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1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  

Günümüzde uzaktan eğitimde eğitim ortamlarının birçoğunda olduğu gibi öğrenmenin 

sadece bilişsel kısmına hitap etmektedir. Duygular göz ardı edilmektedir. Yapılan araştırma-

larda duyguların bireylerin öğrenme stratejilerini, bilişsel kaynaklarını, motivasyon ve akad-

emik başarılarını önemli ölçüde etkilediği fark edilmektedir. Sevgi, umut, istek, inanç gibi 

olumlu duyguların öğrenmeye pozitif; öfke, kızgınlık, küskünlük ve üzüntü gibi olumsuz 

duyguların ise negatif yönde etki ettiği bulunmuştur. Bu nedenle bireyi bedeni, zihni ve duy-

gularıyla bir bütün olarak kabul eden sistemlerin geliştirilmesi gerekmektedir. Bu amaçla ya-

pay zeka teknikleri kullanılarak bir bilgisayar sisteminin bireyin duygusal durumunu 

tanımasını sağlayan duygusal hesaplama konusunda araştırmalar yapılmaktadır. Duygusal 

hesaplama ile bireylerin yüz hareketlerinden, ses tonundan, fare tıklamalarından ,yazışmalar 

yani metinden sistem ile gerçekleştirdiği diyaloglardan duygusal durumu tespit edilmeye 

çalışılmaktadır. 

Etkili bir uzaktan eğitim sistemi tasarımı için duygular göz önünde bulundurulmalıdır. 

Tasarlanan sistemin öğrencinin duygu durumunu kontrol eden bir yapısı bulunmalıdır. Tespit 

edilen olumsuz duyguların olumlu duygulara dönüşmesi sağlanmalı ve sistem öğrencinin ilgi, 

istek, inanç ve güven gibi olumlu duygularını harekete geçirmelidir. Uzaktan eğitimde 

öğrenebilmek için önce öğrenmeye istekli olmak gerekir. Öğrenme, öğrenenin sorumluluğun-

da olduğu için, öğrenenin isteklilik durumu son derece önemlidir. Eğer birey, öğreten dav-

ranışlarını kendisi açısından tatmin edici buluyorsa, onun rehberliğinde daha kolay öğrenmel-

er gerçekleştirebiliyor; aksi durumda, onun üzerinden bilgiye ulaşmak istememektedir. 

Proje kapsamında uzaktan eğitimde öğrencilerin duygusal durumlarını gerçek zamanlı 

tespit ederek hem öğrenciler hem de eğitimcilere kişiselleştirilmiş öneri ve yönlendirme 

sağlayan Duygu Temelli Uyarlanabilir Kişisel Öğretim Asistanının tasarlanması amaçlanmak-

tadır. Projede uzaktan eğitimde canlı yüz tanıma ve insan yüzünden duygu analizi yapılması 

ile (korku, mutluluk, üzüntü , sakinlik ve sinirli) ilgili 5 farklı duygu Derin Öğrenme yöntem-

iyle Python programlama dili ile tespit edilip, Makine Öğrenme algoritması ile olumsuz duy-

gu durumlarına göre öğrencilere dönüt ve yönlendirme yapılacaktır. Bu çalışmada yüz bölge-

lerinin tespiti için opencv kütüphanesinin face recognition algoritması kullanılmıştır. Duygu 

tespitinde ise Derin Öğrenme algoritmalarından olan CNN(Evrişimli Sinir Ağı) , dönüt ve 

yönlendirmede ise ve eğitim için 20000 fotoğrafdam oluşan FER 2013 yüz ifadesi veri 

setinden yararlanılacaktır. 

 

2. Problem/Sorun: 

Uzaktan eğitimin mekansal ve zamansal olarak ayrılması ve öğrencilerin duygu ve 

duygusal alışverişini karşılayamamaları, öğrencilerin bilişsel öğrenimini ve psikolojik 

durumlarını etkilemektedir. Bu nedenle, duygusal analiz modern uzaktan eğitim öğretim 

kalitesinin korunması ve modern uzaktan eğitim öğretim etkisinin iyileştirilmesi için büyük 

