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1. Proje Özeti  

Günümüzde teknolojinin hızlı ilerlemesiyle birlikte insanlar daha az hareket etmektedir. 

Gelişen teknoloji aynı zamanda insanların beslenme alışkanlıklarını da olumsuz yönde 

etkilemektedir. Olumsuz şartlar bir araya geldiğinde obezite (şişmanlık) riski artmaktadır. 

Yapılan araştırmalar dünyada olduğu gibi ülkemizde obezite sıklığının giderek arttığını, 

obezitenin özellikle çocukları ve gençleri etkisi altına almaya başladığını göstermektedir. 

Dünya Sağlık Örgütü 2022 Avrupa raporuna göre; obezite Avrupa da salgın haline dönüştüğünü 

ve aşırı kilo sorunun en yaygın olduğu ülkenin Türkiye olduğunu belirtmiştir. Türkiye'deki obez 

hastaların yaklaşık % 60'ını 0-18 yaş aralığındaki çocuklar ve gençlerin oluşturduğunu 

yaptığımız incelemeler sonucu görmüş bulunmaktayız. Tüm dünyayı etkisi altına alan korona 

virüs salgın süreci ise bu oranı daha da artırmıştır. Korona virüs salgını sürecinde evden 

çıkamayan 20 yaş altı gençler hem hareketsiz kaldılar hem de bilgisayar oyunlarına olan 

bağımlılığı ve ekran karşısında geçirdikleri süre arttı. Kendi okulumuz içinde yaptığımız 

sağlıklı beslenme ve fiziksel aktivite anket sonuçlarına göre; arkadaşlarımızın %18 kendini aşırı 

kilolu bulmakta,%34,44 ünden fazlası çabuk yiyecekleri birinci besin olarak tercih etmekte, 

%22,4 ‘ü hafta boyunca hiç fiziksel aktivite gerçekleştirmemekte,%30’u hiç sokakta oyun 

oynamamakta,%62,4’ü düzenli bilgisayar oyunu oynamaktadır.(Ek 1)  

Bugünün obez çocukları yarının obez yetişkinlerini oluşturacaktır.  Biz de bu önemli halk 

sağlığı probleminin çözümü için çocukluk çağı obezitesinin hedef alınması gerektiğini 

düşündük. Projemiz ile günümüz gençleri için önemli bir motivasyon kaynağı olan oyun 

yöntemini kullanarak hareketli bir oyun platformu ile onların daha sağlıklı bir kiloya sahip 

olmalarını amaçladık. Bu platform sayesinde; Onların daha fazla fiziksel aktivite yapmalarını, 

obezite sorununu bir nebze de olsun azaltmayı, onlarda sağlıklı beslenme davranışı geliştirmeyi 

ve oyun oynarken sürekli hareketli olunması sebebi ile fazla enerji harcayan oyuncunun ekran 

karşısında kalma süresini azaltmayı, duruş bozukluklarının önüne geçmeyi projemizde hedef 

olarak belirledik. 

1.1 Tasarım 

İlk olarak oyunlarımızın daha çok hangi hareketleri 

içermesinin daha fazla enerji harcatacağı hakkında 

araştırma yaptık. Araştırmalarımız sonucunda; evde 

bireysel olarak da yapmaya uygun olan koşu ve zıplama 

hareketinin oyunlarda daha çok kullanılmasının uygun 

olacağı sonucuna vardık(şekil1). Bunları da göz önünde 

bulundurarak sağlıklı beslenme ve spor oyunları 

hazırladık. Hareketlerimizi oyuna aktaracak düzeneğin modellemesini tinkercad üzerinde 

yaptıktan sonra prototip ve oyun oluşturma sürecine başladık.(şekil 2) 

Şekil 2 hareketli düzenek tasarımı ve ardunıo devre seması 
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1.2 Yazılım  

Oyun sistemimizi mblock üzerinden kodladık. İlk girişte bizi bir karşılama ekranı bekliyor. 

