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BILSEM |

| ON SOz

Bilim ve teknolojinin hizla degistigi ginimuzde ogrencilerimize 21. yuzyil becerilerini kazandir-
mak ve onlari gelecegin dinyasinda etkin ve saygin bireyler olarak yetistirmek Bakanligimizin
oncelikli hedefleri arasinda yer almaktadir. Bu stirecte 6grencilerimizin bireysel yeteneklerinin
farkinda olmalari ve kapasitelerini gelistirerek en Ust diizeyde kullanmalarini saglamak amaciyla
farkli etkinlikler yoluyla beceri kazanmalarina yonelik calismalar on plana ¢ikmaktadir. Bu bakis
acisiyla bilim ve sanat merkezlerinde verilen proje temelli atolye calismalarinin 6grencilerin ge-
lecegin dlinyasina hazirlanmalari noktasinda onemli bir rold oldugunu ifade edilebiliriz.

Ozel yetenekli dgrencilerimizin egitim aldig bilim ve sanat merkezleri imkanlarindan orglin egi-
timde ogrenim goren butln ogrencilerimizin yararlanmasi amaciyla 2022 yaz doneminden itiba-
ren BILSEM yaz okulu destekleme ve yetistirme kursu kapsaminda egitimler devam etmektedir.
Egitimde firsat esitligini saglamak amaciyla bilim ve sanat merkezlerinde egitim alan 6grencile-
rimiz ile birlikte diger 6grencilerimizin de bu merkezlerden yararlanabilmelerini saglanmistir. Bu
slrecte ogrencilerimizin ilgi, istek ve yetenekleri dogrultusunda bilim ve sanat merkezlerindeki
atolye programlarindan yararlanmalari ve atolye etkinlikleri yoluyla farkli deneyimler kazanma-
lari hedeflenmistir.

BILSEM yaz okulu atolye programlari ogrencilerin devam ettigi egitim kademeleri dikkate ali-
narak ilkokul, ortaokul ve lise kademeleri icin alti haftayl kapsayacak sekilde ayri ayri hazirlan-
mistir. Ogrencilerimizin atolyelerde aldiklar egitim ile bilimsel disince ve davranislarla estetik
degerleri birlestiren, Uretken, sorun ¢ozen, kendini gerceklestirmis bireyler olarak yetismeleri,
yetenekleri ve yaraticiliklarini erken yasta fark ederek en ust dizeyde kullanmalar ve atolye
deneyimleri dogrultusunda farkli beceriler edinmeleri hedeflenmektedir.

BILSEM yaz okulu atdlye programlarinin uygulanmasinda 6gretmenlerimize blyik élcide kolay-
lik saglamasini ve ogrencilerimiz icin faydali olmasini temenni ediyorum.

Cemal 6ZDEMIR
Genel Mudur
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| GiRiS

Ulasimdan sagliga, ticaretten egitime, dogal dillerin islenmesinden kara-uzay-havacilik akilli
sistemlerine kadar bircok alanda aktif olarak kullanilan, kullanildigr alanlara ivme kazandiran
yapay zeka sistemleri glinimuz teknolojileri arasinda onemli unsurlardan biri haline gelmistir.
Gectigimiz on yil yapay zeka ile ilgili akil almaz gelismelerin yasandigl bir donemdir. 1950'i yil-
larda dustnen makine fikri ¢ilginca gelse de bircok bilim kurgu filminde kendi kendine karar
verebilen insansi robotlar gercek Ustu gelse de bugln internete girip insan beyni gibi milyon-
larca sinir agl ile veriler arasinda bag kuran bir yapay zihin ile sohbet deneyimi yasanmaktadir.
Aniden hayatimizi ve bakis acimizi degistiren bu gelismeler karsisinda toplumsal olarak bir stra-
teji belirlemek cok dnemlidir. Ya izleyici olarak bu gelismeler takip edilecek ya da bu strece yon
verenler arasinda yer alinacaktir. Dikkat cekici bu gelismeler sebebiyle yeni bir sanayi devrimi
olarak nitelendirilen yapay zeka, sanayi devriminde oldugu gibi lilkeleri yeni bir rekabet alanina
surtklemis ve bu alanda Ulkelerin stratejiler gelistirilmesine yol acmistir. Yapay zeka teknoloji-
lerinin entegrasyonunda rekabetin gerisinde kalmak istemeyen ulkeler belirledikleri stratejiler
kapsaminda hizli reaksiyonlar alarak, gerek sektorel gerekse insan kaynagi baglaminda yatirim-
lar yapmaya baslamistir. insan kaynagi baglaminda bakildiginda ise egitim baslig altinda yapay
zeka ogretimi, yapay zeka ogretiminde kullanilacak 6gretim-yontem ve teknikleri, yapay zeka
ogretiminde kullanilacak teknolojiler on plana ¢ikmistir.

Yapay zeka cok farkli alanlari birbirine baglayan cok boyutlu yapisi nedeniyle disiplinler otesi
bir bakis acisina sahiptir. Dolayis ile yapay zeka egitimi sahip oldugu bu yapi itibari ile 0g-
rencilerin elestirel dustinme, akil yurutme, problem cozme, algoritmik distinme, bilgi-islemsel
dusunme, matematiksel modelleme, farkli disiplinlerle is birligi yapabilme gibi becerilerinin
gelismesine imkan saglamaktadir.

Yapay Zeka Yaz Okulu Programinin kapsami belirlenirken ortaokul ve lise diizeyinde hazirlan-
mis, yapay zeka egitimi alaninda gelistirilen farkli platformlar incelenmis, kapsamin belirlen-
mesi icin alan uzmanlarinin gorusleri alinmistir. Program olusturulurken yaz okulu programinin
genel amaci, hedef kitlesi, stresi de gozetilerek programin hedef kitleye uygun, esnek, erisile-
bilir ve ulasilabilir olmasina 6zen gosterilmistir. Bu amacla 6grenme alani, alt 0grenme alani ve
kazanimlar belirlenmis, bu kazanimlara uygun etkinlikler hazirlanmistir. Etkinliklerde salt alan
bilgisi vermekten kag¢inilmis, ilgi ¢ekici, ginluk yasam ile iliskili, alan-beceri gelisimini destek-
leyecek, merak duygusunu harekete geciren, 0zglin urlnler gelistirebilmelerine katki saglayici
uygulamalar yapmalarina onem verilmeye calisilmistir.

Yapay Zeka Yaz Okulu programi etkinliklerinin hazirlanmasinda kurumlarin fiziksel altyapisi,
ogrencilerin hazir bulunusluklari, ilgi ve yetenek alanlari da dahil olmak Uzere sureci etkile-
yebilecek bircok unsur dikkate alinmistir. Uygulayicilara kolaylik saglamasi acisindan etkinlik
oncesi yapilmasl gerekenler listelenmis, ortaokul ve lise dizeyinde egitim alan tim ogren-
cilerin gelisim duzeylerine uygun etkinlikler duzenlenmistir. Etkinlikler icin ongorulen sureler
oneri niteliginde olup; zenginlestirmelere, etkinligin asamalarina, ogrencilerin dizeylerine ve
ihtiyaclarina gore degerli 6gretmenlerimiz tarafindan gerektiginde artirilabilir ya da azaltilabilir
esnekliktedir.
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Etkinliklerin sonunda verilen ol¢me ve degerlendirme araglari ile 6gretmenin, 6grenme 068-
retme slreclerini takip etmesi, trtiintin degerlendirilmesi ve 6grencinin gelisiminin izlenmesi
ve 0zdegerlendirme yapabilmesi amaclanmistir. Degerlendirme bolimlerinde verilen olgme
ve degerlendirme araclari etkinlik icerigine ve surecine bagli olarak degisiklik gostermektedir.

Yuzyil becerileri dikkate alinarak hazirlanmis olan bu calismanin tum o6grencilerimize katki
saglamasi ve yeni fikirlere 1sik tutmasini temenni ediyor, yaz okulu surecinde ogrencilerle
bulusan tim degerli 6gretmenlerimize tesekkirlerimizi sunuyoruz.

Yapay Zeka Atolyesi Materyal Gelistirme Komisyonu

Haziran, 2023
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| PROGRAMIN TEMEL YAKLASIMI VE ILKELERI

Yapay Zeka Atolyesi Yaz Okulu Programi'nda ilerlemecilik felsefesi ilkeleri benimsenerek kati
bir disiplin anlayisindan ziyade aktif ogrenme yaklasimlarini temel alan ve bireysel farkliliklari
gozeten bir yapida hazirlanmistir.

Program iceriginin olusturulmasinda konu temelli yaklasimlardan olan sirec tasarim modeli
benimsenmistir. Bu baglamda yaparak yasayarak 6grenmeyi hedefleyen, bilgi edinmeyi ve 0g-
renme surecini merkeze alan, isbirlikci, beceri temelli yaklasimlara basvurulmustur.
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| PROGRAMIN YAPISI

Programin Genel Amaclari

Bu program Bilim ve Sanat Merkezleri yaz okuluna devam edecek ogrencilerin Bilgi ve ileti-
sim teknolojileri alt alanlarindan olan yapay zeka alaninda beceri gelisimlerini destekleye-
cek sekilde hazirlanmistir. Programin genel amaci 6grencilerin yapay zeka alaninda temel
bilgi ve beceri sahibi olmalarina, ilgi ve yetenek alanlarini kesfedebilmelerine odaklanarak
uretken bireyler olarak kariyer planlamalarina katki saglamaktir.

Bu genel ama¢ dogrultusunda Bilim ve Sanat Merkezi yaz okulunda yapay zeka atolye
calismalarina katilacak 5-12.sinif 6grencilerine asagidaki hedeflerin kazandirilmasi plan-
lanmistir.

Yapay zeka uygulamalari gelistirmenin glinlik hayattaki onemini anlama,

Yapay zeka uygulamalari gelistirme sirecini glinliik hayatta kullanabilme,

Ihtiyacina uygun yapay zeka uygulamalari tasarlayabilme,

Bilgi ve iletisim teknolojileri alaninda gelistirilen Urunlerin ¢calisma yapilarini kavrama,
Yerli ve milli teknoloji gelistirmenin dnemini fark etme.

o ks w N =

Teknolojik drunler gelistirmeye istek duyma.

Yapay Zeka Atolyesi Yaz Okulu Programi’'nda yer alan kazanimlar ortaokul ve lise diizeyinde
bilgi-islemsel dustinme becerilerinden olusmaktadir. Kazanimlarin siralanmasinda asama-
ik ve ardisiklik ilkesi gozetilerek basitten karmasiga, kolaydan zora, somut- tan soyuta
olacak sekilde hazirlanmistir. Ayrica kazanimlarin guncellik, 6grenciye gorelik, hedefe uy-
gunluk, yasama yakinlik, transfer edilebilirlik gibi dgretimsel ilkelere uygun olarak hazirlan-
masina da dikkat edilmistir. Kazanimlar, 6grenme alani, alt 6grenme alani ve kazanimlarin
sirasi seklinde verilmistir. Bazi kazanimlarin gerceklestirilmesinde dikkat edilmesi gereken
hususlar, ilgili kazanimlarin altinda aciklama olarak belirtilmistir.

Kazanimlarin aciklamasi asagidaki ornekte yer almaktadir.

1.2. Yapay zekanin alt dallari ile yapay zekanin kullanim alanlarini iliskilendirir.
1. (Yapay zeka atOlyesi 6grenme alani kodu)
1.2. (Yapay zeka atolyesi alt 6§renme alanina iliskin kazanim numarasi)
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Atolyenin Ogrenme Alanlari/Alt Ogrenme Alanlari ve Kazanimlarr:

1.
10
1.2.

2.1.
2.2.
2.3.
2.4.

1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.
1.8.
1.9.
110.
1.
112

1.
11
1.2.

Yapay Zekaya Girig
Yapay zeka ile insan zekasini benzerlik ve farkliliklari agisindan karsilastirir.
Yapay zekanin alt dallarr ile yapay zekanin kullanim alanlarini iliskilendirir.

Makine Ogrenmesine Girig

Makine 6grenmesini tanimlar.

Makine ogrenmesi ile ilgili temel kavramlari aciklar.

Makine 6grenmesinin kullanilabilecegi problemlere ornekler verir.
Makine ogrenmesi turlerini agiklar.

Makine Ogrenmesi Uygulamalari

Nesne tanima isleminin calisma mantigini agiklar.
Nesne tanima islemini kullanarak uygulama gelistirir.
YUz tanima isleminin calisma mantigini aciklar.

YUz tanima islemini kullanarak uygulama gelistirir.
Konusma tanima isleminin calisma mantigini aciklar.
Konusma tanima islemini kullanarak uygulama gelistirir.
Metin islemenin calisma mantigini agiklar.

Metin isleme kullanarak uygulama gelistirir.

Duygu analizi isleminin ¢alisma mantigini agiklar.

Duygu analizini kullanarak uygulama gelistirir.

El algilama ve takip isleminin calisma mantigini aciklar.
El algilama ve takip islemini kullanarak uygulama gelistirir.

Yapay Zeka ve Etik
Yapay zeka ve etik kavramlari arasinda baglanti kurar.
Yapay zeka kullaniminda etik ilkelerin ihlali sonucunda karsilasilabilecek durumla-

ra ornekler verir.

1.3.
14.

Yapay zeka destekli calisan dijital bir ortami etik ilkeler acisindan degerlendirir.
Yapay zeka etigi acisindan veri toplama/olusturma kavramina iliskin tartismalara

gonullu katilir.
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YAZ OKULU DESTEKLEME VE YETi§TiRME KURSU PROGRAMI
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Bilim ve sanat merkezleri Yapay Zeka Yaz Okulu programinda konular farkli sinif seviyelerinde
derinlestirilerek, daha once kazandirilan bilgi ve beceriler genisletilerek tekrar edecek sekilde
icerik duzenlenmistir.

Program iceriginde yapay zekaya giris, makine ogrenmesine giris, makine 6grenmesi uygula-
malar, yapay zeka ve etik’ e yer verilmistir. Ortaokul ve lise seviyesinde benzer 6grenme alan-
larl, alt 0grenme alanlari ve kazanimlar yer almakla birlikte etkinlik boyutunda 6grencilerin
gelismislik duzeyleri dikkate alinarak etkinlik tasarimlari gerceklestirilmistir.

Yapay Zeka Atolyesi Yaz Okulu Programi'nin etkinlikleri ortaokul ve lise diizeyinde hazirlan-
mistir. Program kapsaminda ortaokul i¢in 12 ve lise icin 12 etkinlik yer almaktadir. Hazirlanan
etkinlikler ile 6grencilerin yapay zeka alaninda temel bilgi ve beceri sahibi olmalari, ilgi ve ye-
tenek alanlarini kesfedebilmeleri amaclanmistir. Bu baglamda 6grencilerin aktif katilim sagla-
yabilecekleri, gunluk yasamla iliskili, aktivite temelli etkinlikler tasarlanmis olup, uygulayiciya
yardimci olmasi bakimindan dikkat cekme, guduleme, derse gecis, dersin islenisi, 6zet bo-
lumleri acik, anlasilir ve net bir sekilde sunulmustur. Biliyoruz ki bu amaclarimiza, etkinlikleri
uygulayan degerli 6gretmenlerimizin bilgi, birikim, deneyim ve motivasyonun da strece dahil
olmasi ile ulasilacaktir.

Degerlendirme

Olcme ve degerlendirme araclari; 6gretmenin, 6grenme 6gretme siireclerini takip etmesine,
ogrencinin gelisimini izlemesine yardimci olacak niteliktedir. Degerlendirme bolumlerinde ve-
rilen olgme ve degerlendirme araclari etkinlik stirecine bagli olarak degisiklik gostermektedir.
Ogrenci calismalarinin degerlendirilmesi icin drnek olarak verilen 6l¢me degerlendirme arac-
larina uygulayici tarafindan eklemeler yapilabilecektir.

Etkinliklerin degerlendirilmesinde kontrol listesi, dereceli puanlama anahtari, 6zdegerlendirme
ol¢me araclar kullanitmistir.
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| PROGRAMIN UYGULANMASI

Yapay Zeka Yaz Okulu Programi'nin uygulanmasinda asagidaki hususlara dikkat edilmesi one-
rilmektedir.

Ogretmen Yeterlilikleri: Hazirlanan Yapay Zeka Yaz Okulu Programi teknik alan bilgisi temelli
ogrenme alanlari icermektedir. Bu nedenle 6gretmenlerin temel yazilim bilgisi, yapay zeka uy-
gulamalari gelistirmeye olanak taniyan blok temelli yazilim gelistirme platformlarinda makine
ogrenmesi uygulamalari gelistirebilme becerilerinin yeterli dizeyde olmasi gerekmektedir.

Ogrenme Cevresi: Yapay Zeka Yaz Okulu Programi uygulama temelli oldugundan; alt yapi ola-
naklari ve ogrenme cevresinin hazirlanmasi baglaminda belirli kosullarin hazir bulundurulma-
sini gerektirmektedir.

Yontem: Yapay Zeka Yaz Okulu Programi'nda yer alan kazanimlar 6gretim slrecinde kuramsal
bilginin yanisira uygulama olanaklari ile zenginlestirilmelidir. Etkinlikler strecin- de 6grenci-
lerin bagimsiz uygulamalar yapmalarina imkan taninmasi 6grenme verimliligine katki sagla-
yacaktir.

Ogretim Sureci ve Ogrenme Ciktilarinin Degerlendirilmesi: Kazanimlar temel alinarak hazirla-
nan ogrenme-ogretme etkinliklerinde ornek degerlendirme araclari sunulmustur. Etkinlik su-
recinde uygulayici tarafindan uygun gorulen ek degerlendirme araglari kullanilabilir. Etkinlik-
lerde kullanilan yontem ve tekniklerin 6grencilerin bagimsiz uygulamalar yapmalarina ve etkili
bir sekilde ogrenmelerine katki saglayacak sekilde duzenlenmeye calisilmistir.
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| PROGRAMIN DEGERLENDIRILMESI

Bilsem yaz okulu atolye programlarinin degerlendirilmesinde slre¢ odakli degerlendirme ve
sonug degerlendirmesi kullanilabilir. Stirec odakli degerlendirmede ol¢me araclari etkinlikle-
rin uygulanmasinin her asamasinda kullanilabilecegi gibi etkinlikler uygulandiktan sonra 6g-
rencilerin belirlenen kazanimlari ne dizeyde elde ettiklerini belirlemeye yonelik olarak da kul-
lanilabilir. Bu surecte olgekler, kontrol listeleri, anketler vb. olgme araclar kullanilabilecegi gibi
ogrencilerin kazanima iliskin davranislari sergilemesini saglayacak sorular, bulmacalar, bosluk
doldurma, cimle-ornek olay tamamlama vb. yontemler de kullanilabilir. Sonug degerlendirme
ise program tamamlandiktan sonra programin o0grenciler tzerindeki etkileri incelemek ama-
ciyla gerceklestirilir. Bu surecte yari yapilandirilmis gordsme formlan kullanilarak bireysel ve
odak grup gortusmeleri gerceklestirilebilir. Ayrica program degerlendirme anket formlari kulla-
nilarak ogrencilerin programa iliskin gorusleri degerlendirilebilir. Bununla birlikte 6grencilerin
belirlenen kazanimlari ne derece elde ettiklerine yonelik goruslerini degerlendirmek amaciyla
program ciktl degerlendirme formlari da kullanilabilir.




OzEL EGITiIM VE REHBERLIK HiZMETLERI
GENEL MUDURLUGU

BiLiM VE SANAT
MERKEZLERI

YAZ OKULU DESTEKLEME
VE YETISTIRME KURSU PROGRAMI

YAPAY ZEKA
ATOLYESI

ETKINLIKLER

ORTAOKUL







ETKINLiK NO 11

ETKiNLiK ADI YAPAY MI? DOGAL MI?

SINIF/ KADEME Ortaokul

SURE 40+40=80 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Yapay Zeka / Yapay Zekaya Giris

KAZANIMLAR 1.1. Yapay zeka ile insan zekasini benzerlik ve farkliliklari acisin-
dan karsilastirir.

TEMEL BECERILER Analitik dustinme

YONTEM VE TEKNIKLER Dogrudan anlatim, Beyin firtinasi, Soru- cevap

ARAG-GERECLER

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK

v" EK 111, Tanimlar etkinlik oncesinde 0gretmen tarafindan
incelenecektir.

v Ogretmen tarafindan her 6grenci icin birer tane bos A4 kagid
hazirlanir.

OGRENCINiN HAZIRBULUNUSLUGU

SUREC

Ogrencilere;
“Insanlari diger canlilardan ayiran temel 6zelliklerin nelerdir?”

sorusu sorularak derse baslanir. Ogrencilerden gelen cevaplar
tahtaya yazilir ve cevaplar tizerinde tartisilir. Ogrencilerden cevap
alinamamasi durumunda Ogretmen tarafindan Ogrencilere ipu-
cu verilerek ogrencilerin insan zekasi ve insan zekasina ile iliskili
kavramlara (68renme, problem ¢6zme, karar verme gibi) ulasma-
lari saglanir. Daha sonra 0gretmen tarafindan EK 1.11'de yer alan
ogrenme, problem cozme, karar verme ve analitik disinme kav-
ramlari agiklanir. Ardindan zeka kavrami tanimlanir ve ogrencile-
re “Yapay zeka kavramini duydunuz mu?” sorusu yoneltilir. Gelen
cevaplarin ardindan “sizce yapay zeka nedir? Yapay zeka kavrami-
ni tanimlayabilir misiniz?” diye sorulur ve konuyla ilgili bir beyin
firtinasi yapilir.

Yapay zekanin ne olduguna iliskin gelen cevaplar 6gretmen tara-
findan tahtaya yazilir. Bu cevaplar dogrultusunda 0gretmen tara-
findan ogrencilere yapay zekanin aslinda ne oldugu ve ne olma-
dig1 konularinda bilgilendirme yapilir.

Ogrencilerden, birisinin Uzerinde “insan Zekas!”, digerininkinden
“Yapay Zeka” yazan, kesisen iki daire cizdikleri birer kagit hazirla-
malari istenir (Gorsel 1:1.1).
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insan Zekasi

Yapay Zeka

Gorsel 11.1. Yapay Zeka ve insan Zekasl
semas

Ogrencilerin hazirladiklari kagitlarda ilgili daireye insan zekas! ve yapay zeka kavramlarinin farklilik-
larini, kesisim kismina da benzerliklerini yazmalari istenir. Formlar toplanarak ogretmen tarafindan
okunur ve dogru ve yanlis fikirler dogrultusunda sinifa geri bildirim verilir (Gorsel 11.2).

insan Zekasi

Yavas bilgi isler.

Oz farkindaligi vardir.
Coklu gorev gerceklestir-
me konusunda cok iyidir.
Ozneldir.

Oldukca az bilgi depola-
yabilir.

Cok fazla enerji kullanir.

Sosyal ve duygusal bece-
rilerde iyidir.

Bilgi isleme
Oz farkindalik
Coklu gorev
Bilgi depolama
Enerji kullanimi

Yapay Zeka
Hizli bilgi isler.

Yeterince 0z farkindalik
yoktur.

Coklu gorev gerceklestir-
me konusunda iyi degildir.
Nesneldir.

Cok bilgi depolayabilir.
Cok az enerji kullanir.

Sosyal ve duygusal ipuc-
larini yakalamada tzerin-
de calisilmaktadir.

Gorsel 1.1.2. Yapay Zeka ve insan Zekasi kavramlari benzerlik ve farkliliklari semas

DEGERLENDIRME

Etkinliklerin tamamlanmasinin ardindan Tablo 11.1. 0gretmen ta-
rafindan her 6grenci icin doldurtulur.

Vv
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Tablo 1.11. Kontrol Listesi

insan zekasi kavramini tanimlar [1Evet [ 1Hayir
Yapay zeka kavramini tanimlar. [ ] Evet [ ] Hayir
Yapay zeka ile zekayi benzerlikleri acisindan karsilastirir. [ ] Evet [ ] Hayir
Yapay zeka ile zekanin farkliliklarini aciklar. [ ] Evet [ ] Hayir
Yapay zeka ile zekayi farkliliklar agisindan karsilastirir. [ ] Evet [ ] Hayir




f YAZ OKULU DESTEKLEME VE YETi§TiRME KURSU PROGRAMI
BILSEM |

YAPAY ZEKA ATOLYESi

EKLER
Ek 11.1. Tanimlar

Problem Cozme:

Problem Cozme, sorunun sebeplerinin belirlenmesi, sebeplerin alternatif cozimlerinin secilmesi ve ¢o-
zumun uygulanmasidir.

Karar Verme:
Probleme iliskin alternatif cozimler ile ilgili bilgi edindikten sonra, ¢cozime uygun secim yapma slrecidir.
Dogal Zeka:

Yasadigimiz dunyadaki karmasik sorunlarin ¢ozumlerini dogru ve verimli sekilde Uretebilme yetisidir
(Koroglu, 2017).

Yapay Zeka:

insan zihninin yapabildiklerini yapmalarini saglamak icin bilgisayarlarin nasil olusturulacagl veya
programlanacagi lizerine yapilan calismadir (Boden, 1996).




ETKiNLiK NO 1.2

ETKiNLiK ADI YAPAY ZEKA NEREDE VE NASIL?

SINIF/KADEME Ortaokul

SURE 40+40=80 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Yapay Zeka / Yapay Zekaya Giris

KAZANIMLAR 1.2. Yapay zekanin alt dallari ile yapay zekanin kullanim alanlarini
iliskilendirir.

TEMEL BECERILER Arastirma yapma

YONTEM VE TEKNIKLER Dogrudan anlatim, Beyin firtinas|

ARAG-GERECLER Bilgisayar, internet, A4 kagidi (Ogrenci sayisi kadar), Ek 1.2.1. Yapay

zeka alanlari, Ek 1.2.2. Tanimlar, Ek 1.2.3. Eslestirme

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v' Ek1.2. Yapay zeka alt alanlari, 6gretmen tarafindan sinif
icerisinde gosterilecek
v' Ek 1.2.2. Tanimlar etkinlik oncesinde 0gretmen tarafindan
incelenecektir.
v Ek 1.2.3. Eslestirme, her 68renci icin birer adet cikti alinacak-
tir.

v Ogretmen tarafindan her 6grenci icin birer tane bos A4 kagidi
hazirlanir.

OGRENCINiN HAZIRBULUNUSLUGU v Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

SUREC
Ogrencilere;

“Cocuklar aranizda daha 6nce hic yapay zeka uygulamalarini kullananlariniz var mi? (Varsa) Kullan-
diginiz uygulamalar hangileri, nerelerde ve ne amacla kullaniliyor?”

sorusu sorularak derse baslanir. Ogrencilerden gelen cevaplar “Uygulamanin adi”, “Kullanim alani” ve
“Kullanim amaci” basliklarr altinda tahtaya yazilir ve cevaplar tzerinde tartisilir. Ogrencilerden cevap ali-
namamasi durumunda 6gretmen tarafindan ogrencilere ipucu verilerek o6grencilerin yapay zeka uygula-
malarina iliskin daha kolay tahminlerde bulunmalari saglanir. Bu asamada gerek duyuldugu takdirde ilk
ornek ogretmen tarafindan verilebilir. Daha sonra 6gretmen dgrencilerden gelen cevaplari gostererek ve
Ozetleyerek “Gordugiiniz tzere cok farkli alanlarda farkli amaclarla yapay zeka kullanilabiliyor” diyerek
dersin birinci asamasini tamamlar.

Dersin ikinci asamasinda ise 6gretmen ogrencilerine;

“Az once sizlerle yapay zekanin farRli bircok alanda farkli amaglarla kullanildigini gordik. Bu durum
yapay zekayi kullanim alani ¢cok genis, uzmanlik gerektiren farkli alt calisma alanlarina sahip uygu-
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YAPAY ZEKA ATOLYESi

lamali bir bilim dali haline getirmistir. Hadi gelin simdi sizlerle Yapay zekanin alt calisma alanlarini
bir grafik araciligi ile gorelim”

dedikten sonra Gorsel 1.21°de yer alan (Ayni gorsel EK 1.21'de de verilmistir.) Yapay zeka alt alanlari gor-
seli etkilesimli tahta veya projeksiyon yardimi ile ekrana yansitilir.

Makine Ogrenmesi

Yapay Sinir Aglar

-

Yapay Zeka

Bulanik Mantik

Gorsel 1.2.1. Yapay zeka alt alanlari

Ardindan 6gretmen tarafindan EK 1.2.2'e bagli kalinarak Makine Ogrenmesi, Dogal Dil isleme, Gorlnti
isleme, Uzman sistemler, Genetik algoritmalar ve Bulanik mantik kavramlari 0gretmen tarafindan birer
ornekle birlikte agiklanir.

Dersin son asamasinda 0grencilere Gorsel 1.2.2 (Gorsel 1.2.2 nin cevabi Gorsel 1.2.3. de verilmistir.) dagi-
tilarak ogrencilerden, birisinin lzerinde “Yapay zekanin alt dallan”, digerininkinde “Yapay zekanin kulla-
nim alanlari ve amaci” yazan iki stitunlu tabloda verilen bilgileri eslestirmeleri istenir (Gorsel 1.2.2).

Yapay zekanin kullanim alanlari ve amaci Yapay zekanin alt alanlan

Saglik (MR griintiilerinden kanser teshisi) MEIE DErENmES

Yapay Sinir Aglari
Glnliuk hayat/is yasami(kisisel asistanlarla konusarak rutin Dogal Dil isleme
islemleri gerceklestirebilme) Goriintii isleme
Otomotiv (Otomobil tamiri icin 6nerilerde bulunan sistemler) | Uzman Sistemler

Genetik Algoritmalar

Robotik (insansi robotlarda denge) Bulanik Mantik

Gorsel 1.2.2. Yapay zeka alt dallari ve Yapay zekanin kullanim alanlari ve amaci iliski tablosu sablonu

Ogrencilerin A4 kagidina cizdikleri tablodaki ilgili situnlara yapay zekanin kullanim alanlari ve yapay zeka alt
dallari yazarak bu basliklar altinda yazdiklarini iliskilendirmeleri istenir. Formlar toplanarak gretmen tarafin-
dan okunur ve dogru ve yanlis fikirler dogrultusunda sinifa geri bildirim verilir (Gorsel 1.2.3).
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Yapay zekanin kullanim alanlari ve amaci

Saglik (MR gorintilerinden kanser teshisi)

Gunlik hayat/is yasami(kisisel asistanlarla konu-

sarak rutin islemleri gerceklestirebilme)

Otomotiv (Otomobil tamiri icin Onerilerde bulu-
nan sistemler)

Robotik (insansi robotlarda denge)

Dogal Dil isleme

Goruntu isleme

Genetik Algoritmalar

YAZ OKULU DESTEKLEME VE YETISTIRME KURSU PROGRAMI

YAPAY ZEKA ATOLYESi

Yapay zekanin alt alanlan

Uzman sistemler

Gorsel 1.2.3. Yapay zeka alt dallari ve Yapay zekanin kullanim alanlari ve amaci iliski tablosu

DEGERLENDIRME Etkinliklerin tamamlanmasinin ardindan Tablo 1.21 0gretmen ta-

rafindan her ogrenci icin doldurtulur.

Tablo 1.2.1. Kontrol Listesi

Yapay zekanin kullanim alanlarini bilir. [1Evet [ 1Hayir
Yapay zekanin kullanim alanlarini 6rneklendirir. [ ] Evet [ ] Hayir
Yapay zeka alt dallarini bilir. [ ] Evet [ ] Hayir
Yapay zekanin alt dallarini orneklendirir. [ ] Evet [ ] Hayir
Yapay zekanin alt dallari ile yapay zekanin kullanim alanlarini iliskilendirir. | [ ] Evet [ ] Hayir
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EKLER

Ek 1.2.1. Yapay zeka alt alanlari

Makine Ogrenmesi

Yapay Sinir Agdlar

Yapay Zeka

Bulanik Mantik

Ek 1.2.2. Tanimlar

Makine Ogrenmesi:

insan zekasini taklit eden verilerle 6grenen ya da sergiledigi performansi iyilestiren yapay zeka tekno-
lojisidir (Diri, 2014).

Yapay Sinir Aglari:

insan beyninin bilgiyi isleme tekniginden esinlenilmis, biyolojik sinir sistemini taklit eden bir yapay zeka
teknolojisidir (Kabalci, 2014).

Dogal Dil isleme:

Tlrkce, ingilizce gibi insan konusma dillerinin kuralli yapisini ¢coziimleyerek bu dillerin makine tarafin-
dan anlasilmasi ve yeniden Uretilmesine imkan saglayan yapay zeka teknolojisidir (Taskiran, 2021).

Goriintii isleme:

Dijital gorlntuyl bilgisayar ve yazilimlar yardimiyla amaca uygun olarak donustirmesine imkan sagla-
yan yapay zeka teknolojisidir (Samtas ve Giilesin, 2011).

Uzman Sistemler:

Gergek kisilerin uzmanlik alanlarinda sahip olduklari deneyimlerden derlenen bilgiler 1siginda makine-

lerin sebep sonuc veya sonu¢ sebep iliskisi kurmasina yardimci olan yapay zeka teknolojisidir (Ttrker
ve Taskin, 1991).
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Genetik Algoritmalar:

Problemlere ¢cozim Uretebilecegi dusunulen olasi bircok ¢ozim yonteminin problem ¢ozimunde de-
nenerek en iyi ¢coziim yonteminin one cikartilmasina olanak taniyan yapay zeka teknolojisidir (Oztirk,
2002).

Bulanik Mantik:

Soguk-sicak, aydinlik- karanlik, hizli-yavas gibi ikili sonuclardan ziyade az soguk-orta soguk-soguk- ¢cok
soguk- az sicak- orta sicak- sicak- cok sicak gibi sonsuz degerde yelpazelendiren yapay zeka teknolojisi-
dir (Gultekin, 2021).




ETKiNLiK NO

1.3

2.1. Makine 6grenmesini tanimlar.
2.2. Makine ogrenmesi ile ilgili temel kavramlarr aciklar.

Ek 1.3.1. Calisma Kagidi, EK 1.3.2. Calisma Kagidi, EK 1.3.3. Ta-
nimlar

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK

v' Etkinlikte 0grencilere sunulacak calisma kagidi (EK 1.3
Makine Ogrenmesi Temel Kavramlar Calisma Kagidi) icin
ogrenci sayis! kadar cikti alinmalidir.

Ek 1.3.1. Calisma Kagid.

Ek 1.3.2. Calisma Kagidi Cevaplari.

v' Ek1.3.3. Tanimlar etkinlik oncesinde ogretmen tarafindan
incelenecektir.

AR

v' Temel duzeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

SUREC

Ogretmen, dikkat cekmek icin, dersin basinda 6grencilere “Bilgisayarlarin istegimiz gérevleri gercekles-
tirmelerini nasil sagliyoruz?” sorusunu sorar ve cevaplar Uzerine konusulur. Ogretmen eskiden bilgi-
sayarlarin cesitli gorevleri yerine getirmesi icin acikca ve adim adim programlandiklarindan bahseder.
Herhangi bir adimda eksik veya hatali programlanan bilgisayarin istenen gorevi yerine getiremedigini
belirtir. Fakat gunumuzde bilgisayarlarin bu sekilde acikca programlanmadan da gorevleri nasil yerine
getirebileceklerini kendilerinin kesfettikleri bilgisini verir.

Ogretmen dikkat cekme adimindaki bilgileri verdikten sonra 6grencilere su soruyu sorar: “PeRi, sizce bir
bilgisayar acikca ve adim adim programlanmadan gorevleri dogru sekilde yerine getirmeyi nasil kesfe-
diyor olabilir?” Cevaplarin alinarak Uzerinde konusulmasindan sonra makine 6grenmesi tanimi verilir ve
tanim orneklerle detaylandirilir. Gorsel 1.31'den faydalanilabilir.
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j =3 Ogrenir
= — i[%- == Tahmin Eder
NX = Gelisir
Siradan Yapay Zeka Makine
Sistem Ogretisi

Gorsel 1.31 Makineler Nasil Ogrenir?

Makine ogrenmesi ile bilgisayarin karmasik bir gorevi gerceklestirmesini saglamak icin o gorevin yapil-
mis olan orneklerinden veriler toplanir. Bilgisayar verilen orneklerdeki verilerden o gorevi nasil yapaca-
gini ogrenir.

Ornegin, bir programci, bir yazim yanlisi diizeltme programi gelistirmek icin geleneksel bir programlama
yaklasiminda, bilgisayara bir dizi ayrintili talimat verir. Fakat makine cgrenmesi ile gelistirilen bir yazim
yanlisi duzeltme programinda programci, var olan butidn yazim yanlisi hata orneklerini tek tek programa
tanimlamaz. Onun yerine var olan yazim yanlisi hata orneklerini iceren bir veri setini makine 6grenmesi
algoritmalari ile birlestirerek cok daha az zamanda ¢ok daha detayli ve hatasiz bir program ortaya ci-
kabilir. Hatta ortaya cikan bu yazim yanlisi diizeltme programini yine makine 6grenmesi algoritmalari
sayesinde diger dillere uyarlamasini da gerceklestirebilir.

Bu bilgilerin aktarilmasinin ardindan ogretmen “Makine 6grenmesini daha iyi anlayabilmemiz icin baz
kavramlari da bilmemiz gerekmektedir” diyerek ekrana Gorsel 1.3.2" i yansitir.

ENFORMASYON Analiz Edilir/ Ozetlenir

Organize Edilir/ Toplanir

Gorsel 1.3.2 Veri, enformasyon ve bilgi tzerindeki iliski ve islemler

Gorsel 1.3.2'nin yansitilmasinin ardindan ogretmen, “MakRinelerin 6grenebilmesi icin oncelikle veriye ih-
tiyac duyulmaktadir.

