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OZET

Bu calismada otistik ¢ocuklar icin mobil oyun gelistirme islemleri anlatilmaktadir. i1k olarak
otistik ¢ocuklarin 6zellikleriyle ilgili yapilan arastirmalara yer verilmistir. Oyun i¢in gerekli
gorsel ve isitsel materyaller Gazi Egitim Fakiiltesi Ozel Egitim Boliimiinden alinmistir. Bu
alanda yapilmis benzer ¢aligmalar mevcuttur. Tiim bu ¢aligmalar incelenmis olup avantaj ve
dezavantajlariyla degerlendirilmistir. Oyunun gelisimi bu sonuglara gore tasarlanmistir.
Ciinkii diger caligmalarda karmasik agiklama ve tasarimlarin yapilmasi ve animasyon
resimlerinin kullanilmasi dezavantaj olusturabilmektedir.

Oyunun gelistirme agsamalar1 ayrintili bir sekilde agiklanmaktadir. Oyun igerisinde kullanilan
materyaller ve tim asamalar1 gorsel ogelerle birlikte anlatilmaktadir. Oyun, otistik bir
cocukla test edilmis ve bu degerlendirmeye sonuglar raporda yer almaktadir.
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1. GIRIS

Bu caligmada otistik ¢ocuklar igin mobil oyun gelistirilmistir. Oyunun amaci, otistik gocuklari
giinliik hayata hazirlamaktir. Otizmli ¢ocuklarin temel yetersizligi sosyal alandadir. Bu tiir kisiler
genellikle g6z kontagi kurmamakta, insanlardan uzak durmakta ve alisik olmayan sesler
¢ikarmaktadir. insan duygularini anlamada zorluk gekmektedirler. Ayn1 zamanda kendi duygularini
gostermekte yetersiz olmaktadirlar. Bu nitelikteki ¢ocuklar diger insanlarin duygu, diisiince ve yiiz
ifadelerini anlamakta sorun yasadiklari i¢in sosyal becerileri yetersiz olmaktadir. Bu durum sosyal
korliik olarak da adlandirilabilmektedir. Otistik cocuklarin egitiminde duygu anlamlandirma
oldukca 6nemli rol oynamaktadir. Ciinkii ¢ocuklarin sosyal gelisimleri 6ncelikle duygu ifadelerini

tanimak ve kullanabilmekle dogru orantilidir [1].

Gelistirilen bu oyun, ¢ocuklara eglenceli bir 6grenme ortami sunmaktadir. Oyunda ¢ocugun ilgisini
cekebilecek gorsel 6gelere yer verilmektedir. Ciinki bu tiir cocuklar gorsel, isitsel uyaricilara karsi
duyarli olmaktadirlar. Bu yiizden gelistirdigimiz oyunda renkli arka plan ve videolu sesli gecisler
kullanilmaktadir. Ogrenirken eglenecegi bir ortam sunulmaktadir. Oyunumuz otistik ¢ocuklara

duygu ifadelerini 6gretmektedir.

Oyun Unity 2D’de gelistirilmektedir. Ciinkii Unity platformu C# veya Java dillerini
kullanmaktadir. Ayrica sahip oldugu araglarla gelistiriciye fayda ve kolaylik saglamaktadir. Oyun
icinde kullamlan gérsel ve isitsel dgeler Gazi Egitim Fakiiltesi Ozel Egitim Boliimiinden alinmustir.
Unity’de kodlar Visual Studio’da C# dilinde yazilmaktadir. Android cihaz iizerinde

caligtirilmaktadir. Bunun i¢in yardimci uygulama Unity Remote 5 uygulamasidir.

Oyun i¢inde kullanilan videolar igin QuickTime programindan yararlanilmigtir. Video sorunu

¢Oziinmiis ve videolar basarili bir sekilde Android ortamina tasinabilmistir.

Gelistirilen bu oyun, ¢cocuklara eglenceli bir 6grenme ortami sunmaktadir. Oyunda ¢ocugun ilgisini
cekebilecek gorsel O6gelere yer verilmektedir. Clinkii bu tiir cocuklar gorsel, isitsel uyaricilara karst
duyarli olmaktadirlar. Bu yiizden gelistirdigimiz oyunda renkli arka plan ve 6grenme videosu, sesli
gecis ve talimatlar kullanilmaktadir. Ogrenirken eglenecegi bir ortam sunulmaktadir. Oyunumuz
otistik ¢ocuklara duygu ifadelerini 6gretmektedir. Buna benzer oyunlar bulunmaktadir. Ancak ¢cogu
farkl1 kavramlar 6gretmeye yoneliktir. Duygular1 dgreten oyunlar ise animasyon kullanilarak
yapilmigtir. Otizmli bir ¢ocuk animasyonlarla yapilan bir 6gretmede gercek insanlarin duygularini
net anlayamamaktadir. Bizim oyunumuzda ise bu duygu dgretimi gergek insan yiizleri kullanilarak
yapilmaktadir. Bu sayede otizmli bir ¢cocuk duygular1 ger¢ek hayattaki olaylar ve insanlar iizerinde
daha iyi Ogrenebilmektedir. Ayrica duygu ifadeleri ayr1 ayr1 kategorilere boliinmiistiir. Ayrica
oyunumuzda egitim diginda 6grenime yardimci kategori de mevcuttur. Bu kategorilerde ¢cocugun
duygular1 6grenmesi saglanmaktadir. Oynanacak her duygu durumu agamasi dncesinde o asamaya

dair duygu ifadesi animasyon videosu ile tanitilmaktadir.



Ogrenme asamasini gecmis olan cocuklarin dgrendiklerini pekistirebilmesi i¢in puzzle oyunlari
mevcuttur. Bu puzzle oyunlar gercek hayattaki insan yiizlerinden olugsmaktadir. Oyunumuzun ad

yapilan islemlere uygun olarak EMPOTI adin1 almustir.

Otistik cocuklar iizerinde genellikle egitimciler tarafindan hazirlanan, yliz ylize egitime dayali
calismalar yapilmaktadir. Cocuk bu egitimi sadece o ortamlarda siirdiirmektedir. Ornegin 2014
yilinda yapilan bir ¢aligmaya gore otizmli ¢ocuklara duygulari kazandirma, replik siliklestirme
yontemi kullanilarak gergeklestirilmistir. Bu arastirma otizmli 3 ¢ocuk ile 4 sene boyunca
ylriitiilmistiir. 4 sene sonunda hedef ¢ocuklarin egitim bittikten sonra da kazandiklar1 becerileri
sirdiirdiikleri gozlemlenmistir. Calismada oncelikle 12 adet resimli kartla duygu durumlari
Ogretilmistir. Sesli efektlerle egitim siirdiiriilmiistiir. Arastirmada “baskonus” cihazlar1 kullanilarak
bir takim repliklerin 6gretilmesi saglanmistir. Cocugun bu cihazdan ¢ikan sesleri taklit ederek
giinliik hayatta karsilagacagi durumlara karsi gostermesi gereken davranig 6gretilmektedir. Egitim
siiresince, cocuga eslestirme, ayirt etme ve kendini sozel olarak ifade edebilme becerileri
kazandirilmistir. Replik bittikten sonra ¢ocuklarin konusma becerilerinde artis oldugu
gbzlemlenmistir. Egitimi biten 6grencilerin aldiklar1 kazanimlarla hayatlarini ¢ok daha rahat

siirdiirdiikleri gdzlemlenmis ve arastirma sonuglar1 %100’e yakin oldugu tespit edilmistir [1].

Otizm alaninda yapilan bir baska calisma ise Otistik Cocuklar igin Davramssal Egitim Progranu
(OCIDEP) ¢alismasidir. Bu calismada alaninda uzman kisiler yer almaktadir. Otizmli gocuklara
uygulanan bu c¢aligma sonrasinda bir¢ok ¢ocukta istenilen hedeflere ulasildigi ve pek ¢ok deger
ogretildigi saptannustir. OCIDEP iceriginde ¢ocuga kazandirilmasi istenen gesitli seviyelerdeki
bilgi ve beceriler bulunmaktadir. OCIDEP projesi icerisinde esleme, taklit, dil ve oyun becerileri
yer almaktadir. Temel ve orta diizeyi bulunan bu egitimde g¢ocuga pek ¢ok beceri

kazandirilmaktadir [2].

