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Projesi Ogretmenler icin Yapay Zeka Uygulama Modiilii

Bu uygulama RESTARTVET projesi (www.restartvet.eu) icin gelistirilmistir. Uygulama,
O0gretmenlerin Yapay Zeka alaninda dijital yeterliliklerini gelistirmek igin uygulama yapmasiigin
bir kaynaktir.

Uygulamayi tamamlamak icin litfen uygulamaya baslamadan 6nce lcretsiz bir IBM Cloud
hesabi olusturunuz. Daha sonra asagida numara sirasinda verilen islem adimlarini sirasi ile

yapiniz.
IMPLEMENTATION

1- https://machinelearningforkids.co.uk/ adresine gidiyoruz.

2- ilk defa giris yapiyorsaniz yeni bir iye hesabi olusturmaliyiz. Bunun icin “Sign up”
butonuna basarak kullanici adimizi ve Uyelik tipimizi 6gretmen olarak segiyoruz.
Hesabimiz olusunca sistem kendi lirettigi bir sifreyi bize bildirecektir.

3- Kendi belirlediginiz kullanici adinizi ve sistem tarafindan olusturulan sifreyi “Log in”
butona basarak yaziyoruz ve giris islemini tamamliyoruz.

Get started with machine learning
First time here?
Already registered?
Forgot your details?
Try without registering
4- Agllan pencereden “Project” mendusune tikliyoruz.
5- Sayfanin sol Gst kisminda yer alan “Add new project” butonuna tikliyoruz.


https://machinelearningforkids.co.uk/

Your machine learning projects

: B : : s Add a new ‘e Copy
Click the 'plus' button on the right to create your first project. project 9 template

6- Projemize isim (RestartVET-Al Sample), tiir (text) ve dil (English) bilgilerini giriyoruz.
Daha sonra sag alt kisimda bulunan “Create” butonuna basiyoruz.
7-

) Whole-class project?
Project Name

RestartVET-Al sample

Recognising

text

Language

English

8- Artik proje ismimiz ekranda goriyoruz. Proje ismimizin oldugu satira tikliyoruz.
Your machine learning projects

+ Add a new
project

RestartVET-Al sample -

Recognising text @

9- Acilan pencereden “Make” butonuna basiyoruz ve kod sayfamizda kod olusturmaya
baslayabiliriz.



"RestartVET-Al sample”

Collect examples of what you want Use the examples to train the Use the machine learning model you've trained to make a game or app, in
the computer to recognise computer to recognise text Scratch, Python, or App Inventor
=

10- Once program kodlarini yazacagimiz program dilini secmemiz gerekiyor. Giris seviyesi
icin blok programlama tercih edilmelidir. Bu uygulama igin “Scratch 3” secilmistir.

Scratch Scratch 3 Python
Make a project in the old version Use the new version of Scratch Write Python code to use your
of Scratch machine learning model

11- Acilan yeni pencere “Scratch by itself” butonuna basarak proje olusturulur ve kod
sayfamiza ulasiriz.

Your project isn't ready to be used in Scratch yet.

(You can use] Scratch by itself }f you want.)

Or go to the Learn & Test page for some tips on what to do next.

12- Projemiz yazilan bir metine gore yiiz ifadesi olusturmak oldugu icin “Kedi” gorselini silip
kendimiz igin gorseller gizecegiz. Bunun igin once kedi sprite’yi siliyoruz. Silme
isleminden sonra 2 numara ile gosterilmis butona basarak yeni bir gizimi (Paint)
segiyoruz.
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13- Cizim tuvalinde bir yiz ifadesi tasarimi yapiyoruz. 3 farkli durum analizi yapilacagindan
3 fakl tasarim yapiyoruz. Tasarladiginiz gorsel sol tarafta goriilmektedir. Bu gorsele sag
tiklayarak “duplicate” diyerek 2 tane daha kolaylikla olusturabilirsiniz. ifadelerde
degisiklikleri yaparak 3 farkli yiiz ifadesi olusturunuz. Olusturulan her bir yiz ifadesine
“Costume” alanindan yeni bir isim veriyoruz (natural, happy and sad)
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15- Kod kismina asagidaki kod bloklarini yerlestirip Gzerinde degisiklikleri yapiyoruz.



tiklandiginda

natural * kiligina geg

diye sor ve bekle
eger cevap = ise

3
happy * kiligina ge¢
eger cevap = ise
4

sad * kiligina geg

Kod Aciklamlari:

1) Programi baslat butonuna (yesil bayrak) bastiginda yiiz ifadesini natural olarak se¢
2) Nasilsin? Diye soracak ve kullanicidan cevap bekleyecek

3) Eger kullanicidan “iyiyim” mesaji gelirse yiiz ifadesini “happy” olarak degistir.

4) Eger kullanicidan “kétiiyiim” mesaji gelirse yiz ifadesini “sad” olarak degistir.

16- Ekran giktisi asagidaki gibi olacaktir.
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Nasilsin?

17- Bu uygulamada heniiz bir yapay zeka eklenmemistir. Program kodlari icine ekledigimiz
“iyiyim” veya “kétiyim” kelimelerine tepki veren sarth bir ifade bulunmaktadir.
Siradaki adimda isin igine bir yapay zeka katacagiz.

18- Simdi web tarayicimizda agik olan https://machinelearningforkids.co.uk/ sekmesine
geri donliyoruz ve sayfada geri giderek asagidaki ekrana geliyoruz. Bu sefer “Train”
butonuna basarak daha dnce anlatilan yapay zeka igin egitim islemleri yapacagiz. Bu
yapacagimiz egitim ile yapay zeka hangi kelimelerde nasil bir yiiz ifadesi verecek kendisi
belirleyecektir.

