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Djjital Donusimun
Bugunu, Yarini...




SANAYI| DEVRIMI

- 1781 yilinda James Watt'in buharla verimli
calisabilen bir makine icat edilmesiyle baslada.

- Sanayi devriminin gereklilikleri;
- Standartlasma.
. Insan, makina, malzeme, para, bilisim
ve enerji kaynaklarimin yonetimi.
- Verimlilik.




- Demir ve tekstil sektorleri basi

1. SANAYI cekti.

DEVRIMI - Buhar makinasi ile tiretim
kapasitesi artti.

- Kaynak ihtiyaclar1 boy gosterdi.

- Standartlastirma calismalari
baslada.

- Verimlilik calismalar1 baslads.

+ Iscilik ve calisma sartlar: aglr[il.

L / \\\/\§



. - Ilk akis hatlarmi tasarlayan Henry
2. SANAYI Ford, hazirlik zamanlarini en aza

. Uretimde verimlilik ciddi oranda
artt1 ve kitlesel iiretme gecildi.

- Kitlesel iiretime baslandi fakat tek
tip tirtin tiretilebiliyordu.

- Henry Ford bu durumu soyle
Ozetledi «Istediginiz renk Model T
alabilirsiniz, tabi ki siyah olmak
kosulu ile». l
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- Cesitliligi artirmak amaciyla

3. SAN AYi imalat teknolojilerini ilerletmek
DEVRIMI

tizere calismalar yapildi.

- Esnek imalat ve bilgisayar
butunlesik imalat teknolojileri
gelistirildi.

- NC, DNC ve CNC gibi tezgahlar
gelistirilirken;

- CAD/CAM, CAPP, CAE, PLM
gibi yazilimlar bu donemde
gelistirilmistir.
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. - Endiistri 3.0 doneminde tiriin
4 SANAYI cesitliligi saglanmustir.
DEVRIMI - Yeni donemde kitlesel cesitlilik

(mass customization), yani tim
urtnleri birbirinden farkl
uretebilme kabiliyeti gelistirilmek
istenmektedir.

- Uretim ortaminin dijitallesmesi ve
iscilik yerine makinalasma
hedeflenmektedir.




- Musteriye 0zel hizmet ve tiruin

4 SAN AYI tiretmek hedeflenmektedir.

DEVRIMI - Uretimde insana ihtiya¢ olmamasi
7/24 uretim ve sevkiyat yapacak
tedarik zincirlerinin olusmasini
saglayacaktr.

- Kapasite kullanimi, tirtin
cesitliligi ve hizmet diizeyi en
yuksek diizeye cikmis olacaktir.

- Uretim sistemleri gercek zamanl
calisacaktir. |
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. - Kitlesel cesitlilik icin eklemeli
4 SANAYI imalat teknolojisi ile ¢alisan
TAAL tezgahlar (3 Boyutlu Yazicilar)
DEVRIMI yeterli duizeye getirilmeye
calisilmaktadir.

- Kontroliin ve karar verme
surecinin ilgili is merkezinde
gerceklesmesi gerekmektedir.
(Urtinun ve problemin sistem
tarafindan anlasilmasi)




ENDUSTRI 4.0

4. sanayi devrimini olusturan yenilikler;

- Bulut bilisim ve sanallastirma.

- Buytuk veri.

- Nesnelerin interneti.

- Yapay zekada yeni yaklagimlar (Derin Ogrenme).
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BULUT BILISIM

{ 1970: DARPA’IHH} 71984 IEEE 802.3 [ 1999: Grid bilgi isleme J
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BULUT BILISIM

- Bulut sembolu ag haritasinda interneti temsil
etmektedir.

- Bu ylizden, internet merkezli bilgi isleme
teknolojisine bulut bilgi isleme denir.

- Bulut bilgi isleme 3 sekilde gerceklestirilebilir;

- Acik bulut (public cloud)

- Ozel bulut (private cloud)
- Hibrit bulut l




BUYUK VERI ve loT

- Buyuk standart (native) olmayan ¢ok buiytik
boyutlardaki video, ses, resim ve ofis dokiimanlar:
gibi ¢ok farkh turdeki dosyalarin olusturdugu
veridir.

- Nesnelerin interneti (IoT), gomuilu sistemler ile tim
nesnelerin internet tizerinden haberlesmesidir.

- Google glass, akilli telefonlar vb...
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DERIN OGRENME

- Yapay zeka metotlarinin hibrit kullanima ile, cevreyi

algilayabilen ve insan gibi 0grenebilen sistemlerin
olusturulmasidar.

- Google'in gelistirdigi tetris oynayabilen robot.

- Youtube’un videolardaki kedileri tespit edebilmesi.
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DERIN OGRENME SISTEMLERI

- Derin 0grenme sistemleri;

1.

2.

Buytuk veri uizerinde calisir.

Ogretmensiz 6grenme ile egitilmis yapay
zekalardan olusur.

Ogretmenli 6grenme yontemleriyle egitilebilir.

Agdaki dugum sayilar cok yuiksektir.
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DERIN OGRENME SISTEMLERI

- Derin 6grenme sistemlerinin karar verme stireci;

1.

‘\\4‘

Kivrim (Convolution): Veri parcasi tizerinden
ozellik cikarimai.

Bittinlestirme (Pooling): Benzer 0zelliklerin
birlestirilmesi.

Otomatik kodlayic1 (Autoencoder): Elde edilen
sonuclardaki glirtiltintin temizlenmesi.

Silme (Dropout): Stokastik olarak dugtimlerin
silinmesi.




