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1. Proje Ozeti

Diinyada her bireyin istekleri, sagliklar1 ve yasama bakis sekilleri birbirinden farklilik
gosterebilmektedir. Bu farkliliklar onlar1 ayristirmak igin degil onlarin beklentilerini daha fazla
ve dogru bir sekilde karsilamak i¢in oldukca 6nemli olmaktadir. Bu farkliliklar arasinda engel
olarak tanimlanan insan viicudunun belirli bir yeri tam olarak kullanamamas1 da yer almaktadir.
Bu engellerden bazilar teknolojinin tam olarak kullanilmasina olanak vermemektedir. Fakat
teknolojinin siirekli gelismesi ile insana olan katkis1 da giderek artmaktadir. Teknolojinin
insana olan faydasi higbir kesim tarafindan ayrim yapilmayacak sekilde ulasilabilir olmasini
gerektirmektedir. Engelsiz Oyun projesinde de tam olarak bu diisiiniilmiistiir. Gorme engelli
bireylerin gelisen teknolojik gelismelerden faydalanmasi amaglanmistir. Bilindigi tizere
bilgisayar oyunlar1 diinyada ¢ok biiyiik yer edinmistir. Ekonomik anlamda oyun yazilimlari ¢cok
biiyiik biitceleri olusturmakta ve tilkelere biiyiik katkilar sunmaktadir. Bilgisayar oyunlarinin
bu faydalarinin yaninda iistlenmesi gereken bir misyonda engelli bireylere de ulagmasi
olmalidir. Bu projede de gorme engelli bireylerin yapay zeka teknolojileri kullanilarak
rahatlikla oyun oynamasi amaglanmistir. Farkli kategoride olan oyunlar1 oynarken viicut
harekeleri ile oyunu oynamalari yeterli olacaktir. Yazilim blok tabanli olan mBlock ve ona
entegre olan yapay zekd makine 6grenmeleri eklentisi kullanilarak yazilmistir. Gorme engelli
bireyler oyunu elleri ve sesleri ile yonetebilecek, oyundan kendilerine sesli geri bildirimler
verilecektir. Boylelikle oynadiklar1 oyundan higbir engele takilmadan biiyiik keyif almig
olacaklardir.

2. Sorun

Engelli birey dogustan veya sonradan herhangi bir hastalik veya kaza sonucu bedensel,
zihinsel, ruhsal, duygusal ve sosyal yeteneklerini ¢esitli derecelerde kaybetmesi nedeniyle
normal yasamin gereklerine uyamama durumunda olup; korunma, bakim, rehabilitasyon,
damigmanlik ve destek hizmetlerine ihtiyaci olan kisi olarak tanimlanmaktadir (Die ve Ozi,
2004). Gorme Engeli, tek veya iki géozde meydana gelen ve toplumda sik rastlanan miyop,



hipermetrop, astigmat gibi gz bozukluklarina gore agir derecede olan ciddi gorme kayiplaridir.
Bu kayiplar tam (gérememe) veya kismi (gdrme engeli, az gorme) olabilir (Farrell, 2008).

Gorme engelliligin  yayginligi, benimsenen tanimlara ve yas gruplarina gore
farklilagmaktadir. 2012 yilinda her yastan 285 milyon kisinin goérme engelli oldugu tahmin
edilmektedir. Bunlarin 39 milyonu kordiir yani hi¢ gérememektedir (Pascolini ve Mariotti
2012). Diger raporlar, diinyadaki 32.4 milyon kisinin kor oldugunu ve 191 milyon kisinin az
veya ciddi gérme bozukluguna sahip oldugunu gostermistir (Stevens vd 2013, Malwina vd
2015).

