re l Egitim ve Ogretim Arastirmalari Dergisi re
Journal of Research in Education and Teaching

i i

Agustos 2014 Cilt: 3 Sayi: 3 Makale No: 28 ISSN: 2146-9199

TEMEL ROBOTIK UYGULAMALAR VE BILGISAYAR DESTEKLi TASARIM EGITIMINDEKI YERI

Ogr. Gor. Sertac Karsan Erbas

Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi
Enformatik Bolim, Bomonti KampUsi
istanbul

sertac.erbas@msgsu.edu.tr

Ozet

Robotik uygulamalar, robotlarla ilgili calisma ve tekniklerin tiimi olarak tanimlanabilir. Miihendislik alaninin bir
kavrami oldugu disilinllse de, son donemde yapilan galismalar bu kavramin bircok disipline yayildigini
gostermektedir. Bu kavram adi altinda ele alinmasi gereken (g alt baslik vardir; Robotik uygulamanin tasarimi,
Gretimi ve kullanimi. Tanimlanan bir isi yerine getirebilmesi icin tasarlanan cihazlar olan robotlar genellikle bir
kullanici tarafindan yonlendirilirler. Algilama sistemleri ve mekanik sistemlerin bir arada kullanilmasi karar
veren robotlarin da tasarlanmasina olanak saglamistir. Akilli olarak nitelendirilen bu robotlar bilgisayar
yazihmlari sayesinde kontrol edilmektedirler. Bu ¢alismada bir temel robotik oyun uygulamasi ele alinmis ve bu
uygulamanin bilgisayar destekli tasarim egitimine olan yansimasi incelenmistir. Sonu¢ olarak temel robotik
uygulamalarin tasarim ve egitimde kullanilmasinin gelismeye acik gerekli bir alan oldugu kanisina varilmistir.

Anahtar Sozciikler: Temel Robotik, Egitimde Robotik Uygulamalar, Bilgisayar Destekli Tasarim Egitimi.

BASIC ROBOTIC APPLICATIONS AND THE STATUS
ON COMPUTER-AIDED DESIGN EDUCATION

Abstract

Robotic applications might be defined as the whole sum of robot studies and relevant techniques. Although it is
thought to be a concept related to engineering, the latest studies indicate that the concept is applicable for a
number of disciplines. There are three subheadings that need to be analyzed under the concept, which are
design of robotic applications, production, and usage. Robots, as devices designed for performing a specific
task, are generally directed by a user. Combination of sensing systems and mechanical systems makes it
possible to design decision-making robots, as well. Such "smart" robots are directed and controlled by means
of computer software. This study focuses on a basic robotic game application by analyzing its reflection on
computer-aided design education. It is concluded that using basic robotic applications in design and education
is a highly promising domain in terms of development potential.

Key Words: Robotics, Robotic Applications in Education, Computer Aided Design Education.
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GiRiS

Bu calismanin amaci, gelisen teknoloji ile birlikte temel robotik uygulamalar olarak ele alinan kavramin
bilgisayar destekli tasarim egitimine etkisini ve dolayisiyla katkisini arastirarak egitimdeki yerini
belirleyebilmektir. Bilgisayarlar, uzunca bir slredir egitim materyallerin hazirlanmasindan sunum ve
degerlendirmesine vs. kadar egitimin her asamasinda etkin olarak kullaniimaktadir. Tasarim egitiminde de
kullanilmasini zorunlu kilan bircok neden bulunmaktadir.

