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Anahtar Kelimeler 0z

Ergonomik risk analizi Oyun oynamak hem fizyolojik hem de psikolojik acidan her yastan ¢ocugun gelisimine
Tasarimda antropometri katki saglayan énemli bir ihtiyactir. Hizla artan niifus, degisen toplum aliskanliklari
Oyun eglence alanlari ve plansiz kentlesme ile dis ortamlardaki oyun alanlari kisitlanmis ve ¢ocuklarin
Kullanim ergonomisi tercihlerinin degismesine neden olmustur. Tiiketim kiiltiirtiniin de etkisiyle ortaya

ctkan alisveris merkezlerindeki oyun eglence alanlari ozellikle biiyiik sehirlerde en
fazla talep goren alanlar haline gelmistir. Ailelerin bos zamanlarini degerlendirmek
icin gittikleri alisveris merkezlerindeki oyun eglence alanlarinda yer alan aletler
cocuklarin oyun ihtiyacini karsilamasi agisindan bir firsat olarak goriilse de her yastan
kullaniciya uygun olmayan tasarimlari durus bozukluklarina sebep olabilir.
Antropometrik élgiiler dikkate alinmadan yapilan bu tasarimlar sonucunda
kullanicilarin viicudunun cesitli bélgelerinde rahatsizliklarin olusmasinin ve kalici
hale gelmesinin éniine gecmek amaciyla ergonomik risk analizleri yapilarak uygun
olmayan duruslarin degerlendirilmesi saglanmaktadir. Bu ¢alisma kapsaminda,
alisveris merkezlerindeki oyun eglence alanlari icerisinde yer alan oyun aletleri
ergonomik risk analiz yéntemlerinden biri olan REBA (Rapid Entire Body Assessment)
yéntemi ile degerlendirilmis ve tasarimda antropometri kavraminin énemi ele
alinarak ¢éziim onerileri getirilmistir.

ANALYSIS OF PRODUCTS IN GAME ENTERTAINMENT AREAS IN TERMS OF
ERGONOMICS OF USE

Keywords Abstract

Ergonomic risk analysis Playing is an important need that contributes to the development of children of all ages

Anthropometry in design both physiologically and psychologically. With the rapidly increasing population,

Game entertainment areas  changing social habits, and unplanned urbanization, playgrounds in outdoor

Ergonomics of use environments have been restricted and caused children's preferences to change. With
the influence of consumer culture, the game entertainment areas in shopping malls
have become the most demanded areas, especially in big cities. Although the devices
located in the game entertainment areas in shopping malls where families go to
evaluate their leisure time are seen as an opportunity to meet the children's play needs,
their designs that are not suitable for users of all ages may cause posture disorders. As
a result of these designs, which are made without taking into account anthropometric
measurements, ergonomic risk analyses are performed to prevent discomfort in
various parts of the users' body from occurring and becoming permanent, and
inappropriate postures are evaluated. Within the scope of this study, the game
instruments located in the game entertainment areas in shopping malls were
evaluated by REBA (Rapid Entire Body Assessment) method, which is one of the
ergonomic risk analysis methods, and solution suggestions were made by considering
the importance of the concept of anthropometry in design.
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1. Giris

Gelisen teknoloji ile birlikte degisen toplum yapisi
tercihlerimizi, aliskanliklarimizi, yasam
standartlarimizi  ve sosyal iliskilerimizi de
degistirmektedir. Her yastan birey, farkl
donemlerde yasadiklari ¢cagin birer liyesi olmakta ve
kiiltiirel degerlerin yani sira tercihlerini de o ¢agin
kosullarina gore degistirmektedir. Cocukluktan
baslayan o6grenme ve adaptasyon silirecinde
cocuklarin kiiltiirlerini 6grenme, gelistirme ve
zenginlestirmeleri i¢cin de oyun kavrami biyiik
onemli bir yere sahip olmaktadir (Kabadayi, 2014;
Tugrul, 2017; Parten, 1933).

Oyun, amaci belli olan veya olmayan, kuralli veya
gelisi giizel gerceklestirilen, Dbilissel, fiziksel,
duygusal, dil ve sosyal gelisimin temelini olusturan,
cocuklarin hoslanarak ve isteyerek yer aldigi, ayni
zamanda normal hayatin da bir parcasi ve ¢ocuklarin
en etkili Ogrenme slireci olarak tabir
edilebilmektedir (Ddnmez, 1992). Oyun alanlari ise,
¢ocuklarin gelisim siireclerindeki farkli donemlerde
farkli ara¢ ve oyuncaklar oynayarak gelisimlerini
fiziksel ve zihinsel olarak destekledikleri dogal
O6grenme ortamlari olarak tanimlanabilmektedir
(Turgut ve Yilmaz, 2010; Acar, 2003).

Oyun, ¢ocukluk déneminde 6grenme siirecinin en
onemli ugrasi olarak kabul edilmektedir. Cocuklar
icin oyun alanlari, duyduklarin1 ve gordiiklerini
deneyimledikleri, kesfettikleri, 6grendikleri ve bir
stire sonra 6grendikleriyle yeni beceriler kazanarak
yaratmaya basladiklar1 birer deney alanlardir.
Oyunla birlikte c¢ocuklar ¢evrelerini tanimaysi,
cevreleriyle iliski kurmay1 ve kendini ifade etmeyi de
égrenirler. icinde bulunduklar toplumun Kkiiltiirel
ozelliklerini kavramaya baslayan ¢ocuklarin sosyal
becerileri gelisir ve bulunduklar1 ortamdaki sosyal
rolleri de 6grenmeye baslarlar. Oyun g¢ocuklarin
eglenerek 6grenmesini ve birgok yonden gelismesini
besleyen o6nemli bir aractir (Ginsburg, 2007;
Pehlivan, 2005; Scarlett, 2015; Sirin, 2011).

Ogrenme davranislarda meydana gelen degisimler
olarak  tanimlanmaktadir. ilk  6grenmelerin
gerceklestigi okul o6ncesi dénem de oyun ¢ocuk
gelisimi ve degisimi acisindan biiyiik bir dneme
sahiptir. Ozellikle okul éncesi dénemlerde ¢ocuklar
icin 6nemli bir eglence araci olarak oyunlar ayni
zamanda iyi birer 6grenme araglaridir. Piaget'ye
gore, cocuklarin égrenme sekilleri (Unal, 2009): 1)
¢ocugun kendisinden bagimsiz olarak kiiltiirel
yollarla cevresinden gosterileni 6grenmesi, yani
“psiko-sosyal 6grenme” ve 2) c¢ocugun zaman
icerisinde kazandig1 deneyimlerle yeni buluslar
yapmast ve kendi kendine 0Ogrenmesi, yani
“psikolojik 6grenmedir”. Her iki 6grenme sekli i¢cin
de c¢ocugun zihinsel, bedensel ve psiko-sosyal
gelisimine destek olacak oyun ortaminin ve oyun

elemanlarinin  tasarimi  ve yerlesimi dnem
kazanmaktadir. lyi tasarlanmis ve iyi bir sekilde
yoOnetilen oyun ¢evresi, ¢ocuklarin motor becerileri
gelisimine ve sosyal gelisimine katki saglayarak
¢ocuklarin eglenerek O0grenmesine firsat
tanimaktadir (Unal, 2009).

