
1 

 

 

TEKNOFEST  

HAVACILIK, UZAY VE TEKNOLOJİ FESTİVALİ 

EĞİTİM TEKNOLOJİLERİ YARIŞMASI  

PROJE DETAY RAPORU 

 

 

 

 

TAKIM ADI: Aurora 

 

PROJE ADI: Vr Live Education 

 

BAŞVURU ID: 347040 

  



2 

 

                                                   İçindekiler  

1. Proje Özeti……………………………………..……………………………………… 3 

2. Problem/Sorun……………………………………..………………………………….. 3 

3. Çözüm……………………………………………..…………………………………... 4 

4. Yöntem………………………………………………...……………………………….6 

5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü………………………………..…………………………….. 7 

6. Uygulanabilirlik………………………………..……………………………………… 7 

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zamanı Planlaması……………………...……………….8 

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar)…………………………...………………..9 

9. Riskler……………………………………………………………...………………….. 9 

10. Proje Ekibi………………………………………………………..………………… 10 

11. Kaynaklar……………………………………………………………...………….11 

  



3 

 

1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  

Eğitimde öğrencilerin okuldan uzak kalma durumları olmaktadır. Bunlara örnek ola-

rak; kişisel hastalık, salgın hastalık, hava koşulları vb. verilebilir. Biz de bu durumlar-

da eğitimde aksamalar olmasın diye günümüzde üst düzey gelişmiş giyilebilir teknolo-

jilerden yararlanmaya karar verdik. Geliştirdiğimiz proje öğrencileri sanal gerçeklik 

ortamında çevrimiçi sınıf ortamı yaratmaktadır. Sanal gerçeklik ortamı için sanal ger-

çeklik gözlüğü kullanıyoruz. Kullanıcı sanal gerçeklik gözlüğü ile gerçek sınıf orta-

mındaymış gibi hissedecek sınıfını 360 derece gözleyebilecek. Kullanıcının okulunda 

ders işlenecek sınıfta etkileşimli tahtaya kurulacak kendi kodladığımız program ve et-

kileşimli tahtaya bağlanacak kamera ve mikrofon kullanıcının telefonundaki programa 

aktarılacak. Kullanıcının telefonu ise sanal gerçeklik gözlüğüne bağlanılacak. Bu iş-

lem oldukça kolaydır tüm kullanıcılar zorlanmadan yapabilir. Gözlüğü taktıktan sonra 

kafa hareketleri ve sanal gerçeklik gözlüğünün içinden çıkan kumanda ile söz isteme 

gibi durumlar kontrol edilebilir.  Bu şekilde kullanıcı sınıfında işlenen derslerden geri 

kalmayacak sanki gerçek sınıftaymış gibi ders işleyecektir. Kullanıcı istediği zaman 

söz isteyebilir ve tahtaya yazı yazabilir. Kullanıcı söz istediği zaman akıllı tahtaya bu 

istek yansıtılır. Öğretmen söz vermek isterse bu isteği kabul eder. Vermek istemezse 

bu isteği reddedebilir. Aynı zamanda tahtaya yazı yazma isteği bu şekilde istenir yanıt 

tekrar öğretmene bağlıdır. Üst düzey kodlanmış sunucu ve programı ile birçok bağlan-

tı sorununun önüne geçmektedir. Yazılım olarak kullandığımız php, html, c# kodlama 

dilleri bütün bu durumların birbiriyle bağlantılı olarak çalışmasını sağlamaktadır. 

Çünkü bu kodlama dilleri arasında kolaylıkla bağlantı sağlanabilmektedir. Tasarım 

olarak kullandığımız blender ise istediğimiz tüm 3d modelleri istediğim formatta ta-

sarlamamıza olanak sağlamaktadır. 

2. Problem/Sorun: 

Türkiye’de birçok öğrenci özel durumları nedeniyle okula gidememektedir. Bu ve bu-

nun gibi durumlarda uzaktan eğitim kullanılmaktadır. Günümüzde uzaktan eğitim ge-

reken durumlarda zoom tarzı programlar kullanılmaktadır. Bu programların sunucula-

rının Türkiye’de olmaması bağlantı aktarımında gecikmeye neden olurken aynı za-

manda bağlantılarda kopmalar yaşanmaktadır. Öğrencilerin derse yeteri kadar odakla-

namaması ve dersin yeteri kadar gerçekçi olmaması da bunlara ek sorunlardır. Ek ola-

rak bu tür programlarda süre sınırının olması ve belli bir süreden sonra ücret talep et-
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mesi ve bu ücretlerin fazla olması da bir diğer sorundur. Bu ve bunun gibi sorunların 

önüne geçmek için sanal gerçeklik gözlüğü ile tamamen gerçekçi ve bağlantılarda so-

run yaşanmayan bir sistem geliştirdik. 

