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TETRAPLEJI BIREYLER ICiN VR TEKNOLOJISI iLE SANAL ALISVERIS

Emin BORANDAG", Fatih YUCALAR, Hakan GENCTURK, Cemre KURAL

Manisa Celal Bayar Universite, Yazilim Miihendisligi Boliimii

Ozet: Giinliik hayatimizda alisveris zaman alic1 ve yorucu olmaktadir. Alisveriste karsilasilan
bu sorunlari azaltmak i¢in sanal aligveris uygulamasi gelistirilmistir. Sanal aligveris uygulamasi Unity
tabanli bir Virtual Reality (VR) teknolojisi yazilimidir. Bu uygulamay1 gerceklestirmek i¢in Android
uyumlu telefon ve VR teknolojileri kullanilmistir. Gelistirilen teknoloji ile birlikte aligverislerimizin
daha hizli ve kolay olmas1 saglanmustir. Projede igerisinde gezebileceginiz bir sanal aligveris merkezi
olusturulmustur. Belirlenen iiriinler arasinda géz odaklanmasi ile iiriin se¢imi, aligveris sepetine iiriin
ekleme, c¢ikarma, kasada alinan {rlinleri listeleme ve hesap tutarini gérme islemleri
gerceklestirilmektedir. Bu sayede boyundan asagisi engelli olan insanlarin sanal ortamda gezinerek
magazada bulunan istedigi tirlinii istedigi sayida almasi imkani1 verilmistir. Ayn1 zamanda aligveris
yapmaya uygun olmayan engelli miisterilere de kolaylik saglanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Aligveris, Sanal Gergeklik, VR, Engelli Bireyler, Tetrapleji.

VIRTUAL SHOPPING FOR TETRAPLEGIA PERSONS WITH VR TECHNOLOGY

Abstract: Shopping is time consuming and exhausting in our daily life. A virtual shopping
application has been developed to reduce these problems in shopping. Virtual shopping application is a
Virtual Reality (VR) technology software program which is Unity-based. Android-compatible phones
and VR technologies have been applied in order to carry out this application. With the developed
technology, shopping is done faster and easier. A virtual shopping mall has been created in the project.
Among the products that are determined are selected with eye, adding products to shopping cart,
removing products, listing products taken in the cashier part and seeing the amount of the account. In
this way, for people with disabilities, it is possible to buy whatever product they want in requested
amount by surfing on the store in virtual shopping mall. At the same time, disabled customers who are
not suitable for shopping are also provided convenience.

Keywords: Virtual Shopping, Virtual Reality, VR, Disabled Persons, Tetraplegia.

GIRIS

Sosyal hayat icerisinde 6nemli bir konu olan engelisiz yasam i¢in bireylerin; kiiltiir-sanat,
egitim, saglik ve ozellikle bilisim ile ilgili hizmetlere erismesi olduk¢a énemlidir. Bu temel haklardan
ozellikle engelli bireylerin yararlanabilmesi i¢in son yillarda, teknolojinin imkan ile pek ¢ok farkl
bilisim ¢oziimii gelistirilmistir. Ozellikle tetrapleji bireylerin bilgisayar kullamp miizik dinleyebilmesi,
video oynatabilmesi i¢in gelistirilen goz takip sistemi “EyeNavigator” (Smarttek, 2019), basin1 hareket
ettiremeyenler engellik bireyler i¢in g6z hareketleri ile yazi yazabilmeyi saglayan “Eye-Tracker”
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(Engelliler.biz Platformu, 2019), Amiyotrofik Lateral Skleroz (ALS) hastalarinin da kullanabilmesine
imkan saglayan ve bir Amerikan firmasi tarafindan gelistirilen “Point-N-Click™ (Polital, 2019) adl1
ekran klavyesi yazilimi bu bilisim ¢6ziimlerine 6rnek olarak verilebilir.