Glintimiizde hizla artan kentlesme ile birlikte
gelenekselde yer alan sokak kiiltiiri kavrami da
ortadan kalkmistir (Yalginkaya, 2015). Gelenekselde
yer alan ¢ocuk oyuncaklari zamanla yerini, markali
oyun bebeklerine, atarilere, uzaktan kumandali
oyuncaklara, robotlar ve bilgisayar oyunlarina
birakmakta ve ¢ocuklarin ekran kullanimina y6nelik
dijital oyunlarin artmasi ve daha ¢ok tercih edilmesi
dis mekanlarda yiiz yiize iletisim kurularak oynanan
oyunlarin giderek azalmasina neden olmaktadir
(Yavuzer, 1993; Yavuzer, 2003). Erken yaslarda daha
¢cok tercih edilmesi uygun goriilen klasik oyunlar
cocuklarin yaslarinin biiylimesiyle yerini daha
elektronik  aletlere ve c¢evrimi¢i oyunlara
birakmaktadir (Sapsaglam, 2018). Yeni nesilde
cocuklar akilli telefon, tablet, bilgisayar ve oyun
konsollar: gibi dijital oyun araclarini tercih etmeye
baslamislardir. Bu degisimle birlikte ¢ocuklarin oyun
alanlariyla aslinda fiziksel hareket alanlarn da
kisitlanmaktadir. Fiziksel hareketin saglandigi
oyunlar sayesinde ¢ocuklarin kas gruplari denetim
altina alinir, psiko-motor becerileri gelisir, gii¢clenir
ve tepki becerileri artar, hareketlerinde ¢eviklik ve
esneklik meydana gelir (Seyrek ve Sun, 2005). Daha
cok evde ve ekran karsisinda dijital ortamlarda vakit
geciren cocuklar tiim giin hareketsiz kalarak fiziksel
sagliklar1 agisindan olumsuz etkilenmektedirler
(Ellaway, Kirk, Macintyre ve Mutrie, 2007).

Dijitallesmenin artmasi ve sokaktaki acik hava oyun
alanlarinin azalmasi, ebeveynlerin oyun
endiistrisindeki gelismelerle birlikte isteyerek veya
istemeyerek tasarlanan yeni kapali oyun alanlarina
dogru yénelimine neden olmustur. Ozellikle
kentlesmenin de etkisiyle sayis1 oldukg¢a artan
alisveris merkezleri, icerisinde yer alan kapali oyun
alanlariyla birlikte hem yetiskinler hem de ¢ocuklar
icin vakit gecirilebilecek alanlar haline gelmistir
(Yalginkaya, 2015; Sahin, Sariaslan, Bencik, 2019).
D1s etmenler sebebiyle aileler tarafinda tercih edilen
bu oyun alanlar1 her ne kadar cocuklarin oyun
ihtiyaclarint  karsiliyor  olsa da  kullanim
ergonomisinin uygunlugundan ziyade oyun gorseli
acisindan tasarlanan bu irilinler Kkisilerde farklh
durus bozukluklarina sebep olabilmektedir.

Bu calismada, oyun alanlar1 igerisinde bulunan
drtinlerin  kullanim  ergonomisi  kapsaminda
tasarimlar1 incelenmis ve sorunlar tespit edilerek
¢6ziim Onerileri sunulmustur.
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2. Bilimsel Yazin Taramasi

Ergonomi, endiistriyel tasarim pratiginin temel bir
unsuru olarak kabul edilebilir (Cifter, Eroglu, Ozcan,
2013). Tasarimcilar son kullanic1 gereksinimlerini
karsilamak i¢in siklikla ergonomi verilerine ihtiyac
duyar. Ergonominin dikkate alinmasi, tasarimcilarin
tasarim silirecinde insan merkezli bir yaklasimi
benimsemelerini saglar (Pheasant, 2003), bu da
tasarimdaki istenmeyen, kontrolstiiz ve
hesaplanmayan sorunlar1 ortadan kaldirarak
kullanici gereksinimlerinin daha iyi anlasilmasini ve
karsilanmasini saglar (Bridger, 2003). Bu nedenle
ergonomi, endistriyel tasarimin temel bir
pargasidir.

Ergonomik tasarim kapsaminda yer alan onemli
kriterlerden biri iriini kullanacak olan kitlenin
antropometrik o6lciileridir (Akin, Koca, 2002).
Antropometri insan viicudunun fiziksel 6zelliklerini
O0lgme esaslar1 ile boyutlandiran sistematik
tekniklere dayali bir bilim dalidir. Temelinde insan
olan c¢evre, ev, saglik, is, elektrik, elektronik,
otomotiv ve giyim gibi bir¢cok sistem ve sistemi
olusturan araclarin kullanim ergonomisi agisinda
uygunlugu i¢in antropometrik veriler bir temel
olusturmaktadir  (Durgun, 2010). Ergonomik
kriterler dikkate alinmadan tasarlanmis bir iriin
veya cevre beklenen yasam kolayligini1 saglayamaz.
Phesant (2003), tasarimcilarin yaptigl yaygin
hatalardan birinin, "tasarimin benim i¢in tatmin
edici oldugunu, dolayisiyla diger herkes icin tatmin
edici olacagin1" diisiinmek oldugunu belirtmektedir.
Axelsson'in (1995) arastirmasi, uygun olmayan
duruslarin dogru duruslardan on kat daha az
verimlilige neden oldugunu goéstermistir. Bundan
kacinmak icin tasarimcilarin, "kullanic algisy, bilis,
hafiza, muhakeme ve duygu gibi insanlarin iiriinlerle
nasil etkilesime girdiginin psikolojik yonlerini ele
aldig1" icin ergonomi ile baglantili verileri
kullanmalar1 gerekir (Rodgers, Milton, 2011).
Burada temel tasarim probleminin kullaniciya
uygunluk oldugu goriilmiistir. Kullanicisina uygun
olmayan triin kullanish olmayacaktir. Bu nedenle
kullanim ergonomisine uygun bir {iriin veya ¢evre
olusturabilmek i¢in, ondan yararlanacak kullanicinin
antropometrik ve biyomekanik verileri dikkate
alinarak uygun tasarimlar yapilabilir (Parsons, 2000;
Akin ve Koca, 2002; Akin ve Koca, 2004).

Literatiirde ilgili kaynaklar incelendiginde yapilan
calismalar farkl sektorleri ve is alanlarini kapsayan
ergonomik  risk  degerlendirme  yontemleri
bulunmaktadir. Yapilan ¢alismalara o6rnek olarak
asagidaki literatiir 6rnekleri verilmistir.

Gida sektdriine yonelik bir uygulamada bir gida
fabrikasinin imalat bélimiinde c¢alisan isgilerin
ergonomik acidan risk analizi REBA yontemine gore
degerlendirilmistir. Calisma ortamindaki eksiklikler
ve ¢alisanlarin uygun olmayan riskli duruslari tespit

edilmistir. Calisanlara ergonomik duruslarla ilgili
gerekli egitimlerin verilmesi ve ekipmanlarin daha
ergonomik olanlarla degistirilmesi Onerilmistir
(Kilig, 2021).

Mobilya sektoriine yonelik bir ¢galismada birden fazla
ergonomik risk analizi metodu (OWAS, REBA, QEC ve
ManTRA) kullanilmistir. Segilen bu yontemler ile
mobilya fabrikasinda ergonomik risk
degerlendirmeleri yapilmis yontemler arasinda fark
incelenmis ve tespit edilen risklere iliskin ¢6ziim
onerileri gelistirilmistir (Kog¢ ve Testik, 2016).

