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1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Bu projede, egitim ve oOgretim ders igeriklerine yonelik 3B (3 boyutlu) materyaller
gelistirilip, bu materyallerin sanal gergeklik ortaminda etkilesimli olarak kullanilmasini ve
ilgili konunun etkili 6grenilmesini saglayacak ¢evrim i¢i ve ¢evrim disi kullanilabilecek
sanal gergeklik uygulamasi gelistirilmesi amaglanmaktadir. Son yillarda egitim, saglik,
askeri, sanayi ve uzay c¢alismalar1 gibi alanlarda VR teknolojilerinin kullanimi artmistir
(Cavas vd. 2004). VR (sanal gergeklik) uygulamamizin ilk asamasinda mesleki egitim
elektrik-elektronik alan1 ders igeriklerine yonelik belirlenen elektrik motorlart ve elektrikli
ev aletleri materyallerinin etkilesimli bir sekilde kullanimi saglanacaktir. Mesleki egitimde
maliyeti yliksek veya temin edilmesi gii¢ olan ders arag-gereclerinin olmasi, saglik sorunlari
sebebiyle orgiin egitime devam edemeyen o&grencilerin bulunmasi, uzaktan egitimi
gerektirecek durumlarin olusabilmesi, dgrencilerde motivasyon eksikligi olabilmesi gibi
sorunlarla karsilasilabilmektedir. Gelistirecegimiz uygulama ile bu sorunlara ¢oéziim
tretilebilecegi diistiniilmektedir. Bu uygulama o6grenciler ve Ogretmenler tarafindan
kullanilabilecektir. Uygulamada kullanilacak ders materyallerinin 3B modellerinin
tasarlanmasi igin Blender modelleme programu tercih edilmistir. Tasarlanan bu modellere
VR uygulamasinda etkilesim katilmasi i¢in Unity oyun-ve simiilasyon programi tercih
edilmistir. Uygulamamizin c¢aligtirilmasinda ve kullanilmasinda Oculus Quest 2 VR
gozliikleri kullanilacaktir.

2. Problem/Sorun:

Meslek derslerinde islenen konularda kullanilan elektrik motorlari,
elektrikli ev aletleri gibi ders materyallerinin toplama-dagitma, tasima
ve ortam diizenini saglama gibi = islemler igin fazla zaman
harcanabilmektedir.

Mesleki egitimde egitim uygulamalarinda is _giivenligi agisindan riskli
durumlar olusabilmektedir.

Mesleki egitimde kullanilan bu materyallerin zamanla kullanim dist
kalmas1 ekonomik agidan maliyet olusturabilmektedir.

Ders materyeli olarak kullanilan arag gereglerin eski veya yeni iiretilmis
b veya maliyeti yiiksek olma durumuna goére de temini zor olabilmektedir.



Kisisel sebeplerden (saglik sorunlart gibi) veya salgin hastaliklardan
dolay1 6rgiin egitime istirak edemeyen 6grencilerimiz bulunmaktadir.

Ogrenme giicliigii yasayan 6grencilerimiz bulunmaktadir.

Ayrica mesleki egitimdeki Ogrencilerin  derslerde  motivasyon
eksiklikleri olabilmektedir.

Egitim-Ogretimde o6grencilerin  6grenmelerine katki saglamak icin dijital ortamda
gelistirilmis bircok ders materyalleri bulunmaktadir. Mesela bir elektrik motorunun 3B
modeli ve animasyonlu sekli ilgili derste konunun anlasilmasi i¢in web ortaminda veya
etkilesimli tahtalarda veya bilgisayar ortaminda oOgrencilere gosterilmektedir. Fakat
ogrencilerin  6grenmelerini  kolaylastirmak igin “gelistirilen bu ¢6ziim ydntemleri,
ogrencilerin 6zellikle uygulamali derslerde pratik tecriibe kazanmalarina yeteri kadar katki
saglayamamaktadir. Ayrica yiz yiize egitimin yapilamadigi bazi durumlarda da egitimin
devamliliginin saglanmast icin gelistirilen uzaktan egitim platformlari veya ilgili web
araclar1 da 6grenmeye teorik olarak katki saglamakla birlikte pratik uygulamalar i¢in yine
tam olarak yeterli olmadiklartgoriilmektedir. Gelistirecegimiz proje ile tasarladigimiz 3B
ders materyellerinin etkilesimli kullanildigi VR uygulamamiz sayesinde, 6grencilerin gerek
yiiz yiize egitimde gerekse ¢evrimici uzaktan egitimde eglenceli ve etkili bir sekilde pratik
tecriibe kazanmalar1 saglanacaktir.

