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1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

VR (Virtual Reality), “sanal gerceklik” anlamina gelen gergek bir ortami kopyalayan,
bilgisayar simiilasyonu gercekligi olarak da adlandirilan siiriikleyici bir deneyimdir. VR,
kullanicilan bilgisayar tarafindan yaratilmis tamamen sanal bir diinyaya sokmaktadir (Tiridi,
2020). VR egitim sisteminde kullandig1 taktirde, 6grencilerin motivasyonu artirilarak 6gren-
melerde kalicilik saglanmis olacaktir. Sanal gerceklik yeni bir alan ve yeni bir teknolojik
gelisme olmasina ragmen Ogretim materyali olarak, yararlarinin olgiilmesi ig¢in bir takim
calismalar halen devam etmektedir. Sanal gergeklik, kullanicinin, gorsel, duygusal, dokun-
mayla, koku ve tatla algilanan hissler secencklerle etkilesimde bulunarak, gercek zaman
simiilasyonlariyla iliskilendirilmesidir (Isman & Willis, 2005). Is saghg ve giivenligi, 'ISG'
kanun, yonetmelik ve tebligler ile galisanlarin korunmasini saglamaya yonelik inceleme ve
uygulamalar biitiiniidiir. Iscilerin is kazalarma ugramalarni 6nlemek amaci ile giivenli
calisma ortamimi olusturmak icin alinmasi gereken tedbirler dizisine “Is Giivenligi” denir
(Wikipedi, 2022). 1936 yilinda yiiriirliige giren ve ¢alisma yasaminin bir¢ok sorunlarini
kapsayan 3008 sayili Is Yasasi ile iilkemizde ilk kez isci sagligi ve is giivenligi konusunda
ayrintih ve sistemli bir diizenlemeye gidilmistir. (Baradan, 2006). Ulkemizde is kazalar1 ve
meslek hastaliklart uzun yillardir bir ¢ok is¢inin hastalanmasina, yaralanmasina, sakat kal-
masina, Ve hatta hayatlarin1 kaybetmesine yol agmaktadir. Bu tip olaylar 6zellikle de insaat
sektoriinde daha fazla yasanmaktadir. Bunun en 6nemli sebebi insaat sektoriiniin kendine
ozgii ¢alisma kosullar1 olmasindandir. insaat sektdriiniin diger sektdrlerden farkli olmasinin
baslica nedeni her projenin birbirinden farkli olmasi ve bu yiizden her projede degisik ¢aligma
kosullariyla ve farklr risklerle kars: karsiya kalinmasidir. Isciler endiistriyel sektordeki gibi
tek bir fabrikada galigma imkani bulamadiklar gibi siirekli bir projeden baska projeye hareket
halindedirler. Bunlarin yani sira ingaat tehlikeli ve bir siirii risk iceren faaliyetlerden olugmak-
tadir ve bu ortamda galismak igin tecriibeli ve fiziksel zorluklara alisik olmak gerekir. Ayrica
bir ingaat projesinde ayni anda birden fazla is¢i grubu da calisabilir ki bu da tehlike ve riskleri
daha da artirir. Iste bu nedenlerden dolay: insaat sektorii diger sektdrlere gore daha risk altin-
dadir ve is¢i saghgl ve is giivenligini saglamak hayli giic ve karmagik olabilir (Baradan,
2006). Oyunlastirma; oyun-olmayan sistemlerde, kullanici deneyimini artirmak ya da
kullanicinin ortama baglanmasini saglamak amaciyla video oyun bilesenlerinin kullanil-
masidir. Bu bilesenler; katilim puani, rozet, seviye ile lider panolarinin yer aldigi 6diil ve
sOhret sistemleri olarak siralanabilir (Karatas, 2014). Bu projede amaclanan 6zellikle son
yillarda onemi hizla artan mesleki egitim okullarindan baglamak ve is basinda egitim
kapsaminda, VR ile oyun- lastirma yaparak is giivenligi egitimini bireylere daha kalic1 olarak
vermek, calisma kosullar1 daha riskli olan ingaat sektoriindeki can kayiplarin1 dnlemektir.
Unity VR oyun programi kullanilarak 3D bir insaat alani tasarlanmistir. Is giivenligi egitimi
i¢in tasarlanan VR oyun 3 béliimden olusmaktadir. Ik béliim bireyin varolan bilgilerini
Olgerken ikinci boliimde VR ile sesli sanal tur egitimi verilmesi ve {igiincli boliimde verilen
egitim dogrultusunda gercek hayatta santiye ortaminda karsilasabilecekleri risk durumlarla
sanal ortamda duvar Orme, is- kelede calisma gibi ¢esitli gorevlerde pratik yapmalari
saglanmistir.



