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Proje ekibi Uyeleri, tum ortak kuruluglar temsil ederek, her bir ortagin bir
modullin yazarligindan sorumlu oldugu, uygulamali Python ve Scratch
gorevleri iceren FUTURE-STEM-HUB Egitim Materyallerini gelistirdiler.
Amaclari, ortadgretim oOQgrencilerine yapay zekanin temel kavramlarini
tanitmak ve toplumsal ve etik etkileri konusunda farkindalk ve tartisma
ortami yaratmaktir..

Authors:

Mustafa Bilgin, University of Duisburg-Essen (Almanya)
Monica Moreno, M&M Profuture Training (ispanya)

Montserrat Renedo, M&M Profuture Training (ispanya)

Jodo Barroso, ETAP School (Portekiz)

Angelina Presa, ETAP School (Portekiz)

Silviya Georgieva, Tetra Solutions Ltd. (Bulgaristan)

Borislava Zaharieva-Tomova, Tetra Solutions Ltd. (Bulgaristan)
Yeliz Yurter, Kitahya MEM (Turkiye)

Ozcan Turan, Kiitahya MEM (Tiirkiye)

Editor:
Mustafa Bilgin, University of Duisburg-Essen

Empowering Secondary School STEM Education with Al
Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DE03-KA220-SCH-000247346




UYGULAMALIPYTHON VE SCRATCH EGITIM MATERYALLERI

Sekiller Listesi

Duzen Sablonu: Tetra Solutions Ltd.

Kapak Resmi: Hibrit olusturma (Konsept & ¢izim taslagi: Mustafa Bilgin,
dijital rotus: Google Gemini kullanilarak olusturulmustur).

S. 6: Tetra Solutions Ltd. tarafindan hazirlanan grafik.

S. 7, 8: Hibrit olusturma (Konsept & ¢izim taslagi: Mustafa Bilgin,

dijital rotus: Google Gemini kullanilarak olusturulmustur).

Simgeler Flaticon.com (YUksek kaliteli simgeler) adresinden alinmistir.

Sorumluluk Reddi ve Guvenlik

Bu materyallerde saglanan programlama kodlarinin kullanimi ve harici web sitelerine
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calistinimasindan kaynaklanan herhangi bir veri kaybi veya kullanilan u¢ cihazlardaki
bozulmalar i¢cin sorumluluk kabul edilmez.

Bu eser, Creative Commons Atif-Gayriticari-AyniLisanslaPaylas 4.0 Uluslararasi
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FUTURE-STEM-HUB |

FUTURE-STEM-HUB projesi, yapay zeka
d (YZ) konularinin  ortaokullardaki STEM
PrOJeCt eQitimine  entegrasyonunu  su  yollarla
gelistirmeyi ve kolaylastirmayi

® amaclamaktadir: 1) YZ kavramlarini ve
ove rVI ew toplumsal etkilerini tanitan egitim
materyalleri  saglamak; 2) Ogrencilerin

Python  programlama  kullanarak  YZ'yi
kesfetmeleri icin pratik 6grenme kaynaklar
sunmak ve 3) Ogretmenlere YZ'yi ortaokul

STEM egitimine entegre etmeleri icin destek
saglamak..

Proje
Ciktilari

1. Ders: Dijital Giris: Yapay Zeka
Temelleri (Lise 6grencileri icin
Etkilesimli  Egitim  Materyalleri
Araciligiyla Yapay Zekaya Giris)

2. Kurs: Python ve Scratch ile
Yapay Zekaya Daha Derinlemesine
Bakis (ileri Yapay Zeka: Lisel
Ogrencileri icin Uygulamal
Ogrenme Materyalleri)

Okul Egitimcileri icin E-Arac Seti:
Yapay Zeka Becerilerini Gelistirme
(Ortadégretim Ogretmenleri igin
Yapay Zeka Metodolojik Kilavuzu)




GIRIS

Python ve Scratch ile Uygulamal
Goérevler igeren Egitim Materyallerine
Hos  Geldiniz—lise  &grencilerini
yapay zekanin buydleyici ve pratik
duinyasina tanitmak icin tasarlanmis,
ilgi ¢cekici ve etkilesimli bir 6grenme
yolculugu. Lise oOgretmenlerini ve
ogrencilerini, Python ve Scratch
araciligiyla  temel yapay zeka
kavramlarini kesfetmek icin
erisilebilir, uygulama odakli
materyallerle donatmak amaciyla
hazirlanmistir. Cesitli STEM yeterlilik
seviyelerine sahip 15-18 yas arasi
ogrenciler igin 0zel olarak tasarlanan
materyaller, kendi hizlarinda es
zamanli  olmayan d6grenme igin
mukemmeldir ve ogretmen
rehberliginde sinif ogretimine

sorunsuz  bir sekilde entegre
edilebilir.

icerik, Python ve Scratch'te pratik
programlama  becerilerine, oyun
tabanli  6drenme (Kagis Odasi)
yoluyla matematiksel mantiga,
yaraticl yapay zeka uygulamalarina,
verilerle gergek dlunya problemlerini
¢Ozmeye ve etik hususlara
odaklanan bes kapsamli modile
ayriimistir.

FUTURE-STEM-HUB |

-

Her modul, teoriyi bir araya getirir,
uygulanmis testlere atifta bulunur, daha
fazla kesif i¢in harici platformlar kullanir
ve yapay zeka kavramlari ve
metodolojilerinin  kapsamli bir sekilde
anlasiimasini  saglamak igin  pratik
alistirmalar igerir. Bes modulin tamami
icin tahmini 6grenme suresi yaklasik 10
saattir.




Kursu tamamladiktan sonra
ogrenciler, makine 06grenimi, sinir
aglari, derin 0grenme gibi temel
yapay zeka kavramlarini
anlayabilecek ve
tanimlayabileceklerdir. Yapay

zekanin tarihi ve evrimi ile cesitli
sektorlerdeki uygulamalari hakkinda
daha derin bilgi edinecek, yeni yapay
zeka teknolojilerinin gunumuz
trendlerini  ve  dlnyasint  nasll
sekillendirdigini ogreneceklerdir.
Ogrenciler ayrica bilgisayar gériisii
ve dogal dil isleme gibi temel
teknolojilere daha derinlemesine
dalacaklardir. Son olarak, yapay
zekanin etik hususlari, yapay zekanin
sorumlulugu ve toplumsal etkisi
hakkinda daha derin bir anlayis
kazanacaklardir.

Ote yandan, ogretmenler,
mufredatlarini ve ogretimlerini
desteklemek icin STEM siniflarinda
kolayca kullanabilecekleri ve
uygulayabilecekleri yenilikgi,
etkilesimli kaynaklara
erisebileceklerdir. Bu materyaller,
ortadgretim ogrencilerini 06grenme
slrecine aktif olarak dahil etmek igin
farkh yaklasimlar sunarak daha ilgi
cekici ve etkileyici sinif ortamlari
olusturmalarina yardimci olacaktir.

FUTURE-STEM-HUB

L«

r 1
® ¢
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@
g
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Bu materyaller daha sonra FUTURE

STEM-HUB

platformunda

barindirilacak ve proje web sitesi

olan

www.future-stem-hub

uzerinden erigilebilecek bir ¢evrimigi
kursa donusturulecektir.

Kursu basariyla tamamlayan ogrenciler, basarilarini

belgeleyen dijital bir sertifika alacaklardir.




PUYGULAMALI PYTHON VE SCRATCH EGITIM MATERYALLERI 1

Modil 1: Mini Kodlama Zorluklari:
Makine Ogrenimi ve Sinir Aglari

GIRiS

Akill telefonunuzun hangi videolar bedenebileceginizi nasil bildigini hi¢ merak ettiniz
mi? Ya da bir uygulamanin el yazinizi nasil taniyabildigini? Tum bunlarin arkasinda,
bircok insanin distnduginden ¢ok daha az gizemli olan Yapay Zeka (YZ) var! Bu
bolimde, Aylin ve onun zeki akilli saati Alara'ya katillacaksiniz. Birlikte, YZ'nin gercekte
nasil ¢alistigini ortaya koyan maceralara atilacaksiniz. Sinir Aglarinin (YS) ve Makine
Ogrenmesinin  (MAK) temel prensipleri ve bilesenleri hakkinda net bir anlayis
gelistireceksiniz; bunlar girdileri nasil islediklerini, verilerden nasil ogrendiklerini ve
naslil kararlar aldiklarini igerecektir. En iyi yan1? Programlama uzmani olmaniza gerek
yok! Her macera, U¢ zorluk seviyesinde kuguk kodlama zorluklari igerir. Baslangi¢
seviyesinden gergek zorluga kadar size en uygun olani segin. Goéreceksiniz: daha ilk
bolumden sonra, makinelerin nasil "dusunmeyi 6grendigini* anlayacaksiniz. Gelin
birlikte YZ dunyasina dalalim.

Modulin sonunda, asagidaki gibi farkli beceriler kazanabileceksiniz:

Yapay Zekaya Giris: Gizemli Hediye: Sadece Tikirdamaktan Daha Fazlasini

Yapan Bir Saat
Sinir Aglari — Temel Bilgiler: Alara Uyaniyor

Karar Agaclari: Okul Glzergahi Dedektifi—Saatiniz Nasil Duslnuyor?
Kural Tabanh Siniflandirma: Spotify isteklerinizi Nasil Anlayabilir?
Pekistirmeli Ogrenme: Odiiller Yoluyla Ogrenme

Evrisimsel Sinir Aglari: Yapay Zeka Goruntllerdeki Kenarlari Nasil Tespit
Ediyor?

Empowering Secondary School STEM Education with Al
Training and Resources for Students and Educators
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T

g‘@ Dogal Dil isleme: Bilgisayarlar Dili Nasil Anliyor?

g"g Oneri Sistemleri: YouTube Ne izlemek istediginizi Nasil Biliyor?

»

%ﬁ Rastgele Ormani: Hava tahmini

T

Q@ Yapay Zeka Etigi: Gelecede Yonelik Vizyon—Yapay Zeka ile Neler
Yapabiliriz ve Yapmaliyiz

Modiil Stuire 2 saat (1 saat 6grenme

+ 1 saat uygulamali egzersizle

EGiTiM MATERYALLERI

AYLIN 17 yasinda, merakli
ve seylerin nasil ¢alistigini
¢Ozmeyi gok seviyor. Asla
pes etmiyor!

LENA, Aylin'in en iyi
arkadasidir. Yaraticidir ve
muzigi sever. Ailesi
Polonyalidir; bazen
lezzetli pierogi getirir!

ALARA, siradan bir akilli
saat degil. O, Aylin'e
yapay zeka hakkinda bilgi
veren bir yapay zeka.

Sekil 1. Egitim karakterleri Aylin, Alara ve Lena; Konsept ve
tasarim: Mustafa Bilgin; Google Gemini kullanilarak gelistirilmistir.

Empowering Secondary School STEM Education with Al
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UYGULAMALIPYTHON VE SCRATCH EGITIM MATERYALLERI

UNITE 1.1 DERS KONSEPTI VE YAKLASIMI

Ogrenme siireci, STEM konularini 6grencilerin iliski kurabilecegi gercek yasam
baglamlariyla birlestiren hikaye tabanli bir cerceve tarafindan ydnlendirilir. Sinir
aglari veya pekistirmeli 6grenme gibi karmasik kavramlar, basitlestiriimis, prototip
biciminde temsil edilerek 6grencilerin temel bir anlayis gelistirmelerine olanak tanir;
onceden programlama deneyimi gerekmez. Bu materyal, bilgisayar bilimi ve teknik
egitim, STEM projeleri, ders disi kullpler veya disiplinler arasi 6grenme ortamlarina
mukemmel bir sekilde uyum saglar. Sadece teknik anlayisi tesvik etmekle kalmaz,
ayni zamanda Yapay Zeka Etigi bolumu aracilidiyla ahlaki ve sosyal sorular Uzerine
elestirel duslinmeyi de tesvik eder.

UNITE 1.2 YAPAY ZEKAYA (YZ) GIRIS

Etkinliklere dalmadan Oonce, neyle ugrastigimizi anlamak gok onemlidir. Yapay Zeka
(Al), insan gibi duslinmek ve eylemlerini taklit etmek Uzere programlanmis
makinelerde insan zekasinin simulasyonunu ifade eder. Bu terim, 6grenme ve
problem ¢6zme gibi insan zihniyle iliskilendirilen 6zellikler sergileyen herhangi bir
makine igin de kullanilabilir.

Bu modlilde, etkilesimli hikayeler araciligiyla Al'nin temel yapi taslarini
kesfedecegiz:

Sinir Aglari: Bunlar, hayvan beyinlerini olusturan biyolojik sinir aglarindan
esinlenilmis  hesaplama sistemleridir. Yapay zekanin oOrneklerden
"o0grenmesine" yardimci olurlar.

Karar Agaclari: Kararlari ve olasi sonuglarini aga¢ benzeri bir modelle
gosteren bir karar destek aracidir. "Eger bu olursa, o zaman sunu yap"
mantidini temsil eder.

Makine Ogrenimi (ML): Yapay zekanin bir alt kiimesi olup, sistemlere acikca
programlanmadan deneyimlerden otomatik olarak 6grenme ve gelisme
yetenegi kazandirir.

Bu modul, karmasik matematiksel kavramlari erigilebilir ve kolay anlasilir
hale getirmek icin anlatisal bir yaklasim (hikaye anlatimi) kullanmaktadir.

Empowering Secondary School STEM Education with Al
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UNITE 1.3 SISTEM KURULUMU VE ON KOSULLAR

Hangi platforma ihtiyaciniz var? Kayit Olmaniz Gerekiyor mu?
Bu moduldeki Python  kodunu Evet, Google Colab'l kullanmak igin
calistirmak igin  Google Colab'l Ucretsiz bir Google hesabina (Gmail
kullanacaksiniz. Google Colab, hesabi) ihtiyaciniz var. Zaten bir
kodunuzu dogrudan web hesabiniz varsa, dogrudan giris
tarayicinizda yazmaniza ve yapabilirsiniz.  Google  hesabiniz
galistirmaniza olanak taniyan yoksa, baslamadan once bir tane
Ucretsiz bir cevrimici platformdur; olusturmalisiniz.
kurulum gerekmez. Google hesabi olusturmak igin:
Buradan erisebilirsiniz: accounts.google.com adresine gidin
https://colab.research.google.com/ ve kayit adimlarini izleyin.
Kayit islemine Neler Dahildir? Kodun Yazilmasi Beklenen Yer
o Google Colab'a gidin. 1. Modildeki  tim  kodlama
L S . alstirmalart bir Google Colab not
Sag Ust kosedeki "Girlg yap" segenegine defterinde hazirlanmistir. Kod
tiklayin. yazmaniza gerek yok; tim
G.o.ogle e-posta adresinizi ve sifrenizi alistirmalari  ve talimatlar iceren
girin. énceden hazirlanmis bir not defteri
Girig yaptiktan sonra, mevcut bir not kullanacaksiniz.
defterini agabilir veya yeni bir not iste 1. Modilin not defteri:
defteri olusturabilirsiniz. >1. Modiil Colab Not Defteri<

Defterle ne yapmali:

o Yukaridaki baglantiyi agin.

Kendi duzenlenebilir sirimunuzu
kaydetmek igin "Drive'a Kopyala"
segenegdine tiklayin.

Not defterinin i¢cindeki talimatlari izleyin
ve her bir kod hlcresini adim adim
galistirin.

Empowering Secondary School STEM Education with Al
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UNITE 1.4 BASLAMADAN ONCE EK TALIMATLAR

o Chrome, Firefox, Edge veya Safari gibi modern bir web tarayicisi kullanin.
o internet baglantinizin stabil oldugundan emin olun; Google Colab ¢evrimici calisir.

Kodlama gorevine baslamadan dnce her istasyon igin hikayeyi ve
talimatlari dikkatlice okuyun.

Her istasyon Ug¢ zorluk seviyesi sunar:
Temel seviye yeni baslayanlar igindir.

lleri seviye, Python konusunda biraz
deneyiminiz varsa uygundur.

Uzman seviye: Gergekten zorlu micadeleler
istiyorsaniz, Uzman seviye tam size gore.
Becerilerinize uygun seviyeyi segin

e Kod hucrelerini sirayla ¢alistirin. Bazi alistirmalar dnceki alistirmalara baghdir.
o Takilip kalirsaniz, her alistirmada verilen "ipucu" ve "Céziim pargasi"ni kullanin.
Bir gorevi tamamladiktan sonra, sonucun nasil etkilendigini gérmek icin kodu

degistirmeyi deneyin.
Deneme yapmak 6grenmenize yardimci olur.

Empowering Secondary School STEM Education with Al
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KAYNAKLAR

Emoji ve Simge Atifi

e Bu belge, Unicode Konsorsiyumu tarafindan tanimlanan standart Unicode
emojilerini kullanmaktadir. Belirli emoji sirumleri, kullanicinin igletim sistemine
bagli olarak degisiklik gosterebilir. Unicode Konsorsiyumu. (2022).
https://unicode.org/emoji/charts/full-emoji-list.html adresinden alinmistir.
Simgeler 'Flaticon.com'dan, Yuksek Kaliteli Simgeler'den alinmistir.

Kitaplar ve Makaleler

Russell, S., & Norvig, P. (2021). Yapay Zeka: Modern Bir Yaklasim (4. baski).
Pearson. (Sinir aglari, karar agaglar ve pekistirmeli 6grenme dahil olmak Uzere yapay
zeka kavramlari tzerine kapsamli bir ders kitabl.)

e Géron, A. (2022). Scikit-Learn, Keras ve TensorFlow ile Uygulamali Makine
Ogrenimi (3. baski). O'Reilly. (Python ile makine &grenimi ve sinir aglarina pratik
bir giris.)

Yapay Zeka Etigi ve Toplum

Avrupa Komisyonu. (2019). Guvenilir Yapay Zeka igin Etik Kilavuz lIkeleri. (Etik
yapay zeka gelistirme ve dagitimina yonelik bir gergceve.)

UNESCO. (2021). Yapay Zeka Etigi Hakkinda Tavsiye Karari. (insan haklari ve
kapsayiciliga odaklanan klresel yapay zeka etigi kilavuzlari.)

Python Programming for Beginners

e Sweigart, A. (2019). Automate the Boring Stuff with Python (2nd ed.). No Starch
Press. (Beginner-friendly Python book with practical projects.)

LINKS TO LEARNING PLATFORMS

* Here is the notebook for Module 1 - https://colab.research.google.com/
drive/14VaJdnlgoShabZ0-N9jpz9nWZSVAw_Xwa?usp=sharing

e Python Official Documentation — https://docs.python.org/3/
(Official Python language reference and tutorials.)

Empowering Secondary School STEM Education with Al

Training and Resources for Students and Educators
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PUYGULAMALI PYTHON VE SCRATCH EGITIM MATERYALLERI

5’ PRATIK ALISTIRMA

istasyon 1: Gizemli Hediye: Sadece Tikirdamaktan Daha Fazlasini Yapan Bir Saat

Aylin'in 17. dogum glnU—Dbaklava ve balonlarin arasinda gizemli ki¢uk bir paket
duruyor. Aylin paketi agmakta tereddut ediyor.

AYLIN: "Bu nedir, Sema Teyze?"
SEMA TEYZE: "Ozel bir sey canim. Biiyiikannen, 'Bu saatin bir ruhu var' derdi."

Aylin paketi dikkatlice aciyor. icinde turkuaz mavisi kayisli zarif bir akilli saat var.
Aniden ekran aydinlaniyor.

ALARA (saat): "Merhaba Aylin! Ben Alara—yeni yapay zeka arkadasin!"
Aylin saskinlikla geriye sigriyor.
AYLIN: "Saat... konusuyor mu?"

SEMA TEYZE: "Anladigin her dili konusuyor. Alara sana yapay zekanin nasll
calistigini gosterecek!"

ALARA: “Beyniniz gibi oldugumu hayal edin: Ogrenen néronlarim ve baglanti kuran
sinapslarim var.
Birlikte, makinelerin nasil disinmeyi 6grendigini kesfedecegiz!”

TEMEL

KOD:

NAME = INPUT ("ADINIZ NEDIR?")

PRINT ("MERHABA " + _ + "! BEN ALARA, YAPAY ZEKA
ARKADASINIZ")

"ulue|ny luaxsibap ziuiBip.1b ebnjSog :nond|
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UYGULAMALIPYTHON VE SCRATCH EGITIM MATERYALLERI

istasyon 1: Gizemli Hediye: Sadece Tikirdamaktan Daha Fazlasini Yapan Bir Saat

GELISMis

KOD:

PRINT (" AYLIN'IN DOGUM GUNU PLANLAMASI ")
FAVORITE FOOD = INPUT ("EN SEVDIGIN YEMEK NE?
(PIZZA/KEBAP/HAMBURGER) : ")

DRINK = INPUT ("VE YANINDA NE ICMEK ISTERSIN? ")

IF FAVORITE FOOD.LOWER() == "PIZZA":

PRINT (" ALARA DIYOR KI: PIZZA BENIM DE EN SEVDIGIM!")
ELSE:

PRINT (" ALARA DIYOR KI: " +  + " HARIKA OLUR!")
print ("Ve yaninda " +  + "? Mukemmel kombinasyon!")

‘unanpjop ajziuriajuaysibap 1pib uepinjsog :nond

2. ISTASYON: Sinir Aglari — Alara Uyaniyor
Ertesi sabah Aylin parkta oturmus Alara'yi izliyordu.

AYLIN: “Yani... benim gibi mi disunuyorsun?”

ALARA: “Neredeyse! ‘Beynimi’ blyUk bir distinme fabrikasi gibi hayal et.
Ogrenen néronlarim var. Bak...”

AYLIN: “Yani, benimle birlikte mi 6greneceksin?”
ALARA: “Evet,” diye yanitladi Alara.

“Temelleri biliyorum, ama senin sayende dunyayl insan gozuyle gormeyi
_6greniyorum.”
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UYGULAMALIPYTHON VE SCRATCH EGITIM MATERYALLERI

2. ISTASYON: Sinir Aglari — Alara Uyaniyor

TEMEL
KOD:

PRINT ("YENI BIR OYUN ALMALI MIYIM?")
PRINT ("O ILE 1 ARASINDA PUAN VERIN, 0 = HIC DEGIL, 0.5 =
TAMAM, 1 = COK ISTIYORUM")

TASARRUF BAKIYESI = FLOAT (INPUT ("KUMBARANIZ NE KADAR DOLU?
(0-1): "))
ARZU = FLOAT (INPUT ("OYUNU NE KADAR ISTIYORSUNUZ? (0-1): "))

DEF KARAR_N@RONU(PARA, DILEK) :

IF PARA * DILEK >

RETURN " EVET, AL!"
ELSE:
RETURN " HAYIR, BEKLEMEK DAHA IYI"

print (karar néronu(tasarruf bakiyesi, arzu))

*Jlug|$aie, uoiQu Jiq epunbnpjo ¥nAnq usl,Gg'o widied :nond|
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UYGULAMALIPYTHON VE SCRATCH EGITIM MATERYALLERI

2. iISTASYON: Sinir Aglari — Alara Uyaniyor
GELisMIS (Bolim I)

Kod:
print ("Iyi bir arkadaslik mi?2")
print ("0 ile 1 arasinda puan verin, 0 = hic¢ degil, 0.5 = iyi,

1 = ¢gok iyi")

given = float (input ("Bu kisiye ne kadar glveniyorsunuz? (0-

1): "))

eglence = float (input ("Birlikte ne kadar egleniyorsunuz? (0-
1): "))

yvardimseverlik = float (input ("Bu kisi ne kadar yardimsever?

(0-1): "))

# Agirliklar - arkadaslikta en onemli olan nedir?

Guven agirligi = 0,5

Eglence agirligi = 0,3

Yardim agirligir = 0,2

Arkadaslik analizi tanimi (gtiven, eglence, yardim):

girdiler = [glven, eglence, yardim]

agirliklar = [glven agirlidi, eglence agirliga,
yardim agirligi]

toplam = 0

girdiler icin aralik(boyut(girdiler)) :

toplam += girdiler[i] *

toplam dondir
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2. iISTASYON: Sinir Aglari — Alara Uyaniyor
GELISMIS (Boliim II)

Kod:
score = friendship analysis(trust, fun, helpfulness)
print ("Arkadaslik Puani:", score)

if score > 0.7:

print (" Gercek arkadaslik!")

elif score > 0.4:

print (" Iyi bir tanidik")

else:

print (" Belki de en iyi arkadaslik degil")

‘uidied ejAibijaibe usab Mijisiex 1Aipab 11q 18H :nond
3. iSTASYON: Karar Agaclari — Okul Giizergahi Dedektifi

Aylin otobUs duraginda. Yagmur yagiyor. Alara ile okula nasil gidecegi hakkinda
konusuyor.

ALARA: “Okul glizergahin igin bir fikrim var! Hadi bir karar agaci olusturalim.”
Alara ona sec¢im yapmasinda yardimci oluyor — buna karar agaci deniyor.

AYLIN: “Harika! Artik her zaman hangi yoldan gidecegdimi bilecegim,” diyor Aylin
mutlu bir sekilde.