Coziim

1) Mesleki egitimde kullanilan materyallerin 3B modelleri tasarlanarak, bu modeller ile
etkilesim gergeklestirilerek sanal ortamda daha pratik ders uygulamalarinin yapilmasi
saglanacaktir. Ciinkii gelistirilecek etkilesim algoritmalar1 sayesinde materyal ile ilgili
islevler hizli gergeklestirilecek. Mesela birden fazla pargadan olusan bir elektrik motoru,
tek bir tiklama ile pargalarina ayrilabilecektir (Sekil 3.1).

Sekil 3.1. DC Firgali motor kapali goriiniimii ve genisletilmis goriiniimii (exploded view)



2) Sanal gergeklik ortaminda is giivenligi acisindan herhangi bir risk olmadan mesleki
uygulamalarin yapilmasi saglanacaktir. Cilinkii uygulamamiz gergeklige yakin olmakla
beraber gergek hayattaki riskli durumlar olmayacaktir. Mesela bir beyaz esya pargasinin
ogrencilerin ayagina diismesi gibi kazalar goriilmeyecektir.

3) Egitim materyallerimiz dijital materyal olduklar1 igin eskime, yipranma ve bozulma gibi
durumlar meydana gelmeyecektir. Materyaller eskimeden tekrar tekrar kullanilabilecektir.
4) Temin edilmesi gii¢ olan ve maliyeti yiiksek olan ders materyallerinin tasarlanan 3B
modelleri ile bu materyellerin temin ve maliyet sorununa ¢6ziim bulunulacaktir. Mesela 3B
modelini tasarladigimiz yeni nesil ¢amasir makinelerinde kullanilan direct drive elektrik
motoru incelenebilecektir.

Sekil 3.2. Yeni nesil gamagir makinelerinde kullanilan direct drive elektrik motoru

5) Gelistirecegimiz VR uygulamasi ¢oklu kullanimi (multiplayer) ve ¢evrimigi kullanimi
ile gerektigi durumlarda. zaman ve mekan kisitlamasi olmadan egitim-6gretimde firsat
esitligine katki saglanacagi diisiiniilmektedir. Ciinkii salgin hastaliklarin veya kisisel saglik
sorunlart nedeniyle egitim-dgretimin yiiz ylize yapilamadig: durumlarda gelisterecegimiz
uygulama bu soruna bir ¢oziim saglacaktir. (Sekil 3.3).
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Sekil 3.3. VR uygulamasinin (mtal-vérsre) éoklu kullanimi1 (m]]tiplayer) demosu



6) Gelistirecegimiz VR uygulamasi ile kullanicilara dikkat ve ilgi ¢ekici ortam ve
etkilesimler sayesinde dgrenme giicliigii ve motivasyon diistikliigii yasayan dgrenciler igin
olumlu katki saglanacagi diigiiniilmektedir.

Sorun Coziim Egitimdeki Katkisi
. Gelistirilecek algoritmalar
Ders materyallerinin ve . o e e .
- . | sayesinde materyal ile ilgili |Egitim-Ogretime daha falza
ortamin hazir hale getirilmesi |: ) .
islevler hizli zaman ayrilabilecektir.

icin fazla zaman harcanmasi. gerceklestirilecektir,

Tasarlanacak dijital
materyaller sayesinde is Muhtemel is kazalarinin
giivenligi acisindan herhangi |oniine gegilecektir.

bir risk olusmayacaktir.

Ozellikle mesleki egitim
atdlyelerinde 1SG riskli
durumlarin olmasi.

Dijital materyaller {izerinde
herhangi bir yipranma
olmayacaktir.

Egitim materyallerinin
zamanla yipranmasi.

Maliyet agisindan tasarruf
saglanacaktir.

Temini zor olan egitim
materyallerinin 3B modelleri
tasarlanip kullanilabilecektir.

Egitim-Ogretimde materyal
cesitliligi artacaktir.

Materyal teminin bazi
durumlarda gii¢ olmasi.