önem taşımaktadır. Sanal öğretim durumu oluşturmak için ağ ve multimedya teknolojisinden 
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yararlanma; İşbirliğine dayalı öğrenme modu oluşturma; medya akışı için etkileşimli video 

teknolojisini kullanarak iletişim kurmak uzaktan öğrenmede duygusal iletişim eksikliğini bir 

ölçüde önleyebilir, ancak öğrencilerin belirli duygusal durumlarına göre duygu teşvik veya 

duygusal stratejilerini doğru bir şekilde veremez. Mevcut sanal sınıf yazılımları, duygusal 

durumu öğretim bağlamında değerlendirmedikleri için öğrencilere etkili bir şekilde dönüt ya 

da öneri verememektedir. Uzaktan eğitim sistemlerinde öğrencilerin duygu durumlarının 

tespiti ve değerlendirilebilmesi daha etkili bir uzaktan eğitim ortamının oluşturulabilmesi için 

oldukça önemli görülmektedir. Bu durumda “Duyuşsal hesaplama teorisi (Affective 

Computing)” kullanılarak yazılımlara bu özelliklerin kazandırılması sağlanabilir. Böylelikle 

her bir öğrencinin bilgisine, öğrenme yeteneklerine ve ihtiyaçlarına uyum sağlayarak 

bireyselleştirilmiş eğitim-öğretim süreci sunulabilir. 

Alanyazından elde edilen bulgular benzeri sistemlerin; asenkron olarak videolar ve res-

imler üzerinden öğrencilerin göz ve baş hareketlerini analiz ederek derse odaklanma du-

rumlarını (Bidwell ve Fuchs, 2011; Krithika, 2016), senkron olarak öğrencilerin konsantra-

syon seviyelerini (Sharma, 2007), (Sharma vd., 2019) ve duygusal durumlarını (Wang ve 

Wang, 2011) tespit edebildiklerini göstermektedir.  

Bu proje kapsamında hazırlanacak DTUKA  Hem yüzden duygu analizi ile öğrencilerin 

anlık duygu durumlarını izlemeyi, hem de baş ve göz hareketlerine göre öğrencilerin derse 

katılım durumlarını belirlemeyi birlikte içeren , ve bu iki duruma göre hem öğrencilere metin-

sel dönüt vermeyi; hem de öğretmene öğrencilerin duygusal durumlarını anlık olarak bild-

irerek dönüt  sağlayan yapısal Özellikleri ile alan yazında yer alan çalışmalardan ayrılmak-

tadır.Proje ile eğitim öğretim süreçlerinde büyük ölçüde eksikliği hissedilen duygusal 

etkileşimin uzaktan eğitime kazandırılması sorununa çözüm üretilmek istenmektedir. DU-

TUKA’ nın duygu temelli olması, eğitim öğretim süreçlerinde büyük ölçüde eksikliği 

hissedilen duygusal etkileşimin uzaktan eğitime kazandırılmasına ve eğitimciler tarafından 

ders öncesinde, sırasında ve sonrasın da öğrencilerin duygu durumlarının hem bireysel hem 

de sınıf olarak tespitinin sağlanarak dikkate alınabilmesine olanak sağlayacaktır. 

 

Şekil 1. Uzaktan Eğitimde İletişim Sorunu 
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Bu çalışmada uzaktan eğitimde öğrencilerin yalıtılmışlık hissi ve buna bağlı olaraktan 

motivasyon kaybını en aza indirgeyecek , kullanılan sistem üzerinden anlık olarak öğretmen 

ile öğrenci arasında eğitimde kullanılan uzaktan eğitim sisteminde kişilerin video ve resimle-

rinden duygu analizi yapan akıllı bir model tasarlanmaya çalışılacaktır.  

 

3. Çözüm  

Gelişen teknoloji ve dijital hayatla birlikte veri kavramı giderek daha önemli hale 

gelmektedir. Veri artık sadece metin anlamına gelmemekte, fotoğraf, video gibi nesnelerde 

artık dijital yapılarından dolayı işlenebildiklerinden bir tür veri olarak kabul edilmektedir. Bu 

nedenle günümüzün önemli çalışma ve araştırma alanlarından birisini, tartışmasız görüntü 

işleme ve yine bu temelden geliştirilen çalışmalar oluşturmaktadır. Görüntü işleme, dijital 

ortamdaki görüntülerden yararlanarak ihtiyaca veya istenilen bir veriye ulaşmak için 

kullanılan yöntemlerdir. Bu yöntemler son zamanlarda artan işlemci güçleri ile daha da 

popülerleşmiştir. İnsan davranışlarının görüntü işleme teknikleri ile tespit edilip analiz 

edilmesi konusu son zamanlarda popülerlik kazanmış ve farklı alanlarda önemli çalışmalara 

zemin hazırlamıştır (Tripathi vd., 2017). Görüntü işlemeye yönelik en popüler çalışmaların 

başında şüphesiz yüz tanıma teknolojisi bulunmaktadır. 