Engel Grubu Toplam | Erkek | Kadin | Toplam Erkek Kadin
Niifus (%o) (%) (Kisi (Kisi (Kisi
Oram saY181) saY1S1) SAYISt)

(%o)

Gormede zorluk yasayanlar® 14 1.3 L5 1.039.000 | 478.000 | 561.000

Isitmede zorluk yasayanlar® 1.1 11 1.2 836.000 | 406.000 | 429.000

Konusmada zorluk yasayanlar'¥ 0.7 0.8 0.6 507.000 | 278.000 | 229.000

Yiirlimede, merdiven ¢ikmada / 33 24 4.1 2313.000 [ 861.000 | 1.452.000

inmede zorluk yasayanlar'®

Bir seyler tasimada / tutmada 4,1 32 5.1 2.923.000 | 1.136.000 | 1.787.000

zorluk yasayanlar®

Yasitlarina gore 6grenmede / basit 2.0 16 24 1.412.000 | 565.000 847.000

dort islem yapmada / hatirlamada

dikkatini toplamada zorluk

yasayanlar'®

Tablo 1. Tiirkiye’deki engelli niifus sayis1 (TUIK, 2011)

Tablo 1 de goriildiigii gibi iilkemizde 2011 yilinda yapilan arastirma sonuglarina gore
gdérmede zorluk yasan birey sayisinin ¢ok fazla oldugu goriilmektedir (TUIK, 2011). Ulkemizde
engelli birey sayisi verilere gore 12 milyon civarmdadir (TUIK, 2019).

Cagdasligin temeli olan bireyler arasi esitlik ilkesi goz oniine alindiginda, ¢agdas bir devlet
tim yurttaglarina higbir ayrim gozetmeksizin insanca yasayabilecekleri olanaklar sunmak
zorundadir. Bu nedenle toplumsal yasamin ayrilmaz bir parcasi olan engellilerin sorunlari
gergekei bir sekilde ele alinarak toplumla biitiinlestirilmesi gerekmektedir (Ozcan, 2008). Hem
diinyada hem de iilkemizde engelli bireyler arasinda gérme engeli bulunan birey sayis1 ¢ok
fazladir. Bu da onlarin hayatina etki edecek her alanda hem devletlerin hem de kisilerin
caligmasi gerektigini gostermektedir. Onlarin ihtiyaglarinin gercekei bir sekilde belirlenmesi ve
bunun i¢in ¢aligmalar yapilmasi onlarin topluma uyum siirecini ¢ok kolaylastiracaktir. Hem
cocuk yasta hem de ileri ki yaslarda onlarin hayata tutunmasini saglayan psikolojik etmenlerden
oyun oynama aktivitelerinin diizenlenmesi gerektigi anlagilmaktadir.

Oyun, iizerinde diisliniilen ve kuramlar gelistirilen ¢cok yonlii bir kavramdir. Oyun temelde,
cocuklarin i¢inde yasadigi toplumsal c¢evreyi yeniden bi¢imlendirdikleri, yeniden iirettikleri
cocuga Ozgl bir etkinliktir (Yalginkaya, 2005). Piaget’e gore oyun; dis diinyadan alinan
uyaranlar1 6zlimleme ve uyum sistemine yerlestirme yolu, cocugun deneyim, bilgi ve anlay1s
kazandig bir etkinliktir (Oncii, 2011; Durualp ve Aral, 2011). Insan yasaminda énemli bir yere
sahip olan oyun, bireyin yasamla ve yasamin kurallartyla karsilastig1, yasami tanidigs, yenilikei
ve hayal giiciinli gelistirdigi, dogal yeteneklerini ortaya cikardigi, temel ve sosyal beceriler
edindigi, kisaca tiim gelisim alanlarin1 destekleyen 6nemli bir olgudur (Durualp ve Aral, 2011;
Durualp ve Aral, 2014; Gode ve Susar, 1997; Kandir ve Sahin, 2011).

Engelli cocuklar oyun etkinlikleri ile daha kolay Ogrenmekte, bircok sosyal beceriyi
kazanabilmekte, iletisim kurmay, arkadas edinmeyi, beraber ¢aligmay1 ve bireysel olarak giicli
ve zayif yanlari ile birbirini tamamlamay: 6grenmektedirler (Kiligoglu, 2006; Ozen, 2018).



Engelli c¢ocuklar, akranlar1 gibi oyun oynarken kendilerine giiven duymayi Ogrenirler
(Willigoose, 1984). Oyun ve engelli bireylerin durumu ile ilgili yapilan arastirmalar
incelendiginde oyun oynamanin gerekliligi anlasilmaktadir. Bu ihtiyacin giinlimiiz teknolojik
imkanlar1 ile yeniden ele almasi1 gerektigi goriilmektedir.

