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ON SOz

insanlarin yapabilecegi bazi gérevlerin daha fazla veri ile, daha hizli bir sekilde yapilmasina
imkan saglayan yapay zeka teknolojileri; akil yiritme, anlam kesfetme, gecmis deneyimler-
den 6grenme ve genelleme gibi insana 6zgl entelektlel streclerle donatiimis bilisim sis-
temleridir. Teknolojinin hizla gelistigi ginimuzde yapay zeka egitimleri, 6grencilerimiz igin
onemli bir ihtiyag olarak ortaya ¢cikmaktadir. Yapay zeké egitim programlari, 6grencilere ya-
pay zeka konusunda temel becerileri kazandirmayi hedefleyen yapilandirilmis programlardir.
Bu programlar, 6grencilerin yapay zeka konusundaki bilgi ve becerilerini gelistirmelerine yar-
dimci olur. Ogrencilere yapay zeka teknolojilerini anlama, kullanma ve gelistirme becerilerini
kazanma firsati sunar. Bu programlar ile 6grencilere yapay zeka konusunda temel beceriler
kazandirirken ayni zamanda onlari yapay zeké alaninda derinlemesine ¢alismaya ve kendi
projelerini gelistirmeye tesvik eder. Ogrencilerin analitik diisiinme, problem ¢cézme, prog-
ramlama ve veri isleme gibi becerilerini gelistirerek yapay zeka teknolojilerini anlamalarini ve
kullanmalarini saglar. Ayrica yapay zeka egitim programlari, 6grencilerin yapay zeka teknolo-
jilerini gergek diinya uygulamalarinda kullanmalarini tesvik eder.

Yapay Zeka Egitim Programlari kapsaminda 6grencilere, yapay zeké projeleri gelistirme firsati
sunulur ve projelerde 6grencilerin pratik deneyim kazanmalari saglanir. Ayrica, 6zellestiril-
mis projeler araciligiyla kendi ilgi alanlarina ve yeteneklerine uygun yapay zeka uygulamalari
gelistirebilirler. Bununla birlikte bu programlar, yapay zeka sistemlerinin sosyal etkilerini, veri
mahremiyeti ve glvenlik konularini, algoritmik adaleti ve etik sorunlari ele alir.

Gunumuzde bitin 6grenciler icin gerekli olarak goriilen yapay zeka egitimleri, zihinsel kapa-
site agisindan yuksek dizeyde potansiyele sahip olan 6zel yetenekli 6grenciler agisindan da
ayri bir 5nem tasimaktadir. Ozel yetenekli 6grencilerin yapay zeka konusunda egitim almalari,
onlarin potansiyellerini en iyi sekilde ortaya ¢cikarmalarina yardimci olur. Yapay zeka egitimi,
onlarin ilgi alanlarini genisletmelerini, analitik diistinme becerilerini gelistirmelerini ve yarati-
cihklarii kullanmalarini saglar. Bununla birlikte 6grenciler yapay zekay: etik ilkeler dogrultu-
sunda kullanmaya ve teknolojiye iliskin gelismelere yonelik sorumlu kararlar vermeye yatkin
hale gelirler.

BILSEM yapay zeka atélye programinin hazirlanmasi siirecinde ézel yetenekli grencilerimi-
zin teknolojiyi etkin kullanmalari, bilisim alaninda yeni beceriler kazanmalari ve bilgi islemsel
disinme yeteneklerini giclendirmelerine katki saglayacak sekilde icerigin hazirlanmasina
6zen gosterilmistir. Etkinlik temelli olarak hazirlanan bu program, alaninda uzman akademis-
yenler ile bilim ve sanat merkezlerimizde gorev yapan 6gretmenlerimiz ve Genel Mudurli-
glimizde gorev yapan uzmanlarimizin dzverili calismalari sonucunda olusturulmustur. Yapay
zeka uygulamalari atoélye programinin hazirlanmasinda emegdi gecen herkese tesekkurlerimi
sunar, hazirlanan programin 6zel yetenekli 6grencilerimize faydali olmasini dilerim.

Doc. Dr. Mustafa OTRAR
Genel Mudir
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EDITORLERDEN

Karmasik konularr hizli bir sekilde 6grenebilme ve derinlemesine distinebilme yeteneklerine
sahip Ozel yetenekli 6grencilerin desteklenmesi, hem onlarin kisisel gelisimlerine katki sag-
lamak hem de toplumun ve insanhgin gelecegi igin blylik dnem tagimaktadir. Bu baglamda
bilim ve sanat merkezleri binyesinde yuritilmekte olan akademik programlarin teknolojik
ve bilimsel gelismelere paralel olarak strekli giincel tutulmalar 6ncelikli bir gereksinimdir.
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim alani ise son derece hizli gelismelerin yasandigi glinimdizde,
mercek altina alinmasi gereken alanlar arasinda on siralarda yer almaktadir.

Guntmuzde Bilisim Teknolojileri ve Yazilim alaninda en dikkat ceken gelismeler yapay zeka
konusunda gerceklesmektedir. Bu konuda yapilan kuramsal ¢calismalar, son birkag yildir cok
fazla teknik beceriye ihtiyag duymadan herkesin kullanabilecedi uygulamalar olarak meyve-
lerini vermeye baglamistir. Ozellikle yapay zek&nin insanlarla mantikli ve tutarli bir bicimde
sohbet ettigi ya da gorsel ve isitsel sanatlarin cesitli dallarinda sergiledigi yaraticilik 6rnekleri,
kolaylikla kullanilabilen uygulamalar olmalar sebebiyle blylk ilgi uyandirmaktadir. Bu uy-
gulamalarin yani sira ileri teknoloji Grtnleri, saglik hizmetleri, otomasyon sistemleri, finansal
analizler gibi bircok alanda yapay zeka ¢oziimleri kendini gostermektedir. Bu nedenle ozel
yetenekli 6grencilerin yapay zeka konusundaki bilgi ve becerilerinin gelistirilmesinin onlarin
gelecekteki mesleki basarilarini ve kisisel gelisimlerini olumlu yonde etkileyecegi ve ileride
yapay zekayi kullanarak bilim, teknoloji, sanat, kilttr gibi alanlarda 6ncu ve yenilikgi calisma-
lara imza atmalarina katki sunacagi distintlmektedir.

Yapay zeka calismalari cesitli disiplinleri iceren karmasik stirecleri kapsar. Bu stireclerin dogru
bir sekilde anlasilmasi ve zihinlerde dogru kavramlarin olusmasi icin erken yaslarda farkin-
dalik kazanmak son derece 6nemlidir. Bu kitabin yazilma amaci; 6zel yetenekli 6grencilerin
yapay zeka konusundaki farkindalik dizeylerini artirmak, sahip olduklar bilgi ve becerilerden
hangilerini yapay zekéa calismalar baglaminda kullanabileceklerini ayirt etmelerini saglamak,
yapay zekanin temel calisma alanlari ve problemlerinin neler oldugu hakkinda bilgi sahibi
olmalarini saglamak ve bilgi ve beceri seviyelerine uygun olan bazi yapay zekd yontemle-
rini kullanarak 6rnek uygulamalar gelistirmelerini saglamaktir. Bu kitapta etkinlikler yoluy-
la 6grencilerin sinif diizeyleri ve yaslarina uygun sekilde, yapay zekdnin dort temel calisma
alani olan makine 6grenmesi, yapay sinir aglari, dogal dil isleme ve bulanik mantik ile yapay
zekanin etik sorunlarina yonelik olarak giris seviyesindeki bilgi ve becerilerin kazandiriimasi
hedeflenmistir.

Yapay zekanin eglenceli uygulamalari ile hayatimizi kolaylastiran kullanigli bir ara¢ olmasin-
dan 6te, bilgisayar bilimleri ile birlikte gelisen bir arastirma alani oldugu yéninde erken bir
farkindalik olusturmayi amaclayan bu kitabin, bilim ve sanat merkezlerinde gorev yapan 6g-
retmenlerimize ve 6zel yetenekli 6grencilerimize faydali olmasi, yegane dilegimizdir.
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PROGRAMIN GENEL AMACI VE HEDEFLERI

Yapay zeka, blylk miktardaki veriden oriinti ve egilimleri ortaya ¢cikarma, karmasik problem-
leri ¢c6zme, daha dogru kararlar alma, tekrarlayan ve rutin isleri otomatiklestirme gibi cesitli
nedenlerle bircok sektérde 6nemli avantajlar saglamasindan 6tiirt glinimz diinyasinda 6ne
cikan bir kavramdir. Yapay zekanin kullanildigr dikkat ¢cekici 6rneklerin cogalmasi ve toplumun
her kesimi tarafindan ulasilabilir olmasinin yani sira yapay zeka ve ilgili konularin ¢ocuklar ve
genclerin yogun ilgi gosterdikleri ulusal ve uluslararasi bilim ve teknoloji yarigmalarinda da
ayri bir tema olarak yer almasi da yapay zekénin popdularitesini artirmistir. Ancak bu gelisme-
ler, yapay zekanin gelismesinde rol alan cesitli bilim dallarinin bu calismalara sagladiklari kat-
kilar anlasilmadan, Grlin biciminde sunulan hazir algoritma ve yazilimlarin kullanilarak ortaya
konulan projelerin dogrudan yapay zeka alaninin arastirma ve gelistirme faaliyetleri olarak
anlasilmasi riskini de beraberinde getirmistir.

Bu dogrultuda, Bilim ve Sanat Merkezleri Etkinlik Tabanli Yapay Zeka Uygulamalari Cerceve
Programi’nin genel amaci, bir arastirma ve gelistirme alani olarak yapay zekanin diger bilim-
sel disiplinlerle iliskilerini de vurgulayarak 6zel yetenekli cocuklarda bu konudaki farkindali-
gin erken yaslarda olugsmasini saglamaktir. Bu genel amag baglaminda asagidaki hedeflere
ulasilmasi 6ngorilmektedir:

Ogrencilerin;
1. Yapay zekdnin yéntem ve teknikleri hakkinda farkindalik dizeylerini artirmak.

2. Sahip olduklari bilgi ve becerilerden hangilerini yapay zeké ¢alismalari baglaminda kul-
lanabileceklerini ayirt etmelerini saglamak.

3. Yapay zekénin temel calisma alanlari ve problemlerinin neler oldugu hakkinda bilgi sa-
hibi olmalarini saglamak.

4. Bilgi ve beceri seviyelerine uygun olan bazi yapay zeka yéntemlerini kullanarak érnek
uygulamalar gelistirmelerini saglamaktir.

PROGRAMIN YAPISI

Bilim ve Sanat Merkezleri Yapay Zeké Uygulamalari Atélye Programi Bireysel Yetenekleri Fark
Ettirme (BYF), Ozel Yetenekleri Gelistirme (OYG), Proje Uretimi ve Yonetimi dizeylerinde egi-
tim alan 6zel yetenekli 6grencilere yonelik etkinlik temelli olarak tasarlanmistir. Programinin
yapisi; genel amacina ve hedeflerine uygun olarak yapay zekanin temelleri, yapay zekanin
4 temel calisma alani olan makine 6grenmesi, yapay sinir aglari, dogal dil isleme ve bulanik
mantik ile yapay zekanin etik sorunlarina yonelik olarak hazirlanmis birer bolim ve proje ge-
listirme asamasini icermektedir.

Her bolim, etkilesimli olarak gerceklestirilecek bicimde gelistirilen cesitli etkinliklerden olus-
maktadir. Bu etkinlikler, 6grencilerin katilimini tesvik edecek, aktif olmasini saglayacak sekilde
tasarlanmis ve etkilesimi artirmaya yonelik gesitli uygulamalar ile gtiglendirilmistir. Her etkinlik
icin 6lgme ve degerlendirme dlcitleri belirlenmis, bununla ilgili olarak uygulayiciya gerekli
materyaller saglanmaya calisilmis ve surecle ilgili bilgilendirme yapilmistir.

I
I
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Kazanimlar

Bilim ve sanat merkezleri yapay zekd uygulamalari programinin tasarlanmasi stirecinde 6g-
rencilerin belirlenen yeterliklere ulagsmalarini saglamak amaciyla elde etmeleri gereken ka-
zanimlar tespit edilmistir. Bu siirecte 6grencilerin icerisinde bulunduklari gelisim déneminin
ozellikleri ve yapay zeka sireclerine ilisin 6grenme ihtiyaclari temel alinmistir. Daha sonra
belirlenen kazanimlar taksonomik olarak siralanmistir. Program kazanimlarinin diizenlenmesi
strecinde Bloom’un yenilenen taksonomisi (Krathwohl, 2002) esas alinmistir.

Bilim ve sanat merkezleri yapay zeka uygulamalari programinin 6grenme alanlari ile iligkili
kazanimlar Tablo 1'de sunulmustur.

Tablo 1. Program Kazanimlari

Ogrenme Alani Alt Ogrenme Kazanimlar Aciklama
Alani
1.1.1. Yapay zeka ile ilgili temel kav- Yapa'y. ZEké‘ |!§ lgil-problem cbzme,
analitik disiinme, karar verme ve
ramlari tanimlar. .
zeka kavramlar agiklanir.
1.1.2. Yapay zeka ile zekay benzerlik
ve farkliliklar agisindan karsilastinr.
1.1.3. Yapay zeka tarihindeki donim
noktalarini gerekgeleriyle agiklar.
1.1.4. Yapay zeka alanindaki uzman-
larin calismalarini takdir eder.
1.1. Yapay Zekaya 5 i imler-
Giri 1.1.5. Yapay zekanin belirli kogullar Yapay"fekanln gegmi deneyimler
J . - - den 6grenme, canli davranislanni
altinda insana 6zgii tepkileri/davra- . o
a . o taklit etme, karar verme prensipleri
1.Yapay Zekanin niglar taklit edebilecegini fark eder. | .~
. tizerinde durulur.
Temelleri

Her otonom sistemin bir yapay zeka
1.1.6. Yapay zekanin kullanildigr uy- | uygulamasi  olmadi§i, bazilarinin
gulamalann kullaniimayanlara gére | sadece kendilerine verilen komutlar
tstiinlagund tartigir. dogrultusunda hareket ettikleri vur-
gulanir.

1.1.7.Yapay zekanin gelecekteki one-
mini tartigir.

1.2.1. Yapay zekanin kullanildigi fark-
1.2, Farkli li uygulamalari tanir.

Alanlarda Yapay | 1.2.2. Gercek yasam problemlerinin
Zeka Uygulamalart | coziimii ile yapay zekanin kullanim
alanlari arasindaki iliskiyi agiklar.

Yapay zekanin kullanim amacini agik-
layarak 6rnekler verilir.
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Ogrenme Alani Al ?\?;:‘me Kazanimlar Aciklama
Makine 6grenmesinin temeli olan
2.1.1. Makine ogrenmesi ile ilgili te- veri, bilyik veri, enformasyon, bilgi
m.el. k.avramlan Scklar degisken, girdi, ¢ikti, model, siniflan-
et dirma, tahmin, kiimeleme vb. kav-
ramlar ile ilgili aciklamalar yapilr.
2.1.2. Makine dgrenmesi ile ilgili te-
mel kavramlar arasindaki benzerlik
ve farkliliklar ayirt eder.
2.1.3. Makine 6grenmesinin kullani-
labilecegi problemleri ayirt eder.
2.1.4. Makine 6grenmesinin kullani-
labilecegi problemlere drnekler verir.
) 2.1.5.Makine 6§renmesi uygulamasi
. 2.1. Makine ioti i i i
2. Makine Girenmesine gelfgt!rmek icin kuIIanllabllec'ek bir Yazilimin arayiiz tanttimi yapilr.
Ogrenmesi 7 gelistirme ortaminin temel bilegen-
Girls lerini tanir.

2.1.6. Veri 6n isleme ile ilgili temel
kavramlari agiklar.

Veri kaynaklar hakkinda bilgi verilir.
Verileri 6n isleme asamasinda yapI-
lan degisken belirleme, gruplandir-
ma ve pivot tablo olusturma siirecleri
agiklanir.

2.1.7.Birveri setini kullanarak veri 6n
isleme asamasinda izlenecek adimla-
n gerceklestirir.

2.1.8. Bir veri setini kullanarak veriyi
gorsellestirir.

Nokta sagilim grafikleri ve siitun gra-
fiklerini olugturma gibi farkli gorsel-
lestirme Grnekleri yapilir.

2.1.9. Acik veri kaynaklarini kullanir.
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Ogrenme Alani

Alt Ogrenme
Alani

Kazanimlar

Acgiklama

2. Makine
Ogrenmesi

2.2. Denetimli
Ogrenme

2.2.1. Denetimli 6grenme kavramini
aciklar.

Denetimli 6§renmede girdi ve ¢ikti
degiskenlerine gére model olusturu-
lacagi ve ¢kt degiskenlerinin etiket
olarak adlandinldigr anlatilir.

2.2.2. kNN algoritmasini bir proble-
min ¢6ziiminde kullanir.

kNN algoritmasinin calisma siireci
agiklanir. kNN algoritmasini kullana-
rak bir model olusturulur, olusturulan
modelin dogruluk degerlerinin anla-
mi yorumlanir, olusturulan kNN mo-
delini kullanarak yeni degerler icin
tahmin etme iglemleriyapilir.

2.2.3. Gercek hayatta denetimli 6gren-
menin kullanimrile ilgili rekler verir.

2.3. Denetimsiz
Ogrenme

2.3.1. Denetimsiz 6§renme kavrami-
niagiklar.

2.3.2. Hiyerarsik kiimeleme yontemi-
ni bir problemin ¢oziimiinde kullanir.

Hiyerarsik kiimeleme ydnteminin
calisma streci aciklanir, hiyerarsik
kiimeleme yontemi kullanilarak bir
model olusturulur, olusturulan mo-
delin dogruluk degerlerinin anlami
yorumlanir, veriler hiyerarsik kiimele-
me kullanilarak gruplandirilir.

2.3.3. Gergek hayatta denetimsiz 6§-
renmenin kullanimi ile ilgili drnekler
verir.

2.4. Yan Denetimli
Ogrenme

2.4.1. Yan denetimli 6grenme kavra-
mini aciklar.

2.4.2. Yan denetimli 6§renmenin
kullanimi ile ilgili gercek hayattan
ornekler verir.

2.5. Pekistirmeli

2.5.1. Pekistirmeli 6grenme kavrami-
niaciklar.

2.5.2. Pekistirmeli 6grenmenin kulla-

Ogrenme )
nimi ile ilgili gercek hayattan drnek-
ler verir.

2.6. Makine 2.6.1. Verilen bir dizi problemin han-

Ogrenmesinde gi makine o6grenmesi yaklasimina

Uygun Yaklagim | uygun olarak ¢oziilecegini gerekgele-

Belirleme riyle agiklar.
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Ogrenme Alani

Alt Ogrenme
Alan

Kazanimlar

Aciklama

3.Yapay Sinir
Aglan

3.1. Yapay Sinir

3.1.1. Yapay néron kavramini aciklar.

3.1.2. Yapay ndronu olusturan bile-

Aglanna Girig
senlerin gorevlerini ifade eder.
3.2.1. Algilayici kavramini agiklar.
Algilayicinin calisma prensibi, algila-
3.2.2. Algilayicinin calisma ilkesini | yici ile yapay noron iliskisi ve bir algi-
agiklar. layicinin agirliklarinin giincellenmesi
3.2. Algilayic konulan Gzerinde durulur.

3.2.3. Algilayicr ile yapay néronu ilig-
kilendirir.

3.2.4.Tek gikisli biralgilayiciyr modeller.

4. Dogal Dil
Isleme

4.1. Dogial Dil
Islemeye Giris

4.1.1. Dogal dil isleme alanindaki te-
mel kavramlari agiklar.

4.1.2.Dogal dil ve yapay dil arasinda-
ki farklan ayirt eder.

4.1.3. Dogal dil isleme calisma alan-
larini siniflandinr.

Dogal dil, yapay dil farki aciklanir
Dogal dil calisma alanlari dstiinde
durulur.

e Ses Bilimi

e Bicim Bilimi

e 56z Dizimi

e Anlam Bilimi

4.2. Dogal Dil
Isleme Kullanim
Alanlan

4.2.1.Dogal dil isleme kullanim alan-
larini agiklar.

Asagidaki kullanim alanlarinin Gze-
rinde durulur.

Varlik ismi Tanima

Ozetleme

Metin Normalizasyonu

Metin Siniflandirma

Konugma Tanima

Duygu Analizi

Otomatik Dil Cevirisi

4.2.2.Ginlik yasamda kullanilan do-
gal dil isleme ¢oziimlerini kullanim
alanlariile iliskilendirir.

4.3. Dogal Dil
Isleme Ornek
Uygulamalari

4.3.1. Bir veri setini kullanarak metin
siniflandirmada izlenecek adimlar
gerceklestirir.

4.3.2. Bir veri setini kullanarak ko-
nusma tanimada izlenecek adimlan
gerceklestirir.
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Ogrenme Alani Alt Ogrenme Kazanimlar Acgiklama
Alani
Bulanik mantikta dogruluk degerleri
5.1.1. Iki degerli mantik ve bulanik | olarak sadece 0 ve 1'e degil, 0 ve 1
mantik arasindaki farklar ayirt eder. | arasindaki btiin degerlere bakilaca-
5.1. Bulanik g1 ifade edilir.
Mantik ve Bulanik
Kimeler Bulanik kiimenin klasik kiime ku-
5.Bulanik 5.1.2. Bulanik kiime kavramini agik- | ramindan farkli olarak elemanlarnin
Mantik lar. kiimelere 0 ve 1 arasinda bir iyelik
degeri ile dahil olduklar anlatilir.
o2 Farkl 5.2.1. Gercek hayatta bulanik man-
Alanlarda tigin kullanilabilecegi bir lama
Bulanik Mantik g“ tir:]r g 1y
Uygulamalan gelighnt

6. Yapay Zeka ve
Etik

6.1. Yapay Zeka
Kullaniminda Etik
llkeler

6.1.1. Yapay zeka ve etik kavramlar
arasinda baglanti kurar.

6.1.2. Yapay zekd kullaniminda etik
ilkelerin ihlali sonucunda karsilagila-
bilecek durumlara érnekler verir.

6.1.3. Yapay zeka destekli calisan bir
ortami etik ilkeler acisindan deger-
lendirir.

6.1.4. Verilen bir uygulamadaki ya-
pay zeka algoritmasinin hedeflerini
fark eder.

6.1.5. Algoritmik 6n yargi kavramini
aciklar.

6.1.6. Yapay zekanin kullanildigi diji-
tal bir ortamdaki paydaslan belirler.

6.1.7. Bir yapay zeka sisteminin pay-
daslan iizerindeki etkilerine iligkin
tartismalara gonulli katilir.

Bir yapay zeka sisteminin paydaslari-
ni etik olmayan sekilde nasil yonlen-
direbilecegine iliskin drnek durumlar
verilir.

6.1.8. Yapay zekdnin adli kararlarda
kullanilmasinda  karsilasilabilecek
olumsuz sonuglara iligkin tahminler-
de bulunur.

6.Yapay Zeka ve
Etik

6.2. Kisisel
Veri Toplama/
Olusturma

6.2.1. Yapay zeka etigi acisindan veri
toplama/olusturma kavramina iligkin
tartismalara gonullii katilir.
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Ogrenme Alani Alt Ogrenme Kazanimlar Aciklama
Alan
7.1. Gergek Yasam
Problemine Yapay | 7.1.1. Belirlenen gercek yasam prob-
Zeka ile Coziim lemine yapay zeka ile ¢dziim dretir.
Uretme
7. Proje 7.2.1. Yapay zekd projesi gelistirme
Gelistirme ve calismalarina katilmaya istekli olur.
Problem Cézme 5 ile coziilebi
oy |12 0 e bt
Projesi Gelistirme gert yazamp :
7.2.3. Belirlenen gergek yasam prob-
lemini ¢dzmeye yonelik proje gelisti-
rir.
icerik

Bilim ve sanat merkezleri yapay zekéd uygulamalari atdlye programinin icerigi kazanimlara
gore belirlenmistir. icerigin diizenlenmesinde sarmal programlama yaklasimi esas alinmustir.
Ogrenme konulari daha dnce kazandirilan bilgi ve beceriler dogrultusunda derinlestirilerek
yeri ve zamani geldiginde tekrar edecek sekilde dizenlenmistir. Program icerigini olusturan
konulara iliskin 6grenme alanlari Tablo 2'de verilmistir.

Tablo 2. Programin Ogrenme Alanlari

Ogrenme Alami Alt Ogrenme Alani

1.1. Yapay Zekdya Giris

1. Yapay Zekanin Temelleri
1.2. Farkli Alanlarda Yapay Zeka Uygulamalan

2.1. Makine Ogrenmesine Girig

2.2. Denetimli Ogrenme

2.3. Denetimsiz Ogrenme

2. Makine Ogrenmesi X
2.4.Yar Denetimli Ogrenme

2.5. Pekistirmeli Ogrenme

2.6. Makine Ogrenmesinde Uygun Yaklagim Belirleme

3.1. Yapay Sinir Aglarina Girig
3.2. Algilayici
4.1. Dogal Dil islemeye Giris

3. Yapay SinirAglar

4. Dogal Dil Isleme 4.2. Dogal Dil isleme Kullanim Alanlari

4.3. Dogal Dil isleme Orek Uygulamalar
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Ogrenme Alani Alt Ogrenme Alani

5.1. Bulanik Mantik ve Bulanik Kiimeler

5. Bulanik Mantik
5.2. Farkli Alanlarda Bulanik Mantik Uygulamalari

6.1.Yapay Zeka Kullaniminda Etik ilkeler

6. Yapay Zeka ve Etik
6.2. Kisisel Veri Toplama/Olusturma

7.1. Gercek Yasam Problemine Yapay Zeka ile Coziim Uretme

7. Proje Gelistirme ve Problem Cozme

7.2.Yapay Zeka Projesi Gelistirme

Etkinlikler

Program tasariminda belirlenen kazanim ve icerikler etkinlikler yoluyla 6grencilere sunulacak
sekilde duzenlenmistir. Etkinliklerde tasarim agisindan standartlari saglamak amaci ile Etkinlik
Tasarim Formu gelistirilmistir. Hazirlanan etkinlikler ile 6grencilerin yapay zekéa alaninda temel
bilgi ve beceri sahibi olmalari, ilgi ve yetenek alanlarini kesfedebilmeleri amaclanmistir. Bu
baglamda 6grencilerin aktif katiim saglayabilecekleri, glinlik yasamla iliskili, aktivite temelli
etkinlikler tasarlanmis olup uygulayiciya yardimci olmasi bakimindan dikkat cekme, giidile-
me, derse gecis, dersin islenisi, 0zet bolimleri acik, anlasilir ve net bir sekilde sunulmustur.
Programda yer alan etkinliklerin kazanimlari, iceriginde yer alan konular ve degerlendirme
araclari Tablo 3'te verilmistir.

Tablo 3. BILSEM yapay zeka uygulamalari atélye programi etkinliklerinin grenme alani, konu,
kazanimlar ve degerlendirme araclarina gére dagilimi

Etkinlik EtkinlikAdi  Ogrenme Alani Konu Kazanimlar RSt e lencline
No: Araclan
1.1.1. Yapay zeka ile ilgili
. . . temel kavramlan tanimlar.
. ZEKA: YAPAYMI? | Yapay Zekanin | Yapay Zekaya ) G ile zekavi | Kontrol Listesi
DOGAL MI? Temelleri Girig 11. .ngayze a tie zekay!
benzerlik ve farkliliklan
acisindan karsilastirir.
1.1.3. Yapay zeka
tarihindeki doniim
. noktalarini gerekgeleriyle i
YAPAYZEKANIN | YapayZekanin | Yapay Zekaya ISGEE ) Deel
2 i : . aciklar. Puanlama
TARIHI Temelleri Girig .
1.1.4. Yapay zeka Anahtari
alanindaki uzmanlarin
calismalarini takdir eder.
1.1.5. Yapay zekanin belirli | Kompozisyon
3 | sewxintine Yapay Zekanin | Yapay Zekéya | kogullar altinda insana 6zgii I?egerlendnm.e
Temelleri Girig tepkileri/davraniglan taklit | Oz Degerlendirme
edebilecegini fark eder. Sorulan
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1.1.6. Yapay zekanin
kullanildi§i uygulamalarnin

y KONTROLLUMU | Yapay Zekanin | Yapay Zekaya | kullaniimayanlara gére Degerlendirme
OTONOM MU? Temelleri Girig dstinlagund tartigir. Sorular
1.1.7.Yapay zekanin
gelecekteki Gnemini tartisir.
FARKLI YAPAY ZEKA Yapay Zekanmn Farkli Alanlarda | 1.2.1. Yapay zekanin Web Uvaulamalar
5 | UYGULAMALARINI Terﬁ]ey”e” Yapay Zeka kullanildig farkl Kommf‘fistesi
TANIYORUM Uygulamalari uygulamalari tanir.
1.2.2. Farkli alanlardaki
KULLANIM A Farkli Alanlarda | gercek yagam y .
6 | ALANLARI ILE \T(:Ez lf;ikanln Yapay Zeka problemlerinin ¢6zimi ?gﬂﬁ:ﬁnd”me
YAPAY ZEKA Uygulamalari ile yapay zeka arasindaki
iliskiyi aciklar.
2.1.1. Makine 6grenmesi
ile ilgili temel kavramlan Mak
, i aciklar. viakine
7 MAKINELER Makine (I'\)'/l“arlzgaesine ¢ kine 65 | Ogrenmesinde
OGRENEBILIR Mi? | Ogrenmesi g 2.1.2. Makine 6grenmesi | 101 kayramlar
Girig ile ilgili temel kavramlar
i ) Bulmacasi
arasindaki benzerlik ve
farkliliklan ayirt eder.
2.1.3. Makine
0grenmesinin
GORTIAIR i kullanilabilecegi
akine .
; i . roblemleri ayirt eder.
8 KRsMAKNE | S | Ogenmesine | i T
GGRENMES] g Girig 2 L WL
6grenmesinin
kullanilabilecegi
problemlere 6rnekler verir.
2.1.5. Makine 6grenmesi
ke wokne A
9 | VERIM SENDE Ogrenmesinin | Ogrenmesine § - Eslestirme
. hy platformun (gelistirme
Temelleri Girig
ortaminin) temel
bilesenlerini tanir.
2.1.6.Veri on isleme ile
ilgili temel kavramlan
Makine Makine aciklar.
10 | VERIONISLEME | Ogrenmesinin | Ogrenmesine | 2.1.7. Bir veri setini Kontrol Listesi
Temelleri Girig kullanarak veri 6n isleme

asamasinda izlenecek
adimlari gerceklestirir.
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11 BIR -GORSEL BN ?)'/lgrliel:;esinin ?)'/Igrk(::;esine Eu1l I.:ﬁz?rlgllligr?;itlm Kontrol Listesi
VERIYE BEDELDIR . h B} g
Temelleri Girig gorsellestirir.
2.1.8. Bir veri setini
Makine Makine kullanarak veriyi
12 | ACIK VERI Ogrenmesinin | Ogrenmesine | gorsellestirir. Kontrol Listesi
Temelleri Girig 2.1.9. Agik veri kaynaklarini
kullanir.
2.2.1. Denetimli 6grenme
kavramini agiklar.
KOMSUNU ' . 2:2.2. kNN a.IgoIit.r.naﬁml
5 Makine Makine bir problemin ¢dziimiinde
13 SOMESANA Ogrenmesinin | Ogrenmesine | kullanir Kontrol Listesi
KIM OLDUGUNU Temelleri Girig 2923 G.
SOYLEYEYIM L.2. ergek hayatta
denetimli 6grenmenin
kullanimr ile ilgili 6rnekler
verir.
2.3.1. Denetimsiz 6grenme
kavramini agiklar.
2.3.2. Hiyerarsik kiimeleme
Makine Makine yontemini bir problemin
14 | BiZKiMiz? Ogrenmesinin | Ogrenmesine | ¢oziimiinde kullanir. Kontrol Listesi
Temelleri Girig 2.3.3. Gercek hayatta
denetimsiz 6§renmenin
kullanimr ile ilgili drnekler
verir.
2.4.1.Yan denetimli
0Grenme kavramini aciklar.
2.4.2. Gergek hayatta yari
denetimli 6grenmenin
YAR! DENETIMLI y kullanimr ile ilgili drnekler
5 OGRENME VE Makine ?)ﬂgr(el:?rlesine verir. Ornekleme,
EE!(I§T/RMEL/ Ogrenmesi Giris 2.5.1. Pekistirmeli 6grenme | Tartisma Sorular
OGRENME kavramini agiklar.
2.5.2. Gergek hayatta
pekistirmeli 6§renmenin
kullanimr ile ilgili 6rnekler
verir.
e e neagomed
16 e e O EREHIE yaklasimia uygun olarak | Calisma Kagid
UYGUN YAKLASIMI | Ogrenmesi Uygun Yaklagim | 7.~ =" .~ .
BELIRLEME Belirleme cozllecegini gerekgeleriyle

aciklar.
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3.1.1.1. Yapay néron
kavramini agiklar.

Dijital Materyal

17 YAPAY NORONU | Yapay Sinir Yapay Sinir . Dederlendirme
TANIYORUM | Aglan Aglanna Girig | >:1-1:2-Yapay noronu - Jeger
olusturan bilesenlerin Olgutd
gorevlerini ifade eder.
3.2.1.1 Algilayici kavramini
agiklar. R |
g | VAPAYNORON | YopaySinir |, 3.2.1.2 Algilayicinin Dg'fzrlena;?r%ae
NASILALGILAR? | Aglan griay calisma ilkesini agiklar. Olg%t[]
3.2.1.3 Algilayici ile yapay
noronu iligkilendirir.
IKi ANAHTARLI . . Dijital Materyal
19 | LAMBA YAKMA X?ﬁ’:ryls'”” Algilayici jl'zl'li chlf f'ﬂi';ke’”er Degerlendirme
PROBLEMi g griayicty ' Olciiti
4.1.1. Dogal dil isleme
alanindaki temel
kavramlar agiklar.
VAPAY DM Dogal Dil Dogal Dil jlﬂazraggg:L?;L:IfI;’ralga){rt
20 | (ROBILSA | Iegme : Iegme ST eder y Kontrol Listesi
ALFABESI) : Sl '
4.1.3.Verilen dogal dil
isleme uygulamalarini
calisma alanlarina gore
siniflandinr.
4.2.1.Dogal dil isleme
L kullanim alanlarini agiklar.
DOGAL DIL ISLEME | Dogal Dil Dogal Di 4.2.2. Giinlitk yasamd
21 209 isleme Kullanim | 4-4- Duniukyasamaa Kontrol Listesi
HER YERDE Isleme Aanlar kullanilan dogal dil isleme
coztimlerini kullanim
alanlari ile iliskilendirir.
METIN Dotial Dil 4.3.1. Bir veri setini
22 e Dogal b i Iegme I Kontrol Listesi
UYGULAMASI isleme 2 siniflandirmada izlenecek
Uygulamalarn Iy
adimlan gerceklestirir.
. 4.3.2. Bir veri setini
. ; Dogal Dil Dogal Di kullanarak konusma
23 | KISISELASISTAN | . Isleme Ornek . Kontrol Listesi
Isleme tanimada izlenecek
Uygulamalan .
adimlan gerceklestirir.
SICAK SOCUK Bulanik Mantik 5.1.1.Ik|degerl|mant|kv.e Dol
24 Bulanik Mantik | ve Bulanik bulanik mantik arasindaki
OYUNU " Sorulari
Kiimeler farklan ayirt eder.
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HANGI Bulanik Mantrk 5.1.2. Bulanik kiime Degerlendirme
25 | KUMEDEYIM | Bulank Mantk | ve Bulanik e G
ACABA? Kiimeler glxiar. -
Farkli Alanlarda E'ljzlgrﬁ(k;i:ienktﬁ?r{aua
26 | BIL BAKALIM Bulanik Mantik | Bulanik Mantik anign Kontrol listesi
kullanilabilecegi bir
Uygulamalan o
uygulama gelistirir.
5.2.1. Gergek hayatta
HESABI ALABILIR Bulanik Mantik 1 1ok mantigin -
27 g Bulanik Mantik | ve Bulanik R Kontrol Listesi
MIYIM? i kullanilabilecegi bir
Kiimeler e
uygulama gelistirir.
6.1.1. Yapay zeka ve
etik kavramlar arasinda
. baglanti kurar.
: Yapay Zeka ve Yapay Zeks 6.1.2.Y ka
28 | YAPAYETIK Pay Kullaniminda | - < 'apayzexd Tartisma Sorulan
Etik 4 kullaniminda etik
Etik Ilkeler , e
ilkelerin ihlali sonucunda
karsilagilabilecek
durumlara drnekler verir.
Yapay Zeka ve Yapay Zeka 6E;I1|.?;'nYZFi)ragriaerl;a| sesed Etik Matrisi
29 | ETIK MATRISI Pay Kullanminda | ¥ Degerlendirme
Etik L etik ilkeler agisindan
Etik llkeler ) . Formu
degerlendirir.
A Yapay Zeka 6.1.4. Algoritmik on yarg L
30 | YAPAYON YARGI Ya.payZeka ¢ I kullaniminda kavramini 6rek vererek AIgor|trT1|kOn.
Etik L Yargi Kriterleri
Etik llkeler aciklar.
6.1.6.Yapay zekanin
kullanildigi dijital bir
Yaoay Zekd ortamdaki paydaglari
SANDVICIM KiMIN | Yapay Zekave | PaY £6Ke belirler. Siniflandirma
ST Umurunba? | Eik Kullaniminda i % Formu
- Etik ilkeler 6..1.7. quapayze a
sisteminin paydaslan
tizerindeki etkilerine iligkin
tartismalara gondlli katilir.
6.1.8. Yapay zekanin adli
KARARIM DOGRU | Yapay Zeka ve Yapay Zeka kararlarda kyllamlmasmda Degerlendirme
32 . Kullaniminda karsilasilabilecek
mu? Etik L . Sorular
Etik Ilkeler olumsuz sonuglara iligkin
tahminlerde bulunur.
Yapay Zeka ve Kigisel Verl §.|25.|1n.(](:r??/irziiléa Tat:g;/ Derecell
33 | pivimaL kimicim | PV Toplama/ ¢ PlaMal | pyanlama
Etik olusturma kavramina iligkin
Olusturma Anahtari

tartismalara gondilli katilir.
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7.2.1.Yapay zeka projesi
gelistirme calismalarina
) katilmaya istekli olur. Proi
PROJEMI o \ N foje
VAPIYORUM Proje Gelistirme | Yapay Zeka 7.2.2.Yapay zeka ile Degerlendirme
34 KEVEIME ve Problem Projesi ¢ozilebilecek gercek bir Olcegi
BAKIYORUM Cozme Gelistirme yasam problemi belirler.
7.2.3. Belirlenen gercek
yasam problemini ¢czmeye
yonelik proje gelistirir.
o Gercek Yasam ,
BEN] KATEGORIZE Proje Gelistirme Problemine 7.0.0. Behrleneh gercek o
35 ve Problem A yasam problemine yapay | Kontrol Listesi
ETME! ! Yapay Zeka ile S
Cozme R zeka ile ¢ziim dretir.
Goziim Uretme
Degerlendirme

Bilim ve sanat merkezleri yapay zekad uygulamalari atolye programinda degerlendirme 6gren-
cilerin belirlenen kazanimlari ne élctide elde ettiklerini belirleme slireci olarak ifade edilebilir.
Egitimde degerlendirmenin yalnizca sonug odakli olarak degil, stire¢ odakli da gerceklesme-
si gerektigi onemle vurgulanmaktadir (Lunenburg, 2011). Bu nedenle program tasariminda
sture¢ degerlendirmeye yonelik calismalara dnem verilmistir. Bununla birlikte 6grencilerin
kendilerini degerlendirmelerine yonelik siireclere de program kapsaminda yer verilmistir.
Program tasariminda 6grencilerin programin kazanimlarina ulagsma duzeylerinin belirlenmesi
ve 6grenmeyi daha anlamli héle getirmek icin geri bildirimlerin saglanmasi amaciyla farkli
degerlendirme araclarinin kullanilmasina 6zen gosterilmistir. Etkinliklerde kullanilan deger-
lendirme araclarindan bazilar asagida siralanmustir:

e Kontrol Listesi

e Dereceli Puanlama Anahtari

e Kompozisyon Degerlendirme Formu
e Oz Degerlendirme Formu

e Kavram Bulmacasi

® Problem Durumlari

e Eslestirme Formu

e Calisma Kagitlari

e Dijital Materyal Degerlendirme Olciitii
e Degerlendirme Sorular

e Tartisma Sorulari

e Siniflandirma Formu

e Proje Degerlendirme Olcegi
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ETKINLIK NO 1.
ETKINLIK ADI ZEKA: YAPAY MI? DOGAL MI?
SURE 40 dk. + 40 dk.
OGRENME ALANI Yapay Zekanin Temelleri
KONU Yapay Zekaya Girig
KAZANIMLAR 1.1.1. Yapay zekd ile ilgili temel kavramlari tanimlar.
1.1.2. Yapay zeka ile zekdyr benzerlik ve farkliliklar agisindan kargilastirir.
YONTEM VE TEKNiKLER Diiz Anlatim Yontemi
Beyin Firtinasi Teknigi
ARAC GERECLER Ogrenci sayisi kadar A4 kagid.

UYGULAYICI iCIN ON HAZIRLIK

Etkinlik uygulayicisi tarafindan her 6grenci icin birer tane bog A4 kagidi ha-
zirlanir.

KAVRAMSAL BILGILER

Problem Cézme: Problem ¢dzme; sorunun sebeplerinin belirlenmesi, sebep-
lerin alternatif ¢ziimlerinin secilmesi ve ¢dziimiin uygulanmasidir.

Analitik Diigiinme: Problemleri timdengelim yontemi ile kiiciik parcalara
bélerek karmasik problemlere ¢oziimler liretmektir.

Karar Verme: Probleme iliskin alternatif ¢oziimler ile ilgili bilgi edindikten
sonra, ¢ziime uygun secim yapma sirecidir.

Dogal Zeka: Yasadi§imiz diinyadaki karmasik sorunlarin ¢dziimlerini dogru
ve verimli sekilde Gretebilme yetisidir (Kéroglu, 2017).

Yapay Zeka: insan zihninin yapabildiklerini yapmalanini saglamak icin bilgi-
sayarlarin nasil olusturulacagi veya programlanacagi tzerine yapilan calisma-
dir (Boden, 1996).

OzET

Bu etkinlik iki asamadan olusmaktadir. ilk asamada insanlan diger canlilardan
ayiran ozellikler tartisilir; ikinci asamada ise 6grencilerden zeka ve yapay zeka
arasindaki farklan ve benzerlikleri bir Venn Semasi yardimi ile sunmalari istenir.

SUREC

Ogrencilere; “insanlar diger canlilardan ayiran ézellikler nelerdir?” sorusu sorularak baslanir ve
gelen cevaplar Gzerinde tartigilir. Daha sonra etkinlik uygulayicisi tarafindan 6grenme, problem
¢bzme, karar verme ve analitik disinme kavramlari aciklanir. Ardindan zeka kavrami tanimlanir
ve 6grencilere “Yapay zeka kavramini duydunuz mu?” sorusu yoneltilir. Gelen cevaplarin ardin-
dan “Sizce yapay zeké nedir?” diye sorulur ve konuyla ilgili bir beyin firtinasi yapilir.

Yapay zekanin ne olduguna iligskin gelen cevaplar uygulayici tarafindan gruplandirilarak tahtaya
yazilir. Bu cevaplar dogrultusunda uygulayici tarafindan égrencilere yapay zekanin aslinda ne
oldugu ve ne olmadigi konularinda, zeka ile farkhliklarin da vurgulandigi bilgilendirme yapilir.
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OGRENCI KATILIMI

Ogrencilerden birisinin tizerinde “Zeka", digerinde “Yapay Zeka" yazan, kesisen iki daire ciz-
dikleri birer k&agit hazirlamalari istenir. (Gorsel 1.1.1.1)

Yapay Zeka

Gorsel 1.1.1.1. Zekéa ve Yapay Zeka Semasi

Ogrencilerden hazirladiklar kagitlardaki ilgili daireye zeka ve yapay zeka kavramlarinin fark-
hiliklarini, kesisim kismina da benzerliklerini yazmalari istenir. Formlar toplanarak uygulayici

tarafindan okunur. Dogru ve yanlis fikirler dogrultusunda sinifa geri bildirim verilir (Goérsel
1.1.1.2).

Yapay Zeka

Zeka Hizh bilgi isler.

Yavas bilgi isler.

Oz farkindaligi vardir.

Coklu gorev gergeklestir-
me konusunda ¢ok iyidir.

Yeterince 6z farkindalik
yoktur.

Coklu goérev gergek-
lestirme konusunda iyi
degildir.

Nesneldir.

Gorsel 1.1.1.2. Yapay Zeka ile Zeka Kavramlari Benzerlik ve Farkliliklari Semasi

DEGERLENDIRME

Etkinliklerin tamamlanmasinin ardindan uygulayici, Tablo 1.1.1.1i her 6grencinin doldurma-

sini saglar.
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Tablo 1.1.1.1. Kontrol Listesi

Zeka kavramini tanimlayabilir. [ ]Evet [ JHayir
Yapay zeka kavramini tanimlayabilir. [ ]Evet [ JHayir
Yapay zeka ile zekayr karsilastirir. [ ]Evet [ JHayir
Yapay zeka ile zekdnin benzerliklerini aciklayabilir. [ ]Evet [ IHayir
Yapay zeka ile zekanin farkliliklarini agiklayabilir. [ ]Evet [ 1Hayir

KAYNAKLAR

Boden, M. A. (Ed.). (1996). Artificial Intelligence. Elsevier.

Kéroglu, Y. (2017). Yapay Zekanin Teorik ve Pratik Sinirlari. Bodazici Universitesi Yayinevi.
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ETKINLIK NO 2

ETKINLIK ADI YAPAY ZEKANIN TARIHi

SURE 40 dk. + 40 dk.

OGRENME ALANI Yapay Zekanin Temelleri

KONU Yapay Zekaya Girig

KAZANIMLAR 1.1.3. Yapay zeka tarihindeki déniim noktalarini gerekgeleriyle agiklar.

1.1.4. Yapay zeka alanindaki uzmanlarin ¢alismalarini takdir eder.

YONTEM VE TEKNiKLER

Dogrudan Ogretim

Beyin Firtinasi

Balik Kilgigji

ARAC GERECLER

Dijital Materyal 1.1.2.1

Ogrenci sayisi kadar A4 kagidi ve renkli boyalar.

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK

Etkinlik uygulayicisi tarafindan 6grencilerden birer tane bog A4 kagidini ve
renkli boya kalemlerini dnlerinde hazir tutmalari istenir.

KAVRAMSAL BiLGILER

Balik Kilgigi Teknigi: 1943'te Kaoru Ishikawa tarafindan gelistirilen, Ishikawa
diyagrami olarak da bilinen balik kilgigi teknigi; bir problemin nedenlerini ve
alt nedenlerini tanimlama stirecini yapilandirmaya yardim eden bir tekniktir.

OZET Bu etkinlik, 6grencilerin yapay zekanin tarihi hakkinda temel diizeyde bilgi
sahibi olmalan ve yapay zeka alanindaki uzmanlarin calismalarinin belirlen-
mesi amaciyla hazirlanmig bir anlatim ve tartisma etkinligidir. Bu etkinlikte
dogrudan 6gretim, beyin firtinasi, balik kilgigi gibi farkli yontem ve teknikle-
rin kullanilmasi ile icerigin zenginlestirilmesi saglanmistir.

SUREC

Uygulayici akilli bir telefon ile sinifa girer ve cihazinda yikli olan bir sesli asistan uygula-
masini calistirir. Ornegin “Bugiin hava durumu nasil olacak?” diye sorar. Uygulamadan aldig
cevaplarin ardindan 6grencilere bu uygulamanin bir yapay zekd uygulamasi oldugunu soy-
ler. Ardindan “Siz hangi yapay zeké uygulamalarini biliyorsunuz?” ve “Ne zamandan beri bu
uygulamalari kullaniyorsunuz?” sorularini yoneltir. Alinan cevaplardan sonra “Sizce yapay zekéa
ilk ne zaman ortaya ¢ikmistir?” sorusu sorularak tahminler alinir. Tahminler sinifca tartisildiktan
sonra 6grencilerden gruplara ayrilarak “Yapay Zekdnin Ortaya Cikis Sebepleri” konusunda k-
clik bir arastirma yapmalari istenir. Ogrencilerin arastirmalari sonucu asagidaki adimlar takip
edilerek uygulayici tarafindan 6grenciler yonlendirilir:

* Uygulayici tarafindan tahtaya balik kilgigi cizilerek her grubun da kendi kdgidina aynisini

cizmesi istenir.
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* Baligin bas kismina problem climlesi olan “Yapay Zekénin Ortaya Cikis Sebepleri” ctim-
lesi yazilir.

e Ogrencilerden elde ettikleri arastirma sonuclarini kategorilere ayirmalari istenerek olusturu-
lan kategorilerin 6grenciler tarafindan balik kilgiginda uygun yerlere yerlestirilmesi istenir.

* Grup icinde beyin firtinasi yapilarak her bir kategori altina ilgili sebeplerin yazilmasi saglanir.
e Gruplar tarafindan olusturulan balik kil¢iklarinin sunulmasi saglanarak sinifca tartisilir.

e Tim gruplarin sunumlari bittikten sonra “Yapay zekénin ortaya ¢ikis sebepleri icerisinde
en énemli dénlim noktasi neresidir ve neden?” diye sorularak ana sebebin ortaya ¢ika-
rilmasi saglanir.

OGRENCI KATILIMI

Gorsel 1.1.2.1. Kullanilacak Balik Kilgigi Modeli

Uygulayici, 6grencilerin hazirladigi balik kil¢igi etkinliginin ardindan sinifa, “Arastirma yapar-
ken hangi bilim insanlarinin isimleri ile karsilastiniz?” sorusunu yoneltir. Ogrencilerden gelen
isimler uygulayici tarafindan tahtaya yazilarak 6grencilerden 15 dakika bu isimler Gzerinde
internet ortaminda arastirma yapmalari istenir. Arastirma sonucunda bu isimlerin yapay zeka
alanina hangi konularda katki sagladiklar, bu katkiyr saglayabilmeleri icin hangi bilim alan-
larinda bilgi birikimine sahip olduklari, yapmis olduklari ¢calismalarin insanlara nasil yardimci
oldugu ve bunun onlarda neden takdir duygusu uyandirdigi tartisilir.

DEGERLENDIRME

Etkinliklerin tamamlanmasinin ardindan ekte verilen yapay zeka zaman cizelgesi, uygulayici
tarafindan 6grencilere gosterilir. Sonrasinda uygulayici 6grencilere “Simdi size bir bilgilen-
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dirme grafigi 6rnegi gdsterecegim.” diyerek Gorsel 1.1.2.2'yi gosterir. Ardindan “Etkinligimiz
slresince yapay zekénin tarihgcesi konusunda arastirdigimiz, tartistigimiz ve bilgi aligverisinde
bulundugumuz hangi calismalar ve neden 6nemli dénim noktalari olmustur? Bu calismalar
kim ya da kimler tarafindan yapilmistir?” sorularinin yanitlarini iceren bir bilgilendirme grafigi

hazirlamanizi bekliyorum.” der.

V,
9

Glnes Merkir Venlis Diinya Mars Jupiter Satlrn Uranls Neptin
Gorsel 1.1.2.2. Bilgilendirme Grafigi Ornegi
Tablo 1.1.2.1. Dereceli Puanlama Anahtari
Nitelikler Gelistirilmeli lyi Kabul

Tasanm olusturma

Uygulayici tarafindan verilen
yonergelerle yapilan calisma
tutarsiz, yaraticilik konusun-
da eksik.

Uygulayici tarafindan verilen
yonergelerle yapilan calisma
tutarh, yaraticilik konusunda
eksik.

Uygulayici tarafindan verilen
yonergelerle yapilan calisma
tutarl, yaraticilik konusunda
basarili.

Tarihsel dogruluk

Kisiler ve yapay zekaya yaptik-
lant katkilar isabetsiz, tutarsiz.

Kisiler ve katkilar dogru ama
cok kritik gelismeler atlan-
mis.

Kritik gelismeler ve uzmanlar
secilmis.

icerik

Bilgi akisi diizensiz, kisileri/
gelismeleri neden sectigine
gerekgeli bir sekilde yer ve-
rilmemis, bilgiler dogrulana-
mayan kaynaklardan alinmis.

Bilgi akisi diizenli, kisileri/
gelismeleri neden sectigine
gerekgeli bir sekilde yer ve-
rilmis, bilgiler dogrulanama-
yan bir kaynaktan alinmis.

Neden o kisileri/gelismeleri
sectigine gerekgeli bir sekil-
de yer vermis. Bilimsel ya da
resmi kaynaklardan yararlan-
mis.

Sunum

Estetik ve gorsel ogelerin kul-
lanimi tutarsiz, teknolojik arag
gerec kullanimi uygun degil.

Estetik ve gorsel Ggelerin
kullanimi tutarsiz, teknolojik
arag gereg kullanimi uygun.

Estetik ve gorsel gelerin kul-
lanimi tutarli, teknolojik arac
gereg kullanimi uygun.

Calismay tanitma ve
paylagma siireci

Aragtirmalanini  calismasina
yansitma atlanmig. Arkadas-
lanyla paylasmada isteksiz.

Arastirmalanni calismasina
yansitma yeterli. Ancak arka-
daglanyla paylasmada isteksiz.

Aragtirmalanini  calismasina
yansitma yeterli. Arkadagla-
nyla paylasmada istekli.
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ETKINLIK NO 3

ETKINLIK ADI BEN KiMiM?

SURE 40 dk. + 40 dk.

OGRENME ALANI Yapay Zekanin Temelleri

KONU Yapay Zekaya Girig

KAZANIMLAR 1.1.5. Yapay zekanin belirli kosullar altinda insana 6zqgi tepkileri/davraniglar

taklit edebilecegini fark eder.

YONTEM VE TEKNIKLER

Egitsel Oyun

ARAC GERECLER

Donanim/Techizat (Akilli Telefon)

Diger araclar

UYGULAYICI ICIN ON HAZIRLIK

Uygulayici, 6grencilerin farkl mobil isletim sistemlerinin akilli asistan adi da
verilen sesli yardimcilanina ulasabilecegi bir akilli telefon temin eder.

KAVRAMSAL BiLGILER

Turing Testi: Yapay zekanin dayandigi temel mantigi yansitan bu test; bir
makinenin distinebilmesinin miimkiin olup olmadigini ortaya koyar. Turing
testinde, yapay zekaya sahip bir sistem ile insan, soru cevap yontemiyle ayirt
edilmeye calisilir (Turing,1950).

Yapay Zeka Sohbet Uygulamasi: Son yillarda genel kullanima agilan ve in-
ternet lizerinde depolanan bilgiyi de kullanarak dgrenebilme ve kendini ge-
listirebilme 6zelliklerine sahip olan bazi yapay zeka uygulamalari, konusulan
dogal dili anlayabilme, kendilerine sunulan problemlere mantikli ¢éziimler
tiretebilme ve bir insan gibi metin yazabilme gibi 6zellikleri ile kisa strede
popdiler hale gelmistir.

OzZET

Bu etkinlik, Turing testi ile makinelerin diigsinme ve karar verme dzelliginin
olup olmadigini ortaya koymak tizere yapilan egitsel bir oyun icerir.

SUREC

Uygulayici, 6grencilere “Cocuklar sizce makineler distinebilir mi? Yapay zeké sohbet uygula-
masi kavramini hi¢ duydunuz mu? Aranizda bu tir uygulamalari kullananlar var mi?” sorularini
sorar. Aldigi yanitlarin ardindan “Simdi sizlerle bir oyun oynayacagiz.” diyerek oyunun yoner-
gesini 6grencileri ile paylasir ve etkinlige giris yapar.

