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1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  

Gelişen teknoloji hızla hayatımızda önemli değişiklere yol açıyor. Eğitim alanı da bu 
gelişmelerden etkilenen alanların başında geliyor. Eğitim teknolojilerinin amaçlarından 
biride  kalıcı öğrenmeler için uygun eğitim öğretim materyallerini kullanarak, öğrenci-
lerin gerçek hayat deneyimleri kazanmalarını sağlamak, soyut olay ya da olguları somut 
hale dönüştürmektir.  
 
İlk ve Orta Öğretim kademelerinde işlenen Güneş sistemi konularında, Uzayın ve 
Uzayla ilgili kavramların soyut olmasından dolayı ve bu kademedeki öğrencilerin soyut 
ve uzamsal düşünme becerileri henüz gelişmekte olduğundan kavramakta güçlük çek-
tiği kendi gözlemlerim ve okulumuzdaki branş öğretmenlerinden yaptığımız görüşme-
lerden gelen dönütler neticesinde tespit edilmiştir.  
 
Projemiz bir Artırılmış Gerçeklik uygulamasıdır. Artırılmış gerçeklik teknolojisi gerçek 
dünyadan alınan görüntülerin üzerine dijital görüntülerin yerleştirilmesidir. Bu tekno-
lojide gerçek ve sanal görüntü aynı anda sunulur. Bu uygulama mobil cihazlar için ge-
liştirilmiştir. Mobil cihazları seçmemizdeki unsur tablo.1 görüldüğü gibi Mobil cihaz 
tabanlı artırılmış gerçeklik uygulamaları en büyük paya sahip. Mobil cihazların yanında 
okullarda etkileşimli tahtalar içinde versiyonu olacaktır.  Artırılmış gerçeklik teknoloji-
sinin geleneksel yöntemlere göre daha ekonomik  ,daha ilgi çekici , tehlikeli durumları 
ortadan kaldırdığı bilinmektedir. Tablo.2’de  yapılan çalışmalar incelenmiştir. 
 
Projemizin amacı; İlk ve Orta öğretim kademelerindeki Güneş sistemi konularının an-
latılması ve anlaşılması kolay olmayan kavramların olguların açıklanmasında yardımcı 
olacak artırılmış gerçeklik tabanlı öğretim materyali geliştirmektir. 
 
Geliştirdiğimiz artırılmış gerçeklik uygulaması ile öğrenci Güneş sistemini bulunduğu 
ortamda inceleme imkanı bulacaktır. Bu proje Güneş Sistemi üzerine kurgulanmıştır. 
Projemiz yapısı itibariyle bir çok ders ve konu için uyarlanabilir. soyut ,gözlemlenmesi 
tehlikeli zor konularda,  Fizik, Kimya, Biyoloji derslerinde veya Meslek liselerinde ka-
palı çalışan sistemlerin açıklanmasında kullanabilir. Tasarım aşaması Güneş Sistemin 
elemanlarına ve aralarındaki oranlara sadık kalınmıştır. Yüksek kaliteli görseller kulla-
nılmıştır. Özel ışıklandırma algoritmaları geliştirilmiştir. Hareket takip sistemi ile ger-
çekçi etkileşim hedeflenmiştir. Yazılım aşaması 3B modeller 3Dsmax programında ya-
pıldı. Kaplamaları Adobe Photoshop programında yapıldı. Kodlaması Unity ortamında 
C# ile kodlandı. Android platformu ile çıktı alınıp testleri yapıldı.  
 
Uygulamamızı test amaçlı kullanan öğretmenlerden Güneş sistemi konusunda soyuttan 
somuta geçişte avantaj sağladığını, öğrencilerin konuları daha kolay kavradığını belirtti. 
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Tablo 1 

 
 
 

Tablo 2 

 
 

2. Problem/Sorun:   
Doğrudan gözlenmesi mümkün olamayan olguları öğrencilerin kavramakta sorun yaşa-
dıkları bilinmektedir. Bu konuların somutlaştırılması gerekmektedir. Soyuttan somuta 
geçiş sırasında daha çok duyaya hitap eden araçların daha kalıcı öğrenmelere sağladığı 
bilinmektedir. Bu ihtiyacı artırılmış gerçeklik teknolojisi ile karışılabileceğimizi yapılan 
deneylerle (Mustafa Serkan Abdüsselam,2012) tespit edilmiştir. 
 
