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OZET

Az Gorenlere Yonelik Goz Hareketleri ile Calisan Bilgi ve Gz Egzersiz Sistemi, Orta Dogu
Teknik Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolumi 4. Sinif égrencileri
Ceylan Nalca, Sevki Kocadag ve Yagmur Yildinm tarafindan Prof. Dr. Kurgat Cagdiltay ve

Aras. Gor. Mehmet Dénmez danismanliginda gelistiriimigtir.

Yaklasik %1 ile %20 gdérme islevine sahip kisiler az gérenler olarak nitelendiriimektedirler.
Odaklanma, takip etme, gruplama gibi gérme islevleri geligtirilebilir yetiler oldugu igin az
gOren bireyler gbz egzersizi yaparak goérme performanslarini artirabilmekte ve gérme
potansiyellerini maksimum seviyesine c¢ikarabilmektedirler. Proje kapsaminda az gérme
problemi olan kullanicilara gevrim ici kolayca ulagabilecekleri g6z ve islevleri hakkinda bilgiler
veren, goz egzersizi yapabilecekleri ve gegmise donik performanslarini gérebilecekleri bir
sistem sunulmaktadir. Gozcl sistemi, géz takip (eye tracking) cihazi tabanlh g6z egzersizi
amagli hikayelestiriimis uygulamalar, uygulamalar sonrasinda kullanicinin géz hareketlerinin
gosterildigi performans grafikleri ve az goren bireyler ile ailelerini g6z ve iglevleri konusunda

bilgilendirmeyi amaglayan ¢evrim i¢i platformdan olusmaktadir.

A. GiRiS

A.1. Problem Tanimi

Hangi gozIik takilirsa takilsin, 6 metre mesafeden goérilebilmesi gereken sekil ya da harflerin
ayirt edilememesi, cevreden belli bir mesafede olan cismin varliginin ya da hareketinin fark
edilememesi az gdérme olarak nitelendirilebilir. Yani az gérme, normal gbren akranlarinin
gorebildiklerinin goérlilememesi ve hangi gozluk takilirsa takilsin bunun saglanamamasi
durumudur. Az gérme olmamasi i¢in hem merkezi hem cevresel hem de silik ayrintilarin
gOrilebilmesi gerekmektedir. Normal gérmeden koérlige kadar olmak Uzere az gdrmenin
birgok farkli diizeyi vardir. Ornegin, az gérme tek veya iki gézde olabilir (Aydin O’dwyer,
2011).

Hareket eden sekilleri takip etme, odaklanma, gorsel algilama ve gruplandirma gibi yetiler
gelistirilebilir yetilerdir ve belli yaslarda gelismediginde, bireyler okuma, yazma, algilama gibi
konularda zorluk ¢ekebilmektedir. Ayrica bu durum, bireylerin glnlik yasam kalitelerini ve
okul hayatlarindaki performanslarini olumsuz yénde etkileyebilmektedir. Az gdren bireyler, bu
yetilerini gelistirmek igin bazi gbz egzersizleri yapabilirler ancak gelismenin olabilmesi igin bu
egzersizlerin klglk yastan itibaren yapilmasi gerekmektedir. Uzmanlar, 6zellikle 3-9 yas

arasinda bu alistirmalarin yapilmasini dnermektedir. Clinkd, bireylerin goérme yetilerindeki
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gelisim bu yas araligindan sonra énemli dl¢iide durmaktadir.

Bu yas grubundaki bireylerin ¢abuk sikilabilecedi ve uzun sure odaklanmada gugltkler
yasayabilecegi gbze alinarak egzersizleri tamamlamalari igin gidilenmeleri gerekmektedir.
Go6zcl projesinde, gorme problemleri hakkinda kullanicilari web sayfasi Uzerinden
bilgilendirmek, hikayelestiriimis icerikleri ve etkilesimli egzersizleri bir arada sunarak
bireylerin ilgisini uygulamaya ¢cekmek ve gorme performanslarini gelistirerek, gunlik yagsam

kalitelerini ve okul hayatlarindaki performanslarinin da artirilmasi amaglanmaktadir.

A.2. Amag

Proje iki ana kisimdan olusmaktadir; Gdzcl Bilgi Sistemi ve Goézcu Egzersiz Sistemi. ilk
kisim, g0z islevleri ve az gérme problemleri hakkinda kullanicilari bilgilendirmeyi, 6grenilen
bilgiler dogrultusunda kullanicilarin farkindaliklarini artirmayi hedefleyen bir sistemdir. ikinci
kisim ise az gorenler icin gelistirilen, ileri teknoloji destekli gbz egzersizleri sistemidir. Sistem,
g6z hareketlerini takip teknolojisi kullanarak, oyun tabanli bir ¢evrimigi ortam uygulamasi
olarak gelistirilmistir. G6z egzersiz uygulamalari, insan-bilgisayar etkilesimi ve oyunlastirma
prensiplerinden yararlanilarak alan uzmanlari egliginde hikayelestiriimis alistirmalardan
olusmaktadir. Gézcu projesiyle; ihtiya¢c duyan kisilerin, yer ve zaman sinirlamasi olmadan

g0z egzersizi yapabilmeleri amacglanmaktadir.

Ozellikle 3-9 yas arasindaki bireylerin gorme yetisini gelistirmek igin yapilan egzersizlerde,
egzersizi gbzlemleyen sorumlu kisi goéz hareketlerini takip etmek ve verileri not almak
konusunda zorluk c¢cekmektedir. Alistirmalarin gln icerisinde birden fazla tekrar etmesi
gerektigi durumlarda, 6zellikle hedeflenen yas grubu gbze alinirsa, alistirmay takip edecek
kisi her zaman bireyin yaninda olmayabilmektedir. G6zclu g6z egzersiz sistemi icerisindeki
uygulamalar, basit ara yuzleri ve yonlendirmeleri ile bireysel kullanima uygun oldugu igin
bireyler uzmana ihtiyag duymadan g6z egzersizi yapabileceklerdir. G6z egzersizleri sonunda
elde edilen veriler, 6zgun gelistirilmis filtreleme algoritmalari ile analiz edilerek objektif bir
raporlama ile kullaniciya sunulacaktir. Bdylece hem terapistler/hekimler hem de kullanicilar
ilerleme sonuclarina ¢evrim ici sistem Uzerinden ulasabileceklerdir. G6z egzersizlerinin
sonuglari dogrultusunda gérme yetisindeki gelismeler kullanicilarin terapistleri veya doktorlari
tarafindan uzaktan da izlenebilecektir. Tim bu 6zelliklerle Gézcu projesi, bireylerin is, okul ve

yasam faaliyetlerindeki performanslarinin gelistirimesini hedeflenmektedir.

Onemli Not: Gelistirilen ¢evrim i¢ci web uygulamasi (izerindeki alistirmalar bir gérme tedavi
ybntemi degildir. Gérme tedavisi, gbz hastaliklari uzmanlari tarafindan regete edilen tibbi bir

tedavidir ve gorsel sistemi etkin ¢alisacak sekilde egitmek i¢cin mercekler, prizmalar, filtreler
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ve Ozel aletlerin kullanimini iceren kapsamili iyilestirme prosedliridiir. Bu web sitesindeki g6z
alistirmalari, gérsel egzersiz yapmak igin tasarlanmistir ve profesyonel bakimin yerini tutmaz.
Herhangi bir egzersiz programina baglamadan énce gbéz doktoruna danigiimasi énerilir. Bu
aligtirmalar gérme performansini arttirmaya yoneliktir ve kiginin okuma, &grenme ve

odaklanma gibi becerilerini gelistirebilir ve netlestirebilir.