ALARA: “Ve ben de senin nasil karar verdigini 6greniyorum.”
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3. ISTASYON: Karar Agaclari — Okul Glizergahi Dedektifi

TEMEL

Kod:

hava durumu = input ("Hava nasil? (gunesli/yagmurlu): ")

def okul rotasi(hava durumu) :

if hava durumu == "yadgmurlu":
return " Semsiyeyi al!™"
else:

return " "

print (okul rotasi (hava durumu))

cziuisiedeA au estoAiwbeA snwbep :nond]

GELIsMis

Kod:

hava durumu = input ("Hava durumu? (yadmur/giines): ")

otobiis _geliyor = input ("Otoblis geliyor mu? (evet/hayir): ")

def plan rota(hava durumu, otobis geliyor):

if hava durumu == "yadmur" ve otobis geliyor == "evet":
return " Otoblise binin!"

elif hava durumu == "yadmur" ve otobis geliyor == "hayir":
return " "

else:

return " Yirtyun!"

print (plan rota (hava durumu, otobis geliyor)))

njo 1owipJiek akiswas adepes ‘aszaw|ab snqoiQ :nand)
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4. ISTASYON: Kural Tabanh Siniflandirma
— Spotify Nelerden Hoslandiginizi Nasil Bilebilir?

Aylin ve arkadasi Lena muzik dinliyorlar.

LENA: “Saatin rock muzik sevdigimi nereden biliyor?”

ALARA: “Bu kural tabanli siniflandirma! Benzer sarkilari gruplandirtyorum.”

LENA: “Bu sihir gibi!” diye haykiriyor Lena.

ALARA: “Sihir degil,” diye duzeltiyor Alara.

“Sadece Kkallp tanima—ve senin muzik zevkini her geg¢cen gun daha iyi

ogreniyorum.”
TEMEL

Kod:

song = input("Sarkinizi tanimlayin: ... (o6r. gitar)")

def sort music(song):

if "guitar" in song:

return " Rock"
elif " " in song:
return " Pop"
else:

return " Other"

print (sort_music(song))

-npjiznw dod apjijjauab sepjies Jijigajipa sueq :nond!

Basitlestirilmis Gruplandirma: Bu alistirmada, dinleyicileri muizik tercihlerinin
daha guc¢li oldugu gruplara ayiriyoruz. K-Means gibi gergek yapay zeka
sistemleri, benzer zevklere sahip kullanicilari otomatik olarak bulmak igin daha
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5. ISTASYON: Pekistirmeli Ogrenme — Odiil Yoluyla Ogrenme

Aylin tabletinde bir kdpek egitim uygulamasiyla oynuyor.
AYLIN: "Bu sanal kdpege ne yapmasi gerektigini nasil 6gretecedim?"

ALARA: "Cok basit: ddullerle! Dogru bir sey yaptiginda ona bir 6dul ver.
Bu sekilde hangi eylemlerin yapmaya deger oldugunu yavas yavas O0grenir. Buna
Pekistirme Ogrenmesi denir!"

AYLIN: "Yani okul gibi—dogru cevaplar igin iyi notlar mi?"

ALARA: "Aynen dyle! Ama burada 'dodru'nun ne olduduna sen karar veriyorsun.
Kopek bir seyler deniyor ve neyin ise yaradigini hatirhyor."

AYLIN: "Yani sanal kopegin gibi sen de &greniyorsun?" diye soruyor Aylin
gulimseyerek.

ALARA: "Bir bakima evet," diye itiraf ediyor Alara. "Oddiller tiim ég§renenler icin ise
yarar."

TEMEL (B&élium I)

Kod:
import random
print ("Sanal kopedinizi egitin!")

print ("Odul olarak bir ikram verin (1) veya gdrmezden gelin

(0)\n")
actions = ["Otur", "Yat", "Pati Ver"]
probabilities = [0.3, 0.3, 0.4] # Baslangic¢ deJerleri

disturb chance = 0.2 # Kopedin baska bir sey yapma olasiligi
%20

def normalize (probabilities) :

total = sum(probabilities)

return [p / total for p in probabilities]
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5. ISTASYON: Pekistirmeli Ogrenme — Odiil Yoluyla Ogrenme

TEMEL (Bdliim II)

Kod:
for round in range(l, 6):

print (f"\n Egitim seansi {tur}/5")

# Kopek tercihlerine gore bir eylem secer
action = random.choices (actions, weights= ) [0]
# Bosluk 1

# Rahatsizlik: Koépek farkli bir eylem yapabilir

if random.random() < disturb chance:
possible actions = [a for a in actions if a != action]
wrong action = random.choice (possible actions)

print (f"Koépek '{action}' yapmaliydili ama bunun yerine sunu

yapti: {wrong action}")

action = wrong action

else:

print (f"Koépek sunu yapti: {action}™)

# Kullanici etkilesimi ve giris kontroli

while True:

user input = input ("Odiil ver? (l=evet, O=hayir): ").strip/()

if user input in ("1", "O0"):
6dil = tamsayi(kullanici girdisi)
break

print ("Litfen yalnizca 1 veya 0 girin!")

index = actions.index (action)")

anjo 1Iowip.ieh aAiswas aosapes ‘aszaw|ab snqoio :nond|
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5. ISTASYON: Pekistirmeli Ogrenme — Odiil Yoluyla Ogrenme

TEMEL (Bdliim III)

Kod:
# OJrenme mantiga
EJer 6diil == 1 ise:

olasiliklar([indeks] += # 2'lik bosluk

"

Kopek mutlu: 'Bu diyiydi!'")
aksi takdirde:

olasiliklar[indeks] = max (0.1, olasiliklar[indeks] - 0.1)
" Kopek distniyor: 'Bu harika degildi...'™)

# Olasiliklari normallestirme

olasiliklar = normalize(olasiliklar)

"Mevcut Ogrenme degerleri:", [round(p, 2) for p in

olasiliklar])

# Sonuc gdsterimi

"\n Egitim tamamlandi!")

for action, value in zip(actions, olasiliklar):

" {action}: {value:.2f}")

favorite action =

actions[olasiliklar.index (max (olasiliklar)) ]

print (£f"\n " Koépedin en sevdigi hareket: {favorite action}

")

¢lipijewe Jepe au yijise|o apulBip|uipua|inpQ Yodoy iz nond|
‘19das walha Ji1q Medeue|ny LePI|ISL|O N Yadoy
‘llue|yes epeing Jejyi|isejo 1NOASIA :} hond]
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5. ISTASYON: Pekistirmeli Ogrenme — Odiil Yoluyla Ogrenme
GELisMIS (Bolim I)

Kod:

print ("Bitkinizi hayatta tutun!")

print ("Eylemler: sulama, glibreleme, hicbir sey yapma")
bitki durumu = {

"su": 5, # 0-10

"besinler": 5,

"saglaik": 10

}

def evaluate state():

su, besinler = bitki durumu["su"], bitki durumu["besinler"]
if 3 <= su <= 7 and 3 <= besinler <= 7:

return  # Mikemmel!

elif 1 <= water <= 9 and 1 <= nutrients <= 9:

return ~ # Tamam

else:

return -1 # Kotu

for day in range (7):

print (f"\n--- Gin {day+1} ---")

print (f"Durum: Su={plant state['water']}/10, Besinler=

{plant state['nutrients']}/10")

action = input ("Ne yapiyorsunuz? (sulama/gibreleme/hicbir
$GY) . n)
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5. ISTASYON: Pekistirmeli Ogrenme — Odiil Yoluyla Ogrenme
GELISMIS (Boliim II)
Kod:

# Eylemi gerceklestir
if action == "su":

plant state["su"] = min (10, plant state["su"] + 3)

elif action == "glbrele":

plant state["besinler"] = min(10, plant state["besinler"] +
3)

# Zaman geciyor - durum azaliyor

plant state["su"] = max (0, plant state["su"] - 1)

plant state["besinler"] = max (0, plant state["besinler"] - 1)

# Odiili hesapla
reward = evaluate state()

print (£"0dil: {reward} puan")

if plant state["su"] == 0 or plant state["besinler"] == 0:
print (" Bitki ol1da!"™)
break
if plant state["su"] > 0 ve plant state["nutrients"] > 0:
print (" Bitki hayatta kaldi! Aferin!")
1Al
ulA ewe [IBap |swwadnw ‘dejuend uldl 1a|aAiAas J1jIgalIpad |nge)y :Z hand|
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ISTASYON 6: Evrisimsel Sinir Aglari
— Yapay Zeka Goruntlilerdeki Kenarlari Nasil Algilar?

Aylin fotografina bakiyor.

ALARA: “Cizgiler, parlakhk ve kontrastlar goriyorum—bunlar benim kenarlarim!
Bir sey degistiginde biliyorum: burada yeni bir nesne baslyor.”

ALARA: “Bunu tespit etmek igin kl¢uk bir hile kullaniyorum. Her zaman iki komsu pikseli
karsilastiriyorum.

Eger farkhlarsa, bir kenar beliriyor. != operatori ‘esit degil’ veya ‘farkli’ anlamina geliyor.”

ALARA: “Bana gosterdidin her resim daha iyi ‘gérmeme’ yardimci oluyor,” diye agikhyor
Alara.

“Tipkl senin 6grendigin gibi, dunyayi giderek daha dogru bir sekilde tanimhyorum.”
TEMEL (B&lim I)

Kod:

def count edges(row):

edges = 0

for i in range(len(row)-1):
if row[i] = rowi+l]:
edges += 1

return edges

print ("Alara'nin 4 satirlik gortintisu")
# Kullanicidan 4 satir girin

image = []

for n in range(4) :

row = input(f"{n+l} satirini girin (0 ve 1, Ornegin 100101) :

row/[:6]

.append (row)
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ISTASYON 6: Evrisimsel Sinir Aglari
— Yapay Zeka Goruntlilerdeki Kenarlari Nasil Algilar?

TEMEL (Bolim ITI)
Kod:

# Satir basina kenar sayisini hesapla
for i, row in enumerate (image) :

edges = count edges (row)

if edges > O0:

print (f"Row {i+1l}: {edges} edges")
else:

print (£" Row {i+l}: no edges")

"JlipJeudy Jigq (0 « L eABA | « 0) wisiBap Jig :nond]

GELISMIS (Boliim I)

Kod:

print ("Kendi 4x4 resminizi olusturun!")
boyut = 4

resim = []

# Giris satirlarza

for 1 in range (boyut) :

satir = input(f"{i+l}. satiri girin (sadece ve ,
6rnedin Yoo "M)
satir = list(satir.ljust (boyut, " ")) [:boyut]

resim.append (satir)
print ("\n Resminiz:")

for satir in resim:

print (" ".join(satir))

r’
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ISTASYON 7: Kural Tabanh Dogal Dil isleme
—Bilgisayarlar Dili Nasil Anlar?

Aylin, Lena'ya bir mesaj yaziyor: "Hey, bu harikaydi!"

ALARA: "Mutlu, kizgin veya notr olup olmadidini anlayabiliyorum
—buna duygu analizi deniyor!"

ALARA: "Mesajlariniz insan dilini daha iyi anlamama yardimci oluyor," diyor
Alara minnetle. "Birlikte 6greniyoruz—siz bana yapay zekayi 6gretiyorsunuz,
ben de insan iletigimini 6greniyorum."

TEMEL

Kod:

print ("Alara ruh halinizi okuyor!")

text = input ("Bir sey yazin (6rnedin, .. harika olan / .. kotl
olan): ")

def understand (text) :

if "great" in text:

return " Iyi bir ruh halindesiniz!"

elif "bad" in text:
return L

else:

return " Notr."

print (understand (text))

‘'Znswn|o = ,Noy, :nand|
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UYGULAMALIPYTHON VE SCRATCH EGITIM MATERYALLERI

ISTASYON 7: Kural Tabanl Dogal Dil isleme
—Bilgisayarlar Dili Nasil Anlar?

GELISMis

Kod:

print ("Dil modeli gibi kelime sayimi!")
text = input ("Bir cimle yazin: ")

def count words (text):

words = text.split()

return len ( )

print ("Kelime sayisi:", count words (text))

JJIpau ualadl Lsjdwidy wnj :nond|
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8. ISTASYON: Oneri Sistemleri
—YouTube Nasil Bilebilir?

Aylin tabletinde videolar izliyor.
ALARA: “Neleri sevdigini hatirliyorum ve benzer igerikler dneriyorum!”

ALARA: “Neleri sevdigini ne kadar gok gosterirsen, o kadar iyi onerilerde
bulunabilirim,” diye agikhyor Alara. “Bu bir ortaklik.”

TEMEL

Kod:

print ("Alara'nin video onerisi")

video = input ("Ne izliyorsunuz? (&6r. mizik videosu, hayvan
videosu): ")

def recommend (video) :
if "music" in video:
return " Benzer mizik videolara!"

else:

return

print (recommend (video) )

“rulauQ Aas lig 1uak ‘ssjiBap nsoapiA Mizn :hond]
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8. ISTASYON: Oneri Sistemleri
—YouTube Nasil Bilebilir?

GELISMis

Kod:
print ("YOUTUBE ASISTANINIZ")

print ("Mikemmel Onerinizi bulun!")

name = input ("\nAdiniz nedir?")

print (f"Merhaba {name}! Nelerden hoslaniyorsunuz?")
favoritel = input ("Favori Konu 1: ")

favorite2 = input ("Favori Konu 2: ")

user data = {

name: [favoritel, favorite2],

"Lena": ["Spor", "Oyun"]

}

def recommendation (user name) :

if favoritel in ["Miuzik", "muzik"]:
return " ONERINIZ: En Iyi 100 Sarki Listesi Karisimi!"
elif favoritel in ["Spor", "spor"]:

return "@ ONERINIZ: En Iyi Goller Derlemesi!"
aksi takdirde:

" ONERINIZ: Trend Videolar!" déndiirin

print (f"\n{dneri ( )"

pe :isedied wnzod
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ISTASYON 9: Hava Tahmini — Rastgele Orman

Aylin saatini isaret ediyor.
AYLIN: “Disarida oynayabilecedimizi her zaman nasil biliyorsun?”

ALARA: “Bu benim uzman ekibim! icimdeki {ic zeki zihin birbirine danisiyor -
tipki rastgele bir orman gibil!”

AYLIN: “Vay! Yani aslinda iginde ug farkh uzman mi var?”

ALARA: “Evet! Biri sicakliga, biri bulutlara,
ve biri de ruzgara bakiyor. Birlikte en iyi karari veriyoruz!”

ALARA: “Her tahminde daha da dogdru tahminler yapiyorum,” diyor Alara.
“Geri bildirimleriniz uzmanlarimi daha da gelistirmeme yardimci oluyor.”

Rastgele Orman algoritmasinin 6zelligi sudur: Gergekte, Rastgele Orman
algoritmasi rastgele secgilmis veriler ve 6zellikler kullanarak birgok adaci egitir.
Oylama sistemimiz bu "kolektif zeka" ilkesini simtle eder.
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ISTASYON 9: Hava Tahmini — Rastgele Orman

TEMEL
Kod:

print ("AYLIN'IN HAVA DURUMU UZMANLARI")

print ("Uc uzman goérisiyor!"™)

sicaklik

bulutlar

float (input ("Sicaklik: "))

input ("Bulutlar (gtnesli/bulutlu): ")

# Uzmanlara sorun

uzmanl = "GlUnesli" egder sicaklik > 20 ise aksi halde
"Yagmurlu"

uzman2 = "Glnesli" eger bulutlar == "glinesli" ise aksi halde
"Yagmurlu"

fikirler = [uzmanl, uzman?2]

karar = max(set(fikirler), key=fikirler. )

print (f"Tahmin: {karar}")

uifes :isedued wnzo)
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ISTASYON 9: Hava Tahmini — Rastgele Orman
GELisMis
Kod:

print ("AYLIN'IN HAVA KOMITESI")

print ("U¢c yapay zeka uzmani karar veriyor!")

sicaklik float (giris("Sicaklik: "))
bulutlar = giris("Bulutlar (glnesli/bulutlu/yadmurlu): ")
rizgar = giris ("Rizgar (guclt/zayif): ")

# Uc uzman goérislerini veriyor

uzmanl = "GlUnes" eder sicaklik > 20 ise aksi halde "Yagmur"
uzman2 = "Glunes" eder == "glUnesli" ise aksi halde
"Yagmur"

uzman3 = "Glnes" eger rizgar == "zayif" ise aksi halde
"Yagmur"

gorisler = [uzmanl, uzman2, uzman3]

karar = max(set (gdorusler), key=goriusler.count)

print (f"Tahmin: {karar}")

Jepning :isedsed wnzod
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A few months later.
Birkag ay sonra.

Aylin masasinda oturuyor, bileginde Alara isildiyor.

Mutfakta bulasiklar sangirdayarak ses ¢ikariyor—Sema Teyze ziyarete gelmis
ve borek hazirliyor.

AYLIN: “Biliyor musun Alara,” diyor Aylin guliUmseyerek, “dogum gunumde
bana hediye edildiginde yapay zeka hakkinda higbir fikrim yoktu. Simdi... ilk
klguk projem Uzerinde ¢alisiyorum ve senin nasil ‘dusundudginud’ anliyorum.”
Alara gururla g6z kirpiyor. “Sadece yapay zekayl anlamakla kalmadin

—aynl zamanda bana daha ¢ok insan gibi ‘diusinmeyi’ de 6grettin.”

O anda Sema Teyze kuglk, paketlenmis bir hediyeyle igeri giriyor.

SEMA TEYZE: “Canim” diyor nazikge,

“Son aylarda ne kadar ¢ok sey 6grendigini gordum.
Blyldkannen, ‘Saate bir ruh verdin’ derdi.”

Aylin paketi aciyor. icinde basit bir defter var.

Ilk sayfada, akici bir yaziyla sunlar yazili:

“Kalbinle icat et. Cesaretle programla.

Alara gibi dusun, ama Aylin gibi hisset.”

Aylin gulimsuyor.
AYLIN: “Bu en glzel hediye, Sema Teyze.”
SEMA TEYZE: “Hayir,” diyor Sema, gégslne hafifce dokunarak.

“En glzel hediye zaten burada.” SON
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Take a moment to think about what you have learned in this module.
Answer the following questions thoughtfully.

»

dg Yapay Zekayr Anlamak: Bu modulu tamamladiktan sonra yapay zeka
hakkindaki anlayisiniz nasil degisti? Alara gibi yapay zeka sistemlerinin
"dusunme" bigimiyle ilgili sizi en ¢ok sasirtan sey neydi?

ﬁ Sinir Aglari ve Karar Verme: 2. istasyonda, sinir aglarinin karar vermek igin
agirliklan nasil kullandigini incelediniz. Bir se¢im yapmadan o6nce farkl
faktorleri tarttiginiz gergek hayattan bir durum dasutnebilir misiniz? Bu, yapay
zekanin karar verme bigimine nasil benziyor?

45 Etik Hususlar: Modil boyunca yapay zeka ile ilgili etik sorular glindeme
getirildi. Yapay zeka tasarlarken veya kullanirken etik konulari distinmek
neden onemlidir? Gunlik hayatta yapay zeka ile ilgili bir etik endise 6rnegi
verin.

Etkilesim Yoluyla Ogrenme: Alara, Aylin'in etkilesimlerinden &6greniyor.
Gergcek hayattaki yapay zeka sistemlerinin (dneri motorlart veya sesli
asistanlar gibi) kullanici etkilesimlerinden nasil 6grendigini dustiniyorsunuz?
Bu tir 6grenmenin faydalari ve riskleri nelerdir?

Dinyanizda Yapay Zeka: Gunlik hayatinizda yapay zeka ile nerede
karsilasiyorsunuz? Bir 6rnek segin (6rnedin, sosyal medya, yayin hizmetleri,
akilli cihazlar) ve bu modilde 6grendiginiz yapay zeka kavramlarindan birini
nasil kullandigini agiklayin.
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GCOKTAN SECMELi SORULARDAN OLUSAN SINAV
(her soruicin bir dogru cevap)

1. Alara nedir?

a
b
C
d

Aylin'in en iyi arkadasi
Siradan bir ¢alar saat

Akilli saatteki bir yapay zeka
Aylin'in teyzesi

N S S

2. istasyon 2'de, birden fazla agirhkh girdiye dayali bir karar vermek igin
hangi programlama kavrami tanitiiyor?

a) Karar Agaglari

b) Takviyeli Ogrenme

c) Sinir Aglari

d) Kural Tabanli Siniflandirma

3. istasyon 3, "Okul Giizergahi Dedektifi", esas olarak neyle ilgilidir?
a) Muzik onerileri

b) Karar adaclari kullanarak glizergah planlamasi

c) Goruntu tanima

d) Dil isleme

4. istasyon 4'te Alara bir sarkiyi nasil "Pop" olarak siniflandirir?
a) Gitar igeriyorsa

b) Yiksek sesliyse

c) Dans edilebilirse

d) Taylor Swift tarafindan yapilmissa

N S e S

5. istasyon 5'teki "Bitki Bakimi" aligtirmasi neyi simiile eder?
a) Goruntd Tanima

b) Odiiller araciligiyla Pekistirmeli Ogrenme

c) Sinir Aglari

d) Karar Agaclari
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GCOKTAN SECMELi SORULARDAN OLUSAN SINAV
(her soruicin bir dogru cevap)

6. istasyon 6'da Alara bir goériintiideki kenarlari nasil algilar?
a) Komsu pikseller arasindaki farklari karsilastirarak

b) Beyaz pikselleri sayarak

c) Sesli komutlar kullanarak

d) Kullaniciya sorarak

7. istasyon 7'de ("Dogal Dil isleme“), bir metnin ruh hali nasil taninir?
a) Metnin uzunlugunu Olgerek

b) "Harika" veya "kotl" gibi belirli anahtar kelimeleri arayarak

c) Dilbilgisini kontrol ederek

d) Yaz tipini analiz ederek

~ = ~— ~—

8. istasyon 8'deki 6neri sistemi ne yapar?

a) Hava tahminleri olusturur

b) Kullanicinin ilgi alanlarina gére videolar énerir
c) El yazisini tanir

d) Bir robotu labirentte yonlendirir

9. istasyon 9'daki "Rastgele Orman" nasil karar verir?
a) Sadece bir uzman karar verir

b) Birden fazla "agac¢"in demokratik oylamasiyla

c) Rastgele seg¢im yoluyla

d) Derin sinir aglari yoluyla

10. Tim kodlama yarismalarinda hangi programlama dili kullanilir?
a) JavaScript

b) Python
c) N1GL1B
d) C++
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Modiil 2: Yapay Zekali Kacis Odasi
Hesap Makinesiyle Hazine Avi

GIRIS

Akillr telefonunuzun hangi videolari bedenebileceginizi nasil bildigini hi¢ merak ettiniz
mi?

Bu modulin amaci, Yapay Zekanin (YZ) nasil "disunduguni”, kararlar aldigini ve
verilerden nasil égrendigini aciklayan temel kavramlari tanitmaktir. icerik, ilgi gekici,
oyun tabanli bir 6grenme deneyimi araciligiyla matematik, mantik ve yaraticilig

birbirine baglayan basit bir teorik arka plan sunmaktadir.
Modulin sonunda, asagidaki gibi farkli beceriler kazanabileceksiniz:

ﬁ Matematiksel Yeterlilik: Temel aritmetik islemleri gergeklestirme,
ortalamalari, yuzdeleri ve oranlari anlama konusunda gelismis beceri.
Problem ¢dézmede hesap makinesi kullanma konusunda 6zguven kazanma.

@ Elestirel Diisiinme ve Mantiksal Akil Yiiriitme: Ogrenciler ipuglarini gézerek
ve verilen verilere dayanarak kararlar alarak mantiksal distinme becerilerini
gelistireceklerdir.  Matematiksel kavramlari pratik senaryolara ve
bulmacalara uygulayarak problem ¢dzme yetenekleri gliglenecektir.

ag Karar Verme: Ogrenciler, siniflandirmayla ilgili gérevleri ¢ézerek (érnegin,
hangi nesnenin belirli bir tanima uydugunu belirlemek), sayisal verilere ve
mantiga dayali olarak bilingli kararlar verme pratigi yaparlar..
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EGiTiIM MATERYALLERI

UNITE 2.1 YAPAY ZEKA DESTEKLI KACIS ODASININ ARKASINDA NE VAR?

Yapay Zeka, genellikle insan zekasi gerektiren gorevleri (6rnegin akil yuritme,
problem ¢6zme, 6drenme veya oruntu tanima) makinelerin yerine getirme yetenegi
olarak tanimlanabilir. Matematik, Yapay Zekanin 6zunde yer alir; olasilik, istatistik
ve mantik, bilgisayarlarin sezgiden ziyade verilere dayall kararlar almasina yardimci
olur. Veri ise Yapay Zekanin "yakitl" gorevi gorur: Ne kadar kaliteli veri varsa,
sistem oruntuleri tespit etmede ve tahminlerde bulunmada o kadar basaril olur. Bu
modulde, Yapay Zekanin gercek sorunlari yaratici yollarla ¢ézmek igin akil yaritme,
olasilik ve 6grenmeyi nasil kullandigini kesfedeceksiniz.