 

Yüz tanıma konusunda son yıllarda yaygın olarak kullanılmaya başlanan bir diğer yöntem 

ise derin öğrenmedir. Derin öğrenme, makine öğrenme algoritmaları kullanılmak suretiyle 

doğrusal olmayan dönüşümler vasıtasıyla tanınacak olan veriyi en iyi temsil edecek özellikleri 

bulmayı amaçlayan bir yaklaşımdır. Derin öğrenme isimlendirmesindeki “derin” kavramı 

klasik yapay sinir ağlarına göre daha çok katmanlı bir yapıya dayalı bir öğrenmeyi be-

lirtmektedir. Derin ağlar sayesinde görüntü işleme alanında oldukça büyük ilerlemeler 

kaydedilmiştir. Çok katmanlı sinir ağları görüntülerde bulunan nesnelerin sınıflandırılması ve 

tespiti ile ilgili yapılan yarışmalarda normal makine öğrenmesi yöntemlerinden çok daha iyi 

dereceler alarak alanının en iyisi olduğunu kanıtlamıştır (Garcia vd., 2018). 

 

Günümüzde duyguların öğrenme süreçlerinde insanlar üzerindeki etkisi ile ilgilenen 

“Duyuşsal hesaplama” ya da “Duygusal hesaplama” diye adlandırılan yeni bir yapay zeka dalı 

gelişme göstermektedir (Picard, 2000). Duyuşsal hesaplama; duygusal mekanizma , duygusal 

bilgiye erişim, duygusal örüntü tanıma, duyguların modellenmesi ve anlaşılması , duygusal 

sentez ve ifade, duygusal aktarım ve değişim içeriklerinden oluşur. Nihai hedefi , insanın 

duygusal yeterliliğini bilgisayarlara kazandırmaktır. Duyuşsal hesaplamanın amacı , insan-

ların açık duygusal görünümlerini toplayarak analiz etmek ve bu verilerden hareketle örtük 

duyguları belirleyebilmektir.  Duyuşsal hesaplamada, yüz özellikleri , sesler , metinler , vücut 

hareketleri , biyofiziksel sinyaller gibi insan duygularını yansıtan farklı girdi verileri değer-

lendirilebilir (Bulut, 2018). Dışa vurulan ifadeler arasında , yüz ifadeleri (Ekman ve Friesen, 

2003) oldukça önem taşımaktadır. Kişilerin duyguları ilk olarak yüz ifadeleri ile yansıtılır. 

İnsan ilişkilerinde karşılıklı iletişimin ana unsurunu oluşturan yüz ifadeleri, iletişimin tama-

mında %55 etkili olurken; ses tonu %38, kelimeler ise sadece %7’lik bir etkiye sahiptir. 
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Projemiz Uzaktan eğitimde öğrencilerin yalıtılmışlık hissi yaşayarak dersten kopmaları, 

dersi terk etmeleri ,derslerde başarısız olmaları  problemlerine çözüm üretmeyi amaçlamakta-

dır.  

Bu problemin çözümünde duyuşsal hesaplama yönteminin kullanılmasının derin öğrenme 

yönteminde makine öğrenme algoritmaları kullanarak görüntü işleme yapılarak duygu analizi 

yapılmasını kolaylaştırması  nedenlerinden dolayı önemli faydalar sağlayabileceği düşünül-

mektedir. Yang vd. 2020 yılında yaptıkları çalışmada sanal öğrenme ortamlarında duygu ta-

nımaya yönelik geliştirdiği sistem sonucunda  öğretmenlerin sanal öğrenme ortamlarında 

