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Ozet: Egitim ve 6gretimin en 6nemli baslangic seviyesi olarak diisiiniilen okuma yazma egiti-
minde yeni teknolojiler kullanilarak insan beyninin degisik bolgelerinin de egitime katilabile-
cegi ve psiko-motor beyin hiicrelerini egitim faaliyetlerinde kullanabilmesi olduk¢a 6nemlidir.
Genel olarak egitimde kullanilan gorsel ve isitsel egitim materyallerinin yani sira 6grencilerin
fiziksel aktiviteler ile egitim faaliyetlerinin gelistirilmesi igin yeni teknolojilerden faydalanilmasi
gerekmektedir. Bu caligmada 6zellikle oyunlarda, oyun ile kullanic etkilesimini saglamak igin
gelistirilen Microsoft firmasinin gelistirmis oldugu Kinect hareket algilayicinin, okuma yazma
egitiminde harflerin 6gretimi i¢in kullanilabilecegi bir uygulama gelistirilmistir.

Anahtar Sozciikler: Kinect Hareket Algilayici, Etkilesimli Ogrenme, WPF
Usage of Kinect in the Literacy Education

Abstract: Literacy should be thought of as being the most important initial of education and
training in one’s life. By making use of new technologies, different areas of the human brain
may also participate in education, and psycho-motor brain cells play an active role in the way of
education. Besides the visual and audio educational materials that are used in education, students
are to make use of new technologies in order to improve their educational skills along with the
physical activities. In this work, an application that can be use to teach letters in the education
of literacy, that was developed by the Microsoft Company and named as Kinect Motion Sensor,
which enables player and game to interact with each other, has been used.
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1. Giris Okuma ve yazmanin egitimde oldukca fazla
yontem bulunmaktadir. Bu yontemler genel
Egitim-Ogretim faaliyetlerinin en birinci adim1  olarak 3 gruba ayrilmaktadir. Bunlar[2];
okuma yazma egitimidir. Okuma yazma geg-

misten giiniimiize en 6nemli bilgi aktarim aract1 1. Sentez Yo6ntemler
olmakla birlikte insanoglunun gelisiminin en 2. Analiz Yontemler
onemli noktasidir. Zaten bilindigi iizere insan- 3. Karma Yontemler

lik tarihi de M.O. 3200 yilinda yazinin Siimer-

ler tarafindan kullanildig: [1] kesfi ile basladigt
kabul edilmektedir. Ciinkii kayda alinmamis
olan bilgilerin dogrulugu konusunda kesinlik
bulunmadigindan bilimsel kabul edilebilirligi
bulunmamaktadir.

Sentez yontemler kendi icerisinde birgok ayri
yontemi barindirmakla birlikte bu c¢aligma-
mizda ozellikle Harf-Alfabe Yéntemi’ inde
harflerin 6grenilmesini kolaylastiracak etkile-
simli bir uygulama gelistirilecektir. Bu yontem
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Tiirkge egitimde ¢ok fazla kullanilmamakla
birlikte 6zellikle Arapca ve Uzak Dogu dilleri
egitiminde kullanim1 yaygindir.

Hizli gelisen teknoloji ile birlikte egitim mater-
yallerinde ve uygulamalarinda kullanimi konu-
sunda hizli bir artis bulunmaktadir. Ozellikte
kullanici ile etkilesimi oldukga ileri seviyele-
re tastyan Kinect, arada herhangi bir baglanti
olmadan kullanici hareketlerini izleyebilmek-
tedir. Bu etkilesim yontemi egitim esnasinda
cocuklarin fiziki olarak hareketlerle egitime
katilmasini saglayarak etkin 6grenme araglari
olusturmaya imkan saglamistir. Bu 6zelligi ile
birlikte hayatin nerede ise tiim alanlarinda et-
kin kullanimina sunulmustur [3]. Tamamen te-
massiz olarak insan hareketlerinin algilanmasi
ve bu hareketlerin yorumlanarak degerlendiril-
mesi bu ¢alismanin en 6nemli agsamasini olus-
turmaktadir. Hareketlerin algilanmasi islemi
icin Kinect kullanilmistir. Sekil 1 de gosterilen
Kinect iizerinde bulunan kamera ve IR algila-
yic1 sensorler kullanici hareketlerini algilama
islemini gerceklestirirler.