Bu fikirleri anlamak i¢in, Yapay Zekanin nasil "dusindugund” temsil eden dort temel
ilkeyi inceleyecegiz:

Bayesian Aglari, bilgilerin belirsiz olduju durumlarda sonuglari tahmin
etmeye yardimci olur.

K-Means Kiimeleme Algoritmasi, benzer verileri gruplandirarak kaliplari ve
iligkileri bulmayi amaglar.

Monte Carlo Yontemleri, olasiliklari tahmin etmek ve 6ngorulerde bulunmak
icin rastgele deneyler kullanan ydntemlerdir.

Hebbian Ogrenme, tipki beynimizin yeni seyler &grenirken oldugu gibi,
baglantilarin tekrar yoluyla nasil glglendigini gosterir.

UNITE 2.2 YAPAY ZEKA DESTEKLi KACIS ODASININ ARKASINDA NE VAR?

Bu basit fikirler sayesinde, yapay zekanin sadece kodlamadan ibaret olmadigini,
ayni zamanda mantiksal akil yurlitme, problem ¢6zme ve vyaraticilikla da ilgili
oldugunu anlayacaksiniz. Bu prensipler, yapay zekanin "yaparak o6grenme"
yontemini nasil ortaya ¢ikardigini goreceginiz Yapay Zeka Kagis Odasi'nin her
asamasinda size rehberlik edecektir.
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Bu dort fikir, yapay zekanin mantigi, matematigi ve yaraticihdi birlestirerek nasil
ogrendigini ve akilli kararlar aldigini gosteriyor; bu da tam olarak bu yapay zeka
kagis odasl macerasindaki bulmacalari ¢ozerken yapacaginiz sey!

“Yapay zekanin amaci insanlari degistirmek degil, insan yeteneklerini artirmaktir.”
— Fei-Fei Li (Stanford Universitesi, Yapay Zeka arastirmacisi)

KAYNAKLAR

Yapay Zeka ve Karar Verme

e Russell, S., & Norvig, P. (2021). Yapay Zeka: Modern Bir Yaklasim (4. baski).
Pearson

Olasilik, Simiilasyon ve Ogrenme

Shalev-Shwartz, S., & Ben-David, S. (2014). Makine égrenmesini Anlamak: Teoriden
Algoritmalara. Cambridge University Press. - Makine 6grenmesinin, kimelemenin ve
verilerden 6grenmenin temelleri.

Khan Academy. (tarihsiz). istatistik ve olasilik.
https://www.khanacademy.org/math/statistics-probability
- Olasllik, ortalamalar ve simulasyonlarin basit ve anlasilir agiklamalari.
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OGRENME PLATFORMLARINA BAGLANTILAR

Yapay zeka hakkinda eglenceli ve basit bir sekilde 6grenmeye devam etmek
istiyorsaniz, bu ¢evrimici platformlar harika bir baslangi¢ noktasi! Yapay zeka kacis
odasinda oldugu gibi, bilgisayarlarin goruntuleri, sesleri veya desenleri nasil
tanidigini  oynayabilir, deneyebilir ve kesfedebilirsiniz. Her baglanti, yaparak
0grenmeye devam ederken yapay zekanin gergek hayatta nasil calistigini

anlamaniza yardimci olan kisa etkinlikler icerir.
e Google Teachable Machine — Goruntuler, sesler veya pozlarla basit yapay zeka

modellerini egitmek igin etkilesimli platform.
e https://teachablemachine.withgoogle.com/

« Khan Academy - Yapay Zeka ve Makine Ogrenimi — Giinliik 6rnekler kullanarak
temel yapay zeka kavramlarini aciklayan ucretsiz dersler.
e https://www.khanacademy.org/computing/computer-science

 Okyanuslar icin Yapay Zeka (Code.org) — Ogrencilerin veri ve dnyargi hakkinda
bilgi edinerek okyanusu temizlemek igin bir yapay zekayi egittigi eglenceli
etkilesimli etkinlik.

e https://studio.code.org/s/oceans

 Cocuklar igin Makine Ogrenimi - Ogrencilerin yapay zeka modelleriyle deney
yapmalarina ve bunlari Scratch projelerinde kullanmalarina olanak taniyan
platform.

e https://machinelearningforkids.co.uk/

e |IBM SkillsBuild for Students — Rozetler ve sertifikalarla temel yapay zeka ve veri
okuryazarhdi kurslari sunan Ucretsiz ¢cevrimici 6grenme platformu.
e https://skillsbuild.org/students

e Google Yapay Zeka Deneyleri — Yapay zekanin desenleri, sesleri ve hareketleri
nasil tanididini gosteren etkilesimli araclar koleksiyonu.
https://experiments.withgoogle.com/collection/ai
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5’ PRATIK ALISTIRMA

Yapay Zeka Kacgis Odasina Hos Geldiniz!

Siz, 4 haneli dijital bir kilidin ardinda sakli bir hazineyi arayan geng kasiflerden olusan
bir ekibin parcasisiniz. Kilidi agmak i¢in, her biri Yapay Zekanin bir ilkesini temsil eden
dort koruyucu tarafindan korunan 4 odadan olusan bir yoldan ilerlemeniz gerekiyor:

o Olasilik (Bayes Aglari)

e Kimeleme (K-Ortalama Kimeleme)

o Simulasyon (Monte Carlo Yontemleri)

o Hebbian Ogrenimi
Goreviniz, her istasyondaki zorluklarin Ustesinden gelmek, sorunlari ¢ézmek ve
ardindan kilidi agacak kombinasyonu elde etmektir. Her istasyonda, aralarinda kisa

alistirmalar bulunan bir agiklama ve kilidi agmak i¢in gereken rakamlardan birini
verecek ug zorluk seviyesine sahip son bir programlama gorevi bulunur.

istasyon 1 - Bayes Aglari

Bayes agi, tum bilgilerin kesin olarak bilinmedigi, yani belirsizligin oldugu
durumlarda karar vermek veya tahminlerde bulunmak igin olasiligr kullanan
matematiksel bir modeldir.

Mini Gorev 1 — Basit Kilit
Bir kagis odasindaki sayisal kilidi acip agamayacaginizi 6grenmek istediginizi hayal edin.

Etkinlik A - izler: Birkac gizli ipucu var. Ne kadar ok ipucu
bulursaniz, kilidi agmak o kadar kolaylasir.

B Etkinligi - Bilmece: Sifre kombinasyonunun sayilarini veren
bir bilmece var. Ne kadar ¢ok ipucu bulursaniz, ¢gdzmesi o
kadar kolaylasir.

C Etkinligi - Kilit: Bulmacayi ¢dzup kilidi agmak igin gerekli
sayilari girmeniz, buldugunuz ipuglarinin sayisina bagldir.

r’
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Mini Gorev 1 — Basit Kilit

Riddle solved - B

FSekil 2 Karar ve Olasilik Yolu: ipuglarini Bulmaktan Kilidi Agmaya.
Kaynak: Monica Moreno

Not: Grafigin yarisi eksik,
bu da ipuclarini bulamama olasilidina karsilik geliyor.

Talimatlar:
Ipuclarini bulursaniz (olasilik 0,8) ve bilmeceyi ¢ézerseniz (ipuglarini bulduysaniz
olasilik 0,9), kilidi agma olasilhidiniz nedir (bilmeceyi ¢ozdilyseniz olasilik 0,95)?

Gozumu bulma yolu, ¢arpilmasi gereken bir dizi olasiliktan olugmaktadir.

Cevap: P(Acik Kilit)=0.8 x 0.9 x 0.95

Soru: Tum olasi yollari toplarsaniz hangi sonucu elde edersiniz?

Cevap: 1, cunku her yol olasi bir senaryonun gergeklesme olasiligini temsil eder.
Tum olasi sonuglardan birinin gergeklesme olasiligi her zaman 1'dir.

Bayes Kurali

Simdiye kadar nasil tahmin yapabilecegimizi gordik, peki ya sonucu inceleyip bir
‘yolun izlenme olasiligini 6grenmek istersek ne olur?
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Mini-Meydan Okuma 2 — Sarth Koridor

Duvarinda baska bir bilmece bulunan gizli bir koridor buluyorsunuz: “Bilmeceyi
¢Ozdugunluz tum zamanlar arasinda, ipuglarini ilk dnce bulma olasiliginiz nedir?”

Baska bir deyisle, C'nin B'ye dogru gitme olasiligini hesaplamak istiyoruz (bu, B'nin
C'ye dogru gitme olasihgindan farklidir). Bayes Kuralini kullanmalisiniz:

Talimatlar:

Oncelikle, B=v ve C=v olasliliklarini hesaplamalilyiz, giinkii B=v ile biten tiim yollar
ve bunlarin timi C= v ile biter. isleri basitlestirmek icin, zaten yapilmis olan
islemleri size verecegiz: P(B=v)= 0,76, P(C=v) = 0,734.

Simdi sadece Bayes kuralini su formulle uygulamamiz gerekiyor:

P(B=v if C=v) = [P(C=v if B=v) * P(B=v)] / P(C=v)

€86'0 = ¥2£'0/[92°0 x G6°0] = (~=0|~=8)d :deaad

1. Meydan Okuma - Olasiligin Koruyucusu

Dijital mesalelerle aydinlatiimis gizemli bir salon olan Olasilik Bekgisi Odasi'na
ulastiniz. Ortada, bir¢gok degerli tasla kapl eski bir sandik duruyor. Ardindan, yasli
bir adamin hologrami olan bekgi size soyle diyor:

“Sadece belirsizligi anlayanlar sandigin altin icerip icermedigini kesfedebilecek.
Olasilik anahtardir.”

Goreviniz, basitlestiriimis  bir Bayes Ag modeli kullanarak, yalnizca
gorebildiklerinize dayanarak sandigin altin igerme olasiligini hesaplamaktir.

Senaryo: Bu agir, parlak sandigin altin icerme olasili§i nedir? Cevabin ilk ondalik
basamagi, kilidin ilk rakami olacaktir.

e Parlak sandiklarin %30'unun altin, %70'inin ise tas i¢cerdidini biliyorsunuz.
e Altin iceren sandiklarin %80'i agirdir.
e Tas iceren sandiklarin ise %40" agirdir.
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1. Meydan Okuma - Olasiligin Koruyucusu

KOLAY SEVIYE: Bayes agini bir kagida gizin ve cevabi bulmak icin hesap makinesi
kullanin. ipucu: Sadece 2 olaya (A ve B) ve Bayes kuralina ihtiyaciniz var.

ORTA SEVIYE: Bu eksik kodu, problemi ¢ézmek icin degistirin. Sadece olasiliklari
ve matematiksel sembolleri ekleyin.

TEMEL

KOD:

P _GOLD =

P STONES =

P _HEAVY IF GOLD =

P _HEAVY IF STONES =

# AGIR OLMA OLASILIGINI HESAPLA
P_HEAVY = (P_GOLD “OPERATION” P _HEAVY IF GOLD) + (P_STONES
"OPERATION" P _HEAVY IF STONES)

# AGIR OLDUGU BILINDIGINDE ALTIN OLMA OLASILIGINI HESAPLA
P_GOLD GIVEN WEIGHED = (P_GOLD "OPERATION" P WEIGHED IF GOLD)
"OPERATION" P WEIGHED

print ("Agir oldugu bilindiginde altin olma olasiligi:",

round (p _gold given weighed, 2))

ZORLUK SEVIYESI: Bayes agini gizin ve problemi ¢ézmek igin kendi kodunuzu
yazin.
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istasyon 2 — K-Ortalama Kiimeleme

K-Means, verileri benzerliklerine gore kategorilere ayiran bir algoritmadir.

Bunu anlamak icin bir o6rnege bakalim. Yilin neredeyse her gunu sicakldi
olgtugunitzu ve her noktanin hangi mevsime karsilik geldigini bilmek istediginizi
hayal edin. Buna siniflandirma problemi denir.

Mini Gorev 1 — Koridordaki Kristaller

Bir sonraki odaya giderken yerde birkag cam bardak bulacaksiniz. Her kristalin
uzerinde iki sayi yazih: parlaklik ve saflik. Bu kristalleri 6zelliklerine gore iki ayri
gruba ayirin.

Talimatlar:
« iki eksen (x,y) gizin ve noktalari isaretleyin:
e [1,5], [41], [3.5,0], [2,4], [0.5, 5], [O.5, 5], [5, 2].
« iki grup veya kiime (k=2) olusturmak istediginizi diisiiniin.
e Her grubun veya agirlik merkezinin baslangi¢ merkezini nereye
yerlestirirsiniz?
e Her kristali en yakin agirlik merkezine atayin.
[¢ 's] '[o'G'e] '[1'v] iz dnouo *[§ 's0] '[S 'S°0] ‘'[v'z] '[GL] i dnolo :deaad

K-Means, her bir grubun 6zelliklerinin ortalamasini temsil eden bir "merkezi" (agirlik
merkezi) olacak sekilde grup olusturma sirecini otomatiklestirir. "K-Means Nasil

Calisir?"

o Kime sayisini secin (k=n).

Duzlem Uzerine her grup i¢in bir tane olmak Uzere k adet adirlik
merkezini rastgele yerlestirin.

o Duzlem uzerindeki her nokta, en yakin adirlik merkezine atanir.
Agirlik merkezini yeniden konumlandirmak igin her alanin
"merkezini" hesaplayin.

e Noktalar artik grup degistirmeyene kadar islemi tekrarlayin.
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UYGULAMALIPYTHON VE SCRATCH EGITIM MATERYALLERI

2. Meydan Okuma - Simyaci

Ik oday! gectikten sonra, gizemli renklerde sivilarla dolu birgok sisenin bulundugu
bir laboratuvara ulasacaksiniz. Sonra yasli bir simyaci size sdyle der:

"Geng¢ maceraci, iksirlerimi ayirmadan buradan ayrilamazsin. Her sise farkli bir sihir
tardne ait: Sifa, Gug veya Gorunmezlik. Eger onlari dogru sekilde gruplandirmama
yardim edersen, kaply! senin igin agacagim.

Her kavanozun iki kimyasal Ozelligi vardir: pH ve sihirli enerji konsantrasyonu.
Goreviniz, K-Means algoritmasini kullanarak kavanozlari gruplandirmak ve boylece
ikinci testi ge¢gmektir. Olusturdugunuz kiime sayisi, kilidin ikinci basamadina karsihk
gelecektir.

KOLAY SEVIYE: Eksik parametreleri doldurarak kavanozlar gruplandirmak igin
asagidaki kodu kullanin. EKSTRA: Grup sayisini dedistirirken sonucun nasil
degistigini gorun.

NOT: Oncelikle scikit-learn kiitiiphanesini kurmaniz gerekiyor (pip install scikit-
learn)

ORTA SEVIYE: Kolay seviyedeki kodu kullanin ve istediginiz koordinatlara sahip
yeni bir kavanoz (nokta) ekleyin. Siniflandirmayi almak icin kmeans.predict(nokta)

fonksiyonunu kullanin. Bu kodu ekleyin. Sonucu goéruntilemek igin en sonda.

ZORLUK SEVIYESI: Kodu sifirdan olusturun.

ZORLUK SEVIYESI: Bayes agdini gizin ve problemi ¢ézmek igin kendi kodunuzu
yazin.
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UYGULAMALIPYTHON VE SCRATCH EGITIM MATERYALLERI

2. Meydan Okuma - Simyaci

TEMEL

KOD:

FROM SKLEARN.CLUSTER IMPORT KMEANS # KMEANS KUTUPHANESI
IMPORT NUMPY AS NP

IMPORT MATPLOTLIB.PYPLOT AS PLT

# VERI: [PH, GUC]
POTIONS = NP.ARRAY ([

(2, 531, [e6, 701, [3, 55], [3.1, 52], [10, 25],
(8, 841, [9, 801, [7.5, 82],

(10, 191, [10.5, 22], T[4, 48], [9, 20],

]

)

# K-MEANS

KMEANS = KMEANS (N _CLUSTERS=2, RANDOM STATE=0) # ALGORITMA
BILDIRIMI

kmeans.fit (potions) # K-means algoritmasini c¢alistirarak

kimeleri siniflandirir

ZORLUK SEVIYESI: Bayes agini cizin ve problemi ¢dzmek icin kendi kodunuzu
yazin.
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UYGULAMALIPYTHON VE SCRATCH EGITIM MATERYALLERI

2. Meydan Okuma - Simyaci

ORTA

KOD:

plt.scatter (potions[:, 0], potions[:, 1], c=kmeans.labels ,
cmap="viridis", marker="o")

plt.scatter (

new jar[:, 0], new jar[:, 1],
c=[plt.cm.viridis (prediction[0] / (kmeans.n clusters - 1))],
marker="x", s=150, label="new Jjar"

plt.xlabel ("pH")

plt.ylabel ("Sihir Glacu")
plt.title("Ozel Sise Siniflandirmasi")
plt.legend()

plt.show ()

ZORLUK SEVIYESI: Bayes agdini gizin ve problemi ¢dzmek icin kendi kodunuzu
yazin.
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2. Meydan Okuma - Simyaci

ZOR

KOD:
“from sklearn.cluster import KMeans'
‘import numpy as np-

“import matplotlib.pyplot as plt’
# Adim 1: Verileri tanimlayin (numpy ile [pH, enerji]
ciftlerinin listesi)

potions = np.array ([

# verilerinizi buraya ekleyin

1)

# Adim 2: Kime sayisini belirterek KMeans modelini olusturun

kmeans KMeans (n_clusters=2, random state=0)
# Adim 3: Verilerinizle modeli egitin (fit)

kmeans.fit (potions)

# Gorsellestirme

plt.scatter(potions[:, 0], potions[:, 1], c=kmeans.labels ,
cmap="viridis", marker="o")

plt.xlabel ("pH")

plt.ylabel ("Sihirli Glug")

plt.title("Iksir siniflandirmasi ile K-Means")

plt.show ()

# Adim 4: Sonucu yazdirin

print ("Her kavanozun siniflandirmasi:", kmeans.labels )
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istasyon 3 — Monte Carlo Yontemleri

Monte Carlo yontemleri, ayni deneyi bir¢ok kez simule ederek ve o olayin sonug¢
olarak ka¢ kez gergeklestigini sayarak bir olayin gerceklesme olasihdini tahmin
etmenin bir yoludur.

MMini Gorev 1 — Servet Cesmesi

Bir slUre yurudikten sonra bir sonraki odayl bulamayinca kaybolmaya
basliyorsunuz. Sihirli bir ¢esmenin bulundugu kug¢Uk bir odaya variyorsunuz ve
yolunuzu bulmak i¢in bir dilek dilemeye karar veriyorsunuz.

Tasin Uzerindeki yazi soyle:

“Eger bir madeni parayi atarsaniz, dileginizin gergeklesme olasiligi %50'dir.
Peki ya bunu birgok kez denerseniz?”

Talimatlar

e Hesap makinesini kullanarak on adet rastgele sayi uretin. Cift sayilar
‘tura'yl, tek sayilar ise 'yazi'yi temsil eder.

e Madeni paranin tura gelme sayisini sayin ve toplam atis sayisina (N=10)
bolin. Sonug, olasiliktir.

Monte Carlo yodntemlerini kullanabilmek icin deneylerde her zaman rastgelelik
bulunmaldir. Rastlanti olmasaydi, sonugclarda hicgbir c¢esitlilik olmazdi, bu da
olasliliklari tahmin edemeyecedimiz anlamina gelirdi.
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UYGULAMALIPYTHON VE SCRATCH EGITIM MATERYALLERI

3. Gorev - Kader Zarlarinin Bekgisi

Mesalelerle aydinlatiimis tas bir koridorda uzun slre yurudikten sonra, Uzerinde
parsomenler, renkli tasglar ve bazi veriler bulunan yuvarlak bir masanin bulundugu
bir odaya ulasirsiniz.

Masanin arkasinda, derin bir sese sahip, kaplsonlu bir iskelet olan Sans Muhafizi
oturmaktadir. Ug zar alip size sdyle der:

“Yolcu, bu oda gli¢ veya zeka ile acilmaz...
Ben sonsuz Monte Carlo oyunlarinin muhafiziyim ve size bir meydan okuma
sunuyorum.
Bu Ug¢ zar atip sayilari toplayacagim.
Secim: 12'den blyuk veya 12'ye esit/kucuk.
Dogru tahmin ederseniz ilerleyebileceksiniz,
ama yanls tahmin ederseniz sonsuza dek burada Kilitli kalacaksiniz.”
Hangi segenedi sececeginize karar vermek i¢in, olasilik bilginizi uygulamaya ve en
iyi segenedinizi belirlemek igin Monte Carlo yontemlerini kullanmaya karar
verirsiniz. En yuksek olasiligin ilk ondalik basamagi size kilidin GgUncu rakamini
verecektir.
KOLAY SEVIYE: Asagidaki adimlari izleyerek, N=10.000 deney icin her bir durumda
basari olasihdini hesaplamaniza olanak taniyan bir kod olusturun.

Her sonucun kag¢ kez gorundugunu saymak igin 2
degisken olusturun.
Ipucu: Degiskenleri 0'a baslatmaniz gerekiyor.

Ug rastgele sayi lretin ve bunlari toplayin.
Ipucu: random.random() fonksiyonunu kullanmalisiniz.

Toplamin 12'den blyUk veya 12'ye esit veya kuguk olup
olmadidini kontrol edin ve ilgili sayaca 1 ekleyin.

Bu islemi 10.000 kez tekrarlayin.
ipucu: Kodu bir "for" déngiisiiniin icine koymalisiniz.

Olasihgi elde etmek igin sayaglari N=10.000'e bdlun
ve en olasli olani segin.
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3. Gorev - Kader Zarlarinin Bekgisi

ORTA SEVIYE: N=10.000 iterasyon igin deneyi simiile edecek kodu yazin
(gerekirse kolay seviye adimlarini kullanabilirsiniz), ancak zar atildiginda her olasi
sonucun (3'ten 18'e kadar) olasiligini da hesaplamalisiniz.

Ipucu: Sayaclar icin bir sézlik kullanmalisiniz. Tim deneyleri galistirin ve sayaci
toplayin. Son olarak, tum deneylerden sonra, tium dederleri N'ye bolun.

ZOR SEVIYE: Herhangi bir zar sayisi, tekrar sayisi ve esik degeri icin her olasi
sonucun olasihgini hesaplayan sifirdan bir program olusturun.

Ipucu: N, num_dices ve threshold parametrelerini alan ve olasl sonuclari anahtar,
olasiliklari ise degder olarak iceren bir so6zlik dondliren bir fonksiyon
olusturmalisiniz.

EKSTRA (uzman seviyesi): Her degerin olasiliklarini bir histogramda (plt.bar)
goruntilemeyi saglayan olasilik dagiliminin gorsellestiriimesini ekleyin.

Istasyon 4 - Hebbian Ogrenimi

Hebbian 6gdrenme, "Birlikte ateslenen néronlar birlikte baglanir' cimlesine dayanan
sinir aglari i¢in bir 6grenme kurahdir. Baska bir deyisle:

« iki néron ayni anda aktif hale gelirse, aralarindaki baglanti
guglenir.
e Biri aktif olup digeri aktif degilse, baglanti zayiflar.

Mini Gorev 1 — Fikirler Kiitiiphanesi

Son odaya giderken, Uzerinde parlayan semboller bulunan iki heykelin oldugu
karanlik bir koridordan gegiyorsunuz. Her "isik" dediginizde, iki heykel birlikte
parliyor. Ama "golge" dediginizde sadece biri parliyor.

Hebb kuralina gore, "isik" kelimesini birgcok kez tekrarlarsaniz bu iki heykel
arasindaki baglantiya ne olur?

a) Zayiflayacak
b) Ayni kalacak
c) Daha guglii olacak
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Mini Gorev 1 — Fikirler Klitiiphanesi

iki néron ateslendikten sonra aralarindaki baglanti agirhgini hesaplamak icin
Hebbian formuld kullanilir:

WfinaI=WinitiaI+(ntogether X AW+)"‘(nalone X AW-)
Nerede:

e winitial = baglantinin baslangi¢ agirlig

e ntogether = her iki néronun birlikte ateslendigi say!

e Aw+ = ortak aktivasyondan kaynaklanan agirlik artigi
* nAlone = yalnizca bir néronun ateslendidi say!

e Aw- = yalnizca bir ndron aktif oldugunda agirlik kaybi

Mini-Meydan Okuma 2 — Baglanti Agirhiklari

Koridoru dogru sekilde aydinlatmak igin, iki heykel (veya ndéron) arasindaki
aktivasyonu hesaplamaniz gerekir. Bunu yapmak icin Hebbian formullinu
kullanmalisiniz.

Talimatlar

Baglantinin baslangi¢ agirhgi 0,2'dir.

