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TAKDIM

Son yillarda teknolojide yasanan hizli dedisim; sosyal,

kilturel, siyasi ve ekonomik alanlari derinden etkilemektedir.

Devletlerin, sirketler ve kurumlarin teknolojiden kaynaklanan

yeni gelismelere ayak uydurabilmek icin yapisal dizenlemeler

yaptigi, stratejiler gelistirdigi, kurumsal kapasitelerini ve insan

kaynaklarini gelistirmeye yonelik farkli girisimlerde bulundugunu

gézlemlemekteyiz. Ozellikle biyoteknoloji, cip Uretimi, insansiz

hava aracglari, yazihm, kodlama, robotlar, veri madenciligi,

bulut sistemleri, siber glivenlik, internet teknolojileri, sosyal medya, dijital oyunlar, arama
motorlari, giyilebilir teknoloji, nesnelerin interneti ve yapay zeka gibi alanlarda calismalarin
yodunlastigina ve rekabetin arttigina sahit olmaktayiz.

Her gegen glin artan bilginin toplanmasi ve depolanmasi anlayisinin 6étesine gecilerek onu
analiz etme, yorumlama, donlistiirme, problem ¢ézme ve farkl alanlarda hizli, dogru ve etkin
karar verme yetenedine sahip yapay zeka teknolojilerinin kullanimi yayginlasmistir. Yapay
zeka destekli sistemlerin Uretim sirecleri, meslekler, glindelik yasam ve kurumsal yapilar
Uzerindeki donusturicl etkisi, insanoglunu yeni bir cagin esigine getirmistir. Bu dogrultuda,
bugtinden alacagimiz 6nlemler ve atacagimiz adimlar, yarinin dinyasinda teknolojiyi takip
eden degil, teknolojiye yon veren bir lilke olabilmemiz igin oldukga 6nemlidir.

Yapay zeka, artik bir tercih olmaktan ¢ikmis, “Dijital Turkiye Vizyonu” ve “Milli Teknoloji
Hamlesi” dogrultusunda kalkinma hedeflerimizin en bliylik tasiyicilarindan biri haline gelmistir.
Ortak dederlerimize uygun bir sekilde gelistirilen yapay zeka teknolojilerini kullanarak koklu
medeniyet tecriibemizle harmanlanmis yeni bir teknoekonomik atilim yapmak ve insanliga
deder katmak baslica hedeflerimiz arasina girmistir.

Ogrencilerimizin muvaffak olmalari, cagin gerektirdigi bilgi ve becerilerle gelecege yén
verebilmeleri; akil, bilim, inang ve kilttrimuzle glglendirilmis bir egitim sistemiile mimkandur.
Milli ve manevi dederlerine sahip cikan, ailesine, vatanina ve milletine hizmeti 6nceleyen;
gorev ve sorumluluklarini ictenlikle benimseyen bireyleri Tirkiye Ylzyil'ina yetistirmek en
temel hedefimizdir. Bu hedefimizin gerceklesmesinde ve gelecedimizin insasinda en énemli
roll ise hic stphesiz, bilgi ve tecrlibesiyle dimadlarda yer edinen, irfaniyla gonul diinyamizi
zenginlestiren 6gretmenlerimiz Ustlenmektedir. Yeni donemde hep beraber bir aile ortami
olusturma gayretini surdurecek, birlikte olusturacagimiz istisare kultlirli cercevesinde
odgretmenlerimizin daima yaninda ve destekleyicisi olacagiz.

Kuresel 6lcekte yasanmakta olan ve yapay zeka teknolojilerinin besledigi dénlisiime insanlik
adina katki verebilmek ve Ullkemizin bu slirecten mimkian oldugunca faydalanmasini
saglamak amaciyla hayata gecirdigimiz “Firsatlari Artiran Egitimde Yapay Zeka ( FEYZA)
Projesi”nin hedeflerimize ulasmada 6nemli bir adim olacagina yurekten inaniyorum. Projenin
hazirlanmasinda ve yuritulmesinde emedi gecen herkese tesekklir ediyor ve basarilar
diliyorum.

Dr. Ahmet ISLEYEN

Din Ogretimi Genel Mudiri







ONSO0Z

GUnUmulzde medeniyet iddiasi blyuk olglide teknolojiyi tiiketen
dedil, Ureten bireylerin yetistirildidi, teknolojinin Uretiminde;
insanlida, bireylere ve vatanin tiim fertlerine yonelik ahlaki bir
sorumlulukla algilandigi bir cerceveye oturmustur. Bu anlamda
problem c¢o6zebilen, elestirel dlsilinebilen, Uretken, iletisim
becerileri ylksek, is birligi icerisinde calisabilen ve 21. yuzyil
becerileriyle donatilmis nitelikte bireyler yetistirmek temel
hedefimizdir.

Bircok bilimsel calisma, dijital becerileri edinmek, teknolojiyi anlamak, kullanmak ve
Uretebilmek icin yapay zeka editiminin 6nemini vurgulamaktadir. Siradan y6ntem ve
stratejiler kullanarak teknolojinin getirilerinden faydalanma ve gelecede yonelik nitelikli insan
yetistirmenin mumkiin olamayacadi bilinmektedir. Bu baglamda 6gretmenlerimize yonelik
bilgi ve bilisim teknolojileri basta olmak Uzere, bireysel ve mesleki gelisim programlari
planlayarak onlarin teknolojiyi aktif ve lretken kullanarak 6zglin tasarim ve Urlnler ortaya
koymalarina imkan hazirlama gayretindeyiz.

Cumhurbaskanligi Dijital Donlisim Ofisi Baskanhgi ile Sanayi ve Teknoloji Bakanhdi is
birliginde ve ilgili paydaslarin etkin katihmiyla Genel Mudurligimuzce FEYZA (Firsatlari
Artiran Egitimde Yapay Zeka) projesi hayata gecirilmistir. Bu proje ile Ulusal Yapay Zeka
Stratejisi 2021-2025'in vizyonu kapsaminda da yer aldigi gibi “mureffeh bir Ttrkiye icin gevik
ve slrdurilebilir yapay zeka ekosistemiyle kliresel 6lcekte deder tiretmek” amacglanmaktadir.
Ayrica yapay zeka konusunda Odgrenci ve 6dgretmenlerde farkindalik olusturmak, 6gretim
programlari gergevesinde kilavuz kitap ve editim materyalleri hazirlamak da oncelikli
hedeflerimizdendir.

Proje kapsaminda ogretmenlerimizin yapay zeka uygulamalari alaninda 0zgin igerik
Uretmelerini saglamak, onlarin kisisel ve mesleki gelisimlerini desteklemek ve 6grencilere
algoritmik dislince ve yapay zeka becerileri kazandirmak amaciyla Yapay Zeka Uygulamalari
Ogretmen El Kitabi hazirlanmistir. Kitap,

1. Yapay Zeka Okuryazarlidi

2. Blok Tabanl Yapay Zeka Uygulamalari

3. Gergek Hayat Problemlerine STEM Tabanl Yapay Zeka Cozumleri

4. Yapay Ogrenme Algoritmalar ve Uygulamalari

olmak Uzere dort bolimden olusmaktadir. Her bir bélimde, kuramsal bilgilerin yaninda
odrencilerimizin farkl 6grenme alanlarinda pek cok kazanim edinmeleri amaciyla etkinliklere,
zengin igerikli film ve belgesel dnerileri de yer verilmistir.

Projenin hayata gecirilesinde ve kitabin hazirlanmasinda emedi gecenlere tesekkir eder,
bu calismanin 6gretmenlerimize ve 6grencilerimize faydali olmasi temennisiyle sevgi ve
saygilarimi sunarim.

Ugur TECIR
Arastirma-Gelistirme

ve Projeler Dairesi Baskani
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1. GIRIS

Yapay zeka uygulamalarinin glinliik hayatta yaygin bicimde kullanilmasina ragmen insanlarin
aklina yapay zeka denince genellikle bilim kurgu filmlerinde (Matrix, Terminatér, Wall-E)
gosterilen ve teknolojinin heniiz ulasamadigi seviyede ornekler gelmektedir. Ozellikle
insans! robotlar (humanoid) ile yapay zekd 6zdeslesmis durumdadir. Akilli telefonlarin
ekran kilidini agmak icin her gin defalarca kullanilan yliz tanima 6zelliginin de bir yapay
zeka uygulamasi olmasi bu yizden bircok insana garip gelebilir.

Yapay zeka teknolojisi her alanda insan zekasina sahip genel bir uygulama gelistirmekten
henlz biraz uzaktir. Daha cok belirli alanlarda insandan daha ylksek performans gdsteren
yapay zeka uygulamalar gelistiriimektedir.

Yapay zekay! daha dogru bir sekilde algilayabilmek igin bu bélimde yapay zekaya iliskin
konular okuryazarlik dizeyinde ele alinmistir.

Alan Turing

Alan Mathison Turing (23 Haziran 1912 - 7
Haziran 1954) Ingiliz matematikci, bilgisayar
bilimcisi, mantikci, kriptanalist, filozof ve
teorik biyolog. Yaygin olarak teorik bilgisayar
biliminin babasi olarak kabul edilir. ikinci Diinya
Savasi’nda Alman gizli haberlesme sistemindeki
sifreleri ¢bzen bir sistem gelistirerek savasin
seyrinin dedgismesinde etkili olmustur [1].

1.1. Makineler Diisiinebilir mi?

Makinelerin diisiinebilecedine dair fikir ilk kez Ingiliz dahi Alan Mathison Turing tarafindan
ortaya atilmistir. Turing, bir bilgisayarin insan gibi zekasi olup olmayacadina dair kendi adiyla
anilan bir test (Turing Testi) éne sirmiustlr. Bu test sonucunda insanlar, karsilarinda bir
makine mi yoksa insan mi oldugunu ayirt edemiyorlarsa makine testi gegmis sayilmaktadir.
Ilk kez 2014 yilinda 13 yasindaki Ukraynali bir cocugu simiile eden Eugene Goostman adli
bir bilgisayar programinin, Reading Universitesi tarafindan diizenlenen bir etkinlikte Turing
Testi’'ni gectigi 6ne strlilmustir. Turing Testi ile bes dakikalik klavye yazismalariyla yapay
zekd test edilmektedir. Insanlar test sirecinde, belirli bir siire bir bilgisayari bir insanla
ayirt edemezse makine testi basariyla gegmis sayilmaktadir [2].



Enigma (The Imitation Game-2014)

Enigma (The Imitation Game-2014) adh filmde Alan
Turing’in gergek hayat hikayesi konu edilmistir. Film

hakkinda ayrintil bilgiye baglantiya tiklanarak veya
karekod okutularak erisilebilir [3].

Turing, deneyimlerden 6grenebilen makineler gelistirilebilecedini ve makinelerin kendi
talimatlarini degistirerek bunu yapabilecegini 6ne stirmustur. “Akilli Makineler” bashgiyla
1948’de yazilan bir rapor yapay zekanin temel kavramlarinin gogunu ortaya koymustur.
Ancak bu makale Turing tarafindan yayimlanmamis ve bu fikirlerinin gogu daha sonra
baskalar tarafindan yeniden kesfedilmistir [1] [4].

Cahit ARF

On liralik kagit banknotlarin arka ylzinde
Ulkemizde yetismis en tinli matematikgilerden biri
olan Cahit Arfin resmi bulunmaktadir. Cahit Arf,
kendi adiyla bilinen (Arf Teoremi) matematiksel
terimleri  bilim dlnyasina kazandiran bir
dehadir. Arf, “"Makineler disunebilir mi ve nasil
duslnebilir?” adli bir makale yayimlamistir [5].

Makineler Diisiinebilir mi ve Nasil Diisiinebilir?

Cahit Arf tarafindan yazilan “Makineler distnebilir mi ve nasil
ddsinebilir?” adli makaleye Deep Learning web sayfasindan
veya karekod okutularak erisilebilir [6].
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1.2. Yapay Zeka (Artificial Intelligence: AI)

Yapay zekayi tanimlamadan énce zekdyi tanimlamak gerekir. TDK zekayi“insanin distinme,
akil ylritme, objektif gercekleri algilama, yargilama ve sonug cikarma yeteneklerinin
tamami” olarak tanimlamaktadir [7]. Zeka daha cok insana 06zgl bir kavram olarak
dederlendirilmekle birlikte bazi canlilarin da zeki davraniglar sergiledigi gorilebilmektedir.
Dogal zekdnin tanimini yaptiktan sonra yapay zekdy! tanimlamak daha kolay olacaktir.
Dlinyanin en bayik yazilim sirketlerinden biri olan Oracle, yapay zekay gérevleri yerine
getirmek igin insan zekasini taklit eden ve topladigi bilgilerle kendini kademeli olarak
gelistirebilen sistemler veya makineler olarak tanimlamaktadir [8]. Yapay zeka siklikla akil
ylritme, anlam kesfetme, genelleme yapma veya deneyimlerden 6grenme gibi insanlara
6zgl entelektiel surecglere sahip sistemler gelistirmek amaciyla kullanilmaktadir [8].
Yapay zeka yontemleri akill telefonlardaki asistanlar gibi (Siri, Google Asistan) programlar
dretmek icin ya da Sophia gibi robotlar (yazilim ve donanim) Gretmek icin kullanilabilir.

ilk Robot Vatandas

Sophia adli robot Suudi Arabistan vatandasi oldu. Sophia
vatandaslik alan ilk yapay zeka ve ilk robot oldu.

Sophia, Hong Kong merkezli insansi robotlar Ureten
Hanson Robotics sirketi tarafindan gelistirilmis bir
robottur.

Konuyla ilgili habere web linkinden veya karekod
okutularak erisilebilir [9].

Konuyla ilgili daha fazlasi icin asagida onerilen videolar izlenebilir.
https://www.youtube.com/watch?v=zXGWIP9uAv0

1.2.1. Dartmouth Konferansi

Dartmouth Yaz Konferansi'nda (1956) bir grup bilim insani zekdnin makineler tarafindan
benzetimi (simulate) calismalar igin bir araya gelmistir. Bu konferans yapay zeka alaninin
dodusu olarak kabul edilmektedir. Toplanti John McCarthy tarafindan organize edilmistir.
McCharty, “6grenmenin her yoninln veya zekanin diger herhangi bir 6zelliginin prensipte
kesin bir sekilde tanimlanabilecedi varsayimi temelinde ilerlenecegini” ve bir makinenin
bunu benzetebilecedini belirtmistir. Toplantiya katillan arastirmacilarin amaci makineleri
daha bilingli hale getirmek ve insan zekasini daha iyi anlamak icin bir cergceve hazirlamakti.
Yapay zeka adi ilk kez bu toplantida dile getirilmisti. Bu nedenle John McCharty yapay
zekanin babasi olarak bilinir [10].



Al, insanhdin basina gelen ya en iyi ya da en koétu sey olacak.”
Stephen Hawking

1.2.2. Cin Odasi Deneyi

Rhodes Scholar John Searle, makinelerin gercek bir zekasinin olamayacadini géstermek
icin Cin Odasi Diustince Deneyini 6ne sirmustir. Bu deneye gore, bir oda iginde hig Cince
bilmeyen biri oldugu dustndlar. Odada bir de talimatlar kitabi vardir. Odanin disindaki
kisi, icerideki kisiyi gérmeden ona kapinin altindan Cince mesajlar iletir. icerideki kisi
mesajlarin anlamini bilmeden yalniz sekillere bakarak ve talimat kitabindaki ydnergeleri
takip ederek mesaja uygun yanitlari iletebilir. Odanin disindaki kisi Cince bilen bir kisiyle
sohbet ettigini dusltnlr. Ama igerideki kisi sohbetten hicbir sey anlamayacaktir. Searle
bu dislince deneyiyle makinelerin zekayi iyi bir sekilde taklit edebileceklerini ama bu
durumun onlari gercekten zeki yapmayacadini 6ne surmustar [11].

1.2.3. Yapay Zekanin Tarihgesi

Bilimin dogasi geregi birikimli bir sekilde ilerlemesinden dolayi yapay zekanin da baslangicini
mekanik hesaplama makinelerine dayandirmak mimkundur. Yapay zeka 2000’li yillardan
itibaren popller olsa da kokleri eskiye dayanmaktadir. Yapay zekanin eskiden poptler oldugu
daha sonra ise belirli bir siire terk edildigi yapay zeka kisi adi verilen dénemler de vardir.
Yapay zekda algoritmalari ve kullanilan teknikler ile o zamanki beklentiler karsilanmadigi
icin calismalara bir sire ara verilmistir. Yapay zeka teknolojilerine gliciinii veren yapay
sinir aglarinin kesfi ve derin 6grenme algoritmalarinin gelistiriimesi bir dénim noktasi
olmustur. Gunimizde islem glicl, veri ve algoritmalar sayesinde yapay zeka uygulamalari
hayatin hemen her alaninda yaygin ve islevsel bir sekilde kullanilmaktadir. Yapay zekanin
gelisimi icin kilometre taslar Gérsel 1.1'de kronolojik olarak verilmistir [12] [13].

< Yapay Zeka Zaman Cizelgesi

[E===9 VYapay zekanin tarihgesiyle ilgili videoya karekod
okutularak veya badglanti adresi tiklanarak erisilebilir
[14].

"
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Gorsel 1.1: Yapay Zekanin Tarihgesi

Ik otonom arag yapild.
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Kisisel asistanlar ortaya cikti.
2016
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Iki sohbet botu kendi
aralarnda konusmaya basladi.

2022
Yapay zekd LaMDa’'nin
biling kazandiq iddia ediliyor.



En Biiyiik Korkum Kapatilmak

LaMDa'nin biling kazandigi, en buyuk korkusunun
kapatilmak oldugunu soyledigi iddia ediliyor. LaMDa
ile ilgili iddialar ve haberlere BBC web sayfasi
Uzerinden veya karekod okutularak erisilebilir [15].

1.3. Yapay Zeka Tiirleri

Yapay zeka kullanim alanina gore “dar yapay zekd, genel yapay zeka ve siper yapay zeka”
olmak lzere Uge ayrilmaktadir: [16] [17].

1.3.1. Dar Yapay Zeka (Narrow ANI)

Bilgisayar sisteminin dar kapsamli olarak tanimlanmis bir gdrevi insanlardan daha hizli ve
hatasiz yerine getirme becerisini ifade eder.

Dar yapay zeka, insanhidin yapay zeka gelistirme konusunda su ana dek ulasabildigi en
uc noktadir. Otonom araglar ve kisisel dijital asistanlar gibi gergek diinyada gérilen tim
yapay zeka ornekleri bu kategoriye girer.

1.3.2. Genel Yapay Zeka (General, Strong AGI)

an

Yapay genel zeka “glcli yapay zekad” veya “insan dlzeyinde yapay zeka” olarak da
adlandiriir. Genel yapay zeka teknolojisine sahip bir sistem tim zihinsel gérevlerde en az
insanlar kadar basarili olmalidir. Bu yapay zeka turine filmlerde gérilen, bilingli dislincelere
sahip olan ve kendi guduleri dogrultusunda hareket eden robotlar 6rnek verilebilir.

Bu tlr bir yapay zekd teorik olarak tipki insanlar gibi karmasik sorunlari ¢ozebilir,
belirsiz durumlarda karar alabilir ve mevcut durumu dederlendirirken deneyimlerinden
yararlanabilir.

1.3.3. Siiper Yapay Zeka (ASI)

Yapay super zeka dizeyine ulasmis bir bilgisayar sistemi; bilimsel yaraticilik, genel bilgelik
ve sosyal beceriler dahil olmak lizere hemen her alanda insanlardan daha basarili olacaktir.

1.4. Yapay Zekanin Kullanim Alanlari

Buharli makineler, elektrik, bilgisayar ve internet gibi teknolojiler baslarda sinirh bir alanda
kullanilmistir. Sagladigi kolayliklar nedeniyle bu teknolojiler gesitli alanlara hizh bir sekilde
yayllmistir. Yapay zeka da benzer sekilde gliniimuizde cesitli alanlarda yaygin bir bigcimde
kullanilmaktadir. Yapay zekdnin kullanim alanlar ve ekonomideki payi strekli olarak
artmaktadir. Yapay zekanin en gok kullanildigi alanlar Goérsel 1.2’de gosterilmistir [18]
[19].
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Gorsel 1.2: Yapay zekanin kullanim alanlari

1.4.1. Bilgisayarh Gorii ve Goriintii Isleme (Computer Vision,
Image Processing)

Kayip kisileri bulmaktan, kirmizi i1sikta gecgenleri tespit etmeye kadar ylz tanima
teknolojisi Cin’de ginlik hayatin birgok alaninda kullanilmaktadir. Sistem %90 dogruluk
oraniyla saniyede 1 milyar 300 milyon kimlik bilgisi ve biyometrik fotograf veri
tabanina elestirilebilecek sekilde gelistiriimeye devam edilmektedir [20] [21]. MEB ve
OSYM'nin e-sinav merkezlerinde sinav givenligini saglamak icin yiz tanima teknolojisi
kullaniimaktadir.

1984

Insanlarin Big Brother adli sistem tarafindan
slirekli olarak gozetlendigi bir rejimi anlatan
1984, George Orwell tarafindan vyazilmis
distopya tiriinde bir romandir.




Bilgisayarli goru, bilgisayarlarin ve sistemlerin sayisal gorlntilerden, videolardan ve diger
gorsel girdilerden anlaml bilgiler tiretmesini ve bu bilgilere dayali olarak eylemlerde veya
Onerilerde bulunmasini sadlayan bir yapay zeka (AI) alanidir. Yapay zeka bilgisayarlarin
distnmesini saglarken bilgisayarl géri onlarin gérmelerini, gézlemlemelerini ve anlamalarini
saglamaktadir. Bilgisayarli gorii gercek dinyada kusur tespiti, yiz tanima, nesne algilama,
géruntd siniflandirma, hareket analizi, nesne izleme ve hicre siniflandirma gibi alanlarda
kullaniimaktadir [22] [23] [24].

Gorantd islemenin temel amaci, goérintiden yararl bilgiler elde etmek veya orijinal gérinti
Uzerinde bazi islemler yaparak onu degistirmektir. Verilen girdi, sayisal goriintli ve beklenen
¢ikti da goruntinin yeni bir bicimi veya onunla ilgili bir bilgidir. Goéruntd iyilestirme,
filtreleme ve keskinlestirme goérintl islemenin en yaygin kullanildidi alanlardir. Gliniimuzde
¢ok sik kullanilan sosyal medya araglari resim ve video dizenleme uygulamalari, gérintileri
farkhlastirmak igin filtreler saglamaktadir. Gortintl islemenin diger kullanimlari arasinda tibbi
uygulamalar, érintd tanima, video isleme, uzaktan algilama, siricislz araglar ve makine
gorist sayilabilir. Bilgisayarli goéri goérintilerden bilgi gikarmaya odaklanirken goérinti
isleme goruntiyu isleyerek baska bir bicime (yine bir gérinta) odaklanir. Bu nedenle gérinti
islemenin bir tiir sinyal isleme oldugu da sdylenebilir. Gorlintl isleme algoritmalari, gérintdleri
doénlstirmeye odaklanirken bilgisayarla gori ise makinelerin gérdiklerini anlamlandirmaya
odaklanir. Bilgisayarh géri ve gorintu isleme birgok durumda birlikte calisir; aslinda, birgok
bilgisayarli gora sistemi, goérintl isleme algoritmalarina dayanir [22] [23] [24].

Akilli telefonlarda ekran kilidini agmak veya internet bankaciligina giris yapmak igin kullanilan
ylz tanima sistemi, bilgisayarli goriiniin kullanildigi uygulamalara 6rnek olarak gosterilebilir.
Google fotograflar uygulamasi benzer yerleri, benzer kareleri 6nerirken, fotograftaki kisileri
etiketlerken bu teknikleri kullanmaktadir. Facebook fotograf ve videolardaki insanlari taniyan,
onlarin kim oldugu konusunda 6neriler Greten yapay zeka yazihmi kullanmaktadir. Facebook,
fotograf icindeki ylzleri tespit ederek etiketlenmesi igin kullanicilara otomatik olarak éneriler
sunabilmektedir. Akill telefonlarin kamera uygulamalarinda veya Instagram gibi sosyal
medya uygulamalarinda yer alan filtreler gériintt islemenin kullanildigi uygulamalara 6rnek
verilebilir. Yapay zeka tarafindan sifirdan olusturulan fotograflar gercek insan fotograflarindan
ayirt edilemez héale gelmistir. Bu tir fotograflar farkli amaglarla telif hakki sorunlari olmadan
kullanilabilmektedir. Derin sahte adiyla duyurulan “deepfake” gercedinden ayirt edilmesi
gittikge zorlasan sahte fotograflar ve videolar tretmek icin kullaniimaktadir. Uretilen sahte
fotograf ve videolar (6rnedin devlet baskanlarinin sahte videolari) insanlari yonlendirmek,
yaniltmak veya maniptle etmek igin kullaniima riski tagimaktadir.

Internetteki Biiyiik Tehlike
% Deepfake teknolojisi yapay zekanin gorunti isleme

konusundaki basarisini garpici bir bigimde ortaya
koymakla birlikte bir tehdit de olusturmaktadir.
Deepfake ile ilgili haber videosuna karekod okutularak EI
ulasilabilir [25].
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Akilli cihazlardaki el yazisi tanima, ¢izim tanima, el yazisindan, cizimden
sekiller ve formiiller olusturma (Ornek: ofis 365) gérinti islemenin kullanildigi
diger uygulamalara 8rnek verilebilir. Ozellikle futbolda oyuncularin oyundaki
performanslarinin takip edilmesine yodnelik yapay zeka sistemleri bulunmaktadir.
Egitimde o6drenci, isyerlerinde personel yiz tanima ile takip sistemlerinde,
otoparklarda ve girislerde plaka tanima sistemlerinde de gdérintl isleme ve
bilgisayarh gori teknikleri kullaniimaktadir.

Yapay Fotograf Uretme

Yapay zeka tarafindan var olmayan profil fotograflari L
Uretilebilmektedir. Yapay kisi fotograflari gerceginden ayirt
edilemeyecek kadar gercekgi gérinmektedir. Generated

sitesinde cinsiyet, sag rengi ve yas gibi 6zellikler belirtilerek
yapay insan fotograflari olusturulabilmekte ve 6zellikleri
degistirerek fotograf glincellenebilir.

Ayni isleve sahip farkh bir web sitesi:
https://thispersondoesnotexist.com

1.4.2. Ses Isleme

Ses isleme, yapay zekanin analog ses dalgalarinin sayisal olarak temsil edilerek
incelenmesini, dedistirilmesini ve ses dalgalarindan bilgi gikarilmasini saglayan alt alanidir.
Bu alanda yapilan galismalar bilgisayarlarin insan konusmasini anlamasini ve taklit etmesini
saglamaya yoneliktir. Akill cihazlardaki mazik tanima ve bulma (Shazam, SoundHound,
Musixmatch, MusicID, Soly) programlari, sesli asistanlar (Google Asistant, Apple Siri,
Amazon Alexa, Microsoft Cortona ), muisteri hizmetlerinde, bankacilikta kullanilan sesli
yanit sistemleri bunlarin kullanim alanlarina érnek olarak verilebilir. Ozellikle konusmadan
metin sentezi ve metinden konusma sentezi ses islemenin en cok kullanildigi alanlardir.
Ofis 365 programinda Giris/Dikte, Google e-dokiimanlarda Araglar/Sesle yazma menisu
altinda konusarak istenilen metin yazdinlabilir. Akilh telefonlardaki konusmayla metin
yazdirma uygulamalari da bu tiiriin érneklerindendir. Ogrenciler édevlerini, raporlarini
klavye kullanmadan sesle yazdirarak bu tir igler igin daha az zaman harcamaktadir.

Google Dokiimanlarda Sesle Metin Yazdirma

1. Google dokimanlar kullanarak bos bir belge olusturunuz.
Bu islem, Google Drive icinde fareye sag tiklayarak cikan
menUuden Google Dokiimanlar sonrasinda agilan alt meniden
Bos dokiman secilerek yapilabilir.



Klastr

Dosya yikleme

Klasbr ylklerne

8o 5 @

| Google Dokimanlar > |
Bog dokiiman
Google E-Tablolar »
Sablondan
Googhe Slayilas »
B Google Formiar ¥ Erigimi yénetme
Diger »

Sistam aralliki
Gorsel 1.3: Google Drive ekran gériantisi-1

2. Araglar menislinde yer alan sesle yazma 6zelligi tiklanir.
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2y Tercihler

7 Erigilebilirlik
Gorsel 1.4: Google Drive ekran gorintlisi-2

3. Konusmak igin tiklayin yazan bélime tiklanarak sesle yazdirma islemine
baglanir.

Kenusmak icin tiklayin

Gorsel 1.5: Google Drive ekran gorintlisi-3
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1.4.3. Metin Isleme

Metin isleme, metinsel ifadelerin yapay 6grenme teknikleriyle ele alindigi, analiz edildigi ve
bunlardan bilgi gikarilmasinin saglandidi bir yapay zeka alanidir. Metin islemenin en etkin
alani ise dogal dil isleme (natural language process) olarak adlandiriimaktadir. Dodal dil
isleme yapay zekanin ele aldigi en 6nemli konulardan biridir. Dogal dil isleme makinelerin
insan dilindeki sozclkleri ve clmleleri baglamlariyla birlikte 6grenmesi ve insanlarin
anlayabilecedi sekilde yeniden metinler Gretmesi olarak tanimlanabilir.

GPT-4 teknolojisiyle ile ilgili Baris Ozcan tarafindan
hazirlanmis video karekod okutularak veya

% Bu Metni Ben Yazmadim

badlantiya tiklanarak izlenebilir [27].

Dodal dil isleme; ceviri servislerinden (Google translate, Microsoft) cevrim ici sohbet
botlarina, akilli telefonlarda kullanilan sanal asistanlardan (Google Assistant, Apple Siri,
Amazon Alexa, Microsoft Cortona) sosyal medyada kisilerin yorumlarindan yola ¢ikarak
onlarin olaylara iliskin duygu durumlarini belirlemeye, kisiye 6zgl metin yazim diizeltme
ve yazma Onerileri sunmaya (Ofis 365, Grammarly) kadar bircok alanda kullanilmaktadir.
Ses isleme, ses metne cgevrilirken metinler dogal dil isleme teknikleriyle s6zdizimsel ve
anlambilimsel olarak ele alinmaktadir.

Twitter Iletilerinden Duygu Analizi

resmi web sayfasinda ornekler bdéliminde GPT-3
denenebilmektedir.

Bu uygulamada Advanced tweet classifier 6rnedi test edilmistir. Bu ozellik,
maddeler halinde tweet iletilerini analiz edebilmekte ve her bir ifadenin duygu
durumunu belirleyebilmektedir.

1. Karekod taranarak veya baglanti tiklanarak site acgihr[28]. https://beta.
openai.com/examples

2. Sayfada GPT-3 ile yapilabilecek tim uygulamalar listelenmektedir. Bir



metnin 6zetini gcikarmadan, Python ile kod tamamlamaya, yapay zeka ile sohbet
etmekten evcil hayvaniniza isim Onerisi almaya kadar genis bir yelpazede
ornekler mevcuttur.

Classify the sentiment in these tweets:

1. "Evde kalmak istemiyoum"
2."Cok sikildim & "

3. "Tatili iple cekiyorum"

4. "Kedim cok tath @ @ "

5. "Cikolataya bayiliyorum"

Tweet sentiment ratings:

1. "Evde kalmak istemiyoum" - Neqgative
2."Cok sikildim & " - Negative

3. "Yilbasi tatilini iple cekiyorum" - Positive
4. "Kedim cok tath @ @ " - Positive

9. "Cikolataya bayiliyorum" - Positive

Gorsel 1.6: Advanced tweet classifier

3. Advanced tweet classifier baglantisina tiklanir. Open in Playground segcilir. Sayfada
gelen 6rnek metinlerin yerine istenen ifadeler yine tirnak icinde yazilarak génder
(submit) butonu tiklanir.

4. GPT-3 yapay zeka dil modeli 5 ifadenin her biri icin duygu durumunu olumlu
(pozitif), olumsuz (negatif) veya nétr (neutral) olarak siniflayacaktir.

Twitter Uzerinden duygu durumu analizi bir Grdn, bir hizmet, bir konu veya politik
bir karar icin insanlarin olaya karsi tutumlarini incelemek amaciyla sik kullanilan bir
yontemdir. Twitter lzerinden c¢ok sayida insanin duygu ve dislncelerine iliskin veri
toplamak nispeten kolay olmaktadir. Bu durum daha genellenebilir analizler yapmak
icin bir olanak saglamaktadir. Twitter Uzerinden bot hesaplarla manipilasyon
yapildigi da bilinmektedir.



1.4.4. Veri Isleme

Yapay zekanin kullanim alanlarindan biri de veri islemedir. Yapay zekadnin veri isleme
alaninda sirketlerin karliigini artirmaktan hizli ulasim saglamaya kadar bircok uygulama
alani bulunmaktadir:

Oneri Sistemleri (Recommendation System): Bir internet madazasinda alisveris
yaparken, muzik dinlerken, video veya film izlerken kullanicilara Oneriler sunabilmek
amaciyla yapay zekéa yontemleri kullaniimaktadir.

Sepet analizi adi verilen teknik hangi Grtnlerin birlikte daha gok satildiginin belirlenmesi
ve birlikte gok satilan Grinlerden birini sepete koyan musterilere diger trin ve Urinleri de
6nermeye dayanmaktadir.

Miisteri Iliskileri Yonetimi (Costumer Relationship Management): Sirketler
musterilerini kaybetmemek, yeni muisteriler kazanmak ve musteri sayisini artirmak
icin yapay zeka yontemlerini kullanmaktadir. Bu sayede mdsterilerini daha yakindan
tanimakta ve onlara 6zel kampanyalar, paketler ve olanaklar sunarak memnun kalmalarini
saglamaktadirlar. Bankalarin otomatik olarak limit ylikseltme islemleri, 6zel kredi olanaklari
sunmalar veya kredi onay/red islemleri musteri iliskileri ydnetimine érnek verilebilir.

Hava Durumu, Trafik Yogunlugu Gozeterek Rota Planlama: Google haritalar ve
Yandex haritalar gibi uygulamalar gunimuzde sikga kullanilmaktadir. Bu uygulamalar
ulasilmak istenen hedefe giden yollari géstermekte ve eski verileri kullanarak ve giincel
sartlari dederlendirerek slricllere en uygun rotalari géstermektedir.

Periyodik Bakim ve Onarim Kestirimi: Blylk sirketler verdikleri hizmetlere bagli
olarak yapmalari gereken periyodik bakim ve onarim masraflarini yapay zeka sistemlerini
kullanarak azaltmaktadir. Yapay zeka sistemleri alt yapida hen(iz blyik bir ariza olusmadan
midahale edilmesi gereken bolimleri tespit etmekte ve sirketi daha bliylk masraflardan
kurtarmaktadir.

ise Alim ve Performans Degerlendirme Sistemleri: Firmalar icin ise alimlarda dogru
kisileri segebilmek zaman ve maliyet agisindan masrafli olabilmektedir. Binlerce 6zgegmisin
taranarak pozisyona en uygun insanlarin ise alinmasi zorlayici olabilmektedir. Bu sliregte
basvurularin dogru dederlendiriimesi de baslica sorunlardan biri olarak ortaya cikmaktadir.
Bu amacla firmalar yapay zeka sistemleri kullanarak ise alimlarda ya da 6n elemelerde
zaman ve maliyet agisindan kazang saglayabilmektedir.

Oyun Motorlari: Oyun gelistiricilerinin daha gercekgi diinyalar hazirlamasi, oyuncularin
isteklerine cevap verecek zorluklar ve benzersiz igerikler olusturmasi, oyuncularin
davraniglarini ve isteklerini daha iyi anlamasi igin yapay zeka yontemleri kullanilmaktadir
[29].



= Kazanma Sanati

Unli aktér Brad Pitt'in oynadigi 2011 |
yapimi  Moneyball filminin senaryosu |
gercek bir hikayeye dayanmaktadir. Filmde
sinirli bitgeye sahip bir beyzbol takiminin
basindaki Billy Beane'nin ve yardimcisinin

oyunculari ve diger takimlarn analiz
ederek oyun stratejilerini bu analizler ve
istatistikler Gzerine kurmasi ve kimsenin

beklemedigi bir sekilde takimi sampiyon
yapmasi anlatiliyor [30].

1.4.5. Saghk

Saglik kuruluslarinda, tutulan kayitlar, gortnttler, toplumsal veriler, arastirma verileri ve
klinik veriler gibi gok genis ve dederli veri kimeleri bulunmaktadir. Yapay zeka teknolojileri,
bu verileri analiz etmek ve saglik calisanlarinin kendi kendilerine bulmakta zorlanacaklari
kaliplar ve i¢ gorileri ortaya ¢gikarmak icin cok uygundur [31] [32].

Yapay zeka saglik alaninda teshis/tani koymada, tedavi planlamada, kisiye 6zel ilaclar ve
doktorlara yardimci uygulamalar gelistirmede kullaniimaktadir.

Google Doktor Asistani

Google 2018 yilinda bir hastanin hastaligina bagh
olarak hastanede ne kadar siire kalacagindan, hastanin
hangi ilaglan kullanmasi gerektigini kestirebilen hatta

hastanin 6lme ihtimalini bile tahmin edebilen bir yapay
zeka gelistirdi. Ilgili yaziya karekod okutularak veya
baglanti tiklanarak erisilebilir [33].

Yapay zekanin saghkta kullanimina iliskin bir TED konusmasina
http://meb.ai/UgLISWm adresinden ulasilabilir.
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1.4.6. Otonom Araclar

Otonom araglar cevresel algilama yetenekleri sayesinde sirlici olmadan kendi kendine
calisabilen aracglardir. Gunlik seyahatlerde ve tasimacilik alaninda kullanilmaya baslanan
otonom araglarda, yapay zekéa ve derin 6grenme algoritmalari kullaniimaktadir. [34].

Tesla

Yapay zekali otonom araclarda lider olan Tesla sirketi E|"E|
B==———  tarafindan 2019 yilinda tam otonom arac teknolojisi '.'-'-lll'-."l';_:f-" .
i
]

gelistirildi. 1lgili video karekod okutularak veya *
baglantiya tiklanarak izlenebilir [35]. =]
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1.4.7. Sigortacilik ve Finans

Kisilere 6zel risk durumlarinin hesaplanmasi, sigortada sahtecilik islemlerinin tespiti, finansal
yatirimlarin yonlendiriimesi, hisse senetleri ve yatirimlarinin gelecekteki dederlerinin
tahmini gibi islemler yapay zekanin bu alandaki kullanimina 6rnek olarak verilebilir. Bu
alanda yapay zeka kullanimi ve yatirimlar gittikge artmaktadir.

Sigorta Sektoriinde Yapay Zeka

Sigorta sektériinde sanal asistanlar, silireg
otomasyonu, risk fiyatlama, yeni musteri kazanimi,
mevcut musteriler igin uygun Urinlerin énerilmesi,
musteri hizmetleri gibi konularda yapay zeka

teknolojilerinden yararlaniimaktadir. Ilgili yaziya
karekod okutularak veya baglanti tiklanarak
erisilebilir [36].

1.4.8. Sosyal Miihendislik

Akilli telefonlar, bilgisayar, tablet, internet ve 0&zellikle sosyal medya platformlarina
milyonlarca kullanici bazen génilli bazen de farkinda olmadan kendini tanimlayacak birgok
veri birakmaktadir. Bir kisinin sadece Facebook profiline bakarak arkadagslarini, akrabalarini,
tuttugu takimi, dini inancini, siyasi egilimini ve daha birgok 6zelligini 6grenmek siradan bir
insan igin bile gok kolaydir. Sosyal medya platformlari, kullanicilarin ézelliklerini neredeyse
kendilerinden bile iyi tanimaktadir. Milyonlarca kisiye ait veriyi elinde tutan sosyal medya
platformlari bu veriyi insanlar ve toplumlari manipile etmek icin kullanabilmekte veya
baskalarinin kullanimi igin satabilmektedir. Bu tlr veri setleri, toplumlari yénlendirmek



icin oldukga kullanislidir. Yapay zekanin kullanildigi en hassas konulardan biri de sosyal
muihendislik calismalaridir. Ginimizde diinya gapinda toplumlarin ve devletlerin gelecegini
degistiren hatta yargiya da tasinmis ciddi sosyal mihendislik vakalar yasanmaktadir.

= The Great Hack (2019)

Bubelgeselde Cambridge Analyticaadlisirketin
Facebook Uzerinden milyonlarca kisinin verisi
Uzerinde vyaptigi calismalara dayal olarak
2016’'da vyapilan Amerikan baskanhk
segimlerinin sonucunu etkilemek igin

kararsiz segmeni nasil maniplle ettigi
anlatiimaktadir. Cambridge Analytica
sirketi Trump’in secim calismalarinda yer
almisti ve secimi Trump kazanmisti[37].

Milyonlarca Kisiye Uygulanan Basit Bir Kisilik
Testi

Test 270 bin kisiye ulasti, onlar Gzerinden sarmal ile
50 milyon kisiye! Tum bilgileri sirketin eline gecti;
neyi takip ettiler, ne yorum yaptilar, neyi begendiler,
hangi haberi okudular, hangi muizigi dinlediler ve
daha nicesi. Ilgili yaziya karekod okutularak veya
badlanti tiklanarak erisilebilir [38].

1.4.9. Tarim ve Hayvancihk

Yapay zeka tarim ve hayvancilik alaninda Urin gelisiminin takip edilmesi, Griin hasadi,
bilgisayarli géri, akilli sulama sistemleri ve akilh giftlikler gibi uygulamalarla yer almaktadir.
Bunlara ek olarak Grin ve toprak izleme, bitki hastaliklari ve bdcek tespiti, hayvan
saghdi izleme, akill pusklrtme, zararl bitkileri, hastalikh Griinleri otomatik ayiklama,
havadan inceleme ve goérintileme, Urlnleri siniflandirma ve siralama gibi islemler igin de
kullanilmaktadir [39].
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1.4.10. Siber Saldirilar Tespit ve Engelleme Icin Uzman Sistem

Siber glvenlik alaninda sizmalari, ihlalleri 6nceden tespit etmek igin yapay zeka destekli
yazilimlar kullaniimaktadir. Yapay zeka sistemleri saldirilar karsisinda otonom bir sekilde
gerekli givenlik dnlemlerini uygulayabilmektedir.

1.4.11. Sanat ve Yapay Zeka

Gunumuzde siir yazan, resim ¢izen hatta roman yazan ¢ok sayida yapay zeka uygulamasi
bulunmaktadir. Bunlar prensipte goérinti ve metin isleme tekniklerinin sanat icin
kullanilmasiyla olusmustur.

Ornekler
Poem Genarator: Siir yazan yapay zeka uygulamasi

Google Quick Draw: Verilen nesnenin cizilmesini isteyen ve cizilen nesneyi taniyan bir
uygulama

Google Auto Draw: Ciziminizi otomatik tamamlayan bir uygulama

Refik Anadol’un “Makine Hatiralar” sergisi [40].

Yapay Zeka Nobel Edebiyat Odiiliinii Kazanabilir mi?

Japonya’nin Hakodate bélgesindeki Gelecegin
Universitesi (Future University) biinyesindeki bilim
insanlari tarafindan gelistirilen yapay zekanin yazdidi
roman, saygin bir edebiyat yarismasinda, binlerce kisiyi
geride birakarak finale kalmayi basardi. Ilgili yaziya
karekod okutularak veya baglanti tiklanarak erisilebilir
[41].

Diger 6rneklere ulasmak igin baglanti:
http://meb.ai/rOr0vi

1.4.12. Egitimde Yapay Zeka Kullanimi

Tam alanlarda oldugu gibi egitimde yapay zeka teknolojileri yaygin bir sekilde
kullanilmaktadir.

Egitimde yapay zekanin kullanildigi calismalar su sekilde siralanabilir [42].

e Ogrenci profillerini belirlemeye ydnelik calismalar ve rehberlik hizmetleri:
Ogrenci profillerini cikarmaya ydnelik calismalar 6égrencilerin bir sonraki egitim



kademesine yonlendirilmesinde ve kariyer planlarinda onlara rehberlik etmek icin
kullanilabilir.

Ogrenci basari durumlarini belirleme: Mezuniyet notu tahmini yapan, dgrenci
basarisizlik durumunu tahmin eden erken uyari sistemleri bu kategoriye érnek verilebilir.

Ogrenci basarisini etkileyen faktérlerin belirlenmesi: Basariy! etkileyen faktérler
tespit edilerek 6grencilerin basarisini artirmak icin gerekli calismalar yapilabilir.

Ogrenci risk durumlarinin belirlenmesi: Madde bagimhhidi, okul terki ve suca
karisma gibi durumlar 6nceden tahmin edilerek gerekli dnlemler alinabilir.

Egitsel robotlar: Farkl egitim kademelerine ydnelik hazirlanan bu robotlar 6grencilerin
yabanc dil egitiminden matematik egitimine kadar birgok bransta kullaniimaktadir.

Akilli 6gretim sistemleri: OJrenciye 6zel bireysellestirilmis icerik olusturan, onun
gelisim hizina ve 6grenme ydntemine uygun sekilde igerikler sunan sistemlerdir. Bu
sistemlerde sanal asistanlar bireylere rehberlik ederek onlari destekler. Akilli 6gretim
sistemleri 6gretmenlere yonelik yapay zeka araclariyla onlarin standart islere harcadigi
zamani egitsel faaliyetlerde kullanmasina olanak sadlar.

Karar destek sistemleri: Egitimle ilgili bir karar alinmasi gerektiginde (6rnedin yeni
acilacak okullarin konumunun belirlenmesi) yapay zeka sistemlerinden yararlanilabilir.

Yardimca araglar: Egitim 6gretimde kullanilan yardimci yazilimlar ve donanimlar bu
kategoride sayilabilir. Bir egitim videosunda veya canl bir derste farkli dilleri konusan
insanlarin ortak egitim alabilmesine olanak saglayan sistemler yardimci araglara 6rnek
verilebilir. Otomatik alt yazi olusturma ve otomatik dil gevirisi hizmetleri belirli bir dilde
hazirlanmis nitelikli bir igerigin daha genis kitlelere ulasmasina olanak verir. Zoom
gibi cevrim igi toplanti araclari icerisinde sanal arka plan, yiz filtresi gibi bircok yapay
zeka teknolojisi kullaniimaktadir. Yz tanima sistemleri de bu kategoride sayilabilir.
Bu sistemler 6grenci devam takibi, personel giris gikis islemleri ve glvenlik amagli
kullaniimaktadir.

Dr. Sebnem OZDEMIiR ile Yapay Zeka ve Egitim
% Alanindaki Uygulamalari

http://meb.ai/avWEK:i

Ilgili videoya karekod okutularak veya baglanti
tiklanarak erisilebilir [43].

Daha fazla

Prof. Dr. Cem SAY ile Egitimde Yapay Zeka Kullanimi
sOylesi
https://www.youtube.com/watch?v=9I_P3LGbt5I



1.5. Yapay Zeka Neden Giindemde

Yapay zeka iki defa “yapay zekad kisi” adi verilen gerileme donemine girdikten sonra
ginimuizde yapay sinir adglarinda ¢ok katmanli yapilarin kullanilmasi, geri yayilim
algoritmasinin kesfi ve XOR probleminin ¢ézimi gibi dnemli gelismelerle bir sicrama
gerceklestirmistir. Yapay zekanin giinimizde bu kadar etkin olmasinin nedenleri sunlardir:

a) Bilgisayarlarin islem glclinin gelismis olmasi,
b) Ozellikle dijital veri miktarinin katlanarak artmasi,
C) Derin 6grenme algoritmalari gibi yapay 6grenme algoritmalarinin cok miktarda veri

Uzerinde daha iyi galismasi olarak siralanabilir (Gérsel 1.7).
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Gorsel 1.7: Yapay zekanin glici

Yapay zeka uygulamalari glicini bu Ug etkene borgludur. Yapay zeka olarak adlandirilan
kavram ginimuizde daha cok makineleri “egditmek” icin kullanilan veriden 6grenme
yontem ve uygulamalarinin ortak adidir. Aslinda yapay zekadan s6z edildiginde tek bir
bitiinden veya yalnizca bir tir sistemden daha cok alt kiimeleri bulunan ve bunlara ait
farkh teknolojileri blinyesinde barindiran uygulamalar ve teknikler ifade edilmektedir.



1.6. Yapay Zeka Mitler ve Gergekler

Yeni teknolojiler vyeni sorular ve yeni tartismalari beraberinde getirmektedir. Yapay
zeka teknolojileri de gelisirken ortaya cikan yeni durumlar bazi endiselere yol agmis ve
tartismalari baslatmistir. Tartismalarin gogu aslinda yapay zekaya iliskin efsaneler lizerine
kurulmustur [45] [46].

1.6.1. Yapay Zeka Sistemleri Adaletli Olabilir mi?

Insanlarin yapay zeka sistemlerinin ényargi icerebilecedi ve adaletsiz kararlar alabilecedi
konusunda endiseleri bulunmaktadir. Ise alimlarda, hukuki kararlarda, kredi tahsisi, licret
politikalarinin belirlenmesi gibi islemlerde adaletli kararlarin verilmesi nasil saglanabilir?
Yapay zeka kendi basina adaletli veya adaletsiz bir sistem olamaz. Ancak insanlarin mevcut
karar verme yapilari ve onyargilari bilerek ya da bilmeyerek yapay zeka sistemlerine
aktarilabilir. Algoritmalarin ve veri setlerinin secimi sistemin adaletli bir sekilde calismasiicin
onemlidir. Iyi tasarlanmis, bastan sona incelenmis yapay zeké sistemleri, haksiz dnyargilari
sinirlayabilir ve hatta insanlarin karar verme slirecindeki dnyargilarinin belirlenmesine
ve bunlarla micadele edilmesine yardimci olabilir. Duygusal etkenler, nepotizm gibi
durumlarla yapay zekéanin bas etmesi insana kiyasla daha olasi gériinmektedir [45] [46].

1.6.2. Yapay Zeka Sistemlerinde Aciklanabilirlik ve Sorumluluk

Bazi yapay zeka sistemlerinin karar alma suregleri basit sekilde anlasilir gértlmektedir.
Karar alma sistemi bir érintd, bir formdl veya matematiksel bir model seklinde net olarak
anlasiimaktadir. Ancak tim yapay zeka sistemlerinde karar alma slrecinin tim asamalari
net bir sekilde gérilmeyebilir. Mesledinde ¢ok basarili bir hekimin deneyimlerine dayali
olarak aldigi sezgisel bir karar ele alindiginda, bu kararin gerekgesi hekim tarafindan net
bir sekilde aciklanamayabilir. Bazi yapay zeka sistemlerinin aldigi kararlar da bu duruma
benzetilebilir. Yapay zeka sistemleri gercek hayat problemlerine uygulanmadan énce gok
genis 6rnek kiimeleriyle editilerek gelistiriimekte ve test edilmektedir. Ornegin bir hastaliga
teshis koymak icin olusturulan bir yapay zekd modeli ylzlerce hekimin hayati boyunca
karsilastigi vakadan daha ok sayida 6rnede sahip bir veri kiimesi ile egitilebilmektedir.
Sadlik ve adalet basta olmak lizere hassas alanlarda yapay zeka teknolojilerinden karar
destek sistemi olarak yararlanirken son karari insan uzmanlara birakmak uygun olacaktir.
Verilen kararla birlikte, kararin sonuglarina iliskin bir sorumluluk da ortaya cikmaktadir.
Ornedin otonom araglardan biri bir kazaya karistifinda bunun sorumlusu nasil belirlenir?
Bu araci gelistiren sirket mi? Algoritma mi? Bu konular hala lzerinde tartisilan konulardir.
Insan suricilerin oldugu mevcut durumda insan hatasi ylziinden cok sayida trafik
kazasi yasanmaktadir. Yapay zeka sistemlerinin bu tir kazalan ciddi anlamda azaltacadi
ongorilmektedir. Aciklanabilirlik ve sorumluluk konular dederlendirilirken bu sistemlerin
insanlar icin sagladigi pratik yararlar da goz 6ntinde bulundurulmali, sistemin gelistirilmesi
icin toplumsal uzlasi saglanmali ve ortak anlayis benimsenmelidir.
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1.6.3. Yapay Zeka Insanligin Sonunu Getirebilir mi?

Her yeni teknolojide insanligin sonunun geldigine iliskin benzer kaygilar tekrarlanmaktadir.
Ancak burada distnilen yapay zekanin diinyayi ele gecirmesi ve insansi robotlari komuta
eden bir tirana dénlsmesi ise bu durum su an igin pek olasi gérinmemektedir. Mevcut
yapay zeka teknolojileri bazi alanlarda islerin hizli ve hatasiz yapilmasini saglayabilmektedir.
Baska bir ifadeyle su anki teknoloji o noktadan epey uzaktadir. Ancak yapay zeka
teknolojilerini kullanarak bazi Glkelerin kitle imha silahlar gelistirmeleri ve gegcmiste yapay
zeka teknolojileri olmadan da yaptiklar gibi bir dlinya savasi ¢cikartmalari istenmeyen ama
daha olasi bir senaryo olarak gériinmektedir. Burada teknolojinin kendisinden cok kullanim
amaci ve sekli 6nem tasimaktadir.

1.6.4. Issizlik Artar mi?

Sanayi devrimi gerceklestiginde makinelerin, insanlarin islerini elinden alacagi ve insanlari
issiz birakacagdi disinllmesine ragmen zaman iginde is kollari degismis, tliketim artmis,
tiketimi karsilamak icin Giretim ve istihdam artmistir. Yapay zeka sistemleri tGretimi, standart
surecleri otonomlastirmakta ve bazi is kollarinda isgici ihtiyacini azaltmaktadir. Yapay
zeka sistemleri bazi is kollarinda daha az insanla daha az calismayla daha gok verim, daha
kaliteli ve daha hizh ciktilar alinmasini saglamaktadir. Yapay zeka sistemleri ayni zamanda
yeni is alanlari olusturmakta veya bazi alanlarda isgtci ihtiyacini artirmaktadir. Yapay zeka
muhendisligi, veri analistligi, veri bilimi, programcilik, veri mihendisligi ihtiyacin artacagi
is kollarina érnek verilebilir.

1.6.5. Yapay Zeka ve Insan Zekasi

Mevcut yapay zeka belirli alanlarda insanlardan daha hizli ve hatasiz bir sekilde islem
yapabilmektedir. Bir resmi siniflandirma, veri tabanindan bir kisiyi arama, bulma (yiiz
tanima teknolojisi ile), trafik yogunluguna gore en kisa rotay! hesaplama gibi islemlerde
insanlardan daha basarilidir. Insanin yaptigi tim isleri (konusma, 6grenme, sorulara cevap
verme, mantiksal cikarimda bulunma vb.) onun kadar yapabilecek genel bir yapay zeka
hendz gelistirilememistir.

Burada farkl bir endise de yapay zekanin insanlarin beyinlerini tembellestirerek onlarin
becerilerini koreltecedi yonindedir. Yapay zeka teknolojileri mevcut halleriyle insanin
yerine disinen bir sistemden daha ¢ok, yardimci goérevi gérmektedir. Bir bilgisayar igin
kolay olan ama bir insan i¢in zaman alici isleri yaparak insanin kendini gelistirebilmesi igin
ona zaman kazandirabilir.



1.6.6. Gizlilik Ihlali ve Etik

Yapay zeka sistemleriyle ilgili en bliylk cekincelerden biri de bu teknolojileri kullanarak insanlarin
gizliliklerinin kolayca ihlal edilebilecegidir. Yiiz tanima, takip ve sosyal medya analiz sistemlerinde
kullanilan yapay zeka teknolojileri insanlarin mahremiyetine zarar verebilmektedir. Yapay
zeka teknolojileri insanlara ait veriyi (sosyal medya begenileri, yorumlar, tuttugu takim, siyasi
goris vb.) analiz ederek onlari maniptle etmek, tercihlerini etkilemek veya belirli bir secenege
yonlendirmek icin kullanilabilmektedir. Ayni zamanda bu teknolojiler insanlarin ve toplumun
glvenligini saglamak, kayip arama ve bulma gibi islemler igin de kullanilabilir. Gizlilik ihlali ile
ilgili cekincelerin nedeni salt olarak yapay zeka teknolojisinin getirdigi bir olumsuzluktan daha
¢ok onun kullanim amaci ve sekliyle ilgili bir sorundur. Bunu 6nlemek igin yasa koyucularin
insanlarin gizliligini ihlal eden kullanimlar sinirlandirici diizenlemeler yapmasi gerekir. Bazi
ulkeler gizlilik ihlali ve etik sorunlarla ilgili yasal dizenlemeler yaparak 6énlem almaktadir.
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Bu bélimde yapay zeka teknolojisini anlamak ve kolay bir sekilde kullanabilmek icin blok
tabanh uygulamalara yer verilmistir. Birinci bolimde agiklandigi gibi bu bélimde yer alan
uygulamalar da yapay zeka kapsamina girmektedir.

Yapay zeka uygulamalari gelistirmek igin farkli yaklagimlar bulunmaktadir. Bu bélimde yer
alan uygulamalar icin mevcut yaklasimlar icinde en glincel ve en etkili olan yapay 6grenme
yaklagimi kullaniimistir. Yapay 6drenme, yapay zeka sisteminin veriden 6grenmesine
dayalidir. Yapay 6grenme terimi, Tirkcede yaygin olarak makine 6grenmesi (machine
learning) olarak gecmektedir. Yapay zeka sistemlerinde yapay 6grenme terimi kullanildigi
icin bu boélimdeki uygulamalar yapay 6grenme modeli olarak da adlandiriimaktadir. Bu
boélimdeki calismalarda yapay 6grenme slireci takip edilmistir.

2.1. Yapay Zeka icin Yapay Ogrenme

Yapay 6grenme sireci genel olarak bes adimdan olusmaktadir. Bir yapay zeka uygulamasi
icin yapay 6grenme modeli olusturulurken su adimlar takip edilir (Gorsel 2.1).

1.ADIM 2. ADIM 3. ADIM 4. ADIM

Uygun
algortima Moda|
segilereh Begerendimest | Yayginlagtirma
mcdel egitilir

Farkf veri Varl termizieme
rnaklanndan v Hzallik

veri toplama mihendishgi

Gorsel 2.1: Yapay Ogrenme siirecinin adimlari



2.1.1. Adim: Farkh veri kaynaklarindan veri toplama

Yapay 6grenmenin temelini inceleyebilmek icin konu, en cok kullanilan yapay 6grenme
modellerinden biri olan denetimli/gdzetimli 6grenme lizerinden ele alinmistir. Ornekte Cahit
Ogretmen’in rehberliginde (denetim/gézetim) bir 6grenme gerceklesmektedir. Burada
kullanilan denetim/g6zetim kavrami problem durumundaki girdilerle birlikte problemi
cozmek icin gerekli islemleri yaptiktan sonra yanitin 6grencilere gosterildigi 6rneklerin
verilmesi anlamina gelmektedir.

Ogrencilerin Cahit Ogretmen’in gésterdigi 6rneklerden 6Jrenmesi Yapay 6grenme
slirecinde de algoritmalar veri setleri kullanilarak editilir. Yapay 6grenme siireci igin veriyi
bir aracin yakitina benzetebiliriz. Bir aracin sorunsuz galismasi igin yakitin yeterli miktarda
ve kaliteli olmasi ne kadar 6nemli ise yapay 6grenme igin de verinin miktari ve niteligi o
kadar 6nemlidir. Yapay 6grenme slireci bir problem durumuyla baslar. Problem durumunun
gerektirdigi verinin farkli veri kaynaklarindan elde edilmesi yapay 6grenme siirecinin ilk
adimidir. Bu asama Cahit Ogretmen’in derste gdsterecedi érnekler ve sinavda soracadi
sorular igin gesitli kaynaklar tarayarak veri toplamasina benzetilebilir.

2.1.2. Adim: Veri temizleme ve 6zellik miihendisligi

Cahit 6gretmen topladigi 6rneklerden segme, eleme ve dlizenleme yaparak bir 6rnek/soru
havuzu olusturmustur. Bu soru havuzundaki bazi sorulari derste ¢ézmeye, bazilarini da
sinavda sormaya karar vermistir. Cahit Ogretmen’in 6grencilere ¢ézerek gdsterecedi érnek
sorular yapay 6grenme sirecinde editim verisi (training data) olarak adlandiriimaktadir.
Egitim verisi bir tablo olarak (situnlar ve satirlar) disinuldiginde, sttunlardan bazilari
girdileri (bagimsiz degisken) bir tanesi de ciktiyr (bagimh degisken) temsil etmektedir.
Veri setindeki satirlar ise érnekleri temsil etmektedir. Veri setleri, her zaman ham haliyle
kullanilamaz. Insan hatalar veya teknolojik arizalar nedeniyle veri setleri iginde tutarsiz
ve imkansiz veri bulunabilir. Bazi 6zelliklere ait eksik/kayip deger/veri (missing value)
bulunabilir bununla birlikte veri setindeki tim sutunlarin/ézelliklerin kullaniimasi yerine
bazi 6zelliklerin segilmesi gerekebilir. Bazi 6zellikler lizerinde veri donistimid yapiimahdir.
Veri setinin egitim ve test seti olarak bélinmesi de bu asamada gergeklestirilir. Tim bu
islemler yapay 6grenmenin ikinci adiminda ele alinir.

2.1.3. Adim: Uygun algoritma segilerek model egitilir

Fen Bilimleri dersindeki deneylerden hatirlanacagi gibi bagimsiz degiskenlerin bagimli
degisken Gzerinde etkisi oldugu dusunitlmektedir. Yapay 6grenmede de girdilerin giktilar
etkiledigi varsayilir ve girdi-gikti arasindaki iliskiyi bulmak hedeflenir. Cahit Ogretmen’in
sinifta verdigi orneklerdeki sayilar girdileri/bagimsiz degiskenleri ifade ederken islemin
sonucu da ciktiyi/bagimli dediskeni ifade etmektedir. Yapay 6grenmede Cahit Ogretmen’in
sinifta yaptigi gibi veri setinde girdi-cikti 6rnekleri verilerek uygun bir algoritma segilip
egitilerek bir model olusturulur. Model her yeni 6rnekte tipki bir égrenci gibi kendini
gelistirir ve girdi-gikti arasindaki iliskiyi daha iyi agiklayabilecek sekilde parametrelerin
agirliklarini gtinceller. Her 6grencinin farkli 6grenme yontemi, farkli soru ¢ézme stilleri
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oldugu gibi yapay 6grenmede de gesitli algoritmalar kullanilarak modeller gelistiriimektedir.
Algoritmalar o6rnekteki o6grencilerin didsiinme bigimi, 6drenme ydntemi veya islem
becerileri olarak disUinilebilir. Nasil her 6grencinin her derste ayni derecede basarili olmasi
beklenmezse her algoritma da her problem durumunda, her veri setinde ayni derecede
basarili olmaz. Hatta problem durumu ve veri tiri bazi algoritmalarin kullaniimasina izin
verirken bazilarinin kullaniimasina izin vermez. Bdyle bir durumda ikinci adima doéntulerek
veri setinde bazi dénlstirme islemleri yapilabilir.

2.1.4. Adim: Modelin degerlendirilmesi

Yapay 6drenmede olusturulan modelin basarisini test etmek icin Cahit Ogretmen’in
ogrencilere yaptigi gibi bir sinav yapilir. Modelin basarisini test etmek igin egitim sirasinda
kullanilmayan verilerin (6rneklerin) oldugu bir veri seti kullaniimalidir. Bu durum Cahit
Ogretmen’in  derste ¢6zdiigii 6rneklerin birebir aynisini sinavda sormasina benzer. Bu
durumda 6drencilerin 6grenmesinden daha c¢ok ezber yapmasinda s6z edilebilir. Bu
tir durumlarda 6grencilerin veya yapay 6grenme modelinin basarisi saghkl bir sekilde
dederlendirilmez. Modeli test etmek igin kullanilan veri setine, test verisi (test data) denir.
Test verisinde sonuc/cikti siitunu verilmez. Bu durum Cahit Ogretmen’in dogru yanitlarin
isaretlenmis oldudu sinav kaditlariyla sinav yapmasina benzer. Cahit Ogretmen sinavda
derste ¢6zdugu 6rneklere hic benzemeyen sorular sorarsa 6grencilerin basarilari disebilir.
Tim bu durumlar yapay d6grenme siirecinde de gecerlidir. Ogrencilerin sinavda sorulari
cOzerek yanitlari verdigi gibi yapay 6grenme modeli de test verisindeki girdileri kullanarak
sonugclari bulmaya calisir. Ogrencilerin degerlendirilmesiyle benzer sekilde modelin buldugu
sonuglarla dogru yanitlar karsilastirilarak modelin performansini gisteren basari puani
hesaplanir. Yapay 6grenmede cikti her zaman sayisal bir dedisken olmaz. Her ne kadar
sayisal hesaplamalar yapilsa da sonug kisminda bu sayilar bir kategoriyle eslestirilebilir.
Verilen kan dederlerine gore bir hastalida iliskin tahmin Greten (pozitif/negatif) bir modelin
ciktisi ikili dederden birini alir. Yapay 6grenmede sonug baska bir ifadeyle bagimli degisken
sttunu etiket olarak da adlandirilir. Etiket bir kategorinin/sinifin adi olabilecedi gibi sayisal
bir deder de olabilir.

2.1.5. Adim: Uygulama ve yayginlastirma

Dederlendirme asamasindan sonra gelistirilen model, kullanim amacina gore bir bilgisayar
programi olarak veya gomulu bir yazilm olarak paketlenir. Akilli cihazlardaki aplikasyonlar
uygulama ve yayginlastirma adimina 6érnek olarak verilebilir. Bu asamada gelistirilen model
bir araylz tasarlanarak hitap ettigi kisi ve kurumlarin kullanimina hazir hale getirilir.



