Geri donen kizildtesi 15In yogun ise nesnenin yakin, yogun degil ise
nesnenin uzak oldugu anlasilir. Bu sensdr nesnenin boyutuna ve sekline bagh
olarak 70 cm’lik bir mesafeye kadar nesnenin yakinligi/uzakligi ile ilgili bilgi
verebilir. [1]

Kizilotesi sensori ile bu modda asagidaki bilgi elde edilir;

Bilgi Adi Dondirdiigiu Deger Aciklama
Tipi
Mesafe Sayisal (Numeric) 0-100 arasinda bir deger verir. 0 ¢ok yakin,
(Proximity) 100 ¢ok uzak oldugu anlamina gelir. (cm
cinsinden degil, goreceli)

Tablo 6 — Kizil6tesi Sensor Mesafe Algilama Modu Bilgileri [7]

NOT: Mesafe degeri belli bir cm ya da in¢ dederine karsilik gelmez. Bu deger
nesnenin yapildigi maddeye, rengine v.b. faktérlere bagli olarak degisebilir. Ayrica
nesne, sensére 1 cm ya da 0,5 in¢’ten daha yakin ise sensér nesneyi algilamaz. [7]
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2.3.5.2. isaret Algilama Modu (Beacon Mode)

Resim 10 — Uzak Kizilétesi isaretgisi
(1]

Bu modda sensor, Uzak Kizildtesi isaretgisi’'nden
gelen kizilotesi isaretini tesbit ederek, gelen isaretin
yaklasik mesafesini ve yonini algilayabilir.

Sensér, 200 cm’e kadar Uzak Kizilétesi isaretgisi'ni
algilayabilir. [1] Uzak Kizilétesi Isaretcisi’nin kendisine gére
yoniini algiladiktan sonra, -25, 0, ve +25 arasinda bir deger
donddirdr. [1]

Yakinhk degeri O ile 100 arasinda olacaktir [1] (Bkz:
2.3.5.1. Mesafe Algilama Modu bilgi tablosu).

Modu aktif edebilmek i¢cin Beacon Mode butonuna
basmaniz gerekir. Beacon Mode butonuna bastiginizda bir
led yanar, bu ledin isigindan Beacon Mode’un aktif

oldugunu anlayabilirsiniz. Ayni butona tekrar basarak Beacon Mode’dan
cikabilirsiniz. (Bkz: 2.3.5.3. Uzak Mod — veri tablosu / aciklama 9)

Kiziltesi sensorii ile isaret Algilama Modu’nda asagidaki bilgiler elde edilir;

Bilgi Adi Dondirdiigiu Deger Aciklama

Tipi

Tesbit Etme Mantiksal (Logical) Kizilotesi 1sinin algilanmasi durumunda True

(Detected) (Dogru), algilanmamasi durumunda False
(Yanlis) degerini verir.

Yakinhk Sayisal (Numeric) 0-100 arasinda bir deger verir. 0 cok yakin,

(Proximity) 100 ¢ok uzak oldugu anlamina gelir.
Algilama yoksa 100 degeri verir.

Yon Tesbiti Sayisal (Numeric) 0 degeri isaretin tam karsida oldugunu, -

(Heading) 25’e kadar negatif degerler isaretin solda

oldugunu, +25’e kadar pozitif degerler
isaretin sagda oldugunu belirtir.

Tablo 7 — Kizilétesi Sensor isaret Algilama Modu Bilgileri [8]

NOT: Sensériin bu modda verdigi mesafe ve yon degerleri belirli bir cm veya agi
birimi cinsinden degil, goreceli olarak anlasiimalidir. Projenizde sensérden gelen
yakinlk bilgisini, yakin, daha yakin, ¢ok yakin, uzak, daha uzak ve ¢ok uzak olacak
sekilde; yon bilgisini ise ¢ok solda, solda, karsida, sagda ve ¢ok sadda seklinde
yorumlayip robotunuzu buna gére programlayabilirsiniz.
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2.3.5.3. Uzak Mod (Remote Mod)

Uzak Kizildtesi isaretcisi (Remote Infrared Beacon) uzaktan kumandaya
benzeyen bir cihazdir. 2 adet AAA alkalin pil ile galisir. Kizil6tesi isaretini agmak igin
cihazin Gstlindeki biylik Beacon Mod butonuna basiimalidir. Bu tusa basildiginda
cihazin calistigini ve kizilotesi isaretin gonderildigini temsil eden yesil bir 1s1gin
yandigl gozlemlenir. Cihazi kapatmak icin ayni butona tekrar basilmalidir. Cihaz
acikken 1 saat boyunca higbir butona basiimadiginda cihaz otomatik olarak
kapanir.

Uzak Kizildtesi lisaretgisi lzerindeki butonlar farkli kombinasyonlarla
kullanarak robotunuzu uzaktan kontrol edebilirsiniz. Ayrica robotunuzu kontrol
etmek icin bu cihazin tzerinde bulunan kirmizi renkli anahtar ile 4 farkh frekansta
kanal se¢imi yapabilirsiniz.

Kizilotesi sensori ile Uzak Mod’da asagidaki bilgiler elde edilir;

Bilgi Adi Doéndirdiigi Agiklama
Deger Tipi
Buton Sayisal (Numeric) | Uzak Kizil6tesi Isaretgisi’nin hangi buton ya da
Kimlik butonlarina basildig bilgisidir.
PBlLﬂiflsB) 0 = Basilmadi (isaret Algilama Modu Kapali)
1=Buton1
2 = Buton 2
3 = Buton 3
4 = Buton 4

5 = Buton 1 ve Buton 3’e ayni anda basildi.

6 = Buton 1 ve Buton 4’e ayni anda basild.

7 = Buton 2 ve Buton 3’e ayni anda basild.

8 = Buton 2 ve Buton 4’e ayni anda basildi.

9 = Isaret Algilama Modu Acik

10 = Buton 1 ve Buton 2’ye ayni anda basildi.
11 = Buton 3 ve Buton 4’e ayni anda basildi.
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Resim 11 — Uzak Kizilétesi [saretci’nin Butonlari

Tablo 8 — Kizilotesi Sensér Uzak Mod Bilgileri [9]

NOT: Beacon Mode butonuna (yukaridaki resimde 9 no’lu buton bir kez
basildiginda diger butonlardan farkli olarak siirekli agik kalir. Kapatilmasi igin bu
butona tekrar basiimasi gerekir. Diger butonlar ise basili tuttugunuz siirece aktiftir,
elinizi gektiginizde sinyali kapatir.

2.3.6. Sicaklik Sensorii (Temprature Sensor)

Resim 12 - Sicaklik Sensoérii [1]

Bu sensoér ucunda bulunan metal c¢ubuk
(probe) yardimi ile sicaklik 6lgimii yapmayi saglar.
Sensor santigrat cinsinden -20 °C ile +120 °C
arasindaki degerleri, fahrenayt cinsinden ise -4 °F ile
+248 °F arasindaki degerleri 0,1 °C’lik hassasiyetle
Olgebilmektedir. [1] Sensoériin ucunda bulunan 6,4
cm’lik metap cubuk ile sensoriin arkasinda bulunan
50 cm uzunlugundaki kablo sayesinde, Brick ve diger
elektronik donanimlarinizi sicak sivilardan uzakta
tutarak 6l¢tim yapabilirisiniz.

Sicaklik sensori ile asagidaki bilgiler elde edilir;

Bilgi Adi

Dondurdigi Deger | Aciklama
Tipi
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Santigrat Derece Sayisal (Numeric) -20 ile +120 arasinda bir deger
(Degrees Celcius) verir. (°C)

Fahrenayt Derece Sayisal (Numeric) -4 ile +248 arasinda bir deger
(Degrees Fahrenheit) verir. (°F)

Tablo 9 — Sicaklik Sensor Bilgileri [10]

NOT: Bu sensoér Akilli  Tugla igindeki programlama  mendisiinden
kullanilamamaktadir. Sicaklik sensérii Lego Minstorms EV3 Temel Seti icerisinde
bulunmaz. Illave olarak satin almaniz gerekir.

2.4. Sensorlerin ve Motorlarin Akilli Tugla’ya Baglanmasi

Sensorler ve motorlar baglanti kablolari ile Akilll Tugla’ya baglanabilir.
Sensorler 1,2,3 ve 4 nolu giris portlarina; motorlar ise A, B, C, ve D hafleri ile
isimlendirilmis ¢ikis portlarina baglanmalidir.

Akillh Tugla, cihaziniza (bilgisayar, tablet, chromebook v.s.) bagli degilken
program olusturmaya calisirsaniz, sensorler 6n tanimh olarak asagidaki portlara
atanacaktir;

e Portl : Dokunma Sensori

e Port2 : Jiroskop Sensoru / Sicaklhk Sensori
e Port3 : Renk Sensori

e Port4 : Ultrasonik Sensor / Kiziltesi Sensor

NOT: Akilli Tugla cihaziniza bagli ise, lizerine takilmis olan sensérlerin hangi
portlara takildigini otomatik olarak algilayacaktir.

Yine sensorlerde oldugu gibi motorlarla ilgili olarak da benzer durum soz
konusudur. Yani Akilli Tugla cihaziniza bagh degilken program olusturursaniz, EV3
yazilimi motorlariniza 6n tanimh olarak bazi port numaralari verecektir. Bu
numaralar;

o PortA : Orta Motor
o PortB&C : 2 tane Buyuk Motor takiliysa
o PortD : 1 tane Buyuk Motor takiliysa

NOT: Akilli Tugla cihaziniza bagl ise, lizerine takilmis olan motorlarin hangi
portlara takildigini otomatik olarak algilayacaktir.
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2.5. Akilli Tugla’nin Bilgisayara

Baglanmasi \
Akillr Tugla’y bilgisayariniza S 3T

Wi-Fi, Bluetooth ya da USB kablo = Fva o
aracihg ile baglayabilirsiniz. 'Y 1 E

Resim 15 — Donanim Penceresi

2.5.1. USB Kablosu Araciligi ile Baglanti

USB kablonuzun Mini USB ucunu Akilli Tugla tzerindeki cikis portlarindan
D portunun hemen vyanindaki yuvaya takin. Kablonun diger ucunu ise
bilgisayarinizdaki USB girislerinden herhangi birisine takin.

2.5.2. Bluetooth ile Baglanti

Bu secenek ile Akilli Tugla’y1 diger Akilli
Tuglalara, bilgisayarlara, Android cihazlara,
Chromebook’lara ve iOS cihazlara baglayabilirsiniz.

4 Volume 90%
L o Bluetooth baglanti ayarlari neticesinde
Resim 13 — Akilli Tugla Ekrani[1] Brick ekraninin sol (st kdsesinde Bluetooth

simgesi cikacaktir. (Bkz. Syf: 12 / Resim 1)

Eger bilgisayarinizda bluetooth 6zelligi yoksa, oncelikle bilgisayariniza
harici bir bluetooth adaptori takin. Brick Gzerindeki mentlerden en sagda anahtar
seklindeki ayarlar sekmesine gelin. Bu sekmede asagl dogru ilerleyin ve
Bluetooth’u segin (Resim 13). Burada karsiniza Baglantilar (Connections),
Goranirlik  (Visibility),

Bluetooth,
iPhone/iPad/iPod olmak Uzere 4
farkh secenek cikar.
Baglantilar
seceneginde en  son
baglanti yaptiginiz - -
cihazlar gorintilenir. En iy Wy My M Wrop ey e d altta
bulunan Ara (Search) butonu

ile ilk defa baglanacagmlz Resim 14 - EV3 Yazilimi Donanim Penceresi b.lr
bluetooth cihazini aratip, cihaz

bulunduktan sonra baglanmak icin secebilirsiniz. ilk defa baglanacaginiz bir cihaza
sifre ile baglanti yapilacaktir. Eger bu cihazi glvenilir olarak isaretlerseniz, favoriler
listenizde goriinecek ve bir dahaki sefere sifre girmenize gerek kalmadan baglanti
yapabileceksiniz. (Bluetooth mutlaka etkin olmali)
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Gorundrlik secenegi ile
Brick’inizin  diger bluetooth cihazlari
tarafindan  gorinlp  gorinmeyecegini
belirleyebilirsiniz. Diger bluetooth
cihazinin  Brick’inizi  bulabilmesi igin,

Gorundrlik  seceneginin  isaretlenmis E] B = 3 (7 | B2

olmasi gerekir. 5 o : =
Bluetooth secenegi isaretli ise

Bluetooth acik, isaretli degilse Bluetooth

ka pa“ anlamina ge“r_ Resim 16 — EV3 Yazilimi Donanim Penceresi

iPhone/iPad/iPod secenegi ile Apple firmasina ait cihazlar ile baglanti
kurabilirsiniz.

Bluetooth baglantisi yapmak icin asagidaki adimlar takip edilmelidir;

EV3 Brick’i acip ayarlar sekmesine gelin.

Bluetooth menisiine girip, Bluetooth secenegi ile Visibility seceneginin
yanindaki kutucuklari segili hale getirin.

EV3 yazilimini agip, File>New Project>Program yolunu takip edin.
Ekraninizin sag alt tarafinda bulunan donanim penceresini agin. (Resim 14)
Kullanilabilir Brick’ler (Available Brick) butonuna tiklayin, eger Brick
gorinmiyorsa Yenile (Refresh) butonuna basin. (Resim 15)

Brick gortindikten sonra Bluetooth isaretinin altindaki onay kutusunu
tiklayin. (Resim 15)

Brick’inizin ekraninda onay isteyecektir, onay verin.

Sifre 6n tanimli olarak 1234 goriinecektir, onaylayin. Bilgisayar ekraninizda
da ayni onay penceresi gelirse onaylayin.

Ekranin en sag alt kdsesinde EV3 yazisi kirmizi renkte goriinlyorsa baglanti
yapilmis demektir. (Resim 16)

© oN o grw NE

NOT: Resim 16°da baglanti yapilmis Brick ismi lizerinde kirmizi renkli fis butonu ile
baglantiyi iptal edebilirsiniz.

2.5.2.1. iPhone/iPad/iPod Bluetooth Baglantisi

Apple i0S cihazlara baglanmak icin bu Bluetooth baglanti tirlniin acik
hale getirilmesi gerekir. Standart Bluetooth baglantisini kapatin. iOS cihazinizda da
Bluetooth’u agin. 2.6.1. bashigindaki adimlari uygulayin.

NOT 1: iPad’inize yiiklii EV3 programlama uygulamasina baglanirken de Brick’teki
bu Bluetooth secenegini etkinlestirmelisiniz.
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NOT 2: iPhone/iPad/iPod baglanti tiirii secili iken iOS kullanmayan cihazlara
(bilgisayarlar, chromebook’lar, android cihazlar ve diger EV3 Brick’ler) baglanti
yapamazsiniz.

NOT 3: Eger cihazinizda iOS yoksa bu baglanti tiiriinii kapatin. iOS cihaziniza
baglanmak igin bu baglanti tiirii acik olmall fakat standart Bluetooth baglanti tiirii
kapali olmalidir.

2.5.3. Wireless (Wi-Fi) Baglantisi

Akillr Tugla ile Wi-Fi baglantisi yapabilmek igin, uyumlu Wi-Fi adaptoriine
sahip olmaniz gerekir. Wi-Fi adaptorii temel set igerisinde bulunmadigl igin
ekstradan satin almaniz gerekir.

Akilli Tugla ile uyumlu olan Wi-Fi adaptori NETGEAR N150 Wireless
Adapter (WNA1100) adaptoridir. [11]

Gerekli Wi-Fi adaptoriine sahipseniz asagidaki adimlari takip edin;

EV3 Brick iizerinde yapilmasi gerekenler:

e EV3 vyazilimi agiksa kapatin ve Wi-Fi adaptorinizia Akilli Tugla’nin USB
portuna takin.

e Brick ana sayfa Uzerinde sag tus ile en sonda bulunan anahtar resmi
goranimiindeki ayarlar sekmesine ilerleyin.

e Asagl inme butonunu kullanarak WiFi mentsine girip, WiFi secenegini
aktif hale getirin.

e Connections boliminden WiFi aginizi bulup, sifresini girerek aga baglanin.

e Aginizin ismi gizli ise (SSID gizlenmis ise) yeni ag ekleyerek ag adinizi ve
sifrenizi girin.

EV3 Yazilimi iizerinde yapilmasi gerekenler:

o EV3 yazilimini agin, meni gubugundan File>New Project>Program yolunu
takip edin.

o Meni gubugundan Tools>Wireless Setup yolunu takip edin.

o Acllan dialog penceresinde kullanilabilir Wi-Fi aglari listelenecektir, listeyi
yenilemek i¢in ¢ift yonli yuvarlak ok seklindeki Refresh butonuna
basabilirsiniz.

o Agadiniz listede goriindiiyse Ustline tiklayip Connect butonuna basin.

o Aginiz gizli ise Add butonuna basarak ag adinizi (SSID) ve sifrenizi girerek
aginizi ekleyin ve ardindan Connect butonuna basin.

o Status bashg altinda Connected ifadesini gorebiliyorsaniz baglantiyi
kurabilmissiniz demektir.
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o Ardindan sayfa Resim 15’te siyah okla gosterilen Refresh butonu ile Wi-Fi
agina bagh olan Brick'leri listeleyin.

o Gorliyorsaniz Wi-Fi simgesinin altindaki kutucugu tiklayarak secili hale
getirin.

o Resim 16’daki gibi EV3 yazisini kirmizi gérebiliyorsaniz baglanti kurulmus
demektir.

NOT 1: EV3 Brick kablosuz ag sifreleme modlarindan sadece WPA2'yi
desteklemektedir. [1]

NOT 2: Agin sifresi sayilardan, biiyiik ve kiigiik harflerden lusmalidir. ingiliz alfabesi
disindaki alfabeler ile 6zel bazi  karakter ve semboller (S, # + v.b.)
desteklenmemektedir. [1]

2.6. Akilli Tugla’nin Diger Cihazlarla Baglantisi

2.6.1. iPad ile Bluetooth Uzerinden Baglanti Kurma

iPad’deki EV3 Programlama Uygulamasi’'nda (EV3 Programming App)
yaptiginiz programinizi Akilli  Tugla’ya yiklemek igin Bluetooth baglantisi
yapabilirsiniz. Baglantiyi yapabilmek icin asagidaki adimlari takip edin;

Akilli Tugla’yr agin ve ana menilide anahtar resmi ile gosterilen ayarlar
sekmesine kadar ilerleyin.
Bluetooth mendisiine girip iPhone/iPad/iPod secenegini aktif hale getirin.
Bluetooth menisiindeki standart Bluetooth secenegi pasif olmahdir.
iPad cihazinizda Bluetooth’u agin ve cihazinizin gérinir oldugundan emin
olun.
EV3 Programlama Uygulamanizda yeni bir program olusturun ya da
mevcut programinizdayken,
Sag lst kosede mavi renkte goriinen “Baglanti Yok” ikonuna tiklayin
Baglan (Connect) butonuna tiklayin
Kullanilabilir EV3 Brick listesinden kendi Akilli Tugla’nizin adini bulup segin.
Akill Tugla’nizin ekranina gelen uyaridaki baglantiyi kabul edin.
Gelen sifreyi direkt olarak kabul edin ya da kendiniz bir sifre belirleyip
onaylayin. (Varsayilan sifre: 1234)

. EV3 Programlama Uygulamasi’'nda da gelen uyarida, belirlediginiz sifreyi
girip onaylayin.

wWoNogT K~ w N B

[EY
o
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Baglanti basarili olduysa EV3 Brick ekraninin sol Ust kdsesinde Bluetooth
simgesi yaninda <> semboli gérinmelidir.

2.6.2. Android Tablet ile Bluetooth Uzerinden Baglanti Kurma

Android Tablet’teki EV3 Programlama Uygulamasi’'nda (EV3 Programming
App) vaptiginiz programinizi Brick'e yiklemek icin Bluetooth baglantis
yapabilirsiniz. Baglantiyi yapabilmek icin asagidaki adimlari takip edin;

Brick’i a¢in ve ana mentide anahtar resmi ile gosterilen ayarlar sekmesine
kadar ilerleyin.

Bluetooth menisiine girip Bluetooth secenegini aktif hale getirin.
iPhone/iPad/iPod segenegi ise pasif olmaldir.

Android cihazinizda Bluetooth’u agin ve cihazinizin goriinir oldugundan
emin olun.

“2.6.1. iPad ile Bluetooth Uzerinden Baglanti Kurma” bashgindaki 4 — 10
arasindaki adimlari aynen tekrarlayin.

A

Baglanti basarili olduysa EV3 Brick ekraninin sol Ust kdsesinde Bluetooth
simgesi yaninda <> semboli gérinmelidir.

2.6.3. Chromebook ile Bluetooth Uzerinden Baglanti Kurma

“2.6.2. Android Tablet ile Bluetooth Uzerinden Baglanti Kurma”
basligindaki adimlari uygulayin. Baglanti basarili olduysa EV3 Brick ekraninin sol
st kosesinde Bluetooth simgesi yaninda <> semboli gérinmelidir.

2.7. EV3 Brick Cihaz Arayuizii

Brick araylizii, doért sekmeden meydana gelmektedir. Bu sekmelerden
robotu programlamak da dahil olmak tizere pek ¢ok islem yapilabilmektedir.

2.7.1. En Son Calistirilanlar (Run Recent)
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® Headbanaer
®Line_Follow-26
®Line_Fol low-_22
® RoboDo9_6

Resim 17 — Son Calistirilanlar [1]

Bu sekmede Brick'ye yiiklenen
programlar, en son calistirdiginiz programdan
daha onceki calistirdiginiz programlara dogru
siralanir. Boylece Brick’i agar agmaz hizlica son
calistirdiginiz programlarinizdan birisini tekrar
calistirabilirsiniz.

2.7.2. Dosya Gezgini (File Navigation)

 Robobog

& BrkProa_SAVE

B BrkOL_SAVE
BYSD_card |

Resim 18 — Dosya Gezgini [1]

klasorlerinde ayri ayri saklanirlar.

Bu sekmeden EV3 Brick’in dahili
hafizasina ve SD  kartina  yiklediginiz,
projelerinize  ait tim  dosyalara erisip
yonetebilirsiniz. Program dosyalariniz, projenizde
kullandiginiz resim, ses ve gorintl dosyalariniz
Proje Klasoriinde bir arada tutulur. Dosya
gezgininde projeleriniz ve projelerinize ait
dosyalariniz igin tasima ve silme gibi islemler
yapabilirsiniz. Brick Program ve Brick Datalog
uygulamalarini kullanarak olusturulan
programlar, BrkProg_SAVE ve BrkDI_SAVE

2.7.3. Brick Uygulamalari (Brick Apps)

Resim 19 — Brick Uygulamalari [1]

5 adet uygulama mevcuttur. (4 tane
goriyorsaniz Brick yazilim glincellemesi yapiniz!)
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2.7.3.1. Port Goriinimi (Port View)
f S — ] )
o R EB
A:L-MOTOR-ROT . .
1270t Bu ekranda EV3 Brick’e bagli motor ve
sensorlerden gelen degerleri gorebilir,
(DGR donanimlarinizla deney yapabilirsiniz. Bu ekrana

) S giris yaptiginizda yukarida ¢ikis portlari sekmeleri,

Resim 20 - Port Gortinimd [1] asagida ise giris portlari sekmeleri goriinecektir.

Yon tuslarini kullanarak sekmeleri gezebilirsiniz.

Gittiginiz bir sekmedeki motor ya da sensoriin farkh ayarlarini gérmek icin, ilgili

sensorin ya da motorun bulundugu sekmeye gittikten sonra Orta tusa basin. Orta

tusa her bastiginizda lzerinde oldugunuz ekrandaki sensér ya da motorun farkl

ayarlarinin ekran goruntileri arasinda gecis yaparsiniz. Geri tusu ile ekrandan
cikabilirsiniz.

2.7.3.2. Motor Kontrolii (Motor Control)

20 EV3 v [R)

730 [ O [ e [ Dort cikis portundan herhangi birisine
bagladiginiz bir motorun calisip calismadigini ileri
(o ve geri dondurerek test edebilirsiniz. Bu ekranda

A+D motorlari test etmek icin 2 ayri mod kullanilir;

Resim 21 — Motor Kontrolii [1]

1. A Portu’na bagh motoru, yukari ve asagi
butonlari ile, D Portu’na bagli motoru ise sol ve sag butonlari ile hareket
ettirebilirsiniz.

2. B Portu’na bagh motoru, yukari ve asagi butonlari ile; C Portu’na bagl
motoru ise sol ve sag butonlari ile hareket ettirebilirsiniz.

iki mod arasindaki gecisi orta buton ile yapabilirsiniz.

2.7.3.3. Kizilotesi Kontrolii (IR Control)

Cikis portlarindan birine bagh olan motorunuzu uzaktan ileri ve geri
hareket ettirmek icin, Kizildtesi Sensori’nlizii 4 nolu giris Port’una takip Uzak
Kizilotesi Isaretcisi (Remote Infrared Beacon) cihazinizi da hazir hale getirerek bu
ekrani kullanmaya baslayabilirsiniz.
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Bu ekran iki farkli modda kullanilabilir;

[I]__-_-__@
1. Uzak Kizilétesi isaretgisi’/nde Kanal 1 (Channel ,,'., . iR
1) veya Kanal 2 (Channel 2) segilir.
1.1. Kanal 1’de Kizil6tesi Isaretgisi (izerindeki 1 CH1+2

ve 2 nolu butonlar (Bkz: Syf 12 / Resim
11) kullanildiginda B Portu’na bagli
motor; 3 ve 4 nolu butonlar
kullanildiginda ise C Portu’na bagli motor hareket ettirilebilir.

1.2. Kanal 2'de ise Kizilotesi lIsaretgisi Gzerindeki 1 ve 2 nolu butonlar
kullanildiginda A Portu’na bagh motor, 3 ve 4 nolu butonlar
kullanildiginda ise D Portu’na bagli motor hareket ettirilebilir.

2. Bu modda ise Kanal 3 veya Kanal 4 secilerek dnceki adimdaki islemlerin aynisi
yapilabilir.

Resim 22 - K/leoteSI Kontrolii [1]

NOT: Kizilétesi Sensér ve Uzak Kizilétesi Isaretcisi EV3 Temel Seti icerisinde
bulunmaz. Ekstradan satin almaniz gerekmektedir.

2.7.3.4. Brick Programi (Brick Program)

Bilgisayariniza veya diger herhangi bir cihaziniza (Apple Tablet,
Chromebook, ipad/iPhone) kurdugunuz EV3 vyazillmi ya da uygulamasmda
olusturdugunuz EV3 programlarinizi buradan da olusturabilirsiniz. Yani bu ekran
size EV3 Brick’inizi herhangi bir cihaza baglamadan direkt olarak kendi lzerinden
programlama imkani sunar.