2. Problem/Sorun:.

Is kazas1, Sosyal Giivenlik Kurumunda sigortalinin isyerinde bulundugu sirada; isveren
tarafindan yiiriitiilmekte olan is nedeniyle veya gorevi nedeniyle, sigortali kendi adina ve
hesabina bagimsiz calisiyorsa yliriitmekte oldugu is veya calisma konusu nedeniyle isyeri
disinda; bir isverene bagl olarak ¢alisan sigortalinin, gérevli olarak isyeri disinda baska bir
yere gonderilmesi nedeniyle asil isini yapmaksizin gegen zamanlarda; emziren kadin
sigortalinin, ¢gocuguna siit vermek i¢in ayrilan zamanlarda; sigortalilarin, isverence saglanan
bir tasitla isin yapildig1 yere gidis gelisi sirasinda meydana gelen ve sigortaliyt hemen veya
sonradan bedenen ya da ruhen ozre ugratan olay olarak tanimlanmistir. Is giivenligi;
calisanlarin is ortaminda karsilasabilecekleri tehlikelerin, yok edilmesi (bertaraf) veya
azaltilmasi (ikame) i¢in getirilen yiikiimliiliiklerden olusan teknik kurallarin biitiinlinii ifade
eden, is kazalar1 ve meslek hastaliklarimi azaltilmasii amag edinen bir bilim dalidir. {s saglig
ve giivenligi calismalarinda oncelikli amag, ¢alisanlarin sagligin1 korumaktir.

Edinilen bilgilere gore, Diinyada her yil 250 milyon is kazasi, 160 milyon da meslek
hastalign meydana gelmekte, Is kazasi ve meslek hastalig1 sonucu yilda 1,2 milyon kisi
hayatini1 kaybetmektedir (Istanbul 1l Saglik miidiirliigii,2014).Diinya'da is kazalarmi énlemek
icin yapilan diizenlemeler ve alinan Onlemlere ragmen is kazalarinin sayisi ile hayatini
kaybedenlerin sayisi artmaktadir. Bu kapsamda Avrupa Birligi'nin (AB) resmi istatistik ofisi
Eurostat ve Sosyal Giivenlik Kurumu'nun (SGK) en giincel verilerine gore, bliyiimek ve
gelismekte olan iilkemiz is kazalarinda en fazla insanin hayatini kaybettigi {ilkeler
siralamasinda (Sekil 1) ne yazikki birinci sirada yer almaktadir.
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Sekil 1. Tirkiyede ve AB’de is kazalarinda dlen kisi sayisi1 (Euronews,2021).

> “2006-2007 Is Kazalani ve Ise Bagl Saglik Problemleri Arastirma Sonuglari” na
sonuglarina gore, arastirma yapilan dénemde, ¢alisanlarin yiizde 2.9’u is kazasina maruz
kalmustir. (Insaat Miihendisleri Odas1, 2009). Tiirkiye genelinde 2013 yilinda yapilan bir
arastirmaya gore yil icinde istihdam edilenlerden %2,3’i bir is kazas1 gecirdi. Bu oran



erkeklerde %2,8 iken, kadinlarda %1,3 olarak gergeklesti. Toplam is kazas1 gegirenlerin
%81,6’s11 erkekler olusturdu (TUIK, 2020).

» Sektorlere gore is kazasi, siirekli is goremezlik ve Oliim istatistikleri incelendiginde, is
kazasinin 7.143 kisi; siirekli is géremezlik 428 kisi ve 6liim sayisinin da 397 olmast ile ilk
sirada insaat sektorii yer almaktadir (Insaat Miihendisleri Odas1, 2009).