Her ikisi birlikte agildiginda - +0,1

Her seferinde sadece biri yandiginda - -0,05

Her iki 1sik 3 kez birlikte yaniyor, ancak A 1s1§1 2 kez tek basina yaniyor

9'0 = (§0°0 x 2)+(1'0 x €)+2'0="""m :derad
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4. Meydan Okuma - Noron Duvar Resmi

Sona ¢ok yaklastiniz, ancak hala asmaniz gereken son bir zorluk var. Son odada,
birbirine baglanti agirliklarini temsil eden ipliklerle birbirine bagl 3 adet sihirli i1sik
(A, B, C) iceren bir duvar resmi bulacaksiniz.

Gizemli bir ses size soyle diyor:

“Son kaplyr agmak i¢in hangi baglantilarin gt¢lendigini kesfetmelisiniz.
Birkag aktivasyondan sonra son agirliklari hesaplayin ve gizli deseni ortaya ¢ikarin.”

Her baglanti 0 agirlikla baslar. iki néron birlikte ateslenirse, baglanti 0,2 artar;
yalnizca biri ateslenirse, agirlik -0,07 azalir. U¢ baglanti vardir: AB, AC ve BC.
Kilidin son rakami, 4. turdan sonra AC baglantisinin agiriginin son ondalik
basamadina karsilik gelir. Tur basina aktivasyon sayisi:

Tur Aktiflesmis noéronlar
1 AB
2 B,C
3 A
4 A C
5 A B, C

KOLAY SEVIYE: Sadece AB baglantisi icin hesaplamalari yapin,
her tur i¢in baglanti agirhgi sonucunu gosteren bir tablo olusturun.

ORTA SEVIYE: Tiim turlardaki tim baglantilarin nihai agirliklarini hesaplayin.
ZOR SEVIYE: Uc néronun da ayni anda ateslenmesi durumunda tim

baglantilarin +0,2 bonus aldigini varsayarak, tum turlardaki tum baglantilarin
nihai agirliklarini hesaplayin. Son turdaki en guglu baglantiyi belirleyin.
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UYGULAMALIPYTHON VE SCRATCH EGITIM MATERYALLERI 2

Bu modulde 6grendikleriniz Gzerine biraz disunun. Asagidaki sorulari
dikkatlice yanitlayin.

0. ¥

@ Yapay Zeka, Matematik ve Karar Verme: Bu modililde, Yapay Zeka Kacis
Odasi zorluklarini ¢ozmek i¢in matematik, olasilik ve mantik kullandiniz. Bu
etkinlik, yapay zekanin nasil karar verdigini anlamaniza nasil yardimci oldu?
Hangi zorluk bunu en iyi anlamaniza yardimci oldu?

ﬁ Olasilik ve Simiilasyon Yoluyla Ogrenme: B'gyes Aglari, K-Ortalama
Kimeleme, Monte Carlo yontemleri ve Hebbian Ogrenme gibi farkl yapay
zeka yontemlerini incelediniz. Bu fikirlerden birini kendi kelimelerinizle
aciklayabilir ve kagis odasinda nasil kullanildigina dair bir 6rnek verebilir
misiniz?

Tekrarlama ve Deneyim Yoluyla Ogrenme: Bazi zorluklar, dodru cevaba
ulasmak icin hesaplamalari, simulasyonlari veya denemeleri tekrarlamayi
gerektiriyordu. Bu, yapay zeka sistemlerinin verilerden ve deneyimlerden
nasil 6grendigine nasil benziyor? Yapay zekanin bu sekilde ogrendigi gergek
hayattan bir 6rnek dusunebilir misiniz?
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COKTAN SECMELI SORULARDAN OLUSAN
SINAV (her soru icin bir dogru cevap)

1. Bayes Aglari bize esas olarak ne konuda yardimci olur?
a) Benzer veri noktalarini gruplandirmak

b) Belirsizlik altinda karar vermek

c) Rastgele drnekleme ile hesaplamalari hizlandirmak

d) Noron baglantilarini guglendirmek

2. Parlak sandiklarin %30'u altin iceriyorsa ve altin sandiklarin %80'i
agirsa, agir bir sandigin altin icerme olasiligini bulmak icin hangi kurali
kullanirnz?

a) Monte Carlo Simulasyonu

b) Hebbian Ogrenme

c) Bayes Kurali

d) K-Ortalama Algoritmasi

3. K-Ortalama'daki "k" neyi temsil eder?
a) Veri noktalarinin sayisi

b) Kime sayisi

c) Boyut sayisi

d) Olasilik sayisi

4. Noktalari en yakin merkeze atadiktan hemen sonra hangi adim gelir?
a) Merkez noktalarini tekrar rastgelelestirme

b) Her kimenin yeni merkezlerini hesaplama

c) Bayes Agi gizme

d) Zar kullanarak olasiliklari tahmin etme

5. Monte Carlo yontemleri olasilik tahmininde neden faydahlidir?
a) Rastgeleligi tamamen ortadan kaldirirlar

b) Rastgelelik iceren bircok deneyi simtle ederler

c) Verileri kategorilere ayirirlar

d) Ag baglantilarini guglendirirler

Send feedback
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UYGULAMALIPYTHON VE SCRATCH EGITIM MATERYALLERI 2

GCOKTAN SECMELI SORULARDAN OLUSAN
SINAV (her soru igin bir dogru cevap)

6. “Kader Zari1 Bekgisi” miicadelesinde ne hesaplaniyor?
a) Hangi sandikta altin var?

b) Bir iksir hangi kiimeye ait?

c) Zar toplamlarinin 12'den blyuk veya klguk olma olasiligi
d) Son néron badglanti agirhgi

7. “Birlikte ateslenen noronlar birlikte baglanir” ifadesine gore, iki noron birgok
kez ayni anda aktiflestiginde ne olur?

a) Baglanti zayiflar

b) Baglanti kaybolur

c) Baglanti guglenir

d) Hicbir sey degismez

8. iki néron 3 kez birlikte ateslenirse (her biri +0.1) ve sadece biri 2 kez
ateslenirse (her biri -0.05), baslangi¢ agirhigi = 0.2 ise, son agirlik nedir?

a) 0.35

b) 0.60
c) 0.10
d) 0.45

9. Asagidakilerden hangisi Bayes Aglarini Monte Carlo yontemlerinden en iyi
sekilde ayirir?

a) Bayes aglari olasilik kurallarini kullanirken, Monte Carlo simulasyonlari kullanir.
b) Her ikisi de farkli isimlerle ayni yontemdir.

c) Bayes aglari rastgeledir, Monte Carlo deterministiktir.

d) Monte Carlo, Hebbian 6grenme gibi baglantilari glglendirir.

10. Yapay sinir aglarinda, Hebbian 6grenme esas olarak sunlara yardimci olur:
a) Verileri gruplara ayirma

b) Birlikte aktiflesen ndronlar arasindaki baglantilari guglendirme

c) Belirsizlik iceren sonuglari tahmin etme

d) Binlerce rastgele simulasyon ¢alistirma
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Modiul 3: Scratch Yapay Zeka ile
Bulusuyor

GIRiS
Bu modulin amaci, Scratch programlama dilini tanitmak ve Scratch'in programlama
kavramlarini tanitmak i¢in nasil kolay ve etkili bir ara¢ olabilecegini anlamaktir.

Modulln sonunda, asagidaki gibi farkli beceriler kazanabileceksiniz:

45 Scratch'in programlama kavramlarini 6grenmek icin nasil erisilebilir bir
platform sagladigini anlayin.

45 Blok tabanh programlamanin temel becerilerini ve hesaplamali diigsiinme
yetenegini gelistirin.

45 Yaratici Scratch projelerine yapay zeka eklentileri entegre edin.

EGITiIM MATERYALLERI

Scratch, gorsel tabanh gucglid bir programlama dilidir; yani, geleneksel
programlama dillerinin aksine, Scratch sozdizimine veya satir tabanli koda
dayanmaz; mantik olusturmak ig¢in bloklari birbirine baglayarak c¢alisir.
Programlamaya giris olarak Scratch kullanmanin birgok avantaji vardir. Bu
modulde, Scratch'in tarihcesini ve c¢evrimici platformu kullanarak nasil kod
yazilacagini 6greneceksiniz. Modulin sonunda, Scratch uygulamalarina yapay
zeka uzantilari eklemeyi 6greneceksiniz.
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UNITE 3.1 SCRATCH'E GIRIiS

Scratch, MIT Media Lab tarafindan gelistirilen glcli bir gorsel programlama dili ve
gevrimigi topluluktur. Karmasik kod 6grenmeyi ve yazmayi gerektiren geleneksel
programlama dillerinin aksine, Scratch, yapboz pargalari gibi birbirine gegen kod
bloklart kullanir. Bu konsept, deneyim seviyeleri ve kodlama bilgileri ne olursa
olsun, programlamayi herkes igin erigilebilir hale getirir.

SCRATCH NEDEN PROGRAMLAMA OGRENMEK ICIN HARIKA BIR ARAG?

Scratch kullanarak kodlama 6grenmenin en dnemli avantajlari, geleneksel olarak
yeni kodlayicilar i¢in programlamay! zorlastiran bircok engeli ortadan kaldirmasidir.

Ornegin, Scratch'in geleneksel programlama dillerinden farklliklari sunlardir:

Sozdizimi Hatasi Yok: Scratch'te kod bloklari yalnizca mantikh bir sekilde
baglanir ve bu da sinir bozucu sozdizimi hatalarini énler.

Aninda Gorsel Geri Bildirim: Scratch, kodunuzun sonuglarini sahnede
aninda goérmenizi saglar.

Alcak Zemin, Yiiksek Tavan: Scratch 6grenmesi kolay, ancak ayni zamanda
karmasik projeler de yaratabiliyor.

Yaratici Ozgiirliik: Oyunlar, animasyonlar, etkilesimli hikayeler,
simulasyonlar ve daha fazlasini olusturun...

isbirligine Dayali Topluluk: Projeleri paylasin, baskalarinin ¢alismalarini
yeniden dluzenleyin ve akranlarinizdan ogrenin.

Capraz Platform Destegi: Scratch, tabletler ve akilli telefonlar da dahil
olmak Uzere her turll cihazda, onde gelen tum web tarayicilarinda galisir.
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RSCRATCH'IN GERGEK DUNYADAKI UYGULAMALARI

Scratch, so6zdizimi olmayan blok tabanl bir dil olabilir; ancak Python, JavaScript ve
Java gibi diger dillere dodrudan aktarilabilecek temel programlama kavramlarini
ogretir.

Scratch, programlama kavramlarini su sekillerde ele alir:

Programming Concept | In Scratch Real-World Application
Sequences Blocks stacked in order | Step-by-step
Loops Repeat blocks Automating repetitive

Decision-making logic

Conditionals If-then blocks in applications
Variables Data storage blocks Storing and managing
Events Blocks that trigger User interaction
Parallelism Multiple scripts running | Multi-threaded

UNITE 3.2 TEMEL BLOK TABANLI PROGRAMLAMA BECERILERI
SCRATCH HESABI NASIL OLUSTURULUR?

Hesap acmak basit ve licretsizdir. Oncelikle https://scratch.mit.edu/ adresindeki
Scratch web sitesini ziyaret edin. Ardindan ana gezinme menusinden ‘Scratch'e
Katil' segcenegini belirleyerek bir hesap olusturun ve kayit talimatlarini izleyin.

SCRATCH ARAYUZUNDE GEZINME

Scratch araylzu, bir programin ekranda nasil gorlinecedini kontrol eder.
Platformda kodlamaya baslayabilmek icin bilmeniz gereken yedi farkli Scratch
o0gesi vardir. Bunlar sunlardir:

e Arayuz

e Sprite'lar

e Sahne

e Bloklar

e Kostumler
e Arka Planlar
e Sesler

r'
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Scratch arayuzu ug ana alana ayrilmistir: Projelerin goruntulendigi Sahne (sag Ust);
komut dosyalari olusturmak igin bloklari surtkleyip birlestirebilecediniz Kod Alani
(ekranin ortasl); ve Kkarakterleri veya sprite'lari ve arka planlari ekleyip
yonetebileceginiz Sprite Alani (sag alt).

Araylzin sol tarafinda, programlari gorsel olarak olusturmak icin farkli kod blok
kategorilerine sahip bir arac kutusu olan Blok Paleti bulunur. Ozetlemek gerekirse,
araylzun ana unsurlari sunlardir:

e Sprite Alani (Sag Alt): Projenizdeki tium sprite'lari (karakterler ve
nesneler) gosterir. Kodunu dizenlemek igin bir sprite'a tiklayin.

e Kod Alani (Orta): Secilen sprite i¢cin komut dosyalari olusturmak lzere
bloklari strukleyip baglayabilecediniz ¢alisma alani.

» Sahne (Sag Ust): Sprite'larinizin performans sergiledigi ve etkilesimde
bulundugu gdrsel ikt alani. izleyicilerinizin gérdiigi yer burasidir.

BLOK KATEGORILERINI ANLAMAK

Scratch, kod bloklarini dokuz renk kodlu kategoriye ayirir. Her kategori
programinizda belirli bir amaca hizmet eder; kategoriler sunlardir:

Mavi - Hareket: Mavi - Hareket: Hareket kategorisi, karakterinizin
ekranda hareket etmesini saglar. Karakterin ileri dogru hareket
etmesini istiyorsaniz, X'i 10 Kat Degistir blogunu kullanabilirsiniz.

Mor - Goériinim: Gorunum kategorisi, karakterlerin ve arka planlarin
gorinumunu degistirmeye odaklanir. Bir Karakterin gorinumunu
degdistirmek igin Kostum Degistirme Blogu kullanabilirsiniz.

Macenta - Ses: Ses kategorisi, sprite'larin ses cikarmasini/galmasini
saglamaya odaklanir. Bir ses ¢almak igin '‘Ses Calana Kadar Cal'
blogunu kullanabilirsiniz.

Sari1-Olaylar: Tum Scratch projelerinin bir olaya ihtiyaci vardir; bu,
etkilesimler gergeklestiginde olaylarin meydana gelmesini saglar.
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Acik Turuncu - Kontrol: Kontrol kategorisi, bir karakterin ne kadar sureyle
bir sey yapmasi gerektigi veya ne kadar sureyle hareketsiz kalmasi
gerektigiyle ilgilidir. Programiniza bir "1 Saniye Bekle" blogu surukleyip
birakirsaniz, program baslamadan once 1 saniye bekleyecektir.

Turkuaz - Algilama: Bu kategori, bir nesnenin baska bir nesneye temas edip
etmedigini kontrol ederek bir eylemin gergeklesmesini saglamakla ilgilidir.

Yesil - Operator: Bu kontroller, toplama, ¢ikarma ve dize birlestirme
gibi matematiksel ve mantiksal islemleri gergeklestirmek icin
kullanilabilir.

Koyu Turuncu - Degiskenler: Degiskenler, puanlar veya saglik
puanlari gibi bilgileri depolamak ve yonetmek igin kullanilir.

Kirmizi - Bloklarim: Bu kategoride kendi 6zel bloklarinizi
olusturabilirsiniz.

UNITE 3.3 SCRATCH'TE PROJE OLUSTURMA

Scratch'te bir proje olusturmak igin, dncelikle kutiphaneden bir karakter (sprite) ve
bir arka plan ekleyerek baslayin.

Yeni Bir Sprite Ekleme
Scratch dulzenleyicisinin sag alt kdsesinde sprite kontrollerini bulacaksiniz:

e Bir Sprite Segin: Dahili sprite kutliphanesine gdz atin
(hayvanlar, insanlar, nesneler, fantastik karakterler vb.)

e Boyayin: Cizim araglarini kullanarak kendi sprite'inizi
olusturun

e Siirpriz: ilham almak icin rastgele bir sprite ekleyin

e Sprite Yukleyin: Bilgisayarinizdan bir resim dosyasi i¢e
aktarin.

Empowering Secondary School STEM Education with Al
Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DEO3-KA220-SCH-000247346




UYGULAMALIPYTHON VE SCRATCH EGITIM MATERYALLERI

Arka Plani Degistirme

Arka plan, projeniz i¢in sahneyi hazirlar. Arka plan simgesine (sahnenin sag alt
kosesinde) tiklayarak sunlari yapabilirsiniz:

**Arka Plan Simgesi:**

« Onceden hazirlanmis arka planlardan birini secin (dis mekan, i¢ mekan,
uzay, soyut vb.).

e Arka plan duzenleyiciyi kullanarak kendi arka planinizi olusturun.

e Bilgisayarinizdan bir resim yukleyin.

Birden fazla arka plana sahip olabilir ve "arka plani [isim]" bloklarini kullanarak
bunlar arasinda programatik olarak gegis yapabilirsiniz. Bu, ¢ok sahneli oyunlar
veya hikayeler olusturmak igin kullanighdir.

BIR KARAKTERI HAREKET ETTIRIN VE BIR EYLEMI TETIKLEYIN

1.Adim - Olay Blogu Ekle: Olaylar kategorisine (sari) tiklayin. ‘Yesil bayraga
tiklandiginda’ blogunu kod alanina surukleyin. Bu blok, sahnenin tGzerindeki yesil
bayraga tikladiginizda programinizi baslatir.

2.Adim - Hareket Ekle: Hareket kategorisine (mavi) tiklayin. ‘10 adim hareket et’
blogunu siiriikleyin ve olay blogunun altina yerlestirin. Uzerine tiklayarak sayiy
10'dan 50'ye degistirin.

3. Adim - Ses Efekti Ekle: Ses kategorisine (macenta) tiklayin. ‘Ses ¢al [miyav]’
blogunu surutkleyip birakin ve hareket blogunun altina baglayin.

4. Adim - Karakterin Konusmasini Sagla: Gorlinusler kategorisine (mor) tiklayin.
‘2 saniye boyunca [Merhaba!] de’ blogunu surikleyin ve komut dosyaniza
ekleyin. "Merhaba!" ifadesini istediginiz herhangi bir mesajla degistirebilirsiniz.

Sekil 3 Hareket ve ses etkilesimi igin Scratch blok mantigi:
MIT Media Lab tarafindan gelistirilen Scratch
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UNITE 3.4 SCRATCH YAPAY iSLEM UZANTILARINA GIiRiS

SCRATCH'TE UZANTI NEDIR?

Uzantilar, Scratch'in yeteneklerini standart blok kategorilerinin 6tesine genisleten
ek modullerdir. Uzantilari, sprite'lariniza metni sesli okumaktan yapay zeka yoluyla
goruntuleri tanimaya kadar yeni gugler kazandiran 6zel arag setleri olarak dusunun.

Scratch 3.0, hesaplama o&zellikleri ekleyen yazilim uzantilari ve robotlar ve
elektronik kitler gibi fiziksel cihazlara baglanan donanim uzantilar igerir. Bu
Unitede, projelerinize makine 6gdrenimi ve dogal dil isleme getiren yapay zeka
destekli yaziim uzantilarina odaklanacadiz.

SCRATCH'TE EKLENTI EKLEME

Uzanti eklemek ¢ok kolay:

o Blok alaninin sol alt kosesinde "+" sembolu bulunan digmeyi arayin.

o Eklenti KatUphanesini agmak igin simgeye tiklayin.

o Mevcut eklentilere goz atin ve projenize eklemek igin birine tiklayin.

o Yeni bloklar, kullanima hazir olarak aninda paletinizde gorunecektir.

GCogu yapay zeka eklentisi, yapay zeka islemleri bilgisayarinizda dedil, bulut
sunucularinda gergeklestigi i¢in aktif bir internet baglantisi gerektirir. Bu eklentileri
kullanmadan once internete badll oldugunuzdan emin olun. Ayrica, gizlilige dikkat

edin ve makine ogrenimi modellerini editirken Kkisisel veya hassas bilgileri
yuklemekten kaginin
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YARATICI PROJELERDE YAPAY ZEKA NEDEN VE NASIL KULLANILIYOR?

Yapay zeka, Scratch projelerinizin geleneksel
neredeyse imkansiz olan seyleri yapmasini saglar:

programlama ile

Yapay Zeka Yetenegi

In Scratch

Real-World Parallel

Goruntd Tanima

Web kamerasina
cizdiginiz veya
gosterdiginiz nesneleri
tanimlayan bir oyun.

Google Fotograflar
Kisileri ve yerleri
otomatik olarak
etiketliyor.

Metin Siniflandirmasi

A chatbot that
understands whether
messages are
guestions, statements,
or commands

"Mesajlarin soru, ifade
veya komut olup
olmadigini anlayabilen
bir sohbet robotu"

Konusma Sentezi

Hikayeleri sesli okuyan
veya oyun olaylarini
anlatan karakterler.

GPS navigasyon
sistemleri sesli
yonlendirme saglar.

Duygu Analizi

Nazik ve kaba sozlere
farkl tepki veren sanal
bir evcil hayvan.

GPS navigasyon
sistemleri sesli
yonlendirme saglar.

Desen Tanima

"Seslerin davul, piyano
veya sarki sOyleme olup
olmadigini belirleyen bir
muzik uygulamasi”

"Seslerin davul, piyano
veya sarki sdyleme olup
olmadigini belirleyen bir
muzik uygulamasi"

Yapay zeka, projeleri uyarlanabilir (girdiye gore farkli tepki veren), zeki (6grenilmis
kaliplardan kararlar alan) ve etkilesimli (gdrunti, metin ve ses gibi birden fazla girdi
bi¢imini anlayan) hale getirerek yaratici olanaklari genisletir.
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BIR SPRITE'| HAREKET ETTIRIN VE BIR EYLEMI TETIKLEYIN
RESMI SCRATCH YAPAY ZEKA EKLENTILERI

* Metinden Sese Donustiirme: Yazili metni birden fazla ses ve dilde
konusulan kelimelere donusturur.

e Ceviri: Makine ¢gevirisi kullanarak diller arasinda metin gevirir.

e Video Algilama: Web kamerasi araciliyiyla hareketi ve varhgi algilar (temel
bilgisayar gorisu).

UCUNCU TARAF YAPAY ZEKA UZANTILARI

 Cocuklar icin Makine Ogrenimi: Goriintii, metin, sayi ve ses tanima icin
O0zel modeller egitin

¢ Teachable Machine: Google'in hizli model egitimi araci, Scratch ile
entegre edilebilir

e Yuz Algilama: Web kamerasi aracihdiyla yuazleri ve ylz 6zelliklerini
algilar.

* Konusma Tanima: Konusulan kelimeleri metne dondstirur (ses kontroll)

UNITE 3.5 YAPAY ZEKA UZANTISI: COCUKLAR iCiN MAKINE OGRENIMI

IBM tarafindan gelistirilen ve makine 0&gdrenimini her yastan &6grenci igin
erisilebilir kilan bir egitim platformu olan Cocuklar igin Makine Ogrenimi (ML4K),
yapay zeka modellerini editmek i¢in kullanici dostu bir arayluz sunar ve 0zel
bloklar aracihdiyla Scratch ile sorunsuz bir sekilde entegre olur.

ML4K ile su konularda modeller egditebilirsiniz:

e Goruntlleri tanima ve siniflandirma (6rnedin, kedileri kdpeklerden ayirt
etme veya elle ¢izilmis sekilleri belirleme)

e Metni anlama ve kategorize etme (6rnegin, mesajlarin dvgu mu yoksa
hakaret mi oldugunu tespit etme)

e Sayilardaki éruntdleri belirleme (6rnegdin, sayisal girdiye dayanarak
sonuglari tahmin etme)

e Sesleri tanima (6rnegdin, muzik notalari veya sesli komutlar arasinda
m yapma)
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MAKINE OGRENIMI NEDIR?

Makine 6grenimi, bilgisayarlarin d6nceden programlanmis kurallari izlemek yerine
ornekleri analiz ederek gorevleri yerine getirmeyi 6grendigi yapay zekanin bir alt
kiimesidir. Ornegin, her képek cinsi tanimini programlamak yerine, bilgisayara
binlerce kopek resmi gosterirsiniz ve bilgisayar kopek cinsi 06zelliklerini
tanimlayan O&zellikleri tanimayi &grenir. Google Fotograflar gibi hizmetler
resimlerinizi otomatik olarak bu sekilde etiketler.

ADIM ADIM: BIR MODELIN EGITIMI VE KULLANIMI

ADIM 1: GOCUKLAR iCIN MAKINE OGRENIMINE ERISIM
Web tarayicinizi agin ve su adrese gidin:
https://machinelearningforkids.co.uk/

"Basla"ya tiklayin ve bu ornekte kayit olmadan hesap olusturmayi segin.

Adim 2: Yeni Bir Proje Olusturun Giris yaptiktan sonra, "Projeler"e ve
ardindan "Yeni bir proje ekle"ye tiklayin.
Sunlari yapmaniz istenecektir:

* Projenize isim verin: Agiklayici bir isim segin
(6rnegin, "Duygu Dedektorii" veya "Geri Donlisim Ayirici")

e Tanima turiinu secin: Metin, Sayilar, Goriintliler veya Sesler arasindan
se¢im yapin

Bu egitimde, duygu siniflandirici olusturmak igin "Metin"i segin.

3. Adim: Etiketlerinizi (Kategorilerinizi) Tanimlayin
Makine 6grenimi modelleri, girdileri "etiketler" adi verilen kategorilere ayirir.
Duygu siniflandirici igin iki etiket olusturun:

e Olumlu: Mutlu, coskulu veya nazik mesajlar
« Olumsuz: Uzgiin, kizgin veya kaba mesajlar
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Her kategori igin "Egit"e ve ardindan "Yeni etiket ekle"ye tiklayin.