Peki veri nedir? Veri, nesneleri ve olaylari temsil eden sembollerdir. Veriler ol¢cum, sayim, gozlem,
deney ya da arastirma yolu ile elde edilebilir. Ornek verecek olursak iki nokta arasindaki mesafe, bir
nesnenin agirligl, bir binanin ytiksekligi, ortamda bulunan Risi sayisi, cinsiyet, yas, sevdigin muzik-
ler, yasamak istedigin sehir, bir sinavdan aldigin puan vb. (Gérsel 1.3.3. Veri Gorselleri)
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Gorsel 1.3.3. Veri gorselleri

Enformasyon ise insanlara anlamli gelecek sekilde islenmis ya da yapilandirilmis veridir (Kelleher ve
Tierner, 2019). Ornegin, 6A sinifinin not ortalamasi, boy ve Rilo ortalamasi, satis temsilcilerinin yillara
gore satis miktari vb. tim bu drneklerde gordiglimtuz gibi veriler, enformasyon formuna donustu-
rilmek icin siniflandinilir, 6zetlenir, dizeltilir, hesaplanir veya amaca yonelik diger gereRli islemler
uygulanir. (Gorsel 1.3.4.)

Veri . Veri Isleme . Enformasyon
35,34,33,32,36 e Dlizenleme Sicaklik

e Pazartesi e Siralama » Pazartesi 35 °C

e Sali e Birlestirme e Sali 34 °C

e Carsamba e Matematiksel e Carsamba 33 °C

e Persembe islemler Persembe 32 °C

e Cuma Cuma 36 °C

Gorsel 1.3.4. Verinin enformasyon haline getirilmesi

Bilgi ise bir insan tarafindan yorumlanip anlasiimis enformasyondur (Kelleher ve Tierner, 2019). Bol-
gemizin yillara gore nufus artis dagiliminin bulundugu listeyi ele aldigimizda, bu listeye bakarak
hangi yillarda nifusun artis veya azalma egiliminde oldugunun belirlenmesi bilgidir. Bilgi, enfor-
masyon haline donusturulmus gerceklerin analiz edilmesi ve sentezlenmesi sonucu karar vermeye
yonelik olarak elde edilen daha Ust seviyeli gerceRleri icerir. Bilgi, enformasyonun fikir, deney, tec-
riibe, yorum, analiz ve diger sartlarla zenginlestirilmis halidir. Ayni zamanda bilgi enformasyondan
farkli olarak goérus ve kesin kararlar ve bir hareket bildirir”

Yukarida yer alan agliklamalari yaptiktan sonra 6gretmen ogrencilere “Hadi verinin bilgi haline gelme
stirecindeki yolculuguna tekrar bakalim.” diyerek Gorsel 1.3.5" U ekrana yansitir. TUm kavramlar tekrar
gozden gecirilir.
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Siniflandirin
ozetleme, fikir,
. diizeltme, deney,
Veriler =3 hesaplama, — tecriibe,
sorgulama, yorum,

kullanma analiz,
\ senlez
Enformasyon
\> Bilgi

Gorsel 1.3.5. Verinin bilgi haline gelme sirecindeki yolculugu

Ogretmen “Dersin basinda konustugumuz makine 6grenmesini daha iyi anlayabilmemiz icin blyUk veri
kavramini bilmemiz gerekir” diyerek buyuk veriye yonelik asagida yer alan aciklamayi yapar.

“Blyuk veri kaynaRlarindan elde edilen, daha fazla cesitlilik iceren ve hacmi hizlica artan biyur
ve karmasik veri Riimeleridir (Oracle, 2022). Ornedin sosyal medya uygulamalarindaki veri akislari
(Fotograf ve video paylasimlari, sayfa begenileri, reklamlari izleme stireleri ve daha pek cok sey), bir
web sayfasinda tiklamalar, buyuk veri belirli hastaliklarin gortinti veya egilimlerinin gozden gegi-
rilmesini sagliyor. Boylece erken teshis firsatini sunuyor. Maliyetleri azaltirken saglik hizmetlerinin
kalitesini arttirilmis oluyor. Buylik verilerden ¢ikarilan anlamli bilgiler bankaciliktan ulasima, sosyal
medyadan sagliga, musteri memnuniyetinden egitime kadar bircok sektorde kullaniimaktadir”

Buyuk veri ile ilgili gerekli aciklamalarin yapilmasinin ardindan son olarak ekonomik ve ticari faaliyetler-
den kamu yonetimine, ulusal guvenlikten bilimsel arastirmalara kadar bircok alanda buyuk veriden ya-
rarlanilmasi Uzerinde durulur. Buyuk verilerden tum bu sektorlerin faydalanabilmesi icin buyuk verinin
dogru analiz edilebilmesi gerektigi belirtilir. Ardindan 0gretmen,

“Veri madenciligi, bliyiik verileri kullanarak bu verilerden bilgileri ortaya ¢ikarma stirecidir (Han ve
Kamber, 2006).” bilgisini verir. Tim kavramlarin 6grencilere aktarilmasinin ardindan makine 6grenmesi
tanimi tekrar verilir.

“Makine 6grenmesi ise girdi degiskenlerinden c¢iktiyi tahmin edebilen, kullanilacak yéntemin maki-
ne tarafindan glincellenmesi ve énceki adimlarin tahmin hatalarindan makinenin 6grenmesi olarak
tanimlanabilir (Kotu ve Deshpande, 2014). Verilerin siireRli degisim gosterdigi sistemlerde makine
ogrenmesi yaklasimlarinin Rullaniimasi daha uygundur. Kullanicinin cevrimici olarak film izledigi
uygulamalar veya web sitelerine gore ne tiir filmleri begenebilecegi tahmin edilebilir. Kullanici film
izledikce veriler artacak izlenen filmler ile kullanici 6zellikleri arasindaki iliskiler ve ortintuler de
degiseceRtir. Bu noktada, belirli araliklarla bu ilisRilerin ve ériintlilerin glincellenmesi kullanicila-
ra daha dogru onerilerin yapilmasi acisindan gereklidir. Makine 6grenmesi algoritmalarinin belirli
araliRlarla calistirilmasiyla, makineler veriler arasindaki iliski ve ortintiileri glincelleyebilmektedir.
Boylelikle makineler daha dogru tahminlerde bulunabilir”

Ardindan 6grencilerden kavram ile ilgili gercek yasamdan érnekler vermeleri istenir. Ogrencilerden gelen
orneklere gore 6gretmen geri bildirimler verir.

DEGERLENDIRME Ogretmen makine 6grenmesi ile ilgili kavramlara yonelik verilen
EK 1.3 calisma kagidini uygular. Eksik 6grenme olmasi durumun-
da eksik kisimlari tekrar eder.
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EKLER

EK 1.3.1 Makine Ogrenmesi Temel Kavramlar Calisma Kagid

Nesneleri ve olaylari temsil eden sem-
boller.

Bilgi

Buyuk veri kaynaklarindan elde edilen,
daha fazla cesitlilik iceren ve hacmi
hizlica artan buyuk ve karmasik veri
kimeleri.

Veri

Girdi degiskenlerinden c¢iktiyr tahmin
edebilen, kullanilacak yontemin makine
tarafindan guncellenmesi

Enformasyon

Buyuk verileri kullanarak bu verilerden
bilgileri ortaya ¢ikarma sureci

Buyuk veri

insanlara anlamli gelecek sekilde
islenmis ya da yapilandirilmis veri

Veri madenciligi

Bir insan tarafindan yorumlanip anlasil-
mis enformasyon

Makine 6grenmesi

EK 1.3.2 Calisma Kagidi Cevap Anahtari

Nesneleri ve olaylari temsil eden sem-
boller.

Bilgi

BlyuUk veri kaynaklarindan elde edilen,
daha fazla cesitlilik iceren ve hacmi
hizlica artan buyuk ve karmasik veri
kimeleri.

Veri

Girdi degiskenlerinden c¢iktiyir tahmin
edebilen, kullanilacak yontemin makine
tarafindan glncellenmesi

Enformasyon

Buyuk verileri kullanarak bu verilerden
bilgileri ortaya ¢ikarma sureci

Buyuk veri

insanlara anlamli  gelecek sekilde
islenmis ya da yapilandirilmis veri

Veri madenciligi

Bir insan tarafindan yorumlanip anlasil-
mis enformasyon

Makine ogrenmesi
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Ek 1.3.3. Tanimlar
Veri:
Nesneleri ve olaylari temsil eden sembollerdir.

Enformasyon:

Enformasyon, insanlara anlamli gelecek sekilde islenmis ya da yapilandirilmis veridir (Kelleher ve Tier-
ner, 2019).

Bilgi:

Bilgi, bir insan tarafindan yorumlanip anlasilmis enformasyondur, oyle ki gerekirse kisi bu enformasyona
dayanarak eyleme gecebilir (Kelleher ve Tierner, 2019).

Bilyiik veri:

Buyuk veri kaynaklarindan elde edilen, daha fazla cesitlilik iceren ve hacmi hizlica artan buyuk ve kar-
maslk veri kiimeleridir (Oracle, 2022).

Veri madenciligi:

Veri madenciligi, biyUk verileri kullanarak bu verilerden bilgileri ortaya ¢ikarma sirecidir (Han ve Kam-
ber, 2006).

Makine 6grenmesi:

Girdi degiskenlerinden ciktiyl tahmin edebilen, kullanilacak yontemin makine tarafindan glincellenmesi
ve onceki adimlarin tahmin hatalarindan makinenin 6grenmesi olarak tanimlanabilir (Kotu ve Deshpan-
de, 2014).
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ETKINLiK NO 14

ETKiNLiK ADI ALGORITMA MI? MAKINE OGRENMESI Mi?

SINIF/ KADEME Ortaokul

SURE 40+40=80 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Yapay Zeka / Makine Ogrenmesine Giris

KAZANIMLAR 2.3. Makine 6grenmesinin kullanilabilecegi problemlere drnek-
ler verir.

TEMEL BECERILER Analitik dustnme

YONTEM VE TEKNiKLER DUz anlatim yontemi, Beyin firtinasi teknigi, Soru-cevap teknigi

ARAC-GERECLER internet, Bilgisayar, EK 1.44. Tanimlar

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v EK1.41. Tanimlar etkinlik 6ncesinde 6gretmen tarafindan

incelenecektir.

SUREC

Ogretmen dersin basinda 6grencilere “Matematik dersinde size verilen bir problemini nasil ¢6zersiniz?”
sorusunu yoneltir. Ogrencilerin problemlerin ¢coziimindeki islemlerin “sirayla” ve “adim adim” gercek-
lestirildigini farkedene kadar cevaplar Uzerinde konusulur, gerekir ise 0gretmen yonlendirme yapar.

Ardinda 6gretmen ogrencilere “Algoritma kavramini duydunuz mu? Sizce algoritma nedir?” sorulari-
ni yoneltir. Gelen cevaplarin tzerinde konusulmasinin ardindan Etkinlik 1.21e vurgu yaparak asagidaki
aciklamayi yapar ve algoritmanin tanimini verir.

“Gecen dersimizde klasik yaklasimda bilgisayarlarin cesitli gorevleri yerine getirirken adim adim
programlandigindan bahsetmistik. Algoritma, bir problemin ¢oztimtiine yonelik adim adim izlenmesi
gereken islem basamaklaridir. Algoritmalar kesin, acik, anlasilir ve belirli sayida adimdan olusmasi
gerekmektedir”

Ogretmen Gorsel 1.41'i ekrana yansitir ve “Peki gecen derste tanimini yaptigimiz makine 6grenmesi ile bir
algoritmaya gore islem yapan, baska bir deyisle Rlasik programlama arasindaRi fark nedir?” sorusunu
yoneltir ve yanitlar tzerinde konusulur.

Kurallar ==
Veri == ==3> Cevaplar
Veri == I

Cevaplar == == Kurallar

Gorsel 1.4.1. Klasik programlama ve makine 6grenmesi yaklasimlarinin karsilastirilmasi (Géron, 2017)
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Ogretmen “Klasik programlamada algoritmalar olusturulur ve girdilere gére ciktilar elde edilir. Makine
ogrenmesinde ise girdiler ve ciktilar veri setinde bulunur. Makine 6grenmesi algoritmalari, bu veri se-
tindeki oruntuleri, iliskileri ve gizli yapilari ortaya ¢ikararak kurallari ortaya koyar.” aciklamasini yapar.

Calistir.

l

Problem Uzerinde Makine Ogrenmesi

Calis. Algoritmasini egit. LRI

Hatalari Analiz Et.

Gorsel 1.4.2. Makine 6grenmesi yaklasimi (Géron, 2017)

Ogretmen “Makine 6grenmesinin calisma mantiginin anlasilabilmesi icin modelin bilinmesi gerekir. Ma-
kine 6grenmesi strecinde veriler arasindaRi iliski, ortntu ve kurallari iceren 6geler model olarak ad-
landirilir. Gozlem ve deneyimlerden faydalanilarak modeller belirlenir. Ornegin genclerin cevrimici oyun
oynama tercihlerine yonelik bir model olusturulurken, genclerin daha onceki cevrimici oyun oynama
tercihlerine yonelik gozlem ve deneyimlerden faydalanilabilir” aciklamasini yapar.

Ogretmen Gorsel 14.2'yi ekrana yansitir ve “Makine 6grenmesinde oncelikle problem analiz edilir, girdi
ve ¢Ikti degiskenleri belirlenir. Probleme yonelik veri seti Uzerinde makine 6grenmesi algoritmalari calis-
tinlir. Bu algoritmalardan elde edilen sonuclar analiz edilir ve makine analiz sonucunda dogruluk orani
en yuksek olan modeli kullanarak yeni girdilere gore cikti degerleri tretir” agiklamasini yapar.

- Veri Giincelle. « Calistir.
A
“ Siirecin Otomatik Hale Getirilmesi

> Degerlendir.

S Makine Ogrenmesi
bl Algoritmasini egit.

Gorsel 1.4.3. Makine 6grenmesi algoritmalarinin strekli calistirilmasi (Géron, 2017)
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Ogretmen Gorsel 14.3'U ekrana yansitir ve “Elde edilen yeni verilerle veri seti degisir. Degisen bu veriler
nedeniyle makine 6grenmesi algoritmalarinin olusturdugu modeller de surekli degisir ve bu degisimle
birlikte makineler daha dogru sonuclar elde edebilirler” aciklamasini yapar.

DEGERLENDIRME

Ogretmen makine 6grenmesi ve klasik programlama kavramlari-
ni acikladiktan sonra ogrencilere asagida yer alan problemlerin
hangi yaklasimla ¢ozimunin daha uygun olacagini bosluga yaz-
malari istenir.

1. Girilen bir sayinin cift mi tek mi oldugunu ekrana yazan uygu-
[@aMa iGIN coeeceeerceere, yaklasimi uygundur. (Klasik program-
lama/Makine 6grenmesi)

2. Girilen bir sayinin faktoriyelini hesaplayip ekrana yazan uygu-
[@Ma iCIN cooveeeveeeer, yaklasimi uygundur. (Klasik program-
lama/Makine 6grenmesi)

3. Sosyal medyada yer alan metinsel ifadeler iceriginin olumlu
veya olumsuz bir duygu icerdigini oldugunu ekrana yazan uy-
gulama icin .. yaklasimi uygundur. (Klasik prog-
ramlama/Makine 6grenmesi)

4. Benzer araba ozelliklerine gore bir evin fiyatini tahmin eden
Uygulama icin oo, yaklasimi uygundur. (Klasik
programlama/Makine 6grenmesi)

Bosluk doldurma cevaplarinin alinmasinin ardindan ogretmenle
birlikte ornek problem durumlari tek tek ele alinir, gerekli bilgiler
verilir. Ogrencilerde eksik 6grenmeler var ise dizeltilir.

Son olarak ogretmen ogrencilerden, 6grendikleri bilgileri kulla-
narak makine 6grenmesinin kullanilabilecegi problemlere yonelik
birer ornek vermelerini ister. Verilen orneklerin makine 6grenme-
sine uygun olup olmadigl sinif ortaminda tartisilir. Uygun olma-
yanlar nedenleriyle aciklanir.
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EKLER
Ek 1.4.1. Tanimlar

Algoritma:

Bir problemin ¢ozimune yonelik adim adim izlenmesi gereken islem basamaklaridir. Algoritmalar kesin,
aclk, anlasilir ve belirli sayida adimdan olusmasi gerekmektedir.

Model:

Makine 6grenmesi surecinde veriler arasindaki iliski, ortinti ve kurallari iceren 6geler model olarak ad-
landirilir.
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ETKiNLiK NO 15

ETKINLiK ADI MAKINE OGRENMESI TURLERI

SINIF/ KADEME Ortaokul

SURE 40+40=80 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Yapay Zeka / Makine Ogrenmesine Giris

KAZANIMLAR 2.4, Makine ogrenmesi turlerini agiklar.

TEMEL BECERILER Analitik distinme

YONTEM VE TEKNIKLER DUz anlatim yontemi, Beyin firtinasi teknigi, Soru-cevap teknigi
ARAC-GERECLER internet, Bilgisayar, Ek 1.5.1. Calisma Kagidi, EK 1.5.2. Calisma

Kagidi Cevap Anahtari, Ek 1.5.3. Tanimlar

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v Etkinlikte 6grencilere sunulacak calisma kagidi (EK 1.5.1.
Calisma Kagid1) icin 6grenci sayisi kadar ¢iktr alinmalidir.

v EK1.5.1. Makine Ogrenmesi Turleri Calisma Kagidi
v' EK 1.5.2. Makine Ogrenmesi Tirleri Calisma Kagidi Cevap

Anahtari
v' EK1.5.3. Tanimlar etkinlik oncesinde dgretmen tarafindan
incelenecektir.

SUREC

Ogretmen Ogrencilere “Sizce her problem icin ayni makine 6grenmesi yaklasimi kullanilir mi?” sorusunu
yoneltir ve cevaplar tzerine konusulur.

Ogretmen ogrencilere “Farkli amaclar icin tasarlanmis makine 6grenmesi algoritmalari bulunmaktadir.
Yapilacak isleme gore dort cesit makine 6grenmesi yaklasimi bulunmaktadir” der ve Gorsel 1.5.1'i ekrana
yansitir.

_Makine
Ogrenmesi
|
Denetimli Denetimsiz Yari Denetimli Pekistirmeli
Ogrenme Ogrenme Ogrenme Ogrenme

Gorsel 1.5.1. Makine 0grenmesi tirleri
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Ogretmen Gorsel 1.2.4.2'yi ekrana yansitir ve “Gorselde yer alan meyveler baslangicta elma, muz ve Rivi
olarak etiketlenmistir. Giris verilerinde karisik olan meyveler makine 6grenmesi yontemiyle elma, muz
ve Rivi olarak ayri ayri etiketlerine gére gruplanmistir. Makine 6grenmesinde etiketli veri kiimelerinin
kullanilarak verileri siniflandirma veya veriye dayali tahminde bulunma yontemi denetimli 6grenmedir
(Géron, 2017). Denetimli 6grenmede etiketli veriler kullanilir (elma, muz ve Rivi gibi), denetimli 6grenme-
de siniflandirma ve tahmin islemleri yapilabilir. Ornegin yas, egitim durumu, cinsiyet gibi verilerden yola
¢iRarak kullanicinin ¢evrim ici oyun tercihi tahmin edilebilir” agiklamasini yapar.

Etiketler

£ W

Elma Muz Kivi

i)‘/%%_» . Q _, Elma
< &

4 Muz

Girig verileri Algoritma Karsilagtir Cikas Verileri
Tahmin Et

Gorsel 1.5.2. Etiketli verilerin islem sireci

Ogretmen Gorsel 1.5.3'U ekrana yansitir ve “Peki verilerimiz etiketli degilse nasil bir islem yapariz? Bu
durumda denetimsiz 6grenme yontemi karsimiza ¢ikmaktadir. Gorselde yer alan karisik meyveler dene-
timsiz 6grenme yontemiyle kiimelere ayrilmaktadir. Kiimelerde yer alan meyvelerin hangi meyve oldugu
belirli degildir ve ozellikRlerine gore gruplanmistir. Denetimsiz 6grenme etiketlenmemis veri kRiimelerini
analiz etmek, verilerin arasindaki iliskiyi bulmaya calismak ve kRimelemek icin makine 6grenmesi algo-
ritmalarini kullanir. (Géron, 2017). Denetimsiz 6grenmede etiketlenmemis veriler 6zelliklerine gore kiime-
lenebilir veya aralarindaki iliskiler ortaya ¢ikartilabilir. Ornegin cevrimici oyun oynayan kullanicilar oyun
tercihlerine gore benzer ozelliklerine gore gruplara ayrilabilir” aciklamasini yapar.

Y ca - o LEE LS

y J

oo
p

4 184
(®

Girig verileri Algoritma Kiimele Cilas Verileri
Gorsel 1.5.3. Etiketsiz verilerin islem sureci

Ogretmen Gorsel 1.54'U ekrana yansitir ve “Bazi durumlarda elimizdeki verilerin tamami etiketlenmemis
olur veya tamamini etiketlemek uzun zaman alabilir. Meyve sepeti orneginden devam edersek elimizdeki
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meyvelerin bir kismi muz ve Rivi olarak etiketlenmis olsun. Makine égrenmesinde énce elma géruntisi
muz ve Rivi olarak siniflandirilir. Daha sonra bir kullanici bu tahminleri gozlemleyerek ve elmalari “elma”
olarak etiketleyecektir. Model bu etiketle yeniden egitilerek elma gértintiileri bundan sonra “elma” ola-
rak siniflandirilacaktir. Bu durum yari denetimli 6grenmedir. Yari denetimli 6grenme, tahmine dayali bir
modeli egitmek icin cok az miktarda etiketlenmis veri ile cok sayida etiketlenmemis veriyi kullanan bir
makRine 6grenmesi yontemidir. Cogu yari denetimli algoritma, denetimli ve denetimsiz algoritmanin bir-
lesiminden olusmaktadir (Géron, 2017). Ornegin bazen gelen bir e-posta ile ilgili spam olabilir mi bildiri-
mi alabiliriz. Bu e-postayr spam olarak etiketlersek bundan sonra ayni icerik veya ayni e-posta adresine
sahip kisilerden gelen e-postalar spam olarak tahmin edilebilir.

Kismi Etiketler

‘

Muz Kivi

},)

. 9 e

vee o

Giris verileri Algoritma Karsilastir Tahmin Sonucu
Tahmin Et
‘£/
o
Etiketlenmemis Veri

Gorsel 1.5.4. Yari denetimli 6grenme islem sureci

Ogretmen Gorsel 1.5.5'i ekrana yansitir ve “Pekistirmeli 6grenme de ise deneme-yanilma/6diil-ceza yén-
temi kullanilarak 6grenmeler gerceRlesebilir. Gorselde yer alan robot ates veya suyu gozlemler, politi-
kaya gére bir hareket secer ve hareket eder. Bu hareketinin sonucunda édiil (+100 puan) veya ceza alir
(-100 puan) ve en iyi stratejinin ne oldugunu kendi basina 6grenmek icin politikasini giinceller. Politika
gtincelleme adimi 6grenmenin gerceklestigi adimdir. Odlil-ceza veya deneme-yanilma ile en fazla édiile
ulasmak icin en iyi politikayr bulmaya calisir. Bu durum pekistirmeli 6grenmedir. PeRistirmeli 6grenmede
ajan olarak adlandirilan makine, eylemleri ve deneyimleri sonucunda aldi§i dontitleri kullanarak hangi
eylemi secmesi gerektigini tanimlar. PekRistirmeli 6grenme, ajanin zaman icinde en fazla éduli almak
icin politika adi verilen en iyi stratejinin ne oldugunu kendi basina égrendigi makine 6grenmesi yonte-
midir. Ornegin evlerimizde kullandigimiz robot stiptirgeler baska bir odaya gecip gecmemeye veya sarj
istasyonuna gidip gitmemeye, kendini yeniden sarj etmek icin gidecegi yolu ve zamani hesaplayarak
karar verir. Bu durum bir pekistirmeli 6grenme ornegidir” aciklamasini yapar.
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Diger sefere

Diger sefere
atesten kacin.

suya yonel.

+100 puan

Gorsel 1.5.5. Pekistirmeli 6grenme islem sireci

Ardindan 6grencilerden kavram ile ilgili gercek yasamdan érnekler vermeleri istenir. Ogrencilerden gelen
orneklere gore ogretmen geri bildirimler verir.

DEGERLENDIRME Ogretmen makine 6grenmesi tirlerine yonelik verilen EK 151 ca-
lisma kagidini uygular. Eksik 0grenme olmasi durumunda eksik
kisimlari tekrar eder.
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EKLER

EK 1.5.1 Makine Ogrenmesi Tiirleri Calisma Kagidi

Etiketlenmemis veri kimelerini analiz etmek, verilerin arasin-
daki iliskiyi bulmaya calismak ve kiimelemek icin makine 68-
renmesi algoritmalarini kullanir (Géron, 2017).

Denetimli Ogrenme

Tahmine dayali bir modeli egitmek icin cok az miktarda etiket-
lenmis veri ile ¢ok sayida etiketlenmemis veriyi kullanan bir
makine 6grenmesi yontemidir (Géron, 2017).

Pekistirmeli Ogrenme

Ajan olarak adlandirilan makine, eylemleri ve deneyimleri
sonucunda aldigl donutleri kullanarak hangi eylemi secmesi
gerektigini tanimlar. Dondtler odul veya ceza seklinde olabilir.
Zaman i¢inde en fazla 6dulu almak icin politika adi verilen en
iyi stratejinin ne oldugunu kendi basina 6grendigi makine 6g-
renmesi yontemidir (Géron, 2017).

Denetimsiz Ogrenme

Verileri siniflandirmak veya veriye dayali tahminde bulunmak
amaciyla algoritmalari egitmek icin etiketli veri kiimelerinin
kullanilmasidir (Géron, 2017).

Yari Denetimli Ogren-
me

EK 1.5.2 Calisma Kagidi Cevap Anahtari

Etiketlenmemis veri kimelerini analiz etmek, verilerin ara-
sindaki iliskiyi bulmaya calismak ve kimelemek igin maki-
ne 6grenmesi algoritmalarini kullanir (Géron, 2017).

Denetimli Ogrenme

Tahmine dayali bir modeli egitmek icin cok az miktarda eti-
ketlenmis veri ile cok sayida etiketlenmemis veriyi kullanan
bir makine 6grenmesi yontemidir (Géron, 2017).

Pekistirmeli Ogrenme

Ajan olarak adlandirilan makine, eylemleri ve deneyimleri
sonucunda aldigr donutleri kullanarak hangi eylemi se¢-
mesi gerektigini tanimlar. Donutler 6dil veya ceza seklinde
olabilir. Zaman i¢inde en fazla odulu almak igin politika adi
verilen en iyi stratejinin ne oldugunu kendi basina ogrendi-
&i makine 6grenmesi yontemidir (Géron, 2017).

Denetimsiz Ogrenme

Verileri siniflandirmak veya veriye dayali tahminde bulun-
mak amaciyla algoritmalari egitmek icin etiketli veri kime-
lerinin kullanilmasidir (Géron, 2017).

Yari Denetimli Ogrenme
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Ek 1.5.3. Tanimlar

Denetimli Ogrenme:

Denetimli 0grenme, verileri siniflandirmak veya veriye dayali tahminde bulunmak amaciyla algoritmalari
egitmek icin etiketli veri kiimelerinin kullanilmasidir (Géron, 2017).

Denetimsiz Ogrenme:

Etiketlenmemis veri kimelerini analiz etmek, verilerin arasindaki iliskiyi bulmaya calismak ve kimele-
mek icin makine 6grenmesi algoritmalarini kullanir (Géron, 2017).

Yari Denetimli O8renme:

Yari denetimli 6grenme, tahmine dayali bir modeli egitmek icin cok az miktarda etiketlenmis veri ile cok
sayida etiketlenmemis veriyi kullanan bir makine 6grenmesi yontemidir (Géron, 2017).

Pekistirmeli Ogrenme:

Pekistirmeli ogrenmede ajan olarak adlandirilan makine, eylemleri ve deneyimleri sonucunda aldigI do-
nutleri kullanarak hangi eylemi se¢cmesi gerektigini tanimlar. Donutler 6dil veya ceza seklinde olabilir.
Zaman i¢inde en fazla odulu almak igin politika adi verilen en iyi stratejinin ne oldugunu kendi basina
6grendigi makine 6grenmesi yontemidir (Géron, 2017).
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ETKiNLiK ADI YAPAY ZEKA iLE NESNE TESPITI

SINIF/ KADEME Ortaokul

SURE 40+40=80 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Yapay Zeka / Makine Ogrenmesi Uygulamalari
KAZANIMLAR 3.1. Nesne tanima isleminin ¢calisma mantigini aciklar.

3.2. Nesne tanima islemini kullanarak uygulama gelistirir.

TEMEL BECERILER Problem ¢ozme, Analitik dustinme, Kesfetme, Tartisma

YONTEM VE TEKNIKLER Dogrudan anlatim, Soru-cevap, Gosterip-yaptirma

ARAC-GERECLER Bilgisayar, akilli tahta veya projeksiyon, kodlama aracl, Ek 1.6.1.
Tanimlar

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v' Her 6grencinin bilgisayarinda yiikli ya da cevrimici kulla-

nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir
v" Her 6grencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.
v' Her ogrencinin kendi kodlamasini yapmasi gerekmektedir.

v' EK1.6.1. Tanimlar etkinlik dncesinde ogretmen tarafindan
incelenecektir.

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

SUREC

Ogrencilere yapay zekanin dinyadaki nesneleri, insanlar gibi algilayip algilayamayacagi sorulur. Cevap-
lar alindiktan sonra ogrencilerin cevrelerine bakmalarini ve etrafindaki nesnelerden hangilerini yapay
zekanin algilayabilecegi sorulur?

Yapay zeka uygulama programi acilir. Gorsel 1.6.1" deki nesne tespiti kiitiiphanesini 6grencilerin uygula-
malarina yluklemeleri saglanir.

Object Detection
Identify objects from image

Gorsel 1.6.1. Nesne Tespiti
(Object Detection) kiitiiphanesi.
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Nesne tespiti kiitiphanesi eklendikten sonra Gorsel 1.6.2" deki kitliphaneye ait blok kodlar 6grencilere
gosterilir.

Object Detection

m fum on + video on stage with o

& show =  bounding box

& set detection thresholdto 0.5 «

& analyse image from camera »

&8 get#orobjects
@ class » ofobject 1w

m is person v detected?

Gorsel 1.6.2 Nesne Tespiti

& getnumverot person +  cetecteq? kiitiphanesine ait blok kodlar.

Ogrencilere nesne tespiti kituphanesi blok kodlarinin gosterilmesinin ardindan 6grencilerden
uygulamadaki bir kukla se¢ béliiminden Zebra, Unicorn (At), Puppy (Kopek) ve Giraffe (Ziirafa) kuklala-
rini segmeleri istenir. Gorsel 1.6.3" tekine benzer bir kod blogu incelendiginde Nesne Tespiti kiitiphanesi
kullanilarak hangi nesnelerin tespit edilebilecegi 6grencilerle birlikte incelenir.

a is person v delected?

person
bicycle

car
motorcycle

airplane

bus

train

truck

boat

traffic light

fire hydrant Gorsel 1.6.3. Tespit edilebilecek
stop sign nesneleri gozlemleyebilecegimiz
e ornek bir kod blogu
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Kuklalarin eklenmesinin ardindan Gorsel 1.6.4'te verilen kod bloklari 6grencilere uygulatilir (Kodlar Tobi
kuklasina eklenecektir).

m show »  bounding box

class = ofobject 1+ de

Gorsel 1.6.4 Uygulamaya ait
"”91 blok kodlar.

Gorsel 1.6.4" teki kodlar incelendiginde uygulamamiz “yesil bayraga tiklandiginda” olay! ile baslamakta-
dir. Uygulamanin strekli calismasi istenildigi icin kontrol bolimundeki “stirekli tekrarla” kod blogu kul-
lanilir. Diger kod bloklari surekli tekrarla blogunun igerisine yazilir. “analyse image from stage” komutu
calisma alaninin yapay zeka tarafindan analiz edilmesini saglar. “stage” secilir ise oyun yapilan sahne
analiz edilir. “camera” secilir ise bilgisayara bagli olan kamera otomatik olarak aktif olur ve kamera lze-
rinde calisma yapilir. “show bounding box” komutu ile tespit edilen nesne etrafinda cerceve seklinde bir
kutu belirir. Bu yapay zekanin nesneyi tespit ettigi anlamina gelir. Sahnede toplamda ka¢ adet nesnenin
tespit edildiginin gozlemlenebilmesi icin degiskenler boliminde “toplam” adinda bir degisken tanim-
lanir. “get # of objects” komutu ile toplam tespit edilen nesne sayisi toplam degiskenin icerisine atanir.
Gorinimden merhaba de komutu eklenir ve igerisine “class of object 1" komutu eklenir. Bu kodlar Tobi
kuklasinin Uzerinde bir konusma bolunun olusmasini ve bu balon Uzerinde tespit edilen 1 numarali
nesnenin adinin gorinmesini saglar. Birden fazla nesnenin tespit edilmesi halinde 1 yazan kisimdan
diger numaralar da secilerek diger nesnelerin isimleri de gozlemlenebilir. Herhangi bir nesnenin tespit
edilememesi halinde bos anlamina gelen “NULL" yazisi gozlemlenir. Kodlarin ¢alistirilmasinin ardindan
eklenen tim nesnelerin tespit edilmesi halinde ekran gortintlsu Gorsel 1.6.5 teki gibi olusur. Ogrencile-
rin kodlar calistirarak, gozlemlemeleri beklenir.

giraffe

2
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Bu sekilde nesnelerin isimleri gozlemlenebilecegi gibi nesnelerin etrafinda beliren cerceve lzerinde de
nesnelerin isimlerinin gozlemlenebilecegi belirtilir. Bunun icin Tobi kuklasi silinir ve yerine Square Box
kuklasi eklenir. Gorsel 1.6.6'daki kodlar Square Box kuklasina eklenir.

sirekdi tekrarla

m analyse image from stage »

& hide + bounding box

toplam » i m get # of objects | yap

Sw i°yap

toplam ' defa tekrarla

&8 xposion v orovject {5 y: @ ypostion v ofobject {8 ) konumunagi

& cass~ ofobect (s de

_o saniye bekle

Gorsel 1.6.6 Square Box kuklasina eklenen kodlar.

Uygulama yine “yesil bayaraga tiklandiginda” komutu ile calistirilir. Kod bloklari “stirekli tekrarla” ko-
mutu icerisine eklenerek kodlarin devamli calistirilmasi saglanir. “analyse image from stage” komutu ile
nesneler sahne Uzerinde analiz edilir. “hide bounding box” komutu ile nesneler etrafinda kiutiphanenin
olusturdugu kutular kapatilir. Bunun yerine square box nesnesi kullanilir. “toplam” degiskeni “get # of
objects” komutu ile toplam tespit edilen nesne sayisini tutacaktir. Degiskenler bloklarindan “s” adinda
bir sayac degiskeni olusturulur ve baslangi¢ degeri olarak 1atanir. Kontrolden “defa tekrarla” blogu ekle-
nir. Burada tespit edilen nesne sayisi kadar donen bir dongu olusturulur. Dongu icerisine Hareketler ice-
risinde “x: y: konumuna git” blogu eklenir. Square Box nesnesi tespit edilen nesnenin etrafinda cerceve
seklinde olusmasi i¢in bu komut kullanilir. Bunun icin X'in karsisina “x position of object s” komutu y'nin
karsisina ise “y positon of object s” eklenir. Boylece tespit edilen “s” nolu degiskenin x ve y konumuna
Squre box kuklasi yerlestirilir. “s” degiskenin degeri baslangicta 1 oldugu icin once tespit edilen 1. nes-
nenin etrafina kukla yerlesir. Goruntimden “merhaba de” komutu eklenir ve merhaba yazan kutucugun
icerisine “class of object s” komutu eklenir. Boylece kutucugun Uzerinde tespit edilen nesnenin adi ba-
loncuk halinde gorunur. “s” degiskeni her defasinda 1 artirilarak tespit edilen diger nesnelerin lGzerine
de Square box nesnesinin gelmesi ve isimlerinin gozlemlenmesi saglanir. Kodlar calistirildiktan sonra

Gorsel 1.6.7" deki gibi olusur. Ogrencilerin kodlari calistirarak, gbzlemlemeleri beklenir.
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Gorsel 1.6.7 Uygulamanin
ekran goruntusu.

Etkinlik sahnenin Ust kenarindan dusen elmalari toplayan uygulama ile devam ettirilir. Bu uygulama icin
elma ve muz resimleri Gorsel 1.6.8" deki gibi bir kukla se¢ kismindan bilgisayarimizdan sahneye yuklenir.
Ardindan Bowl kuklasi da calismaya eklenir. Bir dekor secten arka sahne i¢in Blue Sky secilir. elma ve
muz kuklalariin biyukligu 60, muz kuklasinin yonu 45 olarak ayarlanir.

Gorsel 1.6.8 Elma ve muz kuklalarinin
bilgisayardan secilmesi.

Bowl kuklasinin gorevi elmalari toplamaktir. Sahnenin Ust kenarinin rasgele bir bolumunden elma ve
muz kuklalari asagl dogru dusecektir. Bowl kuklasi ise nesne tanima kitliphanesinden faydalanarak
elmalari toplayacak muzlarr ise toplamayacaktir. Gorsel 1.6.9" da sol tarafta verilen blok kodlar muz kuk-
lasina, sag tarafta verilen blok kodlar ise elma kuklasina eklenecektir.

