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4th Dimension

ETKINLIK-3 : ACIK PROJE




SPIKE™ PRIME ILE
YAPAY ZEKA

ETKINLIK 3: ACIK PROJE

Sure

45-60 dakika

Hedefler

Bir araci belli bir rotada sirmek icin Makine Ogrenimi anlayislarini
kullanin ve gelistirin,

SPIKE Prime'in ve yazilimin daha fazla o6zelligini programiniza
dahil edin,

Sorunlari ¢cozmek icin bir ekibin parcgasi olarak calisin.




l:;(f

4th Dimension

ETKINLIK 2: SESLI KOMUTLARA GENEL BAKIS

OZET
1- Giris:
Dersi, sUrUcUsUz arabalar gibi ilgi cekici bir baslikla tanitin.

2- Arac ve rota Insaas:
Ogrencilere basit bir araba insa etmeleri @ﬁlym Aracin
serbestge gezebilecegi bir r Lﬂér\

ota
3- Komutlari B D m
a |k r

Ogrenulen etmek icin gorsel komutlari mi yoksa
sesli komu kullanacaklarina karar vermelerini saglayin.
Ogrenciler daha onceki etkinlikte yaptiklari trafik isaretlerini
kullanabilirler.

4- Makine Ogrenimi Modellerini Tasarlama:
Ogrencilerin, modellerini sesleri ve géruntuleri tanimasi icin
egitmelerini saglayin.

5- Program:
Ogrencilerin, sesleri veya goéruntuleri algiladiginda araclarinin ne
yapmasl gerektigine dair programi olusturmalarini saglayin.
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4th Dimension

1- Giris:
Makine ogrenimi ve yapay zekanin avantajlari nelerdir?
Riskler nelerdir?

Bircok araba Ureticisi araclarina daha fazla kendl kendige
surus yapabilecegi surus tekﬂO|OJI|erI ekllyor @‘\

ogreniminin harika bir 6rnegidir. ,

Onceki 2 etkinligi v {\ uz ve eglttlglnlz makine
ogrenimi modellerln

« Etkili miydiler?
« Tekrar yazacak olsaniz onlarda neleri degistirirdiniz veya
aynli tutardiniz? Neden?

« Ogrencilerin bu konu hakkinda tartismalarini saglayin.



4th Dimension

2- Arac ve Rota insast:

Ogrencilerinizden LEGO Education SPIKE Prime setini kullanarak basit bir arac

yapmalarini isteyin. Ornek arac icin asadidaki linkte yer alan robotlardan ‘Egitim
Robotu-Curiosity Rover’ yapim kilavuzunu kullanabilirsiniz.

Daha hizli robot |n§a5| ICin; yapim kllavuzm‘S\Qx\amamladlktan sonra

Ogrenciler parkurdaki
isaretler icin dnceki
etkinliklerde yaptiklari
gorselleri kullanabilirler.
Deneyimli 6grenciler
icin parkur uzatilip
zorlastirilabilir,



https://frc6429.com/fll/
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4th Dimension

3- Komutlari Belirleme;

Ogrenciler, gdrsel komutlari mi yoksa sesli komutlari mi kullanacaklarina karar
vermeli, arabanin parkurdan cikmadan gitmesi icin gerekli hareketlerinin bir
listesini yapmalidirlar.

.
Yeni bir makine 6grenimi modeli ve her oeﬂ&&ggugturmalarl gereKkir.
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4th Dimension

4- Program ve Calistir:

Her sinifa yanit verecek uygun
bir program olusturmak icin
Makine Ogrenimi Bloklarini

kullanin.
A‘( ;I Q@ 9C K« - @@

Programi galistirin ve komutlari
cihaziniza soyleyin veya robotun
dogru yanit verip vermedigini
gormek i¢in resimleri cihazinizin
kamerasina tutun.
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4th Dimension

IPUCU:

Akilli  telefonunuza Mindstorm Inventor uygulamasini indirebilir ve robotunuzu
telefonunuzdaki uygulamaya baglayabilirsiniz. Telefonunuzu robotunuza sabit ve isaretleri
gorecek sekilde konumlandirabilirsiniz. Boylece robotunuz telefon kamerasinda gordigu

isaretleri algilayabilir ve buna gore davranabilir. . Oﬂ
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