Burada bize beden kitle endeksimizi soruyor. Kitle endeksimizi bilmiyorsak uygulamaya 

verileri girdiğinde uygulamamız hesaplıyor. Beden Kitle İndeksi (BKİ), obezitenin varlığını 

saptamak üzere en çok kabul gören ve kolayca hesaplanabilen bir yöntemdir. Biz de “HODOE” 

oyunumuzun ilk başlama ekranında kişinin bu yönde farkındalığının oluşması adına kişinin 

beden endeksini hesaplatarak başlattık. Verdiği cevaba göre kilo sınıflandırması dönütü ile 

motivasyon sağlayarak oyun modlarına geçiş yaptık.(şekil 2)oyunumuza istatistikler bölümü 

bulunmaktadır. Bu bölümde uygulamayı kullandığımız zaman ve kullanım sırasındaki 

harcadığımız kalori hakkında bilgiler bulunmaktadır. 

Şekil 3 de görüldüğü gibi beş farklı oyun tasarladık(kapkoş, yakoş, cirit, okçuluk, zıhtos). 

Oyunları girişte seçenek olarak sunduk, geri dönme fonksiyonu ekledik böylelikle oyuncu, 

oyunlar arası istediği zaman geçiş yapabilir. Ayrıca rekabet sevenler için yiyeceklerden kaçış 

oyunun çift oyuncu modülü olanını da ekledik. Şekil 3 sistem giriş ara yüzü Şekil 4 de HODOE 

oyunumuzun sistem çalışma akışı görülmektedir. Oyunlarımızdan cirit, okçuluk ve zıhtos 

zıplama hareketi algılayıcı sensörümüz ile,yakos ve kapkos ise hareketli platformumuz ile 

çalışıyor 

Projemizi geliştirme sürecinde metaverse popüler bir kavram olması neden ile oyunumuzun 

birde metaverse versiyonunu yaptık(Şekil 5). Metaverse versiyonu hem kullanıcılarımızın 

dikkatini çekecek hem de oyunumuza mekândan bağımsız olma özelliği kazandıracak, tablet 

ve akıllı tahtalardan ulaşımını kolaylaştıracaktır. Projemiz için bir internet sitesi hazırladık. 

Şekil 3 sistem giriş Ara yüzü 

Şekil4 HODOE oyun akışı 
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Oyunumuzun farklı kullanma seçeneklerini buraya ekledik. Ayrıca kullanıcı yorumları 

bölümleri dönütler alarak geliştirme sürecine devam etmekteyiz. 

 

    

 

-Projemizin mBlock bağlantısı https://planet.mblock.cc/project/1724310 

-Projemizin internet sitesi  http://hodoe.renderforestsites.com/  

 

1.3 Donanım  

Hareketi aktarmak için kullanacağımız donanımlardan biri arduıno ultrasonik mesafe 

sensörüdür. Bu sistem zıplama hareketini oyun kuklasına aktaracak. Oyunumuzu kodlarken 

mesafe değişkeni oluşturduk, bu değişkene bağlı olarak, sensörünün önünde bir engel olursa 

karakteri zıplatacak şekilde oyunu kodladık. Karakterlerimizin mesafe sensörünün önünde 5ile 

60cm arası bir engelle karşılaştığında zıplaması ile ilgili gerekli kodları girdik. Bunu 

boyumuzun üzerinde bir noktaya sabitleyerek, zıplama hareketimiz ile aktif olmasını 

sağladık.(şekil 6)Hareketi aktarmak için kullandığımız diğer bir bileşen makey makey ile 

oluşturduğumuz platformdur. Makey makey herhangi iletken bir cismi tuş olarak kullanmamızı 

sağlayan elektronik bir karttır. Platform oyunu ayakta oynayabileceğimiz şekilde tasarlandı. Bu 

platformda bulunan sağ ve sol ok yönlerine basıldığında karakter bu yönlerde hareket edecek 

(şekil 6). Kişi ayakta beklediğinde dakikada ortalama 2 kalori harcıyor buna sağ-sol ve zıplama 

hareketini de eklediğimizde harcanan kalori miktarı artıyor.  