Gorsel 1.6.9 Muz (sol tarafta) ve
| elma (sag tarafta) kuklalarina ait
i blok kodlar.
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muz ve elma kuklalarinin sahnede goriinmemesi icin yesil bayraga tiklandiginda kuklalar “gizle” komutu
ile gizlenir. muz kuklasinin ikizi 9 saniye arayla 55 defa elma kuklasinin ikizi ise 5 saniye arayla 100 defa
“Rendimiz ikizini yarat” komutu ile yaratilir. Elma kuklasina eklenen “skor1” degiskeni toplamda toplanan
elma sayisini tutacaktir (degiskenler bloklarindan skor1 degiskenini olusturmayi unutmayiniz). Gorsel
1.610’daki kodlar muz kuklasina eklenerek etkinlik devam ettirilir.

ikiz olarak basladiqimda

@ ile @ arasinda rasigele sayi sec vy @ konumuna git

surekl tekraria

y konumunu e degistir

() rengine dokunuyor mu?

eger

bu ikizi sil

Gorsel 1.6.10 Muz kuklasina ait blok kodlar.

muz kuklasinin ikizi ikiz olarak basladiginda ekranin Ust kenarinda bir nokta koordinata yerlesmesi
istenir. Bunun icim hareket bloklarindan “x: y: konumuna git” blogu eklenir. y'ye 180 eklenirken x'e ise
islemlerden “rasgele sayi se¢” komutu eklenir. Boylece ekranin st kenarinin -180 ve 180 x koordinatlari
arasinda kuklanin ikizi rasgele bir konuma gelir. Gortiniim bloklarindan “goster” komutu ile kuklanin ikizi
gorunur hale gelir. Kuklanin surekli olarak asaglya dogru hareket etmesi istendigi icin geriye kalan blok
kodlar “strekli tekrarla” icerisine yazilir. Hareket bloklarindan “y konumunu -2 degistir” eklenerek, kuk-
lanin asaglya dogru hareketi saglanir. Dekorun alt tarafindaki kahverengi rengine degdiginde kuklanin
ikizinin silinmesi istendigi icin, kontrol bloklarindan “eger ise” blogu eklenir ve eger’in yanina algilama
bloklarindan “rengine dokunuyor mu?” blogu eklenir. Blogun icerisindeki renge tiklanarak sahnedeki
kahverengi rengi secilir. Ardindan eger ise blogunun icerisine kontrol bloklarindan “bu ikizi sil” blogu
eklenir. elma kuklasinda da Gorsel 1.611'deki blok kodlar eklenir.
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ikiz olarak basladifimda

X @ ile @ arasinda rastgele sayl sec vy @ konumuna git

goster

ise

Bowl + degiyormu? _ ise

Gorsel 1.6.11 Elma kuklasina ait
blok kodlar.

muz kuklasina eklenen kodlarin aynisi elma kuklasina da eklenir. Ek olarak sonuna “eger ise” komutu
eklenir. Bu komut Bowl kuklasi her bir elma yakaladiginda skor1 degiskeninin degerinin bir artmasi icin
eklenmistir. Bunun icin algilama bloklarindan “degiyor mu?” blok kodu egerin yanina eklenir ve blok
kodun acilan menusunden Bowl secilir. Ardindan degiskenler komutlarindan “skor?’i 1 kadar degistir”
komutu eklenir ve Bowl kuklasina ikiz degdikten sonra “bu iRrizi sil” komutu ile silinir.

Bowl kuklasinin nesneyi tanimasi ve nesneye yaklasarak onu yakalamasi nesne tanima komutlari sa-
yesinde saglanir. Bowl kuklasina Gorsel 1.612'deki blok kodlar eklenir. Nense analizi sahne lzerinde
gerceklestirilmek istendigi icin “analyse image from stage” komutu eklenir. elma ve muz kuklalarinin
tespit edildiginin belli olmasi i¢in “show bounding box” komutu eklenir. “get number of apple detected”
komutu ile tespit edilen elmanin nesne numarasi belirlenir. “x position of object” komutu ile tespit edi-
len elmanin x koordinati tespit edilir. Bu komutlar “7 sn de x: y: ‘a git” komutunun X'ine eklenir ve y'ye
-152 girilir. Boylelikle Bowl kuklasi tespit edilen elma kuklasinin x konumuna gider ve elma kuklasi yere
yaklastiginda Bowl kuklasi tarafindan yakalanir.

surekli tekrara

& analyse image from  stage »

w show » bounding box

o sn.de x: m X position =+ of object ﬁ get number of apple « detected? y: @ 'a git

Gorsel 1.6.12 Bowl kuklasina ait kodlar.
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Kodlar ogrenciler tarafindan calistirilip gozlemlendiginde Gorsel 1.6.13'e benzer bir ekran ciktisi olusur.
Ardindan ogretmen “Bugln sizlerle nesne tanima kutliphanesini kullanarak nesneleri tespit etme ve ta-
nima islemlerini 0grendik. Kitiphaneyi kullanarak ornek uygulamalar gelistirdik. Gelecek derslerimizde
de buna benzer kitlphaneler ile yapay zekanin kullanimi Gzerine calismaya devam edecegiz” diyerek
etkinligi sonlandirir.

skor1

Gorsel 1.6.13
Uygulamanin ekran
goruntusu

Etkinlik bitiminde 6grencilerden nesne tanima isleminin nasil gerceklestigini anlatmalari istenir.

DEGERLENDIRME:

Tablo 1.6.1. Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Nesne tanima islemini aciklar.

Nesne tanima kutliphanesini ekler.

Nesne tanima kltuphanesi ile nesne tespitini gerceklestirir.

Nesne tanima kutluphanesindeki blok kodlar ile uygulama gelistirir.
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EKLER
Ek 1.6.1. Tanimlar
Nesne Tanima:

Gorlnti isleme teknolojisinde, belirli bir nesne sinifina ait (masa, kedi, insan vb.) video veya resimler-
den nesneleri tespit etme ve tanima islemidir.
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3.3. YUz tanima isleminin calisma mantigini aciklar.
3.4. YUz tanima islemini kullanarak uygulama gelistirir.

Bilgisayar, akilli tahta veya projeksiyon, kodlama araci, Ek 1.7.1.
Tanimlar

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK

v' Her 6grencinin bilgisayarinda yukli ya da cevrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir

v' Her 0grencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.

v' Her ogrencinin kendi kodlamasini yapmasi gerekmektedir.

v EK1.71. Tanimlar etkinlik oncesinde 6gretmen tarafindan
incelenecektir.

v' Temel dlzeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

SUREC

Derse “Sizlere bir video izletecegim Bu videoda Ulkemizde jandarma kolluk kuvvetinin kullandigi sistemi
goreceksin. Videonun ardindan videolarla ilgili goruslerinizi alacagim.” denilerek ogrencilerin dikkati

cekilir.

Ogretmen, arama motoruna “jadu, jandarma, yapay zeka destekli, yiz tanima sistemi” anahtar kelime-
lerini yazarak, jandarmanin uygulama yaptigl videoyu izletir. Daha sonra 6grencilere “kamera ile cekilen
insanlarin yuzlerinden adi, soyadi ve yasi nasil 6greniliyor? Peki bu Risinin sucu varsa nasil Risa bir stire
icinde ogreniliyor” sorulari yoneltilir. Cevaplar alindiktan sonra eksik kalan bilgiler tamamlanarak ogren-

cilere asagidaki senaryo okunur:

“Elif, sehir merkezindeRi l(iks bir apartmanin 6ninde durdu ve yliz tanima 6zelligine sahip olan akilli
telefonunu cikardi. Kamerayr apartmanin girisindeki ylz tanima sensortne dogrulttu ve telefonu-
nun ekraninda beliren “Hos Geldiniz, Elif” mesajini gordu.

Elif, cocuklugundan beri hayallerini susleyen yazarlik Rariyeri icin bu apartmani tercih etmisti. Hem
sessizligi hem de sehrin merkezinde olusu, yaraticiligi icin uygun bir ortam sagliyordu. Ayrica, apart-
manin glvenlik sisteminin ytz tanima 6zelligi de onun icin énemli bir faktordi. Herkesin sadece
kendi yliziine izin verildigi bu glvenlik sistemi, Elif’in kendini daha glivende hissetmesine yardimci

oluyordu.
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Elif, asansére binip evine dogru ilerledi. Kapisini actiktan sonra yine telefonundaki yliz tanima 6zel-
ligini Rullanarak, evinin kapisini actl.”

Daha sonra 6gretmen o6grenciler : “Simdi hep beraber Elif'in hikayesinden yola ¢ikarak ve yiiz tanima
icin telefon kullanmadan kapi agma islemini beraber yapalim” der. Yapay zeka uygulama programi acilir.
Gorsel 1.71" deki ylz tanima kutliphanesini 6grencilerin uygulamalarina yiklemeleri saglanir.

Face Detection Gorsel 1.7 Yiz Tanima (Face

. Detection) kiitiiphanesi.
Detect & recognize human face

Yuz tanima kutliphanesi eklendikten sonra Gorsel 1.7.2'deki kitliphaneye ait blok kodlar 6grencilere
gosterilir.

Face Detection Detection Face Recognition: Training

. - ;
Settings g | EDEEELTEIE L | EER M addclass 1= asfrom camera -

-

W get#faces o

- . ~
tum on w video on stage with o % transparency
L2 reset class

- 5
3 show « bounding box = Lt .
a L‘-J get expressionofface 1 » Face Recognition: Testing

E do face matchingon  camera

E',_‘-j set detection thresholdto 0.5 + [!,1 is expression of face 1 » happy «

I j

-
= s 1~ classdeleded
@, get xposttion v offace 1w

-
. getcassofface 1+ detected

-
L'-J get x w position of lefieye v offace 1w

-
. get x~ position of landmark ° offace 1w

Gorsel 1.7.2 Yiiz tanima kitiphanesine ait blok kodlar.

Ogrencilere yliz tanima kitiphanesi blok kodlarinin gosterilmesinin ve tanitilmasinin ardindan égrenci-
lere sirasi ile yapilmasi gerekenler anlatilir ve 0grencilerden yonerge olusturmalari istenir. Asgari olus-
turulan yonergede asagidaki adimlar bulunmalidir:

* Kapiyr acacak yuz tanimlama yapilir.
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* Kapinin ontne gelindiginde ylz tarama yapilir.
* Taramasi yapilan yuz, kapiyl acacak olan yiz olup olmadigi tespit edilir.

* Tespit sonucuna gore ya “hosgeldiniz” denip ev icerisine giris yapilir veya “yiiz tarama eglestirmesi
uygun bulunmadi” denir kapi acilmaz.

Ogrencilerin yonergelerinin tamamlanmasi ardindan eksik yerler tamamlanarak yapay zekanin
kodlanmasina baslanir.

itk olarak sahneye 2 adet farkli arka plan (dekor) ayarlamasi yapilir. Gorsel 1.7.3" de dekorlarin nasil ek-
lenecegi gosterilmistir.

- 9
I . 0 Sahne - X I y
N
Yon 90 Yan PN [EE]
- -
Dekorlar

2

Bir Dekor Secg

Bir Kukla Sec¢

Gorsel 1.7.3 Sahneye Dekor Ekleme Gorsel 1.7.4 Sahneye Kukla Ekleme Butonu
Butonu

Eklenen arka planlardan bir tanesi evin distan gorinimd, ikincisinin ise evin i¢ gorinimunden olmasi-
na dikkat edilir.

“Kapiyr acacak yuz tanimlamayr yapmaya sira geldi. Sizce Bunu nasil yapabiliriz? Gunluk hayatinizdaRi
yasadiklarinizi da distinerek cevaplayabilirsiniz” denilerek, 0grencilere bunun nasil yapilmasiicin en uy-
gun yontemi bulmalari saglanir. Bunu yaparken de binalarin giris kapilarinda artik sifreli kapilar oldugu
sifre degisikligi icin belirli bir kombinasyon ile sifre degisiminin yapildigl ornegini ogrenciler bulamazsa
6gretmenin anlatmasi gerekmektedir. (*#9994 ile sistem modu aciliyor ve sifre degisimi yapilabiliyor) En
uygun yontemin belirlenen bir tusa basilarak yapilmasina karar verilir.

Evin distan gorinen dekoruna gecis yapilarak, bir adet zil gorevini icra edecek bir kukla eklemesi yapilir.
Gorsel 1.7.4'de kuklanin nasil eklenecegi gosterilmistir.

Kukla ve dekorlarin eklenmesinin ardindan ilk is olarak kapryl acacak yuzun tanitilmasini yapmamiz
gerekir. YUz tanimay! klavyeden T tusuna basarak gerceklestirecegimiz Gorsel 1.7.5'de verilen kod bloklari
ogrencilere uygulatilir (Kodlar evin digtan goriinen dekoruna eklenecektir).

\ 4
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addclass 1 - as @ from camera =
hide = bounding box
tum off v videoon stage with o % transparency

School + dekoruna geg Gorsel 1.7.5 Yiiz Tanima
Kod Bloklari

Bu noktada her ihtimale karsi program ilk baslatildiginda kameramizin kapali durumda olmasini sagla-
yacak kodlar ise Gorsel 1.7.6'da verilmistir. (Kodlar evin distan goriinen dekoruna eklenecektir).

Gorsel 1.7.6 Program ilk Calistiginda Kameray! Kapatma Kod Bloklar!

Gorsel 1.7.5 ve Gorsel 1.7.6 da bulunan kod bloklari ve kod bloklarinin satir satir gorevleri 6grencilere
anlatilir:

Gorsel 1.7.5 incelendiginde, kullandigimiz ilk kod blogu yuz tanima isleminin t tusuna basilmasi
ile baslayacaktir. O ytzden ilk kod blogumuza, t tusuna basilinca ile basladik. Hemen altina bilgi-
sayarimiza bagli olan kamerayr acmak icin turn ... video on stage with ... % transparency kodunu
ekliyoruz. Turn ifadesinden sonraki gelen boliimu off yaparsak kameramiz kapanacaktir. Kameramiz
acildiktan sonra 1 sn bekleme komutunu hemen altina aliyoruz. Clinki kameramiz acik olarak 1 sn
boyunca beklesin istiyoruz. Daha sonra add class .... as ..... from ..... blogu ile yiz tanima islemini
yapmasini ve sisteme kRaydetmesini saglayacagiz. Eger burada yuz tanima islemi kameradan degil
de bir sahnedeki fotograftan olacak ise add class .... as ..... from ..... bloktaki son degiskeni camera
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degil stage yapmamiz gerekecek. Bu blok lizerinde yazilmis olan ilkay ismi ise taninan yiziin ilkay
ismi ile isaretleyip, sinif olarak olusturacaktir. ... boundingbox kod blogu ile yiiz tanima yaptigi
blogu hide pozisyonu ile goriinmez hale getirdik. Alt tarafina acik olan kameramizi kapatmak igin
tekrar turn ... video on stage with ... % transparency kodunu ekliyoruz ve ilk degiskeni bu kez off
yapiyoruz. Kamerada yiiz tanima, isaretleme ve siniflandirma islemleri bittigi icin, artik tekrar evin
distan goruinen dekoruna donis yapiyoruz. Bunu da ... dekoruna ge¢ blogu ile yapiyoruz.

Gorsel 1.7.2.6 incelendiginde ise, yesil bayraga tiklatildiginda yani sistem calismaya baslatildiginda,
ilk olarak evin distan goriinen dekoruna gelmemiz gereRiyor. Bunu da ... dekoruna ge¢ blogu ile
yapiyoruz. Kameranin acik olma ihtimaline karsi da turn ... video on stage with ... % transparency
kodunu eRliyoruz ve ilk degiskeni off yapiyoruz.

Ogrencilerin kod bloklarini olusturmali beklenir. Olusturamayan 6grencilere yardim edilir.

“Simdi sira geldi, kapidaki Risinin yiiz tanimasina ve dogru Risi ise Merhaba ilkay Hos geldin denilerek
kapidan iceri girilmesine, veyahut Yiiz tanimasi basarisiz oldu bilgisini kullaniciya vermeye.” denilerek
ogrencilerin dikkati tekrar ylz tanima kodlarina cekilir.

Kisinin ylzinu tanimak icin mutlaka bir zile veya bir butona basmasi gerektigi ogrencilerle paylasilir.
GUnliuk hayatimizin icinde olan apartman kapimizin dogru sifre girilerek agilmasini saglayan durum
anlatilir. Sifre giris ekranina direk kapi sifresini giremedigimiz, sifreyi girmek icin 2 kez yildiz (*) tusuna
basmamiz gerektigi ogrencilerle paylasilir veya bu sonuca ulagsmalari saglanir.

Zile basildiginda gerceklestirecek olaylar Gorsel 1.7.7'de verilmistir. (Kodlar zil kuklasina eklenecektir).

Gorsel 1.7.7 Zil Kukla Kod Bloklari

“Zil butonuna tiklandiginda, dncelikli olarak zil isimli bir haber salinacaktir. Bunu ... haberini sal
blogu ile sagliyoruz. isim olarak da bu habere zil ismini veriyoruz. Ayni zamanda yesil bayrak tik-
latildiginda ise eklemis oldugumuz zil Ruklasinin ekranda gériinmesini sagliyoruz.” Denilerek kod
ogrencilere agiklanir.

YUz tanima sirasinda taninan ylzln bir kare icerisinde gosterilmesi gerektigi 6grencilerle paylasilir. Clin-
ki o esnada kamerada gorinen tum canli ve nesneler taramaya tabi tutulacaktir. Hangi nesnenin taran-
digl kullaniciya gosterilirse, gerek anlamda yuz taramasi yapilmasi icin gerekli durus pozisyonu kullanici
tarafindan daha kolay saglanabilir. Bu sebepten dolayi ekrana Square Box kuklasi eklenir ve Gorsel 1.7.8
ve Gorsel 1.7.9" daki kodlar Square Box kuklasina yazilir.
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[’J turn on ¥ video on stage with o % transparency

surekli tekrarla

do face matching on camera =
o
boyutu % |_‘!J get width v of face

-
|_"'J get x position v of face 2 get yposition v offace 1 v  konumuna git

class detected

@ saniye boyunca de

Gorsel 1.7.8 Square Box Kuklasi Kod Blogu-1

-
o saniye boyunca L"J getclass of face 1 = detected

osaniyeboyunca Hosgeldin JG[E

[!_I-I turn  off v video on stage with o % transparency

durdur timi =

degilse

Yiz tanimasi basarisiz oldu B[

Room 1 » dekoruna geg

Gorsel 1.7.9 Square Box Kuklasl Kod Blogu Devami-2
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Gorsel 1.7.8 ve Gorsel 1.7.9 da bulunan kod bloklarinin gorevleri dgrencilere anlatilir:

Zile basildiginda zil haberinin salinacagini bir énceki kod blogunda gérmustuk. Simdi ise zil haberini
aldiginda yapilacak olan islemleri burada yapiyoruz. O ylzden ilk olarak ... haberini aldigimda kodunu
aliyoruz. Hemen altina ekranda gériinen her seyi gizlemek icin gizle kodunu aliyoruz. Clinki zile basil-
diginda karsimiza sadece gortintimuzu yakalamaya calisacak bir eRranin gelmesi gereRir. Kameramizi
acmak icin turn ... video on stage with ... % transparency kodunu ekliyoruz ve ilk degiskenimizi on ya-
piyoruz. Ekranda kamera acildiktan sonra bizim sirekli bir tarama yapmamiz gereRiyor. Clinkl taramaya
calisilan yuziin kamera ile yakalanmasi gerekmektedir. O ytizden siirekli tekrarla kod blogunu aliyoruz.

Bu kod blogunun icine artik kamerada yakalanan gortintii ile ilkay isimli sinif icerisinde bulunan
gorlintilerin eslestirmesinin yapilmasi gerekiyor. Bunun icin do face matching on ..... bloguna ih-
tiyacimiz var. Degisken olarak da goriintintn nereden alinacagini secmemiz gereRiyor. Biz burada
gortntiyu kameradan alacagimiz icin bu alanda camera secenegini secmemiz gereRiyor. Bir alt
satirda ise artik square box | boyutlarini degistiriyoruz. Bunun nedeni az énce de soyledigimiz gibi
tanimlanan ylziin Rare icerisine sigmasidir. Bunu da boyutu % 100 yap blogunu kod satirinin ice-
risine aliyoruz. 100 yazan Risima ise Risinin ylziiniin genisligi 6l¢listinde biyitme / Riictiltme isle-
minin yapilmasini get...... of face .... Blogu ile yapiyoruz. Buradaki ilk degisken béliimiinden width
I seciyoruz. Daha sonra kameradaRi tanimlanmaya calisilan ylz hareket ederse, squarebox in da
hareket edip o yluzu tamamiyla icerisine almasini saglamak amaciyla X: ... Vi cerenene konumuna git
kod blogunu aliyoruz. Kameradaki ylzu takip edebilmesi icin de ilk degisken boliimiine get ..........
of face..... blogunu koyup, ilk degisken béliimiine x position u seciyoruz. Yine ayni sekilde iRinci
degisken béliimiine ise 'y position u seciyoruz. Baslangi¢ ayarinda squarebox i1 goriinmez olarak
isaretledigimiz icin burada goster blogunu kullaniyoruz.

Artik sira eslesme yapildi ise neler yapilacak yapilmadi ise neler yapilacak olan béltime geldi.

Bu ylizden karsilastirma yapabilmemiz i¢in €8el...... ise......... degilse kod blogunu ekleriz. Bu-
radaki karsilastirma bélimine is ..... class detected kodu surtiklenir. Amaci da sudur, yakalanan
goriintu ile sinif eslesmesi yapildiysa demek icin. PeRi eslestirme yapilmissa yani kRapinin agilmasi
icin gerekli olan yiiz tespit edildiyse, 6nce 1 saniye bekle kod blogu ile 1 saniye program bekletilir.
Daha sonra kullaniciya verecegimiz, Merhaba ilkay Hosgeldin mesaji icin, 6nce 2 saniye boyunca
Merhaba de kod blogu alinarak, 2 rakami 0.7 ile degistirilir. Daha sonra yine ayni blok alt tarafa ko-
narak,, 2 rakami 1ile ve ikRinci degisken olan Merhaba yazisinin lzerine sinif ismini yazdirmasi icin
get class of face ...... detected kod blogu konur. Ve hemen altina ise yine 2 saniye boyunca Merhaba
de kod blogu alinarak, 2 rakami 1 ile degistirilip iRinci degisken olan Merhaba yazisi silinerek lize-
rine Hos geldin yazilir. Daha sonra yiiz tanima ile artik isimiz kalmadigi i¢in turn ... video on stage
with ... % transparency blogu eklenerek ilk degisken bélimu off yapilir. Artik eslestirme yapildigi
ICIN vevene haberini aldigimda kodunu alarak giris haberini saliyoruz ve tiim aktif olan kod bloklarinin
durmasini saglamak amaciyla durdur ...... blogunu eRliyoruz.

Degilse blok kismina ise Merhaba de kod blogunu alarak, Yiiz tanimasi basarisiz oldu yaziyoruz.
Bunun sebebi yliz tespitten sonra eslestirme yapilamadigi her durum icin bu ibareyi kullaniciya ikaz
olarak verecektir.

Sira girig haberi geldiginde yapilacaklar da. Bunun icin 6ncelikli olarak ...... haberini aldigimda kod
blogunu aliyoruz. ilk degisken kismindan girig i seciyoruz. Daha sonra sahnedeki squarebox i gizle-
yip, evin icerisine giris yapildigi dekora gegmemiz gerekRecek. Bunu da..... dekoruna ge¢ kod blogu

ile yapilacaktir. Degisken bélimtine ise evin icini gosterecek dekor adi secilmelidir.

Kod yazimi bittiginde ogrencilerden yapmis olduklari uygulamayi calistirmalari istenir. Uygulamada si-




YAZ OKULU DESTEKLEME VE YETISTIRME KURSU PROGRAMI

BILSEM | YAPAY ZEKA ATOLYESi

kinti olan veya calismayan ogrencilere geri donutler verilerek hatalarini bulmalari ve duzeltmeleri sag-
lanmalidir. Etkinlik bitiminde ogrencilerden yuz tanima isleminin nasil gerceklestigini anlatmalari istenir.

DEGERLENDIRME:

Tablo 1.7.1. Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

YUz tanima islemini agiklar.

YUz tanima kutuphanesini ekler.

YUz tanima kutuphanesi ile yliz tespitini gerceklestirir.

YUz tanima kutiphanesindeki blok kodlar ile uygulama gelistirir.
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EKLER
Ek 1.7.1. Tanimlar
Yiiz Tanima:

Bir kisinin yuzunu tespit ederek onu kimliklendirmek veya dogrulamak icin kullanilan bir biyometrik
tanima yontemidir. Yuz tanima, bir kisinin yuziunu bir fotograftan, bir video gortintisiinden veya gercek
zamanli video akisindan tespit edebilir. YUz tanima islemi genellikle iki asamada gerceklesir: tespit ve
tanima. ilk asamada, bir algoritma ylzU tespit eder ve ylziin konumunu belirler. ikinci asamada ise
ylz ozellikleri, ornegin gozlerin konumu, burun yapisi ve agiz sekli gibi benzersiz ozellikler taranir ve
karsilastirilir. Bu ozellikler daha onceden bir veritabaninda kaydedilmis olan yuzlerle karsilastirilarak
eslesme saglanir. (Filiz,2012).




ETKiNLiK NO 1.8

ETKINLiK ADI BEN NE DERSEM O

SINIF/ KADEME Ortaokul

SURE 40+40=80 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Yapay Zeka / Makine Ogrenmesi Uygulamalari
KAZANIMLAR 3.5. Konusma tanima isleminin calisma mantigini agiklar.

3.6. Konusma tanima islemini kullanarak uygulama gelistirir.

TEMEL BECERILER Problem cozme, Analitik dustinme, Kesfetme, Tartisma
YONTEM VE TEKNIKLER Dogrudan anlatim, Soru-cevap, Gosterip-yaptirma
ARAC-GERECLER Bilgisayar, akilli tahta veya projeksiyon, uygulama gelistirme

ortami, Ek 1.8.1. Hikaye Calisma kagid|, Ek 1.8.2. Tanimlar.

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v Her 6grencinin bilgisayarinda yukli ya da cevrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir

Her ogrencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.
Her ogrencinin kendi kodlamasini yapmasi gerekmektedir.
Bilgisayarda tanimli bir mikrofona ihtiyac vardir.

AN NN

Ek 1.8.1.de yer alan Arama Motorlari ve Sesli Asistanlarin
Hayatimizdaki Yerini Anlatan Kurmaca Bir Hikayenin iki
adet ciktisi alinir.

v' EK1.8.2. Tanimlar etkinlik dncesinde ogretmen tarafindan
incelenecektir.

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v' Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

SUREC

Gonulll iki ogrenci secilerek onlardan Ek 1.81'de yer alan “Arama Motorlari Ve Sesli Asistanlarin Hayati-
mizdaki Yerini Anlatan Bir Hikaye” diyalogunu sirayla okumalari istenir.

Hikaye okunduktan sonra 0gretmen ogrencilere:

“Bu hikaye kullaniciyi zor durumda birakan komik bir hikaye olsa da arama motorlari, yapay zeka
hayatimizda cok énemli bir yer edinmis olup, sanal asistanlar kullanilarak yapilan sesli yonlen-
dirmelerin kullanicilarin hayatini kolaylastirdigr da ortadadir. Bir zamanalar bilim kurgu filmlerinde
izledigimiz tim uygulamalar su an avuclarimizda.

Sesle calisan navigasyon sistemleri, mobil cihazlardaki sanal asistanlar kullanilarak yapilan sesli
yonlendirmeler, ses tabanli Rimlik dogrulama yontemleri, bankacilik sektoriinde musteri yonlen-
dirme amacli kullanilan sesli yonlendirme teknolojileri hayatimizi kolaylastiran énemli konusma
tanima uygulamalaridir” der.
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Daha sonra ogrencilere “Buglin sizlerle kRullanicinin verdigi sesli komuta gore kuklaya istedigimiz seyleri
yaptirabilecegimiz bir uygulama tasarlayacagiz. Oncelikle birlikte uygulamayi tasarlayacagiz ve sizler-
den de kendinizin tasarlamasini isteyecegim. O yizden dikkatle izleyelim. Ik olarak arkaplan ve kukla-
mizi ekleyelim” denilerek tasarima baslanir.

Yapay zeka uygulama programi acilir. Uygulamadaki bir kukla se¢ bolimiinden Tobi karakteri secilir,
ardindan bir dekor se¢ boliminden istenilen bir arka plan eklenir ve 6grencilerden de ayni islemleri
yapmasl istenir.

Kuklanin eklenmesinin ardindan Gorsel 1.81'de verilen kod bloklari 6grencilere anlatilarak onlarin da
uygulamalari istenir (Kodlar Tobi kuklasina eklenecektir).

yuri  tamimia zipla  tanimia gizlen tammia

sonraki kostiim

kenara geldiyse sektir y konumunu @ dedigtir gorun - tanimia

donis stilini  sol-saj = yap sonraki kostim

Gorsel 1.8.1 Uygulamaya ait blok kodlarin ilk adimi.

Gorsel 1.81°deki kodlar incelendiginde oncelikle kuklamiza yurd, zipla, gizlen ve gorin komutlarini ver-
digimizde yapilacak komutlari tanimlayan bloklar olusturulur. “Bloklarim/ Bir Blok Olustur” blogu kul-
lanilarak “yurd” isimli blok olusturulur. Bu blokta kuklanin sahne icerisinde hareket etmesi icin gerekli
komutlar uygulanacaktir. Uygulamanin komutlar 30 kez tekrarlamasi istenildigi icin kontrol bolumun-
deki “10 defa tekrarla” kod blogu kullanilir ve 10 rakami yerine 30 yazilir. Kuklanin hareket etmesi icin
“Hareket/ 10 adim git”; kuklaya hareket efekti verebilmek amaci ile kostiim degistirmesi icin “Goriinim/
sonrakRi kosttim” ve kuklanin sahnenin en sonuna geldiginde tekrar sahneye donebilmesi icin “Hareket/
kenara geldiysen sektir’, “Hareket/dondis stilini sag sol yap” kod bloklari 30 defa tekrarla blogunun ice-
risine struklenerek birakilir.

Sonraki asamada kuklamizin 20 defa ziplamasi icin “zipla” adinda bir blok olusturularak gerekli kodlar 20
defa tekrarla blogunun icerisine sirtiklenerek birakilir. Hareket bloklarindan “y konumunu 30 degistir”
ve 0.2 sn araliklarla “y konumunu -30 degistir” eklenerek, kuklanin asagiya yukari dogru hareketi saglanir.

Daha sonra kuklanin gortinmesi icin Gortinliim/ Géster kodunu iceren “gortin” blogu ve Kuklanin gizlen-
mesi icin Gorlintim/ Gizlen kodunu iceren “gizlen” bloklari da olusturulur.
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Bloklarin olusturulmasi tamamlandiktan sonra konusma tanima ile ilgili islem adimlarina gecilir. Yapay
zeka uygulamasinda sol alt kosede bulunan Gorsel 1.8.2 de yer alan eklenti ekle simgesine tiklanarak
acilan pencereden Gorsel 1.8.3'deki Speech Recognition (Convert Speech to Text) kiitiphanesini 6gren-
cilerin uygulamalarina yiklemeleri saglanir.

Gereksinimler

@7

Eklenti Ekle Speech Recognition

Convert speech to text

Gorsel 1.8.2 Eklenti Ekle simgesi Gorsel 1.8.3 Speech Recognition (Convert

Speech to Text) kitliphanesi.

Konusma tanima kutuphanesi eklendikten sonra Gorsel 1.8.4'deki konugsma tanima kutuphanesine ait
blok kodlar d6grencilere gosterilir.

Speech Recognition

Settings

s =et noize removal threshold to @ !

Recognition

ijn  recognize speech for 2 = sin English (United States) =

Recognition Result

i speech recognition result

Gorsel 1.8.4 Konusma Tanima
kitlphanesine ait blok kodlar.

Ogrencilere konusma tanima kitiiphanesinde Tiirkge konusmalarin da tespit edilebilecegi soylenerek
bu islemin nasil yapilacagi ogrencilerle birlikte incelenir.
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ilfir  recognize speechfor 2 - sin English (United States) »

re—
Korean
Marathi
Norwegian
Dutch
Polish
Portuguese

Russian

Swedish Gorsel 1.8.5 Konusma
::‘; Tanima kiitiiphanesine
Thai eklenebilecek dillerin
et secilmesi

Sonrasinda Gorsel 1.8.6'da yer alan konusma tanima ile ilgili kod bloklari 6grencilere anlatilarak onlarin
da uygulamay kendi bilgisayarlarinda tasarlayarak denemeleri istenir.

_ tiklandiginda
sirekli tekrarla
o LR ==l Bana bir komut sdyle (Yim,Zipla, Gizlen ,Gérin) B[
i recognize speechfor 5+ sin Turkish »

o saniye boyunca Ili*  speech recognition result de

eder il speech recognition result @ ‘i igeriyor mu? _ ise
yird
dedgilse
eger speech recognition result @ ‘i igeriyor mu? _ ise
zipla
degilse

eger " speech recognition result ' iceriyor mu? _ ise

[ speech recognition result @ igeriyor mu? _ ise

Gorsel 1.8.6 Konusma Tanimaya
ait kod bloklari
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Gorsel 1.8.6'daki kodlar incelendiginde uygulamamiz “yesil bayraga tiklandiginda” olayi ile baslamak-
tadir. Uygulamanin surekli calismasi istenildigi icin Diger kod bloklari strekli tekrarla blogunun icerisi-
ne surukleyerek birakilir. Gorunimden “2 sn boyunca merhaba de” komutu eklenir ve merhaba yerine
kuklanin kullanicidan yurd, zipla, gorin, gizlen konutlarindan birini soylemesini saglayacak bir mesaj
ornegin Bana bir komut soyle (Yiri,Zipla, Gizlen ,Gortin) yazilir. “recognize speech for 5 sn in Turkish”
komutu 5 sn icinde konusulan dildeki kelimeleri ve cumleleri kaydeder ve bunlarin makine tarafindan
okunabilir bir formata donustirtlmesini saglar. Yesil bayraga tiklanarak calistirildiginda bu asamada
kullanicidan uygulamaya kayit olarak giris yapmasi istenecektir. Bu islem yapildiginda mikrofondan bir
komut soylenmesi beklenir.

Soyledigimiz komutun dogru anlasilip anlasilmadigini kontrol etmek amaci “2 sn boyunca merhaba de”
komutu eklenir ve merhaba yerine “speech recognize result” blogu slrlklenerek birakilir. Herhangi bir
konusmanin tespit edilememesi halinde bos anlamina gelen “NULL" yazisi gozlemlenir.

Simdi kullanici ylrl derse bu durumda yiri blogunu calistirabilmek icin “Kontrol/ eger ise- degilse”
blogu icerisine “operatdrler/elma bir'i iceriyor mu” komutu striklenerek birakilir. Burada konusma so-
nucunun yuru ifadesini icermesi gerektigi icin elma yerine “speech recognize result” komutu suriklene-
rek birakilir ve bir yerine yuru ifadesi yazilir. Bu sartin saglanmasi durumunda yuru blogunun ¢alismasi
gerekir. Bu yuzden BloRlarim secilerek yurl blogu surtklenip birakilir,

Ayniislemler komutun zipla, gorun ve gizle ifadelerini icermesi durumlari igin de kodlanir.

Ogrencilerin kodlari calistirarak, gbzlemlemeleri beklenir. Kodlar 6grenciler tarafindan calistirilip goz-
lemlendiginde Gorsel 1.8.7'ye benzer bir ekran ¢iktisi olusur.

Bana bir komut sdyle

(YOru,Zipla, Gizlen ,Géran)

Gorsel 1.8.7 Uygulamanin ekran gorintisi
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Etkinligin tamamlanmasinin ardindan ogrencilerden konusma tanima isleminin nasil gerceklestigini an-
latmalari istenir. Dersin hedeflerini vurgulayan, etkinligi 6zetleyen ve sonraki etkinlik hakkinda kisa bilgi
veren ders sonu konusmasi yapilir: “Buglin sizlerle konusma tanima Ruttuphanesini Rullanarak istenilen
dilde soylenen sozclik ya da metni tespit etme islemini ogrendik. Bu kuttiphaneyi kRullanarak érnek bir
uygulama gelistirdik. Gelecek derslerimizde de buna benzer Riitiiphaneler ile yapay zekanin kullanimi
lizerine calismaya devam edecegiz." denilir ve ders sonlandirilir.

DEGERLENDIRME:

Tablo 1.8.1: Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet = Hayir

Konusma tanima islemini aciklar.

Konusma tanima kutuphanesini ekler.

Konusma tanima kutuphanesi ile konusma tespitini gerceklestirir.

Konusma tanima kutuphanesindeki blok kodlar ile uygulama gelistirir.
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EKLER
Ek 1.8.1 Arama Motorlari Ve Sesli Asistanlarin Hayatimizdaki Yerini Anlatan Bir Hikaye

Musteri— Merhaba! Gordon pizza mi?

Sesli Asistan — Hayir efendim, Sesli asistan pizza.

Miisteri— Yani yanlis numara mi? Uzgiiniim.

Sesli Asistan — Hayir efendim, firmamiz satin ald.

Musteri— TAMAM. Siparisimi alin [Utfen

Sesli Asistan — Efendim, her zamankRi gibi mi istiyorsun?
Miusteri— Nasil yani? Ne siparis verecegimi biliyor musunuz?

Sesli Asistan — Arayan kimligimize ait veri formumuza gore, son 12 aramanizdan buylik boy peynir,
pastirma, sucuRlu pizza siparis ettiginizi gorebiliyorum.

Musteri— Harika. Aynisindan siparis vermeRr istiyorum.

Sesli Asistan — Uzgiiniim ama size peynir, kuru kavrulmus domatesli ve rokali pizza 6nerebilir mi-
yim?

Msteri— Ne? Sebzelerden nefret ediyorum.

Sesli Asistan — Ama gordigum kadariyla kolesteroliintiz iyi degil, efendim.

Musteri— Nereden biliyorsunuz?

Sesli Asistan — Sirketimiz buyurk bir veri tabanina sahip. Son 7 yildir kan testleri sonucunuza erise-
biliyorum.