Robotik ve Tasarim

Tasarim sirecini “ihtiyaglarin belirlenmesi, sorunun ortaya konmasi, sentez, analiz, gelistirme ve sunum” olarak
tanimlayabiliriz (Tokman, 1999:74,75). Tasarimda bilgisayarin arag olarak kullaniimasi, ortaya ¢ikacak eserin
veya Urlndn sanal ortamda baslangic asamasindan son asamasina kadar bitin evreleriyle gorilebilmesini
saglamistir. Teknoloji sayesinde eserin veya Uriniln cesitlemeleri de yapilabildigi gibi olusan alternatifler
dogrultusunda yeni tasarimlar da ortaya cikarilabilmektedir. Her asamada geri donis sansi verdiginden yukarda
tanimlanan tasarim silirecinde teknolojinin kullaniimasi kaginilmaz olmaktadir. Tasarimcinin zihnindeki
duslinceyi gozle goruliir hale getirirken kullandig teknikler ve bu tasarimi gosterebilmek icin kullanacagi temsil
ortamlari da bilgisayar devrimi ile degisiklige ugramistir. Geleneksel yontemlerle yapilan temsiller disinda
bilgisayar ortaminda yapilan temsiller de énemli yer tutmaya baslamistir. Bilgisayarli ¢izim ve tasarim adi
altinda toplanan bu konular grafikten modaya, web tasarimindan eglenceye, mimariden iletisime kadar farkh
tasarim disiplinlerinde kullaniimaktadir. Tasarimci her zaman gercek diinyada uygulanabilir olan tasarimlar
yapmaz. Bazen oyunlar ve sanal dilinya icin sanal mekanlar sanal karakterler olusturmak durumundadir.
Dolayisiyla tasarimcinin zihninde canlanan fikrin egitim ve ayni zamanda eglence amacl olmasi da olasidir. Bu
fikrin gerceklesebilmesi icin tasarimcinin farkh disiplinlerden, farkh bakis acilarina sahip profesyonellerle daha
yakindan galismasi zorunluluk haline gelmeye baslamistir. Tasarim ekibi olarak tanimlayacagimiz bu kisilerin
tasarim sirecinde yer almasi sarttir. Yenilik¢i ve yaratici bir tasarim egitiminin geleneksel tasarim egitiminden
farkh bir yoniini de bu durum olusturmaktadir. Bu baglamda robotlarla ilgili calisma ve tekniklerin timi olarak
tanimladigimiz robotik uygulamalarin da tasarim siirecine dahil edilmesi ve tasarim egitiminde arac¢ olarak
kullanilmasi gerekmektedir. Sekil 1.
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Sekil 1: Tasarim Semasi
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Robotik uygulamalar bilgisayar, elektronik ve makine mihendisliklerinin ortak c¢alisma alanidir. Bu
uygulamalarin kullanim alanlari ise oldukga fazla disipline yayilmistir. Uygulama konularina gére yapilan
siniflandirmalar bazen yetersiz bile kalabilmektedir . Bu siniflandirmalardan bir tanesi de egitim ve eglence
amach uygulamalardir. Bu g¢alismada robotik uygulamalarin egitim ve eglence amacgh kullanimi Gzerine
odaklaniimistir.

YONTEM

Calisma Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi, Bilgisayar Ortaminda Sanat ve Tasarim Lisansiistii
Programinda yiratilmekte olan Temel Robotik Uygulamalar dersi kapsaminda yapilan bir proje ¢alismasidir.
Proje, agirlikh olarak tasarimda robotik uygulamanin kullanildigi bir ¢alismadir. Kullanilan mekanik pargalarin
tasarimi proje kapsaminda degildir. Mevcut pargalarin tasarim ilkelerine uygun olarak bir araya getirildigi bir
oyun tasarimi olarak dizenlenmistir. Oyunun tasarim sireci Universitenin lisansilisti dersliginde, Uretim
asamalari ise Universite disindaki 6zel bir att‘)lyede+ gerceklestirilmistir. Tasarim slirecinde 6ncelikle kavramlar
Uzerinden gidilerek oyunun genel gcercevesi cizilmistir. Sekil 2a.
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Sekil 2a: Tasarim Stirecinde Kullanilan Kavramlarin Bir Kismi

Oyunun anahatlari belirmeye basladikca bazi kavramlar 6ne c¢ikmaya ve kullanilacak malzemeler de
belirginlesmeye baslamistir.

