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Dijital ¢agda kullanilan yapay zekd teknolojileri, tiim sektorlerde oldugu gibi dijital eglence sektoriinde de
miisteri odakli olarak hizlica yapilandirilan kisisellesmis iiriinlerin gelismesine firsat vermigtir. Bu
Kisisellesmis iirtinler kisa siireli aidiyetler, iistgerceklik, anlik tiiketim hazlar: saglama gibi dijital ¢agin
postmodern istekleri gozetilerek olusturulmaya ¢alisilr. Bu ¢alisma da, bu istekler gozetilerek hazirlanan ve
ger¢ek zamanl olarak oynanabilecek bir eglence yazilum metodolojisi sunmaktadr. Hazirlanan uygulama
calistiginda, kameradan elde edilen yiiz goriintiisii, bu yiize en ¢ok benzeyen tinliiniin yiiz gériintiisii ve bu iki
yiiz arasinda bir ara yiiz goriintiisii ekranda goriintiilenmektedir. Calismada kameradan elde edilen
gortintiiden gercek zamanlt olarak yiiz goriintiisiintin bulunmast i¢in haar pespese simiflandiricilarindan
faydalanildi. Sonra elde edilen yiiz goriintiisiiniin, egitimde kullanilan iinlii yiiz goriintiileri ile
karsilastirdmasi igin ozyiizler yontemi kullanildi. Son olarak goriintii isleme teknikleri kullamilarak iinlii ve
kullanict yiizlerinin her ikisine de benzeyen bir yiiz goriintiisii olusturuldu. Boylece ¢alismada, yaygin
kullanilan yapay zeka algoritmalariyla gercek zamanlt olarak oynanabilecek ve farkir obje benzerlikleriyle
cesitlendirilebilecek bir kisisellestirilmis eglence uygulama metodolojisinin sunulmaya ¢alisild:.

Anahtar Kelimeler: gériintiisel benzerlik, yapay zeka, sanal ger¢eklik, dijital eglence, ozyiiz yontemi, haar
paspase siniflandricilar

Abstract

Artificial intelligence technologies in digital age have given the opportunity to develop customized products
that are quickly structured in a customer-oriented manner in the digital entertainment sector as in all
sectors. These personalized products are tried to be created by taking into account the postmodern demands
of the digital age, such as short-term affiliations, hyperreality, instant pleasures. This study presents an
entertainment software methodology that is prepared according to these demands and can be played in real
time. When the prepared application runs, the face image obtained from the camera, the face image of the
most similar celebrity to this face and a face image between these faces are displayed on the screen. Haar
cascade classifiers are used to find real-time face image from the image taken with the camera. Then the
eigenface method is used to compare the obtained face image with the famous face images used in education.
Finally, using image processing techniques, a face image similar to both celebrity and user faces is created.
Thus, in the study, it is tried to present a personalized entertainment application methodology that can be
played in real time with widely used artificial intelligence algorithms and can be diversified with different
object similarities.

Keywords: image similarity, artificial intelligence, virtual reality, digital entertainment, eigenface method,
haar cascade classifier
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1. GIRIS

