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ROBOT NEDIR?

Robotlar, programlanabilir makinelerdir. Bu makineler, insanlarin yaptig1 isleri yapmak veya zorlu goérevleri yerine
getirmek icin tasarlanmistir. Onceden belirlenmis bir gérevi gergeklestirmek icin programlanabilirler. Robotlar, bircok
farkli bilesenin bir araya gelmesiyle ¢alisirlar. Bu bilesenler sayesinde gevresini algilar ve verilen gorevleri yerine getirir.
Robot kelimesini tanimlayacak olursak;

Sensorleri ile cevresini algilayan, algiladiklarin1 yorumlayan, yorumlama sonucu bir karar veren, verdigi karar bir ¢ikig
sinyali ile iireten aygitlara robot denir.

ROBOT CALISMA SEKILLERI

Robotlarin ¢aligma prensibi olduk¢a karmasiktir. Robotlarin ¢aligsabilmesi i¢in bir¢ok bilesenin bir arada ¢alismasi
gerekmektedir. Bu bilesenler ;

e Sensorler,

e Motorlar,

e Mekanik pargalar
e Yazilimlar

Sensor : Robotlarm ¢evrelerindeki degisiklikleri algilamasina yardimci olur.

Motor: Robotlarin hareket etmesini saglar.

Mekanik Parcalar: Robotu olusturan tiim pargalardir.

Yazilim : Robotlarin iglevleri belirlenmesini ve kontrol edilmesini saglar.
ROBOTIK BiLIMI

Robotik ; robotlarin tasarimi, yapimi ve igletimi ile ilgilenen bilim dalidir. Robotlarin nasil ¢alistigini ve insanlarin
giinliik yagsamlarini nasil kolaylastirdig: arastirir.

ROBOTLARIN KULLANIM ALANLARI :

Saghk : Saglik sektoriinde ; ilag dagitimi , temizlik , teslimat gibi tekrarlayan basit goérevlerde kullanildig1 gibi ameliyat
gibi zorlu gorevlerde de kullanilmaktadir. Tibbi Robotlar, Cerahi Robotlar,

Giivenlik: Giivenlik alaninda ilk akla drone’lar gelse de robotik teknolojileri
e Gozlem ve Kesif
¢ Arama Kurtarma
o Patlayict Imha
e Yangin Sondiirme de kullanilir.
Gozetleme Yapabilen Robotlar, Bomba imha Robotlari, Yangin Sondiirme Robotlart

Uretim-Sanayi : Robotik teknolojilerini kullanan ilk alandir. Verimliligi artirmak , tehlikeli islerin yapilmasi ve
karmasik islerde caliganlara yardim amaciyla kullanmilir. Paketleme Yapan Robotlar, Desen Cizen Robotlar, Montaj
Yapan Robotlar

Madencilik : Madencilik alaninda ; bilgi toplama ve analiz i¢in robotik teknolojileri kullanilmaktadir. Bu da ¢alisanlar
i¢in tehlikeli olan alanlarda daha giivenli bir ¢aligma ortami sunmaktadir. Maden Aramasi Yapan Robotlar.

Tarim/Gida : Tarim sektoriinde ; ekim , zararl canlilarla ve yabani otlarla miicadelede ve hasat konularinda robotik
teknolojiler kullanilmaktadir. Sulama Yapan Robotlar, ilaglama Yapan Robotlar

Tasimacilik : Tagimacilik sektoriinde ; mal ve tirlinlerin nakliyesinde robotik teknolojileri kullanilmaktadir. Teslimat
Yapan Robotlar




Seg¢meli Robotik Kodlama Dersi 1.DONEM 1.YAZILI KONU OZETi

Ev Tipi: Evlerde ; akilli ev sistemleri kullanilarak ev yasamimiz daha konforlu hale gelmektedir. Bunun yani sira ev
islerine yardimci olan robotik teknolojiler de kullanilmaktadir. Temizlik Robotlari, Yasli Bakim1 Yapabilen Robotlar

