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Ozet — Giiniimiizde c¢ocuklarin fizik tedavilerinde; germe, elektrik uyarisi, biofeedback, aktif eklem hareketi,
kuvvetlendirme ve soguk uygulama gibi ¢ocugun motor ve mental durumuna uygun tamamlayict uygulamalar
kullanmlir. Cocuklar bu tedaviler siiresince ¢ogunlukla zorlanirlar ve sikilirlar. Bu yiizden tedavinin verimi ¢cok azalir.
Bu ¢alismada kiigiik yaslardaki ¢ocuklarin el ve bileklerinde olusan rahatsizliklarin tedavisinde kullanilabilecek bir
uygulama gelistirilmistir. Bu uygulama ile ¢ocuklar igin sanal bir oyun ortami olusturularak tedavi siirecinin
kolaylastiriimast amacglanmistir. Uygulamanin gelistirilmesinde Leap Motion teknolojisinden yararlanilmistir.
Uygulama bes seviyeden olusmaktadir. Her seviye farkli parmak ve bilek hareketlerini yaptirmayr hedeflemektedir.
El ve bilek fizik tedavisinde belirlenen kurallara gore uygulamanmin ¢alismast saglanmaktadir. Ayrica her seviye
cocuklarin dikkatlerini ¢ekebilecek senaryolar ile tasarlanip gelistirilmistir. Calismamizda ii¢ yetiskin ve ii¢ ¢ocuk
olmak iizere toplamda alti kisilik bir test grubu olusturularak uygulamayr kullanmalart istenmistir. Katilimcilara
kullanilabilirlik degerlendirme testi ve sonrasinda oyun hakkinda goriislerini almak igin kullanilabilirlik
degerlendirme anketi uygulanmistir. Cocuklarin oyun oynarken el ve bilek fizik tedavisi icin gereken egzersizleri
yapabilecekleri gozlemlenmigtir. Sonug olarak katilimcilarm oyunu oynamaktan memnun olduklar: ve oyun sayesinde
tedavi siirecinin oyunlastirilmasinin, tedavinin ¢ocuklar tarafindan sevilmesini sagladigr gozlemlenmigtir.

Anahtar Kelimeler — Fizik Tedavi, Kullanmlabilirlik, Kullanilabilirlik Testi, Leap Motion, Mobil Oyun

Abstract — Today, in the physical treatment of children; Stretching, electrical stimulation, biofeedback, active joint
movement, strengthening and cold application are used to complement the child's motor and mental state. Children
are often forced and bored during these treatments. Therefore, the efficiency of the treatment is greatly reduced. In
this study, an application that can be used in the treatment of discomfort in the hands and wrists of young children
has been developed. With this application, it is aimed to create a virtual play environment for children and to facilitate
the treatment process. Leap Motion technology was used in the development of the application. The application
consists of five levels. Each level aims to have different finger and wrist movements. Operation of the application is
provided according to the rules determined in hand and wrist physical therapy. In addition, each level is designed
and developed with scenarios that can attract children's attention. In our study, a test group consisting of six-person,
three adults and three children, was formed and asked to use the application. Usability assessment tests and
questionnaires were applied to participants to get their opinions about the game. It has been observed that children
can do the exercises necessary for physical therapy of hand and wrist while playing. As a result, it was observed that
the participants were pleased to play the game and that the treatment process was made playful thanks to the game,
and that the treatment was liked by the children.

Keywords —Physical Therapy, Usability, Usability Testing, Leap Motion, Mobile Gaming
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GIRIS

Cocuklarda cesitli kemik, yumusak doku ve sinir yaralanmalari, sinir sikigsmalari, yaniklar yada romatizma
gibi sistemik hastaliklarda fizik tedavi uygulanir. Cocuklar igin en etkili fizik tedavi yontemi egzersizlerdir.
Fizik tedavi egzersizleri ile ¢ocuklarin kaslarini giiglendirmek hedeflenir. Giiniimiizde ise artik belirli bir
egzersiz listesi seklinde degil, i¢inde hedef olan oyunlar ile tedavi programi olusturulmaktadir. Uzmanlar
cocuklarin oyun igeren fizik tedavi egzersizlerini gergeklestirirken eglendigini bu nedenle de iyilesmenin
daha hizli gerceklestigini ifade etmiglerdir[1].

