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1. Proje Ozeti (Proje Tanim)

Ulkemizde ve diinyada hareket engeline sahip birgok birey bulunmaktadir. Engelli bireyler
erigilebilirlik sorunu yasamakta ve bunun sonucunda yeterince sosyallesemedikleri igin
iletisime yonelik ihtiyaglar1 yeterince giderilememektedir. Sosyallesme kisminda internet bir
¢oziim olmakla birlikte yeterince kolay kullanilamamaktadir. Belirtilen sorunlara ¢dziim
iiretebilmek ve bireylerin erisebilirligini arttirabilmek i¢in MiE (Metaverse ile Engelsizsiniz)
projesini gerceklestirmekteyiz. Bu proje kapsaminda Engelsiz Adil Evren (Fairverse) adim
verdigimiz engelsiz bir metaverse evreni lizerine calismaktayiz. Calismada yapay zeka, sanal
gergeklik (VR) ve oyun teknolojilerini i¢inde barindiran bir metaverse prototipi
gelistirilmektedir. Sahip oldugu rahatsizliklardan dolay1r hareket edemeyen dostlarimizin
engelsiz bir sekilde yasami deneyim etmeleri amaglanmaktadir. Hedef kullanicilar fiziksel
engele sahip olup konusma ve gérme yetenegine sahip bireylerdir. Bu ¢caligmayla fiziksel engele
sahip bireylerin erigebilirliklerini arttirmanin ve kendilerine ait bir ortam olusturmalarinin
saglanmasi hedeflenmektedir. Bu kapsamda olusturulacak sanal evrenin prototipi olarak bir
sanal oda olusturulmustur. Ready Player Me ortamindan web servisi ile avatarlar
olusturulmustur. Birey kendi avatarim1 Sekil 1’de gosterildigi iizere engelsiz olarak sanal
odadaki aynada goriintiileyebilmekte ve kisiye odada hareket deneyimi yasatilmaktadir.
Engelsiz avatarlarin sesli komutlarla hareket edebilmeleri saglanmistir. Arayiiziin; fiziksel
engele sahip bireyin oturarak ya da uzanarak sesli komutlar {izerinden kullanabilecegi bigimde
olmasia ve kullamim kolayligina dikkat edilmektedir. Boylece fiziksel engele sahip bireyin
erigebilirligi artirilmas1 ve hareket deneyimi yasatilmasi hedeflenmektedir. Proje web tarayicilar
iizerinden calisacak sekilde gelistirilmekte ve bdylece kullanicilarin uygulamaya her yerden
erisebilmelerine olanak saglanmaktadir. Sistemin siirdiiriilebilirligini saglamak i¢in bir token
ekonomisi modeli iizerinde c¢aligilmaktadir. Bu modelde gelistiricilerin projeye katkida
bulunmas1 tesvik edilecektir. Projenin ilerleyen asamalarinda; sanal evrenin genisletilmesi,
farkli sanal evrenlere gegitler (portal) olusturulmasi, yapay zeka uygulamalari, goklu kullanici
destegi ile Engelsiz Adil Evren olarak adlandirdiimiz engelsiz metaverse ortaminin
gelistirilmesi lizerine ¢aligmalara devam edilmesi hedeflenmektedir.

