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Ozet

Yasl insanlarin yasam memnuniyeti ve sosyal etkilesimi Sanal etkilesim ve ¢oklu iletisim araciligiyla gelistirilebilir.
Bu ¢alisma, sadece hatirlatma eglencesi saglamakla kalmayip ayni zamanda saglkli ve alt-aglikli (saglik ve hastalik
arasindaki orta derecedeki evreyi tanimlayan tedavisel bir isleyis kavrami) yasli insanlara yénelik bunakligin 6nlenmesine
de yardimci olabilecek gérsellestirilmis bir hatiralarla terapi sistemi olusturmak igin sanal gergeklik (VR) ve artirilmig
gergeklik (AR)'yi bir araya getirdi. LG 360 CAM tarafindan cekilen gériintiler éncelikle Power Director 360'a kilavuz
arayiizii olarak yerlestirilir. Ozel efektler After Effects kullanilarak birlestirilir. Sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik ile
birlestirilmis hatiralarla terapi sistemi, 3ds Max altinda olusturulan model ile daha sonra Unity cihazi tarafindan kurulur.
Gelistirilmis 3D eski yapi modelinin yashlara yénelik siriikleyici deneyimini artirmak igin VR CASE goézliiklerinin yani sira
Samsung Note 5 akilli telefonlar ile de kullanilabilecedi belirtilmistir. Bdylece, birlestirilmis hatiralarla terapi sistemimizin
uygulanabilirligi AR / VR (¢ boyutlu model ve video/ses etkilesimi ile harekete gegirilen nostaljik unsurlar aracilidiyla
dogrulanir. Anilar ve disiinceler hatiralarla terapi araciligi ile yashlar igin bir terapi olarak tamamen faaliyete gegirilebilir.
Bu ¢alismada gelistirilen zihinde canlandiriimis gergeklik sistemi yaslilarin sosyal etkilesim memnuniyetini daha da
arttirabilir.

Anahtar Kelimeler: Sistem gelistirme, Sanal gergeklik, Artirilmis gergeklik, Hatiralarla terapi

DEVELOPMENT OF A REMINISCENCE THERAPY SYSTEM FOR THE ELDERLY USING THE
INTEGRATION OF VIRTUAL REALITY AND AUGMENTED REALITY

Abstract

Through virtual interaction and multivariate communication, the social interaction and life satisfaction of elderly
people can be improved. This study integrated virtual reality (VR) and augmented reality (AR) to construct a visualized
reminiscence therapy system, which provides not only reminiscence entertainment but may also aid in dementia
prevention for healthy and subhealthy (a therapeutic working concept which defines an intermediate stage between
health and disease) elderly people. Images taken by an LG 360 CAM are primarily introduced into Power Director 360 as
the guide interface. The special effects are joined using After Effects. With the model constructed under 3ds Max, the
reminiscence therapy system integrated by virtual reality and augmented reality is then established by the Unity engine.
It is shown that the developed 3D ancient building model can be used by Samsung Note 5 smartphones as well as VR
CASE glasses to increase the immersive experience for the elderly. Through nostalgic elements triggered by the AR/VR
threedimensional model and video/audio interaction, the feasibility of our integrated system for reminiscence therapy is
thus verified. Through reminiscence therapy, memories and thoughts can fully be activated as a therapy for elderly
people. The visualized reality system developed in this study can further promote the social interactional satisfaction of
elderly people.

Keywords: System development, Virtual reality, Augmented reality, Reminiscence therapy

1 Bu makale, Yung-Chin Tsao, Chun-Chieh Shu ve Tian-Syung Lan tarafindan yayimlanmis olan ‘Development of a
Reminiscence Therapy System for the Elderly Using the Integration of Virtual Reality and Augmented Reality’ isimli
makalenin Turkgeye gevrilmis halidir. Makaleyi Tiirkgeye gevirebilmek igin yazarlardan gerekli izinler alinmistir.
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1. Giris

