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1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  

Bu projede, eğitim ve öğretim ders içeriklerine yönelik 3B (3 boyutlu) materyaller 

geliştirilip, bu materyallerin sanal gerçeklik ortamında etkileşimli olarak kullanılmasını ve 

ilgili konunun etkili öğrenilmesini sağlayacak çevrim içi ve çevrim dışı kullanılabilecek 

sanal gerçeklik uygulaması geliştirilmesi amaçlanmaktadır. Son yıllarda eğitim, sağlık, 

askeri, sanayi ve uzay çalışmaları gibi alanlarda VR teknolojilerinin kullanımı artmıştır 

(Çavaş vd. 2004). VR (sanal gerçeklik) uygulamamızın ilk aşamasında mesleki eğitim 

elektrik-elektronik alanı ders içeriklerine yönelik belirlenen elektrik motorları ve elektrikli 

ev aletleri materyallerinin etkileşimli bir şekilde kullanımı sağlanacaktır. Mesleki eğitimde 

maliyeti yüksek veya temin edilmesi güç olan ders araç-gereçlerinin olması, sağlık sorunları 

sebebiyle örgün eğitime devam edemeyen öğrencilerin bulunması, uzaktan eğitimi 

gerektirecek durumların oluşabilmesi, öğrencilerde motivasyon eksikliği olabilmesi gibi 

sorunlarla karşılaşılabilmektedir. Geliştireceğimiz uygulama ile bu sorunlara çözüm 

üretilebileceği düşünülmektedir. Bu uygulama öğrenciler ve öğretmenler tarafından 

kullanılabilecektir. Uygulamada kullanılacak ders materyallerinin 3B modellerinin 

tasarlanması için Blender modelleme programı tercih edilmiştir. Tasarlanan bu modellere 

VR uygulamasında etkileşim katılması için Unity oyun ve simülasyon programı tercih 

edilmiştir. Uygulamamızın çalıştırılmasında ve kullanılmasında Oculus Quest 2 VR 

gözlükleri kullanılacaktır. 

2. Problem/Sorun: 

Meslek derslerinde işlenen konularda kullanılan elektrik motorları, 

elektrikli ev aletleri gibi ders materyallerinin toplama-dağıtma, taşıma 

ve ortam düzenini sağlama gibi işlemler için fazla zaman 

harcanabilmektedir.  

 

Mesleki eğitimde eğitim uygulamalarında iş güvenliği açısından riskli 

durumlar oluşabilmektedir.  

 

 

  

Mesleki eğitimde kullanılan bu materyallerin zamanla kullanım dışı 

kalması ekonomik açıdan maliyet oluşturabilmektedir. 

 

 

 

Ders materyeli olarak kullanılan araç gereçlerin eski veya yeni üretilmiş 

veya maliyeti yüksek olma durumuna göre de temini zor olabilmektedir.  
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Kişisel sebeplerden (sağlık sorunları gibi) veya salgın hastalıklardan 

dolayı örgün eğitime iştirak edemeyen öğrencilerimiz bulunmaktadır. 

 

  

Öğrenme güçlüğü yaşayan öğrencilerimiz bulunmaktadır.  

 

  

  

Ayrıca mesleki eğitimdeki öğrencilerin derslerde motivasyon 

eksiklikleri olabilmektedir.  

  

  

  

Eğitim-Öğretimde öğrencilerin öğrenmelerine katkı sağlamak için dijital ortamda 

geliştirilmiş birçok ders materyalleri bulunmaktadır. Mesela bir elektrik motorunun 3B 

modeli ve animasyonlu şekli ilgili derste konunun anlaşılması için web ortamında veya 

etkileşimli tahtalarda veya bilgisayar ortamında öğrencilere gösterilmektedir. Fakat 

öğrencilerin öğrenmelerini kolaylaştırmak için geliştirilen bu çözüm yöntemleri, 

öğrencilerin özellikle uygulamalı derslerde pratik tecrübe kazanmalarına yeteri kadar katkı 

sağlayamamaktadır. Ayrıca yüz yüze eğitimin yapılamadığı bazı durumlarda da eğitimin 

devamlılığının sağlanması için geliştirilen uzaktan eğitim platformları veya ilgili web 

araçları da öğrenmeye teorik olarak katkı sağlamakla birlikte pratik uygulamalar için yine 

tam olarak yeterli olmadıkları görülmektedir. Geliştireceğimiz proje ile tasarladığımız 3B 

ders materyellerinin etkileşimli kullanıldığı VR uygulamamız sayesinde, öğrencilerin gerek 

yüz yüze eğitimde gerekse çevrimiçi uzaktan eğitimde eğlenceli ve etkili bir şekilde pratik 

tecrübe kazanmaları sağlanacaktır. 

