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1. Proje Ozeti

Glinlimiizde teknolojinin hizli ilerlemesiyle birlikte insanlar daha az hareket etmektedir.
Gelisen teknoloji aym1 zamanda insanlarin beslenme aligkanliklarini da olumsuz yonde
etkilemektedir. Olumsuz sartlar bir araya geldiginde obezite (sismanlik) riski artmaktadir.
Yapilan arastirmalar diinyada oldugu gibi Ulkemizde obezite sikliginin giderek arttigini,
obezitenin ozellikle ¢ocuklari ve gengleri etkisi altina almaya basladigini gostermektedir.
Diinya Saglik Orgitii 2022 Avrupa raporuna gore; obezite Avrupa da salgin haline déniistiigiinii
ve asir1 kilo sorunun en yaygin oldugu tilkenin Tiirkiye oldugunu belirtmistir. Tlrkiye'deki obez
hastalarin yaklasik % 60'1m1 0-18 yas araligindaki cocuklar ve genglerin olusturdugunu
yaptigimiz incelemeler sonucu gormiis bulunmaktayiz. Tiim diinyay etkisi altina alan korona
viriis salgin siireci ise bu oram1 daha da artirmistir. Korona virlis salgimi siirecinde evden
cikamayan 20 yas alt1 gencler hem hareketsiz kaldilar hem de bilgisayar oyunlarina olan
bagimliligi ve ekran karsisinda gecirdikleri siire artti. Kendi okulumuz iginde yaptigimiz
saglikli beslenme ve fiziksel aktivite anket sonuglarina gore; arkadaslarimizin %18 kendini asir1
kilolu bulmakta,%34,44 iinden fazlas1 ¢abuk yiyecekleri birinci besin olarak tercih etmekte,
%22,4 ‘i hafta boyunca hi¢ fiziksel aktivite gerceklestirmemekte,%30’u hi¢ sokakta oyun
oynamamakta,%62,4’1i diizenli bilgisayar oyunu oynamaktadir.(EK 1)

Bugiiniin obez ¢ocuklar1 yarinin obez yetiskinlerini olusturacaktir. Biz de bu énemli halk
sagligl probleminin ¢6ziimi icin ¢ocukluk cagi obezitesinin hedef alinmasi gerektigini
diistindiik. Projemiz ile gliniimiiz gengleri i¢in 6nemli bir motivasyon kaynagi olan oyun
yontemini kullanarak hareketli bir oyun platformu ile onlarin daha saglikli bir kiloya sahip
olmalarin1 amagladik. Bu platform sayesinde; Onlarin daha fazla fiziksel aktivite yapmalarima,
obezite sorununu bir nebze de olsun azaltmayi, onlarda saglikli beslenme davranist gelistirmeyi
ve oyun oynarken siirekli hareketli olunmasi sebebi ile fazla enerji harcayan oyuncunun ekran
karsisinda kalma siiresini azaltmayi, durus bozukluklarimin 6niine gegmeyi projemizde hedef
olarak belirledik.

1.1 Tasarim

[k olarak oyunlarimizin daha ¢ok hangi hareketleri P
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hareketinin oyunlarda daha ¢ok kullanilmasinin uygun il e
400-450es 500-600cs BO0-BS50ws S00-550s 350-400.s BO0-00ks

olacag1 sonucuna vardik(sekill). Bunlar1 da g6z 6niinde

Sekil 1 Aktivitelere gére harcanan kalori

bulundurarak saglikli beslenme ve spor oyunlari
hazirladik. Hareketlerimizi oyuna aktaracak diizenegin modellemesini tinkercad tiizerinde
yaptiktan sonra prototip ve oyun olusturma siirecine basladik.(sekil 2)

