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Sanal gergeklik teknolojisi, egitim, bilim ve oyun gibi ¢esitli alanlardaki yaygin
kullanimiyla birlikte giinliik hayatta aktif olarak kendisine yer edinmistir. Giiniimiiz
egitim sisteminde maliyetli olmasindan dolay1 cocuklara yeteri kadar laboratuvar
deneyimi kazandirilamamakta ve dgretilenlerin biiytik bir kismi1 gérece teoriden dteye
gidememektedir. Sanal gergeklik teknolojisinin bu baglamda pek ¢ok alanda maliyet
ve pratiklik agisindan faydali oldugu goriilmiis ve egitim baglamindaki faydalarinin
arastirilmas1 amaciyla tez igeriginde, “Egitimde Sanal Gergeklik Laboratuvarlari

Kullanilabilir mi?” problemine yanit aramay1 hedeflemistir.

Yapilmis olan literatiir aragtirmalariyla birlikte, Sanal gerceklik teknolojisi, e-
ogrenme teknolojisi ve egitim alaninda kullanilan laboratuvar tiirleri arastirilmustir. Ug
boyutlu olusturulan sanal ortamlarin sanal gergeklik teknolojisi baglaminda egitim

alanindaki kullanilabilirligi irdelenmistir.

Tezin ilk iki bolimiinde; e-6grenme teknolojisi, egitim ve sanal gergeklik
teknolojisi ile grafiksel iiretim siirecleri irdelenmistir. Ugiincii béliimde “Analog
Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi” konusu, {i¢ boyutlu teknolojiler ve
sanal gerceklik teknolojilerinden faydalanilarak sanallastirilmistir. Ogrenciler igin,
smif ortaminda ogretilmekte olan ders igeriklerinden bir Grnek, sanal ortamda

uygulanabilir bir formata doniistiiriilmeye ¢alisilmigtir.

Anahtar sézciikler: Sanal Gergeklik Teknolojisi, E-Ogrenme Teknolojisi, Egitim ve
Laboratuvarlar, HTC Vive, Oculus Rift.



ABSTRACT

THE USE OF VIRTUAL REALITY LABORATORIES IN
EDUCATION AND A GRAPHIC ANALYSIS STUDY

Hakan YAMAN
Postgraduate Dissertation, Department of Graphic Design
Advisor: Dr. Lecturer ismail OKAY
2019

Virtual reality technology has found itself a place in daily life with its
widespread use in various fields such as education, science and games. Because of the
cost of the education system today, children do not gather enough laboratory
experience and a large part of what is taught cannot go beyond theory. In this context,
it has been seen that virtual reality technology comes in useful in many fields in terms
of cost and practicality and in order to examine the benefits of education context, it is
aimed to search for answers to the problem “Can Virtual Reality Laboratories be used

in education?” in the content of the thesis.

In addition to the literature studies, virtual reality technology, E-learning
technology and laboratory types used in the field of education have been examined.
The usability of virtual environments created in three dimensions within the context

of virtual reality technology in the field of education has been examined.

In the first two parts of the thesis, E-learning technology, education and virtual
reality technology and graphical production processes were examined. In the third part,
the subject of “Basic Photography Education with Analog Cameras” was virtualized
using three-dimensional technologies and virtual reality technologies. A sample of the
course content that is taught in the classroom environment for students is tried to be

converted into a format that can be applied in the virtual environment.

Anahtar sozciikler: Virtual Reality Technology, E-Learning Technology, Education
and Laboratory, HTC Vive, Oculus Rift
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GIRIS

Egitim, cesitli kiiltiirlerin bilingli bir sekilde yeni nesile aktarilmasi olarak
aciklanmistir. Bu baglamda egitim, 6grencinin yalnizca okul ortaminda gegirdigi
doneme degil biitiin bir hayata yansidig1 goriilmiistiir. Teknolojinin gelismesiyle
birlikte egitim alaninda da pek c¢ok yeniligi beraberinde getirmistir. Cesitli
laboratuvarlar ve laboratuvarlar i¢in cihazlar, siif igerisinde egitimin Kkalitesini
arttirma konusunda pek c¢ok gorev ilstlenmistir. Glinlimiize dogru gelindiginde e-
ogrenme teknolojisiyle birlikte, 6grencilerin egitimi yalnizca sinif igerisinde degil,
Ogrencinin ve teknolojisinin bulundugu her mekani smifa doniistiirebilmeyi
amaclamistir. Gliniimiize yaklasildiginda sanal gergeklik teknolojisinin olgunlagsma
evresinde ticarilestirme siirecini gegerek pek cok eve girebilecek ticari bir iiriin haline
getirildigi gozlemlenmektedir. Ug boyut teknolojisinin ve oyun motorlarindaki
gelisimler ile birlikte farkli amaglara hizmet eden yazilimlar, siirecin igerisinde

kendilerine yer bulmus ve amaglari disinda da kullanilmaya baslanmaistir.

Sanal gergeklik teknolojisi, performans ve ergonomiklik agisindan, gergek
laboratuvarlara gore ¢cok daha kolay bir ¢alisma ortami sunmaktadir. Montaj, iiretim
ve egitim gibi alanlarda sanal gergeklik Teknolojisi, birgok problemin daha kolay ve
anlasilir sekilde ¢dziilmesini saglayacagi gdzlenmektedir. s basi egitim programlari
gibi alanlarda sanal gergeklik esasli yaklasimlar az maliyetli ve uygun ¢ozimler
olabilmektedir (Bayraktar ve Kaleli, 2007:6).

Bu baglamda calismanin temel amaci sanal gergeklik teknolojisinin, egitim
alaninda kalitenin arttirilmas1 konusunda saglayabilecegi katkilar olmustur. Bu yolla
egitim konusunda sinif ortamina bagimlhiligin ve maddi imkanlarin daha diistik bir

diizeyde tutulmasiyla egitimdeki kalitenin arttiritlmasi hedeflenmistir.

Calisma boyunca ii¢ boyutlu sanal gergeklik goOsterim sistemi igeren
laboratuvar bi¢imleri incelenmis ve bir ¢oziim Onerisi sunulmustur. Calisma
hazirlanirken egitim ve egitim alaninda kullanilan geleneksel laboratuvar yontemleri
ve teknolojiler kapsam igerisine alinmistir. Ancak sanal gerceklik gésterim yontemleri
disindaki gosterim yontemlerinin detaylar1 kapsama alinmamistir. Ayni1 zamanda tez
caligmasi yapilirken, iki boyutlu ve ii¢ boyutlu teknolojiler ile hazirlanmig olan, egitim

1



ve egitim alani digindaki sanal ortamlar aragtirma kapsamina alinmamistir. Diger bir
deyisle calismada, sanal gergeklik yontemiyle gosterimi yapilabilen laboratuvar
yontemleri tizerinde odaklanilmistir. Calisma igerisinde belirtilmis olan modelleme
yontemleri, yalnizca bilgisayar ortaminda {ic boyutlu modelleme yazilimlar ile
yapilabilmekte olan yontemleri kapsamistir. Uc¢  boyutlu modellemelerin

olusturulabilmesi i¢in kullanilan diger yontemler aragtirmaya dahil edilmemistir.

Tezin birinci boliimiinde; egitim ve egitimde kullanilan e-6grenme teknolojisi
arastirilmistir. Buradan yola ¢ikilarak egitim alaninda kullanilan laboratuvarlar ve e-
O0grenmenin teknolojik gegmisi irdelenerek, teknolojinin egitim alaninda kullanilig
yontemleri ve kalitesi belirlenmistir. Tez konusunun ele aldig1 konu olan, Egitimde
Sanal Gergeklik Laboratuvarlar1 kullanimi 6nermesi, bu boliimde egitim konusundaki

durumun belirlenmesini saglamistir.

Tezin ikinci bolimiinde; sanal gerceklik ve ¢oziimleri igin grafiksel tiretim
stireci aragtirilmustir. Sanal gergeklik teknolojisinin gésterim ortamlari, grafiksel
tasarim siirecleri ve {i¢ boyutlu teknoloji baglaminda ele alinmistir. Egitim, e-6grenme
teknolojisi, sanal gergeklik ve ¢oziimleri ile ilgili yapilan literatiir taramasi sonucu,
tiglincii boliimde “Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi” projesiyle
birlikte Sanal Gergeklik Laboratuvarlar1 baglaminda bir 6rnek ¢alismanin temelleri

atilmaktadir.

Tezin Gi¢lincli boliimiinde; analog fotograf makinesi ile temel fotograf egitimi
tizerine bir proje ¢aligmasi yapilmistir. Bu béliimde, daha 6nceki boliimlerde yapilmis
olan aragtirmalar 1s18inda {i¢ boyutlu olarak sanal gerceklik ortami olusturulmus ve
asamalar halinde projenin detaylari irdelenmistir. Analog fotograf makinesi ile temel
fotograf egitimi projesi olusturulurken, gesitli yazilimlardan faydalanilmis ve bu
yazilimlarla birlikte projenin hazirlanmasindaki asamalara deginilmistir. Farkl
amaglar i¢in iretilmis bu yazilimlar ve {i¢ boyut teknolojisiyle birlikte, projenin ana
konusu olan egitimde ‘Sanal Gergeklik Laboratuvar’’ 6nermesi i¢in projenin hayata

gecirilmesi sorunsali ele alinmaistir.



1. BOLUM
EGITIiM VE E-OGRENME TEKNOLOJISi

1.1. E-Ogrenme Nedir

Internetin yayginlagmasi ile birlikte, dgrencilerin bilgiye ulasmasi ve uzaktan
egitim alabilme olanaklar1 artmistir. Bu nedenle giintimiizde e-6grenme ve uzaktan
egitim yontemlerinin yayginlagsmaktadir. E-6grenme 6grencilerin, bir 6gretmen ya da
diger Ogrenciler olmaksizin, bulundugu yerden ¢evrimigi olarak internet yoluyla
etkilesimli olarak kullanabildikleri egitim amagli sistem olarak tanimlanabilmektedir.
E-6grenme, yalnizca 6grenciler degil, biitiin insanlarin istedikleri yerden, istedikleri
veriye ulasabilmesine olanak saglamaktadir Seksenli yillardan sonra bilgisayar
teknolojilerinin hayatimiza girmesi ve doksanli yillardan itibaren de internetin
Tiirkiye’de etkin bigimde kullanilmaya baglanmasindan sonra, bireylerin cesitli
yazilimlar araciligiyla verilere erisim imkanlar1 arttirmistir (Gokdas ve Kayri,

2015:4).

E-6grenme; cesitli yazilimlar araciligi ile olusturulan platformlar iizerinden
bilgisayar agi, internet veya intranet aracilifiyla kullanilan ag {izerinden erisilebilen
bir egitim sistemi olarak tanimlanmaktadir. E-6grenme, temel olarak teknolojik bir
yenilik olarak algilansa da, diger egitim sistemlerinden farki icerdigi bilginin boyutu
olarak ifade edilmektedir. Bu fark, dgrencilerin 6ncelikli tutuldugu ve bilgiye ulagsma
konusunda motive edildigi, birey merkezli olarak tanimlanmaktadir. E-6grenme
yonteminde, Ogretmen ve Ogrencinin mekan ve zaman gozetmeksizin egitim
etkinliklerini gergeklestirmesi miimkiin olmaktadir. E-6grenme 6grencilerin bireysel
olarak egitim etkinligini gerceklestirmesi ve bir O6gretmen ve istege bagli diger
Ogrenciler ile dijital bir smif ortaminda gerceklestirilmesi seklinde iki sekilde
gerceklestirilmektedir (Aytag, 2003 s.30). E-0grenme sisteminde kullanilan
teknolojinin tamami 6grenme araci sayilmaktadir. Ogrencinin aktifligi ve bilginin
kaliciligi on planda oldugundan dolayr e-6grenme sistemi anlamli O6grenmeler
olustururken iyi bir ara¢ olabilecegi diisiiniilmektedir. Ornegin, dijital kitaplarin
kullanimiyla birlikte bu kitaplarin igerisinde kullanilan animasyon ve cesitli
benzetimler sayesinde zengin ve dikkat ¢ekici igerikler elde edilebilmektedir (Cetin,
2016:12). E-6grenme sisteminde kullanilan dijital ortamda egitim, klasik 6gretim

yonteminden bilgiyi aktaran olan dgretmeni rehber konumuna almaktadir. Ogrenci, E-
3



O0grenme sisteminde aktif rol oynamaktadir. E-0grenme sisteminde, Ogrencinin
aktifligi ve 6grenciye sunacagi geri bildirim kalitesi gelistirilen sistemin kalitesiyle
dogrudan ilgili olmaktadir. Gelistirilen sistemin, 6grenci seviyesine uygun bir sekilde
tasarlanmis olmasi ve Ogrencinin ilgisini canli tutmasi gerekmektedir (Varol,
1997:142). E-6grenme, egitimin kalitesini arttirmak adina 6grenme ortaminda
teknolojiden faydalanarak olusturulan bir yontem sayilmaktadir. E-0grenme,
O0grenmenin yalnizca sinif ortamiyla siifta kalmadigini, ayn1 zamanda sanal ortamda
da miimkiin oldugunu gostermektedir. E-6grenme, 6grencinin dikkatini ¢ekmekte ve
ayni zamanda birden fazla duyu organina hitap eden bir yontem olarak goriilmektedir.
E-6grenme, 6grencinin sanal ortamda hazirlanmig dersler ile etkilesimde bulundugu,
ogretmenin rehber, bilgisayarin da ortam roliinde bulundugu etkinlikler olarak
aciklanabilmektedir. Egitimin siirekli olabilmesi ve ihtiya¢ aninda bir 6gretici olmadan
da kullanilabilir olmasindan 6tiirii sanal ortam egitimde iyi bir yontem olmaktadir. E-
O0grenme, ayni zamanda yeterince anlagilamamig konularin tekrarini miimkiin

kilmaktadir (Engin, T6sten ve Kaya, 2010:70)

Ancak Duran ve digerlerinin goriisiine gore e-6grenme, destekleyici bir unsur
olarak goriilmesi gerektiginden, orgiin 6gretim i¢in alternatif bir unsur olarak ele
alinmamasi gerekmektedir. Fiziksel ortamda miimkiin olmayan ¢alismalar, e-6grenme
yontemi ile pekistirilmesi ve gelistirilmesi gerekmektedir. Cesitli gorsel objelerin ve
benzetimlerin kullanilmasi vasitasiyla daha kalic1 bir 6grenim saglanmaktadir. Bu
yolla 6grenim siiresinde kisalma gozlenmektedir. E-6grenme sistemi bireysel temelli
caligma olarak tanimlanmaktadir. Bu yiizden 6grenme, 6grencinin gelisimine baglh
olarak devam etmektedir. Ogrencinin, zaman smnir1 olmaksizin konu iizerinde tekrar
etmesi miimkiin olmaktadir. Cesitli baglantilar vasitasiyla, istenilen kaynaga erisim
saglanmaktadir. Ogrencinin, konuyu anlamadigi durumlarda 6gretmen veya diger
ogrenciler ile iletisim kurmasi miimkiin olmaktadir. E-68renme sistemi, konaklama
veya ulasim gerektirmediginden dolayi, maliyetleri 6nemli dl¢iide azaltmaktadir. E-
Ogrenme sisteminin zaman ve mekani 6grenciye bagli oldugundan, 6grenim dgrenci

icin daha keyifli olabilmektedir (Duran vd. 2006:2).

Bunlarla birlikte Turan ve digerlerinin yapmis oldugu arastirmalar 1s18inda
giinlimiizde cesitli ¢aligmalar, insan beyninin bireye O6zgii yontemler kullanarak

calismakta oldugunu gostermektedir. Bundan dolay1 6grenme siirecinde, her bireyin

4



kazanim elde etme yontemi birbirinden farklilik gostermektedir. Bu bilgilerden yola
cikildiginda gilinlimiiz 6gretim yontemlerini sekillendirirken bireye 6zgii yontemler
kullanilmas1 gerektigi anlagilmaktadir. Gegmisten giliniimiize pek ¢ok calisma ortaya
koymus olan bilimciler egitim kavramini, bireylerin 6grenme ¢esitliliginden tek bir
norm igerisinde sikistirdigi goriilmektedir. Bunun sonucunda da 6grenciler i¢in tek bir
kalip olusturulmus ve egitim bu kalip igerisinde sekillendirilmistir. Ancak, egitimde
cesitliligin az olusu teknolojik imkanlarin sunabilecegi bireysel 6grenme cesitliligine
imkan saglayamamis olmasindan kaynaklanmasi da olas1 goriilmektedir. Yapay zeka
ve sensorler gibi gelismekte olan teknolojiyle birlikte, egitiminde kiyafetler gibi kisiye
0zel olarak sekillendirilebilecegine dair umut olusturmaktadir (Turan vd. 2018:36-37).
Ogrenciler interneti pek ¢ok farkli amag icin kullanmaktadir. Bunun sebepleri
arasinda, teknolojiyi kendi kendilerine kesfetmelerinin 6nemli bir faktér oldugu
goriilmektedir. Ogrencilerin egitim siiregleri icerisinde 6devleri dogrultusunda
gerceklestirmis oldugu cesitli internet arastirmalari ve teknolojiyi kullanim sikliklari,
Ogrencinin e-6grenme teknolojileri {izerindeki hakimiyeti iizerinde olumlu etkiler
sundugu goriilmektedir. Ogrenci, e-6grenme teknolojilerini kullanirken kendi
sorumluluklarini almasi gerekmektedir. Bundan dolayr 6dev aragtirmalar1 ve kendi
kendilerine 6grenme aliskanliklarinin = kazandirilmasi, 6grencinin  e-6grenme

teknolojisinden faydalanma kalitesini arttirmaktadir (Eroglu, Ozbek 2018:310).