> Is saghg ve giivenliginin saha da ve kanunlarda uygulanmasi adina ABD’de OSHA,
Ingiltere’de Health and Safety Executive ¢ok siki denetimler yapmas1 ve hafif yaralanma-
larda bile agir para cezalar1 vermeleri sebebi ile is verenlerin olduk¢a korktuklari
kurumlardir. Tiirkiye’de ise Is saglig ve Giivenligi Miidiirliigii bu gorevi iistlenmektedir.
Ancak teftisten sorumlu miifettislerin yetersiz sayida olmasi yeterince denetim yapil-
mamas1 Ve para cezasinin uygulanmamasi is verenlerin “Is Saglhigi Egitimleri” ne yeter-
ince 6nem vermemelerine sebep olmaktadir (Baradan, 2006).

» Konuyla ilgili yapilan alan yazin ve piyasa aragtirmalarinda,mesleki egitim ve is basinda
egitim kapsaminda uygulanan is gilivenligi egitimleri daha ok teorik nitelikte ve
uygulamaya doniik bir teknoloji entegrasyonu barindirmamaktadir.

3. Coziim

Insan hayatim1 korumak ve is giivenligi egitimine gereken degeri vermek c¢agimiz
teknolojisinden de faydalanmak zorunlu bir hal almistir (Iisman & Willis, 2005). Bu projede
ele alinan problem durumu is giivenligi egitimine yeterinde 6nem verilmemesidir. Giiniimiiz
teknolojilerinde en kalict 6grenmeyi saglayan VR ortamlar; 6gretilecek konunun bazi 6zel-
liklerini ve 6nemli noktalarin1 diger yontemlere gore daha gercek¢i bir bigimde gosterir,
siirli ortamlarinda sikistirtlmis zamanlarda deneyim kazandirmaktan ziyade daha genis bir
zaman aralif1 saglar, karsilikli bir etkilesim gerektirdiginden 6grencilerin pasif durumdan
aktif konuma ge¢melerini saglayarak 6grenmeyi kalici hale getirerek gergek hayattaki tehlike-
leri en aza indirir (Cavas, Cavas, & Can, 2004). Projede lise ¢cagindan itibaren is diinyasinda
ingaat,mobilya , elektrik vb. alanlarda yer alacak G6grencilerin ve mevcut g¢alisanlarin is
basinda egitimi hedefiyle gelistirilen VR ingaat ortami egitimi ii¢ boliimden olusmaktadir. ilk
boliim bireylerin mevcut is glivenligi bilgisini belirli gorevler atayarak, kisinin mevcut is
giivenligi algisi ile ingaat santiyesinde almasi gereken dnlemleri alip almadigi dlgiilmektedir.
Ikinci boliimde bireylere yaparak yasayarak dgrenme ve ortama dahil olma hissini siiregte
yagsamalarii saglayan VR sanal gerceklik ortaminda sesli tur ile egitim verilmekte {igiincii
boliimde ise egitimin gergek hayatta uygulanisina yonelik olarak santiyede duvar orme,
iskeleye ¢ikma, catitada is yapma gibi interaktif bolimlerin oldugu kisinin ig yaparken
dikkatinin (emniyet kemerini takmis m1 takmamis m1 vb. ) 6l¢iildiigi sanal bir ortamda
egitimin tamamlanmasi seklinde tasarlanmistir. Tasarlanan 3D ingaat alami Sekil 2’de
gosterilmistir.

Sekil 2. Tasarlanan oyunda yer alan insaat alaninin VR goriiniim



Boylece onemli bir sorun olan verilen is giivenligi egiti- minin yetersiz kalmasi1 ve alinan
egitimlerin davranisa donligmemesi durumunu, VR teknolojilerin avantajini kullanarak

gercege en yakin sanal ortamlarda egitim yapilmasi, 6n bilginin 6l¢iilmesi, sanal VR tur ile
sesli egitim verilmesi ve egitim sonrasi ingaat iginde bir gérevin yerine getirilerek alinan
egitimdeki bilgilerin davranisa doniismesi saglanmis olacaktir.

