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OZET

AMBLIYOPI TANILI PEDIATRIK HASTALARDA OYUN TABANLI
REHABILITASYON UYGULAMASI

Bu bulus, gorme keskinligi, stereopsis (derinlik algisi), okulomotor kontrol ve el-goz
koordinasyonu becerileri iyilestirmek i¢in kullanilabilen ambliyopi tanili pediatrik
hastalarda oyun tabanli rehabilitasyon uygulamas: ile ilgili olup, 06zelligi;
uygulamanin kullaniciyla iletisim kurdugu gorsel ve etkilesimli bilesen olan ve
cocuklar i¢in renkli ve eglenceli tasarimlar sunarken, ebeveynler i¢in bilgilendirici
raporlar ve izleme araglari igeren, kullanic1 dostu bir deneyim saglayan kullanici
arayiizl (1), diger modiiller ile veri alis verisi yaparak ¢ocuklarin oyun performansi,
tedavi ilerlemesi, bireysel gelisim hedefleri kisisel bilgiler ve diger tiim verilerin
giivenli bir sekilde sifrelenerek depolandigi, analiz edildigi ve gerektiginde geri
cagrildig1 hasta veritabani (2), gorsel ve motor becerilerin gelistirilmesini hedefleyen
interaktif oyunlarin kurgulanmasini, oynanmasini ve sonuglariin degerlendirilmesini
saglayan, dinamik ve kisisellestirilebilir bir yap1 sunan oyun modiilii (3), kullaniciya
oyun oynama zamanini hatirlatan, ebeveynlere tedavi ilerlemesi hakkinda
bilgilendirme yapan ve ¢ocugu basarilar1 i¢in motive eden metin, animasyon veya
sesli mesajlar seklinde anlik bildirimlerin iletilmesini saglayan bildirim modiilii (4),
cocugun yasina, beceri seviyesine ve tedavi siirecindeki ihtiyaglarina gére oyunlarin
zorluk derecesini, gorev hedeflerini ve tedavi sirasini otomatik olarak ayarlayarak
bireysel bir tedavi plam1 sunan kisisellestirme modiilii (5), ¢ocugun performans
verilerini ve tedavi hedeflerini analiz ederek, o anki gelisim ihtiyaclarina uygun yeni
oyunlar, beceri gelistirme aktiviteleri veya seviye ilerlemeleri oneren akilli bir
rehberlik sistemi sunan oneri modiilii (6) ve tedavi hedeflerini desteklemek i¢in oyun
ici fizik simiilasyonlari, gorsel geri bildirimler, kademeli zorluk seviyeleri ve
cocuklarin 6grenme hizina gore uyarlanan dinamik oyun mekaniklerini ¢alistiran

teknik altyap1 olan oyun motoruna (7) sahip olmasidir.



ISTEMLER

1- Bulus, ambliyopi tanili pediatrik hastalarda oyun tabanli rehabilitasyon uygulamasi ile
ilgili olup, ozelligi;

— uygulamanin kullaniciyla iletisim kurdugu gorsel ve etkilesimli bilesen olan ve
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cocuklar i¢in renkli ve eglenceli tasarimlar sunarken, ebeveynler i¢in bilgilendirici
raporlar ve izleme araglari igeren, kullanic1 dostu bir deneyim saglayan kullanici
arayiizi (1),

diger modiiller ile veri alis verisi yaparak ¢ocuklarin oyun performansi, tedavi
ilerlemesi, bireysel gelisim hedefleri kisisel bilgiler ve diger tiim verilerin giivenli
bir sekilde sifrelenerek depolandigi, analiz edildigi ve gerektiginde geri ¢agrildig:
hasta veritabani (2),

gorsel ve motor becerilerin gelistirilmesini hedefleyen interaktif oyunlarin
kurgulanmasini, oynanmasini ve sonuclarinin degerlendirilmesini saglayan,
dinamik ve kisisellestirilebilir bir yap1 sunan oyun modiilii (3),

kullaniciya oyun oynama zamanini hatirlatan, ebeveynlere tedavi ilerlemesi
hakkinda bilgilendirme yapan ve g¢ocugu basarilar1 i¢in motive eden metin,
animasyon veya sesli mesajlar seklinde anlik bildirimlerin iletilmesini saglayan
bildirim modiilii (4),

cocugun yasina, beceri seviyesine ve tedavi silirecindeki ihtiyaglarmma gore
oyunlarin zorluk derecesini, gorev hedeflerini ve tedavi sirasini otomatik olarak
ayarlayarak bireysel bir tedavi plani sunan kisisellestirme modiilii (5),