öğretim stratejilerini öğrencinin duygularına göre değiştirmelerini ve öğrencilerin başarılarını 

artırmada olumlu sonuçlar elde ettiğini belirtmiştir. Sharma ve arkadaşları bir web kamerası 

kullanarak duygu analizi, göz takibi ve baş hareketi kullanarak öğrenci katılımı algılaması 

için bir makine öğrenme sistemi önermiştir.  Bu sistem öğrencilerin duygu durumunu tespit 

etmiş ve duygu durumuna göre yapılan ders tasarımının öğrencilerin motivasyonlarını arttıra-

rak derse bağlılıklarını desteklediğini ortaya koymuştur. Proje önerisinde geliştirilmesi plan-

lanan aracın Sharma vd. 2019 ‘da yaptıkları çalışma özelliklerine benzer özelliklere sahip 

şekilde  öğrenim sürecini kolaylaştırarak eğitmenlerin değerlendirme süreçlerini kolaylaştır-

dığıtespit edilmiştir. Bu nedenle günümüzde artık pek çok alanda olduğu gibi eğitim alanında 

da kullanımı yaygınlaşan yapay zeka algoritmaları içerisinde yüz ve duygu tanıma yoluyla 

elde edilen verilerin değerlendirilerek uygun önerilerin sunulmasını sağlayan zeki öğretim 

sistemleri ve uyarlanabilir sistemlerin kullanımı öğrencilerin anlık olarak duygu durumlarının 

tespit edilmesi, derse karşı motivasyonlarının arttırılması  faydalarını sağlayabilir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Şekil 2. DUTUKA Çalışma Prensibi 

 

                  

  Tablo 1. Sistemin sorun-çözüm-etki aşamaları 

  

 Sorun  Çözüm  Eğitimdeki Katkısı 

Uzaktan eğitimde öğren- Öğrencilerin anlık olarak  Olumsuz duygu oranları 

Gerçek Zamanlı 

Görüntü 

Yüz Tanıma ve 

Ön işleme 
Yüz Tanıma  

Duygu Tanıma 

Ve Ön İşleme  

Duygu Tanıma 

 

Öneri , Dönüt  

Ön İşleme 

 

Öneri , Dönüt  
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cilerin yalıtılmışlık hissi 

yaşayarak dersten kopma-

ları, dersi terk etmeleri 

,derse devam etmemeleri 

duyguları (kız-

gın,üzgün,supriz,korku ) 

oransal olarak tespit edile-

cek ve ona göre dönüt ve 

yönlendirme sağlanacaktır. 

fazla olan öğrenciler tespit 

edilerek, öğrencinin dikkati 

tekrar sağlanacaktır. 

Uzaktan Eğitimde öğrenci-

lerin derse karşı motivas-

yon  kaybı yaşamaları 

Öğrencilere anlık olarak 

dönüt ve yönlendirme sağ-

layarak öğrencilerin moti-

vasyonları sağlanır. 

Öğrencilerin motivasyon 

kaybının önüne geçilerek 

onların derslerde başarılı 

olmaları sağlanır. 

  

 

4. Yöntem 

Yöntem olarak yüz tanıma için opencv kütüphanesi ve face-recognition modülü duygu tanıma 

için OpenCV, numpy, dlib ,imutils ve derin öğrenme kütüphanesi olan keras kullanılmıştır. Py-

thon Tensorflow kütüphanesi ile de  CNN ile duygular veri setinden çekilerek model oluştu-

rulmuştur. 

 

4.1. Eğitim Verilerinin Toplanması  

 

Çalışmamızdaki eğitim ve test verilerimiz görsellerden oluşmaktadır. Bu görsellerin 

içeriği duyguların belirgin olduğu yüzlerdir. Bu görsellerin toplanabileceği en büyük kaynak-

lardan biri olan FER2013 görüntü kütüphanesi kullanılmıştır. Bu aşamada süreci 

hızlandırmak adına bir çalışma yapılmıştır. Bu çalışmada duygular seçildikten sonra FER2013 

görüntü kütüphanesinden Haarcascade ile yüzler tespit edilmiştir. Bu tespit edilen yüzler 

çerçevelenerek kesilmiş ve duygu durumuna göre klasör içine kopyalanmıştır.  

