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ABSTRACT

Regular sports activity is considered to be beneficial for life quality and health. On the
other hand, regular sporting opportunities are not widespread, especially in developing
countries. It may be possible to provide an alternative solution for physical activity in
the control of a virtual instructor, without being physically in the same place, thanks to
the facilities provided by technologies such as Internet and Kinect. In this respect, the
three dimensional virtual sports platform Kinect was designed and developed. The
different features of the platform are described, and the advantages of new technology
achievement and possibilities of alternative sports practice are given.
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Dulzenli spor yapmanin yasam ve saglik kalitesi icin yararli oldugu kabul edilmektedir.
Fakat duzenli spor yapma olanaklarinin 6zellikle gelismekte olan Ulkelerde yeterince
yayginlasmadigr gdzlenmektedir. Internet ve Kinect gibi glincel ve gelismis
teknolojilerin sagladigi olanaklar ile, spor yapamayanlara fiziksel olarak ayni ortamda
bulunmaksizin, sanal egitmen kontrolinde spor yapabilme olanagi sunmanin alternatif
bir ¢6zim yaratabilecegi disuntlmektedir. Bu dogrultudaki calismalarla, Kinect (¢
boyutlu sanal spor platformu tasarlanip gelistirilmigtir. Gelistirilen platformun 6zellikleri,

yeni teknolojilerin avantajlarinin kullanildigi platformlar ile alternatif spor yapma olanaklari
gbzden gegciriimektedir.

Anahtar Sozciikler: Egzersiz, sanal platform, teknoloji, internet
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GIRIS

Insan yasamini siirdirmek icin hareket etmektedir. Ancak insan
organizmasinin uygarlik gelistikce daha az hareket ettigi gozlenmektedir.
Giinimiizde teknoloji, insanlarin hareket etme aliskanliklarin1i biyiik
Olciide azaltmaktadir. Otomobiller, yiiriimeye olan gereksinimi aza indirmis,
agir isleri yerimize yapan makineler giinliikk hayattaki yerlerini almistir.

Bunun yani sira televizyon ve bilgisayar gibi aygitlar, uzun siire hareketsiz
kalinmasina neden olmaktadir. Bu olumsuz kosullarin getirdigi hareketsiz
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yasam tarzindan kurtulmanin yodntemlerinden
biri de diizenli egzersiz yapmaktir.

Arastirmalar, en hareketsiz Kisilerin bile,
yasamlarina diizenli olarak kisa yiiriiytisler gibi
hafif egzersizler kattiklarinda, saglik agisindan
onemli yararlar kazanabilecegini gostermektedir.
Egzersiz yapmanin ¢ok yonlii yararlar1 oldugu
kanitlanmis olsa da, yasam kosullarinin getirdigi
olumsuzluklar egzersiz yapmay1 zorlastirmakta,
gerek zaman ayirma problemi, gerekse de var
olan olanaklarin kisitli olmasi insanlar1 daha da
hareketsiz yasam tarzina yoneltmektedir (1-4).
Biitiin bunlara ragmen, son yillarda gelisen
yontem ve teknolojilerin farkli egzersiz yapma
firsatlarina araci olabilecegi diistiniilmektedir.
Ug boyutlu hareket algilama sistemleri, cevrimici
spor salonlari, arttirilmis gercgeklik uygulamalari
ve video oyunlar1 birer érnek olarak verilebilir
(5-7).

