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Onsoz

2023 Egitim Vizyonu’muzun éncelikli basliklarini belirlerken tiim
diinyada siiren d cii kirllma dedigimiz siber, biyolojik, dijital
ve fiziksel olanin birlikteligin hesaba katilmasinin gerekliligini her
firsatta dile getirdik. Son yillara damga vuran dijitallesme hizinin
tiim diinyayi derinden etkileyen pandemi siiresince ne denli
arttigina da hep birlikte taniklik ediyoruz. Egitim, saglik, ticaret,
calisma basta olmak lizere her bir sektoriin klasik is yapis bicimleri
insanlik tarihinde gériilmemis bicimde ciddi bir donlisiimden

gecmektedir.

igice gecen dijitallesme ve pandemi siireclerinin gerekli kildigi
paradigmal degisimi sézde degil 6zde bir dénilisiim ve basari
hikayesi haline tasiyabilmek icin var giiciimiizle calismalarimizi
slirdirtiyoruz. Bu dogrultuda en biyiik glicimiiz yine 2023 Egitim
Vizyonu’nun kendisidir. Milli Egitim Bakanligi olarak, son aylarda
sikca duydugumuz “yeni normal” ile birlikte artik hicbir seyin eskisi
gibi olmayacag tartismalarini yakindan takip etmekteyiz. Aslinda
sunu goniil rahatligiyla s6yleyebiliriz ki, bizim yeni normalimiz 2023
Egitim Vizyonu ile baslamistir. icinden gegilen siiregte sorulan ve
yeni normal olarak adlandirilan dénemde cevaplanacag diisiilen

sorulara yonelik hazirliklarimizi uzun zamandir siirdiirmekteyiz.

Bizim amacimiz cocuklarimiza, yaparak, tireterek, hayatla i¢

ice 6grenme ekosistemi sunmak ve beceriler kazandirmaktir.
Ogrenmeyi, transdisipliner bir siireg olarak goriirken, cocuklarimizin
kendi biricikliklerini dikkate alarak bilissel, sosyal ve duygusal
becerilerini biitiinciil yaklagimla birlikte gelistirmek ana gayemizdir.
Bu acidan, teknoloji tist basligini, insan odakl etik ve ahlaki tim
onlemler gergevesinde sadece araclarda zengin kalmak seklinde
degerlendirmiyoruz. Araclar amaclari destekledigi miiddetce
insanin 6grenme ve bilgelik yolculugunda deger kazanir. insan
bugiin teknolojiyle iliskisinde cok on plana cikan veri-temelli

dijital bir yapidan ibaret degildir. Veriye dayali algoritmik diizenin
kusatmasinda yasadigimiz gercegi, enformasyon, bilgi ve bilgelik

basamaklarini tirmanmamizin 6niinde engel olmamalidir.

Yapay zeka bu yeni durumun en 6nemli basliklari arasinda yer
almaktadir. Milli Egitim Bakanligl, Ulusal Yapay Zeka Stratejisi ile
esgudiimlii bicimde ele alinan “Yapay Zeka Stratejisi: 2020-2040”
uyarinca, oncelikle orta okul ve liselerde “yapay zeka ile yapay
zeka cagi icin yapay zekayi 6grenme” seklinde ifade ettigimiz

yeni bir siireci baglatmaktadir. Nitekim 6niimiizdeki dénemde
insan-makine rekabeti, makinelerin insandan ve insandan tiireyen

verilerden 6grenme kabiliyeti egitim glindeminde de genis yer

bulacaktir. Cocuklarimizi, 6gretmenlerimizi, velilerimizi egitimde
yapay zeka kullanimi hakkinda ne kadar bilgilendirebilirsek bunun
insani, ekonomik, stratejik ve toplumsal faydalarini o kadar ¢abuk
gorebilecegimizi cok rahatlikla ifade edebilirim. Aralarinda yapay
zekanin da bulundugu bircok baslikta uluslararasi akredite yazilim
sertifika programinin lise kademesindeki 6grencilerin erigsimine
sunulmasinailiskin galismalari da ayni bakis agisiyla baslatmis

bulunmaktayiz.

Milli Egitim Bakanligi'nin, organizasyon ve yonetim sistemlerini,
6grenme siireclerini, 6gretmen egitimini, lcme ve degerlendirme
sistemlerini “yapay zeka ve makine 6grenmesi temelli” organize
etmek icin gaba harciyoruz. Ogrencilerin 6grenme siireclerini
bireysellestirmek, 6lgcme, degerlendirme, rehberlik, yénlendirme,
personel isleyisimize hiz ve verimlilik katmak igin bunun kacinilmaz

oldugunu distiniiyoruz.

insan giiciiyle gerceklesen meslekler ortadan kalkarken yeni
meslekler de doguracak olan yapay zeka teknolojisi sayesinde
teknolojiyi sadece tiiketme degil, liretme konusunda tizerimize
diiseni yapmaliyiz. EBA Akademik Destek Sistemi, Robotik
Yarismasi, EBA ve Mebim Chatbot Asistan, Bilsem Atélyeleri, S6z
Varligi Projesi yapay zeka destekli sistemler tarafindan yiritiilen
baslica calismalarimiz arasinda yer almaktadir. Yapay zekanin
egitim alaninda kullanilmasi konusunda diinya liderligi bu yiizden

tilkemiz icin ciddi bir hedeftir.

Ortaokul ve Liseler igin Yapay Zeka Etkinlik Kitabi bu cabalarin
en giiclii kanitlarindan biridir. Bu ilk etkinlik kitabinin ardindan
da yapay zeka etkinlik kitaplari serimize devam edecegiz. Gerek
merkez teskilatimiz gerekse il midirliklerimizin yapay zeka ile
iligkili basliklara olan ilgisi hedeflerimizi bilylitmek icin bizleri son
derece motive etmektedir. Bu manada, egitimin bir millet 6devi
oldugu prensibimiz geregince, yapay zeka alaninda ¢alisma yiriiten

her kisi, kurum ve kurulusla is birligine agigiz.

Bu ilk etkinlik kitabinin da Sanliurfa il Milli Egitim Miidiirligiimiiziin
paydasi oldugu uluslararasi bir proje kapsaminda gelistirilmesi de
bu bakimdan son derece 6nemlidir. Yapay zeka etkinlik kitaplari
serimizin ikinci etkinlik kitabinda 6 cilere diinya genelinde
gelistirilmis olan farkli yapay zeka uygulamalari tanitilacak ve
kullanmalari saglanacaktir. Bu giris seviyesinde hazirlanmig
etkinlik kitabi sayesinde, 6grencilerimiz, ikinci etkinlik kitabindaki

uygulamalan kolay bir sekilde anlayacak, uygulayacak ve bu iki




kitapla beraber artik kendi uygulamalarini yapabilecek seviyeye
eriseceklerdir. Amacimiz 6grencilerimizin kendi platformlarini
olusturabilecek kodlama, yapay zeka tasarim ve giinliik hayata

uyarlayabilme becerilerini kazanmalarini saglamaktir.

Yapay Zeka serisinin bu ilk etkinlik kitabina emegi gegen herkese
tesekkiir etmek istiyorum. Bu serinin devaminda farkli kademeler,
okul tirleri icin transdisipliner basliklarda kaynak kitaplar 6grenci
ve 6gretmenlerimize sunmayi siirdiirecegiz. Unutmayalim ki,

bu topraklarin kiymetini bilerek bu milletin degerlerine saygi
gostererek evrensel mesaja sahip bir gelecek tasavvuru olusturmak

icin var giiciimiizle calismaliyiz.

Ziya Selcuk
Milli Egitim Bakant

Girig
Bu etkinlik kitabi siz sevgili genclere yenilikci teknolojileri tanitmak
amaciyla hazirlanmistir. Bilim caginda iilke olarak bizlerin de yer

almasi icin yeni her tiirlii teknolojiyi bilmemiz, kullanmamiz ve

gelistirmemiz gerekmektedir. Bunu da teknolojik egitimleri her

seviyede 6ziimseyerek ve uygun diizeyde kullanmakla saglayabiliriz.

Bugiiniin bilimlerine yon veren el-Cezeri, ibn-i Sina, Farabi, ibnii’l
Heysem ve Cabir Hayyan gibi birgok ilim insani cografyamizda
yetismistir. Bizler tarihten almis,oldugumuz bu giicle teknolojik
gelismelerin merkezi olma yolunda bircok egitim altyapisi
olusturuyor ve bunlari genclerimizle bulusturmaya calisiyoruz.
Ogrencilerimize sundugumuz bu etkinlik kitabi ile, yenilikgi
teknolojik gelismeleri degerlendirecek, yerli ve yenilikgi girisimlere
uygun teknolojik yapilarin ele alindigi yeni fikirler gelistirilmesini,
ilham saglamasini ve ufuk acici calismalarda faydali olunmasini

temenni ediyoruz.

Yapay zeka teknolojisi sayesinde birgok veri daha az zaman
dahilinde islenebilmekte ve insanlarin karar vermekte
zorlanabilecegi sorunlar aninda ¢oziimlenerek sonuca
ulasilabilmektedir. Yapay zeka kavrami giiniimiizde siirekli
robotlarla eslestirilmekte ve bu alanda calisma yapilmasina kismen
endise ile bakilmaktadir. Ulkeler ve egitim sistemleri teknolojik
gelismeye uygun yeni alanlar gelistirdikce ve kontrol mekanizmalari
gliclii kaldikca insan her seyin merkezinde olmaya devam edecektir.
Bizler, en basta iilkemizin degeri 6gretmenlerimiz, yapay zeka
kavramini en dogru sekilde kavrar ve en basit sistemlerden
baslayarak 6grencilerimize analitik, algoritmik bilgi islemsel siireci
aktarabilirsek insanligin yararina olacak sekilde projeler ortaya
cikacaktir. insan giiciiyle gerceklesen meslekler ortadan kalkarken
yeni meslekler de doguracak olan yapay zeka teknolojisi sayesinde
teknolojiyi tiiketme degil, liretme konusunda tizerimize diiseni

yapmaliyiz.

Ogretmenlerimiz bu etkinlik kitabinda Milli Egitim Bakanlig Yenilik
ve Egitim Teknolojiler Genel Miidiirliigii, Harran Universitesi,
Manisa Celal Bayar Universitesi ve Geng STEM Dernegi tarafindan
Avrupali Ortaklar ile yiirtitiilen Tirkiye Ulusal Ajansi destekli proje
kapsaminda yazilan yapay zeka uygulamalari ile tanisacaklar.
Temel misyonumuz bu etkinlikler sayesinde temel diizeyde
gerceklestirilebilen yapay zeka calismalari ile gelecege yonelik ne
adimlar atabiliriz konusunda 6grencilerimizi bilinglendirmektir.

Gelisen teknolojileri daha etkin kullanabilmemiz icin bu tiir

calismalari ve daha fazlasini 6gretmenlerimizin ve 6grencilerimizin
katkilariyla olusturmamiz sarttir. Bu etkinlik kitabini yazmadaki
hedefimiz 6grencilerimize makine 6grenmesi, yapay sinir aglan gibi
temel yapay zeka konularinda faydali bilgiler vermek ve gelisen
teknolojilerin lilkemizin gencleri elinde daha faydali bir noktaya
gelmesini saglamaktir. Bu konuda 6gretmenlerimize her zaman
oldugu gibi 6nemli gorevler diismektedir, egitim bu ise gonliini

katan tiim 6gretmenlerimizin sayesinde yiikselecektir.

2%’inci yiizyil becerilerini kazandirma noktasinda diinya genelinde
uygulanan model ve uygulamalari iilkemizin egitim sistemine
entegrasyonu acisindan ele alindiginda yapay zeka yeni ortaya
atilmig bir kavram degildir. icinde bulundugumuz dénemde her
tiirlii teknolojik sistemde kullanilan bir yapidir. Sanliurfa il Milli
Egitim Midiirliigl, kodlama, STEM, robotik konularinda uzun siiredir
yurittigi calismalarin neticesinde elde ettigi birikim ile 2019

yili Erasmus+ KA2 projesi (2019-1-TR01-KA201-077041 kodlu
“Artificial Intelligence Education for Children”) igerisinde yiirlitiict
ortak olarak yer aldi. Proje ortaklari icerisinde Yegitek Genel
Miidiirliigli; Harran Universitesi, irlanda Pobalscoil Neasain, Geng
STEM Dernegi ve Manisa Celal Bayar Universitesi bulunmaktadir.
Proje ortaklari belirlenen takvim kapsaminda siirekli iletisim
halinde kalarak yapay zeka kavraminin egitime entegre edilmesi

ve gocuklarin anlayacag sekilde egitim icerigi olarak tasarlanmasi
konusunda siirekli bilgi alisverislerinde bulundular. Sanliurfa il Milli
Egitim Miidiirligi’nden Abdurrahim SARGIN ve Harran Universitesi
Egitim Fakiiltesi 6gretim {iyesi Dr. Ahmet GOGEN &gretmenlerimiz
yaklasik 7 aylik bir calisma ve arastirma sonucunda etkinliklerin
agirlikli oldugu ve 6grencilere pedagojik olarak yapay zeka
kavraminin tanitilarak uygulanmasini saglayacak Tiirkiye’nin ilk Orta

Okul ve Liseler icin yapay zeka etkinlik kitabini olusturdular.

Bu etkinlik kitabinin basilmasinda ve olusturulmasinda emegi
gecen basta Harran Universitesi Rektdrii Prof. Dr. Mehmet Sabri
Gelik’e, Sanliurfa L Milli Egitim Miduri ismail Yapicier’e, Harran
Universitesi Egitim Fakiiltesi Ogretim Uyesi Dr. Ragip Terzi ve Celal
Bayar Universitesi Ogretim Uyesi Dog. Dr. Akin Ozgift hocalarimiza

tesekkiirii bir borg biliriz.
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Yapay zeka kavrami ve fikri ilk olarak 14. yiizyila kadar dayandirilsa da asil olarak
1937’de Alan Turing’in calismalari ile ortaya gikmistir. ikinci Diinya Savasi sirasinda,
ingiliz bilgisayar bilimcisi Alan Turing, Alman kuvvetleri tarafindan giivenli bir sekilde
mesaj gondermek igin kullanilan ‘Enigma’ kodunu kirmak igin ¢alisti. Alan Turing ve ekibi,
Enigma’nin mesajlarini ¢ézmek icin kullanilan Bombe makinesini olusturdular. Enigma

ve Bombe Makineleri, Makine Ogreniminin temellerini atti. Alan Turing, kendi adini
tasiyan Turing Testi’ni 1950 yilinda olusturarak ve gériinmeyen bir yerden bilgisayar ile
iletisime gecen insanlara karsisindakinin insan olup olmadigi soruldu. Eger bir bilgisayar
kisa siireli bir sohbette jiirinin ylizde 30’u tarafindan insan onayi alirsa, testi gegmis
sayiliyor. Turing’e gore, bir makine oldugunu bilmeden sohbet edilebilen bir makine, taklit
yapabilen veya akilli bir makinedir. Her ne kadar yapay zeka cok ilerlese de bu tip testleri
gercek anlamda gecen makinalarin hikayeleri daha yeni hayatimiza girmeye basladi.
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tiretmeye yonelik calismalar kapsamaktadir. En basit agiklamasiyla yapay zeka, insan

yapimi araclarin insan 6zelliklerini ve karar verme gibi akil siireclerini taklit edebilmesidir.
Yapay zeka temelde insanin uzun zaman veya uzun bilgi birikimi gerektiren yapilari daha
b kolay bir sekilde ¢ozmek veya gerceklestirebilmek amaciyla gelistirilmistir. Ornegin; bir
“Yapay zeka insan 6mrii boyunca karsilastigi kisilerden siirekli goriismedigi yiizlerin bir kismini belirli
yeni elektriktir” bir zaman sonra unutur veya hatirlamakta zorlanir. Fakat bugiin sosyal medya platformlari
kullandiklari yapay zeka temelli yazilimlar ile arkadaslarinizi bulmakta ve sizin bazen
Andrew Ng hatirlamakta zorlandiginiz arkadaslari listenize ekle tavsiyesinde bulunmaktadir. Peki bu
yapay siirec insanlarin yeni tanidiklar bir insani zihinlerine kodlamasindan farkl bir siire¢
dahilinde mi gerceklesmektedir? Kismen hayir. Sizler ilk tanistiginiz kisiyi onu sizinle
tanistiran kisiyle, memleketiyle, sevdigi seylerle vb. 6zelliklerle nasil kodluyorsaniz;
bugiin yapay zeka odaginda calisan programlar da benzer sekilde calisir. Tek fark bizler
unuturken onlar sirali calisma mantigi geregi bizim gibi unutmazlar. Eger bizler de
tanistigimiz kisileri belli bir yapida sabit bir 6zellik listesi sirasi seklinde kodlarsak aslinda

yillar gecse de o kisiyi taniyabilir ve hicbir seyi unutmayabiliriz.
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1956’da Amerikali bilgisayar bilimcisi John Mc- Carthy, “Yapay Zeka” teriminin ilk kez
kabul edildigi Dartmouth Konferansini diizenledi. Yapay zekanin potansiyelini kesfetmek
icin Amerika Birlesik Devletleri’nde arastirma merkezleri ortaya cikti. Arastirmacilar Allen
Newell ve Herbert Simon, yapay zekay diinyayi degistirebilecek bir bilgisayar bilimi alani
olarak tanitmakta etkili oldular. 1951’de Ferranti Mark 1 olarak bilinen bir makine, amator

oyunculara karsi dama ve satrang icin basarili bir algoritma kullandi.

0 giinlerden bugiinlere dogru Google’in Yapay Zekasi AlphaGo’nun satrang oyunundan
daha fazla 6nermelere acik Dogu Asya kdkenli “Go” oyunundaki galibiyetleri ile yapay
zeka uygulamalari oyunlarda stiinliigi ele gegirdi.

Ferranti Mark 1 sonrasi Newell ve Simon, matematiksel problemleri ¢ozmek igin ‘Genel
Problem Coziicli’ algoritmasi gelistirdiler. Ayrica 50’lerde, genellikle zekanin babasi
olarak bilinen John McCarthy, makine 6greniminde 6nemli hale gelen LISP programlama

dilini gelistirdi. 196 astirmacilar, matematiksel problemleri ve geometrik

alar gelistirme lizerine 6nemle durdular. 1960’larin

sonlarinda, bilgisa ri Machine Vision, Learning gibi konularla robotlarda

makine 6grenimi gelis e lizerine calistilar. ilk akilli insansi robot olan WABOT-1,
1972’de Japonya’da insa edildi. Bununla birlikte, uzun yillar boyunca iyi finanse edilen
kiiresel cabaya ragmen, bilgisayar bilimcileri makinelerde zeka yaratmanin inanilmaz
zor oldugunu gordiiler. Basarili olmak icin yapay zeka uygulamalari cok biiyiik miktarda
verinin islenmesini gerektiriyordu. Bilgisayarlar, bu kadar biiyiik miktarda veriyi
isleyecek kadar iyi gelismis degildi, bundan dolayi devletler ve sirketler yapay zekaya
olan inanclarini yitirmeye basladilar. 1970’lerin ortalarindan 1990’larin ortalarina kadar
bundan dolayi, bilgisayar bilimcileri yapay zeka arastirmalari icin ciddi bir finansman
sorunu yasadilar. Bu yillar ‘AI Winters’ (Yapay Zeka Kisi) olarak bilinir. Tabi zamanin

ve doganin dongiisiiniin kesin degismezligi gibi kis sonrasi bahar gelmistir. 2018 PwC
verilerine gore 2030 yili sonuna kadar kiiresel ekonomiye 15 trilyon dolar katki saglamasi
6ngoriilen yapay zeka diinya ekonomisinin seyrini degistirebilir. Cin bu siirede gayri

safi milli hasila oraninda %26 artim saglayarak (7 trilyon dolar) yapay zekada diinya
liderligine oturmaya hazirlanirken, ABD’nin payinin yaklasik yiizde 15’lere gerilemesi
bekleniyor. Bu alanda ABd ve Cin arasindaki rekabet giinden giine daha ilging bir hal

almaktadir.

Ulkemiz, 6gretmenlerimiz, bugiiniin 6grencisi ama gelecegimizin politika yapicilari igin
asil soru su, diinya ekonomisini degistirecek bu yarismada kendimizi ve iilkemizi nerede
gormek isteriz? Bu soruya cevabimizi diislinlirken, bu gelismelerin temelinde yazilimin
ana 6gesi olan “0” rakamini bulan ve kullanan Miisliiman bilim adami Harezmi’yi saygiyla
anmak gerekir. Harezmi’nin bu adimi diinya biliminde ¢igir agmistir. Sanayi devrimine

ve icatlarina zemin hazirlayan El Cezeri ile robot bilimine ilk adim atilmistir. Giinlimiizde
yapay zeka ile calisan robotlarin varligindan s6z edilir hale gelinmesinde Harezmi ve ELl
Cezeri’yi unutmamak gerekir. Peki, biz nerede olmaliyiz?

Yapay Zeka Kisi sonrasinda, yani 1990’larin sonunda, Amerikan sirketleri bir kez daha

yapay zeka ile ilgilenmeye basladi. Japon hiikiimeti makine 6grenimini ilerletmek
icin besinci nesil bir bilgisayar gelistirme planlarini agikladi. Yapay zeka meraklilari,
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bilgisayarlarin yakinda konugmalari siirdiirebilecegine, dilleri cevirebilecegine,

resimleri yorumlayabildigine ve insanlar gibi nedenlere inanabilecegine inaniyorlardi.
Nitekim 1997’de IBM’in gelistirdigi Deep Blue diinya satrang sampiyonu Garry
Kasparov’u yenen ilk bilgisayar oldu ve bugiin Google Ceviri araci yiiksek oranda tutarli
ceviriler yapabilmektedir. Bilgisayar islem giicii ve depolama yetenegindeki tistiin
kazanimlar, sirketlerin ilk kez cok sayida ve biiylik miktarda veri depolamasina olanak
sagladi. Son on bes yilda, Amazon, Google, Baidu ve digerleri makine 6greniminin
biiyiik ticari avantajlarindan yararlandi. Tiiketici davranisini anlamak icin kullanici
verilerini islemenin disinda bu sirketler bilgisayarla gorme, dogal dil isleme ve bir dizi
diger yapay zeka uygulamasi lizerinde calismaya devam etti. Makine 6grenimi artik
kullandigimiz birgok cevrimici hizmete yerlestirilmistir. Sonug olarak bugiinlere kadar
gelen bu yapi ile bugiin elektronik ve bilgisayar altyapilari ile hayallerdeki biitiin yapilar
gerceklestirilebilmektedir. Kodlama amaciyla olusturulmus platformlar 6grencilerin kolay
bir sekilde kodlama yapmasini saglayacak olup, ayrica gelistirilen ileri diizey Pyhton gibi
dillere de asina olarak yetismelerini saglamaktadir.

Yapay zeka drneklerini inceleyecek olursak: Miisteri hizmetleri chatbot araglari, otonom
araclar/akilli arabalar, Iot cihazlari, saglik hizmetleri, bankacilik ve lojistik hizmetleri en
cok kullanilan yapilar olarak géziimiize carpmaktadir. Apple’in Siri’si, Amazon’un Alexa’si,
Google’in Asistani ve Microsoft’un Cortana’si gibi ses asistani olarak kullanilan araclar
yapay zeka iceren yapilardandir. Hepsi insan hayatini kolaylastirmak {izere

hayatimiza girmistir.

Yapay zeka, insan hatasini azaltmaya, daha hassas analizler olusturmaya ve veri toplama
cihazlarini giiclii teshis araclarina déniistiirmeye yardimci olabilir. Bunun bir drnegi,
tiiketicilerin sagligin yonetmede daha aktif bir rol oynamalarini saglamak icin verileri
ellerine alan akilli saatler ve fitness takip cihazlan gibi giyilebilir cihazlardir. Hatta
gelisen telefon teknolojisi ve algilayicilarin destegiyle bir el yordamiyla tiim iglerimizi
halledebilecegimiz bir hayata dogru ilerlemekteyiz.