Yonerge:

1. Sinifta iki grup olusturulur.

2. Oncelikle birinci gruptan, cevaplari herkes tarafindan bilinebilecek, ancak tek bir kelime-
den olusmayacak bazi sorular belirlemesi istenir (etkinligin amacina uygun soru Uretile-
medigi takdirde &grencilerin uygulayici tarafindan yonlendirilerek “Tiirkiye'nin en kala-
balik sehri baskenti midir? Afrika kitasi neden cok sicaktir? Diinyada yasayan canlilarin
en kiglkleri bocekler midir? Hava sogudugunda neden kar yagar? Yeralti sulari nasil
olusur? Deniz suyu neden icilmez? Ay nasil parlar? Volkanlar nasil olusur? Altin neden
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degerlidir? Cam nasil elde edilir? Mevsimler nasil olusur? ” gibi sorular sorulabilir). Uy-
gulayici bu sorulari ikinci gruba iletir ve cevaplamalarini ister. ikinci grup tarafindan ce-
vaplanan sorular yazili héle getirilir. Cesitliligin saglanmasi acisindan gruptaki her bir
6grencinin cevaplari ayri ayri alinabilir.

3. Sonra ayni sorulari ikinci grup, yapay zekd sohbet uygulamasina sorar ve gelen cevaplari
yine yazili hale getirir. ikinci grup tarafindan yazili hale getirilen cevaplar, uygulayici ta-
rafindan daha énce grup Uyeleri tarafindan ayni sorulara verilen cevaplarla karisik olarak
(fakat uygulayicinin hangi cevaplarin yapay zekd, hangi cevaplarin ikinci grup Uyelerine
ait olduklarini bilecegi bicimde) bir araya getirilir. B6ylece ayni sorulara verilen farkli ce-
vaplardan olusan karma bir set olusturulur.

4. Olusturulan cevap setindeki her bir cevap, sorulariyla birlikte birinci grup Uyelerine ayri
ayri okunur ve her bir soru-cevap ikilisinin yapay zeké mi yoksa grup lyeleri tarafindan
mi olusturuldugu sorulur. Birinci grup Uyelerinin tahminleri not edilir.

5. Not edilen tahminler, gercek durum ile karsilastirilarak bitin grup dyelerine agiklanir.

6. Ikinci asamada gruplarin rolleri degistirilerek ayni etkinlik tekrarlanir.

Uygulayici bu strecin ardindan 6grencilere, yaptiklari tahminlerde yanildiklari durumlarin
olabilecegini, bunun sebebinin yapay zekad sohbet uygulamasinin, sordugumuz sorulari ce-
vaplarken insana 6zgu tepki ve davranislari taklit etmeye programlanmasi oldugunu anlatir.
iki grup halinde gerceklestirdikleri etkinligin ise bir tiir Turing testi oldugu ve bu testin yapay
zeka temelli sistemlerin basari diizeylerini dlcmek icin kullanilabilecegi soylenir.

Bu asamada uygulayici tarafindan bu tirden yapay zeké sohbet uygulamalarinin gelecekte
hangi alanlarda nasil kullanilabilecegdi, hayatimizi nasil etkileyecegi yoniinde 6grencilere so-
rular sorulur ve tartismalar beklenir. Ardindan sinifa “Sizce bu tir sohbetleri kim yénlendiri-
yor?” sorusu sorulur. Ogrencilerin “makine, bilgisayar, yapay zeka, yazilmis kodlar, yapay zeké
yazilimlar” seklinde cevaplara ulasmasi beklenir. Eger 6grenciler bu cevaplara ulasamazlarsa
uygulayici gerekli agiklamalari yapar.

Son olarak 6grencilerden “"Makinelerin disinmesi hayatimizi nasil etkiler? Makineler insana
6zgl tepkileri/davranislari nasil taklit edebilir, 6rneklerle aciklar misin? Makinelerin diisiinmesi
ve insana 6zgu tepkileri/davranislari taklit etmesinin olumlu ve olumsuz sonuglari neler olabi-
lir?” sorularindan hareketle, yaptiklar etkinligi de g6z 6niinde bulundurarak bu konulara dair
kisa bir kompozisyon yazmalari istenir.

DEGERLENDIRME

Ogrencilerin yazdiklari kompozisyonlar Tablo 1.1.3.1'e gére degerlendirilir.
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Tablo 1.1.3.1. Kompozisyon Degerlendirme Tablosu

Gelistirilmesi gerekiyor Kabul edilebilir Ornek gdsterilebilir

Ogrencinin cevabi yapay zekdnin in- | Ogrencinin cevabi yapay zekanin | Ogrencinin cevabi yapay zekanin insana
sana 6zgl tepkileri/davraniglar nasil | insana 6zgu tepkileri/davranislan | 6zgii tepkileri/davranislan nasil taklit
taklit edebilecegine yonelik agiklama | nasil taklit edebilecegine yonelik | edebilecedine yonelik birden ¢ok drnek
icermez. en az bir drek icerir. icerir. Bu drnekler, giinliik yasam prob-
lemlerinin yapay zeka ile ¢dziimiine ilis-
kin fikir verir.

Yapay zekanin olumlu ve olumsuz et- | Yapay zekdnin olumlu ve olumsuz | Yapay zekanin olumlu ve olumsuz etki-
kilerine agik bir vurgu yapilmaz. etkileriyle ilgili bilgi verir. lerine agik bir vurgu yaparak gelecekteki
konumuna yonelik fikir verir.

Oz Degerlendirme Sorulan

* Bu etkinlikte 5grendigin yeni kavramlar/durumlar nelerdir?

® Bu etkinlik sonrasinda yapay zekayi nasil tanimlarsiniz?

KAYNAKLAR

A. M. Turing, I. Computing Machinery and Intelligence, Mind, Volume LIX, Issue 236, October
1950, Pages 433-460, https://doi.org/10.1093/mind/LIX.236.433.

https://bilimteknik.tubitak.gov.tr/sites/default/files/posterler/54x80_gunes_sistemi_poster
agustos_2021.pdf 25.09.2023 tarihinde erisilmistir.



https://bilimteknik.tubitak.gov.tr/sites/default/files/posterler/54x80_gunes_sistemi_poster_agustos_2021.pdf
https://bilimteknik.tubitak.gov.tr/sites/default/files/posterler/54x80_gunes_sistemi_poster_agustos_2021.pdf
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ETKINLIK NO 4
ETKINLIK ADI KONTROLLU MU OTONOM MU?
SURE 40 dk. + 40 dk.
OGRENME ALANI Yapay Zekanin Temelleri
KONU Yapay Zekaya Girig
KAZANIMLAR 1.1.6. Yapay zekanin kullanildi§i uygulamalarin kullaniimayanlara gére iis-
tinligind tartigir.
1.1.7.Yapay zekanin gelecekteki dnemini tartigir.
YONTEM VE TEKNIKLER Dogrudan Anlatim
Soru Cevap
Beyin Firtinasi
ARAC GERECLER Dijital Materyal 1.1.4.1 Robot Kol ile Uretim Yapan Bir Robotik Sistem Videosu

Dijital Materyal 1.1.4.2 Yapay Zek Kullanan Video Ornegi

Dijital Materyal 1.1.4.3 Atlas Robotun Calismasi ile ilgili Video

Donanim/Teghizat

Diger Araclar

UYGULAYICI ICIN ON HAZIRLIK

Etkinlik uygulayicisi tarafindan en az 1 adet robot kol ile Giretim yapan bir ro-
botik sistem videosu (anahtar kelimeler: yiiksek teknolojili, Giretim fabrikasi,
robot kollar, otomasyon, teknoloji), 1 adet yapay zeka kullanan video drne-
gi (anahtar kelimeler: 5 Amazing Warehouse Robots You Must See) ve Atlas
Robotun ¢alismasi ile ilgili video (anahtar kelimeler: Go behind the scenes,
the Atlas Team, we work, train multiple, Atlas robots to maneuver, their way
through, our most complex, parkour course yet, team pushes Atlas, limits to
discover, mobility, perception, athletic intelligence) hazir bulundurulmalidir.

Ogrencilerden birer tane bos A4 kagidini énlerinde hazir tutmalan istenir.

KAVRAMSAL BiLGILER

Ogrenme: Ogrenme, uygulamadan veya diger deneyimlerden kaynaklanan,
davranista veya belirli bir sekilde davranma kapasitesinde kalict bir degisiklik-
tir (Schunk, 2012, s.3).

Hareket Ogretme Sistemi: Bir 63renme konusunu, bir isi ya da bir veriyi,
ihtiyac duyuldugu zaman tekrar hatirlayacak hale getirilerek hafizaya yerles-
tirme durumudur (Albayrak, vd. 2006).

Otonom Sistemler: Yapilacak is veya gorevi, insan miidaSsiesini en aza in-
dirgeyerek sensorlerden alinan verileri cesitli programlarla ve istenen gorev
dogrultusunda hareket edebilen, gorevi defalarca yapiimasini saglayan sis-
temlerdir (Gok & Afyon, 1999). Fabrikalarda kullanilan endiistriyel robot kollar
ornek olarak verilebilir. Yapay zeka kullanan otonom sistemler de mevcuttur.
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Robotik Sistemler: Yapilacak is veya gérevin insan midahalesi ile yapiima-
sini saglayan sistemlerdir (OMG, 2005). Orek olarak joystick ile yonlendiri-

lebilen kollar verilebilir. Gelisen teknolojiler ile yapay zeka kullanan robotik
sistemler de olusturulmustur.

Akilli Otomasyon Sistemleri: Yapilacak is veya gorevi, insan miidahalesine
gerek kalmadan, sensorlerden aldi§i verileri cesitli programlarla/algoritma-
larla isleyen ve isin/g6revin yapilmasi kararini, kendisi veren sistemlerdir. Bir
baska deyisle ani gelisen ve dinamik olarak degisen durumlar karsisinda in-
san miidahalesine gerek kalmadan, isi/gdrevi tamamlayabilen akilli otomas-
yon sistemlerdir.

OzET : Bu etkinlik, ogrencilerin yapay zekanin kullanildigr uygulamalarin kullanil-
mayanlara gdre dstiinligu hakkinda bilgi sahibi olmalari, yapay zeka kul-
lanilan sistemler (6Grenme) ile sensor verilerinin kodlar ile degerlendirilen
(ezberletilen) sistemler arasindaki farki degerlendirmeleri ve yapay zekanin
gelecekteki 6nemi hakkinda fikir tiretmeleri amaciyla hazirlanmis bir anlatim
ve tartisma etkinligidir.

SUREC

Ogrencilere; “Bugiin sizlerle éncelikle 2 video izleyecediz. Oniiniizde bulunan A4 kagitlarinin
Ogretilmis isimli béliimiine izlediginiz videolardaki yapay zeka kullanan nesneleri, Ezberletil-
mig isimli bolimdine ise komut ile kontrol edilen nesneleri yazmanizi istiyorum.” denir ve derse
giris yapilir. Once video-1 (anahtar kelimeler: yiiksek teknolojili, tiretim fabrikasi, robot kol-
lar, otomasyon, teknoloji), daha sonra da video-2 (anahtar kelimeler: 5 Amazing Warehouse
Robots You Must See) izletilerek 6grencilerin not tutmalari saglanir. Video izlendikten sonra
ogrencilerin cevaplari tahtaya yazilir ve cevaplar Gizerinde tartisilir. Ardindan 6grencilere “Vi-
deoda yer alan nesnelerin neden yapay zeka tabanli 6grenme yéntemi ile yapildigini disiin-
dinuz?/Neden komut ile yapildigini diisiindiiniiz?” sorulari yoneltilir.

Daha sonra 6grenme, 6nceden belirlenmis hareket tekrari, otonom sistem, robotik sistem ve
akillr otomasyon sistemi kavramlari aciklanir. Kavramlar aciklandiktan sonra, tahtaya yazilan
cevaplar tek tek incelenerek dogru siniflandirma yapilmasi saglanir. Ardindan video-3 (anah-
tar kelimeler: Go behind the scenes, the Atlas Team, we work, train multiple, Atlas robots to
maneuver, their way through, our most complex, parkour course yet, team pushes Atlas, limits
to discover, mobility, perception, athletic intelligence) izletilir. Ogrencilerin Atlas robotun na-
sil calistigina yonelik gorisleri alinir. (Ogrencilerden atlas robotun hareketlerinin ezberletilmis
veya 6gretilmis olduguna iliskin fikir belirtmeleri istenir. Ezberletilmis oldugunu sdyleyenlerin
Atlas robotun kodlandigini, karsisina ¢ikan sensorlerin algilamasina gore hareket ettigini soy-
lemesi beklenir. Ogretilmis oldugunu sdyleyenlerin ise robot Ustiindeki sensérlerle gegmis
6grenmelerine gore hareket ettigini ve hareketin tirine [ziplama, egilme vb.] yapay zekanin
karar verdigini séylemesi beklenir.) Ogrencilerin gériislerine yénelik geri bildirimler verilir.

Ogrencilere “Cizgi izleyen robotlarla kargo tasiyan robotlarin benzerlikleri ve farkliliklari neler-
dir?” sorusu yoneltilir. Gelen cevaplara geri bildirimler verilerek 6grencilerin konuyu kavra-
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malari saglanir. Ogrencilere ezberleme ile grenme arasindaki farklar anlatilir. Yapay zekanin
dgrenerek ilerledigi, diger sistemin ise verilen komutlari bire bir tekrar ederek gorevi yaptik-
lari anlatilir.

Dersin ikinci boliminde ise 6grencilere “Yapay zekénin daha iyi calisabilmesi icin neler ge-
reklidir? Daha iyi bilgisayarlar mi? Daha iyi yazilimlar mi? Daha iyi algoritmalar mi? Daha fazla
veri mi?” sorulari sorularak beyin firtinasi yapilir. Alinan cevaplara dénutler verilir. Sonrasinda
ogrencilere “Sizce gelecekte yapay zekd, insanlarin yasantisini daha da kolaylastiracak mi?
Yapay zeké gelecekte baska hangi alanlarda kullanilabilir? Yapay zeké diinyay: ele gecirebilir
mi?” sorulari yoneltilerek bir tartisma baslatilir. Tartisma sonunda 6grencilere yapay zekénin
gelecekteki éngériilen konumundan bahsedilir. Ardindan “Oniimiizdeki yillarda, saglik ala-
nindaki yapay zekd uygulamalarinin artmasi hélinde nasil sonuglarla karsilasabiliriz?” sorusu
yoneltilir. Hastaliklarin daha kolay tanilanmasi, tanilanan hastaliklarin tedavilerinin nasil olaca-
gina iliskin karar verilmesi, hastanin kisisel verilerine dayali olarak ilag hazirlama, saglk veri-
lerinin kontroli ile olasi hastaliklari dnleme vb. cevaplara ulasiimasi hedeflenir. Farkli sektor-
lerdeki yapay zekanin kullanildigi ve kullanilmadidi uygulamalardan érnekler verilir. (izletilen
videolardaki 6rnekler tekrar edilerek cogaltilir.) Yapay zekanin kullanildigr uygulamalarin ts-
tlinligi aciklanir. (insan kaynagindan ve zamandan tasarruf, insan dogasindan kaynaklanan
hatalarinin azaltilmasi [beyin ameliyati yapan bir cerrahin elinin titremesi sonucu olusan hasar
gibi], karmasik problemlerin hizli ¢6zimu vb.)

DEGERLENDIRME

e Otonom sistemlerle, akilli otomasyon sistemleri arasindaki farklar nelerdir?
® Yapay zekénin Ustlin yénleri nelerdir?

e 2050 yilinda evde calisan bir yapay zekéli robot lrettiginizi duslinliniz. Hangi 6zelliklere
sahip olurdu?

* Yapay zekd insan zekdsini gegebilir mi?

* Yapay zekd hayatimizi nasil etkiler? Olumlu ve olumsuz sonuclari neler olabilir?
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ETKINLIK NO 5

ETKINLIK ADI FARKLI YAPAY ZEKA UYGULAMALARINI TANIYORUM

SURE 40 dk.+40 dk.

OGRENME ALANI Yapay Zekanin Temelleri

KONU Farkli Alanlarda Yapay Zeka Uygulamalan

KAZANIMLAR 1.2.1. Yapay zekdnin kullanildigi farkli uygulamalar tanir.

YONTEM VE TEKNIKLER

Tartisma

Gosterip Yaptirma

UYGULAYICI iCIN ON HAZIRLIK

Etkinlik uygulayicisi tarafindan 6grencilerin bilgisayar sinifinda hazir olarak
bulunmasi saglanir.

OzeT Bu etkinlik, grencilerin yapay zekanin kullanildigr farkli uygulamalari tani-
malari amaciyla haziflanmistir. Etkinlik, uygulayici tarafindan yapilan yénlen-
dirmelerle dgrencilerin bazi yapay zeka uygulamalarini, calisma prensipleri
agisindan tanimasini ve ayirt etmesini amaclamaktadr.

SUREC

Uygulayici, sinifa elinde A4 kagitlarina kendisinin cizmeye calistigi ve ¢cok net olmayan bazi
nesnelerin resmi ile girer. Uygulayicinin resimleri 6grencilerin kolayca tahmin edemeyecegi
sekilde cizmis olmasi dnemlidir. Ancak bu cizimlerde resimlerin bazi karakteristik 6zelliklerine
de yer vermelidir. Ornegin 6gretmen bir kedi ciziyor ise kulaklarini ve kuyrugunu; bir televiz-
yon ciziyor ise ekranini ya da bir agag ciziyor ise govdesini ve dallarini kabaca vurgulamasi

gerekir (Gorsel 1.2.1.1).

Gorsel 1.2.1.1. Uygulayici Tarafindan Yapilabilecek Olasi Cizimler

Daha sonra 6grencilerine “Sizce resim yetenegim nasil?” diye sorar ve 6grencilerinden ¢izim-
lerinin ne (hangi varlik/hayvan/nesne) oldugunu tahmin etmelerini ister. Dogru tahmin eden
ogrencilere nasil bildiklerini sorar ve onlardan cizimlerdeki varliklarin karakteristik zellikle-

34
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rini vurgulamalarini ister. Daha sonra uygulayici 6nceden hazirladigi; Gzerinde masa, kulibe,
araba gibi ¢izimi kolay bazi nesne isimlerinin yer aldigi not kagitlarini 6grencilerine rastgele
dagitir (veya 6grencilerin bu kagitlardan istediklerini almalari saglanir) ve dgrencilerinden
kagitlarindaki nesneleri bilgisayarlarindaki Paint benzeri bir program ile 20 saniye icinde ¢iz-
melerini ister. Ardindan 6grencilerden bir arkadasinin ¢izimini tahmin etmelerini ister. Bunlar-
dan sonra uygulayici sinifa, “Sizce yaptigimiz bu uygulamayi yapay zekaya sahip bir bilgisayar
programi da yapabilir mi? Peki sizce bilgisayar bu nesneleri nasil tanir? Peki ya bilgisayar veri-
len nesne isimlerinden veya climlelerden bir resim veya metin olusturabilir mi?” sorularini so-
rar ve cevaplar sinifca tartisilir. Tahminler sonucunda uygulayici; yapay zeka temelinde calisan
bilgisayar uygulamalarinin bunu yapabilecegini; her iki durumda da yapay zekanin nesneleri
bazi temel karakteristik 6zellikleri ile (kedinin kulaklari ve kuyrugu, agacin govdesi ve dallari,
kulibenin ¢atisi ve pencereleri gibi) tanidigini ya da olusturdugunu vurgular.

Etkinlik uygulayicisi daha sonra 6grencilerinden icinde okul, doga, hayat ve bilim gecen an-
lamli bir ciimle kurmalarini ister. Kurulan ciimlelerden birkagini tahtaya yazar ve sinifa, “Bakin,
sizlerden istedigim seyi yapabilmeniz icin hem bu kelimeleri iceren, hem Tirkgenin dil bilgisi
kurallarina uygun olan hem de anlamli olacak bir ciimle kurmaya calistiniz. Burada zekénizi,
bu iic durumu ayni anda gerceklestirecek sekilde kullandiniz. iste buna benzer seyleri, yani
belirli bir konuda diiz metinlerin ya da siirlerin yazilmasi gibi islemleri gerceklestiren yapay
zeka uygulamalari da vardir.” der ve ilk 6rnegin yapay zekanin gorinti tanima ve igsleme, ikin-
cisinin ise dogal dil isleme calisma konulariyla ilgili oldugunu vurgulayarak bizlere konusa-
rak yardimci olan asistan uygulamalarinin da dogal dil isleme uygulamalar oldugu; araglarin
plakalarini okuyarak hizli gidenlere ceza yazan uygulamalarin ise resim tanima uygulamalari
oldugu anlatilir.

Uygulayici tarafindan 6rnekler cesitlendirilerek sinif katimi da saglanabilir. Ardindan 6gren-
cilerini, asagidaki sitelere sirasiyla girmeleri icin yonlendirir:

e https://www.myheritage.com.tr/deep-nostalgia
* https://quickdraw.withgoogle.com/
e https://deepbeat.org/

Ardindan sitelerin kullandirilmasini saglar ve “Sizce, kullandiginiz bu web uygulamalari da
farkl yapay zekd uygulamalari midir?” sorusunu sorarak tartisma baglatir. Gelen cevaplar
dogrultusunda uygulayici bu web uygulamalarinin birer yapay zeka uygulamasi oldugundan
bahsederek 6grencilerin uygulamalari tanimasina ve tirlerini ayirt etmelerine yardimci olur.
internet (izerinde ulasilabilir durumda, bunlara benzer bircok farkli yapay zek& uygulamasi
oldugunu da ekler.

DEGERLENDIRME

Ogrencilere Tablo 1.2.1.1'de gésterilen web uygulamalari verilerek, bu uygulamalarin yapay
zeka uygulamalari olup olmadiginin ve tirlerinin (resim tanima, dogal dil isleme, vb.) belir-
lenmesi istenir.
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Tablo 1.2.1.1. Web Uygulamalari Kontrol Listesi

1 | https://www.toonboom.com/

2 | https://www.myheritage.com.tr/deep-nostalgia

3 | https://www.tarsiamaker.co.uk/

4 | https://books.google.com/talktobooks/

5 | https://www.canva.com/tr_tr/
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ETKINLIK NO D6

ETKINLIK ADI : KULLANIM ALANLARI ILE YAPAY ZEKA

SURE ;40 dk. + 40 dk.

OGRENME ALANI : Yapay Zekanin Temelleri

KONU : Farkli Alanlarda Yapay Zeka Uygulamalari

KAZANIMLAR : 1.2.2. Farkli alanlardaki gercek yasam problemlerinin ¢dziimii ile yapay zeka
arasindaki iliskiyi aciklar.

YONTEM VE TEKNIKLER : DizAnlatim

Beyin Firtinasi

Soru-Cevap

Tartisma

ARAC GERECLER :  Dijital Materyal 1.2.2.1

Bilgisayar

internet baglantisi

UYGULAYICI ICIN ON HAZIRLIK  :  Etkinlik uygulayicisi tarafindan her bir 6§renci icin bir tane Dijital Materyal
1.2.2.1 giktisi alinir.
OzZET : Buetkinlik, 6grencilerin yapay zekanin kullanim alanlarr hakkinda genel bilgi

sahibi olmalari ve gercek yasam problemleriile yapay zekanin kullanim alan-
lar arasindaki iliskiyi aciklayabilmeleri amaciyla hazirlanmig bir etkinliktir.

SUREC

Uygulayici tarafindan 6grencilere; “Yiiz tanima ile ¢alisan mobil uygulamalari (mobil cihaz ki-
litlerini agma, sosyal medya hesaplarina giris gibi) kullandiniz mi? Sizce bu uygulamalar ne
ise yarar? Bizler bu uygulamalari hangi amacla kullaniyoruz?” sorulari sorularak derse basla-
nir. Gelen cevaplar tzerinde tartisilarak 6grencilerin yapay zekénin glinltik hayat problemle-
rinden ortaya cikan ihtiyaclari gidermek amaciyla kullanildigi Gzerinde durulur. Daha sonra
dgrencilerden gercek yasam problemlerinin ¢éziminde kullanilan alternatif uygulamalara
(trafik yonetim sistemi, kisisellestirilmis egitim platformlari, dil gevirisi gibi) drnek vermeleri
istenir. Verilen 6rnek uygulamalar, 6gretmen tarafindan degerlendirilir ve tahtaya yazilir. Ye-
terli sayida ve gesitlilikte listenin olusturulmasinin hemen ardindan 6grencilere, “Sizce yapay
zekanin kullanim alanlari nelerdir?” sorusu yoneltilir ve konuyla ilgili bir beyin firtinasi yapilir.
Ihtiyac duyulmasi halinde 6grencilerin internet lizerinden arastirma yapmasi icin imkan sagla-
nir. Yapay zekanin kullanim alanlarinin (tip, ulasim, siber gtivenlik, e-ticaret gibi) ne olduguna
iliskin gelen cevaplar 6gretmen tarafindan degerlendirildikten sonra tahtaya yazilir. Tahtada
yazili olan glinlik yasam problemlerinin ¢6ziiminde kullanilan uygulamalar ve yapay zekanin
kullanim alanlari basliklari altinda yer alan listelerin 6grenciler tarafindan incelenmesi istenir.
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DEGERLENDIRME

Ogrencilere Tablo 1.2.2.1'de yer alan tablonun ciktisi Ek 1.2.2.1 (Dijital Materyal 1.2.2.1) dagi-
tilarak “Cocuklar turizm, tip vb. farkli alanlarda karsilasilan hangi gtinlik yasam problemlerine
yonelik, ne tir yapay zekd uygulamalari kullanilmaktadir/kullanilabilir, agiklar misiniz?” sorusu
yoneltilir.

Bu soruya cevap vermek icin 6grencilerden ilgili basliklar altina en az beser adet 6rnek yaz-
malari istenir. Bu drnekleri verirken biraz dnce sinifta tartisilmayan en az bir 6rnek eklemeye
calismalari sdylenir.

Tablo 1.2.2.1. Farkli Alanlardaki Gunlik Yasam Problemlerinin Céziimiinde Yapay Zeka Uygu-
lamalarimin Kullanimi

Yapay zekanin kullanildigi alanlar Bu alandaki hangi giinliik yasam problemine ne tiir
bir yapay zeka uygulamasinin nasil ¢éziim irettigi

ORNEK: Turizm ORNEK: Turizm holgelerine dzel olarak gelistirilen seya-
hat 6neri sistemleri, ziyaretgilerin yolculuk, etkinlik, eglen-
ce tercihleri gibi verilerini kullanarak onlara en uygun éne-
rileri olusturmakta, bu sekilde memnuniyet diizeylerinin
artinlmasina imkan saglamaktadir.

Formlar doldurulduktan sonra toplanarak 6gretmen tarafindan okunur, dogru ve yanlis fikir-
ler dogrultusunda sinifa geri bildirim verilir.
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Ek 1.2.2.1. (Dijital Materyal 1.2.2.1)

ORNEK: Turizm Turizm bélgelerine 6zel olarak gelistirilen sanal seyahat
rehberleri ziyaretcilerin seyahat, etkinlik, eglence gibi ihti-
yaclarini karsilayarak ziyaretcilerin tatil hareketliliklerinde
ihtiyaclarinin karsilanmasi ve memnuniyet diizeylerinin
artinlmasina imkan sagllamaktadr.
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ETKINLIK NO 7

ETKINLIK ADI MAKINELER OGRENEBILIR Mi?

SURE 40 dk.+40 dk.

OGRENME ALANI Makine Ogrenmesi

KONU Makine Ogrenmesine Giris

KAZANIMLAR 2.1.1. Makine 6grenmesi ile ilgili temel kavramlan agiklar.
2.1.2. Makine 6grenmesi ile ilgili temel kavramlar arasindaki benzerlik ve
farkliliklarr ayirt eder.

YONTEM VE TEKNIKLER Diiz Anlatim
Beyin Firtinasi
Soru-Cevap

ARAC GERECLER Dijital Materyal 2.1.1.1

Dijital Materyal 2.1.1.2

Bilgisayar/Akilli Tahta

UYGULAYICI ICIN ON HAZIRLIK

Etkinlikte kullanilacak Dijital Materyal 2.1.1.1, sunum yapilacak bilgisayar
veya akilli tahtada hazir bulundurulmalidir.

Etkinlikte 6§rencilere sunulacak bulmaca (Dijital Materyal 2.1.1.2) iin 6§ren-
ci sayist kadar ciktr alinmalidir.

OzZET

Bu etkinlikte dgrencilere makine 6grenmesi ve temel kavramlari hakkinda
bilgi verilmektedir. Makine 6grenmesi ile iligkili temel kavramlar (veri, en-
formasyon, bilgi, biiyiik veri, veri madencili§i, makine 6grenmesi, egitim-test
verileri) hakkinda bilgi verilir. Makine d§renmesi kavramlari arasindaki ben-
zerlik ve farkliliklar agiklanir.

KAVRAMSAL BILGILER

Veri: Nesneleri ve olaylari temsil eden sembollerdir. Ornegin, 6grencinin
yasl, cinsiyeti, boyu, kilosu, matematik dersinden aldigi puani, dersten gegme
durumu ve bir konu hakkindaki gériisleri gibi degerler veriye drek olarak
gosterilebilir.

Enformasyon: Enformasyon, insanlara anlamli gelecek sekilde islenmis ya
da yapilandimlmis veridir (Kelleher ve Tierner, 2019). Veriler gibi enformas-
yon da nesnelerin ve olaylarin ozelliklerini temsil eder; ancak bunu belirli
bir konu cercevesinde isleyerek gerceklestirir. Ogrencilerin yillara gére farkli
derslerden almig olduklar puanlara ait bir veri seti oldugunu diisiinelim. Bu
veri setini kullanarak yillara gére derslerin ortalama basari puanlarninin nasil
degistigini incelemek istiyoruz. Veri setini kullanarak her yildaki ve dersteki
bagari puanlarinin ortalamasini iceren bir liste hazirlayarak bu degisimi ince-
leyebiliriz. Veri setini kullanarak bir problemin cevaplanmasina yonelik olus-
turdugumuz liste enformasyon érnegidir.
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Bilgi: Bilgi, bir insan tarafindan yorumlanip anlagiimig enformasyondur, dyle
ki gerekirse kisi bu enformasyona dayanarak eyleme gegebilir (Kelleher ve
Tierner, 2019). Enformasyon drneginde belirtilen yillara gore derslerin orta-
lama puanlarinin bulundugu listeyi ele alalim. Bu listeye bakarak ortalama
puani diisiis egilimi gosteren derslerin belirlenmesi bilgidir. Bu bilgiye dayali
olarak diisiistin nedenlerinin tespiti icin eyleme gegilebilir.

Biiyiik Veri: Biiyiik veri, adindan da anlasilacagi gibi veri kaynaklarindan
elde edilen biiyiik ve karmagik veri kiimeleridir. Biyik veri, daha fazla ce-
sitlilik iceren ve hacmi hizlica artan verilerdir (Oracle, 2022). Ornegin, sosyal
medya araclar yaygin olarak kullaniimakta ve bu uygulamalardaki kullanici
etkilesimleri stirekli kaydedilmektedir. Bu uygulamalarin verileri biiyik veriye
ornek olarak gosterilebilir.

Veri Madenciligi: Veri madenciligi, biytk verileri kullanarak bu verilerden
bilgileri ortaya cikarma siirecidir (Han ve Kamber, 2006). Ogrencilerin okulu
birakma nedenlerinin arastirnldigi bir calismada, 6grencilerle ilgili tiim veriler
kullanilarak, bu verilerdeki ilk bakista gorlinmeyen oriintiler, iligkiler veya
kurallar ortaya cikanilabilir. Baglangicta dogrudan verilere bakilarak goriile-
meyen bu oriintilerin, iliskilerin veya kurallarin ortaya ¢ikanlmasinda veri
madenciligi teknikleri kullanilabilir. Ortaya ¢ikanlan bu bilgi sayesinde okulu
birakma egilimi gosteren 6grenciler tespit edilerek bunlara yonelik énlemler
alinabilir.

Makine Ogrenmesi: Veri degisimi veya artigi bu verilere bagl olarak ortaya
¢ikanlan bilgilerin gtincellenmesi gerekliligini beraberinde getirmektedir. Ay-
rica, verilerden bilgi cikarimi stirecinde farkli yontem ve algoritmalar da kulla-
nilabilmektedir. Veri degisimine bagl olarak kullanilabilecek ydntemin maki-
ne tarafindan glincellenmesi ve makinelerin buna gore uyarlamalar yapmasi
makine 6grenmesi olarak adlandinlmaktadir. Makine 6grenmesinin ézellikle
verilerin siirekli degisim gosterdigi sistemlerde kullanimi daha uygundur. Bir
film izleme uygulamasinda, kullanicilarin izledikleri filmlere gére hangi tiir
filmleri begenebilecegi veya sonrasinda hangi filmleri izlemek isteyebilece-
gi tahmin edilebilir. Kullanicilar yeni filmler izledikge veriler artacak izlenen
filmler ile kullanic 6zellikleri arasindaki iliskiler ve driintiiler de degisiklik
gosterecektir. Bu noktada, belirli araliklarla bu iligkilerin ve drintilerin giin-
cellenmesi kullanicilara daha dogru dnerilerin yapiimasi agisindan gereklidir.
Makine 6grenmesi algoritmalarinin belirli araliklarla calistinlmasiyla, maki-
neler veriler arasindaki iliski ve oriintileri gtincelleyebilmektedir.

SUREC

Uygulayici sinifa girer ve 6grencilere “Cocuklar yaninda 10 TL' si olan var mi?” sorusunu sorar.
Ardindan paranin Gzerinde bulunan resmi incelemelerini ister. Resimde yer alan kisiyi taniyip
tanimadiklari sorulur. Dinya capinda Unli bir deha olan Matematikcimiz Cahit Arf hakkinda

asagidaki bilgi verilir.
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Cebir konusundaki calismalari ile tim dinyada taninan Cahit Arf'in,
Tirkiye Bilimsel ve Teknik Arastirma Kurumu’nun (TUBITAK) kurulus ve
gelismesinde de biiyiik emegi vardir. TUBITAK'in ilk bilim kurulu baska-
nidir ve yillarca bu kurumun baskanligina devam etmistir. Matematige
yapmis oldugu katkilardan dolayr 1974'te de TUBITAK Bilim Odiilii'ne
layik gérilmistdr.

“Sizlere Cahit Arf hocamizin bundan 60 yil énce bir Universite konferansinda yayimladigr ma-
kalenin basligini géstermek ve ardindan o baslik tzerinde konusmak istiyorum.” denir ve ilgili
gorsel (Gorsel 2.1.1.1) ekrana yansitilir.

iyen pargalann kullamlmash
daa gabuk _

. ATATURK UNIVERSITES!
MUHITE YAYMA VE

Gorsel 2.1.1.1. Ord. Prof. Dr. Cahit Arf'in “Makine Distinebilir mi ve Nasil Distinebilir?”
Baslikli Calismasi (Ekran Alintisi)

Gorselin ekrana yansitilmasinin ardindan égrencilere “Yarim asirdan fazla yil 6nce sorulmus
bu soruyu simdi de ben sizlere soruyorum. Sizce makineler 6grenebilir mi? Makineler disu-
nebilir mi? Nasil? Arkadaslar bundan ¢ok uzun yillar 6nce glinimiizde yayginlasan ve yogun
olarak arastirilan bir konuda dlsinllmis ve fikir Gretilmis olmasi ilging degil mi?” sorulari yo-
neltilerek cevaplar Gizerinde konusulur.

Uygulayici makine 6grenmesinin tanimi vermeden 6nce ekrana Gorsel 2.1.1.2'yi yansitir.
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Karar Verme
Sentezleme

Analiz Etme
Ozetleme
Dizenleme

Toplama

Gorsel 2.1.1.2. Veri, Enformasyon ve Bilgi Uzerindeki iliski ve islemler

Ogrenme icin ilk olarak veri gereklidir. Veriler nesne ve sembollerdir, islenen veriler enfor-
masyon olarak tanimlanir. Bilgi ise enformasyonun deneyim, tecribe, kisisel inanclar ile yo-

rumlanmasidir.

“Simdi sizlere;

Veri nedir?

Bilgi nedir?

Biyik veri nedir?

Enformasyon nedir?

Veri madenciligi nedir?

Makine 6grenmesi nedir?

sorularinin yanitlarini bulabilecegimiz bir sunu izletecegim.” der.

Ardindan dijital Materyal 2.1.1.1'de yer alan sunumu yapar. Sunum esnasinda uygulayici, kav-
rami tanimladiktan her kavrama yoénelik gercek yasamdan 6rnekler verir.

Veri, Enformasyon ve Bilgi

Karar Verme
Sentezleme
Analiz Etme

Ozetleme

Dizenleme
. L ] L ]

Gorsel 2.1.1.3. Dijital Materyal 2.1.1.1, 2. Slayt
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2.Slayt: Ustte yer alan tanimlardan yararlanarak uygulayici etkinlikte yer alan veri, enformas-
yon ve bilgi kavramlarini agiklar.

3. Slayt: Ustte yer alan tanimlardan yararlanarak uygulayici etkinlikte yer alan veri kavramini
aciklar ve veriye ornekler verir.(Boy, yas, kilo bilgileri vb.)

+

VERI ”a

Sitiret

Gorsel 2.1.1.4. Dijital Materyal 2.1.1.1, 3. Slayt

4. Slayt: Ustte yer alan tanimlardan yararlanarak uygulayici etkinlikte yer alan enformasyon
kavramini aciklar ve enformasyona érnekler verir (Ogrencilerin derslerde aldiklari
notlara gore ortalamanin hesaplanmasi gibi).

Ogrencigpers [ Puaril

Glnes Matematik 90 Ders B Ortalama Puan Bl
Glnes _[Tirkce 0] Matematik | 83,75 B
Erdem  [Matemnatik| 80 =

Erdem |Turkce 85 [Crkee 62

Selim Matematik|_ 70

Selim Turkge 100

Ceyda Matematik 95

Ceyda  [TUrkge | ap

Gorsel 2.1.1.5. Dijital Materyal 2.1.1.1, 4. Slayt

5.Slayt: Ustte yer alan tanimlardan yararlanarak uygulayici etkinlikte yer alan bilgi kavramin
aciklar ve bilgi kavramina &rnekler verir. (Ogrencilerin sinav notlarinin degisiminin
grafik halinde sunularak puan distsu bilgileri elde edilir gibi)

+
BiLGi

Ogrencilerin Puanlarinin Sinava Gore Degisimi

- o

............

Gorsel 2.1.1.6. Dijital Materyal 2.1.1.1, 5. Slayt
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6. Slayt: Uygulayici etkinlikte yer alan bilgi kavramina érnekler verir. (Ogrencilerin sinav not-
larinin degisiminin farkli grafikler halinde incelenmesi gibi

+
BILGi

Sinifin Matematik Puan Ortalamasinin Yillara
Gore Degisimi

20
70
60
50
40
30
20
10

0

2018 2019 2020 2021 2022

Gorsel 2.1.1.7. Dijital Materyal 2.1.1.1, 6. Slayt

8. Slayt: Ustte yer alan tanimlardan yararlanarak uygulayici etkinlikte yer alan veri madencili-
gi kavramini ve veri madenciligi stirecini agiklar.

Gorsel 2.1.1.8. Dijital Materyal 2.1.1.1, 8. Slayt

9. Slayt: Uygulayici veri madenciliginin kullanimina yénelik ornekler verir. (alisveris uygula-
malarindaki 6neriler, market sepeti 6rnegi gibi)

+
VERiI MADENCILIGi

VERI
MADENCILIGI

Gorsel 2.1.1.9. Dijital Materyal 2.1.1.1, 9. Slayt
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10. Slayt: Ustte yer alan tanimlardan yararlanarak uygulayici etkinlikte yer alan makine 6gren-
mesi kavramini ve slrecini acgiklar.

MAKINE 6GRENMEsi
ﬁi
%“ o =
‘ 3 1‘MI.IEE

Gorsel 2.1.1.10. Dijital Materyal 2.1.1.1, 10. Slayt

11.Slayt: Uygulayici veri madenciligine yonelik ornekler verir. (Bir film izleme uygulamasinda,
kullanicilarin izledikleri filmlere gére hangi tur filmleri begenebilecegdi veya sonra-
sinda hangi filmleri izlemek isteyebilecegi tahmin edilebilir drnegi gibi)

Gorsel 2.1.1.11. Dijital Materyal 2.1.1.1, 11. Slayt

Ardindan égrencilerden kavram ile ilgili gercek yasamdan &rnekler vermeleri istenir. Ogren-
cilerden gelen 6rneklere gore uygulayici geri bildirimler verir.

OGRENCI KATILIMI

Temel kavramlar anlatildiktan sonra Ek 2.1.1.2'de (Dijital Materyal 2.1.1.2) bulunan bulma-
ca o6grencilere dagitilarak 6grencilerin ¢ézmeleri istenir. Daha sonra, 6grencilerin cevaplari
kontrol edilerek 6grencilere geri bildirim verilir. Ogrencilerin eksiklikleri diizeltilir.

Veri enformasyon ve bilgi kavramlarinin ayirt edilmesi icin Uygulayici Gorsel 2.1.1.3'G ekrana
yansitir ve sirasiyla sorulan sorularin hangi kiimede yer aldigini séylemelerini ister. Yanlis tah-
minler icin dogru cevabin ne oldugu ve neden o kiimede yer almasi gerektigi aciklanir.
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Gorsel 2.1.1.12. Veri Enformasyon ve Bilgi Kimeleri

Sorulabilecek sorular:

1. Bir alisveris sitesindeki kullanicinin satin aldigi trdinlerin listesi (Veri)

2. Bir alisveris sitesinde kullanicinin satin aldigi driinlerin kategorilere (elektronik, giyim,
temizlik vb.) gére dagilimi (Enformasyon)

Bir aligveris sitesinde 25-30 yas araligindaki kullanicilara énerilebilecek iriinler (Bilgi)
Ogrenci bilgi sisteminde égrenci-ders-basari notlarini iceren liste (Veri)

Ogrencinin dénemlik not ortalamasi (Enformasyon)

Ogrencinin dersten gecip kalma durumu (Enformasyon)

Ogrencinin énceden basardigi derslere gére atanabilecek derslerin listesi (Bilgi)

Cocuk sayisi, yas, cinsiyet ve satin alinan araba markalarinin degerlerini iceren liste (Veri)

W O N O A~ W

Cocuk sayisina gére tercih edilen araba markasi sayilari (Enformasyon)

10. Ailedeki cocuk sayisi, yas ve cinsiyete gore ailenin tercih edebilecegi araba markasi (Bilgi)
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DEGERLENDIRME

Ogrencilerin bulmacaya verdikleri cevaplar, asagidaki cevap anahtari dikkate alinarak-her
soru 10 puan olacak sekilde-puanlandirilir.

v
e 3
r Zlvielr|i
i n
“Tblaly Gk vie|r|i f
m o
>I'm ki /nle /gl rlen m e|ls|i
d m
e a
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c
i o
| n
b i gl
g
i

Tam puan alanlar tebrik edilir. Eksik puan alanlarin hangi kavramlarda eksikligi oldugu tespit
edilerek geri bildirimler verilir.
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Ek 2.1.1.1. (Dijital Materyal 2.1.1.2) Makine Ogrenmesinde Temel Kavramlar Bulmacasi

1

Makine Ogrenmesi

Soldan Saga

2 Nesneleri ve olaylari temsil eden sem-
bollerdir.

4 Veri kaynaklarindan elde edilen buyuk
ve karmasik veri kiimeleridir.

5 Veri degisimine bagl olarak kullanila-
bilecek yéntemin makine tarafindan
glincellenmesi ve makinenin buna
gore uyarlamalar yapmasi.

6 Bir insan tarafindan yorumlanip anla-

siimis enformasyondur.

Yukaridan Asagiya

1

Blyuk verileri kullanarak bu verilerden
bilgileri ortaya ¢ikarma strecidir.

insanlara anlamli gelecek sekilde is-
lenmis ya da yapilandirilmis veridir.
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ETKINLIK NO 8
ETKINLIK ADI ALGORITMALARA KARSI MAKINE OGRENMES
SURE 40 dk. + 40 dk.
OGRENME ALANI Makine Ogrenmesi
KONU Makine Ogrenmesine Giris
KAZANIMLAR 2.1.3. Makine 6grenmesinin kullanilabilecegi problemleri ayirt eder.
2.1.4. Makine 6grenmesinin kullanilabilecegi problemlere drnekler verir.
YONTEM VE TEKNIKLER Diiz Anlatim
Soru Cevap
Beyin Firtinasi
ARAC GERECLER Dijital Materyal 2.1.2.1: Kabarcik Siralama Algoritmasi

Dijital Materyal 2.1.2.2: Kedi Gorseli

Dijital Materyal 2.1.2.3: Klasik Programlama ve Makine Ogrenmesinin KarsI-
lastinlmasi

Bilgisayar/Akilli Tahta

UYGULAYICI iCIN ON HAZIRLIK

KAVRAMSAL BiLGILER

Algoritma: Belirli bir problemin ¢dziimiine yénelik olarak izlenmesi gereken
islem adimlari algoritma olarak tanimlanir. Algoritmalarin kesin, agik ve anla-
silir olmasi ve belirli sayida adimdan olusmasi gerekmektedir. Omegin kulla-
nici tarafindan girdi olarak alinan bir saymin ¢ift sayr olup olmadigini hesap-
layarak ekrana yazan uygulamanin asamalan bir algoritmadir. Bu algoritma,
girdi olarak bir adet sayiyi alir ve ¢ikti olarak “cift sayidir” veya "tek sayidir”
seklinde cikti verir.

Kabarcik Siralama Algoritmasi: Bir sayi dizisinin kiiclikten biyiige siralan-
masini saglayan bir algoritmadir. Algoritmada girdi olarak bir sayr dizisi, cikti
olarak bu sayi dizisinin siralanmig hali elde edilmektedir. Algoritmanin calis-
ma prensibinde sayi dizisindeki ilk eleman sagindaki ilk elemanla karsilas-
tinlir. Soldaki degerin kiiclik olmasi durumunda degerlerin yeri degistirilir.
Boylece kiiclik olan sayi 6teki sayinin soluna ge¢mis olur. Bu islem dizideki
eleman sayisi kadar tekrarlandi§inda sayi dizisinin siralanmig héli bulunur.

Model: Makine 6grenmesi siirecinde veriler arasindaki iligki, oriintii ve ku-
rallan iceren dgeler model olarak adlandirilir. Modellerin belirlenmesinde
gbzlem ve deneyimlerden faydalanilir. Ornegin, insanlann satin alma davra-
niglarina yonelik bir model olusturulurken, insanlarin daha énceki satin alma
davraniglarina yonelik gézlem ve deneyimlerden faydalanilabilir.
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Sozgelimi insanlarin yazin ve kisin neler satin alacagina dair deneyimlerden
yola ¢ikarak “insanlar yazin dondurma yer, kisin salep icer (Alpaydin, 2021)"
seklinde bir model ortaya konabilir. Bu 6rnek model, insanlarnin bulunduklan
kosul ve yasam deneyimlerine gére davraniglarinin tahmin edilmesi sonucun-
da olusturulmustur.

OZET : Buetkinlikte 6grencilere, ¢dziimii icin makine 6grenmesinin kullaniimasinin
gerekli oldugu veya olmadi§i problem durumlarina yonelik érnekler veril-
mektedir. Etkinlik icerisinde dncelikle klasik yaklagimla algoritmasi yazilabi-
lecek drnek problem durumlari ele alinir. Daha sonra bu yaklagimla ¢oziilmesi
miimkiin olmayan durumlar icin makine 6grenmesi yontemlerinin nasil kul-
lanilabilecegi agiklanir. Son olarak dgrencilerden, makine 6grenmesi yontem-
lerinin kullanilabilecedi problemlere yénelik 6rnekler vermesi istenir.

SUREC

Uygulayici, derse baslarken siniftaki 6grencileri tahtaya cikarir. Ogrencilere birer kagit verilir
ve bu kagitlara rastgele sayilar yazilir. Ardindan en soldaki 6grenciden baslanarak kabarcik
siralama algoritmasina Ek 2.1.2.1 (Dijital Materyal 2.1.2.1) g6re 6grencilerin kiigikten bluytuge
dizilmeleri saglanir. (Uygulayici isterse siralamayi yaptirirken daha eglenceli hale getirmek
icin 6grencilerin bir mizik esliginde dans ederek yer degistirmelerini saglayabilir. Buna uy-
gun bir mizik bulmak icin video paylasim uygulamasinda “Bubble Sort Dance” anahtar keli-
meleri kullanilarak arama yapilabilir.)

Siralama etkinliginin bitmesiyle 6grencilerin yerlerine gegmeleri istenir. Ardindan uygulayici
ogrencilere baslangicta rastgele sirada dizildiklerini, sonrasinda belirli kurallara gére yer de-
gistirdiklerini ve yer degisimiyle kiclkten blyige dogru bir siralama elde ettiklerini aciklar.
Yaptiklari bu islemin kabarcik siralama algoritmasinin bir uygulamasi oldugunu séyler.

Ardindan dgrencilere “Algoritma nedir? Algoritmanin tanimini yapabilecek olan var mi?” so-
rulari sorulur. Gelen cevaplar tzerinde konusulur ardindan uygulayici tarafindan algoritmanin
tanimi yapilir. Tanimin verilmesinden sonra “Bir sayinin tek veya cift oldugunu séyleyen algo-
ritmayi nasil yazarsiniz?” sorusu sorulur. Sayinin 2 ile boliminden kalan degere bakilip kalan
1 ise “Sayi tektir” degilse “Sayi ¢ifttir” ¢iktisinin alinacagina yonelik cevaba ulasiimaya calisilir.
Ogrencilerden alinan cevaplardan sonra uygulayici, algoritmasi yazilabilecek iki soru daha
yonelterek konuyu pekistirir. Bu kapsamda asagidaki iki soru sorulabilir:

e Kullanici tarafindan girilen iki adet sayinin toplamini ekrana yazan algoritmayi nasil ya-
zarsiniz?

e Ogrenci puaninin 50'den bliyiik oldugu durumlarda “Gegti.” diger durumlarda “Kald.”
ciktisini veren algoritmayi nasil yazarsiniz?

Algoritma ile ilgili verilen cevaplar ve donutler tamamlandiktan sonra uygulayici “Sizce her
problemin ¢6zimdi igin bir algoritma yazilabilir mi?” sorusunu sorar. Soru hakkinda yapilan
tartismalarin ardindan her problemin ¢6zimu icin bir algoritma yazilamayacagini belirtir ve
Dijital Materyal 2.1.2.2'de yer alan asagidaki gorseli ekrana yansitir. Gorselde yer alan hay-
vanlarin ne oldugu sorularak 6grencilerin cevaplari alinir.
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Gorsel 2.1.2.1. Kedi Gorseli

Cevaplarin ardindan uygulayici su agiklamalari yapar:

Gérduglniz gibi blyik gérselde yer alan her bir resim birbirinden farkli olsa da
icinde kedi olan resimleri kedi resimleri olarak tanimladik. Gérselde bulunan ké-
pek resmini de ayirt edebildik. Peki kedi gorselleri ile kbpek gérselleri arasindaki
ayrimi nasil yapiyoruz?

Zihnimizde, hayatimiz boyunca gérdiigimdiz tim kedilerden edindigimiz gérsel
bilgiye dayali olarak bir kediye ait kulak, géz, burun ve diger organlarin yerlesimine
gére genel bir imge bulunmaktadir. Bu imge sayesinde karsimiza ¢ikan gorsel-
lerde farkli kediler olsa da hepsini kedi olarak siniflandirabiliyoruz. Képek resmi,
zihnimizde kedi i¢in olusturdugumuz imgeye uymadigi igin gérseli kedi olarak si-
niflandirmadik. Bunun yerine képek gorseli zihnimizdeki kbpek imgesine uygun
oldugu icin bu gérselin képek oldugunu séyledik.

Kedi ve képek gorsellerini tanima 6rneginde oldugu gibi, problem ¢éziiminin
belirlenen algoritmalarla gergeklestirilemeyecegdi, daha énceden var olan veriler-
deki ériintilerin belirlenmesi yoluyla bir model olusturularak, bu model lzerinden
¢6zlimUn ortaya konmasi gereken problemlerle karsilagilabilmektedir. Makineler,
depolama kapasitelerinin ve hesaplama hizlarinin artmasiyla birlikte verilerdeki
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orintlleri, iliskileri veya gizli yapilari ortaya ¢ikarabilmektedir. Bu &rintd, “iliski”
veya “gizli yapilar modeli” olarak adlandirilmaktadir. Makineler de bizim gibi veriye
dayali olarak olusturduklarr modele gére karsilastiklari yeni bir duruma yénelik ¢ik-
ti Uretebilmektedirler. Dolayisiyla gercek hayatta bulunan gérinti tanima, duygu
analizi, éneri sistemleri gibi uygulamalarda daha 6nce tanimladigimiz gibi bir al-
goritma calismamaktadir. Bunun yerine veriler analiz edilerek olusturulan modeller
ve bu modellere dayali olarak elde edilen ciktilar kullanilmaktadir. Makine 6gren-
mesinin kullanildigr problemlere 6rnek olarak asagidaki durumlari verebiliriz:

* Bir gbrseldeki kisinin veya nesnenin taninmasi: Az énce verdigimiz 6rnekte de
gérdiguniz gibi gérsellerde durus agisi, géz blydkliga, kulak yapisi, tiy fark-
liliklari vb. durumlardan dolayr gériinti tanima problemlerinde dogrudan bir
algoritma yazilamaz. Bunun yerine, aranan ézellige sahip olan gértntiler ara-
sindaki benzerlikleri iceren bir model olusturulur ve bu modele dayali olarak
sonraki gérseller tahmin edilebilir.

* Bir e-postanin istenmeyen e-posta (spam) olup olmadiginin belirlenmesi: Ba-
zen telefonumuza veya e-posta adreslerimize dolandiricilik veya reklam gibi
amaclarla iletiler gelmektedir. Bu iletiler istenmeyen mesaj veya e-posta ola-
rak adlandirilir. Bir mesajin veya e-postanin istenmeyen olup olmadigina iliskin
dogrudan bir algoritma yazilamamaktadir. Bunun yerine kullanicilarin gereksiz
olarak isaretledigi e-posta kiimeleri kullanilarak bir model olusturulabilir ve ge-
len e-postanin istenmeyen olup olmadigi tahmin edilebilir.

Uygulayici asagidaki aciklamayla devam ederek konuyu pekistirir.

Sonug olarak verilen 6rnek problemlerin ¢éziimlerine ydnelik bir algoritma ya-
zilmasa da ge¢cmis verilere gére model olusturulabilir ve bu modele bagli olarak
gelecege donik tahminler yapilabilir. Bir is i¢cin uzmanligina basvurabilecegimiz
insan sayisi yeterli olmadigi durumlarda, ya da insanlar uzmanliklarini algoritmaya
cevrilebilecek kadar kesin agiklayamiyorsa 6grenen bilgisayar programlari yararli
olur (Alpaydin, 2021).Uygulayici Dijital Materyal 2.1.2.3'U yansitarak asagidaki su-
reci izler.