1.1.1. E-Ogrenmenin Teknolojik Gecmisi

1.1.1.1. Moodle

Moodle, egiticimler, 6gretmenler ve Ogrenciler i¢in saglam, giivenilir ve
entegre bir sistem olusturmak i¢in tasarlanmis bir Ogrenme platformu olarak
tanimlanmaktadir. Moodle 6grenme platformunun amaci kisisel 6grenme ortamlari
olusturmak olarak ifade edilebilmektedir. Moodle birka¢ 6grenciden, milyonlarca
kullaniciya kadar Olgeklendirilebilir sinif ortamlarin1  olusturmayr miimkiin
kilmaktadir. Moodle, bireylerin kendi sunuculari iizerinde calisabildigi gibi Moodle
ortaklarindan “MoodlePartners” faydalanmakta miimkiin olmaktadir. Moodle, agik
kaynakl1 bir yazilim olarak sunuldugundan dolay1, bireyler herhangi bir lisans iicreti
olmaksizin ticari ve ticari olmayan projelerde Moodle kullanabilmektedir
(https://moodle.org, Erisim Tarihi: 29.10.2018).



Moodle, agik kaynakli bir web tabanli uzaktan egitim sistemi olarak
tamimlanmaktadir. Moodle, ‘Esnek Nesne Yonelimli Dinamik Ogrenme Ortami1’
olarak cevrilebilmektedir. Moodle, ‘Php’ yazilim dili ile ‘MySql’ ve ‘PostgreSql’
veritabanlariyla gelistirilmis, ‘Windows’ veya ‘Linux’ isletim sistemlerinde
calisabilmektedir. Moodle, gorece web tabanli uzaktan egitim sistemleri arasinda,
istenilen Ozelliklerin pek ¢ogunu icerisinde barindirmaktadir. Moodle’in kullanici
arayiizii, 6grencilerin kolay bir sekilde kullanmasini miimkiin kilmaktadir. Ogrenci,
giris ekranindan kullanici ad1 ve sifresiyle giris yaptiktan sonra, dersler boliimiinden
ilgili derslere ulagabilmektedir. Bununla birlikte takvim bdliimiinden kendisi ile ilgili

yaklagan etkinlikleri takip edebilmektedir (Misirli, 2007:31-32).

Gorsel 1. Moodle Uygulamasmin Masaiistii Platformundan Bir Ornek

Kaynak: https://download.moodle.org/desktop/ Erisim Tarihi: 20.01.2019

Moodle, 138 iilkede ve 77 farkli dil secenegi ile kullanilmakta olan gorece en
yaygin Ogretim yonetim sistemi olarak tanimlanmaktadir. Universite, lise ve
dershanelerde Orgiin  egitim ve wuzaktan egitimi desteklemek amaciyla
kullanilmaktadir. Arayiiz ve kullanim agisindan Moodle, benzer sistemlere oranla
gorece daha kolay bir kullanisa sahip oldugu bilinmektedir. Moodle ile birlikte
OpenMeetings ve Adobe Connect gibi gesitli web konferans sistemleri entegre
calisabilmektedir (Kii¢iikonder ve Kir, 2016:297).



Moodle, egitim bilimi ilkelerini de dahil edilerek gelistirilmis, pek ¢ok ¢esit
egitim dalinda oOzellestirilmis  ¢evrimi¢i egitim yOnetim sistemi olarak
tanimlanmaktadir. Moodle, Bati Avusturalya’daki Martin Dougiamas tarafindan
yonetilirken, giiniimiizde Moodle Ortaklar1 sistemiyle birlikte pek c¢ok goniillii
kullanicr tarafindan gelistirilmekte ve desteklenmektedir. Moodle platformu, bagimsiz
bir sekilde calisabilmekte, esnek yapisiyla gorsel olarak 6zellestirilebilmektedir. En
onemli 6zeligi, kullanicilar tarafindan kolay bir sekilde kurulabilmesi ve erisilebilmesi

olarak tanimlanmaktadir (Ozarslan, 2008:59).

Gorsel 2. Moodle Uygulamasmin Mobil Platformundan Bir Ornek
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Orange City

https://orangecity.moodile.net

©

Login F& 'mportant notices
o)
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L résumé
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m Microsoft

Kaynak: https://download.moodle.org/mobile/ Erigsim Tarihi: 20.01.2019

1.1.1.2. Atutor

Atutor, cevrimi¢i kurslar olusturmak amaciyla kullanilan agik kaynakl
O0grenme yonetim sistemi olarak tanimlanmaktadir. Bireyler, kullanim1 kolay olan
Atutor ile birka¢ dakika icerisinde sistemi kurabilmekte ve giincelleyebilmektedir.
Atutor, cesitli modiiller sayesinde gelistirilebilmekte ve tema secenekleri ile 6zel
goriiniimler kazandirilabilmektedir. Ogretmenler, Atutor ile birlikte web tabanli egitim
icerigini hizli bir sekilde derleyebilmekte ve dagitabilmektedir. Bu sekilde
ogretmenler, kurslarini ¢cevrimigi olarak yonetebilmektedir. Ogrenciler, bu yontem ile
birlikte sosyal, erisilebilir ve uyarlanabilir 6grenme deneyimine sahip olmaktadir

(https://atutor.github.io, Erisim Tarihi: 29.10.2018).



Gérsel 3. Atutor Demo Paneli Ornegi
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Kaynak: https://www.opensourcecms.com /atutor/ Erisim Tarihi: 20.01.2019

Atutor, web tabanli ve agik kaynak kodlu 6grenme yonetim sistemi olarak
tanimlanmaktadir. Atutor, esnek ve pargali bir yapiya sahip olmakla birlikte aym
zamanda gelistirilebilir eklenti destegi de bulunmaktadir. Atutor; Microsoft, Linux,
Unix ve Mac OS X gibi cesitli platformlarda c¢alisabilmektedir. Standartlarin
olusturulabilmesi i¢in pek ¢ok c¢alismalar yapan Adaptive Technology Resource
Centre Falculty of Information Studies ‘Toronto Universitesi’, Atutor gibi pek cok
projeyi beraberinde yiiriitmektedir. Elde edilen projeler iiniversiteler, kurumlar,
arastirma merkezleri ve diger egitim kurumlarinca kullanmilmaktadir (Ozarslan,

2008:57).

1.1.1.3. Fle3 Learning Environment

Fle3, web tabanli bir 6grenme ortami olarak tanimlanmaktadir. Daha agik bir
dil ile tanimlandiginda Fle3, isbirlik¢i 6grenme i¢in bilgisayar destekli sunucu yazilimi
olarak ifade edilebilmektedir. Fle3 acik kaynakli {icretsiz bir yazilim oldugundan genel
kamu lisans1 altinda dagitilmaktadir. Fle3 yazilimi, &grenciyi ve grup merkezli
calismayr desteklemek, bilginin ifade edilmesi miimkiin kilmak ve yaraticiliga
yogunlagsabilmek amaciyla gelistirilmektedir. Giiniimiizde pek ¢ok dilde halihazir bir
sekilde c¢evrilmis olan Fle3 yazilimini, istenildigi takdirde birey kendisi de

cevirebilmektedir. Fle3 WebTops, 6gretmenler ve 6grenciler tarafindan belgeler,



dosyalar ve baglantilar gibi ¢esitli ¢calismalari, saklamak, diizenlemek ve paylasmak
gibi amaglarla kullanilabilmektedir. Fle3 igerisinde her kurs i¢in paylasilan kurs
klasorii igermektedir. Kurs klasorii igerisinde, bilgi olusturma ve sikistirma gibi cesitli
islemler yapabilmek miimkiin olmaktadir. Fle3, 6gretmenler ve yoneticiler i¢in
kullanicilari, kurslar1 ve calismalari yonetmek icin ¢esitli araglar sunmaktadir.
Olusturulan igerikler, XML formatinda disar1 ve igeri aktarilabilmektedir

(http://fle3.uiah.fi, Erisim Tarihi: 29.10.2018).

Gorsel 4. Fle3 Learning Environment Ders Ekleme Paneli Ornegi
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Kaynak: http://fle3.uiah.fi/screen_shots/index.html Erisim Tarihi: 20.01.2019

Fle3 Learning Environment, web tabanli c¢alisan bir egitim ortami olarak
tanimlanmaktadir. Fle3 ile birlikte, grup merkezli ¢calismalar yiiriitiilebilmektedir. Fle3
arayiizii, Avrupa ve Cin dilleri de dahil olarak yirmiden fazla dile ¢evrildigi
bilinmektedir. A¢ik kaynak lisansli olan Fle3, yetmisten fazla iilkede web tabanh
egitim araci olarak kullanilmaktadir (Kiigiikonder ve Kir, 2016:298).

Fle3 Learning Environment, sunucu sistemlerinde bilgisayar altyapisi ile

igbirlik¢i 6grenme amaciyla tasarlanmis web tabanli bir 6grenme yOnetim sistemi
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olarak tanimlanmaktadir. A¢ik kaynak kodlu olan Fle3 Learning Environment, ¢esitli
dillerde hizmet vermektedir. Bununla birlikte, egitim amacl icerigin saglanmasi igin
kendine ait igerikleri bulunmaktadir. Fle3 Learning Environment, i¢erisinde egitimci
ve O0grenci i¢in ¢esitli sirali sistemler kurma, yonetme olanagi ve klasor olusturma

imkan1 sunmaktadir (Altiparmak vd., 2011:324).

Gorsel 5. Fle3 Learning Environment Ders Hakkinda Tartisma Paneli Ornegi
E @ Mozilla File Edit View Go Bookmarks Tools Window Help Debug QA <= < 4) €1 Thu14:04 '
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Kaynak http://fle3.uiah.fi/screen_shots/index.html Erisim Tarihi: 20.01.2019

1.1.1.4. Claroline

Claroline, 2001 yilindan bu yana, egitim alaninda kullanilan bir e-6grenme
platformu olarak tanimlanmaktadir. Claroline Connect alt yapisini kullanan bu sistem
2015 yilinda kendini yenileyerek teknolojik alt yapisindaki yenilikler ile modern
egitimle daha uygun hale geldigi ifade edilmektedir. Claroline, okullar ve sirketlerin
sirekli degisen teknolojik diinyada e-O6grenme imkanlarim1 arttirmak amaciyla
gelistirilmektedir. Claroline, 6grenme ve pedagoji bilimlerinden faydalanarak bilginin
biitiinlestirilmesini kolaylastirma amaciyla c¢esitli araclar gelistirmektedir. Claroline

ile birlikte karma 6grenme, mikro 6grenme, ters siniflar ve 6zel kogluk gibi ¢ok ¢esitli
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cevrimici  O6grenme  yoOntemlerini  gergeklestirmek — miimkiin  olmaktadir

(https://www.claroline.net, Erisim Tarihi: 29.10.2018).

Gorsel 6. Claroline Kaynaklar Paneli Ornegi
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Kaynak: https://www.claroline.net/notre-lms/ Erisim Tarihi: 20.01.2019

Claroline, pek ¢ok dilde ¢evrimici hizmet veren, 6zel bir 6grenme yonetim
sistemi olarak tamimlanmaktadir. Her yi1l pek cok iilkeden c¢esitli gelistiriciler
basarilarin1 ve deneyimlerini paylasmak amaciyla bir konferansta toplanmaktadir.
Claroline kullanicilari, ayn1 zamanda Claroline sisteminin gelistirilmesinde katkida
bulunmaktadir. Claroline, ayn1 zamanda bireylerin dgrenmesini tesvik etmektedir

(Kiigtikonder ve Kir, 2016:299).

Claroline, egitim bilimi ilkelerinin temel alinmasiyla gelistirilmekte olan bir
ogrenme yonetim sistemi olarak tanimlanmaktadir. Isbirlik¢i sinif ortami yapisini
temel alarak gelistirilen sistem, Claroline ile birlikte dijital ortama tasinmaktadir.
Claroline, a¢ik kaynak kodlu olarak, ‘php’ web dilini ve MySql veritabani sisteminde
gelistirilmektedir (Ozarslan, 2008:57).
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Gorsel 7. Claroline Yeni Bir Soru Olusturma Paneli Ornegi

Créer une nouvelle question

El=ERE
=l [ B [ )=

Choix multiple
Choisir une ou plusieurs réponses (texte, image, son, vidéo, etc.) dans une liste de choix
prédéfinis.

Kaynak: https://www.claroline.net/notre-lms/ Erisim Tarihi: 20.01.2019

1.1.1.5. Docebo

Docebo, formal 6grenme yontemiyle bireylerin egitimine katki saglayan bir
platform olarak tanimlanmaktadir. Docebo ile birlikte kurslar1 merkezilestirme ve
diizenleme, egitmen tarafindan ¢evrimigi kurslar olusturma ve yonetme, sertifikalari
izleme, sonuglar1 gosterge tablolar1 ve 6zel analizler ile inceleme olanagi sunmaktadir.
Docebo ile bireyler tarafindan olusturulan bilgiler organizasyon genelinde
paylasilabilmektedir. Bu sekilde daha derin 6grenme deneyimleri tiretmek icin benzer
ve c¢esitli  icerikler iceren  listeler  otomatik  olarak  iiretilmektedir

(https://www.docebo.com, Erisim Tarihi: 29.10.2018).

Docebo, g¢evrimi¢i ve smif i¢i egitimin planlanmasi, sunumu ve
degerlendirilmesi amaciyla gelistirilmis bir e-6grenme platformu olarak
tanimlanmaktadir. Docebo’nun gelistirilmesindeki amag, kiiciik ve orta Olgekli
isletmeler, cevrimi¢i tiniversiteler, devlet kurumlar1 ve kar amaci giitmeyen
kuruluslarin ¢esitli egitim ihtiyaglarin1 karsilamak olarak ifade edilmektedir. Bunun
yaninda sirket yonetimleri, ¢alisanlarinin ¢esitli egitim ihtiyaclarin1 karsilamak
amaciyla da Docebo yazilimini tercih etmektedir. Cesitli web konferans yazilimlariyla
senkron ¢alisabilmekte olan Docebo, ‘html5’ altyapisi ile birlikte kullanicilara kaliteli

bir deneyim sunmaktadir (Kiigiikonder ve Kir, 2016:299).
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Docebo, agik kaynak kodlu ‘Scorm’ ile uyumlu bir sekilde gelistirilmis, e-
O6gernme ve insan kaynaklar1 yonetimi ve gelisimini destekleyen bir 6grenme yonetim
sistemi olarak tanimlanmaktadir. Docebo ile birlikte, egitim kurumlan ve sirketler
egitim alanindaki ihtiyaglar1 parcali sistemi sayesinde ihtiyacina uygun sekilde
diizenleyebilmekte ve uygulayabilmektedir. E-biilten, video konferans ve sanal
goriisme gibi gesitli sistemleri de biinyesinde barindiran Docebo, ‘php’ web diliyle

birlikte MySQL veritabani iizerinde ¢alismaktadir (Ozarslan, 2008:58).

Docebo, egitim kurumlar1 ve kurumsal girketler i¢in ¢esitli modiiller gelistiren
acik kaynak kodlu 6grenme yoOnetim sistemi olarak tanimlanmaktadir. ‘php’ web
programlama dili ve MySQL veritabani ile ¢alisan Docebo, video konferans, sanal
goriisme, toplanti ve toplu bilgilendirme ve e-biilten gibi ¢esitli 6zellikler sunmaktadir

(Altiparmak vd., 2011:325).

Gorsel 8. Docebo Panelinden Bir Ornek

= docebo

¢ MAYZ2018 3

Home Business Advertising
Ideas

FREE

Kaynak: https://www.docebo.com/learning-management-system-Ims/  Erisim  Tarihi:
20.01.2019

1.1.1.6. Drupal

Drupal, icerik yonetim yazilimi olarak tanimlanmaktadir. Kullanimda olan
cesitli web sitelerini ve uygulamalarin yapiminda kullanilmaktadir. Drupal, kolay
icerik yazimi, giivenilir performans ve giivenilir standartlara sahip olarak ifade
edilmektedir. Drupal, esnek, modiiler, dinamik ve ¢ok yonlii olarak yapilandirilmisg
araclara sahip icerik olusturma platformu olarak sunulmaktadir. Cesitli eklentilere
sahip olan Drupal ile genisletilmis kullanim saglanmasi miimkiin olmaktadir.
Baslangi¢ paketlerine sahip olan Drupalile, birey sifirdan inga edebilir veya var mevcut

paketleri kullanarak yeni uygulamalar olusturabilmektedir. Drupal acik kaynakli bir
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yazilim oldugundan dolay1 birey, web sayfasindan iicretsiz olarak indirebilmekte,
kullanabilmekte, projeler iiretebilir ve baskalariyla da paylasabilmektedir. Ayrica web
sitesi tizerinden indirilebilir olan ¢esitli modiiller sayesinde Drupal platformunda pek
cok islevsel ozellik katilabilmektedir. Drupal igerisinde kullanicinin amaglarina
yonelik pek cok modiil bulunmaktadir. Modiiller sayesinde kullanici, Drupal iizerinde
cesitli Ozellestirmeler ve gelistirmeler yapabilmektedir. Ayrica kullanicilar kendi
modiillerini  gelistirip,  gelistirdikleri ~ modiilleri ~ diger  kullanicilar ile
paylasabilmektedir. Modiillerin yiiklenmesinde dikkat edilmesi gereken en 6nemli
husus, indirilecek modiillerin, kullanilan Drupal ¢ekirdegi ile ayni siirimde olmasi
gerekmektedir. Aksi takdirde modiller calismayabilir ya da eksik sekilde
calisabilmektedir (https://www.drupal.org, Erisim Tarihi: 29.10.2018).

Drupal, cesitli modiillerle birlikte 6zellestirilebilir ve yetkilendirilebilir bir
O0grenme yonetim sistemi olarak tanimlanmaktadir. A¢ik kaynak lisansina sahip olan
Drupal, ‘php’ dili ile gelistirilmis ve g¢esitli tglincli parti uygulamalarin
desteklemektedir. Drupal, Apache, Nginx veya Microsoft IIS web sunuculari ve
MySQL, PostgreSQL, PDO ve Microsoft SQL Server gibi ¢esitli veritabani sunuculari
ile uyumlu olarak ¢alisabilmektedir (Kiigiikonder ve Kir, 2016:299).