Yapay zeka zaten yakin gelecekte ileri diizey gelistirilmis telefon uygulamalari ile
hayatimiza girecek ve giinliik bircok alanda kullanilacaktir. Kullanimi hem bize

kolaylik saglayacak hem de zaman kazandiracaktir. Egitim agisindan bircok kolaylik
saglayacak uygulamalar gelistirilecektir. Ornegin: bugiin diinyaca iinlii online egitim
icerik saglayicilar kayitli tiyelerin gelisim hizini ve ilgisini dlcen altyapilari ile grenme
deneyimini maksimum diizeye getirmek icin yatirnmlara baslamistir. Yapay zeka
6grencilerin anlamlandirmada kismen zorluk ¢ektigi konu ve icerikleri belirleyerek
kisiye 6zgi egitim planlari olusturmaktan tutun, 6grencilerin ders igcerisindeki tutum ve
davraniglarini 6lcerek derslere daha yogun olarak ilgilerini verebilmelerini saglayacak
firsatlar sunacaktir. Belki de Bloom’un ortaya koymus oldugu Tam Ogrenme Modeli icin
kitlesel basari gilinleri yapay zeka ile gelebilir. Bloom 6grenme icgin gerekli tiim olumlu
kosullar saglanirsa herkes 6grenebilir seklinde degerli bir ilkeyi ortaya koyarken aslinda
egitim alaninda ¢alisan yapay zeka miihendisleri icin yol haritasini gizmistir.
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Yapay Zeka ve
Insan Zekasi
Karsilastirmasi

—

Yapay zeka, insan aklinin bir tirlinii ve tasarimidir. Bu tasarimlar ortamlari analiz etme ve
basariyi en (st diizeye ¢ikaran eylemler liretme yetenegine sahiptir.

Yapay zeka arastirmasi, bilgisayar bilimi, psikoloji, felsefe, sinirbilim, bilissel bilim,
dilbilim, yoneylem arastirmasi, ekonomi, kontrol teorisi, olasilik, optimizasyon ve
mantik gibi bircok alandan araclar ve kavrayislar kullanir. Sistemleri zamanlama, veri
madenciligi, lojistik, konusma tanima, yiiz tanima ve digerleri de yapay zeka ile dnemli
ilerleme kaydedecektir.

insan zekasi, gecmis deneyimlerden 6grenme, yeni durumlara uyum saglama, soyut
fikirleri ele alma ve edindigi bilgileri kullanarak kendi gevresini degistirme yetenegini
elinde tutan bir islem 6rgiisii olarak tanimlanir. Kimileri icin zeka insanin cevresine
uyum saglayabilme yetenegi, kimileri icin de hayatini siirdiirmesi adina gosterdigi yasam
becerisidir. Tim yapay zeka ¢alismalari insanlarin bir grup 6zelliginin taklidi Gzerine
kuruludur.

insan zekasi, kisinin hayatini en saglikli ve istenen sekilde siirdiirmesini saglar.
Secenekler olusturma ve arasindan birini segcme firsatina temel olur.

Zeka; insanin 6znel diisiinme becerilerine yonelik beyin aktivitelerini icermektedir.
Ogrenme gerceklestirilirken tekrar edilen yapilar kalici 8grenme olusturmus olacaktir.
Yapay zeka halen insan zekasi karsisinda ¢ok kisitli bir gelisime sahipken goreceli islem
glicliyle bircok avantaj sunmaktadir:

« Uygulama Hiz:: Bir doktor 10 dakika icinde tani koyabilirken, yapay zeka sistemi daha az
siirede bir milyon islem yapabilir ve onlarca sirali karar sunabilir.

« Operasyonel Yetenek: Doygunluk nedeniyle islerinde durma veya duraklama olmadan
sonug lretebilir.

« Dogruluk: Ciktinin hassasiyeti dis miidahaleler olmadikga cok yiiksektir.

Yapay zeka 6zellikle monoton yargilar yani disaridan girilen verilerin bulundugu s6z
konusu oldugunda, insan zekasindan daha ¢abuk islemekte ve aninda ¢ikti gérebilmek
icin daha etkilidir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1
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Yapay Zeka
Alt Dallar

—

Yapay Sinir Aglan

Resim 2: Yapay Zeka Alt Dallart

INSAN SiNiR HUCRESI

Yapay zeka bircok alt daldan olusmaktadir. Yapay zeka; karar verme, nesne algilama,
insan zekasi gerektiren gorevleri yerine getirebilen bilgisayar sistemlerinin gelistirilmesi
olarak da ifade edilebilir. insandaki 6grenme modelinin en iyi aktarimini saglayacak
sistemi olusturmak ve uygulamalara doniistiirmek amaciyla her gecen giin yeni bir
yontem de gelistirilmektedir. Yapay zeka temel olarak ii¢ ana béliim ile alt dallara

ayrilmistir. Bunlar; yapay sinir aglari, makine 6grenmesi ve derin 6grenmedir.

Yapay Sinir Aglar

insan beyin hiicresine néron denilmektedir. insan 6grenmesi beyinde bulunan néron
hiicrelerinin sinyallerini birbirine aktarmasi ile olusmaktadir. Yapay

olarak bu 6grenme yapisinin olusturulmasi igin model yapisinin nérona benzer bir
sekilde gelistirilmesi yapay zeka calismalarinda temel ilke olmustur. Yapay sinir aglari bu
baglamda ortaya ¢ikmaktadir. Dis ortamdan alinan verileri islenme siirecini ve bunun bir
sonraki sinir hiicresine aktarimini modelleyerek ayni sinir hiicresi yapisi olusturulmustur.
insan sinir hiicreleri asagidaki gibidir:

Resim 3: Insan Sinir Hiicresi

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1

xy W

Dendrit:
Gorevi diger sinir hiicrelerinden iletilen sinyalleri, sinir hiicresinin

cekirdegine iletmektedir.

Cekirdek:
Dendritler yoluyla iletilen tiim sinyalleri alip toplayan merkezdir. Cekirdek gelen toplam

sinyali diger sinir hiicrelerine géndermek iizere bilgiyi aksona iletir.

Akson:

Hiicre cekirdeginden aldig toplam bilgiyi bir sonraki sinir hiicresine dagitmakla
gorevlidir. Ancak akson bu toplam sinyalin 6n islemden gecirilmeden diger sinir hiicresine
aktarilmasina engel olur. Clinkii akson ucunda sinapsis denilen birimlere bilgiyi aktarir.

Sinapsis:
Aksondan gelen toplam bilgiyi 6n islemden gecirdikten sonra diger sinir hiicrelerinin
dendritlerine iletmekle gorevlidir. Sinapsisin 6n islem ile gerceklestirdigi gorev cok 6nem

tasimaktadir.

Bu &n islem gelen toplam sinyalin, belli bir esik degerine gore degistirilmesinden
ibarettir. Boylece toplam sinyal oldugu gibi degil, belli bir araliga indirgenerek diger sinir

hiicrelerine iletilmis olunur.

Sinir hiicresinin modelini birebir olarak yapay gerceklestirimine de yapay sinir ag
denmektedir. Burada da tic yapi mevcuttur. Giris verileri, agirliklar, toplama fonksiyonu,
aktivasyon fonksiyonu ve ciktilar olmak iizere bdliimlendirilmistir. iste bu sekilde insana
ait olan diisiinebilme veya karar verebilme becerisi dogal sistemler baz alinarak organik

matematikten sistemsel matematige aktarilir.

W/ b _ ;
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BiYOLOJiK SiNiR HUCRESI
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Resim 4: Yapay Sinir Hiicresi

YAPAY SINiR HUCRESI

AKSON GIKTI
DENTRIT % TOPLAMA FONKSIYONU
CEKIRDEK AKTIVASYON FONKSiYONU

SINAPS AGIRLIKLAR

Tablo 1: Sinir Hiicrelerinin Esitlenmesi

Bu béliime kadar yapay zekanin ne oldugunu anlattik simdi egitimsel siireglerde somut

olarak yapay zeka ve sinir aglari olgusunu nasil aktaracagimiza bakalim.
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tkinlik Adi

apay Sinir Agt Yapimi

ik Siiresi

— Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Modiilii

— Etkinlik Kazan

imlari

« Sinir hiicresinin yaptsnt bilir.

« Insanda 6grenmenin sinir hiicreleri tarafindan yapuldigint bilir.

« Yapay Sinir Aglart ile Biyolojik Sinir Hiicreleri arasindaki bagt fark eder.

« Yapay Sinir Aglarinda girdilerin agirliklarinin ¢tktiya olan etkilerini kavrar.

— Malzemeler
1 Adet CD veya DVD
- 2 Farkli Renkte Ip

H

Néronlar (néronlar veya sinir hiicreleri olarak da adlandirilir), beynin ve sinir sisteminin
temel birimleri, dis diinyadan duyusal girdi almaktan, kaslarimiza motor komutlart
gdndermek ve her bir elektrik sinyalini déniistiirmek ve aktarmaktan sorumlu hiicrelerdir.
Ug néron sinuft vardir:

1. Duyu néronlart, duyu organlarindan (gézler ve kulaklar gibi) beyne bilgi tastr.

2. Motor néronlar konusma gibi istemli kas aktivitesini kontrol eder ve beyindeki sinir
hiicrelerinden kaslara mesaj tastr.

3. Diger tiim néronlara interneronlar denir.

YAPAY ZEKA ETKINLiK KiTABI 1

Resim 5: CD/DVD ile Sinir Hiicresi

Giriglerinin Olusturulmasi

Yontem

Oncelikle CD/DVD’mizi kag adet giris yapisi yapacaksak yani kag adet 6grenciden giris
alacaksak ona gore orta alanin disindaki kisimlarda delikler olusturuyoruz. Ornegin 5 adet
6grenci icin giris olusturalim. Bunun i¢cin CD/DVD iizerinde 5 adet delik olusturuyoruz.

Simdi iplerimizi 100 cm olacak sekilde kesiyoruz ve deldigimiz noktalara gecirerek
sabitliyoruz (Bu kisimda isterseniz silikon tabancasi ile sabitleyebilirsiniz.).
ipleri gecirdikten sonraki yapimiz alt taraftaki sekildeki gibi olacaktir.

Resim 6: CD/DVD ile Sinir Resim 7: Yapay Sinir Hiicresi Modeli

Hiicresinin Dentrit Yapilarinin

Ip Tle Yapulist

Dendrit kismini bu sekilde iplerle olusturulmus oluyoruz. Cekirdek kismini CD/DVD
kismi olusturmus oluyor. Simdi akson kismini olusturmak kaldi. Bu kismi olustururken
farkli renkte bir ip yapisi ile 200 cm olacak sekilde olusturuyoruz. Seklimizin son hali

resim 7’deki gibi olusturulacaktir.

Simdi modelimizi olusturduktan sonra oyunlastirma yapisi ile 6grenelim.

Burada su asamalari gerceklestirelim:

« Dendrit olarak yapmis oldugumuz ip yapisini bes arkadasimiza birer tane olacak sekilde
veriyoruz.

« Akson kismini da bir arkadasimizin tutmasini saglayacagiz.

« Oyunlastirma mantigini su sekilde kuracagiz: Dendrit kismi almaclardir, yani disaridan
gelen bilgilerin alindig1 yapilardir, cekirdek bu verileri isleyerek anlamli bir veri haline
getirir ve akson yapisi ile diger bir nérona bu bilgi aktarilir. Oyunumuzda dendrit
kismindaki ipleri tutan arkadaslarimizdan hangisi daha fazla ipi cekecek olursa akson
kismini tutan arkadasimiz o kisma daha fazla yonelecektir. Bu islemi birkag kere
gerceklestiriyoruz ve akson kismindaki degisimi inceleyelim.
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ndrit kismindan gelen verilerin agirliklart 6nemlidir. Bu veriler ne kadar agirliklart fazla olursa akson
mindaki ctkis yapist da o giris yapisina daha yakin olacaktir. Bu deneyde giris agirliklarint kisilerin
eri tutup asilmastyla ayarlanmustir. Cikis yapisindaki akson ipi de o alana yénelecektir.
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Giris Katmani Ara Katmanlar Cikig Katman

Resim 8: Yapay Sinir Aglarinin Genel Yapist

Yapay sinir aglarinda giris yapilarindan gelen verilerin islenerek ¢ikis verisinin
tiretilebilmesi icin gerekli islemler ara katmanlarda gerceklestirilerek cikis kismina
iletilmektedir. Ara katmanlar genellikle caprazlama ydntemiyle gerceklestirilen ara

]
katman islemleri ne kadar artarsa hem islemci o kadar yorulur hem de cikis liretme siiresi I " .'. t
] } i
gecikecektir. | lil .ill Ii| nE N
I I l (L I LI | ]
L LT
« Girig Katmani: Yapay sinir agina dig diinyadan girdilerin geldigi katmandir. Bu katmanda i l i | 1s | IS |l '
L T
dis diinyadan gelecek giris sayisi kadar hiicrenin bulunmasina ragmen genelde girdiler " e — ! n

herhangi bir isleme ugramadan alt katmanlara iletilmektedir.

« Ara (Gizli) Katman(lar): Yapay sinir aglarinda giris katmanindan cikan bilgiler bu
katmana gelir. Ara katman sayisi agdan aga degisebilir. Bazi yapay sinir aglarinda

ara katman bulunmadig gibi, bazi yapay sinir aglarinda ise birden fazla ara katman
bulunmaktadir. Ara katmanlardaki néron sayilari giris ve cikis sayisindan bagimsizdir.
Ara katmanlarin ve bu katmanlardaki néronlarin sayisinin artmasi hesaplama
karmasikligini ve siiresini arttirmasina ragmen yapay sinir aginin daha karmasik
problemlerin ¢éziimiinde de kullanilabilmesini saglar.

« Cikis Katmani: Yapay sinir aglarinda ara katmanlardan gelen bilgileri isleyerek agin
ciktilarini Gireten katmandir. Bu katmanda iiretilen c¢iktilar dis diinyaya gonderilir.

Geri beslemeli aglarda bu katmanda iiretilen cikti kullanilarak agin yeni agirlik degerleri
hesaplanir.

YAPAY ZEKA ETKINLiK KiTABI 1
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inlik Adi

apay Sinir Agt Ara Katmanlart Kavrayalim

inlik Siiresi

— Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

— Etkinlik Kazanimlar
« Yapay sinir hiicrelerinin ara katman yapularint bilir.
« Ara katmanlarin artmastnin islem siirecine etkisini fark eder.
« Ctkis yaptlarinin giris degerleri ile baglantisint kavrar.
« Ctkis yaptlarint somutlastirarak égrenir.

—> Malzemeler
« 8 adet Sandalye
« Renkli Seritler
« Bant
- Isim Kagitlart

E] Yapay sinir aglarinda ara katmanlar, matematiksel islemlerin fonksiyonel olarak yaptlarak
sonug yapisina aktardigt katmanlardir. Ara katmanlarin sayist ve ara katman igindeki
yaptlarin fazlaligt islem ¢éziimlerinde daha derin bir ¢éziimlemeyi saglamaktadir. Buna
bagli olarak da tiretilen sonuclar daha dogru veya gergege yakin olarak ¢ctkmaktadir.

YAPAY ZEKA ETKINLiK KiTABI 1

Yontem

Diizenegimizi hazirlamadan dnce ne islevle yapacagimizdan bahsedelim. Bu etkinlikte
rastgele secilen 4 kisiyi giris sandalyelerine oturtacagiz. Sonrasinda bu kisilerden
kendilerini ifade eden ses cikartmalarini veya kendilerine ait renkteki ipi cekmelerini
isteyecegiz. Orta tarafta duran arkadasimiz 6ncelikle bu giris kismindaki arkadaslarimizi
hafizasinda tutmaya calisacak ve arkasini donecek. Sonra bu kisiler kendi arasinda
rastgele yer degistirecek ve belirgin ses veya renkli seritlerine gore cikti verecekler. Orta
taraftaki arkadasimiz elindeki isim yazili kagitlari karsi taraftaki koltuklara yerlestirerek

dogru yerlesimi saglamaya calisacaktir. Resim 9°daki 6rnek yapi gibi bir yerlesimi

gerceklestiriyoruz.

Resim 9: Yapay Sinir Aglart Drama Oyunu

Sonug¢
Yapay sinir aglarinda bulunan ara katmanlarin hangi islevi yerine getirdigini ve ciktilarin
girdilere bagli olarak degisiklik gosterdigini bilir.
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Ogrenimi
(Machine

Makine 6grenimi, sistemleri acik¢a programlamadan sistemlerin deneyimden otomatik
arak 6grenmesini ve gelistirmesini saglayan yapay zeka uygulamasidir. Makine
imi, verilere erisebilen ve 6grenmeyi kendileri icin kullanabilen bilgisayar

inin gelistirilmesine odaklanir. Makine 6grenimi sayesinde girilen verilerin

radan farkli yapilar ile gésterim veya sunumu olsa dahi dogru sonug
n bir yapidir. Arka planda yapay sinir aglarinin kullanildigi ve insandaki

gore girilen verilerin islenerek sonuglarinin saglandigi ve 6grenimin

siireci, verdigimiz 6rneklere dayanarak verilerdeki kaliplari aramak ve gelecekte
iyi kararlar almak icin 6rnekler, dogrudan deneyim veya talimatlar gibi gézlemler

e verilerle baslar. Makine 6greniminde birincil amag bilgisayarlarin insan miidahalesi
veya yardimi olmadan otomatik olarak 6grenmelerini saglamak ve eylemleri buna gére
ayarlamaktir. iyi makine 6grenme sistemleri olusturmak icin neler gerekir?

« Veri hazirlama 6zellikleri

« Algoritmalar - temel ve gelismis

« Otomasyon ve yinelemeli siirecler

« Olceklenebilirlik

« Topluluk modellemesi

Resim 10: Makine Ogrenimi Sembolik Gésterimi

YAPAY ZEKA ETKINLiK KiTABI 1

Onemli Notlar:

« Makine 6greniminde bir hedefe etiket denir.

- istatistiklerde bir hedefe bagimli degisken denir.

- istatistiklerdeki bir degiskene makine &greniminde dzellik denir.

« istatistikte bir déniisiime makine 8greniminde dzellik olusturma denir.

Makine 6grenmesi yogun calisilan bir konu oldugu icin 6nerilmis bircok yaklasim ve
algoritma mevcuttur. Bu yaklagimlarin bir kismi tahmin(prediction) veya kestirim
(estimation) bir kisminda siniflandirma(classification) yapabilme yetenegine sahiptir.

Tahmin (prediction), veriden 6grenen modellerde sistem cikisinin nicel olmasi durumunda
kullanilan yéntemlerin irettigi degerlerdir. Ornek: hava tahmin raporlari, 8nceki veriler
girilerek su anki hava durumu tahminsel elde edilebilir.

Siniflandirma (classification), giris verisine ait cikislarin nitel oldugu durumlarda
kullanilan yéntemlerin her veri 6rneginin hangi sinifa ait oldugunu belirlemesidir.
Ornek: 8nceden &grenilmis bir yapida gosterilen resimlerin hayvan mi bitki mi oldugunun

tahmin edilmesi.
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Derin 6grenme, verilen bir veri seti ile sonuclari tahmin eden, birden fazla katmandan

L]
Derl n usan bir makine 6grenme ydntemidir. Derin 6§renme, makine 6grenmesi ve yapay zeka
ogren me inden farkli anlamlari olan terimlerdir. Derin 6grenme makine 6grenmesinin, makine

i ise yapay zekanin alt dali olarak 6zetlenebilir. Derin 6grenme, yapay sinir

(Deep

katman sayisinin fazla olmasi nedeniyle verilen sonuclarin analizinin

larin dogruluk oranlarinin da fazla olmasina sebep olur. Dezavantaji da
in fazla olmasi sebebiyle islemciyi cok fazla yormasidir, elimizde bir
ntli islemci kartimizi cok yoracaktir, ayni zamanda ara katmanlarda
erin fazlaligi nedeniyle sonug olusturma-da gegen siire artmis olacaktir.
‘enme yapisini somut bir drnekle ifade edecek olursak; li¢ boyutlu rélyef tablolari

verebiliriz.

Ug boyutlu rélyef tablolarin olusturulma asamalarina bakacak olursak katmanlarda ayni
yapilar belirli yerlerden kesilir ve iist liste eklenir. Boylelikle derinlik saglanmis olur.
Karsidan bakan kimse (i¢ boyutlu olarak goriirken yan taraftan bakan birisi katmanli
olarak yapiyi gérmiis olur. Ornegimizdeki yapi gibi katman sayisi ne kadar fazla olursa
veri setlerini incelerken sonucta cikan yapilar da o derece net olusturulmus olur. Derin
6grenmede katman sayisinin artmasi nasil islemciyi yoruyorsa ii¢ boyutlu

rolyef calismalarinda da derinlik ne kadar artarsa tabloyu olusturan kisi o derece

yorulmus olacaktir. Bircok yonden benzerlik gostermektedir.

Resim 11: Ug Boyutlu Rélyef Calismalart

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1

MAKINE OGRENMESI

ARABA
’ ’ § % » ARABA DEGIL

GiRDi OZELLIK CIKARMA SINIFLANDIRMA 9[]('[‘[

DERIN OGRENME

G — :

GIRDI OZELLIK CIKARMA VE
SINIFLANDIRMA

Resim 12: Makine Ogrenimi ve Derin Ggrenme

Derin 6grenmede kullanilan algoritma ve yapilan hesaplamalar makine 6grenmesinden
fazla oldugundan her islemi ayri ayri yapmak yerine, ara katmanlarda bu islemler
gercekleserek sonuca ulasilmaktadir. Bu yapilar sayesinde daha kesin sonuglar
ctkmakla beraber siire konusunda dezavantaj goriinmektedir. Derin 6grenme sayesinde
karmasik problemlere ait veriler bile islenerek sonuclanabilmektedir. Gliniimiizde

karmasik yapilar 6zellikle otonom sistem ve araglar bu sekilde sonuglanmaktadir.
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kinlik Adi

g1t Makas Oyunu

lik Siiresi
at

— Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

Etkinlik Kazanimlar

« Yapay zeka kavramint tanur.

« Yapay zeka uygulamalarint ve gliniimiizdeki yapt 6rneklerini bilir.

« Yapay zeka kavramlarint listeler.

« Goriintii isleme nedir bilir ve arka planda ¢alisma mantigt hakkinda bilgi edinir.

« Ses isleme nedir bilir ve arka planda calisma mantigi hakkinda bilgi edinir.

« Veri isleme nedir bilir ve arka planda ¢alisma mantigt hakkinda bilgi edinir.

= Mblock 5 programint agmay: bilir.

» Mblock 5 programinin ara yiiziind tantr.

« Mblock 5 programinin web ortaminda veya indirilebilir yapilarda gelistirilebildigini fark eder.
« Mblock 5 programindaki kod bloklarint bilir ve kullanir.

« Mblock 5 programinda eklenti yiiklemeyi bilir.

« Mblock 5 programu ile yapay zeka arasindaki isbirligini fark eder.

« Mblock 5 programinda gelistirdigi kodlart ¢alistirmay: 63renir ve sahne ortaminda gerceklesmesini
saglar.

E] Tas Kagit Makas oyunu ytllardir oynanan ve basit ve anlasilir kurallariyla insanlarin
herhangi bir materyale ihtiya¢ duymadan bos zamanlarint degerlendirebilecegi bir
oyundur. Oyunun genel mantiginda kisiler ellerini tas seklinde kapatirlar, kagit seklinde
acarlar veya makas seklinde olustururlar ve karsi taraftaki kisinin hareketleriyle eslestirilir.
Bu eslestirmeye gore; tas makast kirar, kagit tast sarar, makas kagidi keser. Sonuglarina
gore kim kazanirsa o oyunu kazanmus olur. Béylelikle oyunun kagta sonlanacagint
soyleyerek iki kisinin rekabet etmesi saglanir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1

Yontem

Goriintii isleme Nedir?

Goriintii isleme, gelismis bir goriintii elde etmek veya goriintiiden bazi yararli bilgiler elde
edilmesi icin goriintii lizerinde bazi islemleri gerceklestirilerek kullanilan bir yontemdir.
Girisin bir goriintli oldugu ve ciktinin goriintii veya o goriintii ile iliskili karakteristikler/
ozellikler olabilecegi bir tiir sinyal isleme tiiriidiir. Gliniimiizde goériinti isleme, hizla
biiyliyen teknolojiler arasindadir. Miihendislik ve bilgisayar bilimleri disiplinlerinde de

temel arastirma alani olusturur.

Goriintli isleme temel olarak asagidaki i adimi igerir:
« Gorlintliyl goriintli toplama araglariyla ice aktarma.
« Gorilintiiniin analizi ve kullanimi.

« Sonugta goriintii analizine dayali goriintii veya rapor degistirilebilecek ¢ikti.

Makine Ogrenmesi Nedir?

Yapay zeka (AI), insan yeteneklerini taklit eden genis bir bilim olsa da makine 6grenimi,
bir makineyi nasil 6grenecegini egiten belirli bir Al alt kiimesidir. Makine 6grenmesi cesitli
6grenme algoritmalari yani ¢6ziim yontemleri ile arka planda verilen biitiin verilerin
islenerek bunlara gore ¢dzlim liretme yontemidir. Bu etkinligimizde “mblock 5”
programinda eklenti olarak indirecegimiz yapay zeka makine 6grenmesi moduili
sayesinde kameradan goriintiiler alacagiz. Bu goriintiileri arka planda islenerek makine
dgrenmesi saglanacaktir. Ogrenme gerceklestikten sonra kukla iizerinde blok komutlar ile
kodlama islemine baslayacagiz. Burada biz kameraya gosterecegimiz yapilar sayesinde
kodlama ile cikis liretecegiz ve bdylece kullanicilarin

bu programi kullanmasini saglayacagiz.
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Resim 1: mBlock 5 Indirme Sayfast

Programin Yiiklenmesi ve Arayiiz
Burada kullanacagimiz mblock 5 programi blok komutlar mantigiyla 6grencilerin kolay bir
sekilde kodlama yapmalarina imkan verecektir. Ayni zamanda makeblock ve elektronik

yapilarin da kolayca kodlanmasini saglar.

