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2)Robotik uygulamalarin gunltuk
hayata katkilari, olumsuz
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1.Robotik &67 &

Robotik, robotlarin tasarimi, gelistirilmesi, programlanmasi
ve kullanimiyla ilgilenen disiplinler arasi bir bilim ve
muhendislik alanidir. Robotik, genellikle bilgisayar bilimi,
elektrik mihendisligi, makine mihendisligi ve yapay zeka
gibi alanlarin birlesiminden olusur. Bu disiplin, fiziksel ve
dijital dinyalar arasinda bir képru olusturur ve robotlarin
cevreleriyle etkilesim kurabilmesi, karar verebilmesi ve belirli
gorevleri otonom olarak yerine getirebilmesi icin gerekli olan
donanim ve yazilimi kapsar.

Robotik, su alt alanlar icerebilir:

1. Mekanik Tasarim: Robotlarin fiziksel yapisinin
tasarlanmasi (eklemler, kollar, tekerlekler vb.).

2. Kontrol Sistemleri: Robotlarin hareketlerini ve gdrevlerini
yerine getirmek icin kullanilan elektronik sistemler.

3. Algilayicilar (Sensorler): Robotlarin cevresini
algilayabilmesi icin kullandigi sensorler (kamera, radar,
lidar gibi).

4. Yapay Zeka ve Makine Ogrenimi: Robotlarin cevrelerine
uyum saglamasini ve otonom kararlar almasini saglayan
yazillm ve algoritmalar.

5. Hareket Planlamasi: Robotlarin belirli gorevleri en uygun
sekilde yerine getirmek icin yollarini planlama yetenegi.

6. Etik ve Sosyal YOonler: Robotlarin insanlarla olan
etkilesimleri, etik kullanimi ve sosyal etkileri.

Robotik, giinimizde endistriyel Gretim, saglik hizmetleri,
tarim, lojistik, uzay kesfi gibi bircok alanda yaygin bir sekilde
kullaniimaktadir.



2) Robotik uygulamalarin gunlik hayata
katkilari, olumsuz etkileri ve riskli yonleri.

Gunluk Hayata Katkilari

Robotik uygulamalar, glinlik yasamda bircok alanda fayda saglar.
iste dne cikan katkilar:

Saghk Hizmetleri: Robotlar, cerrahi islemlerde yiksek hassasiyet
sunarak ameliyatlarin daha gtivenli olmasini saglar. Hastalara ilag
ulastirmak, tasimak veya fizyoterapi destegi saglamak icin de
kullantlirlar.

Ev Otomasyonu: Ev isleri icin robot sliplrgeler veya pencere
temizleme robotlari gibi cihazlar yayginlasti, insanlara zamandan
tasarruf sagliyor.

Engelliler i¢in Yardimci Teknoloji: Robotlar, hareket kabiliyetini
sinirlayan bireylere bagimsiz yasam destegi sunar, guinlik islerini
yapmalarina yardimci olur.

Tarim: Otonom traktorler, ekim, ilaclama ve hasat gibi islemlerde
verimliligi artirarak ciftcilere buyuk kolaylik saghyor.

Gilivenlik: Guvenlik robotlari, tehlikeli bolgeleri gozetim altinda
tutarak riskleri azaltir, 6zellikle sanayi tesislerinde ve halka acik
alanlarda guvenlik saglar.

Egitim: Egitim robotlari, cocuklara kodlama, matematik ve bilim gibi
konulari eglenceli bir sekilde 6gretir, 68renme surecini interaktif
hale getirir.

Perakende ve Miisteri Hizmetleri: Otonom raf diizenleyiciler veya
musteri karsilayan robotlar, magaza operasyonlarini daha verimli
kilar ve musteri deneyimini iyilestirir.

Lojistik ve Depolama: Depolarda yik tasima ve yerlestirme islerini
hizlandirarak insan calisanlarin yukinu azaltir ve isletmelerin daha
verimli calismasini saglar.