Projemiz ile TÜBİTAK 2204 B Araştırma projeleri yarışmasında 

Ankara bölgesi teknoloji tasarım alanında 1.olduk. Ekim ayı 

içerisinde Türkiye finallerine katılacağız. Bölge birincisi olduktan 

sonra ticari ürün olarak geliştirilmesi için Ankara İvedik Teknopark 

giderek ürünümüzü tanıttık. Yetkililer ürünümüzü ve uygulamamızı 

beğenerek bizi ATO Congresıum Teknoloji ve Verimlilik fuarına 

davet ettiler, bize bir stand verdiler. 18-21 Mayıs tarihleri arasında 

Şekil 6 Hareketli düzeneğin prototip oluşturma 

Şekil 5 internet sitesi ve metaverse modülü 

https://planet.mblock.cc/project/1724310
http://hodoe.renderforestsites.com/
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fuarda 3 gün ürünümüzü tanıtarak benzer çalışmalar yapan firmalar ile görüşerek ürünümüz 

geliştirmeye devam ettik. Projemiz basınında ilgisini çekti yazılı ve görsel basında 4 farklı 

gazete ürünümüzün haberini yaptı. Ticari ürüne dönüşmesi için yaptığımız tanıtım 

çalışmalarımız sonuç verdi ve yükselen zekâ firması ile ön protokol imzaladık. Projemiz 

üzerinde yaklaşık 1,5 yıldır çalışıyoruz süreçte prototipimiz karşılaştığımız problemlere göre 

sürekli güncellendi(şekil 7). En son olarak yaptığımız anlaşmada iletken kumaş, kablo yerine 

iletken iplikler,makey makey yerine FLORA -V3 Giyilebilir Elektronik Platform kullanarak 

hazırlanacak, platform küçük bir halı gibi olacak ve kullanabiliriliği dayanaklılığı artmış 

olacaktır. Sensorumuz için ise istediğimiz yere monte edebileceğimiz 3d yazıcı kullanark 

sistemi içine alan bir kutu tasarladık. 

 

    

 

2. Problem Durumunun Tanımlanması: 

Teknolojinin gelişmesiyle birlikte herkesin bir bilgisayarı, telefonu ve tableti olmaya 

başladı. Bu teknolojik araçların en çok kullanılan alanı ise oyunlar olduğu görmekteyiz. 

Teknolojik araçlarla oyun oynamak bizleri hareketsiz kalmaya sürekli bilgisayar başında 

oturmaya mahkûm etmektedir. Ekran karşısında sağlıksız ürünlerin tüketimi, öğünlerin 

düzensiz olması, porsiyon kontrolünün sağlanamaması, hazır besin tüketimi gibi nedenlerle 

obezite riski artmaktadır.  

Aile büyüklerimizden hep duyduğumuz bir söz vardır :“Akşama kadar kapılarda oyun 

oynardık eve hiç girmezdik.” Maalesef bizim bulunduğumuz dönemde çevrenin güvenli 

olmaması, aileler tarafından çocukların daha güvenli görülen evde daha fazla vakit geçirmesine 

sebep olmaktadır. Evde kalan çocuklar ise eğlenmek için ekran karşısında vakit geçirmektedir. 

Okullarda ise teneffüs süresi günlük ortalama 35-65 dk. arasında değişmektedir. Bu süre de 

çocuğun günlük fiziksel aktivitesi için yeterli zaman ayırmasını karşılamamaktadır. 

Okulumuzda yaptığımız ankette; bu kısıtlı teneffüs vaktinde de dahi hiç dışarı çıkmayan %16,2 

lik bir kısım öğrenci vardır.  

Tüm dünyada ortaya çıkan salgın sürecinde ise bilgisayar oyunlarına olan bağımlılık arttı. 

Kısıtlamalardan dolayı dışarı çıkamayan, okula da gidemeyen gençlerin hareket alanları iyice 

kısıtlandı ve gençler çeşitli sağlık sorunları ile karşılaştı. Ekran karşısında geçirilen sürenin 

artışı temelde iki sağlık problemine yol açmaktadır: Obezite ve duruş bozukluğu. Obezite 

beraberinde farklı sorunlara yol açmış, ülkemizin çocuk ve genç nüfusunu ciddi bir şekilde 

tehdit etmiştir. Bunlardan birkaçını sıralayacak olursak:  

 Erken yaşlarda pek çok kronik rahatsızlığa yol açması, 

  Obezite ile birlikte gelen psikolojik sorunlar(özgüven eksikliği, çevreye uyum 

problemleri),  

 Obez öğrencilerin akran zorbalığına uğrayarak olumlu bir benlik algısının 

oluşmaması, akademik başarısının düşmesi.  