Sekil 1. Sanal Ayna Prototipi



2. Problem Durumunun Tanimlanmasi:

Ulkemizde rahatsizliklarindan dolay1 hareket edemeyen ve/veya hareket kisithiligma sahip
birgok birey bulunmaktadir. TUIK ile Tiirkiye Cumhuriyeti Aile ve Sosyal Hizmetler
Bakanliginin yayimladig1 veriler lizerinden yaptigimiz aragtirmalar sonucu ililkemizde bir¢ok
fiziksel engelli bireyin bulundugu saptanmistir. TUIK 2016 verilerine gére; iilkemizde 15 yas
istii engelli kesimin %6,5’1 ortopedik engelli olarak agiklanmistir[1]. 2021 yilinda Tiirkiye
Cumhuriyeti Aile ve Sosyal Hizmetler Bakanlhigmin yaymladigi Engelli ve Yash Istatistik
Biilteni’nde Ulusal Engelli Veri Tabaninda kayitli ve hayatta olan engelli sayis1 iki milyon
besyliz on bir bin dokuz yiiz elli dir. Bu rakam Engelli Saghk Kurulu Raporu almak icin
yetkili hastanelere bagvurmamis ve hizmet almak i¢in devletle temasa gegmemis bireyleri
kapsamamaktadir[2]. Toplumsal, kamusal ve bireysel yasam alanlar1 toplumun ¢ogunluguna
gore tasarlandigr i¢in engelli bireylerin erisebilirligi azalmaktadir[3-4]. Engellilerin iletisime
yonelik ihtiyaglart da biiyilk Olglide giderilememekte, erisilebilir bi¢cimde yeterli bilgi
bulunmamaktadir[5-6]. Fiziksel engelli bireylerin erigebilirligini arttirmak i¢in diinya iizerinde
bazi calismalar yapilmaktadir. Ornegin Microsoft fiziksel engelli bireylerin Xbox’larindan ve
Windows 10 ortamindan yararlanmalarini kolaylastirmak ve erisebilirliklerini arttirabilmek
amaciyla ‘Xbox Adaptive Controller’ adli {iriinli piyasaya siirmiistiir[7]. Engelli bireylerin
Sekil 2°’de gosterilen bu iiriinii kullanabilmeleri i¢in ellerini kullanmalar1 gerekmektedir.
Uriiniin bu 6zelligi ellerini kullanmakta zorlanan fiziksel engelli bireylerin bu {iriinii
kullanamamalarina neden olmaktadir. Projemizde bulunan sesli komutlarla hareket etme
ozelligi sayesinde bu tiir engelli dostlarimiza oyun deneyimi yasatilabilecektir.
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Sekil 2. XBox Adaptive Controller

Sanal gergeklik teknolojilerinin kullanilarak yapildigi giincel bir ¢alismada[11] engele sahip
bireylerin psikolojik olarak kendilerini daha iyi hissetmelerine odaklanilmistir. Sanal gerceklik
teknolojilerinin kullanilmasinin engelli bireyler i¢in faydali olacagina deginilen bu ¢aligmada;
fiziksel engellilerin hareket deneyimlerini nasil deneyimleyebileceklerine ve bagka
teknolojilerle ortak g¢aligmalarin nasil yapilacagina ise deginilmemistir. Projemiz ile yapay
zeka, sanal gerceklik (VR) ve oyun teknolojilerini i¢inde barindiran bir metaverse prototipi
gelistirilmektedir. Sesli komutlar aracilifiyla hareket deneyimleri saglanacaktir. Bahsi gecen



calismaya metaverse ve sesli komutlar eklendiginde daha faydali olacaktir. Token ekonomisi
ile siirdiirtilebilirligi saglanacaktir. Gelistiricilerin projeye katkida bulunmasi tesvik
edilecektir.

3. Coziim

MiE projemizde Sekil 3’te gosterildigi lizere; sanal gergeklik teknolojisi kullanilarak bir sanal
ortam prototipi olusturulmustur. Projemiz web tarayici tizerinden paylasilacaktir ve web sitesi

tizerinde calismalarimiz devam etmektedir.
& rairverse

Sekil 3. Fairverse Uygulama Ciktisi

Kullanicilar uygulamaya ilk girdiklerinde kullanicilar1 menii ekrani karsilamaktadir. Meniide
avatar se¢cim ekran1 ve sanal ortam igerisinde halihazirda kullanabilecekleri komutlar
listelenmektedir. Kullanicilarin  sesli  komutlar aracilifiyla hareket edebilecekleri ve
halihazirda bulunan animasyonlar1 kullanarak eglenebilecekleri bir ortam tasarlanmistir. Sekil
1’de gosterildigi tizere MiE’ye giris yapildiginda bireyler kendi avatarlarini engelsiz olarak
sanal odadaki aynada goriintiileyebilmekte ve kisiye odada hareket deneyimi yasatilmaktadir.