Insanin duyulariyla birleserek gerceklik hissi veren gorseller, sesler ve hatta dokunma hissi
verebilen efektlerden olusan sanal gergeklik, gercekiistii yaklagimi beraberinde getirebilmekte ve
rilyanin biiyiik giiciinii ortaya ¢ikarmaktadir (Tiirker, 2005). Ilk sanal gerceklik calismalarmimn
tarihte magara resimleri ile bagladigi kabul edilse de (Sherman ve Craig, 2019); teknolojinin
gelismesiyle sanal gerceklik, kullaniciyr izleyen ve kullanici hareketlerine goére tepki veren
bilgisayar teknolojilerine dontismiistiir (Erkilic ve Can Dénmez, 2020). Bilgisayar teknolojilerinin
kullannminin yayginlagsmasi ve ucuzlamasi, sanal gercekligin oyun ve eglence alaninda da
kullanilabilmesini saglamistir. Buna ilave olarak, eglencenin insanlara fiziksel ve psikolojik
rahatlama vaat ederken onlari tikketime yonlendirebilmesi onu bir endiistri kolu haline getirilmis ve
boylece eglence sektorii olusturulmustur (Varol, 2012). Teknolojinin gelismesi beraberinde
kiiresellesmeyi ve biiyiik bir rekabet ortamini da getirmis, bunun neticesinde tretim ve hizmet
sektorlerinde insan odakli pazarlama anlayist hakim olmustur. Teknolojinin yayginlastigi bu
donemde, tiiketicinin yerini akli, kalbi ve ruhuyla hareket eden bireyin aldigini kabul eden firmalar,
bireysel talepleri anlayacak ve hizli bir sekilde bunlar1 karsilayabilecek adimlara yonelmislerdir
(Kotler vd, 2016). Ayrica bu donemde, sirketler miisterilerin geleneksel ihtiyaglarimi ve
beklentilerini yerine getirmeye c¢alismakla birlikte, miisterilerin iirlinlin kendisine etki edebilecegi
¢oziimler gelistirmeye ¢alismislardir. Internetin ve bilgi isleme sistemlerinin gelismesiyle
postmodern tliketici davraniglarin1 = sergileyen tiiketiciler, postmodern anlayisla zitliklarin
birlikteligine tolerans gostermisler, farkli sosyal gruplarda farkli kimliklere biirlinmiisler, daha kisa
siireli deneyimlere yonelmisler, igerikten ¢ok bigime deger vermisler, simiilasyona dayali
temsillerle gergek Otesini bir baska ifadeyle iist gercekligi yasamuslardir (Ozbay, 2020).
Postmodern diinyadaki tiiketici, yasamak zorunda kaldigimiz gercek yerine yagamayi arzu ettigimiz
sanal diinyay1 tercih edebilmekte; imaj, taklit ve simiilasyon gercegin yerini alabilmektedir
(Bozkurt, 2016). Son donemde insan odakli pazarlama anlayisi korunarak Endiistri 4.0 ile bir
sonraki asamaya ilerlenmis ve dijital pazarlamaya gegis baslamistir. Dijital pazarlamada gergek
zamanl verilere ulagilir, farkli kanallardan miisteriler, tirtinler ve sistemler izlenir, bu veriler yapay
zekaya dayali sistemler araciligiyla islenir ve sibernetik sistemlerle degerlendirilerek refleks
mekanizmalar olusturulur. Bu kapsamda dijital eglence sektoriinde de, kullanicilarin ilgisini
¢ekmek, onlar1 daha uzun siire sosyal medya ortamlarinda tutabilmek gibi amaglarla, yapay zekaya
dayali farkli eglence yazilimlari kullanicilara sunulmaktadir. Postmodern tiiketicinin istekleri
gozetilerek hazirlanan yazilimlarda, kullanicilarin farkli o6zellikleri anlik sayilabilecek kisa bir
zaman diliminde degerlendirilmekte ve hizli bir sekilde onlar igin Kkisisellestirilmis ¢iktilar
olusturulmaktadir. Bu tiir yazilimlar, eglence gorevinin yani sira kullanicilarina ilgilenildiklerini ve
onemli bir kisi olduklarmi hissettiren (Sener, 2012) ve akilli telefonlar araciligiyla rahatca
ulasilabilen sosyal medya platformlarinda gittikge yayginlasmaktadir. Ornegin, sosyal medyada
eglence ve goriiniirligii saglama amaciyla kullanilan bazi uygulamalar, kullanic1 fotograflarina gore
farkli gorsel ciktilar saglamaktadir. “Yaslandiginda nasil goriineceksin?”, “Hangi iinliiye
benziyorsun?”’, “Kizdiginda hangi hayvana benziyorsun?” gibi sorulara cevap verecek sekilde
gorseller olusturan bu uygulamalar sosyal medyada ilgi ¢cekmekte ve paylasilmaktadir. Bu tiir
eglence amacl hazirlanan uygulamalarin daha ger¢eke¢i sonuglar vermesi daha ¢ok ilgi gdrmesine
ve daha ¢ok paylasim yapilmasina katki saglayacaktir. Bu ¢alismada eglence amagli kullanilan ve
yukaridaki sorulara cevap veren uygulamalarin hazirlanmasi i¢in bir yontem sunulmus ve
uygulamada daha gercekei sonuglarin alinabilmesi icin, dijital ¢cagin bir ¢iktis1 olarak goriilen yapay
zeka algoritmalarindan (Tasg1 ve Celebi) faydalanilmistir. Boylece, ¢cok diisiik bir maliyetle, bir
insanin kisa silirede hesaplamasinin imkansiz oldugu kadar fazla sayida islemlerle anlik
sayilabilecek bir zaman diliminde ve en optimum ¢dziimle islem yaptig1 kabul edilen yapay zekay1
kullanarak sanal gergeklik olusturan bir eglence yazilim metodolojisinin sunulmasi amaglanmaistir.