 

3. Çözüm  

1) Mesleki eğitimde kullanılan materyallerin 3B modelleri tasarlanarak, bu modeller ile 

etkileşim gerçekleştirilerek sanal ortamda daha pratik ders uygulamalarının yapılması 

sağlanacaktır. Çünkü geliştirilecek etkileşim algoritmaları sayesinde materyal ile ilgili 

işlevler hızlı gerçekleştirilecek. Mesela birden fazla parçadan oluşan bir elektrik motoru, 

tek bir tıklama ile parçalarına ayrılabilecektir (Şekil 3.1). 

 

  
       Şekil 3.1. DC Fırçalı motor kapalı görünümü ve genişletilmiş görünümü (exploded view) 
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2) Sanal gerçeklik ortamında iş güvenliği açısından herhangi bir risk olmadan mesleki 

uygulamaların yapılması sağlanacaktır. Çünkü uygulamamız gerçekliğe yakın olmakla 

beraber gerçek hayattaki riskli durumlar olmayacaktır. Mesela bir beyaz eşya parçasının 

öğrencilerin ayağına düşmesi gibi kazalar görülmeyecektir.   

3) Eğitim materyallerimiz dijital materyal oldukları için eskime, yıpranma ve bozulma gibi 

durumlar meydana gelmeyecektir. Materyaller eskimeden tekrar tekrar kullanılabilecektir.  

4) Temin edilmesi güç olan ve maliyeti yüksek olan ders materyallerinin tasarlanan 3B 

modelleri ile bu materyellerin temin ve maliyet sorununa çözüm bulunulacaktır. Mesela 3B 

modelini tasarladığımız yeni nesil çamaşır makinelerinde kullanılan direct drive elektrik 

motoru incelenebilecektir. 

  
       Şekil 3.2. Yeni nesil çamaşır makinelerinde kullanılan direct drive elektrik motoru 

5) Geliştireceğimiz VR uygulaması çoklu kullanımı (multiplayer) ve çevrimiçi kullanımı 

ile gerektiği durumlarda zaman ve mekan kısıtlaması olmadan eğitim-öğretimde fırsat 

eşitliğine katkı sağlanacağı düşünülmektedir. Çünkü salgın hastalıkların veya kişisel sağlık 

sorunları nedeniyle eğitim-öğretimin yüz yüze yapılamadığı durumlarda geliştereceğimiz 

uygulama bu soruna bir çözüm sağlacaktır. (Şekil 3.3). 

  

  
Şekil 3.3. VR uygulamasının (mtal-verse) çoklu kullanımı (multiplayer) demosu  
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6) Geliştireceğimiz VR uygulaması ile kullanıcılara dikkat ve ilgi çekici ortam ve 

etkileşimler sayesinde öğrenme güçlüğü ve motivasyon düşüklüğü yaşayan öğrenciler için 

olumlu katkı sağlanacağı düşünülmektedir.   

 

Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

Ders materyallerinin ve 

ortamın hazır hale getirilmesi 

için fazla zaman harcanması. 

Geliştirilecek algoritmalar 

sayesinde materyal ile ilgili 

işlevler hızlı 

gerçekleştirilecektir. 

Eğitim-Öğretime daha falza 

zaman ayrılabilecektir. 

Özellikle mesleki eğitim 

atölyelerinde İSG riskli 

durumların olması. 

Tasarlanacak dijital 

materyaller sayesinde iş 

güvenliği açısından herhangi 

bir risk oluşmayacaktır. 

Muhtemel iş kazalarının 

önüne geçilecektir. 

Eğitim materyallerinin 

zamanla yıpranması. 

Dijital materyaller üzerinde 

herhangi bir yıpranma 

olmayacaktır. 

Maliyet açısından tasarruf 

sağlanacaktır. 

Materyal teminin bazı 

durumlarda güç olması. 

Temini zor olan eğitim 

materyallerinin 3B modelleri 

tasarlanıp kullanılabilecektir. 

Eğitim-Öğretimde materyal 

çeşitliliği artacaktır. 

Salgın hastalıklarda olduğu 

gibi çeşitli sebeplerden dolayı 

yüz yüze eğitimin 

gerçekleştirilememesi. 

Geliştireceğimiz VR 

uygulaması ile zaman ve 

mekan sınırlaması olmadan 

eğitime katkı sağlanacaktır. 

Eğitimde fırsat eşitliği 

sağlanacaktır. 

Öğrenme güçlüğü ve 

motivasyon eksikliği olan 

öğrencilerin olması. 

Uygulamamızdaki dikkat ve 

ilgi çekici ortam, etkileşimler 

sayesinde öğrencilerin 

öğrenmesinin kolaylaşması ve 

motivasyonlarının artması 

sağlanacaktır. 

Öğrencilerin derse katılımları 

artacaktır. 

