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Eğitim Alanında Kullanılan Robotlar

RoboPisces Projesi: 

Dijital becerileri ve fen, teknoloji, mühendislik, sanat ve matematik

bilgisini eğitimde kullanılan robotlar aracılığıyla okullara getirmek

Öğrencileri robotik alanına yakınlaştırmak ve alanda geliştirmek

Robotik setini kullanarak bir robot balık yaratmak ve programlamak, 

öğrencileri bu dersler sırasında kazandıkları teknik becerileri ve

hayal güçlerini kullanmaya teşvik etmek



RoboFISH & PaperFISH



Robot Balık : RoboFISH

1.Bölüm – Teknoloji

• Makine mi? Robot mu?

• Robotbilimi

2.Bölüm – Bilim

• RoboFISH ile tanışalım

• Programlama yapalım!
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SORU



Robot Balık : RoboFISH

A.

Makine nedir?

Yalnızca elektrikli bileşenleri kullanarak çalışan bir alet.

İşlerimizi kolaylaştırmak için belli bir düzen içerisinde
birleştirilmiş parçalardan oluşan bir alet.

Düşünceleri eylemlere dönüştüren bir alet.

B.

C.
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Robot Balık : RoboFISH

Makine nedir?

Amaç:

Fanı döndürerek hava akımı yaratmak, odayı ferahlatmak

Yapısal elemanlar:

• Fan

• Fanı istenilen yükseklikte tutmak için metal çubuk

• Çubuğun dik durması için dairesel bir taban

• Fanın hareketini engellenmemesi için ızgara

AÇMA / KAPAMA / KONTROL

ÖRNEK



Robot Balık : RoboFISH

Makine nedir?
ÖRNEK

Amaç:

Tozları süpürerek etrafı temizlemek

Yapısal elemanlar:

• Başlık

• Boru ve süpürme hortumu

• Toz haznesi

• Tekerlekli Gövde ve Düğmeler

AÇMA / KAPAMA / KONTROL



Robot Balık : RoboFISH

Makine nedir?
ÖRNEK

Amaç:

Evden okula gitmek

Yapısal elemanlar:

• Direksiyon

• Motor

• Klima

• Tekerlekler

• Yakıt depose

• …

AÇMA / KAPAMA / KONTROL
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Makine nedir?

1. Fan

Odanın sıcak olduğuna karar verdiğimiz zaman açarız.

2. Elektrik Süpürgesi

Sadece temizlik yapan kişinin sürüklediği yerlere gider.

3. Araba

Engellerden kaçmak için sürücünün yeteneklerine güvenir.



Robot Balık : RoboFISH

Makine nedir?

Özerklik: Kendi başına karar vermek,

bağımsızlık

Otomasyon: Önceden belirlenmiş bir dizi işlemi

otomatik olarak takip eden “kendi kendine 

çalışabilen” bir makine
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Makine nedir?

İnsanlar ve makineler:

- İnsanlar çevrelerine uyum sağlayarak karar

alabilirler

- Makineler çevreleri ile sınırlı bir etkileşimde bulunur,

kendi başlarına hareket edemezler, insanlar onlar

için karar alırlar



Robot Balık : RoboFISH

Robot nedir?

Bir robot, çevresine uyum sağlayabilen akıllı bir 

makinedir.

Bir robot, insan müdahalesi olmadan amacını 

gerçekleştirebilecek şekilde programlanmıştır.

İnsanlar robotları üretim aşamasında programlar; 

çalışma sırasında, robotlar kararlarını kendileri 

alırlar.
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Robot nedir?

Bir robot, çevresine uyum sağlayabilen akıllı bir makinedir.

Tıpkı insanlar gibi, robotların çevrelerine uyum sağlamaları için 

duyularına ve kaslarına ihtiyaçları vardır:

- Duyular = Sensörler: Robotun çevresini algılamasını sağlar. 

- Kaslar = Motorlar: Robotun hareket etmesini sağlar.



Robot Balık : RoboFISH

Robot nedir?

