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2023 Egitim Vizyonu’muzun 6ncelikli basliklarini belirlerken tiim
diinyada siiren dérdiincii kirilma dedigimiz siber, biyolojik, dijital
ve fiziksel olanin birlikteligin hesaba katilmasinin gerekliligini her
firsatta dile getirdik. Son yillara damga vuran dijitallesme hizinin
tiim diinyayi derinden etkileyen pandemi siiresince ne denli
arttigina da hep birlikte taniklik ediyoruz. Egitim, saglik, ticaret,
calisma basta olmak lizere her bir sektoriin klasik is yapis bicimleri
insanlik tarihinde goriilmemis bicimde ciddi bir doniisimden
gecmektedir. 10 yillik dijitallesme planlari geriye cekilmistir. Bu
siirecte yeni durumun bize adapte olmasini beklemekten ziyade,
bizlerin yapacagimiz calismalarla yeni duruma adapte olabilmemiz

6nem kazanmistir.

i ice gecen dijitallesme ve pandemi siireglerinin gerekli kildigi
paradigmal degisimi sézde degil 6zde bir dénlisiim ve basari
hikayesi haline tasiyabilmek icin var giiclimiizle calismalarimizi
slirdiirtiyoruz. Zamanin ruhuna riayet etmek mecburiyetindeyiz.
Bu dogrultuda en biiyiik giictimiiz yine 2023 Egitim Vizyonu’nun
kendisidir. Milli Egitim Bakanligi olarak, son aylarda sikca
duydugumuz “yeni normal” ile birlikte artik hicbir seyin eskisi gibi
olmayacag tartismalarini yakindan takip etmekteyiz. Aslinda sunu
gonil rahatligiyla sdyleyebiliriz ki, bizim yeni normalimiz 2023
Egitim Vizyonu ile baglamistir. iginden gegilen siiregte sorulan ve
yeni normal olarak adlandirilan dénemde cevaplanacag diisiilen

sorulara yonelik hazirliklarimizi uzun zamandir siirdiirmekteyiz.

Bizim amacimiz cocuklarimiza, yaparak, tireterek, hayatla i¢

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

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

basamaklarini tirmanmamizin 6niinde engel olmamalidir.

Yapay zeka bu yeni durumun en 6nemli basliklari arasinda yer
almaktadir. Milli Egitim Bakanligl, Ulusal Yapay Zeka Stratejisi ile
esgldiimlii bicimde ele alinan “Yapay Zeka Stratejisi: 2020-2040”

uyarinca, dncelikle orta okul ve liselerde “yapay zeka ile yapay zeka

cagl icin yapay zekayi 6grenme” seklinde ifade ettigimiz yeni bir
siireci baglatmaktadir. Yapay zekanin alt basliklari olan dogal dil
isleme, robotik, makine 6grenme, derin 6grenme, goriintii tanima,
sanal asistanlar, veri madenciligi, veri analitigi, veri temelli 6ngori,
otonom araglar, siber giivenlik, dogal dil isleme alanlarinda siiren
calismalarimiz var. Nitekim 6niimiizdeki donemde insan-makine
rekabeti, makinelerin insandan ve insandan tiireyen verilerden
6grenme kabiliyeti egitim glindeminde de genis yer bulacaktir.
Cocuklarimizi, 6gretmenlerimizi, velilerimizi egitimde yapay zeka
kullanimi hakkinda ne kadar bilgilendirebilirsek bunun insani,
ekonomik, stratejik ve toplumsal faydalarini o kadar ¢abuk
gorebilecegimizi cok rahatlikla ifade edebilirim. Aralarinda yapay
zekanin da bulundugu birgok baslikta uluslararasi akredite yazilim
sertifika programinin lise kademesindeki 6grencilerin erigsimine
sunulmasina iliskin galismalari da ayni bakis agisiyla baslatmis

bulunmaktayiz.

Milli Egitim BakanligI’nin, organizasyon ve yénetim sistemlerini,
6grenme siireglerini, 6gretmen egitimini, 6lgme ve degerlendirme
sistemlerini “yapay zeka ve makine 6grenmesi temelli” organize
etmek icin caba harciyoruz. Ogrencilerin 6grenme siireglerini
bireysellestirmek, 6lcme, degerlendirme, rehberlik, yénlendirme,
personel isleyisimize hiz ve verimlilik katmak icin bunun kacinilmaz

oldugunu distiniiyoruz.

Milli Egitim Bakanligi’nin Yapay Zeka Stratejisi’nde yer alan
miifredat, atdlyeler, is birlikleri, 6gretmen yetistirme, meb.ai
platformu, etkinlikler, yarismalar, ar-ge ve inovasyon gibi basliklarda
alaninda uzman kisilerin katkilariyla calismalarimiza devam
etmekteyiz. EBA Akademik Destek Sistemi, Robotik Yarismasi,

EBA ve Mebim Chatbot Asistan, Bilsem Atélyeleri, S6z Varlig

Projesi yapay zeka destekli sistemler tarafindan yiritiilen baslica
calismalarimiz arasinda yer almaktadir. Yapay zekanin egitim
alaninda kullanilmasi konusunda diinya liderligi bu yiizden iilkemiz

icin ciddi bir hedeftir.

Ortaokul ve Liseler icin Yapay Zeka Etkinlik Kitabi-2 bu gabalarin
en giiclii kanitlarindan biridir. Bu ikinci etkinlik kitabiyla yapay zeka
serimizi zenginlestirerek devam ediyoruz. Oniimiizdeki giinlerde
serimize daha tematik basliklari da ekleyerek 6grencilerimizin bu
alanda derinlesmesinin oniinli agacagiz. Gerek merkez teskilatimiz
gerekse il mudirliklerimizin yapay zeka ile iliskili basliklara

olan ilgisi hedeflerimizi biiylitmek icin bizleri son derece motive

etmektedir. Bu manada, egitimin bir millet 6devi oldugu prensibimiz




geregince, yapay zeka alaninda calisma yiriiten her kisi, kurum ve

kurulusla is birligine agigiz.

Yapay zeka serimizin ikinci etkinlik kitabinda 6grencilere diinya
genelinde gelistirilmis olan farkli yapay zeka uygulamalarini
tanitmayi amagliyoruz. Daha 6nce giris seviyesinde hazirlanmig

olan birinci etkinlik kitabimiz sayesinde, 6grencilerimiz, ikinci
etkinlik kitabindaki uygulamalari kolay bir sekilde anlayacak,
uygulayacak ve bu iki kitapla beraber artik kendi uygulamalarini
yapabilecek seviyeye eriseceklerdir. Amacimiz 6grencilerimizin
kendi platformlarini olusturabilecek kodlama, yapay zeka tasarim ve

glinliik hayata uyarlayabilme becerilerini kazanmalarini saglamaktir.

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

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

icin var giiciimiizle calismaliyiz.

Ziya Selcuk
Milli Egitim Bakant

Giri
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Bu etkinlik kitabi siz sevgili genclere yapay zeka etkinliklerinin
uygulanabilirligine yonelik calismalari tanitmak amaciyla
hazirlanmistir. Bilim ¢aginda Ulke olarak bizlerin de yer almasi icin
yeni her tiirlii teknolojiyi bilmemiz, kullanmamiz ve gelistirmemiz
gerekmektedir. Bunu da teknolojik egitimleri her seviyede
6zlimseyerek ve uygun diizeyde kullanmakla saglayabiliriz. Bugiiniin
bilimlerine yon veren el-Cezeri, ibn-i Sina, Farabi, ibnii’l Heysem
ve Cabir Hayyan gibi bircok ilim insani cografyamizda yetismistir.
Bizler tarihten almis oldugumuz bu giigle teknolojik gelismelerin
merkezi olma yolunda bircok egitim altyapisi olusturuyor ve
bunlari genglerimizle bulusturmaya galisiyoruz. Ogrencilerimize
sundugumuz bu etkinlik kitabi ile, yenilikgi teknolojik gelismeleri
degerlendirecek, yerli ve yenilik¢i girisimlere uygun teknolojik
yapilarin ele alindigi yeni fikirler gelistirilmesini, ilham saglamasini

ve ufuk agici calismalarda faydali olunmasini temenni ediyoruz.

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

lizerimize diiseni yapmaliyiz.

21’inci ylizyil becerilerini kazandirma noktasinda diinya genelinde
uygulanan model ve uygulamalari iilkemizin egitim sistemine
entegrasyonu agisindan ele alindiginda yapay zeka yeni ortaya
atilmig bir kavram degildir. iginde bulundugumuz dénemde her tiirlii
teknolojik sistemde kullanilan bir yapidir. Artik tim diinyada yapay
zeka egitimleri kiiciik yaslarda baslatilmaktadir. Biz de serimizin
ikinci kitabinda 6gretmenlerimiz ve 6grencilerimize yapay zeka
uygulamalari ile tanistirmay1 amacliyoruz. Temel misyonumuz bu

etkinlikler sayesinde temel diizeyde gerceklestirilebilen yapay

zeka calismalari ile gelecege yonelik hangi adimlar atilabilecegi
konusunda &grencilerimizi bilinclendirmektir. Gelisen teknolojileri
daha etkin kullanabilmemiz icin bu tiir calismalari ve daha fazlasini
6gretmenlerimizin ve 6grencilerimizin katkilariyla olusturmamiz
sarttir. Bu etkinlik kitabini yazmadaki hedefimiz 6grencilerimize
makine dgrenmesi, yapay sinir aglar gibi temel yapay zeka
konularinda faydali bilgiler vermek ve gelisen teknolojilerin
ilkemizin gengleri elinde daha faydali bir noktaya gelmesini
saglamaktir. Bu konuda 6gretmenlerimize her zaman oldugu

gibi 6nemli gérevler diismektedir, egitim bu ise gonliini katan

tlim 6gretmenlerimizin sayesinde yiikselecektir. Yapay Zeka
serisinin ikinci etkinlik kitabimizin editorliigiini Abdiirrahim Sargin
Ustlenmistir. Kitabimizin hazirlik asamasinda emegi gecen Sanliurfa

il Milli Egitim Miidiirii Sayin ismail YAPICIER’e tesekkiir ederiz.

Yayin Kurulu
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Resim 1: Yapay Zeka Nedir?

Yapay Zeka
(Artificial Intelligence)

—

Yapay zeka
yeni elektriktir.

Andrew NG

Yapay zeka (AI), dinamik bir bilgi islem ortamina yerlestirilmis algoritmalarin
olusturulmasi ve uygulanmasi yoluyla insan zekasi siireclerini taklit etmenin temelidir.
Basitce ifade etmek gerekirse, Al bilgisayarlari insan gibi diisiinmeye ve harekete
gecirmeye calisiyor. Gliniimiizde hem insanlar hem de makineler tarafindan tretilen
veri miktari, insanlarin bu verilere dayanarak karmasik kararlari 6zimseme, yorumlama
ve verme yeteneklerini asmaktadir. Yapay zeka tiim bilgisayar 6grenimlerinin temelini
olusturur ve tiim karmasik karar almanin gelecegidir.

Yapay Zeka (AI) Neden Gnemlidir?

« Al veriler araciligiyla tekrarlayan 6grenmeyi ve kesfetmeyi otomatiklestirir.
Ancak yapay zeka donanim odakli robotik otomasyondan farklidir. Manuel gérevleri
otomatiklestirmek yerine, AI sik, yiiksek hacimli, bilgisayarli gérevleri giivenilir ve
yorulmadan gerceklestirir. Bu tip otomasyon icin, sistemi kurmak ve dogru sorulari
sormak icin insan sorusturmasi hala gereklidir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

Makine Ogrenmesi Evrimsel

Hesaploma

)
b
Dogal Dil
tsleme
(NLP)

Yapay Sinir
Aglor

« Al mevcut iriinlere zeka katiyor. Cogu durumda, Al bireysel bir uygulama olarak
satilmaz. Bunun yerine, Siri’yi yeni nesil Apple iiriinlerine bir 6zellik olarak eklenmis
gibi, zaten kullandiginiz Girlinler AI yetenekleriyle gelistirilecektir. Otomasyon, konusma
platformlari, botlar ve akilli makineler, giivenlik istihbaratindan yatirim analizine

kadar evde ve is yerinde bircok teknolojiyi gelistirmek icin blyiik miktarlarda verilerle
birlestirilebilir.

« Al, verilerin programlamayi yapmasina izin vermek icin asamali 6grenme algoritmalari
araciligiyla adapte olur . A, algoritmada bir beceri elde etmek icin verilerdeki yapi ve
diizenleri bulur: Algoritma bir siniflandirici veya bir degerlendirici olur. Yani algoritma
nasil satrangc oynamayi 6gretebilecegi gibi bir sonraki cevrimigi olarak hangi triini
onerecegini 6gretebilir. Modeller yeni veriler verildiginde uyarlanir. Geri yayilim modelin
ilk cevap tam olarak dogru olmadiginda egitim ve veri ekleyerek ayarlamasini saglayan bir
Al teknigidir.

« AI, bircok gizli katmani olan sinir aglarini kullanarak daha fazla ve daha derin verileri
analiz eder . Bes yil 6nce bes gizli katmanla bir sahtekarlik tespit sistemi kurmak
neredeyse imkansizdi. Tiim bunlar inanilmaz bilgisayar giicii ve biiyiik verilerle degisti .
Derin 6grenme modellerini egitmek icin cok fazla veriye ihtiyaciniz var, ¢linkii dogrudan
verilerden 6greniyorlar. Ne kadar fazla veri besleyebiliyorsaniz sonucunuz da o kadar
dogru olur.

« AI, daha 6nce imkansiz olan derin sinir aglari ile inanilmaz bir dogruluk elde eder .
Ornegin, Alexa, Google Arama ve Google Fotograflar ile etkilesimleriniz derin 6grenmeye
dayanir ve bunlar kullandikca daha dogru olmaya devam eder. Tip alaninda, derin
6grenme, goriintli siniflandirma ve nesne tanima gibi yapay zeka teknikleri artik yiiksek
egitimli radyologlarla ayni dogrulukta MR’larda kanser bulmak icin kullanilabilir.

« Al verilerden en iyi sekilde yararlanir. Algoritmalar kendi kendine 6grenirken verilerin
kendisi fikri miilkiyet haline gelebilir. Cevaplar verilerdedir; onlari ¢cikarmak icin sadece
AI uygulamaniz yeterlidir. Verilerin roli artik her zamankinden daha 6nemli oldugundan,
rekabet avantaji yaratabilir. Rekabetci bir sektdrde en iyi verilere sahipseniz, herkes
benzer teknikler kullaniyor olsa bile, en iyi veriler kazanacaktir.

Yapay Zeka Alt Dallar

Al, blyiik miktarda veriyi hizli, yinelemeli isleme ve

Komzima Voram akilli algoritmalarla birlestirerek calisir ve yazilimin
verilerdeki desenlerden veya 6zelliklerden otomatik

olarak 6grenmesini saglar. Al birgok teori, ydontem ve
teknolojinin yani sira asagidaki ana alt alanlari iceren

genis bir calisma alanidir:

Vizyon

Resim 2: Yapay Zeka Alt Dallart
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Resim 3: Makine Ogrenmesi

kullanir.

Makine 6grenimi analitik model olusturmayi otomatiklestirir. Nereye bakilacagi veya
neyin sonuglandirilacagl konusunda acik¢a programlanmadan verilerdeki gizli bilgileri

bulmak igin sinir aglarini, istatistikleri, yoneylem arastirmasini ve fizik yontemlerini

YAPAY SiNIR AGLARI

Derin 6grenme , cok sayida veri birimindeki karmasik modelleri R ———

6grenmek icin hesaplama giiclindeki gelismelerden ve gelismis
egitim tekniklerinden yararlanarak birgok islem birimi katmaniyla

biiyilik sinir aglarini kullanir. Yaygin uygulamalar arasinda goriintii

tanima ve konusma tanima yer alir.

Resim 5: Derin Ggrenme

Gy KATMANI

GIKIS KATMANI

Resim 4: Yapay Sinir Aglart

Evrimsel hesaplama, yapay zekanin makinelerle dogal, insan benzeri
bir etkilesim icin ugrasan bir alt alandir. Yapay zekanin ve bilissel
bilginin nihai hedefi islem kullanarak, bir makinenin goriintiileri ve
konusmayi yorumlama becerisiyle insan siireclerini simiile etmesi ve

ardindan yanit olarak tutarli bir sekilde konusmasidir.

Bilgisayarla gérme (vizyon) , bir resim veya videoda ne oldugunu

tanimak icin riintii tanima ve derin 6grenmeye dayanir. Makineler

goriintileri isleyebildigi, analiz edebildigi ve anlayabildigi zaman,

goriintiileri veya videolari gercek zamanli olarak yakalayabilir ve

cevrelerini yorumlayabilir.

Resim 6: Evrimsel Hesaplama

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

Dogal dil isleme (NLP), bilgisayarlarin konusma da dahil olmak lizere
insan dilini analiz etme, anlama ve liretme yetenegidir. NLP’nin bir
sonraki asamasi, insanlarin gorevlerini yerine getirmek i¢in normal,

giinliik dil kullanan bilgisayarlarla iletisim kurmasini saglayan dogal

dil etkilesimidir.

Resim 8: Dogal Dil Isleme

Robotik, yapay zeka teknolojisi sayesinde diisiinebilen makineler
ireterek insan hayatini kolaylastirmak amaciyla gelistirilmis

L I!%’I
yapilardir. Cesitli sensérlerin de kullanilmasiyla insandaki biitiin Uzman Programa a

ozelliklerin makinelere aktarilmasi saglanabilmektedir.

Resim 10: Uzman Sistemler
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Resim 7: Bilgisayarla Gérme(Vizyon)

Uzman sistem, bir insan uzmanin karar verme yetenegini taklit eden bir
bilgisayar sistemidir. Uzman sistemler, geleneksel prosediirel koddan
ziyade esasen if-then kurallari olarak temsil edilen bilgi organlar
araciligiyla muhakeme yapip karmasik problemleri ¢c6zmek icin

tasarlanmistir.

2

..... —> P
Motoru
..... -

Resim 9: Uzman Sistemler

Kullanict

Yapay zeka teknolojisinde en ¢ok kullanilan temel diye olusturulan ve
kullanilan yapilarin basinda yapay sinir aglari gelmektedir. Yapay sinir
aglar diger biitlin alt ana dallarda kullanilmaktadir. Ayrica yapay zeka
yapilarinda goriintii isleme, ses isleme, veri isleme ve veri madenciligi
yapilar kullanilarak verilerin islenmesi gerceklestirilmektedir. Yapay zeka
teknolojisi gelecekte biitiin nesnelerin kontroliinii saglayabilecegimiz ve
her yerden erisim saglayabilecegimiz Iot(internet Of Things-Nesnelerin

interneti) ile birgok yapiya entegrasyonu olmaktadir.



Yapay
Sinir Aglari

>

Yapay sinir aglari, insan beyninin 6zelliklerinden olan 6grenme yolu ile yeni bilgiler
iretebilme, yeni bilgiler olusturabilme ve kesfedebilme gibi yetenekleri herhangi

bir yardim almadan otomatik olarak gerceklestirmek amaci ile gelistirilen bilgisayar
sistemleridir. Bu yetenekleri geleneksel programlama yontemleri ile gerceklestirmek
oldukca zordur veya miimkiin degildir. O nedenle, yapay sinir aglari bilim dalinin,
programlanmasi ¢cok zor veya miimkiin olmayan olaylar igin gelistirilmis adaptif bilgi
isleme ile ilgilenen bir bilgisayar bilim dali oldugu sdylenebilir.

Yapay sinir aglari, olaylarin 6rneklerine bakmakta, onlardan ilgili olay hakkinda
genellemeler yapmakta, bilgiler toplamakta ve daha sonra hi¢ gérmedigi 6rnekler ile
karsilasinca 6grendigi bilgileri kullanarak o drnekler hakkinda karar verebilmektedir.
1990’ yillardan gliniimiize bilgisayarlarin 6grenmesini saglayan yapay sinir aglari
teknolojisinde oldukgca hizli bir gelisme goriildi. Yapay sinir aglari, insan beyninin
ozelliklerinden olan 6grenme yolu ile yeni bilgiler tiiretebilme, yeni bilgiler olusturabilme
ve kesfedebilme gibi yetenekleri herhangi bir yardim almadan otomatik olarak
gerceklestirmek amaci ile gelistirilen bilgisayar sistemleri olduklarindan hem yeni
gelismeleri hizlandirdilar hem de nasil calistigi bilinmeyen insan beyni hakkinda yapilan
arastirmalara da 6nemli katkilar sagladilar ve saglamaktadirlar.

Baska bir bakis agisiyla Yapay Sinir Aglari teknolojisi insanligin dogayi arastirma ve taklit

etme cabalarinin en son iriinlerinden bir tanesi olarak da yorumlanabilir.

Yapay sinir aglari, basit biyolojik sinir sisteminin calisma seklini simiile etmek igin
tasarlanan programlardir. Simiile edilen sinir hiicreleri (néronlar) icerirler ve bu néronlar
cesitli sekillerde birbirlerine baglanarak agi olustururlar. Bu aglar 6grenme, hafizaya alma
ve veriler arasindaki iligkiyi ortaya ¢ikarma kapasitesine sahiptirler. Diger bir ifadeyle,
YSA’lar, normalde bir insanin diisiinme ve gézlemlemeye yonelik dogal yeteneklerini
gerektiren problemlere ¢6ziim liretmektedir. Bir insanin, diisiinme ve gézlemleme
yeteneklerini gerektiren problemlere yonelik coziimler iiretebilmesinin temel kaynagi ise
insan beyninin ve dolayisiyla insanin sahip oldugu yasayarak veya deneyerek 6grenme
yetenegidir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

Biyolojik sistemlerde 6grenme, néronlar arasindaki sinaptik (synaptic) baglantilarin
ayarlanmasi ile olur. Yani, insanlar dogumlarindan itibaren yasayarak 6grenme siireci
icerisine girerler. Bu siirec icinde beyin siirekli bir gelisme géstermektedir. Yasayip
tecriibe ettikce sinaptik baglantilar ayarlanir ve hatta yeni baglantilar olusur. Bu sayede
dgrenme gerceklesir. Bu durum YSA icin de gecerlidir. Ogrenme, egitme yoluyla 6rnekler
kullanarak olur; bagka bir deyisle, gerceklesme girdi/¢ikti verilerinin islenmesiyle,

yani egitme algoritmasinin bu verileri kullanarak baglanti agirliklarini (weights of the
synapses) bir yakinsama saglanana kadar, tekrar tekrar ayarlamasiyla olur.

YSA’lar, agirliklandirlmis sekilde birbirlerine baglanmis bir¢ok islem elemanlarindan
(ndronlar) olusan matematiksel sistemlerdir. Bir islem elemani, aslinda sik sik transfer
fonksiyonu olarak anilan bir denklemdir. Bu islem elemani, diger néronlardan sinyalleri
alir; bunlan birlestirir, donlistiiriir ve sayisal bir sonug ortaya cikartir. Genelde, islem
elemanlar kabaca gercek ndronlara karsilik gelirler ve bir ag icinde birbirlerine
baglanirlar; bu yapi da sinir aglarini olusturmaktadir.

Sinirsel (neural) hesaplamanin merkezinde dagitilmis, adaptif ve dogrusal olmayan islem
kavramlari vardir. YSA’lar, geleneksel islemcilerden farkli sekilde islem yapmaktadir.
Geleneksel islemcilerde, tek bir merkezi islem elemani her hareketi sirasiyla
gerceklestirir. YSA'lar ise herbiri biiyiik bir problemin bir parcasi ile ilgilenen, cok sayida
basit islem elemanlarindan olusmaktadir. En basit sekilde, bir islem elemani, bir girdiyi
bir agirlik kiimesi ile agirliklandirir, dogrusal olmayan bir sekilde doniisiimiinii saglar ve
bir gikt1 degeri olusturur. ilk bakista, islem elemanlarinin calisma sekli yaniltici sekilde
basittir. Sinirsel hesaplamanin giicii, toplam islem yiikiinii paylasan islem elemanlarinin
birbirleri arasindaki yogun baglanti yapisindan gelmektedir.

Cogu YSA'da, benzer karakteristige sahip néronlar tabakalar halinde yapilandirilir ve
transfer fonksiyonlari es zamanli olarak calistirilir. Hemen hemen tiim aglar, veri alan

noéronlara ve ¢ikti Gireten ndronlara sahiptir.

YSA’nin ana 6gesi olan matematiksel fonksiyon, agin mimarisi tarafindan sekillendirilir.
Daha acik bir sekilde ifade etmek gerekirse, fonksiyonun temel yapisini agirliklarin
biiylikliigl ve islem elemanlarinin islem sekli belirler. YSA’larin davranislari, yani girdi
veriyi ¢kt veriye nasil iliskilendirdikleri, ilk olarak néronlarin transfer fonksiyonlarindan,
baglanma sekillerinden ve bu baglantilarin agirliklarindan etkilenir.
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—> Etkinlik Adi

Yapay Sinir Agt Algoritmast Olusturma

—> Etkinlik Siiresi

2 Saat

— Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

Etkinlik Kazanimlar

« Sinir Hiicresinin yaptstnt bilir.

« Insanda 6grenmenin sinir hiicreleri tarafindan yapuldigint bilir.

« Yapay sinir aglart ile biyolojik sinir hiicreleri arasindaki bagt fark eder.

« Yapay sinir aglarinda girdilerin agirliklarinin ¢tktiya olan etkilerini kavrar.
« Yapay sinir aglart algoritmalarinin ¢alisma yapularint bilir.

« Yapay sinir aglarinin ara katmanlarinin hangi amacla kullanddigint bilir.

On Bilgi

Yapay sinir aglari, insan sinir hiicre modeli baz alinarak gelistirilmis bilgisayarda 6grenme
gerceklestirilecek olan bir yapay zeka alt yapisidir. Yapay sinir aglarinda ara katman yapis , verilerin
islenmesinde 6nemlidir. Verileri bazi 6zelliklere gére sintflandirir ve ¢iktida agirliklt yapilarina gére
karar vermesini saglar. Ara katman sayisinin fazla olmast sonucun dogrulugu acisindan énemli
olmastnin yaninda sonug liretme siiresini artirmaktadir.

