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1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  

IOTBOT robotik kodlama eğitim seti harici bir ekipmana ihtiyaç duymadan kullanıcı-

lara robotik kodlama ve temel elektronik bilgisini interaktif bir şekilde öğretmeyi he-

defleyen ve 7/24 eğitici içeriklere erişebilme imkanı sağlayan bir web platformuna sahip 

yeni nesil eğitici bir kittir. Piyasada bulunan birçok ürün, sektörde lider olan Arduino 

isimli karttan ilham alarak sadece birkaç değişiklik ile piyasaya sürülmüştür. Ancak 

IOTBOT şimdiye kadar yerel ortamda yapılan robotik uygulamalarını, sahip olduğu da-

hili Wifi ve bluetooth bağlantıları ile internet ortamına açarak, nesnelerin interneti ta-

banlı projeler gerçekleştirilebilmesini sağlamaktadır. Robotik teknolojisinde en çok kul-

lanılan sensörler tespit edilip kart tasarımlarında dikkate alınmıştır. Üzerinde bulunan 

dahili sensörler dışında, set içerisinde barındırdığı 20 den fazla çeşit sensör ile, motor 

çeşitlerinden tutun her türlü endüstriyel sensör teknolojilerine kadar geniş bir alanda 

eğitim verebilme imkanı sağlar. Sahip olduğu bağlantı soketleri kit içiresindeki sensör-

ler haricinde, kullanıcı elinde bulunan farklı birçok sensör ile sorunsuz çalışmasını sağ-

lamaktadır. Ayrıca koruyucu dış kabuğu ile kullanıcıların daha çok ilgisini çekmesinin 

yanısıra, olası müdahalelere karşı elektronik kartı korumak hedeflenmiştir.  

 

Görsel.1 Projenin çıktılarının tasarım görüntüsü 

2. Problem/Sorun: 

Eğitim ve öğretim sektörü günümüz teknolojisine ayak uydurmaya başlamıştır. İlk ola-

rak pandemi dönemiyle birlikte uzaktan ders işleme şeklinde başlayan bu geçiş, verim-

liliği ve kaliteyi arttırdığı tespit edildikten sonra pandemi dönemi sonrasında da hibrit 

bir şekilde devam etmektedir.  

Uzaktan eğitim ile zaman içerisinde, teorik derslerde sorunsuz bir şekilde eğitim imkanı 

sağlansa da, robotik kodlama gibi uygulama yapılarak öğrenilen derslerde sadece online 
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olarak ders işlemenin yetersiz kaldığı tespit edilmiştir. Ayrıca, robotik kodlama dersleri 

işlenirken mevcut sistemlerin haberleşmesi için üçüncü tekil firmaların sunucularına ih-

tiyaç duyması ve internet üzerinden haberleşen uygulamalar için verimli bir altyapı ol-

maması da bu dersler için büyük bir sorun oluşturmaktadır. Harici bir platform (online 

toplantı uygulamaları) kullanarak ders işlemek istenildiğinde ise piyasada bulunan eği-

tim setlerinin karmaşık ve sınırlı olmasının yanı sıra, bulunan kaynakların kesin ve gü-

venilir olmaması ve daha sonra ulaşılabilir olmaması da başka bir sorun olarak karşı-

mıza çıkmaktadır.  

Literatürdeki ürün ve hizmetlere bakıldığında ise, bulunan ürünlerin sadece belirli bir 

konuya odaklanıp o alana özel olarak tasarlandığından dolayı, çok sınırlı bir eğitim ala-

nına ve sadece tüketime yönelik B2C iş modeline sahip olduğu gözlemlenmektedir. 

Buda set içerisindeki etkinlikler tamamlandıktan sonra ürünün işlevinin biteceği ve atıl 

bir duruma düşeceğini, yeni içerikler için yeni bir set alması gerektiğini göstermektedir. 