cocugun performans verilerini ve tedavi hedeflerini analiz ederek, o anki gelisim
ithtiyaglarina uygun yeni oyunlar, beceri gelistirme aktiviteleri veya seviye
ilerlemeleri 6neren akilli bir rehberlik sistemi sunan 6neri modiilii (6) ve

tedavi hedeflerini desteklemek icin oyun i¢i fizik simiilasyonlari, gorsel geri
bildirimler, kademeli zorluk seviyeleri ve ¢ocuklarin 6grenme hizina gore
uyarlanan dinamik oyun mekaniklerini calistiran teknik altyapr olan oyun

motoruna (7) sahip olmasidir.
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2- Istem 1°de bahsedilen ambliyopi tanili pediatrik hastalarda oyun tabanli rehabilitasyon
uygulamasi olup, 6zelligi; uzman doktor, hasta ve yOnetici i¢in 3 ayr1 arayiiz sunan

kullanict arayiiziine (1) sahip olmasi ile karakterize edilmesidir.
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TARIFNAME

AMBLIYOPI TANILI PEDIATRIK HASTALARDA OYUN TABANLI
REHABILITASYON UYGULAMASI

Teknolojik Alan:

Bu bulus, gdérme keskinligi, stereopsis (binokiiler derinlik algis1), okulomotor kontrol, el-
g0z koordinasyonu ve secici dikkat gibi gorsel ve motor yetilerin iyilestirilmesi amaciyla
kullanilabilen ambliyopi tanmili pediatrik hastalarda oyun tabanli rehabilitasyon
uygulamast ile ilgilidir. Sistem, bireysellestirilmis gérev tanimlari ve adaptif algoritmalar
kullanarak, ¢ocuklarin gorsel-motor performansini artirmayr hedefleyen interaktif bir
platform sunmaktadir. Bu sayede, ¢ocuklarin gorsel ve motor yetilerinde hem eglenceli

hem de etkili bir rehabilitasyon siireci saglanmasi amaclanmaktadir.

Teknigin Bilinen Durumu:

Giliniimiizde ambliyopi tedavisi, genellikle optik diizeltme, 151k terapisi ve refraktif
hatalarin giderilmesine odaklanan cihazlar veya ekipmanlarla sinirl bir teknik alan olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Mevcut uygulamalar, temel olarak goérme keskinligini
iyilestirmeyi hedeflese de, gorsel-motor entegrasyon, el-géz koordinasyonu ve
okulomotor kontrol gibi kritik becerilerin gelistirilmesinde yetersiz kalmaktadir. Ayrica,
bu uygulamalarin biiyiik bir kismi, kullanici motivasyonunu artiracak interaktif veya
eglenceli Ozellikler sunmamakta, bu da 6zellikle ¢ocuk hastalar i¢in tedavi siirecine
baglilikta 6nemli zorluklara yol agmaktadir. Sabit ekipmanlara olan bagimhilik ve
tedaviye erisimin genellikle klinik ortamlarla sinirli olmasi, taginabilirlik ve stireklilik
acisindan da ciddi siirlamalar ortaya koymaktadir. Bu durum, tedavi siireclerinin daha

etkili, motive edici ve erisilebilir hale getirilmesi gerektigini gostermektedir.

US2015219929A1 numaral patent bagvurusunda “Ambliyopi Tedavisi” anlatilmaktadir.
Bulus, ambliyopisi olan bir hasta i¢in deklansorlii gozliik kullanilarak tedavi etmeyi

amaclamaktadir. Deklangorlii gozliikler, birinci ve ikinci deklansorlere ve sirasiyla
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hastanin tembel goziine ve tercih edilen goziine karsilik gelen birinci ve ikinci degisken
odakli merceklere sahiptir. Birinci veya ikinci degisken odakli merceklerden en az birinin
giicii ayarlanir. Birinci deklansoriin opaklig1 birinci semaya gore kontrol edilir. ikinci
deklangoriin opakligi ikinci semaya gore kontrol edilir. Birinci ve ikinci semalar,
deklansorlii gozliikler bir tedavi siiresi boyunca hasta tarafindan takilirken uygulanir.
Degisken odakli merceklerin deklansdrlerle birlikte kullanilmasi, daha fazla esneklik ve
bir veya her iki gozdeki refraktif hatanin diizeltilmesi ve/veya tedavinin bir pargasi olarak
sub-optimal refraktif gii¢lerin kullanilmas1 dahil olmak {izere iyilestirilmis prosediirler

saglar.