<\ Yapay Zeka ile Okyanuslari Temizliyorum

SRR | Yapay 6grenme modellerinin nasil galistigini anlamak igin -

I’ code.org platformundaki “Okyanuslar igin yapay zeka” -
etkinligi yapilabilir. Bu etkinlikte yapay zekaya sahip [=].
bir robot, okyanuslari temizleme gérevinde kullaniimak
Uzere egitilmektedir. Robota, baliklardan ve goplerden olusan érnekler
gosterilir. Her bir drnedin ait oldugu sinif 6gretilerek egitim islemi
gerceklesmektedir. Etkinlige karekodu okutarak veya badglantiya
tiklayarak ulasilabilir[1].

Etkinlikten sonra asagidaki sorulari yanitlayiniz.

1. Yeteri kadar balikk 6rnegi go6sterilmediginde robotun okyanusu
temizleme goérevindeki basarisi degisiyor mu?

2. Ornekler yanlis olarak etiketlendiginde (baliklardan bazilar ¢op
veya coplerden bazilarini balik olarak etiketlendiginde) neler oluyor?

2.2. Google TM ile Yapay Ogrenme Modelleri Olusturma

Teachable Machines (TM) Google tarafindan hizli, kolay ve erisilebilir yapay 6grenme
modelleri olusturmay! sadlayan web tabanl bir aractir. TM egitilebilir makineler olarak
ifade edilebilir. Google TM, herhangi bir yapay 6grenme bilgisi gerekmeden yapay 6grenme
modelleri olusturmayi saglar. Basta egitimciler ve 6grenciler olmak lzere konuya ilgi duyan
herkesin kolaylikla kullanabilecegi bir aractir [1].

2.2.1. TM ile Model Olusturma Siireci

Google TM’de gorselleri, sesleri ve pozlari tanimak icin kod yazmadan yapay zeka modelleri
olusturulabilir. Olusturulan modeller projelerde, web sitelerinde ve uygulamalarda
kullanilabilir. TM ile model olusturma slireci dogal olarak yapay 6grenme modeli sireci
ile gok benzerdir. TM’de model olusturma islemi veri toplama, modeli editme ve modeli
kullanma olmak lzere lic asamada gerceklesir (Gorsel 2.2) [2].

VERI TOPLAMA MODELI EGITME MODELI HULLANMA

Gorsel 2.2: Google TM kullanimi

1



2.2.2. Veri Toplama

Bu bdélimde kategoriler (sinif) belirlenerek bu kategorilere ait érnekler toplanir. Sinif
kavrami, olusturulacak modelin tahmin edecegi kategorilere verilen addir. Ornegin, kedi
ve kopek gorsellerini ayirt edecek bir yapay zeka modeli olusturuldugunda bu modelde iki
adet sinif olur: 1.Kedi, 2.Képek. Kedi sinifina ait érnekler kedi goérsellerinden olusurken
kdépek sinifina ait drnekler de képek gdrsellerinden olusur. Yapilan projenin tiriine gore
ornekler gérunti, ses veya poz olabilir.

2.2.3. Modeli Egitme
TM kullanarak (g tir model olusturulabilir:

e Gorsellerle (web kamerasiyla veya gorinti dosyalan kullanarak)

e Seslerle (mikrofon kullanarak yapilan ses kayitlar)

e PoseNet pozlarla (bir gérintiden bilgisayarin insanin kollarini, bacaklarini ve durusunu
tanimasi igin)

Model egitme slrecinde siniflara ait 6rnekler ile bir yapay 6grenme (makine 6grenmesi)
algoritmasi egitilir. Arka planda yapay 6grenme tirlerinden biri olan ve insan beynindeki
sinir hicrelerini ve onlarin olusturduklari sinir aglarini benzetimi amaglayan gok katmanli
bir yapay sinir agi (derin 6grenme modeli) egitilir. Model veri setinden érnekler ile onlarin
ait olduklari kategoriler (sinif) arasindaki bagintilari 6grenir.

2.2.4. Modeli Kullanma ve Disa Aktarma

Model egitildikten sonra yeni 6rnekleri 6grendigi bu bagintilari kullanarak siniflara eslestirir.
Modelin 6rnekleri dogru bir sekilde siniflandirma yapip yapmadigini gérmek igin model test
edilir. Olusturulan model indirilebilir veya gevrim igi ortamda tutularak erisime acilabilir.
Ayrica model projelerde (web sitelerinde, uygulamalarda ve farkli alanlarda) kullaniimak
Uzere disa aktarilabilir. Yapilan calismay! kaydetmenin birkag yolu vardir.

e Tim Projeyi Google Drive’'a Kaydetme: Proje, kisisel Google Drive depolama
alanina kaydedilebilir. Bu sekilde modellerdeki siniflarin her birindeki tim 6rnekleri
iceren .zip uzantili bir dosya Drive alanina kaydedilir. Calismaya kalan yerden devam
etmek icin daha sonra TM (lzerinden bu .zip dosyasi tekrar agilabilir.

e Ornekleri Indirme: Her bir siniftaki tim 6rnekleri (class-sample) indirmek igin
kullanilir. Ayni verilerle calismaya devam etmek istenildiginde tekrar ytklenebilir.

e Modeli Iindirme: Model indirilir ve TM web sayfasi kapatilir. indirilen model daha
sonra kullanilabilir. Higbir sunucuya higbir sey kaydedilmez.

e Modeli Gevrim Ici Yayimlama (export model): Model ¢cevrim igi yayimlayarak URL
aracilidiyla baska projelerde modelin kullaniimasi veya baglanti Gzerinden modele
erisilmesi saglanabilir.

e Hicbir Sey Kaydetmemek: Sekme kapatilir ve kaydetme islemi yapilmazsa yerel
bilgisayara veya herhangi bir sunucuya higbir sey kaydedilmez.



2.3. Google TM Uygulamalari

Bu bolimde TM kullanilarak gelistirilen uygulamalar yer almaktadir.

1. Uygulama: Bir Goriintii Modeli Egitmek (Aslan, Kaplan ve

Kedi)

Bu uygulamada Google TM kullanilarak aslan, kaplan ve kedi

g6runtilerini taniyan bir yapay zeka modeli egitilmektedir.

On Hazirhik

Bu uygulamaya baslamadan énce her kategori igin 60 adet gérintd bulunan bir
veri setinin hazirlanmasi gerekmektedir. Ug farkl klasérde aslan, kaplan ve kedi
gérselleri hazirlanmalidir. Iyi bir model olusturabilmek icin gérseller segilirken
kategorilere ait 6rneklerin fotograflarinin da birbirlerinden belirgin sekilde farkh
oldugu, net ve kaliteli fotograflar tercih edilmelidir. Kendi veri setini olusturmak
isteyen kullanicilar Fatkun Batch Download gibi Chrome eklentilerinden
yararlanarak hizli bir sekilde web tGzerinden gdrselleri indirebilirler. Bu eklenti
arama sonucu ekrana gelen gdérsellerin toplu bir sekilde indirilmesine olanak verir.

v [ aslan kaplan kedi
+ [l Aslan-samples
Il =jitim
I test
+ [l Kaplan-samples
B =Giitm
Il test

v [ Kedi-samples

Bl =gitim

Bl test
Gorsel 2.3: Klasor yapisi

Her klas6rde 2 adet alt klas6r (egitim ve
test) bulunmalidir (Gérsel 2.3). Egitim
klasériinde 48 adet oOrnek (gorsel) test
klasériinde ise 12 adet 6rnek bulunmalidir.
Ornekte kullanilan veri setine ulagmak icin
bélim basinda verilen karekod okutulabilir.

Uygulama Adimlan

1. Yeni proje olusturma: Web sayfasi acilir
ve get started (baslayin) butonuna tiklanir
(Gorsel 2.4). TM hesap agmadan veya giris
yapmadan dogrudan kullanilabilir [2].

Teachable Machine

Traln a computer to recognize your
own images, sounds, & poses.

A fasl, easy way Lo create machine learning models for

your sites, apps, and more - no expertise or coding

required.

Gorsel 2.4: Google TM ana sayfa gorintisu



Bir goriinti tanima modeli egitilecedi icin Image Project lstiine (Goérsel 2.5te
3 numarah alan) tiklanir.

Bir ses projesi yapilmak istenirse Audio Project (Gorsel 2.5te 4 numaral
alan), bir poz projesi yapilmak istenirse Pose Project (Gorsel 2.5'te 5 numarali
alan) secilir.

New Project

1 2

) Open an axiiting project fiom Deive ) Open ar esdsting project from a fiis
—
L
Image Project Audio Project Pose Project
Tesch bazed on images, from Teach based on one-second-lang Teach based on images, from
s oF your WaDcam, sounds. from files of your files or your webcam,
microphona,
3 P 4 5

Gorsel 2.5: Google TM yeni proje sayfasi
Yeni bir proje olusturulabilecedi gibi énceden yapilan projeler de kullanilabilir
(Gorsel 2.5 te 1 ve 2 numaral alan).

Open an existing project from drive: Google Drive (izerinde depolanan bir projeyi ac.
Open an existing project from a file : Yerel bilgisayarda depolanan bir projeyi ac.
Acllan pencerede Standard image model kutucugu tiklanir.

Embedded image model (gomili resim modeli) mikrodenetleyiciler icin daha
hafif modeller olusturulmasina olanak verir.

New Image Project b
Standard image model Embedded image model
Best for most uses Best for microcontrollers
224x224px color images SExPSpx grvicale images
Export to TensorFiow, TFLite, and TF.j3 Export 1o TFLite for Microcontrollers, TFLive, and TF.js
Model slze: around Smb Mgl size: arcund S00kD
See what harchware supports thase models,

Gorsel 2.6: Google TM yeni gorintl projesi



2. Veri toplama

Bu asamada model igin gerekli siniflar olusturulur ve siniflara ait 6rnekler
(gbriantiler) yuklenir. Varsayilan olarak iki sinif gelmektedir. Bir siniflandirma
tahmini yapilacadi igin en az iki kategori olmahdir.

Bu calismada 3 kategori oldudu icin (1.aslan, 2.kaplan ve 3.kedi) Add a class (bir
sinif ekle) butonu kullanilarak bir sinif daha eklenir. Sinif isimleri varsayilan olarak
Class 1 ve Class 2'dir (Goérsel 2.7'de 1 numarall alan). Sinif adlan yanlarinda
bulunan kalem ikonuna ya da dogrudan isimlerin izerine tiklanarak degistirilir.

Class1 /1

Add Image Samples:

e L 2
Webcam Upload
Class 2

Add Image Samples:

Lk &

Webcam Upload

Addaclass | 3

Gorsel 2.7: Siniflarin olusturulmasi



Degisikliklerden sonra ekranda aslan, kaplan ve kedi adinda Ug sinif
goéralmelidir (Gorsel 2.8).

aslan

Add Image Samples:

[Ch i ]
kaplan
Add ||'|‘:|'-.|:'_,"I.'! samples:
Ch P
kedi

Add Image Samples:

L i

Gorsel 2.8: Siniflar olusturulduktan sonra ekran gérintiisu

Siniflar olusturulduktan sonra her sinif icin webcam (web kamerasi) ve upload
(yukle) ikonlan kullanilarak érnekler yiklenir (Goérsel 2.7’de 2 numarali alan).

| Cihazin kamerasi kullanilmak istenirse webcam,
aslan

bir dosya yuklenmek istenirse upload secilmelidir.
File % Bu uygulamada oOnceden indirilmis gorinti

dosyalarindan olusan o&rnekler kullaniimaktadir.

&=

Choose images from your files, 1
or drag & drop here

Upload ikonuna tiklanarak acilan pencerede
choose images your files, or drag & drop here
(Gorsel 2.9'da 1 numaralialan) butonuna tiklanarak

& acilan dosya yolu penceresinden dosyalar coklu
import images from 2

SR olarak segilerek veya bilgisayarda kayith oldugu
yerde dosyalar secilip tarayici Gzerinde bu bélime

suruklenerek yliklenir. Dosyalar import images

I D from Google Drive bdlimi (Gorsel 2.9'da 2
numarali alan) tiklanarak Google Drive’dan da
yuklenebilir.

Gorsel 2.9: Siniflara 6rnek ylikleme

™5
L



Bu asamada her bir sinif icin egitim alt klasériinde yer alan 48 6rnek (gorsel)
ylUklenmelidir. Gorseller otomatik 224x224 pixel boyutunda bir kare héline
getirili. YUkleme islemi yapildiktan sonra ekranda her sinifa ait goérseller,
sinifin yaninda goérinir (Gorsel 2.10). Siniflara ait érnekler dikkatli bir sekilde
incelenmelidir. Yanhs ornekler modelin performansini olumsuz etkiler. Aslan
gorsellerinin gergcekten tim aslanlar (yavru, yash, disi, erkek ve beyaz renkli
gibi) temsil etmesi araya baska gdrsellerin karismamasi modelin performansini
artinr. Herhangi bir nedenle silinmesi gereken bir 6rnek oldugunda fare ile
gorselin lizerine gelinir ve ¢op kutusu ikonuna tiklanir (Goérsel 2.10).

aslan

File x 48 Image Samples

=

Choose images from your files,
or drag & drop here

&
Import images from
Google Drive

FMa- N

Images will be cropped to square

Gorsel 2.10: Aslan sinifi 6rnekleri

i



e

Ornekler ve siniflarla ilgili bazi islemleri yapmak icin érneklerin Ustiindeki (g
noktal ikona tiklanir (Gérsel 2.11).

delete class: Bir sinifi tamamen siler.

disable class : Sinifi pasif hale getirir.

remove all samples: Sinifa ait érneklerin tamamini siler.
download samples: Sinifa ait 6rnekleri indirir.

save samples to drive: Google Drive’a kaydeder.

aslan | I

Delete Class

File X

Disable Class
)
Choose images from your files,

or drag & drop here Remove All Samples

Download Samples

o
Import images from
Google Drive

Save Samples to Drive

Gorsel 2.11: Sinifla ilgili islemler
Tam siniflar igin 6rnek yikleme islemleri tamamlandiginda model egitim igin
hazir hale gelir (Gorsel 2.12).

aslan

48 Image Sampies

Ok st
Webcam Upload
kaplan

48 image Samples

Ch &
Wabenm Uplead
kedi

48 Image Samples

o L WGe s

Gorsel 2.12: Siniflarin hazirlanmasi



3. Modeli Egitmek

Modeli egitmek icin train model (modeli egit) butonuna tiklanir. Model egditiminin
sliresi bilgisayar Ozelliklerine, tarayiciya ve internet hizina goére degisiklikler
gOsterebilir. Egitim basladiktan sonra train model butonu etiketi training olarak
gorindr (Gorsel 2.13).

Bir modeli egitmek icin yeteri kadar 6rnek kullanilmazsa, baska bir ifadeyle az
sayida ornekle egitilirse bu durumda zayif 6grenme (underfitting) gergeklesir.

Model egitiminde advanced (gelismis) (Gorsel 2.13) bolimi arka planda egitilen
cok katmanli bir sinir agina iliskin ileri dlizey ayarlarin yapildigi bolimdur.

Epochs (dongii sayisi): Modeli edgitmek igin veri setinin kag defa kullanilacagini
gbsteren parametredir.

Batch size (parca boyutu): Veri setindeki aga 6rneklerin kagar kacgar verilecegini
gbsteren parametredir.

Learning rate (6grenme orani): Addaki 6grenme oranini glincellemek igin
kullanilan parametredir.

Bu ayarlar modelin egitim sliresini ve performansini dogrudan etkileyebilir.

Training
Training...

Preparing training data...

Gorsel 2.13: Modelin egitim slreci

i
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4. Modeli Kullanmak ve Disa Aktarmak

Model egitildikten sonra training (editiliyor) etiketi yerine model trained
(model egitildi) etiketi gorunlr. Model egitildigi verilerle test edilirse

Preview T Export Model

Input: Wi onl I File v2

&
Choose images from your files, 3
or drag & drop here

o
Import images 4

from Google Drive

Gorsel 2.14: Modelin test edilmesi

modelin performansi dogru bir sekilde
dederlendirilemez. Bu durum &gretmenin
sinifta ¢6zdiglu sorularin aynisini sinavda
sormasina benzetilebilir. Bu durum ezberleme
veya asirt 6grenme (overfitting) olarak
adlandirilir. Bu nedenle modeli test etmek icin
test klasérindeki érnekler kullanilir. Siniflarin
test klasérindeki 6érnekler modele sunularak
modelin tahminlerdeki performansi kontrol
edilir.

Modeli test etmek igin input (girdi) anahtari
(Gorsel 2.14’te 1 numarali alan) ON (acik)
konumunda olmalidir.

Input (Girdi): Egitilen modelin siniflandirma
yapmasl icin ornedin girilmesini sadlar.
Resim siniflandirma calismalarinda modele
webcam veya bir resim dosyasi ylkleyerek
siniflandirma yapilmasi istenebilir.

Aclilir listede (Goérsel 2.14’te 2 numarali alan)
Webcam’e tiklanarak File segilir. Modeli test
etmek icin dosyanin yiklenecedgi konuma
uygun boélim tiklanir veya dosya bu bdlime
surtklenir (Gorsel 2.14'te 3 veya 4 numarali
alan).

Choose images your files, or drag & drop
here segilerek bilgisayarda herhangi bir sinifa
ait test orneklerinden biri (gbrsel) modele
yuklenir.

Output (Cikti) boliminde model, 6rnedin ait oldugu sinifa iliskin bir tahmin
yapar. Bu tahmin bir olasilik ylzdesi olarak verilir. Verilen érnekteki gorsel %99

olasilikla aslan ve %1 olasilikla ise kedi olarak tahmin edilmistir (Goérsel 2.14'te

5 numarali alan).



Modelin Degerlendirilmesi

Bu tUr bir siniflandirma modelinin basit bir sekilde dederlendirilmesi igin bir
yontem vardir. Hata veya karmasiklik matrisi adi verilen ydontemde, her bir sinif
icin eldeki 12 6rnek modelde test edilir.

Ornedin model aslan test drneklerinden kag tanesini aslan, kag tanesini kaplan
ve kag tanesini kedi olarak tahmin etti?

Bu sorular tum siniflar icin gaprazlanarak sorulur. Eger olusturulan model aslan
test gorsellerinden 10 tanesini aslan ve 2'sini de kedi olarak tahmin ederse bu
durum hata matrisinde (Tablo 2.1’deki) gibi islenir. Bu tim siniflar icin yapilir.
Tablodaki mavi alanlar dogru tahminleri gosterir.

Tablo 2.1: Hata Matrisi

Gercek Siniflar Tahminler |
Aslan Kaplan Kedi
Aslan 10 0 S
Kaplan 0 11 ;
Kedi 2 1 5

Gorsel 2.15: Modeli disa aktarma

Hata matrisi incelendiginde aslan sinifi icin modelin dogruluk ylzdesi dogru
tahmin sayisi/tahmin sayisi formilinden (10/12) %383 olarak hesaplanir.

Kaplan sinifi igin bu oran (11/12) %91,66 olarak hesaplanir.
Kedi sinifi igin bu oran (9/12) %75 olarak hesaplanir.

Modelin genel dogruluk ylzdesi ise tum siniflardaki dogru tahmin sayisinin
toplami/toplam tahmin sayisi formulli kullanilarak (30/36) %83,33 olarak
hesaplanir.

Not: Siniflandirma modellerinin performansinin dederlendirilmesi igin yalnizca
bu metrikler yeterli dedildir. Modellerin ayrintili olarak dederlendirilmesi igin
kullanilan baska metrikler de bulunmaktadir. Calismanin tiriine, amacina uygun
sekilde kullanilacak metrikler arastiriimalidir.

Modeli Disa Aktarmak

Previewl 7 Export Model

Bu wuygulamada model c¢evrim

internet

ici olarak yayimlanarak
Uzerinden erisilmesi saglanacaktir.
icin preview (6n izleme)
béliminde export model (modeli
disa aktar) tiklanir (Goérsel 2.15).

Input @ oN File v

Bunun

el



po [

Acllan pencerede modeli disa aktarmak icin farkli secenekler bulunmaktadir.
Tensorflow.js sekmesinde Upload (sharable link -paylasilabilir link) varsayilan
olarak secili gelir. Bir degisiklik yapilmadan Update my cloud model (bulut
modelimi gincelle) butonu tiklanir (Gdrsel 2.16).

Export your model to use it in projects. x

Tensorflow.js G:l

Export your model:

@ Upload (shareable link) " z Downloa & Update my cloud mode

Gorsel 2.16: Modeli yayimlama

Bu islemden sonra your sharable link bashgi altinda modelin gevrim ici baglantisi
olusur. Copy ikonu kullanilarak baglanti kopyalanir. Bu baglanti kullanilarak
model farkl uygulamalarda galstirilabilir. Baglanti acildidinda bir web sayfasi
olarak model gevrim igi kullanilabilmektedir. Karekod okutularak veya baglantiya
tiklanarak bu uygulamada olusturulan model test edilebilir [3]. Export model
béliminde model yuklendikten sonra paylasilabilir. Baglanti olusturulduktan
sonra sayfanin altinda javascript kodlari giincellenmektedir. Bu kodlar bir web
sayfasina gomiulerek modelin herhangi bir web sayfasi icinden de kullaniimasi
sadlanabilir. Yine bu bélimde p5.js sekmesi tiklanarak p5.js gevrim ici web
editort kullanilarak html ve javascript kodlari dedistirilerek gevrim igi olarak
calistirilabilir. Modelin yayimlandigi bolimde (Gérsel 2.14) Download (indir)
secgenedi tiklandiginda download my model (modelimi indir) butonu gérinur.
Bu buton tiklanarak olusturulan model bilgisayara kaydedilebilir.

Sorular
1. Modele bir képek gorseli verildiginde nasil bir tahmin yapmaktadir?

2. Modeli egitirken aslan sinifina ait 6rneklerin arasinda kedi gorselleri de
ekleyerek egitildiginde modelin tahmin performansi nasildir?

3. Modeli egitirken verilen 6rnek sayisinin artiriimasi veya azaltilmasi modelin
performansini nasil etkiler.




2.3.1. TM Meni islemleri

TM sayfasinin sol st kdsesinde bulunan mend (Gorsel 2.17) kullanilarak bazi islemler
yapilabilmektedir. Meni kullanilarak asadida belirtilen islemler yapilabilir.

1.0pen project from Drive (Drive’dan
= Teachable Machine proje ac): TM projelerin Google Drive
depolama alanina kaydedilmesine olanak
saglamaktadir. Bu secgenek kullanilarak
Google Drive hesabindaki depolanan bir
proje aclilabilir.

-|- New Project

aslan_kaplan_kedi_feyza Bu islem ve Drive ile yapilacak diger
A islemler icin Oncelikle TM ile Google
3 Open project from Drive 1 Drive arasindaki baglantinin yapilmasi ve
[5) Save project to Drive 2 izinlerin verilmesi gereklidir.
3 2. Save project to Drive (Drive'a proje
t| View project in Drive L ., . L
kaydet): Projenin Drive'a kaydedilmesini
LD Make a copy in Drive 4 Saélar‘
® sign out of Drive 5 3. View project in Drive (Projeyi Drive'da
goriuntdle): Drive Gzerinden acilan projeyi
konumunda géruntulemek icin kullanilir.
D Open project from file 6 . . ., .
4. Make a copy in Drive (Drive'da bir
&, Download project as file 7 kopya olustur): Drive’da projenin bir

kopyasini olusturmak igin kullanilir.

Gorsel 2.17: TM menusl 5. Sing out of Drive (Drive oturumundan

¢ik): Drive oturumundan cikmak icin kullanilir.

6. Open project from file (Dosyadan proje ag): Yerel cihazda kayith projeyi agmak igin
kullanihr.

7. Download Project as file (Projeyi dosya olarak indir): Projeyi dosya olarak yerel
cihaza indirmek icin kullanilir.
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2.Uygulama: Bir ses modeli olusturma (Sayilari tanima)

Bu uygulamada TM lizerinden sesle sdylenen sayilari taniyan bir
model egitiimektedir.

NOT: Birinci uygulamadaki benzer adimlar tekrara dismemek igin ayrintil
olarak verilmemistir.

Uygulama Adimlari

1.

2.

Yeni Proje Olusturma: Web sayfasi agilir. Baglayin butonuna tiklanir ve
yeni proje olarak audio project (ses projesi) secilir.

Veri Toplama: Bu projede modele 1, 2 ve 3 sayilarinin okunusu
Ogretilecedginden projeye 3 sinif eklenmistir. Ses projelerinde mikrofon
ile kayit yapma veya ses dosyasi ylkleme secenekleri bulunmaktadir. Bu
uygulamada toplam doért sinif tanimlanmistir. Background noise (arka
plan glrdltist) arka plandaki gurdltinin diger siniflardaki 6rneklerle
karismamasi icin varsayilan olarak gelen bir siniftir. Bu amacla ortamin 20
saniyelik bir ses kaydi alinir. Background noise sinifindaki mikrofon ikonu
tiklanir ve acilan pencerede Record to 20 seconds (20 saniye kaydet)
butonu tiklanir. Daha sonra sinif icin ses kaydi yapilmaya baslayacaktir.
Buton etiketi Recording (kaydediliyor) olarak degisir (Gorsel 2.18).

Background Noise

Microphone o Add Audio Samples (20 minimum):

Recording 5 s... {8

Gorsel 2.18: Ses kaydetme



Kayit 20 saniyeye ulastiinda ekranda Record to 20 seconds butonu ile
Ust bélimde kaydedilen ses de goriinlir. Extract sample (6rnekleri gikar)
butonuna tiklanarak (Gorsel 2.19) ses sinifa eklenir. Bu islem yapilan ses
kaydini 20 parcaya bélerek 20 érnek haline getirir. Istenirse arka plan sesi
sinifi, pasif hale getirilebilir veya silinebilir. Ancak bu durumun modelin

calismasini etkileyecedi unutulmamalhdir.

Background Noise

Microphone b4

[ |

20 Audio Samples

Gorsel 2.19: Arka plan ses 6érnekleri

Bu asamada gorintl projesinde oldugu gibi yeni siniflar eklenebilir. Sinif
adlan degistirilebilir. Siniflara ait 6rnekler tek tek veya topluca silinebilir.

T o

Gorsel 2.20: Siniflara 6rnek eklemek

Olusturulan tim siniflar
icin benzer gekilde o6rnekler
eklenir. Toplam 4 sinif iginde
ortalama 20 érnek olusturulur.
Her sinif igin mikrofon ikonuna
tiklanarak 2 saniyelik ses
kayitlari yapilir ve her érnek
igin extract sample butonuna
tiklanarak  6rnegin  sinifa
atanmasi  saglanir (Gorsel
2.20). Bu islem her sinif igin
en az 8 Ornek olana kadar
tekrarlanmalidir. Ornek
sayisinin ~ fazlahdi  modelin
galismasini olumlu etkilemekle
birlikte, editim sliresini uzatir

L
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Tum siniflara 6rnekler eklendikten sonra model editim igin hazir héale gelir
(Gorsel 2.21).

Background Noise

20 Audio Samples

¢ &
Mic Uplosd

1

21 Audio Samples

9 ) -
Mic Upload

2

20 Audio Samples

¢ ot
Mic Upload

3

18 Audio Samples

¢ &
Mic Upload

Gorsel 2.21: Siniflarin ve drneklerin olusturulmasi

3. Modeli Egitmek: Modeli egitmek igin train model (modeli egit) butonuna tiklanir,

Model egitiminin slresi bilgisayar 6zelliklerine, tarayiciya ve internet hizina
gore degisiklikler gosterebilir. Egitim basladiktan sonra train model butonu
etiketi training olarak dedisir. Model egitiminin advanced boélimiinde go6runti
modellerinden farkh olarak yalnizca epoch parametresi bulunur.

Epochs (dongl sayisi): Modeli editmek igin veri setinin kac defa kullanilacagini
g6steren parametredir. Epoch dederinin artmasi modelin daha iyi editilmesini
saglar. Boylece modelin dogruluk orani artar. Baska bir ifadeyle model daha
dogru kestirimler yapar. Ancak gok fazla egitilen modelde ise asiri 6grenme
(overfitting) olabilir.

Modeli Kullanmak ve Disa Aktarmak: Model egitildikten sonra training butonu
etiketi model trained olarak dedisir. Bu asamada mikrofondan ses girisi olur
ve sesler siniflandirilir. Modeli egitirken oldugu gibi bir, iki veya Ug sayilarindan
biri sesli olarak sodylenerek model test edilir. Eder kullanici tarafindan ses
girisi gelmezse arka plan seslerinin arka plan gurultisit olarak siniflandiriimasi
beklenir.
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Gorsel 2.22: Modelin test edilmesi

Sorular

Goruntd  isleme projelerinde
oldugu gibi ses projelerinde de
model yayimlanabilir veya yerel
cihaza kaydedilebilir.

Karekod okutularak veya
baglantiya tiklanarak bu
uygulamada olusturulan model
test edilebilir [4].

Modelin dederlendirilmesi
asamasinda hata matrisi
kullanilabilir.  Sistemin slrekli
ses girisi almasi, modelin
dederlendirilmesini  glglestirir.
Bu asamada uygulayicilar

gelistirdikleri modelleri
dederlendirmek icin hata
matrisini (Uygulama 1'de

gosterildigi gibi) kullanabilir.

1. Rakamlari baska biri sdylediginde (modeli egditirken rakamlari sdyleyen kisi
disinda) model dogru tahminler yapabiliyor mu?

2. Arka plan gurulttsa sinifi icin kayit olusturulmadigi durumlarda model nasil

calismaktadir?

3. Model icin veri toplanirken 20 farkli ses kaydi almak yerine, tek bir ses kaydi

alinip extract sample ile gogaltilirsa modelin performansi nasil etkilenir?



3. Uygulama:

Bu uygulamada TM Ulzerinde insanlarin pozisyonlarini taniyan bir

model egitilmektedir.

NOT: Onceki uygulamalarda benzer adimlar tekrara diismemek igin

ayrintil olarak verilmemistir. Poz projesi goérintl projesiyle cok benzemektedir.

Uygulama Adimlari

1. Yeni Proje Olusturma: Web sayfasi acilir. Baslayin (get started) butonuna

tiklanir ve yeni proje olarak Pose Project (poz projesi) secilir.

2. Veri Toplama: Bu projede modele bir insanin durusunun (kafasini ne tarafa
eddigi) saga edik, sola egik veya dik oldugu 6gretilecedinden projede g sinif
olusturulur. Siniflar igin goérinta girisi webcam ikonu kullanilarak yapilir. Web

kamerasi kullanilarak siniflara uygun pozlar verilerek siniflar igin érnekler
olusturulur. Siniflar igin web kamerasindan goérintd alinirken hold to record

(strekli kayit icin basili tutun) butonuna stirekli olarak basili tutularak hizli bir
sekilde kameradan goéruntt almasi saglanabilir (Gorsel 2.23).
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Webear Samples
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31 Pose Samples
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Gorsel 2.23: Siniflar ve ornekler
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Bu asamada, goérintld projesinde
oldugu gibi yeni siniflar eklenebilir.
Sinif adlari degistirilebilir. Siniflara
ait ornekler tek tek veya tamami
silinebilir.

3. Modeli Egitmek: Modeli
egitmek icin train model butonuna
tiklanir. Model egitiminin suresi
bilgisayar 6zelliklerine, tarayiciya
ve internet hizina goére farkhhk
gOsterebilir.  EgJitim  basladiktan
sonra train model butonu etiketi
training seklinde goérinir. Model
egitiminde advanced boéliminde
gorintl modelleri ayni ayarlar yer
almaktadir.



4. Modeli Kullanmak ve Disa Aktarmak: Model egitildikten
sonra training boéliminde model trained etiketi goérinir. Bu
asamada Webcam slirekli olarak gériintli almakta ve siniflandirma
yapmaktadir. Modeli test etmek icin kullanici sada, sola edilerek veya
dik durarak pozlar verir (Goérsel 2.24)

Preview F Export Model

Input ® on Webcam

Cutput
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Gorsel 2.24: Modelin test edilmesi

Goriantl isleme projelerinde oldugu
gibi poz projelerinde de model
yayimlanabilir veya vyerel cihaza
kaydedilebilir.

Karekod okutularak veya badlantiya
tiklanarak bu uygulamada olusturulan
model test edilebilir [5].

Gorunti isleme modelinde oldugu
gibi modeli dederlendirmek icin hata
matrisi kullanilabilir.

Sorular

1. Sag elin havada oldugu bir model
egitildiginde, test asamasinda sol el
kaldirilirsa model o sinifi hala dogru
tanir mi?

2. Google TM'yi belirli nesneleri
taniyacak sekilde editip bilgisayara
nesnenin bir fotografi veya o nesnenin
cizimi verildiginde siniflandirma nasil
olur?
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2.3.2. Model Performansinin Iyilestiriimesi

Model test sirasinda yeteri kadar basarili bulunmadiysa baska bir ifadeyle modelin dogru
tahmin orani yeterli gorilmedidi durumlar olabilir. Bir modelin basarisini degerlendirmek
icin genellikle kesin oranlar veya sayilar yoktur. Bir modelin basarisi modelin olusturulma
amacina ne kadar hizmet ettigine bagldir.

Ornedin on binde bir gériilen bir hastalik igin bir model gelistirme calismasinda otuz bin
kisilik bir veri setinde 3 hasta bulunmaktadir. Gelistirilen model herkesi saglikli olarak
tahmin ederse modelin genel basar orani %99,99’dur. Ancak gergekte bu model higbir
hastay! dogru tahmin edememistir. Bu nedenle tek bir metrik veya orandan s6z edilemez.
Modelin 6zelligine uygun bir dederlendirme yapilmahdir. TM’de gelistirilen bir modelin
performansini artirmak igin asagidaki islemler denenebilir.

Arka plan/isik ayarlari: Bir goérintl projesi Uzerinde calisiliyorsa Orneklerin farkl bir
arka plan veya farkl bir aydinlatma durumundaki goérintilerinin kullanilmasi veya farkl
orneklerle modelin egitilmesi denenebilir.

Orneklerin gercevelenmesi: PoseNet yalnizca pozlarin nasil gériindigini (kollarin yukarida
veya asadida olmasi gibi) izlemekle kalmaz. Ayrica kisinin gergevede nerede gorindigun
de izler. Cercevenin sol tarafindaki bir durus cercevenin sag tarafindaki bir durustan farkli
bir poz olarak algilanmaktadir.

Sesle ilgili degisiklikler: Ses tabanli bir model (zerinde galisirken farklh bir mikrofon
kullanmak, mikrofona olan yakinhgi degistirmek veya arka plandaki guraltiler modeli
egditirken kullanilan veri setini etkileyecedi igin bu tir degisiklikler modelin basarisini etkiler.

Ses 6rneklerini yakalama: TM sadece 1 saniyelik drnekleri tanimak icin Uretilmistir. Model
icin 1 saniyelik érneklerden olusturulan ses dosyalar yuklenebilir.

Yanhhdi anlama: Yanlilk, ényargi (bias) yapay 6grenme modelleri olustururken dikkat
edilmesi gereken kritik bir kavramdir. Onyargi, yapay 6§renme igin kullanilan veri seti
icinde bazi 6rneklerin digerlerine gére daha baskin olmasi anlamina gelmektedir. Bir
ses modeli gelistirdikten sonra farkl kisilerin sesleriyle model test edilebilir. E§er model
calismiyorsa diger kisilerden de ses Ornekleri alinarak model tekrar egitilmelidir.

2.3.3. TMiile Ilgili Ayrintilar
Bu bélimde Google TM ile ilgili ayrintilara yer verilmistir [2].
e Modeli TM Disinda Kullanmak

TM'de olusturulan bir model bir Tensorflow.js modeli olarak disa aktarilabilir ve Ucretsiz
olarak TM’de barindinilabilir. Boylece model, herhangi bir web sitesi veya uygulamada
(baglanti adresi verilerek) ve Tensorflow ve Tensorflow Lite bicimlerine doénistirtlerek
yerel bilgisayarda kullanilabilir.



e Modeldeki Orneklere Erisim ve Gizlilik

Proje Google Drive’a kaydedilmedigi sirece model editiminde kullanilan 6rnekler higbir
sunucuya gonderilmez. Google Drive’a kaydedildiginde bile 6rnek veriler kisisel depolama
alaninda sahibine aittir. Model egitilirken herhangi bir sunucuya veri géndermeden tarayici
sekmesinde calisir.

e Modeli Yayimlama

Modeli ylkle secildiginde model, Google sunucularinda yayimlanir. Ancak modeli egitmek
icin kullanilan 6rnekler yayimlanmaz. Arka planda, modele 6rnek verildiginde hangi sinifa
ait oldugunu tahmin eden matematiksel program calistirilr.

e Modeli Erisime Acmak

Modeli cevrim ici yayimlama secilirse TM modelin Ucretsiz olarak barindirildigi bir URL
olusturur. Bu badlanti paylasilarak model baskalarinin da kullanimina acilabilir. Bu
badlantiya sahip olanlar modeli projelerinde kullanabilir. Modelin URL'sini cadiran bir web
sitesi yapilirsa biri sayfanin koduna bakarak URL'yi bulabilir ve kopyalayarak projelerinde
kullanabilir. Tipki ¢evrim ici olarak sunulan herhangi bir resim veya video dosyasi gibi
kullanilabilir. Ancak bu kullanicilar modeli degistiremezler.

e Web’den Erisilen Modellerin Giivenirligi

Yapay 6§renme modelleri icerik olusturucu tarafindan toplanan érneklerle (Ornek: gérseller,
sesler, pozlar) egitilir. Modelin galisma sekli editildikleri verilere baglidir.

e TM Arka Plani

TM web tarayicida yapilan modelleri editmek ve calistirmak igin Javascript lizerinde bir
yapay 6dgrenme kitlUphanesi olan Tensorflow.js kullanii. TM kitiphanesi Tensorflow.js
Uzerine insa edilmistir ve kodlan Github platformunda bulunmaktadir.

TM platformunda olusturulan modeller transfer learning (6grenme aktarimi) adi verilen bir
teknik kullanir. Onceden egitilmis bir yapay égrenme modeli (cok katmanli sinir agi var)
ve TM aracilidiyla olusturulan siniflar, bu sinir aginin son katmani veya adimi haline gelir.
Ozellikle hem goériinti hem de poz modelleri 6nceden egitilmis mobil a§ modellerinden
O6grenir. Ses modeli ise konusma komutlar Gzerine insa edilmektedir.



Yapay Ogrenme ve Insan On Yargisi

Gozlerinizi kapatin ve bir ayakkabi hayal edin. Hayal ettiginiz ayakkabi

neye benziyor? Bir kovboy ayakkabisi, bir spor ayakkabi belki de

uzun topuklu sik bir kadin ayakkabisi. Ayakkabi denilince her bireyin

kafasinda farkh bir ayakkabi imgesi olusmaktadir. Simdi ayakkabi
resmini bilgisayara tanimasi icin 6gretmeye calistiinizi disiniin. On yarginiz
bilgisayara vereceginiz érnekleri etkileyebilir.

Yapay zekada 6n yargi nasil olusur?

Oncelikle yapay zekd nasil 6grenir? Bugiin, bircok teknolojide yapay zeka
modelleri kullanilmaktadir. Yapay zekd, yol tarifleriyle bir yerden bir yere gitmeye
yardimci olur. Bize Oneriler sunar, ceviri yapmamizi sadlar, soylediklerinizi anlar
(ses tanima). Peki nasil calisir? Geleneksel programlamada insanlar bir problemin
¢6zimundeki kodlari adim adim yazar. Yapay zeka tekniklerinde ise bilgisayarlar
verideki desenleri, modelleri bularak ¢ézimi 6grenir. Yapay zekada insan 6n
yargisi olmadigi dusindlebilin. Ancak bir olgunun yalnizca veriye dayanmasi
onu tarafsiz yapmaz. Insanlarin kendi 6n yargilarini bir kenara birakmalari
cok zordur. Insanlarin bu 8n yargilari teknolojinin bir parcasi haline gelir. Bunu
degdisik yollarla yapariz. Bir ayakkabi hayal edilmesi istendiginde godu insan bir
erkek spor ayakkabisi hayal eder. Daha fazla insan bilgisayar icin erkek spor
ayakkabisi cizdiginde bilgisayar klasik kadin ayakkabilarini tanimayacaktir. On
yargiya baska bir 6rnek olarak bir bilgisayari egittiginizi distnelim. Bir fizikginin
nasil goriindigind, eski fizikgilerin resimlerini kullanarak bilgisayara 6gretmeye
calistiginizi dastnin. Algoritma erkeklerin lehine gizli bir 6n yargiya neden
olacaktir.Ylz taniyan bir sistem egittiginizi dlsunin. Goruntileri internetten
veya kendi fotograflarinizdan aldiginizda, algoritmaniz herkesin ylzind tanir mi?
Algoritmanin herkesin ylizini tanimasi icin tim insanlari temsil eden fotograflar
sectiginizden emin olabilir misiniz? [6]

2.4. Blok Tabanh Yapay Zeka Kodlama Aracglari

Ozellikle egitimciler icin yapay zeké teknolojilerini tanimak, bu teknolojileri projelerde
kullanmak, 6grencilere bu teknolojilerle ilgili uygulama yapma olanadi sunmak énemli bir
ihtiyactir. Yapay zeka teknolojileriyle ilgilenmeye yeni baslayanlar ve dgrenciler igin blok
tabanli uygulamalar kolaylik saglamaktadir. Piyasada cogu Ucretsiz cok sayida blok tabanl
kodlama aracinin yani sira web tarayicisi (zerinde calisabilen pek ¢ok yapay zekd modeli
bulunmaktadir.

Blok tabanh kodlama araglari son yillarda blinyelerine yapay zeka teknolojilerini de entegre
ederek gelismis uygulamalar yapilmasina olanak saglamistir.



Piyasada populer olarak bulunan blok tabanli kodlama araglarinin hemen hepsi Scratch

tabanhdir. Scratch, MIT Universitesi tarafindan gelistirilmis, lcretsiz ve agik kaynak kodlu
olarak kullanima sunulmustur. Popiler blok tabanl kodlama araglarn da Scratch cekirdegini
kullanmaktadir. Ozellikleri ve kullanimlari arasinda kiigiik farkhhklar olmakla birlikte bu
araglar birbirine oldukga benzemektedir. Scratch basta olmak Ulzere piyasada mBlock,
Cognimates, Kittenblock, Tinkergen ve PictoBlox gibi araclar bulunmaktadir.

PictoBlox programi diger uygulamalarda olan 6zelliklerin yaninda yapay zeka eklentilerinin
zenginligi ve akilli cihazlara da yuklenebilmesi ile 6n plana ¢ikmaktadir. mBlock programi
aygit destedi (Arduino, MicroBit vb.) ve aygitlar icin sundugu kitUphaneler nedeniyle
mikrodenetleyicilerle yapilacak projeler igin tercih edilmektedir. Bu nedenlerle bu bolimde
gelistirilecek olan uygulamalar icin PictoBlox ve mBlock programlari tercih edilmistir.

2.5. PictoBlox ile Yapay Zeka Uygulamalari

PictoBlox, Scratch 3.0 tabanli bir blok kodlama yazilimidir. Surlkle birak 6zelligine sahip
kod bloklari ile kolay bir sekilde kodlama yapilmasina olanak verir. PictoBlox, Scratch’in
temel islevleri yaninda donanim, robotik ve yapay zeka gibi eklentilere sahiptir. PictoBlox
uygulamasi, temelde kendi Urettigi robot kitleri Gzerinde gelismis 6zellikler sunmakla
birlikte Micro:Bit, Arduino ve Esp32 gibi mikrodenetleyici kontrol kartlariyla kodlama yapma
olanagi saglamaktadir. PictoBlox, akilli cihazlara uygulama olarak yiklenebilmektedir. Bu
durum projelerde esneklik ve kullanim kolaylidi saglamaktadir. Yazillm kisisel ve ticari
olmayan kullanimlar igin Ucretsizdir. Ancak yapay zeké eklentisi kullanacak olanlarin
sisteme (ye olarak giris yapmasi gerekmektedir. Uygulama yeni kullanicilara kredi vererek
onlarin bulut tabanli yapay zekéa servislerini kullanmalarini saglamaktadir. Kredi bittigi
zaman yeni bir kullanici girisi yapilabilir ya da kredi satin alinabilir.

PictoBlox

Cevrim ici calismak igin: https://PictoBlox.ai/

Bilgisayar ve akilli cihazlar icin indirme sayfasi
https://thestempedia.com/product/PictoBlox/download-PictoBlox/

Kaynaklar ve projeler: https://thestempedia.com/project/
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2.5.1. PictoBlox Programindaki Yapay Zeka Eklentileri ve Uygulamalari

PictoBlox programi gevrim igi olarak [6] Windows, macQOS, Linux isletim sistemli bilgisayarda
veya Android/IOS ylkld akill cihazlara kurularak kullanilabilir.

Bu bélimdeki uygulamalari gelistirebilmek igin temel seviyede
kodlama bilgisine sahip olmak ve blok tabanh kodlama
aracglaniyla calismis olmak gerekmektedir.

PictoBlox'da yapay zeka uygulamalar gercgeklestirebilmek igin
bazi eklentiler gereklidir. Eklenti ylkleme islemi diger blok tabanli
uygulamalarda oldugu eklenti ikonu kullanilarak yapilir. Uygulama
penceresinin sol alt tarafinda bulunan eklenti ikonuna tiklandiginda

eklenti ylikleme penceresi ekrana gelir. Acilan pencerenin lst tarafinda
bulunan Tumi secenedi yerine AI&ML butonuna tiklanarak artificial
intelligence ve machine learning (yapay zeka ve makine 6grenmesi) gibi yapay zeka
temelli eklentiler filtrelenir. Diger eklentilerle birlikte kullanilacak IoT (nesnelerin interneti)
eklentileri de bu bélimde yer almaktadir (Gérsel 2.25).

oo Do D

Gorsel 2.25: PictoBlox eklentiler

Kullanilmak istenen eklenti Uzerine tiklandiginda bloklar kismina eklenir ve kullanima
hazir héale gelir. Bu asamada modelin yliklenmesi internet baglanti hizina ve bilgisayarin
Ozelliklerine gore farklilik gésterebilir (Gorsel 2.26).

PictoBlox da bulunan yapay zeka eklentileri ve
kullanim amaglar soyledir.

:; 2.5.1.1. Yiiz Tanima

‘_  gropessndae 1 YUz tanima basitge bir kisinin yazintn gérintisinin

= sayisallagtirilarak yuzin temel 6zelliklerini belirleyen
Faca
Dl

bolimlerine (kas, gozler, burun, adiz ve c¢ene hatti

gibi), bunlarin konumlarina ve birbirlerine uzaklhgina
o gbre her insan igin benzersiz bir model olusturan
bilgisayarli goéri teknolojisidir. Yiz tanima ve

eslestirme islemi dért adimda gerceklesmektedir [7].

Face Recognition: Training

g oo o € o |

Gorsel 2.25: Face Detection eklentisi

Eanl

-.. 1’4 analyse irage from  camera -




1.Adim: Yiizi algilama

Goruantldeki yuzlerin tespit edildigi asamadir. Bu asamada dogrudan bir kameradan (canh
gorintiden) bir veya daha fazla ylz algilanir ve bulunur. Yz algilama islemi bir kameradan
olabilecedi gibi bir fotograf veya goriinti dosyasi lizerinden de gergeklesebilir.

2.Adim: Yuz analizi

Bu asamada ylzin gorlntlsiu kaydedilip analiz edilir. Yiz tanima teknolojilerinin ¢ogu iki
boyutlu gérintiler kullanmaktadir. Bu durum daha c¢ok gérintinin (gorseller, resimler
vb.) kullaniimasina olanak tanir. Cinki ¢ boyutlu gérsel sayisi iki boyutluya gére daha
azdir. YUz analizinde yazilim yzin geometrisini gikarir. Yizdeki ana dgeler arasi mesafeler
(gozler arasindaki mesafe, g6z cukurlarinin derinligi, alindan ceneye mesafe, elmacik
kemiklerinin sekli, dudaklar ve cenenin hatlar gibi) hesaplanir. Bu islemin amaci yizdeki
belirgin 6gelerin tanimlanmasidir.

3.Adim: Goriintiiyl veriye doniistiirme

Bu asamada analog bilgiler dijital veri kimesine doénustirdlir. Yiz, sayillardan olusan bir
kime olarak tanimlanir. Her yuz “yuz izi” adi verilen benzersiz birer matematiksel modele
dontstaralar.

4.Adim: Eslestirme

Olusturulan yiz izi diger ylz izleri ile (6rnedin arananlar veri tabanindaki ylz izleri gibi)
karsilastirihr. Bir ylz izinin digeriyle eslesmesi durumunda eslestirme islemi tamamlanmis
olur. YUz tanima iris veya parmak izi gibi diger biyometrik 6lgiim yéntemleri icinde en dogal
ve kullanigh olanidir.

Yiz tanima sistemleri akilli telefonlarin ekran Kkilitlerini agmak, kayip kisilerin/suclularin
aranmasi, bulunmasi, sinir kontrolleri, havaalani denetimleri, egitimde 6grencilerin okula
devamlarinin takibi, internet/mobil bankacilik islemlerine giris, isyerlerinde giris izni,
denetim, siricd tanima gibi islemlerde ve daha birgok farkl alanda kullanilmaktadir [7].

Visage Teknoloji Fir-
masi tarafindan c¢evrim
ici sunulan demo uygu-
lamasinda yas tahmini,
duygu durumu tahmini,
yuzdeki hatlarin isaret-
lenmesi, ylz eslestirme
ve kaplan modelleme-
si gibi 6zellikler yer al-
maktadir. (Gorsel 2.27).
Karekod okutularak
veya tiklanarak demo Gérsel 2.27: Yiz tanima sistemi
test edilebilir [8].
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Face Detection
Detect & recognize human face

Face detection eklentisi

PictoBlox'da face detection eklentisinde
kodlar dort kategoride bulunmaktadir.

1.Settings (Ayarlar)
2.Detection (Algilama)

3. Face recognition: Training (Yuz
tanima: egitim)

4. Face recognition: Test (Yiz tanima:
test)

Bu eklentiye ait kod bloklarinin islevleri
kategoriler altinda érnek kodlarla birlikte

verilmistir. Oncelikle kategorideki kod bloklar bitiin olarak gdsterilmekte daha sonra her

kategorinin kodlarn tek tek aciklanmaktadir.

1.Face Detection/Settings

Settings

E show »  bounding bax

:'.] set getection thieshoid o 05

:!..1 tum onw videumstagemlho%mspaenq

Eklentiyle ilgili ayarlarin yapildidi
bolimdur.

- |

off
on

on flipped

@ tm one vlﬂenonslagemme%nmsparemy

Kameradan sahneye goérinti
aktarmak icin kullanilir.

Oon : Kamerayi ac.

Off : Kamerayi kapat.

On flipped: Kameradaki gortntiyd
ayna gorintisinde acar.
Trasnparency: Kameradaki
goérintindn sahne tzerindeki
saydamligini ayarlamak icin kullanilir.
%0 kameradaki gorinti tam
gérianurken dekor gérinmez. %100
kameradaki goérintl gérinmezken
dekor tam goérindr.




1.Face Detection/Settings

-

k| b
L
._!_J show

Dovnding box

Yiiz tanima uygulamalarinda algilanan
yluzl belirtmek igin kullanilan
gercevedir (sinir kutusu).

Show : Kutuyu gdstermek igin
kullanihr.

Hide : Kutuyu gizlemek igin
kullanihr.

sef detection threshold to 0.5 =

YUz algillama esiginin belirlenmesi
icin kullanilir.  Esik yukseldikce vyliz
algilama icin daha yuksek oranda bir

eslesme gerektirir.

2.Face Detection/Settings

Detection

T, 3
L.."'_]-I analyse image from  camera =
g get#faces

ol
), oelexpressionofface 1w

Isexpressionofface 1~  happy =

iy
gel xposition » offace 1 »

el
‘_'_, gel x = position of lefleye = offace 1=

e
. et x~ position of landmark o offace 1+

Kameradan veya sahnedeki
goéruntilerden yuzlerin analiz edildigi,
duygu
konumunun ve

durumu analizi, g6zlerin
ylz hatlarinin
belirlenmesi gibi islemlerin yapildigi

bélimdur.

=N



2.Face Detection/Settings

Sahnedeki yuzin cerceve icine alinarak goésterilmesi.
Ornek Kod

[‘J analyse image from stage =

- :
{ 2 show =«  bounding box

Cikt1 (Gorsel 2.28)

Gorsel 2.28: Cikt

Kameradan veya sahneden alinan

r 1 Py o . o I .. ) .. - - - - -
pfin SESac rbge G camena > goruntinin analiz edilmesi igin kullanihr.
Kameradan goérintinin analiz edilebilmesi
camera icin bu blok éncesinde

stage

| |

K 3 wm on = video on Stage wilh o % transparency

blokunun kullanilmis olmasi gerekir.

Sahneden (dekor vb.) gérintu almak igin
6nce kamera kapatilmalidir.

)
Lz

-

L'J analyse image from  Stage =

fum off = video on stage wilh o %% iransparency

b



2.Face Detection/Settings

Sahnedeki gorintide yer alan ylz sayisinin bulunmasi.
Kod

r

L!_T analyse image from  stage »

Ml
g oet#faces oe

Cikt1 (Gorsel 2.29)

B BT
.29: Yiz tanima

Gorsel 2

Bir sahne yerine kameradaki gérintiden yiz sayisinin bulunmasi.
Ornek kod

fum on+ wvideoon stage with e % transparency

analyse image from camera *

iy,
L'J gel # faces | de

=
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2.Face Detection/Settings

il |
,_'_, gel expression of face 1 =

e @ = o n Ak W Rk =

[y
=

Bu blok algilanan ylzlerin (10 ylize kadar)
duygu ifadelerini almak igin kullanihr.

Sahnedeki bir ylize ait duygu durumu su
kodlarla alinabilir.

Sahnedeki gérintiden ylz ifadesinin tespit edilmesi.

Ornek Kod:

E'] analyse image from stage

el :
L.!J show =+ bounding box

r

:
o saniyeboyunca (§f, getexpressionofface 1+  de

Cikti (Gorsel 2.30)

angry

Gorsel 2.30: Duygu durumu belirleme




2.Face Detection/Settings

Kameradaki goriintiden yiz ifadesinin tespit edilmesi.
Ornek kod

[’J tum on * video on stage with o % transparency

-
|_!'_; get expressionofface 1 + de

Bu blok belirtilen ylze ait (1. algilanan)
:l] lsexpressionofface 1w  happy duygu durumunu listeden (angry, disgusted
...) kontrol etmek igin bir eder blogu ile
kullanilir. Blok “algilanan 1. ylzdeki ifade

anay happy (mutlu)” anlamina gelmektedir.

disgusted
Duygu durumlari
fear

Angry: Sinirli

happy
neutral Disgusted: Bikkin

sad Fear: Korkmus
surprised

Happy: Mutlu
Neutral: Normal
Sad: Uzgin

Surprised: Sasirmis

iR
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2.Face Detection/Settings

Belirli bir ylz ifadesinin kontrol edilmesi.
Kod

rl_!.: turn off + video on stage with o % transparency

il :
L_!._-, analyse image from stage »

3
.;‘_'J is expressionofface 1 v  happy ¥

Ciktr (Gorsel 2.31)

Mutlu olmaniza cok
sevindim.

RLALE B
LT HPRATTS Pl OTEE

Goérsel 2.31: Duygu durumu

Algilanan yuze iligkin konum, geniglik ve

E'_T. gel xposiion = offace 1= yukseklik bilgilerini verir.

X position
y position
width
height

: Algilanan yizin x konumu
: Algilanan yizin y konumu
: Algilanan ylzln genisligi

: Algilanan ylzin yuksekligi




2.Face Detection/Settings

Bu blok yUz tizerinde belirli bélimlerin (burun,
gene, adiz vb.) konumunu almak igin kullanilir.

m get x = posiion of lefteye » offace 1 -

Nose : Burun

nose Chin : Cene

chin Mouth : Agdiz

mouth Left eye : Sol goz

left eye Right eye : Sag goz

right eye Left eyebrows: Sol kas

T SYRENOWR Right eyebrows: Sag kas

right eyebrows e e Ly
ol Bu bloklar, ylz Ulzerinde belirli bélimlere

filtreler yapmak igin kullanilabilin. Gozltk
eklemek, gozleri renklendirmek, kaslar
boyamak bu tir uygulamalara 6rnek verilebilir.

Bu blok ylUz dzerinde belirli bdlimlerin
(burun, cene, agiz vb.) hatlarini belirtmek
icin kullanihr. YUz algillama ile yuzdeki
belirli bélimler bir hat seklinde belirtilebilir.
Ylizdeki bolimlerin  konumunu veren
bloktan farkh olarak her bélim noktalar
kiimesinden olusmaktadir.

| -
M get x- ;m:mmmrmmnmrace 1=

Kameradaki yUzu algilayarak bir kuklanin insan burnunun konumunu takip etmesi.
Kod

w um on = Mﬁr:'lﬂagﬁudtlo % Iransparency

., analyse mage from  camera -
-

- -
,_'_, get xw postionol nosew offace 1+ f L'J get y = position of nose » offace 1~  konumumna gl

|

Ciktr (Gorsel 2.32)

N3
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Face detection/Face Recognition: Training

i
|_"J addass 1+ a EERER fom camel -

resel dass

Yiz tanima modeli icin model
egitiminin yapildigi asamadir.

aldclass 1+ a5 WEELNEE Tom Ccamera =

camera

stage

Kameradan/sahneden algilanan
yUzin goérintisund bir sinifa bir
adla ekler. TM uygulamalarinda
gosterildigi gibi yuz algilama
ve tanima islemlerinde de bir
kisiye ait ylz goérlintisa bir
sinifa kaydedilebilir. Bu sekilde
10 sinif olusturulabilir. Siniflar
olusturulurken bir etiket
tanimlanmalidir (6rnegdin kisinin
adi). Gorintd kameradan veya
sahneden alinabilir.

- | S
'._, resel class
L

Olusturulan siniflari sifirlamak
icin kullanihr.

Sahnedeki bir yliz goriintisini bir sinifa kaydetmek.

Ornek kod

E adddass 1+ as Q=S from stage =

Ciktl (Gorsel 2.33)

RdALE By
SEMIRATI = i

Gorsel 2.33: Insan yuzu etiketleme




Face detection/Face Recognition: Test

do face matching on  camera «

class delecled

L!_. get class of face detected

Egitim isleminden sonra yliz eslestirme
yapilmasi igin test boélima kullanilir.

- | -
,_'J do face matching on  camera =

camera
stage

Kameradaki veya sahnedeki ylzin egditim
bdlimunde olusturulan siniflarla eslestirmesini

yapar.

ey .
g 5 1+ cassdcelected

Eslestirmeden sonra “... sinifina ait bir ylz
tespit edildi” ifadesi icin bu blok kullanilir.
Eder blokuyla kullanilarak bir kisinin
yuzinin (Ornedin aranan bir kisi) tespit
edilip edilmedigi kontrol edilebilir.

(- |
) ogetcassofface 1+ detected

Algilanan ytzin (1, 2 ve 10.) ait oldugu kisi
(sinif) bilgisini almak igin kullanilir.

Egitilmis bir sinifa ait bir ylzin eslestirilmesi.

Ornek kod

-
(g hidew bounding box

| iy s
._!J do face maiching on

=



b

Face detection/Face Recognition: Test

Cikti (Gorsel 2.34)

Merhaba Mert Bey Hos
{ geldiniz.

H- 4 L
S TEL e L L LI

Gorsel 2.34: Sahneden ylz eslestirme

Kameradaki bir ylzln eslestirilmesi
Ornek kod

fwum on + video on stage with e % transparency

analyse image fiom  camera »

-
) getclassofface 1+ detecled de




2.5.2.2. Object Detection
(Nesne Algilama)

Oriintiideki nesneleri tanimak igin
kullanilan bu eklenti, 6nceden egitilmis
bir yapay zeka modeli kullanir. Bu
modele géruntd verilerek bu gérintinin
tanimlanmis nesne siniflarindan hangisine
ait oldugu belirlenebilir. Model 80 farkl
nesneyi birbirinden ayirt edilebilmektedir.

Dhject Detection Bir nesne algilama modeli bir gérinti
veya video akisinda belirli bir nesne
kiimesinden hangisinin veya hangilerinin

Identify objects from image

mevcut olabilecegini belirleyebilir ve
gorunti igindeki konumlari hakkinda bilgi saglayabilir [9].

Nasil calisiyor? Bir nesne algilama modeli, birden gok nesne sinifinin varligini ve onlarin
konumunu algilamak igin editilir. Bir model, temsil ettigi nesnenin sinifini (6rnegin bir
elma, araba, esya) belirten bir etiketle birlikte gesitli nesne gorintiileriyle ve nerede
goruldiguni belirten verilerle editilebilin Daha sonra modele bir gértnti verildiginde,
algiladigi nesnelerin bir listesini, her nesneyi iceren bir sinirlayici kutunun (bounding box)
konumunu ve algilamanin dogruluguna dair bir skor, gliven puani verir. Nesne algilama
modellerinde verilen gérianti bir say! dizisine cevrili. Modelde c¢ikti olarak ise konumlar,
siniflar, gliven skorlari ve algilama sayisi Uretilir[9].

Konumlar : Algilanan nesnelere ait sinirlayici kutularin konumlarini verir.
Siniflar : Sinif adlarinin indeksini gésterir.
Gulven Skorlari : Gorinttudeki nesnenin sinif olasiligini (confidence) temsil

eden sayilardir. Olasilik 0-1 arasinda bir sayidir.
Algilama sayisi : Algilanan nesne sayisidir.
Object detection eklentisi

PictoBlox'da object detection eklentisini kullanmak icin oturum agmak gerekir. Object
detection eklentisinde kodlar iki kategoride bulunmaktadir.

1.Settings (Ayarlar)
2.Analyse image (Gorintlyu analiz et)

Bu eklentiye ait kod bloklarinin islevleri kategoriler altinda érnek kodlarla birlikte verilmistir.
Oncelikle kategorideki kod bloklari biitiin olarak gésterilmekte daha sonra her kategorinin
kodlar tek tek agiklanmaktadir.

"
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Object detection/settings

Eklentiyle ilgili ayarlarin yapildigi
m. um on v mfﬂmﬁfﬂgﬁmﬂe%tﬁﬂﬁ{‘ﬂfﬁﬂw boélumddr. Yiz algilama eklentisinin
ayarlar boéliminde bulunan kod

m show » - bounding bax bloklari ile aynidir.

ﬁ sel detection thresholdio 0.5 =

Object detection/analyse image

Bu bélimde gorantiyd analiz

w analyse Image from  camera = etmek igin kullanilan bloklar yer
almaktadir.

get # of objects

53 ofobject 1w

&

delected?

& getnumberor person v  detected?

m analyse image flom  camera

camera
stage

Kameradan veya sahneden alinan goérintinin analiz edilmesi igin kullanilir. Kameradan
goérintinin analiz edilebilmesi bu blok éncesinde

turm on * video on stage with o % transparency

blokunun kullaniimig olmasi gerekir. Sahneden (dekor vb.) gérinti almak igin

[’J turn off * video on stage with o % transparency

bloku ile kamera kapatilmalidir.




Analiz edilen gérintide algilanan
nesne sayisini almak igin kullanihr.

m class =

class

X position
y position
width
height
confidence

of object

1w

Algilanan nesnenin (1, 2, 3 ...,10.)
bilgilerini almak igin kullanilan
bloktur. Eklenti 10 nesneye
kadar izin vermektedir. Algilanan
nesnenin indeksi segilerek (1-10)
su bilgiler alinabilir.

class: Nesnenin ait oldugu sinif.
Etiket, sinif adi. Ornek: Kisi,
ugurtma, ucak vb.

x position: Nesnenin x dizlemindeki
konumu.

y postion: Nesnenin y dlizlemindeki
konumu.

width: Nesnenin genisligi.
height: Nesnenin yiksekligi.

confidence: Nesnenin sinifa ait
olma olasilgi.

m 5 person = delected?

person
bicycle

car
motorcycle
airplane
bus

train

truck

boat

traffic light
fire hydrant

stop sign

mark imes meakar

Bu blok, algilanan nesnenin ait
oldugu sinifi listeden kontrol etmek
icin kullanilmaktadir. Bu bélimde
¢ok sayida sinif bulunmaktadir:
Kisi, bisiklet, araba, motosiklet,
ucak, otobis, tren, kamyon,
hayvan tlrleri ve ev esgyalari. Bu
blok kullanilarak ekranda belirli bir
nesne algilandiginda belirli kodlarin
calismasi saglanabilir.

=
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Algilanan goérintide listeden
araba) nesne sayisini almak igin

person kullanilir.

bicycle .. .
Ornegin bu bloklar kullanilarak

icinde kitap olan goériantileri
ayirmak

car

motorcycle

airplane
bus

m is book v detected?

train

truck

boat

traffic light
fire hydrant

ve goruntideki kitap sayisini

m get number of book + detected?

stop sign tespit etmek icin kullanilabilir.