Musteri— Tamam, ama bu pizzayi istemiyorum! Zaten kolesterolim icin ilac kullaniyorum

Sesli Asistan — Uzgliniim ama ilaclarinizi diizenli olarak almiyorsunuz, ticari veri tabanimiza gére 3
ay once sadece 30 kolesterol tableti olan bir kutu satin aldiniz.

Musteri— Baska bir eczaneden aldim.

Sesli Asistan — Kredi Rarti ekstranizda boéyle bir veri gorulmduyor.
Musteri— Nakit olarak 6dedim.

Sesli Asistan — Ama banka ekstraniza gore o kadar para cekmediniz.
Misteri— Baska bir gelir kaynagim var.

Sesli Asistan — Bu, vergi kayitlarina gore baska gelirlerini yok, eger baska gelirleriniz varsa vergi
kaciriyorsunuz demektir.

Musteri— A yeter artikR! Tum sosyal paylasim platformlarindan biktim. Hicbir cep telefonu hatti bu-
lunmayan, beni izlemek ya da casusluk yapmak icin Rimsenin olmadigi internet, kablo tv siz bir
adaya gidiyorum.

Sesli Asistan — “Anliyorum bayim, ancak hicbir yere gidemezsiniz. Clinki pasaportunuzun siresi 5
hafta énce dolmus (James, 2017).

Ek 1.8.2. Tanimlar

Konusma tanima:

Bir makinenin konusulan dildeki kelimeleri ve cumleleri tanimlama ve bunlari makine tarafindan oku-
nabilir bir formata donistiirme yetenegidir (Saikeerthi, Poorani, Padmashree,2020).




ETKiNLiK NO 1.9

ETKINLiK ADI OKU BAKALIM

SINIF/ KADEME Ortaokul

SURE 40+40=80 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Yapay Zeka / Makine Ogrenmesi Uygulamalari
KAZANIMLAR 3.7. Metin islemenin calisma mantigini agiklar.

3.8. Metin tanima islemini kullanarak uygulama gelistirir.

TEMEL BECERILER Problem cozme, Analitik dustinme, Kesfetme, Tartisma

YONTEM VE TEKNIKLER Dogrudan anlatim, Soru-cevap, Gosterip-yaptirma

ARAC-GERECLER Bilgisayar, akilli tahta veya projeksiyon, kodlama araci, EK1.9.1.
Tanimlar

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v Her 6grencinin bilgisayarinda yukli ya da cevrimici kulla-

nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir
v' Her 6grencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.
v' Her ogrencinin kendi kodlamasini yapmasi gerekmektedir.

v EK1.9.. Tanimlar etkinlik dncesinde ogretmen tarafindan
incelenecektir.

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

SUREC

Dersin basinda ogretmen “yollarin bazi béltimlerinde bulunan kameralar ile kurallara uymayan surd-
ctilerin kullandigi araglarin bilgilerinin otomatik olarak tespit edilebildigini biliyor muydunuz?” diyerek
ogrencilerin dikkatini ceker. Ardindan “bir gortintiiden bir arag edilebilir mi?” sorusunu sorarak sinifta
bir tartisma baslatir. Gelen cevaplar gore yonlendirme ve ipuclari ile binlerce arag icinde bir aracin di-
gerlerinden ayirt edilebilmesinin ancak aracin plaka bilgisine ulasilmasi ile mimkun olabilecegi sonu-
cuna varilmasini saglar.

Yapay zeka bir plakayi nasil tanimlar? Sorusu ile derse devam edilir.

Yapay zeka ile metin tanimlama yapay zekanin kullanimin itk 6rneklerindendir. Oyle ki kullanimi 1950’ lere
kadar gitmektedir. GinlimiUzde yapay zeka ile metinler %99'un uzerinde bir dogrulukla tanimlanabil-
mektedir. Burada onemli olan bir gorseldeki karakterlerin tespit edilmesi bu karakterin dijital karsiliginin
bulunmasidir. Bilgisi sinifla paylasilir.

Dersin bu boluminde blok tabanli yapay zeka kutliphaneleri barindiran bir uygulama gelistirme
ortaminda basit bir metin okuma uygulamasi gelistirilecektir.

Bunun icin asagidaki adimlar izlenir.
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1. Blok tabanli uygulama gelistirme programi agilir. Metin tanimlama uygulamalarinin bulut tabanli
icerikler olabileceginden internet baglantisi gerekmektedir. Ayrica uygulama gelistirme ortaminin
cevrimici olarak yani bir tarayici Uzerinde acilmasi gerekmektedir.

2. Blok tabanli uygulama gelistirme programi eklentiler bolumunden Gorsel 1.9.1 gorulen “text recogni-
tion” kuttphanesi secilerek calismaya dahil edilir.

Text Recognition

Read printed & handwritten text Gorsel 1.91. Text Recognition
kutiphanesi

3. Dekorlar kismi secilerek gorsel 1.9.2'de goriilen gorsele benzer bir dekor(Backdrops) olusturulur.

Burada dikkat edilmesi gereken kisim, dekorun bir metin icermesidir. Cinku metin tanimlama islemi bir
gorsel olan dekor Uzerinde yapilacaktir.

Gorsel 1.9.2 Ornek Dekor

4. Calismaya bir kukla dahil edilir. Kukla secilir ve gorsel 1.9.3'de gorulen kodlar “blocks” bolimune
eklenir.
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recognize printed * fext inimage from stage «
printed text result  de

Gorsel 1.9.3 Ornek

5. Uygulama calistiginda gorsel 1.9.4deki gibi bir gortintd olusacaktir.

YAPAY ZEKA
OGRENIYORUM

Gorsel 1.9.4. Uygulama
ornek ¢iktisi

Bu uygulamadan sonra ogretmen asagidaki tespitleri sinifla paylasir.

“YukaridaRi uygulamada bir goriintiideki bir metin yapay zeka kitliphanesi kullanilarak tanimlan-
mistir. Yapay zekanin egitilen bir modelle tahminler yapan bir yapi oldugunu hatirlarsak, bu uygu-
lamada kullandigimiz Rutiiphanenin énceden ¢cok sayida érnek karakterle egitildigine ve bu sayede
resimdeki yaziyi okuyabildigini soyleyebiliriz”

Etkinligin sonunda ogrencilerden metin islemenin nasil yapildigini aciklamalari ve rakamlardan ve harf-
lerden olusan cesitli metinleri kullanarak farkli bir dekor ile yeni drnekler denemeleri istenir.

DEGERLENDIRME:

Tablo 1.91. Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Metin tanima islemini aciklar.

Metin tanima kuttuphanesini ekler.

Blok kodlar kullanarak bir gorseldeki metinleri tanimlar.
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EKLER
Ek 1.9.1. Tanimlar
Metin Tanima;

OCR (Optical Character Recognition-Optik Karakter Tanima) dijital ortama aktarilan el yazisi, kagit evrak-
lar gibi farkli belge turlerinin dizenlenmesine imkan veren bir teknolojidir. OCR teknolojisi resim verisi
olarak belirtilmis harf ve karakterleri algilayip anlamlandirmak icin kullanilir. Bu teknoloji ile gelistirilmis
yazilimlar kagit vb ortamdaki rakam, harf ve sembolleri algilayip okuyabilme yetenegine sahiptir.




ETKiNLiK NO 110

ETKINLiK ADI YAPAY ZEKA iLE METIN TANIMA VE METNi SESE DONUSTURME
SINIF/ KADEME Ortaokul

SURE 40+40=80 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Yapay Zeka / Makine Ogrenmesi Uygulamalari
KAZANIMLAR 3.7. Metin islemenin calisma mantigini agiklar.

3.8. Metin tanima islemini kullanarak uygulama gelistirir.

TEMEL BECERILER Problem cozme, Analitik dustinme, Kesfetme, Tartisma
YONTEM VE TEKNIKLER Dogrudan anlatim, Soru-cevap, Gosterip-yaptirma
ARAC-GERECLER Bilgisayar, akilli tahta veya projeksiyon, kodlama araci, EK

110.1. Tanimlar

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v' Her 6grencinin bilgisayarinda yiikli ya da cevrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir

v' Her 6grencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.
v' Her ogrencinin kendi kodlamasini yapmasi gerekmektedir.

v' EK1.10.1. Tanimlar etkinlik oncesinde 6gretmen tarafindan
incelenecektir.

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

SUREC

Ogrencilere yapay zekanin farkli fontlardaki metinleri, el yazilarimizi algilayip algilayamayacagi sorulur.
Cevaplar alindiktan sonra 6grencilerin bir kagitta kendi el yazilari ile iki cimle iceren metin yazmalari
istenir. Herkesin kendi el yazisi ile yazdigi bu metinleri yapay zekanin algilayip algilayamayacagi sorulur?
Ogrencilerin kendi el yazilari ile yazdiklari metinler, 6gretmen yardimiyla bir akilli cihaz, kamera, telefon
vb cihaz kullanilarak bilgisayar ortamina aktarilmasi saglanir.

Yapay zeka uygulama programi acilir. Gorsel 1101 deki Yapay Zeka (Speech,Text &Face Detection) kiitiip-
hanesini o6grencilerin uygulamalarina yiklemeleri saglanir.

Gereksinimler
&=

Aahhcilirdelligener Gorsel 1.10.1 Yapay Zeka (Speech,Text &Face

Speech, Text & Face Recognition Recognition) kUtUphanesi
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Gorsel 110.2" deki Metinden Sese donustirme kitliphanesini 6grencilerin uygulamalarina yuklemeleri
saglanir.

Metinden Sese . , o
Gorsel 1.10.2 Metinden Sese donusturme

Projeni konustur. (Text to Speech) kiitiiphanesi.

Ogrencilerden uygulamadaki bir kukla se¢ bolimiinden bir karakter segmeleri istenir (John, Hazel, Pi-
co,School Boy vb.). Ardindan dekorlar (Backdrops) kismina tiklanir. Sol alt kisimda yer alan yeni dekor
simgesine tiklanarak, 6grencinin bilgisayar ortamina aktarilan kendi el yazisi ile yazdigi gorsel secilir.

Yapay Zeka kitliphanesi eklendikten sonra Gorsel 110.3" deki kitliphaneye ait blok kodlar 6grencilere

gosterilir.
Artificial Intelligence Speech Recognition
pstlings g? speech recognition result

g’ tum on = video on stage with o % transparency Image Recognition

Recognition ﬁ? recognized object * count
g{ recognized ovject = () name

q, recognized object = o X position =

g-' landmark = recognition result

‘_"? recognize speechfor 2 » sin English (United States) v

g’ set noise removal threshold to @ %

g? recognize image features =+ inimage after 2 = seconds
OCR Recognition

g’ recognize image features +» inimage from stage = ,
g’ handwritten text result

g? recognize  image features v in image from URL () &? O

Gorsel 1.10.3 Yapay Zeka kitiiphanesine ait blok kodlar.
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Gorsel 1104 tekine benzer bir kod blogu incelendiginde Yapay Zeka kituphanesinde tanima amacli
kullanilacak bolumler ogrencilerle birlikte incelenir. Burada el yazisi tanimasi yapilacag icin “handwrit-
ten text” sekmesi secilir.

g’ recognize handwritten text =  inimage from stage =

image features
face details

e Gorsel 1.10.4 Tespit edilebilecek
printed text farklr verilerin secilebilecegi ornek

bir kod blogu.

Tanima kategorisi olarak el yazisi (handwritten text) secildikten sonra bu verinin nereden alacagimizi
Gorsel 110.5' teki gibi dekorlar (backdrops) kismini segerek tanimliyoruz.

g’ recognize handwritien fext = inimage from backdrop =

Siage Gorsel 1.10.5 El yazisinin hangi

costume kaynaktan alinacagini gosteren
backdrop ornek bir kod blogu.

Kukla eklenip dekor (Backdrop) olarak bilgisayar ortamina aktarilan 0grenci el yazisi verisinin secil-
mesinin ardindan Gorsel 1.10.6" da verilen kod bloklari 6grencilere uygulatilir (Kodlar secilen kuklaya
eklenecektir).

g’ recognize handwrittien text »  in image from  backdrop
o saniye boyunca qr handwritten text result  de
® dili Tukish » ‘yeayara

® i tenor v eayana

® ionus Q? handwritien text result

Gorsel 1.10.6 Uygulamaya
ait blok kodlar.
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Gorsel 110.6" daki kodlar incelendiginde uygulamamiz “yesil bayraga tiklandiginda” olayi ile baslamak-
tadir. “ recognize handwritten text in image from backdrop” blogu ile tanima islemi i¢in eklenen dekor
icindeki ogrenci el yazisi ile yazilmis dijital verinin kullanilacagr belirtilmektedir. “ 5 saniye boyunca
handwritten text result’de” blogu ile (burada belirtilen siire istenildigi gibi degistirilebilir) secilen kukla
dekordan secilen el yazisini metne cevirerek yazili sekilde sahnede gosterir. Metinden Sese (Text to Spe-
ech) blogu icinde yer alan “ dili Turkish’ye ayarla” blogu ile sesli olarak hangi dilde metnin okunacagi
secilmektedir. Bu kisimda metnin yazildigl dile gore se¢im yapilabilir. “sesi tenor’e ayarla” blogu ile hangi
ses tonunda seslendirme isleminin yapilacagl ayarlanmaktadir. “konus hadwritten text result” blogu ile
de dekor (backdrop)'dan eklenen el yazisi verisi sesli olarak belirtilmektedir.

n sade ve kolay En sade ve kolay quzet | MISEROIGIS
——— - 32 i yazi uazma teknigi ] i
~ gozel yoz yazma g o=d Yazma
e Emmaaaar e EeEaa! EEEErrE R keknigit T
e o9 B T e
Gorsel 1.10.7 Uygulamanin ekran gorintisu. Gorsel 1.10.8 Uygulamanin ekran gorintisdu.

Gorsel 110.8" de gorulen uygulama ekranindaki gibi ogrenciler tarafindan olusturan farkli el yazilarinin
tanimlanmasindaki basari durumlari gortulmektedir. Burada basariyi etkileyen faktorlerin dijital ortama
aktarilan goruntunun 1sik, golge ve arka plan gibi cevresel parametreler oldugu ogrencilerle paylasilir.
Ayrica bu belge ve goruntilerdeki egiklik oraninin tanimayi olumsuz etkiledigi vurgulanir.

Etkinlik bitiminde 68rencilerden metin tanima (el yazisi veya yazili bir materyalde bulunan metin verile-
rinin tanimlanmasi) isleminin nasil gerceklestigini anlatmalari istenir.

DEGERLENDIRME:

Tablo 1.10.1. Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet  Hayir

Metin tanima islemini aciklar.

Metin tanima kutuphanesini ekler.

Metin tanima kutuphanesi ile metni yazi ve sese donusturur.

Metin tanima kutuphanesindeki blok kodlar ile uygulama gelistirir.
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EKLER
Ek 1.101. Tanimlar

Metin Tanima;

OCR (Optical Character Recognition-Optik Karakter Tanima) dijital ortama aktarilan el yazisi, kagit evrak-
lar gibi farkli belge turlerinin dizenlenmesine imkan veren bir teknolojidir. OCR teknolojisi resim verisi
olarak belirtilmis harf ve karakterleri algilayip anlamlandirmak i¢in kullanilir. Bu teknoloji ile gelistirilmis

yazilimlar kagit vb ortamdaki rakam, harf ve sembolleri algilayip okuyabilme yetenegine sahiptir.
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ETKiNLiK NO 1m

ETKINLiK ADI YUZUMDEN ANLA BENI?

SINIF/ KADEME Ortaokul

SURE 40+40=80 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Yapay Zeka / Duygu Analizi

KAZANIMLAR 3.9. Duygu analizi isleminin calisma mantigini agiklar.

3.10. Duygu analizini kullanarak uygulama gelistirir.

TEMEL BECERILER Problem ¢ozme, Analitik dustinme, Kesfetme, Tartisma
YONTEM VE TEKNIKLER Dogrudan anlatim, Soru-cevap, Gosterip-yaptirma
ARAC-GERECLER Bilgisayar, akilli tahta veya projeksiyon, uygulama gelistirme

ortami, EK111.1. Calisma Kagidi, EK111.2. Tanimlar

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v' Her 6grencinin bilgisayarinda yiikli ya da cevrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir

Her o0grencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.
Her ogrencinin kendi kodlamasini yapmasi gerekmektedir.
Bilgisayarda tanimli bir kameraya ihtiyac vardir.

AN N NN

EK 1.11.1de yer alan duygu analizlerinin nerelerde kullanil-
diginin aciklanacagl tablonun ¢iktisi 6grenci sayisi kadar
alinir.

v EK111.2. Tanimlar etkinlik o6ncesinde 6gretmen tarafindan
incelenecektir.

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

SUREC

Ogretmen duygu durum analizinin ne demek oldugu ve nerelerde kullanilabilecegine yonelik 6gren-
cilere sorular sorar. Sonrasinda alinan cevaplar uzerine gerekli donutler verilerek Ek 111.1°deki tabloyu
doldurmalarini ister. Sonrasinda ogrencilerin doldurdugu tablo Uzerinden yola cikarak duygu durum
analizini kisaca aglklar ve tablodaki bilgileri 6grencilerin doldurmalarini ister. Sonrasinda 0gretmen 6g-
rencilere “Sizler duygu durum analizinden yola ¢ikarak bir proje gelistirmek isteseydiniz ne tur bir proje
gelistirip projenizin hangi alana hizmet etmesini isterdiniz” sorusunu yoneltir ve her 6grencinin projesi
ile ilgili fikrini ve duygu durum analizinin nasil gerceklesecegini anlatmalarini ister.

Etkinligin devam eden bolumunde blok tabanli yapay zeka kutuphaneleri barindiran bir uygulama gelis-
tirme ortaminda basit bir duygu durum analizi uygulamasi gelistirilecektir.

Gelistirilecek uygulamaya yonelik asagidaki senaryo okunur.

“Insanlarin duygu analizini saglikli bir sekilde, herhangi bir teste tabi tutulmasina gerek kalmadan
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yapilamamasi bazi konularda mtidahalenin gecikmesine ya da hic yapilamamasina yol agmaktadir.
Ornegin; mulakat ve sinav bekleme odalarinda farkli psikolojik durumlarda olan insanlarin farkl
ruh hallerine birtnduguni géririz. icine distikleri duygu durumlarindan kurtulamamalari ise
dolayli olarak da olsa insan sagligini etRiler niteliktedir. Burada Ulkemizde blylk potansiyele
sahip beyinlerin daha is hayatina atilamadan mdlakat odalarinda yasadiklari kaygi ve mutsuzluk
durumu hayatlarina yon verecek seviyede onemli hale gelmektedir. Bu baglamda milakat veya
benzeri odalarda duygu durumlari tespit edilerek Risilerin rahatlatiimasi icin ne tir bir uygulama
gelistirilebilir” Der ve 6grencilerden ilgili problem durumuna yonelik ¢ozim énerilerini soylemeleri
istenir. Burada ogrenciler, 6gretmenin su ciimlesiyle “ortamlarin isik renklerinin degistirilmesi ile
insanlarin bulunduklari ortamlarda kendilerini rahat hissetmeleri saglanabilir mi?

diyerek ogrenciler yonlendirilebilir. Ardindan ilgili problemin ¢ozimine yonelik uygulama gelistirme
asamasina gegilir.

Uygulamanin gelistirilmesi i¢in asagidaki adimlar izlenir:

v Blok tabanli uygulama gelistirme programi acilir. Duygu analizi uygulamalariin bulut tabanli icerik-
ler olacagindan internet baglantisi gerekmektedir. Ayrica uygulama gelistirme ortaminin ¢evrimici
olarak yani bir tarayici Uzerinde acilmasi gerekmektedir.

v" Blok tabanli uygulama gelistirme programi eklentiler bolumunden Gorsel 1111 gorulen “Face Detec-
tion” kutiphanesi secilerek calismaya dahil edilir.

F o

Q

9)

Face Detection

Gorsel 111.1. Face

Detect & recognize human face Detection(Deteck&recognize
human face) kitiphanesi.

v Blok tabanli uygulama gelistirme programina kutiphane ekleme islemi yapildiktan sonra Gorsel
111.2'de verilen kodlar arayuzde olusturulur.

\ 4
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Ze | aAme
I_'.J analyse image from Ccamera «

E_1 1

_", get xposition + offace 1+ ¥ _'-, get vy posiion + offace 1+ konumuna git
k.

.’_, iz expreszion offace 1 = neuiral =

Mormal = dekoruna gec

Klasik Miizik = sesini bitene kadar cal

Tl . 2
,_', i= expreszion offace 1 # sad «
San lsikk = dekoruna gec

Hareketli Miizik = =esini bitene kadar cal

:_’»-, is expression offace 1 - surpnsed «
Mavilsik = dekoruna geg

Hareketli Miizik + sesini bitene kadar cal

Gorsel 1.11.2. Duygu Durum Analizinin Yapilmasi

Gorsel 111.2'de verilen blok kodlar ogrenciler tarafindan blok tabanli uygulama gelistirme ortaminda
gerceklestirilir. Blok kodlar, kisinin ytzint algiladigr durumlarda duygu durumuna gore ortamda ki 1sik
ve ortama verilen muzigin degistirilmesi seklinde calisacagl ogrencilere agiklanir. Tespit edilen duygu
durumlarinda ‘Neutral(Dogal)’ ifadesi algilanirsa ortamda herhangi bir degisiklik yapilmayacak, ‘Sad(Uz-
giin)’ ve ‘Surprised(Sasirmis)’ ifadeleri algilanirsa ortama verilen muzik ve odanin isik renginin degi-
secegi ogrencilere aciklanir ve ogrencilerin kodlari ¢alistirmalar istenir. Kodlar Uzerinde degisiklikler
yapilarak duygu durumuna gore farkli uyaranlarin verilebilecegi 6grencilere soylenir.

Etkinligin tamamlanmasinin ardindan dersin hedeflerini vurgulayan, etkinligi 6zetleyen ve sonraki etkin-
lik hakkinda kisa bilgi veren ders sonu konusmasi yapilir: “Bugln sizlerle duygu analizi nedir nerelerde
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nicin kullanilir duygu durum analizi yapilarak ne tir uygulamalar ve projeler gelistirilir bunlari 6grendik.
Ayrica duygu durum analizine gére mulakat odalarinda ortamin i1sik rengini ve ortama verilen muziklerin
degistirilebildigi bir uygulama gelistirdik.” denilir ve ders sonlandirilir.

DEGERLENDIRME:

Tablo 1.11.1. Kontrol listesi

Kontrol Listesi

Duygu analizi kullanim alanlarina ornekler verir.

Duygu analizi kullanim alanlarini kullanilan tekniklere gore siniflandirir.

Face Detection kutlUphanesini ekler.

Face Detection kutiphanesi ile Duygu Analizini gerceklestirir.

Face Detection kutuphanesindeki blok kodlar ile uygulama gelistirir.
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EKLER

Ek 1.11.1. Duygu analizlerinin kullanim alanlari

DUYGU DURUM ANALIZi iCiN KULLANILAN YONTEM NERELERDE KULLANILIR ACIKLAYINIZ

Metin Madenciligi

Dogal Dil isleme

Biyometrik Sistemler

Ek 1.11.2. Tanimlar

Duygu analizi :

Duygusal durumlari ve 0znel bilgileri sistematik olarak tanimlamak, ¢ikarmak, olgmek ve incelemek igin
dogal dil isleme, metin analizi, hesaplamali dilbilim ve biyometrinin kullanilmasidir.

Duygu analizi, metin, konusma veya diger iletisim formlarindaki duygusal ifadeleri anlama ve dustinmeyi
amaclayan bir yapay zeka alanidir. Ayrica duygusal gruplari belirleme, kullanici geri bildirimlerini anla-
ma, musteri deneyimini degerlendirme ve sosyal medya analizi gibi bircok alanda kullanilir.

Duygu Analizinin Kullanildigi Alanlar:

Duygu analizi genellikle metin madenciligi, dogal dil isleme, biyometrik sistemler ve makine calistirma
tekniklerini kullanir. Ornegin, kelime temelli bir yaklasim, metindeki duygusal sozclikleri sozclkleri tespit
ederken, cimle temelli bir yaklasimi, cimledeki yapiyr ve baglamay dikkate alarak duygusal ifadeleri
anlamaya calisir. Yada gercek zamanli gortintilerden elden edilen verilerin duygu analizi calismasi, yuz
tespiti, goruntu isleme teknikleri ve siniflandiricidan yaralanarak gorintudeki insan yuzlerinden duygu-
larinin analizi yapabilmektir.

insan duygularinin tahmini oldukca zor bir konudur. insanlarin genel duygu durumlari ya da bir olaya
karsi verdikleri tepkiler ylzlerine yansimaktadir. Videolarda bu yuzler ise video icerikleri hakkinda bizlere
cesitli bilgiler vermektedir. Bu analizler sayesinde cesitli istatistiki bilgilere de ulasilabilir. Bu alan Ama-
zon, Microsoft ve Google gibi blyUk firmalarinda onciligiini ettigi bir calisma alandir. (Arig, Turan. 2020).

Duygu Analizlerini Siniflandirma:

Duygu analizi genellikle bir anlayis duygusal olumlu, olumsuz veya notr olarak siniflandirir. Ancak bazi
sistemlerde daha spesifik duygusal kategorilere de odaklanilabilir, 6rnegin mutlu, Uzgun, kizgin, korkmus
gibi duygulari tanimaya baslayabilirsiniz. Bu analizler, duygusal tepkileri ve kullanicilarin geri bildirimle-
rini anlamak icin veri depolarina ve kurumlara énemli bir bilgi kaynagi saglar.
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ETKINLiK ADI EL HAREKETLERINi ALGILAMA

SINIF/KADEME Ortaokul

SURE 40+40=80 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Makine Ogrenmesi Uygulamalari

KAZANIMLAR 3.11. El algilama ve takip isleminin ¢alisma mantigini agiklar.

3.12. El algilama ve takip islemini kullanarak uygulama gelistirir.

TEMEL BECERILER Problem cozme, Analitik dusinme, Kesfetme
YONTEM VE TEKNIKLER Gosterip yaptirma, Dogrudan anlatim, Beyin firtinasi,
ARAC-GERECLER Bilgisayar, internet, Web kamera, Blok temelli yapay zeka uygu-

lama gelistirme ortami, EK 112.1. Tanimlar

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v Her 6grencinin bilgisayarinda yukli ya da cevrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir

Her ogrencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.
Her ogrencinin kendi kodlamasini yapmasi gerekmektedir.
Bilgisayarda tanimli bir kameraya ihtiyag vardir.

AN NN

EK 112.1. Tanimlar etkinlik oncesinde 0gretmen tarafindan
incelenecektir.

SUREC
Ogrencilere;

“Buglin yapay zeka uygulama alanlarindan biri olan bilgisayarli gorii kavraminin daha ayrintili bir
alt dali olan insan durus ve pozisyonunu algilanmasi uygulamasini yapacagiz. Bir kamera yardimi
ile elde ettigi gortinttilerden viicut ve dzellikle el hareketlerimizi algilayan bir yapay zeka modeliniz
oldugunu dustntn. Bu model size ne gibi kolayliklar ve uygulamalar yapmanizi saglardi?”

Sorusu sorularak derse baslanir. Ogrencilerden gelen cevaplar tizerinde tartisma yapilarak 6grencilerin
fikirlerini kendi aralarinda tartismalari icin bir sure verilir. El takibinin bilgisayarli gortude ¢ok sik kullani-
lan bir yontem oldugu ve kullanim alanlarinin gitgide arttiginda bahsedilerek. Bunlara asagidaki birkac
ornek verilir.

v Isaret dilinin gorlntl ile makinelerce ¢oziimlenmesi
v' Sanal gerceklik/artinlmis gerceklik uygulamalarinda
v Insan/bilgisayar etkilesimi uygulamalarinda.

Ogrencilere “Buglin el pozisyonu tespit ve takibi ile ilgili bir uygulama yapacagiz.” denilerek yapila-
cak etkinlik hakkinda bilgi verilir.
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Bu uygulamayi gerceklestirebilmek icin Blok temelli yapay zeka uygulama gelistirme ortamimiza “Human
Body Detection” eklentisini eklememiz gerektigi bilgisi ogrencilere verilir. Bu eklentiyi eklendigimizde
kodlama ortamimiza Gorsel 1121de gosterildigi gibi ek kod bloklarimizin eklenecegi bilgisi d6grenciye
soylenir.

Bu eklemeden sonra o0grencilere kodlama ekraninda hazir gelen kuklanin silerek, “Rock Paper Scissor”
kuklasinin kodlama ekranina eklemeleri ve adini “el” olarak degistirmeleri gerektigi soylenir.

Hand Detection

positionof top » of thumb -

position of top of thumb

X position =  of hand Gorsel 1.12.1. El tespit eklentisi kod
bloklari

ilk asamada ogrencilere Gorsel 112.2'deki kod bloklarini adini “el” yaptiklari kuklanin kodlama alanina
eklemeleri soylenir.

Paper kiligina geg

katmanina git

Gorsel 1.12.2. El tespit
kod bloklari
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Ogrencilere simdi uygulamay! calistirmalari ve bir ellerini kamera karsisinda hareket ettirmeleri istenir.
Karsilarina Gorsel 112.3'te gosterildigi gibi ¢ikan goruntu asagidaki gibi anlatilir.

I

Gorsel 112.3. El eklem koordinatlari

Ogrencilere, “Gérsel 1.12.3'te gérduginiiz gibi ekranda el baslangic konumu temsil eden bir eklem dii-
gumtu ve her parmak icin dort ekleme digumu goziikmektedir. Bu digim bilgileri kameradan alinan el
gortinttstnin bu diugim bilgilerini 6nceden egitilmis yapay zeka modeli sayesinde tespit etmektedir.
Burada her parmaga ait eklem diigim noktasini ve elin pozisyon bilgisini veren x,y koordinat bilgisi ile
beraber elde edilebilmektedir” denilir.

Bu asamada ogrencilere “el isimli kuklamizi kameradaRi el ile hareket ettirebilmek icin ne yapabiliriz?”
sorusu yoneltilerek cevaplar alinir. Alinan cevaplardan sonra 6grencilere kodlarini Gorsel 112.4'teki gibi
gelistirmeleri soylenir.

on katmanina git

tumn  on video on stage with (il % transparency

analyse image for hand from camera

is hand detected iS58

X position ofhand 'y J y position of hand ' konumuna git

X y position of top of middle finger = y position of bottom of mddie finger

G

Rock kiidina gec

Paper kiigina ge¢

Gorsel 1.12.5. El acik kapali calismasi kod bloklar
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Bu asamadan sonra ogrencilerin hazirladiklari kod bloklarini calistirarak denemeleri istenir. Kodlar de-
nendikten sonra 0grencilere:

“Simdi sahneye Ballon1 adli kukladan 1 adet ekleyiniz ve adini balon olarak degistiriniz. Burada gorevi-
niz balon kuklasi kodlar calistirildiginda en tepeden rastgele bir x noktasindan asagiya dogru dikey dui-
slis yapmasini ve en alt noktaya geldiginde yok olmasini ve tekrar en tepeden rastgele bir x noktasinda
hareketini tekrar etmesini saglayan kodlari ekleyiniz. el kuklasi balon kuklasi lzerinde iken eger elimizi
yumruk yaparsak kuklanin en tepede rastgele bir x noktasindan ayni hareketleri yapmasini saglayan
kodlari da kodlama alnina eRleyiniz”

Ogrencilerin ¢ozimi Gretmeleri icin zaman verilerek slire sonunda olabilecek ¢oziimlerden biri olarak
Gorsel 112.6'daki kod bloklari 6grenciler gosterilir.

_ tiklandiginda

X: @ ile @ arasinda rastgele sayi seg y: @ konumuna git

siirekli tekrarla

y konumunu o degistir
eger y konumu < @ ise

@ ile @ arasinda rastgele sayi seg  y: @ konumuna git

 patlat v _haberini aldigimda

eder Rock Paper Scissor »+ degiyor mu? _ise

@ ile @ arasinda rastgele sayi seg y: @ konumuna git

durdur budizi =

Gorsel 1.12.6. Balon kuklasi hareket ve patlatma komutlari.

Burada eklenen komutlara ek olarak el kuklasinda el kapali oldugu anda patlat haberini salan haber sal
kod blogunun Gorsel 112.7'de oldugu gibi eklenmesi de yapilir.




analyse image for hand from camera
15 hand detected iS58

X position

¥ position of top

Rock kiigina gec

Paper

kilgina ge¢

ofhand ¥

BILSEM

y position of hand = konumuna git

of middle finger y position of bottom

Gorsel 1.12.7. Patlat haberini sal komutunun el kuklasina eklenmesi

YAZ OKULU DESTEKLEME VE YETi§TiRME KURSU PROGRAMI
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of middle finger

DEGERLENDIRME:

Etkinliklerin tamamlanmasinin ardindan Tablo 1121 ogretmen tarafindan her dgrenci icin doldurtulur.

Tablo 1.121. Kontrol Listesi

El algilama ve takip isleminin kullanim alanlarina drnekler verir. [ ] Evet [ ] Hayir
El algilama ve takip isleminin calismasinin icerigi ve kapsamini bilir. [ ] Evet [ ] Hayir
El algilama ve takip isleminin blok kodlama ortaminda gerceklestiriri. | [ ] Evet [ ] Hayir
El algilama ve takip islemini kendi amaclari dogrultusunda kullanir. [ ] Evet [ ] Hayir
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EKLER
Ek 1121 Tanimlar

El pozu tahmini ve takibi (Hand pose estimation and tracking):

Bilgisayarli goru konusunda ¢okca kullanilan el pozu tahmini ve takibi, bir resim veya video akisinda elin
eklemlerini ve yerini tespit etme islemidir (Ge vd., 2016).




ETKiNLiK NO

113 (Ek Etkinlik)

KAZANIMLAR

4. Yapay zeka ve etik kavramlari arasinda baglanti kurar.

4.2. Yapay zeka kullaniminda etik ilkelerin ihlali sonucunda
karsilasilabilecek durumlara ornekler verir.

4.3. Yapay zeka destekli calisan dijital bir ortami etik ilkeler
acisindan degerlendirir

4.4.Yapay zeka etigi acisindan veri toplama/olusturma kavra-
mina iliskin tartismalara gonullu katilir.

A4 kagidi (Ogrenci sayisi kadar), Etkilesimli tahta, Bilgisayar, in-
ternet, EK 1.13.1. Tanimlar, EK 113.2. Ornek Senaryolar, EK 1.13.3.
Calisma Kagidi

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK

v EK 1131 Tanimlar etkinlik 0ncesinde 0gretmen tarafindan
incelenecexktir.

v EK1.13.2 Ornek Yapay Zeka ve Etik Senaryolari

v' EK113.3 Yapay Zeka ve Etik ilkeleri Degerlendirme Calisma
Kagidi

v’ Etkinlik 6gretmeni tarafindan uygun bir video sitesinden

Etik konusu icin “Tramvay Problemi” videosu izlenir ve linki
hazirlanir.

v' Temel duzeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

SUREC

Ogrencilere;

“Sinav sirasinda kopya ceken bir arkadasinizi gérmeniz ve daha sonrasinda, dersine calisan, kopya
cekmeyen baska arkadaslarinizdan ya da sizden daha ylksek not almasi durumunda bu davranisi
bir iki kelime ile nasil ifade edersiniz?”

Sorusu sorularak derse baslanir. Ogrencilerden gelen cevaplar tahtaya yazilir ve cevaplar iizerinde tar-
tisilir. Ogrencilerden cevap alinamamasi durumunda 6gretmen tarafindan 6grencilere ipucu verilerek
ogrencilerin etik ile iliskili kavramlara (haksizlik, adalet, dogru, yanlis, esitlik gibi) ulasmalari saglanir.
Daha sonra 0gretmen tarafindan EK 113.1'de yer alan etik kavrami aciklanir. Konuyu daha derinlemesine
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anlamalari icin uygun video sitelerinden “Tramvay Problemi” anahtar kelimesi kullanilarak bulunabile-
cek, 68retmenin daha 6ncesinde izleyip hazirlik yaptigi video 6grencilere izlettirilir. Ogrencilerle insanla-
rin bir olay ya da durum karsisinda yapacagi davranisinin hangisinin etik, hangisinin etik olmayacagina
yonelik bir beyin firtinasi yapilir.

Performans riskleri

*Hata riski
sYanhhk riski
*Kara kutu riski
eAciklanabilirlik riski
eistikrarh performans riski
Sosyal riskler

=QOtonom silahlarin yayginlasmasi Guvenlik Riskleri
riski sSiber sizma riski
esosyal manipliilasyon eMahremiyet riskleri
eAyirmcilik *Acik kaynak kodu riskleri
*Zeka bélinmesifugurum fark
riski

Ekonomik riskler

=issizlige neden olma riski Kontrol riskleri

*Al glictinui elde edenlerin yikici eSapitma riski

riski «Zararl davraniglari kontrol
*Sorumluluk riskleri edememe riski

eitibar riskleri

Etik riskleri

oEtik Degerlerin eksikligi
eDegerlerin hizalanmasi riski
*Amaglarnn hizalanmasi riski

Gorsel 1.13.1 Yapay Zeka Risklerinin Degerlendirilmesi (Efe, 2021).

Daha sonrasinda 0gretmen Gorsel 113.1'i ekrana yansitir, ardindan “Guintimtizde yapay zeka ile calisan
sistemler (6rnegin otonom araclar, metin, yiiz, ses, tanima ile calisan sistemlerin bir olay sonucunda etik
olmayan olumsuz durumlarini duydunuz mu?” sorusu yoneltilir. Ogrencilerden cevap alinamamasi duru-
munda ogretmen tarafindan 6grencilere daha onceden hazirlik yaptigl EK 113.2'de yer alan “Yapay zeka
ve Etik” konusundaki 6rnek olay senaryolari okunur. Daha sonra “Sizce bu olayda yapay zeka sisteminde
etik olmayan olumsuz durum nedir?” diye sorulur ve konuyla ilgili bir beyin firtinasi yapilir.