A.3. Kapsam

Gozcl bilgi ve egzersiz sistemi, goz islevleri ve az gérme problemleri hakkinda kullanicilar
bilgilendirmeyi, g6z hareketleri takip cihazi yardimiyla bireylerin hikayelestirilmis etkilesimli
uygulamalarla g6z egzersizi yaparak gunlik yasam ve okul hayatlarindaki performanslarini
gelistirmeyi amaclamaktadir. Az gérme problemlerini ve az gdéren bireyleri tanimanin yani
sira az gbrme problemi olan bireylerin karsilasti§i sorunlari belirlemek amaciyla Gazi
Universitesi gdérme engelliler egitimi bdlimi égretim Uyesi Yrd. Dog. Dr. Salih CAKMAK,
Hacettepe Universitesi gz hastaliklari uzmani Yrd. Dog. Dr. Kadriye Erkan Turan ve goz
hastaliklar ve g6z ndrolojisi uzmani Prof. Dr. F. Pinar Aydin O’Dwyer ile gorismeler
yapilmistir. Goérismeler sonucunda, 3-9 yas araligindaki az goren bireylerin yakin gérme
problemlerine yoénelik web uygulamalari yapilmasina karar verilerek proje kapsami

belirlenmisgtir.

A.4. lligkili Galigmalar

Az goOren cocuklarin gelisimi adina yillardir yapilan bircok arastirma bulunmaktadir.
Bunlardan biri de Islevsel Gérme Aktivite Programi ile Az Géren Cocudun izleme
Becerilerinin Gelistiriimesi adi ile Salih Cakmak ve Cem Aslan (2016)'nin yaptiklari
arastirmadir. Bu arastirmada az goéren bir gocugun gérme yetilerinden izlemeyi sergilerken
gosterdigi performansin duzeyini belirlemek ve gelistrmek amaciyla “Gdérme Aktivite
Programi” uygulanmistir. Bu surecgte, 14 uygulama ve 6 degerlendirme oturumu olarak 20
oturum acgilimistir. Bu oturumlar iglevsel “Goérme Aktivite Programi” araciyla analiz edilip
degerlendirilmistir. Bu arastirma sonucunda ¢ocugun izleme becerilerinde olumlu gelismeler

g6zlemlenmisgtir.

Bu alanda yapilan arastirmalardan biri de Az Géren Ogrencilerde Punto Biyltme, Biylteg
Kullanma ve Uyarlanmis Bilgisayar Teknolojisinin Okuma Hizi Uzerindeki Etkililigi adiyla
Selda Ozdemir ve Halil ibrahim Teymen (2015)’in yaptigi arastirmadir. Arastirmanin amaci az
gobren cocuklarda punto buyltme, blylte¢ kullanma ve uyarlanmis bilgisayar teknolojisinin
okuma hizi Uzerindeki etkililigini belirlemektir. Bu arastirmanin katilimcilari Ankara ili igindeki

bir ilkokulda 4.sinifa devam eden az goéren ve sinif dizeyinde okuma performansi gdsteren



U¢ oOgrenci olmustur. Arastirma surecinde Dontsimlli Sagaltimlar Deseni kullaniimis ve
okuma hizlarini arttirmak igin en etkili yontemin ne oldugu arastirnimistir. Arastirma
sonucunda blyute¢ kullanmanin en etkili sagaltim teknigi oldugu belirlenmistir ve bu konu
Uzerine tartismalar yapilip uygulamalara yénelik éneriler sunulmustur. Yapilan bu ¢alismada
da az goren bireylerin gérme duzeylerindeki gelisimi ve hizlari incelenmigtir. Bu projede
hedeflenen amaclardan biri de az géren bireylerin algilama ve okuma hizini gelistirmektir. Bu

arastirma da yapilan bu projeye referans olmaktadir.

Yapilan bir diger arastirma da Gérme Yetersizliginden Etkilenen ve Normal Gelisim Gdsteren
Cocuklarin Oyun Cesitlilik ve Karmasiklik Diizeylerinin incelenmesidir (2015). Bu calismanin
onctleri Cem Aslan, Selda Ozdemir, Pinar Demirylrek, Hale Cotuk’tur. Aragtirmanin amaci 3
ile 6 yas arasindaki az goéren, tamamen gdérmeyen ve normal gbren c¢ocuklarin oyun
cesitlerini ve diizeylerini belirlemektir. Arastirma Ankara ili icindeki resmi ilkégretim okullari ve
Ozel egitim kurumlarina devam eden 6grencilerden 40 ¢ocuk ile yapilmistir. Arastirma verileri
cocuklarin oyun cesitliligini, oyun karmasiklik dizeyleri arastirmaci-gocuk oyun etkilesimi
araciligiyla toplanmistir. Arastirma baglaminda farkli gérme becerilerine sahip olan
bireylerdeki oyun gibi aktivitelerde nasil farkli performanslar gésterdigi belirlenebilecek ve
arastirma bundan sonra yapilan arastirmalara referans olacaktir. Yapilan proje dahilinde
geligtirilen hikayeler ve oyunlar hedef kitlenin yas aralijina uygun olarak secilmistir ve bu
arastirma da her yas grubu icin oyun duzeylerinin farkliik gdsterdigini gézler 6nune

sunmustur.

Arastirmalardan teknoloji ile daha ¢ok entegre olanlarindan biri de g6z gelisimi icin
gelistiriimis olan EyeCanLearn isimli yabanci bir web sitesidir. Bu web sitenin amaci,
ebeveynlere ¢cocuklarinin daha iyi bir okul performansi i¢in gérsel isleme becerilerini eglenceli
g6z alistirmalan ile gelistirmelerini saglamak ve onlari kolaylikla takip etmektir. Web
sitesindeki uygulamalar, ¢ocuklarin verilerini kayit altina alamamakta ve sireg icinde gelisim
sadece aileler tarafindan saglanmaktadir. Ancak bahsi gegcen web sitesi az géren ¢ocuklarin
Uzerinde yapilan bircok arastirma ve projeye ilham kaynagi olmustur. Bu baglamda, basvuru

konusu proje gelistirilirken referans olarak EyeCanLearn web sitesi kullaniimistir.

Az gbren cocuklar normal géren akranlarina gére 6zel egitimlere ihtiyag duyar ve gelisen
teknoloji bu ihtiyacin ¢6zim bulma slrecini ginden glne kolaylastirmaktadir. Basvuru
konusu proje, kullanicilarin g6z hareketleri verilerinin kayit altina alinabilmesi, analiz
edilebilmesi ve tekrar incelenebilmesi agisindan ylksek katma deger saglamaktadir. ,mevcut

teknolojiler géz 6nine alindiginda, géz takip teknolojisinin en uygun ve en etkili segim



olacagi ve elde edilecek proje ciktilarinin kullanicilara etkin objektif degerlendirme sonugclari

sunabilecedi 6n gorulmektedir.
A.5. Projenin Ozgiinliigii

A.5.1. Yenilikgilik

Gozcu projesi, su anda az goéren bireylerin gérme performansini artirmak igin kullanilan
egzersizlerden farkli olarak géz hareketleri takip teknolojisi ile interaktif ve ¢evrim igi gbz
egzersiz uygulamalari sunan ve sonuglari hizli ve dogru bir sekilde kullaniciya sunarak
kullanicilarin, ailelerin ya da ilgili kisinin gérme performansi hakkinda bilgi edinmesini ve
farkindaliklarini artirmasini amaglayan bir yazilim projesidir. Projenin 6zgin ve yenilikgi yonu
bu noktada ortaya ¢cikmaktadir. Bazi az géren bireylerde g6z problemlerinden kaynakh olarak
bireylerin gbz egzersizi yaparken ki performansinin degerlendirmek ve egzersizi
tamamladiklarindan ya da takip edebildiklerinden emin olmak gl¢ olabilmektedir. Gézcl, Géz
Takip Cihazi ile g6z hareketlerini kayit altina almakta ve egzersizin ne derece tamamlandigini

ya da hangi yonlere bakarken problem yasadigi kullaniciya sunabilmektedir.

