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Egitim verimliligine etki eden en 6nemli unsurlardan biriside uygulamali egitimdir. Ozellikle mesleki egitim veren meslek
yuksekokullarinda uygulamal egitim, 6grencinin mesleki becerilerinin gelismesinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Meslek
Yiiksekokullari birgok farkh bélimu biinyesinde barindirmaktadir. Her bolimde kendi igerisinde uygulamaya dayal egitim
faaliyetlerini siirdiirmektedir. Ozellikle teknik béliimlerde uygulamali egitimin gereksinimini karsilayacak ders materyalinin
temini ilgili birimin maddi imkanlarini zorlamaktadir. Bu zorlugu ortadan kaldirmak igin geleneksel ders materyallerine
alternatif olarak ortaya konulan sanal gergeklik, 6grenciye uygulama ortaminin gergekmis gibi hissi olusturan t¢ boyutlu bir
benzetim modelidir. Bu ¢alismada; 6grencilerin mesleki egitimi ile ilgili uygulamalara ait simiilasyonlardan gevrimigi olarak
faydalanabilecegi bir sistem gergeklestirilmistir. Sanal gerceklik ortaminin yansitilmasinda giinimiizde oldukga yayginlasan
akilli telefonlar ve bu telefonlar igin tiretilmis sanal gergeklik gdzltgu kullaniimistir. Ogrenci akilli telefonu araciligi ile cevrim
ici olarak istedigi uygulamaya ait similasyonu agabilmekte ve mesleki gelisimi icin gerekli becerileri sanal gergeklik
ortaminda kazanabilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Sanal gerceklik, Android uygulama, Ders materyali

ABSTRACT

One of the most important factors affecting the productivity of education is practical education. Practical education is very
important especially for the development of students' professional skills in vocational schools. Vocational schools have
several different departments. Each department carries out its educational activities based on relevant practical skills.
Especially in the technical departments, providing the course materials which meet the requirements of practical education
is forcing the financial capacities of the relevant departments. To eliminate this difficulty, virtual reality comes up as an
alternative to traditional course materials. Virtual reality is a three-dimensional simulation model which makes the students
feels like they are in a real environment. In this study, a system was developed to enable the students to benefit from
online simulations relevant with their practical education. Projecting the virtual reality environment, smartphones and
virtual reality glasses for smart phones were used which are today quite widespread. The student can run the online
simulation by smart phone and with this application; the student gains the skills for professional development in a virtual
reality environment.
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GIRIS

Ulkelerin gelisiminde nitelikli ara elemanlar ile
desteklenen giiclii bir sanayi biiyiik 6nem arz
etmektedir. Gelismekte olan iilkelerde daha
giiclii bir ekonomi ve daha hizli bir toplumsal
kalkinma i¢in gereksinim duyulan daha
nitelikli is gilicliniin saglanmasi amaciyla
mesleki ve teknik egitimin gelistirilmesine
caba gosterilmektedir (Saglam vd., 2007:71).
Mesleki ve teknik egitim en genel anlamda,
bireysel ve toplumsal yagsam i¢in zorunlu olan
bir meslegin gerektirdigi bilgi, beceri, tavir ve
meslek aliskanliklar1  kazandirarak bireyi
zihinsel, duygusal, sosyal, ekonomik ve kisisel
yonleriyle dengeli bigimde gelistirme siirecidir
(Sahinkesen, 1992: 691). Mesleki egitimin
verildigi en 6nemli kurumlardan birisi meslek
yiiksekokullaridir. Meslek yiiksekokullarinda
verilen iki yillik egitim sonunda, 6grencilerin
egitim gordiikleri is kollarinda c¢alismaya
baslamasi amaclanmaktadir. Mezun
Ogrencilerin is hayatlarinda verimli olmalar
Ogrenim silirecleri boyunca elde ettikleri
tecriibe ile dogru orantilidir. Bu tecriibelerin
kazanilmasinda, ogrencilerin egitim siireci
icerisinde aktif rol oynamalari ve oOzellikle
teknik alanlarda edinilen teorik bilgileri
uygulamaya  dokmeleri  biiyiik  6nem
tagimaktadir. Meslek yiiksekokullar1
bilinyesinde Ogrencilerin uygulama yapmasi
amact ile her ne kadar cesitli materyaller
mevcut olsa da bu materyallerin gesitliligi ve
sayist kurumun maddi olanaklar ile sinirh
kalmaktadir.