Glinlimiizde, teknolojik gelismenin hizla ilerlemesi, dijitallesmenin gli¢ kazanarak
toplumsal diizene yonelik bi¢cimlendirici bir rol oynamasi, kacinilmaz sekilde bireyin de
davranislarin1 degistirmekte ve bu alanlar kapsaminda psikolojik gereksinimlerin kargilanmasi
ve tatmin edilmesi yolunda yeni stratejiler gelistirmesine neden olmaktadir. Bu baglamda dijital
oyunlarm, yetigskinlerde ve c¢ocuklarda, Ozerklik ve basarma gibi psikolojik ihtiyaglarin
karsilanmasina yonelik motivasyonel siireglerinin, geleneksel medya eglence bigimlerinden ¢ok
daha bagaril1 olabilecegi diisiiniilmektedir (Przybylski, Rigby ve Ryan, 2010). Kiiresel dijital
oyun endiistrisi, milyar dolarlik biitgeleri biinyesinde bulunduran bir eko sisteme doniigmiistiir.
Bu doniistimle paralel teknolojik gelismelerin, bireylere sagladigi olanaklarin artmasi ve hizla
yayginlagsmasi, dijital oyunlara erisimi kolaylastirmis, oyunlar her kosulda oynanabilir bir hal
almistir (Bilgin, 2015).

2002 yilinda 670 milyon dolar olan elektronik oyun pazarinin 2005 yilinda 2,6 milyar
dolara, 2016 yilinda 75 milyar dolara ¢iktig1 ve 2021 yilinda ise pazarin biiyiikliigiintin 95
milyar dolar1 bulacag: ifade edilmektedir (Statista, 2017). Bilgisayar ve video oyunlarini
oynama orani her gecen giin artmakta ve oyun oynama stirelerinin 6zellikle 8-18 yas arasi
bireylerde haftalik ortalama 15 saat, 18 yas ve iizeri bireylerde ise 10 saat, 26 yas ve lizeri
bireylerde 22 saat oldugu goze carpmaktadir (Gentile, 2009; Griffiths vd. 2004; Yee, 2006).
Tiim diinyada giderek yayginlasan bilgisayar oyunlar1 oynama ediminin Tiirkiye’deki durumu
degerlendirildiginde, 2016 yilinda %62 olan bilgisayar ve internet kullanimi oranmin 2017
yilinda %67’ye yiikseldigi goriilmektedir (TUIK, 2017). Diinyada en popiiler ¢ok oyunculu
bilgisayar oyununun iilkemizde 5 milyon kullanici kaydina sahip oldugu ve 13-17 yas grubu
icerisinde yer alan 400.000 aktif kullanicisinin oldugu ortaya ¢ikmistir (Andig, 2008). Bu dijital
oyun gelisiminin engelli bireylere de ulasmasi olduk¢a Onemlidir. Ciinkii yaptigimiz
arastirmada engelli bireylerin de gelisimi i¢in kendilerine uygun oyunlarin oynanmasinin ne
kadar 6nemli oldugu anlagilmaktadir.

Yapay zeka, bir bilgisayarin ya da bilgisayar destekli bir makinenin, genellikle insana 6zgii
nitelikler, ¢6ziim yolu bulma, anlama, bir mana c¢ikartma, genelleme ve gecmisteki
deneyimlerinden Ogrenme gibi yiiksek mantik siireclere iliskin gorevleri yerine getirme
yetenegi olarak bilim diinyasinda tanimlanmistir (Nabiyev, 2012).

Yapilan aragtirmalar incelendiginde engelli bireylerin gelisiminde oyun ¢ok dnemli bir yer
tutmaktadir. Arastirmalar gorme engelli bireyler i¢in gelistirilen dijital oyunlarin yetersiz
oldugunu bize gostermektedir. Engelli bireylerin her yoniiyle gelisimi i¢in diger akranlar1 gibi
oyun oynamalar1 gerekmektedir. Ama gelisen diinyada onlara yonelik engellerini
hissetmeyecek oyun bulamayislar1 karsimiza sorun olarak ¢ikmaktadir. Bu proje ile gérme
engelli bireylerin engellerini hissetmeyecekleri sekilde dijital oyun oynayabilecekleri bir
yazilim gelistirilmistir.