4. Adim: Egitim Ornekleri Saglayin
Model, érnekleri inceleyerek ogrenir.

Her etiket i¢in en az 5-10 drnek ifade saglayin:

Olumlu Ornekler Olumsuz Ornekler
Bu inaniimaz! Bunu begenmiyorum.
Harika gidiyorsun! Bu korkung.

Yeni seyler 6grenmeyi

Bu beni ¢ok kizdiriyor.
¢cok seviyorum. ¢ y

ipucu: Ne kadar cok &rnek verirseniz, modeliniz o kadar iyi performans
gosterecektir.
Etiket basina en az on 6rnek hedefleyin ve ifade ¢esitliligine dikkat edin.

5. Adim: Modelinizi Egitin

Yeterli érnek ekledikten sonra, projeye geri déniin ve "Ogren ve Test Et"i segin,
ardindan "Yeni makine o6drenme modeli egit" digmesine tiklayin. Sistem,
orneklerinizi analiz edecek ve yeni metni siniflandirabilen bir model
olusturacaktir. Egitim genellikle 1-3 dakika surer. Bir ilerleme gOstergesi
goreceksiniz. Tamamlandidinda, bir onay mesaji alacaksiniz.

6. Adim: Modelinizi Test Edin
Modelinizi Scratch'te kullanmadan o&nce, ML4K iginde test edin; egitim
verilerinize dahil etmediginiz bir ifade yazin (6rnegdin, "Bugin ¢ok mutluyum!") ve
"test et"e tiklayin. Model, girdinize en iyi uyan etiketi tahmin edecek ve bir
guven yuzdesi gosterecektir.

Model hata yaparsa, egitim bolimune geri donun

%

ve rulugu artirmak igin daha fazla ornek ekleyin.
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Adim 7: Scratch'e Baglanin
ML4K, 6zel bir Scratch entegrasyonu sunar:

o Proje navigasyonunda "Olustur"a tiklayin.
o "Scratch 3"U segin.

Bu, makine 6grenimi modelinizin 6zel bloklar olarak dnceden
yuklendigi degistirilmis bir Scratch dlzenleyicisini acar.

Projenize 6zel yeni bloklar gdreceksiniz, drnegin:

e Metni tani [ ] (etiket)
e Metni tani [ ] (gUvenilirlik)

Adim 8: Scratch Projenizde ML Bloklarini Kullanin

Egittiginiz modeli kullanan basit bir Scratch projesi olusturun: Oncelikle bir sprite
ekleyin ("Robot" sprite'ini deneyin), ardindan "kullanici girisi* adinda bir degisken
olusturun ve su komut dosyasini olusturun:

Yesil bayraga tiklandiginda [Bugln nasil hissettiginizi sdyleyin] diye sorun ve
bekleyin. [Kullanici girisi] degiskenini (cevap) olarak ayarlayin. Eger <metni
taniyin (kullanici girisi) (etiket) = [Olumlu]> ise, 3 saniye boyunca [iyi
hissettiginize sevindim!] deyin, aksi takdirde 3 saniye boyunca [Uzgiin
hissettiginiz icin Gizgliniim. isler diizelecek!] deyin.

@]

— recognise text DUSSrInpul | (label) = L] Positive_Examples . than

B | am glad you are feeling good!] Riag o seconds

(=1 | am sofry you are feeling down. Things will improve! Jils o seconds

Sekil 4. Scratch'te temel bir olay-eylem zincirini gdsteren kod bloklarinin sirasi:
MIT Media Lab tarafindan gelistirilen Scratch
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Adim 9: Test Etme ve lyilestirme

Projenizi ¢alistirin ve farkli mesajlar yazin. Yapay zekanin siniflandirmasina gore
sprite'in nasil tepki verdigini gozlemleyin. Model metni yanlis siniflandirirsa,
ML4K'ye geri donilin, daha fazla egitim 6rnegi ekleyin, yeniden egditin ve Scratch
projenizi yenileyin.

UNITE 3.6 YAPAY ZEKA UZANTISI: METINDEN KONUSMAYA DONUSTURME

Metinden Sese Donlstirme (TTS), yazih metni konusulan sese donUstiren
yapay zeka destekli bir teknolojidir. Bu resmi Scratch eklentisi, bulut tabanl
konusma sentezi kullanarak sprite'lariniza birden fazla dilde ve tonda gergekgi
sesler kazandirir.

TTS, projeleri daha erisilebilir (gérme engelli kullanicilar igerigi duyabilir), daha
ilgi gekici (konusulan diyalog, metin balonlarindan daha dinamik hissettirir) ve
daha ¢ok yonlu hale getirir (projeler hikaye anlatabilir, talimatlar verebilir veya dil
ogrenme araclari olusturabilir).

METIN OKUMA EKLENTISININ EKLENMESI

Adim 1: Uzanti KGtiphanesini agin. Scratch dizenleyicisinde, blok paletinin sol

alt kdsesindeki mavi "Uzanti Ekle" diUgmesine ("+" simgesiyle) tiklayin.

Adim 2: Uzanti kutUphanesinde ilerleyin ve "Metinden Sese Donusturme'ye
(konusma balonlari olan bir hoparlér simgesi) tiklayin. Yeni bloklar, paletinizde
yeni bir "Metinden Sese Donustlirme" kategorisi altinda gérlnecektir.

Adim 3: Bloklari kodunuzda kullanin:
Bir cimle sdyleyin: [hello] sdyle blogunu kod alaniniza sirtkleyin. Blokun igine
tiklayarak metni, karakterinizin soylemesini istediginiz herhangi bir seye

degistirebilirsiniz.

Sesi degistirin: Farkli bir ses se¢gmek igin [alto] ses ayarla blogunu kullanin.
Secenekler arasinda Alto, Tenor, Civildama, Dev ve Yavru Kedi bulunur.
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Dili degistirme: Dili degistirmek igin, "dil ayarla" segenedini kullanin.

®  setvoice to squeak v

® ctianguageto Danish »

o CIITID

Sekil 5. Scratch'te konusma igin kod bloklarinin sirasi:
Scratch, MIT Media Lab tarafindan gelistirilmistir.

SCRATCH BLOKLARINI KULLANARAK ETKILESIMLI PROJELER OLUSTURMA.

Metinden Sese Donusturme bloklarini diger Scratch bloklariyla birlestirerek
etkilesimli projeler olusturabilirsiniz. Ornegin, konusmay! baslatmak icin "Olaylar"
kategorisindeki "yesil bayrada tiklandiginda" olay blodunu kullanabilirsiniz.
Ayrica, kullanicinin yazdiklarini karakterinizin tekrar etmesini saglamak igin
"Algilama" kategorisindeki "sor ve bekle" blogunu ve "konus" bloguyla birlikte
“cevap" blogunu kullanabilirsiniz.

TEMEL METIN-KONUSMA BLOKLARI

Bu eklenti, konusmayi kontrol etmek i¢in asagidaki bloklari saglar:

Blok islev Ornek
. Belirtilen metni sesli "Merhaba, projemize
konus [metin] .
olarak okur. hos geldiniz!

"Sesi [tenor] olarak

Ses karakterini ayarla (segenekler: alto,
dedgistirir. tenor, civildama, dev,
kedi yavrusu)"

sesi [ses] olarak ayarla

Dili [ispanyolca] olarak
ayarlayin (23 dil
desteklenmektedir)

Konusma dilini

Dili [dil] olarak ayarla e .
degistirir.
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METIN OKUMA SES SECENEKLERI

Karakterlerinizin  kisilidine uygun seslendirme segeneklerinden bazilarini
deneyebilirsiniz;

e Alto: Orta perdeli, notr ses

Tenor: Biraz daha yuksek perdeli ses
Cikirti: Yuksek perdeli, gocuksu ses

Dev: Derin, gir ses

Yavru kedi: Cok yuksek perdeli, sevimli ses

SCRATCH'TE METIN OKUMA OZELLIGININ NASIL KULLANILABILECEGINE
DAIR ORNEKLER

« Etkilesimli Hikayeler: Karakterler olay 6rgusinu anlatir ve diyalog kurar.
« Egitimsel Testler: Erisilebilirlik i¢in bilgisayar sorulari sesli okur.

« Dil Ogrenimi: Farkli dillerle telaffuz pratigi.

e Sanal Asistanlar: Siri gibi sesli yanitlar veren asistanlar.

e Sesli Rehberler: Anlatimli bilgi igeren muze turlari veya sehir rehberleri.
e Dinamik Geri Bildirim: Oyunlarda so6zli tesvik veya ipuglari.
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KAYNAKLAR

Kitap, Wiki ve Dokiimantasyon

Scratch Vakfi (MIT Medya Laboratuvari): Platform dokliimantasyonu, egitim
kaynaklari ve arayuz agiklamalari https://scratch.mit.edu/

Cocuklar igin Makine Ogrenimi (Dale Lane, IBM) 11 Subat 2021: Platform egitimleri,
model egitim metodolojisi ve entegrasyon kilavuzlari. ISBN-13: 9781718500563

Scratch Wiki: Uzantilar ve blok agiklamalari igin teknik dokiimantasyon.
https://scratch-wiki.info/

Yapay Zeka Scratch Kodlama Rehberi: Akilli Sistemler Olusturmaya Baslangi¢
Kilavuzu (Ciltli) = 11 Subat 2025. ISBN-13: 979-8310433649

OGRENME PLATFORMLARINA BAGLANTILAR

Scratch Resmi Web Sitesi

MIT Media Lab tarafindan gelistirilen resmi Scratch platformu.

Hesap olusturun, projeler gelistirin, milyonlarca topluluk ¢alismasini kesfedin,
ve eQitimlere ve 6grenme kaynaklarina erisin.

https://scratch.mit.edu/

Gocuklar igin Makine Ogrenimi

IBM tarafindan 6zel makine 6grenimi modelleri (metin, resim, sayl, ses) egitmek ve
bunlari Scratch ile entegre etmek igin gelistirilen egitim platformu.

Calisma sayfalari, egitimler ve dnceden egitilmis modeller igerir.
https://machinelearningforkids.co.uk/

Send feedback
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METIN OKUMA SES SECENEKLERI

Scratch ile Yapay Zeka Kavramlarini Yaratici Bir Sekilde Ogretmek (Codingal)
Yapay zeka kavramlarini Scratch aracilidiyla 6gretmeye yonelik yaratici yaklagimlari,
proje fikirlerini ve pedagojik stratejileri inceleyen blog yazisi.
https://www.codingal.com/coding-for-kids/blog/teach-kids-ai-codng-concepts-
creatively-using-scratch/

Scratch Makine Ogrenimi Stiidyosu
Makine 6grenimi eklentilerini kullanan Scratch projelerinin derlenmis koleksiyonu.

ilham almak ve mevcut projelerden 6grenmek icin kesfedin ve yeniden diizenleyin.
https://scratch.mit.edu/studios/3995548/
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5’ PRATIK ALISTIRMA

Amag: Karakterlerinizin Kkisiliklerine uygun farkli sesler denemek igin Metin-
Konusma eklentisini kullanarak bir proje olusturmak.

Talimatlar: Metin girdisini sesli olarak okuyan ve metin girdisiyle konusma ¢iktisini
birlestirmenin gucunu gosteren bir karakter olusturmak igin asagidaki adimlari
izleyin.

Adim 1 - Projenizi Kurun:
Yeni bir Scratch projesi olusturun veya mevcut bir projeyle devam edin.
Konusacak bir karakter sec¢in — "Robot" veya "Buyucu" karakterleri iyi sonug verir.

Adim 2 - Eklentiyi Ekleyin:
Yukarida agiklandidi gibi Metin-Konusma eklentisini ekleyin.

Adim 3 - Komut Dosyasini Olusturun ve Karakteriniz igin bu komut dosyasini
olusturun:

yesil bayraga tiklandiginda
— sesi [dev] olarak ayarla
— konus [Merhaba! Yazdiginiz her seyi okuyabilirim.]
— sonsuza dek
L— sor [Ne demeliyim?] ve bekle
L— konus (cevapla)
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4. Adim - Projenizi Test Edin:

Yesil bayraga tiklayin ve istendigdinde mesajlar yazin. Karakteriniz mesajlari sesli
olarak okuyacaktir. Ses ayari ve dil ayari bloklarini degdistirerek farkli sesler ve diller
deneyin.

® setwiceto giant -

' sel languageto Dutch =

L P Lelio! | can speak anything you type.

EG Al What should | say? LRGN

. sal language to English =

Sekil 6. Scratch'te kod bloklarinin siralamasi: MIT Media Lab tarafindan gelistirilen
Scratch
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DUSUNME SORULARI

Bu modulde 6grendikleriniz hakkinda derinlemesine disliinmek i¢in zaman
ayirin. Asagidaki sorulari dikkatlice yanitlayin:

1. Yansima Sorusu: Scratch'te yapay zekay! kullanmanin hangi yonu sizi en
¢ok sasirtti? Beklediginizden farkh bir sey oldu mu? Projenizden belirli
orneklerle aciklayin.

2. Yansima Sorusu: Makine ogrenimini bir oyunda veya etkilesimli bir
hikayede nasil kullanirdiniz? Belirli bir proje fikrini tanimlayin ve yapay zekanin
bunu geleneksel programlamaya kiyasla nasil daha ilgi gekici veya zeki hale
getirecegini agiklayin.

3. Yansima Sorusu: Makine o6grenimi modelinizi editirken veya yapay zeka
uzantilarini entegre ederken hangi sorunlarla veya zorluklarla karsilastiniz?
Bunlari nasil ¢ozdunuz? Cézemediginiz sorunlarla karsilastiysaniz, bir sonraki
adimda hangi stratejileri denerdiniz?
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COKTAN SECMELI SORULARDAN OLUSAN
SINAV (her soru icin bir dogru cevap)

1. Scratch'i en iyi tanimlayan ifade hangisidir?

a) Profesyonel yazilim muihendisleri tarafindan kullanilan metin tabanl bir
programlama dili

b) Kodlamayi yeni baslayanlar icin erisilebilir kilan gdrsel blok tabanl bir
programlama dili

c) Makine 6grenimi modelleri olusturmak igin bir yapay zeka hizmeti

d) Cocuklara programlama 6gdretmek igin bir donanim robot Kiti

2. Scratch'te blok tabanhi programlamanin en onemli faydalarindan biri
nedir?

a) Ogrencilerin sdzdizimini ezberlemesini gerektirir, bu da hafiza becerilerini
gelistirir

b) Bloklar yalnizca mantiksal olarak dogru sekillerde badlanir, bu da s6zdizimi
hatalarini 6nler

c) Yalnizca metin tabanlh kodlamaya odaklanir, bu da 6grenenler i¢in daha
zordur

d) Yalnizca daha o6nce programlama deneyimi olan Kkisiler tarafindan
kullantlabilir

3. Kodu 10 kez tekrarlayan bir dongii olusturmak icin hangi Scratch blok
kategorisini kullanirsiniz?

a) Hareket

b) Olaylar

c) Kontrol

d) Operatorler

4. Scratch projenizde Gocuklar igin Makine Ogrenimi modelini kullanmadan
once ne yapmalisiniz?

a) Higbir sey - eklenti, tim amaglar i¢in ¢alisan dnceden egitilmis bir modelle
birlikte gelir.

b) Modelin tanimasini istediginiz her kategori igin egitim érnekleri saglayin,
ardindan modeli egitin.

c) Makine 6grenimini etkinlestirmek i¢in 6zel bir donanim cihazi satin alin.

d) Bir makine 6drenimi algoritmasi olusturmak igin Python kodu yazin,

; ve bunu Scratch'e aktarin.
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COKTAN SECMELI SORULARDAN OLUSAN
SINAV (her soru igin bir dogru cevap)

5. Asagidakilerden hangisi bu modiilde bahsedilen yapay zeka ile ilgili bir
yetenek DEGILDIR?

a) Goruntd siniflandirmasi yoluyla nesneleri veya goéruntileri tanima

b) Tekrar dongusu kullanarak bir sprite'in dans rutini gergeklestirmesini
saglama

c) Konusma tanima yoluyla konusulan kelimeleri metne dénistliirme

d) Bir proje icinde ingilizce'den ispanyolca'ya metin ¢evirme

6. Bir sprite'in bir hikayeyi sesli olarak anlatmasini saglamak i¢in hangi
Scratch eklentisini kullanirsiniz?

a) Video Algilama

b) Ceviri

c) Metinden Sese Donlstirme

d) Cocuklar icin Makine Ogrenimi

7. Bir makine o6grenimi modeli olustururken birden fazla egitim ornegi
saglamak neden onemlidir?

a) Model 100'den az drnekle ¢alisamaz

b) Daha fazla 6rnek, modelin kaliplari daha dogru bir sekilde 6grenmesine ve
yeni girdileri daha guvenilir bir sekilde siniflandirmasina yardimci olur

c) Egitim drnekleri yalnizca dekorasyon amach kullanilir ve performansi
etkilemez

d) Birden fazla 6rnek modeli yavaslatarak daha dogru hale getirir

8. Cocuklar icin Makine Ogrenimi ile Metinden Sese Déniistiirmeyi
birlestirmenin avantaiji nedir?

a) Projenin daha hizli ¢galismasini saglar

b) Girdileri anlar ve yanitlari iletir

c) Yazmaniz gereken kod miktarini azaltir

d) Projenin internet olmadan ¢evrimdigi galismasina olanak tanir
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Module 4: Python Game Programming
(pygame / Arcade libraries) with Al

INTRODUCTION

Bu kisa ve baslangi¢ seviyesine uygun modulde, sadece bir oyuncu degil, bir oyun
yaraticisi olacaksiniz. Python ve Pygame kullanarak kiglik bir video oyunu
tasarlamayi ve programlamay! 6drenecek ve oyun karakterlerinizin basit Yapay Zeka
(YZ) bigimleriyle nasil akillica davrandigini kesfedeceksiniz. Daha dnce hi¢ kodlama
yapmadiysaniz endiselenmeyin; her sey adim adim agiklanacaktir. Kliglk bir oyun
penceresi olusturarak ve ekranda bir kareyi hareket ettirerek baslayacak ve daha
sonra oyunun yaptiklariniza nasil tepki verecedini, 0Ornegdin bir dusmanin
hareketlerinizi fark etmesini veya vyaklastidinizda rengini degistirmesini nasil
saglayacadinizi kesfedeceksiniz. Bu modul sadece kod ¢alistirmakla ilgili degil, ayni
zamanda anlamak ve denemekle de ilgilidir. Kiglk dedisikliklerin farkh davranislar
yaratabilecegini gormek igin 6rnekleri test edecek ve dedistireceksiniz. Bunu yaparak,
oyunlarin gercek dlnyadaki basit YZ sistemleri gibi nasil "dusundugunid" ve tepki
verdigini 6greneceksiniz. Modulin sonunda, asagidaki gibi farkli beceriler
kazanabileceksiniz:

ag Pygame veya Arcade kituphanelerini kullanarak etkilesimli 2D oyunlar olusturun.

ﬁ Oyun karakterlerinin oyuncu eylemlerine tepki verebilmesi icin yapay zeka
davranisglari ekleyin.

ﬁ Etkilesimli ve duyarli oyunlar tasarlamak i¢in hesaplamali disunme
yontemini kullanin.

ﬁ Oyun kodunu deneyin, test edin ve degistirin;
kuguk degisikliklerin davranigi nasil etkiledigini gozlemleyin.

ﬁ Yapay zekanin gercek hayatta nasil kullanildigi Gzerine disundn.

\;D
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EGiTiIM MATERYALLERI

UNITE 4.1 PYGAME'E GIRIS

Kodlamaya baslamadan once, hangi araglarla calisacagdinizi ve bunlarin ne ise
yaradigini bilmek énemlidir:

Python 3 - Bilgisayara komut vermek igin kullanacadiniz programlama dili.
Okullarda, universitelerde ve sirketlerde programlama, veri analizi ve yapay zeka
icin yaygin olarak kullanilir.

Pygame - Basit 2 boyutlu oyunlar olusturmaniza yardimci olan Ucretsiz bir Python
kUtUphanesi. Oyun penceresi agmak, sekiller ¢cizmek, renkleri gdostermek ve klavye
veya fareye tepki vermek igin hazir fonksiyonlar saglar.

Kod editori (IDLE, Thonny veya VS Code) - Python kodunuzu yazacaginiz,
kaydedecegdiniz ve galistiracagdiniz program. Bu modulde, IDLE'I (Python ile birlikte
gelir) veya 6gretmeninizin dnerdigi baska bir editori kullanabilirsiniz.

Bu araclar adim adim tanitilacak, boylece programlamayla ilk kez tanisiyor olsaniz
bile bunlari kurup etkinlikleri kendi basiniza tamamlayabileceksiniz.

Amag: Bir oyun penceresi agmayi, renkleri goruntilemeyi ve klavyeyle bir kareyi
hareket ettirmeyi 6grenmek.

Adim 1 - Python 3'U Kurun ve Programlama Ortaminizi Agin
Pygame'i kullanmaya baslamadan 6nce, Python 3'Un
bilgisayarinizda kurulu oldugundan emin olmalisiniz.
Python 3'U Kurun

Resmi Python web sitesine gidin: https://www.python.org/downloads/.
Sisteminiz icin (Windows, macOS veya Linux) surimu indirin.
Kurulum sirasinda, "Python't PATH'e Ekle" se¢enedini isaretleyin
ve ardindan "S$imdi Kur" digmesine tiklayin.
e Kurulum tamamlandiktan sonra bilgisayarinizi yeniden baslatin (istege bagl
ancak onerilir).
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BOLUM 4.2 KURULUMUNUZU DOGRULAYIN

Komut istemi'ni (Windows) veya Terminal'i (macOS/Linux) agin ve sunu yazin:
python --versiyonu yada py --versiyonu

Eger Python 3.13.3 gibi bir sey gosteriyorsa, her sey hazir demektir.
UNITE 4.3 BiR DUZENLEYIiCi KURUN VEYA IDLE KULLANIN

Python kodu yazmak igin sunlardan birini kullanabilirsiniz:

IDLE (Python ile birlikte kurulu gelir)
Thonny (basit baslangi¢ seviyesi IDE) — https://thonny.org3
VS Code (gelismis segenek) — https://code.visualstudio.com

IDLE"T agmak igin:
Windows'ta: Baslat - IDLE (Python 3.x)

macOS'ta: Launchpad'de "IDLE" arayin
Linux'ta: terminalde idle3 komutunu ¢alistirin
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3. Kodu Yazin veya Yapistirin
Bu moduldeki kodu yeni dosyaya kopyalayin.
Ornegin:

KOD:
import pygame
pygame.init ()
screen = pygame.display.set mode ((800, 600))
pygame.display.set caption("My First Game")
running = True
while running:
for event in pygame.event.get () :
if event.type == pygame.QUIT:
running = False
screen.fi11 ((200, 220, 255))
pygame.display.flip ()
pygame.quit ()

4. Dosyayi Kaydedin
Dosya - Farkli Kaydet... se¢genedini segin.
Dosyaniza bir ad verin (6rnedin my_first_game.py).

5. Programi Calistirin
F5 tusuna basin veya Calistir > Modulu Calistir'a gidin.

Yeni bir pencere agilacaktir - eger mavi bir arka plan goéridyorsaniz, her sey
calisiyor demektir.
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UNITE 4.4 TEMEL BLOK TABANLI PROGRAMLAMA BECERILERI

Bu kodu kopyalayip ¢alistirin:

KOD:

import pygame # 1. pygame kitlphanesini ige aktarin
pygame.init () # 2. Tim pygame modiillerini baslatin
(baslatin)

screen = pygame.display.set mode( (800, 600)) # 3. Bir oyun
penceresi olusturun (genislik 800, yikseklik 600)
pygame.display.set_caption("ilk Oyunum") # 4. Oyun
penceresine bir baslik verin

running = True # 5. Oyunun c¢calismasini saglamak ic¢in bir
degisken olusturun

while running: # 6. Ana oyun donglisini baslatin (tekrar
tekrar calisir)

for event in pygame.event.get(): # 7. Tim olaylari kontrol
edin (6rnedin, tus basmalari veya fare tiklamalari)

if event.type == pygame.QUIT: # 8. Kullanici "kapat"
digmesine tiklarsa..

running = False # 9. .oyun doénglisini durdurun

screen.fill ((200, 220, 255)) # 10. Ekrani acik mavi bir
renkle (RGB degerleri) doldurun

pygame.display.flip() # 11. Yeni cerceveyi gbdstermek icin
pencereyil giuncelleyin

pygame.quit () # 12. Oyunu kapatin ve gliivenli bir sekilde
cikin

Send feedback
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UNITE 4.5 BiR KAREYi HAREKET ETTIiRME

Simdi bir seyler hareket ettirelim. Asagidaki kodu kopyalayin ve test edin:

BOLUM I

KOD:

import pygame # 1. pygame kitiiphanesini igce aktarin
pygame.init () # 2. pygame'i baslatin

# 3. Pencereyi olusturun

screen = pygame.display.set mode ((800, 600))

# 4. Bir baslik ekleyin

pygame.display.set caption("Hareket Eden Kare")

x = 400 # 5. Karenin X konumu (yatay)

y = 300 # 6. Karenin Y konumu (dikey)

speed = 1 # 7. Her seferinde kac piksel hareket eder

running True # 8. Oyunu c¢alisir durumda tutun

while running: # 9. Oyun doéngisiint baslatin

for event in pygame.event.get(): # 10. Olaylari kontrol edin
if event.type == pygame.QUIT: # 11. Kullanici "X"e tiklarsa,
durdurun

GCalisiyor = Yanlis

Geri bildirim gdnder

Empowering Secondary School STEM Education with Al
Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DEO3-KA220-SCH-000247346




UYGULAMALIPYTHON VE SCRATCH EGITIM MATERYALLERI

UNITE 4.6 BiR KAREYi HAREKET ETTIRME

Simdi bir seyler hareket ettirelim. Asagidaki kodu kopyalayin ve test edin:

BOLUM II

KOD:
tuslar = pygame.key.get pressed() # 12. Hangi tuslarin
basili oldugunu kontrol et

eJer tuslar[pygame.K LEFT]:

x —-= hiz # 13. Sola hareket et

edJer tuslar[pygame.K RIGHT]:

x += hiz # 14. Sada hareket et

edJer tuslar[pygame.K UP]:

y —-= hiz # 15. Yukari hareket et

eger tuslar[pygame.K DOWN]:

y += hiz # 16. Asadi hareket et

ekran.fill((200, 220, 255)) # 17. Arka plani boya
pygame.draw.rect (ekran, (0, 0, 255), (x, y, 50, 50)) # 18.
Mavi kareyi ¢iz

pygame.display.flip() # 19. Ekrani glincelle
pygame.quit () # 20. Oyunu kapat

Send feedback

Neler oluyor:

X ve y, karenin ekrandaki konumunu tanimlar.