Yaptığımız uygulama marketleri araştırmasında Artırılmış Gerçeklik teknolojisini kul-
lanan uygulamalar arasında tespit ettiğimiz bazı eksikler bulunmuştur. Bu uygulama-
larda genel olarak görülen problemler , yeterince öğrenci seviyesine indirgenememiş 
hala oldukça soyut duran bilgiler bulunmaktadır. Bilgilerin öğrenci seviyesine indiril-
mesi gerekmektedir. 
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Şekil 1Güneş Sistemi  ve gezegenler. Deniz kıyısında uygulamanın test edilmesi 

Marketlerdeki uygulamaların çalışmak için bir uygulamaya ihtiyaç duyması bağımsız 
çalışamaması, bu kart kaybolduğunda ya da zarar gördüğünde ek maliyet gerektirmek-
tedir. 
 
Güneş sisteminde yer alan meteor kuşakları, kuyruklu yıldızlar, belli başlı cüce geze-
genler , doğal uydular eksik yada hiç gösterilmediği tespit edilmiştir. Güncel bilgiler 
eklenmeli, Güneş sistemi tam ve eksiz gösterilmeli. 
 
Marketlerdeki Artırılmış gerçeklik uygulamalarında, mobil cihazın kamerasının sürekli 
kartı görmesi gerekmektedir. Kamera eğer kartı göremez ise model kaybolmaktadır. Bu 
durum öğrenciyi hareketsiz kalmaya zorlamaktadır veya hareketini çok kısıtlamaktadır. 
Öğrenci pasif konumdandır. Öğrenci öğrenme sürecinde aktif rol alarak keşfederek ka-
lıcı öğrenme sağlanmalı ,kart olmadan çalışan uygulamalar gerekmektedir. 
 
Marketteki Güneş sistemi uygulamaları yabancı dildedir. Bu durum öğrenci için deza-
vantajdır. Anadilinde uygulama daha avantajlı olacaktır. 
 
Mevcut uygulamalar grafikler yeterince ilgi çekici olmadığı tespit edilmiştir. Görsel ta-
sarım ilkelerine göre tasarlanmış uygulamalar tasarlanmalıdır. 

 
 

3. Çözüm  
Artırılmış gerçeklik teknolojisiyle desteklenmiş materyallerin fizik konularını görsel-
leştirerek öğrenmede kullanılması, öğrencilerin problemleri anlamasına yardımcı ol-
maktadır. Üç boyutlu görsellerin bile bazı öğrencilerin anlamakta zorlandıkları konula-
rın öğretiminde yetersiz kaldığı ve bundan dolayı söz konusu problemlerin giderilme-
sine katkı sağlayacak farklı ortamlara ihtiyaç olduğu araştırmalarımız neticesinde tespit 
edilmiştir. Bu durum artırılmış ve sanal gerçeklik gibi uygulama alanlarının sınıflarda 
daha çok kullanılmasına olanak sağlamıştır. 
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Şekil 2Güneş sistemi Kuyruklı yıldız 

Problemler tespit edilip ,gerekli literatür taramaları yapıldıktan sonra çözüm olasılıkları 
üzerinde değerlendirmeler yapılmıştır. Tespit ettiğimiz problemleri çözecek bir Artırıl-
mış gerçeklik yazılımı geliştirilmeye karar verilmiştir. Öğrenci beklentilerini merkeze 
alan, eğlenceli , Öğretmenin zaman yönetimi ve sınıf yönetimi konusunda destekleye-
cek bir araç olması üzerinde çalışıldı. Görsel tasarım ilkelerini temel alarak , güncel ve 
doğru bilgileri öğrencinin anlayabileceği seviyede sunarak ,kullanımı kolay ,pratik  bir 
araç geliştirildi.  
 
Mobil cihazların yaygınlaşmış olması Artırılmış gerçeklik teknolojilerine ve bu uygu-
lamaya ulaşımını ve kullanımını kolaylaştıracaktır. Marketlerden veya EBA üzerinden 
herkes ulaşabilir. Sahip oldukları mobil cihazlarda bu deneyimi yaşaya bilirler. 
 