3. Coziim

Bilgisayar ve mobil oyunlar hayatimizin bir pargasi olmus ve ¢ogu insanin vazgecilmezi
durumuna gelmistir. Nitekim diinyay: inceledigimizde e-spor ad1 altinda dijital oyun liglerinin
kuruldugunu gérmekteyiz. Bu durum dijital oyun kavramini ¢ok biiylik bir pazar haline getirmis
ve ekonomik anlamda biiyiik bir s6z sahibi etmistir.

Diinyada ve iilkemizde dijital oyun sektoriiniin siirekli gelistigi gozlemlenmektedir. Bu
gelisim icinde engelli bireylerin ihtiyaclarinin, beklentilerinin géz ardi edilmesi
diistiniilemezdir. Onlarin ihtiyaglari, yagsamak i¢in miicadeleleri ve viicutlarinin belirli yerlerini

tam olarak kullanamamalar1 onlar1 6zel kilmaktadir. insanligim en biiyiik gorevlerinden bir



tanesi de bunu anlamak ve onlarin bu durumlarini ortadan kaldiracak ¢6ziimler iiretmesini
saglamaktir. Engelli bireyler ile ilgili son zamanlarda degisik konularda ¢oziimler iiretilmistir.
Bu c¢oziimleri inceledigimizde genellikle fiziksel oOzelliklere doniik c¢oziimler oldugu
anlasilmaktadir.

Engelli bireylerin en onemli ihtiyaglarindan bir tanesi de psikolojik durumlarinin
tyilestirilmesidir. Bu alanda yapilan c¢alismalar genellikle egitim odakli olmustur. Yine
terapiler, seminerler vb. araciligiyla da bu ihtiyaclar1 giderilmeye ¢alisiimistir. Ama yaptigimiz
arastirmalar sonucunda kiiclik yaslardan itibaren engelli bireylerin oyun oynama konusunda
istekli olduklar1 fakat engellerine yonelik yeterince oyun oynama firsati bulamadiklari
anlasilmistir.  Oyunun psikolojik ihtiyaclarinin giderilmesi konusunda etkili oldugu
sOylenebilmektedir.

Engelsiz Oyun projesinde gdrme engelli bireylerin oyun ihtiyact sorununu ¢6zmek
amaglanmistir. Gorme engelli birey bilgisayar basina gectiginde farkli seviye ve kategorideki
oyunlar1 yapay zeka yazilimi ile viicut veya el hareketleri ile oynayabilecektir. Oyun i¢indeki
sesli donditler istedigi gibi oyunu oynamasina olanak saglayacaktir. Boylelikle oyun oynama
ihtiyaglar1 Engelsiz Oyun yazilimi ile ¢6ziime kavusmus olacaktir.

Geg¢misten giiniimiize kadar engelli olan bireyler hep inkér edilme, yok edilme, yasamlarina
izin verilmeme ve sosyal ¢evre tarafindan diglanma durumlarini yasamislardir. Bu durum da en
cok engeli olan ¢ocugu ve ¢ocugun ebeveynlerini etkileyen sosyal problem haline gelmistir
(Aral ve Giirsoy, 2007). Cevresinde engelinden dolay1 diglanan c¢ocuklar bu diglanma
sonucunda psikolojik olarak ¢okmektedir. Glinimiizde engelli bireyler ile ilgili toplumun daha
bilingli olmasi, saglik teknolojilerinin onlarin hayatina doniik tedavi yontemleri uygulamasi
mutluluk vericidir. Bununla birlikte engelli ¢cocuklarin ve bireylerin oyun oynama durumlarinin
da goz ardi edilmemesi gerekmektedir. Tasarladigimiz Engelsiz Oyun ile her yastaki gorme
engelli bireyin oyun oynama istekleri yerine getirilmis olacak ve 6zgiivenleri basta olmak tizere
birgok psikolojik durumlarina katki sunulmus olacaktir.