Egzersizin
Etkileri

Insan Organizmas1 Uzerindeki

Egzersizin insan organizmasi lizerindeki etkileri
incelendiginde, her yas grubunda olumlu
yansimalari gézlenmektedir. Bunlardan en yaygin
hissedilenin bireylerin diizenli egzersiz sonrasinda
glinliik yasanti kondisyonlarinin artmasi oldugu
bilinmektedir. Bu artis sonucta, insanin kendisini
daha enerjik hissedip tembellikten uzaklasmasini
ve daha az yorularak is yapmasini saglamaktadir.
Ayrica hastalik nedeniyle calisilmayan giin sayisini
azaltmakta, organizmayi beden ve ruhsal streslerin
yipratict etkisinden korumaktadir. Ornekleri
merdiven cikma, otobiise kosma, hizli yiirtime
ve bir ytikii kaldirma veya tasima gibi sayilabilir.
Sonucta kisinin giinliik islerini kolayca yapmasi
ve yorulmadan tamamlamasi saglanmaktadir.
Kisinin belirli bir program ¢ercevesinde fiziksel
egzersiz yapmasinin ardindan, egzersiz dncesi
ve sonrasindaki giinlik isler Kkarsisindaki
dayanikliliginin arttigr gézlemlenmektedir (3,8-
11). U¢ boyutlu egzersizin sosyolojik ve psikolojik
yararlarindan bahsedilirken siralanan baz
maddeler soyledir (11):

* Hayata daha mutlu bakma,

* Kendine giivenin artmasi,

* 0z sayginin gelistirilmesi,

* Organizmay1 bedensel ve ruhsal streslerin

yipratici etkilerinden koruma,
* Sinirli ve hiperaktif yapiy1 sakinlestirme,
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e Insanlarla ¢abuk arkadashk kurma ve
paylasma, yardimlasma duygularini
gelistirmeye yardimci olma.

Egzersizin bir diger olumlu etkisi de tibbi olanidir.
Ornegin, kas lifi kalinhginin 20-50 mikrondan fazla
olmasi durumunda kas lifleri sayisinda cogalma
gorulmektedir. %75-90 arasi siddetle yapilan
yiklenmeler kas kuvvetini gelistirir. Bir kasin
capy, yiiksek gerilimde uyarilar verilmesiyle artar.
Enerji depolarinin artmasi ve kilcal damarlarin
genislemesi kas dayanikliligini saglar. Cabukluk
saglayan uyarilarla kasin kasilma hiz ytikseltilir.
Egzersiz; kalp ve dolasim sistemini de etkiler.
Egzersiz sirasinda gereksinen kan dokulara
ulastirilir. Kaslarin daha fazla oksijen almasi
gerekir ve kalp daha hizli kan pompalar. Boylece
dolasim sistemi daha diizenli ¢alisir. Egzersizin
solunum sistemine olumlu etkisiyle soluk alma
yogunlugu artar. Yiiklenme durumunda soluk alip
vermede ekonomik ortam elde edilir. Calisma
sirasinda gereksinen oksijen alinip verim arttirilir.
Kemik ve kas sagligi desteklenir. Kan basinci
diisiiriilir ve viicutta olusan toksinlerin disari
atilmasina yardimci olunur (3,8-11). Zorba,
egzersizin fizyolojik ve motorik yararlarindan
bahsederken azalma gozlenen degerlerden
bazilarini soyle siralamaktadir (11):

* Kalp krizi riskinde veya kalp krizi gecirmis
kisilerin tekrar gecirme riskinde,
Hipertansiyon riskinde,

Kanser risklerinde (kolon, prostat, meme, vb.),
Bel ve sirttaki kaslardan kaynaklanan agrilarda,
Kandaki kolesterol diizeyinde,