Şekil7elktronik aksam gelişim süreci 
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Halk sağlığı açısından önemli bir sorun olarak karşımıza çıkan obezitenin önlenebilir bir 

hastalık olduğu unutulmamalıdır. Yapılan araştırmalara göre 2030 yılında dünya genelinde 

2030 milyondan fazla çocuk obez olabilir(Şekil 8) .Ülke ekonomisini olumsuz etkileyen bu 

durumun ortadan kaldırılması için sağlıklı beslenme ve hareketli yaşam hakkında insanlar daha 

çok bilinçlendirilmelidir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obezite sorunu için çeşitli kampanyalar, bilinçlendirme çalışmaları yapılmaktadır. Fakat bu 

yöntemler hedef kitlemizin dikkatini fazla çekmemektedir. Biz projemizde obeziteye neden 

olan en önemli çevresel faktörlerden biri olan hareketsizlik probleminin azaltılması sağlayarak, 

oyun yöntemi ile bu problemi çözmeye çalışacağız. Projemizde kullandığımız bireyin 

hareketleriyle kontrol edilen oyun sistemleri günümüzde mevcuttur ancak pahalı bir hizmettir. 

Biz projemizde herkesin evde kolaylıkla uygulayabileceği daha basit ve ucuz bir yol ile sanal 

gerçeklik deneyimi yaşamalarını sağlayacağız. Aynı zamanda oyun sistemimiz tamamen 

amacımıza hizmet eden kendi tasarladığımız sağlıklı beslenme bilinci oluşturacak oyunlardan 

oluşmaktadır. 

 

3. Çözüm  

Projemizde vücut hareketleri ile oynanabilen sistem ve oyunlar geliştireceğiz. Oturduğumuz 

yerden bilgisayar oyunları oynarken fazla yorulmayız. Fakat bizim geliştirdiğimiz oyunlarını 

oynayanlar fiziksel enerji harcadıklarından yorulacaklardır. Bu durum çok uzun süreler 

bilgisayar başından kalkmadan oyun oynama sorununu ortadan kaldıracaktır. Böylece duruş 

bozukluklarının azalmasına da katkı sağlanacaktır. Hareketsiz kalan gençlerin bu sayede 

eğlenerek spor yapmaları ile hareketsizlik kaynaklı sağlık sorunlarının önüne geçilecektir.  

 Sağlam kafa sağlam vücutta bulunur felsefesi ile 6-18 yaş okul çağı gençlerinin beden 

sağlıklarını koruyarak, zihinsel öğrenmeleri ve sosyal hayatlarının da daha başarılı olması 

beklenmektedir. Bugünün gençleri yarının geleceğidir, obez çocuklarda gelecekte obez 

yetişkinleri oluşturacaklardır. Erken dönemde bu soruna müdahale etmek, bu halk sağlığı 

probleminin etkisini azaltacaktır. 

 Çözüm algoritması  

1-Oyuncu “Hodoe” sistemine giriş yapar.  

2-Beden kitle endeksi hesaplanarak mevcut kilo durumu tespit edilir. 

3-Sistem kilo durumuna göre cevap vererek oyun için motivasyon sağlar. 

4-Oyuncu oyun modunu seçer. 

Şekil 8 Önemli bir halk sağlığı sorunu obezite 
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5-Oyuncu hareketlerini oyun karakterine aktaracağı platforma geçer. 

6-Bulunduğu oyun modu “cirit, yiyeceklerden kaçış, okçuluk ”ise zıplayarak oyunu oynar. 

7-Bulunduğu mod koşu oyunu ise sağ ve sol ayaklarını kullanarak platformda uygun yerlere basar ve 

oyunu oynar.  

8-Harektli bir sistemde oyun oynayan oyuncu enerji harcayarak zayıflar  

9-Sistemde daha fazla fiziksel enerji harcayan oyuncunun ekran başında geçirdiği süre azalır. 

10-Kişinin sağlıklı kiloda kalması sağlanır. 

 

4. Yöntem 

Projede karma yöntem kullanılmıştır. Nitel ve nicel gözlemler yapılmıştır. Bu kapsamda 

literatür taraması yapılmış, veriler toplanıp analiz edilmiş, sonucunda araştırma problemi ve 

sonrasında çözüme karar verilmiştir. Çözümde teknolojik ürün tasarımı ve oyun kodlama 

yöntemi kullanılmıştır. Yazılım için güncel içerik geliştirme aracı mBlock kullanılmıştır. 