Yolculuk ve Ulasim: Otonom araclar, yolculuklari daha glvenli ve
cevre dostu hale getirme potansiyeline sahiptir. Taksi ve teslimat
hizmetlerinde de kullanilmaktadir.

Afet Yardimi: Dogal afetlerde, kurtarma operasyonlari icin robotlar
kullanilarak tehlikeli alanlarda insanlari kurtarmaya yardimci olunur.
Eglence: Animatronikler ve robotik oyuncaklar, eglence sektoriinde
yeni deneyimler sunar.

Bu alanlarda robotlar, is yikinu azaltirken kaliteyi ve glvenligi
artirmakta, yasam kalitesine katkida bulunmaktadir.



Olumsuz Etkileri ve Riskli Yonleri

Robotik uygulamalarin gtinlik hayata getirdigi pek cok fayda
bulunmakla birlikte, bazi olumsuz etkileri de vardir. iste bunlarin
baslicalari:

is Kaybi: Otomasyon nedeniyle bircok sektdrde insanlar islerini
kaybedebilir. Ozellikle tiretim ve lojistik gibi alanlarda robotlarin
kullanimi, insan is gliciint azaltmaktadir.

Ekonomik Esitsizlik: Robot teknolojisine yatirim yapabilen blyuk
sirketler, rekabet avantaji kazanirken kucuk isletmeler geri planda
kalabilir. Bu durum ekonomik esitsizlikleri artirabilir.

Bagimlilik ve Teknolojiye Giiven: Robotlara asiri gliven, insanlarin
becerilerinin azalmasina ve kritik kararlari robotlara birakma
egilimine yol acabilir.

Mahremiyet ve Giivenlik Sorunlari: Glivenlik ve gézetim robotlari,
bireylerin mahremiyetine midahale edebilir. Kamerali robotlar veya
yapay zeka destekli izleme sistemleri, veri guvenligi riskleri
olusturur.

insan-Robot iletisimi Zorluklari: Robotlarin insanlarla etkili iletisim
kurmasi halen zor bir konudur. Yanlis anlamalar, is yerlerinde veya
evlerde sorun yaratabilir.

Yiiksek Maliyet: Robot teknolojileri, 6zellikle baslangic asamasinda
oldukca pahalidir ve her bitce icin erisilebilir olmayabilir. Bu,
toplumsal esitsizligi artirabilir.

Etik Sorunlar: Robotlarin insan kararlarini etkilemesi, etik sorulari
beraberinde getirir. Ornegin, otonom araclarin kaza durumunda
nasil davranacagi gibi konular etik tartismalara yol agmaktadir.
Yapay Zeka Yanlliklari: Robotlarin karar verme stireclerinde
kullanilan yapay zeka algoritmalari, onyargih sonuclar dogurabilir, bu
da ayrimciliga yol acgabilir.

Kiiltiirel ve Sosyal Degisimler: Robotlarin yaygin kullanimi,
toplumun geleneksel yapisini ve sosyal normlari degistirebilir, bazi
kiilturel degerlerin kaybolmasina yol acabilir.

Robotik uygulamalarin gtinliik yasamda kontrolli bir sekilde
kullanilmasi, bu olumsuz etkileri minimize etmek adina 6nemlidir.



Sosyal izolasyon: Sosyal robotlar ve yapay zeka asistanlari,
insanlar arasi etkilesim ihtiyacini azaltarak sosyal izolasyonu
artirabilir.

Hatalarin Sonuglari: Robotlar her ne kadar programlanmis
olsa da, teknik hatalar yapabilirler. Ozellikle saglik ve
glvenlik alaninda kullanilan robotlarin hata yapmasi ciddi
sonuclar dogurabilir.

Fiziksel Glivenlik Tehditleri: Agir islerde kullanilan robotlarin
yanlis calismasi veya arizalanmasi, cevresindeki insanlar icin
tehlike olusturabilir.