Bu calismada kullanilan metodoloji benzer goriintiilerin eslestirilmesini saglamaktadir.
Benzer goriintiilerin bulunmasi ile ilgili literatiir ¢alismalarina bakildiginda, farkli yontemlerin

21
Ediz



Uluslararasi1 Yonetim Bilisim Sistemleri ve Bilgisayar International Journal of Management Information Systems
Bilimleri Dergisi, 2021, 5(1):20-27 and Computer Science, 2021, 5(1):20-27

Makale Tiirii: Aragtirma Makalesi Paper Type: Research Paper

uygulandigr goriilmektedir. Bu c¢alismalardan biri olan Li ve digerlerine (2014) ait calismada
kirpma, kaydirma, 6l¢eklendirme gibi metotlar kullanilarak orijinal goriintiilere benzer goriintiiler
elde edilmistir. Sonrasinda kontrasta dayali algoritmalarla icerik analizi yapilmus, iceriklerdeki
nesneler orijinal goriintiilerdeki nesnelerle eslestirilmis ve ardindan goriintiilerdeki uzaklik
hesaplama, kose kullanimi gibi analizlerle deformasyon tespitleri yapilmistir. Benzerlikle ilgili bir
baska c¢alismada ise, insan yiizlerinden akrabalik iliskileri bulunmaya ¢alisilmistir (Fang vd., 2010).
Bu c¢alismada renk oOzelligi ve yiiz bolgelerine ait Slgiisel Ozellikler cikarilarak ebeveyn-cocuk
iligskileri bulunmaya calisilmistir. Hazirlanan ¢alismada benzerlik iliskisi, kameradan elde edilen
kullanicinin yiiz goriintiisiiyle, secilen {inlii kisilere ait kaydedilen yiliz goriintiileri arasinda
kurulmaya g¢alisilmaktadir. Benzerlik kurulurken literatiirdekilerden farkli olarak 6zylizler yontemi
uygulanmis ve kullanicinin oynarken eglenecegi bir uygulama gelistirilmeye ¢alisilmistir. Ozyiizler
yontemi, yiize ait renk degerlerini biitiinsel olarak degerlendirmekte ve boyut diisiirerek 6zellikler
olusturmaktadir. Kullaniciya ait test goriintiisiine en benzer olan {inlii kisiye ait yiliz goriintiisi
bulunduktan sonra da, bu iki goriintii birlestirilerek bir ara yiliz goriintiisii elde edilmektedir.
Boylece, hem kullanici yiiziine hem de iinlii kigiye ait yiiz gorlintiisiine ¢ok benzeyen bu ara yiiz
goriintlisliyle benzerligin daha ikna edici olmasinin saglanmasi hedeflenmektedir.