Otizmli ¢ocuklar iizerinde yapilan bir diger ¢aligma ise oyun ve oyuncaklarin otizmli ¢ocuklar
tizerindeki etkisini 6lgmeye dayalidir. Liccordello adli bir uzman tarafindan yapilan ¢alismada,
Ozellikle okul oOncesi egitimde telkin, 6ovmek ve odiillendirmenin otistik ¢ocuklarin sosyal
cevaplarint ve davetlerini arttirdigr goriilmiistiir. Uygun oyunlarin dogru ydnlendirmeler ve
uygulamalarla otistik bireyler otizmli ¢ocuklarin sosyal aktivitelere davet edildiginde olumlu sonug
vermesinin miimkiin olacagin1 kanitlamistir. Manipiilatif oyun, sosyo-dramatik oyun, sembolik
oyun ve fonksiyonel ve tanitict oyun olarak 4 farkli gruba boliimlenen oyun tiirlerinin her birinin
cocuga farkli seyler kattig1 gézlemlenmistir. Bireysel ya da okullarda toplu olarak gergeklestirilen
oyunlarda ¢ocuklarda sosyallesme ve iyilesme siirecinin arttigi, oyunlarin ¢ok faydali oldugu

gbzlemlenmistir [3, 4].



Bu egitimler iilkemizde ve diger yerlerde 6zel egitim merkezlerinde verilmektedir. Maddi imkan1
olan ¢ocuklar bu egitimden ¢ogunlukla ve kisith siirede yararlanabilmektedir. Ancak sanal ortama
taginmig bir egitim ¢ocugun bulundugu her ortamda ve maddi imkani olmayan ¢ocuklar i¢in de

kullanilabilmektedir [1].

Projemiz igin pek ¢ok benzer oyun ve uygulama mevcuttur. Bizim projemizdeki gibi ger¢ek insan
yiizlerinin kullanildigi oyunlar da mevcuttur ancak ¢ok karmasik ve birbirine yakin ifadelerin yakin
oldugu resimler kullanilmistir. Bu resimler arasindaki ayrim sadece otizmli ¢ocuklar igin degil
yetigkin bireyler i¢in bile ayrimi zor kilmaktadir. Oyunda kullanilan agiklamalar ve oyun igerigi zor

ve anlasilmaz olmaktadir. Bu durum oyunu kullanigsiz hale getirmektedir.

Ayrica bu iist seviye oyunlar farkli dillerde yapilmaktadir. Tiirk¢e olarak bu tiirde bir calisma

bulunmamaktadir. Oyunumuz otizmli Tiirk ¢ocuklar i¢in 6grenim siirecini kolaylagtirmaktadir.

Google Play ve AppStore gibi kullanicilara hizmet veren sanal marketlerde duygular1 6gretmeye
yonelik pek ¢cok oyun mevcuttur. Google Play’de yer alan duygular1 6gretmeye yonelik 6rnek bir
uygulama Sekil 2.1°deki gibidir. Oyunda var olan resimlerde hem gercek insan resimleri hem de

animasyonlar kullanilarak duygu durumlar 6gretilmektedir [5].

Sekil 2.1. Ornek oyun ¢iktis1 [5]
Bir bagka oyun ornegi de Sekil 2.2°deki gibidir. Bu oyunda da duygularin 6gretimi animasyon

tipleri ile saglanmaktadir.



happy

Sekil 2.2. Bagka bir 6rnek oyun ¢iktisi [5]

Bir diger uygulama puzzle oyununa yoneliktir. Otistik ¢ocuklarin oyunu oynamasina yardimci
olabilmek i¢in puzzle pargalarinin yerlesimi kolay yapilmustir. Renkli ve gorsel oOgelerden

yararlanilmustir.

Sekil 2.3. Ornek puzzle oyunu [5]

Oyunumuzda Sekil 2.1 ve Sekil 2.3’deki gibi gercek insan yiizlerinin kullanildig1 egitim boliimii ve
puzzle agamasi yer almaktadir. Boylece ¢ocugun duygu durumlarinin gergek insan yiizleri

iizerinden gozlemleme ve 6grenme sansi yakalamakta ve puzzle oyunlariyla pratige dokmektedir.

Otistik ¢ocuklar i¢in mobil oyun uygulamasi olusturulurken kullanici tipleri ve islevleri {izerinden

tasarim gerceklestirilmistir. Kullanicr tipleri ve islevleri sunlardan olusur:



e Kavramlar ve Tanimlar:

o Kullanier:
v Oyun i¢indeki talimatlara gére oyunu oynar.

v Ogrenme agamasini ve sonrasinda puzzle’yi tamamlar.
v Egitmenler tarafindan oyun oynatilir.
o Egitmen:
v" Oyunda ¢ocuga yardimci olur.
v Ogrenme veya puzzle asamalarindan ¢cocuga uygun olan1 seger.

o Otizm:
v Bu hastalik beyin gelisimsel bir bozukluktur.

v" Duygular1 anlayamama, iletisim kuramama temel belirtileridir.
o EMPOTI (Oyun ad):
v" Oyunumuzun adi EMPOTI olarak belirlenmistir. EMOJI + PUZZLE +

OTIZM kelimelerinin kombinasyonundan olusmaktadir.
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2. SISTEM TASARIMI
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Sekil 2.1. Uygulamanin Mimari Tasarimi

Sekil 2.1°de gosterildigi gibi uygulamanin mimari tasariminda kullanici giris ekraninda gerekli
bilgileri egitmen tarafindan verilerek iki secenekli oyun ekranina giris yapar. Giris yapmak isteyen
kullanici ekrandaki “giris” butonuna basmasi gerekmektedir. Bu islemden sonra kullanicinin veri
tabanina baglanmasini ve bilgilerinin alinmasini saglayacak bir pop-up ekrani ¢ikmaktadir. Pop-up
ekraninda kullanici bilgisinin alinabilmesi i¢in bir adet InputField ve bilgilerin kaydedilmesini
saglayan bir adet buton yer almaktadir. Eger daha 6nceden kayitl bir kullaniciysa kullanict bilgisi
korunarak oyun siiresince elde edilen yeni skor ve level bilgileri veri tabaninda giincellenmektedir.

Kullanici ve skor bilgisi ekranda gosterilmektedir.

Karsisina gelen 2. ekranda puzzle ya da egitim se¢eneklerinden birini segerek oyunu baglatir. Oyun
baglamadan Once giris ekranindan alinan ismin veri tabaninda 6nceden kayith olup olmadigina
bakar. Onceden kayith bir isim ise kullaniciya segtigi segenekle ilgili olan énceki kayith level
bilgisini veri tabanindan okur. Daha sonra kullaniciya eski levelindan devam edip etmek
istemeyecegini soran bir pop-up ekrani daha ¢ikar. Bu yeni pop-up ekraninda iki adet buton yer
alir. Bu butonlardan “evet” isimli buton kayitli leveldan devam edecegini ifade ederken *“ hayir”

butonu oyunu bastan oynamak istedigini belirtmektedir.
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Yapilan bu segime gore istenilen oyun seviyesi oyuna yiiklenmektedir. Daha sonra oyundaki
islemleri, talimatlari basariyla tamamladiktan sonra bagart durumu oyun tarafindan
hesaplanmaktadir. Oyun igerisinde verdigi her dogru cevaba karsilik 50 puan eklenmekte yanlig
cevaba karsilik 10 puan ¢ikarilmaktadir. Kullanici her sayfada yer alan geri doniis butonu ile
secenekler arasi degisim yapabilmektedir. Puzzle ya da egitim seceneginin her birinde kendine

0zgii skor puani hesaplanmaktadir.

Kullanicinin ¢ikis yapmak istediginde iki secenekli giris ekraninda bulunan ¢ikis butonuna basmasi
yeterlidir. Cikis butonuna bastig1 andan itibaren ikinci pop-up ekrani kullaniciya sunulmaktadir. Bu
ekranda kullanici bilgisi ve oyunda elde ettigi skorun gosterilmesini saglayan InputField ve pop-up
ekraninin kapatilmasini saglayan buton yer almaktadir. Bu sayede kullaniciya gosterilmektedir (EK
3). Daha sonra bu bilgiler her iki secenege ait level bilgisi ile beraber veri tabanina kayit olmaktadir
(Sekil 2.2).