Teknolojinin gelismesiyle her gegen giin diinyada yeni dijital ve fiziksel iirlinler tasarlanmaktadir.
Tasarlanan tirtinler hizli bir sekilde endiistri ve eglencenin her alanina yayilmaktadir. Son zamanlarda
hayatimiza giren sanal gerceklik deneyimleri {iriin tasarimcilarinin odaklandigi 6nemli alanlardan biri
olmustur. Sanal gerceklik uygulamalari, ¢esitli cihazlar yardimiyla kullanicilarin kendilerini sanal bir
ortamda hissetmelerini saglar. Sanal gerceklik saglayan gozliikler, joystick, viicut takip cihazi, eldiven,
mobil cihazlar ve Leap Motion cihazidir[2]. Son zamanlarda bu cihazlar arasinda en dikkat ¢eken Leap
Motion cihazi, el ve kollar1 iizerindeki kizilotesi kameralar yardimi ile algilayarak bilgisayar ortamina tig
boyutlu olarak aktarmaktadir. Kullanim alanlarina oyun gelistirme[3], isaret dili 6gretilmesi[4], artirilmig
gerceklik[5], rehabilitasyon ve tibbi uygulamalar[6] 6rnek gosterilebilir. Ayrica literatiirde Leap Motion
cihaziyla yapilan bir¢ok ¢alisma bulunmaktadir.

Adem Hacioglu ve arkadaslarinin yapmis olduklari calismada, Leap Motion yardimu ile artirilmig gergeklik
iceren kullanici etkilesimli bir fizyoterapi uygulamasi gelistirilmistir. Gelistirilen labirent oyunu ii¢ boyutlu
ortamda el bileklerinin fleksiyon ve ekstansiyon hareketleri ile birlikte oynanacak sekilde tasarlanmistir [7].
Gao Xiao Zhu ve dig. yapmis olduklar1 calismada, 6zel bir okul ortaminda Leap Motion tabanli uygulama
ile otizmli ¢ocuklarin rehabilitasyon durumlarini degerlendirmistir. Uygulamada, otizmli ¢ocuklarin farkli
ogeleri segmeleri ve bunlart dogru kaplara koyup koymadiklarinin degerlendirilmesini yapmislardir.
Calisma sonucunda ¢ocuklarin motor becerilerinde gelisme oldugu goézlenmistir [8]. Octavian Postolache,
ve arkadaglar {ist ekstremite rehabilitasyonu i¢in Leap Motion ile oyun gelistirerek el kaslarinin aktivitesini
Olgmiislerdir. Yapilan analiz sonucunda oynanan oyun sayis1 arttik¢a performanslarimin arttig
goriilmiistiir[5]. Ikhsan Perdana, ¢alismasinda miizik egitimi i¢in Leap Motion ile 6grencilerin melodi
calabildigi bir oyun gelistirmistir. Calisgma sonucunda, Ogrenciler oyuna ilgi gostermistir, fakat
uygulamanin en biiylik dezavantaji, her iki elin de siirekli yukarida kalmasi sonucu ¢ocuklarda yorgunluga
sebep oldugu belirtilmistir [9]. Merve Yildiz ve arkadaslarinin yapmig olduklar1 ¢alismada, inme gegiren
hastalarin el parmaklari ve eklem bdlgelerinde olusan hareket zorlugunu iyilestirmek amacryla, Leap
Motion ile fizik tedavi hareketlerinden yumruk hareketini yapmasini saglayacak oyun gelistirmislerdir.
Gelistirilen oyun oynanirken el ve parmaklar algilamadigi durumlarla karsilagsmislardir [10]. Ms. Deepti
Patole ve arkadaglarinin LeapLearn adli bir uygulama gelistirmislerdir. Uygulama, ¢ocugun diisiinme ve
mantiksal akil ylirlitme yetenegini gelistirmeye yardimer olacak jest tabanl gilines sistemi, hanoi kulesi,
yapboz oyunlarindan olugmaktadir. Calismanin sonucunda, oyunu oynayan ¢ocuklarin motor becerilerinde
gelisme oldugu goriilmistiir [11]. Filipe Lourengo ve arkadaslari, Leap Motion kullanarak el ve parmak
motor rehabilitasyonu i¢in android 6l¢lim sistemi uygulamasi gelistirmislerdir. Uygulamada belirlenmis
egitim planlar1 ve egitim sonuglarini degerlendirmislerdir. Degerlendirmeler sonucunda el ve parmak
hareketleri hakkinda dogru veri saglanabildigi goriilmiistiir [12].
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Literatiirdeki ¢aligmalar incelendiginde ¢ocuklarin ilgisini ¢ekebilecek ve tedavi siiresince oynamak
isteyecekleri oyunlarin sinirl sayida oldugu goriilmiistiir. Calisma kapsaminda gelistirilen oyun, eglenceli
senaryolar ve hedefler icermektedir, caligmada bes farkli oyun ile fizik tedavi hareketleri yaptirilmaktadir.
Ayrica el ve bilek fizik tedavisinde uygulanan egzersizlere olan uygunlugu mevcut ¢alismalardan daha
fazladir.