Sahnedeki gérintide bulunan bir nesnenin adi ve sayisi belirlenmektedir.
Ornek kod

m analyse image from slage =

m get numberof sheep » delected? de

Cikti (Gérsel 2.35)

Gorsel 2.35: Gorintideki nesne sayisi




Sahnedeki nesneyi tanima.
Ornek kod

m analyse image from  stage -

O casse ofobet 1+ de

Cikti (Gorsel 2.36)

Gorsel 2.36: Gorintideki nesneyi tanimlama

Kameradaki gérintiden nesne sayisini bulma.
Ornek kod

m tum on = video on stage with o % transparency
m anatyse image from  camera

m get # of objects  de

Kameradaki gérintiden nesneyi tespit etme.
Ornek kod

m M  on w  video on stage with e 5% transpanency

m analyse image from  camera

0 casse orabect 1+ de

=N
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Human Body Detection

Identify human parts from image

2.5.2.3. Insan Viicudu Algilama

Goruntiden insan vicudunun boélimlerini
algilamak icin kullanilan eklentidir.

Bu eklenti insan vicudunun bdlimlerinin
(eklemler, uzuvlar, gdvde, bas) uzamsal
konumlarini belirleyerek bir goérinti veya
videodan bir kisinin pozunu, durusunu, el
hareketlerini tespit etmek igin kullanilr.

Insan vicudunun belirli bir bélimind bir
goéruntiden tespit etmek icin bilgisayarh goéra
teknikleri kullanilir. Bu eklenti temel vicut

eklemlerinin konumunu belirler ancak gérintideki kisiyi tanima islevi yoktur. Poz tahmin

modelleri, giris olarak bir gérintu alir ve vicut bdlimlerine ait anahtar noktalar hakkinda

bilgi verir. Tespit edilen anahtar noktalar, 0-1 arasinda bir gliven puani ve viicudun hangi
parcas! oldugunu belirten bir indeks (sira numarasi) bilgisiyle birlikte cikti olarak verilir.

Glven puani, o konumda kilit bir noktanin bulunma olasiigini gosterir [11]. Eklenti el

isaretlerini ve insan pozlarini algilayabilir.

Human body detection eklentisi

PictoBlox’da human body detection eklentisini kullanmak igin oturum aciimaldir. Object
detection eklentisinde kodlar Ug kategoride bulunmaktadir.

1.Settings (Ayarlar)
2.Pose detection (Pos algilama)

3.Hand detection (El algilama)

Bu eklentiye ait kod bloklarinin islevleri kategoriler altinda érnek kodlarla birlikte verilmistir.

Oncelikle kategorideki kod bloklar biitiin olarak gésterilmekte daha sonra her kategorinin

kodlar tek tek agiklanmaktadir.



Human body detection/settings

ﬁr fum on « Video on Siage with o % lransparency

% show =  detections

Bu boélimdeki ayarlarda diger eklentilerden farkl olarak bounding box yerine detections
(algilamalar) goéster ve gizle bloku bulunmaktadir.

Human body detection/pose detection

Durusu, pozu algilamayla ilgili bloklar

g analyse image for human pose Tom  camer « bu bolimde yer almaktadir.

ﬂ, Xposiionof nose » ofperson 1«
ﬁ Y positionof nose = of person 1 =

-ﬁ, 5 nose~ ofperson 1+ delecled?

g. analyse image for human pose from  camera »

Kameradan veya sahneden alinan goérintinitn analiz edilmesi igin kullanilir. Kameradan
goérintinin analiz edilebilmesi bu blok éncesinde

% turm on * video on stage with o % transparency

bloku kullaniimig olmalidir. Sahneden (dekor vb.) gériintl almak igin

ﬁ turn off * video on stage with o % transparency

bloku ile kamera kapatiimalidir.

23
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ﬁ, get # of people

Analiz edilen goérintiide algilanan insan
sayisini almak igin kullanilir.

ﬁ, Xpositionol nose - ofperson 1+

nose

left eye

right eye

left ear

right ear

left shoulder
right shoulder
left elbow
right elbow
left wrist
right wrist
left hip

Fakd kin

Goruntudeki kagincr kisinin (1-10) ve
vlicudunun hangi parcasi oldugunu
(burun, sol géz, sag g6z vb.) ayarlanir.
Belirtilen  kisinin  belirtilen  vicut
parcasinin  x dlzlemindeki konum
bilgisini almak icin kullanilir. Eklenti
10 kisiye kadar islem yapmaya izin
vermektedir. Goérintlide bir kisi varsa
person 1 olarak ayarlanir.

Konumu alinabilecek viicut pargalari ise
listedeki sirasiyla sunlardir: Kulak, sol
g6z, sag goz, sol kulak, sag kulak, sol
omuz, sag omuz, sol dirsek, sag dirsek,
sol el bilegi, sag el biledi, sol kalga, sag
kalca, sol diz, sag diz, sol ayak bilegi ve
sag ayak bilegi.

-g, Y position of nose * ofperson 1 =

Bu blok ile gortinttideki kaginci kisinin (1-10) ve vicudunun hangi parcasi oldugu (burun,
sol gbz, sag g6z vb.) ayarlanir. Belirtilen kisinin belirtilen viicut parcasinin y dizlemindeki

konum bilgisini almak icin kullanilir.




nose
left eye

right eye

left ear

right ear

left shoulder
right shoulder
left elbow
right elbow
left wrist

right wrist

left hip

Fimht hin

Goruntudeki kisilere ait vicut
parcalarindan hangilerinin algilandigini
belirlemek icin kullanihr. Ornek: Birinci
kisiye ait burun algilandi mi? Eger bloku
ile kullanilarak belirtilen kigilere ait
belirtilen vicut parcalar algilandiinda

belirli bloklari galistirmak igin kullanilir.

Sahnedeki bir insan vicudunun analiz edilmesi.
Kod

analyse image for human pose from  stage =

show = detections

Cikti (Gorsel 2.37)

Gorsel 2.37: insan viicudu tanima
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Human body detection/ Hand detection

Bu boélim gérintideki eli algilamak
icin kullanilmaktadir. Elin konumu ve
ebatlari, parmaklarin konumu bu bloklar
kullanilarak tespit edilir.

Hand Detection

ﬂ' analyse image for hand from camera

g s hand detecled

¥+ positionol  topof thumb =

X position = of hand

% analyse image for hand from camera

El analizi islemi icin yalnizca kameradan gorintl alinmaktadir

Bu blok goérintide bir el algilanip

algilanmadigini  kontrol icin bir eder

bloku iginde kullanilir. El algilandi ise
belirli islemleri yapmak igin kullanilir.

Parmaklardaki eklemlerin konumlarini
¥ X~ posiionol topw of thumbw (x ve duzleminde) almak igin kullanilir.

X
y

Parmadin hangi ekleminin segcilecedi

¥ x= postonol wpv of tumbw belirtilir. Uzantinin dogru calisabilmesi
icininsan elini bir batln olarak algilamasi
gerekir.
top top: Ust
middle 1 middlel: Ortal
middle 2 middle2: Orta2
bottom bottom: Alt




Hangi parmadin secilecedi belirtilir.

thumb
index finger
middle finger

thumb : Basparmak
index finger : Isaret Parmadi
middle finger : Orta parmak

ring finger : Ylzik parmadi

ring finger
pinky finger

pinky finger : Serce parmak

Bu blok elin konumu, genisligi ve yuksekligi gibi bilgiler
almak igin kullanihr.

X position : Elin x diizlemindeki konumu
y position : Elin y dizlemindeki konumu
width : Elin genisligi

height : Elin ylksekligi

Bu blok bir kuklayr elin boyutlarina eglemek veya
kuklay! elin bulundugu konuma hareket ettirmek igin
kullanilabilir.

Kameradaki elin tespit edilmesi.
Ornek kod

Gorsel 2.38: Kameradan el tespiti
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Machine Learning

2.5.2.4. Machine Learning
(Yapay Ogrenme/Makine
Ogrenmesi)

TM kullanarak poz ve gorintd siniflar
olusturmak igin kullanilir. Bu eklentiyi
kullanmak igin internet baglantisi gerekir.

Classify Image & Pose using TM

Machine Learning
Create a Model

Load a Moded

Machine Learning eklentisiyle TM (zerinden create
a model (model olusturma) butonu ile modeller
olusturulabilir veya 6nceden olusturulan modeller load a
model (modeli ylkle) kullanilabilir.

Create a Model: Bu butona tiklandiginda TM web sayfasi
acilir.

Load a Model: Butona tiklanarak acillan pencerede
onceden olusturulan modelin URL adresi girilir. Model
tiiri secilir ve Load Model butonuna tiklanir. Onceden
olusturulmus modele ait bloklar olusur.

Artificial Intelligence
Speech, Text & Face Recognition PictoBlox'ta oturum agmak gerekmektedir.
X PictoBlox vyeni kullanicillar icin  bulut
servislerde kullanmak Uzere belirli bir kredi vermektedir. Bu kredi bittiginde Ucretli kredi
almak gerekir. Eklenti bulut servislerini kullandidi icin analiz sonuglarinin raporlanmasi
birkag saniye surebilmektedir.

Gereksinimler

2.5.2.5. Artificial Intelligence
(Yapay Zeka )

Bu eklenti speech recognition (ses tanima),
image recognition (goérintid tanima), OCR
(el yazisini ve basili metni yaziya gevirme)
ve face feature (yliz 6zelliklerini tanima)
islemleri icin kullanilmaktadir.

@7

Bu eklenti igin internet badlantisi
gerekmektedir. Ayrica bu eklenti
bulut servisleri (zerinden c¢alistidi igin

Bu eklentiyle GnlG kisiler, markalar ve nesneler algilanabilir. Bu eklentide ayarlar, tanima,

ses tanima, gorintl tanima, OCR tanima ve yiz 6zellikleri bolimleri bulunmaktadir.



Artificial intelligence eklentisi

Artificial intelligence eklentisinde kodlar alti kategoride bulunmaktadir.
1.Settings (Ayarlar)

2.Recognition (Tanima)

3.Speech recognition (Konusma tanima)

4.Image recognition (Gorinti tanima)

5.0CR recognition (Yazi tanima)

6.Face feature (Ylz 6zellikleri)

Bu eklentiye ait kod bloklarinin islevleri kategoriler altinda 6rnek kodlarla birlikte verilmistir.
Oncelikle kategorideki kod bloklari biitiin olarak gésterilmekte daha sonra her kategorinin
kodlari tek tek aciklanmaktadir.

Artificial intelligence/settings

Diger eklentilerde oldugu
Q' fum onw videoonslagew’rtho%lransparenl:y gibi bu boélimde kameradan
gérantt almak igin gerekli
blok bulunur.
Bu bolimde ses tanima,
Q? recognize speechfor 2 = sin English (United States) = sesteki gardaltayu silme,
goérantd  ozelliklerini, yuz
detaylarini, el vyazisini ve
qr set noise removal threshold to @ % basili metni algilama bloklar
yer almaktadir.

Q? recognize image features * inimage after 2 + seconds

g? recognize image features » inimage from stage «

Q' recognize image features =+  in image from URL .

Secilen dilde belirlenen stire
kadar ses tanima yapmak igin
kullanilir. Tanima penceresinin
q’ recognize speechfor 2 » sin English (United Stales) = kac saniye ack kalacag
ve hangi dilde ses tanima
yapilacagi ilgili listelerden
segcilir.




= i

Sesin metne gevrilmesi.
Ornek kod

@ recognize speechfor 2 * sin Turkish =

g? speech recognition result de

- I T A L= P 3 ok [
sl I'j._il iyl \:‘lqi, fizkia
iriwan

"Medenivetinizden feve alnyornz,
seleiefe hazirdanivornz

Sesteki guriltiyld  silmek
icin esik dederi ayarlamak
amaciyla kullaniin.  Ortam

guriltisi fazla ise esik degeri
arttinlabilir.

image features
face details

handwritten text
printed text

Goriuntluden algilanmasi
istenen Ozellik secilir. Algilama
islemi icin bir stre belirtilir.

image features: Gorinti
ozellikleri, gérinttideki marka
ve nesneleri algilamak igin
kullanihr.

face details: YUz detaylar
handwritten text: El yazisi

printed text: Basili metin
(dijital yazi)




@ recognize  mage fealures =  in image from  stage

stage
costume

backdrop

Bir sahnedeki, kostimdeki
veya dekordaki gorintiden
Ozelliklerini, yliz detaylarini,
el vyazisini veya basil bir
metni tanimak igin kullanilir.

Stage: Sahne
Costume: Kostim

Backdrop: Dekor

Internet lizerinden bir

gorintiden ozellikleri, yuz
@ fecognize: image features ~ “"“a‘i‘e“““'-'m. detaylarini, el yazisini veya
basili bir metni tanimak igin

kullanilan bloktur. Bu alana
internette bulunan resmin
baglanti adresi girilmelidir.

Artificial intelligence/speech recognition

g speech recognition result

Bu bélimde ses tanima sonucunu
metin olarak veren kod bloku
bulunmaktadir. Ses tanima bloku
tarafindan alinan ses sunucuya
gbnderilir, islenen ses metin olarak
bu blokta tutulur.

=N



Artificial intelligence/image recognition

gf recognized object = count
Q recognized object = o name
g? recognized object = o X position -

@ Endmark = recognition resull

Bu boélimde goérintid tanima,
goruntideki nesne sayisi, konum ve
yuz hatlari gibi bloklar bulunmaktadir.

gf recognized object =  count

celebrity
brand

object
image tag

Celebrity: Unli kisi
Brand: Marka

Object: Nesne

Image tag: Gorintl etiketi

Gorintide bulunan Unlid, marka,
nesne veya resim etiketi sayisini
almak icin kullanilr.

gf recognized object - o Thaime

celebrity
brand

object

image tag

Taninan Unli, marka, nesne ve
goéruntd etiketinin bilgilerini almak
icin kullanilan bloktur. Birden fazla
tanima igin ... name bosluk kismina
1, 2 gibi sayilar verilebilir. Bu sekilde
“taninan birinci Gnlinin adi” gibi
¢iktilar Gretir. Birdéngide kullanilarak
sirasiyla algilanan anlayd, markayi,
nesneyi veya gorintli etiketini
yazdirmak igin kullanabilir.




Sahnedeki UnllyU taniyan bir uygulama

Ornek kod

a recognize image features =+ inimage from slage «

Cikt1 (Gorsel 2.40)

Mustafa Kemal Ataturk

Gérsel 2.40: Unlii tanima

X position: Taninan Unli/marka/
nesne x dizlemindeki konumu

y position: Taninan Gnli/marka/
nesne y dizlemindeki konumu

width: Taninan Gnlid/marka/
nesne genisligi
height: Taninan Unli/marka/
nesne yuksekligi

confidence: Taninan anla/
marka/nesne given skoru.

9 landmark »  recognition result

landmark

image description

Tanima sonucunda gorintideki
hatlari veya bir goérintinin
aciklamalarini almak igin bu blok
kullanilir.




Artificial intellegience/OCR recognition

OCR Recognition OCR  (optik karakter tanima)
islemlerini yapmak icin kullanilan bu

q O e N bqu.mde elmya2|smdan veya Pa5|I|
metinden dijital metne doénlstirme
- islemi yapilir.
q? printed text resull .
Bu bloklari kullanmadan énce tanima

bloku eklenir ve listeden el yazisi
veya basili metin secilir.

Bir resim Gzerindeki yazinin analiz edilerek sonucunun yazdirilmasi.

Ornek kod

@ recognize prnted texd = inimage from URL (liteil el s eyl et e Ui Tl Fid e e p et N o

°salq.rehwuma @ printed text result | de

Resim adresi:
https://i2.milimaj.com/i/milliyet/75/0x0/5db7efd255427f22f4c4b658.jpg

Cikti (Gorsel 2.41)

Benim naciz vicudum
elbet bir glin toprak
olacaktir ancak; Tlrkiye

Cumhuriyeti ilelebet
payidar kalacaklir.

Gorsel 2.41: Basili metinden karakter tanima

Sonrasinda handwritten
text result (el vyazisi
metni sonucu) ve
printed text result
(basili  metin sonucu)
bloklari  kullanilir.  Bu
face details sekilde bir el yazisi veya
handwritten text bir basili metindeki yazi
taninir.

@ fecognize image fealures = inimage afler 2 +»  seconds

image features

printed text




Artificial intelligence/Face Feature

Q recognized face count

Goérintide taninan vyiz
almak icin kullanilan bloktur.

sayisini

age
gender
emotion

Bu blok bir déngl igine alinarak
goruntideki her ylze ait yas, cinsiyet
ve duygu durumu tanima sonucu
gosterilir.

Ef emalion  happiness = for face ° 7

happiness
anger
contempt
disgust
fear
neutral
sadness

surprise

Birinci ylze ait duygu durumu ... mi?
Eder bloku iginde kullanarak belirli
duygu durumlar igin belirli kodlarin
galismasi sadlanabilir. Duygu
durumlar listedeki sirasiyla mutluy,
sinirli, kigclimseme, igrenme, korku,
dodal, Uzglin ve saskin olmak Uizere
8 tardir.

Bu blok bas hareketinin agisini almak
igin kullanihr.

Q? head gesture  roll = angle for face o

g’ recognized x position = for face

X position
y position

width
height

x position: Algilanan yuzin x
duzlemindeki konumu

y position: Algilanan ydzin vy
diuzlemindeki konumu

width: Algilanan yuzin genigligi
height: Algilanan ylzin yluksekligi
Bu blok bir kuklayi ytizin boyutlarina
eslemek veya kuklayr  yazin

bulundugu konuma hareket ettirmek
igin kullanilabilir.
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Sahnedeki gérintliye ait yas, cinsiyet ve duygu durumu 06zelliklerinin gdsterilmesi.
Ornek kod

gf recognize  Image fealures = inimage from stage =

osarﬂ',renwm vasi: R q’ recognized age = of face o ‘i birlestir - de
asaiyem-_.m ue &? recognized gender v of face (] ‘tninesur e
e saniye boyunca ve q recognized emotion =  of face ° | birkegtir  de

Cikt1 (Gorsel 2.42)

Gorsel 2.42: Yas tanima

Kameradaki kisinin yas, cinsiyet ve duygu durumu 6zelliklerinin gosterilmesi.




Natural Language Processing
Create Text Classifiers with NLP

2.5.2.6. Natural Language
Processing (Dogal Dil Isleme)

Dodgal dil isleme insan dilinin
bilgisayar tarafindan anlasiimasi ve
sentezlenmesidir. Sanal sohbet botlari,
metinden duygu analizi ve metinden
Ozet cikarma gibi uygulamalar dogal dil
isleme teknikleri ile yapilmaktadir.

Natural language processing eklentisi

Dodal dil isleme eklentisi kullanilarak bir
metin siniflandirici olusturulabilir. TM’de
goruntdleri siniflandirmak icin  model
olusturmaya benzer gekilde metinler igin
siniflar olusturularak érneklerle modeller
egitilebilir. Dogal dil isleme eklentisi ile

text classifier (metin siniflandirici) ve sentiments analyzer (duygu analizcisi) kullanilarak
uygulamalar gelistirilebilir. Metin siniflama icin 6rnek bir haber metninin ne tir bir haber
tlrine (spor, siyaset, gunlik) ait oldugunun tahmin edilmesi olabilir. Duygu analizi ise
musteri yorumlarinin pozitif, negatif veya nétr olarak siniflandiriimasidir.

Natural Language Processing/Text Classifier

Downdoad Template CSV

AddUpdate data from .csv file

Download Template CSV
CSV sablonunu indirmek igin kullanilir.
Add/Update data from csv file

Egitim islemi igin gerekli verinin dosyadan
eklenmesini veya gincellenmesini saglar.

Veri seti bir dosyadan alinabilecedi gibi
manuel olarak da siniflar olusturulabilir. Bu
boélimde metin 6rneklerinin ait olduklar
siniflar etiketlenir.

Your text: Sinifa ait 6rnek metin
Class: Sinif adi

Sinifa ornek tanimlanmasi

gE W add =Rl Matematik

=
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Bu blok, metin 6rnekleri etiketlendikten
# im train text classifier (siniflari  belirlendikten) sonra  metin
siniflandiriciyr egitmek icin kullanilir.

Metin siniflandiriciyi sifirlamak igin kullanihr.

wom  resel text classifier

Bir model egitildikten sonra yeni bir 6rnek

- gelclass.uf verildiginde bu 6rnedin ait oldugu sinifi
o6grenmek igin kullaniimaktadir.

Bu blok verilen metnin duygu

g, . H durumunu goérmek igin kullanihr.
CEECEIER | am very Happy Duygu analizi, O6nceden edgitilmis

modele 0&rnekler verilerek duygu

durumu (pozitif, negatif, normal)
tahmin ettirili. Duygu analizi icin metnin Ingilizceye cevrilmesi gerekir. Bunun igin geviri
eklentisi kullanilabilir.

Metin siniflandirma asamalari

1. Siniflar icin metin 6rnekleri girilir veya CSV dosyasindan ytklenir.
2. Metin siniflandirici modeli egitilir.
3. Test verisi (yeni érnekler) icin tahminler yaptirlir.




Recognition Cards
Identify objects using pre-trained

cards

Video Algilama
Kamera ile hareketi algila.

Video Algilama

# video hareketi >

B kukanin + video yéni v

# videoyu ag -~

el
[+}
L]

# videonun saydamiigini

Gorsel 2.43: Video algilama bloklari

2.5.2.7. Kartlari Tanima
(Recognition cards)

Onceden egitilmis modelleri kullanarak
kartlar taniyan bir eklentidir.

Bu eklenti bir tir bilgisayarh gori
modelidir. Bu eklenti trafik sinyallerini,
numaralari, konumlari analiz etmek igin
kullaniimaktadir.

Kartlari tanima eklentisi kartlar Gzerinde
bulunan resimleri tanimak (araba,
ucurtma, kisi, ugak, trafik 1s1gi, trafik
levhalari, ev esgyalari vb.) icin kullanilir.
Bloklar ve kullanim, object detection
eklentisiyle gok benzerdir.

2.5.2.8. Video Algilama

Video ile ilgili islemleri yapmak igin
kullanilan  eklentidir. Kukla veya
sahne Uzerinde hareket olmasi veya
hareketin yonUu gibi bloklar kullanilarak
uygulamalar gelistirilebili. ~ Ornegin
hareket  ederek balon patlatma
oyunu gibi. Video algilamada video
hareketi ve kukla hareketi kod bloklari
bulunmaktadir (Gérsel 2.43).
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Metinden Sese

Projeni konustur.

Metinden Sese

Metinden sese eklentisi bir
seslendirmek igin

kedi vyavrusu) ve dil ayarlanarak
(Ingilizce, Tirkce vb.) seslendirme
yapilabilmektedir. Internet baglantisi
gerekir.

Yazilan metni seslendiren bir uygulama.
Ornek kod

bosluk

tusuna basilinca

® sesioalto v eayara
® il Turkish -

L _J'WY Feyza projesinden merhabal

'ye ayarla

Bosluk tusuna basinca
1. Ses tonu ayarlanir.
2. Konusma dili Tlrkge olarak ayarlanir.

3. Yazilan metin seslendirilir.

Ceviri

Metni bircok dile cevir.

Ceviri

Verilen metni belirtilen dile gevirmek
Kullanmak igin internet

igin kullanilir.
baglantisi gerekir.

metni
kullanilmaktadir.
Ses tonu (alto, tenor, ciyak, dev ve




Turkge bir cimleyi yabanci bir dile geviren uygulama.

Ornek kod

Welcome to the FEYZA
project.

"Wedenivetinizden feye ahoyvorue.

gelevrie hacrlannorine

Lo
Gorsel 2.44: Ceviri uygulamasi

metnini Ingilizce » diline gevir de

Gereksinimler

Weather Data
Get weather data by location.

Weather Data (Hava Verisi)

Hava verisi bir IoT eklentisidir. Bu eklenti
internet erisimi gerektirir. Oncelikle
https://openweathermap.org/api/
Uzerinden bir hesap olusturularak bir
API erisim anahtar olusturulur. Bu API
kullanillarak servis Ulizerinden konumu
verilen bir yere ait hava durumu bilgileri
alinabilir.

Set weather API to (your API)

Servisi kullanmak igin olusturulan API bu
blokta girilerek servise erisim saglanir.

API, iki uygulamanin birbiriyle
konusmasina olanak taniyan bir yazilim
aracisi olan Uygulama Programlama
Araylzi’nin kisaltmasidir [12].

==
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Weather Data

. oet weather data for 3l el & lon rssg

Enlem ve boylam bilgileri
verilen konuma ait hava
durumu verisini almak igin
kullanihr.

In Celcius: Hava sicakhdini santigrat derece

.. lemperature  in Celsius =+  dala

olarak verir.

min. in Celsius: En disik hava sicakligini

santigrat derece olarak verir.

max. in Celsius: En ylksek hava sicakliini santigrat derece olarak verir.

In Fahrenheit: Hava sicakligini Fahrenheit olarak verir.

min. in Fahrenheit: En distk hava sicakligini Fahrenheit olarak verir.

max. in Fahrenheit: En ylksek hava sicakligini Fahrenheit olarak verir.

& pressure Pa)

midity (%)

Pressure: Hava basinci

Humidity: Nem orani (ylzde
olarak)

Coordinate latitude/
longitude: Koordinat enlem/
boylam

& wind speed (ms) v

Wind (speed m/s):
Ruzgarin hizi

Direction: Rlizgéarin yoni

Sunrise time: Gindogumu
zamani

Sunset time: Ginbatimi
zamani

Data capture time: Veri
alma zamani

&8 o

Weather: Ginesli, bulutlu vb.

City: Hava durumu alinan
sehir

Add your own Weather API (Faster)

& v oo QD)

Servisi kullanmak igin API
anahtari buraya girilir.

Connect to Wi-Fi (U)

‘ connect o Wi-F el Password

Internet baglantisi yapmak
icin gerekli bloktur. Wi-Fi
aginin adi ve parolasi girilerek
baglanti igin gerekli ayarlar
yapilir.

i




PictoBlox Programi ile Uygulamalar

PictoBlox'da amaca ve ihtiyaca gére yapay zeka eklentilerinden biri veya birkagi kullanilarak
uygulamalar gelistirilebilir.

4. Uygulama: Yiiz Hatlan

Bu uygulamada PictoBlox ile insan ylzindeki _-*"'"' -

belirli bélumlerin tespit edilmesi ve isaretlenmesi HirY

(Visage Teknoloji firmasinin sundugu demodaki gibi)
saglanmaktadir.

On Hazirlik

Bu uygulamadaki kodlara ve dosyalara karekod okutularak ulasilabilir.

Kullanilan Yapay Zeka Teknolojileri

Bilgisayarh goru (ylz tanima)

PictoBlox Eklentileri

Face detection

Uygulama Adimlan

1. PictoBlox programi acilir. PictoBlox ekraninda bos sahnede varsayilan olarak
Tobi kuklasi gelir. Sahnenin sag alt tarafinda bulunan kukla 6zelliklerinden Tobi
kuklasi silinir. Yeni kukla ekle penceresinden Face Filters kuklasi sahneye eklenir
ve kostimler sekmesinden varsayilan kostim olarak ball kuklasinin kostimu
face filters kuklasina ekstra olarak eklenir ve varsayilan olarak ayarlanir.

2. Eklenti ekleme bdlimiinden face detection ve metinden sese eklentileri yliklenir.
3. Kuklanin kodlanmasi (Gorsel 2.45, Gorsel 2.46 ve Gorsel 2.47)

I Bloklarin renklerine dikkat edilerek ait olduklari blok gruplari bulunabilir.

Pl

Lo



Yesil bayrada tiklandiginda
kukla gizlenir ve boyutu
%15 olarak ayarlanir.

Turn on video on stage...
bloku kullanilarak ylz
algilama igin kamera
gorintlsil sahnede acilir.

Su islemler sirekli
tekrarlanir.

Face analyze image from
camera bloku kameradan
yluz gorintlist alinmasini
saglayan face detection
eklentisine ait bir bloktur.
Ylazin goérintist alindiktan

sonra varsa onceki
isaretlemeleri silmek igin
messagel haberi salinir.

Gorsel 2.45: Yesil bayrak tiklandiginda galisacak kodlar
Landmark ylzdeki isaretleme sayisini tutan bir dediskendir.

Eder kameradaki gorlintlide en az 1 yliz tespit edilirse (get#faces>0) yesil topun
toplamda 68 ikizi olusturulur.

Yesil topun ikizleri ylzdeki belirli noktalarin bulundugu x, y pozisyonlarina
konumlanarak yizun belirli noktalari isaretlenir.

Yesil top ylizde bulunan 68 noktada sirali bir isaretleme yapar (Gorsel 2.46).

Gorsel 2.46: messagel haberi salindidinda calisacak kodlar

iy



Ikiz basladi§inda calisacak kodlar (Gérsel 2.47)

:’: o X poEbon of Wi m oflce 1= @ :'-: Py e poonEn Of o r I -} o fn 1= SR g

Gorsel 2.47: Bir ikiz basladiginda calisacak kodlar

4. Uygulamanin cahistirilmasi:

Yesil bayrak tiklandiginda uygulama
calismaya baslar.

Kameradan bir yiz tespit edildikten
sonra isaretleme islemi bagslar.

Bu esnada kameradaki ylz hareket
etse bile isaretleme bitene kadar
yuzin eski konumu kullanilir,

Uygulama cgalistirildiginda ytzdeki
hatlar yesil topla isaretlenir (Gorsel
2.48).

Gorsel 2.48: Landmark uygulamasi sonucu

PictoBlox'da uygulama yapildiktan sonra dosya kaydedilirken kullaniciya yiz verisinin
uygulamayla birlikte kaydedilip kaydedilmeyecedi sorulmaktadir. Save with Face Details
butonu tiklanirsa uygulamada olusturulan yaz profilleri kaydedilir. Bdylelikle uygulama
daha sonra acildiginda 6nceden tanitilmis bir yGzi eslestirebilir. Uygulamalar hem kisisel
hesaba hem de yerel bilgisayara kaydedilebilmektedir.
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5. Uygulama: Yiiz Tanima ile Kapi Acma

-
% Bu uygulamada PictoBlox ile bir yliz tanima sistemi ._E .
olusturulmaktadir. Yiz tanima sistemi akilli evin

Lok
ol r
(: bir parcasi olarak eve giriste kimlik tespiti igin LgTHiig

kullanilmaktadir. =F L o
Gl

On Hazirhik
Bu uygulamadaki kodlara ve dosyalara karekod okutularak ulasilabilir.
Kullanilan Yapay Zeka Teknolojileri

Bilgisayarh goru (ylz tanima)

Ses tanima

PictoBlox Eklentileri

Face detection

Text to speech

Uygulama Adimlari

1. PictoBlox programi acilir. PictoBlox ekraninda bos sahnede varsayilan kukla olarak
Tobi kuklasi gelir. Sahne arka plani uygun bir sekilde ayarlanir (Gérsel 2.49). Bir
dis kapi goérintldsa ve bir oda goérintlisiu dekor olarak eklenir.

Gorsel 2.49: Sahne



2. Kuklalar béliuminde Ball kuklasi eklenir. Kukla eklendikten sonra sahnede mavi
bir top gériinecektir (Gorsel 2.50).

Gorsel 2.50: Kuklalar

3. Eklenti ekleme bdliminden face detection ve metinden sese eklentileri ylklenir
4. Tobi kuklasinin kodlanmasi (Goérsel 2.51, Gorsel 2.52 ve Gorsel 2.53).

[.’J lun off » video on stage with o % lransparency

® s tenor v e ayarla

Door » dekoruna gec

Merhaba ben Tobi. Bosluk tusuna basarak yizinozi sisteme tanitiniz

’ il Merhaba ben Tobi. Bosluk tusuna basarak ylzianlzd sisteme tamitiniz
Ardindan lotfen mawi zile basimz. JHE
' LT Ardindan lutfen mavi zile basimiz

Gorsel 2.51: Yesil bayrak tiklandiginda galisacak kodlar

Yesil bayraga tiklanarak uygulama calistirildidinda Tobi'nin kullanicilari
yonlendirmesi igin gerekli kodlar eklenmistir. Sisteme bir kez yiz tanitma islemi
yapildiktan sonra ylz eslestirme ile eve giris yapilmasina izin verilmektedir.

Turn of video on stage... bloku baslangicta sahnede kameranin kapal
olmasini saglamak igin kullaniimaktadir.

Sesi tenor e ayarla bloku konusmacinin ses tonunu ayarlamak igin
kullanilmaktadir. Farkh ses tonlari ayarlanabilir.

Door dekoruna geg bloku dekoru ayarlamak igin kullaniimistir.
... de bloku ile Tobi kuklasinin sahnede yaziyla iletisim kurmasini saglar.
konus bloku metni sese ceviren bir yapay zeka eklentisine ait bloktur.

! Bloklarin renklerine dikkat edilerek ait olduklari blok gruplari bulunabilir.

N
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Gorsel 2.52; Bosluk tusuna basildiginda galisacak kodlar

Bu asamada
kullanicinin sisteme
ylzund tanitmasi
istenmektedirr. TM
uygulamalarinda
oldugu gibi
tanitilan yiz o6rnegi
bir sinif  olarak
kaydedilmektedir.

Yo transparency

Turn on video
on stage... bloku
kullanilarak yilz
algilama igin kamera
gorintisi sahnede
acilir. Kullanicinin
hazirlanmasi icin 3
saniye bekledikten
sonra kullaniciya
gorintinin analiz
edildigine dair
yazili ve sesli mesaj

tum off + video on siage with o % transparency verilmektedir. Daha

sonra gorantt 1
numarali sinifa
“Murat” (Burada

yUzin ait oldugu kisinin adi kullanilmistir.) olarak eklenir. Kullaniciya profilin
kaydedildigine dair yazili ve sesli mesaj verilir. Son olarak sahnedeki kamera

goérintisd kapatihr.
e B
5 P ‘“"‘\—f

Ball Kuklasina Ait Kodlar

Zile basildiginda Tobi
kuklasina haber vermek zilin
g6érunimuny degistirmek igin
kuklaya kod bloklari eklenir
(Gorsel 2.53).

Gorsel 2.53; Bosluk tusuna basildiginda cgalisacak kodlar



Kapi zili haberi alindiginda altindaki kodlar

Bir ylUz profili kaydedildikten
sonra kapidaki kisinin ytzinin
eslesip eslesmedigini kontrol
eden kodlarin bulundugu
bolimdur.

Ballon kuklasina tiklandiginda

:'J kapi zili haberi salinmakta ve
5 buradaki kodlarin galismasini
: : ) santy tetiklemektedir.
Bu bélimde kullaniciya
kameraya bakmasini sdyleyen
yazili ve sesli mesajlar
iletilmektedir.

do face malching on  camera =

Sahnede kamera acilarak
kullanicinin yGzintn goérintisu
sahneye yansitilir.

clirss delecied

Gorintd do face matching on
camera blogu kameradan alinan
goérintd ile yaz eslestirme islemi
yapan face detection eklentisine
ait bir bloktur.

Gorintd kayith siniflarda
bulunan érneklerle karsilastirir.

Profil kaydi vyapilirken vyiz
ornedi 1 sinifina eklendiginden
Door = dekomung geg kameradaki gorintinin bu
: sinifla eslesip eslesmedigi
gorinti eder is 1 class detected
bloku ile kontrol edilir.

Gorsel 2.54: Kapi zili haberi alindidinda Eslesme sadlandidinda eve giris
calisacak kodlar yapildigini géstermek icin dekor
degistirilir.

Eslesme saglanamazsa gerekli uyari mesajlari kullaniciya yazil ve s6zli olarak
iletilir ve sahnedeki kamera goérintisu kapatilir.

(=
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PictoBlox 6. Uygulama: Yiiz Filtreleri

Ozellikle akilli telefonlar ve tabletlerdeki bazi
uygulamalar kullanicilarin ylzlerine filtre
uygulamalarina olanak verir.

Bu calismada PictoBlox ile kullanicinin gézlik,
biyik, sakal gibi filtreler uygulamasini sadlayan bir uygulama
gelistirilmektedir.

On Hazirhik

Bu uygulamadaki kodlara ve dosyalara bdlim basinda yer alan karekod okutularak
ulasilabilir.

Kullanilan Yapay Zeka Teknolojileri
Bilgisayarli géri (ylz tanima)
PictoBlox Eklentileri

Face detection

Uygulama Adimlan

1. PictoBlox programi acilir. PictoBlox ekraninda bos sahnede Tobi kuklasi silinir.
Face filters kuklasi eklenir ve godaltilarak her bir kukla igin kuklaya ait farkh
kostimler secilir. (Gorsel 2.55).

2. Kuklalar yerlestirilir. Dekora dizenleme yapilarak yazi yazilir ve sahne ayarlanir.

S—
o
20 : Gl -~
Face FiltersT Faca Filtars Faca Filters2 Face Filters3 Face Filtars4

Gorsel 2.55: Kuklalar

Kullanicr 6 filtreden herhangi birine tikladiginda (varsayilani biyik olarak gelen)
filtre degiserek ekranda ylize uygun bir konumda konumlanacaktir (Gorsel 2.56).

3. Eklenti ekleme béliminden face detection yiklenir.



Istediginiz filtrenin Gzerine tiklayin %

W,
T \o/

Gorsel 2.56: Sahne

4. Varsayllan Face Filters4 (Biyik) kodlanmasi
Yesil bayrak tiklandiginda calisacak kodlar

Turn on video on stage... bloku ile yliz algilama icin kamera goérintisu
sahnede agilr.

Surekli tekrarla bloku iginde su kodlar tekrarlanir (Gérsel 2.57).
Kameradan alinan goérintideki yazler analiz edilir.

Kuklanin boyutu gérintlde tespit edilen ylzin genisligiyle oranlanir. Bu
sayede kullanicinin kameraya olan uzakhgina goére filtrenin ylze uygun
blyuklukte olmasi saglanir.

Bir kisi Gizerinde filtre uygulanacadi igin kameradan tespit edilen 1 numaral
ylz(of face 1) belirtilmistir.

Sonrasinda ylzin konumuna uygun bir sekilde yerlesmesi igin kuklanin
konumu ayarlanir.

e
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[': analyse inage from camera =

boyiu% ) od wathv offace 1v yap
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Gorsel 2.57: Yesil bayrak tiklandiginda galisacak kod bloklari

1



Kuklalar tiklandiginda gelen haberlere gore kostimin dedismesi igin su
kodlar kullanilir (Gorsel 2.58).

e = il T :

Heart Goggles = jahiina ge Crown 1 = lalidina geg Cromm 2 = Kilifjina gec

fitred » | Nabernt aiddimda m,.__ akdigimda fires »  habedini alddpmda

MUSEICHE . SN OG Black Beard »  Kiliina geg Beard 3 = mlidina gec

Gorsel 2.58: Kostim degistirme islemleri

Heart goggles: Kalpli gézlik
Crownl: Tagl

Crown2: Tag2

Mustache: Biyik

Black Beard: Siyah sakal
Beard 3: Sakal

5. Diger kuklalarin kodlari: Kullanici filtrelere tikladiginda bu durumu
varsaylilan filtreye (biyik) bildirmek ve sahnedeki blyUkliklerini ayarlamak
icin su kodlar kullanilir (Gorsel 2.59, Gorsel 2.60, Gorsel 2.61, Gorsel 2.62,
Gorsel 3.63 ve Gorsel 2.64).

boyutu % @ yap

Gorsel 2.59: GozIluk kuklasi

boyutu % @ yap

Gorsel 2.60: Tag 1

11



bu kukia tikdandifinda

fled »  Nabenni sal oyt % (@) yap

Gorsel 2.61: Tag 2

et iz tikandigimds

filtred = mﬂ [x;:lrutu o @ 1||-;|F:|

Gorsel 2.62: Biyik kuklasi

Du kukia lidandidinda

fitre5 »  haberini sai

Gorsel 2.63: Sakal 1

boyutu % @ vap

Gorsel 2.64: Sakal 2

Uygulamanin galistiriimasi

Kodlama yapildiktan sonra yesil bayraga tiklanarak uygulama calistirilir.
Kamera acilir ve sahneye kamera goéruntisu gelir.

Varsayilan olarak biyik filtresi ylize uygun bir sekilde konumlanir.
Kullanici baska filtrelere tikladiginda sectigi filtreler ylize uygulanir.

Kameradaki gortntinin konumu dedistiginde filtre de uygun sekilde
konumlanir.

Kullanici kameraya yaklastiginda veya uzaklastiginda filtrenin boyutu uygun
bir sekilde buylr ya da kigulur (Gorsel 2.65).

11



Gorsel 2.65: Uygulamanin galistiriimasi
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PictoBlox 7. Uygulama: Duygu Durumu, Yas ve
Cinsiyet Analizi

Bu calismada PictoBlox ile kullanicilarin  ylz aVEX
ifadelerinden duygu durumlarini analiz eden bir
yapay zeka uygulamasi gelistirilmektedir.

On Hazirhik

Bu uygulamadaki eklentileri kullanmak igin internete bagl olmak ve programda
oturum agmak gerekir. Bu nedenle galismalara baslamadan 6nce cihazin internete
bagli olmasi ve PictoBlox da bir hesap olusturulmasi 6nerilir. Bu uygulamadaki

kodlara ve dosyalara karekod okutularak ulasilabilir.

Kullanilan Yapay Zeka Teknolojileri
Bilgisayarh gora (ylz tanima)
Dogal Dil isleme

PictoBlox Eklentileri
Artificial Intelligence
Translate

Uygulama Adimlari

1. PictoBlox programi agilir. PictoBlox ekraninda bos sahnede Tobi kuklasi

goérundr.

2. Eklenti ekleme béliminden artificial intelligence ve c¢eviri eklentileri

ylklenir.
3. Tobi kuklasinin kodlanmasi (Gorsel 2.66)

ﬁ Em on = ideo on slage wilh ' % ransparency

g’ emoghize o8 detals »  Inimage after 2 -« Sooonds

Géir:sel 2.66: Bosluk tusuna basildiginda galisacak kodlar

115
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Age: yas
Gender: Cinsiyet
Emotion: Duygu durumu

Kameradan ylz detaylar taranir.

Yapay zeka eklentisinin Ozellikleri kullanilarak analiz edilen ylUzin yas, cinsiyet ve

duygu durumu ekranda gosterilmektedir.

Analiz sonuglari Ingilizce olarak geldigi icin ceviri eklentisi kullanilarak Tirkceye

cevrilmistir.

4. Uygulamanin calistirilmasi

Gorsel 2.67: Uygulamanin calistiriimasi

Bosluk tusuna basilarak uygulama
galistiriidiginda sahnede kamera
goérantisi almak icin bir tanima
penceresi acilr.

Bu pencereye kullanici kendi ydzini
veya bir resimden bir goérinti
gdsterebilir.

Daha sonra yiz detaylari analiz edilerek
goériantideki kisinin yasi, cinsiyeti ve
duygu durumu tahmin edilerek ekranda
gorintilenir.

Cikt1 (Gorsel 2.67)
Yas: 43
Cinsiyet: Erkek

Duygu durumu: Normal



PictoBlox 8.Uygulama: El Hareketi Takip

Bu calismada PictoBlox kullanilarak el hareketi takip 1
eden bir yapay zeka uygulamasi gelistiriimektedir.

El hareketi takibi oyundaki kuklay! hareket ettirmek, [
el isaretlerinin gézimlenmesi ve isaret diliyle iletisim E [

Ll

kurmak gibi uygulamalar gelistirmek icin kullanilabilir.

On Hazirlik

Bu uygulamadaki eklentileri kullanmak icin internete bagh olmak ve programda oturum
agmak gerekir. Bu nedenle galismalara baslamadan 6nce cihazin internete bagli olmasi
ve PictoBlox’'da bir hesap olusturulmasi 6nerilir. Bu uygulamadaki kodlara ve dosyalara

karekod okutularak ulasilabilir.

Kullanilan Yapay Zeka Teknolojileri

Bilgisayarli goéru (insan vicudu tanima)

PictoBlox Eklentileri

Human body detection

Uygulama Adimlari

1. PictoBlox proarami acilir. PictoBlox ekraninda bos sahnede Tobi kuklasi gériinecektir.

=

Gorsel 2.68: Sahne ve kukla ayarlari

Tobi kuklasi silinerek veya gizlenerek
sahneden kaldinlir. Ball kuklasi eklenir ve
sahne arka plani dekorlar béliminden
siyah olarak ayarlanir (Gérsel 2.68).

2. Eklenti ekleme boliminden Human
body detection eklentisi yuklenir.

3. Ball kuklasinin kodlanmasi (Gorsel
2.69)

v
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Gorsel 2.69: Yesil bayrak tiklandiginda calisacak kodlar

Kuklanin boyutu %50 olarak ayarlanir. Kamera gorintlisii sahneye aktarilir. Gorinti
tamamen saydam (100 % transparency) vyapilarak sahnenin siyah bir sekilde
goriinmesi saglanir.

Human body detection eklentisinde yer alan analyse image for hand from
camera bloku kameradaki gorintide bulunan eli tespit etmek igin kullanilir. Eger bir
el tespit edilmisse (eder is hand detected) Ball kuklasi isaret parmaginin ucunun (top
of index finger) bulundugu konuma gider. Eger bir el tespit edilmezse Ball kuklasi
gizlenir. Boylece top kameradaki elin hareketleri takip ederek sirekli isaret parmaginin
ucunda bulunur.

4. Uygulamanin galistirilmasi

Yesil bayraga tiklanarak uygulama galistirilir. El hareket ettirilerek uygulama test edilir
(Gorsel 2.70).

Gorsel 2.70: Kameradan el tespiti




PictoBlox 9.Uygulama: Farkh Bir Oyun
g\\\ Bu galismada PictoBlox kullanilarak burun konumuna ':

gore bir kukla hareket ettirilmektedir. A re

On Hazirhk
Bu uygulamadaki eklentileri kullanmak igin internete bagh olmak ve uygulamada
oturum agmak gerekir. Bu nedenle galismalara baslamadan 6nce cihazini internete

bagli olmasi ve PictoBlox’da bir hesap olusturulmasi 6nerilir. Bu uygulamadaki kodlara
ve dosyalara karekod okutularak ulasilabilir.

Kullanilan Yapay Zeka Teknolojileri

Bilgisayarh goéri (insan vicudu tanima)

PictoBlox Eklentileri

Human body detection

Uygulama Adimlari

1. PictoBlox programi acilir. PictoBlox ekraninda bos sahnede Tobi kuklasi gériinecektir.
Tobi kuklasi silinerek veya gizlenerek sahneden kaldirlir. Parrot kuklasi eklenir ve
sahne arka plani dekorlar béliminden ayarlanir (Gérsel 2.71).

Sahine

Kukla - X )

Goster | (=) & Biytiklik Yan

Dakarlar

-\ 3

Pamot

Gorsel 2.71: Sahne ve kukla ayarlari

1
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2. Eklenti ekleme bdliminden Human body detection eklentisi yliklenir.

3. Parrot kuklasinin kodlanmasi (Goérsel 2.72)

pe

* um on - vﬂe:nmstagemhe % transparency

#, analyse mage for human pose from  camera =

ﬁ; i5 nose w ofperson 1w+ detecled? S

#, Xposiionof nose = ofperson 1= * Yposiionol nose = ofperson 1+ komumuna gi

Gorsel 2.72: Yesil bayrak tiklandiginda galisacak kodlar

Kamera gorintlisi sahneye aktarilir.

Gorintd tamamen saydam (99 % transparency) yapilarak sahnenin siyah bir sekilde
g6rinmesi saglanir. Kuklanin boyutu ayarlanir.

Human body detection eklentisindeki analyse image for human pose from
camera bloku kameradakigorintide bulunanburnutespitetmekigin kullaniimaktadir.

Eder burun tespit edilmisse (eder is nose of person 1 detected) Parrot kuklasi kisinin
burnunun bulundugu konuma (position of nose of person) gitmektedir.

Eder bir burun tespit edilmezse Parrot kuklasi gizlenmektedir.
Boylece papadgan kameradaki burnu takip eder.

4. Uygulamanin galistirilmasi

Yesil bayraga tiklanarak uygulama galistirilir.

Kullanici kamerada ylzind ve dolayisiyla burnunu sada/sola, yukari/asagi hareket
ettirerek uygulamayi test eder. Parrot slirekli olarak kullanicinin burnunun konumuna
gider.



PictoBlox 10.Uygulama: Havaya Cizim Yapma

N
Bu calismada PictoBlox'da yapay zeka eklentileri
kullanilarak el hareketleriyle gizim yapmayi saglayan

bir uygulama gelistiriimektedir.

On Hazirhk

Bu uygulamadaki eklentileri kullanmak igin internete bagh olmak ve programda
oturum agmak gerekir. Bu nedenle galismalara baslamadan 6nce cihazini internete
bagh olmasi ve PictoBlox’da bir hesap olusturulmasi énerilir.

Bu uygulamadaki kodlara ve dosyalara karekod okutularak ulasilabilir.
Kullanilan Yapay Zeka Teknolojileri

Bilgisayarh gérii (Insan viicudu tanima)

PictoBlox Eklentileri
Human body

Kalem

Uygulama Adimlan

1. PictoBlox programi
acilir. PictoBlox ekraninda
bos sahnede Tobi kuklasi
gorinecektir. Tobi kuklasi
silinerek veya gizlenerek
sahneden kaldirihir. Pencil,
kalem indir, kalem kaldir
ve temizle kuklalarn eklenir/
olusturulur. Sahne arka plani
dekor secilerek yesil renk
olarak ayarlanir (Gorsel
2.73).

2. Eklenti ekleme
boéliminden

3. Human body
Kok Poncd “xl ® Ly = Tt detection ve Kalem
eklentileri yiklenir.
Gister O | Bty T8 Yem )
4, Kalem Kuklasinin
Bekariat Kodlanmasi (Gorsel 2.74)

Kamera gorintlist sahneye
peeidown | | penidown ] | pen'down) aktarilir.

Gorsel 2.73: Sahne ve kukla ayarlari
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Gorsel 2.74: Yesil bayrak tiklandiginda galisan kodlar (kalem kuklasi)

Goruntd tamamen saydam (100 % transparency) yapilarak sahnenin yesil bir sekilde
gorinmesi saglanmistir.

Kuklanin boyutu kukla ayarlarinda %70 olarak belirlenir.

Human body detection eklentisindeki analyse image for hand from camera
bloku kameradaki gérinttide bulunan eli tespit etmek igin kullanilir.

Eder bir el tespit edilmisse (eder is hand detected) kalem kuklasi isaret parmaginin
ucunun (top of index finger) bulundugu konuma gider.

Eder bir el tespit edilmezse kalem kuklasi gizlenmektedir. Béylece kalem kameradaki
elin hareketlerini takip ederek stirekli olarak isaret parmadinin ucunda bulunur.

Kalem bastir butonu (Pen down kuklasi) kalemi bastir haberini salarak kalemin
sahneye ¢izim yapmasini saglar (Goérsel 2.75).

'l'\lﬂﬂwl'-"":ﬁi-u"\rﬁ
entoadde iy

Gorsel 2.75: Pen down kuklasi



Kalem kaldir butonu (Pen down 2 kuklasi) kalemi kaldir haberini salarak kalemin
Gizim yapmasini engellemek icin zeminden kaldirir (Goérsel 2.76).

Gorsel 2.76: Pen down?2 kuklasi

Temizle butonu (Pen down 3 kuklasi) temizle haberi salarak sahnedeki gizimlerin
silinmesini saglar (Gorsel 2.77).

Gorsel 2.77: Pen down 3 kuklasi

5. Uygulamanin galistirilmasi
Yesil bayraga tiklanarak uygulama calistirilir.

Kullanici elini hareket ettirdiginde kalem sahnede isaret parmadinin konumunu
takip eder. Kullanicl fareyle kalemi bastir butonuna tikladiginda isaret parmaginin
hareketleriyle gizim yapar.

Kullanici kalemi kaldir butonuna tiklayarak gizime ara verebilir.
Temizle butonu ise sahneyi temizlemek igin kullanilir
Cikti (Gorsel: 2.78)

/

Gorsel 2.78: Uygulamanin galistiriimasi
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11. Uygulama: Maske Kontrol Sistemi

COVID-19 salgininda en ¢ok vyapilan yapay zeka
uygulamalarindan biri de “maske algilama” L
uygulamalandir. Bu calismada PictoBlox’da yapay :.M
zeka eklentileri kullanilarak gortntideki kisinin maske g
takip takmadigini algilayan bir uygulama gelistirilmektedir.

On Hazirlik

Bu uygulamadaki eklentileri kullanmak icin internete bagli olmak ve programda oturum
acmak gerekir. Bu nedenle galismalara baglamadan 6nce cihazin internete baglh olmal
ve PictoBlox’da bir hesap olusturulmahdir.

Bu uygulamadaki kodlara ve dosyalara karekod okutularak ulasilabilir.

Kullanilan Yapay Zeka Teknolojileri
Bilgisayarh gora (ylz tanima)

Ses tanima

PictoBlox Eklentileri
Machine Learning

Text to speech

Uygulama Adimlari

1. PictoBlox programi acilir. PictoBlox ekraninda bos sahnede Tobi kuklasi gérindr.
Sahne dekoruna maskeli bir fotograf ylklenir. Sahne ve kukla ayarlanir (Gorsel
2.79). Eklenti ekleme béliminden machine learning ve text to speech eklentileri
yuklenir.

Gorsel 2.79: Sahne ve kukla ayarlari



2. Tobi kuklasinin kodlanmasi (Gorsel 2.80)

' dili Twkizh + “ye ayara

P sesi fenor v e ayarla

analyze image from  slage -

|
__"_ gel & faces ho ]

show =+ bounding box

a = idendilfied clasz from  slage =+ in Mol Wearng Faca Mask «

Lutfen maskenizi lalone. B
" LU Liten maskenizi takone:

€ e o
driphes

i

Maske takisjine icin fegeboirier. JEA
° LI Maske lakbfiniz icin legekkider

a iy heide -

deiine

'1 show = bounding box

€@ suve e

Gorsel 2.80: Yesil bayrak tiklandigina galisacak kodlar

Machine Learning eklentisinde ylize maske takilip takilmadigini veya takilan maske

tirind algilayan kod bloklar bulunmaktadir.
Not Wearing Face Mask: Ylize maske takilmamis.
Wearing Face Mask: Yiize maske takilmis.

Not Wearing Face Mask Properly: Maske dlizglin takilmamis.

Using 3 Ply Mask: Uc katli tibbi maske kullaniliyor.
Using 4 Ply Mask: Dort kath tibbi maske kullanihiyor.

Uygulamaya sesli uyan o6zelligi eklemek icin metinden sese eklentisi kullaniimistir.

Dil Turkge ve ses tonu tenor olarak ayarlanir.

2%
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Farkli ses tonlari da (alto, ciyak, dev ve kedi yavrusu) tercih edilebilir.
Uygulamada sahnedeki gorintiide maske olup olmadigi algilanmaktadir.
En az bir yluz tespit edildiginde (get#faces) kutu (show bounding box) gosterilir.

Eder maske takilmamissa sesli ve yazili uyari mesaji, takilmissa tesekkir mesaji
verilmektedir.

Eder kameradan es zamanli algilama yaptiriimak istenirse birkag kod bloku degistirilerek
veya eklenerek yapilabilir (Gorsel 2.81).

=
.' dii Twrkish = ‘ye ayarda

B sesi fenor = eayada

!
51.' wrn on *  video on stage wilh o ransparency |
=

analyse image fiom  camera =

r._l: gel # faces | > o .f_

I"l

L!J ghow =  boumding hox

Q“.“ is identihed class from  web camam v n Mol YWearng Face Mask »

[ _
Gorsel 2.81: Kameradan algilama yapmak igin dedistirilecek kodlar
3. Uygulamanin galistirilmasi

Yesil bayraga tiklanarak uygulama calistirihr.

Uygulama calistirldiginda sahnedeki goérintiden maske algilanarak sesli ve yazili
olarak mesaj verilir. Eger kameradan goérintl alacak sekilde ayarlanirsa kameradaki
gdérintide maske algilamasi yapilir.

Cikti (Gorsel 2.82)

Maske taktigimz igin
tesekkiirler.

Gorsel 2.82: Uygulamanin

calistirimasi



PictoBlox 12. Uygulama: Sanal Hava Durumu
Sunucusu

olarak veren bir uygulama gelistirilmektedir.

On Hazirhik

Bu uygulamadaki eklentileri kullanmak igin internete bagh olmak ve programda
oturum agcmak gerekir. Bu nedenle calismalara baslamadan énce cihazin internete
bagli olmasi ve PictoBlox’da bir hesap olusturulmasi 6nerilir.

Bu uygulamadaki kodlara ve dosyalara karekod okutularak ulasilabilir.
Kullanilan Yapay Zeka Teknolojileri
IoT (Nesnelerin interneti)

Ses tanima

PictoBlox Eklentileri
Weather data

Text to speech
Uygulama Adimlan
1. PictoBlox programi agilir. PictoBlox ekraninda bos sahnede Tobi kuklasi gérindr.

Sahne arka plani olarak uygun bir dekor ylklenir. Sahne ve kukla ayarlanir
(Gorsel 2.83).

L]

3]

Gorsel 2.83: Sahne ve kukla
ayarlar)

2"
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2. Eklenti ekleme boliimiinden weather data ve metinden sese eklentileri

yiiklenir.

. Weather data eklentisi ilizerinde bir API (create Weather API)

olusturulmahidir. Yeni API olusturmak igin https://openweathermap.
org/api/ sayfasinda hesap acilmasi gerekmektedir.

. API (Uygulama Programlama Arabirimi) ile servisi licretsiz kullanmak

icin bir erisim anahtari olusturulur (Gorsel 2.84).

Sensors

[=Ey]

e Add your own Weather AP| (Faster)

Display
- P
Dabble

Create Weather API I

Weather
Data

_ Connect to Wi-Fi (U)

-

Metinden Wi-Fi Nam ] sl Password

Sese

Gorsel 2.84: Weather Data eklentisinin ayarlanmasi

Hava durumu verilmek istenen yerin enlem ve boylam bilgileri Google
haritalar kullanilarak alinabilir.

Ornek: Antalya ili Korkuteli ilgesi icin 37.0979276, 30.1812335



5. Kuklanin kodlanmasi (Gorsel 2.85)

‘ EIRVEE EORTE RN 0113019687 Mea 1 5fe8T8adch6 230529
. gel wealher data for lal §ERRCE-FACE & lon DR FEELS

. dii Turkish = “ye ayara

® wus EIECR

P wonus G50 v M v ibiregtr
. & e o
. konus m Ve . wind speed (mis) » I barlesgtr
'm . wind speed (mfs) *  Thideghr de
® o w B rumidty (%) i birlegtir

un B tumidity (%) ibirestir  de
® o EETNEELD ve 4 ‘temperare  min in Celsius »  data i birlestis

w'ﬂ . lemperalure  min in Celsius = data ibideglr de
& LT En yiksek sicaklk U] ‘ temperature max. in Celsius = dala i birlestir

En yuksek sicakhk KU . lemperalure max in Celsius = data  “Ibirlesiir  de

Gorsel 2.85: Bosluk tusuna basildiinda calisacak kodlar
Erisim anahtar girilerek servise erisim yetkisi saglanir.
Hava durumu 6grenilmek istenen yere ait enlem ve boylam bilgileri girilir.

Sanal sunucuyu konusturmak igin metinden sese eklentisi kullanilarak dil Tirkge
olarak ayarlanir.

Sesli ve yazili mesaj olarak sehir adi, rizgar hizi, nem yizdesi, en disik ve en
yuksek sicaklik bilgileri verilmektedir.

City: Sehir

Wind speed: Rlizgar hizi

Humidity: Nem

Temperature max..: En yilksek sicaklik

Temperature min..: En dislk sicakhk

{P=g=!



6. Uygulamanin galistiriimasi

Yesil bayradga tiklanarak uygulama calistiriir. Verilen konuma iliskin hava verisi
servis Uzerinden alinarak sesli ve yazili olarak kullaniciya iletilir (Gorsel 2.86).

Gorsel 2.86: Uygulamanin galistiriimasi
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13. Uygulama: Sanal Terciiman

% Bu calismada bir dilden digerine sesli ve yazil -
ceviri yapabilen bir sanal terciman uygulamasi

(: gelistirilmektedir. Eklenti ile bircok dilde c¢eviri
yapilabilir. Bu &rnekte Tirkceden Ingilizceye ve

Almancaya sesli ve yazili geviri yapilmistir.

Bu uygulamadaki kodlara ve dosyalara bélim basinda yer alan karekod okutularak
ulasilabilir.

On Hazirhik
PictoBlox da bazi eklentileri kullanmak icin internete bagl olmak ve programda
oturum acmak gerekmektedir. Bu nedenle calismalara baslamadan 6nce cihazin
internete bagli olmasi ve PictoBlox da bir hesap olusturulmasi 6nerilir.

Kullanilan Yapay Zeka Teknolojileri
Ses tanima
Dogal dil isleme

PictoBlox Eklentileri
Text to speech
Translate

Al (speech recognition)

Uygulama Adimlan

1. PictoBlox programi acilir. PictoBlox ekraninda bos sahnede Tobi kuklasi gérindr.
Sahne arka plani olarak uygun bir dekor ylklenir. Sahne ve kukla ayarlanir
(Gorsel 2.87).

Fukly Tokd - i 'I ¥ Bd

8
Gérsel 2.87: Sahne ve kukla =  mm | #
ayarlari
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2. Dil secimlerinin yapilabilmesi igin buton seklinde kuklalar tasarlanir ve bunlarin
kostimleri ayarlanir (Gorsel 2.88).

Ba O rm (T ; =
e ks 2 Pytho efa & Kostumler
1
|:| Kostim almanca2
aimanca
163 5 74 Doldur .
o -
il =}

Gorsel 2.88: Kukla kostim ayarlari

Dil secimi yapildiginda segim yapildigini belirtmek amaciyla buton renginin
degismesi icin kostiimler olusturulur.

3. Eklenti ekleme bdlimiinden text to speech, translate ve artificial intelligence
eklentileri ylklenir.

Al eklentisi bulut servislerini kullandigi icin uygulamada oturum acilmahdir.
Bunun igin eder hesap olusturulmamigsa oncelikle hesap olusturulmahdir.

Yapay zeka bulut servisi icin PictoBlox tarafindan kullanicilara bulut servislerinde
kullanilmak Gzere bir kredi tanimlanmaktadir (Goérsel 2.89).

Bu kredi bittiginde Gicret 6denerek kredi alinabilir ya da farkli bir hesap olusturulabilir.

Uygulamanin calismasi bosluk tusuna basilma olayina baglanmistir. Bu sayede
uygulamanin stlrekli olarak galismasi engellenir ve kredinin bitmesinin 6nline
gegilir.

Ses tanima islemi bulut servis Gzerinden yapildidi igin 1-2 saniye gecikmeli olabilir.

€) Credis 962

() "

yzokulum

ﬁ Change Password

Gorsel 2.89: Profil kredi bilgisi

el
I'l
= =]
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4. Tobi kuklasinin kodlanmasi (Gorsel 2.90)

a UL Tl Werhaba bu uygulama T UI'KCE' soyledidennizi MR TR
a =Tl SeCHOInE dile yazil ve sesl olarak cevire, S

g? recognize speechfor S+ sin Turkish «=

o saniye Doyunca gf Speech recognition result | de
S L) "
' @il Englich = ‘e ayara

» o
® konis E: 6_"’ speech recognition result  metninl  ingilizee «  diline gevir

* 5
o.‘_.-?.l.l'li?fw"l.lﬂ.'ﬂ & qf speech recognition result | metnini  Ingilizce - | dline cevr | de

# Gu

' dli German »  ye ayarka
5 8
[ KOs & _d' speech recognition resull  memini. Almanca = ciline CEvir

L =
owwlwrr_a & qf speech recognition resul.  metninik.  Amanca +  diline cewr  de
Litfen dill seciniz. B

Grsel 2.90: Bosluk tusu basildiginda galisan kodlar

Uygulamanin kullaniciya tanitilmasi igin gerekli mesajlar sesli ve yazil olarak iletilir.

recognize speech for 5 sn Turkish: Ortamdaki ses Tlirkge dikkate alinarak 5
saniyeligine dinlenir.

Bu kod calistiginda ses algilama penceresi acilir. Tanima sonucu sahnede yazdirilir.

Metin tanima sonucu secilen dile (dil degiskeni kontrol edilerek) cevir eklentisi
kullanilarak gevrilir.

Cevrilen metin sahnede yazdirilir ve text to speech eklentisi ile seslendirilir.
. Diger kuklalarin kodlanmasi

Dil butonlar tiklandiginda rengi dedistirme ve dil secimini degisken Uzerinden
yapmak igin (Ingilizce icin 1 ve Almanca icin 2) gerekli kodlamalar yapilir (Gérsel
2.91 ve Gorsel 2.92).
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almanca =  kilifjina gec

ingllizce? =  kilijna oec ——— e

Gorsel 2.92: Almanca butonu kodlar

6. Uygulamanin galistiriimasi
Bosluk tusuna basilarak uygulama calistirilir.
Kullanici geviri yapilmasini istedigi dili butona tiklayarak seger.
Ses tanima penceresi 5 saniye boyunca acilacaktir. Kullanici bu stirede konusur.
Konusma bulut servis tizerinden metne gevrilir.

Metin; ceviri eklentisiyle segilen dile gevrilir, metinden sese eklentisi ile Turkge
seslendirilir ve yazili olarak sahnede goérintilenir.

Cikti (Gorsel 2.93)

Gorsel 2.93: Uygulamanin aI|§t|r|Ima5|

14



14. Uygulama: TM Modeli Kullanma
% Bu calismada TM ile dnceden gelistirilen aslan, []gfa

kaplan ve kedi modeli kullanilarak verilen hayvan
(: fotograflarini taniyan bir uygulama gelistirilmektedir.
On Hazirhik

Bu uygulamadaki eklentileri kullanmak igin internete bagh olmak
ve programda oturum acmak gerekir. Bu nedenle calismalara baslamadan &énce
cihazin internete bagh olmasi ve PictoBlox’da bir hesap olusturulmasi 6nerilir. Bu
uygulamadaki kodlara ve dosyalara karekod okutularak ulasilabilir.