Komuz ve Tebek Mesag

2
GOCUK
Oyundan 1sterden .
komuthara uygun 0.0 VERITABANI
doatnt g
: OTisTIK
COCUKLAR ICIN @_ L
{0} MOBIL OYUN Kullanc: Bilgileri
Kullanict Bilgileri
EGITMEN

Oyusn agma-
kapama komuty

Sekil 2.2. Veri akis diyagrami (VAD)

Sekil 2.3’de projenin genel kullanimi ve veri akis diyagrami gosterilmektedir. Kullanici oyun
ekranina girdiginde ilgili secenegi secerek egitim ya da puzzle alanina ve veri tabanina

baglanmaktadir.
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Egitim Asamasi

(  Egitim )

SR e
7

)

Puzzle

Puzzle Asamasi

Kullanici

O O
> O O

Veri tabani

Ad Skor Level

Sekil 2.3. Kullanim durum diyagrami (Use-Case)

2.1. Bagimhhiklar ve kisitlamalar
Oyunun mantiksal bagimliligi egitim asamasi tamamlandiktan sonra puzzle oyununun
yapilabilmesidir. Yazilimsal olarak bu sekilde bir kisit yoktur. Ancak uzman goriislerine gore

duygu durumunu bilen ¢ocuklarin daha ileri seviyeleri oynamasi gerekmektedir.

Oyunun diger kisitlar1 ise duygu durumlarimin (mutlu, mutsuz, kizgin ve saskin) olacak sekilde
belli bir siraya sahip olmasi ve bu sirayla oynanmasidir. Ayrica oyun igerisinde kullanilan video,

ses ve resim dosyalarinin Unityle uyumlu olmasi gerekmektedir.

2.2. Riskler ve beklenmedik olaylar

Oyunun arayliz tasariminda puzzle asamasinda kullanilan resimlerin pargalarini yerlestirilmesi
asamasinda yanlis yere yanlis parganin yerlestirimi s6z konusu oldugunda uygulamada
beklenmedik durumlar olusabilmektedir. Oyunda seviyeler arasi1 geciste kullanilan video ve ses
dosyalarinin Unity ve android cihaz i¢in uyumsuzluk olusturabilmesi miimkiindiir. Kodlama
asamasinda kullanilan degiskenler birbirini kisitlamayacak sekilde ve bazi durumlarda birbirine

erigebilecek sekilde yapilmadigi takdirde oyun akisinda problemler olusmaktadir.
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2.3. Maliyet
Projenin toplam maliyeti gereksinimlerin ayr1 ayr1 toplamina esittir. Buna gore Visual Studio 2012
$499 olarak belirlenmistir. Oyunun testi igin kullanilan android cihazlarin toplam maliyeti

2000TL dir.

Unity platformunun ve QuickTime’in herkesin kullanimina acik olmast sebebiyle &zel
fiyatlandirmas1 bulunmamaktadir. Kullanilan gorsel ve isitsel dgeler Gazi Egitim Fakiiltesi Ozel

Egitim Boliimiinden alindig: i¢in bu materyallerin maliyeti boliime aittir.
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3. VERI TASARIMI

Sekil 3.1°de internet veri tabanimin veri semasi gosterilmektedir. Veri tabanma kayitli olan
bilgilerde kullanic1 bilgisi ilk giriste egitmen tarafindan sisteme verilmektedir. Skor bilgisi ise
kullanicinin oyunu oynadiktan sonra elde ettigi bilgidir. Level bilgisi ise kullanicinin ¢ikig
yapmadan Once oyunu bitirdigi seviyedir. Puzzle ve 6grenme icin ayri seviyeler seklinde veri
tabaninda tutulmaktadir. Kullanici oyun esnasinda sadece iki secenekten birini bile oynasa
oynamadig1 diger secenege ait skor bilgisi veri tabaninda aynen korunmaktadir. Tiim bu bilgiler
toplanarak en sonunda veri tabanina kayit edilmektedir. Veri tabanindaki bilgilerin tipleri geldikleri
kaynaklara gdre otomatik ayarlanmaktadir. Kullanici bilgisi text alanindan alindig1 icin string
tipindedir. Skor bilgisi oyun icerisinde hesaplandigindan integer tipindedir. Level bilgisi ise
oynanan level bilgisinden alindigi igin integer tipindedir. Oyunda kullanilan veri tabaninda yer alan
bilgiler cok olmadig1 i¢in gelismis bir veri tabanina ihtiya¢ yoktur. Tek tablo ile gerekli bilgilerin
depolanmasi saglanmaktadir. Bu tablonun sematik gosteriminde ER ya da EER diyagramlarinin

kullanilmasina ihtiya¢ duyulmamaktadir.

Sekil 3.1°deki gibi veri taban1 goriiniimiine sahip olan Firebase veri tabanina internet baglantisi ile
kullanimi miimkiindiir. Bu platformda projelere ait bir veri tabani1 olusturmak i¢in Google hesabi
ile kayit olunmas1 ve daha sonra giris yapilmasi gerekmektedir. Veri tabanindaki kayitlar sistem
tarafindan atanan otomatik bir id ile tutulmaktadir. Id ile birlikte kullanici adi, skor, egitim ve

puzzle seviyesi tutulmaktadir.
& htips:/fir-453d5.firebaseio.com/

fir-453d5

= friends

- -KkkrH2IEQ_qtIDtGjmZ

5 .. -KkkrH2WZuJ8qDOK1kyC

i level: 7

plevel: 3
i score: 49¢

... username: "melis’

0O -KkkrH2hxdJQeOmH_iGa

3.1. Firebase veri tabanina drnek bir kayit eklenmesi



4. ARAYUZ TASARIMI

4.1. Kullanicl arayiizii
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ARAYUZLER

TANIM

Ogrenme asamasi

Egitmen tarafindan duygu ifadelerinin

Ogrenmesine gegis yapilir.

Puzzle asamasi

Egitmen tarafindan duygu ifadelerine ait

puzzle asamasina gegis yapilir.

Tablo 4.1. Kullanic1 Arayiizii

4.2. Donamim arayiizii

Yapilan bu proje i¢in donanim arayiizii olarak android bir cihaz, kullanici ile program arasinda

baglant1 saglamaktadir.

4.3. Yazihm arayiizii

YAZILIM ADI VERSIYON KAYNAK
ARAYUZU

Isletim sistemi Windows Windows 10 Microsoft
Uygulama ekrani Note 3 Neo/ e-tab4 Android 4.4.2/4.2.2 Android
Donanim Platformu Unity Unity 5.4.1 Microsoft
Yazilim Platformu Visual Studio Visual Studio 2015 Microsoft
Programlama dili C# .NET Framework 4.5 | Microsoft
Android SDK Android SDK | Android SDK | Android
Platformu Manager Manager 24.1

Video Yiikleme Quick Time Quick Time 7.7.9 Apple
Platformu

Gergek zamanl veri Firebase Firebase SDK 3.0.0 Google
tabani

Tablo 4.2. Yazilim Araylizii

4.4, Kullamei Ozellikleri

Kullanicilarin;

» Android isletim sistemine sahip bir cihazlarinin olmas1 beklenmektedir.
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» Cocuklar i¢in onlar1 yonlendirebilecek bir gozetmene ihtiyag duyulmasi beklenmektedir.

» Kullanicilarin uygulamayi kullanabilecek seviyede olmasi beklemektedir.

4.5. Varsayimlar Ve Bagimhiliklar
» Upygulamanin kullanilacagi cihazlarda Android isletim sistemine sahip oldugu
varsayilmaktadir.
» Cocuklarin oyunu oynayabilmesi ve yonlendirilebilmesi i¢in gbzetmen oldugu

varsayilmaktadir.