Öğrenciler  bu teknolojinin içine doğdukları için mobil uygulamaları çok kısa süre 
içinde çözüp kullanmaya başlamaktadırlar. Çok kısa sürede uyum sağlamaktadırlar. 
Marketlerde yaptığımız araştırmada Artırılmış Gerçeklik uygulamalarının oldukça yük-
sek indirmelere ulaştığı görülmektedir. 
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Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

Öğrencilerin Soyut uzay 
kavramlarını ve olguları kav-
ramakta zorlanmaları 

Geliştirdiğimiz Solar uygula-
ması ile kavramları somut-
laştırarak konunun anlaşıl-
masını sağlanacaktır. 

Etkili ve kalıcı öğrenme sağ-
lamak. 

Mevcut uygulamaların karta 
bağımlı olması 

Solar uygulaması karta ihti-
yaç duymaz. 

Kullanışlı bir eğitim materya-
linin tasarlanması 

Mevcut uygulamaların gün-
cel olmaması eskimesi 

Solar uygulaması güncel ast-
ronomi bilgileri içermekte-
dir. 

Doğru ve güncel bilgi sağlan-
ması 

Öğrencinin süreçte pasif kal-
ması 

Solar uygulaması ile öğren-
cinin sabit kalmadan özgürce 
dolaşarak keşfederek öğren-
mesini sağlanmaktadır. 

Öğrencinin Öğrenme süre-
cine aktif olarak katılmasıyla 
kalıcı ve etkili öğrenme ger-
çekleşmiş olacaktır. 

Yabancı dil problemi Solar uygulaması öğrencinin 
ana dilinde olacaktır. 

Doğru ve anlamlı öğrenme 
sağlayacaktır. 

Grafiklerin uygun olmaması Solar uygulaması gerçek 
yüksek kaliteli grafik efek-
lerle öğrenci ilgisini üst dü-
zeyde tutması sağlanacaktır. 

Temel tasarım prensiplerine 
uygun materyal geliştiril-
mesi. 

 
4. Yöntem  

Okulumuzdaki öğretmenlerden aldığımız cevap neticesinde artırılmış gerçeklik uygula-
malarıyla yapılan derslerin, diğer ortamlara daha merak uyandırıcı, öğrencilerin daha 
ilgili daha hevesli ders işlediklerini belirttiler. 
 
Uygulamamızı geliştirmeye başlarken öncelikle konuyla ilgili gerekli bilgileri en güncel 
kaynaktan NASA’nın internet sitesinden yararlanıldı. Yörünge süreleri kendi eksenleri 
etrafındaki dönüş süreleri, doğal uydu sayıları , güneşe olan mesafeleri , asteroit kuşak-
larının konumları gibi konuyla ilgili bilgiler toplandı. Bu bilgiler uygulama geliştirilir-
ken kodlarda kullanıldı. Türkçeye çevrilerek öğrencinin seviyesine uygun haline geti-
rildi. Bu bilgiler öğrenci uygulamayı kullanım sırasında dilerse ulaşabileceği ekranlar 
haline dönüştürüldü. 
 
3B modeller 3ds Max programında oluşturuldu. 3dsMax öğretmenlerin ücretsiz kulla-
nabileceği bir yazılımdır. Görev yeri belgesi ile lisansımızı edindik. NASA’nın kaynak-
larından lisans ve telif araştırması yapılarak mümkün olan en yüksek çözünürlüklü re-
simler kullanıldı. Bu kaplamalar 3dsMax programında modellenen Güneş sistemi ele-
manlarına kaplandı. Bu 3B model fbx formatına dönüştürülüp Unity ortamına taşındı. 
Unity artırılmış gerçeklik için kullanılan yazılımların başında gelmektedir. Belli bir se-
viye kadar ücretsiz kullanılan üst düzey bir oyun geliştirme motorudur. Artırılmış ger-
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çeklik uygulamaların yapacaklarınız sizin hayal gücünüz ve kodlama beceriniz ile sınır-
lıdır. Birkaç artırılmış gerçeklik oluşturma programı test edildi. Genel olarak hazır şab-
lonlar sunmadınsa dolayı tam olarak istediğimiz uygulamayı oluşturamadı.  
 