Egitim/Eglence : Egitim alaninda kullanilan robotik teknolojileri , 6grencilerin konulari isbirligi yaparak , eglenerek ve
konular1 somutlastirarak dgrenmelerini saglar. Ayrica projelerde kullanilan kitler sayesinde problem ¢ézme becerileri
gelisir. Oriimcek Robot, Cizgi izleyen Robot, Haber Sunan Robot

ROBOTIK UYGULAMALARIN GUNLUK HAYATA ETKISI
Olumlu Etkileri :

o Islerimizi kolaylastirir.

o Tehlikeli islerin giivenli sekilde yapilmasini saglar.

e Verimliligi arttirir.
Olumsuz Etkileri :

Iletisim Sorunu : Robotik teknolojiler elektrik , internet vb.. 6zellikler ile ¢alisir. Bunlarin kesilmesi durumunda is
yapamazlar.

Giivenlik Tehlikesi: Robotik teknolojilerin kontrolii kotii niyetli kisilerin eline gegebilir.Bu da kontrolsiiz hareket
etmelerine neden olur.

Gizlilik Endiseleri: Robotik teknolojileri kisisel verilerin toplanmasina ve paylagilmasina neden olabilir.
Issizlik: Robotik teknolojilerinin yaygin kullanilmasi bazi sektérlerde issizlige neden olabilir.
ALGORITMA

Algoritma ; belirli bir problemi ¢6zmek veya bir amaca ulagsmak igin tasarlanan yoldur. Algoritma yardimiyla bir isi
adim adim gergeklestirebiliriz. Aslinda algoritmalar yasamimizin bir pargasidir. Pek ¢ok isimizi farkinda olalim ya da
olmayalim algoritma yardimiyla yapariz.

Algoritma Kullanmanin Faydalar:

Problemleri daha hizl ¢6zeriz.

Problem ¢6zme siirecini kolay takip ederiz.

Problem ¢6zme siirecinde, varsa hatalar1 kolay buluruz.
Coziim i¢in farkli yontemler denememizi saglar.

Algoritma Yazma Kurallari :

e Her algoritma basamak basamak yazilir.

e Her algoritmanin ilk basamagi BASLA d1r.

e Her algoritmanin son basamag BITiR dir.

e Algoritmalarda kesin ctimleler kullanilir.
ALGORITMA ORNEKLERI

Adim 1 : Basla

~ Bagakh ayakkab giyerken Adim 2 : Ayakkabuy: al.
~ izledigimiz adimlar nelerdir? Adim 3 : Ayakkabiy1 giy.
Haydi algoritmasim yazahm. Adim 4 : Ayakkabimin baglarm bagla.

Adim 5 : Bitir.
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@ Adim 1 : Bagla
e

Kahve yvapacaksimz. Gerekli :dlm ; ; If“: u Koy. Keri k
malzemeleri cikardiktan sonra kahve dim 3 : Kahve ve sekeri koy.
- . . Adim 4 : Kanstir
yapmak icin izlenmesi gereken
. o . Adim 5 : Pigir.
algoritma basamaklarim dogru sekilde .
Adim 6 : Fincana Koy.
siralaym.
- Adim 7 : Bitir.
Adim 1 : Basla
Ayse , her sabah 7'de kalkar. Yatagim Adim 2 : 7'de kalk.
toplar.  Yiiziinii yikar.  Giyinir. Adum 3 : Yatag topla.
Kahvalusim yapar. Cantasim alr. Adim 4 : Yiiziinii y1ka.
Okula gider.Ayse’nin sabah rutininin Adim 5 : Giyin.

algoritmas yaziniz, Adim 6 : Kahvaltim yap.
Adim 7 : Cantam al.
Adim 8 : Okula git.

Adim 9 : Bitir.

dim 1 : Basla.
Adim 2 : Kuzeye 1 kutu ilerle.