Yapay zeka ve etik kavramina iliskin gelen cevaplar 0gretmen tarafindan tahtaya yazilir. Bu cevaplar dog-
rultusunda ogretmen tarafindan ogrencilere;

“Yapay zeka, insan yapimi bir teknolojidir ve bu nedenle etik sorunlar da beraberinde gelir. Ya-
pay zekanin, insanlarin hayatini kolaylastirabilmesi ve hatta kurtarabilmesi mimRtndur, ancak bu
teknolojinin kullanimi da bazi endiseleri beraberinde getirir. Ozellikle yapay zeka teknolojilerinin
temellerinde veri toplama/olusturma yogunlukla yer almaktadir. Bu durum da beraberinde etik so-
runlarin tartisilmasina sebep vermektedir. Yapay zeka alanindaki etik sorunlar sadece veri toplama
ile sinirli degildir. Gegmisten glinlimiize bircok Risi/Rurum yapay zeka ve etik kavrami ve ilkeleri
konularinda calisma yapmistir.

88
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Isaac Asimov, bilim kurgu yazari olarak, yapay zeka ve etik konularinda éncl calismalar yapmistir.
Asimov'un “U¢ Yasasi” olarak bilinen ilkeleri, yapay zeka etigi acisindan énemlidir.

Bu ilkeler su sekildedir:
1. Bir robot, insanlara zarar veremez veya zarar gormelerine izin veremez.

2. Birrobot, insanlara emir veremez ve insan emirlerine karsi gelmek zorundadir, ancak kendisine
verilen emirleri yerine getirmek zorundadir.

3. Birrobot, kendini korumak icin insanlari tehlikeye atamaz, ancak kendi varligi tehlike altinday-
sa, kendini korumak icin harekete gecebilir.

Asimov, “Uc Yasasi”ni “Ben, Robot” adli eserinde ilk kez aciklamistir. Bu ilkelere dayanarak, yapay
zekanin etik kurallara uygun seRilde tasarlanmasi ve kullanilmasi gerektigi dusdinuldir.

Gorsel 113.2.Yapay Zeka ve Etik

Asimov'un bu ilkeleri gliniimiizde de yapay zeka etigi acisindan énemlidir. Ozellikle, yapay zekdnin
insanlara zarar vermemesi ve insan haklarina saygi gostermesi konulari, yapay zeka etigi icin once-
liklidir. Ancak, Asimov’un ilkeleri tartismaya acik konulardir ve yapay zeka etigi icin daha kapsamli
ve glincel bir yaklasim gerekir. Bu nedenle, glinimtizde yapay zeka etigi konusunda bircok farkli
ilke ve yonerge 6nerilmektedir. Bunlardan birisi de Avrupa Birligi Komisyonu Bagimsiz Ust Diizey
Yapay Zeka Uzman Etik Grubu Avrupa Birligi 2021 yilinda yayimladigi “Glivenilir Yapay Zeka icin Etik
Yonergeleri” belgesi ile yapay zeka teknolojisinin etik ve insan odaRli bir sekilde gelistirilmesini ve
kullanilmasini tesvik etmektedir. Bu yonergelerin baslica prensipleri sunlardir:” denilir ve asagidaRi

maddeler tek tek aciklanir.

“1-insan odakli olma: Yapay zeka sistemleri, insanlarin refahi, 6zgiirliigii ve insan haklarina saygi gés-
terilerek tasarlanmalidir.

2-Giivenli olma: Yapay zeka sistemleri glivenli olmalidir ve insanlar icin olasi zararlarin en aza indirgen-
mesi saglanmalidir.

3-Veri gizliligi ve seffaflik: Yapay zeka sistemleri, kullanicilara ne amagla kullanildiklarina dair bilgi ve-
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rerek seffaf ve hesap verebilir bir sekilde tasarlanmalidir. Veri gizliligi de goz éntinde bulundurulmalidir.

4-Siirdiiriilebilirlik: Yapay zeka sistemleri, cevreye zarar vermemeli ve slirdlirlilebilir bir sekilde tasar-
lanmalidir.

5-Diiriistliik ve seffaflik: Yapay zeka sistemleri, kullanicilar igin acik ve anlasilir bir sekilde tasarlanma-
lidir ve dogru ve durlist bir sekilde tanitilmalidir.

6-Cesitlilik, ayrimcilik yapmama ve adalet: Yapay zekd sistemleri, ayrimcilik yapmadan, farkli gruplara
esit ve adil bir sekilde davranacak sekilde tasarlanmalidir.

7-Sosyal fayda: Yapay zeka sistemleri, insanlarin yasamlarini iyilestirmek ve toplumsal fayda saglamak
icin Rullanilmalidir.

AB’nin “Glvenilir Yapay ZeRa icin Etik Yonergeleri” belgesi, yapay zeka teknolojisinin glivenli ve etik bir
sekilde kullanimini tesvik ederek, insanlarin ve toplumlarin faydasini ve refahini artirmayi hedeflemek-
tedir” denilir.

Etkinligin son boliminde ogrencilere, “yapay zeka kullanan sistemlerin bir Rismi cevresinden veriler
toplayarak kendini gelistirir ve daha dogru tahminlerde bulunurlar. Bu durum bazen etik ihlallere se-
bep olabiliyor. Sizce yapay zeka Rkullanan sistemler hangi verileri toplarken etik olmayan durumlarla
karisilabiliriz?” sorusu yéneltilir. Ogrencilerden cevap alinamamasi durumunda 6gretmen tarafindan 6g-
rencilere ipucu verilerek ogrencilerin ornek vermeleri saglanir. Daha sonrasinda ise etik ilkelerin ihlali
sonucunda karsilasilabilecek durumlar icin 6rnek vermeleri istenir. Ogrencilerden cevap alinamamasi
durumunda ogretmen tarafindan ogrencilere ipucu verilerek ogrencilerin ornek vermeleri saglanir. Son
olarak da ogrencilere Ek 113.3 Yapay Zeka ve Etik ilkeleri Degerlendirme Calisma Kagidi dagitilir. Yapay
zeka destekli calisan dijital bir ortami segmeleri ve Guvenilir Yapay Zeka icin Etik Yonergesindeki kriterle-
re gore degerlendirmeleri sonucunda VAR/YOK durumlarina gore isaretlemeleri istenir. Daha sonrasinda
yapilan calismalar toplanarak ogretmen tarafindan okunur, ogrencilerle tartisilir, dogru ve yanlis fikirler
dogrultusunda sinifta geri bildirim verilir.

DEGERLENDIRME:
Etkinliklerin tamamlanmasinin ardindan Tablo 113.1. 6gretmen tarafindan her 6grenci icin doldurulur.

Tablo 1.13.1. Kontrol Listesi

Etik kavramini tanimlar. [ ] Evet [ ] Hayir
Yapay zeka ve etik kavramlari arasinda baglanti kurar. [ ] Evet [ ] Hayir
Yapay zeka kullaniminda etik ilkeleri aciklar. [ ] Evet [ ] Hayir
Yapay zeka kullaniminda etik ilkelerin ihlali sonucunda karsilasilabile- [] Evet [] Havir
cek durumlara ornekler verir. y

Yapay zeka destekli calisan dijital bir ortami etik ilkeler acisindan de- [] Evet [] Havir
gerlendirir. y

Yapay zeka etigi acisindan veri toplama/olusturma kavramina iliskin []Evet [] Hayir

tartismalara gonullt katilir.
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EKLER
Ek 113.1 Tanimlar
Etik:

Etik, dogru ve yanlisin belirlenmesi, degerlerin, normlarin ve davranislarin incelenmesi ve insanlarin
hareketlerinin dogrulugunun, duristliginin ve adanmisliginin belirlenmesine iliskin bir felsefe dalidir.
Genellikle “ahlak” olarak da adlandirilan etik, insan davranislarina ve eylemlerine yonelik olmasiyla
taninir. Etik, belirli bir toplumun veya kulturin degerleri, inanclari ve normlari tarafindan belirlenir. Bu
degerler ve normlar, insanlarin davranislarini ve eylemlerini belirlerken, dogru ve yanlisin belirlenme-
sine yardimci olur. Etik, bireylerin ve toplumlarin hayatlarini daha adil, daha durust ve daha samimi bir
sekilde yasamalarina yardimci olur ve onlarin insanligi ve diger varliklari korumalarini ve gelistirmelerini
saglar. (Kuguradi,2003).

Ek 113.2 Ornek Yapay Zeka ve Etik Senaryolan

Ornek Senaryo-1

2018 yilinda Amazon'un gelistirdigi yapay zeka tabanli 6zgecmis degerlendirme sistemiyle ilgilidir. Ama-
zon, is basvurularini daha hizli ve verimli bir sekilde ele almak icin bir yapay zeka sistemini kullanmaya
karar vermisti. Ancak, sistemde bir etik sorun ortaya ¢ikti.

Sistem, daha onceki is basvurularini degerlendirerek, erkeklerin daha yuksek puanlar almasini ogren-
di ve daha sonra basvuranlarin cinsiyetlerine gore puanlama yaptl. Bu, sistemin erkek adaylari daha
yuksek bir oncelikle ele almasina neden oldu ve kadin adaylarin basvurularinin geri planda kalmasina
neden oldu.

Bu durum, cinsiyet ayrimciligina neden olabilecegi gerekgesiyle ciddi bir etik sorun olarak ortaya ¢ikti ve
Amazon, sistemi durdurmak zorunda kaldi. Sirket, sistemin onyargilari kaldiracak sekilde yeniden tasar-
lanmasi gerektigini kabul etti ve gelecekte benzer sorunlarin tekrar yasanmamasi icin daha dikkatli bir
sekilde yapay zeka sistemlerinin tasarlanmasi gerektigini vurguladi. (Euronews,2019).

Ogretmene Not

Bu ornek, yapay zeka teknolojisinin etik sorunlarina ornek teskil etmektedir. Yapay zeka sistemleri, veri-
lerin onyargili oldugu durumlarda etik sorunlara neden olabilir ve bu sorunlari dnlemek icin sistemlerin
ozenle tasarlanmasi gerekmektedir. Ayrica, toplumun etik standartlarini ve insan haklarini goz onlnde
bulundurmak da son derece onemlidir

Ornek Senaryo-2

Facebook'un 2018 yilinda yuz tanima teknolojisi kullanarak kullanicilarini takip etmesiyle ilgilidir. Face-
book, yiz tanima teknolojisi kullanarak kullanicilarin fotograflarinda kimin oldugunu belirlemeye calistl.
Ancak, bu teknolojiyi kullanirken, kullanicilarin ozel hayatlarinin gizliligi konusunda ciddi bir etik sorun
ortaya cikti.

Ornegin, Facebook>un yiiz tanima teknolojisi, bir kullanicinin fotografini yiiklediginde, fotografta kimin
oldugunu tespit ederek kullanicilara kimlerin fotografta oldugunu etiketlemeleri icin dneriler sunuyor-
du. Ancak, bu sistem, bir kisinin 6zel hayatinin gizliligini ihlal edebilir ve kisisel bilgilerinizi izinsiz sekilde
toplayabilir.
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Bu durum, kullanicilarin gizliligi ve kisisel bilgilerinin korunmasi konusunda ciddi bir etik sorun olarak
ortaya ciktl. Facebook, kullanicilarin yuz tanima teknolojisini kullanip kullanmamayi tercih edebilecegi
sekilde yeniden tasarlanmasi gerektigini kabul etti ve kullanicilarin gizliligini korumak icin daha siki
onlemler aldi. (Reuters, 2018).

Ogretmene Not

Bu ornek, yapay zeka teknolojisinin etik sorunlarina ornek teskil etmektedir. Yapay zeka sistemleri, kulla-
nicilarin gizliligini ve 6zel hayatlarini korumak icin tasarlanmalidir ve kullanicilarin izni olmadan kisisel
bilgilerini toplamamalidir. Bu nedenle, yapay zeka sistemleri tasarlanirken etik ilkelerin goz ontinde
bulundurulmasi gerekmektedir.

Ek 1.13.3 Yapay Zeka ve Etik ilkeleri Degerlendirme Calisma Kagidi

YAPAY ZEKA UYGULAMASI / SiSTEMi ADI:

Yapay Zeka ve Etik ilkeleri VAR YOK

1-insan odakli olma: Yapay zeka sistemleri, insanlarin refahi, 6zqiir-
ligl ve insan haklarina saygi gosterilerek tasarlanmalidir.

2-Giivenli olma: Yapay zeka sistemleri giivenli olmalidir ve insanlar
icin olasi zararlarin en aza indirgenmesi saglanmalidir.

3-Veri gizliligi ve seffaflik: Yapay zeka sistemleri, kullanicilara ne
amacla kullanildiklarina dair bilgi vererek seffaf ve hesap verebilir
bir sekilde tasarlanmalidir. Veri gizliligi de goz ontinde bulundurul-
malidir.

4-Siirdiiriilebilirlik: Yapay zeka sistemleri, cevreye zarar vermemeli
ve surdurulebilir bir sekilde tasarlanmalidir.

5-Diirustliik ve seffaflik: Yapay zeka sistemleri, kullanicilar igin agik
ve anlasilir bir sekilde tasarlanmalidir ve dogru ve dlrust bir sekilde
tanitiimalidir.

6-Cesitlilik, ayrimailik yapmama ve adalet: Yapay zeka sistemleri,
ayrimcilik yapmadan, farkli gruplara esit ve adil bir sekilde davrana-
cak sekilde tasarlanmalidir.

7-Sosyal fayda: Yapay zeka sistemleri, insanlarin yasamlarini iyiles-
tirmek ve toplumsal fayda saglamak icin kullanilmalidir.

Yapay Zeka Uygulamasi / Sistemi size gore yukaridaki ilkelerden hangilerini uygun ya da uygun degilse
Olumlu / Olumsuz olarak isaretleyiniz (X)
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ETKiNLiK NO 21

ETKINLiK ADI YAPAY MI? DOGAL MI?

SINIF/KADEME Lise

SURE 40+40=80 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Yapay Zeka / Yapay Zekaya giris

KAZANIMLAR 1.1. Yapay zeka ile insan zekasini benzerlik ve farkliliklari agi-

sindan karsilastirir.

TEMEL BECERILER Analitik dustinme

YONTEM VE TEKNiKLER Dogrudan anlatim, Beyin firtinasi, Soru- cevap

ARAC-GERECLER A4 kagidi (Ogrenci sayisi kadar), EK 2. Tanimlar

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v EK 211. Tanimlar etkinlik 6ncesinde dgretmen tarafindan
incelenecektir.

v Ogretmen tarafindan her 6grenci icin birer tane bos A4
kagidi hazirlanir.

SUREC

Ogrencilere;

“Insanlari diger canlilardan ayiran temel ézelliklerin nelerdir?”

sorusu sorularak derse baslanir. Ogrencilerden gelen cevaplar tahtaya yazilir ve cevaplar tzerinde tar-
tisilir. Ogrencilerden cevap alinamamasi durumunda 6gretmen tarafindan égrencilere ipucu verilerek
6grencilerin insan zekasi ve insan zekasina ile iliskili kavramlara (6grenme, problem ¢6zme, karar verme
gibi) ulasmalari saglanir. Daha sonra 6gretmen tarafindan EK 2.11°de yer alan 6grenme, problem ¢ézme,
karar verme ve analitik distinme kavramlari aciklanir. Ardindan zeka kavrami tanimlanir ve 0grencilere
“Yapay zeka kavramini duydunuz mu?” sorusu yoneltilir. Gelen cevaplarin ardindan “sizce yapay zeka ne-
dir? Yapay zeka kavramini tanimlayabilir misiniz?” diye sorulur ve konuyla ilgili bir beyin firtinasi yapilir.

Yapay zekanin ne olduguna iliskin gelen cevaplar 6gretmen tarafindan tahtaya yazilir. Bu cevaplar dog-
rultusunda ogretmen tarafindan 0grencilere yapay zekanin aslinda ne oldugu ve ne olmadigi konularin-
da bilgilendirme yapilir.

Ogrencilerden, birisinin lzerinde “insan Zekas!”, digerininkinden “Yapay Zekd” yazan, kesisen iki daire
cizdikleri birer kagit hazirlamalari istenir (Gorsel 2.1.1).
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insan Zekas: Yapay Zeka . o
Gorsel 2.1.1. Yapay Zeka ve Insan

Zekasl semasi

Ogrencilerin hazirladiklar kagitlarda ilgili daireye insan zekasi ve yapay zeka kavramlarinin farkliliklarini,
kesisim kismina da benzerliklerini yazmalari istenir. Formlar toplanarak 6gretmen tarafindan okunur ve
dogru ve yanlis fikirler dogrultusunda sinifa geri bildirim verilir (Gorsel 2.1.2).

insan Zekasi Yapay .Ze_k_a
Neuas bileilislen Hizli bilgi isler.
x . Yeterince 0z farkindalik
Oz farkindaligl vardir.
klu gorev gercekles- A 7 Vel

Goklu g gergekies Bilgi isleme Coklu gorev gerceklestir-
tirme konusunda c¢ok = L
il Oz farkindalik me konusunda iyi degil-
L Coklu gorev dir.
Ozneldir. - :

o Bilgi depolama Nesneldir.
Oldukca az bilgi depo- ; Cok bilgi depolayabilir
layabilir Enerji kullanimi gl depolay .

Cok fazla enerji kullanir. Gokaz eneni kullanir

Sosyal ve duygusal ipuc-
larini yakalamada Uze-
rinde calisitmaktadir.

Sosyal ve duygusal be-
cerilerde iyidir.

Gorsel 2.11.2. Yapay Zeka ve insan Zekasi kavramlari benzerlik ve farkliliklari semasi

DEGERLENDIRME:
Etkinliklerin tamamlanmasinin ardindan Tablo 21.1. uygulayici tarafindan her 6grenci icin doldurtulur.

Tablo 21.1. Kontrol Listesi

Insan zekasi kavramini tanimlar. [ ] Evet [ ] Hayir
Yapay zeka kavramini tanimlar. [ ] Evet [ ] Hayir
Yapay zeka ile zekayi benzerlikleri agisindan karsilastirir. [ ] Evet [ ] Hayir
Yapay zeka ile zekanin farkliliklarini agiklar. [ ] Evet [ ] Hayir
Yapay zeka ile zekayi farkliliklari agisindan karsilastirir. [ ] Evet [ ] Hayir
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EKLER
Ek 211. Tanimlar

Problem Cozme:

Problem Cozme, sorunun sebeplerinin belirlenmesi, sebeplerin alternatif ¢cozimlerinin secilmesi ve ¢o-
zamun uygulanmasidir.

Karar Verme:
Probleme iliskin alternatif ¢coziimler ile ilgili bilgi edindikten sonra, coziime uygun se¢im yapma surecidir.
Dogal Zeka:

Yasadigimiz dunyadaki karmasik sorunlarin ¢ozumlerini dogru ve verimli sekilde Uretebilme yetisidir
(Koroglu, 2017).

Yapay Zeka:

insan zihninin yapabildiklerini yapmalarini saglamak icin bilgisayarlarin nasil olusturulacagl veya
programlanacagi lizerine yapilan calismadir (Boden, 1996).




A 4

ETKiNLiK NO 2.2

ETKINLiK ADI YAPAY ZEKA NEREDE VE NASIL?

SINIF/KADEME Lise

SURE 40+40=80 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Yapay Zeka / Yapay Zekaya giris

KAZANIMLAR 1.2. Yapay zekanin alt dallari ile yapay zekanin kullanim alan-
larint iliskilendirir.

TEMEL BECERILER Arastirma yapma

YONTEM VE TEKNIKLER Dogrudan anlatim, Beyin firtinasi

ARAC-GERECLER Bilgisayar, internet, A4 kagidi (Ogrenci sayisi kadar), Ek 2.241.

Yapay zeka alanlari, Ek 2.2.2. Tanimlar, Ek 2.2.3. Eslestirme

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v' Ek 2.2.1. Yapay zeka alt alanlari, 6gretmen tarafindan sinif
icerisinde gosterilecek
v Ek 2.2.2. Tanimlar etkinlik dncesinde ogretmen tarafindan
incelenecektir.
v' Ek 2.2.3. Eslestirme, her 6grenci icin birer adet cikti alina-
caktir.

v Ogretmen tarafindan her 6grenci icin birer tane bos A4
kagidi hazirlanir.

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

SUREC
Ogrencilere;

“Cocuklar aranizda daha 6nce hic yapay zeka uygulamalarini kullananlariniz var mi? (Varsa) Kullan-
diginiz uygulamalar hangileri, nerelerde ve ne amacla kullaniliyor?”

nou

sorusu sorularak derse baslanir. Ogrencilerden gelen cevaplar “Uygulamanin adi”, “Kullanim alani” ve
“Kullanim amaci” basliklarr altinda tahtaya yazilir ve cevaplar tizerinde tartisilir. Ogrencilerden cevap ali-
namamasi durumunda 6gretmen tarafindan ogrencilere ipucu verilerek o6grencilerin yapay zeka uygula-
malarina iliskin daha kolay tahminlerde bulunmalari saglanir. Bu asamada gerek duyuldugu takdirde ilk
ornek ogretmen tarafindan verilebilir. Daha sonra 6gretmen ogrencilerden gelen cevaplari gostererek ve
ozetleyerek “Gordugliniiz tzere cok farkli alanlarda farkli amaclarla yapay zeka kullanilabiliyor” diyerek
dersin birinci asamasini tamamlar.

Dersin ikinci asamasinda ise 6gretmen ogrencilerine;

“Az once sizlerle yapay zekanin farRli bircok alanda farkli amaglarla kullanildigini gordik. Bu durum
yapay zekayi kullanim alani cok genis, uzmanlik gerektiren farkli alt calisma alanlarina sahip uygu-
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lamali bir bilim dali haline getirmistir. Hadi gelin simdi sizlerle Yapay zekanin alt calisma alanlarini

bir grafik araciligi ile gorelim”

dedikten sonra Gorsel 2.21de yer alan (Ayni gorsel EK 2.21'de de verilmistir.) Yapay zeka alt alanlari gor-
seli etkilesimli tahta veya projeksiyon yardimi ile ekrana yansitilir.

Makine Ogrenmesi
Yapay Sinir Aglari

-

Yapay Zeka

Bulanik Mantik

Gorsel 2.2.1. Yapay zeka alt alanlar

Ardindan 6gretmen tarafindan EK 2.2.2'e bagli kalinarak Makine Ogrenmesi, Dogal Dil isleme, Gorlntl
isleme, Uzman sistemler, Genetik algoritmalar ve Bulanik mantik kavramlari 6gretmen tarafindan birer

ornekle birlikte aciklanir.

Dersin son asamasinda O0grencilere Gorsel 2.2.2 (Ayni gorsel Ek 2.2.3'de verilmistir) dagitilarak 6grenci-
lerden, birisinin Uzerinde “Yapay zekanin alt dallari”, digerininkinde “Yapay zekanin kullanim alanlari
ve amac!” yazan iki sttunlu tablo verilir. Ogrencilerden Gorsel 2.2.2'de yer alan drnekteki gibi tabloyu
doldurmalari Tablonun doldurulmasi esnasindan ogrencilerin bilgisayardan arastirma yapmalarina izin

verilebilir.

Yapay zekanin kullanim alanlari ve amaci Yapay zekanin alt alanlan

Saglik (MR gorintilerinden kanser teshisi)

Gunlik hayat/is yasami(kisisel asistanlarla konusarak rutin
islemleri gerceklestirebilme)

Otomotiv (Otomobil tamiri igin dnerilerde bulunan sistemler)

Robotik (insansi robotlarda denge)

Makine Ogrenmesi
Yapay Sinir Aglar
Dogal Dil isleme
Gorinti isleme
Uzman Sistemler
Genetik Algoritmalar
Bulanik Mantik

Gorsel 2.2.2. Yapay zeka alt dallari ve Yapay zekanin kullanim alanlari ve amaci iliski tablosu sablonu

YAZ OKULU DESTEKLEME VE YETi$TiRME KURSU PROGRAMI
YAPAY ZEKA ATOLYESi

v
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YAPAY ZEKA ATOLYESi

Ogrencilerin A4 kagidina cizdikleri tablodaki ilgili situnlara yapay zekanin kullanim alanlari ve yapay
zeka alt dallari yazarak bu basliklar altinda yazdiklarini iliskilendirmeleri istenir. Formlar toplanarak
6gretmen tarafindan okunur ve dogru ve yanlis fikirler dogrultusunda sinifa geri bildirim verilir (Gorsel
21.2). intiyac duyulmasi halinde yapay zekanin kullanim alanlarinin yapay zekanin birden fazla alt alan-
lari ile iliskili olabilecegi de vurgulanir.

Yapay zekanin kullanim alanlari ve amaci Yapay zekanin alt alanlan

Saglik (MR gorintilerinden kanser teshisi)
Uzman sistemler

Gunlik hayat/is yasami(kisisel asistanlarla konu-
sarak rutin islemleri gerceklestirebilme) Dogal Dil isleme

Otomotiv (Otomobil tamiri icin Onerilerde bulu- Goriintii isleme

nan sistemler)

< —3 | Genetik Algoritmalar

Robotik (insansi robotlarda denge)

Gorsel 2.2.3. Yapay zeka alt dallar ve Yapay zekanin kullanim alanlari ve amaci iliski tablosu

DEGERLENDIRME:
Etkinliklerin tamamlanmasinin ardindan Tablo 2.2 uygulayici tarafindan her 6grenci icin doldurtulur.

Tablo 2.2.1. Kontrol Listesi

Yapay zekanin kullanim alanlarini bilir. [ ] Evet [ ] Hayir
Yapay zekanin kullanim alanlarini 6rneklendirir. [ ] Evet [ ] Hayir
Yapay zeka alt dallarini bilir. [ ] Evet [ ] Hayir
Yapay zekanin alt dallarini 6rneklendirir. [ ] Evet [ ] Hayir
Z?Esy zekanin alt dallari ile yapay zekanin kullanim alanlarini iliskilen- [] Evet [] Hayir
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EKLER

Ek 2.2.1. Yapay zeka alt alanlan

Makine Ogrenmesi

Yapay Sinir Aglar

Yapay Zeka

Bulanik Mantik

Ek 2.2.2. Tanimlar

Makine Ogrenmesi:

insan zekasini taklit eden verilerle 6grenen ya da sergiledigi performansi iyilestiren yapay zeka

teknolojisidir (Diri, 2014).

Yapay Sinir Aglari:

insan beyninin bilgiyi isleme tekniginden esinlenilmis, biyolojik sinir sistemini taklit eden bir yapay zeka
teknolojisidir (Kabalci, 2014).

Dogal Dil isleme:

Tlrkce, ingilizce gibi insan konusma dillerinin kuralli yapisini ¢oziimleyerek bu dillerin makine tarafin-
dan anlasilmasi ve yeniden dretilmesine imkan saglayan yapay zeka teknolojisidir (Taskiran, 2021).

Goriintii isleme:

Dijital gortntlyl bilgisayar ve yazilimlar yardimiyla amaca uygun olarak donistirmesine imkan sagla-
yan yapay zeka teknolojisidir (Samtas ve Gllesin, 2011).

Uzman Sistemler:

Gergek kisilerin uzmanlik alanlarinda sahip olduklari deneyimlerden derlenen bilgiler isiginda makine-
lerin sebep sonug veya sonug sebep iliskisi kurmasina yardimci olan yapay zeka teknolojisidir (Tirker
ve Taskin, 1991).
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Genetik Algoritmalar:

Problemlere ¢cozim Uretebilecegi dusunulen olasi bircok ¢ozim yonteminin problem ¢ozimunde de-
nenerek en iyi ¢oziim yonteminin one cikartilmasina olanak taniyan yapay zeka teknolojisidir (Oztirk,
2002).

Bulanik Mantik:

Soguk-sicak, aydinlik- karanlik, hizli-yavas gibi ikili sonuclardan ziyade az soguk-orta soguk-soguk- ¢cok
soguk- az sicak- orta sicak- sicak- cok sicak gibi sonsuz degerde yelpazelendiren yapay zeka teknolojisi-
dir (Gultekin, 2021).

Ek 2.2.3. Eslestirme

Yapay zekanin kullanim alanlari ve amaci Yapay zekanin alt alanlan

Saglik (MR gorintiilerinden kanser teshisi) LU e

Yapay Sinir Aglar
Ginlik hayat/is yasami(kigisel asistanlarla konusarak rutin | pogal Dil isleme

islemleri gerceklestirebilme) Goriinti isleme

Otomotiv (Otomobil tamiri icin 6nerilerde bulunan sistemler) | Uzman Sistemler
Genetik Algoritmalar

Robotik (insansi robotlarda denge) Bulanik Mantik




ETKiNLiK NO 2.3

ETKiNLiK ADI MAKINELERVV(‘SGREN EBILIR Mi?m

SINIF/ KADEME Lise

SURE 40+40=80 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Yapay Zeka / Makine Ogrenmesine Giris
KAZANIMLAR 2.1. Makine 6grenmesini tanimlar.

2.2. Makine ogrenmesi ile ilgili temel kavramlarr aciklar.

TEMEL BECERILER Analitik distinme
YONTEM VE TEKNIKLER
ARAC-GERECLER internet, Bilgisayar, Ek 2.31. Calisma Kagidi, Ek 2.3.2. Calisma

Kagidi, Ek 2.3.3. Tanimlar

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v Etkinlikte 6grencilere sunulacak calisma kagidi (EK 2.31
Makine Ogrenmesi Temel Kavramlar Calisma Kagid) icin
ogrenci sayis! kadar ciktr alinmalidir.

Ek 2.3.1. Calisma Kagid.
Ek 2.3.2. Calisma Kagidi Cevaplari.

AR

v' Ek 2.3.3. Tanimlar etkinlik dncesinde 6gretmen tarafindan
incelenecektir.

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

SUREC

Ogretmen dersin basinda 68rencilere “Sizce makineler 6grenebilir mi?”, sorusunu yonelterek cevaplar
uzerinde konusulur. Ogretmen makine 6grenmesi tanimini vermeden Gorsel 2.31'i ekrana yansitir ve veri,
enformasyon ve bilgiye yonelik asagida yer alan aciklamayi yapar.

BiLGi Karar Verme/ Sentezlenir

ENFORMASYON Analiz Edilir/ Ozetlenir

Organize Edilir/ Toplanir

Gorsel 2.3.1. Veri, enformasyon ve bilgi lzerindeki iliski ve islemler
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“Makinelerin 6grenebilmesi icin dncelikle veriye ihtiyac duyulmakRtadir. Veri, nesneleri ve olaylari temsil
eden sembollerdir. Cinsiyet, yas, Turkce dersinden alinan puan, boy, kilo, hava sicakligi gibi degerler
veriye ornek olarak verilebilir.

Enformasyon, insanlara anlamli gelecek seRilde islenmis ya da yapilandirilmis veridir (Kelleher ve
Tierner, 2019). Ornegin yillara gére bélgemizin aylara yonelik hava sicakligi derecesine ait bir veri
setimiz oldugunu dustinelim. Bélgemizdeki hava sicakliginin ortalamasini alarak yillara gore de-
gisiminin nasil gerceklestigini inceleyebiliriz. Veri setini Rullanarak bir problemin cevaplanmasina
yonelik olusturdugumuz liste enformasyon ornek olarak verilebilir.

Bilgi ise bir insan tarafindan yorumlanip anlasiimis enformasyondur Kelleher ve Tierner, 2019). B6l-
gemizin hava sicakliginin ortalamasini bulundugu listeyi ele aldigimizda, bu listeye bakarak hangi
aylarda sicakligin artis veya azalma egiliminde oldugunun belirlenmesi bilgidir”

Yukarida yer alan aciklamalari yaptiktan sonra 0gretmen ogrencilere “Blytik veri kavramini duydunuz
mu?” sorusunu yonelterek cevaplar Uzerinde konusulur ve buyuk veriye yonelik asagida yer alan agik-
lamay! yapar.

“Blyurk veri kaynaklarindan elde edilen, daha fazla cesitlilik iceren ve hacmi hizlica artan buyuk ve
karmasik veri kiimeleridir (Oracle, 2022). Ornegin sosyal medya uygulamalarindaki kullanicr etkile-
simleri stireRli kaydedilmektedir. Bu uygulamalarda elde edilen veriler bliyiik veri olarak nitelendi-
rilebilir. Benzer sekilde okullarda ogrencilere yonelik sireRli bilgiler kaydedilmektedir. Bu verilerde
bliyuk veriye érnek olarak gosterilebilir”

Yukarida yer alan agiklamalari yaptiktan sonra 6gretmen ogrencilere “Buyuk verilerden anlamli bilgiler
cikarabilir miyiz veya bu veriler ne isimize yarar?” sorusunu yonelterek cevaplar tzerinde konusulur ve
veri madenciligine yonelik asagida yer alan aciklamayi yapar.

“Veri madenciligi, biyiik verileri kullanarak bu verilerden bilgileri ortaya ¢ikarma siirecidir (Han ve
Kamber, 2006). iklim krizine yonelik bir arastirmada, bolgedeki yagis miktari ve hava sicakligi verileri
kullanilarak bu verilerdeki ilk bakista goriinmeyen ortintiler, iliskiler veya kurallar ortaya cikarila-
bilir. Baslangi¢ta dogrudan verilere bakilarak gortilemeyen bu oruintilerin, iliskilerin veya kurallarin
ortaya cikarilmasinda veri madenciligi teknikleri kullanilabilir. Ortaya cikarilan bu bilgi sayesinde
gelecekte iklim degisimi tahmin edilebilir”

Ogretmen makine 68renmesinin tanimini yaparken ekrana Gorsel 2.3.2'yi yansitir.

Etiketler

Muz Kivi

- a - Elma
& o

Muz

Girig verileri Algoritma Karsilagtir Cikas Verileri
Tahmin Et
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Gorsel 2.3.2. Makine Ogrenmesi Sireci

“Makine 6grenmesi ise girdi degiskenlerinden ¢iktiyi tahmin edebilen, Rullanilacak yontemin maki-
ne tarafindan glincellenmesi ve énceki adimlarin tahmin hatalarindan makinenin 6grenmesi olarak
tanimlanabilir (Kotu ve Deshpande, 2014). Verilerin siireRli degisim gosterdigi sistemlerde makine
ogrenmesi yaklasimlarinin kRullanilmasi daha uygundur. Kullanicinin cevrimici oyun oynadigi uy-
gulamalar veya web sitelerine gore ne tlir oyunlari begenebilecegi tahmin edilebilir. Kullanici oyun
oynadikg¢a veriler artacak oynan oyunlar ile kRullanici 6zellikleri arasindaki iliskiler ve oruntliler de
degisecektir. Bu noktada, belirli araliklarla bu iliskilerin ve oriintllerin gtincellenmesi kullanicila-
ra daha dogru onerilerin yapilmasi acgisindan gereRlidir. Makine 6grenmesi algoritmalarinin belirli
araliklarla calistirilmasiyla, makineler veriler arasindaRi iliski ve érunttleri glincelleyebilmektedir.
Boylelikle makineler daha dogru tahminlerde bulunabilir”

Aciklamalardan sonra 6grencilerden makine ogrenmesi kavrami ile ilgili gercek yasamdan ornekler ver-
meleri istenir. Ogrencilerden gelen drneklere gore 6gretmen geri bildirimler verir. Aciklamalardan sonra
ogrencilere EK 2.31 dagitilarak, ogrencilerden calisma kagidini ¢cozmeleri istenir. Ogretmen degerlendir-
me sonrasi ogrencilere geri bildirimler verir.

DEGERLENDIRME:

Ogretmen makine 6grenmesi ile ilgili kavramlara yonelik verilen EK 2.3 calisma kagidini uygular. Eksik
ogrenme olmas! durumunda eksik kisimlari tekrar eder.
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EKLER

EK 2.3.1. Makine Ogrenmesi Temel Kavramlar Calisma Kagidi

bilgileri ortaya ¢ikarma sureci

Nesnelerive olaylaritemsileden semboller. Bilgi

Buyuk veri kaynaklarindan elde edilen,

daha fazla cesitlilik iceren ve hacmi hizlica Veri

artan buyuk ve karmasik veri kimeleri.

Girdi  degiskenlerinden ciktiyr  tahmin

edebilen, kullanilacak yontemin makine Enformasyon

tarafindan guncellenmesi

Buyuk verileri kullanarak bu verilerden o .
Buyuk veri

Insanlara anlamli gelecek sekilde islenmis
ya da yapilandirilmis veri

Veri madenciligi

Bir insan tarafindan yorumlanip anlasilmis
enformasyon

Makine 6grenmesi

EK 2.3.2. Calisma Kagidi Cevap Anahtari

enformasyon

B | Nesnelerive olaylaritemsileden semboller. Bilgi
Buyuk veri kaynaklarindan elde edilen,

D | daha fazla gesitlilik iceren ve hacmi hizlica Veri
artan buyuk ve karmasik veri kimeleri.
Girdi  degiskenlerinden ciktiyr  tahmin

F | edebilen, kullanilacak yontemin makine Enformasyon
tarafindan glncellenmesi
Buyuk verileri kullanarak bu verilerden . .

E I . Buyuk veri
bilgileri ortaya ¢ikarma sdreci

c Insanlara anlamli gelecek sekilde islenmis Veri madenciligi
ya da yapilandirilmis veri

A Bir insan tarafindan yorumlanip anlasilmis Makine &grenmesi
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Ek 2.3.3. Tanimlar
Veri:
Nesneleri ve olaylari temsil eden sembollerdir.

Enformasyon:

Enformasyon, insanlara anlamli gelecek sekilde islenmis ya da yapilandirilmis veridir (Kelleher ve Tier-
ner, 2019).

Bilgi:

Bilgi, bir insan tarafindan yorumlanip anlasilmis enformasyondur, oyle ki gerekirse kisi bu enformasyona
dayanarak eyleme gecebilir (Kelleher ve Tierner, 2019).