A.5.2. Etki(Fayda)

Az gbérme problemi 6zellikle kiglk yaslarda giderilmediginde ilerleyen siiregte problemden
kurtulmak guglesmektedir. Bu sebeple az goren bireylerin duzenli egzersiz yaparak gérme
performanslarini iyilestirmeleri gerekmektedir. Ozellikle hedef kitledeki az géren bireyler géz
onlne alindidinda, kendi baslarina bu egzersizleri tamamlamalari neredeyse imkansiz
olabilmektedir. Bu noktada, Gdézcu projesi kapsaminda sunulan c¢evrim i¢i oyun tabanl
egzersiz uygulamalari ile bu sorunun c¢oézllebilecegi gorllmektedir. Kullanicilara sunulan
¢6ziman yenilikgi ve teknoloji tabanli bir materyal ile desteklenmesinin olumlu etkileri olacagi
ve kullanicilarin egzersiz yapma surelerini ve sikligini artiracagi dogrultusunda proje ¢iktilar
hedeflenmektedir. Ayrica, kullanicilarin yani sira ailelerin de konu hakkinda bilgilenmesinin
ve farkindaliklarinin artmasinin gérme performansini iyilestirme konusunda kullanicilari

motive edecedi konusunda da proje dngdruleri bulunmaktadir.

A.5.3. Uygulanabilirlik

Proje slrecinde geligtirilen bilgi ve egzersiz sisteminin HTML5 tabanli ve esnek (responsive)
geligtiriimesi, sistemin farkl platformlarda kolayca ¢alismasini ve sistemin ¢evrimigi olarak
sunulmasli, uygulamanin yer ve zamana badli olmadan her yerden ulasilabilmesini

saglamaktadir.



A.5.4. Kullanilabilirlik (Kullanighilik)

Proje, az gdren bireylerin kullanabilecedi sekilde ve kullanici dostu olarak tasarlanmigtir. Géz
hareketleri takip cihazi yardimiyla yapilacak uygulamalardan &nce sunulan kullanim
hakkindaki bilgilendirici bélimlerin ve bilgi sistemi icinde verilen sistem kullanimi hakkindaki
genel bilgilerin kullanighhgi artirdi§i dusunidimektedir. Ek olarak, sistemin ¢evrim ici olarak
sunulmasi kullanicilarin sisteme erigilebilirligini artirmasinin yani sira sistemi daha kullanigl
hale getirmektedir. Tasarimin sade ve anlasilir olmasi da kullanilabilirligi artiran maddeler
arasinda yer almaktadir. Yapilan kullanici testi sonuglarn yukaridaki maddeleri destekler
nitelikte olmus ve sunulan kullanim bilgilerinin ve sade icerigin sistemin kullanimi sirasinda

kolaylik sagladigi gorulmugtar.

A.6. Tanimlar ve Kisaltmalar

Az Goren: Hangi goézlik takilirsa takilsin, 6 metre mesafeden goérilebilmesi gereken sekil ya
da harflerin ayirt edilememesi, cevrede belli bir mesafede olan cismin varliginin ya da
hareketinin fark edilememesi az gérme olarak nitelendirilebilir. Yani az gérme, ayni yasta,
normal bir kiginin gorebildiklerinin gérilememesi ve hangi gozluk takilirsa takilsin bunun
saglanamamasi durumudur. Az gérme sorunu olmamasi i¢in hem merkezi hem gevresel hem
de silik ayrintilarin gértilmesi gerekmektedir. Normal gérmeden korlige kadar olmak lizere az
gérmenin bircok farkli dizeyi vardir. Ornegin, az gérme tek veya iki gdzde olabilir (Aydin
O’Dwyer, 2011).

Goz Hareketleri Takip Cihazi (Eye-Tracker): Go6z hareketleri ile goérinti yansimalarinin

kayit altina alinmasi igin kullanilan teknolojidir.

Go6z hareketleri takip (Eye-tracker) cihazi, kullanilabilirlik kavrami agisindan da son derece

onemlidir. Goz takip cihazi kullanarak;

= kullanicilarin odaklandiklari noktalari
= dikkatlerini gekmeyen noktalari

= nereye, ne kadar sire baktiklarini

* hangi sira ile baktiklarini

tespit etmek mimkanddar.

Not: Bu projede yukaridaki 6zelliklere ek olarak Eye-Tracker cihazi ile elde edilen veriler,

bilgisayar ekranindaki fare imlecini kontrol etmek amaciyla da kullaniimistir.

Web Bilgi Sistemi: Proje kapsaminda g6z islevleri hakkinda detayh bilginin, web tabanh goz

egzersiz sistemi Uzerindeki uygulamalarin kullanimi ve kullanilirken dikkat edilmesi
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gerekenlerin paylasildigi alan, sayfalar dizini.

Web Tabanli G6z Egzersiz Sistemi: Proje kapsaminda gérme performansini artirmak igin
tasarlanan uygulamalarin, uygulamalardan elde edilen kullanici bilgilerinin, uygulamalardan

gelen verilerin ve veri sonuglarinin grafik olarak sunuldugu alan, sayfalar dizini.

Gorsel Senaryo Taslagi (Storyboard): Proje akisinin, godrsellerle desteklenerek kagit

Uzerinde hazirlanmasi.

B. TASARIM

B.1. Sistem Tasarimi

GoOzcu projesi kapsaminda, az goren bireylerin bilgilenebilecekleri ve g6z egzersizi
yapabilecekleri g6z takip teknolojisi ile desteklenen gevrimigi bir sistem olusturulmasi
hedeflenmektedir. Proje iki temel kisimdan olusmaktadir: Web Bilgi Sistemi ve Web Tabanl
Go6z Egzersiz Sistemi. Birinci kisim HTML5 tabanli bir web sayfasi, digeri Adobe Animate CC
ortaminda HTML5 Canvas’da Javascript kullanilarak gelistiriimis g6z egzersizlerini igeren,
PHP ile g6z takip cihazi sayesinde egzersizlerden aldidi verileri veri tabanina aktaran ve bu

verileri diyagram ve grafikler halinde kullaniciya sunan sistemdir.

Web Bilgi Sistemi 6 ana bélimden olugsmaktadir. Ana basgliklar kullaniciya anlam ifade
edecek sekilde isimlendiriimis ve sirasiyla anasayfa, baslarken, gorsel islevler, hakkimizda,
iletisim, site haritasr’dir. Anasayfa proje amacini kullanicilara sunarken, baslarken bélim
kullanicilarin  egzersizlere baglamadan ©&nce dikkat etmeleri gereken hususlara
deginmektedir. Gorsel islevler kendi icinde alt baslklara ayrilmaktadir. Gérsel islevlerin
gruplarina goére ayri basliklar altinda yer almasi kullanigh ve kullanici dostu olmasini
saglamaktadir. Bu nedenle gorsel iglevler gruplandirilarak farkli sayfalar halinde verilmistir.
Hakkimizda sayfasinda ise proje ekibi ve danismanlar tanitilmistir. iletisim bélimde iletigim
adresleri verilmis ve tim proje kapsaminda yararlandidimiz kaynaklari kullaniciya sunarak
arastirma yapan kullanicilara kolaylik saglamasi amaglanmistir. Son olarak Site Haritasi ile
kullanicllara sayfa igerisindeki linklerin akisi sunularak kullanilabilirligi  artirmak

hedeflenmistir.

Bilgi Sistemi Uzerinde bulunan “Géz Egzersiz Sistemi” linki ile egzersiz bolimine gecis
yapilmaktadir. Bu sisteme gecebilmek icin kullanicilarin sisteme kayit olmalari ve/veya

oturum agmalar gerekmektedir. G6z Egzersiz Sistemi (¢ ana bélimden olusmaktadir;

= duyurularin bulundugu Ana Sayfa,
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= egzersiz verilerinin sunuldugu Sonuglar

= uygulamalardan olusan Egzersizler.