Sekil 1. Kinect Sensorler

Elde edilen 3 boyutlu koordinat degerleri ya-
zilmis olan uygulama ile yorumlanmaktadir.

Kinect, Microsoft’ un XBOX Oyun konsol-
larinda etkilesim igin gelistirmis cihazdir [4].
Ancak sonraki yillarda Sekil2’ de gosterilen
enerji ve data kablosu ile PC baglantis1 sag-
lanarak Microsoft’ un uygulama gelistirmede
verilerin erigimi i¢in SDK yayinlamasi [5] ile
birlikte birgok alanda kullanimi artmigtir. Bu

caligmalar genel olarak iskelet izlemeye [6-7]
ve derinlik bilgisine dayali li¢ boyutlu model-
leme [8-9] iizerine yogunlagsmaktadir.

Sekil 2. Kinect PC Baglant: Kablosu

Yapilan ¢alisma Visual Studio 2013 ile Fra-
mework 4.0 platformunda Kinect SDK* lar1
kullanilarak gelistirilmistir. Ara yiiz kodla-
mast WPF, yazilim kodlamas1 C# kullanilarak
olugturulmustur.

2. Kinect

PrimeSense firmasinin gelistirmeye bagladig1
[10] ve daha sonra Microsoft” un Natal Projesi
olarak devam ettirip, piyasaya Kinect ismiyle sa-
tiga sunulan cihaz oncelikli olarak XBOX oyun
konsolunda temassiz olarak kontrol imkéani sag-
lamak igin tiretilmistir. Sonraki asamada yayin-
lana SDK ile Windows ortaminda gelistirilen
uygulamalarda kullanilma imkani saglanmustir.

Kinect tizerinde Sekil 1’ de goriildigi gibi
RGB kamera, ii¢ boyutlu algilama i¢in IR sen-
sorler, ses algilama i¢in mikrofon grubu ve ci-
hazin simirlt agryla dahi olsa hareketini sagla-
yan motor mekanizmasi bulunmaktadir. RGB
kamera 1.3 MP ¢oziliniirlikli olup 640*480
goriintii vermektedir. Saniyede 30 cergeve iire-
tilmektedir. Yatay goriis alan1 57> dikey olarak
ise 43°* dir. Derinlik algilama mesafesi ise 1.2
— 3.5 metre arasindadir. Cihazin alt tarafina
yerlestirilmis olan mikrofon dizisinde dort adet
mikrofon olup 24 bitlik ses bilgisi algilamasi
yapabilmektedir.

700



Akademik Bilisim'14 - XVI. Akademik Bilisim Konferans: Bildirileri

Motor mekanizmasi ise 27 derecelik agilarla
tarama yapabilme yetenegine sahiptir.

Kinect Sekil 3 te gosterilen bir kisiye ait go-
riinlir bolgedeki 24 noktanin koordinatlarini
sisteme aktarabilmektedir. Bu kisimda ilgileni-
len alanlarin Kinect’ in goriis agis1 igerisinde
bulunmasi gerekmektedir.

Sekil 3. Kinect’ in Takip Edebildigi Bolgeler

Iskelet bilgisini okuyabilmek igin dncelikli ola-
rak iskelet bilgisi okumaya uygun olarak bas-
latilmas1 gerekmektedir. Bu durumda hareket
algilama komutu alan Kinect ¢aligmaya basla-
yinca dnce goriis alaninda insan olup olmadigi-
ni1 kontrol etmek i¢in kizil 6tesi 1sinlar yaymaya
baglar. Goriis alan1 icerisinde insan algilamasi
yapilirsa derinlik bilgisinin algilanabilmesi igin
CMOS derinlik algilayicilar agilarak hareket
tanimlama iglemine gegilir. Bu durumda Kinect
sistem belleginde kayitl hareket oriintiileri ile
ortiisen hareketleri sisteme iletir.