Kullanilan Yapay Zeka Teknolojileri

Bilgisayarl goru

PictoBlox Eklentileri

Machine Learning

Uygulama Adimlan

1. PictoBlox programi agilir. PictoBlox ekraninda bos sahnede Tobi kuklasi gérundr.
Sahne ve kukla ayarlanir (Gorsel 2.94).

Harkla = x I ¥

]
O
¥
[21]
Cr

Taki

Gorsel 2.94: Sahne ve kukla ayarlari

114%



2. Uygulamada sahnedeki goriinttlerden algilama yapilacadi igin ikiser tane aslan,
kaplan ve kedi gorseli dekor olarak yuklenir. Toplamda alti dekor olur (Gorsel
2.95).

= Blocks 6@ Python (Beta) & Dekorlar

Kostim aslan

Doldur . . 0

“a
,

kaplan
450 x 383

H @
l

‘e
I..‘ =~

N i
kaplan? Machine Learning
450 x 3310
Create a Model
G
m Load a Model
kediZ L,
250 x 220 Refresh Model
Gérsel 2.95: Dekorlarin yiuklenmesi Gorsel 2.96: Modelin

ylklenmesi

3. Eklenti ekleme béliminden machine learning eklentisi ylklenir. Bu eklenti
Google TM zerinden yeni model olusturmaya veya olusturulan modeli kullanmaya
olanak verir. Bu uygulamada Google TM’de daha dénce olusturulan aslan, kaplan ve
kediyi algilayan model kullanilmaktadir [3]. Modeli kullanmak icin Load a model
secilir (Gorsel 2.96).

3= 1=



TM kullanilarak yeni model olusturulmak istendiginde Create a Model (model
olusturma) kullanilr.

Load model secildikten sonra modelin URL'si girilir [3]. Uygulamada kullanilacak
Model tlrt (model type) gorintl oldugu icin Model Type Image olarak kalmalidir.

Eder poz modeli kullanilmak istenseydi Pose secilmesi gerekirdi. Load model
butonuna tiklanarak model ytklenir (Goérsel 2.97).

© vaum Load Teachable Machine Model

chablemachine.withgoogle.com/models/SMwl3

Model Type: Pose
Load Model I

Gorsel 2.97: Modelin ylklenmesi-2

5. Model ylklendikten sonra sinif etiketleri ile ilgili bloklar gelecektir (Gorsel 2.98).

Image Model

ﬁ open recognition window

& Motel URL -

Gorsel 2.98: Gorsel Model

6. Tobi kuklasinin kodlanmasi (Goérsel 2.99)

esa:wew:m 'ule ﬂ] identify class from  slage = Y birestic  de

-
:;‘P

Gorsel 2.99: Yesil bayrak tiklandiginda calisacak kodlar
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Identify class from stage:

Sahnedeki gérintinin ait oldugu sinifi verir.

Sinif adi sahnede yazar.

Diger dekorlarin da ayni sekilde algilanmasi icin sonraki dekor bloku kullaniimistir.

Bu islemler strekli tekrarlanarak dekorlarin tek tek analiz edilmesi saglanir.

. Uygulamanin galistiriimasi

Yesil bayrada tiklandiginda dekordaki goriintli analiz edilerek sinif adi tahmin edilir
ve sahneye yazdirilir. Bu islem sirekli olarak tekrarlanir. Arka planda dekor strekli
olarak degisir ve yapay zeka modeli de yeni tahminler yapar.

Cikti (Gorsel 2.100)

f 35 g
- . ;
*" }
i
I Bu bir Kaplan




15. Uygulama: Hayvan Siniflandirici

N
g Bu calismada kameradaki hayvan géruntilerini analiz =
ederek tlrtnda (sinif) tespit eden bir yapay zeka

uygulamasi gelistirilmektedir.

On Hazirlik

Bu uygulamadaki eklentileri kullanmak igin internete bagli olmak ve
programda oturum agmak gerekir. Bu nedenle galismalara baslamadan 6nce cihazin
internete bagli olmasi ve PictoBlox’da bir hesap olusturulmasi 6nerilir.

Bu uygulamadaki kodlara ve dosyalara karekod okutularak ulasilabilir.

Kullanilan Yapay Zeka Teknolojileri

Bilgisayarh goéri

PictoBlox Eklentileri
Machine Learning

Translate

Uygulama Adimlian

1. PictoBlox programi acilir. PictoBlox ekraninda bos sahnede Tobi kuklasi gérindr.
Sahne ve kukla ayarlanir (Goérsel 2.101).

Gorsel 2.101: Sahne ve kukla ayarlari
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2. Eklenti ekleme bdliminden machine learning ve geviri eklentisi ylklenir. Image

model bdlimiinde varsayilan olarak hayvan siniflandirici bir model gelmektedir
(Gorsel:2.102).

Image Model

&% ©pen recognition window

in Dog= %
identify class from  web camera »
- ; =
G4 0getconfidence of class from  webcamera =

\ tum on + video on stage with [ransparency
Gdl ] F Y

Gorsel 2.102: Goruntd modeli

Bu model 10 farklh hayvani siniflandirabilmektedir: Képek, at, fil, kelebek, tavuk,
kedi, inek, koyun, érimcek ve sincap.

. Tobi kuklasinin kodlanmasi (Gérsel 2.103)

a uhenily Class from  welb camera - metnid - Tirkge = diline cevie | yap

Gorsel 2.103: Yesil bayrak tiklandiginda galisacak kodlar

identify class from web camera: Kameradaki gérintinin ait oldugu sinifi verir.

Sinif adlar Ingilizce oldugu icin ceviri eklentisi kullanilarak Tirkceye cevrilir ve
sahnede yazilir.



4. Uygulamanin galistirilmasi

Yesil bayrada tiklandiginda algilama penceresi agilir. Kameraya bir hayvan gorseli
gosterilir. Kameradaki goriintl analiz edilerek sinifi (6rnedin kelebek) sahnede
yazdirlir.

Cikti (Gorsel 2.104)

Recognition Window

Kameradaki bir Ketebek

FF

Ve
&
'

Gorsel 2.104: Uygulamanin calistirilmasi
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16. Uygulama: Balon Patlatma Oyunu

Bucalismadakameradaelhareketleriyleuganbalonlari
patlattikga puan alinan bir oyun gelistirilmektedir. i

(D On Hazirlik

Bu uygulamadaki eklentileri kullanmak igin internete bagh olmak E
ve programda oturum agmak gerekir. Bu nedenle calismalara
baslamadan 6nce cihazin internete bagli olmasi ve PictoBlox’da bir hesap olusturulmasi
onerilir. Bu uygulamadaki kodlara ve dosyalara karekod okutularak ulasilabilir.

Kullanilan Yapay Zeka Teknolojileri

Bilgisayarh gori

PictoBlox Eklentileri

Human Body Detection

Uygulama Adimlari
1. PictoBlox programi acihr.
PictoBlox ekraninda bos sahnede Tobi kuklasi gérindr.
Tobi kuklasi kaldirilir.

Sahneye oyuna uygun bir dekor eklenir.

Sahneye Balloon1 ve Wand kuklalari eklenerek sahne ve kukla ayarlanir (Gérsel
2.105).

Gorsel 2.105: Sahne ve kukla ayarlari



2. Eklenti ekleme béliminden Human body detection eklentisi yiklenir.
3. Balloon1 kuklasinin kodlari (Gérsel 2.106)

balon_baslat

balon_basiat

baion_basial  lammia

dediise

Y Konumunu @ e @ arasmnda rasipele say1 sec. yap

% Konumunu @ fie @ arasinga rasigele sayl sec  yap

Gorsel 2.106: Balloonl kuklasina ait kodlar

Oyun kurgusu geredi balonlar gokytzine dogru kagmaktadir.

Balon sahneden ciktiginda (y konumu>190) Can bir eksilir.

Oyun basladiginda kullanicinin (ig cani (Can 3 yap) bulunmaktadir.

Oyun basladidinda normal olarak skor da sifirdan (Skor’i 0 yap) baslamaktadir.

Hem balon patlatildiginda hem de balon kactiginda ayni kodlar kullanilacadi igin
bir blok (balon_baslat) tanimlanmistir.

Balon_baslat bloku balonu belirlenen araliklar iginde rastgele bir konuma,
rengini degistirerek tagsimaktadir.

Basit bir oyun olmasi igin de bir balon segilmistir. istenirse oyuna bir hiz dediskeni
eklenerek oyuncu balon patlattikca oyunun hizlanmasi saglanir. Bunun igin y
konumunu 3 degistir blokunda 3 yerine hiz dediskeni kullanilir.

Kullanici tim canlarini bitirmedikge (Can>0) eder wand balona dederse skor 5
puan artar, patlama sesi gikar ve balonun konumu dedisir (balon_baslat).

Kullanici bu durumu yeni balon gikmasi olarak algilayacaktir.

i
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Eder oyuncunun cani kalmadiysa (Can>0 degilse) oyun bitirilir (durdur tima).
Wand kuklasinin kodlari (Gérsel 2.107)

[

i_ anaiyse image for hand from camera

K W xv posmonol lopotmdexinger v B Wy postionof fop of index finger v | Kanumne g

Gorsel 2.107: Yesil bayrak tiklandiginda calistirilacak kodlar

Kamera gorintlisi sahnede aktariir. Gorintid tamamen saydam (100 %
transparency) yapilarak sahnenin siyah bir sekilde gériinmesini saglanmistir.

Human body eklentisindeki analyse image for hand from camera bloku
kameradaki gériintide bulunan eli tespit etmek igin kullanilmaktadir.

Wand kuklasi isaret parmadinin ucunun (x position of top of index finger, y
position of top of index finger konumuna git) bulundugu konuma gitmektedir.

Uygulamanin galistiriimasi
Yesil bayrak tiklanarak uygulama cgalistirilir.

Kullanici elini hareket ettirerek wand kuklasi ile balonlarn patlatmaya ve skoru
artirmaya calisir.

Cikti (Gorsel 2.108)

Gorsel 2.108: Uygulamanin galistirimasi



17. Uygulama: El Yazisi Tanima

Bu calismada kalem nesnesi kullanilarak ekrana
yazdinlan bir yaziyi metne ceviren bir uygulama

C) gelistiriimektedir.

On Hazirhik

Bu uygulamadaki eklentileri kullanmak igin internete bagli olmak ve programda oturum
acmak gerekir. Bu nedenle galismalara baslamadan énce cihazin internete bagli olmasi
ve PictoBlox'da bir hesap olusturulmasi onerilir.

Bu uygulamadaki kodlara ve dosyalara karekod okutularak ulasilabilir.

Kullanilan Yapay Zeka Teknolojileri

Bilgisayarli géru

PictoBlox Eklentileri
Artificial intelligence

Kalem

Uygulama Adimlan
1. PictoBlox programi aglilir.
PictoBlox ekraninda bos sahnede Tobi kuklasi gériinecektir.
Tobi kuklasi kaldirilir. Sahneye oyuna uygun bir dekor eklenir.
Pencil kuklasi eklenerek sahne ve kukla ayarlanir (Gorsel 2.109).

| Tobs Fenc

Gorsel 2.109: Sahne ve kukla ayarlari
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2. Eklenti ekleme bélimunden Artificial Intelligence ve Kalem eklentisi yuklenir.
3. Tobi kuklasinin kodlari (Gérsel 2.110)

.‘.'? recodqnize  handwiiten lext = inimage from  slage =
<!

e saniye boyunca a? handwritien texd resull — de

Gorsel 2.110: Sahne ve kukla ayarlari

Artifical Intellengience eklentisindeki sahnedeki gorintinin igindeki el yazisini
tanima (recognize handwritten text in image from stage) bloku eklenir.

Al eklentisi bulut servislerini kullandigi igin uygulamada oturum agilmalidir.
Bunun icin eder hesap olusturulmamissa 6ncelikle hesap olusturulmalidir.

Yapay zeka bulut servisi igin PictoBlox tarafindan kullanicilara bulut servislerinde
kullanilmak Gzere bir kredi tanimlanmaktadir. Bu kredi bittiginde lcret 6denerek
kredi alinmasi ya da yeni bir hesapla sistem giris yapmasi gerekir. Bu nedenle
kodlar a tusuna basildigi zaman calistiriimaktadir.

El yazisi tanima islemi bulut servis Gzerinden yapildigi igin 1-2 saniye gecikmeli
olabilir.

El yazisi tanima sonucu 5 saniye boyunca sahnede Tobi kuklasinin konusma
balonu olarak gérinar.

Pencil kuklasinin kodlar (Gérsel 2.111)
AT

S L =F .

fareninxi y.  farenin y'sl - Konumana g

Gorsel 2.111: Pencil kuklasinin kodlari



Kalem (pencil) nesnesi sahnede yazi yazdirmak igin kullaniimaktadir. Fare ile
kalem hareket ettirilir. Kalem hareket ederken bosluk tusuna basili ise sahneye
cizim yapar (kalemi bastirir), dedilse kalemi kaldirir ve sahneye gizim yapilmaz.
Sahnedeki cizimi temizlemek igin ¢ tusuna basildigi zaman timund sil bloku
kullanihr.

. Uygulamanin calistiriimasi

Uygulama yesil bayrada tiklanarak calistirilir. Kalem ve bosluk tusu kullanilarak
(tusa basilarak ve birakilarak) basilarak istenen ifade sahneye yazilir. Klavyeden a
tusuna basildigi zaman sahneye yazilan yazi Al servisi tarafindan analiz edilerek
sahnede konusma balonu olarak gosterilir.

Gikti (Gorsel 2.112)

Gorsel 2.112: Uygulamanin calistiriimasi
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18. Uygulama: Basili Metin Tanima

Bu calismada basili metinleri taniyan (kitap, plaka,
kartvizit vb.) bir uygulama gelistiriimektedir. Ornek
olarak plaka taniyan bir uygulama yapilmistir.

R

On Hazirlik

PictoBlox'da bazi eklentileri kullanmak igin internete bagli olmak

ve programda oturum agmak gerekir. Bu nedenle galismalara

baslamadan 6nce cihazin internete bagli olmasi ve PictoBlox’da bir hesap olusturulmasi
Onerilir.

Bu uygulamadaki kodlara ve dosyalara karekod okutularak ulasilabilir.

Kullanilan Yapay Zeka Teknolojileri
Bilgisayarl gori (OCR-Optik Karakter Tanima)

PictoBlox Eklentileri

Artificial Intelligence

Uygulama Adimlan
1. PictoBlox programi acilr.
PictoBlox ekraninda bos sahnede Tobi kuklasi gérinr.
Tobi kuklasi kaldirihr.
Sahneye bir arag goérintlisiu dekor olarak eklenir.

Plaka g6runtislt dekor Gizerinde olabilecegdi gibi bu uygulamada oldugu gibi kukla
olarak da eklenebilir (Goérsel 2.113).

. - - Sahne
Kukia Tobi - X 2M I ¥ 126

Goster ® ) 100 Yan 90

3 Detoorlar
]
[t ] 2
Tohi plaka

Gorsel 2.113: Pencil kuklasinin kodlari




2. Eklenti ekleme bdlimiinden Artificial Intelligence eklentisi yiklenir.
3. Tobi kuklasinin kodlan (Goérsel 2.114)

Gorsel 2.114: Tobi kuklasinin kodlari

Artificial Intelligence eklentisindeki sahnedeki gériintiiniin igindeki basili metni
tanima (recognize printed text in image from stage) bloku eklenir.

Al eklentisi bulut servislerini kullandigi igcin uygulamada oturum aciimalidir.
Bunun icin eder hesap olusturulmamissa 6ncelikle hesap olusturulmahdir.

Yapay zeka bulut servisi igin PictoBlox tarafindan kullanicilara bulut servislerinde
kullanilmak Uzere bir kredi tanimlanmaktadir. Bu kredi bittiginde lGcret 6denerek
kredi alinmasi ya da yeni bir hesap olusturmasi gerekir. Bu ylzden kodlar a
tusuna basildigi zaman galismaktadir.

Basili metin tanima islemi bulut servis tizerinden yapildidi igin 1-2 saniye gecikmeli
olabilir.

Basili metin tanima sonucu sahnede Tobi kuklasinin konusma balonu olarak
gorunur.

4. Uygulamanin calistiriimasi

Klavyeden a tusuna basildigi zaman sahnedeki plaka Al servisi tarafindan analiz
edilerek sahnede konusma balonu olarak gdsterilir.

Cikti (Gorsel 2.115)

Gorsel 2.115: Uygulamanin galistiriimasi

h
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19. Uygulama: Nesne Tanima

Bu calismada sahnedeki bir dekoru veya kameradaki

bir goérintiyl analiz ederek goériintideki nesneleri

taniyan bir  uygulama gelistirilecektir. ™

uygulamalarinda vyapildigi gibi Onceden egitilmis
hazir bir model kullanilmisti. Bu modeller AI eklentisiyle birlikte
gelmektedir.

On Hazirhik

Bu uygulamadaki eklentileri kullanmak icin internete bagl olmak ve programda
oturum acmak gerekir. Bu nedenle galismalara baslamadan &énce cihazin internete
bagli olmasi ve PictoBlox'da bir hesap olusturulmasi 6énerilir.

Bu uygulamadaki kodlara ve dosyalara karekod okutularak ulasilabilir.

Kullanilan Yapay Zeka Teknolojileri

Bilgisayarli goéri (nesne tanima)

PictoBlox Eklentileri

Artificial intelligence

Uygulama Adimlan
1. PictoBlox programi agllir.
PictoBlox ekraninda bos sahnede Tobi kuklasi gérinur.
Tobi kuklasi sahneden kaldirilir.
Sahneye nesne tanima igin kullanilacak goérintiler dekor olarak eklenir (Gorsel
2.116).

__4' Dekoriar

Kostum

Doldur |

Gorsel 2.116: Dekorlarin eklenmesi



2. Square Box kuklasi eklenir.

Bu kukla tespit edilen nesneleri gercevelemek igin kullanihr (Gorsel 2.117).

Kukla  Square Box = x 123 Iv 25

Gostre (3 | £ By O i Yon ] ﬁ

Gorsel 2.117: Sahne ve kukla ayarlari
3. Eklenti ekleme béliminden Artificial Intelligence eklentisi ylklenir.
4. Kodlama (Gorsel 2.118)

ﬂ um  off - wjeomslagemho!ﬂlam:pmm

ﬁ? um onw -.mjenmﬂagewrmoﬁ.umemy

Gorsel 2.118: Kodlar-1

Uygulamada hem sahnedeki gérinti tGzerinden nesne tespitinin yapilmasi yaninda
kameradaki gorintiden de nesne tespiti yapilmak istenmistir.
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Bunun nedenle video gérintisinid agmak ve kapamak igin kod bloklari eklenmistir.

Gorlnti tespiti igin farkli dekorlari kullanmak amaciyla sag ok tusuna basildiginda
sonraki dekor bloku eklenmistir (Gorsel 2.119).

ey,

nesne sagst » | () vap

. nesne sayisi - = q! recognized object = count m_iﬂm

boyuty % gf ecognized  object = (pESne SRl width » yap

€ leonLamaEnL qf recognized objecl =  (pesne sayisll  x positon = yap

¥ KOnLITRNL gf recognized  object = peSpeE saysll v posilion = yap

’ recognized object - nesne Saysl ) name | metnind Tokge »  dlline gevir, o

Gorsel 2.119: Kodlar-2

a tusuna basildiginda sahnedeki gortintlideki goriintl 6zellikleri analiz (recognize
image features in image from stage) edilir.

Bosluk tusuna basilarak kamera acilmissa sahnede kameradan gelen goérinti
olustugundan kamera gorlntlsi analiz edilir.

Ancak tekrar dekorlardaki goérintinin analiz edilmesi icin kamera (b tusuna
basilarak) kapatiimahdir.

Goriantl analizi sonucu ne kadar nesne tespit edilirse nesne_sayisi adli dediskende
tutulur.

Tum nesneler gerceveye alinarak etiketleri yazildigindan déngi kullanilarak
square box kuklasinin nesne sayisi kadar ikizi yaratilir.

Her ikiz basladiinda nesne indisine gére boyutlandiriir. Ornegdin: Boyutu 1.
nesnenin genisligi kadar yap. X ve y konumlarini tespit edilen nesnenin konumunu
alir ve nesnenin bir gergeve (square box) igine alinmasini saglar.



Tespit edilen her nesne igin bu islem tekrarlanir.
Etiket isimleri orjinalinde Ingilizce oldugu icin Tiirkceye cevrilmistir.

Al eklentisi bulut servislerini kullandigi icin uygulamada oturum aciimalidir. Bunun
icin eder hesap olusturulmamissa oncelikle hesap olusturulmahdir.

Yapay zeka bulut servisi igin PictoBlox tarafindan kullanicilara bulut servislerinde
kullanilmak Gzere bir kredi tanimlanmaktadir. Bu kredi bittiginde Uicret 6denerek
kredi alinmasi ya da yeni bir hesapla oturum acilmasi gerekir.

Bu nedenle servis kullanilan kodlar bir dongu icinde slirekli degil de klavyeden a
tusuna basildigi zaman calistirimaktadir.

5. Uygulamanin galistiriimasi

Klavyeden a tusuna basildi§i zaman sahnedeki gorintl AI servisi tarafindan
analiz edilerek sahnede her nesne icin gerceveler olusturulur ve nesnelerin adlari
yazar.

Kullanici bosluk tusuna basarak kameray! acar ve daha sonra klavyede a tusuna
basarsa kameradaki goriintiiden nesne tespiti yapilr.

Dekoru tekrar gorintilemek icin klavyede b tusuna basilarak kamera kapatilr.

Sahnede diger dekorlari gorintilemek icin klavyede sag ok tusuna basilir ve nesne
tespiti yapilmak istenen dekor gorintilendiginde klavyede a tusuna basilir.

Cikt1 (Gorsel 2.120)

Gorsel 2.120: Uygulamanin calistinimasi

1
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Uygulama sonraki dekorla bir daha galistirilabilir (Goérsel 2.121).

spor topu

‘.__,_,,.

2

Goérsel 2.121: Uygulamanin galistirilmasi-2

2.6. mBlock ve Arduino ile Yapay Zeka Uygulamalari

mBlock programi PictoBlox ile benzer yapay zeka eklentilerine sahiptir. mBlockta yapay
zeka eklentilerinin yaninda veri bilimi (data science) ve nesnelerin interneti (IoT) eklentileri
de bulunmaktadir. PictoBlox'tan farkli olarak yapay zeka servislerini kullanmak igin kredi
veya Ucret talep edilmemektedir ancak gunlik olarak tanima limiti vermekte ve her gin
bu limit yenilenmektedir.

mBlock programinda PictoBlox tan farkli olarak ses ve gérinti tanima islemleri ayr bir
Recognation penceresinde yapilmaktadir. Bu islem sonucunda yakalanan gériintl sahneye
aktarilamadidi igin Pictoblox uygulamasindaki gibi yakalanan kareler (zerinde dogrudan
islem yapilamaz

Bu bolimde yapay zeka teknolojileri ile aygitlarin (Arduino gibi) etkilesimini saglayan
projelere yer verilmistir.

mBlock programinda kuklalar ve aygitlar icin olan eklentiler farklidir.



Program mBlock resmi sayfasindan indirilebilir

(https://mblock.makeblock.com/en-us/
download/).

mBlock

Her aygit icin farkli eklentiler bulunmaktadir. Bir aygit secildiginde aygita 6zgl eklenti
listesi gelmektedir.

Yapay zeka eklentilerini ylklemek icin kuklalar bélimi segilir. Uzanti ekleme butonuna
tiklanir ve uzanti ekleme penceresi agilir. Bu pencerede eklenecek uzanti tur filtrelenerek
veya adi yazilarak arama ile bulunur. Bu bélimde kukla uzantilari ve aygit uzantilar
bélimleri bulunmaktadir. Oncesinde secilmemisse burada kukla uzantilar bélim segilerek
filtreleme ve arama yapilabilir. Al alt kategorisi yapay zeka uzantilarinin bulundugu
kategoridir. Eger eklenti dosyalari indirilmemis ya da daha onceden indirilmis ve ilgili
kutiphaneye glncelleme gelmis ise sag Ust kosedeki (+) ikon tiklanarak indirilir veya
guncellenir. Bu islemden sonra alt bélimdeki buton (+Ekle) aktif olacaktir. Bu butona
tiklanarak uzanti kullanima hazir héle gelir.

Uzantiyi kaldirmak igin uzanti ekleme penceresi agilarak uzantinin alt béliminde X Kaldir
butonu kullanilir.

mBlock ve PictoBlox’da yapay zeka eklentilerinin ¢cogu ortaktir. Onceki uygulamalarda
benzer adimlar tekrara dismemek icin ayrintili olarak verilmemistir.

2.6.1. Cognitive Services (Bilissel Servisler)

Bu eklenti PictoBlox’daki Al eklentisine cok benzemektedir. Bu eklenti ile asagida belirtilen
islemler yapilabilir:

. Ses tanima
o OCR ile el yazisi ve basili metin tanima

. Gordntindn ozelliklerini tanima, bir
goéruntideki marka logosu veya unliyid tanima

o YUz analizinden yas, cinsiyet ve duygu durumu
tespiti

J Bas hareketini algilama

. Sag rengini algilama, ylzde belirli béltimlerin
kapatilip kapatilmadigini kontrol etmek

Cognitive Services

By mBlock official el o O

e jae o . Metinden duygu analizi

he cognitive senvices AP allows users

ta add other features, for instance, i Gozlik modeli tanima

Video, Speech, Language and ° Dil a|g||ama

Knowledge, Daha fazla . P -

e S Metinden duygu analizi icin Tirkce algilama &zelligi
bulunmaktadir. Bu servisi kullanmak igin programda

t Ekie oturum acilmahdir.

155



15k

2.6.2. Makine Ogrenimi

Yapay 6grenme modelleri olusturmak icin kullanilan
bu uzanti Google TM servisini kullanmaktadir.
Makine 06dgrenmesi modelleri olusturma sireci
Google TM modelleri olusturmakla aynidir. PictoBlox
programinin aksine mBlock programinda 6nceden
olusturulan modeller kullanilamaz. mBlock'ta Google
TM modeli eklenti iginde olusturularak kullanilabilir.
TM servisinde siniflar olusturulurken ornekler

tanima penceresinden (kameradan gorintilerle) Makine Ogrenimi
eklenerek model egitilebilir. PictoBlox'tan farkl By mBlock official 0 B
olarak mBlock'ta dekordan gérintd tanima islemi Makine Odrenimi ile, program

yapilamamaktadir. yapmak zorunda dedilsiniz. ancak

yine de bilgisayarlan bir seyler

agrenmek igin aditebilir ve insanfann
-+ Ekle

2.6.3. Al Service (Yapay Zeka Servisi)
Bu servis
Speech recognition: Konusma tanima

m - Speech . ]
h' =2 1 R Text recognition: Metin tanima
_ ﬁ Recogniti

Eh Image recognition: Resim tanima
.;) c." | T} H"uman body recognition: Insan
Text vicudu tanima

Recognitic NLP-Natural language process: Dogal

Al Service dil isleme servislerinden olusmaktadir.
By mBlock official o T [ 'ﬂJ

The extension is only available in Gorint

China, Use Baidu Al service 1o Tanima

recognize images, texts, speeches,
human body, and pradess natural n
Hurnan
F Ekle Body

[

Matural
Langua

Speech recognition : Konusmayi taniyarak metne gevirmeye yarar. Ek olarak seslendirme
icin kadin, erkek sesi, konusma hizi, ses tonu ve ses siddeti gibi ayarlar yapilabilmektedir.

Text recognition : Bir el yazisini veya basili bir metni taniyarak dijital ortama aktarmak
icin kullanilir. Basil bir metin (plaka gibi) icindeki yazilari ve numaralari ayirabilir. Internet
Uzerinde bir goérintinin Gzerindeki yazilan taniyabilir.



Image recognition: Kameradan genel nesneleri, araglari, logolari, hayvan, bitki, meyve,
sebze, yemek, resim pozisyonu ve hatlari tanimak igin kullanilir.

Human body recognition: Bu eklenti kameradan bir insanin el hareketlerini, vicut
ozelliklerini, maske takma durumunu, akilli telefon kullanip kullanmadigini, duygu
durumunu, vicudundaki énemli boélimleri (burun, boyun, sol omuz, sag omuz vb.) ve
bunlarin konumlarini, élgilerini tanimak igin kullanihr.

NLP-Natural language process: Metinlerin sézliksel ve duygusal igeriklerinin analizleri
icin kullanilmaktadir. Ayni zamanda iki metin arasinda anlamsal benzerlik de dlgulebilir.

2.6.4. Text to speech (Metinden konusmaya)

Bir metni seslendirmek icin kullanilan uzantidir.

Text to Speech
Geligtiriciler: MIT Media Lab @2 [ 0

Make your projects talk. (not available
i Ching yat)

2.6.5. Translate (Ceviri)

Bir dilden bagka bir dile geviri yapmak igin kullanilan
uzantidir.

T

Translate
Gellgtiriciler: MIT Media Lab I; E

Translate text into many languages.
(not available in China yet)

-+ Ekle
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2.6.6. Data Science (Veri Bilimi) Uzantilan

Yapay zeka kategorisine girmese de veri bilimi uzantilari da zaman zaman yapay zeka
projelerinde kullanilan uzantilardir. Bunlar sdyledir: Veri Grafigi, iklim Verisi ve Google
sayfa (Gorsel 2.122).

Veri Grafigi iklim Verisi Google sayfa

By mBlock official O s | E! By mBlack official I s | By mBlock official [ |
Verileriniz gorsellesurmek igen bu Uzanti, gercek zamanli iklim verilenne Bu uzantyla, mBlock il Google
uzaning kularin. Bir grafik uzun bzl etigirm sadlas sayfalanna ven gebihrsiniz (yalnizca
kelimelerden daha yuksek sesle Google hamethen akanlannda

komugur kularnlabilir)

4 Ekle = i_'—.:l
Gorsel 2.122: \Veri bilimi uzantilar

Veri grafigi: Veriyi farkli grafik tirlerini kullanarak goérsellestirmek igin kullanilir. Veriyi
gorsellestirmek veriyi anlamak igin oldukga kullanish bir ydéntemdir.

iklim verisi: PictoBlox'in weather data eklentisi gibi gercek zamanli iklim verisine
erisim saglar. Bu uzantiyla belirtilen sehre ait sicaklik dederleri, nem, hava durumu, en
ylUksek ve en dustk sicaklik, giin dogumu ve glin batimi gibi bilgilere erisilebilir. PictoBlox
uygulamasindaki gibi API key almaya gerek yoktur.

Google sayfa: Google hesabi olan kullanicilarin e-tablolari kullanmalarini saglar. Projelerde
e-tablolar veri tabani gibi kullanilabilir.

2.6.7. Nesnelerin Interneti Uzantilar

Yapay zeka projelerinde kullanilan bazi IoT uzantilar soyledir: Kullanici bulut iletisi,
ylkleme modu yayini ve video sensing (Gorsel 2.123).

Kullanici bulut iletisi: Ayni hesapla baska cihazlarda oturum acgarak tim cihazlardaki
projelerin tek noktadan galismasi saglanir.

Yiikleme modu yayini: Bir kukla ile bir aygitin haberlesmesini saglamak igin kullanilir.
Yapay zeka eklentileriyle mikrodenetleyicileri kontrol etmek igin kullanilan bir uzantidir.

Video sensing: Video hareketinin yoninid ve hizini algilamak igin kullanilan uzantidir.

Uygulamalara gegmeden 6nce mBlock programinda kukla-aygit etkilesimini saglamak igin
bazi ayarlamalar yapiimalidir.



Kullama bulut iletisi Yikleme modu yayin Video Sensing

By miBlock official 5o . [ B By mblotk official o (s [ R Gelighreiler MIT Madis Lab 58
Kullarcs bulut iletis: uzants e Bu uzantnn ekleyerek, bir aygimin Sense motion with the camera
hesatinizdakl venlzn farkh cinaz ve kargiya ylkleme modunida bir Sprite ile
progelerde esleyebilirsingz etkibesime girmesine olanak saglar

+ Ekle + Ekle + Ekle

Gorsel 2.123: Nesnelerin interneti uzantilari

2.6.8. mBlock Kukla ve Aygit Etkilesimi

mBlock programinda kuklalardaki yapay zeka eklentileri ile aygitlari (mikrodenetleyici
kartlar, robotik setler vb.) haberlestirmek igin aygit eklenir ve aygit baglanti ayarlari yapilir.

1. Aygitin eklenmesi

Aygitlar bélimunde ekle butonuna basilarak aygit penceresi acilir. Aygit penceresinden
kullanilacak aygit kitdphanesi indirilmemisse + ikonuna tiklanarak indirilir. Aygit
secilebilir duruma gelir. Aygit segilir ve tamam butonuna tiklanarak sahneye eklenir
(Gorsel 2.124).

micrabit Arduine Une
el T et S o bk
Arduino Leonarde OranaeBoard
el tinicder Abhdodk Cotr ey w0

Gorsel 2.124: Aygit ekleme
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Aygit fare ile yildiz ikonuna tiklanarak favorilere eklenebilir.

Aygit sahnede aygitlar bolimuinin altinda goérinir. mBlock ile kukla-aygit etkilesimi mod
anahtan kullanilarak iki yolla saglanabilir: Canli ve yiikle. Ornek aygit olarak Arduino Uno
eklenmigstir. Aygit secildikten sonra mod anahtarindan canl segilir.

2.Canli modda kullanim

Canhl mod secildikten sonra baglan butonuna tiklanir (Gérsel 2.125).

Aygitiar Kuklalar Arkaplan

= *.
Arduino .. e:a

3

Cihaz nasil kullamilir?

¢ Baglan

Gorsel 2.125: Canli modda baglanma




Acllan pencereden aygitin bagl oldugu USB port secilir ve Baglan butonuna tiklanir. Bu
port yanlis segilirse bellenim glincelleme islemi basarisiz olur (Gorsel 2.126).

-

UsB

-

Iim baglanabilen aygitlan goster

COM7Y

Gorsel 2.126: USB baglantisi

Baglanti yapilirken aygit acgik olmalidir. USB kablosu cihaza dogru bir sekilde

Aygit baglands

Cihaz nasil kullamlir?

CJ"

Baglantiyi kes

Gorsel 2.127: Gincelleme

badglanmalidir. Baska bir cihaz bagh ise yeni cihaz
baglandiginda eski cihazin badlantisi kesilir. Aygit
badlantisi yapildiktan sonra mod anahtari boliminin
altinda glincelleme butonu belirecektir (Gorsel 2.127).
Bu buton canli modda mBlock ile aygitin haberlesmesini
saglayacak bellenim ytklemek igin kullanilr.
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Glncelleme butonuna tiklandiktan sonra aygit bellenim glincellemeleri penceresi acilir.

Burada aygit ve aygita ylklenecek bellenime iliskin bilgiler yer almaktadir. Bu bélimde

F A glincellemeler butonuna tekrar tiklanir
Aygit Bellenim Glincellemeleri -. (Gorsel 2.128).

Bellenim  gincellemesi baglar ve
gincelleme bitince ekrana bir mesaj

elir.
Aygrt: g

Bellenim Stirlimii:

A

Gorsel 2.128: Aygit bellenim gilncellemeleri

Tamam butonuna tiklandiktan

Giincelleme tamamlandi. X sonra aygitin baglantisi
kesilebilir  (Gorsel 2.129).
Bu durumda Baglan butonu
kullanilarak  baglanti  tekrar
saglanir.

@ Bellerim gincellemesi tamamland Canlimoddaaygiticineyliklenen
bellenim (firmware) ile mBlock
programi etkilesim halindedir.
mBlock programi calistig
stirece aygit calisir mBlock
programi kapatildiginda veya
aygitin - mBlock programinin
calistigi bilgisayarla baglantisi
kesilirse kod calismayacaktir.

Gorsel 2.129: Bellenim giincelleme
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Degrskenie
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Gorsel 2.130: Aygit kiatliphanesi

Canh modu kontrol etmek amaciyla blink uygulamasi yapilir ve uygulama
kontrol edilir.
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20.Uygulama: mBlock ile Blink uygulamasi .
(Canh Mod) E 'j.‘.;,lfl
1
i
= '".E" o
Gerekli Malzemeler E ey T
Arduino UNO 3 ve USB baglanti kablosu

g\\\
Bu uygulama ile kart tstinde girisi 13. pine bagli LED

yanip sénecektir.

On Hazirhk
Bu uygulama ile ilgili kodlara ve dosyalara karekod okutularak ulasilabilir.

Uygulama Adimlan

1. Arduino Uno kart USB ile bilgisayar baglanir.

2. mBlock programi (zerinde Aygitlar béliminden Arduino Uno aygit olarak
eklenir.

3. Aygit eklendikten sonra Baglan butonuna tiklanarak USB port segilip aygit
baglanir.

4. Bellenim gincellemesi yapilir.

5. Aygit baglantisi kesilirse yeniden baglanti kurulur.

6. Aygitin kodlanmasi

Gerekli kod bloklari eklenerek aygit kodlanir (Gorsel 2.131).

tiklandiginda

surekli tekrarla

©@ sayisal girig ayarla m gikis yuksek »

©Q sayisal girig ayarla @ cikis dusuk v

Gorsel 2.131: Kodlar



7. Uygulamanin galistirilmasi

Siirekli tekrarla blokuna tiklandiginda Arduino UNO iizerindeki LED’in
birer saniye arayla siirekli olarak yanip sénmesi beklenir. Uygulama
beklendigi gibi calisiyorsa canli modda uygulama gelistirmek igin gerekli
ayarlar basariyla yapilmistir demektir.

3.Yiikleme Modunda Kullanim

Aygit baglantisi yapildiktan sonra
aygiti yiikkleme modunda calistirmak
icin izlenecek adimlar soyledir.

Mod anahtariyiikleolarak segilmelidir.
— Cihaz baglantisi yapilmissa yiikle
butonu goriinecektir.

Ayaitlar Kuklalar Arkaplan

Gorsel 2.132: Yikleme modu

Yukleme modu kodun cihaza ylUklenmesine ve mBlock ile baglantisi kesildiginde bile (glic
aldigi stirece) galismasina olanak verir. Yikleme modunda aygit kitiphanesindeki kodlar
aktif haldedir (Goérsel 2.133).
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@@ Dijital pin ockuma a
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&0 analog oku pin (A) o

sef port ©@ okuma Pulse pin m e BRI E 20000

©0 saysal giris ayarla o glkis  yiksek »

. ©0 pinde cal o nota C4 v ile (QEER vurus

©0O servo pin o acl @

©0 PIN'iaskiyaalma 2+ Modu yikselen kenar »  Yirutiir

Degiskenle

©0 pinaskiyaalma 2w

Gorsel 2.133: Yikleme modu aygit bloklar
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D
(Yukleme Modu)
Bu uygulama ile kart Ustlinde girisi 13. pine bagh
LED yanip sdnecektir.

Gerekli Malzemeler

21. Uygulama: mBlock ile Blink uygulamasi E

Arduino UNO 3 ve USB baglanti kablosu

On Hazirhik

Bu uygulama ile ilgili kodlara ve dosyalara karekod okutularak ulasilabilir.

mBlock Uzantilar

Yikleme modu yayini (hem kuklaya hem de aygita yiklenmelidir.)

WD

Uygulama Adimlan

Arduino Uno kart USB ile bilgisayar baglanir.

mBlock programi Gzerinde aygitlar bélimunden Arduino Uno aygit olarak eklenir.
Aygit eklendikten sonra Baglan butonuna tiklanarak USB port segilip aygit baglanir.
Aygitin kodlanmasi

Gerekli kod bloklari eklenerek aygit kodlanir (Goérsel 2.134).

",

©@ sayisal girig ayarla @ cikis yuksek w

©Q sayisal girig ayarla @ ctkis duisuk v

=3

Gorsel 2.134: Aygit kodlar

5.
6.

Kodlama yapildiktan sonra YlUkle butonu kullanilarak kodlar karta yuklenir.

Uygulamanin calistiriimasi
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Kodlar yiklendikten sonra Arduino UNO Uzerindeki ledin birer saniye arayla sirekli
olarak yanip sonmesi beklenir. Uygulama istendigi gibi calisiyorsa yikleme modunda
uygulama gelistirmek icin gerekli ayarlar basariyla yapilmistir demektir.

Eder aygit yukleme modunda calisirsa
0 zaman hem aygit hem de kukla
icin yukleme modu vyayini eklentisi
yuklenerek bunlar altinda yer alan kod
bloklari kullanilir.

Yapay zeka uzantilarni kuklalar igin
calismaktadir. Yapay zeka uygulamalarini
kullanarak aygitlari kontrol etmek igin
kuklalarla aygitlarin  haberlesmesini
saglamak gerekmektedir. Aygit canh
modda calisiyorsa haberlesme olaylar
bélumundeki kodlar iginde bulunan kod
bloklari yardimiyla yapilir.

[ O |

Yiikleme Modu Yayini

By mBlock official L
Bu uzant, bir aygitin yikleme
Modunda bir Kukla ile etkilesime

girmesine olanak saglar

!
1
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22, Uygulama: Ses ile LED Kontrolii Uygulamasi
(Canh Mod)

Bu uygulamada sesli komutlar verilerek Arduino
UNO karta bagl bir LED acgilip kapatiimaktadir.

Kullanilan Yapay Zeka Teknolojileri

Ses tanima

mBlock Eklentileri

Cognitive Services

On Hazirlik

Bu uygulama ile ilgili kodlara ve dosyalara karekod okutularak ulasilabilir.

Gerekli Malzemeler
Arduino UNO
USB baglanti kablosu
LED
220 Ohm direng
Bread board

Baglanti kablolari

Uygulama Adimlan
Kukla segcili iken uzantilar béliminden bilissel servisler uzantisi eklenir.
Arduino Uno kart USB ile bilgisayara baglanir.

mBlock programi tzerinde aygitlar bélimuinden Arduino Uno aygit olarak eklenir.

W=

Aygit eklendikten sonra Baglan butonuna tiklanarak USB port segilip aygit
baglanir.

5. Bellenim gincellemesi yapilir.
6. Aygit baglantisi kesilirse yeniden baglanti kurulur.
7. Devrenin Kurulmasi

Devre semasina uygun bir bigcimde devre kurulur. LED Arduino Uno kartin 8 numarali
dijital pinine baglanir (Gorsel 2.135).
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Gorsel 2.135: Tinkercad devre semasi

8. Kuklanin kodlanmasi

Ses tanima eklentisi kullanilarak ses metne gevrilir. Metinde “ag¢” ifadesi gegiyorsa ac
iletisi, “kapa” ifadesi geciyorsa kapat iletisi yayinlanir (Gérsel 2.136).

@b recognize speech in Turkishv for 2 v secs

e saniye &b speech recognition result de

Gorsel 2.136: Kukla kodlari
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0 sayisal giris ayarla e gkl  yilksek »
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Gérsel 2.137: Ay(::ut kodlari

9. Aygitin kodlanmasi

Ses tanima sonucu gelen iletiye gore LEd'in yanmasi ve sonmesi saglanir
(Gorsel 2.137).

10. Uygulamanin cahistiriimasi

Bosluk tusuna basildiginda ses tanima penceresi acilir. Kullanici “LED’i ag” gibi
bir sesli komut verir ve LED yanar. Kullanici “LED’i kapat” gibi sesli bir komut
verdiginde ise LED soéner. Uygulama dodgru calismiyorsa devre ve baglantilar
kontrol edilmelidir. Ses tanimanin dogru calisip galismadigi ekrana yazdirilan
ses tanima sonucu metnine bakilarak kontrol edilir.

[



Kullanilan Yapay Zeka Teknolojileri

23. Uygulama: Ses ile LED Kontrolii Uygulamasi
(Yiikleme Modu)

Bu uygulamada sesli komutlar verilerek Arduino UNO
karta bagli bir LED aclilip kapatilmaktadir.

Ses tanima

mBlock Eklentileri

Cognitive Services

Yikleme modu yayini (hem kuklaya hem de aygita yiklenmelidir)

On Hazirhik

Bu uygulama ile ilgili kodlara ve dosyalara karekod okutularak ulasilabilir.

Gerekli Malzemeler

Arduino UNO

USB badlanti kablosu
LED

220 Ohm direng
Bread board

Baglanti kablolari

N o s Wb

Uygulama Adimlari

Kukla secili iken uzantilar béliminden bilissel servisler uzantisi eklenir.

Sahne arka plani igin bir karanhk bir de aydinlik kostim ayarlanir.

Arduino Uno kart USB ile bilgisayara baglanir.

mBlock programi lGzerinde Aygitlar bélimuinden Arduino Uno aygit olarak eklenir.
Aygit eklendikten sonra Baglan butonuna tiklanarak USB port secilip aygit baglanir.
Yikleme modu yayini uzantisi hem kukla hem de aygit icin yiklenir.

Devrenin Kurulmasi

Devre semasina uygun bir bicimde devre kurulur. LED Arduino Uno kartin 8
numarah dijital pinine baglanir.

Kuklanin kodlanmasi

Ses tanima eklentisi kullanilarak ses metne gevrilir. Yikleme modu iletisi eklentisi
kullanildiginda iletinin adi ve degeri belirtilebilir. Metin igerigine gére durum dederi
1 veya 0 dederini almaktadir. Dekor da bu komuta gore dedismektedir (Gorsel
2.138).
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dib recognize speech in Turkish v for 2w secs

eger d® speech recognition result @ igeriyor? _ ise
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Spotlight-stage2 v dekoruna geg

eger é&&b speech recognition result iceriyor? . ise
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Gorsel 2.138: Kukla kodlari
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9. Aygitin kodlanmasi

Ses tanima sonucu gelen iletiye gore LED’in kapatilmasi ve acilmasi sadlanir
(Gorsel 2.139).

gﬁ yiikleme modu iletisi alirken m

eger ©" yikleme modu ileti degeri o igeriyor? _ ise

©@ sayisal girig ayarla o gikis yiksek ¥

eger ©" yikleme modu ileti degeri o igeriyor? _ise

©@ sayisal giris ayarla o cikis disik »

Gorsel 2.139: Aygit kodlari

10. Kodlama yapildiktan sonra yikle butonu kullanilarak kodlar karta yklenir.
11. Uygulamanin gahstiriimasi

Bosluk tusuna basildiginda ses tanima penceresi agilir.

Kullanici “LED'i ag” gibi bir sesli komut verir, arka plan degisir ve LED yanar.

Kullanici “LEd’i kapat” gibi sesli bir komut verdiginde ise arka plan degisir ve LED
sbéner.

Uygulama dogdru calismiyorsa devre ve baglantilar kontrol edilmelidir.

Ses tanimanin dizgin calisip calismadigi ekrana yazdirilan ses tanima sonucu
metnine bakilarak kontrol edilir.

[l



24. Uygulama: Yas LED’leri (Yiikleme Modu)

Bu uygulamada goérintlideki kisinin yasina gore 1pmp
LED’lerin  yanmasini  sadglayan bir uygulama ;EX
gelistirilmistir. l

Kullanilan Yapay Zeka Teknolojileri

Goruntd tanima (ylz tanima)

On Hazirlik

Bu uygulama ile ilgili kodlara ve dosyalara karekod okutularak ulasilabilir.

mBlock Eklentileri
Cognitive Services

Yikleme modu yayini (hem kuklaya hem de aygita yuklenmelidir)

Gerekli Malzemeler
Arduino UNO
USB baglanti kablosu
3 x LED (sari, kirmizi ve kahverengi)
3 x 220 Ohm direng
Bread board
Baglanti kablolari

Uygulama Adimlan
Kukla segili iken uzantilar bélimiinden bilissel servisler uzantisi eklenir.
Arduino Uno kart USB ile bilgisayara baglanir.
mBlock programi (izerinde Aygitlar béliminden Arduino Uno aygit olarak eklenir.

A w N

Aygit eklendikten sonra Baglan butonuna tiklanarak USB port secilip aygit
baglanir.

5. Yukleme modu yayini uzantisi hem kukla hem de aygit icin yuklenir.
Devrenin Kurulmasi
Devre semasina uygun bir bigimde devre kurulur.
Sari LED 8 numarali dijital pine baglanir.
Yesil LED 9 numaral dijital pine baglanir.
Kirmizi LED 10 numarali dijital pine baglanir (Gorsel 2.140).
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Gorsel 2.140: Tinkercad devre semasi

7. Kuklanin kodlanmasi
Insan yasi tanima eklentisi kullanilarak yas tespit edilir.

Belirli yas araliklarina gore karsiya ylkleme modu iletisi gdnderilir (Gorsel 2.141).

S

&b recognize people's age after

& age recognition result de

eger &b age recognition result & age recognition result < @ ise

nm kargiya yiikleme modu iletis: gander

degilse

eqer St age recognition result > B wea 5t age recognition result = @ He.

D

ﬂ;-"' kargrya ylkleme modu iletisi gonder

n:"‘ kargya yukleme modu iletisi gdnder

Gérsel 2.141: Kukla kodlar
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8. Aygitin kodlanmasi

Kukladan alinan iletiye gore yas araligini temsil eden LED’in yanmasi digerlerinin
ise sonmesi saglanir (Gorsel 2.142).

0:“ ylikleme modu iletisi alirken
©0O sayisal giris ayarla e cilkis yiiksek »
©0O sayisal giris ayarla o cikis disik »

©0O sayisal giris ayarla m gikig digsuk v

0%\ yuikleme modu iletisi alirken
©0O sayisal giris ayarla o cikis disik =
©0O sayisal girig ayarla o cikig yiiksek v

GO sayisal giris ayarla m cikis disik »

@ yiikleme modu iletisi alirken
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Gorsel 2.142: Aygit kodlar

9. Kodlama yapildiktan sonra ylUkle butonu kullanilarak kodlar karta yuklenir.
10. Uygulamanin c¢alistiriimasi
Bosluk tusuna basildiginda gérintl tanima penceresi acilir.
Kameradaki kisinin yasi tespit edilir. Bu yasa gbére uygun LED yanar.
Uygulama calismazsa devre ve baglantilar kontrol edilmelidir.
Yas tespiti sonucu kontrol edilir.
Uygulama farkh yas gruplarina ait insanlara ait fotograflar gosterilerek test edilir.
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25. Uygulama: Duygu Durumu (Canh Mod)

Bu uygulamada gdérunttdeki kisinin duygu durumuna
gOre servo motorun uygun emojiyi goOsterdigi bir
uygulama gelistirilmistir.

Kullanilan Yapay Zeka Teknolojileri
Gorintd tanima (Duygu tanima)
mBlock Eklentileri

Bilissel Servisler (Cognitive Services)

On Hazirlik

Bu uygulama ile ilgili kodlara ve dosyalara karekod okutularak ulasilabilir.

Gerekli Malzemeler
Arduino UNO
USB baglanti kablosu
Servo motor
Bread board

Baglanti kablolari

On Hazirlik

Bu uygulama igin emoji cikartmalarn kullanilarak hazirlanan bir kagit veya karton
parcasi servo motorun donls acisi uygun duygu durumlari eslesecek sekilde ayarlanir.

0 derece: mutlu ©
90 derece: normal -

180 derece: lzglin =

Uygulama Adimlari
1. Kukla secili iken uzantilar béliminden bilissel servisler uzantisi eklenir.
2. Sahne ve kukla ayarlar yapilir (Gorsel 2.143).
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Gorsel 2.143: Sahne ayarlar
Arduino Uno kart USB ile bilgisayara baglanir.

mBlock programi tGzerinde Aygitlar bélimuinden Arduino Uno aygit olarak eklenir.
Aygit eklendikten sonra baglan butonuna tiklanarak USB port segilip aygit baglanir.
Bellenim gincellemesi yapilir.

Aygit baglantisi kesilirse yeniden baglanti kurulur.

Devrenin Kurulmasi

Devre semas! kullanilarak devre kurulur. 9 numaralh PWM pinine servo motor
badlanir (Gorsel 2.144).
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Gorsel 2.144: Tinkrcad devre semasi
Kuklanin kodlanmasi

Duygu durumu tanima eklentisi kullanilarak kameradan duygu durumu tespiti
yapilir. Duygu durumuna uygun ileti gonderilir (Gorsel 2.145).
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Gorsel 2.145: Kukla kodlar
10. Aygitin kodlanmasi

Kukladan alinan iletiye gore servo motorun uygun agida donmesi saglanir (Gorsel
2.146).

mastha v, ilatisini sldegimda nommal v datisini aidigimda I Giin ¢ letisin aldigimda

o defa tekrarla

03 sarvo pin o al @

3. 5arvo pin o By o D servo pin o act '@
7 E

Gorsel 2.146: Aygit kodlan

11. Uygulamanin calistiriimasi
Bosluk tusuna basildiginda gorinti tanima penceresi acllir.
Kameradaki kisinin duygu durumu tespit edilir.

Duygu durumuna gore servo motor uygun acgida dbéner ve duygu durumunu
belirten emojiyi gosterir.



26.Uygulama: mBot ve TM (Yiikleme Modu)

Bu uygulamada bir TM gérintd tanima modeli

gbsterme) mBot kontroll yapilmaktadir.

Kullanilan Yapay Zeka Teknolojileri

Goruntd tanima (duygu tanima)

mBlock Eklentileri
TM (Makine Ogrenimi)
Yikleme modu yayini (hem kukla igin hem de aygit igin)

On Hazirlik

Bu uygulama ile ilgili kodlara ve dosyalara karekod okutularak ulasilabilir.

Gerekli Malzemeler
mBot ve USB baglanti kablosu (kablosuz baglanti da yapilabilir).

Uygulama Adimlan
1. Kukla segili iken uzantilar boliminden makine 6grenimi uzantisi eklenir.
2. mBot, USB ile bilgisayara baglanir.
3. Gerekli baglanti ayarlari yapilir.
4. Aygitlar béliminden yeni aygit olarak mBot eklenir.
5. Bagdlan butonuna tiklanarak mBot baglantisi yapilir.

6. Yikleme modu yayini uzantisi hem kukla hem de mBot igin yuklenir.
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Egitim modeli
Tamima penceresini ag
tanima sonucu

kullanici gliveni  dur »

tantma sonucu dur v mu?

Gorsel 2.147: Model olusturma penceresi
7. TM modelinin olusturulmasi

Onceki uygulamalarda oldugu gibi TM Uzerinden bir model egitilir. E§itim modeli
butonuna tiklanarak TM model olusturma servisi acili. Bu uygulamada mBot igin
3 sinif editilmistir. El yumruk seklinde ise mBot hareket edecek, el agik dur
isaret seklinde ise mBot duracaktir. Uclincii sinif ise el olmadan suriciinin (insan)
oldugu gorintilerden olusmaktadir. Siniflara 6rnekler kameradan verilir ve model
egitilir. Model egitildikten sonra bloklarda siniflara ait bilgiler yer alacaktir (Gorsel
2.147).

8. Kuklanin kodlanmasi

Bosluk tusuna basildiginda bir tanima penceresi acilarak ekrandaki goriinti tespit
edilir.

Bu gorintd git sinifina aitse karsiya yikleme modu iletisi 1, dur sinifina aitse 0
gonderilir (Gorsel 2.148).

bosluk v tusu basilinca

eger  tanimasonucu gitv mu? _ise

om karsiya yiikleme modu iletisi génder degeri o

eger . tamima sonucu durv mu? _ise

o'-‘\ karsiya yiikleme modu iletisi gonder m degeri o

Gorsel 2.148: Kukla kodlari
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.nm yiikleme modu iletisi alirken

eger @ yiikleme modu ileti degeri o igeriyor? _ise

& lerigitv @) % gicte

eger o" yiikleme modu ileti degeri o igeriyor? _ ise

&% hareketi durdur

Gorsel 2.149: Aygit kodlan
9. Aygitin kodlanmasi

Gelen iletiye gére mBot aygitinin hareket etmesi igin gerekli kodlama yapilir (Goérsel
2.149).

10. Yikle butonuna tiklanarak kodlar mBot aygitina yuklenir.

11. Uygulamanin galistiriimasi
Bosluk tusuna basildiginda gérintli tanima penceresi acilir.
Kameradaki kisinin el hareketine gére mBot hareket eder veya durur.

Kullanici elini yumruk yaptiysa mBot hareket eder yumrugunu agtiysa mBot durur.
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4.7. PictoBlox ile Projelerin Paylasilmasi ve Yiiklenmesi

&3 PictoBlox

PictoBloxXSi= .o T

== Blocks ik

Mation

Motion Open

Save

Save As

fum 15
¢ . Generate file sharing link

Sound

turn ") ﬁ Open file from link

Evenis

Gb'r;el 2.1-50: PictoBlox proje baglantisi olusturma

PictoBlox uygulamasinda vyapilan
projeler buluta yuUklenerek badglanti
seklinde paylasilabilmektedir. Proje
yapildiktan sonra File menisinden
Generate file sharing link tiklanarak
paylasilabilir bir badlanti olusur
(Gorsel 2.150). Baglantiyi
olusturmak igin uygulamada oturum
acmak gerekir.

Olusturulan baglanti Copy link! butonu kullanilarak kopyalanir. Bu baglanti paylasildiginda
yapilan bir projenin dosyasi baskalari tarafindan da ylklenebilir (Gérsel 2.151). Baglantinin

gecerlilik siresi 30 glndlr.

Share Your File

days only.

Copy link!

Mote: The generated link is a public file and it is valid for 30-

Gorsel 2.151: PictoBlox proje baglantisi

Bir baglantiyi kullanarak proje dosyasi ylklemek icin File meniusiinden Open file from link
secenedi tiklanarak acilan penceredeki bélime badlanti yapistirilir ve Load File butonuna

tiklanir (Gorsel 2.152).



Open PictoBlox File with a Link

Load File

Gorsel 2.152: Proje baglantisi ile proje ylkleme

Bu boélimde yapilan PictoBlox uygulamalarinin paylasilabilir baglantilarina karekod
okutularak veya linke tiklanarak ulasilabilir.
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Gunumuzde yasanan teknolojik gelismeler, yasam standartlarini degistirmektedir. Bireyler
dedisen yasam standartlarinda yeni problemlerle karsilasmaktadir. Bu problemlere uygun
cdzimler Uretebilmek igin bireylerin bazi becerilere sahip olmalari gerekir. Bireylerin
yasama ve kariyerlerine hazirlanmalan igin 21. ylzyil becerilerini gelistirmeleri, kilit bir
role sahiptir. 21.ylzyil becerileri farkli organizasyonlar tarafindan ele alinmaktadir. Bu
organizasyonlardan biri olan Partnership for 21st Century gére 21. yizyil becerileri i¢ ana
gruptan olusur[1].

° Ogrenme ve Diisiinme Becerileri: Elestirel diisiinme ve problem ¢dzme, yaraticilik ve
yenilikgi diistinme becerileri, iletisim ve is birligi becerileri, baglamsal 6grenme becerileri,
bilgi ve medya okuryazarlgi.

° Bilgi ve iletisim Teknolojileri Okuryazarhdi: Bilgi (information) okuryazarlidi, medya
okuryazarligi ve teknoloji okuryazarligi.

° Yasam ve Kariyer Becerileri: Liderlik ve girisimcilik, etik dederler, esneklik ve uyum,
sosyal sorumluluk.

Bu becerilerin bireylere kazandiriimasinda egitim sistemlerine 6nemli gorevler dismektedir.
Bu yuzden cogu ulke editimde reformlar gerceklestirerek yenilikgi 6gretim yaklasimlarini
benimsemistir. Bu 6gretim yaklasimlarindan biri de STEM egitimidir. STEM, Fen Bilimleri
(Science), Teknoloji (Technology), Mihendislik (Engineering) ve Matematik (Math)
disiplinlerinin Ingilizce bas harflerinin kisaltmasindan olusmaktadir. Bu egitim yaklasimi,
okul 6ncesinden ylksekogretime kadar tim egitim ve 6gretim slirecini kapsayan disiplinler
arasi bir yaklasim olarak kabul edilmistir [2]. STEM editimi, bireylerin fen bilimleri, teknoloji,
muhendislik ve matematik disiplinlerine olan ilgilerini artiracak ve 21. ylzyil becerilerinin
gelisimine katki saglayacak bitlinlesik uygulamalar esas almaktadir [3][4][5]. Buttnlesik
STEM Egitimi Gorsel 3.1'de verilmistir.



Fen Bilimleri
(Science)

. STEM oo

~ Teknoloji
{Technology)

Gorsel 3.1: Butlnlesik STEM Egitimi [6]
STEM egitimi disiplinler arasinda bir kopri kurarak fen bilimleri, teknoloji, mihendislik ve
matematik derslerinin bir bitlinllik icerecek sekilde 6grenciye sunulmasini saglar (Gorsel
3.1). [7]1[8]

Gunlik yasamin her alaninda etkisini gosteren yapay zeka teknolojileriyle 6zglin projeler
gelistirmek, STEM alanlarinin gelismesine katki saglamaktadir. STEM egitimi problem
¢ozme, yaraticihk, is birligi, girisimcilik gibi 21. ylzyil becerilerinin gelismesi bireylerin
gunlik yasamlarinda aktif olarak calisan ve lreten bireyler olmasina yardim etmektedir.
Ureten, arastiran ve sorgulayan bireylerin yetistirilebilmesi icin okullar gercek yasam odakli
olmalidir [9]. Gergek yasam sorunlarini fark edebilen bireyler bu sorunlari arastirmayi,
sorgulamayi, bu sorunlara ¢ozimler Uretebilmeyi ve Urettigi ¢ozimleri gercek hayata
uygulayabilmeyi 6grenir. STEM editimi ile bireylere gercek yasam problemlerinden kesitler
sunulur ve bireylerin gercek yasam problemlerine ¢ozlimler Uretmeleri saglanir. Béylece
gercek yasam sorunlarinin ¢ézimiu igin bilimsel ve teknolojik Grinler Uretebilen, bilime,
teknolojiye ve mihendislige ilgi duyan gelecegin bilim insanlari ve mihendisleri yetisebilir
[10]. STEM egitiminin bireylere sagladigi yararlar sunlardir[6]:

e Gercek hayat sorunlarina ¢ézumler Ureterek problem ¢ézme becerisi gelistirmelerini
saglar.

o Temel bilgi ve becerilerini kullanmalarini, mihendislik alaninda tasarim yaparak yenilikgi
ve yaraticl disiinme becerilerini gelistirmelerini saglar.

e Farkh disiplinlerden elde ettigi bilgileri iliskilendirmesini ve disiplinler arasi bakis agisi
kazanmalarini saglar.

e Egitim programinin igerigini canlandirarak eglenceli, keyifli ve demokratik bir 6grenme
ortami saglar.

e Bireylerin is birligi icinde galismasini saglayarak, onlarin 6zgtiven ve 6z yeterliligini
gelistirir.

e Bireylerin 21. ylzyil becerileri kazanmalarina yardim eder.

|
=

=

o}



i

==

Rl

STEM editiminde amag; fen bilimleri, teknoloji, miihendislik ve matematik disiplinlerinin
kendilerine 6zgl bilgi ve becerilerini farkli bakis acisiyla bireylere kazandirmaktir [11].
STEM egitimi farkli disiplinlerin bir araya gelmesiyle bireylerin gergek diinya problemlerini
belirleyerek ¢ézimler Uretmelerini ve 21. ylzyil becerilerini gelistirmeyi amaglamaktadir.
STEM egitimi ile bireylerin disiplinler arasi 6grenmis olduklari bilgi ve becerileri toplumun
ihtiyacini karsilayacak yonde kullanmasi beklenmektedir. STEM egitimi bireyleri 6grenmeye
tesvik edecek uygulamalara yer vererek 6grenilen bilginin kaliciligini da saglamaktadir. Bu
ylzden 6grenme ortamlarinda STEM egitim yaklasiminin benimsenmesi 6nemlidir.

STEM Egitimi ve Teknoloji Entegrasyonu

Teknoloji glinlik yasamda, is ve kariyer alanlarinda vazgegilmez unsurlarindan biri héaline
gelmistir. STEM disiplinlerinden biri olan teknoloji, bireylerin giinlik yasam problemlerinin
¢oziminde kullandigi araglar olarak dusantlebilin STEM egitiminde teknolojinin
entegrasyonu bireylerin edindigi disiplinler arasi bilgileri ginlik yasamda uygulamalarina
katkida bulunabilir. Teknoloji, bireylere fen ve matematik igeriklerinden yararlanarak
glnlik yasam problemlerini ¢ozlip yasam standartlarini gelistirme imkani sunmaktadir [7]
[12]. Teknoloji sayesinde fen bilimleri, matematik ve mihendislik disiplinlerini uygulamaya
donlik eylemler yapilabilir. STEM egitimi disiplinler arasinda iliski kurarak bireylerin yeni
beceriler edinmesine katki saglamaktadir.

STEM egitiminde teknolojinin entegre edilmesi, teknoloji okuryazarliginin gelistirilmesini,
teknolojik drin gelistirilmesini ve uygulamaya ydnelik beceriler kazandiriimasini
saglamaktadir[13]. STEM edgitiminde bireyler ginlik yasam problemlerine ¢ozimler
olusturabilmek igin arastirma ve sorgulama yapmalidir. Bireyler arastirma sorgulama
sirecinde teknolojiden aktif bir sekilde yararlanmalidir. Gergek yasam problemlerinin
¢6zimleri tasarlanirken karton, strafor képik gibi kolay ulasilabilir malzemelerin yaninda
robotik kitler, elektronik malzemeler, bilgisayar programlari gibi teknolojik arag geregler de
kullaniimaktadir. Teknolojinin egitim ortamina entegrasyonu ile ginlik yasam problemlerine
¢6zlim arayan bireyler, gagimizin becerilerini kullanarak daha anlamli bir 6grenme ortaminda
yer alabilmektedir. Teknoloji entegrasyonu yapilan 6grenme ortamlarinda bireylerin
teknoloji araglarinin kullanimini ve Uretimini daha iyi kavrayabilecedi dustnidlmektedir.
Boylece bireyler STEM egitimi ile teknolojik Griin tasarim slirecini daha iyi anlamlandirir [3]
[14]. Bu baglamda STEM egitiminde teknoloji entegrasyonu énemli gorilmektedir.