EV3 Brick Arayiiziinden Program Olusturmak

Programlamaya baslarken karsilastiginiz
ilk ekranda (Resim 23) programi baslatma
(Gzerinde Uggen olan) ve déngi blogu (lzerinde
cift yonlli ok olan) gorindr. Bu iki blogun ortasi
birbirine baglidir.

Blok eklemek icin sag / sol yon tuslarini
kullanarak bloklari birbirine baglayan telin
Uzerine gidin. Baglanti teline geldiginizde Brick
Gzerindeki yukari yon tusunu kullanarak

Resim 23 — Program Olusturma [1]
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Resim 24 - Bloklar [1]

Resim 25 — Eklenmis Blok [1]

o e

iiiEd
S }
»
¥

Resim 26 — Blok Ozelliklerini Degistirme
[1]

blok’larin bulundugu paleti (Resim 24) agin.

Yukari, asagl, sol ve sag yon tuslarini
kullanarak dilediginiz blogu orta tus ile secin. (Resim
25)

Tekrar blok eklemek isterseniz, blogu
eklemek istediginiz konumdaki baglanti teli Gzerine
gidip tekrar ayni islemi yapin.

Bloklarinizi  ekledikten sonra, eklediginiz
bloklarin Uzerine gelip orta tusa basarak o blokta
kullanabileceginiz  farkli  &zellikleri  gorebilirsiniz.
Ornegin Resim 26’da eklenen motor blogu lzerine
gelindiginde, orta tusa tekrar tekrar basarak motor
blogunun 0Ozelliklerini gorebilirsiniz. Ekleyebileceginiz
tiim bloklarin listesi Resim 27'de goriilmektedir.

Resim 27’de gorildiGgi tzere bloklar iki gruba
ayrilmaktadir. Ilk gruptaki bloklarin sag st kdsesinde
kum saati ikonu varken, diger grubun bloklarinin sag
st kosesinde ok isareti ikonu gériinmektedir.

Kum saati ikonu olanlar sensorleri; ok isareti
ikonu olanlar ise robotunuzun hareket, ses, isik,
gorintt  olarak verebilecegi eylemleri (Motor
hareketi, Brick ekraninda gorintd, Brick
hoparloriinden ses, Brick tus aydinlatma isiklar)
kontrol etmek igin kullanilan bloklardir.

I+ 30C |
Resim 27 — Akilli Tugla Ekranindaki
Bloklar [1]
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Bloklari Silme

...Iﬁﬁ?i

Resim 28 - Blok silme [1]

Program Calistirma

Resim 29 — Program Calistirma [1]

Kaydetme ve Program A¢ma

Resim 30 — Program Kaydetme / Acma [1]

Bir blogu silmek icin yon tuslari ile o
blogun Uzerine gelip Akilli Tugla’nin orta tusu ile
blogu secili hale getirin. Yukari yon tusu ile
bloklarin bulundugu ekrana gidin ve ¢6p kutusu
simgesi Uzerine gelerek orta tus ile silme islemini
onaylayin.

Ara ylz Uzerinde vyaptiginiz programi
galistirmak icin yon tuslarini kullanarak en solda
bulunan, Uzerinde Ug¢gen simgesi olan blogun
Uzerine gelin. Orta tusa basarak programinizi
calistirabilirsiniz. Calisan programdan ¢ikmak igin
sol Ust kosedeki geri tusunu kullanabilirsiniz.

Programinizi kaydetmek igin yon tuglari
ile baslatma blogunun (Resim 29) hemen
yanindaki Kaydet simgesinin (disket
gorintisiindeki simge - Resim 30) Uzerine gelin.
Orta tusu kullanarak programiniza bir isim verip
kaydetme islemini gerceklestirebilirsiniz.
Kaydettiginiz programa daha Once “Dosya
Gezgini (File Navigation)” konusunda (Bkz. Syf:
19) deginilen BrkProg_SAVE klasoriine giderek
ulasabilirsiniz. Kaydet simgesi Uzerindeki dosya
acma simgesi ile (klasorin icerisinde vyukari

dogru ok ile gosterilen simge), daha 6nce kaydetmis oldugunuz bir programi bulup

acabilirsiniz.
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2.7.3.5. Brick Veri Kaydi (Brick Datalog)

Ana Ekran (Main Screen)

Bu ekranda (Resim 31)
sensorlerden ve motordaki dahili
rotasyon sensoriinden gelen bilgiler
grafiksel bir sekilde canl olarak
izlenebilir. Yani bu ekrani osiloskop
gibi kullanabilirsiniz. Ekranin saginda
bazi bilgiler goérindr, bu bilgiler
sirastyla yukaridan asagiya dogru;

O an okunan deger
Sire

Okunan en yiksek deger
Okunan en disuk deger
Okunan degerlerm Resim 31 — Akill Tugla Veri Kaydi [1]
ortalamasi

Okumanin yapildigi port numarasi/adi (1, 2,3,4yadaA, B, C, D)

o UVRpWNRE

bilgileri gorintilenir.

NOT 1: Osiloskop modunda siire bilgisi gdsterilmez. Deney (Experiment)
calistirildiginda siire bilgisi gériintiilenir.

NOT 2: Okumanin yapildigi port numarasi/adini, port numarasi/adi (zerine
geldikten sonra sol ya da sag yon tuslari ile degistirip, varsa diger portlara bagli
sensorlerden gelen degerleri gérebilirsiniz.

Deney Kur ve Calistir (Set Up and Run Experiment)

Deney olusturmak ya da calistirmak icin Resim 31’de goriinen osiloskop
ekraninin sag alt tarafindaki anahtar simgesine yon tuslari yardimi ile gelip orta
tusa basarak acin. Acgilan ekranda Rate’de (Resim 32) deneyinizin grafiginde
kullanilan degeri saniyede ka¢ kez kontrol edecegini segebilirsiniz. Saniyede 1 ile
1000 kez arasindaki bir sikhik degerinden dilediginizi yon tuslari (sol/sag) yardimi ile
secebilirsiniz. Sensor Setup’ta (Resim 33) ise Brick’e bagli sensérlerin ve motorlarin
listesi acilacaktir. Yukari ve asag yon tuslarini kullanarak dilediginiz sensoériin
lzerine gidip sol/sag yon tuslari ile o sensoriin farkli modlari (Mesela renk sensori
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icin: Renk algilama modu, ortam 518l
yogunlugu oOlgme modu v.b.) arasinda segim
yapabilirsiniz. 2o EV)  wm
Loionpanpeete

Seciminizi yaptiktan sonra ingiliz # Settings
anahtari seklindeki butonun hemen solunda T e
gbrinen kire ikonlu butona basip deneyinizi AT ——

calistirin. Deneyiniz ¢alismaya baslayacaktir.
Deneyinizin galistigini kiire ikonlu butonun ve
Brick tus siklarinin  yanip  sénmesinden
anlayabilirsiniz. Ayrica Sire bilgisi de gorinir
halde olacaktir. Deneyinizi durdurmak icin orta
tusa basin, kaydetmeniz icin pencere
acilacaktir. Dilerseniz cihazin 6n taniml olarak
verdigi ismi kabul edebilir, dilerseniz kendiniz
isim verip kaydedebilirsiniz (Brick klavyesinde
goriinen Enter tusuna yon tuslari ile gelip orta
tusa basmaniz gerekir). Kaydetmek
istemiyorsaniz  Geri tusuna basabilirsiniz.
Kaydettiginiz deneylerinize Dosya Gezgini / File
Navigation (Bkz. Syf: 19 ) ekranindaki
BrkDL_SAVE klasoriinden ulasabilirsiniz.

Resim 32 — Osiloskop Ekrani Ayarlari [1]

3

1:
3:
4:
A
B:
C

D:

Resim 33 — Osiloskop Ekrani Ayarlari [1]

NOT: Kullandiginiz deneyde 6rnek alma oranini saniyede 10 6rnekten daha yliksek
secip deneyinizi ¢alistirirsaniz Brick deneyinizin canli grafigini gésteremez. Deneyin
canli grafigini gérebilmek igin érnek alma oraninin saniyede 10 érnekten yiiksek
olmamasi gerekmektedir!

2.7.4. Ayarlar Sekmesi (Settings)

2.7.4.1. Ses Seviyesi (Volume)

Buradan EV3 Brick’in ses seviyesini 0 — 100 arasindaki bir deger secerek
degistirebilirsiniz. Yon tusu ile Volume secenegi lzerine geldiginizde orta tusa
basip ses seviyesini degistirmek ici sol/sag y6n tuslarini kullanin. Seviyeyi
ayarladiktan sonra tekrar orta tusa basin.

2.7.4.2. Uyku (Sleep)

Belirlediginiz bir sire boyunca EV3 hi¢ kullanilmazsa uyku moduna
gecmesini istiyorsaniz, bu bolimden gerekli siire ayarlamasini yapabilirsiniz. Yon
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tuslari ile Sleep secenegi Uzerine gelip orta tusa basin. Sag/sol yoén tuslarini
kullanarak EV3’lin uyku moduna ge¢mesi ici gereken siireyi belirleyip tekrar orta
tusa basin.

2.7.4.3. Bluetooth

Sayfa 15’te “Bluetooth ile Baglanti” baslikl konuda detayli olarak
anlatiimistir.

2.7.4.4. Wi-Fi

Sayfa 17’'de “Wireless (Wi-Fi) Baglantisi” baslkli konuda detayh olarak
anlatiimistir.

2.7.4.5. Brick Adi (Brick Name)

EV3’Un adini gérmek veya EV3’e yeni bir isim vermek igin burayi
kullanabilirsiniz. Brick Name ekranina girdikten sonra ekranda beliren klavye
sayesinde dilerseniz EV3’Un ismini degistirebilirsiniz.

Klavye tuslarinda gezinmek icin EV3 (izerindeki yukari/asagi/sol/sag
butonlarini, klavye tuslarina basmak i¢in ise EV3 Uzerindeki orta tusu
kullanabilirsiniz.

NOT: Bcik Name ézelligini kullanabilmeniz igin Brick yazilim versiyonunun V1.07 ve
istii olmasi gerekmektedir.(Bkz. Brick Bilgisi / Brick Info)

2.7.4.6. Brick Bilgisi (Brick Info)

Buradan EV3 Brick’iniz ile ilgili donanim versiyonu (HW), yazim versiyonu
(FW), isletim sistemi (OS), kimlik tanimlama bilgisi (ID), hafiza durumu gibi teknik
bilgilere ulasabilirsiniz. Yukari/asag1 yon tuslari ile bilgileri gorintileyebilirsiniz.
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1. B6lGm — EV3 Yazilimi

EV3 Brick’inizi programlayabilmek i¢in EV3 Lab ya da EV3 Programming
uygulamalarini kullanabilirsiniz. EV3 Lab, Brick’i programlayabilmek icin gereken en
kapsaml bilesenlere sahiptir. EV3 Programming uygulamalari ise tasinabilir
cihazinizdan Brick’i  programlayabilmeniz icin gelismis pratik ¢oziimler
icermektedir.

3.1. EV3 Lab

Bu yazilimi Windows kurulu bir PC ya da Mac cihazinizda kullanabilirsiniz.

Ozellikleri:

v" Bu yazilim, icerisinde EV3’U kolayca 6grenebileceginiz Baslangig¢ Egiticileri
iceriklerini barindirir. (EV3’G tanimaniz icin video, konu anlatimi v.s.)

v" EV3 Lab vyazihmi EV3’ii programlayabilmek igin gerekli olan tiim
bilesenleri barindirir. Sezgisel sirikle birak programlama arayiziine
sahiptir.

v" Bu vyazihm ile robotunuzda bulunan sensdrlerden gelen verileri
kaydedebilir, grafiksel bir arayliz Uzerinde gozlemleyebilir, analiz
edebilirsiniz.

Igerik diizenleyicileri ile projenizi 6zellestirebilirsiniz. Kendi ses, gorinti
v.b. dosyalarinizi olusturup projenizde kullanabilirsiniz.
v" Ogrencileriniz proje ¢alismalarini belgeleyebilirler.

Barindirdig egitim mifredati igerikleri:

» Space Challenge

» Design & Engineering Projects
» EV3 Coding Activities

» EV3 Science

NOT: Egitim miifredatlarini EV3 Lab yazilimi lizerinde, Lobby sekmesi altindaki
seceneklerden siyah soluk renkte olanlarinaa (en asagida) tiklayip indirmeniz ve
sisteminize kurmaniz gerekmektedir.

Desteklenen diller: Arapca, Almanca, Ingilizce (ABD), ingilizce (Birlesik Krallik),
Ispanyol, Fransizca, italyanca, Japonca, Kore Dili, Norve¢ce, Flemenkge, Portekizce
(Brezilya Portekizcesi), Rusca, Isvegge, basitlestirilmis Cince
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3.1.1. Windows igin Sistem Gereksinimleri

3.1.1.1. Desteklenen Windows Siiriimleri

Windows 7, Windows 8, Windows 10 (Windows RT harig)

indirme baglantisi: https://le-www-live-s.legocdn.com/downloads/LME-EV3/LME-
EV3 Full-setup 1.4.2 en-GB WIN32.exe

3.1.1.2. Donanim

En az 2 Gb RAM

En az 1,5 Ghz islemci

En az 2 Gb Kullanilabilir Sabit Disk Alani
USB portu yada Bluetooth 2.0 ve (zeri

En az 1024 x 600 ¢ozlinlrlige sahip ekran

3.1.2. Mac icin Sistem Gereksinimleri

3.1.2.1. Desteklenen Mac Siiriimleri

Mac OS X 10.6 (Snow Leopard) ya da Uzeri bir sirim desteklenmektedir.

indirme baglantisi: https://le-www-live-s.legocdn.com/downloads/LME-EV3/LME-
EV3 Full-setup 1.4.2 en-GB OSX.dmg

3.1.2.2. Donanim

En az 2 Gb RAM

Enaz 1,5 Ghz islemci

En az 2 Gb Kullanilabilir Sabit Disk Alani
USB portu yada Bluetooth 2.0 ve (izeri

En az 1024 x 600 ¢ozlinirlige sahip ekran

3.2. EV3 Programming
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Bu uygulamayi i0OS, Android, Chromebook ve Windows 10 kullanan

dokunmatik cihazlarda kullanabilirsiniz.

Ozellikleri:

v

v

Bu yazilim, icerisinde EV3’U kolayca 6grenebileceginiz Baslangi¢ Egiticileri
iceriklerini barindirir. (EV3’G tanimaniz igin video, konu anlatimi v.s.)
Sezgisel sirlkle birak blok tabanl programlama arayiiziine sahiptir fakat
EV3 Lab yazillmina gore sinirh programlama araglarina ve bloklarina
sahiptir.

Kablosuz baglanti ile kolay ve rahat bir sekilde EV3’Unizi
programlayabilirsiniz.

Bu uygulamada yaptiginiz projelerinizi EV3 Lab yaziliminin agabilecegi bir
dosya formati seklinde kaydedebilirsiniz.

Barindirdigi egitim mifredati icerikleri:

>
>

Design & Engineering Projects (3 Proje)
EV3 Coding Activities

NOT: Miifredat paketleri sinirli sayida dile gevrilmistir. Yazilimin destekledigi tiim
dillerde bulunmayabilir! [1]

Desteklenen diller: Almanca, Ingilizce (ABD), Ingilizce (Birlesik Krallik), ispanyol,
Fransizca, Italyanca, Japonca, Kore Dili, Norvegge, Flemenkge, Portekizce (Brezilya
Portekizcesi), Rusg¢a, Isvecce, basitlestirilmis Cince

NOT: Chromebook siriimiinde sadece Ingilizce (ABD), ingilizce (Birlesik Krallik) ve
Ingilizce (Avustralya) dilleri desteklenmektedir.

3.2.1. iPad icin Sistem Gereksinimleri

3.2.1.1. Desteklenen isletim Sistemi

Cihazinizin iOS 8.0 ya da (zerindeki bir slrime sahip olmasi

gerekmektedir.
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3.2.1.2. Donanim

iPad 2 ya da daha yeni bir cihaza sahip olmaniz gerekmektedir.

3.2.2. Chromebook icin Sistem Gereksinimleri

3.2.2.1. Desteklenen isletim Sistemi

Cihazinizin Chrome OS version 50 ya da Uzerindeki bir slirime sahip olmasi
gerekmektedir.

3.2.2.2. Donanim

En az 4 Gb RAM

En az 1,40 Ghz hizinda dual-core islemci
En az 2 Gb kullanilabilir depolama alani
Bluetooth 2.0 ve lzeri

NOT: EV3 Brick’in aygit yazillminin Chromebook lizerinden giincellenebilmesi igin
chrome versiyon numarasinin 3.14 ve (zeri olmasi gerekmektedir. Aksi halde EV3
Brick’in yazilimini EV3 Lab iizerinden glincellemeniz gerekir. Versiyon numaranizi
6grenmek icin Chromebook’unuzdan Chrome web tarayicisini agip adres ¢ubuguna
chrome://system yazip enter’a basin. Acilan sayfada Version number altinda
uname ifadesine bakin, burada yazan numara version numaranizdir.

3.2.3. Android Tabletler igin Sistem Gereksinimleri

3.2.3.1. Desteklenen isletim Sistemi

Cihazinizin Android 4.2.2 Jelly Bean ya da lizerindeki bir siiriime sahip
olmasi gerekmektedir.

KIRAT S. S. - A’dan Z'ye LEGO Mindstorms EV3
48




1. B6lGm — EV3 Yazilimi

3.2.3.2. Donanim

Enaz 1 Gb RAM

En az 1,5 Ghz hizinda islemci

En az 2 Gb kullanilabilir depolama alani
Bluetooth 2.0 ve lizeri

En az 8” (8 inch) boyutunda ekran

NOT: Bazi Android tabletler minimum sistem gereksinimlerini karsiladiklari halde
EV3 Programming uygulamasi ile uyum saglamamaktadirlar. Android tabletinizin
EV3 Programming uygulmasi ile uyumlu olup olmadigi hakkinda bilgi almak icin
android-support@legoeducation.com adresinden Ingilizce iletisime gegebilirsiniz.

3.2.4. Amazon Fire icin Sistem Gereksinimleri

3.2.4.1. Desteklenen isletim Sistemi

Cihazinizin Android 4.2 ya da lzerindeki bir siiriime sahip olmasi
gerekmektedir.

3.2.4.2. Desteklenen Modeller

Kindle Fire HDX WAN (2013)
Kindle Fire HDX (2013)

Kindle Fire HDX 8.9 WAN (2013)
Kindle Fire HDX 8.9 (2013)

Fire HDX 8.9 WAN (2014)

Fire HDX 8.9 (2014)

Fire HD 10 (2015)

Fire HD 8 (2015)

Fire HD 10 (2017)

3.2.5. Windows10 Kullanan Dokunmatik Cihazlar igin Sistem Gereksinimleri
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3.2.5.1. Desteklenen isletim Sistemi

Cihazinizin Windows 10 (version 1511, Threshold 2) ya da tzerindeki bir
suriime sahip olmasi gerekmektedir.

3.2.5.2. Donanim

En az 2 Gb RAM

En az 1,5 Ghz hizinda islemci

En az 1 Gb kullanilabilir depolama alani

USB portu ya da Bluetooth 2.0 ve Uzeri

En az 800 x 600 ¢ozlinlrlige sahip ekran olmasi gerekir.

3.3. Yazilim Kurulumu

3.3.1. Ogretmen ve Ogrenci Siiriimii (Teacher and Student Edition)

EV3 vyazihmi vyikleme sirasinda sizden 0Ogretmen ya da Ogrenci
sirimlerinden birisini segcmenizi isteyecektir.

Ogretmen siriimiinde, EV3 ile yapacaginiz egitimleriniz icin ek bilgi ve
kaynaklara ulasabilirsiniz. Ayrica 6gretim igin kullanilan igerikleri yonetmek,
olusturmak ve erismek icin gelismis icerik editériinden faydalanabilirsiniz.

NOT: Macintosh’ta 6gretmen sliriimiinii  kurabilmek icin yiikleme sirasinda
Ozellestirilmis kurulum (customized installation) ekranini segmelisiniz.

3.4. Lobi (Lobby)

EV3 yazilimi acilir agllmaz sizi ilk Lobi ekrani karsilar. Lobi ekranindan
kolayca aradiginizi bulabilirsiniz. EV3 ile ilgili hizh bir baslangi¢ yapabilir, egitici
iceriklere erisebilir, yeni program ya da deney olusturabilir, kisacasi slratli bir
sekilde EV3 vyazilimini kesfedebilirsiniz. Lobi ekrani, sekme olarak her zaman
ekraninizin yukarisinda en solda hazir olarak durur. Lobi ekranindan;

e (Cekirdek modeller (Core Models) ile ilgili yapim talimatlarina,
e EV3'U hizlh bir sekilde 6grenmek icin kisa tanitim videolari ve kullanim
klavuzuna,
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e Yeni proje olusturabileceginiz ya da var olan bir projeyi acabileceginiz
dosya yonetimine,

e 48 adimda robotu kullanmayi size 6greten Robot Egitimcisine (Robot
Educator)

Rahatlikla ulasabilirsiniz.

Ekraninizin sol alt tarafinda bulunan gorinim (View) butonu ile Lobi
meniilerine genel bakis yapabilir, bliylite¢ resmindeki ara (Search) butonu ile
aradiginiz 6zel bir konuyu bulmak igin yazilim icerisindeki filtreleme segeneklerini
kullanabilirsiniz.

3.5. Proje Yapisi ve Ozellikleri

Lobi sekmesinin yanindaki + — —
isaretine basarak, dosya (File) S i
mendisinden Yeni Proje (New Project) 7 |[© Program x |[& Experiment X |[&
acilir menisinden — ==
PrOgram/DenEV(EXperiment) segerek Resim 34 — EV3 Yazilimi Sekmeleri [1]
bir program ya da deney olusturmaya
calistiginizda EV3 yazilimi tarafindna otomatik olarak bir proje klasori olusturulur.
Bu proje klasoriinde o projede kullanilan program ve deney dosyalari, resimler,
sesler, videolar, talimatlar, ve ilgili her sey saklanir.

EV3 yazihmi tarafindan otomatik olarak olusturulan proje klasériiniiz, Lobi
sekmesinin yaninda yeni bir sekme olarak goérintilenir. Yani Lobi sekmesinin de
Gzerinde oldugu siyah bantta proje klasori adi gorintilenir.

Proje klasori sekmesi de kendi icinde sekmeler halindedir. Kendi icindeki
sekmelerin yaninda goériinen + isaretine basarak projeniz icin yeni bir program ya
da deney (Experiment) olusturabilirsiniz.

Proje, program ya da deney sekmelerini, sekme adinin hemen saginda
gorinen X isaretine tiklayarak kapatabilirsiniz.

3.5.1. Proje Ozellikleri Penceresi

Proje sekmenizin altinda, en solda anahtar simgesi goérinttsindeki (Resim
34) sekmeden acir. Bu pencereyi actiginizda projenizde kullanilan tim
programlari, deneyleri, resimleri, sesleri, videolari ve diger icerikleri toplu bir
sekilde gorebilirsiniz. Eger projenizin Lobi’de gériinmesini istiyorsaniz buradan
projeniz icin metin, video ve goériinti secebilirsiniz.

Ayrica EV3 yaziliminin 6gretmen siriimiinde projenizin iceriklerine erisimi
sinirlandirma 6zelligi de bulunmaktadir. Proje ozellikleri penceresi 3 bolimde
incelenebilir;
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File Edit Tools Help

#| @ Program x || & Experiment x |[+ I;J

Project Title: |Project |

PROJECT PICTURE PROJECT DESCRIPTION

Type |Name Show
3 | Program.ev3p v
& Experiment.ev3e v

Teacher Only |

Paste Import

Resim 35 — Proje Ozellikleri Sayfasi [1]

3.5.1.1. Proje Agiklamasi

Projenizin Lobi’den 6nizlenebilmesi icin baslik verebilir, aciklama girebilir,
projeniz ile ilgili gorselleri ve videonuzu ekleyebilirsiniz. (Resim 35 — 1 numarali
bolim)

3.5.1.2. Proje igerigine Genel Bakis

Burada projenizde kullandiginiz tiim igeriklerinizi (programlar, deneyler,
gorseller, sesler, bloklar v.s.) sekmeler halinde gorebilirsiniz. (Resim 35 — 2
numarali bélim)

3.5.1.3. Papatya Zinciri Modu (Daisy Chain Mode)

Bu onay kutusunu isaretlerseniz Papatya Zinciri Modu etkinlestirilebilir. En
fazla 4 tane EV3 Brick’i birbirine baglayabilirsiniz. (Resim 35’te 3 numara ile
go6sterilen onay kutusu)

3.6. Robot Egitimcisi (Robot Educator)
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Robot Egitimcisi; EV3 Bricki, donanimlarini (sensér, motor v.s.), bricki
programlamak icin gereken bloklari, veri kaydini (Data Logging) ve EV3 yazilim
araglarini (Tools menisu) kullanabilmeniz icin tim bunlari hizli bir sekilde taniyip
0grenmenizi saglayan bolimin adidir.

Robot Egitimcisi; Basics, Beyond Basics, Hardware, Data Logging, Tools
isimleriyle kategorilere ayrilmis toplamda 48 &gretici icerik barindirmaktadir.
Ogretici icerikler,

Hedefi anlama,

Robotu olusturma ve programlama,
Test etme,

Degistirme

Formatinda yapilandirilmistir.

NOT: Odgretmen siiriimiinde ayrica tim ilgili yapim talimatlari ve Odgretmen
Klavuzu (Teacher’s Guide) mevcuttur.

3.7. Programlama

EV3 yazihmi 9 yasindan buyilk herkesin hizli bir sekilde programlama
yapabilecegi grafik tabanli sezgisel programlama formatina sahiptir.

EV3 programlama ortami 5 ana boélimden olusur;

1. Programlama Tuvali: Programinizi olusturan bloklar buraya dizilir. (Resim
36 — 1 numarali bolim)

2. Programlama Paletleri: Bu bdlimde programinizi olusturmak igin
kullanabileceginiz tim bloklar, cesitli renkler ile kategorilere ayrilmistir.
(Resim 36 — 2 numarali bolim)

3. Donanim Sayfasi: EV3 Brick’in bagli olup olmadigini, motorun ve sensoriin
Brick tizerinde hangi porta oldugunu bu bélimden gorebilir; programinizi
EV3 Brick’in beynine buradan yiikleyebilirsiniz. (Resim 36 — 3 numarali
bolim)

4. igerik Editorii: Yazilm icerisinde entegre edilmis bir dijital calisma kitabidr.
Projede kullanilan metin, resim ve videolari ya da talimatlari gorebilirsiniz.
(Resim 36 — 4 numarali bolim)

5. Programlama Ara¢ Cubugu: Programinizla ilgili ¢alismalariniz igin bazi
temel araclar bulunmaktadir. (Resim 36 — 5 numarali bolim)

KIRAT S. S. - A’dan Z'ye LEGO Mindstorms EV3
53




1. B6lGm — EV3 Yazilimi

Fie Edit Tools Help
Eoll Project* x B3 B LabvViEwW

ajel

U1 |

7‘ 3 Program X |[+

ol SETEE —0

[ T T 1 @ EV3
o &3 ..rj., er) = ::::;;:ifs .