Tum bu sistemlerin tasarim surecini ve olugsan sayfalarin birbirleri ile iliskisi Sekil 1‘de
sunulmustur. Kirmizi cerceveli kutular “Goz Egzersiz Sistemi” nin bilesenlerini gosterirken,
yesil gerceveli kutular “Goz Bilgi Sistemi” nin bilesenlerini gdstermektedir. Sari gizgiler iglem
basamaklarini, siyah gizgiler ¢ift yonli ve turuncu gizgiler tek yonliu erigsimleri ifade

etmektedir.

Gozch Sistem Tasanm Akis!

GOz Egzersiz Sistem| P Goz Bilgi Sistemi
Uygulamalar Web Arayiizli Web Arayiizii

Adobe Photoshop Géz Takip HTMLS temasi

GozeliGiris HTMLS5 temasi Anasayfa
edinilmesi

€56 ile uygulama Cihazindan gelen edinilmesi

gorselleri verilerin MySQL
geligtirilme veri tabanina
GozeilKayit Bacharken
Temanin Web
Expression
kullarlarak
Dinamik Web
Temas| versiyonun
hazirlanmasi

kaydedilmesi femanih Weh

Expression
kullanilarak PHP

Gelistirilen Kaydedilen versiyonun

gorsellerin Adobe verilerin PHP ile

Animate €C - MySQL veri

HTML Canvas'a tabanindan Okul alan ad

aktariimas J v altindaki MySQL
wveri tabaninin

Anasayfa Gorsel islevler

Sonuglar Hakkimizda

olusturulmasi Kullanilacak

gorsellerin iletisim
hazirlanmasi

servis gelistirimesi Egzersizler
Adobe Animate CC
—HTML Canvas

tzerinde JavaScript

[=eslieiine SHiSEREON

Sonuglar servisinin

Biten Uygulamalar web arayiiziine

entegrasyonu

Site Haritasi

Sayfa basliklarinin
secilmesi ve
iceriklerin
hazirlaniimasi

Goz Egzersiz

Sistemi

Girig ve Kayit
servislerinin

gelistirilmesi

Sekil 1. Sistem Akis Semasi

B.2. Veri Tasarimi

GO0z Egzersiz Sistemine giris yapildiginda girilen bilgiler veri tabanindan kontrol edilir. Veriler
dogrulandiktan sonra kullanicilar G6z Egzersiz Sistemi ana sayfasina yonlendirilir. Kayit
sayfasindan gelen yeni kayit bilgileri veri tabanina kaydedilir ve kullanicilar giris béliminden

sisteme giris yapabilirler.

Go6z Egzersiz Sistemi Egzersizler sayfasina gorsel islevlere gére ayrilmis uygulamalar listesi

veri tabanindan alinir. Kullanicilar uygulamalardan birini baslattiginda Uygulama Takip
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Servisi aktif hale getirilir ve G6z Takip Cihazi Servisinden alinan géz koordinatlari veri

tabanina kaydedilmeye baslanir.

Go6z Egzersiz Sistemi Sonuclar sayfasinda gorsel islevlere gére ayriimis sonug listeleri
bulunmaktadir. Burada kullanicilarindan uygulama sonucu alinan veriler veri tabanindan
Raporlama Algoritmasi kullanilarak cekilir ve sonrasinda grafik ve diyagramlar ile ilgili

uygulama altinda kullaniciya sunulur.

Veri akisi ile ilgili detaylar Sekil 2 ‘de gosterilmistir.
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S Kullamc
Eullanec bilgilerinin bilgilerinin

komntrolii kaydi Alnzn
werilerin

raporiamada

kullamilmasa

Dogrulanan
girig

oy

Sonuclann
grafik/diasram

Egzersizler

olarak
sunulmasi

Uyulama
fiste<inin  ahnmas:

Uygulamalar verilerin veri
tabamina

Uy=zulama T — kaydedimesi
basladi bilzisi

Uygulama Takip Servisi

Gz takip
cihazmm

[ —

verikerinin

kaydedilmey
SRS Goz Takip Cihazi

baszlanmas

Sernvisi

Sekil 2. G6z Egzersiz Sistemi Veri Akis Semasi

B.3. Arayuz Tasarimi

B.3.1. Bilgi Sistemi Arayliz Tasarimi

Kullanici ¢evrimici olarak ilk giris yaptiginda onu karsilayacak olan Bilgi Sistemi Ana
Sayfasidir. Bu sayfada interaktif halde sistemler ve sayfalar arasi gezinmeyi yardimci 10’dan

fazla baglanti butonu bulunmaktadir.

Ana Sayfa icerisinde proje amaci ve kullanicilar i¢cin amacglanan konu basliklari yer
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almaktadir. Sayfanin ilgi ¢ekici olmasi i¢in hedef kitleye kapsayan ve icerik ile ilgili gorseller

kullaniimistir.

Baslarken sayfasinda, kullaniciya bu sistemdeki egzersizleri kullanmadan o6nce ve
kullanirken yapmasi gerekenler adim adim sunulmaktadir. Madde imleri kullanilarak kullanici
dostu hale getirilmistir. Ek olarak manset kisminda kullanicinin hangi sayfada oldugunu

anlayabilmesi i¢in sayfa bashgi konumlandiriimigtir.

Gorsel islevler izleme ve algilama olarak iki ana boéliimden olusmaktadir. izleme baghg
altinda go6zin izleme yapmasini gerektiren dort interaktif baslk bulunurken Algilama bashgi
altinda gorsel algimizla ilgili bir baslik bulunmaktadir. Kullanicilar bu basliklara tiklayarak
detayl bilgiye ulasabilmektedir. Gorsel islev alt baslklarinda kullanicilara konu ve ilgili

konunun g6z egzersiz uygulamalarinin kullanimi hakkinda bilgiler verilmektedir.

Hakkimizda sayfasinda, kullanicilara ekip hakkinda kisa bilgiler, iletisime gecebilecekleri

baglantilar ve proje kapsaminda kullanilan kaynaklarin referanslari sunulmaktadir.

iletisim boélimiinde kullanicilarin merak ettikleri veya sorun yasadiklari konularda bize

ulasabilmeleri igin iletisim yollari ve mesaj génderebilecekleri bir form eklenmistir.

Site Haritasi, kullanicilarin bilgi sistemi igerisinde baglantilara kolayca erigebilmesi igin

hazirlanmistir. Kullanilan basit tasarim ile kullanicilarin kolaylikla erigebilecekleri bir yapi

CRT0 LOGOSY GOz EnSERslz sisTEM]  OBTO LOGOSY GOT EnsERsiz slgtEm]  ODTOLOGOSY GOT EGSERSIT SISTEMI
GOl LOGOSY LiNKI SOICH LOGO5 LiNK] GGl LoGosy LinKI

AHASATES BAJLARKEM GORSEL IEVIER WAKKMMIZDA LETISIM  SITEHARITAS)  AMASAYFR  BASLARKEH GORSELIMEVIER WAKKIMUIDA (LEWISIW  SHTE WARITAS)  AMASATEG BAGLARKEM GORSEL ILEVIER HAKKIMNDA  QLETISIM  SITE HARITAS)

SLAYT BAR
Wygalamalaria iigili agiklamator Yygulamalaria ilgili agiklamator
Web silesiyle lighi kiso ve 0z girls
ILETISIM BILGILER] ILETISIM BILGILER] ILETISIM BILGILER]