Robotun beyni
GİRİŞ

Sensörlerden 
gelen bilgi

ÇIKIŞ

Elektronik hareket
bilgisi

Sensör örnekleri
✓ Ses sensörü
✓ Işık Sensörü
✓ Düğme
✓ Açı sensörü
✓ Sıcaklık sensörü

Örnekler
✓ LED
✓ Ekran
✓ Motor
✓ Hoparlör
✓ Zil

DUYULAR BEYİN KASLAR

Hareket etmek için robot, sensörlerinden aldığı verilere dayanarak motorlarını hareket ettirmelidir, bu da 

görevlerini verimli ve etkili bir şekilde yerine getirmesini sağlar.



Robot Balık : RoboFISH

Robotbilimi nedir?

Robotların tasarımı, programlanması ve 

geliştirilmesiyle ilgilenir.

Bu, disiplinler arası bir bilimdir.

Disiplinler arası: Birden fazla alandan 

bilgileri kullanma ihtiyacı.

Robotik, mühendisliğin bir dalı olmasına

rağmen, hem sosyal bilimler hem de fen 

bilimlerinden birçok disiplini birleştirir.

Robot 
Etiği

Robotik

Yapay Zeka

Nörobilim

Biyoloji/

Fizyoloji

Psikoloji

Felsefe

Etik

Hukuk

Sosyoloji

Bilişsel Bilim

Bilgisayar 
Bilimi

Endüstriyel 
Tasarım



Robot Balık : RoboFISH

1.Bölüm – Teknoloji

• Makine mi? Robot mu?

• Robotbilimi

2.Bölüm – Bilim

• RoboFISH ile tanışalım

• Programlama yapalım!



Robot Balık : RoboFISH

RoboFISH, ilhamını biyolojiden alan balık şeklinde bir robot

PaperFISH ise karton kaplamalı ve özelleştirilebilir robot kardeşi

Biyolojiden esinlenmek: Canlı organizmalardan esinlenerek

tasarımların yapılması, doğal çözümlerin taklit edilmesi

Balık şeklinde: Balık gibi suyun içinde hareket edecek şekilde

tasarlanmış balık şeklinde ve balık özelliklerine sahip bir robot



Robot Balık : RoboFISH

Motorlu kuyruk yüzgeci



Robot Balık : RoboFISH

• Robotun beyni : Mikrodenetleyici

• Minik ekran

• Manyetik düğmeler
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Robotun beyni : Mikrodenetleyici

Tıpkı robotların duyular yerine sensörlere ve kaslar yerine motorlara sahip olması gibi, beyin

yerine de elektronik bir kart kullanılırlar, bu genelde bir mikrodenetleyicidir.

Mikrodenetleyici, gerçek zamanlı işlemleri yönettiği için

robotun «beyni» olarak kabul edilir. Sensörlerden 

gelen veriler işlenir ve motorlar kontrol edilir: 

1. Sensörlerden bilgi alır.

2. Bu bilgileri işleyerek ne yapılacağına karar verir.

3. Robotu hareket ettirmek veya diğer eylemleri

gerçekleştirmek için motorlara komutlar gönderir.
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Robotun beyni : Mikrodenetleyici

RoboFISH'in sırtında, turuncu bir kutu üzerinde

küçük bir ekran görebilirsiniz.

Bu turuncu kutunun içinde, RoboFISH'in beyni

olan mikrodenetleyici bulunur.

Bu mikrodenetleyici, RoboFISH'in kuyruğunu, 

ekranını ve sensörlerini kontrol eder.



Robot Balık : RoboFISH

Peki, bir mikrodenetleyici istediğimizi nasıl yapar? 

Telepatiyle mi? 

Şansla mı?

Cevap: programlama!



Robot Balık : RoboFISH

SORU



Robot Balık : RoboFISH

A.

Programlama nedir?

Tek tekerlekli bisiklet sürerken 7 tane topu havada çevirme becerisidir.

Kavramları şekiller yoluyla görsel olarak temsil etme pratiğidir.

Bilgisayarın belirli işlemleri yapması için talimatlar yazmaktır.

B.

C.
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Tek tekerlekli bisiklet sürerken 7 tane topu havada çevirme becerisidir.
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Programlama nedir?

Programlama, bir bilgisayarın belirli işlemleri gerçekleştirmesi için kesin ve sıralı komutlar 

oluşturma sürecidir.