[k gocukluk (oyun) (3-6 yas) ve ikinci cocukluk (ilkokul) (7-11 yas) donemindeki ¢ocuklara fizik tedavi
hareketlerini yaptirmak ebeveynler ve uzmanlar i¢in zorlu bir durumdur. Fizik tedavi siirekli deneme, 1srar
ve sabir isteyen bir siirectir[13]. Bizde ¢ocuklarin tedavisinde el ve bilek hareketlerinin gelisimine katki
saglamay1 ve onlarin sevecegi, ilgisini ¢ekebilecegini diislindiiglimiiz oyunlar yaparak onlarin bu siiregte
yasadig1 zorluga destek olmay1 amagladik.

Calismamizda, sanal gerceklik teknolojisi i¢in kullanilan Leap Motion cihazi ile el ve bilek fizik tedavi
hareketleri i¢in bir oyun gelistirilmistir. Oyun, ¢ocuklarm el ve bilek fizik tedavi egzersiz programim
icermektedir ve igerisinde bes farkli senaryo bulunmaktadir. Her bir senaryo farkli bir el ve bilek fizik
tedavi yontemi ic¢in gelistirilmistir. Bu senaryolar; top olusturma, kiipiin rengini degistir, ok atma, piyano
¢alma ve nesne yerlestirmedir.

Calismanin bundan sonraki boliimii su sekilde tasarlanmistir; ikinci boliimde yontem ve uygulama detayl
olarak aciklanmistir. Ugiincii boliimde gelistirilen uygulamanin yetiskinler ve cocuklar iizerinde nasil test
edildigi anlatilmigtir. Dordiincii boliimde elde edilen sonuglar agiklanarak makale sonlandirilmistir.

YONTEM VE UYGULAMA

Uygulama el ve bilek fizik tedavisi goren ¢ocuklar igin gelistirilmistir. Oyunu oynarken yapilmasi gereken
el hareketleri, fizyoterapistlerin onerdigi el ve bilek hareketlerinden secilerek hazirlanmigtir. Gelistirilen
oyunlarda tasarimin basit, etkilesimli ve dikkat ¢ekici olmasina 6nem verilmistir. Uygulamada fiziksel bir
ara¢ gerekmeden, Leap Motion yardimiyla oyun oynanmaktadir. Leap Motion cihazi, bilgisayara usb
kablosu ile baglanarak, herhangi bir yere dokunmadan sadece parmaklari hareket ettirme ile bilgisayarda
islem yapabilmemizi saglamistir. Cihaz {izerinde bulunan ii¢ led lamba ile eli goriirken, hareket sensorleri
ve kameralari ile de sifir gecikmeyle 10 parmagin milimetrenin 1/100’e kadar olan her hareketini algilar ve
kaydeder[14].

Gelistirdigimiz oyunlarda, Tablo 1’deki fizik tedavide kullanilan el ve bilek hareketlerinden yumruk
yapma, bilek uzatma ve fleksiyon, pence stre¢, parmak kaldirma ve parmak dokunus hareketleri
kullanilmaktadir. Tablo 1’de uygulamada kullanilan el ve bilek fizik tedavi hareketleri detayli olarak
aciklanmastir.