Teknolojinin seçimi yaygınlık, kaynak desteği, platform bağımsızlığı olarak belirtebiliriz. 

Hareketli platform için ise makey makey ve ardunıo devreler kullanılmıştır. Bu tasarımın çalışır 

maketi için yapılan işlemler: 

 -ilk olarak mBlock kullanılarak yazılım geliştirildi. 

 - Hareketli oyun platformu için ürünün taslağının tinkercad üzerinden 3d çizimi yapıldı. 

 -Çizimi yapılan taslağın prototipi için malzeme temin edildi ve gerekli bağlantıları yapıldı. 

 -Ürün etkisini değerlendirmek için öğrencilere anket yapıldı. 

-Alınan dönütler sonrasında proje geliştirilmeye devam edildi. 

Proje planlamasını yaptıktan sonar takım içi görev dağılımını yaparak çalışmalarımıza başladık.  

Takım üyesi Görev  Ortak görev 

Muhammed Enes 

POLAT(KAPTAN) 

Hareketli platformun hazırlaması, 

Elektronik aksam, metaverse spor 

merkezinin hazırlanması, anketlerin 

hazırlanması,web oyunlarının 

hazırlanması 

Litaratür taraması,anketlerin 

uygulanması,raporların 

hazırlanması 

Mehmet Emin 

Tarlacı (Takım 

Üyesi) 

Mblock ile uygulamanın 

hazırlanması,kodlama ,metaverse 

oyun merkezinin hazırlanması,internet 

sitesinin hazırlanması 

Tablo 1 takım görev dağılımı 

Beden Kitle İndeksi (BKİ), obezitenin varlığını saptamak üzere en çok kabul gören ve kolayca 

hesaplanabilen bir yöntemdir. Bizde “HODOE” oyunumuzun ilk başlama ekranında kişinin bu 

yönde farkındalığının oluşması adına kişinin beden endeksini hesaplatarak başlattık. Verdiği 

cevaba göre kilo sınıflandırması dönütü ile motivasyon sağlayarak oyun modlarına geçiş yaptık. 

Kullanıcılarımıza 5 farklı oyun seçeneği sunduk. Oyunumuzun yazılım, donanım, tasarım 

kısmından proje özetinde bahsedilmişdir.  

4.1 HODOE Oyunları 

KAPKOŞ  

Bu modda kullanıcıya koşu bandında koşma deneyimi yaşatmayı düşündük. Koşu bandında 

duran karakterimiz sağ ve ardından sol tuşa platformda ayağımız ile bastığımızda 1 altın 
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kazanıyor(platformda sıra ile sağ-sol basmadan puan vermiyor böylelikle kişinin gerçek koşu 

deneyimini sağlamasını gerçekleştirdik). Paralarımız birikince markete giderek sağlıklı 

yiyecekler alabiliriz.(şekil 9) Oyunumuzda ayrıca karakterimiz belli bir altından sonra kılık 

değiştirip zayıflıyor bunun oyuncumuzun motivasyonunu artıracağını düşünüyoruz. 

 
Şekil 9 KAPKOŞ oyunu arayüzü ve kodu 

YAKOŞ  

Bu modu sağlıklı beslenmeye dikkat çekmek amacı ile yaptık. Oyunumuzda yiyecekler 

üzerimize doğru geliyor. Oyuncunun görevi sağlıklı olanların üzerine gidip yemek, sağlıksız 

olanların üzerinden zıplayarak kaçmak eğer sağlıksız olanları yersek puan kaybederiz(zıplama 

fonksiyonu hareket sensörünün bizi algılaması ile gerçekleşiyor).Böylelikle sağlıklı beslenme 

konusunda oyuncumuzda bir farkındalık oluşacağını düşünüyoruz.(şekil 10) 

 

 
Şekil 10 YAKOŞ oyunu arayüzü ve kodu 

CİRİT  

Bu oyunumuzun da yapısı zıplama hareketi ile çalışıyor. En yüksek puanı alabilmek için hız 

skalasını takip edip en uygun anda zıplamalısın.(şekil 11) Bu oyunumuz aynı zamanda 

oyuncunun koordinasyon ve karar alma becerisine de katkı sağlayacaktır. Oyunumuz milli 

kültürümüzü yansıtan bir spor dalından seçilmiştir. Bu konuda da kullanıcılarımıza farkındalık 

yaratıp kültürümüzün güzel spor dallarını tanıtmayı düşündük. 