Psikolojik Etkiler: insanlarin robotlarla etkilesime girmesi,
uzun vadede psikolojik etkiler yaratabilir; robotlara asiri
baglanma veya soguk ve mekanik iliskilerden hosnutsuzluk
gibi.

Cevresel Etki: Robot tretimi, bakimi ve atik yonetimi, cevre
lizerinde olumsuz etkiler yaratabilir. Uretim sirecinde
kullanilan malzemeler cevresel kirlilige neden olabilir.
Yeteneklerin Gelismemesi: Ozellikle cocuklar, giinlik islerini
robotlara yaptirdiklarinda, pratik becerilerini gelistirmede
geride kalabilirler.




YAZILIM: Cesitli gorevleri
gerceklestirmek amaciyla
hazirlanmis programlara
vazilim adi verilir.

Her yazilim bir problemi
cozmek amaciyla
gelistirilmistir.

PROBLEM: cozulmesi
gereken sorun ya da

asilmasi gereken engel
anlamina gelir.

Bir Problemin Cézimu Igin:
eProblemi iyi anlamak
eSonucun dogrulugunu
kontrol etmek.

eKisa ve anlasilir sekilde
cOzmek.




Gunlik yasamda karsilastigimiz problemleri
bilerek veya farkinda olmadan adim adim
co6zmeye calisiriz.

Ornedin yazi yazarken kaleminizin ucu
kirildiginda su adimlan takip ederek bu
sorunu gozersiniz.

. Kalemtirasi ¢ikar.
. Kalemi al.
. Cop kovasinin yanina git.

. Kalemin ucunu ag.
. Sirana geri don.
. Yazmaya devam et.

Bilgisayarlar da
problemleri tipki bizler
gibi adim adim ¢b6zmeye

calisir.

Kullandigimiz yazilimlarin
tamami «kod»>» adi
verilen bilgisayarin
anlayacagi dilde yazilmis
O0zel komutlardan olusur.

Bu kodlar bilgisayar
yazilimcilari tarafindan
yazilir.



Kurt, Kuzu, Ot Problemi

> Tekneye her defasinda sadece 1 tanesi
alinabiliyor.

> Yani ya kurdu, ya kuzuyu yada otu almaniz
gerekiyor.

> Eger kurt ile kuzuyu bas basa birakirsaniz,
kurt kuzuyu yer.

> Eger kuzu ile otu bas basa birakirsaniz, kuzu
otu yer.

Cozumu yapalim: https://www.rekoroyun.com/kurt-kuzu-ot.html

Kurt, Kuzu, Ot Problemi Coziimu

1)
2)
3)
4)

5)
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Kodlamaya baslamadan
dnce olusturacagimiz
yazillmin adim adim ne
yapacagini tasarlamamiz
gerekir.

Iste acik ve net ifadelerle
problemin adim adim
¢ozUmunt gosteren bu

HAYIR Semsiyeni
evde birak,
taslaga «algoritma>» adi

- verilir.

S Programlamanin ilk adimi
algoritma olusturmaktir.

ALGORITMA: Bir problemin
cOzumunde izlenecek yol anlamina gelir
ve problemin ¢6zUmunun adimlar
halinde yazilmasiyla olusturulur.

Algoritma basamaklarinin bir baslangici
ve sonu bulunur.

Her adimda yapilacak islem acikca
belirtilir.

Olusturacagimiz yazilimin kusursuz
olmasi icin oncelikle her adimini
gosteren planini, yani algoritmasini
hazirlamaliyiz.



AKIS DIYAGRAM SEKILLERI

Programin baslangic ve bitisi icin kullanilir.

)
[/

Bilgi giris cikist icin kullanilir.

Aktarma, aritmetik hesaplama, islem

Karar alma icin kullanilir.

Birlestirme cizgileri

Yazdir

Baglanti




Hanoi Kuleleri

TOWER 1 TOWER 2 TOWER 3

O objetivo do jogo é transferir os discos para a torre trés, porém um disco menor nunca deve ficar
em baixo de um maior. Para movimentar um disco segure-o com o mouse e transfira para a torre.

