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OZET

Bu calismada, el kaslarinin gliglenmesi igin fizyoterapide
kullanilan fizyoterapi toplari ile tasarlanan bir bilgisayar
oyunu sunulmustur. Gelistirilen projede fizyoterapi
tedavisi slrecinde kullanilan toplarin  kullanimini
eglenceli ve etkin hale getirmek amaclanmistir. Projenin
hedef kitlesi el kaslarinin gelistirilmesi icin fizyoterapiye
ihtiyac duyan bltin hastalardir. Bu makalede, kullanilan
metodlar, donanimlar ve alanyazinda yer alan ilgili
¢ahismalar anlatilmistir.
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ABSTRACT

In this article, developed computer game system for
recovering hand muscles while having fun by using hand
physiotherapy ball will be introduced. All patients who
needs hand physiotherapy are targeted in this computer
game project. The methods, used hardware and
literature review are given in this study.

Keywords
Computer Game; Rehabilitation Game; Hand
Physiotherapy; Ardunio; Barometer sensor

1. Giris ve Literatiir incelemesi

Gilnimizde hastanelerde uygulanan tedavi
sonrasindaki slireg 6nem tasimaktadir. Son
zamanlardaki istatistikler Amerikada yasayan dort
milyon uzerinde insanin beyin kanamasindan sonra yan
etkiler ile hayatina devam etmek zorunda kaldiklarini
gosteriyor. Beyin kanamasinin sonucu olan felg
rahatsizliginda, hastalar rehabilitasyon tedavisine
hemen baslamak ve belirli bir siire boyunca devam
etmek zorundadir.. Saghk sistemindeki degisimlerden
dolayi felg gibi rahatsizliklari bulunan hastalar ge¢mise

gore daha kisa sire hastanede vyatirilip, taburcu
edilmektedir. Bu yilizden hastalarin  evlerinde
egzersizlerine  devam  etmeleri  blylk  ©6nem
tasimaktadir. Rehabilitasyonla basit becerileri tekrar
kazanmak ve mimkin oldugunca tek basina is yapabilir
hale gelmek amaglanmaktadir. Fakat terapi servisleri
kisith bir sekilde calismakta ve bircok hasta motivasyon
ve terapi merkezine ulasimla ilgili sorun yasamaktadir.
Bu dokiimanda el kaslarini gelistirmek igin kullanilan
rehabilitasyon toplarinin bilgisayar oyunu ile hastalari
motive etmek muimkin oldugu gosterilmistir. Ayni
zamanda hastalarin tedavilerini evde sirdiirmelerine de
olanak saglamistir. Literatirde el fizyoterapisinde
kullanilan birkag basarih bilgisayar oyunu
bulunmaktadir. Asagida listelenen bu calismalar bu
hipotezin dogrulugunu gostermekte ve
desteklemektedir.

MusicGlove[1]:

e MusicGlove, klinik olarak 2 hafta icinde el
fonksiyonunu iyilestirdigi kanitlanmis bir el terapi
cihazidir.Etkili  bir  mizikal oyun oynarken
kullanicilari  ylzlerce terapotik el ve parmak
egzersizini yapmaya motive ederek ¢alisir. Cihazi
kullanmak i¢in, MusicGlove'u elinize koymaniz,
kisisel dizlstu bilgisayariniz yada tabletinize ilgili
cihazlari  baglayip oynat tusuna  basmaniz
yeterlidir.Ardindan, her bir notanin ekranda
stzlilmesi sirasinda birlikte ilerleme ve uygun sikma
hareketleri ile oyuna devam edilir.

Cannon Ball and Air Hockey Games [2]:

e lgili oyun dogal egzersiz ortami saglamak ve sanal
nesneleri ayni anda sanala nesnelerle ile
motivasyonu saglamak igin Artirilmis Gergeklik
teknolojisini kullanmaktadir. Amag hastalara tedavi
stresince ciddi oyunlar (serious games) konseptini
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kullanarak daha eglenceli bir ortam saglamaktir.
Sanal nesneleri sorunsuz bir sekilde gergek bir
ortama yerlestirilir ve hastalar motive edici bir oyun
senaryosunda onlarla etkilesime girebilir. Vibrotaktil
aktlatorler gercek nesnelere tutturulduklarindan
hasta, gorsel-isitsel geribildirim yani sira haptik
geribildirim yasayabilir. Kullanilabilirlik sonuglari,
vibortakturiin geri bildirimlerinin, ciddi oyunlarin
hem oyunlarin gergekgiligi hemde oyuncunun
motivasyonunu  artirma  anlaminda  6nemli
avantajlar sagladigini gostermektedir.

Fish Tank Computer Game[3]:

e Bu calisma, sanal gergeklik (AR) teknolojisini hava
basing algilama cihazi ve oyun temelli 6grenme
kavramini birlestiren bir sistem gelistirilmistir. AR
oyun sisteminde, el vyaralanmalarinin  farkl
kademelerine sahip hastalar, el fonksiyonlarinin
rehabilitasyonunu saglamak icin bilye basincini
kontrol ederek oyuncak topu sikabilir ve bir balik
tanki seklindeki bilgisayar oyununu manipiile
edebilir.

Yukarida bahsedilen calismalar oyunlarda girdi olarak
farkh metaryaller kullanmaktadir. Bizim calismamiz ise
girdi olarak birebir el fizyoterapi seanlarinda kullanilan
metaryalin  bilgisayar oyununa adapte edilmesine
prensibine dayanir.