Sekil 2 hareketli diizenek tasarimi ve ardunio devre semasi



1.2 Yazihm

Oyun sistemimizi mblock iizerinden kodladik. ilk giriste bizi bir karsilama ekran1 bekliyor.
Burada bize beden kitle endeksimizi soruyor. Kitle endeksimizi bilmiyorsak uygulamaya
verileri girdiginde uygulamamiz hesapliyor. Beden Kitle Indeksi (BKI), obezitenin varligim
saptamak {lizere en ¢ok kabul goren ve kolayca hesaplanabilen bir yontemdir. Biz de “HODOE”
oyunumuzun ilk baslama ekraninda kisinin bu yonde farkindaliginin olugmasi adina kisinin
beden endeksini hesaplatarak baslattik. Verdigi cevaba gore kilo siniflandirmasi doniitii ile
motivasyon saglayarak oyun modlarina gecis yaptik.(sekil 2)oyunumuza istatistikler bolimdi
bulunmaktadir. Bu bélimde uygulamayr kullandigimiz zaman ve kullanim sirasindaki

harcadigimiz kalori hakkinda bilgiler bulunmaktadir.

HODOE'ye Hosgeldiniz
==

Harcanan Kilo (Algilanan):
HODOE Ekranda Agik Kalma Sairesi:

Beden Kitle Indeks!:
Harcanan Kilo (Algilanan):
HODOE Ekranda Agtk Kalma Sdresl:

Sekil4 HODOE oyun akisi

Sekil 3 de goriildiigii gibi bes farkli oyun tasarladik(kapkos, yakos, cirit, ok¢uluk, zihtos).
Oyunlar1 giriste secenek olarak sunduk, geri donme fonksiyonu ekledik boylelikle oyuncu,
oyunlar arast istedigi zaman gecis yapabilir. Ayrica rekabet sevenler i¢in yiyeceklerden kacis
oyunun ¢ift oyuncu modiilii olanini da ekledik. Sekil 3 sistem giris ara yiizii Sekil 4 de HODOE
oyunumuzun sistem calisma akisi gorilmektedir. Oyunlarimizdan cirit, ok¢uluk ve zihtos
ziplama hareketi algilayic1 sensoriimiiz ile,yakos ve kapkos ise hareketli platformumuz ile
calistyor

Projemizi gelistirme siirecinde metaverse popiiler bir kavram olmasi neden ile oyunumuzun
birde metaverse versiyonunu yaptik(Sekil 5). Metaverse versiyonu hem kullanicilarimizin
dikkatini ¢ekecek hem de oyunumuza mekandan bagimsiz olma &zelligi kazandiracak, tablet
ve akilli tahtalardan ulasimini kolaylastiracaktir. Projemiz igin bir internet sitesi hazirladik.



Oyunumuzun farkli kullanma segeneklerini buraya ekledik. Ayrica kullanici yorumlari
boliimleri doniitler alarak gelistirme siirecine devam etmekteyiz.

ODOE METAVERSE Versiyonu

Kullanicilarimiz ve Yapimeilanmizin -
Yorumlan topol HODOE

Sekil 5 internet sitesi ve metaverse modiilii

-Projemizin mBlock baglantis1 https://planet.mblock.cc/project/1724310
-Projemizin internet sitesi http://hodoe.renderforestsites.com/

1.3 Donanim

Hareketi aktarmak i¢in kullanacagimiz donanimlardan biri arduino ultrasonik mesafe
sensoriidiir. Bu sistem ziplama hareketini oyun kuklasina aktaracak. Oyunumuzu kodlarken
mesafe degiskeni olusturduk, bu degiskene bagli olarak, sensoriiniin oniinde bir engel olursa
karakteri ziplatacak sekilde oyunu kodladik. Karakterlerimizin mesafe sensoriiniin 6niinde 5Sile
60cm arast bir engelle karsilastifinda ziplamasi ile ilgili gerekli kodlar1 girdik. Bunu
boyumuzun (izerinde bir noktaya sabitleyerek, ziplama hareketimiz ile aktif olmasini
sagladik.(sekil 6)Hareketi aktarmak i¢in kullandigimiz diger bir bilesen makey makey ile
olusturdugumuz platformdur. Makey makey herhangi iletken bir cismi tug olarak kullanmamizi
saglayan elektronik bir karttir. Platform oyunu ayakta oynayabilecegimiz sekilde tasarlandi. Bu
platformda bulunan sag ve sol ok yonlerine basildiginda karakter bu yonlerde hareket edecek
(sekil 6). Kisi ayakta beklediginde dakikada ortalama 2 kalori harciyor buna sag-sol ve ziplama
hareketini de ekledigimizde harcanan kalori miktar artiyor.