Discs: | 3 Moves: 0 Min: 7 Reset

A
v

Problemi ¢6zelim: https://www.rekoroyun.com/hanoi-kuleleri.html

« Hanoi kuleleri oyununda amac; En sol taraftaki
kulede bulunan diskleri, en sag tarafta bulunan
kuleye bluylkten kliclige dogru olacak sekilde
yerlestirmektir.

« Klguk disklerin Ustune kendinden buyuk disk
koyamazsiniz.

*Oyun en az 3 en fazla 6 disk ile oynanmaktadir.
Disk sayisi arttikca oyun zorlasmaktadir.

* Disk sayisi arttikga minimum hamle sayinizda
buna gore degismektedir. Or: 3 diskte sizden 7
hamlede yapmaniz istenirken, 6 diskte ise 63
hamlede tamamlamaniz istenmektedir.

*Oyunda geri alma yoktur. Bu yuzden
hamlelerinizi dikkatli yapiniz.

Her hamlede sadece 1 parcayi tasiyabilirsiniz.
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Hanoi Kuleleri Cozum

2 Disks

| sl
bk ok | | ek
hadende L las || aa

1) Yesili C'ye gotur.

2) Maviyi B'ye gotdr.
3) Yesili B'ye gotur.

4) Kirmiziyi C'ye gotur.
5) Yesili A'ya gotur.

6) Maviyi C’'ye gotur.
7) Yesili C'ye gotdr.

Algoritmayi test edelim:

https://www.rekoroyun.com/hanoi-kuleleri.html
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Hanoi kuleleri oyununun 4 diskli olan
bolumunu ¢cozerek problemin algoritmasini
liste halinde yazalim.

HAMLE: 0/15

1)
2)
3)
4)
2)
6)
/)
8)
9)
10)
11)
12)
13)
14)
15)



PROGRAMLAMANIN
TEMELLERI

a) Dongil: Bir veya birden fazla islemi, bir kosula bagl
olarak, belirli sayida veya bir kosul saglandigi stirece
tekrarlayarak calistiran kaliplara dongu adi verilir.

Ornek: 10 adet ILERLE blogu yerine TEKRARLA
blogu kullanarak 10 kez tekrarla yazilir ve igerisine
1 tane ILERLE blogu koyularak islem tamamlanir.

Bu sayede 10 blokta yapilacak program 2 blok ile
tamamlanir.



DONGU TURLERI

1 Yazilan sayi kadar
|:> igerisinde ki bloklari
| tekrarlatir.

Program durdurulans
|::> kadar icerisinde Ki
bloklari tekrarlatir.

Kosul

ﬁ Yazilan kosul
gerceklesene
kadar icerisinde Ki
bloklari
tekrarlatir. Kosul
gerceklestigi anda
tekrarlatmayi
durdurur.



b) Karakteri Hareket Ettirme, Baslaticilar

' e tiklandiginda

surekli tekrarla

m adim git

sonraki kostium

kenara geldiyse sek

Yesil bayrak tiklandiginda oyun baslar.

Program durdurulana kadar surekli
tekrarla blogu calisir.

Her calistiginda sonraki kostiime gelir.

Karakter sahnenin kdsesine geldiginde
geri doner.



c) Karakterin YOonii

Karakterimizin sahnede hangi yone bakacagi 0 —
180 derece ve O - -179 derece arasinda belirlenir.

O derece ekrana gore yukari bakar.
90 derece ekrana gore saga bakar.
180 derece ekrana gore asagl bakar.

-90 derece ekrana gore sola bakar.



d) Sahnede Konum

e el e e g
56 78910 X

Sahnede yer alan karakterimizin konumu once x
eksenine, sonra y eksenine gore belirlenir.

Tam orta noktasinda olmasini istiyorsak (0,0)
noktasina getirmeliyiz.

X degeri artarsa karakterimiz saga, azalirsa sola
hareket eder. Y degeri artarsa karakterimiz yukari,
azalirsa asagi yonde hareket eder.