Yaslanma siirecinde,

Kadinlarda hamilelikten kaynaklanan (sirt
agrilari, vb.) rahatsizliklarda

Cagin en biyiik saglik sorunlarindan biri olan
sismanligin da dnemli nedenlerinden biri fiziksel
hareket azlig1 olarak bilinmektedir. Gelismis pek
cok iilkede oldugu gibi Turkiye'de de sismanlik
problemi yasayanlarin sayisinda artis oldugu
gozlenmektedir. Ornegin, Tirkiye Istatistik
Kurumu (TUIK) nun 2012 yilinda yaptig: Tiirkiye
saglik arastirmasi sonuclarina gore 15 ve daha
yukar1 yastaki niifusun %17.2’sinin obez oldugu
belirlenmistir. Viicut kiitle indeks degerleri
incelendiginde, toplumun %34.8’inin fazla kilolu,
%44.2’sinin normal kilolu, %3.9’unun ise disiik
kilolu oldugu saptanmistir. Elde edilen veriler
cinsiyet acisindan degerlendirildiginde ise
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kadinlarin %20.9’'unun obez ve %30.4’'liniin fazla
kilolu oldugu belirlenmistir. Erkeklerde ise bu
oranlar %13.7 ve %39.0 olarak saptanmistir (12).
Diizenli egzersizin ¢agin 6nemli rahatsizliklarindan
olan sismanliktan kurtulmanin bir yolu oldugu
aciktir.

Spor Bilimlerinde Teknoloji Kullanimi

Teknoloji alanindaki hizli gelismeler her alanda
oldugu gibi spor alaninda da etkilerini gostermekte
ve kullanilan arag-gerec¢ ve malzemelerden spor
salonlar1 ve stadyumlara kadar her unsurun
degisim ve gelisimine katkida bulunmaktadir
(13). Bilgisayar teknolojileriyle hizli bir sekilde
verilerin islenebilmesi ve miiltimedya acisindan
da c¢ok kaliteli diizeye ulasilmis olmasi bilissel
O0grenmelerin yani sira psikomotor becerilerin
ogrenilmesini de saglamaktadir. Projektor, tepegoz,
internet, bilgisayar, video kamera gibi bir¢ok
aygit spor alaninda etkili olarak kullanilmakta
(14), ancak beden hareketlerine duyarli bir
sistem olan Kinect teknolojisi spor bilimlerinde
giderek daha énemli bir yere sahip olmaktadir.

Kinect, Microsoft firmasinca 2010 yilinda diinya
piyasalarina “Project Natal” adi altinda satisa
sunulmus giincel bir goriintii algilama sensoridiir.
Xbox 360 ve Windows isletim sistemi uyumlu bu
sensor, derinlik kamera sensori, RGB kamera
sensori, dortli mikrofon grubu ile ii¢ boyutlu
sekilde hareketleri belirtilen araliklarla yakalama,
yliz tanima ve ses algilama olanagi sunmaktadir.
Kinect yazilim gelistirme kitinde bir iskelet, insan
viicudunda bulunduklar1 yerlere gore numara
verilmis 24 adet eklemden olusur ve bu eklemlerin
pozisyonlart ve wuzakliklar1 izlenerek viicut
hareketlerini goriintiiye isler. Kinect teknolojisi
ekstra komut denetleyicisine gereksinmeden,
viicut hareketlerinin yazilim veya oyun lizerinde
kontrol ve etkilesim kurmasina olanak saglar.
Bu 6zelligi nedeniyle oyun, tip, saglik, vb. alanlarda
biiytik ilgi gormiistiir (15-17), (Sekil 1).

Hareket temelli bir teknoloji olmasi nedeniyle
spor bilimleri alaninda bir ka¢ yildir Kinect ile
ilgili yapilan c¢alismalarin sayisinda artis
gozlemlenmektedir. Ozellikle, geleneksel spor
egitimlerinden bire bir veya birden fazla kisiyle
ylz yiize yapilan egitimlerde sadece zaman ve
mekan sinirlamasi degil, ayn1 zamanda yiiksek
maliyetleri nedeniyle bazi  problemlerle
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karsilasilmaktadir. Bu nedenle yiiksek oranda
dogru veriler veren hareket yakalama araci
olarak Kinect gibi teknolojilerin ¢6ziim olarak
kullanilabilecegi 6nerilmektedir (18). Baska bir
deyisle, bu yeni hareket izleme teknolojisinin daha
giivenilir ve dogru izleme sonuclari saglayabildigi,
ayni zamanda Uriin maliyeti ve karmasikliginin
daha az oldugu vurgulanmaktadir (21).