"RestartVET-Al sample"

Collect examples of what you want Use the examples to train the Use the machine learning model you've trained to make a game or app, in
the computer to recognise computer to recognise text Scratch, Python, or App Inventor
<= B

19- Egitim islemi icin kelimeleri girmemiz gerekmektedir. Yapay zekayl egitmek icin
sartlarimizi yerine getirecek durumlari tanimlayacagiz. Bunun icin “Add new label”
butonuna basiyoruz ve bir isim veriyoruz. “happy” durumu igin ayri durumlari, “sad”
icin ayri durumlari ifade eden iki label tanimhyoruz. Bu uygulamada “iyi” ve “kétii”
olmak Uizere iki etiket tanimlanmustir.

Recognising text

. . + Add new
Click on the 'plus' button on the right to add your first bucket. =» label



https://machinelearningforkids.co.uk/

Back to project

iyi_good

+ Add example

Recognising text

as iyi_good or kotu_bad

+ Add ne

label

kotu_bad

|

w

+ Add example

20- Kutu altinda bulunan “Add exaple” butonuna basarak her iki kutu icin uygun kelimeleri
yaziyoruz. Yapay zeka egitimi icin en az 10 tane yazmaya gayret gosteriniz.

< Back to project

iyiyim OK harikayim

| am wonderful idare eder
Bugiin harikayim
great

Cok sportifsin

Bugtin sportif gériintiyorsun

Recognising text

iyi_good
wonderful
bildigin gibi
Saglarin giizel gériintiyor
You looks sportif today

Mutluyum

+ Add example

as iyi_good or kotu_bad

Add new
label

| am OK

Sen iyi birisin

Your hair looks great

| am happy today

kotu_bad

kétayum hastayim Basim agriyor
Kendimi ise yaramaz hissediyorum | feel useless
| have a headache | am sick I am bad

Bugtn hig sevimli degilsin You are not cute today

Kot gériintiyorsun You look bad Aglamak istiyorum

+ Add example
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21- Girme islemi bitince sayfasin sol tst kisminda bulunan “Back to Project” linkine basarak
geri donliyoruz. “Learn & Test” butonuna basiyoruz.

Train

Collect examples of what you want

the computer to recognise

Train

"RestartVET-Al sample"

Learn & Test

Use the examples to train the
computer to recognise text

Make

Use the machine learning model you've trained to make a game or app, in
Scratch, Python, or App Inventor

<=  EErEE.

22- Egitim slirecini baslatmak icin “Train new machine learning model” butonuna
basiyoruz. Bu islem icin IBM Cloud hesabiniza girmek istenecektir.




What have you done? What's next?

You have collected examples of text for a computer to use to recognise when Ready to start the computer’s training?

text is iyi_good or kotu_bad.
Click the button below to start training a machine learning model using the

You've collected: examples you have collected so far
« 20 examples of iyi_good,

« 16 examples of kotu_bad (Or go back to the Train page if you want to collect some more examples first.)

Info from training computer:

Train new machine leaming model ‘

23- Egitim islemi birkac dakika strebilir. Bu stirede sadece bekliyoruz.

24- Egitim islemi bitince asagidaki resimde gorildigu gibi “Test” butonu cikacaktir.
Modelinizin ne kadar basarili oldugunu gérmek igin test islemi yapip gorecegiz. Bunun
icin egitim icin girdigimiz veriler haricinde baska bir veri girip test butonuna basarak ne
kadar dogrulukta tahmin ettigini hesaplayalim.

Try putting in some text to see how it is recognised based on your training.

l | don't like you ] Test «

Recognised as mean_things
with 87% confidence

25-islem sonucunda bizim modelimiz %87 dogru tahmin ettigini hesaplamistir.

26- Back to Project linkine basiyoruz. Gelen sayfadan “Make” ve daha sonra “Scratch 3”
bitonuna basiyoruz.

27- Acilan pencereden Scratch dizenleyicisini baslatmak icin “Scratch'te A¢” digmesine
tiklayin. Mevcut kod bloklarinin en altinda yeni bloklar géreceksiniz. Bu bloklar makine
o6grenmesi bloklaridir.



Code .’ Costumes &) Sounds

~—)
' make me happy

Motion
% recognise text @ (label)
®
- recognise text (confidence)
% kind_things

Events B | mean. thin
ML} —ehs

Control B add training data @ kind_things
(M| L]

O

Sensing 2 train new machine leaming model
Operators
P - Is the machine learming model
Variables

28- Simdi bilgisayar kaydettiginiz uygulamayi yeniden yikleyin. Bunun igin File > Load
from your computer yolunu seginiz. Daha sonra asagidaki degisiklikleri yapiniz ve
programinizi galistiriniz.
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when clicked 7/
switch costume to natural =
ask and wait
if ‘ ¥ recognise text answer (label) ) kind_things then
MIL) (ML)
switch costume to happy »
answer = then
switch costumeto sad =
®
Q

29- Simdi makine 6grenmesi ile egitilmis programinizi test edebilirsiniz. Kendinizi iyi olarak
ifade edebilecek bir seyler yaziniz ve enter tusuna basiniz. Olusturdugumuz yiz ifadesi
glilecektir. Daha sonra kendinizi kotli olarak ifade edebilecek farkh bir seyler yazarak
enter tusuna basiniz. Bu sefer de yliz ifadesi Gzintila olacaktir.

30- Artik projemiz tamamlanmistir. Girdigimiz kelime ve kelime gruplarindan egitim ve test
verileri olusturulmus ve bir makine 6grenmesi algoritmasi c¢alistirilmistir. Lineer
regresyon yapan bu uygulama ile yeni karsilasilan durumlari mutlu veya Gzuntali
olarak iki gruba ayrilmaktadir. Dogruluk orani egitim igin girilen veri miktarina baghdir.