Yukarda anlatilan bulus, ambliyopi tedavisinde optik diizeltme ve refraktif hatalarin
diizeltilmesine ydnelik esneklik saglasa da bazi onemli dezavantajlara sahiptir. Ilk olarak,
bu yontem, fiziksel bir ekipman olan deklansorlii gozliiklerin kullanimina dayanir, bu da
tedaviyi sadece cihazin takildig: siireyle sinirli hale getirir ve kullanici i¢in siirekli bir
baglilik gerektirir. Bu durum, 6zellikle ¢ocuklar i¢cin uzun siireli kullanim sirasinda
rahatsizlik, uyum zorlugu ve motivasyon eksikligi gibi problemlere yol agabilir. Ayrica,
tedavi siireci yalnizca optik ve refraktif diizeltmelerle sinirli oldugundan, goérsel-motor
becerilerin (6rnegin, el-goz koordinasyonu ve okulomotor kontrol) gelistirilmesi
konusunda yeterli destegi saglamaz. Bu, hastalarin gilinliik yasam aktivitelerinde ve genel

gorsel iglevlerinde iyilesmenin sinirli kalmasina neden olabilir.

CN205649578U numaral1 faydali model basvurusunda “Tembel G6z Tedavi Ekipman1”
anlatilmaktadir. Bulus, 6zellikle ¢ocuklarda ambliyopiyi tedavi etmek igin bir tibbi
elektronik, terapotik bir alet agiklar. Tembel g6z terapdtik ekipmani, lens konisi, sivi
kristal dokunmatik ekran gercevesi ve kademeli olarak baglanan taban dahil, hala capraz
nokta seklinin sivi1 kristal dokunmatik ekraninin ¢ikigini géstermek i¢in kullaniliyor, sivi
kristal dokunmatik ekran sabit montaji, sivi kristal dokunmatik ekran cercevesinin
cevreledigi alandadir, hala lens konisine goriintii sonrasi lambasi ve kirmizi 11k
lambasinin takilmasi dahil, tabana takilir ve goriintii sonrasi lambasi ve kirmizi 151k
lambasimin goriintii sonras1 kizillik darbe devresini ¢alistirmak i¢in kullanilir, goriinti
sonrasi lambas1 ve kirmizi 151k lambasi sirasiyla goriintii sonrasi kizillik darbe devresi

elektrik baglantis1 ile segme anahtarindan geger, secme anahtar1 baglantisi tetikleme



10

15

20

25

30

diigmesine sahip s1v1 kristal dokunmatik ekran gercevesi veya tabani ile donatilir. Faydali
model, goriintii sonrasi egitiminin ¢apraz nokta ile disar1 ¢ikamamasinin ve dnceki teknik
arasinda birlesme kusurunun egitilmesinin iistesinden gelir, goriintii sonrasi capraz

kombinasyon terapisi gergeklestirebilen tembel goz terapdtik ekipmani saglar.

Yukarda anlatilan bulus, sivi kristal dokunmatik ekran ve 1s1ik temelli tedavi
yaklagimlarini icermesine ragmen, tedavi siirecinde interaktif ve motive edici unsurlarin
eksikligini barindirmaktadir. Bu cihaz, genellikle pasif bir kullanici deneyimi sunar;
hastanin tedavi siirecine aktif katilimimi tesvik eden oyunlastirma veya etkilesimli
ozellikler igermez. Bu durum, 6zellikle ¢ocuklarda tedaviye olan ilgiyi azaltabilir ve uzun
stireli baglilik sorunlaria yol agabilir. Ayrica, cihazin fiziksel boyutlar1 ve sabit montaj
gereklilikleri, tedavinin tagmabilirligini ve erisilebilirligini smurlayarak, klinik disi
ortamlarda kullanilmasini zorlagtirabilir. Bu faktorler, cihazin hem esneklik hem de

tedavi siirecinin stirdiirtilebilirligi acisindan sinirlamalarini ortaya koymaktadir.

Bulusun Tanimi:

Bu bulus, yukarida bahsedilen dezavantajlarin iistesinden gelebilen ambliyopi tanili
pediatrik hastalarda oyun tabanli rehabilitasyon uygulamasi olup, 6zelligi; gorsel-motor
becerilerin es zamanl iyilestirilmesi, oyunlastirma yaklagiminin kullanilmasi, tedavi
stirecini eglenceli hale getirmesi, cocuklarin genel gelisiminin desteklenmesi, cocuklarin

tedavi isteginin arttirilmasidir.