Resim 36 — Program Olusturma Penceresi [1]

3.8. Programlama Bloklari ve Paletler

Resim 36’da 2 numarali bolimde goruldigiu gibi programlama bloklari
tlrine ve kullanim alanlarina gore farkli renklerde kategorize edilmislerdir.

Programlama bloklari hakkinda bilgi edinmek ve ilk programinizi
olusturabilmek icin EV3 yaziliminin Lobi sekmesindeki hizli baslangi¢ (Quick Start)
bolimiinde bulunan videolardan da faydalanabilirsiniz.

EV3 ile ilgili ayrintili bilgilere Help mendisi altindaki Show EV3 Help (F1
tusuna basarak da agabilirsiniz) secenegine tiklayarak erisebilirsiniz.

3.8.1. Yesil Sekme / Aksiyon Bloklari (Action Blocks)
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Resim 37 — Aksiyon Bloklari [1]

3.8.1.1. Orta Motor Blogu (Medium Motor Block)

Bu blok, orta motoru agmak,
kapatmak, gii¢ seviyesini kontrol
etmek, belirli bir siire ya da dons
sayisi kadar ¢alistirmak icin kullantlir.

Resim 38de 1 numara ile
gosterilen alanda motorunuzu EV3
Brick’e bagladiginiz portu (A, B, C, D)
secebilirsiniz.

2 numara ile gosterilen
butonu ise, motorunuzu cahlstirmak
istediginiz modu belirlemek igin
kullanabilirsiniz. 2~ numara ile
gosterilen butona bastiginizda Resim
39'da gorilen acilir liste karsiniza
¢ikacaktir. Bu listede motorunuzu
kullanmak icin secilebilecek 5 farkli
modu gorebilirsiniz. Bu modlar;

1. On (Acik): Bu mod secili ise
motor, Resim 39'da
gorindigi gibi gl seviyesi 50
ile dénmeye baglar ve
program sonraki bloga gecer.
Bu blokta o6n taniml gig
seviyesi olarak 50 secilidir,
isterseniz Uzerinde 50 yazan
butona tiklayarak motorunuz
icin pozitif yonde 0 -100
arasinda bir giic degeri ya da
negatif yénde 0 - 100

arasinda bir glic degeri secebilirsiniz.

M_.l
oy @@ d

< J”' ]
3)

Resim 38 — Orta Motor Blogu [12]

S
O Lso

L X of
S
@ On for Seconds

@ On for Degrees
@ On for Rotations

Resim 39 — Modlar
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Off (Kapali): Bu mod motoru
durdurur. Genel olarak ¢alisan
bir motoru durdurmak icin
kullanihr. Resim 40’ta
goralduga gibi kapali mod iki
secenege sahiptir (6n tanimli
olarak Brake segcilidir). Ik
secenegin lizerine
mouse’unuzun imlecini
tuttugunuzda Brake ifadesini
goreceksiniz. Eger Brake segili
ise  program bu blogu
islettiginde motorunuz ani bir
frenle durur. Eger Coast secili
ise  program bu blogu
islettiginde motor yavasca,
hizi azalarak durur.

On For Seconds (Belirlenen
Saniye Siiresince Agik): Bu
modda program blogu

Ld

X

>

——,

Resim 40 — Motoru Durdurma

]“'*!' (_S} @ »l )
@ soﬁkl—,ﬁ,/U

Resim 41 - Siire Ayarlama

isletirken belirlediginiz saniye siiresince motoru calistirir. On tanimli olarak
1 saniye secilidir, Gzerinde 1 yazan saat simgesi altindaki butona basarak
degeri degistirebilirsiniz (Resim 41). Belirlediginiz saniye siresi boyunca
motorunuz calisirken hangi yonde ve glicte calisacagini belirleyebilir
(On/Agik Modu ayar butonu), siire tamamlandiktan sonra durma eylemini
nasil gerceklestirecegini secebilirsiniz (Off/Kapali Modu ayar butonu).

NOT: Saniye belirlerken ondalik sayi kullanabilirsiniz. Ondalik ayiraci olarak
nokta (.) kullanilmasi gerekir. Ornedin 0.25 ya da 4.3 gibi [12]

On For Degrees (Belirlenen
Derece Tamamlanana Kadar
Acik): Belirlediginiz derece
miktari tamamlanana kadar
motor doner. On tanimli
olarak 360 derece segilidir
[12] (Resim 42). 360 derece
motorun 1 tam tur dénmesi
anlamina gelmektedir. 2 tur
icin 720, yarim tur icin 180,
ceyrek tur icin 90 ya da
dilediginiz bir derece miktari

Resim 42 — Derece Ayarlama

icin deger girerek motorun dénmesini saglayabilirsiniz. Yine bu modda da
motorun gicind, yoniini, derece tamamlandiktan sonra nasil durmasi

gerektigini ayarlayabilirsiniz.

56
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NOT: Orta motor igerisinde bulunan dahili rotasyon sensérii sayesinde motor
belirlediginiz dereceyi tamamlayana kadar program bu blokta bekler. EGer motor
direngler karsilasir ve dénemezse durur, diren¢ kalktiktan sonra derecesini
tamamlar ve program sonraki bloga gecer. [12]

5. On For Rotations
(Belirlenen Doéniis Sayisi
Tamamlanana Kadar Acik):

Belirlediginiz donis sayisina ulasana
kadar motor déndikten sonra durur
ve program sonraki bloga gecer
(Resim 43). Yine diger modlarda
oldugu gibi bu modda da ilgili
butonlari kullanarak motor donis
glcind ve yoniini, durma eylemini
ani bir durusla mi yoksa yavas¢a mi
gerceklestirmesi gerektigini
ayarlayabilirsiniz.

Resim 43 — Déndis Sayisi Ayarlama

NOT: Bu modun ¢alisma mantigi bir 6nceki “belirlenen derece tamamlanana kadar
acik” moduyla aynidir. Tek farki motoru déndiirmek icin derece girmek yerine bu
modda tur (dénliis) sayisi girilmektedir. Ondalik sayi girmeniz gerektiginde sayinin
tam kismi ile ondalik kismini ayirmak igcin nokta (.) kullanmaniz gerektigini
unutmamalisiniz. Asagidaki tabloda gdésterilen érnek derece ve rotasyon degerleri
motorun ayni miktarda dénmesini saglamaktadir.

Secilen DOniis Sayisina Karsilik Gelen Derece Degerleri

Donus Sayisi (Rotations) Derece (Degrees)
1 360
2 720
0.5 180
3 1080
7.2 2592

Tablo 10 — Motor D6niis Sayilarinin Derece Olarak Karsiliklari [12]

Saat yonlindeki doénis pozitif iken (Resim 44’te 1 numaral goérsel), saat
yoninin tersi donis negatif kabul edilir (Resim 44’te 2 numarah goérsel). Motoru
kullandiginiz modda gli¢c ayari yaparken -100 ile +100 arasinda bir deger vererek
motorun pozitif ya da negatif yonde dénils yapmasini saglayabilirsiniz.
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Motor belirlediginiz gig
degeri ile orantili bir hizda doénse
de hiz, motorun lzerindeki yikten
etkilenir.

Orta Motor Blogu'nun
giris verileri, motorun c¢alisma
seklini  belirlemek icin gerekli
ayrintilari ifade eder. Bu verileri
sectiginiz modlarda elle
girebileceginiz gibi, baska
bloklarin gikis verilerini blok telleri
yardimiyla buraya baglayip, giris
verisi olarak kullanabilirsiniz. Blok

LEl | @ =

Resim 44 — Orta Motor Déniis Yénii [12]

tellerinin nasil

kullanilacagi

programlama bloklari sonunda anlatilacaktir.

Asagidaki tablo orta motor blogu giris verilerinin tlrlerini gostermektedir.

Giris Verisi Veri Tipi Deger Araligi | Agiklama
. Sayisal -100 ile +100 " .

Glg (Power) (Numeric) arasi Motor Giig Seviyesi
Orta motor blogunun
sonunda uygulanir. Degeri

Durdurma Mantiksal True ya da True ise ani olarak frenleme

(Brake at And) | (Logic) False yapilarak motor durur. False
ise motor serbest birakilarak
yavasca durdurulur.

Saniye Sayisal B:jgrf%xsluk istenilen siire boyunca doniis

(Seconds) (Numeric) degerler) icin saniye degeri girilir.
Istenilen derece kadar

Derece Sayisal Herhangi bir motoru déndirmek icin

(Degrees) (Numeric) sayisal deger | kullanilir. 360 derece motoru
1 tam tur donddrdr.

Donis Sayisi Sayisal Herhangi bir Lstgnilen Lls (dfpuj?.say'i'

: ; < adar motoru dondurme
(Rotations) (Numeric) sayisal deger icin kullanili,

Tablo 11 - Orta Motor Blogu Bilgileri [12]
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3.8.1.2. Biiyiik Motor Blogu (Large Motor Block)

Bu blok, bliyiilk motoru agmak,
kapatmak, glic seviyesini kontrol
etmek, belirli bir stire ya da doniis
sayisi kadar ¢alistirmak icin kullantlir.

Resim 45te 1 numara ile Biifiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiic
gosterilen alanda motorunuzu EV3

Bricke bogladiginz portw (A, B, C, D) | o ‘ (B @ »l a
- ~ - 7

secebilirsiniz.

2 numara ile gosterilen butonu . :
@Jf=is il

ise, orta motorda oldugu gibi
motorunuzu calistirmak istediginiz —
modu (On, Off, On For Seconds, On For

Degrees, On For Rotations) belirlemek [E]
icin kullanabilirsiniz.

Bu motor blogunun  tim Resim 45 — Biiyiik Motor Blogu [13]
modlarinin kullanimi, blok veri girisleri

ve tipleri bir 6nceki orta motor blogu ile bire bir aynidir. Blylk motor blogununun
ve modlarinin ¢alisma prensibini 6grenmek igin bir 6nceki konuda anlatilan orta
motor blogunu ve modlarini inceleyebilirsiniz.

Motorun donis yoninid belirlemek icin motoru kirmizi ¢ark sagda olacak
sekilde karsiniza alin. Kirmizi ¢ark saat yoniinde donilyorsa pozitif yonde (Resim
46’da 1 nolu gorsel), saat yoniinln tersi yonde donliyorsa negatif yonde (Resim
46’da 2 nolu gorsel) doniyor demektir. Pozitif ya da negatif yonde dénmesi igin
blogun giic seviyesi (Resim 45’te 3 nolu alandaki 50 degeri girilmis buton) girisi
ayarini kullanabilirsiniz.

Resim 46 — Biiyiik Motor Déndis Yonii [13]
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3.8.1.3. Tasiyici Direksiyon Blogu (Move Steering Block)

Resim 48 — Tasiyici Direksiyon Blogu [14]

secebilirsiniz.

Bu blok 2 adet biyik
motoru ayni anda kumanda
etmenizi saglar (Resim 47).
Taslyicl direksiyon blogu
sayesinde  blylik  motorlar
vasitasiyla ileri, geri, saga sola
donme ve durma hareketleri
yapilabilir. Yine bu blok yardimi
ile farkh genisliklerde yay cizerek
donils hareketi ya da cok dar
donis manevralari
yapabilirsiniz.

Ozellikle Lego parcalari
ile insa ettiginiz robotunuzun
agirhg fazlaysa, 2 adet biiylk
motor ile robotunuzu hareket
ettirmeniz gerekecek ve bu
hareketi saglamak igin de
Tastyict  Direksiyon  Blogunu
kullanmaniz gerekecektir.

Program tuvalinize
eklediginiz Tasiyici Direksiyon
Blogunun port secim alaninda
(Resim 48’deki 1 nolu alan) iki
port vyazar. Ilk port soldaki
(Resim 47°deki 1 nolu motor)
motorun, ikinci

port ise sagdaki (Resim 47’deki 2
nolu motor) motorun giris
portudur. Eger siz motorlarinizi
baska portlara takdiysaniz port
isimlerine basarak acilan
listeden dilediginiz  portlari

NOT: Sol ve sag motorun portlarini dodru se¢meniz, motorunuzun dogru
hareketi yapabilmesi igin biiyiik énem tasimaktadir. Resim 47'de gériildiigii gibi
biiyiik motorlardaki kirmizi ¢arklarin motorun &én tarafini  temsil ettigini
diisiiniirsek, 1 nolu motor sol motor olup bloktaki ilk port harfi bu motor igin; 2
nolu motor ise sag motor olup bloktaki ikinci port harfi ise bu motor igin
secilmelidir. Yanls secimde motorunuz yanlis hareket edecektir.
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Resim 48'de 2 nolu alanda goérildigi gibi mod secim butonu bulunur. Yine
bu blokta da orta motor ve biiyiik motorun bloklarindaki gibi 5 farkli mod (On, Off,
On For Seconds, On For Degrees, On For Rotations) bulunur ve kulanimi birebir
aynidir.

Tasiyicl Direksiyon Blogu’nda Orta Motor ve Biylk Motor bloklarindan
farkh olarak Resim 48'de 3 nolu bélimde gorilen ileriye dogru ok isareti sekli
altindaki ilk deger giris alanidir ve bu deger 6n tanimli olarak 0’dir. O degeri, ok
isaretinden de anlayacaginiz gibi robotunuzun diz gidecegi anlaminda gelir.
Uzerine basip degerini degistirerek ok isaretinin aldigi sekli gdzlemleyebilirsiniz.
Sizin de tahmin ettiginiz gibi buraya girilen deger robotun yonini, donus yaparken
cizecegi yayin genislik — darlik derecesini belirlemektedir.

Belirlenen tur
sayisi (On For Rotations),
derece (On For Degrees)
ya da saniye (On For
Seconds) tamamlanincaya

I-“ , @ O }I kadar _ vapilacak

hareketlerde eger Steering
(Direksiyon) degerine
O 25 | 50 (1000 ./ 0'dan farkh bir deger
verilmisse, robot donls
yapacak demektir ve bir

robotun donus
Resim 49 — Tasiyici Direksiyon Blogu ile Yon Degistirme [14] yapa bilmesi i(;in
motorlardan birinin

digerine gore daha hizli dénmesi gerekir. Bu durumda blok, belirlediginiz saniye ya
da derecenin tamamlanmasi hususunda hizli dénen motoru referans alacaktir.

Resim 49’da gorildiigi gibi Steering degerine 25 derecelik bir doniis agisi
verilmistir. Daire seklinde gosterilen agi degerine ise 1000 sayisi girilmistir. Bu
durumda robot saga dogru 25 derecelik yay c¢izecek sekilde donme hareketi
yaparken, doénisl distan alan sol motor 1000 dereceyi tamamlayacak kadar tur
atar, ardindan program bir sonraki blogu isletir. Yani bu blok Steering degerinin
0’dan farkh segildigi durumlarda, belirlenen tur sayisinin, saniyenin ya da
derecenin tamamlanmasini, viraji distan alan (daha hizli dénen) tekerlege bagl
motora gore ayarlamaktadir.

Blokta Direksiyon (Steering) degeri -100 ile +100 arasinda deger alabilir. 0
(sifir) robotun diz gidecegi, pozitif degerler robotun saga dénecegi, negatif
degerler sola donecegi anlamina gelir. Deger 0’a yaklastik¢a robot genis, +100 ya
da -100’e yaklastikca robot cok dar donlsler yapacaktir. Donlsleri yapabilmek igin
motorlari farkli hizlarda déndirir. En dar donusleri yapabilmek i¢in motorlari
birbirlerine gore ters yonde dondirecektir. [14] (Mesela dar bir sekilde sola
donmek igin, sag motoru ileri sol motoru geri dondirecektir.)

Asagidaki tablo Tasiyict Direksiyon Blogu giris verilerinin tirlerini
gostermektedir.
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Giris Verisi Veri Tipi Deger Aralig1 | Aciklama
. Sayisal -100 ile +100 .. .

Gug (Power) (Numeric) arasi Motor Gli¢ Seviyesi
Robotun istenilen

Direksiyon Sayisal -100ile +100 | agi/genislik/darlikta yay

(Steering) (Numeric) arasl seklinde dons yapabilmesi
icin gereken degerdir.
Orta motor blogunun sonunda
uygulanir. Degeri True ise ani

Durdurma Mantiksal True ya da olarak frenleme yapilarak

(Brake at And) | (Logic) False motor durur. False ise motor
serbest birakilarak yavasca
durdurulur.

. >=0(0ve S . .
Saniye Sayisal _ 0'dan bilyiik !s'_cenllen silire boyunc_:g donus
(Seconds) (Numeric) degerler) icin saniye degeri girilir.

Istenilen derece kadar motoru
Derece Sayisal Herhangi bir | dondiirmek igin kullanilir. 360
(Degrees) (Numeric) sayisal deger | derece motoru 1 tam tur
dondurdr.
- - Istenilen tur (dénis) sayisi
Donls Sayisi Sayisal Herhangi bir L3l -
(Rotations) (Numeric) sayisal deger kadar motoru dondirmek icin

kullanihr.

Tablo 12 —Taslyici Direksiyon Blogu Bilgileri [14]

3.8.1.4. Tasiyici Tank Blogu (Move Tank Block)

Resim 50 — Tasiyici Tank Blogu [15]

Bu

blok  Tasiyict  Direksiyon

Blogu'na ¢ok benzer. Tek fark, Tasiyici
Direksiyon Blogu’nda Steering alanina
verdiginiz degere gobre robotunuzun
yapacagl donis hareketi, program blogu
tarafindan otomatik olarak ayarlanirken
Taslyici Tank Blogu’'nda yapmak istediginiz
donis icin her bir motora verilmesi
gereken glicu siz belirliyorsunuz.

Resim 50'de gorinen 1 nolu
alanda B portu sol motoru, C portu ise sag
motoru kontrol eder. Yine Resim 50°deki 3
nolu alanda gorliinen motor glcl
degerlerinden ilki B nolu motoru, ikincisi
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ise C nolu motoru etkiler. (Baglantiniz Resim 47’deki gibiyse)

Sol ve sag motoru ayni gligte calistirmaniz robotun diz ilerlemesine sebep
olur. Robotu saga dondiirmek icin sol motorun sag motordan daha fazla, robotu
sola dondiirmek icinse sag motorun sol motordan daha fazla donmesi gerekir.

iki motor arasindaki déniis sayisinin miktari robotunuzun keskin ya da
genis bir aclyla dénmesini belirler. Motorlara verdiginiz gig birbirine yakin oldukgca
robotunu genis bir yay cizerken, belirlediginiz glic degerleri arasindaki fark arttikca
robot dar ve keskin déniisler yapmaya baslar.

Yine bu program blogunda da 5 farkli mod (On, Off, On For Seconds, On
For Degrees, On For Rotations) bulunur. Kullanimi icin Bkz. Sayfa: 50 3.8.1.1. Orta
Motor Blogu

3.8.1.5. Ekran Blogu (Display Block)

Ekran Blogu sayesinde EV3 ekraninda, ekrana uygun bir grafik ya da metin
gorintilenmesini saglayabilirsiniz.

Resim 51'de
goraldugh lzere 1 no’lu
alandaki buton ile mod secimi
. yapabilir, 2 nolu alandan
sectiginiz moda uygun
U resim/metnin adini

gorintileyebilir, 3 numarali
alandan ekranin

T s.m|e:_@ temizlenmesi/dikey ve yatay

eksendeki konum
-I;‘? g x y -, ayarlamalarini  yapabilir, 4

= v o o numarali alzindar.\ ise EV3
| B ekraninda gosterilecek olan
goruntinin Onizlemesine

i @ bakabilirsiniz.

Ekran Blogu'nda Text
(Metin), Shapes (Sekiller),
Image (Resim) ve Reset
Screen (Erkani Resetleme) olmak lizere toplam 4 mod bulunur.

Text modu Pixels ile Grid, Shapes modu ise Line (Cizgi), Circle (Daire),
Rectangle (Dikdortgen), Point (Nokta) alt seceneklerine sahiptir. Simdi bu modlari
ve alt seceneklerini sirasiyla taniyalim;

Resim 51 — Ekran Blogu [16]
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Ekran Koordinatlari: Bu bloktaki
modlarda genel olarak ekranda
gorintilenmesi  istenen  gorintiiniin
konumunu ayarlamak icin X ve Y
koordinatlari kullanihr. Koordinatlar
ekrandaki bir pikselin konum bilgisidir. (O,
0) konumu ekranin sol Ust kdsesidir.

Ekran soldan saga 178, yukaridan
asagl 128 pikselden meydana gelir. [16]
Ekranda gorinmesini istediginiz  bir
metnin ya da seklin dogru yerde olup
olmadigini tesbit etmek icin O6nizleme

0 177

127 —

Resim 52 — Ekran Koordinatlari [16]

butonunu kullanabilirsiniz. (Bkz. Resim 51 — 4 nolu alan)

Ekran Blogu Modlari

1. Metin - Piksel (Text -

Pixels): Ekrana,

desteklenen en iyi ROBOTIK

¢Ozunurlikte yazl

yazabilmenizi saglar. X

ile Y degerleri ekranin =f T |

en sol ve en (st b-U"? .g..x‘_v__ﬁ.@_bi (23 =)

noktasini referans
alarak metnin nereden
baslayacagini belirler.

Yaptiginiz degisiklikleri

gozlemlemek icin 6n izleme butonunu kullanabilir, ayrintili bilgi icin igin Tablo

13’l inceleyebilirsiniz.

2. Metin - lzgara (Text — Grid): Ekran (zerine vyerlestirilmis 1zgaraya yazi
yazmanizi saglar. Izgaranin her bir sitununa bir karakter yerlesecek sekilde
yazilar ekrana yazilir. Ekrana birden fazla satirda yazi yazmak istendiginde
rahatlikla kullanilabilir. Ekranda soldan saga dogru 0’dan 21’e kadar toplam 22
sttun bulunur ve her situn 8 piksel genisligine sahiptir. [16] Ekranda yukaridan
asagiya dogru 0’dan 11’e kadar toplam 12 satir bulunur ve her satir 10 piksel
ylksekligindedir. [16] Asagidaki resimde alt alta t¢ satirdan olusan ROBOTIK ve

o iEEE 34 51 2 5
| ) o Xbz| | (@)=

Resim 53 — Metin Piksel Modu
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KODLAMA vyazisi yazilmistir. Yine bu modun veri girislerini anlamak igin Tablo
13’0 inceleyebilirsiniz.

ROBOTIK
ve
KODLAMA

48 ROBOTIK : @ KoDLAMA

[ d \o\é’l\vimi |o\g|\vim_,, {o TET rrSET

-

T@)) v 2 %2 T\x ) SIX\Z‘,TI‘XI4 scluuial | (@il

Resim 54 — Metin Izgara Modu

3. Sekiller — Cizgi (Shapes - Line): Bu modda koordinatlarini belirlediginiz iki
nokta arasinda diiz bir ¢izgi gizilmesini saglayabilirsiniz. Yine diger modlarda
oldugu gibi renk secebilirsiniz. Eger ekran beyaz ise beyaz renk sectiginizde
¢izgi gorlinmeyecektir, dolayisiyla bir 6nceki ekranin siyah olmasi durumunda
beyaz renk ile cizgi cizmeniz daha dogru olur. Blokta gorilen x1 ile y1 ilk
noktanin, x2 ile y2 ise ikinci noktanin Akilli Tugla ekrani tizerindeki konumlarini
ifade eder. [16] Bu degerleri degistirerek cizginizin 6n izleme butonu ile
ekranda nasil goriinecegini gbzlemleyebilirsiniz.

' b‘-|9| gxl V1 Xz Y2 E‘ Q-I,
/ ‘,/ 27 20|153|100 )-(| | ® ‘ 5

Resim 55 — Ekranda Cizgi Olusturma

Daha fazla bilgi icin Tablo 13’0 inceleybilirsiniz.
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Sekiller — Daire (Shapes - Circle): Bu blok yardimi ile Akl Tugla’nizin
ekraninda daire sekli gorlinmesini saglayabilirsiniz. Blokta gorilen x, vy
degerleri dairenin merkezinin koordinatlarini belirtir. [16] Radius degeri
dairenin piksel sayisi olarak yari ¢cap degerini belirtir. [16] Fill degeri ile dairenin
icinin sectiginiz renk ile doldurulup doldurulmayacagini belirleyebilirsiniz.

E

wl & o)
P2 x vy COEgeY Og
4 o ‘,/ a0 60 40 S )(L 6 ‘ 5 L

Resim 56 — Ekranda Daire Olusturmak

Ayrintili bilgi icin Tablo 13U inceleyebilirsiniz.

5.

Sekiller — Dikdortgen (Shapes - Rectangle): Blok bu modda kullanildiginda
Akill Tugla ekraninda dikdortgen goriintilenebilir. x ile y degeri dikdortgenin
sol Ust kosesinin ekran izerindeki koordinatlarini ifade eder. [16] Cift yonli ok
isareti sekliyle temsil edilen Width ile Height degerleri ile dikdotgenin en ve
boy degerlerini degistirebilirsiniz. Fill degeri ile dikdortgenin iginin sectiginiz
renk ile doldurulmasini saglayabilirsiniz. Colour degeri ile gizilecek
dikd6rtgenin rengini (siyah/beyaz) belirleyebilirsiniz.

,‘Er Siizinaiziaiiaiei

PcldlZ x v ot OELGY @
- r ] - - A

A - { -
QD‘JH‘*SHOZUJXL@ 5|

Resim 57 — Ekranda Dikdértgen Olusturmak
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On izleme butonu ile ekran ciktisini gdzlemleyebilirsiniz. Ayrintili bilgi icin
Tablo 13’U inceleyebilirsiniz.

6. Sekiller — Nokta (Shapes - Point): Blogun bu modunu kullanarak Akillh Tugla
ekraninda tek piksellik bir nokta gériinmesini saglayabilirsiniz. X ve Y degerleri
noktanin ekran Uzerindeki koordinatlarini temsil eder. [16] Colour ile noktanin
rengini belirleyebilirsiniz. Ekraniniz zaten beyaz ise nokta icin beyaz renk
sectiginizde bir sey gbéremezsiniz.

> ‘Llogx VEJ

a ]J|§2—’114| L ®

Resim 58 — Ekranda Nokta Olusturmak

On izleme butonu ile ekran ¢iktisini gdzlemleyebilirsiniz. Ayrintili bilgi icin
Tablo 13’0 inceleyebilirsiniz.