Temizlik calisanlarina yonelik bir calismada temizlik
sektoriinde ¢alisan kisilerin sik sik tekrarli yaptigi ve
zorlandig islerin REBA yontemi kullanilarak analiz
edilmesidir. Calisma sirasinda ¢alisanin  tim
viicudunun degerlendirilebilmesine olanak sagladigi
icin REBA yontemi kullanilmistir. Temizlik is¢ilerinin
en cok zorlandiklar1 islemler esnasindaki durus
pozisyonlarinin risk seviyeleri belirlenmis ve se¢ilen
islemlerin insan viicudunu zorlayan ¢alisma
duruslarina sebep oldugu sonucuna ulasilmistir.
Elde edilen sonuglar gerekli dnlemler alinmazsa
calisanlarin ileride kas-iskelet sistemi hastaliklarina
yakalanacagini gostermektedir (Arslankaya ve Celik,
2021).

Otomotiv sektoriine yonelik bir calismada sektor i¢in
kablo iiretimi yapilan bir isletmede uygun olmayan
calisma pozisyonlarinin iyilestirilmesi amaciyla
REBA analizi gerceklestirilmistir. Yapilan analiz
calismas1 ile c¢alisanlarda meydana gelen
zorlanmalar belirlenmis ve bu zorlanmalar
azaltacak iyilestirmeler sunulmustur. (Atici, Génen,
Oral, 2015).

Ingaat sektériine yénelik bir calismada bina
ingaatlarindaki ¢alisanlarin 3 farkli ergonomik risk
degerlendirme yontemi (REBA, OWAS ve QEC) ile
analiz edilerek aralarindaki farklar belirlenmistir.
Yapilan analizler sonucunda en riskli gorev
belirlenmis ve risk azaltici dnerilerde bulunulmustur
(Zengin ve Asal, 2020).

Is1 rezistans Uretimi yapan bir fabrikada iiretim
stireci incelenerek 4 farkli ergonomik risk analiz
yontemi (REBA, NIOSH, OWAS ve OCRA) kullanilarak
riskli ¢alisma pozisyonlar1 degerlendirilmistir.
Ergonomik risk degerlendirme yoéntemlerinin
sonuclarina goére c¢alisma ortaminin ergonomik
kurallara gore diizenlenmesi seklinde iyilestirme
onerileri sunulmus ve personelin gorev cizelgesi
olusturulmustur (Demirtas ve digerleri, 2022).

Bir diger calisma ise farkli sektdrlerden verilen
orneklerden bagimsiz olarak dis mekan fitness
aletlerinin ergonomik olarak uygun olmadigi, bu
neden ile kullanicilarinin antropometrik o6l¢iilerinin
belirlenerek kullanicilara uygun olarak yeniden
tasarlanmasiyla  ilgilidir. Inceleme esnasinda
kullanicilarin viicut élciileri ile mevcut fitness aleti
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Olciilerinin  uyumlu olmadig1 tespit edilmis,
antropometrik verilerine ve biyomekanik limitlerine
uygun olarak yeniden tasarlanmistir. Calismada
herhangi bir ergonomik risk analiz yontemi
kullanilmamistir ancak antropometrik verilerin
6neminden bahsedilerek tasarimin bu veriler
dikkate alinarak yeniden degerlendirilmesinin
o6nemi vurgulanmistir (Kaya ve Erkarslan, 2018).

incelenen o6rnekler sonucunda farkhi sektérlerde
calisanlara yonelik cesitli ergonomik risk analiz
yontemleriyle calismalar yapildigi goriilmektedir.
Yapilan c¢alismalar ele alindiginda aslinda
cevremizde kullandigimiz bir¢ok aletinde ergonomik
acidan kullanicilara uygun olmadigi gorilmektedir.
Bu calisma kapsaminda, kullanim ergonomisi
dikkate alinarak alisveris merkezlerinde yer alan
oyun eglence alanlarindaki aletler iizerinden REBA
yontemi kullanilarak ergonomik risk analizi yapilmis
ve tasarima yonelik dnerilerde bulunulmustur.

3. Yontem

Bu calisma Ankara da bulunan merkezi bir AVM
icerisinde yer alan oyun eglence alanindaki aletlerin
kullanici acisindan incelenmesiyle
gerceklestirilmistir. Gorsellerde goriilen kullanici
genel viicut dlciileri; boy 170 cm, agirlik 63 kg, bacak
yiksekligi 97 cm, diz yiliksekligi 49 cm, ist kol
uzunlugu 30 cm ve 6n kol uzunlugu 25 cm’dir. Farkli
duruslarin analizinin yapilabilmesi icin hem
oturarak hem de ayakta oynanan oyunlar se¢ilmistir.

Calisma icerisinde REBA (Rapid Entire Body
Assessment) yontemi kullanilarak masa hokeyi,
araba yarisi oyunu, motor yarisi oyunu, ayakta ve
oturarak oynanan silahli savas oyunlar: iizerinden
ergonomik risk analizi yapilmistir. Bu oyunlarin
secilme nedenleri genel anlamda kullanicilar
acisindan diger oyunlara gore tercih edilmesidir.

Oyunlarin oynanmasi esnasinda ¢ekilen fotograflar
kullanilarak durus pozisyonlar1 REBA analizi
yontemi kullanilarak puanlanmis ve risk seviyeleri
belirlenmistir. Cikan sonuglar degerlendirilerek
alinabilecek tasarim kararlarindan bahsedilmistir.

3.1. Hizh Tim Viicut Degerlendirmesi (Rapid
Entire Body Assessment - REBA)

REBA yontemi McAtamney ve Hignett tarafindan,
kisilerin ellerini kullanarak yaptiklar1 kaldirma ve
tasima islemlerindeki risk seviyesini, sayisal ve sozel
tablolarla hesaplayarak hatali durus pozisyonlari
nedeniyle meydana gelebilecek kas-iskelet sistemi
hastaliklarini ~ 6nlemek i¢in  olusturulmustur
(Sagiroglu vd., 2015).

REBA yontemi kullanicinin tiim viicut faaliyetleri
esnasinda hem sabit hem de dinamik durusunu
gozleme dayali bir sekilde inceleyen durus analiz
metodudur (Hignett ve McAtamney, 2000; Kocabas,
2009). Analiz edilmek istenen durus veya hareketin

neden oldugu toplam risk seviyesi, REBA analizinde
nicel olarak ifade edilir. Risk seviyesini sayisal olarak
ifade edebilmek incelenen 6zel hareket ve durus
esnasinda ortaya cikabilecek risk ve tehlikeli
durumlari belirlemeye yardimc1 olur.

Tablo 1. REBA A Grup Puanlamasi (Hignett ve

digerleri,2000)
Hareket Skor Skor Degisimi
Dik 1
0-20 Fleksiyon 0-20 2
Ekstansiyon Yana esneme veya dénme
20-60 Fleksiyon 3 varsa +1
>20 Ekstansiyon
>60 Fleksiyon 4
Hareket Skor Skor Degisimi
0-20 Fleksiyon 1
>20 Fleksiyon veya 2 Yana esneme veya dénme
Ekstansiyon varsa +1
Hareket Skor Skor Degisimi
Bileteral (iki tarafli) 1
agirlik tasima, Dizlere 30-60 arasi
ylriime ve oturma fleksiyon +1
Unilateral (tek 2
tarafli) agirlik
tasima veya sabit
olmayan durus

Toplam REBA skor hesab1 yapilirken viicut ilk olarak
A ve B olarak gruplara ayrilir ve durus pozisyonlari
puanlanir.