Bu komutlar, cihazın davranışını yönlendirir ve belirli eylemlerin nasıl gerçekleştirileceğini 

belirler. Bu komutlar, bir programlama dili kullanılarak yazılır.

...ve daha 

birçokları!
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Robot Balık : RoboFISH

Panik yapmayın :)

Metinsel programlama genellikle bir

programlama dilinde uzmanlaşmış kişiler

tarafından yapılır. Anlamak zordur çünkü başka 

bir dilde konuşmak gibidir, ancak metinsel 

programlama kullanmak, karmaşık problemleri 

çözmemize olanak tanır.



Robot Balık : RoboFISH

Görsel Programlama

Görsel programlama, diyagramlar veya grafik bloklar gibi 

görsel temsilciler kullanarak yazılım oluşturmaktır. 

Genellikle programlama kavramlarını yeni başlayanlara 

tanıtmak için kullanılır.

Görsel programlama çok daha basittir.

Blokları kullanarak ve biraraya getirerek, bir yapboz

gibi programlar oluşturmamıza olanak tanır.
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Algoritma nedir?

Problemi çözmek için kullandığımız komutlar. 

Bir algoritma, sonuca ulaşmak için yerine 

getirilmesi gereken sınırlı bir komut dizisidir.

Her gün fark etmeden bir sürü algoritma 

tasarlıyoruz.



Robot Balık : RoboFISH

SORU



Robot Balık : RoboFISH

B

A

A'dan B'ye gitmek için şekilde hangi adımları atmak gerekir?

Algoritmanızın her adımında şu seçenekler 

arasında seçim yapabilirsiniz:

• İleri/geri gitmek

• Sağa/sola dönmek



Robot Balık : RoboFISH

B

A

A'dan B'ye gitmek için şekilde hangi adımları atmak gerekir?

1. BAŞLA

2. 1 kare ileri git

3. 1 kare ileri git 

4. Sağa dön 

5. 1 kare ileri git 

6. 1 kare ileri git

7. 1 kare ileri git 

8. 1 kare ileri git 

9. Sola dön 

10. 1 kare ileri git

11. BİTİR



Robot Balık : RoboFISH

Programımı nerede oluşturabilirim?

RoboFISH'e istediğim komutları nasıl

verebilirim?

Entegre Geliştirme Ortamı (IDE)

Entegre Geliştirme Ortamı (IDE), program geliştirme için tasarlanmış bir yazılımdır. 

Çok kullanışlıdır çünkü program geliştirme için gerekli araçları tek bir grafik kullanıcı arabiriminde bir araya getirir. Hem 

metin tabanlı kod geliştirme hem de görsel dillerde yazılmış programların geliştirilmesi için kullanılır.



Robot Balık : RoboFISH

Programlama 

Robotu programlamak için UIFlow geliştirme ortamını (© M5Stack) kullanıyoruz. UIFlow, farklı
komutları temsil eden renkli blokları kullanarak programları görsel bir şekilde oluşturmamızı
sağlar, tıpkı bir yapboz yapmak gibi.

https://flow.m5stack.com/#video


Robot Balık : RoboFISH

Kurulum 

1) https://flow.m5stack.com/ bağlantısına tıklıyoruz

2) UIFlow 1.0'ı seçip "Confirm" tuşuna tıklıyoruz

3) Gelen ekranda "Skip" tuşuna tıklıyoruz

https://flow.m5stack.com/


Robot Balık : RoboFISH

Kurulum 

Şimdi balığımızı kodlamak için gereken blokları eklememiz gerekiyor:

1) https://www.ancybernetics.it/en/guizzo-3/ bağlantısına tıklayıp sayfanın altında 
Download Demo & Blocks'a tıklıyoruz

2) Guizzo.zip dosyasını Masaüstü'ne kaydediyoruz

3) Zip dosyasına sağ tıklayıp "Buraya çıkart" seçeneğini seçiyoruz

4) UIFlow arayüzünden en alttaki "Custom" düğmesine tıklıyoruz

5) Sağda açılan menüden "Open *.m5b file" seçiyoruz (üstten ikinci)