Programimizi agmak veya indirmek igin: https://www.mblock.cc/en-us/download/
web sayfasini tiklayalim. Programi ister burada online olarak gelistirebilir, istersek de
bilgisayarimiza (Windows, Linux, MACOS) indirerek kurabiliriz.

Mblock 5 sayfasini actigimizda “download” kisminda” karsimiza gelen ekranda “Create

https://www.mblock.cc/en-us/download/  in the browser” ile online kodlama sayfasina yonlendirileceksiniz. “Download” tiklayarak

da bilgisayariniza programi indirebilirsiniz. Bilgisayarimiza indirdikten sonra kurulum

dosyasini aglyoruz.
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Resim 2: mBlock 5 Yiikleme Asamast

Gelen meniisiinde ileri ve ileri diyerek kurulumu tamamliyoruz. Program kurulumunu
kurulum tamamladiktan sonra program agilacaktir. Karsimiza gelen yapi su sekilde

olacaktir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1
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Resim 3: mBlock 5 Programt Ara Yiizii

Ust taraftaki alanin sol tarafinda “dosya” meniisii bulunmaktadir. Buradan yeni bir proje,
projeyi kaydetme veya var olan bir projeyi agabiliyoruz. Panda kuklamizin bulundugu
alan bizim sahne alanimizdir. Programimizi bitirdigimizde gérsel olarak goriinecek
alandir. Alt tarafta “aygitlar” alanindan biz elektronik yapilardan kodlamak istedigimiz
bir yapiyi secebiliyoruz. ”Kuklalar” alanindan sahne alanindaki kuklaya yénelik

kodlama islemlerimizi yapabilir. “Arka plan” alanindan da sahne alanimizin arka planini
degistirebiliriz. Orta kisimdaki kod bloklari kategorilerinden ise hareket, goriiniim,
hoparldr, algilama gibi yapilar ile icerisindeki kodlar siiriikle birak mantigiyla secerek
kodlama alanimiza ekliyoruz. Sag taraftaki bos alan kodlama alanimizdir. Bu kisimda
kodlarimizi alt alta gelecek sekilde ekleyerek olusturup ve diizenliyoruz.

Etkinlik Yapimi

mblock 5 programimizi aciyoruz. "Kuklalar” gérselini tikliyoruz ve alt tarafta bulunan

eklenti yazisina/yapisina basiyoruz.

Resim 4: mBlock 5 Kuklalar ve Eklenti Yapist

Buradaki uzanti kisminda programimiza sonradan eklenti olarak eklenebilecek biitiin
yapilari ekleyebiliriz.
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Resim 5: mBlock 5 Eklentiler Ierisinden Makine Ogr i Secimi
Makine 6grenmesi eklentisini sectikten sonra ekle diyoruz.

Ve programimiza bu eklentiyi ekliyoruz.
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Resim 6: mBlock 5 Makine Ggrenmesi Kod Blogu
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Resim 7: mBlock 5 Makine Ogr i Egitim Sayfast

Burada en sol tarafta bizim webcam goriintiimiiz yer almaktadir. Orta alandaki 6rnekler
kisminda ise girdi olarak verilecek yapilar yer almaktadir. Eger li¢ tane model bizim igin
yeterli olmazsa, yeni bir model olustura basilarak bagska model eklenmesi saglanabilir.
Ornek ismini {ist taraftaki bosluga yazacagiz. Kare alan bizim webcam gériintiisiiniin &n
izlemesini icerecektir. Webcam alanina goriintiiyli gésterecegiz ve “68ren” e basarak
makinemizin bizim gériintiimiizii 6§renmesi saglanacaktir. Burada dnemli olan ne kadar
cok drnek goriintii 6gretilirse sonuclarimiz o kadar daha dogru olusacaktir. Etkinligimiz
icin 1. 6rnege: tas, 2. 6rnege: kagit, 3. ornege de makas yazacagiz. Bundan sonraki
asamada her birisi icin 20’ser tane fotografi webcam’den gostererek 6gren diyecegiz.

il _—

g

sk

Artik programimiza makine 6grenmesini yaparak, kodlari ekleyebilecegimiz mentimiizi
eklemis olduk. “Egitim Modeli” meniisii ile biz makine 6grenmesini yaptiktan sonra
kodlarini burada gérecegiz. “Egitim Modeli” yapisina tikliyoruz. Karsimiza makine
6grenmesi ve egitimler gerceklestirdigimiz yapi gelmektedir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1

feni bir medel alustur

Resim 8: mBlock 5 Makine Ggrenmesi Makas Egitimi
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« Kukla 1-3 arasinda rastgele deger iiretir.
« Eger kuklanin iirettigi rakam 1 ise tas secmistir.
- Kullanici eger tas gostermisse kameraya berabere kalacak
- Kullanici eger kagit gostermisse kameraya kazanacak.
- Kullanicr eger makas gostermisse kameraya kaybedecek.

o S « Eger kuklanin {irettigi rakam 2 ise kagit se¢mistir.
| e - Kullanici eger kagit gostermisse kameraya berabere kalacak

/
[ - Kullanici eger makas gostermisse kameraya kazanacak.

il | - Kullanici eger tas gostermisse kameraya kaybedecek.

| « Eger kuklanin iirettigi rakam 3 ise makas se¢mistir.
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Resim 9: mBlock 5 Makine Ggrenmesi Kagit Egitimi
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Egitimlerimizi 3 rnek ve her birisine 20 model ile gerceklestirmis olduk. Egitim
sonuclarimizin dogrulugunu kontrol etmek igin kagitlarimizi tekrar géstererek sonug
kisminda yazan yapidan bakabiliriz. Tam 6grenme gerceklestiyse sonuclar net bir sekilde
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Resim 11: mBlock 5 Makine Ggrenmesi Kod Bloklart Alant

Kodlama alanimizda TM kismina makine 6grenmesi kodlarimiz eklendi. Simdi bunu

kodlarimiza ekleyelim ve oyunumuzu gergeklestirelim.
Resim 12: mBlock 5 Tas, Kagit, Makas Oyunu Kod Bloklart
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— Ornek Ekran Ciktisi:
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Resim 13: mBlock 5 Makine Ogrenmesi Ornegi Ekran Ciktist

Neler Ogrendik

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1

@ Tas, kagit, makas oyunumuza puan ekleyerek kazandigimizda puanimizi arttiracak,

kaybedince puanimizi azaltan kodlamay: gerceklestirelim.

Etkinlik Kagitlarimiz
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inlik Adi

Yasinda Gésteriyorum?

inlik Siiresi
at

— Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

Etkinlik Kazanimlar

« Yapay zeka kavramint tanur.

« Yapay zeka uygulamalarint ve giiniimiizdeki yapt érneklerini 6grenir bilir.

« Yapay zeka kavramlarint listeler.

« Goriintii isleme nedir bilir ve arka planda ¢alisma mantigt hakkinda bilgi edinir.

« Goriintii tizerinde bazt noktalarn farklt anlamlar tasidigint farkina varir.

« Goriintii tizerinden yas hesabt nastl yapuldigi 6grenilir.

« Goriintiilerin karstlastirilma ve sonuca etki etme yaplarint fark eder.

= mblock 5 programint agmay: bilir.

= mblock 5 programnin ara yiiziinii tanur.

= mblock 5 programinin web ortaminda veya indirilebilir yapilarda gelistirilebildigini fark eder.
= mblock 5 programindaki kod bloklarint 6grenir ve kullanur.

= mblock 5 programinda eklenti yiiklemeyi dgrenir.

= mblock 5 programt ile yapay zeka arasindaki isbirligini fark eder.

= mblock 5 programinda gelistirdigi kodlar: calistirmayt ve sahne ortaminda gerceklesmesini saglar.

E] Yas tahmini, veri tabaninda bulunan yapilarla benzerlige dayanarak élgiilebilen ve
tahminsel olarak yaptlan bir yapudir. Burada cesitli algoritmalar kullantlir. Ama genellikle
insanlar su yas gruplarinda degerlendirilirler:
« Cocukluk (0-13 yas)
« Geng yetiskinlik (14-35 yas)
« Yetiskinlik (35-65 yas)
« Yaslilik (65 +)
Arka tarafta calisan algoritmalar bu gruplarin belirgin ézellikleriyle karsilastirarak ona gére
bir sonug iiretmektedir. Ornegin; Tipik bir bebek yiiziiniin yetiskin bir yiizden
farkli oldugu kabul edilir, ¢iinkii:
« Yiiziine kiyasla daha bliyiik bir kafa
« Yiiziiyle orantili daha bliyiik gézler
« Genel olarak yuvarlak bir yiiz
« Dolgun yanaklar
« Kisa, diiz kaslar
« Kisa, kiigiik bir burun

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1

Resim 1: Goriintii Béliimleme(Segmentasyon)

Bu gibi kriterlerle 6ncelikle yas araligi belirlenir. Sonrasinda bu yas araligindaki kisilerin
yiizleri ile kiyaslama islemi baslar. En yakin goriintii araligi tespit edilerek bir tahmin
gelistirilir. Burada kullanilan yapi, yinegoriintii isleme ve grafiksel veri isleme yapisiyla
yogunlasan grup ile karsilastirilarak sonug tretilmesidir.

Yontem

Goriintii Béliimleme(Segmentasyon) Nedir?

Goriintli segmentasyonu, genellikle goriintiideki piksellerin 6zelliklerine dayanarak

bir goriintiiyl birden cok parcaya veya bolgeye bolmek igin dijital goriintii isleme ve
analizinde yaygin olarak kullanilan bir tekniktir. Goriintii segmentasyonu, &n planin arka
plandan ayrilmasini veya renk ve sekildeki benzerliklere gore piksellerin kiimelenmesini
icerebilir. Ornegin tibbi goriintiilemede gériintii segmentasyonunun yaygin bir
uygulamasi, bir hastanin beynindeki veya diger organlardaki bir tiimérii temsil eden bir
goriintliideki pikselleri tespit etmek ve etiketlemektir.

Belirli uygulama alanindaki segmentasyon problemlerini etkili bir sekilde ¢ézmek
icin alana 6zgi bilgiler kullanilarak goriintii segmentasyonu icin birkag algoritma ve
teknik gelistirilmistir. Bu uygulamalar tibbi goriintiileme, otomatik siiriis, video izleme
ve makine 6grenmesi icerir. Tibbi goriintiileme alaninda, kanser tedavisi icin viicut
dokusunda bulunan lekeler tespit edilerek tani ve tedavi uygulanmaktadir. Kendi
kendine giden arabalar gibi otonom araglar icin alg) tasarlarken, anlamsal segmentasyon ,
sistemin araclari ve yoldaki diger nesneleri tanimlamasina ve bulmasina yardimci olmak
icin yaygin olarak kullanilir.

Goriintli segmentasyonu, bir goriintiiyl bir maske veya etiketli bir goriintii ile
temsil edilen piksel bolgelerinden olusan bir koleksiyona doniistiirmeyi icerir. Gorilintiiyli

parcalara bolerek, goriintiiniin tamamini islemek yerine yalnizca gériintiiniin 6nemli

parcalarini isleyebilirsiniz.

Bu etkinligimizde “mblock 5” programinda eklenti olarak indirecegimiz yapay zeka
bilissel hizmetler modiilii sayesinde kameradan goriintiiler alacagiz. Bu goriintiiler arka
planda islenerek makine 6grenmesi saglanacaktir. Ogrenme gerceklestikten sonra kukla
izerinde blok komutlar ile kodlama islemine baslayacagiz. Kodlama sonucunda bize ka¢
yasinda oldugumuzu ortalama bir deger olarak belirtecektir.
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Resim 2: mBlock 5 Indirme Sayfast https://www. cc/en-us/d load/

Programin Yiiklenmesi ve Arayiiz

Burada kullanacagimiz mblock 5 programi blok komutlar mantigiyla 6grencilerin kolay bir
sekilde kodlama yapmalarina imkan verebilecek, ayni zamanda makeblock ve elektronik
yapilarin da kolayca kodlanmasini saglayacaktir.

Programimizi agmak veya indirmek igin: https://www.mblock.cc/en-us/download/
web sayfasini tiklayalim. Programi ister burada online olarak gelistirebilir, istersek de
bilgisayarimiza (Windows, Linux, MACOS) indirerek kurabiliriz.

mBlock 5 sayfasini actigimizda “download” kisminda” kargsimiza gelen ekranda “Create in
the browser” ile online kodlama sayfasina yonlendirileceksiniz. “Download” tiklayarak da
bilgisayariniza programi indirebilirsiniz. Bilgisayarimiza indirdikten sonra kurulum

dosyasini aciyoruz.
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Resim 3: mBlock 5 Yiikleme Asamast
Gelen kurulum meniilerinde ileri ve ileri diyerek kurulumu tamamliyoruz. Program

kurulumunu tamamladiktan sonra programimiz acilmaktadir. Karsimiza gelen yapi su
sekilde olmaktadir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1
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Resim 4: mBlock 5 Programt Arayiizii

Ust taraftaki alanin sol tarafinda “dosya” meniisii bulunmaktadir. Buradan yeni bir proje,
projeyi kaydetme veya var olan bir projeyi agabiliyoruz. Panda kuklamizin bulundugu alan
bizim sahne alanimizdir. Programimizi bitirdigimizde gorsel olarak gériinecek alandir. Alt
tarafta “aygitlar” alanindan biz elektronik yapilardan kodlama istedigimiz bir yapiyi
secebiliyoruz. “Kuklalar” alanindan sahne alanindaki kuklaya y6nelik kodlama
islemlerimizi yapabilir.”Arka plan” alanindan da sahne alanimizin arka planini
degistirebiliriz. Orta kisimdaki kod bloklari kategorilerinden ise hareket, goriiniim,
hoparlér, algilama gibi yapilar ile icerisindeki kodlari siiriikle birak mantigiyla secerek
kodlama alanimiza ekliyoruz. Sag taraftaki bos alan kodlama alanimizdir.

Bu kisimda kodlarimizi alt alta gelecek sekilde ekleyerek olusturup diizenliyoruz.

Etkinlik Yapimi

mBlock programimizi aciyoruz. “Kuklalar” yapisini tikliyoruz ve alt tarafta bulunan eklenti

yazisina/yapisina basiyoruz.

Resim 5: mBlock 5 Kuklalar ve Eklenti Yapist

Buradaki uzanti kisminda programimiza sonradan eklenti olarak eklenebilecek biitiin

yapilari ekleyebiliriz.
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Resim 6: mBlock 5 Eklentiler Icerisinden Bilissel Hi. Secimi

Bilissel Hizmetler eklentisini sectikten sonra ekle diyoruz. Ve programimiza

bu eklentiyi ekliyoruz.

Resim 8: mBlock 5 Gériintiiden Yas Tahmin Kod Bloklart
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Resim 7: mBlock 5 Bilissel Hizmetler Kod Blogu

00

Artik programimiza makine 6grenmesini yapacak ve arka planda goriintiimiizii isleyerek
bizlere cikti iiretecek olan kodlar ekleyebilecegimiz menlimiizii eklemis olduk. Simdi
yapmamiz gereken sey alt taraftaki kodlari kullanarak ekrandan goériintii almayi ve sonug Resim 9: mBlock 5 Yapay Zeka Bilissel Hizmetler Ornegi Ekran Ciktist

degerini olusturmayi saglamaktir.

Oncelikle kod yapimizi olusturuyoruz.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1 50-51



Neler Ogrendik

M Tas, kagit, makas oyunumuza puan ekleyerek kazandigimizda puanimizi arttiracak,
kaybedince puanimizi azaltan kodlamay: gerceklestirelim.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1 52-53
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lik Adi

astl Gériinliyorsun?

lik Siiresi
at

— Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

Etkinlik Kazanimlar

« Yapay zeka kavramint tanur.

« Yapay zeka uygulamalarint ve gliniimiizdeki yapt 6rneklerini bilir.

« Yapay zeka kavramlarint listeler.

« Goriintii isleme nedir bilir ve arka planda ¢alisma mantigt hakkinda bilgi edinir.

« Goriintii tizerinde bazt noktalarn farklt anlamlar tasidiginin farkina varir.

« GOrlintii lizerinde mimiklerin her insanda benzer belirtiler gostererek islendigini bilir.

* Ruh halinin gériintii iizerinde etkisini arastirtr.

« Goriintiilerin karstlastirilma ve sonuca etki etme yaptlarint fark eder.

= mBlock 5 programint agmay! bilir.

= mBlock 5 programintn ara yiiziinii tanir.

» mBlock 5 programinin web ortaminda veya indirilebilir yapilarda gelistirilebildigini fark eder.
= mBlock 5 programindaki kod bloklarint bilir ve kullanur.

= mBlock 5 programinda eklenti yiiklemeyi bilir.

= mBlock 5 programu ile yapay zeka arasindaki isbirligini fark eder.

= mBlock 5 programinda gelistirdigi kodlart calistirmayt ve sahne ortaminda gerceklesmesini saglar.

E] Yiiz; insanlarin mutlu, hiiziinli, éfkeli, kararsiz ve kizgin gibi ifadelerini yansitan en belirgin
yapistdir. Insanlarin hepsinde bu yapilar benzerlik gésterdiginden kameradan alinan
gériintiilerin arka planda karstlastirilarak sonuca ulasiimast kolay olmaktadir. Yas, cinsiyet
veya kilo gibi etmenlerden dolay: farkliliklar olusur. Fakat giilerken insanlarin agizlarinin
actlmast veya gozlerinin kistimast gibi belirgin ézellikler kisinin ruh halini ele verir. Yiiz

ifadelerinden insanlarin ruh hallerini 6grenme amaglt birden ¢ok algoritma kullanilmaktadur.

Bunlardan bir tanesi Hiperspektral gériintiileme (HSI) teknolojisi, yiizlerden doygunluk ve
dolgunluk ayrimciligin giiciine dayanan insan duygularint tespit etmek icin kullanilir. HSI, yiiz
dokularindaki kan kromoforlarint uzaktan algilama, ayirt etme ve optik bir absorpsiyon modeli
kullanarak bir degerlendirme gostergesi (doku oksijen doygunlugu, St02) elde etmek igin
kullanulir. Yiiz kaslarinin verilen tepkilere gére analiz edilmesi sonucunda kisilerin duygulart da
tespit edilmektedir.

Yerli arabamuzin dikkatleri ceken bir 6zellik eklendigi gériilmdistiir. Bu 6zellikte kisilerin ruh
hallerini tespit ederek miizik tiirlerini belirlenmesidir. Bu etkinligimiz sonrasinda sizler de yapay
zeka sayesinde kisilerin ruh hallerini belirleyerek ona gére ciktilar iiretebileceksiniz.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1

Yontem

Goriintii isleme icin Kullanilan Derin Ogrenme

Derin 6grenme, 6zelliklerin dogrudan verilerden yararli temsillerini 6grenmek icin sinir
aglarini kullanir. Ornegin, goriintiilerdeki giiriiltii gibi yapay nesneleri tanimlamak ve
kaldirmak icin 6nceden egitilmis bir sinir ag1 kullanabilirsiniz. Goriinti siniflandirmasi,
tiim goriintiiye veya fotografa etiket atamayi icerir. Bu yap1 ayni zamanda “nesne
siniflandirmasi” ve belki daha genel olarak “gériintii tanima” olarak da adlandirilir.
Nesne siniflandirmasi yaparken ve adlandirirken genis bir veri tabanina sahip olmasi ve
resim 6zelliklerinin ¢ikartilmasinin tam bir sekilde gerceklestirilmesi gerekir.

Bu islemler goriintii kartimizin islemcisini cok fazla yorabilir. Ekran kartimizin islemcisinin
ve boyutunun iyi olmasi goriintii isleme islemlerinin daha hizli ve dogru yapilmasini

saglayacaktir.

Goriintli siniflandirmasina bazi érnekler:
« Bir rontgeni kanser olarak etiketleme (ikili siniflandirma).
« El yazisi bir rakami siniflandirma (cok sinifli siniflandirma).
« Bir yiiz fotografina ad atama (cok sinifli siniflandirma).

Giinliik yasamda goriintii isleme ile derin 6grenmenin birkag 6rnegi:
« Kendi kendine giden bir arac yaya gecidine yaklastikca yavaslar.
« ATM, sahte bir banknotu reddeder.
« Bir akilli telefon uygulamasi yabanci bir dilde bir sokak tabelasi

aninda ceviri saglar.

Derin 6grenme ozellikle yiiz tanima, metin cevirisi, ses tanima, serit siniflandirmasi ve
trafik isareti tanima gibi gelismis siiriicli destek sistemleri gibi tanimlama uygulamalarina

cok uygundur.

Bu etkinligimizde “mblock 5” programinda eklenti olarak indirecegimiz yapay zeka
bilissel hizmetler modiilii sayesinde kameradan goriintiiler alacagiz. Bu goriintiileri arka
planda islenerek makine 6grenmesi

saglanacaktir. Ogrenme gerceklestikten sonra kukla iizerinde blok komutlar ile kodlama
islemine baslayacagiz. Kodlama sonucunda bize kac¢ yasinda oldugumuzu

ortalama bir deger olarak belirtecektir.
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Resim 1: mBlock 5 Indirme Sayfast https://www.mblock.cc/en-us/d load/ Resim 3: mBlock 5 Programt Arayiizii

Programin Yiiklenmesi ve Arayiiz Ust taraftaki alanin sol tarafinda “dosya” meniisii bulunmaktadir. Buradan yeni bir proje,

Burada kullanacagimiz mblock 5 programi blok komutlar mantigiyla 6grencilerin kolay bir projeyi kaydetme veya var olan bir projeyi agabiliyoruz. Panda kuklamizin bulundugu alan

sekilde kodlama yapmalarina imkan verecektir. Ayni zamanda makeblock ve elektronik bizim sahne alanimizdir. Programimizi bitirdigimizde gorsel olarak gériinecek alandir. Alt

yapilarin da kolayca kodlanmasini saglar. tarafta “aygitlar” alanindan biz elektronik yapilardan kodlama istedigimiz bir yapiyi
secebiliyoruz. ”Kuklalar” alanindan sahne alanindaki kuklaya y6nelik kodlama

Programimizi agmak veya indirmek igin: https://www.mblock.cc/en-us/download/ islemlerimizi yapabilir. “Arka plan” alanindan da sahne alanimizin arka planini

web sayfasini tiklayalim. Programi ister burada online olarak gelistirebilir, istersek de degistirebiliriz. Orta kisimdaki kod bloklari kategorilerinden ise hareket, goriiniim,

bilgisayarimiza (Windows, Linux, MACOS) indirerek kurabiliriz. hoparlér, algilama gibi yapilar ile icerisindeki kodlari siiriikle birak mantigiyla secerek
kodlama alanimiza ekliyoruz. Sag taraftaki bos alan kodlama alanimizdir.

mBlock 5 sayfasini agtigimizda “download” kisminda” karsimiza gelen ekranda “Create in Bu kisimda kodlarimizi alt alta gelecek sekilde ekleyerek olusturup diizenliyoruz.

the browser” ile online kodlama sayfasina yonlendirileceksiniz. “Download” tiklayarak da

bilgisayariniza programi indirebilirsiniz. Bilgisayarimiza indirdikten sonra kurulum Etkinlik Yapl mi

dosyasini aciyoruz. mBlock 5 programimizi agiyoruz. “Kuklalar” gorselini tikliyoruz ve alt tarafta bulunan

eklenti yazisina/yapisina basiyoruz.
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Resim 2: mBlock 5 Yiikleme Asamast Resim 4: mBlock 5 Kuklalar ve Eklenti Yapist
Gelen kurulum mendiisiinde ileri ve ileri diyerek kurulumu tamamliyoruz. Program Buradaki uzanti kisminda programimiza sonradan eklenti olarak eklenebilecek biitiin
kurulumunu tamamladiktan sonra program agcilacaktir. Karsimiza gelen yapi su sekilde yapilari ekleyebiliriz.

olacaktir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1 58-59
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Resim 5: mBlock 5 Eklentiler Igerisi

den Makine Ogr i Secimi

Makine Ogrenimi eklentisini sectikten sonra ekle diyoruz. Ve programimiza bu eklentiyi

ekliyoruz.
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Resim 6: mBlock 5 Makine Ggrenmesi Kod Blogu

Artik programimiza makine 6grenmesini yaparak kodlari ekleyebilecegimiz mentiimiizi
eklemis olduk. "Egitim Modeli” meniisii ile biz makine 6grenmesini yaptiktan sonra
kodlarini burada gérecegiz. “Egitim Modeli” yapisina tikliyoruz. Karsimiza makine

6grenmesi ve egitimleri gerceklestirdigimiz yapi gelmektedir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1
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Resim 7: mBlock 5 Makine 6§renmesi Egitim Sayfast

Burada en sol tarafta bizim webcam goriintiimiiz yer almaktadir. Orta alandaki 6rnekler
kisminda ise girdi olarak verilecek yapilar yer almaktadir. Eger li¢ tane model bizim igin
yeterli olmazsa, yeni bir model icin ‘model olustura’ basilarak baska model eklenmesi
saglanacaktir. Ornek ismini {ist taraftaki bosluga yazacagiz. Kare alan bizim webcam
goriintlisiiniin 6n izlemesini icerecektir. Webcam alanina goriintiiyii gésterecegiz ve
‘68ren’e basarak makinemizin bizim goriintiimiizii 6grenmesi saglanacaktir. Burada
6nemli olan ne kadar ¢ok drnek goriintii 6gretilirse sonuglarimiz o kadar daha dogru
olusacaktir. Etkinligimiz icin li¢ adet 6rnek olusturacagiz. Bunlar: “mutlu”, “liziintalid”
ve “saskin” ifadeleridir. Bu ifadeleri egiterek bizim ruh halimizin programin akisinda

kullanilmasi saglanacaktir.
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Yani bir radal lugtur bzl cullan

Resim 8: mBlock 5 Makine Ggrenmesi Duygu Egitimi

Simdi egitime baslayalim: Not: Burada isterseniz kendi yiiziiniizde mutlu , hiiziinli ve
saskin mimigi olusturarak resimlerinizi gretebilirsiniz. isterseniz de kendi gizimleriniz

veya etkinlik sonunda yer alan ifadeleri egitmek igin kullanabilirsiniz.
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Artik programimiza makine égrenmesini yapacak ve arka
planda goriintiimiizii isleyerek bizlere cikti iretecek olan
kodlari ekleyebilecegimiz meniimiizii eklemis olduk.
Simdi yapmamiz gereken sey alt taraftaki kodlar
kullanarak ekrandan goriintii almayi ve sonug degerini
olusturmaktadir. Oncelikle kod yapimizi olusturuyoruz.