SORUN

CcOzZzUM

Is giivenligi egitimlerinin  teorikte
kalmasi

VR teknoloji ile ger¢ege yakin deneyim
sunmasi

Meslek liseleri ve Ciraklik merkezleri
gibi meslek oncesi gelisim kurumlarinda
konunun bir dersten ibaret olmasi

Is giivenligi bilinci ve farkindaliginin
davranisa donmeye hazir halde
sozlesme bilincinden itibaren
yerlestirecek adimlarin  oyunda yer
verilmesi

Is giivenligi bilincinin olmayisindan
kaynakli is kazalar1 ve buna bagh
yaralanma,sakatlanmalar

Davranigs  odakli  bir  yaklasimla
yasanacak olasi kazalara yonelik 6nlem
alma ve is giivenlikli ortamlarin
dogrudan calisan tarafindan
saglanmasini  desteleyecek igeriklere
oyunda yer verilmesi

Sadece soforler igin benzeri bir siirlis
beceri testinin olmast ve farkli meslek
kollarinda ¢alisan bireylerin ilgili isi
dikkatli yapabilme yetisinin ise giristen
once test edilmemesi

Uygulama, insaat, elektrik vb. gibi is
kazalarinin stk yasandigi alanlardaki
calisanlarin, ise baslamadan Once is
anindaki gilivenlik Onlemlerine uyma
becerilerini test eder niteliktedir.

4. Yontem

> Oncelikle oyunun ana akis1 igin gerekli insaat alan1 modeli ¢izilmis ve eldiven, kask,
maske vb is giivenligi dgeler 3B modellenmistir (Sekil 3).

Sekil 3. (3yun alan1 olan ingaat alaninin 3B modeli.




» Daha sonra Unity lizerinde insaat alani1 etrafinda bir hareket ekseni ¢izilmistir (Sekil 4).

B + EAENSE e

2 + EIEASHOET e

Sekil 4. 1. Seviyeye ait oyun i¢i hareket plani ve hedef 6gelerin yerlesimi
» Oyun igerisine is glivenligi 6geleri eklenmis ve oyuncunun joystick ile etkilesimi

saglanmistir Ve puan toplamasi saglanmistir (sekil 5).

TR AT R i

S YERWOE Is GUVENLIG! sOZLESMESI

1=l yerinde aragian belirtilen alanar
m

Qﬁm TOPLAM
e PUANINIZ: 67

A-Hor
Istasyonda uyuimas belrtilen

Sekil 5. Oyun i¢i is giivenligi tirtinleri,eldiven,kask,yelek ve Is giivenligi s6zlesmesi

Oyunun 6nemli iki asamasinda (Sekil 6) , iskele altindan gecgerken ve yasakli
bolgenin oldugu yerde binanin yukarisina bakmasi, kendi giivenligini kontrol
altina almas1 6l¢iilmigtiir, kisi binanin tehlike arz eden bolgesine bakarsa 5 arti

puan almistir.
Sekil 6. Yukari bakilmasi gereken bolgelerin isaretlenmesi

» Oyun sonunda oyuncu toplam 100 puani alirsa, egitim Oncesi is glvenligi
hususunda bilgisini ortaya koymus olacaktir (6n test), daha sonra ayni alan her
ogeye dair sesli anlatimin oldugu bir baska oyun boliimii olarak sunulacak, egitim
yine VR ortamda bu alanda gergeklesecektir. Son olarak , ayni binanin ikinci
katindan iskeleye ¢ikma, catiya kiiciik is aletleri tasima gibi interaktif gérevler
yine ayni alan igerisinde , oyuncunun 6n test oyununda ve egitim kademesinde
tanimig olacagi binada gerceklesmis olacaktir.



» Oyunun kullanilmasi, joystick ile etkilesimli herhangi bir Vr gozlik ile
olabilmekte, bu da olasi kullanicilara rahat ve ekonomik kullanma segenegi
sunmus olmaktadir (Sekil 7).