Sanal ortam igerisine kullanicilarin oyun igerisinde g¢esitli aktiviteleri gergeklestirmesi
durumunda 06diil olarak ‘MiE Token’ olarak isimlendirdigimiz jetonlari/sikkeleri (token)
kazanmasini saglayan bir sistem gelistirilmistir. Bahsi gecen tokenler sanal ortam igerisinde
kullanilabilecektir. Sistemin motive edici olmasit bakimindan sponsor firmalar bulunarak
token’larin ¢esitli iiriin indirim ve 06diil kuponlarina donistiiriilmesi planlanmaktadir.
Kullanicilarin  sanal cilizdanlarinda tokenlarini muhafaza edebilmeleri i¢in blokzinciri
teknolojisi  kullanilarak bir sistem olusturulmasi iizerinde calisilmaktadir. Sistemin
stirdiiriilebilirligini saglamak i¢in bir token ekonomisi modeli iizerinde g¢alisilmaktadir. Bu
modelde gelistiricilerin projeye katkida bulunmasi tesvik edilecektir. Gelistiriciler MiE icin
yeni nesneler, animasyonlar ve diger yenilikleri eklediklerinde token kazanmalari
saglanacaktir. Gelistiriciler ekledikleri tasarim i¢in harcadiklari zamani sisteme girdiklerinde,



sistem otonom olarak bir miktar token degeri teklifte bulunacaktir. MiE kullanicilarinin
oylamalariyla bu miktarin artirabilmesi de miimkiin olacaktir. Sisteme treterek katkida
bulunanlarin bir konsensus igerisinde bu silireci yonetebilmeleri ve siirdiiriilebilirligin
saglanmasi lizerine ¢aligilacaktir.

Bahsi gecen oOzellikleriyle MiE; fiziksel engele sahip bireylerin kendilerine 6zel bir alan
yaratmalar1 sonucunda kendilerini psikolojik olarak daha iyi hissetmelerini ve hareketleri
deneyimleyebilmelerini saglayacaktir. Token ekonomisi sayesinde sistemin gelistiriciler
destegiyle siirdiiriilebilirligi saglanacaktir.

4. Yontem

1) Unity oyun motoru kullanilarak sanal ortam prototipi olusturulmustur. Normalde oyun
gelistirmek i¢in sik¢a kullanilan Unity; metaverse evrenindeki mekanlarin ve nesnelerin
gercekei bir sekilde yapilabilecegi bir oyun motorudur. Sanal ortam prototipinin agik kaynak
kodlar1 github hesabinda (https://github.com/Fairverse/VR-Project-MIE) paylasilmistir.

2) ReadyPlayerMe ortamindan web servisi araciligiyla avatarlar olusturulmustur ve sanal
ortama entegre edilmistir. Cok sayida karakter olusturarak kullanicilarin segimlerinin
cogalmasi saglanmistir. Olusturulan karakterlerin VR uygulamaya eklenmesi ile kullanicilarin
avatarlara ulasabilmeleri saglanmistir.

3) Kullanicilarin sesli komutlar araciligiyla avatarlarini hareket ettirebilmelerini saglayacak
olan script, bir yazilim dili olan C# ile Windows Speech Recognition kiitiiphanesi araciligiyla
olusturulmus ve sanal ortama entegre edilmistir.