 

4. Yöntem 

Belirlediğimiz ders materyallerinin 3B modelleri oluşturmak için Blender programı 

kullanılacaktır. Blender programı nesnlerin 3B modellerini oluşturmak için çok tercih 

edilen programlardan biridir (Südor,2019). Oluşturulan modellerin çıktısı fbx formatında 

alınacaktır. Blender’de ilk tasarladığımız 3B modellerin poligon sayısının çok yüksek 

olması VR uygulamamızın demo çalışmalarında performans düşüklüğüne sebep olduğunu 

gördük. 3D modellerde poligon sayısı objenin yüzey sayısını ifade etmektedir ve bu yüzey 

sayısı arttıkça VR uygulamalarında performans düşüklüğü olmaktadır (Anonim, 2021). Bu 

sebeple VR uygulamamızda performans düşüklüğünü engellemek için modellerin gerekli 

kısımlarında low poly (düşük poligon) kullanılacaktır. Aynı zamanda materyallerin görüntü 

kalitesini arttırmak için de texture ve UV map teknikleri kullanılacaktır. İlk olarak 

tasarladığımız 3B model Şekil 4.1’de görünmektedir. 
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 Şekil 4.1. DC Fırçalı elektirkli motorun 3B modeli 

 

Hazırlanan 3B modellere VR etkileşimlerini eklemek için oyun ve simülasyon geliştirme 

programı olan Unity (Boyraz vd. 2019) programı kullanılacaktır. Bu modellere gerçek 

hayattaki fizik özelliklerini kazandırmak için Unity’de gerekli bileşenler eklenecektir. 

Kullanıcının hareketlerini ve 3B modellerle etkilişimlerini gerçekleştirmek için VR 

etkileşim sistemi olan Oculus Integration eklentisi kullanılacaktır. Uygulamamız Oculus 

Quest 2 VR başlığı veya web tabanlı arayüz ile kullanılacaktır. Uygulamamızdaki 

materyallerin dağılmış görünümünü (exploded view) oluşturma, animasyon, nesne 

kavrama, seçim yapma, sahneler arası geçiş gibi bütün etkileşimlerin gerçekleştirilmesi için 

C# programlama dili kullanılacaktır. Kullanıcıların bu etkileşimleri hem kontrolcüler ile 

hem kontrolcüler olmadan el ve parmak hareketleri ile gerçekleştirmeleri sağlanacaktır 

(Şekil 4.2). 

 
Şekil 4.2. Oculus Quest2 VR başlığı kontrolcüsüz demo denemeleri 

VR uygulamamızın birden fazla kullanıcı ile çalıştırılması için Photon Pun2 eklentisi 

kullanılacaktır. Oculus Integration eklentisinin VR uygulamaları için geniş ve güncel 

özellikleri bulunmaktadır. Photon Pun2 çok kullanıcılı sistemler oluşturmak için uygun 

çözümler sunmaktadır. Oculus Quest2 VR cihazının kablosuz ve kolay kullanımı 

dolayısıyla geniş kullanımı bulunmaktadır. 
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5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

 

Benzer VR uygulamaları ile MTAL-VERSE uygulamamızın özelliklerinin 

karşılaştırılıması: 

 REDLAB VR 

Mesleki Eğitim 

Uygulamaları 

Nara NLab 

Arch Virtual 

VR Medical 

Simulation 

MTAL-VERSE 

Etkileşim 
    

Bilgisayardan bağımsız 

kullanım     

Kontrolcü ile kullanım 
    

El haraketlerini 

algılamala (kontrolcü 

olmadan kullanım) 
    

Bireysel kullanım 
    

Çok kullanıcılı 

(Multiplayer)     

Sesli sohbet (Voice Chat) 
    

Mesleki eğitime yönelik 

olması     

Web tabanlı çalışma 
    

Uygulamamızın ders materyalleri açısından birden fazla ders yönelik ve materyal 

kapsamının genişletilebilir özellikte olması, sanal gerçeklik gözlükleri veya web tabanlı 

arayüz ile gerek bireysel olarak çevrim içi/çevrim dışı gerekse birden fazla kullanıcıyla 

çevrim içi olarak kullanılması ile özgündür. 

6. Uygulanabilirlik  

Uygulamamız öğretmen ve öğrenciler tarafından, herhangi bir sınıf veya laboratuvar 

ortamında hatta faklı mekanlarda VR başlıklarını takarak eşzamanlı olarak 

kullanılabilecektir. Demo uygulamımızın kullanımı Şekil 6.1’de görünmektedir. 