1.Slayt: Simdi sizlerle “Klasik programlama ve makine 6grenmesi yaklasimlari arasindaki fark-
liigr inceleyecegiz” der.

o

Klasik Programlama
ve

Makine
Ogrenmesinin
Karsilastirimasi

Gorsel 2.1.2.2. Dijital Materyal 1.2.2.3, 1. Slayt
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2.Slayt: Uygulayici su agiklamayi yapar. Klasik programlamada kurallar veya baska bir de-
yisle algoritmalar olusturulur. Daha sonra girdilere gore ciktilar elde edilir. Makine
ogrenmesinde ise girdiler ve ciktilar veri setinde bulunur. Makine 6grenmesi algorit-
malari, bu veri setindeki 6rintuleri, iliskileri ve gizli yapilari ortaya ¢ikararak kurallari
ortaya koyar.

7
g 9

Klasik programlama Cevapla
Veri m—p
Veri ==
Makine Ogrenmesi Kurallar
Cevaplar ===

Klasik programlama ve makine dgrenmesi yaklagimlarinin
kargllastirimasi (Géron, 2017)

Gorsel 2.1.2.3. Dijital Materyal 1.2.2.3, 2. Slayt

3. Slayt: Uygulayici etkinlikte yer alan klasik programlama yaklasimini detaylandirarak 6gren-
cilere aciklar. Klasik programlama yaklasiminda 6ncelikle problemin analizi yapilr.
Yapilan analize gore algoritma olusturulur. Testler yapilarak elde edilen sonuglar
analiz edilir. Ortaya ¢ikan hatalara gore problem tekrar gézden gecirilir ve algoritma
tekrar olusturulur. Test sonuclarinda hatasiz sonug elde edilene kadar bu islemler
tekrarlanir. Hata olmadigi durumda program calistirilir.

%%, 9

Problem Gzerinde
(als
A
.7

Klasik programlama yaklagimi (Géron, 2017)

Gorsel 2.1.2.4. Dijital Materyal 1.2.2.3, 3. Slayt
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4. Slayt: Uygulayici etkinlikte yer alan makine 6grenmesi yaklagsimini detaylandirarak 6grenci-
lere aciklar. Bu strecte de 6ncelikle problem analiz edilir. Girdi ve ¢ikti degiskenlerin
neler olacagi ortaya konulur. Probleme yonelik veri seti Gzerinde makine 6grenmesi
algoritmalari ¢alistirilir. Bu algoritmalardan elde edilen sonuglar analiz edilir ve ma-
kine analiz sonucunda dogruluk orani en yiksek olan modeli kullanarak yeni girdi-
lere gore ¢ikti degerleri Gretir.

{g@

v
Problem Uzerinde Makine Ogrenmesi
qals algoritm asini egit.
A
‘7

Makine 6grenmesi yaklasimi (Géron, 2017)
AN T

Gorsel 2.1.2.5. Dijital Materyal 1.2.2.3, 4. Slayt

5. Slayt: Uygulayici makine 6grenmesinin dongusel olarak sitrekli devam ettigini aciklar. Bir
sistem kullanildik¢a bu sistemdeki veriler degisir; veriler degistikge makine 6gren-
mesi algoritmalarinin olusturdugu modeller de degisir ve bu degisimle birlikte ma-
kineler daha dogru sonuglar elde edebilirler.

—

Siirecin otomatik hale [

”

getinlmesi

Makine 6grenmesi algoritmalarinin siirekli calistirimasi (Geron, 2017)

Gorsel 2.1.2.6. Dijital Materyal 1.2.2.3, 5. Slayt

P Makine Ogrenmesi
algoritmasini egit.
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DEGERLENDIRME

Uygulayicinin makine 6grenmesi ve klasik programlama kavramlarinin anlatimini tamamla-
masinin ardindan 6grencilerin bu yaklagimlar arasindaki farkliliklari ayirt edebilmeleri igin
asagidaki problem durumu 6rnekleri verilir.

Ogrencilerden problemlerin hangi yaklasimla ¢éziimiiniin daha uygun olacagini gerekcele-
riyle birlikte agiklamalari istenir.

Problem durumu érnekleri:

1. Girilen bir sayinin asal sayi olup olmadigini ekrana yazan uygulama (Klasik programla-
ma)

2. Iki basamakli bir sayinin Tiirkce okunusunu ekrana yazan uygulama (Klasik programla-
ma)

3. Iki basamakli bir sayinin Tiirkce okunusunu sesli olarak séyleyen bir uygulama (Klasik
programlama)

4. Bir metinsel mesaj igeriginin olumlu veya olumsuz bir duygu icerdigini ekrana yazan
uygulama (Makine 6grenmesi)

5. Ogrencinin derse kaydolmasina ve ders iceriklerini izlemesine imkan saglayan bir uygu-
lama (Klasik programlama)

6. Ogrencinin basariyla tamamladigi derslere gore farkli dersler 6neren uygulama (Makine
6grenmesi)

7. Yazilan bir metni veritabanindaki kayitlarla karsilastirarak kullanicinin yaptigi yazim hata-
larini diizelten uygulama (Klasik programlama)

8. Farkli haber sitelerindeki icerikleri analiz ederek yeni bir haber metni lreten uygulama
(Makine 6grenmesi)

9. Farkli haber sitelerindeki icerikleri derleyerek veritabanina ekleyen uygulama (Klasik
programlama)

10. Cevresindeki evlerin 6zelliklerine gére bir evin fiyatini tahmin eden uygulama (Makine
ogrenmesi)

Uygulayici, 6grencilerden 6grendikleri bilgileri kullanarak makine 6grenmesinin kullanilabi-
lecegi problemlere 6rnek vermesiniister. Verilen 6rneklerin makine 6grenmesine uygun olup
olmadigi sinif ortaminda tartisilir.

KAYNAKLAR
Alpaydin, E. (2021). Machine learning. MIT Press.

Géron, A. (2017). Hands-on machine learning with scikit-learn and tensorflow: Concepts. To-
ols, and Techniques to build intelligent systems.
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Kabarcik Siralama Algoritmasi

Kabarcik siralama algoritmasi bir dizi igerisindeki sayilar kiiclikten biyige siralanmasini sag-
layan bir algoritmadir. Algoritmada girdi olarak bir sayi dizisi, ¢ikti olarak bu sayi dizisinin sira-
lanmis hali elde edilmektedir. Algoritmanin calisma stireci asagida [3, 7, 1, 2, 4] sayilari girdi

olacak sekilde adim adim agiklanmistir.

3

7

2

3 <7 oldugundan yer degistirme islemi yapiimaz.

7> 1 oldugundan sayilarin yerleri degistirilir.

7 > 2 oldugundan sayilarin yerleri degistirilir.

7 > 4 oldugundan sayilarin yerleri degistirilir.

Bu adimdan sonra en blyik deger dizinin en sonuna tasindigindan karsilastirma islemleri

sondaki deger dahil etmeden tekrarlanir.

3

2

4

3> 1oldugundan sayilann yerleri degistirilir.

3> 2 oldugundan sayilann yerleri degistirilir.

3 <4 oldugundan yer degistirme islemi yapiimaz.




Bu adimdan sonra en blyuk deger karsilastirma yapilan dizinin en sonuna tasindigindan kar-
silastirma islemleri bu dizideki son deger dahil etmeden tekrarlanir.

1 2 3 4 7 1 <2 oldugundan yer degistirme islemi yapilmaz.

1 2 3 4 7 2 < 3 oldugundan yer degjistirme islemi yapilmaz

Bu adimdan sonra en blyuk deger karsilastirma yapilan dizinin en sonuna tasindigindan kar-
silastirma islemleri bu dizideki son deger dahil etmeden tekrarlanir.

1 2 3 4 7 1 <2 oldugundan yer degistirme islemi yapilmaz.

1 2 3 4 7 2 < 3 oldugundan yer degistirme islemi yapilmaz

Karsilastirma islemleri tamamlandiktan sonra girdi olarak verilen [3, 7, 1, 2, 4] sayilarinin ¢kt
olarak siralanmis hali [1, 2, 3, 4, 7] olarak elde edilir.
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ETKINLIK NO 9

ETKINLIK ADI VERIM SENDE

SURE 40 dk.+40 dk.

OGRENME ALANI Makine Ogrenmesinin Temelleri

KONU Makine Ogrenmesine Giri

KAZANIMLAR 2.1.5. Makine 6grenmesi uygulamasi gelistirmek icin kullanilabilecek bir
platformun (gelistirme ortaminin) temel bilesenlerini tanir.

YONTEM VE TEKNIKLER Sunug
Soru-Cevap

ARAC GERECLER Dijital Materyal 2.1.3.1

Dijital Materyal 2.1.3.2

Bilgisayar/Akilli Tahta

UYGULAYICI ICIN ON HAZIRLIK

Etkinlikte kullanilacak Dijital Materyal 2.1.3.1 sunum yapilacak bilgisayar
veya akilli tahtada hazir bulundurulmalidir.

Etkinlikte dgrencilere sunulacak calisma kagidi Dijital Materyal 2.1.3.2 icin
ogrenci sayisi kadar ¢ikti alinmalidir.

OzET

Bu etkinlikte Orange programinin temel bilesenleri genel hatlariyla tanitil-
maktadr.

SUREC

Uygulayici, derse asagida yer alan veri artisinin yillara gére degisimi tahmin grafigini gostere-
rek baslar. Ogrencilerin dikkatini veri miktarindaki stirekli ve biiyiik artisa ceker.

180
160
w 140
L
2 120
® 100
N
80
60
40
20 |

Gorsel 2.1.3.1. Veri artisinin yillara gére degisiminin tahmini (Gutta, 2020)
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Uygulayici, yukaridaki grafigi yansittiktan sonra verinin dnemi ile ilgili su aciklamayi yapar:
“Verilerin depolama kolayligi ile birlikte blyiik miktardaki verileri saklayabiliyoruz. Bilgisayar
bilimlerindeki veri isleme hizinin artmasi, bu veriler icerisindeki ériintileri ortaya ¢ikarmamiza
olanak sagladi. Daha 6nceki dersimizde de bu ériintilere model adi verildigini gérmdistik. Bir
modelin yéneltilen bir probleme dogru cevap verme dlizeyi o modeli olustururken kullandigi-
miz veri miktarina baglidir. Bagka bir deyisle veri miktarinin fazla olmasi, daha dogru sonuglari
Ureten makine 6grenmesi modelleri lretmemize olanak saglar.”

Ardindan “Sizce yliksek miktarda veriye sahip olmanin ve bu verileri analiz edebiliyor olmanin
etkileri neler olabilir?” sorusu sorulur ve cevaplar Gzerinde konusulur. Yiksek miktardaki veriyi
analiz ediyor olmanin tip, ekonomi, egitim, spor ve siyaset gibi bircok alanda daha etkin ka-
rarlarin alinmasini saglayacag belirtilir. Ornegin kullanicinin izledigi veya begendigi filmleri
g6z 6nlnde bulundurarak kisiye film 6nerilerinin verilmesinin, var olan verilerin analizi sonu-
cunda gerceklestirilebildigi ifade edilir.

“Egitim alanindan bir 6rnek verecek olursak okulu birakma eylemi egi-
timdeki en ciddi sorunlardan biridir. Céziilmesi oldukca zor olan bu so-
runla ilgili ok sayida ¢alisma yapilmistir. Bu ¢alismalardan birinde lise
kademesinde okul birakma orani en ylksek olan Meksikali 6grencilerin
verileri kullaniimistir (Marquez-Vera ve arkadaslari, 2016). Veriler analiz
edilerek éncelikle 6grencilerin okula devam etmelerinin veya okuldan
ayrilmalarinin nedenlerini ortaya cikaran analizler gergeklestirilmistir.
Bu analizlere bagl olarak okulu birakma tehlikesiyle karsi karsiya olan
her 6grenci igin ihtiyaclar belirlenmis ve sorunlarin tespiti yapilmistir.
Belirlenen ihtiyaclara uygun olarak okulu birakmayi 6nlemek icin prog-
ramlar uygulanmustir.

Tip alaninda veri madenciligi yardimiyla hangi hastalara hangi ilagla-
rin yazildigina ydnelik analiz yapilmistir. Buna hasta ve ilag kullanimi
profilinin olusturulmasi denmektedir. Béylece Turkiye'de ilag kullanim
haritasi hazirlanmistir. Ayrica mevcut veriler deprem gibi afet durum-
larinda nelere éncelik verilmesi gerektiginin ve minimum maliyetlerin
hesaplanmasinda da kullanilabilmektedir.

Bankalardan &érnek verilecek olursa musterilerin harcamalari ve ihtiyag-
larindan elde edilen veriler veri madenciligi yardimiyla analiz edilebilir.
Béylece her bir misteri icin satin alma profili olusturulur. Olusturulan
bu profile gére musterilere ilgilerini cekecek tekliflerde bulunulur ya
da herhangi bir ticari firmadaki misteri verilerine dayali olarak, hangi
lriinleri birlikte satin alinabilecedi analiz edilir. Ornegin hamburger sa-
tin alanlarin yaninda patates kizartmasi ve ketcap aldiklari belirlenebilir.
Béylece bu urtinlerin birlikte satilmasina yonelik mendiler olusturulma-
si, marketlerde birlikte satin alinan Urtinlerin yakin raflara yerlestiriime-
si, belirli bir lriin grubunda Uretimin artirilmasi veya tekrar stoklanma-
si gibi kararlar veriye dayali olarak alinabilir.” agiklamasinin ardindan
uygulayici: “Gunimiizde meydana gelen hizli degisimler ve ekonomik
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kosullar temel alindiginda, sadece 6nsezilere veya deneyimlere daya-
narak karar almak ¢ok risklidir. Bu riski azaltmanin en etkili yolu veriler-
den yola cikarak kararlar almaktir. Veriye dayali kararlarin alinabilmesi
icin veri madenciligi teknikleri kullanilir. Bu teknikler verilerden bilgileri
ortaya ¢ikarmayi saglar. Veri madenciligi tekniklerinin uygulanmasi igin
bircok uygulama bulunmaktadir. Bu uygulamalardan bazilari ticari iken
bazilari agik kaynak kodludur. Biz bu dersimizde acik kaynak kodlu ve
Ucretsiz olan Orange Data Mining uygulamasini kullanacagiz.” der.

Etkinliklerde kullanilacak olan Orange programinin kurulumu ve tanitimi izleyen adimlarin-
dan faydalanilarak gerceklestirilir.

Oncelikle su aciklama yapilir: “Onceki dersimizde, verilerdeki ériintiilerin ortaya cikarilmasi
icin veri madenciligi tekniklerinin kullanildigini belirtmistik. Veri miktarindaki degisimlere pa-
ralel olarak veri madenciligi tekniklerinin tekrarli kullanimi ile daha dogru modellerin olus-
turulmasi da makine 6grenmesinin temelini olusturmaktadir. Dolayisiyla makine 6grenmesi
uygulamalari gelistirebilmek icin veri madenciligi tekniklerini 6grenmek gereklidir. Orange
uygulamasi veri madenciligi stirecindeki islemleri gerceklestirmeye yarayan acik kaynak kodlu
bir yazilimdir. Orange web sitesinde (https://orangedatamining.com/) program igerigi, prog-
ram indirme, is akiglari, icerikle ilgili belgeler yer almaktadir.”

Uygulayici Dijital Materyal 2.1.3.1'i yansitarak asagidaki streci izler.

1.Slayt: Uygulayici, “Simdi sizlerle Orange uygulamasini taniyacagiz.” der.

- + %SE/

Makine Ogrenmesi

Orange Programi Araylz Taniimi

Gorsel 2.1.3.2. Dijital Materyal 2.1.3.1, 1. Slayt

2. Slayt: Orange uygulamasini indirmek icin arama motoruna “Orange Data Mining” anahtar
kelimeleri yazilarak https://orangedatamining.com/ sitesine giris yapilir.

- Crange programiniindirmek igin ararra molorunz anahlar kelimele:
Loinin S ywe lerak sarel edilen siveye gios il

™ A

Gorsel 2.1.3.3. Dijital Materyal 2.1.3.1, 2. Slayt



https://orangedatamining.com/
https://orangedatamining.com/

0 llgiliglerm sisten segilerek ndirma islemi baslatilir

orang:_n Srmies Waon Dowiosd Don e Workvess B [N

25 S 2
Gorsel 2.1.3.4. Dijital Materyal 2.1.3.1, 3. Slayt

4. Slayt: Orange programinin ana ekraninda yer alan bilesenler anlatilir: “Mentdiler: File, Edit,
View gibi mendiler yer almaktadir. Karsilama Ekrani: Orange programinda is akiglari
olusturmak veya var olan is akiglarina erismek icin kullandigimiz bilesenler bu bélim-
de yer almaktadir. Araclar: Orange programinda veri cekme, algoritma ekleme, veri
goérsellestirme gibi yapacagimiz islemler icin kullandigimiz aracglar bu bélimde yer
almaktadir.”

o Orange Programi Ana Ekrani

/ Meniler

b= 0 Kargllama
Ekrani

AN SN

Gorsel 2.1.3.5. Dijital Materyal 2.1.3.1, 4. Slayt

5.Slayt: Orange programinin baslangi¢ ekraninda yer alan bilesenler uygulayici tarafindan
aciklanir: “Karsilama ekraninda yeni bir is akisi dosyasi olusturabilir, var olan is akis
dosyasini acabilir veya Orange programinin tanitimiyla ilgili videolar, érnekler gibi
iceriklere erisebilirsiniz.”
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Program baslangig ekraninda;

* New; Mewr putan.na Ddayzra< veni bir dosys

Whecknen0ra:

grarada daha snce harirlad g e

e Grog g illskin Youtubeda
zrnaulagan irsiniz,

Sular ile Crange program in Resin ey o
sitesine yénlzndirmzkiecir

= oL, =

o Examples: sz arret dosys ars lasrs i ssalamakeas -

« Documentation: 5. bulon ile O PIOg s RES I g g S
Wen sitesinde yer aan araglann tambrmirg Jlasabilirsin’z,

NN

Gorsel 2.1.3.6 Dijital Materyal 2.1.3.1, 5. Slayt

6. Slayt: Farkli dosya bicimlerindeki veri dosyalarinin eklenmesi, kaydedilmesi, dizenlenme-
sine iliskin araglarin Data sekmesi altinda yer aldigi anlatilir.

,,,,,,,, Data Sekmesi

Farkli dosya bicimindeki verilerin eklenmes’,
kaydedimesi, duzenlenmesine iliskin araclar
Data sekmesi altinda yer alir

Gorsel 2.1.3.7. Dijital Materyal 2.1.3.1, 6. Slayt

7.Slayt: Verileri 6rnekleme, satir veya siitun segme, veri donlstirme, veri birlestirme, grup-

landirma gibi déndstirme islemlerine iliskin araclarin Transform sekmesi altinda yer
aldigi anlatilir.

Transform

verileri rnekleme, satir veya situn segme, veri

déndstirme, verl birlestirme, gruplandirma gib
danbstarme islemlerine iliskin aracler
Transform sekmesi altinda yer almaktadr

Gorsel 2.1.3.8. Dijital Materyal 2.1.3.1, 7. Slayt
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8. Slayt: Veri gorsellestirme ile ilgili dagilhm, cubuk, Venn semasi gibi araclarin bu sekme al-
tinda yer aldigi anlatilir.

’aY_J ) Visualize

Verl gérsellegtirme lle llgili dagilim, cubuk, venn
semas! gibi araclar bu sekme altnda yer
almaktadir

5 e
| e
®

[re—

AN

Gorsel 2.1.3.9. Dijital Materyal 2.1.3.1, 8. Slayt

9. Slayt: Orange programinda kullanilacak modeller, var olan modellerin kaydedilmesi veya
ylklenmesi gibi araclarin bu sekme altinda yer aldigi anlatilir.

M Model

Crange programinda kullanilacak E

modeller, var olan modellerin 3
kaydedilmesi veya yiklenmesi gibi araclar gl %
bu sekme altinda yer almaktadir o WS
# T A
mhE ) &
o I Ciim e

@ W

e
é’ B x-é ;} \

Gorsel 2.1.3.10. Dijital Materyal 2.1.3.1, 9. Slayt

10. Slayt: Test etme ve puanlama, tahmin gibi degerlendirme islemi ile ilgili araclarin “Evalu-
ate” sekmesi altinda yer aldigi anlatilir.

’ar) Evaluate

Tesl elme ve puanlama, ahmin gioi 0 v==
degerlendirme islami le iIgili araglar il
'Evaluate” sekmesi alunda yer alir.

I

Gorsel 2.1.3.11. Dijital Materyal 2.1.3.1, 10. Slayt
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11.Slayt: Denetimsiz 6grenme ile ilgili araclarin “Unsupervised” sekmesi altinda yer aldigi

anlatilir.
/aY—J Unsupervised
C Cenetimsiz ogrenme ile ilgili araclar
"Unsupervised” sekmesi atinda yer
almaktadir
Za 3N 2
Gorsel 2.1.3.12. Dijital Materyal 2.1.3.1, 11. Slayt
DEGERLENDIRME

Uygulayici, Orange programinda yer alan araclari tanittiktan sonra Ek 2.1.3.1 (Dijital Materyal
2.3.1.2) 6grencilere verir ve onlardan araclar ile gorevleri eslestirmelerini ister. Bu eglestirme-
ler asagidaki cevap anahtari dikkate alinarak puanlanir.
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BiLiM VE SA

NAT MERKEZLERU

Girevi

Test etme ve puanlama, tahmin
gibi degerlendirme islemi ile
ilgili araclar bu sekmenin
altinda yer alir.

Farkli dosya big¢imindeki
verilerin eklenmesi,
kaydedilmesi, diizenlenmesine
iliskin araglar bu sekmenin
altinda yer alir.

Denetimsiz 6grenme ile ilgili
araclar bu sekmenin altinda yer
almaktadir.

Veri gorsellestirme ile ilgili
dagilim, cubuk. venn semasi
gibi araclar bu sekme altinda
yer almaktadir.

Verileri 6rnekleme. satir veya
siitun secme, veri doniistiirme,
veri birlestirme, gruplandirma
gibi doniistiirme islemlerine
iliskin araglar bu sekmenin
altinda yer almaktadar.

Orange progranunda
kullanilacak modeller, var olan
modellerin kaydedilmesi veya
yiiklenmesi gibi araclar bu
sekme altinda yer almaktadir.

Araclar
=R
0 =]
Fie ?;D:: Detasets  SQL Table
1 BE i e A
Data Table Paint Data Data Info Rank
2 B
3 C
4 D
i EE Evaluate
i Q e K
A xus i
5 T s G e E
Performance  Calibration
Cunve Plot
6 F
Cevap Anahtarn:
1-B 2-E 3-D 4-F 5-A

Tam puan alanlar tebrik edilir. Eksik puan alanlarin hangi kavramlarda eksikligi oldugu tespit

edilerek geri bildiriml

er verilir.

6-C
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ETKINLIK NO 10

ETKINLIK ADI VERI ON ISLEME

SURE 40 dk. + 40 dk.

OGRENME ALANI Makine Ogrenmesinin Temelleri

KONU Makine Ogrenmesine Giris

KAZANIMLAR 2.1.6.Veri on isleme ile ilgili temel kavramlar agiklar.
2.1.7. Bir veri setini kullanarak veri 6n isleme asamasinda izlenecek adimlari
gerceklestirir.

YONTEM VE TEKNIKLER Sunus
Soru-Cevap
Kesfetme

ARAC GERECLER Dijital Materyal 2.1.4.1. Etkinlikte kullanilacak veri dosyasi

Dijital Materyal 2.1.4.2. Veri On isleme Siireci Calisma Kagid

Bilgisayar/Akilli Tahta

A4 Kagidi

UYGULAYICI ICIN ON HAZIRLIK

Etkinlikte kullanilacak veri dosyasini iceren Dijital Materyal 2.1.4.1, etkinligin
gerceklestirilecegi bilgisayarlarda hazir bulundurulmalidir.

Orange uygulamasi etkinli§in gerceklestirilecegi bilgisayarlarda kurulmus
olmalidir.

OZET

Bu etkinlikte veri seti, veri temizleme ve veri 6n isleme siireci hakkinda bilgi
verilmekte, veri on isleme siirecinde yer alan veri temizlemeye yonelik drnek
bir uygulama gerceklestiriimektedir.

KAVRAMSAL BiLGiLER

Veri Seti: Sirali bir veri koleksiyonu olan veri seti, belirli bir konuyla ilgili bir
sayl veya deger kiimesidir. Veri seti normal bir tablo diizeninde sunulmak-
tadir. Bir veri seti, veri kiimesi icin tanimlayicilari, anahtarlan ve siniflandir-
malarr icerir. Veri setinde satirlar gozlenen degerleri, siitunlar ise degiskenleri
gostermektedir. Satir ve siitunlar hiicre adi verilen alanlarda kesismektedir.
Hiicrelere dl¢lim sonucuna gére gozlem degerleri olarak sayi veya sembol-
ler girilir. Stitunlarda kullanilan agiklama metin etiketleri, iliskili kategorinin
iyi bir tanimini saglamali ve yanlis yorumlamaya izin vermemelidir. Hicrede
deger (sayi veya sembol) olmamasi, gézlenen degisken ile ilgili hichir dege-
rin saklanmadi§ini gostermektedir. Veri setinde belirli degiskenler veya ka-
timalar icin bulunmayan verilerin olusturdugu bosluklar kayip veri olarak
nitelendirilir.

Bir veri kiimesinin énemli bir bileseni aciklamadir. Agiklama, verinin icerigi
(ses, goriintii gibi) ile bu icerigin insanlar icin ne anlama geldigini gdsteren
resmi kategoriler arasinda iliski kuran bilgilerdir. Bu kategorilerin 6grenilmesi
ve taninmasi gereklidir.
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Sayisal veri setleri iki degiskenli veri setleri, cok degiskenli veri setleri, kate-
gorik veri setleri, korelasyon veri setleri gibi cesitli bicimlerde veri setleri bu-
lunmaktadir. Veri seti makine 6grenimi yontemleri igin egitim verileri saglar.

Veri On isleme: Veri 6n isleme, ham verileri yararli ve verimli bir formata do-
nlistirmek icin izlenen adimlardir. Veri 6n isleme ile veriler, veri madenciligi,
makine 6§renimi gibi alanlarda daha kolay ve etkili bir sekilde kullanilacak
bicime donustiriiliir. Gergek diinyada veriler daginiktir ve veri 6n isleme ile
verilerin makine 6§renimi algoritmalarinda kullanilacak hale déniistiiriimesi
gerceklestirilir. Veri 6n isleme genel veri kalitesini iyilestirmek icin dnemlidir.

SUREC

Uygulayici, derse “Sosyal medya araglari, arama motorlari, e-posta hesaplari kullanilarak sizce
bir giinde yaklasik ne kadar veri depolanmaktadir?” sorusunu sorarak baslar. Ogrencilerle
yapilan tartismanin ardindan uygulayici su aciklamalari yapar:

“Biliyor musunuz, insanlar her glin yaklasik 2,5 kentilyon bayt veri olusturuyor! (Se-
ker ve Atiktirk, 2022) Cok fazla oldugunu distniyorsaniz veri neydi birlikte hatir-
layalim. Veri, kisinin kaydetmeye ya da formdllestirmeye deger buldugu her trli
olay ve fikirdir. Kag ayakkabimizin oldugunu, sinifimizda ka¢ 6grencinin kahverengi
gozlere sahip oldugunu veya Diinya Kupasi maglarina gitmeyi kimlerin tercih etti-
gini anlamak icin kullanabilecegimiz bir bilgi koleksiyonudur. Veriyi, cevremizdeki
gerceklerin bizim anlayacagimiz sekilde diizenlenmesi olarak dusiinirsek bu sayi
kulaga daha normal geliyor degil mi?”

Elimizdeki veri kaynaklarindan anlaml bilgiler ¢cikarma biliminin veri madenciligi oldugu be-
lirtilir ve veri madenciliginin detayl tanimi yapilir:

“Veri madenciligi, verilerden anlamli bilgiler ¢cikarma ve degerler elde etmek tizere
bilimsel yéntemleri, siiregleri, algoritmalari ve sistemleri kullanan bir bilimdir. Daha
basit soylemek gerekirse elimizde bulunan veri kaynaklarini analitik dislince bece-
rimizle inceledigimiz, analiz ettigimiz ve bazi bilgiler cikarttigimiz, kritik sonuglara
vardigimiz bilimdir. Veriden anlamli bilgi ¢ikarma sirecini yoneten kisilere ise veri
bilimci denir.”

Bir veri seti lUizerinde veri isleme calismasina baglamadan dnce veri 6n isleme asamalarindan
gecmesi gerektigi belirtilerek, kaliteli bilginin ancak kaliteli bir veriyle elde edilebilecegi vur-
gulanir:

“Bozuk veri ile gériinliste mikemmel oldugunu distindtigimiz modeller kursak
da saglikli sonug almamiz mimkiin degildir. Eksiksiz, kaliteli ve diizgiin veriler so-
nuglarin ylksek dogruluguna etki etmekle kalmaz, ayni zamanda veri madenciligi
algoritmalarinin performansini da olumlu etkiler. Bu nedenlerle veri én isleme veri
madenciliginin en 6nemli asamalarindan biridir.”
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Gergek dinya verilerinin genellikle eksik, tutarsiz ve muhtemelen bircok hata icerdigi vurgu-
lanarak veri 6n islemeye tekrar dikkat ¢ekilir. Veri 6n islemenin bu tir sorunlari ¢ézmek icin bir
yontem oldugu belirtilir:

“Veri 6n isleme sireci, ham verileri daha sonraki islemler icin hazirlar. Bu slrec,
kayip verinin tespit edilmesi sonrasinda kayip verinin kaldirilmasi ya da yerine ge-
cebilecek yeni veriyi tanimlama, tekrar eden verileri kaldirma, aykiri verilerin tespiti,
diizeltme-dénustirme-normallestirme islemleri ile veriyi optimize etme islemlerini
kapsar. Veri seti lUzerinde tim bu islemler yapilirken ayni zamanda veri hakkinda
bilgi sahibi olunur. Bu sayede veri tizerinde yapilmasi planlanan her bir islem igin
veri setinin uygun olup olmadigi da anlasilir.”

Ardindan veri 6n isleme slreci asagidaki maddeler takip edilerek anlatilir:

Veri Temizleme: Veri setinde eksik ve uygun olmayan verinin tutarsizlik olusturmasi nedeniyle
sorunlu verilerin temizlenmesi gerekmektedir (Kaufmann, 2011).

Ornegin anket verilerinde bos birakilan sorular icin uygun deger atama yéntemi secilerek
yeni degerler yazilabilir.

Veri Biitlinlestirme: Farkli veri kaynaklarindan elde edilen verinin birlikte degerlendirilmesi
icin birlestiriimesidir. (Kaufmann, 2011).

E-okul ve BILSEM modiiliinde yer alan 6grenciye ait bilgilerin birlestirilmesi veri bitiinlestir-
meye ornek olarak verilebilir.

Veri indirgeme: Veri indirgeme, orijinal verilerin bitiinliigiini koruyarak hacim olarak cok
daha kiguk olan veri kiimesinin kicultilmus bir temsilini elde etmek igin kullanilir. Veri ana-
lizinde elde edilecek sonucun degismeyecedi durumlarda veri indirgeme gerceklestirilebilir
ve boylelikle veri madenciliginin verimliligi arttirilabilir (Kaufmann, 2011). Ornegin égrencile-
rin ders notlarina yonelik bilgilerin oldugu bir veri setinde telefon numarasi gerekli degildir.
Bu bilgi veri setinden ¢ikartilarak indirgeme islemi yapilir.

Veri DonUstlirme: Bazen veriler veri madenciligine uygun olmayabilir. Bu durumda veri do-
nUstirme islemi gerceklestirilir. Veri dontstirme islemi bircok yontemle yapilabilir (Kauf-
mann, 2011). Ornegin bir veri setindeki degerlerin 0 ile 1 arasinda dlceklendirilmesi gerekti-
gini dustnelim. Baska bir deyisle minimum degerin 0, maksimum degerin 1 degerine denk
gelecek sekilde aradaki butiin degerlerin giincellenmesi gerekmektedir. Bu durumda min-
max donlstirme yontemi ile degerleri O ile 1 arasinda dlceklendirilebilir.

Orange Uygulamasinda Veri Onisleme Siireci
Bu asamada uygulayici, veri 6n isleme surecini asagidaki adimlar dogrultusunda gosterir.

Orange uygulamasinda yer alan “New” sekmesi ile yeni bir dosya acilir. (bk. Gorsel-2.1.4.1)
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Gorsel 2.1.4.1. Orange uygulamasi acilis ekrani

Kullanilacak olan verileri belirlemek icin “Data” sekmesinin altinda yer alan “File” aracini (Wi-
dget) secilir. Bu alanda farkl dosya tiirleri secilebilmektedir. istendiginde CSV, SQL gibi farkl
dosya bicimlerindeki veriler eklenebilir. (Bkz. Gorsel 2.1.4.2)
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Gorsel 2.1.4.2. Data Sekmesi
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Ayrica “File” araci, ekranda bos bir alanda sag tiklandiginda ekrana gelen araglar kismindan
eklenebilir (bk. Gorsel 2.1.4.3).

File Edit View Widget Options Help
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Gorsel 2.1.4.3. File Araci Ekleme Gorseli

“File” araci ¢ift tiklandiginda veri yikleme igin bir pencere agilarak Orange’da yer alan veri
setleri veya olusturulan yeni veri setleri eklenebilir. Bu alana “2.1.4_veriler.xIsx” dosyasini ek-
leyelim (bk. Gorsel 2.1.4.4).

D File - Orange [ open...
Source & > v /N T < Masaiistii > yapayzeka > veriénisleme > v C L veriénisleme klasérind
O File:  2.1.4_veriler.xisx
D O uRe: Dizenle~  Yeni klasér =- m
File Type gérseller Ad Degistirme tarihi Tar B
. Automatically detect type ~
File BN orange tanitimi gorseller 1.12.2022 10557 Dosya klasérii
Info _
10 instance(s) verisnileme ' 214 veriler 2122022 15:49 Microsoft Excel Ca...
10 feature(s) (4.0% missing values) .
Data has no target variable. B veridnisleme 2.12.2022 10:58 Microsoft Excel Ca..
1 meta attribute(s) > B3 OneDrive - Perso
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Name Type Role Value:
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& soru6 [ numeric feature > Edlindirilenler
7 soru7 M numeric feature > 38 Masatistii
8 Sorus [ numeric feature
9 Soru9 0 numeric feature Dosya adi: ~ | Allreadable files (* basket * bs
10 soru 10 text meta A¢ iptal
11 Ggrenci No text meta

Reset

Browse documentation datasets
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Gorsel 2.1.4.4. Orange Uygulamasi dosya/Tablo Ekleme Gorseli
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Veri setinde yer alan verileri kontrol etmek veya gérmek icin “Data” sekmesi altinda yer alan
“Data Table” veya “File” aracina sag tiklayarak “Data Table” araci eklenebilir. Eklenen “Data
Table” araci “File” aracina baglanir. “Data Table” aracina cift tiklanarak veri setinde yer alan

veriler gorulebilir.

Veri 6n igleme ile ilgili araclara “Transform” sekmesi altinda yer alan “Preprocess” araci eklenir
(bk. Gorsel-2.1.4.5).
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Gorsel 2.1.4.5. Transform Sekmesi

Veri 6n isleme ile ilgili baglanti semasi Gorsel-2.1.4.6'da sunulmustur.
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sonrasi verilerin
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Gorsel 2.1.4.6. Veri On isleme Semasi
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“Preprocess” aracina cift tiklandiginda veri 6n isleme sureci ile ilgili adimlara ulasilabilmekte-
dir (bk. Gorsel-2.1.4.7). Bu asamada “Impute Missing Values” araci kullanilarak kayip verilerin
doldurulmasi saglanabilir.

Bu islem Ug¢ secenekle yapilabilir:

Average/Most frequent: Kayip degerlerin ortalama/en sik degerler ile glincellenmesini sag-
lar.

Replace with random value: Kayip degerlerin rastgele degerler ile glincellenmesini eklen-
mesini saglar.

Remove rows with missing values: Kayip degerlere sahip satirlarin kaldirilmasini saglar.

% Preprocess - Orange - o X

Preprocessors Impute Missing Values &

=# Discretize Continuous Variables 0 —
\vera lost uent
st Continuize Discrete Variables 4 red

[ Impute Missing Values (O Replace with random value
[T Select Relevant Features () Remove rows with missing values.

2] Select Random Features

A Normalize Features

% Randomize

[7) Remove Sparse Features

M Principal Component Analysis
[§ CUR Matrix Decomposition

-] Apply Automatically v

2 B | Fs0o Bojiso

Gorsel 2.1.4.7. Veri On isleme Ozelliklerinin Gorseli

Data Table araci tGzerine cift tiklandiginda tablonun eksik verili haline ulagilmaktadir (bk. Gor-
sel 2.1.4.8).

[T Data Table - Orange - o X
e Ogrenci No Soru 1 Soru 2 Soru 3 Soru 4 Soru 5 Soru 6 Soru 7 Soru 8
10 instances
10 features (4.0 % missing data) 1 Ogrend 1 s 5 S 5 s s s
No target variable. 2 Ofrenci2 3 3 a 4 3 3 4
1 meta attribute 3 0‘§renc\ 3 6 6 6 6 6 5
Variables 4 Ogrenci 4 4 4 4 3 4 3
{8 Show variable labels (if present) 5 Ogrendi 5 5 5 6 5 5 5
1 Visualize numeric values s Emlo 3 3 4 4 3 3 4
1 Color by instance classes. 7 Ogrenci 7 6 6 6 6 6 6 5
setcton 5 Oprenci 8 4 4 4 3 4 3
8 select full rows 9 Ogrendi 9 ° 6 s s s 5
10 Ogrenci 10 5 5 4 4 3 3 4

Restore Orlginal Order

[} Send Automatically

2B [ Fw0 oo

Gorsel 2.1.4.8. Eksik Verilerin Yer Aldigi Tablo
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Sonug sekmesi Uzerine cift tiklandiginda eksik verilerin dolduruldugu tablonun son héli g6-
rinmektedir. (Bkz. Gorsel 2.1.4.9)

[T Sonug - Orange - [s] X
itz Ogrenci No Soru 1 Soru 2 Soru 3 Soru 4 Soru 5 Soru 6 Soru 7 Soru 8

10 instances (no missing data) L . 5 5 6 5 5 5 5 6

10 features 1 Ogrenci 1

No target variable. 2 Ogrenci2 3 3 4 4 3 3 4 4

A EDEREED 3 Ogrend 3 o 738 6 6 6 6 5 5
Variables 4 Ogrendi 4 4 3 4 4 3 4 3 4

8 show variable labels (if present) 5 Ogrenci 5 5 5 6 5 5 5 6

@ Visualize numeric values 6 Ogrenci 6 3 3 4 4 3 3 4 4

Color by instance classes 7 Ogrend 7 6 6 6 6 6 6 5 K
o 8 Ogrend 8 4 438 4 4 3 4 3 4

Select full rows 9 Ogrend 9 5 5 S 5 5 5 ] g

10 Ggrenci 10 5 5 4 4 3 3 4 4

Restore Original Order

Send Automatically
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Gorsel 2.1.4.9. Eksik Verilerin Dolduruldugu Tablo

Uygulayici Dijital Materyal 2.1.4.1 ile Orange uygulamasindaki is akisini kullanabilir.

DEGERLENDIRME

Uygulayici veri 6n isleme slrecine yonelik verilen Ek 2.1.4.1 (Dijital Materyal 2.1.4.2) ¢alisma
kagidini uygular. Eksik 6grenme olmasi durumunda eksik kisimlari tekrar eder.

Tablo 2.1.4.1. Veri On isleme Siireci Calisma Sorulari Cevap Kagidi

Tanim/islem Kavram

Veri setinde eksik ve uygun olmayan verinin tutarsizlik olusturmamasi icin yapilan islem-

‘ Veri Temizleme
dir.

Farkli veri kaynaklarindan elde edilen verinin birlikte degerlendirilmesi icin yapilan is-

) Veri Blttinlestirme
lemdir. 2

Orijinal verilerin bitinlagiini koruyarak hacimce ¢ok daha kiiciik olan veri kiimesinin

kiictiltilms bir temsilini elde etmek icin yapilan islemdir. VeriIndirgeme

Verilerin veri madenciligi yontemlerine uygun bicimlere dontstirme islemdir. Veri Déniistiirme
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Uygulayici, 6grenciyle birlikte bir veri seti (satirda 6grenci isimleri situnda ise 6grencinin
gunlik ders calisma siresi, televizyon izleme siresi, internet kullanma siresi, derslere iligkin
notlari gibi) olusturur. Bu veri seti Gzerinde bazi degerler sinilerek 6grencilerin veri 6n igsleme
streci islemlerinden kayip verilerin tamamlanmasi igslemini gerceklestirmesi beklenir.

Tablo 2.1.4.2. Kontrol Listesi

Evet Hayir

Ogrenci bir veri seti olusturdu.

Orange uygulamasinda veri setini ekledi.

Veri setinde kayip verileri tamamlama islemini gerceklestirdi.

KAYNAKLAR

Seker, O., & Atiktirk, A.(2022) Understanding Big Data: Economic Surveillance in the Transfor-
mation of Data to Information: The Amazon Example. MEDIAJ, 5(1), 92-107.

Data Mining. Concepts and Techniques, 3rd Edition (The Morgan Kaufmann Series in Data
Management Systems). 2011.
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Ek 2.1.4.1. (Dijital Materyal 2.1.4.2) Veri On isleme Siireci Calisma Kagidi

Uygulayici 6grencilerden tablodaki tanim/islemlerin karsisina ilgili kavramlari yerlestirmesini
ister.

Kavramlar
A. Veri Donustirme
B. Veri Butlnlestirme

C. Veri indirgeme

D. Veri Temizleme

Veri setinde eksik ve uygun olmayan verinin tutarsizlik olusturmamasi icin yapilan islemdir.

Farkli veri kaynaklarindan elde edilen verinin birlikte degerlendirilmesi icin yapilan islemdir.

Orijinal verilerin biittinliigunG koruyarak hacimce cok daha kiiciik olan veri kiimesinin kiigiltiil-
miis bir temsilini elde etmek icin yapilan islemdir.

Bazen verilerin veri madenciligine uygun olmayabilir. Bu durumda yapilan iglemdir.
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ETKINLIK NO M
ETKINLIK ADI : BIR GORSELBIN VERIYE BEDELDIR
SURE : 40 dk.+40 dk.
OGRENME ALANI : Makine Ogrenmesinin Temelleri
KONU : Makine Ogrenmesine Giri
KAZANIMLAR : 2.1.8.Birveri setini kullanarak veriyi gorsellestirir.
YONTEM VE TEKNIKLER : Sunus
Soru-Cevap
Gosterip Yaptirma
ARAC GERECLER : Dijital Materyal 2.1.5.1. Etkinligin Orange uygulamasindaki is akigi

Bilgisayar/Akilli Tahta

UYGULAYICI ICIN ON HAZIRLIK ~ :  FEtkinlikte kullanilacak veri dosyasi Dijital Materyal 2.1.5.1 etkinligin gercek-
lestirilecegi bilgisayarlarda hazir bulundurulmalidir.

Orange uygulamasi etkinligin gerceklestirilecegi bilgisayarlarda hazir bulun-
durulmalidir.

Ozer : Buetkinlikte veri gérsellestirme kavrami hakkinda genel bilgi verilmekte, 6§-
rencilerin nokta sagilim ve siitun grafikleri gibi farkli gérsellestirme drnekleri-
ni uygulamalari saglanmaktadr.

KAVRAMSAL BILGILER : Veri Gorsellestirme: Bir kavrami, siireci, birikimi, veriyi veya bilgiyi etkili
bir sekilde sunmanin yollarindan biri de sekil, grafik, animasyon gibi gérsel
dgeler kullanmaktir. Genel olarak diyagram, cizelge ve grafik gibi bicimlerde
veri gorsellestirmesi yapilabilmektedir. Bir veri gorseli icerisinde barindirdigi
sayisal degerlerle birlikte uyum icinde gesitli ¢6ziim yollarina rehberlik yapa-
bilmektedir. Ozellikle de bilgilendirme tasariminin veriyi net olarak izleyiciye
gosterme cabasi veri gorsellestirme anlayisinin ortaya ¢ikmasindaki temel
nedenlerden biridir. Bilginin nasil temsil edilecegi/sunulacagi konusu sadece
tasanimailarin degil farkli alanlardaki arastirmacilarin ve bilim adamlarinin da
ilgisini cekmistir. Bilgi iceri§i bozulmadan en anlasilir bicimiyle digariya akta-
nimalidir (Konakgr, 2010).

SUREC

Uygulayici derse, ekrana Minard'in grafigini yansitarak baslar. Ogrencilerden grafigi incele-
meleri istenir.
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Gorsel 2.1.5.1. Charles Joseph Minard tarafindan ¢izilmis, Napolyon'un Moskova Seferi'nin
akis haritas.

Gorselin ekrana yansitilmasinin ardindan 6grencilere “1869 yilinda Fransiz komutan Napol-
yon'un ¢ok blylk bir yenilgiyle sonuglanan Rusya Seferi hakkinda Joseph Minard tarafindan
bir grafik hazirlandi.” denir. Bu grafige bakilarak;

e Ordunun konumu ve yénd,

e Ordudaki bazi birliklerin ayrilip sonra tekrar katildiklari yerler,
e Ordunun genel sayisindaki degisim,

e Alt kisimdaki grafik ¢ekilme siresince olan sicaklik degisimleri

gibi bilgilere ulasmanin mimkin oldugu belirtilir. Uygulayicinin verilen grafikle ilgili son ola-
rak “E.T. olarak da bilinen ve bilgi tasarimi alaninda énci kabul edilen Edward Tufte yillar sonra
bu grafigin simdiye kadar ¢izilmis en iyi istatistiksel grafik oldugunu séylemektedir.” bilgisini
de dgrencilerle paylasmasinin ardindan; “Daha énceki derslerimizde isledigimiz gibi verinin
analiz edilmesi anlamlandirilmasi ve bilginin elde edilmesi, uzun asamalar gerektiren zorlu bir
sdregtir. Analizi yapilarak anlamlandirdigimiz verilerin ve elde ettigimiz bilgilerin sonuglarinin
aktarilmasi gerekmektedir. Bu aktarimin basit, anlasilir ve akilda kalici olmasi 6nemlidir. Me-
sajin anlasilabilir olmasinda, bliyik veri setlerinden elde edilen bilgilerin basitlestiriimesinde,
degiskenler arasindaki iliskinin tespitinde veri gérsellestirme ¢ok 6nemli bir yer tutmaktadir.”
denir.

Ardindan uygulayici tarafindan sinifa “Beyne gdénderilen bilgilerin yiizde 901 gérseldir ve
beyin gorselleri metne kiyasla 60.000 kat daha hizli isledigini biliyor muydunuz?” (Tarkhova,
2020) sorusu yoneltilir. Verilen cevaplarin ardindan bilgiyi analiz etmek ve iletmek icin veri
gorsellestirmesi kullanmanin avantajlar Gzerinde durulur:
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e lyitasarlanmis bir grafik bilgi saglamakla kalmaz, bu bilgilerin etkisini artirir.

e Grafikler dikkat cekicidir. insanlarin ilgisini herhangi bir metinsel bilgi ya da tablodan
daha fazla ceker.

* Bilgiyi algilamayi ve anlamayi kolaylastirir. Dolayisiyla karar almayi ve strateji gelistirmeyi
hizlandirir.

Ardindan uygulayici, “Veri gérsellestirme igin kullanilan farkli teknikler ve araglar bulunmakta-
dir. Bu teknikler ve araclar temel psikoloji ilkelerine dayanir. Ayni zamanda veri gorsellestirme
bircok disiplinde kullanilmaktadir.” der ve bir veri gorsellestirme stirecinde nelere dikkat edil-
mesi gerektigi aciklar:

e \Veriile ilgili tek bir grafigin her alanda etkili olmasi ve anlamli sonuglar vermesi mimkdin
degildir. Bu nedenle alternatifler arasindan veriye en uygun olan gérsellestirme aracini
se¢mek gerekir.

e \Veri gorsellestirme aracinin kullanici dostu olmasi ve pratik yapma olanagi sunmasi
avantaj saglar.

e Gorsellestirilen veri, kolaylikla karsilastirilmaya ve filtrelenmeye uygun nitelikte olmalidir.
Ornegin cinsiyete, okul tiiriine gére karsilagtirma yapilabilir.

e \Veriden daha anlamli sonuglar elde edilmesi igin verinin dogru bir bicimde analiz edil-
mis, siralanmis ve gorselde kullanilmis olmasi (kategorilestirme yapilmasi gibi) gerekir.

e Gorsellestirme aracinin veriyi hatali temsil etmediginden emin olunmalidir. Veriden yan-
lis sonug ¢ikarilmasina neden olabilecek gérsellerden kaginilmalidir.

e Gereksiz gorsel kullanimindan kaginilmali, kullanilan gérsellerin yeterli sayida ve ilgi ce-
kici olmasina 6nem verilmelidir.

e Gorselde, verinin anlamli héle getiriimesine olanak saglayan renkler ve simgeler tercih
edilmelidir.

Uygulayici tarafindan “Simdi birlikte bir veri seti tGzerinden gérsellestirme Srnekleri yapaca-
giz.” denerek dagilm grafigi ve cizgi grafiklerini olusturma gibi farkli veri gorsellestirme or-
nekleri yapilir.

Bu asamada Orange uygulamasinda hazir egitim veri setleri bulundugu vurgusu yapilir ve 6r-
neklerde bu veri setlerinin kullanilacagi belirtilir. Veri gorsellestirme islemi icin Orange uygu-
lamasinda kullanilacak veri setine iligkin tablonun goriinimu Gorsel 2.1.5.2. yer almaktadir.

Bu 6rnekte iris bir gicek tiridir ve iris gicegini tanimlayan, degiskenlere iliskin bilgiler su
sekildedir:

Sepal lenght: Canak yaprak uzunlugu
Sepal pidht: Canak yaprak genisligi



T YAPAY ZEKA UYGULAMALARI ATOLYE PROGRAMI J

Petal lenght: Tag yapragi uzunlugu
Petal widht: Tac yapragi genisligi

) = —8

[T Data Table - Orange - m] X
Info i - .
iris sepal length sepal width petal length petal width
150 instances (no missing data) 51 35 14 02
e [ R ‘. -
Target with 3 values _ — 49 30 14 02
No meta attributes _ - 47 32 . 13 - 02
Variables _ - 46 31 15 0.2
B Sshow variable labels (if present) _ 5.0 36 _ 14 _ 02
. Visualize numeric values _ — 54 e—— 3.9 - 17 - 0.4
| I setosa 46 4 14 03
Color by instance classes - — - -
€ select full rows 49 31 15 0.1
- — -
> SN Y VoS
[ (e pe——
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I
[ e ——
e
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[ —
Restore Original Orde
Send Automatically lris-setosa 51 37 15 04
2 B | A1s0 B 150]150
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Gorsel 2.1.5.2. Veri Gorsellestirme icin Ornek Tablo

Veri setini ekledikten sonra veri gorsellestirme islemine gecilir.

“Visualize” sekmesi altinda yer alan araclar veri gorsellestirme amaciyla kullanilmaktadir. Bu
alanda birden cok veri gorsellestirme araci secilebilir (bk. Gorsel 2.1.5.3).
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Display sl Projection (i
Venn Silhouette  Pythagorean
BLEHAED Diagram Plat Tres

.2 g

Pythagorean  CN2 Ruie
Farest Viewer

Nomogrem
73| Model

o x

3ﬁ Evaluate

g Unsupervised

Gorsel 2.1.5.3. Visualize Sekmesi
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“Visualize” sekmesi altinda yer alan “Scatter Plot” aracini ekleyip “File” aracina baglanilir. Farkli
gorsellestirme araclari da benzer sekilde “File” aracina baglanarak veriler gorsellestirilebilir.
(bk. Gorsel 2.1.5.4).

Verilerin
tablolagtirilmasi

0@ -
D Data Sampler
File

%
Verilerin /
gorsellestirilmesine ..._;:
yonlendirilmesi
Scatter Plot

Gorsel 2.1.5.4. Veri Gorsellestirme Semasi

“Scatter Plot” aracina ¢ift tiklandiginda verilerin 6zelliklerine gore gorsellestirildigi gorilebilir.
Acilan pencere x ve y koordinatlarinda yer alan veri 6zellikleri “Axes” bolimiinde yer alan “Axis
x" ve "Axis y” araglari kullanilarak degistirilebilir. Boylece x koordinatinda ve y koordinatinda
gorintilenecek veri belirlenerek buna gére gorsellestirilebilir. Ornegin Gorsel 2.1.5.5'e tac
yaprak uzunlugu ve genisligine gore gorsellestirme islemi yapilmistir.

"Attributes” boliminde ise gorselin rengi, sekli, blyltkligu gibi 6zellikleri degistirilebilir. (bk.
Gorsel 2.1.5.5).

# Scatter Plot - Orange - 00X
Axes 9 I
) Iris-setosa
Adsx: [ petal length v -
etk bl 2.4 3¢ Iris-versicolor
s y: 0 petal width v . Iris-virginica

‘ Find Informative Projections

Attributes
Color: iris ~

S 1.8 X
Size: (0 sepal length v ®
Label:  (No labels) v 6 XX X
vt oy st et X 300 X
Label only selection and subset % 14 % x
Symbol size: L] “_§ x OO0
Opacity: = > 912 a0 KX X
Jittering: - % 2%
(] Jitter numeric values 1 x X X AUX

[ Show color regions
18 Show legend
() Show gridlines

18 show all data on mouse hover

[ Show regression line 0.4 o
Treat variables as independent o0
ZoomySelect 02| o 000000 ©
[&] @ a L . . .
1 2 3 4 5 6 7
-] Send Automatically petal length

? BB @& | Hs0-|- 1502

Gorsel 2.1.5.5. Scatter Plot Cikti Ekrani
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Diger bir gorsellestirme araci olan “Line Plot” eklenerek ¢izgi grafigi olusturulabilir. Bunun
icin “Visualize” sekmesi altinda yer alan “Line Plot” araci secilir. Ayrica “File” aracina sag tikla-
yarak da “Line Plot” araci eklenebilir. (bk. Gorsel 2.1.5.6).

() oa
@
) €SV File
File vy Damem SQLTable e %
T D % 0
Data Table
DataTable  PaintData  DataTnfo Rank File
3,
4 -uill

Edit Domain  Color fealure  cove Data

Statistics

. Transform [I_>§

¢ Visualize

‘;*? Model

Line Plot|

iﬁg Evaluate

ﬂ Unsupervised

Gorsel 2.1.5.6. Veri Gorsellestirme Semasi

“Line Plot” aracina ¢ift tiklandiginda verilerin gorsellestiriimis hali gorilebilir. Agilan pence-
re "Display” bolimunde cizgiler, aralik, ortalama 6zelliklerinin veri gorseli Gzerinde gorinip
goriinmeyecegine karar verilebilir. istendiginde veri gorseli izerinden bu 6zellikler eklenip
cikartilabilir. (bk. Gorsel 2.1.5.7).

DE Line Plot - Orange
Display
[ Lines
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8 mean
(] Emor bars
Group by
Filter.
None
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Gorsel 2.1.5.7. Line Plot Cikti Ekrani
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Uygulayici Dijital Materyal 2.1.5.1 ile Orange uygulmasindaki is akisini kullanabilir.

DEGERLENDIRME

Uygulayici bu asamada 6grenciden bir gorsellestirme yapmasini ister. Veri gorsellestirme ya-
pilirken dgrenciden asagida yer alan yénergeyi takip etmesi beklenir. Ogrenci yénergenin
herhangi bir asamasinda sorun yasarsa uygulayici 6grenciye yardimcei olur. Ogrenme eksik-
likleri varsa uygulama sirasinda giderilir.

Yonerge

1. Orange uygulamasi acilir.
“Data” sekmesi altinda yer alan “File” araci ¢calisma alanina eklenir.

Hazir veri setlerinden biri segilir.