Yüz tespiti ve kesim aşamaları tamamlandıktan sonrasinda, duygu kategorizasyonu için 

bir Amazon Webservisi olan Face Recognition kullanılmıştır. Bu aşamada, yüz tespiti sırasın-

da saniye saniye kayıt edilen görsel bilgilerinin bulunduğu dosyalar okunmaya başlanır ve 

kesilen yüzler ilgili web servisine gönderilir. Servisten dönen duygu sonuçlarına göre iki 

işlem yapılır. İlk olarak, görsel adı ve sırası aynı yüz tespitindeki gibi JSON objesi olarak bir 

dosyaya kayıt edilir. Böylelikle daha sonra başka bir analiz için kullanılabilinmesi mümkün 

olan bir arşiv oluşur. İkinci olarak, bu sonuçlara göre en baskın duygu seçilerek ilgili duygu 

klasörüne kopyalanır.. Bu arşivde toplamda 20 bin civarı görsel bulunmaktadır.  

. Son olarak karanlık, düşük çözünürlük ve bulanık olan görsellerde temizlendikten sonra, 

toplam 5 duygu için 20 bin civarı görsel kalmıştır. En sonunda, eğitim ve test için gerekli olan 
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ayrıştırma yapılmıştır. Bu amaçla, veri kümeleri duygulara göre kategorize edilmiş ve oluştu-

rulan bu duygu kategorileri altında eğitim ve sınama için farklı klasörler oluşturmuştur. 

Eğitim klasörleri altında yer alan örnekler modelin eğitimi için, sınama klasörleri altında yer 

alan örnekler modelin sınanması için kullanılır. Oluşturulan veri setinin her duygu türü için 

ortalama %80’i eğitim, %20’si test olarak ayrılan görseller gönderilmiştir. Örneklerin duygu 

bazında eğitim ve sınama amaçlı sayısal dağılımı Tablo 2’de görülmektedir. 

 

             Tablo 2 . Duygu Bazında Eğitim ve Test Örneklerinin Sayısal Dağılımı 

 
                       

4.2.CNN Modeli Oluşturulması 

  

Bu aşamada oluşturduğumuz yüz arşivi veri setimiz için CNN yapay sinir ağı oluştu-

rulmuştur. Proje yazılımı Python dilinde geliştirilmiştir. Python dilinin tercih edilme sebeble-

rinin başında Tensorflow ve Keras gibi kütüphanlerinin kolayca eklenebilmesi, esnek kodla-

ma imkanı ve verimli çalışması gelmektdedir. İlk olarak bir yapay sinir ağı modeli oluştu-

rulmuştur. Model oluşturulurken katmanları biriktireceğimiz bir ardışık yığın oluşturulur. 

Daha sonra amacımıza yönelik olarak konvolüsyon katmanları eklenir. Belirlediğimiz para-

metrelerde, katmandaki düğüm sayısı, aktivasyon fonksiyonu ve ilk konvolüsyon katmanın-

daki giriş görsellerinin boyutu verilir. Modelde 32, 64, 34, 16 şeklinde giriş katmanı 

kullanılmıştır. Bu katmanlar arasında ise havuz katmanları eklenmiştir. Bu sayede farkli oran-

lara göre yeterince özellik çıkarılabilmektedir. Ara katmanlarda aktivasyon fonksiyonu olarak 

“relu”, çıkış katmanında ise “softmax” kullanılmıştır.   

Görseller sinir ağına 128x128 piksel olarak gönderilmiştir. Bunun sebebi olarak, daha 

küçük görsellerde detayın kaybolabileceği, daha büyük boyutlarda ise eğitim için gerekli 

donanımın ihtiyacının artması ve performansın düşmesi verilebilir. Çıkış katmanlarında ise 

aşırı öğrenmeyi (overfit) önlemek için “dropout” yaklaşımı kullanılmıştır. Bu fonksiyon sinir 

ağının her adımında, fonksiyona girilen oran kadar sinir ağını kapatarak aşırı öğrenmeyi 

önlemektedir. Çıkış katmanları ise 16, 8, 5 şeklinde oluşturulmuştur. “loss” fonksiyonu için 

ise “categorical_crossentropy” kullanılmıştır. Bu yaklaşım sonucu, 5 farklı duygunun kayıp 

değeri en ideal şekilde hesaplamaktadır. “optimizer” fonksiyonunda ise “sgd” kullanılmıştır. 