Tablo 2. REBA A Puan Tablosu (Hignett ve

digerleri,2000)
REBA A Boyun
Grubu 1 2 3
Bacaklar Bacaklar Bacaklar
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3
Govde [1 1 2 3 4 1 2 3 4 3 3 5

2 2 3 4 5 3 4 5 6 4 5 6
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Tablo 3. REBA B Grup Puanlamasi (Hignett ve
digerleri,2000)

Ust Kol Hareket | Skor Skor Degisimi

0-20 Fleksiyon 0- 1
20 Ekstansiyon

Kolda:-abdiiksiyon
varsa, rotasyon varsa

20-45 Fleksiyon ) +1, Omuz yiikselmisse

520 Ekstansiyon +1Kolun durusuna yer

cekimi destegi

45-90 Fleksiyon 3 etkiliyse -1

>90 Fleksiyon 4

Alt Kol Hareket | Skor

60-100 1
<60 Fleksiyon 2
veya >100
Fleksiyon
Hareket Skor Skor Degisimi
0-15 Fleksiyon 1 Bileklerde yana

veya Ekstansiyon esneme veya donme

1
>15 Fleksiyon 2 varsa

veya Ekstansiyon

Tablo 4. REBA B Puan Tablosu (Hignett ve

digerleri,2000)
REBA B Alt Kol
Grubu 1 2
Bilek Bilek
1 2 3 1 2 3
Ust 1 1 2 2 1 2 3
Kol 2 1 2 3 2 3 4
3 3 4 5 4 5 5
4 4 5 5 5 6 7
5 6 7 8 7 8 8
6 7 8 8 8 9 9

Bu puanlara ek REBA yonteminde yer alan diger
faktorler, hareketin hangi siklikta yapildigi, ytki
kavrama sekli, kaldirilacak yiikiin kolaylik derecesi,
hareket sirasinda viicudun sabit durusu veya
hareket ettiginde ayn1 zamanda biikiilme, dénme
olup olmadigidir (Kocabas, 2009).

Grup A Grup B
Govde Ust Kol
Boyun ﬁ * h h Alt Kol
Bacak Yuk/Kuvvet Kavrama Bilek

Puan A| | | | Puan B
\ /
Puan C

Hareket Puani

UL

REBA Puani

Sekil 1. REBA Puani Hesaplama Yontemi
(Hignett ve McAtamney, 2000)

REBA yontemiyle bulunan nihai risk puam
neticesinde risk ve eylem diizeyi belirlenmektedir.
Belirlenen seviyeye gore gerekli iyilestirmeler
onerilmektedir.

Tablo 5. REBA Yontemiyle Eylem Diizeyleri
(Hignett ve McAtamney, 2000)

REBA | Risk Diizeyi | Eylem | Eylem (ileri
Puani Diizeyi | Degerlendirmeyi iceren)
1 fhmal 0 Gerek yok
edilebilir
2-3 Diisiik 1 Gerekli olabilir
4-7 Orta 2 Gerekli
8-10 | Yiiksek 3 Yakin zamanda gerekli
11- Cok Yiiksek | 4 Simdi gerekli
15
4. Uygulama

AVM icerisinde bulunan oyun eglence alaninda
incelenen oyun aletlerinin REBA ydntemi ile analiz
edilmesi bes adimda gerceklestirilmistir.

e Birinci adimda oyun oynama islemini
gerceklestirilen kisinin durus pozisyonlari
gozlemlenmis ve fotograflar gekilir.

e ikinci adimda yapilan gézlemler sonucunda
en fazla hareket gerektiren ve en sik
tekrarlanan durus pozisyonu segcilir.

e Uciincii adimda REBA yéntemi béliimiinde
bahsedilen A ve B gruplarinda yer alan
durus puanlamalar1 yapilir.

e Dordiincii adimda puanlar tabloda yerine
islenerek bir REBA puani elde edilir.

e Besinci ve son adimda ise Tablo 5’de yer
alan eylem diizeyleri tablosuna bakilarak
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elde edilen REBA puaninin hangi eylem
seviyesine denk geldigi belirlenir.

Calismanin bu béliimiinde oyun eglence alanlari
icerisinde bulunan ve ilgi ¢eken iriinler sirasiyla
masa hokeyi, araba yarisi oyunu, motor yarisi oyunu,
ayakta ve oturarak oynanan silahli savas oyunlari
iizerinden ergonomik risk analizi yapilarak risk
seviyeleri belirlenecektir. Gorseller yazarlara aittir
ve 2023 yilinda ¢ekilmistir.

4.1. Masa Hokeyi Oyunu

Masa hokeyi oyunu masa tizerinde iki kisi tarafindan
karsilikli olarak oynanan bir oyundur. Oyunu
oynayan Kkisiler raketleri ile kendi alanlarinda
hareket ederek pulu karsi kaleye atmayl
amaclamaktadir.

Gorsel 1. Masa Hokeyi Oyunu

Gorsel 1'de goriilen oyun masasinda kullanicilara ait
alanlar1 tanimlamak icin aralayici bir eleman
kullanilir (Gorsel 2).

Gorsel 2. Masa Hokeyi Oyunu Aralayici Eleman

4.1.1. Masa Hokeyi Oyunu Uzerinden Risk Analizi

Oyun sirasinda c¢ekilen fotograflar arasindan
uygulamada kullanilacak olan gorsel Gorsel 3 olarak
sec¢ilmistir. REBA analizi i¢in gerekli adimlar
sirasiyla uygulanmistir. Uygulamaya A ve B tablo
puan degerleri belirlenerek baslanmistir.

Gorsel 3. Masa Hokeyi Oyunu Durus Pozisyonu

Masa hokeyi oynayan kisinin durus pozisyonunun
incelenmesi sonucunda A grubu puani hesaplamas;

e Govde hareket durumu 20-60° derece
arasinda yaklasik 50° derecelik bir agida
oldugu i¢in goévde puant 3 verilmistir.
Biikkme ya da yana dogru donme hareketi
gorilmemigtir.

e Boyunda Gorsel 3’de goriildiigi gibi 0-20°
derece one egiklik bulundugundan boyun
puani 1 verilmistir. Bilkme ya da yana dogru
donme hareketi goriillmemistir.

e Bacak hareket durumu degerlendirildiginde
iki bacak tstiine yiik bindiginden 1 puan
verilmistir. Ayni1 zamanda dizlerde 30-60°
derece arasinda bikme yapildigi icin +1
puan daha eklenmistir. Toplam bacak puani
2 olmustur.

Bulunan degerler (gévde puani 3, boyun puani 1 ve
bacak puani 2) A grubu puanlama tablosunda (Tablo
1) yerine konularak A grubu puani 4 olarak bulunur.
Yik/kuvvet puani da 5 kg’dan az oldugu i¢in 0 olarak
belirlenmistir. Belirlenen iki degerin toplami
sonucunda A grubu puani 4 olarak belirlenmistir.

B grubu puani hesaplamasi;

e Ust kol hareket durumu Gérsel 3’de
gorildiugii gibi 45-90° derecelik bir acida
oldugundan ist kol puani 3 verilmistir.

e Alt kol incelendiginde 60-100° derecelik bir
acida oldugundan 1 puan verilmistir.

e Bilek hareket durumu degerlendirildiginde
0-15° derece arasinda bir hareket
gerceklestigi icin 1 puan verilmistir.
Herhangi bir doénme durumu
bulunmamaktadir.