Mevcut verilerden 6grenerek karmastk konularla basa ¢tkmak icin egitilmis olan uygun sistemlerin
tasarimi, optimizasyon problemleri ve kontrol uygulamalarina kadar pek ¢ok alanda Y.S.A.
kullanimaktadir.

Y.S.A’nin temel kullanim alanlart asagidaki sekilde belirtilebilir:

« Ongérii ve Tahminleme: Gelecekteki satislar, hava tahminleri, at yarislari, cevresel risk, vb.

« Siniflandirma ve Kiimeleme: Miisteri profilleri, tibbi teshis, ses ve sekil tanima, hiicre tipleri, vb.

« Kontrol: Erken uyart icin ucaklarda ses ve titresim diizeyleri, vb.

Ayrica, veri birlestirme, kavramsallastirma ve filtreleme icin de kullantlir. Bu 6zellikleri, Y.S.A.’nin
karmastk problemleri ¢ézebilme yetenegini gosterir. Yapay sinir aglari, insan sinir hiicrelerini model
alarak olusturulmustur.

Agirlik: Yapay sinir hiicresine gelen bilgiler girdiler (izerinden cekirdege ulasmadan énce geldikleri
baglantilarin agirligiyla carpilarak cekirdege iletilir. Bu sayede girdilerin (iretilecek ¢kt lizerindeki
etkisi ayarlanabilmektedir. Bu agirliklarin degerleri pozitif, negatif veya stfir olabilir. Agirligt sifir olan
girdilerin ctkul (izerinde herhangi bir etkisi olmamaktadir.

Birlestirme Fonksiyonu (Toplama islevi): Birlestirme fonksiyonu bir yapay sinir hiicresine agirliklarla
carptlarak gelen girdileri toplayarak o hiicrenin net girdisini hesaplayan bir fonksiyondur.
Aktivasyon Fonksiyonu: Topla islevinden alinan degerin ctkis vermek icin uygun olup olmadigint tespit
eden kisimdir.
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Hiicrenin giktist: Aktivasyon fonksiyonundan ¢tkan deger néronun ¢tkt degeri
olmaktadir. Bu deger ister yapay sinir aginin ¢tktist olarak dis diinyaya verilir ister
tekrardan agin icinde kullantlabilir. N6ronun bir ¢tktist olmasina ragmen bu ¢tktt
istenilen sayida nérona bagli olabilir.

Dogal Néron Yapay Sinir Aglar

Sinapslar |:'> Agirlik

Dendritler |:> Birlestirme Fonksiyonu
Soma |::> Aktivasyon Fonksiyonu

Aksonlar |:> Hucrenin Ciktisi

Resim 1: Sinir hiicresi ve yapay néron karsilastirmast

— Malzemeler
« 4 Adet En Biiyiik Boy Karton Bardak
« 12 Adet Orta Boy Karton Bardak
« 8 Adet Kiiciik Boy Karton Bardak
» Makas
.Ip
* Kagit
» Kalem
« Dil Cubugu (5 Adet)
« Alt Tabla(Képlik)
« Cesitli boncuk veya oyuncak yapilart

™ Yontem

Etkinligimizde yapay sinir aglarinin ara katmanlari arasinda gerceklesen olaylar
canlandirma yontemiyle gerceklestirecegiz. Bunun icin karton bardaklarimizi resimde
gorildiigi sekilde birlestirelim. Karton bardaklarimizin lizerine algoritmamizda yer alan
“evet” ve “hayir” yapilarini ingilizce olarak “Y-N” seklinde olusturuyoruz. Elimizde birden
¢ok girdi verisi i¢in boncuk ve oyuncak yapilari bulunduralim. Etkinlik sonunda bunlarin

dogru siniflandirmalari ve sonuclandirilmasi saglanacaktir.
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Resim 11: Etkinlik Girdileri

3.Adim:
Kaba Kod (Pseudo Kod) Akis Semasi Yapisi

Nesnelerden
nangisi ktigik?
Bitir
Hedef Veri

Resim 12: Etkinlik Akis Semast

P

'\
"’& e

g { !{!“! 3
< N

Kirmizi Hangisi ) ) \;
mi daha | : Hangis
! ]

biyiik daha

Resim 13: Etkinlik Diizenegi-1

Birinci diizenekte ilk veri olarak elimizde bulunan karisik
materyaller bardaklarda adim adim siniflandirilacak ve biitiin

kriterlere uygun olan veri en son adima kadar ulastirilacaktir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

Adim 2:
Etkinlik girdileri asagidaki su dzelliklere gore
yapay sinir aglarinda kategorize edilecektir:

» Renk

« Biiyiikliik
- Sekil
«En

» Boy

» Materyal

Adim 4:

Etkinligin yapimina basliyoruz.

Bu kisimda elimizdeki ham verileri
olusturacagimiz diizenek ile kaba kodumuzda
yer alan asamalara gore ayristiriyoruz.
Ayristirma yaparken yukarida belirtilen
kriterlere gore materyal secimi yapilmalidir.
Adimlarin bazilarinda 6nceki veri ile
karsilastirma da yapilacaktir. Bu sekilde hedef
verilere ulasilacaktir.

Yuvarlak
LitF? Kirmizi
m? Hangisi
\ daha
- o biyiik Hangisi
R N daha
. Kigitk

Hedef Veri

Resim 14: Etkinlik Diizenegi-2

ikinci diizenekte de kriterlere uygun ilk veriler
isleme alinacaktir. Eger veriler kriterlere uyuyorsa
adimlardan gecilerek hedef veriye ulasilacaktir.

Sonug

Yapay sinir aglarinda ara katmanlar verilerin siniflandirilmasi icin 6nemlidir. Bundan
dolayi ara katmanlarin sayisinin artmasi hedef verinin olusmasinda ve dogruluk oraninin
artmasinda dogrudan etkilidir. Fakat ara katman sayisinin artmasi hem isleyen yapiyi
yoracaktir hem de zaman kaybettirecektir.

— Yapay sinir aglarinin temel avantajlari:
YSA'larin belirli sorunlari ve durumlari en uygun hale getiren bazi 6nemli avantajlari

vardir:

1. YSA'lar dogrusal olmayan ve karmasik iliskileri 5grenme ve modelleme yetenegine
sahiptir. Bu gercekten 6nemlidir. Clinkii gercek hayatta girdiler ve ciktilar arasindaki
iliskilerin cogu dogrusal olmadig kadar karmasiktir.

2. YSA genellestirebilir. ilk girdileri ve girdiler arasi iligkileri 8grendikten sonra
goriinmeyen veriler lizerinde goriinmeyen iliskileri de ¢ikarabilir. Béylece modeli
goriinmeyen verileri genellestirebilir ve tahmin edebilir.

3. Diger bircok tahmin tekniginden farkli olarak YSA girdi degiskenlerine herhangi

bir kisitlama getirmez. Ek olarak birgok calisma, verilerde herhangi bir sabit iligki
uygulamadan verilerdeki gizli iligkileri 6grenme yetenegi g6z 6niine alindiginda yiliksek
segicilik ve sabit degiskenli verileri daha iyi modelleyebildigini géstermistir. Hava
tahminleri gibi.
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= Etkinlik Adi

Yapay Sinir Agt Ara Katmanlarinin Etkilesimi

=>Etkinlik Siiresi
2 Ders Saati

— Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

—> Etkinlik Kazanimlan
« Sinir hiicresinin yapisint bilir.
« Insanda 6grenmenin sinir hiicreleri tarafindan yapuldigint bilir.
« Yapay sinir aglart ile biyolojik sinir hiicreleri arasindaki bagt fark eder.
« Yapay sinir aglarinda ara katmanlarin geri beslemeli ve ileri beslemeli etkilesimini bilir.
« Yapay sinir aglarinda ara katmanlarin yapisint fark eder.
« Yapay sinir aglarinda ara katmanlarin haberlesme yapisint bilir.
« Yapay sinir aglarinda sonucun retilme asamalarint 6grenir.
« Yapay zeka kavraminin icerisinde yapay sinir aglarinin oldugunu kesfeder.

—» On Bilgi
Yapay sinir aglart icerdigi néronlarin birbirine baglanis sekline gére ileri ve geri beslemeli olarak ikiye
ayrilr.
1. Ileri Beslemeli Aglar: ileri beslemeli aglarda néronlar giristen ctkisa dogru diizenli katmanlar
seklindedir. Bir katmandan sadece kendinden sonraki katmanlara bag bulunmaktadir. Yapay sinir
agina gelen bilgiler giris katmanina daha sonra sirastyla ara katmanlardan ve ¢tkis katmanindan
islenerek gecer ve daha sonra dis diinyaya ctkar.
A)Tek Katmanli Ileri Beslemeli Aglar: Bu ag mimarisinde girdiler direkt olarak ctkis néronuna baglidir.
Baglantilar tek yénlii ve sadece ileri dogrudur. Sadece ¢tkis néronlart hesaba katilarak tek katmanlt
adint almustir.

Girds Cikt1
leatmant Katmany
(Hesaplama Elemanlan)

Resim 15: Tek Katmanl: Ileri Beslemeli Ag Yapist
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Resim 17: Geri Beslemeli Ag Yapist

-

B)Cok Katmanli Ileri Beslemeli Aglar: Bu ag mimarisinde bir ya da daha ¢ok
gizli katman bulunur. Gizli katmanlardaki néronlar da gizli néronlar olarak
adlandirilir. Bu katmanlar ézellikle girislerin fazla oldugu durumda daha hassas
sonug elde etmede faydalidir.

Giris katmanindan gelen veriler gizli katmanlarda cikt liretir ve bu ¢iktilar
ilerdeki katmanlara baglanir. Eger her bir diigiim sonraki katmandaki tiim
diigiimlerle bagli ise ag tam baglt ag olarak tanimlantr. Eger baglardan bir kismu
eksik ise bunlara da kismi baglt aglar denir.

Girds izl ikt
Katmau Katman Katman:
(Hesaplama Elemanl an)

Resim 16: Cok Katmanl: Ileri Beslemeli Ag Yapist

2. Geri Beslemeli Yapay Sinir Aglari: Geri beslemeli yapay sinir aglarinda ileri
beslemeli olanlarin aksine bir hiicrenin ¢tktist sadece kendinden sonra gelen
hiicrenin katmantna girdi olarak verilmez. Kendinden énceki katmanda veya
kendi katmaninda bulunan herhangi bir hiicreye de girdi olarak baglanabilir.

Bu yapust ile geri beslemeli yapay sinir aglart dogrusal olmayan dinamik bir
davranis gostermektedir. Geri besleme ézelligini kazandwran baglantilarin
baglanis sekline gére geri aynt yapay sinir agtyla farkli davranista ve yapida geri
beslemeli yapay sinir aglart elde edilebilir.

Malzemeler

« 7 Adet Karton Rulo

« Renkli Pinpon Toplart

.Ip

« Yapustirict

» Makas

2 Adet Tahta Cubuk (120 cm)
« Karton
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Yontem

Etkinligimizde yapay sinir aglarinin ara katmanlar arasinda

— Yapay Zeka Neden Gerekli?

e Artan Otomasyon
gerceklesen haberlesme yapisini modelleyen bir yapi Yapay zeka, asiri emek iceren gorevlerden ise alim siirecine kadar her seyi
olusturacagiz. insan sinir hiicresinde gerceklesen sinapsis otomatiklestirmek icin kullanilabilir.
yapisi ile birden ¢ok sinir hiicresi birbirine baglanir ve
elektriksel sinyalleri birbirine iletir. Ayni yapi yapay sinir e Artan Verimlilik
aglarinda da gerceklesmektedir. Buradaki sinyaller agirlik Yapay zeka is diinyasinda bir zorunluluk haline geldi. Maksimum ¢aba ve zaman
ve aktivasyon fonksiyonlari ile gerceklesmektedir. Bu yapiyi gerektiren olduk¢a hesaplamali gorevleri yonetmek icin kullanilmaktadir.
asagidaki gibi modelleyelim ve deneylerimizi gerceklestirelim:
« Akilli Karar Verme

Yapay zekanin en 6nemli hedeflerinden biri, daha akilli is kararlari almaya
Etkinligin diizenegini yukaridaki gibi kurduktan hemen yardimci olmaktir. Albert Einstein’in belirttigi gibi: “Dahinin tanimi kompleksi alip
sonra pinpon toplarini yukaridaki veri girisinden birakiyoruz basitlestirmektir.”

ve katmanlar arasindaki etkilesimin nasil gerceklestigini

gozlemliyoruz.

* Karmasik Sorunlari C6zme
Yillar boyunca AI, basit makine 6grenimi algoritmalarindan derin 6grenme gibi gelismis

makine 6grenimi konseptlerine ilerledi. Yapay zekadaki bu biiyiime, sirketlerin
Resim 18: Etkinlik Diizenegi Kurulumu sahtekarlik tespiti, tibbi teshis, hava tahmini ve benzeri karmasik sorunlari ¢ézmelerine
yardimci oldu.

* Ekonomiyi Giiclendirir

Yapay zekanin diinya icin bir tehdit olarak kabul edilip edilmedigine bakilmaksizin, 2030
yilina kadar diinya ekonomisine 15 trilyon dolarin iizerinde katkida bulundugu tahmin
edilmektedir.

* Yinelenen Gérevleri Yonetme

Tekrarlanan gorevleri gerceklestirmek cok monoton ve zaman alici olabilir. Al'yi
yorucu ve rutin gorevler icin kullanmak, yapilacaklar listemizdeki en 6nemli gérevlere
odaklanmamiza yardimci olabilir.

« Afet Yonetimi
Cogumuz igin kesin hava tahmini tatil planlamasini kolaylastirir ancak havanin tahmin

edilmesindeki en kiiciik ilerleme bile piyasayi bilyiik dlclide etkiler.

Resim 19: Etkinlik Gergeklestirimi ve Gozlemi Daha bircok teknolojiye entegre olan yapay zeka gelecege yon vermede kullanilacak
o6nemli bir adimdir. Toplumsal hayatimizi etkileyecek olan bircok yapi yapay zeka ile
dijitallesecek ve hayatimizi kolaylastiracaktir.

Sonuc¢

Yapay sinir aglarinda ara katmanlar birbirleriyle etkileserek dogru sonucu

belirli matematiksel hesaplamalar yoluyla gerceklestirmektedir.
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—ssYapay Zeka Yaziimlari Hangi Programlama Dili ile Yapilabilir?

PYHTON
Python, yorumlanmis, nesne yonelimli ve esnek ve saglam anlambilim lizerine kurulmus

gelismis bir programlama dilidir.

Python, glinimiizde gelistiriciler tarafindan kullanilan en popiiler programlama
dillerinden biridir. Guido Van Rossum tarafindan 1991 yilinda olusturuldu ve
kurulusundan buyana C ++, Java, vh. ile birlikte en yaygin kullanilan dillerden biri oldu.
Python kullanmanin avantajlari;

« Daha az kod: Onceden tanimlanmis paketler igin Python destegi sayesinde algoritmalari
kodlamak zorunda degiliz. Cesitli algoritmalar halihazirda bulundugundan dolayi az kodla
cok fazla islem yapabilmekteyiz.

» Onceden olusturulmus kiitiiphaneler: Python makine 6grenimi ve derin 6grenme
algoritmalarini uygulamak icin 6nceden olusturulmus kiitiiphanelere sahiptir. Bu

nedenle bir veri kiimesinde bir algoritma calistirmak istediginizde tek yapmaniz gereken
gerekli paketleri tek bir komutla kurmak ve yiiklemek olacaktir. Onceden olusturulmus
kiitiphanelere 6rnek olarak NumPy, Keras, Tensorflow, Pytorch vb. verilebilir.

« Ogrenme kolayligi: Diinya genelinde en cok kullanilan bir programlama dili olmasi
sebebiyle forum vb. araclarda yardim amaciyla birgok konular agilmis olmasinin

yani sira cok basit s6z dizimi yapilariyla kodlama yapmak cok basit bir sekilde
gerceklesebilmektedir.

¢ Platformdan Bagimsiz : Python, Windows, MacOS, Linux, Unix vb. gibi birden fazla
platformda calisabilir. Bir platformdan digerine kod aktarirken bagimlilik sorunlarini
giderecek olan PyInstaller gibi paketleri kullanabilirsiniz.

Python’in yapay zeka programlamada kullanilan kitiiphanelerini su sekilde
listeleyebiliriz:

Tensorflow : Google tarafindan gelistirilen bu kiitiiphane makine Ogrenimi

algoritmalari yazmak ve sinir aglari iceren agir hesaplamalar yapmak icin yaygin olarak
kullanilmaktadir.

Scikit-Learn : Scikit-learn NumPy ve SciPy ile iligkili bir Python kitliphanesidir. Karmasik
verilerle calismak icin en iyi kiitiphanelerden biri olarak kabul edilir.

NumPy : Numpy &zellikle bilimsel ve matematiksel verilerin hesaplanmasinda kullanilan
bir python kiitiiphanesidir.

Theano: Theano, ¢cok boyutlu dizileri iceren matematiksel ifadeleri etkili bir sekilde
hesaplayan ve hesaplayan fonksiyonel bir kiitliphanedir.

Keras: Bu kiitiiphane sinir aglarinin uygulanmasini kolaylastiriyor. Ayrica modelleri
hesaplamak, veri kiimelerini degerlendirmek, grafikleri gorsellestirmek ve ¢cok daha
fazlasiigin en iyi islevlere sahiptir.

NLTK: NLTK veya Dogal Dil ToolKit, 6zellikle Dogal Dil isleme, metin analizi ve metin
madenciligi icin tasarlanmis agik kaynakli bir Python kiitiiphanesidir.
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JAVA
Java, 1995 yilinda olusturulan popiiler bir programlama dilidir. Oracle’in sahip oldugu

Java’yi 3 milyardan fazla cihaz kullaniyor.

Java asagidaki uygulamalari olusturmak icin kullanilir:
* Mobil uygulamalar (6zellikle Android uygulamalari)

» Masaliistii uygulamalari

e internet uygulamalari

* Web sunuculari ve uygulama sunuculari

e Oyunlar

« Veritabani baglantisi

» Yapay zeka uygulamalari ve daha fazlasi

Yapay zeka uygulamalari gelistirme icin Java da iyi bir secim olarak diistiniilebilir. Yapay
zekanin arama algoritmalari, yapay sinir aglarn ve genetik programlamaile ilgisi vardir.
Java birgok avantaj saglar: kolay kullanim, hata ayiklama kolayligi, paket hizmetleri,
biiyiik 6lcekli projelerle basitlestirilmis ¢alisma, verilerin grafik gosterimi ve daha iyi
kullanici etkilesimi. Ayrica Swing ve SWT (Standart Widget Arag Seti) 6zelligine de
sahiptir. Bu araclar grafikleri ve arayiizleri cekici ve sofistike hale getirir.

Bu iki en bilinen programlama dillerinin yani sira asagidaki programlama dilleri de yapay

zeka programlamada kullanilan yapilardir:

R

R, verilerin istatistiksel amaclarla analizi ve islenmesi icin en etkili dil ve ortamlardan
biridir. R’yi kullanarak, gerektiginde matematiksel semboller ve formiiller de dahil olmak
{izere iyi tasarlanmis yayin kalitesinde grafik liretebiliriz. Genel amagli bir dil olmasinin
yani sira R, makine 6grenimi alaninda kullanilan RODBC, Gmodels, Class ve Tm gibi

cok sayida pakete sahiptir. Bu paketler isletmelerle ilgili sorunlari ¢6zmek icin makine

6grenme algoritmalarinin uygulanmasini kolaylastirir.

Lisp

Lisp, yapay zekadaki gelisim igin en eski ve en uygun dillerden biridir. 1958 yilinda Yapay
Zekanin babasi John McCarthy tarafindan icat edildi. Sembolik bilgiyi etkin bir sekilde
isleyebiliyor.

Ayrica, otomatik ¢cop toplama 6zelligiyle miikemmel prototip olusturma yetenekleri ve
yeni nesnelerin dinamik olarak kolayca olusturulmasiyla da bilinir. Gelistirme dongisd,
program calisirken ifadelerin etkilesimli olarak degerlendirilmesini ve islevlerin veya
dosyanin yeniden derlenmesini saglar. Yillar gectikce ilerlemeden dolayi bu 6zelliklerin
birgogu diger bircok dile tasindi ve bdylece Lisp’in benzersizligini etkiledi.6grenme

algoritmalarinin uygulanmasini kolaylastirir.
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—> Prolog

Yapay zeka alanindaki gelisme hakkinda konustugumuzda bu dil Lisp’in yaninda kalir.
Sagladigi 6zellikler arasinda etkin desen eslestirme, agac tabanli veri yapilandirmasi ve
otomatik geri izleme bulunmaktadir. Tiim bu 6zellikler sasirtici derecede giiclii ve esnek
bir programlama cercevesi saglar. Prolog, tibbi projelerde calismak ve uzman yapay zeka
sistemleri tasarlamak icin yaygin olarak kullaniimaktadir.

Yapay Zeka ile Yakin Gelecek

Yapay zeka her an yeni bir yapi ile 6zdesleserek insan hayatini kolaylastirici etkisiyle 6nemli
bir rol Gistlenmistir. Hayal ile baslayan her sey yapay zeka teknolojisiyle viicut bulmakta ve
hemen olusum asamasina ge¢cmektedir. Yakin zamanda yapay zeka ile olusturulmus filmler
veya senaryosu yapay zeka ile yazilmis filmler izleyecegiz, yapay zeka ile yazilmis kitaplar
okuyacagiz veya robotlarla karsilikli sohbet ederek onlara bazi 6zellik aktarimlari saglayacagiz.
Bu drnekler insansi 6zelliklerin derinden hissedildigi duygu ve diisiincelerin etkilesim ile
saglanmasini saglayan yapilardir. Yapay zeka ozellikle asagidaki alanlarda bircok yenilige yon
verecek bir teknolojidir. Bunlar;

Saglik

e Giinliik Yasam

e Emniyet

e Cevre

 Enerji

e Altyapi ve ulasim

e Egitim

Saglik alaninda hastalik teshisinde 6zellikle daha net sonugclar liretmek amaciyla yapay

zeka kullanilacaktir. Tedavi sirasinda kullanilan cihazlarin kontrolii de artik uzaktan robotik
sistemlerle daha kolay ve istenilen yerden erisilebilir bir teknolojiyle gerceklestirilebilecektir.
Giinliik yasamda hayatimizi konforlu bir sekilde siirmek ve uzaktan erisilebilir akilli teknolojiler
sayesinde her sey daha rahat olacaktir. Bulundugumuz mekanlarin giivenligini saglamak,
olumsuz durumlarda da aninda miidahale giicli saglamak amaciyla sikca kullanilacak
teknolojilerdendir. Ulkelerin savunma sistemleri de yapay zeka teknolojisiyle giiclenecek ve
diinyada s6z sahibi olmak isteyen lilkeler bu giicii elinde tutmak isteyeceklerdir. Sehirlerin
planlanmasinda yine yapay zeka teknolojisi kullanilacak olup her evin gevresinde acil ihtiyac
alanlari olusturulacaktir. Enerjilerin kullanimi ve iiretilmesinde daha verimli olabilmek igin
bircok yapay zeka teknolojisi kullanilacaktir. Ulkelerin yapay zeka teknolojilerini gelistirme
noktasinda en kritik yapi egitim asamasinda olacaktir. Ne kadar cok kisi yapay zeka

alaninda egitim alir ve yayginlastirirsa bu teknoloji de o kadar kisiye ulasir. Hayal giiciiyle
sinirlandirilamayacak olan yapay zeka sayesinde herkes kendi is alaninda daha basarili olacak
ve piyasadaki hacmini o derece biiylitecektir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2
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Resim 21: Yapay Zeka ve Etik

— Yapay Zeka ve Etik
Yapay Zeka, teknoloji endiistrisinde
yeni bir devrimdir. Ama kimse tam
olarak nasil gelisecegini bilmiyor.
Bazi insanlar yapay zekanin kontrol
edilmesi ve izlenmesi gerektigine
inanir, aksi takdirde robotlar gelecekte
diinyayi ele gecirebilir. Diger insanlar
yapay zekanin insanlar i¢in yasam
kalitesini artiracagini ve belki de onlari

daha da ileri bir tiir haline getirecegini
diisiinliyor. Ama bu gerceklesene

Resim 20: Gelisen Teknolojiler ve Yapay Zeka

kadar gercekte ne olacagini kim
bilebilir?

Yapay zeka teknolojisinin gelisimi ile asagidaki konular 6n plana cikacaktir:

1.1ssizlik. Islerin bitiminden sonra ne olur?

Emek hiyerarsisi ncelikle otomasyonla ilgilidir. isleri otomatik hale getirmenin yollarini
kesfettikce insanlarin sanayi dncesi diinyaya hakim olan fiziksel isten kiiresellesmis
toplumumuzdaki stratejik ve idari isi karakterize eden bilissel emege gecerek daha
karmasik roller listlenmeleri igin alan yaratabiliriz. Is kaybi ile ilgili bir konu gelir
esitsizligidir. Modern ekonomik sistemlerin cogunun ¢alisanlarin saatlik {icrete dayali
ticretleriyle bir Girlin veya hizmet iretmesini gerektirdigini diisiiniin. Sirket {icretler,
vergiler ve diger masraflari 6der; kalan karlar genellikle liretime, egitime geri doner veya
karlari daha da artirmak icin daha fazla is yaratir.

2. Robotlara hangi haklar verilmelidir? Ne 6l¢iide?

Robotlar su anda sadece makineler. Peki Yapay Zeka ne zaman daha gelismis hale
gelir? Robotlarin sadece insanlara benzemekle kalmayip ayni zamanda ileri zekaya
sahip olabilecegi bir zaman gelebilir. Peki robotlara hangi haklar verilmelidir? Robotlar
duygusal olarak yeterince gelismis hale gelirse, insanlara esit haklar mi yoksa daha az
haklar mi verilmelidir? Peki ya robotlar birini éldiiriirse. Cinayet mi, makine arizasi mi
olmali? Biitilin bunlar Yapay Zeka gelistikce ve daha akilli hale geldikce cevaplanmasi
gereken etik sorulardir.