Admm 3 : Doguya 2 kutu ilerle.
Adim 4 : Giineye 2 kutu ilerle.
Admm 5 : Doguya 2 kutu ilerle.
Admm 6 : Giineye 1 kutu ilerle

Admm 7 : Bitir.
KUEZEY Robotu cikisa gotiiren
“Tl-%méu algoritmay: yazimz.
GONEY

KARAR YAPILARI

Iki ya da daha fazla segenek arasindan secim yapma hakki tantyan yapilara « Karar Yapisi » denir. Giinliik hayatimizda
bazi olaylarin gerceklesebilmesi igin belli sartin ya da sartlarin yerine getirilmesi gerekir. Mesela marketten ¢ikolata
almak istiyorsunuz. Bu olay1 gergeklestirebilmeniz i¢in gikolatayr alacak kadar paranizin olmasi gerekir. Varsa
cikolatayi alirsiniz. Yoksa alamazsmiz.

Bazen bir olayin gerceklesebilmesi i¢in birden fazla kosulun yerine getirilmesi gerekebilir.

Mesela tabletinizde oyun oynamak istiyorsunuz. Anneniz ise « Odevlerini yapar ve odanizi toplarsan. »
oynayabileceginizi sOyliiyor. Iste bu durumda 6devlerin bitmesi ve odanin toplanmasi sartlar. Bu iki sartinda yerine
gelmesi gereken bir durum.
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Iki sartin yerine getirilmesi gereken durumlarda « VE » operatdrii kullanilir.

e Hava yagmurlu degilse VE 6devler bittiyse parka gidebilirsin.
e  Gorsel Sanatlar dersinde boyalarin VE resim defterin yaninda olmalidir.

Bazen bir olayin gergeklesebilmesi icin birden fazla kosul olur bu kosullardan birinin yerine getirilmesi yeterli olabilir.

Mesela haftada iki giin kursa gidiyorsunuz. Kurs giinleriniz Sali ve Persembe. Giinlerden Sali veya Persembe ise kursa
gidersiniz degilseniz gitmezsiniz. Bu durumda da iki sart var. Giiniin Sali ya da Persembe olmasi. Ama kursa gitmek
icin iki sartinda ayni anda olmasina gerek yok. Bir sartin gerceklesmesi yeterli oluyor.

Birden fazla sartin oldugu ve sartlardan en az birinin yerine gereken durumlarda « VEYA » operatorii kullanilir.

e Hava yagmurlu VEYA soguk ise mont giymeliyiz.
e  Gorsel Sanatlar dersinde kuru boya VEYA pastel boya kullanabilirsin.

KARAR YAPILARI ORNEKLERI

OKkula gideceksiniz.

. Adim 1 : Basla.
Disarida yagmur var mm

Adim 2 : Hava yagmurluo mu?

Adim 3 : Evet ise semsiyeni al. Adim 5'e git.
Adim 4 : Hayr ise semsiyeni alma.

Admm 5 : Bitir.

diye kontrol ediyorsunuz.
Yagmur varsa semsiyenizi
alacaksimz. Yoksa

almayacaksimz. Bu olaym
algoritmasim yazimz.

Annen evde ekmek var mm? diye Adim 1 : Basla.

kontrol etmeni istedi, Eger evde ekmek Admm 2 : Ekmek var m?

varsa ekmek almana gerek yok. Eger Adim 3 : Evet ise ekmek almana gerek vok. Adim 5'e git.
ekmek yoksa ekmek almalism. _]_3“ / : . Adim 4 : Hayrr ise ekmek almahsin.

olaymn algoritmasim yaziniz. ) " Adim 5 : Bitir.

Karsidan karsiya gececeksin. Trafik Adim 1: Bagla.

Yesil Adim 2 : Trafik i@ yesil mi?