Bulunan degerler (iist kol puani 3, alt kol puan1 1 ve
bilek puan1 1) B grubu puanlama tablosunda (Tablo
3) yerine konularak B grubu puani 3 olarak bulunur.
Yik kavrama puami elle iyi biri kavrama
gerceklestirildiginden 0 olarak belirlenmistir.
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Belirlenen iki degerin toplami sonucunda B grubu
puani 3 olarak belirlenmistir.

REBA skorunu elde edebilmek i¢cin bulunan A grubu
puani (4) ve B grubu puaninin (3) genel
degerlendirme tablosu tlizerinde kesisimine bakilir.
Tablo lizerinden C puani 4 olarak bulunur. Son olarak
elde edilen C puanina hareket puani eklenir.

Oyun siiresi ortalama yaklasik 3 dakika siirmektedir.
Oyun boyunca bacaklar ¢ogunlukla sabit kaldigindan
+1 puan eklenir. Oyun esnasinda masa lzerindeki
pulu siirekli olarak takip ederek kisa araliklarla
tekrar edilmesi gereken eylemler bulundugundan +1
puan daha eklenir. Hareket puani 2 olarak bulunur. C
puanina (4) hareket puaninin (2) da eklenmesiyle
toplam REBA skoru 6 olarak belirlenir.

Tablo 5’te yer alan tablodan 6 skorunun karsiligina
bakildiginda risk seviyesinin orta diizeyde oldugu
gorilmektedir. Bu seviyede onlem alinmasi
gereklidir.

4.2. Araba Yaris1 Oyunu

Araba yarisi oyunu, kullanicilara gergek bir araba
kullaniyormus hissiyatini yasatmak amaciyla bir
koltuk, direksiyon, vites ve pedallardan olusan bir
oyun aletidir (Gorsel 4). Oyun tek kisi tarafindan
oynanabilecek yapida tasarlanmistir. Tek bir oturma
pozisyonu mevcuttur.

Gorsel 4. Araba Yaris1 Oyunu

4.2.1. Araba Yaris1 Oyunu Uzerinden Risk Analizi

Oyun sirasinda c¢ekilen fotograflar arasindan
uygulamada kullanilacak olan gorsel Gorsel 5 olarak
secilmistir. ilk 6rnekte oldugu gibi REBA analizi i¢in
gerekli adimlar sirasiyla uygulanmistir. Uygulamaya
A ve B tablo puan degerleri belirlenerek
baslanmistir.

Gorsel 5. Araba Yaris1 Oyunu Durus Pozisyonu

Araba yarisi oyunu oynayan Kkisinin durus
pozisyonunun incelenmesi sonucunda A grubu puani
hesaplamasy;

e Govde hareket durumu 20-60° derece
arasinda yaklasik 30° derecelik bir acida
oldugu i¢in goévde puant 3 verilmistir.
Bikme ya da yana dogru déonme hareketi
gorilmemigtir.

e Boyunda Gorsel 5'de goriildigi gibi 0-20°
derece one egiklik bulundugundan boyun
puani 1 verilmistir. Bitkme ya da yana dogru
doénme hareketi goriilmemistir.

e Bacak hareket durumu degerlendirildiginde
iki bacak istiinde ve oturma durumunda
oldugundan 1 puan verilmistir. Aym
zamanda dizlerde 100° derece biikiilme
olmasina ragmen kullanict  oturma
durumunda oldugu i¢in ilave +2 puan
verilmemistir. Toplam bacak puani 1
olmustur.

Bulunan degerler (gévde puani 3, boyun puani 1 ve
bacak puani 1) A grubu puanlama tablosunda (Tablo
1) yerine konularak A grubu puani 2 olarak bulunur.
Yik/kuvvet puani da oyun esnasinda kullanilan arag¢
direksiyonu 5 kg'dan az oldugu icin 0 olarak
belirlenmistir. Belirlenen iki degerin toplami
sonucunda A grubu puani 2 olarak belirlenmistir.

B grubu puani hesaplamasi;

e Ust kol hareket durumu Gérsel 5'de
gorildigii gibi 45-90° derece arasinda
yaklasik 50° derecelik bir agida oldugundan
iist kol puani 3 verilmistir.

e Alt kol incelendiginde 60-100° derecelik bir
acida oldugundan 1 puan verilmistir.

e Bilek hareket durumu degerlendirildiginde
0-15° derece arasinda oldugu i¢in 1 puan
verilmistir. Herhangi bir dénme durumu
bulunmamaktadir.
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Bulunan degerler (iist kol puani 3, alt kol puan1 1 ve
bilek puan1 1) B grubu puanlama tablosunda (Tablo
3) yerine konularak B grubu puani 3 olarak bulunur.
Yik kavrama puami elle iyi biri kavrama
gerceklestirildiginden 0 olarak belirlenmistir.
Belirlenen iki degerin toplami sonucunda B grubu
puani 3 olarak belirlenmistir.

REBA skorunu elde edebilmek i¢cin bulunan A grubu
puani (2) ve B grubu puaninin (3) genel
degerlendirme tablosu tizerinde kesisimine bakilir.
Tablo lizerinden C puani 2 olarak bulunur. Son olarak
elde edilen C puanina hareket puani eklenir.

Oyun siiresi ortalama yaklasik 3 ila 5 dakika arasinda
stirmektedir. Oyun boyunca oturma pozisyonunda
bacaklar ve govde ¢ogunlukla sabit kaldigindan +1
puan eklenir. Hareket puani 1 olarak bulunur. C
puanina (2) hareket puaninin (1) da eklenmesiyle
toplam REBA skoru 3 olarak belirlenir.

Tablo 5’te yer alan tablodan 3 skorunun karsiligina
bakildiginda risk seviyesinin diisiik diizeyde oldugu
gorilmektedir. Bu seviyede dnlem alinmasi gerekli
olabilir.

4.3. Motor Yarisi Oyunu

Motor yaris1 oyunu, kullanicilara gercek bir motor
kullaniyormus  hissiyatin1  yasatmak amaciyla
hareketli bir koltuk, tutma kollar1 ve ekrandan
olusan bir oyun aletidir (Gorsel 6). Oyun tek Kkisi
tarafindan oynanabilecek yapida tasarlanmistir.

Gorsel 6. Motor Yarisi Oyunu

4.3.1. Motor Yaris1 Oyunu Uzerinden Risk Analizi

Oyun sirasinda c¢ekilen fotograflar arasindan
uygulamada kullanilacak olan gorsel Gorsel 7 olarak
sec¢ilmistir. REBA analizi i¢in gerekli adimlar
sirasiyla uygulanmistir. Uygulamaya A ve B tablo
puan degerleri belirlenerek baslanmistir.

Gorsel 7. Motor Yarisi Oyunu Durus Pozisyonu

Motor yaris oyunu oynayan Kisinin durus
pozisyonunun incelenmesi sonucunda A grubu puani
hesaplamasy;

e Govde hareket durumu 20-60° derece
arasinda yaklasik 40° derecelik bir acida
oldugu i¢in goévde puant 3 verilmistir.
Biikme ya da yana dogru donme hareketi
gorilmemigtir.

e Boyunda Gorsel 7’de goriildigi gibi 0-20°
derece arasinda bir bulundugundan boyun
puani 1 verilmistir. Bilkme ya da yana dogru
doénme hareketi goriilmemistir.

e Bacak hareket durumu degerlendirildiginde
iki bacak istiinde ve oturma durumunda
oldugundan 1 puan verilmistir. Ayni
zamanda dizlerde 100° derece biikiilme
olmasina ragmen kullanici  oturma
durumunda oldugu i¢in ilave +2 puan
verilmemistir. Toplam bacak puani 1
olmustur.