Modern ¢agin getirdigi teknolojik imkanlar sayesinde; insanlar hayatlarinin hemen hemen her
doneminde aligveris yaparlar ve aligveris merkezlerine gidildiginde alinan tirtinleri tasimak i¢in aligveris
sepetine ihtiya¢ duyarlar. Thtiya¢c olunan iiriinii secerek sepetlerine eklemek, vazgectikleri iiriinleri
yerlerine birakmak zorundadirlar. Bu sekilde reyonlar arasinda gezinip, daha sonra kasaya 6deme
yapmaya gider ve aligverislerini tamamlarlar. Boyundan asagisi engelli olan bireyler ise bu imkandan
mahrum kalmaktadirlar. Gelistirilen Sanal Aligveris uygulamasi ile engelli olsun yada olmasin biitiin
insanlarin aligveris merkezinde gercekte gezmesine gerek kalmadan sanal ortamda reyonlar arasinda
g0z gezdirmesiyle aligveris yapmasina imkan veren bir uygulama gelistirilmistir.

Bu uygulama gelistirilirken gelecekte hayatimizin her alaninda yer alabilecek Sanal Gergeklik
(Virtual Reality — VR) teknolojisi kullanilmistir. Gelistirilen uygulama, Android uyumlu bir akilli cihaz
ve Google Cardboard gibi uygun fiyath bir Sanal Gergeklik iiriinii ile birlikte kullanilmaktadir. Bu
uygulama ile kullanici reyonlar arasi gezerek istedigi tiriinii alir ve bu islemi gerceklestirmesi i¢in sadece
g6z haraketlerini kullanmasi yeterli olur. Sanal aligveris uygulamasini kullanan misteri, iriin
cesitlerinden hangisini almak isterse goz temasi ile iiriin segme, Uriin 6zelliklerini inceleme ve {iriinii
sepete ekleme islemini gergeklestirebilir. Ayrica miisteri, satin almaktan vazgegtigi iiriin veya tirtinleri
g6z haraketi ile sepetinden ¢ikarabilmektedir. Aligveris bittikten sonra sanal kasaya giderek {iriin listesi
ve toplam hesap tutar1 ekrana listeleyebilir ve bu sayede sanal ortamda aligverigini
tamamlayabilmektedir.

TETRAPLEJI

Tetrapleji, omurilik yapisinda meydana gelen hasar yada bir hastalik sonucu olusabilen ve
literatiirde kuadripleji olarakta bilinen tam fel¢ halidir (Bromley, 2006). Tetrapleji olan birey fel¢ten
dolay1; kollarini, gévdesini ve bacaklarin ¢alistiramamakta, yani his ve refleks alamamaktadir (Bromley,
2006).

Uluslararas1 siniflandirmaya gore tetraplejik hastalar on farkli grup altinda incelenebilir (Alp
vd., 2010). Tetraplejinin olugsmasina neden olan omurga yaralanmalarinin 6nemli bir kismi1 motorlu tagit
kazalar1 ile diismeye bagli olarak gergeklesmektedir. Tetraplejik vakalar kadinlara gore erkeklerde dort
kat daha fazla goriilmektedir (Duman ve Ozkan, 2016).

Tiirkiye Cumhuriyeti Aile ve Sosyal Politikalar Bakanlig1 tarafindan olusturulan “OZVERI”
isimli Ulusal Engelliler Veritabani’na gore Tiirkiye'de 1.5 milyondan fazla kisinin engelli oldugu ve
bunlardan 300.000 den fazla kisinin ortopedik engeli oldugu goriilmektedir. (SGK Rehberi, 2013) Bu
kisiler arasinda Tetrapleji engeline sahip bireylerde bulunmaktadir.

SANAL GERCEKLIK TEKNOLOJILERI

Sanal Gergeklik (Virtual Reality — VR), bilgisayar ve ¢esitli teknolojiler kullanilarak olusturulan
ve gercekte bulundugumuz ortamdan ¢ok daha farkli reel olmayan ortamlar olusturabilecegimiz bir
yapidir (Yengin ve Bayrak, 2018). Olusturulan sanal ortam ile belli bir oranda etkilesim kurabilmemize
imkan saglamaktadir. Bu sayede daha dnceden elde edilemeyen cesitli deneyimleri elde edilmesine
imkan verir. Sanal ger¢eklik teknolojileri pek ¢ok farkli alanda kullanilabilmektedir. Sanal teknolojilerin
kullanim alanlarindan bazilar1 asagida verilmistir:

— Egitim Alani,

— Elektronik Ticaret Alaninda Sanal Gergeklik,
—  Uretim,

— Tanitim,

- Spor,

— Eglence Sektdrii,
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— Askeriye,
— Tletisimde Sanal Gergeklik.