4.6. Oyun Ekranindaki Arayiizler

Sekil 4.1°de gosterildigi gibi kayit ekraninda kullanici bilgileri alinmakta ve veri tabanina kayit
edilmektedir. Bu islem i¢in 6ncelikle text alanindan isim-soyisim alinmakta ve bu bilgi oyun iginde
muhafaza edilmektedir. Oyun bitimi sonrasinda elde edilen skor ve level bilgisi kullaniciya

sunulmakta ve kayit islemi gerceklestirilmektedir (EK 1).

f A
d Sovaa
\, J

Sekil 4.1. Kayit ekrani

Sekil 4.3’de oldugu gibi girig ekranindan sonra sunulan iki se¢enekli ekran egitim ve puzzle olmak
tizere iki adet oyun butonundan olusmaktadir. Kullanici se¢imine gore diger ekranlara yonlendirme
yapilmaktadir. Cikis butonu ile Sekil 4.2’ deki ekrana baglanti saglanmakta ve kullanici bilgileri ile
skor bilgisi pop-up ekraninda gosterilmektedir. Ayn1 zamanda bu bilgilerle birlikte her iki oyun

tiirine ait level bilgileri de veri tabanina kayit edilmektedir (EK 1).

P' A
JD [ .'; I SKO _1..\
\, J

Sekil 4.2. Skor gosterim ekrant
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| Giris | [ Cikis |

Merhaba

ﬁ
Egitim
N

P
Puzzle

Sekil 4.3. Boliim se¢im ekrani

Oyunun puzzle segenegi secilirse Sekil 4.4’deki gibi bir ekran kullanictya sunulmaktadir. Bu
ekranda kullanicinin puzzle pargalarim dogru yerlere yerlestirmesi beklenmektedir. Ornegin Sekil
4.4°deki A pargasint Al pargasi ilizerine, B parcasini ise Bl pargasi lizerine yerlestirmesi
gerekmektedir. Yanlis yerlestirim engellenmekte ve kullanicinin dogru yapmasi i¢in yonlendirme

yapilmaktadir (EK 2).

Skor:50

B
A

<o

Sekil 4.4. Puzzle ekrani

Sekil 4.5’de kullanicinin egitim ekranini segmesi durumunda iki ya da ii¢ segenekli secim ekrani
gosterilmektedir. Bu ekranda mutlu, mutsuz, kizgin ve korkmus duygularma ait resimler
sunulmaktadir. Dogru se¢imin yapildiginda ekrana yildiz figiirii konulmakta ve skor bilgisi ekranda
gosterilmektedir. Ug y1ldiz tamamlandiginda bir sonraki duygu durumuna gegis yapilmaktadir (EK
4).
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Skor:50 .ﬁ ﬁ

<=

Sekil 4.5. Egitim ekrani

Oyunda hangi segenek secilirse secilsin kullaniciya Sekil 4.6’daki gibi bir pop-up ekram
sunulmaktadir. Eger kullanici yeni bir kullanici ise bu ekran agilmamaktadir. Bu durum igin veri
tabaninda kullanic1 adi ile kontrol yapilmaktadir. Kayitli bir kullanici ise ilgili oyunda en son
oynadig1 seviye bilgisinin yiiklenip yiikklenmeyecegine dair bu pop-up ekrani agilmaktadir. Hayir
butonu oyunun bastan baslayacagini belirtmektedir. Kullanici evet butonuna bastigi zaman ise

oyunda kaldigi yerden devam etmesi saglanmaktadir.

( Kaldiginiz yverden p
devam etmek istivor
musunuz? )

Evet
Hay1r
\ J/

Sekil 4.6. Level se¢im ekrant
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Oyunun puzzle secenegi secildikten sonra Sekil 4.4°deki gibi bir ekran yiiklenmeden Once
puzzlenin nasil oynanacagina dair Sekil 4.7°deki gibi bir simiilasyon ekrani gosterilmektedir. Bu
ekranda her par¢anin uygun oldugu yer alanma nasil yerlesmesi gerektigi otomatik olarak

gosterilmektedir. Bu ekrandan sonra puzzle oyunu agilmaktadir.

Skor:50 /\

A

[
B
~_

<=

Sekil 4.7. Egitim ekrani
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5. ARACLAR VE KUTUPHANELER

5.1. YKE Dis Arayiiz Gereksinimleri

Bu uygulamada dis arayiiz olarak kullanici ile sistem arasindaki baglantiy1 saglayan Android cihaz

mevcuttur.

Harici arayiiz olarak Android cihaz ve kullanicilar 6rnek verilebilir. Gelistirilen yazilim Android
cihaza Android SDK platformu ve Unity platformu araciligiyla yiikklenmektedir. Oyunun kullanimi
esnasinda egitmen ve ¢ocuk aktif rol oynamaktadir. Test i¢in kullanmilan cihazlar Galaxy Note 3
Neo ve e-tab4 cihazlaridir. Bu cihazlarda test isleminin basarili bir sekilde yapilabilmesi igin Unity

Remote 5 uygulamasinin cihazlarda yiiklii olmas1 gerekmektedir.

5.2.YKE Dabhili Arayiiz Gereksinimleri

Bu uygulamada dahili arayiiz olarak yazilim ekrani ile kullanic1 arasindaki baglantiy1 saglayan
ekranlar mevcuttur. Dahili arayiiz olarak Unity igerisinde yer alan game object’ler ve oyun ekrani
kullanilmaktadir. Oyun ekranlari ve kullanilan objeler oyun igleyisine ve akisina uygun olarak
degismektedir. Oyun ekranina giris yapildiginda segilecek aktiviteye uygun ekranlar gorsel ve
isitsel dgeler yiiklenmektedir. Duygu ifadelerinin 6gretimi asamasinda oyun ara yiizii, ¢ocuktan

aldig1 yanitlara gore sesli geri bildirim yapmaktadir.

Uygulamada olusabilecek herhangi aksakliktan ara yiiz de etkilenmektedir. Ara yiizle baglanti
uygulama iginde yer alan kodlar tarafindan gergeklestirilecektir. Alinan yanitlar belirli bir periyodu
takip etmemektedir. Oyun ekraninin ¢ocuga sunulmasinda, olusabilecek ekstra durumlarda
(oyundan ¢ikis) ve oyunun kapatilmasi agsamalarindan egitmenler sorumludur. Uygulama android

isletim sistemine sahip cihazlarda ¢alismaktadir.

5.3. YKE Dahili Veri Gereksinimleri

Uygulamada internet iizerinden erisilebilen veri tabani kullanilmaktadir. Bu veri tabaninin
kullanilma sebebi oyunun kullanicilara 6zgii olabilmesini saglamak ve kullanicilarin etkilesimli
oyun oynamasi saglanmaktadir. Masaiistii veri tabani kullanilmamasinin sebebi android cihaz igin
uyumlu olmasini saglamaktir. Bu veri tabani igin gerekli bilgiler kullanicidan ve oyundan

almmaktadir. Bu sebeple oyun sirasinda internet baglantinin saglanmasi gerekmektedir.

5.4. Giivenlik ve Gizlilik Gereksinimleri
Kullanici girisi yapilip isim-soyisim alinarak bilgilerin kullanicilara 6zgii olmasi saglanmakta ve
kiiciik capl gizlilik saglanmaktadir. Bunun haricinde egitmenin ve ¢ocuklarin kullanabilmesi zor

ve gereksiz olabilecegi i¢in karmagik bir sifre girisi yapilmamaktadir.
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5.5. YKE Ortam Gereksinimleri
Uygulamanin ¢alisabilmesi i¢in bir android cihazin sahip olmasi gereken tiim yapilar, Android
isletim sistemi, yeterli hafiza alan1 ve gerekli baglantilar saglanmalidir. Uygulamada internet

iizerinden erisilebilen veri tabani kullanildig: i¢in internet baglantisinin olmasi gerekmektedir.

5.6. Bilgisayar Kaynak Gereksinimleri

Uygulamanin tam c¢aligabilmesi ig¢in bir android cihazin ihtiyag duyabilecegi tiim kaynaklar
(icyapisindaki donanim v.b.) mevcut olmalidir. Android cihazin bilyiikliigli ve tipi ¢ok onemli
degilken bellek, islemci gibi igyapisindaki birimlerin 6zellikleri daha 6nemli olmaktadir. Cihaz

icerisinde en az 70 MB lik bir alanin olmas: yeterlidir.

5.7. Tasarim ve Uygulama Kisitlamalari

Uygulamanin ¢aligmasi esnasinda kullandigi birimler pek ¢ok kisita sahiptir. Bir duygu ifadesinin 3
etabi da tamamlanmadan diger duygu ifadesine gecilmemektedir. Ayni zamanda boliimler arasinda
yildiz animasyon gegisindeki talimatlara uyulmalidir. C# disindaki bir programlama dili ve android
cihaz disindaki bir isletim sisteminin kullanimi, uygulama isleyisinde aksakliklara ve ya
eksikliklerine yol acabilmektedir. Ayrica kullanici bilgilerinin giivenli bir sekilde korunmasim
saglamak amaciyla oyuna giris ve ¢ikis yapilmasi zorunludur. Kullanicilar mutlaka girig butonunu
kullanarak oyuna baglamali ve oyunu bitirdikten sonra ¢ikis butonu ile veri tabanina kayit olmasi

gerekmektedir.