6) Açılan pencerede sırasıyla Masaüstü > Guizzo > Custom Blocks seçerek 
"Guizzo_v4.m5b" isimli dosyaya ulaşıyoruz ve onu seçip "Aç" düğmesine tıklıyoruz

Artık balığımızı programlamaya hazırız!

https://www.ancybernetics.it/en/guizzo-3/


Robot Balık : RoboFISH

Görsel Programlama Arayüzü

IDE bölümleri:

• Kodlama alanı

• Kodlama blokları

• UI Yöneticisi

• Birimler ve HAT

• Üst Çubuk

• Alt Çubuk



Robot Balık : RoboFISH

Görsel Programlama Arayüzü

Komut Blokları Fonksiyon BloklarıOlay Blokları Döngü Blokları



Robot Balık : RoboFISH

Görsel Programlama Arayüzü

«Olay» bloğu nedir?

Bir olay, eylemleri tetiklemek için kullanabileceğimiz bir şeydir. 

Örneğin, bir düğmeye basmak bir olaydır.

Örnek

“A” düğmesine basıldığında, ışık yanar.



Robot Balık : RoboFISH

Görsel Programlama Arayüzü

Gecikme, programı kısa bir süre duraklatmak gibidir. Bir şey

yapmadan önce 10'a kadar saymak gibidir.

Örnek

LED'i 1 saniye boyunca açarız, sonra kapatırız..

«Gecikme» nedir?



Robot Balık : RoboFISH

RoboFISH'i açmadan programlamak

imkansızdır!

Bu, uyuyan biriyle konuşmaya çalışmak

gibidir - sizi duymazlar ve yanıt

alamazsınız.



Robot Balık : RoboFISH

1 2 3

Hazırlan Uyan Uyu



Robot Balık : RoboFISH

1 2 3

Amaç: Robotu hareket için hazırlar.

Kullanım: Bu bloğu her zaman sarı 

“setup" bloğunun hemen altına 

yerleştirin.

Açıklama: Bu blok, kodunuzun en

başında yalnızca bir kez kullanılır ve

robotu ayarlamak için kullanılır. 

Robotu yüzmeye başlamaya

hazırlamak gibidir.

Amaç: Robotun motorunu etkinleştirir.

Kullanım: Bu bloğu her zaman 

herhangi bir hareket bloğunun üstüne

yerleştirin.

Açıklama: Bu blok robotu "uyandırır" 

ve hareket etmeye hazır hale getirir. 

Bu, robotu yüzmeye başlamadan

önce uyandırmak gibidir.

Amaç: Robotu uyku moduna geçirir.

Kullanım: Bu bloğu her zaman bir

hareket dizisinin altına yerleştirin.

Açıklama: Bu blok robotu "uykuya

geçirir" ve robotun yüzmediği

zamanlarda enerji tasarrufuna

yardımcı olur.
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Dikkat! Dikkat!

Robot balığı programlarken mutlaka şunları

yapmalısınız:

(1) Arayüzde gördüğünüz “setup” bloğunun altına

“guizzo_setup” isimli bloğu yerleştirmeniz gerekiyor.

(2) Balığı hareket ettirmek için kullanacağınız

bloklardan önce “guizzo_wakeup” bloğunu eklemeniz, 

hareketi tamamlandıktan sonra da “guizzo_sleep” 

bloğunu yerleştirmeniz gerekiyor. 

1

2



Robot Balık : RoboFISH

Hadi Programlama Yapalım!



Robot Balık : RoboFISH

Robotun üzerinde bulunan
LED lambayı açıp kapatmak
için gereken programı yazalım



Robot Balık : RoboFISH

Haydi programı çalıştıralım! Program ve PaperFISH hazır olduğunda, geliştirme 

ortamının sağ alt köşesindeki "Çalıştır" düğmesine 

tıklayarak kodunuzu PaperFISH üzerinde çalıştırın.
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Zorlukları Kucaklayın

Hatalar öğrenmenin ve

gelişmenin bir parçasıdır.

Birlikte Çalışın

Takımdaki herkesin bir rolü 

var.

Kodunuzu Test Edin

Robotun nasıl tepki verdiğini

görün.

Harika iş!

Programlama görevini

tamamladınız.

Şimdi test etme zamanı!



Robot Balık : RoboFISH

Programlamaya Devam!