Salgin hastaliklarda oldugu | Gelistirecegimiz VR

gibi ¢esitli sebeplerden dolayi|uygulamast ile zaman ve Egitimde firsat esitligi
yiiz yiize egitimin mekan smirlamas1 olmadan - |saglanacaktir.
gergeklestirilememesi. egitime katki saglanacaktir.

Uygulamamizdaki dikkat ve
ilgi ¢ekici ortam, etkilesimler
sayesinde 6grencilerin Ogrencilerin derse katilimlari
ogrenmesinin kolaylasmasi ve| artacaktir.

motivasyonlarinin artmasi
saglanacaktir.

Ogrenme giicliigii ve
motivasyon eksikligi olan
ogrencilerin olmast.

4, Yontem

Belirledigimiz ders materyallerinin 3B modelleri olusturmak i¢in Blender programi
kullanilacaktir. Blender programi nesnlerin 3B modellerini olusturmak igin ¢ok tercih
edilen programlardan biridir (Stidor,2019). Olusturulan modellerin ¢iktis1 fox formatinda
alinacaktir. Blender’de ilk tasarladigimiz 3B modellerin poligon sayisinin ¢ok yiiksek
olmasi VR uygulamamizin demo ¢alismalarinda performans diisiikliigiine sebep oldugunu
gordiik. 3D modellerde poligon sayisi objenin yiizey sayisini ifade etmektedir ve bu yiizey
sayisi arttikga VR uygulamalarinda performans diisiikliigii olmaktadir (Anonim, 2021). Bu
sebeple VR uygulamamizda performans diisiikliigiinii engellemek i¢cin modellerin gerekli
kisimlarinda low poly (diisiik poligon) kullanilacaktir. Ayn1 zamanda materyallerin goriintii
kalitesini arttirmak icin de texture ve UV map teknikleri kullanilacaktir. Ilk olarak
tasarladigimiz 3B model Sekil 4.1°de goriinmektedir.



Sekil 4.1. DC Firgali elektirkli motorun 3B modeli

Hazirlanan 3B modellere VR etkilesimlerini eklemek i¢in oyun ve simiilasyon gelistirme
programi olan Unity (Boyraz vd. 2019) programi kullanilacaktir. Bu modellere gercek
hayattaki fizik ozelliklerini kazandirmak i¢in Unity’de gerekli bilesenler eklenecektir.
Kullanicinin hareketlerini ve 3B modellerle etkilisimlerini gerceklestirmek igin VR
etkilesim sistemi olan Oculus Integration eklentisi kullanilacaktir. Uygulamamiz Oculus
Quest 2 VR bashg:r veya web tabanli arayiiz ile kullanilacaktir. Uygulamamizdaki
materyallerin dagilmis goriinimiini (exploded view) olusturma, animasyon, nesne
kavrama, se¢im yapma, sahneler arasi gegis gibi biitiin ctkilesimlerin gergeklestirilmesi igin
C# programlama dili-kullanilacaktir. Kullanicilarin bu etkilesimleri hem kontrolciiler ile
hem kontrolciiler olmadan el ve parmak hareketleri ile gerceklestirmeleri saglanacaktir
(Sekil 4.2).

S

Sekil 4.2. Oculus Quest2 VR baslig1 kontrolciisiiz demo denemeleri

VR uygulamamizin birden fazla kullanici ile ¢alistirilmasi i¢in Photon Pun2 eklentisi
kullanilacaktir. Oculus Integration eklentisinin VR uygulamalar1 i¢in genis ve giincel
ozellikleri bulunmaktadir. Photon Pun2 ¢ok kullanicili sistemler olusturmak igin uygun
¢oziimler sunmaktadir. Oculus Quest2 VR cihazinin kablosuz ve kolay kullanimi
dolayistyla genis kullanimi bulunmaktadir.



5. Yenilikei (Inovatif) Yonii

Benzer VR uygulamalari ile MTAL-VERSE uygulamamizin 6zelliklerinin
karsilastirilimasi:

REDLAB VR Arch Virtual
Mesleki Egitim Nara NLab VR Medical MTAL-VERSE
Uygulamalart Simulation
Etkilesim
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K
K
K
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K
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Kl
K
[<]
K

olmasi
Web tabanli ¢calisma

Uygulamamizin ders materyalleri acisindan birden fazla ders yonelik ve materyal
kapsaminin genisletilebilir 6zellikte olmasi, sanal gergeklik gozliikleri veya web tabanl
arayiiz ile gerek bireysel olarak gevrim igi/gevrim disi gerekse birden fazla kullaniciyla
¢evrim igi olarak kullanilmasi ile 6zgiindiir.