Bu işlemlerin her biri kullanıcı için gereksiz bir maliyet, zaman kaybı ve üretim kay-

naklı karbon ayak izlerinin artışına sebep olmaktadır. 

3. Çözüm  

IOTBOT ile lokal ve global ortamda hizmet veren yeni nesil eğitim ve test platformu 

oluşturulmaktadır. Bu platform ile başka bir uygulamaya ihtiyaç duymadan tek bir sayfa 

altında eğitim veren ve eğitim alanlar arasında web tabanlı güvenli bir eğitim ağı kurul-

maktadır. Bu ağ; ders içeriklerine ulaşabilme, yeni içerikler ekleyebilme ve topluluk 

oluşturabilme özelliklerinin yanı sıra, robotik kodlama için gerekli olan uzak sunucu 

hizmetini de bünyesinde entegre bir şekilde barındırmaktadır. Ayrıca bu ağda yapılan 

her bir işlem anlık olarak, eğitim kalitesini arttırmak amacıyla izlenebilir, kontrol edi-

lebilir ve raporlanabilir olmaktadır. IOTBOT platformu ve yardımcı donanım setiyle, 

kullanıcılar ölçülebilen herhangi bir veriyi internet ortamına taşıyarak, birçok cihazı 

uzaktan kontrol etmeyi öğrenebilir, canlı içerikler sonrası kayıtlara tekrardan ulaşabilir, 

yetersiz kalması durumunda ise IOTBOT içerik kütüphanesinden onaylı birçok ek ders 

ve projelere erişebilir. 

IOTBOT donanımı ile basit, anlaşılır ve onaylı içeriklere ulaşmak çok kolay. Platformda 

bulunan güncel B2B ve B2C içeriklerinin yanı sıra, kullanıcılar tarafından üretilen içe-

riklerle onay sürecinin ardından gerek C2C, gerekse C2B iş modelleri ile platformun 

sürekli güncel, canlı ve rekabet içerisinde olması sağlanmaktadır. IOTBOT kısaca sahip 

olduğu özellikleriyle günümüz teknolojisini ve eğitim öğretimi birleştirip mühendislik 

eğitimlerinin temelini oluşturur. 
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Görsel.2 Projenin ilk prototip görüntüsü. 

 

Görsel.3 Projenin bilgisayar ortamındaki render görüntüsü.  

 

Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

Robotik kodlama eğitim-

lerinin uzaktan uygulamalı 

yapılamaması. 

Lokal ve global ortamda 

hizmet veren yeni nesil 

eğitim ve test 

platformu oluşturmak. 

İnteraktif derslerin uzaktan 

kayıpsız bir şekilde yapıla-

bilesi. 
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Piyasada bulunan eğitim 

setlerinin karmaşık ve sı-

nırlı olması. 

Standart tek bir kablo kul-

lanarak bütün sensörlerin 

ve ek kartların risksiz bir 

şekilde birbirine bağlan-

dığı bir donanım.  

Özellikle amatör kullanıcı-

lar tarafından eğitim sıra-

sında donanıma zarar 

verme risklerini azaltarak, 

ürünleri daha uzun ömürlü 

ve kullanışlı hale getirili-

yor.  

Bulunan kaynakların kesin 

ve güvenilir olmaması. 

Kullanıcılara sunulacak 

olan örnek uygulamaların 

alanında uzman eğitmen-

ler tarafından incelenip, 

onay aldıktan sonra kulla-

nıcıların erişimine açıl-

ması. 

Doğru bilgiye en kısa şe-

kilde ve net olarak ulaşmak 

hem zaman kayıplarını en-

gelliyor hemde verimliliği 

arttırıyor.  

İnternet üzerinden haber-

leşen uygulamalar için 

verimli bir altyapı ol-

maması ve mevcut sistem-

lerin haberleşmesi için 

harici bir platforma ihtiyaç 

duyması. 