5.8. Kullanicryla flgili Gereksinimler
Uygulamada ¢ocuk aktif rol oynamaktadir. Egitmen ise oyun sirasinda cocuga yardimci

olmaktadir. Uygulamada egitmen oyun hakkinda yeterli bilgi ve beceriye sahip olmaktadir.

5.9. Lojistikle Tlgili Gereksinimler

Uygulamanin taginmasiyla ilgili herhangi bir gereksinim mevcut degilken bakimi igin
gereksinimler mevcut olabilmektedir. Uygulamanin genel akisinin disina ¢ikilmasi veya telefonun
yaziliminin bozulmasi gibi durumlar olusacak olursa bu durumlar yeni ihtiyaglart doguracaktir.
Ayrica kayit islemi icin internet baglantisina ihtiya¢c duyulmaktadir. internet baglantis1 olmadan

kayit yapilmasi saglanmamaktadir.

5.10. Gereksinimlerin Onceligi ve Kritikligi

Yazilimin yapilacagi sistem gereksinimleri, kodlama i¢in gerekli gereksinimler, uygulamanin
caligmasi i¢in gerekli ortam baglantilari en Onemli Oncelikler ve gereksinimler arasinda yer
almaktadir. Sonraki gereksinimler ise uygulamanin ¢alismasina yoneliktir. Oyunun basarili bir
sekilde calismasi ve programa iletmesi, uygulamanin devamindaki gereksinimlerden daha

onceliklidir.
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5.11.Araglar ve Teknikler

Oyun Unity 2D’de gelistirilmektedir. Ciinkii Unity platformu C# veya Java dillerini
kullanmaktadir. Ayrica sahip oldugu araglarla gelistiriciye fayda ve kolaylik saglamaktadir. Oyun
icinde kullanilan gorsel ve isitsel dgeler Gazi Egitim Fakiiltesi Ozel Egitim Béliimiinden alinmustir.
Unity’de kodlar Visual Studio’da C# dilinde yazilmaktadir. Android cihaz {iizerinde
caligtirilmaktadir. Bunun igin yardimci uygulama Unity Remote 5 uygulamasidir. Oyun iginde
kullanilan videolar i¢in QuickTime programindan yararlamilmistir. Kullanic1 bilgilerinin kayit

altina alinmasini saglamak igin gergek zamanli (real time) veri tabani olan Firebase kullanilmustir.

6. PROJE TAKVIMi
» Subat 2017 -> Oyuna ait segenek ekranlarinin hazirlanmasi.
» Mart 2017 -> Puanlama, yildiz, animasyon, video eklenmesi.
» Nisan 2017 -> Veri taban1 baglantisinin kurulmasi.

» Mayis 2017-> Uygulamanin baglantilarinin diizenlenmesi, test ve raporlama.

6.1. Yazilim Siire¢c Modeli

Yazilim siire¢ modeli olarak Artimli Siire¢ Modeli ve UP Modeli de kullanilmaktadir. Bu modelde
takim igerisinde keskin bir gorev dagilimi yoktur. Herkes raporlama, tasarim, kodlama ve test
asamalarma dahil olmaktadir. Artimli siire¢ modeli UP modelle beraber uyumlu ve yakin oldugu
icin projede UP modelinin bir takim &zelliklerine yer verilecektir. UP modelindeki parcalara
ayrilmis is sonucunda sunulan prototip artimli modelin bol-yonet teknigi ile uyum saglamaktadir.
Boylelikle her is parcacigi sonunda olusacak olan prototip giderek esas iiriine yaklagmakta ve
dogrulugu test edilmektedir. Bu tutum proje ekibi arasindaki bagi gii¢lendirip ekibe motivasyon

saglamaktadir.
6.2. Roller ve Sorumluluklar

Siire¢ modeli olarak artimli siire¢ programlama secildigi igin projeyi belirleme, projenin veritabani
sisteminin  tasarimi, proje esnasinda kullanilacak olan teknolojilerin se¢imi, proje
dokiimantasyonunun hazirlanisi, projenin simif ve fonksiyonlarinin kodlanmasi ve projenin test
asamast gibi her tilirli siirecte proje grubunda yer alan Ogrencilerin tiimii gorev almaktadir.
Projenin analiz agsamasindan test asamasina kadar tiim ekip {iiyeleri aktif rol oynamaktadir. Bu
doniistimlii ¢alisma modeli her grup iiyesinin projenin her asamasma hakim olmasina katki
saglamaktadir. Olast bir aksakliga miidahale edebilecek iiyelerin mevcut olmasi projenin daha

dogru ve hizli ilerlemesine yol agmaktadir.
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7. OYUN CALISMASI

Otistik c¢ocuklarin egitiminde 4 temel bashk oOn plandadir. Bunlar cocugun problemli
davranislartyla basa ¢ikma, iletisim becerisi kazandirma, diger becerileri gelistirme ve bagimsizlik
kazandirmadan olusmaktadir. Bizim projemiz duygular1 6grenme yoniindeki becerisini gelistirme

ve buna bagl olarak iletisim yetenegi kazandirmaktir.

Uygulamanin tasarim asamasinda kullanicinin kolay kullanabilmesi ve anlasilir olmasi igin kolay
bir ara yiiz tasarim yapilmistir. Tasarlanan oyunun giris ekraninda 6grenme ve puzzledan olusan

iki secenek bulunmaktadir.

Oncelikle cocugun dgrenme asamasini basariyla tamamlamas: istenmektedir. Daha sonra puzzle
kismina gecis saglanmaktadir. Ogrenme asamasinda 4 farkli duygu ifadesi icin karsilastirmali
olarak 6grenme ekranlari sunulmaktadir. Oncelikle “mutlu” kavranmu dgretimi igin 3 asamadan

olusan gercek insan fotograflar kullanilmistir.

Birinci bolimiin ilk asamasinda “mutlu-lizgiin”, ikinci asamasinda “mutlu-kizgin” ve son
asamasinda “mutlu-korkmus” olacak sekilde iki secenek sunularak mutlu duygusunun 6gretilmesi

saglanmaktadir.

Bu asamalar diger ili¢ kavram (mutsuz, kizgin ve korkmus) icin de gecerlidir. Oyunun ilerleyen
asamalarinda bu kavramlarin 3 segenekle birlikte dgretilmesi amaglanmaktadir. Her boliimiin her
asamasinda verilen her dogru cevaba karsilik ekrana “yildiz” figiirii konulmaktadir. Her boliimdeki
3’lii asama tamamlandiktan sonra yeni boliime gecis saglanmaktadir. Oyunun puzzle agamasinda
yine Ogretilen 4 farkli duygu durumu icin puzzle yapilmaktadir. Bu puzzle asamali olarak

kullanictya sunulmaktadir.

Puzzle boliimii 4 farkli duygu durumu igin sirasiyla ge¢is yapmakta ve kolaylik saglamasi igin 2
par¢adan olusmaktadir. Cocugu bu iki parcali puzzle pargalarini uygun bir sekilde yerlestirmesi
beklenmektedir. Pargalardan birini yanlis yere yerlestirmek istemesi durumu kontrol edilmekte ve

oyunda engellenmektedir.