 
Şekil 11 Cirit oyunu arayüzü ve kodu 

OKÇULUK 

Bu oyun da tıpkı cirit de olduğu gibi zıplama hareketi ile aktif olmaktadır. Burada hareketli olan 

işaretleyiciyi takip edip en uygun anda zıplama hareketi gerçekleştirilerek en yüksek puanı 
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alabiliriz(şekil 12). Okçuluk da yine milli kültürümüzü yansıtan bir spor dalıdır. 

 
Şekil 12 okçuluk oyunu arayüzü ve kodu 

ZIHTOS 

 Bu oyunumuz sağlıklı beslenme bilinci için oluşturulmuştur. Oyunun çalışma şekli; tavşan 

zıplayarak havuç kazanır, havuçları biriktiren oyuncu wordwall web 2 aracı ile hazırladığımız 

sağlıklı beslenme web oyunlarının kilidini açabilir. Bu oyunları bir ödül olarak uygulamaya 

ekledik, bu sayede oynama için motivasyon sağlayacağını düşünüyoruz.(şekil 13) 

 
Şekil13 ZIHTOS oyunu ve web oyunları 

Proje sayesinde oyunun karakterini kendi hareketlerimizle yönlendireceğiz. Ayrıca hem oyun 

hem egzersiz yaparak, spor yapmayı çocuklar için daha eğlenceli hale getireceğiz. Sağlıklı 

beslenme web oyunlarımız ile kullanıcılarımızda sağlıklı beslenme bilinci gelişmesini 

sağlayacağız. 

4.2 Ürünün Test Süreci 

Araştırma için okul müdürlüğünden izin alınmıştır. İzin yazısı Ek2’de yer almaktadır. Veri 

toplama aracı olan Ek3’de yer alan tutum ölçeği, tarafımızdan hazırlanmış, danışman 

öğretmenin kontrolünden geçirilerek son haline getirilmiştir. Çalışma grubu olarak proje 

başında okulumuzda uyguladığımız sağlıklı beslenme ve fiziksel aktivite anketi(ek1) 

sonucunda bilgisayar oyunu çok oynayan ve sağlıksız beslenen öğrenciler tespit edilmiş 

ailelerinden Ek4 de belirtilen onay formu alınmıştır. 

 

 Düzeneği günde en az 30 dk olacak şekilde okulumuzda öğle aralarında 3 kere deneme fırsatı 

sunulmuştur. Deneme sonrasında “HODOE” oyun platformumuza karşı tutum ölçeği 

uygulanmıştır.(şekil 14) 

 
Şekil 14 ürünün test aşaması 
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Tablo 2 ürün tutum ölçeği puanları 

Çalışma grubumuzun geliştirmiş olduğumuz platforma karşı tutum puanları tablo 4 de 

belirtilmiştir. Ortalama 5 üzerinden 4,04 puan alan platformumuz %80,8 öğrenciler tarafından 

beğenilmiştir. 
 

5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

Vücut hareketleri ile oynanabilen oyunlar var ama pahalı bir hizmet olan sanal gerçeklik 

deneyimini daha az maliyetli bir şekilde insanlarla buluşturup sanal gerçeklik deneyimini 

sağlayacağız. Ayrıca projemizde tasarladığımız oyunlar tamamen sağlıklı yaşam üzerine olup 

bu konuda hedef kitlemizin bilinçlenmesini sağlayacağız. Bu durum oyun oynamanın verdiği 

keyfin yanı sıra bunun verebileceği fiziksel hasardan kaynaklanan ön yargıyı azaltarak 

olabilecek en iyi oyun deneyimini sağlayacaktır. Oyun oynamayı insanların gözünde etiklik 

kazandırmış olacağız. 

  Projemizin yenilikçi yönlerinden biride yazılımın öğrencilere ait olması ve milli 

kültürümüze ait ögelerin yer almasıdır. Hazır bir bilgisayar oyunu kullanmayıp amacımıza 

hizmet eden kendi oyunlarımızı tasarladık. 