Bilyiik veri:

Buyuk veri kaynaklarindan elde edilen, daha fazla cesitlilik iceren ve hacmi hizlica artan buyuk ve kar-
maslk veri kiimeleridir (Oracle, 2022).

Veri madenciligi:

Veri madenciligi, biyUk verileri kullanarak bu verilerden bilgileri ortaya ¢ikarma sirecidir (Han ve Kam-
ber, 2006).

Makine 6grenmesi:

Girdi degiskenlerinden ciktiyl tahmin edebilen, kullanilacak yontemin makine tarafindan glincellenmesi
ve onceki adimlarin tahmin hatalarindan makinenin 6grenmesi olarak tanimlanabilir (Kotu ve Deshpan-
de, 2014).




ETKiNLiK NO 2.4

ETKiNLiK ADI MAKINE OGRENMESI HAYATIN HER YERINDE

SINIF/KADEME Lise

SURE 40+40=80 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Yapay Zeka / Makine Ogrenmesine Giris

KAZANIMLAR 2.3. Makine 6grenmesinin kullanilabilecegi problemlere drnek-

ler verir.

TEMEL BECERILER Analitik dustnme

YONTEM VE TEKNiKLER DUz anlatim yontemi, Beyin firtinasi teknigi, Soru-cevap teknigi

ARAC-GERECLER internet, Bilgisayar, EK 2.44. Tanimlar

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v EK 2.4, Tanimlar etkinlik oncesinde 6gretmen tarafindan
incelenecexktir.

SUREC

Ogretmen dersin basinda 6grencilere “Guntmuzde sistemler klasik yaklasimla programlanmis bilgisa-
yar ya da insan zekasi yerine makine 6grenmesi, otonom sistemler veya robotik yapilari kullaniyor. Bil-
gisayar ve otomasyon sistemleri artik verileri 6grenme ve buna gére sistemleri kontrol etme kabiliyetine
sahip olan makine 6grenmesi algoritmalariyla gelistirilmis sekilde yapilandirilmaktadir” bilgisini verir.
Makine 6grenmesinin calisma prensibini daha iyi anlamak icin algoritma kavraminin tzerinde durulur.

Ogretmen, klasik yaklasimla makine 6grenmesi arasindaki fark hakkinda daha detayli bilgi vermek icin
ogrencilere “Bir matematik problemini nasil ¢ézersiniz?” sorusunu yoneltir. Ogrencilerin bir problemin
cozumundeki islemlerin “sirayla” ve “adim adim” gerceklestirildigini farkedene kadar cevaplar tzerinde
konusulur, gerekirse ogretmen yonlendirme yapar.

Ogretmen o6grencilere “Algoritma kavramini duydunuz mu? Sizce algoritma nedir?” sorularini yoneltir.
Gelen cevaplarin Uzerinde konusulmasinin ardindan asagidaki aciklamayi yapar ve algoritmanin tani-
mini verir.

“Algoritma, bir problemin coziimtne yonelik adim adim izlenmesi gereken islem basamaklaridir.
Algoritmalar kesin, acik, anlasilir ve belirli sayida adimdan olusmasi gerekmektedir. Klasik yakla-
simda bilgisayarlar cesitli gorevleri yerine getirirken oncesinde belirlenen algoritmaya gére adim
adim programlanir”

Ogretmen Gorsel 2.41 nolu gorseli ekrana yansitir ve “Sizce makine égrenmesi ile bir algoritmaya gére
islem yapan, baska bir deyisle klasik programlama arasindaki fark nedir?” sorusunu yoneltir ve yanitlar
uzerinde konusulur.
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Kurallar ==

Klasik Programlama ==3p» Cevaplar
veri ==3p-

Veri wpp
Makine Ogrenmesi — Kurallar
Cevaplar .,

Gorsel 2.4.1. Klasik programlama ve makine 6grenmesi yaklasimlarinin karsilastirilmasi (Géron, 2017)

Ogretmen “Geleneksel programlama yaklasiminda, kurallari kodlariz ve verileri bilgisayara verir, bil-
gisayarin istenilen sonucu vermesini bekleriz. Yani Rlasik programlamada algoritmalar olusturulur ve
girdilere gore ciktilar elde edilir. Makine 6grenmesinde verileri aliriz, istenilen sonuca uygun bilgileri
saglariz ve bu bilgileri bir 6grenme algoritmasina sunariz. Bilgisayar bizim istedigimiz sonuca ulasmak
icin kendiliginden kurallari 6grenecektir. Diger bir deyisle makine égrenmesinde girdiler ve ¢iktilar veri
setinde bulunur. Makine 6grenmesi algoritmalari, bu veri setindeRi ortintuleri, iliskileri ve gizli yapilari
ortaya cikararak kurallari ortaya koyar” agiklamasini yapar.

Calistir.

l

Problem Uzerinde Makine Ogrenmesi

Calis. Algoritmasini egit. Degerlendir.

Hatalari Analiz Et.

Gorsel 2.4.2. Makine 6§renmesi yaklasimi (Géron, 2017)

Ogretmen “Makine 6grenmesinin calisma mantiginin anlasilabilmesi icin model kavraminin bilinmesi
gerekir. Makine 6grenmesi strecinde veriler arasindaRi iliski, ortintl ve kurallari iceren 6geler model
olarak adlandirilir. Modeller, gézlem ve deneyimlerden faydalanilarak belirlenir. Ornegin e-ticaret sitele-
rinde alisveris yaparken “bu trtunu satin alanlar bunlari da aldi” gibi alternatifler gosterilmektedir. Bu
alternatif seceneklerin sunumu makine 6grenim uygulamalarinin bireysel kullanici kaliplarini 6gren-
mesi ile gerceRlestirilir. Ayni seRilde arama motoru uygulamalarinda yapilan aramanin alternatiflerini
sunan sistem de, makine 6grenim uygulamalaridir” aciklamasini yapar.

Ogretmen Gorsel 2.4.2 nolu gorseli ekrana yansitir ve “Makine 68renmesinde oncelikle problem analiz
edilir, girdi ve cikti degiskenleri belirlenir. Probleme yonelik veri seti Uzerinde makine 6grenmesi algo-
ritmalar calistirilir. Bu algoritmalardan elde edilen sonuclar analiz edilir ve makine analiz sonucunda
dogruluk orani en yiiksek olan modeli kullanarak yeni girdilere gére cikti degerleri Uretir” aciklamasini

yapar.
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Veri Giincelle. < Calistir.

Siirecin Otomatik Hale Getirilmesi

Makine Ogrenmesi
Il Algoritmasini egit.

Degerlendir.

Y

Gorsel 2.4.3. Makine 68renmesi algoritmalarinin sirekli calistirilmasi (Géron, 2017)

Ogretmen Gorsel 2.4.3 nolu gorseli ekrana yansitir ve “Elde edilen yeni verilerle veri seti dedisir. Degisen
bu veriler nedeniyle makine 6grenmesi algoritmalarinin olusturdugu modeller de stirekli degisir ve bu
degisimle birlikte makineler daha dogru sonuclar elde edebilirler” aciklamasini yapar.

“Makine ogrenimi, her gecen glin artan becerileri ile bircok alan ve sektorde kullanilmaya baslan-
mistir. Saglik alani, sanayide verimliligi artirma, siber glivenlik hizmeti saglama, finansal tahminler-
de bulunma gibi hayatin neredeyse tim alanlarinda makine égrenimi teknolojisi kullanilmakta ve
bu alanlara buyliik katki saglamaktadir.

Ornegin saglik sektoriinde makine 6grenimi, hastalik teshisinde bulunma semptomlari birbirinden ayira-
bilme, kanserli dokuyu tanima, vucut sivilarini analiz etme gibi akilli ve kullanisli cozimler sunmaktadir”

DEGERLENDIRME;

Ogretmen makine 6grenmesi ve klasik programlama kavramlarini acikladiktan sonra 6grencilere asagi-
dayer alan problemlerin hangi yaklasimla ¢cozimunin daha uygun olacagini bosluga yazmalari istenir.

1. Girilen iki sayinin ebob ve ekokunu hesaplayip ekrana yazan uygulama iCin ..........ooee..... yaklasi-
mi uygundur. (Klasik programlama / Makine 6grenmesi)

2. Girilen tum sayilar karsilastirip buyukten kicige dogru siralayan ve ekrana yazan uygulama igin
.............................. yaklasimi uygundur. (Klasik programlama / Makine 6grenmesi)

3. Sosyal medya platformlarinda fotograf paylasirken birini etiketlemek istediginizde o kisinin adini,
daha siz yazmadan oneri olarak veren Sistem i¢in ..o, yaklasimi uygundur (Klasik prog-
ramlama / Makine 6grenmesi)

4, Otonom surls deneyimi saglayan surtcustz arabalar gelistirmek icin ..o, yaklasimi
uygundur. (Klasik programlama / Makine 6grenmesi)

Bosluk doldurma cevaplarinin alinmasinin ardindan 6gretmenle birlikte drnek problem durumlari tek
tek ele alinir, gerekli bilgiler verilir. Ogrencilerde eksik 6grenmeler var ise dizeltilir.

Son olarak 6gretmen ogrencilerden, 6grendikleri bilgileri kullanarak makine 6grenmesinin kullanilabi-
lecegi problemlere yonelik birer drnek vermelerini ister. Verilen drneklerin makine 6grenmesine uygun
olup olmadigi sinif ortaminda tartisilir. Uygun olmayanlar nedenleriyle aciklanir.
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EKLER
Ek 2.41. Tanimlar

Algoritma:

Bir problemin ¢ozimune yonelik adim adim izlenmesi gereken islem basamaklaridir. Algoritmalar ke-
sin, acik, anlasilir ve belirli sayida adimdan olusmasi gerekmektedir.

Model:

Makine ogrenmesi surecinde veriler arasindaki iliski, orintl ve kurallari iceren ogeler model olarak
adlandirilir.
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ETKiNLiK NO 2.5

ETKINLIK ADI MAKINE OGRENMESI TURLERI

SINIF/KADEME Lise

SURE 40+40=80 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Yapay Zeka / Makine Ogrenmesine Giris

KAZANIMLAR 2.4.Makine ogrenmesi turlerini acikl

TEMEL BECERILER Analitik distinme

YONTEM VE TEKNIKLER Duz anlatim yontemi, Beyin firtinasi teknigi, Soru-cevap teknigi
ARAC-GERECLER internet, Bilgisayar, Ek 2.51. Calisma Kagidi, EK 2.5.2. Calisma

Kagidi Cevap Anahtari, Ek 2.5.3. Tanimlar

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v’ Etkinlikte 6grencilere sunulacak calisma kagidi (EK 2.5.1.
Calisma Kagid) icin 6grenci sayisi kadar ¢ikti alinmalidir.

v’ EK 2.51. Makine Ogrenmesi Turleri Calisma Kagidi
v EK 2.5.2. Makine Ogrenmesi Tirleri Calisma Kagidi Cevap

Anahtari
v' EK 2.5.3. Tanimlar etkinlik dncesinde 6gretmen tarafindan
incelenecektir.

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

SUREC

Ogretmen 6grencilere “Sizce yeni bir bilgi veya beceri 6grenirken nasil bir yontem izleyebiliriz?” soru-
sunu 6grencilere yoneltir ve cevaplar lUzerinde konusulur. “Ornegin bir kisi masa tenisi 6grenmek icin
egitmenden egitim alabilir, gozlemleyerek veya deneme yanilma yontemiyle ogrenebilir. insanlar farkli
yontemlerle bilgi ve beceriler dgrenirken sizce makineler her problem icin tek bir makine o0grenmesi
yaklasimini mi kullanir?” sorusunu yoneltir ve cevaplar tzerine konusulur.

Ogretmen ogrencilere “Farkli amaclar icin tasarlanmis makine 6grenmesi algoritmalari bulunmaktadir.
Yapilacak isleme gore dort cesit makine 6grenmesi yaklasimi bulunmaktadir” der ve Gorsel 2.51'i ekrana
yansitir.

C Makine 6§renmesi )

|
Denetimli Denetimsiz Yari Denetimli Pek|§t|rmel|
Ogrenme Ogrenme Ogrenme Ogrenme

Gorsel 2.5.1. Makine 0grenmesi turleri
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Ogretmen “Verileri siniflandirmak veya veriye dayali tahminde bulunmak amaciyla algoritmalari egit-
mek icin etiketli veri kiimelerinin kullanilmasi denetimli 6grenmedir (Géron, 2017). Denetimli 6grenmede
etiketli veriler kullanilir, denetimli 6Grenmede siniflandirma ve tahmin islemleri yapilabilir. Ornegin kredi
almak isteyen bir kisi bankaya basvurdugunda, Risinin maas miktari, Riraci olup olmama durumu, daha
once kredilerini diizenli 6deyip 6dememe durumundan yola cikarak Risiye kredi verip verilmeyecegi tah-
min edilebilir. Bu 6rnekte etiketli veriler maas miktari, kiraci olup olmama durumu, daha once Rkredilerini
dizenli 6deyip 6dememe durumlaridir” agiklamasini yapar ve 0grenmenin anlasilabilmesi Gorsel 2.5.2'yi
ekrana yansitir.

Etiketler

£ W

Elma Muz Kivi

Q l Elma

fae S8 H T

4 Muz

Giris verileri Algoritma Karsilagtir Cilas Verileri
Tahmin Et

Gorsel 2.5.2. Etiketli verilerin islem siireci

Ogretmen “Peki verilerimiz etiketli degilse nasil bir islem yapariz? Bu durumda denetimsiz 6grenme yén-
temi karsimiza cikmakRtadir. Denetimsiz 6grenme etiketlenmemis veri kRlimelerini analiz etmek, verilerin
arasindaRi iliskiyi bulmaya calismak ve kiimelemek icin makine 6grenimi algoritmalarini kullanir. (Géron,
2017). Denetimsiz 6grenmede etiketlenmemis veriler 6zelliklerine gére kiimelenebilir veya aralarindaki
iliskiler ortaya cikartilabilir. Ornegin bir magazada alisveris yapan miusterilerin alisveris bilgilerine gére
gruplara ayrilabilir” der ve denetimsiz 6grenmenin daha iyi anlasilabilmesi Gorsel 2.5.3'U ekrana yansitir.

o ®
L
0% e °®
®* o °®
°® P
[
— m—
o
o® )
°o®
Etiketsiz giris verileri Model

Gorsel 2.5.3. Etiketsiz verilerin islem slireci
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Ogretmen:

“Yari denetimli 6grenme, tahmine dayali bir modeli egitmek icin ¢cok az miktarda etiketlenmis veri
ile cok sayida etiketlenmemis veriyi kullanan bir makine 6grenmesi yontemidir. Cogu yari denetimli
algoritma, denetimli ve denetimsiz algoritmanin birlesiminden olusmaktadir (Géron, 2017). Ornegin
bazen gelen bir e-posta ile ilgili spam olabilir mi bildirimi alabiliriz. Bu e-postayi spam olarak etiket-
lersek bundan sonra ayni icerik veya ayni e-posta adresine sahip Risilerden gelen e-postalar spam
olarak tahmin edilebilir.

Pekistirmeli 6grenme ise deneme-yanilma/odiil-ceza yontemi kullanilarak 6grenmeler gerceklese-
bilir. Pekistirmeli 6grenmede ajan olarak adlandirilan maRine, eylemleri ve deneyimleri sonucunda
aldigi dondutleri kullanarak hangi eylemi secmesi gerektigini tanimlar. Pekistirmeli 6grenme, ajanin
zaman icinde en fazla odult almak icin politika adi verilen en iyi stratejinin ne oldugunu kendi ba-
sina 6grendigi makine 6grenmesi yontemidir. Pekistirmeli 6grenmede deneme yanilma yoluyla en
fazla odule ulasmak hedeflenmektedir. Cok karmasik problemlerin ¢cozimunde peRistirmeli 6gren-
me tercih edilmektedir. Ornegin evlerimizde kullandigimiz robot siipirgeler baska bir odaya gecip
gecmemeye veya sarj istasyonuna gidip gitmemeye, kendini yeniden sarj etmek icin gidecegi yolu ve
zamani hesaplayarak karar verir. Bu durum bir pekistirmeli 6grenme ornegidir”

aclklamasini yapar. Ardindan 6grencilerden kavram ile ilgili gercek yasamdan ornekler vermeleri istenir.
Ogrencilerden gelen 6rneklere gore 68retmen geri bildirimler verir.

DEGERLENDIRME:

Ogretmen makine 6grenmesi tirlerine yonelik verilen EK 2.51 calisma kagidini uygular. Eksik 6grenme
olmasi durumunda eksik kisimlarr tekrar eder.
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Etiketlenmemis veri kimelerini analiz etmek, verilerin arasin-

daki iliskiyi bulmaya calismak ve kimelemek icin makine 6g-| A

renimi algoritmalarini kullanir (Géron, 2017).

Denetimli Ogrenme

Tahmine dayali bir modeli egitmek icin cok az miktarda etiket-

lenmis veri ile cok sayida etiketlenmemis veriyi kullanan bir| B

makine 6grenmesi yontemidir (Géron, 2017).

Pekistirmeli Ogrenme

Ajan olarak adlandirilan makine, eylemleri ve deneyimleri
sonucunda aldigr dondutleri kullanarak hangi eylemi secmesi
gerektigini tanimlar. Donutler odul veya ceza seklinde olabilir.

Zaman icinde en fazla odulu almak icin politika adi verilen C | Denetimsiz Ogrenme
en lyi stratejinin ne oldugunu kendi basina 6grendigi makine

ogrenmesi yontemidir (Géron, 2017).

Verileri siniflandirmak veya veriye dayali tahminde bulunmak

amaciyla algoritmalari egitmek icin etiketli veri kiimelerinin| D | Yari Denetimli Ogrenme

kullanilmasidir (Géron, 2017).

EK 2.5.2 Calisma Kagidi Cevap Anahtar

Etiketlenmemis veri kimelerini analiz etmek, verilerin arasindaki
iliskiyi bulmaya calismak ve kimelemek icin makine ogrenimi al-
goritmalarini kullanir (Géron, 2017).

Denetimsiz Ogrenme (C)

Tahmine dayali bir modeli egitmek icin cok az miktarda etiketlen-
mis veri ile cok sayida etiketlenmemis veriyi kullanan bir makine
6grenmesi yontemidir (Géron, 2017).

Yari Denetimli Ogrenme (D)

Ajan olarak adlandirilan makine, eylemleri ve deneyimleri sonu-
cunda aldigl donutleri kullanarak hangi eylemi secmesi gerekti-
gini tanimlar. Donutler odul veya ceza seklinde olabilir. Zaman
icinde en fazla odulu almak icin politika adi verilen en iyi strate-
jinin ne oldugunu kendi basina 6grendigi makine 6grenmesi yon-
temidir (Géron, 2017).

Pekistirmeli Ogrenme (B)

Verileri siniflandirmak veya veriye dayali tahminde bulunmak
amaciyla algoritmalar egitmek icin etiketli veri kimelerinin kul-
lanilmasidir (Géron, 2017).

Denetimli Ogrenme (A)
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Ek 2.5.3. Tanimlar

Denetimli Ogrenme:

Denetimli 0grenme, verileri siniflandirmak veya veriye dayali tahminde bulunmak amaciyla algoritmalari
egitmek icin etiketli veri kiimelerinin kullanilmasidir (Géron, 2017).

Denetimsiz Ogrenme:

Etiketlenmemis veri kimelerini analiz etmek, verilerin arasindaki iliskiyi bulmaya calismak ve kimele-
mek icin makine 6grenimi algoritmalarini kullanir (Géron, 2017).

Yari Denetimli O8renme:

Yari denetimli 6grenme, tahmine dayali bir modeli egitmek icin cok az miktarda etiketlenmis veri ile cok
sayida etiketlenmemis veriyi kullanan bir makine 6grenmesi yontemidir (Géron, 2017).

Pekistirmeli Ogrenme:

Pekistirmeli ogrenmede ajan olarak adlandirilan makine, eylemleri ve deneyimleri sonucunda aldigI do-
nutleri kullanarak hangi eylemi se¢cmesi gerektigini tanimlar. Donutler 6dil veya ceza seklinde olabilir.
Zaman i¢inde en fazla odulu almak igin politika adi verilen en iyi stratejinin ne oldugunu kendi basina
6grendigi makine 6grenmesi yontemidir (Géron, 2017).




ETKINLiK NO 2.6

ETKINLiK ADI YAPAY ZEKA ILE NESNE TESPITi VE MODEL OLUSTURMA
SINIF/KADEME Lise

SURE 40+40=80 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Yapay Zeka / Nesne Tanima

KAZANIMLAR 3.1. Nesne tanima isleminin ¢calisma mantigini aciklar.

3.2. Nesne tanima islemini kullanarak uygulama gelistirir.

TEMEL BECERILER Problem ¢ozme, Analitik dustinme, Kesfetme, Tartisma

YONTEM VE TEKNIKLER Dogrudan anlatim, Soru-cevap, Gosterip-yaptirma

ARAC-GERECLER Bilgisayar, akilli tahta veya projeksiyon, kodlama aracl, EK 2.6.1.
Tanimlar

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v Her 6grencinin bilgisayarinda yuikli ya da cevrimici kulla-

nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir
v' Her 6grencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.
v' Her ogrencinin kendi kodlamasini yapmasi gerekmektedir.

v EK2.6.1. Tanimlar etkinlik oncesinde 0gretmen tarafindan
incelenecektir.

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

SUREC

Ogrencilere yapay zekanin nesneleri nasil tanidigi sorulur? Cevaplar alindiktan sonra yapay zekanin
nesneleri taniyabilmesi icin 6grenme asamasinin gerekli oldugundan bahsedilir. Bunun icin yapay zeka
egitilmelidir.

Yapay zeka uygulama programi acilir. Gorsel 2.61'deki nesne tespiti kiitiiphanesini 6grencilerin uygula-
malarina yluklemeleri saglanir.

Object Detection

Gorsel 2.6.1. Nesne Tespiti
(Object Detection) kitliphanesi.

Identify objects from image
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Nesne tespiti kiitiphanesi eklendikten sonra Gorsel 2.6.2'deki kitliphaneye ait blok kodlar 6grencilere
gosterilir.

Object Detection

m tum onw Vi

& show =  bounding box

& set detection thresholdto 0.5 »

m analyse image from camera «

& get # of objects
&8 cosse ofobect 1+

& s peson v detectea
Gorsel 2.6.2. Nesne Tespiti
kutuphanesine ait blok kodlar.

& getnumberof person v  detectea?

Ogrencilere nesne tespiti kiitiphanesi ile 80 adet nesneyi tespit edebilecekleri belirtilir. Ardindan Abby
(Kisi) kuklasini sahneye eklemeleri istenir. Tobi kuklasina Gorsel 2.6.3'teki blok kodlari eklenir.

surekii tekraria

m analyse image from stage

& class + ofobject 1+ de

Gorsel 2.6.3. Uygulamaya ait blok
kodlar.
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Gorsel 2.6.3'teki kodlar incelendiginde uygulama “yesil bayraga tiklandiginda” olayi ile baslamaktadir.
Uygulamanin surekli calismasi istenildigi icin kontrol bolumundeki “strekli tekrarla” kod blogu kulla-
nilir. Diger kod bloklari surekli tekrarla blogunun icerisine yazilir. “analyse image from stage” komutu
calisma alaninin yapay zeka tarafindan analiz edilmesini saglar. “stage” secilir ise oyun yapilan sahne
analiz edilir. “camera” secilir ise bilgisayarin kamerasi Uzerinden agilan ortam analiz edilir. Gorunumden
“merhaba de” komutu eklenir ve icerisine “class of object 1" komutu eklenir. Bu kodlar Tobi kuklasinin
uzerinde bir konusma balonunun olusmasini ve bu balon tzerinde tespit edilen 1 numarali nesnenin
adinin gorinmesini saglar. Birden fazla nesnenin tespit edilmesi halinde 1yazan kisimdan diger numa-
ralar da secilerek diger nesnelerin isimleri de gozlemlenebilir. Herhangi bir nesnenin tespit edilememesi
halinde bos anlamina gelen “NULL” yazisi gozlemlenir. Kodlarin calistirilmasinin ardindan eklenen tim
nesnelerin tespit edilmesi halinde ekran goriintisi Gorsel 2.64" teki gibi olusur. Ogrencilerin kodlari
calistirarak, gozlemlemeleri beklenir.

person

Gorsel 2.6.4. Uygulamanin
ekran goruntusu.

Uygulama calistirildiktan sonra Abby kuklasi silinir ve yerine Apple (elma) ve Bananas (muz) kuklalari
eklenir. Ardindan uygulamanin tekrardan calistirilmasi istenir. Uygulama calistirildiginda Tobi'nin Apple
ve Bananas kuklalarini tanimadigini 6grencilerin gozlemlemesi beklenir. Ardindan Gorsel 2.6.5 6grenci-
lere gosterilir.

m is person » detected?

fork
knife
spoon
bowl

banana

apple
sandwich

orange
broccoli
carrot

hot dog Gorsel 2.6.5. Nesne tanima kitiiphanesinin
pizza tanidigl bazi nesneler.
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Gorsel 2.6.5 incelendiginde elma ve muz nesnelerini nesne kitiphanesinin tanimasi gerektigi gozlemle-
nebilir. Fakat uygulamamiz altindaki kuklalarr tanimamistir. Bu durumun nedeni ogrencilere sorulur. Ce-
vaplar alindiktan sonra nesne tanima kutiphanesinin egitiminin bu kuklalari tanima igin yeterli duzeyde
gelismis olmadig belirtilir. Ogrencilere kendi makine dgrenmesi uygulamalarini gelistirebilecekleri ve
bunun Uzerinden yapay zeka modellerini egitebilecekleri belirtilir. Ardindan Gorsel 2.6.6'daki “ML with
Teachable Machine” kutuphanesini eklemeleri istenir.

ML with Teachable Machine Gorsel 2.6.6. ML with Teachable Machine

Classify Image & Pose using TM kutuphanesi.

Ogrencilerden modellerini egitebilmeleri icin oncelikle masalstine Gorsel 2.6.7'deki gibi “elma” ve “muz”
iki klasor olusturmalari istenir. Ardindan arama motoru araciligl ile 9 adet elma resmini elma klasortine
9 adet muz resmini de muz klasorine indirmeleri istenir. 10. resim olarak ekran alintisi araciligiyla Apple
kuklasinin goruntisu “elma” klasorune kaydedilir. “muz” klasorine, 10. Resim olarak Bananas kuklasinin
ekran alitisi araciligl ile elde edile resmi kaydedilir.

Gorsel 2.6.7. Masaustinde
olusturulan klasorler

Veriler egitim icin olusturulduktan sonra modelimizi olusturmak icin “Create a Model” digmesine tikla-
nir. Acilan pencereden “Image Project” secilir. Ardindan “Standart image model” secilir ve gorsel 2.6.8'deki
gibi bir pencere acilir.

Class 1

Add Image Samples:

C &
Webcam Upload
Training
Preview T Export Model
Train Model
Class 2
You must train a model on the left
before you can preview it here.
Add Image Samples: Advanced v
C &

Webcam Upload

Gorsel 2.6.8. Model olusturma penceresi
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“Class1” yazisinin yanindaki kalem sembolune tiklanarak “Class1” adi “elma” olarak degistirilir. Ayni sekil-
de “Class2” yazisi da “muz” olarak degistirilir. Ardindan “elma” icin “Add Image Samples” yazisinin altinda
bulunan “Upload” dugmesine tiklanir ve Gorsel 2.6.9'daki pencere acilir.

elma

File X Add Image Samples:

x|

Choose images from your files,
or drag & drop here

£
Import images from
Google Drive

M- I

Images will be cropped to square

Gorsel 2.6.9. Veri yikleme penceresi

“Choose Images from your files, or drag&drop here” diugmesine tiklanarak masaustindeki “elma” kla-
sorunden veriler yuklenir. Ayni sekilde “muz” sinifi icin “muz” verileri yuklenir. Ardindan gorsel 2.6.8'deki
“Train Model” dugmesine tiklanarak modelimiz egitilir. “Export Model” digmesine tiklanarak acilan pen-
cereden “upload my model” digmesine tiklanir. “Your sharable link:” basligl altindaki “copy” digmesine
tiklanarak olusturulan model sonradan kullanilmasi icin kopyalanir. Ardindan kodlama alanina gecilir ve
“Load Model” digmesine tiklanir ve gorsel 2.6.10 agilir.

© vadm Load Teachable Machine Model x

https://teachablemachine.withgoogle.com/models/k m

Model Type: m Pose

Load Model Gorsel 2.6.10. Model

yukleme penceresi

Once “Paste” digmesine tiklanarak modelin linki yapistirilir, sonra “Load Model” digmesine tiklanarak
egitilen model programa eklenir ve gorsel 2.611'deki kodlar kodlama alaninda belirir.

\ 4
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Image Model

ﬁ; open recognition window

@

Q4 emaw

ﬁi Model URL »

& isidentified class from webcamera » in elmaw 2

m._l identify class from web camera -

ﬁ get confidence of class . from web camera «

Gorsel 2.6.11. Egitilen modele ait
blok kodlar

® tm onv videoonstage wih o transparency

Ogrencilerden sahneye Apple, Bananas, 2 adet Square Box kuklasi eklemeleri istenir. Eklenen ikinci
Square Box kuklasi i¢in kostumlerden mavi olani secilir. Gerceklestirilecek olan uygulamada oncelikle
egitilen model sayesinde Apple ve Bananas kuklalarinin yerleri tespit edilecek ve ardindan Square Box
kuklalari bu kuklalar etrafinda belirecektir. Bunun icin oncelikle Gorsel 2.6.12'deki kodlar Tobi kuklasina
eklenir.

surekli tekrarla

eder a is identified class from stage » in muz » ? _JiSe

is identified class from stage + in ema~ ? _ise

Gorsel 2.6.12. Tobi kuklasina ait
blok kodlar.

Uygulama “yesil bayraga tiklandiginda” komutu ile baslar. Kodlar surekli calistiriimak istendigi icin
kontrol menustnden “strekli tekrarla” komutu eklenir. Sahnedeki Apple ve Bananas kuklalarinin tespit
edildiginin kontroll icin “eger” kod bloklarinin icerisine “is identified class from stage in elma” ve “is
identified class from stage in muz” bloklari eklenir. Eger Bananas tespit edildi ise “haber2 haberini sal”
komutu, Apple tespit edildi ise “haber1 haberini” komutu calisir. Ardindan Apple ve Bananas kuklalarina
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Gorsel 2.6.13" teki kodlar eklenir.

haberi » haberini aldigimda haber2 + haberini aldigimda
sirekli tekrarla surekli tekrarla
xelma v i xkonumu  yap Xxmuz * i xkonumu

yelma *+ i ykonumu  yap ymuz * i ykonumu

J g

Gorsel 2.6.13. Apple(solda) ve Bananas(sagda) kuklasina ait blok kodlar.

Oncelikle degiskenlerden “xelma”, “yelma”, “xmuz”, “ymuz” adinda dort adet degisken olusturulur. Bu
degiskenler Uzerinde tespit edilen Apple ve Bananas kuklalarinin konumlarr tutulacaktir. Olaylardan
eklenen “haber1 haberini aldigimda” komutu Apple kuklasinin altina, “haber2 haberini aldigimda” ko-
mutu ise Bananas kuklasinin altina eklenir. Kuklalar bu haberleri aldiginda Apple kuklasinin “x konumu”,
“xelma” degiskenine, “y konumu”, “yelma” degiskenine; Bananas kuklasinin “x konumu”, “xmuz” degiske-

’
” ou

nine, “y konumu”, “ymuz” degiskenine atanir. Ardindan Gorsel 216.14'teki kodlar Square Box kuklalarina
eklenir.

tiklandiginda tiklandiqinda

siirekli tekrara sireki tekrarla

xelma vy yelma konumuna git

MUz  y: | ymuZz  konumuna git
=5

Gorsel 2.6.14. Square Box kuklalarina ait blok kodlar

Square Box kuklalari Gorsel 2.6.14'deki “x: y: konumuna git” kodlari vasitasiyla Apple ve Bananas kukla-

larmin etrafina yerlesir. Ogrenciler kod bloklarini ekleyip calistirdiktan sonra Gorsel 2.615'teki sonucla
karsilagsmalarr beklenir.

O

Gorsel 2.6.15. Uygulamanin
"/ ekran goruntusu.
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ESitilen ayni model ile yeni bir uygulama yapilacagi ogrencilere belirtilir. Ardindan yeni bir uygulama
dosyasi acilir. Burada oncelikle ML with Teachable Machine kutiphanesi eklenir ve en son egittimiz mo-
del load model diigmesi vasitasiyla uygulamaya eklenir. Tobi kuklasi silinir ve Apple, Bananas ve Bowl
kuklalari eklenir. Dekor olarak Blue Sky dekoru eklenir. Uygulamamizda Ust kenardan Apple ve Bananas
kuklalar dusecek Bowl kuklasi Apple kuklasini egittigsimiz model araciligl ile tespit ederek otomatik ya-
kalayacaktir. Apple kuklasi her yakalandiginda “score” adinda daha onceden olusturulmus degiskenin

degeri bir artacaktir. Bunun icin oncelikli olarak Apple kuklasina Gorsel 2.616'daki kodlar eklenir.

ikiz olarak basladiimda

X @ ile @ arasinda rastgele sayi se¢ v @ konumuna git

goster

surekli tekrarla

¥ konumunu e deqistir

eder -_," rengine dokunuyor mu?  ise

bu ikizi sil

degiyor mu? _ ise

kendim = 'in ikizini yarat

bu ikizi sil
o saniye bekle

Gorsel 2.6.16. Apple kuklasina ait blok kodlar.

Uygulamamiz “yesil bayraga tiklandiginda” baslar. Oyun her baslatildiginda “score” 0'dan baslatilacagl
icin baslangic degeri 0 olarak atanir. Apple kuklasinin ikizi zerinde calisilacagl icin “gizle” komutu ile
kukla gizlenir. Apple kuklasinin ikizi 50 defa yaratilmasi istendigi icin “kendimin iRizini yarat komutu”,
“50 defa tekrarla” dongusunun icerisine yazilir. Her 5 saniyede bir ikizi olusturmak icin “5 saniye bekle”
komutu kullanilir. ikizin yapacagi hareketler kontrol béliminde bulunan “ikiz olarak basladigimda” ola-
yinin altina yazilir. ikizin yukari kenardan rasgele bir konumda dustrilmesi istendigi icin hareketten “x: y:
konumuna git” komutu kullanilir. x degerinin rasgele degismesi istendigi icin operatorlerden “ile rasgele
sayl se¢ komutu” X'e eklenir ve bu sayi araligl 180 ve 180 olarak belirlenir. Ardindan ikizin gorinmesi icin
“goster” komutu eklenir. ikizin asagi yonde hareket etmesi istendigi icin, “stirekli tekrarla” donglsinin
icerisinde hareketten, “y konumunu -5 degistir” komutu kullanilir. “eger” komut ile ikiz kahverengi rengi-
ne degerse silinir. Bowl kuklasina deger ise “score” 1 artar ve ikiz silinir.
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ikiz olarak basladigimda

X m ile @ arasinda rastgele sayi sec v @ konumuna git

gaster

siirekli tekrarla

y konumunu e degistir

eder rengine dokunuyor mu?

kendim +» 'in ikizini yarat

o saniye bekle

Gorsel 2.6.17. Bananas kuklasina ait blok kodlar.

Gorsel 2.6.17'de Bananas kuklasina ait blok kodlar verilmektedir. Burada da Apple kuklasina benzer kod-
lar kullanilmaktadir. Farkli olarak Bananas kuklasinin ikizi 8 saniyede bir yaratilmaktadir ve “score” de-
giskenine herhangi bir etkisi bulunmamaktadir. Bananas kuklasi kodlandiktan sonra Bowl kuklasi Gorsel
2.618'deki gibi kodlanir.

tiklandifinda
sirekli tekraria

efer ﬂ'j isidentified class from sfage + in elma~ ? _Jise

haberl = haberini sal

@ sndex  xelma vy @ ‘a git Gorsel 2.6.18. Bow!

kuklasina ait blok kodlar.

Bowl kuklasi “yesil bayraga tiklandiginda” calisir ve kodlarin surekli calismasi istendigi icin diger kod
bloklari “stirekli tekrarla” donglsunin icerisine yazilir. “eger” “is identified class form stage in elma” ile
elmanin yani Apple kuklasinin tespit edilip edilmedigi kontrol edilir. Tespit edildi ise “haber1 haberini
sal” komutu ile Apple kuklasina, x konumunun tespit edilmesi icin haber salinir. Tespit edilen konum
“xelma” degiskeninin icerisinde tutulur. Bowl kuklasinin Apple kuklasini yakalayabilmesi icin “0.5 sn de
x:xelma y: -135" a git” komutu eklenir. Son olarak Apple kuklasina Gorsel 2.619'daki kodlar eklenir.
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Xelma =+ |1 Xkonumu  yap Gorsel 2.6.19. Son olarak Apple
kuklasina eklenecek kodlar.

Bu komutlar sayesinde Apple kuklasina ait x konumu tespit edilir. Buradaki kodlar da eklendikten sonra
ogrencilerin kodlarr calistirmalari ve gozlemlemeleri istenir.

score (10

O

Gorsel 2.6.20. Uygulamanin ekran gorintisi

Etkinlik bitiminde 6grencilerden nesne tanima (model egiterek veya egitmeden) nesne tanima islemle-
rini nasil gerceklestigini anlatmalari istenir.

DEGERLENDIRME:

Tablo 2.6.1 Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet = Hayir

Nesne tanima islemini aciklar.

Nesne tanima kitlphanesini ekler.

Nesne tanima kuttphanesi ile nesne tespitini gerceklestirir.

Nesne tanima kutuphanesindeki blok kodlar ile uygulama gelistirir.

Nense Tanima islemi icin kullanilan model egitimi (ML with Teachable Machine)
kutiphanesini ekler

Model egitimi (ML with Teachable Machine) kitiiphanesi ile nesne tespitini ger-
ceklestirir.