Vatandaslik sorunu da var. Robotlara, olusturulduklari iilkenin vatandasligl verilmeli mi?
Bu soru 2017 yilinda insansi robot Sophia’ya Suudi Arabistan’da vatandaslik verildiginde
oldukca giiclii bir sekilde ortaya cikti . Bu, gercek vatandasliktan ziyade bir tanitim
dublérliigii olarak goriilmekle birlikte, yine de hiikiimetlerin gelecekte ciddiye almasi
gereken bir soru.

30-31



3. Yapay Zekanin insan Kontroliinde Kalmasini Nasil Saglarnz?

Su anda insanlar diinya {izerindeki baskin tiirlerdir. Bunun nedeni en hizli veya en giicli
tiir olmalari degil zekalaridir. Bu yiizden kritik soru, “Yapay Zeka Insanlardan daha akilli
hale geldiginde ne olur?” Bu yapi “teknolojik tekillik” veya yapay zekanin insanlardan
daha akilli hale gelebilecegi ve durdurulamayacagi nokta olarak bilinir.

4.Makineler davranislarimizi ve etkilesimlerimizi nasil etkiler?

Yapay zeka botlari, insan konusma ve iligkilerini modellemede gittikce daha iyi hale
geliyor. 2015 yilinda, Eugene Goostman adinda bir bot Turing Challenge’ ilk kez kazandi.
Bu meydan okumada, insan degerlendiriciler bilinmeyen bir varlikla sohbet etmek igin
metin girisi kullandilar, sonra bir insanla veya bir makine ile sohbet edip etmediklerini
tahmin ettiler. Eugene Goostman, insan degerlendiricilerin yarisindan fazlasini bir insanla

konustuklarini diisiindiirdii.

5.Yapay zeka 6nyargisini nasil ortadan kaldirabiliriz?

Yapay zeka, insanlarinkinden ¢ok daha yiiksek bir isleme hizi ve kapasitesine sahip olsa
da adil ve tarafsiz oldugu her zaman giivenilir degildir. Clinki sistemlerinin 6nyargili ve
yargilayici insanlar tarafindan olusturuldugunu unutmamaliyiz. Bu da sonuglarin tarafli
olabilecegi konusunda veya tam dogru olmayan icerikler {iretimi noktasinda sikintilara
sebebiyet verebilir.

Bircok soru ve sorun teknolojinin gelismesi ve yapay zekanin entegre edilmesiyle
beraber olusacaktir. Bunlar emsal kararlar ile kiyas usulii degerlendirilecek fakat verilen
kararlar yiizde yiiz dogru mudur, yine siiphe ile yaklasilacaktir. Makinelesen bir diisiinme
mekanizmasi, disiiniilerek olusturulan makineler icin karar verirken adaletli mi olacak
yoksa yanlis kararlarla diisiince veya 6grenme sistemlerinde degisiklik mi isteyecegiz,
bunu bizlere gelecek gosterecektir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2
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—> Etkinlik Adi

Yapay Sinir Aglarint Ogreniyorum

=> Etkinlik Siiresi

2 Ders Saati

— Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

Etkinlik Kazanimlan

« Yapay sinir aglarinin kullantim alanlarinin farkina vartr.

« Yapay sinir aglart katmansal yapilarinin farkina varir.

« Yapay sinir aglarinin girdi degerlerinin oldugunu kavrar.

« Yapay sinir aglarinin ¢ikti(sonug) degerlerinin oldugunu kavrar.
« Yapay sinir aglart ile derin 6grenme arasindaki iliskiyi fark eder.
« Yapay sinir aglart uygulamalarint web tabanlt uygulamay: bilir.

On Bilgi

Yapay Sinir Aglart

Yapay sinir agi, insan beyninin calisma seklini taklit eden bir siire¢ aractligiyla bir dizi veri iginde altta
yatan iliskileri tanimaya calisan bir dizi algoritmadir. Bu anlamda sinir aglari, dogada organik veya
yapay néron sistemlerini ifade eder. Sinir aglart degisen girdilere uyum saglayabilir; béylece ag, ¢kt
kriterlerini yeniden tasarlamaya gerek kalmadan miimkiin olan en iyi sonucu iiretir. Kbkleri yapay
zekaya dayanan sinir aglart kavramu, ticaret sistemlerinin gelistirilmesinde hizla popdilerlik kazantyor.
Duyusal verileri, bir tiir makine algist, etiketleme veya ham girdiyi kiimeleme yoluyla yorumlar.

Yapay Sinir Aglart Nasil Ggrenir?

Diger algoritmalarin aksine, derin 6grenmeleri ile sinir aglart dogrudan gérev icin programlanamaz.
Aksine, tipkt bir cocugun gelismekte olan beyninde oldugu gibi bilgiyi 63renmeleri gerekliligi vardur.
Ogrenme stratejileri iic yéntemle uygulanir:

« Denetimli 6grenme: Bilgisayarin gectigi etiketli bir veri kiimesi oldugundan ve algoritma, istenen
sonucu elde etmek icin veri kiimesini isleyene kadar degistirilen bu 6grenme stratejisi en basit olandir.
« Denetimsiz 6grenme: Bu strateji, 6grenilebilecek etiketli veri kiimesinin bulunmadigi durumlarda
kullanilir. Sinir agt veri kiimesini analiz eder ve daha sonra bir maliyet fonksiyonu sinir agina hedefin
ne kadar uzakta oldugunu séyler. Sinir agt daha sonra algoritmanin dogrulugunu artirmak igin
ayarlanir.

« Giiclendirilmis 6grenme: Bu algoritmada sinir agt olumlu sonuglar igin gliglendirilir ve negatif sonug
icin cezalandtrlir, sinir agint zaman icinde 6grenmeye zorlar.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2
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Resim 1: Yapay Sinir Aglarinin Yapist

Bu uygulamamizda web tabanli yapay sinir aglart uygulamamizi
gerceklestirecegiz.

s Yontem

Yapay Sinir Aglar Uygulamasi

Verilerden 6grenen bir bilgisayar programi olusturmak igin kullanilan bir tekniktir. insan
beyninin nasil calistigini diisiindiigiimiize cok gevsek bir sekilde dayaniyor. ilk olarak,
“noéronlar” adli bir yazilim koleksiyonu olusturulur ve birbirlerine mesaj gonderebilmeleri
icin birbirine baglanir. Daha sonra, agdan her seferinde basariya giden baglantilar
gliclendiren ve basarisizliga yol acan baglantilari azaltan bir sorunu tekrar tekrar ¢cézmeye

calismasi istenir.

Etkinlikteki Renklerin Anlamlari

Turuncu ve mavi gorsellestirme boyunca biraz farkli sekillerde kullanilir, ancak genel
olarak turuncu negatif degerleri gosterirken mavi pozitif degerleri gosterir.

Veri noktalari (kiiclik dairelerle temsil edilir) baslangicta pozitif veya negatif olana karsilik
gelen turuncu veya mavi renktedir.

Gizli katmanlarda, ¢izgiler néronlar arasindaki baglantilarin agirliklari ile renklendirilir.
Mavi pozitif bir agirlik gosterir, bu da agin verilen néron cikisini kullandigi anlamina gelir.
Turuncu ¢izgi, agin negatif bir agirlik aldigini gosterir.

Cikti katmaninda, noktalar orijinal degerlerine bagli olarak turuncu veya mavi renktedir.
Arka plan rengi, agin belirli bir alan igin neyi 6ngordiigiinii gosterir. Rengin yogunlugu,

tahminin ne kadar emin oldugunu gésterir.
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Rd Programln Yiiklemesi ve Arayﬁz VERI Bu kisimdan girdi olarak Egitimin test Bu kisimda egitim

Burada kullanacagimiz yapi online olarak acabilecegimiz https://playground.tensorflow. FEni e kullanilacak veri setlerini verilering orani: gerceklestirilirken kullanilan
org/ web sayfasidir. Web sayfamizi url alanimiza yazdiktan sonra kargsimiza asagidaki o secmekteyiz. On bilgi kisminda % 50 girdi verilerinin sayisinin veya
Kumesini 9
ekran gelmektedir: kullanmak da anlatildig gibi verilerin karmasiklik yani i ice girmesiyle
stiyorsunuz? icerisinde bulunan renkler olusturulan zorlagtirma
Z e oo o
bir anlam ifade etmektedir. ;JFL ey islemlerinin ve biiyiikliklerinin
“ ; o o 7 Resimde de goriildiigii Gizere online Buradaki drnek icin pozitif ayarlandig yerdir. Unutmayalim
Q 000.000 008 -t - -0 yapimizi actigimizda yukaridaki “Play” ﬁf veya negatif degerleri ifade Parti biviiklaaa ki bizler verileri ne kadar
arti bayiklaga:
kismina tikliyoruz ve etkinligimize etmekte olup bunu giinliik ! J cogaltirsak ve karmasik
VERI OZELLIKLERI ~ . 2 GIZLIKATMAN CIKTI ‘I [:l
’ o 0323 basliyoruz. hayatta farkli girdi veri seti . yaparsak egitim siiremiz artacak
V i olarak da isimlendirebiliriz. olup dogruluk oranimiz da
4 adet veri kiimesi diisecektir.
el o bulunmaktadir. Bunlardan bir
- tanesini segerek islemimize
& basliyoruz.
. )
=
OZELLIKLERI ~ . 2 GIZLIKATMAN
= Hangi szellkleri
beslemek R 'Y '
d! L t
=0 N Lt
B . (N g
= Etkinlik Yapimi 0O 0O
Bu etkinligimizde yapay sinir aglarinin yapilarini girdi, ¢ikti, ara katmanlar ve aktivasyon 0
islemleri ile yapilisini ve test siireleri gibi istatistiksel bilgilerin 6l¢iildtGgii bir alandir. (
Buradaki her bir yapi bir anlam ifade etmektedir. Yukari kisimdaki alanlar aktivasyon
fonksiyonu ve test yapilari igin gerekli ayarlamalarin yapildigi alanlardir. Bunlar;
dénem (gegen siire ile gerceklesen 6grenme adimlarini ifade eder.) , 6grenme orani Yukaridaki yapida sol tarafta girdiler mevcut burada ¢ikti yapisinin pozitif ve negatif yapilari ayiran arka
(danismanli bir 6grenme icin tutulan oran miktarini ifade eder.) , etkinlestirme (aktivasyon plan yapisi secilmektedir. Ust kismindan kag adet gizli katman yani ara katman olacagini segiyoruz. Bu
fonksiyonunun secimini ifade eder.) ,diizenlilestirme ve diizenlilestirme orani (bu iki yapi kisimda dikkat etmemiz gereken yapilardan bir tanesi de girdi ve katmanlarin baglanti seklidir. Dikkatli
¢tkan sonucun optimizasyonu yani normallestirmeleri icin kullanilir.), sorun tiirii (yapay bakilacak olursa girdi katmanindan renkler ara katmanlarin hepsine baglanacak sekilde iletilmektedir. Ara
sinir aglarinda gerceklestirilen siniflandirma ve tahmin/kestirim yapilarini icerir.) katmanlardaki néron sayilari da bizim istegimize bagli olarak arttirilip azaltilabilmektedir.
E‘KII - Cikti katmaninda, girdilerin ve ara katmanlarda gerceklestirilen matematiksel islemler sonucunda
est kaybi 0. .
Bu kisimda sol tarafta bulunan Egitim kaybi 0.509 olusturulan 6grenme yapisini ifade etmektedir. Ogrenme sonucunda verilerin ayristirilmasi renklerine
“play” simgesi ile 6grenme yapisini gore ayristirilmasi ve siniflandirilmasi mevcuttur. Test edilirken yapilan veri kaybi ve egitilmeyen verilerin
baslatmaktayiz. Ayni tusa ikinci olusturdugu egitim kaybini ifade etmektedir.
kere bastigimizda da 6grenmeyi
durdurmaktayiz.
-0
Sonucta olusturulan yapilarda su ciktiya ulasmamiz gerekir: Cikti katmaninda, noktalar orijinal degerlerine
bagli olarak turuncu veya mavi renktedir. Arka plan rengi, agin belirli bir alan icin neyi 6ngérdiiglinii gosterir.
Rengin yogunlugu, tahminin ne kadar emin oldugunu gosterir.
Renkler veri,
nbron ve agilk | -
degerlerini a o 1
gosterir.
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Neler Ogrendik

Haydi siz uygulayin!
Web uygulamamizda farkli veri setlerini, ara katman sayilarini artirip
azaltarak deneyelim ve ciktiyl kontrol edelim.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

Eglenelim-Ogrenelim

Saga Dogru

4. bilgisayara komutlar verme islemi

5. bilgisayarda islenen yapilarin genel adi

6. bilgisayarda 6grenme isleminin gerceklesmesi

7. yapay sinir aglarinda ara katmanlarin artmasi ile 6grenme
8. yapay zeka ile metinlerin kullanilmasi

9. yapay zeka ile goriintiilerin kullanilmasi

10. yapay zeka ile seslerin kullanilmasi

Asagi Dogru

1.insan ndronlarinin bilgisayarinin bilgisayar ortamina uyarlanmasi
2. bilgisayara ses girisi saglayan donanim

3. bilgisayara goriintii girisi saglayan donanim
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— Etkinlik Adi

Beni Sesimden Tantyabilir misin?

— Etkinlik Siiresi
2 Ders Saati

— Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

—> Etkinlik Kazanimlan
« Makine 6grenmesi nedir, bilir.
« Yapay zeka icerisinde makine 6grenmesi nasil kullantlir, fark eder.
« Goriintii isleme ve ses isleme yapilarint karsilastirir.
» Makine 6grenmesi yapisinin arka planinda ¢alisan yapulart bilir.
« Web uygulamalarinda makine é6grenmesi nasil gerceklestirir bilir ve uygular.
» Web uygulamalarinin yapay zeka uygulamalarinda kullanddigint bilir.
« Ses isleme yapisinit kullanur.
« Sesin hangi 6zelliklerinin islenmede kullanildiginin farkina varir.

—» On Bilgi
Ses Isleme
Giinliik hayatimizda stk¢a kullanmis oldugumuz sesli asistan yapilart ézellikle Siri ve Google
Asistan bizlerden gelen sesli komutlart alarak onlart arka planda islemekte ve bunlarin sonucuna
gore karst cevaplar olusturulmaktadtr. Peki bu sistemlerin arka planlarinda nasil bir isleme yapist
bulunmaktadir? Yapay Zeka teknolojisiyle olusturulmus bir ses tanima sistemi ile veri tabanindaki
kelime eslestirme yapistyla séylenen kelimeleri algilama-eslestirme-sonuclandirma asamalarindan
gecirerek bunun karsiliginda verilebilecek cevaplart da yine veritabaninda en ¢ok verilen cevaplarin
arastndan en uygun olant sesli olarak ¢tkti vermektedir. Algilanan sesler paket veya frame adi ile
antlan yaptlar arka planda ¢alisan algoritmalar ile agilarak islenmesi gerceklesmektedir. Her insanin
ses seviye ve dalgastnin farkli bir yapida oldugu bilindigine gére burada acilan paket yapilar: da farkl:
olacaktir. Seslerin ayristirlmast ve karstlastirilmasinda bu dalgalar 6nemlidir.

SES iSLEME ALGORITMASI

Bu uygulamamizda web tabanli ses isleme ve makine 6grenimi Resim 1: Ses fsleme Yapist
sayesinde ayirt etme uygulamamizi gerceklestirecegiz.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

New Project

— Yontem

Farkli ses yapilarinin birbirinden ayirt edilebilmesi icin seslerin islenerek ses paketlerinin
icyapisi, ses dalga yapisi ve uzunlugu/kisaligi ile karsilastirilmasi yapilmaktadir. Yapay
zeka uygulamalari uygulamalarinda sikca kullanilan bir yapi olan ses isleme alaninda
python gibi dillerin hazir kiitiiphaneleri bulunmaktadir. Bu da kisilerin programlama
yaparken kod kalabaliklarini engelleyerek uzun islemlerin daha kisa kodlarla yapilmasini
saglamaktadir. Ses isleme, bir ses sinyalinin 6zelliklerini bir sekilde degistirmek anlamina
gelir. isleme, sesi gelistirmek, sorunlari diizeltmek, kaynaklari ayirmak, yeni sesler
olusturmak ve verileri sikistirmak, depolamak ve iletmek icin kullanilabilir.

Asagida bazi yaygin ses isleme tiirlerini listeledik:

« Sikistirma: Sinyalin dinamik araligini azaltmak.

« Genigletme: Sinyalin dinamik araligini genisletme.

« Esitleme: Bir sinyaldeki farkli frekanslarin seviyelerini arttirmak veya azaltmak.

« Sinirlama: Kisitlayici belirtilen bir esik sinyal seviyesini.

« Yanki: Bir sinyale yanki ekleme.

* Fazlama: Ses dalgasi faz etkilesimi ile ilgin¢ efektler olusturma.

¢ Flanglama: Belirli bir fazlama tiiri.

« Koro: Tek bir kaynag birden cok kaynak gibi seslendiren bir efekt.

[] | ] >
\}"'I"—’ o P ‘“,, —

/

Kullanici Ses

Yapay Sinir Aglari Dijital Ses isleme Ses Sinyali
Girigi

Resim 2: Ses Isleme Asamalart

=2 Programin Yiiklemesi ve Arayiiz
Burada kullanacagimiz yapi online olarak acabilecegimiz https://teachablemachine.
withgoogle.com/train web sayfasidir. Web sayfamizi url alanimiza yazdiktan sonra
karsimiza asagidaki ekran gelmektedir:

Resimde de goriildigii lizere online yapimizi agmak igin
“Audio Project” kismina tikliyoruz. Bu sayfa sayesinde

6grenilen bir ses yapisinin ayirt edilmesi ve bunun

=]

sonucuna uygun ciktilarin iiretilmesi saglanacaktir.

Image Project Audio Project Pose Project

filesor your webcom.

from from
rom iles or your files or your webcam.

Resim 3: Teachable Machine Web Sayfast Ana Gériiniimii
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= Teachable Machine
MICROPHONE

Background Noise
sensmvy
Add Audio Samples (20 minimur):

9 &
& £ ToTAL

Training Preview T Export Model
THEME

Class 2 e

Add Audio Samples (8 minimum):

¢ o NOISE ALERT

Adda class

Resim 4: Teachable Machine Ses Isleme Sayfast Resim 6: Ses Deneyi Etkinlik Sayfast
“Audio Project” kismina tikladigimizda karsimiza bu ekran gelmektedir ve projemizin Deney ekranimizin sag tarafinda meniimiiz bulunmaktadir. Mikrofon lizerinde cizgi
uygulama yapisina direkt ulasabilmekteyiz. varsa kapali anlami tasimaktadir. Mikrofonumuzu acarak deneyimize baslayalim.
Ses seviyemize ve frekansimiza bagli olarak orta alandaki yapilarin hareketlendigini
gorliyoruz. Buradan ¢ikartacagimiz sonug su olmall, seslerimizin ayirt edilmesini
saglayan yapilar vardir bunlarin islenmesi sonucunda da ¢ikti tiretilebilmektedir. Sag
Etkinlik Yapl mi tarafta “Sensitivity” kismindan ses hassasiyetini artirip azaltabiliriz. Bu da kisik seslerin
bile algilanmasi veya sesin yiiksek seviyedeyken algilanmasini saglayacaktir. ”Total”

Bu etkinligimizde farkli kisilerin seslerinin grenme yoluyla ayirt edilmesini

saglayacagiz. Giinliik hayatta bizler bircok kisinin veya nesnenin sesini duymaktayiz

ve bunlar 6grenerek ayirt edebiliriz. Bazen ayni ses tonuna sahip kisilerin bile bazi

ses vurgularindan bile kime ait oldugunu bulabilmeyi basarmaktayiz. Etkinligimizde
birden ¢ok kisi veya nesnenin seslerini kullanmamiz gerekiyor. Kayittan yiiriiterek bu
sesleri tanitabilirsiniz veya arkadaslarinizdan yardim alarak onlarin seslerinden érnekler

alabilirsiniz.

Etkinligimize baslamadan 6nce ses yapisini tam olarak kavramak igin bir web 2.0 araci ile

ses deneyi yapalim. Sesimizin etkilerini ve ¢iktilarini yakindan gérelim. Sonrasinda web
sayfamiz tizerinden etkinligimize devam edecegiz. Simdi dncelikle https://bouncyballs.

org/ web sayfasina agalim. Asagidaki ekran karsimiza gelecektir.

' P
Boun(;\( Ba\\s . ‘

Bounce balls with your microphone!
Afun way to manage classroom noise or visualize music.

BEGIN BOUNCING!

.‘- e

Resim 5: Ses Deneyi Ana Sayfast

Bu ekrandan “BEGIN BOUNCING” alanina tikliyoruz. Ses deneyimizi yapacagimiz sayfa
gelmektedir. Bu deney icin bilgisayarimiza harici bir mikrofon takmaliyiz veya var olan

mikrofonumuzun uygulama tarafindan kullanilmasina izin vermeliyiz.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

kismindan orta alandaki yapilarin sayisini artirip azaltabiliyoruz.”Theme” kismindan orta
alandaki yapilarin hangi figlirleri icerecegini ayarlayabilirsiniz.”Noise Alert” kismindan da
herhangi bir ses var mi yok mu goriintiileyebiliyorsunuz.

Ses isleme sayfamizda bu etkinligimizdeki gibi bir yapinin arka planda islendigini
hatirlayalim. Boylelikle sesin hangi asamalardan ge¢mis oldugunu anlamis olduk.

Oncelikle web sayfamizi yakindan taniyalim.

(0. @ Foorphmer-New. @ Floorlanner-New.. @ 2 uiderfor Wind.

<‘,:|Ana MenU% Ses Ornekleri islenmesi
Background Noise Makine Ogrenmesi Giktilar

Add Audio Samples (20 minimum):

Uplos

2,

Training Preview F Export Model

Train Model

Adda class < VYeni Ses Ornegi Ekleme

Resim 7: Ses Isleme Makine Ggrenmesi Sayfast Tanitumt

Makine 6grenmesi ile seslerin 6grenimini saglayacagimiz sayfamizda ana menii olarak
gosterilen “Teachable Machine” kismindan yeni bir proje olusturabiliyoruz, projemizi
kaydedebiliyoruz, 6nceden kayitli bir projeyi agabiliyoruz, projemizi dosya olarak
kaydetme ve agma islemlerini gerceklestirebiliyoruz, érnek projeyi acabiliyoruz ve geri

bildirimler verebiliyoruz.
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®
®
(0]

]

Teachable Machine

Hew Project

Open project from Drive

Open project from file

Downioad project as file

About Teachable Machine

FAQ

1. Gatner sampies
2. Train your moae

2. Export your model

Send fesdback

Resim 8:”Teachable Machine”

Ana Meniisii

Seslerimizin 6rneklerini isleyecegimiz alanda mikrofondan seslerimizi ekleyebilecegimiz
gibi “upload” kismindan daha 6nceden bir ses kaydimiz var ise onu da ekleyebiliyoruz.
Burada “Background Noise” kismi bizler arkada seslerin var oldugu bir alandaysak
kaydetmemizi ve ses isleme sirasinda bu seslerin dikkate alinmamasi icin 6grenme
modeline eklenmesi gerekmektedir.”Add a class” kismindan istedigimiz kadar ses sahibi

sinif ekleyebiliriz. Her ses sinifina minimum 8 adet ses 6rnegi yiiklememiz gerekecektir.

Background Noise

20 Audio Samples

¢ a4
wie Upload

X BAudioSamples

P ©00:00/00:02 Exiract Sample

.

& Add a class

Resim 9: Ses Ornegi Ekleme

Resim 9’da goriildiigi gibi istedigimiz kadar ses 6rnegini ekleyebiliriz. Kayit yapildiktan
sonra “extract sample” diyerek ses 6rnegimizi makine 6grenmesi icin yiikliiyoruz. Ses
orneklerimizi ne kadar fazla yiiklersek ses 6grenme sonucumuz da o oranda yiiksek
ctkacak ve dogru tahmin edilmis olacaktir. “Class” isimleri yerine istedigimiz bir sey
yazabiliriz. Seslerin bir dalgasinin oldugunu ve bu dalgalarinda bir anlam ifade ettigini ses
orneklerini yiiklerken anlamis oluyoruz. Demek ki insan veya diger varliklarin ses seviye,
ses tonu, ses tinisi vs. gibi 6zellikleri sayesinde ayirt edilebilir bir diizeyde dalga yapilar

farklilik iceriyor.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

Resim 10: Makine Ogrenmesi

Ses Isleme Ornek Ekran Ciktist

istedigimiz kadar ses drneklerini ekledikten sonraki adimimiz 6grenme adimi olacaktir.
“Training” kisminda “Train Model” basildiginda artik makine 6grenmesi gerceklesmis
olacaktrr. ig siirecinde ses dalgalarinin matematiksel modeli gikartilarak yapay sinir
aglari icerisinde yine matematiksel bir siirecten gectikten sonra 6grenme gerceklesmis

olacaktir.

Training
Training

Q007 - 22 1 B0

Resim 9: Makine Ggrenmesi Gerceklestirilirken

Ogrenme islemi gerceklestirildikten sonra 6grenme ciktilarini sag taraftaki “preview”
kismindan goriintiileyebiliyoruz. Siirekli bir ses takibi mevcuttur. Hangi ses gelirse
6grenilen sesle dnce eslestiriliyor sonrasinda yiizde olarak hangi ses 6rnegine daha
yakinsa ona gore c¢ikti verilmektedir. “Export Model” kismina tiklayarak makine

6grenmesi yapinizi kod olarak dis ortama aktarabilirsiniz. Paylasim da yapabilirsiniz.