Bulus, ambliyopi tedavisinde geleneksel yontemlerin sinirlamalarmi asarak birgok
avantaj sunmaktadir. Oyunlastirma (gamification) teknikleriyle ¢ocuklar i¢in eglenceli ve
motive edici bir tedavi siireci sunan uygulama, tedaviye uyumu artirarak c¢ocuklarin
katilimini tesvik eder. Cocuklara bireysellestirilmis bir tedavi plani1 sunmasi sayesinde
her hastanin 6zel ihtiyaglarina gore uyarlanabilir ve etkili sonuglar saglar. Hem mobil
hem de web tabanli olarak kullanilabilecek platform, tedavi siirecinin evde de devam
etmesine olanak tanir ve tedavi siirekliligini giiclendirir. Uzman doktorlara sagladigi
klinik verilerin kolay yonetimi ve hasta ilerleme takibi, tedavi siireglerini daha verimli

hale getirirken, ebeveynlere sundugu izleme araglari, gocuklarmin tedaviye bagliliklarini
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artirmada Onemli bir destek sunar. Gorsel-motor becerilerin ¢ok yonlii olarak
tyilestirilmesi, ¢ocuklarin giinliik yasam becerilerini ve akademik basarilarini artirirken,
veri giivenligi ve gizliligi saglamak i¢in uygulanan uluslararas: standartlar, kullanicilarin
giivenini kazanmaktadir. Bulus, bu kapsamli avantajlariyla hem tibbi hem de kullanic

deneyimi agisindan yenilikg¢i bir ¢6ziim olarak 6ne ¢cikmaktadir.

Sekillerin Aciklanmasi:

Bulus, ilisikteki sekillere atifta bulunularak anlatilacaktir, boylece bulusun 6zellikleri
daha acikca anlasilacak ve takdir edilecektir, fakat bunun amaci bulusu bu belli
diizenlemeler ile smnirlamak degildir. Tam tersine, bulusun ilisikteki istemler tarafindan
tanimlandig1 alan1 icine dahil edilebilecek biitiin alternatifleri, degisiklikleri ve
denkliklerinin kapsanmasi amaglanmistir. Gosterilen ayrintilar, sadece mevcut bulusun
tercth edilen diizenlemelerinin anlatimi amaciyla gosterildigi ve hem yontemlerin
sekillendirilmesinin, hem de bulusun kurallar1 ve kavramsal 6zelliklerinin en kullanigh

ve kolay anlasilir tanimini saglamak amaciyla sunulduklart anlagilmalidir. Bu ¢izimlerde;

Sekil 1 Bulus konusu {iriintin goriiniimiidiir.

Bu bulusun anlagilmasina yardimci olacak sekiller ekli resimde belirtildigi gibi

numaralandirilmis olup isimleri ile beraber asagida verilmistir.

Referanslarin Aciklanmasi:

l. Kullanic1 Arayiizii
Hasta Veritabani

Oyun Modiilii

Bildirim Modiilii
Kisisellestirme Modiilii
Oneri Modiilii

S A A o

Oyun Motoru
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Bulusun Aciklanmasi:

Bulus, uygulamanin kullaniciyla iletisim kurdugu gorsel ve etkilesimli bilesen olan ve
cocuklar icin renkli ve eglenceli tasarimlar sunarken, ebeveynler icin bilgilendirici
raporlar ve izleme araclari iceren, kullanici dostu bir deneyim saglayan kullanici araytizii
(1), diger modiller ile veri alis verisi yaparak c¢ocuklarin oyun performansi, tedavi
ilerlemesi, bireysel gelisim hedefleri kisisel bilgiler ve diger tiim verilerin gilivenli bir
sekilde sifrelenerek depolandigi, analiz edildigi ve gerektiginde geri ¢agrildigi hasta
veritabani (2), gérsel ve motor becerilerin gelistirilmesini hedefleyen interaktif oyunlarin
kurgulanmasini, oynanmasini ve sonuglarinin degerlendirilmesini saglayan, dinamik ve
kisisellestirilebilir bir yapt sunan oyun modiilii (3), kullaniciya oyun oynama zamanini
hatirlatan, ebeveynlere tedavi ilerlemesi hakkinda bilgilendirme yapan ve cocugu
basarilar1 i¢in motive eden metin, animasyon veya sesli mesajlar seklinde anlik
bildirimlerin iletilmesini saglayan bildirim modiilii (4), gocugun yasina, beceri seviyesine
ve tedavi siirecindeki ihtiyaglarina gore oyunlarin zorluk derecesini, gorev hedeflerini ve
tedavi sirasin1 otomatik olarak ayarlayarak bireysel bir tedavi plani sunan kisisellestirme
modiilii (5), ¢ocugun performans verilerini ve tedavi hedeflerini analiz ederek, o anki
gelisim ihtiyaclarina uygun yeni oyunlar, beceri gelistirme aktiviteleri veya seviye
ilerlemeleri oneren akilli bir rehberlik sistemi sunan oOneri modili (6) ve tedavi
hedeflerini desteklemek i¢in oyun i¢i fizik simiilasyonlari, gorsel geri bildirimler,
kademeli zorluk seviyeleri ve ¢ocuklarin 6grenme hizina gore uyarlanan dinamik oyun