Egittigi model ile uygulamalar gerceklestirir.
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EKLER
Ek 2.6.1. Tanimlar
Nesne Tanima:

Gorlnti isleme teknolojisinde, belirli bir nesne sinifina ait (masa, kedi, insan vb.) video veya resimler-
den nesneleri tespit etme ve tanima islemidir.




ETKiNLiK NO 27

ETKINLiK ADI YAPAY ZEKA iLE YUZ TANIMA

SINIF/KADEME Lise

SURE 40+40=80 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Yapay Zeka / Yiz Tanima

KAZANIMLAR 3.3. YUz tanima isleminin calisma mantigini aciklar.

3.4. YUz tanima islemini kullanarak uygulama gelistirir.

TEMEL BECERILER Problem cozme, Analitik dustinme, Kesfetme, Tartisma
YONTEM VE TEKNIKLER Dogrudan anlatim, Soru-cevap, Gosterip-yaptirma
ARAC-GERECLER Bilgisayar, akilli tahta veya projeksiyon, kodlama araci
UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v Her 6grencinin bilgisayarinda yukli ya da cevrimici kulla-

nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir

\

Her ogrencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.

<

Her ogrencinin kendi kodlamasini yapmasi gerekmektedir.

v EK2.7.1. Tanimlar etkinlik dncesinde 6gretmen tarafindan
incelenecektir.

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v' Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

SUREC

Derse “Sizlere bir video izletecegim Bu videoda lilkemizde jandarma kolluk kuvvetinin kullandigi sistemi
goreceksin. Videonun ardindan videolarla ilgili goruslerinizi alacagim.” denilerek 6grencilerin dikkati cekilir.

Ogretmen, arama motoruna “jadu, jandarma, yapay zeka destekli, yiz tanima sistemi” anahtar kelime-
lerini yazarak, jandarmanin uygulama yaptigl videoyu izletir. Daha sonra ogrencilere “kamera ile cekilen
insanlarin yuzlerinden adi, soyadi ve yasi nasil 6greniliyor? Peki bu Risinin sucu varsa nasil Risa bir stire
icinde 6greniliyor” sorulari yoneltilir. Cevaplar alindiktan sonra Gorsel 2.71°deki yiiz tespiti (Face Detecti-
on) kitliphanesini 6grencilerin uygulamalarina yiiklemeleri saglanir.

Face Detection Gorsel 2.71. Yiz Tanima (Face
Detect & recognize human face Detection) kutiiphanesi.
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Yuz tanima kdtlUphanesi eklendikten sonra Gorsel 2.7.2'deki kitlUphaneye ait blok kodlar ogrencilere
gosterilir.

Face Detection Detection Face Recognition: Training
= - x
Settings oa | EEEBLETE R | SRR M addclass 1+~ as from camera =
[‘.J tum on + video on stage with o % transparency g
- * reset class
,_'r_' get # faces

M1 -
show »  bounding box . -
- - [‘_.1 gel expression of face 1 w Face Recognition: Testing

Tl

n &
g} sexpressionofface 1+  happy v J), doface matchingon camera =

El,-" sel defection threshold o 0.5 =

-
=g s 1+ cassdetected
@ get xposiion v offace 1w

-
- @ getclassofface 1+ detected
@ get x~ position of lefteye v offace 1w

el
(W get x v position of landmark o offace 1w

Gorsel 2.7.2. Yiiz tanima kitiiphanesine ait blok kodlar.

“Settings” basligl altindaki blok kodlar on ayar yapmaya yarar. “Detection” altindaki kodlar yuzun tespi-
tini, duygu ifadesini, yuz ve yuzln Uzerindeki gozler, cene, kaslar, agiz, burun organlarinin lokasyonunu
tespit etmek icin, “Training” altindaki blok kodlar ile yuzin kime ait oldugunun etiketlenmesi igin,"-
Testing” basligi altindaki blok kodlar ise etiketleme asamasindan sonra tanimlanmis yuzlerin kime ait
oldugunun tespiti icin kullanilir.

Ogrencilere ylz tanima kitiphanesi blok kodlarinin gosterilmesinin ve tanitilmasinin ardindan bir uy-
gulama gelistirilir. Abby (blyUklGgi 150 yapilir), John (blyGkligi 200 yapilir), Devin (biyikligi 150 ya-
pilir) adindaki kuklalar sahneye yerlestirilir. John, Devin ve Abby kuklalari baslangicta gizli olmalidir. Bu
nedenle bu kuklalar secilerek gizlenmelidir. Uygulamanin amaci bu kuklalara ait yuzlerin kimin oldugu-
nu yapay zekaya ogreterek; ylzlerin yerini tespit etmektir. Yuzlerin tespiti icin sahneye Square Box kukla-
si da eklenir. Sahnede kac adet ylz tespit edildigini gozlemleyebilmek icin “yuzsay” adinda bir degisken
tanimlanir. Ardindan gorsel 2.7.3'teki kodlar Square Box kuklasina eklenir.

. -
T_'_I-I addclass 1+ as (@LLLY from slage » |_":| add class 2 = ﬂs@fmm stage » ['J addclass 3 » as (@ULW from stage

Gorsel 2.7.3. Square Box kuklasina ait blok kodlar.

“j tusuna basilinca” John kuklasi icin haber1, “d tusuna basilinca” Devin kuklasi icin haber2, “a tusuna
basilinca” Abby kuklasi icin haber3 salinir. “add class as from stage” komutlari ile kuklalarin yuzleri ta-
nimlanir ve John 1, Devin 2, Abby 3 sinifina atanir. Ardindan Gorsel 2.7.4teki kodlar John(solda), Devin(or-
tada), Abby(sagda) kuklalarina sirayla eklenir.
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Gorsel 2.7.4. John(solda), Devin(ortada), Abby(sagda) kuklalarina ait blok kodlar.

Kuklalar haberleri(haber1, haber2, haber3) aldiginda 6ncelikli olarak yiizlerinin tespiti icin 3 saniyeligine
gorlndurler. Ardindan tekrar gizlenirler. Bu kodlar eklendikten sonra Gorsel 2.7.5'teki kodlar Square Box
kuklasina eklenir.

surekli tekrarla

[!-J do face maiching on siage =

5 1
yursay * | _"_, get # faces  yap

o saniye bekle

gel xposition + offace 1+« y et yposiion + of face

1+ konumuna git

getclass offace 1 = defecied

o saniye bekle

— -
L'_ gel xposilion + offace 2 - 5 et yposition v offace 2 + konumuna git

-
._'_. getclass offace 2 =+ detected

o saniye bekle

e
._'_ get xposition + offace 3« " et yposition =+ offace 3 + konumuna git

I
._'_ getclass offace 3 + deiecied

o saniye bekle

Gorsel 2.7.5. Square Box kuklasina ait blok kodlar.

Kodlar yesil bayraga tiklaninca baslatilir “haber 4 haberini sal” komutu tim kuklalara gonderilir ve bu
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haberi goren kuklalar ayni anda goriinir hale gelirler. Bunun icin Gorsel 2.7.6'daki kodlar John, Devin ve
Abby kuklalarina eklenir. Kodlar “stirekli tekrarla” blogunun icerisine yazilir. "do face matching on stage”
komutu ile daha once tanimladigimiz yuzlerin sahne Uzerindeki yuzlerle eslesip eslesmedigi kontrol edi-
lir. “yuzsay i get # faces yap” komutu ile sahne Uzerine tespit edilen toplam yUz sayisi “yuzsay” degiskeni-
ne atanir. Square box kuklasinin tespit edilen yuziun bulundugu konuma gitmesi icin “x: y: konumuna git”
komutu kullanilir. x'e “get x position of face 1", y'ye “get y position of face 1" komutlari eklenerek; tespit
edilen 1 nolu ytzin konumunda Square box kuklasi cerceve seklinde yer almasi saglanir. “merhaba de”
komutunun icerisine “get class of face 1 detected” komutu eklenerek tespit edilen ylzin ismi Square
box kuklasinin yaninda baloncuk halinde gorunur. Ayni kodlar 2 ve 3 nolu yuzler icinde uygulanir.

i 5
‘| |

M Gorsel 2.7.6. John, Devin ve Abby kuklalarina ait blok kodlar.

Ogrencilerden blok kodlari ekleyip calistirdiktan sonra uygulamanin nasil calistigini gozlemeleri istenir.
Uygulama calistirildiginda gorsel 2.7.7°'deki gibi bir ekran ciktisi olusur.

John

‘?2 '3.

r
’

Gorsel 2.7.7. Uygulamanin ekran gorinimd.

Birinci uygulama calistirildiktan sonra 6grencilerle ikinci bir uygulama daha gerceklestirilir. Bu uygula-
mada ylzde yer alan organlarin tespiti yapilacaktir. Gorsel 2.7.8 6grencilere gosterilir.

nose
chin
mouth

left eye

right eye

ELEEIIE Gorsel 2.7.8. Yiiz tanima kiitiiphanesinde yer yiiz organlari.

right eyebrows

Yiz tanima kitiphanesi kullanilarak yedi farkli yiiz organi (left eye (sol goz), right eye (sag g0z), left
eyebrows (sol kas), right eyebrows (sag kas), nose (burun), chin (cene), mouth (agiz)) tespit edilebilir.
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Uygulama icin Tobi kuklasi silinir. Hazel ve Square Box kuklalari eklenir. Hazel kuklasinin blyikligi 200,
Square Box kuklasinin buytklugu 20 yapilir. Uygulamada Square Box kuklasi Hazel kuklasinin ylzdeki
organlarinin yerlerini tespit ederek birer saniye arayla dolasacaktir. Bunun icin Square Box kuklasina
gorsel 2.7.9'daki blok kodlar eklenir.

~

Pink + kiligina gec
siirekf fekraria

r'_} analyse image from stage «

- iy
x L‘w get x + posiion of lefteye + offace 1+ 'y |_", get y = posiion of lefieye *+ offace 1 +  konumuna git

on * katmanina git

@ e e

Tl .y
L"J get x v posiion of nghteye + offace 1+ ¥ r_'-J get y v posiion of nghteye » offace 1 +  konumuna git

°saiyebeﬂe

- o Tl e :
L‘-| get x + posiion of mouth » offace 1+ 'y |_"-, get y + position of mouth  offace 1+  konumuna git

osmbeue

. |y
|_-'-, get x » position of lefieyebrows » offace 1+« ¥ L.-, get y » posilion of lefieyebrows + offace 1 »  konumuna git

il Ly
L"J get x + position of nose + offace 1+ ¥ ,;'J get y * position of nose *+ offace 1 + konumuna git

o'sair.eibeue

laal Uaal
,-'-J get x + posiion of nght eyebrows + offace 1+« ¥ ,-‘-J gelt y = posiion of left eyebrows + offace 1 +  konumuna git

o saﬁe.belié
r_" " . - o z .
,-';, gel x » posiion of chin + offace 1+« ¥ ! ¥, get y = position of chin+ offace 1+ konumuna git

QP e e @

)

Gorsel 2.7.9. Square Box kuklasina ait kodlar.

Uygulama “yesil bayraga tiklandiginda” kodu ile baslatilir. Square Box kuklasi “Pink Riligina ge¢” ile
pembe cerceveli kiliga gecirilir. Diger blok kodlar surekli calistirilmak istendigi icin “stirekli tekrarla”
blok dongusun icerisine yazilir. “analyse image from stage” komutu ile Hazel kuklasinin yuzi analiz
edilir. Square Box kuklasinin tespit edilen yuz organinin konumuna gidebilmesi icin “x: y: konumuna
git” komutu kullanilir. “get x position of left eye of face 1" komutu x'e, “get y position of left eye of face 1"
komutu y'ye eklenerek Square Box kuklasinin sol goz Uzerine yerlesmesi saglanir. Ayni kodlar diger yuz
organlarricin de kullanilir. “6n katmana git” komutu ile Square Box kuklasi Hazel kuklasinin ontnde yer
alir. Uygulamanin ekran ciktisi gorsel 2.7.10'daki gibidir.
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Gorsel 2.7.10. Uygulamanin ekran ciktisi

Kod yazimi bittiginde ogrenciler yapmis olduklari uygulamayi calistirirlar. Uygulamasinda sikinti olan
veya calismayan ogrencilere donutler verilerek hatalarini bulmalari ve dizeltmeleri saglanmalidir. Etkin-
lik bitiminde 6grencilerden yuz tanima isleminin nasil gerceklestigini anlatmalari istenir.

DEGERLENDIRME;

Tablo 2.7.1. Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

YUz tanima islemini agiklar.

Yuz tanima kdtuphanesini ekler.

Yuz tanima kutlphanesi ile yuz tespitini gerceklestirir.

Yuz tanima kutiphanesindeki blok kodlar ile uygulama gelistirir.

YUz tanima kutlphanesini kullanarak ylizdeki organlari tespit eder.
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EKLER
Ek 2.71. Tanimlar
Yiiz Tanima:

Bir kisinin yuzinu tespit ederek onu kimliklendirmek veya dogrulamak icin kullanilan bir biyometrik
tanima yontemidir. YUz tanima, bir kisinin yuzunu bir fotograftan, bir video gorintisinden veya gercek
zamanli video akisindan tespit edebilir. Yuz tanima islemi genellikle iki asamada gerceklesir: tespit ve
tanima. ilk asamada, bir algoritma yUzU tespit eder ve yizin konumunu belirler. ikinci asamada ise
yuz ozellikleri, ornegin gozlerin konumu, burun yapisi ve agiz sekli gibi benzersiz ozellikler taranir ve
karsilastirilir. Bu ozellikler daha onceden bir veritabaninda kaydedilmis olan yuzlerle karsilastirilarak
eslesme saglanir. (Filiz,2012).




ETKiNLiK NO 2.8

ETKINLiK ADI EL POZISYONU TESPIT VE TAKIBI ILE NESNE TASIMA
SINIF/KADEME Lise

SURE 40+40=80 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Makine Ogrenmesi Uygulamalari

KAZANIMLAR 3.5 El algilama ve takip isleminin calisma mantigini aciklar.

3.6 El algilama ve takip islemini kullanarak uygulama gelistirir.

TEMEL BECERILER Problem cozme, Analitik dusinme, Kesfetme
YONTEM VE TEKNIKLER Gosterip yaptirma, Dogrudan anlatim, Beyin firtinasi,
ARAC-GERECLER Bilgisayar, internet, Web kamera, Blok temelli yapay zeka uygu-

lama gelistirme ortami, EK 2.8.1. Tanimlar

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v Her 6grencinin bilgisayarinda yukli ya da cevrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir

v' Her 6grencinin kameraya sahip bir bilgisayar karsina otur-
masi saglanir.

v’ Her 6grencinin kendi kodlamasini yapmasi gerekmektedir.

v' EK 2.8.1. Tanimlar etkinlik oncesinde 0gretmen tarafindan
incelenecektir.

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

SUREC
Ogrencilere;

“Buglin yapay zeka uygulama alanlarindan biri olan bilgisayarli gori kavraminin bir alt dali olan insan
durus ve pozisyonunu algilanmasi uygulamasini yapacagiz. Bir kamera yardimi ile elde ettigi goruntu-
lerden viicut ve ozelliRle el hareketlerimizi algilayan bir yapay zekG modeliniz oldugunu dusintn. Bu
model size ne gibi kolayliklar ve uygulamalar yapmanizi saglardi?” sorusu sorularak derse baslanir. Og-
rencilerden gelen cevaplar Uzerinde tartisma yapilarak ogrencilerin fikirlerini kendi aralarinda tartisma-
lariicin bir stre verilir. El takibinin bilgisayarli gortde cok sik kullanilan bir yontem oldugu ve kullanim
alanlarinin gitgide arttigindan bahsedilerek bunlara asagidaki birkag ornekler verilir.

v isaret dilinin gorintl ile makinelerce ¢coziimlenmesinde,
v" Sanal gerceklik/artintmis gerceklik uygulamalarinda,
v Insan/bilgisayar etkilesimi uygulamalarinda.

Ogrencilere “Buglin el pozisyonu tespit ve takibi ile ekranda yer alan bir balonu istedigimiz yere tasima-
mizi ve b tusuna bastigimizda ise istedigimiz noktaya balonu birakmamizi saglayan uygulamayi tasarla-
yip kodlayacagiz” denilerek yapilacak etkinlik hakkinda bilgi verilir.
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Bu uygulamayi gerceklestirebilmek icin Blok temelli yapay zeka uygulama gelistirme uygulamasinda sol
alt kosede bulunan “eklenti ekle” simgesine tiklanarak acilan pencereden Gorsel 2.81'deki “Human Body
Detection” kutiphanesini 0grencilerin uygulamalarina yuklemeleri saglanir.

il | K8

Human Body Detection

Identify human parts from image Gorsel 2.8.1. Human Body
Detection kutlphanesi.

Bu eklentiyi eklendigimizde kodlama ortamimiza Gorsel 2.8.2'de gosterildigi gibi ek kod bloklarimizin
eklenecegi bilgisi 0grenciye soylenir.

Hand Detection

analyse image for hand from camera

-@ is hand delected

position of top » of thumb -

* X » positionof top of thumb =

Wi~ xposition » of hand Gorsel 2.8.2. El tespit eklentisi
kod bloklari

Bu eklemeden sonra 0grencilere kodlama ekraninda hazir gelen kuklanin silerek, “Rock Paper Scissor”
kuklasini eklemeleri ve Gorsel 2.8.3'deki kod bloklarini kuklanin kodlama alanina eklemeleri soylenir.

katmanina git

'-.&, turn on ¥ video on stage with @ % transparency

.@’ analyse image for hand from camera

Gorsel 2.8.3. El tespit kod
bloklar
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Ogrencilere simdi uygulamay! calistirmalari ve bir ellerini kamera karsisinda hareket ettirmeleri istenir.
Karsilarina Gorsel 2.8.4'te gosterildigi gibi ¢ikan goruntu asagidaki gibi anlatilir.

Gorsel 2.8.4. El eklem koordinatlari

Ogrencilere, “Gorsel 2.8.4'te gordugiiniz gibi ekranda el baslangic konumu temsil eden bir eklem dii-
gumu ve her parmak igin dort ekleme dugumu gozikmektedir. Bu dugium bilgileri kameradan alinan el
goruntusunin bu dugum bilgilerini onceden egitilmis yapay zekRaG modeli sayesinde tespit etmektedir.
Burada her parmaga ait eklem diiglim noktasini ve elin pozisyon bilgisini veren x,y koordinat bilgisi ile
beraber elde edilebilmektedir” denilir.

Bu asamada o6grencilere “Kuklamizi kameradaki el ile hareket ettirebilmek icin ne yapabiliriz?” sorusu
yoneltilerek cevaplar alinir. Alinan cevaplardan sonra 6grencilere “elin gorsel olarak onde olmasi icin
“on katmana git” blogu eklenmelidir denir” ve kodlarini Gorsel 2.8.5'deki gibi gelistirmeleri soylenir.

on »* katmanina git

‘g‘ tum on +« video on Slage with m % UanSpafenCY

ﬁi analyse image for hand from camera

g is hand detected ise

Gorsel 2.8.5. Tespit
-&. X position » ofhand | y: »&f y position v of hand ~konumuna git edilen el bilgisi

ile kukla hareketi
saglama

2

Bu asamadan sonra 6grencilerin hazirladiklari kod bloklarini calistirarak denemeleri istenir. Ogrenciler
kod bloklarini denedikten sonra, “Kuklamizi kameradaki el agik iken Paper, yumruk halinde ise Rock
kiligina gecirmek icin neler yapabiliriz?” sorusu sorularak alinan cevaplar dinlenir. Alinan cevaplardan
sonra ogrencilere, “Elin orta parmagin en u¢ dugum noktasinin y degerinin orta parmagin en alt dugum
noktasinin y degerinden Riiclik olmasi elin yumruk oldugunu gostermektedir” denilerek Gorsel 2.8.6'daki
kodun aciklamasi yapilir.

YAZ OKULU DESTEKLEME VE YETi$TiRME KURSU PROGRAMI
YAPAY ZEKA ATOLYESi
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tiklandiginda

on * katmanina git

turn on ¥ video on stage with m % transparency

surekli tekrarla
analyse image for hand from camera
is hand detected _JiS€
elxw i x position + of hand |yap
ely= i i y position * of hand | yap
x position » ofhand y: i y position » of hand konumuna git
y * position of top v of middle finger » i y position of bottom » of middle finger v

Rock = kiifina gec
degilse

Paper * kihgina gec

Gorsel 2.8.6. Tespit edilen el bilgisi ile kukla hareketi saglama ve el acik- kapali calismasi kod bloklari

Ogrencilerin de bu kodlari olusturarak kod bloklarimni calistirip denemeleri istenir. Kodlar denendikten sonra
ogrencilere, “Simdi sahneye Ballon1 adli kukladan 1 adet ekleyiniz ve adini balon olarak degistiriniz. Burada
goreviniz el Ruklasi balon kuklasi lizerinde iken(degdiginde) balonu el ile ayni konuma getirmektir. Klavye-
den “b” tusuna basildiginda ise balonun hareketi duracaktir. Bunun icin gerekli kodlari yaziniz” denir.

Ogrencilerin ¢ozimU Uretmeleri icin zaman verilerek slre sonunda olabilecek ¢oziimlerden biri olarak
Gorsel 2.8.7'deki kod bloklari 6grencilere gosterilir.

b + tusuna basilinca
tiklandiginda
durdur Kukladaki diger diziler +
sirekli tekrarla

eger Rock Paper Scissor +  dediyor mu?

y: el y konumuna git

Gorsel 2.8.7. Balon kuklasi hareket ve durma komutlart.
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Ogrencilerden el algilama ve takip isleminin calisma mantigini aciklamalari istenir. Aciklama sonrasi
eksikler tamamlanir ve hatali kisimlar varsa duzeltilir. Bundan sonra 6grencilere simdi “Sira sizde; sizden
bir kelime oyunu tasarlamanizi istiyorum” denir ve Gorsel 2.8.9'daki ekran goruntusu gosterilir.

Gorsel 2.8.9.
Kelime Oyunu
Tasarim Ekrani

Ogrencilere:

“Yukarida gorduguntz bulmacada aranan kelime “ZEKA” oldugu i¢in oyun sonunda ekranda “ZEKA”
kelimesi yazmasi ve oyuncunun skorunun 4 olmasi gerekiyor.

Gorevler:

1. Oyunda bir “Rock Paper Scissor” Ruklasi, KA, E ve Z harfleri ve 4 adet kutu kuklasi eklemeniz bek-
leniyor.

2. El pozisyonu tespit ve takibi ile ekranda yer alan bu harfleri dogru kutucuga tasiyip birakmaniz
gerekiyor. Harfi dogru kutucuga getirdiginizde kutucuk rengi yesil olacak ve klavyeden o harfe tikla-
yip harfi kutucuga birakabileceksiniz. Ornegin Z harfini ilk kutucuga tasimaniz gerekiyor; Rutucugun

u_n

uzerine gelip kutucuk yesil renk oldugunda klavyeden “z” tusuna basinca harf kutucuga birakilacak.

3. Skor adinda bir degisken tanimlayip her harf kutucuga birakildiginda skor 1 artacak. Toplamda
skor 4 oldugunda ise oyun tamami bitip ekranda “Tebrikler” yazacaR.” denir.

Ogrencilere bu oyunu istedikleri gibi dizenleyip tasarlamalari istenir. Ogrencilerin oyunlarini tasarlayip
kodlamalari icin yeteri kadar slre verilir. Stre sonunda 6grencilerin oyunlari incelenerek gerekli durum-
larda hatalar duzeltilir. Tasarimi yapmakta basarili olamayan ogrenciler icin olabilecek ¢cozimlerden biri
olarak Gorsel 2.810, 2.811, 2.812, 2.813, 2.815, 2.8.16, 2.817 ve 2.818'deki kod bloklari 6grencilere gosterilir.
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tiklandiginda

skor 1 o yap

on katmanina git
tumn  on video on stage with @ % transparency
surekli tekraria
analyse image for hand from camera
is hand detected _JISe
X position of hand [yap
y position of hand | yap

X position ofhand ¥ il y position of hand & konumuna git

eder skor = o ise
o saniye boyunca

durdur tami

Tebriklerll

Gorsel 2.8.10. Tespit edilen el bilgisi ile kukla hareketi saglama ve skor 4 oldugunda oyunun bitmesi kod
bloklari

tiklandiginda
z * tusuna basilinca

eger box-z + degiyor mu?

sirekli tekrarla

eder Rock Paper Scissor +  degiyor mu?  ise

skor =

el x y: ely konumuna git

durdur Kukladaki diger diziler =

7

Gorsel 2.8.11. Z harfi kodlar
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tklandiginda e » tusuna basilinca

@ ¥: @ konumuna git eger box-e » dediyor mu?
surekli tekrarla x: 9 y: m konumuna git

eger Rocl or v degiyormu? _i skor » i o kadar degistir

ely konumuna git durdur  Kukladaki diger diziler =

Gorsel 2.8.12. E harfi kodlar

tiklandiginda a v tusuna basilinca

@ y: @ konumuna git eger box-a = yor mu?
sarekli tekrarla - @ y: Q konumuna git

efer Rock Paper Scissor =  degiyor mu? _ i e o kadar degistir

B -onumuna git durdur Kukladaki diger diziler v

Gorsel 2.8.13. A harfi kodlar

tklandiginda

k = tusuna basilinca
¥ @ konumuna git

eder box-k =+ degiyor mu?

. @ ¥ 9 konumuna git
efer Rock Paper ¢ sor =  dediyor mu?

skor » i kadar degistir
el x y: | ely konumuna git o U

durdur Kukladaki dier diziler =

sarekli tekrarla

o

Gorsel 2.8.14. K harfi kodlar

tiklandiginda tiklandiinda

Orange + kiligina geg

@ ¥: @ konumuna git

sarekli tekrarla

kiligina g

@ ¥: @ konumuna git

sarekli tekrarla

efer Story-Z »  degiyor mu? eder Story-E =+  degiyor mu? ise

Fluroscent Round + kiigina gec Fluroscent Round = kilifina geg

degilse degilse

Orange + kihgina gec Orange + kiligina g

Gorsel 2.8.15. 1. Kutu kodlar Gorsel 2.8.16. 2. Kutu kodlar
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Orange =+ kiligina gec

siirekli tekrarla

eder Story-K » defiyor mu? _ ise

Fluroscent Round = kihiina geg
degilse

Orange »+ kiigina geg

Gorsel 2.8.17. 3. Kutu kodlar

‘tiklandiginda
Orange =+ kihigina geg
X
sirekli tekrarla
eder Story-A » defiyor mu? _ ise

Fluroscent Round + kihgina geg
degilse

Orange =+ kiligina geg

Gorsel 2.8.18. 4. Kutu kodlar

DEGERLENDIRME:

Etkinliklerin tamamlanmasinin ardindan Tablo 2.8 uygulayici tarafindan her 6grenci icin doldurtulur.

Tablo 2.8.1 Kontrol Listesi

El algilama ve takip isleminin kullanim alanlarina érnekler verir. [ ] Evet [ ] Hayir
El algilama ve takip isleminin calismasinin icerigi ve kapsamini bilir. | [ ] Evet [ ] Hayir
El algilama ve takip isleminin blok kodlama ortaminda gerceklestirir. | [ ] Evet [ ] Hayir

El algilama ve takip islemini kendi amaclari dogrultusunda kullanir. [ ] Evet [ ] Hayir
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Ek 2.8.1. Tanimlar

El pozu tahmini ve takibi (Hand pose estimation and tracking):

Bilgisayarli gort konusunda cokca kullanilan el pozu tahmini ve takibi, bir resim veya video akisinda elin
eklemlerini ve yerini tespit etme islemidir (Ge vd., 2016).
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ETKINLiK ADI OKUDUGU METINE GORE HAREKET EDEN NESNE
SINIF/KADEME Lise
SURE 40+40=80 Dakika
OGRENME ALANI/KONU Yapay Zeka / Bir gorlintlideki metni tanimlamak.
KAZANIMLAR 3.7. Metin islemenin calisma mantigini aciklar.
3.8. Metin tanima islemini kullanarak uygulama gelis-
tirir..
TEMEL BECERILER Problem ¢ozme, Analitik disiinme, Kesfetme, Tartisma
YONTEM VE TEKNIKLER Dogrudan anlatim, Soru-cevap, Gosterip-yaptirma
ARAC-GERECLER Bilgisayar, akilli tahta veya projeksiyon, kodlama araci,
EK 2.9.1. Tanimlar
UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v Her 6grencinin bilgisayarinda yiiklii ya da cevrimici kulla-

nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.
v’ Her 6grencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.
v' Her dgrencinin kendi kodlamasini yapmasi gerekmektedir.

v EK 2.91. Tanimlar etkinlik oncesinde ogretmen ta-
rafindan incelenecektir.

SUREC

Dersin basinda 0gretmen “yapay zeka kullanan robotlar veya uygulamalar insanlar i¢in hazirlanmis uy-
gulama araytiz goruntulerini, uyari veya yonlendirme tabelalarini okuyabilmektedir” tespitini sinifla pay-
lasir. Ardindan yapay zekanin bunu nasil yapabildigi sorusu sinifa sorularak sinifta bir tartisma baslatilir.

Gelen cevaplara gore yonlendirme ve ipuclari ile “insanlara 6zgl olan metin okuma yetenegine yapay
zekanin da sahip olabilecegi” sonucuna varilmasini saglanir. Ardindan bir gorlintiideki veya bir uygula-
ma araylzindeki metinlerin yapay zeka tarafindan okundugu durumlara ornek verilmesi istenir.

“Yapay zeka bir metni nasil tanimlar?” sorusu ile derse devam edilir.

Yapay zeka ile metin tanimlama yapay zekanin kullanimin ilk 6rneklerindendir. Oyle ki kullanimi 1950’lere
kadar gitmektedir. GinlimiUzde yapay zeka ile metinler %99'un uzerinde bir dogrulukla tanimlanabil-
mektedir. Burada onemli olan bir gorseldeki karakterlerin tespit edilmesi bu karakterin dijital karsiliginin
bulunmasidir. Bilgisi sinifla paylasilir.

Dersin bu boliminde blok tabanli yapay zeka kitliphaneleri barindiran bir uygula gelistirme ortaminda
bir metin okuma uygulamasi gelistirilecektir. Gelistirilecek uygulama, ekranda rastgele olarak ortaya ¢i-
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kan yon ifadelerinin (asagl, yukari, sag ve sol) bir oyun karakteri tarafindan okunarak, bu yon ifadesine
gore hareketin gerceklestirilmesi seklinde olacaktir.

Bunun icin asagidaki adimlar izlenir.

v" Blok tabanli uygulama gelistirme programi acilir. Metin tanimlama uygulamalarinin bulut tabanli
icerikler olabileceginden internet baglantisi gerekmektedir. Ayrica uygulama gelistirme ortaminin
cevrimici olarak yani bir tarayici Uzerinde agilmasi gerekmektedir.

v" Blok tabanli uygulama gelistirme programi eklentiler bolumunden Gorsel 2.9.1 gorulen “text recogni-
tion” kutuphanesi secilerek calismaya dahil edilir.

Gereksinimler

@& 7T

Artificial Intelligence Gorsel 2.9.1. Yapay Zeka
(Speech,Text &Face Recognition)

Speech, Text & Face Recognition kitiiphanesi

Uygulamaya iki adet kukla dahil edilecektir. Bunlardan ilki kuklal, ekranda belirlenecek rastgele yon ifa-
delerinin olusturulmasi igindir. Kukla 1'e ait dort adet kostum hazirlanir. Her bir kostime “Text” ozelligi
kullanilarak bir yon ifadesi yazilir. Gorsel 2.9.2'de ornek bir kostum gorulmektedir.

u L 1SAG
4

1

[
®
a @ 120 x 85
K
O

Gorsel 2.9.2. Kukla 1 igin 6rnek kostim.

Gorsel 2.9.3. Kukla 1'e ait dort
adet kostum. i
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ikinci kukla (kukla 2) okunulan yon ifadelerine gére hareket edecek nesnedir. Kukla olarak bu etkinlikte
basit daire secilmistir. Ogrenciler kukla kiitiphanesinden istedikleri kuklayi secebilir veya kendi kuklala-
rini olusturabilirler. Gorsel 2.9.4te hareket edecek kukla 2 gorulmektedir.

' Doldur .] Kontur n‘ a b b ﬁ pid 'X

D\Q‘\ﬂ
o Hd ¢ »

Gorsel 2.9.4. Hareket edecek
kukla 2

Uygulamanin gorsel 0geleri tamamlandiktan sonra kodlama kismina gecilir.
Bunun icin asagidaki adimlar izlenir.

v Blok tabanli uygulama gelistirme programi acilir. Metin tanimlama uygulamalarinin bulut tabanli
icerikler olabileceginden internet baglantisi gerekmektedir. Ayrica uygulama gelistirme ortaminin
cevrimici olarak yani bir tarayici Uzerinde acilmasi gerekmektedir.

v Kukla T'e asagidaki Gorsel 2.9.5'teki kodlar yazilir. Bu kodla dort saniyede bir rastgele kostim secile-
cek ve yon ifadeleri ekranda gorulecektir.

Gorsel 2.9.5. Kukla 1'e ait kodlar.

v Blok tabanli uygulama gelistirme programi eklentiler bolumunden Gorsel 2.9.6 gorulen “text recog-
nation” kitiphanesi secilerek calismaya dahil edilir.

Gereksinimler

&=
T

Text Recognition Gorsel 2.9.6. Text Recognation
Read printed & handwritten text kutliphanesi
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Kukla 2 sahneye dahil edilir ve Gorsel 2.9.7'deki kodlar kuklaya yazilir.

tiklandiginda

o defa tekrarla

D recognize printed *+ text in image from stage =

e saniye bekie
D printed text result | = @ ise

X konumunu o deqgistir
0 saniye bekle

eder printed text result [ = ise
@ defa tekrarla
* konumunu o degistr
m saniye bekle

5

printe ST Y LKAR 158

@ defa tekrarla
y konumunu o

Gorsel 2.9.7. Kukla 2'ye yazilacak kodlar
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v' Kuklalar sahneye eklendikten sonra Gorsel 2.9.8'deki gortintu elde edilir.

~ &, Upload Firmware (0 A 0 7

SOL

Gorsel 2.9.8. Sahnenin nihai
gorunumu

Bu uygulamadan sonra uygulayici tarafindan asagidaki tespitleri sinifla paylasilarak etkinlik tamamlanir.

“Yukaridaki uygulamada bir goriinttideki bir metin yapay zeka kutliphanesi kullanilarak tanimlanmistir.

Yapay zekdnin egitilen bir modelle tahminler yapan bir yapi oldugunu hatirlarsak, bu uygulamada
kullandigimiz kitiphanenin onceden cok sayida ornek karakterle egitildigine ve bu sayede resimdeki
yazlyl okuya bildigini soyleyebiliriz”

DEGERLENDIRME:

Tablo 2.9.1. Kontrol listesi

Kontrol Listesi

Metin tanima islemini agiklar.

Metin tanima kutliphanesini ekler.

Metin tanima kutuphanesindeki blok kodlar ile uygulama gelistirir.
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EKLER
Ek 2.91. Tanimlar

Metin Tanima:

OCR (Optical Character Recognition-Optik Karakter Tanima) dijital ortama aktarilan el yazisi, kagit evrak-
lar gibi farkli belge turlerinin dizenlenmesine imkan veren bir teknolojidir. OCR teknolojisi resim verisi
olarak belirtilmis harf ve karakterleri algilayip anlamlandirmak icin kullanilir. Bu teknoloji ile gelistirilmis
yazilimlar kagit vb. ortamdaki rakam, harf ve sembolleri algilayip okuyabilme yetenegine sahiptir.
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ETKiNLiK ADI YAPAY ZEKA iLE PLAKA TANIMA

SINIF/ KADEME Lise

SURE 40+40=80 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Yapay Zeka / Bir goruintiideki metni - karakterleri tanimlamak.
KAZANIMLAR 3.7. Metin islemenin ¢calisma mantigini agiklar.

3.8. Metin tanima islemini kullanarak uygulama gelistirir.

TEMEL BECERILER Problem ¢ozme, Analitik dustinme, Kesfetme, Tartisma

YONTEM VE TEKNIKLER Dogrudan anlatim, Soru-cevap, Gosterip-yaptirma

ARAC-GERECLER Bilgisayar, akilli tahta veya projeksiyon, kodlama araci, EK
2104, Tanimlar

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v Her 6grencinin bilgisayarinda yuikli ya da cevrimici kulla-

nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.

v' Her 6grencinin kameraya sahip bir bilgisayar karsina otur-
masi saglanir.

v' Her 6grencinin kendi kodlamasini yapmasi gerekmektedir.

v' EK 210.1. Tanimlar etkinlik oncesinde o6gretmen tarafindan
incelenecektir.

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

SUREG

Dersin basinda uygulayici “yollarin bazi bolumlerinde bulunan kameralar ile kurallara uymayan siru-
ctilerin kullandigi araclarin bilgilerinin otomatik olarak tespit edilebildigi biliyor muydunuz?" diyerek
ogrencilerin dikkatini ceker. Ardindan “bir goriintliden bir aracin plakasi tespit edilebilir?” sorusunu
sorarak sinifta bir tartisma baslatir. Gelen cevaplar gore yonlendirme ve ipuclari ile binlerce arag i¢cinde
bir aracin digerlerinden ayirt edilebilmesinin aracin plaka bilgisine ulasilmasi ile mimkun olabilecegi
sonucuna varilmasini saglar.

Ogrencilere yapay zekanin farkli fontlardaki metinleri algilayip algilayamayacagi sorulur. Cevaplar alin-
diktan sonra 6grencilerin “internet ortaminda farkli format ve renklerdeki ara¢ plakalarini yapay zekanin
algilayip algilayamayacagi sorulur?” Ogrencilerin internet ortaminda bulduklari arag plakalarini ya da
cevredeki araglarin plakalarini 6gretmen yardimiyla bir akilli cihaz, kamera, telefon vb. cihaz kullanilarak
bilgisayar ortamina aktarmasi saglanir.