= Teachable Machine
+ newsroject

B open project from Drive

Hangi ses yapisi girdi olarak verilirse

makine 6grenmesi sonucunda olusturulan
ses isleme modelinden gecirilerek dogru
sonucu verecektir. Yiizdelik orani ise bu sesin

[ open project from fiie

[«

Downiosa projact ss fis hangi ses 6rnegine ne kadar benzedigini

oranlamaktadir.

(] #pout Teacnabie Machine

raa

@ 1 cater sampies

® 2.7 your mosa

@ 3 txport your o

[ senafeeapack
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Neler Ogrendik Eglenelim-Ogrenelim

Sag tarafta bulunan kelimeleri kutucugun icinde bulunan yapilarin i¢erisinden bulunuz.

(Sagdan, soldan, yukaridan ve asagidan kelimeler ¢ikartilabilmektedir.)

agorintiislemeko

trojai1nysrmyjls
rrklipdaeecekasa

rodteeermkzvvvr

eemel sisesaysil

a
1
y
1iralgarinisyapay
t
a

l'ﬂl'llldﬂp nnracaceca

ekpnyrongaopr ik n i

ltottrgadlmails ol
gehdo yrie)yypen ==

javascrpt

tornleeinrnztan ofre=

alporitma

nsuzmansistemler
iviatmmekkakmemk

trkkveeaaijarvai
Haydi siz uygulayin! - Srar B
1-) Ses deneyi web sayfamizdan (https://bouncyballs.org/) mikrofon yardimiyla ses €a 1 g 48 S tn'la } 1 1 rrm

deneyleri yapiniz. mkitoborssthadke

2-) 5 Adet ses 6rnegi olusturarak makine 6grenmesi gerceklestirdikten sonra ¢iktilarinizi

gozlemleyiniz.
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= Etkinlik Adi

Ogrenilmis Bir Yilan Oyunu

—> Etkinlik Siiresi
2 Ders Saati

— Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

—> Etkinlik Kazanimlan
» Makine 6grenmesi kavramint tanur.
» Makine 6grenmesi ile neler yaptlabileceginin farkina varir.
« Gorlintii isleme yapilarinin makine 6grenmesinde kullanilabildigini bilir.
« Goriintii isleme islemlerinin nasil oldugunu adim adim bilir ve uygular.
» Makine 6grenmesi icerisinde olusturulan yapay sinir aglarint kavrar.
« Web uygulamalarinda makine é6grenmesi nasil uygulanr, bilir.
» Web uygulamalarinda gériintii isleme aracglarint kullanabilir.
« Oyunlama veya oyunlastirma ile makine 6grenmesi nasil yaptlir, fark eder.
= Web tabanlt bir oyun nastl olusturulmustur inceler ve bilir.

—> On Bilgi
P5.JS Nedir ve Ne Amagla Kullanilir?
Bu uygulamamizda kodlama yaptlarindan bir tanesi olan JavaScript ile yazilmis bir uygulama
lizerinden etkinlik gerceklestirecegiz. Programlama dillerinde 6nemli olan yapilardan bir tanesi de
derleyici yapisidir. Derleyici, programlama dilleriyle yazilmis olan programt makinenin anlayabilecegi
bir hale getirerek makine kodlarina déken ve sonucunda da ekran ciktist ile sonucu ekrana yansitan bir
yapudir.
p5.js web iizerinden JavaScript kodlarint derlememizi saglayan ve programlama dillerine ait
kiitiiphaneleri iceren bir arag kiimesidir. “https://editor.p5js.org/” web sayfasindan online olarak
erisebilecegimiz bu derleyicide kodlarimizi derleyip calistirabiliyoruz.olacaktir. Seslerin ayristirilmast
ve karstlastirilmasinda bu dalgalar 6nemlidir.

OYE GIRISH/ KAVIT

e CIKTI
KODLAMA ALANI EKRANI

Resim 1: p5.js Editor Yapist

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

Resim 2: p5.js Kod Ciktist

JavaScript programlama dilini kullanmanin avantaji genis kullanilabilirligi ve her yerde
kullanilabilen destegidir: tiim web tarayicisinda yerlesik bir JavaScript yorumlayicisi
vardir, bu da p5.js programlarinin (genellikle) herhangi bir web tarayicisinda calisabilecegi
anlamina gelir. JavaScript dili uluslararasi bir standart tarafindan tanimlanir ve cogu
JavaScript yorumlayicisi (web tarayicilarinin icinde calisanlar dahil), agik kaynaklidir ve
serbestce kullanilabilir.

Kodlama Alani, p5.js kodunuzu yazdiginiz yerdir. Konsol Yapisi, kodlarimizda bir yanlislik
varsa hata kodu buraya gelecektir. Cikti Ekrani programimizin kodlama ¢iktisi bu alanda
goriinecektir. Kodlarimizi “calistirmak” icin “Oynat” diigmesine (») basin. Kodlarimizi
sonlandirmak igin “Durdur” (m) diigmesine basin.

Ornek bir p5.js kodu yazalim ;
function setup() {
createCanvas(400, 400);

}

function draw() {

ellipse(50, 50, 60, 60);

}

Bu kodlamanin ciktisinda siyah cergeve renginde bir daire gizecektir.

JavaScript, dinamik web sitesi icerigi olusturmak ve kontrol etmek icin kullanilan bir
komut dosyasi dilidir, yani bir web sayfasini manuel olarak yeniden yiiklemenize gerek
kalmadan ekraninizda hareket eden, yenilenen veya baska bir sekilde degisen her sey
olarak tanimlanabilir.”.js” uzantili dosyalar JavaScript diliyle yazilmis bir yapidir.

Yontem

Goriintii isleme ve Oyunlarda Kullanilmasi

Dijital goriintli isleme, goriintiilerin dijital bilgisayarlar kullanilarak degistirilmesinden
olusur. Dijital goriinti isleme disiplini, dijital sinyal isleme tekniklerinin yani sira
goriintiilere 6zgii teknikleri de iceren genis bir disiplindir. Dijital goriintiilerin islenmesi
birkag sinifa ayrilabilir: goriintii gelistirme, goriintii geri ylikleme, goriintii analizi ve
goriintii sikistirma . Oyunlarda elde edilen goriintiiler veya disaridan alinan goriintiiler
islenerek arka planda galisilmaktadir. Ornegin basit bir oyunda sahne gegisleri sirasinda
pixellerin renkleri bir sonraki sahneye gore ayarlanacak sekilde olusturulmus olacaktir.
Goriintii isleme uygulamalari asagidaki sekilde siralanmistir:

e Goriintii Gelistirme: Bir goriintliniin yogunlugu aydinlatma fonksiyonudur. Bu ylizden
bazen diisiik aydinlatma kosullari nedeniyle, donuk bir goriintii elde ederiz. Bunun
istesinden gelmek icin goriintl gelistirme tekniklerini uyguluyoruz.

e Goriintiilerin Bulanikligini Kaldirma: Cogu zaman, kameralarin odaklanmasindaki

bir sorun nedeniyle goriintiilerimizin bulanik oldugunu veya hareketli bir platformdan
goriintl aldigimizda goériintiler bulanik goriiniir. Bu yapi goriintii onarma Teknikleri
tarafindan golgede birakilabilir. Giiriiltii filtreleme de faydalidir.
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* Boliimleme: Adindan da anlasilacag gibi, goriintiiniin bir bolimiinii 6nceden
tanimlanmis bir kosulda béliimlere ayirmaya yardimci olur.

« Morfolojik Isleme: Bu yapi kesimli goriintiiniin sekilleri ile ilgili olarak Goriintii
islemenin gok &nemli bir 6zelligidir.

* Nesne Tanima, Gdsterim ve Aciklama: Bu uygulamalar goriintiiniin taninmasini ve
gosterilmesini icerir.

« Renkli Goriintii isleme: Bu uygulama, belirli bir goriintiiden bir kirmizi renk nesnesini
bdlimlere ayirmak istiyorsak o zaman hangi kosullari saglamamiz gerektigiyle ilgili

goriintlideki renkler ile ilgilenir.

= Programin Yiiklemesi ve Arayiiz

Bu uygulamada 2 ayri yapi kullanacagiz;
1-Goriinti isleme ve tanitma islemlerinin gerceklestirilecegi https://teachablemachine.

withgoogle.com/train/image web sayfasi,
2-Goriintdler tanindiktan sonra kodlama yapimizin icerisinde kullanabilmemiz igin
https://editor.p5js.org/abdurrahimsargin4263/sketches/yWr-twZXr kullanarak p5.js

editoriine baglanacagiz.

Goriintii isleme yapimizda yilan oyununda bulunan yapiyi saga, sola, yukari ve asagi
hareket ettirmek amaciyla 4 adet yapi kullanmamiz ve makine &grenimi icerisinde
ogretimini saglamamiz gerekecektir. Yonlendirme islemi icin dilerseniz parmaklarinizi o
yone dogru ok isareti ile gosterebilirsiniz. Farkli resimler yardimiyla da bu yénlendirmeyi
yapabilirsiniz. Bu uygulamamizda etkinlik kagidimizda yer alan yonlendirme yapacagiz.
Burada dikkat etmemiz gereken siniflarimizi dogru tanimlamak olacaktir. Siniflari
asagidaki gibi tanimlayiniz:

e CLASS 1:SOL

* CLASS 2 : SAG

* CLASS 3 : YUKARI

e CLASS 4 : ASAGI

Yonlendirme yapilarinin bu sekilde tanimlanmasinin sebebi kodlama alaninda JavaScript
kodlarinda yon tanimlamalarinin bu sekilde yapilmis olmasidir. Eger ki kod alaninda
bilingli bir sekilde degisiklik yapacak olursak bu yonlerinde yerleri degisecektir.

Simdi dncelikle https://teachablemachine.withgoogle.com/train/image arayiiziimiizii

taniyalim ve makine 6grenmemizi gerceklestirelim.

Comm
Dmcg0

e

GORUNTU iSLEME

,00 . mpr—— o @
= TeachableMachine | <—JANA MEN 0 SINIFLARI

WEBCAM GORUNTUSU ALMA

RESIM YOKLEME
Add mm ,

MAKINE OGRENMESI
MAKINE OGRENMESI  SONUG GORUNTULEME
/GGRENME BUTONU

Preview

YENI BIR SINIF OLUSTURMA
fadecess =) BUTONU

Resim 3: Teachable Machine Gériintii Isleme Web Sayfas: Arayiizii

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

Web sayfamizi agtigimizda goriintii isleme ve makine 6grenmesini gerceklestirecegimiz

Ei¥eachable Machie alanlar kargsimiza gelmektedir. Ana menii alanina tikladigimizda asagidaki menii yapisi

karsimiza gelmektedir.

+ neweroject

#A Open project from Drive

Makine 6grenmesi ile goriintiilerin islenmesini saglayacagimiz sayfamizda ana menii
olarak gosterilen “Teachable Machine” kismindan yeni bir proje olusturabiliyoruz,
projemizi kaydedebiliyoruz, 6nceden kayitli bir projeyi agabiliyoruz, projemizi dosya
olarak kaydetme ve agma islemlerini gerceklestirebiliyoruz, 6rnek projeyi acabiliyoruz ve
geri bildirimler verebiliyoruz.

[ open projact from file

& Downioad project as file Goriintii isleme siniflari icerisinde istedigimiz kadar sinif olusturabiliriz. Bu uygulama
icin dort adet yon kullanacagimizdan &tiirli 4 adet sinif olusturmamiz gerekmektedir.

& About Teachable Machine

Siniflarin isimleri “Class ...” olabilecegi gibi yan tarafinda bulunan kalem ile isimlerini

- degistirebiliyoruz. “Add a Class” kismindan istedigimiz kadar goriintii isleme sinifi

G) 1 eatmer sampies ekleyebiliyoruz.”Webcam” kismindan kameramiz yardimiyla goriintiileri islemek icin

@ 2rain your mooe web sayfamiza aktarabiliyoruz. "Upload” kismindan bilgisayarinizda yiikli olan resimleri
(@ epartyourmodel goriintl isleme icin web sayfamiza dahil edebiliyoruz.

[ send fecapack

Resim 4:”Teachable Machine”

Ana Meniisii

Class 1

Add Image Samples:

(m ] &

Webcam  Upload

Class 2

Add Image Samples:

[m ] £

Webcam  Upload

B Add aclass

Resim 5:”Teachable Machine”

Gariintii Ekleme Meniisii
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Training

Train Model

Advanced ~

Epochs: 50 B .‘_:5_

Bachsize: 16 [l @

Learning Rate:

oot B

”

Resim 6:”Teachable Machine

Makine Ogrenimi Alant

“Training” kismindan goriintiilerimizi yiikledikten sonra makine 6grenmesini
gerceklestiriyoruz. Burada dikkat etmemiz gereken “Train Model” kismina bastigimiz
anda makine 6grenimi gerceklesmeye baslamaktadir. Web sayfamizi kapatmamamiz ve
baska sekmeler agmamamiz gerekmektedir. “Advanced” kismindan makine 6greniminde
goriintli isleme yapisinin ayarlarini gerceklestirebiliyoruz. Yapay sinir aglarinda bulunan
ara katmanlari, 6grenme zamani gibi ayarlari bu kissimdan yapabiliyoruz. Kendiliginden

gelen (default) ayarlar kullanimda en optimum ayarlardir.

Makine 6grenmesi gerceklestirildikten sonra artik 6n izleme alanina gecilecektir. Bu
alanda makine 6grenmesi sonucunda goriintiilerin ne kadar 6grenildigini yiizde oranli
bir sekilde inceleyebiliyoruz. Bu uygulamamizda “Export Model” kismini kullanacagiz.
Bu kisimdan yapmis oldugumuz 6grenme modelini “Javascript” kodlarina veya “p5.

js” kodlarina aktarabiliyoruz. Bu kodlari istedigimiz gibi kopyalayip programlarimizin
icerisinde kullanabiliriz.”Upload My Model” kismi ile kodlarin icerisine goriintiilerimizi ve

goriintli isleme makine 6grenmemizi yiikleyebiliyoruz.

Preview T Export Model

You must train a model on the left before
you can preview it here.

Resim 7:”Teachable Machine” Makine Ggrenimi Ciktt Alant
“Export Model” yapisi ile kodlama alanlarina ulasabiliyoruz. On izleme alanini

kullanabilmemiz icin 6ncelikle goriintiilerimizi yiiklemis olmamiz ve sonrasinda da bu

modelleri 6gretmis olmamiz gerekmektedir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

Uygulamamiz icin “Upload My Model” kismina
tiklayip alt tarafta bulunan link kismini (your
sharable link) alanindaki linki kopyalamamiz
gerekecektir. Bundan sonraki asamada artik
“p5.js” kismini acacagiz. “https://editor.p5js.
org/abdurrahimsargin4263/sketches/yWr-

twZXr” sayfasina tiklayarak kodlama alanina

ulasabiliyoruz.

Em. Edte Stiny Helpy

> o i eteeshs 7aaciabla sk 5 5iam i by A AR RAEEY

> | sketchjs Preview

let video;
let flipvideo;

1
2
3
4
5 |// Etiket Olusturma

6 |let label = "Bekleyiniz...";
7

8

9

0

// siniflar s i ] icerisi i

3 |let elassifier; ONEMLI NOT: Tek tirnak icerisindeki
lpt modallpl = <"::] link yerine teachable machine web
"pttps:7/teachablemachine. wi thgoogle. com/models/160kaex8y ] ; sayfasinda yapmis oldugumuz makine
/7DegIStITITecek olan alant TTTTTTT Sl i

Sl o6grenmesi linkini export model diyerek

12 |// ADIM 1: Modeller Yikleniyor! arien linkibu alanE Vapiehrveriz
13v| Function preload() { Lok )

14 classifier = ml5. inageClassifier(modelURL + 'model.json');

15 [} -

Console Clear v

Export your model to use it in projects. X
Tensorflow.js ensorflow ()

Export your mode:

© tons i O cowens [ voamam oo | <ZifMokine Ofrenmeg]
Model Yikleme

Your sharabie link:

cov @

Resim 8:”Teachable Machine” Export

Model Kodlama Alant

Resim 9:”p5.js” Kodlama Alant

= Etkinlik Yapimi

Uygulamamizi olusturmaya baslayalim. Oncelikle teachable machine web sayfasindan
goriintlilerimizi makine 6grenmesine dahil edecegiz. Makine 6grenimi gerceklestikten
sonra “export model” yapisina tiklayarak modelimizin kodlarini alabilmek icin “upload my
model” kismina tiklayacagiz. Alt tarafta gelen linki kopyalayip “p5.js” kodlama alaninda
yer alan model kismina yerlestirecegiz ve sonrasinda kodlarimizi calistirdigimizda artik

yilan oyununu oynayabilecegiz. Simdi uygulamamizi adim adim olugturalim.

1.ADIM: https://teachablemachine.withgoogle.com/train/image kismindan
goriintilerimizi isliyoruz. Bunun icin 4 adet sinif olusturacagiz. "Add a class” diyerek
toplamda 4 tane sinifimizi girelim. 4 adet sinifimiz icin yonlerimizi asagidaki sekilde
olusturalim. isterseniz web kamerasindan isterseniz de bilgisayarinizdan gériintiiler
yiikleyerek 4 adet yoniimiizii goriintii islemesi icin web sayfamiza yiikliiyoruz.

e CLASS 1:S0OL

* CLASS 2: SAG

e CLASS 3 : YUKARI

 CLASS 4 : ASAGI
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Resim 10:”Teackh

Yiiklenmesi

ble Machine” Gériintiilerin Webe
Preview T Export Model
Input: @i ON Webcam v

OQutput
Class 1
Class 2

Class 3

Resim 12:”Teachable Machine” Makine

Ogrenmesi On Izleme

YAPAY ZEKA ETKINLiK KiTABI 2

2.ADIM: Goriintiilerimizi yiikledikten sonra “Training”
kismindan “Train Model” kismina tikliyoruz ve makine
6grenmesini gerceklestiriyoruz.

Training
Training...

00:01-3/50

Advanced b4

Resim 11:”Teachable Machine” Makine Ggrenmesi

Gerceklestirimi

3.ADIM: Modeller makine 6grenmesinden
gectikten sonra preview kisminda ciktilarin
dogrulugunu kontrol edebiliyoruz. Yiizde
degerler vererek sonucun dogrulugunu
Olcebiliyoruz.

4.ADIM: Simdi modellerimizin dogru
egitildiginden emin olundugu zaman “Export
Model” kismina tiklayarak yapilan goriinti
isleme yapimizin kodlama

kismi olusturulacaktir.

Export your model to use it in projects.

Tensorflowss @ Tensorfiow @ Tensorflow Lite @

Export your modet:
@ Uplosa shareable ind () Downioad | @ Upload my modet

Your sharable link:

https: //teachablemachine .withgoogle.con/models/[ . ..]

Wnen you upload your model, it at ths link for free. (FAQ: 2)
‘Code snippets to use your model:

Javascript p5js Contribute on Github ()
Learn more about how to use the code snippet on github.

<div>Teachable Machine Inage Wodel</div> Copy @
<button types-button® onclicks"init()">Starte/button>

a3y 1= nebesm-container-></div-

<giv 10-"label-containe

1vr-.net /npn/tensor flow/tf1581.3.1/dist/tf min. s"></script>

y Teachable Nochine export panel

Nour sharable link:
ke

Resim 13:”Teachable Machine” JavaScript Kodlama Yapist

Export your model to use it in projects.
Hensorfiowjs @ | Tensorfiow O TensorfiowLite ()

Export your model:

@ Upload (shareablelink) () Download @ Update my cloud model

At 11eachaLomachine. i thgoogle.confmodels/ackigbmtE / copy @

When you upload your model, Teachable Machine hosts it at this link for free. (FAQ: Who can use my.model? )

 Your cloud model is up to date.

Code snippets to use your model:

Javascript pSis Contribute on Github )

Learn more about how to use the code snippet on github.

<div>Teachable Machine Inage Model</div> Copy D
type="button” on £()">Start</button>

s://cdn. Jsdelivr .net /npm/@tensor flow/tfjs81.3.1/dist/tf min. s"></script>
s://cdn. jsdelivr. B

cript
t/javascript™>

Resim 13:”Teachable Machine” Kodl Yapist Linki Kopyalama

B o o e

> | sketchis® Proview

let video;
let flipvideo;

// Etiket Olusturma
Tet label = "Bekleyiniz...";

/7 Siniflar

let classifier;

let modellRL =

"https: //teachablemachine . withgoogle . con/models/acX1QbWRF/ ;|
DegTSTITTECeRk Otam aamHHH

Soouonswn—

11

12 // ADIM 1: Modeller Yikleniyor!

137 function preload()

14 | classifier = ml5.imageClassifier(modelURL + 'model.json');
15 [}

Console Clear V.

Resim 14:”Teachable hine” Kopyale Linki “p5.js”

Kodlarina Yapistirma

60-61

“Upload my model” kismina tiklayarak
modelimizi JavaScript kodlarina aktarmig
oluyoruz. Yiikledikten sonra asagidaki gibi
linkimiz olusturulmus olacaktir. Buradaki linki
kopyaliyoruz.

5.ADIM: Artik modelimizi p5.js ekraninda
kullanabilecegimiz kodlama alanina
yerlestiriyoruz ve yilan oyunumuzun
kodlarini diizenliyoruz. Onceden yazilmis
olan kodlarimiza https://editor.p5js.org/
abdurrahimsargin4263/sketches/yWr-twZXr
web sayfasindan ulasabiliyoruz. Burada
kod kismi sol taraftaki alanda mevcuttur. Bu
kisma Teachablemachine web sayfasindan
kopyalamis oldugumuz linki yapistiriyoruz
ve “yliriit” tusuna basarak kodlarimizi
calistinyoruz.

NOT: Linki yapistirirken tek tirnak yapisinin
icerisine yapistirmamiz gereklidir.

Artik oyun oynamaya haziriz. Kendi makine
6grenme goriintii isleme yapisiyla olusturmus
oldugumuz yapiyi javascript kodlar icerisine
yerlestirerek olusturdugumuz yilan oyunu

oynanmaya hazir bir sekilde olusturulmus oldu.

Resim 14: Yilan Oyunu Ornek Ekran Ciktist



Neler Ogrendik Eglenelim-Ogrenelim
Asagidaki karsilikli kelime yapilarini eslestiriniz.

Image Processing Metin Isleme

Sound Processing Kodlama

Text Processing Gériinti [sleme

Machine Learning Algoritma

Neural Network Goriinti [sleme

Neuron Naron

Algorithm Ses Isleme

Coding Makine Ogrenmesi

Neuro Linguistic Programming(INLP) Dogal Dil Isleme
Etkinlik Kagitlari

Haydi siz uygulayin!
Web uygulamamizda etkinlik kagidi ile yonlendirme disinda farkli materyaller kullanarak
yonlendirmeyi gerceklestiriniz. (Ornegin; parmaklar ile sayilar olusturarak.)

YAPAY ZEKA ETKINLiK KiTABI 2 62-63
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— Etkinlik Adi

Akalli Ev. Otomasyonunda Makine Ggrenimi

—> Etkinlik Siiresi

2 Ders Saati

— Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

Etkinlik Kazanimlan

« Yapay zekanin giinlimiizde hangi alanlarda kullanildigint bilir.

« Yapay zeka ile gelisen teknolojiler arasindaki iliskiyi aciklar.

« Yapay zeka ile yapilan uygulamalarda hangi yapilarin kullanddigini bilir.
« Ses isleme yapilarint bilir.

« Ses isleme yapilarinda dil farkinin 6nemini fark eder.

« Internet of Things(IoT) kavramuint agiklar.

o Akulli sistemler hakkinda bilgi sahibi olur.

« Akulli sistemleri digerlerinden aytrt edebilir.

» Yapay Zeka ve akulli sistemleri bir arada kullanabilir.

« Elektronik yapilara yapay zekanin aktarimintn oldugunu fark eder.

_ 6n Bilgi

Akulli Ev Sistemleri

Insanlik tarihinin baslangicindan bu yana, insanlar daha rahat daha giivenli yerlerde yasamak ve
bu yerlerde yasamlarint siirdiirmek istemislerdir. Gnceden doga ve iklim kosullarina karst istenen
daha giivenli ortamlar agir basarken, gelisen teknoloji ile “daha konforlu ve daha rahat” kavrami
vazgecilmez 6geler haline gelmistir. Elektronik, otomasyon ve bilgisayar alanindaki gelismeler,
evlerimizde kullandigimiz bir¢ok sistemi etkilemis, daha rahat bir ortam yaratmaya olanak saglayan
genis caplt degismelere yol acmustir.

Teknolojinin gelismesi daha fazla esyayi elektronik hale getirmekte, kendi kendine karar verme ézelligi
kazandirmakta ve dolayistyla cihazlar “akillanmaktadir”. Temel amact insan rahatligt ve hayatt
kolaylastirmak olan akilli ev sistemleri, insana bagliligi en aza indirgeyen otomasyon sistemleri ile
desteklenmektedir.

Otomasyonun endiistride temel kullanilma amaclarindan biri enerji tasarrufudur. Dolayistyla ev
otomasyonu da bu hedefi gerceklestirmektedir. Bir evde fazla enerji kullanimina neden olan baslica
etmenler, elektrikli ev aletleri ile istklarin actk birakilmasi, giines isigindan yeteri kadar yararlanmama,
sitma-sogutma sistemlerindeki diizensizlik (kullanilmayan odalarin isitilmast, hizli ve yiiksek seviyede
isitma-sogutma ) olarak séylenebilir. Otomasyona gecilmesi ile aydinlatma ve enerji sistemlerinde
%30, 1sitma sistemlerinde %10 oraninda tasarruf saglanabilmektedir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

Resim 1: Akulli Ev Sistemleri

—

Ev ici konfor biitiiniiyle kullanici merkezli bir durumdur. “Konfor saglanmasindaki temel
amac, kisiye gereksiz yere zaman kaybettiren islemlerin otomasyon sistemi tarafindan
yerine getirilmesi ve normal kosullarda kullanici tarafindan gerceklestirilemeyecek
islemlerin yerine getirilmesidir.” Sabah belirli bir saatte kahve makinesinin calistirilmasi,
suyun ve evin sicakliginin ayarlanmasi, miizik setinin veya televizyonun calistirilmasi,
alarm sisteminin devre disi birakilmasi ve evden cikarken biitiin cihazlarin kapatilip,

bir sorun ¢ikmasi durumunda telefon edilmesi gibi ev i¢i konforu arttiracak senaryolar
saglanabilir.