 

3. Çözüm  

Uzaktan Eğitimde bağlantı sorunları, dersin yeteri kadar gerçekçi olmaması gibi bir-

çok sorun vardır. Bu tür sorunların önüne geçebilmek için giyilebilir teknolojiler kul-

lanılarak özel sistemler yazılabilir. Biz bu sorunların önüne geçmek için projemizde 

sanal gerçeklik gözlüğü ve gelişmiş altyapıya sahip programlar geliştirdik. Uzaktan 

eğitim kullanmak zorunda olan öğrenciler gerçekçi ve bağlantı sorunları yaşanmayan 

sistemimiz ile derse tamamen adepte olabilecekler. Günümüz teknolojisi olan sanal 

gerçeklik gözlüğü ile projemize gerçeklik katacağız. Eş zamanlı olarak projenin ilerle-

yen süreçlerinde farklı teknolojilerden yararlanılarak yeni özellikler eklenebilir. Uzak-

tan Eğitim çok daha fazla gerçekçi hale getirilebilir. 
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Resim 1: Gerçekçi Sınıf Ortamı 

 
 

 

Resim 2: Sunucu Konsol Görüntüsü 

 
Resim 3: Giriş Yapma Paneli 

 
Resim 4: Kayıt Olma Paneli 
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Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

Öğrencilerin, pandemi, 

hastalık, sakatlık vb du-

rumlarda okuldan ve eği-

timden uzak kalmaktadır-

lar. 

Sanal Gerçeklik sınıfı 

oluşturularak öğrencilerin 

herhangi internet bağlantısı 

olan yerden derse giriş 

yapabilecek, derslerin geri 

kalmayacak. 

Öğrencilerin dersi anlık 

takip etmeleri, okuldan 

kopmalarını engelleyecek, 

ders kaçırmaları önlenecek,  

Hastanede uzun süreli te-

davi gören veya evde eği-

tim görmek zorunda kalan 

öğrenciler sınıf ortamından 

veya arkadaşlarından uzun 

süre ayrı kalmaktadırlar. 

Hastanede eğitim gören 

öğrenciler Vr Live Ed eği-

tim ile sınıf ortamına bağ-

lanacak arkadaşlarıyla ile-

tişime geçecek, teneffüs-

lerde sohbet edebilecek 

sınıf ortamından kopmaya-

caktır ve bir nebze olsun 

okulda olduğunu hissede-

cektir. 

Öğrencilerin eğitim orta-

mından kopmaları engelle-

necek, evde veya hastanede 

eğitim veren öğretmenlerin 

gitmesine gerek kalmaya-

cak, maliyeler düşecektir. 

Öğrenci ve öğretmenler 

için zaman kaybı en aza 

indirilmiş olacaktır. Evde 

veya hastanede eğitim gö-

ren öğrencilerin sosyal 

olarak kendileri tamamla-

maları ve grubun üyesi 

olma duygusunu yaşacak-

tır. 

 

 

 

5. Yöntem 

Projemizde kullandığımız program c# kodlama dili ile unity ile geliştirildi. Blender or-

tamında tasarlanan 3B modeller unity ortamına aktarılarak sanal sınıf ortamı oluştu-

ruldu. Öğrenci verileri PHP ve MySQL ile geliştirilmiş web sitemizden çekilmektedir. 

Canlı sınıf için sunucu için agora io ve photon network kullanıldı. Photoshop ortamın-

da tasarlanan grafikleri ise projenin içindeki görsel tasarımları oluşturdu. Bütün veri 

aktarımları PHP ile yapmış olduğumuz yönetici panelinde güncel olarak gözükmekte-
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dir. Öğrenci Verileri, Sınıf Verileri vb. veriler yönetici panelinde öğretmenler tarafın-

dan kolaylıkla düzenlenebilmektedir. Aynı zamanda etkileşimli tahta için geliştirmiş 

olduğumuz program c# ve php kullanılarak yapıldı. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

Projemiz giyilebilir teknolojik ürün olan sanal gerçeklik gözlüğünün eğitime entegre 

edilmesiyle gerçekçi çevirim içi ders ortamı sunmaktadır. İnternet üzerinde bulunan 

birçok konferans, eğitim ve iş için oluşturulan çevrim içi toplantı programlarından sa-

nal gerçeklik ile gerçekçi hissiyat vermesi yoluyla ayrılmaktadır. Projemizde kullanı-

lan web site, veritabanının yenilikçi kodlama dilleriyle tamamen bizim tarafımızdan 

kodlanması ve şifrelenmesi bir diğer yenilikçi yönüdür. Projemiz birçok toplantı prog-

ramından kesinti ve donma sorunlarının büyük ölçüde çözülmesi nedeniyle bir adım 

ilerdedir. Aynı zamanda sunucunun Türkiye/Ankara’da olması ülkemizin her yerinden 

bağlantıları merkez noktada toplaması ve sorunsuz şekilde iletmesini sağlamaktadır. 

Yazılım ile sınıf ortamına entegre ettiğimiz beyaz tahta , işaretleme , ekran paylaşma 

gibi birçok yeni özellik barındırmaktadır. 