Gorsel 9. Drupal Yénetim Paneli Ornegi

(." B content  gh Structure | %X Appearance | P Extend | Y\ Configuration  dg People  Lli

Index
Flush all caches 2 (€SS and Javascript
Drupal 8.0.2
Development 2  Menu
Run cron Plugins
Run Updates Static caches
Drupal.org b Search
Logout Q

Tools

Kaynak: https://www.drupal.org/project/admin_toolbar Erisim Tarihi: 20.01.2019
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Drupal, 6zellestirilebilir, kullanic1 yonetimi ve sosyal etkilesimli 6grenme
imkan1 sunmakta olan agik kaynak kodlu O6grenme yonetim sistemi olarak
tanimlanmaktadir. Drupal Association ‘Drupal Toplulugu’ tarafindan gelistirilen
Drupal, ‘Php’ web dili ile MySQL veya PostreSQL veritabani iizerinde ¢alismaktadir.
Ayn1 zamanda Drupal’in gelistirilmesinde, goniilli kullanicilarin  destegide

bulunmaktadir (Ozarslan, 2008:58).

1.1.1.7. DotLRN

DotLrn “.LRN”, tamamen kullanic1 odakli olan, stirekli gelisim, 6z yonetim ve
konsorsiyum odakli bir platform olarak tanimlanmaktadir. DotLrn platformunun
amaci, birlikte ¢alisan kiiresel egitimciler, tasarimcilar ve yazilim gelistiricileri
toplulugu ile egitimsel yeniligi tesvik etmek olarak ifade edilmektedir. Acik kaynakli
bir yazilim olmasi sebebiyle DotLm, bireyler tarafindan {icretsiz olarak
kullanilabilmektedir. Bu sekilde bireyler pahali lisanslama ticretleri 6demek yerine
biitgelerini kullanicilar ve miifredat gelisimine harcamasi saglamay1 amaglamaktadir.
DotLrn, agik kaynak ilkeleriyle egitim teknolojisinde yeniligi ilerletmeyi amaglamis
olan DotLrn Consortium tarafindan desteklenmektedir. Konsorsiyum iiyesi olan
kurumlar, birbirlerinin konuslandirmalarini desteklemek ve DotLrn platformunun
benimsenmesini ve gelistirilmesini hizlandirmak ve genisletmek icin birlikte

calismaktadirlar. (http://dotlrn.org, Erisim Tarihi: 29.10.2018).

Gorsel 10. DotLRN Kontrol Panel Sayfasi Ornegi

LRN"

X9, 1 member anline \@Cnntro\ Panel | @ Install locales IEYour Account | [] Logout

Welcome, Jeremy Miller _§

IMain Site > dotlRN

I My Space\f My Calendar I My FiIes\I [

Control Panel

Join/Drop Classes or Communities

ity Graup ]

iaro. met

 Customize Layout

® LRN Sits Wids Administration { Cockpit)

Kaynak:  https://viaro.net/photo-album/base-photo?photo_id=13819  Erisim  Tarihi:

20.01.2019
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DotLRN, 6grenme cesitliliginin desteklenmesi amaciyla olusturulmus esnek
bir platform olarak tanimlanmaktadir. Diinya iizerinde 500.000°den fazla dili
destekleyen DotLRN, takvim, anket, forum, dosya depolama, bireyin kendi zaman
dilimine gore etkinlikleri diizenleme imkani sunmaktadir. Pek c¢ok {iniversite
tarafindan da kullanilan DotLRN, basit ve kullanish arayiizii sayesinde, 6grencilerin
sistemi ne kadar zamanda ve ne sekilde kullandiklarina dair istatistikleri

sunabilmektedir (Kii¢iikonder ve Kir, 2016:300).

DotLRN, ofis gereclerini igerisinde barindirmakta olan, genellikle 6grencilerin
Odev ve projelerinde kullanmakta oldugu agik kaynak kodlu bir 6grenme yonetim
sistemi olarak tanimlanmaktadir. DotLRN, cevrimici topluluk yonetimi, kurs
yonetimi, 6grenim ve icerik yonetimini biinyesinde barindirmaktadir. Unix ve Linux
tabanli c¢aligabilen DotLRN, veritaban1 olarak Postgre SQL ile c¢alismaktadir
(Ozarslan, 2008:58).

1.1.1.8. eFront

eFront, egitim alaninda ¢esitli ihtiyaglara gére yeniden planlanabilir, kurumsal
diizeyde dagitim segenekleri ve genis kapsamli 6zellestirme secenekleri olan bir egitim
platformu olarak tanimlanmaktadir. eFront ile birlikte egitimler, kurumsal ortama
verimli bir sekilde entegre edilebilmektedir. eFront ile ayrica olusturulan igerikler
coklu kurslarda tekrar kullanilabilmektedir. Kullanicilar i¢in d6devler ve testler
hazirlamas1 miimkiin olmaktadir. Testler sonucu elde edilen veriler kapsamli raporlar
ile kullaniciya sunulmaktadir. E-68renme igerigi, eFront ile kullaniciya sinif temelli
veya telekonferans gibi c¢esitli yollarla aktarilmasi miimkiin olmaktadir. eFront
platformunda kullanicilarin yeteneklerine gore farkli kurslar planlama ve miifredatlar

olusturulabilmektedir (https://www.efrontlearning.com, Erisim Tarihi: 29.10.2018).

eFront, sosyal aglarla entegre sekilde kullanilabilen, sosyal 6grenmenin resmi
ve resmi olmayan bir parcasi olarak kullanilan bir 6grenme yonetim sistemi olarak
tanimlanmaktadir. Bircok 6grenme yonetim sistemi gibi sosyal medyalarla entegre
calisabilen eFront, Facebook hesaplar1 ile baglanti kurabilmektedir. Bu sekilde,
kullanicinin profil fotografi, ¢esitli bilgileri eFront iizerine aktarilmaktadir. eFront
tizerinden degistirilen bilgiler, ayni sekilde Facebook {izerine otomatik aktarilmaktadir

(Kiigiikonder ve Kir, 2016:300).
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Gorsel 11. eFront Ogrenme Sistemi Y6netim Paneli Ana Sayfasi

Home
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H 21 37
“““““““““ Ci I tegol Certificates Locations A
\dd course Add user
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15 15h 53m

s Users repol
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e E
ﬂ /\ % ;@ TODAY YESTERDAY WEEK MONTH YEAR
dience: Skills scussi =

®
K,
b
. ®

4 :L
m @ @ (:eb 06 Feb 08 Feb 10 Feb 12
Report: e-Commerce Plug Archive Maintenance — @ comptons
Kaynak: https://support.efrontlearning.com/hc/en-us/articles/114094001791--How-to-

customize-your-learning-portal/ Erisim Tarihi: 20.01.2019

eFront, ‘Scorm’ ile uyumlu olarak calismakta olan, gorsel dili gelismis,
kullanim1 kolay, yonetime ve gelisime agik bir 6grenme yonetim sistemi olarak
tanimlanmaktadir. eFront ‘php’ web dili ve MySQL veritabaniyla birlikte
caligmaktadir. Bununla birlikte, ¢esitli dil destegine de sahip olan eFront, egitim
bilimleri lizerine sunumlar, acik kaynak kodlu olan cesitli egitim paketleri ve ayni
zamanda ticari amagli insan kaynaklar1 yOnetimi {iizerine egitsel siiriim de
icermektedir. Ek olarak, sanal konferans, eszamanl egitim, ¢cevrimigi sinif ve dersler
amaciyla ‘DimDim’ isimli agik kaynak kodlu bir eklentiyi de igerisinde

barindirmaktadir (Ozarslan, 2008:58).

eFront, e-6grenme, insan kaynaklari yonetimi, kullanimi kolay ve ‘Scorm’
uyumlu O6grenme yoOnetim sistemi olarak tanmimlanmaktadir. eFront ile egitim
kurumlarmin yapisina ve sirketlerin sistemlerine uygun cesitli modiillerle birlikte

bagimsiz olarak ¢aligmaktadir (Altiparmak vd., 2011:325).

1.1.1.9. Sakai
Sakai, tamamen Ozellestirilebilir ve tamami agik kaynak kodlu bir 6grenme
yonetim sistemi olarak tamimlanmaktadir. Ihtiyaca yonelik gelistirilmis olan arayiizii

ile karmagik sistemlere oranla daha kolaylastirilmis bir sistem sunmaktadir. Sakai, tiim
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standart 0grenme yonetim sistemi Ozellikleri de dahil olmak iizere kurslar, ortak
projeler ve arastirmalar i¢in kullanabileceginiz genis bir 6zellik seti sunmaktadir.
Sakai tek bir platformda, kurumlara 6zgii egitim deneyiminin unsurlar1 dahil, her tiirli
Ogretim yaklasimin1 veya Ogrenme stilini destekleyebilmektedir. Sakai Vakfi
tarafindan birkag yildan beri uygulandiktan sonra Sakai Projesi, Sakai Vakfi ve Jasig'in
birlesmesiyle olusan bir organizasyon olan Apereo Vakfi'nin bir projesi olarak devam
ettirilmektedir. Apereo Vakfi, egitim kurumlar1 arasindaki isbirligini kolaylastirmaya
ve acik teknolojiler ile 6grenmeyi, 6gretimi ve arastirmayi destekleyen yenilikgiligi

tesvik etmeyi amaglamaktadir (https://sakaiproject.org, Erigsim Tarihi: 29.10.2018).

Gorsel 12. Sakai Tabanli Yasar Universitesi Acik ve Uzaktan Ogrenme Merkezi

= WELCOME

Kaynak: https://sakai.yasar.edu.tr/ Erigsim Tarihi: 20.01.2019

Sakai, ‘Sakai Foundation’ organizasyonu altinda cesitli {iiniversitelerin
birleserek olusturdugu ag¢ik kaynak kodlu, dort milyonun iizerinde kullaniciya sahip
bir egitim ve dgretim platformu olarak tanimlanmaktadir. Java tabanli bir 6grenme
yOnetim sistemi olan Sakai, forum, sozliik, not defteri, portfolyo ve cesitli raporlama
araglarin icerisinde barindirmaktadir. Sakai, pek ¢ok 6grenme yoOnetim sisteminin
sahip oldugu araglar1 igermektedir. Bununla birlikte igerisinde, bilgi ve belge dagitimi,
O0dev aktarma, cevrimi¢i Olgme ve degerlendirme, not defteri ve canli sohbet
modiillerini barindirmaktadir. Sakai Foundation altinda hizmet veren bu platform, kar
amacit giitmeden {iniversiteler, egitim kurumlar1 ve bireyler tarafindan

desteklenmektedir. Bunula birlikte Sakai, egitim topluluklari ve aragtirma topluluklari
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icin cesitli yazilim ve agik standartlarin belirlenmesi konularinda da ¢esitli ¢oziimler

gelistirmektedir (Ozarslan, 2008:59).

Gorsel 13. Sakai E-Ogrenme Sistemi Ornegi

LECUE Oceanography v
= Overview

&) GRADEBOOK

C-(72.2%
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A-(90.91%)

A (97.5%)

e ———

Kaynak: https://sakaiproject.org/ Erisim Tarihi: 20.01.2019

1.1.1.10. Olat

Olat,1999 yilinda Ziirih Universitesinde gelistirilmeye baslanmis olan yaklasik
yirmi yillik gegmisi olan olgun bir 6grenme yonetim sistemi olarak tanimlanmaktadir.
Olat, UZH Bilgi Teknolojileri Bolimii tarafindan barindiriimaktadir. Olat, tiim
tiniversiteler ve yliksekdgrenim kurumlarinin yani sira tiim fakiilte ve enstitiilerin
kullanimina agik olarak sunulmaktadir. Olat, egitim sektoriine odaklanmaktadir.
Gelistirme paketleri ve eklentiler, liniversitelerdeki ve yiiksekdgretim kurumlarindaki
Isvigre akademik topluluguyla yakin isbirligi iginde tasarlanmakta ve
uygulanmaktadir. Olat'in kurum i¢i egitim teknolojilerinin sonuglari, tiim diinyada agik
kaynak topluluguyla paylasilmaktadir (https://www.olat.org, Erisim Tarihi:
29.10.2018).
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Géorsel 14. Olat Kurs Sayfas1 Ornegi
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Kaynak: https://www.olat.org/#campuskurs Erisim Tarihi: 20.01.2019

Olat, 6grenmeyi destekleyen etkilesimli ve sezgisel egitim platformu olarak
tanimlanmaktadir. Olat, Wiki, sohbet ve forum gibi c¢esitli araglarla entegre
calisabilmektedir. Bununla birlikte, anket, takvim, test olusturucu ve portfolyo gibi
cesitli ozellikleride icerisinde barindirmaktadir. Olat, mobil yonlendirme sistemini
biinyesine dahil ederek daha kullanilabilir bir hale geldigi goriilmektedir. Olat, bilginin
ulagilabilirligini destekleyen bir platform olmasi sebebiyle, istenilen yerden, istenilen
zamanda ve kolay bir sekilde kullanicilarin diinya standartlarinda egitim ve 6grenim

stireglerinden faydalanmasini miimkiin kilmaktadir (Kii¢iikkonder ve Kir, 2016:300).

Olat, agik kaynak kodlu olarak Zurich Universitesi’nde gelistirilmekte olan ve
Isvigre’de kullanilmakta olan bir dgretim ydnetim sistemi olarak tanimlanmaktadir.
Olat, EML ‘educational Modeling Language’ standartlarina uygun olarak
gelistirilmekte ve ‘Scorm’, ‘QTI’, ‘IMS’ gibi standartlarin1 da desteklemektedir
(Ozarslan, 2008:59).
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Gorsel 15. Olat Zihin Haritas1 Olusturma Paneli
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Kaynak: https://www.olat.org/#campuskurs Erisim Tarihi: 20.01.2019

1.1.1.11. OpenMeetings

OpenMeetings, video konferansi, hizli mesajlasma, beyaz tahta, isbirligiyle
belge diizenleme ve diger toplu ara¢ uygulamalarini birarada sunan bir platform olarak
tanimlanmaktadir. Acik kaynakli olan OpenMeetings, egitim ve kurumsal gibi cesitli
amaclar  i¢cin  kullanilabilmektedir. = OpenMeetings, = Apache  tarafindan
gelistirilmektedir. Coklu Beyaz Tahta, yeni beyaz tahta 6rnekleri eklenebilmektedir.
Her beyaz tahta i¢inde tiim arag ve belgeler bulunabilmektedir. Tek bir OpenMeetings
platformunda biitiin kullanicilar1 ve birden ¢ok kurulusu yonetmek miimkiin
olmaktadir. Kullanici, bir konferans olusturdugunda ses, video ve resim gibi
secenekler igerisinden bir veya birden fazla segenegi aktif edebilmektedir. Olusturulan
video goriintiisii icin ¢esitli ¢oziiniirlikler belirlemek miimkiin olmaktadir.
OpenMeetings ile evet / hayir veya 1-10 sorulart olan bir anket olusturabilmek
miimkiin olmaktadir. Kullanicinin oy vermesine ve oylama sonuglarini gérmesine izin
verebilmek miimkiin olmaktadir. Olusturulan anketleri saklamak miimkiin olmaktadir
ve sonuglar pasta grafigi olarak goriintiilenebilmektedir. Kullanicilar tarafindan "zip"
olarak yiiklenmis dosyalar da dahil olmak iizere, yedekleme yapabilme, disar1 ve igeri
aktarabilmek miimkiin olmaktadir (https://openmeetings.apache.org, Erisim Tarihi:

29.10.2018).
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Gorsel 16. Open Meetings Egitim Odasi Ornegi
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Kaynak: https://openmeetings.apache.org/ Erisim Tarihi: 20.01.2019

OpeenMeetings, licretsiz ve acik kaynak lisansli bir yazilim olarak
sunulmaktadir. OpenMeetings ile birlikte dosya paylagimi, kullanicilar igin biiyiik
oranda kolaylagsmaktadir. OpeenMeetings yazilimiyla bilgisayardaki dosyalar
paylasilabilmektedir. Bunun yaninda paylasilan dosyalara hangi kullanicilarin
erisebilecegini  sinirlandirmak  miimkiin  olmaktadir. OpenMeetings, Word,
PowerPoint, Excel, Acrobat Reader ve ¢esitli resim dosyalarin1 desteklemektedir.
Kullanici istedigi zaman ekranini diger kullanicilarla paylasabilmektedir. Bu yontemle
toplantilar sirasinda sunum yapilmasit miimkiin olmaktadir. Ayrica ekran paylasima,
kullanicinin ekraninda yapilan her hareketi diger kullanicilarla paylasacagindan dolay1
daha farkli amaglar i¢inde kullanilabilmektedir. Bunun sonucunda ekran paylagimi
ozelliginin ¢ok yararli oldugu goriilmektedir. OpeenMeetings, toplantt veya
oturumlarin kayitlarini tutmaktadir. Elde edilen kayitlar, o an toplantida olmayan
kullanicilar tarafindan tekrar elden gegirilerek gerekli bilgilendirmeyi edinmeleri
miimkiin olmaktadir. Ancak OpeenMeetings yaziliminin kurumsal kullanimi hakkinda
kaynak bulunmamaktadir. Kaynak yetersizligine ragmen OpenMeetings agik kaynak
lisansli bir yazilim olusu sebebiyle, Tiirkiye’de giderek yayginlagsmaktadir (Erturan vd.,
2012:27). Sen vd. gore de OpenMeetings yaziliminin agik kaynak bir yazilim olmasi
basarili goriilmektedir. Basit nesne iletisim kontrolii servisiyle birlikte Moodle

yazilimi ile entegre calisabilmekte, Moodle {izerinden kullanici erisimi ve dogrulamasi
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yapabilmektedir. Entegre calisabiliyor olmasi OpenMeetings yazilimmin kullanici
sayisini arttirmaktadir. OpenMeetings i¢in her gegen giin yeni 6zellikler ve eklentiler

gelistirilmektedir (Sen vd., 2011:443).