Hareket Ismi Hareket Aciklama

Elinizi diiz tutun. Parmaklarimizi yumruk

YumrukYapma \ haline getirin. Elinizi yavasca agarak esnetin

------- % Elinizi diiz tutun. Bilekten eli yukariya kaldirin

Bilek Uzatma ve Fleksiyon /f ve tekrar diiz olacak sekilde tekrar indirin.
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Sonra bilekten el asagiya dogru egilir ve tekrar
diiz olacak sekilde kaldirilir.

Elinizi kendinize bakacak sekilde
dondiiriin. Parmaklarinizi tipkt  penge
yapar gibi avug i¢inize degdirin.

Penge Strec

Elinizi masaya koyun. Parmaklarinizi
teker teker digerleri sabit kalacak sekilde

oS —— yukariya kaldirm.

Parmak Kaldirma

Parmaklarimiz1 yukariya dogru kaldirin.
[saret parmagmiz ve bas parmagimizi
birlestirin. Bu hareketi yaparken diger
parmaklarinizi diiz tutmaya ¢alisin.
Swrayla  biitiin  parmaklarimizi  bag
parmagimiza  degdirerek  bir  siire
bekleyin.

Parmak Dokunus

Tablo 1: Uygulamada kullanilan el-bilek fizik tedavi hareketleri[15,16]

Uygulama igerisinde bes seviye bulunmaktadir. Bu seviyeler el-bilek kaslarmin gelisimini destekleyecek
sekilde kolay hareketten zor harekete dogru siralanmistir. Cocuklarin 10 parmagini da hareket ettirmesi ile
birlikte sag ve sol el kontrolii sayesinde iki elini de kullanmas1 saglanmaktadir. Bu sayede fizik tedavide
yapilmasi gereken hareketleri ¢cocuklar oyun oynayarak yapmis olacak ve fizik tedavi daha eglenceli hale
gelecektir. Calismanin bundan sonraki boliimiinde gelistirilen uygulamada yer alan oyunlar seviyelere gore
strastyla agiklanmustir.

1.Top Yapma Oyunu

Top yapma oyununda, el hareketi ile yumruk yapilmasi saglanarak ¢ocuklarin parmaklarindaki eklemlerin
giliclenmesi amaglanmistir. Oyunda puan kazanabilmek i¢in Tablo 1° deki yumruk yapma hareketinde
gosterildigi gibi elin yumruk hareketi seklinde kapatilmasi ve tekrar diiz olacak sekilde agilmasi
gerekmektedir. Eger sol el kapatilirsa her yumruk hareketinde 10 puan kazanilacaktir, sag el yumruk
yapildiginda ise ekrana toplar gelecektir. Cocuklar ekrana gelen bu toplar istedigi gibi itebilir, ¢ekebilir
veya atabilir. Puan sayis1 100’e ulastig1 zaman bir sonraki seviyeye gegcilir.

2. Kiip Oyunu

Kiip oyununda, bilek uzatma ve fleksiyon el hareketinin yapilmasi saglanarak bileklerdeki hareket
yetersizliginin iyilestirilmesi ve bilek agrilarinin dindirilmesi amaglanmistir. Oyunda puan kazanabilmek
icin oyuncunun, Tablo 1’ de gosterilen bilek uzatma ve fleksiyon hareketinde oldugu gibi ellerini diimdiiz
olacak sekilde tutup, bilegini yukariya daha sonra asagiya dogru hareket ettirmesi gerekmektedir. Hareketin
dogru sekilde yapilmasi halinde ekrandaki kiiplerin renkleri degisecektir. Oyuncu rengi degistirilen her kiip
icin 20 puan kazanacaktir. Bu bilek hareketi sag el veya sol eli ile oyunda bulunan bes kiip igin
tekrarladiginda 100 puana ulasilir ve bir sonraki seviyeye gegilir.
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3. Ok Atma Oyunu