Tutarlılık ve kayıp değerlerini en verimli hesaplayan fonksiyonun bu olduğu tespit edilmiştir. 

Modelin başarım metriği olarak doğruluk (accuracy) hedeflenmiştir. Bu parametrelerle 

yapılan denemelerden en başarılı sonuç veren 58 tanesi kodu ile birlikte kayıt altına alınmıştır. 

Bu denemelerin ışığında en yüksek tutarlılık ve en düşük kayıp (loss) değerine sahip sinir ağ 
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modeli seçilmiştir. Bu model, oluşturduğumuz veri setinin eğitim kümesi ile 250 tekrar 

(epochs) yapılarak eğitilmiştir. Eğitim bittiğinde yapay sinir ağı ağırlıkarını içeren bir JSON 

dosyası ve doğruluk (accuracy) ve kayıp (loss) grafikleri kayıt edilmiştir. Elde edilen modelin, 

sonuç grafiklerine bakıldığında tutarlıklık değeri %60 lara kadar ulaşmıştır. 

 

 
Şekil 3. CNN Modeli 

Projede kullanılan CNN modeli mimarisi Şekil 3’de görülmektedir. İlk olarak 

128x128px çözünürlüğündeki yüz görsellerine, 32 filtrede 2x2 matrislik konvolüsyon katmanı 

uygulanmıştır. Bu aşamada bir eşik değeri belirlenebilmesi için en sık kullanılan aktivasyon 

fonksiyonlarından ‘Relu’ kullanılmıştır. Bu sayede bu ‘Relu’ ile hesaplanan değerlere göre 

özellikler çıkarılmıştır. Bu özelliklerin azaltılıp en etkin olanları alınabilmesi için maximum 

havuzlama işlemi uygulanmıştır. Farklı özellik çıkarımları elde edebilmek için bu işlem 

64x2x2, 32x3x3 ve 16x2x2 şeklinde tekrarlanmıştır. Bu sayede bir özellik harıtası oluşmuştur. 

Çıkarılan bu özelliklerin, yapay sinir ağına gönderilebilmesi için tek boyutlu bir diziye çevi-

ren vektorel dönüşüm uygulanmıştır. Yapay Sinir Ağı, 3 katmandan oluşmaktadır. Her kat-

manda sırası ile 16, 8, 5 nöron bulunmaktadır. Daha fazla katman ve nöron kullanıldığında 

aşırı öğrenmeye sebep olduğu gözlemlenmiştir. 16 ve 8 nöronun bulunduğu gizli katman için 

‘relu’ aktivasyon fonksiyonu en tutarlı öğrenim oranlarını verdiği için tercih edilmiştir. Çıkış 

katmanı olan 5 nöronlu katmanda ise kesin bir olasılık verdiğinden ‘softmax’ fonksiyonu 

kullanılmıştır. Model eğitimi tamamlandığında 5 duygu için elde edilen en yüksek doğruluk 

ve kayıp grafikleri surasıyla Şekil 4 ve Şekil 5 ‘de görülmektedir. 

 

 
      Şekil 4. Model Doğruluk Grafiği 

 
Şekil 5. Model Kayıp Grafiği 
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4.3. Makine Öğrenmesi Modeli Oluşturulması 

 

Görüntü analizinden elde edilen çıktıyı kullanarak, 128 gizli düğüm ve 2 gizli katman 

içeren bir Sinir Ağı modeli kendi kendini eğitir. Prototip oluşturma aşamasında, kullanıcı 

görüntülü aramadaki konuşma sırasında eylem önerisi alacaktır, örn. "Konuları değiştir", 

"Dikkat!" vb. Daha sonra, kullanıcı gerçek durumla ilgili olarak yararlılığını derecelendirebil-

ir. Veriler, konuşmanın sonunda modeli daha da eğitmek için programa geri gönderilecek, 

böylece program daha da akıllı olacaktır. 

 

 
Şekil 6. DUTUKA Çalışma Algoritması 

 

 
 

Şekil 7. DUTUKA Ekran Görüntüsü 
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5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

 

21. yüzyılda teknolojinin gelişmesi ile birlikte robotik kodlama, otonom araçlar, yapay 

zekâ, derin öğrenme, makine öğrenmesi vb. kelimeleri çokça kullanılmaktadır. Projede derin 

öğrenme ile uzaktan eğitimde öğrencilerin  yüzleri anlık olarak tanınarak, duygu durumları 

tespit edilecektir. Daha sonra makine öğrenmesi ile öğrencilerin duygu durumlarına göre sis-

tem dönüt ve öneri verecektir. 