Ok tuslari bu degerleri dedistirerek kareyi hareket ettirir.

Dongu, saniyede birgok kez cizimi tekrarlayarak,purtzsuz bir hareket olusturur.

Empowering Secondary School STEM Education with Al
Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DEO3-KA220-SCH-000247346




UYGULAMALIPYTHON VE SCRATCH EGITIM MATERYALLERI

Sunu deneyin:
Hizi = 1'den hiz = 5'e dedgistirin. Ne olur?
Kareyi farkl bir renge boyayin, érnegin
(255, 0, 0) kirmizi igin.
Pygame.display.flip() fonksiyonunu kaldirirsaniz ne olacagini
disunuyorsunuz?
Duslinme Sorusu: Bilgisayar, her tusa bastiginizda karenin
yeni konumunu nasil biliyor?
Ogrenme Kontrol Noktasi
Bu noktada sunlari yapabilmelisiniz:
Pygame penceresi agmak.
Oyunun ¢alismasini saglamak i¢in oyun déngusunu
kullanmak.
Hareket eden bir nesneyi klavye ile kontrol etmek.

Sonraki bolimde, oyununuzun hareketlerinize tepki vermesi
icin Yapay Zeka ekleyeceksiniz.

UNITE 4.7 OYUNLARDA BASIT YAPAY ZEKA (REAKTIF DUSMAN)

Bu modulde, basit kural tabanli oyun yapay zekasini kullanacagiz: bilgisayar,
oyuncuyu algilamak, ne yapacagina karar vermek ve buna gore hareket etmek igin
onceden tanimlanmis kurallari izler; verilerden 6grenme yapmaz. Bu, dismanlarin
oyuncuyu kovaladigi, ondan kacindi§i veya mesafeye veya konuma badl olarak
oyuncuya tepki verdigi birgok klasik video oyununa benzer.

Amagc: Basit bir yapay zeka (YZ) bicimi ekleyerek oyununuzun oyuncunun
yaptiklarina nasil tepki verecegini 6grenmek. Oyuncu yaklastiginda rengi degisen
bir digman yaratacaksiniz.
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Adim 1 - Fikri Anlamak

Kodlamaya baslamadan dnce, bir oyunda yapay zekanin ne anlama geldigini
dusunun. Bu durumda, yapay zeka

ogrenme veya veriyle ilgili dedil; bilgisayarin oyuncunun yaptiklarina tepki
vermesiyle ilgilidir.

Basit bir kural kullanacaksiniz: Oyuncu yakinsa, disman renk dedgistirir.

Uzaksa, ayni kalir. Bu, yapay zekanin en basit bigimlerinden biri olan kosullu
davranisin bir érnegidir.

Adim 2 - Kod Ornegi: Tepkisel Diisman

Acadidaki kndil knnvalavin calictirin:

BOLUM 1

KOD:

import pygame, math # 1. Oyun ve matematik kiitiphanelerini
ice aktarin

pygame.init () # 2. Tim Pygame fonksiyonlarini baslatin
(baslatin)

screen = pygame.display.set mode ((800, 600))

# 3. Bir oyun penceresi olusturun (800x600)
pygame.display.set caption("Basit Yapay Zeka - Tepkisel
Disman")

# 4. Baslik

player = pygame.Rect (100, 100, 50, 50)

# 5. Oyuncu (mavi kare)

enemy= pygame.Rect (500, 300, 50, 50) # 6. Diusman (kirmizi
kare)

speed = 5 # 7. Oyuncu hizi

react distance = 120

# 8. Diismanin "tepki vermesi" icin mesafe (px)

clock = pygame.time.Clock ()

running = True # 9. Oyunu c¢alisir durumda tutun
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BOLUM 2

KOD:

while running: # 10. Ana oyun dongisi (her karede)

for event in pygame.event.get(): # 11. Tum olaylari kontrol
et

if event.type == pygame.QUIT: # 12. Pencere kapaliysa..
running = False # 13. ..dongiyi durdur

# ---- HAREKET (while ddéngusiintin ic¢inde olmali) ----

keys = pygame.key.get pressed() # 14. Hangi tuslara basildi?

Eger tuslar[pygame.K LEFT] ise:
oyuncu.x -= hiz # 15. Sola hareket et
Eger tuslar[pygame.K RIGHT] ise:
oyuncu.x += hiz # 16. Sada hareket et
EJer tuslar[pygame.K UP] ise:

oyuncu.y -= hiz # 17. Yukari hareket et
Eger tuslar[pygame.K DOWN] ise:
oyuncu.y += hiz # 18. Asagili hareket et

# -—--- BASIT YAPAY ZEKA: yakinsa rengi dedistir ----
px, py = oyuncu.merkez # 19. Oyuncu merkezi
ex, ey = diisman.merkez # 20. Disman merkezi

dist = math.hypot(px - ex, py - ey) # 21. Mesafe

eder dist < react distance ise: # 22. 120 px'ten daha

yakinsa..

enemy color = (255, 200, 0) # 23. ..dlisman ddner sari
aksi takdirde:

diisman_rengi = (220, 60, 60) # 24. Aksi takdirde, diisman

kirmizi kalir
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BOLUM 3

KOD:

# -—--- DRAW ----

screen.fill ((240, 245, 255))# 25. Background
pygame.draw.rect (screen, (60, 120, 255), player)
# 26. Player (blue)

pygame.draw.rect (screen, enemy color, enemy)

# 27. Enemy (reactive)

pygame.display.flip() # 28. Show changes

clock.tick(60)# Limit to 60 FPS

pygame.quit () # 29. Close safely

3. Adim - Bu Kodda Neler Oluyor?

Kavram Explanation

DUsman, oyuncuya olan uzakligini

Algr math.hypot fonksiyonunu kullanarak

Mesafe react_distance'tan kigukse,

Karar .. . .
dusman tepki vermeye karar verir.

Eylem Tepki olarak rengi degisir.

Bu “algila - karar ver - harekete geg¢” ddngusu, ¢gogu oyun yapay zeka sisteminin
temelini olusturur.
Bunun gibi basit tepkiler bile oyun dunyasinin daha canli hissettirmesini saglar.
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4. ADIM - DENEYIN, DEGISTIRIN, GOZLEMLEYIN

Kodun bu kisimlarini degistirmeyi deneyin ve neler oldugunu gozlemleyin:

o react_distance degerini 120'den 250'ye degistirin - ne olur?
o Dlsmanin sari yerine yesil (0, 255, 0) olmasini sadlayin.
o Oyuncunun hizini 8 artirarak daha hizli hareket etmesini saglayin.

Dusmanin yalnizca oyuncu yukari veya asagi hareket ettiginde tepki
vermesini saglayabilir misiniz (6rnegin, yalnizca y konumlarini
karsilastirarak)?

Ogrencileri programi calistirmadan énce tahminlerde bulunmaya tesvik edin
— ne olacagini dusunuyorlar?

5. Adim — Yansima
Bu gergekten “zeka” mi?

Neden veya neden degil?
Dusmanin davranisini nasil daha zeki gosterebiliriz?

Ipucu: Oyunlardaki gergek yapay zeka ayni mantigi kullanir — saniyede birgok kez
tekrarlanan basit kararlar, zeka yanilsamasi yaratabilir.
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KAYNAKLAR

Kitap, Wiki ve Dokiimantasyon

Python Yazilim Vakfi. Python 3 Doklimantasyonu. Surada mevcuttur:
https://docs.python.org

e Pygame Toplulugu. Pygame Dokumantasyonu ve Egitimleri. Surada mevcuttur:
https://www.pygame.org/docs/ ve https://www.pygame.org/wiki/tutorials

e Python Arcade Projesi. Python Arcade Kituphanesi Dokliimantasyonu. Surada
mevcuttur: https://api.arcade.academy

¢ Real Python. Pygame: Python'da Oyun Programlamaya Giris. Surada mevcuttur:
https://realpython.com/pygame-a-primer/

 Microsoft. Yeni Baslayanlar igin Yapay Zeka Miifredati.

https://github.com/microsoft/Al-For-Beginners

OGRENME PLATFORMLARINA BAGLANTILAR

e Python Resmi Web Sitesi — Python programlamanin temellerini indirin ve 6grenin.
(https://www.python.org/)

e Pygame Dokumantasyonu — Pygame'deki fonksiyonlar, olaylar ve grafikler igin
resmi kilavuz. (https://www.pygame.org/docs/)

e Arcade Kutuphanesi Dokliimantasyonu — Python'da basit 2D oyunlar igin alternatif
bir kitUphane. (https://api.arcade.academy/en/latest/)

* Pygame Yapay Zeka Kilavuzu — Pygame igin basit yapay zeka algoritmalarina
ornekler. (https://pygame-ai.readthedocs.io/en/latest/guide.html)

¢ Real Python — Pygame ile Oyun Olusturun - Yeni baslayanlar i¢in dostane bir
egitim. (https://realpython.com/pygame-a-primer/)
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e KidsCanCode Egitimleri — Pygame 6grenmek igin kolay projeler ve zorluklar.
(https://kidscancode.org/blog/)

* Yeni Baslayanlar igin Yapay Zeka (Microsoft) - Yapay zeka prensiplerini tanitan
aclk kaynakl egitim igerigi. (https://microsoft.github.io/Al-For-Beginners/)
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5, PRATIK ALISTIRMA

BENI YAKALAYABILIRSEN YAKALA

Amac: Oyuncunun mavi bir kareyi hareket ettirerek nesneleri topladigi, kirmizi bir
yapay zekd dusmaninin ise oyuncuyu takip ettigi ki¢lk bir oyun olusturmak. Bu
alistirma, 6grenilen tum becerileri bir araya getiriyor: hareket, ¢arpisma tespiti ve
basit bir yapay zekéa davranisi.

Adim 1 - Ortaminizi Hazirlayin

Pygame'in kurulu oldugundan emin olun:
pip install pygame

Ardindan Python editortinlzu agin ve catch_me.py adinda yeni bir dosya olusturun.

Adim 2 - Oyun Fikrini Anlamak

Oge Tanim
Oyuncu Ok tuslariyla hareket eder.
Hedef Rastgelve ortaya ¢gikar;
toplandiginda puani artirir."
Diisman (Al) Yon ve mesaf.eyl hesaplayarak
oyuncuyu takip eder.
Dusman sizi yakalamadan once
Amag mumkin oldugunca ¢ok hedefi

vurun.

Kod yazmadan Once dusunun: Bir disman oyuncunun nerede oldugunu nasil
"bilebilir"?
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3. ADIM-0OYUNU ADIM ADIM OLUSTURUN

BOLUM 1
KOD:
iimport pygame, random, math

pygame.init ()

# --- Pencere ---

GENISLIK, YUKSEKLIK = 800, 600

ekran = pygame.display.set mode ( (GENISLIK, YUKSEKLIK))
pygame.display.set caption("Yakala Beni EgJer

Yakalayabilirsen")
saat = pygame.time.Clock ()
# -—- Renkler --—-

MAVI= (60, 120, 255)
KIRMIZI= (220, 60, 60)

YESIL = (60, 200, 60)
BEYAZ = (240, 245, 255)
Siyan = (20, 20, 20)

# --- Varliklar ---

oyuncu = pygame.Rect (100, 100, 40, 40)

# mavi kare (oyuncu)

disman= pygame.Rect (600, 400, 40, 40)

# kirmizi kare (dismani kovalayan)

hedef = pygame.Rect (

random.randint (50, GENISLIK - 50),

# yesil hedef: rastgele konum
random.randint (50, YUKSEKLIK - 50),25,25)
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3. ADIM-0OYUNU ADIM ADIM OLUSTURUN

BOLUM 2
KOD:
OYUNCU_HIZI
DUSMAN HIZI

Il Il
N Ol
(€]

skor = 0

# Yazi Tipi (yedek yazi tipi sorunlarini Onlemek icin
varsayilan yazi tipini kullanir)

font = pygame.font.Font (None, 26)

# --- Oyun doénglisti ---
calisiyor = True
calisirken:

# 1) Olaylari isleyin
pygame.event.get () ic¢indeki her olay icin:

eger olay.type == pygame.QUIT ise:

calisiyor = False

# 2) Oyuncu hareketi (ok tuslarai)
tuslar = pygame.key.get pressed()
eder tuslar[pygame.K LEFT] ise:
oyuncu.x —-= OYUNCU HIZI

edJer tuslar[pygame.K RIGHT] ise:
oyuncu.x += OYUNCU HIZI

edJer tuslar[pygame.K UP] ise:
oyuncu.y —-= OYUNCU HIZI

eger
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3. ADIM-0OYUNU ADIM ADIM OLUSTURUN

BOLUM III
KOD:
#Oyuncuyu pencere sinirlari icinde tutun

player.clamp ip(screen.get rect())

# 3) Basit Yapay Zeka: diisman oyuncuyu kovaliyor
dx
dy player.centery - enemy.centery
dist = math.hypot (dx, dy)

player.centerx - enemy.centerx

if dist != 0: # ikisi c¢akistiginda sifira bdlmeyi onleyin
enemy.x += int((dx / dist) * ENEMY SPEED)
enemy.y += int((dy / dist) * ENEMY SPEED)

# 4) Oyuncu hedefi topluyor

if player.colliderect (target) :
score += 1

target.topleft = (
random.randint (25, WIDTH - 50),

random.randint (25, HEIGHT - 50)
)

# 5) Her seyi c¢izin

screen.fill (WHITE)

pygame.draw.rect (screen, MAVI, oyuncu)
pygame.draw.rect (ekran, KIRMIZI, disman)
pygame.draw.rect (ekran, YESIL, hedef)
Send feedback)

Empowering Secondary School STEM Education with Al
Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DEO3-KA220-SCH-000247346




UYGULAMALIPYTHON VE SCRATCH EGITIM MATERYALLERI

3. ADIM-0OYUNU ADIM ADIM OLUSTURUN

BOLUM IV

KOD:

# Skoru Ciz

skor metni = font.render (f"Skor: {skor}", True, SIYAH)

ekran.blit (skor metni, (10, 10))

pygame.display.flip ()
clock.tick (60)

pygame.quit ()

4. Adim - Deney Yapin ve Dusiinlin
Bu degerleri degistirmeyi deneyin ve neler oldugunu gozlemleyin:

Didsmanin hizini artirmak veya azaltmak igcin ENEMY_SPEED degerini degistirin.
Oyuncunun veya hedefin rengini degistirin.

Oyuncunun boyutunu kugulterek oyunu zorlastirin.

DUsman oyuncuya dokundugunda Oyun Bitti mesaji ekleyin.
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DUSUNME SORULARI

Bu modulde 6grendikleriniz hakkinda derinlemesine disliinmek i¢in zaman
ayirin. Asagidaki sorulari dikkatlice yanitlayin:

;‘”g Dusiinme Sorusu 1: Oyununuzu olusturmanin en zor kismi neydi?

;‘g Reflection Question 2: How does the Al make the game feel more
interactive?

;‘g Diuisiinme Sorusu 3: Yapay zekanin insan eylemlerine tepki verdigi baska
durumlar disunebilir misiniz (6rnegin, egitim veya saglik hizmetleri)?

;‘g Diisiinme Sorusu 4: Bu oyunu gelistirebilseydiniz, bir sonraki adimda ne tir
bir yapay zeka davranigi eklerdiniz?

g‘é Diisiinme Sorusu 5: Digsmani “zeki” gosteren nedir?

;‘g Diisiinme Sorusu 6: Mesafe hesaplamasi (math.hypot) oyuncuyu bulmasina
nasil yardimci oluyor?

;‘”g Diisiinme Sorusu 7: Benzer bir mantik kullanan gergek oyunlar dustnebilir
misiniz?
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COKTAN SECMELI SORULARDAN OLUSAN
SINAV (her soru icin bir dogru cevap)

1. Pygame'de oyun donglisii ne yapar?

a) Oyun sirasinda yeni klitiphaneler yukler

b) Oyun eylemlerini saniyede bircok kez tekrarlar
c) Oyun penceresini kapatir

d) Arka plan resmini yalnizca bir kez yukler

2. pygame.display.flip() fonksiyonunun amaci nedir?
a) Klavye girisini kontrol eder

b) Bir dikdortgen cizer

c) Oyun penceresini yeni gorsellerle glinceller

d) Oyun ddngusunu duraklatir

3. Hangi fonksiyon hangi klavye tuslarinin basildigini kontrol eder?
pygame.quit()

pygame.key.get_pressed()

pygame.event.get()

pygame.display.set_mode()

4. Yapay zeka orneginde, diismanin oyuncuya tepki vermesini saglayan
nedir?

a) Zamanlayici olayi

b) Rastgele hareket

c) Oyuncu ile disman arasindaki mesafe

d) Oyuncunun rengi

5. Kodda react_distance degerini artirirsaniz ne olur?
a) Dusman daha uzaktan tepki verir

b) Dusman daha hizli hareket eder

c) Oyuncu yavaslar

d) Pencere boyutu degisir
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GCOKTAN SECMELI SORULARDAN OLUSAN
SINAV (her soru igin bir dogru cevap)

6. Yapay zeka kodundaki "'math.hypot() ' fonksiyonunun amaci nedir?
a) iki nokta arasindaki mesafeyi hesaplamak

b) Dismani ekrana gizmek

c) Yeni bir rastgele konum olusturmak

d) Duvarlarla garpismalari tespit etmek

7. Bu kod satiri ne yapar?

a) Ekrana bir metin gizer

b) Oyuncuyu temsil etmek igin bir dikdoértgen olusturur
c) Yapay zeka algoritmasini baslatir

d) Arka plan rengini degistirir

8. Dongiiden “pygame.display.flip() *'i kaldirirsaniz ne olur?
a) Program daha hizli galigir

b) Pencere glincellenmez ve donmus gorundr

c) Renkler otomatik olarak degisir

d) Oyuncu iki kat daha hizli hareket eder

8. Asagidakilerden hangisi bir oyunda yapay zeka davranisina érnektir?

a) Ekrana bir kare gizmek

b) Bir karakterin yalnizca oyuncu bir tusa bastiginda hareket etmesini
saglamak

c) Bir dismanin oyuncuyu takip etmesini veya ondan kaginmasini saglamak
d) Arka plan mizigi yuklemek

8. Yapay zeka oyunlari nasil daha ilging hale getirebilir?
a) Hatalari otomatik olarak dizelterek

b) Dinamik zorluklar ve duyarh karakterler olusturarak

c) Grafikleri otomatik olarak degistirerek

d) Klavyeyi kontrol ederek
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Modil 5: Roboflow ile Neshe Tanima -
Bilgisayarl Goruye Giris

GIRIS
Bu modulin amaci, bilgisayar goérusune kapsamli bir giris saglamak, makinelerin
gorsel verileri nasil algiladigini ve isledigini aciklamak ve ogrencileri Roboflow

platformunu ve YOLO gibi gelismis algoritmalari kullanarak kendi nesne tanima
modellerini gelistirmeleri konusunda yodnlendirmektir.

Modulin sonunda, asagidaki gibi farkli beceriler kazanabileceksiniz:

ﬁ Temel Kavramlari Anlamak: Goruntu isleme ve bilgisayar gorusu arasindaki
farki ayirt edin ve bilgisayarlarin goruntuleri veri (piksel ve ikili kod) olarak
nasil yorumladiginin mantigini anlayin.

45 Bilgisayarlhi Goru Siirecinin Uygulanmasi: Bilgisayar gorisu slrecinin bes
temel adimini uygulayin: veri elde etme, veri hazirlama, yapay zeka modelini
belirleme, modeli egitme ve sonuglari yorumlama.

45 Roboflow Kullanimi: Projeler olusturmak, veri kimeleri ytklemek ve gorinti
verilerini etkili bir sekilde yonetmek i¢in Roboflow platformunda gezinmeyi
ogrenin.

@ Veri Etiketleme: Yapay zeka modeli egitimi i¢in veri kiimelerini hazirlamak
amaciyla dogru veri etiketlemesi (etiketleme) gerceklestirin.

® Model Egitimi: Belirli nesneleri tanimlamak igin YOLOV11 gibi gelismis nesne
algilama modellerini segin ve egitin.

G .
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EGiTiIM MATERYALLERI

UNITE 5.1 BILGISAYARLI GORU iSLEME NEDIR?

Goruntu isleme, dijital bir gorlntide bulunan 6nemli bilgileri tespit etmek,
clkarmak ve dederlendirmek icin kullanilan bir tekniktir. Bu ydntem, insan gorsel
algisina benzer sekilde, bir goruntlideki nesneler veya ortamlar hakkinda anlamii
veriler Uretir. Goruntu islemenin temel amaci, goruntilerden anlam ¢ikarmak ve bu
bilgiyi ¢esitli alanlarda kullaniimak Gzere sunmaktir. Gorsel bilgi isleme teknolojisi
uzun zamandir var olmasina ragmen, bu sure¢ gegmiste buyuk Ol¢lde insan
miidahalesine dayaniyordu. Bu hem zaman aliciydi hem de hatalara acikti. Ornegin,
onceki ylz tanima sistemlerinde, gelistiricilerin binlerce fotografi manuel olarak
etiketlemesi gerekiyordu; burun genisligi veya g6z mesafesi gibi belirli 6zellikler tek
tek tanimlaniyordu. Bunun nedeni, goruntd verilerinin genellikle dlzensiz ve
bilgisayarlarin anlamasi zor olmasiydi. Bu nedenle, sureci otomatiklestirmek guclu
islemciler ve gelismis bilgi islem teknolojileri gerektiriyordu.

Gunumuzde, gelisen islem gucunun yardimiyla, bilgisayar gorusl uygulamalari,
nesne tanimlama ve yuz tanima, ayrica siniflandirma, oneri, izleme ve algilama igin
bu verileri dogru bir sekilde islemek Uzere yapay zeka ve makine ogrenimini
(YZ/ML) kullanmaktadir. Bilgisayar gorisu, insan gorsel sisteminden ve beyinle
olan iligkisinden esinlenerek, basitge "bu gorevi makinelerin yapmasina izin
vermek" olarak tanimlanabilir. Bilgisayarlar gibi makinelerin goruntuleri ve videolari
algilamasi, analiz etmesi ve makine 6drenimi ve yapay zeka kullanarak bunlari
anlamli hale donusturme surecidir. 1950'lerde ortaya c¢ikan bilgisayar gorusu,
1970'lerde daktilo ve el yazisi arasindaki farki tespit etme uygulamasiyla
ticarilesmeye basladi. Bugun, kisi algilama ve tanima teknolojileri, drin Kkalite
kontrol sistemleri, otonom araglar, tarimsal uygulamalar, saglik, egitim ve savunma
dahil olmak Uzere birgok alanda kullaniimaktadir.
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Goruntl isleme, fotograflar ve videolar da dahil olmak Uzere yakalanan goruntu
verilerinin islenmesini, renk ve parlakliginin geri yuklenmesini ve ayarlanmasini
icerir. Bilgisayar gorusu ise, goruntu igleme tekniklerinin goruntllere uygulanmasi
ve bu siirecin yapay zeka ile birlestiriimesidir. Ornegin, gdriintii isleme bir gdriinti
icindeki bir nesnenin kenarlarini bulmak icin kullanilirken, bu nesneyi tanimlamak ve
siniflandirmak igin makine 6grenmesi tekniklerinin kullaniimasi bilgisayar gorisu
alanina girer.