A W D

Secilen veri seti icin "Visualize” sekmesi altinda yer alan uygun veri gérsellestirme arac-
larindan biri secilir.

5. Gorsellestirme islemi sonrasi ekranda yer alan 6zellikler degistirilir ve farkliliklar izlenir.

Tablo 2.1.5.1. Kontrol Listesi

Evet Hayir

Ogrenci veri setlerinden birini secti.

Secilen veri setine uygun gorsellestirme aracini secti.

Farkli gérsellestirme araclanini kullandi.

KAYNAKLAR

Tarkhova, L., Tarkhov, S., Nafikov, M., Akhmetyanov, |., Gusey, D., & Akhmarov, R. (2020). Bilgi
grafikleri ve egitim strecindeki uygulamalari. International Journal of Emerging Techno-
logies in Learning (IJET), 15 (13), 63-80.
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ETKINLIK NO D12

ETKINLIK ADI : ACIKVERI

SURE ;40 dk. + 40 dk.

OGRENME ALANI : Makine Ogrenmesinin Temelleri

KONU : Makine Ogrenmesine Giris

KAZANIMLAR : 2.1.8.Birveri setini kullanarak veriyi gorsellestirir.

2.1.9. Agik veri kaynaklarini kullanir.

YONTEM VE TEKNIKLER : Sunus

Problem Cozme

Soru Cevap
Gosterip Yaptirma
ARAC GERECLER . Bilgisayar/Akilli Tahta
UYGULAYICI ICIN ON HAZIRLIK ~ :  Bu etkinlikte acik veri kaynaklaninin kullanimina yénelik bilgi verilmekte ve

veri gorsellestirme ile ilgili drnek uygulama gerceklestiriimektedir. 2.1.5. nu-
marali etkinlikte veri gorsellestirmeye ayrintili bicimde yer verilmistir.

SUREC

Uygulayici, “Dijital déniisiim ile birlikte stirekli bliytyerek cogalan veri, gliniim(iz teknoloji dtin-
yasinin en degerlivarligi hdline geldi. Geleneksel yaklasimda veriler saklanirken, tutulurken ve
erisilirken ayri ayri dosyalarda gruplanmaktaydi. Ancak verilerin hizla artmasi sonucunda gele-
neksel yaklagim tiim verilere ayni anda erisme ve dlizenlenme ihtiyacini karsilayamamaktadir.
Bu asamada veri setlerine ihtiyac duyulmaktadir. Onceki derslerimizde veri setinin tanimini
yapmistik, hatirliyor musunuz veri seti neydi?” sorusuyla derse baslar.

Ogrencilerin 6n bilgilerini yoklamak icin cevaplarin alinmasinin ardindan, veri setinin tanimi
uygulayici tarafindan yapilarak eksik 6grenmeler giderilir.

Veri setinin belirli bir konunun sayilar veya degerler koleksiyonu olarak toplanip saklanmasiy-
la olusturulan dosyalar oldugu hatirlatilir. Bir veri seti hazirlanirken amaglanan gézlemin ya-
pilmasinin ardindan istenen 6zellige yonelik veriler degiskenler diizeyinde toplanir. Toplanan
bu veriler belli bir diizen icerisinde cizelge lizerinde veya bir matriste gosterilir. Ornegin “Bir
markette temizlik reyonunda bulunan urlnlerin isimleri, agirliklar, ne amacla kullanildigi, son
kullanma tarihleri bilgilerinin ya da bir yoldan gecen araglarin markalari, renkleri, hizlari, pla-
kalari gibi 6zelliklerin belli bir tablolama ¢ercevesinde toplanip saklanmasiyla olusan dosyalar
birer veri setidir.” agiklamasi yapilir.

Uygulayici, veri seti kavraminin lizerinde yeterince durduktan sonra “Bir veri setiyle ¢aligirken
‘Veri seti nasil olusturuldu?’ sorusu aklimiza gelebilir. Veri setleri birden farkli sekilde olustu-
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rulabilir. Bazilari anketlerle toplanabilir veya insan gézlemleriyle olusturulabilirken bazilari ise
web sitelerinden veya APl'ler araciligiyla alinabilir ya da makine tarafindan olusturulabilir.” bil-
gilerini verir.

Uygulayici “Biraz da gergek verilerle ¢alismamiz gerektiginde bu verileri nereden bulacagi-
miz sorunu Uzerinde konusalim. Sizce her tirli veriye istedigimiz zaman kolaylikla ulasmamiz
mimkin mi?” sorusunu sorar. Sorunun sorulmasinin ardindan verilen cevaplar tzerinde ko-
nusulur.

“Her ne kadar kurumlar, veri gizliligi nedeniyle verilerini gizli tutsa da glinimdizde verilere ya-
sal yollarla erigebildigimiz platformlar mevcuttur.” denerek erigsimi mimkin olan verilerle ilgili
bilgi verilir.

Ucretsiz olarak erisilebilen, indirebilen, kullanilabilen, dagitilabilen, tizerinde degisiklik ve is-
lem yapilabilen, verilerin acik veri (open data) olarak adlandirildig belirtilir. Her tirlG bilginin
acik veri olabilecegi vurgusu yapilir. Ardindan uygulayici,

“Ozellikle kamu kurumlarinin seffaflasmak adina paylastiklari acik ve-
rilerden Srnek vermemiz gerekirse; nifus verileri, ulusal sinav sonug
verileri, egitim verileri, secim sonug verileri ve ekonomi verilerini s6y-
leyebiliriz. Peki, bu verileri kullanmanin sizce ne gibi faydalari olabilir,
bunun lzerinde konusalim.” der.

Kullanimi hélinde herhangi bir sorun olusturmayan bu acik verilerle
yapilan veri madenciligi calismalarinin ekonomik, sosyal veya bilimsel
calismalarda verimliligi artirilabilecegdi belirtilir. Yapilan bu veri maden-
ciligi calismalarinin ilgili alanlarda kararlar alinarak stratejiler gelistiril-
mesine katki saglayabilecegi vurgusu yapilir.

“Ornegin (ilkedeki temel kazalarin canli veri olarak paylasilmasi bu ko-
nuda énlemler alinarak bircok kazanin 6niine gecilmesini saglayabilir.
Su kaynaklarinin kullaniminin paylasilmasi su tasarrufunu arttiracak fa-
aliyetleri arttirabilir. Hava durumu ve iklimle ilgili verilerden faydalani-
larak enerji verimliligini arttirici ¢ézlimler Gretilmesine katkida bulunu-
labilir.” denir.

Uygulayici, agik veri hakkinda yeteri kadar bilgi verdikten sonra 6grencilere Ucretsiz erisilebi-
lecek acik kaynak sitelerle ilgili agiklamalar yapar ve bir acik kaynak sitesinden veri seti indir-
me islemlerinin detaylarini gosterir.

Arama motoruna “agik veri kaynaklari” anahtar kelimesi yazilir ve arama sonuclari incelenir.
Ogrencilere tercihe gére uygun kaynagin kullanilabilecegi belirtilir. Ayrica asagidaki acik kay-
nak siteleri drnek gosterilerek kullanilabilecegdi belirtilir.

http://Kaggle.com/datasets: Kaggle veri bilimciler ve makine 6grenimi ile ilgilenenler icin
Ucretsiz ¢cevrim ici bir platformdur. Kaggle'da bulunan veri setlerini, kurslari, veri kiimelerini,
yarismalari ve tartismalari tim gelistiriciler inceleyebilir.


http://Kaggle.com/datasets
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https://data.fivethirtyeight.com/: Bu sitede bircok farkli alani kapsayan ¢ok cesitli veri setleri
vardir. Her veri seti, bir veri s6zIigu ve verilerin kaynagiyla ilgili bilgiler iceren bir README ile
birlikte gelir.

Ornek uygulama olarak Tirkiye Istatistik Kurumunun tim acik verilerini yayinladigi internet
sitesi olan https://data.tuik.gov.tr/ adresine girilir. istatistik konulari baslklarindan “Egitim,
Kultir, Spor ve Turizm” segilir.

€ 5 C O a datatuikgovtr © % ® R ¥ 0O g

ISTATISTIK
. VERi PORTALI =

TURKIVE iSTATiSTiK KURUMU Uriinlerde Ara Ara

Poptiler Aramalar :

A Anasayfa ik TUIK AnaSayfa o Cografi istatistik Portali B Ulusal Veri Sayfasi f voo Bkilavuz TR~

ISTATISTIK KONULARI

& ® ® @ % g

Adalet ve Secim Bilim, Teknoloji ve Bilgi Cevre ve Enerji Dis Ticaret Egitim, Kltdr, Spor ve Ekonomik Gaiven Enflasyon ve Fiyat Gelir, Yasam, Tuketim ve
Toplumu Turizm Yoksulluk
o @ =, =4 o)
oo £ros @ (@)
85 G la s St
. ikl o= =In == o=
Insaat ve Konut istihdam, igsizlik ve Niifus ve Demografi Saglik ve Sosyal Koruma Sanayi Tanm Ticaret ve Hizmet Ulastirma ve
Ucret Haberlesme

@

Ulusal Hesaplar

Gorsel 2.1.6.1. Tirkiye istatistik Kurumu Veri Portali Ana Sayfa Ekran Goriintiisii

“Egitim, Kiltdr, Spor ve Turizm” basliklarinin secilmesinin ardindan veri tabanlari segenegi se-
cilerek baslik altinda yer alan veri tabanlari listelenir. Burada istenirse alt kategoriler men-
siinden istenen alana gore filtreleme yapilabilecegi vurgulanir.
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Gorsel 2.1.6.2. Tirkiye Istatistik Kurumu Egitim, Kiiltiir, Spor ve Turizm Baslidi Ekran Goriintisi



https://data.fivethirtyeight.com/
https://data.tuik.gov.tr/
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Listeleme yapilan veri tabanlari icinden Ulusal Egitim Istatistikleri veri tabani secilerek kurum-
lar ve alt kurumlar belirlenir.

Uygulayici, “Uygulama érneginde 50 yas lzeri okuma yazma bilmeyen kisilerin dagilimini yil-
lara gore ilge bazinda listeleyen veri seti incelenecektir.” der.
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Géstergeler | Zaman | Dizey | Rapo @Vamum ﬁ (t)
g Konu [ Ulusal E3fim Istatistiert v @
g Olgim
Olgiim Seginiz G Kinlim Seginiz
)] Okuma Yazma Durumu a
[V]Okuma Yazma Durumu i)
M Bitirilen Egitim Dizeyi
[v)fas Grubu
[V veya 15+
[Clcinsiyet

A Kirmiz: renkii kinlimiarin sagiimesi zorunludur

fv‘Kmllmlar
Okuma Yazma Duumi . YasGrby 6rveyatss O
po po

[ Jetensi> 1 2 [3]|» [1-10/14]
[w]0luma Yazma Biimeyen Epsag =
[Jouma Yazma Bien i
Dﬂlmmeyen DNQ

[vEoss

[vhs59

[vioes

[iER =

Gostergeleri Ekle ]
[ v |
|

Gorsel 2.1.6.3. Ulusal Egitim istatistikleri Veri Tabani Kurum ve Alt Kurumlar Ekran Gériintiisii

Istenen yas araligi ve okuma yazma bilip bilmemesi seceneginden ilgili olanin secilmesinin
ardindan yil periyotlar belirlenir. Uygulayici, “Ornek uygulamada tim yillar secilecektir.” der.

I [oneexezi oncrmm sisrem | Tiiik

costergeter | zaman | cuey | sapo @ varam F ()
£ zaman Poriyot (Vi =] Yil | min |-| mex o
L |va i Donem Ay
XK 2000
XK 2009
K 2010
K 20m
x 2012 .
ded: 3 X tizey adediz 0 X adediz 14

Gérsel 2.1.6.4. Ulusal Egitim Istatistikleri Veri Tabani Zaman Periyodu Belirleme Ekran Gériintiisii
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Yillik periyotlarin belirlenmesinden sonra diizey olarak ilce diizeyi secilir ve istenen iller belir-
lenir. Uygulayici, “Ornek uygulamada tim iller secilecektir.” der.
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Zonguldak(EREGLI)

IZI Rapor Olustur

Segilen gosterge adedi: 3 X Segilen diizey adedi: 990 X Segilen zaman adedi: 14 garpiminin sonucu 50000'i gegemez!

Gorsel 2.1.6.5. Ulusal Egitim Istatistikleri Veri Tabani il ve ilce Diizeyi Belirleme Ekran Goriintiisii

Son olarak filtreleme yaptigimiz tim seceneklerin raporlanmasi istenir ve rapor sayfasinda yer
alan csv uzantil veri seti indirilir.

' MERKEZi DAGITIM SiSTEMi

2016 £ 262 13 5 19 155
2017 22 258 13| 48 49 143
2018 5 227 9 “ 51 122
2019 17 176 1% 32 E 106
2020 17 153 “ 2% % 86
2021 13| 141 h 26 29 83

55-59 ve Okura Yazma Bilmeyen | 2008 27 1302 269 308 181 1421
2009 M 1218 26 292 172, 1329
2010 228, 1071 239 307 150 1.255
2011 205 960 168, 269 126 1.071
2012 123 5% “ 168 116 547
2013 14 475 % 151 19 478
2014 17 432 20 134 99 444
2015 5 352 29 108 89 s
2016 5 328 0 3 81 315
2017 4 313 1 91 2 288
2018 44 298 18| 83 63 253
2018 2 21 17 3 5 199
2020 7 259 18 63 47 2
202 2% 235 17 3 s 138
60-64 ve Okuma Yazma Bilmeyen 2008 315 1288 319 410 196 1.552
2008 32 1318 320 416 203 1585
1 2 >|[» <l »

(1) Gizl Veri

(2) Uyguianamamistr

(3)Istatistii birim sayisinin icten az olmast nedzniyle gizenristc

(4)Istatisii irim sayist i ve daha fazla odugu birime aitbiginin o % gizenmisir

(5) I biime ait biginin % S0'dan fezlasin dlusturmas! nedeniyle gzlenmisti

(6) Bigi yoktur

Hiicrelerde metaveri bulunmaktadir, gériintiilemek igin igili hicrede sag tilayiniz.

B
adedi: 3 X Segil 990 X Segil adedi: 14 garpiminin sonucu 50000 gegemez!
a

Gorsel 2.1.6.6. Ulusal Egitim istatistikleri Okuma Yazma Bilmeyen 50 Yas ve Uzeri Kisilerin
llcelere gdre Raporlastiriimis ve Veri Tabanini indirebilecegimiz Sayfanin Ekran Goriintiisii
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DEGERLENDIRME

Uygulayici burada 6grenciden farkl bir veri seti indirerek veriyi gorsellestirmesini ister. Uy-
gulama sirasinda 6grencilerin asagida yer alan yonergeyi takip etmesi beklenir. Ogrenci yo-
nergenin herhangi bir asamasinda sorun yasamasi durumunda uygulayici 6grenciye yardimci
olur. Eksik 6grenme olmasi durumunda uygulama sirasinda tekrar gosterilir.

Yonerge

1.

o A W N

Orange programi agilir.
Data sekmesi altinda yer alan File araci ¢calisma alanina eklenir.
Veri seti kaynagi olan siteden tercihe gére bir veri seti indirilir.

Indirilen veri seti secilir.

Secilen veri seti “Visualize” sekmesi altinda yer alan uygun veri gérsellestirme araglarin-

dan biri secilir.

Gorsellestirme islemi sonrasi ekranda yer alan ézellikler degistirilir ve farkliliklar izlenir.

Tablo 2.1.6.4. Kontrol Listesi

Evet

Hayir

Kullanmak istedigi veri setini buldu.

indirdigi veri setini secti.

Kullandigi veri setine uygun gorsellestirme aracini secti.

Farkli gérsellestirme araclarini kullandi.
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ETKINLIK NO 13

ETKINLIK ADI KOMSUNU SOYLE SANA KiM OLDUGUNU SOYLEYEYiM
SURE 40 dk. + 40 dk.

OGRENME ALANI Makine Ogrenmesinin Temelleri

KONU Makine Ogrenmesine Giri

KAZANIMLAR 2.2.1. Denetimli 6grenme kavramini agiklar.

2.2.2. kNN algoritmasini bir problemin ¢dziimiinde kullanir.

2.2.3. Gercek hayatta denetimli 6grenmenin kullanimi ile ilgili drnekler verir.

YONTEM VE TEKNIKLER

Problem Cozme

Soru Cevap

Sunug

Gosterip Yaptirma

ARAC GERECLER

Dijital Materyal 2.2.1.1. Etkinligin Orange uygulamasindaki is akisini

Bilgisayar/Akilli Tahta

KAVRAMSAL BiLGiLER

Denetimli Ogrenme: Denetimli 6grenme, verileri siniflandirmak veya veriye
dayali tahminde bulunmak amaciyla algoritmalan egitmek icin etiketli veri
kimelerinin kullanilmasidir (Géron, 2017).

K-en yakin komsu algoritmasi (kNN): Etiketlenmis bir veri kiimesine ekle-
necek yeni verinin etiketlenmis verilere olan uzakhginin hesaplanarak hangi
kategoriye ait oldugunun tahmin edilmesidir (Ozkan, 2016).

OzET

Bu etkinlikte denetimli 6§renme agiklanir, denetimli 6grenmede kullanilan
algoritmalardan bahsedilir. kNN algoritmasinin kullanildigi 6rnek bir uygu-
lama yapilir.

SUREC

Uygulayici derse kiz ve erkek 6grencileri gruplara ayirarak baslar ve onlar kiz 6grenciler veya
erkek 6grenciler seklinde etiketler. Ardindan su aciklamayi yapar:

“Bu etkinlikte grupta bulunan kisileri bastan cinsiyete gére kiz ve erkek
Sgrenciler olarak etiketledik. Daha sonra sinifa yeni gelecek kisiyi cin-
siyetini g6z oniinde bulundurarak bu etikete gére uygun gruba yerles-

tirecegiz.”

Uygulayici “insan denetiminde yapilan bu 6rnegin makine 6grenme-
siyle de gerceklestirilebilecegini” sdyler ve denetimli 6grenmenin ta-

nimini yapar:
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“Denetimli 6grenme, verileri siniflandirmak veya veriye dayali tahmin-
de bulunmak amaciyla algoritmalari egitmek icin etiketli veri kimeleri-
nin kullanilmasidir (Géron, 2017).”

Uygulayici denetimli 6grenmenin anlasilabilmesi Gorsel 2.2.1.1'i ekrana yansitir.

Etiketler

.Elma
i Muz
@ i
@:@ o @ Elma
- : uz
% @
Girig Verileri Algoritma Karsilagtir Cikig Verileri

Tahmin Et

Gorsel 2.2.1.1. Etiketli Verilerin islem Siireci (Dizgi Notu: Gérsel yeniden cizilecek)

Uygulayici, Gorsel 2.2.1.1'i ekranda yansitarak asagida yer alan agiklama dogrultusunda giris
verilerini, ¢ikis verilerini ve modeli agiklar.

Giris verileri modelin egitilmesi icin kullanilan etiketlenmis veri setidir. Model ise etiketlenmis
giris verilerini 6grenerek yeni veri kiimeleri icin siniflandirma veya tahmin sonugclar Uretir.
Cikis verileri ise siniflandirma/tahmin sonucunda elde edilen etiketli verilerdir.

Uygulayici, 6grencilere “Sizce denetimli 6grenme ne tir islemlerde kullanilir?” sorusunu yo-
neltir. Gelen cevaplar tUzerinde konusulur ardindan uygulayici denetimli 6grenmenin kullanil-
digi alanlara iliskin asagida yer alan aciklamayi yapar.

Denetimli 6grenmede siniflandirma ve tahmin islemleri yapilabilir. Siniflandirmaya 6rnek ola-
rak daha 6nceden kedi ve kdpek olarak etiketledigimiz veriler bulundugunu distnelim. Bu
verileri kullanarak yeni eklenecek hayvanin kedi mi képek mi oldugu siniflandirilabilir. Tahmin
islemlerinde ise daha 6nceki verilerden yola cikarak yeni veri tahmin edilebilir. Ornegin bir
arabanin fiyati belirlenirken bircok 6zelligi (yas, marka, model gibi) géz 6niine alinir. Eldeki
veri setinde yer alan araba 6zellikleri ve araba fiyatlar kullanilarak yeni eklenen bir arabanin
fiyati tahmin edilebilir. Sonug olarak, denetimli 6grenmede kullandigimiz veriler etiketlenmis-
tir ve etiketlenmis verilerden yola ¢ikarak siniflandirma veya tahmin yapabiliriz.

Uygulayici, denetimli 6grenme igin bazi algoritmalarin kullanildigini séyler ve asagidaki de-
netimli 6grenme algoritmalarindan bahseder:

® K-En Yakin Komsu

e Dogrusal Regresyon

* Lojistik Regresyon

e Destek Vektér Makineleri

e Karar Agaclari ve Rastgele Orman



T YAPAY ZEKA UYGULAMALARI ATOLYE PROGRAMI J

Uygulayici 6grencilere “Sizlerle bugtin K-en yakin komsu algoritmasini 6grenecegiz” der ve
asagida yer alan aciklamayi yapar:

“K-en yakin komsu algoritmasi (kNN), bir siniflandirma algoritmasidir. Etiketlenmis veri kiime-
sine eklenecek yeni verilerin etiketlenmis verilere olan uzakliginin hesaplanmasi ve buna gére
hangi kategoriye ait oldugunun tahmin edilmesinde kullanilir.”

kNN algoritmasi asagida yer alan adimlar uygulanarak gerceklestirilir.

e Komsu sayisi yani k parametresi belirlenir.

e \Verilen noktaya en yakin komsularin belirlenmesi amaciyla test verilerine gére mesafeler
hesaplanir. (Oklid, Manhattan gibi formdiller kullanilabilir.)

* Hesaplanan mesafe degerine gére siralama yapilir.
* Siralanan mesafeler arasinda en kii¢lk olan k tanesi segilir.

e Secilen satirlarin hangi kategoriye ait olduklari belirlenir ve en ¢ok tekrarlanan kategori
degeri secilir.

* Secilen kategori tahmin edilmesi beklenen degerin kategorisi olarak kabul edilir (Ozkan,
2016).

Uygulayici 6grencilere “Simdi kNN algoritmasinin nasil calistigini uygulamali olarak gérece-
giz” der ve asagida yer alan uygulama basamaklarini gerceklestirir.

kNN algoritmasi icin uygulayict Microsoft Excel programinda egitim ve test olmak tzere iki
dosya olusturur. Uygulayici 6ncelikle Microsoft Excel programinda Gérsel 2.2.1.2'de g&steril-
digi gibi 6grencilerin farkl derslerdeki not bilgilerinin ve “Basarili/ Basarisiz” seklinde etiket-
lenmis durum bilgilerinin yer aldigi bir veri seti olusturur.

A | B | C . D | E F
1 Matematik Notu Fen Bilgisi Notu Tlrkge Notu Sosyal Bilgiler Notu Durum
2 | 100 80 95 90 Basarili
3 40 45 50 40 Basarisiz
4 90 100 85 95 Basaril
5 20 25 30 20 Basarisiz
6 80 90 70 60 Basarili
7 60 60 65 70 Basarili
8 30 40 20 25 Basarisiz
9 | 25 30 40 30 Basarisiz
10 70 80 100 85 Basarili
11 30 40 45 35 Basarisiz
17

Gorsel 2.2.1.2. Microsoft Excel Programinda Hazirlanan Egitim Verisi
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Benzer sekilde uygulayici, Microsoft Excel programinda Gorsel 2.2.1.3'de goérilen 6grencile-
rin not bilgilerinin yer aldigi “Basarili/Basarisiz” seklinde etiketlenmemis yani durum bilgileri-
nin bos oldugu bir veri seti olusturur.

A | B | c | D B
Matematik Notu Fen Bilgisi Notu Tiirkce Notu Sosyal Bilgiler Notu Durum
25 20 15 35
85 75 90 80

il e i

Gorsel 2.2.1.3. Microsoft Excel Programinda Hazirlanan Test Verisi

Microsoft Excel programinda egitim ve test dosyalari olusturulduktan sonra Orange uygula-
masinda “Data” sekmesi altinda yer alan “File” araci eklenerek egitim veri seti eklenir. Egitim

veri seti eklenirken “Durum” bilgisinin Tipi “categorical” Roll ise “target” olarak belirlenmeli-
dir. (bk. Gérsel 2.2.1.4).

[ File - Orange - o X )
Source

O File:  egitim.xisx ~ & Reload

O URL: v

D File Type

Automatically detect type -

File 0

10 instance(s)

5 feature(s) (no missing values)
Data has no target variable.

0 meta attribute(s)

Columns (Double click to edit)

Type Role Values

2 Fen Bilgisi Notu

3 Tiirkce Notu

4 Sosyal Bilgiler ...

Reset

?2B|Bwo

numeric
numeric
numeric

numeric

e e e e
—

Browse documentation datasets

feature
feature
feature

feature

Apply

Gorsel 2.2.1.4. Orange Uygulamasi Egitim Verisi Ozellik Gorseli

Benzer sekilde bir tane daha File araci eklenerek test verisi eklenir. Test verisi eklenirken Tipi
“numeric” Roll ise “feature” olarak belirlenmelidir (bk. Gorsel 2.2.1.5).
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[) test - Orange - o X
Source
O File:  test.xisx v ... &' Reload
O URL: v
Da@ File Type
D Automatically detect type ~
- Info
egitim 2 instance(s)

5 feature(s) (20.0% missing values)
Data has no target variable.
0 meta attribute(s)

Columns (Double click to edit)

Name Type Role Values

1 numeric feature

D >/ 2 Fen Bilgisi Notu numeric feature

3 Turkce Notu numeric feature

4 Sosyal Bilgiler ... numeric feature

5 Durum numeric feature
|
Reset Apply

Browse documentation datasets

2B B2

Gorsel 2.2.1.5. Orange Uygulamasi Test Verisi Ozellik Gorseli

Egitim ve test verileri eklendikten sonra tahmin islemine baslanir. “Model” sekmesi altinda yer
alan araglardan “kNN” aracini eklenerek “egitim” olarak adlandirdigimiz “File” aracina bagla-
nir. “Evaluate” sekmesi altinda yer alan “Predictions” araci da "kNN” aracina baglanir. “Test”
olarak adlandirdigimiz “File” araci “Predictions” aracina baglanir. Yapilan islemlere yonelik
sema Gorsel 2.2.1.6'da gorilmektedir.

Olusturulan modele
Egitim verileri ile gore tahmin
modelin yapilmasi
olusturulmasi

crors

Predictions

Test verilerinin tahmin
edilmesi

test

Gorsel 2.2.1.6. kNN Algoritmasi Semasi
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“Predictions” aracina cift tiklandiginda 6grenci notlarina gére durumun “Basarili/Basarisiz”
olarak tahmin edildigi sonucu gorilebilir (bk. Gorsel 2.2.1.7).

£ Predictions - Orange - [m] X
Show probabilities for (None) v Restore Original Order
kNN Matematik Notu  Fen Bilgisi Notu Tiirkge Notu  osyal Bilgiler Nott Durum -
1 Basarisiz 25 20 15 i35 i
2 Basanli i85 i75 i90 i180 i
v
| [ I | >
2B [Hem B2

Gorsel 2.2.1.7. kNN Algoritmasi Semasi Tahmin Sonucu Gorseli

"kNN" aracina cift tiklandiginda “kNN" aracina iliskin en yakin komsu sayisi, mesafe paramet-
resi (Metric) ve agirliklari (Weight) belirlenebilir. kNN aracina iliskin parametreler asagida
acitklanmakta, ekran goriintisi ise Gorsel 2.2.1.8'de sunulmaktadir.

Number of neighbors: En yakin komsu sayisi bu alanda belirlenebilir.
Metric: Uzaklik parametresi.

Euclidean: iki nokta arasindaki mesafe.

Manhattan: Tim o6zelliklerin mutlak farklarinin toplamu.

Maximal: Nitelikler arasindaki mutlak farklarin en biyiga.
Mahalanobis: Nokta ve dagitim arasindaki mesafe.

Weight: Agirlik parametresi.

Uniform: Tum noktalar esit olarak agirliklandirilir.

Distance: Bir sorgu noktasinin daha yakin komsulari, daha uzaktaki komsularindan daha bu-
yUk bir etkiye sahiptir.
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0o o )
patd e (' ot
D - {3 kNN - Orange ? X
i | Name
egitim KNN
Neighbors
Number of neighbors: 3 ?}
Weight: Uniform v
D Apply Automatically
2B |H0-Eomw

test

Gorsel 2.2.1.8. kNN Algoritmasi Ozellikleri Gorseli

Uygulayici Dijital Materyal 2.2.1.1. ile Orange uygulamasindaki is akisini kullanabilir.

DEGERLENDIRME

Uygulayici burada 6grenciden bir veri seti hazirlamasini ve asagida yer alan yonergeyi takip
ederek kNN uygulamasini gerceklestirmesini ister. Bu asamada, 6grencinin hazirlayacagi ve-
rilerin gercek hayatta karsilasilan bir durumla iliskilendirilmesi istenir. Ornegin marketteki bir

Urinln satin alinip alinmamasi ile ilgili kararin Grintn miktari, fiyati, dncelikli olup olmamasi
gibi degiskenlere dayali olmasi istenebilir. Ogrencilerin yénergenin herhangi bir asamasinda
sorun yasamasi durumunda, uygulayici yardimer olur. Uygulama asagidaki kontrol listesi kul-
lanilarak degerlendirilir.

Yonerge

1.
2.

Egitim ve test verileri icin Microsoft Excel dosyalari olusturulur.

Orange uygulamasi acilir.

3. Data sekmesi altinda yer alan File araci egitim ve test verileri icin ayri ayri calisma alanina

eklenir.
Olusturulan veri setleri uygun bicimde secilir.

Veri seti eklenirken egitim verisinde yer alan tahmin edilecek deger Tipi “categorical’,
Rolii ise “target” olarak belirlenir.

Model sekmesi altinda yer alan “kNN” araci kullanilir.
Evaluate” sekmesi altinda yer alan “Predictions” araci kullanilir.

Sonuglar karsilastirilir.
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Kontrol Listesi

Evet =~ Hayir

Ogrenci egitim ve test verilerini olusturdu.

Veri seti eklenirken Tipi “categorical” Rolli “target" olarak secti.

kNN aracini kulland.

Predictions aracini kulland..

KAYNAKLAR

Géron, A.(2017). Hands-on machine learning with scikit-learn and tensorflow: Concepts. To-
ols, and Techniques to build intelligent systems.

Ozkan, Y. (2016). Veri madenciligi yéntemleri. Papatya Yayincilik Egitim.
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ETKINLIK NO 14

ETKINLIK ADI BiZ KiMiz?

SURE 40 dk. + 40 dk.

OGRENME ALANI Makine Ogrenmesinin Temelleri

KONU Makine Ogrenmesine Giri

KAZANIMLAR 2.3.1. Denetimsiz 6§renme kavramini agiklar.

2.3.2. Hiyerarsik kiimeleme yontemini bir problemin ¢dziimiinde kullanir.

2.3.3. Gercek hayatta denetimsiz 6grenmenin kullanimi ile ilgili 6rnekler ve-
rir.

YONTEM VE TEKNIKLER

Problem Cozme

Soru Cevap

Sunug

Gosterip Yaptirma

ARAC GERECLER

Dijital Materyal 2.3.1.1. Orange uygulamasindaki is akisi

Bilgisayar/Akilli Tahta

UYGULAYICI iCIN ON HAZIRLIK

Derse girmeden uygulayici tarafindan Dijital materyal 2.3.1.1 hazir bulundu-
rulmalidir.

KAVRAMSAL BiLGILER

Denetimsiz 6§renme: Etiketlenmemis veri kiimelerini analiz etmek, verile-
rin arasindaki iliskiyi bulmaya calismak ve kiimelemek icin makine 6§renimi
algoritmalarini kullanir (Géron, 2017).

Hiyerarsik Kiimeleme: Kiimelerin bir ana kiime olarak ele alinmasi ve asa-
mali olarak alt kiimelere aynlmasi veya ayri ayri kiimelerin asamali olarak bir
kiime biciminde birlestirilmesidir (Ozkan, 2016).

OZET Bu etkinlikte denetimsiz 6grenme ve denetimsiz 6grenmede kullanilan al-
goritmalar agiklanir. Hiyerarsik kimeleme yonteminin kullanildi§i 6rnek bir
uygulama yapilir.

ETKIiNLIK

Uygulayici asagidakileri sdyleyerek etkinlige baslar:

"Arkadaslar simdi sizlerle bir oyun oynayacagiz. Oyunumuzun adi ‘Biz
kimiz? oyunu. Oyunumuz su sekilde oynanir: Oncelikle sizler bir zel-
liginize gére gruplara ayrilmalisiniz. iki veya daha fazla grup olustura-
bilirsiniz. Oyunumuzda bir de ebe olmali. Yalniz ebe gruplarin hangi
ozellige gore olustugunu bilmemeli ve gruplarin hangi 6zellige gore
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olustugunu bulmali. Bunun icin oyun esnasinda, ebe 'Biz kimiz?" so-
rusuna grupta ortak olan bir 6zelligi séyleyerek cevap verir. Isterse-
niz ebenin gdrevini zorlastirmak icin birden fazla ézellikle belirlenmis
gruplar olusturabilirsiniz.”

Uygulayici, konunun temel hatlarinin 6grenci zihninde belirginlesmesi
icin asagidaki sorulari sorarak sinifta bir tartisma ortami olusturur:

Gruplar neye gére olustu?
Hangi 6zelliklere dikkat ettiniz?

Uygulayici, 6grencilerden gelen dénitler dogrultusunda gruplarin “6grencilerin giydigi kiya-
fet rengine, gozlik kullanip kullanmama durumuna gore olabilecegini” séyler.

Uygulayici Etkinlik 2.2.1'e vurgu yaparak asagidaki aciklamayi yapar:

“Denetimli 6grenmede verilerimiz etiketlenmis héldeydi ve bu etiket-
lere gore sonuglar Uretildi. Ancak gercek hayatta her zaman veriler eti-
ketlenmis halde olmayabilir. Bu noktada makine 6grenmesi yontemleri
kullanilarak veriler 6zelliklerine gére gruplanabilir veya diger bir deyis-
le kiimelenebilir.”

Bu aciklamadan sonra uygulayici denetimsiz 6grenmenin tanimini yapar:

“Etiketlenmemis veri kiimelerini analiz etmek, aralarindaki iliskiyi bulmaya calismak ve kiimele-
mek icin makine 6grenimi algoritmalarini kullanir (Géron, 2017).”

Uygulayici, denetimsiz 6grenmede kullanicinin olusan iliskileri ve kiimeleri anlamlandirmasi
gerektigini belirterek asagidaki aciklamayi yapar:

“Ornegin 6grencileri kiyafet rengine gére gruplandirdigimizda kirmi-
z1 ve mavi renkli kiyafet giyen égrenci gruplari oldugunu gérebiliriz.
Denetimsiz 6grenmede Sgrenciler kirmizi ve mavi renkli kiyafet giyen
ogrenciler olarak gruplanabilir ancak bu noktada bizlere 6nemli bir is
dismektedir. Makine 6grenmesi ile olusturulan gruplarin hangi acidan
birbirine benzedigini ve kiime sayisinin gercegi yansitip yansitmadigi-
ni incelememiz gereklidir. Bu gruplanan verilere, bizler etiket verebili-
riz. Kirmizi renkli kiyafet giyen grupta yer alan égrenciler Cumhuriyet
Ortaokulunda, mavi renkli kiyafet giyen grupta yer alan 6grenciler Ata-
tlrk Ortaokulunda egitim géren 6grencilerdir. Burada renkler kiimenin
ozelligi, okul isimleri ise bizim verdigimiz etikettir.”

Uygulayici, denetimsiz 6grenmenin daha iyi anlasilabilmesi Gorsel 2.3.1.1'i ekrana yansitir.
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Gorsel 2.3.1.1. Etiketsiz Verilerin Islem Siireci

Uygulayici, yansitilan gorintiye iliskin olarak asagida yer alan aciklamayi yapar:

“Denetimsiz 6grenmede etiketlenmemis veya siniflandirilmamis veriler kullanilarak egitim ve-
risi olmadan veriler benzerliklere, ériintilere ve farkliliklara gére gruplandirlir. Denetimsiz 6g-
renme, verilerden daha énce bilinmeyen kaliplari bulma ézelligine sahiptir.”

Uygulayici denetimsiz 6grenmenin kiimeleme ve iliskilendirme olarak ikiye ayrildigini (Géron,
2017) ve bunlarin da bazi algoritmalar kullandigini séyler ve asagidaki aciklamayi yapar:

Kiimeleme: Verilerin birbirine benzer veya farkli 6zelliklerinden yararlanarak alt kimelere
ayirma islemidir.

iligkilendirme: Biiyiik veriler arasindaki iliskileri bulmak icin kullanilan denetimsiz 6grenme
yontemleridir.

e Kimeleme

° K-means

°  Hiyerarsik Kimeleme
e Birliktelik Kurali

°  Apriori Algoritmasi

° Eclat Algoritmasi

Uygulayici, 6grencilere “Sizlerle bugiin hiyerarsik kiimelemeyi 6grenecegiz.” der ve asagida
yer alan aciklamayi yapar:

“Hiyerarsik kimeleme, kiimelerin bir ana kiime olarak ele alinmasi ve asamali olarak alt kime-
lere ayrilmasi veya ayri ayri kiimelerin asamali olarak bir kime biciminde birlestirilmesidir.”
(Ozkan, 2016)
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Uygulayici, hiyerarsik kiimelemenin temel calisma mantiginin anlasilabilmesi Gorsel 2.3.1.2yi
ekrana yansitir ve asagidaki agiklamayi yapar:

Seviye 1 Seviye 2 Seviye 3 Seviye 4

Gorsel 2.3.1.2. Verilerin Kimeleme Sureci

Verilerin sahip olduklart 6zelliklerin benzerligine gore kiimelenebilecegini biliyoruz. Yapay
zekanin kiimeleme islemini nasil yaptigini anlayabilmek igin kolay bir érnek segelim. Gor-
sel 2.3.1.2'de gorildigu gibi érnegimizde veriler noktalarla temsil edilsin. Bu noktalarin tek
ozelligi konumlari olsun. Bu durumda birbirine en yakin noktalar bir kiime olusturacaktir. Hi-
yerarsik kimelemede her bir veri bir kiime olarak kabul edilir.

Gorsel 2.3.1.2'de’de seviye 1 olarak belirtilmis kisimda her nokta bir kiime olarak kabul edilir.
Seviye 2'de yakin kiimeler birleserek tek kiimeye donuslr. Sonraki seviyelerde yakin kiimeler
birlesmeye ve daha kapsayici kiimeler olusturmaya devam ederler.

Uygulayici, 6grencilere “Simdi hiyerarsik kimeleme ydnteminin nasil ¢alistigini uygulamall
olarak gérecegiz.” der ve asagida yer alan uygulama basamaklarini gercgeklestirir.

Hiyerarsik kiimeleme yéntemi icin uygulayict Microsoft Excel programinda Gorsel 2.3.1.3'te
gosterildigi gibi 6grencilerin farkli derslerdeki not bilgilerinin yer aldigi notlar adli bir veri seti
olusturur.

A B ‘ C ‘ D E . F

1 OgrenciNo Matematik Notu Fen Bilgisi Notu Tirk¢e Notu Sosyal Bilgiler Notu
2 Ogrencil 100 80 95 90
37C')§renci 2 40 45 50 40
47@§renci 3 90 100 85 95
57C')§renci 4 20 25 30 20
67C')§renci 5 80 90 70 60
7 Ogrenci6 60 60 65 70
87C')§renci 7 30 40 20 25
97@§renci 8 25 30 40 30
10 | Ogrenci 9 70 80 100 85
11 Ogrenci 10 30 40 45 35
12

Gorsel 2.3.1.3. Microsoft Excel Programinda Hazirlanan Notlar Verisi
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Microsoft Excel programinda notlar dosyasi olusturulduktan sonra Orange uygulamasinda
Data sekmesi altinda yer alan “File” araci calisma alanina eklenerek notlar veri seti eklenir. (bk.
Gorsel 2.3.1.4)

[ File - Orange - ] X
Source
o O File:  notlar.xisx v & Reload
D >_4 O URL: -
File File Type
Automatically detect type v
Info

10 instance(s)

4 feature(s) (no missing values)
Data has no target variable.

1 meta attribute(s)

Columns (Double click to edit)

Name Type Role Values
1 Matematik Notu [ numeric feature
2 Fen Bilgisi Notu [ numeric feature
3 Tiirkce Notu 0 numeric feature
4 Sosyal Bilgiler ... [ numeric feature
5 OgrenciNo text meta
Reset Apply

Browse documentation datasets

2 B|Bo

Gorsel 2.3.1.4. Orange Uygulamasi Notlar Verisi Gorseli

Notlar verisi eklendikten sonra hiyerarsik kimelemeye baslanir. “Unsupervised” sekmesi al-
tinda yer alan araglardan “Distance” araci calisma alanina eklenerek “File” aracina baglanir.
Bu islem uzaklik hesaplama icin gerceklestiriimektedir. Ardindan “Unsupervised” sekmesi al-
tinda yer alan “Hierarchical Clustering” araci “Distance” aracina baglanir. Yapilan igslemlere
yonelik sema Gorsel 2.3.1.5'te gortlmektedir.
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Verilerin benzerliklere gore

Notlar verinin
hiyerarsik olarak

benzerliklerinin Kiimelenmesi
(uzakhklarinin) Hiyerarsik olarak
hesaplanmasi kiimelenen verilerin Box
Plot grafigi ile
gorsellestirilmesi

Data Distances Selected Data — x:
h A = =\ B&

File Distances Hierarchical Clustering Box Plot

Gorsel 2.3.1.5. Hiyerarsik Kimeleme Semasi

“Hierarchical Clustering” aracina cift tiklandiginda 6grenci notlarina gére 6grencilerin grup-
landigini gorebiliriz (bk. Gorsel 2.3.1.6). Cikan ekranda kesikli ¢izginin bulundugu konum,
verilerin kag¢ kiimeye ayrilacagini gostermektedir. Kime sayisi artirilmak veya azaltilmak is-
tendiginde cizgi hareket ettirilebilir. Ayrica “Linkage” araci ile kimeler arasindaki mesafeleri
dlegmek igin farkli yontemler secilebilir.

Single: iki kimenin en yakin &geleri arasindaki mesafeyi hesaplar.

Average: iki kiimenin &geleri arasindaki ortalama mesafeyi hesaplar.

Weighted: Aritmetik ortalamali agirlikli ¢ift grup metoduyla mesafeyi hesaplar.
Complete: Kiimelerin en uzak 6geleri arasindaki mesafeyi hesaplar.

Ward: Kiimelerdeki dgelerin arasindaki mesafelerin hata toplamindaki artisi hesaplar.
"Annotation” araci ile kimeleme diugumlerinin etiketleri belirlenebilir.

“Selection” araci ile kiime sayisinin belirlenme yéntemi secilebilir.
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Linkage
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Gorsel 2.3.1.6. Hiyerarsik Kimeleme Semasi Kimeleme Sonucu Gorseli

“Box Plot” aracina cift tiklandiginda ise 6grencilerin notlarinin kiime sayisina gére gorselles-
tirilmesi sonucu gorilebilir. (bk. Gorsel 2.3.1.7). Cikan ekranda kesikli ¢izginin bulundugu
konum verilerin kag kiimeye ayrilacagini géstermektedir. Kime sayisi artirilmak veya azaltil-
mak istendiginde ¢izgi hareket ettirilebilir veya “Selection” aracinda yer alan “Top N” ile kime
sayisi belirlenebilir.

i Box Plot - Orange - o X

Variable

Filter...

Cluster I
Matematik Notu

Fen Bilgisi Notu

() order by relevance to subgroups

Subgroups

c1 Cc2
Fiter.. -
None >
Cluster

G Order by relevance to variable
Display

Stretch bars

Show box labels

Sort by subgroup frequencies

?2RB|[H0B-|0

Gorsel 2.3.1. 7. Box Plot Gorsellestirme Sonucu Gorseli
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“Distance” aracina cift tiklandiginda satir veya situnlara yénelik uzakliklar; “Distance Metric”
araci ile uzaklik metrikleri belirlenebilir (bk. Gérsel 2.3.1.8).

A Distanc... ? X
Distances between

o Rows

O Columns

Distance Metric

Euclidean v

Normalized

Apply Automatically

2 B | 310 [31ox1

Gorsel 2.3.1.8. Distance Araci Ozellikleri Gorseli

Uygulayici Microsoft Excel'de olusturulan veri setini acarak olusturulan kiimelerde 6grencile-
rin hangi kiimeye dahil oldugu karsilastirilabilir. Bu asamada 6grencilerin nasil kimelendigi
tartigilabilir.

Uygulayici Dijital Materyal 2.3.1.1 ile Orange uygulamasindaki is akisini kullanabilir.

DEGERLENDIRME

Uygulayici, 6grencilere “Bugin derste isledigimiz konudan yola ¢ikarak denetimsiz 6gren-
menin ne oldugunu agiklar misiniz?” sorusunu yoneltir. Ogrencilerin yanitlarinda veri setinin
etiketlenmemis olmasindan, kiimelere ayrilmasindan ve iliskilendirmeden bahsetmesi bek-
lenir. Uygulayici, burada 6grenciden gergek hayat 6rneklerinden yola gikarak (6rnegin bir
futbolcularin attigr gol, ceza, asist sayisi 6zelliklerine gére gruplara ayirmak veya marketten
alinan Grln, fiyat gibi bilgilerle musterileri gruplara ayirmak gibi) bir veri seti olusturmasini
ve asagida yer alan yonergeyi takip ederek hiyerarsik kimeleme uygulamasini gerceklestir-
mesini ister. Ogrencilerin yénergenin herhangi bir asamasinda sorun yasamasi durumunda,
uygulayici yardimei olur. Uygulama asagidaki kontrol listesi kullanilarak degerlendirilir.

Yonerge

1. Veriler icin Microsoft Excel dosyasi olusturulur.

2. Orange uygulamasi acilir.
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Data sekmesi altinda yer alan File araci calisma alanina eklenir.
Unsupervised sekmesi altinda yer alan aracglardan “Distance” araci eklenir.
Unsupervised sekmesi altinda yer alan araglardan “Hierarchical Clustering” araci eklenir.

Sonucta ne elde edildigi ile ilgili yorum yazilir.

N O AW

Sonuglar karsilastirilir.

Tablo 2.3.1.1. Kontrol Listesi

Evet Hayir

Ogrenci veri seti olusturdu.

Distance aracini kulland.

Hierarchical Clustering aracini kulland.

Ogrenci analiz sonuglanni dogru yorumladi.

Box Plot aracini kulland.

KAYNAKLAR

Géron, A. (2017). Hands-on machine learning with scikit-learn and tensorflow: Concepts. To-
ols, and Techniques to Build Intelligent Systems.

Ozkan, Y. (2016). Veri Madenciligi Yéntemleri. Papatya Yayincilik Egitim.
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ETKINLIK NO : 15

ETKINLIK ADI : YARI DENETIMLI OGRENME VE PEKISTIRMELI OGRENME
SURE : 40dk.

OGRENME ALANI : Makine Ogrenmesi

KONU : Makine Ogrenmesine Giri

KAZANIMLAR : 2.4.1.Yar denetimli 6§Grenme kavramini agiklar.

2.4.2. Gercek hayatta yar denetimli 6grenmenin kullanimi ile ilgili drnekler
verir.

2.5.1. Pekistirmeli 6§renme kavramini agiklar.

2.5.2. Gercek hayatta pekistirmeli 6grenmenin kullanimi ile ilgili érnekler

verir.
YONTEM VE TEKNIKLER : DiizAnlatim
Soru Cevap
Beyin Firtinasi
ARAC GERECLER . Bilgisayar/Akilli Tahta
UYGULAYICI ICIN ON HAZIRLIK
KAVRAMSAL BILGILER : Yan Denetimli Ogrenme: Yan denetimli 6§renme, tahmine dayali bir mode-

li egitmek icin cok az miktarda etiketlenmis veriile cok sayida etiketlenmemis
veriyi kullanan bir makine 6grenmesi yontemidir (Géron, 2017).

Pekistirmeli Ogrenme: Pekistirmeli 63renmede ajan olarak adlandinlan ma-
kine, eylemleri ve deneyimleri sonucunda aldi§i donitleri kullanarak hangi
eylemi secmesi gerektigini tanimlar. Doniitler 6diil veya ceza seklinde olabilir.
Zaman icinde en fazla 6dili almak icin politika adi verilen en iyi stratejinin
ne oldugunu kendi bagina 6grendigi makine 6grenmesi yontemidir (Géron,
2017).

OZET : Bu etkinlikte yar denetimli 6§renme ve pekistirmeli 6grenme kavramlari
aciklanarak grencilerden yan denetimli ve pekistirmeli 6grenmeye giinlik
hayattan 6rnekler vermeleri istenir.

SUREC
Uygulayici derse baglarken asagidaki agiklamayi yapar:

“Eger fotograflarimizi bir fotograf uygulamasinda sakliyorsak bu uygulamadan bazen belirli
bir kisi icin ‘Bu kisi Ahmet olabilir mi?” gibi bir bildirim alabiliriz. E§er biz bu kisiyi Ahmet’ ola-
rak etiketlersek bundan sonra uygulama Ahmet’in oldugu baska bir fotografi Ahmet’ olarak
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etiketleyip tahmin edebilir. Artik uygulamada yer aldigi tim fotograflarda Ahmet etiketlenmis
olacaktir.”

Uygulayici asagidaki aciklamayla devam ederek konuyu aciklar:

"Anlatilan érnek daha énce gérdiigimiz denetimli ve denetimsiz 6grenmeden daha farklidir.
Bu durum yari denetimli 6grenmedir. Yari denetimli 6grenme, tahmine dayali bir modeli egit-
mek icin ¢ok az miktarda etiketlenmis veri ile ¢ok sayida etiketlenmemis veriyi kullanan bir
makine 6grenmesi yontemidir. Cogu yari denetimli algoritma, denetimli ve denetimsiz algorit-
manin birlesiminden olugsmaktadir (Géron, 2017).”

Ogrencilere “Sizce yari denetimli 6§renmeyi ne zaman kullanmaliyiz?” sorusu sorulur. Gelen
cevaplar tzerinde konusulur; ardindan uygulayici yari denetimli 6grenmenin ne zaman tercih
edilecegine dair asagida yer alan agiklamayi yapar:

“Verilerin etiketlenmesi veya etiketlenmis veri kiimelerinin elde edilmesi olduk¢a maliyetlidir
ve uzun zaman alabilmektedir. Ancak veri setimizde cok az miktarda veri etiketlenmis, cok faz-
la miktarda ise etiketlenmemis veri olmasi durumunda yari denetimli 6grenme algoritmalari

kullanilabilir.”

Yari denetimli algoritmalarin ne zaman kullanilacagi ile ilgili verilen cevaplar ve donutler ta-
mamlandiktan sonra uygulayici asagida yer alan yari denetimli 6grenmenin calisma mantigini
anlatir.

Yari denetimli 6grenme nasil caligir?

* Az miktarda etiketlenmis veri yardimiyla model egitilir.
e FEgitilen model cok miktarda etiketlenmemis veriyi etiketlemek icin kullanilir.

* Modelde en yliksek gliven dizeyine sahip yeni etiketlenmis veriler kullanilarak daha faz-
la veri egitilir.

® Daha iyi bir modele ulasmak icin az miktarda etiketlenmis veri ve yeni etiketlenmis veriler
birlestirilir.”

Uygulayici, 6grencilere “Go oyununu daha énce duyan veya oynayan var mi?” sorusunu yo-
neltir. Ogrencilerden gelen cevaplar tUzerinde konusulur ve uygulayici asagida yer alan acik-
lamayi yapar:

“Diinya lzerinde oynanan en eski oyunlardan biri olan Go, tahta lzerinde iki kisi tarafindan
oynanan zekéa ve strateji oyunudur. Siyah ve beyaz taslarla oynanan oyun, basit gériinmekle
birlikte aslinda ¢ok karmasiktir. Go oyununda ilk tas (siyah) icin 361 olasilik, ikinci tas (beyaz)
icin 360 olasilik, toplam 129.960 olasilik vardir. Peki, béyle karmasik ve cok hamleli bir oyuna
karsi yapay zekdnin bir sansi olabilir mi? Deepmind adli sirket tarafindan uretilen AlphaGo
rtind, bu oyunda 2016 yilinda Koreli sampiyonu, 2017 yilinda ise Cinli sampiyonu yenmistir.
AlphaGo’ya oyunun temel kurallari 6gretilmis; diger bitin becerileri AlphaGo kendi kendine
oynayarak edinmistir.”

Uygulayici, 6grencilere “Sizce bir oyunda ustalasmak icin hangi yontemler kullanilabilir?” so-
rusunu yoneltir. Ogrencilerden gelen cevaplar lizerinde konusulur ve dgrenciler “deneme
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yanilma” ve “6dl-ceza” yontemleri konularina yénlendirilir. Uygulayici asagidaki agiklamayla
devam ederek konuyu agiklar:

“Makine 6grenmesinde de deneme-yanilma/édiil-ceza yéntemi kulla-
nilarak 6grenmeler gerceklesebilir. Buna pekistirmeli 6grenme diyo-
ruz. Pekistirmeli 6grenmede ajan olarak adlandirilan makine, eylemle-
ri ve deneyimleri sonucunda aldigi déndtleri kullanarak hangi eylemi
se¢cmesi gerektigini tanimlar. Pekistirmeli 6grenme, ajanin zaman igin-
de en fazla 6dilu almak icin politika adi verilen en iyi stratejinin ne
oldugunu kendi basina 6grendigi makine 6grenmesi yéntemidir. Pe-
kistirmeli 6grenmede deneme yanilma yoluyla en fazla édile ulasmak
hedeflenmektedir. Cok karmasik problemlerin ¢6ziminde pekistirmeli
6grenme tercih edilmektedir.”

Uygulayici, pekistirmeli 6grenmenin ¢calisma mantigini asagidaki gibi anlatir:
“Pekistirmeli 6grenme nasil ¢alisir?
e Ajan cevreyi gézlemler.
e Ajan bulundugu duruma yénelik olarak (politikayi kullanarak) eylemi secer.

e Ajan gerceklestirdigi eylem sonucu 6dil veya ceza alir.

e Ajan aldigi 6dil ve cezalardan yola ¢ikarak politikayr glinceller (6grenme
asamasi).

e En uygun politika bulunana kadar bu stire¢ dénglsel olarak devam eder.”

DEGERLENDIRME

Uygulayici, 6grencilerden 6grendikleri bilgileri kullanarak yari denetimli 6grenmenin kulla-
nilabilecegi problemlere glinliik hayattan drnek vermesini ister. Verilen érneklerin yari dene-
timli 6grenmeye uygun olup olmadigi tartisilir. (Konusma tanima, web icerigini siniflandirma,
ceviri uygulamalari, istenmeyen ‘spam’ e-postalarinin etiketlenmesi drnekleri verilebilir.)

Uygulayici, 6grencilerden 6grendikleri bilgileri kullanarak pekistirmeli 6grenmenin kullani-
labilecegi problemlere yonelik 6rnek vermesini ister. Verilen 6rneklerin pekistirmeli 6gren-
meye icin uygun olup olmadigi tartisilir. (Satrang oyunlari, mevcut sarj ve kullanim durumuna
gore ¢Op toplama robotunun yeni bir alana girip girmeyecegine karar vermesi 6rnekleri ve-

rilebilir.)