VR TEKNOLOJILER VE YAZILIM

Giintimiizde pekgok farkli tirtin ile kendisini siirekli olarak gelistiren VR teknolojileri, her biit¢eye uygun
birbirinden farkli araglara sahiptir. Bu gelisen teknolojinin imkanlarini ve gelistirilen baslica {irlinlere
baktigimizda temel olarak VR gozliiklerini ve VR platformlarmi gérmekteyiz. Bu boliim igerisinde
giiniimiizde en ¢ok kullanilan VR cihazlar1 ve VR platfomlarindan s6z edilmektedir.

VR Gozliikleri

Google Cardboard: Oldukea basit bir kuruluma sahip, ekonomik bir ¢6ziim sunan ve oldukc¢a
diisiik fiyatlara satin alinabilen bir gozliiktiir. Google Cardboard'un iizerinde bulunan barkod okutularak
sanal gerceklik deneyimine giris yapilabilir. 6" telefonlarin bile takilabildigi Google Cardboard igin
gelistirici olarak uygulamalar olusturulabilinir. Uriiniin baglica dezavantaji motion sickness denilen bas
dénmesi ve mide bulantis1 yapma riskidir (Google VR, 14.03.2017). Sekil-1'de Google Cardboard’un
gorseli verilmistir.

Sekil-1. Google Cardboard

Case 4u vr box 3.0: Tirkiye'de en ¢ok satan VR gozliiklerden biridir. Bu gdzliigiin yaninda
bulunan ufak kumanda ile temel haraketler gerceklestirilebilir. Urliniin dezavantaji Google Cardboard'da
oldugu gibi bag donmesi ve mide bulantis1 yapma riskidir.

Samsung VR: Samsung cep telefonu kullananlar i¢in uygun bir alternatiftir. Daha 6nceki
iiriinlere gore daha profesyonel bir iiriindiir. Uriiniin dezavantajlarma baktigimizda, uygulamalarm ve
araglarin oldukca pahali ve igerik sayisinin yetersiz oldugu goriilmektedir. Motion sickness dedigimiz
bas donmesi ve mide bulantis1 yapma riski diger araglara gére daha az olsada 10 dakika ve {izeri
kullanimlarda bu sorunlar olusabilmektedir.

Microsoft Hololens: Oldukga gelismis bir VR gozliigiidiir. Yiiksek bir fiyattan yurt diginda
satis1 olan iiriin pek ¢ok alanda kullantma uygun bir yapiya sahiptir. Uriin ile ilgili uygulamalar
gelistirmek igin Microsoft'un gelistirdigi ¢esitli altyapt teknolojileri bulunmaktadir (Microsoft
HoloLens, 17.01.2018). Yukarida belirtilen diger ii¢ VR goézliige gore bas donmesi ve mide bulantisi
yapma riski oldukga diigiiktiir. Sekil-2'de Microsoft Hololens’in gorseli verilmistir.

o =
)

Sekil-2. Microsoft Hololens
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VR Platformlari

HTC Vive: HTC sirketi tarafindan tiretilen bir teknolojidir. Sistemin kullanimi i¢in gliglii bir
oyun bilgisayarina ve bos bir odaya ihtiya¢ duyulmaktadir. Olduk¢a pahali bir fiyattan satilan
platformun kendine 06zgii bir uygulama gelistirme platformu (SDK) da bulunmaktadir (Vive,
14.03.2017). Sekil-3'te HTC Vive’in gorseli verilmistir.

Sekil-3. HTC Vive

Virtuix Omni: Gergek bir VR platformudur. Omni sanal gergeklik i¢in gelistirdigi pek ¢ok triinle
rakiplerinden farkli bir yerde konumlanmaktadir. Platfomun kendi sagladigi uygulama gelistirme paketi
aracihigl ile platform i¢in uygulamalar gelistirilebilir (Omni, 14.03.2018). Sekil-4'te Virtuix Omni’nin
gorseli verilmigtir.