Unity ortamında C# dilinde yazılan kodlar ile gezegenlerin Güneş’in etrafında dolanma 
ve kendi etrafında dönme süreleri gerçeğe uygun olarak kodlandı. Unity içindeki görsel 
efektlerden Güneşe fışkırma ve patlama efekti verildi. Güneşin kendi etrafındaki dönme 
hareketi de gerçeğe uygun olarak kodlandı. Jüpiter’in ve Satürn’ün büyük uyduları mo-
dellendi ve Jüpiter’in etrafındaki dolanma hareketleri kodlandı. Meteor kuşakları Güneş 
sistemindeki yerine yerleştirildi. Hareket kodları yazıldı. Kuyruklu yıldızın yörüngesi 
gezegenleri yörüngelerinden farklı olarak tanımlandı. Burada Halley kuyruklu yıldızı-
nın yörüngesinde faydalanıldı. Kuyruklu yıldızın arkasında bıraktığı gaz bulut görsel 
efektler ile yaratıldı. Gök cisimlerinin kendi etrafındaki ve güneşin etrafındaki dolanma 
süreleri ekrana yerleştirdiğimiz hız ayar sürgüsü ile ayarlanabilir. Sistemin çalışma hı-
zını tamamen sıfırlayıp sistemi durdura bildiği gibi yüksek hızlara çıkarıp yavaş hareket 
eden Neptün Uranüs Plüton gibi gök cisimlerin hareketini gözlemlemiş olur. Güneş sis-
temin dışına doğru gidildikçe cisimlerin yolları uzadıkları bir turu dolanma süreleri daha 
uzun sürmektedir. Bu yüzden sistemin çalışma hızını artırarak sanki duruyormuş gibi 
görünen gezegenler ve cüce gezegenlerin yörüngeleri gözlenebilir. 
 
Solar uygulamamızda ışıklandırma için bir özel bir kod yazıldı. Uygulama ilk çalıştı-
ğında bizden mobil cihazı sağa sola çevirerek ortamı tanıtmamızı istemektedir. Bu sı-
rada kameradan gelen görüntüleri analiz ederek çevredeki nesneleri uzaklığını ve ko-
numlarını hesaplamaktadır. Bu ortam öğrenme çalışması uygulama çalıştığı sürece de-
vam etmektedir. Öğrenci yer değiştirdiğinde, yeni konumuna uygun tepkiler vermemek-
tedir. Bununla beraber ışığın gelme açısın algılamaktadır. Gerçek dünyadaki zeminin 
üzerine sanal nesnemizin gölgesini doğru açıyla düşürmektedir. Gerçek dünyadaki nes-
nelerin gölgeleri ile sanal nesnelerin gölgeleri aynı açıda ve düzlemde olduğu için nes-
nelerin oldukça gerçekçi görünmesi sağlanmıştır. Aynı şekilde ışığı aldıkları açı ve par-
lama noktaları ve yansımaları gerçek dünyadakine oldukça benzerdir.  
Güneş sisteminin ışık gölge olarak gerçek dünya ile tam olarak uyum sağlaması görsel-
liği üst düzeye çıkarmaktadır. Öğrencide sanki gerçekten orda gezegenler dönüyormuş 
hissi uyandırmasına sebep olmaktadır. 
 
Projemize Burada paralaks yöntemi kullanılmıştır. Tanımlama aşamasında kamerayı 
sağa sola çevirirken görüntüsü en çok değişen nesne en yakın en az değişen en uzaktır 
şeklinden bir algoritmadır.  
 
Projemiz bir kart sistemi yoktur. Sistem tamamen bağımsız çalışmaktadır. Uygulama 
çalıştırıldığında ortamı öğrenmek için ekranda görsel ve yazılı olarak kullanıcıyı yön-
lendirir. Kısa süre içinde ortam bilgilerini alan uygulama modeli yeğletileceği alanı se-
çemesin istemektedir. Ortam uygun alan seçilmesinin ardından 3B modelimiz 
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Şekil 5Unity tasarım ekranı 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 

 

Şekil 4Uygulama kullanıcı yönlediriyor. 