Egitim alaninda yer alan eski yontem ve
teknikler etkinliklerini hizla kaybetmektedir.
Bu alandaki sorunlarin ¢éziimiinde karsilasilan
zorluklart agmada, geleneksel yaklagimlarin
yetersiz kaldig1 diisiiniiliirse; glinlimiizde en iyi
yaklasim  bilgi  teknolojilerinin  sagladig:
olanaklardan yararlanmak olacaktir. Bu yeni ve
modern teknolojiyle beraber giindeme gelen
sanal gergeklik egitim yontemlerine farkli bir
bakis acgis1 getirmistir (Cavas vd., 2004:110).
Sanal Gergeklik, katilimcilarina ger¢ekmis
hissi veren, bilgisayarlar tarafindan yaratilan
dinamik bir ortamla karsilikli iletisim olanagi
taniyan, ¢ boyutlu bir benzetim modelidir
(Bayraktar ve Kaleli, 2007:2). Giiniimiizde,
sanal gerceklik bilgisayar grafik alanindaki en
O6nemli arastirma konularindan biri olarak
kabul edilir (Nalbant ve Bostan, 2006:2).

Sanal gergeklik bir¢ok alanda kullamilabildigi
gibi egitim alaninda da kullanilmaktadir.

Ozellikle meslek yiiksekokullarinin ulastirma
hizmetleri gibi uygulamaya bagli edinilen
tecriibenin birinci derecede ©nemli oldugu
boliimlerde ders materyali olarak kullanilan
simiilasyonlar, sanal ger¢eklik uygulamalar
kullanilarak 6grencilere aktarilmaktadir. Ancak
boyle bir sistemin kurulum maliyeti oldukca
yiiksek olmakta ve gercek egitim materyalinin
kurum  tarafindan  temin  edilememesi
durumunda kullanilmaktadir.

Bu calisma ile sanal gercekligin, meslek
yiiksekokullarinda yer alan, oOzellikle teknik
boliimlerde uygulamaya dayali derslerde daha
yaygin kullanilmasi amaglanmistir.  Sanal
gerceklik  sistemlerinin  yiikksek  kurulum
maliyetlerine karsin  glinlimiizde oldukga
yaygin olarak kullanilan ve akilli telefon olarak
adlandirilan cihazlara yonelik 3 boyutlu bir
sanal  ger¢eklik  ortami  hazirlanmgtir.
Etkilesimin saglanmasi amaci ile akill telefon,
kendisi ile uyumlu bir sanal gergeklik gozIligii
icerisinde yerlestirilmistir. Hazirlanan sanal
gerceklik uygulamasi  Sinop  Universitesi
Meslek Yiiksekokulu Bilgisayar Teknolojileri
Bolimii Bilgisayar Programciligt Programi
miifredatinda yer alan Donanim dersine
yonelik konular1 icermektedir. Tasarlanan
sistem de Ogrencinin akilli telefonu ve sanal
gerceklik  gozliigii aracihigi  ile  dersin
konularina etkilesimli olarak erisebilmesi
saglanmustir.

MATERYAL VE METOT

Calisma Android tabanli akilli telefon ve bu
telefonun takilabilecegi bir sanal gerceklik
gozIigii araciligi ile 6grencinin mesleki egitimi
ile ilgili olarak deneyimleri etkilesimli bir
sekilde kazanmasin1 amaglamaktadir. Ogrenci
Unity oyun motoru kullamlarak hazirlanan 3
boyutlu sanal gergeklik ortaminda telefonuna
bluetooth araciligi ile bagladigi kumanda kolu
ile istedigi gibi hareket edebilmekte ve kafa
hareketleri ile bakis acisint
degistirebilmektedir.

Akallr Telefon

Cep telefonunun sagladigi klasik ozelliklerin
yaninda bilgisayar 6zelliklerini de barindirmasi
nedeni ile akilli telefonlar giiniimiizde yaygin
olarak  kullanilmaktadir. Akilli  telefonlar
islemci giicii ve bellek miktar1 bakimindan
bilgisayarlar1 aratmamaktadir. Sahip olduklar
genis ve yiliksek c¢oziintrliklii ekranlar ve
gelismis grafik islemcileri sayesinde birgok