HAREKET

Sekil 4. Komut Meniisii

4) Kullanicilarin daha etkin bir kullanim deneyimine sahip olmalarini saglamak amaciyla
Sekil 4’ te gosterildigi lizere komut meniisii kismi1 eklenmistir. Meniide kullanicilarin sanal
ortamda kullanabilecekleri hareket komutlari listelenmistir. Sanal ortama daha fazla
animasyon eklenmesi tizerine ¢alisilmaktadir.

5) Web tarayici iizerinden paylasilacak MiE’nin web sitesi lizerinde ¢alisilmaktadir. Web sitesi
olusturulurken JavaScript yazilim dili kullanilmaktadir. Kullanicilarin kayit olabilmesi ve giris
yapabilmesi i¢in veritaban1 (database) olusturulmaktadir. Database haberlesmesi icin
JavaScript’ in node package manager kiitiiphanesi kullanilmaktadir. Web sitesinin kullanict


https://github.com/Fairverse/VR-Project-MIE

araylizii react yazilim dili ile yazilmaktadir. Kullanici arayiizii i¢in react yazilim dili bootstrap
kiitliphanesi  kullanilmaktadir. Web sitesinin agik kaynak kodlar1 github hesabinda
(https://github.com/Fairverse/website) paylagilmistir.

6) Sistemin siirdiiriilebilirligini saglamak i¢in bir token ekonomisi modeli iizerinde
calisilmaktadir. Kullanicilarin gesitli aktiviteler sonucu elde edebilecekleri tokenlar sanal
ortama entegre edilmistir. Projede sanal para ile oylama yapilacagi i¢cin ERC-20 token
standard1r kullanilacaktir. Blokzinciri teknolojisi araciligtyla olusturulacak sistem sayesinde
kullanicilar tokenlarini Metamask sanal cilizdanlarinda saklamaktadir. Tokenin olusturulmasi

icin gerekli olan akilli sozlesmeler (smart contact) solidity yazilim diliyle yazilmaktadir.
Sistemde kodlama siireg¢lerinde Remix editorii kullanilmaktadir. Blokzinciri agi olarak
akademik bir blokzinciri ag1 olan DS4H blokzinciri ag1 kullanilacaktir. Akilli sézlesmeler
Quorum blokzinciri lizerinde ¢alistirilacak ve islemler (transaction) bu agda kaydedilecektir.
Quorum bir kurumsal ¢6ziim oldugu ve akademik ag kullanildigi igin tcretsizdir yani
kullanicilarin  herhangi bir gaz iicreti 6demesi gerekmeyecektir[12]. Diger blokzinciri
platformlarinin aksine enerji tiiketimi de oldukg¢a azdir. Token sisteminin acik kaynak kodlar1

github hesabinda (https://github.com/Fairverse/Fairvese-Token) paylasilmistir.
5. Yenilikci (Inovatif) Yonii

Engelli bireylerin erigebilirliklerini arttirmaya yonelik bazi ¢aligmalar litaratiirde incelenmis
ve bu tlirlinlerden baslicalar1 ile projemiz Tablo 1°de karsilagtirilmistir. Embrace The Life VR
ve Walkin VR Driver uygulamalar1 da engelli bireylerin sosyallesme olanagi bulabildigi
dikkat ¢eken sanal gerceklik uygulamalar arasinda yer almaktadir[13]. Tekerlekli sandalye
kullanmak zorunda olan engelli bireyler i¢in gelistirilen Embrace The Life VR sanal gerceklik
uygulamasinin amaci, bireylerin halka acgik yerlerde giivenle dolagsmalarina yardimci1 olmaktir.
Boylece engelli bireylerin kendilerine giiveni artirilarak, daha az kaygiyla yasam kalitelerinin
gelistirilmesi amaclanmaktadir (https://immersivedirectory.com/listing-item/embrace-life-vr/).
Embrace The Life VR uygulamasinda engelli vatandaslarin Walkin VR Driver ise, sanal
gerceklik oyunlarini ve uygulamalarini herkes i¢in daha erisilebilir hale getiren bir yazilim
programidir. Tekerlekli sandalyede olanlar, ger¢ek diinyada fiziksel bir hareket
gerceklestirmek zorunda kalmadan bu sanal ortamda egilebilmekte, diz ¢okebilmekte, ayakta
durabilmekte ve etrafinda 360 derece donebilmektedir (https:/www.walkinvrdriver.com/).
Walkin VR Driver uygulamasinda bahsedilen hareketleri gergeklestirebilmek i¢in kullanicinin
el hareketleri izlenmektedir. Kullanicinin ellerini kullanamadigi durumlarda bu uygulamayi
kullanamayacagi anlamina gelmektedir.