Ulkedeki yasllarin orani Tayvan’in dogum oranindaki diisiis ve tibbi teknolojinin gelisimini
takiben yillik olarak artti. Aslina bakilirsa, Tayvan diinya ¢apinda en hizli yaslanan toplumlardan
biri haline geldi. Sonug olarak, yasl toplumlara bagli sorunlar ortaya ¢ikmistir. Ornegin, yasli
insanlarin ginliik yasamlarindaki zorluklara ve problemlere neden olan bunaklik gibi yashhga bagh
hastalik vakalar artmistir. Ozellikle yashlar arasindaki bunakhigin tekrarlama sikhg Tayvan’in
ekonomik yikinu daha kot bir duruma sokabilir. Bu ylzden, Tayvan'daki yash insanlardaki
bunakligi 6nlemek ve hafifletmek icin caba gosterilmelidir. Cok sayida c¢alisma hatiralarla
terapinin bu konuda oldukga etkili oldugunu bildirmektedir. Hatiralarla terapi her yastan hastaya
uygulanabilecek psikolojik bir tedavidir. Psikolojik olarak konusan yaslh insanlar, sinirh yasam
surelerinin farkinda olduklari icin dolayi geleceklerine olan ilgiyi kaybedebilirler. Fizyolojik olarak
konugan yasli insanlarin uzun siireli bellekleri nispeten giligclendikge kisa siireli bellekleri zayiflar.
Dolayisiyla, gegmis olaylar genellikle yash insanlarin zihinlerinde agikga belirir ve bu yiizden
hatiralarla terapi 6zellikle onlar igin uygundur.

Cutler ve digerleri [1] yashlarin olumlu duygularini ve iletisim yeteneklerini gelistirmek icin
oldukga etkilesimli bir mobil platform kullandi. Arastirmacilar dijital somatosensoriyel oyunlari
hatiralarla terapinin icine dahil ederek kullanicilarin saghkli giinlik yasam aktivitelerini ve olumlu
algilamalar Ureterek aileleri icindeki kusaklararasi etkilesimlerini etkili bir sekilde gelistirdi. Jo ve
digerleri [2] hatiralarla terapinin sadece yaslanmanin yol agtigi fizyolojik ve psikolojik olarak
bozulmayi yavaslatmakla kalmayip, ayni zamanda yaslilarin olumlu ve aktif yaklasimlar aracihgiyla
kisilerarasi ve sosyal etkilesimlere girmelerini sagladigini da belirtti. Bunu yaparak, onlarin bilissel,
sozel ve iletisim becerilerinin gerilemesini geciktirmenin yani sira sosyal davranislarini ve
kisilerarasi iliskilerini de gelistirir. Subramaniam ve digerleri [3] hatiralarla terapinin sadece yasl
kullanicilarin psikolojik saglklarini iyilestirmekle kalmayip, karsilikli katihm ve fikir birligi yoluyla
kisilerarasi etkilesimler ve deneyim alisverisi araciligiyla onlarin yasam doyumunu artirdigini da
belirtti. Fujiwara ve digerleri [4] hatiralarla terapide benimsenen odak grup yaklasiminin, katihmci
yashlarin sosyal uyum becerilerini, etkilesim yeteneklerini, sosyal duygularini ve kisilerarasi
becerilerini gelistirmesine olanak sagladigini savundu. Yeterli siklikta ve sosyal aktivitelere katilim
yalnizligi ve yabancilagsmayi azaltabilir. Huang ve digerleri [5] hemsirelik perspektifinden bunakhk
olan yaslilarda bilis ve sosyal duygulari iyilestirmek i¢in hatiralarla terapinin uygulanabilirligini
arastirmiglardir. Sonuglar, ¢ogu hatirlama faaliyetlerinin, yaslilara nostaljik fiziksel 6geler,
goruntdler, videolar ve mizik deneyimleri yoluyla rehberlik etmesi gerektirdigini ortaya koydu.
Yaslilar bu nesneler araciligiyla gecmis olaylar hakkindaki anilarini anlatabilir ve deneyimlerini
paylasabilirler. Ayrica, bakim evleri yashlar igin nostaljik senaryolar hatirlatmak icin dekore
edilmistir. Sellers ve digerleri [6] hatiralarla terapinin, yaslilarin yasam deneyimlerini olumlu
fizyolojik, psikolojik ve sosyal islevlerle butunlestirmelerini sagladigini, bodylece fizyolojik ve
psikolojik saghklarini ve yagam kalitelerini gelistirdigini bildirmislerdir.