mekaniklerini ¢alistiran teknik altyapi olan oyun motoruna (7) sahip olmaktadir.

Bulus, uzman doktor, hasta ve yonetici i¢in 3 ayr1 arayiiz sunan kullanici araytiziine (1)

sahip olmaktadir.

Bulusun Detayh Aciklanmasi:

Bulusu olusturan pargalar temel olarak; kullanici arayiizii (1), hasta veritabani (2), oyun

modiilii (3), bildirim modiilii (4), kisisellestirme modiilii (5), oneri modiilii (6) ve oyun

motoru (7) olmaktadir.
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Bu bulus, ambliyopi (goz tembelligi) tedavisinde ¢ok yonli bir yaklasim sunan, hem
kullanict dostu hem de tedavi stireglerini kolaylastiran bir dijital saglik uygulamasi olan
GamEyes’i tanimlamaktadir. Uygulama, uzman doktorlar, hastalar ve yoneticiler i¢in {i¢
ayr1 arayiiz sunan kullanici arayiizii (1) ile kullanici ihtiyaglarina 6zel deneyimler saglar.
Cocuklar icin renkli ve eglenceli tasarimlar sunarak onlarin tedaviye olan ilgisini
artirirken, ebeveynlere bilgilendirici raporlar ve tedavi siirecini izleme araglari sunar.
Uzman doktorlar i¢in klinik verilerin yonetimini kolaylastiran ve hasta ilerlemesini takip
eden profesyonel bir arayiiz saglar. Uygulamanin temel bilesenlerinden biri olan hasta
veritabani (2), ¢ocuklarin oyun performanslarini, tedavi ilerlemelerini, bireysel gelisim
hedeflerini ve kisisel bilgilerini giivenli bir sekilde sifreleyerek depolar, analiz eder ve
gerektiginde erisim saglar. Tedavi siirecinin en 6nemli par¢alarindan biri, gérsel ve motor
becerilerin gelistirilmesini hedefleyen, dinamik ve kisisellestirilebilir interaktif oyunlar
iceren oyun modiiliidiir (3). Bu modiil (3), cocuklarin tedavi siirecine aktif bir sekilde
katilimin1 saglar ve gorsel-motor becerilerde ¢ok yonlii bir iyilesme hedefler.
Uygulamanin etkili bir sekilde ¢alismasini saglayan bir diger bilesen, kullaniciya oyun
oynama zamanint hatirlatan, ebeveynlere tedavi ilerlemesi hakkinda bilgi veren ve
cocuklar1 basarilari i¢in motive eden anlik bildirimler sunan bildirim modiili (4)
olmaktadir. Ayrica, her cocufun bireysel gelisim seviyesine ve ihtiyaclarina gore
oyunlarin zorluk derecesini, gorev hedeflerini ve tedavi sirasini otomatik olarak
ayarlayarak bireysel tedavi plani sunan Kkisisellestirme modiilii (5), uygulamanin
etkinligini artirir. Uygulama, ¢ocugun performans verilerini analiz ederek tedavi
hedeflerine uygun yeni oyunlar, beceri gelistirme aktiviteleri veya seviye ilerlemeleri
oneren akilli bir rehberlik sistemi olan 6neri modiiliine de (6) sahiptir. Tedavi hedeflerini
desteklemek amaciyla oyun i¢i fizik simiilasyonlari, gdrsel geri bildirimler, kademeli
zorluk seviyeleri ve c¢ocuklarin Ogrenme hizina goére uyarlanan dinamik oyun
mekaniklerini c¢alistiran oyun motoru (7), uygulamanin teknik altyapisini olusturur.
GamEyes, bu modiillerin entegre calismasiyla hem tedaviye uyumu artiran hem de gorsel-
motor becerilerde kalic1 gelismeler saglayan yenilikgi bir dijital saglik ¢ozlimii olarak 6ne

cikar.
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