1.1.1.12. Adobe Connect

Adobe Connect, dijital egitim, web semineri ve ¢esitli is birligi deneyimleri
olusturmak amaciyla kullanilabilen bir platform olarak tanimlanmaktadir. Adobe
Connect ile birlikte Ogrenciler, etkilesimli ve isbirligine dayali 6zel Ogrenme
deneyimleri olusturabilmektedir. Etkilesimli igerikler ve etkilesimli deneyimlerle
birlikte ekran paylasimi, e-posta yonetimi ve mikro siteler olusturmayr miimkiin
kilmaktadir. Adobe Connect, bireylere kisisel odalar ve igerikler olusturmasini
saglamaktadir. Bununla birlikte Adobe Connect, mobil platformlarla da etkilesimli
olarak calisabilmektedir. Toplant1 sahipleri, sahne arkasinda ¢alismaniza yardimci
olan benzersiz giic 6zelliklerine erisebilmektedir. Adobe Connect ile gesitli oda
sablonlar1 olusturmak ve bu sablonlar1 bireyin yeni olusturacagi odalarda da
kullanilabilmesini miimkiin kilarak, hizli ve kolay bir kullanim sunmaktadir. Adobe
Connect, odadaki igerikleri saklayabilmektedir. Sunumlar, videolar, anketler ve daha
fazlas1 gibi igerigi ¢oklu oturumlarda kullanicinin tekrar kullanabilmesini

kolaylastirmaktadir  (https://www.adobe.com/products/adobeconnect.html, Erisim
Tarihi: 29.10.2018).

Gorsel 17. Adobe Connect Lobi Sayfas1 Ornegi

Geometrixx Meeting Room (Lobby) - Adobe Connect

Kaynak: https://www.adobe.com/products/adobeconnect/webinars.ntml  Erisim  Tarihi:

20.01.2019
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Adobe Connect, ¢esitli lokasyonlardan interaktif olarak kullanilabilmesi igin
tasarlanmig etkilesimli web konferans sistemi olarak tanimlanmaktadir. Adobe
Connect ayrica, 6grenme yoOneticilerinin veya sistem yoneticilerinin kendilerine
yonelik sunumlar igeren kurslar olusturmalarina olanak tanimakta ve istege bagl bir
O0grenme yoOnetim sistemi olarak da hareket edebilmektedir. Ayrica Adobe Connect,
istege bagli olarak kullanicilarin sinav puanlari, toplantiya katilim ve toplanti
katilimeilan ile katilim siiresi gibi detayli analizleri ve bilgilendirici raporlarini da
olusturabilmektedir. Adobe Connect genellikle bireysel sunuculara yerel olarak
kurulabilse de aslinda kullanicilara, bulut veya yerlesik hizmet veren servis olarak
sunulmaktadir. Yerlesik bir sunucu tizerinden kullanilan Adobe Connect ile kullanici,
herhangi bir yerden dogrudan oturum agilabilmekte, web seminerleri olusturabilmekte
veya katilabilmekte ve bir kursu tamamlayabilmektedir (McCall, 2016:11). Adobe
Connect, basit ve anlasilir bir arayiizle birlikte ses ve goriintii aktariminda diger
yazilimlara oranla gorece daha kaliteli hizmet sunmaktadir. Adobe Connect yazilimina
her yerden erisim miimkiin olmaktadir. Kullanicilar, diger kullanicilarla konferans
sirasinda aktarmak istedikleri bilgiler icin masaiistii paylasimi veya dosya aktarimi
yapabilmektedir. Konu anlatimi i¢in beyaz tahta uygulamasi gibi c¢esitli araglar
icermektedir. Ancak Adobe Connect, es zamanli olarak kullanilmasi i¢in kaliteli bir

internet baglantisina ihtiya¢ duymaktadir (Akgay, 2014:72).

1.2. Egitim ve Laboratuvar fliskisi

1.2.1. Egitim Nedir

Var olan biitlin canlilar, hayatta kalabilmek ve ¢evresine uyum saglayabilmek
i¢in, ¢esitli hazirliklar yapmaktadirlar. Hayvanlarin yavrulari, dogumdan kisa bir siire
sonra ayaga kalkarak etrafi inceleme ve tanima etkinliklerinde bulunmaktadirlar.
Icgiidiisel olarak ger¢eklesen bu davranis insanlarda goriilmemektedir. Insan
yavrusunun benzer etkinliklerde bulunabilmesi i¢in en az birkac yil bakima ihtiyag
duymaktadir. Bir bireyin, karmagik insan yasamina ayak uydurabilmesi i¢in gerekli
hazirlig1 tamamlamasi, yaklasik 20-25 yil slirmektedir. Hayata hazirlik amaciyla

yapilan etkinliklerin tiimii ‘egitim’ olarak adlandirilmaktadir (Binbasioglu, 1988:1).

Egitim, insanin genetigine bagli olarak gelismis ihtiyaclarini, giiciinii,
algilarinin gelistirilmesi ve en iyi duruma getirilmesini amaglayan ¢aligma biitiinii

olarak tanimlanmaktadir. Ornegin; egitim almamis bir birey, anlik gerceklesen
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durumlar karsisinda yapilmasi gerekeni bilememektedir. Ancak bir birey, anlik
gelisebilen ve daha once igerisinde bulunmadigi durumlar karsisinda daha dnceden
elde etmis oldugu soyut kavramlar, edinmis oldugu deneyimler ve 6grenmis oldugu
bilgiler sayesinde ne yapabilecegini bilerek hareket etmektedir (Sezgen vd. 1990:1).

Egitim kavrami, Latince ‘educate’ eyleminin isim hali olan ‘education’
sozcligliniin Tiirkce karsiligi olarak ifade edilmektedir. Egitim sozciigli Latincede
‘biiylitmek’, ‘yetistirmek’ ve ‘gelistirmek’ anlamlarina gelmektedir. Dil devriminden
once, egitim kavrami yerine terbiye kavrami kullanilmaktaydi. Egitim ¢cogunlukla bir
cocuga belirli bir bigim verilmesi olarak kabul edilmesinden dolay1, bir ¢ubugun
egilmesi gibi ‘egmek’ eyleminden egitim olarak tiiretildigi goriilmektedir. Ek olarak,
egitimin ‘egmek’ eyleminden geldigini ifade eden ‘Agac yas iken egilir.” ataséziimiiz
bulunmaktadir (Binbasioglu, 1988:2). Egitim sozcligli, bir bilim alani1 oldugundan
egitim bilimleriyle benzesmektedir. Bazi kaynaklar, egitim alanini incelemekte olan
bilimlere pedagoji demektedir. Pedagoji kavrami genel bir anlam tasimaktadir. Egitim
sOzcuigi, cesitli sozcliklerle birlikte kullanildiginda egitimin s6zciigiiniin anlamina
sinirlama, ekleme ve degisim getirebilmektedir. Halk egitimi ve ozel egitim gibi
kavramlar egitilecek insan toplulugunu tanimlamaktadir. Trafik egitimi ve beglenme
egitimi gibi kavramlar ise egitimin igerigini tanimlamaktadir. Bu tarz kavramlarla

birlikte egitim sézcligli tamamlayicilik kazanmaktadir (Basaran, 1996:168).

Egitim, kiiltiirlenmenin kasitli bir sekilde gerceklestirilmesi durumu olarak
tanimlanmaktadir. Kiiltiirlenme ise bireyin, yasadigi toplumun kiiltiirel 6zelliklerini
benimsemesi olarak ifade edilmektedir. Egitim, ‘Egitim Fakiiltesi’, ‘Egitim Enstitiisti’
ve ‘Egitim Dersleri’ olarak ele alindiginda, genel anlamda disipline etmek anlaminda
kullanilmaktadir. Bu baglamda egitim sozciigii, pedagoji olarak ifade edilen sozciiglin
biraz daha genis hali olarak diisliniilebilmektedir. Buradan yola ¢ikilarak egitim
sOzclgl, tip sozciigii ile aynt mantikla distiniilebilmektedir. Tip, bir canlinin
kusurlarim1  giderilmesiyle {iretken ve saglikli bir hale getirilmesi olarak
tanimlaniyorsa, ayni sekilde egitimde bir canlinin istenmedik davraniglarinin
diizeltilmesi ve saglikli davranislar kazandirilmasi olarak tanimlanmaktadir. Bireyin
egitimi soruldugunda aslinda Ogrenilmek istenen, bireyin maruz kaldig kasith
kiiltiirlenme seviyesi olarak ifade edilmektedir (Ertiirk, 2013:10). Egitim, bireyin
dogumu ile baglaylp Olimiine kadar devam eden pedagoji bilimi olarak

aciklanmaktadir. Egitim, siiresiz olarak birey var oldukca devam etmektedir. Egitim,
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aile ve d6gretmen aracilifiyla bireye aktarilmaktadir. Birey egitim sayesinde toplum
icerisinde istenilen kaliteli 6zelliklerle donatilmaktadir (Yilman, 1989:13). Egitim
kavramini, pek cok farkli sekilde agiklamak miimkiin olmaktadir. Egitim, onceki
nesillerin edinmis oldugu bilgi ve deneyimi, sonraki nesillere aktarmasi olarak
tanimlamak miimkiin olmaktadir. Egitim genel anlamda, ge¢cmiste alinmis olan
bilgilerin ve giiniimiizde elde edilmis kazanim, beceri ve deneyimlerle birlikte yeni
gelismeler elde etme bi¢imi olarak agiklanabilmektedir. Egitim, bireylerin belirli bir
ama¢ dogrultusunda yetistirilmesini amacglamaktadir. Egitim ile bireyin, farklh
diistinmesi, bilgilerinin arttirilmast  ve yaratict fikirler ortaya ¢ikarmasi
amaglanmaktadir. Egitim ile bireylerin mevcut olan anlama ve kavrama yeteneklerinin
sinirlart arttirllmaktadir. Egitim, bireylerin yalnizca okulda almis oldugu bilgiler
biitiinii olarak diisiiniilmemektedir. Egitim ailede, igsyerinde ve askerlik gibi yasantinin
pek ¢ok alaninda hayatin bir parcast olmaktadir. Egitim siireci, ayrica bireylerin
davranis ve diisliniis sekillerine miidahale ederek yeniden sekillendirilmesi olarak da

ifade edilmektedir (Taskin, 2001:18-20).

Egitim ve ogretim sozciikleri genellikle birbiriyle karistirilmaktadir. Egitim,
bireyin yasami boyunca devam etmesini kapsamaktadir. Ancak 6gretim ise, 6grencinin
egitiminin okulda, planl ve programli olarak siirdiiriilmesi olarak tanimlanmaktadir.
Egitimin planli ve programli siirdiiriilen bu dilim i¢in devlet pek ¢ok maddi yatirim
yapmaktadir. Birey ise hayatinin 6nemli ¢aglarin1 bu dilim icerisinde gecirmektedir.
Bu nedenle bireyin topluma, psikolojik, sosyal ve ekonomik agidan katki
saglayabilecek bireyler olarak yetismesi beklenmektedir. Ogrenim, Ogretmenin,
velinin ve 6grencinin beklentilerini de barindirmaktadir. Ancak egitim ise, bilgi dahil
her ¢esit deneyimsel edinim barindirmaktadir. Bu nedenle egitimi, zaman ve mekan
bakimindan kapsamli, devamli ve ¢ok boyutlu olarak tanimlamak miimkiin
olmaktadir. Deneyime bagh egitim, her zaman tutarli olmamaktadir. Kimi zaman
edinilen deneyim egitsel olabilirken kimi zaman olmayabilmektedir. Egitim ve
Ogretim icerisinde bulundugu toplumun, sosyal, kiiltiirel, politik ve ekonomik
durumlardan  etkilenmektedir. Egitim, hem yerel hem wulusal amagclar
tagtyabilmektedir. Bireyin igerisinde bulundugu toplumla etkilesimini ve gelisimini
hedeflemektedir. Bunun yaninda, ulusal biitiinliigii ve kalkinmay1 da hedeflemektedir.
Egitim alaninda, uluslararas1 anlamda karsilikli olarak yapilan arastirmalar,

gelistirmeler ve yontemler incelenmektedir. Bu arastirmalar sonucunda uluslar, egitim
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konusunda bulunduklar1 noktalart gozlemleyebilmektedir. (Varis, 1994:12-13).
Egitim, bireyin bilgi, beceri, tutum ve degerler kazandigi, dogum ile baslayip 6liime
kadar devam etmekte olan bir siire¢ olarak tanimlanmaktadir. Egitim, formal egitim
ve informal egitim olarak ikiye ayrilmaktadir. Formal egitim; belirli bir hedefe yonelik
planli ve kontrollii olarak yapilmaktadir. informal egitim ise; gelisigiizel ve
kendiliginden gerceklesmektedir. Formal egitim, amach bir sekilde daha oOnce
hazirlanmig bir plana uygun sekilde ilerlemektedir. Formal egitim, 6gretim ve okul
yoluyla gerceklesmektedir. Egitim, O6gretim ve Ogrenme kavramlar1 birbiriyle
biitiinlesmis oldugu goriilmektedir. Egitim ve Ogretimin temel amaci bireyin
ogrenmesini  saglamaktir. Ogrenme aktivitesinin sonucunda bireyde kalict
degisiklikler meydana gelmektedir. Ayrica egitim, bireyin hayata hazirlanmasi ve
toplumla uyum igerisinde yasamasini amaglamaktadir. Egitim yoluyla birey, toplumun
deger ve davramis bicimlerini benimsemekte, kendisinin de nasil katki
saglayabilecegini Ogrenmektedir. Egitimini tamamlamis bireyler, toplumun refah

diizeyinin ylikseltilmesinde etkin rol oynamaktadir (Erden, 1999:10).

Gorsel 18. N.S. Isgéren Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi Geleneksel Sinif Ornegi

Kaynak: http://cumhuriyetnsi.meb.k12.tr Erisim Tarihi: 20.01.2019

Ogrenme kavraminda anlama ve kavramanin rolii 5Snemli goriilmektedir. Zihin,
anlama ve kavrama konusunda karmasik bir yapiya sahip oldugu bilinmektedir.
Egitim, bir cesit zihinsel faaliyet olarak sayilmaktadir. Bundan dolay1 zeka ve hafiza

giicii, 6grenmenin en gii¢lii arac1 olarak goriilmektedir. Ogrenme, insam diger
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canlilardan ayiran bir nitelik olarak goriilmesi gerekmektedir. Bundan dolay1 6grenme,
davranislardan daha ¢ok, zihinsel faaliyetler sonucu gerceklesmektedir. Insan yasami
boyunca &grenme faaliyetlerine devam etmektedir. Ogrenme kavrami, yalnizca bilgi
edinme yoluyla ger¢eklesmemektedir. Cesitli tecriibeler sonucu meydana gelen
degisimler de 6grenme sayilmaktadir (Ayhan, 1995:117). Ogrenme, insandan insana
degisebilmektedir. Bu nedenle bazi 0Ogrenciler mantiksal diislinme yoluyla
ogrenmekteyken kimi 6grenciler ise deneyimler yoluyla 6grenmeyi tercih etmektedir.
Mantiksal diisiinmeyle 6grenen 6grenciler, gorece disaridan gozlem ve zihinlerinde
anlam olusturma yontemiyle ogrenmektedir. Deneyimle 6grenmeyi tercih eden
Ogrenciler 1ise, bilgileri hemen deneyimlemek istemektedir. Smif igerisinde
uygulanmakta olan yontem ve teknikler, egitimin duydugu ihtiya¢ ve iislubuna
uygunlugu kadar basar1 imkéani saglamaktadir. Egitimde kullanilan yontem ve
teknikler yalnizca birer ara¢ olarak goriilmektedir. Buna bagl olarak, elde edilecek
basari, egitimde kullanilan yontem ve teknikleri kullanan kisinin bagarisina bagl
olmaktadir. Ogretmen, kullanilan ydntem ve tekniklerle en iyi basariy1 saglayacak kisi

olarak ifade edilmektedir (Ozden, 1999:154).

Egitim, ogrencilerin belirli amaglar dogrultusunda yetistirilmesi olarak
tammlanmaktadir. Ogrencinin kisiligi, egitim siireci igerisinde farklilagmaktadur.
Ogrenci, bilgi, beceri, tutum ve degerler yoluyla degerler kazanmaktadir. Giiniimiizde
egitim sisteminin biiyiik bir kismini okullar olusturmaktadir. Egitim denildiginde akla
ilk gelen okullar olmaktadir. Ancak egitim, okul disinda da c¢esitli sekillerde
verilebilmektedir. Ogrencinin, okul disinda da meslege hazirlanmasi ve topluma uyum
saglamasina yardimci olan kisa siireli egitimler veren ¢esitli kurumlar bulunmaktadir.
Egitim ayrica, ailede, askerde, igyeri gibi gesitli sosyal toplumun pargalarinda da
siirdiiriilmektedir. Egitim, genis anlamiyla ‘kiiltiirleme’ olarak ifade edilebilmektedir.
Kiiltiirleme, icinde dogdugu ve yetistigi toplum tarafindan bireyin, kendi kiiltiir ve
ozelliklerini edinmesi olarak tanimlanmaktadir. Her toplum, kiiltiiriindeki 6zellikleri
bir sonraki nesillere aktarmaktadir. Bireylerin neslini, kendi toplumunun 6zellikleri ve
beklentileri dogrultusunda degistirmesi ve etkilemesi kiiltiirleme olarak ifade
edilmektedir. Bireyin, i¢erisinde yasadig1 toplumun kiiltiirel 6zelliklerini ¢ocuk, geng
ve yetiskin oldugu donemlerde benimsemesi ve biitiinlesmesi sirasinda bilingli ve
bilingsiz olarak o6grenmenin gergeklesmesi, kiiltiirleme siireci igerisinde elde

edilmektedir. Kiiltiirleme, bilingli ve biling dis1 olan, aile i¢erisinde, sokakta, is yerinde

28



gibi her yerde gergeklesen bireysel 6grenmeleri kapsamaktadir. Egitim, kiiltiirlemenin
amagli olarak yapilmasi olarak ifade edilmektedir. Bu nedenle egitim, ‘kasith
kiiltiirleme’ olarak ifade edilmektedir (Fidan, 2012:4).