sanal gergeklik uygulamasi i¢in uygun bir
platform olarak nitelendirilebilmektedir. Akill
telefonlar sahip olduklar1 kablosuz iletisim
arabirimleri aracihigi ile kumanda kolu,
kablosuz kulaklik, ya da kablosuz yazici gibi
harici donanimlarin baglanmasina olanak
tanirlar ve istenildigi taktirde kablosuz aglara
baglanarak veri aktarimi saglayabilmektedirler.
Ayrica akilli telefonlarin hemen hemen hepsi
jiroskop, ivmedlcer ve manyetik sensdrlere
sahiptir. Jiroskop acisal hizi, ivme Olger yer
¢cekimi ivmesi dahil olmak iizere telefon
iizerinde meydana gelen ivmelenmeleri olger.
Manyetik sensor ise, yeryliziindeki manyetik
kuvvet dahil olmak iizere olusan manyetik
kuvvetleri 6lgmektedir. Jiroskop ve ivmedlcer
ve manyetik sensdrden elde edilen degerlerden
cesitli algoritmalar kullanilarak Euler agilari
tespit edilebilmektedir. Bu sayede telefon
hareket ettiginde telefon ekranindaki sanal
ortam da hareket etmektedir. Telefonun
hareketi ile sanal ortamdaki yon degisikligi
paralel oldugundan kullanic1 gordiigii goriintii
karsisinda gercekmis hissine kapilmaktadir. Bu
islemler Google firmasi tarafindan yayinlanan
ve Unity oyun motoru igin gelistirilmis olan
Cardboard yazilim gelistirme kiti (Cardboard
SDK) araciligni ile  otomatik  olarak
gergeklestirilmektedir.

Sanal Gergeklik Gozliigii

Birgok farklt model ve tasarimda liretilen ve
yaygin olarak kullanilan bu gozliklerin temel
amact kullanicinin her bir goziine goriintiiyii
farkli kamera agilarinda yansitarak gériintiiddeki
derinlik hissini kullaniciya aktarmaktir. Bu
calismada Ggrenciler tarafindan yaygin olarak
kullanilan akilli telefonlarin takilabilecegi
Sekil 1°de gosterilen diisiik maliyetli sanal
gerceklik gozliikleri tercih edilmistir. Bu
gozlikler telefon ekraninda yer alan iki ye
bolinmils goriintiiyldi  kullanicinin - gézlerine
ayr1 ayr1 aktarabilecek sekilde tasarlanmustir.
Oldukca diisik maliyetli bu gozliklerin
plastikten ve kartondan yapilmis olanlar
mevcuttur. Google firmasi tarafindan {iretilen
Cardboard sanal gergeklik gozliigi bu tiir
gozliiklere 6rnek olarak gosterilebilir.

Sekil 1: Akilli Telefonlar i¢in Uretilmis Sanal
Gergeklik Gozligii

Kablosuz Kumanda Kolu

Genellikle bilgisayar oyunlarinda yaygin
olarak kullanilan ve ekrandaki goriinti ile
kullanict arasindaki etkilesimi saglayan bir
cihazdir. Bu c¢aligmada Sekil 2’de gosterilen,
akilli telefon ile bluetooth kablosuz arabirimi
araciligt ile baglanti kuran kablosuz bir
kumanda kolu tercih edilmistir. Kumanda
kolunun gorevi kullanicinin  sanal ortam
icerisinde hareket etmesi ve sanal objeler ile
etkilesim igerisine girmesidir. Kullanict
kumanda kolu iizerinde bulunan diigmeyi
hareket ettirdigi dogrultuda sanal ortam
igerisinde hareket etmektedir. Ayrica kumanda
kolu {izerinde bulunan diger diigmeler
kullanicinin sanal ortamda bulunan
materyalleri hareket ettirmesi, konu ile ilgili
bolimleri degistirmesi ya da farkli bir sanal
ortama gecisin saglanmasi gibi islevleri yerine
getirebilmektedir.



Sekil 2: Kablosuz Kumanda Kolu

Yazilim

Bu c¢alismada kullanilan sanal gergeklik
platformu  Unity  oyun  motoru ile
gergeklestirilmistir. Unity 2 ya da 3 boyutlu
oyunlar ve animasyonlar gelistirilme amaci ile
tasarlanmis bir yazilimdir. Unity kullamilarak
hazirlanan oyun ya da animasyonlar Web
browser dahil olmak iizere hemen hemen biitiin
platformlar igin derlenebilmektedir. Google
Cradboard uygulama gelistirme kiti araciligi
ile gelistirilen uygulamalar akilli telefon
tabanli sanal ger¢eklik uygulamalarina uyumlu
olarak hazirlanabilmektedir.

