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ROBOTIK SISTEMLERDE
ALGORITMAYI TEST EDEBILME
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Bu Hafta Ne Isleyecegiz?

Gecen hafta robotlarimiza ne yapacaklarini adim adim
anlatan algoritmalar yazdik ve akis semalari cizdik.
Ancak profesyonel yazihmcilarin bildigi colkc onemli bir
sir vardir: Hicbir algoritma ilk seferinde kusursuz
calismaz! Kagit lizerinde harika goériinen bir plan, gercek
verilerle karsilastiginda beklenmedilk tepkiler verebilir.
Bu hafta, yazdigimiz kodlarin giivenilirligini olgmelk icin
sahaya iniyor, testler yapiyor ve sistemdeki gizli
"bocekleri" avliyoruz.
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Algoritmayi Neden Test Etmeliyiz?

Test Etmek Ne Demelkctir?

Tamm: Bir algoritmanin, farkl ihtimaller ve "ornek girdiler” karsisinda bekledigimiz dogru ciktilari verip
vermedigini lcontrol etme stirecidir.

Neden Onemlidir?: Robotlar gercek diinyada calisir. Test edilmemis bir otonom araba kazaya sebep olabilir
veya test edilmemis bir fabrika robotu yanhs urun paketleyebilir.

Altin Kural: Bir robotik sistemi insanlara sunmadan (kullamma hazir hale getirmeden) once, olabilecek en zor

lcosullarda test etmeliyiz. QQ\
\ L}/




www.alisuner.com RK /| 4. HAFTA

Algoritma Yazarken Nelere Dikkat Edilmeli

KRITIK NOKTA: Sadece "dogru" verilerle test yapmak yeterli degildir. Ornegin; bir hesap makinesi
algoritmasi yazdiniz. 2+2 yazip 4 sonucunu gordigunuzde "Calisiyor!" diyemezsiniz. Kullanici yanhshkla
sayi yerine bir harf (6rnegin 5+A) girerse sistemin ¢colkmeyip uygun bir uyari vermesini saglamalk da test

suirecinin bir parcasidr.




www.alisuner.com Robotilk Kodlama RK /4. HAFTA

Ornek Girdiler ve Oriintiileri Yakalamak
Ornek Girdilerle Robotu Sinamalk

Gecgen hafta tasarladigimiz "Akilli Sulama Robotunu” hatirlayalim. Simdi ona hayali 6rnek girdiler vererel test
edecegiz:

Test 1: Nem %80 (Toprak Islak) = Beklenen Cikti: Motor Calismasin.
Test 2: Nem %10 (Toprak Kuru) => Beklenen Cikti: Motor Calissin.
Test 3: Su Tanki Bos, Nem %5 => Beklenen Cikti: Kirmizi Isikk Yansin, Motor Calismasin!
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Ornek Girdiler ve Oriintiileri Yakalamak

Verilerdeki Oriintiileri (Sablonlar) Anlamak

Diyelim ki robotumuz su hatalari yapti:
e Nem %30 girildi = Motor calismad..
e Nem %40 girildi = Motor calismad..
e Nem %45 girildi = Motor calismad..
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Oriintii Nedir?

Burada bir oriunti (tekrar eden bir durum) var. Robot, nem orani %50'nin altina O 2 \@ég/ >0
. ey . : : : — ~ 0

dustugunde tepki vermiyor. Demek ki algoritmamizdaki "Eger toprak kuruysa” O\Q%O\%\Q&C\;O}Q

sartini kkontrol eden adimda bir mantik hatasi var!

Ornek Girdiler ve Oriintiileri Yakalamak

Hata yapan bir sistemi duzeltmenin ilk adimi,
hatanin ne zaman ve hangi kosullarda tekrar
ettigini bulmalktir. Test verilerindeki bu
tekrarlara ériintii denir. Oriintiileri dogru
yorumlayan bir bilisimci, sorunun kaynagina
cok daha hizli ulasir.
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Hata Ayiklama (Debugging)

Kodlarin icindeki Bocekler (Bug) ve Hata Ayiklama

Anl Bug (Bocek) Nedir?
/ N\ Yazilim ve robotik diinyasinda, sistemin yanlis veya eksik calismasina
l \ neden olan mantik ya da kodlama hatalarina "Bug" denir.

Debugging (Hata Ayiklama) Nedir?
Test asamasinda tespit edilen bu "bocekleri” bulup algoritmamizi
duzelterek sistemi kullamma hazir hale getirme islemidir.
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Tarihteki ilk Bilgisayar Bocegi

Bilisim tarihinde "Bug" kelimesinin nereden
geldigini biliyor musunuz? 1947 yilinda unlii
bilgisayar bilimcisi Grace Hopper, devasa
buyliklukteki bir bilgisayarin arizalandigini
farl eder. icini acip baktildarinda, sistemin
roleleri arasina sikismis gergel bir giive (bocelk)
bulurlar! O glinden beri bilgisayar hatalarina
"bug" diyoruz.

~
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Takip Et! Bul! Diizelt!

Algoritmada hata ayiklamak dedelktiflilc gibidir. Adimlari
bastan sona parmaginizla takip eder, robotun her bir
adimda ne diisundiigiini (ornek girdilere gore) tahmin
eder ve mantigin nerede koptugunu bulursunuz.
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"Kor Uecus" Uygulamast

Herles aklindan “siniftan bahceye gitme algoritmasi” bir algoritmasi yazsin. 47D 7

Algoritmayi yanmindaki/ontindeki arkadasina versin. Arkadasinin
algoritmasini alan kisi bu algoritmayi satir satir okuyarak parmagiyla
Icontrol etsin. Eger algoritma sizi duvara carpiyorsa ya da carpma ihtimali
goriuyorsaniz, o adima "Burada BUG var!" yazin.

Daha sonra birlikte algoritmalari test ederelk hatalari diizeltin. Kullanilir ve
hatasiz bir algoritmayi hazir hale getirin. @
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