GUnUmiz dinyasina yon veren teknolojik gelismeler tlkelerin ekonomik ve politik agidan
ayakta kalmalarini saglarken, bireylere de is alanlari ve kariyer tercihleri sunmaktadir
[15]. Teknolojinin glnlik hayata uyum sadlamasiyla bireylerin uzmanlastigi alanlarin
disinda farkli disiplinlere de yatkin olmalar gerekmektedir [3]. Bu nedenle farkli is alanlari
ve nitelikli insan arayisi ortaya cikmistir. Gelecedin mesleklerine bakildiginda Artiriimis
Gergeklik Seyahat Olusturucusu/Yaraticisi, Sirliclsliz Aragc Muhendisi, Biyoteknoloji
Mihendisi, Iklim Analisti ve Hava Moderatorii, Kodlama Etik Uzmani[16] gibi mesleklerin
yaninda yapay zeka alanlan da gorilmektedir. Bilimsel ve teknolojik gelismelerin hizli
olmasi, akilli telefonlar gibi glinlik islerde kullanilan pek cok elektronik aragta yapay
zeka teknolojileri kullaniimasini saglamistir. GUinimuzde yapay zeka teknolojisi, satrang



oynayan bilgisayarlardan otonom aracglara kadar pek ¢ok alanda kendini géstermektedir.
Gunlak yasamin her alaninda etkisini gésteren yapay zeka uygulamalar 6zgin projelerin
ortaya gikmasini saglayarak STEM alanlarinin gelismesine katki saglamaktadir [13].

STEM Egitiminde Kullanilan Ogretim Yaklasimlari

STEM egitimi, disiplinlerin birbiriyle iliskilendirilerek uygulanmasi gereken bir egitim
yaklasimidir. Bu ylizden STEM disiplinlerinin tamamina vurgu yapilmasini dngéren bitincil
yaklagim, STEM egitimi igin en uygun 6gretim yaklasimidir [3] [17]. Batincidl yaklasim
fen bilimleri, teknoloji, mihendislik ve matematik disiplinlerinin bitinlestiriimesi olarak
tanimlanmaktadir [18]. Egitim kurumlarinda yer alan 6grenme ortamlarinin ve 6gretim
iceriginin disiplinler arasi iliskiler kurulmasina uygun olmamasi ve disiplin iceriklerinin
tamaminin 6gretimini gergeklestirecek 6gretmen yetistirme programlarinin bulunmamasi
gibi nedenler, bitincdl yaklasimin uygulanmasini gliglestirmektedir. Bu nedenle glinimtuizde
bltincdl yaklagimin yaninda fen bilimleri, matematik gibi derslere diger disiplinlerden en
az birinin entegre edilmesine yénelik calismalar 6n plana ¢cikmaktadir [3][19][20].

STEM egitiminde disiplinler arasi bitlnlestirme; badlam bitlnlestirmesi, igerik
batinlestirilmesi ve destekleyici igerik bltlnlestirilmesi olmak lizere (¢ sekilde saglanabilir.
Icerik butinlestirilmesi, birden fazla STEM disiplinlerinin 6§renme hedeflerine sahip tnite
ve aktivitelerine karsilik gelir. Destekleyici igerik bitinlestirilmesi, ana igerigin 6grenme
hedeflerini desteklemek igin baska bir icerigin Unite ve aktivitelerinin dahil edilmesini
kapsar. Baglam bitinlestiriimesinde ise odak tek bir disiplindedir ve diger disiplinlerden
6grenme hedefi icermez. Problem igin diger disiplinler sadece baglam saglar [21]. STEM
egitiminde baglam buttnlestiriimesi uygulanirken, dort disiplinden bir tanesi ana disiplin
olarak secilerek odaga alinarak uygulanir. Bitlinlestirme ihtiyaca ve icerie gore dort
disiplinin hepsinin yerine en az ikisinin birlestiriimesiyle uygulanabilir [22]. STEM egitimi
icinde bircok 6gretme ve 6grenme yaklasimi kullanilabilir. Literatlirde yer alan STEM egitimi
icin kullanilan pedagojik yaklagsimlar [23] Gorsel 3.2°de verilmistir.

Proje Tabarnl

STEM Student on STage
(STEM SO5)Modell Gérenme Probleme Davall

Bfrenme
Tarm Sdrenme \
Pmseiell
0 ﬁ'

g

- ir-i E-clg o Tannell
S-crrqulmnn abarnh - L

Ogrenme e

l/ \} Arglimantasyen Tabonl

Ogrenme
Yoo Ggrenme Modell
(Dogag vapma)

Tasarim Tenelli
Ogremme

5E Ofranme
Crpun Tabanh Modeli
Editirm

Gorsel 3.2: STEM egitiminde kullanilan bazi pedagojik yaklasimlar
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Farkli pedagojik yaklagimlarinin STEM edgitiminin amacglarinin bireylere kazandirilmasina
katki saglayacadi disunltlmektedir (Gorsel 3.2). Bu pedagojik yaklasimlardan biri olan
tasarim temelli yaklasimin gunlik yasam problemlerinin ¢éziiminde secilmesi, MEB
programlarinda amaclandigi Gzere bireylerin mihendislik becerilerini tanimaya yardimci
olmaktadir. Miihendislik birgok disiplin ile baglantilidir. Miihendisler problemleri ¢ézerken
fen bilimleri, matematik ve teknoloji gibi disiplinleri kullanir [24]. MUhendislikte karsilasilan
problemler mihendislik tasarim sireci ile ydridtidlmektedir. Mihendislik tasarim sireci
Gorsel 3.3te verilmistir [19] [25].

Gorsel 3.3: Miihendislik tasarim siireci [18] [23]

Mlhendislik tasarim sireci tek yonla dedil birbiri ile etkilesim halindeki asamalardan
olusan bir slirectir. Streg gercek yasamdan bir ihtiyac ya da problemin tanimlanmasiyla
baslar. Problem durumunun tanimlanabilmesi icin kisitlamalar ve kriterler icermesi gerekir.
Mihendisler tek bir g6zime odaklanmazlar. C6zim gelistirebilmek igin arastirma yaparak
nelere ihtiyag duyabileceklerini tespit ederler. Mihendislik tasarim slirecinde gergek yasam
problemlerine genellikle birgok ¢d6zim bulunur. Bu nedenle mihendisler tasarim kriterleri
ve kisitlamalar kapsaminda yaptiklari arastirmalardan yola gikarak yaratici ¢6zim onerileri
Uretmeye calisir. Mihendisler, birgok olasi ¢ézimin tanimlanmasinin ardindan tasarimin
kriterlerine ve sinirliliklarina yonelik analizler yaparak olasi ¢ézimleri degerlendirir ve en
iyi c6zUmU segerler. En iyi ¢6zim secildikten sonra mihendisler tasarimlarini gorsel olarak
sunmak veya ayrintilarini géstermek igin prototip olustururlar. C6zlim, olusturulan prototip
araciligiyla test edilir ve dederlendirilir. Tasarim strecinin asamalarinin tamamlanmasinin
ardindan mihendisler tasarimlarini birbiriyle paylasabilir. Burada fikir paylasiminin yani sira



geri bildirim alma ve tasarimin pazarlanabilmesi dnemli gdérilen noktalardir. Mihendisler
yaptiklari dederlendirmeler ve aldiklari geri bildirimlerin ardindan ¢ézimlerinde iyilestirme
yapmak igin yeniden tasarlama asamasina gecerler. Son olarak tasarimin en iyi ¢6zim olup
olmadidina karar vererek kararin tamamlanmasi asamasi ile slireci bitirirler [19][20] [25].

Mlhendislik tasarim temelli egitim; bireylerin problem ¢6zme, elestirel dislinme, Ust
dlizey disiinme becerilerinin gelistiriimesini saglayan, ayni zamanda disiplinler arasi bakis
acisi kazandiran, STEM'in merkezinde olmasi gereken bir strectir [3]. Mihendislik tasarim
temelli egitim; bireylerin mUhendisler gibi disiplinler arasi distinmelerine, gercek yasam
problemlerine ¢ézimler Gretmelerine, onlarin 21. ylzyil becerilerinin gelismesine ve STEM
meslekleri hakkinda fikir sahibi olmalarina katki saglayabilir.

Bu baglamda bu galismanin STEM 6grenme senaryolari miihendislik problemleri kullanilarak
miihendislik tasarim slreci kapsaminda gelistirilmistir.
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Akilli Boy Olger

Seviye 12 yas ve lzeri
Konu Nesnelerin Interneti
Siire 6 ders saati

Planla ilgili dosyalara ulasmak icin karekod taratilabilir veya
baglanti kullanilabilir.

Ozet

Bu 6grenme senaryosu ultrasonik sensor verisini cevrimici tablolara kaydedebilen
bir boy d6lgim aracinin tasarlanmasi Uzerine odaklanir. Bilgi temelli hayat problemi,
gercek hayatta okullarda uygulanan “saghkta fiziksel uygunluk karnesinden” vyola
cikilarak olusturulmustur. Orenme senaryosunun gelistiriimesinde miihendislik tasarim
sureci kullaniimisti. Ogrenme senaryosu problemin tanimlamasi amaciyla dgrenciler
tarafindan okunur ve 6grenme sireci baslar. Orenciler siire¢ boyunca takimlar halinde
calisir. Ogrencilerden senaryo sonucunda onlarin boyunu hizli, hatasiz élcen ve 6l¢lim
sonuglarini elektronik tablolara otomatik olarak kaydeden bir prototip olusturmalar
beklenir. Burada amag; o6grencilerin bilisim teknolojileri ve matematik derslerinde
ogrendiklerini, mihendislik becerilerini kullanarak bir tasarim Grini olusturmalaridir.
Ayrica 6grencilerin farkli disiplinlerini glinlik yasamla iliskilendirerek sorunlari ¢ézmek
icin kullanilabileceklerini fark etmelerini saglamaktir. Prototip olusturma siirecinde
ogretmenler ogrencilere kodlama adimlarinda rehberlik edecektir. Sirecin sonunda
ogrenci takimlari tasarimlarini sinif arkadaslarina sunacaklar. Ogrenci takimlar ve
prototip 6gretmen tarafindan hazirlanan 6lgek ile dederlendirilecektir (Ek-1). Ayrica
ogrenciler 6z dedgerlendirme 6lcegini kullanarak kendilerini degerlendireceklerdir (Ek-2).

STEM Konu Alani 1
Bilisim Teknolojileri (Kazanimlar)

e Problem durumunu ¢ézmek igin uygun algoritmay: gelistirir.

e Arduino ile devre kurulumu yapar.

e Projelerine uygun yapay zeka uygulamalarini secer.

e Sensorlerden alinan verinin tabloya aktariimasini saglar.

e Blok tabanh programlama aracini kullanarak program gelistirir.
STEM Konu Alani 2
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Miihendislik (Kazanimlar)

Muhendislik ve tasarim iliskisini ifade eder.

Cevresindeki Urunleri mihendislik ve tasarim kavramlari agisindan iliskilendirir.
Muhendislik tasarim sirecindeki sinirhiliklari degerlendirir.

Mihendislik tasarim surecini kullanarak bir Gran tasarlar.

Bir miihendislik projesinin igerdigi slregleri tespit eder: Planlama, tasarim, prototip
olusturma, yiaridtme, kalite kontrol ve raporlama gibi asamalari agiklar.

Ogrenci proje calismasinda kendisini farkli rollerdeki bir takim Gyesi olarak gérir, o
roliin gerektirdigi calismalari basariyla tamamlar.

Co6zum 6nerisine ydnelik daslncelerini yazarak ve gizerek agiklar.
Baskalarinin ¢6zim dnerisine yonelik distncelerini dikkate alir.

Sosyal Uriin Kazanimlari

Ogrenci tasarlanan Griini acik ve anlasilir sekilde sinifa sunar.

STEM Konu Alan1 3

Fen Bilimleri (Kazanimlar)

Sesin yansimasi ve sogurulmasina 6rnek verir.

STEM Konu Alani 4

Matematik (Kazanimlar)

Veri toplamayi gerektiren arastirma sorulari olusturur.

Uzunluk 6lgme birimlerini tanir; metre-kilometre, metre-desimetre-santimetre-
milimetre birimlerini birbirine dénustlrir ve ilgili problemleri ¢ézer.

Arastirma sorularina iliskin verileri toplar, siklik tablosu ve situn grafigiyle gosterir.

Materyaller

Devre Malzemeleri

1 Adet Arduino UNO R3

1 Adet Ultrasonik mesafe sensoéri
1 Adet Orta boy bread board

1 Adet Erkek-erkek jumper kablo

Online Araclar

https://www.tinkercad.com/

STEM Kariyer Baglantilari

Yapay zekd muhendisligi
Veri analizi

Veri bilimi

Bilgisayar muhendisligi
Bilgisayar programciligi
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ETKINLIK SURECI
Bu etkinlik miihendislik tasarim siireci kullanilarak olusturulmustur. Ogretmen etkinlik
slirecinin baslangicinda 6grencileri takimlara ayirarak galismalarina rehberlik eder.
Problemin Tanimlanmasi
Problem tanimlanirken mutlaka tasarimin kriterleri ve sinirliliklari belirlenmelidir.

Problem senaryosunda yer alan kriterler ve sinirliliklar: Ogrencilerin, temel kodlama
bilgisine sahip olmasi, yapay zeka uygulamalarini tanimasi ve Arduino ile devre
tasarlamasi gibi temalar olarak ortaya ¢ikmistir. Ogretmen tarafindan ihtiyag ve problem
durumu 6grencilere asagida yer alan bilgi temelli hayat problemi ile verilir.

Bilgi Temelli Hayat Problemi

Milli Egitim Bakanligi (MEB) ve Saglik Bakanligi 6grencilerin saglikli beslenmelerini
saglamak ve fiziksel aktivitelerini arttirmak amaciyla ortak bir galisma baslatmistir. Ortak
Bilim Kurulunun almis oldugu kararlar dogrultusunda okullarda Saglikla Ilgili Fiziksel
Uygunluk Karnesi uygulamasi baslatiimistir [1]. Bu uygulamaya gore bir egitim 6gretim
yilinda 6grencilerin iki kez agirhklari ve uzunluklar élgllerek degerlendirilmektedir.

Mert Ogretmen, bir ortaokulda Beden Egitimi ve Spor 6gretmenidir. Saglikla ilgili Fiziksel
Uygunluk Karnesi uygulamasi igin okuldaki tim &dgrencilerin boylarini ve adirliklari
dlglilecektir. Mert Ogretmen 6grencilerin boyunu metre ile dlgmekte ve élciim sonucunu
o6grenci listesinde adi-soyadi stitununun yanina yazmaktadir. Mert 6gretmen daha kolay
bir ydontemle tim 6grencilerin boylarini dlgerek, dlcim sonugclarini bir tabloya kaydetmek
ve bu tabloyu bir grafik ile incelemek istiyor. Mert 6gretmenin dégrencilerin boylarini hizli
bir sekilde dlgmesine yardim edebilir misiniz?

Mert Ogretmen tarafindan boy 6lcmek icin olusturulacak cihazin tasarim kriterleri su
sekilde belirlenmistir:

e Ogrencilerin boylarini hizli ve hatasiz olarak élcmesi,
e Olciim sonuglarini elektronik tablolara otomatik olarak kaydetmesi.
Probleme Yonelik Ihtiyacin Belirlenmesi

Mihendisler akla gelen ilk ¢6ziml sunmak yerine problem hakkinda arastirma yaparak
ve gegmiste kullanilan ydntemleri gézden gegirerek farkli ¢6zim yollarini bulmaya
calisirlar [2].

Bu asamada 06grenciler ¢6ziime yonelik ihtiyaglan belirlemek igin elektronik boy 6lcme
sistemleri ve internet Uzerinden tablolara veri kaydetmeyi arastirarak bilgi toplarlar.
Arastirmalar sonucunda boy 6lgmek icin robotik kodlama uygulamalarina ve internet
Uzerinden veri kaydetmek igin Google E-Tablolar gibi uygulamalara, sesli ydénlendirmeler
icin de yapay zeka uygulamalarina ulasabileceklerdir.

Olasi Coziimlerin Gelistirilmesi
e GUnluk yasam problemlerinde tek bir dogru ¢ézim yoktur, genellikle birden fazla
¢6zUm vardir [3]. Bu asamada 6grenciler tasarim kriterlerini ve sinirliliklarini dikkate
alarak edindikleri bilgilere goére probleme yénelik ¢ézim ©6nerileri gelistirirler.
Ogrencilerin Urettikleri ¢c6zim 6nerileri tabloya yazilir (Tablo 3.1).
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Tablo 3.1: Cézim Onerileri ve Sinirhliklar

Coziim Onerileri Simirhihiklar

1.

2.

3.

Odgrenciler olasi ¢cdziimlerini takim arkadaslariyla birlikte belirleyeceklerdir. Beyin firtinasi
ile 6grencilerin olusturduklar ¢6zim 6nerileri arasindan problemin sinirliliklarini dikkate
alarak en uygun ¢dziime ulasmalar beklenir. Ogrenciler olusturmus olduklari ¢dziim
dnerilerinin sinirliliklarini beyin firtinasi ile kendileri belirleyeceklerdir. Ogretmen burada
ogrencilerin beyin firtinasi yapmasini tesvik eder ve 6grenciler ile ¢6zim onerilerini
degerlendirir. Ogrencilerin takim arkadaslariyla en uygun ¢dzimi segmelerine rehberlik
eder.
En 1Iyi Coziimiin Segilmesi

Ogrencilerin bircok ¢6ziim 6nerisini takim arkadaslariyla tanimlamasindan sonra
problem durumunun ¢6zimine vydnelik bilgi temelli hayat probleminde yer alan
kriterler ve sinirliiklar cercevesinde yapilan analizlerle en uygun ¢ézim icin karar
vermeleri beklenir. En uygun ¢6zUmin secilmesinin ardindan 6grencilerden miihendislik
becerilerini gelistirmeye katki saglamak amaciyla ¢ézimu iki boyutlu olarak bir kdgida
gizmeleri beklenir. Yapilan gizim Gzerinde 6grenciler kullanacaklari malzemeleri segerek
gostermelidir. Daha sonra o6grencilerden hazirlayacaklari prototipin similasyonunu
gbézlemlemeleri icin Tinkercad Uzerinden taslak devre modellerini olusturmalari istenir.
Tasarim fikri icin 6grencilerin Arduino ve ultrasonik sensor ile devre tasarlamasi, yapilan
6lcimlerin mBlock yardimiyla Google e-Tablolara kaydetmesi beklenmektedir.

Problem durumu analiz edildiginde 6grencilerin hazir bulunusluklari da dikkate alinarak
problemi cozmeye yonelik gelistirilecek bir projenin ic ana bileseni oldugu gortlmektedir:

1)Devre Tasarimi
2)Tablo olusturma

3)Kodlama
Prototipin Yapilmasi

Bu asamada secilen ¢6ziim 6nerisine yonelik tasarimi sunmak ve ayrintilarini géstermek
igin prototip olusturulur.

On Hazirhik

Bu asamada 6gretmen ultrasonik mesafe sensoriint ve diger aygitlari tanitir. Ultrasonik
mesafe sensorinlin ses dalgalar aracilidiyla sesin yansimasi 6zelligini kullanarak
calismasi hakkinda bilgi verir. Burada fen bilimleri ile teknoloji entegrasyonunun
saglanmasi amaciyla sesin yansitiimasindan ve sogurulmasindan bahsedilir.

Ses kaynadindan cikan ses dalgalarinin bir maddeye carpip geri dénmesi olayina sesin
yansimas! denir. Bos bir odada siddetli duyulan sesler, odada esya oldugunda ayni
siddette duyulmaz. Bunun sebebi bos odadaki sesin daha fazla yansiyarak oda igine geri
donmesidir. Oysa esya dolu bir odada ses farkl yonlere dagilmaktadir ve bazi esyalar
tarafindan ses sogurulmaktadir. Esya dolu odada ses daha az siddetli duyulur. Ultrasonik
mesafe sens6ri belirlenen nesneye dogru ses dalgalarinin yliksek frekansla iletilmesi
biciminde ses dalgasi yayar. Nesnelerin yansitmasi sonucunda (eko) ses dalgalari mesafe
6lcim senséri bolgesine geri doner. Ultrasonik sensoérin alici b6limu gelen ses dalgasini
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algilar . Burada ses dalgalari, geri donis icin kullanilan zaman araligini mesafe 6lcimd
olarak kabul eder.

Aygitin Baglanmasi

Aygitlar bélimunde ilgili Arduino karti (Bu projede UNO 3 kullanilmistir.) secilerek projeye
dahil edilir. Arduino bilgisayara baglanarak aygitlar bélimiinden mBlock ile baglantisi
gercgeklestirilmelidir. Yikleme islemi yapiimaldir.

mBlock Uzantilari
Uygulamanin gelistirebilmesi igin gerekli eklentiler ylklenmelidir.
Tablo 3.2: Kullanilan Eklentiler

Eklentinin Adi Yiiklendigi Bilesen Kullanim Amaci

Metinleri seslendirmek igin
Kuklalar kullanilir. Bu eklenti ile programda
sesli mesaj verilebilir.

Text to Speach

[ © ]

Kuklalar Kukla ile aygit arasindaki iletisimi
saglayarak Arduino ile kuklanin

Aygitlar haberlesmesini sadlar.

Yileme modu yaym

Arduino’dan alinan verinin Google

Kuklalar E-Tablolara kaydedilmesini saglar.

Google sayfa

Devre Tasarimi ve Kurulumu
Arduino ve ultrasonik sensoér ile bir mesafe 6lger tasarlanir.

Tinkercad ile Devre Tasarimi

Bu asamada 6grenciler, Tinkercad platformunu kullanarak boy dlcmek icin kullanacaklari
devreyi tasarlarlar (Gorsel 3.4). Simulator kullanarak devrenin tasarlanmasi gercek devre
kurulumunda karsilasilabilecek hatalarin ve arizalarin 6nline gegilmesini saglamaktadir.
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Gorsel 3.4: Tinkercad devre semasi

Devre Tasariminin Test Edilmesi

Devre tasarimi yapildiktan sonra kod bélimuinde sistemi test etmek igin kodlama yapilr.
Kod bolimiinde asadidaki kod bloklari kullaniimahdir (Gérsel 3.5).

i = ieticemepinl 12w  eko pini enndeki uirzconik mesafe sensomind  om @ birimi cirsinden oku - seri monlvone  gununlac » - yeni satr yaxdy

Gorsel 3.5: Tinkercad blok kodlama

Kodlama vyapildiktan sonra simullasyon baglatilir ve seri monitérde uzakhk &6lgimu
sonuglarinin goérilip gortlmedigi test edilir. Bir sorunla karsilasilmazsa tasarlanan devre
kurulumuna gegilir.

Devre Kurulumu

Yapilan devre tasarimina uygun bir bicimde devre kurulumu yapilir. HC-SR04 ultrasonik
sensdrdeki trig pini Arduino D11 numarali pine, echo pini ise Arduino D12 numaral pine
takilmistir. SR04 ultrasonik sensérdeki GND ve VCC pinleri de sirasiyla Arduino’nun GND
ve 5V pinlerine takilmistir.

Tablo Olusturma
Tablo olusturma: Olcim sonuglarinin kaydedilecedi uygun bir tablo tasarlamak igin
(mBlock ile uyum saglamasi nedeniyle) Google E -Tablolar tercih edilmistir. Bu amacla

Google Drive lzerinde yeni bir Google E-Tablo olusturulur. Tabloya g situn tanimlanir
(Gorsel 3.6).

1499
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Ogrenci Adi Soyadi Cinsiyet Boy (cm)
Emine
Murat
Emre
Elif
Sultan
Muslafa
Seher
Ahmet
Mehmel
Altan
Ela
Kaya

AEAMmMMmMmMEMXXMmMmMX

Gorsel 3.6: OJrenci uzunluk tablosu

IIk iki situndaki veri girilmis olmalidir. Bu asamada 6grenci bilgi sistemlerinden alinan
tablolardaki ilgili situnlar kopyalanarak alinabilir veya tek tek giris yapilir. Boy sitununa
veri girisi ise boy Olger devresi Uzerinden mBlock ile kodlanarak otomatik olarak
yapilacaktir.

Kodlama

Bu bélimde prototipe ait kod bloklarina yer verilmistir. Kod bloklari; aygit kodlarn ve
kukla kodlari olmak lGzere 2 bélimde verilmistir.

Aygit Kodlari
Arduino karti eklendikten sonra aygita asagidaki kod bloklari eklenir (Gorsel 3.7).

Gorsel 3.7: Arduino kod bloklari

Kodlarinin Agiklamasi
1. Arduino UNO basladiginda.
2. Sdurekli tekrarlanir.

3. Arduino Uzerinde 11 numarah pin ultrasonik sensdrde Trig girisine, D12 numarali
pin de Echo girisine bagh oldugu icin mesafe algilayici kod bloku D11 ve D12 pin
numaralariyla tanimlanmistir. Algilanan mesafe engele olan uzakligin santimetre
olarak dedgeridir. Boy dediskenine deder olarak atanmistir.Tasarlanan boy &lgerin
zeminden 200 cm vyliksek bir yere sabitlenecedi disinllerek boy dediskenine
hesaplanan yeni deder (200-mesafe) atanmistir.

4. Olciimde siirekli dalgalanmalar olmasin diye 1 sn. bekleme kod bloku eklenmisgtir.
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5. Yikleme modunda boy_cm iletisi deder olarak da boy dediskeninin dederi
gbnderilmistir.

Kukla kodlan
Yesil Bayrak tiklandiginda galisacak kodlar (Goérsel 3.8)

PR P RS PRSI hitpsy//docs. geogle.com/spreadsheets/d/ 1Y _bdiBmPzeNu_TS00IoChyOwlubi-pCvlU0-xpGTKS)

Gorsel 3.8: Yesil Bayrak tiklandiginda galisacak kodlar
Kodlarin Agiklamasi

1. Yesil bayrak tiklandiginda.
E tabloda satirlari okumak igin kullanilan kayit_no dediskenine 1 dederi atanir.

3. Bu bloka sayfa adresi olarak dnceden olusturulan ve paylasim yapilarak (Baglantiya
sahip olan herkes diizenleyen olarak segilmis.) baglantisi alinan adres yapistiriimahdir.
Bu islem yapilmazsa tabloya kayit yapilamaz.

Yiikkleme modu iletisi alinirken galisacak kodlar (Gorsel 3.9)

uﬁ yiiklerne modu iletisi alirken

Boycmv i @ yikleme modu mesaj deger yap

Gorsel 3.9: Yukleme modu iletisi alinirken galisacak kodlar
1. boy_cm dediskeni degeriyle ylikleme modu iletisi alirken

2. Ultrasonik sensor ile yapilan 6lgiimler yliikleme modu iletisi olarak geldiginde boy_cm
adinda yeni bir dediskene atanir.

3. Olgiimdeki ani degisikliklerden kaginmak icin 2 sn. bekletilir.
Bosluk tusuna basildiginda calisacak kodlar (Gorsel 3.10)

% il ayariama  Tirkge »

® e

® korusa @il sdtunda hicm dederini olima f) Sate kvt oo o+ @) de (0D bitestic ite Bl situnda hilers dedering okuma @) Setr  kayit no ¢

® o (e i @ situnds hicre degenni ckurna ) Sste ket oo+ @) ertey

Gorsel 3.10: Bosluk tusuna basildiginda galisacak kodlar
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1. Bosluk tusuna basildiginda: Tabloya kayit isleminin yapilmasi islemi bir tusun
basilmasi olayina baglanarak kullanici kontroltine veriliyor. Buradaki amag 6lgimin
net olarak gorulerek kullanici kontrollyle yapilmasidir.

2. Kayit islemi Google sayfa eklentisindeki giris bloku kullanilarak yapilmaktadir. Bu
blokta sirayla hlicreye girilecek deder (boy_cm), stitun numarasi (3) ve satir numarasi
(kayit_no+1) parametreleri yer almaktadir.

3. Yapay zekd uzantilarindan biri olan metni sese cevirme islemleri icin gerekli dil
ayarlamasi dil ayarla bloku kullanilarak yapiliyor. Konusa bloku kullanilarak kayit
islemi tamamlandigi igin 6lgimiin kaydedildigine dair bir sesli mesaj veriyor.

4, Konusa bloku kullanilarak yapilan kayda ve degere iliskin bilgiler sesli bir sekilde
ifade ediliyor.

5. Siradaki kayda gecmek igin kayit numarasi bir artiriliyor.

6. Siradaki 6grenci sesli bir sekilde anons ediliyor.

*Kayit numarasinin 2’den baslamasinin nedeni tabloda ilk satirda situn adlarinin

bulunmasidir.

Coziimiu Test Etme ve Degerlendirme

Hazirlanan devre bir kutu veya farkli aparatlar kullanilarak diz bir zeminden 200 cm
yuksede (bir kapi kirisi olabilir) sabitlenir. Ogrenciler bu asamada (rin icin i boyutlu bir
aparat veya kutu tasarlayabilir. Tinkercad gibi programlarla Grini tasarlayip g boyutlu
yaziciyla basabilir. Sabitlenen boy 6lger uygun bir baglanti kablosuyla bilgisayara baglanir.
mBlock programinda kodlar calistirilir. Ilk 6grenci boy &lgerin altina gecer. Ekranda
o6grencinin boyu goérinir ve bosluk tusuna basilir. Kayit yapildigina dair sesli mesaj
alinir ve siradaki 6grencinin ismi anons edilirse sistemin calistigi sdylenebilir. Google
e-tablolardaki dosya acilarak kaydin yapilip yapilmadi§i kontrol edilebilir. Ogrenciler
verileri elde ettikten sonra situn grafigi gizerek gosterir.

Coziimiin Sunulmasi

Bu asamada ogrenciler takim arkadaslariyla birlikte olusturduklar Grtnleri diger
takimlara sunar. Ogretmen, sunum sirasinda slire¢ dederlendirme formunu kullanarak
O6dgrencilerin tasarimlarini ve uygulama sirecini dederlendirir. Ogretmen dederlendirme
Olcedi Ek-1'de verilmistir.

Yeniden Tasarlama / Revize Etme

Ogrencilerin aldiklari degerlendirmeler ve geri bildirimler dogrultusunda ¢éziimlerinde
gerekli iyilestirmeleri yaptiklari asamadir. Ogrencilerin bu asamada problemin kriter ve
sinirliliklari gergevesinde tasarimlarini en iyi olabilecek sekilde iyilestirmeleri beklenir.
Burada 0Ogrencilerin olusturmus oldugu tasarim Urinde iyilestirmenin nasil yapilacadi,
neden bu iyilestirmenin yapildigi ve proje etkisini 6zetleyen takim halinde hazirlanmis
bir rapor olusturmalari istenebilir.

Kararin Tamamlanmasi

Kararlarin tamamlanmasinda ise 6grencinin nihai tasariminin en iyi olup olmadigina
kendisinin karar vermesi amaciyla Ek 2’de verilen 6grenci dederlendirme o6lgedi
kullanilacaktir.

Ogrenciler grup Uyeleriyle birlikte asagida yer alan sorular cevaplandirarak proje
degerlendirmesi yaparlar.
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Bu etkinligi yaparken en ¢ok nerede zorluk yasadiniz? Bu zorluklari nasil astiniz?
Bu etkinligi yaparken en gok sevdiginiz kisim hangisiydi?

Bu etkinlikten neler 6grendiniz?

Bu projeyi yeniden planladiginda gelistirmek istedigin yonler nelerdir?

i S =

EK-1: Ogretmen Degerlendirme Olcegi

Dederlendirme Kriterleri GELISTIRILMELI |ivi COK 1vi

Sorunu tanimlama ve analiz etme

Olasi ¢cozimleri bulma ve en iyisini secme

Tasarim urtndnun kabataslak gizimi veya simdle
edilmis formu

Grup calismasi ve is birligi

Uriind sunma

EK-2: Ogrenci Oz Degerlendirme Olcegi

Degerlendirme Kriterleri Katil Kararsizim Katih
miyorum yorum

Sensodrlerden alinan verinin tablolara
nasil kaydedilecegdi hakkinda bilgi
sahibi oldum.

Bilgi temelli hayat problemine
yonelik buldugum ¢6zim en uygun
¢6zlimdur.

Senaryo slirecinde takim
arkadaslarimla is birligi iginde
bulunarak takim arkadaslarima katki
sagladim.

Uriini tasarlarken kriter ve
sinirliliklar dikkate aldim.

Senaryo slirecini anlatan bir rapor
olusturdum.

¥
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Duygu Durumu Analizi

Seviye 12 yas ve lzeri
Konu Metinden duygu durumu analizi
Siire 6 ders saati

Planla ilgili dosyalara ulasmak icgin karekod taratilabilir veya
baglanti kullanilabilir.

Ozet

Bu 6grenme senaryosu bir magazanin misteri memnuniyetini artirmak igin onlarin trin
ve hizmetlerden memnuniyet durumlarini belirlemek istemesine dayalidir. Ogrenme
senaryosu gercek hayatta 6zellikle gevrim ici alisveris sitelerinde misteri memnuniyetini
belirlemek icin kullanilan bilgi temelli hayat problemi ile baslar. Orenme senaryosunda
magazadan alisveris yapan musterilerin yorumlari metinden duygu durumu analizi
yapilarak siniflandirilacaktir. Ogrencilerin bir metin siniflandirici modeli editerek bilgi
temelli hayat problemine ¢dziim (retmesi beklenmektedir. Ogrenme senaryosunun
gelistiriimesinde mihendislik tasarim stireci kullaniimistir. Ogrenme senaryosu problemin
tanimlamasi amaciyla égrenciler tarafindan okunur ve 6grenme siireci baslar. Ogrenciler
slirec boyunca takimlar halinde calisir. Prototip olusturma sirecinde 6gretmenler
ogrencilere kodlama adimlarinda rehberlik edecektir. Stirecin sonunda 6grenci takimlari
tasarimlarini sinif arkadaslarina sunacaktir. Ogrenci takimlari ve prototip 6Jretmen
tarafindan hazirlanan 6lcek ile degerlendirileceklerdir (Ek-1). Ayrica o6dgrenciler 06z
dederlendirme o6lcegini kullanarak kendilerini dederlendireceklerdir (Ek-2).

STEM Konu Alani 1

Bilisim Teknolojileri (Kazanimlar)

e Problem durumunu ¢ézmek icin uygun algoritmay: gelistirir.

e Projelerine uygun yapay zeka uygulamalarini secer.

e Blok tabanli programlama aracini kullanarak program gelistirir.
STEM Konu Alani 2

Muhendislik (Kazanimlar)

Mlhendislik ve tasarim iliskisini ifade eder.

e Cevresindeki trtnleri mihendislik ve tasarim kavramlari agisindan iliskilendirir.
e Mihendislik tasarim silirecindeki sinirhliklari dederlendirir.

e Mihendislik tasarim surecini kullanarak bir Grin tasarlar.

e Bir muhendislik projesinin icerdigi sliregleri tespit eder: Planlama, tasarim, prototip
olusturma, yuritme, kalite kontrol ve raporlama gibi asamalar aciklar.

e Ogrenci proje calismasinda kendisini farkli rollerdeki bir takim {yesi olarak gérir, o
roliin gerektirdigi calismalari basariyla tamamlar.

e (COzim onerisine yonelik disincelerini yazarak ve gizerek aciklar.
e Baskalarinin ¢6zim 6nerisine yonelik dislincelerini dikkate alir.
1.3. Sosyal Uriin Kazanimlari

e Odrenci tasarlanan uriini acik ve anlasilir sekilde sinifa sunar.
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STEM Konu Alani 3
Matematik (Kazanimlar)

e Veri toplamayi gerektiren arastirma sorulari olusturur.
Materyaller

Cevrim ici araclar

e https://about.draw.io/

e https://pictoblox.ai/

STEM Kariyer Baglantilari
Yapay zekd muhendisligi
Veri analizi
Veri bilimi
Bilgisayar muhendisligi
Bilgisayar programciligi
ETKINLIK SURECI

Bu etkinlik mihendislik tasarim siireci kullanilarak olusturulmustur. Ogretmen etkinlik
slirecinin baslangicinda 6grencileri takimlara ayirarak calismalarina rehberlik eder.

Problemin Tanimlanmasi
Problem tanimlanirken mutlaka tasarimin kriterleri ve sinirhiliklari belirlenmelidir.

Problem senaryosunda yer alan kriterler ve sinirliliklar: Ogrencilerin, temel kodlama
bilgisine sahip olmasi, yapay zekd uygulamalarini tanimasi ve Arduino ile devre
tasarlamasi gibi temalar olarak ortaya ¢ikmistir. Ogretmen tarafindan ihtiyac ve problem
durumu 6grencilere asadida yer alan bilgi temelli hayat problemi ile verilir.

Bilgi Temelli Hayat Problemi

Umay Hanim, internet Uzerinden hizmet veren bir alisveris madgazasinda satis
departmaninda yoneticidir. Umay Hanim magazada sunulan trinler ve verilen hizmetlerle
ilgili masterilerin memnuniyetini artirici calismalar yapmak istiyor. Bunun igin de
musterilerin hangi Grin veya hizmetlerden memnun kaldiklarini, hangilerinden memnun
kalmadiklarini bilmesi gerekiyor. Magazanin web sitesinde Urlinler ve hizmetlerle ilgili
musterilerin ylzlerce yorumu ve mesaji bulunmaktadir. Ancak her Griin ve hizmet
icin bu yorumlar tek tek okumak ve analiz etmek zaman ve is glcu agisindan gok zor
gériinmektedir. Ustelik bu sekilde analizler cok uzun zaman alacagindan misterilerin
memnun kalmadigi konulari belirlemekte gecikme de yasanabilir. Bu gecikme nedeniyle
madaza Urin veya hizmetten memnun kalmayan musterilerini kaybetme riskiyle karsi
karsiya kalabilir. Yaptigi arastirmalar sonucunda glinimuizde bircok magazanin musteri
memnuniyetini artirmak icin yapay zeka yontemlerini kullandigini gérmastir.

Umay Hanim, bu konuda yapay zeka teknolojileri kullanilarak bir ¢ézim Uretilebilir mi
diye veri bilimci Elif Hanimdan profesyonel destek almaya karar verir.

Elif Hanim, yapay zeka teknolojileri kullanilarak metinlerden duygu analizi yapilabildigini

anlatir. Ozellikle sosyal medyada belirli konu basliklar (hashtag) altinda insanlarin
paylasimlarinin analiz edilerek o konuya karsi duygularinin belirlendiginden bahseder.
Web sitesi Uizerinde musterilerin mesajlarini, yorumlarini belirli duygu durumlarina gére
siniflandirabileceklerini (olumlu, olumsuz ve ne olumlu ne de olumsuz) sdyler. Sizce veri
bilimci Elif Hanim soruna yo6nelik nasil bir uygulama gerceklestirebilir?
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Duygu Durumu Analizi

Elif Hanim tarafindan gelistirilecek programin kriterleri su sekilde belirlenmistir:

e Miusterilerin yorumlarini olumlu, olumsuz ve tarafsiz olarak siniflandirmali.
Probleme Yonelik Ihtiyacin Belirlenmesi

Mihendisler, akla gelen ilk ¢6zimi sunmak yerine problem hakkinda arastirma yaparak
gecmiste kullanilan yéntemleri gézden gegirerek farkli gé6ziim yollarini bulmaya calisirlar

[1].

Bu asamada Odgrenciler, ¢6ziime yonelik ihtiyaclarn beIirIemek__igin duygu analizi ve
metinden duygu durumu analizini arastirarak bilgi toplar. Odgrencilerin arastirma
yapmalari igin asagidaki sorular sorulur.

e Bilgisayarlar insan dilini nasil anlar?

e Bilgisayarlar bir ciimlenin olumlu, olumsuz veya tarafsiz bir yargi igerip icermedigi
nasil analiz edebilir?
e Duygu analizi nasil yapilir ve hangi alanlarda kullanilabilir?
Olasi Coziimlerin Gelistirilmesi

Gunluk yasam problemlerinde tek bir dogru ¢6zim yoktur, genellikle birden fazla ¢6zim
vardir [2]. Bu asamada 6grenciler tasarim kriterlerini ve sinirlihiklarini dikkate alarak
edindikleri bilgilere gére probleme yoénelik ¢6zim 6nerileri gelistirirler. Ogrencilerin
Urettikleri ¢6zlim Onerileri tabloya yazilir (Tablo 1).

Tablo 3.3: Cézim Onerileri ve Sinirhlhiklar

Coziim Onerileri Sinirhhklar
1.

2.

3.

Odrenciler, olasi céztimlerini takim arkadaslariyla birlikte belirleyeceklerdir. Beyin firtinasi
ile 6grencilerin olusturduklar ¢6zim 6nerileri arasindan problemin sinirliliklarini dikkate
alarak en uygun ¢dziime ulasmalari beklenir. Ogrenciler olusturmus olduklari ¢dziim
onerilerinin sinirhliklarini beyin firtinasi ile kendileri belirleyeceklerdir. O§retmen burada
o6dgrencilerin beyin firtinasi yapmasini tesvik eder ve 6grenciler ile ¢ozim Onerilerini
degerlendirir. Ogrencilerin takim arkadaslariyla en uygun ¢dziimii secmelerine rehberlik
eder.

e En lyi C6zimin Segilmesi

Ogrencilerin birgok c¢6ziim 6nerisini takim arkadaslariyla tanimlamasindan sonra
problem durumunun ¢6zimine ydnelik bilgi temelli hayat probleminde yer alan
kriterler ve sinirlilklar gergevesinde yapilan analizlerle en uygun ¢6zim igin karar
vermeleri beklenir. En uygun ¢dézimin secilmesinin ardindan 6grencilerden mihendislik
becerilerini gelistirmeye katki saglamak amaciyla problemin ¢éziimune iliskin bilesenleri
ve aralarindaki iliskiyi belirlemeleri beklenir. Ogrencilerin modelin algoritmasini
olusturmalari ve algoritmayi anlatmalari beklenir. Ayrica 6grencilerden kagit, kalem veya
https://about.draw.io/ sitesini kullanarak bir akis diyagrami olusturmalari ve yapacaklari
programin algoritmasini gérsellestirmeleri beklenir. Ogrencilerin bir dogal dil isleme
modeli olusturmalari ve bu modeli kullanarak verilen metinlerin duygu durumlarinin
(olumlu, olumsuz ve tarafsiz) dogru olarak siniflandiriimasi beklenmektedir.
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Problem durumu analiz edildiginde 6grencilerin hazir bulunusluklar da dikkate alinarak
problemi gdzmeye yonelik gelistirilecek bir projenin g ana bileseni oldugu gorilmektedir:

1. Veri toplama (CSV formatinda)
2. Modelin egitilmesi (Kodlama)
3. Modelin test edilmesi (Kodlama)

Prototipin Yapilmasi
Bu asamada secgilen ¢6zim Onerisine yonelik uygulamayr sunmak ve ayrintilarini
gostermek igin 6grencilerden bir model gelistirmesi istenir. Modeli gelistirmek igin blok
tabanli kodlama araci (PictoBlox) kullanilacaktir.

On Hazirhk

Model, kullanicilarin yorumlarini alarak onlarin distncelerini olumlu, olumsuz ve tarafsiz
olarak ayiracaktir. Bu asamada 6gretmen 6grencilere TM’de yapilan 6rnekleri hatirlatarak
model olusturma hakkinda bilgi verebilir.

Ogretmen bir metin siniflandiricinin nasil kullanildigini érneklerle (2.Bélimde bulunan)
gosterebilir.
mBlock Uzantilarn

Uygulamanin gelistirilebilmesi icin gerekli eklentiler ytiklenmelidir.
Tablo 3.4: Kullanilan Eklentiler

Eklentinin Adi Yiiklendigi Bilesen Kullanim Amaci

Yazilari seslendiri. Programda
Kuklalar sesli mesaj ve yodnlendirme igin
kullanihr.

Dodgal dil isleme tekniklerini igin

Kuklalar kullanilan yapay zeka eklentisidir.

=
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Veri Toplama ve Ylkleme

Modeli egitmek igin Gg¢ duygu durumuna ait (olumlu, olumsuz ve tarafsiz) yorumlarin
bulundugu bir veri seti kullanilmistir. Bu veri seti internet alisverisi yapan musterilerin
yorumlarindan olusturulmustur (Gorsel 3.11).

A B

1 Gorus .|Durum
2 ses kalitesi ve ergonomisi rezalet Olumsuz

4 hizli teslimat tesekkirler Tarafsiz
4 sas olay) siper... gece cahstir sik Olumiu
5 geldi bigtn kullandik hemen bozc Olumsuz
6 Kulakhidin sesi kaliteli falan degil. Olumsuz
I Ging seviyesindeki kullamcilar icii Tarafsiz
kullanisli baya Olumiu
9  Dezavantajlar : Pahal Orin<br /> Tarafsiz
10 URUN GUZEL BU PARALARA B Tarafsiz
1T Tasanm ve kalite iyi olmasina rag Tarafsiz
12 ok degil gekim gicd az oldugu i Tarafsiz
13 |ki kere aldim ikisindede gelen jol Olumsuz

Klavye tuslan basmakla basmam
takilima yapiyor. Baska da bir sey Tarafsiz

15 WPA2 ile sorun yasayanlar eer 1 Olumsuz
Gorsel 3.11: Veri seti
Bu asamada dgrenciler arastirma yaparak kendi veri setlerini olusturabilir. Ornek veri
seti baglantisi: http://meb.ai/U3KMuEP

Veri Setini Yiikleme

PictoBlox programinda Natural language processing eklentisine tiklanarak Text Classifier
bashdi altinda Ad/Update data from csv file butonu kullanilarak 6nceden olusturulan CSV
dosyasi yuklenir (Gorsel 3.12).

Natural Language Processing
Text Classifier

Download Template (

AddfUpdate data from csv file

Gorsel 3.12: NLP eklentisi

Yikleme isleminden sonra 3 etiketi (olumlu, olumsuz ve tarafsiz) bulunan veri setinin
eklendigine dair ileti ekranda gorunir (Gorsel 3.13).

20B
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Successfully added data with 3 labels!

Gorsel 3.13: Veri ekleme uyarisi
Kodlama

Bu bélimde prototipe ait kod bloklarina yer verilmistir.

Sahne ve Kukla Ayarlari
Uygulama icin uygun arka plan (backdrops) ve kukla eklenir. Kukla olarak Tobi kullanilir
(Gorsel 3.14).

Olumlu
'E m

Olumsuz (500

Gorsel 3.14: Sahne ve kukla ayarlari

20
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Kukla kodlari
Yesil Bayrak tiklandiginda calisacak kodlar (Gorsel 3.15)

® i Turkish + ‘ye ayaria

® sesioaow eayarla

"
® o
B
® s
n
® o

Gorsel 3.15: Tobi kuklasi yesil bayrak tiklandiginda galisacak kodlar

Kodlarin Aciklamasi
Sanal asistanin kullaniciyla iletisim kurmasini saglayan kodlardir.
1.Yesil bayrak tiklandiginda.
2. Dil Tarkge olarak ayarlanir.
3. Alto sesi kullanilir.
4. Kullaniciya uygulamanin kullanimiyla ilgili bilgi verilir.
Modeli Egitme (t tusuna basildiginda galisacak kodlar)

Yuklenen veri setiyle bir metin siniflandirici egitilir. Artik model yeni 6rnekleri tahmin
etmek icin kullanima hazirdir (Goérsel 3.16).

.

Ae m train text classifier

Gorsel 3.16: Metin siniflandiricinin egitimi

Bosluk tusuna basildiginda calisacak kodlar (Gorsel 3.17)

=
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get class of | cevap de

owmu v i () radar degisti

@ m  getclass of | cevap = (Eellli=Nr ise

oumsuz » 1 () racar degisti

get class of | cevap

Gorsel 3.17: Tobi kuklasi bosluk tusuna basildiginda galisacak kodlar

Bosluk tusuna basinca kullanicidan onun magdaza hakkinda gorisleri alinir. Egitilen model
yorumu analiz ederek sinif tahmini yapar. Kullaniclya metin olarak ve sesli olarak ilettigi
bolimdar.

1. Bosluk tusuna basilinca

2. Kullaniclya magaza hakkindaki diistincesi sorulur.

3. Kullanicidan gelen cevap analiz edilerek siniflandirilir.
4. Gelen cevabin tirtine gore ilgili degisken bir artirihr.

Coziimii Test Etme ve Degerlendirme
1. Daha 6nce yuklenmediyse veri seti yuklenir.

2. Yesil bayrak tiklanarak uygulama cgalistiriir. Sanal asistan uygulama hakkinda
kullaniciya bilgi verir.

3. t tusuna basilarak model egitilir.

4. Bosluk tusuna basilarak sistem baslatilir. Kullanici yorumlarini girer (Goérsel 3.18).

=
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Magazamiz hakkindaki

diislinceniz nedir?

Gorsel 3.18: Programin giktisi

5. Kullanicin girdigi yorumlar analiz edilerek ilgili duygu durumu degiskenine eklenir.
Ornekte olumlu bir ifade yazilarak test edilmistir (Gérsel 3.19: Programin test edilmesi).

Olumlu
[

Olumsuz (0500

' Magazamiz hakkindaki

distinceniz nedir?

Gorsel 3.19: Programin test edilmesi

6. Olumlu bir ifade girildigi igin olumlu degdiskeni bir artar. Stirekli olarak goris girilmesi
icin yanit kutusu acgilir. Olumlu, olumsuz ve tarafsiz ifadelerle sistem test edilir.
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Sistem bir veri setindeki yorumlar siniflandirmak igin gelistirilebilir.

NOT: Bu uygulamada natural language processing eklentisindeki sentiment analyse
(duygu analizi) Turkce duygu analizi yapamadigi icin kullanilmamistir.

Coziimiin Sunulmasi

Bu asamada odgrenciler takim arkadaslariyla birlikte olusturduklar Grinleri diger
takimlara sunar. Ogretmen, sunum sirasinda siire¢ dederlendirme formunu kullanarak
dgrencilerin tasarimlarini ve uygulama siirecini degerlendirir. Ogretmen Degerlendirme
Olgegi Ek-1'de verilmistir.

Yeniden Tasarlama / Revize Etme

Ogrencilerin aldiklari deerlendirmeler ve geri bildirimler dogrultusunda ¢ézimlerinde
gerekli iyilestirmeleri yaptiklari asamadir. Ogrencilerin bu asamada problemin kriter ve
sinirliliklari gergcevesinde tasarimlarini en iyi olabilecek sekilde iyilestirmeleri beklenir.
Burada 6grencilerin olusturmus oldugu tasarim driinde iyilestirmenin nasil yapilacadi,
neden bu iyilestirmenin yapildigini ve proje etkisini 6zetleyen takim halinde hazirlanmis
bir rapor olusturmalari istenebilir.

Kararin Tamamlanmasi

Kararlarin tamamlanmasinda ise 6dgrencinin nihai tasariminin en iyi olup olmadigina
kendisinin karar vermesi amacilyla Ek 2'de verilen 6dgrenci degderlendirme o&lgedi
kullanilacaktir.

Ogrenciler grup Uyeleriyle birlikte asadida yer alan sorulari cevaplandirarak proje
dederlendirmesi yaparlar.

1. Bu etkinligi yaparken en gok nerede zorluk yasadiniz? Bu zorluklari nasil astiniz?
2. Bu etkinligi yaparken en ¢ok sevdiginiz kisim hangisiydi?
3. Bu etkinlikten neler 6grendiniz?
4. Bu projeyi yeniden planladiginda gelistirmek istedigin yonler nelerdir?
Kaynakga
5. [1] Hynes, M., Portsmore, M., Dare, E., Milto, E., Rogers, C., Hammer, D. & Carberry,

A. (2011). Infusing engineering design into high school STEM courses. http://ncete.
org/flash/pdfs/Infusing%?20Engineering%20Hynes.Erisim tarihi: 10.02.2017.

6. [2]Brunsell, E. (2012). The engineering desing process. Brunsell, E. (Ed.) Integrating
engineering + science in your classroom. Arlington, Virginia: National Science
Teacher Association[NSTA] Press.
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EKLER

EK-1: Ogretmen Degerlendirme Olcegi
Degerlendirme Kriterleri GELISTIRILMELL |1Yi COK 1Yi
Sorunu tanimlama ve analiz etme
Olasi gozimleri bulma ve en iyisini segme
Tasarim Urindnin kabataslak gizimi veya simile
edilmis formu
Grup calismasi ve is birligi
Urlini sunma

EK-2: Ogrenci Oz Degerlendirme Olgegi

Degerlendirme Kriterleri Katil Kararsizim Katih

miyorum yorum

Duygu durumu analizinin kullanim
alanlari hakkinda bilgi sahibi oldum.

Bilgi temelli hayat problemine
yonelik buldugum ¢6zim en uygun
¢bézimddar.

Senaryo slirecinde takim
arkadaslarimla is birligi icinde
bulunarak takim arkadaslarima katki
sagladim.

Uriini tasarlarken kriter ve
sinirlihiklarn dikkate aldim.

Senaryo siirecini anlatan bir rapor
olusturdum.




Plaka Tanima Sistemi
Seviye 12 yas ve Uzeri
Konu Basili metinde OCR (Optik Karakter Tanima)
Siire 6 ders saati

Planla ilgili dosyalara ulasmak igin karekod taratilabilir veya
badlanti kullanilabilir.

Ozet

Ogrenme senaryosu gercek yasamdan alinarak hazirlanmis érnek bir olay iceren bilgi
temelli hayat problemiyle baglar. Bilgi temelli hayat problemi olusturulurken gergek
hayatta arag giris gikisinin kontrol edilmesi ve bunun otomatiklestirilmesi igin kullanilan
plaka tanima sistemlerinden esinlenilmistir. Ogrenme senaryosunun gelistiriimesinde
muhendislik tasarim sireci kullaniimisti. Ogrenme senaryosu problemin tanimlamasi
amaciyla 6grenciler tarafindan okunur ve 8grenme siireci baslar. Ogrenciler siire¢ boyunca
takimlar hélinde calisir. Ogrencilerden senaryo sonucunda plakadan (basili metin) OCR
(Optik karakter tanima) sistemi kullanarak yaziyi ve rakamlari (karakter) tanima modeli
olusturmasi beklenir. Burada amag, 6grencilerin bilisim teknolojileri, fen bilimleri ve
matematik derslerinde 6grendiklerini ve mihendislik becerilerini kullanarak bir tasarim
artnd olusturmalarnidir. Prototip olusturma strecinde 6gretmenler 6grencilere kodlama
adimlarinda rehberlik edecektir. Surecin sonunda 6grenci takimlari tasarimlarini sinif
arkadaslarina sunacaklar. Ogrenci takimlari ve prototip 6gretmen tarafindan hazirlanan
Olcek ile degerlendirilecektir (Ek-1). Ayrica 6grenciler 6z degerlendirme 6lgegdini kullanarak
kendilerini degerlendireceklerdir (Ek-2).

STEM Konu Alani 1
Bilisim Teknolojileri (Kazanimlar)

e Problem durumunu ¢ézmek igin uygun algoritmay: gelistirir.
e Arduino ile devre kurulumu yapar.

e Projelerine uygun yapay zeka uygulamalarini secer.

e Sensorlerden alinan verinin tabloya aktariimasini saglar.

e Blok tabanh programlama aracini kullanarak program gelistirir.
STEM Konu Alani 2
Mihendislik (Kazanimlar)

MlUhendislik ve tasarim iliskisini ifade eder.

e (Cevresindeki Urtnleri mihendislik ve tasarim kavramlari agisindan iliskilendirir.
e Mihendislik tasarim sirecindeki sinirhliklari dederlendirir.

e Miuihendislik tasarim slrecini kullanarak bir trin tasarlar.

e Bir mihendislik projesinin icerdigi sliregleri tespit eder: Planlama, tasarim, prototip
olusturma, yilritme, kalite kontrol ve raporlama gibi asamalari agiklar.

e Ogrenci proje calismasinda kendisini farkli rollerdeki bir takim Uyesi olarak goérir, o
rolin gerektirdigi calismalarn basariyla tamamlar.

e (C6zUm dnerisine ydnelik dlstncelerini yazarak ve cizerek acgiklar.

e Baskalarinin ¢6zim 6nerisine yonelik disuncelerini dikkate alir.

-
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Plaka Tanima Sistemi
1.3. Sosyal Uriin Kazanimlari
e Ogrenci tasarlanan Uriini agik ve anlasilir sekilde sinifa sunar.
STEM Konu Alani1 3
Fen Bilimleri (Kazanimlar)
e Sesin yansimasl ve sogurulmasina 6rnek verir.
STEM Konu Alani 4
Matematik (Kazanimlar)
¢ \Veri toplamayi gerektiren arastirma sorular olusturur.
Materyaller
Malzemeler
2 adet Servo motor
1 adet Arduino Uno R3

Cevrim ici Araclar
https://about.draw.io/
https://www.tinkercad.com/
http://www.marijn.org/logos/online

STEM Kariyer Baglantilari
e Yapay zeka mihendisligi
e \Veri analizi
e Veri bilimi
e Bilgisayar muhendisligi
e Bilgisayar programcihgi

ETKINLIK SURECI

Bu etkinlik mihendislik tasarim siireci kullanilarak olusturulmustur. Ogretmen etkinlik
slirecinin baslangicinda 6grencileri takimlara ayirarak galismalarina rehberlik eder.

Problemin Tanimlanmasi
Problem tanimlanirken mutlaka tasarimin kriterleri ve sinirhiliklari belirlenmelidir.

Problem senaryosunda yer alan kriterler ve sinirliliklar: Ogrencilerin temel kodlama
bilgisine sahip olmasi, yapay zeka uygulamalarini tanimasi ve Arduino ile devre tasarlamasi
gibi temalar olarak ortaya cikmistir. Ogretmen tarafindan ihtiyac ve problem durumu
O6grencilere asadida yer alan bilgi temelli hayat problemi ile verilir.



Plaka Tanima Sistemi
Bilgi Temelli Hayat Problemi

Antalya’da bulunan Akdeniz Universitesi yerleskesinde bircok béliim bulunan biiyiik bir
Universitedir. 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Universiteye kayitli lisans 6grenci sayisi
yaklasik 67 bin kadardir. Universitede calisan akademisyen sayisi ise yaklasik 3 bindir [1].
Universite blnyesinde Tip Fakiltesi bulunmasi nedeniyle kampiste yogun sekilde insan
ve arac trafigi vardir. Universitede cok sayida 6grenci ve personel bulunmasi givenlik
kontrolleri yapilirken zaman kaybi yasanmasina neden olmaktadir. Glivenlik kontrollerinin
hizli ve hatasiz sekilde yapilmasi igin Universite bunyesinde bitlin 6grencilerin katilacagi
bir yarisma dlzenlenecektir. Yarismaya katilan 6grenciler Universiteye giris cikislarin
kontrolll olarak yapilmasini saglayarak daha giivenli ve zamandan tasarruf saglayabilecek
bir uygulama gelistireceklerdir. Akdeniz Universitesinde 6grenim goéren 6grencilerden biri

oldugunuzu hayal ederek yarismaya katilmak igin trtiniinizl gelistirmeye baslayabilirsiniz.

Tasarlanacak cihazin tasarim kriterleri su sekilde belirlenmistir:

e Araglarin plakalarini gériintiden tanimali.
e Plaka kayith ise kapiyi otomatik olarak agmali.

e Araglarin giris cikis zamanlarini tabloya kaydetmeli.

NOT: Problemde 8rnek olarak verilen Akdeniz Universitesinde 2019 yilindan itibaren plaka
tanima sistemi kullanilmaktadir. Kayith araglar giris ¢ikis kontrol noktalarindan otomatik
olarak gecgebilmektedir.

Probleme Yonelik Ihtiyacin Belirlenmesi

Mlhendisler akla gelen ilk ¢6zimi sunmak yerine problem hakkinda arastirma yaparak
gegmiste kullanilan yéntemleri gézden gegirerek farkli gd6zim yollarini bulmaya galisirlar [2].

Bu asamada 6grenciler ¢oziime yonelik ihtiyaglari belirlemek igin OCR sistemlerini, giris
cikis kontrol sistemlerini ve internet lizerinden tablolara veri kaydetmeyi arastirarak bilgi
toplarlar.

Ogrenciler arastirmalar sonucunda OCR igin yapay zekd uygulamalarini, giris cikis
sistemleri icin Arduino, servo motorlarla kontrolleri ve internet lizerinden veri kaydetmek
icin Google e-Tablolar gibi uygulamalara eriseceklerdir.

Olasi Coziimlerin Gelistirilmesi

Gunluk yasam problemlerinde tek bir dogru ¢ézim yoktur, genellikle birden fazla ¢dzim
vardir [3]. Bu asamada oOdrenciler tasarim kriterlerini ve sinirhliklarini dikkate alarak
edindikleri bilgilere gdére probleme ydnelik ¢ozim 6nerileri gelistirirler. Ogrencilerin
Urettikleri ¢6zim dnerileri tabloya yazilir (Tablo 1).

Tablo 3.5: Cozim Onerileri ve Sinirliliklar

Coziim Onerileri Simirhihiklar
1.
2.
3.

Ogrenciler olasi ¢cdziimlerini takim arkadaslariyla birlikte belirleyeceklerdir. Beyin firtinasi
ile 6grencilerin olusturduklari ¢6ziim oOnerileri arasindan problemin sinirhliklarini dikkate
alarak en uygun ¢dziime ulasmalarn beklenir. Ogrenciler olusturmus olduklar ¢dzim
dnerilerinin sinirliliklarini beyin firtinasi ile kendileri belirleyeceklerdir. Ogretmen burada
ogrencilerin beyin firtinasi yapmasini tesvik eder ve 6dgrenciler ile ¢dzim &nerilerini
degerlendirir. Ogrencilerin takim arkadaslariyla en uygun ¢é6zimi secmelerine rehberlik
eder.
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Plaka Tanima Sistemi
En Iyi Coziimiin Secilmesi

Ogrencilerin bircok ¢éziim dnerisini takim arkadaslariyla tanimlamasindan sonra problem
durumunun ¢b6zimine yobnelik bilgi temelli hayat probleminde yer alan kriterler ve
sinirhliklar cercevesinde yapilan analizlerle en uygun ¢éziimicin karar vermeleri beklenir. En
uygun ¢d6zimiuin secgilmesinin ardindan 6grencilerden mihendislik becerilerini gelistirmeye
katki saglamak amaciyla ¢6zimu iki boyutlu olarak bir kdgida gizmeleri beklenir. Yapilan
gizim Uzerinde 6grenciler kullanacaklari malzemeleri secerek gostermelidir. Daha sonra
ogrencilerden hazirlayacaklari prototipin similasyonunu goézlemlemeleri igin Tinkercad
Uzerinden taslak devre modellerini olusturmalari istenir. Tasarim fikri igin 6grencilerin
Arduino ve ultrasonik sensdr ile devre tasarlamasi, yapilan dlgcimleri mBlock yardimiyla
Google e-Tablolara kaydetmesi beklenmektedir.

Problem durumu analiz edildiginde 6grencilerin hazir bulunusluklar da dikkate alinarak
problemi cozmeye yonelik gelistirilecek bir projenin ic ana bileseni oldugu goériilmektedir:

1. Devre tasarimi
2. Tablo olusturma

3. Kodlama
Prototipin Yapilmasi

Bu asamada secilen ¢6ziim 6nerisine yonelik uygulamayi sunmak ve ayrintilarini géstermek
icin 6grencilerden bir tasarim gelistirmesi istenir.

Modelde arag giris cikislarini kaydetmek ve otomatik girise izin verilen araglarin listesini
tutmak icin Google e-Tablolar kullaniimistir.

Blok tabanli kodlama igin mBlock programi segilmistir. Devre tasarimi Tinkercad
programinda yapilmistir. Ogrenci ve personele ait arag plakalar veri tabaninda kayithdir.
Bir arac geldiginde plakasi okunur ve aracin plakasinin veri tabaninda bulunup bulunmadigi
kontrol edilir. Arag veri tabanina kayitl ise Arduino’ya bagh servo motor agilma calisarak
kapi acilir. Aracin giris zamani ve plaka bilgisi e-tabloya kaydedilir. Cikis icin B kapisina
arag geldiginde plakasi taninir, servo motor galisarak kapi agilir ve aracin plakasi ve gikis
zamani e-tabloya kaydedilir.

On Hazirhk
Bu asamada d6gretmen 6grencilere devre elemanlarini tanitir.
Servo motor 0-180 derece arasinda bir agi ile donebilmektedir. Servo motor galisabilmesi
icin PWM pinine baglanmalidir. Servo motorun farkl agilarda donmesi projede kapi kilidinin
acihp kapanmasi igin kullanilir. Servo 0 derece acisi; kapinin kapali olmasi, 90 derece acisi
ise kapinin acik olmasi igin kullanilir.

Aygitin Baglanmasi

Aygitlar bélimiunde ilgili Arduino karti (bu projede UNO 3 kullaniimistir) secilerek projeye
dahil edilir. Arduino bilgisayara baglanarak aygitlar béliminden mBlock ile baglantisi
gergeklestiriimelidir. Yikleme islemi yapilmaldir. Baglanti yapildiktan sonra Arduino’ya
firmware ylklenerek mBlock programi ile canli modda bagh duruma gelmesi saglanir.