UNITE 5.2 BILGISAYAR NASIL GORUR?

Dunya genelindeki neredeyse tum bilgisayarlarin yapi taslari olan "hucreler”, 1 ve O
rakamlarindan olusur. Bu, bilgisayarlarin kullanicilarin iletmek istedikleri verileri
kendi dillerinde, yani 1'ler ve O'lar olarak algiladigi anlamina gelir. Sonugta, birgok
goruntuden olusan resimler ve videolar da veridir, bu nedenle bilgisayarlar bunlari
sifirlar ve birler veya ikili sayl sistemi olarak algilar. Bunu daha iyi agiklamak igin
asagidaki resmi kullanabiliriz.

B OB O WY RN B AR 5 TE B AR AT TR R AR REOTY
o &% ¥ AF 1Y N AT 85 FF ET af B A3 @8 6F G4 B G 86
- e R OT el 47 &R BE A BN 48 19 BN 06
(R § 47 4% 34 88 Wl 97 K W TR 2T 63 M A
73 I 14 71 & T FE AL T 5 3T A5 4% IF 4d 33 10 B
S T EY &S W ORE 85 32 4 T B O05 TR M M 3O O3 LY LT L
B0 BE EL 29 b4 R A7 Lo N B @0 @7 16 34 T A& 18 N A ™D
WY 3 FD BN OBF AR 34 26 M1 EF W N A3 GF e B3 68 48 W IR
E WE OB BE 8 TR b 39 BT BT OFE YR B 1 a4 BN 0% BF 9 7
Ji B 00 o TE B 74 44 J0 40 BN ¥ 95 &5 A0 DT BE A1 W WE
O ORR AR OFR YR WL AT RN B BN RO A4 B BE G4 BE RN M W
B R OBE 4] B B WL 4% BE BE BE B4 49 BT B4 Fe Nd FEOER BT
B O AR B R Y B e BT 46 R E B R DY N
AN W) RN %0 DR B 47 AW 29 TR BT I0 AN BRI BT CTT BR AW N8 wh
B O TR SD NS BN W ORE OT N 8T B TE 0N A TH 33X IT W A
M R ST LT I 0TI OEN M B OT 46 53 13 AY AF B NN W
B oA A TE BEOEE FE ORL I O TT LN O@ 6l JR RY 60 0T MU W
T % M 40 TE B 00 WE B B W AN AF AT BB B8 T 04 M e
T OFH OMROER TR OED o owi T B4 e@ FLoam bd @0 AW EF Y ER W
BE B0 04 TR OUR BL N4 @@ 18 B B R Wi @0 B4 91 0 I8 6 @

What Computers See

What We See

FSekil 7 Gorinim Bigimi: Video gbzetimi igin sinir aglarinin kullanimi (2025)
https://www.videonet9.com/using-neural-networks-for-video-surveillance.html
adresinden; Ekleme Tarihi: 09.08.2025.

Ama eger bu resimde iki basamakli degerler gosteriliyor ama sifir veya bir yok diye
merak ediyorsaniz, evet, bu dogru. Bilgisayar islemcilerimiz bu degerleri sifir ve
birlere donusturerek yorumluyor. Eder bu degerler de sifir ve bir olarak
gosterilseydi, cok uzun ve ¢irkin bir gortntu olurdu.

Aslinda, yukaridaki resimdeki bu iki basamakli degerlerin her birine piksel denebilir.
Peki, piksel nedir? Dijital ekranlarda goruntinun olusturulmasini ve kontrol
edilmesini saglayan en kuguk birimdir.
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UNITE 5.3 SiMDi BiR ALISTIRMA YAPALIM

e Kareli bir defter alin.

e Kareli defterin her karesini O ile 1 arasinda sayilarla numaralandirin.

e Herhangi bir kareye yazilan sayi 1'e ne kadar yakinsa, kare o kadar beyaz olur.
e Sayi 0'a ne kadar yakinsa, kare o kadar siyah olur.

e Sayi 0,5 ise, kareyi gri renkle boyayin

L0[L0[.0[0.30 6{0.60E[LOLO[LO[LOLD
10[05(0.0[0.0[000.00.0/0.0/05[1.0[L.0[L.0
10[02(02 0,50 6{0.6/05/0.0/0.0[05[1.0[L.0
LO0SL0LOLOL 00000000510
L0[LO[LO[LO[L 0L O/ OJL00.50.0[05(1.0
LO[LOILO0S|05(05/050504/0.0/051.0
10[04{0.0[0.0[0 0000000000050
0.910.0[0.0[0.6[L 0L OILOJLOJ0S|0.0[05[L0
05(0.0[06[L.0[L 0L O/LOJLO0S|0.0[05L0
05(0.0[07[L.0[LO/L OO/ 00000050
06|0.0[06[LO[L0/L 0L 00500000510
090.1/00[0607[07/05/00[050.0[051.0
1007040000000 a00/0510
10[L0[.0[0A0 &0 SILO/LOL0[L0[L0LD

Sekil 8 Bilgisayarin pikseli nasil gordugu. (2025)
https://medium.com/@meriyananjalika99/from-pixels-to-predictions-getting-
started-with-cnns-convolutional-neural-networks-e3f84781cc1e adresinden;
Ekleme Tarihi: 09.08.2025.

Bu tur bir deftere dikkatlice ¢izim yaparsaniz, uzaktan bakildiginda normal bir gizim
gibi gorunecektir. Yukaridaki resim igin bunu deneyin. Ekrandan birka¢ metre
uzaklasin. Resim daha normal gorunecektir. Aslinda, bilgisayar ve televizyon
ekranlari goruntuleri ve videolar bu sekilde milyonlarca kuguk kare kullanarak
gosterir. Goruntuleri kaydetmek icin, bu kareli defterdeki sayilari bellekte saklarlar.
Pikselli dedigimiz disuk kaliteli goruntllerde, bu kareli defterdeki tek tek kareleri
gorebilirsiniz.
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UNITE 5.4 BILGISAYARLA GORME SUREGLERI
TEMEL OLARAK BES ADIMDAN OLUSUR:

o Gorlintl/veri elde etme

0 Goruntu/verilerin hazirlanmasi

0 Kullanilacak yapay zeka modelinin belirlenmesi
o Kullanilacak yapay zeka modelinin egitilmesi

6 Sonuglarin yorumlanmasi

Asagida basit bir el yazisi rakam tanima uygulamasi igin elde edilen goruntuler
gOsterilmektedir. Bu goruntuler bilgisayar dostu gri tonlamaya donusturilmus ve
yapay zekay! egitmek igin kullanilmistir. Test sonuglari, egitimden sonra %99
dogruluk orani gdstermektedir.

& !
# 4 e
¥4

Nl LR W

FSekil 9 Kaggle Veri Kiimesi (2025) www.roboflow.com adresinden; Ekleme Tarihi: 09.08.2025.

Roboflow, bilgisayar gorusu projeleri gelistirmek igin tasarlanmis kapsaml bir
yapay zeka platformudur. Goruntl ve video verilerini kullanarak bilgisayar gorusu
modelleri olusturma, egitme ve dagitma surecini basitlestirir. Hem yeni baglayanlar
hem de deneyimli gelistiriciler i¢in kullanimi kolay bir araylz sunar.
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UNITE 5.5 ROBOFLOW'A NASIL KAYIT OLUNUR?

https://roboflow.com/ adresine gidin.
e Sag ust kosedeki Oturum A¢ dugmesine tiklayin.
e Acllan pencerede, varsa Uyelik bilgilerinizi girin ve sisteme giris yapin.

« Ik kez giris yapanlar icin, Google hesabi ile devam etmek en pratik yéntem
oldugu igin Google ile Devam Et segenedini kullanin.

» Roboflow sitesinde kullanmak istediginiz Google hesabini sec¢tikten ve gerekli
izinleri verdikten sonra oturum a¢gmis olacaksiniz.

« Acilan sayfada YENiI PROJE diigmesine tiklayin, proje bilgilerini girin ve projeyi
olusturun.

Let's create your project.

school 3 & Public My First Project

Project Namo Anngtation Group Visibitny { _ Lcense =
My First Praject abjects Giprivie @ || @Pubic COBY 40

Preject Type

Object Detection i BomgingBoxes ¥ Counts  # Tracking
Idontity cbjects and thoir positions with bounding bowes,

Classification & Image Labels W Fieing  ~* Condent Modaration

Assign labels to the entire image. Single-Label Ml Lot

Instance Segmentation o Pobypons . @ Measuring oy O Shapes

Datect multiple objecis and thosr sctual shape,

Sekil 10 Kaggle Veri Seti (2025) www.roboflow.com adresinden; Ekleme Tarihi: 09.08.2025.

Acllan yeni sayfada, yapay zekamiz igin egitim, dogrulama ve test verilerini
ekliyoruz. Bundan sonra bu verilere "veri seti" diyecediz. Eger bir veri setimiz
yoksa, RoboFlow Universe sistemi igindeki hazir veri setlerini kullanabiliriz.
(https://universe.roboflow.com)

Benzer sekilde, Kaggle da hazir veri setleri sunan bir web sitesidir.
(https://www.kaggle.com/)
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T Upload

Batch Name: Targs: Need images to get started?
Uploaged on 07/27125 &1 154 pm Search or add tdgs for Images
B Create baich instantly
Search on Roboflow Universe
Search sctoss 600k datasers and 400
e images b the workis ldgest
platform for computer vision data

11\

Drag and drop file(s) to upload, or:

Saanch for images -+

[ Seloct Filels) £ Sotect Foidor o>

Bulk Upload Images
Upioad Tks mapges o Robaflow projects.
using Python SDK, REST API, and CLL

Suppartad Farmats

& images O Annotations  £0 Videos.  [L PDFs
foms Bngs obop, owebp, awdf Q26 fermats A mow, umpd .pdf <inLaasm N0

W and b o e el

Sekil 11 Roboflow (2025) www.roboflow.com adresinden; Ekleme Tarihi: 09.08.2025.

Bu sistemde, dnceden hazirlanmis bir veri seti kullanarak islem adimlarina devam
edecegiz. Bu nedenle, RoboFlow Uzerinden
https://universe.roboflow.com/roboflow-58fyf/rock-paper-scissors-sxsw
adresindeki veri setini kullanacagiz.

Bu adresi girdikten sonra, veri setini indir dugmesine tiklayin. Ancak, bu dugmeye
tiklamadan Once, hangi yapay zeka modelini kullanacagimiza karar vermemiz
gerekiyor. Bu uygulamada, nesne algilamada daha verimli olan YOLOv11 yapay
zeka modelini kullanacagiz. igili algoritmanin GitHub profilini
(https://github.com/ultralytics/ultralytics) ziyaret ederseniz, farkli dnceden
hazirlanmis agirliklart ve ayrintih bilgileri bulabilirsiniz. (Yolov3 ¢evrimigi testi
https://v-iashin.github.io/detector)

501 @ ] 1
% ultralytics s
52.5 YOLO N
. 500 —e— YOLON
T YOLOW10
28 475 YOLOV9
4 YOLOUB
g 45.0 YOLOWT
Q YOLOV6-3.0
8 425 YOLOWS
PP-YOLOE+
1 DAMO-YOLO
YOLOX
EfficientDet
2 4 6 8 10 12 14 16
Latency T4 TensorRT10 FP16 (msfimg)

Sekil 12 Veri kiimesi (2025) www.roboflow.com adresinden alinmistir; Ekleme
Tarihi: 09.08.2025.
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Download Dataset

Use your pfan's $120 worth of credits for training YOLOwE, YOLOVI and RF-DETR
and more model types! Customize the datase!, preprocessing, augmantations and
traiming.

_@ Train from a portion of this dataset
Start training on a subsat of this project or combine with other data

|, Download dataset
=~ Geta code snippet or 2IP file

Sekil 13 Veri Kiimesi (2025) www.roboflow.com adresinden alinmistir; Ekleme Tarihi: 09.08.2025.

Veri setindeki verileri etiketleyip kontrol ettikten sonra, "Veri setini indir"
dugmesine tiklayin, modeli ve ¢evrimicgi yontemi secin ve site tarafindan saglanan
Python kodunu alin.

Sekil 15 Kesme Noktasi (2025) www.roboflow.com adresinden; Ekleme Tarihi: 09.08.2025.
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¢, Download %

mage and Annotation Format

YOLOVT w

TXT annotaticns and YAML config used with YOLOVIL

Download Options

Download zip to computer
Downlpads all :mages, anno!a{ions, and classes.

IO Show download code
Custom train this dataset using the provided code snippet in a notebook.

Cancel Continue

Sekil 16 YOLOv11 (2025) www.roboflow.com adresinden; Ekleme Tarihi: 09.08.2025.

Paste this snippet into a notebook from our model library to download and unzip your dataset:
Ipip install roboflow @

from roboflow import RoboFlow

rf = Roboflow(api_key="{ENNEENERENENENENEN - /

project = rf.workspace( "school-peevB™ ). project| "rock- paper-scissors-susw -wmyws™ )
wersion = project.version(1)

dataset = version.downlosd{"yolovll™)

Sekil 17 Alinti (2025) www.roboflow.com adresinden; Ekleme Tarihi: 09.08.2025.

Bir sonraki adimda, Roboflow tarafindan bizim i¢in hazirlanan ve Google Colab'da
galisan YOLOvV11 algoritmasinin kodunu acacagdiz.
(https://blog.roboflow.com/yolov11-how-to-train-custom-data/ )

https://colab.research.google.com/github/roboflow-
ai/notebooks/blob/main/notebooks/train-yolo11-object-detection-on-custom-
dataset.ipynb?ref=blog.roboflow.com adresini ziyaret edin ve oradaki talimatlari
izleyin.Baska bir secenek ise bir model olusturup Roboflow'da kullanmaktir. Bu
daha hizl ve kolay olabilir, ancak YOLOv11 daha iyi ve daha dogru sonuglar saglar.

Son birkag yildir, iki nesne algilama mimarisi bilgisayar gorusu dunyasini kasip
kavurdu: Evrigimsel Sinir Aglarn (CNN'ler) ve Yalnizca Bir Kez Bak (YOLO). Hem
CNN'ler hem de YOLO, modern bilgisayar gorlsu endustrisinin sekillenmesine
yardimci oldu. Transformer'lar ayrica bilgisayarla gorme ve nesne algillama
alanlarinda da giderek daha 6nemli bir rol oynamaktadir.

Geri donut gonderin
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CNN'ler, bir goruntu hakkinda oOzellikler 6grenmek igin bir goruntu isleme teknigi
olan evrigsimleri kullanir. Bu igslem, ozellikleri 6grenmek igin gortntldeki her piksele
kayan bir pencere uygulanmasini igerir. Evrisimlerden elde edilen bilgiler bir sinir
agl tarafindan islenir. R-CNN, Mask R-CNN ve Fast R-CNN dahil olmak Uzere
bircok CNN uygulamasi mevcuttur.

YOLO model ailesi de bilgisayar gorisu dunyasinda etkili olmustur. 2014 yilinda
Joseph Redmon tarafindan tanitilan YOLO, aktif bir arastirma ve gelistirme alani
haline gelmis, genis bir topluluk tarafindan benimsenmis ve birgok gelistirici ve
arastirmaci tarafindan uygulanmistir. Ultralytics ekibi tarafindan gelistirilen ve
iyilestirilen YOLOvS5 ve YOLOv8, dinya c¢apinda nesne algillama modellerinin
uretimini desteklemektedir.

YOLO hakkinda daha fazla bilgi su adreste bulunabilir:
https://blog.roboflow.com/guide-to-yolo-models

Yé[® Greatest Hits

S Scaled-YOLOv4 YOLOVE BB

5 etal I Charyt L, Ay Bkl o al oyt Lot Mbas
PR T obda Linga Farie Lome & - = i i
T T — it
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YOLOVS Ve g 1T YoLova o OLOve

Giann Jnchiet ot i [ st os Bl s iy S v Jacier i { Loatptics
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Jony 13, 3073 S 30, TRRA ’ By 73 2004
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Sekil 18 YOLO-Tarihgesi (2025) www.roboflow.com adresinden; Ekleme Tarihi: 09.08.2025

Dlnya c¢apinda bilgisayar gorlsu alaninda aktif olarak kullanilan algoritmalarin
ayrintil siralamasini analiz etmek igin ilgili adresi ziyaret edebilirsiniz:
https://leaderboard.roboflow.com/?ref=blog.roboflow.com
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Uluslararasi ileri Bilgisayar Bilimi ve Yénetimi Arastirma Dergisi. 7. 29.

e Nesne Tanima (2025). https://viso.ai/product/computer-vision-parking-lot-
occupancy-tutorial/ adresinden alinmistir. EkKlenme tarihi: 10.08.2025.

* Video gdzetimi igin sinir aglarinin kullanimi (2025)
https://www.videonet9.com/using-neural-networks-for-video-surveillance.html
adresinden alinmistir. EKlenme tarihi: 09.08.2025.

OGRENME PLATFORMLARINA BAGLANTILAR

Dlnya genelinde bilgisayar gorusu alaninda aktif olarak kullanilan algoritmalarin
detayli siralamasini analiz etmek i¢in ilgili adresi ziyaret edebilirsiniz:
https://leaderboard.roboflow.com/?ref=blog.roboflow.com

Roboflow, bilgisayar gorusu projeleri gelistirmek igin tasarlanmis kapsamli bir yapay
zeka platformudur. https://roboflow.com/.
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5’ PRATIK ALISTIRMA

NESNE AVCILARI - OGRETMEN KILAVUZU

*Etkinlik Amaci

*Bilgisayar goristu mantigini anlamak

*Roboflow kullanarak nesne tanima modeli olusturmak

*Veri toplama, etiketleme, model editimi ve test sureclerini deneyimlemek

*Hazirlk Listesi

*Internet baglantili bilgisayarlar veya tabletler
*4-5 Kisilik 6grenci gruplari

*Akill telefonlar (fotograf cekmek igin)
*Ucretsiz Roboflow hesabi

*Basit nesneler (kitap, kalem, su sisesi vb.)

*Sire ve Program**

*BolUum 1: Bilgisayar Gorusune Giris — 15 dakika
*Bolum 2: Fotograf Toplama — 20 dakika
*Bolum 3: Etiketleme — 25 dakika

*Bolum 4: Model Egitimi — 20 dakika

*BolUm 5: Test ve Yarisma — 20 dakika

Uygulama Adimlari
o Ogrencilere kisa bir sunumla bilgisayarla gérme kavramini tanitin.

o Gruplar iki farkli nesne seger ve farkh agilardan 15-20 fotograf geker.
o Roboflow'a giris yapin ve yeni bir proje olusturun.

o Fotograflar ylklenir ve nesneler ¢erceve cizilerek etiketlenir.

e Model egitildi ve test edildi.

o Gruplar birbirlerinin modellerini test eder ve puanlar verilir.
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NESNE AVCILARI - OGRETMEN KILAVUZU

Oyunlastirma Fikirleri

Zaman Yarisi: Kim en hizli veri toplayip etiketleyebilir?

Karma Test: Model, daha dnce hi¢ gdérmedigi nesnelerle test edilir.
Hata Avi: Modelin yanlis oldugu durumlar bulunur ve tartisilir.

NESNE AVCILARI - OGRENCI ETKINLIK SAYFASI

Bilgisayar Gortlisii Nedir?

Bilgisayar gorusu, bilgisayarlarin kameralar veya goruntuler kullanarak
nesneleri algilamasina ve anlamasina olanak taniyan yapay zeka
alanidir.

Gorevleriniz

o Takim olarak iki nesne segin.

o Her nesnenin 15-20 fotografini farkli agilardan ¢ekin.
o Roboflow'da bir proje agin ve fotograflari yukleyin.
o Nesneleri etiketleyin.

e Modelinizi egitin.

o Diger takimlarin nesnelerini tanimaya c¢alisin.

Fotograf Cekme ipugclari

Farkli agilardan ¢gekim yapin.

Farkli isik kosullarini deneyin.

Nesneyi hem yakindan hem de uzaktan ¢ekin.

Etiketleme Kilavuzu
Fotograftaki nesneyi kare i¢ine alin ve adini yazin.
Ornek: Kursun kalem, Silgi.

Gozlemlerim

Modelimin en iyi tanidigi durumlar
e Modelimin zorlandigi durumlar
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Bu modulde 6grendikleriniz hakkinda derinlemesine disliinmek i¢in zaman
ayirin. Asagidaki sorulari dikkatlice yanitlayin:

@ Piksellerden Algiya: Bu modlulde, bilgisayarlarin goérintlleri sekiller ve
renkler yerine sayilar ve ikili kodlardan olusan i1zgaralar olarak algiladigini
o0grendiniz. Dlnyaya bu "sayisal" bakis agisi, bir yapay zekanin kalem ve silgi

gibi iki farkl nesneyi nasil ayirt ettigine dair anlayisinizi nasil degistiriyor?

@ Veri Cesitliliginin Onemi: "Nesne Avcilar" etkinligi, farkli acilardan ve cesitli
aydinlatma kosullari altinda fotograf cekmeyi vurguladi. Yapay zekanin
gergek dunya ortaminda bir nesneyi dogru bir sekilde tanimasi igin egitim veri
setinizdeki bu gesitlilik neden ¢ok énemlidir?

ﬁ Dogruluk ve "Hatalari" Analiz Etme: Test asamasinda, modelin yanlis oldugu
durumlart belirlemeniz tesvik edildi - bir "Hata Avi". Go&zlemlerinize
dayanarak, hangi belirli gevresel faktorler (golgeler veya mesafe gibi)
modelinizin dogru ¢alismasini zorlagtirdi?

@ Gergek Diinya Problemlerinin Coziimu: Bilgisayar gorusu halihazirda saglik,
otonom araglar ve tarim gibi alanlarda kullaniimaktadir. Kendi modelinizi
eQittikten sonra, okulunuzda veya yerel toplulugunuzda bu teknoloji
kullanilarak ¢ozulebilecedine inandidiniz belirli bir problem nedir?
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COKTAN SECMELI SORULARDAN OLUSAN
SINAV (her soru icin bir dogru cevap)

1. Bilgisayar gorusunun birincil amaci nedir?

a) Bilgisayarlarin insan beyni gibi disinmesini saglamak.
b) Makinelerin dlinyayi insan g6zl gibi "gérmesini" ve yorumlamasini saglamak.
c) Buylk veri kiimelerini veritabanlarinda depolamak.

d) Sadece metin tabanli verileri analiz etmek.

2. Asagidakilerden hangisi bilgisayar goriisiiniin tipik bir uygulamasi DEGILDIR?

a) Otonom araclarda yol isaretlerini tanimak.

b) YUz tanima sistemleri.

c) Urlin dneri sistemlerinde kullanici tercihlerini analiz etmek.
d) Tibbi goruntilerde timorleri tespit etmek.

3. Bir goruntiudeki belirli nesnelerin konumunu ve tiriini belirlemeyi amaglayan
bilgisayar gorusii gorevi nedir?

a) Goruntu Siniflandirmasi
b) Nesne Tespiti

c) Goruntu Boélimlemesi
d) Ozellik Cikarma

4. Asagidakilerden hangisi bilgisayar goriisii sistemlerinin gergcek diinyada
karsilastigi zorluklardan biridir?

a) Veri kitligi ve bu verilerin ¢esitliligi.

b) Gorsel verilerin dustk boyutlulugu ve basit yapisi.

c) Aydinlatma, konum ve dlgekte tutarhlik.

d) Modellerin surekli olarak mikemmel dogrulukta sonuglar elde etmesi

5. Asagidaki ifadelerden hangisi bir modelin asiri uyum sagladigini gosterir?

a) Hem egitim hem de test verilerinde dislk dogruluk.
) Egitim verilerinde ¢ok yuksek dogruluk, test verilerinde dusik dogruluk.
)

O

O

gitim hem de test verilerinde ylksek dogruluk.

o
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Ozet ve Sonraki Adimlar

Ik derste olusturulan temel bilgiler Uzerine insa edilen bu ileri diizey 6grenme
materyalleri, ortaokul 6grencilerini yapay zekanin pratik uygulamalarina daldirmak igin
tasarlanmistir. icerik, teori ve pratik arasindaki boslugu doldurarak, 6grencileri Python
ve Scratch kullanarak kolay ve temel yapay zeka modelleri olusturma konusunda
yonlendirir. "Yapay Zeka Kacgis Odasi"nda karar vermenin ardindaki matematiksel
mantigi kesfetmekten, oyun karakterleri i¢cin makine dgrenimi modelleri editmeye ve
Roboflow ile bilgisayar gorusu uygulamalari gelistirmeye kadar, moduller kapsaml ve
uygulamall bir deneyim sunar. Aylin ve Alara gibi iliskilendirilebilir karakterler igeren
anlati odakl bir yaklasim, sinir aglari, K-ortalama kimeleme ve nesne tanima gibi
karmasik teknik kavramlarin erisilebilir ve ilgi ¢ekici kalmasini saglar. Bu kursu
tamamlayarak, odgrenciler pasif tlketicilerden aktif teknoloji vyaraticilarina
donuseceklerdir. Temel akilli sistemleri kodlamak icin teknik yeterlilik, model
dogrulugunu degerlendirmek igin elestirel dustinme becerileri ve yapay zekayl
sorumlu bir sekilde kullanmak igin etik farkindalik kazanacaklardir. Programlamaya ve
veri bilimine yonelik bu kapsamh girig, ogrencilerin STEM alanindaki yetkinliklerini
pekistirmenin yani sira, teknoloji odakh bir dunyada gelecekteki akademik ve
profesyonel hedeflerine de hazirliyor.
Geri bildirim gonder

Sirada Ne Var?