Akilli evin; evdeki sicaklik, nem, 1sik siddeti ve ev ortamindaki diger durumlari zeki bir
bicimde algilayarak kontrol altina almasi gerekir. Akilli ev, kullanicilarina, kullanigli

ve evdeki tiim elektrikli aletlerin kontroliinii ellerinde tutabilecekleri bir imkan
saglayabilmelidir. Konfor saglamanin yaninda, akilli evler engelli veya ¢ok yasli olan bazi
insanlarin ihtiyaclarini da karsilayabilmektedir.

Bu uygulamamizda web tabanli akilli ev sistemini yapay zeka ile kontrol gerceklestirecegiz.

Yontem

Dogal Dil isleme ve Ses isleme

Dogal dil isleme (NLP), bilgisayarlarin metin okumasini, konusmasini duymasini,
yorumlamasini, duyarliligi 6lgmesini ve hangi boliimlerin dnemli oldugunu belirlemesini
saglar. Giinlimiiziin makineleri, yorulmadan ve tutarli, tarafsiz bir sekilde insanlardan
daha fazla dile dayali verileri analiz edebilir. Dogal dil isleme islemi asagidaki islemlerden
gecirildikten sonra kullanilmaya hazir olabilmektedir:

e Ses 6rnekleme

« Ozellik cikarma

e Konugma tanima

« Bireysel sesleri tanima

e Bunlari metne déniistiirme

Ses girisi metne dondstiiriildiikten sonra onu anlamak i¢in karsilastirilmalar yapilir, dile
6zgii yapilar ile dogru dil olup olmadigi teyit edilir, dile ait yoresel degisiklikler varsa
bunlar degerlendirilir. Asil islem bu arada gerceklesmektedir. Dogal dil islemenin ses
girislerini islemede karsilastigi en biiyiik zorluk, aksanlari anlamak ve ayirt etmek,

arka plan giiriiltiistini anlamli bir ifadeden ayirmak (sinyali giiriiltiiden ayirmak) ve
konusmalarin cakismasi vb. gibi yapilari olustururken olmaktadir. Cikti tarafinda, NLP
sadece dilbilgisi agisindan dogru degil ayni zamanda anlasilabilir ve anlamli olan cevaplar
tiretme zorlugu ile karsi karsiyadir.

Dogal dil isleme sisteminin nasil isledigini kavramak icin ve dilleri algilayip yapay zeka
yontemiyle benzeyen kelimelerin listelendigi 6rnek bir uygulama inceleyelim. Bunun igin
“https://www.cs.cmu.edu/~dst/SpeechDemo/” web sayfasina tikliyoruz. Mikrofonumuzun
acik olduguna ve web sayfasina izin verildigine dikkat etmemiz gerekmektedir.
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Speech Recognition Demo

Speak into your microphone; see the results below.

Resim 2: Yapay Zeka ile Dogal Dil isleme Ornegi

Web sayfasini actigimizda yapmamiz gereken

tek sey mikrofonu kullanmasina izin vermektir.

Her konustugumuz kelimeyi algilayacak ve
bizlere dneri sunacaktir. Burada farkl dillerde
ayni telaffuz ile séyleniyorsa onlari da 6rnek
olarak verecektir.

Speech Recognition Demo

Speak into your microphone; see the results below.

turkey

Turkish |
turquia
2pm. |
todia |

!

Resim 3: “Tiirkiye” Kelimesi Séylendiginde Verilen Grnekler

asagidaki ekran gelmektedir:

€5 C 0 & sdmoumimoeomusie
i Umos © soporsergadin: [ semprganie [ 0 1 g (8 05 @ oo @ frosver e @ oo

Microsoft | Microsoft Al cusprsth e snces 303 S pryeseey

Hands ow il Language Uncdesanding AKILLI EV YAPISI
YAZI/SES GIRDISI MIKROFON
wabosf{Rbting avd st GIRIS
ﬁ o

gy

/

= o]

[T [y

ORNEK CUMLELER

L, Programin Yiiklemesi ve Arayiiz
Burada kullanacagimiz yapi online olarak acabilecegimiz https://aidemos.microsoft.
com/luis/demo web sayfasidir. Web sayfamizi url alanimiza yazdiktan sonra karsimiza

Resimde de goriildiigi Gizere
mikrofondan veya yazi ile giris
yaptigimizda evin o bolgesi
hareketlenecektir.

Resim 4: Yapay Zeka le Akilli Ev Web Sayfas: Arayiizii

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

interpret

too

Resim 5: Akilli Ev Komut Modiilii

= Etkinlik Yapimi

Bu etkinligimizde yapay zeka uygulamalarini giinliik hayata nasil uygulandigi hakkinda
bilgi sahibi olacagiz. Yapay zeka hayatimizi kolaylastirmak icin gelistirilmis bir
teknolojidir. Iyi anlamda kullanildiginda zaman, eneriji, isgiicii ve mekan bagimsizligi
acisindan bize avantaj saglamaktadir. Elektronik yapilarin uzaktan kontrol sistemlerinde
ozellikle yapay zeka teknolojisi farkli yapilar siniflandirma ve anlamlandirma
yontemleriyle kisi veya nesne fark etmeksizin kolayca islerimizi halletmemizi
saglayacaktir. Web uygulamamizin kullanim dili ingilizcedir. Bu sebeple Google ceviriyi
bu uygulamada yardimci olarak kullanabiliriz. Evin icerisinde yer alan ve uzaktan kontrol
edilebilen yapilarin hepsi ile ilgili emir/direktif verebilirsiniz.

Simdi uygulamamizi yapalim:

Biitiin 1siklarin kapali oldugu akilli evimizin isiklarinin yanmasini saglamak amaciyla

verecegimiz basit komut :”too dark” olacaktir.

Yazdiktan sonra “apply” butonuna tikliyoruz
ve bitiin isiklarin yarim performansta yanmasi

saglanmis oluyor.

Resim 6: Akulli Ev Komut Sonucu Ekrant

Mikrofon simgesine tiklayarak yazdigimiz her s6zciigii veya ciimleyi s6zlii olarak
soyleyerek de akilli ev sistemini kontrol edebiliriz. Séyleyecegimiz yapilar evde bulunan
ve kontrol edebilecegimiz nesneler olmasi akilli ev sistemimizin dogru calismasini

saglayacaktir.
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Neler Ogrendik

Eglenelim-Ogrenelim

Asagidaki labirentte bulunan gériintii isleme sonucunu ¢éziimleyiniz.

|
KEDi -?}-
|
|

1

Haydi siz uygulayin!
Web uygulamamizda farkli komutlari mikrofon yardimiyla veya yazarak metin seklinde

vererek akilli ev sistemimizi komutlarla yonetelim.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2
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—> Etkinlik Adi Nesne tanima

Hangi Pozu Veriyorum Nesne tanima sistemleri, yiiklenen gériintiilerden (veya videolardan) nesneleri
secer ve tanimlar. Nesne tanimlama yaparken isaretleme sistemiyle secilen
nesne aranarak isaretlenebilir veya diger nesnelerin icerisinden biiyiitme veya

—> Etkinlik Siiresi kiiciiltme ile belirtilmesi ile yapilabilir.

2 Ders Saati

SINIFLANDIRMA

SINIFLANDIRMA | YERLESTIRME

— Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

— Etkinlik Kazanimlari
« Yapay zeka alt dallarint tanur.

« Yapay zeka kullarum alanlarint bilir. s ~ - ~ —/

« Yapay zeka ile yapilan érnekleri inceler. TEK NESNE COKLU NESNE

« Goriintii isleme nedir ve hangi alanlarda kullantlir, bilir.

« Gorlintii isleme algoritmalarinin yapilarint bilir. Resim 1: Nesne Tanima Ornekleri

« Insan uzuvlariin tanitimast ve gériintii islemede hangi anlamlara geldigini actklar.

« Goriintii islemede kullanilan yéntemleri bilir ve kullantr. Metin algilama

« Web kamerast kullanmay bilir. Birden ¢ok sayfast bulunan yapilarin icerisinde aranan kelime veya ciimlenin

aranarak isaretlenmesi yéntemidir.
Desen tanima
Oriintii tantma, belirli bir gériintiideki belirli ériintiileri bulma ve citkarma

- On Bilgi anlamuna gelir. Bunlar dokular, yiiz ifadeleri vb. olabilir.
Gériintii Isleme Yapilart Gériintii analizi
Miihendislik bilimi alaninda, goériintii isleme veya bilgisayarla gérme, bir gorlintiiyii yararli bilgiler elde Yapay zeka kullanarak goriintiiniin tiim nesneleri (sekiller, renkler vb.) analiz
etmek icin islemek icin algoritmalarin kullanilmasdir. Goriintii isleme, ériintii tanima, 6zellik ctkarma edilir ve resim hakkinda bilgi sahibi olursunuz. Siniflandirma veya matematiksel
ve hatta siniflandirmanin temel teknolojisidir. olarak resim degerleri analiz sonucu olarak alinmaktadir.

Temel olarak bir gériintiiyii dijital forma déniistiirmek igin bir y6ntemdir. Gérsellestirme, gériintii
keskinlestirme, gériintii alma, ériintii tanima ve gériintii tanima icin de kullantlr.

Gorlintii islemede yapay zeka yaklasimu, yiiz tanima islevlerinin uygulanmasina, goriintiilerdeki, DIJITAL GORUNTU iSLEMENIN TEMEL ASAMALARI

videolardaki nesnelerin ve eylemlerin tanimlanmastna ve taninmasina, gérsel aramanin

calistirilmasina vb. genel olarak goriintii isleme bir goriintiiyii zenginlestirmek veya ondan bilgi almak GORUNTO MORFOLOJIK

icin kullanilir. Analog gériintii isleme ve dijital goriintii isleme olmak (izere iki gériintii isleme yontemi RESTORASYONU ISLEME

vardr. GORUNTU GORUNTU

Yiiz tanima GELISTIRME TANIMA

Yapay zeka yardimiyla bir yiiz tanima sistemi, yiiz ézelliklerini bir gériintiiden esler ve ardindan bir

eslesme bulmak icin bu bilgileri bir veritabaniyla karsilastirir. Yiiz tanima, cep telefonu (reticileri GORUNTU TEMSIL VE Bu uygulamamizda web tabanli
(akulli telefonun kilidini agmantn bir yolu olarak), sosyal aglar (yiiklediginiz resimdeki kisileri tanima EDINME ACIKLAMA insan pozu algilama/tanima islemi
ve etiketleme) vb. tarafindan kullantir. Bununla birlikte, bu tiir sistemler gizlilikle ilgili bircok endiseye : s yapacagiz.

neden olur, ¢iinkii bazen veriler kullantcinin izni olmadan toplanabilir. Bunun disinda en gelismis PROBLEM ALANI “‘ﬂ:ﬁf‘cﬂm""“ RENK'};?S,\::NTU

sistemler bile% 100 dogrulugu garanti edemez.

Resim 2: Dijital Gériintii i§leme Asamalart

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2 74-75



= Yontem
Insanlarin uzuv ve belirli bazi 6zelliklerinin isaretleme yontemiyle belirlenmesi ve bu
bélgelerin birlestirilerek hangi pozu verdigine dair ¢ikarimda bulunmasini yapay zeka
yontemleriyle gerceklestirmek uygulamamizda yapilan ana islemdir. Web sayfasinin arka
planinda calisan programlama dilindeki PoseNet Kiitliphanesi ile modeli goriintii boyutu
o6nemlidir. Bu da goriintiintin kiigiiltiiliip kiicilmemesine bakilmaksizin orijinal goriintii ile
ayni 6lcekte poz konumlarini tahmin edebilecegi anlamina gelir.

insanlarin pozlarinin goriintii isleme ydntemleriyle olusturulmasiyla bir insanin

S s glk'm yemek yedigini, yiiriidiiglinii, durdugunu, spor yaptigini vb. aktivitelerine dair tahmin Resim 6: Yiiz Tauma Tahmin ve Kestirim Sonuglart

gerceklestirilebilir.

Yiiz yapisindan tanima sonucuna gére kestirim/tahminler gerceklestirip internette resminize

Resim 3: Gériintiilerin Poz Ciktist A lart  Uygulamamizdaki goriintii isleme ve yiiz tanima sistemlerini anlayabilmemiz igin benzer yapilari aratarak benzer yapilari bulabilirsiniz. ”Select New image” yapisina tiklayarak
https://www.betafaceapi.com/demo.html uygulamasini inceleyecegiz. Burada resimlerimizi yeni bir resim ekleyebilir; 6nceki resimlerde olan yiiz tanima sonuglaryla karsilastirabilirsiniz.
yiikleyecegiz ve igerisinden yiizleri yapay zeka ile tanimlayacak, sonrasinda farkli resimler

E i E ekledigimizde resimlerdeki yiizler ile karsilastirma yaparak yiizde olarak benzerligini
- bulacaktir. Ayni zamanda resimdeki kisinin yiiziinde ¢ikarimlar gerceklestirecektir. Yasi,
[} duygu durumu vs. 6zelliklerini yliz tanima sisteminde gosterecektir. Web sayfasini actigimizda
" karsimiza asagidaki ekran gelecektir: B Program in Yiiklemesi ve Arayﬁz

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

Weh Sayfasindan
Resim Yiikleme 3 Yiiz Tamima

Yiiz Tanima’ S ::‘Veni Resim
Sonucu

Segme

= Teachable Machine

New Project

a orive.

Resim 4: Yiiz Tanima Web Sayfast Arayiizii

=}
Sards s=ail SRERE
Herhangi bir resmi “resim yiikleme” butonuna tiklayarak bilgisayarimizdan yiikliyoruz. - i

Image Project Audio Project Pose Project

Yiikledikten sonra birkag saniye icerisinde yiizlerin tanindig sonug ekrani ekrana gelecektir.

files or your webcam. sounds, from files or your files or your webcam.
microphone.

FACE/DETECT RESULT

Resim 7: Teachable Machine Web Sayfast Ana Goriiniimii
Burada yiiz tanima sonucu ekranindan yesil ile isaretlenen

kisma tiklayarak yiiz tanima sonucu tahminlerine Resimde de goriildligii izere online yapimizi agmak icin “Pose Project” kismina tikliyoruz. Bu
ulasabilirsiniz. Ayni zamanda daha fazla resim yiiklemissek sayfa sayesinde 6grenilen bir insan pozu yapisinin ayirt edilmesi ve bunun sonucuna uygun
secilen yiiz tanima sonucunun diger resimlerdeki yiizlerle ciktilarin tiretilmesi saglanacaktir.

eslestirilmesi sonucuna ulasabilirsiniz.

Resim 5: Yiiz Tanuma Ornek Ekran Ciktist
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= Teachable Machine

“Pose Project” kismina tikladigimizda karsimiza
bu ekran gelmektedir ve projemizin uygulama
yapisina direkt ulasabilmekteyiz.

Resim 8: Teachable Machine Poz Isleme Sayfast

= Etkinlik Yapimi
Bu etkinligimizde farkl kisilerin duruslarinin veya pozlarinin 6grenme yoluyla ayirt edilmesini
saglayacagiz. Giinliik hayatta insanlarin beden diliyle bazi yapilari séylemesi veya beden
dili ile bir seyler karsi tarafa aktardigi bilinmektedir. insanlarin bu poz yapilarinin ayirt
edilebilmesi ve programlama dillerinde kullanilabilmesi icin yapay zeka mantiginda islenmesi
ve sonuglarinin bilinmesi gerekmektedir. Etkinligimiz icerisinde kisilerin hareket pozlarini
belirleyerek makine 6grenimini gerceklestirecegiz. Web sayfamizi agiyoruz:
https://teachablemachine.withgoogle.com/train/pose ve karsimiza asagidaki ekran
gelmektedir.

T Pose Model - Teschaie Machin. X | +
€ 5 C (0 (@ teachablemachineithgoogie com/ain/pose
i Uyguamslor () Sovoma Hosgeldinz [1 stem progromlar [ szsl [ projeler (@ EOUKEP 2017 €D, @ teorpamer - N

Poz Ornekleri islenmesi

<:' ansEny

Class 1

Makine Ogrenmesi Ciktlar

Add Pose Samples:

o 4
[ —
Training Preview T Export Model

Class 2 onthe eft before

Add Pose Samples:

o X

B Adda clss <—1 Yeni Poz Ornegi Ekleme

Resim 9: Insan Pozu Tanima Web Arayiizii

Makine 6grenmesi ile pozlarin 6grenimini saglayacagimiz sayfamizda ana menii olarak
gosterilen “Teachable Machine” kismindan yeni bir proje olusturabiliyoruz, projemizi
kaydedebiliyoruz, nceden kayitli bir projeyi acabiliyoruz, projemizi dosya olarak kaydetme
ve agma islemlerini gerceklestirebiliyoruz, 6rnek projeyi acabiliyoruz ve geri bildirimler

verebiliyoruz.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

Teachable Machine

+ newPproject

& open project from Drive

o

Open project from file

4, Downioad project as file

About Teachable Machine

FAQ

1. Gather samples
2. Train your mogel

3. Export your model

H @@ P

send feedback

Resim 10:”Teachable

Machine” Ana Mendisii

Training
Training...

00:02-0/50

Resim 12:Sag ve Sol El

Poz Makine Ggrenimi

Poz 6rneklerini yiikleyebilmek icin “webcam” lizerinden veya bilgisayarimizdan bir
goriintii yiikleyeceksek “upload” kismina tiklayarak ekleyebiliyoruz. “Add a Class”
kismindan ne kadar poz yapisi gireceksek o kadar ekleme yapabiliyoruz. Simdi webcam
{izerinden sag ve sol ydnlerini gdsteren bir makine 6grenimi gerceklestirelim. Oncelikle

goriintli 6rnekleri siniflarimiz igin goriintiiler yiikliiyoruz.

= Teachable Machine

Sag

30 Pose Samples:

2 s AN

Sol

Training Preview T Export Model

Train Model

25 Pose Samples.

o &
Webcam  Upond

@ Adda class

Resim 11:Sag ve Sol El Poz Gériintii Isleme Grnegi

“Class” kisminin hemen yan tarafinda bulunan kalemden sinif isimlerimizi sag ve sol
olarak degistirdik ve webcam yardimiyla goriintiilerimizi web uygulamamiza yiikledik.
Burada dikkat etmemiz gereken noktalardan bir tanesi makine 6grenmesi icin ne kadar
cok 6rnek goriintii yiiklersek sonug dogruluk oranimiz da o derece yiiksek olacaktir. Bu
asamadan sonra “training” kismindan “train model” yapisina tikliyoruz ve web sayfamizin

makine 6grenmesini bekliyoruz. Baska bir seskmeye veya web sayfasina gegmemeliyiz.

Bu kisimda “Advanced” alanina tiklayarak makine 6grenmesi gerceklesirken kullanilan
yapay sinir aglari yapisi icin ayarlar yapabilirsiniz. Ara katmanlari ve 6gretimin siiresini
artirarak sonug degerinin dogruluk oranini yiikseltebilirsiniz. Ayrica sonucta olusan hata

payi gibi degerleri ayarlayabilirsiniz.
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Training

Neler Ogrendik

Maodel Trained

Advanced ~

Epochs: 50 a @ Makine 6grenimi de gerceklestikten sonra sonug
ekrani yani “preview” kismindan webcam iizerinden

Batch size: 1B n aldigi goriintiilerin hangi poza hangi oranda benzedigi
konusunda ciktilar iiretecektir. Ornek ekran ciktisi

Learning Rate: asagidaki gibidir:

o.0001 g @

Resim 13: Makine (J'grenimi Yapay

Sinir Aglart Ayarlart Menisii

Preview T Export Model

Input: @i ON Webcam \/

Not: Sag veya sol el gosterimi ekran
o ciktisindaki pozisyona gére belirlenmistir. Haydl Siz uygu layl n!

Web uygulamamizda oturan, ayakta duran, yiiriiyen ve sportif hareketleri gerceklestiren

Output

pozlari deneyerek makine 6grenimini gerceklestiriniz.

Resim 14: Insan Pozu Makine

Ogrenimi Sonug Ekran
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inlik Adi
g Yapay Zeka Uygulamast

lik Siiresi
s Saati

— Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

Etkinlik Kazanimlan

« Code.org web tabanlt kodlama uygulamalarint tanur.

« Yapay zeka kavramint tanimlar.

 Web tabanlt yapay zeka uygulamalarint tantr.

« Yapay zeka uygulamalarinin alt dallarint listeler.

« Goriintii isleme yaptlarint tanir.

« Nesne tanima 6zelliginin gériintii isleme igin 6nemini kavrar.

« Nesne tanima ve nesnelerin ayrilmast asamalarint tantr.

« Yapay zeka calismalarinin kodlanabilir yaptlar ile baglantilarint bilir.

On Bilgi

Nesne Tanima

Nesne algilama, bilgisayar ve yazilim sistemlerinin bir gériintii / sahne icindeki nesneleri bulma ve her
nesneyi tanimlama yetenegini ifade eder. Nesne algilama, yiiz algilama, arag algilama, yaya sayimi,
web gériintiileri, giivenlik sistemleri ve siiriiclisiiz otomobiller icin yaygin olarak kullanimaktadir.
Nesne tespitinin bir¢ok uygulama alaninda da kullanilabilecegi bir¢ok yol vardir. Diger tiim bilgisayar
teknolojileri gibi, nesne algilamanin cok cesitli yaratict ve sastrtict kullanimlart kesinlikle bilgisayar
programctlarinin ve yazilim gelistiricilerinin cabalarindan gelecektir. Bu uygulamamizda web tabanl:
yapay sinir aglart uygulamamizi gerceklestirecegiz. Nesne algilama islemlerine bagli en iyi belgelenmis
algoritmalar R-CNN, Hizlt RCNN ve daha Hizlt RCNN’dir. Algoritmadaki CNN, ¢ok katmanlt sinir aglarint
temsil eder. CNN, yan yana bulunan gériintiilerdeki piksellere odaklanmak icin tasarlanmustir. Her
goriintii agdan girdi olarak gegirilir ve daha sonra her nesne siniflandirilmis olarak ¢ikti olarak geri
gonderilir. Derin 6grenme(deep learning) sayesinde nesne tanimlama islemleri daha hizli ve genis algoritma
secenekleriyle yapilabiliyor. Nesne tespitindeki iyilestirmeler yapay zeka’nin gelecegi icin kritik 6neme
sahiptir. Robotlar cevrelerini daha iyi anlayabilirlerse, karmastk gorevleri yerine getirebilirler.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

Resim 1: Nesne Tanima Sonug Ekrant

Yontem

Nesne Algilama Nasil Calisir?

Nesne tanima icin cesitli yaklasimlar mevcuttur. Son zamanlarda makine 6grenme

ve derin 6grenme teknikleri nesne tanima problemlerine popiiler yaklasimlar haline
gelmistir. Her iki teknik de resimlerdeki nesnelerin nasil tanimlanacagini 6grenmek icin
kullanilabilir, ancak uygulamalarinda farklilik gosterirler.

MAKINE GGRENMESI

GZELLIK CIKARIMI SINIFLANDIRMA

MACHINE LEARNING

BISIKLET %

DERIN OGRENME

ARABA,

YAPAY ZEKA ALGORITMASI (CNN)
OGRENILMIS GZELLIK CIKARIMI - [ %% afsus %
BISIKLET ¢

Resim 2: Makine Ogrenmesi ve Derin Ogrenme Karsilastirma
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Bilgisayar Bilimlerini Ogren:

Diinyayi degistir.

® Videoyu izle

Take a Code Breakl Your weekly dose of inspiration, community, and
computer science.

Makine 6grenimi teknikleri de nesne tanima icin popiilerdir ve derin 6grenmeden farkli

yaklasimlar sunar.

Standart bir makine 6grenme yaklasimi kullanarak nesne tanima gerceklestirmek
icin, goriintiileri (veya videolar) birlestirerek baslar ve her goriintiideki ilgili 6zellikleri
belirler. Ornegin; bir 6zellik gikarma algoritmasi verilerinizdeki siniflar ayirt etmek icin

kullanilabilen kenar veya kose 6zelliklerini ayiklayabilir.

Makine 6grenimi ve derin 6grenme arasinda secim yaparken en énemli husus, yiiksek
performansli bir GPU’nuzun (ekran karti icerisinde yer alan grafik islemcisi ) ve isaretli
cok sayida egzersiz goriintiisiiniin olup olmadigidir. Bu sorularin herhangi birinin cevabi
hayirsa bir makine 6grenimi yaklasimi muhtemelen en iyi se¢cimdir. Derin 6grenme
teknikleri genellikle daha fazla sayida goriintii ile daha iyi calisir ve GPU, modeli egitmek

icin gereken siireyi azaltmaya yardimci olur.

Programin Yiiklemesi ve Arayiiz
Burada kullanacagimiz yapi online olarak acabilecegimiz https://code.org/ web sayfasidir.
Web sayfamizi url alanimiza yazdiktan sonra karsimiza asagidaki ekran gelmektedir:

Resimde de goriildiigii (izere online yapimizi
actigimizda ekranimizin sag list késesinde yer
alan “Giris Yap” kismindan yeni bir kullanici
olusturabiliyorsunuz veya daha dnceden bir
kayit olusturmussaniz giris yapabiliyorsunuz.
Ayrica sosyal medya araciligiyla da giris
yapabiliyorsunuz. Giris yapmak bize su
avantaji saglamaktadir. Herhangi bir egitim
veya projeye basladiginizda kaldiginiz

B0 0TSl o O

Resim 3: Code.org Web Sayfast Arayiizii

yerden devam edebiliyorsunuz veya egitim/
etkinlik sonlarinda verilen sertifikalariniza

ulasabiliyorsunuz.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

Saat Kodu

Dans Partisi

Karlar Ulkesi

Zaten bir hesabiniz var mi? Oturum A¢

6 harfli balum kodunuzu girin
E-posta veya kullanici adi

Bolim kodu (ABCDEF
Parola ‘ Google Hesabi ile devam et
VEYA Facebook ile devam et
Microsoﬂ Hesabi ile devam et

sifrenizi mi unuttunuz?