Resim 9: mBlock 5 Makine Ggrenmesi Kod Bloklart Alant

Kaba (Pseude) Kod Yapimiz:

« Kukla kamerayi acarak goriintii alir.
« GOriintiiyli arka planda isler.

« Eger ruh halimiz mutlu ise

- Mutlu bir kukla ekrana gelir.

« Eger ruh halimiz liziintili ise

- Uziintiildi bir kukla ekrana gelir.

« Eger ruh halimiz saskin ise

- Sasirmis bir kukla ekrana gelir.

Kod Yapimiz:

Oncelikle kuklalarimizi seciyoruz. Bunun icin de kukla secim meniimiizii kullanacagiz.
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Resim 10: mBlock 5 Programinda Kukla Secimi

YAPAY ZEKA ETKINLiK KiTABI 1

Yukaridaki meniiden ‘ekle’yi tikliyoruz. Karsimiza kuklalarin oldugu kategori gelecektir.
Burada ‘Baby’, ‘Baby5’ ve ‘Baby8’ karakterlerini secerek programimiza ekliyoruz.
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Resim 11: mBlock 5 Kukla Ekledikten Sonra

Kuklalarimizi programa dahil ettikten sonra
her birisinin icerisine kodlarimizi ekleyerek
devam ediyoruz. Elimizde su anda 4 adet
kukla var. Oncelikle Panda kuklamizi secelim.

Panda kuklamiz icin kod bloklari asagidaki
sekildedir:

sarekli tekrarla

Baslangicta kuklamizin gériinerek, kullaniclya eger . tamimasonucu Mutlu v mu? Jise
bugiin nasil gériindtigiinii sormasini ekledik. 5

gizlen
Ekran goriintiisiinii siirekli kontrol ederek .
ruh halini dlgmek icin dongi icerisine
kodlarimizi yerlestirdik. Makine :
ogrenmesinden gelen sonuclara gore eger. tammasonucu Mutsuz ¥ mu? Jise
haber salarak diger kuklalarla etkilesimi gizlen

sagladik.

mitsizsun v iChERE

eger . tamima sonucu Saskin v mu? _ise

] saskinsin v _ iletis|

Resim 12: Panda Kuklamizin Kod Bloklart
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Simdi diger kuklalarimizi
sirasiyla secelim ve kod
bloklarini ekleyelim.

tiklandiginda

o EUEN Buglin nasil gérfinﬂyorsun.?n

siirekli tekrarla

eger . tammasonucu Mutlu ¥ mu? Jise
gizlen

mutlusun » iletisini yayinla

eger . tamimasonucu Mutsuz ¥ mu? _ise
gizlen

mutsuzsun ¥ _ fletisini yayinla

eger . tamimasonucu Sagkin v mu? _ise

saskinsin v _iletisini yayinla

Resim 14: Baby5 Kuklamizin Kod Bloklart

Baby kuklamizin sadece
{izlintlld bir ruh halinde
ekrana gelmesini sagladik.
Diger haberlerde ise ekrandan
gizlenmesi icin kodlarimizi
yerlestirdik.

Baby5 kuklamizin sadece mutlu
bir ruh halinde ekrana gelmesini
sagladik. Diger haberlerde

ise ekrandan gizlenmesi igin
kodlarimizi yerlestirdik.

Baby8 kuklamizin sadece saskin
bir ruh halinde ekrana gelmesini
sagladik. Diger haberlerde

ise ekrandan gizlenmesi igin
kodlarimizi yerlestirdik.

YAPAY ZEKA ETKINLiK KiTABI 1

tiklandiginda

o SRR Buglin nasil giirijn(jyorsun?n

sarekli tekrarla

eger . tammasonucu Mutlu ¥ mu? _ise
gizlen

mutlusun v iletisini yaynla

eger . tamimasonucu Mutsuz ¥ mu?
gizlen

mutsuzsun * _ iletisini yayinla

tamma sonucu  Saskin ¥ mu?

saskinsin'v _iletisini yaymnla

Resim 13: Baby Kuklamizin Kod Bloklart

sagkinsin v  iletisini aldigimda

mutsuzsun ¥  iletisini aldigimda

mutlusun v  iletisini aldigimda

Resim 15: Baby8 Kuklamizin Kod Bloklart

— Ornek Ekran Ciktisi

Bugln nasil
gérunlyersun?

4 o0

Resim 16: mBlock 5 Yapay Zeka Makine Ogrenmesi Ekran Ciktist 1

Tanima Fancarest v

USRI N Webtem i 2de
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Resim 17: mBlock 5 Yapay Zeka Makine Ggrenmesi Ekran Ciktist 2
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Neler Ogrendik

Kendi ruh halimizi makine 6grenmesi ile egitimini yaparak ruh halimize gére

miizik calmasint gergeklestirelim.

IPUCU: KUKLALAR alaninun alt tarafinda bulunan “Sesler” meniisii kullanilarak
programimiza ses ekleyebiliyoruz.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1

Etkinlik Kagitlarimiz
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— Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

Etkinlik Kazanimlar

« Yapay zeka kavramint tanur.

« Yapay zeka uygulamalarint ve gliniimiizdeki yapt 6rneklerini bilir.

« Yapay zeka kavramlarint listeler.

« Goriintii isleme nedir bilir ve arka planda ¢alisma mantigt hakkinda bilgi edinir.

« Goriintii tizerinde bazt noktalarn farklt anlamlar tasidiginin farkina varir.

« Notalarin nota cizgilerindeki yerini kesfeder.

« Notalarin ton farkint fark eder.

e Miizik olusumunda notalarint 6nemini fark eder.

« Gorlintiilerin karstlastirilma ve sonuca etki etme yaptlarint fark eder.

= mBlock 5 programint agmay! bilir.

= mBlock 5 programintn arayiiziini tantr.

« mBlock 5 programinin web ortaminda veya indirilebilir yapilarda gelistirilebildigini fark eder.
= mBlock 5 programindaki kod bloklarint bilir ve kullanur.

= mBlock 5 programinda eklenti yiiklemeyi bilir.

= mBlock 5 programu ile yapay zeka arasindaki isbirligini fark eder.

= mBlock 5 programinda gelistirdigi kodlart calistirmay: ve sahne ortaminda gerceklesmesini saglar.

E] Melodli, uyum, tin, ritim ve sarki sézleri hareket, anlam ve beyinde duygu olarak algilanir. Miizigin
dogay, kiiltiirii ve zihni kullanmadaki essiz giicli, miizik ve beyin etkilesiminde ortaya cikar.

Notalar diizenli bir sekilde yerlestirilerek melodilerin olusmasina neden olur. Beyin tarafindan
arka arkaya ¢alinan notalar anlam kazanarak melodi seklinde algilanmasina ve ruh halimize etki
etmektedir.

Ses sadece goriilebilecek nesneler tarafindan ¢ikartilan yapilar olmayip dogada aslinda her bir
varligin arka planinda, 6n planinda ,uzaginda veya yakininda bir ses yapist mevcuttur. Sessizlik diye
bir sey yoktur. Sadece farkli arka plan giiriiltiisii vardir. Bazi sesler isitebilecegimiz diizeyde bazilar
ise degildir. Aslinda, doganin sessizligini ya da sessiz seslerini dinlemek, duyusal bir aglik bigcimi
olan saglik iizerinde ¢ok olumlu etkilere sahiptir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1

Bu uygulamamizda bir piyano veya org yapisi olusturulacaktir. Genel adi klavye olan bu tiir
yapilarda farkli notalar farkli tini etkisiyle kulakta duyulmaktadir. Bu etkiye genel anlamda ritim
denir. Ritmin kendine 6zgii bir dili vardir ve danscilarin eylemleri ve duygulari gibi insanlarda
hareket ve duygular koordine eder. Ancak, ritmin beyin lizerinde alg ve diisiinceyi etkilemek
gibi baska derin etkileri vardir. Uygulamamiz lizerinden gelistirecegimiz miizikle bambaska bir
deneyim yasayacagiz.

Yontem

Goriintii isleme ve Ses isleme

Sinyal Teorisi, BiT(bilgi iletisim teknolojileri) icerisinde matematiksel temelleri 17.
yiizyila dayanan 6nemli bir alandir. Elektronik bilgisayarlarin gelisimi ve 20. yiizyilin ikinci
yarisindan itibaren yayginlagsmasi, miihendislerin bu teknikleri bugiiniin diinyasinda ¢ok
cesitli sorunlara uygulamasina izin veren bir disiplin olan Dijital Sinyal isleme’yi (DSP)
ortaya cikardi. DSP’nin kapsami telekomiinikasyon sistemlerinden finansal analiz ve
tahmin yontemlerine, kontrol ve karar verme sistemlerinden multimedya teknolojilerine
kadar bircok yapi arasinda doniisiimii gerceklestirmek amaciyla kullanilmaktadir. Dijital
sinyal isleme yapilari makinelerle dogru haberlesmeyi gerceklestirir. Dijital sinyal isleme

zamanda alanlara ayrilarak gériintii isleme ve ses isleme gibi 6zel alanlara indirgenmistir.

Ses isleme, bir veya daha fazla mikrofon tarafindan kaydedilen seslerin incelenmesinden
olusur ve birden fazla hedef icerir: Seslerin karakterizasyonu icin analizi, dijital medya
yoluyla iletim veya depolama icin kodlama, sesin gelistirilmesi, vb. cok uygulamali
sinyaller konu alanlarindandir. icerigin otomatik olarak siniflandirilmas, dijital sentez,
enstriimanlarin akustiginin modellenmesi gibi alanlari kapsamaktadir. Ses isleme
orneklerinden bazilari:

« Ses olaylarinin tespiti

« Duygularin 6l¢limii icin parametrelerin 6l¢iilmesi

« Akustik sahnelerin siniflandirilmasi

« Koro etkisinin analizi, karakterizasyonu ve ¢ogaltilmasi

Goriintii isleme, optik sensorler (kameralar, tarayicilar) kullanilarak elde edilen veya
dogrudan bilgisayar tarafindan olusturulan gériintiilerin incelenmesine odaklanir. Farkli
hedefleri takip edebilirsiniz: gériintiilerin iyilestirilmesi ve restorasyonu, sikistirma,
bélimleme ve goriintlideki sekillerin tanimlanmasi ve igerigin desen tanima yéntemleri

ile taninmasi ve yorumlanmasi alanlarini kapsamaktadir.

Goriintli isleme ve ses isleme yapilarinin ortak olarak kullanildig yapilar genellikle video
islemedir. Video igerisinden anlik ¢ikarim yaparken sesi ve goriintiiyli ayri ayri isleyerek
tekrar birlestirme yéntemi kullanilir. iki teknikte de sinyaller matematiksel modellere ve
béliimlere ayrilarak islenir ve en son istenen modele gore islendikten sonra birlestirilir.
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Bu etkinligimizde “mblock 5” programinda eklenti olarak indirecegimiz yapay zeka

bilissel hizmetler modiilii sayesinde kameradan gériintiiler alacagiz. Bu goriintiileri arka
planda islenerek makine 6grenmesi saglanacaktir. Ogrenme gerceklestikten sonra kukla
izerinde blok komutlar ile kodlama islemine baslayacagiz. Kodlama sonucunda bize kag

yasinda oldugumuzu ortalama bir deger olarak belirtecektir.

blnck

Resim 1: mBlock 5 Indirme Sayfast https://www. cc/en-us, l/

Programin Yiiklenmesi ve Arayiiz

Burada kullanacagimiz mblock 5 programi blok komutlar mantigiyla 6grencilerin kolay bir
sekilde kodlama yapmalarina imkan verecektir. Ayni zamanda makeblock ve elektronik
yapilarin da kolayca kodlanmasini saglar.

Programimizi agmak veya indirmek igin: https://www.mblock.cc/en-us/
download/ web sayfasini tiklayalim. Programi ister burada online olarak gelistirebilir,
istersek de bilgisayarimiza (Windows, Linux, MACOS) indirerek kurabiliriz.

mBlock 5 sayfasini actigimizda “download” kisminda” karsimiza gelen
ekranda “Create in the browser” ile online kodlama sayfasina yonlendirileceksiniz.
“Download” tiklayarak da bilgisayariniza programi indirebilirsiniz. Bilgisayarimiza
indirdikten sonra kurulum

dosyasini aglyoruz.

Resim 2: mBlock 5 Yiikleme Asamast

Gelen kurulum meniilerinde ileri ve ileri diyerek kurulumu tamamliyoruz.
Program kurulumunu tamamladiktan sonra programimiz agilmaktadir. Karsimiza gelen

yapi su sekilde olmaktadir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1

Resim 3: mBlock 5 Programt Arayiizii

Ust taraftaki alanin sol tarafinda “dosya” meniisii bulunmaktadir. Buradan yeni bir proje,
projeyi kaydetme veya var olan bir projeyi agabiliyoruz. Panda kuklamizin bulundugu
alan bizim sahne alanimizdir. Programimizi bitirdigimizde gorsel olarak gériinecek
alandir. Alt tarafta “aygitlar” alanindan biz elektronik yapilardan kodlama istedigimiz bir
yapiyi segebiliyoruz. ”Kuklalar” alanindan sahne alanindaki kuklaya yonelik kodlama
islemlerimizi yapabiliyoruz. ”Arka plan” alanindan da sahne alanimizin arka planini

degistirebiliyoruz.

Orta kisimdaki kod bloklar kategorilerinden ise hareket, goriiniim, hoparlér, algilama
gibi yapilar ile icerisindeki kodlari siiriikle birak mantigiyla secerek kodlama alanimiza
ekliyoruz. Sag taraftaki bosalan kodlama alanimizdir. Bu kisimda kodlarimizi alt alta

gelecek sekilde ekleyerek olusturuyor ve diizenliyoruz.

Etkinlik Yapimi

mBlock 5 programimizi agiyoruz. ”Kuklalar” yapisini tikliyoruz ve alt tarafta bulunan

eklenti yapisina basiyoruz.

Resim 4: mBlock 5 Kuklalar ve Eklenti Yapist

Buradaki uzanti kisminda programimiza sonradan eklenti olarak eklenebilecek biitiin

yapilari ekleyebiliriz.
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Uzanti merkezi

Programimizin icerisinde nota ve miiziksel ifadeleri kullanacagimiz icin bu eklentiyi de
eklememiz gerekecektir. Asagidaki yolu takip ederek bu eklentiyi yiikleyelim.

mBlock &, & 0o & Doeve
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L ]

Parta

Resim 5: mBlock 5 Eklentiler Igerisinden Makine Ogr i Secimi

Resim 7: Mblock 5 Miizik Eklentisi Ekleme Mendisii
Makine Ogrenimi eklentisini sectikten sonra ekle diyoruz. Ve programimiza

bu eklentiyi ekliyoruz.

Resim 8: mBlock 5 Miizik Eklentisi Ekleme Kod Bloklart
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verii bir rmodel alusi

Resim 9: mBlock 5 Makine 6§renmesi Egitim Sayfast
Resim 6: mBlock 5 Makine Ggrenmesi Kod Blogu

Burada en sol tarafta bizim webcam goriintiimiiz yer almaktadir. Orta alandaki 6rnekler
Artik programimiza makine 6grenmesini yaparak kodlari ekleyebilecegimiz mentiimiizi kisminda ise girdi olarak verilecek yapilar yer almaktadir. Eger 3 tane model bizim icin
ve miizik yapim mentimiizii eklemis olduk. “Egitim Modeli” meniisii ile biz makine yeterli olmazsa yeni bir model olustura basilarak bagska model eklenmesi saglanacaktir.

6grenmesini yaptiktan sonra kodlarini burada gorecegiz. ”Egitim Modeli” yapisina Ornek ismini {ist taraftaki bosluga yazacagiz. Kare alan bizim webcam gériintiisiiniin &n

tikliyoruz. Karsimiza makine 6grenmesi ve egitimleri gerceklestirdigimiz yapi gelmektedir. izlemesini icerecektir. Webcam alanina goriintiiyii gésterecegiz ve “6gren” e basarak
makinemizin bizim goériintiimiiz 6grenmesi saglanacaktir. Burada 6nemli olan ne

kadar cok drnek goriintii 6gretilirse sonuclarimiz o kadar daha dogru olusacaktir.
Etkinligimiz icin 8 adet 6rnek olusturacagiz. Bunlar notalari icerecek sekilde; “DO” ,
“RE”, “MI”, “FA”, ”SOL” , “LA” , “Si” ve “Do” notalaridir. Bu ifadeleri egiterek notalar ile

miizik yapimi programin akisinda saglanacaktir. Simdi egitime baslayalim;

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1 74-75



Kaba (Pseude) Kod Yapimiz:

Senux « Kukla kamerayi acarak goriintii alir.
« GOriintiiyli arka planda isler.
« Eger “DO” notasi ekranda ise
« Do sesi 0.25 vurusluk ¢alinacak
« Eger “RE” notasi ekranda ise
« Re sesi 0.25 vurusluk calinacak
« Eger “Mi” notasi ekranda ise
« Mi sesi 0.25 vurusluk calinacak
« Eger “FA” notasi ekranda ise
oEm « Fa sesi 0.25 vurusluk calinacak
« Eger “SOL” notasi ekranda ise
« Sol sesi 0.25 vurusluk ¢alinacak
« Eger “LA” notasi ekranda ise
« La sesi 0.25 vurusluk calinacak
o « Eger “Si” notasi ekranda ise

| wl
£ « Si sesi 0.25 vurusluk calinacak

| « Eger “do” notasi ekranda ise
« do sesi 0.25 vurusluk calinacak

“En; b madel Sl il Oncelikle kuklalarimizi org olarak gcizmemiz gerekecektir. Bunun igin kostiimler meniisiinii
kullanacagiz. Panda kuklamizi ilk basta ekrandan kaldirarak basliyoruz. Ondan sonra
Resim 11: mBlock 5 Makine Ogr i Nota Egitimi-2 kendi cizimlerimizi ekliyoruz. Bunun icin ayni nota yapisindan 8 adet ¢cizmemiz gerekecek

ve alt taraflarina hangi nota oldugunu yazmamiz gerekiyor.
NOT: Burada isterseniz nota yapilarini miizik ifadesi olan nota yapilari ile de 6gretebilirsiniz.

Kod Yapimiz:

& rElock

ayria

. B .

Artik programimiza makine é6grenmesini III II I I I ” [

yapacak ve arka planda gériintiimiizii W % : ﬁ

isleyerek bizlere cikt: iiretecek olan kodlart : wa 00 . : g KUKLA ClZIM VE DUZENLEME ALANI
ekleyebilecegimiz meniimiizii eklemis Rt | Ko | ] |
olduk. Simdi yapmamiz gereken sey alt ) = iy
taraftaki kodlar kullanarak ekrandan » | & o e |
goriintii almayt ve sonug degerini ,,_I ; -

olusturmayt saglamaktr. I

Resim 13: mBlock 5 Programinda Kukla Cizimi Kostiimler Meniisii

Oncelikle kod yaptmizi olusturuyoruz. e
Yukaridaki cizim alanindan nota yapilarina benzer sekilde dikdértgen yapiyoruz ve alt
tarafina hangi nota oldugunu yaziyoruz. Béylelikle ekranda kuklalarimizin diizenli bir
Resim 12: mBlock 5 Makine Ggrenmesi Kod Bloklart Alan: sekilde goriinmelerini saglayacagiz.
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Kuklalarimizin her birisini ¢izdikten _—

sonra ekleme islemlerini yapiyoruz oo
ve tasarim alanimiz asagidaki sekilde
olusacaktir.
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Resim 14: mBlock 5 Kukla Cizildikten Sonra

DO RE MI FA SOL LA si do

Resim 15: mBlock 5 Kuklalarin Sahnedeki Yerlesimi

Kuklalarimizi programa dahil ettikten sonra her birisinin icerisine kodlarimizi ekleyerek
devam ediyoruz. Elimizde su anda 8 adet kukla var. Oncelikle “DO” kuklasindan
baslayarak her birisine kodlarimizi ekleyelim. Kod bloklari asagidaki sekildedir:

tiklandiginda

sarekli tekrarla

eger.  tamima sonucu > @ ise Kuklamizin siirekli olarak tanima sonucunu makine 6grenmesi yapisindan dlcerek eger

B ©.ruina sonucu DO Y| mu? J08 80’in lizerindeyse ve “DO” notasi kameradan gésterilmigse “DO” sesi calinsin ve nota

cubugu 0.25 saniye boyunca “DO” diye yazacaktir. Bu yapiyi biitlin notalara ekledik ve

:: @ notasini @ vurus cal
saniye @ de

programimizi olusturduk.

Simdi diger kuklalarimizi sirasiyla secelim ve kod bloklarini ekleyelim.

Resim 16: “DO” Kuklamuzin Kod Bloklart

YAPAY ZEKA ETKINLiK KiTABI 1

tklandiginda

stirekli tekrarla

eger tanima sonucu >@ ise

eger tammasonucu REw mu? _ise

Ij’ @ notasini vurus cal
saniye @ de

Resim 17: “RE” Kuklamizin Kod Bloklart

tiklandiginda

siirekli tekrarla

eger tanima sonucu >® ise

eger . tamimasonucu FA ¥ mu? Jise

Ij' @ notasini vurus cal
saniye @ de

Resim 19: “FA” Kuklamizin Kod Bloklart
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tiklandiginda

siirekli tekrarla

eger tamima sonucu >® ise

eger . tanimasonucu Miw mu? “ise

ij' @ notasini vurus cal
@ saniye @ de

Resim 18: “MI” Kuklamizin Kod Bloklart

uklandiginda

siirekli tekrarla

eger tanima sonucu >® ise

eger . tammasonucu SOL+ mu? Jise

:: @ notasini vurus cal
saniye (el de

Resim 20: “SOL” Kuklamizin Kod Bloklart



tiklandiginda

strekli tekrarla

eger tanima sonucu > @ ise

eger . tanimasonucu LAY mu? _Jise
I: @ notasim vurus cal
saniye @ de

Resim 21: “LA” Kuklamizin Kod Bloklart

tiklandiginda

siirekli tekrarla
eder tamima sonucu > @ ise

eger . tamma sonucu do v mu? _Jise

II @ notasini vurus cal
. @ saniye @ de

Resim 23: “do” Kuklamizin Kod Bloklart

tiklandiginda

siarekli tekrarla

eger tanima sonucu >@ ise

eger. tanimasonucu Siv mu? ise

:I m notasmi vurug cal
saniye @ de

Resim 22: “SI” Kuklamizin Kod Bloklar

Kuklalarimizin her birisine kodlarimizi ekledikten sonra
yapmamiz gereken yesil bayraga basarak programimizi
baslatmaktir. Programimiz basladiktan sonra ekrandan
goriintl alacaktir. Kagitlarimizi hazir tutmaliyiz ve
gostermeliyiz. Eglenceli bir program

sizleri bekliyor. Haydi eglenelim!