Renk Algilayic Kizildtest Dennlik

Kizildtesi Verici

Egme (Tilt) Motoru

4

Mikrofon Grubu

Sekil 1. Kinect cihazinin donanim bilesenleri

Literatiir incelendiginde, bu yeni teknolojiye
iliskin arastirmalarda olumlu sonuclarin alindigi
goriilmektedir. Ornegin, daha 6nceden yaralanma
gecirmis geng erkek sporcularin denge yeteneginin
tekrar kazandirilmasinda Xbox Kinect teknolojisi
de kullanilmis ve gelistirilen yontemin degerli,
uygulanabilir ve Kkeyifli oldugu belirtilmistir
(19). Baska bir calismada, disk atma egitimi
verilirken Kinect teknolojisinden yararlanilarak
tic boyutlu hareket yakalama ve geri bildirim
sistemi kullanilmistir. Kullanilan sistem ile
ogrenciler kol hareketini sabit yiikseklikte tutmak,
beli biikmek ve dirsegi bel acisina gére uzatmak
icin egitilmistir. Deneysel ¢alismanin sonucuna
gore, kullanilan sistemin yeni baslayanlarin
hareketlerini  iyilestirmede etkili oldugu
soylenmektedir (20). Buna ek olarak, badminton
sporcularinin performans degerlendirmesinin
yapildig1 baska bir calismada, Kinect hareket
izlemi ile saptanan iskelet ivmesi arastirilmis ve
kolun bilekten omuza kadar kinematik hareketi
gozlenmistir. Kinect teknolojisi yardimiyla viicut
baglantilarinin hizlanmasini dogru odlgiilebildiginin
belirtildigi calismada, benzer arastirmalarda bu
teknolojinin kullanimi énerilmistir (21). Basketbol
O0grenen yeni oyuncularin dogru atislarini



Turk ] Sports Med

saglamaya yardimci olmasi i¢in gelistirilen bir
calismada da Kinect derinlik sensorii kullanilmis;
calisma sonuclarinda oyuncularin bu yeni sistem
sayesinde gercek zamanlh geribildirimler aldigi
gozlenmistir (22).

Kinect'in yeni bir teknoloji olmasina ragmen
hareket temelli teknolojik egitim ortamlarinin
sayisinin artacagini sdyleyebiliriz. Bu teknolojinin
ozellikle spor yapilirken giincel teknolojilerden
yardim alinan ortamlara verimli sekilde uyarla-
nabilecegine kusku yoktur. Burada yazarlarin
danismanliginda gelistirilen Kinect ile ti¢ boyutlu
sanal bir spor platformunun ana o6zellikleri
paylasilmaktadir.

Kinect ile U¢ Boyutlu (3B) Sanal Spor Platformu

Kinect ile ii¢ boyutlu sanal spor platformunun
kullanilmasinin yenilik¢i bir yaklasim oldugu
sdylenebilir. Ulkemizde ise benzer uygulamalar
goriilmemektedir. Platformun tasarlanmasina ve
gelistirilmesine, analiz ¢alismasiyla baslanmistir.
Bu analiz ¢alismasi sirasinda literatiir detaylica
taranmis ve 6zellikle yurt disinda yapilan benzer
projeler incelenmistir (8). Degerlendirmeler
sonrasinda, yeni bir hareket algilama teknolojisi
olan Kinect ve Internetin yardimiyla, 6zellikle
cesitli nedenlerle diizenli spor yapamayanlara,
sanal egitmen kontroliinde birlikte spor yapma

Kinect U¢ Boyutlu Sanal Spor Platformu

olanaginm1 saglayan 3B sanal spor platformu
gelistirilmistir. Platform; Bilgisayar Miithendisligi,
Beden Egitimi ve Spor Boliimii ve Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimii uzman ve
akademisyenleri tarafindan tasarlanmistir (Sekil
2). Platformu benzerlerinden ayiran en temel
ozellikleri soyle siralanabilir:

* Platform dinamik bir yapiya sahiptir, kolayca
giincellenebilir ve uyarlanabilir.