Heniiz kaydolmadiniz mi?

Kaydolmadan mi kodlamayi denemek istersiniz?

Resim 4: Code.org Giris Yap Alant

Giris yapmadan da devam edebilirsiniz etkinlikleri olusturabilir, sonrasinda verilen
sertifikalari alabilirsiniz. Sertifika alirken isim soy isim girmemiz gerekecektir.

“Kurs Katalogu” kismindan code.org web sayfasi biinyesinde bulunan biitiin kurslara
ulasabiliyorsunuz. Kurslara tikladigimizda direkt o kursa giris yapmis oluyoruz. Ayrica
kurslara giris yaptigimizda kurslarin igerigi ve kazanimlar hakkinda bilgiler verecektir.
“Projeler” kisminda giris yapan 6grenci ve 6gretmenlerin yapmis oldugu yaklasik

20 milyon projeye ulasabiliyoruz. Oyun, animasyon, uygulama vs. bir¢ok proje bu
alanda yapilmis olup istedigimiz projeye giris yapabiliyoruz ve licretsiz bir sekilde

kullanabiliyoruz.

Web sayfasinin alt tarafinda bulunan alanda kategorili bir sekilde olusturulmus giris

egitim ve projelere erisebiliyoruz.

Etkinlik Yapimi

Bu etkinligimizde goriintii isleme ile yapay zeka uygulamasi yapacagiz. Bunun igin

bir okyanusta doga temizligi yapan deniz araci, denizde bulunan canlilari ve denizi
kirletmeye yonelik atilmis atiklari ayirt etmesi gerekmektedir. Ayirt edebilmesi icin bu
cihaza yapay zeka yazilimi gerceklestirecegiz. Makine 6grenimi sirasinda goriintii isleme
yontemi kullanacagiz. Balik, ahtapot vs. deniz canlilarini tanitacagiz ve diger atiklari
tanitacagiz. Makinemiz bunlar gérdiigiinde ayirt ederek denizi boylelikle dogamizi
temizleyecektir. Simdi etkinligimize baslayalim.

Code.org web sayfamizi(https://code.org/) aciyoruz. “Kurs Katalogu” kismina tikliyoruz.

Uygulamamizi agabilmemiz igin “Saat Kodu”
kismindan “daha fazla kod saati etkinligini

goriintlile” kismina tiklayarak veya sag ok

Daha fazla 96 kismina tiklayarak “AI For Oceans” egitimine

baslayabiliyoruz.

Resim 5: Code.org Kurslara Erisim Yapist
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Hour of Code Activities from Code.org

The Hour of Gode s 2 gl
2 w of

lions of students in 18

Etkinligimizi baglatmak icin “AI For Oceans”

Al for Oceans

poutart

kursuna tikliyoruz. Kursa tikladigimizda

“Simdi Dene” diyerek egitime basliyoruz.

ai Biretmen klavuzuny gorinttie

Resim 6: Code.org Yapay Zeka Kursu Girisi g

Q= v| ©

Resim 8: Code.org Yapay Zeka Kursu 1.Adim

Al for Oceans
Lieom a0 mEca g e et ica) (SRR 2.adimda artik yapay zeka ve makine 6grenimini gerceklestirecegimiz platforma bizi
- yonlendirmektedir. Burada yapmamiz gereken atik ve baliklari cihazimiza tanitmak

Available in 25+ languages | Grades 3+

olacaktir.

Computer science is about so much more than coding! Learn about artificial intelligence (AI), machine learning, training data, and bias,
while exploring ethical issues and how Al can be used to address world problems. Enjoy Code.org's first step in a new journey to teach
more about Al. When you use the Al for Oceans activity you are training real machine learning models. Learn more.

Bu bir balik mi?

- I =1

Resim 7: Code.org Yapay Zeka Kursu Baglatma

Kursu baslattiktan sonra ilk olarak bu etkinlikte ne yapilacagina dair tanitim videosu
gelmektedir. Tanitim videosunu sonuna kadar izleyelim yapay zeka, makine &grenimi

Suya atilan ¢opler deniz yasamini etkiler. Bu

hakkinda genel bilgiler edinelim ayrica kurs bitimine kadar neler yapacagimizi aktivitede balik veya ¢dpleri tanimlamak icin
. . . . . e« ” 1 (yapay zeka) programlayacak veya
kavrayalim. Videoyu izledikten sonra bir sonraki adima gegmek icin “devam” kismina edjiteceksiniz. Okyanusu temizleyelim! Devam

tiklamamiz gerekecektir. Toplamda 8 adimda bu kursu tamamlayacagiz. TG RIS XBKEAR ottt vg BRSSOt X M.

Resim 9: Code.org Yapay Zeka Kursu 2.Adim

Burada devam kismina tikladigimizda adim adim materyallerimizi bizlere tanitmaktadir.
Oncelikle cihazimizi taniyalim. Uzerindeki kamera ve sensérler yardimiyla yaklasan
cismin balik veya atik mi oldugunu algiliyor. Eger atik ise deniz icerisinde dogayi
kirletmemesi icin toplamaktadir. Balik ise onu deniz icerisinde serbest birakmaktadir.
icerisinde bulunan yapay zeka yazilimi icin gdsterilen resimleri “balik” veya “balik degil”

diye kategorilendirmemiz gerekmektedir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2 88-89



Resim 10: Code.org Yapay Zeka Kursu 2.Adim Makine Ogrenimi Asamast

Buradaki cisimlerden ne kadar cok goriintii 6gretirsek cihazimiz yapay zeka ile o derece
ayrim yaparak temizlik islemini gerceklestirecektir. Sag list kisimda kag adet tanittigimizi
saymaktadir. Burada istedigimiz kadar tanitim yapabiliriz. Yeterli gérdiigiimiizde “Devam’

tusu ile bir sonraki sahneye gecis saglanacaktir. Burada ise sag alt tarafta bulunan

“calistir” secenegine tikladigimizda cihazimiz ayirmaya baslayacaktir. Eger dogru makine

6grenimi gerceklesmisse nesneleri dogru ayirt edecektir.

Resim 11: Code.org Yapay Zeka Kursu 2.Adim Makine Calisma Asamast

Calisma isleminde gerceklesen yanlis ayirt etme makine 6greniminde yeterince goriinti
tanitmadigimizdan dolayi gerceklesmektedir. Bir sonraki sahneye gegmek icin “Devam”a

tiklayiniz.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

Daha Fazla Egitin

Resim 12: Code.org Yapay Zeka Kursu 2.Adim Makine Calisma Asamasi-2

Bu asamada eger denizin icerisinde yabanci, bilinmeyen atiklar mevcutsa “daha
fazla egitin” secenegine tiklayin ve makine 6grenimi gerceklestirin degilse “devam”

segenegine tiklayiniz.

3.Adimda bizim yapmis oldugumuz makine 6grenimini gelistirecegiz. Clinkii denizde
sadece baliklar yasamaz. Balik disindaki diger deniz canlilarini da cihazimiza tanitarak

yapay zeka ile ayirt etmesini saglamamiz gerekmektedir.

Ai'nin bazi deniz canlilanni “balik degil” olarak
tanimladigini fark ettiniz mi?

Resim 13: Code.org Yapay Zeka Kursu 3.Adim
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4.adimda hangi nesnelerin suda olmasi gerektigi hangi nesnelerinde suda olmamasi

gerektigini belirten bir makine 6grenimi gerceklestirecegiz. Boylelikle cihazimiz

kodlarinda bu yapilari 6grenmis olacaktir.

Ai'min hangi nesnelerin suda olmasi gerektigini
BJrenmesini saglayalim.

Resim 14: Code.org Yapay Zeka Kursu 4.Adim

Resim 15: Code.org Yapay Zeka Kursu 4.Adim Makine Calisma Asamast

Eger ki dogru makine 6grenimi gerceklestirmissek bir sonraki sahnede denizde bulunan

canlilar atiklardan temizlenmis bir sekilde bulunacaktir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

.
"

Daha Fazla Egitin

Resim 16: Code.org Yapay Zeka Kursu 4.Adim Makine Calisma Asamasi-2

Bir sonraki adimda verilerin islenmesi ve bias adi verilen 6nceden tahminler ortaya
konularak bir makine 6grenmesi gerceklestirme hakkinda bilgiler verilmistir. Eger farkli
tiirden veriler verilecek olursa mutlaka bizim dngoriili bir sekilde makine 6grenmesinin

gerceklestirilmesi gerekir.

Videoyu indie
|

Resim 17: Code.org Yapay Zeka Kursu 5.Adim Veri i§leme ve Bias Anlatimu

Birden cok 6zellik belirleyerek daha net bir arama yaptirarak makine 6grenmesi

gerceklestirilmesi makinemizin sececegi iiriin veya nesneyi tanimasini kolaylastiracaktir.
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Bu balik mutlu mi?

Bir baligi gdriinisine gdre yargilamak icin
yapay zeka kullanmak adil midir? Al adil ve
tarafsiz goriinse de, analizi verdigimiz
egitimden geliyor. Bu hangi istenmeyen
dnyargiya neden olabilir?

Resim 18: Code.org Yapay Zeka Kursu 6.Adim Ozellige Gére Ayrim Resim 20: Code.org Yapay Zeka Kursu 8.Adim Ozellik Segimi
ilk belirledigimiz 6zellik 6n planda olmak iizere birden cok yapi géz dniinde bulunarak Cihazimiza 6zelligine gore deniz canlilarini ayirmak icin makine 6grenimi
bir ayrim yapilmistir. Bu ayrim yapilarini gorebilmek igin cihazi calistirdiktan sonra bilgi gerceklestirdikten sonra cihazimizi calistiriyoruz ve dogru bir egitim yapilip yapilmadigini
kismina tiklamamiz gerekecektir. kontrol ediyoruz. Unutmayalim ki ne kadar ¢ok veriyi makine 6grenmesine islersek

sonugclarin dogruluk orani o derece yiiksek olacaktir.

2 a
Bunlar en 6nemli balik

parcalanyd:

Bunlar en énemli balik
parcalanyd::

Bilgilerini gérmek icin tek tek
baliklara tiklayin.

Daha Fazla Egitin

Bilgilerini gormek icin tek tek
baliklara tiklayin.

Daha Fazla Egitin

Resim 19: Code.org Yapay Zeka Kursu 6.Adim Ozellige Gére Ayrim-2
Resim 21: Code.org Yapay Zeka Kursu 8.Adim Ozellik Segimi

Bir sonraki adimda makine 6grenmesi ve yapay zeka yapilarinin toplum iizerindeki etkileri
ve giinliik yasamdaki kullanimlarindan bahsedilmektedir. Keyifli bir sekilde giinliik

hayattaki 6rnekleri izleyelim. Baska kelimeler girerek de cihazimizin makine 6grenmesini gerceklestirmesi saglanabilir.
Eger yanlis bir egitim oldugunu diisiiniiyorsaniz “daha fazla egitin” kismina tiklamaniz

8. ve en son adimimiz olan yapida ise makine 6grenmesini gerceklestirecek bir kelime gerekecektir. Bitis islemine tikladigimizda artik bu egitimi tamamlamamiz oluyoruz ve

ile o kelimeyi karsilayacak baligi eslestirmemiz sonrasinda da cihazimizin bu 6zellikteki sertifikamizi alabiliriz.

baliklari se¢mesini saglayacagiz.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2 94-95



Kursu Tamamlama Sertifikasi kazandiniz

€ Etkinlige don

lES:;rl:ifi[-(anlzt ozellestirin

Basarinizi paylasin

For s ful coemphemn of thie AL Ocram

Hour of Code
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Resim 22: Code.org Yapay Zeka Kursu Sertifika Ciktist

YAPAY ZEKA ETKINLiK KiTABI 2

Neler Ogrendik

Haydi siz uygulayin!
Web uygulamamizda farkli 6zelliklere gére makine 6grenmesi gerceklestirelim ve

cihazimiz nasil calisiyor, kontrol ve calisma mantigini kavrayalim.
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=> Etkinlik Adi

Yapay Zeka ile Ressam Oluyorum

—> Etkinlik Siiresi

2 Ders Saati

Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

Etkinlik Kazanimlan

« Yapay zeka uygulamalarinin giinliik hayattaki uygulamalarint bilir.

« Yapay zeka alt dallarint tanur.

» Makine 6grenmesinin yapay zeka uygulamalart icin 6nemini fark eder.

« Goriintii isleme nedir ve nastl yapulir, bilir.

« Gorlintii isleme yapilarint makine 6grenmesi icin uygular.

« Goriintii kartinda yer alan islemcinin(GPU) goriintii islemesi icin 6nemini aciklar.

» Web uygulamalarinda yapay zeka veya makine 6grenmesi yapildiginin farkina vartr.
» Web uygulamalarinin arayiiziinii tanir ve kullanur.

—> On Bilgi

NVIDIA GAUGAN
Ressam Paul Gauguin’den sonra adlandirilan GauGAN, bir sahnenin diizenini tasvir eden taslaklar olarak
etiketlenmis taslaklar olan fotogercekgi goriintiiler olusturur.

Paul Gauguin, 7 Haziran 1848’de Paris’te dogdu. Babast Clovis Gauguin, siyasi muhabir; annesi Aline Marie
Chazal ise (inlii yazar Flora Tristan’in kizydi. Gauguin bir yasindayken ailesi Fransa’dan ayrilarak Peru’ya
gitmek lizere yola ¢ikti. Babast Clovis Gauguin bu yolculukta hayatint kaybetti. Annesi Aline ve kiz kardesi
Marie ile birlikte Lima’daki yakinlarinin yaninda kaldilar. Peru’nun baskentinde gegirdigi bes yil Gauguin icin
unutulmaz cocukluk antlar: biriktirmesine vesile oldu.

Gauguin izlenimci resimler satin alip koleksiyon yaptyordu. Bos zamanlarint degerlendirmek icin resim
yapmaya da basladi. Gauguin’in sanata, 6zellikle izlenimci resme baslamasinda belirleyici rol oynayan kisi,
hem resim kuram: hem de resim teknigi (istiine ona tavsiyelerde bulunan Camille Pissarro oldu. Pissarro,
Gauguin’in hem arkadast hem de sanatsal akil hocast olmustu. 1879’da Pissarro’nun daveti iizerine
izlenimcilerin dérdiincii sergisinde resimlerini sergiledi. Bu tarihten itibaren izlenimci sergilere katkida
bulundu, organizasyon ¢alismalarina etkin bir bicimde giriserek yeni sanateilart, yapitlarint grupla birlikte
sergilemeye davet etti. Gauguin ayrica borsadaki isini de siirdiiriiyordu. Ama sanat Gauguin’in yasamindaki
biitiin diger ilgi alanlarint yavas yavas ikinci plana itiyordu. 1880°de yaptigi “Ciplak Calismast, Suzanne
Dikis Dikiyor” ilk olarak 1881 ’deki altinct izlenimciler sergisinde olumlu karsilanmis ve Gauguin’in isini
burakip ressamlik iizerine yogunlasmast icin onu cesaretlendirmisti. Gauguin izlenimcilerden etkilenmis ve
onlarla birlikte resimlerini sergilemis olsa da yeni bir tarz arayisina girmisti.

Bu uygulamamizda web tabanlt yapay zeka ile resim olusturma etkinligi gerceklestirecegiz.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

Olugturulan ﬁ > AYRISTIRMA - I E

— Yapay Zeka Sanati

Yapay Zeka, giinlimiizde kullanilan son teknoloji olarak gegcmektedir. Yapay zeka
teknolojik yapilarin kullanilmasinin yani sira sanatsal faaliyetlerde de cok fazla
kullanilmaktadir. Ornegin; kisinin 3d gériintiilerini alarak isleyen ve heykel yapilarini
olusturan veya 3d yazicida ciktisini almayi saglamaktadir.

Goriintli isleme ve goriintii karti Giretim devi olan Nvidia tarafindan gelistirilen GauGAN
yapisiyla boya araclariyla nesneleri ekleyebilerek renk diizenini yapay zeka teknolojisiyle
olusturulmus bir tablo olusturmaktadir.

GauGAN yapisi temel olarak 2 6nemli bilesen icermektedir. Resimleri islerken pixel
denilen ekrandaki en kiigiik resim yapilarini kullanir. Pixel yapilarini dncelikle bizim
vermis oldugumuz resimlerde rastgele iiretir (Generator) yapisi ile sonrasinda ise renk
diizenini ayirarak orijinal yapilara uygun hale getirme islemi(Discriminator) yapisini
kullanarak en iyi diizene gecirme islemi gerceklestirmektedir.

Ongorii ile Olusturma ve Aynistirma

t
AGI

Gergek Resim
OLUSTURMA
AGI

?

[0z [91]ea] . [03]

GiZLi KATMAN
PIiXEL iCERIGI

Resim 1: GAUGAN ile Yapay Zeka Resim Olusturma Asamalart

GauGAN , yapay zekanin 6grenebilmesi icin sisteme yaklasik 1 milyon fotograf yiikledi.
Bu sekilde fotograflardaki nesneler ve birbirleriyle iliskileri yazilim tarafindan analiz
edilmistir.

GauGAN yapay zeka uygulamalari, mimarlardan ve sehir planlamacilarindan peyzaj
tasarimcilarina ve oyun gelistiricilere kadar herkese sanal diinyalar olusturmak igin giicli
bir ara¢ sunabilir. Gergek diinyanin nasil goriind{iglinii anlayan bir Yapay Zeka (AI) ile bu
profesyoneller fikirleri daha iyi prototipleyebilir ve sentetik bir sahnede hizli degisiklikler
yapabilirler. Ornegin, bir dag ciziyorsunuz ve giizel olmadigini diisiiniiyorsunuz. Boya
aracini kullanmak gibi saniyeler icinde hemen baska bir nesneyi yerine koyabilir ve

resminizi degistirebilirsiniz.
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Resim 2: GAUGAN ile Olusturulmus Ornek Bir Resim

Programin Yiiklemesi ve Arayiiz

Burada kullanacagimiz yapi online olarak acabilecegimiz http://nvidia-research-mingyuliu.

com/gaugan/ web sayfasidir. Web sayfamizi url alanimiza yazdiktan sonra karsimiza

asagidaki ekran gelmektedir:

ucom/gaugar a # o

proider (0 ED @ Fooionner-New- @ Foorlome-New.. ) EZBuiderfor Wi

Bushshape: @M@ Brushsize: 24 w—. CANVIDIA.  GauGAN Bets

4

& &
Fhoe il B
]

Upload Landscape Image 0

Resim 3: Nvidia GauGAN Web Sayfast Arayiizii

Resimde de goriildiigii lizere online yapimizi actigimizda karsimiza temel olarak ikiye
bélinmiis diizenleme sayfasi gelmektedir. ingilizce olan arayiizii basit bir sekilde

anlayabilecegimiz sekilde olusturulmustur. Simdi arayiiziimiizii taniyalim;

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

1.0st Kisim

Fill/brush color: Brush shape: on 5 Brush size: 24 — &
ilfbrush color: [l Brush shape KALEM&LI rush size: T @HANVIDIA.  GauGAN Beta

Resim 4: Nvidia GauGAN Web Sayfast Ust Kisim

Bu kisimdan alt tarafta cizim yaparken kalemimizin seklinin nasil olmasi gerektigini ve

boyutunu ayarliyoruz.

2. Orta Kisim

Building o
Ground

e /
NESN[—;? ..

PaeTi” | DUZENLEME
o ALANI

]

ONiZLEME
ALANI

Resim 5: Nvidia GauGAN Web Sayfast Orta Kistm

Bu kisimdan sol taraftaki nesne paletinde kategorilenmis bir sekilde bulabildigimiz cesitli

resim nesnelerini alabiliyoruz. Bunlan diizenleme alaninda yerlerine ¢izerek kullanabiliyoruz.

Eger bir resim lizerinde yapmis oldugumuz cizimlerin yapay zeka ile aktarilmasini istiyorsak

alt tarafta bulunan arka planlardan ekleyebilirsiniz. Soru isareti bulunan kiip yapisi rastgele

bir arka plan atamak igin kullanilir. Diizenleme alanina eklemeler yaptiktan sonra saga dogru

olan ok yapisina tiklayarak resminizin cizilmesini saglayabilirsiniz. Resminizin son halini

indirebilmek icin 6n izleme alaninin sag alt késesinde bulunan indirme ikonuna tiklayiniz.

3.Alt Kisim

enle Onizqe e Arkaplani Ekleme Y il
3 Uplozd Landscape Tmage © )
m 0 Upload] [Browse..| Dosya segimeai [Upload| m osya segilm (Upload

Check this box if you agree to the terms and conditions described below.  Bu kisim mutlaka isaretlenmelidir!
1. By using the app, you are agreeing that NVIDIA may store, use, and redistribute the uploaded file for research or commercial purposes. You are also agresing to this

lservice

2. Checkout out our Privacy Policy.
3. Hotkeys. Ctrl + Shift + B = Brush. Ctrl + Shift + F = Fill. Ctrl + Z = Undo
J4. Check out our introduction video and howto video before using the app.
5. The NVIDIA GauGAN beta is based on NVIDIA's CVPR 2019 paper on Semantic
6. The semantic ion feature is powered by h deeplaby2 under MIT licesne.

7. Icon credits. Paint brush icon by Nociconist, ID. Fillicon by catyline_Icon, ID. New icon by Phil Goodwin, US. Download icon by Misha Heesakkers, NL. Run icon by
|alice Design. Color-picker by Roselin Christina.S, IN. Eyedropper icon by Milko, 8G, Random icon by Gavill Kiimov.

thesis with Spatially-Ad: ion or SPADE.

Resim 6: Nvidia GauGAN Web Sayfast Alt Kisim
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Bu kisimda dnemli olan nokta “bu kisim
mutlaka isaretlenmelidir” diye isaretlenen
checkbox uygulamaya baslamadan mutlaka
isaretlenmelidir. Kullanici isterse kendi
resimlerini diizenleme, 6n izleme ve filtreleme
asamalarinda ekleyebilir.”Browse” kismindan
bilgisayarimizdan resim sectikten sonra
“upload” kismina basarak resmimizi sisteme

eklemis oluyoruz.



Building
Ground

Landscape

A ENE

Etkinlik Yapimi

Bu etkinligimizde diizenleme alanina sol taraftaki nesne paletimizden ekleyecegimiz nesneleri
sag tarafta yapay zeka teknolojisiyle resim tizerine eklemis ve kendi resim yapimizi olusturmus
oluyoruz. 1 adet 6rnek yapi olusturalim. Oncelikle rnegimizde resmimizin ierisine sirasiyla su
yapilari ekleyelim;

* Koprii (Bridge)

¢ Yol (Road)

» Dag(Mountain)

« Cicek (Flower)

Bu nesneleri ekledikten sonra herhangi bir arka plan

secebilirsiniz bunun igin en sade arka plani 6ncelikle
segiyoruz.
2

Resim 7: Nvidia GauGAN Diizenleme Alanina Nesne Ekleme

-.i.

Resim 7: Nvidia GauGAN Islem Yapmadan Onceki Hali

Diizenleme alani ile &n izleme arasinda yer alan sag ok ifadesine basarak resmimizin son halini
goriintiliyoruz. Burada dikkat etmemiz gereken yapi ekledigimiz nesne bazen belli belirsiz bir sekilde
resim icerisine islenmistir. Diizenleme alaninda nesneleri gizerken daha kalin bir sekilde isleyerek bu
sorunu ¢dzebiliriz. Resmimizin son hali asagidaki gibidir. isterseniz sag alt taraftaki indirme ikonuna

basarak resminizi indirebilirsiniz.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

2

Resim 8: Nvidia GauGAN Islem Yapuldiktan Sonraki Hali

Neler Ogrendik

Haydi siz uygulayin!
Web uygulamamizda farkli nesneleri ekleyerek arka plan resimlerini degistirerek kendi

resimlerimizi olusturalim. Haydi hayalimizdeki resmi olusturalim!
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—> Etkinlik/Adi

Resimler Yapay Zeka ile Renkleniyor

— Etkinlik Siiresi
2 Ders Saati

— Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

—> Etkinlik Kazanimlan
« Yapay zeka nedir, tanimlar.
« Yapay zeka alt dallarint tanur.
» Web uygulamalarinda yapay zeka yapilarinin kullanilabildiginin farkina varir.
» Makine 6grenmesi yapisint actklar.
« Yapay sinir aglart yapisint aciklar.
» Resim diizenleme ve renklendirme asamalarinda bir diizenin oldugunu fark eder.
« Resimleri bilgisayardan web ortamina yiiklemeyi bilir.
« Web ortamindan resim indirmeyi bilir.
« Yapay zeka ile resim diizenleme ve renklendirme islemleri yapar.

— On Bilgi
Renk Diizeni Neden Gnemlidir?
Renkleri resimlerde nasil kullandiginiz cok 6nemlidir. Renkler kompozisyonunuzun é6nemli bir parcasidir ve
resminizi 6n plana da ¢tkartabilir veya séniik bir sekilde kaybolmasina sebep olabilir Sanatsal diizeyde,
fotografin diger tiim unsurlarindan farkl olarak duygulari ve ilgiyi etkileyen bir gériintiiniin en nemli
parcalarindan biridir.