Sekil 6 Hareketli diizenegin prototip olusturma

Projemiz ile TUBITAK 2204 B Arastirma projeleri yarigsmasinda
Ankara bdlgesi teknoloji tasarim alaninda 1.olduk. Ekim ay1
icerisinde Tirkiye finallerine katilacagiz. Bolge birincisi olduktan
sonra ticari iiriin olarak gelistirilmesi i¢in Ankara Ivedik Teknopark
giderek Urlinlimiizii tanittik. Yetkililer iriintimiizii ve uygulamamizi
begenerek bizi ATO Congresium Teknoloji ve Verimlilik fuarina
davet ettiler, bize bir stand verdiler. 18-21 Mayis tarihleri arasinda



https://planet.mblock.cc/project/1724310
http://hodoe.renderforestsites.com/

fuarda 3 gilin Uriinimiizli tanitarak benzer calismalar yapan firmalar ile goriiserek iirliniimiiz
gelistirmeye devam ettik. Projemiz basininda ilgisini ¢ekti yazili ve gorsel basinda 4 farkli
gazete Urlinliimiiziin haberini yapti. Ticari 0rine donlsmesi igin yaptigimiz tanitim
calismalarimiz sonug¢ verdi ve yiikselen zekd firmasi ile 6n protokol imzaladik. Projemiz
tizerinde yaklasik 1,5 yildir ¢alistyoruz siirecte prototipimiz karsilastigimiz problemlere gore
stirekli giincellendi(sekil 7). En son olarak yaptigimiz anlasmada iletken kumas, kablo yerine
iletken iplikler,makey makey yerine FLORA -V3 Giyilebilir Elektronik Platform kullanarak
hazirlanacak, platform kiiglik bir hali gibi olacak ve kullanabiliriligi dayanakliligi artmis
olacaktir. Sensorumuz i¢in ise istedigimiz yere monte edebilecegimiz 3d yazici kullanark
sistemi i¢ine alan bir kutu tasarladik.

Sekil7elktronik aksam gelisim siireci

2. Problem Durumunun Tanimlanmasi:

Teknolojinin gelismesiyle birlikte herkesin bir bilgisayari, telefonu ve tableti olmaya
basladi. Bu teknolojik araglarin en ¢ok kullanilan alani ise oyunlar oldugu gormekteyiz.
Teknolojik araclarla oyun oynamak bizleri hareketsiz kalmaya surekli bilgisayar basinda
oturmaya mahkim etmektedir. Ekran karsisinda sagliksiz iriinlerin tiiketimi, o6gilinlerin
diizensiz olmasi, porsiyon kontroliiniin saglanamamasi, hazir besin tiiketimi gibi nedenlerle
obezite riski artmaktadir.

Aile biiyiiklerimizden hep duydugumuz bir s6z vardir :“Aksama kadar kapilarda oyun

oynardik eve hi¢ girmezdik.” Maalesef bizim bulundugumuz dénemde c¢evrenin giivenli
olmamasi, aileler tarafindan ¢ocuklarin daha giivenli goriilen evde daha fazla vakit gecirmesine
sebep olmaktadir. Evde kalan gocuklar ise eglenmek i¢in ekran karsisinda vakit gecirmektedir.
Okullarda ise teneffis stresi gunluk ortalama 35-65 dk. arasinda degismektedir. Bu siire de
cocugun giinlik fiziksel aktivitesi igin yeterli zaman ayirmasmni karsilamamaktadir.
Okulumuzda yaptigimiz ankette; bu kisitli teneffiis vaktinde de dahi hi¢ disar1 ¢cikmayan %16,2
lik bir kistm 6grenci vardir.