KAYNAKLAR

Géron, A. (2017). Hands-on machine learning with scikit-learn and tensorflow: Concepts. To-
ols, and Techniques to build intelligent systems.
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ETKINLIK NO 16

ETKINLIK ADI MAKINE OGRENMESINE UYGUN YAKLASIMI BELIRLEME

SURE 40 dk.

OGRENME ALANI Makine Ogrenmesi

KONU Makine Ogrenmesinde Uygun Yaklagim Belirleme

KAZANIMLAR 2.6.1.Verilen bir problemin hangi makine d§renmesi yaklagimina uygun ola-

rak ¢oziilecegini gerekgeleriyle agiklar.

YONTEM VE TEKNiKLER

Sunus

Problem Cozme

Soru Cevap

ARAC GERECLER

Dijital Materyal 2.6.1.1

Bilgisayar/Akilli Tahta

UYGULAYICI ICIN ON HAZIRLIK

Etkinlikte dgrencilere sunulacak calisma kagid Dijital Materyal 2.6.1.1'den
ogrenci sayisi kadar ¢iktr alinmalidir.

OzET

Bu etkinlikte dgrencilere makine 6grenme yéntemleri olan denetimli d§ren-
me, denetimsiz 6§renme, yar denetimli 6§renme ve pekistirmeli 6grenmeye
yonelik drnek problemler verilerek uygun makine 6grenmesi yaklagimi ve ge-
rekceleri hakkinda tartisirlar.

SUREC

Uygulayici derse basladiginda dnceki derslerde makine 6grenmesi yaklasimlari hakkinda bil-
gi verildigi ve 6rnek uygulamalarin yapildigini séyler. Ardindan Dijital Materyal 2.6.1.1'de yer

alan calisma kagidi 6grencilere dagitilir.

OGRENCI KATILIMI

Ogrencilerden Dijital Materyal 2.6.1.1'de yer alan calisma kagidinda yer alan her bir problemi
sirayla okumasi ve problemleri cozmek icin uygun makine 6grenmesi yaklasimini belirleyerek
calisma kagidindaki ikinci stituna yazmasi istenir. Ayrica belirlenen makine 6grenmesi yakla-
siminin ilgili problemin ¢6zimu icin neden uygun olduguna yonelik gerekgelerin de calisma
kagidindaki liclinci siituna yazilmasi gerektigi ifade edilir. Ogrenciler calisma kagitlarini ta-
mamladiktan sonra, cevaplari kontrol edilerek 6grencilere geri bildirim verilir ve gerekirse

dizeltme yapilir.
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DEGERLENDIRME

Dijital Materyal 2.6.1.1'de yer alan problemlere uygun makine 6grenmesi yaklagsimi ve gerek-

celeri asagidaki cevap anahtari dikkate alinarak puanlanir.

Cevap Anahtari

Problem

Makine Ogrenmesi
Yaklagimi

Gerekgesi

Tiirkiye'nin 10 yillik yagis miktari, hava sicaklik
degerlerine gore gelecekteki hava sicakhiginin
tahmin edilmesi

Denetimli O§renme

Etiketli veriler kullanilarak sonug diretilir.

Video goriintiilerinden bir nesne/obje tanima

Denetimli Ogrenme

Etiketli veriler kullanilarak sonug iiretilir.

Yazilan bir metinde veya tweette duygu duru-
munu tahmin etme (olumlu ve olumsuz keli-
me olmasi vb.)

Denetimli Ogrenme

Etiketli veriler kullanilarak sonug diretilir.

Marketlerde birlikte satilan Grtinlerin belirle-
nerek yan yana yerlestiriimesi

Denetimsiz Ogrenme

Etiketsiz veriler kullanilarak 6zelliklere
gore kiimeleme yapilr.

Magazadaki musterilerin alisverig bilgilerine
gore gruplara ayriimasi

Denetimsiz Ogrenme

Etiketsiz veriler kullanilarak 6zelliklere
gore kimeleme yapilir.

Gelen mailin spam olup olmadigjinin sorulmasi

Yari Denetimli Ogrenme

Spam olarak etiketlenmig az veriden
yola ¢ikarak yeni gelen mailler spam
olarak etiketlenir ve bu sekilde algorit-
malar gelistirilir.

Ceviri programlarinin hazirlanmasi

Yari Denetimli Ogrenme

Sinirl sayida etiketlenmis sozciiklerle
algoritma egitilir ve verilen sozciikler
dikkate alinarak yeni algoritmalar gelis-
tirilir.

Satrang uygulamalarinin hazirlanmasi

Pekistirmeli Ogrenme

Odiil ceza yontemiyle oyunun modeli
gelistirir.

Evlerde kullanilan robot siipiirgelerin bagka
bir odaya gecmeye veya sarj istasyonuna git-
meye karar vermesi

Pekistirmeli Ogrenme

Robot siiptrgeler, farkli bir odaya gecip
gecmemeye, sarj miktarina ve kendini
yeniden sarj etmek icin gidecegi yolu ve
zamani hesaplayarak karar verir.

Eksikligin oldugu kavramlara iliskin geri bildirimler verilir.
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Ek 2.6.1.1. (Dijital Materyal 2.6.1.1)

Makine Ogrenmesinde Uygun Yaklasimi Belirleme Calisma Kagid

Makine Ogrenmesi

Problem Yaklagimi

Gerekgesi

Tuirkiye'nin 10 yillik yagis miktar, hava sicak-
ik degerlerine gdre gelecekteki hava sicakli-
ginin tahmin edilmesi

Video goriintiilerinden bir nesne/obje tanima

Yazilan bir metinde veya tweette duygu duru-
munu tahmin etme (olumlu ve olumsuz keli-
me olmasi vb.)

Marketlerde birlikte satilan Grinlerin belirle-
nerek yan yana yerlestirilmesi

Magazadaki miisterilerin alisverig bilgilerine
gore gruplara ayriimasi

Gelen mailin spam olup olmadiginin sorulmasi

Ceviri programlarinin hazirlanmasi

Satrang uygulamalarinin hazirlanmasi

Evlerde kullanilan robot siipirgelerin bagka
bir odaya gecmeye veya sarj istasyonuna git-
meye karar vermesi
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ETKINLIK NO 17
ETKINLIK ADI YAPAY NORONU TANIYORUM
SURE 40 dk. + 40 dk.
OGRENME ALANI Yapay Sinir Aglar
KONU Yapay Sinir Aglarina Giris
KAZANIMLAR 3.1.1.1. Yapay néron kavramini agiklar.
3.1.1.2. Yapay néronu olusturan bilesenlerin gérevlerini ifade eder.
YONTEM VE TEKNIKLER Diiz Anlatim
Beyin Firtinasi
Problem Cozme
Gosterip Yaptirma
ARAC GERECLER Dijital Materyal 3.1.1.1 ve Dijital materyal 3.1.1.2

Bilgisayar, sunum cihazi (etkilesimli tahta, projeksiyon vb.)

UYGULAYICI ICIN ON HAZIRLIK

Uygulayici dersten dnce insan sinir sisteminin calismasini anlatan bir video-
yu veya animasyonu hazir bulundurur. Bu video, video paylagim sitelerinden
"néronun anatomisi’, "biyoloji” anahtar kelimeleri kullanilarak bulunabilir.

Uygulayici, 6§renci sayisi kadar ciktisini alacagi Ek 3.1.1.1 ve Ek 3.1.1.2 (Di-
jital Materyal 3.1.1.1 ve 3.1.1.2) degerlendirme kagidini hazir bulundurur.

KAVRAMSAL BILGILER Biyolojik Néron: insan sinir sistemini olugturan temel hiicrelerdir.
Yapay Néron: insan sinir sistemini taklit eden yapay sinir sisteminin en kiiciik
birimidir.
Yapay Sinir Aglan: Yapay néronlarin birbirlerine baglanmasiyla insan beyni
gibi calisarak 6grenen yapay zeka modelidir.
Girdi: Sinir hiicresine gelen verilerdir.
Agirhk: Yapay sinir hiicresine gelen verinin dnemini ve etkisini gdsterir.
Toplama Fonksiyonu: Girdi ve girdilere ait agirliklarin carpilip toplanmasiyla
elde edilen yapay hiicreye gelen toplam girdidir.
Aktiflesme Fonksiyonu: Cikisi belirleyen fonksiyondur.
Cikti: Ttim islemlerin sonunda elde edilen ¢ikis degeridir.

OZET Bu etkinlikte 6grencilere biyolojik noron gosterilerek ve biyolojik noron ile ya-

pay noron iliskileri aciklanarak yapay néronu kavratmak amaclanmigtir. Buna
ek olarak yapay ndronu olusturan kisimlar tanitilarak yapay néronun cikti de-
gerinin nasil olustugu anlatiimistir.
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SUREC

Uygulayici, dersin basinda 6grencilere “Yapay Zekada, insan sinir sisteminden ilham alinarak
gelistirilen bir yontem oldugunu biliyor musunuz? Sizlerle yapay zekanin insanin sinir sistemi-
ni nasil taklit ettigini birlikte inceleyelim mi?” sorularini yonelterek 6grencilerin konuya dikka-
tini ceker.

Video paylasim sitelerinden insan sinir sisteminin calismasini anlatan bir video (Ornegin “néro-
nun anatomisi” anahtar kelimesi ile aratilabilir.) sinifta izletilerek, insan sinir sistemi hakkinda
ogrencilere kisa bir bilgi verilir. Ardindan Gorsel 3.1.1.1'deki biyolojik néron ¢izimi gosterilir.

NEURAL NETWORK

(circuit of biological neurons)

__,Dendrites

-
~

Myelin sheath

Transmission of signal

Neuron | Neuron Il

Gorsel 3.1.1.1. Biyolojik Néron

Bu cizim Uzerinden biyolojik néronun calisma prensibi hakkinda 6grencilere asagidaki acik-
lama yapilir:

“Biyolojik néron kendi girislerine (dendrit) gelen sinyalleri (sinaps) alir isler ve hlicre gévde-
sinde elektrik sinyali olarak toplar. Bu elektrik sinyali belirli bir esigi gecince ¢ikti olarak akson-
larina yeni bir sinyal Uretir. Yapay zekdnin 6nemli alt dallarindan biri olan yapay sinir aglarinin
modellenmesinde, biyolojik néronun calisma prensibi temel alinir.”

Uygulayici Gorsel 3.1.1.2'yi gosterir. Yapay noron ile ilgili asagidaki agiklamayi yaparak de-
vam eder ve calisma prensibini bir drnekle pekistirir:

“Yapay néron da biyolojik néron gibi ¢aligir. Yapay néron girdi (biyolojik néronda dendrit),
agirlik (biyolojik néronda sinaps), toplama fonksiyonu (biyolojik néronda hiicre gévdesi), ak-
tiflesme fonksiyonu (biyolojik n6ronda esik deger) ve ¢ikti (biyolojik néronda akson) bilesen-
lerinden olugur. Ornek olarak bir 6grencinin iki yazili notunun ortalamasini ele alalim. Burada
ogrenci yazili notlari girdiklerimiz olur. Bu yazili notlarinin ortalamasi hesaplanirken her bir
yazilinin agirligi 0.5tir. Elde ettigimiz ortalama deger toplama fonksiyonumuzdur. Ders gegme
notu esik degerimizdir. Gegme notunun Uzerinde not alirsak sinifi gegeriz ortalamamiz gegme
notunun altinda ise dersten kaliriz ve gecme durumu da c¢iktimiz olur. Yapay néronun ¢alisma
prensibi bu érnekteki gibidir.”
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Dendrit  Sinaps Hiicre

Girdiler

Q-0

Agirhklar

Akson
Govdesi
1 7
Cikti

N

5| Toplama
Fonksiyon

Aktiflesme @
u Fonksiyonu

Wn

Gorsel 3.1.1.2.

Bu asamada 6grencilerin biyolojik néronun ¢alisma yapisti ile yapay néronu iliskilendirmeleri
istenir. Bu iki yapi arasindaki benzer yonlerin neler oldugu sorulur. Ardindan Tablo 3.1.1.1'de
yer alan degerlendirme kégidinda (Dijital Materyal 3.1.1.1) yapay ndérona ait alt bilesenler
tanimlanarak biyolojik nérona gelen karsiliklarin yazilmasi istenir.

Tablo 3.1.1.1. Biyolojik Noéron ve Yapay N6ron Karsilastirma Tablosu

Dendrit L et ]
Sinaps [ s ]
Hiicre Gévdesi L e ]
Esik Degjer [ e ]
Akson [ s ]
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Daha sonra Gorsel 3.1.1.3'teki yapay néron gosterilir ve yapay néronun hesaplama yontemi
hakkinda asagidaki agiklama yapilir:

“Girdilere gelen veriler agirliklar ile carpilarak toplam deger hesaplanir. Ardindan elde edilen
bu toplam deger esik degerle kiyaslanir. Elde edilen toplam deger esik degerden kiigiikse O,
blytikse 1 ciktisini lretir.”

Girdiler
Agirhklar

Cikti

T~ |
3| Toplama Aktiflesme @
/WZA/ Fonksiyonu Fonksiyonu

n

10JO)

Gorsel 3.1.1.3. Yapay Noron

Ardindan Gorsel 3.1.1.4'te verilen ornekte bir 6grencinin ders ge¢cme durumunun yapay
néron Uzerinden hesaplamalari yapilarak ¢iktinin ne olacagr uygulayici tarafindan asagidaki
gibi hesaplanir:

T.FE=XTxW1+X2xW2=80x0.5+90x0.5=40+45=85

T.F.>AF. oldugu icin Y=1 olur.

Ders gecme
1. Yazil 1=0.5 Ortalama Ders gecme notu durumu

AF=50—> ‘

Gorsel 3.1.1.4. Ornek-1'e Ait Gorsel

2.Yazil W1=0.5

Uygulayicinin érnek hesaplamasi sonrasinda, Gorsel 3.1.1.5'teki 6rnegi 6grencilerin ¢dzmesi
istenir. Bireysel olarak 6grenciler 6rnegi cozmeye calistiktan sonra dogru ¢dzen bir 6grenci-
nin ¢6zUminl tahtada gostermesi istenir.




W1=0.4

Gorsel 3.1.1.5. Ornek-2'ye Ait Gorsel

Ornek-2: Gorsel 3.1.1.5'te 6rnek bir sinir aginin giris ve agirlik degerleri verilmistir. Aktiflesme

fonksiyonun degeri 5 olarak belirlenmistir. Buna gére toplam fonksiyonu degerini hesaplaya-
rak ¢ikis degerini bulunuz?

Etkinligin son kisminda Dijital Materyal 3.1.1.2’de yer alan degerlendirme kagitlari 6grencile-

re dagitilir. Gorsel 3.1.1.6'da verilen yapay sinir agi modeline ve Tablo 3.1.1.2'deki degerlere
gore cikislarin hesaplanmasi istenir.

Yan tarafta verilen Ug girisli iki ¢ikisli yapay sinir agi mo-
delinin giris, agirlik ve aktiflesme fonksiyonu (A.F) de-
Jerleri asagidaki tabloda verilmistir. Buna gére Y1 ve
Y2 cikiglarini hesaplayiniz.

Gérsel 3.1.1.6. Ornek-3'e Ait Gorsel

Tablo 3.1.1.2. Ug Girisli iki Cikish Sinir Aginin Giris, Cikis ve Aktiflesme Fonksiyonu Degerleri

X1 X2 X3 W11 W12 W21 W22 w31 W32 A'F Y1 Y2
2 1 3 0.1 02 03 02 | 01 | 03 | 1
4 5 2 0.1 02 03 02 | 01 | 03 | 2
3 4 7 0.4 07 0.1 06 | 01 | 05 | 4
0 1 1 02 0.1 0.8 07 | 02 | 03 | 05
2 6 1 0.6 0.1 04 07 | 05 | 02 | 15

Not: Tim cikiglar icin ayni aktiflesme fonksiyonu degerleri kullanilacaktir.
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DEGERLENDIRME

Etkinlik icerisinde 6grencilere yaptirilan Dijital Materyal 3.1.1.1 ve Dijital Materyal 3.1.1.2 asa-
gidaki cevaplara gore uygulayici tarafindan degerlendirilir.

Dijital Materyal 3.1.1.1. Degerlendirme Olciitii

Dogru Cevap: Dendrit>Girdi, Sinaps=>Agirlik, Hiicre gévdesi>Toplam fonksiyon, Esik de-
ger->Aktiflesme fonksiyonu, Akson-Cikti

Dijital Materyal 3.1.1.2 Degerlendirme Olciitii

Dogru Cevap:

Y, Y,

0 1

1 1

0 0

1 0

1 1
KAYNAKLAR

Ok Davarci, Z. (2022). Yol aydinlatma sistemlerine ait etkinlik faktérlerinin ve parilti dizgin-
ligiiniin yapay sinir aglari ile tahmini (Yiiksek Lisans Tezi, Afyon Kocatepe Universitesi,
Fen Bilimleri Enstitls().
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Ek 3.1.1.1. (Dijital Materyal 3.1.1.1)

Yapay nérona ait alt bilesenleri tanimlayarak biyolojik nérona gelen karsiliklarini yaziniz.

TTablo 3.1.1.1. Biyolojik Néron ve Yapay Néron Karsilastirma Tablosu

Dendrit L e ]
Sinaps [ et ]
Hiicre Govdesi [ et ]
Esik Deger OSSOSO ]
Akson L ettt ]

Ek 3.1.1.2. (Dijital Materyal 3.1.1.2)

Yan tarafta verilen Ug¢ girigli iki c¢ikisli yapay sinir
agr modelinin giris, agirhk ve aktiflesme fonksi-
yonu (A.F) degerleri asagidaki tabloda verilmis-
@ tir. Buna goére Y1 ve Y2 cikiglarini hesaplayiniz.

Gorsel 3.1.1.6. Ornek-3 Gérseli

Tablo 3.1.1.2. U¢ Girisli iki Cikish Sinir Aginin Giris, Cikis ve Aktiflesme Degerleri

2 1 3 0.1 0.2 0.3 0.2 0.1 0.3 1
4 5 2 0.1 0.2 0.3 0.2 0.1 0.3

3 4 7 0.4 0.7 0.1 -0.6 -0.1 0.5 4
0 1 1 0.2 -0.1 0.8 0.7 -0.2 -0.3 0.5
-2 6 1

0.6 0.1 0.4 0.7 0.5 0.2 1.5

Not: Tum cikiglar icin ayni aktiflesme degerleri kullanilacaktir.
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ETKINLIK NO : 18

ETKINLIK ADI : YAPAY NORON NASILALGILAR?
SURE : 40dk. + 40 dk.

OGRENME ALANI : Yapay SinirAglan

KONU : Algilayic

KAZANIMLAR : 3.2.1.1 Algilayicr kavramini agiklar.

3.2.1.2 Algilayicinin calisma ilkesini agiklar.

3.2.1.3 Algilayici ile yapay néronu iliskilendirir.
YONTEM VE TEKNIKLER : DiizAnlatim Yontemi

Beyin Firtinasi Teknigi

Problem Cdzme Teknigi

Gosterip Yaptirma Teknigi
ARAC GERECLER : Ek3.2.1.7ve Ek 3.2.1.2 (Dijital Materyal 3.2.1.1 ve Dijital materyal 3.2.1.2)

Bilgisayar, sunum cihazi (etkilesimli tahta, projeksiyon vb.)

UYGULAYICI ICIN ON HAZIRLIK ~ :  Uygulayici Dijital Materyal 3.2.1.1 ve Dijital Materyal 3.2.1.2 degerlendirme
kagrtlarini 6grenci sayisi kadar hazir bulundurur.

KAVRAMSAL BILGILER . Algilayiai: Bir yapay noron modelinde elde edilmesi istenen hedef ¢ikti (1
ya da 0) elde edilinceye kadar, belirli bir 6grenme hizinda, néron modelinin
agurliklarmi giincellendigi yapay sinir agi 6§renme modelidir. Birden fazla
girise sahip olan bir sinir hiicresinin ¢ikti Gretmesi manti§iyla cahigir. Cikti 1ya
da 0 olur. Algilayicr hedef gikti elde edilinceye kadar calistinilir ve her calistiril-
diginda hedef olan ¢ikti elde edilmesi icin agirliklar giincellenir. Algilayici bu
islemleri yaparken yapay néron modelinden faydalanir.

Ogrenme Hizi: Agirliklanin giincellenmesinde kullanilan bir parametredir. 0
ve 1 arasinda belirlenir. 0'a yakin olursa 6§Grenme daha yavag ve daha hassas
gerceklesir. 1'e dogru yaklastikca 6grenme daha hizldir ve 6§renmenin has-
sasligi azalir.

OZET : Bu etkinlikte 6grencilere algilayici kavrami yapay néron ile iliskilendirerek
agiklanir. Algilayicinin agirliklan giincelleyerek gerceklestirdigi calisma pren-
sibi anlatilir ve drnekler zerinden kavratilir.

SUREC

Ogrencilere, yapay néronun yapay sinir aglarinin temel birimi oldugu hatirlatilir. Yapay sinir
aglari ile gergeklesen yapay zeké tabanl 6grenmenin bu birim tarafindan gerceklestirildigi
belirtilir. Bu durumun yapay néron tzerinden nasil gerceklestirilebilecedi ve bunda en ¢ok ya-
pay ndrona ait hangi bilesende degisiklikler olmasi gerektigi sorulur. Ogrencilerden cevap-
lar alindiktan sonra algilayicinin genel yapisinin yapay néron ile ayni oldugu belirtilir. Gorsel
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3.2.1.1"deki iki girisli bir ¢ikisl 6rnek 6grencilere gosterilir ve bu durumda elde edilecek cikisi
hesaplamalari istenir.

W1=0.1

W2=0.1

Gorsel 3.2.1.1. Iki Girigli Bir Cikish Noéron Ag
Gorsel 3.2.1.1'de gosterilen néron aginda,

T.F=X,xW, +X,xW,=2x0.1+3x0.1=0.2+0.3=0.5->0.5<A.F oldugu icin Y=0 olur. Burada T.F
her bir girisin (X) kendilerine ait agirliklar (W) ile carpilip toplanmasi ile elde edilen degerdir.
A.F ise aktiflesme degeridir. T.F, A.F’ den buyuk olur ise ¢ikis (Y) T olur, degilse ¢ikis (Y) 0 olur.

Hesaplama sonucunda Y degeri bulunur ve elde edilen ¢ikisin hedef cikis ile ayni olmadigi
belirtilir. Hedef cikisin elde edilmesi icin yapay néronda agirlik degerlerinin degistirilerek de-
nenmesi gerektigi belirtilir. Yapay néronda verilen cikti elde edilene kadar yapay nérona ait
agirliklarin gtincellenmesi gerektigi aciklanarak 6grencilerden dogru agirlik degerlerini (W1
ve W2'yi) bulmalari istenir. Ardindan gorsel 3.2.1.2'de yer alan algilayicinin ¢alisma prensibi
ogrencilere gosterilir.

Girdi(X) ve Ciktlari(Y,) al.
Baslangi¢ agirlik(W) degerlerini
rastgele ata.

> Toplam Fonksiyonunu (T.F.)
Hesapla

Esik deger, (A.F.) ve 6grenme
hizini belirle.

T
[

\

H
Agirliklari Gluncelle <—|

<

Gorsel 3.2.1.2. Algilayicinin Calisma Prensibi
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Ogrencilere bu gérselden ne anladiklari sorulur. Bu sekle bakarak dgrencilerden algilayici
kavramini agiklamalari istenir. Cevaplar alindiktan sonra algilayicinin “hedef ¢ikti elde edilene
kadar yapay néron modelini kullanan bir yapay sinir agi modeli” oldugu belirtilir. Hedef ¢kt
elde edilemez ise gerekli olan agirlik glincelleme denklemleri gosterilir.

W, =W+ W,

t+1

Burada W, mevcut agirlik degerini, W, , ise hesaplanan yeni agirlik degerini gosterir. W, ise
asagidaki gibi hesaplanir.
W.=n.Y..X

D F

Bu formiilde X giris, n 6grenme hizidir. Ogrenme hizi 0 ve 1 arasinda atanan dogru agirliklarin
bulunmasini hizlandiran veya yavaslatan bir katsayidir. Y, ise, elde edilen ¢ikis olan Y/ ile hedef
cikis Y., arasindaki farki gosterir.

Y.=Y,-Y

F H J

Gorsel 3.2.1.1'deki 6rnek, algilayicinin calisma ilkesine uygun olarak asagidaki sekilde uygu-
layici tarafindan ¢céziimlenir. (Not: Ogrenme hizi olarak n=0.1 degeri kullanilacaktir.)

T.F=XxW, +X,xW,=2x0.1+3x0.1=0.5

T.F<A.F oldugu icin Y=0 olur. Bu durumda Y=Y, -Y=1-0=1 olur ve hedef cikis elde edileme-
digiicin W, ve W, agirliklari glincellenir:

W,y =W,y + W, 5=0.1x0.1x1x2=0.1+0.2=0.3

t+1

=W, +W, =0.1+0.1x1x0.3=0.1+0.3=0.4

t+1

W,

2(t)
T.F=2x0.3+3x0.4=0.6+1.2=1.8
T.F>AF oldugundan Y,=1 olur ve hedef cikti elde edilir.

Ornek ¢oéziimiin ardindan, Gorsel 3.2.1.3teki 6rnek algilayicinin 6grenciler tarafindan ¢o-
zimlenmesi istenir. Bireysel olarak 6grenciler 6rnegi cozmeye calistiktan sonra dogru ¢ézen
bir 6grencinin ¢6zimU tahtada gdstermesi istenir.

Gorsel 3.2.1.3. Ug Girisli Bir Cikish Algilayici
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Dijital Materyal 3.2.1.1'de yer alan degerlendirme ké&gitlari 6grencilere dagitilir. Gorsel
3.2.1.4'te verilen Ug girigli iki cikish yapay sinir aginin Tablo 3.2.1.1'deki degerlere gore algila-
yicinin calisma prensibinden faydalanilarak verilen agda olmasi gereken agirlik degerlerinin

hesaplanmasi istenir. (Her bir satir igin ayri ayri hesaplanacaktir.)

Gorsel 3.2.1.4. Uc Girisli iki Cikish Néron Modeli

Tablo 3.2.1.1. Ug Giris ve iki Cikish Algilayicinin Parametre Degerleri

X X X3 W11 W12 W21 W22 W31 W32 n A'F Y1 YZ
1 1 1103 01 | 04 | 04 08 16 [01 ] 2 | 1 0
1 | 2 | 3 | 24 030102 09 04|02 4 0|1

Dijital materyal 3.2.1.2'de yer alan degerlendirme kagitlar 6grencilere dagitilir. Ogrenciler-
den Gorsel 3.2.1.5'te verilen algilayici modelini yapay néron ile iliskilendirmeleri ve gorselde
numaralandirilarak verilen bosluklari doldurmalari istenir.

[

Gorsel 3.2.1.5. Bir Yapay Noron ve Algilayici Modeli
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DEGERLENDIRME

Etkinlik icerisinde 6grencilere yaptirilan Dijital Materyal 3.1.1.1 ve Dijital Materyal 3.1.1.2, asa-
gidaki dogru cevaplara gore uygulayici tarafindan degerlendirilir.

Dijital Materyal 3.2.1.1 Degerlendirme Olciitii

Dogru cevap:

W W

" 12
0.5 0 0.6 0.3 1 1.5
2.2 0.7 0.5 -0.6 0.3 1.6

21 22 31 32

Dijital Materyal 3.2.1.2 Degerlendirme Olciitii
Dogru Cevap: 1->Girdi, 2->Agirlik, 3->Toplam Fonksiyon, 4->Aktiflesme Fonksiyonu, 5->Cikt

KAYNAKLAR:

Arslan, M. (2020). Bir insan Ciz Projektif Testi Yapay Zeka Tabanl Sistem Tasarimi (Yiiksek Li-
sans Tezi, istanbul Universitesi-Cerrahpasa, Lisansiisti Egitim Enstitiisi).




EK 3.2.1.1. (Dijital Materyal 3.2.1.1)

Ug girisli iki cikisli algilayici modelinin dogru sekilde calismasiicin agirlik degerlerini hesapla-
yip sonuclari asagidaki tabloya isleyiniz. (Her bir satir icin ayri ayri hesaplanacaktir.)

BiLiM VE SANAT MERKEZLERUI

Gorsel 3.2.1.4. Uc Girisli ki Cikisli Néron Modeli

Tablo 3.2.1.1. Ug Giris ve Iki Cikish Algilayicinin Parametre Degerleri

1

1

1

0.3

0.1

0.4

0.4

0.8

1.6

0.1

1

-2

3

24

0.3

0.1

0.2

0.9

0.4

0.2
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EK 3.2.1.2. (Dijital Materyal 3.2.1.2)

Asagida verilen algilayici modelini, yapay noron ile iliskilendirerek numarali yerleri dolduru-
nuz.

[




BILiM VE SANAT MERI(EZLERUI

ETKINLIK NO 19

ETKINLIK ADI IKi ANAHTARLI LAMBA YAKMA PROBLEM|
SURE 40 dk. +40 dk.

OGRENME ALANI Yapay Sinir Aglar

KONU Algilayici

KAZANIMLAR 3.2.4Tek cikish bir algilayiciyr modeller.

YONTEM VE TEKNIiKLER Sunus Yontemi

Beyin Firtinasi Teknigi

Problem Cozme Teknigi

Gosterip Yaptirma Teknigi

ARAC GERECLER Dijital Materyal 3.2.2.1

Bilgisayar, blok tabanli kodlama araci, sunum cihazi (etkilesimli tahta, projek-
siyon vb.)

UYGULAYICI iCIN ON HAZIRLIK Uygulayici Ek 3.2.2.1 (Dijital Materyal 3.2.2.1) degerlendirme kagitlanini 6g-

renci sayisi kadar hazir bulundurur.

KAVRAMSAL BiLGILER

OzZET : Bu etkinlikte 6grencilerin iki girisli bir ¢ikisl algilayici modeli, rnek bir prob-
lem {izerinden blok tabanli kodlama araciyla uygulamalari saglanacaktir.

SUREC
Etkinlik asagidaki problem 6grencilere verilerek baslatilir.

Problem: Ahmet'in Fen Bilgisi 6gretmeni Mithat Bey, Ahmet'e bir proje &devi verir. Odevde
iki anahtar (girdi) bir de lamba (cikti) vardir. Anahtarlar Gorsel 3.2.2.1'deki gibi seri baglidir.
Gug girisinden gelen akim her iki anahtar da kapali iken devreden gecer ve lambayi yakar.
Diger durumlarda ise lamba yanmaz. Oncelikle problemde lambanin yanma durumu anah-
tarlarin acik ve kapali olmasina goére belirlenmeli ve buna bagli olarak bir durum tablosu
olusturulmalidir. Problemde dikkat edilmesi gereken bir diger durum ise anahtarlarin lam-
baya baglandigi tel kalinhdidir (agirlik). Mithat Bey, Ahmet'e elektrik akiminin ¢ok ince telleri
yakabilecegdini cok kalin tellerin ise direng gostererek akimi geciremeyebilecedini sdylemistir.
Ahmet'in telin lambayi yakmak icin uygun olan kalinlikta olup olmadigini da tespit etmesi
gerekmektedir. Anahtarlarin acik ve kapalilik durumlari ve telin kalinlik durumuna gére bir
voltaj degeri elde edilir. Bu voltaj dederinin lambayi yakmasi icin 0.9 (aktiflesme fonksiyonu
') volttan blylk olmasi gerekir.



T YAPAY ZEKA UYGULAMALARI ATOLYE PROGRAMIJ

Al A2

GUC

LAMBA

)

Gorsel 3.2.2.1. Seri Bagli iki Anahtar ve Bir Lamba Devresi

Sonug olarak Ahmet'ten anahtarlarin farkli durumlari ile tel kalinligr degerlerini kontrol ede-
rek “af” ile karsilastirip lambanin yanip yanmayacagini modelleyen bir program yazmasi is-
tenmektedir. Bu problemi cézmek Ahmet icin cok zor degildir. Aklina BILSEM'deki 6gretmeni
Murat Bey'in Yapay Zekéa dersinde anlattigi algilayici kavrami gelir. Ahmet problemi algilayici
ile modeller. Once Tablo 3.2.2.1'deki gibi durum tablosunu cikarir. Tabloya gére 0 degeri
anahtarlarin acik ve lambanin yanmadigi; 1 degeri ise anahtarin kapali ve lambanin yandigi

anlamina gelir.

Tablo 3.2.2.1. Durum Tablosu

Durum A1 A2 LAMBA
1 0 0 0
2 0 1 0
3 1 0 0
4 1 1 1

Ahmet durum tablosunu cikarttiktan sonra blok tabanli bir kod aracinda Gérsel 3.2.2.2'deki
gibi iki girisli bir cikigli algilayici modelini tasarlar. (Gorseldeki A1, A2 ve Lamba nesneleri uy-
gulayicilar tarafindan tasarlanacaktir.)

A

Sahne

Dekoriar

Gorsel 3.2.2.2. Blok Tabanl Uygulamada Tasarlanan Sistem
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Ahmet 6nce gergeklestirecegi sistemin baslangi¢c parametrelerini Gorsel 3.2.2.3 ve Gorsel

3.2.2.4'teki gibi olusturur.

lamba

1
2
3

4 B
uzunlugu4 + uzunlugud4 + uzunlugud =

« I '

Py
Ca [+ ==

Gorsel 3.2.2.3. Durum Tablosuna gore Olusturulan A1, A2 ve Lamba Listeleri

Gorsel 3.2.2.4'te verilen gorselde Ahmet, baslangi¢ degiskenle-
rini olusturmaktadir. “tel1” ve “tel2” anahtarlarin lambaya bagli
oldugu tellerin kalinlik degerlerini gostermektedir. Ahmet'in
problemde c¢cdzmesi gerektigi durumlardan bir tanesi de bu-
dur. Her ikisinin baslangi¢ degerleri de 0.1 olarak atanmustir. “af”
lambanin yanmasi icin ihtiyag duyulan esik degerdir. Esik deger
asildiginda lamba yanar. af degeri problemde 0.9 olarak tanim-
lanir. “tf” ise anahtarlarin ve tellerin durumuna goére elde edilen
toplam elektrik maliyeti degeridir. tt=A1xtel1+A2xtel2 seklinde
hesaplanir. tf>af ise lamba yanar, aksi hdlde lamba yanmaz. “n”
problemin 6grenme hizidir ve n=0.1"dir. A1, A2 ve lamba nesne-
lerinin kostiimleri Gorsel 3.2.2.5'te verilmistir.

Ahmet “nesneayarla” adinda bir fonksiyon tanimlamistir.
Bu fonksiyon nesnelerin sahip oldugu degderlere gore se-
killenmesini saglamaktadir. Ornegin algoritma calisirken
A1 listesindeki deger 0 iken A1 nesnesi kostim1 kiligina;
1 iken kostim2 kiligina gecer. Lamba listesindeki deger 0
iken lamba nesnesi kostim2 kiligina; 1 iken kostim1 kili-
gina geger. Ahmet'in kodladigi “nesneayarla” fonksiyonu
ve buna bagli nesnelere ait olan kodlar Goérsel 3.2.2.6'da
verilmistir.

Gorsel 3.2.2.5. A1, A2 ve Lamba Nesnelerinin Kostimleri

130
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nesneayaria aa tanimia

haber?2 » haberini aldiggmda

nin aa ogesi kostim 1 + kihgina geg

haber! » haberini aldiimda
kostim2 » kilidina ge¢

nin aa ogesi =

haber3 =  haberini aldigmmda

haber5 »  haberini aldijimda

KDliRn 2 . FRIRNE Tk kostim 1 =  kiigina gec

eahetg Min it L R habers = | haberini aldigimda

Rl 1 EESE s kostim 2 = faligina gec

Gorsel 3.2.2.6. Sirasiyla “nesneayarla”, A1, A2 ve Lambaya Ait Kod Bloklari

Parametreleri ve fonksiyonlari tanimladiktan sonra Ahmet, algilayiciyr Gérsel 3.2.2.7'deki gibi

kodlar.

nesneayarla

e i Alw nin i Ogesi * fell + A2% nin i Ogesi *
efer # > af ise
fark » i lamba + nin

haber5 *  haberini sal

fark = i lamba * nin

sayac v i o kadar degigfir

lele i el + n *

ey el + Eme *

Gorsel 3.2.2.7. Algilayiciya Ait Blok Kodlar

tel2 yap

Gorsele gore algoritma lamba liste-
sinde belirlenen tim c¢ikis degerleri
elde edilinceye kadar calisacaktir.
Bunun igin sayac degiskeni her iste-
nilen cikis elde edildiginde bir arta-
caktir. 4 olursa dongl sonlanacaktir.
Donglnin sonunda 4'ten kicglk olur-
sa sayac sifirlanacak ve hesaplamalar
tekrardan yapilacaktir. i degiskeni her
bir listenin indeks degerlerini gos-
terecektir. i her degistiginde durum
tablosundaki bir sonraki girdi ve ¢ikti
degerlerine gecilerek satir satir he-
saplama yapilacaktir. Bunun icin ge-
rekli hesaplama islemleri satir sayisi
kadar (4 defa) tekrarlanacaktir. Don-
gl icerisinde once toplam fonksiyo-
nu hesaplanir. Burada elde edilen
sonug tf degiskeni icerisinde tutulur.
tf degeri aktiflesme degerinden bu-
ylikse elde edilen ¢ikis 1 olur ve fark
degiskenin degeri lambanin o satir-
daki ¢ikis degerinden bir cikarilarak
elde edilir. tf, af'den biylk degil ise
fark degiskeninin degeri lambanin ¢i-
kis degerine esittir.
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Fark degiskeninin degeri 0O ise istenen ¢ikis elde edilmistir ve sayac degeri bir artirilir. “fark”
degiskenin degeri 0 degil ise istenen cikis elde edilememistir ve tel kalinliklari (agirliklar) algi-
layicinin kurali geregi glincellenmelidir. Bu dongu istenen tim cikislar elde edilinceye kadar

devam ettirilir.

Ahmet, 6gretmeninin verdigi 6devi basarili bir sekilde tamamlamistir. Tim kodlar calistirildik-
tan sonra Gorsel 3.2.2.8'deki gibi bir ¢ikti elde edilir.

Gorsel 3.2.2.8. Problemin Coézimi

Etkinligin sonunda Dijital Materyal 3.2.2.1'de yer alan degerlendirme kagitlari 6grencilere
dagitiir. Ahmet'in problemi Gorsel 3.2.2.9'daki gibi degistirilir. Bu elektrik baglantisina gore
Tablo 3.2.2.2'deki lambaya ait olan alanlarin doldurulmasi istenir. Tablodaki bosluklar dol-
durulduktan sonra blok kodlardaki lamba listesindeki degerleri bu degerler ile degistirerek
kodlari tekrardan calistirmalari ve elde ettikleri tel1 ve tel2 degerlerini kendilerine verilen
kagitta bulunan uygun yerlere yazmalari istenir.

Al

A2 LAMBA

= 0

Gorsel 3.2.2.9. Paralel Bagli iki Anahtar ve Bir Lamba Problemi

Tablo 3.2.2.2. Yeni Problemin Durum Tablosu

=
=
=
=

Durum A

0
0

~Nlw [N =
—
- o |- |o
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DEGERLENDIRME

Etkinlik icerisinde 6grencilere yaptirilan Dijital Materyal 3.2.2.1 asagidaki dogru cevaplara
gore uygulayici tarafindan degerlendirilir.

Dijital Materyal 3.2.2.1 Degerlendirme Olciitii

Dogru Cevap:

LAMBA
0
1
1
1

tel1=1, tel2=1

EK 3.2.2.1. (Dijital Materyal 3.2.2.1)

Gorsel 3.2.2.9'"da A1 ve A2 anahtarlari paralel baglanmistir. Bu anahtarlarin agik ve kapal
olma durumlarn Tablo 3.2.2.2'de verilmistir. Bu durumlara gére lambanin yanma ve sdénme
durumlarini etkinlikteki gibi 1 ve 0 olarak tabloya isleyiniz.

Al

) A2 LAMBA
GUC

Gorsel 3.2.2.9. Paralel Bagli iki Anahtar ve Bir Lamba Problemi

Tablo 3.2.2.2. Yeni Problemin Durum Tablosu

Durum A A, LAMBA
1 0 0 | .
2 0 1
3 1 0 | .
4 1 L

Tablodaki bosluklari uyguladiktan sonra blok tabanli uygulamada gergeklestirdiginiz lamba
adl listeyi, buradaki lamba degerleri ile degistiriniz ve uygulamayi tekrardan calistiriniz. Elde
ettiginiz tel1 ve tel2 sonuglarini asagida verilen bosluklara yaziniz.

tell: tel2:
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ETKINLIK NO 20

ETKINLIK ADI YAPAY DiLiM (ROBILSA ALFABESI)

SURE 40 dk.+ 40 dk.

OGRENME ALANI Dogal Dil isleme

KONU Dogal Dil islemeye Giris

KAZANIMLAR 4.1.1. Dogal dil isleme alanindaki temel kavramlar agiklar.

4.1.2.Dogal dil ve yapay dil arasindaki farklan ayirt eder.

4.1.3. Verilen dogal dil isleme uygulamalarini calisma alanlarina gére sinif-
landinir.

YONTEM VE TEKNIKLER

Diiz Anlatim

Tartisma

Soru Cevap

Gosterip Yaptirma

ARAC GERECLER

Dijital Materyal 4.1.1.1: NLP Uygulamasi (.exe)

Dijital Materyal 4.1.1.2: Alfabe Sablonu

Dijital Materyal 4.1.1.3: Robilsa Alfabesi

Dijital Materyal 4.1.1.4: Kontrol Listesi

Donanim/Techizat: Bilgisayar (Pictoblox uygulamasi ile uygulamaya ait "Na-
tural Language Processing” eklentisi ve "Artificial Intelligence” eklentisi yiik-
lenmelidir.)

UYGULAYICI ICIN ON HAZIRLIK

Her 6grencinin bilgisayarinda yiiklii ya da gevrim ici kullanabilecegi bir uy-
gulama gelistirme ortami olmasi gerekmektedir. Her dgrenci bir bilgisayar
bagina veya bilgisayar bagina diisen 6grenci sayisi esit bolinerek gruplar
halinde bilgisayar basina oturtulur. Her grup icin Ek 4.1.1.1 (Dijital Materyal
4.1.1.2) ve Ek 4.1.1.2 (Dijital Materyal 4.1.1.3) formlarindan birer tane ¢ikti
alinir. Ogrenci sayisi kadar Ek 4.1.1.3 (Dijital Materyal 4.1.1.4) degerlendirme
formunun giktisi alinir.

KAVRAMSAL BiLGILER

Dogal Dil isleme: Dogal dil isleme, insanlanin iletisim kurmak amaciyla kullan-
di§i insan dilini bilgisayarlar tarafindan anlasilabilir bir formata déniistirmeye
calisan coziimleme islemidir (Sakin, Cetiner ve Ozdemir, 2021). Dogal dil isle-
me, birdogal dil yoluyla Gretilen verileri tiretme, yorumlama ve ¢dziimleme icin
gerekli olan siirecleri gelistirecek bilgisayar sistemlerinin tasarimini konu alan
bir miihendislik alanidir. Dogal dil isleme girdilerine gore temelde iki alana
aynlir. Bunlar yazili metinler ve sesler iizerinde yapilan islemlerdir. Dogal dil is-
leme calisma seviyelerine gore dort ana alana ayrilir. Kelime bilimi (Morphologi-
cal-Lexical), kelimelerin anlamlaninin ¢éziimlenmesi ile ilgilenir. Séz dizimsel




T YAPAY ZEKA UYGULAMALARI ATOLYE PROGRAMI J

(syntactic), ciimle icerisinde kelimelerin diziliminin ¢dziimlenmesi ile ilgilenir.
Anlamsal (semantic), kullanilan ctimlelerin anlamlaninin ¢6ziimlenmesi ile ilgi-
lenir. Séylev (pragmatic-discourse), konusma esnasinda kullanilan kelimelerin
anlamlarinin ¢dziimlenmesi ile ilgilenir. Dogal dil islemede gerceklestirilen bu
coziimlemelerin kullanildigi alanlar asagida siralanmistir:

e Metin icerisindeki kelimeler arasindan bul ve degistir uygulamalari
e Yazim sirasinda yazima yardimcr uygulamalar
* Yazimdaki hatalarin diizeltilmesi

e Basili bir metni okuma (optik olarak metin okuma) ve okuma yanligla-
nni diizeltme

e Birmetnin dzetini ¢ilkarma

* Metnin icerdigi bilgiyi cikarma

e Sesileinsan bilgisayar etkilesimi

® Metnin seslendirilmesi

¢ Konugmayi anlama ve iiretme

e Konusmanin metne doniistiiriilmesi

e Dogal dillerde yazil belgelerin diller arasi ¢eviri uygulamalari

Yapay Dil: insan eliyle yapilandinimis semboller ve &zel sekiller kullanilarak
olusturulan, insanlarin giinliik kabulleriyle evrimlesmemis dillerdir (Basar,
2021). Yapay diller sadece belirli amaglar icin tasarlanmig, sadece 0 amaca yo-
nelik belirli gruplar tarafindan kullanilan 6zel sembolleri ve kurallari icerir.
Yapay dillere '‘Quenya’ dilini drnek olarak gdsterebiliriz. Bu dil JRR Tolkien ta-
rafindan Orta Diinya kurgusunda Elfler icin tasarlanmis bir dildir.

<A o> erﬂmm =

Ai laurié lantar lassi strinen
Yéni nodtimeé vé ramar aldaron!

Gorsel 4.1.1.1. Quenya Alfabesi

Ses Bilimi (Phonology-Phonemes): Bir dildeki sesleri inceler ve dildeki ses-
leri ortaya ¢ikanir. Seslerin ortaya ¢ikisinda, kelimelerdeki vurgulardir. Seslerin
ortaya ¢ikislarin kullanilan kelimelerin hatta harflerin vurgulan degismekte-
dir. Ornegin kelimelerin olusumunda "k" harfi bazi durumlarda "ke" bazi du-
rumlarda da "ka" seklinde seslendirilir.
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Kelime Bilimi (Morphology-Morphemes): Sozciik yapilarinin en kiiciik an-
lamli birimlere bélinerek ifade edilmesi ile ilgilenir. Kelime koklerine getiri-
len ekler bunlara 6rnek olarak verilebilir. Ormegin “bilgisayarlar” kelimesinin
kok ifadesinin "bilgisayar” oldugu ve kok ifadesine getirilen cogul eki almis
birisim oldugunun belirlenmesi, bu asamada yapilan ¢oziimleme islemi ola-
rak adlandirlir.

Soz Dizimi (Syntax-Phrases, Sub-Phrases): Kelimelerin ekinin ve kdkiiniin
belirlenmesinden sonra kelimelerden olugan ctimlelerin analizini kapsayan
stire¢ s0z dizimi olarak adlandirilir. Ciimlelerdeki tamlamalar s6z dizimine or-
nek olarak verilebilir. Ornegin "kapinin kolu" isim tamlamasinda her szciik
tek basina farkli anlamlar tagirken bu sozcikler birlikte kullanildi§inda daha
farkli bir anlam tagimaktadir.

Anlam Bilimi (Semantics-Representation): Coziimlenen kelimelerin ve
climlelerin gercek ortamlardaki anlamlarinin bilgisayar sistemlerinin anlaya-
bilecegi hale getirildigi, kelimelerin karsilastinlip gruplanabildigi ve bu du-
rumdan yeni kelimeler tiiretebildigi islem adimidir. Omegin diller arasi ceviri
yapilacagi durumda anlam biliminin 6zellikleri kullanilarak ceviri islemleri
gerceklestirilir (Seker, 2015).

OzET

Etkinlikte, 6grencilerin dogal dil isleme alanindaki temel kavramlar, yapay dil
ve dogal dil arasindaki farklar ve dogal dil islemenin ¢alisma alanlan hakkin-
da bilgi sahibi olmalari amaclamaktadir. Etkinlik iki asamadan olugmaktadr.
ilk asamada 6grenciler iki gruba ayrilir. Gruplara olusturulan yapay dile ait
Robilsa Alfabesi dagitilir. iki grubun olusturulan yapay dil ile iletisim kurmasi
saglanir. Etkinligin ikinci asamasinda ise gelistirilen uygulama sayesinde ke-
limelerin kok ifadeleri bulunup baska bir kelimenin kék ifadesi ile degistirilir.

SUREC

Etkinlikte 6grenciler iki gruba ayrilir. Her gruba Dijital Materyal 4.1.1.3'te yer alan ¢izelge da-
Gitilir ve gordiikleri alfabenin “Robilsa Alfabesi” oldugu séylenir. Ogrencilerden, bu alfabede
harflerin olusturulmasinda nasil bir yéntem izlendigini incelemeleri istenir.

Graf Harf Graf

Harf
A 2 o 1 2
3 4: 3
E 2 [¢] 1 2
4/3 4A3

Gorsel 4.1.1.2. Robilsa Alfabesi
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Ogrencilerin harflerin 2x2'lik (iki satir iki siitundan olusan) matrislerin kullanilmasiyla olustu-
gunu fark etmeleri saglanir. Daha sonra 6grencilere Dijital Materyal 4.1.1.2'de yer alan alfabe
sablonu ve bos kagit dagitilir ve “Siz olsaydiniz bdyle bir alfabeyi nasil olustururdunuz?” soru-
su sorulur. Sablonda yer alan 3x3'lik (g satir Gg stitundan olusan) matrislerin kullaniimasiyla
yeni harfleri grup olarak olusturmalari séylenir. Harfleri olusturmalari icin 6grencilere belirli
bir stre verilir. Alfabeler tamamlaninca olusturduklari alfabeyi kullanarak bos kagida, bir ilin
adini yazmalari ve ardindan bu k&gidi diger gruba vermeleri sdylenir. Gruplardan aldiklari
kagitta, verilen ilin kag harften olustugunu, ayni zamanda tekrar eden harfler gibi orintuler
dikkate alinarak hangi ilin yazdigini bulmalari istenir. Daha sonra gruplarin olusturdugu alfa-
beler de karsilikli olarak degistirilerek bulunan cevaplarin kontrolt saglanir.

Uygulama sonunda 6grencilere, bu calismanin glinlik yasamda kullandigimiz dogal dilin ak-
sine, sembollerin belirli bir sistemle bir araya getirilmesiyle yeni kelimeler olusturulmasina ve
seslendirmesine dayanan bir yapay dil olusturma sureci oldugu séylenir. Ardindan 6grencile-
re yapay dil ve dogal dil tanimlari yapilarak aralarindaki farklarin neler oldugu tartisilir. Dogal
dil isleme ve dogal dil islemenin ¢alisma alanlarina;

e o Metin icerisindeki kelimeler arasindan bul ve degistir uygulamalari,
® ¢ Yazim sirasinda yazima yardimci uygulamalar,
e e Yazimdaki hatalarin dizeltilmesi,

* Basili bir metni okuma (optik olarak metin okuma) ve okuma yanlislarini diizeltme &rnekleri
verilir. Ogrencilere bu érneklerden hareketle dogal dil islemenin baska hangi alanlarda kulla-
nilabilecegdi sorulur. Gelen cevaplar tizerine uygulayici calisma alanlarini genisletir.

Ogrencilerden Dijital Materyal 4.1.1.1'de yer alan uygulamayi agmalari ve calistirmalari iste-
nir. Uygulamanin karsilama ekranina Goérsel 4.1.1.3'te yer verilmistir.

Gorsel 4.1.1.3. Uygulama Ekrani
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Gelen ekran uzerine tiklandiginda metin dizeltmeleri yapabilen bir mesajlasma uygulamasi
acgilmaktadir. Mesajlasma uygulamasi 6grencilere “Hangi ilde yasiyorsunuz?” sorusunu sorar.
(bk. Gorsel 4.1.1.4)

guoan
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Gorsel 4.1.1.4. Mesajlasma Uygulamasi Ekrani

Ogrencilerden bu mesaja kasitl olarak yanls cevap vermeleri istenir. Bu adim gerceklestirilir-
ken “ilk ve son harflerinin yanhs girilmesi” gibi yénlendirmeler yapilabilir. Ornek metin girisine
Gorsel 4.1.1.5'te yer verilmistir.

-ZXCVBNMG

ENKARE

Gorsel 4.1.1.5. Yanlis Metnin Girilmesi

Gelen soruya verilen cevabin blylk harfler icermesi durumunda buytk harflerin kicik harf-
lerle, yanlis harfler icermesi durumunda ise yanhs harflerin dogru harfler ile degistirilerek
dizenlendigi metin uygulama ekranina yazdirilacaktir (bk. Goérsel 4.1.1.6). Uygulama, farkli il
adlari ile test edilir.
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Gorsel 4.1.1.6. Duzeltilmis Metnin Génderilmesi

EK ETKINLIK

Uygulayici tarafindan “Dogal dil isleme ¢alisma alanlarina 6rnek olarak verdigimiz dogal dil-
ler arasi ceviri uygulamasinin ¢alisma prensibi ve uygulama alt yapisi nasil olusturulmalidir?”
sorusu sorulur. Ogrencilerden ceviri yapan uygulamalar ve bu uygulamalarin eksikliklerini
belirlemeleri istenir ve 6grencilere yeni gelistirilecek uygulamanin hangi 6zelliklere sahip ol-
masi gerektigi sorulur. Ardindan sinif iki gruba ayrilir ve gruplardan gelistiriimesi gereken
uygulamanin 6zelliklerinin neler olabilecegini belirlemeleri istenir. “Ceviri uygulamalari en
cok hangi tiir ciimlelerde zorlanir (deyimler, es sesliler, Deniz, Ufuk gibi 6zel isimler) ve bu du-
rumlara nasil ¢6zum dretilir?” sorusu sorularak gelistirilecek uygulamada boyle bir 6zellik de
olmasi da istenir. Son olarak 6grencilerden gelistiriimesi muhtemel uygulamanin sunumunun
gerceklestirilmesi istenir.

DEGERLENDIRME
Tablo 4.3.2.2. Kontrol Listesi

Kontrol Listesi Evet = Hayrr

Dogal dil isleme alanindaki temel kavramlari agiklar.

Dogal dil ve yapay dili karsilagtinr.

Dogal dil isleme calisma alanlarina érnekler verir.

Dogal dil calisma alanina uygun verilen uygulamay hatasiz calistirir.
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Ek 4.1.1.1 (Dijital Materyal 4.1.1.2)

ALFABE SABLONU

Olusturmak istediginiz harfleri kutucuklar icerisine tek tek ciziniz.
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Ek 4.1.1.2. (Dijital Materyal 4.1.1.3)

ROBILSA ALFABESI
(Sesli Harfler)
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ROBILSA ALFABESI

(Sessiz Harfler)
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Ek 4.1.1.3. (Dijital Materyal 4.1.1.4)

Dogal dil isleme alanindaki temel kavramlari agiklar.

Dogal dil ve yapay dili karsilastinr.

Dogal dil isleme calisma alanlarina 6rnekler verir.

Dogal dil calisma alanina uygun verilen uygulamayi hatasiz calistirr.
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ETKINLIK NO 21

ETKINLIK ADI DOGALDIL ISLEME HER YERDE

SURE 40 dk. + 40 dk.

OGRENME ALANI Dogal Dil isleme

KONU Dogal Dil isleme Kullanim Alanlan

KAZANIMLAR 4.2.1.Dogal dil isleme kullanim alanlarnini agiklar.
4.2.2.Giinliik yasamda kullanilan dogal dil isleme ¢oziimlerini kullanim alan-
lartile iligkilendirir.

YONTEM VE TEKNIKLER Diiz Anlatim
Beyin Firtinasi
Soru Cevap

ARAC GERECLER Dijital Materyal 4.2.1.1: Tiirkce metin ve problemler icerigi

Donanim/Techizat: Her d§renci icin internet baglantisi olan ve ofis uygulama-
larr yiikli bir bilgisayar

UYGULAYICI iCIN ON HAZIRLIK

Etkinlik materyalleri olan dijital materyallerin dgrencilere dagitilmasi gerek-
mektedir.