2 Proje Genel Tanimlama
2.1 Uriin Perspektifi

Bu sistem fizyoterapide kullanilan el egzersizlerini daha
eglenceli hale getirmeyi amaglar. Fizyoterapi topunu
siktigimizda igerisinde olusan hava basinci , barometrik
sensorin icinde bulundugu bir tipe aktarilir. Barometrik
sensorle okunan bu deger ardunio devresine iletilmekte
ve daha sonra devre Uzerinden bilgisayar oyununa
aktarilmaktadir. Oyun igerisinde gelen veri girdi olarak
kullantlip ,oyunda kullanilan karakterin hareket etmesi
saglanir (Sekil 1).
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Sekil 1. Sistemin Yapi $Semasi

Therapy Ball

Kullanicinin oyunu daha aktif bir sekilde oynayabilmesi
icin kus karakteri ve kusun asmasi gereken situnlar
kullanilmistir (Sekil 2).

Sekil 3. Donanim Araglari

2.2 Kullanici Ozellikleri

Bu uygulama tek tip kullanicidan olusur. ilgili kullanic
oyunu oynayan kisidir.

2.3 Kisitlamalar

Sistem kisitlamasi , barometrik sensor ,
rehabilitasyon topu ve arduino barindiran
squeeze the ball mekanizmasidir.

e Kullanici usb destegi bulunan bir bilgisayara
sahip olmalidir.

2.4 Varsayimlar ve Bagimliliklar
Gereksinim o6zellikleri icin yapilan varsayimlar;

e Oyunun yuklendigi bilgisayarin windows tabanl
olmasi ve arduino baglantisi icin usb portunun
bulunmasi.

e Bu bilgisayarin oyun igin gereken grafik cpu
gereksinimini karsiladigi.



3. Gereksinim Ozellikleri
3.1 islevsel Gereksinimler

Arduinoda yapilan oyun giris ekrani ile kullaniciyi
karsilar. Giris ekraninda fare kullanilarak oyun baslatilir.
Oyundaki ana karakter kustur. Kullanici topu sikarak
basing degeri olusturur. Olusan basing degisiklikleri
algilanip oyuna girdi olarak kusa iletilir. Bu sayede kusun
hareket etmesi mimkiin kilinir. Hedef ise kusun yere
dismemesi ve karsilasacagi  sutun  engellerine
carpmamasidir. Kusun havada kalmasi kullanicinin
oyunu oynandigl middetce topu eli ile sikmasina
baghdir. Kullanici Topu sikmayi biraktigi an kus dusise
gecer. Kullanici yere garpinca eksi on puan kaybeder,
sutuna garptiginda ise oyun durur. Yere ¢arpma hakki 10
kezdir. Ayrica kullanicinin topu daha ¢ok sikmasi ve
oyundan daha c¢ok zevk alabilmesi i¢in oyunda situn
aralarina bonus altinlar konulmustur. Gerekli sertlikte
topu sikar ise kullanici en yukarilara konumlandiriimis
olan bu bonuslari toplayabilir ve topladikg¢a arti on puan
kazanir.

3.2 islevsel Olmayan Gereksinimler

3.2.1 Harici Arayiiz Gereksinimleri

3.2.2 Kullanici Arayiizii Gereksinimleri
1. Sistem kullanimi kolay olmalidir.

2. Kullanici sadece fizyoterapi topunu sikarak oyunu
oynayabilmelidir.

3. Sistem kullanicinin topu sikarak olusturdugu basinci
Olgcebilmelidir.

3.2.3 Donanim Araylizii Gereksinimleri
1. Bilgisayarin usb destegi bulunmalidir.

2. Bilgisayar windows tabanl bir isletim sistemine sahip
olmaldir.

3. Bilgisayar oyunun gerektirdigi cpu ve grafik karti gibi
gereksinimleri karsilanmalidir.

sensér  ve
squeeze the Ball

4. Kullanici  arduino, barometrik
rehabilitasyon topu igceren
mekanizmasina sahip olunmalidir.

3.2.4 Yazilm Arayiizii Gereksinimleri

Oyun Squeeze the Ball mekanizmasindan gelen sensor
verisini girdi olarak alir ve oyun icerisindeki karaktere
aktararak , karakterin hareket etmesini saglanmalidir.

3.2.5 Performans Gereksinimleri
Basarisiz olunana kadar oyun devam edebilmelidir.
3.2.6 Donanim Gereksinimleri

Uygulama arduino, barometrik sensor kullanilarak
calistirllmalidir.

3.2.7 Mevcudiyet Kosullari

Sistem herhangi bir yerde internet baglantisi olmadan
da kullanilabilmelidir.
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4. Sonug ve Gelecekteki Calismalar

Ozetle, gelistirdigimiz oyun ile rehabilitasyon
hastalarinin tedavi silresini daha eglenceli hale getirip,
hastalarin tedavi gorirken bir yandan da motive
olmalari amag edinilmistir. Ayni zamanda gelistirilen bu
oyun ile beraber, rehabilitasyon hastalarinin tedavi
suresini  evlerinde sirdirebilmelerine de olanak
saglanmaktadir. Alan  uzmani  doktorlar ve
rehabilitasyon hastalari ile yapilan gériisme sonuglarina
gore, gelistirilen uygulamanin hastalarin tedavisinde
daha istekli ve arzulu ¢alismalarina olananak saglayacagi
saptanmigtir.

Bu pilot galisma kapsaminda, rehabilitasyon siresince
kullanilan 3 farkli topdan en sert kirmizi renk top
kullanilmistir. Oyunun gelecek versiyonlarinda oyun
performansi ve elektronik altyapi dahada gelistirilerek
orta sert olan yesil ve yumusak olan mavi toplarinda
kullanilabilecegi  bir  sistem  tasarimi  yapilmasi
planlanmaktadir.
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