Ok atma oyununda, penge stre¢ el hareketinin yapilmasi saglanarak parmaklarda olusan gerilme sayesinde
parmaklardaki hareket araliginin iyilestirilmesi amaglamistir. Oyunda puan kazanabilmek i¢in Tablo 1°de
gosterilen penge streg hareketinde oldugu gibi avug i¢i yan duracak sekilde eller tutulmalidir ve her parmak
ekleminin tabanina dokunabilecek sekilde parmak uglari i¢eri dogru ¢ekilmelidir. Hareketin dogru yapmasti
halinde ok hedef tahtasina atilacaktir. Oyuncu hareketi yaptigi her saniye i¢in 1 puan kazanacaktir. 250
puana ulagildiginda diger ele gegmesi igin uyart verilerek ¢ocuklarin her iki elini de kullanmasi
saglanmaktadir. Puan sayis1 500’e ulagtig1 zaman bir sonraki seviyeye gegilir.

4. Piyano Calma Oyunu

Piyano c¢alma oyunu ile, parmak kaldirma el hareketinin yapilmasim saglayarak parmaklardaki hareket
aciklig1 ve esnekligini artirmak amacglanmistir. Oyuncular biitiin parmaklariyla piyanoyu ¢alabilmektedir.
Oyunda puan alabilmek i¢in Tablo 1’ deki parmak kaldirma hareketinde gosterildigi gibi, oyuncularin bilek
kisimlarii hareket ettirmeden sadece parmaklarini yukariya dogru kaldirmalar gerekmektedir. Oyuncu
parmaklarini yukariya kaldirdiginda ekranda piyano notasina basmig gibi géziikecek ve nota sesi ¢ikacaktir.
Her parmak igin bir nota tanimlidir ve her bir notaya basildiginda oyuncu 10 puan kazanir. Tiim notalara
basip 100 puana ulastiginda bir sonraki seviyeye gegilir.

5. Nesne Yerlestirme Oyunu

Nesne yerlestirme oyununda, parmak dokunus el hareketinin yapilmasini saglayarak nesne tutma
becerilerini gelistirmek amaglanmistir. Oyunda puan alabilmek i¢in oyuncunun Tablo 1’ deki parmak
dokunus hareketinde gosterildigi gibi bas parmak ile diger parmaklarinin uglarini birlestirerek her parmak
icin farkli olan nesneleri kutularin igine yerlestirmesi gerekmektedir. Her parmak i¢in yerlestirmesi gereken
dorder adet nesne vardir. Toplam da 4 parmak i¢in, 16 nesne mevcuttur Oyuncu hareketi dogru yapmasi
halinde bu nesneleri kutulara yerlestirilmis olacaktir ve bunun i¢in 10 puan kazanacaktir. Biitiin nesneler
kutulara yerlestirildiginde 160 puana ulasilir ve tiim seviyeler tamamlanmuisg olur.

Bu oyunlar ebeveyn yardimiyla evlerde veya fizik tedavi merkezlerinde yetkili kisilerle birlikte cocuklara
oynatilabilir.

TESTLER

Kullanilabilirlik ¢aligmalart maliyetli calismalar olmalarina ragmen az sayida kullanicilar ile de basarili
sonuclar elde edilebilecegi daha 6nce yapilan ¢alismalarda gosterilmistir. Katilimei sayisi igin bes ile on
bes araliginda kullanicinin segilmesi yeterlidir [17-20]. Literatiirdeki ¢alismalara uygun olarak bu
calismada toplam alt1 katilimer ile gergeklestirilmistir. Bu katilmeilarin Gi¢ii kadin, tigli erkek olarak
secilmigtir. Arastirmanin ¢alisma grubuna ait detayli demografik bilgiler Tablo 2’de gosterilmistir.
Katilimcilarin  tamami saglikli bireyler arasindan segilmistir. Bdylece el ve bilek hareketlerinin
algilanmasinin ve uygulamanin sorunsuz ¢alistiginin test edilmesi saglanmistir. Tiim katilimcilar bes oyunu
kurallarina gore oynamislardir.
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Ozellikler | Katihmel Sayisi \ \ Katilimer Sayisi

Cinsiyet

Kadin '3 Erkek | 3

Yas Arahg Egitim Diizeyi

4-15 Yas 3 Ogrenci 3
(Ilkdgretim \ Orta Ogretim\ Lise)