0BT LaGOsY
GHIC LOGOSY

OBl LOGOSY
GOIC LOGOSY

OOT OGO

GOZ EGSERSIZ SISTEMI k)L
LINKT GOICH LOGOSY

GOT EGLERSIE SlSTRM GOT EGSERSIT SISTRM
LiRK] LINKI

MHASATES BAJLARKEM GORSEL ILEVIER HAKELMIZDA LETISIM  SITEHARITAS)  AMASAYFR  BASLARKEH GORSELISIEVIER MAKKIANDA (LEWISIM  SHTEWARITAS)  AHASATES BAGLARKEM GORSEL ILEVIER HAKKWMMDA  QLETISM  SITE HARITAS)

Uygulamalarla iigili agklamatar Uygulamalarla igili agiklamator Uygulamalarla iigili agklamatar

ILETI§IM BILGRER] ILETISIM BILGILER] ILETI§IM BILGRER]
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oDT0 LOGOSY GOZ EGSERSIZ SISTEMI

60ZC0 LOGOSY LINKI

ANASAYFA BASLARKEN GORSELISLEVIER HAKKIMIZDA ILETISIM  SITE HARITASI
IILEME

ALGILAMA

ILETI§iM BILGILER

oDT0 LOGOSUY
GOICU LOGOSU

GOZ EGSERSIZ SISTEMI
HETY

AMASAYFA BASLARKEN GORSELISLEVIER HAKKIMIZDA [LETISIM  SITE HARITASI
1ILEME
ALGILAMA

ILETI§IM BILGILERI

OBTU LOGRSY
GOICH LOGOSY

GOZ EGSERSIZ SIsTEMI
Ll

AMBSEYRA  DASLARKEH GORSEL BIEVLER HAKKIMIZDA  hEvisla  sive HARIASI

IELEME

ALGILA WA

5 atirsal Islav firsel iale
Garel | Rt Baslhian tasliklan

Kt Baglr

kit A

ILETISIN BILGILER]

LTl LeGOSY
GhICh LoGosY

GAOE EGSERSIT sSTEMI
LAkKS

AHASATFA BASLARKEH GORSEL MLEVLER WAKKIMIIDA (LETISM  SITE HARITAS)

Proje grup byaleiyle ilgili bilgilar

ILETISIM BILGILERI

ODT0 LOGOSY GOZ EGSERSIZ SISTEMI

6OZCU LOGOSY LINKI

ANASAYFA BASLARKEN GORSEL ISLEVIER HAKKIMIZDA ILETISIM  SITE HARITASI
1ZLEME

ALGILAMA

ILETiSiM BILGILERI

DTl LOGOSY
GOICH LOGOSY

GOZ EGSERSIZ SISTEMI
LNkl

ANASAYFA BASLARKEN GORSEL ISLEVLER HAKKIMIZDA  [LETISIM  SITE HARITASI
IZLEME
ALGILAMA

ILETISIM BILGILERI

OBTY LOGRSY
GOICH LG&O3Y

GOT EGIERSIZ SISTEM!
Lii

ANASATRA DASLABKEH GORSEL ISLEVIER HARKIMIZDA  levigla  sive sarivAsi

IELEME
ALGILAMA
gérsel 15lay alt baghklar ve lgal| uygulama min kulla nims hakkinda biigl
||.ET|§IM BILGALER)
DT LOGOSY BAT ERSERSIT SiSTEMI
GHICH LOGOSY LAWK

AHASATES BASLARKEH GORSEL ILEVLER HAKKIMIZDA  (LETIGIM  SITE HARITAS

Sovyal medy, iletisim bilgileri ve mail gandarme sistemi

ILETISIM BILGILERI

Sekil 3. G6z Bilgi Sistemi Gérsel Senaryo Taslagi

B.3.2. Egzersiz Sistemi Ara yuz Tasarimi
GOz egzersiz sistemi ara yuzu Kayit Ol, Giris Yap, Ana sayfa, Sonuglar ve Egzersizler
sayfalarindan olusmaktadir ve bu sayfalar gorsel islevlere ve seviyelere gore ayristiriimis

egzersiz alt sayfalarina erisimi saglamaktadir.

Kullanicilar Bilgi Sistemi Uzerinden Egzersiz Sistemine yonlendirildiklerinde karsilarina ilk
cikan ekran ‘Girig’ sayfasidir. Kullanicilar kullanici adlari ve sifreleri ile giris yaparak g6z

egzersiz sistemine ulasabilmektedir.
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ilk defa giris yapacak olan kullanicilar Giris Yap butonun altindaki Kayit Ol butonu ile kayit
sayfasina gecebilmektedir. Kayit sayfasinda kullanicilardan isim, soyisim, kullanici adi, mail

ve sifre gibi temel bilgiler alinarak kullanici hesaplari olusturulmaktadir.

Ana sayfada kullanicilara egzersiz sistemi ile giincel duyurularin sunuldugu sade bir alan
sunulmustur. Sonuglar sayfasinda kullanicilar yaptiklari egzersizlerle ilgili sonuclari gorsel
islevlere gore gruplandiriimis ilgili baslik altinda bulabilmektedir. Uygulamalardan alinan
sonuglar grafikler ve diyagramlar ile kullaniciya sunulmaktadir. Egzersizler sayfasinda
kullanicillar egzersiz yapacaklari uygulamalari gorsel islev alt basliklarina goére
gruplandiriimig ilgili bashk altinda bulabilmektedir. Gorsel iglev basliklari altindaki
uygulamalardan herhangi birine girildiginde kullanici uygulama seviyelerini ulagmaktadir.
Kullanicilar seviye sec¢imi yaptiktan sonra uygulama sayfasina ulasmaktadirlar. Bu ekranda
gorsel islev basliklarina gére hazirlanmis uygulamalar bulunmaktadir. Uygulamanin ilk ekrani
uygulamanin parametrelerine gore degisiklik gosterebilmekle birlikte genel olarak Sekil 3’deki
gibidir. Bu ekranda kullanici uygulamanin hikayesini ve uygulamayi tamamlamak igin

gereken adimlardaki odaklanma siresini segecektir.

Kullanici parametreleri sectikten sonra uygulamalara baglamaktadir. Uygulama ¢alisma alani

gorsel islev basligina goére degisiklik gbsterebilir.

Uygulama alaninda kullanicilarin ilerlemeleri takip edebilmeleri ve geri donut verebilmek igin
odaklanma sulresindeki ilerlemeyi gdsteren bir stre¢ ¢ubugu ve adimin tamamlandigini
gOsteren yesil tikler konumlandiriimistir. Bu sekilde kullaniciya motivasyon saglanmakta ve

geri donit verilmektedir.

Gozci Kayit
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Sekil 4. G6z Egzersiz Sistemi

B.4. Araglar ve Kiitiiphaneler

Projenin gergeklestiim asamasinda hem donanim hem de yazilim araglar kullaniimistir.
Yazihm araglari su sekilde siralanabilir; Adobe Animate CC, Adobe Photoshop CS6, Kod
Duzenleyici (Microsoft Web Expression, Notepad), EyeTribe Ul. Donanim olarak yalnizca

EyeTribe (G6z Takip) Cihazi ve bilgisayar kullaniimistir.

Adobe Animate CC programi i¢indeki HTMLS Canvas’i Uzerinde Javascript ile kodlama

yapilarak uygulamalar gelistirilmistir. Programin genel yapisi asagida verilmigtir.

Sekmeler:
= Ozellikler
= Kitlphane

Sahne

Sekil 5. Adobe Animate CC

Sahne Paneli: Uygulama igerisindeki sahneleri, karakterleri olusturmak igin ve
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animasyonlarin hazirlanmasi ve 06n izlenmesinin yapilmasi icin kullaniimaktadir.
Nesneler bu ekrana eklenmektedir.

Ozellikler Paneli: Objelerin pozisyon, boyut ve diger ézelliklerinin gdsterildigi bdlimduir.