Tiim diinyada ortaya ¢ikan salgin siirecinde ise bilgisayar oyunlarina olan bagimlilik artti.
Kisitlamalardan dolay1 disar1 ¢ikamayan, okula da gidemeyen genclerin hareket alanlar1 iyice
kisitland1 ve gencler cesitli saglik sorunlar ile karsilasti. Ekran karsisinda gegirilen siirenin
artis1 temelde iki saglik problemine yol agmaktadir: Obezite ve durus bozuklugu. Obezite
beraberinde farkli sorunlara yol agmus, iilkemizin ¢ocuk ve geng niifusunu ciddi bir sekilde
tehdit etmistir. Bunlardan birkagini siralayacak olursak:

e Erken yaglarda pek ¢ok kronik rahatsizliga yol agmasi,

e Obezite ile birlikte gelen psikolojik sorunlar(6zgiiven eksikligi, ¢cevreye uyum
problemleri),

e Obez oOgrencilerin akran zorbaligina ugrayarak olumlu bir benlik algisinin
olusmamasi, akademik basarisinin diismesi.



Halk sagligi agisindan onemli bir sorun olarak karsimiza ¢gikan obezitenin 6nlenebilir bir
hastalik oldugu unutulmamalidir. Yapilan aragtirmalara gore 2030 yilinda diinya genelinde
2030 milyondan fazla ¢ocuk obez olabilir(Sekil 8) .Ulke ekonomisini olumsuz etkileyen bu
durumun ortadan kaldirilmasi i¢in saglikli beslenme ve hareketli yasam hakkinda insanlar daha
cok bilinclendirilmelidir.
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Sekil 8 Onemli bir halk saghgi sorunu obezite

Obezite sorunu igin ¢esitli kampanyalar, bilinglendirme ¢alismalar1 yapilmaktadir. Fakat bu
yontemler hedef kitlemizin dikkatini fazla cekmemektedir. Biz projemizde obeziteye neden
olan en 6nemli cevresel faktorlerden biri olan hareketsizlik probleminin azaltilmasi saglayarak,
oyun yontemi ile bu problemi ¢6zmeye calisacagiz. Projemizde kullandigimiz bireyin
hareketleriyle kontrol edilen oyun sistemleri giiniimiizde mevcuttur ancak pahali bir hizmettir.
Biz projemizde herkesin evde kolaylikla uygulayabilecegi daha basit ve ucuz bir yol ile sanal
gerceklik deneyimi yasamalarini saglayacagiz. Aym1 zamanda oyun sistemimiz tamamen
amacimiza hizmet eden kendi tasarladigimiz saglikli beslenme bilinci olusturacak oyunlardan
olusmaktadir.

3. C0Ozum

Projemizde viicut hareketleri ile oynanabilen sistem ve oyunlar gelistirecegiz. Oturdugumuz
yerden bilgisayar oyunlar1 oynarken fazla yorulmayiz. Fakat bizim gelistirdigimiz oyunlarimi
oynayanlar fiziksel enerji harcadiklarindan yorulacaklardir. Bu durum ¢ok uzun sireler
bilgisayar bagindan kalkmadan oyun oynama sorununu ortadan kaldiracaktir. Boylece durus
bozukluklarmin azalmasina da katki saglanacaktir. Hareketsiz kalan genglerin bu sayede
eglenerek spor yapmalari ile hareketsizlik kaynakli saglik sorunlarinin 6niine gegilecektir.

Saglam kafa saglam viicutta bulunur felsefesi ile 6-18 yas okul ¢ag1 genclerinin beden
sagliklarim1 koruyarak, zihinsel 6grenmeleri ve sosyal hayatlarinin da daha basarili olmasi
beklenmektedir. Bugiiniin gengleri yarinin gelecegidir, obez c¢ocuklarda gelecekte obez
yetigkinleri olusturacaklardir. Erken donemde bu soruna miidahale etmek, bu halk sagligi
probleminin etkisini azaltacaktir.

Cozim algoritmasi
1-Oyuncu “Hodoe” sistemine giris yapar.
2-Beden kitle endeksi hesaplanarak mevcut kilo durumu tespit edilir.
3-Sistem kilo durumuna gore cevap vererek oyun i¢in motivasyon saglar.
4-Oyuncu oyun modunu seger.