15-25 2 Lisans 2

25-35 1 Yiiksek Lisans 1

Tablo 2: Katilimcilari Demografik Ozellikleri

Calisma kapsaminda katilimcilara bes farkli gdrevden olusan bir gorev listesi verilmistir. Gorev listesinde
bulunan gorevler oyunda yer alan her seviyenin oynatilmasimi hedeflemektedir. Katilimcilar gérevleri
gerceklestirirken her bir gorev icin performanslar1 basarili ya da basarisiz seklinde degerlendirilmistir.
Oyun oynanirken katilimcilarin el ve bilek hareketleri izlenerek yapilan hareketlerin ve Leap Motion
cihazinin algilama dogrulugu gézlemlenmistir. Elde edilen sonuglara gore kullanicilardan iki tanesinin ok
atma oyununda basarisiz oldugu ve iki tanesinin de nesne yerlestirme oyununda basarisiz oldugu diger
gorevlerde ise basarili olduklar gézlemlenmistir. Ayni1 zamanda Leap Motion cihazinin hizli yapilan el
hareketlerini algilamakta zorlandig1 gériilmiistiir.

Madde | Alt Olcek

1-6 Sistem Kullaniglilig
7-9 Bilgi Kalitesi

10-12 Arayiiz Kalitesi

13 Genel Memnuniyet

Tablo 3: T-CSUQ-SV anketi alt 6lgekleri[21]

Gorev listesindeki gorevler tamamlandiktan sonra katilimcilarin uygulamanin kullanilabilirligini
degerlendirmeleri igin, Bilgisayar Sistemleri Kullanilabilirlik anketinin, (T-CSUQ-SV)13 soruluk Tiirk¢e
kisa siiriimii[21] kullanilmigtir. Anket araciligiyla uygulamaya ait sistem kullanighligi, bilgi kalitesi, ara
yiliz kalitesi ve genel memnuniyet degerleri elde edilmistir. Ankette yer alan sorularin alt 6lceklerle
iligkilendirilmis hali Tablo 3’te gosterilmistir. Ankette yer alan her soru 1(Kesinlikle Katiltyorum)’den
7(Kesinlikle Katilmiyorum)’ye kadar puanlandirilmigstir[20].

Aciklama Ortalama | Std. Sapma

1 | Genel olarak sistemin kullanim kolayligindan memnunum 2,67 1,03
2 | Sistemi kullanmak basittir 3,00 1,10
3 | Sistemi kullanarak iglerimi etkin bir sekilde yapabiliyorum 3,00 1,10
4 | Sistemi rahatlikla kullanabiliyorum 3,17 0,75
5 | Sistemi kullanmay1 6grenmem kolay oldu 2,00 1,55
6 | Sistemi kullanarak kisa siirede iiretken hale geldigime inantyorum. 3,17 1,60
7 | Sistemin verdigi hata mesajlari, problemleri nasil giderecegimi

acik¢a anlatmaktadir. 4,33 1,21
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8 | Sistemin verdigi bilgiler (¢evrim-i¢i yardim, ekran mesajlari, diger

bilgiler, vb.) agik ve nettir 3,17 1,94
9 | Sistemin verdigi bilgiler kolayca anlagilmaktadir. 2,67 1,21
10 | Sistemin ara yliziinii begendim. 2,17 0,98
11 | Sistemin ara yiiziinii kullanmak hosuma gidiyor. 1,67 0,52
12 | Sistem, bekledigim biitiin islevlere sahip ve yeterlidir 2,83 0,75
13 | Genel olarak sistem tatmin edicidir. 2,33 0,52

Tablo 4: T-CSUQ-SV anketinde yer alan her maddeye ait ortalama ve standart sapma degerleri

Tablo 4’te T-CSUQ-SV anketine katilan katilimcilarin verdikleri puanlara gére her bir kritere ait ortalama
ve standart sapma degerleri verilmistir. Tablo 5°te ise alt 6lgeklere ait ortalama pan degerleri hesaplanmaistir.
Tablo 4 ve Tablo 5’e gore degerlendirildiginde katilimcilarin genel olarak sistemden memnun olduklar1
ancak sistemin verdigi mesajlar konusunda eksiklikler oldugu tespit edilmistir.