Capraz yonlerde hareket ettirmek istersek x ve y
degerlerini ayni anda artirmali veya azaltmaliyiz.



e) Karakteri Yon Tuslari Ile Hareket Ettirme

yukari ok » tusuna basilinca

y konumunu 0 degistir

sol ok »* tusuna basilinca sag ok * tusuna basilinca

Kioauiaina @ ol x konumunu 0 degistir

asagl ok v tusuna basilinca

y konumunu @ degistir




f) Karar Mantik Yapisi

KOSUL KOSUL

i i

Bilgisayara iki yada daha fazla secenek
arasindan secim yaptirmak icin kurulan
mantik yapilaridir.

KOSUL Yazilan kosul dogru ise

ﬁ icerisindeki bloklari
calistirir, yanlis ise
bloklari calistirmadan
alttaki komutlardan

devam eder.
KOSUL
Kosul gerceklesir ise | ﬁ

ilk boslukta yer alan
bloklar calisir,
gerceklesmez ise
ikinci boslukta yer
alan bloklar calisir.



Proje 1 ) Ehliyet Alabilir misin?

e tikiandiginda

Kac yasindasin? el TR RV vE S
eger yanit > @
Ehliyet alabilirsin. RS

eger yanit > o ve
Ehliyet alamazsin. s

Artik ehliyet alabilirsin. el

eger yanit <« o Ise
HATA! Boyle bir yas olamaz. M=




g) Operatorler

Operatorler kategorisinde matematiksel islemler, sart ifadelerin sonuglar, metin tiriinden ifadeler gibi birgok iglemi vaparken
favdalanacagimiz kod bloklart meveuttur.

mm m Bloklar sirasiyla iki sayiyi toplamak, ¢ikarmak, ¢arpmak ve bilmek icin kullambr,

i ) nntpesn s

ap

Belirtilen iki sayi deferi arasinda rastgele bir say1 olusturur.

iki ifade arasinda soldaki ifadenin sagdaki ifadeden biiyiik olup olmadigini sorgular.
Burava girilecek deger savisal ifadeler olabilecedi gibi metin ifadeler de olabilir. z=a
ifadesi dogru (true) sonug iliretecektir. e>k ifadesi ise (false) sonug iiretir.

ki ifade arasinda soldaki ifadenin sagdaki ifadeden kiiciik olup olmadi@im sorgular.
Buraya girilecek deger savisal ifadeler olabilecedi gibi metin ifadeler de olabilir. a<b
ifadesi dogru (true) sonug firetecektir. c</b

ki ifade arasmda soldaki ifadenin sagidaki ifadeve esit olup olmadig sorgulanir,
Buraya girilecek deger sayisal ifadeler olabilecefi gibi metin ifadeler de olabilir,

VE operatiril iki sart ifadenin de dogru (true) sonuc iiretmesini bekler. Her iki sart
ifadede dofiru(true) sonug iiretivorsa VE operatirii de dofiru sonug iiretir. Sart ifadelerden birisi
yvanhs(false) sonug iiretiyorsa VE operatirii de yanhs sonug iiretir.

VEYA operatbrii kendisine verilen sart ifadelerden birisi dahi dofru sonug iiretmesi
durumunda dogru(true) sonug iiretir. Sart ifadelerden her ikisi de yanhs sonug
iiretiyorsa VEYA operatorii de yanhs (false) sonug iiretir,

Degil operatiril; bir sartn tersi defer Giretir. Ornedin sart ifade olarak dofiru(true)
sonug fireten bir ifade verilirse DEGIL operatirii vanhs(false) sonug iiretecektir.



h) Degiskenler

Degiskenler

Bir Degisken Olustur

deqgiskenim + degiskenini goster

degiskenim « degiskenini gizle

*Program, oyun surecinde girilen sayi,
yazi, dogru-yanlis, tarih vb. degerleri
tutan programlama birimleridir.

*Degiskenleri biz tanimlariz ve isim
veririz.