Robot Balık : RoboFISH

Robotun kuyruğunu hareket
ettirmek için gereken kodu
yazalım



Robot Balık : RoboFISH

Programlamaya Devam!



Robot Balık : RoboFISH

Robotun sırtındaki ekranda geometrik
şekiller kullanarak bir yüz oluşturalım. A 
düğmesine basıldığında, LED bir saniye
boyunca yansın ve ekrandaki renkler
değişsin. Aynı şeyi B düğmesine
basıldığında da yapalım, ama farklı
renklerle.
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Robot Balık : RoboFISH

Programlamaya Devam!



Robot Balık : RoboFISH

Deniz Kirliliği ve Sürdürülebilirlik

Deniz kirliliğine çeşitli kaynaklardan gelen kimyasal kirlenme ve çöpler sebep olur

Endüstriyel atık su Plastik atıkTarımsal atık su
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Deniz Kirliliği ve Sürdürülebilirlik

Bu kirlilik birçok sonuca yol açar, bunlar arasında:

İnsanlar için sağlık riskleri, çünkü insanlar mikroplastikler 

ve bunlara bağlı toksinler içeren deniz ürünlerini 

tüketebilirler

Habitat bozulması, yaban hayatı için toksik olan alglerin 

büyümesini teşvik eder

Biyoçeşitlilik için tehditler
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Plastik adasının oluşturduğu kirlilikten kaçalım!

RoboFISH bir robottur ve işini yapabilmesi için su üzerindeki çeşitli engelleri, örneğin plastik 

adaları aşması gerekmektedir. RoboFISH bu adalarda sıkışabilir. Bu adalar, okyanus akıntılarının 

birleşim noktalarında oluşan büyük çöplerin birikimleridir.

Çöp dökümü; 

Deniz aktiviteleri; 

Plastiklerin dayanıklılığı.

NEDENLER

Deniz canlılarına zarar;

Gıda zincirinin kirlenmesi;

Kimyasal kirlilik.

ETKİLER



Robot Balık : RoboFISH

Plastik adasının oluşturduğu kirlilikten kaçalım!

Robot balığı başlangıç noktasından hedefe kadar yönlendirelim,

plastik adalardan ve atıklardan kaçalım!
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Plastik adasının oluşturduğu kirlilikten kaçalım!

Haritada      den        ya gitmek için hangi adımlar gereklidir?

Başlangıç

Hedef

Plastik atık

Plastik ada



Robot Balık : RoboFISH

Plastik adasının oluşturduğu kirlilikten kaçalım!

Plastik atık

Plastik ada

Plastik adalar tamamen geçilmezdir, 

yani robot balık bu karelerden

geçemez.

Robot balık, yüzgeçlerini sallayarak

plastik atıklarla dolu karelerden geçebilir

ve yolu temizleyebilir.
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Plastik adasının oluşturduğu kirlilikten kaçalım!

Robotun hareketlerini kontrol etmek için aşağıdaki blokları kullanacağız:

move_forward

Robotun ileri yüzmesini sağlar. Bu blok, robotun belirlenen kare sayısı kadar

ileri gitmesini sağlar.

move_right

Robotun sağa dönmesini sağlar. Bu blok, robotun aynı karede kalırken sağa

dönmesini sağlar.

move_left

Robotun sola dönmesini sağlar. Bu blok, robotun aynı karede kalırken sola 

dönmesini sağlar.



Robot Balık : RoboFISH

Plastik adasının oluşturduğu kirlilikten kaçalım!

Başlangıç

Hedef

Plastik atık

Plastik ada



Funded by the European Union. 
  

ScienceinBlue Avrupa Birliği tarafından finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen görüş ve fikirler yalnızca 

yazarlara aittir ve Avrupa Birliği'nin veya European Research Executive Agency (REA)'nin görüşlerini 

yansıtmayabilir. Bunlardan ne Avrupa Birliği ne de hibeyi veren REA sorumlu tutulamaz.  

SUALTINDA HABERLEŞME  

Robot Balık : RoboFISH  



WHEN SCIENTIST GO UNDER THE WATER

Teşekkür ederiz

scienceinblue.eu

Bizi sosyal medyada takip edin!
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