Iki genis renk tiirii stcak ve serindir. Sicak renkler kirmuzi, turuncu ve sart, soguk renkler yesil, mavi ve mor
icerir. Stcak renkler, 6n planda olan renklerdir. Sicak renkler daha aktif ve duygusal olarak yiiklii. izleyiciye
atlarlar, dikkat ceker ve ilgi cekerler. Genel olarak, sicak renkler soguk renklerden daha nadirdir, bu nedenle
kiictik bir sicaklik sigramastina bile sahip bir gériintii 6ne ctkabilir. Soguk renkler ise daha yumusak ve
yumusaktir. Ozellikle ayni noktada sicak bir renk ortaya gikarsa arka plana kaybolurlar. Genel olarak, sicak
bir renkle ayni derecede dikkat cekmezler, ancak bu kesinlikle kétii bir sey degildir. Sicak renkler astrt giic
verebilir; serin renklerin yatistirict ve sakin gériinmesi daha olasidir. Beynimizin sag tarafi gérsel zekamizi
olusturur ve renk algist, renk uygumu ve sanatsal bakis agimiz bu beyin lobunda gerceklesir.

Bu uygulamamizda web tabanlt siyah
beyaz resimlerimizi yapay zeka yapist ile
renklendirecegiz.

Resim 1: Beyin Algilama Yapist

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

— Yontem

Gri Tonlamali Boyama Nedir?

ilk olarak, “gri tonlamanin” ne anlama geldigiyle baslayalim. Basitce séylemek gerekirse,
gri tonlama beyazdan siyaha kadar gri tonlaridir. Gri tonlamali bir gériintd, yalnizca en
zayif yogunlukta siyahtan en parlak yogunlukta beyaza kadar degisen gri tonlarindan
olusur.

Gri tonlamali renklendirme temelde gri tonlamali bir goriintii aliyor ve renklendiriyor. Eski
bir siyah beyaz fotografi boyadiginizi hayal ediniz. Uzerinden zaman gecmesine ragmen
sanki bugiin olusturulmus bir resim gibi renklendirmesi gerceklestirilmis olsun. Aradaki
zaman resmimizin orijinalliginden hig bir sey gétiirmemis gibi olacaktir. Boyama islemi
gerceklestirilirken bizim zevkimize gére renk diizeni de olusturulursa zaman igerisindeki
yolculuga bizlerde ortak olmus oluruz. Gérsel renklendirmede dikkat edilmesi gereken
bircok yapi vardir. Bunu yaparken hassas davranmaliyiz. Her ayrintiy1 yakalamak ve
gelistirmek igin renginizle son derece hassas ve kesin olabilirsiniz (6rnegin 1siklar ve
karanliklari vurguladiginizdan emin olarak ustalikla renklendirmek gibi) veya sadece basit

renk detaylari ile son resminizi olusturabilmektesiniz.

Gri tonlamali boyama yaparken dikkat etmemiz gereken yapi basit ifadeyle:
« Acik grilerin tizerinde acik renkler
» Koyu griler lizerinde koyu renkler

« Isiktan karanliga sorunsuz bir sekilde uyum saglamak igin aradaki orta renkler

Goriintii isleme yontemlerinde grayscale olarak gegen gri tonlamali yapilar sayesinde

bir yapinin igerisindeki nesneler kolay bir sekilde bulunabilir. Ornegin; plaka tanima
sistemlerinde alinan renkli goriintiiler 6ncelikle gri tonlamali olusturulur. Sonrasinda
bunlar keskinlestirme ydontemleriyle kenarlari ¢ikartilir ve sonrasinda bu yapinin
icerisinde yazan yapilar cekilir ve veri olarak kullanilir.

Yapay zeka alaninda cokca kullanilan goriintii isleme ve goriintii icerisinden anlamli parca
cikartma teknigi sayesinde ileri teknoloji yapilar gelistirilmektedir. Yapay zeka ile goriintii
isleme gerceklestirilen bir 6rnegi inceleyelim:

Bu drnegimizde yapay zeka diinyada olmayan kisilerin yiizlerini olusturuyor. Web
sayfamizi agmak icin https://thispersondoesnotexist.com/ linkini aciyoruz. StyleGAN
algoritmasi ile olusturulmus yapilar sayesinde yiiz ton rengi, yliz ¢izgileri, yiiziin belirgin
yapilari (g6z, kas, agiz, burun, kulak, sag, kirpik) degistirilerek veya var olan kisilerden
kullanilarak yasamayan bireylerin resimleri olusturulmustur. Sayfayi her yeniledigimizde
yeni bir kisinin yiizii ekrana gelmektedir.
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Resim 2: Resim Olusturma Web Uygulamast

Boyle bir uygulama hangi amaglarla kullanilir veya hangi amagla olusturulmustur, bunu
inceleyelim. Oncelikle kisi haklarn koruma kanununa gére insanlarin gérsellerini izinsiz
kullanamayiz. Bu uygulama sayesinde resimler var olmayan kisiler icin olusturuldugundan
bunlari rahatlikla kullanabiliriz. Yakin gelecekte yiiz hatlarina sahip bircok robot tiretimi
gerceklestirilecektir. Ozgiinliigii saglamak agisindan yapay zeka ile iiretilen yiizler sayesinde

benzersiz robotlar iiretilebilir.

Programin Yiiklemesi ve Arayiiz

Burada kullanacagimiz yapi online olarak acabilecegimiz https://petalica-paint.pixiv.dev/

index_en.html web sayfasidir. Web sayfamizi url alanimiza yazdiktan sonra karsimiza
asagidaki ekran gelmektedir:
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Automatic Colorization
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Resim 3: Yapay Zeka Resim Renklendirme Web Sayfast Arayiizii

Resimde de goriildigi lizere online yapimizi agtigimizda yukaridaki etkinligin nasil yapildig
hususunda 6rnek bir yapi olusturuyor.

YAPAY ZEKA ETKINLiK KiTABI 2

Etkinlik Yapimi

Bu etkinligimizde yapay zeka ile siyah beyaz veya kalemle ¢izim yapilarimizi

renklendirebiliyoruz. Renk diizenini dilersek kendimiz olusturabilecegimiz gibi yapay

zekaya birakarak da olusturmasini saglayabiliyoruz. Web sayfamizda yer alan yapilari

taniyalim:

€ 5 C () @ petalica-paintpodv.dew/index_en htm!
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Resim 4: Yapay Zeka Resim Renklendirme Web Sayfast Arayiizii Tanittimt
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Resim 5: Yapay Zeka Resim Diizenl Arayiizii T
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Bilgisayarimizda yer alan siyah beyaz
fotograflarimizi renklendirebilecegimiz gibi

web sayfasi biinyesinde bulunan 6rnek
resimleri de renklendirebiliriz. Her ikisinde

de gerceklestirilen islem adimlari aynisidir.
Resim yiikleme veya 6rnek resim renklendirme
secenegini sectigimizde bizleri diizenleme
sayfasina yonlendirecektir. Burada 2 adet 6rnek
gerceklestirelim. Birincisi bilgisayarimizdan
resim yiikleyerek bu yapinin renklendirilmesi bir
digeri de 6rnek resim yapisinin renklendirilmesi
olacaktir. Bilgisayarimizdan resim yiiklemek igin
“Upload sketch image” yapisina veya “Upload”
kismina tikliyoruz ve bilgisayarimizdan siyah-
beyaz bir resim seciyoruz.

Not: Renkli resim segmemiz bir sorun
olusturmayacaktir fakat renk diizeni orijinal
renklere gore diizenlenecektir.

Resmi yiikledikten sonra otomatik olarak
renklendirmeye baglamaktadir. Renk paleti
kismindan istedigimiz bir rengi resmimizin
{izerine cizerek o renk ile renklendirilmesini
saglayabiliriz. Diger renkleri yapay zeka renk
uyumu gozeterek olusturacaktir. Renklendirme
secenekleri sari, mavi ve kirmizi agirlikli bir
renklendirme secenegi secebilirsiniz.

Simdiki 6rnegimizde ise web sayfasinda var olan
resimlerden kullanalim. Bunun icin “Colorize

a Sample Image” yapisina tikliyoruz. Herhangi
bir resmi segiyoruz. Diizenleme sayfasina

yonlendiriliyoruz.



£ Upload other image
Resim 6: Yapay Zeka Resim Renklendirme Ornek Resim Secimi
Resmimizi sectikten sonra renk paletinden bir renk secerek istedigimiz bir alana renk

verelim ve ¢iktidaki renk diizeninin degismesini saglayalim. Asagida resmimizin iizerine farkl

renklerde boyanmasi icin ¢izimler yapildi ve sonug ekranindaki degisim gézlendi.

At Upload other image

Resim 7: Yapay Zeka Resim Renklendirme Ornek Resim Uzerinde Cizimler
Cizim seklinde renklendirmeleri yaptiktan sonra yapay zeka yaptigimiz renklendirmeye uygun

son halini ekrana getirmektedir. Dilerseniz bu resimleri indirebilir veya herhangi bir sosyal
medya ortaminda paylasabilirsiniz.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

Resim 8: Yapay Zeka Resim Renklendirme Ornek Resim Ciktist

Neler Ogrendik

Haydi siz uygulayin!
Web uygulamamizda farkli resimler iizerinde renk paletinden se¢mis oldugumuz renkler
ile renklendirilmesini saglayalim. Iyi eglenceler!
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— Etkinlik Adi En kisa yol bulma problemlerinde her bir durak

VARIS.

En Kisa Yolu Yapay Zeka Ile Buluyorum NOKTASI “diigiim(node)” olarak anilmaktadir. Diiglimlere
S \ —_—0 gelen yollarin matematiksel karstligt o diigiimiin
NOKTASS / 4 agirligi olarak gecmektedir. Agirligt en diisiin
— Etkinlik Siiresi diigiimler segilerek en kisa yol genel manada
2 Ders Saati secilmis olur. Algoritmalar arasinda farkliliklar

bulunsa da temel mantik bu sekilde islenmektedir.

Resim 1: En Kisa Yol Bulma Uygulama Yapist

— Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

—> Etkinlik Kazanimlarn
« Yapay sinir aglarinin kullanim alanlarinin farkina varir.
« Yapay sinir aglart katmansal yapilarinin farkina varir.
« Algoritma kavramunt tanimlar.
« Yapay sinir aglarint olusturan algoritmalart tanur.
« Yapay zeka kullanim alanlarint tarumlar.
« En kisa yolu bulan algoritmalar: tanir.
» Google maps, Yandex Nav. Gibi uygulamalarin arka planindaki algoritmalart égrenir.
« Indirilebilir uygulama acma ve kullanmay bilir.
« Yapay sinir aglart ile problem ¢éziimleri arasindaki iliskiyi kavrar.

— On Bilgi
Yapay Zeka ve En Kisa Yolu Bulma Problemleri
Yapay zeka teknolojisi her gecen giin gelisirken bir yandan da hayatimizi da kolaylastirmaktadir. Akulli
telefonlarda bulunan navigasyon yapilar: sayesinde bir adresi kolay ve kisa yollardan bulabilmekteyiz ve
stirekli giincellenen yollar sayesinde kaybolmak kelimesi hayatimizdan ¢tkmaktadir. Haritast bulunmayan
yapular icerisinde bile bizlere yénlendirme yapabilecek algoritmalarla yardimct olan yapay zeka sayesinde
az zamanda birden fazla yer goriip gezme imkantna sahip olmaktayiz. Sadece giinliik hayatta degil sanal
ortamlarda oyun vb. uygulamalarda da bizlere bir yolu en kisa yoldan tamamlamamizi saglamaktadur.
Bu sebeple en kisa yolu bulan algoritmalart bilmemiz bir¢ok islemi anlamamizi ve kolayca gelistirmemizi
saglayacaktur.

En kisa yolu bulmada kullanilan algoritmalari su sekilde siralayabiliriz:
« Bellman Ford Algoritmast

« Dijkstra Algoritmast

« Floyd-Warshall Algoritmast

« Johnson Algoritmast

Algoritmalarin genel olarak calisma mantiklarina baktigimizda nokta olarak isaretlenen bir sonraki adim

ile arasindaki mesafeleri izleyerek en az maliyetli olan yol (izerinden ilerleyerek hedefe ulasmayt baz
almaktadr.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

Bu uygulamamizda C++ programlama
diliyle olusturulmus en kisa yol
problemini ¢6zen bir uygulama
yapacagiz.

Resim 2: Diigiim(Node) Agirliklart Verilmis Kisa Yol Problemi

— Yontem

Yapay Zeka En Kisa Yol Uygulamalari

Robotik yapilari ve sektorii gilinlimiizde cok dnemlidir 6zellikle bircok sektérde artan
uygulamasi nedeniyle zamandan, isgiiciinden ve materyallerden kazang¢ saglamak
acisindan her tiirlii uygulamaya acik bir yapidadir. Son zamanlarda tekstil gibi biyiik
endiistrilerde esyalarin ayrilmasi diizgiin paketlenerek uygun yiiriiyen banda konulmasi
gibi yapilar manuel olarak yapildiginda zaman alici ve isgiicii kaybi olarak goriilmekteydi.
Teknolojik bir bakis agisi kazandirmak amaciyla bu tiir alanlara bir otomasyon yapisi
gerekiyordu. Robotlarla dolu bir atélye diisiinelim paketlemesinden tasimasina ve hatta
kargolanmasina kadar biitiin asamalari gerceklestiren bir yapi daha yiiksek performans
verimliligi saglayacagi gibi maliyeti diisiirerek daha giivenilir olacaktir. Bu islemleri
gerceklestirirken de en kisa yoldan robotlarin calismasi saglanmasi ve robotlar arasi

is boliimlerinin de yapilmasi gerekmektedir. iste tam bu alanda yapay zekaya sahip
robotlar devreye girmektedir. Karmasik islemleri dahi bir sefer 6gretilerek siirekli olarak
tam ve daha az siirede gerceklestirilmesi saglanmaktadir. Tipki labirent ¢ézen robot gibi
o6gretilen bir yapinin icerisinde kendisine en uygun yolu ve is yapisini secerek gorevini
yerine getiren bir robotik alan iiretim sektdriiniin her alaninda kullanilacak bir yapiya
donistd.

Otonom araclarda yer alan yapay zeka teknoloji sayesinde sensérlerden gelen verilere
gore islem yapmasinin yani sira siirlicliyli en kisa yoldan gidecegi yere iletmesi en biiyiik
avantajlarindandir. En kisa yolu hedef nokta girildikten sonra rota ¢izerek olusturan
otonom araclar bu sayede zamandan da tasarruf ettirmektedir.
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Resim 3: Otonom Arag Yapist

2 Vol Bomae - Gesgle | X |

malsr (B) Sayfama Hosgeldin

En kisa yolu bulma algoritmalari sadece araclarda kullanilan bir algoritma degildir. Bazi
problemlerde gerceklestirilen ¢6ziim yollari arasindan en uygun olani secmek amaciyla

da kullanilmaktadir.

&5 Programin Yiiklemesi ve Arayiiz

Burada kullanacagimiz yapi indirdikten sonra kurulmasi gereken olarak acabilecegimiz
https://drive.google.com/file/d/1rbX8N4S8glUboNN44P5ZFmr-MJqQj7wF/view?usp=sharing
“Google Drive” baglanti sayfamizi url alanimiza yazdiktan sonra karsimiza asagidaki ekran
gelmektedir:

O & divegooglecom/fie Q% B

Resim 4: Google Drive Dosya Paylagimi Indirme Yapist

Resimde de goriildigii izere online yapimizi actigimizda yukaridaki “Indir” kismina tikliyoruz

ve indirme islemi gerceklestikten sonra etkinligimize basliyoruz.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

— Etkinlik Yapimi

Bu etkinligimizde yapay zeka en kisa yol algoritmalarina sahip bir uygulama
gerceklestirecegiz. indirdikten sonra “.exe” uzantili dosyamizi direkt olarak calistiriyoruz

ve asagidaki ekran karsimiza gelmektedir.

L] Path Finder = 15
Max X Len Max Y Len Random  Empty .
a4 =0 e 50 e Map Map Find Path
SATIR SAYISI SUTUN SAYIS!  RASTGELE BOS EN KISA
HARITA HARITA YoLu

OLUSTURMA OLUSTURMA BUL

UYGULAMA ALANI

Resim 5: En Kisa Yolu Bulan Program Arayiizii

Satir ve siitun sayisi, olusturulacak yol haritasinin biiyiikliigiinii vermektedir. Rastgele
harita olusturma seceneginde yol lizerine konulmus engeller harita iizerinde rastgele
yerlestirilecektir. Isterseniz bu haritada engel ekleyebilirsiniz. Bos haritada istenilen yollara
engel koyabiliriz. “Find Path” secenegine tikladigimizda en kisa yolu sol list kdseden sag alt

koseye olmak lizere gerceklestirmis olacaktir.

Simdi 30 satir ve 30 siitun olacak sekilde rastgele bir harita olusturalim:

. Path Finder - o

Max X Len Max Y Len
€ 30 » 4 30

Random Empty &
W M ‘Map Find Path

Simdi haritamizda en kisa yolu bulduralim. Bunun icin “Find
Path” kismina tikliyoruz. Arka planda ¢alisan yapi en az maliyetle
bir sonraki adima ge¢cmeye y6nelik olusturulmus ve sol iist

koseden sag alt kdseye adim adim gegcmekle olusturulmustur.

Resim 6: En Kisa Yolu Bulan Program 30*30 Rastgele Harita
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Neler Ogrendik

(] Path Finder =R

Max X Len MaxY Len Random Empty o
4| 30 [ so ol aae Wl ‘msp § FindPath

Coziim sonucunda yer alan “Cost”
ifadesi kag adim olusturularak

hedefe ulasildigini géstermektedir.

En kisa yolu gésteren navigasyon

yapilarinda cost ifadesi 6nemlidir

. Solved
Cost 424 ve en az cost yapisi olusturulan

{dose 7] yollar bizlere 6neri olarak

sunulmaktadir.

Resim 6: En Kisa Yolu Bulan Program 30*30

Rastgele Harita Coziimii

Haydi siz uygulayin!

Uygulamamizda kendi haritamizi olusturarak en kisa yolu ¢6zme islemini gerceklestirin.
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—> Etkinlik Adi

Halocode ile Yapay Zekd Uygulamalart

— Etkinlik Siiresi
2 Ders Saati

— Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

—> Etkinlik Kazanimlarn
« Yapay zeka kavramint tanimlar.
« Makeblock kitlerini tanur.
« Mblock 5 programint agmay: bilir.
» Mblock 5 programinin arayiiziinii tantr.
« Mblock 5 programinin web ortaminda veya indirilebilir yapilarda gelistirilebildigini farkeder.
« Mblock 5 programindaki kod bloklarint bilir ve kullanir.
» Mblock 5 programinda eklenti yiiklemeyi bilir.
= Mblock 5 programt ile yapay zeka arasindaki isbirligini fark eder.
« Halocode kitini tanur.
» Mblock5 programina halocode kitini baglamay: bilir.
« Mblock5 programindan halocode kitini kodlamay bilir.

— On Bilgi

Kodlama Kitleri

YBilgisayar kodlamasi, bilgisayarlara ve makinelere hangi eylemlerin gerceklestirilecegi konusunda talimat

vermek icin bilgisayar programlama dillerinin kullaniimasidir. Kodlama, insanlarin makinelerle iletisim
kurma bicimidir ve programlar, isletim sistemleri ve mobil uygulamalar gibi yazilimlar olusturmamiza
olanak tanir.

Kodlama becerileri, online platformlarda gelistirilecek bir yapt oldugu gibi aynt zamanda somut olarak
goriilebilmeyi saglayan elektronik yapilar kullanimda da gelistirilebilmektedir. Elektronik yaptlarin
merkezinde yer alan islemci veya mikroislemci yapilarint belirli bir amact gerceklestirmek amaciyla

verilen komutlarin biitiiniine programlama diyoruz. Bircok kodlama kiti bulunmakta ve sayilart da her
gecen giin artmaktadir. Ozgiin devre kartlarinin yani sira genellikle kodlama kitlerinde agik kaynak kodlu
“arduino” yapist kullanilmaktadir. Actk kaynak kodlu olmast herkes tarafindan diizenlenebilir olmast veya
ekleme ve ctkarim yapilabilme anlamina gelmektedir. Uzerinde bulunan giris/cikis birimleri sayesinde bir
mikrodenetleyici yapisint alan arduino, ¢ok farklt kodlama platformlarindan da kodlanabilmektedir. Bu da
kullanicilarin istedigi veya hakim oldugu yaptyt 6zgiirce kullanabilmelerini saglamaktadir.

Bu uygulamamizda taninan kodlama kitlerinin basinda gelen Makeblock yapisinin HaloCode isimli
mikrodenetleyicisini kullanacagiz. Kodlama kitimiz, IoT(Internet Of Things) araclarint kullanabilme, wi-fi
ile baglanti kurabilme, (izerindeki led yapilart ile ¢iktt alabilme, mikrofon yapistyla giris yapabilme gibi
birgok 6zelligi biinyesinde barindiran bir yaptdir. HaloCode ile mBlock5 kullanip grafiksel blok tabanli
programlama ya da ileri teknoloji Python gibi metinsel programlama yapabilirsiniz. Simdi kodlama kitini
tantyalim: 2 farkl yiizii olan kitimiz daire seklindedir ve son derece kiigliktiir.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

HaloCode kodlama kitinin én yiiziinde yer alan mikrofon sayesinde
dis ortamdan sesleri algilayabilir. Hareket sensérii sayesinde hareket
olmast algilanabilir ve ivmedlger sayesinde dikeyde hareketi de
blcebilmektedir. Dokunmatik sensor ile dokunarak anahtarlama ile
calistinlabilir. Buton ile anahtarlama yapilabilir. RGB led sayesinde
farkli renklerde ciktilar (retilebilir. Bilgisayara baglantist mikro usb
noktasindan gerceklesmektedir.

Resim 1: HaloCode Kodlama Kiti On Yiiz

HaloCode arka yiiziinde chipset
dedigimiz mikroislemcisi yer
almaktadur. Ayrica elektronik giic giris
slotlart da yer almaktadir. Bu sayede
bilgisayara bagli olmaksizin giic
tinitesi baglayarak bagimsiz bir sekilde
kodlama kitimizi ¢alistirabilmekteyiz.
Resim 2: HaloCode
Kodlama Kiti Arka Yiiz

— Yontem

Elektronik Kitler Uzerinde Ses Tanima

Elektronik kitlerde dis ortama uyari vermek icin led veya buzzer dedigimiz ses veren
yapilar kullanilmaktadir. Bu sekilde kodlama yapan kisi dogru kod ¢alisip calismadigini
veya zararli bir yapi olup olmadigini uyari sistemiyle kontrol edebilir. Ses ¢ikisi bu

kadar 6nemliyken ses girisi de o derece 6nem kazanmistir. Ozellikle IoT(Nesnelerin
interneti) araglarinin kullanimi sesli bir sekilde daha kolay kontrol edilebilmektedir.
Boyle bir durumda bizlerin sesleri kodlama kitimiz tarafindan algilanmali, ¢éziilmeli ve
iceirisinde bulunan kelimelerden kilit kelimeler segilerek yapilacak olan islemin yapilmasi
saglanmalidir. Ornegin: kullanici “kilit ag” dediginde kilit yapisinin sensérleri calismali
ve ac¢ kelimesi de aradan secilerek agma islemi icin motorlarin calismasi gerekmektedir.
Kelimelerin secilerek anlamli parcalara béliinmesi ve uygulama igin kodlar Giretebilmesi
icin yapay zeka programlamasinin gerceklesmesi gerekmektedir. Neden buna ihtiyac
duyulmaktadir? Clinkii komutlar ayni olabilir fakat komut veren kisi farkli olabilir.

Erkek olabilir, bayan olabilir, kisik sesli olabilir veya siveli konusabilir. Bu algilamanin
saglanabilmesi icin makine 6grenmesi gerceklestirilen elektronik kodlama kiti artik

her tiirll sesi algilayarak komut verebilecektir. Dogal dil algilama(NLP) 6zelligi olarak
gecmekte olan bu yapi sesle kontrol edilebilen biitiin cihazlarda kullanilabilir.
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Resim 2: Goriintiilerin Tanitimt

i Programin Yiiklemesi ve Arayiiz
Burada kullanacagimiz mblock 5 programi blok komutlar mantigiyla 6grencilerin kolay bir
sekilde kodlama yapmalarina imkan verebilecek ayni zamanda makeblock ve elektronik
yapilarin da kolayca kodlanmasini saglayan bir yapidir.
Programimizi agmak veya indirmek igin: https://www.mblock.cc/en-us/download/
web sayfasini acalim. Burada istersek online olarak gelistirebiliriz. Eger ki istersek de

bilgisayarimiza (Windows , Linux , MACOS) icin indirerek bilgisayarlarimiza kurabiliriz.

makeblock | Mblock st commy  Decper  tp  Dowlost  Aman

Download mBlock

Q mBlock web version
Q mBlock desktop version

Resim 4: Mblock 5 Indirme Sayfast

Mblock 5 sayfasini actigimizda download kisminda karsimiza gelen ekranda “Create
in the browser” ile online kodlama sayfasina yénlendirileceksiniz.”Download” diyerek
de bilgisayarimiza indirebilirsiniz. Bilgisayarimiza indirdikten sonra kurulum dosyasini

agiyoruz.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

Gelen kurulum mendilerinde ileri ve ileri
diyerek kurulumu tamamliyoruz.
Program kurulumunu tamamladiktan sonra

programimiz acilmaktadir. Karsimiza gelen

yapi su sekilde olmaktadir.

Resim 5: Mblock 5 Yiikleme Asamast

@ mBlock

mBlock ©. Doy £ Disenie || Stk

Resim 6: Mblock 5 Programi Arayiizii

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

projeyi kaydetme veya var olan bir projeyi acabiliyoruz.

@ ok |

dy

Aygit Kitdphanesi

mBot Ranger Arduino Mega2560

& ‘%l

&

s

MotionBlock

Resim 7: Mblock 5 HaloCode Kodlama Kiti Secimi

Burada aygitlar alaninda “ekle” kismina basarak “HaloCode” secimini yapiyoruz. Kodlama

yapilari HaloCode kodlanacak sekilde ekrana gelmektedir.
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mBlock ©, Mbosys £ Daenie

Cihazimizi hazir hale getirdikten sonra bilgisayarimiza

e
<
E =

mikro usb baglantisi ile bagliyoruz. Baglantiyi yaptiktan
sonra mblock5 programinda yer alan “Baglan” kismina

tikliyoruz. Oradan “Com” portunu sectikten sonra

HaloCode artik baglanmis oluyor. Artik kodlamaya

hazirz.