Sanal gergeklik ortami1 Sinop Universitesi
Meslek Yiiksekokulu Bilgisayar Teknolojileri
Bolimii  Bilgisayar Programciligt Programi
miifredatinda yer alan Donanim dersinin daha
etkili bir bicimde O&grencilere aktarilmasi
hedeflenerek olusturulmustur. Gergeklestirilen
sanal gergeklik ortaminin 6grencilerin alisik
oldugu smif ortami1 ile benzer Ozellikte
olmasina dzen gosterilmistir. Ortam igerisinde
iizerinde bilgisayara ait donanimsal pargalarin
detayli 3 boyutlu modellerinin oldugu masalar
mevcuttur. Ayrica masalarin arkasinda, ilgili
donanimsal parga ile ilgili bilgilerin yer aldig1
Sekil 3’te gosterildigi gibi bir simuf tahtasi
modellenmistir.
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Sekil 3: Sanal Gergeklik Ortan igerisinde Yer
Alan Bilgi Panosu

Ogrenci ders ile ilgili sanal gergeklik
uygulamasini telefonuna yiikleyip
calistirdiktan sonra telefonunu sanal gergeklik
gozIliglinlin igerisine yerlestirerek sanal bir
sinifin igerisine girmektedir. Ogrenci bu
ortamda, elinde bulunan kablosuz kumanda
kolu aracilig1 ile gezebilmektedir. Ayrica Sekil
4’te gosterildigi gibi kafa hareketleri ile ortama
farkli acilarda bakabilmekte ve ortamda
bulunan  modelleri  istedigi  acilardan
inceleyebilmektedir. Modelde yer alan belirli
noktalara baktiginda model ile ilgili bilgiler
Ogrenciye sesli olarak aktarilmaktadir.
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Sekil 4: Cesitli Bakis Agilari ile Sanal
Gergeklik Ortami

Uygulama, ilgili dersi alan 10 6grenci lizerinde
denenmistir. ~ Ogrencilere  sanal  ortami
dolagsmalar1 ve ortamda bulunan bilgileri
ogrenmeleri icin 10 dakika siire verilmistir
(Sekil 5). Ogrencilere, sanal gergeklik ortamm
ile ilgili detayl bilgiler verilmemesine ragmen
siirece kolayca adapte olduklari
gozlemlenmistir. Ogrencilerin sanal egitim
ortami igerisinde dikkatlerini daha iyi topladigi
ve bu ortamda verilen bilgilere daha ilgili
olduklar1 goriilmiistiir. Uygulamaya katilan
ogrencilere konu ile ilgili g¢esitli sorular
sorulmus ve bu sorulara verilen cevaplarin
biiylik oranda dogru oldugu goézlemlenmistir.
Ogrenciler, sanal gerceklik  kullanilarak
yapilan Ogretimi klasik &gretim yontemlerine
tercih ettiklerini belirtmislerdir.

Sekil 5: Sanal Egitim Ortaminin Ogrencilere
Uygulanmasi

SONUC

Bu calismada Sinop Universitesi Meslek
Yiiksekokulu Bilgisayar Teknolojileri Boliimii
Bilgisayar Programciligt Programi egitim
programi igerisinde yer alan Donanim dersinin
belirli konular1 klasik 6gretim yontemlerine
alternatif olarak sanal gerceklik kullanilarak
Ogrencilere aktarilmistir. Gergeklestirilen sanal
gerceklik sisteminde herkes tarafindan yaygin
olarak kullanilan akilli telefonlar ve bu
telefonlar igin {retilmis sanal gergeklik
gozliikleri kullanilmistir. Olusturulan bu sistem
ile dgrencinin zaman ve ortamdan bagimsiz
olarak istedigi bir ders konusunu sanal bir
ortama girerek, bu ortamdaki istedigi her
noktaya hareket ederek ve bu ortamdaki
istedigi her noktaya bakarak etkilesimli bir
sekilde 6grenmesi hedeflenmistir. Olusturulan
bu sistem ile dgrencilerin dersin konusuna olan
ilgi ve dikkatlerinin arttig1 ayrica ders igerigini
daha etkin  bir sekilde  O6grendikleri
belirlenmistir. Bu yontem ile Ogrencilere
verilen mesleki egitimin  verimliliginin
arttirilabilecegi goriilmistiir.

Calisma Donanim dersi i¢in uygulanmig olup,
ozellikle uygulamaya dayali teknik egitim



veren boliimlere yonelik farkli sanal ortam
senaryolart hazirlanarak daha yaygin bir
kullanim alanma eristirilebilir. Uygulama
Ogrencinin sanal gerceklik eldiveni gibi farkli
donanimlar ile sanal ortamda bulunan egitim
materyalleri ile daha fazla etkilesime
girebilecegi sekilde gelistirilebilir.
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