Bulunan degerler (gévde puani 3, boyun puani 1 ve
bacak puani 1) A grubu puanlama tablosunda (Tablo
1) yerine konularak A grubu puani 2 olarak bulunur.
Yik/kuvvet puani da 5 kg’dan az oldugu i¢in 0 olarak
belirlenmistir. Belirlenen iki degerin toplami
sonucunda A grubu puani 2 olarak belirlenmistir.

B grubu puani hesaplamasi;

e Ust kol hareket durumu Gérsel 7’de
gorildiugii gibi 20° derecelik bir agida
oldugundan ist kol puani 1 verilmistir.

e Alt kol incelendiginde 60-100° derecelik bir
acida oldugundan 1 puan verilmistir.

e Bilek hareket durumu degerlendirildiginde
15° dereceden biiyiik yaklasik 25-30°
derece oldugu icin 2 puan verilmistir.
Herhangi bir doénme durumu
bulunmamaktadir.
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Bulunan degerler (iist kol puani 1, alt kol puani1 1 ve
bilek puan1 2) B grubu puanlama tablosunda (Tablo
3) yerine konularak B grubu puani 2 olarak bulunur.
Yik kavrama puami elle iyi biri kavrama
gerceklestirildiginden 0 olarak belirlenmistir.
Belirlenen iki degerin toplami sonucunda B grubu
puani 2 olarak belirlenmistir.

REBA skorunu elde edebilmek i¢cin bulunan A grubu
puani (2) ve B grubu puaninin (2) genel
degerlendirme tablosu tizerinde kesisimine bakilir.
Tablo lizerinden C puani 2 olarak bulunur. Son olarak
elde edilen C puanina hareket puani eklenir.

Oyun siiresi ortalama yaklasik 3 ila 5 dakika arasinda
stirmektedir. Oyun esnasinda motor {lizerinde saga
ve sola yatma hareketleri kisa araliklarla tekrar
edildigi i¢cin +1 puan eklenir. Saga ve sola yatma
esnasindaki hizli degisiklikler dengesiz durusa
neden oldugu i¢in +1 puan daha eklenir.

Hareket puani 2 olarak bulunur. C puanina (2)
hareket puaninin (2) da eklenmesiyle toplam REBA
skoru 4 olarak belirlenir.

Tablo 5’te yer alan tablodan 4 skorunun karsiligina
bakildiginda risk seviyesinin orta diizeyde oldugu
gorilmektedir. Bu seviyede o6nlem alinmasi
gereklidir.

4.4. Silahlh Savas Oyunu - Ayakta Oynanan

Ayakta oynanan silahli savas oyunu, kullanicilarin
konumlandirilacagi alanlar, bu alanlar {zerine
yerlestirilmis silah seklinde tasarlanmis konsollar ve
ekrandan olusan bir oyun aletidir (Gorsel 8). Oyun
iki  kisi tarafindan  oynanabilecek  yapida
tasarlanmigtir. Kullanicilar konsollar1 ekrandaki
video oyunu icerisinde yer alan elemanlar1 vurmak
icin kullanirlar.

Gorsel 8. Silahl1 Savas Oyunu - Ayakta Oynanan

4.4.1. Silahlh Savas Oyunu (Ayakta Oynanan)
Uzerinden Risk Analizi

Oyun sirasinda c¢ekilen fotograflar arasindan
uygulamada kullanilacak olan gorsel Gorsel 9 olarak
sec¢ilmistir. REBA analizi i¢in gerekli adimlar
sirasiyla uygulanmistir. Uygulamaya A ve B tablo
puan degerleri belirlenerek baslanmistir.

Gorsel 9. Silahl1 Savas Oyunu - Ayakta Durus
Pozisyonu

Ayakta silahli savas oyunu oynayan kisinin durus
pozisyonunun incelenmesi sonucunda A grubu puani
hesaplamasy;

e Govde hareket durumu 0-20° derece
arasinda yaklasik 15° derecelik bir acida
oldugu i¢in gévde puani 2 verilmistir. Oyun
esnasinda saga ve sola dogru ddonme
hareketi gerceklestirildigi icin +1 puan
eklenmistir. Gévde puani toplamda 3 olarak
belirlenmistir.

e Boyunda Gorsel 9'da goriildigi gibi 0-20°
derece one egiklik bulundugundan boyun
puani 1 verilmistir. Bilkme ya da yana dogru
donme hareketi goriilmemistir.

e Bacak hareket durumu degerlendirildiginde
iki bacak tstiine yiik bindiginden 1 puan
verilmistir. Dizlerde herhangi bir biikiilme
meydana gelmedigi i¢cin ekstra bir puan
eklemesi yapilmamistir. Toplam bacak
puani 1 olmustur.

Bulunan degerler (gévde puani 3, boyun puani 1 ve
bacak puani 1) A grubu puanlama tablosunda (Tablo
1) yerine konularak A grubu puani 2 olarak bulunur.
Yik/kuvvet puani da oyun esnasinda kullanilan arag¢
direksiyonu 5 kg'dan az oldugu icin 0 olarak
belirlenmistir. Belirlenen iki degerin toplami
sonucunda A grubu puani 2 olarak belirlenmistir.

B grubu puani hesaplamasi;
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e Ust kol hareket durumu Gérsel 9'da
gorildigii gibi 20° derecelik bir acida
oldugundan ist kol puani 1 verilmistir. Ayni
zamanda kolda dénme hareketi
gerceklestirildigi icin +1 puan eklenmistir.
Ust kol puami toplamda 2 olarak
belirlenmistir.

e  Alt kol incelendiginde 60° dereceden az bir
acida oldugundan 2 puan verilmistir.

e Bilek hareket durumu degerlendirildiginde
0-15° derece arasinda oldugu i¢in 1 puan
verilmistir. Oyun esnasinda konsolu
dondiirme islemi sikla gergeklestirildigi i¢in
+1 puan daha eklenmistir. Bilek puani
toplamda 2 olarak belirlenmistir.

Bulunan degerler (iist kol puani 2, alt kol puani 2 ve
bilek puan1 2) B grubu puanlama tablosunda (Tablo
3) yerine konularak B grubu puani 3 olarak bulunur.
Elle iyi biri kavrama gerceklestirildiginden yiik
kavrama puani 0 olarak belirlenmistir. Belirlenen iki
degerin toplami sonucunda B grubu puani 3 olarak
belirlenmistir.

REBA skorunu elde edebilmek i¢cin bulunan A grubu
puani (2) ve B grubu puaninin (3) genel
degerlendirme tablosu tizerinde kesisimine bakilir.
Tablo lizerinden C puani 2 olarak bulunur. Son olarak
elde edilen C puanina hareket puani eklenir.

Oyun siiresi ortalama yaklasik 3 ila 5 dakika arasinda
stirmektedir. Oyun boyunca oturma pozisyonunda
bacaklar ve govde ¢ogunlukla sabit kaldigindan +1
puan eklenir. Konsolun siirekli saga ve sola
dondiirme hareketiyle yonlendiriliyor olmasi
tekrarlanan kisa aralikli bir eylemdir. Hareket
puanina +1 puan daha eklenir ve toplamda 2 puan
olarak bulunur. C puanina (2) hareket puaninin (2)
da eklenmesiyle toplam REBA skoru 4 olarak
belirlenir.

Tablo 5’te yer alan tablodan 4 skorunun karsiligina
bakildiginda risk seviyesinin orta diizeyde oldugu
gorilmektedir. Bu seviyede onlem alinmasi
gereklidir.