4. Yontem
4.1 Engelsiz Oyun Yazihminin Ozellikleri
Engelsiz oyun yazilimi goérme engelli bireylerin rahatlikla oyun oynayabilmeleri ig¢in
tasarlanmigtir. Gliniimiizde bilgisayar oyunlar1 diinyada kendinden ¢okga s6z ettirmesine karsin
bu oyunlar engelli bireyler i¢in o kadarda gelisim gostermemistir. Engelli bireyler i¢in dijital
oyunlar az sayida bulunmakta ve maddi agidan ¢ok biiylik rakamlara satilmaktadir.
Engelsiz Oyun Yazilimin baslica 6zellikleri;

. Kullanici ara yiizii oldukg¢a basit oldugundan kullanimi kolaydir.

. Bilgisayar, tablet ve telefonlar ile uyumludur.

. Bir web kamera yardimi ile ¢ogu yerde rahatlikla kullanilabilir.

. Engelli bireylerin el hareketlerini rahatlikla algilayabilir.

. Istendigi zaman oyun durdurulabilir.

. Farl1 zorluk seviyeleri sayesinde oyundan sikilmadan devam edilebilir.
. Farkl1 oyunlar1 i¢inde barmdirir.

. Oyun oynanan bilgisayar vb. makineleri kasmadan oynanabilir.

. Puan ve say1 getirecek olaylar yapay zeka uygulamalari ile sesli olarak ifade edilebilir.



. Oyuna stlire smirt eklenerek tasarlandigindan heyecan seviyesi st dereceye
cikarilmistir.
. Acik kaynak kodu sayesinde siirekli glincellenip yazilim zenginlestirilebilir.

4.2 Yazihmin Kod Parcalar:

Bizim oyunumuz {icretsiz olarak yapay zeka uygulamalari i¢eriklerini i¢inde barindiran
blok tabanli Makeblok/mBlock programi {izerinden yapilmistir. Yapay zekd makine
ogrenmeleri i¢in yine kendi uzantis1 alt yapisinda olan iicretsiz makine 6grenimi hizmeti sistemi
kullanilmistir. Uygulamada kullanilan ses tanimlama ve sesli tepkimelerde bulunacak olaylar
MIT Media Lab tarafindan gelistirilen yapay zeka uygulamalari ile saglanmistir.

Vodel Eitim Model Egitimi
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bir model olustur Modeli kullan

Ekran Alintis1 1: Komut verecek el isaretleri ile yapay | Ekran Alimtis1 2: Komut verecek el
zeka uygulamasina tanitildi. isaretleri ile yapay zekd uygulamasina
tanitildi.

Makine Ogrenimi Text to Speech

By mBlock official © 5 Geligtiriciler: MIT Medialab 0 (3 [

Makine Ogrenimi ile, program Make your projects talk. (not available
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X Kaldur X Kaldir
Ekran Alntist 3: Yapay zekd kodlarinin | Ekran Almtisi  4: Ses kodlarinin
olusturuldugu eklenti. olusturuldugu eklenti.
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Ekran Ahntis1 5. Oyunu kontrol etmek i¢in yapay | Ekran Alintis1 6: Oyundan doniit almak
zeka ile olusturulmus el hareket kodlar icin ses eklentisi ile olugturulmus kodlar
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Ekran Almtis1 7: Oyunumuzdaki elma toplama | Ekran Ahlntisi 8: Oyunumuzdaki elma
boliimii i¢in olusturulmus kodlarin bazi bdliimleri toplama boliimii i¢in olusturulmus kodlarin
baz1 boliimleri

4.3 Yazihmin Uygulanabilir Gorselleri
Yazilim eksiksiz bir sekilde ¢alismistir. Yapay zeka teknolojisi kullanilarak el hareketleri
bilgisayara dgretilmis ve verilen komutlara duyarl hale getirilmistir. Kullanici el hareketleri
ile oyunu bagslatabilmekte, saga-sola hareket edebilmekte ve isterse oyunu durdurabilmektedir.
Asagida oyunun bir bdliimii olan elma toplama oyunundan béliimler verilmistir.

KALAN SURE
p—

——
Ekran Alintis1 9: Engelsiz Oyun Ekran Alintis1 10: Yaptigimiz el hareketinin
yazilimimizin ilk agildigi ekrandir. algilanmasi ve tepkide bulunulmasi.