Mevcut calisma ilgili calismalari takiben, hatiralarla terapinin bunakligi olan yash
insanlarda yardimci cihazlar olarak nostaljik fiziksel 6geler, goriintiller, video ve muzik kullanarak
bilissel ve sosyal gelisim icin uygulanabilirligini incelemistir. Yukaridakilere dayanarak, bu calisma
sanal gergeklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) tekniklerini yash insanlarin eski glinlerin sirikleyici
anilarinin tadini gikarmalari igcin nostaljik eskiler, aileyle ilgili nostaljik videolar, nostaljik aletleri
vb. iceren nostaljik hikaye bigimlerini sunmak icin birlestirir. Oncelikle, bir LG 360 CAM
kullanilarak c¢ekilen gorintiler bir navigasyon araylizi tasarlamak icin Power Director 360'nin
icine aktarildi ve daha sonra 6zel efektler uygulamak icin Adobe After Effects kullanildi. Daha
sonra, modeli olusturmak i¢in 3ds Max kullanildi ve Unity video oyun motoru AR ve VR tabanli
hatiralarla terapi sistemini tamamlamak icin kullanildi. Boylece, bu ¢alisma yashlarin yasam
doyumunu arttirmayi amaglanan bir AR etkilesim sistemini sosyal etkilesimler yoluyla gelistirdi.
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2. Arastirma Yontemi
2.1. Hatiralarla Terapi

Hatiralarla terapi hemsirelik dnlemleri ve yash bakimi aktivitelerini igeren etkili ve yaygin
bir tekniktir. Hastalarin yabancilasma ve yalnizlik duygularini azaltmaya, sosyallesme seviyelerini
arttirmaya, olumlu geri bildirimleri tesvik etmeye ve kendi kimliklerini gelistirmeye odaklanmistir
[7, 8].

Yaslilari gegmis eylemlerini veya dislincelerini hatirlamaya veya yeniden yapilandirmaya
tesvik ettiginden dolayi hatiralarla terapi onlar igin uygundur. Yasilar ge¢cmis yasam deneyimlerini
gozden gecirerek, 6z dogrulamalarini giglendirebilir ve kendi farkindaliklarini olusturabilirler.
Buna ek olarak, terapi yaslilarin mevcut yasam problemlerini ¢6zmek igin cesitli yaklasimlar
0grenmesine ve derinlemesine dislinmelerine yardimcr  olur [9]. Hatiralarla terapi
uygulandiginda, terapistler yasli insanlarin her bir birey veya bir odak grubu ile hafiza hatirlatici
faaliyetler yaparak olumlu kisisel deneyimler elde etmesine yardim edebilirler. Ayrica, gesitli
deneyimler kiiglik grup etkilesimleri yoluyla yaratilabilir, bdylece belirli konularin veya zamanlarin
anilari gagristirilabilir. Ozetle, hatiralarla terapi yaslilarin kendi degerlerini iyilestiren ve bdylece
yasam memnuniyetlerini arttiran sosyal etkilesimlere girmelerinin yani sira duygusal baglantilarin
gelisimini gerektiren ilging ve elestirel deneyimleri paylasmalarini da saglar.

Arastirmacilarin hatirlama faaliyetlerini ve uygulamalarini onayladiktan sonra, gergek bir
uygulama planinin tasarimina ge¢meleri gerekir [10]. Hatiralarla terapi ayrica yashlarin can
sikintisini ve yaslanmadan kaynaklanan kisilerarasi etkilesimlerdeki ve 6z algilarindaki anlamsizhk
hissini azaltmalarina yardimci olur. Kullanicilar istirapli yasam olaylarini ve haksiz muamele gérme
deneyimlerini terapi sirasinda hatirlarlar. Kullanicilar hayatlarindan hikayeler hatirlayarak,
hayatlarinin degerini, felsefesini ve deneyimleri hakkindaki genel farkindaliklarini yeniden
yapilandirabilirler. Bu siire¢ yaslilarin 6z bakim, bilis ve sosyal etkilesim becerilerini yeniden
gelistirmelerine olanak saglar. Bdylece, katilimci yaslilar mevcut sorunlari ¢dzmek igin
kullanabilecekleri stratejiler benimseyebilir, karsihginda, kendi psikolojik saglklaryla 6z
kimliklerini ve memnuniyetlerini gelistirebilirler.