YAPAY ZEKA ETKINLiK KiTABI 1

— Ornek Ekran Ciktisi:

0o
Thrrs Pocies viox
I I I II I I rF ]

DO RE Mi FA SOL LA st do

Resim 24: mBlock 5 Yapay Zeka Makine Ogrenmesi Ekran Giktist

Neler Ogrendik

@ Kuklalarimizt hangi nota ¢alarsa onun rengi degisecek sekilde ayarlayalim ve
makine 6grenmesi igin kullanacagimuz kagitlart nota isaretleriyle gerceklestirelim.
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Etkinlik Kagitlarimiz
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Etkinlik Stiresi
2 Saat

Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

Etkinlik Kazanimlar

« Yapay zeka kavramint tanur.

« Yapay zeka uygulamalarint ve giiniimiizdeki yapt érneklerini bilir.

« Yapay zeka kavramlarint listeler.

« Goriintii isleme nedir bilir ve arka planda ¢alisma mantigt hakkinda bilgi edinir.

« Goriintii tizerinde bazt noktalarn farklt anlamlar tasidiginin farkina varir.

» Oyun yapilarint fark eder.

« Oyunlastirmada veya oyun kodlamada yén tuslari etkilerini bilir.

« Y6n ifadelerinin gorsel olarak arka planda makine égrenmesine dahil edilmesini saglar.

e Coziim odakli calismayt bilir.

« Goriintiilerin karstlastirilma ve sonuca etki etme yaptlarint fark eder.

= mBlock 5 programint agmay! bilir.

= mBlock 5 programintn arayiiziini tantr.

« mBlock 5 programinin web ortaminda veya indirilebilir yapilarda gelistirilebildigini fark eder.
= mBlock 5 programindaki kod bloklarint bilir ve kullanur.

= mBlock 5 programinda eklenti yiiklemeyi bilir.

= mBlock 5 programu ile yapay zeka arasindaki isbirligini fark eder.

= mBlock 5 programinda gelistirdigi kodlart calistirmay: ve sahne ortaminda gerceklesmesini saglar.

[D Labirent, cok eskilere dayanan bir stres atma veya meditasyon aract olarak kullanian ilham ve bir
bilgelik yolu olarak adlandirimaktadir. Diinyanin biitiin (ilkelerinde kullanian ve yarismalara kadar
birgok alanda kullanilan bir aktivitedir. Arastrmalara gére labirentler, insanin sol beyninin aktif
olarak calismastnt saglamaktadir. Labirent ¢dzen kisi sondan basa veya icerden disartya
ya da bastan sona veya disaridan igeriye dogru hareket ederek karmasik bir labirenti ¢6zebilir.
Citkmaz yollar bizim igin engel ama hedef ¢ctkmaz yollara ugramadan ctkisa varmaktr.

Giiniimiizde kullanilan jiroskoplarin olusturulma nedeni olan labirentler , denge saglama veya
sabitleme yapilarini baz alarak olusturulmustur. Labirent ¢c6zmek insanda su etkileri olusturur:
« Huzur ve huzuru yasamak

« Stresi azaltmak

« Dengenin ve dengenin yeniden olusturulmasi (Jiroskop Mantig)

« Artan sezgi ve ongori

« Fiziksel ve duygusal iyilesmeyi arttirmak

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1

« Mutluluk ve bazen hayal kirkligi yasamak
« Azaltilmis keder, gelismis fiziksel ve duygusal iyilesme
« Yaraticilik ve farkindalik gelistirmek

Bu uygulamamizda bir labirent yapisi olusturulacaktir. Yon yapilari ile bu labirentten hedefe
ulasmayi saglayacagiz. Oyun mantiginda olusturulmus yapimiz ile kendimizi motive edecek olup,
beynimizin sol tarafinin calismasini saglayarak, daha zinde kalmayi saglayacagiz.

Yontem
Sayisal Goriintii isleme Uygulamalari
Dijital goriintli islemenin yaygin olarak kullanildig baslica alanlardan bazilari
asagida belirtilmistir

« Goriintii keskinlestirme ve onarma

« Tip alaninda

« Uzaktan algilama

« Pikselleme aktarimi ve kodlama

« Makine / Robot goriisii(Vizyon)

« Renk isleme

« Desen tanima

« Video isleme

« Mikroskobik goriintiileme

« Gorintii ile ilgili diger islemler

Goriintli isleme uygulamalari eksik olan, yirtilmis veya yipranmis resimlerin kalan
kisimlarinin yapay zeka ile tespiti ve onarimi amacli yaygin bir sekilde kullanilmaktadir.
Boylelikle gecmiste yasanan hatira fotograflari daha canli ve gilincellenmis olacaktir.
Ayni zamanda siyah beyaz bir resim aslina uygun bir sekilde renklendirilerek
glincellenebilmektedir. Uzaktan kontrol edilebilen cihazlarin gondermis oldugu
goriintiiler de islenerek kullanmaya hazir hale getirilmektedir. Ornegin milli imkanlarla
yapilan SIHA’larimizin belirlemis oldugu hedeflerde bulunan yapilar en ince ayrintisina
kadar goriintii isleme yontemiyle islenmekte ve nesne tanimlama dzelligi ile de
ayristirilabilmektedir.

Goriintli isleme yonteminin video islemede de sikca kullanilmaktadir. Video, resimlerin
cok hizli hareketi olarak tanimlanmaktadir. Videonun kalitesi dakikada kare / resim
sayisina ve kullanilan her karenin kalitesine baglidir. Video isleme genellikle giiriiltii
azaltma, detay iyilestirme, hareket algilama, kare hizi déniistiirme, en boy orani
dondstiirme, renk alani doniistiirme vb. islemleri icermektedir.

Bu etkinligimizde “mblock 5” programinda eklenti olarak indirecegimiz yapay zeka
bilissel hizmetler modiilii sayesinde kameradan goriintiiler alacagiz. Bu goriintiileri
arka planda islenerek makine 6grenmesi saglanacaktir. Ogrenme gerceklestikten sonra
kukla iizerinde blok komutlar ile kodlama islemine baslayacagiz. Kodlama sonucunda
bize kag yasinda oldugumuzu ortalama bir deger olarak belirtecektir.
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Resim 1: mBlock 5 Indirme Sayfast https://www. cc/en-us/d load/

Programin Yiiklenmesi ve Arayiiz
Burada kullanacagimiz mblock 5 programi blok komutlar mantigiyla 6grencilerin kolay bir
sekilde kodlama yapmalarina imkan verecektir. Ayni zamanda makeblock ve elektronik

yapilarin da kolayca kodlanmasini saglar.

Programimizi agmak veya indirmek igin: https://www.mblock.cc/en-us/download/
web sayfasini tiklayalim. Programi ister burada online olarak gelistirebilir, istersek de
bilgisayarimiza (Windows, Linux, MACOS) indirerek kurabiliriz.

mBlock 5 sayfasini actigimizda “download” kisminda” kargsimiza gelen ekranda “Create in
the browser” ile online kodlama sayfasina yonlendirileceksiniz. “Download” tiklayarak da
bilgisayariniza programi indirebilirsiniz. Bilgisayarimiza indirdikten sonra kurulum

dosyasini aciyoruz.

Resim 2: mBlock 5 Yiikleme Asamast
Gelen meniisiinde ileri ve ileri diyerek kurulumu tamamliyoruz. Program kurulumunu
kurulum tamamladiktan sonra program acilacaktir. Karsimiza gelen yapi
su sekilde olacaktir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1
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Resim 3: mBlock 5 Programt Arayiizii

Ust taraftaki alanin sol tarafinda “dosya” meniisii bulunmaktadir. Buradan yeni bir proje,
projeyi kaydetme veya var olan bir projeyi agabiliyoruz. Panda kuklamizin bulundugu alan
bizim sahne alanimizdir. Programimizi bitirdigimizde gorsel olarak gériinecek alandir. Alt
tarafta “aygitlar” alanindan biz elektronik yapilardan kodlama istedigimiz bir yapiyi
secebiliyoruz. ”Kuklalar” alanindan sahne alanindaki kuklaya y6nelik kodlama
islemlerimizi yapabiliriz. “Arka plan” alanindan da sahne alanimizin arka planini
degistirebiliriz. Orta kisimdaki kod bloklari kategorilerinden ise hareket, goriiniim,
hoparlér, algilama gibi yapilar ile icerisindeki kodlari siiriikle birak mantigiyla secerek
kodlama alanimiza ekliyoruz. Sag taraftaki bosalan kodlama alanimizdir. Bu kisimda
kodlarimizi alt alta gelecek sekilde ekleyerek olusturuyor ve diizenliyoruz.

Etkinlik Yapimi

mBlock 5 programimizi agiyoruz. ”Kuklalar” yapisini tikliyoruz ve alt tarafta bulunan
eklenti yapisina basiyoruz.

& mitket

mBlock % Moo Bl | e ; Cavltn WA i

Resim 4: mBlock 5 Kuklalar ve Eklenti Yapist

Buradaki uzanti kisminda programimiza sonradan eklenti eklenebilecek biitiin yapilari
ekleyebiliriz.
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Resim 5: mBlock 5 Eklentiler Igerisi
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Uzant merkezi

den Makine Ogr i Secimi
Makine Ogrenimi eklentisini sectikten sonra ekle diyoruz. Ve programimiza

bu eklentiyi ekliyoruz.

rlack

B Kaydet m

mBlock ®. &Uomya & Dizenis

"= 00 ,

Apgptlar | Kuklalar | Arkaplan
Kudla Xglama
% Fanda @
. x Istemtir
] 0
° Boput  van
Tagigkana
o 100 o :
Gl
° Farisanmm

Resim 6: mBlock 5 Makine Ogrenmesi Kod Blogu

Artik programimiza makine 6grenmesini yaparak kodlari ekleyebilecegimiz mentiimiizi
eklemis olduk. "Egitim Modeli” meniisii ile biz makine 6grenmesini yaptiktan sonra
kodlarini burada gérecegiz. “Egitim Modeli” yapisina tikliyoruz. Karsimiza makine
6grenmesi ve egitimleri gerceklestirdigimiz yapi gelmektedir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1
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Resim 7: mBlock 5 Makine Ogrenmesi Egitim Sayfast

Burada en sol tarafta bizim webcam goriintiimiiz yer almaktadir. Orta alandaki 6rnekler
kisminda ise girdi olarak verilecek yapilar yer almaktadir. Eger li¢ tane model bizim igin
yeterli olmazsa yeni bir model icin ‘model olustura’ basilarak baska model eklenmesi
saglanacaktir. Ornek ismini {ist taraftaki bosluga yazacagiz. Kare alan bizim webcam
goriintlisiiniin 6n izlemesini icerecektir. Webcam alanina goriintiiyii gésterecegiz ve
‘68ren’e basarak makinemizin bizim goriintiimiizii 6grenmesi saglanacaktir. Burada
6nemli olan ne kadar ¢ok drnek goriintii 6gretilirse sonuglarimiz o kadar daha dogru
olusacaktir. Etkinligimiz icin 4 adet 6rnek olusturacagiz. Bunlar yonleri icerecek sekilde:
‘SOL, ‘SAG’, ‘YUKART’, ‘ASAGI’dir. Bu ifadeleri egiterek yonlerin kullanimi ile kuklamizi

hedefe ulastirmak i¢cin programin akisinda saglanacaktir. Simdi egitime baslayalim;

NOT: Burada dikkat edecegimiz nokta kagidi tuttugumuz yon baz alinmistir. isterseniz
yazi olarak da yonleri tanitabilirsiniz.

e - TEEW
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o
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Resim 8: mBlock 5 Makine Ggrenmesi Yén Egitimi-1
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Kaba (Pseude) Kod Yapimiz:

« Kukla kamerayi acarak goriintii alir.

¥ « Goriintliyl arka planda isler.

S « Eger Kukla Hedefe Ulasmamissa;
o0 « Eger “SOL” yonii secilmis ise;
i e ; « Kukla Sola Dogru 1 Adim ilerleyecek
006 « Eger “SAG” yonii secilmis ise;
888 T S S « Kukla Saga Dogru 1 Adim ilerleyecek
) [ « Eger “YUKARI” yonii secilmis ise;

LEdmder | o E

|° N S .7 « Kukla Yukari Dogru 1 Adim ilerleyecek
IS' | - Eger “ASAGI” yonii segilmis ise;

L

e it « Kukla Asagi Dogru 1 Adim ilerleyecek
« Eger Kukla Hedefe Ulasmissa;
« Tebrikler Kazandiniz!
Resim 9: mBlock 5 Makine Ogrenmesi Yén Egitimi-2 « Eger Kukla Cizgilere Degmisse;

« Baslangic Noktasina Geri D6n!

Kod Yapimiz:

Oncelikle arka planimizi olusturacagiz, sonra

& miloct

mBlock §, Do & aic da arka planimizi cizecegiz. Bunun igin “arka

plan” sekmesine tiklayacagiz. Kostiimler
Artik programimiza makine 6grenmesini mendsiini kullanacagiz. Bu kisimdan cizgi
yapacak ve arka planda gériintimizii aracini kullanarak labirentimizi olusturuyoruz. iy
isleyerek bizlere cikti iiretecek olan kodlart

ekleyebilecegimiz meniimiizii eklemis

olduk. Simdi yapmamiz gereken sey alt

taraftaki kodlart kullanarak ekrandan Resim 11: mBlock 5 Programinda Sahne (Dekor)

goriintii almay: ve sonug degerini Cizimi Kostiimler Meniisii

olusturmay: saglamaktur.

® Yukaridaki ¢izim alaninda arka planimizi olusturduktan sonra sahnemizin arkasina eklendigini
Oncelikle kod yapimuzi olusturuyoruz. gorecegiz. Burada diizgiin bir ¢cizim yapmak oyunumuz icin hedefe ulagsmada kolaylik

saglayacaktir.

Resim 10: mBlock 5 Makine Ggrenmesi Kod Bloklart Alant

Resim 12: mBlock 5 Sahne Cizildikten Sonra

Simdi kuklamizi diizenlemeye geldik. isterseniz kuklay: farkli bir kukla ile degistirebilirsiniz. Bu uygulama
icin panda kuklamizla devam edecegiz. Kuklalarimizin yollarimizdan rahatca gegebilmesi icin boyutunun
kiciiltiilmesi gerekir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1 92-93



B 2 Ornek Ekran Ciktisi:

"1 00

Aygitiar | Kudalar | Arkaplan

@
S Kt s (SN
@ Fande ®
Handa “ ™ Ageama &

[

st Dajghank

@
Erokianm I

Resim 13: mBlock 5 Kuklanin Boyutunu Degistirme

Kuklalarimizin boyutunu ayarladiktan sonra baslangic noktamiza koyuyoruz. Resim 15: mBlock 5 Yapay Zeka Makine Ggrenmesi Ekran Ciktist
Boylelikle tasarimlarimiz bitmis oluyor. Simdi kodlamamiza gececegiz.
Kod bloklari asagidaki sekildedir:

Neler Ogrendik

Kuklamuzin baslangi¢
noktasint labirentimizin §v2
*
giris noktasi olarak
sareKii tekraria
ayarliyoruz. Siyah cizgiler
‘efer. tamma sonucu
degmememiz gereken xi @ desistc
engelleri olusturmaktadur.
e g s
Yesil ¢ikis varmak ‘e§er . tanima sonucu SAG v mu? lise e ‘o SEeRll
istedigimiz hedef olarak xi @ degistr

belirlenmistir. Sizler

efer  tanvmasonucy YUKARL» mu? ise

isterseniz bu alana

vy €W deditir
herhangi bir kukla veya
cisim ekleyebilirsiniz. Yon efer. tammasonucu ASAGIY mu? Jise
tuslarindan hangisinin vyi @ dedigti
bilgisi gelirse o yénde :
_ ) rengine degdi? _ise
hareket edecek olan . . .
[ 2 BTN Tebrikler Kazandiniz! Kood
kuklamizi hedefe

ulastirmamuz gerekecektir. @ Kuklalarimiz igin yuvarlak bir labirent parkuru olusturalim ve 6niine yollarin

Siire bilgisinin de alindig disinda cesitli engeller koyarak hedefe ulasmasint engellemeye calisalim.
yaptmizda en kisa siirede

bitirmek bizler icin eglenceli

olacaktur.

Resim 14: Panda Kuklamizin Kod Bloklart

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1 94-95



Etkinlik Kagitlarimiz
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inlik Adi

lik Siiresi

lim Ben Neyim?

— Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

— Etkinlik Kazan

imlari

« Yapay zeka kavramint tanur.

« Yapay zeka uygulamalarint ve gliniimiizdeki yapt 6rneklerini bilir.

« Yapay zeka kavramlarint listeler.

« Goriintii isleme nedir bilir ve arka planda ¢alisma mantigt hakkinda bilgi edinir.
= Geometrik sekilleri tanimlar.

» Geometrik sekillerin makine 6grenmesi ile birbirinden ayrilmasint saglar.

= mBlock 5 programint

acmayt bilir.

= mBlock 5 programintn arayiiziinii tantr.

= mBlock 5 programinin web ortaminda veya indirilebilir yapilarda gelistirilebildigini fark eder.

= mBlock 5 programindaki kod bloklarint bilir ve kullanur.

= mBlock 5 programinda eklenti yiiklemeyi bilir.

= mBlock 5 programu ile yapay zeka arasindaki isbirligini fark eder.

= mBlock 5 programinda gelistirdigi kodlart calistirmay: ve sahne ortaminda gerceklesmesini saglar.

H

Geometrik sekiller hemen hemen her yerde. Nereye bakarsaniz bakin, neredeyse her sey daha
basit geometriden olusur. Bir kafes képrii, 6rnegin, dikdértgenler, kareler ve iiggenlerden olusur.
Bir kardan adam, koni seklinde havug burnu olan dairelerden olusur. Hem iki boyutlu hem de ii¢
boyutlu olan bu sekiller, natematik 6grenme baglaminda da inanilmaz derecede énemlidlir.
Geometrik sekillere 6rnek vermek hem size hem de 6grencilere islevlerini ve bunlarin

nastl daha iyi anlasilacagint 6gretir.

Geometrik Sekillere Ornekler Iste farkli geometrik sekillerin bir listesi, giinliik yasamda onlart nerede
bulabileceginizin actklamast ve 6rnekleri.

« Daire : Merkezdeki sabit bir noktadan aynt yanicapa sahip yuvarlak bir sekil. Ornegin; pizza

turtast, kurabiyeler, bisiklet tekerlekleri

« Kare : Dért dik agtlt dort esit diiz kenar, 6rnegin garaj, kare lastik pullar, yer karolart

« Uggen : Diiz kenarli ii¢ tarafli sekil, 6rnegin bir dilim pizza, bu sekilde kesilmis bir dilim pey,n
cirapraz olarak kesilmis bir sanclvig

« Dikdértgen : Dért dik agtya sahip dort diiz kenar, farkli uzunluk ve genislik, 6rnegin apartmanlar,
seksek tahtast, bir kitap kapagt, cogu cep telefonu

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1

« Pentagon : Bes esit kenar, tipik olarak esit uzunlukta, 6rnegin Pentagon, futbol toplari lizerinde
bulunan tasarimlar

« Altigen : Tipik olarak esit uzunlukta alti diiz kena, rérnegin buz kristalleri, bazi kar taneleri, ari
kovani hiicreleri

« Yedigen : Yedi diiz kenar, tipik olarak esit uzunlukta, 6rnegin bir kurabiye kutusu icin kapaklar,
bazi hap kutulari

« Sekizgen : Genellikle esit uzunlukta sekiz diiz kenar, drnegin dur isareti, bazi semsiye,

UFC halkasi

« Nonagon : Dokuz diiz kenar, tipik olarak esit uzunluktadir, 6rnegin, bazi tipte gerez kutulari /
kaplari icin kapaklar

« Decagon : 10 diiz kenar, tipik olarak esit uzunlukta, drnegin, bazi koleksiyoncu paralari

« Yamuk : Sadece bir ¢ift paralel tarafa sahip dort tarafli sekil, 6rnegin, bazi kpriilerdeki makaslar,
tistten kesilmis bir piramit, patlamis misir kutusu

« Paralelkenar : Klasik bir silgi, bazi clizdanlar, bazi képriilerin yapisi gibi iki cift paralel tarafa sahip
dort tarafli sekil

« Eskenar dortgen : Esit uzunlukta kenarlara sahip bir paralelkenar, 6rnegin beyzhol elmaslari, bazi
ucurtmalar, belirli kristaller

« Yildiz : Noktalari ve genis acilari olan cok tarafli bir cokgen, 6rnegin, Davut Yildizi, yildiz
cikartmalari, yildiz kolye, yildiz cerez kesiciler

« Hilal : Kavisli bir orak sekli, kavisli ve bir noktaya dogru incelir, 6rnegin hilal rulolari, belirli
asamalarda ay, Pakistan ve Tirkiye bayraklari tizerindeki kavisli sekil

« Oval: Yaricapin bir eksende digerinden daha kisa oldugu gerilmis bir daire , 6rnegin yumurtalar,
sosisli sandvig icin ¢orekler, kosu parkuru

« Yarim daire : Tam capi boyunca ikiye kesilmis bir daire, drnegin yarim kurabiye, yarim pizza
pastasi, diger eksik daireler

« Silindir : Paralel kenarlari ve dairesel bir kesiti olan {i¢ boyutlu bir sekil, drnegin bir kagit havlu
icindeki karton, diiz bir boru, birigme cami

« Prizma : Bir cift zit kenarin ayni sekle sahip oldugu, diiz, paralel kenarlarla birbirine baglanan iic
boyutlu bir sekil, 6rnegin karton kutu, kameralar, tahil kutusu, Toblerone kutusu

« Piramit : Bir diiz tarafi ve kenarlar bir noktada bir araya gelmek icin ortaya ¢ikan ti¢ boyutlu bir
figiir, 6rnegin Giza’nin Biiyiik Piramidi, bir evin catis

Bu sekillerin bazilar elbette degistirilebilir. Ornegin, bir canta her zaman bir paralelkenar
olmayabilir, clinkii kesinlikle dairesel torbalar ve diger tiirler miimkiindiir. Diger iki boyutlu ve i
boyutlu geometrik sekiller oldugu icin bu liste de kapsamli degildir. Bu uygulamamizda gostermis
oldugumuz seklin algilanarak sesli bir sekilde hangi sekli ifade ettigini sdyletecegiz.
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Yontem

Bilgisayarli Gorme(Vizyon) ve Nesne Tanima

Bilgisayar vizyonu, farkli goriintii ve sahneleri taniyan ve analiz eden bilgisayar sistemleri
bilimidir. Bilgisayar goriisiiniin 6nemli bir bileseni nesne tespitidir. Nesne algilama,

yiiz tanima, arac algilama, giivenlik taramasi ve otomatik siirlis gibi bir dizi yapay zeka
gorevini gerceklestirmek icin kullanilir. Bazi algoritmalar, AI uygulamalarinda basarili

bir sekilde ¢alismak icin nesne algilamaya baglidir. Nesne algilama islemlerine bagli en
iyi belgelenmis algoritmalar R-CNN, Hizli RCNN ve Daha Hizli RCNN’dir. Algoritmadaki
CNN, evrisimli sinir aglarini temsil eder. CNN, yan yana bulunan gériintiilerdeki piksellere
odaklanmak igin tasarlanmistir. Her goriintii agdan girdi olarak gecirilir ve daha sonra her
nesne siniflandirilmis olarak cikti olarak geri gonderilir.

Son zamanlarda derin 6grenmedeki bazi ilerlemeler nesne tespit problemlerini
¢6zmenin yolunu agmistir. MIT Universitesi, insan beyninin nasil calistigina bagli olarak
sinir aglarinin gelistirilmesi de dahil olmak lizere bir dizi nesne algilama projesine fon
saglamistir. Derin sinir aglari, nesne siniflandirma gérevlerini basariyla tamamlamak
icin yiiksek diizeyde performans gostermistir. MIT Universitesi ayrica, nesne tanimanin
konusma tanima yoluyla gercek zamanli olarak gerceklesmesini saglayan derin bir

6grenme sistemi de olusturdu.

Nesne tanima sistemlerinde bazi zorluklarla karsilasilmaktadir. Bunlar; hizli gecilen

bir alanda yakalanan bir nesnenin tespiti, nesne tespitinde kullanilan algoritmalara
yerlestirilen goriintiilerin uygun formatta olmayisi, gonderilen goriintiilerin boyutlarinin
islemeye uygun olmamasi gibi. Sistemlerin gelismesiyle goriintii islemede her tiirli
probleme yénelik ¢oziimler de gelistirilmektedir. Ornegin otonom araclarda, gercek
zamanli olarak ¢ok sinifli nesne algilama ve ardindan algilama sonuglarina gore eylemler
gerceklestirebilen gomiildi bir sistem bulunur. Otonom araglardaki sistemler siirekli
giincellenerek farkli ortamlardaki siiriis zorluklari yok edilmektedir.