4.5. Silahlh Savas Oyunu - Oturarak Oynanan

Oturarak oynanan silahli savas oyunu, kullanicilarin
oturabilecegi bir koltuk, ekran ve ekran oniine
yerlestirilmis silah seklinde tasarlanmis
konsollardan olusan bir oyun aletidir (Gorsel 10).
Oyun iki kisi tarafindan oynanabilecek yapida
tasarlanmistir. Kullanicilar konsollar1 ekrandaki
video oyunu icerisinde yer alan elemanlar1 vurmak
icin kullanirlar.

Gorsel 10. Silahli Savas Oyunu - Oturarak
Oynanan

4.5.1. Silahli Savas Oyunu (Oturarak Oynanan)
Uzerinden Risk Analizi

Oyun sirasinda c¢ekilen fotograflar arasindan
uygulamada kullanilacak olan gorsel Gorsel 11
olarak sec¢ilmistir. REBA analizi i¢in gerekli adimlar
sirasiyla uygulanmistir. Uygulamaya A ve B tablo
puan degerleri belirlenerek baslanmistir.

Gorsel 11. Silahlh Savas Oyunu - Oturarak Durus
Pozisyonu

Oturarak silahli savas oyunu oynayan kisinin durus
pozisyonunun incelenmesi sonucunda A grubu puani

hesaplamasy;

e Govde hareket durumu 0-20° derece
arasinda yaklasik 15° derecelik bir agida

10
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oldugu icin gévde puani 2 verilmistir. Oyun
esnasinda saga ve sola dogru ddonme
hareketi gerceklestirildigi icin +1 puan
eklenmistir. Gévde puani toplamda 3 olarak
belirlenmistir.

e Boyunda Gorsel 11°'de goriildiiga gibi 0-20°
derece one egiklik bulundugundan boyun
puani 1 verilmistir. Bilkme ya da yana dogru
donme hareketi goriilmemistir.

e Bacak hareket durumu degerlendirildiginde
iki bacak istiinde ve oturma durumunda
oldugundan 1 puan verilmistir. Aym
zamanda dizlerin biikiilmesine ragmen +2
puan verilmemistir. Toplam bacak puani 1
olmustur.

Bulunan degerler (gévde puani 3, boyun puani 1 ve
bacak puani 1) A grubu puanlama tablosunda (Tablo
1) yerine konularak A grubu puani 2 olarak bulunur.
Yik/kuvvet puani da oyun esnasinda kullanilan arag
direksiyonu 5 kg'dan az oldugu icin 0 olarak
belirlenmistir. Belirlenen iki degerin toplami
sonucunda A grubu puani 2 olarak belirlenmistir.

B grubu puani hesaplamasi;

e Ust kol hareket durumu Gérsel 11'de
goriuldigii gibi 20-45° derece arasinda
yaklasik 40° derecelik bir acida oldugu icin
iist kol puan1 2 verilmistir. Ayn1 zamanda
kolda donme hareketi gerceklestirildigi i¢in
+1 puan eklenmistir. Ust kol puani toplami 3
olarak belirlenmistir.

e  Alt kol incelendiginde 60° dereceden az bir
acida oldugundan 2 puan verilmistir.

e Bilek hareket durumu degerlendirildiginde
0-15° derece arasinda oldugu i¢in 1 puan
verilmistir. Oyun esnasinda konsolu
dondiirme islemi sikla gergeklestirildigi i¢in
+1 puan daha eklenmistir. Bilek puani
toplamda 2 olarak belirlenmistir.

Bulunan degerler (iist kol puam 3, alt kol puan1 2 ve
bilek puani1 2) B grubu puanlama tablosunda (Tablo
3) yerine konularak B grubu puani 5 olarak bulunur.
Yik kavrama puami elle iyi bir kavrama
gerceklestirildiginden 0 olarak belirlenmistir.
Belirlenen iki degerin toplami sonucunda B grubu
puani 5 olarak belirlenmistir.

REBA skorunu elde edebilmek i¢cin bulunan A grubu
puani (2) ve B grubu puaninin (5) genel
degerlendirme tablosu tlizerinde kesisimine bakilir.
Tablo tizerinden C puani 4 olarak bulunur. Son olarak
elde edilen C puanina hareket puani eklenir.

Oyun siiresi ortalama yaklasik 3 ila 5 dakika arasinda
stirmektedir. Oyun boyunca oturma pozisyonunda
bacaklar ve govde ¢ogunlukla sabit kaldigindan +1
puan eklenir. Konsolun siirekli saga ve sola
dondiirme hareketiyle yonlendiriliyor olmasi
tekrarlanan kisa aralikli bir eylemdir. Hareket

puanina +1 puan daha eklenir ve toplamda 2 puan
olarak bulunur. C puanina (4) hareket puaninin (2)
da eklenmesiyle toplam REBA skoru 6 olarak
belirlenir.

Tablo 5’te yer alan tablodan 6 skorunun karsiligina
bakildiginda risk seviyesinin orta diizeyde oldugu
gorilmektedir. Bu seviyede onlem alinmasi
gereklidir.

5. Tartisma

Uygulamalar sonucunda ayni kullanicinin her bir
oyun icin belirlenen REBA skoru ile risk seviyeleri
asagidaki gibi belirlenmistir;

e Masa hokeyi oyununda REBA skoru 6 olarak
bulunmustur. Bu skora karsiik risk
seviyesinin orta diizeyde oldugu
gorilmektedir. Bu seviyede 6nlem alinmasi
gereklidir.

e Araba yarisi oyununda REBA skoru 3 olarak
bulunmustur. Bu skora bakildiginda risk
seviyesinin  diisiik  diizeyde  oldugu
gorilmektedir. Bu seviyede 6nlem alinmasi
gorseldeki kullanici i¢in gerekli olmayabilir.
Fakat boy olarak daha kisa bir kullanici
acisindan degerlendirmenin iyi olmayacagi
gorilmektedir.

e Motor yarisi oyununda REBA skoru 4 olarak
bulunmustur. Bu skora karsiik risk
seviyesinin orta diizeyde oldugu
gorilmektedir. Bu seviyede 6nlem alinmasi
gereklidir.

e Ayakta oynanan silahli savas oyununda
REBA skoru 4 olarak bulunmustur. Bu skora
karsilik risk seviyesinin orta diizeyde
oldugu gorilmektedir. Bu seviyede dnlem
alinmasi gereklidir.

e Oturarak oynanan silahli savas oyununda
REBA skoru 6 olarak bulunmustur. Bu skora
karsilik risk seviyesinin orta diizeyde
oldugu gorilmektedir. Bu seviyede dnlem
alinmasi gereklidir.