Sekil-4. Virtuix Omni

KULLANILAN TEKNOLOJILER VE OZELLIiKLERI

Gelistirilen Sanal Alisveris uygulamasi Case 4u VR Box 3.0 gozligi kullanilmistir. Bunun
hari¢inde Unity (Bond, 2014), Sketchup (Cline, 2014), Photoshop (Faulkner ve Gyncild, 2014)
teknolojileride kullanilmistir.

Unity

Hizla gelisen giiniimiiz yazilim sektoriinde farkli firmalar tarafindan olusturulan uygulama
gelistirme platformlar1 bulunmaktadir. Bunlar arasinda sahip olduklari, gelismis araytizleri ve platform
bagimsizligi 6zellikleri ile Unity'nin 6ne ¢iktigini sdyleyebiliriz. Kisisel uygulama gelistirmesi ticretsiz
olan ve C# ya da Java Script (JS) ile uygulama gelistirmemize imkan veren Unity Sanal Aligveris
uygulamasi i¢in kullanilmistir. Unity ile iki boyutlu (2D) ya da ii¢ boyutlu (3D) uygulamalar
gelistirilebilir. Yiiksek optimizasyon giicii, Rander kabiliyeti ve VR teknolojileri desteklemesi nedeniyle
gelistirilen uygulamada temel teknoloji olarak kullanilmistir (Bond, 2014).

Sketchup

Farkli igletim sistemlerinde ¢alismak tizere oyun gelistiriciler ve ti¢ boyutlu modelleme
gerektiren hemen hemen her alandaki kullanicilar igin tasarlanmis bir ¢izim aracidir (Cline, 2014).
Trimble tarafindan 2012 yilinda Google’dan satin alinan yazilim sade bir arayiize sahiptir.
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Photoshop

1987 yilinda Michigan Universitesi’nde doktora ogrencisi Thomas Knoll tarafindan
gelistirilmeye baglanan ve piksel tabanli bir resim isleme programi olan Photoshop, Diinyanin en iyi
goriintiileme ve grafik tasarim yazilimlarindan biridir. Photoshop ile fotograflar, gorseller ve ii¢ boyutlu
resimler olusturulup gelistirilebilir (Faulkner ve Gyncild, 2014).

GELISTIRILEN SISTEM

Gelistirilen sanal aligveris yazilimi toplamda sekiz farkli modiilden olusmaktadir. Kullanilan bu
modiiller sayesinde engelli birey sanal aligveris ortaminda istedigi aligverisi gerceklestirebilmektedir.
Uygulamanin modiillerin isimleri asagida liste olarak verilmistir.

— Hareket etme modiilii

— Hareket hiz1 segme modiilii

—  Uriin segme modiilii

—  Uriin miktar1 segme modiilii

— Sepete iiriin ekleme modiilii

—  Uriin listeleme modiilii

— Sepetten iiriin ¢ikarma modiilii
—  Odeme yapma modiilii

— Uygulamadan ¢ikma modiilii

Sanal Ahsveris Magazasi

Sanal aligveris magazasi; ekmek dolabi, meyve ve sebze reyonu, kasap reyonu, buzdolab1 gibi
boliimlerden ayrica reyonlardan ve kasadan olusmaktadir. Gelistirilen sanal magazanin goérseli Sekil 5°te
goriilmektedir.

Sekil-5. Sanal Alisveris Mazasi

Sanal Ahsveris

Sanal aligveris uygulamasi ilk ¢alistirildiginda kullanici kendini sanal aligveris merkezinde bir
aligveris sepetinin baginda bulacaktir. VR uygulamanin kullanimi oldukga kolaydir. Kullanic1 kafasini
aligveris sepetinin gitmesini istedigi tarafa dogru cevirdiginde hareket eylemi kisinin odaklandig1 yone
dogru basliyacaktir. Sekil-6'da uygulamanin g¢alisma ekranlar1 goriillmektedir. Kullanici, aligveris
merkezinin duvarinda bulunan hiz ayarlarindan dolasim hizim1 ayarlayabilmektedir.
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Sekil-6. Sanal Alisveris Uygulamasi ici Goriintiiler

Uriin Se¢imi ve Kasa islemleri

Uriin segimi icin kullanici, almak istedigi iiriiniin bulundugu reyonuna gitmesi ve o iiriinii
gorseline 2 sn siiresince bakmasi gerekmektedir. Bu islem sonrasinda iiriin se¢gme meniisii otomatik
olarak acilacaktir. Bu meniide kullanici almak istedigi tirlinli ve miktarim sadece goz hareketleri ile
belirleyebilmektedir.