5. Yenilikei (Inovatif) Yonii

Engelsiz Oyun projesi ile engelli bireylerin gelisiminde biiyilk Ooneme sahip oyun
etkinliklerinin diizenlenmesi amaglanmistir. Engelli bireyler ile ilgili yapilan arastirmalar da
incelendiginde gérme engelli bireylerin fiziksel etkinlik gosteren oyunlarda yavas hareket
ettigini gostermektedir. Bu durumda onlar i¢in yapilacak oyunlarin sesli olmasini ve basari
duygularinin tatmin edilmesi gerekliligini ortaya ¢ikarmigtir. Oyun yazilimi basladigi andan
itibaren tasarimin nasil olacagi konusu siirekli aklimizda olmustur. Ciinkii gérme engelli bir
bireyin oyunu oynayabilmesi i¢in ya brail alfabesine ya da sesli uyaricilara ihtiyag
duyulmaktadir. Kendilerine 6zgii olan alfabeleri okumaya oldukca elveriglidir. Ayn1 durum
oyunlar igin istenen sonucu vermemistir. Gerek okuma i¢in olsun teknolojik tiriin kullanimi



olsun gérme engelliler brail alfabesi ile ¢alismaktaydilar. Bizim oyunumuz brail alfabesine
ihtiya¢ duyulmadan ve bireylerin ihtiyag duymadan oyun oynamalarina olanak sunmaktadir.
Engelsiz Oyun yazilimi ile bilgisayar veya mobilden oynanabilecek oyunumuzun igerigi de
gorme engelli kisilerin bu durumlarini goz 6niinde bulundurmustur. Kisi oyunu el hareketleri
ile oynayacak ve oyun icindeki sesli komutlar onu yonlendirecektir. Bu da rahatlikla oyun
oynamalarinmi kolaylastiracaktir. Ciinkii her birey firsat esitligi baglaminda imkanlara kavusma
olanagina sahip olmalidir. Dijital oyun sektdriiniin gelistigi glinlimiizde de bu durumdan gérme
engelli bireylerin mahrum kalmasi onlara bir haksizlik olacaktir.

Yapay zeka yazilimlan temelde iki kategoride gelistirilmektedir. Uzmanlarin destegi ile
olusturulabilen, kapsamli bir programlama gerektiren programlar zayif yapay zeka olarak
adlandirilir. Ikinci kategori olan ve genel zeka sergileyen giiclii yapay zeka bu alanmin {ist
diizeyi olarak da kabul edilir. Bunlar, insanlarin biligsel akil yiiriitme yeteneklerine yaklasan,
diinyanin nasil isledigine dair ortak bir alg1 anlayisi sergileyen, yeni problemleri ¢ozebilecek
veya yeni gorevler gergeklestirebilecek ve mevcut sorun hakkinda onceden veri veya bilgi
olmadan ¢ok az O0grenebilecek veya dgrenmeyecek teorik uygulamalardir. Temelde makine
ogrenmesi seklinde ilerleyen bu kategorideki yapay zeka uygulamalari, bir yandan yordayici
degiskenler ya da ozellikler arasindaki kaliplari, diger yandan degiskenlerin ¢ikt1 degiskenini
kesfeder (McArthur, Lewis ve Bishary, 2005). Bu projede giiclii yapay zeka teknolojisinden
faydalanilmistir. Yapay zeka ile yapilan oyunlar genellikle yazilimdan baska farkli donanimlar
kullanilarak oynanmaktadir. Bizim oyunumuzda ise oynanan oyun i¢in kameranin olmasi
yeterlidir. Yaptigimiz oyunda gorme engelli bireylerin hareketinin algilanmasi saglanmistir.
Hareket algilama goriintii isleme teknigi yontemiyle yapildigindan c¢ok biiyiikk masraf
gerektirmemektedir.