Bu etkinligimizde “mblock 5” programinda eklenti olarak indirecegimiz yapay zeka
bilissel hizmetler modiilii sayesinde kameradan goriintiiler alacagiz. Bu goriintiileri arka
planda islenerek makine 6grenmesi saglanacaktir. Ogrenme gerceklestikten sonra kukla
izerinde blok komutlar ile kodlama islemine baslayacagiz. Kodlama sonucunda bize ka¢
yasinda oldugumuzu ortalama bir deger olarak belirtecektir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1

Resim 1: mBlock 5 Indirme Sayfast https://www.mblock.cc/en-us/d

Programin Yiiklenmesi ve Arayiiz

Burada kullanacagimiz mblock 5 programi blok komutlar mantigiyla 6grencilerin kolay bir
sekilde kodlama yapmalarina imkan verecektir. Ayni zamanda makeblock ve elektronik
yapilarin da kolayca kodlanmasini saglar.

Programimizi agmak veya indirmek igin: https://www.mblock.cc/en-us/download/
web sayfasini tiklayalim. Programi ister burada online olarak gelistirebilir, istersek de
bilgisayarimiza (Windows, Linux, MACOS) indirerek kurabiliriz.

Mblock 5 sayfasini actigimizda “download” kisminda” karsimiza gelen ekranda “Create in
the browser” ile online kodlama sayfasina yonlendirileceksiniz. “Download” tiklayarak da
bilgisayariniza programi indirebilirsiniz. Bilgisayarimiza indirdikten sonra kurulum

dosyasini acglyoruz.
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Resim 2: mBlock 5 Yiikleme Asamast

Gelen meniisiinde ileri ve ileri diyerek kurulumu tamamliyoruz. Program kurulumunu
kurulum tamamladiktan sonra program acilacaktir. Karsimiza gelen yapi su sekilde
olacaktir.

102-103



e e e e | S - € Competion W Corcier B Geriim o

Resim 3: mBlock 5 Programt Arayiizii

Ust taraftaki alanin sol tarafinda “dosya” meniisii bulunmaktadir. Buradan yeni bir proje,
projeyi kaydetme veya var olan bir projeyi acabiliyoruz. Panda kuklamizin bulundugu alan
bizim sahne alanimizdir. Programimizi bitirdigimizde gorsel olarak goriinecek alandir. Alt
tarafta “aygitlar” alanindan biz elektronik yapilardan kodlama istedigimiz bir yapiyi
secebiliyoruz. ”Kuklalar” alanindan sahne alanindaki kuklaya yonelik kodlama
islemlerimizi yapabiliyoruz. "Arka plan” alanindan da sahne alanimizin arka planini

degistirebiliyoruz.

Orta kisimdaki kod bloklari kategorilerinden ise hareket, goriiniim, hoparlér, algilama
gibi yapilar ile icerisindeki kodlari siiriikle birak mantigiyla secerek kodlama alanimiza
ekliyoruz. Sag taraftaki bosalan kodlama alanimizdir. Bu kisimda kodlarimizi alt alta

gelecek sekilde ekleyerek olusturuyor ve diizenliyoruz.

Etkinlik Yapimi

mBlock 5 programimizi aglyoruz. “Kuklalar” yapisini tikliyoruz ve alt tarafta bulunan

eklenti yapisina basiyoruz.

Resim 4: mBlock 5 Kuklalar ve Eklenti Yapist

Buradaki uzanti kisminda programimiza sonradan eklenti olarak eklenebilecek biitiin

yapilar ekleyebiliriz.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1
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Resim 5: mBlock 5 Eklentiler Icerisinden Makine Ogr i Secimi

Makine 6grenmesi eklentisini sectikten sonra ekle diyoruz. Ve programimiza

bu eklentiyi ekliyoruz.
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Resim 6: mBlock 5 Sesli Bildirim Yapist Ekleme

Burada sesli olarak hangi seklin goriindiigii bildirileceginden 6tiirii “Text to Speech”

eklentisini ekliyoruz.

Bu yapiyi ekledikten sonra artik mblock5 kod bloklari alaninda makine 6grenmesi ve

sesle cikis kodlama yapilari eklenmis olacaktir.
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Resim 6: mBlock 5 Makine Ogrenmesi Kod Blogu

- mElack

LS VA ke 42 ledel Faitimi

WEBCAM

GORUNTUSU

I Dimeklz

Yani bir model clugtur

Resim 7: mBlock 5 Makine Ogr i Egitim Sayfast

Artik programimiza makine 6grenmesini
yaparak kodlart ekleyebilecegimiz
mentiimiizii eklemis olduk. "Egitim Modeli”
mentisii ile biz makine 6grenmesini
yaptiktan sonra kodlarint burada gérecegiz.
”Egitim Modeli” yapisina tikliyoruz.
Karstmiza makine 6grenmesi ve egitimleri

gerceklestirdigimiz yapt gelmektedir.

sonug

Burada en sol tarafta bizim webcam gériintiimiiz yer almaktadir. Orta alandaki érnekler

kisminda ise girdi olarak verilecek yapilar yer almaktadir. Eger 3 tane model bizim igin

yeterli olmazsa yeni bir model olustura basilarak baska model eklenmesi saglanacaktir.

Ornek ismini iist taraftaki bosluga yazacagiz. Kare alan bizim webcam gériintiisiiniin 6n

izlemesini icerecektir. Webcam alanina goriintiiyii gésterecegiz ve “6gren” e basarak

makinemizin bizim gériintiimiizii 6g§renmesi saglanacaktur.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1

Burada 6nemli olan ne kadar ¢ok drnek gériintii 6gretilirse sonuglarimiz o kadar
daha dogru olusacaktir. Etkinligimiz igin 3 adet érnek olusturacagiz. Bunlar: ”Ucgen”,
“Dikdértgen” ve “Daire” dir. Bu ifadeleri egiterek hangi seklin ne oldugunu ve hangi
6zelliklere sahip oldugunu sesli bir sekilde ¢tkis alacagiz. Simdi egitime baslayalim;
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Resim 8: mBlock 5 Makine Ggrenmesi Sekil Egitimi-1
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Resim 9: mBlock 5 Makine G i Sekil Egitimi-2

NOT: Burada istersek kendimiz cizimler yaparak i¢ kisimlarini da renklendirebiliriz.
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Artik programimiza makine 6grenmesini yapacak ve arka planda driintiimiizii isleyerek
bizlere cikti iiretecek olan kodlar ekleyebilecegimiz menlimiizii eklemis olduk. Simdi
yapmamiz gereken sey alt taraftaki kodlari kullanarak ekrandan goriintii almayi ve sonug

degerini olusturmayi saglamaktir. Oncelikle kod yapimizi olusturuyoruz.
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Block 5 Makine O i Kod Bloklari Alant

Kaba (Pseude) Kod Yapimiz:
« Kukla kamerayi agarak goriintii alir.

« Goriintiiyli arka planda isler.

« Eger Kukla Uggen Resmi Gérmiisse;

« Bu bir licgendir sesi ¢ikartacak.

« Ozelliklerini sayacak.

« Eger Kukla Dirdértgen Resmi Gérmiisse;

« Bu bir dikdortgen sesi cikartacak

« Ozelliklerini sayacak.

« Eger Kukla Daire Resmi Gormiisse;

« Bu bir licgendir sesi ¢ikartacak

« Ozelliklerini sayacak.« Baslangic Noktasina Geri Don!

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1

Kod Yapimiz:

Oncelikle kukla alanimiza bir adet {icgen,
bir adet dirdértgen , bir adet daire cizerek
ekliyoruz. Bunun icin “kuklalar”
menisiinden “kostiimler” yapisini
seciyoruz. Var olan kostiimleri silerek
kendi kuklamizi olusturuyoruz.Kukla

¢izim meniisiiniin hemen yan tarafinda P

ALAR

paletler kismi mevcuttur. isterseniz Diiz g =

cizgi alarak kendi sekillerimizi kendimiz

olusturabiliriz. istersek de var olan

sekillerin Gizerinde degisikliklerde Resim 11: mBlock 5 Programinda Kukla Cizimi
yapabiliriz. Kostiimler Meniisii

Yukaridaki ¢izim alaninda kuklalarimizi giziyoruz. Bir ana kukla ve kostiim ekle diyerek 3 adet
kuklamizi bitirerek kuklalar mentisiine tekrar doniiyoruz. Kuklalar meniisiinden toplam

4 adet kukla olacaktir. Ornek kukla gizimi asagidadir:
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Resim 12: mBlock 5 Kuklalar Cizildikten Sonra

Ana kuklamizin boyutunu 200 olarak ayarliyoruz ve baslangi¢c noktamiza koyuyoruz.
Simdi kodlamamiza gececegiz. Ana kuklamizin kod bloklari asagidaki sekildedir:
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Kuklamizda ilk olarak dili
Tiirkce olarak ayarltyoruz.
Bu ayarlamay: “Text

to Speech” alanindan
ayarliyoruz. Sonrasinda
bir dongii icerisinde
makine 6grenmesi
sonucunda ekrana verilen
gériintiiniin hangi sekle
ait oldugunu sartlt ifade
icerisine yerlestirerek sesli
ctkti olarak ozelliklerini
kullanictya aktartyoruz.
Kostiim gegisleriyle

de ekranda gdsterilen
goriintiiniin

hangi sekle ait oldugunu
bildiriyoruz.

set language to Turkish ¥

Aladdin v kilgina geg

[ 2 IO i Skl Tahmini Yapahm R0
sger. tanimasonucu Ucgenw mu? ise

costumel v khina geg

» e QEEETED

LI (jcqenin 3 adet kenan vardir. Ig agilan toplami 180 derscedir. )

oslhlie

eger. tanimasonucu Dirdorigen v mu? Jise
costume2 ¥ kaigina geg

L W L bir dikdartgendir

L WP Cilcdrigenin 4 adet kenar vardir. Kegeleri diktir ve i agilan toplam: 360 derededir. )

tanima sonucu Daire ¥ mu? _Jise

costume3 v kihgina geg

BT bu bir dairedir.

PP Kenariar yokiur, Kaseleri yoktur , Capi ve yangapi vardir. J

Resim 13: Ana Kuklamizin Kod Bloklart

Ornek Ekran Ciktisi:

T Ptk it v X

U123 00K LT HbCar AL

Resim 15: mBlock 5 Yapay Zeka Makine Ogrenmesi Ekran Ciktist

YAPAY ZEKA ETKINLiK KiTABI 1

Neler Ogrendik

@ Kuklalarimiza trafik levhalarint géstererek hangi anlama geldigini agtklayan bir

uygulama olusturun. Béylelikle trafik bilincini kodlama ortamtna aktarmus olalim.

Etkinlik Kagitlarimiz

110-111



EtKInlK

— O)



lik Adi

Tamamlayabilir misin?

tkinlik Siiresi
2 Saat

Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

Etkinlik Kazanimlar

« Yapay zeka kavramint tanur.

« Yapay zeka uygulamalarint ve gliniimiizdeki yapt 6rneklerini bilir.

« Yapay zeka kavramlarint listeler.

« Goriintii isleme nedir bilir ve arka planda ¢alisma mantigt hakkinda bilgi edinir.
« Goriintii tamamlama yapilarinin nastl olustugunun farkina vartr.

« Yapay Sinir Aglarinin kullanim alanlarinin farkina varir.

« Bir 6rnegin baska yapilardaki kullanimi konusunda bilgi sahibi olur.
« Tensorflow hakkinda bilgi sahibi olur.

« Online deney yaptlarint inceler.

« Online yapay zeka deneylerini kullanmay: bilir.

m TensorFlow Hakkinda Bilgi
Actk kaynak kodlu bir derin 6grenme (deep learning) kiitiiphanesidir. Tek bir API ile platform
fark etmeksizin esnek bir yapt saglayarak hesaplamalari, bir veya birden fazla CPU, GPU
kullanarak islemenize olanak saglar. Temelinde Python kullanilarak gelistirilen bu framework
gliniimiizde Python'in yanu sira diger programlama dillerini (C++, Java, C#, Javascript ve R gibi)
desteklemektedir. TensorFlow.js sayesinde internet tarayiciniz iizerinden yapay zeka ile ilgili bircok
islemi yapabilirsiniz. TensorFlow.js sayesinde makine 6grenmesi modellerini tarayiciniz iizerinde

gelistirebilir veya egitebilirsiniz. Bu da bize her tiirlii avantaj saglamaktaclir.

Bu uygulamamizda tensorflow kullanilarak olusturulan ve bize verilen bir model ismini gizmemizi
isteyen bir yapay sinir aglar 6rnegi ile karsilasacagiz. Yapay sinir aglarinin bizler tarafindan verilen
giris yapilarint kullanarak sekil tamamlama icin bu verileri toplayarak islemesi ve sonucunda da
bizlere en cok tercih edilen ciktilart 6rnekleyerek géstermesi istenmistir. Bizler bu 6rnegi inceledlikten
sonra yapay zeka teknolojisinde gériintiilerin arka planda islenerek tamamlama yapilabilmesini
6grenmis olacagiz. Peki, bu bize ne gibi avantaj saglayacaktir? Ornegin; yirtilmus bir fotografin
devamunt bizlere simiilize edebilecektir. Bir sekli kolay bir sekilde olusturmamiz igin gegen siireyi
azaltacaktur. Ileride mimari cizimlerde ve restore edilen eski bir mimari yaptrun orijinaline uygun bir

sekilde gelistirilmesini saglayacaktur.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1

Yontem

Goriintii Algilama ve Tamamlama

Derin 6grenme sayesinde nesne algilama ve algilanan nesnede herhangi bir eksik var mi
bunun belirlenerek tamamlanmasi yapay zekanin en 6nemli konularindan bir tanesidir.
Giinlimizde, nesne tespiti igin cok sayida 6nceden egitilmis model bulunmaktadir (YOLO,
RCNN, Hizli RCNN, Maske RCNN, Multibox vb.). Bu nedenle, bir videodaki veya resimdeki
nesnelerin gogunu tespit etmek yalnizca az bir caba gerektirir. Hazir bir algoritma
sayesinde nesnenin tespiti yapilabilir. Goriintiilerin tamamlanma asamasi su sekildedir:
« Goriintii 6nce tanimlanir

« Nesne tespit edilir

« Nesne siniflandirilir

« Nesne sekilleri arasinda karsilastirilma yapilir

« Nesnenin eksik yapilari belirlenir ve isaretleme yontemleri ile isaretlenir

« Nesne tamamlama icin gizim yaptirilir

« Cizimler icin dneriler olusturulur ve dogru tamamlama saglanmaya calistirilir.

Burada gordiiglimiiz (izere yapay sinir aglarini

kullanarak nesne tamamlama yapilari icin hali hazirda
bulunan algoritmalar yeterlidir. Fakat ilerde daha 6nceden
tanimlanmamis nesneler icin bu yapilar yetersiz

kalacaktir. Bu da dezavantaj olarak goriilebilir.

Programin Yiiklenmesi ve Arayiiz

Burada kullanacagimiz yapi online olarak acabilecegimiz https://magenta.tensorflow.
org/assets/sketch_rnn_demo/index.html web sayfasidir. Web sayfamizi url alanimiza
yazdiktan sonra karsimiza asagidaki ekran gelmektedir:

TASARIM ALANI

Resim 1: Resim Tamamlama Web Sayfast Ara Yiizii

Resimde de goriildiigii lizere online yapimizi actigimizda yukaridaki model se¢im
mendisiinden rastgele bir yapi gelmektedir. O yapiyi biz tasarim alaninda benzetim yaparak
cizmeye calismaktayiz. Fakat cizerken yapay zeka yapisi bizlere yardimci olmakta ve

cizimimizin eksik kisimlarini 6rnekleyerek bizlere sunmaktadir.
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Etkinlik Ya pimi Bu érnegimiz igin resmimizi tamamlayarak bitiriyoruz. Cizim igin ekstra eklentiler de yapilabilir.

Bu etkinligimizde nesneler ¢izerek tamamlama yapisini yapay zeka ile yapmaya Bu kistmlarda da éneri yapimiz calismaktadir. Diger bir géziin ¢izimi gibi. Sag list késede bulunan
calisacagiz. Bunun icin dncelikle web sayfamizi agiyoruz. kaytt yapust ile cizimimizi kaydedebiliyoruz.
https://magenta. tensorflow.org/assets/sketch_rnn_demo/index.html web sayfasini actiktan
sonra 6rnegimize basliyoruz. Simdi érnegimizde bir goz yaparak baslayalim. i - -
https://magenta.tensorflow. < oo . 4 . phhi
org/assets/sketch_ s e -emm D ) 2 . ’ a
rnn_demo/index.html AR it . 8 PR - o
@ re R B o = a

Resim 5: Grnegimizin Son Hali

Resim 2: Ornek 1 Web Sayfas: Segimleri

[ - .
A L] . -]
, odal: " -~ o .
Buradaki model secim kismindan “eye” O ) % ¥ o Neler Ogre ndik
secimini yaptyoruz. Alt tarafta bilgi
sayfasinda ilk olarak géz yapilarimiz
yapay sinir aglart kullanilarak web @
ortaminin arka planina eklenmektedir.
Simdi ¢izim zamanu!
Resim 3: G6z Ornegi Cizimi
- 5 - =
e e e P @ Farklt 5 adet nesne igin ¢izimlerinizi gerceklestirin. Farkli énerileri dikkate alarak
Burada siyah olan gizgiler Wi . U = B cizimlerinizi tamamlayin ve kaydetme islemini gerceklestirin. Iyi Eglenceler!

bize ait, icindeki renkli

yaptilar nesne tamamlama E; Lt/

ile gelen 6neri yapuaridur.

Resim 4: Géz Ornegi Oneri Yapist
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— Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

— Etkinlik Kazanimlari
« Yapay zeka kavramint tanur.

« Yapay zeka uygulamalarint ve gliniimiizdeki yapt 6rneklerini bilir.

« Yapay zeka kavramlarnt listeler.

« Goriintii isleme nedir 6grenir ve arka planda calisma mantigi hakkinda bilgi edinir.
« Goriintii tamamlama yapilarinin nastl olustugunun farkina vartr.

« Yapay Sinir Aglarinin kullanim alanlarinin farkina varir.

« Bir 6rnegin baska yapilardaki kullanimi konusunda bilgi sahibi olur.

« Tensorflow hakkinda bilgi sahibi olur.

« Online deney yaptlarint inceler.

« Online yapay zeka deneylerini kullanmay: bilir.

H

TensorFlow Hakkinda Bilgi

Actk kaynak kodlu bir derin 6grenme (deep learning) kiitiiphanesidir. Tek bir API ile platform
fark etmeksizin esnek bir yapt saglayarak hesaplamalari, bir veya birden fazla CPU, GPU
kullanarak islemenize olanak saglar. Temelinde Python kullanilarak gelistirilen bu framework
gliniimiizde Python‘in yant sira diger programlama dillerini (C++, Java, C#, Javascript ve R gibi)
desteklemektedir. TensorFlow.js sayesinde internet tarayiciniz iizerinden yapay zeka ile ilgili bir
cok islemi yapabilirsiniz. TensorFlow.js sayesinde makine 6grenmesi modellerini

tarayiciniz lizerinde gelistirebilir veya egitebilirsiniz. Bu da bize her tiirlii avantajt
saglamaktadir.

Bu uygulamamizda Google tarafindan gelistirilen bir model ¢izimi ve bu ¢izimin yapay zeka
yapust ile taninmasint saglayan bir yaptyt kullanacagiz. Arka planda calisan yapay zeka makine
Ggrenmesi sayesinde Google veritabaninda bulunan fotograflarla goriintii isleme yapilarak
karsilastirma yapilmakta ve en dogru sonug verilen nesneler belirlenmekte ve sesli olarak
kullanictya bildirmektedir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1

Yontem

Yapay Zeka ve Oyun

Yapay zeka olusturmak oyun gelistiricileri icin en biiyiik zorluklardan biridir, ancak bir
oyunun ticari basarisi genellikle AI'nin kalitesine baglidir. Oyunlardaki online yapi ve
yapay zeka ile gelistirilen gorsel efekt ve kullanici etkilesimleri oyunun popiilaritesini
artirmaktadir. Kiiciik yastan itibaren yapay zeka kavraminin ne oldugunu bilmeleri icin
bu oyunsal yapilar gelisimleri acisindan 6nemli olacaktir. Bu etkinligimizde de oyun
mantigina yonelik yapilan calismalar ile yapay zeka yapilarini 6grenmeleri saglanacaktir.

Goriintii isleme ve Programlama Dilleri

Gorsel teknolojiler, oyun gelistiricilerine ve tasarimcilarina inanilmaz gercekgi grafikler
olusturma ve etkilesimli oyunlar icin yeni kullanici deneyimleri olusturma konusunda gii¢
verir.Ornegin, nesne tanimlama modelleri viicut hareketlerini izleyebilir ve gercek takim
oyun alanindaki eylemleri koordine etmeye yardimci olan farkli takimlarin oyuncularini
belirleyebilir.

TOGG,Audi, Volvo ve Tesla gibi dnde gelen kiiresel otomobil iireticileri, Google gibi BT
devleriyle isbirligi icinde, insan yardimi olmadan siirebilecek otonom otomobil icat etmek
icin yarisiyor. Derin 6grenme ile giiclendirilmis gomiilii goriintii isleme, arag sistemlerinin
gelistirilmesine neden olmustur. Akilli modelleri egitmek icin sinir agina binlerce yol ve
trafik durumu goriintiisti eklenir. Sonug olarak asagidakileri gerceklestirebilirler:

« Yayalari tespit etme

« Yoldaki engelleri tespit etme

« Yol isaretlerini okuma

« Stop isiklarini belirleme

« Yanlara ve giivenlik bariyerlerine yakinlik konusunda uyarma

« Degisen hava kosullar hakkinda uyarma

Daha fazla egitim verisi saglandiginda daha akilli sistemler olur. Peki, bir gériintii tanima
uygulamasi olusturmak icin ne gerekiyor? Goriintii analizi icin uygulama olusturma,
goriindligii kadar zor degildir. ihtiyaciniz olan sey karmasik algoritmalari isleyebilecek
gerekli makine 6grenimi kiitliphaneleri ve cerceveleriyle birlestirebilecek betigi
tasarlayabilecek uygun bir dil segmektir. Goriintii isleme icin en iyi programlama dillerinin
bazilari sunlardir: C, C ++, C #, Python, Lisp, Prolog.

C ailesinin C, C ++ ve C # programlama dilleri, yapay zeka programlarinin olusturulmasi
icin yaygin olarak kullanilmaktadir. Yerel kitapliklari ve EmguCV, OpenGL ve OpenCV gibi
teknik dzellikleri, resimleri islemek igin yerlesik akilli 6zelliklere sahiptir. Yapay zeka
uygulamalarinin hizli gelisimi ve goriintii isleme icin kullanilabilir. Bu dillerle kiitiiphane
kullanmadan kodu sifirdan da yazabilirsiniz.

Giiniimiizde en popiiler programlama dillerinden Python programlama dili NLP ¢dziimleri,
sinir aglari, resim ve hareketlerin tanimlanmasi icin gecerli akilli sistemler sunar. Agik
kaynakli yapay zeka kiitiiphanesi ve TensorFlow gibi bir dizi kiitiphaneyle uyumlulugu,
Python gelistiricilerine karmasik algoritmalarin olusturulmasi icin akilli sistemlerle farkli
calismalar icin imkan saglar.
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Programin Yiiklenmesi ve Arayiiz
Burada kullanacagimiz yapi online olarak acabilecegimiz https://quickdraw.withgoogle.
com/ web sayfasidir. Web sayfamizi url alanimiza yazdiktan sonra karsimiza asagidaki

ekran gelmektedir:

Resimde de gérﬁldﬁgii lizere .\..:ornr- SECIM MENDS(

online yaptimizi agtigimizda yukaridaki

“Let’s Draw” kismuna tikltyoruz ve
karsimiza gelen ekran ile uygulamamiza

baslams oluyoruz. TA SA R | M A LA N I

Resim 1: Resim Tamamlama Web Sayfast Ara Yiizii

Etkinlik Yapimi

Bu etkinligimizde bizden rastgele verilen nesneleri cizmeleri ve verilen siirede
tamamlamalari istenmektedir. Cizim yapisini yapay zeka ile yapmaya calisacagiz. Bunun
icin oncelikle web sayfamizi aciyoruz. https://quickdraw. withgoogle.com/ web sayfasini

actiktan sonra 6rnegimize basliyoruz. Simdi ilk 6rnegimizle basliyoruz.