Kutuphane Paneli: Uygulama icerisine eklenen resim, ses, kod ve diger materyallerin
gOsterildigi alandir.

Kisayollar Paneli: Uygulama igerisinde sik kullanilan araglarin eklendigi alandir.

Araglar Paneli: igerisinde bulunan ikonlar ile segim, boyama gibi islemler yapabilmesinin
yani sira sekil, yazi gibi eklemeler yapilmasina imkan sunmaktadir.

Zaman (Cizelgesi Paneli: Sahne icerisindeki framelerin siralanmasini ve animasyon
surelerinin ayarlanmasini saglamaktadir.

Cikt1 Paneli: Arka planda galisan kodun ciktilarin ve hatalari sunmaktadir.

Eylemler Paneli: Program icerisinde JavaScript kodlarinin yazilacagi alandir.

Adobe Animate CC’nin Ucretsiz deneme surimu

http://www.adobe.com/tr/products/animate.html adresi Uzerinden edinilebilir.

Adobe Photoshop CS6, projedeki uygulamalarda kullanilacak nesne, ortam, gdrsellerin

hazirlanmasi icin kullaniimigtir. Programin genel yapisi asagida verilmistir.

Sekmeler:
= Renk
= Renk Kartelasi

Calisma Alani

Sekil 6. Adobe Photoshop CS6

Calisma Alani: Nesnelerin eklendigi ve dizenlendigi, araglar kullanilarak boyama, gizim,
secim gibi ¢esitli islemlerin yapildigi alandir.

Ozellikler Paneli: Araclar panelinden segilen islemin dzelliklerinin sunuldugu alandir.

Araglar Paneli: igerisinde bulunan ikonlar ile secim, boyama gibi islemler yapabilmenizin
yani sira seKkil, yazi gibi eklemeler yapilmasina imkan sunmaktadir.

Kisayollar Paneli: Uygulama igerisinde sik kullanilan araclarin eklendigi alandir.
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Renk ve Renk Kartelesi Paneli: Calisma alaninda kullanilacak rengin secilmesini saglar.

Ayarlamalar Paneli: Eklenen nesnelerin/gorsellerin ya da calisma alaninin kontrast,
parlaklik, renk dengesi gibi ayarlarinin yapilabilmesi icin sunulan kisa yollar grubudur.

Stiller Paneli: Eklenen nesneler/gérseller ya da ¢alisma alanina gesitli sekillerde dolgu efekti
eklenebildigi alandir.

Katmanlar Paneli: Calisma alanina eklenen ya da alanda olusturulan 6gelerin katmanlarinin
bulundugu ve katmanlar ile ilgili gesitli 6zelliklerin (opaklik, kilit, sahne igindeki
gOruandrlik vb.) sunuldugu alandir.

Kanallar Paneli: Calisma alanindaki renk kanalinin segiminin yapildigi alandir.

Adobe Photoshop CS6'nin yeni ve Ucretsiz deneme surima

http://www.adobe.com/tr/products/photoshop.html adresinden temin edinilebilir.

Proje kapsaminda kod dizenleyici olarak kullanilan program Miscrosoft Web Expression 4

olmustur. Programin genel yapisi asagida verilmistir.

Arac Kutusu

Calisma Alani

Sekil 7. Microsoft Web Expression 4

Meni Paneli: Dokiman igerisinde sik kullanilan kisayollar ve kod/yazi dizenlemek igin text
editorlerinde bulunan bazi 6zellikler bulunmaktadir.

Dosya Listesi Paneli: Calisilan projedeki dosya ve dokiman listelerinin sunuldugu alandir.

Etiketler Paneli: Kullanilan kod etiketinin 6zelliklerinin siralandigi ve duzenlenebildigi
alandir.

Ara¢ Kutusu Paneli: Calisma alaninda kod ya da tasarim kismina kodlari hazir olarak
eklenebilecek araclar listesinin bulundugu alandir.

Calisma Alani: Tasarim, Kod bdélimlerinin ayri ayr kullanabildigi gibi ayni anda acilark da

dizenlemeye imkan sunan ¢alisma alanidir.
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Uygulanan Stiller: Calisilan kod ya da tasarim 06gesinde aktif olan stilleri(CSS)n

goéruntulendigi ve duzenlenebildigi alandir.

Microssoft Web Expression 4 Ucretsiz surima
https://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=36179 adresinden temin
edinilebilir.

EyeTribe Ul (G6z Takip Cihazi Kullanici Araylzi) Go6z Takip Cihazini galistirmak igin
kullaniimistir. Kullanici araytizinde bulunan sekmeler (Calibration (Kalibrasyon), Options
(Secenekler) ve System(Sistem)) yardimiyla istenilen ayarlar yapilabilmektedir. Options
sekmesinden farenin goz ile kontrol edilmesi aktiflestirilebilir. Proje genelinde Eye Tribe (Goz
Takip) Cihazi fareyi goz ile kontrol edebilmek igin kullaniimigtir. Eye Tribe’'in kullanilabilmesi
icin ayni zamanda Eye Tribe Server (G6z Takip Cihazi Servisi) otomatik olarak
baslatiimaktadir. Eye Tribe sayesinde kalibrasyon ve g6z hareket degerleri ¢ikti olarak

alinabilmektedir.

W) THE TRIBE P cptim e W)THE TRIBE

(W)THE TRIBE

Sekil 8. EyeTribe Ul

Eye Tribe, g6z hareketlerine takip edebilmek ve bu hareketlere gore fareyi hareket
ettirebilmek igin kullaniimaktadir. Bahsedilen iglevlerin yani sira gézin ekranda baktigi yerin
koordinatlarini alarak G6z Takip Cihazi Servisi Gzerinden sistem veri tabanina koordinatlar

gondermek icinde kullaniimaktadir.
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Sekil 9. EyeTribe (Géz Takip Cihazi)

Kullanilan donanim ve kullanici arayiizii, ODTU BOTE bélimiince, proje danismanimiz Prof.

Dr. Kirsat Cagiltay tarafindan temin edilmektedir.

B.5. Gergeklestirim

Projenin gergeklestirme asamasinda, ilk olarak hedef kitleye uygun kavram secimleri ve bu
kavramlara bagli hikayelestirme yapilarak alt uygulamalar icin gorsel senaryo taslaklari
hazirlanmigtir. Bu agsamada gorme engelliler egitimi uzmani Yrd. Do¢. Dr. Salih CAKMAK,
g0z hastaliklari uzmani Yrd. Dog. Dr. Kadriye Erkan Turan ve goz hastaliklar ve g6z nérolojisi
uzmani Prof. Dr. F. Pinar Aydin O’Dwyer ile gorismeler yapilmistir. Yapilan gériismeler ve
arastirmalar sonucunda, az gorenlerin gérme performansini iyilestirmek amaciyla
kullanabilecegi ve gbrme islevlerine goére gruplandiriimis uygulamalar geligtiriimesi
kararlastiriimistir. Gérme iglevlerinin siniflandiriimasi i¢in Dr. Aydin’'in “Az Goérenlerin Aileleri
icin El Kitabi” ve “Eye Can Learn; Eye Exercise for Visual Health and School Success
(Gorsel Saglik ve Okul Bagarisi icin Goz Egzersizleri)” sitesi iceriginden yararlaniimigtir.
Bunun yani sira Dr. Cakmak ile yapilan gérisme sonucu az goérenlerin yakin gérmesi lUzerine
odaklanma karari alinmistir. Yakin gérme secilmesinin en 6nemli nedeni, uygulamanin
bilgisayar Gzerinden kullanilacak olmasi ve g6z takip cihazinin rahat kullanimini

saglamasidir.

Bu slrecgte senaryoyu ve projenin adimlarini somutlastirmak amaciyla goérsel senaryo

taslaklari (storyboard) ve 6rnek egzersiz arayuzleri hazirlanmistir.