Tüm uygulama içerikleri 

ve ihtiyaç duyulan uzak 

sunucu hizmetini bir arada 

sağlayacak bir platform 

oluşturmak.  

Tek bir platform ile öğren-

ciler kafa karışıklığından 

kurtuluyor ve bu sayede 

eğitim kaliteli izlenip ra-

porlanabiliyor.  

 

4. Yöntem  

Proje dahilinde şimdiye kadar prototip elektronik kartlar ve uygulama örneklerini ba-

rındıran kütüphane yazılımları üretilmiştir. Elektronik kartların üretimi için öncelikle 

bilgisayar ortamında tasarımlar ve testler yapılmıştır. Testleri geçen prototip tasarımla-

rının üretim dosyaları (gerber) çıktı alınmış ve elektronik kart (PCB) imalatı yapan fir-

malara beşer adet sipariş verilmiştir. Kartlar üretimdeyken üzerinde kullanılacak olan 

elektronik komponentler temin edilmiştir. Ardından komponentler PCB kartlara el işçi-

liği ile montajlanmıştır. Bu şekilde altı adet prototip üretimi gerçekleştirilmiştir. Her 

üretim ardından detaylı testler yapılarak eksik noktalar belirlenmiş ve bir sonraki pro-

totip için gerekli düzeltmeler yapılmıştır. Son PCB kart prototipi ile birlikte, mekanik 

tasarım ekibi dış kabuk tasarımı üzerine çalışmış ve beş adet prototip üretimi ardından 

master modele ulaşmıştır. 3D yazıcıdan üretilen master model üzerinden silikon kalıp 
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alınarak, plastik enjeksiyon kalitesine yakın kalitede modeller üretilmiş ve diğer PCB 

kartlara monte edilmiştir. Bu sayede beş adet MVP modele ulaşılmıştır. Ardından yazı-

lım ekibi, set içerisindeki sensörleri kullanmak için gerekli olan örnek uygulamaları 

kodlamaya başlamıştır. Set içerisindeki tüm elemanlar için giriş seviyesindeki örnek 

uygulamalar kısa süre içerisinde tamamlanmıştır. Bu süreçler içerisinde cihaza için 

elektronik çalıştırma simülasyonlarının yanı sıra, farklı açılardan düşme testleri ve sı-

caklık dağılım testi yapılmıştır. Düşme testlerinde stres ve yer değiştirme testleri yapıl-

mış ve çıkan sonuçlar analiz edildiğinde; cihazın dışına yapılmış olan plastik koruyucu 

kasa sayesinde elektronik kartın herhangi bir zarar görmeyeceği, en fazla bir milimet-

relik bir esneme yaşanacağı ve düşmedeki ilk darbe ardından bu esnemenin de yok ola-

cağı sonucuna ulaşılmıştır. Ardından sıradaki test olan sıcaklık dağınım testi bilgisayar 

ortamında yapılmıştır. Çıkan sonuçlar incelendiğinde elektronik kartın aşırı ısınmaya 

sebep olacak bir komponente sahip olmamasından dolayı kullanıma herhangi bir risk 

teşkil etmediği sonucunu ortaya çıkartmıştır.   

 

Görsel.4 Düşme sonucu yer değiştirme testinin sonuçları. 

 

Görsel.5 Çalışır durumdaki cihazın ısıl dayanım analizi. 
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5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

IOTBOT'u diğerlerinden ayıran en önemli özelliği; eğitim ve öğretim için gerekli olan 

her şeyi barındıran eşsiz bir platforma ve bu platformu destekleyen özgün bir donanıma 

sahip olmasıdır. Bu platformda kullanıcıların sadece tüketim değil, yeni içerikler üretip 

bunlardan kazanç sağlamasıyla üretim yapması da sağlanmaktadır. 