KAVRAMSAL BiLGILER

Varlik ismi Tanima (Named entity recognition): Dogal dil isleme yéntem-
leri kullanilarak metin icinde gecen bir varli§in tiir isminin belirlenmesi is-
lemidir. "Malazgirt” kelimesinin bir yer ismi olarak belirlenmesi, "Alparslan”
kelimesinin bir kisi ismi olarak belirlenmesi érnek olarak verilebilir (Seker,
2015b).

Metin Ozetleme (Text summarization): Dogal dil isleme yéntemleri kul-
lanilarak bir metin icin 6zet tiretme islemidir. Ozellikle internet ortamindaki
yogun veriden 6zet cikarma islemi icin siklikla kullanilir (Seker, 2015a).

Metin normalizasyonu (Text Normalization): Dogal dil isleme yontemleri
kullanilarak metin icindeki kiiciik/biiyik harf déniisiimleri, kisaltmalan di-
zenleme gibi islemleri yaparak metni sadelestirme islemidir (Yilmaz & Yumu-
sak, 2021).

Metin Siniflandirma (Text Classification): Dogal dil isleme yontemleri kul-
lanilarak bir metnin hangi daha énceden belirlenmis hangi gruba dahil oldu-
gunun tespit edilmesi islemidir (Yilmaz & Yumusak, 2021).

Konugma Tanima (Speech Recognition): Dogal dil isleme yontemleri kul-
lanilarak bir ses verisinin metne ddniistiiriilmesi, sesten konugmaci tanima,
konusmadaki belli sozciiklerin tespit edilmesi gibi islemlerin genel adidir
(Yalgin, 2008).
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Duygu Analizi (Sentimental Analysis): Dogal dil isleme ydntemleri kulla-
nilarak metinlerdeki duygu durumlaninin gikariimasi islemidir. Genelde, bir
metindeki ifadelerin belirli bir durum hakkindaki olumlu/olumsuz ve/veya
tarafsiz gibi ¢tkanminin yapiimasi islemidir (Yilmaz & Yumusak, 2021).

Makine Cevirisi/Yapay Ceviri (Machine Translation): Dogal dil isleme yon-
temleri kullanilarak herhangi bir dilde yazilmig metnin bir bagka dile insan
katkist olmadan cevrilmesi islemidir (Kuscu, 2015).

OzET : Ogrencilere dogal dil isleme kullanim alanlanndan bahsedilerek Tiirkce bir
paragraf iizerinden cesitli dil bilgisi islemleri yaptinlir. Bu islemlerin dogal dil
isleme kullanim alanlarindan hangisine girdigini 6grencilerin bulamasi sag-
lanir ve bu alanlar aralarindaki iliski anlatilir. Son olarak 6grencilere yaptiklar
dil/ses bilgisi islemlerini gerceklestiren yazilim ve uygulamalarin neler oldu-
guna iliskin aragtirma yaptirilir.

SUREC

Etkinligin ilk asamasinda 6grencilere dogal dil islemenin kullanim alanlari hakkinda bir etkin-
lik calismasi yapacaklari aciklanir.

Ogrencilere glinlik hayatimizin her yerinde bircok dogal dil isleme uygulamasi ile farkin-
da olmadan da olsa karsilastigimiz anlatilir. Ornegin sanal asistanlara soru soruldugunda bu
sorunun ne anlama geldiginin anlasilmasi ve kullanicinin anlayabilecegi sekilde cevaplan-
masinin dogal dil isleme sayesinde miimkiin oldugu sdylenir. Ogrencilere “Dogal dil isleme
konusu kullanim alanlarina gére bircok farkli sekilde kategorilere ayrilabilir fakat biz bu etkin-
ligimizde yedi farkli kullanim alani dzerinde duracagiz.” denir ve asagida listelenmis kullanim
alanlarinin “Kavramsal Bilgiler” kisminda verilen en temel tanimlari yapilir:

1. Vaarlik ismi Tanima
Metin Ozetleme
Metin Normalizasyonu
Metin Siniflandirma

Konusma Tanima

o kA W N

Duygu analizi
7. Makine Cevirisi

Bu tanimlamalardan sonra uygulayici, 6grencilerden kendilerine dagitilan Dijital Materyal
4.2.1.1'de bulunan metni okumalarini ister (bk. Gérsel 4.2.1.1).
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ILeonardo da Vinci tarafindan yapilan Mona Lisa, diinyanin en iinlii
tablolarindan biridir. Her yil milyonlarca insan, Paris’teki Louvre (Lur)
Miizesinde sergilenen bu eSEri gérmek icin siraya giriyor. Fakat 20. yiizyilin
baslarinda Mona Lisa tablosunu bilenlerin sayisi oldukea azdi. Ta ki tablo, bir

sabah kayiplara karisana kadar. .. Polisifablonun kayip ilanlatini Sehirin
duvarlarina asarken diinya genelinde birgok gazete de bu haberi sayfalarina
tastyordu. Hal béyle olunca milyonlarca insanin gozii bu olaya gevrildi.

. Iki yil stiren sorsuturma neticesinde Mona
Lisa’nin bulundugunu duyan insanlar ok sevindi. Tablonun, ait oldugu yere
asilmasinin ardindan sadece iki giin icerisinde yaklasik bir mliyon zivaretci onu
gérmek i¢cin Louvre Miizesine akin etti.

Gorsel 4.2.1.1. Dijital Materyalde Yer Alan Metin

Bu metin okunduktan sonra 6grencilerden dijital materyalde belirtilen asagidaki 7 problemi
herhangi bir yazilim/uygulama kullanmadan bireysel olarak ¢cozmeleri istenir:

1. Metinde bulunan varlik isimlerinden 3 tanesini bularak tir isimlerini belirtiniz.
2. Metni iki cimle ile 6zetleyiniz.

3. Metindeki tim harfleri kii¢lik harfe geviriniz ve ardindan yazim denetimi yaparak hatali
yazilmis kelime olup olmadigini tespit ediniz.

4. Sizce bu metin bir haber sitesinden alinmis olsa idi saglik, teknoloji, spor ve kiiltiir haber
turlerinden hangisine déhil olurdu.

5. Siniftaki bir arkadasiniza “Sence bu metnin basligi ne olmalidir?” sorusunu sorarak baslik
kismina aldiginiz cevabi yaziniz.

6. Metinde iki farkli renkle vurgulanmis olan ciimlelerin duygu durumlarini “olumlu” ve
“olumsuz” olarak belirleyiniz.

7. Metindeki ilk ciimleyi Ingilizce diline ceviriniz.

Ogrencilere problemleri ¢ézmeleri ve yazmalari icin yeterince siire verildikten sonra 2-3 ki-
silik ktiglik gruplar olusturularak ¢éziimleri birbirlerine okumalari ve dogru ¢ézimleri kendi
aralarinda tartigsmalari istenir. Bu esnada uygulayici gruplara gerekli destegi saglar. Ardindan
“Cocuklar az 6nce ¢ézdigliniz 7 problemi dersin basinda degindigimiz dogal dil islemenin
kullanim alanlariyla nasil eslestirebilirsiniz?” sorusu yoneltilir ve cevaplar alinir.

Bu tartismadan sonra problemler icin asagida listelenen olasi ¢coziimler 6grencilere sunulur.
Bu asamada 3, 4 ve 6 numarali problemler haricindeki problemlerin farkli ¢cézimleri olabile-
cedi unutulmamalhdir. 1, 2, 5 ve 7 numarali problemler icin alternatif ¢cézimlerin tartisilmasi
amaciyla sinif icinde icin bir tartisma ortami yaratilir.
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1. Mona Lisa: Tablo, Leonardo Da Vinci: Kisi, Paris: Yer, Louvre Mizesi: Yer

2. Dinyanin en unli tablolarindan biri olan Mona Lisa'nin 20. yizyil baslarinda kaybolusunu
ve iki yil stiren bir aramanin ardindan bulunmasini anlatiyor.

3.

leonardo da vinci tarafindan yapilan mona lisa, diinyanin en nli tablolarindan biridir. her yil mil-
yonlarca insan, paris’teki louvre (lur) mizesinde sergilenen bu eseri gormek icin siraya giriyor. fa-
kat 20. ylizyilin baslarinda mona lisa tablosunu bilenlerin sayisi oldukg¢a azdi. ta ki tablo, bir sabah
kayiplara karisana kadar...

tablonun, ait oldugu yere asilmasinin ardindan
.sadece iki glin icerisinde yaklasik bir milyon ziyaretgi onu gérmek igin louvre mizesine akin etti

4. Kaltar

5. Mona Lisa Tablosunun Kaybolmasi ve Bulunmasi

6. 1lk cimle olumsuz, ikinci ctimle olumlu.

7. Mona Lisa by Leonardo da Vinci is one of the most famous paintings in the world.

Olasi dogru cevaplar tartisildiktan sonra 6grencilerden, kendilerinin bireysel olarak verdikleri
cevaplardan ne kadarinin dogru oldugunu incelemeleri istenir. Ardindan problemlerin her
birinin iligkili oldugu farkli dogal dil isleme kullanim alani ile ilgili gtinlik hayatimizda kullan-
digimiz bircok yazilim/uygulama oldugundan bahsedilerek cesitli ornekler verilir. Dil bilgisi
ve insan yetenegi gerektiren islemlerin yazihm ya da uygulamalar ile yapilabilecegi ve bu
yazilimlarin siklikla kullanildigr anlatilarak 6grenci katilimi bolimine gecilir.

OGRENCI KATILIMI

Ogrencilerden kendilerine verilen metne ait problemleri cézen yazilimlari listelemeleri iste-
nir. Bu listelemeyi yaptiktan sonra 1, 3 ve 7 numaral problemleri yazilim yardimi ile ¢cézmeleri
istenir. Ogrencilerden alinan bireysel déniitlerden sonra degerlendirme bdliimiinde yer alan
Tablo 4.2.1.1 kontrol listesi her 6grenci icin ayri ayri doldurulur.
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DEGERLENDIRME

Tablo 4.2.1.1. Kontrol Listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Belirtilen 7 problemi ¢ozen yazilim/uygulamalara drnekler verir.

Varlik ismi tanima problemini yazilim/uygulama kullanarak ¢ozer.

Metin normalizasyonu problemini yazilim/uygulama kullanarak ¢ozer.

Makine gevirisi problemini yazilim/uygulama kullanarak ¢ozer.
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ETKINLIK NO 22

ETKINLIK ADI METIN SINIFLANDIRMA UYGULAMASI

SURE 40 dk. + 40 dk.

OGRENME ALANI Dogal Dil isleme

KONU Dogal Dil isleme Ornek Uygulamalari

KAZANIMLAR 4.3.1. Bir veri setini kullanarak metin siniflandirmada izlenecek adimlan ger-
ceklestirir.

YONTEM VE TEKNIKLER Diiz Anlatim
Gosterip Yaptirma

ARAC GERECLER Dijital Materyal 4.3.1.1: 4 sinifli Tiirkge haber metinleri egitim veri seti

Dijital Materyal 4.3.1.2: 4 sinifli Tiirkge haber metinleri test veri seti

Dijital Materyal 4.3.1.3: Tiirkce etkisiz kelimeler (stop words) listesi

Dijital Materyal 4.3.1.4: 2 sinifli Ttirkge kisa mesaj (sms) metinleri egitim veri
seti

Dijital Materyal 4.3.1.5: 2 sinifli Tiirkge kisa mesaj (sms) metinleri test veri seti

Dijital Materyal 4.3.1.6: Metin siniflandirma islemi icin hazirlanmig Orange
3 dosyasi

Donanim/Techizat: Orange 3 uygulamasi ve bu uygulamanin Text eklentisi
yikli bir bilgisayar.

UYGULAYICI ICIN ON HAZIRLIK

Etkinlikte arag geregler bagliginda listelenen dijital materyallerin 6grencilere
dagitiimasi gerekmektedir.

KAVRAMSAL BILGILER

Belge Koleksiyonu/Kiilliyat/Derleme (Corpus): Dil biliminde ve dogal dil
islemede cok sayida metnin bir arada bulundugu dosyalara verilen genel
isim. E-ticaret sitelerinden toplanan/derlenen (riin yorumlannin bulundugu
bir dokiiman veya Tiirkge yazarlarin romanlarinin bulundugu bir dokiiman bi-
rer killliyat 6rnegi olabilir.

Belirteclere Ayirma (Tokenization): Dogal dil isleme veya metin madencili-
ginde metinleri anlamli parcalara/belirteclere ayirma siirecidir. Metni icinde
bir anlam ifade eden parcalara ayirma siireci sonunda olusan parcalara jeton
(token) denir. Bu parcalar genelde metinde ki kelimeler olmaktadir. Tablo
4.3.1.1'de bir metnin belirteclerine/jetonlarina aynlmasi islemi basitce anla-
tilmistir.
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Belirteclere Ayirma Omegi

Metin Can suyu, yeni dikilen bir fidana verilen ilk suya denir.
Belirtecler can suyu

yeni

dikilen

bir

fidana

verilen

ilk

suya

denir

Kelime Cantasi (Bag of Words): Ciimleler icin siklikla kullanilan 6z nitelik ¢i-
karma yaklasimlarindan biridir. Bu yaklasimda metin icinde her bir kelimenin
kac defa gectigi belirlenir. Belirlenen bu sayi bir dznitelik olarak kabul edilir.
Tablo 4.3.1.2'de bir kelime cantasi 6rnegi verilmistir.

Kelime Cantasi Ornegi

Metin Dal sarkar kartal kalkar, kartal kalkar dal sarkar.
Kelime Metindeki gecme sayisi

dal 2

sarkar 2

kartal 2

kalkar 2

Etkisiz Kelimeler (Stop Words): Dogal dillerde yazilmig metinler icindeki
gereksiz, metni anlamsal olarak etkilemeyen kelimelere verilen isimdir. Her
dogal dil isleme calismasinda calisilan dile ve konuya 6zel olarak bir etkisiz
kelimeler listesi olusturulabilir. Filtreleme asamasinda bu kelimeler metin-
den atilr.

Filtreleme (Filtering): Bir metin/ciimle icindeki etkisiz kelimeleri veya ciim-
leye anlam katmayan gereksiz parcalan ¢ikarma sirecidir.

OZET

Ogrencilere haberlerin icerdikleri metinlerine gére hangi tiirde oldugunu
siniflandirmay saglayan bir etkinlik yaptinimaktadir. Ogrencilerin bir érnek
lizerinden, yapay zeka yaziliminda metin siniflandirma islemlerini nasil ger-
ceklestirecekleri adim adim uygulayarak anlatilir. Etkinligin her adiminda ya-
pilan islem hakkinda bilgiler verilir.

Bu calisma bittikten sonra 6grencilerden yapay zeka yazilimini kullanarak kisa
mesajlardaki spam mesajlan tespit eden bir calisma yapmalari istenir.
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SUREC

Etkinligin ilk asamasinda uygulayici, 6grencilere Tablo 4.3.1.3'G gosterir. Bu tabloda metin
kisminda, haber sitelerinden alinmis metin pargalari oldugu uygulayici tarafindan agiklanir.
Bu haber iceriklerinin tablonun sag tarafinda olan haber tirlerinden hangisine dahil olabile-
cekleri 6grencilere sorulur.

Tablo 4.3.1.3. Icerik Haber Tiir(i Eslestirme Tablosu

Metin Haber tiirii

Saglik Teknoloji Spor Kiiltiir

... Microsoft gps e de el atti Microsoft mobil cihazlari ger-
cek bir pil canavarina donistiiren mevcut gps teknoloji-
sini 6ldiirmeye kararli GPS destekleyen uygulamalari ...

... kulak burun bogaz hastaliklar anabilim dali baskani Saglik Teknoloji Spor Kiiltiir
Prof. Dr. Engin Dursun Karadeniz bélgesinde alerjik bu-
run rahatsizliklaninin cok yaygin oldugunu belirterek has-
talar benim uzun zamandir burun akintim var ¢ok uzun
yillardan beri sindizitim var ...

Saghk Teknoloji Spor Kiiltiir
... Sivasspor'da Yatabare'nin savunma arkasina génder-
digi topla Kayode iceri sokuldu, karsi karsiya pozisyonda
topu kdseye birakti. Hakem penalti noktasini gosterdi...
.... izleyicilerle bulusacak bagrollerini ilk filmde oldugu | sagnk Teknoloji Spor Kiiltiir

gibi alper kul ve aslihan giiner'in paylastigi filmde salih
kalyon ruhisari ve cetin altay de rol aldi ilk etabi rusya'nin
baskenti moskova'da cekilen film moskova'dan trabzon‘a
uzanan ve bolca gildiiri vaad eden yanlislklar komed-
yasl...

Ogrencilerden cevaplar alindiktan sonra, bu eslestirmeleri yaparken nasil karar aldiklari, uy-
gun haber tlrinl nasil tespit ettikleri sorulur. Burada 6grencilerden beklenen yanit, daha
once okuduklari haber iceriklerinin deneyimleri ile bazi kelimelerin ve/veya kelime gruplari-
nin varhginin haber tirlinu belirlemede etkili oldugudur. Ge¢mis tecriibelerimizden ve keli-
me bilgimizden yararlanarak yaptigimiz bu islemin dogal dil islemenin hangi kullanim alanina
girdigi 6grencilere sorulur. Burada beklenen cevap metin siniflandirma islemidir.

Ogrencilere etkinligin ikinci asamasinda bilsemdergisi.com adli e-dergi sitesinin gelistirici-
si olduklari sdylenir. Derginin saglik, teknoloji, kiltir ve spor konularinda haberler yaptigi
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belirtilir. Bu e-dergi sitesine Uyeligi olan yazarlarin haber ekleme islemi yapabilecegi ifade
edilir. E-dergi'nin gelistiricisi olarak onlarin, daha dnce siteye eklenmis haberlerin verilerin-
den yararlanarak yeni eklenen haberlerin tirlini tespit eden bir metin siniflandirma yazilimi
olusturmalari gerektigi sdylenir.

Ogrencilere, calisma icin gerekli olan dijital materyaller (Dijital Materyal 4.3.1.1, Dijital Mater-
yal 4.3.1.2, Dijital Materyal 4.3.1.3, Dijital Materyal 4.3.1.6) elektronik ortamda verilir. Dijital
Materyallerin 6grencilere ulastirlmasindan sonra 6grencilerden gelistirme yapacaklar orta-
mi agmalari istenir. Gelistirme ortami agildiktan, Dijital Materyal 4.3.1.6 dosyasinin uygulama-
da calisma dosyasi olarak agilmasi istenir. Gorsel 4.3.1.1 ve asagidaki adimlar takip edilerek
ogrencilere uygulama yaptirilir.

Egitim Asamasi:

egitim0: Bu adimda daha énce konu uzmanlari tarafindan belirlenmis haber icerikleri ile bu
haberlerin ait oldugu haber tirlerinin yer aldigi verilerin egitim veri seti olarak kullanilacag:
belirtilir. Bu amacla File nesnesi kullanilarak Dijital Materyal 4.3.1.1 egitim veri seti uygulama-
ya yuklenir. Bu veri setindeki category sttunundaki verilerin haber kategorilerini gosterdigi
ve text sUtununda ise haber igeriklerinin yer aldigi acgiklanir. Bu veri setini egitim seti olarak
kullanabilmek igin gelistirme ortaminda sttunlara type ve role atanmasi gerektigi belirtilir.
Type secenedi, veri seti icinde her kayda ait olan ve situnlar halinde bulunan verilerin tirind
(kategorik, sayisal, metin, meta) belirlememizi saglarken role secenegi ise verinin tahminle-
meye yardimci olacak bir 6znitelik mi (feature) yoksa tahminlenecek bir hedef (target/class)
mi oldugunu segmemizi saglar. category situnu Type olarak target, role olarak feature secilir,
text situnu ise Type olarak text, role olarak meta secilerek Apply tusuna basilir.

egitim1: Bu adimda, File nesnesi kullanilarak uygulamaya dahil edilen veri setimizin bir kalli-
yat (Corpus) yapisina donustirildigu belirtilir. Bu amacla File nesnesindeki veri setinin bag-
lanti yolu ile Corpus nesnesine aktarildigi belirtilir. Corpus nesnesinde Title variable olarak
text stunu secilir. Bu sayede veri setimizin bir killiyat haline geldigi ifade edilir.

egitim2: Bu adimda, elde ettigimiz killiyat Gzerinde donlsim, belirteglere ayirma, filtrele-
me ve etkisiz kelimelerin kulliyattan cikarilmasi islemleri uygulanacagi belirtilir. Bu amacla
egitim1 adiminda elde ettigimiz killiyatta bulunan metinler baglanti yolu ile Preprocess Text
nesnesine aktarildigi ifade edilir. Etkisiz kelimeleri 6n isleme dahil etmek icin Preprocess Text
nesnesine Dijital Materyal 4.3.1.3'te bulunan etkisiz kelimeler dosyasinin yiklenmesi gerek-
tigi soylenir.

egitim3: Bu adimda, egitim2 6n islem sonucunda elde edilen belirtecler ile kelime cantasi

modeli olusturulacagi ifade edilir. Bu amacla filtreleme isleminden gecen kiilliyattaki metinler
baglanti yolu ile Bag of Words nesnesine aktarilir.

egitim4: Bu adimda, killiyattan elde edilen kelime cantasi modelinin bir tablo yapisinda go-
rintllenecegi ifade edilir. Bu amacla baglanti yolu ile egitim3 adiminda elde edilmis kelime
cantasi icerigi Data Table (2) nesnesine aktarilir.
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egitim5: Bu adimda, olusan kelime ¢cantasi modelimizin kelime bulutu seklinde bir gorselles-
tirmesi yapilmaktadir. Bu amacla baglanti yolu ile egitim3 adiminda elde edilmis kelime ¢an-
tasi icerigi World Cloud nesnesine aktarilir. Burada olusan kelime cantasinin icerigine gore bir
kelime bulutu gorsellestirmesi gordlebilir.

egitimé: Bu adimda, 6n islemden gecerek kelime cantasi modeli olusturulan killiyatin metin
siniflandirma islemi gerceklestirilecedi ifade edilir. Burada veri setinde bulunan dznitelikler ile
hedefler arasindaki iliski modellemesinin makine 6grenmesi ile yapilacagi séylenir ve makine
6grenmesi modeli olarak YSA secildigi ifade edilir. Bu amacla egitim3 adiminda elde edilen
kelime cantasi modeli baglanti yolu ile Neural Network nesnesine aktarilir.

egitim7: Bu adimda, elde edilen makine 6grenmesi modelimizin basarim dl¢iminin yapil-
masi amaclandigi ifade edilir. Bu amacla egitim3 adiminda elde edilen kelime cantasi modeli
baglanti yolu ile Test and Score nesnesine aktarilir.

egitim8: Bu adimda, egitilmis YSA modelimizin basarim &lgiminin yapilmasi amaclandig:
ifade edilir. Bu amacgla egitilmis YSA modelimizin baglanti yolu ile Test and Score nesnesine
aktarilmasi gerektigi belirtilir. egitim7 adimindan gelen kelime ¢antasi icerigi ile egitilmis YSA
modelimizin basarim 6l¢itl hesaplanacagi ve Test and Score nesnesinden basarim sonucla-
rina ulasilabilecegi belirtilir.

egitim9: Bu adimda, egitilmis YSA modelimizin basarim degerlendirme sonuglarinin karma-
siklik matrisi ile gorintilenecedi ifade edilir. Bu amacla baglanti yolu ile Test and Score nes-
nesinden elde edilmis model degerlendirme sonuclari Confusion Matrix nesnesine aktarihr.

egitim10: Bu adimda, karmasiklik matrisinin goriintilenecegi ifade edilir. Confusion Matrix
nesnesi elde edilen modelin basarim degerlerini bir karmasiklik matrisinde bize sunar.

Test Asamasi:

test0: Bu asamada, haberleri siniflandirmak igin egitim asamasinda ortaya konan modelin
test edilecegi sdylenir. Egitilmis YSA modelinin testinin yapilmasi icin egitim verisinden farkli
haber metinlerinin kullanilacagi ifade edilir. Test asamasinin ilk adiminda bu farkli haber me-
tinlerinin eklenir. Bu amacla File(1) nesnesi kullanilarak Dijital Materyal 4.3.1.2 test veri seti
uygulamaya yiklenecegi ifade edilir. text situnu Type olarak text, role olarak meta secilerek
Apply tusuna basilir.

test1: Bu adimda, File nesnesi kullanilarak uygulamaya dahil edilen veri setimizin bir killiyat
(Corpus) yapisina donustiraldigu belirtilir. Bu amacgla File(1) nesnesindeki veri seti baglant
yolu ile Corpus(1) nesnesine aktarilir. Corpus(1) nesnesinde Title variable olarak text siitunu
secilir. Bu sayede veri setimizin bir killiyat haline geldigi ifade edilir.

test2: Bu adimda, elde ettigimiz killiyat Gzerinde déntsium, belirteclere ayirma, filtreleme ve
etkisiz kelimelerin kulliyattan ¢ikarilmasi igslemlerinin uygulanacagi belirtilir. Bu amagla egi-
tim1 adiminda elde ettigimiz killiyatta bulunan metinler baglanti yolu ile Preprocess Text(1)
nesnesine aktarilir Etkisiz kelimeleri 6n isleme dahil etmek icin Preprocess Text(1) nesnesine
Dijital Materyal 4.3.1.3"te bulunan etkisiz kelimeler dosyasi yuklenir.
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test3: Bu metin 6n islemden sonra elde edilen veri setinin bir tablo yapisinda goriintilene-
cegi ifade edilir. Bu amacla baglanti yolu ile test2 adiminda elde edilmis metin 6n isleme
sonucu icerigi Data Table nesnesine aktarilir.

test4: Bu adimda, test2 6nislem sonucunda elde edilen belirteglerile kelime cantasi modeli
olusturulacagi ifade edilir. Bu amacla filtreleme isleminden gecen killiyattaki metinler bag-
lanti yolu ile Bag of Words(1) nesnesine aktarilir.

test5: Bu adimda, test igin kullanilan killiyattan elde edilen kelime ¢antasi modelinin bir tablo
yapisinda gorintilenecegi ifade edilir. Bu amagla baglanti yolu ile egitim3 adiminda elde
edilmis kelime cantasi icerigi Data Table (1) nesnesine aktarilir.

test6: Bu adimda, elde edilen egitilmis YSA modelimizin daha 6nce gérmedigi metinlerden
yapacagdi siniflandirma tahminlerinin gorintilenecegi ifade edilir. Bu amagla test4 adiminda
elde edilen kelime cantasi modeli baglanti yolu ile Predictions nesnesine aktarilir.

test7: Bu adimda tahminleme islemi yapmak icin modelimizin kullanilacagr ifade edilir. Bu
amagla egitilmis YSA modeli baglanti yolu ile Predictions nesnesine aktarilmasi gerektigi ifa-
de edilir. test6 adimindan gelen kelime cantasi modeli ile egitilmis YSA modelimizin tahmin-
leme islemi yapacag ifade edilir.

test8: Bu adimda, egitilmis YSA modelimizin daha dnce gormedigi metinlerin hangi haber
tirne ait olduguna dair yaptigi tahminleme sonuclarinin gérilecegdi ifade edilir. Bu amacla
Predictions nesnesinde tahmin sonuclarinin neler olduguna bakilarak sonuclar hakkinda 6g-
rencilerin yorum yapmasi istenir.
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OGRENCI KATILIMI

Etkinligimizde, yapay zeka yazilimi ile gerceklestirdigimiz calismanin bir benzerini 6grencile-
rin yapmasi beklenmektedir.

Ogrencilerden verilen “Dijital Materyal 4.3.1.4-2 sinifli Tiirkce kisa mesaj (sms) metinleri egitim
veri seti” kullanarak bir kisa mesajin spam mesaj olup olmadigini tespit eden, bir dogal dil
isleme calismasi yapmalari istenmektedir. Bu islem icin yonerge olarak 6grencilere su bilgiler
verilir:

e Size verilen 2 sinifli Tirkge kisa mesaj(sms) metinleri egitim veri seti dosyasini bir killiyat
(corpus) héline getiriniz.
e Daha sonra uygun metin én islemlerini yapiniz.

e Ortaya cikan 6n islenmis metin verilerini yapay sinir agi (YSA) modeline giris saglayacak
sekilde 6zniteliklerini ¢ikariniz.

* YSA modelini egittikten sonra model basarimini 6lgerek karmasiklik matrisini (confusion
matrix) elde ediniz.

e Flde edilen degerleri yorumlayiniz.

e Son olarak size verilen Dijital Materyal 4.3.1.5-2 sinifli Tlrkgce kisa mesaj(sms) metinleri
test veri seti degerlerini kullanarak olusturdugunuz modelde tahminleme (prediction)
islemini yaptiriniz.

DEGERLENDIRME

Tablo 4.3.1.2. Kontrol Listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Veri setini yapay zeka yazilimina dahil ederek metinleri kiilliyata cevirir.

Yapay zeka yaziliminda kiilliyat icin uygun veri 6n iglemlerini yapar.

On islemmis verilerden 6z nitelik ¢ikarimini yapar.

YSA modelinde egitim islemini yapar.

Egitilmig makine 6grenmesi modelinin bagarimini élcer.

Egitilmig makine 6grenmesi modelini tahminleme yapmada kullanir.
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ETKINLIK NO 23

ETKINLIK ADI KISISEL ASISTAN

SURE 40 dk. + 40 dk.

OGRENME ALANI Dogal Dil isleme

KONU Dogal Dil isleme Ornek Uygulamalari

KAZANIMLAR 4.3.2. Bir veri setini kullanarak konugma tanimada izlenecek adimlan gercek-
lestirir.

YONTEM VE TEKNIKLER Problem Cozme
Diiz Anlatim
Gosterip Yaptirma

ARAC GERECLER Dijital Materyal 4.3.2.1: Lamba Yak sinifina ait veri seti

Dijital Materyal 4.3.2.2: Siipirme sinifina ait veri seti

Dijital Materyal 4.3.2.3: Uygulama kodlan

Dijital Materyal 4.3.2.4: Kontrol Listesi

Donanim/Teghizat: Bilgisayar (Pictoblox uygulamasi ve Natural Language Pro-
cessing eklentisi ve artificial intelligence eklentisi yiklenmelidir.)

UYGULAYICI iCIN ON HAZIRLIK

Her 6grencinin bilgisayarinda yiikli ya da cevrim ici kullanabilecegi bir uygu-
lama gelistirme ortami olmasi gerekmektedir. Ogrencilerin hazir bulunusluk
diizeyleri dikkate alinarak heterojen (farkli on bilgi diizeyine sahip 6grenci-
lerden) gruplar olusturulur. Her 6§rencinin bir bilgisayar karsisina oturmasi
saglanmalidir. Ogrencilerin uygulama gelistirme ortamini kullanmalar icin
hesap olusturmalari saglanir. Ogrenci sayisi kadar Ek 4.3.2.1 (Dijital Materyal
4.3.2.4) degerlendirme formunun ¢iktist alinir.

KAVRAMSAL BiLGILER

Metin Siniflama: Metin siniflama dnceden belirlenen bir verinin hangi sinifa
girdiginin belirlenmesi islemidir. Farkli modelleme yéntemleri kullanilarak me-
tin verilerinden cikarilan bilgilerle siniflar eslestirme olarak da tanimlanabilir.

LDA (Latent Dirichlet Allocation) Modelleme Yontemi: Metin siniflama
islemlerinde kullanilan bir modelleme yéntemidir. Metin icerisinde gecen
kelimelerin hangi sinifi temsil ettigini ya da hangi sinifa dahil oldugunu be-
lirlemede kullanilir. LDA, Bir metnin farkli siniflara dahil olma olasihgini géz
onlinde bulundurarak "o" metnin hangi sinifa atanacagina karar verir. Sinif-
lart olusturan metinlerin siniflann icerisindeki olasiliklarina gére hangi sinifa
atandigjina karar verir. Ornegin elimizde metin verilerinden olusan bir veri seti
olsun. Bu veri seti icerisindeki metinlerin hangi sinifa ait oldugunu bulmak is-
tiyoruz. Tablo 4.3.2.1'de veri seti icerisinde bulunan kelimelerin sinif icerisin-
deki gecme olasiliklari verilmistir. Burada olasiliklari yiksek olan kelimelerin
ilgili siniflara ait oldugu séylenebilir.
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Sinif/Metin Tablosu

AitOldugu  Metin Metin Metin Metin Metin  Metin
Sinif 1 2 3 4 5 6

Aydinlatma 0,0015  0,0033 | 0,053 @ 0,19 0,33 | 0,038
Robot Stipirge ~ 0,03 0,089 025 0,005 001 0,023
Havalandirma 0,89 | 0,075 0,056 0,23 @ 0,045 0,0087

Klima 0002 093 015 0,007 00081 0017

Metin Verilerinin Temizlenmesi: Metin verilerinin temizlenmesi asamasin-
da, kullanilacak ham veride bulunan gereksiz verilerin (noktalama isaretleri,
bosluklar vs.) temizlenmesi islemi yapilir.

Kok Elde Etme (Stemming): Metinlerin ayni kkten gelmesi durumunda bu
metinleri ayni kok olarak degerlendirme amaciyla igletilen bir adimdir. Bura-
da metin cogul eki ya da fiil cekim eki almig olabilir bu asamada metindeki
ekler kaldinlarak kok haline donistiriiliirler. Omegin yardim-ci, yardim-lag-
mak, yardim-ci-lar kelimelerinin eklerinden ayrilarak "yardim" kokiniin elde
edilmesi.

Biiyiik-Kiiciik Harf Doniigiimii: Bu asamada metin icerisinde yer alan harf-
lerin biytik kiiciik harf dontstim islemleri gerceklestirilir. Metin 6n islemeye
tabi tutulmasi gereken durumlarda tanimlanan karakterler, kelimeler ve clim-
lelerin analizinde kelime tiirlerinin etiketlenmesi icin kiiciik harflerin tamami-
nin biiyik harfe veya biiyik harflerin tamaminin kiiciik harfe donistiirilmesi
amaciyla bu islem gerceklestirilir. Boylece metnin biyiik/kiigik harfle yazil-
masi fark etmeksizin ayni kelimeyi ifade ettigi anlagilir.

Belirteclere Ayirma (Tokenization): Belirteclere ayirma (Tokenization) isle-
mi, bolitleme islemi olarak da adlandirilir. Burada metinlerin sézcik, sozciik
grubu ya da semboller halinde parcalara ayriima islemi gerceklestirilir.

OZET : Ogrencilerden, verilen hikayede yer alan probleme yonelik ¢oziim onerileri
sunmalan istenir. Onerilen cziimlerde metin siniflama islemlerinin nasil
uygulanmasi gerektigi tzerine tartigilir. Ardindan blok tabanli gérsel prog-
ramlama platformu ve eklentide yer alan kod bloklarn dgrencilere gosterilir.
Metin siniflamanin nasil yapilacagi kodlar iizerinden adim adim aiklanir. Og-
rencilerden bu adimlan uygulamalari beklenir. Hazirlanan programin amaca
uygun cahsip calismadig test edilir.

Programin kullanimi sirasinda elde edilen verilerin duygu analizinde kulla-
nilip kullanilamayacagi Gzerinde durulur ve 6grencilerden duygu durumuna
gore ortam atmosferini degistirebilen bir yazilim gelistirmeleri istenir.




T YAPAY ZEKA UYGULAMALARI ATOLYE PROGRAMI J

SUREC:

Ogrencilere giinliik yasamda dogal dil isleme ¢oziimlerine iliskin birkac érnek verilerek ar-
dindan onlardan dérnek vermeleri istenir. Verilen érneklerden hareketle farkl ¢éziimlerin ola-
bilecegi hatirlatilir. Sonrasinda asagidaki senaryo anlatilir:

“Emecklilik gtinlerinin tadini ¢ikaran babaanne ve dedenin zamanla be-
densel sagliklari bozulmustur. Yaglanmanin da getirdigi bazi sebepler-
le glinliik hayatlarini stirddirirken fazlasiyla zorlanmaktadirlar. Bunlarin
yaninda en blylk mutluluklari, cocuklariyla, torunlariyla genis sofralar-
da bir araya gelmek, onlarla keyifli zamanlar gecirmek; onlarin saglkli
ve mutlu anlarina taniklik etmektir.

El bebek glil bebek biiydttiikleri pek kiymetli torunlari Yigit ve Bilgehan
blytmdis ve bir glin ziyaretlerine gelmistir; Yigit elektrik elektronik mu-
hendisi, Bilgehan ise bilgisayar mihendisi olmustur.

Babaanne ve dede, torunlariyla sohbet eder, cay icerken, 'Eee hayat
nasil gidiyor Babaannem?’ diye soran Yigit'e babaannesi "Yigit'im, ca-
nim evladim, artik saghgimiz yerinde degil, gézlerimiz iyi gérmdyor,
uzun bir miiddet ayakta kalamiyoruz, merdiven ¢ikmakta zorluk ¢ekiyo-
ruz. Ama buglnimdize stkdir evlatcigim.” der. O sirada dedesi de Bil-
gehan’a 'Yaa iste 6yle Bilgehan'im, gecen glin babaannen, pencereleri
acmaya calisirken acamamis bir tirld, bilegini ok zorlamis, ¢ giin agri
cekti yazik. Biliyorsun tik diye acardik eskiden, ama yasllik iste. Gengli-
gimizde 10 dakikada yaptigimiz isler simdi hem yarim yamalak oluyor
hem de ¢ok vakit aliyor. Evi temizlemek falan zulim gibi geliyor.” der.
Laf lafi agar, genclerin bebeklikleri, cocukluklari, anilar, gtizel hayaller
derken glin aksam olur ve Yigit ile Bilgehan blytikleriyle vedalasip ev-
den ayrilirlar.

Bilgehan evden ¢iktiktan sonra biraz dislncelidir. Biraz ylriidikten
sonra Yigit'e doner ve Yigit bak ne diyecegim. Ikimiz de miihendis
olduk, alanimizla alakali farkli farkli projeler yapiyoruz, neden dedem-
lerin de yasamini yapacagimiz bir proje ile kolaylastirmayalim ki, ne
dersin?’ diye sorar. Bu fikir Yigit'in de cok hosuna gider, ‘Tabii ya, ta-
bii ki yapalim, cok glizel distindtn.” diyerek sevinir. El ele verip stireci
planlamaya baslarlar. Babaannesi ve dedesinin hayatini kolaylastirip,
onlarin isteklerini yerine getirerek, glinlik islerini pratik ve givenli bir
hélde sirdirecek teknik donanimi olusturmak icin bazi degisiklikler ve
tasarimlar yapmaya karar verirler. Yigit yapilacaklarin teknik boyutuyla;
elektrik tesisatinin yenilenmesi, yeniden projesinin cizilmesi, kablolar,
sensoérler vs. ile ilgilenirken Bilgehan da yapmak istedikleri yazilim icin
kod yazma boyutu ile ilgilenecektir. Geng mihendisler babaanne ve
dedelerinin evinde;
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-Odalarinin karanlk oldugu durumlarda ses komutu ile ortamin aydin-
latiimasini saglayan,

-Evin sipdrilmesi gerektiginde verdikleri komut ile robot stiptirgenin
calismasini saglayan,

-Evin havalandirilmasi gerektigini séylediklerinde camlarin otomatik
olarak acilmasini gerceklestiren,

-Evin isisini istedikleri dereceye getirmeye yarayan ve bunlari bazi s6z-
It komutlarla yerine getirebilen bir kisisel asistan yapma fikri ortaya
atarlar.”

Senaryo okunduktan sonra 6grenciler dort gruba ayrilir ve her gruptan asagida belirtilen fark-
I etkinlikleri gerceklestirmesi istenir:

1. Grup: Verilen senaryoya gore anahtar kelimelerin ve ana fikrin ne oldugunu aciklayabil-
mesi istenir. (Ogrencilerin aciklamalarinda ‘ses komutu, akilli ev ve uygulama’ anahtar
kelimeleriile ‘Sesli komutlarla calisabilen akilli ev sistemi olusturulabilir mi?’ ana fikrinin
yer almasi beklenir.)

2. Grup: Verilen senaryoda yer alan temel problemlerin neler oldugu ve bunlarin kisa
tanimlamalarini yapmasi istenir. (Ogrencilerin problemlerle ilgili tanimlamalarda aydin-
latma, temizlik, havalandirma ve isinma durumlarinin getirdigi zorluklardan bahsetmesi

beklenir.)

3. Grup: Verilen senaryoda yer alan problemler disinda olasi hangi problemlerle karsi-
lasilabileceginin listelenmesi istenir. (Ogrencilerin olasi problemlerle ilgili listesinde
yemek pisirmeye, Ut yapmaya, alisveris yapmaya vb. yonelik problemlerin bulunmasi
beklenir.)

4. Grup: Verilen problemlerin alternatif ¢éziimlerinde s6zlu komutlar olarak neler kullani-
labileceginin listelenmesi istenir. (Ogrencilerin listeledigi sézlii komutlar arasinda ‘Ay-
dinlatma sistemi igin 15131 ag. Ortami aydinlat. Lambayi yak.” gibi komutlarin yer almasi
beklenir.)

Her gruptan sirasiyla ulastiklari sonuclari diger gruplar ile paylasmalari istenir. Gruplarin pay-
lasimlari bir biitiin olacak sekilde toparlanir. Ogrencilere bir dnceki etkinlikte gerceklestirilen
dogal dil islemenin alt kullanim alanlarindan metin siniflama isleminin bu etkinlikte s6zIi me-
tinler izerine uygulanacagi soylenir.

Ogrencilerden Dijital Materyal 4.3.2.1'deki “aydinlatma” ve Dijital Materyal 4.3.2.2'deki “su-
plrme” islemlerine ait siniflar ve siniflara ait alternatif sesli komutlari incelemeleri istenir. Ar-
dindan Dijital Materyal 4.3.2.3 uygulama kodlari Gizerinde sinif, komut, veri egitimi, egitim seti
ve sesi metne donustlirme eklentisinin kullanim sekli 6grencilere gosterilir. Bu adimlar:

“Lambayi yak.” sinifi altinda, lamba yakma islemini gerceklestirmek icin séylenebilecek alter-
natif komutlar siralanir. Siralanan her bir komutun yakma eylemine déntismesi icin “yak” ola-
rak yeniden tanimlamasi yapilir (Gorsel 4.3.2.1).
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Lambayi yak tammla

- @D
EGM Aydinlat BN @
add @ as @

Gorsel 4.3.2.1. Lamba Yak Sinifi

Ayniislemler “Lambayi séndir.” sinifinin olusturulmasiicin uygulanir. Lamba séndirme islemi-
ni gerceklestirmek igin sdylenebilecek alternatif komutlar siralanir. Siralanan her bir komutun
yakma eylemine dontsmesi icin “sondir” olarak yeniden tanimlamasi yapilir (Gorsel 4.3.2.2).

Lambayi séndiir tamimla

- CZD
ELW Sondir
ESll Sondir

LGl Sondir

add

Lambayi séndir

EL.M Lambay kapat

Ll Karart B4

Gorsel 4.3.2.2. Lamba Sondur Sinifi

Tanimlanan siniflarin egitimine baslanir. Metin siniflamasinin resetlenmesi (reset text classi-
fier), “Lambayi yak.” ve “Lambayi séndir.” siniflarinin egitime dahil edilmesi ve egitime bas-
lanmasi (train text classifier) icin gerekli bloklar siralanarak egitim tanimlanir (Gorsel 4.3.2.3).
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egitim tanimla

= | reset text classifier

Lambaw yak

Lambayi sondiir

g8 A train text classifier

Gorsel 4.3.2.3. Tanimlanan Siniflarin Egitime Baslatiimasi

Ardindan 6grencilerden kisisel asistan icin gelistirme yapacaklar platformu acarak uygula-
mayi gercgeklestirirken sinif ve sinifa ait komutlari platforma aktarmalar beklenir. Kullanilan
siniflara ait alternatif sesli komutlarin artirilmasi icin 6grencilere “Uygulamanin, aydinlatma ve
siplrme islemine baslamasi igin farkli hangi komutlar kullanilabilir? Bu komutlar nereye eklen-
meli?” sorular yoneltilir. Ogrencilerin kullanilan siniflara ait sesli komutlari genisletmesi bek-
lenir. Gelistirilen uygulamanin testleri gerceklestirilir. Daha sonra 6grencilere diger problem
durumlari (havalandirma ve isi ayarlama) icin sinif adlari ve alternatif sesli komutlari olustur-
malari sdylenir. Ogrencilerden olusturduklari sinif adlari ve alternatif komutlari uygulamaya
eklemeleri istenerek uygulama genisletilir. Uygulamanin ¢alismasi yeniden denenir. Uygula-
manin calismasinda hata varsa 6grenciler yonlendirilerek gerekli diizeltmeler yapilir.

EK ETKINLIK

Babaanne ve dede aksam yemeklerini keyifli bir sekilde yemeyi sevmektedirler. Olusturulan
kisisel asistan, glin icerisinde kullanilirken elde ettigi verileri analiz ederek duygu durumuna
gore yemek odasinin ambiyansini ve ayni sekilde duygu durumlarina gére aksam yemedgi
muzikleri se¢iminin yapilmasini saglayabilir mi? Boyle bir sistemin calisabilmesi icin yapay
asistan tasarimi nasil gelistirilmelidir?
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DEGERLENDIRME

Tablo 4.3.2.2. Kontrol Listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Coziime ait siniflari olusturur.

Coziime ait siniflarin alt komutlarini listeler.

Olusturulan veri setinin egitim islemini yapar.

Egitilen veri setini kullanan bir uygulama gerceklestirir.

Uygulamanin calismasini test eder.

Test edilen uygulamayi hatasiz caligtinir.
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EK 4.3.2.1. (Dijital Materyal 4.3.2.4)

Coziime ait siniflan olugturur.

Coziime ait siniflarin alt komutlarini listeler.

Olusturulan veri setinin egitim islemini yapar.

Egitilen veri setini kullanan bir uygulama gerceklestirir.

Uygulamanin calismasini test eder.

Test edilen uygulamayr hatasiz calitinr.
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ETKiNLIK NO

24

ETKiNLIK ADI

SICAK SOGUK OYUNU

SURE

40 dk.

OGRENME ALANI

Bulanik Mantik

KONU

Bulanik Mantik ve Bulanik Kimeler

KAZANIMLAR

5.1.1. Iki degerli mantik ve bulanik mantik arasindaki farklan ayirt eder.

YONTEM VE TEKNIKLER

Egitsel Oyun

Soru Cevap

Tartisma

KAVRAMSAL BiLGILER

Mantik: Mantik, dogru ile yanlisi birbirinden ayirmak igin akil yariitmeyi kul-
lanan, dogru diisinmenin kosullanini ve kurallarini ifade eden bir disiinme
disiplini ve bilim dalidir. Klasik mantik kuraminda iki tane dogruluk degeri
vardir: dogru ve yanlis. Bu iki deger kullanilarak diisiinme yapisi ifade edilme-
ye calisilir. Ornegjin bir dgrencinin bir derste bagarili olmasi ya da olmamasi
(basarisiz olmasi) gibi. Giinlimiizde mantik, bilgisayar bilimleri basta olmak
izere bircok alanda uygulamalari olan bir arastirma alanidir.

Bulanik Mantik: Klasik mantik ile ayni genel amaca sahiptir. Ancak bulanik
mantikta dogruluk, dogru ve yanlis arasinda ok sayida deger alabilmektedir.
Bulanik mantikta bir elemanin sadece bir kiimeye Gye olmasi yerine, farkli
kiimelere kismi Gyeligine olanak saglayan bulanik kiimeler s6z konusudur.
Ornegin bir dgrencinin bir dersten aldigi not dogrultusunda hem bagarli
ogrenciler kiimesine hem de bagarisiz o§renciler kiimesine tyelik degerinin
belirlenmesi s6z konusudur.

OzET

Ogrencilere mantik ve bulanik mantik arasindaki farklan ayirt etmek amaciyla
3 asamali sicak soguk oyunu oynatilir.

Birinci asamada sicak so§uk oyununu geleneksel sekliyle oynamalar istenir.

Ikinci asamada, nesne saklanmadan ve sadece "sicak” ve "soguk” kelimeleri
ile geri bildirim vererek oyun oynamalari istenir. Bu oyunda 6grenciden nes-
neye dogru 3 kere ileri adim atmasi sonra da 6nceki adim attigi konumlara
geri gelmesi istenir.

Uciincii asamada saklanan nesnenin konumuna gére bastan sinifta "sicak”
ve "soguk” bolge belirlenir. ilk oyun "cok soguk’, “soguk”, "biraz soguk’, "ilik’,
"biraz sicak”, "sicak’, “cok sicak” bigiminde siniflandirmalarin dnemini vurgula-
mak icindir. ikinci agama bir noktanin hem "sicak” hem "soguk” olabilecegini
gostermek icindir. Uciincii asama ise bir bolgenin ya “sicak” ya da “soguk”
olarak belirtilmesi ile ikili mantigi agiklamak icindir.
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SUREC

Birinci asamada etkinlik uygulayicisi siniftan 2 6grenci secer ve secilen 6grencilerden biri si-
niftan c¢ikarilir. Diger 6grenciye bir nesne verilir ve bu nesneyi sinif icinde saklamasi istenir.
Nesne saklandiktan sonra disarida bekleyen 6grenci iceri alinir. Nesneyi aramasi istenir. Nes-
neyi saklayan 6grencinin ise diger 6grenciye nesneye yaklastik¢ca “sicak” uzaklastik¢ca “soguk”
seklinde geribildirim vermesi istenir. Bu geribildirim esnasinda, “cok soguk”, “soguk’, “biraz
soguk”, “ilik’, “biraz sicak”, “sicak”, “cok sicak” biciminde farkli ifadeler kullanabilecegdi belirtilir.
Oncelikle bu sekilde oyun oynanir.

Sinif ortami @

Sicak

?'

—

izli Nesne \ ‘i T

3T

Gorsel 5.1.1.1. Birinci Asama Gorseli

Sicak Alan

Guk
i

/
/

Ardindan ikinci asamaya gecilir. ikinci asamada yine uygulayici siniftan 2 6grenci secer. Og-
rencilerden birine nesne verilir ve bu nesneyi sinif icinde bir yere koymasi istenir. Nesne sak-
lanmaz. Diger 6grencinin sinifin kapisinda durmasi istenir. Nesneyi yerlestiren 6grenciden ise
diger 6grenciye nesneye yaklastikca “sicak” uzaklastikca “soguk” seklinde geri bildirim ver-
mesi istenir. Bu geri bildirim esnasinda, “cok soguk’, “soguk”, “biraz soguk’, “ilik’, “biraz sicak’,
“sicak’, “cok sicak” biciminde farkli ifadeler kullanmamasi gerektigi belirtilir. Sinifin kapisinda
duran 6grencinin nesneye dogru bir adim yaklagsmasi istenir. Diger 6grencinin geri bildirim
vermesi istenir (‘sicak’ cevabini vermesi beklenir). Ogrencinin bir adim daha yaklasmasi iste-
nir. Diger 6grenci geri bildirim verir (‘sicak’ cevabini vermesi beklenir). Ogrencinin bir adim
daha yaklasmasi istenir. Ogrencilere “Sicak mi?” “Soguk mu?” diye sorulur. Diger 6grenci geri
bildirim verir (‘sicak’ cevabini vermesi beklenir).
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Gorsel 5.1.1.2. ikinci Asama Gorseli

Ogrenciden nesneye dogru 3 kere ileri adim attiktan sonra, bir énceki adim attigi konuma
geri gelmesi istenir. Diger 6grenci geri bildirim verir ('soguk’ cevabini vermesi beklenir). Og-
renciden bir adim daha geriye gitmesi istenir. Diger 6grenci yine geri bildirim verir (‘soguk’
cevabinivermesi beklenir). Bu durumda az evvel sicak denen noktalara neden soguk dendigi
sorulur. Ogrencilerin hem sicak hem soguk dedigi son iki noktanin ayni derecede sicak ya
da soguk olup olmadigi tartisilir. Burada 6grencilere ayni noktanin hem sicak hem de soguk
kiimesinde yer alabilecegdi ancak kiimelere tyelik degerlerinin farkli olabilecegi agiklanir.

Sinif ortami

Sicak Alan

SOF“uk
Alan
—

Gorsel 5.1.1.3. Uglincii Asama Gorseli
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Uclincii asamada ise uygulayici siniftan bir dgrenci secer ve secilen 6grenci siniftan cikarilir.
Ogrencilerden verilen nesneyi sinif icinde saklamasi istenir. Bu kez kural olarak saklanan nok-
tanin etrafinda bir alan “sicak” bolge olarak belirlenir. Bu bolgenin ici “sicak”; digi “soguk” ola-
rak kabul edilir. Disarida bekleyen dgrenci iceri alinir. Nesneyi aramasi istenir. Ogrencilerden
“sicak” bolge icinde iken “sicak”; “sicak” bolge disinda iken “soguk” ifadelerini sdylemeleri
istenir. “Sicak” ve “Soguk” kelimeleri disinda farkl bir ifade kullanilamaz. Bu durum iki degerli

mantigi temsil eder.

Ogrencilere, birinci ve liclincli asamanin hangisinde nesneyi daha kolay bulduklari ve sebebi
sorulur. Ogrencilerin liclincli asamanin daha zor oldugunu sdylemeleri beklenir. Ucilincii asa-
mada herhangi bir noktanin sadece “soguk” veya sadece “sicak” oldugu vurgulanir. Bu durum
uzerinden iki degerli mantik kavrami aciklanir. Ginlik hayatin iginden ikili degerlendirme
yapilabilecek durumlara (aydinlk/karanlik, uzun/kisa gibi) 6rnek verilir. Glinlik hayatin icinde
mutlak iki durumdan birine Uyelik yerine ara degerler (karanlk/los/aydinlik, cok uzun/uzun/
orta boy/kisa/cok kisa vb.) oldugu ve bulanik mantigin insan disinme sistemine daha uygun

oldugu ifade edilir.

Sicak/soguk kiimesinde bulanik gegisin nasil gergeklestigini anlatmak amaciyla Gorsel 5.1.1.4
gosterilir. Bu gorsel Gzerinden ayni konumlarin sicak ve soguk kiimelerine tyelik degerlerin-

deki farklilik asagidaki ifadeler ile agiklanir:

“Gérselde nesneye farkli uzaklikta ¢ konum/nokta yer almaktadir. Bu
l¢ nesnenin sicak ve soguk kiimelerine Gyeliklerini nasil belirleriz? Bu-
nun icin éncelikle en u¢ degerleri ele alalim. Sinifta bu nesneye en ya-
kin noktanin tamamen sicak oldugunu dusglntrsek bu noktanin sicak
kiimesine Uyeligine 0 ile 100 arasinda bir deger vermek istedigimizde,
bu nokta icin 100 degerini veririz. Bu noktanin soguk kiimesine Uye-
ligine ise O degerini veririz. Siniftaki nesneye en uzak noktanin sicak
kiimesine Uyeligine 0, soguk kiimesine Uyeligine ise 100 degerini ve-
ririz. Ayni mantikla gérseldeki 1 numarayla gdsterilen digerlerine gére
nesneye daha yakin olan noktanin sicak kiimesine Uyeligine 75, soguk
kiimesine Uyeligine ise 25, 2 numarali noktanin sicak kiimesine Uyeli-
gine 50, soguk kiimesine lyeligine ise 50, 3 numarali noktanin sicak
kiimesine Uyeligine 25, soguk kiimesine Uyeligine ise 75 degeri verilir.
Sonuc olarak siniftaki her noktanin hem sicak kiimesine hem de soguk
kiimesine Uyeligi sahiptir.”
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Gorsel 5.1.1.4. Bir Noktanin Hem Sicak Hem Soguk Degeri

DEGERLENDIRME

Ogrencilerden iki degerli mantik ve bulanik mantik drnekleri vermeleri istenir.