Ortalama
Sistem Kullamishhgi 2,83
Bilgi Kalitesi 3,39
Arayiiz Kalitesi 2,22
Genel Memnuniyet 2,33

Tablo 5. T-CSUQ-SV anketi alt 6l¢ek puanlari ortalama degerleri

T-CSUQ-SV anketinde yer alan sorulara ek olarak katilimcilara sistemi yorumlamalari i¢in d6rt adet soru
sorulmustur. Bu sorular asagidaki gibi siralanmaistir:

1. Elve Bilek fizik tedavisi i¢in hareketler yeterli mi?

2. Cocuklar i¢in uygunlugu nedir?

3. Uygulama i¢in leap motion un kullanilmasi sizce dogru bir karar midir?

4. Uygulamay1 kullanirken zorluk yasadiniz mi1? Yasadiysaniz bunlar nelerdir?
T-CSUQ-SV anketine verilen oylar ile katilimcilara sistemi yorumlamalari i¢in sorulan sorulara verilen
cevaplarin uyumlu oldugu gézlemlenmistir. Bir kullanict, el fizik tedavisi i¢in parmak hareketlerinin yeterli
oldugunu fakat bilek icin yapilan egzersizin kisa oldugunu ve bu yiizden bilek egzersizlerinin
artirilabilecegini belirtmistir diger katilimcilar el ve bilek tedavisi i¢in hareketlerin yeterli oldugunu
diistinmektedir Hem cocuk kullanicilar hem de yetiskin kullanicilar uygulamanin ¢ocuklarin ilgisini
cekebilecek tasarimda oldugunu belirtmislerdir. Ayni zamanda uygulama dinamik hareketleri
algilayabildigi i¢in, Leap Motion cihazimin kullanilmasinin uygun oldugunu diisiindiiklerini belirtmislerdir.
Kullanicilardan bazilari cihazdan kaynakli bazi optimizasyon sorunlari yagsadigini bu yiizden bazi oyunlari
oynarken zorlandigini belirtmistir. Cocuk katilimeilar oyunlari genel olarak begenmislerdir fakat ok atma
oyunu uzun silirdiigii i¢in sikilmiglardir. Nesne yerlestirme oyununda ise Leap Motion cihazinin
parmaklarini yanlis algilamasi nedeniyle yanlis yerlestirmeler oldugu goriilmiistiir.

SONUCLAR

Calismamizin amact cocuklarin fizik tedavi siireclerini daha verimli hale getirerek sagliklarina
kavusmalarin1 hizlandirmaya ¢aligmaktadir. Bu siireci verimli kilmak i¢in ise ¢ocuklarin eglenerek tedavi
olabilecekleri oyunlar gelistirilmistir. Cocuklarin el kaslarinin ve eklemlerin eski fonksiyonuna gelebilmesi
ve hastalara oldugu gibi fizyoterapistlere de kolaylik saglanmasi hedeflenmistir.
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Yapilan testler sonucunda Leap Motion cihaz1 ile birlikte el ve bilek fizik tedavisi igin gelistirilen
uygulamalarin basarili sonuglar verecegi gozlemlenmistir. Arastirma sonucunda sistemi kullanan
katilimcilarin genel olarak uygulamadan memnun olduklar gézlemlenmistir ancak uygulamanin verdigi
hata / bilgilendirme mesajlarinin yetersiz oldugu tespit edilmistir. Cocuk katilimcilar uygulamadaki
oyunlar1 eglenceli buldugu i¢in hastalarinda ilgisini ¢ekip tedavilerine yardime1 olacaktir.

Ilerleyen ¢alismalarda yeni el ve bilek hareketleriyle oyunlara eklemeler yapilabilir ve mevcut oyunlar
gorsel ve igerik acisindan zenginlestirilerek ¢ocuklarm daha ¢ok ilgisi c¢ekilebilir. Cocuklarin
tedavilerindeki ilerlemeye goére oyunlara zorluk dereceleri eklenebilir ve boylece iyilesme durumlari
olgtilebilir. Her yas grubuna gore oyunlar gelistirilerek tiim hastalar i¢in kullanilabilir.
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