Adim 3 : Evet ise karsiva gec. Adim 5'e git.
Adum 4 : Hayir ise bekle,

Adim 5 : Bitir.

isiklannm  kontrol  ediyorsun.
yamyorsa  geciyorsun,  Yanmyorsa
bekliyorsun. Bu olaym algoritmasim
yaziniz.

Adim 1 : Basla.

Bilgisayar oyununda puamn B
Adim 2 : Puan degerini o6gren.

1000'den fazla ve siire (0 degilse
ikinci boliime gecilecektir. Bu

pr | Adim 3 : Siire degerini dgren.

. TR Adim 4 : Puan >1000 ve Siire<>0 nm?
olaym algoritmasim yazimz, = e

Adim 5 ; Evet ise ikinci boliime gec. Adim 7'ye git.
Adim 6 : Hayir ise oynamaya devam et.
Adum 7 : Bitir,
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Bilgisayar oyununda siire 0 veya Adim 1 : Basla.

oyun haklarm 0 ise ekrana Adim 2 : Siire degerini 6gren.

“OYUN BITTI” yams1 gelsin E Adun 3 : Hak degerini ogren.

degilse oyun devam etsin. Bu - Adim 4 : Siire =0 veya Hak fﬂ "}l?

olaym algoritmasin yaziniz. Adim 5 : Evet ise “OYUN BITTI” yazsin, Adim7'ye git.

Adim 6 : Hayir ise oynamaya devam et.
Adim 7 : Bitir.

DONGULER

Bir isin bitmesi i¢in tekrarlanmasi gereken gorevler dongiileri olusturur. Giinliik hayatimizda tekrar tekrar yaptigimiz
bir siirii olay vardir. Mesela her giin yemek yemek , ayni saatte uyumak vb....

DONGU ORNEKLERI

e — S —

Ayse 1000 TL ‘ye ayakkabi alacaktir. Adim 1 : Bagla.

Bunun  icin para  biriktirmek Adim 2 : Kumbaraya para at.
istemektedir. Hergiin paralarim Adim 3 : Paralar say.

sayacak. Eger parasi 1000 TL’den az ise Admm 4 : Para 1000'den az nm?
kumbarasina para atacak degilse Adim 5 : Evet ise adim ‘ye git.
ayakkabiyn  alacaktir.  Bu  olaym Adim 6 : Hayir ise ayakkabiy: al.
algoritmasim yazimz., Y Admm 7 : Bitir.

i1

¥l

}J ﬁ Adim 1 : Basla
Ali’nin cep telefonu desen girerek Adim 2 : Deseni gir.

acilmaktadir. Ali deseni girecek. Eger Adim 3 : Desen yanhs nm?

dogru desen girerse cep telefonu Adim 4 : Evet ise Adim2'ye git.

acilacak. Yanhs girerse dogru deseni Adim 5 : Hayir ise telefon acilsin.

Adim 6 : Bitir.

girene kadar is tekrarlanacaktir. Bu
olayin algoritmasim yazimz.

=

Yangin sindiirme cihaz siirekli daman Adim 1 : Basla
var mu diye kontrol edecektir. Eger Adim 2 : Duman kontrolii yap.
duman varsa alarm calacak yoksa Adim 3 : Duman var om?
kontrole devam edecektir. Bu olaymn Adim 4 : Evet ise alarm cal.Adim6'ya git.
algoritmasim yazinz. o Adim 5 ;: Haymr ise Adim 2'ye git.

/a Adum 6 : Bitir.
—
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—— —
Bilgisayar oyununda 20 saniye siire Adim 1: Basla
verilmektedir, Siire birer birer azalacak Adim 2 : Siireyi kontrol et.
ve siire 0 olunca oyun bitecektir. Bu Adim 3 : Siire sifir ou?
olayin algoritmasim yazimz. Admm 4 : Evet ise “Oyun bitsin” Adim 6'ya git.
{;ﬂ Adim 5 : Hayir ise siire degerini 1 azalt. Adim 2'ye git.
@ Adim 6 : Bitir.