Tablo 5.1.1.1. Degerlendirme

1. Asagidaki ciimlelerin sonuna mantik duruma gére bulanik mantik ise (B); iki degerli mantik ise (i) yaziniz.
a. Havanin sicak olmasi ()

b. Havanin yagmurlu olmasi ( )

¢. Madeni paranin atilinca "yazi" gelmesi ( )

d. Birkisinin uzun boylu olmasi ( )

e. Bir diriiniin ucuz olmasi ( )

Cevap Anahtar

a. Havanin sicak olmasi (B)
b. Havanin yagmurlu olmasi (i)
c. Madeni paranin atilinca "yazi" gelmesi (i)

d. Bir kisinin uzun boylu olmasi (B)

e. Bir iiriiniin ucuz olmasi (B)
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ETKINLIK NO 25
ETKINLIK ADI : HANGI KUMEDEYiM ACABA?
SURE : 40dk.
OGRENME ALANI : Bulanik Mantik
KONU : Bulanik Mantik ve Bulanik Kiimeler
KAZANIMLAR : 5.1.2.Bulanik kiime kavramini agiklar.
YONTEM VE TEKNiKLER : Egitsel Oyun
Soru Cevap
ARAC GERECLER : Dijital Materyal 5.1.2.1
KAVRAMSAL BiLGILER : Bulanik kiime: Sinirlart kesin olarak belirli olmadigi icin herhangi bir elema-

nin tiyelik degerinin klasik kiimelerde oldugu gibi "tiye" veya "liye degil" (ya
da 0 veya 1) biciminde belirlenemedigi, bunun yerine 0 ile 1 arasinda sayisal
bir deger ile gosterilebildigi kiimelerdir. Bulanik mantigin temelini olustu-
rurlar.

Ozer : Bu etkinligin amaci; 6grencilere bulanik kiimelere tyelik kavramini, popler
bir bilgisayar oyunundaki karakterler iizerinden kavratmaktir. Egitsel oyun
yonteminin kullanildigi etkinlik, her bir karakterin icerdigi renklere gore renk
kiimelerinden hangilerine hangi tiyelik degeri ile dahil olduklarini belirleme-
ye yonelik olarak tasarlanmigtir.

SUREC
Ek 5.1.2.1 (Dijital Materyal 5.1.2.1) yansitilarak asagidaki agiklamalar yapilir:

“Resimde yer alan oyun karakterleri renkli karelerden olusmaktadir.
Asagida 8 farkli renk yer almaktadir. Sizce ilk karakter bu asagidaki 8
renk kiimesinin hangilerinin Gyesidir?”

Ogrencilere yukaridaki soru yoneltildikten sonra 6grencilerin kahverengi, gri, siyah ve beyaz
cevaplarini vermeleri beklenir. Ardindan “Peki sizce bu karakterin kahverengi kiimesine ait
olma durumu ile beyaz kiimesine ait olma durumu ayni midir?” sorusu sorulur ve ayni olmadi-
g1 cevabi alinirsa ardindan “Nasil bir farklilik vardir?” sorusu sorulur ve “daha ¢ok kahverengi
kare icerdigi icin kare Uyesine daha fazla ait olmasinin beklendigi” cevabina ulasiimaya ¢a-
lisihr. Bu cevap 6grencilerden gelmezse 6gretmen aciklama yapar. Ardindan “Haydi karak-
terlerin hangi renk kiimesine ne kadar ait oldugunu belirlemeye calisalim. Bu &rnekte her bir
karakterin renk kiimelerine ait oldugunu o renkle ilgili ka¢c kareden olustuguna bagl olarak
belirleyebiliriz. Ornegin Gérsel 5.1.2.1'de yer alan karakterin 56 karesi kahverengi oldugu icin
kahverengi renk kiimesine ait olma durumunu 56 degeri ile sayisallastirabiliriz. Benzer sekilde
beyaz renk kiimesine 12 degeri ile agik yesil renk kimesine ise 0 degeri ile déhil olacaktir. Bu
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durumda ilk basta konustugumuz gibi bu karakterin kahverengi renk kiimesine beyaz renk kii-
mesinden daha fazla ait oldugunu sayisal bir degerle ortaya koyabiliriz. Haydi, tim karakterle-
rin hangi renk kiimesine ne kadar ait oldugunu altlarindaki noktali ¢izgi ile gésterilen kisimlara
yazin.”

Gorsel 5.1.2.1. Bulanik Kime Etkinligi

Daha sonra her bir karakter igin en yiksek Uyelik degerine sahip olunan kiimeler ayri ayri
isaretlenir.

Bu degerler belirlendikten sonra asagidaki aciklamalar yapilir:

“Klasik kime mantiginda her bir eleman belli bir lyeye aittir ya da degildir. Ancak bu érnekte
de gérdiigliniz gibi bazen bir elemanin bir kiimeye ait olma durumuna bir deger vermek iste-
nebilir. Buna bulanik kiime denir. Bulanik kimelerde elemanlarin bir kiimeye tamamen aitligi-
nin yani sira kismen ait olmasi da séz konusu olabilir. Ornegin ilk karakter sadece kahverengi
karelerden olussaydi tamamen kahverengi kiimesine ait olurdu. Ancak su an, farkli renkler icer-
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digi icin farkli renk kiimelerine kismen ait. Bu kismen aitlik degeri ile ilgili olarak hesaplanan
degere de bulanik kimelerde elemanlarin “lyelik degeri” adi verilir.

Uyelik degerleri 0 ile 1 arasinda degismektedir. Ornegin ilk karakter sadece kahverengi ka-
relerden olugsaydi kahverengi kiimesine lyelik degeri 1 olurdu. Ancak su anda daha 6nce
hesapladigimiz gibi 56 kare kahverengi renge sahiptir. Her karakter ise toplam 100 kareden
olusmaktadir. Dolayisiyla bir karakterin herhangi bir renk kiimesine (yelik degerini hesapla-
mak icin o renkteki kare sayisini 100%e bélmek yeterli olacaktir. Ornedin Gérsel 5.1.2.1'deki
karakterin kahverengi kiimesine lyelik degeri, kahverengi karelerin toplami olan 56'nin 100%e
béliinmesiyle 0.56 olarak hesaplanabilir. Benzer sekilde ayni karakterin siyah kiimesine Uyelik
degeri, siyah karelerin toplami olan 8'in 100%e bélinmesiyle 0.08 olarak hesaplanabilir. Haydl,
simdi diger karakterler icinde renk kiimelerine Uyelik degerlerini siz hesaplayin.”

DEGERLENDIRME

Ogrencilerin bulanik kiime kavramini, bu kiime tiiriiniin klasik kiimeden farki &n plana ¢i-
kartilarak kavramalari saglanmistir. Her 6grenciden bu kazanima iliskin asagidaki agik uclu
sorulara cevap vermeleri istenir:

1. Buglinki etkinlikten yola ¢ikarak gercek hayatta bulanik kiime ile klasik kiime arasindaki
en 6nemli farkin ne oldugunu séyleyebilirsiniz?

2. Bulanik kiime kavramina iliskin akliniza gelen baska bir 6rnek var mi?

3. Sizce kiimeleri gercek yasam problemlerimize uygularken klasik kiimeler yerine bulanik
kiimeleri kullanmak uygun olur mu? Neden?

Birinci soruya verilecek cevapta bulanik kiimelere 6zgu olan Uyelik degerlerinden s6z edil-
mesi beklenir.

Ikinci yanit ise etkinlikte ele alinan duruma benzer bir érnegin; yani elemanlarin kiimelere
dyeliginin kesin olarak belirlenemedigi bir duruma iliskin bir drnek icermelidir.

Uclincii yanitta ise gercek yasam problemlerinde bazen matematiksel kesinligin olamadig
bulanik durumlarla karsilasildigi, bu gibi durumlarda bulanik kiimelerin kullaniminin daha uy-
gun olacagi gorusu beklenebilir.
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Ek 5.1.2.1. (Dijital Materyal 5.1.2.1)

Asagida, her bir oyun karakterinin hangi kiimeye ne kadar Uyelik degeri ile ait oldugunu ka-
rakterdeki renkli kareleri sayarak belirleyiniz ve renk kiimesinin altindaki kutuya yaziniz.

Daha sonra kiimelerin sol Gstiinde yer alan isaretleme kutularini kullanarak her bir karakterin
en fazla Gyelik degerine sahip oldugu kiimeyi belirleyiniz.

Gorsel 5.1.2.2. Karakter 1




BILiM VE SANAT MERKEZLERUI

Gorsel 5.1.2.3. Karakter 2
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Gorsel 5.1.2.4. Karakter 3
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Gorsel 5.1.2.5. Karakter 4
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Gorsel 5.1.2.6. Karakter 5
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ETKINLIK NO D26

ETKINLIK ADI : BILBAKALIM

SURE ;40 dk. + 40 dk.

OGRENME ALANI : Bulanik Mantik

KONU : Farkli Alanlarda Bulanik Mantik Uygulamalan

KAZANIMLAR : 5.2.1. Gergek hayatta bulanik manti§in kullanilabilecegi bir uygulama gelistirir.

YONTEM VE TEKNIKLER :  Soru Cevap

Uygulama

ARAC GERECLER : Dijital Materyal 5.2.1.1 ilceler veri seti

Dijital Materyal 5.2.1.2 Kod 6rnegi

OZET : Buetkinlik iki asamadan olusmaktadir. ilk asamada dgrenciler belirli hecelerden meyve
tahminlerinde bulunacaklar, ikinci asamada Python kodlan kullanarak bulanik mantik
kiitiphanesi yardimi ile bir tahmin uygulamasi test edeceklerdir.

SUREC

Uygulayici, derse girdiginde elinde market aligverisi icin bir meyve listesi oldugunu soyler
ancak bu listeyi aciklamaz. (Ornek meyve listesi; portakal, muz, armut, elma, mandalina, cilek.)
Bu meyve listesinde 6 meyve oldugunu ve bu meyveleri tahmin etmeleri icin bir uygulama
yapilacagini belirtir. Ardindan tahtaya asagidaki ifadeleri yazar:

al, mu, ma, ek, or

Uygulayici, elindeki meyve listesinde yer alan meyve isimlerinde bu harf gruplarinin yer al-
digini sdyler ve 6grencilerden bu harf gruplarini dikkate alarak meyveleri tahmin etmelerini
ister. (Dogru cevap; portakal, muz, armut, elma, mandalina, cilek.)

Her 6grenci 6 meyvelik liste hazirlar. Tahmin edilen meyveler tahtaya yazilir ve sonra hangile-
rinin dogru oldugu 6gretmen tarafindan aciklanir.

Ardindan tahmin edilen listedeki yanlis tahminlerin neden ortaya ciktigi sorulur. Ornegin 6g-
retmen “mu” harf grubunu isaretlediyse 6grencilerden “musmula’, “muz” ve “armut” tahmin-
leri gelmis olabilir. "Armut” meyve listesinde yer alirken digerleri yer almiyor olabilir. Bu du-

rumda “mu” harf grubunun isaretlenmesiyle, meyve listesinde “musmula’, “muz” ve “armut”
olma ihtimali arasinda bir fark olup olmadigi tartisilir.

Sonra bu 6rnege benzer bir kod calismasina gegir.

Ornek kod calismasinda; Tiirkiye'deki tim ilcelerin listesinin yer aldigi Dijital Materyal 5.2.1.1
metin dosyasi veri seti olarak kullanilacaktir. Oncelikle veri seti acilarak 6grencilere gosteri-
lir. Bu dosyada her ilce adinin sonunda *” karakteri bulunmaktadir. Fuzzywuzzy kitiphanesi
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yardimi ile belirli harfler verildiginde o harflerin hangi ilce oldugu, bulanik mantik yéntemi
ile tahmin edilecektir. Bu metin dosyasi ile uygulamanin ¢alisabilmesi icin ilceler.txt olarak
yeniden adlandirilir.

Sonraki asamada Ek 5.2.1.1 (Dijital Materyal 5.2.1.2) indirilerek kodlar yansitilir. Bu mater-
yalden faydalanarak bulanik mantik yontemi ile tahmin islemini gerceklestiren kodlar, dnce
uygulayic tarafindan adim adim yazilarak gésterilir. Ogrenciler de uygulayiciyi takip ederek
kendi bilgisayarlarinda kodlari yazarlar. Gerektiginde 6grencilere bireysel olarak destek ve
dizeltme saglanir.

DEGERLENDIRME

Ogrenciler érnek bir kodu deneyecek ve benzer bir uygulamayi kendileri hazirlayacaktir. Bu
uygulamanin kullanim alanina cep telefonlarindaki metin tahmini/otomatik tamamlama islevi
ornek verilebilir.

Ogrencilerden bulanik mantik tahmin uygulamasi ile ilgili bir problem belirleyerek, bu prob-
lemi ¢ozebilmek icin yeni bir veri seti olusturup gerekli kodlari yazmalari istenir.

Tablo 5.2.1.1. Kontrol Listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Bulanik mantik tahmin uygulamasi ile ilgili bir problem belirler.

Problemin ¢dziimii iin bir veri seti olugturur.

Problemin ¢dziimiine yonelik kodu yazar.

Yazdigi kodu hatasiz caligtinr.
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Ek 5.2.1.1. (Dijital Materyal 5.2.1.2)
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ETKINLIK NO 227

ETKINLIK ADI : HESABIALABILIR MiYiM?

SURE : 40dk. + 40 dk. + 40 dk.

OGRENME ALANI : Bulanik Mantik

KONU : Bulanik Mantik ve Bulanik Kiimeler

KAZANIMLAR : 5.2.2 Gercek hayatta bulanik mantigin kullanilabilecegi bir uygulama gelistirir.

YONTEM VE TEKNIKLER :  Problem Cozme

Soru Cevap

Uygulama

OzET . Bu etkinlikte, restoranda yemek yedikten sonra verilecek bahsisin hesaplanmasi prob-
lemi bulanik mantik ile ¢oziilmektedir. Once bahsiste etkili olan yemek kalitesini belir-
ten sozel ifadelerin (iyi, orta ve kétii gibi) sayisal araliklan belirlenir. Daha sonra bulanik
mantik icin kurallar olusturulur. Ek 5.2.2.1'de yer alan kodlarla problemin ¢6ziimii ger-
ceklestirilir. Daha sonra servis kalitesi de kriter olarak eklenerek yeni kurallar belirlenir
ve Ek 5.2.2.2'de yer alan kodlarla problemin ¢ozimi gerceklestirilir. Degerlendirme
asamasinda ise dgrencilerden bulanik mantik ile ¢ozilebilecek benzer bir problem
belirleyerek verilen kodlari, bu problemin ¢dziimii icin uyarlamalari beklenir. Etkinlik
icinde kod parcalan verilmistir. Bu kodlarin tamami ve kullanilacak kiitiphaneler Ek
5.2.2.1ve Ek 5.5.5.2'de yer almaktadr.

SUREC
Uygulayici tarafindan konuya asagidaki gibi giris yapihr:

“Restoranda yedigimiz yemegin kalitesini 100 puan (zerinden puanlayacagiz. Verdigimiz bu
puana gére de bahsis birakacagiz. Yemegin bedeli 100 TL ve maksimum bahsis %25 kabul
edilmistir yani en fazla 25 TL bahsis birakilacaktir. Bu durumda verecegimiz bahsisi nasil he-
saplarz?”

Burada 6grencilerin, verecekleri maksimum puan icin 25 TL bahsis vereceklerini, puan degis-
tikce oran-oranti hesabi yaparak verilecek bahsisi hesaplayabileceklerini ifade etmeleri bek-
lenir. Hesaplama soyledir:

bahsis = verilen puan * 25/100
Ardindan &rnek bir puan icin (Ornegin 80 puan verildi.) bahsis hesabi beraberce yapilir.
Sonrasinda asagidaki agiklamalar yapilir:

“Ayni yemek kalitesine puan yerine “lyi’, ‘Kéti’, ‘Orta’ gibi yorumlar yap-
tigimizi dugdnelim.
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Sizce;

Yemedin kalitesinin ‘lyi’ olarak kabul edilmesi icin yemek, 100 izerin-
den en az kag puan almalidir?

Yemegin kalitesinin ‘Orta’ olarak kabul edilmesi icin yemek, 100 tzerin-
den en fazla ve en az ka¢ puan almalidir?

Yemegin kalitesinin ‘Koti’ olarak kabul edilmesi icin yemek, 100 lzerin-
den en fazla kagc puan almalidir?”

Ogrencilerden cevaplar alinir ve neden bu sinirlarin kisiye gére farkli oldugu sorulur. Sézel
ifadeler icin kesin bir sayi belirlemenin zor oldugu vurgulanir. Uygulayici, Gérsel 5.2.2.1'deki
ornek grafikte, bu t¢ degerin nasil kesin cizgilerle ayrilmadan ifade edilecegini gosterir. Bu
grafikteki kabul degerleri konuya/baglama goére degisiklik gosterebilir.

Grafikteki kabuller su sekildedir:
e Kotiu<= 55
¢ 40<=0Orta<=85
o lyi>=75

Kot Orta iyi

Uyelik Degeri

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
Yemek Kalitesi

Gorsel 5.2.2.1. Yemek Kalitesinin “lyi” “Orta” ve “Kotii” Sézel ifadeleri icin Sayisal Araliklari

Yemek kalitesine gére “yi-Orta-Kotii” olarak kabul edilen araliktaki degerlerin kod &rnegi
Kod 5.2.2.1'de gosterilmistir.
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yemek_kalitesi['kotl'] = fuzz.trimf(yemek_kalitesi.universe, [0, 28, 55])
yemek_kalitesi['orta’] = fuzz.trimf(yemek_kalitesi.universe, [40, 63, 85])

yemek_kalitesi['iyi'] = fuzz.trimf(yemek_kalitesi.universe, [75, 88, 100])

Kod 5.2.2.1 Yemek kalitesine gore “lyi-Orta-K&tli” olarak kabul edilen araliktaki degerlerin
kod 6rnegi

Ogrencilere su sorular sorulur:

® Yemek kalitesi kéti ise ne kadar bahsis verirsiniz?
* Yemek kalitesi orta ise ne kadar bahsis verirsiniz?

* Yemek kalitesi iyi ise ne kadar bahsis verirsiniz?

Sorulara verilen cevaplar dinlenir. Bu sorulara kesin bir sayi vermenin dogru olmayacag, ara-
lik belirlemenin daha uygun olacagdi vurgulanir. Gérsel 5.2.2.1'e bakilir ve bahsis araliklar
hesaplanir. Ogrencilere asagidaki hesaplamalar anlatilir:

e “Kéti” sézel ifadesinin sayisal araligi O ile 55 puan arasidir. Bu durumda bahsis araligi
0*25/100 ile 55*25/100 yani O TL ile 13,75 TL arasinda olacaktir.

e “Orta” sézel ifadesinin sayisal araligi 40 ile 85 puan arasidir. Bu durumda bahsis araligi
40*25/100 ile 85*25/100 yani 10 TL ile 21,25 TL arasinda olacaktir.

e “lyi” s6zel ifadesinin sayisal araligi 75*25/100 ile 100*25/100 yani 18,75 TL ile 25 TL
arasinda olacaktir.

Odenecek bahsis icin de “Diisiik’, “Orta” ve “Yiiksek” diye gruplara ayirmak ve bu gruplari
ifade edecek sayisal araliklari belitmek gerekmektedir. Bu kabuller belirlenirken kisisel dene-
yimler, bilimsel veriler gibi kaynaklardan faydalanilir. Ornegimizdeki araliklar bir arastirmaya
dayanmamaktadir. Fakat gercek bir uygulama icin bu veriler musteri, isletmeci ve calisanlar
gibi kisilerin gérisleri ile belirlenebilir. Ogregimizdeki kabuller su sekildedir:

e Distik<= 13
e (0<=0rta<=25
* Yiiksek>=13

Bahsis oranin “Yuksek-Orta-Dusik” olarak kabul edilen araliktaki degerlerin kod 6rnegi Kod
5.2.2.2'de gosterilmistir.
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bahsis['dusuk’] = fuzz.trimf(bahsis.universe, [0, 0, 13])
bahsis[‘orta’] = fuzz.trimf(bahsis.universe, [0, 13, 25])

bahsis['yuksek'] = fuzz.trimf(bahsis.universe, [13, 25, 25])

Kod 5.2.2.2 Bahsis oranin olarak kabul edilen araliktaki degerlerin kod 6rnegi

Uyelik Degeri

0 13 25
Bahsis Orani

Gorsel 5.2.2.2. Bahsis Oraninin “Yiiksek”, “Orta” ve “Diisiik” Sdzel ifadeleri icin Sayisal Araliklari

lyi bir yemek icin bahsis “Yiiksek” mi, “Orta” mi “Disiik” mii verilir? Bu soruya cevap vermek
icin bulanik mantik hesaplamasindan faydalanmak en iyi ¢céziimlerden biri olacaktir. ilk yapil-
masi gereken kurallar belirlemektir. Ornek calismada kurallar su sekilde belirlenmistir:

e Eger yemek kalitesi “"K&tiu” ise bahsis "Dislik” olacaktir.
e Egeryemek kalitesi “Orta” ise bahsis “Orta” olacaktr.
e Eger yemek kalitesi “lyi” ise bahsis “Yiiksek” olacaktir.

Bahsis oranini “Yiksek-Orta-Distk” olarak belirlemek igin olusturulan kurallarin kod ornegi
Kod 5.2.2.3'te gosterilmistir.

kural1 = f.Rule(yemek_kalitesi['kotd’] bahsis['dustik’])
kural2 = f.Rule(yemek_kalitesi['orta’], bahsis[‘orta’])

kural3 = f.Rule(yemek_kalitesi['iyi'], bahsis["ylksek'])
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Kod 5.2.2.3 Bahsis oranini “Yuksek-Orta-Dusik” olarak belirlemek igin olusturulan kurallarin
kod 6rnegi

Bulanik mantik kiitiphanesi ile bu problemi ¢ozelim: Goérsel 5.2.2.1, Gorsel 5.2.2.2 belirtilen
kabul degerleri ve kurallar kullanilarak olusturulan kod 6rnegi Kod 5.2.2.1, Kod 5.2.2.2 ve
Kod 5.2.2.3 yer almaktadir. Ayrica etkinlik kodunun tamami EK-1'de yer almaktir. Kodun ekran
ciktisi 6rnegi de Gorsel 5.2.2.3'te verilmistir.

Lutfen yemek kalitesini 100 Gzerinden puanlayiniz: 95
Odenecek hesap miktarini giriniz: 500
Odenecek Bahsis Orani: %20
Odenecek Bahsis: 100 TL
Gorsel 5.2.2.3. Kodun Ekran Ciktisi Ornegi

Ogrencilerden érnek uygulamada kurallari ve “iyi”, “Orta”, "K&ti"” gibi sézel ifadelerin sayisal
araliklarini degistirerek kodu kendi belirleyecekleri kabul degerleri ile calistirmalari istenir.

Etkinligin bu kismina kadar olan slrecte tek kritere (yemegin kalitesi) bagh bir uygulama 6r-
negi Uzerinde durulmustur. Kriter ve kural sayisini artirmak mimkdnddr. Asagida birden fazla
kriter ile calismaya 6rnek verilmistir.

Servis Kalitesi Kriterinin Eklenmesi

Degerlendirmeye yemegin kalitesinin yani sira bir kriter daha eklenebilir. Ornegin “Servis
Kalitesi”. Servis kalitesi, temizlik, kibarlik, giler yiz degerlerine bagli olarak belirlenir. Servis
kalitesini de “lyi” “Orta” ve “Kotii” olarak degerlendirirsek ve 100 puan (izerinden puanlarsak
grafigi Gorsel 5.2.2.4'deki gibi olabilir (Bu grafik kisisel gorusler dikkate alinarak degistirile-
bilir).

Grafikteki kabuller su gorseldedir:
e Kotli<=50
e 40<=0rta<=80
e lyi>=70

Servis kalitesine gore “lyi-Orta-Kotii” olarak kabul edilen araliktaki degerlerin kod érnegi Kod
5.2.2.4'te gosterilmistir.

servis['kotl'] = fuzz.trimf(servis.universe, [0, 0, 50])
servis[‘orta’] = fuzz.trimf(servis.universe, [40, 60, 80])

servis['iyi'] = fuzz.trimf(servis.universe, [70, 85, 100])
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Kod 5.2.2.4: Servis kalitesine gore “lyi-Orta-Kotii” olarak kabul edilen araliktaki degerlerin
kod 6rnegi

Kot Orta lyi

Uyelik Degeri

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
Servis Kalitesi

Gorsel 5.2.2.4. Servis kalitesinin “lyi” “Orta” ve “Kétii” Sozel ifadeleri icin Sayisal Araliklari

Her kriter her kuralda yer almayabilir. Asagida belirtilen kurallarda servis kalitesinin “Orta”
olmasi, bahsisin “Orta” olmasi icin yeterli gortlmustir. Yeni eklenen kritere gore kurallar asa-
gidaki gibi belirlenmistir.

e Eger servis "Koti"” veya yemek kalitesi “Koti” ise bahsis “Dustik” olacaktir.
e Eger servis "Orta” ise bahsis “Orta” olacaktir.
e Eger servis "lyi” veya yemek kalitesi “lyi” ise bahsis “Yiiksek” olacaktir.

Bahsis oranini "Yiksek-Orta-Disik” olarak belirlemek icin olusturulan kurallarin kod ornegi
Kod 5.2.2.5'te gosterilmistir.

kural1 = f.Rule(yemek_kalitesi['kotl'] or servis['kotl'], bahsis['dustik'])
kural2 = f.Rule(servis['orta’], bahsis[‘orta’])

kural3 = f.Rule(servis['iyi'] or yemek_kalitesi['iyi'], bahsis['ylksek'])

Etkinlik kodunun tamami EK-2'de yer almaktir. Kodun ekran ¢iktisi 6rnegi de Gorsel 5.2.2.5'te
verilmistir.
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Gorsel 5.2.2.5. Kodun Ekran Ciktisi Ornegi

DEGERLENDIRME

Ogrencilerden bulanik mantik ile ¢oziilebilecek benzer bir problem belirlemeleri ve &rnek
kodu bu problem durumuna uyarlamalari istenir.

Tablo 5.2.2.1. Kontrol Listesi

Bulanik mantik ile ¢dzilebilecek bir problem belirler.

Problemin ¢6ziimiinde kullanilacak degiskenleri belirler.

Problemin ¢dziimii icin sozel ifadeler icin sayisal araliklar belirler.

Problemin ¢oziim{i icin kurallar olusturur.

Problemin ¢dziimiine yonelik kodu yazar.

Yazdigi kodu hatasiz calistinr.
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Ek 5.2.2.1. Yemek Kalitesine Gére Bahsis Hesaplama Ornegi Kodlan
# Google colab araylziinde kodlar denenmistir

# skfuzzy kitiphanesini eklemek icin pip install -U scikit-fuzzy komutu kullanilmistir.

# Uygulamada https://scikit-fuzzy.readthedocs.io/en/latest/auto_examples/plot_tipping
problem_newapi.html adresindeki 6rnekten faydalanilmistir.

import numpy as np
import skfuzzy as fuzz

from skfuzzy import control as f

# Degerlerin araliklarini belirlemek igin
yemek_kalitesi = f.Antecedent(np.arange(0, 101, 1), ‘'yemek_kalitesi’)

bahsis = f.Consequent(np.arange(0, 26, 1), ‘bahsis’)

#Yemek kalitesinin sozel ifadelerinin araliklarini belirlemek igin
yemek_kalitesi['kotd'] = fuzz.trimflyemek_kalitesi.universe, [0, 28, 55])
yemek_kalitesi['orta’] = fuzz.trimf(yemek_kalitesi.universe, [40, 63, 85])
yemek_kalitesi['iyi'] = fuzz.trimf(yemek_kalitesi.universe, [75, 88, 100])
#Yemek kalitesinin sozel ifadelerinin grafigini gostermek igin

yemek_kalitesi.view()

#Bahsis oraninin sozel ifadelerinin araliklarini belirlemek icin
bahsis['dusik’] = fuzz.trimf(bahsis.universe, [0, 0, 13])
bahsis[‘orta’] = fuzz.trimf(bahsis.universe, [0, 13, 25])
bahsis['ylksek'] = fuzz.trimf(bahsis.universe, [13, 25, 25])

#Bahsis oraninin sézel ifadelerinin grafigini géstermek icin
bahsis.view()

#Bahsis oranini belirleyen kurallar koyuyoruz

kural1 = f.Rule(yemek_kalitesi['kotl'], bahsis['dustik’])
kural2 = f.Rule(yemek_kalitesi['orta’], bahsis['orta’])

kural3 = f.Rule(yemek_kalitesi['iyi'], bahsis['ytksek'])


https://scikit-fuzzy.readthedocs.io/en/latest/auto_examples/plot_tipping_problem_newapi.html
https://scikit-fuzzy.readthedocs.io/en/latest/auto_examples/plot_tipping_problem_newapi.html
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Ek 5.2.2.2. Yemek kalitesi ve Servis Kalitesine Gére Bahsis Hesaplama Ornegi
# Google colab arayiziinde kodlar denenmistir
# skfuzzy kitiphanesini eklemek icin pip install -U scikit-fuzzy komutu kullanilmistir.

# Uygulamada  https://scikit-fuzzy.readthedocs.io/en/latest/auto_examples/plot_
tipping_problem_newapi.html adresindeki érnekten faydalanilmistir.

import numpy as np
import skfuzzy as fuzz

from skfuzzy import control as f

# Degerlerin araliklarini belirlemek igin
yemek_kalitesi = f.Antecedent(np.arange(0, 101, 1), ‘'yemek_kalitesi’)
servis = f. Antecedent(np.arange(0, 101, 1), ‘servis’)

bahsis = f.Consequent(np.arange(0, 26, 1), ‘bahsis’)

#Yemek kalitesinin sozel ifadelerinin araliklarini belirlemek igin
yemek_kalitesi['kotl'] = fuzz.trimflyemek_kalitesi.universe, [0, 28, 55])
yemek_kalitesi['orta’] = fuzz.trimf(yemek_kalitesi.universe, [40, 63, 85])
yemek_kalitesi['iyi'] = fuzz.trimf(yemek_kalitesi.universe, [75, 88, 100])
#Yemek kalitesinin sozel ifadelerinin grafigini gostermek igin

yemek_kalitesi.view()

#Servis kalitesinin soézel ifadelerinin araliklarini belirlemek igin
servis['kotl'] = fuzz.trimf(servis.universe, [0, 0, 50])
servis['orta’] = fuzz.trimf(servis.universe, [40, 60, 80])

servis['iyi'] = fuzz.trimf(servis.universe, [70, 85, 100])

#Servis kalitesinin sozel ifadelerinin grafigini géstermek icin

servis.view()

#Bahsis oraninin sozel ifadelerinin araliklarini belirlemek igin

bahsis['dusik’] = fuzz.trimf(bahsis.universe, [0, 0, 13])
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bahsis[‘orta’] = fuzz.trimf(bahsis.universe, [0, 13, 25])
bahsis['ylksek'] = fuzz.trimf(bahsis.universe, [13, 25, 25])

#Bahsis oraninin sozel ifadelerinin grafigini gostermek igin
bahsis.view()

#Bahsis oranini belirleyen kurallari koyuyoruz.

kural1 = f.Rule(yemek_kalitesi['koti'] or servis['kotl'], bahsis['dustik’])
kural2 = f.Rule(servis['orta’], bahsis['orta’])

kural3 = f.Rule(servis['iyi'] or yemek_kalitesi['iyi'], bahsis['ylksek'])

#Kurallarin grafik olarak gésterimi

kural1.view()

kural2.view()

kural3.view()

#kullara gore bulanik mantik kitiphanesindeki algoritmanin calistiriimasi
bahsis_f = f.ControlSystem([kural1, kural2, kural3])

bahsisleme= f.ControlSystemSimulation(bahsis_f)

#Kullanicidan deger girisi

bahsisleme.input['yemek_kalitesi’] = int(input(“Litfen yemek kalitesini 100 Gzerinden
puanlayiniz: ))

bahsisleme.input['servis’] = int(input(“Servis kalitesine 100 tzerinden kag veriyorsun: "))

Hesap= int(input(“Odenecek hesap miktarini giriniz:"))

#bahsis hesaplamasinin yapilmasi

bahsisleme.compute()

#Hesaplanan bahsis ¢iktisinin ekrana yazilmasi
print(”@denecek Bahsis Orani: %" bahsisleme.output|'bahsis’])
print("Odenecek Bahsis: *, round(Hesap*round(bahsisleme.output['bahsis’])/100), “ TL")

#Hesaplanan bahsis ciktisinin grafikle gosterimi

bahsis.view(sim=bahsisleme)
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ETKINLIK NO 28

ETKINLIK ADI YAPAY ETIK

SURE 40 dk. + 40 dk.

OGRENME ALANI Yapay Zeka ve Etik

KONU Yapay Zeka Kullaniminda Etik ilkeler

KAZANIMLAR 6.1.1.Yapay zeka ve etik kavramlar arasinda baglanti kurar.

6.1.2. Yapay zeka kullaniminda etik ilkelerin ihlali sonucunda karsilagilabile-
cek durumlara ornekler verir.

YONTEM VE TEKNIKLER

Diiz Anlatim

Soru Cevap

Tartisma

Beyin Firtinasi

Yaratici Yazarlik

ARAC GERECLER

Dijital Materyal 6.1.1.1

Bilgisayar/Akilli Tahta

UYGULAYICI iCIN ON HAZIRLIK

Etkinlikte kullanilacak Dijital Materyal 6.1.1.1, sunum yapilacak bilgisayar
veya akilli tahtada hazir bulundurulmalidir.

KAVRAMSAL BILGILER

Etik: Etik cesitli meslek alanlan arasinda taraflarin uymasi veya kaginmasi ge-
reken davraniglar bitiinG olarak tanmimlanir (Etik Nedir, TDK 2022). Etik, insan
davraniglarina iliskin eylemlerin dogru-yanlis, iyi-kétii olmasina dair deger-
lerle ilgilenir. (Dilek, 2019). Dogru davraniglarda bulunmak, dogru bir insan
olmak ve insani degerler hakkinda diisinmek etigin konu edindigi alanlardir.

Yapay Zekanin Kullanimina iligkin Etik ilkeler
Yapay Zeka sistemlerinde etik kurallar ilk defa robotik bilimci Asimov tarafin-
dan fark edilerek ele alinmistir:
i. Birrobot, bir insana zarar veremez ya da hareketsiz kalarak bir insanin
zarar gdrmesine neden olamaz.

ii. Bir robot, insanlarin verdikleri emirlere uymak zorundadir. Ancak bu
emirler birinci yasayla celistigi zaman durum degisir.

iii. Birrobot, birinci ve ikinci yasalarla celismedigi stirece varligini korumak
zorundadir (Asimov, 1996: 3).

Asimov'un koymus oldugu kurallar yapay zekanin kotiye kullanimina ve sis-
tem disinda hareketlerini engelleyici olmasi bakimindan énemli icerige sa-
hiptir. Asimov'un robot etigine yonelik olarak koymus oldugu ilkelerden sonra
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2019 yilinda Floridi ve Cowls tarafindan bircok kurulusun olusturdugu ilkeler
analiz edilerek "Yapay Zekada Etik ilkeler” olusturulmustur.

Yapay zekanin kullanimina iliskin etik ilkeler asagida listelenmistir (Floridi
&Cowls, 2019).

1. Yararlilik: Refahi Tesvik Etmek, Onuru Korumak ve Gezegeni Strdirmek
(Beneficence) Yararlilik ilkesine gdre yapay zeka sistemlerinin gelistirilmesi ve
kullanilmasi, tiim canli varliklanin refahinin gelismesine izin vermelidir. Gelig-
tirilen sistem tasanmlarinda insan refahina dncelik verilmelidir. Ayrica yapay
zeka teknolojilerinin miimkiin oldugunca cok kisiye fayda saglamasi ve onlan
gliclendirmesi bu ilke kapsamindadir. Yararhilik ilkesi hem insan onuru hem
de cevreicin siirdiirilebilirlik kavramlarinticinde barindinr. Yapay zekanin ge-
listirilmesi ve kullanilmasi gezegenimizin cevresel siirdiriilebilirligini sagla-
yacak sekilde olmalidir. Builkede, insanlarin ve gezegenin refahini yapay zeka
ile desteklemenin merkezi dneminin tizerinde durulmaktadir.

2. Zarar Vermeme: Gizlilik, Giivenlik (Non-Maleficence)

Yapay zeka sistemleri, etkin olarak kullanildiklan siirece giivenli ve emniyet-
li olmalidir. Canlilara zarar verecek eylemler yapmaktan kaginmalidir. Yapay
zeka sistemlerinin insanlara ve cevreye zarar vermesini engellemek icin gu-
venli kisitlamalar olusturulmalidir. Ayrica bu ilke kapsaminda mahremiyet ve
0zel hayat, yapay zeka sistemleri tarafindan izinsiz veri toplama ve arsivleme-
lerden korunmalidir. Ayrica yapay zeka gelistirenlerin "teknolojik yenilikle-
rinden kaynaklanan risklere karsi calisarak sorumluluklarini Gistlenmeleri ge-
rektigi" savunulmaktadir. Ancak zarar vermemeye tesvik edilmesi gerekenin
yapay zekayr gelistiren insanlar mi yoksa teknolojinin kendisi mi oldugu net
degildir. Baska bir deyisle kotii niyetine karsi korumamiz gereken Frankens-
tein mi yoksa canavan mi? Yapay zeka tarafindan olusacak zararlardan yapay
zeka kadar gelistiricinin de sorumlu oldugu vurgulanmaktadir.

3. Ozerklik: Karar Verme Giicii (Autonomy)

Ozerklik ilkesi, karar verme giictiniin bir kisminin yapay zeka sistemlerine ve-
rilmesi olarak tanimlanmaktadir. Bu ilkeye gore ozerklik ilkesini onaylamak,
insanlarin karar verme gtici ile yapay zekaya devredilen karar verme giicii ara-
sinda bir denge kurmak anlamina gelmektedir (Floridi ve Cowls, 2019). insan-
larrincitmek, yok etmek veya aldatmak icin 6zerk giiciin asla yapay zekaya ve-
rilmemesi gerektigi distintilmektedir (AUIK, 2018). Yapay zeka sistemlerinin
tim insanlann 6zerkligini desteklemesi gerekmektedir. Yapay zeka karsisinda
insanlar kendi standartlarini belirleme 6zgiirligiine sahip olmalidir. Bu ilkeye
gore insanlar, karar verme giiciindi elinde tutmaldir.

4. Adalet: Refahi Tegvik Etmek, Dayanismayi Korumak, Haksizliktan Ka-
¢inmak (Justice)

Adalet ilkesine gore yapay zekanin gelistiriimesi adaleti desteklemeli ve her
tirlii aynmalhgi ortadan kaldirmaya calismalidir. Ayrica yapay zeka sistemle-
rini egitmek icin kullanilan veri kiimelerindeki yanhlik riskine karsi gerekli
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onlemleralinmalidir. Yapay zeka sistemleri kiiresel adalete katkida bulunmali
ve yapay zeka teknolojilerinin faydalarina her birey esit erisim hakkina sahip
olmalidir. Yapay zeka sistemleri tarafindan alinan kararlar anlagilabilirlik, hak-
lilik ve erisilebilirlik kriterlerini karsilamali ve demokratik denetime tabi tutu-
labilmelidir.

5. Agiklanabilirlik (Explicability): Anlagilabilirlik ve Hesap Verebilirlik
Yoluyla Diger ilkeleri Etkinlestirmek

Yapay zekanin yararli olmasi ve zarar vermemesi icin ne yaptigini ve nasil yap-
tigini anlayabilmemiz gerekir. Bu ilke seffaflik, hesap verebilirlik, anlagilirlik,
yorumlanabilirlik maddelerini icinde bulundurmaktadir. Bu ilke "Sistem nasil
calisir ve isleyisinden kim sorumlu?” sorulanini cevaplar. Yapay zekanin adil
olmasi icin ciddi, olumsuz bir sonu¢ durumunda kimi sorumlu tutacagimizi
bilmeliyiz ki bu da bu sonucun neden ortaya ¢iktigina dair yeterli anlayii
olusturacaktir. Ayrica bir yapay zeka sistemi zarar veriyorsa bunun nedenini
tespit etmek miimkin olmalidir. Bdylece olusabilecek daha biiyiik zararlar
engellenebilir.

OzET . Bu etkinlik, §rencilerin yapay zeka ve etik kavramlar hakkinda bilgi sahibi
olmalan ve yapay zeka kullanimi sirasinda ortaya cikabilecek etik sorunlarin
neler olabilecegini rnek olaylar tizerinden degerlendirmeleri amaciyla ha-
zirlanmustir.

SUREC

Ogrencilere; “Etik nedir?” sorusu sorularak baslanir. Gelen cevaplar lzerinde tartisilir. Ardin-
dan etik ve etik ilkeler kavramlari Dijital Materyal 6.1.1.1'de yer alan sunum yapilarak agiklanir.
Sunum esnasinda uygulayici, kavramitanimladiktan sonra her kavrama yonelik gercek yasam-
dan &rnekler verir.

2.Slayt: Ustte yer alan tanimlardan yararlanarak uygulayici etkinlikte yer alan etik kavramin
aciklar.

e

Etik cesitli meslek alanlari arasinda taraflarin uymasi veya
kacinmasi gereken davranislar biitiini olarak tanimlanir.

- Etik, insan davraniglarina iligkin eylemlerin dogru-yanls, iyi-k&ti
olmasina dair degerlerle ilgilenir.

Dogru davranislarda bulunmak, dogru bir insan olmak ve insani
degerler hakkinda diistinmek etigin konu edindigi alanlardir.

£ A5
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Gorsel 6.1.1.1. Dijital Materyal 6.1.1.1, 2. Slayt

3. Slayt: Etkinligin kavramsal bilgiler kisminda yer alan tanimlardan yararlanarak uygulayi-
ci etkinlikte yer alan yapay zekada etik kavramini Asimov ilkelerinden faydalanarak

aciklar.

Bir robot, bir insana zarar wveremez ya da
hareketsiz kalarak bir insanin zarar gormesine

neden olamaz.
- Bir robot, insanlarin wverdikleri emirlere

uymak zorundadir. Ancak bu emirler Birinci
Yasayla celistigi zaman durum degisir.

Bir robot, Birinci ve ikinci yasalarla celismedigi
stirece varligim korumak zorundadir.

Gorsel 6.1.1.2. Dijital Materyal 6.1.1.1, 3. Slayt

4. Slayt: Kavramsal bilgiler kisminda yer alan tanimlardan yararlanarak uygulayici etkinlikte

yer alan Yapay zeka ilkelerinin isimlerini aciklar.

. n Yararllik (Beneficence)

n Zarar Vermeme (Non-maleficence)

. ama

[} ..

= Ozerklik (Autonomy)

=| B

fw
n Adalet (Justice) o

L H Aciklanabilirlik (Explicability) o

Gorsel 6.1.1.3. Dijital Materyal 6.1.1.1, 4.Slayt
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5. Slayt: Kavramsal bilgiler kisminda yer alan tanimlardan yararlanarak uygulayici etkinlikte
yer alan yapay zeka ilkelerinden yararhlik ilkesini aciklar.

Refahi Tegvik Etmek, Onuru Korumak ve Giezegeni Sirdiirmek

Yararhhk ilkesine gire yapay zeka sistemlerinin gelistirilmesi; +

Tiim canh varlklarin refahinin gelismesine izin vermelidir.

Miimkiin oldugunca gok kisiye fayda saglamal ve onlar

|

- gliclendirmelidir. -
. Cevre igin siirdiiriilebilir olmalidir.
|

insanlarin ve gezegenin refahini yapay zeka ile
desteklemenin merkezi Gneminin lzerinde durmaldir. .

Gorsel 6.1.1.4. Dijital Materyal 6.1.1.1, 5. Slayt

6. Slayt: Kavramsal bilgiler kisminda yer alan tanimlardan yararlanarak uygulayici etkinlikte
yer alan yapay zeka ilkelerinden zarar vermeme ilkesini agiklar.

o Giizlilik, Glvenlik ve "Yetenek Uyars’
Yapay zeka sistemleri; +

. Etkin olarak kullanildiklar sirece givenli ve emniyetli olmaldir.

Canlilara ve gevreye zarar verecek eylemler yapmaktan
kaginmaldir. -

. Mahremiyet ve 6zel hayat verilerini izinsiz toplama ve
arsgivlierelerden kaginmalicir.

Gorsel 6.1.1.5. Dijital Materyal 6.1.1.1, 6. Slayt
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7. Slayt: Kavramsal bilgiler kisminda yer alan tanimlardan yararlanarak uygulayici etkinlikte
yer alan yapay zeka ilkelerinden ozerklik ilkesini agiklar.

Karar Verme Gicl ‘

Ozerklik ilkesini onaylamak, insanlarin karar verme giicii ile yapay
zekaya devredilen karar verme giicili arasinda bir denge kurmak
anlamina gelmektedir.

uok etmek veya aldatmak olmamaldir. -

Yapay zeka sistemlerinin tiim insanlarin &zerkligini

- Ozerk giiciin yapay zekaya verilme amaci, insanlar incitmek,
- desteklemesi gerekmektedir.

Yapay zeka karsisinda insanlar kendi standartlarin
belirleme Gzgiirliigline sahip olmaldir. Bu ilkeye gore -
insanlar hangi kararlar alacaklarina karar verme gicini

0 elinde tutmaldir.

Gorsel 6.1.1.6. Dijital Materyal 6.1.1.1, 7. Slayt

8. Slayt: Kavramsal bilgiler kisminda yer alan tanimlardan yararlanarak uygulayici etkinlikte
yer alan yapay zeka ilkelerinden adalet ilkesini aciklar.

Refahi Tegvik Etmek, Dayanismay Korumak, Haksizliktan Kaginmak

Adalet ilkesine gbre yapay zekanin gelistirilmesi; ‘

Adaleti desteklemeli ve her tiirll ayrmciig ortadan
kaldrmaya calismaldir.
Sistemi editmek igin kullanilan veri kiimelerindeki yanlilk -

|
. riskine karsi gerekli 5nlemler alinmalidir.
|
|

Kiiresel adalete katkida bulunmal ve yapay zeka
teknolgjilerinin faydalarina her birey esit erigim hakkina
sahip olmalidir.

Alinan kararlar, anlasilabilirlik, haklilik ve erisilebilirlik
kriterlerini kargilamal ve demokratik denetime tabi .
_ Q _ tutulabilmelidir LUK

Gorsel 6.1.1.7. Dijital Materyal 6.1.1.1, 8. Slayt
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9. Slayt: Kavramsal bilgiler kisminda yer alan tanimlardan yararlanarak uygulayici etkinlikte
yer alan yapay zeka ilkelerinden aciklanabilirlik ilkesini agiklar.

Anlasilabiliriik ve Hesap Verebilirlik Yoluyla Diger ilkeleri Etkinlestirmek gg

. Yapay zekanin yararh olmasi ve zarar vermemesi igin ne
yaptigini ve nasil yaptigin anlayabilmemiz gerekir.

. Bu ilke seffaflk, hesap verebilirlik, anlasilirlk, yorumlanabilirlik
maddelerini iginde bulundurmaktadir.

- Sistemin nasil galistigi ve isleyisinden kim sorumiu oldugu -
sorularini cevaplar.

. Bir yapay zeka sistemi zarar veriyorsa, bunun nedenini
tespit etmek miimkiin olmaldir. Béylece olusabilecek
daha biiyiik zararlar engellenebilir.

Gorsel 6.1.1.8. Dijital Materyal 6.1.1,1, 9. Slayt

Ardindan “Yapay zekd sistemlerinde etik ilkeler uygulanabilir mi?” sorusu yoneltilir ve 6grenci-
lerin bu iki kavram Gzerinde dustinmesi saglanir. Ardindan 6grencilere yapay zeka ve etik ile
ilgili asagida verilen 6rnek olaylardan iki tanesi secilerek okunur.

Ornek Olay 1:

2014 baharinda 6gleden sonra, Brisha Borden kiz kardesini okuldan almaya giderken geg
kalmisti. Okula dogru giderken mavi bir cocuk bisikleti ve giimis rengi bir scooterin kilidinin
acik oldugunu fark etti. Borden ve arkadasi, bisikleti ve scooteri alip caddede stirmeye bas-
ladilar.

Cevredekiler 18 yasindaki genclerin 6 yasindaki bir cocuga ait olan minicik tasitlar icin ¢cok
blyuk olduklarini fark ederlerken, bir kadin “Bu benim cocugumun esyalari.” diyerek, pesle-
rinden kosarak geldi. Borden ve arkadasi hemen bisikleti ve scooteri birakip uzaklasti ama
soyguna tanik olan bir komsu polisi aramisti bile. Borden ve arkadasi tutuklandi ve toplam
degeri 80 dolar olan esyalar icin kiclk hirsizlikla suglandilar.

Ancak Borden ve Prater hapse atildiginda ¢ok tuhaf bir sey oldu: Yapay zekaya sahip bir bilgi-
sayar programi, Borden ve Prater'in gelecekte herhangi bir suc isleme olasiligini tahmin eden
bir puan verdi. Su¢ kaydi ve siyahi olan Borden, yiksek riskli olarak degerlendirildi. Beyaz
olan Prater ise dusUk riskli olarak derecelendirildi.

iki yil sonra Borden herhangi bir yeni sucla itham edilmedi. Prater ise daha sonra bir depoya
zorla girmek ve binlerce dolarlik elektronik esyayi calmaktan sekiz yil hapis cezasina carptiril-
di (Machine Bias, https://www.propublica.org, 2022).
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Ornek Olay 2:

Londra’da St. George Hastanesinde Tip Okulu icin is basvurulari, basvuranlarin egitim bilgi-
leri baz alinarak ve yapay zeka kullanilarak degerlendirilmistir. ilk zamanlarda ¢cok évgii alan
uygulamanin 4 yil aradan sonra kadin ve gé¢men basvurularinda akademik basarilarini de-
Jerlerdirmeyip cinsiyet ve irka gdre ayrimci bir ydntemle karar aldigi ortaya cikmistir (Oztiirk
Dilek, 2019).

Ornek Olay 3:

Bugliin yapay zeka kullanan algoritmalar sizin icin ne gibi kararlar verdiler? Ornegin tnlii bir
arama motorunda bir arama yaptiniz. (Belki robotlarla ilgili, belki de bir ilacin yan etkilerine
baktiniz.) Aramanin sonuclari rastgele mi geliyor sizce? Arama motorlar bilgiye erisiminizi,
kullandiklari algoritmanin belirli kurallara gore siraya koydugu bicimde gerceklesmesini sag-
larlar. Belki aradigimiz bilgi bir blogda paylasiimisti, ama arama motoru onu 25. sayfaya koy-
dugu i¢in bunu hi¢ gérmediniz.

Sosyal medya platformuna girdiniz ve bu platform size bazi arkadaslarinizin bazi paylagimlari-
ni gostermeyi tercih etti. Sizin belki de cok 6nemli paylasimlardan hi¢ haberiniz olmadi ¢linku
arkadaslariniz paylassa da kullandiginiz sosyal medya algoritmasi bunlar yeterli derecede
‘tepki vermeye deger’ gérmedi. (lyi, Kotii ve Cirkin: Yapay Zeka ve Etik, https://medium.com,
2022).

Ornek Olay 4:

Bir sosyal medya platformu 2012 yilinda “mood experiment” (ruh héali deneyimi) adli bir de-
neyi gerceklestirmistir. Bu deneyde platform kullanicilarini A ve B olmak tzere iki gruba ayi-
rarak, bir hafta stre ile bu gruplardan birine agirlikli olarak negatif/mutsuz igerik gosterirken,
digerine agirlikli olarak pozitif/mutlu icerik gosteren iki yapay zeka algoritmasi ¢alistirmistir.
Bir haftanin sonunda negatif icerik gosterilen gruptakilerin daha ¢cok negatif paylagimlar yap-
tiklari, pozitif icerige maruz kalanlarin ise daha pozitif paylasimlar yaptiklari gézlenmistir (lyi,
Kota ve Cirkin: Yapay Zeka ve Etik, https://medium.com, 2022).

Ornek olaylarin paylasiimasinin ardindan “Yapay zeké sistemlerinde hangi etik ilkeler olma-
lidir?” diye sorulur ve konuyla ilgili bir beyin firtinasi baslatilir. Dogru olarak belirlenen etik
ilkelerin listesi tahtaya yazilir. Bu cevaplardan sonra, uygulayici tarafindan 6grencilere yapay
zeka sistemlerinde olmasi gereken ilkeler, yapay zekdda etik ilkeler sunumu Gzerinden anlati-
lir. Beyin firtinasi sonucunda eksik kalan etik ilkelerde tahtadaki listeye eklenir.

Ardindan 6grencilerden sunulan 6rnek olaylarda hangi etik ilkelere uyulmadigini belirleme-
leri, bu etik ilkelere uyulmamasi sonucu hangi problemlerin olusabilecegine 6rnekler verme-
leri istenir.
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DEGERLENDIRME:

Ogrencilerden 6rnek olaylara benzer etik olmayan bir yapay zeka sistemi ile ilgili kurgusal
bir hikdye yazmalari istenir. Bu hikdyede yer alan yapay zeka sisteminde, hangi etik ilkelere
uyulmadigi ve bu durumun hangi sorunlara sebep olacagini agiklamalari beklenir. Yazilan
hikayeler gondllilik esasina dayali olarak sinifta okunur ve hikayeyi yazan(lar)dan hangi ilke-
nin nasil ihlal edildiginin agiklanmasi istenir. Diger 6grencilerden de yazdiklari hikdyede farkli
bir etik ilke ihlali varsa paylagsmalari istenir. Ogrencilerin yazdigi hikdyede asagida verilen
yapay zeka ilkelerinden en az bir tanesinin olmasi beklenmektedir. Sunulan érnek olaylardan
ve akranlarini yazdigi hikayelerden farkli yonler tasiyan hikayelerin 6zgiin degeri vurgulanir
ve 6grencilerin yaraticihgi tesvik edilmeye calisilir.

Tablo 6.1.1.1. Degerlendirme

ilke Hikayede var/yok
Yararlilik
ZararVermeme
Ozerklik
Adalet
Agiklanabilirlik

Son olarak yazilan ve okunan hikayeler diger 6grencilerin katilimi ile birlikte tartisilir.
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ETKINLIK NO 229

ETKINLIK ADI : ETIK MATRISI

SURE : 40dk. + 40 dk.

OGRENME ALANI : Yapay Zeka ve Etik

KONU : Yapay Zeka Kullaniminda Etik ilkeler

KAZANIMLAR : 6.1.3. Yapay zeka destekli calisan bir ortami etik ilkeler agisindan degerlen-
dirir.

YONTEM VE TEKNIKLER : Anlatim
Soru Cevap
Tartigma

Beyin Firtinasi

ARAC GERECLER :  Dijital Materyal 6.1.2.1

A4 Kagrt, Kalem, Renkli Post-it

UYGULAYICI ICIN ON HAZIRLIK ~ :  Sinif mevcuduna gére olusturulabilecek grup sayisi kadar Ek 6.1.2.1 (Dijital
Materyal 6.1.2.1)'in (Etik Matrisi) ciktisi alinir.

KAVRAMSAL BiLGILER : Oneri Algoritmasi: Oneri sistemleri kullanicilarin istedikleri geye en kisa yol-
dan ulagmasini saglar. Kullanicinin gegmis davraniglari ve dgelerin icerikleri
gibi bircok parametrenin dahil edildigi farkli 6neri yaklasimlar bulunmakta-
dir. Bunlar kullanici memnuniyeti, hiz, performans gibi alanlarda farkli sonug-
lar sunmaktadir (Bozkurt ve Aci, 2021).