* Platformu kullanmak icin sadece Kinect ve
internete bagh bir bilgisayar yeterlidir.

* Cok kullanicili yapisiyla egitmen ve katilimci
sayl1 sinirlamasina gerek yoktur.

* Sunucu tizerindeki veri tabani destegi ile her
tirlii hareket, program, katilimci bilgileri ve
programlar kayit altina alinabilmektedir.

* 3B gorsel ve avatarlar (modeller) kullanilarak
gelistirilen gercekgi arayiizleri bulunmaktadir.

Sanal Spor Platformu, 3D Studio Max ve Unity 3D
programi ile tasarlanip masa tstii uygulama olarak
calisabilecek sekilde gelistirilmistir (Sekil 3) ve
internet ilizerinden sunucu veri tabanina
baglanabilmektedir. Bu platform, meniiler

kullanarak birden fazla kullanicinin giris yapmasi
icin farkli ekranlardan olusmaktadir. Bir baska
deyisle uygulamada egitmen ve katilimcilar farkl
ekran goriintiileri gormektedir.

Sekil 2. Kinect ile 3B sanal spor platformu
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STEP AEROBIK PROGRAMI

HAE ey
KARAKTER SEC

Sekil 3. Platformun giris ekrani

Egitmenler, Kinect kamera baglantili bilgisayarlar1
kullanarak istedikleri spor hareketlerini kayit
edebilecek (6rnegin, sag kolu sekiz kez kaldirmak
gibi) ve kayit edilen ¢ok sayidaki hareketleri
birlestirerek planladiklar1 programlari (6rnegin,
aerobik gibi) olusturabilmektedir. Her bir harekete
ve programa isimler verilebilmektedir. Katihmci
olarak giris yapanlar ise egitmen tarafindan
olusturulan programlari se¢ip spor aktivitelerini
yapabilmektedir. Hareketlerini yaparken ekranda
Kinect kamera sayesinde kullanacaklar1 avatar
ve egitmenin sanal hareketlerini gorebilirler.
Egitmenin hareketleriyle es zamanl olarak
karsilastirma yapilmakta, yanlis hareket ettirilen
viicut bolgeleri ekranda kirmizi olarak goriiniip
geri bildirim alinmaktadir. Egitmen ve katilimci
hareketleri Dinamik Zaman Eslestirme (Dynamic
Time Warping, DTW) algoritmasi ile karsilagtirilir.
Burada egitmenin Kinect kamera kullanarak
kayit ettigi hareketlerin X)Y,Z koordinatlar1 ve
acilar1 zaman da dikkate alinarak katilimcilarin
hareketleriyle kiyaslanir (21). Sonuclar secilen
spor programi tamamlaninca hareketlerin dogru
yapilma yilizdesi ile birlikte ortalama olarak
ekranda gosterilir ve veri tabanina ilgili
katilimer performansi olarak kayit edilir. Sekil
3’te gorildiagi tizere, platforma, “Kullanict ad1”
ve “Parola” ile giris yapilmaktadir. Ayrica, “Kayit
ol” secenegi ile egitmen veya katilimci olarak
sisteme girebilmek icin kayit olunmalidir.
“Karakter sec¢” ile platformu kullanirken erkek
veya kadin avatar se¢imi yapilabilmektedir
(Sekil 3).

Platformun egitmene sundugu yetkiler ise Sekil
4’te goriilmektedir. Egitmenler, katihmcilardan
yapilmasi istenilen hareketleri kayit eder ve bu

E. Yiikseltiirk, H. Erbay, M. Kutlu

STEP AEROBIK PROGRAMI
Egitmen Sayfasi
T

HAREKET KAYDET

Hosgeldin Huseyin Erdogan

Sekil 4. Platformda egitmen ekrani

hareketlerden programlar olusturabilir (Sekil 4).
Sekil 5’te egitmen tarafindan hareketlerin kayit
edilmesinden bir ara kesit 6rnegi goriilmektedir.
Her hareket Kinect bagh bilgisayar araciligiyla
sisteme kayit edilmektedir (Sekil 5).