7. Uygulanabilirlik  

Projemiz oldukça basit bir kullanıma sahip olacaktır ve herkes tarafından kullanılabile 

cektir. Projemiz MEB tarafından onay aldıktan sonra üretilecek çok fazla maliyet ge-

rektirmeyen öğrenci başına 1 adet sanal gerçeklik gözlüğü ve bir adet akıllı cep telefo-
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nuna ihtiyaç duyulacaktır. Cep telefonunun çok yaygın olması ve sanal gerçeklik göz-

lüklerinin maliyetinin düşük olması nedeniyle projemiz kolaylıkla uygulanabilecektir. 

Projemiz için bir web sitesi kodlanacak, programın nasıl kullanılacağı hakkında bilgi-

ler verilecek ve istatistikler gösterilebilecektir. Aynı zamanda oluşturulan mail adresi 

ve sitede bulunan canlı destek ile destek sağlanacaktır. 

Projemiz öğrenciler için ticari bir ürüne dönüştürülebilir aylık, yıllık periyotlarla ücret 

ödenerek kullanılabilir. Sanal gerçeklik gözlüğü satışından gelir elde edilebilir. Ayrıca 

ilerleyen dönemde program birçok farklı sektörde canlı konferans, toplantı ve eğitim 

için kullanılabilecektir ve bu alanda gelir elde edilebilecektir. 

 Ek olarak projemizi yaygınlaştırmak için birçok reklam kampanyası düzenlemeyi 

planlıyoruz. Bunlara örnek olarak bazı web sitelerine reklam vermeyi düşünüyoruz. 

 

 

8. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

Projemizin yazılım ve tasarımları tamamen bizim ekibimiz tarafından yapıldığı için 

yazılım ve tasarım konusunda maliyet bulunmamaktadır. Programın daha gerçekçi 

olabilmesi için sanal gerçeklik gözlüğü gereklidir. Ek olarak program için vds sunucu 

gerekmektedir. Sanal gerçeklik gözlüklerinde kalite farkı olduğu için en az 150 orta-

lama bir cihaz içinde 450 tl gereklidir. Aynı zamanda 50 tllik bir vds sunucu programı 

çalıştırabilirken 100 tllik bir vds sunucu üst düzey performans ile programı çalıştır-

maktadır. 

 

 

Açıklama Br Fiyat Adet Toplam 

Sanal Gerçeklik 

Gözlüğü 

150-450 TL Arası 1 150-450TL Arası 

VDS Sunucu 50-100 TL Ara-

sı/Aylık 

1 50-100TL Ara-

sı/Aylık 

 

 



8 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar):  

Projemiz eğitim  ortamlarında kullanılmak üzere tasarlamış bulunmaktayız. Öncelikle 

derslerinde öğrencilere yardımcı olacağı düşünülmektedir. Öğrencilerin herhangi bir 

özür nedeniyle okula gelememesi (evde ve hastanede eğitim alan öğrenciler dahil) du-

rumunda nerede olursa olsun sanal gözlük ve cep telefonuyla derse katılım sağlayabi-

lecektir. 

 

 

10. Riskler 

Projemize ilginin çok fazla olması durumunda  sunucularda çökme ve veri aktarımla-

rında sorunlar gerçekleşebilir. Bu sorunun önüne geçmek için üst düzey sunucu kira-

lamayı planlıyoruz. Projemizde oluşturduğumuz programın tüm platformlarda çalış-

mayak olması da bir diğer problem olarak söylenebilir. Bu problemin önüne geçmek 

için ise projemizi kısa sürede birçok platformda sorunsuz çalışacak şekilde program-

lamayı planlıyoruz. Sanal Gerçeklik gözlüklerinin yeteri kadar üretilememesi veya 

üretimin gereksinimi karşılamaması da bir diğer sorun. Bu sorunun önüne geçmek için 

sanal gerçeklik gözlüğü henüz ellerine ulaşmamış öğrencilerin sadece programı çalış-
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tırarak derse bağlanmasını sağladık. Bu çözüm sanal gerçeklik gözlüğü kadar gerçek-

lik hissiyatı sağlamasa da derslerden geri kalmayı önleyecektir. 

  

 

 

 

 

 

 

 

11. Proje Ekibi :  

     

      Adı Soyadı 

 

    Projedeki Görevi 

 

             Okul 

 Projeyle veya problemle  

       İlgili tecrübesi 

Mehmet Eren  

KARACAN 

Proje Koordinatör ve  

Yazılımı 

Gaziantep  

Anadolu Lisesi 

 

Unity, C# , Blender , 

PHP, HTML , MYSQL 

Burak 

KALKANKIRAN 

Grafik Tasarım ve 3D 

Tasarım 

Gaziantep  

Anadolu Lisesi 

Blender 3D ve Photoshop 

CS20 

Emir Batuhan  

KAÇAR 

Proje Planı ve Malze-

me Tedariği 

Gaziantep  

Anadolu Lisesi 

Tubitak Projeleri Deneyi-

mi 

Alperen 

KILÇIK 

Web Developer  Gaziantep  

Anadolu Lisesi 

PHP,  HTML,MYSQL 
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