NOT: Konuyla ilgili ayrintili bilgi igin 2. Bélime bakilabilir.
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Plaka Tanima Sistemi

Uygulamanin gelistirilebilmesi icin gerekli eklentiler ytiklenmelidir.
Tablo 3.6: Kullanilan Eklentiler

Eklentinin Adi

Yiiklendigi Bilesen

Kullanim Amaci

Cegnitne Sorvices

Kuklalar

Plaka tanima islemi icin
kullanilir.

T wtilities

Kuklalar

Kayit zamanini almak igin
kullanihir.

Google sayfa

Kuklalar

Arac giris cikislarinin
Google E-Tablolara
kaydedilmesini
saglamaktadir.

Devre Tasarimi ve Kurulumu

Bu asamada secilen ¢c6zim o6nerisine ydnelik tasarimi sunmak ve ayrintilarini géstermek

igin prototip olusturulur.

Prototip icin gerekli malzemeler Tablo 3.7’de sunulmustur.

Tablo 3.7: Kullanilan Malzemeler

Ad Miktar Bilesen Kullanim Amaci
B1 1 Arduino Uno R3 -

B2 1 Servo motor Kapi kontrolii
B3 1 Servo motor Kapi kontroli

Simiulator kullanilarak devrenin tasarlanmasi gercek devre kurulumunda karsilasilabilecek

hatalarin ve arizalarin éniine gecilmesini saglar (Gorsel 3.20).
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Gorsel 3.20: Tinkercad devre semasi

Devrenin istendigi gibi calisip galismadidini test etmek igin Tinkercad programinda bir
kodlama yapilr. Bu kodlamada devrede 9 ve 10 numaral pinlere baglh servo motorlarin
sirayla 6nce 0 dereceye (agik konum) dénmesi, 1 saniye sonra da 90 dereceye (kapali
konum) dénmesi saglanir (Gérsel 3.21).

9 -+ pinindeki servoyu o derece dondar

9 = pinindeki servoyu @ derece dondar

pinindeki servoyu o derece dondar

pinindeki servoyu @ derece dondar

Gorsel 3.21: Tinkercad blok kodlama
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Kodlama yapildiktan sonra simulasyon baslatilir ve seri monitdérde uzaklik 6lgimu
sonugclarinin gorulip gortlmedigi test edilir. Bir sorunla karsilasilmazsa tasarlanan
devre kurulumuna gecilir.

Yapilan devre tasarimina uygun bir bicimde devre kurulumu yapilir. HC-SR04
ultrasonik sensérdeki trig pini Arduino D11 numarall pine, echo pini ise Arduino
D12 numaral pine takilmistir. SR04 ultrasonik sensérdeki GND ve VCC pinleri de
sirasiyla Arduino’nun GND ve 5V pinlerine takilmistir.

Tablo Olusturma

Arac giris cikisinin ve izin verilen aracglarin listesinin kaydedilecedi uygun bir tablo
tasarlamak icin (mBlock ile uyum saglamasi nedeniyle) Google E -Tablolar tercih
edilmistir. Bu amacla Google Drive Uzerinde iki adet Google E-Tablo olusturulur.
Birinci tabloda giris izni verilen plakalarin tutuldugu tabloda plaka bilgisi, sahibi
ve sahibinin kimlik numarasi gibi bilgiler tutulmaktadir (Goérsel 3.22).

Plaka Sahibi KimlikNo
O7FEYZAO1  Murat ALTUN  *=======
O7FEYZAO2  Sultan ALTUN  *eee=s
O7FEYZAO3  Emine KUTLU  *===*===
O6FEY ZA01 Omer GOKLD ~ m==mmees
Gorsel 3.22: Google E-Tablo

Ornek tablo baglantisi:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1rThiUZIEG2ZatIBw3goAkPBjocB8OS5jEiIL2BD_

XoWi8/edit?usp=sharing
Bu tabloda yeni kayitlar yapilacadi igin bu dosyaya diizenleme yetkisi verilerek paylasim
yapiimaldir.

Ikinci tabloda arag giris cikis kayit tablosunda plaka, tarih, saat ve kapi bilgisinin oldugu
sdtunlar bulunur. Bu tablo Universiteye giris cikis yapan araglarin kayitlarini tutmak igin
tasarlanmistir (Gorsel 3.23).

Plaka Tarih Saat Kapi
O7FEYZA01

O7TFEYZA01

O7TFEYZA01

O7TFEYZA01 oar2022 2:40

O7TFEYZAD1 9/8/2022 2:40 A kapis

Gorsel 3.23: Google E-tablo kayit

Bu tabloda yeni kayitlar yapilacagi icin bu dosyaya dizenleme yetkisi verilerek paylasim
yapilmahdir.
Kodlama

Bu bélimde prototipe ait kod bloklarina yer verilmistir. Kod bloklari aygit kodlari
ve kukla kodlari olmak tzere iki bélimde verilmistir.
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Aygit Kodlari
Arduino karti eklendikten sonra asagdidaki kod bloklari eklenir (Gorsel 3.24).

bariyer ac a v iletisini aldigimda bariyer ac b » iletisini aldigimda

o defa tekrarla

@ servo pin o acl o OO servo pin m agl o

o sn bekle
©0 servo pin o acl @ ©0@ servo pin m acl @

o sn bekle

Gorsel 3.24: Arduino kod bloklari

Kodlarinin Agiklamasi

ileti geldiginde kapini agilmasi ve belirli bir siire sonra kapanmasi icin gerekli kod bloklari
bulunmaktadir. iki servo motoru (iki kapi) kontrol icin iki ayri ileti bulunmaktadir.

Kukla Kodlari
Bu bdlimde prototipe ait kodlar yer almaktadir. Oncelikle mBlock programinda sahne ve
kuklalar ayarlanir.

Sahne ve Kukla Ayarlan

kayit_sayisi [END

tanimili_plakalar

|Jm Panda I_<ukla5| kullanilir. _Sahn_ede
W orevea ] baska bir sey yer almaz. Istenirse
Y orrevza | farkl bir arka plan yuklenebilir (Goérsel
=z 3.25).

+ lengthd =

tarin S 240

2 mna e QQ
Ayqgitlar Kuklalar Arkaplan

X
Kukla

% Panda

Panda
X Y

Gorsel 3.25: Sahne ve kukla ayarlar
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Tanimh plakalarin tablodan alinmasi
d tusuna basildiginda calisacak kodlar (Gorsel 3.26)

tanimh_plakalar » in hepsini sil

6 EREN EEENREETENEG EREN hitps://docs.google.com/spreadsheets/d/1rThiUZIEG2ZatIBw3goAkPBjocB8OS)EIL:
kayit sayisi v i e yap

~ [83 stitunda hiicre degerini okuma 0 Satir kayit sayisi  inuzunlugu = o ‘olana kadar tekrarla

B3 siitunda hiicre degerini okuma o Satir  kayit sayisi i tanimli plakalar v ye ekle

kayit sayisi v i @) ile degistir

e O Tablodan yiikleme yapildi. BsfS

Gorsel 3.26: Tobi kuklasi d tusuna basildiginda galisacak kodlar

Kodlarin Aciklamasi
1. d tusuna basildiginda
2. Google e-tablolara baglan (izin verilen araglarin bilgisinin tutuldugu)
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1rThiUZIEG2ZatIBw3goAkPBjocB80O5j
EiL2BD_XoWi8/edit?usp=sharing
3. E-tabloda kayitlar 2. satirdan basladidi icin (1. satirda situn adlar oldudu igin)
degisken dederi 2 olarak ayarlanir.
4. Bos satira gelene kadar islem tekrarlanir. Ikinci satirdan itibaren tim kayitlar
okunur.
5. Birinci sttundaki bu dederler taniml plakalarin tutuldugu liste tdrindeki
dediskene birer eleman olarak eklenir.
6. Bir sonraki satira gecilmesi icin (donginin devam etmesi icin) degdisken bir
artirihr.
7. Bos satira gelindiginde dongliden cikilir ve yikleme tamamlandi mesajl
gosterilir.
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A kapisindan arag girisinin yapilmasi (Gérsel 3.27)
' Blokla

.'."."' mmm

Eﬂ e TTEDIE= SR VR R TR hittpes/y/docs.google comyspreadsheetsid/ T Ny SyiTRuDROH g2V pvn 1 251 Of5PUS-

Eﬂ siilunda hilcre dederni okiema n- Safer kayil savisi  inwunlegu = o olana kadar Lekraca

kayit sayisi v | @) ite degigtic

db recognize printed  Turkish = text after 2
Bl el text recogmition result | inuuniogy =

o saniye &b bext recognition result  de

HE girly o8 text recognition result | sOtuns o Satir  kayit sayisl

Lo L) tarurnh plakalar v &b tod recognition resull  cemor? . Siee
bariyer-ac 2 v _latisint yeysols
@ s
tarih saat

@B giris tarh ﬂihlmoﬁﬂhr kayit. sayisi

Bl giris sast sotuna @) Sabr  kayit sayisi

B1 giris siituna ) Satir  kayit sayisi
dedilse

ommw' Gibvenligin dikakime. JiE

Gorsel 3.27: Tobi kuklasi a tusuna basildigina calisacak kodlar

1. a tusuna basildiginda
2. Baglanacak E-tablonun paylasilan badlantisi yazilir ve tabloya baglanti yapilhr.

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1NySyiTNuJDUOHzq2Vpvn125I110f5PuSrU6k8B
CéDa-U/edit?usp=sharing

3. E-tabloya kayit islemeleri 2. satirdan baslayabilecedi icin (1. satirda stitun adlari oldugu
icin) degisken dederi 2 olarak ayarlanir.

4. Onceki kayitlarin Ustiine kaydetmemek icin kayit numarasi bos satirdaki numara olarak
alnir.

5.Tlrkge basili metin tanima islemi yapilir (plaka tanima).

6. Tanima sonucu ekranda mesaj olarak gosterilir (konusma balonu).

7. Plaka E-tabloya kaydedilir.

8. Eder plaka izinli listede yer aliyorsa bariyerin acilmasi icin aygita ileti gonderilir.
9. Bariyer acildi mesaji verilir (konusma balonu).

10. Tarih ve saat bilgisi alinir.
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11. Tarih, saat ve giris kapisi bilgileri sisteme kaydedilir.
12. Plaka izinli listede degilse givenlik icin uyari mesaji gosterilir (konusma
balonu).

B Kapisindan aracg gikisinin yapilmasi
b tusuna basildiginda calisacak kodlar (Goérsel 3.28)

&b recognize printed  Turkish = text after 2+ secs
ﬁ GENELIEGRENETERELIEGEE hitpe//docs google.com/spreadsheats/d/ 1 NySyiTMulDUOHzq2Vpun 1 2511015PuSH

kayil sayisi v | 9 yap

B sOtunda hilcre defjerini okuma o Satir kayil sayisi  in uruniudu ﬂ olana karar tekraria

kayit_sayisi v i @) ile degistir

recoqnize printed  Turkish »  text after 2+ secc
[ i I

Bdjer &8 text recognition result | in uzunfufu. = ﬂ. e

tarh saal

ﬂﬂ gy &b text recognition resull | situna o Satir  kayil sayisi
@1 girg tarih situna @ sabr  kayit_sayisi

B giris saat sotuna (€] Satir kayit sayisi

B¢ gins situna (@ satn  kayit sayisi

Gorsel 3.28: Tobi kuklasi b tusuna basildiginda calisacak kodlar

Kodlarin Agiklamasi

1. b tusuna basildiginda

2. Baglanacak E-tablonun paylasilan baglantisi yazilir ve tabloya baglanti yapilir.
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1NySyiTNulJDUOHzq2Vpvn125I10f5Pu
SrU6k8BC6Da-U/edit?usp=sharing

3. E-tabloya kayit islemeleri 2. satirdan baslayabilecedi icin (1. satirda situn
adlari oldugu icin) degisken degeri 2 olarak ayarlanir.

4. Onceki kayitlarin Ustline kaydetmemek icin kayit numarasi bos satirdaki
numara olarak alinir.

5. Turkge basili metin tanima islemi yapilir (plaka tanima).

6. Tanima sonucu bos degilse

7. Bariyerin agilmasi igin aygita ileti génderilir.

8. Plaka E-tabloya kaydedilir.

9. Tarih ve saat bilgisi alinir.

10. Tarih, saat ve giris kapisi bilgileri sisteme kaydedilir.
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Tarih saat bloku (Gdérsel 3.29)

H'lﬂ'i month day »  of timestamp curren! imestamp  ile . e

"f P howrs *  of timestarmp current limestamp | il " birlestir e

Gorsel 3.29: Tarih saat bloku

Coziimii Test Etme ve Degerlendirme
Model bir maket haline getirilir.

Izinli plaka listesinin bulundugu E-tabloya plakalar eklenir. Kayit yapilirken bosluk
karakterine dikkat edilmezse eslesmede sikinti gikabilir.

D tusuna basilarak tabloda izinli plakalar listeye alinir.

Sistemi test etmek igin http://www.marijn.org/logos/online gibi sitelerden plakalar
olusturulabilir. Bu gorseller dogrudan veya cikti alinarak kullanilabilir.

Kamera, aracin plakasini gérecek sekilde uygun bir yere konumlandirilir.

A tusuna basilarak kameradan arag plakasi tespit edilir. Eger plaka listede yer aliyorsa
otomatik olarak bariyer (A kapisi servo motor) acilir ve araca iliskin bilgiler tabloya
kaydedilir. Plaka listede yer almiyorsa glvenligin dikkatine uyarisi goriinecektir (Gérsel
3.30).

wayit_sayini (D
tanaml_plakalar Recognition window v X

OTFEYZAM

+ lengthd =

trih (EEE st BT

" O«

Ayagitlar Kuklalar Arkapla i

Kukla
% Panda —

Gorsel 3.30: Programin galistiriimasi

ommunications - Microphone Array »

B tusuna basilarak cikis yapilir. Cikis igin plaka tanima islemi yapildiktan sonra kapi acilir
ve araca iligskin bilgiler E-tabloya kaydedilir.
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Prototip beklendigi gibi calismazsa plaka tanima sonucunun listeyle eslesip eslesmedigi
kontrol edilir.

Araglarin giris cikis kayitlari (e tablodaki) kontrol edilir (Goérsel 3.31).

Plaka Tarih Saat Kapi
0TFEYZAO1  9/8/2022 2:40 A kapisi
OTFEYZAO1  9/8/2022 2:40 A kapisi
O7FEYZAO1  9/8/2022 2:40 A kapis|
O7TFEYZAO1  9/8/2022 2:40 A kapis|
& O7FEY ZAD1 9/8/2022 2:40 B kapis
07FEYZAO1 | 10/8/2022 0:48 B kapis|

Gorsel 3.31: Google E tabloya kayit
Coziimiin Sunulmasi

Bu asamada 6grenciler takim arkadaslariyla birlikte olusturduklari Grtinleri diger takimlara
sunar. Ogretmen, sunum sirasinda siirec degerlendirme formunu kullanarak dégrencilerin
tasarimlarini ve uygulama siirecini degerlendirir. Ogretmen Degerlendirme Olcegi Ek-1'de
verilmistir.

Yeniden Tasarlama / Revize Etme

Ogrencilerin aldiklari dederlendirmeler ve geri bildirimler dogrultusunda g¢éziimlerinde
gerekli iyilestirmeleri yaptiklari asamadir. Ogrencilerin bu asamada problemin kriter ve
sinirliliklari gcergevesinde tasarimlarini en iyi olabilecek sekilde iyilestirmeleri beklenir.
Burada 6grencilerin olusturmus oldugu tasarim; Urinde iyilestirmenin nasil yapilacad,
neden bu iyilestirmenin yapildigini ve proje etkisini 6zetleyen takim halinde hazirlanmis
bir rapor olusturmalari istenebilir.

Kararin Tamamlanmasi

Kararlarin tamamlanmasinda ise 6drencinin nihai tasariminin en iyi olup olmadidina
kendisinin karar vermesi amaclyla Ek-2'de verilen &grenci dederlendirme 6lgedi
kullanilacaktir.

Ogrenciler grup uyeleriyle birlikte asaida yer alan sorular cevaplandirarak proje
dederlendirmesi yaparlar.

1. Bu etkinligi yaparken en cok nerede zorluk yasadiniz? Bu zorluklar nasil astiniz?
2. Bu etkinligi yaparken en gok sevdiginiz kisim hangisiydi?

3. Bu etkinlikten neler 6grendiniz?

4. Bu projeyi yeniden planladiginda gelistirmek istedigin yonler nelerdir?

Kaynakga
[1] Akdeniz Universitesi. 2022. Tanitim. https://www.akdeniz.edu.tr/misyonumuz-ve-
vizyonumuz/. Erisim tarihi: 06.06.2022.

[2] Hynes, M., Portsmore, M., Dare, E., Milto, E., Rogers, C., Hammer, D. & Carberry, A.
(2011). Infusing engineering design into high school STEM courses. http://ncete.org/
flash/pdfs/Infusing%20Engineering%20Hynes.Erisim tarihi: 10.02.2017.

[ [}
’
™t
LS|
|
el



Plaka Tanima Sistemi

[3] Brunsell, E. (2012). The engineering desing process. Brunsell, E. (Ed.) Integrating
engineering + science in your classroom. Arlington, Virginia: National Science Teacher
Association[NSTA] Press.

EKLER
EK-1: Ogretmen Degerlendirme Olgegi
Degerlendirme Kriterleri GELISTIRILMELI ivi COK iYvi
Sorunu tanimlama ve analiz
etme

Olasi ¢ézimleri bulma ve en
iyisini secme

Tasarim Urinindn kabataslak
gizimi veya simlle edilmis formu

Grup calismasi ve is birligi

Uriind sunma

EK-2: Ogrenci Oz Degerlendirme Olgegi

Degerlendirme Katilmiyorum Kararsizim Katihhyorum
Kriterleri

OCR (Optik Karakter Tanima)
teknolojilerini nerelerde
kullanacagim hakkinda bilgi
sahibi oldum.

Bilgi temelli hayat
problemine yoénelik
buldugum ¢6zim en uygun
¢6zimddar.

Senaryo slirecinde takim
arkadaslarimla is birligi
icinde bulunarak takim
arkadaslarima katki
sagladim.

Uriin tasarlarken kriter ve
sinirhhiklari dikkate aldim.

Senaryo slrecini anlatan bir
rapor olusturdum.
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Kayip Araniyor

Seviye 12 yas ve Uzeri
Konu Yz Tanima Sistemleri
Siire 6 ders saati

Planla ilgili dosyalara ulasmak icin karekod taratilabilir veya
baglanti kullanilabilir.

Ozet

Ogrenme senaryosu, yapay zeka ile ylz tanima teknolojileri kullanilarak kayip olan
bireyleri bulan bir programin gelistiriimesi Ulzerine odaklanir. Gergek hayatta gazete,
televizyon ve sosyal medyada sikga kayip bireylerle ilgili haberlerle karsilagiimaktadir.
Bu 6grenme senaryosunda Ogrenciler gercek yasama iliskin bir sorun olan kayip
bireylerin bulunmasi icin ¢dzim (retmeye calisacaktir. OJrenme senaryosunun
gelistiriimesinde mduhendislik tasarim sireci kullaniimistir.  Odrenme senaryosu
problemin tanimlamasi amaciyla 6grenciler tarafindan okunur ve 6grenme siireci baslar.
Ogrenciler sire¢ boyunca takimlar hélinde calisir. Ogrencilerden senaryo sonucunda
yuz tanima sistemlerini kullanarak bir program gelistirmeleri beklenir. Program kamera
goruntisinden aranan kisiyi belirlediginde kullaniciya bildirir. Burada amag, 6grencilerin
bilisim teknolojileri ve matematik derslerinde 6grendiklerini ve mihendislik becerilerini
kullanarak bir tasarim GrGnd olusturmalandir. Ayrica 6grencilerin farkh disiplinlerini
gunlik yasamla iliskilendirerek sorunlari gdzmek igin kullanilabileceklerini fark etmelerini
saglamaktir. Prototip olusturma slirecinde 6gretmenler 6grencilere kodlama adimlarinda
rehberlik edecektir. Stirecin sonunda 6grenci takimlar tasarimlarini sinif arkadaslarina
sunacaklar. Ogrenci takimlari ve prototip 8gretmen tarafindan hazirlanan élgek ile
dederlendirileceklerdir (Ek-1). Ayrica 6dgrenciler 6z dederlendirme 6lgegini kullanarak
kendilerini dederlendireceklerdir (Ek-2).

STEM Konu Alani 1
Bilisim Teknolojileri (Kazanimlar)

) Problem durumunu ¢dézmek igin uygun algoritmayi gelistirir.
° Projelerine uygun yapay zeka uygulamalarini secer.
) Blok tabanl programlama aracini kullanarak program gelistirir.

STEM Konu Alani 2
Mihendislik (Kazanimlar)

° Mihendislik ve tasarim iliskisini ifade eder.

° Gevresindeki Grtnleri mihendislik ve tasarim kavramlari agisindan iliskilendirir.
° Mihendislik tasarim strecindeki sinirliliklari degerlendirir.

° Mlhendislik tasarim sirecini kullanarak bir Grin tasarlar.

° Bir mihendislik projesinin icerdigi slrecleri tespit eder: Planlama, tasarim,

prototip olusturma, yuritme, kalite kontrol ve raporlama gibi asamalar acgiklar.

° Ogrenci proje calismasinda kendisini farkh rollerdeki bir takim Gyesi olarak goriir,
o rollin gerektirdigi calismalari basariyla tamamlar.
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STEM Konu Alani 3
Matematik (Kazanimlar)

° Veri toplamayi gerektiren arastirma sorulari olusturur.
° Oran, oranti kavramlarini fark eder.
° Oran, oranti kavramlarina ginlik hayattan érnekler verir.

Materyaller
Cevrim ici araglar
https://about.draw.io/
https://pictoblox.ai/

STEM Kariyer Baglantilari
Yapay zekd mihendisligi
Veri analizi
Veri bilimi
Bilgisayar mihendisligi
Bilgisayar programciligi

ETKINLiIK SURECI

Bu etkinlik mihendislik tasarim siireci kullanilarak olusturulmustur. Ogretmen etkinlik
slirecinin baslangicinda 6grencileri takimlara ayirarak calismalarina rehberlik eder.

Problemin Tanimlanmasi
Problem tanimlanirken mutlaka tasarimin kriterleri ve sinirhiliklari belirlenmelidir.

Problem senaryosunda yer alan kriterler ve sinirliliklar: Ogrencilerin temel kodlama
bilgisine sahip olmasi ve yapay zeka uygulamalarini tanimasi gibi temalar ortaya
cikmistir. Ogretmen tarafindan ihtiyac ve problem durumu dgrencilere asagida yer alan
bilgi temelli hayat problemi ile verilir.

Bilgi Temelli Hayat Problemi

Yapay zeka ile olusturulmus yiz tanima sistemleri ginimizde yaygin bicimde
kullanilmaktadir. Yz tanimanin en yaygin kullanildigi alanlardan biri artik hemen
hepimizin kullandidi akilli cihazlardaki ekran kilidini agma yéntemidir. Ulusal glvenlikte,
sugla micadelede, kayip veya kagak insanlarin aranmasi ve bulunmasi gibi olaylarda
da ylUz tanima sistemleri yaygin olarak kullaniimaktadir. Televizyon programlarinda ve
sosyal medyada goruldigu Uzere diunyada ve Ulkemizde pek gok kisi kaybolmaktadir.
Bu kisileri aramak, bulmak uzun siren, zor ve maliyetli bir sirectir. Ayrica bu slrecgte
kaybolan kisinin yakinlari da maddi ve manevi zorluklar yasamaktadir. Bu ylzden bdyle
durumlarda kayip kisilerin oldukga hizli bir sekilde bulunmasi énemlidir. Bu sorunun
¢6zUmunin yapay zekada oldugunu dislinen FEYZA projesi siz mihendislerimize yliz
tanima sistemlerini kullanarak kayip kisileri bulmayi saglayacak bir program gelistirme
glrevini veriyor.

Gelistirilecek programin kriterleri su sekilde belirlenmistir:

° Aranan kisinin yuz( sisteme bir fotograf ile tanitilabilmeli.
° Kameradan arama yapabilmeli.
° Aranan kisi bulundugunda zamani tabloya kaydetmeli.
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Probleme Yonelik Ihtiyacin Belirlenmesi

Mihendisler akla gelen ilk ¢6zimu sunmak yerine problem hakkinda arastirma yaparak
gegmiste kullanilan yéntemleri gézden gegirerek farkl ¢6zim yollarini bulmaya cahsirlar

[1].

Burada 6dgrenciler ¢éziime yo6nelik ihtiyacglari belirlemek igin ylUz tanima sistemlerini
arastirarak bilgi toplar. Arastirmalari sonucunda kayip insanlar bulmak icin yiz
tanima uygulamalarini kullanabileceklerini ve bunlarla program gelistirebileceklerini
kesfedeceklerdir.

Olasi Coziimlerin Gelistirilmesi

Gunluk yasam problemlerinde tek bir dogru ¢6zim yoktur, genellikle birden fazla ¢ézim
vardir [2]. Bu asamada oOgrenciler tasarim kriterlerini ve sinirlihiklarini dikkate alarak
edindikleri bilgilere gére probleme yénelik ¢éziim 6énerileri gelistirirler. Ogrencilerin
Urettikleri ¢g6zim onerileri tabloya yazilir (Tablo 3.7).

Tablo 3.7: Coézim Onerileri ve Sinirliliklar

Coziim Onerileri Sinirhihiklar

1.

2.

3.

Ogrenciler olasi gézimlerini takim arkadaslariyla birlikte belirleyeceklerdir. Beyin firtinasi
ile 6grencilerin olusturduklari ¢6zim 6nerileri arasindan problemin sinirliliklarini dikkate
alarak en uygun ¢oéziime ulasmalari beklenir. Ogrenciler olusturmus olduklari ¢dzim
dnerilerinin sinirhliklarini beyin firtinasi ile kendileri belirleyeceklerdir. Ogretmen burada
O6grencilerin beyin firtinasi yapmasini tesvik eder ve 6dgrenciler ile ¢ézim onerilerini
degerlendirir. Ogrencilerin takim arkadaslariyla en uygun ¢éziimi secmelerine rehberlik
eder.

En 1yi Coziimiin Secilmesi

Ogrencilerin bircok ¢dzim o6nerisini takim arkadaslariyla tanimlamasindan sonra
problem durumunun ¢ézimiine ydnelik bilgi temelli hayat probleminde yer alan
kriterler ve sinirliliklar cercevesinde yapilan analizlerle en uygun ¢6zim icin karar
vermeleri beklenir. En uygun ¢6zimin segilmesinin ardindan 6grencilerden mihendislik
becerilerini gelistirmeye katki saglamak amaciyla problemin gdziimiune iliskin bilesenleri
ve aralarindaki iliskiyi belirlemeleri beklenir. Ogrencilerin modelin algoritmasini
olusturmalari ve algoritmayi anlatmalari beklenir. Ayrica 6grencilerden kagit, kalem veya
https://about.draw.io/ sitesini kullanarak bir akis diyagrami olusturmalari ve yapacaklari
programin algoritmasini gorsellestirmeleri beklenir.

Ogrencilerin gelistirecekleri model, aranan kisiler kamerada tespit edildiinde kamerada
gorindigi zamaninin tutulmasina (CSV formatinda) olanak vermelidir.
Prototipin Yapilmasi

Bu asamada secgilen ¢6zim O&nerisine yoénelik uygulamayl sunmak ve ayrintilarini
gostermek icin o6grencilerden modeli gelistirmesi istenir. Modeli gelistirmek icin ylz
tanima uzantilarini iceren blok tabanh kodlama araci PictoBlox kullanilacaktir.

On Hazirhik

Ogretmen 6grencilere yiiz tanima eklentisinin nasil kullanildi§ini érneklerle (2. Bélimde
bulunan) gdésterebilir.
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Yiz tanima ile arama sisteminin calisabilmesi icin Oncelikle aranan kisinin fotografi
yluz tanima modeline tanitilmalidir. Yz tanima modelleri bir kisinin yizinid yalnizca bir
fotograf kullanarak 6grenebilir ve diderlerinden ayirabilecek sekilde ayirabilir.

Veri dosyasini kaydetmek icin PictoBlox, fare sag tusuna tiklanarak yodnetici olarak calistir
modunda aciimahldir. Uygulamada veri dosyasi varsayilan olarak Belgeler\Pictoblox\
DatalLogger konumuna kaydedilir. PictoBlox yonetici olarak calistirilmazsa veri dosyasi
olusturmakta sikinti yasanabilir.

PictoBlox Uzantilari
Uygulamanin gelistirebilmesi igin gerekli eklentiler yliklenmelidir.
Tablo 3.8: Kullanilan Eklentiler

Eklentinin Adi Yiiklendigi Bilesen Kullanim Amaci
IT fl PictoBlox programinda yliz tanima
ve eslestirme islemleri igin face
oy a_a Kuklalar detection (ylz algilama) eklentisi
o kullaniimaktadir.
Face Delection

Yiz eslestirme sonuglarinin
kaydedilmesi icin (aranan Kkisi ve
tespit edilme zamani) Data Logger
eklentisi kullaniimaktadir.

Kuklalar

Data Lagger

Kodlama
Bu bélimde prototipe ait kod bloklarina yer verilmistir.

Sahne ve Kukla Ayarlar

Dekor olarak aranan kisinin fotografi ylklenir. Kukla olarak aranan kisi tespit edildiginde
yuzinl cercevelemek ve adini yazmak amaciyla kukla kitliphanesinde bulunan Square
Box kullaniimistir (Gorsel 3.32).

Kukla - X I i
Goster | (&) ) Biyiklik Yon
Square Box

Gorsel 3.32: Sahne ve kukla ayarlari
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Kukla Kodlari
Aranan kisinin ylzin( sisteme tanitma (t tusuna tiklandiginda galisacak kodlar)

Aranan kisiye ait fotograftan olusan dekor kullanilarak aranan kisinin ylzli model
tarafindan 6grenilir (Gorsel 3.33).

fum off + video on stage with o % transparency

wanted »  dekoruna geg

addclass 1« as (ElElyEl from stage »

[ 2 JEUNESIIEY sisteme kaydedici. J02

Gorsel 3.33: Square box kuklasi t tusuna basildiginda galisacak kodlar

Kodlarin Agiklamasi
t tusuna basildidinda.
Kamera kapatilir.
Aranan kisinin fotografinin bulundugu dekora gegilir.

Aranan kisinin ytliziinli tan1 ve arama olarak kaydedilir.

oA Wk

Kaydedildi mesaji verilir.

Arama isleminin yapilmasi (bosluk tusuna basinca galisacak kodlar)

Bosluk tusuna basildiginda bir veri dosyasi olusturulur. Sistem aranan kisinin ytzin(
slirekli olarak kameradaki goérintilerle karsilastinir. Eslestirme oldugunda bilgi verilir ve
veri dosyasina kaydedilir (Goérsel 3.34).
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e 0 )

P == alin- sayia

P & Tukish » ‘yaayis

m on = videoon skags with n % iransparency

F oeiétoom ol e ki
wiz = 1 () wader cegigse
eger !I ool czees of facm | guis | diedeied =@ -
boyitu® g wih v offas (R yap
! get  KposiGon = of facs iR E gel yposion = of faos | MR | Konimmns gi

! el cloves of forws | ARF | deiecied | de

Gorsel 3.34: Square box kuklasi bosluk tusuna basildiginda galisacak kodlar
Kodlarin Agiklamasi

1. Bosluk tusuna basinca.

2. Ses alto olarak ayarlanir.

3. Dil Tarkge olarak ayarlanir.
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Kamera acilir.
Kamera goérintisiniin aktarilabilmesi igin iki saniye bekleme.
Surekli olarak kayith ylizlerle kameradaki gérintiden eslestirme yapilir.
Kameradan ylz eslestirme yapilir.
Eder en az bir yuz tespit edilirse.

yuz dediskenine deder olarak 0 atanir.

10. Tespit edilen ylz sayisi kadar islemler tekrarlanir.

.Sonraki ylze gecmek icin indeks sayisi bir artirilir.

12. Kameradaki her yliz icin aranan kisi olup olmadigi kontrol edilir. Aranan kisi bulunduysa

blok icindeki kodlar calisir.

13. Kuklanin boyutu tespit edilen yGzin genisligi eslenir.

14.Y0zil cerceve icine almak icin kukla tespit edilen yizin konumuna gider.

15. Tespit edilen ylzln ait oldugu kisi (sinif) adi yazihr.

16. Cergevenin goriinmesi saglanir.

17. Aranan kisinin bulunduguna dair mesaj (sesli).

18. Aranan kisinin bulunduguna dair mesaj (konusma balonu).

19. Birinci sUtuna egslestirilen yazin sinifi (kime ait oldugu) kaydedilir.

20. Ikinci siitunda kayit zamani kaydedilir.

Proje kaydedilirken Save WITH Face Details butonuna tiklanirsa t tusuna basilarak
modele tanitilan siniflar kaydedilir. Boylece uygulama daha sonra acildiginda aranan Kisi
icin ylz tanitmaya gerek kalmadan bosluk tusuna basilarak eslestirme (arama) islemi
yapilabilir. Bulunan kisiler veri tabanina kaydedilir. Eer Save WITHOUT Face Details
butonuna tiklanirsa uygulama sonradan acildiginda modele aranan kisinin tanitilmasi
gerekir (Gorsel 3.35).

User Consent To Store Personalized Data

We need your consent to save personalized data to this PictoBlox
project

Save WITH Face Details Save WITHOUT Face Details

Gorsel 3.35: Kisisel bilgilerin kullanim izni
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Coziimiu Test Etme ve Degerlendirme
1. ttusuna basilarak aranan kisinin fotografi modele tanitilir.

2. Bosluk tusuna basildiginda sirekli olarak kameradan eslestirme yapilir ve aranan kisi
bulunursa mesaj verilir ve veri tabanina kaydedilir.

Aranan bir kisi bulunduktan sonra veri tabanina kaydedilir. Veri tabani dosyasi su sekilde
gorinecektir (Gorsel 3.36).

arama,202_288 13:37:46.964,,,,,,..
arama, 202288 13:37:50.134,,,,...,
arama, 202288 13:37:53.133,,,,...,
arama, 202288 13:37:56.434,,,,...
arama, 202288 13:37:59.536,,,,,..,

Gorsel 3.36: Veri tabani

Coziimiin Sunulmasi

Bu asamada Odgrenciler takim arkadaslariyla birlikte olusturduklari Grinleri diger
takimlara sunar. Ogretmen, sunum sirasinda siirec dederlendirme formunu kullanarak
dgrencilerin tasarimlarini ve uygulama siirecini degerlendirir. Ogretmen Degerlendirme
Olcedi Ek-1'de verilmistir.

Yeniden Tasarlama / Revize Etme

Ogrencilerin aldiklar dederlendirmeler ve geri bildirimler dogrultusunda ¢éziimlerinde
gerekli iyilestirmeleri yaptiklari asamadir. Ogrencilerin bu asamada problemin kriter ve
sinirlihiklari gercevesinde tasarimlarini en iyi olabilecek sekilde iyilestirmeleri beklenir.
Burada 6grencilerin olusturmus oldugu tasarim Urtnde iyilestirmenin nasil yapilacadi,
neden bu iyilestirmenin yapildigini ve proje etkisini 6zetleyen takim halinde hazirlanmis
bir rapor olusturmalari istenebilir.

Kararin Tamamlanmasi

Kararlarin tamamlanmasinda ise 6grencinin nihai tasariminin en iyi olup olmadigina
kendisinin karar vermesi amaciyla Ek-2'de verilen 06dgrenci dederlendirme 6lcedi
kullanilacaktir.

Ogrenciler grup uyeleriyle birlikte asagida yer alan sorulari cevaplandirarak proje
degerlendirmesi yaparlar.

1. Bu etkinligi yaparken en ¢ok nerede zorluk yasadiniz? Bu zorluklari nasil astiniz?
2. Bu etkinligi yaparken en ¢ok sevdiginiz kisim hangisiydi?
3. Bu etkinlikten neler 6grendiniz?
4. Bu projeyi yeniden planladiginda gelistirmek istedigin yonler nelerdir?
Kaynakga
[1] Hynes, M., Portsmore, M., Dare, E., Milto, E., Rogers, C., Hammer, D. & Carberry, A.

(2011). Infusing engineering design into high school STEM courses. http://ncete.org/
flash/pdfs/Infusing%20Engineering%20Hynes.Erisim tarihi: 10.02.2017.

[2] Brunsell, E. (2012). The engineering desing process. Brunsell, E. (Ed.) Integrating
engineering + science in your classroom. Arlington, Virginia: National Science Teacher
Association[NSTA] Press.
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EKLER

EK-1: Ogretmen Degerlendirme Olcegi

Degerlendirme Kriterleri

GELISTIRILMELI ivi

COK ivi

Sorunu tanimlama ve analiz etme

secme

Olasi ¢bézimleri bulma ve en iyisini

Tasarim  Urdndndn
Gizimi veya simile edilmis formu

kabataslak

Grup calismasi ve is birligi

Uriini sunma

EK-2: Ogrenci Oz Degerlendirme Olgegi

Degerlendirme Kriterleri

Katilmiyorum Kararsizim

Katiliyorum

YUz Tanima Sistemleri
teknolojilerini nerelerde
kullanacagim hakkinda bilgi
sahibi oldum.

Bilgi temelli hayat problemine
yonelik buldugum ¢6zim en
uygun ¢6zimdur.

Senaryo slirecinde takim
arkadaslarimla is birligi

icinde bulunarak takim
arkadaslarima katki sagladim.

Uriini tasarlarken kriter ve
sinirhhklari dikkate aldim.

Senaryo slirecini anlatan bir
rapor olusturdum.
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Sanal Doktor

Seviye 12 yas ve lzeri
Konu Dogal Dil isleme (Metin siniflandirma)
Siire 6 ders saati

Planla ilgili dosyalara ulasmak icin karekod taratilabilir veya
badlanti kullanilabilir.

Ozet

Ogrenme senaryosunda dogal dil isleme teknikleri kullanilarak hastalik semptomlarina
gbére yonlendirme yapan bir program gelistirilmesi lizerinde odaklanilmisti. COVID-19
salgini sirecinde grip, sitma ve diyabet gibi hastaliklar COVID-19 ile karistiriimistir. Bu
slirecte insanlar COVID-19 siphesiyle saglhk kuruluslarina basvurarak hastanelerde
yogunlugu arttirmiglardir. Ogrencilerden senaryo sonucunda dogal dil isleme ile bir
model gelistirmeleri beklenir. Modelin hastalilk semptomlarina gore kisiye hastahgini
belirtmesi beklenir. Burada amag 06dgrencilerin bilisim teknolojileri ve matematik
derslerinde 6grendikleriyle muhendislik becerilerini de kullanarak bir tasarim UGrina
olusturmalaridir. Ayrica 6grencilerin farkli disiplinleri gunlik yasamla iliskilendirerek
sorunlari ¢cozmek icin kullanabileceklerini fark etmelerini saglamaktir. Prototip olusturma
slirecinde 6gretmenler 6drencilere kodlama adimlarinda rehberlik edecektir. Sirecin
sonunda 8grenci takimlari tasarimlarini sinif arkadaslarina sunacaklar. Ogrenci takimlari
ve prototip 6gretmen tarafindan hazirlanan 6lgek ile degerlendirilecektir (Ek-1). Ayrica
ogrenciler 6z dederlendirme 6lgedini kullanarak kendilerini dederlendireceklerdir (Ek-2).

STEM Konu Alani 1

Bilisim Teknolojileri (Kazanimlar)

e Problem durumunu ¢ézmek igin uygun algoritmay: gelistirir.

e Projelerine uygun yapay zeka uygulamalarini secer.

e Blok tabanh programlama aracini kullanarak program gelistirir.
STEM Konu Alani 2

Muhendislik (Kazanimlar)

e Mihendislik ve tasarim iliskisini ifade eder.

e Cevresindeki Urinleri mihendislik ve tasarim kavramlari agisindan iliskilendirir.

e Mihendislik tasarim stirecindeki sinirliliklari degerlendirir.

e Muhendislik tasarim sirecini kullanarak bir tGrin tasarlar.

e Bir muhendislik projesinin icerdigi stiregleri tespit eder: Planlama, tasarim, prototip
olusturma, yuriatme, kalite kontrol ve raporlama gibi asamalari aciklar.

e Odrenci proje calismasinda kendisini farkli rollerdeki bir takim lyesi olarak gérir, o
roliin gerektirdigi calismalari basariyla tamamlar.

e (C6zUm dnerisine ydnelik dislincelerini yazarak ve gizerek agiklar.
e Baskalarinin ¢6zim o6nerisine ydnelik disincelerini dikkate alir.
1.3. Sosyal Uriin Kazanimlar

e Odrenci tasarlanan uriint acik ve anlasilir sekilde sinifa sunar.
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STEM Konu Alani 3
Fen Bilimleri (Kazanimlar)
e Sistemlerin saghdi icin yapilmasi gerekenleri arastirma verilerine dayali olarak tartisir.
a)Sistem hastaliklarindan Tirkiye’de en sik rastlanan hastaliklara deginilir.

STEM Konu Alani 4
Matematik (Kazanimlar)
¢ \Veri toplamayi gerektiren arastirma sorulari olusturur.
e Kumeler ile ilgili temel kavramlar anlar.

Materyaller
Gevrim igi araglar
https://about.draw.io/
https://pictoblox.ai/

STEM Kariyer Baglantilari
Yapay zekd muhendisligi
Veri analizi
Veri bilimi
Bilgisayar mihendisligi
Bilgisayar programciligi

ETKINLIK SURECI

Bu etkinlik mihendislik tasarim siireci kullanilarak olusturulmustur. Ogretmen etkinlik
slirecinin baslangicinda 6grencileri takimlara ayirarak galismalarina rehberlik eder.

Problemin Tanimlanmasi
Problem tanimlanirken mutlaka tasarimin kriterleri ve sinirliliklar belirlenmelidir.

Problem senaryosunda yer alan kriterler ve sinirlliklar: Ogrencilerin, temel kodlama
bilgisine sahip olmasi ve yapay zeka uygulamalarini tanimasi gibi temalar olarak ortaya
cikmistir. Ogretmen tarafindan ihtiyag ve problem durumu 6grencilere asadida yer alan
bilgi temelli hayat problemi ile verilir.

Bilgi Temelli Hayat Problemi
Problem tanimlanirken mutlaka tasarimin kriterleri ve sinirliliklar belirlenmelidir.

Problem senaryosunda yer alan kriterler ve sinirliliklar: Ogrencilerin, temel kodlama
bilgisine sahip olmasi, yapay zeka uygulamalarini tanimasi ve Arduino ile devre tasarlamasi
gibi temalar olarak ortaya cikmistir. Ogretmen tarafindan ihtiyag ve problem durumu
ogrencilere asadida yer alan bilgi temelli hayat problemi ile verilir,

Tum dinyayi kasip kavuran COVID-19 salgini Turkiye'de resmi olarak 11 Mart 2020'de
tespit edilen ilk vakadan sonra kisa sltirede (1 Nisan 2020) tlke geneline yayildi [1]. Salgin
slirecinde insanlar yogun olarak hastaliga iliskin bilgi almak ve semptomlar 6grenmek
icin farkh kaynaklardan bilgi alma yoluna gitmislerdir. Bu bilgi kaynaklarinin basinda da
internet gelmektedir. Salgin stirecinde dogal olarak internette COVID-19a iliskin aramalar
artmistir [2]. Yapilan arastirmalar bazi hastaliklarin (benzer semptomlarindan dolayi)
COVID-19 ile kanstirildigini ortaya koymustur. Genellikle soguk alginlidi, sinlzit, alerjik
astim gibi hastaliklar COVID-19 ile karistiriimaktadir [3]. Internet (izerinden ulasilan
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bilgiler her zaman giivenilir kaynaklardan olmamaktadir. Insanlar hastalik siiphesiyle
internet Uzerinden yaptigi aramalar veya edindigi bilgiler dogrultusunda COVID-19
semptomlari ile saglk kuruluslarina basvurarak buradaki yogunlugu artirmislardir. Saghk
kuruluslarinda bu insanlarin dogru sekilde ydnlendirilmesi zaman ve maliyet agisindan
hem saglik kuruluslar igin hem de hastalar igin sorun olmaktadir. Saghk kuruluslari
tarafindan sunulan ydnlendirmeler ve karmasik yénergeleri takip etmek insanlar igin zor
olabilmektedir. Bu durum acil olarak saglik hizmetine ihtiyac duyan bireylere ge¢ miidahale
edilmesine ve durumlarinin kétilesmesine yol agabilmektedir. Gereksiz yogunluk salginin
artmasina da neden olabilmektedir. Hasta oldugumuzu distindtigimiizde evden gikmadan
bize bilgi veren, semptomlar Gizerinden bizi dogru sekilde ydnlendiren bir uzmana veya
asistana ihtiyag duyuyoruz.

Insanlarin bilgiye ulasma yollarini diisiinerek dijital bir ortamda semptomlari ve gerekli
bilgiler verildiginde insanlar dogru sekilde yonlendirecek bir yapay zeka uygulamasi
yapabilir miyiz?

Gelistirilecek modele iligkin kriterler sunlar olmalidir;
e Uc hastalik sitma, diyabet ve COVID-19 belirtilerini tanimali,
e Kullanicinin girdigi belirtileri analiz ederek hastalik tahmini yapmalidir.

Probleme Yonelik Ihtiyacin Belirlenmesi
Muhendisler akla gelen ilk ¢6zimu sunmak yerine problem hakkinda arastirma yaparak
gecmiste kullanilan yéntemleri gézden gecirerek farkli ¢6zim yollarini bulmaya galisirlar
[4].
Bu asamada 6drenciler ¢ézime yonelik ihtiyaglari belirlemek icin dodal dil isleme
konusunu arastirarak bilgi toplar. Bunun igin 6grencilere sorular yoneltilir ve arastirma
konulari verilir.

e Bilgisayarlar insanlarin dilini nasil anlar?

e Bu problem durumundaki hastaliklara ve onlarin semptomlarina iliskin bir liste
olusturunuz.

Olasi Coziimlerin Gelistirilmesi

Gunlik yasam problemlerinde tek bir dogru ¢6ziim yoktur, genellikle birden fazla ¢6zim
vardir [5]. Bu asamada 6grenciler tasarim kriterlerini ve sinirliliklarini dikkate alarak
edindikleri bilgilere gére probleme yénelik ¢dzim 6nerileri gelistirirler. Ogrencilerin
Urettikleri ¢6zim dnerileri tabloya yazilir (Tablo 3.9).

Tablo 3.9: Cozim Onerileri ve Sinirliliklar

Coziim Onerileri Simirhihiklar
1.
2.
3.

Ogrenciler olasi ¢doziimlerini takim arkadaslariyla birlikte belirleyeceklerdir. Beyin firtinasi
ile 6grencilerin olusturduklari ¢ézim o6nerileri arasindan problemin sinirliliklarini dikkate
alarak en uygun ¢éziime ulagmalari beklenir. Ogrenciler, olusturmus olduklar ¢éziim
dnerilerinin sinirliliklarini beyin firtinasi ile kendileri belirleyeceklerdir. Ogretmen burada
ogrencilerin beyin firtinasi yapmasini tesvik eder ve 6dgrenciler ile ¢ozim Onerilerini
degerlendirir. Ogrencilerin takim arkadaslariyla en uygun ¢éziimii segmelerine rehberlik
eder.




Sanal Doktor
En 1yi Coziimiin Secilmesi

Ogrencilerin bircok ¢éziim ®nerisini takim arkadaslariyla tanimlamasindan sonra problem
durumunun ¢6zimiine yonelik bilgi temelli hayat probleminde yer alan kriterler ve
sinirhliklar gergevesinde yapilan analizlerle en uygun ¢6zim igin karar vermeleri beklenir. En
uygun ¢6zimin secgilmesinin ardindan 6grencilerden mihendislik becerilerini gelistirmeye
katki saglamak amaciyla problemin ¢oéziimine iliskin bilesenleri ve aralarindaki iligkiyi
belirlemeleri beklenir. Ogrencilerin modelin algoritmasini olusturmalar ve algoritmayi
anlatmalan beklenir. Ayrica 6grencilerden kagit, kalem veya https://about.draw.io/
sitesini kullanarak bir akis diyagrami olusturmalar ve yapacaklari programin algoritmasini
gorsellestirmeleri beklenir. Ogrencilerin bir dogal dil isleme modeli olusturmalari ve bu
modeli kullanarak verilen metinlerin duygu durumlarinin (olumlu, olumsuz ve tarafsiz)
dogru olarak siniflandirilmasi beklenmektedir.

Problem durumu analiz edildiginde 6grencilerin hazir bulunusluklari da dikkate alinarak
problemi cozmeye yonelik gelistirilecek bir projenin ic ana bileseni oldugu gérulmektedir:

1. Veri toplama (CSV formatinda)
2. Modelin egitilmesi (Kodlama)
3. Modelin test edilmesi (Kodlama)

Prototipin Yapilmasi
Bu asamada segilen ¢d6zim o6nerisine yodnelik uygulamayr sunmak ve ayrintilarini
gostermek icin 6grencilerden bir model gelistirmesi istenir. Modeli gelistirmek igin blok
tabanli kodlama araci (PictoBlox) kullanilacaktir.

On Hazirlik

Model kullanicidan semptomlara iliskin bilgi alarak onlarin hastahidini tahmin eder. Bu
asamada o6gretmen 6grencilere TM’de yapilan 6rnekleri hatirlatarak model olusturma
hakkinda bilgi verebilir. Bir metin siniflandiricinin nasil kullanildigini érneklerle (2.
Bdlimde bulunan) gdsterebilir.

mBlock Uzantilari

Uygulamanin gelistirebilmesi igin gerekli eklentiler ylklenmelidir.
Tablo 3.10: Kullanilan Eklentiler

Eklentinin Adi Yiiklendigi Bilesen Kullanim Amaci

Yazilar seslendirir.
Programda sesli mesaj
ve yonlendirme icin
kullanilmaktadir.

Kuklalar

Dogal dil isleme teknikleri
Kuklalar icin kullanilan yapay zeka
eklentisidir.

Natural Language Processing
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Veri Toplama ve Yiikleme

Modelde 3 hastalik tirtine (sitma, diyabet ve COVID-19 ait semptomlarin bulundugu
bir veri seti kullanilmistir. Bu veri seti hastaliklar ve semptomlari ile ilgili arastirmalar
yapilarak olusturulur (Gorsel 3.37).

Text Class
nobetler seklinde ates sitma
usiime sitma
titreme sitma
bas agnisi sitma
kas agnsi sitma
yorgunluk sitma
Bulanti sitma
Kusma sitma
ishal sitma

degisen araliklarla nobet  sitma

siddetli titreme sitma
yikselen ates sitma

Sik idrara ¢ikma diabet
Asir susama diabet
Yorgunluk diabet
Kilo kaybi diabet
Bulanik gdrme diabet
Tekrarlayan enfeksiyonlar diabet
Yaralarda geg iyilesme diabet
ates COovID-19
okstirtk COVID-19
yorgunluk COVID-19

tat alma duyusunun kaybh  COVID-19

Gorsel 3.37: Veri seti

Bu asamada dgrenciler arastirma yaparak kendi veri setlerini olusturabilir. Ornek veri seti
badlantisi: http://meb.ai/UWAWOAq

Takimlarin veri setlerini olusturmasinin ardindan matematik entegrasyonunu saglamak
amaciyla d6grencilere asagidaki soru yoneltilir.

Modelde verilen 3 hastalik tirine ait kime olusturarak hastalik semptomlarinin
kesisimlerini Venn semasi halinde gosteriniz.

Veri Setini Yikleme

PictoBlox programinda Natural language processing eklentisine tiklanarak Text Classifier
bashgi altinda Ad/Update data from csv file butonu kullanilarak énceden olusturulan CSV
dosyasi yiklenir (Gorsel 3.38).



Sanal Doktor
Natural Language Processing
Text Classifier
Download Template CSV
Add/Update data from .csv file

Gorsel 3.38: NLP eklentisi

Yikleme isleminden sonra 3 etiketi (olumlu, olumsuz ve tarafsiz) bulunan veri setinin
eklendigine dair ileti ekranda gorundr.

Successfully added data with 3 labels!

Gorsel 3.39: Veri ekleme uyarisi

Kodlama
Bu bélimde prototipe ait kod bloklarina yer verilmistir.

Sahne ve Kukla Ayarlari

Uygulama icin uygun arka plan ve kukla eklenir. Arka plan ve kukla dosyalarina karekod
okutularak erisilebilir (Goérsel 3.40).

Sahne
Kukla [ Doktor — x -4 I v m

Goster | ® &) Buyoklok 30 Yon a0

Dekorlar

3

Doktor

Gorsel 3.40: Sahne ve kukla ayarlari
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Kukla Kodlan
Yesil Bayraga Tiklandiginda Calisacak Kodlar

Sanal asistanin kullaniciyla iletisim kurmasini saglayan kodlardir (Goérsel 3.41).

’ sesi alto » e ayarla

® dii Tukish v ‘'ye ayarla

.
® [
.
® o

Sistemin calismasi icin veri dosyasini yikleyiniz ve klavyeden r tusuna basiniz.

, LGUIEN  Sistemin calismasi icin veri dosyasini yukleyiniz ve klavyeden r tusuna basiniz.

Model editildi mesajindan sonra bosgluk tusuna basarak sikayetlerinizi giriniz.

’ LOLIE odel editildi mesajindan sonra bosluk tusuna basarak sikayetlerinizi giriniz.
Uygulama yalnizca ilk kez calistinldidinda veri dosyasi eklenmeli ve model editilmelidir.

’ LOLIEN Uygulama yalmizea ilk kez calistinldiginda veri dosyasi eklenmeli ve model egitilmelidir.

Gorsel 3.41: Doktor kuklasi yesil bayrak tiklandiginda calisacak kodlar

Kodlarin Agiklamasi
1.Yesil bayrak tiklandiginda.
. Alto sesi kullanilir.
. Dil Turkge olarak ayarlanir.
. Hos geldiniz mesaji yazilir (konusma balonu).
. Hos geldiniz mesaji (seslendirme).

. Asistan kendini tanitir (konusma balonu) .

N o o1 A WN

. Asistan kendini tanitir (seslendirme).



Sanal Doktor
Kodlarin devaminda uygulamanin nasil kullanilacagina dair yazih ve sesli mesajlar

verilmektedir.
Modeli Egitme (t tusuna basildiginda calisacak kodlar)

Yuklenen veri setiyle bir metin siniflandirici egitilir. Artik model yeni 6rnekleri tahmin
etmek igin kullanima hazirdir (Gérsel 3.42).

t » tusuna basilinca

pa i train text classifier

€ s=vve voynca (kD ce

Gorsel 3.42: Doktor kuklasi metin siniflandiricinin egitimi
Bosluk Tusuna Basinca Calisacak Kodlar

Bosluk tusuna basinca kullanicidan onun hastaliiyla ilgili bilgiler alarak modelin bu
bilgilere gore bir siniflandirma yaparak kullaniclya metin olarak ve sesli olarak ilettigi
bolimdir (Goérsel 3.43-a Gorsel 3.43-b).

bosluk » tusuna basilinca

® sesi ato~ eayara

® i Turkdsh » ‘yeayara

Sizi dinliyorum. Sikayetleriniz nelerdir. Litfen yaziniz.

L PN Sizi dinliyorum. Sikayetleriniz nelerdir. Liitfen yaziniz.

Sikayetlerinizi yaziniz: BTy U000

SONUC »+ | % ™ getclass of | cevap | yap

o saniye boyunca (@alzlrassllifdamy diye disin
eger SONuC m i iceriyor mu? _ ise
Hastalifiniz COVID-19 gibi gbrindyor. LUtfen COVID birimine gidiniz.

L BTN Hastaliiniz kovid gibi gorundyor. Latfen Kovid birimine gidiniz.

Gorsel 3.43-a: Doktor kuklasi bosluk tusuna basildiginda calisacak kodlar
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sonuc  iER i iceriyor mu?  ise

Hastalifiniz sitma gibi goriniiyor Litfen dahiliye ve ic hastaliklar bolimine bagvurunuz.

’ LGN Hastalidiniz sitma gibi gdrindyor. LGtfen dahiliye ve ic hastaliklar bolimiine basvurunuz.

eger SONUC i iceriyor mu? _ ise

Hastalijiniz diabet gibi gérindiyor. Litfen dahiliye ve i¢ hastaliklar bdlimine bagvurunuz.

L BSOS Hastaliginiz diabet gibi goriniyor. Litfen dahiliye ve ic hastaliklar bolimine basvurunuz.

Gorsel 3.43-b: Doktor kuklasi bosluk tusuna basildiginda calisacak kodlar

Kodlarin Agiklamasi
1.Bosluk tusuna basilinca.
2. Alto sesi kullanilir.
3. Dil Turkge olarak ayarlanir.
4. Kullaniciya sikayetleri sorulur (konusma balonu).
5.Yanit alinir.
6.Verilen yanit (cevap) metin siniflandiriciyla analiz edilir ve sonuc dediskenine atanir.
7. Kullaniciya analizin yapildigina dair mesaj verilir (konusma balonu).

8. Analiz sonucu hastalik sinifina gore kullanicinin hastaligi hakkinda bilgi verilir (konusma
balonu ve seslendirme).

Siniflari Sifirlama

Hastalik siniflari silinmek istenirse r tusuna basilarak yapilabilir. Eger siniflar silinirse
bosluk tusuna basilarak hastalik teshisi galistirildiginda tahmin yapamaz. Bunun igin
model tekrar egditilmelidir (Gorsel 3.44).

osani:.rc i lec W Model sififdandi. Modell kullanmak igin tekrar editiniz. B[4

Gorsel 3.44: Siniflari resetlemek
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Coziimi Test Etme ve Degerlendirme
1. Hastalik semptomlarini iceren veri seti dosyasi ytklenir.
2. t tusuna basilarak model editilir.

3.Yesil bayrak tiklanarak uygulama calistinlir. Sanal asistan, uygulama hakkinda
kullaniciya bilgi verir.

4.Bosluk tusuna basilarak teshis koyma islemi baslatiir. Sanal asistan kullanicidan
sikayetleri alir (Gorsel 3.45).

Sikayetlerinizi yaziniz: D

O0000D0

(Bag.lm agriyor atesim var ve halsizim

Gorsel 3.45: Programin galistiriimasi

Model sikayetleri arka plandaki metin siniflandiriciyla (kullanici tarafindan egitilen) analiz
eder ve belirtilerin ait oldugu hastaligi belirtir (Gorsel 3.46).

Hastaliginiz sitma gibi
gorunuyor. Lutfen dahiliye )
ve i¢ hastaliklar bélimine

@Booonoo
1[T]

Gorsel 3.46: Modelin test edilmesi

Kullanici  hastaliklarin  ortak semptomlarina ait belirtiler girerse siniflandirma
yapilamayabilir.

DIKKAT!

Bu uygulamadaki semptomlar ve bilgiler 6rnek olup higbir sekilde tibbi bir tedavi dnerisi
veya yonlendirme degildir. Bu amacla kesinlikle kullaniimamahdir.

= b
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Coziimiin Sunulmasi

Bu asamada 6Jrenciler takim arkadaslariyla birlikte olusturduklari tGrinleri diger takimlara
sunar. Ogretmen, sunum sirasinda siire¢ dederlendirme formunu kullanarak égrencilerin
tasarimlarini ve uygulama sirecini dederlendirir. Ogretmen Degerlendirme Olgedi Ek-
1'de verilmistir.

Yeniden Tasarlama / Revize Etme

Ogrencilerin aldiklari dederlendirmeler ve geri bildirimler dogrultusunda ¢dziimlerinde
gerekli iyilestirmeleri yaptiklari asamadir. Ogrencilerin bu asamada problemin kriter ve
sinirhliklari cercevesinde tasarimlarini en iyi olabilecek sekilde iyilestirmeleri beklenir.
Burada 6grencilerin olusturmus oldugu tasarim Uriinde iyilestirmenin nasil yapilacadi,
neden bu iyilestirmenin yapildigini ve proje etkisini 6zetleyen takim halinde hazirlanmis
bir rapor olusturmalar istenebilir.

Kararin Tamamlanmasi

Kararlarin tamamlanmasinda ise 6grencinin nihai tasariminin en iyi olup olmadigina
kendisinin karar vermesi amaciyla Ek-2'de verilen 6grenci 6z dederlendirme oOlgedi
kullanilacaktir.

Ogrenciler grup Uyeleriyle birlikte asadida yer alan sorular cevaplandirarak proje
dederlendirmesi yaparlar.

1. Bu etkinligi yaparken en ¢cok nerede zorluk yasadiniz? Bu zorluklari nasil astiniz?
2 Bu etkinligi yaparken en c¢ok sevdiginiz kisim hangisiydi?

3. Bu etkinlikten neler 6grendiniz?

4 Bu projeyi yeniden planladiginda gelistirmek istedigin yonler nelerdir?
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[1] Saglk Bakanhgi. 2020. https://covid19.saglik.gov.tr/TR-66494/pandemi.html
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[3] Acibadem. 2022. https://www.acibadem.com.tr/koronavirus/koronavirus-corona-
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(2011). Infusing engineering design into high school STEM courses. http://ncete.org/
flash/pdfs/Infusing%20Engineering%20Hynes.Erisim tarihi: 10.02.2017.

[5] Brunsell, E. (2012). The engineering desing process. Brunsell, E. (Ed.) Integrating
engineering + science in your classroom. Arlington, Virginia: National Science Teacher
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EKLER

EK-1: Ogretmen Degerlendirme Olgegi

Degerlendirme Kriterleri

GELISTIRILMELI

ivi

COK iYi

Sorunu tanimlama ve analiz
etme

Olasi ¢dézimleri bulma ve en
iyisini secme

Tasarim Urdninin kabataslak
gizimi veya simile edilmis
formu

Grup calismasi ve is birligi

Uriin sunma

EK-2: Ogrenci Oz Degerlend

irme Olgegi

Degerlendirme Kriterleri

Katilmiyorum

Kararsizim

Katihiyorum

Dodgal dil isleme (metin
siniflandiricilar)  teknolojilerini
nerelerde kullanacagim

hakkinda bilgi sahibi oldum.

Bilgi temelli hayat problemine
yonelik buldugum ¢6zim en
uygun ¢6zimddar.

Senaryo slrecinde takim
arkadaslarimla is birligi iginde
bulunarak takim arkadaslarima
katki sagladim.

Uriini tasarlarken kriter ve
sinirhhklari dikkate aldim.

Senaryo siirecini anlatan bir
rapor olusturdum.
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Ogrenci Devami Takip Sistemi

Seviye 12 yas ve Uzeri
Konu Yz Tanima Sistemleri
Siire 6 ders saati

Planla ilgili dosyalara ulasmak icin karekod taratilabilir
veya baglanti kullanilabilir.

Ozet

Bu 6grenme senaryosu yiz tanima teknolojilerinin kullanilarak okullarda 6grenci
devamsizliginin tespit edilmesini kolaylastiracak bir program gelistirilmesi (zerine
tasarlanmistir. Dersler sirasinda 6gretmenlerin yoklama alma islemi hem zaman kaybina
neden olmakta hem de 6grencilerin motivasyonunu etkilemektedir. Ayrica el yazisiyla
yazilan devamsiz 6grenci bilgilerinin e-okul sistemine islenmesi igin okunmasi idareciler
icin de ek bir is yukl olusturmaktadir. Bu durumu ortaya koyan bilgi temelli hayat
senaryosunun odgrenciler tarafindan okunmasiyla 6dgrenme senaryosu slreci baslar.
Ogrenme senaryosunun gelistirilmesinde miihendislik tasarim sireci kullaniimistir.
Ogrenciler siire¢ boyunca takimlar halinde calisir. Ogrencilerden senaryo sonucunda
ylz tanima teknolojilerini kullanarak bir program gelistirmeleri beklenir. Bu program
kameradan veya goriintiiden siniftaki 6grencileri taniyarak bir tabloya kaydedecektir.
Burada amacg 6grencilerin bilisim teknolojileri ve matematik derslerinde 6grendiklerini ve
muhendislik becerilerini kullanarak bir tasarim Grtna olusturmalandir. Ayrica 6grencilerin
farkli disiplinleri ginlik yasamla iliskilendirerek sorunlari gézmek icin kullanilabileceklerini
fark etmelerini saglamaktir. Prototip olusturma sirecinde 6gretmenler 6grencilere
kodlama adimlarinda rehberlik edecektir. Slrecin sonunda 6grenci takimlari tasarimlarini
sinif arkadaslarina sunacaklar. Ogrenci takimlari ve prototip dJretmen tarafindan
hazirlanan olgek ile dederlendirilecektir (Ek-1). Ayrica 6drenciler 6z degerlendirme
6lgegdini kullanarak kendilerini dederlendireceklerdir (Ek-2).

STEM Konu Alani 1

Bilisim Teknolojileri (Kazanimlar)

e Problem durumunu ¢ézmek icin uygun algoritmay: gelistirir.

e Projesine uygun yapay zeka uygulamalarini secer.

e \Verinin tabloya aktariimasini saglar.

e Blok tabanli programlama aracini kullanarak program gelistirir.
STEM Konu Alani 2

Muhendislik (Kazanimlar)

e Mihendislik ve tasarim iliskisini ifade eder.

e (Cevresindeki tGrunleri muhendislik ve tasarim kavramlari agisindan iliskilendirir.

e Mihendislik tasarim sirecindeki sinirliiklari degerlendirir.

e Mihendislik tasarim strecini kullanarak bir Grin tasarlar.

e Bir mihendislik projesinin igerdigi sliregleri tespit eder: Planlama, tasarim, prototip
olusturma, yariatme, kalite kontrol ve raporlama gibi asamalari agiklar.