B o=

Nutzz Popcorn Klasik

Sekil-7. Uriin Segimi ve Kasa Islemlerine Ait Goriintiiler

Kasa iglemleri i¢inde iiriin segiminde oldugu gibi kullanicinin kasaya 2 saniye siirekli olarak
bakmasi yeterlidir. Ardindan sepette bulunan triinlerin isim, miktar, fiyat ve toplam tutar bilgilerinin
oldugu bir ekran agilacaktir. Kullanic1 almak istemedigi iriinleri sepetten ¢ikartabilir yada 6deme yap
butonu ile aligverisini sonlandirabilir. Sekil-7'de uygulama igerisindeki iiriin se¢imi ve kasa islemlerine
ait gorseller goriilmektedir.

Gelistirilen uygulama, sanal oldugu kadar gergekei bir market yapisi ve diizenine sahiptir. Bu
sayede kullanicilar, programin adaptasyonu ile ilgili bir sorun yagsanmayacaktirlar. Kullanicinin goz ile
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ilgili herhangi bir sorunu yoksa (motion sickness, sasilik, vb.) sadece goz odaklanmas: ile market
icerisinde gezebilecek ve istedigi tiriinleri segebilecektir. Uygulamay1 g¢alistiran kisi, kisa siirede
alisverisi tamamlayip zaman tasarrufu elde edecektir. Ozellikle fiziksel engeli olan birey i¢inde alisveris
yapabilecegi yeni bir platformun kapisi agilmig olacaktir.

Bu calisma ile beraber tetrapleji hastasi olan bir kullanici, olusturulmus sanal ortamda
kameranin 6niinde duran aligveris arabasina bakarak 6zgiir bir sekilde magazada hareket ederek istedigi
tiriinleri alabilmek i¢in reyonlara gidebilmekte, iiriinleri kafa hareketleriyle secerek ve miktarini girerek
sepetine ekleyebilmektedir. Aligverisini tamamladiktan sonra kasaya giderek sepete ekledigi iiriinleri
gorebilmekte ve istemedigi iiriinleri sepetinden ¢ikarabilmektedir. Yapilan arastirmalar sonucu her
bireyin Sanal Gergeklik uygulamasinda hareket hizini algilama duyusu farkli oldugundan dolay:
uygulamanin igerisinde bulunan ayar butonu sayesinde kullanici hareket hizin1 ayarlayabilmekte ve
uygulamay1 kullanabilmektedir. Ayrica bu uygulamada kullanicida uzun siireli kullanimlarda diger
Sanal Gergeklik uygulamalarinda da oldugu gibi bas donmesine ve mide bulantisina neden oldugu
goriilmektedir.

SONUCLAR

Gelistirilen Sanal Alisveris uygulamasi sayesinde kullanici sanal aligveris merkezinde istedigi
gibi dolasabilmekte ve aligveris merkezinde bulunan istedigi tiriinden istedigi sayida alabilmektedir.
Gelistirilen uygulama, alis-veris sitelerinde engellilerin kullanimi ile hayata gegirilebilir. Ozellikle
tetraplejik engele sahip olan bireylerin olusturulan sanal bir aligveris merkezinde dolasarak aligveris
yapmasina imkan saglamaktadir. Bunun yani sira engelli olsun olmasin herkesin kullanabilecegi sanal
bir alig-veris merkezi olusturulmasi uygulamanin en 6nemli 6zgiin degeridir. Engelli bireye bu islemleri
gerceklestirilmesi i¢in sadece VR gozliik takilmasi yeterli olacaktir. Gelistirilen uygulama sayesinde
boyundan asagisi felgli olan tetrapleji bir engelli, sanal aligveris merkezinde rahat¢a dolasabilecek ve
istedigi aligverisi gerceklestirebilecektir. Gelecek c¢alismalarda uygulamanin IOS versiyonunun
gelistirilmesi ve Mix Reality (MR) 6zelligininde eklenmesi diisiiniilmektedir.
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