Piyasa dijital oyunlar ¢ok¢a bulunmaktadir. Bunlar ciddi biitgeler gerektirmektedir. Bu
oyunlarin oynanmasi ¢esitli oyun konsollar1 veya giiglii 6zelliklere sahip bilgisayar sistemlerine
sahip olmasi gerekmektedir. Bizim oyun yazilimimizda ise ¢ok gii¢lii bir sistem alt yapisi
istenmemekle birlikte bilgisayar, tablet veya telefon gibi teknolojik iirlinlerde rahatlikla
oynanabilmektedir. Ornegin 1 Ghz islemcili, 32 bit i¢in 1 gb veya 64 bit i¢in 2 gb ram bellekli,
1.3 mp bir kamerasi olan bilgisayar ile Engelsiz Oyunumuz rahatlikla oynanabilecektir.

Oyunumuz her yoniiyle farklilik gostermektedir. Hali hazirda gorme engelliler igin
tasarlanmis dijital oyun sayisi ¢ok azdir. Bu oyunlar maddi anlamda ¢ok pahalidir ve ulagmasi
zordur. Bu oyunlarin oynanmasi da farkli donanimlari gerektirmektedir. Bizim oyunumuzda ise
gorme engelli bireyler basit kullanici ara yiizii ile ses ve hareketlerini kullanarak rahatlikla
oyunlarin1 oynayabilecektir.

6. Uygulanabilirlik

Oyun etkinliklerinin  ¢ocuklarin  gelisimindeki yeri ve Onemi g6z Oniinde
bulunduruldugunda, gérme engelli cocuklarin oyun davranislarinin desteklenmesinin 6nemli
oldugu ve gec kalinmamasi gerektigi anlasilmaktadir. Gorme engelli yetiskinler ve cocuklar ile
ilgili ¢ok az sayida arastirma yapilmistir. Bu da onlarin istek, duygu, diisiince ve beklentilerinin
anlasilmasini zorlastirmaktadir. Kendilerine uygun oyun bulamamalari, sahip olduklar1 engelin
asilmasinda yetersiz kalmasia neden olmaktadir. Oysaki arastirmalar hem engelsiz hem de
engelli bireylerin oyun aktivitelerine katilmalarini her anlamda olumlu bulmaktadir. Egitimden,
fiziksel ve psikolojik gelisimlerine kadar oyunun etkili oldugu yapilan arastirmalar ile
anlasiimustir. Ozellikle sosyal devlet ve sosyal toplum olmanin gerekliliklerinden biri de engelli



bireylerin, engellerini hissetmeyecek ¢alismalar yapilmasi ve onlarin toplumun bir pargasi
olarak yasamalarinin saglanmasidir.

Bu yazilim ile oyun oynamak 6zellikle de ¢ok istedikleri dijital oyunlar1 oynamak eglenceli
ve kolay bir hale gelmistir. Diinyada ve {lilkemizde son zamanlarda yazilim konusunda yapilan
caligmalar c¢ok ileri diizeydedir. Engelsiz oyun yazilimi da bu konuda hayata dokunmak
amaciyla yola ¢ikmistir. Bu ve buna benzer yazilimlar ile engeller ortadan kalmis olacaktir.
Ciinkii herkes tarafindan ulasilabilir olmak bir iiriin i¢in ¢ok 6nemlidir. Bu tasarim engelsiz
yasam icin Ornek teskil ederek farkindalik olusturmaya da katki sunmustur. Kisacasi insanlar
engelli bireylerin yagsadigi zorluklar1 kendilerine dert edinip bu engelleri ortadan kaldirmak i¢in
cabalarsa asilamayacak hicbir sorunun kalmayacagi bu proje ile bir kez daha anlagilmistir.
Yeter ki bizlerde insanlara faydali olma konusunda duyarlilik olsun. Bu projede ile hayata
gecirdigimiz yazilimimiz, toplumumuzda boyle duyarli kisilerin artmasina yardimer olacaktir.