Calismanin ikinci bolimiinde yiiz tespiti i¢in kullanilan yontemler sirasiyla anlatilmistir.
Ugiincii bliimde tespit edilen yiiziin iinlii yiiz goriintiileriyle karsilastirilmas1 amaciyla hazirlanan
egitim ve test asamalarinda secilen metodolojilerin igerigi anlatilmistir. Dordiincii bolimdeyse
denemelerden elde edilen bulgular incelenmistir. Boylece, kullaniciyr bekletmeden hizli ve aynm
zamanda ikna edici bir st gergeklik gorselligi ile kullaniciyr iinlii birisiyle 6zdeslestirerek
kullaniciya anlik hazlar saglayan bir eglence uygulama metodolojisi sunulmus ve benzer eglence
uygulamalarinin da bu metodolojinin kullanilarak gelistirilebilmesi amaglanmustir.

2. YUZ TESPIiTi VE METODOLOJISi

Hazirlanan yazilimda yiiz tespit islemi i¢in ilk 6nce kameradan elde edilen goriintii, siyah
beyaz goriintiiye doniistiiriiliir. Ciinkii siyah beyaz bir goriintii, renkli bir goriintiiye gore daha az
deger ile tanimlanabilir. Bu da siyah beyaz goriintiiler iizerinde islem yapilmasini kolaylastirir.
Ornegin, RGB modeline sahip goriintii piksellerinde islem yapilmak istendiginde, her piksel icin
kirmizi, yesil ve mavi olarak ayr1 ayr1 degerler hesaplanir. Bu RGB goriintii piksellerindeki kirmizi,
beyaz ve mavi degerler toplanip iice boliiniip her piksele bu ortalama deger atanarak renkli goriintii
siyah beyaz goriintiiye ¢evrilebilir. Boylece siyah beyaz goriintiilerde her bir piksel ti¢ deger yerine
bir deger ile belirlenmis olur ve bu durum goriintii islemede daha hizli islem yapilabilmesini saglar.

Yiiz iizerindeki bazi alanlarin yatay veya dikey cizgilere, bazi alanlarinsa kdse noktalarina
benzedigi fikrine dayanarak Viola ve Jones (2001), kdse ve cizgi oOzellikleri iceren fakli
kombinasyonlardaki siyah-beyaz dikdortgenlerden olusan haar benzeri oOzellikleri (haar like
features) yiiz lizerinde gezdirmisler ve yiiz goriintiilerinde bu 6zelliklerden hangilerine rastlandigini
arastirmiglardir. Bu sekilde, yiiz i¢in haar pes pese siniflandirict (haar cascade classifier) ile sistem
egitimi i¢in bir metodoloji sunmuslardir. Yiiz bolgesi igin egitilmis veriler kullanilarak, yiiz
bolgesinde en cok bulunan haar benzeri 6zellikler goriintii icinde aranir, goriintiide yiiziin olup
olmadigi tespit edilir ve yliz bolgesinin sinirlar1 belirlenir. Goriintii igindeki yiiz kii¢iik veya biiylik
olabileceginden, haar benzeri 6zellikler farkli Olciilere getirilerek goriintii iizerinde gezdirilir. Bu
islemlerin, normal sartlarda yapilmasi ¢ok yiiksek zaman gerektirir ve gercek zamanl olarak yiiz
tespiti saglamaz. Viola ve Jones, makalelerinde bu durum i¢in de ¢oziim gelistirerek integral
goriintii algoritmasini sunmuslardir. Integral goriintiilerine deger atamak igin goriintii iizerinde sol
iist koseden baglanarak asagiya piksel piksel gezilir. Goriintiideki her pikselin sol ve {istiinde kalan
dikdortgen alaninin ic¢indeki pikseller toplanir ve integral goriintiisiindeki her piksele bu toplam
degeri atanir. Boylece, farkli boyutlarda dikdortgenler goriintii lizerinde gezdirilirken, taranan
alandaki toplam piksel degerinin hesaplanmasi i¢in, tiim piksellerin toplanmasina gerek kalmadan
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islem yapilabilir. Istenen alandaki toplam piksel degerini bulmak igin integral goriintiisiindeki
sadece dort piksel degeri kullanilmakta ve sonucgta gercek zamanli olarak goriintiideki yiizler tespit
edilebilmektedir. Ayni metodoloji kulak, goz, agiz gibi yiiziin farkli bolgeleri icin de
kullanilmaktadir. Bulunmak istenen objeyi iceren ve igermeyen ¢ok sayida etiketli goriintiilerde
haar benzeri Ozellikler taranmakta, bulunmak istenen objenin oldugu goriintiilerde daha ¢ok
rastlanan haar benzeri Ozellikler tespit edilerek sistem egitilmektedir. Haar benzeri Ozellikler ile
haar pes pese siniflandirict algoritmasi kullanilarak yiiz veya herhangi bir obje bulunmaya
calisilirken, eger taranan alanda egitimde en ¢ok bulunan 6zellik varsa, egitimdeki bir sonraki en
cok bulunan 6zellik aranmaya baslanir. Diger yandan aranan Ozellik taranan alanda yoksa, bu
alanda aranan objenin olmadig diisiiniiliir ve taramaya bir sonraki alanla devam edilir (Soo, 2016).