7. Resim (Image): Blogun bu modunu kullanarak Akilli Tugla ekraninda resim
goruntllenmesini saglayabilirisiniz. Blogun sag Ust tarafinda (bloktaki yesil
¢ubugun saginda) kullanilacak resmi sececeginiz alan bulunur. Buraya
tikladiginizda agilan listede goriinen “Project Images” klasoriinde projenizde
en son kullandiginiz
resimleri, “LEGO Image
Files” klasoriinde ise
kullanabileceginiz diger

hazir resimleri .
gorebilirsiniz.  Kendiniz Q k\)’

bir  resim  yapmak
istiyorsaniz EV3
yazilminda yukarida
gorlinen  mendlerden

“Tools” menusu
altindaki “Image
Editor”  uygulamasini Resim 59 — Ekranda Segilen Resmin Gériintilenmesi
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kullanabilirsiniz. Bloktaki X ve Y degerleri ekranin en sol ve en Ust kdsesini
temsil eder. [16]

On izleme butonu ile ekran ciktisini gdzlemleyebilirsiniz. Ayrintili bilgi icin
Tablo 13’ inceleyebilirsiniz.

8. Ekrani Reset Etme (Reset Screen): Blok bu modda kullanildiginda ekran
silinerek c¢alistirdiginiz program adi gorlntilenir. Program bloklarinizda
bulunan bir sonraki Ekran blogu isletilene kadar, Akilli Tugla Ekrani bu
gorlintliyl gostermeye devam eder.

Resim 60 — Ekrani Sime / Temizleme

NOT: Resimlerde gériinen 6rneklerde kum saati seklindeki bekletme blogu ekranda
goriinmesini istediginiz resmin, bekletme blogunda belirlediginiz siire kadar
kalmasini  saglar. Aksi takdirde istediginiz gériinti, ekranda g6ziiniiziin
algilayamayacagi bir hizda belirip kaybolur. Bunu engellemek icin bekletme blogu
kullanilmistir. Asadidaki 6rnekte ekranda gdériinmesini istediginiz resim sonsuza
kadar gériinecektir, bitirmek icin Akilli Tugla’nin geri butonuna (sol (st késedeki
buton) basmaniz gerekir. [16]

01

>J'LI? F x vy OE-;- - -‘J,-:’“ -
v 0;0‘80‘801./4)(L LJ,‘ o

Resim 61 — Ekrandaki Resmin Siirekli Gésterilmesi
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Bloktaki tiim modlarda kullanilan veri alanlari ayrintili olarak asagidaki
tabloda agiklanmistir.

" . .. | Alabilecegi
Ozellik Deger Tipi Degerler & Agiklamalar
Ekran y o .
Temizleme Mantiksal Dogru/Yanlis Eger True segili ise Ekranda herhangi bir sey
. goriinmeden once ekran kompile silinerek
cl L True/Fal
(S ear ) (Logic) (True/False) temizlenir.
creen
Mevcut resim ) L ) y
Dosya Adi Metin dosyalarinin Wired secenegini secerseniz, bloga disaridan
K gelen bir degisken yardimi ile resim adi
File N T dl
(File Name) (Text) a" E']'rlt"l . belirleyebilirsiniz.
goruntulenir
EV3'iin Ekranda goriinecek yazidir.
Metin (Text) Metin destekledigi Wired segcenegini segerseniz, bloga disaridan
! X (Text) g gelen bir degisken yardimi ile metin
karakterler yazdirabilirsiniz.
Ekranda goriinecek igerigin yatay olarak
Siitun Savisal soldan saga konumunu belirlemeniz igin
Col Ny . Oile 21 arasi kullanabilirsiniz. Bir stitun 8 piksel
(Column) (Numeric) genisligindedir ve 0 numarali situn ilk situn
olup ekranin en solundadir.
Ekranda goriintilenecek verinin dikey olarak
Savisal yukaridan asagiya konumunu belirlemek igin
Satir (Row) NV . Oile 11 arasi kullanabilirsiniz. Bir satir 10 piksel
(Numeric) yuksekligindedir ve 0 numaral satir ilk satir
olup ekranin en Gstiindedir.
Sayisal . Yatay koordinat duizlemini belirtir. O degeri
X (Numeric) Oile 177 arasi ekranin en solunu belirtir.
Sayisal . Dikey koordinat diizlemini belirtir. 0 degeri
i (Numeric) Oile 127 arasi ekranin en UstiinG belirtir.
Sayisal . Satirdaki ilk noktanin yatay eksendeki
X1 (Numeric) Oile 177 arasi koordinat bilgisi
Y1 Numeric 0to 127 Satirdaki ilk noktanin dikey eksendeki
KIRAT S. S. - A’dan Z'ye LEGO Mindstorms EV3
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koordinat bilgisi

Sayisal . Satirdaki ikinci noktanin yatay eksendeki
X2 (Numeric) Oile 177 arasi koordinat bilgisi
Sayisal . Satirdaki ikinci noktanin dikey eksendeki
Y2 (Numeric) QUSRS koordinat bilgisi
(Ys;g?uz) (S:IYJI:;HC) >0 Dairenin pixsel sayisi olarak yaricap degeri
Genislik Sayisal 50 Dikdértgenin piksel sayisi olarak genislik
(Width) (Numeric) | — degeri
Yukseklik Sayisal >0 Dikdértgenin piksel sayisi olarak yikseklik
(Height) (Numeric) | ~ degeri.
Doldur (Fill) Mantiksal Dogru/Yanlis Dogu ise seklin ici segilen renk ile doldurulur,
(Logic) (True/False) degilse seklin igin bos kalir.
Metin igin beyaz renk secildiginde, metin
rengi beyaz iken metnin arkaplan rengi siyah
Yanlis = Siyah olur. Metin igin siyah renk segilirse tam tersi
o durum meydana gelir.
Mantksal Dogru = Beyaz
Renk (Colour) (Logic) False = Black Sekil icin beyaz renk segilirse, sekil ekrandaki
(False = :.;\c siyah pikselleri beyaz yaparak olusur. Ekranda
True = White) hic siyah piksel yoksa seklin olustugunu
ekranda goremezsiniz. Sekil igin siyah renk
secilirse tam tersi durum meydana gelir.
W= Vel Normal font 8 genisliginde 9 piksel
Font Sayisal 1 = Kalin (Bold) yuksekligindedir. Kalin yazi tipi 8 genisliginde
(Numeric) | = 2" 8 piksel yiiksekligindedir. Bilyiik yaz 16

2 = Blyuk (Large)

genisliginde 16 genigligindedir..

Tablo 13 — Ekran Blogu Ozellikleri [16]

3.8.1.6. Ses Blogu (Sound Block)
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Bu block ile Akilli Tuglanin dahili hoparlériinden ses gelmesini
saglayabilirsiniz. Yazilim igerisinde ©6nceden kaydedilmis ses dosyalarini ya da
mizik notasi galabilirsiniz. Yazihm penceresinin Ust tarafinda goérlinen “Tools”
mendisiindeki “Sound Editor” uygulamasini agarak ses kaydi yapabilir, bu kayitlari
programinizda kullanabilirsiniz.

Diger bloklarda oldugu gibi bu blokta da 1 nolu alandan mod secimi
yapabilir, 2 nolu alandan calmak istediginiz ses dosyasini secebilir, 3 nolu alandan
ses ylksekligi ile mizik dosyasini oynatma bigimi gibi ayarlamalari yapabilirsiniz.

Bu blokta Durdurma, Miuizik Dosyasi Calma, Ses Tonu Calma ve Nota Calma
olmak lizere toplam 4 mod bulunur.

1. Miizik Dosyasi Calma (Play File): Ses blogu bu moddayken yazilim ile birlikte
gelen ya da sizin kaydettiginiz bir ses dosyasini ¢alabilirsiniz. Bunu icin Resim 62’de
gorilen 2 nolu alandan ses dosyasini bulup se¢meniz yeterlidir. 2 nolu alana
bastiginizda goriinen “Project Sounds” klasorii projenizde son kullandiginiz ses
dosyalarini icerisinde barindirir. “LEGO Sound Files” klasoriinde ise EV3 yazilimi ile
birlikte gelen sesleri gorebilirsiniz. Burada sesler farkli
kategori isimleri ile klasorlenmistir. “Wired” secilirse
blok Uzerinde beliren alana veri telleri yardimi ile
miizik dosyasi ismi dinamik olarak bloga getirilebilir.

Tabi bu durumda ismi dinamik olarak gelen muzik

-@ .||I p’:. ‘i} dosyasinin EV3 yaziliminda kayitli olmasi gerektigini
NP unutmamalisiniz.
P |00 o | Resim 62’de goriinen 3 nolu alandaki Volume
f [ - Control alani 6n tanimli olarak 100 degerine sahiptir.
i| é] Bu deger hoparloérden ¢ikacak sesin yiksekligini
kontrol eder. Buradan dilerseniz sesi kisabilirsiniz.
Resim 62 — Ses Blogu [17] 3 nolu alandaki diger bir 6zellik ise Play Type

ozelligidir. Bu 6zellik O olarak segilirse, program ses
blogunu isletirken sesin bitmesini bekler, ses bittikten sonra diger bloga gecer. 1
olarak secilirse ses calmaya baslar baslamaz program bu blokta beklemeden bir
sonraki blogu isletir. 2 olarak secilirse ve sonraki blokta belirli bir siire (saniye)
bekleme var ise, saniye tamamlanana kadar ses tekrar tekrar galar.

2. Ses Tonu Calma (Play Tone): Bu modda dilediginiz bir frekansin ses tonunun
c¢alinmasini saglayabilirsiniz. Dilerseniz kendiniz de klavyeden bir frekans degeri
girebilirsiniz. Frekans degeri 1 saniyedeki ses tonu sikhgini belirtir. [17] Stre degeri
ile belirlediginiz ses tonunun kag¢ saniye boyunca c¢almasi gerektigini
ayarlayabilirsiniz. Yine Mizik dosyasi ¢calma modunda oldugu gibi bu modda da ses
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seviyesini ayarlayabilir, programin
bu blogu isletmeyi birakmasi igin

sesin bitmesini bekleyip i If |

beklemeyecegini  belirleyebilir, _: > J.‘J.‘;@*Hz G’ '” I P':. =
sonraki blok stireli bir blok ise ses ‘ ! o |40t [ 14‘ 0 L
tonunuzun sire bitene kadar : =

strekli calarak tekrar etmesini Resim 63 — Ses Tonu Calma

saglayabilirsiniz.

3. Nota Galma (Play Note): Bu modda dilediginiz bir notanin dilediginiz bir stre
boyunca ¢almasini
saglayabilirsiniz. Modu aktif hale
| = getirdiginizde blok tzerindeki nota

> d*’i o -U semboll altindaki bilgi giris
B4 butonu ile piyano  tuslari
‘—J gorinimiindeki nota seciciden

‘—” |—]|-! ! ! m dilediginiz bir notayi secebilirsiniz.
= Bu modda da notanin ne
kadar sire boyunca calacagini, ses

Resim 64 - Nota Calma seviyesini, programin bir sonraki
blogu calistirmaya baslamadan

Once sesin bitmesini bekleyip beklemeyecegini ya da sesin tekrarlanip

tekrarlanmayacagini belirleyebilirsiniz.

C{_

[1‘14‘0

4. Durdurma (Stop): Bu mod ile ¢alan bir sesin durdurulmasini saglayabilirsiniz.

NOT: Miizik Tonu Calma modunda Hz ve Siire degerine, Nota Calma modunda ise
sadece siire degerine ondalik sayi girebilirsiniz. Ondalik ayiraci olarak nokta (.)
kullanmaniz gerekmektedir.

Ses blogundaki tim veri girig alanlari ve agiklamalar:

Ozellik Deger Tipi | Alabilecegi Degerler Aciklamalar

Dosya Adi (File | Metin Mevcut Ses Dosyasinin Ornek, “Laughing 2”

Name) (Text) Adi

Nota (Note) Metin C4, D4, E4, F4, G4, A4, A-G muzikal nota adlari
(Text) B4, C5, D5, E5, F5, G5, 4-6 oktav numaralari.
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A5, B5, C6, D6, E6,F6,
G6, A6, B6, CH4, DH4,
F#4, GH#4, AH4, CHS, DS,
FH5, GH#5, AH#5, CH6, DH#6,
F#6, AH#6

”#” Ildiyez”

Ornek: “C4” standart bir
piyanoda “orta C” dir ve
“C#4” bir bucuk

basamak daha yuksektir.

Frekans Sayisal 250 ile 10000 arasi Hz’deki Ton Frekansi
(Frequency) (Number) anlamindadir.

Sire Sayisal 20 Saniyedeki nota ya da
(Duration) (Number) ton siresi

Ses Seviyesi Sayisal Oile 100 Tam sesin ylzdesi
Kontroli (Number)

(Volume

Control)

Oynatma Tipi | Sayisal 0,1,yada2 0 = Wait For

(Play Type) (Number) Completion: Once miizik

calar ve biter ardindan
program sonraki bloga
geger.

1 = Play Once: Ses
sadece 1 kez galar ve ses
¢alarken program
sonraki bloga gecer.

2 = Repeat: Ses baska bir
ses blogu calistirilana
kadar siirekli calacaktir
ve program bloklari
calistirmaya devam
edecektir.

Tablo 14 - Ses Blogu Bilileri [17]
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3.8.1.7. Durum Isig1 Blogu (Brick Status Light)

Durum 1siklart Akilli Tugla’nin butonlarinin

i etrafini cevreleyen, butonlarin arkasinda goriinen
= isiklardir. Projenizde dilerseniz bu blogu kullanarak
;3’ . ’\/ ‘l Akilli Tugla Gzerindeki bu isiklarin yesil, turuncu,
' . - kirmizi renkte yanmasini, siirekli yanip sénmesini ya
'K?: (Il ',/W da kapanmasini saglayabilirsiniz.
Resim 65’te gériinen 1 nolu alandaki buton
yardimi ile mod secebilirsiniz. 2 nolu alandaki
butonlar ile se¢ilen modun ayarlamalari yapilabilir.

Resim 65 — Durum Isig1 Blogu [18] Kapali, Acik ve Resetleme olmak lizere 3
mod bulunmaktadir.

Durum Isig1 Blogu Modlari

1. Agtk Mod (On): Bu mod isiklari agmayi saglar. Resim 65’te 1 nolu alandaki buton
ile ampul ikonu seklindeki se¢cim ile bu mod aktif hale getirilir. 2 nolu alandaki ilk
buton ile rengi segebilirsiniz. Resim 65’te turuncu renk secilmistir. Renk se¢im
butonunun hemen yanindaki buton ile sectiginiz renkteki 1sigin sabit sekilde
yanmasi ya da yanip sénmesini saglayabilirsiniz. True secili ise secilen renkteki 1sik
yanip sonme seklinde gézlemlenecektir. False segili ise 1sik sabit renkte yanacaktir.
Resim 66’da yesil 151k 3 sn boyunca sabit yanacak sekilde ayarlanmistir.

Resim 66 — Durum Isigini Agma

2. Kapali Mod (Off): Bu mod durum isiklarinin kapanmasini saglar. Resim 67'de
durum isiklari 3 sn’ligine kapatiimstir.
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Resim 67 — Durum Isigini Kapatma

3. Reset Modu: Blok bu modda kullanildiginda durum isiklari yesil renkte yanip
sonerek Akilli Tugla’ya ylklemis oldugunuz programin aktif bir sekilde ¢alistigini
ifade eder. Reset modundaki yanip sénme, agik modda segilen yanip sénme
gorimiinden farkhdir. Deneyerek gézlemleyebilirsiniz.

(o do@ 5 Qe
\ a D QJDA a qr
) ke, (@0
Resim 68 — Durum Isigini Resetleme
Ozellik Deger Tipi Alabilecegi Agiklamalar
Degerler
Renk Sayisal 0,1,yada2 0 = Yesil Renk
(Numeric) 1 = Turuncu Renk
2 = Kirmizi Renk
Yanip Mantiksal (Dogru/Yanls) True segilirse, durum isiklari
Some (Logic) True/False belirlediginiz renkte yanip soner.
False seglirse, durum isiklari
belirlediginz renkte sabit sekilde
yanar.

Tablo 15 — Durum Isig1 Blogu Bilgileri [18]
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3.8.2. Turuncu Sekme / Akis Kontrol Bloklari (Flow Control Blocks)

>y egt £ .« Ll L d

| & e [ =

Resim 69 — Akis Kontrol Bloklari

3.8.2.1. Baglatma Blogu (Start Block)

T

Resim 70 — Baglatma Blogu

Bu blok lizerindeki yesil oka basarak EV3 yaziimda
olusturdugunuz  programin  aninda Akl Tugla’ya
yuklenerek ¢alismasini saglayabilirsiniz. Program
olustururken ilk bulunmasi gereken blok budur. Baslatma
blogu olmayan block dizileri soluk renkte gérindr.

Resim 71’de gorildigi gibi baslatma blogu ile
kullanilan Taslyici Direksiyon Blogu canh rekte olup Akilli
Tugla’ya ylklenip calistirimaya hazirdir. Hemen altindaki
Taslyici Direksiyon Blogu ise Baslatma Blogu ile birlikte
kullanilmadigi icin soluk renkte gériinmektedir. Bu, blogun

Akilh Tugla’da galistirilmayacagi anlamina gelir.

Resim 71 — Baglatma Blogu’nun Etkisi
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NOT: Robotunuz bilgisayariniza Bluetooth, Wi-Fi ya da USB ile bagli ve acik ise, bu
blogun lizerindeki yesil oka bastiginizda bloga bagl olan blok dizisi Akilli Tuglaya
derlenerek yiiklenir. Béylece programinizin yiiklendigi robotunuzun ¢alismasini
gozlemleyebilirsiniz.

3.8.2.2. Bekletme Blogu (Wait Block)

Bu blok kullanildiginda program sonraki
bloga gecmeden once belirlediginiz sitre kadar
bekletilir. Programiniz Bekletme Blogu'nu icra
ederken durmaz. Ornegin orta motorunuz
donliyorken bekleme blogu gelmis ise motorunuz

A 4
v V.
" 1 dénmeye devam edecektir.
e — Resim 72'de gbrinen 1 nolu alandan mod

secebilirsiniz. Bu resimde Time Indicator (Zaman
Gostergesi) modu secilmistir. Bu mod secildiginde
programiniz bu blogu isletirken 2 nolu alanda
belirlediginiz stire (sn cinsinden) kadar bekletilir ve
ardindan sonraki bloga gecer. Tabi bu bekleme
esnasinda daha Once de belirtildigi gibi robot calismiyormus gibi hareketsiz bir
sekilde durmaz. Bekletme Blogu 6ncesinde calistiriimis blogun etkileri, Bekletme
Blogunda belirlediginiz stire kadar devam eder.

Bu blogun sahip oldugu modlari Time (Zaman), Sensor Compare Mode
(Sensor Degerini Karsilastirma Modu) ve Sensor Change Modes (Sensor Degeri
Degisinciye Kadar Bekleme Modu) olmak lzere 3 baslkta kategorilendirebiliriz.

Resim 72 — Bekleme Blogu [19]

Bekleme Blogu Modlari:

1. Zaman Gostergesi Modu (Time Indicator): Bu modda programiniz (Resim 72),
sn tirlnden belirlediginiz siire kadar bekletilir. Stire bu blogun icra edilmeye
basladigl andan itibaren hesaplanir. Dilerseniz saniye degerini ondalik olarak da
belirleyebilirsiniz. Tabi bunu yaparken ondalik

— ayiract olarak nokta (.) kullanmaniz gerektigini

B B -+ C
i unutmayin. (Orn: 4.7)
‘ B &\
b ‘ruo T Resim 73'te goériinen drnegi
O oo = calistirdiginizda robotunuzun anlik bir kipirdama
hareketi yaptigini gozlemleyebilirsiniz. Program

Resim 73 — Bekletme Blogu
Kullaniimayan Program
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tastyict  direksiyon  blogunu
anlk olarak isletecek ve sona i 5 C

. — A~
erecektir. . ’ o > __“ Q @ Y © _}
Resim 74’te gériilen A

.. . ‘ O l-100 50 ‘ ®
ornekte ise program, tasiyici i } | 7
direksiyon  blogunu  6nceki

ornekteki gibi anlik olarak Resim 74 — Bekletme Blogu Kullanilan Program

isletip durmaz. Sonraki blok

3.4 sn’lik Bekletme Blogu oldugu icin, 3.4 sn boyunca motorlar donmeye devam
eder. Yani bekletme blogundaki siire kadar tasiyici direksiyon blogu isletilmeye
devam eder. Resim 73’teki ornekte Tasiyici Direksiyon Blogu sadece kipirdama
seklinde gobzlemlenebiliyorken, bu o6rnekte belirlediginiz slire kadar calistigini
gbzlemleyebilirsiniz.

NOT: Motorlari déndiiren tiim bloklarin “On for Seconds” modunda blogun kendi
lizerinde siire girebileceginiz bir alan (saat simgesini altinda) belirir. Bu modda
blogun ¢alismasi istenilen siire, zaten blogun kendi (zerinde belirlendigi igin, blok
belirlenen stire kadar ¢alisacaktir.

Baslatma blogu ile birlikte tasiyici direksiyon blogunu “On for Seconds”
modunda kullanarak siire degerini de girip programinizi ¢alistirin, akabinde
bekleme blogunu da programiniza dahil edin ve bekleme bloguna da farkl bir siire
degeri girerek tekrar calistirip gézlemleyin. Programinizin ¢alistirilmasi esnasinda
motor hareketlerini ve Akilli Tugla’nin durum isiklarini dikkatlice gézlemleyin!!!

Yine motorlarla ilgili bloklarin “On for Degrees” ve “On for Rotations”
modlarinda blok lizerinden girilen derece ve déniis bilgisi kadar motor déndiikten
sonra duracaktir. Sonrasinda bekletme blogu varsa program blokta belirlediginiz
stire kadar bekleyip ¢calismasi sona erecektir.

Sensoér Degerini Karsilastirma Modlari

7

v < ¥ =\
|- ‘_.r ; -y

T

Resim 75 — Bekleme Blogu Renk Sensori
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Karsilastirma Modu [19] Bekletme Blogu bu moddayken Akilli Tugla’ya

bagh olan sensorlerden algilanan degerlerin sizin
istediginiz  bir degere ulasincaya kadar programinizin  bekletilmesini
saglayabilirsiniz. Resim 75’te bekleme blogu renk sensoruniin algiladigi degerleri
dlcerek 50 degeri ile karsilastirmaktadir. Olctiigli deger 50 degerinden kiiciik olur
olmaz Bekletme Blogu gorevini tamamlayacak ve program bir sonraki bloga
gececektir.

Resim 75’te 2 nolu alandan sensor ya da motorunuzun Akilli Tugla’ya
takildigi portu secebilirsiniz. 1 nolu alandan dilediginiz bir sensori secebilirsiniz. 3
nolu alandan karsilastirma operatériini segebilirsiniz. 4 nolu alana, sensoérlerden
algilanan degerlerin hangi degerle karsilastirilmasini istiyorsaniz o degeri
girebilirsiniz. 5 nolu alandan ise program Bekletme Blogu'ndan cikarken sensér
tarafindan son algillanan o6l¢cim degeri veri teli yardimi ile baska bloga
gonderilebilir.

1. Brick Buttons / Compare / Brick Buttons: Bekletme Blogu bu moddayken
program, Bekletme Blogu lizerinde belirtmis oldugunuz Akilli Tugla butonuna
basilincaya, birakilincaya ya da basilip birakilincaya kadar bekletilir. Eger belirtmis
oldugunuz butona basilirsa program sonraki bloga gecer.

T THHTT T Sl B
h%‘ =

s 3°L om lli XKoo it

Resim 76 — Bekletme Blogu’nun Akilli Tugla Butonlari ile Kullanimi

Resim 76’da Akilli Tugla Gzerindeki butonlardan Sag Buton’a basilincaya
kadar B portuna takilh blyik motor 30 glic degeri ile donecektir. Sag Buton’a
basildigi an motor duracaktir.

NOT 1: Resim 76°da Bekletme Blogu’nda Akilli Tugla tizerindeki butonlardan birden
fazlasini isaretleyerek secebilirsiniz. Ornedin orta ya da sad tusa basilana kadar
programinizin bekletilmesini saglayabilirsiniz.

2. Colour Sensor / Compare / Colour: Bekletme blogu bu modayken renk sensor
tarafindan alginan renkler, sectiginiz renklerle karsilastirilir. Sectiginiz renk ya da

KIRAT S. S. - A’dan Z'ye LEGO Mindstorms EV3
79



1. B6lGm — EV3 Yazilimi

renklerden birisi algilanana kadar program burada bekletilir Dogru renk
bulundugunda program bir sonraki bloga gecer.

" R Analyze i B 1 SR  Blue

— 1l | . . -1
b -J‘- "II r:j -J;':._m = ‘Jb@ 'III p‘. "
— | D, 100 2 L ©% |2 l_ ~L [ |00| 0 L

Resim 77 — Bekletme Blogu’nun Renk Sensérii ile Kullaniimasi

Resim 77’deki 6rnekte Akilli Tugla Gzerinde 1 nolu giris portuna bagli olan
renk sensori mavi rengi algilayana kadar Akillh Tugla’dan “Analiz” sesi isitilecektir.
Mavi sesi algilandigi an Akilli Tugla’dan “Blue” sesi isitilecektir.

NOT: Birden fazla renk segebilirsiniz. Bu sayede sectiginiz renklerden herhangi birisi
algilandiginda program sonraki bloga gececektir.

3. Infrared Sensor / Compare / Remote: Bekletme blogu bu modayken, Uzak
Kizilbtesi isaretcisi Gizerindeki butonlardan sizin istediginiz buton ya da butonlara
basilincaya kadar programi bekletir. Belirlediginiz buton ya da butonlara
basildiginda bir sonraki bloga gecer.

=l=N0I0

Neutral

&

Sleeping o
E>|-|°‘g" V-"' 56 =.'.'JL|°§" Y &
QD‘JU Lo@a[z]‘ LDJ|0|0_

Resim 78 — Bekletme Blogu’nun Uzak Kizilétesi isaretgisi (Beacon) ile Kullanimi
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Resim 78'deki drnekte Akilli tugla ekraninda, Uzak Kizilétesi isaretgisi’'nin 3.
kanalindaki 2 nolu butona basilincaya kadar uyuyan goéz resmi goriinecektir. Uzak
Kiziltesi isaretgisi’nin 3. Kanalinin 2 nolu butonuna basildigi an Akilli Tugla
ekraninda goriinen goz resmi agiimis sekilde goériinecektir.

NOT: Bu modda sadece 1 kanal ile, o kanalda kullanilabilecek birden fazla buton
secebilirsiniz.

4. Touch Sensor / Compare / State: Bekletme Blogu bu modda kullanildiginda
buton/dokunma sensérii basilma, basili ise birakilma ya da carpma (basilip
birakilma) olup olmadigini sizin belirlediginiz durum (basiima, birakilma, basilip
birakilma) ile karsilastirir.