Kisacasi, hatiralarla terapi yasli bakim evinin sakinlerine uygulanirsa, yaslilarin fizyolojik
islevlerini gelistirmesinin yani sira onlarin psikolojik ve sosyal etkilesim becerilerini de gelistirebilir
ve onlarin yaslanma sirecini geciktirebilir. Yukarida bahsedilen literatiire ve Parker (1995)
tarafindan onerilen hatiralarla terapide fonksiyonlarin kategorize edilmesine, yani bireysel ve
sosyal fonksiyonlara dayanarak, bu c¢alisma hatiralarla terapinin yaslilarin iletisim becerilerini
gelistirme, olumsuz duygularini azaltma ve mevcut becerilerini koruma ile ilgili bireysel islevlere
sahip oldugunu belirtmistir. Bu bireysel islevler bunaklik tedavisi olarak kesinlikle degerlidir ve
vaslilarin kendi 6z kimliklerini gelistirmelerine yardimci olur. Hatiralarla terapinin sosyal islevleri
ile ilgili olarak, kisilerarasi etkilesimler, 6z kimlik ve 6z dogrulamalarindaki artislari vurgular ve
yalnizligi azaltir, boylece yaslilara sosyal destek saglar.

2.2. VR

Bir VR sisteminde, sanal gorlintl alanlari konum veya zaman sinirlamasi olmaksizin gesitli
gereksinimlere gore ayarlanabilir. VR, nispeten disiik maliyet ve risk ve yiksek verimlilikle askeri,
egitimsel ve eglence ekipmani gelistirmek icin kullanilabilir. Sekil 1 standart bir etkilesimli VR
sisteminin {g bilesenini sunarken, Sekil 2 takip eden bilesenleri iceren bir VR sisteminin yapisini
resmeder: 360 video / ses yakalama, VR yazilim sistemi, VR bulut, kullanici araytizii, sahne talebi,
bir yanit degerlendirmesi ve kullanici igin gergege yakin etkileri arttiran medya sistemleri.
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Sekil 2. Etkilesimli bir VR sisteminde benzetim siregleri

Giiniimiizde, VR asagidaki ti¢ yaklasimdan herhangi biri ile olusturulur:
1. Geometri tabanh VR: Grafik tabanh VR olarak da bilinen bu yaklasim, 3ds Max, TrueSpace,

AutoCAD veya Superscape gibi 3D (l¢ boyutlu) model olusturma yazilimi kullanilarak
3Dbenzestirilmis bir senaryo igin gerekli nesnelerin olusumunu igerir. Kullanicilar senaryoyu
herhangi bir bakis acgisi ve yol araciligiyla goriintileyebilir ve mesaj iletimi ve tetikleyici
etkilesimleri icin tetikleyici olaylar model nesnelerin icin en uygun sekilde uygulanabilir. VR
yazilimindaki diizenleme islevleri gesitli etkilesim diizeyleri icin belirli aygitlari ylGriitmenin yani
sira nesnelerin ozelliklerini tanimlamak igin kullanilabilir.
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2. GOrlntl tabanh VR: Bu yaklasim, grafik tabanh VR'de, aglardaki bant genisligi yetersizligi ile

siddetlendirilebilen gergeve hizi ile ilgili sorunlari ¢cozmek igin tanitilmistir. Goriintu tabanli

VR'nin en eski belirtisi goriintl isleme teknolojisini kullanan Apple tarafindan gelistirilen Quick
Time VR idi. Quick Time VR baslangigta Mac igin tasarlandi, ancak PC'ye genisletildi.
3. Hibrit VR: Bu yaklasim video oynatmak icin goriintileri ve verileri saklamak igin her ikisi de

pratik uygulamalarda eksiklikler gosteren grafik ve goriinti tabanli VR’nin avantajlarini

birlestirir. Hibrit VR gelecekte bir ana ag VR sistemi olarak uygulanabilir. Hibrit VR gorinti

tabanli VR'ye benzer sekilde 360° sahneleri ¢ekerek c¢oklu, strekli gérintiiler yakalar. Bu

goruntuler gorinti isleme yoluyla kus bakisi goriintilerin iginde birlestirilir. Sonug olarak,

orijinal senaryoya ait olmayan nesneler kullanicilarin ihtiyaglarina gore eklenebilir ve bu

nesnelerin 6zellikleri basit programlama yoluyla olusturulabilir.