Kinect ile uyguma gelistirebilmek i¢in gerek-
li olan donanim ve yazilim gereksinimlerinin
saglanmasi gereklidir.

Donanimsal olarak; 32 veya 64 bit ¢ift ¢ekir-
dekli 2.66 Ghz islemcili bir bilgisayar olma-
lidir. Ayrica Kinect baglantisi i¢in 12V enerji
verebilen gii¢ kaynakli USB baglant1 kablosu
bulunmalidir.

Yazilimsal olarak; Windows 7 veya Windows
igletim sistemi {izerine kurulu Framework 4.0
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bulunmalidir. Yazilim gelistirme ortami ola-
rak Microsoft Visual Studio 2010 veya iizeri
yazilim gelistirme ortami ve Kinect SDK’ nin
sistemde kurulu olmasi1 gerekmektedir. Sekil 4
te gosterilen veri iletimlerinin saglikli olarak
yapilabilmesi i¢in 6zellikle yazilimsal eksik-
liklerin bulunmamasi gerekmektedir.
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Sekil 4. Kinect Veri Transferi
3. Uygulama

Calismamizda Tiirk¢ede kullanilan latin harf-
lerinin okul 6ncesinde veya ilk okuma yazma
egitiminde kullanilabilecek bir uygulama olus-
turmaktir. Uygulama iki farkli modda kullani-
labilmektedir.

flk asamada yeni baslayanlara harfleri tamt-
mak i¢in hazirlanan ekranimizdir. Bu agsamada
uygulamayi kullanan kisiye ait iskelet bilgileri
programla yorumlanarak istedigi harfin lizerine
gelip yeteri kadar beklerse o harfin ad1 kullani-
ctya sesli olarak aktarilmaktadir. Cocuk hangi
harfin ismini tekrar dinlemek istiyorsa o harfin
iizerinde elini belirten ikonu getirip belirli bir
stire beklemesi gerekmektedir. Bu sekilde iste-
nen miktarda tekrarlama yapilabilecektir.

Ikinci asamada ise harfleri 6grenen cocugun
kendini test edebilecegi ekrandir. Bu ekranda
kullaniciya rastgele harflerin isimleri sesli ola-
rak dinletilmektedir. Kullanict olan ¢ocuk sesi-
ni dinledigi harfin ikonu iizerine gelerek belirli
stirede durmasi isteniyor. Eger dogru bir sekil-
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de yanitlamis ise tebrik ederek yeni harf soru-
luyor. Eger yanlis harf segilmigse yanlis oldugu
belirtilerek tekrar denemesi istenecektir.

Uygulamada oncelikli olarak ara yiizlerin ha-
zirlanmasi gereklidir. Sonraki agamada Kinect’
den elde edilen iskelet verisi yorumlanarak
ellerden birisinin herhangi bir harf iizerinde
belirli bir siire bekleyip beklememe islemine
bagli uygulama kodlanir.

3.1. WPF Ara yiizlerin Tasarimi

WPF Microsoft’ un kullanicr etkilesimli uygu-
lamalarda daha esnek ve kolay tasarim yapilabi-
len Framework 3.0 ile birlikte piyasaya sundugu
Avalon kod ad1 ile piyasaya siiriilmiistiir. [11]

Gelistirilen WPF teknolojisi ile ekran tasarimi
kodlama alanindan ayrilmig olmaktadir. Ayrica
etkilesimin yapildig1 ekranlar daha kullanici
dostu haline getirilebilecektir. Bu alanda tasa-
rimlar XAML uzantili olarak XML formatina
uygun tasarlanmaktadir.

Uygulamada her bir harf i¢in bir resim dos-
yasi ve ses dosyasi olusturulmustur. Her bir
harf i¢in olusturulan resim form {izerine si-
rasiyla yerlestirilerek sekil 5 gosterilen ekran
olusturulmustur.