Yandaki 6rnekte program

| 3 B IS Overpover J 3 numaral porta takil
I T || o olan buton/dokunma
)i | -JHv ol - -~

A : sensoriine  basilincaya

| .
eu ! ‘ l P F0910| kadar bekletilecek ve
basildigi anda Akilli Tugla
Resim 79 — Bekletme Blogu’nun Dokunma Sensérii ile Kullanimi hoparlérlerinden ses

¢ikacaktir.

5. Ultrasonic Sensor / Compare / Distance yada Presence/Listen: Bekletme Blogu
“Distance” modunda kullanildiginda Ultrasonic Sensor’tn algiladigl nesnelerin
uzakliklarini (cm yada in¢ olarak) sizin blok Uzerinde belirlediginiz uzaklikla
karsilastirarak gecerli kosul saglanincaya kadar programi bekletir.

“Prensence/Listen” modunda kullanildiginda ise yakinlardaki baska bir
cihazin ultrasonik dalgalarini algillamak Uzere programi bekletir. Algilama
gerceklestiginde program diger bloga geger.
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ST Er LY

Resim 80 — Bekletme Blogu’nun Ultrasonik Sensér ile Kullanimi

Resim 80’deki 6rnekte program, 4 nolu porta takili olan Ultrasonik Sensor

tarafindan 20 cm’lik mesafede ya da bu mesafeden daha yakinda olan bir cisim
algilanana kadar bekletilecektir. 20 cm ya da 20 cm’den daha yakin mesafede bir
cisim algilandiginda program bir sonraki bloga gececek ve robot yarim saniye
boyunca motorlar 50 glicliyle ¢calisarak sola dogru donis yapacaktir.
6. Messaging / Compare Mode: Blok bu modda kullanildiginda baska bir Akill
Tugla’dan Bluetooth ile gelen mesaji sizin belirlediginiz mesajla karsilastirir. Gelen
mesa;j ile belirlediginiz mesaj ayni olana kadar program burada bekletilir. Mesajlar
uyusuyorsa sonraki blok isletilir.

ib.lf-;g = T B gp|

T FOTBEEII\ e =1

Resim 81 — Bekletme Blogu’nun Mesajlasma Modunda Kullaniimasi

Resim 81’deki 6rnekte program, baska bir Akilli Tugla’dan “isim” bashkli ve
“Selcuk” icerigine sahip bir mesaji gelene kadar bekletiliyor. Mesaj geldiginde ise
program bir sonraki bloga gecerek Akilli Tugla’nin ekranina “Selcuk” yaziyor.

Bu ornekteki turuncu renkteki veri teli, bekletme bloguna gelen mesajl
ekran bloguna gonderiyor. Ekran Blogu’nun sag Ust tarafindan anlasilacagi gibi
“Wired” degeri (port simgesi seklinde gérinilyor) secilmistir.

Mesaji gonderen Akilli Tugla’ya yiklenen programi Resim 87’yi inceleyerek
kendiniz olusturabilirsiniz. Mesaj basliginin ayni olmasi gerektigini ve Akilli Tuglalari
kendi ekran mendlerini kullanarak Bluetooth ile birbirlerine baglamaniz gerektigini
unutmayin.

Sensoér Deger Degisikliklerini Takip Etme Modlari
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Bekletme blogu bu modda
@ kullanildiginda, sensorlerden algiladig
degerlerin  degisim miktarlarindaki artma,

— = azalma ya da her iki degisim de sizin
l-:.pa # x = belirlediginiz miktarda gergeklesene kadar

O=| 4+ 50| | program bekletilir.
- Resim 82’de 2 nolu alandan anlasilacagi
@ é é @ gibi UGc¢ nolu porta bagl olan renk sensori
ortamdaki 151k yogunlugunun artis ya da azalisini
Resim 82 — Bekletme Blogu Renk Senséri (3 nolu alan) takip etmekte ve program
Degisiklik Modu bekletilmektedir. Ortamdaki 1sik yogunlugu 50
degerinde artis ya da azalis gosterdiginde (4 nolu

alan) program bir sonraki bloga gececektir.

Son olgllen ortam 15181 yogunlugu degeri 5 nolu alandan veri telleri yardimi
ile baska bir bloga gonderilebilir.

1. Brick Buttons / Change / Brick Buttons: Bekletme Blogu bu modda
kullanildiginda kullanicinin Akilli Tugla Gzerindeki butonlardan birisine basmasini
bekler. Kullanici butonlardan birine basana kadar program bu blokta bekletilir.
Butonlardan birine basildiktan sonra program bir sonraki bloga geger.

Resim 83 — Bekletme Blogu’nun Akilli Tugla Butonlari ile Change Modunda Kullanimi

Resim 83’teki drnekte baslatma blogundan hemen sonra bekletme blogu
“Brick Buttons / Change / Brick Buttons” modunda kullanilmistir. Program
calistinldiginda bekletme blogu Akilli Tugla Gzerinde herhangi bir butona basilana
kadar beklemektedir. Bir butona basildiginda ise program sonraki bloga gecerken,
basilan butonun kimlik numarasi turuncu renkteki veri teli yardimi ile sonraki bloga
gonderilmektedir. Sonraki blok bekletme blogundan aldigi buton kimlik numarasini
Akillh Tugla ekraninda gostermektedir. Bu bloktan sonra 3 sn’lik bir bekletme blogu
daha oldugu icin, butonun kimlik numarasi ekranda 3 sn kaldiktan sonra program
sona erecektir.
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2. Colour Sensor / Change / Colour: Bir ustteki mod ile benzer mantikta calisir.
Program calismaya basladigi anda renk sensoriiniin algiladigi renk degisene kadar
program bekletilir. Farkl bir renk algilandigi anda, algilanan rengin kimlik numarasi
gonderilerek bir sonraki bloga gegilir.

Resim 84 — Bekletme Blogu’nun Renk Sensérii lle Change Modunda Kullanimi

Resim 84’teki ornekteki program calistirildiginda 2 numarali porta bagli
renk sensori ilk algiladigl rengin degismesini bekler ve algilanan renk degisene
kadar programi bekletir. Yeni bir renk algiladigl anda program bir sonraki bloga
gecer. Yine burada da turuncu baglanti teli yardimi ile yeni algilanan rengin kimlik
numarasi ekran bloguna génderilmistir. Ekran blogu kendisine gelen rengin kimlik
numarasinin Akill Tugla ekraninda gosterilmesini saglar. Ekran blogundan sonra
gelen bekletme blogu ise, ekrandaki goriintinin toplamda 3 sn bekletilmesini
saglar.

3. Infrared Sensor / Change / Remote: Blok bu modda kullanildiginda program
Uzak Kizildtesi Isaretcisinin herhangi bir butonuna basilana kadar bekletilir. Bir
butona basildiginda program sonraki bloga gecer.

Uzak Kizilotesi isaretgisinde basilan butonun kimlik numarasi veri teli
yardimi ile sonraki bloklardan birisine génderilebilir.

Resim 85 — Bekletme Blogu’nun Uzak Kizilétesi saretgisi ile Change Modunda Kullanimi

Resim 85’teki drnekte program, Uzak Kizilétesi isaretgisi’nin (Beacon) 3
nolu kanalindan herhangi bir butona basilana kadar bekletilmektedir. Bir butona
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basildiktan sonra  program

sonraki bloga geg¢mekte ve , 2N Blip 4

i ! =
basilan butorvlun kimlik bilgisini > -J-:" nj -J-@ all ¥ =)
Akilh Tugla ekraninda |

¥ 100 0.
yazdirmaktadi.  En  sonda eu | B ‘
bulunan  bekletme  blogu,
ekrandaki g(‘erntl’jnUn 3 sn Resim 86 — Bekletme Blogu’nun Dokunma Sensérii ile Change

o Modunda Kullanimi
kalmasini saglamaktadir. Uzak

Kizil6tesi isaretgisi’ndeki
butonun kimlik bilgisi turuncu renkteki veri teli yardimi ile Ekran Blogu’na
gonderildigini unutmamalisiniz.

4. Touch Sensor / Change / State: Blok bu modda kullanildiginda program
bekletme bloguna geldiginde, dokunma sensérinin mevcut durumu degisene
kadar bekletilir. Buton baslangicta basili ise birakilana kadar, baslangicta basili
degilse basilana kadar program bekletilir. Butonun mevcut durumu degisir degisez
program sonraki bloga gecer.

Resim 86’daki Ornekte program calistiginda butonun mevcut durumu
degisene kadar bekletilir Dokunma sensorinin basili durumdaki butonu
birakildiginda ya da basili olmayan butonuna basildiginda program sonraki bloga
gecer. Sonraki blokta ise Akilli Tugla Blip 4 sesi ¢ikarir ve programin ¢alismasi sona
erer.

5. Messaging - Change Modes: Blok bu modda kullanildiginda program bagka bir
Akl Tugla’dan bluetooth ile mesaj gelene kadar bekletilir. Mesaj geldiginde
program bir sonraki bloga gecer.
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Resim 87 — Bluetooth Blogu ile Mesaj Génderme

Resim 88 — Bekletme Blogunun Messaging Change Modunda Kullanimi

Yukarida iki farkh Akl Tugla’ya yiklenmis programlarin bloklari
gorilmektedir.

Resim 87’deki program EV3 isimli Akilli Tugla’ya, Resim 89’daki program ise
TUGLA2 isimli Akilli Tugla’ya ylklenmistir. Yiklemeler yapildiktan sonra EV3 ve
TUGLA2 isimlerindeki Akilli Tuglalar kendi ekranlarindaki bluetooth menisu
yardimi ile birbirlerine baglanmalari saglanmistir. Ardindan iki Akilli Tuglalara
yuklenen programlar calistiriimistir.

EV3 isimli Akill Tugla’ya yiiklenen program Resim 87’den de anlasildigi gibi
1 nolu porta bagh dokunma sensoriiniin butonuna basilincaya kadar
bekletilecektir. Sensoriin butonuna basildiktan sonra “abc” bashgindaki “ROBOT”
icerikli mesaj, bluetooth ile “TUGLA2” isimli Akilli Tugla’ya gonderilecektir.

TUGLA2 isimli Akill Tugla’ya yiklenen program ise Resim 88’den de
anlasildig gibi baska bir Akilli Tugla’dan mesaj gelene kadar bekletilmektedir. EV3
isimli Akilli Tugla’dan “abc” baslikl ve icerisinde “ROBOT” yazan mesaj gelir gelmez
program bir sonraki bloga gegmekte ve ekrana turuncu renkteki veri teli yardimi ile
aktarilan mesajin igcerigini yazmaktadir.

En sonda bulunan bekletme blogu ise ekrana yazilan mesajin 3 sn
goriinmesini saglamaktadir.

Ozellik Deger Tipi | Agiklama
Saniye (Seconds) | Sayisal Zaman modunda bekletilecek saniye degeri
(Numeric)
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Tur Karsilastirma
(Compare Type)

Sayisal
(Numeric)

Karsilastirma operatorleri yardimi ile bir
sensorden alinan degerin belirlediginiz bir
degerle (esik deger) asagidaki seceneklerden
biriyle karsilastirilmasini saglar.

0: = Esitse (Equal)

1: # Esit Degilse (Not Equal)

2: > Bliylkse (Greater Than)

3: > Bliyuk veya Esitse (Greater Than or Equal
To)

4: < Kiiglikse (Less Than)

5: < Kliglk veya Esitse (Less Than or Equal To)

Esik Deger
(Threshold
Value)

Sayisal
(Numeric)

Sensorden toplanan verilerin karsilastirilacagi
degerdir.

Degerin Degisim
Yonu (Direction)

Sayisal
(Numeric)

Degisim yoni sayisal sensor verilerinin artis ya
da azalis durumunu belirtir. Degisim miktari
girilebilen Change modlarinda kullanilir.
0=Artis

1= Azalis

2 = Herhangi birisi

Degisim Miktari
(Amount)

Sayisal
(Numeric)

Sensor degisim modunda gézlemlenecek
degerin degisim miktarini belirtir.

Tablo 16 — Bekletme Blogu Bilgileri [19]

3.8.2.3. Dongii Blogu (Loop Block)
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Bu blok igerisine birden
fazla blok yerlestirilebilirsiniz.
Dongli  blogunun gorevi, igine

yerlestirilen bloklarin belirli bir 01
sayida, sonsuza kadar ya da bir

sensorden algilanan degerlerin

istediginiz deger ulasana kadar

tekrarlanmasini saglamaktir.

—

Program bu blogu 2
isletmeye basladiginda igindeki ‘_ _] #
bloklari surekli calistirir.

Tekrarlama sona erdikten sonra
program, dongliden c¢ikar ve 1
sonraki bloklar isletilir.

Dongl  blogu icerisine, Resim 89 - Déngdi Blogu [20]
baska  bloklari  vyerlestirdikce
dongi blogu kendi kendine genisleyecektir. 1 no’lu alandan déngi blogunun
modlarini secebilirsiniz. Resim 89’da 1 nolu alandan Dongil Blogu’nun Count
(belirli bir sayida tekrarlama) modu secilmis ve 2 nolu alanda 1 degeri girilmistir.
Bu Dongli Blogu icindeki bloklarin 1 kez calistirilacagi anlamina gelir.

4 nolu alandan Déngii Bloguna bir isim verebilirsiniz. Ozellikler déngii
sonsuz kez ¢alistirildiginda, bazi durumlarda doéngliyl sonlandirmak isteyebilirsiniz.
Dongliyi sonlandirmak igin kullanilan Dongli Sonlandirma Blogu’'nda (Loop
Interrupt Block) sonlandiracaginiz déngiiniin ismini yazmaniz gerekir. Dolayisiyla
dongiilere akilda kalici isimler vermek sizin igin iyi olacaktir.

3 nolu alandan ise veri telleri yardimi ile dongiiniin kag kez tekrarlandig
bilgisini dongti icindeki bloklara génderebilirsiniz.

Dogl Blogu'nda kullanilabilecek modlari Sonsuz (Unlimited), Belirli Bir
Sayida (Count), Belirli Bir Siire Boyunca (Time), Mantiksal (Logic) ve Sensor Modlari
(Sensor Modes) olmak tizere 5 baslikta gruplandirabiliriz. [20]

Do6ngii Blogu Modlari

1. Sonsuz (Unlimited): D6ngl Blogu bu modda kullanildiginda program, icerisine
yerlestirilen tiim bloklari sonsuza kadar ¢alistirir.

NOT: Programin sonlandirilmasi igin Akilli Tugla’nin sol st késesinde bulunan
“Geri/Cikis” butonuna basabilirsiniz. (Bkz: Resim 1 — Akilli Tuglaya Genel Bakis Syf:
15)
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Resim 90 — Déngli Blogu’nu Sonsuz Modda Kullaniimasi

Resim 90’da goriinen Ornekte program sonsuza kadar Taslyici Direksiyon
Bloklari’'ni sirasiyla isletecektir. Robot 20 derecelik bir aclyla saga ve sola sirekli
donls yaparak ilerleyecektir. Programi sonlandirmak icin Akilli Tugla Gzerindeki
Geri/Cikis butonuna basabilirsiniz.

2. Belirli Bir Sayida (Count): Blok bu modda kullanildiginda program icine
yerlestirilen bloklari sizin belirlediginiz sayida tekrarlar.

01

iz, | il bl S reiio ) |
»ae -@ al Pgp$ # =
7| D‘mo'o‘ #,zj

Resim 91 — Déngti Blogu’nun Belirlenen Sayida Tekrarlanmasi

Resim 91'deki oOrnekte program, dongi blogunun toplamda 2 kez
tekrarlanmasini saglayacak, dolayisiyla dongl blogu icerisinde bulunan Ses Blogu
toplamda iki kez calisacaktir. Akilli Tugla’dan, bu program calistirildiginda iki kez
“Hello” sesi duyulacaktir.

3. Zaman Gostergesi (Time Indicator): Blok bu modda kullanildiginda program,
belirlenen bir saniye cinsinden slre tamamlanana kadar, Déngl blogunun
icerisindeki bloklari tekrar tekrar ¢alistiracaktir.
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Resim 92 — Déngli Blogu’nun Zaman Géstergesi (Time Indicator) Modunda Kullanimi

Resim 92'deki o6rnekte program dongl blogunu 2.3 sn boyunca
calistiracaktir. Dolayisiyla dongil blogu icerisindeki bloklar 2.3 sn tamamlanana
kadar tekrar tekrar calistirilacaktir.

NOT: Zaman sinirinin asihip asilmadigi déngiiniin her ¢alismasinin sonunda kontrol
edilir. Dolayisiyla déngii en az 1 kez mutlaka ¢alisir. [20]

4. Mantiksal Durum (Logic): Blok bu modda kullanildiginda Déngli Blogu,
icerisindeki bloklardan kendisine “Dogru (True)” sinyalinin gelmesini bekler. Sinyal
alindiginda déngi sonlanir.

5.:.,- .ul.!, gpfp < U = S@e’s 2 b =gp
x \ | l-"ﬂulm - S“U ‘l ‘ |_F
( ( J |

Resim 93 — Déngli Blogu’nun Mantiksal Durum (Logic) Modunda Kullanimi

Resim 93’teki o©rnekte program, Dokunma Sensori’niin butonuna
basilincaya ve Mesafe Sensori’niin algiladigi engel 50 cm’den daha yakin oluncaya
kadar dongl icerisindeki bloklarin tekrar tekrar calistiriimasini saglayacaktir.
Dokunma Sensorii, butonuna basilip basilmadigi bilgisini; Mesafe Sensori ise
engelin kendisine yakinliginin 50 cm’den daha az olup olmadigi bilgisini yesil veri
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telleri yardimi ile kirmizi renkli Mantiksal Operasyon Blogu’na géndermektedirler.
Mantiksal Operasyon Blogu ise kendisine veri telleri yardimi ile gelen sinyalleri
degerlendirir ve iki sensérden gelen sinyal de “Dogru (True)” ise Dongili Blogu'na
“Dogru (True)” sinyali gonderir. Dongl Blogu’na “Dogru (True)” sinyali ulastiginda
program blogun ¢alismasini durdurur.

Burada dikkat edilmesi gereken iki sensdrden de beklenilen kosul
saglandiginda dongiiniin durduruluyor olmasidir.

Eger tek sensor kullanilacaksa Dongli Blogu’nun Sensér Modunda
kullanilmasi daha pratik olacaktir. [20]

NOT: “Dogru (True)” sinyalinin gelip gelmedigi déngiiniin her ¢alismasinin sonunda
kontrol edilmektedir. Dolayisiyla déngii en az 1 kez mutlaka ¢alisir! [20]

5. Sensér Modlari: Dongl blogu sensorlerle kullanilabilir. Blogun mod segici
butonuna bastiginizda sensorlerin listesi gortntilenir. Her sensorin ilgili modu
secildikten sonra dongliniin, sensorde belirlediginiz degere ulasana kadar tekrar
etmesini saglayabilirsiniz.

01

J IR Analyze J i i SR Detected
> =)= @ J ¥ =)= ».p g -@ .||| ¥ _,,@ .|I| F':' 6
/ |7| = |1oo - i 9% 2; 31 -~ ‘10077' N 100 ‘

Resim 94 — Déngli Blogu’nun Renk Senséri Moduyla Kullanimi

Resim 94’teki o6rnekte program, 3 nolu giris portuna takili olan Renk
Sensord kirmizi ve mavi renkleri algilayana kadar Dongii Blogu’nun igindeki bloklari
tekrar tekrar calistiracaktir. Dongli cahsirken Akilll Tugladan “Analiz” sesi
isitilecektir. Sensér kirmizi ya da mavi renk tespit ettiginde program dongiyi
sonlandiracak ve sonraki bloklari isletecektir. Dongliden cikildiktan sonra Akilli
Tugla’dan “Color Detected” sesi isitilecek ve program sonlanacaktir.
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NOT: Diger modlarda oldugu gibi bu modda da unutulmamalidir ki program,
sensor tarafindan algilanan degerlerin belirlediginiz degere ulasip ulasmadigini
déngiiniin sonunda kontrol eder.

Ornedin program déngii icindeki ilk blogu isletirken, renk sensérii
belirlenen bir rengin lizerinde ¢ok kisa siireligine olsa dahi déngiiden
¢tkamayacaktir. Déngiiden ¢ikabilmesi icin, her seferinde déngii icindeki bloklar
icra edildikten sonraki kontrol aninda sensériin dogru renklerden birinin lzerinde
olmasi gerekir.

Bazi Sensor Verilerinin Dongii Blogu’nda Kullanimi

Modlar Agiklama

(Akilh Tugla Butonlari) Brick | Program, Akilli Tugla butonlarindan sectiklerinizden
Buttons - Brick Buttons birisine basilana, birakilana ya da basilip birakilana
kadar dongliyl tekrarlatir.

Renk Sensori (Colour Prograd donglyi sectiginiz renklerden birisi
Sensor — Colour) algilanana kadar tekrarlatir.

Kizilotesi Sensor (Infrared Program déngiiyli Uzak Kizilbtesi isaretgisi
Sensor — Remote) Uzerindeki sectiginiz butonlardan birisine basilana

kadar tekrarlatir.

Dokunma/Buton Sensoru Program Dokunma Sensori tizerindeki butona
(Touch Sensor — State) basilana, birakilana ya da ani basilg birakiima
gerceklesene kadar dongliyl tekrarlatir.

Ultrasonik Sensor Program Ultrasonik Sensor tarafindan ultrasonik bir
(Ultrasonic Sensor — sinyal algilanana kadar donglyl tekrarlatir.
Presence/Listen)

Mesajlasma (Messaging ) Program belirlenen mesaj alinincaya kadar
donglyl tekrarlatir.

Tablo 17 — Bazi Sensor Verilerinin Dongli Blogu’nda Kullanimi [20]

Déngii indeksinin Kullanimi
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Dngl indeksi Ciktisi ile déngiiniin kaginci kez calistigi bilgisi elde edilebilir.
(Bkz. Resim 89’da 3 nolu alan) Dongii ilk kez ¢alistiginda indeksin degeri O (sifir)’dir.
Donglinlin her tekrarinda indeksin degeri bir artar.

01

Resim 95 — Déngii indeksinin Kullanimi

Bu Ornekte dongl indeksi ¢iktisi veri teli yardimi ile Ekran Blogu’nun metin
girdisine baglanmistir. Bu sayede Akilli Tugla ekraninda doénglnin kaginci kez
tekrarlandigl gorilebilecektir. Fakat ekranda bunu gorebilmemiz igin Ekran
Blogu’ndan hemen sonra gelen Bekletme Blogu, Dokunma Sensorii’nin butonuna
basilmasini beklemektedir. Butona her basildiginda program doénglyl bastan
alacak ve kaginci kez donginin cahstirildigini Akill Tugla ekranina yazdiracaktir.
Dongli sonsuz kez tekrarlanmaktadir. Programdan c¢ikmak icin Akilli Tugla
Uzerindeki “Geri” butonuna basabilirsiniz.

Do6ngii Blogu’nu Boyutlandirma

Dongl Blogu, icerisine blok vyerlestirildikce otomatik olarak genisler.
Dilerseniz kendiniz de genisletebilirsiniz. Dongiu Blogu’nun Uzerine bir kez
tikladiktan sonra etrafinda beliren tutamaglardan farenizin imleciyle basili tutup
¢ekerek blogun genislemesini saglayabilirsiniz.
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Resim 96 — Déngli Blogu’nu Boyutlandirma

Resim 96’da Dongl Blogu icerisinde 2. blok dizisi kullanildigi icin asagiya
dogru genisletilmistir.

Asagidaki tabloda Dongl Blogu’'nun gesitli modlarinda kullanilan giris ve
¢ikis verileriyle ilgili agiklamalar yer almaktadir.

Bilgi Veri Tipi Agiklama

Sayilacak Deger Sayisal Count modunda dongtiniin tekrarlanacagi sayi

(Count) (Numeric) | bilgisini ifade eder.

Saniye (Seconds) Sayisal Zaman Gostergesi modunda doéngiiniin
(Numeric) | tekrarlanacagi slrenin saniye cinsinden

bilgisidir.
“Dogru” sinyali Mantiksal | Mantiksal Durum Modunda doéngi, dongii
gelene kadar (Until) | (Logic) icerisindeki bloklardan kendisine Dogru (True)

sinyali gelene kadar tekrarlatilir.

Karsilastirma Tir( Sayisal Sensor Modlari’nda kullanildiginda sensor
(Compare Type) (Numeric) | belirlenen degere ulasana kadar dongi
tekrarlatilir. Sensorin algiladigi deger,
belirlenen degerlerle asagidaki operatorler
kullanilarak karsilastirma yapilabilir;

0: = (Esittir)
1: # (Esit Degil)
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: > (Buyuktdr)
: 2 (Buyuktdr veya Esittir)
: < (Klgaktar)
: < (Klglktar veya Esittir)

u b WN

Karsilastirilacak Sayisal Sensor Modlari’'ndan birinde kullanildiginda
Deger (Threshold (Numeric) | programin, sensorden algilanan degeri
Value ) karsilastirmak icin kullanacagi degerdir.

Tablo 18 — Dongi Blogu'nda Kullanilan Bilgiler

3.8.2.4. Anahtar Blogu (Switch Block)

icerisinde birden fazla blok
dizisi barlndlrabiler),.o. a.n sadece kosula = 53
uygun blok dizisinin  calismasini
saglayan bir blok cesididir. Her blok T ?
dizisi, uygun kosullar saglandiginda 7
program tarafindan calistirilacak bir @C'. = ;
“Durum (Case)” olarak adlandirilir. .oc; Par x— F @)

Anahtar blogunun calistiginda
baslangicta hangi Durum’un \ & ==
calistirllacagli  belirlenir  ve  ilgili 1
Durum’daki kod bloklari calistirilir. 2
Asagidaki bu blogun modlari érnekleri
incelendiginde blogun calisma mantig Resim 97 — Anahtar Blogu
daha net bir sekilde anlasilacaktir.

Resim 97’de 1 nolu alandan mod segebilir, 2 nolu alandan segtiginiz modun
ayarlamalarini yapabilir, 3 nolu alandan sekmeli goriiniim ile yayillmis goriiniim
arasinda gegis yapabilir, 4 nolu alandan port numarasini segebilirsiniz.

5 ve 6 nolu alanlar ise Durum (Case)’lardir. Resim 97’de Anahtar Blogu renk
sensoriiniin yansiyan 1stk modunda kullaniimistir ve yilizeyden yansiyan 1sigin
yogunlugunu kontrol etmektedir. Yansiyan isigin yogunlugu 50 degerinden kiiclik
ise Dogru (True) sinyali verilir ve 5 nolu alandaki durum calistirilir. 50 degerinden
blyik ise False (Yanlis) sinyali verilir ve 6 nolu alandaki durum calistirilir.