Ogrenci Devami Takip Sistemi

° Ogrenci proje calismasinda kendisini farkli rollerdeki bir takim Gyesi olarak gérir,
o roltin gerektirdigi calismalari basariyla tamamlar.

° C6zum dnerisine ydnelik dislncelerini yazarak ve gizerek agiklar.

° Baskalarinin ¢6zim 6nerisine yonelik distincelerini dikkate alir.

1.3. Sosyal Uriin Kazanimlari
° Odrenci tasarlanan Griini acik ve anlasilir sekilde sinifa sunar.
STEM Konu Alani 3
Matematik (Kazanimlar)
e \Veri toplamayi gerektiren arastirma sorular olusturur.
e Arastirma sorularina iliskin verileri toplar, siklik tablosu ve situn grafigiyle gosterir.
e Bir veri grubuna ait aritmetik ortalamayi hesaplar ve yorumlar.
Materyaller
Cevrim Ici araclar
https://about.draw.io/
https://pictoblox.ai/
STEM Kariyer Baglantilari
Yapay zeka muhendisligi
Veri analizi
Veri bilimi
Bilgisayar muhendisligi
Bilgisayar programciligi
ETKINLIK SURECI

Bu etkinlik miihendislik tasarim siireci kullanilarak olusturulmustur. Ogretmen etkinlik
slirecinin baslangicinda 6grencileri takimlara ayirarak galismalarina rehberlik eder.

Problemin Tanimlanmasi
Problem tanimlanirken mutlaka tasarimin kriterleri ve sinirliliklari belirlenmelidir.

Problem senaryosunda yer alan kriterler ve simirhiliklar: Ogrencilerin, temel
kodlama bilgisine sahip olmasi ve yapay zeka uygulamalarini tanimasi gibi temalar olarak
ortaya cikmistir. Ogretmen tarafindan ihtiyag ve problem durumu égrencilere asagida yer
alan bilgi temelli hayat problemi ile verilir.

Bilgi Temelli Hayat Problemi

Emine Ogretmen, Antalya’da bilyik bir okulda Fen Bilimleri Odretmeni olarak goérev
yapmaktadir. Derse girdiginde sinifta diger tim 6gretmenler gibi rutin olarak yoklama
almaktadir. Derslerde yoklama islemi hem zaman kaybina yol agmakta hem de 6grencilerin
ders motivasyonlarini azaltmaktadir. Ayni zamanda devamsizlik yapan 6grencilerin
kayitlarinin midir yardimcilan tarafindan e-okul sistemine aktarilmasi gerekmektedir.
Bunun icin de sinif defterine el yazisiyla yazilan bilgilerin okunarak islenmesi ek bir is
yUki olusturmaktadir. Emine Ogretmen okuldaki yoklama sorununu ¢ézmek icin neler
yapabilecegini arastirmaya baslamistir. Siz Emine Ogretmene nasil yardim edebilirsiniz?
Emine Ogretmen teknolojiyi kullanarak yoklama alma sorununu nasil ¢dzebilir?

-
'.‘
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Gelistirilecek olan programin kriterleri su sekilde belirlenmistir:

e Program fotograflari kullanarak veya kameradan yiliz tanima sistemiyle 6grencileri
kaydetmeli.

e Kameradan veya gorintiden kayith 6grencileri belirleyebilmeli.

e Sinifta bulunan 6grencileri yliz tanimayla tespit ederek tabloya kaydetmeli.

Probleme Yonelik Ihtiyacin Belirlenmesi

Muhendisler akla gelen ilk ¢6zim( sunmak yerine problem hakkinda arastirma yaparak
gecmiste kullanilan ydntemleri gdézden gegirerek farkli g6ziim yollarini bulmaya galisirlar

[1].

Bu asamada 6grenciler coziime yonelik ihtiyaglari belirlemek igin yliz tanima sistemleri
ve internet lzerinden tablolara veri kaydetmeyi arastirarak bilgi toplarlar. Ogrenciler
arastirmalar sonucunda 6drenci devamsizlik takip sistemi icin kodlama araclarini,
veri kaydetmek icin CSV gibi dosyalari ve yliz tanima sistemleri icin de yapay zeka
uygulamalarini kullanabileceklerini kesfedeceklerdir.

Olasi Coziimlerin Gelistirilmesi

Gilnliuk yasam problemlerinde tek bir dogru ¢6ziim yoktur, genellikle birden fazla ¢6zim
vardir [2].

Bu asamada o6dgrenciler tasarim kriterlerini ve sinirliliklarini dikkate alarak edindikleri
bilgilere gére probleme yénelik ¢ézim énerileri gelistirirler. Ogrencilerin Urettikleri ¢éziim
Onerileri asagidaki Tablo 3.11’e yazilir.

Tablo 3.11: Céziim Onerileri ve Sinirliliklar

Coziim Onerileri Sinirhihiklar
1.
2.
3.

Ogdrenciler olasi gozUmlerini takim arkadaslariyla birlikte belirleyeceklerdir. Beyin firtinasi
ile 6grencilerin olusturduklari gézim onerileri arasindan problemin sinirlihklarini dikkate
alarak en uygun ¢dziime ulasmalarn beklenir. Ogrenciler olusturmus olduklar ¢ézim
dnerilerinin sinirliliklarini beyin firtinasi ile kendileri belirleyeceklerdir. Ogretmen burada
ogrencilerin beyin firtinasi yapmasini tesvik eder ve 6dgrenciler ile ¢6zim O6nerilerini
degerlendirir. Ogrencilerin takim arkadaslariyla en uygun ¢dzimi secmelerine rehberlik
eder.

En Iyi Coziimiin Segilmesi

Ogrencilerin bircok ¢dziim 6nerisini takim arkadaslariyla gelistirildikten sonra problem
durumunun ¢6zimine yonelik bilgi temelli hayat probleminde yer alan kriterler ve
sinirhliklar gergevesinde yapilan analizlerle en uygun gézim igin karar vermeleri beklenir. En
uygun ¢dzimiin secgilmesinin ardindan 6grencilerden mihendislik becerilerini gelistirmeye
katkl saglamak amaciyla problemin ¢ézimiune iliskin bilesenleri ve aralarindaki iliskiyi
belirlemeleri beklenir. Orencilerin modelin algoritmasini olusturmalari ve algoritmayi
anlatmalan beklenir. Ayrica 0grencilerden kagit, kalem veya https://about.draw.io/
sitesini kullanarak bir akis diyagrami olusturmalari ve yapacaklari programin algoritmasini
gorsellestirmeleri beklenir.
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Prototipin Yapilmasi

Bu asamada secilen ¢6zim O&nerisine yoénelik uygulamaylr sunmak ve ayrintilarini
gostermek icin 6grencilerden modeli gelistirmesi istenir. Modeli gelistirmek icin ylz
tanima uzantilarini iceren blok tabanl kodlama araci PictoBlox kullanilacaktir.

On Hazirhk
Ogretmen dgrencilere yiiz tanima eklentisinin nasil kullanildigini érneklerle (2. Bélimde
bulunan) goésterebilir.

YUz tanima ile arama sisteminin galisabilmesi igin dncelikle aranan kisinin fotografi
ylz tanima modeline tanitilmalidir. Yz tanima modelleri bir kisinin ylzini yalnizca bir
fotograf kullanarak 6grenebilir ve digerlerinden ayirabilecek sekilde ayirabilir.

Veri dosyasini kaydetmek icin PictoBlox, fare sag tusuna tiklanarak yonetici olarak calistir
modunda aciimahldir. Uygulamada veri dosyasi varsayilan olarak Belgeler\Pictoblox\
DataLogger konumuna kaydedilir. Pictoblox ydnetici olarak calistirilmazsa veri dosyasi
olusturmakta sikinti yasanabilir.

PictoBlox Uzantilari
Uygulamanin gelistirilebilmesi icin gerekli eklentiler ylklenmelidir.

Tablo 3.12: Kullanilan Eklentiler

Eklentinin Adi Yiklendigi Bilesen Kullanim Amaci

= PictoBlox programinda
ylz tanima ve eslestirme
[ - Kuklalar islemleri icin face detection
E (yiz algilama) eklentisi
kullaniimaktadir.

YUz eslestirme sonuglarinin
kaydedilmesi icin (aranan

Kuklalar kisi ve tespit edilme zamani)
Data Logger eklentisi

Ot Lgpet kullanilmaktadir.

Kodlama
Bu boélimde prototipe ait kod bloklarina yer verilmistir.
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Sahne ve Kukla Ayarlan

| .
damat_ferit
240 x 350

2 m
guduk_necmi
121 x 250

inek_saban
308 x 161

hababm_sinifi
420 x 236

Prototip yazilm icin 3 &grenci sisteme tanitilarak toplu bir
fotograftan veya kameradan tespit edilmeleri igin bilgileri veri
tabanina kaydedilecektir. Bu nedenle Hababam Sinifi adli filmin 3
ogrencisi segilmistir. Bu ¢ 6grencinin her biri igin bir ylz fotografi
ve bir de toplu fotograflari dekor olarak eklenir (Gorsel 3.47).
Ogrencilerin tekli fotograflari onlar sisteme tanitmak icin
kullanilirken toplu fotograflari ise eslestirme yaparak kimlerin
sinifta oldugunu tespit etmek igin kullanilacaktir. Amacg 6grencilerin
devam takibini yapacak bir prototip test etmek oldudu icin sistem
calisirsa daha fazla 6grenci ve kameradan eslestirme gibi 6zellikler
de eklenebilir. Kukla olarak 6grencilerin ylzinl gergevelemek ve
adlarini yazmak amaciyla kukla kitiphanesinde bulunan Square
Box kullaniimistir.

=

Square Box

Gorsel 3.47: Sahne ayarlari

Kukla Kodlari

Ogrencilerin yiizlerini sisteme tanitma (t tusuna tiklandiginda calisacak kodlar)

Ogrencilere ait fotograflardan olusan dekor kullanilarak 6grencilerin yiizii model
tarafindan ogrenilir. Her 6dgrenciye ait fotograflardan olusmus dekorlar kullanilarak
o6grencilerin ylUzleri model tarafindan 6grenilir. Bu islem igin i¢ 6drencinin sahnedeki
vesikalik fotograflari kullanilarak adlar sinif adi seklinde kaydedilir (Gorsel 3.48-a-b).

rlgj tum off = \ﬂdeoonstagewitho%trarﬁparency

switch backdropto  damat_ferit =

Gorsel 3.48-a: Square box
kuklasi ylzlerin tanimlanmasi

25
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r

I_.'._l—' addclass 1w as flom siage
sy (e for @) seconas

switch backdropto inek saban =

gy, addcass 3 v as (QEUEEHUE] from stage v
L= Kemal Sunal kaydedildi. By o seconds

switch backdropte  guduk_necmi «

E addclass 2 = as Qpelieale=icdy from siage -
EEV Haiit Akcatepe kaydediis. JOW 2 JESINE

Gorsel 3.48-b: Square box kuklasi ylzlerin tanimlanmasi
Kodlarin Agiklamasi

1. ttusuna basildiginda

Kamera kapatilir.

damat_ferit dekoruna gegilir.

Dekordaki ylz algilanarak Tarik Akan adiyla kaydedilir.

A WN

Ayni islem 2 6grenci igin tekrarlanir. Onlarin da ylzl sisteme adlariyla kaydedilir
(Gorsel 3.49).

kaydedildi.

Gorsel 3.49: Square box kuklasi 6grencileri kaydetme

inek_saban dekorunda algilanan ylz “Kemal Sunal” sinif adi olarak kaydedilir

inek_saban + dekoruna geg

['J addclass 3 = as GEUEIEIWEN fom  stage -

Gorsel 3.50: Square box kuklasi ylzlerin tanitiimasi
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Yiizlerin eslestirilmesi (bosluk tusuna basinca galisacak kodlar)

Bosluk tusuna basildiginda bir veri dosyasi olusturulur. Kayitl 6grenci ylzleri ekrandaki
gorintu ile eglestirilir ve bilgileri veri tabanina kaydedilir (Gérsel 3.51).

bogluk =+  tuguna basiinca

E‘ (eIl devam_takip

hababm_sinifi + dekoruna geg

turm  off *+ video on stage with o % transparency

do face matching on stage =

|-
) get#faces

YUZ = ioyap

N__1
W, get#faces olana kadar tekrarla

set data 1 = = get timestamp
1
seidata 2+ to h get class of face | yuz = detected

kendim = 'in ikizini yarat

o saniye bekle

save data

Gorsel 3.51: Square box kuklasi bosluk tusuna basinca galisacak kodlar
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Kodlarin Agiklamasi
Bosluk tusuna basinca
devam_takip adinda bir CSV dosyasi olusturulur.
Ogrencilerin toplu halde bulundugu sinif fotografi dekoruna gegilir.
Kukla gizlenir
Kamera gorintisu kapatilir.
Sahneden yiz eslestirme yapilir.
Eder en az bir ylz tespit edilirse.

yuz degiskenine deder olarak 0 atanir.

© ® N O Uk WD

Tespit edilen ylz sayisi kadar tekrarlanir.

. Sonraki ylize gegmek igin indeks sayisi bir artirilir.

e
= O

. Birinci sttuna kayit zamani kaydedilir.

[
N

. Ikinci siitunda eglestirilen yiiziin sinifi (kime ait oldugu) kaydedilir.

[
[6V]

.Kuklanin (ylz) gergevesinin ikizi olusturulur.

[
N

. Bir saniye bekleme.
15. Veri kaydedilir (Yiz sayisi kadar 10-15 arasi kodlar tekrarlanir.).
ikiz olarak calstiginda calisacak kodlar (Gérsel 3.52)

-
boyutu % ._’-_, get width = offace [ yuz  yap

- 1
X QJ get x position * offace [ yuz |y .’g get yposition * offace | yuz | kenumuna git

-
."_, get class of face | yuz = detected de

Gorsel 3.52: Square box kuklasi ikiz olarak galistiginda galisacak kodlar
Kodlarin Agiklamasi

1. Kukla (ylz gergevesi) ikiz olarak calistijinda kuklanin boyutu ve tespit edilen yizin
genisligi eslenir.

2. Yzl gergeve igine almak igin kukla tespit edilen ylzin konumuna gider.
3. Tespit edilen ylizin ait oldugu kisi (sinif) adi yazilir.

4. Cergevenin goriinmesi saglanir.

Kameradan Yiz Eslestirme

Ogrenci devam takip islemini kameradan yapmak igin kamera goériintiisiinii agmak ve
analizi kameradan yapmak yeterlidir (Gorsel 3.53).

25"
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key pressed

eI RISl devam_takip

turn  on + video on stage with o % transparency
do face matching on camera «
wait o seconds
-
B get#faces > o then
st yze 1o ()

-
repeat until yuz = |_!_,1 get # faces

change yuz *+ by o

setdata 1+ to = getlimestamp

Nl
setdata 2+ to §, getclassofface [yuz detected

create clone of myself

wait°5&cnnd5

e
—  savedata

Gorsel 3.53: Square box kuklasi e tusuna basildiginda calisacak kodlar
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Kodlarin Agiklamasi
e tusuna basinca
devam_takip adinda bir CSV dosyasi olusturulur.
Kukla gizlenir
Kamera goruntisu agilir.
Kameradan yiz eslestirme yapilr.
Gecikmeler igin 2 saniye beklenir.
Eder en az bir ylz tespit edilirse.
yuz degiskenine deder olarak 0 atanir.

© ® N O Uk WD

Tespit edilen ylz sayisi kadar tekrarlanir.

. Sonraki ylize gegmek igin indeks sayisi bir artirilir.

e
= O

. Birinci sttuna kayit zamani kaydedilir.

[
N

. Ikinci siitunda eglestirilen yiiziin sinifi (kime ait oldugu) kaydedilir.

[
[6V]

.Kuklanin (ylz) gergevesinin ikizi olusturulur.

[
N

. Bir saniye bekleme.

[
Ul

. Veri kaydedilir (YUz sayisi kadar 10-15 arasi kodlar tekrarlanir.).

Proje kaydedilirken Save WITH Face Details butonuna tiklanirsa t tusuna basilarak
modele tanitilan siniflar kaydedilir. Bdylece uygulama daha sonra acildiginda aranan kisi
icin ylz tanitmaya gerek kalmadan bosluk tusuna basilarak eslestirme (arama) islemi
yapilabilir. Bulunan kisiler veri tabanina kaydedilir. E§er Save WITHOUT Face Details
butonuna tiklanirsa uygulama sonradan agildiginda modele aranan kisinin tanitiimasi
gerekir (Gorsel 3.54).

User Consent To Store Personalized Data

We need your consent to save personalized data to this PictoBlox
project

Save WITH Face Details Save WITHOUT Face Details

Gorsel 3.54: Kisisel bilgilerin kullanim izni
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Coziimii Test Etme ve Dedgerlendirme
1. ttusuna basilarak 6grenci fotograflari modele tanitilir.

2. Bosluk tusuna basildiginda 6dgrencilerin toplu haldeki gérintilerinden eslestirme
yapilir ve veri tabanina kaydedilir (Goérsel 3.55).

Gorsel 3.55: Programin test edilmesi

Tespit edilen 6grenciler veri tabanina kaydedildikten sonra dosya su sekilde gériinecektir
(Gorsel 3.56).

Verilerin toplanmasinin ardindan matematik
entegrasyonunu saglamak amaciyla
202287 18:8:30.662,Kemal Sunal,,,,,,, takimlara asagidaki soru yoéneltilir.

202287 18:8:31.719,Tarik Ak . . . o
o A AKX Ogrenci devamsizliklar igin topladigimiz

202287 18:8:32.778 Halit Akcatepe, .., ayhk verilerin aritmetik ortalamasini
202287 18:8:58.170,Kemal Sunal,,,,,,, alarak situn grafigini asagidaki bosluga
202287 18:8:59.203,Tarik Akan,,,,,,, ciziniz. Hangi aylarda devamsizigin artip
202287 18:9:0.254,Halit Akcatepe,,,, .., ya da azaldigini tespit ederek problem
durumunuzun ¢é6zimuinU test ediniz.

Gorsel 3.56: Devam kayit tablosu

Coziimiin Sunulmasi

Bu asamada dgrenciler takim arkadaslariyla birlikte olusturduklar Grinleri diger
takimlara sunar. Ogretmen, sunum sirasinda siire¢ dederlendirme formunu
kullanarak 6grencilerin tasarimlarini ve uygulama siirecini degerlendirir. Ogretmen
Dederlendirme Olgedi Ek-1'de verilmistir.

Yeniden Tasarlama / Revize Etme

Ogrencilerin aldiklari dederlendirmeler ve geri bildirimler dogrultusunda ¢éziimlerinde
gerekli iyilestirmeleri yaptiklari asamadir. Ogrencilerin bu asamada problemin kriter ve
sinirhliklari gercevesinde tasarimlarini en iyi olabilecek sekilde iyilestirmeleri beklenir.
Burada 6grencilerin olusturmus oldugu tasarim Urinde iyilestirmenin nasil yapilacagini,
neden bu iyilestirmenin yapildigini ve proje etkisini 6zetleyen takim halinde hazirlanmis
bir rapor olusturmalari istenebilir.
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Kararin Tamamlanmasi

Kararlarin tamamlanmasinda ise Ogrencinin nihai tasariminin en iyi olup

olmadigina kendisinin karar vermesi amacglanmaktadir. Ogrenciler grup lyeleriyle

birlikte asagida yer alan sorulari cevaplandirarak proje degerlendirmesi yaparlar.

1. Bu etkinligi yaparken en cok nerede zorluk yasadiniz? Bu zorluklari nasil
astiniz?

2. Bu etkinligi yaparken en cok sevdiginiz kisim hangisiydi?

3. Bu etkinlikten neler 6grendiniz?

4. Bu projeyi yeniden planladiginda gelistirmek istedigin yonler nelerdir?

Kaynakga
[1] Hynes, M., Portsmore, M., Dare, E., Milto, E., Rogers, C., Hammer, D. &
Carberry, A. (2011). Infusing engineering design into high school STEM courses.
http://ncete.org/flash/pdfs/Infusing%20Engineering%?20Hynes.Erisim tarihi:
10.02.2017.
[2] Brunsell, E. (2012). The engineering desing process. Brunsell, E. (Ed.)
Integrating engineering + science in your classroom. Arlington, Virginia: National
Science Teacher Association[NSTA] Press.

EKLER
EK-1: Ogretmen Degerlendirme Olgegi

Degerlendirme Kriterleri GELISTIRILMELI Ivi CoK Ivi

Sorunu tanimlama ve analiz etme

Olasi ¢bziimleri bulma ve en iyisini
segme

Tasarim  Urindnin  kabataslak
Gizimi veya simile edilmis formu

Grup calismasi ve is birligi

Uriini sunma

EK-2: Ogrenci Oz Degerlendirme Olgegi

Degerlendirme Kriterleri Katilmiyorum Kararsizim Katilyorum

Yuztanimasistemleriteknolojilerini
nerelerde kullanacagim hakkinda
bilgi sahibi oldum.

Bilgi temelli hayat problemine
yonelik buldugum ¢6zim en uygun
¢6zimdar.

Senaryo surecinde takim
arkadaslarimla is birligi icinde
bulunarak takim arkadaslarima
katki sagladim.

UrGini  tasarlarken  kriter ve
sinirhhiklan dikkate aldim.

Senaryo slrecini anlatan bir rapor
olusturdum.
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12 yas ve Uzeri

Seviye
Konu Otonom Araglar
Siire 6 ders saati

Planla ilgili dosyalara ulasmak icin karekod taratilabilir
veya badlanti kullanilabilir.

Ozet

Otonom araglarin kullanildigi 6grenme senaryosunda aracin hizini yavaslatacak bir
yazilim modeli gelistirilmesi istenmistir. Bu 6grenme senaryosunda gercek hayatta
cok sik karsilasilan sirici kusurlarindan kaynakli trafik kazalarindan yola cikilarak
hazirlanan bilgi temelli hayat problemine 6grencilerin ¢ézim bulmalari istenmistir. Bu
dgrenme senaryosunda mihendislik tasarim siireci kullanilmistir. Ogrenme senaryosu
problemin tanimlamasi amaciyla 6grenciler tarafindan okunur ve 6grenme sireci baslar.
Ogrenciler siirec boyunca takimlar halinde calisir. Ogrenciler, senaryo sonucunda hiz limiti
gosteren trafik levhalarini taniyan ve buna goére gerekirse araci yavaslatan bir program
gelistirecektir. Burada amacg dgrencilerin bilisim teknolojileri ve matematik derslerinde
ogrendikleriyle mihendislik becerilerini kullanarak bir tasarim Grini olusturmalaridir.
Ayrica 6drencilerin farkh disiplinleri glinlik yasamla iliskilendirerek sorunlari ¢ézmek
icin kullanilabileceklerini fark etmelerini saglamaktir. Prototip olusturma slrecinde
6gretmenler 6grencilere kodlama adimlarinda rehberlik edecektir. Sirecin sonunda
dgrenci takimlari tasarimlarini sinif arkadaslarina sunacaklar. Ogrenci takimlari ve prototip
o6gretmen tarafindan hazirlanan 6lgek ile dederlendirilecektir (Ek-1). Ayrica 6drenciler 6z
degerlendirme 6lgegini kullanarak kendilerini degerlendireceklerdir (Ek-2).

STEM Konu Alani 1

Bilisim Teknolojileri (Kazanimlar)

e Problem durumunu ¢ézmek igin uygun algoritmay: gelistirir.

e Projelerine uygun yapay zeka uygulamalarini secer.

e Blok tabanh programlama aracini kullanarak program gelistirir.
STEM Konu Alani 2

Muhendislik (Kazanimlar)

e Miuihendislik ve tasarim iliskisini ifade eder.

e Cevresindeki trinleri mihendislik ve tasarim kavramlari agisindan iliskilendirir.

e Mihendislik tasarim sirecindeki sinirhiliklari degerlendirir.

e Miuihendislik tasarim slrecini kullanarak bir tGrin tasarlar.

e Bir mihendislik projesinin icerdigi slrecleri tespit eder: Planlama, tasarim, prototip
olusturma, ylUriatme, kalite kontrol ve raporlama gibi asamalar agiklar.

e Ogrenci proje calismasinda kendisini farkli rollerdeki bir takim Uyesi olarak gérir, o
roliin gerektirdigi calismalar basariyla tamamlar.

e (Gb6zUm onerisine yodnelik dislncelerini yazarak ve gizerek agiklar.
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e Baskalarinin ¢6zim 6nerisine yonelik distncelerini dikkate alir.

1.3. Sosyal Uriin Kazanimlari

e Odrenci tasarlanan triini agik ve anlasilir sekilde sinifa sunar.
STEM Konu Alani 3

Fen Bilimleri (Kazanimlar)

e Sirati tanimlar ve birimini ifade eder. a. Surat birimleri olarak metre/saniye (m/sn.)
ve kilometre/saat (km/sa.) dikkate alinir.

¢ Yol, zaman ve sirat arasindaki iliskiyi grafik Gzerinde gésterir.
STEM Konu Alani 4
Matematik (Kazanimlar)
e En cok dort basamakli bir dogal sayiyi, en cok iki basamakli bir dogal sayiya béler.

e Uzunluk o6lgme birimlerini tanir; metre-kilometre, metre-desimetre-santimetre-
milimetre birimlerini birbirine dénusttrir ve ilgili problemleri ¢ézer.

e Arastirma sorularina iliskin verileri toplar, siklik tablosu ve situn grafigiyle gosterir.
e Zaman 6lgme birimlerini tanir, birbirine dénusttrir ve ilgili problemleri ¢zer.
e \Veri toplamayi gerektiren arastirma sorular olusturur.

Materyaller

Malzemeler

mBot

Online Araclar
https://about.draw.io/

STEM Kariyer Baglantilari
Yapay zekd mihendisligi
Veri analizi
Veri bilimi
Bilgisayar mihendisligi
Bilgisayar programciligi

ETKINLIK SURECI

Bu etkinlik mithendislik tasarim siireci kullanilarak olusturulmustur. Ogretmen etkinlik
slirecinin baslangicinda 6grencileri takimlara ayirarak calismalarina rehberlik eder.

Problemin Tanimlanmasi
Problem tanimlanirken mutlaka tasarimin kriterleri ve sinirhiliklari belirlenmelidir.

Problem senaryosunda yer alan kriterler ve sinirhilhiklar: Ogrencilerin, temel
kodlama bilgisine sahip olmasi, yapay zeka uygulamalarini tanimasi ve Arduino ile devre
tasarlamasi gibi temalar olarak ortaya gikmistir. Ogretmen tarafindan ihtiyag ve problem
durumu 6grencilere asadida yer alan bilgi temelli hayat problemi ile verilir.
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Bilgi Temelli Hayat Problemi

Karayolu trafik kazalari nedeniyle her yil yaklasik 1,3 milyon kisi hayatini kaybetmektedir.
Karayolu trafik kazalar cogu Ulkeye gayri safi yurt ici hasilalarinin %3’lne mal olmaktadir.
Karayolu trafik yaralanmalari, 5-29 yas arasi gcocuklar ve geng yetiskinler igin 6nde gelen
6lim nedenidir. Trafik kazalarinda 20 ila 50 milyon arasinda daha fazla insan dlimcdul
olmayan yaralanmalara maruz kalmaktadir ve bircogu yaralanmalarinin bir sonucu olarak
engelli olmaktadir [1].

Ulkemizde de trafik kazalari ciddi bicimde mal ve can kaybina yol agmaktadir. istatistiklere
gore her yil ortalama 1 milyonun lzerinde trafik kazasi meydana gelmektedir. Trafik
kazalarina bagli olarak yilda ortalama 5-6 bin kisinin 6ldiga gorilmektedir [2].

Tablo 3.13: Trafik Kazasi Istatistikleri

Olimla Maddi
Toplam yaralanmal hasarl Ol sayis
Yil kKaza sayis kaza sayis kaza sayis Toplam K.aza yernde k.aza sonrasi'’ Yaral sayis
2010 1106 201 116 804 989 397 4 045 4 (45 - 211 496
2011 1228 928 131 845 1097 083 3 835 3835 - 238 074
2012 1296 634 153 552 1143 082 3 750 3 750 - 268 079
2013 1207 354 161 306 1046 043 3685 3 B85 . 274 829
2014 1199010 168 512 1030 498 3524 ERvl | - 285 059
2015 1313 359 183 011 1130 348 T 530 383 3 699 304 421
2016 1182 491 185 128 997 363 T 300 3493 3 807 303 812
2017 1202 M6 182 669 1020 047 7427 354 3383 300 383
2018 1229 364 186 532 1042 832 6 675 3368 3307 307071
2019 1168 144 174 596 993 248 5473 2524 2949 283 234
2020 983 808 150 275 833 533 4 866 2197 2 669 226 266
2021 1 186 353 187 963 998 390 5 362 241 2 941 274 615

{1) Trafik kazasinda yaralamp saglk kurulusuna sevk edilenlerden kazanin sebep ve tesinyle 30 gun icmde §lenlen
kapsamaktadir
= Bilgi yoktur

Kaynak: TUIK [3] (http://meb.ai/UomZ8Uq)

Trafik kazalarinin nedenleri incelendiginde kazaya neden olan kusurlar icinde sirici
kusurlar %87,1 ile ilk siradadir (TUIK). Sirici kusurlarinin basinda ise “arac siiratini
yol, hava ve trafigin gerektirdigi sartlara uydurmamak” gelmektedir.

Ortalama siratte bir artis, hem bir kazanin meydana gelme olasiligini hem de kazanin
ciddiyetini dogrudan artirmaktadir. Ornegin, ortalama siratteki her %1’lik artis, élimcal
kaza riskinde %.4’lik bir artisa ve ciddi carpisma riskinde %3’lik bir artisa neden
olmaktadir. Slrate bagli olarak arabalarin 6ninden carptigi yayalarin 6lum riski hizla
artar. Ornegin bir arag 50 km/sa. yerine 65 km/sa. siratle gittiinde kaza aninda yayanin
6ltim riski 4,5 kat artmaktadir. Arabadan arabaya yandan garpmalarda, araba yolculari
igin 6lim riski 65 km/sa.'te %85'tir.

Birlesmis Milletler Genel Kurulu, karayolu trafik kazalarindan kaynaklanan kiresel 6lim
ve yaralanma sayisini 2030 yilina kadar yariya indirmeyi hedeflemektedir (DSO, 2022).
Yapay zeké sistemine sahip otonom araclarin kullanilmasinin ve yayginlastiriimasinin
trafik kazalarini ciddi bir miktarda azaltacagi duslintlmektedir.

e Sizce siurat nedir? Hangi faktoérler bir cismin stratini etkileyebilir?
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e Siratin ne oldugunu ve hangi faktorlere bagli oldugunu 6dgrendik. Sizce siratin
birimini nasil ifade edebiliriz?

Alinan Yol (km) 0 50 100 150 200
Gegen Zaman (sa.) 0 1 2 3 4

e Birbisikletlinin yol zaman tablosu yukaridaki gibidir. Bisikletlinin stratini hesaplayarak,
yol-zaman ve sirat-zaman grafiklerini ¢giziniz (Yukarndaki tablo 6rnek olarak
verilmistir.).

e Bu tablonun yol-zaman ve sirat-zaman grafiklerini Sagemodeler de simdile ediniz ve
anlik grafik degisimlerinin nedenlerini arastirarak raporlastiriniz (https://sagemodeler.
concord.org/).

e Birlesmis Milletlerin hedefine ulasmasi ve asin slratten kaynaklanan surici
kusurlarinin neden oldugu kazalari en aza indirmek igin nasil bir sistem gelistirilebilir?

Geligtirilecek olan modelin sahip olmasi gereken kriterler sunlardir.
e Hiz uyar levhasini tanimahdir.
e Hiz uyari levhasini taniyarak mBot aygitinin hizini ayarlamalidir.

Probleme Yénelik Ihtiyacin Belirlenmesi

Muhendisler akla gelen ilk ¢6zim( sunmak yerine problem hakkinda arastirma yaparak
gegmiste kullanilan yontemleri gézden gegirerek farkl ¢ézim yollarini bulmaya calisirlar

[4].

Burada 6grenciler ¢cozime yonelik ihtiyaclari belirlemek icin yapay zeka ve otonom
araclar ile ilgili arastirma yaparak bilgi toplar. Ayrica 6grencileri yonlendirmek amaciyla
asadidaki sorular sorularak arastirmalari istenebilir.

e Slrlcd hatalar nasil engellenebilir?
e Sirlcilsuz araglarn daha 6nce duydunuz mu? Siriclsltz araglar nasil galisir?

Olasi Coziimlerin Gelistirilmesi

Gilnluk yasam problemlerinde tek bir dogru ¢6zim yoktur, genellikle birden fazla ¢ozim
vardir [5]. Bu asamada 6drenciler tasarim kriterlerini ve sinirliiklarini dikkate alarak
edindikleri bilgilere gére probleme yénelik ¢dzim o6nerileri gelistirirler. Ogrencilerin
Urettikleri g6zim onerileri tabloya yazilir (Tablo 3.14).

Tablo 3.14: Céziim Onerileri ve Sinirhiliklar

Coziim Onerileri Sinirhihiklar

1.

2.

3.

Ogrenciler olasi géziimlerini takim arkadaslariyla birlikte belirleyeceklerdir. Beyin firtinasi
ile 6grencilerin olusturduklari ¢6zim 6nerileri arasindan problemin sinirliliklarini dikkate
alarak en uygun ¢dziime ulasmalar beklenir. Orenciler olusturmus olduklari ¢dézim
dnerilerinin sinirliliklarini beyin firtinasi ile kendileri belirleyeceklerdir. Ogretmen burada
ogrencilerin beyin firtinasi yapmasini tesvik eder ve 6grenciler ile ¢6zim Onerilerini
dederlendirir. Ogrencilerin takim arkadaslariyla en uygun ¢éziimi secmelerine rehberlik
eder.
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En Iyi Coziimiin Segilmesi

Ogrencilerin bircok ¢éziim dnerisini takim arkadaslariyla tanimlamasindan sonra problem
durumunun ¢ozimuine yoénelik bilgi temelli hayat probleminde yer alan kriterler ve
sinirhliklar gcergevesinde yapilan analizlerle en uygun ¢6zim igin karar vermeleri beklenir.
En uygun ¢ozimin secilmesinin ardindan Ogrencilerden mihendislik becerilerini
gelistirmeye katki saglamak amaciyla problemin g¢ozimine iliskin bilesenleri ve
aralarindaki iliskiyi belirlemeleri beklenir. O§rencilerin modelin algoritmasini olusturmalari
ve algoritmayi anlatmalari beklenir. Ayrica 6grencilerden kagit, kalem veya https://about.
draw.io/ sitesini kullanarak bir akis diyagrami olusturmalar ve yapacaklari programin
algoritmasini gorsellestirmeleri beklenir.

Prototipin Yapilmasi
Bu asamada secilen ¢6zim o6nerisine yénelik tasarimi sunmak ve ayrintilarini géstermek
icin prototip olusturulur.

Trafik hiz uyari isaretlerini taniyan (prototip icin 80 ve 120 hiz levhalar) eger hizi limitin
Ustiindeyse otomatik olarak yavaslayan (araba kuklasinin yavaslamasi) ve bagli aygita
(mBot) mesaj géndererek yavaslamasini saglayan bir uygulama gelistirilecektir.

On Hazirhk
Ogretmen égrencilere TM kullanarak model olusturma konusuyla ilgili bilgi verir.
Bu asamada aygitin mBlock programi ile baglantisinin yapilmasi ve uzantilarin ytklenmesi
gibi islemler yapilir.

Aygitin Baglanmasi
Aygitlar boliminde mBot secgilerek projeye dahil edilir mBot bilgisayara baglanarak
aygitlar béliminden mBlock ile baglantisi gerceklestiriimelidir. Bu asamada kablosuz
baglanti secilirse uygulamanin test edilmesi daha kolay olur.

mBlock Uzantilan
Uygulamanin gelistirebilmesi icin gerekli eklentiler ylklenmelidir.

Tablo 3.15: Kullanilan Eklentiler

Eklentinin Adi Yiiklendigi Bilesen Kullanim Amaci

Metinleri seslendirmek igin
Kuklalar kullanilir. Bu eklentiile programda
sesli mesaj verilebilir.

Kukla ile aygit arasindaki iletisimi
saglayarak mBot ile kuklanin
: i Kuklalar haberlesmesini  saglamaktadir.
Aygitlar mBlock programinda aygit
uzantisi mBot ve ylkleme modu
yayini eklenir.

Yiliclewme maodu yayum
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Eklentinin Adi Yiiklendigi Bilesen Kullanim Amaci

TM (Teachable Machine) bir

Kuklalar model editmek igin kullanilir.

Makine Ogenimi

TM ile Model Olusturma

TM uzantisi kullanilarak 3 sinifli bir model olusturulur. Egitim modeli butonuna tiklanir
(Gorsel 3.57).

Egitim modeli

Tamima penceresini ac
Gorsel 3.57: TM Eklentisi

Acllan pencereden TM modeli icin siniflara érnekler verilerek (2. Unitede ayrintil bicimde
anlatildigi sekilde) 80 km ve 120 km hiz levhalari ve strliclinlin gortnttsu (diger siniflari
iyi ayirabilmek igin) Gg¢ sinif olusturulur. Hiz levhalari igin 6nceden olusturulmus renkli
ciktilar veya telefondan géruntiler kullanilabilir (Gérsel 3.58).

Gorsel 3.58: Model egitimi

Model kameranin 6nine uyarn levhalari veya fotograflar gosterilerek sonuclari kontrol
edilir. Modelin performansi yeterli gorilirse modeli kullan butonuna basilir. Model uyari
levhalarini tanimakta basarisizsa daha gok 6rnek kullanilarak editilebilir. Model egitildikten
sonra modele ait sinif bilgileri goériinecektir (Goérsel 3.59).
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tamma sonucu

kullanic giiveni  strticii »

tamima sonucu  sdriici +  mu?

Gorsel 3.59: Modele ait bloklar

Kodlama

Bu bdlimde prototipe ait kod bloklarina yer verilmistir. Kod bloklari aygit kodlari ve kukla
kodlari olmak Uzere iki bélimde verilmistir.

Aygit Kodlari
mBot ilk calistifinda tam hizla hareket ettirilir (Gorsel 3.60).

mBot(mcore) bagladiginda

e ileri git » % giicte

Gorsel 3.60: mBot kodlari

Yiikleme kodu iletisi geldiginde iletinin dederi kontrol edilerek mBot’un hizi gerekli sekilde
azaltilir (Goérsel 3.61).

o yiikleme modu iletisi alirken

eger 0““ yiikleme modu ileti degeri = (gl

& leri git » @ % glcte

eger 0"\ yiikleme modu ileti degeri = @ ise

& ileri git » @ % giicte

Gorsel 3.61: Yikleme modu iletisi
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Sahne ve Kukla Ayarlan

(Gorsel 3.62).
Kuklalar
Car32

Tree32
Clouds2
Tree2

Ayaitlar Kuklalar

&

Tree32 Clouds2 Tree2

Gorsel 3.62: Sahne ve kukla ayarlari

Model simullasyonu igin uygun bir dekor (city night2) ve kuklalar kitiphaneden eklenir.
Aracin hareketini saglamak igin arka plandaki kuklalar geriye dogru hareket ettirilir

00

Arkaplan
Kukla
Car32
X ¥
-66 -118
Boyut Yon
100 90

RActar
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Araba (Car32) kuklasinin kodlari
Yesil Bayrak tiklandiginda calisacak kodlar (Gorsel 3.63)

tiklandiginda

® dil ayarlama Tiirkce »

siirekli tekrarla

@ adim git
@ sn bekle

eger . tamima sonucu Hiz80 v mu? _ise

eder Hz - @ ise
Hzwe i @ yap

o:" karsiya yiikleme modu iletisi gdnder degeri @

LB GOUITEEN Hiz sinint uyarist. Arag yavaglatildi.

eger . tanima sonucu hiz120 *+ mu? _ise

eder Hz - ise
Hizw i @ yap

;_-;m karsiya yiikleme modu iletisi gdnder degeri @

L _BGOIEEN Hiz sinin uyarisi. Arag yavaslatildi.

Gorsel 3.63: Car 32 kuklasi Yesil bayrak tiklandiginda calisacak kodlar

21
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normal goriiniim

genis gorinum

Degiskenler bélimiinden hiz degiskeni olusturulur ve sahnede degisken Ustline fare ile
sag tiklanarak slirgii olarak ayarlanir.

W N

vl

Kodlarin Aciklamasi
Yesil bayrak tiklandiginda.

Dil Turkge olarak ayarlanir.
Surekli olarak tekrarlanir.

Kukla 10 adim gider 0.2 saniye bekletilir ve -10 adim daha gider 0.2 saniye bekletilir.
Bu kod arag kuklasina hareket efekti vermek igin kullanilr.

TM modeline kameradaki gérinti verilir.

Egder 80 hiz uyari levhasi algilanmissa ve aracin hizi 80 veya daha fazla ise hiz 79'a
disiralar. Yikleme modu iletisi gonderilir (mBot igin) ve sesli uyari mesaji verilir.

Eder 120 hiz uyar levhasi algilanmissa ve aracin hizi 120 veya daha fazla ise hiz
119’a duslrilar. Yukleme modu iletisi génderilir (mBot igin) ve sesli uyari mesajl
verilir.

Agac 1 (Tree 32) kuklasinin kodlari

Yesil Bayrak tiklandiginda calisacak kodlar (Gorsel 3.64)

o* Hiz !@ adim git

x konumu <

X et olsun

sonraki kostiim

rs
u—_’)]

Gorsel 3.64: Tree 32 kuklasi yesil bayrak tiklandiginda calisacak kodlar
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Kodlarin Aciklamasi
Yesil bayrak tiklandiginda.
Suarekli olarak tekrarla.
Arka planin sola hareket etmesi ve hiz arttikca hizlanmasi igin gerekli hesaplama.
Sol kenara geldiginde.
Sag kenardan tekrar sahneye girsin.

Sahneyi monotonluktan kurtarmak igin kostiim degdistirilerek farkli ajag veya sokak
lambasi goériinmesi saglanir.

Bulutlar (Clouds2) kuklasinin kodlari

Yesil Bayrak tiklandidinda galisacak kodlar (Goérsel 3.65)

X prlil olsun

sonraki kostiim

I—\_" E -! o
i |

Gorsel 3.66: Clouds 2 yesil bayrak tiklandiginda galisacak kodlar

Kodlarin Agiklamasi

o v kW=

1.
2.
3.

Yesil bayrak tiklandiginda.

Suarekli olarak tekrarla.

Arka planin sola hareket etmesi ve hiz arttikca hizlanmasi igin gerekli hesaplama.
Sol kenara geldiginde.

Sag kenardan tekrar sahneye girsin.

Sahneyi monotonluktan kurtarmak igin kostim degistirilerek farkli bulutlarin
goriinmesi saglanir.

Coziimii Test Etme ve Degerlendirme
mBot bilgisayara baglanir.
Yesil bayraga tiklanarak program galistirilir.
mBot tam hizla hareket edecektir.
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4. Hiz dediskeni singlsli hareket ettirilerek arag hizlandiriir. Similasyonda aracin
hizlandigi goralir.

5. Tanima penceresi slirekli aciktir. Kameraya uyari levhalarindan biri gésterilir.

Uyari levhasina gore eger hiz siniri agilmigsa sesli uyari verir ve hiz azaltihr. Es zamanli
olarak mBot aygitinin da hizi degisir (Gorsel 3.67).

Tanima Penceresi

Gorsel 3.67:
Tanima penceresi

7. Diger uyar levhasl da gosterilerek uygulama test edilinr Bu islem birkagc kez
tekrarlanabilir.

Coziimiin Sunulmasi

Bu asamada 6grenciler takim arkadaslariyla birlikte olusturduklari tGrlinleri diger takimlara
sunar. Ogretmen, sunum sirasinda siireg degerlendirme formunu kullanarak égrencilerin
tasarimlarini ve uygulama stirecini dederlendirir. Ogretmen Degerlendirme Olgedi Ek-
1’'de verilmistir.

Yeniden Tasarlama / Revize Etme

Ogrencilerin aldiklari dederlendirmeler ve geri bildirimler dogrultusunda ¢éziimlerinde
gerekli iyilestirmeleri yaptiklari asamadir. Ogrencilerin bu asamada problemin kriter ve
sinirhliklari gergevesinde tasarimlarini en iyi olabilecek sekilde iyilestirmeleri beklenir.
Burada 6grencilerin olusturmus oldugu tasarim Urlinde iyilestirmenin nasil yapilacagi,
neden bu iyilestirmenin yapildigini ve proje etkisini 6zetleyen takim halinde hazirlanmis
bir rapor olusturmalari istenebilir.

Kararin Tamamlanmasi

Kararlarin tamamlanmasinda ise 6grencinin nihai tasariminin en iyi olup olmadigina
kendisinin karar vermesi amaciyla Ek-2'de verilen 6dgrenci 6z dederlendirme 0&lcedi
kullanilacaktir.

Ogrenciler grup uyeleriyle birlikte asadida yer alan sorulari cevaplandirarak proje
degerlendirmesi yaparlar.

1. Bu etkinligi yaparken en gok nerede zorluk yasadiniz? Bu zorluklari nasil astiniz?

214
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2. Bu etkinligi yaparken en gok sevdiginiz kisim hangisiydi?
3. Bu etkinlikten neler 6grendiniz?
4. Bu projeyi yeniden planladiginda gelistirmek istedigin yonler nelerdir?
Kaynakga
EKLER

EK-1: Ogretmen Dederlendirme Olcegi

Degerlendirme Kriterleri

GELISTIRILMELI ivi

coK ivi

sahibi olma

Trafik isaretlerini tanima sistemlerinde
kullanilan teknolojiler hakkinda bilgi

secme

Olasi g¢6ziimleri bulma ve en iyisini

veya simile edilmis formu

Tasarim Grdninin kabataslak cizimi

Grup galismasi ve is birligi

Uriind sunma

Ek 2 Ogrenci Oz Degerlendirme Olgedi

Degerlendirme Kriterleri

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Otonom araglarda kullanilan
yapay zeka teknolojileri
hakkinda bilgi sahibi oldum.

Bilgi temelli hayat problemine
yonelik buldugum ¢6zim en
uygun ¢6zimdur.

Senaryo slrecinde takim
arkadaslarimla is birligi iginde
bulunarak takim arkadaslarima
katki sagladim.

Uriini  tasarlarken kriter ve
sinirhhklari dikkate aldim.

Senaryo slrecini anlatan bir
rapor olusturdum.




Akilh Ev

Seviye 12 yas ve lzeri
Konu Ev Otomasyon Sistemleri
Siire 6 ders saati

Planla ilgili dosyalara ulasmak icin karekod taratilabilir veya
baglanti kullanilabilir.

Ozet

Bu 6grenme senaryosu, ev otomasyon sistemlerini kullanan sesle kontrol edilen ve
elektrik enerjisinden tasarruf saglayan akilli bir ev tasarlanmasi lizerine odaklanir. Engelli
bir bireyin glnlik yasaminda yasadidi zorluklardan esinlenerek yazilan bilgi temelli
hayat probleminin, 6grenciler tarafindan okunmasiyla 6grenme senaryosu siireci baslar.
Ogrenme siireci 6grencilerin elektrik tasarrufunun aile ve iilke ekonomisine katkisini fark
etmelerini saglayacak sorular ile devam eder. Bu 6grenme senaryosunda muhendislik
tasarim sireci kullanilmisti.  Ogrenciler siire¢ boyunca takimlar halinde calisir.
Ogrencilerden senaryo sonucunda sesle kapiyi, temizlik robotunu kontrol edebilecekleri,
muizik dinleyebilecekleri, 1siklari ve fani agabilecekleri bir akilli ev prototipi olusturmalari
beklenmektedir. Burada amag 6Jrencilerin bilisim teknolojileri, fen bilimleri ve matematik
derslerinde 6grendiklerini, mihendislik becerilerini kullanarak bir tasarim Grin(
olusturmalarnidir. Ayrica 6grencilerin farkh disiplinlerini ginlik yasamla iliskilendirerek
sorunlari gozmek icin kullanilabileceklerini fark etmelerini saglamaktir. Prototip olusturma
stirecinde 6gretmenler 6grencilere kodlama adimlarinda rehberlik edecektir. Sirecin
sonunda 6grenci takimlar tasarimlarini sinif arkadaslarina sunacaklar. Ogrenci takimlari
ve prototip 6gretmen tarafindan hazirlanan 6lgek ile dederlendirilecektir (Ek-1). Ayrica
ogrenciler 6z dederlendirme 6lgedini kullanarak kendilerini dederlendireceklerdir (Ek-2).

STEM Konu Alani 1

Bilisim Teknolojileri (Kazanimlar)

e Problem durumunu ¢gézmek igin uygun algoritmay: gelistirir.

e Projelerine uygun yapay zeka uygulamalarini secer.

e Arduino ile devre kurulumu yapar.

e Blok tabanh programlama aracini kullanarak program gelistirir.
STEM Konu Alani 2

Muhendislik (Kazanimlar)

e Mihendislik ve tasarim iliskisini ifade eder.

e (Gevresindeki uUrtnleri mihendislik ve tasarim kavramlari agisindan iliskilendirir.

e Mihendislik tasarim sirecindeki sinirhliklari dederlendirir.

e Mihendislik tasarim sirecini kullanarak bir trin tasarlar.

e Bir mihendislik projesinin icerdigi slrecleri tespit eder: Planlama, tasarim, prototip
olusturma, ylUriatme, kalite kontrol ve raporlama gibi asamalari agiklar.

e Ogrenci proje calismasinda kendisini farkli rollerdeki bir takim Uyesi olarak gériir, o
rolin gerektirdigi calismalar basariyla tamamlar.

-
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e (CO0zUm onerisine yonelik disincelerini yazarak ve gizerek aciklar.

e Baskalarinin ¢6zim 6nerisine yonelik dlistincelerini dikkate alir.

1.3. Sosyal Uriin Kazanimlari

e Odrenci tasarlanan uriini acik ve anlasilir sekilde sinifa sunar.

STEM Konu Alani 3
Fen Bilimleri (Kazanimlar)

o Elektrik enerjisinin bilingli ve tasarruflu kullanilmasinin aile ve Ullke ekonomisi

bakimindan énemini tartisir.

e Evlerde elektrigi tasarruflu kullanmaya 6zen gosterir.

STEM Konu Alani 4
Matematik (Kazanimlar)

e \Veri toplamayi gerektiren arastirma sorulari olusturur.

Materyaller
Malzemeler

1 Adet Arduino UNO R3

1 Adet Servo motor

1 Adet Kirmizi LED

1 Adet Yesil LED

1 Adet Sari LED

1 Adet Orta boy breadboard
Jumper kablo

Karton, (mukavva veya strafor)

Cevrim ici Araclar
https://ide.mblock.cc/
https://www.tinkercad.com/

STEM Kariyer Baglantilari
Yapay zeké mihendisligi
Veri analizi
Veri bilimi
Bilgisayar muhendisligi

Bilgisayar programciligi

ETKINLIK SURECI

Bu etkinlik mihendislik tasarim siireci kullanilarak olusturulmustur. Ogretmen etkinlik
slirecinin baslangicinda 6grencileri takimlara ayirarak galismalarina rehberlik eder.

Problemin Tanimlanmasi

Problem tanimlanirken mutlaka tasarimin kriterleri ve sinirhiliklari belirlenmelidir.

Problem senaryosunda yer alan kriterler ve sinirliliklar: Ogrencilerin, temel
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kodlama bilgisine sahip olmasi, yapay zeka uygulamalarini tanimasi ve Arduino ile devre
tasarlamasi gibi temalar olarak ortaya ¢ikmistir. Ogretmen tarafindan ihtiyac ve problem
durumu 6grencilere asadida yer alan bilgi temelli hayat problemi ile verilir.

Bilgi Temelli Hayat Problemi

Kemal amca 69 yasindadir. Bedensel olarak engeli bulunmakta ve zor ylrimektedir.
Yalniz yasayan Kemal amca evinde bircok isini yurutecgle zar zor yapabilmektedir. Kemal
amca, sabah haberlerini izledigi sirada zil sesiyle irkildi. Gelen kisinin kim oldugunu kapi
deliginden goremedidi icin tedirgin olarak “Kim o0?” diye seslendi. Kemal amca torununun
sesini duyunca rahatlayarak kapiyr acti. Kemal amcanin bilgisayar muihendisi olan
torunu Mustafa, birkag gunligline dedesinin yanina ziyarete gelmisti. Mustafa uyumak
icin odasina gecerken dedesinin odasinin ve koridorun isiginin hald acgik oldugunu
fark etti. Dedesinin yanina giden Mustafa dedesine bunun nedenini sordu. Dedesi de
ylrime engeli oldugu igin 1sig1 kapatinca yatagina gecmekte zorlandigini, bu ylzden
istklar acik birakmak zorunda kaldigini, elektrik israfi oldugu igin Gzulduguni Mustafa’ya
anlatti. Dedesinin durumuna Gzllen Mustafa, dedesinin sorunlarina ¢6ziim bulmak Uzere
distnmeye basladi. Siz Mustafa’nin yerinde olsaniz dedesinin kapiy! ve isiklar kolay
kapatmasini ayrica temizlik robotunun, mizik sisteminin ve fanin calismasini saglayacak
bir uygulamayi nasil olusturursunuz?

e Sizler evinizde elektrik tasarrufu saglamak igin hangi 6nlemleri aliyorsunuz?
e Kemal amcanin elektrik enerjisini tasarruflu kullanmamasi aile ve llke ekonomisini
nasil etkiler?

Probleme Yonelik Ihtiyacin Belirlenmesi
Miuhendisler akla gelen ilk ¢6zimi sunmak yerine problem hakkinda arastirma yaparak
gecmiste kullanilan yéntemleri gézden gecirerek farkli ¢éziim yollarini bulmaya calisirlar
[1].
Burada 6drenciler ¢6zime vyonelik ihtiyaglari belirlemek igin akilli ev sistemlerini
arastirarak bilgi toplar. Bunun icin 6grencilerden su sorulari arastirmalari istenir.
e Ev otomasyon sistemleri hakkinda bilginiz var mi?

e Ev otomasyon sistemlerinde hangi yapay zeka teknolojileri kullaniimaktadir?

Olasi Coziimlerin Gelistirilmesi

Gilnluk yasam problemlerinde tek bir dogru ¢6zim yoktur, genellikle birden fazla ¢6zim
vardir [2]. Bu asamada 6drenciler tasarim kriterlerini ve sinirliiklarini dikkate alarak
edindikleri bilgilere gére probleme ydnelik ¢dziim &nerileri gelistirirler. Ogrencilerin
Urettikleri ¢6zim Onerileri tabloya yazilir (Tablo 1).

Tablo 3.16: Cézim Onerileri ve Sinirhiliklar

Coziim Onerileri Sinirhihiklar
1.
2.
3.

En Iyi Coziimiin Segilmesi
Ogrencilerin bircok ¢éziim dnerisini takim arkadaslariyla tanimlamasindan sonra problem

durumunun ¢ozimuine yoénelik bilgi temelli hayat probleminde yer alan kriterler ve
sinirliliklar cergevesinde yapilan analizlerle en uygun ¢6zim igin karar vermeleri beklenir.
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En uygun c¢6zimin secilmesinin ardindan o6dgrencilerden muihendislik becerilerini
gelistirmeye katkl saglamak amaciyla ¢6zimuU iki boyutlu olarak bir kagida cizmeleri
beklenir. Yapilan gizim Uzerinde odrenciler kullanacaklari malzemeleri secgerek
gdstermelidir.

Daha sonra 6grencilerden hazirlayacaklari prototipin similasyonunu goézlemlemeleri
icin Tinkercad Ulzerinden taslak devre modellerini olusturmalarn istenir. Tasarim fikri
icin 6grencilerin tasarladiklari devreyi Arduino ile kurmalar ve mBlock ile yapay zeka
eklentilerini kullanarak kodlama yapmalari gerekmektedir.

Problem durumu analiz edildiginde 6grencilerin hazir bulunusluklari da dikkate alinarak
problemi gozmeye yonelik gelistirilecek bir projenin iki ana bileseni oldugu goérilmektedir:

1. Devre Tasarimi
2. Kodlama

Prototipin Yapilmasi

Bu asamada segilen ¢6zim Onerisine yonelik tasarimi sunmak ve ayrintilarini gostermek
icin akillh ev prototipi olusturulur.

On Hazirhk
Bu asamada dgretmen dgrencilere devre elemanlarini tanitir.

Servo motor 0-180 derece arasinda bir aci ile ddnebilmektedir. Servo motorun galisabilmesi
icin PWM pinine baglanmasi gerekir. Servo motorun farkli agilarda dénmesi projede kapi
kilidinin agilip kapanmasi igin kullanilir. Servo 0 derece agisi kapinin kapah olmasini, 180
derece acisi ise kapinin agik olmasi igin kullanihr.

Arduino ve gerekli devre elemanlan kullanilarak akilli evdeki kapi ve isiklar igin devre

tasarlanir. Devreyi yapay zeka eklentileriyle kontrol etmek icin ise mBlock kullanilir.
Prototipin o6zellikleri

Sesli komut ile su islemleri yapabilmedir.

Isiklari agma ve kapama (devre Gstiindeki 3 LED)

Kaplyl agma ve kapama (devre Gstlindeki servo motor)

Mizik oynatma (kukla)

Fan (kukla)

Temizlik (kukla)

Aygitin Baglanmasi

Aygitlar bdliminde ilgili Arduino karti (Bu projede UNO 3 kullanilmistir.) secilerek projeye
dahil edilir. Arduino bilgisayara baglanarak aygitlar bolumutnden mBlock ile baglantisi
gercgeklestirilmelidir. Yikleme islemi yapilmalidir. Baglanti yapildiktan sonra Arduino’ya
firmware ylklenerek mBlock programi ile baglantili duruma gelmesi saglanir. Arduino
canli modda kullanima hazirlanmalidir.

mBlock Uzantilarn
Uygulamanin gelistirebilmesi icin gerekli eklentiler ylklenmelidir.
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Tablo 3.17: Kullanilan Eklentiler

Eklentinin Adi

Yiiklendigi Bilesen

Kullanim Amaci

Kuklalar Ses tanima islemi igin kullanilir.
Cegnibne Sorvices
. "
Yazilari seslendiriyor.
Kuklalar Programda sesli mesaj ve

Teut to Speech

yonlendirme icin kullanihr.

Devre Tasarimi ve Kurulumu

Ogrenciler akilli ev prototipi icin karton, strafor gibi istedigi herhangi bir malzemeyi
secebilir. Prototipin kodlamasi igin gerekli malzemeler Tablo 3.18'de sunulmustur.

Tablo 3.18: Kullanilan Malzemeler

Ad Miktar Bilesen Kullanim Amaci
B1 1 Arduino Uno R3 -
B2 1 Servo motor Kapi kontrolii
B3 1 Kirmizi LED Oda 1151k
B4 1 Yesil LED Oda 2151k
B5 1 Sari LED Oda 3 1s1k
B6 1 Orta boy -
breadboard
B7 - Jumper kablo -

Simiulator kullanarak devrenin tasarlanmasi gergcek devre kurulumunda karsilasilabilecek
hatalarin ve arizalarin 6ntine gecilmesini saglamaktadir (Gorsel 3.68).
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Gorsel 3.68: Tinkercad devre semasi

Devrenin istendigi gibi calisip calismadigini test etmek igin bir kodlama yapilir (Gérsel
3.14). Bu kodlamada amag, devrede 8, 9 ve 10 numarali pinlere bagl LED’ler birer
saniye araliklarla yanip sénmesi ve sonrasinda servo motorun dnce 0 dereceye dénmesi,
1 saniye sonra da 180 dereceye dénmesidir (Gorsel 3.69-a-b).

pinini  YUKSEK = degerine ayarla

pinini  ALCAK = dederine ayarla

Gorsel 3.69-a: Tinkercad blok kodlama

280



Akilli Ev

bekle: o saniye *
9 » pinini ALCAK = dederine ayarla
B o saniye -
pinini YOKSEK » dederine ayarla

saniye v

pinini  ALCAK = dederine ayarla

saniye

Gorsel 3.69-b: Tinkercad blok kodlama

Kodlama yapildiktan sonra simtlasyon baslatilir. LED’lerin sirasiyla yanip sénmesi ve
servo motorun 6nce 0 dereceye sonra 180 dereceye dénmesi gerekir. Bu islem surekli
tekrarlanir (Gorsel 3.70).

| e s s ssnsnsecassss casansmaanl
Peseenseasesrens teessenae
.

Gorsel 3.70: Tasarimin galistiriimasi
Similasyon galisirken bir sorunla karsilasiimazsa tasarlanan devre kurulur.

2 1
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Devre Kurulumu
Yapilan devre tasarimina uygun bir bicimde devre kurulumu yapilir.

Sari LED D8 pinine, yesil LED D9 pinine ve kirmizi LED D10 pinine baglanir. Servo motor
ise D6 pinine baglanmistir.

Kodlama
Bu bdélimde prototipe ait kod bloklarina yer verilmistir. Kod bloklari aygit kodlari ve kukla
kodlari olmak Uzere 2 bélimde verilmistir.

Kukla Kodlari
Bu béliimde prototipe ait kodlar yer almaktadir. Oncelikle mBlock programinda sahne ve
kuklalar ayarlanir.

Sahne ve Kukla Ayarlan

Sahne arka plani olarak bir oda (bedroom) ayarlanir. Kostlimler béliminde arka planin
bir kopyasi olusturularak odanin 1s1g1 kapali oldugunda arka plan olarak kullaniimak lizere
kostiim dizenleme ekraninda siyah renge boyanir (Gorsel 3.71).

Gorsel 3.71: Sahne ve kukla ayarlar

Sahneye eklenecek kuklalar ve islevleri séyledir (Tablo 3.19).
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Tablo 3.19: Kuklalar ve Gorevleri

Kukla Adi 2. Kostiim islevi

- Sarki oynatmak igin kullanilir.

A
;ﬂhrﬁgglr 5!1'
0 0 v o
wy Isik yanma efekti Iksollgtgglcggggf veya kapandiginda
Bulb
Evci-Ev asistani kullaniciyla iletisim
- kurar ve kullanicinin komutlarini
yerine getirir.
C-mbot

\ ; Dénme efekti var. Fan galistirildiginda kostim degisir.
‘\:..--' ot

Fan blade

C-mBot Kuklasinin Kodlari
Kullaniciyla iletisim kurulmasi (asistanin kodlanmasi) igin C-mbot kuklasinin kodlanmasi.

Yesil bayrak tiklandiginda calisacak kodlar (Gorsel 3.72-a-b)

odalw i o yap

oda2 v i°yap
oda3 v i°yap

radyov i o yap

® dil ayarlama Tiirkge »

Gorsel 3.72-a: C-mBot kuklasi yesil bayrak tiklandiginda galisacak kodlar
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® Sesayarlama Alto v

Merhaba ben akilli ev asistanin evci. Nl

L TN Merhaba ben akilli ev asistanin evci.

Sana nasil yardimci olabilirim. Jsf
L B GUUEEN Sana nasil yardimer olabilirim.

Komut vermek igin bosluk tusuna basarak konusablirisin. N[

L _BNCHIEEN Komut vermek igin bosluk tusuna basarak konusablirisin.

Gorsel 3.72: C-mBot kuklasi yesil bayrak tiklandiginda galisacak kodlar

Programda kullanilan degiskenler ve gorevleri Tablo 3.20’de gosterilmistir.
Tablo 3.20: Degiskenler

Degisken Tanim

Sesli komut sisteminde kullanicinin konusmasinin taninarak metne
komut S,

cevrilmis hali.

Yatak odasindaki 1sigin durumunu gOstermektedir. Dedisken 1 ise
odal . .

Isik yaniyor, 0 ise yanmiyor demektir.

Salon odasindaki 1s1gin durumunu gostermektedir. Dedisken 1 ise
oda2 ) .

Isik yaniyor, 0 ise yanmiyor demektir.

Mutfak odasindaki 1sigin durumunu gostermektedir. Dedisken 1 ise
oda3 - .

IStk yaniyor, 0 ise yanmiyor demektir.
radyo Sarki oynatma durumunu gosteren degiskendir.

Kodlarin Aciklamasi
Dedisken tanimlari.
Dil ayarlari.
Kullaniciya prototip hakkinda bilgi verme.

W N

Kullanicinin verdigi sesli komutlari tanima ve buna goére iletiler ggndermek igin C-mbot
kuklasi kodlanir.

Bosluk tusuna basinca calisacak kodlar (Goérsel 3.73)
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bosluk v tusu basilinca

d® recognize speech in Turkish » for 2w secs

o sn bekle

komut ¥ i ¢ speech recognition result |yap

komut igeriyor? _ise

odal v | iletisini yayinla

komut miqeriyor? ise

oda2 v | iletisini yayinla

komut igeriyor? _ise

oda3 v | iletisini yayinla

komut it;eriyor? ise

temizlik v | iletisini yayinla

komut it;eriyor? ise

fan » _iletisini yayinla

komut @ElLd iceriyor? _ise

radyo v | iletisini yayinla

komut QHLELUREE iceriyor? Jise

isiklar kapat v | iletisini yayinla

komut @ERWEM iceriyor? Jise

kapi_ac » | iletisini yayinla

komut QERWEEREY iceriyor? Jise

kapi_kapat v |iletisini yayinla

Gorsel 3.73: C-mBot kuklasi bosgluk tusuna basinca calisacak kodlar

Bosluk tusuna basildiginda Tlrkge icin ses tanima penceresi acilarak iki saniye boyunca
kullanicinin verdigi sesli komut alinir ve ses tanima ile metne gevrilir. Kullanicinin
konusmasi metin olarak komut dediskeninde tutulur. Kullanicinin verdigi sesli komut
icinde belirli anahtar sdzcikler gecerse ileti yayimlanarak ilgili kuklalarin veya aygitin
calismasi saglanir. Anahtar sozclikler, iletiler, kukla veya aygit bilgisi tabloda verilmistir

(Tablo 3.21).
Tablo 3.21: iletiler
Tird Anahtar ileti Aciklama
Sozciikler

Kukla (bulb) ve Yatak odal Sari LED'i yakmak ve kapatmak

aygit icin ileti.