2.3. AR

AR, VR'den tiretilen bir teknolojidir ve ekran modlari Sekil 3'te gésterilmektedir. AR sanal
nesneleri ve sahneleri gercek diinyadaki gorintilere yansitmak icin VR cihazlarinin kullanimini
gerektirir, boylece kullanicilarin gergeklik ve VR birlikteligini algilamalarina neden olur [11]. Baska
bir deyisle, gercek diinyadaki ortamlar ve bilgisayar similasyonlu gérintiiler sanal medya yoluyla
alternatif bir gergeklik olusturmak ve kullanicilarin algilarini ve gergek diinyadaki sanal 3D
nesnelerin ¢alismasini kolaylastirmak igin birlegtirilir [12].

Display
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—n
Visual ||
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—n
AR user with an optical see-through / /
head mounted display and a camera. S (—
Desktop computer users
with a camera.
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110N an
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5 . . v
Monitor Identify |
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=] £ X
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the user HMD virtual objects marks

Sekil 3. Artirilmis

Gergeklik (AR) ekran modlari ([13] 'ten uyarlanmistir).
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AR'nin asil hedefi, kullanicilarin hizli bir sekilde faydali ve baglantili bilgiler elde
edebilmeleri ve bu ortamlarda algilanan etkilesimleri gliclendirmek igin 3D sanal nesneleri gercek
diinya ortamlarina dahil etmektir. Sanal nesneler kullanicilarin gergek dunyadaki gorevlerini
sorunsuz bir gekilde tamamlamalar igin fiziksel duyulariyla algilayamadiklari bilgileri ortaya
¢ikarabilir. Gergek duinyanin temsilcisi olarak tasarlanan VR'nin aksine AR, sanal bilgileri gergek
dinyayla birlestirir. Azuma'ya (1997) [14] gbre AR, VR Uzerinde bir gesitliliktir. VR, kullanicilari
bilgisayar benzesimli gercekliklere yerlestirirken AR, kullanicilara sunulan sanal goéruntilerle
gercekligi ortUstlrir. Bu ylzden, gercegi degistirmek yerine, AR yalnizca onu arttirir. Buna ek
olarak, Azuma (1997) AR olusturmak icin g gerekli 6zellik oldugunu belirtmistir: (1) sanal ve
gercek alanlarin bir birlesimi; (2) hemen olan etkilesim modlari; ve (3) X, Y ve Z eksenlerini igeren
3D alanlart.

3. Arastirma Tasarimi

Bu ¢alismada, onerilen zihinde canlandiriimis sistem yaslilarin mobil cihazlar araciligiyla
belirli goriintlleri yakalamasini veya taramasini saglayabilen VR'yi desteklemek i¢in navigasyon
araylzl olarak AR’yi kullanmaktadir. Cekilen veya taranan goérintiler daha sonra AR bulut
sistemine sekronize edilir. AR navigasyon arayuzi tetiklendikten sonra, VR goriinimi kullanicilara
sunulur.

Bu ¢alismada, gelistirilmis hatiralarla terapisi sistemi VR ve AR'yi birlestirir. Bir VR CASE
mikrofonlu kulaklik Samsung Note 5 Android telefonun yaninda kullanildi. Kullanilan yazilimla ilgili
olarak, gorintileri yapistirmak icin Photoshop uygulandi, tarihi evleri iceren 3D sahneler
olusturmak igin 3ds Max 2018 kullanildi ve 360° videoyu hesaplamak icin V-Ray eklentileri
kullanildi (Sekil 4). Ardindan, Vuforia web sitesindeki AR bulut gériintii tanima islevi, sahne
degisikliklerinin taninmasi icin Fader web sitesindeki bulut VR sistemi ile birlestirildi. Daha sonra
VR / AR ve 3ds Max modelleri birlestirildi ve V-Ray'de hesaplanan ve yukarida belirtilen LG 360
CAM kullanilarak ¢ekilen 360° video, goériintii tanima ve program isletimi icin kullanildi. Bir
Android programi yazmak igin Java Gelistirme Kiti ve Android Yaziim Gelistirme Kiti uygulandi.
Eclipse tarafindan saglanan bitinlestirilmis gelistirme ortami, mobil platformun Android
sisteminde calismasini saglayarak program araylziinde hata ayiklama ve uygulama igin kullanildi.
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Sekil 4. 3ds Max 2018 ve V-Ray kullanilarak olusturulan tarihi ev senaryosu.
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Tarihi bir ev sahnesi Fader VR sistemine yukarida bahsedilen 360 video kullanilarak
aktarildi. Bu video Power Director kullanilarak diizenlenmis ve gorsel efektler Adobe After Effects
kullanilarak uygulanmistir. Ardindan, Vuforia ve MAKAR (izerindeki AR goriintl bilis sistemleri,
hatiralarla terapi sistemini gelistirmek igin Unity cihaziyla birlestirildi.