Egitim, karsilasilan problemlerin ¢6ziimiinde ve hayatin siirdiiriilebilmesinde,
birey ve toplumlarin kilavuzu olarak tanimlanmaktadir. Ayrica egitim, bireyin sebep
ve sonug iliskisi kurabilmesinde, giinliik hayattaki problemlerin ¢oziilmesinde,
arastirma ve sorgulayabilmesinde, deger ve yargilar edinmesinde, hedefler olusturup
bu hedefler dogrultusunda ilerleyebilmesini saglamaktadir (Geger, 2005:4). Egitim,
gerceklestigi ortam, mekan ve zamana bagli olarak degisiklik gosterebilmektedir.
Egitimsel etkinlikler, cogunlukla planli ve programli bir bicimde uygulanirken, zaman
zaman plansiz ve kendiliginden olustugu da bilinmektedir. Egitim etkinlikleri,
gerceklestigi siirenin planli veya plansiz ve kendiliginden olusmasi durumuna bagl
olarak ‘formal’ veya ‘informal’ egitim ismini almaktadir. Plansiz ve kendiliginden
gelisen egitim aktiviteleri, informal egitim olarak tanimlanmaktadir. Formal egitim,
kendi igerisinde ‘yaygmn’ ve ‘6rgiin’ egitim olarak ikiye ayrilmaktadir. Orgiin egitim,
ilkokul, ortadgretim ve yiiksekdgretim olarak sirali bir sekilde devam etmektedir.
Yaym egitim ise, halk egitimi, hizmet ici egitim ve ciraklik egitimi olarak

tanimlanmaktadir (Sahin, 2016:33).

Egitimde pek cok materyal kullanilmaktadir. Kitap, defter, teksir ve yazili
O0devler gibi pek cok materyal tamamlayict amagla egitimde kullanilmaktadir.
Kitaplar, ders kitaplari, kaynak kitaplar, el kitap¢ig1 ve kilavuz kitaplar gibi ¢esitler de
bulunmaktadir. Egitimin ana pargalarindan biri olan bu egitim araglari, 6gretmenlerin
dersleri daha verimli bir sekilde islemesine yardimeci olmaktadir. Bununla birlikte
Ogretmenin, kitaplarin dersin biitiiniinii kapsamasina izin vermemesi gerekmektedir.
Kitaplar, 6gretmenin saglayacagi egitimin yalnizca yardimci bir materyali olmasi

gerekmektedir (Kiigiikahmet, 1995:109).

1.2.2. Egitimde Laboratuvar Yoéntemi

Laboratuvar, bilim iizerine ¢alisan insanlarin ¢esitli analizler, ¢alismalar ve
denemeler yapabilmesi amaciyla kullandiklar1 arag ve gereclerin oldugu ¢alisma alani
olarak ifade edilmektedir. Fen bilimlerinde laboratuvar, gesitli ara¢ ve geregler

yardimiyla incelenen konunun amacina yonelik olarak uygulamalarin yapildigi 6zel
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derslikler olarak tanimlanmaktadir. Egitim alaninda genel olarak, temel &gretim
laboratuvarlar1  kullanilmaktadir. Pek ¢ok ortamda oldugu gibi laboratuvar
ortamlarinda da uyulmasi gereken c¢esitli kurallar bulunmaktadir. Laboratuvar
ortamlarinda gergeklestirilen deneylerde dikkat dagitic1 olmamasi yoniinden sessizlik

ve temizlik gibi konularda hassas davranilmasi gerekmektedir (Balaban, 2016:38).

TDK ’ya gore laboratuvar; “Ayristirma, birlestirme yoluyla bir sonuca ulasmak veya
teshis koymak icin cesitli araclar kullanilarak tip, eczacilik, fizik, kimya gibi bilim dallariyla
ilgili arastirmalarin, deneylerin yapildigr 6zel donamimli yer” seklinde tanimlanmaktadir

(http://tdk.gov.tr, Erisim Tarihi: 06.01.2019).

Gorsel 19. Meram Ilge Milli Egitim Miidiirliigii Fen Bilimleri Laboratuvari

Kaynak: http://meram.meb.gov.tr/iwww/turkiyeye-ornek-fen-bilimleri-laboratuvari-
acildi/icerik/465 Erisim Tarihi: 20.01.2019

Laboratuvar, bir konunun &grenciye gorsel veya deney yoluyla ilk elden
verildigi ortam olarak tanimlanmaktadir. Ogrencilerin fen bilimlerini daha iyi
kavrayabilmesi i¢in deney yoluyla pekistirilmesi bilginin kalicilig1 agisindan 6nem arz

etmektedir. Ogrencilerin, laboratuvar ortaminda anlatilmak istenen konuyla aktif
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olarak ilgilenmeli, konu, ¢cevre ve sonug arasinda baglanti kurabilmesi gerekmektedir.
Bu nedenle, laboratuvar yontemi Ogrencilerin edindigi bilgileri diisiinmeye sevk
ettirmektedir. Bu noktada laboratuvarlarin, egitim alanindaki énemi kendi kendine
ortaya c¢ikmaktadir (Akgiin, 2008:12). Laboratuvarlar kullanim amaglarina gore;
aciklamaci laboratuvar, aragtirmaya yonelik laboratuvar, kesif¢ci laboratuvar ve
problem temelli laboratuvar olarak dort farkli tiire ayrilmaktadir. Fen bilimleri
egitiminde en ¢ok tercih edilen yontem, agiklamaci laboratuvar yontemi olarak kabul
gormektedir. Agiklamaci laboratuvar yonteminde Ogrenciye teorik olarak verilmis
egitim, laboratuvar ortaminda tekrar gergeklestirilmeye ve kanitlanmaya
calisilmaktadir. Laboratuvar ortaminda deney gergeklestirilmeden dnce Ogrenciye,

deneyin amaci, yontem ve sonug hakkinda bilgiler verilmektedir (Demirer, 2009:13).

Laboratuvar metodu, fen ve teknoloji gibi alanlarda gezi ve gbzlem metodu
gibi 6nemli metotlarin basinda gelmektedir. Laboratuvar metodu arastirmacilara gore,
deney ile gbzlemi biitiinlestiren ve ayrilmamasi gereken bir biitiin olarak
goriilmektedir. Ogrenci, deney sirasinda ayni zamanda gozlem de yapabilmektedir.
Cesitli aragtirmalar sonucunda laboratuvar 6gretiminin ogrenciler iizerinde olumlu
etkisi oldugu gézlemlenmektedir. Ogrencilerin laboratuvar olmadan, yalnizca teorik
egitim ile aldig1 egitim, Ogrencilerin yeterli donamima sahip olmadan dersi
tamamlamalarina sebep olmaktadir. Bu nedenle, 6gretmenlik yapacak bireylerin
laboratuvar egitimi konusunda bilgi ve pratik sahibi olmasi1 gerekmektedir
(Karamustafaoglu ve Yaman, 2006:121). Laboratuvar ydnteminde ana unsur,
dgrencinin bir problem ile kars1 karsiya birakilmas olarak ifade edilmektedir. Ogrenci
problem karsisinda, probleme uygun sorular sormakta, islem siras1 belirlemekte,
gerekli verileri toplamakta, topladigi verileri analiz etmekte ve sonug cikartarak yeni
fikirler olusturmaktadir. Laboratuvar ortaminda, deneyin planlanmasi, uygulanmasi ve
deneyimlenmesi asamalarinda O6grencinin 6n planda oldugu yaklasima Ogrenci
merkezli laboratuvar anlayist denilmektedir. Yaparak ve yasayarak Ogrenme,
ogretilmek istenen bilginin kaliciligini arttirmaktadir. Bu nedenle laboratuvar ortami,
biitiinlestirici 6grenme yonteminin en dogru ele alinabildigi ortamlar olarak ifade

etmek miimkiin olmaktadir (Cepni, 2011:5-6).

Iyi bir grenmenin miimkiin olmasi, dgrenilen bilgilerin kaliciligryla miimkiin

olmaktadir. Ogrenilmis bilginin kalic1 olabilmesi igin ise, dgrenilecek bilgilerin gorsel
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olarak desteklenmesiyle gerceklesmektedir. Laboratuvar, iyi bir &grenmenin
gerceklesmesi konusunda, gorsel olarak desteklemeyi saglamaktadir. Bu nedenle
laboratuvarlari, egitim agisindan yararli ortamlar olarak tanimlamak miimkiin
olmaktadir. Laboratuvar teknigi, Ogrencilerin dersleri sevmesinde ve bilgi ve
formiillerin kolay kavranmasini saglamaktadir. Bununla birlikte 6grenciler, edindikleri
bilgiler tlizerine yeni fikirler de {iiretebilmektedir. Laboratuvar yontemi iizerinde
yapilan arastirmalar, 68rencilerin derslerdeki basarilarini arttirdigi gézlemlenmektedir
(Keban, 2010:2-3). Cakmak’a gore laboratuvar yonteminin temel amaci, olaylarin
deneyimlenmesi ve sonuglarin gézlenmesi olarak ifade edilmektedir. Deneme, gérme,
tartisma, arastirma ve inceleme yontemleriyle yetistirilmis bir bireyin davranislari,
geleneksel yontemlerle egitim almis bir bireye oranla gorece daha basarili olmaktadir.
Birey, deney ve sonug iligkisini kurabilme konusunda geleneksel yontemlere gére daha
basarili oldugu goriilmektedir. Geleneksel yontemlerin genelde ezbere dayali oldugu
goriilmektedir. Bu nedenle yaraticilik, sebep ve sonug iligkileri kurma konusunda
yetersiz kalmaktadir. Laboratuvar ortamini egitim agisindan ele aldigimizda 6grenci,
teorik bilgiyi birinci elden deneyimlemesi ve goézlemlemesi miimkiin olmaktadir

(Cakmak, 2008:21).

Laboratuvar yontemi, fen bilimleri derslerinin anlagilirhigini arttirmak adina
ogrenciler agisindan 6nemli bir yere sahip oldugu diisiiniilmektedir. Ogrenciler
laboratuvar yontemiyle, dersleri somut yasantilarla ge¢irmektedir. Somut yasantilarin
gerceklesmesi, yaparak ve yasayarak 6grenme ile miimkiin olmaktadir. Laboratuvar,
fen bilimleri derslerinde kullanilan soyut ve karmagik kavramlarin Ogrenciye
aktarilmas1 amaciyla etkin bir sekilde kullanilmaktadir. Laboratuvar yontemi
sayesinde 0grencilerin, fen bilimleri yontemlerini tanimakta ve yontemler iizerindeki
begenileri artmaktadir. Ogrenciler, laboratuvar ydntemiyle egitim aldiklarinda fen
bilimleri derslerine daha fazla giidiilendikleri ve derslerden daha fazla keyif aldiklari
cesitli arastirmalar sayesinde bilinmektedir. Bu nedenle laboratuvar yontemi, egitimin
ayrilmaz bir pargasi olarak goriilmektedir (Ayas, 2006:101). Laboratuvar ortaminda
deney ve gozlem sonucu elde edilen verilerin, 6grenciler tarafindan rapor halinde
hazirlanmas1 énem tasimaktadir. Ogrenci, hazirlamis oldugu raporla birlikte aym
deneyin tekrarlanmasi durumunda raporunu, hem bir kaynak olarak kullanabilmekte
hem de deneyi tekrarlamadan gecmis denemeleri hakkinda fikir sahibi olabilmektedir

(Orbay vd. 2003:5).
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Ekici vd. gore fen bilimleri dersi i¢in uygun bir laboratuvar ortami ve ders
programi hazirlanmasi faydal gériilmektedir. Ogrenciler ve dgretmenlerin laboratuvar
arac gereclerini tanimalar1 ve kullanimi hakkinda deneyim kazanmalari, laboratuvar
asamasinda kolay bir sekilde hakim olmalarmi miimkiin kilmaktadir. Ogretmenler
gorece laboratuvar tekniklerinden kagimmmakta ve teorik egitime odaklandig:
goriilmektedir. Ancak laboratuvar egitiminin oneminden dolayi, teorik egitimin
yaninda pratik egitim i¢in 6zel vakitler ayrilmasit gerekmektedir. Laboratuvar
etkinlikleri i¢in, Ogretmenlerin onceden laboratuvar ara¢ gerecleri ve kullanimi
hakkinda kurum i¢i egitim almasi daha faydali olmaktadir. Okullarin ise laboratuvar
egitimi konusunda en verimli yontemlerin gelistirilebilmesi i¢in arastirmalarda etkin

rol almas1 gerekmektedir (Ekici vd. 2002:2).

1.3. Orgiin Egitimde Kullamlan Laboratuvar Céziimleri

1.3.1. Bilgisayar Laboratuvarlari (Stmiflar)

Icerisinde bulundugumuz dénem, teknoloji ¢agi olarak adlandirilmaktadir.
Teknoloji ¢ag1 kavrami ise bilimsel ve teknolojik alanlarda pek ¢ok arastirmanin
yapilmast anlamina gelmektedir. Ge¢gmis zamanda aragtirmalarin el yordami1 ve hesap
makineleri aracilifiyla yapildigi bilinmektedir. Bu yontemler vakit kaybina neden
olmaktadir. Bununla birlikte eski yontemlerle, iist diizey hesaplamalarin hatasiz bir
sekilde yapilmasi ¢ogunlukla zor ve bazen de olmamaktadir. Bu nedenle teknoloji
cagiyla birlikte bilgisayarlar, egitim ve arastirmalarla 1lgili sorunlarin hizli ve dogru
bir bigimde ger¢eklesmesini miimkiin kilmaktadir. Bu sekilde c¢esitli programlama
ilkelerinin de yardimiyla birlikte her tiirlii hesap zorluk gézetmeksizin dogru ve hizl
bir sekilde yapilmaktadir. Bilgisayarlarin hesaplama 6zelliklerinden faydalanabilmek
icin ¢esitli yazilimlar kullanilmaktadir. Bu ydntemlerle birlikte egitimin kalitesi
artmaktadir. Egitim alani, 6grenci ve personel ile birlikte diger alanlara oranla gorece
daha biiyiik kitlelere hizmet saglamaktadir. Bu alan igerisindeki hizmetlerin el yordami
ile gergeklestirilmesi gili¢ ve zaman kaybina neden olmaktadir. Egitim kurumlarinda
yoneticilerin almas1 gereken kararlarda kullanacak olduklar1 verilerin tutarli olmasi
onem arz etmektedir. Kurumla ilgili kararlarin, tutarli olmayan, eksik veya diizensiz
verilerle yapilmasi, saglanmak istenen hizmetin olumsuz olarak etkilenmesi anlamina

gelmektedir (Aktas, 2014:14).
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Laboratuvar ortaminin olusturulmasinda mimari ve i¢ tasarim gibi konularin,
Ogrenci, Ogretmen, egitim ve Ogretim tlizerinde c¢esitli psikolojik etkileri
bulunmaktadir. Bir bilgisayar laboratuvari olusturulurken, kullanilan mimari
Olgiitlerden bir tanesi simif boyutunun belirlenmesi seklinde ifade edilmektedir.
Bilgisayar egitimine uygun bir sinif ve yerlesim plani olusturulmasi gerekmektedir.
Bilgisayar laboratuvarinin olusturulmasindaki diger olgiitler, belirli standartlarda
akustik degerlere sahip tavan, duvar, yer dosemeleri ve laboratuvar ortamina uygun
pencereler, kapilar, gorece uygun duvar renkleri ornek verilebilmektedir (Polat,

2007:21).

Gorsel 20. Kibris Saglik ve Toplum Bilimleri Universitesi Bilgisayar Laboratuvari

4_“' -. - ‘ " / Iv“ b
- ‘

Kaynak: https://lab.kstu.edu.tr/bilgisayar/bilgisayar-laboratuvari/ Erigim Tarihi: 13.05.2019

Bilgisayar destekli egitim; bir dersin 6gretimi sirasinda bilgisayardan destek
alinmasi, egitim asamasinda bilgisayar teknolojisinin kullanilmasi veya 6grencilerin
egitimine uygun ve 0grencilerin egitim hizina uygun sekilde ayarlanmis bilgisayar
yazilimlariyla birlikte, O6grencinin bilgisayar basinda aldig1 egitim seklinde
tanimlamak miimkiin olmaktadir. Bilgi ¢aginin merkezinde, pek ¢ok fonksiyonlariyla

birlikte bilgisayarlar yer almaktadir. Bilgisayarlara, egitim sistemindeki ileri
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gelismeler, 6grenci sayisindaki artis, artan bilgi miktari, igeriklerin karigikligi, bireysel
gelisimdeki farkliliklar ve 6gretmen yetersizligi gibi ¢ok ¢esitli sebeplerden dolay1
egitimde gereksinim duyulmaktadir (Ergisi, 2005:26).

1.3.2. Yabanci Dil Laboratuvarlari

Dil 6grenmede teknolojinin katkilart inkar edilemeyecek bir gercek olarak
gorilmektedir. Dil o6greniminde pek c¢ok yeni teknolojiler denenmekte ve
kullanilmakta olsa bile, gorece hemen hepsinin temelinde ayn1 kuram
kullanilmaktadir. Dil egitiminin basaris1 amaciyla siiregelen bu arayiglar sonucunda
ortaya ¢ikan yeni teknolojilerin kullanimi da siirdiiriilmektedir. Bu bilgiler sonucunda

dil endiistrisinde teknolojinin kullanilmasinin devam edecegi sonucuna varilmaktadir

(Kartal, 2005:86).

Gorsel 21. Sivasli Dursun Yalim Fen Lisesi Dil Laboratuvari

Kaynak: http://dursunyalimfenlisesi.meb.k12.tr Erisim Tarihi: 20.01.2019

Yabanci dil laboratuvarinin ortaya ¢ikmasinda ikinci Diinya Savasi biiyiik rol
oynamaktadir. Savas sirasinda Amerika’nin yabanci dil bilen personele ihtiyag
duymasindan dolayi, personele yabanci dil egitimin saglanmasi amactyla ¢esitli
yontemler gelistirilmekteydi. Bu yontemlerin uygulanabilmesi iginse, yabanci dil
laboratuvarlar1 kurulmaktaydi. Ortaya c¢iktiginda ‘Ordu Yontemi’ seklinde bilinen bu
metod, daha sonradan ‘duyumcu dil” metodu seklinde de taminmaktadir. 1920’11

yillarda televizyon, radyo ve gesitli ses kayit cihazlarinin da gelistirilmesi teknolojiye
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ve egitim bilimleri alanina yenilik getirdigi diisiiniilmektedir. Bu yenilikler agisindan
en c¢ok ilgi ceken alan ise yabanci dil egitimi alani oldugu goriilmektedir. Dil
bilimcilere gore gorsel ve isitsel materyallerin, 6grencilerin dil egitimindeki
gereksinimlerin karsilanmasinda katkisi oldugu konusunda fikir birligine varmaktadir.
Ogrenilmek istenen yabanci dile ait ses kayitlarin alinmasi ve oOgrencilere
dinletilebilmesi, hatalarin en aza indirilmesi ve dil 6grenim siirecini hizlandirmaktadir.
Bu amaglar dogrultusunda televizyon ve ses kayit cihazlarinin kullanildig1 yabanci dil

smiflari olusturmaya baslanmaktadir (Aslan, 2011:25-27).