Calismada OpenCV kiitiiphanesinin  Visual Studio ortamina tasinmasiyla olusturulan
EmguCV Kkiitiiphanesinden, yliz tespit ve yiiz tanima islemlerinde faydalanildi. Ayrica yiiziin tespit
edilmesinde yiize gore dogru tespit oran1 daha yiiksek ¢ikan goz tespit siniflandiricilart kullanilmig
ve ayn1 yiize ait oldugu belirlenen iki géz goriintiisline gore yiiz alan1 olusturulmustur (Ediz, 2020).

3. EGITIM VE TEST ASAMALARI

Yiiz gortintii tespitinden sonraki adim iinlii yiiz goriintiileri arasindan kameradan elde edilen
yiiz goriintiisiine en yakin olan yiizii bulmaktir. Bu islem icin ¢alismada secilen yontemin temeli
Temel Bilesenler Analizine (TBA’ya) dayanmaktadir. TBA ile o6zvektorler ve Ozdegerler
kullanilarak boyut diisiirme islemi yapilir. TBA’daki hesaplamanin daha az elemanla yapilabilmesi
icin Turk ve Petland (1991) tarafindan Ozyliz yontemi gelistirilmistir. Calismada da, 0zyiiz
yontemine dayali EmguCV Kkiitiiphanesinde yer alan “EigenFaceRecognizer” metodu kullanilmigtir.
Bu yontemde kameralardan elde edilen yiiz goriintiisii ile egitimlerde girilen yiiz goriintiilerinin yeni
boyutlarindaki izdiigiimleri ve birbirleriyle olan uzakliklar1 hesaplanmakta ve en kiiciik uzakliga
sahip yliz goriintiisii bulunmaktadir.

“EigenFaceRecognizer” metodunda yiiz goriintilerinin  egitilebilmesi ve birbiriyle
karsilagtirilabilmesi i¢in aynmi boyutlara getirilmesi gereklidir. Elde edilen yiiz goriintileri bu
caligmada 128 piksel genisliginde ve 150 piksel yiiksekliginde olacak sekilde dl¢eklendirilmistir.
Boylece biitiin yiiz goriintiilerinin ayn1 piksel numaralarina sahip olmas1 saglandi. Unlii yiizlerinin
elde edilmesi i¢in ise “Kinship Verification Dataset” kullanild1 (Fang vd., 2010). Bu veri setinde
iinlii kisilere ait ebeveyn ve ¢ocuk goriintiileri ayr1 ayr1 dosyalarda bulunmaktaydi. Bu iki dosyadaki
daha c¢ok taninirlig1 olan ebeveyn ve ¢ocuklar secilerek birlestirilmis, segilen bu kisiler kiz ve erkek
olarak gruplanmis ve her grup ayri ayr1 egitim icin kullanilmistir. “Kinship Verification Dataset”
indeki goriintiilerden secgilen bayanlara ait goriintii sayis1 5 ve erkeklere ait goriintii sayis1 8 adettir.
Bu nedenle hesaplama sonralari elde edilen 6znitelik sayilart bu rakamlarla sinirli kalmustir.