1950 ve 1960’lardan metin, muzik ve manzara gorintileri VR mikrofonlu kulakliginda
sahne gegcisi icin VR tetikleme noktalari olarak Fader bulutuna yiklendi (Sekil 5). Tamamlanan
Fader VR dosyalari test cihazlarinin nostaljik sanal alani kesfetmesine izin vererek VR CASE
mikrofonlu kulakligina yerlestirildikten sonra Samsung Note 5 Android telefonuna aktarildi (Sekil
6).

ifeder VR Reminiscenc —+ Add Media

Your scenes: 11 |

Unity 5.6.3p2 Personal (64bit) - VR_base_exhibition_blue_4.unity -\

GoogleVR Window Help

Sekil 6. Hatiralarla terapi sistemini deneyimleyen VR CASE mikrofonlu kulakligi takan kullanici.
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Tarihi evin dinamik 360° gortintileri Fader 360° videosunda serbestge birinden Otekine
gecilebilir ve VR CASE mikrofonlu kulakhgi takan bir kullaniciya sunulabilir. Ayrica, tasarlanan
sistem, kullanicilari tarihi evin igindeki herhangi bir sahneye veya nesneye yonlendiren etkilesimli
bir gorsel-isitsel sistemi bir hareket yonlendirme sistemi ile birlegtirir. Sistem tarafindan
goruntilenen cesitli gorsel degisiklikler, yash kullanicilar arasinda ge¢mis olaylarin anilarini
tetikleyebilir, bdylece daha fazla sohbet konusunu tetikleyerek terapinin etkililigini artirabilir.

4. Deneysel Dogrulama Talimatlari

Arastirmacilar hatiralarla terapi sisteminin AR tasarimini test etmek icin yash kullanicilari
topladilar. Kullanicilar AR tasarimini kullanarak VR sistemindeki sahneleri bir navigasyon arayiizii
araciigiyla 6nceden gérmislerdir. Test edilen AR / VR sistemi, yashlarin cep telefonlari veya
tabletler gibi mobil cihazlari kullanarak belirli goriintileri yakalayabilmelerini veya
tarayabilmelerini amaglayan bir AR sistemi iceriyordu. Yakalanan veya taranan goriintller, daha
onvce belirtilen Vuforia ve MAKAR'daki AR bulut sistemleriyle senkronize edildi ve boylelikle
bulut tanima resimleri haline geldi. Kullanicilar, tasarlanan mobil uygulamayi kullanarak
goruntuleri taradiktan ve yakaladiktan sonra, ortaya g¢ikan bir AR navigasyon araylzu tetiklendi
ve kullanicilara bir metin rehberi olarak adlandirilan, bir ses kilavuzu veya ii¢ nostaljik hikaye gibi
cesitli tur segenekleri sunuldu (Sekil 7). Kullanicilar bu AR sistemini kullanarak, sonradan
girecekleri VR ortamina aninda asina olmalarina izin veren, daha 6nce belirtilen navigasyon
araylzi aracihgiyla VR sahnesini 6nceden gorebilirler. Bu, sonug¢ olarak sonraki etkisiz VR
dogrulamasini resmederek kullanicilarin kafasinin karismasini ya da kaybolmasini engelledi.

- MAKAR - o IEH

Sekil 7. Kullanici bir resim taradiktan sonra AR sistemindeki arayiiz.