Şekil 3Test 



10 

 

Şekil 7 Gökcismi bilgilendirme kutuları 

Şekil 6 Meteor kuşakları , Saturn  ve uyduları , Jupiter ve uyguları, Dünyamız ve Ay 
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5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

Projemizin yenilikçi yönlerinin başında  öğrencimiz Güneş sistemini bir mekanda veya 
bahçede yürüyerek gezerek keşfetmesidir. Öğrenci öğrenme sürecinde aktiftir. Keşfe-
derek öğrenmektedir. Güneş sistemi elemanları arasındaki ilişkiyi gözlemlemeyerek öğ-
renmesidir. Bilgi edinmek istediği uzay nesnesinin  giderek üzerine tıklayarak bilgi ala-
bilmesidir. Benzer uygulamalarda öğrencilerin hareket imkanı çok kısıtlıdır. Öğrencinin 
hareket etmemesi gereklidir. 
Uygulamamız mekanı sürekli tarayarak ortamı öğrenmeye çalışmaktadır. Ortamdan al-
dığı verilerle yerleştirdiği 3B model oldukça uyumlu gerçekçi adapte etmektedir. Üst 
düzeye çıkan görsel kalite öğrenci üzerinde olumlu etkileşim gerçekleştirmektedir. Ben-
zer uygulamalarda model ile gerçek ortam bütünleşik değildir. Yapay bir görünüm ver-
mektedir. 
Benzer uygulamalarda uygulama çalışmak için bir karta ihtiyaç duymamaktadır. Kart 
yoksa uygulama çalışmaz. 

6. Uygulanabilirlik 

Proje fikrinizin hayata nasıl geçirileceği hakkında bilgi veriniz.  
Teknolojik ticari bir ürüne dönüştürülebilir olup olmadığı hakkında bilgi veriniz. 
Ayrıca projenizi yaygınlaştırmak için nasıl bir yol izleyeceğinizi açıklayınız.  
Bu proje şuan Güneş sistemi için tasarlandı ve üretildi. Benzer şekilde anlatılması zor 
soyut kavramları anlatmak için uyarlanabilir.  
Uygulama marketleri olan Google Play store ve İphone App Store üzerinden ücretli 
olarak satışa sunulacak. Uygulamamız EBA üzerinden paylaşıma açılacak. Öğrencile-
rimiz ve Öğretmenlerimiz hesaplarından ücretsiz indirebilecektir. 

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması   

Zaman planlamasında iş paketleri, iş tanımları ve süreçleri ayrıntılı bir şekilde açıklan-
malıdır.  
Projemizin hesaplanan maliyeti tabloda gösterildiği gibidir. 
Gider Maliyet 

İos ve Android Geliştirici Hesabı (Mayıs) 2000 TL 

Reklam(Mayıs) 5000 TL 

3D modelleme ve assetler (Mart) 2000 

Toplam 9000 TL 

 

  

• Problem 
tespiti

• ihtiyaç 
analazi

Aralık Piyasa 
AraştırmasıOcak

Yöntem 
Teknik 

belirleme
Şubat Tasarım ve 

ModellemeMart Programla
maNisan

• Testler
• Revizyonl

ar
Mayıs
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8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar): 

Projemizin hedefi İlk ve Orta öğretim kademesindeki öğrencilerdir. Fen bilimleri der-
sinde Güneş Sistemi konularında kullanılması planlanmaktadır. Bunun yanı sıra Uzayı 
ve Gökyüzünü merak eden herkestir. 
 

9. Riskler         

Problem Tedbir Çözüm önerisi (B planı) 
Gerekli kodların üretile-
memesi 

Proje ekinin eğitim alması Hizmet satın alınması 

Veri kaybı 
 

Yedekleme Yedekten geri yükleme 

Eski versiyona sahip mo-
bil cihaz olması  

Cihazların güncellenmesi Fatih projesi tabletleri 

Ders süresinin yetmemesi Ön hazırlık Yıllık planlara eklenmesi 
Müfredat kaygısı Ders dışı etkinlik Müfredata eklenmesi 
Öğrenci ilgisizliği Dikkat çekme etkinlikleri Oyunlaştırma 
Mekan yetersizliği Ön hazırlık Bahçe veya Açık alan be-

lirlenmesi 
Ösym sınav sistemi yöne-
lik olmaması 

Sınav kaygısı yönetme Sistemin faydalarının 
açıklanması 

Öğretmenin deneyimsiz-
liği 

Hizmet içi eğitim AG atölyeleri ve öğret-
menleri 

 

                      
Şekil 8 Etki matrisi 
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