Oyunun kullanimi sirasinda gergeklestirilecek islemler i¢in birgok obje ve script dosyasi
olusturulmustur (Sekil 7.1). Bu degerlerin birbirleriyle olan baglantis1 saglanmistir. Oyunun giris
ekraninda bir takim fonksiyonlarin gergeklesmesi igin buton araci kullanilmustir. Oyunun ilk
tasariminda butonun kullanilmamasindan dolay1 android cihazda belirli bir noktaya tiklanmasi ile
oyun asamalarina gecis yapilmaktaydi. Ancak bu sekilde tiklama yapmak oldukga zor bir hale
geldigi icin buton kullanimi ayrintili bir sekilde aragtirilarak oyuna entegre edilmigtir. Oyuna ait

genel calisma diyagrami Sekil 7.2” de yer almaktadir.
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>

/

Hullaric Kayt Ekram

+ skor - int

+name : string
+ plevel : string
L+ elevel ; string

+ Connection {)
+ kayitEkle ()
+ kayitGasterme i)

+ GetScore ()

Ana Ekran

+ choose ;int

+ count ;int
+Heelcount ; int

+ puzzlecount : int

+ puzzleseviye : int

+ seviye : int

+ activatedrmutlu - int
+ activatedmatiul : int
+ activatedmatiu? : int
+ activated : bool

+ activated] : bool

+ activated?2 : bool

Béliom Gegis

+ scene :int

+ levelselection )

Puzzle Gegis

+onClick_puzze| |
+ onClick_egitim [ )

b

+puzzla i}

Wideo Ekram

+ status : string
+ o Path : string

+ onbauseDown )
+PlaystearningVideol

Egitim Ekrani

+ click : KeyCode

+ checkPlacement : string

+ place5tEtus ; siring

+yoyildiz

+ 5 2 500UC

+clip : AudioClip

+clipl : AudioClip

+ clipbos : AudioClip

+ _musicAudioSource | Audinfource
- _musicAudioSource Faused: bool
- star: Sprite

+ oniauseDown | |

+ yenitlsimn | )
+Update | }

+ ondpplicationPause] |
+fwake |

+ createSiEr] )

Pop-Up Ekranlan

+ inputField : inputFiald
+ button ; Button

+ onChick_secim| |
+ onClick_puzzlesecim ()

Sekil 7.1. UML Diyagrami

Puzzle Ekram

+ dlick ; KeyCode

+ checkPlacement : string
+ placeSiatus : string

+y zyildiz

+ 5 1 500U

- star : Sprite

+ aniauszDown | |
+Update | }

+ onApplicatonPause] |
+ Mwiake |
+onTrigger | |




Kullamc

Byt

Anasayiaya Donds l
Anasayi

Sekil 7.2. Programin Genel Calisma Diyagrami

25

o




26

8. KARSILASILAN ZORLUKLAR

Oyunun gelistirilmesi esnasinda pek ¢ok zorlukla karsilasilmstir. ilk olarak ilk dénemki sorunlart
diizeltmek adma puzzle ve egitim asamasindaki 6geler buton icine konarak hassasiyet ayarlari
diizenlenmistir. Boylelikle resimlere tiklanabilirlik kolaylagmistir. Projede veri tabani ozelligi
katabilmek icin bir ¢ok veri tabani incelenmistir. Bu siirecte SQLite isimli bir veri tabani
incelenmistir. Ciinkii bu veri tabaninin bilgisayar {izerinde sabit degildir, normal sartlarda android
cihazla uyum gostern bir yapist vardir. Ancak unity platformunda bilgisayardaki IP adresini
kullandigi i¢in android cihazlarla baglanti kurulamamistir. Bu yiizden internet baglantisini kullanan
bagka bir very tabani arastirilmasi yapilmig ve Firebase adindaki very tabani kesfedilmistir. Bu
very tabami projeye entegre edilmistir. Veri tabanina ilk kayit denemesi yapildiginda kayit
isleminin gergeklesmedigi gézlemlenmistir. Arastirmalar sonucunda Veri tabanindaki kurallar

secenegi diizenlenmistir (Sekil 8.1).

" L. read’

"rules” : {
wWrite” rtrue

*
Sekil 8.1. Veri Taban1 Edit Ayar1

Veri tabaninda ilk kayit islemi gergeklestirildikten sonra yapilan diger kayitlar eklenememekteydi.
Veri tabaninda hep en son eklenen kayit bulunacak sekilde gosterilmekteydi. Bunun ¢éziimiinii eski
kod yapisi update gorevinde calistigi icin kodda bir takim diizenlemeler yapilarak sorun
giderilmistir. Kayitlar basarili bir sekilde alindiktan sonra kayith kullanicilar i¢in kaydedilmig
bilgilerin oyun sirasinda giincellenmesi islemine gegilmistir. Bu islemde ilk Once arastirma
yapilmis ancak update islemine dair bir unity ve veri tabaninda iizerinde calisilabilecek uygun bir
metot bulunamamustir. Bunun lizerine kendi icerisinde bulunan ekleme
(SetRawJsonValueAsync(json)) ve silme (RemoveValueAsync()) fonksiyonlar1 kullanilarak
manuel bir sekilde gilincelleme fonksiyonu yazilmistir. Bu fonksiyonun olusturulmasi esnasinda
Hash gibi java objeleri ve pek ¢ok smif kullanilmistir. Bu sayede update islemi basari ile

gergeklestirilmigtir.
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Tim bu islemler gergeklestirildikten sonra projenin gelistirilmesi esnasinda c¢ok biiyiik bir
talihsizlik yaganmigtir. Unity editoriine ve Firebase veri tabanina 11 Mayis 2017 tarihinde yapilan
bir giincelleme sonucunda Unity eski silirimili agilamaz hale gelmistir. Bu giincelleme yeni
Unity’nin bazi programlarla uyumlulugunu bozmustur. Giincellemeden oOnce c¢alisan Unity
programi, giincellemeden sonra bilgisayarda bulunan “Adware” isimli koruma programinin
varliginda calisamaz hale gelmistir. Bunun {izerine Unity eski verisiyonu dahil olmak fizere
bilgisayardaki tiim Unity ogeleri ve Unity ile uyumsuz calisan programlar kaldirtlmistir. Bu sorun
coziildiikten sonra ayni tarihte giincellemesi yapilan veri tabaniyla yeni Unity’nin uyum sorunu
yasadig1 tespit edilmistir. Bunun {izerine veri tabani baglantisinin ve islemlerini saglayan tiim kod

yapisi yenisi ile uyumlu hale getirilmistir.
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9. OYUN TEST EDILMESI

Oyunumuzun gelistirilmesi tamamlandiktan sonra otistik ¢ocuklar iistiinde denemistir. Oyunun
amacina yonelik calisma durumunu, ¢ocuklar {izerindeki basar1 sonuglarini elde edebilmek igin
otistik cocuklar ve egitmenler esliginde bir ¢aligma yapilmistir. Bu sebeple Gazi Egitim Fakiiltesi
Ozel Egitim Bolimi Uygulama Merkezi ziyaret edilmistir. Egitmenler ve cocuklarla
gorlisiilmistiir (Sekil 9.1 ve Sekil 9.2). Orada bulunan ¢ocuklara egitmenle esliginde oyunun
oynatilmas1 saglanmig ve cocuklarmm verdigi tepkiler, oyunu tamamlayabilme becerileri

gbzlemlenmistir.

Bu merkezde 2-6 yas araligindaki ¢ok sayida otistik g¢ocukla test gergeklestirilmistir. Ancak
gelistirilen oyun ¢ok kiigiik yastaki cocuklarin bazilarinda duygu durumlarini bilmedikleri i¢in tam
anlamiyla sonuca ulasilamamistir. Duygular1 bilen ¢ocuklarin ise oyunu rahatlikla oynayabildikleri
gbzlemlenmistir. Resimlere tiklamadaki hassasiyetin gelistirilmesi ¢ocuklarin oyunu daha rahat
oynayabilmesini saglamistir. Cocuklarin egitmenleri esliginde oyunu daha kolay oynayabildikleri,
oyundan sikildiklarinda ise “geri doniis” butonunu kendilerinin kullandig1 gézlemlenmistir. Ayrica

oyundan sikildiklarinda egitmenlerinin yardimi ile oyunu siirdiirmeleri saglanmaktadir.



Sekil 9.1.