Kullanicilar, terapi sisteminin VR tasarimi ile ilgili olarak, bir metin rehberi tarafindan
tanimlanan canli gibi goériinen bir manzara deneyimleyebildiler ve daha sonra {i¢ navigasyon
araylzi tetiklendi. Bu araylzler g sarkici tarafindan soylenen dokuz nostaljik sarkiyi, alti
nostaljik fotografi ve li¢ dokunakh hikayeyi kapsiyordu. Tasarlanan VR benzetim sistemi, Android
telefonlar ve tabletler gibi mobil cihazlar icin uygundur. Kullanicilar sistemi kullanmak icin bir VR
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mikrofonlu kulakhk takmalidir. Sistemde resmedilen 3D tarihi ev (Shiheyuan, dort tarafin her
tarafi binalarla gevrili bir avlu) 3ds Max 2018 kullanilarak bigimlendirilmistir. Sonra géruntileri
yapistirmak igin Photoshop CS6 kullanildi. Vuforia'daki AR bulut gorinti tanima islevi, Fader
VR'de sahne degistirme hizmeti ve MAKAR AR'In bulut sistemi, Unity 5.6.3p2 (64 bit) araciligiyla
AR ve VR icin 3D sahnelere dahil edildi. Bu, 360° VR videonun olusturulmasina, gériinti tanimanin
kolaylastirilmasina ve etkilesimli programlarin yapilmasina izin verdi.

Navigasyon gostergesi ¢ kilavuz arayiize baglandi. Birinci araylz (g tnla Tayvanh sarkici
tarafindan dokuz eski sarki galdi, yani | Only Care About You, Teresa Teng'in Tian mi mi ve
Farewell; Fei Yu-Ching’in One Plum Blossom, Thousand Miles Away ve Only Love Moon on the
Water; Su Rui’'nin Please Follow Me, Any Empty Bottles for Sale, ve Change. ikinci arayiiz aile
iliskileri ile ilgili Gi¢ video, yani domuz yavrusu yetistirme hakkinda bir hikaye, biylikbaba ve
biiylikanneyi iceren bir hikaye ve biiyiik ebeveynleri ve torunlari iceren bir hikaye sundu. Ugiincii
araylz nostaljik 6gelerin alti resmini gorintiledi: eski bir bisiklet, bir tren, bir masa ve sandalye,
bir dikis makinesi, bir ev ve bir kuyu. Bu resimler, kullanicilarin ge¢mis olaylarinin anilarini
canlandirmalarini amagladi.

Bu calisma 3ds Max 2018'de V-Ray 360 goriintii hesaplama teknolojisini, Vuforia ve
MAKAR'daki AR bulut gériintii tanima sistemlerini, Fader'daki VR bulut sahne degistirme sistemini
ve animsama terapi sistemini gelistirmek igin Unity cihazini benimsedi. Sistem AR ve VR metin
madenciligi, video ve ses oynatma ve 3D modelleme teknolojilerini birlestirerek, araylizdeki yol
gosterici goruntileri tiklatarak herhangi bir olayi segmek ve tetiklemek icin VR mikrofonlu kulakhk
takan (uygulama yikla bir Android akilli telefon tutarak) yasli insanlarin katilimi saglandi. Bu
calismada oOnerilen sistem, iki boyutlu metin ve fotograflarla karsilastirildiginda daldirma
deneyimini tesvik etmenin bireysel yash insanlar igin keyifli olmasi amaglanmaktadir. Boylelikle,
hatiralarla terapinin etkililigi AR / VR sistemini kullanan yasli kullanicilar onlarin ailesi ve bakici ile
grup tartismalari kullanarak degerlendirilebilir. Bulgular yaslanan bir toplum ¢aginda yasl insanlar
arasindaki sosyal etkilesimlerin etkililigini ve memnuniyetini arttirmaya karsi hatiralarla terapiye
yonelik birlestirilmis bir AR / VR etkilesimli sistemi gelistirmek igin uygulanabilir.

5. Sonuglar

Hatiralarla terapi, yasli insanlarda yaslanmaya bagh yorgunluk ve anlamsizligi azaltmak igin
uygulanabilir. Bu tir terapi yaslilari hos olaylari animsamaya tesvik eder. Gec¢misteki olaylar
gozden gecirerek, yasam degerleri, felsefeleri ve o6ykileri hakkindaki genel farkindaliklarini
yeniden yapilandirabilir, bdylece 6z bakim, bilis ve sosyal etkilesim yeteneklerini gelistirebilir ve
mevcut sorunlari ¢gdzmek icin stratejiler benimseyebilirler. Kademeli olarak, bu yash insanlar kendi
kimliklerini gelistirebilir, psikolojik sagliklarini gelistirebilir ve yasam doyumlarini artirabilirler.