6. Uygulanabilirlik  

Projemiz uygulanabilirlik yönünden bir zorluğu bulunmamaktadır. Çok az bir maliyetle 

sanal gerçeklik deneyimini yakalayarak daha hareketli ve sağlıklı bir yaşam koşulları 

sağlanabilir. Okul çağında bulunan yaşıtlarımızın obezite konusunda bilinçlenmesi sağlanarak 

daha sağlıklı nesillerin yetişmesine katkıda bulunulmuş olur. Projemizle daha farklı ve ilginç 

bir oyun kontrolü sağlama, dijital oyunların insanlara tek etkisinin eğlenceli bir deneyim 

olmadığını gösterme ve içerisinde barındırdığı farklılıklardan dolayı ticari manada daha çekici 

bir aygıt sunulmuş olur. 

Ürünümüzün ticari bir ürüne dönüşmesi için girişimlerde bulunmuş ve sonuca ulaşmış 

bulunmaktayız. Bölge birincisi olduktan sonra ticari ürün olarak geliştirilmesi için Ankara 

İvedik Teknopark giderek ürünümüzü tanıttık. Yetkililer ürünümüzü ve uygulamamızı 

beğenerek bizi ATO Congresıum Teknoloji ve Verimlilik fuarına davet ettiler, bize bir stand 

verdiler. 18-21 Mayıs tarihleri arasında fuarda 3 gün ürünümüzü tanıtarak benzer çalışmalar 

yapan firmalar ile görüşerek ürünümüz geliştirmeye devam ettik.  

Projemiz basınında ilgisini çekti yazılı ve görsel basında 4 farklı gazete ürünümüzün 

haberini yaptı. Ticari ürüne dönüşmesi için yaptığımız tanıtım çalışmalarımız sonuç verdi ve 

yükselen zekâ firması ile ön protokol imzaladık. 
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Basında biz 

 

   
 

http://m.ticarihayat.com.tr/haber/Ogrenciler-obeziteye-karsi-oyun-tasarladi/121240  

http://ekonomigundemi.com.tr/hodoe-projesi-tubitak-bolge-1-incisi-oldu/34873/  

https://www.savunmasanayigazetesi.com.tr/m/pr/hodoe-projesi-tubitak-bolge-1incisi-

oldu-h414.html  

 

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

Projemizin yazılım kısmı herhangi bir maliyet gerektirmemektedir. Eğitim amacıyla 

ücretsiz olan mblok programıyla tasarlanmıştır. Uygulamamıza ücretsiz şekilde 

erişilebilmektedir. 

 Hareketimizi uygulama aktaracak platformun prototipini evdeki ve okul atölyemizdeki 

malzemelerden hazırlayıp test ettik. Daha dayanıklı bir platform için gerekli maliyet tablosu ise 

aşağıda belirtilmiştir.(TABLO 3) 

KULLANILAN MALZEME ADET TOPLAM FİYAT 

FLORA -V3 Giyilebilir 

Elektronik Platform 

1 354 TL 

İletken ip 3Metre 74tl 

İletken kumaş  2 (20cm*20cm) 240 tl 

Sensör kutusu 1 30tl 

Ultrasonik sensör 1 25 tl 

Ardunıo kart 1 171 tl 

Platform için etamin kumaş 1(75cm*125cm) 50 tl 

Toplam fiyat  944 tl 

Tablo 3  MALİYET TABLOSU 

Benzer ürüler fiyat 

karşılaştırması 

Proje maliyetimiz Pes hareket 

yakalayıcı kamera  

Sanal gerçeklik 

giysisi 

Ürün fiyatı  944tl 7999 tl Ortalama 14275 tl 

Tablo 4 BENZER ÜRÜNLER FİYAT KARŞILAŞTIRMASI 

http://m.ticarihayat.com.tr/haber/Ogrenciler-obeziteye-karsi-oyun-tasarladi/121240
http://ekonomigundemi.com.tr/hodoe-projesi-tubitak-bolge-1-incisi-oldu/34873/
https://www.savunmasanayigazetesi.com.tr/m/pr/hodoe-projesi-tubitak-bolge-1incisi-oldu-h414.html
https://www.savunmasanayigazetesi.com.tr/m/pr/hodoe-projesi-tubitak-bolge-1incisi-oldu-h414.html
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8.Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar):  