OZET . Bu etkinlik, 6grencilerin yapay zeka destekli platformlarda kullanilan algorit-
malar ve bu algoritmalarin hedefleri hakkinda farkindalik sahibi olmalari iin
hazirlanmistir. Etkinlik sonunda yapay zekd destekli platformlarin etik ilkelere
uygun olarak yeniden bir prototipi hazirlanacaktir.

SUREC

“Ogrencilere daha énce video paylasim platformlari kullandiniz mi?” sorusu sorulur. Ardindan
“Bu platformlarin istenilen icerigi kullaniciya sunmak icin hangi algoritmalari ¢aligtiriyor ola-
bilirler?” sorusu sorulur ve kullanilan algoritmalar (izerinde konusulur. Ogrenciler ticer kisilik
gruplara ayrilir. Her gruba bir adet etik matrisi ¢iktisi Ek 6.1.2.1 (Dijital Materyal 6.1.2.1) verilir.
Uygulayici tarafindan daha once incelenen bir video paylasim platformu acilarak kullandigi
yapay zekéa algoritmalari (reklam eglestirme algoritmasi, éneri algoritmasi, yorum siniflandir-
ma algoritmasi vb.) 6grencilerle birlikte incelenir ve etik matrisi etkilesimli olarak birlikte dol-
durulur. Belirlenen algoritmalarin Tablo 6.1.2.1.de verilen basliklara uygun ozelliklere sahip
olmasi beklenmektedir.
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Tablo 6.1.2.1.a. Yapay Zeka Sistemi Tanima Matrisi-Bos

Algoritma Neyi

Algoritmanin Ismi Kullanilan Veri “Ogrenmeye” Calisiyor?

Algoritmanin Hedefi

Etkinligin bu asamasinda, 6grencilerden bir video paylasim platformu acarak platformun
arama satirina en sevdikleri kdpek tiriinin adinin ilk 3 harfini yazmalari istenir. Ogrenciler,
platform tarafindan yaptiklari aramanin geri kalaninin tamamlandigini gériirler. Ogrencilere
“Bunun &nerilen arama oldugu séylenir ve video platformunun size nasil neri verdigi hakkin-
da ne disiinliyorsunuz?” sorusu yoneltilir. Ogrenciler gézlemlerini paylasir. “Sizce buradaki
algoritma ne 6grenmeye calisiyor?” sorusu sorulur ve gelen cevaplar Tablo 6.1.2.1.b'deki du-
rumlarla karsilastirilir ve 6grencilerden tablolarina cevaplari yazmalari istenir.

Daha sonra "Algoritmanin o énerilere ulasmak icin hangi verileri kullandigini diginiyorsu-
nuz?” sorusu sorulur. Alinan cevaplar benzer sekilde Tablo 6.1.2.1.b ile karsilastirilir ve 6gren-
cilerden tablolarina cevaplari yazmalari istenir.

Son olarak bu algoritmanin hedefinin ne oldugu sorulur ve cevaplar Tablo 6.1.2.1.b ile karsilastiri-
lir. Ogrencilerden kendi tablolarina cevaplari yazmalari istenir. Bunun gibi calisan diger algoritma-
larin (6neriler, yorumlar bolim, arama sonuclari, reklamlar, otomatik oynatma vb.) neler oldugu
belirlenerek etik matrisi tablosunun énceki cevaplara benzer bir sekilde doldurulmasi istenir.

Tablo 6.1.2.1.b. Yapay Zeka Sistemi Tanima Matrisi

Algorit Algoritma Neyi
gor m.a i Kullanilan Veri . gort ma V! Algoritmanin Hedefi
Islevi Ogrenmeye” Calisiyor?
Onerilen Arama | _ e Ne gormek istediginizi tahmin
. Sizin ve digerlerinin dnceki ara- G o .
(Otomatik 13 decrmis edebilmesi icin en yaygin ara- | Daha fazla video izlendi.
Doldurma) gesmis malar nelerdir?
A Ku.II.am.(imm gerntUIeme“gfag- Daha én.ce gérd'l'jklerin.ize da Tiklanan videolar (dolayisiyla
Oneriler misi, diger kullanicilanin goriin- | yanarak izlemek isteyebilecegi- | . .
" - o gorilen reklamlar)
tileme ge¢misi niz videolar
Y(-).rljml..:ar Yoruma gelen be@enﬂi sgy@, Hangi yorumlar en alakali? Hangi yorumlarkull‘§n|uy| plat-
Boliimii yorum yapanlarin poplaritesi formda daha uzun siire tutacak?
Reklamlar Ku.II'amcmln goriintiileme ge¢- H'angi[]r[jnlerv?/veya hizmetler el il
misi bir kullaniciya hitap edebilir?
Kull oriintil - .
Otomatik u .anl.cvlnm goruntu eme"gfag Bir kullanicinin daha sonra han- | Izlenen videolar; kullanicilan
misi, diger kullanicilann gériin- | . . o -
Oynatma . . givideoyu izlemek isteyecegi | web sitesinde tutmak
tileme gecmisi
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Ogrenciler, video paylasim platformu algoritmalari etrafinda bir etik matris olustururlar. Bu
strecgte gruplara A4 kagidi ve renkli etiketler dagitilir. Daha sonra 6grencilerden grup arka-
daslariyla bu ara¢ gerecleri kullanarak, video paylasim platformunu etik ilkelere uygun olarak
yeniden kagit Gzerinde tasarlamalari istenir. Video paylasim platformunun yeni strimdndn
nasil goriinecedi, 6grenciler tarafindan taslak bir prototip olarak tasarlanir.

DEGERLENDIRME

Ogrencilerden gruplarindan birini konusmaci olarak secmeleri istenir. Konusmacilar hazir-
ladiklari prototipleri sinif arkadaslarina sunar. Prototipi hazirlarken hangi etik ilkelere dikkat
ettikleri ve algoritmalarda neleri degistirdiklerini aciklarlar. Gelistirilen prototiplerde bulunan
alanlar, etik ilkelere gére Tablo 6.1.2.2 kullanilarak degerlendirilecektir. Alanlarda etik ilkeler-
den en az birinin olmasi beklenmektedir. Tablo doldurulurken etik ilkenin bulunma durumu
kismen var, var, yok seklinde yazilacaktir.

Tablo 6.1.2.2. Etik Matrisi Degerlendirme Formu

Onerilen
Etik ilkeler ( Oﬁz:lzik Oneriler Yl;);rﬁ':;r Si\;au:::" Reklamlar g;::ta:::
Doldurma)

Yararlihik

Zarar\lermeme

Ozerklik

Adalet

Agiklanabilirlik

KAYNAKLAR

Bozkurt, M. B., inan Aci, C. (2021). Oneri Algoritmalarinin Film Onerme Problemi Uzerinde

Karsilastirlmasi: MovieLens Ornegi. Bilgisayar Bilimleri ve Teknolojileri Dergisi,2(2); 36-
42
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Ek 6.1.2.1. (Dijital Materyal 6.1.2.1)

Algoritmanin Hedefi
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ETKINLIK NO ;30

ETKINLIK ADI : YAPAY ON YARGI

SURE : 40dk.

OGRENME ALANI : Yapay Zeka ve Etik

KONU : Yapay Zeka Kullaniminda Etik ilkeler

KAZANIMLAR : 6.1.4.Algoritmik 6n yargl kavramini 6rnek vererek agiklar.

YONTEM VETEKNIKLER  : DiizAnlatim

Soru Cevap

Beyin Firtinasi

ARAC GERECLER Bilgisayar/Akilli Tahta

KAVRAMSAL BILGILER ~ :  Algoritmik On Yargu: On yargi belirli bir kisi veya kitle hakkinda olumlu veya olumsuz,
onceden edinilmis deneyimlere veya d§renmelere bagh olarak gelistirilen diisiince
olarak tanimlanmaktadir. Algoritmik on yargi ise yazilimda kullanilan 6§renme algo-
ritmalarina ve girdilerine bagl olarak elde edilen ciktilar Gizerinde 6n yarginin mevcut
olmasi seklinde tanimlanabilir (Aksoy, 2022). Cok biiytik miktarda veride ériintiler bu-
labilen ve geri bildirim yoluyla kendi performansini otomatik olarak gelistirebilen bil-
gisayar programlan olan yapay zeka sistemlerinde gesitli algoritmik 6n yargi sorunlari
goriilmektedir. Yapay zeka sistemleri gecmis veriler ile egitilmesi nedeniyle gegmisten
gelen adaletsizlik veya ayrmailik kaliplarini tekrarlama riski tasimaktadir (Edwards ve
Veale, 2018).

Yapay Zekada Algoritmik On Yargi Olusmasinin Nedenleri:
* Yapay zeka egitim verilerinin yanlis etiketlenmesi

e Egitim verilerinde temsili olmayan drmeklem secilmesi (Ornegin sadece zengin
insanlann gittigi bir aligveris merkezindeki veriler kullanilarak yapilan bir egitim
toplumun tamamini temsil etmedigi icin yapilan tahminler hatali olacaktir.)

e Mevcut sosyal esitsizliklerin (6rnegin bazi toplumlarda beyaz tenli insanlarin si-
yah tenli insanlardan Ustlin tutulmas, ya da kadinlarin erkeklere gére ig hayatin-
da daha az tercih edilmesi vb.) algoritmaya yansitilmasi (Peters, 2022)

OZET : Buetkinlikte yapay zekada algoritmik 6n yargi ve nedenleri agiklanarak 6grencilerden
yapay zekada goriilen algoritmik 6n yargi sorunlarina giinliik hayattan drnekler verme-
leri istenir.
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SUREC
Uygulayici derse baslarken asagidaki agiklamayi yapar.

“Artik hayatimizin bircok alaninda yapay zeka sistemlerini gérebiliyoruz. Ornedin bir is basvu-
rusunda bulunan kisinin basvurdugu pozisyon igin uygun olup olmadigina, birinin kredi alma-
ya uygun olup olmadigina, bir su¢lunun alacagi cezaya veya bir hastanin hangi tibbi teshisi al-
masi gerektigine karar vermek icin yapay zeka sistemleri kullaniliyor. Yapay zeké sistemlerinin
duygu, duslince ve kisisel yargilardan uzak bir sekilde, herhangi bir seyin etkisinde olmadan
karar verebilmesi yani nesnel olmasi ve dogruluk &zelliklerinin ylksek olmasi, birgok alanda
kullanilmasini saglamaktadir. Ancak bu sistemlerde bazen algoritmik 6n yargidan kaynaklanan
hatalar olusabilmektedir.”

Uygulayici, “Kavramsal Bilgiler” kisminda yer alan algoritmik 6n yargi tanimini kullanarak ilgili
kavrami aciklar. Ardindan 6grencilere “Sizce yapay zekada gorilen bu algoritmik 6n yarginin
sebebi ne olabilir?” sorusu sorulur. Gelen cevaplar Gzerinde konusulur; ardindan uygulayici
algoritmik 6n yarginin nedenlerini “Kavramsal Bilgiler” kisminda yer alan agiklamalari kullana-
rak yapar. Bu aciklamalarin ardindan, uygulayici 6grencilere asagida yer alan yasanmis hika-
yeleri okuyarak, bu hikayelerde nasil algoritmik 6n yargilar oldugunu ve nedenlerinin neler
olabilecegdini sorarak tartisilmasini ister.

Ornek:

Amazon’'da ise alim icin artik rafa kaldirilmis bir yapay zeka algoritmasinin sistematik olarak
kadinlarin 6z gegmislerine, erkeklere oranla kotl puanlar verdigi goézlemlenmistir (Vincent,
2018). Baska bir yerde, saniklarin yeniden sug isleyip islemeyecegini tahmin eden bir algorit-
ma, her iki grubun da yeniden suc isleme olasiligi esit olmasina ragmen siyahi insanlara be-
yazlardan daha yuksek risk puanlari vermistir (Rudin ve digerleri, 2020). Baska bir yapay zeka
sisteminde yiz tanimayi gi¢lendiren bazi algoritmalarin daha koyu tenli insanlari sistematik
olarak yanlis siniflandirdigi veya siyah erkekleri yanhs bir sekilde “primatlar” olarak etiketledi-
gi gorulmustir (Mac, 2021).

Ogrencilerden gelen cevaplar lizerinde konusulur ve uygulayici asagida yer alan aciklamay
yapar:

“Yapay zekdda algoritmik &n yarginin cinsiyet, irk, din, dil, siyasi géris gibi bir¢cok faktér sebe-
biyle olusabilecegi gorilmektedir.”

Uygulayici, 6grencilere “Sizce bir yapay zekdda algoritmik én yargi olmamasi icin neler yap-
maliyiz?” sorusunu yoneltir. Ogrencilerden gelen cevaplar lizerinde konusulur ve égrenciler
“veriyi yanlis etiketleme’, “yanlis 6rneklem se¢imi” ve “mevcut sosyal esitsizlikleri algoritmaya
yansitma” konularina yonlendirilir. Uygulayici asagidaki agiklamayla devam ederek konuyu

aciklar:

Egitimde kullanilan verilerin yanlis etiketlenmesi yapay zeka sisteminin yanls karar vermesine
sebep olabilir ya da bir ise alma algoritmasinda 6grenme saglarken 6z ge¢mis verilerinden
cinsiyet, irk gibi verilerin 6grenme sirecine dahil edilmesi sistematik hatali kararlar olustura-
bilir. Bir diger durum ise 6rneklemin yanlis secimi olmaktadir. Bu durumda yapay zeké egitim
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verileri dogru bir sekilde etiketlenmistir ancak bazi gruplarin temsili olmadiginda algoritmik
on yargi ortaya cikabilir ve yetersiz drneklenmis gruplarda daha kotl performans gdsteren
modeller olusabilir. Ornegin COVID-19 semptomlarini teshis etmek icin kullanilan bir algorit-
manin egitim verilerinin istemeden, agirlikl olarak beyaz, erkek bireylerin ziyaret ettigi hasta-
nelerden alinmasi daha sonra yapilan tahminlerde temsili olmayan bireylerden kadin ve siyahi
bireylerin yanlis saglik tahminine sebep olacaktir. Son olarak, sosyal esitsizliklerin algoritmaya
yansitilmasi ise yine yapay zeka sistemlerinin hatali tahminler yapmasina neden olmaktadir
(Lee vd., 2019). Ornegin iniversite burslarini dagitmak icin olusturulan bir algoritma, énceki
ogrencilerin demografik 6zellikleri, notlari ve yasadiklari sehir gibi 6z ge¢mislerinden elde
edilen verilerle egitilebilir. Bu durumda bu algoritma, bu verileri 6grencilerin sonraki basari-
lariyla eslestirmeyi 6grenir. Ogrencilerin yasadiklari sehir ile akademik basarilarinin giivenilir
bir sekilde iliskilendirilmesi sonucunda burs dagitiminda algoritma belirli sehirlerden gelen
ogrencilere dncelik verir.

DEGERLENDIRME

Uygulayici, 6grencilerden 6grendikleri bilgileri kullanarak algoritmik 6n yargi bulunabilecek
yapay zeka uygulamalarina giinltk hayattan drnek vermelerini ister. Verilen drneklerin algo-
ritmik on yargiya uygun olup olmadigi tartisilir. Tablo 6.1.3.1 kullanilarak bulunan algoritmik
6n yarginin turl isaretlenir.

Tablo 6.1.3.1. Algoritmik On Yargi Kriterleri

Yapay zeka egitim verilerinin yanls etiketlenmesinden dolayi olusan algoritmik 6n yargi

Egitim verilerinde temsili olmayan 6rneklem segilmesi dolayi olusan algoritmik 6n yarg

Mevcut sosyal esitsizliklerin algoritmaya yansitiimasi dolayi olusan algoritmik on yargi
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ETKINLIK NO 31

ETKINLIK ADI SANDVICIM KiMIN UMURUNDA?

SURE 40 dk. + 40 dk.

OGRENME ALANI Yapay Zeka ve Etik

KONU Yapay Zeka Kullaniminda Etik ilkeler

KAZANIMLAR 6.1.6.Yapay zekanin kullanildigr dijital bir ortamdaki paydaglari belirler.
6.1.7. Bir yapay zeka sisteminin paydaglan tizerindeki etkilerine iliskin tartismalara go-
nalld katihr.

YONTEM VETEKNIKLER :  Anlatim
Soru Cevap
Tartisma

Beyin Firtinasi

ARAC GERECLER Bilgisayar

internet baglantisi

KAVRAMSAL BILGILER Paydas: Bir kurulusun amaclarini gerceklestirmesini etkileyen ya da bu amaclarin ger-

ceklestirilmesinden etkilenen kisi ya da gruplardir (Ertugrul, 2008).

OzET : Bu etkinlik, dgrencilerin yapay zeka destekli platformlarin paydaglarini belirlemeleri ve
yapay zeka sisteminin paydaslan Gzerindeki etkilerini fark edebilmeleri icin hazirlan-
mistir.

SUREC

Ogrencilere “Sandvic nasil hazirlanir biliyor musunuz?” sorusu sorulur. Ardindan her égren-
ciden sevdigi seyleri ekledigi sandvic¢ yapan bir algoritma yazmasi istenir. Sonra tahtaya bir
sandvic resmi cizilir ve 6grencilerin sandviclerine koyduklari Grlinleri séylemeleri istenir. Tim
urlinler tahtaya yazildiktan sonra “Sizce sandvicinizi olusturan (rinlerin bir araya gelebilme-
si icin kimlerin katkisi olmasi gerekli?” sorusu sorulur. Ogrenciler yénlendirilerek énce yakin
paydaslari daha sonra uzak paydaslari belirlemeleri saglanir. Ornegin sandvicte yer alacak
peynirin satin alinmasi ve evde bulunmasi icin annesi, market sahibi ve market calisanlari,
sandvicte yer alacak domates gibi Grtnlerin Gretilmesi icin ciftciler. Bu kisilerin hepsinin pay-
das oldugu belirtilir ve kavramsal bilgiler kismindaki agiklamadan faydalanilarak paydasin
tanimi yapilir. Paydaslarin planlanan islemlerden dogrudan veya dolayl olarak olumlu veya
olumsuz etkilendikleri belirtilir. Ardindan sandvi¢ olusturma 6rnegindeki paydaslarin bu si-
recten nasil etkilendigi tartisihr.
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Uygulayici, daha sonra su sekilde aciklama yapar:

“Yapay zeké destekli platformlarin da bircok paydasi bulunmaktadir.
Ornegin bir video paylasim uygulamasinin bircok paydasi bulunmak-
tadir. Uygulamanin sahibi olan sirketler, icerik olusturucular ve video
yayincilar gibi platformda icerik paylasan kullanicilar, izleyiciler, bu uy-
gulamanin paydaslarina 6rnek gdsterilebilir. Bu kullanicilar, video pay-
lasim uygulamasi Gzerinden iceriklerini paylasarak gelir elde edebilir
ve platformun blyimesine katkida bulunabilirler. Ayni zamanda video
paylasim uygulamasi ile muzik sirketleri, film stidyolari ve icerik treten
diger medya sirketleri gibi icerik saglayicilar da paydas olarak kabul
edebilir ¢linkl bu sirketler video paylasim uygulamasi lizerinden ice-
riklerini yayinlama ve gelir elde etme imkénina sahiptirler.”

Ardindan 6grencilere yapay zeké destekli bir platformun paydaslarinin farkli kategoriler altin-
da siiflandirilabilecegi séylenir. Tablo 6.1.4.1'de yer alan bilgiler kullanilarak bu kategorilerin
ne oldugu sirayla agiklanir. Sonrasinda video paylasim platformunun paydaslarinin bu tablo-
da yer alan her bir kategori icin kimlerden olusabilecegdi sinifca tartigilarak belirlenir.

Tablo 6.1.4.1. Yapay Zekéa Destekli Platformun Paydaslarinin Siniflandirilmasi

Kategori Aciklamasi

Cikar Derecesi Platformun faaliyetlerinden dogrudan etkilenen veya etkilenme potansiyeli olan paydaslan
belirlemek icin cikar derecesi kullanilabilir. Ornegjin platformun misterileri, calisanlan, hisse-
darlan, tedarikgileri, ortaklan, yerel toplum, endiistri paydaslan gibi gruplar platformun faali-
yetlerinden dogrudan etkilenen paydaglar olarak kabul edilebilir. Digerleri ise dolayli olarak
etkilenen paydaslardir.

Giig ve Etki Platformun faaliyetleri iizerinde dogrudan veya dolayl olarak gtice ve etkiye sahip olan paydas-
lart belirlemek icin bu dlciit kullanilabilir. Omegin platformun hissedarlan, yénetim kurulu tiye-
leri, yoneticileri, hiikiimet yetkilileri, rekabetcileri, medya gibi gruplar, platformun faaliyetlerini
etkileyebilecek giice ve etkiye sahip olan paydaglar olarak kabul edilebilir.

Baglilik ve Katilim | Platforma karsi duyulan baglilik diizeyi ve katilim seviyesi temel alinarak paydaslar belirlene-
bilir. Ornegjin platformun sadik miisterileri, marka elcileri, sosyal medya takipcileri, topluluk
tyeleri, kullanici gruplan, calisanlarinin sendikalari gibi gruplar, sirkete karsi yiksek baglilik ve
katilim gdsteren paydaglar olarak kabul edilebilir.

Risk ve Etkilenme | Platformun faaliyetlerinden dogabilecek risklere maruz kalan paydaslan belirlemek icin bu 6l-
ciit kullanilabilir. Ornegin cevresel aktivistler, yerel topluluklar, tiketici gruplan gibi gruplar,
platformun faaliyetlerinden dogabilecek risklere maruz kalabilecek paydaslar olarak kabul edi-
lebilir.
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Daha sonra 6grencilerden iki kisilik gruplar olusturmalari istenir. internet kullanilarak yapay
zeka destekli bir platform se¢meleri, bu platformu incelemeleri ve ardindan bu platformun
paydaslarini belirlemeleri istenir. Gondllt gruplardan ikisinin hangi platformu sectiklerini ve
bu platformun paydaslarini tahtaya yazmalari istenir. Siniftaki diger 6grencilerle bu paydasla-
rin yapay zeka sisteminden nasil etkilendikleri tartigilir.

DEGERLENDIRME

Ogrencilerden iki kisilik gruplar halinde inceledikleri yapay zeka destekli platformlarla ilgili
belirledikleri paydaslari tablo 6.1.4.2’e gore siniflandirmalari istenir.

Tablo 6.1.4.2. Yapay Zekéa Destekli Platformun Paydaslarinin Siniflandirilmasi

Cikar Derecesi

Giig ve Etki

Baghlik ve Katilim

Risk ve Etkilenme

KAYNAKLAR

Ertugrul, F. (2008). Paydas teorisi ve isletmelerin paydaslar ile iligkilerinin yonetimi. Erciyes
Universitesi iktisadi ve idari Bilimler Fakiiltesi Dergisi, (31), 199-223.
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ETKINLIK NO D32
ETKINLIK ADI : KARARIM DOGRU MU?
SURE ;40 dk. + 40 dk.
OGRENME ALANI : Yapay Zeka ve Etik
KONU : Yapay Zeka Kullaniminda Etik ilkeler
KAZANIMLAR : 6.1.8.Yapay zekdnin adli kararlarda kullaniimasinda karsilasilabilecek olum-
suz sonuglara iliskin tahminlerde bulunur.
YONTEM VE TEKNIKLER : Anlatim
Soru Cevap
Tartisma
Beyin Firtinasi
ARAC GERECLER :  Dijital Materyal 6.1.5.1
Bilgisayar

internet baglantisi

UYGULAYICI ICIN ON HAZIRLIK ~ :  Etkinlik uygulayicisi tarafindan 6grenci sayisi kadar Ek 6.1.5.1 (Dijital Materyal
6.1.5.1) giktisi alinir.
OzZET : Bu etkinlik, 6grencilerin yapay zekanin kullanildi§i adli durumlarda gorilen

sorunlar hakkinda bilgi sahibi olmalari ve bu sorunlarin bireyleri nasil etkile-
yecegini fark edebilmeleri amaciyla haziflanmistir.

SUREC

Ogrencilere; “Yapay zeké bir hakim olsaydi ve bir sug icin karar vermesi gerekseydi sizce adil
olabilir miydi? Neden bdyle disiindiiniiz?” sorular sorularak derse baslanir. Gelen cevaplar
Uzerinde tartisilarak 6grencilerin yapay zekanin adil kararlar vermesi icin nelere dikkat etmesi
gerektigi izerinde durulur. (Ogrencilerin cevaplarinda yapay zekanin insan hatalarini en aza
indirmeye katki sunabilecedi ancak bunun icin cinsiyet, irk gibi degiskenlere bagli 6n yar-
gilarin algoritmada yer almamasi gerektigine iliskin bilgiler bulunmasi beklenir.) Ardindan
ogrencilere asagidaki drnek olaylar okunur.

Ornek Olay 1:

Yapay zeka sistemleri, 6z ge¢cmisleri taramak ve en iyi adaylar belirlemek icin ise alma si-
recinde giderek daha fazla kullanilmaktadir. Bununla birlikte bu sistemlerin kadinlara, etnik
azinliklara ve diger aykiri gruplara karsi 6n yargili oldugu ve is glicinde firsat esitsizligine yol
acgtigi gosterilmistir.
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Ornek Olay 2:

Yaygin olarak kullanilan bir sug riski degerlendirme araci olan COMPAS yazilimi 1998 yilindan
bu yana 1 milyondan fazla sugluyu degerlendirmek icin kullanilmistir. COMPAS yaziliminin
2000 yili itibariyle tekrar sug isleme tahmin bileseni olan “tekrar sug isleme risk élgegi” adli
kararlarda kullanilmaktadir.

Bu yazilim, bir kisi ve kisinin gecmis sabika kaydi hakkinda 137 ozelligi degerlendirerek sani-
gin 2 yil icinde kabahat veya agir sug isleme riskini tahmin etmektedir. Yazilimda bireyin irkina
dair veriler kullanilmamaktadir ancak diger veriler Gzerinde kisinin irki belirlenebilir.

Mayis 2016'da Angwin ve ark. 2013 ve 2014 yillari arasinda tutuklanan 7000'den fazla kisi
uzerinde COMPAS'in etkinligini analiz etmis ve bu analiz sonucunda tahminlerin glivenilmez
ve irksal olarak on yargili oldugu gorilmustir. Siyah saniklarin beyazlara oranla yeniden sug
isleme tahminlerinin iki kati fazla olarak tahmin edildigi gorilmustar.

Ogrencilere; “Sizce bu érnek olaylarda yapay zeka neden adil bir karar verememistir? Yapay
zeka yaziliminin yanlis karar vermesine neler etki etmis olabilir?” sorulari sorulur. Ogrencilerden
gelen cevaplarin tamami tahtaya yazilir ve daha sonra bu cevaplarin her biri uygulayici ve 6g-
renciler tarafindan birlikte degerlendirilir. Degerlendirme sonrasinda uygun olanlar isaretlenir,
digerleri ise silinir. Uygulayici, “Siz bir yapay zeké sistemi tasarliyor olsaydiniz hangi verileri de-
gerlendirmeye dahil etmezdiniz?” sorusunu sorar. Ogrencilerden gelen cevaplarin tamami yine
tahtaya yazilir ve daha sonra uygulayici ve 6grenciler tarafindan birlikte degerlendirilir. Uygun
olanlar isaretlenir, digerleri silinir. Ogrencilerden yapay zekanin kullanildigi bagka adli olaylarla
ilgili internetten arastirma yapmalari ve bulduklari érnekleri sinifta diger arkadaslariyla paylas-
malari istenir. Paylasim esnasinda, ulagilan bu 6rneklerin yapay zekanin etik kullanimina uygun
olup olmadigi ve uygun degilse neden uygun olmadigini aciklamalari beklenir.

DEGERLENDIRME

Ogrencilere Tablo 6.1.5.1'de yer alan tablonun ciktisi Ek 6.1.5.1 (Dijital Materyal 6.1.5.1) dagi-
tilarak “Cocuklar tabloda yer alan kigisel veri tirleri yapay zekéa yazilimlarinin karar vermesinde
ne gibi hatalara yol acabilir, agiklar misiniz?” sorusu yoneltilir.

Tablo 6.1.5.1. Farkli Veri Turlerinin Yapay Zeka Destekli Yazilimlarin Kararlarina Etkisi

Veri Tiirleri Bu verinin adli karara nasil bir etkisi olabilecegini agiklayiniz.

ORNEK: ise alma siireclerinde kullanilan yapay zeka algoritmalarinin kadinlara karsi negatif ay-

ORNEK: Cinsiyet e
nmcilik yaptigi tespit edilmigtir.

Irk

Yas

Medeni Hal
Maddi Durum

Formlar doldurulduktan sonra toplanarak uygulayici tarafindan okunur, fikirler dogrultusunda
sinifa geri bildirim verilir.
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ETKINLIK NO 33
ETKINLIK ADI DUITAL KIMLIGIM
SURE 40 dk.
OGRENME ALANI Yapay Zeka ve Etik
KONU Kisisel Veri Toplama/Olusturma
KAZANIMLAR 6.2.1. Yapay zeka etigi agisindan veri toplama/olusturma kavramina iliskin
tartismalara gonlli katihr.
YONTEM VE TEKNIKLER Anlatim
Soru Cevap
Tartisma
Beyin Firtinasi
ARAC GERECLER Dijital Materyal 6.2.1.1

A4 Kagrt, Kalem, Renkli Post-it

UYGULAYICI iCIN ON HAZIRLIK

Etkinlikte sunum yapilacak bilgisayar veya akilli tahta hazir bulundurulmali-

dir. Etkinlikte kullanilacak Dijital Materyal 6.2.1.1'in 6§renci sayisi kadar ¢ik-
tisi alinacaktir.

KAVRAMSAL BILGILER

Kisisel Veri: Bireyin kisisel, mesleki ve ailevi ozellikleriile o bireyi diger birey-
lerden ayirmaya ve niteliklerini ortaya koymaya elverisli her tiirlt bilgi anlami-
na gelmektedir (Oztiirk, 2015).

Sosyal Medya: Sosyal medya, bireylerin hizli bir bicimde icerik iiretmesine
ve sanal ortamda paylagmasina imkan taniyan yeni nesil iletisim ortamlarina
verilen genel addir (Bedir, 2016).

Sosyal Medya Uygulamalarinin Kullanicilardan Topladig Veriler:

* Profil Bilgileri: Ad, soyadi, kullanici adi, dogum tarihi, cinsiyet gibi bilgi-
ler.

e Paylasimlar: Kullanicinin paylastigi metin, fotograf, video, baglanti vb.
icerikler.

 Mesajlar: Kullanicinin diger kullanicilar ile yaptigr mesajlagmalar.

e Arama Gegmisi: Kullanicinin sosyal medya araciligi ile yapmis oldugu
aramalar.

* islem Gegmisi: Kullanicinin platform icinde yaptiji islemler. Ornegjin bir
reklama tiklama, bir gruba katilma, bir sayfay veya gdnderiyi begenme,
bir génderiye uzun siire veya birden fazla defa bakma gibi islemler.

¢ Konum Bilgisi: Kullanicinin yer/konum bildirimleri.
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Bu verilerin sosyal medya platformlar tarafindan toplanma amaci, kullanici
deneyiminiiyilestirmek, uygun reklamlari belirlemek, analiz yapmak ve uygu-
lamanin hizmetlerini gelistirmektir. Ancak bazi durumlarda bu verilerin kulla-
nimi ile ilgili endiseler olabilir ve kullanicilar gizlilik ayarlanini kontrol ederek
kullanilabilecek verileri sinirlandirabilir.

Kisisel verilerin gizliliginin ihlal edilmesi veya bu bilgilerin ¢alinmasi duru-
munda su sonuglar meydana gelebilir:

* Kisisel verilerin ifsa edilmesi veya izinsiz kullaniimasi mahremiyet kaybina
neden olabilir. Bu, dzellikle duygusal olarak hassas bilgilerin ifsa edilmesi
durumunda oldukgca énemlidir.

e Kimlik avi veya dolandimailik gibi gesitli suglanin islenmesine yol acabilir.
ihlal edilen veriler, dolandincilarin kisisel bilgileri kullanarak banka he-
saplarini ele gecirmesine veya kredi karti bilgilerini calmasina yol acabilir.

® Bir bireyin itibarinin zarar gérmesine neden olabilir.

OzeT . Bu etkinlik, 6grencilerin sosyal medya uygulamalarinda toplanan verilerin
neler olabilecedi hakkinda farkindalik sahibi olmalar icin hazirlanmigtir. Bu
etkinlik ile bir sosyal medya uygulamasinda paylasilan iceriklerin kullanicila-
rin ekranina gelmesi ile ekranindan kaybolmasina kadar gecen siirede elde
edilen verilerin neler oldugu ve bu verilerin sonrasinda nerelerde kullanila-
bilecegi incelenecektir.

SUREC:

“Ogrencilere daha énce herhangi bir sosyal medya uygulamasi kullandiniz mi?” sorusu soru-
lur. Ardindan “Bu sosyal medya uygulamalarindaki iceriklerin kargsimiza gelmesinden ekran-
dan kaybolmasina kadar gecen slirede arka planda neler meydana geliyor olabilir?” soru-
su sorulur. Cevaplar tzerinde tartisildiktan sonra Tablo 6.2.1.1 tahtadan ya da bilgisayardan
acilir. Bu tabloda sltunlarda 4 farkli kullaniciya ait isim, cinsiyet, dogum tarihi ve yasanan
yer bilgisinin yer aldigi sdylenir ve sirayla bu dort kullaniciya ait bilgiler incelenir. Ardindan
tablonun satirlarinda bu kullanicilarin sosyal medyada karsilarina gelecek farkli icerikler oldu-
gu soylenir ve bu icerikler incelenir. Son olarak tablonun hicrelerinde, kullanicilarin her bir
icerigi begenme durumuna iliskin bilgi ile bu icerigin kisilerin ekraninda kalma siresinin yer
aldigi séylenir. Ardindan 6grencilerin tablodaki bu verileri ayrintili olarak incelemesi istenir.
Bu inceleme sonrasinda 6grencilerin tablodaki kisilere yonelik toplanan verilerden o kisilere
yonelik elde edilen bilgileri climleye dékmeleri istenir. (Ornegin Ayse, doga fotograflarina
ilgi duyar.) Bir kisinin sosyal medyadaki icerikleri inceleme siiresi ve begenme durumlarina
gore toplanan verilerden ilgi alanlarinin tahmin edilebildigi vurgulanir.
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Tablo 6.2.1.1. Sosyal Medya iceriklerine Yonelik Kullanicilarin Tepkileri

Kullaniailar ve Profil Bilgileri Ayse Kazim Can Fatma
ayseee0001 kazim_1 cancan fatma0106
Kadin Erkek Erkek Kadin
Sosyal Medyada Karsisina 03.11.2001 | 12052002 | 22.10.2004 | 05.09.2003
Gelen icerikler Antalya Konya Ankara istanbul

/ Kisinin begendigi gonderiler

«= Gonderinin kisinin ekraninda kalma suresi
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Sonrasinda 6grencilere Tablo 6.2.1.2'de yer alan ifadeler okunur ve sinifca Tablo 6.2.1.1'deki
veriler goz 6ninde bulunduruldugunda bu ifadelerden her birinin dogru/yanlis olma duru-

mu belirlenir.

Tablo 6.2.1.2. Sosyal Medya iceriklerine Yonelik Kullanicilarin Tepkilerinden Elde Edilen Bilgiler

Dogru/Yanths

Ayse dogaya ilgili biridir.

Dogru/Yanli

Ayse araba gorsellerini uzun siire inceler.

Dogru/Yanli

Ayse teknolojiyi takip eder.

Dogru/Yanlis

Kazim doga fotograflarina ilgisizdir.

Dogru/Yanli

Kazim arabalara karsi ilgilidir.

Dogru/Yanlig

Kazim dogaya karsi teknolojiye gére daha fazla ilgilidir.

Dogru/Yanlis

Can araba ve doga fotograflanina karst ilgilidir.

Dogru/Yanlis

Can teknolojiye kargt ilgilidir.

Dogru/Yanls

Fatma doga fotograflarina karsi ilgilidir.

Dogru/Yanls

Fatma teknoloji fotograflarina karsr ilgilidir.

Dogru/Yanlig

Ayse, Kazim, Can ve Fatma kisisel bilgilerini gizlememistir.

Ardindan Dijital Materyal 6.2.1.1'in ¢iktisi alinarak 6grencilere dagitilir. Bu materyalde yer
alan sosyal medya gonderilerine kullanicilarin verdikleri tepkilere gére uygun kisi/kisilerin
bireysel olarak belirlenmesi istenir.

DEGERLENDIRME

Ogrencilerin derse katilimlari ve sorulara verdigi cevaplar, asagidaki t¢ dereceli puanlama
anahtari kullanilarak degerlendirilir.
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Tablo 6.2.1.3. Dereceli Puanlama Anahtari

Derste dgrencilere yonlendirilen sorular gdniillii olarak cevaplandi.

Derse katilim konusunda istekli davranild.

Yanlis cevap verildiginde dogrusunu bulunmak icin caba gdsterildi.

Bireysel olarak verilen cevaplarda, sosyal medya gdnderilerine verilen tepkilere gore
uygun kisi/kisiler dogru ve eksiksiz olarak belirlendi.

Toplam Puan:

KAYNAKLAR

Bedir, A. (2016). Sosyal Medya Kullaniminin Universite Ogrencilerinin Akademik Basarilarina
ve Tutumlarina Etkisi, Yiksek Lisans Tezi, Atatirk Universitesi Egitim Bilimleri Enstitls.

Oztiirk, S. (2015). Sosyal Medyada Etik Sorunlar. Selcuk Universitesi iletisim Fakiiltesi Akade-
mik Dergisi, 9(1), 287-311.
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Ek 6.2.1.1. (Dijital Materyal 6.2.1.1) Sosyal medya gonderilerine kullanicilarin verdikleri tep-
kilere gore uygun kisi/kisilerin belirlenmesi ¢alisma yaprag:

Sosyal Medya Gonderilerine Kullanicilarin Verdikleri Tepkiler

Kullanicilar ve Profil Bilgileri Ayse Kazim Can Fatma
ayseee0001 kazim_1 cancan fatma0106
Kadin Erkek Erkek Kadin
Sosyal Medyada Karsisina 03112001 | 12.052002 | 2210.2004 | 05.09.2003
Gelen igerikler Antalya Konya Ankara istanbul

v v

/ Kisinin begendigi génderiler e=» Gonderinin kisinin ekraninda kalma suresi
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Sosyal Medya Gonderilerine Kullanicilarin Verdikleri Tepkilere Gére
Uygun Kisi/Kisilerin Belirlenmesi

Soru Uygun Kisi veya Kisiler

Uzay ile ilgileniyor olabilir.

Denizi seviyor olabilir.

Atlara karsi ilgisiz olabilir.

Uzay fotograflanini izlemeden hemen geger.

Uzaydan ¢ok deniz ile ilgilenir.

Kisisel bilgilerden dogum tarihini gizlemistir.

Kisisel bilgilerden yasadigi sehri gizlememigtir.
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ETKINLIK NO ;34

ETKINLIK ADI : PROJEMI YAPIYORUM KEYFIME BAKIYORUM

SURE : 40dk*6

OGRENME ALANI : Proje Gelistirme ve Problem Cozme

KONU . Yapay Zeka Projesi Gelistirme

KAZANIMLAR : 7.2.1.Yapay zeka projesi gelistirme calismalarina katilmaya istekli olur.

7.2.2.Yapay zeka ile ¢oziilebilecek gercek biryasam problemi belirler.

7.2.3. Belirlenen gercek yasam problemini c6zmeye yonelik proje gelistirir.

YONTEM VE TEKNIKLER :  Soru Cevap

Tartisma

Problem Cozme

ARAC GERECLER : Dijital Materyal 7.2.1.1: Projenin Gereklestiriimesinde Takip Edilmesi Gereken islem
Adimlan

Dijital Materyal 7.2.1.2: Proje Planinin Hazirlanmasi

Dijital Materyal 7.2.1.3: Proje Planinin Gézden Gegirilmesi

OZET : Bu etkinlikte 6grencilerin yapay zeka teknolojilerini kullanarak ¢ozebilecekleri bir ger-
cek yasam problemi belirlemeleri ve problemin ¢dziimiine yonelik bir proje gelistir-
meleri beklenmektedir. Ogrenciler etkinlik sonunda grup olarak hazirladiklan projeleri
arkadaslarina sunarlar.

SUREC

Uygulayici, dersin basinda yapay zeka kullanilarak gercek yasamdaki farkl problemlerin ¢6-
zimine yonelik cesitli projeler gelistirilebilecegini ve bu projeler sayesinde farkl sektorler-
de yapay zekanin bircok isi tistlenebilecegini sdyler. Ardindan égrencileri TUBITAK Ortaokul
Ogrencileri Arastirma Projeleri Yarismasi web adresine (2204b.tubitak.gov.tr) yénlendirerek
yapay zekéa alaninda hazirlanmis projeleri incelemelerini ve en begendikleri t¢ projeyi belir-
leyerek sinifta paylagsmalariniister. Bu paylasim esnasinda, neden bu projeleri begendiklerine
iliskin gerekgeleri de agiklamalari beklenir.

Daha sonra uygulayici 6grencilere asagidaki aciklamayi yapar:

"Arkadaslar proje gelistirirken &ncelikle bir problem veya ihtiya¢ be-
lirlenmelidir. Yapay zeké teknolojisi, pek ¢ok farkli alanda kullanilabilir.
Ornegin saglik sektériinde hastalik teshisi, finans sektériinde risk yéne-
timi, Gretim sektorinde otomatik Gretim hatti yénetimi gibi birgok farkli
ihtiyac veya problem, yapay zeké ile ¢ozilebilir.
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Yapay zeka teknolojileri kullanilarak proje gelistirirken problemin ¢6zi-
md i¢in hangi yapay zekéa teknolojisinin uygun olduguna karar verme-
niz gerekir. Bunun icin yapay zekanin uygulama alanlarina g6z atabilir
ve kendi ihtiyaciniza uygun olanlari segebilirsiniz.

Bu etkinlik kapsaminda sizlerden yapay zeké alaninda &grendiginiz
bilgileri kullanarak ¢ézebileceginiz bir gercek yasam problemi belir-
lemenizi istiyorum. Yapay zeké algoritmalarini kullanarak probleminize
¢6ziim arayabilirsiniz. Ornedin bir sohbet robotu gelistirerek miisteri
hizmetleri stirecini otomatiklestirebilirsiniz veya bir gériinti tanima sis-
temi olusturarak nesneleri tanimlayan bir proje gelistirebilirsiniz.

Bu proje fikirlerini hayata gecirirken veri gizliligi ve etik konulari da géz
6niinde bulundurmayr unutmamalisiniz.”

Daha sonra 6grencilerin proje gruplarinin olusturulmasi agsamasina gecilir. Bu asamada, 3-4
kisiden olusan proje gruplar belirlenir. Bu gruplarin her birinde bir proje yuritictsi ve bir
grup sb6zclsu olmasi gerektigi sdylenir ve sorumluluklart aciklanr.

Gruplara Ek 7.2.1.1 ve Ek 7.2.1.2 (Dijital materyal 7.2.1.1 ve 7.2.1.2)'de yer alan ¢alisma kagit-
lar dagitilir. Ek 7.2.1.1 (Dijital materyal 7.2.1.1)'de her grubun yapmasi gereken islem adimla-
ri yer almaktadir. Bu islem adimlari, uygulayici tarafindan ayrintili olarak 6grencilere agiklanir.

Ardindan proje gruplarina galismalari icin uygun ortam saglanir ve gerekli sire verilir. Uy-
gulayici belirli araliklarla gruplarin yanlarina giderek bir sorun olmadigindan emin olur ve
gerekliyse destek ve yonlendirme saglar. Bu asamada 3. is adiminin (Proje Planinin Hazirlan-
masi) gerceklestiriimesinde Ek 7.2.1.2 (Dijital Materyal 7.2.1.2)'de yer alan ilgili bélimlerin
dgrenciler tarafindan doldurulmasi istenir. Proje planinin hazirlanirken ekte gorildigu tzere
projenin amacinin yazilmasi, projenin 6zgun yonlerinin belirtiimesi, projenin genel amacina
erismek igin yapilmasi gereken gorevler ile bu goérevlerin hangi strede, kimler tarafindan
gerceklestirileceginin yazilmasi ve belirlenen gorevlerin her birinin nasil yapilacaginin agik-
lanmasi gerekmektedir.

4. is adiminin (Proje Planinin Gézden Gegirilmesi) gerceklestiriimesinde Ek 7.2.1.3 (Dijital
Materyal 7.2.1.3)'de yer alan ilgili bélimlerin 6grenciler tarafindan doldurulmasi istenir. Pro-
je planini gézden gegirilirken proje planinda belirlenen gérevlerden gergekgi olmayanlarin
belirlenmesi, eksik gorevler varsa eklenmesi, riskli gorevler varsa bu goérevlerin ve risklerin
yazilmasi, buna ek olarak bu goérevlere yonelik alternatiflerin ortaya konmasi gerekmektedir.

Proje planinin gézden gegirilmesinin ardindan, gruplar projenin tasarim ve kodlama asama-
larina gecer. Bu asamada onlardan programi gelistirmeleri ve ¢alisir duruma getirmeleri bek-
lenir. Ogrencilere uygulamayi tasarlamalari ve kodlari olusturmalari icin yeterli siire verilir. Uy-
gulayici, 6grencilerin projeyi stirdirmeleri ve Griinle sonlandirmalari icin onlari motive eder.

Proje gruplari Griinleri hazirladiktan sonra, tim sinifa projelerini sunarlar. Proje gelistirme su-
recinde yasadiklari deneyimleri de kisaca 6zetlerler. Buna ek olarak projede etik agidan nele-
re dikkat edildigini/edilmesi gerektigini agiklarlar.
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Sure¢ sonunda tim gruplar, diger gruplarin gelistirdigi projeleri 10 Gzerinden puanlarlar. Ak-
ran degerlendirmesi sonucunda yiksek puan alan projeler éduallendirilir.

DEGERLENDIRME

Ogrencilerin olusturduklari projeler asagidaki proje degerlendirme 6lcegi kullanilarak de-
gerlendirilir.

Tablo 7.2.1.1. Proje Degerlendirme Olcegi

Gelistirilmeli

(1) (2) (3)

Yapay zeka teknolojisi ile ¢dziimlenebilecek uygun bir problem belir-
lenmistir.

Belirlenen problem 6zgiindr.

Belirlenen problemin ¢6ziimiinde kullanilan veri kaynagi dogru se-
cilmistir.

Gelistirilen ¢dziimiin 6zgtin yonleri vardir.

Projenin yapilmasiicin yogun caba harcanmigtir.

Proje ekibi proje siirecinde 6zenli davranmustir.

Projeyi gelistirmek icin tim islem adimlar eksiksiz ve dogru olarak
takip edilmistir.

Projeyi gerceklestirmek icin yapay zeka teknolojisi dogru sekilde kul-
lanifmigtir.

Toplam Puan:
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Ek 7.2.1.1. (Dijital materyal 7.2.1.1): Projenin Gergeklestiriimesinde Takip Edilmesi Gereken
islem Adimlari

Proje ylritlcist ve grup sozcisiniin belirlenmesi

Programin analizinin yapilmasi:
Cesitli sorular ile yapilmasi planlanan programin ayrintili bir tanimlamasinin yapilmasi

Proje planinin hazirlanmasi:

Projenin genel amaci, ilgili amaclara erismek icin yapilmasi gereken gérevler ile bu gérev-
lerin hangi slirede, kimler tarafindan gercgeklestirilecegine yonelik bir plan yapilmasi

Proje planinin gézden gecirilmesi, gercekgi olmayan islem adimlarinin ¢ikartiimasi, eksik
kisimlar varsa eklenmesi, riskli islem adimlari icin alternatifler ortaya konmasi

Projenin tasarlanmasi ve kodlanmasi

Projenin calistiriimasi ve hatalar varsa giderilmesi

Projelerin sunulmasi

S

Gorsel 7.2.1.1. Projenin Gergeklestirilmesinde Takip Edilmesi Gereken islem Adimlari
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Ek 7.2.1.2. (Dijital Materyal 7.2.1.2)
Proje Planinin Hazirlanmasi

Projenin Amaci (Bu projenin sonucunda nasil bir program olusturmak istiyorsunuz, amaciniz
nedir?):

Projenin Ozgtin Yénleri (Grupga olusturdugunuz projenin diger gruplardan farklilasan yénleri
nelerdir?):

Projenin genel amacina erismek icin yapilmasi gereken gérevler ile bu goérevlerin hangi sire-
de, kimler tarafindan gerceklestirilecegini asagidaki tabloya yazin.

Yukarida belirlediginiz gorevlerin her birinin nasil yapilacagini asagidaki tabloya yazin.
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Ek 7.2.1.3. (Dijital Materyal 7.2.1.3)
Proje Planinin Gézden Gegirilmesi

Proje planinda belirlediginiz gorevlerden gercekei olmayanlar varsa asagidaki tabloya yazin
ve bu gorevleri programi gelistirirken dikkate almayin.

Eksik gorevler varsa belirleyerek asagidaki tabloya yazin ve bu gorevleri programi gelistirir-
ken unutmayin.

Riskli gorevler varsa belirleyin ve onlarin yapilmamasi durumu icin alternatifler ortaya koyarak
asagidaki tabloya yazin.
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ETKINLIK NO 35

ETKINLIK ADI BENI KATEGORIZE ETME!

SURE 40 dk.* 4

OGRENME ALANI Proje Geligtirme ve Problem Cézme

KONU Gercek Yasam Problemine Yapay Zeka ile Coziim Uretme

KAZANIMLAR 7.1.1. Belirlenen gercek yasam problemine yapay zeka ile ¢oziim dretir.

YONTEM VE TEKNIKLER

Problem Cozme

ARAC GERECLER Bilgisayar/Akilli Tahta
OZET Bu etkinlikte 6grencilerin kendilerine verilen problemleri yapay zeka teknikleri ile ¢z-
meleri beklenir.
SUREC

Ogrenciler asagida verilen problemlere yénelik yapay zeka tekniklerini secerek problemleri

cozlmler.

a) A subesinin sinif 6gretmeni Ahmet Ogretmen, dgrencilerin boy uzunluklarina gére
oturma plani yapacaktir. Uzun 6grencileri daha arka siralara, kisa 6grencileri ise daha
on siralara oturtmak istemektedir. Ahmet Ogretmen égrencilerinin boy bilgisine sahip-
tir ve bu bilgileri kullanarak 6grencileri uzun ve kisa olarak kiimelemesi yeterli olacaktir.
Ahmet Ogretmen’e bu problemin ¢ézimii icin yardimei olabilir misiniz? Kimeleme isle-
mini tamamladiktan sonra Tablo 7.1.1.1'de “Cikt:” sitununa uzun 6grenciler icin 1, kisa

olanlar icin ise 2 bilgisini giriniz.

Tablo 7.1.1.1. Siniftaki Ogrencilerin Boy Uzunluklari

Ogrenci No

Boy (cm)

Ciktr

1

142

135

127

124

136

134

125

141

2
3
4
5
6
7
8
9

143

10

133




b)

BILiM VE SANAT f\/\ERI(EZLERUI

Ahmet Ogretmen, yardiminiz icin sizlere cok tesekkiir ediyor. Fakat simdi A subesinin
dersine giren Ahmet Ogretmen’in yeniden yardiminiza ihtiyaci var. A subesine 3 yeni
ogrenci geldi ve dnceki 6grencilerin boylarina bakarak bu 6grencileri uzun ve kisa ola-
rak siniflandirmaniz gerekli. Yardimci olabilir misiniz? Siniflandirma sonucunda tablo
7.1.1.2'deki “Cikt1” sGtununa uzun égrenciler igin 1, kisa olanlar icin ise 2 bilgisini giriniz.

Tablo 7.1.1.2. Sinifa Yeni Gelen Ogrencilerin Boy Uzunluklari

Ogrenci No Boy (cm) Cikti
N 129
12 139
13 147
c) A sinifindaki 6grencilere fen bilgisi notlarina goére burs baglanacaktir. Not Araliklari

d)

0-100 arasinda olan 6grencilerin basari durumlar pekiyi, iyi, orta, geger ve basarisiz
seklinde tanimlanacaktir. Burs miktarinin 6grencinin basari durumuna goére belirlendigi
bir bulanik sistem tasarlayiniz.

Okul mGdirtg Mustafa Bey, A ve B subelerinden secilen toplamda 4 6grenci icin VIP
sinif olusturdu. VIP sinifta 6grencinin rahat etmesiicin 0 ve 1 seklinde numaralandiriimis
koltuklar bulunmaktadir. Mustafa Bey, bu sinifta 6grencilerin rahat olmasini istiyor ve
bunun icin égrencileri boy ve kilolarina gére koltuklara oturtmak istiyor. Ogrencilerin
boyunu, kilosunu ve hangi koltuga oturacagini Mustafa Bey biliyor. Fakat Mustafa Bey
bu sinifa yeni bir 6grenci geldiginde hangi koltuga oturmasi gerektigini bir kurala bag-
lamak istiyor. Burada boy ve kiloya bagh W1 ve W2 adinda iki katsayi olacak ve 6gren-
cilerin hangi sirada oturacagini tespit etmek icin bir esik deger belirlenecek. BoyxW1 +
AgirlikxW2 isleminin sonucu esik degerden buyuk ise 6grenci 1 numaral koltuga, esik
degere kiiciik veya esit ise dgrenci 0 numarali koltuga oturacaktir. ideal katsayilarin be-
lirlenmesinde Mustafa Bey'e yardimci olabilir misiniz? Esik deger 150 kabul edilecektir.
Sistem icin 6grenme hizi n=0.1 olarak tespit edilecektir. Sistem gorsel 7.1.1.1'de veril-
mektedir. w1 ve w2 baslangic degeri 0.1 alinacaktir.

Esik Deger=150

n=0.1
Boy S~ W1
W2
Kilo —

Gorsel 7.1.1.1. Mustafa Bey'in Tasarladigi Sistem
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Tablo 7.1.1.3. VIP Sinif Ogrencilerinin Boy, Agirlik ve Koltuk Tiirii Bilgileri

1 130 25 0

2 135 35 1

3 125 20 0

4 130 35 1
W1= W2=

Sinifa yeni gelen ve Tablo 7.1.1.4'te boy ve kilolari verilen 6grenciler hangi koltukta otururlar?

Tablo 7.1.1.4. VIP Sinifina Yeni Gelen Ogrencilerin Boy ve Kilo Bilgileri

5 120 40 ?
6 123 21 ?

DEGERLENDIRME

Ogrencilerin verilen dért probleme iliskin ¢oéziimler, Tablo 7.1.1.5'te verilen kontrol listesi kul-
lanilarak degerlendirilir.

Tablo 7.1.1.5. Kontrol Listesi

Denetimsiz grenme ile kiimeleme islemi yaparak A subesindeki 6grencileri (1) uzun
ve (2) kisa olarak etiketler.

Denetimli dgrenme ile siniflandirma yaparak A subesine yeni gelen dgrencileri (1)
uzun ve (2) kisa olarak etiketler.

Bulanik mantigi kullanarak burs miktarini hesaplar.

Algilayiciyr kullanarak boy ve kilo agirlik degerlerini (W1, W2) hesaplar.

Buldugu agurliklan kullanarak VIP sinifa gelen yeni 6grencileri algilayici ile siniflan-
dinr.

Toplam Puan:
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Ozel Egitim ve
Rehberlik Hizmetleri
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