6. Uygulanabilirlik

Uygulamamiz 6gretmen ve ogrenciler tarafindan, herhangi bir sinif veya laboratuvar
ortaminda hatta fakli mekanlarda VR bashklarm takarak eszamanli olarak
kullanilabilecektir. Demo uygulamimizin kullanimi Sekil 6.1°de goriinmektedir.

Sekil 6.1. Uygulamanin eszamanli kullanimi



Ayrica uygulamanin bireysel kullanimi da miimkiin olacaktir. VR basligi haricinde web
tabanli kullanim1 da olacaktir. Projemizin pratik ve teorik 6grenmeye katki saglama adina
egitim, sanayi, tiretim ve saglik gibi alanlarda ihtiyaca gore gelistirilecek 3B modellerle ve
etkilesimlerle ticarilesmesi dngdriilmektedir.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Projemizde kullanilacak malzemler ve fiyatlar1 Cizelge 7.1°de gosterilmistir.

Cizelge 7.1. Kullanilacak elektronik malzemelerin fiyatlar
KULLANILACAK MALZEME | ADET | ADET FiYATI | TOPLAM FiYAT

Oculus Quest 2 256 Gb Kablosuz Vr
Sanal Gerg¢eklik Gozligii

2 9400 TL 18800 TL

TOPLAM 18800 TL

Projemizde yapilacak ¢aligmalar ve tarihleri Cizelge 7.2°de gosterilmistir.

Cizelge 7.2. Proje takvimi
IS/ ZAMAN NiSAN HAZIRAN | TEMMUZ | AGUSTOS

Planlama

Modellerin Tasarlanmasi

Modellere etkilesim
eklenmesi

Cok kullanicih
(multiplayer) ¢cahstirma

Web tabanh kullanim

Denemelerin yapilmasi

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar)

Projemizin ulasacagi hedef Kkitle egitim-ogretimdeki tim oOgretmen ve Ogrencilerdir.
Egitim-6gretimde 6zellikle mesleki egitimde maliyeti yiiksek veya temin edilmesi gii¢ olan
ders arag-gereglerinin olmasi, saglik sorunlar1 sebebiyle 6rgiin egitime devam edemeyen
ogrencilerin bulunmasi, uzaktan egitimi gerektirecek sebeplerin ortaya c¢ikmasi,
ogrencilerde motivasyon eksikligi olusmasi, derslerde olusabilecek is giivenligi riskleri gibi
durumlara ¢oziim iiretmede projemiz katki saglayacaktir. Ayrica belirlenecek farkli alanlara
(sanayi, saglik, askeri, vb.) yonelik gelistirilecek materyaller ve etkilesimlere bagl olarak
bu alanlardaki bireyler de uygulamimiz1 kullanabileceklerdir.
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9. Riskler
. ETKI
OLASILIKX ETKIL =0 Sicek [Viiksek | Orta | Disik | Cok Diiik
MATRISI
5 4 3 2 1
v | Cok Yiiksek |5 10 5
_ Yiiksek 4 2 8 4
Q Orta 3 12 9 6 3
4 Diisiik 2 10 8 6 4 2
O ™ Cok Diisik | 1 5 4 3 2 1
Projemizi olumsuz yonde etkileyecek unsurlar (riskler) sunlar olabilir:

Risk Kodu | Risk Olasihg | Etkisi | Risk Skoru

1 3B Modellerin hatali tasarimi 2 4 8
2 Etkilesim kodlarindaki hatalar 3 5

3 Materyallerin animasyon hatalari 2 3 6
4 VR bagliklarin arizalanmasi 1 5 5
5 VR konrolcii bataryasinin bitmesi 1 4 4

Olusabilecek risklere kars: alinabilecek tedbirler:

Risk Kodu Almabilecek Tebirler
Modeller tekrar tasarlanir veya diizeltilir.

Kodlar gézden gegirilip hatalar giderilir.

Animasyon hatalan diizeltilir.

VR basglik servise gonderilir veya yenisi temin edilir.
Arizalanan batarya yenisiyle degistirilir.

OB WIN |-
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