Calismada, kiz ve erkek gruplarina ayrilan inliilere ait yiizlerin egitilmesi igin her iki gruba
asagidaki adimlar uygulanmistir:

+ Unliilere ait goriintiiler siyah-beyaz goriintiilere doniistiiriiliir ve daha sonra bu
gortintiilerdeki gozler tespit edilerek gozlere gore 6lgeklenmis yiliz goriintiileri elde edilir.

« Egitimde kullanilacak veri setindeki her dlgeklenmis yiliz goriintiisiine ait degerler vektor
olarak yazilir ve tiim vektorler toplanip goriintii sayisina bdliinerek ortalama yiiz vektorii elde edilir.

* Her yiiz goriintiisii vektoriiniin ortalama yiiz vektoriinden farki alinarak, her yiize ait fark
vektori olusturulur.

* Fark vektorlerinden olugsan matrisin kovaryans matrisi hesaplanir.

* Kovaryans matris kullanilarak 6z vektor ve 6z degerler hesaplanir.
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* Yiiksek 6z degere sahip 6z vektorlerin transpozu ile fark vektorlerinden olusan matris
carpilarak her yiiz goriintiisiine ait izdiisiim degerleri hesaplanir (Kerkiil vd., 2018).

Test asamasinda ise su islemler yapilir (Figiir 1):

» Kameradan elde edilen gorilintiiniin siyah-beyaz goriintliye donlisim sonrasinda yeni
goriintiide gozler tespit edilir ve gozlere gore Olgeklendirilmis yiiz smirlart gizilerek test yiiz
goriintiisii olusturulur,

* Test goriintiisli vektoriiniin ortalama yliz vektoriinden farki alinir,

+Oz vektorlerden olusan matrisin transpozuyla test goriintiisiine ait fark vektorii ¢arpilir ve
boylece test vektoriiniin izdlisiim degerleri alinmis olur.

* Test goriintiisline ait izdiisiim degerleriyle, egitilen yiizlere ait izdlisim degerlerinin oklid
uzakliklart hesaplanir. Test gorlintiisiine en yakin bulunan yiiz goriintiisii belirlenir.

Figiir 1: Yiiz goriintiilerinin elde edilmesine dair akis semasi
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4. KARSILASTIRMA BULGULARI

Egitim amacli kullanilan goriintiiler ayn1 zamanda kendilerine verilen kimlik numaralar1 ile
adlandirilarak argivlenmistir. Boylece, “EigenFaceRecognizer” metodu sonucunda en yakin olarak
elde edilen kimlik numarasi1 kullanilarak, en yakin {nliiye ait goriintii daha 6nce hazirlanmis
bulunan arsivden ekrana getirilmektedir. Ayn1 zamanda girdi olarak kullanilan yiiz goriintiisii de
ekranda gosterilmektedir. Son asama olarak, goriintii isleme yontemi ile ayni biiytlikliiklerde
tanimlanmis olan bu iki gorlintii birlestirilmektedir. Birlestirme isleminde, bir satir girdi
goriintiisiindeki ve bir satir ¢ikt1 goriintiisiindeki piksel degerleri yeni goriintiiye atanmis ve boylece
bir ara yiiz goriintiisii elde edilmistir. Akademik g¢aligmalar i¢in kullanima izin verilen “Kinship
Verification Dataset” veri setindeki goriintiilerden segilen goriintii sayilar1 diisiik olmasina ragmen,
test asamasinda ortaya ¢ikan ara yiiz goriintiileri bir insan yiizii olarak kabul edilebilecek goriintiiler
oldugu goriilmiistiir (Figiir 2, Figiir 3 ve Figiir 4).

Figiir 2: Unlii bayan yiiz goriintiileri arasindan en yakin gériintiiniin bulundugu ekran goriintiisii
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Bu calismada egitim amagh kullanilan goriintiiler ¢ok az adetlerde olmasina ragmen, ayni
kigiye ait yiiz goriintiisii farkli bir mimikle veya perspektifte girildiginde benzerlik farkli bir iinlii
kisiyle olabilmektedir (Figiir 3).

