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Ozet

Bu projede amacimiz kiitliphane icerisinde ders ¢alisan 6grencilerin zaman ve
mekan verimliligini arttirmaktir. Kiitliphanede ki gereksiz yer isgallerini
onlemek. Kiitiiphanenin kullanisinin ve amacimin verimini artirmak. Bilgiye
daha kolay ecrigebilirlik saglamak. Kiitiiphanenin siirekliligini  ve
sirkiilasyonunu saglamaktir. Bilgiye ulasimin kolaylagsmasiyla toplumsal
bilginin artarak {iilkenin gelisme diizeyinin artmasi1 hedeflenmektedir. Akill
kiitiiphane sistemleri, kiitiiphanelerin 1sleyisini ve kullanici deneyimini
gelistirmek icin c¢esitli teknolojileri kullanan kapsamli ¢oziimlerdir. Bu
sistemler, kiitiiphanelerin Kkitap ve diger materyalleri organize etmesine,
yonetmesine Ve kullanicilarin bunlara erismesini kolaylastirmasina yardimei
olur. Mevcut literatiirde ana problem 6grencilerin kiitiiphanede istedigi zaman
da yer bulamamalaridir. Ogrenciler kiitiiphaneye gitmeden kiitiiphanenin
bosluk oranimi bildigi taktirde zaman kayiplar1 en aza Inecektir. Projemizde
kullanmay1 planladigimiz yontemin ana siireci, yapay sinir aglar1 kullanilarak
yapilan nesne tamima algoritmalar1 ve goriintii 1sleme Ile masalarin bos veya
dolu oldugunun tespitine dayanir Goriintii isleme ve yapay Sinir aglarn
kullanmanin en biiylik avantaji, nesne tanima i¢in giiclii yontemler ve araclar
sunmasidir. Projemizde YOLOvV5 derin 6grenme modeli tercih edilecektir.
YOLOVS5 hizli ve dogru, kullanimi kolay olmasi ve oOnceden egitilmis
modellerin  mevcut olmasi yoniiyle avantajhidir. Tiim bu nesne tanima
proseslerinden elde edilen egitim verilerini Nvidia Jetson Nano gelistirme
kartina gondermek ve cikarim performansini en iist diizeye cikarmak icin
TensorRT ve DeepStream SDK kurulmalidir. Nvidia Jetson Nano’nun GPU ve
CUDA c¢ekirdekleri kullanilarak hizlandirilan algoritmalarda taninan insan,
masa iizerinde bulunan defter ve kiyafetlerin sayisina gore kiitliphanenin
bosluk orani, sunucu olarak tanimlanan bilgisayara ve tasarlanan mobil
uygulamaya gonderilecektir.
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Projenin Amaci, Kapsami ve Hedefleri

Bu projede amacimiz kiitiiphane i¢erisinde ders ¢alisan dgrencilerin zaman ve
mekan verimliligini arttirmaktir. Kiitiiphanede ki gereksiz yer isgallerini
onlemek. Kiitiiphanenin kullanisinin ve amaciin verimini artirmak. Bilgiye
daha kolay erisebilirlik saglamak. Kiitiiphanenin siirekliligini  ve
sirkiilasyonunu saglamak. Bilgiye ulasimin kolaylagsmasiyla toplumsal bilginin
artarak tilkenin gelisme diizeyinin artmasi hedeflenmektedir. Ayrica ar-ge
ofislerindeki gelisime katki saglamak da amac¢lanmaktadir.