Sekil 6’da, egitmen tarafindan kayit edilen
hareketler secilerek programlar olusturabilme
ornegi goriilmektedir. Ornegin, “Step programi1”
isimli program bes hareketten olusmaktir.
Ayrica, her bir “Hareketin video goriintiisii”,
“Kag kez tekrar edilecegi"ne ve “Ne kadar siirede
hareketin tamamlanacagi"na da karar verilebil-
mektedir. Ekranda dort hareket icin veri girilmis,
besinci hareket verileri girilirken ekran goriintiisii
alinmistir. Bunun yani sira, katilimcei hareketiyle
egitmen hareketi karsilastirildiginda dogru
hareketin hangi aralikta yapilabilecegi ve toplam
program performansinin hesaplanacagina dair
veriler de bu ekrandan girilebilir (Sekil 6).

Sekil 7’de katilimcinin egitmenin hazirladigi
programlardan birini secip baslattigi ekran
goriintliisii paylasilmaktadir. Ekrandaki avatar,
Kinect kamerasi yardimiyla katilimci tarafindan
hareket ettirilmektedir. Avatarin arkasindaki
ekranda egitmenin hareket dizinini nasil yaptigi
gosterilmektedir. Katilimer bu videolara gore
hareketlerini yapabilmektedir. Her bir hareketin
egitmenin hareketiyle karsilastirmalari, XYZ
diizlemindeki verileri ve hareketin dogruluk
orani sol tarafta goriilmektedir (Sekil 7).

Platformda goziiken ii¢c boyutlu avatarlar "Adobe
Fuse" programi kullanilarak tasarlanmistir. Her
avatarin iskelet yapisi 6zel olarak ¢izilmis ve
avatarin icine giydirilmistir. Her iki cins i¢in
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tasarlanan avatarlar spor aktivitelerine katilirken
katilimci ve egitmen tarafindan tercih edilirler.
Bu avatarlarin en buyiik dzelligi Kinect kamera
ile baglanti kurularak modelin 24 noktasinin
X,Y,Z koordinatlarinin alinabilmesidir. Boylelikle
avatarlar programlanabilir ve hareket ettirebilir
hale gelmektedir.

Calisma stirecinde gelistirilen platformun indirilip
kurulmasini saglamak i(;in internette web sayfasi

£

Sekil 7. Katilimc1 goriintiisi

Sonug

Uzayan yasamin saglhikli ve mutlu sekilde
stirdiiriilmesi, diizenli egzersizin bir yasam tarzi
haline getirilmesi ile miimkiindiir. Fakat, modern
yasamin her gecen giin daha ¢cok benimsenmesi
hareketsiz bir yasam tarzinin yayginlasmasina
neden olmaktadir. Hareketsiz yasam, Kkisileri
glinliik aktivitelerinde dahi zorlanmir hale
getirmekte ve pek c¢ok hastaligin baslangici

Kinect U¢ Boyutlu Sanal Spor Platformu

hazirlanmistir. Web sitesine “Egitmen” olarak
giris yapildiginda biitiin katiimcilarin bilgileri
ve platformu kullanip takip ettigi programlardaki
performanslarina erisim saglanabilmektedir.
"Katilimc1” olarak giris yapildiginda ise bireysel
performanslar goriilebilmektedir. Boylelikle, ii¢
boyutlu sanal spor platformunu kullananlar spor
aktivitelerinin raporlarina internet ortaminda
erisebilmektedir (Sekil 8).