DERIN OGRENME SISTEMLERI
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ENDUSTRI 4.0 UYGULAMALARI

-« Mercedes Benz

- Sakarya Universitesi
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KISISEL GELISIM

e Artirilmis
gerceklik

/

Vestibiiler Sistem

e Sinif arag ve
aygitlar:

e Kisisellestirilmis
egitim

o

* Oyunlastirma
* Yapay zeka

\

Motor Beceriler

/

apay zeka
® Yeniden
tasarlanmis

ogretim alanlar:

/




OGRENME PiRAMIDI

Sinif - %5

Okuma — %10

Pasif égrenme Sesli ve Gorsel Icerikler - %20 |

Gosterim - %30

Tartisma - %50

Aktif Ogrenme Uygulama - %75

Digerlerine Ogretme - %90




AKTIF VE MOTOR OGRENME

- Aktif ve motor 6grenmenin etkin saglanmasinda
dijitallesmenin rolt buyuktiir.

- Motor 0grenmenin olmasi i¢in tekrarh
gerceklestirilecek vaka calismalarina ihtiyag vardar.

- Aktif 0grenme i¢in proje gelistirme; konuyu cesitli
yonleriyle ele alip tartisma ve ekip tiyelerine bilgi
aktarmaya ihtiyag vardir.

- Bireysel takip ile 0grenme hiz1 ve beceri 1

| farkliliklarindan olusacak uyumsuzluklarin 6ntine
+“ gecilmelidir.




AKTIF VE MOTOR OGRENME

- Aktif ve motor 6grenme her kosulda mumkin
olmayabilir.

- Tehlikeli veya maliyetli calismalarin sinif ortaminda
yapilmasi mimkiin olmadigindan, bu calismalarin
dijital teknolojiler ile gerceklestirilmesi gerekliliktir.

- Dijital teknolojiler, gercek ogretim ortaminda analiz
edilemeyecek bireysel verilerin toplanmasini ve
analizini de saglamaktadir.
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DIJITAL TEKNOLOJILER (MOTOR OGRENME)

- Oyunlar, simtilatorler. |
_—

- Artirilmis gergeklik. .;
- Sanal gerceklik. |
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- Yapay zeka




DIJITAL TEKNOLOJILER (AKTIF OGRENME)

- LMS, mooc ve interaktif ders icerikleri.

- Yapay zeka ve goruntu isleme.
- Bulut bilisim ve sanal sinif.
- Mobil 6grenme.

- Tablet, akilli tahta v.b. dijital araclar.

- Semantik web. [




UNIVERSITE 4.0 TEMEL ICERIKLERI

- Universite dinamik agik bir yenilik alan1 haline
gelmektedir.

. Sane}ii ‘sakinleri’, sanatcilar, devlet, toplum ve diger
bilgi kurumlar calisanlar1 i¢in yar1 zamanl pozisyonlar,

- Universite disindaki pozisyonlarda bilim insanlari igin
yar1 zamanli istihdam,

- Lisans, Yuksek Lisans 0ogrenci takimlari ve Doktora l

ogrencilerinin toplumsal sorulara yonelik diinya
capindaki karsilasmalara ve oyunlara katilimlar ‘ \
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UNIVERSITE 4.0 TEMEL ICERIKLERI

- Hackathon yarismalari gibi disiplinler-aras:
takimlar

. Universitenin odak noktasi kismen kiireseldir,
ancak giiglt bir yerel eg’;a sahiptir ve yerel
ekosistemin surucusudur.

- Universitenin rolii, Universite 3.0’da oldu?u gibi
deger olugturma degildir. Universite yerel agin l

| deger olusturmasini saglamak i¢in kolaylastirici ve
‘ motive edicidir.




UNIVERSITE 3.0 & UNIVERSITE 4.0

UNIVERSITE 3.0 UNIVERSITE 4.0
Amac Egitim, arastirma & know- Egitim, agik inovasyon

how (yontem bilme) transferi (arastirma)
Rol Deger yaratma Deger yaratilmasini saglama
Yontem Disiplinler-arasi bilim Cok-aktorliu inovasyon
Insan Profesyoneller, bilim insanlar1 Profesyoneller, bilim insanlari,
Sermayesi & girisimciler girisimciler, sanatcilar,
Gelisimi miisteriler, ekosistem

katilimcilar:

Oryantasyon Kiiresel Ekosistem
Dil Ingilizce Ingilizce
Organizasyon  Enstitiiler & merkezler [novasyon alanlari l
Yonetim Profesyonel yonetim Yorumlayicilar




KAYNAKCA

- IBM Smarter Education,
http://www.ibm.com/smarterplanet/us/en/smarter_c

ities/solutions/human_solutions/#solutions_educati
on, 02.06.2016

- Smart Campus, http://aquitas-
solutions.com/smbuilding.html, 02.06.2016

- Enduistri 4.0,
https://en.wikipedia.org/wiki/Industry_4.0,
02.06.2016 1
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KAYNAKCA

- Rajkumar Buyya, Christian Vecchiola, S. Thamarai
Selvi, Mastering Cloud Computing: Foundations
and Applications Programming, 2013

- Deep Learning, Ian Goodfellow Yoshua Bengio and
Aaron Courville, Book in preparation for MIT Press,

2016
- http://madeupinbritain.uk/Steam_Engine

- https://en.wikipedia.org/wiki/Ford_Model _T l
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KAYNAKCA

- http://www.ruthtrumpold.id.au/designtech/pmwiki
php?n=Main. CAMOnManufacturing

- http://www.eurobiz.com.cn/industry-4-0-business-
without-people/

- https://steinbuch.wordpress.com/2016/07/23/toward
s-the-4th-generation-university/amp/
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