Gazi Egitim Fakiiltesi Ozel Egitim Merkezi
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Sekil 9.2. Gazi Egitim Fakiiltesi Ozel Egitim Merkezi Egitmenleri

Bu merkezde farkli 6zellik ve yas araligindaki pek ¢ok otizmli ¢ocuklarla oyunun test yapilmustir.
Yapilan bu ¢alismada ¢ocuklarin oyuna verdikleri tepkiler gézlemlenmistir. Gézlem sonuglarina
gore oyunda kullanilan ses, video efektleri ve renkli arka plan gocuklarin dikkatini ¢ekmis ve
oyuna odaklanmalarimi saglamistir. Oyunun ilerleyen asamalarinda ¢ocuklarin dikkati dagilmakta

ve egitmenlerin yonlendirmesine ihtiya¢ duymaktadirlar.
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Daha 6nceki merkezde yapilan test sonuglarina gore ¢ocuklarin, oyunun hem egitim hem de puzzle
kategorilerinde yer alan resimlere basmakta zorluk ¢ektikleri gozlemlendigi i¢in resimlere
basilmadaki sorunlar giderilmistir. Yapilan gelistirme sayesinde ¢ocuklarin dogru segimleri daha
kolay yaptiklar1 gozlemlenmistir. Oyunun 6grenme asamasinda kullanilan animasyon videolar
cocuklarin dikkatini ¢ekmis ve onlart mutlu etmistir. Oyun igerisinde yer alan sesli talimatlar
cocuklarin gorevleri yerine getirmesinde biiyiik fayda saglamistir. Puzzle asamasinin 2 pargcadan
olusmas1 c¢ocugun anlamasinm ve gorevi tamamlayabilmesini kolaylastirmistir. Ayrica puzzle
oynamadan Once ekranda gosterilen puzzle animasyonu ile g¢ocuklarin puzzle oynamalari
kolaylastirilmistir. Bu tiir oyunlar duygu durumlarini bilen ¢ocuklarin bilgilerini pekistirmelerini ve
hos vakit gegirmelerini saglamaktadir. Daha karmasik, gorselligi az olan, ses materyalleri
bulunmayan ve yazili oyunlar c¢ocuklarin oynamasini zorlastirmaktadir. Bu ylizden yapmis
oldugumuz proje Ozellikle duygu durumlarini bilen cocuklar i¢in daha yararli ve kullanish
olmaktadir. Ayrica kullanilan pop-up ekranlarindaki veri tabanina kayit islemi sayesinde

egitmenler cocuklarin durumlarini, gelisimlerini daha iyi sekilde gozlemlemislerdir.
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10. SONUC VE TARTISMA

Projemizde otistik cocuklar icin yararli olmak ve iyi bir 6grenme saglamak amaciyla pek c¢ok
arastirma yapilmistir. Oyun gelistirilmeden 6nce bu ¢ocuklar hakkinda genis kapsamli arastirmalar
yapilmistir. Pek cok makale okunmus, bu konuda yardimeci olabilmesi i¢in hocamiz Suat
Ozdemir’in tavsiyesi iizerine otistik cocuklarm egitiminde goérev alan uzman kisilerle
gorilisiilmistiir. Onlarin tavsiye ve istekleri izerine oyunun gidisati belirlenmistir. Ayrica oyunda
kullanilan egitim seti, Selda Ozdemir ve ekibi tarafindan tedarik edilmistir. Oyuna ait ¢ocugu
uyarici ses Ogeleri kullanilmistir. Duygu ifadelerinin 6gretimi igin kullanilan animasyon videolar
sayesinde ¢ocugun dikkati dagilmadan oyunu oynamasi kolaylagmistir. Cocugun basarisi yildiz
animasyonu ve ses Ogeleri ile tesvik edilmistir. Gergek insan fotograflarini kullanilmasi ¢ocugun
duygu durumlarini ger¢ek hayatla eslestirebilmesi kolaylagsmistir. Oyunun en son testi ilgili

kurumlar araciligiyla yapilmstir.

Oyunun test isleminde sonuglar gézlemlenmistir. Cocuklar oyunu ilgi ve basari ile egitmenleri
esliginde takip edebilmektedirler. Cocuklarin yas seviyeleri ve hastalik dereceleri oyunu
oynamalarinda etkili olmaktadir. Oyunun puzzle asamasinda yer alan 2 pargali zorluk diizeyi
otizmli bir ¢ocuk i¢in yeterli goriilmiigtiir. 4 veya daha fazla diizeydeki seviyelerde g¢ocugun
zorlanabilecegi uzman egitmenlerle kararlastirilmistir. Bu sebeple oyun 2 seviyeli puzzledan
olugsmasi gerektigi sonucu ¢ikarilmistir. Oyunda duygu durumu igin kullanilan insan resimlerinin
otistik ¢ocuklar icin daha hassas olmasi gerektigi gozlemlenmistir. Bu yiizden resimlerde buton
kullanilmigtir. Her ¢ocugun basarisin1 6lgmek igin de veri tabani eklenmesi gergeklestirilmigtir.
Oyunu cocuklarin egitmenleri esliginde oynamasina ihtiya¢ oldugu anlagilmistir. Ciinkii oyuna
yapilan giincellemeler daha yetigkin bir bireyin miidahalesine ihtiyag duymaktadir. Oyunu 6nce
yetiskin anlamal1 ve ¢ocugu ona goére yonlendirmelidir. Oyundaki kisitlamalarla ¢ocuklar oyunu

oynamada zorlanmaktadir.

Otizmli ¢ocuklar i¢in gelistirilen mobil oyunlar daha kolay oynanabilmesi ve basarili sonuglarin
elde edilebilmesi i¢in anlagilabilir ve basit ara yiizlerle olusturulmasi, ses ve gorsel dgelerle
desteklenmelidir. Ciinkii bu tir Ogeler otistik cocuklarin ilgisini ¢ekerek Ggrenmelerini
kolaylastirmaktadir. Bu tiir uygulamalarin her kademeden insanin erisip fayda verebilmesi igin kar

amaci gudiilmeden gelistirilmelidir.
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public Gameobject nameDialog?, mameDialog3;
public veid onclick_egitim()

i
choose = 1;
FirebaseDatabase.DefaultIinstance
Getreference{"friends")
GetvalueAsync{ ). Continuewith{taskl =>
i
if (taskl.IsFaulted)
g
/4 Handle the error...
Debugz.Log("hataaa™);
else if (taskil.IsCompleted)
{
DatasSnapshot snapshotl = taskil.Result;
Debug.Log("girdim™);
User2 u = mew User2();
foreach (var childsnapshotl in smapshoti.children)
if {childsnapshotl.child{"username”).Value.Tostring{).Equals{optionselect.isim))
1
totalscore = Convert.ToInt3z{childsSnapshotl.Child{"score™).value);
elevel = Convert.ToInt32{childSnapshotl.Child{"lewvel™).value};
levelcount = elewvel;
eslesme = true;
ebug. Log{eslesme);
¥
¥
if (eslesme}
nameDialog2.setactive( ! nameDialog2.activeself);
else
SscensManager.Loadscene("leveltransition™);
i3 H

public static Boolean eslesme = false,peslesme=false;
public wveild onclick secim{sButton button)

Sekil 1.4. Oyuna giris yapilmas1



public static Boolean eslesme = false,peslesme=false;
public void onClick_secim{Button button)

{

if {button.name == "evet")
{
if (lewelcount == @)
{
lewelkayit = levelcount;
SceneManager.Loadscene( "mutluvideo”);
3
else if {levelcount == 1)
1
lewelkayit = levelcount;
SceneManager. Loadscene | "mutsuzvideo™);
3
else if {levelcount == 2)
{
levelkayit = levelcount;
SceneManager.LoadScene( "kizginvideo™);
else if {levelcount == 3)
levelkayit = levelcount;
sceneManager.Loadscene( "korkmusvideo™);
3
else if {levelcount == 4)
1
levelkayit = levelcount;
SceneManager. Loadscene| "mutlu_stagel™);
3
else if (lewvelcount == 5)
{
levelkayit = levelcount;
sceneManager.Loadscens( "mutsuzstagel”);
3
else if {levelcount == B)
{
lewelkayit = levelcount;
SceneManager.Loadscene( "kizginstagel™);
3
else if {levelcount == 7)
1

Sekil 1.4. (devam) Oyuna giris yapilmasi



levelkayit = levelcount;
levelcount=0;
SceneManager.LoadScene( "saskin_stagel”™);

3
else
SceneManager.LoadScene( "malngamemenu”™);

H
else
{

levelcount = @;

sceneManager.Loadscene("leveltransition™);
H

public veold onClick_puzzleSecim(Bution button)

{

if {(button.name == "evet")

i
if (puzzleseviye == @)
{
SceneManager.LoadScene( "otizm");
¥
else if {puzzleseviye == 1)
{
optionselect.levelp=1;
SceneManager.LoadScene( "otizm2"),
3
else if {puzzleseviye == 2)
i

optionselect.levelp=2;
SceneManager. LoadScene( "otizm3");

else if {puzzleseviye == 3)