5-Oyuncu hareketlerini oyun karakterine aktaracagi platforma geger.

6-Bulundugu oyun modu “cirit, yiyeceklerden kagis, okguluk “’ise ziplayarak oyunu oynar.
7-Bulundugu mod kosu oyunu ise sag ve sol ayaklarim kullanarak platformda uygun yerlere basar ve
oyunu oynar.

8-Harektli bir sistemde oyun oynayan oyuncu enerji harcayarak zayiflar

9-Sistemde daha fazla fiziksel enerji harcayan oyuncunun ekran basinda gegirdigi siire azalir.
10-Kisinin saglikli kiloda kalmasi saglanir.

4. YOntem

Projede karma yontem kullanilmistir. Nitel ve nicel gdzlemler yapilmistir. Bu kapsamda
literatlir taramasi yapilmis, veriler toplanip analiz edilmis, sonucunda arastirma problemi ve
sonrasinda ¢Oziime karar verilmistir. Coziimde teknolojik iiriin tasarimi ve oyun kodlama
yontemi kullanilmistir. Yazilim i¢in giincel igerik gelistirme aract mBlock kullanilmistir.
Teknolojinin se¢imi yayginlik, kaynak destegi, platform bagimsizlig1r olarak belirtebiliriz.
Hareketli platform igin ise makey makey ve ardunio devreler kullanilmistir. Bu tasarimin ¢alisir
maketi i¢in yapilan islemler:

-ilk olarak mBlock kullanilarak yazilim gelistirildi.
- Hareketli oyun platformu igin iiriiniin taslaginin tinkercad tizerinden 3d ¢izimi yapildi.
-Cizimi yapilan taslagin prototipi i¢in malzeme temin edildi ve gerekli baglantilar1 yapildi.
-Uriin etkisini degerlendirmek igin dgrencilere anket yapildi.
-Alinan doniitler sonrasinda proje gelistirilmeye devam edildi.
Proje planlamasini yaptiktan sonar takim ici gérev dagilimini yaparak ¢alismalarimiza basladik.
Takim tiyesi Gorev Ortak gorev
Muhammed Enes | Hareketli platformun hazirlamasi, | Litaratlir taramasi,anketlerin
POLAT(KAPTAN) | Elektronik aksam, metaverse spor | uygulanmasi,raporlarin
merkezinin hazirlanmasi, anketlerin | hazirlanmasi

hazirlanmasi,web oyunlarmin
hazirlanmasi
Mehmet Emin | Mblock ile uygulamanin
Tarlaci (Takim | hazirlanmasi,kodlama ,metaverse
Uyesi) oyun merkezinin hazirlanmasi,internet

sitesinin hazirlanmasi
Tablo 1 takim gorev dagilim

Beden Kitle indeksi (BKI), obezitenin varligini saptamak iizere en ¢cok kabul géren ve kolayca
hesaplanabilen bir yontemdir. Bizde “HODOE” oyunumuzun ilk baglama ekraninda kisinin bu
yonde farkindaliginin olugmasi adina kisinin beden endeksini hesaplatarak baslattik. Verdigi
cevaba gore kilo siniflandirmasi doniitii ile motivasyon saglayarak oyun modlarina gecis yaptik.
Kullanicilarimiza 5 farkli oyun segenegi sunduk. Oyunumuzun yazilim, donanim, tasarim
kismindan proje 6zetinde bahsedilmisdir.

4.1 HODOE Oyunlari

KAPKOS

Bu modda kullaniciya kosu bandinda kogma deneyimi yasatmay1 diistindiik. Kosu bandinda
duran karakterimiz sag ve ardindan sol tusa platformda ayagimiz ile bastigimizda 1 altin



kazaniyor(platformda sira ile sag-sol basmadan puan vermiyor boylelikle kisinin ger¢ek kosu
deneyimini saglamasini gergeklestirdik). Paralarimiz birikince markete giderek saglikli
yiyecekler alabiliriz.(sekil 9) Oyunumuzda ayrica karakterimiz belli bir altindan sonra kilik
degistirip zay1fliyor bunun oyuncumuzun motivasyonunu artiracagin diisiiniiyoruz.