Sistemin öğrenci tarafında da DUTUKA tarafından öğrencinin duygu durumu 

değişimlerine bağlı olarak verilecek önerilerle öğrencilerin uzaktan eğitime yönelik tutum, 

motivasyon, öz düzenleme becerileri ve akademik başarılarının arttırılması hedeflenmektedir. 

Ayrıca öğrencilerin kendi süreçlerini takip ederek ders sürecindeki etkileşimler ile 

yansıttıkları duygu durumları arasındaki ilişkiyi görebilmelerine imkan sağlanacaktır. Öğren-

ciler sistemi kullandıkça sistemin makine öğrenmesi modülü bireysel olarak her öğrencinin 

profilinin oluşturulmasını ve optimize edilmesini sağlayarak kişisel bir öğrenme asistanına 

dönüşmesini sağlayacaktır. Böylelikle DUTUKA yalnızca canlı dersler sırasında öneri ver-

menin ötesinde öğrencinin farklı zamanlarda kendi öğrenmelerine yönelik süreçleri takip ede-

bilmesi ve öneri alabilmesi için de kişisel bir asistan olarak hizmet verecektir. Eğitimciye ver-

ilecek, öğrencilerin duygu durumu bilgileri ve ders sürecine yönelik önerilerle de eğitimcil-

erin öğrencilerini daha yakından takip edebilmesi sağlanarak öğretim süreçlerinin daha etkin 

gerçekleştirilebilmesi sonucunda öğrencilerin tutum, motivasyon, öz düzenleme becerileri ve 

akademik başarılarının desteklenebilmesi hedeflenmektedir. 

Görüntü işleme alanında derin öğrenmenin özelleşmiş bir mimarisi olan Evrişimsel 

Sinir Ağları (Convolutional Neural Networks-CNN) başarılı sonuçlar vermekte ve son zaman-

larda yaygın olarak kullanılmaktadır. ESA’da iki temel katman bulunmaktadır (Arığ & Turan, 

2020). Bunlardan biri evrişim diğeri ise havuzlama katmanıdır. ESA’lar bu iki katmanda 

temel bazı işlemler ile görüntünün önemli olan özelliklerini çıkarmayı amaçlamaktadır. Bu 

katmanların altında beş katman daha sıralanır: 

    1. Konvolüsyon Katmanı (Convolutional Layer) Özellik çıkarımı için en önemli katmandır 

denilebilir. Görüntü üzerinde önemli ayrıştırıcı bölgelerin belirlendiği katmandır. Belirlenen 

bir matris penceresi kullanılarak, örneğin (3x3) matrisi, görüntü üzerinde dolaşılarak özellik 

bölgeleri tanımlanmaktadır. Bu aşamanın sonucunda yeni bir matris oluşmaktadır. Bu yeni 

matrise ise özellik haritası (Feature Map) denir. Genelikle birden cok konvolüsyon katmanı 

uygulanabilir. 

    2. Aktivasyon Katmanı (Activation Layer) Aktivasyon katmanı, elde edilen özellik haritası 

üzerine bir aktivasyon fonksiyonu uygulanarak, özelliklerin regüle edilmesi sağlanır. Bu 

aşamada en yaygın kabul gören aktivasyon fonksiyonu ‘relu’ dur.  

    3. Havuzlama (Pooling Layer) Havuzlama katmanında, bir matris filtresi bulunmaktadır. 

Bu filtre görüntü üzerinde gezerek matris değerlerini oluşturur ve belirlediğimiz havuz türüne 

göre maksimum ya da ortalama değeri elde edilir.   

    4. Vektörel Dönüşüm (Flattening Layer) Vektörel dönüşüm katmanının temel görevi sinir 

ağının uçlarına iletilecek verinin uygun formata getirilmesidir. Buraya kadar elde edilen veri 

matris formatındadır, ancak sinir ağları genellikle tek boyutlu dizi ile beslenir. Bu katmanda 

matristen, vektöre dönüşüm sağlanır.  
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    5. Tamamen Bağlı Ağ Katmanı (Fully Connected Layer) Tamamen bağlı ağ katmanı son 

katmandır. Birbirlerine tamamen bağlı nöronlardan oluşan bir sinir ağı oluşur. Bu katmandan 

sonra sinir ağı karar verebilir hale gelmektedir.     