IOTBOT donanımı için özel olarak oluşturulmuş içeriklerin bir web platformunda ol-

ması sayesinde, güncel ve yeni projelere ulaşmak, ürünü her seviyede uygun bir şekilde 

kullanmak mümkündür. Raporlama özelliği ile kullanım esnasında sistemde geri dönüş-

ler oluşturup, kullanıcının gelişim aşamasını ve gelişimi için tavsiye edilen doğru yolu 

listeler. Sahip olduğu B2B, B2C, C2C ve C2B gibi birden fazla iş modeli ile rakiplerine 

üstünlük sağlamaktadır. 

 

Görsel.6 Projenin uygulama ve kullanım aşamaları. 

6. Uygulanabilirlik  

Pazar büyüklüğü incelendiğinde, ikiyüz yirmi beş milyar dolarlık büyük bir eğitim sek-

törü içerisinde bulunan robotik kodlama sektörünün, dört buçuk milyar dolarlık bir pa-

zar payına olduğu ve her geçen yıl dahada büyüdüğü gözlemlenmiştir. Bunun yanı sıra, 

projeyi rakiplerinden ayıran birden fazla sayıda yenilikçi özelliği ile bu sektör içerisinde 

büyük bir pay hedeflenmiştir. Bunun için önceden hazırlanmış olan örnek içerikler ile 

eğitici eğitimleri verilecektir. Sonrasında öğretmen ile öğrenciyi öncelikle açık kaynaklı 

bir bulut sunucuda ardından kendi bulut sunucumuzda buluşturarak birbiri ile bağlantı 

kurması sağlanacaktır. Bu sayede öğrencinin yapmış olduğu etkinlikler kayıt altına alı-

nacak ve 7/24 erişilebilir olacaktır. Yeni nesil eğitim şekli, raporlama özellikleri sınırsız 
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uygulama geliştirebilme kapasitesi ile kısa süre içerisinde birçok robotik kodlama grup-

larına erişilebilecektir. Ürünün yaygınlaşması için ilgili okullar ve kurs merkezlerinin 

yönetimleri ile birebir görüşmeler yapılacaktır.  

Ürün satışları öncesinde üretim için gerekli olan yollar araştırılmış ve en uygun yollar 

belirlenmiştir. Araştırmalar sonucunda elektronik kart imalatı ve dizgi işlemi için farklı 

adetlerde yurt içi ve yurt dışı üretim maliyetleri, dış kabuk imalatı içinde enjeksiyon 

kalıp ve adet basım ücretleri belirlenmiştir. Daha hızlı, kaliteli ve kontrol edilebilir ol-

masından dolayı yurt içerisinde bulunan üreticiler ve tedarikçiler ile birlikte çalışmaya 

karar verilmiştir. 

 

Görsel.8 Projenin üretim aşamaları. 

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

Proje prototipi yaklaşık 7.000,00 TL’ye üretilecektir. Bu bütçenin %35lik kısmı elekt-

ronik kart üretimi ve yan modüller %30luk kısmı adaptör, kablo ve işçilik maliyetleri, 

kalan %35lik kısmı da dış koruma kasası imalatıdır. 

 

Malzeme Adı Birim Fiyatı 

(TL) 

Adet Tutar 

IOTBOT PCB 400 1 400 
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ESP32 ESP-32S WiFi + Bluetooth Dual-

Mode Geliştirme Kartı 

150 1 150 

LCD Ekran 2004 I2C 80 1 80 

Potansiyometre + Pot başı 10 1 10 

Buzzer 10 1 10 

Rotary Encoder 15 1 15 

Joystick 50 1 50 

Akıllı Röle Modülcüğü 90 1 90 

DC Motor Modülcüğü 80 1 80 

HC-SR04 Ultrasonik Modül 85 1 85 

HC-SR501 PIR Modülcüğü 85 1 85 

Lojik Dönüştürücü Modülcüğü 65 1 65 

MQ2 Gaz Modülcüğü 100 1 100 

Mikrofon Modülcüğü 80 1 80 

Neopixel Modülcüğü 80 1 80 

NTC Modülcüğü 75 1 75 

Servo Motor Modülcüğü 100 1 100 

Step Motor Modülcüğü 100 1 100 

Toprak Nem Modülcüğü 75 1 75 

Trafik Işığı Modülcüğü 65 1 65 

Ek Genişletme Kartı Modülcüğü 200 1 200 

Cat6 Kablo 20 cm 10 6 60 

DC 5V Adaptör 30 1 30 

Dış kasa prototipi 2450 1 2450 

TOPLAM 4535 TL 

 