[] a- (-]
L L]
https://quickdraw.
withgoogle.com/
Trme
feather
in unget 26 Seroeds
==

Resim 2: Ornek 1 Cizilecek Nesne Sayfast
Burada bizlere rastgele ¢izim meniisiinden “feather-kus tiyii” ¢ikmistir ve 20 saniye

icerisinde bunu cizmemiz istenmistir. Burada “GotIt!” kismina tiklayarak siiremiz

baslamis oluyor ve cizim meniisiine yonlendiriliyoruz. Simdi ¢izim zamani!

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1

-+ - Burada ¢izim alant kismina
== : 25 - verilen nesneyi cizmeye

calistyoruz.

CiziM ALANI

Resim 3: Online Cizim Alant

Resim 4: Kus Tilyii Grnegi

Bu 6rnegimiz icin resmimizi cizerken alt tarafta da hangi nesneye benzedigi yaziyor ve sesli
olarak bildiriliyor. Ornek:

Resim 5: Grnegimizin Son Hali

Neler Ogrendik

@ Uygulamamuz: farklt nesnelerin gizimini yapmak amactyla kullanin ve nesnelerin
hangi ézelliklerine gére tanindiginin farkina varin. Iyi Eglenceler!
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tkinlik Adi

areketimi Tamamla

Yontem
Goriintii Algilama ve Eslestirme
Goriintii isleme sayesinde disarindan islenen bir resmin belirli alanlan belirlenerek bu
ozel noktalar sayesinde esleme islemleri gerceklestirilmektedir. Goriintiiler Gizerinde
otomatik nokta ¢ikarimi ve sonrasinda otomatik goriintii eslestirme amaci ile bircok
algoritma gelistirilmistir. Bu baglamda yeni gelismelerle birlikte glinlimiizde nokta ve
kose cikarimi tabanli en yaygin kullanilan algoritmalar SURF ve FAST algoritmalaridir.
Arka planda calisan biitiin algoritmalar ayni mantik ve algoritma ile olusturulmakta ve
- Etkinlik MOd ﬁ ll'.i cikarimlari da benzer olmaktadir. Yapay zeka uygulamalari icin 6nemli bir yere sahip
Yapay Zeka Egitimi olan goriintii isleme sayesinde nesneler tanimlanabilmekte ve herhangi bir yapi icerisinde
islenebilmektedir.

— Etkinlik Kazanimlari Bu uygulamamizda da diinyada en genis veri tabanina sahip olan Google’in herhangi bir
« Yapay zeka kavramint tanur. goriintliyl belirli noktalar ile belirleyebilmek ve eslestirme yaparak sizin hareketiniz su
« Yapay zeka uygulamalarint ve giiniimiizdeki yapt érneklerini 6grenir. hareket ile benzesmektedir denilmektedir.

« Yapay zeka kavramlarint listeler.

« Goriintii isleme nedir 6grenir ve arka planda calisma mantigi hakkinda bilgi edinir.

« Goriintii tamamlama yapilarinin nastl olustugunun farkina vartr.

« Goriintii isleme ile tantna goriintii ile veri tabanindaki goriintiileri karsilastirmayt 6grenir.
« Yapay Sinir Aglarinin kullanim alanlarinin farkwina varir.

« Bir 6rnegin baska yapilardaki kullanimi konusunda bilgi sahibi olur.

« Tensorflow hakkinda bilgi sahibi olur.

« Online deney yaptlarint inceler. Programln Yiiklenmesi ve Arayi.iz
« Online yapay zeka deneylerini kullanmay: 6grenir. Burada kullanacagimiz yapi online olarak acabilecegimiz https://experiments.withgoogle.

com/move-mirror web sayfasidir. Web sayfamizi url alanimiza yazdiktan sonra karsimiza
asagidaki ekran gelmektedir:

m TensorFlow Hakkinda Bilgi

Actk kaynak kodlu bir derin 6grenme (deep learning) kiitiiphanesidir. Tek bir API ile platform Resimde de goriild(igii lizere online
fark etmeksizin esnek bir yapt saglayarak hesaplamalari, bir veya birden fazla CPU, GPU yapimizt agtigimizda yukaridaki
kullanarak islemenize olanak saglar. Temelinde Python kullanilarak gelistirilen bu framework “Launch Experiment” kismina
giinlimiizde Python‘in yanu sira diger programlama dillerini (C++, Java, C#, Javascript ve R gibi) tikliyoruz ve karsimiza gelen ekran ile TEETVHIAT
desteklemektedir. TensorFlow.js sayesinde internet tarayiniz iizerinden yapay zeka ile ilgilibir uygulamamuza baslamis oluyoruz.

¢ok islemi yapabilirsiniz. TensorFlow.js sayesinde makine 6grenmesi modellerini T
tarayiciniz lizerinde gelistirebilir veya egitebilirsiniz. Bu da bize her tiirlii avantaj saglamaktadur.

Bu uygulamamizda Google tarafindan gelistirilen AI (Artificial Intelligence) yapisint

inceleyecegiz. Webcam yardimiyla bizlerin gériintiilerini alacak olan uygulama eklem

yerlerimizi ve 6nemli hareket noktalarint isaretleyerek bu sayede kisilerin yapmis
oldugu hareketi tanimlamakta veritabanindaki gériintiiler ile de karsilastirarak Google https://experiments.withgoogle. Resim 1: Gériintii Eslestirme Web Sayfast Arayiizii

gorseller kismindaki resimleri burada eslestirmektedir. com/move-mirror
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Etkinlik Yapimi

Bu etkinligimizde bizden webcam karsisinda hareketler yapmamizi ve bu hareketlerin
veritabaninda hangi resimdeki kisinin yapmis oldugu hareket ile ayni oldugunu
eslestirmektedir. Bunun icin dncelikle web sayfamizi agiyoruz. https://
experiments.withgoogle.com/move-mirror web sayfasini actiktan sonra 6rnegimize

basliyoruz.

Burada “TryIt” kismina tiklayarak etkinligimize basliyoruz. Etkinligimizde webcam
kullanilacagindan dolayr web sayfamizin sol iist kismindan izin ver diyerek agabiliyoruz.

Simdi eglence zamani!

[y =
VIIRR P

[reT—— g e s s

Resim 2: Resim Eslestirme Sayfast

Burada webcam goriintiiniizii aldiktan sonra sag taraftaki alanda sizlerin goriintisiiniin
benzeri olan resimler gosterilmektedir. Benzer hareketlerle olusturulmus resimler
noktalama algoritmasi sayesinde veritabanindan belirlenmistir. “Make a GIF” kismindan

resimlerinizi hareketli resim olarak kaydedebilirsiniz.

Eger gelistirici olarak Google’a katki sunmak isterseniz ayni zamanda bu uygulamanin
kodlarini indirerek bu acik kaynak kodlu uygulamayi degistirebilir veya gelistirebilirsiniz.

Resim 3: Yapay Zeka Resim Eslestirme Uygulamast

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1

|

Neler Ogrendik

Uygulamamuz farklt nesnelerin gizimini yapmak amactyla kullanin ve nesnelerin

hangi ézelliklerine gére tanindiginin farkina varin. Iyi Eglenceler!
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tkinlik Adi

’AC-MAN Oyunu

ik

— Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

— Etkinlik Kazanimlari
« Yapay zeka kavramint tanur.

« Yapay zeka uygulamalarint ve giiniimiizdeki yapt érneklerini bilir.
« Yapay zeka kavramlarint listeler.
« Yapay zeka ile oyun arasinda iliski kurar.

« Oyunlarin yapim mantigt ile bitirme mantigi arasindaki iliskileri kavrar.

« Goriintii isleme ile oyun konsolu yapimint égrenir.

« Gorlintii isleme yardimiyla farkli goriintiiler arasinda iliski olmadigint kavrar.
« Yapay Sinir Aglarinin kullanim alanlarinin farkwina varir.

« Bir 6rnegin baska yapilardaki kullanimi konusunda bilgi sahibi olur.

H

Pac-Man Oyunu Tarihi

22 Mayis 1980°de Pac-Man video oyunu Japonya’da piyasaya siiriildii ve aynt yilin Ekim ayinda
Amerika Birlesik Devletleri’nde piyasaya siirtildi. Nokta yemeye ve dért ortalama hayaletten
kaginmaya calisan bir labirentin etrafinda dolasan sart pasta seklindeki Pac-Man karakteri,
1980’lerin simgesi haline geldi. Pac-Man bugiine kadar tarihin en popiiler video

oyunlarindan biri olmaya devam ediyor.

Bu oyunumuzda yapay zeka ile goriintti isleme yapist kullanilarak oyunda yénlendirme

yapmay: 6grenecegiz. En bilinen oyunlardan bir tanesi olan Pac-Man oyunu

verecegimiz gériintiileri makine 6grenmesi ile isleyerek yonlendirecegiz.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1

Yontem

Goriintii isleme ve Oyun

Dijital goriintii isleme, goriintiileri bilgisayarla islemektir. Dijital goriintli isleme, istenen
bir sonug elde etmek icin bir nesnenin sayisal gésterimini bir dizi isleme tabi tutmak
olarak tanimlanabilir. Dijital goriintii isleme, fiziksel bir goriintiiniin karsilik gelen

bir dijital goriintliye doniistiiriilmesinden ve cesitli algoritmalar uygulanarak dijital
goriintiiden 6nemli bilgilerin cikarilmasindan olusur. Dijital goriintii isleme esas olarak
goriintl toplama, goriintii isleme ve goriintii analizini icerir. En temel seviyesinde, bir
dijital goriintii isleme sistemi ti¢ bilesenden olusur, yani goriintiilerin islenecegi

bir bilgisayar sistemi, bir goriintii sayisallastirici ve bir gériintii goriintiileme cihazi.

Goriintii isleme, girisin fotograf veya video cercevesi gibi bir goriintii oldugu herhangi bir
sinyal isleme bicimini kullanarak matematiksel islemler kullanarak kalitesini artirmak icin
sayisallastirilmig bir goriintiiniin analizi ve manipiilasyonudur; goriintii isleme ciktisi bir
goriintli veya gorintii ile ilgili bir dizi 6zellik veya parametre olabilir.

Oyunlarda goriinti kalitesi ve isleme 6nem arz etmektedir. Bu uygulamada goriintiilerin
alinmasi ve makine 6grenmesi ile islenmesi sayesinde yon tuslari yerine bu goriintiiler

kullanilacaktir.

Programin Yiiklenmesi ve Arayiiz

Burada kullanacagimiz yapi online olarak acabilecegimiz https://storage.googleapis.com/
tfjs-examples/webcam-transfer-learning/dist/index.html web sayfasidir. Web sayfamizi
url alanimiza yazdiktan sonra karsimiza asagidaki ekran gelmektedir:

Resimde de gariild(igii iizere online
yapimizt agtigimizda yukaridaki
“Play” kismina tikltyoruz ve makine
68renmemizi gerceklestirdikten sonra To
oyunumuza basliyoruz.

-

—

L

https://storage.googleapis. Resim 1: Pac-Man Oyunu Web Sayfasi Arayiizii
com/tfjs-examples/
webcam-transfer-learning/

dist/index.html
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= Etkinlik Yapimi Neler Ogrendik

Bu etkinligimizde bizden webcam karsisinda yon tuslarimizin yerine kullanacagimiz

goriintiileri istemektedir. Bu goriintiileri belirledikten sonra yonlere bu resimleri atiyoruz.

Sonrasinda “Train Model” diyerek makine 6grenmemizi gerceklestiriyoruz. Ve sonrasinda

“Play” tusuna basarak oyunumuza basliyoruz. Bunun igin dncelikle web sayfamizi

aclyoruz. https://storage.googleapis.com/tfjs-examples/webcam-transfer-learning/dist/

index.html web sayfasini agtiktan sonra 6rnegimize basliyoruz.

@ Biitiin yemleri yiyerek canavarlardan kagtp hedefe ulasmaya calisin.

Etkinlik Kagitlarimiz |
- = — = = = = = = = = — = — =

Resim 2: Goriintiilerin Tanttimt

Burada web kameramizdaki goriintii sol tarafta 6n izleme olarak izlenmektedir. Sag
tarafta yukari-asagi-sol-sag tuslar icin gériintiileri sol tarafta izledigimiz

yapilar belirliyoruz. Sonrasinda “Train Model” diyerek makine 6grenmesi yapildiktan
sonra artik sizin vermis oldugunuz gériintiileri taniyacaktir. “Play” tusu ile oyuna
basladigimizda artik yén tuslari igin gériintiilerimizi kullanabilecegiz. iyi Eglenceler!

Resim 3: Ornek Pac-Man Oyun Giktist

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1 134-135
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tkinlik Adi Yontem
azimi Tantyabilir misin’ Goriintii isleme ve El Yazisi Tanima
Goriintii isleme, gériintiilerde el yazisi metinleri algilayan ve ayiklayan bir dizi hizmet
saglar. Bu noktalama, tibbi kayitlar, giivenlik ve bankacilik gibi gesitli senaryolarda
faydalidir. Fakat genel amacli akilli telefonlar ve tabletler icin kullanilan el yazisini
tanima ve uygulama icerisinde kullaniminda goriintii islemesi kullanilarak harf tanima

vb. islevleri gerceklesmistir. OCR yani optik karakter okuma goriintii isleme icerisinde
yer alabilecek, belirli fontlar ile yazilmis metinleri gorsel lizerinden ayristirarak tekrar
- Etkinlik Modi.'lll'.i metin haline getirmektedir. OCR kitliphanelerin yasadigi zorluklardan bir tanesi el yazi ile
Yapay Zeka Egitimi yazilmig metinleri analiz edememesidir. Bu problemin ¢éziimii icin énerilen yol, bir yapay
sinir agi olusturmak ve bu sinir agi ile metni analiz etmeye calismaktir. Sinir aginin
egitimi icin ise bolca el yazisi verisine ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu veri ihtiyacini ise
— Etkinlik Kazanimlari mnistveri seti kargilamaktadir. Bunun icin gesitli algoritmalar yardimi ile en iyileme yapisi
« Yapay zeka kavramint tanur. olusturulmak istenmektedir.
« Yapay zeka uygulamalarint ve gliniimiizdeki yapt 6rneklerini bilir.
« Yapay zeka kavramlarnt listeler.
« Yapay zeka ile oyun arasinda iliski kurar.
« El yazist ile gériintii isleme yaptlabilecegini bilir.

« Veritabanindaki degerler ile el yazisina eklenen karakterler icin éneri sunar. Programln Yiiklenmesi ve Arayi.iz

« El yazisinin algilanmasint ve hangi uygulamalarda kullanddigint bilir. Burada kullanacagimiz yapi online olarak acabilecegimiz https://distill.pub/2016/

« Gorlintii isleme yardimiyla farkli goriintiiler arasinda iliski olmadigint kavrar. handwriting/ web sayfasidir. Web sayfamizi url alanimiza yazdiktan sonra kargimiza
« Yapay Sinir Aglarinin kullanim alanlarinin farkwina varir. asagidaki ekran gelmektedir:

« Bir 6rnegin baska yapilardaki kullanim: konusunda bilgi sahibi olur.

Resimde de goriild(igii lizere online
yaptimuzt agtigimizda yukaridaki

“Calistir” kismina tikltyoruz ve yazim

m El Yazisi ve Incelenmesi alaninda harflerimizi yazdikca bize Four Expetiments in Handwriting
Derin 6grenme, el yazisint tanimak igin yaygin olarak kullanilmaktadir. Gelen cevrimdist 6neriler ctkmaya basliyor. ; with a Neural Network
el yazist tanima, metin yazildiktan sonra analiz edilir. Analiz edilebilen tek bilgi, bir karakterin %“‘.....

arka plana karst ikili ¢tktisidir. Yazma igin dijital prob ucuna dogru kaymalar, kalem konturu,
baski ve yazma hizi gibi daha fazla bilgi verse de cevrim ici erisilemediginde cevrimdist
yéntemlere hala ihtiyag vardir. Ozellikle elle doldurulmus formlarin tarihi belgeleri, arsivleri
veya toplu sayisallastiimast igin gereklidir. El yazist tanuma, 1990’lardan itibaren PalmPilot
ve Newton MessagePad ile baslayarak, onlarca yildir var. Newton’un yazilart tanimast igin

okunakl bir sekilde yazmaniz gerekiyordu ve Palm’in da aynt seyi yapmast icin Graffiti dilini Resim 1: El Yazist Tanima Web Sayfast Arayiizii

Ggrenmeniz gerekiyordu. Bircok mobil uygulama, iOS ve Android cihazlarla ekranda harfler,
konturlar ve sekiller gizmenize izin verir. Ancak yalnizca birkagt bu girisi tantr, gevirir veya

sayisallastirir, https://distill.pub/2016/handwriting/

Bu uygulamamizda el yazist ile yazilan ilk harften itibaren 6rnek kelimeler sunularak kelimenin

tamamlanmast istenecektir.
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Etkinlik Yapimi Neler Ogrendik

Bu etkinligimizde bizler el yazisi ile harflerimizi yazdikca bize kelime &nerileri gelecektir.

Onerilen kelimeler INGILIZCEdir. Fakat burada énemli olan yapilar harflerin taninmasi,

buna bagli olarak dnerilen anlamli kelime yapisidir. Etkinligimiz icin dncelikle web

sayfamizi agiyoruz. https://distill.pub/2016/handwriting/ web sayfasini tikladiktan sonra

drnegimize basliyoruz. Oncelikle bir “a” harfi gizelim ve verilen drnek/tahminlere

bakalim.

Four Experiments in Handwriting

with a Neural Network

Resim 2: Grnek Harf Tamamlama Gériiniimii

Burada sadece harfler degil kelimeler de tamamlanabiliyor. Bunun igin “play” yazalim
@ Farklt harfler ve kelime gruplart ile el yazist tanimlama islemlerini gerceklestirin.

gelen onerilere bakalim:
Béyle bir uygulama “Tiirkge” olsaydi nasil olusturulabilirdi, diisiiniin?

-] & dwape & amas0 9
[ reie ® N = ™ i

Four Experiments in Handwriting

with a Neural Network

Resim 3: Ornek Kelime Tamamlama Ciktist

140-141
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— Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

— Etkinlik Kazanimlan
« Yapay zeka kavramint tanur.
« Yapay zeka uygulamalarint ve gliniimiizdeki yapt 6rneklerini bilir.
« Yapay zeka kavramlarint listeler.

« Yapay zeka ile oyun arasinda iliski kurar.

« Goriintii isleme ile ses isleme arasindaki farki bilir.

« Insan viicudunun belirli noktalar ile isaretleme yapildigint bilir.

« Ses yapularint yapay zeka ile yénetmeyi bilir.

« Gorlintii isleme yardimiyla farkli goriintiiler arasinda iliski olmadigint kavrar.
« Yapay Sinir Aglarinin kullanim alanlarinin farkwina varir.

H

Ses isleme

Miizigin tarihi birgok yénden teknolojinin tarihidir. Miizigin yazilmast ve transkripsiyonundaki
(notasyon) gelismelerden, miizigin performansinin (akustigin) tasarimina kadar miizik
enstriimanlarinin yaratiimasina, besteciler ve miizisyenler mesleklerini miikemmellestirmek ve
ilerletmek igin insan anlayisindaki ilerlemelerden yararlandilar. Sastrtict olmayan bir sekilde,
makine ¢caginda bu insanlarin elektrik, telekomiinikasyon ve son yiizyilda tiim bu sistemlerden
yararlanmak icin dijital bilgisayarlarin sundugu yeni teknik ve olanaklardan yararlanmak igin
kendilerini ilk strada bulduklarint gériiyoruz. Sonik sanatin yeni ve etkileyici

bicimlerini yaratmak gercekten de fonografinin gelisimi(sesi mekanik olarak tiretme

yetenegi) kendi basina, kayipsiz sesi dijital yollarla yaratma, kullanma ve iiretme yetenegi,

bu yazi yazildigi sirada nasil dinledigimiz iizerinde esit derecede devrimci bir etkiye sahiptir.
Sonug olarak, bugiin sesle ¢alisan sanatcinin sadece ¢alismak icin cok cesitli araglar degil, aynt
zamanda teknolojik deneyler igin son derece uygun bir ortam vardur.

Bu uygulamamizda yapay zeka makine 6grenmesinde gériintii isleme yontemi ile orkestra sefi

olacakstniz ve ses aletlerini yoneteceksiniz.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1

Yontem

Goriintii isleme ve Viicut Analizi

Insan viicudu analizi, bilgisayarla gorme(vizyon) alanindaki en genis alanlardan

biridir. Arastirmacilar hem video kameralardaki hem de islem giiciindeki teknolojik
gelismeler nedeniyle insan viicudu analiz alaninda, 6zellikle son on yilda giiclii bir caba
harcadilar. insan viicudu analizi, kisi algilama ve segmentasyon, insan hareketlerini
izleme veya eylem ve davranis tanima gibi konulari kapsar. insanlar tiim bu gérevleri
dogal olarak yerine getirseler bile bilgisayarla gorme acisindan zorlayici bir problem
olustururlar. Perspektif, daginiklik ve tikanikliklar, 1sik kosullari veya kisiler arasindaki
davranis degiskenligi gibi olumsuz durumlar insan viicudu analizini zorlu bir gérev
haline getirebilir. Gliniimiizde teknolojinin de gelismesiyle insanlarin derilerindeki en
kiiclik boliimlerine kadar goriintiiler islenebilmektedir. Bu da viicut analizi yaparken
dogruluk oranini da son derece artirarak dogru isaret isleme isleminin gerceklesmesini
saglamaktadir.

Goriintii isleme goriintiilerde belirli noktalarin imlenerek insan viicudunu tam olarak
algilamaya yonelik webcamden goriintii alarak gériintiideki kisinin viicudunun
taninmasini saglayacaktir. Tam goriintii yakalama icin tipik olarak yapilmasi gereken
goriintli isleme algoritmalari, renk gelistirme ve giiriilti giderme gibi diisiik diizeyli
yontemlere, sikistirma ve binarizasyon gibi orta diizeyli ydntemlere ve segmentasyon
algilama ve tanima algoritmalari yakalanan verilerden anlamsal bilgiler cikarir.

Bu uygulamada webcamden gelecek goriintii 6ncelikle el, yiiz, viicut ve ayak yapilar
noktasal olarak isaretleme yapiyor. Ondan sonra gesitli miizik ekipmanlari ile diizenlenen
ortamda sizin goriintliniizii alarak orkestra sefi yerine koymaktadir. Bu sekilde el
hareketleri ile yonetimi saglayacaktir.

Programin Yiiklenmesi ve Arayiiz

Burada kullanacagimiz yapi online olarak acabilecegimiz https://semiconductor.
withgoogle.com/ web sayfasidir. Web sayfamizi url alanimiza yazdiktan sonra karsimiza
asagidaki ekran gelmektedir:

Resimde de goriild(igii iizere online
yapimuzt agtigimizda yukaridaki “Start”
kismuna tikliyoruz ve etkinligimize

basliyoruz.

https://semiconductor. Resim 1: Orkestra Sefi Web Sayfast Arayiizii

withgoogle.com/
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Etkinlik Yapimi

Bu etkinligimizde bizler el yazisi ile harflerimizi yazdikca bize kelime &nerileri gelecektir.
Onerilen kelimeler INGILIZCEdir. Fakat burada énemli olan yapilar harflerin taninmasi,
buna bagli olarak dnerilen anlamli kelime yapisidir. Etkinligimiz icin dncelikle web
sayfamizi agiyoruz. https://distill.pub/2016/handwriting/ web sayfasini tikladiktan sonra
drnegimize basliyoruz. Oncelikle bir “a” harfi cizelim ve verilen 8rnek/tahminlere

bakalim.

Burada “next” yazan
kisma tiklayarak webcam
goriintiisii alma ekranina

yénlendiriliyoruz.

Resim 2: Orkestra Sefligi Egitim Ekrant 1

Orkestra sefligi egitiminde 6nemli olan yapilar sunlar:

« El hareketleri ile sag ve sol elleri asagi yukari hareket ettirerek enstriimanlarin calinmasi
saglanacaktir.

« Kisiler ayaklarini cekerek gévdelerini asagiya ve yukariya cekerek enstriimanlarin daha
yiiksek ve daha alcaktan ¢calinmasi saglanacaktir.

« El hareketlerini hizlandirmak tempoyu artiracaktir.

Resim 3: Orkestra Sefligi Egitim Ekrant 2

“Let’sGo” tusuna basarak
uygulamamiza basliyoruz. Gelen
ekranda gériinti isleme yéntemi

kullanilarak sizin
gériintiiniizii noktalama yéntemiyle
kesfediyor ve el,

yliz, govde ve ayaklar belirleniyor.