- )

)l Gelistir

o0

Sekil 9 KAPKOS oyunu arayuzl ve kodu

YAKOS

Bu modu saglikli beslenmeye dikkat ¢ekmek amaci ile yaptik. Oyunumuzda yiyecekler
tizerimize dogru geliyor. Oyuncunun gorevi saglikli olanlarin lizerine gidip yemek, sagliksiz
olanlarin lizerinden ziplayarak kagmak eger sagliksiz olanlar1 yersek puan kaybederiz(ziplama
fonksiyonu hareket sensoriiniin bizi algilamasi ile gerceklesiyor).Boylelikle saglikli beslenme
konusunda oyuncumuzda bir farkindalik olusacagini diisiiniiyoruz.(sekil 10)

2 2%

Sekil 10 YAKOS oyunu arayiizii ve kodu

CIRIT

Bu oyunumuzun da yapisi ziplama hareketi ile calistyor. En yiiksek puani alabilmek icin hiz
skalasini takip edip en uygun anda ziplamalisin.(sekil 11) Bu oyunumuz ayni zamanda
oyuncunun koordinasyon ve karar alma becerisine de katki saglayacaktir. Oyunumuz milli
kiiltiirimiizii yansitan bir spor dalindan segilmistir. Bu konuda da kullanicilarimiza farkindalik
yaratip kiiltiriimiiziin giizel spor dallarini tanitmay1 diistindiik.

Sekil 11 Cirit oyunu arayiizii ve kodu

OKCULUK
Bu oyun da tipki cirit de oldugu gibi ziplama hareketi ile aktif olmaktadir. Burada hareketli olan
isaretleyiciyi takip edip en uygun anda ziplama hareketi gerceklestirilerek en yiiksek puan
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alabiliriz(sekil 12). Ok¢uluk da yine milli kiiltiiriimiizli yansitan bir spor dalidir.

Sekil 12 ok¢uluk oyunu arayiizii ve kodu

ZIHTOS

Bu oyunumuz saglikli beslenme bilinci i¢in olusturulmustur. Oyunun ¢alisma sekli; tavsan
ziplayarak havug kazanir, havuglar biriktiren oyuncu wordwall web 2 araci ile hazirladigimiz
saglikli beslenme web oyunlarinin kilidini agabilir. Bu oyunlar1 bir 6diil olarak uygulamaya
ekledik, bu sayede oynama i¢in motivasyon saglayacagini diisiiniiyoruz.(sekil 13)

| ‘ ciKoLaTa
BIR SEXILDE BUYUYUP CELISMEX I

ER SABAH KAHYALTI YAPMAULYIZ

saum | | seumsn

Sekill3 ZIHTOS oyunu ve web oyunlart

Proje sayesinde oyunun karakterini kendi hareketlerimizle yonlendirecegiz. Ayrica hem oyun
hem egzersiz yaparak, spor yapmayi ¢cocuklar i¢in daha eglenceli hale getirecegiz. Saglikli
beslenme web oyunlarimiz ile kullanicilarimizda saglikli beslenme bilinci gelismesini
saglayacagiz.

4.2 Urlinuin Test Sureci

Arastirma icin okul miidiirliigiinden izin alinmstir. Izin yazis1 Ek2’de yer almaktadir. Veri
toplama aract olan Ek3’de yer alan tutum o0lcegi, tarafimizdan hazirlanmis, danisman
ogretmenin kontroliinden gecirilerek son haline getirilmistir. Calisma grubu olarak proje
basinda okulumuzda uyguladigimiz saglikli beslenme ve fiziksel aktivite anketi(ekl)
sonucunda bilgisayar oyunu ¢ok oynayan ve sagliksiz beslenen Ogrenciler tespit edilmis
ailelerinden Ek4 de belirtilen onay formu alinmistr.