Bu ileri diizey konularin sinifa surdurulebilir
bir sekilde entegre edilmesini desteklemek
amaciyla, proje bir sonraki asamada "Okul
Egitimcileri igin E-Ara¢ Seti"ni tanitacaktir.
Bu kaynak, ogretmenlere vyapay zeka
egitimini etkili bir sekilde sunmak igin
ayrintii  ders planlari  ve metodolojik
rehberlik saglayacaktir. Ayrica, 6grencilerin
yeni edindikleri becerilerini sergilemeleri
icin yaklasan "Yapay Zeka Gelecek
Kasifleri* yarismalarina katilmalari tesvik
edilmektedir; bu yarismalarda ogrenciler
bilgilerini gercek dinya sorunlarini ¢ézmek
icin uygulayabilir ve daha genis bir geng¢
enilikci topluluguyla baglanti kurabilirler.

Empowering Secondary School STEM Education with Al
Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DE03-KA220-SCH-000247346
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	Pekiştirmeli Öğrenme: Ödüller Yoluyla Öğrenme
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	2 saat (1 saat öğrenme + 1 saat uygulamalı egzersizler)

	EĞİTİM MATERYALLERİ
	AYLIN 17 yaşında, meraklı ve şeylerin nasıl çalıştığını çözmeyi çok seviyor. Asla pes etmiyor!
	LENA, Aylin'in en iyi arkadaşıdır. Yaratıcıdır ve müziği sever. Ailesi Polonyalıdır; bazen lezzetli pierogi getirir!
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	KAYNAKLAR
	Emoji ve Simge Atıfı
	Kitaplar ve Makaleler
	Yapay Zeka Etiği ve Toplum
	Python Programming for Beginners
	LINKS TO LEARNING PLATFORMS

	5. İSTASYON: Pekiştirmeli Öğrenme — Ödül Yoluyla Öğrenme
	—YouTube Nasıl Bilebilir?
	—YouTube Nasıl Bilebilir?
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	ÇOKTAN SEÇMELİ SORULARDAN OLUŞAN SINAV (her soru için bir doğru cevap)
	UYGULAMALI PYTHON VE SCRATCH EĞITIM MATERYALLERI

	ÇOKTAN SEÇMELİ SORULARDAN OLUŞAN SINAV (her soru için bir doğru cevap)
	Modül 2: Yapay Zekalı Kaçış Odası Hesap Makinesiyle Hazine Avı
	GİRİŞ
	Akıllı telefonunuzun hangi videoları beğenebileceğinizi nasıl bildiğini hiç merak ettiniz mi? Bu modülün amacı, Yapay Zekanın (YZ) nasıl "düşündüğünü", kararlar aldığını ve verilerden nasıl öğrendiğini açıklayan temel kavramları tanıtmaktır. İçerik, ilgi çekici, oyun tabanlı bir öğrenme deneyimi aracılığıyla matematik, mantık ve yaratıcılığı birbirine bağlayan basit bir teorik arka plan sunmaktadır. Modülün sonunda, aşağıdaki gibi farklı beceriler kazanabileceksiniz:
	Matematiksel Yeterlilik: Temel aritmetik işlemleri gerçekleştirme, ortalamaları, yüzdeleri ve oranları anlama konusunda gelişmiş beceri. Problem çözmede hesap makinesi kullanma konusunda özgüven kazanma.
	Eleştirel Düşünme ve Mantıksal Akıl Yürütme: Öğrenciler ipuçlarını çözerek ve verilen verilere dayanarak kararlar alarak mantıksal düşünme becerilerini geliştireceklerdir. Matematiksel kavramları pratik senaryolara ve bulmacalara uygulayarak problem çözme yetenekleri güçlenecektir.
	Karar Verme: Öğrenciler, sınıflandırmayla ilgili görevleri çözerek (örneğin, hangi nesnenin belirli bir tanıma uyduğunu belirlemek), sayısal verilere ve mantığa dayalı olarak bilinçli kararlar verme pratiği yaparlar..
	Modül Süresi
	2 saat (1 saat öğrenme + 1 saat uygulamalı egzersizler)
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	İstasyon 3 — Monte Carlo Yöntemleri
	Monte Carlo yöntemleri, aynı deneyi birçok kez simüle ederek ve o olayın sonuç olarak kaç kez gerçekleştiğini sayarak bir olayın gerçekleşme olasılığını tahmin etmenin bir yoludur.
	MMini Görev 1 — Servet Çeşmesi
	Talimatlar
	3. Görev - Kader Zarlarının Bekçisi
	İstasyon 4 – Hebbian Öğrenimi
	Hebbian öğrenme, "Birlikte ateşlenen nöronlar birlikte bağlanır" cümlesine dayanan sinir ağları için bir öğrenme kuralıdır. Başka bir deyişle:
	Biri aktif olup diğeri aktif değilse, bağlantı zayıflar.
	Mini Görev 1 — Fikirler Kütüphanesi
	c) Daha güçlü olacak
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	Talimatlar
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	ÇOKTAN SEÇMELİ SORULARDAN OLUŞAN SINAV (her soru için bir doğru cevap)
	Modül 3: Scratch Yapay Zeka ile Buluşuyor
	GİRİŞ
	Bu modülün amacı, Scratch programlama dilini tanıtmak ve Scratch'in programlama kavramlarını tanıtmak için nasıl kolay ve etkili bir araç olabileceğini anlamaktır.
	Modülün sonunda, aşağıdaki gibi farklı beceriler kazanabileceksiniz:
	Scratch'in programlama kavramlarını öğrenmek için nasıl erişilebilir bir platform sağladığını anlayın.
	Blok tabanlı programlamanın temel becerilerini ve hesaplamalı düşünme yeteneğini geliştirin.
	Yaratıcı Scratch projelerine yapay zeka eklentileri entegre edin.
	Modül Süresi
	2 saat (1 saat öğrenme + 1 saat uygulamalı egzersizler)

	EĞİTİM MATERYALLERİ
	Scratch, görsel tabanlı güçlü bir programlama dilidir; yani, geleneksel programlama dillerinin aksine, Scratch sözdizimine veya satır tabanlı koda dayanmaz; mantık oluşturmak için blokları birbirine bağlayarak çalışır. Programlamaya giriş olarak Scratch kullanmanın birçok avantajı vardır. Bu modülde, Scratch'in tarihçesini ve çevrimiçi platformu kullanarak nasıl kod yazılacağını öğreneceksiniz. Modülün sonunda, Scratch uygulamalarına yapay zeka uzantıları eklemeyi öğreneceksiniz.


	UYGULAMALI PYTHON VE SCRATCH EĞITIM MATERYALLERI
	ÜNİTE 3.1 SCRATCH'E GİRİŞ
	SCRATCH NEDEN PROGRAMLAMA ÖĞRENMEK IÇIN HARIKA BIR ARAÇ?
	UYGULAMALI PYTHON VE SCRATCH EĞITIM MATERYALLERI
	RSCRATCH'IN GERÇEK DÜNYADAKI UYGULAMALARI
	ÜNİTE 3.2 TEMEL BLOK TABANLI PROGRAMLAMA BECERİLERİ
	SCRATCH HESABI NASIL OLUŞTURULUR?
	SCRATCH ARAYÜZÜNDE GEZINME
	UYGULAMALI PYTHON VE SCRATCH EĞITIM MATERYALLERI
	BLOK KATEGORILERINI ANLAMAK
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	ÜNİTE 3.3 SCRATCH'TE PROJE OLUŞTURMA
	UYGULAMALI PYTHON VE SCRATCH EĞITIM MATERYALLERI
	Arka Planı Değiştirme Arka plan, projeniz için sahneyi hazırlar. Arka plan simgesine (sahnenin sağ alt köşesinde) tıklayarak şunları yapabilirsiniz: **Arka Plan Simgesi:**
	Önceden hazırlanmış arka planlardan birini seçin (dış mekan, iç mekan, uzay, soyut vb.).
	Arka plan düzenleyiciyi kullanarak kendi arka planınızı oluşturun.
	Bilgisayarınızdan bir resim yükleyin.
	Birden fazla arka plana sahip olabilir ve "arka planı [isim]" bloklarını kullanarak bunlar arasında programatik olarak geçiş yapabilirsiniz. Bu, çok sahneli oyunlar veya hikayeler oluşturmak için kullanışlıdır.

	BIR KARAKTERI HAREKET ETTIRIN VE BIR EYLEMI TETIKLEYIN
	Adım – Olay Bloğu Ekle: Olaylar kategorisine (sarı) tıklayın. ‘Yeşil bayrağa tıklandığında’ bloğunu kod alanına sürükleyin. Bu blok, sahnenin üzerindeki yeşil bayrağa tıkladığınızda programınızı başlatır.
	Adım – Hareket Ekle: Hareket kategorisine (mavi) tıklayın. ‘10 adım hareket et’ bloğunu sürükleyin ve olay bloğunun altına yerleştirin. Üzerine tıklayarak sayıyı 10'dan 50'ye değiştirin.
	3. Adım – Ses Efekti Ekle: Ses kategorisine (macenta) tıklayın. ‘Ses çal [miyav]’   bloğunu sürükleyip bırakın ve hareket bloğunun altına bağlayın.
	Adım – Karakterin Konuşmasını Sağla: Görünüşler kategorisine (mor) tıklayın. ‘2 saniye boyunca [Merhaba!] de’ bloğunu sürükleyin ve komut dosyanıza ekleyin. "Merhaba!" ifadesini istediğiniz herhangi bir mesajla değiştirebilirsiniz.
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	Adım 7: Scratch'e Bağlanın ML4K, özel bir Scratch entegrasyonu sunar:
	Proje navigasyonunda "Oluştur"a tıklayın.
	"Scratch 3"ü seçin.
	Bu, makine öğrenimi modelinizin özel bloklar olarak önceden yüklendiği değiştirilmiş bir Scratch düzenleyicisini açar.
	Projenize özel yeni bloklar göreceksiniz, örneğin:
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	Adım 8: Scratch Projenizde ML Bloklarını Kullanın Eğittiğiniz modeli kullanan basit bir Scratch projesi oluşturun: Öncelikle bir sprite ekleyin ("Robot" sprite'ını deneyin), ardından "kullanıcı girişi" adında bir değişken oluşturun ve şu komut dosyasını oluşturun:
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	SCRATCH BLOKLARINI KULLANARAK ETKILEŞIMLI PROJELER OLUŞTURMA.
	Metinden Sese Dönüştürme bloklarını diğer Scratch bloklarıyla birleştirerek etkileşimli projeler oluşturabilirsiniz. Örneğin, konuşmayı başlatmak için "Olaylar" kategorisindeki "yeşil bayrağa tıklandığında" olay bloğunu kullanabilirsiniz. Ayrıca, kullanıcının yazdıklarını karakterinizin tekrar etmesini sağlamak için "Algılama" kategorisindeki "sor ve bekle" bloğunu ve "konuş" bloğuyla birlikte "cevap" bloğunu kullanabilirsiniz.
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	Bu eklenti, konuşmayı kontrol etmek için aşağıdaki blokları sağlar:
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	ÇOKTAN SEÇMELİ SORULARDAN OLUŞAN SINAV (her soru için bir doğru cevap)
	Module 4: Python Game Programming (pygame / Arcade libraries) with AI
	INTRODUCTION
	Bu kısa ve başlangıç ​​seviyesine uygun modülde, sadece bir oyuncu değil, bir oyun yaratıcısı olacaksınız. Python ve Pygame kullanarak küçük bir video oyunu tasarlamayı ve programlamayı öğrenecek ve oyun karakterlerinizin basit Yapay Zeka (YZ) biçimleriyle nasıl akıllıca davrandığını keşfedeceksiniz. Daha önce hiç kodlama yapmadıysanız endişelenmeyin; her şey adım adım açıklanacaktır. Küçük bir oyun penceresi oluşturarak ve ekranda bir kareyi hareket ettirerek başlayacak ve daha sonra oyunun yaptıklarınıza nasıl tepki vereceğini, örneğin bir düşmanın hareketlerinizi fark etmesini veya yaklaştığınızda rengini değiştirmesini nasıl sağlayacağınızı keşfedeceksiniz. Bu modül sadece kod çalıştırmakla ilgili değil, aynı zamanda anlamak ve denemekle de ilgilidir. Küçük değişikliklerin farklı davranışlar yaratabileceğini görmek için örnekleri test edecek ve değiştireceksiniz. Bunu yaparak, oyunların gerçek dünyadaki basit YZ sistemleri gibi nasıl "düşündüğünü" ve tepki verdiğini öğreneceksiniz. Modülün sonunda, aşağıdaki gibi farklı beceriler kazanabileceksiniz:
	Pygame veya Arcade kütüphanelerini kullanarak etkileşimli 2D oyunlar oluşturun.
	Oyun karakterlerinin oyuncu eylemlerine tepki verebilmesi için yapay zeka davranışları ekleyin.
	Etkileşimli ve duyarlı oyunlar tasarlamak için hesaplamalı düşünme yöntemini kullanın.
	Oyun kodunu deneyin, test edin ve değiştirin; küçük değişikliklerin davranışı nasıl etkilediğini gözlemleyin.
	Yapay zekanın gerçek hayatta nasıl kullanıldığı üzerine düşünün.
	Modül Süresi
	2 saat (1 saat öğrenme + 1 saat uygulamalı egzersizler)
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	Modül 5: Roboflow ile Nesne Tanıma – Bilgisayarlı Görüye Giriş
	GİRİŞ
	Bu modülün amacı, bilgisayar görüşüne kapsamlı bir giriş sağlamak, makinelerin görsel verileri nasıl algıladığını ve işlediğini açıklamak ve öğrencileri Roboflow platformunu ve YOLO gibi gelişmiş algoritmaları kullanarak kendi nesne tanıma modellerini geliştirmeleri konusunda yönlendirmektir.
	Modülün sonunda, aşağıdaki gibi farklı beceriler kazanabileceksiniz:
	Temel Kavramları Anlamak: Görüntü işleme ve bilgisayar görüşü arasındaki farkı ayırt edin ve bilgisayarların görüntüleri veri (piksel ve ikili kod) olarak nasıl yorumladığının mantığını anlayın.
	Bilgisayarlı Görü Sürecinin Uygulanması: Bilgisayar görüşü sürecinin beş temel adımını uygulayın: veri elde etme, veri hazırlama, yapay zeka modelini belirleme, modeli eğitme ve sonuçları yorumlama.
	Roboflow Kullanımı: Projeler oluşturmak, veri kümeleri yüklemek ve görüntü verilerini etkili bir şekilde yönetmek için Roboflow platformunda gezinmeyi öğrenin.
	Veri Etiketleme: Yapay zeka modeli eğitimi için veri kümelerini hazırlamak amacıyla doğru veri etiketlemesi (etiketleme) gerçekleştirin.
	Model Eğitimi: Belirli nesneleri tanımlamak için YOLOv11 gibi gelişmiş nesne algılama modellerini seçin ve eğitin.
	Modül Süresi
	2 saat (1 saat öğrenme + 1 saat uygulamalı egzersizler)
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	EĞİTİM MATERYALLERİ
	ÜNİTE 5.1 ​​BİLGİSAYARLI GÖRÜ İŞLEME NEDİR?
	UYGULAMALI PYTHON VE SCRATCH EĞITIM MATERYALLERI
	Görüntü işleme, fotoğraflar ve videolar da dahil olmak üzere yakalanan görüntü verilerinin işlenmesini, renk ve parlaklığının geri yüklenmesini ve ayarlanmasını içerir. Bilgisayar görüşü ise, görüntü işleme tekniklerinin görüntülere uygulanması ve bu sürecin yapay zeka ile birleştirilmesidir. Örneğin, görüntü işleme bir görüntü içindeki bir nesnenin kenarlarını bulmak için kullanılırken, bu nesneyi tanımlamak ve sınıflandırmak için makine öğrenmesi tekniklerinin kullanılması bilgisayar görüşü alanına girer.

	ÜNİTE 5.2 BİLGİSAYAR NASIL GÖRÜR?
	Dünya genelindeki neredeyse tüm bilgisayarların yapı taşları olan "hücreler", 1 ve 0 rakamlarından oluşur. Bu, bilgisayarların kullanıcıların iletmek istedikleri verileri kendi dillerinde, yani 1'ler ve 0'lar olarak algıladığı anlamına gelir. Sonuçta, birçok görüntüden oluşan resimler ve videolar da veridir, bu nedenle bilgisayarlar bunları sıfırlar ve birler veya ikili sayı sistemi olarak algılar. Bunu daha iyi açıklamak için aşağıdaki resmi kullanabiliriz.
	Ama eğer bu resimde iki basamaklı değerler gösteriliyor ama sıfır veya bir yok diye merak ediyorsanız, evet, bu doğru. Bilgisayar işlemcilerimiz bu değerleri sıfır ve birlere dönüştürerek yorumluyor. Eğer bu değerler de sıfır ve bir olarak gösterilseydi, çok uzun ve çirkin bir görüntü olurdu. Aslında, yukarıdaki resimdeki bu iki basamaklı değerlerin her birine piksel denebilir. Peki, piksel nedir? Dijital ekranlarda görüntünün oluşturulmasını ve kontrol edilmesini sağlayan en küçük birimdir.
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	ÜNİTE 5.3 ŞİMDİ BİR ALIŞTIRMA YAPALIM
	Kareli bir defter alın.
	Kareli defterin her karesini 0 ile 1 arasında sayılarla numaralandırın.
	Herhangi bir kareye yazılan sayı 1'e ne kadar yakınsa, kare o kadar beyaz olur.
	Sayı 0'a ne kadar yakınsa, kare o kadar siyah olur.
	Sayı 0,5 ise, kareyi gri renkle boyayın
	Bu tür bir deftere dikkatlice çizim yaparsanız, uzaktan bakıldığında normal bir çizim gibi görünecektir. Yukarıdaki resim için bunu deneyin. Ekrandan birkaç metre uzaklaşın. Resim daha normal görünecektir. Aslında, bilgisayar ve televizyon ekranları görüntüleri ve videoları bu şekilde milyonlarca küçük kare kullanarak gösterir. Görüntüleri kaydetmek için, bu kareli defterdeki sayıları bellekte saklarlar. Pikselli dediğimiz düşük kaliteli görüntülerde, bu kareli defterdeki tek tek kareleri görebilirsiniz.
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	ÜNİTE 5.4 BILGISAYARLA GÖRME SÜREÇLERI TEMEL OLARAK BEŞ ADIMDAN OLUŞUR:
	Görüntü/veri elde etme
	Görüntü/verilerin hazırlanması
	Kullanılacak yapay zeka modelinin belirlenmesi
	Kullanılacak yapay zeka modelinin eğitilmesi
	Sonuçların yorumlanması
	Aşağıda basit bir el yazısı rakam tanıma uygulaması için elde edilen görüntüler gösterilmektedir. Bu görüntüler bilgisayar dostu gri tonlamaya dönüştürülmüş ve yapay zekayı eğitmek için kullanılmıştır. Test sonuçları, eğitimden sonra %99 doğruluk oranı göstermektedir.
	Roboflow, bilgisayar görüşü projeleri geliştirmek için tasarlanmış kapsamlı bir yapay zeka platformudur. Görüntü ve video verilerini kullanarak bilgisayar görüşü modelleri oluşturma, eğitme ve dağıtma sürecini basitleştirir. Hem yeni başlayanlar hem de deneyimli geliştiriciler için kullanımı kolay bir arayüz sunar.
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	ÜNİTE 5.5 ROBOFLOW'A NASIL KAYIT OLUNUR?
	https://roboflow.com/ adresine gidin.
	Sağ üst köşedeki Oturum Aç düğmesine tıklayın.
	Açılan pencerede, varsa üyelik bilgilerinizi girin ve sisteme giriş yapın.
	İlk kez giriş yapanlar için, Google hesabı ile devam etmek en pratik yöntem olduğu için Google ile Devam Et seçeneğini kullanın.
	Roboflow sitesinde kullanmak istediğiniz Google hesabını seçtikten ve gerekli izinleri verdikten sonra oturum açmış olacaksınız.
	Açılan sayfada YENİ PROJE düğmesine tıklayın, proje bilgilerini girin ve projeyi oluşturun.
	Açılan yeni sayfada, yapay zekamız için eğitim, doğrulama ve test verilerini ekliyoruz. Bundan sonra bu verilere "veri seti" diyeceğiz. Eğer bir veri setimiz yoksa, RoboFlow Universe sistemi içindeki hazır veri setlerini kullanabiliriz. (https://universe.roboflow.com)
	Benzer şekilde, Kaggle da hazır veri setleri sunan bir web sitesidir. (https://www.kaggle.com/)
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	Bu sistemde, önceden hazırlanmış bir veri seti kullanarak işlem adımlarına devam edeceğiz. Bu nedenle, RoboFlow üzerinden https://universe.roboflow.com/roboflow-58fyf/rock-paper-scissors-sxsw adresindeki veri setini kullanacağız.
	Bu adresi girdikten sonra, veri setini indir düğmesine tıklayın. Ancak, bu düğmeye tıklamadan önce, hangi yapay zeka modelini kullanacağımıza karar vermemiz gerekiyor. Bu uygulamada, nesne algılamada daha verimli olan YOLOv11 yapay zeka modelini kullanacağız. İlgili algoritmanın GitHub profilini (https://github.com/ultralytics/ultralytics) ziyaret ederseniz, farklı önceden hazırlanmış ağırlıkları ve ayrıntılı bilgileri bulabilirsiniz. (Yolov3 çevrimiçi testi https://v-iashin.github.io/detector)

	UYGULAMALI PYTHON VE SCRATCH EĞITIM MATERYALLERI
	Veri setindeki verileri etiketleyip kontrol ettikten sonra, "Veri setini indir" düğmesine tıklayın, modeli ve çevrimiçi yöntemi seçin ve site tarafından sağlanan Python kodunu alın.
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	Bir sonraki adımda, Roboflow tarafından bizim için hazırlanan ve Google Colab'da çalışan YOLOv11 algoritmasının kodunu açacağız. (https://blog.roboflow.com/yolov11-how-to-train-custom-data/ )
	https://colab.research.google.com/github/roboflow-ai/notebooks/blob/main/notebooks/train-yolo11-object-detection-on-custom-dataset.ipynb?ref=blog.roboflow.com adresini ziyaret edin ve oradaki talimatları izleyin.Başka bir seçenek ise bir model oluşturup Roboflow'da kullanmaktır. Bu daha hızlı ve kolay olabilir, ancak YOLOv11 daha iyi ve daha doğru sonuçlar sağlar.
	Son birkaç yıldır, iki nesne algılama mimarisi bilgisayar görüşü dünyasını kasıp kavurdu: Evrişimsel Sinir Ağları (CNN'ler) ve Yalnızca Bir Kez Bak (YOLO). Hem CNN'ler hem de YOLO, modern bilgisayar görüşü endüstrisinin şekillenmesine yardımcı oldu. Transformer'lar ayrıca bilgisayarla görme ve nesne algılama alanlarında da giderek daha önemli bir rol oynamaktadır. Geri dönüt gönderin

	UYGULAMALI PYTHON VE SCRATCH EĞITIM MATERYALLERI
	CNN'ler, bir görüntü hakkında özellikler öğrenmek için bir görüntü işleme tekniği olan evrişimleri kullanır. Bu işlem, özellikleri öğrenmek için görüntüdeki her piksele kayan bir pencere uygulanmasını içerir. Evrişimlerden elde edilen bilgiler bir sinir ağı tarafından işlenir. R-CNN, Mask R-CNN ve Fast R-CNN dahil olmak üzere birçok CNN uygulaması mevcuttur.
	YOLO model ailesi de bilgisayar görüşü dünyasında etkili olmuştur. 2014 yılında Joseph Redmon tarafından tanıtılan YOLO, aktif bir araştırma ve geliştirme alanı haline gelmiş, geniş bir topluluk tarafından benimsenmiş ve birçok geliştirici ve araştırmacı tarafından uygulanmıştır. Ultralytics ekibi tarafından geliştirilen ve iyileştirilen YOLOv5 ve YOLOv8, dünya çapında nesne algılama modellerinin üretimini desteklemektedir.
	YOLO hakkında daha fazla bilgi şu adreste bulunabilir: https://blog.roboflow.com/guide-to-yolo-models
	Dünya çapında bilgisayar görüşü alanında aktif olarak kullanılan algoritmaların ayrıntılı sıralamasını analiz etmek için ilgili adresi ziyaret edebilirsiniz: https://leaderboard.roboflow.com/?ref=blog.roboflow.com
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