Yapay zeka uygulama programi acilir. Gorsel 2.101" deki Yapay Zeka (Speech,Text &Face Detection) kiitlp-
hanesini 6grencilerin uygulamalarina yiklemeleri saglanir.



Gereksinimler

eE 7T

Artificial Intelligence

Speech, Text & Face Recognition

N

w
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Gorsel 2.10.1. Yapay Zeka (Speech,Text
&Face Recognition) kitliphanesi.

Ogrencilerin Gorsel 210.2" deki Metinden Sese donUstiirme kitiphanesini  uygulamalarina yiklemeleri

saglanir.

Metinden Sese

Projeni konustur.

.

.,

Gorsel 210.2. Metinden Sese
donistirme (Text to Speech)
kutiphanesi.

Ogrencilerden uygulamadaki bir kukla se¢ boliminden bir karakter secmeleri istenir (John, Hazel, Pi-
co,School Boy vh.). Ardindan dekorlar (Backdrops) kismina tiklanir. Sol alt kisimda yer alan yeni dekor
simgesine tiklanarak, ogrencinin bilgisayar ortamina aktarilan arag plakasinin yer aldigi gorsel secilir.

Yapay Zeka kutlphanesi eklendikten sonra Gorsel 210.3" deki kitliphaneye ait blok kodlar 6grencilere

gosterilir.

\ 4
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Artificial Intelligence Speech Recognition

g’ speech recognition result

Settings

g’ tum on + video on stage with o % transparency

Image Recognition

Recognition Q? recognized object + count

g’ recognize speechfor 2 = sin  English (United States) = onf . .

3 g? recognized object = o name

g' set noise removal threshoid o (§fJ) % Qf recognized  object = o x position =
g{ landmark + recognition result

g’ recognize image features + inimage after 2 + seconds

OCR Recognition

g' handwritten text result
g printed text result

g? recognize image features =  inimage from stage v

g? recognize image features +  in image from URL .

Gorsel 2.10.3. Yapay Zeka kitiphanesine ait blok kodlar.

Gorsel 210.4" tekine benzer bir kod blogu incelendiginde Yapay Zeka kutuphanesinde tanima amacli
kullanilacak bolumler ogrencilerle birlikte incelenir. Burada plaka tanimasi yapilacagi icin “printed text”
sekmesi secilir.

gf recognize printed text * inimage from backdrop =

Gorsel

2.10.4. Tespit
Amade feauros edilebilecek
face details farkli verilerin
handwritten text secilebilecegi
printed text ornek bir kod

blogu.

Tanima kategorisi olarak printed text secildikten sonra bu verinin nereden alacagimizi Gorsel 210.5' teki
gibi dekorlar (backdrops) kismini secerek tanimliyoruz.Buradaki diger ozelliklerde aciklanir.

g’ recognize printed text * inimage from backdrop *

Gorsel 2.10.5. Arac
stage Plaka verisinin hangi
costume kaynaktan alinacagini
backdrop gosteren ornek bir kod

blogu.
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Kukla eklenip dekor (Backdrop) olarak bilgisayar ortamina aktarilan arag plaka verisinin secilmesinin ar-
dindan Gorsel 2.10.6" da verilen kod bloklari 6grencilere uygulatilir (Kodlar secilen kuklaya eklenecektir).

g? recognize printed text *+ inimage from backdrop =

o saniye boyunca Qf printed text result de

. dili Turkish »+ ‘'ye ayarla

. sesi ciyak v e ayarla
: Gorsel 2.10.6. Uygulamaya ait
’ konusg qf printed text result blok kodlar.

Gorsel 210.6" daki kodlar incelendiginde uygulamamiz “yesil bayraga tiklandiginda” olayi ile baslamak-
tadir. “recognize printed text in image from backdrop” blogu ile tanima islemi icin eklenen dekor icindeki
arag plaka dijital verinin kullanilacagi belirtilmektedir. “5 saniye boyunca printed text result'de” blogu ile
(burada belirtilen siire istenildigi gibi degistirilebilir) secilen kukla dekordan secilen plaka bilgisi met-
ne cevirerek yazili sekilde sahnede gosterir. Metinden Sese (Text to Speech) blogu icinde yer alan “dili
Turkish’ye ayarla” blogu ile sesli olarak hangi dilde metnin okunacag! secilmektedir. Bu kisimda metnin
yazildigl dile gore secim yapilabilir. “Sesi tenor’e ayarla” blogu ile hangi ses tonunda seslendirme isle-
minin yapilacagl ayarlanmaktadir. “Konus printed text result” blogu ile de dekor (backdrop)'dan eklenen
arac plaka verisi sesli olarak belirtilmektedir.

Mos MEB 06

Mos MEB 06|

Gorsel 2.10.7. Uygulamanin ekran gorintusd. Gorsel 2.10.8. Uygulamanin ekran goriintlsu.

GOrsel 210.8" de yer alan uygulama ekranindaki gibi ara¢ plakalarinin tanimlanmasindaki basari durum-
lari gorulmektedir. Burada basariyi etkileyen faktorlerin dijital ortama aktarilan gorintinun isik, golge
ve arka plan gibi cevresel parametreler oldugu 6grencilerle paylasilir. Ayrica bu belge ve goruntulerdeki

\ 4
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egiklik oraninin tanimay! olumsuz etkiledigi vurgulanir. Gercek zamanli yapilan plaka tanima islemleri
sirasinda kullanilan kameralarin aci ve ¢ozunurluk verileri de tanima basarisini etkiledigi bilgisi verilir.

Etkinlik bitiminde 0grencilerden plaka tanima (dijital veriler tizerinden metin tanima yoluyla karakter
tanima) isleminin nasil gerceklestigini anlatmalari istenir.

DEGERLENDIRME:

Tablo 1.10.1. Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Metin tanima islemini agiklar.

Plaka tanima islemini aciklar.

Metin tanima kutuphanesini ekler.

Metin tanima kutuphanesi ile metni yazi ve sese donustdrur.

Metin tanima kutuphanesindeki blok kodlar ile uygulama gelistirir.




B”_SEM | YAZ OKULU DESTEKLEME VE YETi$TiRME KURSU PROGRAMI
YAPAY ZEKA ATOLYESi

EKLER
Ek 2.10.1. Tanimlar

Metin Tanima:

OCR (Optical Character Recognition-Optik Karakter Tanima) dijital ortama aktarilan el yazisi, kagit evrak-

lar gibi farkli belge tirlerinin dizenlenmesine imkan veren bir teknolojidir. OCR teknolojisi resim verisi
olarak belirtilmis harf ve karakterleri algilayip anlamlandirmak icin kullanilir. Bu teknoloji ile gelistirilmis
yazilimlar kagit vb. ortamdaki rakam, harf ve sembolleri algilayip okuyabilme yetenegine sahiptir.

Plaka Tanima:

Plaka tanima sistemleri kamera vb ortamlardan elde edilen ara¢ goruntuleri ile plaka bolgesi tespit
edilerek, plaka tizerinde bulunan verilerin optik karakter tanima (Gorlnti isleme) yontemleri ile tanim-
lanmasi islemidir.
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ETKINLiK ADI YUZUMDEN ANLA BENI?

SINIF/KADEME Lise

SURE 40+40=80 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Yapay Zeka / Duygu Analizi

KAZANIMLAR 3.10. Duygu analizini kullanarak uygulama gelistirir.

TEMEL BECERILER Problem ¢ozme, Analitik disinme, Kesfetme, Tartisma
YONTEM VE TEKNIKLER Dogrudan anlatim, Soru-cevap, Gosterip-yaptirma
ARAC-GERECLER Bilgisayar, akilli tahta veya projeksiyon, uygulama gelistirme

ortami, EK 211.1. Tanimlar, EK 2.11.2. Calisma Kagidi.

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v Her dgrencinin bilgisayarinda yiikli ya da cevrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.

v' Her 6grencinin kameraya sahip bir bilgisayar karsina otur-
masI saglanir.

<\

Her ogrencinin kendi kodlamasini yapmasi gerekmektedir.

v EK2M111. Tanimlar etkinlik dncesinde 6gretmen tarafindan
incelenecektir.

v EK2.11.2. Calisma Kagid.

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

SUREC

Kavramsal bilgiler 6grencilere aktarildiktan sonra 6gretmen ogrencilere duygu durum analizinin ne de-
mek oldugu ve nerelerde kullanilabilecegi tizerine sorular sorar. Sonrasinda alinan cevaplar tzeri gerekli
donutler verilerek Ek 211.2’'deki tabloyu doldurmalarini ister. Sonrasinda 6grencilerin doldurdugu tablo
uzerinden yola ¢ikarak duygu durum analizi Uzerine ¢cocuklar ile bir konusma gerceklestirir ve tablodaki
bilgileri ogrencilerin detayli bir sekilde aciklamalarini ister. Sonrasinda 6gretmen ogrencilere “ Sizler
duygu durum analizinden yola cikarak bir proje gelistirmek isteseydiniz ne tir bir proje gelistirip proje-
nizin hangi alana hizmet etmesini isterdiniz’ sorusunu yoneltir ve her 6grencinin projesi ile ilgili fikrini
ve duygu durum analizinin nasil gerceklesecegini anlatmalarini ister.

Etkinligin devam eden bolimunde blok tabanli yapay zeka kutlphaneleri barindiran bir uygulama gelis-
tirme ortaminda basit bir duygu durum analizi uygulamasi gelistirilecektir.

Ogretmen gelistirilecek uygulamaya ait asagidaki problem durumunu okuyarak ilgili probleme ydnelik
nasil bir uygulama gelistirilecegini 6grencilere sorar:

“Insanlarin duygu analizini saglirli bir sekilde, herhangi bir teste tabi tutulmasina gerek kalmadan
yapilamamasi bazi konularda mudahalenin gecikmesine ya da hi¢ yapilamamasina yol agmaktadir.
Ornegin; mulakat ve sinav bekleme odalarinda farkli psikolojik durumlarda olan insanlarin farkli
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ruh hallerine birtndiuguni gérdriz. icine distikleri duygu durumlarindan kurtulamamalari ise
dolayli olarak da olsa insan sagligini etRiler niteliktedir. Burada lilkemizde bliylk potansiyele sahip
beyinlerin daha is hayatina atilamadan mulakat odalarinda yasadiklari kaygi ve mutsuzluk durumu
hayatlarina yon verecek seviyede énemli hale gelmektedir. Bu baglamda mtilakat veya benzeri oda-
larda duygu durumlari tespit edilerek Risilerin rahatlatilmasi icin ne tur bir uygulama gelistirilebilir”
Der ve ogrencilerden ilgili problem durumuna yonelik ¢éztiim dnerilerini soylemeleri istenir. Burada
ogrenciler, 6gretmenin su climlesiyle “ortamlarin i1sik renklerinin degistirilmesi ile insanlarin bulun-
duRlari ortamlarda kendilerini rahat hissetmeleri saglanabilir mi?

diyerek ogrenciler yonlendirilebilir. Ardindan ilgili problemin ¢ozimune yonelik uygulama gelistirme
asamasina gegilir.

Uygulamanin gelistirilmesi icin asagidaki adimlar izlenir:

Blok tabanli uygulama gelistirme programi acilir. Duygu analizi uygulamalarinin bulut tabanli icerikler
olacagindan internet baglantisi gerekmektedir. Ayrica uygulama gelistirme ortaminin cevrimici olarak
yani bir tarayici tzerinde acilmasi gerekmektedir.

Blok tabanli uygulama gelistirme programi eklentiler bolumunden Gorsel 2111 gorulen “Machine Lear-
ning Environment” kituphanesi secilerek calismaya dahil edilir.

Machine Learning Environment

Classify Image, Pose, Hand Pose,

Text. Number & Object Detection Gorsel 2.11.1. Machine Learning Environment
' Kitiphanesi

L " -

Eklenen kutlphane ile birlikte blok panelinin yaninda gelen yeni pencereden Gorsel 211.2'de verilen
“Open ML Environment” secenegi tiklanarak makine ogrenmesinin gerceklestirilecegi pencere acilir.

Cpen ML Environment

Gorsel 2.11.2. Makine Ogrenmesinin Gerceklesecegi Pencere

Yeni proje olustur secenegini ile “Image Classifier” secenegi tiklanir. Proje adi ve proje tanimi, ilgili bos-
luklara yazilir.
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DuyguAnalizi

Yiiz ifadelerine karsilik gelen duygu durumlannin tespiti yapilacaktr.

Select Project Type:

<,

Image Classifier Object Detection Gorsel 2.11.3. Proje
Olusturma Penceresi

Model egitim alani; goruntu siniflari, egitim ve test asamalarindan olusmaktadir. Siniflandirilacak duygu
durumuna ait gorseller her sinifta en az 20 tane olacak sekilde Gorsel 211.4'de verilen pencereden ek-

lenir.
class1 &2
Add Image Samples 0 Image Samples
lazg (O]
Upload Webcam

0 Image Samples
Add Image Samples Training -

(a3 , [
(1] Q Train Model You must train @ model on left before
Upload Webcam you can test it here.
Advanced -
Add Class

Gorsel 2.11.4. Gorsellerin Eklenmesinin Yapilacagl Pencere

Model egitimine girecek gorseller siniflara eklenirken Gorsel 211.5'de verilen ekrandan webcam aracilig
ile veya gorsellerin yuklemesi yapilarak gerceklestirilebilir.
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Add Image Samples 20 Image Samples

lizgiin 2

20 Image Samples

Siniflama bittikten sonra “Train Model” secenegi ile model egitimi baslatilir. Egitim islemi bittikten sonra
Gorsel 211.6'daki test boliminde egitilen modelin testi gerceklestirilir. Dogruluk oraninin disik olmasi
durumunda duygu siniflarina yeni gorseller eklenerek dogruluk oraninin artmasi saglanir.

Testin +, Export Model
- s Testing &, Export Model

Add Image Samples

a2, 0

Upload Webcam

Gorsel 211.5. Siniflara Gorsel Ekleme

mutlu - 26%

a tizgtin . 9%
Show Result | |

Gorsel 2.11.6. Egitilen Modelin Test Asamasil

Uygulama gelistirmenin son asamasinda senaryoda verilen problem durumuna yonelik Gorsel 2.11.7'da
verilen kod bloklari kullanilarak uygulamaya son hali verilmis olur.

\ 4
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Recognition Window

dekomuna geg

mutlu

Gzgin | 1%

Blok kodlar, kisinin yuzunu algiladigl durumlarda duygu durumuna gore ortamda ki 1sik ve ortama ve-
rilen muzigin degistirilmesi seklinde calisacagl ogrencilere aciklanir. Tespit edilen duygu durumlarin-
da ‘mutlu’ ifadesi algilanirsa ortamda herhangi bir degisiklik yapilmayacak, ‘Uzglin’ ifadesi algilanirsa
ortama verilen muzik ve odanin isik renginin degisecegi ogrencilere aciklanir ve ogrencilerin kodlari
calistirmalari istenir.

Etkinligin tamamlanmasinin ardindan dersin hedeflerini vurgulayan, etkinligi 6zetleyen ve sonraki etkin-
lik hakkinda kisa bilgi veren ders sonu konusmasi yapilir:

“Bugtin sizlerle duygu analizi nedir nerelerde nicin kullanilir duygu durum analizi yapilarak ne tir uy-
gulamalar ve projeler gelistirilir bunlari 6grendik. Ayrica duygu durum analizine gore mulakat oda-
larinda ortamin 1sik rengini ve ortama verilen muziklerin degistirilebildigi bir uygulama gelistirdir.”

denilir ve ders sonlandirilir.

DEGERLENDIRME:

Tablo 2.11.1. Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Duygu analizi kullanim alanlarina ornekler verir.

Duygu analizi kullanim alanlarini kullanilan tekniklere gore siniflandirir.

Machine Learning Environment kutuphanesini ekler.

Duygu Analizinine yonelik model egitimini gerceklestirir.

Egitilen modeli kullanarak blok kodlar ile uygulama gelistirir.
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EKLER
Ek 2.111. Tanimlar

Duygu analizinin tanimlanmasi icin, metin, konusma ve gercek zamanli gorlintuler gibi veriler Uzerinden
duygusal ifadelerin belirlenmesi icin uygulamalar gelistirilmistir. Biyometrik tanimlama teknikleri kulla-
nilarak gelistirilen duygu analizi uygulamalari farkli alanlarda kullanilmak tzere gelistirilmistir.

Biyometri, kisilerin fiziksel ve davranissal ozelliklerini olgen ve bu ozellikleri taniyarak kimlik saptamak
uzere gelistirilmis bilgisayar kontrollu, otomatik sistemler icin kullanilan genel bir terimdir. Biyometrik
sistemler, insan beyninin kisiyi tanima ve digerlerinden ayirt etme yontemleri ile benzer bir sekilde ca-
lismaktadir. Bu sistemler temelde kisinin degistiremedigi ve digerlerinden ayirt edici olan fizyolojik 0zel-
liklerin taninmasi prensibi ile calisir. Biyometri, biyolojik verilerin ol¢umu, analizi ve yorumudur. Dijital
Fotogrametri ve Biyometri kullandiklari teknikler bakimindan birbirleriyle oldukca ilgilidir. Bu nedenle
Dijital Fotogrametrik tekniklerin kisi ve kimlik tanima da kullanilmasi mimkindir (Varlik ve Corumlu-
oglu, 2011).

Biyometrik teknolojinin kullanildigl cok sayida uygulama gelistirilmistir. Biyometrik kimlik dogrulama
sistemleri, cevrimici hesaplara veya kisisel donanima (telefonlar, tabletler veya PC'ler gibi) sifre ko-
rumasi saglamak icin kullanilabilir. Biyometri, finansal islemleri, ¢zellikle cdemeleri dogrulamak icin
de kullanilmaktadir. Saglik sektoriinde de biyometrik teknolojiden faydalanilmaktadir. Biyometri kol-
luk kuvvetlerinin suclulari yakalamasina yardimci olur. Statlari, alisveris merkezlerini, otogarlari, miting
alanlarini, havaalanlarini ve daha birgcok alanlarr glivenilir hale getirir. Biyometri bazen akilli telefonlari-
mizi daha kullanisli hale getirir. Kisaca biyometrik teknoloji, yasamin her alaninda kullanilabilir. Parmak
izi, el geometrisi, avug ici, yuz, iris, reting, ses, islak imza gibi biyometrik veriler, bir bireyi tanimlamak i¢in

teknolojiden de faydalanarak kullanilan temel biyometriklerdir.

Yuz ifadelerinin incelenmesi psikolojik arastirmalar, sozlu ve sozsuz iletisim, insan-bilgisayar etkilesimi
gibi bircok alanda onemli bir yer tutar. Yizimuz duygularimizin penceresi oldugu i¢in duygu tanima ile
yuz ifadesi tanima ifadeleri farkli calismalarda birbirlerinin yerine kullanilabilmektedir. Goru-tabanli
otomatik yiiz ifadesi tanima Ustiine son yillarda bircok yontem gelistirilmistir(Ari, Alsaran ve Akarun,
2011). Yz Tanima Sistemleri insan ylziiniin cene, goz cevresi, elmacik kemigi, agiz bolgesi gibi belli
noktalarinin referans alindigi, oznitelik cikarimi yapilarak olusturulan ginimdzde de cok yaygin olarak

kullanilan bir teknolojidir.

Goruldugl uzere biyometrik teknikler kullanilarak tespit edilen yuzlerde oznitelik ¢ikarimi ile kisilerin
duygu durum analizlerini rahatlikla yapabiliriz.
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Ek 2.11.2. Calisma Kagidi

DUYGU DURUM ANALIZi iCiN KULLANILAN YONTEM NERELERDE KULLANILIR ACIKLAYINIZ

Metin Madenciligi

Dogal Dil isleme

Biyometrik Sistemler




ETKiNLiK NO

212

KAZANIMLAR

4. Yapay zeka ve etik kavramlari arasinda baglanti kurar.

4.2. Yapay zeka kullaniminda etik ilkelerin ihlali sonucunda
karsilasilabilecek durumlara ornekler verir.

4.3. Yapay zeka destekli calisan dijital bir ortami etik ilkeler
acisindan degerlendirir

4.4.Yapay zeka etigi acisindan veri toplama/olusturma kavra-
mina iliskin tartismalara gonullu katilir.

A4 kagidi (Ogrenci sayisi kadar), Etkilesimli tahta, Bilgisayar, in-
ternet, EK 1.12.1. Tanimlar, EK 1412.2. Ornek Senaryolar, EK 1.12.3.
Calisma Kagidi

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK

v' EK 2121, Tanimlar etkinlik oncesinde 0gretmen tarafindan
incelenecektir.

v EK242.2. Ornek Yapay Zeka ve Etik Senaryolari

v' EK 212.3. Yapay Zeka ve Etik ilkeleri Degerlendirme Calisma
Kagidi

v’ Etkinlik 6gretmeni tarafindan uygun bir video sitesinden

Etik konusu icin “Tramvay Problemi” videosu izlenir ve linki
hazirlanir.

v' Temel duzeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

SUREC

Ogrencilere;

“Bir proje veya odev icin grup calismasi yapiyorsunuz ancak bir grup tyesi hicbir sekilde tizerine du-
sen gorev ve sorumluluklari yerine getirmiyor ve proje bitiminde projede isminin yer almasini istiyor.
Bu davranisi bir iki kelime ile nasil ifade edersiniz?”

sorusu sorularak derse baslanir. Ogrencilerden gelen cevaplar tahtaya yazilir ve cevaplar tizerinde tar-
tisilir. Ogrencilerden cevap alinamamasi durumunda 6gretmen tarafindan 6grencilere ipucu verilerek
ogrencilerin etik ile iliskili kavramlara (haksizlik, adalet, dogru, yanlis, esitlik gibi) ulasmalari saglanir.
Daha sonra 6gretmen tarafindan EK 2.12.1°de yer alan etik kavrami agiklanir. Konuyu daha derinlemesine
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anlamalari icin uygun video sitelerinden “Tramvay Problemi” anahtar kelimesi kullanilarak bulunabile-
cek, 68retmenin daha 6ncesinde izleyip hazirlik yaptigi video 6grencilere izlettirilir. Ogrencilerle insanla-
rin bir olay ya da durum karsisinda yapacagi davranisinin hangisinin etik, hangisinin etik olmayacagina

yonelik bir beyin firtinasi yapilir.

Performans riskleri

*Hata riski
eYanhlik riski
eKara kutu riski
*Aciklanabilirlik riski
eistikrarl performans riski
Sosyal riskler
+QOtonom silahlarin yayginlagsmasi
riski
*sosyal manipiilasyon
e Ayirimcilik

eZeka bélinmesi/ugurum fark
riski

Ekonomik riskler

eigsizlige neden olma riski
*Al giiciinii elde edenlerin yikici
riski
*Sorumluluk riskleri

Giivenlik Riskleri
*Siber sizma riski
*Mahremiyet riskleri
e Acik kaynak kodu riskleri

Kontrol riskleri

*Sapitma riski
¢Zararli davraniglar kontrol
edememe riski

eitibar riskleri

Etik riskleri

«Etik Degerlerin eksikligi
sDegerlerin hizalanmasi riski
*Amagclarin hizalanmasi riski

Gorsel 2.12.1. Yapay Zeka Risklerinin Degerlendirilmesi (Efe, 2021).

Daha sonrasinda 6gretmen Gorsel 2121 ekrana yansitir, ardindan “Guntmduzde yapay zeka ile calisan
sistemler (6rnegin otonom araclar, metin, yliz, ses, tanima ile ¢alisan sistemlerin bir olay sonucunda etik
olmayan olumsuz durumlarini duydunuz mu?” sorusu yoneltilir. Ogrencilerden cevap alinamamasi duru-
munda ogretmen tarafindan 6grencilere daha onceden hazirlik yaptigi EK 212.2'de yer alan “Yapay zeka
ve Etik” konusundaki 6rnek olay senaryolari okunur. Daha sonra “Sizce bu olayda yapay zeka sisteminde
etik olmayan olumsuz durum nedir?” diye sorulur ve konuyla ilgili bir beyin firtinasi yapilir.

Yapay zeka ve etik kavramina iliskin gelen cevaplar 6gretmen tarafindan tahtaya yazilir. Bu cevaplar dog-
rultusunda ogretmen tarafindan ogrencilere;

“Yapay zekd, insan yapimi bir teknolojidir ve bu nedenle etik sorunlar da beraberinde gelir. Ya-
pay zekanin, insanlarin hayatini kolaylastirabilmesi ve hatta kurtarabilmesi mimkiindir, ancak bu
teknolojinin kullanimi da bazi endiseleri beraberinde getirir. Ozellikle yapay zeka teknolojilerinin
temellerinde veri toplama/olusturma yogunlukla yer almaktadir. Bu durum da beraberinde etik so-
runlarin tartisilmasina sebep vermektedir. Yapay zeka alanindaki etik sorunlar sadece veri toplama
ile sinirli degildir. Ge¢cmisten glinlimiize bircok Risi/kurum yapay zeka ve etik kavrami ve ilkeleri
konularinda ¢calisma yapmistir.

Isaac Asimov, bilim kurgu yazari olarak, yapay zeka ve etik konularinda éncl calismalar yapmistir.
Asimov'un “U¢ Yasasi” olarak bilinen ilkeleri, yapay zeka etigi acisindan énemlidir.
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Bu ilkeler su sekildedir:

1. Bir robot, insanlara zarar veremez veya zarar gormelerine izin veremez.

2. Birrobot, insanlara emir veremez ve insan emirlerine karsi gelmek zorundadir, ancak kendisine
verilen emirleri yerine getirmek zorundadir.

3. Birrobot, kendini korumak icin insanlari tehlikeye atamaz, ancak kendi varligi tehlike altinday-
sa, kendini korumak icin harekete gecebilir.

Asimov, “U¢ Yasasi'ni “Ben, Robot” adli eserinde ilk kez aciklamistir. Bu ilkelere dayanarak, yapay

zekanin etik kurallara uygun sekilde tasarlanmasi ve kullanilmasi gerektigi distnulir.

Gorsel 2.12.2.Yapay Zeka ve Etik

Asimov'un bu ilkeleri gliniimiizde de yapay zeka etigi acisindan énemlidir. Ozellikle, yapay zekanin
insanlara zarar vermemesi ve insan haklarina saygi gostermesi konulari, yapay zeka etigi icin once-
liklidir. Ancak, Asimov’un ilkeleri tartismaya acik konulardir ve yapay zeka etigi icin daha kapsamli
ve glincel bir yaklasim gerekir. Bu nedenle, glinimtizde yapay zeka etigi konusunda bircok farkli
ilke ve yonerge 6nerilmektedir. Bunlardan birisi de Avrupa Birligi Komisyonu Bagimsiz Ust Diizey
Yapay Zeka Uzman Etik Grubu Avrupa Birligi 2021 yilinda yayimladigi “Glivenilir Yapay Zeka icin Etik
Yonergeleri” belgesi ile yapay zeka teknolojisinin etik ve insan odaRli bir sekilde gelistirilmesini ve
kullanilmasini tesvik etmektedir. Bu yonergelerin baslica prensipleri sunlardir:”

denilir ve asagidaki maddeler tek tek aciklanir.

“I-insan odakli olma: Yapay zeka sistemleri, insanlarin refahi, 6zglirliigii ve insan haklarina saygi
gosterilerek tasarlanmalidir.

2-Giivenli olma: Yapay zeka sistemleri gtivenli olmalidir ve insanlar i¢in olasi zararlarin en aza in-
dirgenmesi saglanmalidir.

3-Veri gizliligi ve seffaflik: Yapay zeka sistemleri, kullanicilara ne amagla kullanildiklarina dair bilgi ve-
rerek seffaf ve hesap verebilir bir sekilde tasarlanmalidir. Veri gizliligi de géz oniinde bulundurulmalidir.

4-Siirdiiriilebilirlik: Yapay zeka sistemleri, cevreye zarar vermemeli ve siirdliriilebilir bir sekilde ta-
sarlanmalidir.
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5-Durustliik ve seffaflik: Yapay zeka sistemleri, kullanicilar icin agik ve anlasilir bir seRilde tasarlan-
malidir ve dogru ve durust bir sekilde tanitilmalidir.

6-Cesitlilik, aynnmcilik yapmama ve adalet: Yapay zeka sistemleri, ayrimcilik yapmadan, farkli grup-
lara esit ve adil bir sekilde davranacak sekilde tasarlanmalidir.

7-Sosyal fayda: Yapay zeka sistemleri, insanlarin yasamlarini iyilestirmek ve toplumsal fayda sagla-
mak i¢in kullanilmalidir.

AB’nin “Guvenilir Yapay Zeka icin Etik Yonergeleri” belgesi, yapay zeka teknolojisinin glivenli ve etik
bir sekilde kullanimini tesvik ederek, insanlarin ve toplumlarin faydasini ve refahini artirmayi he-
deflemektedir”

denilir. Etkinligin son boliminde 6grencilere, “Yapay zeka kullanan sistemlerin bir kismi cevresinden
veriler toplayarak kendini gelistirir ve daha dogru tahminlerde bulunurlar. Bu durum bazen etik ihlallere
sebep olabiliyor. Sizce yapay zeka kullanan sistemler hangi verileri toplarken etik olmayan durumlarla
karsilabiliriz?” sorusu yoneltilir.

Ogrencilerden cevap alinamamasi durumunda 68retmen tarafindan 6grencilere ipucu verilerek 6gren-
cilerin ornek vermeleri saglanir. Daha sonrasinda ise etik ilkelerin ihlali sonucunda karsilasilabilecek
durumlar icin 6rnek vermeleri istenir. Ogrencilerden cevap alinamamasi durumunda 6gretmen tara-
findan ogrencilere ipucu verilerek 6grencilerin ornek vermeleri saglanir. Son olarak da ogrencilere Ek
212.3 Yapay Zeka ve Etik ilkeleri Degerlendirme Calisma Kagidi dagitilir. Yapay zeka destekli calisan dijital
bir ortami se¢cmeleri ve Guvenilir Yapay Zeka icin Etik Yonergesindeki kriterlere gore degerlendirmeleri
sonucunda VAR/YOK durumlarina gore isaretlemeleri istenir. Daha sonrasinda yapilan calismalar top-
lanarak ogretmen tarafindan okunur, 6grencilerle tartisilir, dogru ve yanlis fikirler dogrultusunda sinifta
geri bildirim verilir.

DEGERLENDIRME:
Etkinliklerin tamamlanmasinin ardindan Tablo 212.1. uygulayici tarafindan her 6grenci icin doldurulur.

Tablo 212.1. Kontrol Listesi

Etik kavramini tanimlar. [ ] Evet [ ] Hayir
Yapay zeka ve etik kavramlari arasinda baglanti kurar. [ ] Evet [ ] Hayir
Yapay zeka kullaniminda etik ilkeleri aciklar. [ ] Evet [ ] Hayir
Yapay zeka kullaniminda etik ilkelerin ihlali sonucunda karsilasilabile- []Evet [] Havir
cek durumlara ornekler verir. 4
Yapay zeka destekli calisan dijital bir ortami etik ilkeler acisindan de-

gerlendirir. L] Evet L1 Hayr
Yapay zeka etigi acisindan veri toplama/olusturma kavramina iliskin []Evet 1] Hayir

tartismalara gonulld katilir.
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EKLER
Ek 2121 Tanimlar
Etik:

Etik, dogru ve yanlisin belirlenmesi, degerlerin, normlarin ve davranislarin incelenmesi ve insanlarin
hareketlerinin dogrulugunun, duristliginin ve adanmisliginin belirlenmesine iliskin bir felsefe dalidir.
Genellikle “ahlak” olarak da adlandirilan etik, insan davranislarina ve eylemlerine yonelik olmasiyla
taninir. Etik, belirli bir toplumun veya kulturin degerleri, inanclari ve normlari tarafindan belirlenir. Bu
degerler ve normlar, insanlarin davranislarini ve eylemlerini belirlerken, dogru ve yanlisin belirlenme-
sine yardimci olur. Etik, bireylerin ve toplumlarin hayatlarini daha adil, daha durust ve daha samimi bir
sekilde yasamalarina yardimci olur ve onlarin insanligi ve diger varliklari korumalarini ve gelistirmelerini
saglar. (Kuguradi,2003).

Ek 2:12.2 Ornek Yapay Zeka ve Etik Senaryolar

Ornek Senaryo-1

2018 yilinda Amazon'un gelistirdigi yapay zeka tabanli 6zgecmis degerlendirme sistemiyle ilgilidir. Ama-
zon, is basvurularini daha hizli ve verimli bir sekilde ele almak icin bir yapay zeka sistemini kullanmaya
karar vermisti. Ancak, sistemde bir etik sorun ortaya ¢ikti.

Sistem, daha onceki is basvurularini degerlendirerek, erkeklerin daha yuksek puanlar aldigini 6grendi ve
daha sonra basvuranlarin cinsiyetlerine gore puanlama yapti. Bu, sistemin erkek adaylari daha yuksek
bir oncelikle ele almasina ve kadin adaylarin basvurularinin geri planda kalmasina neden oldu.

Bu durum, cinsiyet ayrimciligina neden olabilecegi gerekgesiyle ciddi bir etik sorun olarak ortaya ¢ikti ve
Amazon, sistemi durdurmak zorunda kaldi. Sirket, sistemin onyargilari kaldiracak sekilde yeniden tasar-
lanmasi gerektigini kabul etti ve gelecekte benzer sorunlarin tekrar yasanmamasi icin daha dikkatli bir
sekilde yapay zeka sistemlerinin tasarlanmasi gerektigini vurguladi (Euronews,2019).

Ogretmene Not

Bu ornek, yapay zeka teknolojisinin etik sorunlarina ornek teskil etmektedir. Yapay zeka sistemleri, veri-
lerin 6nyargili oldugu durumlarda etik sorunlara neden olabilir ve bu sorunlari dnlemek icin sistemlerin
0zenle tasarlanmasi gerekmektedir. Ayrica, toplumun etik standartlarini ve insan haklarini goz onlinde
bulundurmak da son derece onemlidir

Ornek Senaryo-2

Facebook'un 2018 yilinda ylz tanima teknolojisi kullanarak kullanicilarini takip etmesiyle ilgilidir. Face-
book, yiz tanima teknolojisi kullanarak kullanicilarin fotograflarinda kimin oldugunu belirlemeye calistl.
Ancak, bu teknolojiyi kullanirken, kullanicilarin 6zel hayatlarinin gizliligi konusunda ciddi bir etik sorun
ortaya ¢ikti.

Ornegin, Facebookoun yiiz tanima teknolojisi, bir kullanicinin fotografini yiklediginde, fotografta kimin
oldugunu tespit ederek kullanicilara kimlerin fotografta oldugunu etiketlemeleri icin oneriler sunuyor-
du. Ancak, bu sistem, bir kisinin 6zel hayatinin gizliligini ihlal edebilir ve kisisel bilgilerinizi izinsiz sekilde
toplayabilir.
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Bu durum, kullanicilarin gizliligi ve kisisel bilgilerinin korunmasi konusunda ciddi bir etik sorun olarak
ortaya ciktl. Facebook, kullanicilarin yuz tanima teknolojisini kullanip kullanmamayi tercih edebilecegi
sekilde yeniden tasarlanmasi gerektigini kabul etti ve kullanicilarin gizliligini korumak icin daha siki
onlemler aldi (Reuters, 2018).

Ogretmene Not

Bu ornek, yapay zeka teknolojisinin etik sorunlarina ornek teskil etmektedir. Yapay zeka sistemleri, kulla-
nicilarin gizliligini ve 6zel hayatlarini korumak icin tasarlanmalidir ve kullanicilarin izni olmadan kisisel
bilgilerini toplamamalidir. Bu nedenle, yapay zeka sistemleri tasarlanirken etik ilkelerin goz ontinde
bulundurulmasi gerekmektedir.

Ek 2.12.3 Yapay Zeka ve Etik ilkeleri Degerlendirme Caligma Kagidi

Yapay zeka destekli calisan dijital bir ortami secerek Guvenilir Yapay Zeka icin Etik Yonergesindeki kri-
terlere gore degerlendiriniz ve sectiginiz ortamda o kriterin varligini asagidaki tabloda isaretleyiniz (X).

YAPAY ZEKA UYGULAMASI / SiSTEMi ADI:

Yapay Zeka ve Etik ilkeleri VAR YOK

1-insan odakli olma: Yapay zeka sistemleri, insanlarin refahi, 6zgiir-
ligl ve insan haklarina saygi gosterilerek tasarlanmalidir.

2-Giivenli olma: Yapay zeka sistemleri gtivenli olmalidir ve insanlar
icin olasi zararlarin en aza indirgenmesi saglanmalidir.

3-Veri gizliligi ve seffaflik: Yapay zeka sistemleri, kullanicilara ne
amacla kullanildiklarina dair bilgi vererek seffaf ve hesap verebilir
bir sekilde tasarlanmalidir. Veri gizliligi de goz éntinde bulundurul-
malidir.

4-Siirdiiriilebilirlik: Yapay zeka sistemleri, cevreye zarar vermemeli
ve surdurtlebilir bir sekilde tasarlanmalidir.

5-Diiriistliik ve seffaflik: Yapay zeka sistemleri, kullanicilar i¢in acik
ve anlasilir bir sekilde tasarlanmalidir ve dogru ve durist bir seRilde
tanitiimalidir.

6-Cesitlilik, ayrimcilk yapmama ve adalet: Yapay zekd sistemleri,
ayrimcilik yapmadan, farkli gruplara esit ve adil bir sekilde davrana-
cak sekilde tasarlanmalidir.

7-Sosyal fayda: Yapay zeka sistemleri, insanlarin yasamlarini iyiles-
tirmek ve toplumsal fayda saglamak icin kullanilmalidir.
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