NOT: Bu blok bekletme blogundaki gibi belirlenen degere ulasilana kadar programi
bekletmez. Her an algilanan mevcut deger kontrol edilir ve o an sadece 1 Durum
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(Case) calistirilir. Yani Anahtar Blogu programi yénlendirerek Durum (Case)’lardan
sadece bir tanesinin g¢alistirilmasini saglar.

Resim 97'deki 3
nolu alandaki  butona
bastiginizda Anahtar Blogu
sekmeli gorinime (Resim

Claiis - r ] 98) sahip  olur. Bu
C;. < g 4 —i | gorinimiinde Anahtar
O~ e = Blogu’'nun calisma mantig
Qs degismez, sadece ekranda
kapladigl yer azalir. Resim
97de 5 ve 6 nolu
alanlardaki butonlar burada
da  gorinmektedir. Bu
butonlara basarak o sekme
icerisinde calistirilacak Durum (Case)’un barindirdigi bloklari gérebilirsiniz.

4 50

T (.

Resim 98 — Anahtar Blogu Sekmeli Gériiniim

Anahtar Blogu Modlari

1. Sensor Modlari: Mod secici butonuna (Resim 97’deki 1 nolu alan) bastiginizda
bu blok ile kullanabileceginiz sensoérlerin listesini gorebilirsiniz. Bazi sensorleri
sectiginizde 2, bazilarinda ise 2'den fazla Durum (Case) oldugunu
gozlemleyebilirsiniz. Anahtar Blogu bu modda kullanildiginda sensérlerden
algilanan degerlerin sizin belirlediginiz bir degerle karsilastirilarak karsilastirma
sonucuna gore Durum’lardan sadece 1 tanesinin galismasini saglayabilirsiniz.

{v‘{,

| = -
de aeCp= D
4[ | | e P 4 20
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Resim 99 — Anahtar Blogu’nun Ultrasonik Sensér ile Kullanimi Resim 99’daki

programda, 2 nolu porta bagh
olan Ultrasonik sensoriin olctligl degeri Anahtar Blogu kontrol edecektir; eger
Olgim sonucunda 30 cm’den daha yakin bir cisim var ise Dogru (True) sinyali
Uretilerek Ustteki Durum (Case)’un calismasi saglanacaktir. Bu sayede 30 cm’den
yakin bir cisim oldugunda Akilli Tugla’nin durum isiklarinin kirmizi renkte yandigi
gbzlemlenecektir. Tersi durumda ise (cisim 30 cm’den uzaktaysa) Anahtar Blogu
Yanhs (False) sinyali liretecek ve alttaki Durum (Case) igindeki blok c¢alisacaktir.
Boylece Akilli Tugla durum isiklarinin yesil yandigi gbzlemlenecektir.

o1 |

(aelp E Vg Qe
Q 0
: T
»"-"’ -j-Qn — - @S -
BT L o)

Ve ==
el

Resim 100 — Anahtar Blogu’nun Renk Sensérii ile Kullanimi

Resim 100’deki 6rnekte ise Anahtar Blogu Renk Sensori ile “Measure —
Colour” modunda kullaniimistir. Yani Renk Sensori’niin éniinde duran nesne ya da
ylzeyin rengi tespit edilerek Anahtar Blogu’'ndaki Durum (Case)’lardan birisinin
¢alismasi saglanacaktir.

Program dikkatle incelendiginde 3 Durum’lu bir Anahtar Blogu'nun
kullanildigi goérilmektedir. Dilerseniz 1 nolu alanda gosterilen (+) simgesine
basarak durum sayisini ¢ogaltabilirsiniz.

Algilanan renk yesil ise en Ustteki Durum’un c¢ahlistig ve Akilli Tugla’'nin
isiklarinin yesil yandigi, algilanan renk kirmizi ise ikinci Durum’un galistigi ve Akilli
Tugla’nin 1siklarinin kirmizi yandigi, kirmizi ve yesil disinda bir renk algilandiginda
ya da herhangi bir renk algilanmadiginda ise en sondaki Durum’un calistig
gozlemlenebilmektedir.
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2 nolu alanin segili olmasi son Durum’un 6n tanimh olarak ayarlandigini
gosterir. Yani her seferinde renk tesbiti yapildiginda belirlenen kirmizi ve yesil
renkler algilanmaz ise bu Durum ¢alistirilacaktir.

Durum’lardaki renkleri Gstiine tiklayarak degistirebilirsiniz.

24

NOT: Anahtar Blogu sensér modlarinda kullanildiginda o sensériin “Compare”
modu segilmis ise bu blok Dogru ve Yanls olmak lizere iki durumlu (Resim 99),
“Measure” modu segilmis ise ikiden fazla durumlu (Resim 100) olarak kullanilabilir.

Asagidaki tabloda Anahtar Blogu’nun bazi modlarinin nasil kullanildigi
actklanmustir.

Segilebilecek Modlar | Kullanimi Ornek
Brick Buttons - Akill Tugla butonlarindan sectiklerinizin herhangi

Measure - Brick birisine basildiginda gerceklesecek Durumlara

Buttons bloklar yerlestirebilirsiniz.

Brick Buttons - Akill Tugla butonlarindan sectiklerinize basiima,

Compare - Brick birakilma ya da carpma olup olmadigini kontrol

Buttons ederek Durumlara bloklar yerlestirebilirsiniz.

Colour Sensor — Algilanan renge gore iki'den fazla Durum secerek

Measure - Colour bloklarinizi ilgili Durum’a yerlestirebilirsiniz.

Belirlediginiz renklerden birinin algilanip
algilanmamasina bagl olarak galisan sadece iki
Durum igine bloklarinizi yerlestirebilirsiniz.

Colour Sensor —
Compare - Colour

Uzak Kizilétesi isaretgisi’/nden hangi butona
basildigina bagh olarak galisan iki‘den fazla Durum
belirleyip bloklarinizi igine yerlestirebilirsiniz.

Infrared Sensor —
Measure - Remote

Uzak Kizilétesi isaretgisi’nin sectiginiz bir
Infrared Sensor — kanaldaki diigmelerinden biri ya da birkacina
Compare - Remote basilip basilmadigina bagl olarak ¢alisan sadece
iki Durum arasina bloklarinizi yerlestirebilirsiniz.

Dokunma Sensori’ne basilma, birakilma ya da
¢arpma olup olmadigina bagli olarak ¢alisan
sadece iki Durum arasina bloklarinizi

Touch Sensor -
Compare - State

KIRAT S. S. - A’dan Z'ye LEGO Mindstorms EV3
98




1. B6lGm — EV3 Yazilimi

yerlestirebilirsiniz.

Ortami dinleyerek baska bir cihazdan gelen
Ultrasonik sinyalin olup olmadigina bagh olarak
calisan sadece iki Durum arasina bloklarinizi
yerlestirebilirsiniz.

Ultrasonic Sensor -
Compare —
Presence/Listen

Gonderilen bir mesajin igeriginin/degerinin
belirlediginiz bir degerle uyusup uyusmamasina
gore calisan sadece iki Durum arasina bloklarinizi
yerlestirebilirsiniz.

Messaging

Tablo 19 — Anahtar Blogu Sensor Modlari

2. Veri Telleri ile Kullanilan Modlar: Mod secim butonuna bastiginizda acilan
listede an asagida gorinen Metin (Text), Mantiksal (Logic), Sayisal (Numeric)
modlardir. Bu modlar veri telleri yardimi ile kullanilabilir.

Text modu ile Anahtar Blogu’na veri teli ile gelen metni kontrol edilerek
farkh metinler icin yurutilecek iki ya da fazla Durum kullanilabilir.

Logic modu ile Anahtar Blogu’'na veri teli ile gelen mantiksal True ya da
False sinyaline gore yirutilecek sadece iki Durum kullanilabilir.

Numeric modu ile Anahtar Blogu’na veri teli ile gelen sayisal deger kontrol
edilerek farkli degerler icin yiritulecek iki ya da daha fazla Durum kullanilabilir.

Resim 101'de program baska
“Tleri" bir Akill Tugladan Bluetooth
ile gelen mesaj basligindaki
gonderinin igerigini turuncu

"

i+ b
-J-QQ’ t®® renkteki veri teli yardimi ile
TORIECRE R Anahtar Blogu’'na
= , géndermektedir. Anahtar
Q = C T Blogu ise kendisine gelen
Sl I-" o "Dur" mesaj icerigi “lleri” ise ilk
&T | T ‘ Durum, “Dur” ise ikinci

e Durum icerisindeki  blogu

-J-@ 1@ ¢alistirmaktadir. Boylece

LV W NN robot, Bluetooth ile gelen

mesajlarla hareket
ettirilebilmektedir.

Mesaj gelmez ise

ikinci durum calisir ve robot durur. Clinki 6n tanimli olarak bu Durum secilmistir.

Resim 101 — Anahtar Blogu’nun Text Modunda Kullanimi
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(“Dur” yazisinin yanindaki onay simgesinin segili olduguna dikkat ediniz.) Durum
sayisini arttirarak sola ve saga donmeyi de ekleyebilirsiniz.

Resim 102'de Anahtar

1] Blogu Numerik modda
T kullanilmigtir. “sayi” degiskeninin
rg";@ Al q degeri 1 ise: ilk Dururrl galliacak vg
1 ~— []ofo’\ AI.<|.II| Tuglafian ' Onfe . s§5|
e | | == isitilecek, degiskenin degeri 2 ise
i & \*C, # ikinci Durum calisacak ve Akilh

’ s > 162 Tugladan “Two” sesi isitilecektir.
ﬁi\ et Degiskenin degeri yoksa
| | P—— 6n tanimli olarak son durum
-‘J-@-,I Ff}-, calisacak ve cihazdan hicbir ses

) }100 0 t duyulmayacaktir.

Anahtar  Blogu’'nun ilk

durumunun solunda goériinen (+)

x simgeli butona basarak Durum
sayisini cogaltabilirsiniz.

NOT: Logic Modda sadece iki
durum (True ya da False'da
yliriitiilecek durumlar) bulunur.

Resim 102 — Anahtar Blogu’nun Numeric Modda Kullanimi

3.8.2.5. Dongii Sonlandirma Blogu (Loop Interrupt Block)

Bu blok yardimi ile bir dongliyl sonlandirarak
ad programin dongiden ¢ikmasini saglayabilirsiniz.
' Resim 103’te Déngli  Sonlandirma Blogu

’; ‘\?';\' ‘, gosterilmistir. Blogun (zerinde “ad” yazan kisma
‘ = tiklayarak agilacak listede, sonlandirmayi istediginiz
C@ D6ngl Blogu’nun ismini segmelisiniz. Bu sayede Dongi
- Sonlandirma Blogu, sectiginiz Dongli Blogu'nun program

tarafindan calistirlmasini  engelleyerek, programin
sonraki bloklara gegmesini saglayacaktir.
Bir orneklerle konu daha iyi anlasilacaktir.

Resim 103 — Déngii
Sonlandirma Blogu
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Resim 104 — Déngli Kesme Blogu Kullanimi

E 40
s-if

Pur

Resim 104’teki 6rnekte program, iki kod dizisinden olusmaktadir. Program
Akilh Tuglaya yiklendiginde iki kod dizisi de ayni anda ¢alistirilir. Yukaridaki dizide 2
nolu porta takili olan renk sensorii mavi rengi algilayincaya kadar dongu strekli
cahstirthir ve bunun etkisiyle robot ilerler. Renk bulundugunda ise program
dongiden gikar ve sondaki blogun etkisi ile robot durur.

Altta olan kod dizisi sayesinde RNK doénglisii, mavi rengin tespit edilmesi
haricinde, Dokunma Butonu’na bir nesnenin dokunmasi eylemi ile de
sonlandirilabilecektir.

Yani program calisirken mavi renk bulunamasa bile Dokunma Sensori bir
nesneye dokunmus ise, Dongl Sonlandirma Blogu yardimi ile RNK dongisi

sonlandirilacak ve motorlar durdurulacaktir.
3.8.3. Sari Sekme / Sensor Bloklari (Sensors)

Resim 105 — Sensér Bloklari

KIRAT S. S. - A’dan Z'ye LEGO Mindstorms EV3
101



1. B6lGm — EV3 Yazilimi

3.8.3.1. Akilh Tugla Butonlari Blogu (Brick Buttons)

Bu blok sayesinde Akl Tugla
Uzerindeki butonlardan sectiklerinize basiima,

birakilma, basihp birakilma  gerceklesip |L5_ ol = & a
gerceklesmedigi  bilgisi mantiksal olarak; ' e
om |+ [ [ |

elde edilebilir.

1 nolu alandan mod secebilir, 2 nolu
alandan blogun giris verilerini belirleyebilir, 3 Resim 106 — Akilli Tugila Butonlari Blogu
nolu alandan ise az 6nce anlatilan bilgiler
baska bloklara gonderilebilir.

3 nolu alandaki cikislardan (=) isaretinin altindaki cikis, sectiginiz tusta
gerceklesmesini beklediginiz eylemin olusup olusmadigi bilgisini mantiksal olarak
verir. Dogru (True) bilgisi eylemin gerceklestigi, Yanhs (False) bilgisi eylemin
gerceklesmedigi anlamindadir. Resim 106’daki ornekte s6z konusu cikis, Akill
Tugla’nin orta tusuna basilip basiimadigi bilgisini vermektedir.

3 nolu alandaki diger cikis ise basilan butonun kimlik numarasini (Button
ID) sayisal bir deger olarak vermektedir.

basilan tusun kimlik bilgisi ise sayisal olarak [_'_| -
) [

NOT: Buton Kimlik Numaralari; “O = Basilmadi, 1 = Sol Buton, 2 = Orta Buton, 3 =
Sag Buton, 4 = Yukari Butonu, 5 = Asagi Butonu” seklinde karsilik gelmektedir.

Resim 106’daki ornekte blok, “Compare — Brick Buttons” modunda
kullanilmistir. “Measure — Brick Buttons” modunda kullanildiginda ise sadece Akill
Tugla lzerinde basilan butonun kimlik bilgisini gonderebilecek sekilde kullanilabilir.

3.8.3.2. Renk Sensorii Blogu (Colour Sensor Block)
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Resim 107 — Renk Sensér Blogu Bu blogu kullanarak renk sensériinden

bazi bilgiler elde edebilirsiniz. Ylizeyin rengini,
yansiyan isigin yogunlugunu, ortam isiginin yogunlugunu 6lgebilir; dlgllen degerin
belirlediginiz degere ulasip ulasmadigi ile ilgili mantiksal (Dogru / Yanls) bir ¢ikti
alabilirsiniz.

Resim 107'de goriinen 1 nolu alandan sensoriin bagh oldugu portu
secebilir, 2 nolu alandan mod secimi yapabilir, 3 nolu alandan secilen modun bilgi
girislerini yapabilir, 4 nolu alandan ise secilen modun bilgi cikislarini
kullanabilirsiniz.

Renk Sensérii Blogu Modlari

1. Renk Ol¢iim Modu (Measure - Colour): Blok bu modda kullanildiginda Renk
Sensorld’nin algiladigl rengin kimlik numarasi bilgisini veri teli yardimi ile verir.

01

» e oy Yaex: 2 P =gs QPae
Jugel (80 fagd )| 6ot

Resim 108 — Renk Sensdérii Blogu’nun Measure — Colour Modunda Kullanimi

Resim 108’de program renk sensoériinin algiladigi rengin kimlik numarasini
veri teli yardimi ile carpma islemi yapan kirmizi bloga gonderiyor. Kirmizi blok ise
gelen kimlik numarasini 14 ile ¢arpiyor ve sonucu yine veri teli yardimi ile motor
bloguna gonderiyor. Motor bloguna veri teli ile gelen deger, motor glici degeri
olarak bloga giris yapiyor. Boylece farkli renklere gore farkh hizlarda motorun
dénmesi saglaniyor.

NOT: Akilli Tugla’da renk kimlik numaralari; 0 = Renk Yok / Tespit Edilemedi, 1 =
Siyah, 2 = Mavi, 3 = Yesil, 4 = Sari, 5 = Kirmizi, 6 = Beyaz, 7 = Kahverengi olarak
belirlenmistir. Ornekte kirmizi blok icerisine gelen renk kimlik numarasinin 14 ile
carpilma nedeni, en biiyiik numara olan 7 ile 14%in carpiminin yaklasik 100
olmasindan kaynaklanmaktadir. Ciinkii motora girilebilecek en yiiksek gii¢ degeri
1007diir.
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2. Yansiyan Isik Yogunlugu Olgiim Modu (Measure — Reflected Light Intensity):
Blok bu modda kullanildiginda Renk Sensori’niin yaydigi 1sigin dniindeki ylizeyden
yansiyip geri donen kisminin yogunlugunu sayisal bir deger olarak verir.

01

3
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Resim 109 — Renk Sensérii Blogu’nun Yansiyan Isik Yogunlugu Modu

Resim 109’daki ornekte program Renk Sensori’niin ylizeyden yansiyan
1s18im yogunluguna karsilik gelen sayisal degeri turuncu veri teli yardimi ile motor
blogunun glc degeri girisine aktarmaktadir. Boylece motorun hizi otomatik olarak
ylzeyden gelen isik fazlaysa artacak, az azalacaktir.

NOT: Yiizeyden yansiyan isik dederi O — 100 arasindadir. Yani isik hi¢ yansimiyor ise
0 degeri élciiliir. Yiizey ¢ok yansitici ise en fazla 100 degeri 6l¢iiliir. Zaten motor gli¢
degerine en fazla 100 verilebildigi icin veri teli direkt olarak sensér blogunun
¢ikisindan motor blogunun gii¢ girisine baglaniimistir.

3. Ortam Isik Yogunlugu Ol¢iim Modu (Measure — Ambient Light Intensity): Blok
bu modda kullanildiginda renk sensori robotun bulundugu ortamin sk
yogunlugunu 6lcilip sayisal bir deger verecektir. ilgili mod secildikten sonra Resim
109’daki 6rnegin aynisi bu modda da uygulanabilir. Boylece programiniz motorun
doénis hizint robotun icinde bulundugu ortamin hizina gére otomatik olarak
ayarlayacaktir.

4. Karsilastirma Modlari (Compare — Colour / Reflected Light Intensity / Ambient
Light Intensity): Bu modlar éncekilerden farkli olarak sadece 6lcim sonucunu
gondermez, olcllen degerin belirlediginiz degere ulasip ulasmadigi bilgisini de
gbnderir. (Mantiksal olarak Dogru / Yanlis seklinde)
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Resim 110 - Renk Sensérii Blogu’nun Ortam Isigini Karsilastirma Modu

Resim 110’da renk sensorinidn algiladigl ortam 1sig1 degeri 50°den az ise
blok Dogru (True) degeri Uretecektir. Bu deger yesil veri teli yardimi ile Anahtar
Blogu’'nun mantiksal giris verisi bolimine tasinmaktadir. Buraya gelen deger True
ise anahtar blogunun sadece ilk Durum’u ¢alisacak ve motor duracaktir.

Ortam 1siginin degeri 50°den fazla oldugunda Yanls (False) degeri anahtar
bloguna gonderilecek ve sadece alttaki Durum ¢alisacaktir. Bunu sonucunda ise
motor 50 glicli ile donecektir.

Diger modlari kendiniz deneyerek kullanabilirsiniz. Eger dilerseniz bu
modda da 6l¢iim modlarinda oldugu gibi sensérin 6l¢tugl degeri de veri teli
yardimi ile baska bloklara tasiyarak kullanabilirsiniz.

Karsilastirma modlarinin Compare — Colour modunda birden fazla renk
secerek sectiginiz renklerin algilanma / algilanmama durumunu True / False
degerleri ile kullanabilirsiniz. Olgiim modunda oldugu gibi renk kimlik numaralarini
da kullanabilirsiniz.

5. Ayar Modlan (Calibrate — Reflected Light Intensity — Minimum / Maksimum /
Reset): Minimum modunu, Renk Sensori’niin o6lcecegi en distik degerdeki
ylzeyden yansiyan isigin sinirini belirlemek icin kullanabilirsiniz.

Maksimum modunu, Renk Sensori’niin Olgecegi en buyik degerdeki
ylzeyden yansiyan isigin sinirini belirlemek icin kullanabilirsiniz.

Reset modunu kullanarak 6n tanimli ayarlarin tekrar aktif hale gelmesini
saglayabilirsiniz.
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Resim 111 — Renk Sensérii Blogu’nun Ayar (Calibrate) Modlari

Bu oOrnekte 6nce renk sensoriniin ylzeyden yansiyan 5181 Olcecegi
minimum deger 23 ile, maksimum deger ise 61 ile sinirlandiriimistir. Ardindan
dongl icinde Olglilen deger motor glic girisine veri teli yardimi ile iletilmistir.
Burada dikkat edilmesi gereken nokta, normalde renk sensérii yansiyan isigin
yogunlugunu 0 - 100 arasindaki bir degerle 6lcerken Calibrate modlari ile bu
Olcimiin 23 — 61 arasinda sinirlandirlmis olmasidir. Dolayisiyla ortamda
Olclilebilecek en yiksek 1sik degeri 61’e, en dislk 1sik degeri ise 23’e karsilik
gelecektir.

3.8.3.3. Jiroskop Sensorii Blogu (Gyro Sensor Block)

Jiroskop Sensoéri Blogu ile robotunuzun agi cinsinden dontis miktarini ya
da donis hizini elde edebilirsiniz. Bu blok da diger sensér bloklari gibi 6lciimlerini
sayisal bir deger olarak vermektedir.

Yine diger sensor bloklarinda oldugu gibi bu blogu da karsilastirma
(Compare) modlarinda kullandiginizda, dlgiilen degerin belirlediginiz degere ulasip
ulasmama durumunu Dogru/Yanlis (True/False) mantiksal tirlyle de
verebilmektedir.
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Yanda gorinen lJiroskop Sensor
1 Blogu resminde 1 nolu alandan
;\ sensoriiniizd  Akilli Tugla’ya bagladiginiz
[ — portu secebili, 2 nolu alandan mod
® > D = W secebilir, 3 nolu alandan segilen modun

giris verilerini ayarlayabilir, 4 nolu alandan
—— ise secilen modun c¢ikislarini veri telleri

t E] @ yardimi ile kullanabilirsiniz.

Resim 112 - Jiroskop Sensérii Blogu

Jiroskop Sensorii Blogu Modlari

1. Agi Olgiim Modu (Measure - Angle): Blok bu modda kullanildiginda program
robotunuzun donis acisini derece cinsinden verir. Tabi bloktan elde edilen bu
deger veri teli yardimi ile kullanilabilir.

Yandaki resimde
Jiroskop Sensorindn
Olctigl aci degeri veri
teli yardimi ile Akilh

Tugla’nin ekranina
gonderilmistir. Bu 6rnek
yapilirken Ekran
blogunun sag Ust Resim 113 Jiroskop Sensérii Blogu Agi Olgiim Modu

tarafinda port simgesi
gorinimiindeki “Wired” segeneginin secili olduguna dikkat edilmelidir.

2. Déniis Hizi Olgiim Modu (Measure - Rate): Blogu bu modda kullanarak,
robotunuzun 1 saniyedeki dénis acisini elde edebilirsiniz. Saniyedeki dénis agisi
degeri ne kadar fazla ise robotunuz o kadar hizli doniiyor demektir. Kullanimi bir
onceki 6rnekteki gibidir.

3. Acl ve Doniis Hizi Birlikte Olgiim Modu (Measure — Angle and Rate): Blogun
seklinden de anlasildigi Gizere yukaridaki iki modda elde edlilen verileri, tek bloktan
ayni anda veri telleri yardimi ile alabilirsiniz.

4. Aci Karsilastirma Modu (Compare - Angle): Blok bu modda kullanildiginda agi
degerinden baska, donls acisi degerinin sizin belirlediginiz a¢i degerine ulasip
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ulasmama durumunu da (mantiksal tiirde yani Dogru/Yanlis olarak) verir. Dogru
(True), belirlediginiz sartin saglandigi, Yanlis (False) ise saglanmadigi anlamina
gelmektedir.

N =0 = v bl %

eu‘ 0 |1so|.

-p

S N N
l J Ilerliyor

Resim 114 - Jiroskop Sensori Blogu Agi Karsilastirma Modu

Resim 114’teki 6rnekte Jiroskop Sensérinin olgtigi donils acisi 180°'ye
ulastiginda, Jiroskop Sensor Blogu yesil veri teli yardimi ile Dogru (True) bilgisini
sonraki bloga gonderecektir. Sonraki anahtar blogu ise kendisine Dogru (True)
bilgisi geldiginde sadece Ustteki Durum igerisindeki blogu calistiracaktir. Dolayisiyla
Akill Tugla ekraninda “Ters_Yon” yazisi gorlinecektir.

Sayet lJiroskop Sensoriiniin 6lgimi 180°ye ulasmamis ise bu sensorin
blogu yesil veri teli vasitasiyla Yanls (False) degerini sonraki bloga génderecektir.
Sonraki anahtar blogu ise kendisine gelen deger False ise sadece alttaki Durum
icerisindeki blogu calistiracaktir. Dolayisiyla Akilli Tugla ekraninda “llerliyor” yazisi
gorinecektir.

5. Doniis Hizi Karsilastirma Modu (Compare - Rate): Blok bu modda
kullanildiginda donilis hizi disinda, tespit edilen doénis hizinin sizin belirlediginiz
donus hizi esigine ulasip ulasmadigi bilgisini de mantiksal olarak (Dogru/Yanls)
verir. Dogru (True) tepit edilen 6lgimin belirlediginiz sartin sagladigi, Yanhs (False)
ise sartinizin saglanmadigl anlamina gelmektedir.

Modu sectikten sonra bir 6nceki 6rnekte (Resim 114) gosterildigi gibi
kullanabilirsiniz. Tabi sartinizi projenize gore degistirmeyi unutmayin!
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6. Sifirlama (Reset): Bu modu kullandiginizda Jiroskop Senséri’niin donis agisi 0
(sifir) olarak ayarlanir. Ve bu andan itibaren robotunuzun dons agisi O (sifir) kabul
edilerek, sonraki Jiroskop Sensori olclimlerinde donisler bu sifir noktasina gore
tekrar hesaplanir.

Ornegin robotunuz calistiginda saga dogru 100°lik bir déniis yaptigini,
ardindan sola dogru 20%lik bir dénis yaptigini varsayalim. Jiroskop Sensori bize
80%lik bir donls yapildigi bilgisini verecektir. Eger saga dogru 100°lik donis
yapildiktan sonra sifirlama modunda blok ¢alistirilip ardindan sola dogru 20°lik bir
donls yapilsaydi, 6lgim sifirlama yapildiktan sonraki donlise gore yapilacakti ve
sensor bize -20° degerini verecekti.

NOT: Saat yéniindeki déniis pozitif (+), saat yéniiniin tersindeki déniis negatif (-)
tir.