MiE; kullanicilarin ellerini  kullanmasina gerek kalmadan sesli komutlarla hareket

deneyimlerini yasayabilecekleri bir ortam sunmaktadir. Cagimizin bir baska yenilik¢i
teknolojisi olan yapay zeka teknolojisi kullanilarak sesli komutlar hareket komutlarina
donistiiriilmiistiir. Bahsi gegen iki uygulamada da sanal ger¢eklik teknolojisi diginda yenilikgi
teknolojilerin kullanilmadig1 goriilmistiir. MiE ile ¢agimizin en yenilik¢i teknolojilerinden
blokzinciri teknolojisini kullanarak bir token ekonomisi modeli gelistirilmektedir. Projemizin
devamliligi; gelistirilmeye ve kullanilmaya devam etmesi en biiylik hedeflerimizdendir. Token
ekonomisi modeli sistemin siirdiiriilebilirligini saglamak i¢in kullanilacaktir. Bu modelde
gelistiricilerin projeye katkida bulunmasi tesvik edilecektir. Kullanicilarin sanal ortam
icerisinde  tokenlarim1  kulllanabilecekleri ve  sanal cilizdanlarinda  tokenlarini
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depolayabilecekleri bir sistem olusturulmaktadir. Blokzinciri teknolojisi sayesinde giivenli bir
sekilde tokenler muhafaza edilecektir.

MiIE (projemiz) Embrace The Life Walkin VR Driver
VR

Sanal Gergeklik
Teknoloijisi

Erisebilirlik

Hareket
Deneyimlerinin
Yasatiimasi

Sesli Komutlarla X
Hareket Destegi

Sistem x
Suardurdlebilirligi igin

Token Ekonomi
Modeli

X[ X| X|l

Tablo 1. Benzer iiriinlerin projemiz ile karsilastirilmasi

6. Uygulanabilirlik

Projemizin web tarayici iizerinden kullanicilara sunulmasi, her yerden ulasilabilir olmasina
olanak saglamaktadir. Projemizin hedef kitlesi olan fiziksel engele sahip bireylerin
rahatsizliklarindan dolay1r hastane ortaminda bulunmalart durumu da uygulamaya erisim
bakimindan sorun teskil etmemektedir.

Projemizde son zamanlarin popiiler kavrami olan metaverse ele alinmistir. MiE; metaverse
bilesenleri kullanilarak olusturulmaktadir. MiE ile hedef kitlemiz fiziksel engele sahip
bireylerdir. Yine de metaverse kavraminin ¢ekiciligi sebebiyle engelli ve engelsiz bireylerin
ayni ortamda bulunabildikleri bir ortam hedeflenmektedir. Herkesin engelsiz oldugu bu
ortamda, fiziksel hayattaki engeller s6z konusu olmayacaktir.

Projenin sadece bu yarigsmayla kisith kalmamasi ve geliserek devam etmesi hedeflenmektedir.
Bunu saglamak ve sistemin siirdiiriilebilirligi i¢cin bir token ekonomisi modeli {lizerinde
calisilmaktadir. Bu modelde gelistiricilerin projeye katkida bulunmasi tesvik edilecektir.
Sistemin motive edici olmasi bakimindan cesitli vakiflar ve sponsor firmalar ile goriigmeler
baglanmustir.