Projenin Ozgiin Degeri ve Yaygin EtKisi

Akilli kiitiiphane sistemleri, kiitiiphanelerin isleyisini ve kullanic1 deneyimini
gelistirmek icin ¢esitli teknolojilert kullanan kapsamli ¢6ziimlerdir. Bu
sistemler, kiitiiphanelerin kitap ve diger materyalleri organize etmesine,

yonetmesine ve kullanicilarin bunlara erismesini kolaylastirmasina yardimci

olur. Mevcut literatiirde ana problem 6grencilerin kiitiiphanede istedigi zaman

da yer bulamamalandir. Ogrenciler kiitiiphaneye gitmeden kiitiiphanenin

bosluk oranini bildigi taktirde zaman kayiplar1 en aza inecektir. Projemiz
mevcut literatiirde yer alan bu problemi otomasyon sistemine eklenmis
kiitiphane doluluk oranini kiitiiphane kullanicilarina sunarak ¢oziim 6nerisinde
bulunacaktir. Proje 6nerimiz kiitiphanede mevcut olan biitiin bilim ve teknoloji

alanlarina dolayli veya dogrudan katkida bulunacaktir ¢linkii kiitiiphaneler

bircok bilimsel makalelerden cocuk gelisim kitaplarina kadar bircok alani
kapsamaktadir.
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Projenin Materyali ve Yontemi

Projemizde kullanmay1 planladigimiz yontemin ana siireci, yapay Ssinir
aglar1 kullanilarak yapilan nesne tanima algoritmalar1 ve goriintii isleme ile
masalarin bos veya dolu oldugunun tespitine dayanur.

Goriintii  isleme alaninda en yaygm kullanilan yontemlerden Dbirisi
Convolutional Neural Networks (CNN)’dir. CNN’ler goriintiilerdeki
ozellikler1 belirlemek icin 6zel olarak tasarlanmis katmanlardan olusur. Bu
katmanlar goriintiilerdeki Ozellikleri ayristirmak ve tanimak i¢in bir araya
getirilir. Nesne tanima islemini hizli bir sekilde gerceklestirmek ve
algoritmalar1 gerceklemek icin yazilan kodlar, Python kullanilarak Nvidia
Jetson Nano gelistirme kartina Implementasyonu saglanacaktir.
Kitiphaneye yerlestirilecek kamerayi, kiitliphaneye yerlestirmeden oOnce
kiitiphanede bulunan nesnelerin siniflandirilmasinin  saglamak icin
nesneler yapay sinir aglar1 yardimiyla veri egitimi Setine gonderilerek
tanitilmalidir. R-CNN algoritmasinda veri egitim siiresi yaklasik 84 saat,
tahmin siiresi 47 saniyedir [1]. Projemizde YOLOvV5 derin 6grenme modeli
tercih edilecektir. YOLOvV5, Backbone, Neck ve Head olmak iizere ii¢ ana
katmandan olusan bir yapay sinir agr mimarisi kullanir [2]. YOLOV5 hizh
ve dogru, kullanim1 kolay olmasi ve onceden egitilmis modellerin mevcut
olmasi yoOniiyle avantajlidir. Nvidia Jetson Nano MQQT haberlesme
modiili 1le sunucu ile paylasilacaktir. MQQT haberlesme akilli cihazlar,
0T cihazlar1 gibl kaynaklar1 arasinda kullamilan hafif bir haberlesme
protokoliidiir. MQQT haberlesme kullanilarak sunucu ile veri paylasim
yapabilmek icin sunucun isletim sistemine MQQT broker’1 kurulmalidir.
Hazirlanan egitim verileri, Python’da yazilan veri yayinci betigi ile MQQT
brokera baglanilir. Verileri alabilmek i¢in Ise sunucuda ¢alisan bir veri alici
betigi de yazilmalidir. Eclipse Mosquitto olarak da bilinen Mosquitto
dagitimi, popiiler ve yaygin olarak kullanilan acik kaynakli bir MQTT
dagitimidir [3]. MQTT protokoliinii kullanarak hafif ve verimli mesajlasma
icin Ozel olarak tasarlanmustir.
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Projenin Uygulama Alan1 ve Hedef Grubu
Bu proje daha c¢ok oOgrenciler olmak herkesi ilgilendirmektedir.
Kiitiiphaneler, dershaneler, halk egitim merkezleri, iniversiteler, 6zel
kurumlar (kolejler) tarafindan kullanilabilir. Kiitiiphane i¢indeki giiriiltii,
rahatsiz edicl davraniglar veya calisma alanlarimin yetersizligi gibi
konular 6grencilerin sikayet ettigi bir alandar.
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