Oyunumuzun hayata gecmesi i¢in dniinde hicbir engel bulunmamaktadir. Ozellikle maliyet
olarak ¢ok diisiik bir fiyata iiretilecektir. Alaninda benzerinin olmamasi ve her platformda
oynanabilmesi yazilimimizin hayata gegmesi igin ¢ok 6nemli olmustur. Gelecek diinyada yapay
zekd donemi olacagindan simdiden bu konuda yapilacak caligmalar ¢ok 6nemli olacaktir.
Ozellikle yapay zeka teknolojisinin engelli bireylerin hayatina dokunmasi insanlik adima
mutluluk vericidir.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Tablo 1. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

isin Tanim Sorumlu Kullamlan Maliyet = Ocak = Subat Mart = Nisan Mayis Haziran
Kisiler Malzemeler (2021) = (2021) (2021) = (2021) (2021) @ (2021)
Problemin GECMISTEN Insan -
Hissedilmesi GELECEGE Kaynaklari X
CEZERI
Sorunu ' Insan -
Arastirma, GECMISTEN Kaynaklari
Tl Ve GELECEGE Internet
P CEZERI Bilgisayar
C;:ﬁ:?;r;u Basili Yayinlar
Yazilimin Genel = Takim Lideri Insan
Ozeliklerini Kaynaklari
Belirleme Merve ERTEN Internet
Bilgisayar
Basili Yayinlar
Yapay Zeka Tasarim Insan
Uygulama Songiil BENGI Kaynaklari
Onerisi Internet
Geligtirme Bilgisayar
. Proaramlar
Yapay Zeka Songiil BENGI Insan
Uygulamasina Kaynaklart
Yonelik Internet
Arastirma Bilgisayar
Yapma Programlar
Yazilimi Merve ERTEN Insan
Degerlendirme Kaynaklari
ve Test Etme Internet
Bilgisayar

Programlar



Yazilimi Hayata
Gegirme

Rapor Yazma

Toplam Maliyet

GECMISTEN
GELECEGE
CEZERI

GECMISTEN
GELECEGE

HD Kamera

Insan
Kaynaklari

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi
Projemizin hedef kitlesi hepimizin toplumsal olarak onlara karsi gérevlerimizin bulundugu
ve onlarin engellerini hissettirmemeye calisacagimiz gérme engelli bireylerdir. Projemiz
sonucunda ¢ikan Engelsiz Oyun yazilimi her diizeyde olan tiim goérme engelli bireyleri
kapsamaktadir.
9. Riskler

200

200 b

Toplam Siire 6

10

Asagidaki tabloda Engelsiz Oyun projemizde karsilasilabilecek riskler ve ¢oziim onerileri
yer almaktadir.

Tablo 2. Risk Planlamasi ve Olasi Problemlere Yonelik Coziim Onerileri

No Riskler (En Yiksekten En Aza)

B Plani

1 Yapay zeka ile yapilan oyunda viicut hareketlerine anlik
tepkide bulunulabilecek mi?
Olasilik: Cok Yiiksek

Yazilimimizda kameranin
kalitesi ve kullanilan
platformun sistem

Risk Degeri: Orta Risk

Etki: Orta Ozelliklerinin iyi olmasi bu
Risk Degeri: Yiiksek Risk riski ortadan kaldiracaktir.
2 Sesli uyarilar dogru sekilde yonlendirme yapacak mi? Sesli uyarilar, kazanilan
Olasilik: Orta puanlar ve yonlendirmeler
Etki: Orta yapay zeka uygulamalari ile

yapildigi i¢in bu konuda sorun
yasanmayacaktir.

OLASILIK

Cok Yiiksek

Yiiksek
Orta

Diisiik

Cok Diisiik

Tablo 3. Olasihk-Etki Matrisi

Diisiik Risk Orta
Risk

Diisiik Risk Orta
Risk

Diisiik Risk Disiik I Orta
Risk Risk Risk

Diisiik Risk Diisiik Diisiik Orta Orta Risk
Risk Risk Risk

Cok Diisiik Risk | Diisiik Diisiik Diisiik Diisiik Risk
Risk Risk Risk
Cok Yiiksek Yiiksek Orta Diisiik Cok Diisiik ETKI
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Ekran Alintis1 9: Engelsiz Oyun

Ekran Alintis1 10: Yaptigimiz el hareketinin

yazilimimizin ilk a¢ildig1 ekrandir.

vy

algilanmast ve tepkide bulunulmas.

¢

Resim 3: Oyunumuzun oynanabilir hali.

Resim 3: Oyunumuzun oynanabilir hali.