*Ayni isimde birden fazla degisken
olamaz.



i) Sayaclar

e tkiandiginda

sure »  degiskenini o yap

Yesil bayrak tiklandiginda program
baslayarak her bir saniyede sure
degiskenini 1 artirir.

Bu sayede sayac¢/kronometre
programlanmis olur.



Proje 1) Kuklamizi Hareket Ettirme

sonraki kostum

<

lyse se

kenara geld




Proje 2) Kuklalari Konusturma
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Proje 3) Ismimi Canlandir

Kukla Glow-E P x -119

Géster @ < Blyuklak 100 Yén

B B

Glow-R ' Glow-E2

o saniye bekie
renk v etkisini 9 degistir

°saliyebeide



ORNEK SORULAR

Asagidaki kelimeleri tanimlardaki uygun yerlere yerlestiriniz.

Problem | Akis Semasi__|Yazihm _____| Algoritma

® .oceeeeeneen.: Cesitli gorevleri gerceklestirmek amaciyla
hazirlanmis programlara denir.

® .oceeeveeveeeneat COZUIMesi gereken sorun yada asiimasi
gereken engeldir.

® ...ccoiveveeeenen.t Bir problemin ¢éziminde izlenecek yol
anlamina gelir ve problemin adimlar halinde yazilmasi ile
olusur.

® ...coocveeenene..t Bilgisayar programlarinin islem

basamaklarinin geometrik sekillerle gbésteren semadir.

Asagida yer alan 2 dongu blogu arasindaki farki yaziniz.

B = S - R
(10 )
A 4
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KURT. KUTUVE 0T

Ahmet Amca'nin giftligi koyun biraz diginda Kizildere'nin hemen 6bur yanindaymig. Ahmet Amca bir gun kuzusunu,
ormandan bahgesine inen kurdu ve kuzusu igin ayirdigr bir miktar otu da alip karsi kiyiya ge¢mek istemis. Ancak
karsiya gecebilecegi tek arag ufacik bir kayikmig ve hepsinin beraber kargiya gegmesi imkansizmig, Kayiga her
defasinda birini alabiliyormug: ya kuzuyu ya kurdu ya da otu yanina alabilecekmis. Ancak bir sorunu daha varmis,
kurtla kuzuyu yalniz birakirsa kurt kuzuyu yermis, kuzuyla otu yalmiz biraksa bu sefer kuzu da otlari yermis. Peki
sizce nasil olacak dva Ahmet Amca ugunu birden karsiya gecirecek?

l
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Yukaridaki problemin algoritmasini liste halinde
yaziniz.

1)
2)
3)
4)

5)



Asagida yer alan butonlarin gorevlerini altlarina yaziniz.

Asagida yer alan kod bloklarinin gérevlerini
yanlarina yaziniz.



Kedi karakterimizi kosuyormus gibi gostermek
icin asagida yer alan kod bloklarinda soru isaretli
olan bolgeye hangi blok gelmelidir?

S .

Asagida yer alan karakterlerin sahnede hangi yone
baktiklarini gostermek icin kullandigimiz acilari
yaziniz.




x konumunu m degistir y konumunu m degistir
(OO @ gedisur X konumunu @ degistir

Yukarida yer alan bloklari kullanarak, klavyede
bulunan yon tuslari ile karakterimizi hareket
ettirmek icin gereken bloklari uygun yerlerine
yerlestiriniz.

yukari ok » tusuna basilinca

S0l 0k v tuguna basilinca sajok v tuguna basilinca

asagi ok v tusuna basilinca




Asagida yer alan bloklar ayri ayri calistinldiginda
karakterimiz hangi yone hareket eder.

X konumunu @ degistir

y konumunu @ deqistir

y konumunu @ degistir

X konumunu m deqistir




olana kadar tekrarla

surekli tekrarla




Asagida yer alan hanoi kuleleri
probleminin ¢c6zim algoritmasini liste
halinde yaziniz.

2)
3)

4)