Uygulama igin Sahne Tarih:07/12 /2016
Sahne Basghgi (Yanit veren):
Uygulamanin ilk seviyesi
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Sonraki sahne: Uygulamanin ilk seviyesi

Animasyon: farki buldugu alanda beliren | Sahne tasviri: Ekran ikiye boéliinerek bazi

tikler. farkhliklar bulunan iki resim gerceveye

Ses: Arkaplan mizigi ve alkis sesi yerlestirilecek. Kullanicidan resimler
Etkilesim: Fark olan noktalara arasindaki farklari bulmasi istenecek.
odaklanma. Odaklanma alni genis ayarlanmali ve kiglk
Geri bildirim: Farki buldugu ama odak sapmalari g6z ardi edilebilmeli.
odaklanma suresinin altinda kaldiginda Kullanici farklari buldugu ve odaklanma stresi
“daha fazla odaklanmalisin” uyarisi boyunca odaklandiginda resimde gorulen tik
verilecek. isaretleri belirlenecek. Boylece kullanici farki
Farki buldugunda alkis sesi duyulacak. buldugunu ve odaklanabildigini gbrebilecek.
Degerlendirme: Farklari bulabilme ve

odaklanma

Motivasyon teknigi: Animasyon ve

sesler.

Tablo 1. Géz Egzersiz Uygulamalari Ornek Gérsel Senaryo Taslagi

Senaryo taslaklarinda, gérme iglevlerine goére gruplandiriimis uygulamalarin sahnelerinde
kullanilacak gorseller ve animasyonlar belirlenmistir. Kullanilan gorseller Adobe Photoshop
CS6 kullanilarak resmedilmigtir. Gorsel senaryo taslaklari tamamlandiktan sonra Prof. Dr.
Kirsat Cagdiltay ve Aras. Gor. Mehmet Dénmez tarafindan geri doénutler verilmis ve
sonrasinda elde edilen doénitler dogrultusunda glincellestirmeler yapilmistir. Senaryo
taslaklari son halini aldiktan sonra gelistirme asamasina gecilmis ve bu asamasinda Adobe
Animate CC programi kullanilarak ortam tasarimi ve kodlamalar yapiimistir. Ortam tasarimi
icin Adobe Photoshop CS6’da olusturulan nesneler kullanilarak Adobe Animate CC HTML5
Canvas’i uzerinde Javascript ile kodlama yapilarak ilk prototipler olusturulmustur ve goéz takip
cihazi Gzerinde denenmistir. Olusturulan prototipler icin akademik danismanlarimizdan geri

donit alinmis ve gereken dizeltmeler yapiimistir.

Akademik danismanlardan ve uzmanlardan alinan goérusler neticesinde uygulamalarin giris

bélimlerinde, kullanicilarin  uygulama igerisinde karsilasacaklari bazi parametreleri
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secmelerini saglayacak bir boliim eklenmistir. ik gérsel senaryo taslaklarinda her parametre
ayri ayri sayfalarda sunulurken, alinan geri donutler neticesinde tim parametrelerin ayni
sayfada yer almasinin daha kullanici dostu oldugu gortulmis ve tim parametreler tek bir
ekranda toplanmistir. Bu parametreler uygulamalar arasinda farklilik gésterebilmekle birlikte

genel olarak su basliklardan olugsmaktadir.

Hikaye: Goz egzersiz alanindaki ortamin hikayesinin secilmesini saglar. Her géz egzersiz

uygulamasi igin farkli hikayeler ve ortamlar hazirlanmigtir.

Odaklama Siiresi: Bu sure, gdz egzersizi boyunca cisimlere sabit olarak bakilmasi gereken
sureyi ifade eder. Egzersizleri tamamlamak ic¢in nesnelere segilen slre boyunca

odaklanabiliyor olmak gerekmektedir.
Arka Plan Rengi: Uygulama alaninda kullanilan arka plan rengini ifade eder.
Nesne Biiyukligi: Odaklanilacak ya da takip edilecek nesnenin boyutunu ifade eder.

Olusturulan prototiplerinde ilerleme kat edildikten sonra géz takip cihazi ile denendikten
sonra cihazdan alinan verilerin diizenlenmesi ve sunulmasi kismina gegcilmistir. Bu slrecte
g6z takip cihazindan gelen verilerin yalnizca uygulamalar kullanilirken kayit altina
alinabilmesi icin PHP yazilim dili ile Uygulama Takip Servisi yazilmigtir. Bu servis sayesinde,
ilgili uygulamalar sirasinda alinan g6z hareket koordinatlari kullaniciya salt olarak
sunulabilmektedir. Verilerin grafik haline getiriimesi icin Chart Js kuatiphanesi sistem

kodlarina dahil edilerek, veriler kullaniciya gérsel olarak sunulmasi saglanmistir.

Prototipler ve alinan verilerin islenmesi konusunda ilerleme kaydedildiginde projenin diger
ayag! olan web bilgi sistemi i¢in ¢alismalara baslanmistir. Bu kapsamda, hizli ilerlemek ve
kolaylik olmasi agisindan ac¢ik kaynak kodlu HTML5 temasi saglanmis ve bu tema Gzerinde
gereken dizenlemeler yapilmistir. Sayfa tasarimlari sade ve basit tutularak kullanici dostu

olmasi ve kolaylikla kullanilabilmesi amaglanmigtir.

Bu slregte, ek olarak projeyi anlatan bir logo tasarlanmis ve gorsel islev basliklar altinda
paylasilacak bilgiler, ¢esitli kaynaklardan toplanilarak ve dizenlenmistir. Toplanan bilgilerin
kaynaklar referans olarak sunularak kullanicilarin daha fazla bilgi elde edebilecedi kaynaklar
paylasiimistir. Sayfalar igerisinde kullanilan tiim resimler Creative Commons CCO lisansi

altinda Ucretsiz paylasilan adreslerden alinarak lisans problemlerinden kaginiimistir.

Bilgi sistemi icerisinde kullanicilari gorsel iglevler hakkinda bilgilendirmenin yani sira egzersiz

sistemindeki uygulamalarin kullanimi, egzersizler 6ncesi ve sonrasinda yapilmasi gerekenler
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hakkinda da aciklamalara yer verilmistir. Verilen bu bilgiler isiginda kullanicilarin egzersiz

sistemini dogru ve sorunsuz bir sekilde kullanabilmesi amac¢lanmigtir.

B.6. Konfiglirasyon

Gozcu Goz Bilgi Sistemine kullanicilar web tarayicilari tGzerinden ulasabilmektedirler. Bu
sistem Uzerinde gorsel islevler ve uygulamalarin kullanimi hakkinda detayh bilgi
sunulmaktadir. Goézcu Go6z Egzersiz Sistemine ise Go6z Bilgi Sistemi Uzerinden
ulasiimaktadir. G6z egzersizlerini gérebilmek icin kullanicilar sisteme kayit olmali ve giris

yapmalidirlar.

Egzersiz yapacak kullanicilarin éncelikli olarak géz hareketleri takip cihazini bilgisayarlarina
baglayarak g6z takip cihazi kullanici ara yuzinu baslatmasi ve bu ara yUz Uzerinden ¢ikan
ybnergeleri dikkate alarak kalibrasyon islemini tamamlamasi gerekmektedir. Bu islem,
kullanicinin g6z hareketlerinin  koordinatlarinin alinmasi ve g6z hareketleriyle fareyi

kullanabilmesini saglamaktadir.