{
optionselect.levelp=3;
SceneManager.LoadScene] "otizma");

3

else

{
optionselect.puzzlecount = @;
optionselect.puzzleseviye = @;
SceneManager. Loadscene( "maingamemenu”™);

H

Sekil 1.4. (devam) Oyuna giris yapilmasi



sceneManager.Loadscene( "animasyon” )

H
H
public void onClick_puzzle()}
{

choose = 2}
FirebaseDatabase.DefaultInstance
.GetReference("friends")
Getvalueasync().ContinueWith(taskl =»
{
if (taskl.IsFaulted)
{
// Handle the error...
Debug.Log("hataaa");
¥
else if (taskl.IsCompleted)
i
DataSnapshot snapshotl = taskl.Result;
Debug.Log("girdim™});
User2z u = new User2();
foreach {(var childSnapshotl in snapshotl.Children}
{
if {childsnapshotl.child("username™}.value.Testring().Equals{optionselect.isim))
i
puzzleScore = Convert.ToInt32{childsnapshotl.Child("score"}.value);
pzlevel = Convert.ToInt32(childsSnapshotl.Child({"plevel").value);
puzzleseviye = pzlewel;
peslesme = true;
Debug.Log{peslesme);

if (peslesme)

nameDialog3.setactive( !nameDialog3.activeself);
else

sceneManager. Loadscene("animasyon™);

i

Sekil 1.4. (devam) Oyuna giris yapilmast
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woid start()

{
ff Set up the Editor before calling into the realtime database.
FirebaseApp.DefaultInstance.seteditorDatabaseurl("https://fir-453ds.firebaseio.com/");
// Get the root reference location of the database.
reference = FirebaseDatabase.DefaultInstance.RootReference;

T

public woid onClick()}

nameDialog.Setactive(!nameDialog.activeself);
T
public woid ekle()

if {(optionselect.sayac==8)

1
optionselect.isim = enterName.text;
Debug.Log("ifteyiz” + opticnselect.isim};
enterName.text = string.Empty;
nameDialog.Setactive(!nameDialog.activeSelf);
optionselect.sayac++;
else{
optionselect.sayac = @;
namepialog.setactive(!namepialog. activeself);
H
¥
public woid update(}
i
T
public woid kayit{}
i
Debug.Log{ "yazdim2");
Debug. Log{optionSelect.isim);
Debug.Log{optionselect.levelkayit);
Debug.Log{optionselect.levelp);
if {optionselect.totalsScore != @)
1
Debug.Log({optionselect.isim + cptionselect.totalScore);
if(optionselect.puzzleScore!=8)
updateDatabase (optionselect.isim, cptionselect.totalscore + optionselect.puzzlesScore, optionselect.levelkayit, opticnsSelect.levelp);
else
UpdateDatabase (optionselect.isim, cptiomSelect.totalScore, opticnSelect.levelkayit, cptionsSelect.levelp);
¥
if (optionselect.puzzleScore != 8)
{
pebug. Log(optionselect.isim + cptionselect.puzzlescore);
if (opticnselect.totalscore = @)
UpdateDatabase(cptionselect.isim, cptionSelect.totalScore + opticnsSelect.puzzleScore, optionSelect.levelkayit, optionselect.levelp);
else
updateDatabase({optionselect.isim, optionselect.puzzleScore, optionselect.levelkayit, optionselect.levelp);
H
if {optionselect.totalScore == 8 && optionSelect.puzzleScore == @)
Debug. Log( "oynamadi™}
UpdateDatabase(opticnSelect.isim, @, optionselect.levelkayit, optionselect.levelp);
H
}
public void goster()
i
ShowScores();
1

public Datasnapshot dataSnapshot;
private List<Highscore» highscores = new List<Highscores(}
public Text ad;

private void ShowScores()

{

Getscores();
FirebaseDatabase.DefaultInstance
.GetReference("friends")
.Getvalueasync().Continuewith(task =>
i
if (task.IsFaulted)
1
// Handle the error...
Debug.Log("hataaa”);

H
else if (task.IsCompleted)

{
for (int 1 = @; 1 < topRanks; i++)

{

Sekil 3.3. Kayit asamasindaki islemler



if {i <= highScores.Count - 1)

{
Highscore tmpScore = highscores[i];
ad.text =tmpScore.Name;

i H

}

public HashSet<User2> hash = new HashSet<User2>(};
public Boolean up = false;

int 5 = 8;
public void UpdateDatabase{string n,int e,int 1, int pl)
i

FirebaseDatabase.DefaultInstance
.Getreference("friends"}
LGetvalueAsync().ContinueWith(taskl =»

i

if (taskl.IsFaulted)

{
/{ Handle the error...
Debug.Log("hataaa");

}

else if (taskl.IscCompleted)

{
Datasnapshot snapshotl = taskl.Result;
highscores.Clear()};
Debug.Log("girdim"});
User2 u=new User2();
foreach (var child hotl in P 1.Children)

if (childsnapshotl.Child("username™).Value.Tostring().Equals{n}})
{
u.keyz = childsnapshotl.xkey.Tostring();
u.username2 = n;
u.score2 = e;
if (optionselect.levelkayit != @ || Convert.ToInt32({childsnapshoti.Child{"plevel”).value) == optionselect.levelp)
{
u.plevel? = Convert.ToInt32(childsnapshotl.Child("plevel™).value};

u.plevel? = pl;

H

2l =2 ||

eInt32(childsnapshot1. child

ert. ToInt32(childSnapshot. Child("level”) Value);

hash.Add(u);
SCOrel;

1
else
{
s = u.storel;
hash.Add{new User? { key2 = childSnapshot1.Xey. ToString{), username? = childnapshott.child("usernane"™). value. Tostring(}, scored = Convert. ToInta2{chisnapshota. Child( " Tolnt32{childsnapshot1. child("level”). value), plavel2 = Conve
1

() {
foreach (var itew in hash)
{

writelser{iten.key2, iten.username2, item.scorel,iten.level?, item.plevelz);

else
foreach (var ites in hash)

writeedicer(iten.username2, item.score2,item. level?, iten.plevel);
Debug. Log("y ')

1
writeliewiser(n, e,1,pl);

namdizlog. Setactive(! namedizlog. activeself]
enterkame. text - n.Toupper() + * Skor:

Sekil 3.3. (devam) Kayit asamasindaki islemler



up = false;

}

i H
¥
public veid writeUser(string key, string name, int score, int level, int plevel)
i

string k = key;

uUser friend = new User({name, score,level,plevel);

string json = JsonuUtility.Telson{friend);

reference.Child("friends"}.child{k}.SetRawlsonvalueAsync(json);

}

private void GetScores()

{
FirebaseDatabase.DefaultInstance
.GetReference("friends")
.Getvalueasync().continuewith(task =>»

if (task.IsFaulted)

// Handle the error...
Debug.Log("hataaa");

H
else if (task.IsCompleted)
i
Datasnapshot snapshot = task.Result;
highscores.Clear()};
int 5 = @;
foreach (var childsnapshot in snapshot.Children)
{
highScores.Add(new HighScore(s, Convert.ToInt32(childSnapshot.Child{"score™).value), childSnapshot.Child("username”).value.Tostring()});
}
¥

Y
public veid writeNewUser({string name, int score,int level,int plevel)
GetScores();

Debug. Log{"write i¢indeyim™);

string key = reference.Push().key;
User friend = new User{name, score,level, plevel};
string json = Jsonutility.Tolson{friend);

reference.Child("friends"}).Child{key).SetRawlsonvValueAsync{json);

hy
L}
Hpublic class Userz
i
public string key2;
public string usernamez;
public int scorez,level?,plevell;
L}
gpublic class User
{
public string username;
public int score,level,plevel;
B private User()
{
hy
= public uUser(string username, int score, int level,int plevel)
{
this.username = username;
this.score = score;
this.level = level;
this.plevel = plevel;
by
L}

Sekil 3.3. (devam) Kayit agsamasindaki islemler



EK 4. Ogrenme

Sekil 4.1. Iki resimli 6grenme asamasi

Sekil 4.2. Ug resimli 6grenme asamasi