Ogrencinin, yabanc1 dil 6grenmesinde, dil bilgisel, topluma ait psikodilbilimi
ve Ogrencinin kendi anadilinden gelen cesitli olumsuz karigmalar gibi engeller
bulunmaktadir. Bu nedenle video ile gergeklestirilen yabanci dil egitiminin 6grenci
icin giidiileyici oldugu diisiiniilmektedir. Ogrenci yabanci dil egitimi sirasinda,
konuyla hem duyusal olarak hem de gorsel olarak etkilesim kurmaktadir. Boylece
asilmak istenilen sorunlar karsisinda avantaj saglanmaktadir. Video, 6grenilmek
istenen yabanci dilin kullanildig1 ortamdan ¢esitli goriintiiler sunulmasini miimkiin
kilmaktadir. Ders esnasinda 6grenci, hedef dilin goriintiilerini gérmektedir. Ogrenci
bu sekilde, konusma davramiglarimi ve st dil etkenleri birinci elden
gozlemleyebilmektedir. Hemen ardindan egitim, teorik olarak da siirdiiriilerek
tamamlanmaktadir. Bu yontemle &grencinin, iletisimsel edinci gelismektedir

(Demirezen, 1989:289).

1.3.3. Fen Bilimleri Laboratuvarlar

Laboratuvar genel anlamiyla, doga bilimleriyle ilgili ¢caligmalarin deneysel
olarak gerceklestirilmesi, analiz ve ¢esitli malzemelerin hazirlanilmasi1 amaciyla
kullanildigi is yerlerine verilen isim olarak tanimlanmaktadir. Bu tanim bir anlamda
fen bilimleri laboratuvarlarimi da kapsamaktadir. Fen bilimleri laboratuvari tanim
olarak acildiginda; Ogretilmek istenen bir konuya yonelik olusturulan, c¢esitli arag
gereclerin bulundugu ortamlar veya ¢esitli bilimsel uygulamalarin deney ve gosteri
yoluyla gerceklestirildigi, ulasilmak istenen noktaya uygun ¢esitli ekipmana sahip 6zel
derslikler olarak tanimlanabilmektedir (Cepni ve Ayvaci, 2011:204). Fen bilimleri
laboratuvarlart dgrencinin fen bilgisi alaninda kalict ve etkili bir O0grenme
gerceklestirmesini ve Ogrenilenleri anlamlandirmasi bakimindan 6nemli ortamlar

olarak adlandirilabilirler. Ogrencinin, laboratuvar ortaminda dgrenilen bilgileri birinci
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elden denemektedir. Bu durumu yaparak ve yasayarak 6grenme olarak agiklamak da
miimkiin olmaktadir. Laboratuvar teknigi, soyut ve karmasik olgularin 6gretilmesinde
aktif sekilde kullanilmaktadir. Aymi zamanda fen bilimleri laboratuvarlar
ogrencilerin, fen bilgisi dersiyle ilgili ¢esitli aktivitelerde bulunmasini ve bilimsel
stirecle ilgili becerilerin kazaniminda kullanilmaktadir. Fen bilimleri laboratuvarlari,
ogrencilerin kazanimlarin1 gercek hayatta uygulama imkam sunmaktadir. Ogrenciler
laboratuvar yontemiyle birlikte diisiinmek, analiz yapmak, fikir yiirlitmek, sentez
yapmak ve gozlem yapma gibi cesitli yeteneklerini de gelistirmektedir (Arslan,

2016:14).

Gorsel 22. Beylikova Fen Lisesi Kimya ve Biyoloji Laboratuvari

Kaynak: http://beylikovafen.meb.k12.tr Erigim Tarihi: 20.01.2019

Akgiin’e gore fen bilimleri derslerinde laboratuvarlar, soyut kavramlarin
somutlagtirilmasi1 ve birinci elden deneyim kazanmak amaciyla dgrencilerin ¢esitli
kazanimlar elde etmesinde kullanilan mekanlar olarak adlandirilmaktadir. Bunun
yaninda laboratuvarlar, ¢esitli amaglarla da kullanilabilmektedir. Ogrencilerin bilimsel
yontemler iizerindeki becerilerini gelistirme ve calisma aliskanligi kazanabilmesi,
laboratuvarlar ile miimkiin olmaktadir. Fen bilgisi egitiminde soyut olarak verilen
bilgilerin somutlastirilabilmesi, verilmek istenen bilginin deney ve gozlem yoluyla
gerceklestirilmesi ile miimkiin olmaktadir. Fen laboratuvarlari, verilmek istenen
bilginin giinliik hayatta uygulanmasi hususunda da 6grencilere yol gostermektedir.

Ogrenciler laboratuvar ortamimnda bir deneyin planlamasi, deney materyalleri ve
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diizeneklerinin hazirlanmasi, deneyin gozlemlenmesi ve bilimsel verilerin
toplanmasma dair pek ¢cok konuda ¢aligma yapma olanagi bulmaktadir. Bununla
birlikte bilimsel ¢aligsmalarin yiiriitiilmesi konusunda 6grencilerin egitilmesi miimkiin
olmaktadir. Ogrencilerin, fen bilimleri derslerinde yalnizca teorik egitim almasi degil
aynt zamanda psikomotor becerilerini gelistirmesi amacglanmaktadir. Fen
laboratuvarlarinin, fen bilimleri derslerinde kullanimi sayesinde 6grenci, yalnizca
zihinsel beceriler kazanmaz bununla birlikte el becerilerini de gelistirebilir. Bu
kazanimlar yalnizca laboratuvar ortaminda Ogrencinin yaparak ve yasayarak

ogrenmesi ile miimkiin olmaktadir (Akgiin, 2008:17).

Gorsel 23. Yunus Ciloglu Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi Kimya Laboratuvari

Kaynak: https://www.okuldunyasi.com/okuldunyasi-blog/laboratuvar-kurulumumuzu-
tamamladik/ Erisim Tarihi: 20.01.2019

1.3.4. Elektronik Laboratuvarlar:

Elektronik laboratuvari, gesitli teorik tasarimi yapilmakta olan devrelerin
performans degiskenlerinin deneysel olarak elde edilmekte oldugu yer olarak
tamimlanmaktadir. Deneyler sirasinda osiloskop ve dijital multimetre, sinyal
kaynaklar1 olarak fonsiyon iireteci ve ayarlanabilir giic kaynagi kullanilmaktadir.
Elektronik laboratuvarlarinda, 6grenciler igin diyot, direng, kapasitor, bobin, agik ve
kapali elektronik devre elemanlariyla birlikte devre baglanti setleri bulunmaktadir
(http://eem.dpu.edu.tr/tr/index/sayfa/1910/elektronik-laboratuvari, Erisim Tarihi:

04.12.2018).
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Ozdemir’e gore de elektronik laboratuvarlari, ¢esitli dl¢ii cihazlari ve yardimel
araclar araciligiyla elektrik ve elektronik ile ilgili temel deneylerin uygulandig: yer
olarak tamimlanmaktadir. Elektronik laboratuvarlarinin temel amaci; elektrik ve
elektronikle ilgili temel bilgilerin, 6grenci tarafindan kazanilmasini ve pekistirilmesini
amaclamaktadir. Elektronik laboratuvarlarinda is kazalarindan korunmak igin,
Ogrencilerin yalnizca daha Onceden bilgi almis oldugu cihazlari kullanmasi ile
miimkiin olmaktadir. Elektronik laboratuvarinda c¢esitli cihazlar bulunmaktadir. Bu
cihazlardan bazilar1 analog ‘ibreli’ bazilari ise dijital ‘sayisal’ olarak calismaktadir.
Cihazlar yanlig baglanti, diisme ve carpma ¢esitli olaylar sonucunda bozulabilmekte
veya dogru 6l¢lim yapamamaktadir. Bu nedenle 6grencilerin laboratuvarlarin ¢alisma
kurallarim1 titizlikle 6grenmeleri ve bu kurallari uygulamast gerekmektedir.
Laboratuvar kurallar1 ve cihazlar konusundaki en dogru bilgi, 6gretmenler esliginde
verilmesi ile miimkiin olmaktadir (Ozdemir, 2003, s.1). Laboratuvar ortamlarinda,
yapilan ¢alismalara uygun kiyafetler giyilmesi gerekmektedir. Ornegin laboratuvar
ortaminda kravatli bir 6grencinin kravatin1 torna tezgahina sikistirmasi, ¢ok ciddi
yaralanmalara yasanmasina yol agabilmektedir. Bu nedenle yaralanmalari 6nlemek
icin laboratuvar ortaminda kurallarin uygulanmasi gerekmektedir. Elektronik
laboratuvarlarinda, laboratuvarlarin kurulmasi sirasinda insan hayatini tehlikeye
atabilecek kazalar1 engellemek ve yanginlart 6nlemek amaciyla ¢esitli kagak akim

koruma réleleri kullanilmaktadir (Alacaci, 2004:1) .

Gorsel 24. Gazi Universitesi Elektronik Laboratuvari

Kaynak: http://tf-eem.gazi.edu.tr/posts/viewl/title/elektronik-laboratuvari-129319?siteUri=tf-

eem Erisim Tarihi: 20.01.2019
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Elektronik miihendisligi ve bilgisayar miihendisligi 6grencileri tarafindan
kullanilan elektronik laboratuvarlari en ¢ok kullanilan laboratuvarlardan biri olarak
ifade edilmektedir. Elektronik laboratuvari biinyesinde, mantik devreleri tasarimi ve
sayisal tasarim gibi dersler iizerinde c¢alisilmaktadir. Elektronik laboratuvarlarinda
cesitli proje caligmalar gelistirilmesi ve derslerde 6grenilen teorik bilgilerin pratikte
uygulanarak pekistirilmesi amaglanmaktadir (http://engineering.gau.edu.tr/elektrik__
elektronik muhendisligi_bolumu laboratuvarlari.html, Erisim Tarihi: 09.12.2018).
Elektronik laboratuvarmin temel amaci, 6grencilerin egitiminde énemli rol oynayan
deney yoluyla Ogrenmeyi desteklemek olarak ifade edilmektedir. Bu sayede
ogrenciler, lojik devreler ve elektronik konusunda deneyim kazanmaktadir
(http://users.okan.edu.tr/burak.kelleci/laboratory _tr.html#TemelElektronik,  Erisim
Tarihi: 09.12.2018). Elektronik laboratuvarlarda Ggrencilerin basarisi, laboratuvar
ortamindaki calisma durumuna bagli gerceklesmektedir. Ogrencilerin en iyi verimi
alabilmesi i¢in laboratuvar ortamina gelmeden dnce deneyin yapilacagi konu hakkinda

hazirlik yapmalar1 gerekmektedir (Sahin, 2018:1).

Gorsel 25. Yasar Universitesi Elektronik Laboratuvari

4

Kaynak: https://eee.yasar.edu.tr/temel-elektronik-devreleri-laboratuvari/  Erisim Tarihi:
20.01.2019
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1.4. E-Ogrenme ve Orgiin Egitimin Karsilastirilmasi

Ogrenme kavrami, dogum ile baslayip yasam boyu devam eden bir siireg olarak
ifade edilmektedir. Ogrenci, okulda aldig1 egitim ile dgrenmeye devam etmektedir.
Ogrenme siireci beraberinde ¢esitli 9grenme taleplerini de yaninda getirmektedir. Bu
baglamda e-6grenme teknolojisi, geleneksel egitimin yaninda sanal sinif ve uzaktan
egitim gibi kavramlarla birlikte ¢esitli taleplerin karsilanmasint miimkiin kilmaktadir.
E-6grenme teknolojisiyle birlikte 6grencilerin kisisel 6grenimini yonetmesi ve zaman
gibi geri getirilemez kaynaklar1 verimli sekilde degerlendirmesi miimkiin olmaktadir.
E-6grenme, dogum ile baslayan Ogrenme siirecinde degerli bir yardimci olarak
goriilmektedir (Kesim, 2004:17). Giinlimiizde e-is, e-ticaret, e-satig, e-6grenme gibi
cesitli sektdrler oldugu goriilmektedir. Cesitli bilgi yonetimi ile ilgili pek ¢ok kavramin
basina ‘e’ harfi geldigi fark edilmektedir. Cesitli elektronik araglarla yapilan bilgi
yonetimi kisaca e-6grenme olarak ifade edilmektedir (Taskin, 2001:150).

Gorsel 26. Atdlye ve Laboratuvar Ogretmenlerine Kurum I¢i Egitim Caligmasi

Kaynak: http://www.meb.gov.tr/atolye-ve-laboratuvar-ogretmenlerine-sektor-egitimi/Haber
/10815/tr Erisim Tarihi: 20.01.2019

Egitim sistemlerinin gézlemlenmesinden elde edilen bilgiler sonucunda, gesitli
diizeylerde ve c¢ogunlukla ogrencilerin merkeze alindigi ders planlari oldugu
goriilmektedir. Ogrenmenin kaliteli ve anlasilir sekilde gerceklesmesi, kaynaklarin en
iyi sekilde degerlendirilmesine bagl olmaktadir. Ogrenme yOntemlerindeki ve

egitimde kullanilan teknolojilerdeki gelismeler, egitimde bilgisayarlarin kullaniminin
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artmastyla birlikte Ogrenim ¢esitliligini de arttirdigr gortilmektedir. E-6grenme
teknolojisi de bu ¢esitlilik icerisinde kendine yer bulmaktadir. E-6grenme yontemleri,
uzaktan egitim modelinin biiyilk oranda temelini olusturmaktadir. Egitimde
teknolojinin kullanimi, 6grencilerin en biiylik hakki oldugundan e-6grenme, biiyiik
oranda mecbur hale geldigi anlasilmaktadir. Cesitli agik kaynak kodlu yazilimlarin
kullanilmast ve ogretim araglarmin gelismesiyle birlikte e-6grenme hizla
gelismektedir. Biitin  bu gelismeler c¢ergevesinde e-0grenme teknolojisinde
uygulanacak egitim modelleri, geleneksel modellerden daha farkli ve cesitlendigi
goriilmektedir (Altiparmak vd., 2011:326). Ozmen’e gore elde edilen gesitli bilimsel
bilgilerin diger insanlar tarafindan bilinmesi gerekmektedir. Baska bir sekilde
soylemek gerekirse, bilimsel ve teknolojik gevrede gerceklesen degisimler ve elde
edilmis olan bilgilerden diger insanlarin da haberi olmas1 gerekmektedir. Bahsedilmis
olan bilimsel bilgi birikimi, programli ve sistemli olarak okullarda 6grencilere belirli
hedefler dogrultusunda sunulmaktadir. Bu asamada Ogretmenler, 6gretme isinde
Ogrencilere yardimcit olmaktadir. Egitimin ¢ogunlukla okulda gerceklestigi
disiiniilmektedir. ~ Ancak  egitim, yalmizca  okul  smirlar1  igerisinde
gerceklesmemektedir. Davranig degisikligi istenmesi amaciyla gergeklestirilen
Ogretim, bireysel veya gruplar lizerinde bilgisayar, televizyon ve video gibi ¢esitli
teknolojik materyaller kullanimiyla saglanabilmektedir. Ancak giinlimiiz ¢aginda bilgi
y1gmin artmasiyla olusan devasa boyutta bilgiden dolayi, bilgiyi dogrudan 6gretmek
yerine bilgiye ulasim yollarinin 6gretilmesi giindeme gelmektedir. Bu nedenle
okullarda 6gretilmek istenen bilginin, daha 1yi planlanmasi ve dikkatli bir sekilde
hazirlanmas1 gerekmektedir. Okul ortaminda, egitimin ilerleyisi ve hangi 6gretme
yontemlerinin tercih edilecegi dgretmenler tarafindan belirlenmektedir. Ogretmenler,
Ogrencileri bireysel olarak gdzlemlemesi sonucu Ogrencileri igin ¢esitli etkinlik

planlar1 yapabilmesi miimkiin olmaktadir (Ozmen, 2011:35-36).
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Gorsel 27. Orgiin Egitim Ortam1 Ornegi
m - —

Kaynak: http://www.meb.gov.tr/ Erisim Tarihi: 20.01.2019

Ozden’e gore egitim, genel anlamda 6grencilerin belleginde bilgi depolamak
olarak ifade edilmektedir. Ogrencilerden, dgretilen bilgilerden yeni bilgiler {iretmesi
beklenmemektedir. Bilgi iretme isini bilim adamlari tistlenmektedir. Okulda 6gretilen
bilginin dgrencilere hayat boyu yol gosterecegi diisiiniilmektedir. Bu nedenle egitimin
amaci, 0grenciyi ileri yasamina hazirlamaktir. Sonug olarak 6grencinin aldig: bilginin
degerini gelecekte anlayacagindan dolayr o an i¢in anlamasi beklenmemektedir
(Ozden, 1998:56). Ayn1 sekilde Taskin’a gore de egitim, is yasantis1 disinda genel
anlamda bireyin genel olarak gelismesi anlamina gelmektedir. Egitim, bireyin
amaglarin1 olgunlastirmakta ve duygusal davraniglart seyreltmesini saglamaktadir.
Ayni1 zamanda bireyin, kavramlar ve olaylarin gidisati konusunda gelisimini
saglamaktadir (Taskin, 2001:20). Internet teknolojisinin gelisimiyle birlikte, uzaktan
Ogretim ve e-6grenme gibi kavramlarin da birlikte gelistigi gozlemlenmektedir. Dijital
ortama tasman O6grenme kavramiyla birlikte, egitim igeriklerinin dijital ortama
taginmasi, egitimin dijital ortama gerceklestirilmesi ve egitim siirecinin yonetilmesi

arastirilan konular arasinda yerini almaktadir (Ozan, 2009:1).