Kullanicilar Egzersiz Sistemine giris yaparak egzersizlere ulasabilmektedir. Egzersizlere
baslamadan dnce kullanicilarin karsina gelen uygulama ana sayfasindan, uygulama ile ilgili
belirlenmis olan parametreleri secmeleri beklenir. Parametreler segildikten sonra kullanici
“‘BASLAT” butonuna basarak uygulamaya baslayabilir. Kullanicilar, goérsel islevlere gore
gruplandirilmis uygulamalardan birini baglattiklarinda aktif hale gelen Uygulama Takip
Servisi, Goz Takip Cihazindaki g6z koordinat bilgilerine ulagsmamizi sagdlayan Goéz Takip
Cihazi Servisinden gelen verileri veri tabanina kaydetme islemini baslatir. Kullanicilar,
egzersiz uygulamalar icerisindeki gorevleri yerine getirmek icin nesnelere odaklanir ya da
takip eder. Bu islemler sirasinda gézin hareketleri kaydedilir ve ne zaman hangi noktaya
odaklandigi kayit altina alinir. Uygulama bittikten sonra kullanicilar, géz hareket verilerini

grafik/diagram olarak sonuglar kisminda bulabilir.
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D. DEGERLENDIRME

Proje kapsaminda, Gz Bilgi ve Egzersiz Sistemi gelistiriime asamasinda 3 lisans égrencisi
ile test edilmistir. Proje, ODTU Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Béliimii laboratuvarinda
sessiz bir ortamda gelistiren ekibin gozlemi altinda test edilmistir. Test slrecinin kayit altina
alinmasi igcin gonulld kullanicilardan izin istenmistir. Baslangigta sistem genel olarak
Ozetlenmis ve uygulamalar hakkinda bilgi verilmigtir. Kullanicilar Gézclu projesine ilk olarak
Goz Bilgi Sistemi Uzerinden erismis ve buradaki basliklari ziyaret ederek verilen bilgileri ve
ara yuzi incelemistir. Bu asama bittikten sonra kullanicilardan G6z Egzersiz Sistemine
gecmeleri istenmistir. Kullanicilarin sisteme giris yapabilmeleri icin kayit olmalari gerektigi
belirtiimis ve kayit yapmalari beklenmistir. Girig yapan kullanicilar ara yuzu ve egzersiz
sayfalarini incelemistir. Uygulamalara baglamadan énce kullanicilardan, g6z takip cihazi
kalibrasyonunu gerceklestirmeleri  beklenmigtir.  Kalibrasyon tamamlandiktan sonra
tamamlanan uygulamalar kullanicilarin kullanabilecedi sekilde acilmigtir.  Kullanicilar
uygulamanin ilk asamasinda zorluk ¢gekmelerine ragmen kisa sirede adapte olmus ve
beklenen sireler boyunca cisimlere odaklanarak/takip ederek gdrevleri tamamlamiglardir.
Bazi kullanicilarin kolaylikla adapte oldugu goézlemlenirken bazilarinin zorluk c¢ektigi
gorulmustur. Bu farkin gérme dizeyine bagh olabilecegine dair hipotez 6ne surilmugstir.
Sonrasinda kullanicilardan geri donutler alinarak sistem ve uygulamalarla ilgili karsilagilan
problemler, eksiklikler ve begendikleri noktalar belirlenmistir. Bu sorunlar arasinda uyari
seslerinin gecikmesi ya da gelmemesi, karakter boyutlarindaki farkliliklar ve uygulamalarin

yuklenmesindeki gecikmeler belirlenmigtir. Gelen geri donitlerinde tespit edilen sorunlarla
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paralel oldugu belirlenmis ve bu yénde iyilestirmeler yapilmigtir.

Sekil 10. Kullanici Testi 1

iyilestirilme siireci bittikten sonra, sistem farkli kullanicilar ile tekrar test edilmistir. Teste
katilan kullanicilar, 3 lisans ve 1 ilkokul (9. Yag) 6grencisinden olusmaktadir. Testin ilk
asamasinda izlenen yol tekrarlanmistir. Bunlara ek olarak Go6z Egzersiz Sistemindeki
sonuglar bélimi de kullaniclya sunulmustur. ikinci test asamasinda, ilkine gére sistemin
daha istikrarli ve kullanici dostu oldugu gézlemlenmis ve geri dénitler bu gorisi destekler
nitelikte olmustur. Bunun yani sira kullanicilar tarafindan farkli sorunlar belirtiimis; yazi
boyutunun kugukligu, uygulamalarin ¢ozunurlik problemi ile ekrana sigmamasi ve kullanim
talimatlarindaki eksiklikler. Test sonrasinda belirlenen problemler sonuncunda sistem ve

uygulamalar son haline getirilmigtir.
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Sekil 11. Kullanici Testi 2

E. SONUCLAR

Go6zcl projesi, az gbren bireylerin ve ailelerini bilgilendirme ve g6z egzersizleri
yapabilmelerini saglayan bir sistem sunmaktadir. Sistem, g6z hareketlerini takip teknolojisi ile
oyun tabanli gevrimici g6z egzersiz uygulamalari olarak gelistirilmistir. ihtiyac duyan
kullanicilarin, yer ve zaman sinirlamasi olmadan g6z egzersizlerini yapabilmelerini
saglanmasi amaglanmis ve bu amag¢ dogrultusunda uygulamalar yardimiyla kullanicilarin
istenilen sonuglara ulasabildigi godzlemlenmistir. Sistemin sade, kullanigli tasarimi ve
hikayelestirilmis uygulama icerikleri ile kullanim hedef kitlesi igin eglenceli ve kolay bir hal

almistir.

Projenin ilk asamasinda yapilan goértiismeler sonucunda, hedef kitlemiz olan bireylerin g6z
gelisimlerinin yaslara goére farklilik gosterdigi ve yapilan her uygulamalarin bu gelisimler g6z
onlnde bulundurularak geligtiriimesi gerektigi anlasiimistir. Bu baglamda, yapilan

uygulamalar farkh seviyeler, her yas grubunun ilgisine gére hikayeler ve karakterler eklenerek
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gelistiriimistir. Test surecinde yapilan olumlu geri donutler, hedef kitlemize istenilen sekilde

ulasilabildigini gostermektedir.

Sonug olarak, Gézcu projesi, az gérme problemi olan bireyler ve yakinlari i¢in bilgiye ve g6z
egzersizlerine bir arada ulasabilecedi bir platform sunarken, sunulan sonug¢ raporlari ve
kaydedilen sonugclarla bireylerin gérme performanslarina katki saglayabildigi gézlemlenmistir.
Proje baslangigta yalnizca 4 temel gorsel isleve odaklanmis olsa da sureg igerisinde
geligtirilerek kullanicilara farkh goérsel islev egzersizlerinde yardimci olacak ve katma deger

saglayacak uygulamalar ortaya ¢ikarilabilir.
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G. YAZILIM
Demo link: http://gozcu.ceit.metu.edu.tr/

Kaynak kodlar:

32


http://gozcu.ceit.metu.edu.tr/

	ÖZET 
	A. GİRİŞ 
	A.1. Problem Tanımı 
	A.2. Amaç 
	A.3. Kapsam 
	A.4. İlişkili Çalışmalar 
	A.5. Projenin Özgünlüğü 
	A.5.1. Yenilikçilik 
	A.5.2. Etki(Fayda) 
	A.5.3. Uygulanabilirlik 
	A.5.4. Kullanılabilirlik (Kullanışlılık) 
	A.6. Tanımlar ve Kısaltmalar 

	B. TASARIM 
	B.1. Sistem Tasarımı 
	B.2. Veri Tasarımı 
	B.3. Arayüz Tasarımı 
	B.3.1. Bilgi Sistemi Arayüz Tasarımı 
	B.3.2. Egzersiz Sistemi Ara yüz Tasarımı 
	B.4. Araçlar ve Kütüphaneler 
	B.5. Gerçekleştirim 
	B.6. Konfigürasyon 

	C. PROJE TAKVİMİ 
	D. DEĞERLENDİRME 
	E. SONUÇLAR 
	F. REFERANSLAR 
	G. YAZILIM 