Calisma sonuglari, 3D tarihi ev modelinin, Samsung Note 5 ve VR CASE mikrofonlu kulaklik
kullanan yasl insanlarin katiimi icin daldirma deneyimleri sagladigini gosterdi. Gelistirilmis
AR/VR sisteminde, kullanicilar tasarlanan sistemin hatiralarla terapi igin uygulanabilirligini
dogrulayarak nostaljik unsurlarla hatirlatilan gorsel-isitsel etkilesimlerle mesgul oldular.
Hatiralarla terapinin, yashlarda yeterli hafiza hatirlama ve bilis sagladigi dogrulandi, bu yiizden
bunaklik tedavisi icin faydahdir. Tasarlanan sistem, kullanicilari bir hareket yénlendirme sistemi
aracihigiyla tarihi evin icindeki herhangi bir sahneye veya nesneye yonlendirdi ve hikaye anlatimi
yoluyla terapinin etkililigini arttiran geg¢mis olaylarin anilarini harekete gegirmek igin ¢esitli gorsel
degisiklikler uyguladi. Bu arastirma, vyasllarda sosyal etkilesim becerilerini ve yasam
memnuniyetini etkili bir sekilde gelistiren etkilesimli AR sistemlerinin tanitimi olarak kullanilabilir.

Referanslar

25



Emel DEVECIOGLU ve Esra AYDIN

10.

11.

12.

13.

14.

26

Cutler, C.; Hicks, B.; Innes, A. Does digital gaming enable healthy aging for community-
dwelling people with dementia? Games Cult. 2016, 11, 104-129.

Jo, H.; Song, E. The effect of reminiscence therapy on depression, quality of life, ego-integrity,
social behavior function, and activities of daily living in elderly patients with mild dementia.
Educ. Gerontol. 2015, 41, 1-13.

Subramaniam, P.; Woods, B.; Whitaker, C. Life review and life story books for people with
mild to moderate dementia: A randomised controlled trial. Aging Ment. Health 2014, 18, 363—
375.

Fujiwara, E.; Otsuka, K.; Sakai, A.; Hoshi, K.; Sekiai, S.; Kamisaki, M.; Chida, F. Usefulness of
reminiscence therapy for community mental health. Psychiatry Clin. Neurosci. 2012, 66, 74—
79.

Huang, S.L.; Li, C.M.; Yang, C.Y.; Chen, J.J.J. Application of reminiscence treatment on older
people with dementia: A case study in Pingtung. J. Nurs. Res. 2009, 17, 112-119.

Sellers, S.C.; Stork, P.B. Reminiscence as an intervention: Rediscovering the essence of
nursing. Nurs. Forum 1997, 32, 17-23.

Haight, B.K.; Burnside, I. Reminiscence and life review: Explaining the differences. Arch.
Psych. Nurs. 1993, 7, 91-98.

Johnson, R.A. Reminiscence therapy. In Nursing Intervention-Effective Nursing Treatments,
3rd ed.; Bulechek, M.G., McCloskey, J.C., Eds.; Saunders: Philadelphia, PA, USA, 1999.

Haslam, C.; Haslam, S.A.; Ysseldyk, R.; McCloskey, L.; Pfisterer, K.; Brown, S.G. Social
identification moderates cognitive health and well-being following story—And song-based
reminiscence. Aging Ment. Health 2014, 18, 425-434.

Lou, V.W.; Choy, J.C. Factorial structure and psychometric properties of a brief version of the
reminiscence functions scale with Chinese older adults. Aging Ment. Health 2014, 18, 531-
536.

Van Krevelen, D.W.F.; Poelman, R. A Survey of Augmented Reality Technologies, Applications
and Limitations. Int. J. Virtual Real. 2010, 9, 1-20.

Carlos, F.; Sergio, I.S.; Carlos, O. The impact of virtual, augmented and mixed reality
technologies on the customer experience. J. Bus. Res. 2019, 100, 547-560.

Billinghurst, M.; Kato, H.; Poupyrev, |. The magic book: A transitional AR interface. Comp.
Graph. 2001, 25, 745-753.

Ronald, T.A. A survey of Augmented Reality. Teleoperators Virtual Environ. 1997, 6, 355—385.