Resim 8: Mblock 5 HaloCode Kodlama Kiti Se¢imi

Etkinlik Yapimi
Bu etkinligimizde ses ile HaloCode kodlama kitimizi kontrol edecegiz. Bunu yaparken
mikrofon yapisini kullanacak olup kodlama kisminda da ses tanima &zelligini kullanmig
olacagiz. Kaba (Pseudo) kod yapimiz asagidaki gibidir.
SES TANIMA PSEUDO KOD:
HaloCode basladiginda;
« Wifi’ye baglan ve kullanici adi ve sifre belirle
¢ Baglanana kadar bekle, baglaninca;
e Ledleri sekilli yak
Diigmeye basildi mi?
e Tiim ledleri yak
 Sesleri tanima komutu(dil algilama)
* Eger mavi sdylenmisse;
 Biitlin ledleri mavi yap
* Eger beyaz sdylenmisse;
 Biitlin ledleri beyaz yap
* Eger mor sdylenmisse;
 Biitlin ledleri mor yap
e Eger turuncu sdylenmisse;
 Biitlin ledleri turuncu yap
» Eger sari sdylenmisse;
 Biitlin ledleri sari yap
* Eger yesil sdylenmisse;
e Biitlin ledleri yesil yap
* Eger kirmizi sdylenmisse;
 Biitlin ledleri kirmizi yap

Uygulamamizda 3 adet bilesene ihtiyacimiz var. Bunlar; HaloCode , mikro usb kablo , 5V

Pil (ikili jak girisli). Malzemelerimizi taniyalim.

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

Resim 9: Uygulama Malzeme Listesi Gorselleri

Resim 10: HaloCode ile Bilgisayar Arasindaki
Baglantiy: Saglama

BElEN 123456789

@ WiF ' abaglan (Rl

Resim 11: Bilgisayardan HaloCode’a Wifi fle Baglant: Kurma

128-129

Uygulamamizda 6ncelikle mikro usb baglantimizi HaloCode’a yaparak
bilgisayarimizin usb girisinden bagliyoruz. Baglantimizi yaptiktan sonra
“com” portumuzu segiyoruz ve kodlama kitimizle iletisimi sagliyoruz.

Baglantiyi kurduktan sonra artik kodlarimizi yazabiliriz. Kod yapimizi ikiye
ayirabiliriz. ilk olarak HaloCode ile bilgisayarin iletisimini saglayan yapi

ikincisi ise yapacagi islemler toplulugu olacaktir.

@ tum LED 'leri yak

@ ingilizce v ses tani §)) saniye
@ tum LED 'ler kapall
m LED “leri yak ()
@ ses tanima sonucu iceriyor?

@ tam LED ‘leri yak (@)

@ ses tanima sonucu ieriyor?

@ tam LED leri yak (_

@) tam LED leri yak @)
@) tam LED ‘leri yak @) ‘
@ ses tanima sonucu igeriyor?

@ tim LED “leri yak (

Resim 12: HaloCode’un Renk Algilama Kodlart



Neler Ogrendik

pvaniama [
L Algilaniyor
a 00 o Kodlama alanina kodlarimizi yerlestirdikten sonra
< B
L kodlarimizi HaloCode yapimiza yiikliiyoruz ve usbh

uklalar ~ Arkaplan

C_:) v baglantisini kesiyoruz.

Kontro

istemler

Degiskenle

Resim 13: HaloCode’a Kodlart Yiikleme

Kodlarimizi yiikledikten sonra usb baglantimizi ¢ikartiyoruz ve pilimizi konnetor girisinden

takiyoruz ve wifi 6zelligi aktif olmus oluyor. Ses isleme 6zelligi de aktif olan yapimizin 6n

yiiziinde bulunan mikrofon girisine sdyledigimiz renk algilanacak ve ledler o renkte cikis

verecektir. Climle icerisinde dahi sdylenen renk kelimeleri ledleri yakmak icin yeterli

olacaktir.

ORNEK EKRAN CIKTISI:

Haydi siz uygulayin!

HaloCode kodlama kiti icin sdyle bir kodlama yapalim. Farkli isimler sdylendiginde farkl

led yapilari yakacak olsaydi nasil yapilabilirdi?

Uygulamanin videosu:
https://www.youtube.com/watch?v=LU2gkyOp6V8&t=42s

Resim 14: HaloCode’a Ses Isleme Ile Calismast
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—> Etkinlik Adi

Cizimim Gergek Oluyor

— Etkinlik Siiresi

2 Ders Saati

— Etkinlik Modiilii

Yapay Zeka Egitimi

Etkinlik Kazanimlarn

« Yapay zeka kavramunt bilir.

« Yapay zeka web uygulamalarini tanur.

« Web uygulamalarinda etkinlik agmayt, kaydetmeyi ve indirmeyi bilir.

e Cizim yapularint kullanmayt ve planlt bir ¢izim yapabilmeyi bilir.

= Nesnelerin gelecekte tasarlanacagi veya olusturulacagt web uygulama yapilarint bilir.
« Gorlintii isleme yapilarint kesfeder.

« Goriintii isleme algoritmalarint bilir.

« Yapay zeka alt dallarint inceler.

— On Bilgi

Online Cizim Teknikleri

Sekiller, yazi ile anlattigimiz biitiin duygular: karst tarafa aktarmamuzi saglayacak olan ve farklt
anlamlar yiiklenebilen cizimler olarak tanimlanabilir. Giiniimiizde hangi nesne olursa olsun éncelikle
tasarimi gerceklestirilir. Bu tasarimlar li¢ boyutlu olarak kaliplara dékiilerek seri liretim sirasinda zaman
kazanilmaktadir.

Kagit iizerine yaptlan cizimler gibi online olarak yapilan cizimlerde belirli bir teknik ve yapisal 6zelliklere
dayalt bir sekilde yaptimaktadir. Kalemle ¢izim yapmak kalemle yazmaktan farklidir; Kalemi tutmantn

ve kullanmanin daha cesitli yollart vardir. Online ¢izimlerde kalem tutma yaptst mouse tutma ve dogru
actlarda tuslara basma ve cekme islemini gerceklestirmek kagit iizerine yapilan ¢izim yapilar: gibi teknikleri
gerceklestirmemizi saglamaktadir. CAD/CAM programlart profosyonel olarak ¢izim programlarinin genel
yapist olarak adlandirilmaktadir. Bunlarin disinda basit ¢izim ve resim diizenleme yapilart da mevcuttur.
Diizenli bir ¢izimde cizgilerin dogru olmast, yaptlarin net bir sekilde belirtilmesi, renk dagilimtnin dogru
olmasint saglamak ve anlatilmak istenen duyguya yénelik figiirlerin ¢izilmesi gerekmektedir.

Resim 1: Online Resim Ciktist

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

Online resim diizenleme ve olusturma yapilarindan bazilart sunlardir:
« Adobe Illustrator CC

« Corel Painter

* Rebelle

« Krita

 Artweaver Free

« Microsoft Paint 3D

« Microsoft Fresh Paint

« Sketchpad

« Youidraw

Bu uygulamamuzda web tabanli yapay zeka ile resim olusturma etkinligi gerceklestirecegiz.

— Yontem

Yapay zeka sanat olusturabilir mi?

Sanat, insanlarin hayal giiclinde olusturulan duygu ve fikirleri ifade etmelerine izin
veren son derece dnemli bir aractir. Sanat yapilarini insan zihin {iriinii olan makinelere
eklenebilen yapay zeka yontemleriyle olusturma gabasi yeni bir sanatsal akim olarak
degerlendirilebilir fakat sanatsal yeteneklerle hesaplama yontemleri gelistirme arzusu
yeni bir sey degildir. Ada Byron 150 yil 6nce miizik yapabilen bir bilgisayar gelistirme
hayalini dile getirdi. Sanati kavrayabilen ve yaratabilen bir yapay zeka, insanlara daha
benzer makineler yaratmanin biiyiik bir adimini temsil edecektir. Biiylik soru su: Bir
makine tarafindan yaratilan bir sey sanat olarak kabul edilebilir mi? Ciinkii makinelere
6nceden yiiklenen yapilar bir arka plan calismasi yani veritabani yapisi olarak
degerlendirilebilir ve benzer sanatsal Giriinler olusturabilir veya tam tersi benzersiz

bir sanat eseri de olusturabilir. Hukuksal boyutu tam net olmamakla beraber yapay
zeka yapilarinin gelistirmis oldugu sanatsal yapilar telif hakki olusturulabilen veya bir
yapinin benzerini olusturarak telif haklarina zarar verip vermeyecegi muallakta olan bir
durumdur. Estetik bir bakis acisi, bir nesnenin bir sanat eseri olarak nasil anlasilacagini
ve bir nesnenin bu sekilde anlasildiginda kalitesinin nasil degerlendirilecegini belirler. Bir
bakis acisi, nesneleri sanat eseri olarak degerlendirmek icin kullanilan bir gézlemcinin
yapisi ve yeni eserler liretmek icin kullanilan bir sanatcinin yapisi olarak diistindilebilir.
Yapay zeka ile gerceklestirilen bir sanatsal eserde estetik yapilari nasil gerceklestirilir
veya tam gerceklestirilebilir mi bu da farkli bir soru olarak karsimiza cikmaktadir.

Yazilimsal 6zelliklerin gelismesiyle beraber yapay zeka insan gibi bir sanat yapisi

olusturabilecek ve makine 6grenmesi sayesinde tanitilan ve eklenen biitiin yapilar 6zgiin
bir Griin olusturmak igin kullanacaktir.
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E edf;sfcats Gi“ﬂpﬁﬁim ARG
. Cizerek kedi olusturma seceneginde sol tarafta bulunan cizgi veya silgi
y x4 Programln Yiiklemesi ve Arayﬁz /\Z}iﬁi : . g seceneklerinden secerek input kismindaki giris resmini istedigimiz bir
Burada kullanacagimiz yapi online olarak acabilecegimiz https://affinelayer.com/pixsrv/ \é’: j‘\) &" sekilde cizebiliyoruz. Cizdikten sonra “process” kismina basarak yapay
- web sayfasidir. Web sayfamizi url alanimiza yazdiktan sonra karsimiza asagidaki ekran %J onenwes [N zeka kullanilarak islenmesini saglayabiliyoruz. Bu islem birkag saniye
gelmektedir: = = =5 slirmektedir. Sonrasinda bizlere Output kisminda kedi resmini olusturarak
GERALATEMIZLERASTGELE KAYDET cikti vermektedir. istersek temizle diyerek yeni bir resim cizebiliriz.

“Random” segenegini sectigimizde rastgele cizimler gelecektir ve
Resim 3: Cizerek Kedi Olusturma Ekran Ciktist ~ “process” kismina tiklayarak sonug ekranina cikti gelmesini sagliyoruz.

- EE
€ ax B0 Q facades GIRDI ¢izim CIKTI RESIM
A e a A To0L INPUT ouTPUT
Image-to-Image Demo Resimde de goriildiigii Gizere online Ei
o e yapimizi actigimizda resim cizerek ona o Bt
gore egitilmis yani daha 6nceden 6grenmis .
oldugu yapilari yapay zeka ile olusturmus GERI AL TEMIZLE RASTGELE KAYDET
olacaktir.
Resim 4: Cizerek Bina Olusturma Ekran Ciktist
g
g _ Gelecekte mimar ve miihendislerin ellerini giiclendirecek yapilardan bir tanesi yapay
zekadir. Yapay zeka yontemiyle kusursuz bir bina cizimi gerceklestirilebilecektir.
Bu uygulamamizda evin dis goriiniimiinde olmasi gereken yapilari ekledikten sonra
“process” kismina tiklayarak evin dis goriinimiinii yapay zeka ile olusturmasini
Resim 2: Resim Olusturma Web Sayfast Arayiizii sagliyoruz.
edges2shoes BTG BT
— Etkinlik Yapimi C%O — —

MAKINE
cizimler sag tarafta bir resme doniisecektir. Web sayfasina daha 6nceden tensoflow GERENMES]

”
Bu etkinligimizde web sayfamiz icerisinde bulunan cizim alanlarina yapmis oldugumuz >/ =
&

diliyle yazilmis bir makine 6grenme gerceklesmistir. Bizim yapmis oldugumuz ¢izimleri B —
gercek resme doniistiiriirken makine 6grenmesi sonucunda 6zgiin bir sekilde resim GERI AL TEMIZLE RASTGELE KAYDET
olusturacaktir.

Resim 5: Cizerek Ayakkabt Olusturma Ekran Ciktist
Web uygulamamizda 4 adet resim olusturma etkinligi yapilacaktir. Bunlar:
e Cizerek kedi resmi olusturma
e Cizerek bina resmi olusturma
 Cizerek ayakkabi olusturma Tasarimci diinyasinin hayal diinyasini daha da gelistirebilecek yapilardan bir tanesi de
e Cizerek canta olusturma yapay zekadir. Yapay zeka ile bir tasarimci ¢izimini gerceklestirdikten sonra yapay zeka

ile olusturulmasini saglayabilecektir. Bu uygulamamizda ayakkabi cizimini sol tarafta

Simdi 6rnek cizimlerle bu etkinlikleri inceleyelim: bulunan araglarla input yapisina cizerek “process” kismina tiklayarak yapay zeka ile

ayakkabi tasariminin sag tarafta ¢ikti olarak olusturulmasini saglayabiliyoruz.

Resim 12: HaloCode’un Renk Algilama Kodlart
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Neler Ogrendik

edgeszZhandbags )
GIRDI Cizim CIKTI RESIM
TOOL INPUT OUTPUT
CizGi ( ine @) —
siLGi eraser(_)
pix2pix
3
MAKINE
OGRENMESI
o o o]
GERI AL TEMIZLE RASTGELE KAYDET

Resim 6: Cizerek Canta Olusturma Ekran Ciktist

Canta ve aksesuar tasarimlari belli asamalardan gecerek olusturulabilmektedir. Bu

alanda cesitli egitimler gerceklestirilmektedir. Bu egitimlerde farkli markalarin yapmig

oldugu tasarimlarin incelenmesinden kendi logo tasarimina kadar bircok egitim

verilmektedir. Yapay zeka tasarimcilarin hayal giiglerini zorlayacak tasarim 6nerilerini

kendilerine yakin zamanda sunacaktir. Bu uygulamamizda da sol tarafta tasarladigimiz

canta yapisinin “process” kismina tiklayarak yapay zeka ile olusturulmasini sagliyoruz.

Haydi siz uygulayin!
Web uygulamamizda farkli ¢izimler yaparak resim ¢iktilarini kontrol edelim. Diizenli bir
¢izim yapmak icin 6ncelikle cizilecek nesne belirlenmeli, tasarlanmali ve sonrasinda

uygulamaya baslanmasi gerekmektedir.

Resim 12: HaloCode’un Renk Algilama Kodlart

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2
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— Neler Ogrendik, Olcelim?

1. Etkinlik Sorulari
« Yapay sinir aglarinda ara katmanlar sayesinde birden fazla 6zellik(renk, biiyiikliik, sekil
vs.) kullanilarak sonuc olusturulabilir?

O Evet (@) Hayir

« Yapay sinir aglarinin temel kullanim alanlari hangisidir?
a) Ongérii ve tahminleme
b) Siniflandirma ve kiimeleme
c) Kontrol
d) Hepsi

2. Etkinlik Sorulari
« Yapay Sinir Aglarinda ndronlar arasinda veri aktarimi iki yolla gerceklestirilir. Bunlar:
Vv
Vv
« Yapay Sinir Aglarinda noronlarin olusturdugu matematiksel hesaplamalar o néronun
agirligini vermektedir. Cikan sonuglar néronun agirlig fazla oldugunda o nérona yakin
olmaktadir.
@) Dogru @) Yanlis

3. Etkinlik Sorulari
« Yapay sinir aglarinda gerceklesen 6grenme 3 adet yontemle gerceklestirilir. Bunlar:
Vv
Vv
Vv
« Etkinligimizde 2 adet renk farkli anlamlari ifade etmektedir. Asagida bu renkler ve ifadeler
bulunmaktadir. Bunlari eslestiriniz.
....................... Turuncu a) Pozitif
....................... Mavi b) Negatif

4. Etkinlik Sorulari
« Etkinligimizde ses isleme yapilari kullanildi ve anlatildi. Ses isleme tiirlerinden 3 tanesini
yaziniz.

Vv

Vv

Vv
« Etkinligimizde yapmis oldugumuz gibi bilgisayara ses isleme uygulamasinda aktarim
yapmak icin hangi yontemleri kullanabiliriz?

Vv

Vv

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

5. Etkinlik Sorulari
« Programlama dillerinde yapilan kodlama yapilarinin bilgisayar tarafindan algilanip ¢ikti
olarak iiretilebilmesini saglayan yapilara ne denir?

O Programlayici

O Derleyici

O Gériintii isleme

O ses isleme

« Etkinligimizde hangi programlama dili ile kodlama yapilmistir?
O Python
Oc#
O Javascript
O Delphi

6. Etkinlik Sorulari
« Asagidaki sensorlerden hangisi akilli ev teknolojisinde kullanilir?
a)Sicaklik
b)Isik
c)Ses
d)Hepsi

« Dogal dil isleme (NLP), bilgisayarlarin metin okumasini, konusmasini, duymasini,
yorumlamasini, duyarliligi 6lgmesini ve hangi boliimlerin dnemli oldugunu belirlemesini
saglar. Bu islemleri yaparken asagida bulunan yapilari kullanir. Asagidaki yapilari dogal dil

isleme esnasinda kullanim sirasina gére siralayiniz.
Oc¢.
Oc¢.

.) Bireysel sesleri tanima

.) Bunlari metne doniistiirme
...) Ozellik cikarma
) Ses drnekleme

) Konugma tanima

7. Etkinlik Sorulari
« Asagidakilerin hangisi goriintii isleme yapilar kullanilarak tespit edilebilir?
a) Yiiz tanima
b) Nesne tanima
c¢) Metin algilama
d) Hepsi

« Asagidakilerden hangisi dijital goriintli isleme temel asamalarinda yer almaz?
a) Goriintli Edinme
b) Goriintli Gelistirme
c) Goriintii Sabitleme
d) Goriintii Restorasyonu
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8. Etkinlik Sorulari

Uygulamamizdaki code.org web sayfasinda goriintii isleme ile nesne/canli ayrici bir derin
6grenme gerceklestirilmistir. Giinliik hayatta sekil tahmini veya nesne ayiran bir derin
6grenme yapisini hangi amacla kullanabiliriz?(1 adet 6rnek olusturup 6zelliklerini yaziniz.)

« Derin 6grenme gerceklestirme yaklasimini asagidaki 2 secenek ile gerceklestirebiliriz.
Bunlar:

@)
@)

9. Etkinlik Sorulari
« Goriintii isleme yapimi icin asagidaki bilgisayar donanimlarindan hangisinin daha iyi
olmasi istenir?

a) Fare

b) Ekran

c) Ekran Karti (GPU)

d) Ses Karti

« Goriintii islemede matematiksel islemlerde kullanilan ve goriintiileri olusturan en kiiclik
yapi olarak bilinen terim hangisidir?

a) Cozinirliik

b) Pixel

c) Goriintl arka plani

d) Goriintii cercevesi

10. Etkinlik Sorulan
« Beynimizin ............ tarafi gorsel zekamizi olusturur ve renk algisi, renk uygumu ve sanatsal
bakis acimiz bu beyin lobunda gerceklesir. Bosluga hangi kelime gelmelidir?

O Sag

O sol

O o6n

O Arka

« Bu etkinligimizde kullanilan resim olusturma yapisini giinliik hayatimizda hangi amacla
uygulayabiliriz. (1 adet 6rnek olusturup 6zelliklerini yaziniz.)

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

11. Etkinlik Sorular
« Yapay zeka ile en kisa yol bulma islemleri gerceklestirilirken programlama yapmadan

once bazi hazir algoritmalar segilmesi gerekir. Bunlar:

0000

« Asagidaki sekilde A noktasindan F noktasina gidilecek en kisa yol belirlenmistir ve yol
tizerinde bu yolun “cost” yapisi yazilmistir. Yolun maliyeti(cost) kactir?

10,
11
4
° 4
a) 19
b) 20

c)21
d) 22

12. Etkinlik Sorular
« Bu etkinligimizde ses tanima islemi sayesinde farkli ¢iktilar iiretilebildi. Elektronik kitleri
bilgisayarimiza bagladiktan sonra hangi yapi ile haberlesmelerini saglayabiliriz?

a) Bluetooth

b) COM

c) Wi-fi

d) Hepsi

« Asagidakilerden hangisi yapay zekanin kullanim alanlarindandir?
O Oyunlar
O otonom Cihazlar
O Robot Yapilari
O Veri Analiz Yapilari
O Hepsi
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13. Etkinlik Sorular
« Yapay zeka ile Girlin olusturma asamasinda hangi yapi ile yapmis oldugumuz tasarimin
gerceklestirilmesini sagliyoruz?

a) Tool

b) input

c) Process

d) Output

« Yapay Zeka uygulamalarinda asagidaki yapilardan hangisi/hangileri kullaniimaktadir?
O Yapay Sinir Aglari
O Makine Ogrenimi
O Derin Ogrenme
O Hepsi
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— Cevaplar

1. Etkinlik
 Evet
« d) Hepsi

2. Etkinlik
V ileri Beslemeli Aglar
V Geri Beslemeli Aglar
« Dogru

3. Etkinlik

V Denetimli Ogrenme

V Denetimsiz Ogrenme

V Giiglendirilmis Ogrenme
b Turuncu
a Mavi

4. Etkinlik

V Sikistirma

V Genisletme

V Esitleme

V Mikrofon

V Upload(Bilgisayardan Yiikleme)

5. Etkinlik
« Derleyici
« Javascript

6. Etkinlik
« d)Hepsi

o (4) Bireysel sesleri tanima

o (5) Bunlari metne doniistiirme

0 (2) Bzellik cikarma
0 (1) Ses 6rnekleme
o (3) Konugma tanima

7. Etkinlik

« d) Hepsi
« ¢) Gorilintli Sabitleme

YAPAY ZEKA ETKINLIK KiTABI 2

8. Etkinlik
« Ornek: Geri doniisiim ¢op ayrim sistemi
Ozellikleri : Cam siseyi, plastik maddeleri, pil vb. dogada zor kaybolan yapilari ayirarak
bunlarin farkli alanlarda toplanmasini saglayan ve geri doniisiimiinii gerceklestirecek bir
cihaz tasarlayabiliriz.

o Bir modeli sifirdan egitme

o Onceden egitilmis bir derin 6grenme modeli kullanma

9. Etkinlik
« ¢) Ekran Karti (GPU)
« b) Pixel

10. Etkinlik

«Sag

« Ornek: Bir nesnenin sekil yapisinin belirlenmesi

Ozellikleri: Kamera goriintiilerinin arka planda islenmesiyle beraber 6niine gegen
nesnelerin seklini belirlemek ve istenen sekiller denk geldiginde isaretlemek amaciyla
etkinlikteki yapilar kullanilabilir.

11. Etkinlik
o Bellman Ford Algoritmasi
o Dijkstra Algoritmasi
o Floyd-Warshall Algoritmasi
o Johnson Algoritmasi

«b) 20

12. Etkinlik
« d)Hepsi
« Hepsi

13. Etkinlik

« C)Process
« Hepsi
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— DUSUNELIM, OYNAYALIM, EGLENELIM

Resim 1: Oyunla Ggrenme Temsili Resim

Bu bdliimde diinyaca iinlii 1950 yillarindan itibaren oynanan Nim oyununu oynayacagiz.
Nim oyununu diger oyunlardan ayiran belirli bir 6zellik var. O da oyunun yapay zeka
kullanmasidir. Oyun ilk kullanilmaya baslandigi andan bugiine kadarki rakiplerinin
hamlelerini makine 6grenmesi yardimiyla 6grenerek yenilmez veya ¢ok zor tahminlerle
yenilecek bir hal almistir. Nasil ki insanlarda bulunan tecriibe yapisi yillar icerisinde
kazaniliyorsa bu oyun igin de boyle bir planlama yapilmistir. S6yle ki: oyun yenildikge
hangi hamleyle yenilmisse 6grenmis ve bir dahaki sefere o hamleleri yapmamistir. Eger
ki iki hamle dncesinde bir yanlislik yapmissa onu diizeltmistir. Bu sekilde ilk hamlelerine
kadar yenildigi biitiin maglari biinyesinde makine 6grenmesiyle tutmus ve zor yenilen bir
hal almistir.

Oyunu a¢gmak i¢in https://www.archimedes-lab.org/game_nim/play_nim_game.html web
adresini tikliyoruz. Karsimiza asagidaki gibi baslangic ekrani gelmektedir.

YAPAY ZEKA ETKINLiK KiTABI 2

Online Game by Archimedes' Lab

© Archimedes' Lab enhances your critical and creative thinking skills

Resim 2: Nim Oyunu Arayiizii

Oyunun kurall, bilgisayara karsi oynanan oyunumuzda 4 satirda farkli sayilarda kibrit
¢opii bulunmaktadir. Burada herhangi bir satirdan istedigimiz kadar kibrit ¢épiinii
silebiliyoruz. Bilgisayara hamle sirasi geldiginde o da herhangi bir satirdan istedigi kadar
kibrit ¢oplinii silebiliyor. En son elinde kibrit ¢c6pii kalan kisi oyunu kaybediyor. “PC Move”
yazan kisimdan bilgisayara hamle firsati veriyoruz. “Row” yazan kisimlardan da satirdaki
kibrit ¢oplerini silebiliyoruz. ”"New Game” kismindan yeni bir oyun acabiliyoruz. Alt tarafta
bulunan “Why the computer beats you repeatedly at Nim game...” kismindan bilgisayarin
bizi neden ve nasil yendigini algoritmalari ile gosterebiliyoruz.
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