: http://www.biltek.tubitak.gov.tr/bilgipaket/robotik/mekatronik10.html

" Porof. Zihni Sinir Tasarim Atolyesi

306



Egitim ve Ogretim Arastirmalari Dergisi

Journal of Research in Education and Teaching
Agustos 2014 Cilt: 3 Sayi: 3 Makale No: 28 ISSN: 2146-9199

i - J !I miknatis |

brvian harcketlor - priogramlama
Rt top
el im alics etkllegimiori Ko arduing
Carpma ST menzii » s .ﬂ:fﬂ
mrrT— kargithk | mator |
Seisadind L pekicilik Grup oyunu / =
sekonler Lol —
(L Kazildtes Kary Iﬂ"i"'“":"ﬂ.I kbl |
.:.ﬂ..u,._ll SO0 fkaniar duypusallik ,./
Dintg-howel palansiyemetns ami Luj::r:;i
b4 P WAR

‘_.f"-. wral) zaman Pasgele-
ramdorm ik

E k .A’/'/
GUg kaynag ! ; Sensdr-ol gl ayndi

! Iwme .
e ®
| g |‘~"' |_| eSO irafsa

Sekil 2b: One Cikan Kavramlar

Top Toplayan Robot Kol Oyunu

Top Toplayan Robot Kol olarak isimlendirilen bu proje, uzaktan kumanda ile oynanan bireysel bir top toplama
oyunudur. Oyunun mekanik altyapisi su elemanlardan olusmaktadir; Oyunun oynanacagl platform, toplarin
birakilabilmesi icin gerekli mekanizma, miknatis, uzaktan kumanda, gl¢ kaynagi, top. Oyunun amaci
tanimlanmis bir alanda bulunan istenilen sayidaki topu yakalayip, belirlenmis bir bélgede toplamaktir. Toplarin
her birinin Gzerinde (-) negatif kutbu topun disina, (+) pozitif kutbu topun igine bakacak sekilde yerlestirilen bir
miknatis bulunmaktadir. Sekil 3. Ayni sekilde robot kolun ucuna eklenen gubuk parga lzerinde de (-) negatif
kutbu igeri, (+) pozitif kutbu disari bakacak sekilde yerlestirilen iki adet miknatis vardir. Sekil 4.

Sekil 3: Miknatisli Top
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Sekil 4: Robot Kol Ucundaki Miknatish Cubuk.
Robot kol ve toplarin karsilasma aninda yakalama islemi Tablo 1’e gore gerceklesmektedir.

Tablo 1: Yakalama islemi Tablosu

Robot Kol Uzerindeki Miknatis Top Uzerindeki Miknatis Sonug

+ - Cekme

Oyunda kullanilmak (zere tasarlanan robot kol (i¢ parcadan olusmaktadir. Pargalar birbirlerine eklemlerle
baglidir. Kolun ucunda 360° donebilen, miknatislarin yerlestirildigi bir cubuk bulunmaktadir. DOnme hareketi 6
voltluk® bir DA® motor sayesinde yapilmaktadir. Robot kol uzaktan kumandali bir arabanin mekanizmasi tzerine
yerlestirilmistir. Sekil 5a, Sekil 5b.

* Volt: Elektrikte kullanilan potansiyel farki (gerilim) birimidir.

S DA: Dogru akim (DA, DC ya da siirekli akim) elektrik yiiklerinin yiksek potansiyelden algak olana dogru sabit
olarak akmasidir. Dogru akim zamanla kutbu degismeyen akim turtdur.
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Sekil 5b: Robot Kol Mekanizmasi

Robot kollarin ¢alisma prensipleri disiliniilerek bir eklem hareket ettiginde diger eklemlerin de hareket
edebilmesi ve dogal kol hareketinin gerceklesebilmesi icin parcalar birbirlerine baglanmistir. Bu baglanma sekli
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otomatik olmayip Sekil 6a ve Sekil 6b’ de gosterildigi gibi mafsallarla saglanmistir. Baglanti yerlerinde motorlar
ve hareketin kontroliinde devrelere bagli potansiyometreler** kullanilmamistir. Dolayisiyla hareket bittikten
sonra ulasilan konum, bir sonraki hareket igin veri olusturmadigindan sistem geri beslemeli bir sistem degildir.
Karar verme yetkisine sahip degildir. Oyunda kullanilan toplarin boyutlarinin ayni olmasi tasarimin bu yénde
gelismesini saglamistir. Robot kolun konum ve yonelim agisi el ile ayarlandiktan sonra oyuna baslanir. Robot
kolun hareketi motorlar vasitasi ile saglanmamis olsa da tasarimi yapilirken kinematik'" ilkelerden
yararlaniimistir.