1.4.1. E-Ogrenmenin Avantajlar

E-6grenme, zaman ve mekan gozetmeksizin egitim olanagi sunmaktadir.
Ogrenci, egitimin gerceklestirilecegi zamam kendisi planlamaktadir. Ogrenme daha
hizli ve etkin sekilde gerceklesmektedir. Geleneksel 6grenme yonteminde tercih edilen
okuma yontemi ortalama %?20 hatirlama oranina sahipken ses, goriintii ve coklu

etkilesim ile zenginlestirilmis bir yontem sonucu bu oran %40 oraninda oldugu
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goriilmektedir. Geleneksel yontemlerdeki 6gretmen odakli egitim, e-6grenme ile
yerini 6grenci odakliya birakmaktadir. Ogrenci, e-dgrenme yontemiyle birlikte
egitiminin sorumlulugunu kendisi almaktadir. Bu sekilde bireyin, kendi egitimini
kendisi yonetme ve planlamasini saglamaktadir. Ogrenciler, beceri ve ilgilerini
kesfetme ve bu yonde 6grenme konusu segebilmektedir. Ogrenci, ayn1 zamanda kendi
egitim hizin1 kendisi planlayabilmektedir (Aytag, 2003 s.30). Gelisen toplumla birlikte
isletmeler, ¢alisanlarinin ¢6ziim getiremedigi problemler ve yeterlilik konusunda
eksiklerini giderebilmek icin gesitli egitimler saglamalar1 gerekmektedir. Egitimler
konusunda geg¢misten giiniimiize gerceklestirilen tam zamanli egitim sistemi
ogrencinin dogru yer ve zamanda bulunmasiyla miimkiin olmaktadir. E-Ogrenme
teknolojisi, alternatif yontemlere kiyasla pek ¢cok avantaji beraberinde getirmektedir.
Ogrenci, yasanilan problem karsisinda veya yeterliliklerini saglamak amaciyla ihtiyag
dogrultusunda duydugu egitime ihtiya¢ duyulan anda ulasmasina mimkiin
kilmaktadir. E-6grenme teknoloji araciligiyla verilen egitimlerin siiresi, geleneksel
egitime kiyasla yarisi veya iigte ikisi kadar kisa siirmektedir. Ogrenciler, egitime
internet veya intranet araciligiyla mekan gozetmeksizin ulasabilmektedirler. E-
o0grenme teknolojisiyle birlikte, egitim igerisinde mevcut bulunan derslerin sayisi
arttirilabilmektedir ve egitimi daha fazla cesitlendirmek miimkiin olmaktadir.
Ogrenciler, e-dgrenme teknolojisi sayesinde kendi &grenme planlarini kendileri
planlayabilmektedir. Bu sekilde 0grenci, nerede ve ne zaman Ogrenecegini kendi
kapasitesine bagli olarak ayarlamakta ve egitimin kalitesi artmaktadir (Nemli,

2004:177-183).

E-6grenme teknolojisinin, zaman ve mekan goézetmeksizin kullanilabilirligi
dolayisiyla 6ne ¢ikmasini saglamaktadir. Bu nedenle cografya gozetmeksizin 6grenci,
e-0grenme teknolojisi yardimiyla kendi kendini egitme imkani bulabilmektedir. E-
ogrenme, firmalarin egitimleri daha 1yi yonetmesine imkan saglamaktadir. Bununla
birlikte ¢calisanlarin yonetilmesi ve ihtiyaci olan egitimlere yonlendirilmesi konusunda
yerinde ve zamaninda egitim imka&nina ulasilmaktadir. E-0grenme teknolojisi,
geleneksel egitim yontemleriyle kiyaslandiginda bireysel ve oOzellestirilmis egitim
imkam sunmaktadir. Ozellestirilmis sistemle birlikte, 6grencinin ihtiyact oldugu
egitimi kendine uygun bir sekilde diizenlemesi ve egitim sonundaki gelisimi
izlenebilmektedir (Yazici, 2004:468). Oztiirk iin esitli kaynaklardan aktardigina gére

e-0grenme sisteminin On plandaki avantajlarindan bir tanesi zamandan ve mekandan
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bagimsiz olusu sayilmaktadir. Ogretici ve Ogrenci ayni anda aym yerde olmak

durumunda kalmamaktadir (Oztiirk, 2014:29).
Bunun yaninda e-6grenmenin diger faydalar1 su sekilde siralanabilmektedir;

e Ogrenci mekanda ¢alisma imkan1 bulmaktadir.

e Maliyet olarak daha uyguna gelmektedir.

e Opgrencilerin birbiriyle olan iletisimini ve isbirligini arttirmaktadur.

e Daha az yonetim ile daha fazla grubu kontrol etmeyi saglamaktadir.

e Sosyal ve ekonomik farkliliklar: ortadan kaldirmaktadir. Her yas
grubunda bu egitimin kullanilmasi miimkiin olmaktadir.

e Ogrenci kendi seviyesine uygun igerigi secebilmekte ve dgrenme hizini
kendi belirleyebilmektedir.

e Ogrencilerin 6zgiivenlerini ve sorumluluk duygularini gelistirmektedir.

Ozarslan’a gére yasam boyu egitim, birey iizerinde ¢esitli yiikler
olusturmaktadir. Bireyin, tam zamanl bir iste calistigi diigiiniildiiglinde, kendini
gelistirmek amaciyla egitime ayiracak vakti kalmamakta ya da gerektigi kadar
olmamaktadir. Geleneksel egitimde kullanilan 6gretmen, 6grenci ve simif metodu,
calisan birey igin artik eskisi kadar yarar saglayamamaktadir. Bu nedenle e-6grenme
teknolojisi, geleneksel egitime alternatif olusturmaktadir (Ozarslan vd., 2007:2). E-
ogrenme teknoloji ile birlikte 6grencinin, bireysel O6grenme imkami artmaktadir.
Bununla birlikte grup olarak o6grenmenin getirdigi baski ortadan kalktigi i¢in
motivasyonun arttigi gozlemlenmektedir. E-0grenme ile birlikte 6grencinin
ihtiyaglarina yonelik bilgilere erisim ve bilgi cesitliligi de artmaktadir. Ogrenci bu
kaynaklardan ihtiyacina uygun olanlarina erigebilmekte ve yararlanabilmektedir. E-
O6grenmenin getirdigi bu imkanlar dogrultusunda 6grencinin 6zgiirliigiinii yansitma
imkan bulmaktadir. Giiniimiizde ¢esitli ortam imkanlarin1 e-6grenme yapisi altinda
sunmak gittik¢e kolaylasmaktadir. E-6grenme teknolojisiyle birlikte, 6rgiin 6grenimde
miimkiin olmayan 6grencilerin mesafe gézetmeksizin gruplar olusturabilme ve birlikte

veri paylagiminda bulunabilmeleri miimkiin olmaktadir (Gokdas ve Kayri, 2015:7).
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1.4.2. E-Ogrenmenin Orgiin Ogretime Gore Dezavantajlar

E-6grenmenin ¢esitli yararlarinin  yaninda dezavantajlar1  oldugu da
gorilmektedir. E-08renme yoOntemlerinde basar1 saglanabilmesi i¢in 6grencinin
calisma konusunda disiplinli ve istikrarli olmas1 gerekmektedir. Ogrenci E-6grenme
yontemiyle Ogrenim yaparken c¢esitli sosyallesme siireglerinden uzaklagmis
olmaktadir. E-0grenmenin bagarili bir sekilde gerceklesebilmesi igin igerik
olusturmanin ¢ok kapsamli bir sekilde hazirlanmasi, zaman alic1 ve masrafli bir siireg
oldugu goriilmektedir. E-6grenmenin 6grenci igin faydali olabilmesi ve biiyiik
kitlelere ulagabilmesi igin, ilgili alanin bilgi ve teknolojik altyapisinin olmasi
gerekmektedir. Bireysel 6grenme siirecinde E-6grenme yonteminin kullanilabilmesi
icin, 6grencinin istegi disinda maddi imkanlarin da yeterli olmasi gerekmektedir.
Herkes i¢in erisilebilir olabilmesi i¢in ucuz ve gilivenilir erisim yollar1 kamusal olarak
desteklenmesi gerekmektedir. E-6grenme yonteminde teknolojik cihazlar kullanilmasi
gerektiginden baslangigta pahali bir yatirim olarak goriilmektedir (Aytag, 2003 s.30-
31).

E-6grenmenin yayginlastirilmasi ve yayginlastirilmanin dile getirilmesi sik¢a
vurgulanmaktadir. Fakat internetin yayginlagsmasiyla birlikte gelisen e-6grenme
sistemleri yeni sorunlar getirmektedir. E-6grenme sistemlerine erismek amaciyla
kullanilan teknolojik imkéanlar kirsal ve kent yasamlari arasinda farkliliklar
goriilmektedir. Bu farkliligin ¢esitli veriler sonucu artacagi diisiiniilmektedir. Bireyler
arasindaki farkin zamanla biiylimesi sonucu bu siire¢ zaman igerisinde sosyal yapiya
da zarar verebilecegi diigiiniilmektedir. E-6grenme teknolojisini, dgrenciler arasinda
tercih edilmeme gerekgeleri arasinda ilgilerini ¢ekmeme ve yararli bulmama gibi
diisiinceleri  oldugu goriilmektedir. Bu aragtirmalar sonucunda, e-6grenme
teknolojilerine olan egilimin Tirkiye’deki gostergesi olarak goriilebilmektedir. Bu
cesit sorunlar sebebiyle e-6grenme teknolojisinin yayginlagsma siirecinin olumsuz
olarak etkilenebilecegi ve dgrencilerin faydalanmasi agisindan yetersiz kalabilecegi

sOylenebilmektedir (Gokdas, Kayri, 2015:15-16).

E-o6grenme teknolojisi, ogrencilerin pek ¢ok fayda saglamasi amaciyla
gelistirilmekte olan bir sistemdir. Bu siire¢ igerisinde ¢esitli sorunlar ile
karsilasilabilmektedir. Bu sorunlarin tespit edilmesi ve giderilmesi, etkili 6grenmenin

gerceklesmesini miimkiin kilmaktadir. E-6grenme teknolojisinin kullanilabilmesi igin,
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ogrencilerin ¢esitli masraflar yapmas: gerekmektedir. Ornegin, 6grencinin bir
bilgisayara sahip olmas1 gerekmektedir. Ayni sekilde internet saglayicilarina 6denmesi
gereken iicret maddi anlamda dgrencilere yiik olmaktadir. Ogretmen ve dgrencinin
bilgisayar sisteminde yasayabilecegi c¢esitli teknik problemler, elektronik ortamda
gerceklesecek olan egitim siirecini geciktirebilmektedir. Diger bir ihtimal ise 6gretmen
ya da Ogrencinin teknolojik anlamda yeterli bilgiye sahip olmamasi da miimkiin
olmaktadir. Ogrenciler, teknolojik anlamda yeterliliklere sahip olsa bile e-6grenme
alania yeni giris yapacak Ogrenci i¢in bu tecriibe yeterli olmayabilmektedir veya
cevrelerinde e-6grenme teknolojisi alaninda yetkin kisiler olmayabilmektedir (Unsal,
2002:6).

E-6grenme teknolojisi, geleneksel 6gretim sisteminden farkli olarak is ve
egitim arasinda koprii olusturmaktadir. Birey, is ortaminda egitim imkanlarina
ulagsabilmektedir. E-6grenme teknolojisini, egitim planina gore ilk olusturuldugunda
cesitli teknik altyap:r ve kaynaklar gerektirdiginden dolay1 olusturulma asamasinda
oldukga yiiksek maliyet gerektirmektedir. Bu nedenle e-6grenme teknolojisinin ilk
defa olusturulacagi durumlarda maliyetlerinde dikkate alinmasi gerekmektedir. E-
o0grenme teknolojisi, kullanildig1r bolgeye baglh olarak cesitli kiiltiirel direnglerden
dolayr da basarisiz olabilmesi miimkiin olmaktadir. Bireylerin 6grenim siireci,
bireyden bireye farklilik géstermektedir. Bu nedenle, bireylerin teknoloji kullanimina
kars1 olan asinaliklar1 e-6grenme teknolojisine uyum saglamalart agisindan farklilik
gosterebilmektedir. Bazi kurumlar, teknolojiyle olan uyumlarindan dolay1 e-6grenme
teknolojilerine hizli bir sekilde adapte olabilirken, bazi kurumlarsa kiiltiirel olarak
hazir olmadigindan uyum siirecinden geg¢meleri gerekebilmektedir. Kiiltiirel uyum
stireci sirasinda, egitimin Oneminin kurum igerisinde nasil algilandigi, kurum
calisanlarinin egitimler icin ne kadar hevesli oldugu ve yonetimin, egitimler
konusundaki destegi gibi faktorler siireci etkilemektedir. Bireylerin, e-6grenme
teknolojisinden etkin verim alabilmelerinin yolu e-6grenme teknolojilerini giinliik

yasantilarinin bir pargasi haline getirmeleri gerekmektedir (Nemli, 2004:178-185).
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2. BOLUM
SANAL GERCEKLIK VE COZUMLERI IiCIN GRAFIKSEL
URETIM SURECI

2.1. Sanal Gergeklik

Sanal sozciigii, latince olan ‘virtualis® sozciigiinden gelen ingilizce karsilig
‘virtual”’ olan bir sozciiktiir. Anlami; alginin yonlendirilmesiyle var olmayan bir
olgunun var oldugu yanilsamasinin olusmasi durumunu ifade etmektedir. Bu durumda
sanal gergeklik ise; kullanicinin zamandan ve mekandan bagimsiz bir ortamda yapay
olarak olusturulmus bir goriintli igerisine dahil olmasi olarak agiklanabilmektedir.
Sanal gergeklik ortami; farkli verilerin giris ve ¢ikis teknolojilerinden ortaya ¢ikan giic,
hareket, dokunma gibi duyusal etkileri taklit eden cihazlar, {i¢ boyutlu ses ve goriintii

teknolojileri ile birlestirilmis bir ortam olarak tanimlanabilmektedir (Kuruiiziimcii,

2007:94).

Sanal gergeklik, sanal ortamda karsilikli ve etkilesim i¢eren bir deneyim olarak
tanimlanmaktadir. Eglence, saglik, bilimsel alanlar gibi pek ¢ok alanda
uygulanmaktadir. Sanal ortamlar geleneksel egitimin yaninda isbasi egitimi ve orgiin
egitim kapsaminda kullanilan her tiirlii ara¢ gerece karsi yeni firsatlar saglamakta ve
dikkate deger bir rakip olmaktadir (Bayraktar ve Kaleli, 2007:316). Sanal gergeklik,
kullanicinin sanal bir benzetim ortaminda, ger¢ek ortamdan biligsel olarak ayrilarak,
bulunma, dolagsma ve nesnelerle etkilesime girebildigi ve gercek diinyada duygusal
reaksiyonlar verdigi ortam olarak ifade edilmektedir (Kayapa, 2010:33). Kullanici,
sanal ortamdayken fiziksel ortam ile sanal ortamda bulundugunu ayni anda
algilamaktadir. Bu ¢ift tarafli bulunma hissini ac¢iklamak i¢in kusatilma, katilim ve
bulunma gibi terimler kullanilmaktadir. Bulunma hissi, kullanicinin sanal ortam
igerisinde hissetmesi ve bulunmasidir (Bostan, 2007:226). Sanal diinya, belirli bir
ortami1 olusturmak i¢in verilmis icerikler olarak agiklanmaktadir. Sadece zihinde var
olup, yayin yaparak baskalari ile paylasilabilmektedir. Yani Sanal gergeklik sistemi,
goriintii var olmadan var olamamaktadir. Sanal gerceklik deneyimini olusturabilmek
igin, ¢esitli yazilimlar, donanimlar ve igerikler bir araya getirilmektedir. Sanal
gergeklik benzetimi bir komut dosyasiyla ¢alisan bir oyuna benzetilebilmektedir.

Sahne, oyuncular ve miizigin birlesimi ile olusan bir sahne deneyimini, ayn1 sekilde
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sanal ortamda sanal sahne, oyuncular ve miizik ile elde edilerek olusturulmaktadir.
Sanal gergeklik ortami boylelikle kullanicilara fiziksel olarak i¢inde bulunduklari,
etkilesimli bir diinya sunmaktadir (Sherman ve Craig, 2003:6).

“Gergeklik bir yamlsamadir, fakat istikrarli bir yanilsama. - A. Einstein”

(Parisi, 2015:7)

Gorsel 28. HTC Firmasina Ait Vive Cosmos Modeli Sanal Gergeklik Cihazi

O VIVECOSMOS

GO BEYOND

Kaynak: https://www.vive.com/us/cosmos/ Erisim Tarihi: 26.01.2019

Sanal gergeklik deneyimi, kullanicinin sanal diinyaya daldigi herhangi bir
deneyim olarak tanimlanmaktadir. Bu bakis a¢is1 kullanicinin dinamik kontrolii olarak
aciklanmaktadir. Sanal gergeklik tizerine 1994'l1i yillarda pek ¢ok demo
bulunmaktadir. Fakat sanal gerceklik deneyimleri bu donemde ara¢ benzetimleri ve
eglence araglar1 hari¢ kullanilmamaktayd: (Brooks 2003:16). Sanal gergeklik
ortaminda kullanicinin i¢inde bulunma deneyimini etkileyen etmenlerden bir tanesi,
konum algilayic1 donanimlarin varligi olarak ifade edilmektedir. Konum algilayici
donanimlar, kullanicinin gergek diinyadaki konumunu, viicut jestlerini sanal gerceklik
ortamina aktarmaktadir (Kayapa, 2010:42) Sanal gerceklik teknolojisi pek ¢ok farkli

sistemin bir araya getirilmesi ile olusturulmaktadir. Bu sebeple sanal gergeklik
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teknolojisini tanimlarken kisa bir agiklama yapmak pek miimkiin olmamaktadir. Sanal
gerceklik iki kullanicinin bulundugu ortamdan bagimsiz olarak baska bir ortamda
bulunabilmesi olarak tanimlamaktadir. Bir baska goriis ise sanal gergekligin, gercek
gorintiiler lizerine bindirilerek elde edilen goriintiiler yani arttirilmis gercekligin bir

tirtinii olarak tanimlamaktadir (Bostan, 2007:87).