MiE’nin ticari bir iirline doniistiiriilebilme potansiyeli bulunmakla birlikte, projenin engelli
vatandaslarimiza ulagmasini ve onlara katki saglamasini istemekteyiz. Bu sebepten Otiirii
projenin ticretsiz bir sekilde gelistirilmeye devam edilmesi icin ortak calismalara agik bir
sekilde Ozgiir yazilim lisansi ile paylasilmasi hedeflenmektedir. Proje tiniversitemizin de bir
paydasi oldugu DS4H blokzinciri ag1 {izerinde herhangi bir masraf gerekmeden
calistirilacaktur.

Uygulamay1 kullanirken daha gergekei hissetmek i¢in sanal gozliikk kullanilabilir. Gergekgilik
kullanicilarin elindeki sanal gozliikklerinin kalitesine bagli olmakla birlikte, bundan bagimsiz
kabul edilebilir bir etkin sistem tasarlanmistir.




7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Laboratuvar ortamimizda Sekil 5’te gosterildigi tizere HTC Vive Cosmos ve Samsung Gear
VR sanal gozliiklerimiz bulunmaktadir. Bilgisayar iizerindeki yapilan testler HTC Vive
Cosmos ile yapilmaktadir. Mobil tarayici lizerinden yapilan testler Samsung Gear VR ile
yapilmaktadir. Cok kullanicili testleri yapabilmek ic¢in iki adet Oculus Quest 2 gozliige
thtiyacimiz bulunmaktadir. Tahmini maliyet Tablo 2’de verilmistir.

Sekil 5. Sanal Gozliikler

BASIT ORTA SEVIYE | ILERI PROFESYONEL
SEVIiYE SEVIYE SEVIYE
Sanal gozliik | Google VR Box 3.0 Samsung Gear | Oculus Quest 2
Cardboard 299 TL VR Sm-r324 2 adet
49 TL 1199 TL 15950 TL
TOPLAM 49 TL 299 TL 1119 TL 15950 TL

Tablo 2. Tahmini Maliyet

Zaman planlamas1 Tablo 3°de verilmistir.
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NO

Is Paketi

2021
12.ay

2022 (2022 | 2022 | 2022 | 2022 | 2022 | 2022 | 2022
l.ay | 2.ay | 3.ay |4.ay | S.ay |6.ay |7.ay |8.ay

Sanal Ortamin
Olusturulmasi

1.1

Sanal Odanin
Tasarlanmasi

1.2

Bahgenin
Tasarlanmasi

1.3

Nesnelerin
Tasarlanmasi

1.4

Gorev
Sistemlerinin
Entegre
Edilmesi

Avatarlarin
Sanal Ortama
Eklenmesi

2.1

Avatarlarin
Olusturulmasi

2.2

Avatarlara
Animasyon
Eklenmesi

23

Avatarlarin
Sanal Ortama
Eklenmesi

Seslerin
Hareket
Komutlarma
Doniistiiriilmesi

3.1

Seslerin Metine
Cevrilmesini
Saglayan
Yazilimin
Kodlanmasi

3.2

Seslerle Hareket
Komutlarinin
Eslestirilmesi

Web Sitesinin
Gelistirilmesi
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4.1

Oturum A¢ma
Sayfasinin
Tasarlanmasi

4.2

Ana Sayfanin
Tasarlanmasi

4.3

Sanal Ortamin
Webe Entegre
Edilmesi

4.4

Database ile
Kullanici Kayit
Sisteminin
Olusturulmasi

Token
Sisteminin
Olusturulmasi

e

Tokenin Sanal
Ortama Entegre
Edilmesi

5.2

Akill
Soézlesmenin
Gelistirilmesi

53

Tokenin Sanal
Ciizdanda
Depolanmasi

54

Gelistirici Token
Sisteminin
Olusturulmasi

Testler

Tablo 3. Zaman Planlamasi
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8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):

Projemizdeki hedef kitle; fiziksel engele sahip bireylerdir. Kullanicilardan sesli komutlar1 alip
goriintli ve ses komutlart olarak geri doniit verecegimiz i¢in bireyin konusma ve gérme
yeteneklerini kaybetmemis olmasi gerekmektedir. Isitme engelli bireyler de gorme
duyusundan faydalanarak sistemden yararlanabilecektir. Bu tiir engelli dostlarimizla prototipin
denenmesi hedeflenmektedir.