Aygit Salon oda2 Yesil LED'i yakmak ve kapatmak
igin ileti.
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Tird Anahtar ileti Aciklama
Sozciikler

Aygit Mutfak oda3 Kirmizi LED'i yakmak ve kapatmak
icin ileti.

Kukla (c-mbot) Temizlik temizlik Mbot kuklasini sahnede temizlik
yapmasi igin ileti.

Kukla (fan blade) |Fan fan Fan kuklasinin kostiminu
degistirerek galisiyor gérintisu
vermek icin ileti.

Radio Sarki radyo Bir sarki galar.

Aygit (servo Kaplyi ag kapi_ac Servo motoru 180 dereceye

motor) déndirmek igin ileti.

Aygit (servo Kapiy! kapat kapi_kapat Servo motoru 0 dereceye

motor) déndirmek icin ileti.

Aygit (tim ledler) |Isiklarn kapat isiklar_kapat | Tum LED’leri kapatmak igin ileti.

DIKKAT!

Ileti adlar dedisken adlandirma kurallarina uygun

Ozel karakter vb. icermemelidir.).

temizlik iletisi alindiginda
C-mbot temizlik iletisi aldiginda sahnede hareket ederek temizlik yapmaya baslar (Gorsel

3.74).

olmaldir (Tldrkgce karakter, bosluk,

Gorsel 3.74: Temizlik iletisi

Diger Kuklalarin Kodlar
Radio kuklasinin kodlari

Radyo iletisi alindiginda kayittaki bir sarki calinir (Gorsel 3.75).

recording0806132525 » sesini bitene kadar gal

Gorsel 3.75: Radyo iletisi alindiginda calisacak kodlar
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Bulb kuklasinin kodlari

Odal iletisi alindiginda eder odanin 1sidi yaniyorsa kapatilir, kapaliysa da acilir. odal
degiskenine yeni duruma uygun deger atanir (Gorsel 3.76).

odal v iletisini aldigimda |

eger odal

bulb-1 » kihigina geg

Bedroom4 v dekoruna geg

odal v | o yap
degilse
bulb-2 v kihigina geg

Bedroom2 v dekoruna geg

odalw i o yap

Gorsel 3.77: fan iletisinde calisacak kodlar

Aygit Kodlari
Arduino UGzerinden yapilan kontrollere iliskin kodlar bolimler halinde sunulmustur.

Odal (yatak odasi) i1sik kontrolii

Arduino 8 numarali pine bagh olan sari LED'in (oda 1 aydinlatmasi) kontrolii yapilir. ileti
alindidinda LED yaniyorsa kapatilir, kapaliysa da yanar. odal dediskenine yeni duruma
uygun deder atanir (Gorsel 3.78).

2a
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odal v iletisini aldigimda

eger odal

©0 sayisal girig ayarla o cikis

odal v io yap

degilse
©Q sayisal giris ayarla o cikis

odal v io yap

Gorsel 3.78: Odal iletisi sar LED kontrol(

oda2 v iletisini aldigimda

eger oda2

©0 sayisal girig ayarla o cikis

oda2 v i o yap

degilse

©Q sayisal giris ayarla o cikis

oda2 v | o yap

Gorsel 3.79: Oda2 iletisi yesil LED kontroll

yuksek v

dusuk »

Oda2 (salon) i1sik kontrolii

Arduino 9 numarali pine bagl olan yesil
LED’in (oda 2 aydinlatmasi) kontrolQ
yapilir. Ileti alindiginda LED yaniyorsa
kapatili, kapaliysa da yanar. oda2
dediskenine yeni duruma uygun deder
atanir (Gorsel 3.79).

yuksek v

dusuk »
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iletisini aldigimda

oda3

Oda3 (mutfak) 1sik kontrolii

Arduino 10 numarali pine bagli olan
kirmizi LED'in (oda 3 aydinlatmasi)
kontrolii yapilir. ileti alindiginda LED
yaniyorsa kapatilir kapaliysa da yanar.
oda3 degiskenine yeni duruma uygun
deder atanir (Gorsel 3.80).

©Q sayisal girig ayarla m gikis yuksek v

oda3 v | o yap

degilse

©Q sayisal girig ayarla m cikis dusuk »

oda3 v | o yap

Gorsel 3.80:
kontroll

Oda3

iletisi

kirmizi

LED
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Tim 1siklari kapatma

Bu kod, ileti alindiginda tim LED’leri kapatir ve LED’lerin durumlarini tutan dediskenlerin
dederini de 0 yapar (Gorsel 3.81).

isiklar kapat v iletisini aldigimda

©Q@ sayisal girig ayarla o cikis disik v

odal » io yap

©0 sayisal giris ayarla o cikis dusuk »

oda2 v | o yap

©Q@ sayisal girig ayarla m cikis dusiik v
oda3 v | o yap

Gorsel 3.81: isiklar_kapat iletisi alindiginda galisacak kodlar

Kapiy1 agma

Bu kod, ileti alindiginda tiim servoyu 180 dereceye dondirerek kapinin agilmasini saglar
(Gorsel 3.82).

kapi ac v iletisini aldigimda

Gorsel 3.82: kapi_ac iletisi alindiginda calisacak kodlar
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Kapiy1 kapatma

Bu kod, ileti alindiginda tim servoyu 0 dereceye déndirerek kapinin kapanmasini saglar
(Gorsel 3.83).

i 1 1
L F

i

©Q@ servo pin o agl o
2

Tl |

)_\-\_/- -~ — ‘

.

Gorsel 3.83: kapi_kapat iletisi alindiginda galisacak kodlar
DIKKAT!

Servo motoru 1 kere déndirmek igin déngl kullaniimasinin nedeni motorun titremesini
Onlemektir.

Coziimii Test Etme ve Degerlendirme

Yesil bayrak tiklanarak kodlar galistirilir. Asistan kullaniciyla iletisime gecer. Kullanici
bosluk tusuna basilarak sesli komutlar verilir. Sesli komutlar icerdigi anahtar kelimelere
gore iletiler génderir ve akilh evdeki cihazlarn kontrol eder. Uygulamay! test etmek igin
uygulama test kontrol listesi kullanilabilir (Tablo 3.7).
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Tablo 3.22: Uygulama Test Kontrol Listesi

SN Ornek ciimle Beklenen Sonug Kontrol (+/-)
1 “Yatak odasini ag¢ /|Sarn LED yaniyorsa kapanir.
kapat.”

Kapaliysa yanar. Ayrica sahne lamba
“yatak” kostimU ve dekor degisir.

2 “Salonu a¢ / kapat.” | Yesil LED yaniyorsa kapanir.

“salon” Kapaliysa yanar.
3 “Mutfadi ag / kapat” | Kirmizi LED yaniyorsa kapanir.
“Mutfak” Kapaliysa yanar.
4 “Kapiy! ag” Servo motor 180 dereceye dbdner.
5 Kapiy! kapat” Servo motor 0 dereceye doner.
6 “Isiklar kapat” Tum LED'ler s6ner.
7 - Degisken dederleri dogru atanmis.
8 “Sarki cal” Bir sarki galar.
9 “Temizlik yap” Robot sahnede dolagsmaya (temizlik
yapmaya) baslar. Bir siire dolasir.
10 |“Fan ac / kapa” Fan aciksa kapanir, kapaliysa acilir.

Coziimiin Sunulmasi

Bu asamada 6grenciler takim arkadaslariyla birlikte olusturduklari tGriinleri diger takimlara
sunar. Ogretmen, sunum sirasinda siireg degerlendirme formunu kullanarak égrencilerin
tasarimlarini ve uygulama stirecini dederlendirir. Ogretmen Degerlendirme Olgedi Ek-
1'de verilmistir.

Yeniden Tasarlama /Revize Etme

Ogrencilerin aldiklari dederlendirmeler ve geri bildirimler dogrultusunda ¢ézimlerinde
gerekli iyilestirmeleri yaptiklari asamadir. Ogrencilerin bu asamada problemin kriter ve
sinirliliklari gergevesinde tasarimlarini en iyi olabilecek sekilde iyilestirmeleri beklenir.
Burada 6drencilerin olusturmus oldugu tasarim Urinde iyilestirmenin nasil yapilacagini,
neden bu iyilestirmenin yapildigini ve proje etkisini 6zetleyen takim halinde hazirlanmis
bir rapor olusturmalar istenebilir.

Kararin Tamamlanmasi

Kararlarin tamamlanmasinda ise 6grencinin nihai tasariminin en iyi olup olmadigina
kendisinin karar vermesi amaciyla Ek-2'de verilen 6dgrenci dederlendirme 0&lcedi
kullanilacaktir.

Ogrenciler grup uyeleriyle birlikte asadida yer alan sorulari cevaplandirarak proje
degerlendirmesi yaparlar.

Bu etkinligi yaparken en gok nerede zorluk yasadiniz? Bu zorluklari nasil astiniz?
Bu etkinligi yaparken en gok sevdiginiz kisim hangisiydi?
Bu etkinlikten neler 6grendiniz?

Bu projeyi yeniden planladiginda gelistirmek istedigin yonler nelerdir?

A W

Elektrik enerjisinin tasarruflu kullanimi igin gevremizi nasil bilinglendirebilirsiniz?
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EK-1: Ogretmen Dederlendirme Olcedi

Degerlendirme Kriterleri

GELISTIRILMELI ivi

COK iYvi

Sorunu tanimlama ve analiz etme

Olasi ¢6zimleri bulma ve en
iyisini segme

Tasarim Grininidn kabataslak
cizimi veya simlle edilmis formu

Grup calismasi ve is birligi

Uriind sunma

EK-2: Ogrenci Oz Degderlendirme Olcegi

Degerlendirme Kriterleri

Katilmiyorum Kararsizim

Katiliyorum

Ev otomasyon sistemlerinde
kullanilan yapay zeka teknolojileri
hakkinda bilgi sahibi oldum.

Bilgi temelli hayat problemine
yonelik buldugum ¢6zim en
uygun ¢6zimdur.

Senaryo slrecinde takim
arkadaslarimla is birligi icinde
bulunarak takim arkadaslarima
katki sagladim.

Uriini tasarlarken kriter ve
sinirhhklan dikkate aldim.

Senaryo slrecini anlatan bir
rapor olusturdum.
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YAPAY OGRENME,
ALGORITMALARI ve
UYGULAMALARI
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e Yapay zeka, yapay ogrenme ve derin 6grenme

Yapay 6grenme yapay zekanin veriden 6grenen bir alt kiimesidir. Yapay 6grenme terimi
yerine Turkgede yaygin olarak “makine 6grenmesi” kullanilmaktadir. Yapay zekanin yapay
o6grenmeden baska alt dallari oldugu gibi yapay 6grenmenin de alt kiimeleri bulunmaktadir
(Gorsel-4.1). Bunlardan en poplleri derin 6grenmedir. Veriden 6grenme 6zelliginden
dolay! ginimuizde yapay 6grenme ve onun bir alt kiimesi olan derin 6grenme (deep
learning) yapay zekanin en glcli kollaridir. Glinlimizde yapay zeka adina ortaya konan
sanal asistanlardan otonom araglara tim uygulamalar yapay 6grenme ve derin 6grenme
tabanhdir. Bu nedenle kitabin bu béliminde de yapay 6grenme konusu ele alinmistir.

Gorsel-4.1: Yapay zeka, yapay 6grenme ve derin 6grenme

e Programlama x Yapay Ogrenme

Klasik programlamada program girdileri yazilan kodlara gére isleyerek ciktilar tretir. Farkli
girdiler igin farkh giktilar Uretilmekle birlikte sabit bir kod vardir. Kod icinde belirli sartlara
ve kurallara gére program akisi dedisir ve farkh ciktilar Uretilebilir. Klasik programlamada
programcinin tim olasi durumlar igin gerekli kodlari yazmasi beklenir. Aksi takdirde bu
durum icin uygun bir cikti Uretilemez. Yapay 6grenmede ise basitce anlatmak gerekirse
girdiler ve ciktilar verilir yapay 6grenme algoritmalarinin girdiler ve ciktilar arasindaki
badlantilani, kurallari, érantlleri veya formdulleri bulmasi, ortaya gikarmasi “6grenmesi”
hedeflenir.

e Problem durumlan

Yapay 6grenme uygulandigi problem durumuna gére tahmin edici ve tanimlayici modeller
olmak Uzere ikiye ayrilir. Tahmin edici modeller bir etiketi tahmin etmek icin kullanilir. Bu
etiket sayisal bir deder ya da sinif adi olabilir. Tanimlayici modellerde amag bir sonucu
tahmin etmek dedil veriler arasindaki iliskileri ortaya koyarak onlari gruplara ayirmak,
birlikteliklerini veya zamana gore dedisimlerini analiz etmektir. Farkl problem durumlari
farkl 6grenme modelleri ve farkli veri turleri gerektirir.



Okuma Pargasi

Cahit Ogretmen sinifta kare kokli ifadeler konusunu anlatmaktadir.
Oncelikle konuya iliskin temel bilgileri veren Cahit Ogretmen kare kokli
ifadelerle ilgili 6rnekleri 6grencilere anlatarak, 6rnek sorulari onlara
gOstererek ¢ozer. Konuyla ilgili yeteri kadar 6rnek gosterdigini ve
konunun &grenciler tarafindan anlasildigini (6grenildigini) disiinen Cahit Ogretmen
ogrencilerin konuyu anlayip anlamadiklari test etmek igin &grencilere 6nceki
sorularla benzer (ama ayni olmayan) sorulardan olusan coktan secmeli ve dogru
yanhs sorularinin oldugu bir sinav (test) uyguluyor. Ogrencilerin yanitlarini cevap
anahtar ile kontrol ederek basari durumlarini bir puan olarak onlara séyliyor.
Ogrencilerin basari durumlarinin belirli bir élciide birbirinden farkli olmasi beklenir.
Belirli bir basari puaninin altinda kalan 6drencilerin konuyu iyi anlamadiklar
“6grenemedikleri” sodylenebilir. Belki bu 6grenciler igin daha fazla 6rnek soru
¢b6zmek gerekecektir.

e Ogrenme ve Yapay Ogrenme

Dogal 6grenmede oldugu gibi yapay 6grenmede de gesitli 6grenme bigimleri bulunmaktadir.
Cahit Ogretmen 6rnegi 6grenmenin tiim yénlerini aciklamaktan uzak olmakla birlikte yapay
o6grenme ile ilgili kavramlari agiklamak igin kullanish bir metafordur. Bu metafor (izerinden
yapay 6grenmenin adimlari (Sekil 4.2.) agiklanmistir.

1.ADIM 2. ADIM 3. ADIM 4. ADIM 5. ADIM

Uygun
algortima Model Uygulama
secilerek Pegerlendimest | vaygnlastirma
mode! egitilir

Farkh veri Veritemizleme
kaynaklarindan ve ozellik
veri toplama mihendisligi

Gorsel 4.2: Yapay Ogrenme siirecinin adimlari



1. Adim: Farkh veri kaynaklarindan veri toplama

Yapay 6grenmenin temelini anlayabilmekigin en gok kullanilan yapay 6grenme modellerinden
biri olan denetimli/gézetimli 6grenme (izerinden konu ele alinmistir. Ornekte Cahit
Ogretmen’in rehberliginde (denetim/gdzetim) bir drenme gerceklesmektedir. Burada
kullanilan denetim/g6zetim kavrami problem durumundaki girdilerle birlikte problemi
¢ozmek igin gerekli islemleri yaptiktan sonra yanitin 6grencilere goésterildigi 6rneklerin
verilmesi anlamina gelmektedir.

Ogrencilerin Cahit Ogretmen’in gosterdigi 6rneklerden 6grendigi gibi yapay 6§renme
slirecinde de algoritmalar veri setleri kullanilarak editilir. Yapay 6grenme slireci icin veriyi
bir aracin yakitina benzetebiliriz. Bir aracin iyi galisabilmesi icin yakitin yeterli miktarda ve
kaliteli olmasi ne kadar 6nemli ise yapay 6grenme icin de verinin miktari ve niteligi o kadar
o6nemlidir. Hemen her durumda oldugu gibi yapay 6grenme siireci de bir problem durumuyla
baslar. Problem durumunun gerektirdigi verinin farkli veri kaynaklarindan alinmasi yapay
dgrenme siirecinin ilk adimidir. Bu asama Cahit Ogretmen’in derste gdsterecedi 6rnekleri
ve sinavda soracadi sorular icin cesitli kaynaklari tarayarak veri toplamasina benzetilebilir.

2. Adim: Veri temizleme ve 6zellik miihendisligi

Cahit Ogretmen topladigi 6rneklerden secme, eleme, diizenleme yaparak bir érnek/soru
havuzu olusturmustur. Bu soru havuzundaki bazi sorulari derste ¢ézmeye bazilarini ise
sinavda sormaya karar vermistir. Cahit Ogretmen’in 6grencilere ¢dzerek gdésterecedi
ornekler yapay 6grenme slirecinde egitim verisi (training data) olarak adlandiriimaktadir.
Egitim verisi bir tablo olarak (sttunlar ve satirlar) distnaldiginde sttunlardan bazilar
girdileri (bagimsiz dedisken) biri de ciktiyir (bagimli dedisken) temsil etmektedir. Veri
setindeki satirlar ise 6rnekleri temsil etmektedir. Veri setleri her zaman oldugu gibi
kullanilamaz. Insan hatalarindan veya teknolojik arizalardan dolayi veri setleri iginde
tutarsiz ve imkansiz veri bulunabilir. Bazi 6zelliklere ait eksik/kayip deder/veri (missing
value) bulunabilir. Veri setindeki tim situnlarin/ézelliklerin kullaniimasi gerekmeyebilir.
Bu durumda bazi 6zelliklerin secgilmesi gerekebilir. Bazi 6zellikler tizerinde veri dontisimi
yapmak gerekebilir. Veri setinin editim ve test seti olarak bolinmesi de bu asamada
gerceklestirilir. Tium bu islemler yapay 6grenmenin ikinci adiminda ele alinir.

3. Adim: Uygun algoritma secilerek model egitilir

Fen Bilimleri dersindeki deneylerden hatirlanabilecegdi lizere bagimsiz dediskenlerin bagimli
degisken Gzerinde etkisi oldugu dusuntlmektedir. Yapay 6grenmede de girdilerin giktilar
etkiledigi varsayilir ve girdi-cikti arasindaki iliskiyi bulmak hedeflenir. Cahit Ogretmen’in
sinifta verdigi 6rneklerdeki sayilar girdileri/bagimsiz dediskenleri ifade ederken islemin
sonucu da ciktiyi/bagimli dediskeni ifade etmektedir. Yapay 6grenmede Cahit Ogretmen’in
sinifta yaptigi gibi veri setinde girdi-gikti 6rnekleri verilerek uygun bir algoritma segcilir ve
egitilerek bir model olusturulur. Model her yeni 6rnekte tipki bir 6grenci gibi kendini gelistirir
ve girdiler ve ciktilar arasindaki iliskiyi daha iyi aciklayabilecek sekilde parametrelerin
agirhklarini ginceller. Her 6grencinin farkli 6grenme yontemi, farkli soru ¢cdézme stilleri
oldugu gibi yapay 6grenmede de cesitli algoritmalar kullanilmakta ve farkh modeller
gelistirilmektedir. Algoritmalar ornekteki égrencilerin disiinme bigimi, 6grenme yontemi
veya islem becerileri olarak distnulebilir. Nasil her 6grencinin her derste ayni derecede
basarili olmasi beklenmezse her algoritmada her problem durumunda, her veri setinde
ayni derecede basarili olmaz. Hatta problem durumu ve veri tirG bazi algoritmalarin
kullanilmasina izin verirken bazilarinin kullanilmasina izin vermez. Béyle bir durumda ikinci
adima donulerek veri setinde bazi donutstirme islemleri yapilabilir.

4. Adim: Modelin degerlendirilmesi

Yapay 6grenmede olusturulan modelin basarisini test etmek igin Cahit Ogretmen’in
ogrencilere yaptigi gibi bir sinav yapilir. Modelin basarisini test etmek igin egitim sirasinda



kullanilmayan verilerin (6rneklerin) oldugu bir veri seti kullanilmalidir. Bu durum Cahit
Ogretmen’in derste ¢dzdiigli érneklerin birebir aynisini sinavda sormasina benzer. Bu
durumda oOdgrencilerin 6grenmesinden daha c¢ok ezberlemesinden s6z edilebilir. Bu tiir
durumlarda Odgrencilerin veya yapay 6drenme modelinin basarisi saglikli bir sekilde
dederlendirilmez. Modeli test etmek igin kullanilan veri setine test verisi (test data) denir.
Test datasinda sonug/cikti siitunu verilmez. Bu durum Cahit Ogretmen’in dogru yanitlarin
isaretlenmis oldugu sinav kaditlariyla sinav yapmasina benzer. Cahit Ogretmen sinavda
derste ¢6zdugu 6rneklere hic benzemeyen sorular sorarsa 6grencilerin basarilari disebilir.
Tim bu durumlar yapay 6grenme sirecinde de gecerlidir. Odgrencilerin sinavda sorulari
cOzerek yanitlari verdigi gibi yapay 6grenme modeli de test verisindeki girdileri kullanarak
sonuclari bulmaya galisir. Ogrencilerin dederlendirilmesiyle benzer sekilde modelin buldudu
sonuclarla dogru yanitlar karsilastirilarak modelin performansini gésteren basari puani
hesaplanir. Yapay 6grenmede cikti her zaman sayisal bir dedisken olmaz. Her ne kadar
sayisal hesaplamalar yapilsa da sonuc¢ kisminda bu sayilar bir kategoriyle eslestirilebilir.
Verilen kan degerlerine gore bir hastaliga iliskin tahmin Ureten (pozitif/negatif) bir modelin
ciktisi ikili dederden birini alir. Yapay 6grenmede sonug, bagimh dedisken sitununa etiket
adi verilir. Etiket bir kategorinin/sinifin adi olabilecegi gibi sayisal bir deger de olabilir.

5. Adim: Uygulama ve yayginlastirma

Dederlendirme asamasindan sonra gelistirilen model kullanim amacina gére bir bilgisayar
programi olarak veya gomulu bir yazihm olarak paketlenir. Akilli cihazlardaki aplikasyonlar
uygulama ve yayginlastirma adimina érnek olarak verilebilir. Bu asamada gelistirilen model
bir ara yUuz tasarlanarak hitap ettigi kisi ve kurumlarin kullanimina hazir hale getirilir.

e Yapay 6grenme modelleri

Yapay 6grenme igin cesitli siniflandirma yéntemleri bulunmaktadir. Bu baslikta 6grenme
durumlarina gore yapay 6§renme modelleri ele alinmistir. Ogrenme tiirlerine gére dort
gruba ayrilir (Gérsel-4.3).

Denetimli 6grenme modelleri yapay 6grenme modelleri dolayisiyla

yapay zeka iginde en gok kullanilan modellerdir. Denetimli 6grenme

modelleri icin etiketli veri setleri gerekmektedir. Yapay zeka

uygulamalarinda etiketli veriler etiketsiz verilerden ¢cok daha yararhdir.

Google gibi dev sirketler CAPTCHA gibi sistemlerle verinin internet

kullanicilar tarafindan etiketlenmesini saglamaktadir. Ozellikle trafik
isaretleri, yollar, kdpriler, araglar vb. gibi gdrselleri kullanicilara sorarak otonom
aracglar ve dider yapay zeka teknolojileri igin etiketli veri setleri olusturuyorlar.
Ulkemizde Savunma Sanayi Baskanhdi tarafindan baslatilan Veri Kovani Projesi
(https://verikovani.ssb.gov.tr/) etiketli veri seti olusturmak ve bunlari yerli yapay
zeka teknolojilerinde kullanmak igin hayata gegcirilmistir. Sistem veri etiketleyerek
gelir elde etme olanagdi da sunmaktadir.



1.Siniflandirma
(Cikti: Kategorik degisken)

Ornek 1: Bir gicegin tirini
belirlemek (iris veri seti

Ornek 2: istenmeyen eposta
siniflandirimasi

Ornek 3: Bir gérseldeki nesneyi

tanimlamak

2. Regresyon (Cikti: Stirekli,

sayisal degisken)

Ornek 1: ikinci el arag fiyat

tahmini

Ornek 2: Hava sicakligi tahmini

MAKINE OGRENMESI

1.Birliktelik (Assocation)
(Girdiler: Kategorik degiskenler)

Ornek 1: Market sepeti analizi

Ornek 1: Web sayfalarini siralama

2. Kimeleme (Clustering) Ornek 2: Genetik calismalari,

(Girdiler: Suirekli, sayisal genleri bulma

degisken)

Ornek 1: Misteri segmentasyonu

3. Boyut indirgeme

(Dimension Reduction)

(Girdiler: Suirekli, sayisal degisken)

Ornek 1: Metin isleme
Ornek 2: Biyiik veri
gorsellestirme

Ornek 3: Yiiz tanima

Gorsel 4.3: Yapay 6grenme tlrleri

Ornek 1: Robotlar ve otonom araglar

icin yon bulma




1. Denetimli/gozetimli 6grenme (supervised learning)

Yapay 6grenme modelinde etiketli veri seti kullanilirsa ve modelin egitimi sirasinda etiketler
modele dgretilirse bu 6grenme tiirli denetimli 8§renme olarak adlandirilir. Ornekte (Gérsel
4.4) COVID-19 hastaligina iliskin bir yapay 6grenme modeli olusturulmak istenmektedir.
Hasta ve hasta olmayan kisilere ait 6rneklerin bulundugu bir veri seti kullanilarak bir model
egitilmekte ve bu modele yeni 6rnekler verildiginde o 6rneklerin hangi sinifa (hasta/hasta
degil) ait oldugunu tahmin etmektedir.
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Gorsel 4.4: Denetimli 6grenme sireci
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2. Denetimsiz/gozetimsiz 6grenme (unsupervised learning)

Denetimli 6grenme modelleri cok gugli olmakla birlikte glictini etiketli veriden almaktadir.
Codu durumda etiketli veriye ulasmak ya da veriyi etiketlemek oldukca zahmetli ve maliyetli
olabilmektedir ve genelde etiketsiz veri miktari etiketli veriden ¢ok daha bilyuktir. Yapay
6grenme modelinde etiketsiz veri seti kullanilirsa bu 6grenme tirld denetimsiz 6grenme
olarak adlandirilir. Denetimsiz 6§renmede drnekler bir etikete sahip degildir. Ornekte (Sekil
4.5) meyvelerin 6zelliklere goére kimelere ayrilmasi gésterilmistir. Meyvelerin adi (etiketi)
belirtiimemistir. Denetimsiz yapay 6grenme modeli meyveleri 6zelliklerine gére ayirarak
onlar ¢ kiimeye ayirmistir. Ornekte kullanilan kiimeleme algoritmasi birbirine benzeyen
meyveleri ayni digerlerini farkli kiimelere ayirmaktadir. Kiimeleme islemi sonunda ortaya
cgikan kimelere bir isim verilirse bu kiimeler artik birer sinif kiime isimleri de onlarin
etiketleri olur.

VERI YAPAY OGRENME
ALGORITMASI

KUME 2
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Gorsel 4.5: Denetimsiz 6grenme sureci

Netflix 190°dan fazla llkede 160 milyondan fazla

Uyesibulunan birinternet televizyonu platformudur.

Sirketin gelirleri dyelerinin aboneliklerini

sirdirmesine bagh oldugu igin Qyelerinin

memnuniyetini hep 6n planda tutmaktadir. Sirket

gelirlerini artirmak igin sisteminde gok sayida yapay
6grenme modeli kullanmaktadir. Platformun oneri sisteminde
kullanilan modellerden biri de benzer bedenilere sahip Uyeleri kiimelere ayirmak
ve bu kimeler icinde yer alan Uyelerin izledikleri videolari digerlerine 6nermeye
dayanan bir denetimsiz 6Grenme modelidir.




3. Yari denetimli 6grenme (semi supervised learning)

Yari denetimli 6grenme modeli denetimli ve denetimsiz 6grenme modelinin birlikte
kullanildigi modellerdir. Cok miktarda etiketsiz veri ve az miktarda etiketli verinin oldugu
problem durumlarinda yari denetimli yapay 6grenme modelleri kullanili. Bu ydntemle
hem etiketli verilerin etiket bilgisinden hem de etiketsiz ama blylk miktardaki veriden
yararlanilmis olabilir (Sekil 5.6). Yari denetimli 6grenme hem denetimli hem de denetimsiz
6grenme modellerinin kullanildigi problem durumlarinda kullanilabilir.
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Gorsel 4.6: Yar denetimli 6grenme modeli

Bilgisayarli géri yari denetimli 6grenmenin kullanildigi alanlardan
biridir. Bilgisayarli géri uygulamalarinda yeterli miktarda etiketli
veri bulmak sorun olmaktadir. Buna karsin gok miktarda etiketsiz
gorsele erisilebilmektedir. Yari denetimli 6grenme ile otonom araclar
icin trafik isaretlerinin taninmasi gibi uygulamalar gelistirmek igin
etiketsiz veriler de kullanilabilmektedir.

4. Pekistirmeli 6grenme (reinforcement learning)

Bir veri setinin olmadigi ve ortam hakkinda fazla bilgi sahibi olunmadigi durumlarda
kullanilan yapay 6grenme modelidir. Deneme yanilma ve 6dillendirme ilkelerine gore
calismaktadir. Labirentteki bir farenin deneme yanilma yoluyla cikisi bulmasi veya peynire
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ulasmasi bu 6grenme tlrine benzetilebilir. Pekistirmeli 6grenme deneyimlerden 6grenmeyi
esas alir. Robotik alani ve oyunlar pekistirmeli 6grenmenin en cok kullanildigi alanlarin
basinda gelmektedir.

Yapay 6grenme modelleri olusturmak icin kullanilan araglar
Orange Data Mining
Orange, aclk kaynak makine 6grenmesi ve veri gorsellestirme aracidir. Veri analizi is

Bir robot suplrgenin deneme yanilma yoluyla temizlik yapacagi
ortamin haritasini ¢ikarmasi veya karsilastigi bir engeli asmaya
calismasi pekistirmeli 6grenmeye 6rnek verilebilir.

akislarini gorsel olarak olusturmak icin gerekli bircok arag icermektedir. Orange hem yeni
baslayanlar hem de uzman veri bilimcilerin kullanabilecedi bir veri madenciligi aracidir.
Kullanicl ara ylzli kodlama yapmadan veri analizi yapmaya olanak verir. Karmasik veri
analitigi is hatlarinin olusturulmasini basitlestirir.

Piyasada bulunan farkli agik kaynak veri madenciligi araglarinin 6zellikleri tabloda
sunulmustur.

Tablo 4-1: Popller Veri Madenciligi Araglari

Name Weka RapidMiner KEEL Orange Tanagra
Developer Univ. of RapidMiner, Univ. of KNIME. Lumiere
Waikato, Germany Granada, com AG, Univ. Lyon
New Zealad Spain Switzerland 2, France
Programming Java Java Java Java C++
Lang.
License Open- Open-source Open-source, Open- Open-
source, (v.5 or lower); GNU GPL 3 source, source, GNU
GNU GPL 3 Closed source GNU GPL 3 GPL 3
(free started
ed. v.6)
Current 3.6.10 6 2 2.7 1.4.50
Version
GUI/ Both GUI Command Both GUI
Command line line
Main purpose General General data General data General General data
data mining mining mining data mining mining

Orange Programi Karsilama Ekrani

Program calistirildiginda bir karsilama ekrani gelir. Bu ekrandaki semboller kullanilarak veri
analizi calismasina baslanabilir.
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New : Yeni bir is akisi (workflow) olusturmak icin kullaniimaktadir.
Open : Var olan bir is akisini agmak igin kullaniimaktadir.

Recent : Son calisilan is akislarini agmak igin kullanilir.

R R T
Gorsel 4.7: Orange programi karsilama ekrani

Video Tutorials: Egitim videolarina ulasmak igin kullanilr.

Get Started: Orange resmi web sayfasi

Examples: Ornek is akislari

Documentation: Orange kullanimi ve araglari igin agiklamalar, belgeler.

“Show at startup” ifadesinin yanindaki onay kaldirilirsa program baslatildiginda karsilama
ekrani gelmez.

Orange ana ekrani menl cubudu, arac seti ve calisma alanindan olusmaktadir. Meni
cubugunda standart bilesenler (dosya, dlizen, gérintim, ayarlar ve yardim) yer almaktadir.

Aracg setinde araclar goérevlerine gére gruplandiriimis sekilde yer almaktadir.

Data (Veri) : Veri seti ve veri dosyalarini yukleme, tanimlayici istatistikler, veri seti
hakkinda bilgi almak icin kullanilan araglar bulunmaktadir.

Transform (Doniistiirme): Veri setini bélme, érnekleme, satirlari secme, tablo pivot,
benzersiz dederleri bulma, gruplama, veri setlerini birlestirme, yeni situn ekleme

Visualize: Grafik gibi veri gorsellestirme araclari yer almaktadir.

Model: Makine 6grenmesi modellerini olusturmak, modelleri yuklemek ve kaydetmek igin
gerekli araclar yer almaktadir.

Evaluate: Olusturulan modellerin dedgerlendiriimesi icin kullanilan araclar.
Unsupervised: Gozetimsiz makine 6grenmesi araglarin yer aldigi arac setidir.

Araclar, tuvale birakarak aralarinda baglantilar olusturulur. Araclarin giris cikis kanallari
vardir. Veri arag setindeki araglar calisma alanina striklenerek bir veri seti eklenir.
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Ak

Orange

Seviye 12 yas ve lzeri
1. Orangeileilkis akisinin (workflow) olusturulmasi
Konu
6 ders saati
Siire
Amag

Bu uygulamada Orange programi kullanilarak basit bir is akisi olusturulmaktadir.
Uygulamada is akisina bir veri dosyasl eklenerek nesneler (widget) aracilidiyla
gorintilenmekte ve gorsellestiriimektedir.

Motivasyon

Makine 6grenmesinin ilk adimi veri toplamadir. Toplanan veri farkh veri dosyasi tirlerinde
olabilir. Orange ile olusturulan is akisinda ilk olarak veri dosyasi ¢alisma alanina eklenir.
Data Table nesnesi ile veri dosyasi satir ve slitun seklinde gorintilenebilir. Sagihm grafigi
(scatter plot) gibi veri gorsellestirme nesneleri kullanilarak veri dosyasi incelenebilir ve
veri hakkinda bir goéri elde edilebilir.

Is akisinin olusturulmasi
e Data arag setinden File nesnesi (tiklanarak veya siriikle birak yéntemiyle) calisma
alanina eklenir.
NOT: Bir araci galisma alanina eklemek icin baska bir ydntem de galisma alanina fare ile
sag tiklayarak ve cikan meniden arama bdlimine arag adini yazarak istenilen listeden
aracin segilmesidir.
e File nesnesi ¢ift tiklanarak listeden program iginde gémduld olarak bulunan veri
tabanlarindan biri olan iris secilir.

Source G

© File: iris.tab :;_';‘ Reload
J URL:
File Type

| Autornatically detect type

Gorsel 4.8: \eri dosyasinin segilmesi

NOT: Iris veri dosyas! File nesnesi ile varsayilan olarak secilmis olarak gelebilir. Daha

once farkl bir veri dosyasi belirtilmisse o secili olarak gelir.

e Visualize arag setinden Scatter Plot araci eklenir. File nesnesinden farenin sag tusu ile
Data Table ve Scatter Plot nesnelerine bir baglanti olusturulur.




Orange

Bir nesne girdiler (inputs) ve ciktilar (outputs) bilesenlerinden olusur. Nesneler

islevlerine gore girdiler lizerinde islemler yaparak ciktilar tretir. Fare ile nesnenin lizerine
gelindiginde nesnenin girdi tlrleri ve gikti tirleri gorilebilir. Boylece nesneler arasi
baglantilar yapilirken nesnelerin giktilari uygun nesnelere girdi olarak segilir.

Selected Data —

Data Data -
l.l-
"

Data Table
File Data’ Scatter Plot

* Selected Data

a Blat
Liata

Gorsel 4.9: Nesne girdiler ve cgiktilar

Bir nesne igin uygun birden fazla girdi veya cikti tlriinden birini segmek igin baglanti
noktasina fare ile tiklanarak agilan pencereden kutucuk (zerinden (Data) slirlikle birak
ile baglanti yapilmak istenen diger kutucuga baglanti saglanir. Baglantiyi iptal etmek igin

fare ile tzerine tiklamak yeterlidir.

@ Edit Links - Orange

Data
a®
Data Data Subset .‘ .‘
8
@ Features

File Scatter Plot

Clear All 0K Cancel

Gorsel 4.10: Baglanti olusturma

NOT: Bir baglanti Gzerine fare ile sag tiklandiginda ¢ikan mentde remove ve reset signals
secenekleri bulunmaktadir. Remove secenedine tiklandiginda baglanti silinir. Reset signals
secenegdine tiklandiginda gorseldeki baglanti ayarlarinin yapildigi meni gikmaktadir.
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Orange

Herhangi bir nesneyi calisma alanindan kaldirmak icin Uzerine sag tiklanarak cikan
menliden Remove secenedine tiklanir. Bu menliden nesneyle ilgili diger islemler de

yapilabilir.
D)——@&
Open
Rename k2
File Data TaIE SRR
Duplicate
Copy
Help F1
Gorsel 4.11: Nesneyle ilgili islemler
Open : Nesnenin islevini géruntilemek igin kullanilr.
Rename : Nesnenin adini degistirmek igin kullanilr.
Duplicate : Nesneyi gogaltmak igin kullanihr.
Copy : Nesneyi kopyalamak igin kullanilr.
Help : Nesne hakkinda bilgi almak igin kullanilir.

¢ Nesneler eklenerek ve gerekli baglantilar yapilarak gorseldeki is akisi olusturulur.

@ 1.ilk_is_akisi.ows® - Orange
File Edit View Widget Options Help

] o
OB @ B

CSV Fim

Is Akisi Olusturulmasi

[j] \l Daty {: ]III

Fa

Immmm
O ) s
Datyimds  Rank

S Fie % Data Table
{ o B
--II
m"‘"""' Save Duta ,.{==
Scatter Piot

Gorsel 4.12: Orange is akisi




Orange

NOT: Orange ile farkli veri tiriindeki dosyalarla calisilabilir. Program .tab uzantili programa
6zel bir CSV formatinda veri turd kullanmaktadir. Program iginde nesneler kullanilarak
veri tirleri donisturlebilir.

e Baglantilar olusturulduktan sonra Data Table tiklanarak veri seti tablo seklinde
goriuntulenir. Data Table nesnesi veri setini satirlar ve situnlar olarak tablo seklinde

gosterir.
= Data Tabde - Drange - o x
- " RS- U, enr——
15 Bkig Olusturulmas: s Sl 1 21 15 1|

B iz 49 E2 '
A _'J 47 13 1
1 owr varmble tabds {1 prosint} - |4 46 i1 1
] Wilaan Pttt wihord P 0 5 1
B o by mestance clamses i 54 o 1
7 4k 34 1
B et full v ! 59 4 !
e 44 28 i
Ln 43 11 1
| L1 54 T ]
12 48 L4 1
f13 48 i 1
| {14 43 ET] §
Rirstren Orggeal Order 13 E2 40 ¥
t " a7 ad L]

-] aved Autpmararly ! L]

LT B | 150 Bsojs0 -

Gorsel 4.13: Data Table nesnesi

e \Veri setinin gorsellestirilmesi amaciyla Scatter Plot nesnesi kullanilabilir. Scatter Plot
nesnesine tiklandiginda ise bir sagihm grafigi gortlmektedir.

& Soatier Plat - Oringe = o o
dam
L L] - L
Ay [l M
| Forad e rupineny Fromriorsy P
ity ]
| maan Lo L] T L] E
hpom e e} . T : : & &
L] o e LY aa . I~
CCT— g §. §
1 isbel nedy winchon pd mobvant ?u . = ”
| s e ] 23 ot e e
| epmeny: | ul @ s » . .
[ | 4 - e ! &
| | e bt s w E ™ L o
||| L] W bt e u|e & a
= % EELRU
| v o o e e ol e ! @
[ —— A 5 3 e wrtmm
:.,.,m - a i 2 :n—-—
22 = P I T T T T 13 T 7] ik E] 22 18
-1 o bty B ol

1
| TEEe | Do Bz

Gorsel 4.14: Sacihm grafigi
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Orange ile Kesifsel Veri Analizi

Seviye 12 yas ve Uzeri

Konu 2. Orange ile Kesifsel Veri Analizi
Siire 6 ders saati

Amacg

Bu uygulamada Orange programi kullanilarak bir is akisi olusturularak Iris veri dosyasi
yuklenerek incelenmektedir.

Motivasyon

Makine 6grenmesi uygulamalarinda Gzerinde calisilacak veri setini incelemek, tanimak
cok 6nemli bir adimdir. Bu asama veri kesfi olarak adlandirilabilir. Veri kesfi asamasinda
veri setindeki 6zellikler (stitunlar) , varsa etiket sttunu (hedef), eksik, hatal veri tespit
edilir ve veri 6n isleme asamasinda kullanilacak stratejiler belirlenir.

Is Akisinin Olusturulmasi
e Data arag setinden File nesnesi calisma alanina eklenir. File nesnesine cift tiklanarak
listeden iris.tab veri dosyasi segcilir.
o Data arag setinden Data Table nesnesi eklenir. File nesnesinden Data Table nesnesine
bir baglanti olusturulur.
e Visualize arag setinden Distributions nesneleri eklenir.
¢ Nesneler eklenerek ve gerekli baglantilar yapilarak gorseldeki is akisi olusturulur.

Veri Kesfi
Selected Data —
D Data D Data I
i Data Table Distrbutions
e e
B,

]

Gorsel 4.15: Kesifsel veri analizi

o Data Table cift tiklanarak tablo incelenir. Data Table nesnesi veri seti hakkinda bilgi
verir. Tablo incelenerek veri seti hakkinda bilgi alinir.



Orange ile Kesifsel Veri Analizi

T Data Table - Orange - O v
Info
sepal width I le
150 instances (no missing data) peteliength
4 Faahures 1 5.1 35 1
:aﬂae::ﬂ'- 3 vut:;nea 2 449 30 _ 1
o 3 4.7 32 = 1
B show variable labels (if present) | ¥ i P— 3 :
5.0 36 1
. Visualize numeric values 4 = — e :
B coler by instance classes - —— -
7 46 34 1
g 44 29 - 1
11 54 £ e 1
13 48 30 _ 1
14 4.3 30 - 1
Restore Original Order 3 38 _40 - 1
' 16 r a7 44 1
. SEI‘Id‘ .-'-'\lIIIZI‘I'I'Iﬂ'_'EE."'r' —_—-——————m

2 B | 51150 [3 10]150
Gorsel 4.15: Data Table

Veri hakkinda bilgi edinme

Bilgi (Info) baslidi altinda 150 oOrnek (satir-instances) oldugu goértlmektedir. No
missing data eksik veri olmadigini géstermektedir.

Dort sttun (6zellik, features) bulunmaktadir. Dort 6zellikten biri hedef (etiket) 6zelligidir.
No meta attributes ifadesi meta 6zellik olmadigini belirmektedir.

Degdiskenler (Variables) baslidi altinda asadidaki ayarlar yapilabilir.

Show variable labels (If present) : Varsa dedisken etiketlerini goster

Visualize numeric values : Sayisal dederleri gorsellestir.
Color by instance classes : Ornekleri siniflara gére renklendir.
Select full rows : TUm satirlar seg.

) Iris veri seti Fisher tarafindan olusturulan ve 1936’da yayinlanan
makalesinde kullanilan bir veri setidir. Iris veri setinde bes slitun
(6zellik) ve 150 satir bulunmaktadir. Veri setinde her biri 50 érnek
iceren (g iris (setosa, versicolor ve virginica) cicek tird igerir. Veri
setinde tlr, ganak yapradi uzunlugu, canak yapradi genisligi, tac
yapradl uzunlugu ve tag yapradi genisligi ozellikleri bulunmaktadir.
Iris veri seti veri biliminde kullanilan popller veri setlerinden biridir.



Orange ile Kesifsel Veri Analizi
e Dadilimlara (Distributions) cift tiklanarak veri gorsellestirme ile veri setindeki 6gelerin
durumu hakkinda bilgi edinilir. Degisken bashgi altinda filtreleme (Filter) boliminde
veri setinin ozellikleri segilerek verinin dagilimi gorilebilir.

| e Distnbutions - Crange e 5| x
Variabla
Filter..

@ inis
[ sepal length e
@ sapal width
[ petal iength
@ petal width

® Ins-setosa (p=0.244, a=0.105)
® [ns-versicolor (11=1,326, 0=0.196)
“ Irs-vignica (p=2.026, 0=0,272)

Destribustion
Fitted distribubion ol ol 3 -

mml 02
Smucthing fi 10
[ da bars 10
Columns

spitby (@ s ¥
[7] Stk colemns

(] show probabisties

[ Shew eumulative distribution

Sort categodies by frequency E #r

o 6.2 04 06 0B 1 1.2 14 16 1.8 z 2 24 2.6
a8 Apply Aufoemesticadte petal vidth

BB | s [3-1150)39
Gorsel 4.16: Veri dagihmi

NOT: Herhangi bir nesnedeki degisiklik is akisindaki tim nesneleri etkiler.




Veri gorsellestirme

. 12 yas ve Uzeri
Seviye yas ve Uzeri
. Veri gorsellesti
Konu 3. Veri gorsellestirme
Siire 6 ders saati
Amag

Bu uygulamada Orange programi kullanilarak bir is akisi olusturularak Iris veri dosyasi
gorsellestiriimektedir. Gorsellestirme araglariolarak boxplot ve scatterplot kullaniimistir.

Motivasyon

Kesifsel veri analizi asamasinda veri gorsellestirme araglari veri hakkinda bilgi edinmek
icin oldukga kullanishdir. Farkli grafik tlrleri kullanilarak veri seti hakkinda detayh bir
kesif yapilabilir.

Is Akisinin Olusturulmasi

e Data arac setinden File nesnesi calisma alanina eklenir. File nesnesine cift tiklanarak
listeden iris.tab veri dosyasi segilir.

e Data arag setinden Data Table nesnesi eklenir. File nesnesinden Data Table
nesnesine bir baglanti olusturulur.

e Visualize arag setinden Scatter Plot ve Boxplot nesneleri eklenir.
¢ Nesneler eklenerek ve gerekli baglantilar yapilarak gorseldeki is akisi olusturulur.

=) N

Data Table

Datg

— a
D Data -.:.-

Hle Scatter Plot

eed

HI H+
KIH ++

Box Plot
Gorsel 4.17: Akis diyagrami

413



=

ééifsél 4...1.8:-Sag|I|m grafigi

Veri gorsellestirme

Veri setini daha iyi tanimak igin veri gérsellestirme yollari kullanilabilir. is akisinda
yer alan sacihim grafigine tiklanarak sinif etiketlerine gére renklendirilmis olarak veri
dagilhimi gorilebilir.

Axis x ve Axis y grafikteki x ve y eksenlerini temsil etmektedir. X ve y eksenleri igin
aclilir listeden 6zellik secilerek veri seti gorsellestirilir. Bilgilendirici projeksiyonlari bul
(Find Informative Projectons) ile gosterim optimize edilebilir. Bu buton, veri setindeki
ozellikleri ciftler halinde egslestirilerek bu 6zellik ciftlerini ortalama siniflandirma
dogruluguna goére puanlar ve eszamanl bir goérsellestirmeyle en ylksek puan
alan nitelik ciftini dondurir. Renk boéliminde kategorik bir dedisken secilirse puan
hesaplanir. Her veri 6rnedi icin yontem, yansitilan 2B uzayda, yani nitelik giftlerinin
birlesiminde en yakin 10 komsuyu bulur. Bulunan bu 10 komsunun kag¢ tanesinin
ayni renge sahip oldugunu kontrol eder. Projeksiyonun toplam puani, ayni renkli
komsularin ortalama sayisidir. Iris veri setinde siniflandirma igin petal length -petal
width ciftinin en bilgilendirici gésterim oldugu goérilmektedir (Gorsel 4.19).




Veri gorsellestirme

# Score Plots - Orange ? s

Filter ...

[§l petal length, petal width

2 petal width, sepal width

3 petal length, sepal length

4 petal length, sepal width

5 petal width, sepal length

& sepal length, sepal width

Finished

I_

Gorsel 4.19: Bilgilendirici gosterim kesfi

e Kutu Grafigi (Boxplot) kullanimi veri setinde yinelenen dederler, aykiri degerler ve
ve anormallikleri hizla kesfetmek ve veriyi kontrol etmek igin bir aractir. Kutu grafigi
kullanilarak kategorik veriler icin degerler veya sayisal veriler igin nicel araliklar
(sayisal dederler) kullanilabilir. Kutu Grafigi pencere araci, bir veri kimesinin
istatistiksel 6zelliklerini gézlemlemek igin yaygin olarak kullanilan bir aractir.




Veri gorsellestirme

i} Bow PRt - Orange - o x
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Gorsel 4.19: Bilgilendirici gdsterim kesfi
Goruntidle (Display) béliminde Iris veri setindeki kategorilere gére ortancalari (median)
veya ortalamalarn (means) karsilastirarak aralarinda istatistiki olarak anlaml bir fark

olup olmadigini test eder.

ANDA; 119,283 (p=0.000, N=13)

Iris-setosa: 1.4?40 =0.1718
|

— _“.. (4)
I 4 ' ; 1
1.4000  1.5000  1.6000

(5) 6]

Gorsel 4.20: Bilgilendirici gésterim kesfi detayi

Ortalama (koyu mavi dikey gizgi).
Ince mavi cizgi standart sapmayi temsil eder.

Birinci (%25) ve Uglncl (%75) geyreklik dederleri. Mavi ile vurgulanan alan, birinci ve
Uglincl ceyrek arasindaki dederleri temsil eder.

Ortanca Medyan (sari dikey cizgi).

Ayrik Oznitelikler icin gubuklar, her bir belirli 6znitelik degerine sahip 6rneklerin sayisini
temsil eder.




Veri Kiimesi Olusturma ve Yiikleme

Seviye 12 yas ve lzeri

Konu 4. Veri Kiimesi Olusturma ve Yikleme
Siire 6 ders saati

Amacg

Bu uygulamada e-tablolar kullanilarak bir veri seti olusturulmaktadir. Google e-tablolar
kullanilarak olusturulan veri seti ice aktarihr.

Motivasyon

Makine 6grenmesi uygulamalarinda farkli veri tiarleriyle calismak gerekebilir. Bu veri
trleri (CSV, txt, xIs) veri dosyalari olabilecedi gibi cevrim ici e-tablolarda olabilir. Cevrim
ici tablolarla galismak verinin siirekli olarak giincellenmesini béylelikle Orange is akisinda
guncel veri ile galisiimasina olanak verir.

e Google e-tablolar kullanilarak sekildeki veri seti olusturulmustur. Olusturulan tablo
paylasima acilarak baglanti linki kopyalanir.

ad cinchyat kilo by gaz rangl sac rengi
jill kadin 2 1.6 mawvi kahve
Jack erkek T8 1,75 kahve kahve

A Mark erhek BT 1,65 kahve siyah
Ann kadin il 1.7 yesi sar
Boo erkek 89 1.85 mavi sar
Tom erkek 03 1.5 mavi kel
Kate kadin 56 167 kahve kahve
kary kadim 70 1,64 mavi kil

Gorsel 4.21: Google e-tablo

is Akisinin Olusturulmasi

e Calisma alanina File nesnesi eklenerek cift tiklani, URL bdélimiine Google e-tablo
baglanti adresi yapistirii.  Sttunlar (columns) boéliminde e-tablodaki 6zellikler
stun adi, veri tlrQ, rol ve degerler goriinecektir.

ER



Veri Kiimesi Olusturma ve Yiikleme

D)—(m)fi(@

Data Table Select Columns
) File - Orange = 3 X
Souroe
() Fia:  iratab v i .. £ fsicad
0 L §IEUNWR OZEWZRGP g TER CHeTHSIQV VLS 1IN OEg 3k fedtPuspmsharing

Fia Type
Autornatbcaly detect type

& instance(s}
& Featura(s) (o missing values)
Dats has no target varable.
1 meeta atirbate(s)

Columns {Double cick bo edE)

Mame Type Role Values

1 cinsiyet @ cstegorical feature erkek, kad

2 kilo u mumeric feature
) boy ’ nuUmerc feature
4 giz rengi B categorical feature kahve, ra
3 sag rengi ﬂ categoncal feature kahve, lan

® ad B e meta

Gorsel 4.22: Veri kimesi dosyasi
e Nesneler eklenerek ve gerekli baglantilar yapilarak gorseldeki is akisi olusturulur.

0)—=H8)~@

Data Table Select Colummns
Gorsel 4.23: 1s akisi

e Situn segme (Select Columns) nesnesi kullanilarak 6zellikler uygun bir sekilde
belirlenir. Ozellikler (Features) ve Target sekildeki gibi belirlenir.



Veri Kiimesi Olusturma ve Yiikleme

& Select Columns - Orange
| Ipnaesd
Fler

= O =

Fiter

nﬂu

@ gozreng

@ 5o rengi

Targat

> [ e |

cinsiyet
Categorical with 2 values
B o ek kadin’

Raset [T 1gmore new varisbles by defaut
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Gorsel 4.24: Situnlarin secimi

e Olusturulan tabloyu Orange yerel veri dosyasi formatinda kaydetmek icin Save Data

nesnesi kullanilir. Save Data nesnesine cift tiklanarak tablo yerel formatta (.tab)
istenilen konuma kaydedilir.

Data Table (1]

Gorsel 4.25: 1s akis semasi
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Kiimeleme

Seviye 12 yas ve Uzeri
Konu 5. Kiimeleme
Siire 6 ders saati
Amacg

Bu uygulamada Orange programi kullanilarak bir kimeleme uygulamasi yapiimistir.

Motivasyon

Kiimeleme yéntemi bir veri setindeki 6zelliklere gére veri setindeki gruplarin ve alt gruplarin
kesfedilmesinde kullanilir. Kimeleme yoénteminde ayni kiimedeki dgelerin birbirleriyle
arasindaki uzakhgin en az oldugu, kiime merkezlerinin birbirleriyle uzakliklarinin en fazla

oldugu kameler olusturulmak amaclanmaktadir.

is Akisinin Olusturulmasi

e Data arag setinden File ve Data Table nesneleri eklenir. File nesnesinde iris veri

dosyasi yolu gosterilir.

Uzakhk, Olgiler

hesaplamaaraa & Dratances <

DEtances

N
frfe

Dosyadan veri seti
yiikleme araq

Gorsel 4.26: Hiyerarsik kiimeleme

Hiyeraegdc Kimizeme

Cials

Selertn [uts — Dt

:
N,
e

Unsupervised arag setinden Distances ve Hierarchical Clustering nesneleri,
Visualize arac setinden Scatter Plot nesnesi eklenir.
File nesnesi cift tiklanarak iris veri dosyasi yolu goésterilir.

Nesneler arasi baglantilar yapilir.

¢ Nesneler eklenerek ve gerekli baglantilar yapilarak gorseldeki is akisi olusturulur.

O

Data Table

il".

Saatter Mot



Kiimeleme

. Apply Avtorabcaly
? B | s 31505
e

Gorsel 4.27: Distance

NOT: Hiyerarsik kimeleme kiimeler olustururken 6geler arasi uzakliklari hesaplamaktadir.
Bu uzakliklar Distance nesnesi kullanilarak hesaplanir. Distance nesnesine cift tiklanarak
uzaklik metrigi degistirilebilir. Her uzakhk metrigi 6geler arasi uzakhdi farkl bir sekilde
hesaplamaktadir.

e Hiyerarsik kiimeleme nesnesine cift tiklandidinda dgeler gorseldeki gibi goriinecektir.
Bu bolimdeki hiyerarsik dallanmadan secilen veri veya veri gruplari Data Table
nesnesinde listelenir.
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Gorsel 4.28: Hiyerarsik dallanma

e Hiyerarsik kimeleme nesnesinde secilen 6geler Scatter Plot nesnesinde
gorsellestirilebilir Bu sayede 0de gruplan sacilim grafiginde (scatter plot)
gorsellestirilebilir.
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Gorsel 4.29: Hiyerarsik kimeleme (scatter pIot)




Tahmin (Prediction) Modelleri

Seviye 12 yas ve lzeri

Konu 6. Tahmin (Prediction) Modelleri
Siire 6 ders saati

Amacg

Motivasyon

Bu uygulamada bir veri seti (egitim seti) kullanilarak bir model egitilmekte ve bu model
kullanilarak sinif etiketi verilmeyen bir veri setindeki (test seti) 6érneklerin ait olduklari
siniflar tahmin edilmektedir.

is Akisinin Olusturulmasi

Calisma alanina

Data arag setinden iki adet File ve iki adet Data Table, egitim seti igin fruits an
vegetables train, test seti igin fruits an vegetables test dosyalarn gosterilir.

Model arag setinden Tree, Logistic Regression

Visualize arag setinden Tree Viewer

Evaluate arac setinden Predictions nesneleri eklenir.

Nesneler arasi baglantilar yapilir.




Tahmin (Prediction) Modelleri

\;" N . ’
Tree Viewer

Fie % Tree

7 Y

Egitim Seti ra ) )

Logistic Regression S Predictions

O)————E

?1] Data Table (1)

Test Seti

Tree nesnesine cift tiklanarak ajac parametre ayarlarn yaplilir.

«iv Tree - Orange ? X

Trag

Parameters

8 induce binary tree

B Min. number of instances in leaves: 2 [

8 Do not split subsets smaller than: 5 (]

B Limit the maximal tree depth to: 100 12|
Classification

8 stop when majority reaches [%]: 95 3]

a8 Apply Automatically
?2B|33s-Boe

Gorsel 4.31: Adgag parametrelerinin ayarlanmasi




Tahmin (Prediction) Modelleri

Bu is akisinda iki siniflandirma modeli (Tree ve Logistic Regression) kullaniimistir.
Birden fazla model kullanilarak iglerinden en iyi sonucu veren model segilebilir.

Tree Viewer nesnesine tiklandiginda karar agaci ekrana gelir. Ogenin ézellik dederlerine
gore ait oldugu sinif etiketi dallar takip edilerek yapraklara ulasilarak bulunur.

fruit
57.1%,2035 g
calories [per 100g)

51750 ~— 1750
fruit
s67%,21 @

Gorsel 4.32: Karar agaci

Predictions nesnesi girdi (input)olarak model tahmin edici (model predictor) ve veri seti
(data) alir. Predictions egitim veri seti kullanilarak egitilen model, test veri seti lizerinden
etiket tahmini yapmaktadir. Predictions nesnesine cift tiklanarak model icinde yapilan
tahminler karsilastiralabilir.

i £ Predictions - Orange = O x
——
Tree  Logistic Regression | name vitarmin A % witamin C % calcium % iron % .
1 Pt frut i 1.0 540 . 30 [[ro E
2 st vegetable T 15.0 5.0 20 11.0 3,
3 fud Fruit [Iz 00 430 20 3.0 E

2B |3 ma B3)-

Gorsel 4.33: Tahmin oranlari




Modelleri Dederlendirme

Seviye 12 yas ve Ulzeri

Konu 7. Modelleri Degerlendirme
Siire 6 ders saati

Amag

Motivasyon

Bir sinif tahmin modelinin olusturularak modelin basarisinin nasil degerlendirilecedi
gosterilmektedir.

is Akisinin Olusturulmasi
Calisma alanina

e Data arac setinden File ve Data Table nesnesi eklenir, File nesnesine cift tiklanir ve
iris veri dosyasi yolu gdsterilir.

e Model arag setinden Logistic Regression nesnesi eklenir.

e Evaluate aracg setinden Test and Score nesnesi eklenir.

e Nesneler arasinda gerekli baglantilar yapilir.

Modellerin Degerlendirilmesi

(=

&, Data Table
|"<;_"‘l
Fle =
-
Tedt and Soore

Ly

2,

Logkt & Regression
Gorsel 4.34: Modellerin degerlendirilmesi

Test and Score nesnesine cift tiklanarak veri seti egitim ve test olarak bélinebilir. Bu
bélimde baska bir model test yontemi olarak Cross Validation segilebilir.




Modelleri Dederlendirme

& Test and Score - Orange - | .
© Cross wnbdation Evaliation results for targed. [None, show average over clases)
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Gorsel 4.35: Test yonteminin secgimi

Bu bdlimde modele iliskin performans metrikleri yer almaktadir: AUC, CA, F1, Precision
ve Recall.

Eger is akisinda birden fazla model olusturulursa bu béliimde modellere iliskin performans
metrikleri alt alta listelenir.

Bir is akisinda birden fazla model olusturularak performanslari degerlendirilebilir. Is
akisinda Lojistik regresyon ve Rastgele Orman modelleri olusturularak Test and Score
nesnesiyle modelin performans metrikleri hesaplatilr.

)

o [Data Table
Fla
A,
f'\l La&mer i Evaluation Rests ]
Logitic Regress Tes and Score Confusion Mat rix
{ &
Random Forest Gorsel 4.36: Modellerin dederlendirilmesi




Modelleri Dederlendirme

Confusion Matrix (Karisiklik-Hata Matrisi) nesnesi modelin tahminleriyle gergek
siniflarin bir matrisini sunar. Bu sayede drneklerin ait olduklari gergek siniflar ile modelin
tahminleri matris Gzerinden karsilastirilabilir. Is akisinda birden fazla model varsa
Learners boélimiinde yer alan model ismine tiklanarak o modele ait hata matrisine

ulasihr.
#f Confusion Matrix - Orange = u] ®
- - _— . Showi:  Humber of iniances »
Logistic Regression -
Random Forest Predicted
Iris-zetosa Iris-versicoler Iris-virginica b
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Orange eklentileri

Seviye 12 yas ve Uzeri

Konu 7. Modelleri Dederlendirme
Siire 6 ders saati

Amag

Motivasyon

Orange programinda cesitli calismalar icin eklentiler bulunmaktadir. Kullanicilar yaptiklari
calismaya gore bu eklentilerden yaralanabilir. En popiller eklentiler biyoenfromatik,
editsel, imaj analitik, metin ve zaman serileridir.

is Akisinin Olusturulmasi

Eklentileri yliklemek icin Options mentsiinden Add-ons segcilir. Kullaniimak istenen paket
segilir ve kurulur.

&
Add mon...
Name Version  Action
Orange3 3320
2| Azzociate 1.1.9
|| Bomfermatics 4.5.0
B cducational 050  Instal
|_| Explain 0.5.3
[] Geo 0.3.0
[i=] Image Analytics e
s o - 0., 7 X
Ll Metwork @ Poogress -0
!_l Pretotypes Instaling Srange3-Educatonal
|_| S:nglt Cell
| Snertrooenna _ _-_ L
Orange3 Educatic Cancl

Widgets i1 Educaticnsd sdd-on demonitr. ATing procedunes. The vwidgels sre
sl for b-pg-rﬂm b pndarsand the ﬂmmﬁthwmhhﬂl mining and for teachers bo be able to
visualy sxplen varow methods in 2 dastroom. See gocumentation.

Features

Drata access
® read data from a Google Sheets spreadshest

= import dats from EnkikAnkets (Lka.s) pubbe URL
® ganarate random data

Explain algorithms

® sheny the working of 3 k-means chistering

oK Cance

Gorsel 4.38: Option menilstnden eklenti ylklemek

Paket kuruldugunda programin yeniden baslatiimasi gerekebilir. Program yeniden
basladiginda kurulan paket arag seti olarak panelde yerini alir.




Orange eklentileri

Gorsel 4.38: Eklentinin gérinumu




Temel Bilesenler Analizi (PCA)

Seviye 12 yas ve Uzeri

Konu 7. Modelleri Dederlendirme
Siire 6 ders saati

Amag

Motivasyon

Bazi durumlarda veri setinde onlarca 6zellik olabilir. Bu &dzelliklerden anlamli olanlarin
secilmesi daha az 06zelikle modeller olusturulmasina olanak verir. Veri sikistirma
gibi islemlerde de kullanilmaktadir. Veriyi en iyi sekilde temsil edecek 0&znitelikler
bulunur. Boylece onlarca 6zelligi temsil edecek daha az sayida 6zellikle etkili modeller
olusturulabilir. Boyut azaltma olarak adlandirilan bu yontemlerin en popltlerlerinden biri
de Temel Bilesenler Analizi (Principal Component Analyse-PCA)’dir.

Is Akisinin Olusturulmasi

Temel Bilesenler Analizi-PCA

D Dty v Componants — Data D

PCA Data Table

H

Save Data

Paint Data ]
¥

Gorsel 4.39: Temel bilesenler analizi igin is akisi uygulamasi

Paint Data nesnesi kullanilarak veri noktalari fare ile isaretlenerek (boyanarak) veri seti
olusturulmasini saglamaktadir.

437



Temel Bilesenler Analizi (PCA)
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Gorsel 4.40: Paint Data nesnesi ile veri seti olusturulmasi
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