Resim 4: Orkestra Sefligi Egitim Ekrant 3

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1

Goriintii islendikten sonra mor olan orta alandaki ekran yesil olacaktir. Yesil alanda artik
noktalar ¢ikacak ve goriintii tanimlanmis olacaktir. Sonraki ekran artik bizim orkestra

sefi olarak yonetecegimiz alan olacaktir.

Resim 5: Webcam’den Gériintii Isleme Yapist

Bu kistmda yukarida belirtilen hareketleri
webcam éniinde gerceklestirerek
enstriimanlarin calinmasint gerceklestirerek
miizigimizi calacagiz. Haydi, simdi siz
uygulayin!

Resim 6: Enstriimanlarin Yonetimi Ekrant

Neler Ogrendik

@ Burada farklt kisilerle deneme gerceklestirebilirsiniz. El koordinasyonlart
farkli olan kisilerle enstriimanlarin nasil ses ¢tkartacagint ve miizik temposunu

siz belirleyin.
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Yontem

Goriintii isleme ve Akilli Sistemler

Arduino, elektronik projeler olusturmak icin kullanilan kullanimi kolay donanim ve
yazilimlara dayanan agik kaynakli bir elektronik platformudur.Farkli projeler igin gesitli
boyutlarda ve giris/cikis pinlerine sahip Arduino modelleri mevcuttur. Tiim Arduino
kartlarinin ortak 6zelligi mikrodenetleyiciye sahip olmasidir. Mikrodenetleyici temelde

kiiciik bir bilgisayardir. Arduino ile cevresi ile etkilesime girebilecek cihazlar tasarlayabilir
ve farkli sensor yapilari sayesinde bunlari olusturabilirsiniz. Arduino devre kartlarinizi
— Etkinlik Modi.'lll'.i kodlamak igin s6z dizimli programlama dili ile kodlanan Arduino IDE yapisini kullanabilir

Yapay Zeka Egitimi veya blok tabanli kodlama yapilarini iceren Ardublock,S4A gibi yapilar da kullanarak
basit bir sekilde kodlayabilirsiniz.

— Etkinlik Kazanimlari Servo Motor, ¢ikis miline sahip kiiciik bir cihazdir. Bu mil, servoya kodlanmis bir sinyal
« Yapay zeka kavramint tanur. gonderilerek belirli agisal konumlara konumlandirilabilir. Giris hattinda kodlanmis sinyal
« Yapay zeka uygulamalarint ve giiniimiizdeki yapt érneklerini 6grenir. bulundugu siirece, servo saftin agisal konumunu koruyacaktir. Kodlanmis sinyal degisirse,
« Yapay zeka kavramlarnt listeler. saftin acisal konumu degisir. Arduino ile servo motoru kontrol edebilir ve istedigimiz
« Yapay zeka ile oyun arasinda iliski kurar. acida déndiirebiliriz.Arduino’da servo motor kontrolii igin &zellestirilmis PWM pinleri
« Mikro islemci ile mikro denetleyici yapilarint bilir ve ayirt eder. bulunmaktadir. PWM pin sayisi Arduino’nun tiiriine gére degismektedir. Bu pinlerin
« Arduino devre karti, analog/dijital giris ¢tkis birimlerini tanur. yaninda dalga (~) isareti bulunmaktadir. Servo gibi mekanik icyapiya sahip elektronik
« Servo motorun islevini ve devrelere eklemeyi bilir. elemanlarin kullanimina dikkat edilmelidir. Bu elemanlar zorlanmalara bagli olarak fazla
« Arduino kodlamay: bilir. Blok komutlarla kodlama yapabilir. akim c¢ekebilir ve bozulabilir. Projelerde en cok kullanilan yapilardan bir tanesi olan bu
« Yapay zeka ve elektronik yaptlar arasinda bag kurabilir. ikili sayesinde insansi robottan r/c ucaklara kadar her alanda kullanilabilmektedir.

« Elektronik yapulart ve sensoérleri yapay zeka uygulamalart ile kullanmay: bilir.
« Yapay Sinir Aglarinin kullanim alanlarinin farkwina varir.

Programin Yiiklenmesi ve Arayiiz

Burada kullanacagimiz yapi online olarak acabilecegimiz https://experiments.withgoogle.

E] Arduino Nedir? com/tiny-sorter/view web sayfasidir. Web sayfamizi url alanimiza yazdiktan sonra
Arduino, diisiik maliyetlerle biiyiik devreler yapabilecegimiz iizerinde analog/ dijital giris karsimiza asagidaki ekran gelmektedir:
yaptlarinin bulundugu ve sadece kablolar yardimuyla kolay bir sekilde kullanimint sagladigimiz
bir mikro denetleyicidir. Kodlamast i¢in blok komutlar ve séz dizimli yapilarin kullanildigi agtk Resimde de goriild(igii lizere online
kaynak kodlu bir yapudir. Arduino ile cevresi ile etkilesime girebilecek cihazlar tasarlayabilir ve yapim sayfast gelmektedir. Adim adim - Y e~ e —e———— q. ;_
olusturabilirsiniz. Arduino kartlari temel olarak elektronigi kontrol etmek icin bir aragtr. takip edildiginde makine 6grenmesi . . . - . - =
Dahili mikro denetleyicileri ile girisleri okuyabilirler(6rn. Sensérdeki isik, sensériin yanindaki ile arduino kullantlarak nesne aytrict T'“Y Sorter
bir nesne) ve bunu bir ctkisa déndistirebilirler( Motor siiriin, alarm ¢alin, LED’i agtn, LCD’de bilgi yapilms olacaktir. o e
gériintiileyin).

Yapay zeka uygulamalarinin elektronik yapilara aktarilarak giinliik yasamdaki kullanimlarin

gdérmek ve onlart projelere uygulamak icin en cok kullanilan

yaptlardan bir tanesi arduinodur. Bu kart sayesinde istedigimiz bir sensérii baglayarak farkl

ctkislar olusturulabilir.
Resim 1: Arduino Proje Sayfa Ara Yiizii

Bu uygulamamizda yapay zeka makine 6grenmesinde gériintii isleme yéntemi ile arduino devre https://experiments.withgoogle.

kartina servo motor baglanarak yapt iizerine koydugumuz herhangi com/tiny-sorter/view

bir yapinin secimini saglayacaktir.
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Etkinlik Yaplml “Connect Arduino” tusuna basarak bilgisayarimizin usb girisine bagladigimiz arduinoyu

Bu etkinligimizde elektronik devre yapisi ve webcam yardimiyla projemizi buradan seciyoruz ve “connect” diyoruz. Sonrasinda etkinlik kagidimizi servo

gerceklestirecegiz. Bu projede asagidaki parcalar kullanilacaktir: motorumuzun lst kismina yerlestirerek “Put Sorter Here” kismina yerlestiriyoruz. Makine

 Bant » Makas « Cetvel « Etkinlik Kagidi (sert kagit veya karton) 6grenmesini bu kisimdaki webcam gériintiilerinden elde ediyoruz.

Arduino Uno Servo Motor(SG90)

Etkinlik kagidimizi yonergeye gore kesiyoruz ve belirtilen yerlerden birlestiriyoruz. Arduino Resim 3: Makine Ogrenmesi Sayfast Resim 4: Projenin Yerlegimi ve Uygulanmast
yazilimini https://www.arduino.cc/en/main/software linkten indiriyoruz ve kuruyoruz.
Sonrasinda webcam’den konulan nesnenin taninmasi ve arduino’nun baglanarak icerisine
gerekli kodlarin atilmasi igin https://editor.p5js.org/ghose/present/2BN5SHQYNK linkine
tikliyoruz. Asagidaki ekran gelmektedir:

Neler Ogrendik

Resim 2: Arduino Baglanti ve Makine Ogrenmesi Sayfast

Yukaridaki web sayfasinda “Load Model” kismindan makine 6grenmesi alanina giris @ Buradaki aytrict devresi igin simdi farklt materyaller deneme vakti! Beyaz cikolata
yapiyoruz. Burada 2 adet nesne seciyoruz. Oncelikle isimlerini yaziyoruz. Sonrasinda ve bitter ¢ikolatay: aywran bir devre tasarlayin.
da goriintiilerini webcam araciligiyla cekerek makine 6grenmesiyle ayirt edilmesi

saglanacaktir. Bir de se¢cim yapilmadigindaki bos alan belirlenecektir.
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— Ayirici Kurulumu
Gerekli Yapilar

Elektronik Devre

- Arduino Leonardo/UNO

- Mikro servo (SG90)

- Jumper kablolari (erkek-erkek)

Etkinlik Kagidi Yonergesi
- Yazici

- 8.5 x 11” cikti kagidi

- Tape

- Makas
- Bant

- Webcam

Boyutlar
100% boyutta bastiriniz.
1 ] 1 inch uzunlukta

Kesme&Katlama
1) Diiz cizgi alanlarindan kesiyoruz.

2) Kesikli ¢izgi alanlarindan katliyoruz.

-

Yapigtirma

Gosterilen alanlarda karsilikli yerleri yapistiriyoruz.
Aile A gibi.
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Elektronik Yapi — Neler 6grendik, 6l§elim?
Arduino baglantisini asagidaki gibi yapiyoruz.

1. Etkinlik Sorulari
« Sinir hiicreleri 3 ana kisimdan olusmaktadir. Bunlar:

\
\
\
« Asagidaki yapilari eslestiriniz.
a) Dendrit 1) Girdi (Agirliklar)
b) Akson 2) Toplama Fonksiyonu

¢) Cekirdek 3) Aktivasyon Fonksiyonu
d) Sinaps 4) Cikti

2. Etkinlik Sorulari
« Yapay sinir aglarinda bulunan ara katmanlarin artmasi hangi iki olumsuz yapiya yol agar?

\
Folding V'
Asagidaki gosterilen sekilde katliyoruz ve servo motora takiyoruz. Sonrasinda g6z « Yapay sinir aglarinda girislerin agiriklarinin artmasi nasil bir sonug olusturur?
yapilarini yapistirarak devremizin gérselini ayarliyoruz. v

3. Etkinlik Sorulari
« MBlock 5 yazilimi lizerinden yapay zeka uygulamalari yapabilmek amaciyla hangi
eklenti kurulumu yapilir?

\
« Etkinligimizde “siire” yapisi da eklemek isteseydik hangi meniiden bu yapiyi
olusturabiliriz?
A) Algilama B) Degiskenler C) Kontrol D) Goriinim

4. Etkinlik Sorulan
« MBlock 5 yazilimi izerinden gomiilii (entegreli) bir yapay zeka uygulamasi yapmak

amaciyla hangi eklenti kurulumu yapilir?

\
« Etkinligimizde “duygu” yapilarini 6lcecek olsaydik hangi duyguyu dlcemezdik?
A)Mutlu B) Uzgiin C) Ofke D) Asik
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5. Etkinlik Sorulari
Kisilerin ruh halleri yapay zeka yontemiyle belirlenebilir mi?
o Evet o Hayir
» Asagidaki kaba kod yapisini tamamlayiniz.
« Kukla kamerayi acarak goriinti alir.
« Gorilintiiyii arka planda isler.
« Eger ruh halimiz . ise

o Miizik yapisindan “oyun havasi” ¢al.
« Eger ruh halimiz . ise

o Miizik yapisindan “arabesk miizik” cal.
« Degilse

)

o Miizik yapisindan “Tiirk Sanat Miizigi” cal.

6. Etkinlik Sorulari

Bu etkinligimiz icin yapay zeka uygulamalarinda kullanilan hangi yontem kullanilmistir?

o Goriintii isleme
o Ses isleme
o0 Yazi isleme
« Nota yapilari icin kullanacagimiz “Sart ifadesi” hangisidir?
[ IR olana kadar tekrarla
[ IR olana kadar bekle

o Siirekli

7. Etkinlik Sorulari
« Kuklamizi sola dogru 1 adim hareketini saglamak icin hangi kodu kullanmaliyiz?
o x’i 1 degistir
oy'’yi 1 degistir
o x’i -1 degistir
oy’yi -1 degistir
« Yuvarlak bir labirent platformu olusturmak icin hangisini olusturmaliyiz?
o Kuklalar
o Arka plan
o Aygitlar
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8. Etkinlik Sorulari

« Uygulamamizdaki goriintii isleme ile sekil tahmini ve 6zelliklerini sesli olarak sayma
ozelligini glinliik hayatta

hangi amacla kullanabiliriz? (1 adet 6rnek olusturup 6zelliklerini yaziniz.)

Ornek:

Ozellikleri:

« mBlock5 programinda ve diger programlarda yaziyi sese cevirme 6zelligi olarak kullanilan
ses isleme ozelligi hangisidir?

o TexttoSpeech

o SpeechtoText

9. Etkinlik Sorulari
« Web tabanli uygulamada yaptigimiz cizimler bir baskasi icin 6rnek olarak ¢ikmakta ve
ayni zamanda bizler cizim yaparken de baskalarinin yapmis olduklari bizlere yardimci
olabilmektedir. Bu durumu saglayan arka plandaki yapiya ne ad verilir?

o Veri Yapilan

o Algoritma

o Veri Tabani

o Programlama
« Uygulamamizdaki sekil tamamlama yapisini giinliik hayatimizdaki hangi yapilarda 6rnek
olarak kullanabiliriz?
(1 adet drnek olusturup 6zelliklerini yaziniz.)

Ornek:

Ozellikleri:
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10. Etkinlik Sorulan
« Bu etkinligimizde yapay zeka uygulamalarinda yapilan cizimlerin tahmin edilmesi icin
hangi yontem kullanilmistir?
o Goriintii isleme
o Ses isleme
o0 Yazi isleme
« Bu etkinligimiz icin Yapay Sinir Aglarindaki hangi yontem kullanilmistir?
o Siniflandirma

o Tahmin/Kestirim

11. Etkinlik Sorulan
« Bu etkinligimiz icin yapay zeka uygulamalarinda goriintii islemede hangi yontem ile
hareketler tanimlanmaktadir?

o Noktalama/isaretleme

o Tahmin/Kestirim

o Siniflandirma
« Uygulamamizdaki sekil eslestirme yapisini giinliik hayatimizdaki hangi yapilarda érnek
olarak kullanabiliriz. (1 adet 6rnek olusturup 6zelliklerini yaziniz.)

Ornek:

Ozellikleri:

12. Etkinlik Sorulan
« Bu etkinligimizde yapay zeka uygulamalarinda sik¢a kullanilan ve y6énlendirme tuslarinin
belirlenmesi icin hangi yontem kullanilmistir?
o Goriintii isleme
o Ses isleme
o0 Yazi isleme
« Asagidakilerden hangisi yapay zeka kullanim alanlarindandir?
o Oyunlar
o Otonom Cihazlar
o Robot Yapilari
o Veri Analiz Yapilar
o Hepsi
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13. Etkinlik Sorular

« Yapay Sinir Aglarindaki hangi yapi kullanicilarin en etkin olarak miidahale ettigi yerdir?
o Girdiler
o Ara Katmanlar
o Ciktilar

« Yapay zeka uygulamalarinda asagidaki yapilardan hangisi/hangileri kullanilmaktadir?
o Yapay Sinir Aglari
o Makine Ogrenimi
o Derin Ogrenme

o Hepsi

14. Etkinlik Sorular
« Derin Ogrenme (Deep Learning) yapay sinir aglarinin hangi katmaninda gerceklesen bir
yapidir?

o Girdi

o Toplama Fonksiyonu

o Ara Katmanlar

o Cikti
« Bu etkinligimizde kisinin viicut yapisinin algilanarak uygulamada kullanilabilmesini
saglayan yapi asagidakilerden hangisidir?

o Ses isleme

o Goriintii isleme

o Veri isleme

o Yazi isleme

15. Etkinlik Sorular
« Bu etkinligimizde hangi elektronik kart kullanilarak kodlama yapilarak yapay zeka
uygulamasi gerceklestirilmistir?

o Mbot

o Arduino

o Raspberry Pi

o Microbit
« Uygulamamizdaki arduino ile gelistirilen ayirici yapisini giinlik hayatimizdaki hangi
yapilarda drnek olarak kullanabiliriz. (1 adet 6rnek olusturup 6zelliklerini yaziniz.)
Ornek:

Ozellikleri:
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— Cevaplar
1. Etkinlik
- GIRDi, ARA KATMANLAR,CIKTI
«A-2,B-4,C-3,D-1

2. Etkinlik

« Siirenin Artmasi, islemcinin Yorulmasi.

« Girdi agirliklarinin artmasi durumunda ¢ikti degeri agirligi artan girdi degerine dogru
kaymaktadir. Yani girdi degerlerinin artmasi ve azalmasi ¢ikti degerlerinin o girdiye gére
sonuclanan degerine dogrudan etki etmektedir.

3. Etkinlik
« Makine Ogrenimi
« B) Degiskenler

4. Etkinlik
« Bilissel Hizmetler
« D) Asik

5. Etkinlik
« Evet
» Kukla kamerayi acarak goriintii alir.
« Goriintliyl arka planda isler.
« Eger ruh halimiz mutlu ise
o Miizik yapisindan “oyun havasi” ¢al.
« Eger ruh halimiz lizgiin ise
o Miizik yapisindan “arabesk miizik”cal.
« Degilse

o Miizik yapisindan “Tiirk Sanat Miizigi” cal.

6. Etkinlik
« Goriintii isleme

7. Etkinlik
« X’i -1 degistir
« Arkaplan

8. Etkinlik

- Ornek: Eczanelerdeki ilag Sistemi Ozellikleri: Gésterilen ilacin hangi hastaliga iyi
geldigi, kullanim yapisi, yararlari ve zararlari konusunda bizlere bilgi veren bir sistem
olusturulabilir.
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9. Etkinlik

«Veri Tabani

« Ornek: insaat Miihendisleri igin Gizim Programlari

Ozellikleri: Cizimlerine uygun olarak tamamlama islemlerinin gerceklestirildigi bir uygulama
ile mekan ¢izimleri hem daha kolay yapilabilir hem de farkl kisilerin gizimlerinden

ilham alinarak degisik mimari yapilar olusturulabilir.

10. Etkinlik
« Goriintii isleme
« Tahmin/Kestirim

11. Etkinlik

« Noktalama/isaretleme

« Ornek: Bir kisinin calisiyor mu dinleniyor mu oldugunu belirleme sistemi

Ozellikleri: Bedensel olarak calisilan (8rn. insaat santiyesi) bir kisinin ¢alisiyor mu yoksa
dinleniyor mu oldugunu belirlemek iizere gelistirilmis bir sistemde otomatik olarak kisilerin
kontrolii gerceklestirilmis olur.

12. Etkinlik
« Goriintii isleme
« Hepsi

13. Etkinlik
« Girdiler
« Hepsi

14. Etkinlik
« Ara Katmanlar
« Goriintii isleme

15. Etkinlik

« Arduino

« Ornek: Kirmizi Elma ile Yesil Elma ayirici sistemi

Ozellikleri: Toplu olarak toplanan elmalari rengine gore ayirarak kasalara dolmasini
saglayan bir sistem sayesinde az zaman kaybederek kilolarca toplanan elmalari basit bir
sekilde ayirabiliriz.
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—> Yapay Zeka
Programlar Listesi
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https://machinelearningforkids.co.uk/

https://experiments.withgoogle.com/

1-) Cocuklar icin Makine 6grenmesi Baglantisi: https://machinelearningforkids.co.uk/

Hakkinda: Makine 6grenmesi icin uygulamali deneyimler saglayan bu web sitesi
yapay zeka yapilarini 6grenmek i¢in baslangic etkinlikleri icermektedir. Blinyesinde
metin, sayl, resim veya sesleri tanimasini, makine 6grenme modellerini egitim

icin kolay kullanimli ve blok tabanli kodlamayi iceren bir ortam saglar. Ogrenciler
isterse scratch ortaminda isterlerse de mit appinventor ile blok tabanli kodlama
islemlerine makine 6grenmesi islemlerini yerlestirebilirler. Bu yapi ilk olarak 2017
yilinda hazirlanmistir ve simdi tiim diinyada okullar, kod kuliipleri ve binlerce aile
tarafindan kullaniliyor.

Ornekler: https://machinelearningforkids.co.uk/#!/worksheets

2-) Google Link Deneyler: https://experiments.withgoogle.com/

Hakkinda: 2009 yilindan bu yana, kodlayicilar Google Chromeiizerinden Android,
AI, Web VR, AR ve daha fazlasini kullanarak sasirtici binlerce deney olusturdular.
Her yeni ¢cikan yapiyi da biinyesine ekleyerek siirekli bir gelisim icerisinde olmasi
bize kolaylikla kullanim saglayan, altyapisi sayesinde erisimimizi rahat yapmamizi
saglamaktadir. Simdi bu eklentileri siralayalim:

Ornekler: Ogretilebilir Makinalari- https://experiments.withgoogle.com/
teachable-machine

Exmples: MixLab- https://experiments.withgoogle.com/mixlab

Ornekler: Sesli yonlendirmelerle https://experiments.withgoogle.com/
collection/voice

Ornekler: Artirilmig Hakikat https://experiments.withgoogle.com/collection/ar

Ornekler: Krom Experiments- https://experiments.withgoogle.com/collection/chrome
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http://cognimates.me/home/

ecraft2learn.github.io

[m] % [m]
T
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appsforgood.org
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aiinschools.com
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3-) MIT Media Labs: Cognimates Baglanti: http://cognimates.me/home/

Hakkinda: Oyunlar olusturmak robotlari programlama ve yapay zeka

modelleri ve makine dgretimi icin bir AI egitim platformu.

Ornekler: http://cognimates.me/projects/

4-) eCraft2Learn Baglanti: ecraft2learn.github.io

Hakkinda: Snap programinda scratch1.1 versiyonuna benzer bir

arayiizle egitimler

icin kullanilan yapiya eklenti olarak yapilan bu model sayesinde yapay zeka ve
makine 6grenmesi icin kullanilabilecek yapilar eklenmistir.

Ornekler: https://ecraft2learn.github.io/ai/

5-) iyi Uygulamalar ile AI 6rnekleri: appsforgood.org

Hakkinda: Appsforgood teknolojik yapilari licretsiz bir sekilde okullarin ve
genglerin kullanimina sunan bir yapidir. En son uygulamalarindan bir tanesi
de yapay zeka uygulamalarini iceren makine 6grenmesidir. Bu yapi ile gelisen
platformlarin igerisinde ben de varim demek istemektedir.

Ornekler: https://www.appsforgood.org/courses/machine-learning

6-) Okullar icin Yapay Zeka ve Makine Ogrenmesi: aiinschools.com

Hakkinda: AlinSchools programi ortalama (13-14 yas arasi) i¢in AI aciklamak
icin 6gretmenler

icin Uicretsiz bir ders plani saglar. Bu AWS {izerinde calisan GPU’larda sinir aglari
egitimi icin takili sinif etkinlikleri ve programlama faaliyetleri icerir.

Ornekler: http://aiinschools.com/resources/



readyai.org

5

www.ai4children.org

https://childsafe.ai/

]

www.youngwonks.com

7-) Al-in-a-Box Baglanti: readyai.org

Hakkinda: AI-in-a-Box robotlar, aksesuar ve 6gretim kaynaklarinin yapay zekaya
uygulanmasi igin bir set saglamaktadir. Bu setin igerisinde tanidik bir cihaz da
bulunmaktadir. Cozmo yani diinyanin en kiiciik yapay zekali robotunu da kapsayan egitim

modeli icermektedir.

Ornekler: https://www.readyai.org/readyai-you/ai-in-a-box/

8-) Al ¢ocuklar igin baglantisi: www.ai4children.org

Hakkinda: Dalton Ogrenme Lab tarafindan desteklenmektedir. AI ve Yapay Ogrenme
Egitim Araglari. Dalton Ogrenme Laboratuari yaygin olarak kabul 8gretme islemlerini
yapacak ve blok kodlama dili Scratch’i kullanarak cocuklara makine 6grenmesi gelistirmek

amaciyla olusturulmustur.

Ornekler: https://www.ai4children.org/

9-) ChildSAFE.AI-koruyucu cocuklari cevrimici Baglantisi: https://childsafe.ai/

Hakkinda: Beta versiyonu yakinda yayinlanacak olan bu yapi ile makine 6grenmesi kolay
bir sekilde gerceklestirilecektir. Yakin zamanda web sayfasi aktif olacaktir.

Kaydol: https://childsafe.ai/beta-signup

10-) YoungWonks Baglanti: www.youngwonks.com

Hakkinda: Cocuklar ve genglerin icin Makine Ogrenmesi ve AI Makine Ogrenimi ve AL
6greten bir program akilli makinelerine olusturmak icin kullanilabilecek araclardir.
Ogrenciler bu seviyede SciPi, OpenCV ve TensorFlow 8grenirler. Python Programlama

bilgisine sahip kisilerin kolay bir sekilde programlama yapabilmesine izin vermektedir

Ornekler: https://www.youngwonks.com/machine-learning-ai-programming

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 1