Y

Sekil 7. VR gozliik seti
5. Yenilik¢i (Inovatif) Yonii

Proje kapsaminda yapilan is giivenligi anrdoid oyunu, bu alanda {ilkemizde gelistirilen ilk
uygulama 6zelligine sahip, patent ve faydali model belgesi almaya adaydir. VR teknolojilerinin
kisilerde ortama ait olma ve olay1 yasiyor olma hissi ile is giivenligi alaninda verilen seminer vb.
geleneksel egitim anlayisina boyut kazandiracak niteliktedir. Basit bir simiilasyondan ¢ok daha
Otede, birebir ortam1 yasatan ve kullaniciya insaat alaninda yapilacaklari interaktif boliimde yapma
imkan1 vermesi de ayrica bir artidir. Oyunun etkilesim Ssunmasi, oyuncun dikkatinin VR ortaminda
tam olarak gorev lizerine toplanmasi, deneyimsel olusu ve duyulara 6nem veriyor olmasi arti
Ozelliklerinden bazilaridir. Bu kapsamda sadece sofGrlerin egitimi sirasinda kullanilan
simiilasyonlar mevcut olup is diinyasinin kazalara maruz kalan alanlarina yonelik okul siralarindan
baslayan bir igerik mevcut degiltir. Ozellikle giiniimiizde 6nemi giderek anlasilan meslek
liselerindeki Ogrencilerin temelden i giivenligi bilinci ile egitim almasini, yeni neslin dijital
aliskanliklarina uygun bir igerikle sunuyor olmasi, uzun vadede is hayatinda yasanan kazalar
azaltacak nitelige sahiptir.
6. Uygulanabilirlik

Proje bir egitim paketi olarak, is giivenligi hizmeti veren firmalara, Calisma ve Sosyal
Giivenlik bakanligina ve Meslek liselerinde kullaniimak tizere Milli Egitim Bakanligina sunu-
lacak niteliktedir. Projenin drnek ders videolart ve kullanan kurumlardan alinan déniitlerin yer
aldig1 tanitim materyalleri ile yayginlastirilmasi planlanmistir. Uzun vadede CV lerde “”is
giivenligi puan1” olarak oyun skorunun kullanilmasi miimkiindiir



7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Tablo 1. Proje Is Takvimi

Faaliyetin Ad1 Subat | Mart | Nisan | Mayis | Haziran
1.Proje takiminin kurulmasi v
2.Proje konusunun belirlenmesi ve 3D insaat alani v v
modelinin hazirlanmasi
3.Proje takviminin hazirlanmasi v 4
4 Literatiir taranmas1,3D modellerin tedarigi v v
5. Is giivenligi uzmanlari esliginde insaat alanina v v
konulacak oyun dgeleri ve oyun akiginin belirlen-
mesi
6.Yazilim ve oyun gelistirme , 4 4 v
7. Protipin/Demonun denenmesi v v
Tablo 2. Proje Maliyet Cizelgesi

Kullanilan malzeme Maliyet (TL)

1.Unity Yazilim1 Ucretsiz

2. 3D model temini 300

TOPLAM 300

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):

Proje basta insaat sektorii ile ilgili is veren kurumlar ve kisiler, is giivenligi firmalar1 ve tiim
bunlarin bagh oldugu Calisma ve Sosyal Gilivenlik Bakanligin1 hedef kitle olarak almistir.
Ayni zamanda, egitsel olarak Ciraklik merkezleri ve Meslek Liselerinde kullanilmasi
ozendirilmesi hedeflendiginden Milli Egitim Bakanligina bagh tiim meslek liseleri 6grenci ve

ogretmenleri de hedef kitledir.




9. Riskler

RISKI RISK

RISK N SEViyES | [LGILI

OLMA
IHTIMAL | I
|

SIDDETI

oyun igindeki
gorevlerin, gerke On test
amacli alg1 Olcen asa-

oyunun es giidiimlii mada, gerekse egitim

oynanma- s1 ve kisilerin sonrasi interaktif vr g6-

daha sonra bunu bas- revlerde siirekli degisen

kalariyla paylagarak akisi ] g bir algorltma}'lle .

ogrenmesi ve oyunun istenilmez olas1 yitksek  oyun ilerlemesi. boylelikle,

amacini maniptle etmesi gelistirici oyuna dair olu- sacak
acik bilgi paylasimin
etkisi- nin en aza indir-
genmesi.

kull d Oyunun tanitimu,
kavnakl —— kullanim talimatlari

kagnalkl_l_, vr - L gerek gelistirici
teknolojinin dayamilabilir miimkiin orta oyun gerekse satin alacak
bilinmemesinden kaynakli kullanici/g ana kullanici

puan kayiplar. eligtiriCi tarafindan yapilacak.
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