 

 
                               Şekil 6.1. Uygulamanın eşzamanlı kullanımı 
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Ayrıca uygulamanın bireysel kullanımı da mümkün olacaktır. VR başlığı haricinde web 

tabanlı kullanımı da olacaktır. Projemizin pratik ve teorik öğrenmeye katkı sağlama adına 

eğitim, sanayi, üretim ve sağlık gibi alanlarda ihtiyaca göre geliştirilecek 3B modellerle ve 

etkileşimlerle ticarileşmesi öngörülmektedir.  

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

Projemizde kullanılacak malzemler ve fiyatları Çizelge 7.1’de gösterilmiştir. 

 

Çizelge 7.1. Kullanılacak elektronik malzemelerin fiyatları 

KULLANILACAK MALZEME ADET ADET FİYATI TOPLAM FİYAT 

Oculus Quest 2 256 Gb Kablosuz Vr 

Sanal Gerçeklik Gözlüğü 
2 9400 TL 18800 TL 

  TOPLAM 18800 TL 

 

Projemizde yapılacak çalışmalar ve tarihleri Çizelge 7.2’de gösterilmiştir. 

 

Çizelge 7.2. Proje takvimi 

İŞ / ZAMAN NİSAN MAYIS HAZİRAN TEMMUZ AĞUSTOS 

Planlama      

Modellerin Tasarlanması      

Modellere etkileşim 

eklenmesi 
     

Çok kullanıcılı 

(multiplayer) çalıştırma 
     

Web tabanlı kullanım       

Denemelerin yapılması      

 

 

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar)  

Projemizin ulaşacağı hedef kitle eğitim-öğretimdeki tüm öğretmen ve öğrencilerdir. 

Eğitim-öğretimde özellikle mesleki eğitimde maliyeti yüksek veya temin edilmesi güç olan 

ders araç-gereçlerinin olması, sağlık sorunları sebebiyle örgün eğitime devam edemeyen 

öğrencilerin bulunması, uzaktan eğitimi gerektirecek sebeplerin ortaya çıkması, 

öğrencilerde motivasyon eksikliği oluşması, derslerde oluşabilecek iş güvenliği riskleri gibi 

durumlara çözüm üretmede projemiz katkı sağlayacaktır. Ayrıca belirlenecek farklı alanlara 

(sanayi, sağlık, askeri, vb.) yönelik geliştirilecek materyaller ve etkileşimlere bağlı olarak 

bu alanlardaki bireyler de uygulamımızı kullanabileceklerdir. 
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9. Riskler 

OLASILIK x ETKİ 

MATRİSİ 

ETKİ 

Çok Yüksek Yüksek Orta Düşük Çok Düşük 

5 4 3 2 1 

O
L

A
S

IL
IK

 Çok Yüksek 5 25 20 15 10 5 

Yüksek 4 20 16 12 8 4 

Orta 3 15 12 9 6 3 

Düşük 2 10 8 6 4 2 

Çok Düşük 1 5 4 3 2 1 

 

Projemizi olumsuz yönde etkileyecek unsurlar (riskler) şunlar olabilir:       

Risk Kodu Risk Olasılığı Etkisi Risk Skoru 

1 3B Modellerin hatalı tasarımı 2 4 8 

2 Etkileşim kodlarındaki hatalar 3 5 15 

3 Materyallerin animasyon hataları 2 3 6 

4 VR başlıkların arızalanması 1 5 5 

5 VR konrolcü bataryasının bitmesi 1 4 4 

 

Oluşabilecek risklere karşı alınabilecek tedbirler: 

Risk Kodu Alınabilecek Tebirler 

1 Modeller tekrar tasarlanır veya düzeltilir. 

2 Kodlar gözden geçirilip hatalar giderilir.  

3 Animasyon hataları düzeltilir. 

4 VR başlık servise gönderilir veya yenisi temin edilir. 

5 Arızalanan batarya yenisiyle değiştirilir. 

 

 

10. Kaynakça  

 1. Anonim, 3D Modellerde Poligon Sayısı, 2021, 10.05.2022, 

https://www.pixelfabrikasi.com/post/3d-modellerde-poligon-sayısı 

 2. Boyraz, G., Kırcı, P., 2019. UNITY 3D Oyun Yapma Simulatörü ile 3D Oyun Tasarımı. 

International Journal of Multidisciplinary Studies and Innovative Technologies. Vol.3 

Number 2, p225. 

 3. Çavaş, B., Huyugüzel Çavaş, P., Taşkin Can, B., 2004. Eğitimde Sanal Gerçeklik. The 

Turkish Online Journal of Educational Technology. Vol.3 Issue 4 Article 15, p110. 

 4. Südor, S., 2019. Üç Boyutlu Modelleme Bilgisinin Unity Programi Öğrenimine Katkisi. 

Ankara Üniversitesi Sosyal Bilimler Dergisi. 10(2), p127.  

 

https://www.pixelfabrikasi.com/post/3d-modellerde-poligon-sayısı