Diizenegi giinde en az 30 dk olacak sekilde okulumuzda 6gle aralarinda 3 kere deneme firsati
sunulmustur. Deneme sonrasinda “HODOE” oyun platformumuza karsi tutum olgegi
uygulanmustir.(sekil 14)

Sekil 14 iiriiniin test asamast
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Tablo 2 Grin tutum olgegi puanlart

Calisma grubumuzun gelistirmis oldugumuz platforma kars1 tutum puanlari tablo 4 de
belirtilmistir. Ortalama 5 iizerinden 4,04 puan alan platformumuz %80,8 6grenciler tarafindan

begenilmistir.
5. Yenilikci (inovatif) Yonii

Vucut hareketleri ile oynanabilen oyunlar var ama pahali bir hizmet olan sanal gergeklik
deneyimini daha az maliyetli bir sekilde insanlarla bulusturup sanal gerceklik deneyimini
saglayacagiz. Ayrica projemizde tasarladigimiz oyunlar tamamen saglikli yasam iizerine olup
bu konuda hedef kitlemizin bilinglenmesini saglayacagiz. Bu durum oyun oynamanin verdigi
keyfin yani sira bunun verebilecegi fiziksel hasardan kaynaklanan On yargiyr azaltarak
olabilecek en iyi oyun deneyimini saglayacaktir. Oyun oynamay1 insanlarin géziinde etiklik
kazandirmis olacagiz.

Projemizin yenilik¢i yonlerinden biride yazilimin Ogrencilere ait olmasi ve milli
kiiltiirimiize ait dgelerin yer almasidir. Hazir bir bilgisayar oyunu kullanmayip amacimiza
hizmet eden kendi oyunlarimizi tasarladik.

6. Uygulanabilirlik

Projemiz uygulanabilirlik yoniinden bir zorlugu bulunmamaktadir. Cok az bir maliyetle
sanal gerceklik deneyimini yakalayarak daha hareketli ve saglikli bir yagam kosullari
saglanabilir. Okul ¢caginda bulunan yasitlarimizin obezite konusunda bilin¢lenmesi saglanarak
daha saglikli nesillerin yetismesine katkida bulunulmus olur. Projemizle daha farkli ve ilging
bir oyun kontrolii saglama, dijital oyunlarin insanlara tek etkisinin eglenceli bir deneyim
olmadigini gosterme ve igerisinde barindirdig farkliliklardan dolay ticari manada daha cekici
bir aygit sunulmus olur.

Uriiniimiiziin ticari bir iiriine doniismesi igin girisimlerde bulunmus ve sonuca ulasmis
bulunmaktayiz. Bolge birincisi olduktan sonra ticari iiriin olarak gelistirilmesi i¢in Ankara
Ivedik Teknopark giderek iiriiniimiizii tanittik. Yetkililer iiriiniimiizii ve uygulamamizi
begenerek bizi ATO Congrestum Teknoloji ve Verimlilik fuarina davet ettiler, bize bir stand
verdiler. 18-21 Mayis tarihleri arasinda fuarda 3 giin trlinlimiizii tanitarak benzer ¢alismalar
yapan firmalar ile goriiserek tiriiniimiiz gelistirmeye devam ettik.

Projemiz basininda ilgisini ¢ekti yazili ve gorsel basinda 4 farkli gazete iiriiniimiiziin
haberini yapti. Ticari iirline doniismesi i¢in yaptigimiz tanitim ¢alismalarimiz sonug verdi ve
yukselen zeka firmasi ile 6n protokol imzaladik.
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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-lincisi-
oldu-h414.html

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Projemizin yazilim kismi herhangi bir maliyet gerektirmemektedir. Egitim amaciyla
Ucretsiz olan mblok programiyla tasarlanmmstir. Uygulamamiza {icretsiz sekilde
erisilebilmektedir.