Risk seviyeleri incelendiginde ¢ogu oyunun risk
seviyesinin calismay1 yapan kullanici acisindan orta
diizeyde oldugu gorilmektedir. Yas seviyesi olarak
daha diisiik bir kullanici grubunda bu seviyede
gerekli bazi 6nlemlerin alinarak kisilerde ergonomik
acidan rahatsizlik yaratan durumlarin Odniine
gecilmesi  saglanmalidir.  Gerekli  6nlemlerin
alinabilmesi icin risk analizi sonucu elde edilen
puanlarin nasil diisiiriilebilecegi iizerine calismalar
yapilmas: gereklidir. Ozellikle analiz kriterleri ele
alindiginda kullanicilarin antropometrik olgiilerinin
dikkate alinmasi gerektigi goriilmektedir.
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Tablo 6. 2005 Yilinda Yapilmis Calismalara Gére
Tiirkiye’deki Kadinlarin Bazi Antropometrik
Verileri (Giileg, AKin, Sagir, Koca, Giiltekin,

Bektas, 2009)

2005 yili Kadin
Olcii %5 Ortalama | Uygulamada | %95
Tipleri ki Kullanici
Boy 147,10 | 155,03 170 177,40
Agirhik 50,21 67,12 63 95,30
Diz 44,80 47,76 49 55,80
Yiiksekligi
Alt Bacak | 39,10 43,17 46 54,30
Yiiksekligi
Ust Bacak | 41,60 46,48 52 54
Uzunlugu
Tim Kol | 63,30 68,36 72 79,49
Uzunlugu
Ust Kol 28,90 32,57 30 38,40
Uzunlugu
On Kol 21,70 23,71 25 28,90
Uzunlugu

Tablo 6’te verilen ortalama olgiiler de dikkate
alindiginda calismay1 yapan kullanicinin
antropometrik verileri Tiirkiye’de yer alan bircok
kadinin  ortalama verilerine gore farklilik
gostermektedir.

2005 yilinda yapilan ¢alisma sonucuna bakildiginda
kadinlarin boy ortalamasi 155.03 c¢m, agirlik
ortalamasi 67.12 kg, diz yiiksekligi 47.76 cm olarak
tespit edilmistir. Calismay1 yapan kullanicinin boyu
(170 cm) kadinlarin boy ortalamasinin, diz
yiksekligi (49 cm) kadinlarin diz yiiksekligi
ortalamasinin {stiinde yer almaktadir. Sayisal
veriler incelendiginde yasanilan toplumdaki
ortalama degerler oyun kullanicilarina uygun
tasarimlar yapilirken bu verilerin dikkate alinmasi
gerektigini gostermektedir. Oyun eglence
alanlarindaki oyunlardan 6zellikle araba yarisi
oyununda boy farkindan ve diz yiiksekliginden
kaynaklanan bir¢ok ergonomik rahatsizligin
meydana gelebilecegi Tablo 6’da yer alan veriler
incelenerek de goriilebilmektedir.

Farkli toplumlarda kullanicilardan elde edilen
antropometrik verilerin degisiklik gosterdigine de
dikkat edilmelidir. Uriinii kullanacak olan toplumun
dogru kullaniaa kitlesi belirlenerek ortalama
standart 6l¢iiler dikkate alinmali ve tasarimlar buna
uygun olarak yapimalidir. Ancak o6rneklerini

inceledigimiz oyun aletleri de ele alindiginda
ozellikle triinii kullanan kisilerin kadin veya erkek
olmas1 bile standart antropometrik 6l¢ilerin
kullanimi acgisindan zorlayict bir kriter olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Cogu toplumda erkekler
kadinlardan daha uzun boylu ve yapilar1 geregi
iridirler. Bu durum ele alindiginda ise ¢6ziim 6nerisi
olarak oyun alanlarinda yer alan oyun aletlerinin tek
parca yapilmasindansa ayarlanabilir bir yapida
olmasi ergonomik agidan triinii kullanan farkh yas
ve cinsiyetteki kisilere rahatlik saglayabilir.

5.1. Mekanizmalh Coéziim Onerileri ile
Ayarlanabilir Ergonomi

Bu calismada oyun aletleri iizerine yapilan inceleme
sonucunda Uriinlerin hitap ettigi kesim icin kullanim
acisindan ergonomik risk barindirdig gérilmistiir.
Masa hokeyi ele alindiginda masanin yerden
ylksekligi ayarlanabilir bir yapida yapilamasa bile
standartlar g6z oOniinde bulunduruldugunda
yikseklik biraz daha ortalama bir konuma
getirilerek  govde  hareketinin iyilestirilmesi
saglanabilir. Ozellikle uygulama érneginde ele alinan
irtin yetiskinler icin yapilmis olmasina ragmen
yerden yiiksekligi ¢ok azdir. Ayrica ara béliime
konumlandirilan aralayici elemanin da (Gorsel 2)
cok alcak seviyede ve kii¢ilik bir alani kapliyor olmasi
kisinin goriis acisin1 engelleyerek kullanicinin
egilmesine neden olmaktadir. Bu yapi daha kullanish
bir hale getirilerek kisinin kars: tarafi gérmek icin
¢ok fazla egilmesi engellenebilir.

Araba yarist oyunu ele alindiginda normal bir
arabadaki gibi ayarlanabilir koltuk imkam
sunulabilir. Ergonomik a¢idan uzun ya da kisa boylu
birinin gaz ve fren pedalina ulasmasinda rahatlik
saglar. Kisa boylu insanlar pedallara uzanmak igin
ekstra ¢aba sarf etmek zorunda kalmazlar, uzun
boylu insanlar ise bacaklarinin direksiyonun alt
boéliimiine sikismasi durumundan kurtulurlar. Ayrica
koltugun sirt boélimiiniin ayarlanabilir olmas1 sirt
desteginin  saglanmasiyla  boyun  bdlgesinin
durusuna da destek olabilir.

Silahli savas oyunlari ele alindiginda ates etmek i¢in
kullanilan konsollar iirtine sabit yapilmak yerine
yiksekligi ayarlanabilir bir yapida veya {riiniin
biitiinlinden ayr1 bir yapida tasarlanabilir. Boylece
uzun veya kisa boylu insanlar i¢cin konsolu tutus agisi
daha ergonomik bir hale getirilebilir. Ayrica tiriinden
bagimsiz bir konsol yapisi konsolu hareket ettirirken
meydana gelen bilegi zorlama hareketinin dniine
gecilmesini saglayabilir.

6. Sonug

Glnimiiz yasam sartlarinin insan aliskanliklar
iizerinde yarattigi degisikliklerden biri de zaman
gecirilen  alanlardir.  Alisveris  merkezlerinin

sayisindaki artis ve hizli kentlesme ortami insanlari
kapali alanlarda vakit gecirmeye yoneltmektedir.
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Yapilan calismada da kapali alanlarda yer alan oyun
alanlar1 ve icerisinde yer alan oyun aletleri
ergonomik risk seviyelerini belirlemek {zere
incelenmistir. Inceleme bir aligveris merkezindeki
oyun alaninda yapilan goézlemler sonucu secilen
oyun aletleri iizerinde uygulamali olarak
gerceklestirilmistir. Analiz i¢cin REBA yontemi
kullanilmistir.

Oyun alaninda antropometrik veriler dikkate
alinmadan tasarlanarak {retilen ¢ogu irln
iizerinden yapilan analizler sonucunda risk seviyesi
orta diizey olarak belirlenmistir. Risk seviyesinin
diistrillebilmesi ve ergonomik acidan rahatsiz
pozisyonlarla ileride olusabilecek rahatsizliklarin
ontine gecilebilmesi icin gerekli dnlemlerin alinmasi
gereklidir. Ozellikle iiriinlerin tek parcadan olusan
yapilart kullanic1 profillerinin daha dogru bicimde
secilerek degerlendirilmesiyle ayarlanabilir yapilara
donitstiirtlebilir. Bu donilisiim siirecinde tasarimda
antropometri kavrami daha detayli incelenmeli ve
gerekli iyilestirmelerin yapiminda daha ¢ok dikkate
alinmaldir.

Cikar Catismasi

Yazarlar tarafindan herhangi bir ¢ikar catismasi
beyan edilmemistir.
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