STEP AEROBIK PROGRAMI

Program Olusturma Sayfasi

S

Program Bilgileri

Sekil 6. Program olusturma

o sfw&c"' v

Sekil 8. Platformun web sayfasi
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olmaktadir. Arastirmalar fiziksel aktivite ve saglik
arasindaki pozitif iliskiyi ortaya koymasina karsin,
insanlarin yeteri kadar egzersiz yapmadigl
belirtilmektedir (23-25). Tiim diinyada bedensel
hareket azligl, gittikce artan bir bigimde
toplumlarin saghgini tehdit etmektedir. Bu
nedenle, kisilerin spor yapma olanaklarin
arttirmak ve spor alisgkanlifim1 kazandirmaya
yardimct olmak igin alternatif ydntemlerin
sunulmasi biiyiik 6nem tasimaktadir. Bu konudaki
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eksikleri gidermek ve yeni yontemler iiretmek
icin giincel ve gelismis teknolojilerin avantajlarini
kullanmak iyi bir ¢6ziim olabilir. Bu calismada
oldugu gibi Internet ve Kinect gibi giincel ve
gelismis teknolojilerin sagladigi olanaklar ile
spor yapma olanagi bulamayanlara fiziksel olarak
ayni ortamda olmaksizin, egitmen kontroliinde
spor yapabilme olanagi sunmak alternatif bir
¢6zlim olarak katki saglayacaktir.

Kinect ii¢c boyutlu sanal spor platformu ile daha
¢ok kisi es-zamanl olarak egitmen kontroliinde
egzersiz programlarinm1 takip edebilecektir.
Ayrica, bu sistemi kullananlarin katildig fiziksel
aktiviteler sirasinda yaptiklar: biitiin hareketler
kayit altina alinabilecektir. Boylelikle, fiziksel
aktivitelere katilanlarin kisisel ya da grup
performanslari incelenebilecek, platform ¢cevrimici
olacagindan geribildirimler egitmenler tarafindan
hem aninda verilebilecek hem de toplu olarak
aktivite sonunda rapor edilebilecektir. Getirecegi
bu tiir yeniliklerle spor bilimleri alaninda
akademik olarak da kullanilabilecektir.

Oneriler

Kinect ile li¢ boyutlu sanal spor platformu son
teknolojiler kullanilarak gelistirilmistir. Bundan
sonraki ¢alismalarda sistem iizerinden yapilacak
spor etkinliklerinin  etkisinin incelenmesi
planlanmaktadir. Farkli egitmenlerin hareket ve
spor programlari kayit edilerek, farkli katithimcilarin
kullanimina sunulmasi diistiniilmektedir. Su anda
test asamalarini sorunsuz geciren ve herhangi
bir problemle karsilasilmayan sistemi farkli
ozelliklerdeki kisilerin (6rnegin, ev hanimi, yash
bireyler gibi) farkli siirelerde (6rnegin bir ya da
ti¢ ay gibi) kullanmasi, ardindan goriislerinin
alinmas1 ve performanslarinin incelenmesi
onerilmektedir. Sistemi kullanacak egitmen ve
katilimcilara kullanim o6ncesi kisa bir egitim
verilmesi, bunun i¢in gerekli agiklamalari iceren
brosiirlerin ve kullanim videolariin hazirlanmasi
planlanmaktadir.

Sistemin teknik olarak gelistirilmesi i¢in bazi
Oneriler yapilabilir. Su anda tek Kinect
kullanilmaktadir. Katilimci hareketlerini algilamak
icin birden fazla Kinect kullanarak veriler analiz
edilebilir, boylelikle farkli  algoritmalarla
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katilimcilarin  performanslar1  daha detayl
incelenebilir. Bu sistemde sesli komut verme
ozelligi kullanilmamistir, sonraki calismalarda
bu 6zellik de kullanilarak sisteme uyarlanabilir.

calisma, TUBITAK-SOBAG
proje tarafindan
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desteklenmektedir.
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