Engel Tiirlerine Gore Bireyler Uygulamay1 Kullanilabilirlik Durumu
Zihinsel Engelli Bireyler Uzman onay1 gerekmektedir.
Gorme Engelli Bireyler x

Fiziksel Engelli Bireyler

Isitme Engelli Bireyler

Dil ve Konusma Engelli Bireyler x

Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Uzman onay1 gerekmektedir.
Bozuklugu Engeline Sahip Bireyler

Stiregen Hastaliga Sahip Bireyler \

Ruhsal ve Duygusal Hastalig1 Olanlar Uzman onay1 gerekmektedir.

Tablo 4. Engel Tiirtine Gére Uygulamanin Kullanilabilirligi

9. Riskler

Is paketlerinde olusabilecegini tespit ettigimiz ve ¢dziim dnerisi sundugumuz 3 adet risk
bulunmaktadir. Bunlarin olasilig1 ve etkisi Tablo 5°de gosterilmistir. Bunlar asagidaki gibidir:

1- Kullanicilarin kullandigt mobil cihazlara veya bilgisayarlara yiiklenen yeni isletim sistemi
stirimlerinde konugma kiitiiphanesi desteginin desteklenmemesi riski bulunmaktadir.
Destegin kesilmesi durumunda desteklenen bir bagka kiitliphanenin kullanilabilmesi sekilde
giincellenme gergeklestirilecektir.

2- Sanal gozliiklerin ¢esitli marka ve modelleri bulunmaktadir; farkli modellerin sunduklari
ozelliklere gore maliyetleri degismektedir. Yeterince oOzellikli (kaliteli) gdozlik
kullanilmadiginda kullanicilara sanal ortam deneyimini tam olarak aktaramama riskimiz
bulunmaktadir. Daha ger¢ek¢i bir deneyim elde edebilmek icin kaliteli (pahali) gozliikler
tercih edilmesi bir gergek olsa da, var olan cihazlarla da kabul edilebilir bir kalitede igerik
sunulmasi {izerine bir tasarim tercih edilmistir. Belirtilen riski en aza indirmek amaciyla
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kullanicilarin optimizasyon sorunu yasamayacaklar1 bir prototip gergeklestirilmistir. Sanal
ortam igerisindeki avatarlar ve nesnelerle optimizasyon sorunu yasanmamasina ve goze
hitap edilmesine dikkat edilerek gelistirme yapilmustir.

3- Uygulamamiz her ne kadar zihinsel engelliler i¢in gelistirilmemis olsa da bu dostlarimiz
icin de kullanimm miimkiin oldugunu disiiniiyoruz. Zihinsel engele sahip bireylerin
uygulamay1 kullanmasi durumunda kullanicinin zihinsel engelinin tliriine ve seviyesine
bagl olarak uygulamadan olumlu oldugu kadar olumsuz etkilenebilme durumlar1 da s6z
konusu olabilir. Bu riski en aza indirmek i¢in bu konuda calisan akademisyen ve
uzmanlarla bu konuda goriisme yapmay1 hedefliyoruz. Zihinsel engele sahip bireylerin
uzman onay1 alarak uygulamay1 kullanmalarini da éneriyoruz.

RISK NO OLASILIK ETKI

1 Diistik Orta

2 Orta Orta

3 Orta Degisken

Tablo 5. Risk Olasilik ve Etki Matrisi
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