İŞ PAKETLERİ 

 
Literatür Taraması ve PCB Tasarımın Yapılması: 1 ay sürmesi planlanan iş pake-

tinde üretilecek ürün için literatür araştırması ve çıkan sonuca göre PCB kart tasarımı 

hazırlanacaktır. Kart dijital ortamda Autodesk EAGLE programında hazırlanacak ve 

gerekli kontroller yapıldıktan sonra imalata gönderilecektir. 
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Prototipin İmalatı: PCB kartın üretimi yapılacak ve üzerindeki komponentlerin mon-

tajı yapılacaktır. PCB kartın şekline göre dış koruma kılıfı dijital ortamda tasarlanacak 

ve 3D yazıcı yardımıyla prototipi yapılacaktır. Koruma kılıfının amacı PCB kartı dış 

etmenlerden korumak için tasarlanacaktır. Tüm satın alma süreçleri bu iş paketinde ya-

pılacaktır. 

Yazılım Geliştirme: Ürün donanım olarak hazırlandıktan sonra giriş çıkış soketlerin ve 

yan modülcüklerin kullanılabilmesi için yazılımı hazırlanacaktır. Ayrıca modülcükler 

için kütüphane de hazırlanacaktır. 

 

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar):  

Özel okullar ve eğitim kuruluşları yeni teknolojilere daha kolay uyum sağladığı için 

öncelikli olarak hedef kitlemizi oluşturmaktadır. Ardından hobi için robotik kodlama 

yapan bireysel kullanıcılar ve devlet okulları hedeflenmektedir. IOTBOT ile sınırsız, 

güvenilir ve 7/24 eğitim olanağı bulunmasından dolayı bütün hedef kitleler için ben-

zersiz bir robotik kodlama eğitimi vermek mümkündür. 

 

9. Riskler 

Proje şimdiki hali ile çok kapsamlı bir projedir. Bu nedenle sistemin, üretim süreçlerinin 

ve yazılım oluşturma işleri için fazla zaman harcanması gerekmektedir. Bunu çözmek 

için ürün üretime geçildiğinde ekibe yeni arkadaşlar ekleyerek çözmeyi hedefliyoruz.  

Yeni bir ürün olmasından dolayı ilk etapta marka bilinirliğimiz düşük olacaktır. Marka  

bilincini sağlamak adına reklam alanında çok daha fazla aktif olmayı hedefliyoruz.  

Piyasadaki dalgalanmadan dolayı artan maliyetler bir diğer tehtid unsuru olarak 

karşımıza çıkmaktadır. Bunun için çalışılacak olan üreticiler ile üretimin başlamadan 

önce gerekli sözleşmeler yapılacak ve maliyet rakamları standart şekilde tutulmaya 

çalışılacaktır. Maliyetlerin fazla artması durumunda ise satış fiyatları güncellenerek 

planlanan kar marjı tekrardan sağlanacaktır.  

Platform birçok sistemin bir araya gelerek oluşacağı bir platform olduğundan ve bu 

platfomun her zaman internet bağlantısı olduğu için, siber güvenlik konusunda ciddi 

önlemler alınması gerekmektedir. Şuanki ekibimizde siber güvenlik üzerine uzman bi-

risi mevcut değil ancak sonraki aşamalar için ekibimize bir siber güvenlik takımı ekley-

erek bu konudaki açıklarımızı kapatmayı hedefliyoruz. 
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