VERI

Kavram veya komutlarin, iletisim, yorum ve islem igin elverisli bigimli gosterimidir. Bilgisayarda islemler
yapabilmemiz i¢in veri girisi yapilmasi gerekir.Bilgisayar programlar1 veriye erisir ve bu veriyi kullanirlar. Veriler ,
tiiriine gore saklanir. Veriler harf, rakam, 6zel isaret veya mantiksal ifadeler seklinde saklanir.

VERIi TURLERI

SAYISAL: Hesaplama islemlerinde kullamir. Tiim sayilar1 kapsar.Ornegin ; agirhk , uzunluk, okul numarasi,
fiyat,sicaklik vb...

KARAKTER: Tek haneli rakam harf ve 6zel karakteri kapsar.Omegin ; 1, B, @ vb...
KARAKTER DIZISI : Birden fazla karakterin birlesmesinden olusan veri tipidir. Ornegin ; Isim , soyisim ,
dogdugu yer vb..

MANTIKSAL : Evet ya da hayir seklinde karar verme stire¢lerinde kullanilan veri tipidir. Sorulan sorunun cevabi ya
evettir ya da hayir. Ornegin ; "Sinifi gecti mi?" , "Boyu 1.80 mi? " vb..

OZEL : I¢inde hem harf , hem sembol hem de say1 bulunduran veri tipidir. Ornegin ; adres , tarih , saat ,hesap numarasi

vb...
NOTLAR

Japon Honda firmasi tarafindan 2000 senesinde tanitimi yapilan ama artik Gretilmeyen ilk insansi robotun ismi
Asimo dur.

* Belirli bir islemi gerceklestirmek icin bir bilgisayara verilen komutlar dizisine program denir.

* Mobil cihazlardaki programlaraise uygulama denir.

* Programcinin bilgisayara ne yapacagini, hasil yapacagin anlatmak icin kullandigi kod yapilarina Y azilim denir.
* Bilgisayarlarin anladig: en temel dile Makine Dili denir.

* Bir bilgisayara ne yapmasi gerektigi hakkindatalimat vermek i¢in onunla konustugumuz yénteme K odlama denir.

* Blok tabanli kodlama sayesinde ¢cocuklar kodlama ve kodlamanin temeli olan algoritmay: kolaylikla kavrayabil mektedir.

Blok tabanli kodlama uygulamalarina érnek, Scratch, Mblock, MakeCode verilebilir.
* Bir problemi ¢bzmek yadabir isi yapmak icin takip edilecek islem adimlarina Algoritma ad: verilir.

* Uzaktan Kumandal1 arabalarin bir program olmadig: ve verileri yorumlayamadigi igin Robot statlisiine girmezler
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Japon Honda firması tarafından 2000 senesinde tanıtımı yapılan ama artık üretilmeyen ilk insansı robotun ismi
Asimo dur.
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* Belirli bir işlemi gerçekleştirmek için bir bilgisayara verilen komutlar dizisine program denir.

* Mobil cihazlardaki programlara ise uygulama denir.

* Programcının bilgisayara ne yapacağını, nasıl yapacağını anlatmak için kullandığı kod yapılarına Yazılım denir.

* Bilgisayarların anladığı en temel dile Makine Dili denir.

* Bir bilgisayara ne yapması gerektiği hakkında talimat vermek için onunla konuştuğumuz yönteme Kodlama denir.
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* Blok tabanlı kodlama sayesinde çocuklar kodlama ve kodlamanın temeli olan algoritmayı kolaylıkla kavrayabilmektedir.         Blok tabanlı kodlama uygulamalarına örnek, Scratch, Mblock, MakeCode verilebilir.

* Bir problemi çözmek ya da bir işi yapmak için takip edilecek işlem adımlarına Algoritma adı verilir.

* Uzaktan Kumandalı arabaların bir programı olmadığı ve verileri yorumlayamadığı için Robot statüsüne girmezler