Türkiye'deki obez hastaların %60'ını 0-18 yaş aralığındaki çocuklar ve gençlerin 

oluşturduğunu yaptığımız incelemeler sonucu görmüş bulunmaktayız. Bu sebeple hedef 

kitlemiz olarak kendimizin de içinde bulunduğu 6-18 yaş arası okul çağı çocuk ve gençlerini 

seçmiş bulunmaktayız. Ayrıca pandemi dönemindeki yasaklardan en çok etkilenerek hareketsiz 

kalan grup olmuştur. Bugünün gençleri yarının geleceğidir, obez çocuklarda gelecekte obez 

yetişkinleri oluşturacaklardır. Erken dönemde bu soruna müdahale etmek, bu halk sağlığı 

probleminin etkisini azaltacaktır. Projemiz akıllı tahta uyumlu olduğu için okullarda rahatlıkla 

öğrencilere uygulanabilir.  

9.Riskler 

RİSK DERECESİ EYLEM PLANI 

Kablolarının çok kullanımı 

nedeniyle veri iletilememesi 

Olasılık (1), Etki 

(5) ,Derece(5) 

DÜŞÜK 

İletken ipler kullanılacaktır. 

Kullanıcının herhangi bir 

internet erişimine sahip 

olamamasıdır. 

Olasılık (1), Etki 

(5) ,Derece(5) 

DÜŞÜK 

Şu anda uygulamada sadece internet ile erişim 

sağlanmaktadır. Ancak çevrim dış ı olarak 

kullanılabilmesi için çalışılmaktadır 

 Projenin gerçekleştirilmesi 

sırasında zamanda kayma olması 

Olasılık(4),Etki(3), 

Derece(12) 

ORTA 

Proje planında değişiklikler yaparak ortaya 

çıkabilecek riskten uzak durma. 

Robotik sistemin kullanımı 

konusunda eksik bilgi öğrencinin 

istediği çalışmayı              yapamamasına 

neden olabilir 

Olasılık(3),Etki(4), 

Derce(12) 

ORTA 

Takımımıza ait bir web sitesi oluşturuldu, oradan 

kodlar, devre şemaları bölümlenerek sekmeler 

hazırlandı, sistem kullanımı ile ilgili detaylı 

bilgiler verildi. 

 Takım içi  İletişi kopuklukları Olasılık(2),Etki(4), 

Derece(8) 

ORTA 

Sık sık sanal oturumlarla ve oluşturulan 

whatsapp grubu ile takımın işbirlikçi 

çalışmasının sağlandı. 

Projede yapılan iş/zaman 

E
y
lü

l 
 

E
k

im
  

K
a

sı
m

  

A
r
a
lı

k
  

O
c
a

k
  

Ş
u

b
a

t 
  

M
a

r
t 

 

N
is

a
n

-

m
a
y
ıs

 

H
a
zi

ra
n

 

te
m

m
u

z
 

A
g
u

st
u

s 
 

Proje konusu/problemin belirlenmesi X X         

Probleme yönelik alan yazın taraması  X X        

Probleme yönelik olası çözümlerin sunulması ve 
en iyi çözümün seçilmesi 

  X        

Probleme yönelik yöntem geliştirme    X       

Oyun geliştirme ve elektronik aksam prototip 
yapma ve ARGE çalışmalarına devam etme 

   X X X X X X  

Proje ön değerlendirme raporu yazımı      X X     

Proje detay raporu yazımı        X    

Segi hazırlıkları         X   

Sunum            X  

Tablo 5 PROJE İŞ TAKVİMİ 
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Projede yer alan mevcut oyun ve 

egzersiz platformları kullanıma 

bağlı olarak yıpranabilir. 

Olasılık (4),Etki 

(5),Derece(20) 

 

YÜKSEK 

Platformda zıplamanın gerçekleştiği zemin 

iletken kumaş ve iplikler kullanılarak 

Yumuşak bir malzeme halı şeklinde 

yapılacaktır. 

Mesafe sensörünü 

sabitlediğimiz yer bazı kişilere 

kısa gelirken bazı kişilere uzun 

gelmesi 

Olasılık (4),Etki 

(5),Derece(20) 

 

YÜKSEK 

Mesafe sensörü yerini ayarlayabilmek için tak 

çıkar bir kutu şeklinde düzenek hazırlanmıştır. 
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