3.8.3.4. Kizilotesi Sensorii Blogu (Infrared Sensor Block)

Bu blok, Kizilotesi Sensor’in

Olctigl degerleri veri telleri yardimi ile [T|
baska bloklara tasiyarak kullanabilmenizi T
saglar. |

Resim 115’te goriililen blokta 1 |L' @ e B Q
nolu alandan sensoruntzin  Akilli ‘ - 4

Tugla’ya bagh oldugu giris portunu (Mg ?* ‘7 Jf ”Hf 7]
secgebilir, 2 nolu alandan bu sensoériin e
farkh modlarini segebilir, 3 nolu alandan %

segilen modun giris verilerini

ayarlayabilir, 4 nolu alandan ise segilen Resim 115 — KizilGtesi Sensdri Blogu

modda bloktan elde edilebilecek verileri
veri telleri yardimi ile baska bloklara tasiyabilirsiniz.

Kizil6tesi Sensorii Blogu Modlari

1. Yakinlik Ol¢iim Modu (Measure - Proximity): Blok bu modda kullanildiginda
Kizilotesi Sensor’in 6niindeki nesnenin goreceli yakinhk bilgisi 0 — 100 arasinda bir
sayisal deger olarak elde edilerek veri telleri yardimi ile baska bloklara tasinabilir.
Burada dikkat edilmesi gereken nokta bloktan elde edilen 0 — 100
arasindaki yakinlik bilgisinin belirli bir cm degerine karsilik gelmemesidir. Yani elde
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ettiginiz 0 — 100 arasindaki degeri 0’a yakin oldukca “Nesne Yakin”, 100’e yakin ise
“Nesne Uzak” seklinde yorumlayabilirsiniz.

B YAKINLIK:

Resim 116 — Kizilétesi Sensérii Blogu’nun Yakinlik Olgiim Modu’nda Kullanimi

Resim 116’daki ornekte program calistirildiginda kizilotesi sensoriin
onlinde duran nesnenin yakinhk bilgisi Akilli Tugla ekraninda gosterilecektir. Diger
sensor bloklarinda oldugu gibi bu blokta da sensérden elde edilen bilginin veri teli
yardimi ile diger bloga aktarildigina dikkat ediniz.

2. isaret¢i Olgiim Modu (Measure - Beacon): Blok bu modda kullanildiginda
Kizildtesi isaretcisi'nin yén (-25 sol, 0 karsi, +25 sag) ve yakinlik (0 ¢ok yakin, 100
cok uzak) bilgisi veri telleri yardimi ile baska bloklara gonderilebilir. Ayrica Kizil6tesi
isaretgi tespit edilmis ise Dogru (True), tespit edilmemisse Yanlis (False) seklindeki
mantiksal bilgi de veri telleri yardimi ile baska bloklara iletilebilir.

-'lﬂth‘; |.‘° TS x vyl el TngEAAJLc'z

mﬁ@( I H r;., |J\“7“ X|W \THE l \-./|“725ﬁx\ﬂ “/,(I

Resim 117 — Kizilétesi Sensorii Blogu’nun isaretci Olgim Modu’nda Kullanimi

Resim 117’deki 6rnekte 1. Kanaldan sinyal gdnderen bir isaretgi oldugunda
bu isaretginin yoni -25 ile +25 arasinda bir deger ile dlgiilerek sari veri teli yardimi
ile ilk siradaki ekran bloguna, isaret¢inin yakinhgi ise 0 — 100 arasindaki bir deger
ile olclilerek yine sari veri teli yardimi ile ikinci siradaki ekran bloguna, 1. Kanaldan
sinyal algilandiginda ise Dogru (True) mantiksal bilgisi yesil renkli veri teli yardimi
ile Anahtar Bloguna gonderilecektir.

NOT: Eger segilen kanalda sinyal tespit edilmezse blogun veri ¢iktilarindan yén
degeri 0, yakinlik degeri 100, mantiksal sonug degeri Yanls (False) elde edlilir.
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3. lisaret¢i Butonu Tespit Modu (Measure - Remote): Blok bu modda
kullanildiginda belirlenen kanalda Kizildtesi isaretcisi’nin (izerinde basilan
butonlarin kimlik numaralari veri telleri yardimi ile baska bloklara gonderilebilir.
(Buton kimlik numaralari igin Bkz. Syf: 27, Tablo 8)

Resim 118’deki 6rnekte
isaretcinin 2 nolu kanalindan

bir butona basildiginda, 4 nolu y ] =
giris portuna bagh olan >_‘- -U-' e -J-C #
Kizilotesi sensori sinyali Ni— T s

| gl (@)ool |t

algilayacaktir.

Basilan butonun kimlik
numarasi sari veri teli yardimi
ile anahtar bloguna
gonderilmektedir. Bu sayede
anahtar blogunda, isaretcinin farkli butonlarina basildikga farkli Durum’larin
icerisindeki bloklarin calismasi saglanabilir. Mesela bir butona basarak
robotunuzun ileri gitmesini, baska bir buton ile geri gelmesini, baska butonlar ile
saga ya da sola donmesini saglayabilirsiniz.

Resim 118 - isaretci Butonu Tespit Modu

4. Karsilastirma Modlari (Compare — Proximity, Beacon Heading, Beacon
Proximity, Remote): Bu modlarin kullanimi diger modlar ile tamamen aynidir.
Farkli olarak bu modlarda kizilétesi sensoriin yaptigi ol¢im sonuglarinin, sizin
belirlediginiz bir deger ile karsilastirilarak, bu degere ulasilip ulasiimama
durumunu Dogru / Yanlis (True / False) turiindeki mantiksal bir deger ile elde
edebilirsiniz. Elde ettiginiz bu degeri yesil veri teli yardimi ile baska bloklara
gonderebilirsiniz.

Yandaki ornekte 4

nolu giris portuna bagh olan a (S

|

. . .. H -

kizil6tesi sensor, 3 nolu > o s ae //x a
kanaldan gonderilecek olan r

sinyalleri beklemektedir. Bu @ | 3 |12i9] il '
kanaldan gelen sinyallere ' J
kontrol edilmekte ve 2 ya da

9 nolu kimlik numaralarina Resim 119 - Kizilétesi Sensérii Blogu’nun Kargilastirma Modunda
basilmis ise vyesil veri teli Kullanimi

yardimi ile “sinyal algilandi”

anlamina gelen Dogru (True) mantiksal sonucu sonraki bloga iletilmektedir. Yine
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basilan butonun kimlik numaralari da sari veri teli yardimi ile diger bloklara
goénderilmistir. (Buton kimlik numaralari igin Bkz. Syf: 27, Tablo 8)

Daha 6nce anlatilan 6lgiim modlarini inceleyerek karsilastirma modlarinin
nasil calistigini kesfedebilirsiniz.

3.8.3.5. Motor Doniis Sensorii Blogu (Motor Rotation Block)

Bu blok yardimi ile EV3’e bagh bir

@ motorun ka¢ tur ya da derece dondugi
A bilgisini elde edebilirsiniz. Motorun donis
- . D - (D -} glicl bilgisini de elde edebilirsiniz.

Blok ayrica karsilastirma modlarinda
kullanildiginda bu bloktan elde edebileceginiz
E bilgileri belirlediginiz bir degerle

karsilastirilarak, degere ulasilip ulasiimama
durumuna gore True / False (Dogru / Yanhs)
tlrinde bilgiler de elde etmenizi saglayabilir.

Resim 120’deki 1 nolu alandan
motorun bagl oldugu port adini segebilir, 2 nolu alandan dilediginiz bir modu
segebilir, 3 nolu alandan secilen modun giris degerleri ve ayarlamalari yapilabilir, 4
nolu alandan ise bu modda bloktan elde edilebilecek ¢iktilar veri teli yardimi ile
baska bloklara gondererek kullanabilirsiniz.

0o =

Resim 120 — Motor Donis Senséri Blogu

Motor Rotasyon Sensorii Blogu Modlari

1. Derece Olgiim Modu (Measure - Degrees): Blok bu modda kullanildiginda
motorun derece cinsinden dénis miktari elde edilebilir. Motor donilis miktarini en
son sifirlamadan itibaren hesaplacaktir.

Resim 121 — Motor Rotasyon Sensérii Blogu’nun Derece Olgiim Modu’nda Kullanimi
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Resim 121’deki 6rnekte D portuna bagh olan biliyik motor 23 gli¢ degeri ile
0.8 sn boyunca donecektir. Motor rotasyon sensori blogu ise bu motorun donis
miktarini derece cinsinden hesaplayarak turuncu veri teli yardimi ile ekran bloguna
gonderecektir. Ekran blogu ise kendisine gelen derece cinsinden motor donis
miktari bilgisini Akilli Tugla ekraninda gosterilmesini saglayacaktir.

2. Doniis Sayisi Olgiim Modu (Measure - Rotations): Blok bu modda
kullanildiginda Akill Tuglaya bagl bir motorun donis sayisi bilgisi elde edilebilir.
Elde edilen bu bilgi en son sifirlamadan itibaren hesaplanan dénis sayisi bilgisidir.

Resim 121'deki 6rnekte motor rotasyon sensériiniin mod segici butonuna
basarak “Measure - Rotations” modunu secin ve programi tekrar galistirin. Bu sefer
Akill Tugla ekraninda D portuna bagl olan buyik motorun 0.8 sn boyunca 23
glciyle calistinldiginda kag tur dénmds oldugu bilgisi gosterilecektir.

3. Déniis Giicii Olgiim Modu (Measure - Current Power): Blok bu modda
kullanildiginda Akilli Tugla’ya bagh bir motorun donis glicii elde edilebilir. Elde
edilen donis glicli degerin en son sifirlamadan itibaren hesaplanan degerdir.

o1 |
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Resim 122 — Motor Rotasyon Sensérii Blogu’nun Déniis Giicii Olglim Modu’nda Kullanimi

Resim 122'deki 6rnekte 4 nolu porta bagh olan mesafe sensoriiniin
onundeki engele olan uzakligi 6l¢tlmis ve bu 6lglim degeri D portuna bagh olan
motor bloguna veri teli yardimi ile gonderilmistir. Motor blogu kendisine gelen bu
degeri motorun donus gicl olarak kullanmaktadir. Yani bu projede 6nilindeki
cismin uzakligina gére hizin otomatik olarak azalacagl gozlemlenecektir. Hemen
akabinde bulunan motor rotasyon sensori ise motorun donils gliclini veri teli
yardimi ile anlik olarak ekran bloguna ileterek, Akilli Tugla ekraninda dons glict
bilgisinin gosterilmesini saglamaktadir.
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4. Kargilastirma Modlari (Compare — Degrees, Rotations, Current Power): Blok bu
modlardan birisinde kullanildiginda o modun 6l¢iim moduna ek olarak bir esik
degeri belirlemeniz gerekir. Blok segilen modda yapilan 6lgim haricinde, 6lglim
sonucunun belirlediginiz degere ulasip ulasmadig bilgisini mantiksal tirde Dogru /
Yanlis (True / False) elde etmenizi de saglayacaktir.

Resim 123 — Motor Rotasyon Sensorii’niin Dénis Sayisi Karsilastirma Modu’nda Kullanimi

Resim 123’te D portuna bagh olan motor 0.9 sn boyunca 61 giclyle
donecektir. Hemen ardindaki Motor Rotasyon Sensori Blogu donis sayisi
karsilastirma modunda kullaniimistir. Kullanici dénis sayisinin 1 turdan fazla olup
olmadigini kontrol etmekte ve kontrol sonuglari Dogru / Yanlis (True / False) olarak
sonraki bloga iletilmektedir. Eger donis sayisi 1 turdan fazla ise Motor Rotasyon
Sensori Blogu Dogru (True) sinyali Uretecek ve bu sinyal yesil veri teli yardimi ile
kendisinden sonraki Anahtar Blogu’na iletilecektir. Anahtar blogu ise kendisine
True sinyali geldiginde motoru durdurmaktadir. Yani program motorun 1 tur donis
gerceklestirdikten sonra durmasini saglamaktadir.

NOT: Bu érnekte Anahtar Blogu, sekme gériiniimde kullaniimistir. Daha fazla bilgi
icin Anahtar Blogu konusunu inceleyiniz.

5. Sifirlama Modu (Reset): Bu mod ile motorun derece ya da donis Olgimi
bilgisini sifirlayabilirsiniz. Yeni yapilan olglimler en son sifirlamaya gore tekrardan
yapilacaktir. Sifirlama yapilmaz ise dlglimler sirekli son dl¢imiin tzerine eklenerek
devam edecektir.

NOT: Resetleme modu motorun déniisiinii ya da konumunu etkilemez. Sadece
6lctim sonucunu O (sifir) yapar.
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3.8.3.6. Is1 Sensorii Blogu (Temprature Block)

Bu blok sayesinde sicaklik sensori
tarafindan algilanan sicaklik bilgisini veri telleri @
yardimi ile baska bloklara gonderebilirsiniz. 5
(Santigrat (°C) ya da Fahrenheit (°F) olarak

| [ —
Olgebilir) -bt‘,< D - § <
Ayrica diger sensor bloklarinda oldugu Qe°c|| ¢ | l_ _H_ _I
gibi bu blokta da bir esik degeri belirleyerek, @ E ﬁ
sensor tarafindan oOlcililen degerlerin

belirlediginiz esik degerine ulasip ulasmama
durumunu, mantiksal olarak Dogru/Yanlis
(True/False) tirinde baska bloga
gonderebilirsiniz.

Resim 124’te 1 nolu alandan sensoriin bagli oldugu portu secebilir, 2 nolu
alandan blogun farkh modlarini goérintileyerek dilediginizi secebilir, 3 nolu
alandan secilen modun giris parametreleri ayarlanabilir, 4 nolu alandan ise bu
bloktan elde edilebilecek bilgileri veri tellerini kullanarak baska bloga
gonderebilirsiniz.

Resim 124 - |si Sensori Blogu

NOT: Santigrat cinsinden -20 ile 120 °C, Fahrenheit cinsinden ise -4 ile 248 °F
degerleri arasinda 6l¢iim yapilabilmektedir.

Isi Sensorii Blogu Modlari

1. Santigrat Ol¢iim Modu
(Measure - Celsius): Blok
bu modda kullanildiginda
Isi  sensorl  tarafindan
Olculen deger veri telleri

yardimi ile  Santigrat
cinsinden baska bir bloga
gonderilebilir. Resim 125 — Isi Sensérii Blogu Santigrat Olgiim Modu

Resim 125’teki
ornekte 1s1 sensorinin 6l¢tligl deger turuncu renkteki veri teli yardimi ile ekran
bloguna gonderilmistir. Boylece Akillh Tugla ekraninda 6lgiilen 1si1 degeri Santigrat
tlriinden goriilebilecektir.

KIRAT S. S. - A’dan Z'ye LEGO Mindstorms EV3
115




1. B6lGm — EV3 Yazilimi

2. Fahrenheit Ol¢iim Modu (Measure - Fahrenheit): Santigrat dlciim modu ile
aynidir. Tek farki 6lciim sonucunu Santigrat olarak degil Fahrenheit cinsinden
vermesidir. Modu sectikten sonra Resim 125’teki gibi kullanabilirsiniz.

3. Santigrat Karsilastirma Modu (Compare - Celsius): Blok bu modda
kullanildiginda sensor tarafindan dlcllen degerin sizin belirlediginiz esik degerle
karsilastirilmasi saglanir. Karsilastirma sonucu mantiksal tiurde Dogru/Yanhs
(True/False) elde edilerek veri telleri yardimi ile kullanilabilir. Yani hem Santigrat
tlrtinden 1s1 6lgim sonucu bilgisini, hem de Olgiimin esik degerinize ulasip
ulasmadig bilgisini kullanabilirsiniz.

Resim 126 — |si Sensori Blogu Santigrat Karsilagtirma Modu

Resim 126’da program 1 nolu porta bagl olan isi sensoriiniin olgtugi
deger 39 °C'yi gectiginde yesil veri teli yardimi ile sonraki anahtar bloguna “Dogru
(True)” sinyalini génderecektir. Anahtar blogu ise bu sinyali aldiginda icindeki blok
calisacak ve Akilli Tugla durum isiklari bir anhigina kirmizi yanacaktir.

NOT: Bu drnekte anahtar blogu sekmeli gériiniimde kullaniimistir. Sekmeli
goriiniim ile yayilmis gériiniim arasindaki farki 6grenmek icin Anahtar Blogu
konusunu inceleyebilirsiniz.

4. Fahrenheit Karsilastirma Modu (Compare - Fahrenheit): Bu modun kullanimi
Santigrat karsilastirma modu ile birebir aynidir. Tek farki 6lcim sonucunun
Fahrenheit (°F) cinsinden elde edilerek belirlediginiz degerle karsilastirilacak
olmasidir.
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3.8.3.7. Zamanlayici Blogu (Timer Block)

Zamanlayicl blogu sayesinde

akilh tugla lzerindeki dahili |
zamanlayicinin 6lctlgi siire bilgilerini g G\ > l. — =
. (1] - W
saniye cinsinden elde edebilir, bu siire ; > \ ’ -7
bilgisini veri teli yardimi ile baska ew® | 2 5 I N ‘
bloklara génderebilirsiniz. I .
Karsilastirma modunda esik E] @

deger belirleyek gegen siirenin
belirlediginiz sire ile karsilastirilarak, Resim 127 - Zamanlayici Blogu
belirlediginiz streye ulasip ulasmama
durumunu mantiksal tirde (Dogru / Yanhs ya da True / False) olarak elde edebilir
ve bunu veri teli yardimi ile diger bloklara iletbilirsiniz.

Resim 127’de goriinen 1 nolu alandan mod secimi yapabilir, 2 nolu alandan
secilen modun giris parametreleri belirlenebilir, 3 nolu alandan ise bu bloktan elde
edilen bilgileri veri teli yardimi ile baska bloklara iletebilirsiniz.

Zamanlayici Blogu Modlari

1. Siire Ol¢iim Modu (Measure): Program blogu bu modda isletirken, sonraki blok
isletilene kadar gecgen siire saniye cinsinden hesaplanir. Siire hesabina en son
sifirlama anindan itibaren baslanir. Eger sifirlama yapiimamissa program ilk ¢alistig
an sire sifirdan baslar ve hesaplama buna gore yapilir.
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Resim 128 — Zamanlayici Blogu’nun Zaman Ol¢iim Modu’nda Kullanimi

Resim 128'de sirekli dongl icerisinde oncelikle zamanlayici sifirlanip,
ardindan 3 nolu porta bagl olan renk sensoriinden kirmizi bir renk algilanincaya
kadar program bekletilmektedir. Kirmizi renk algilandiginda program sonraki bloga
gecmektedir. Sonraki blokta ise zamanlayici kirmizi renk algilanana kadar gecgen
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slreyi saniye cinsinden hesaplayarak hemen ardindaki ekran bloguna veri teli
yardimi ile gobndermektedir. Bu sayede her seferinde kirmizi rengin kag¢ saniyede
algilandigi bilgisi Akilli Tugla ekraninda goriilebilmektedir.

NOT: Eger kirmizi renk yoksa program beklemeye devam edecektir. Dolayisiyla
blogun ¢alisma mantigini anlamak igin degisken araliklarla kirmizi bir nesneyi renk
sensoériiniin 6niine tutup ¢ekerek sonuglari gézlemleyebilirsiniz.

2. Siire Karsilastirma Modu (Compare): Siire 6l¢lim modunda elde edilen saniye
degerine ek olarak bu modda programda gecen siire, belirlediginiz esik degerdeki
sire ile karsilastirilarak esik degerinize ulasilip ulasiimama durumunu mantiksal
olarak (Dogru / Yanls ya da True / False) elde edebilirsiniz. Elde ettiginiz mantiksal
sonucu yesil veri teli yardimi ile diger bloklara iletebilirsiniz.

1 @J [“ BN Go od
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Resim 129 — Zamanlayici Blogu'nun Sure Karsilastirma Modu’nda Kullanimi

Resim 129’da program 1 nolu porta bagl olan dokunma sensérinin
butonuna basihp birakiincaya kadar bekleyecektir. Basilip  birakilma
gerceklestiginde gecen siire 3 sn’den kiclkse Dogru (True) sinyali yesil veri teli
yardimi ile Anahtar Blogu’na iletilecektir. Anahtar blogu ise True sinyali kendisine
geldiginde Akilli Tugla’dan “Good” sesinin duyulmasini saglayacaktir.

Bu ornekte anahtar blogu sekmeli goérinimde kullaniimistir. Yayilmis
gorinim ve sekmeli gorinim arasindaki farki 6grenmek icin Anahtar Blogu
konusunu inceleyebilirsiniz.

3. Sureyi Sifirlama (Reset): Blok bu modda kullanildiginda siire degeri sifirlanir ve
bu bloktan itibaren siire olglimi tekrardan yapilir. Resim 128’deki 6rnekte dongii
blogunun icinde zaman baslangicta sifirlanmasaydi, dongl her tekrarlandiginda
kirmizi renk bulunana kadar gegen stireler Ust Uste eklenecekti. Sifirlama yapilarak
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her seferinde o an kirmizi renk bulunana kadar gegen sirenin elde edilmesi
saglanmistir.

Resim 128'deki 06rnegi sifirlama yapmadan kullanarak sonucu
gozlemleyiniz.

3.8.3.8. Dokunma Sensorii Blogu (Touch Sensor Block):

Bu blok sayesinde Dokunmatik sensoriin

@ butonuna basilma, birakilma, basilip — birakilma
3 bilgilerini veri telleri yardimi ile baska bloklara

’ al = ul iletebilirsiniz.
=T ) "/ Diger bloklardaki gibi “Karsilastirma
eu ¢ \ ‘ (Compare)” modunda kullanildiginda takip
@ i ettiginiz bir eylemin (basilma, birakilma ya da
l@‘ basilip birakilma) gerceklesip gerceklesmeme

durumunu mantiksal veri tiirinde “Dogru (True)
/ Yanlis (False)” elde edebilirsiniz.

Resim 130’da gorinen 1 nolu alandan
Dokunma Sensoriintin bagl oldugu port numarasini secebilir, 2 nolu alandan bu
blogun modlarini segebilir, 3 nolu alandan segilen modun giris parametrelerini
belirlyebilir, 4 nolu alandan ise blokta bu modda elde edilebilecek verileri veri
telleri yardimi ile baska bloklara iletebilirsiniz.

Resim 130 — Dokunma Sensori Blogu

Dokunma Sensorii Blogu Modlar

1. Durum Olgiim Modu (Measure - State): Blok bu modda kullanildiginda butonun
o andaki durum bilgisini (basili ya da degil) mantiksal veri tirinde (True /False)
elde edebilirsiniz. Bloktan elde edilen durum bilgisini veri telleri yardimi ile baska
bloklara gonderebilirsiniz.

Elde edilen veri Dogru (True) ise butonun o anda basili oldugu, Yanlis
(False) ise butonun basili olmadigl anlamina gelmektedir.
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Resim 131 — Dokuma Sensérii’niin Durum Olgiim Modu’nda Kullanimi

Resim 131’deki ornekte 1 nolu porta bagl olan dokunma sensoériniin
durum bilgisi (basiima ya da basilmama durumu), Dokunma Sensoéri Blogu yardimi
ile kendisinden sonraki Anahtar Blogu'na yesil veri teli yardimi ile iletilmektedir.
Anahtar blogu ise kendisine gelen durum bilgisi Dogru (True) ise, ilk Durum (Case)
icindeki blogu calistirmakta; bu sayede Akilli Tugla’dan “Yes” sesi isitilmektedir.
Eger anahtar bloguna gelen durum bilgisi Yanlis (False) ise ikinci Durum (Case)
icindeki blok calistiriimakta ve Akill Tugla’dan “No” sesi isitilmektedir.

2. Durum Karsilastirma Modu (Compare - State): Blok bu modda kullanildiginda
belirlediginiz eylemin (basiima, birakilma ya da basilip birakilma) gerceklesip
gerceklesmeme durumunu mantiksal tirde Dogru (True) / Yanhs (False) elde
edebilirsiniz. Ayrica o an gerceklesen eylemin kimlik numarasini da sayisal olarak
elde edebilirsiniz. Elde ettiginiz bu verileri veri telleri yardimi ile baska bloklara
gonderebilirsiniz.
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Resim 132 — Dokunma Sensori Blogu'nun Durum Karsilagtirma Modu’nda Kullanimi

Resim 132’de 3 nolu porta baglanmis olan Dokunma Sensoriine bir carpma
olup olmadigi kontrol edilmektedir. Carpma gerceklestigi an yesil veri teli yardimi
ile carpmanin gerceklestigi anlamina gelen Dogru (True) sinyali anahtar bloguna
gonderilmekte ve Akilli Tugla’dan “Okay” sesi isitilmektedir. Yine ayni anda ¢arpma
eyleminin kimlik numarasi olan “2” degeri turuncu renkli veri teli yardimi ile diger
anahtar bloguna gonderilmekte ve Akilli Tugla ekraninda “CARPMA” ifadesinin
yazdig gdozlemlenmektedir.

ikinci anahtar blogunda 3 Durum (Case) sekmesi oldugu
gozlemlenmektedir. Dokunma Sensori Blogu’nun turuncu veri teli yardimi ile
gonderdigi deger "1” ise butonun basili oldugu, “0” ise butonun basili olmadigi
anlamina gelmektedir. Anahtar bloguna gelen bu degerlere uygun olarak Durum
(Case) sekmeleri olusturarak icerisine bloklar yerlestirebilirsiniz.

Bu ornekte Anahtar Blogu’'nu sekmeli gértiniimde kullanilmistir. Daha fazla
bilgi icin Anahtar Blogu konusunu inceleyebilirsiniz.

3.8.3.9. Ultrasonik Sensor Blogu (Ultrasonic Sensor Block):

Bu blok ile Ultrasonik Sensoér’den

elde edilen 6lglim verilerini ing ya da cm @
birimi ile sayisal olarak elde edip, bunlari 4
veri teli yardimi ile diger bloklara | — Cm
. e ¢ P’. < B =5 ;
iletebilirsiniz. Y
.. @ 4| 50 \ H |

Sensor tarafindan yapilan mesafe \ oo B
olcim sonucunun belirlediginiz bir esik E E‘ ‘@‘
degere ulasip ulasmama  durumunu
mantiksal veri turtinde 'DOguru (True) / Resim 133 — Ultasonik Sensér Blogu

Yanls (False)- elde edip veri teli yardimi ile
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diger bloklara gonderebilirsiniz.
Ayrica dinleme modunda iken diger ultrasonik dalga yayan cihazlari da
tespit edebilir, tespit sonuglarini veri telleri yardimi ile diger bloklara iletebilirsiniz.
Resim 133’te 1 nolu alandan sensoriin bagli oldugu portu segebilir, 2 nolu
alandan bu blokta kullanilabilecek modlari secebilir, 3 nolu alandan secilen modun
giris parametrelerini belirleyebilir, 4 nolu alandan ise bloktan bu modda elde
edilebilecek bilgileri veri teli yardimi ile baska bloklara iletebilirsiniz.