Figiir 3: Ayni kisiye ait yliz goriintiisiindeki mimik ve perspektif degisiminin sonucunda ¢ikt1
gOriintiislinlin degismesi
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Ayni kisiye ait yiliz goriintiisiine en yakin iinlii erkek yiiz goriintiisii bulunmak istendiginde,
bayanlara ait egitim dosyas: yerine erkeklere ait egitim dosyasindaki veriler ile girdi olan yiiz
goriintlisli karsilastirnllmaktadir. Sonrasinda erkeklere ait olarak arsivlenen goriintiilerden, girdiye en
yakin tespit edilen iinlii yiiz goriintiisii ekrana getirilmektedir (Figiir 4).
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Figure 4: Unlii erkek yiizlere ait egitim verilerinin kullanilmas1 ve girdi yiize en yakin erkek iinliiniin
bulunmas1

Kameray Tekrar Baslat

5. SONUC

Miisterilerin tercihleri i¢in alternatiflerin bollastig1 giiniimiiz diinyasinda, miisterilerin iiriine
dikkatini ¢ekmek, kisa bir siirede istenen mesaji miisteriye iletmek dnem arz etmektedir. Miisteriye
kisa siirede istenen mesaji vermek i¢in gercek zamanli verilere ulasmak, onlar1 anlik sayilabilecek
bir zaman dilimi i¢inde onlar1 degerlendirmek ve ayn1 zaman diliminde kisisellestirilmis sonuglari
onlara sunmak i¢in yapay zekaya dayali algoritmalarin kullanimi gittikge yayginlagmaktadir. Bu
calismada da, yapay zeka algoritmalarinin kullanildigr kisisellestirilmis bir eglence uygulama
metodolojisi sunulmaktadir.

Calismada girdi olarak verilen yiiz goriintiisiiniin 6zyiizler metodu kullanilarak indirgenmis
boyut degerleriyle, kendisine en yakin egitim goriintlisiiniin 0zylizler metodu kullanilarak
indirgenmis boyut degerleri arasindaki uzaklik degerleri hep 3000°den fazla ¢ikmistir. Normal bir
yiiz tanima iglemi i¢in bu kimlik tanima esiginin {izerinde kalan bir degerdir. Ancak ¢alismada yiize
dayali kimlik tespiti yapmak yerine eglenceli bir uygulama gelistirmek hedeflendiginden bir esik
degerinin olmasi istenmemis, bu nedenle esik degeri sonsuz olarak girilmistir. Calismada
kullanicinin butona basmasindan sonra goriintiilerin ekrana gelmesine kadar olan toplam islem
stiresi ise 250 ile 400 milisaniye (Intel® Core™ i5-4440M CPU @ 3.10GHz) arasinda degerler
almaktadir. Bu siire degerlendirildiginde kullanicinin ¢ok fazla beklemedigi, anlik sayilabilecek bir
zaman araliginda hangi iinliiye benzedigini gorebildigi goriilmektedir.

Telif hakki diisiintilerek akademik caligmalarda kullanima izin verilen ve Tiirkiye’de
taninirligl olan iinlii yliz goriintiileri kullanildigindan, az sayida iinlii yiiz goriintiisii ile ¢aligma
gerceklesmistir. Buna ragmen test icin elde edilen ara yiizler gercege yakin goriintiiler
olusturabilmistir. Gelecekte, siyah beyaz goriintiiler yerine renkli goriintiiler sunularak uygulamanin
gorselligi artirilabilir. Ayrica kullanicilarin farkli dijital platformlardan hareketlerinin izlenmesi
sonucunda elde edilen biiyiik veri kullanilarak, dnceki begenileri dogrultusunda sonug iiretecek
algoritmalar sunulan metodolojiye eklenebilir. Calismada, tinliilere ait yiizler benzetme amaciyla
kullanilmis olsa da ayni yontem hayvanlar, yash insanlar, nesneler gibi farkli varliklara benzetme
uygulamalarinda da kullanilabilir.
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