Hareketimizi uygulama aktaracak platformun prototipini evdeki ve okul atdlyemizdeki
malzemelerden hazirlayip test ettik. Daha dayanikli bir platform icin gerekli maliyet tablosu ise
asagida belirtilmistir.(TABLO 3)

FLORA -V3  Giyilebilir [l 354 TL

Elektronik Platform

3Metre 74

2 (20cm*20cm) 240t
30tl
251l
171t

(75cm*125cm) 50 tl
944 1l

[ SERSETN

Tablo 3 MALIYET TABLOSU

Benzer Uruler fiyat Proje maliyetimiz Pes hareket Sanal gerceklik

karsilastirmasi yakalayic1 kamera  giysisi

Uriin fiyati 944t 7999 tl Ortalama 14275 tl
Tablo 4 BENZER URUNLER FIYAT KARSILASTIRMASI


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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Projede yapilan is/zaman _ g | - . SN 2
S| E|Z|F |35 |E 5| §85E¢
o ES 2|62 |5|28F8 2

Proje konusu/problemin belirlenmesi X | X

Probleme yonelik alan yazin taramasi X | X

Probleme yonelik olasi ¢dzlimlerin sunulmasi ve X

en iyi ¢ozimun secilmesi

Probleme yonelik yontem gelistirme X

Oyun gelistirme ve elektronik aksam prototip X | X | X | X | X X

yapma ve ARGE calismalarina devam etme

Proje 6n degerlendirme raporu yazimi X | X

Proje detay raporu yazimm X

Segi hazirliklart X

Sunum

Tablo 5 PROJE LS TAKVIMI
8.Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):

Turkiye'deki obez hastalarin %6011 0-18 yas araligindaki c¢ocuklar ve genglerin
olusturdugunu yaptigimiz incelemeler sonucu gormiis bulunmaktayiz. Bu sebeple hedef
kitlemiz olarak kendimizin de i¢ginde bulundugu 6-18 yas arasi okul ¢agi ¢ocuk ve genclerini
segmis bulunmaktayiz. Ayrica pandemi donemindeki yasaklardan en ¢ok etkilenerek hareketsiz
kalan grup olmustur. Bugiiniin gengleri yarmin gelecegidir, obez ¢ocuklarda gelecekte obez
yetiskinleri olusturacaklardir. Erken donemde bu soruna miidahale etmek, bu halk sagligi
probleminin etkisini azaltacaktir. Projemiz akilli tahta uyumlu oldugu i¢in okullarda rahatlikla
ogrencilere uygulanabilir.

9.Riskler
'RIiSK | DERECESI | EYLEM PLANI
Kablolarinin ¢ok kullanim Olasilik (1), Etki fletken ipler kullanilacaktir.
nedeniyle veri iletilememesi (5) ,Derece(5)
Kullanicinin herhangi bir Olasilik (1), Etki Su anda uygulamada sadece internet ile erigim
internet erisimine sahip (5) ,Derece(5) saglanmaktadir. Ancak ¢evrim dis 10larak
olamamasidir. kullanilabilmesi i¢in ¢alisilmaktadir
Projenin gerceklestirilmesi Olasilik(4),Etki(3), Proje planinda degisiklikler yaparak ortaya
sirasinda zamanda kayma olmasi Derece(12) cikabilecek riskten uzak durma.
Robotik sistemin kullaninu Olasilik(3),Etki(4), Takimimiza ait bir web sitesi olusturuldu,oradan
konusunda eksik bilgi 6grencinin Derce(12) kodlar, devre semalar1 b6limlenerek sekmeler
istedigi calismayiyapamamasina hazirlandi, sistemkullanimu ile ilgili detayl
neden olabilir bilgiler verildi.
Takim ici Iletisi kopukluklari Olasilik(2),Etki(4), Sik sik sanal oturumlarla ve olusturulan
Derece(8) whatsapp grubu ile takimin isbirlik¢i
calismasinin saglandi.
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Projede yer alan mevcut oyunve
egzersiz platformlart kullanima
bagli olarak yipranabilir.

Platformda ziplamanin ger¢eklestigi zemin
iletken kumas ve iplikler kullamilarak

Yumusak bir malzeme hali seklinde
YUKSEK yapilacaktir.

Mesafe sensorinii
sabitledigimiz yer baz1 kisilere

kisa gelirken bazikisilere uzun )
gelmesi YUKSEK

Mesafe sensoril yerini ayarlayabilmek icin tak
¢ikar bir kutu seklinde diizenek hazirlanmustir.
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