Ultsaronik Sensor Blogu Modlari
1. Mesafe Olgiim Modlari (Measure — Distance — Centimetres/Inches): Blok bu

modlarda kullanildiginda Ultrasonik Sensoér tarafindan olcilen mesafe degerini cm
ya da ing cinsinden veri teli yardimi ile diger bloklara iletebilirsiniz.

01

| cm

[I=Br =]

Resim 134 — Ultrasonik Sensér Blogu’nun Mesafe Olgiim Modu’nda Kullanimi

Resim 134’te 4 nolu porta bagl olan Ultrasonik Sensor tarafindan olcilen
cm tlrinden mesafe degeri turuncu veri teli yardimi ile Ekran Blogu’'na
gonderilerek Akilll Tugla ekraninda bu degerin gosterilmesi saglanmistir. Eger
isterseniz ing tlirinden mesafe degerini ekrana yazdirabilirsiniz. Tabi bunu igin mod
secim alanina tiklayarak “Measure — Distance — Inches” modunu se¢melisiniz.

NOT: cm modunda 0 — 255 cm arasindaki degerler, ingc modunda ise 0 — 100 in¢
arasindaki degerler élg¢iilebilir.

2. Varlik Olgiim Modu (Measure - Presence): Blok bu modda kullanildiginda
robotunuzun gevresinde baska bir cihazdan yayilan Ultrasonik dalgalarin varligi ya
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da yoklugu tespit edilir. Tespit sonuglari mantiksal veri tirinde “Dogru (True) /
Yanlis (False)” elde edilerek, veri telleri yardimi ile baska bloklara iletilebilir.

NOT: Bu modda diger Ultrasonik dalga yayan cihazin robotunuza olan uzakligi
tespit edilmez. Sadece gevrede ultrasonik dalga yayan bir cihaz olup olmadigi
anlasilir.
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Resim 135 — Ultrasonik Sensér Blogu’nun Varlik Ol¢im Modu’nda Kullanimi

Resim 135’te 4 nolu porta bagl olan sensor etrafi dinlemektedir. Eger
etrafta herhangi bir cihazdan yayilan ultrasonik ses dalgalari tespit edilirse yesil
veri teli yardimi ile “Dogru (True)” sinyali anahtar bloguna iletilecektir. Anahtar
blogu ile “True” sinyalini aldiginda ilk sekmedeki Ses Blogu calisacak ve Akill
Tugla’dan “Detected” sesi isitilecektir. Bu 6rnekte de Anahtar Blogu ekranda cok
yer kaplamamasi icin sekmeli gorinimde kullanilmistir. Daha fazla bilgi icin
anahtar Blogu konusuna goz atabilirsiniz.

3. Mesafe Karsilastirma Modlari (Compare — Distance — Centimetres/Inches):
Blok bu modda kullanildiginda mesafe 6l¢cim sonuglari belirlediginiz bir esik deger
ile karsilastirilarak, olcimiin esik degere ulasip ulasmama durumuyla ilgili
mantiksal veri “Dogru (True) / Yanls (False)” tretilir. Bu veriyi veri telleri yardimi ile
baska bloklara tasiyabilirsiniz. Ayrica ¢cm ya da in¢ tliriinden 6l¢im sonucu
verilerinizi de veri telleri yardimi ile baska bloklara tasiyabilirsiniz.
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Resim 136 — Ultrasonik Sensor Blogu’nun Mesafe Karsilastirma Modu’nda Kullanimi

Resim 136’da 4 nolu porta bagl Ultrasonik Sensor, karsisindaki nesnenin
kendisine olan uzakhgini cm cinsinden 6lgerek bu mesafenin 100 cm’den daha az
olup olmadigini kontrol etmektedir. Sayet nesne 100 cm’den daha yakin bir
mesafede ise blok Dogru (True) sinyali, daha uzak bir mesafede ise Yanlis (False)
sinyali Uretecek ve bu sinyal yesil veri teli yardimi ile anahtar bloguna
gonderilecektir. Anahtar blogu ise kendisine Dogru (True) sinyali geldiginde “1
metreden az” metninin Akilli Tugla ekraninda gérintilenmesini saglayacaktir.

4. Varhk Dinleme Karsilastirma Modu (Compare — Presence/Listen): Bu mod 2
nolu baslikta anlatilan “Varlik Olgiim Modu” ile ayni ise yaramaktadir.

5. Gelismis Mesafe Karsilastirma Modlari (Measure - Advanced -
Centimetres/Inches): Bu mod 1 nolu basliktan anlatilan Mesafe Karsilastirma
Modu’'na benzer. Farki ise, modu sectiginizde beliren bir parametre girisi ile
Ultrasonik Sensor tarafindan génderilen Ultrasonik Ses dalgasinin hangi siklikta
gonderilecegini belirleyebilirsiniz. “0” degeri segili ise Ultrasonik Ses dalgasi sadece
bir kereligine, “1” degeri segili ise slirekli olarak gonderilir. Eger 6l¢iiminizi
sadece bir kez yapmaniz gerekiyorsa bu 6zelligi kullanabilirsiniz. Boylece gereksiz
yere Ultrasonik Ses sinyalleri gonderilmeyecek ve piliniz daha uzun sire
dayanacaktir.

NOT: 1 nolu baslkta anlatilan Mesafe Karsilastira Modu’nda Ultrasonik Ses
dalgalari siirekli génderilir.
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3.8.3.10. Enerji Olgiim Blogu (Energy Meter Block):

Bu blok yardimi ile yenilenebilir

@ enerji eklenti seti icerisinde gelen eneriji
Olcerden veri alinabilir. Blok, depolanan

| enerjiyi, enerji girisini, enerji 6lgere bagl
é - [j = Vv (= elektrikli  bilesenlerin  gl¢ tlketimini

' ' = H I Olgebilir, bu olgiimleri esik degeri ile
karsilastirarak mantiksal veri Dogru (True)

@ E‘ ﬁ / Yanhs (False) Uretebilir.
Blokta elde ettiginiz verileri veri

telleri yardimi ile baska bloklara
tastyabilirsiniz.

Resim 137’de goriinen 1 nolu
alandan Eneriji Olger’inizin bagh oldugu giris portunu secebilir, 2 nolu alandan bu
blokta kullanilabilen modlari secebilir, 3 nolu alandan secilen modun giris
parametrelerini ayarlayabilir, 4 nolu alandan ise bu bloktan elde edilebilecek
verileri veri tellerini kullanarak baska bloklara aktarabilirsiniz.

Resim 137 — Enerji Olgiim Blogu

Enerji Olgiim Blogu Modlari

1. Olgiim Modlari (Measure - In Voltage / In Current / In Wattage / Out Voltage /
Out Current / Out Wattage / Joule): Blok bu modlardan birinde kullanildiginda
Enerji Olcer’e bagli elektrikli bilesenlerin giris ya da ¢ikis voltaj, akim ve
harcadiklari glic degerlerini elde edebilirsiniz. Ayrica depolanan eneriji bilgisini de
elde edebilirsiniz.

In Voltage modunda Enerji Olcer’e bagh elektrikli bilesenin kullandigi giris
voltaj degerini, Out Voltage modunda ise bilesenden elde edilen ¢ikis voltaj
degerini veri telleri yardimi ile kullanabilirsiniz.

In Current modunda Enerji Olcer’e bagli elektrikli bilesene giden giris akim
degerini, Out Current modunda ise bilesenden elde edilen akim cikis degerini veri
telleri yardimi ile kullanabilirsiniz.

In Wattage modunda Enerji Olgcer’e bagh elektrikli bilesenin harcadigi giris
glicli degerini, Out Wattage modunda ise bilesenden elde edilen gli¢ ¢ikisi degerini
veri telleri yardimi ile kullanabilirsiniz

Joule modunda ise depolanan enerji miktari ile ilgili 6lciim degerini veri
telleri yardimi ile kullanabilirsiniz.
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Resim 138 — Enerji Olgiim Blogu’nun Giig Olglim Modu’nda Kullanimi

Resim 138’de 3 nolu giris portuna bagli olan Enerji Olcer, kendisine bagli
olan bir elektrikli bilesenin harcadigi giici (Giris Glicl / In Wattage) dlcmektedir.
Enerji Olgiim Blogu ise harcanan gii¢c degerini turuncu veri teli yardimi ile carpma
islemi yapan bloga gondermektedir. Bu bloga gelen glic degeri a parametresine
verilerek, b parametresine verilmis 35 degeri ile carpiimaktadir. Carpim sonucu ise
yine turuncu veri teli yardimi ile ekran bloguna gonderilmektedir. Ekran blogu ise
kendisine gelen verinin Akill Tugla ekraninda grafiksel bir sekilde gorinmesini
saglamaktadir. Program calistirildiginda s6z konusu elektrikli bilesenin harcadigi
glc attikca ekrandaki dikdértgenin saga dogru genisledigi gbzlemlenecektir. Tam
glc harcandiginda dikdortgen ekrani dolduracaktir.

Programda 35 degeri ile carpilmasinin sebebi Enerji Olgerin 6lgebilecegi
maksimum gilg¢ tiketim degeri 5 Watt'tir. Dikdortgenin Akilli Tugla ekraninin
tamamini kaplayabilmesi i¢in turuncu veri telinin baglandig alana 179 degeri
girilmelidir. 5 ile 35’in carpiminda 175 sonucu (Yaklasik 179) elde edilmektedir.
Dolayisiyla maksimum gli¢ (5 Watt) harcandiginda ekranin tamamini kaplayan bir
dikdortgen goriinecektir.

2. Karsilagtirma Modlari (Measure — In Voltage / In Current / In Wattage / Out
Voltage / Out Current / Out Wattage / Joule): Blok bu modda kullanildiginda
Olgim Modlar’ndan elde edilen verilere ek olarak, 6l¢iim sonuglarinin
belirlediginiz bir esik dege ulasip ulasmama durum ile ilgili mantiksal veri de elde
edebilirsiniz. Elde ettiginiz tim verileri veri tellerini kullanarak diger bloklara
aktarabilirisiniz.
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NOT: Asadidaki tabloda Enerji Olgiim Blogu’ndan elde edilebilecek verilerin hangi
aralkta oldugu, birimleri ve tiirleri ile ilgili bilgiler bulunmaktadir. Ornedin In
Current Modu’nda bilesenin devreden ¢ektigi akim miktari maksimum 0.3 A olarak
elde edilir. Dedger araliklarinin ondalik gdésterimde olmasi ara dedgerlerin de
dlciilebilecedi anlamina gelir. Ornedin In Wattage Modu’nda 2.3 W degeri
hesaplanabilir.

Ozellik Veri Deger Birim Aciklama
Tiirii Aralig

In Voltage (V) Sayisal 0.0-10.0 Volt (V) Giris Voltaj Degeri

In Current (A) Sayisal 0.0-0.3 Amper Giris Akim Degeri
(A)
In Wattage (W) | S3'sal | 0.0-3.0 Watt (W) | Giris Giic Degeri

Out Voltage (V) Sayisal 0.0-10.0 Volt (V) Cikis Voltaj Degeri

Out Current (A) Sayisal 0.0-0.5 Amper Cikis Akim Degeri
(A)
Out Wattage Sayisal 0.0-5.0 Watt (W) | Cikis Gli¢ Degeri
(W)
Joules (J) Sayisal 0-100 Joules (J) | Depolanmis Enerji
Miktari

Tablo 20 - Enerji Olgiim Blogu Bilgileri

3.8.3.11. NXT Ses Sensorii Blogu (NXT Sound Block):

Bu blok yardimi ile NXT Ses Sensori tarafindan algilanan ses sinyalleri 0 —
100 arasinda bir ylizdelik deger ile 6l¢ulebilir.

Yine bu blokta da kullanabileceginiz Compare modlari sayesinde 6lcllen
ses seviyesini, belirlediginiz esik deger ile karsilastirarak mantiksal tiirde Dogru
(True) / Yanhs (False) cikti elde edebilirsiniz. Elde ettiginiz tim ciktilari veri telleri
yardimi ile baska bloklara génderebilirsiniz.
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Resim 139’da goriinen 1 nolu alandan

@ ses sensoriniin bagh oldugu portu secebilir, 2
5 nolu alandan bu blokta kullanilabilecek

. | L " lu al
LA @ > M = a qu arda birisini sege‘b.llr, 3 nolu aandér!
=2 ~ 7 secilen modun giris parametrelerini
Qasa | 2 | 50 {_ _H_ I ayarlayabilir, 4 nolu alandan ise bu modda

é ﬁ : uretilen veri ciktilarini veri tellerini kullanarak
baska bloklara aktarabilirsiniz.

Resim 139 — NXT Ses Sensori Blogu

NXT Ses Sensorii Blogu Modlari

1. Ol¢iim Modlan (Measure — dB / dBa): Blok dB modunda kullanildiginda ses
seviyesi Olcllerek 0 — 100 arasinda bir deger elde edilir. Elde edilen deger yizdelik
degerdir.

insan kulagl bazi ses frekanslarini algilayamaz. Bazi ses frekanslarini biz
duymasak ta bu frekanslar, NXT sensori tarafindan yiiksek degerler algilanmasina
sebep olabilir. Blogu dBa modunda kullandiginizda duymadiginiz ses frekanslari
yaklasik olarak duyabileceginiz ses frekanslari tirinden sayisal degerlerle ifade
edilir. Boylece ses isitmemenize ragmen yliksek ses varmis gibi bir dlclim degeri ile
karsilasmazsiniz.

01

il B +C

> do g “ ol | Oapd

‘,l m«-l l O,‘ | o

Resim 140 — NXT Ses Sensérii Blogu’nin dBa Ol¢iim Modu’nda Kullanimi

Resim 140’taki ornekte NXT Ses Sensorlii ortamdaki sesleri siirekli
dinlemekte, NXT Ses Sensori Blogu ise algilanan seslere 0 — 100 arasinda bir deger
ile ifade edilmesini saglamaktadir. Bu deger veri telleri yardimi ile Tasiyici
Direksiyon Blogu’'nun motor gici giris parametresine iletiimektedir. Bu sayede ses
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seviyesine gore robotun hizi otomatik olarak artip azalabilecektir. Burada dBa
modunun kullanilmasinin sebebi insan kulaginin algilayamayacagi sesler yiiziinden
motorun kendiliginden hizlanmasini engellemektir.

2. Karsilastirma Modlan (Compare — dB / dBa): Blok bu modda kullanildiginda
Olgiim modlarinda elde edilebilen veri ciktilarina ek olarak dlgiilen sesin,
belirlediginiz bir esik degere ulasip ulasmama durumunu ifade eden mantiksal veri
- Dogru (True) / Yanhs (False) - giktisi elde etmenizi saglar.

Bu mantiksal ¢iktiyr da veri telleri yardimi ile baska bloklara ileterek
kullanabilirsiniz.

o1 |

YUKSEK HIZ!

Resim 141 — NXT Ses Sensori Blogu'nun dBa Karsilagtirma Modu’nda Kullanimi

Resim 141’'de NXT sensoriinin algiladigl ses dizeyi, turuncu veri teli
yardimi ile Tasiyici Direksiyon Blogu’nun motor gilic parametre girisine
iletilmektedir. Ayrica algilanan ses dizeyi %90 seviyesi ile kasilastiriimakta, eger
%90’dan fazla ses varsa mantiksal veri tiirlindeki Dogru (True) sinyali Uretilerek
yesil veri teli yardimi ile Anahtar Blogu’na iletilmektedir. Anahtar Blogu ise Dogru
(True) sinyalini aldiginda igerisindeki Ekran Blogu calismakta ve Akilli Tugla
ekraninda “YUSEK HIZ!” yazmaktadir.

Bu ornekte de Anahtar Blogu ekranda fazla yer kaplamamasi i¢in sekmeli
gorinim’de kullaniimistir.

3. Ayar Modlar (Calibrate — dB — Minimum / Maximum / Reset): Bu modlari
kullanarak NXT Ses Sensorii Blogunun lretecegi degerleri sinirlayabililirsiniz. On
tanimh olarak blogun Uretebilecegin en bliyiik deger 100, en kiiclik deger O'dir.
Program icerisinde Minimum ve Maximum modlarini kullanarak, blogun Uretecegi
en kiictik ve en blyuk degerlerin sinirlarini belirleyebilirsiniz.
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Reset modunu kullandiginizda blok 6n tanimli ayarlarina geri dénecektir.

3.8.4. Kirmizi Sekme / Veri islem Bloklari (Data Operations)

e 1
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Resim 142 — Veri islem Bloklari
3.8.4.1. Degisken Blogu (Veriable Block)
Akillh - Tuglanin  belleginde  veri

depolayabilen bazi konumlar vardir. Bu blok

sayesinde bellekte bulunan bu konumlara

‘ ﬁ J Ozel isimler vererek kullanabilirsiniz.
4 isim verdiginiz konumlarda metin,
sayisal, mantiksal ve sayl ya da mantiksal

verilerden olusan dizi tdridndeki verileri
i saklayabilirsiniz.
Bazen programinizda bazi verilerin

saklanmasini isteyebilirsiniz. Mesela
robotunuz ortamin isisini Olgliyorsa, robot
calistigl andan itibaren ol¢tiglu en ylksek
sicaklik degerini saklamak isteyebilirsiniz. iste bu tip durumlarda degisken blogu
kullanmaniz gerekecektir.

Resim 143’te 1 nolu alandan bu bu blogun gesitli modlarini segebilirsiniz. 2
nolu alana tiklayip hemen yukarisinda beliren “Add Variable (Degisken Ekle)”
konumunun Uzerine tiklayarak degisleninize dilediginiz bir isim verebilirsiniz. 3
nolu alandan ise isim verdiginiz degiskenin degerini belirleyebilirsiniz.

Resim 143 — Degisken Blogu

NOT1: Bir degisken olusturuldugunda, gerektiginde o projedeki tiim programlarda
kullanilabilir. Degisken isminizin olabildigince kisa ve akilda kalici olmasi,
degiskeninizi hangi amacgla olusturdugunuzu hatirlamanizi kolaylastiracaktir.
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Degisken Ekleme

Degisken eklerken blogun hangi modda olduguna dikkat etmelisiniz.
Degiskeniniz;
= Sayisal tiirde bir veri saklayacaksa blogun “Write — Numeric” modu,
= Metin tlirinde bir veri saklayacaksa “Write — Text” modu,
=  Mantiksal tlrde bir veri saklayacaksa “Write — Logic” modu,
= Sayisal tiirde verilerden olusan bir dizi saklayacaksa “Write — Numeric Array”
modu,
=  Mantiksal tiirde verilerden olusan bir dizi saklayacaksa “Write — Logic Array”
modu
secili olmalidir. Farkli modlarda olusturdugunuz degiskenleri sadece blok o
moddayken (degiskeni olusturdugunuz mod) gorintilebilir.
Siz de farkli modlarda degisken olusturarak Resim 143’te goriinen 2 nolu
alandan degiskenlerinizi kontrol edin. Sadece o modda olusturulan degiskenin
gorilebildigini gbzlemleyebilirsiniz.

Degisken Blogu Modlari

1. Yazma Modlari (Write — Text/Numeric/Logic/Numeric Array/Logic Array): Bu

modu kullanarak daha 6nce olusturdugunuz bir degiskeni segip, bu degiskene bir

deger verebilirsiniz. Bunu yapabilmek icin sirasiyla;

= Blokta degiskeninizin tiiriine uygun modu segin. (Bkz. Degisken Ekleme)

= Resim 143’teki 2 nolu alana tiklayin.

= Degiskeninizin adi burada gorintyor olmalidir, tizerine tiklayarak segin.

= Resim 143’teki 3 nolu alani kullanarak degiskeninize manuel olarak kendiniz bir
deger girebilir, ya da herhangi bir blogun (6rnegin sensor bloklari) veri
¢ikisindan veri telleri yardimi ile Olgilen degeri aktararak bu degerin
saklanmasini saglayabilirsiniz.

NOT: Degiskene siirekli deder yazilabilir. Her deder yazildiginda eski degeri
otomatik olarak silinerek yeni, yani en son deder saklanir.

Degiskenleri otoblislerdeki yolcu koltuklari gibi diisiinebilirsiniz. Koltuklara
oturan kisiler degiskenin (koltugun) igcinde saklanan verilere benzetilebilir. Koltukta
oturan kisi kalktiktan sonra yeni kisi oturabilir. Yani degiskeninize yeni bir deger
yazilabilmesi igin 6ncelikle eski deger otomatik olarak silinmektedir.
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Resim 144 — Degisken Blogu’nun Yazma Modu’nda Kullanimi

Resim 144’da 6nceden Degisken blogu “Write — Numeric” moda alinarak
EB_SICAKLIK (En Biyuk Sicaklik) isminde olusturulan ve manuel olarak “0 (sifir)”
degeri verilen degisken kullaniimistir.

Degisken programin icerisinde ilk olarak Read — Numeric modunda
kullanilmistir. Bu modda kullanmamizin sebebi, degiskenin sakladigi degeri baska
bloga gonderme isteyimizdir. Degiskenin sakladigi deger turuncu veri teli yardimi
ile anahtar bloguna génderilmistir.

Anahtar blogu ise Isi sensoérinin o an ol¢tigl 1si degerini, degiskenin
sakladigi i1s1 degeri ile karsilastirmaktadir.

Eger yeni Olgilen 1s1 degeri degiskenin o anki degerinden blyiikse anahtar
blogunun icerisindeki bloklar calisacak, boylece 1s1 sensorinin o6l¢tigl yeni deger
degiskene aktarilacaktir. Tabi bunun sonucunda degiskenin igerisinde sakladigi eski
deger silinecektir.

Eger anahtar blogu karsilastirmasinda yeni olgiilen 1si degeri degiskenin o
anki degerinden blylk degilse, anahtar blogu igerisinde goriinen kodlar
¢alistirlmayacak; dolayisiyla degiskenin degeri degismeyecektir.

Ozet olarak program o an élgilen 1si degerini degiskende saklanan isi
degeri ile karsilastirarak, daha biiylk bir deger 6l¢lildiglinde, degisken icerisindeki
degeri silerek yeni dlgllen biyik degeri degiskene kaydetmektedir.

Programin amaci sensor tarafindan olgilen en biyiik sicaklik degerinin
saklanmasidir.

NOT: Programda anahtar blogunun ekranda fazla yer kaplamamasi igin, sekmeli
goriiniim tercih edilmisdir (Bkz. Anahtar Blogu). Anahtar Blogunun Yanls (False)
sinyali ile ¢calisacak olan Durumu (Case) bos birakilmistir.
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2. Okuma Modlar (Read — Text/Numeric/Logic/Numeric Array/Logic Array): Bu

modu kullanarak daha dnce olusturdugunuz bir degiskeni secip, bu degiskende

tutulan degeri okuyabilirsiniz. Bunu yapabilmek igin sirasiyla;

= Blokta degiskeninizin tiriine uygun modu segin. (Bkz. Degisken Ekleme)

= Resim 143’teki 2 nolu alana tiklayin.

= Degiskeninizin adi burada goérinlyor olmalidir, tizerine tiklayarak segin.

= Resim 143’teki 3 nolu alani herhangi bir bloga (6rnegin motor blogunun gii¢
girisi) degiskenin sakladig1 degeri gonderebilirsiniz.

Resim 144’te ilk kullanilan “EB_SICAKLIK” degiskeni okuma modunda
kullanilmistir. Degiskenin degeri okunarak veri teli yardimi ile Anahta Blogu'na
gonderilmistir.

NOT: Eger degiskene bir deger verilmemisse yani degiskenin dederi yoksa, degisken
okuma aninda program,

o Sayisal degiskenlerin degerini “O (sifir)”,

o Metin tiiriindeki degiskenlerin degerini “bos metin”,

o Mantiksal tiirdeki degiskenlerin degerini “False (Yanlis)”,

o Sayisal ya da mantiksal tiirdeki dizi degiskenleri ise “bos dizi”

olarak kabul edilecektir.

3.8.4.2. Sabit Deger Blogu (Constant Block)

Programiniz igerisinde sabit bir deger

belirleyerek diger bloklarda bu degerin kullaniimasini

saglayabilirsiniz. Sabir Deger Blogu igerisinde kayitl
| olan bilgi Degisken Blogu’'nda oldugu gibi
bi‘i a degistirilemez. Mesela pi sayisinin degeri 3.14 olarak
L ° -

Sabit Deger Blogu igerisine yazilarak programdaki

|» bloklarda kullanilabilir.
i | Resim 145te 1 nolu alandan saklaycaginiz
1 bilginin tlrt (sayisal, metin, mantiksal, sayisal dizi,
mantiksal dizi) ile ilgili modu secebilirsiniz. 2 nolu
Resim 145 — Sabit Deger Blogu alandan deger girebilirsiniz. 3 nolu alandan ise sabit
degerinizi veri telleri yardimi ile baska bloklara

iletebilirsiniz.
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Sabit Deger Blogu Modlari

Text / Numeric / Logic / Numeric Array / Logic Array: Blogun bu modlar
yardimiyla;

= Text modunda “metin” bilgisi iceren bir sabit,

= Numeric modunda “sayisal” bilgi iceren bir sabit,

= Logic modunda “mantiksal” bilgi iceren bir sabit,

®= Numeric Array modunda “sayisal bilgilerden olusan sabit bir dizi”,

= Logic Array modunda ise “mantiksal bilgilerden olusan sabit bir dizi”
olusturabilirsiniz.
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Resim 146 — Sabit Deger Blogu Kullanimi

Resim 146’daki 6rnekte dncelikle Write — Numeric modunda YR_CAP (yari
¢ap anlaminda) bir degisken olusturularak bu degiskene 40 degeri verilmistir.
Ardindan 3.14 degerindeki pi sabiti tanimlanmistir. 3.14 sabit degeri veri telleri
yardimi ile, YR_CAP degeri ise Read — Numeric modunda iken veri telleri yardimi ile
Matematiksel islem Blogu’na génderilmis ve bu blokta 3.14 degeri ile YR_CAP
degeri carpilmistir. Sonug ise veri telleri yardimi ile hemen sonraki Matematik
islem Blogu’na gdnderilmis ve burada da 2 ile tekrar carpilmistir. Sonug veri telleri
yardimi ile Ekran Blogu’na gdnderilmistir.

Bu uygulama le yari capt 40 cm olan bir dairenin gevresinin uzunlugu
hesaplanarak Akill Tugla ekraninda yazdiriimistir.

NOT: Bir dairenin g¢evresinin uzunlugu 2 x 3.14 x r formiilii ile hesaplanir.
Formiildeki r, dairenin yari ¢ap degeri anlamina gelmektedir.

3.8.4.3. Dizi islem Blogu (Array Operations)

Devami gelecek... ( www.selcuksinankirat.com ‘dan takip edin )
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