Sekil 5. Ekran Goriintiisii

Bu olusturulan ekran goriintiisii i¢in arka plan-
da kodlanmasi gereken XML kodlama asagida
belirtilen sekilde olacaktir.

<Ellipse Fill="Red” Height="20" Width="20"
Name="leftHand” Stroke="White” />

Kodu ile viicut bdlgelerinin konumunu gos-
termek i¢in yuvarlak seklinde kirmizi ikonlar
olusturulmaktadir.

<Image Canvas.Lefi="479" Canvas.Top="414"
Height="95" Name="PlaySound2” Stretch="Fill”’
Width="107" Source=".\harfler\Z.png” />

Kodu ile her bir harf i¢in ekranda o harfin sek-
linde ikonlar gosterilmektedir.

<my:HoverButton = x:Name="Song2”  Canvas.
Left="476"  Canvas.Top="414"  Height="97"
Width="113" Click="Songl Click” Tag="a” />

Kodu ile her bir harfin iizerinde belirli bir siire
bekleyince caligtirilacagi fonksiyonun belirtil-
digi HoverButton tanimlamasi yapilmaktadir.

3.2. Yazihm Kodlamasi

Ekran tasarimlar1 tamamlanmasiyla kodla-
ma kismina gegebiliriz. Bu kisimda oncelikli
olarak Kinect’ in baslangi¢ ayarlar1 yapilmasi
gereklidir. Sonraki asamada hazir olan her ger-
¢eve bilgisi i¢in ¢alistirilacak fonksiyon tanim-
lamas1 yapilir. Tlgili fonksiyonlarin kodlamasi
ile her gelen iskelet verisi yorumlanmasi ger-
ceklestirilir.

mykinect.SkeletonStream. Enable(parameters);

Kodu ile parameters ile gerekli ayarlamalar1
yaparak cihazi iskelet modunda calistirabilir
hale getirilmektedir.

mykinect. AllFramesReady += new EventHandler<
AllFramesReadyEventArgs>(mykinect AllFrames-
Ready);

Cerceveler hazir oldugu durumda mykinect
AllFramesReady fonksiyonun ¢alistirtlacagt
belirtiliyor.
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float X = ScaleVector(640, joint.Position.X);
float Y = ScaleVector(480, -joint.Position.Y);
float Z = joint.Position.Z;
Canvas.SetLeft(ellipse, X),
Canvas.SetTop(ellipse, Y);

Her koordinat bilgisi geldiginde iskelet bol-
gesini gosteren elipsin komunu giincellemesi

yapiliyor.

if(IsltemMidpointInContainer(button, thumbStick))
button.Hovering();

else

button.Release();

Iskelet koordinatlarmin harfin iizerinde olup ol-
madig1 ve dolayisiyla tiklama olaymin gergek-
lesip gergeklesmedigini kontrol etmektedir.

SoundPlayer correct = new SoundPlayer(“sesler\\”
+((Coding4Fun.Kinect. Wpf.Controls. HoverButton)
sender).Tag. ToString()+ "wav”);

correct.Play();

Tiklama olayinda icra ilgili harfe ait ses dosya-
st ¢alistiriliyor.

4. Sonug¢

Klasik egitim metotlarinda kullanilan gorsel
ve isitsel egitim metotlarinin yani sira fiziksel
faaliyetler ile egitimin gergeklestirilmenin egi-
timde etkinligi arttirdig1 bilimsel ¢aligmalarla
ispatlanmigtir. Bu asamada kullanicilarin hare-
ketlerinin algilamasi i¢in Kinect yeteneklerin-
den faydalanilmistir. Oyun benzeri ¢alisan bu
uygulama ile daha etkin bir sekilde karakterleri
tanima yapilmistir.

Boylece oyun sektorii i¢in gelistirilen Kinect’
in farkli bir amag i¢in kullanimina 6rnek uygu-
lama gelistirilmigtir. Bu ¢alismaya benzer egi-
tim uygulamalar1 gelistirme i¢in Ornek teskil
edebilecek galigmadir.
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