6. Uygulanabilirlik  

Projede ortaya çıkması planlanan Duygu Temelli Uyarlanabilir Kişisel Öğretim Asistanı-

nın hem ülkemizde hem de dünya da öğrenci ve öğretmenlerin uzaktan eğitimde ihtiyaç 

duydukları destek hizmetlerine çözüm oluşturma potansiyeli ile uzaktan eğitim süreçlerinin 

kalitesini arttıracağı öngörülmektedir. 

Proje sonuçları YÖK ve MEB e ulaştırılarak elde edilen bulgular ve yazılım kurumların 

değerlendirilmesine sunulacaktır. Böylelikle hem üniversiteler nezdinde hem de uyarlanarak 

farklı öğretim seviyelerinde proje sonucu verileri ve yazılımın kullanımının sağlanabileceği 

düşünülmektedir.  

7.Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

Tablo 3. Sistemin Proje Bütçesi 

Sıra No  Malzeme Adı  Fiyatı  Malzeme Alım Zamanı  

 

 
1.  
 

4Gb GPU Ekran Kartı  3500TL  Test  

 

 
2.  
 

1080 p(Yüksek Çözü-

nürlüklü  Web Kamera)  

400TL  Test  

TOPLAM  3900 TL  

 

 

Tablo 4. Projenin iş zaman çizelgesi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

İş 

No 
Başlıca İşler 

Nisan Mayıs Haziran 

  1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Literatür Taraması X X X X X X X X X X X X 

2 
 Verilerin Toplanması ve 

Analizi 
  x x   x x x         

3 
Projenin Hazırlanması ve 

Test Edilmesi 
    x x x x x x x x 

4 Proje Raporu           x x 
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8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar)  

Bu amaçla, Türkiye’de bir yükseköğretim kurumunda  ön lisans programında uzaktan eği-

tim ile öğrenim gören 40 öğrenci ile sistemin tasarım, kullanılabilirlik ve işlevsellik açısından 

değerlendirilmesi süreci gerçekleştirilecektir. Ayrıca sistem kararlı bir yapıya kavuşuncaya 

kadar uzmanlar, öğretim elemanları ve öğrencilerle yapılacak uygulama ve klinik görüşmeler-

le prototip değerlendirilerek tasarımsal ve işlevselliğine ilişkin düzenlemeler tekrarlanacaktır. 

Projenin hedef kitlesi uzaktan eğitim ile ders alan üniversite öğrencileridir. Projenin başarı 

durumuna göre hedef kitle uzaktan eğitimin kullanıldığı her yaş grubuna göre yayılacaktır. 

   

     9. Riskler 

 

Tablo 5. Proje Risk Tablosu 

 

İP No Risk(ler)in Tanımı Alınacak Tedbir (ler) (B Planı) 

1 
DUTUKA ’da öğrenci önerilerinin, öğrencilerde 
duygu değişimi nedenleri ve eğitimcilere yönelik 
önerilerin belirlenmesi 

- Alan yazından yeterli katkı sağlanamaması duru-
munda üniversite öğretim elemanları ile uzman havu-
zu genişletilecektir. 

2 
Duygu Durumları Tespit Modülünün geliştirilme-
si ve testlerinin yapılması sonucu istenen sonu-
ca ulaşılamaması 

- ESA modelinin eğitimi için kullanılacak 20000 görse-
lin yeterli başarımı sağlayamaması durumunda görsel 
sayısı arttırılacaktır. 

3 
Pilot uygulamanın yapılması, uygulama verileri-
nin toplanması ve analiz edilmesi 

- Devam sorunu olan öğrencilerin projeden çıkarılarak 
yerlerine yeni öğrenciler alınması ya da dersin değiş-
tirilmesi sağlanacaktır. 

4 
Uygulamanın Uzaktan Eğitimde Kullanılan Canlı 
Ders platformlarına entegre edilememesi 

- Uygulama  tarayıcı üzerinde çalıştırılabilecek şekilde 
düzenlenecektir 
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