2

Sekil 6a: Eklem Yerleri Birlesimleri

Sekil 6b: Eklem Yerleri Birlesimleri

” Potansiyometre, disaridan fiziksel miidahaleler ile degeri degistirilebilen direnclerdir

" Kinematik, (Yunanca kinema, hareket), hareketi, sebep ve tesirlerini géz 6niine almadan
inceleyen mekanigin bir bolimi
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BULGULAR

Lisansusti ders kapsaminda yapilan Top Toplayan Robot Kol Oyunu igin tasarim ve lretim asamalari bir bitin
olarak Universite igcindeki mekanlarda yapilamamistir. Calismanin realize edildigi 6zel atélyenin Universite icinde
olmamasi durumunda sadece tasarim siirecinin elde edilebilecegi, Gretim kisminin yapilamayacagi goérilmustar.
S6z konusu Top Toplayan Robot Kol Oyunu icin gerekli tim malzemelerin temini ve bir araya getirilmesi
slrecinin tasarim asamasindan ayri dislintilmesi s6z konusu olmayacaktir. Sirec¢ birbirini besleyen farkl
asamalardan olusmaktadir. Asamalarin her birinde yer alan tasarimci kadar, tasarimi yonlendiren diger
taraflarin da bir ekip icinde birlikte hareket etmesi gerekmektedir. Aksi halde tasarim sireci ile Gretim asamasi
arasinda uyumsuzluklar olacaktir. Bununla birlikte tasarim siireci ile birlikte 6zel bir atolyenin destegi alinarak
tasarimin eksik noktalarinin diizeltilmesi, geri beslemelerle tasariminin giderek miikemmellestirilmesi mimkiin
olabilecektir.

Bunlara ek olarak tasarim egitiminde robotik uygulamalarin tasarimciyi gelistirecek yeni yontemler arayisina
ittigi, geleneksel tasarim yontemlerinden farkh olarak tasarim-iretim sireglerinin bir arada bulundugu ders
ortamlarinin 6grenme siirecini ¢cok hizlandirdigi bulgularina erisilmistir.

TARTISMA VE SONUC

Bu calismada temel robotik uygulamalarin bilgisayar destekli tasarima ve bilgisayar destekli tasarim egitimini ne
yonde etkileyecegi sorusuna cevap aranmistir. Geleneksel teknikler kullanilarak yapilacak tasarim egitimi ile
temel robotik uygulamalar kullanilarak yapilacak tasarim egitiminin birlestirilmesi daha verimli sonuglara yol
acmaktadir. Arag olarak bilgisayari kullanmak ve robotik uygulamalardan yararlanmak egitim ve el becerisinin
yaninda teknoloji kullanma becerisini de beraberinde getirir. Bu etkenlerin bir arada olmasi iyi eser veya Griiniin
tasarlanmasina ve ortaya konmasina neden olur. Tasarim egitimi veren Universitelerde geleneksel tasarim
yontemleri egitimi ile birlikte yeni tasarim yontemlerinin anlatilmasi ve buna bagli olarak robotik uygulamalar
egitiminin verilmesi onerilmektedir. Bu egitim de teknik resim, perspektif egitimi almis 6grencilere verilmelidir.
Burada sozi edilen robotik uygulamalar egitimi, robotik sistemlerin tasarlanmasi egitimi olarak
algilanmamalidir. Tasarlanmis bir robotik uygulamanin tasarimin icinde yer almasini saglayacak egitim olmasi
onemlidir. Bu egitim verilirken laboratuar olanaklarinin yeterli diizeyde olmasi beklenmektedir. Tasarim
egitiminin, tasarim ve Gretim sirecindeki taraflarinin ayni ekip igcinde yer alabilecek sekilde kurgulanmasi ve
bilgisayar destekli tasarim yani sira tasarim dretim atolyelerinin kurulmasi ve gelistiriimesi 6nem
kazanmaktadir. Tasarim-Uretim amagh calisacak bir arastirma-uygulama merkezi egitimin bir pargasi olarak
Universitelerde yerini almalidir.

Not: Bu calisma 24-26 Nisan 2014 tarihlerinde Antalya’da 21 Ulkenin katilimiyla diizenlenen 5" International
Conference on New Trends in Education and Their Implications — ICONTE’ de sozll bildiri olarak sunulmustur.
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