Parisi’ye gore de sanal gergeklik yani VR, farkli teknolojilerin bir araya
gelmesiyle olusmaktadir. Bu teknolojiler, {i¢ boyutlu (3B) goriintiileme, hareket
algilayic1 donanimlar, gesitli giris aygitlari, yazilimlar ve gelistirme araglar seklinde
aciklanabilmektedir. Sanal gerceklik teknolojisinin geng ve erken gelisimi sebebiyle,
Oculus Rift, Samsung Gear VR, Google Cardboard gibi bir¢ok biitceye hitap eden,
farkl taginabilirlik ve ¢esitli sanal gergeklik deneyimi sunan platformlar ortaya ¢iktig
goriilmektedir. Sanal gergeklik ile birlikte goriintilleme ve tasarlama amagli yazilimlar
da hizla gelismektedir. Yerli iiretimler icin Unity 3D, Unreal Engine gibi popiiler
yazilimlar, hem masaiistii hem tasinabilir platformlar i¢in en iyi secenek haline
gelmektedir. WebGL ve 3B Javascript gibi acik kaynak temelli yazilimlar, masaiistii
ve taginabilir cihazlar da web tarayicilar tizerinden sanal gerceklik teknolojisini
sunarak Web teknolojisinin de sanal gerceklik teknolojisi alaninda geri kalmadigini
gostermektedir. Sanal gergeklik teknolojisinin gelismesi tizerine harcanan bu denli
enerji sayesinde miisterilerin ilgisini ¢ok fazla ¢ekmekte ve bilgisayar teknolojisi igin

siradaki en biiyiik dalga olacagi diistiniilmektedir (Parisi, 2015:7).

Sanal gergeklik teknolojisi, ti¢ boyutlu grafikler, stereoskopik goriintiileme
aygitlari, hareket ve konum gibi algilayicilar bir araya getiren uygulamalar olarak
aciklanmaktadir. Sanal gerceklik terimi sanal, yani ger¢ek olmayan anlamina gelen ve
gercek, yapay olmayan anlamima gelen iki zit sozciigiin bir araya gelmesi ile
olusmaktadir (Bostan, 2007:88). Sanal gerceklik islevsellik agisindan tanimlanacak
olursa eger, bilgisayar grafikleri ile gergek¢i bir diinya olusturmak i¢in yapilan
benzetim olarak tanimlanmaktadir. Bu sanal diinya duragan degil, kullanicinin hareket
ve komutlarina gore interaktif olabilmektedir. Bu interaktiflik, ger¢ek zamanli
etkilesim igeren sanal gergeklik teknolojisinin temel 6zelligini tanimlamaktadir.
Gergek zaman, bilgisayarin kullanici hareket ve komutlarini anlayabilmesi ve aninda
tepki verebilmesi anlamina gelmektedir. Sanal gercekligin kitap tanimi ise, gercek

zamanl benzetimler ve birden fazla duyusal kanal aracilifiyla etkilesim kurabilen, ist
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diizey kullanic1 bilgisayar arabirimi olarak agiklanabilmektedir. Bu algilayici kanallar,
gorsel, isitsel ve dokunsal kanallar olarak o6rneklendirilebilmektedir (Burdea, ve
Coiffet, 2003 s.2-3).

Egitim sektoriinde uygulanan eski yontem ve tekniklerin yerini modern yontem
ve tekniklerin aldigi gozlemlenmektedir. Boylece yeni teknolojilerle birlikte sanal
gergeklik teknolojisi de egitim sektoriinde yontem ve tekniklere farkli bir bakis agisi
getirdigi sonucuna ulasilmaktadir. Sanal ortam olarak da nitelendirebilecegimiz sanal
gerceklik, ses ve goriintii gibi ¢esitli duyu organlarimiza bilgiler gondererek ¢alisan ti¢
boyutlu bir bilgisayar benzetimidir. Diger bir deyisle sanal gergeklik; insanlarin
bilgisayar teknolojisini, verileri gorsellestirmek ve etkilesime ge¢mek amaciyla
giidiimledikleri yollardan biri olarak agiklanabilmektedir (Cavas, B., Cavas, H. ve
Can., 2004:110).

Gorsel 29. Oculus Firmasina Ait Rift Isimli Uriiniin Tanitim Gorseli

Kaynak: https://www.oculus.com Erigim Tarihi: 26.01.2019

Parisi (2015)’e gore Sanal gercekligin tek amaci oldugunuz yerden bagka bir
yerde olduguna kullaniciyr ikna etmektedir. Tkna etmek, beynin gorsel ve hareketi
algilayan baglantilarini hileyle kandirmak olarak agiklanabilmektedir. Sanal ortamin

olusturulabilmesi i¢in, masaiistii ve taginabilir platformlar, stereoskopik goriintiileme
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cihazlari, hareket algilayict donanimlar ve giris aygitlari kullanilmaktadir. Masaiistii
ve tasinabilir platformlar; sanal gergeklik sistemini ¢alistiracak sistemi, donanimu,
yazilim ve yardimci yazilimsal araglari igermektedir. Stereoskopik goriintiilleme
cihazlari; kafaya giyilebilir ekran olarak bilinmektedir. Bu goriintiileme yontemi
birden fazla goriintiiniin kombinasyonunu gergekgi optik ¢arpitmalar ve 6zel lensler
yardimiyla stereoskopik goriintii elde ederek, ii¢ boyutlu derinlik algist olusturmaya
dayanmaktadir. Hareket algilayict donanimlar; jiroskop, akselerometre ve benzeri
diisiik maliyetli bilesenler, sanal gerceklik donanimlarinda viicut ve kafa hareketlerini
algilamak ic¢in kullanilmaktadir. Bu sayede uygulama, ii¢ boyutlu sahnedeki
gorligiimiizii  hareketlerimize gore giincelleyebilmektedir. Sanal ortamlarin
olusturulabilmesi i¢in gerekli olan son bilesen giris aygitlar1 ise; sanal gergeklik
teknolojisi igin klavye ve fare disinda oyun kontrolciileri, hareketi ve jestleri
algilayabilen el ve viicut sensorleri gerekmektedir. Bu dort bilesen olmadan sanal
gerceklik deneyimini, tamamen siiriikleyici bir sekilde deneyimlemek miimkiin
olmamaktadir (Parisi 2015:9).

Gorsel 30. Oculus Firmasinin Ust Kurulusu Olan Facebook’un Sahibi Mark

Zuckerberg Yeni Oculus Uriiniinii Tanitiyor

Kaynak: http://time.com/4856434/facebook-virtual-reality-oculus-cheaper/ Erisim Tarihi:
26.01.2019
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Etkilesimin giicli kullanicinin, ekranda yasanan eylemin bir parcasi olmasina
katk1 saglamaktadir. Fakat sanal gerceklik, insanin tiim duyularina hitap edebilme
yetenegi sayesinde, eylemin pargasi olma hissini ¢ok daha fazla arttirmaktadir.
Kullanicilar sanal gergeklik deneyimiyle, sadece ekranda ki grafiksel nesneleri gormek
ve isitmekle kalmamakta ayn1 zamanda onlara dokunabilmekte ve hissedebilmektedir
(Burdea ve Coiffet 2003:3). Sanal gergeklik teknolojisi, yiiksek maliyetli gercek
ortamlara kiyasla her sektorde kendine giderck daha fazla yer edinmektedir. Sanal
gerceklik teknolojisinin, modellemeler ile desteklenmesi sayesinde, analizlerin daha
etkin bir sekilde gergeklestirilmesine olanak tanimaktadir. Montaj, liretim ve egitim
gibi alanlarda sanal gergeklik teknolojisi, birgok problemin kolay ve anlasilir sekilde
¢oziilmesini saglayacagr gozlenmektedir. isbasi egitim programlari gibi alanlarda
sanal gergeklik esasli yaklasimlar az maliyetli ve uygun ¢oziimler olabilmektedir
(Bayraktar ve Kaleli, 2007:320).

2.1.1. Sanal Gergeklik Gosterim Ortamlari

2.1.1.1. HTC Vive

HTC Vive, HTC Corporation tarafindan ortak olarak tiretilmis sanal gergeklik
seti olarak tanimlanmaktadir. HTC Vive setinin genel icerigi, ayarlanabilir kayis ve
mercekli bir sanal gergeklik basligi, hareket ve jestleri algilayabilen kumandalar, 360
derece konumu algilayabilen alan sensorleri olarak agiklanmaktadir. HTC Vive igin
¢esitli modeller bulunmaktadir. HTC Vive Pro isimli modelin bagliinin igerisinde her
bir goz icin 1440x1600 pixel 3.5” amoled ekran bulunmaktadir. HTC Vive, 110
derecelik goriis acisina sahip ayn1 zamanda da 90Hz yenileme hiziyla ¢alismaktadir.
Gliniimiizde HTC Vive igin Vive, Vive Pro, Vive Cosmos ve Vive Focus olmak iizere
dort modeli bulunmaktadir. HTC Vive modelleri kendi web sayfasi {izerinden siparis
verilebilmektedir. HTC Vive i¢in ¢esitli fiyat ve donanimlara sahip bilgisayar kasalari
da bulunmaktadir. Web sayfasi lizerinden anlagmali firmalarin web sitelerine yonlenip
satin almak miimkiin olmaktadir. Gerekli donanimi1 kullanict kendi toplayabilir ya da
HTC Vive firmasinin web sayfasi {izerinden hazir bir kasa da satin alabilmektedir

(https://www.vive.com, Erisim Tarihi: 15.06.2019).
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Gorsel 31. HTC Firmasina Ait Vive Modeli Sanal Gergeklik Cihazi

Kaynak: https://www.vive.com/us/product/vive-virtual-reality-system/  Erisim Tarihi:
26.01.2019

2.1.1.2. Oculus Rift

Oculus Rift, Oculus VR firmasina ait olarak tiretilmis olan sanal gerceklik
baslig1 olarak tanimlanmaktadir. Oculus Rift, genel paket icerigi olarak ayarlanabilir
kayis ve mercekli bir sanal gerceklik basligi, hareket ve jestleri algilayabilen
kumandalar ve konum algilayici iki adet sensor igermektedir. Oculus Rift, igerisinde
OLED ekran igermektedir. Oculus Rift, 2160x1200 ¢oziiniirliiglinde ve 90Hz olarak
calismaktadir. Oculus Rift, 110 derecelik goriis acisina sahip olarak agiklanmaktadir.
Oculus firmasina ait, Rift, Rift S, Gear VR ve Quest isimli dort adet yayinlanmas iiriin
bulunmaktadir. Oculus Rift i¢in ¢esitli fiyat ve donanimlara sahip bilgisayar kasalari
da bulunmaktadir. Web sayfasi lizerinden anlagsmali firmalarin web sitelerine yonlenip
satin almak miimkiin olmaktadir. Gerekli donanimi kullanict kendi toplayabilir ya da
Oculus firmasmin web sayfasi iizerinden hazir bir kasa da satin alabilmektedir

(https://www.oculus.com Erisim Tarih: 15.06.2019).
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Gorsel 32. Oculus Firmasina Ait Rift Modeli Sanal Gergeklik Cihazi

oculus

Kaynak: https://www.oculus.com/rift Erisim Tarihi: 26.01.2019

2012 yilinda tanitimi yapilmis olan, Oculus VR firmasina ait Oculus Rift isimli
iriin, kafaya giyilebilir stereoskopik bir goriintiileyici, hafif bir kulaklik ve kafa
hareketlerini algilayan bir sensor igermektedir. Oculus Rift isimli bu {iriin uygun
fiyatlara temin edilebilmektedir. Orijinal adiyla DK-1 olarak bilinen gelistirme seti,
oldukca diislik ¢oziiniirliiklii olmasima ragmen tiiketicileri heyecanlandirmaktaydi.
Daha sonra tiretilen DK-2 isimli set daha yiiksek ekran ¢oziiniirliigii, daha hassas
konum, daha tutarli yon ve daha iyi performans sunmaktadir. Oculus Rift, derinlik
yanilsamasi yaratmak amaciyla gozlerimizin birbirinden bir miktar uzak olmasindan
dolay1 her bir objeyi her bir gz i¢in ayr taklit etmektedir. Oculus Rift ayn1 zamanda
cok daha gercekei bir benzetim olusturulmak i¢in, goziin kiiresel yapisini taklit etmeye
dayali fi¢1 biikiilmesi denilen bir teknigi de kullanmaktadir. Beyni bagka yerde

olduguna ikna etmek icin gerekli bir diger etken ise basin hareketlerini olusturulan
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sahneye gercek zamanli aktarabilmektir. Oculus Rift’teki bir diger yenilik, ivme
yakalama sistemi (IMU) olarak acgiklanabilmektedir. Kafa takip sisteminde bulunan
IMU ile jiroskop, akselerometre ve manyetometre donanimlarinin kombine ¢alismasi

sonucu tam rotasyon degisimleri dlgiilebilmektedir (Parisi, 2015:10-11).

2.1.1.3. Samsung Gear VR

Gear VR, Samsung Electronics ve Oculus VR firmalan tarafindan {iretilmis
olan ekransiz sanal gergeklik baslig1 olarak tanimlanmaktadir. Gear VR, paket icerigi
olarak bir adet ayarlanabilir kayis ve mercekli bir sanal gergeklik baslig1 ve kontrol
kumandas1 icermektedir. Gear VR, Samsung firmasinin {rettigi Galaxy serisi
telefonlar ile ¢calismaktadir, bu nedenle igerisinde dahili bir ekran bulunmamaktadir.
Oculus firmasinin mobil platformu igin tasarlanmis olan Gear VR, mobil cihaziniz ile
herhangi bir yere bagli olmadan istenilen yerde sanal gergeklik deneyiminin
yasanabilmesini amaglamaktadir (https://www.oculus.com/gear-vr/ Erisim Tarih:
10.02.2018).

Gear VR baghigin1 kullanabilmek i¢in Galaxy 5 ve iizeri Galaxy serisi bir
telefona sahip olmak gerekmektedir. Gear VR, 207.1x120.7x98.6 mm 0lgiilerine sahip
345 gram agirliginda tagmabilir bir sanal gergeklik basligi olarak tanimlanmaktadir.
Icerisinde jiroskop sensérii ve yakinlik sensorii bulunmaktadir. Gear VR ile birlikte
gelen kumanda sayesinde, sanal ortam ile ¢esitli etkilesimlerde bulunmak miimkiin
olmaktadir. Gear VR kumandasi, tek el ile kullanilmaktadir. Gear VR 101 derecelik
goriis agisina sahip olarak aciklanmaktadir. Samsung Electronics ve Oculus VR
firmasinin ortak olarak iiretmis oldugu Gear VR isimli iiriin pek ¢ok yerden temin
edilebilmektedir. Gear VR, Samsung firmasinin web sayfasindan ya da Oculus
firmasinin web sayfasindan temin edilebilmektedir. Ayrica, anlagmali teknoloji
magazalarindan ve cesitli e-ticaret web sayfalarindan da Gear VR isimli {iriinii temin
etmek miimkiin olmaktadir. Giiniimiizde Gear VR baslig1 i¢in iiretilmis olan kontroller
cihaz1 bulunmaktadir. Tek el ile kullanilmakta olan bu kontroller sayesinde oyunlarda
oyun kumandast olarak, diger uygulamalarda ise uzaktan kumanda olarak
kullanilabilmektedir (http://www.samsung.com/global/galaxy/gear-vr/ Erisim Tarih:
16.06.2019).
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Gorsel 33. Samsung Firmasina Ait Gear VR Modeli Sanal Gergeklik Cihazi

SAMSUNG

Kaynak: https://www.samsung.com/global/galaxy/gear-vr/ Erisim Tarihi: 26.01.2019

Gear VR, Samsung ile Oculus firmasinin ortak ¢alismasi olarak sunulmaktadir.
Oculus optiklerinin daha hafif ve tasmabilen kafaya giyilebilir cihaz olarak
Samsung’un yiiksek ¢Oziiniirliikli mobil aygitlar1 ile c¢aligmasi i¢in tasarlandigi
bilinmektedir. Gear VR’1n ivme yakalama sistemi (IMU), tasinabilir cihazlarin ivime
yakalama sisteminden daha az gecikmeli ve daha hizli ¢alismaktadir. Gear VR, ¢esitli
giris aygitlar1 ve diizeltme tekerlegi igermektedir. Cesitli giris aygitlarina 6rnek olarak,
telefonun igerisine erismek icin kontroller, ses seviyesi kontrolii, dokunmak giris i¢in

trackpad ornek verilebilmektedir (Parisi, 2015:26).

2.1.1.4. Google Cardboard

Cardboard, Google firmasi tarafindan iiretilmis olan basit ve ekonomik
yonilyle vurgulanmakta olan sanal gergeklik basligi olarak tanimlanmaktadir.
Cardboard, paket igerigi olarak bir adet kartondan {iretilmis bir baslik ve iki mercek
icermektedir. Cardboard, kendi web sayfas1 iizerinden hazir olarak satin alinip gelen
paketin igerisinden ¢ikan seti katlayarak hazir hale getirilebilmekte ya da yine kendi
web sayfasindan sablonu indirilerek herhangi bir malzemeden kullanici tarafindan
yapilabilmektedir. Cardboard igerisinde dahili bir ekran icermemektedir. Ancak model
fark etmeksizin her c¢esit akilli mobil cihaz ile ¢alismaktadir. Bu sayede, basit ancak
her kullaniciya hitap eden bir deneyim sunmaktadir (https://vr.google.com/cardboard/
Erisim Tarih: 16.06.2019).
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Gorsel 34. Google Firmasina Ait Cardboard Modeli Sanal Gergeklik GozIligi

Kaynak: https://vr.google.com/cardboard/ Erisim Tarihi: 26.01.2019

Google 2014 yilinda, kitlesel olarak erigilebilir ve diisiik maliyete adapte
olabilen, her akilli mobil cihazla g¢alisabilecek olan Cardboard isimli iirlini
duyurmaktaydi. Cardboard, sadece iki adet mercege sahip, kartondan imal edilmis bir
tirtin olarak tanitilmaktadir. Cardboard ile sanal gergeklik deneyimi yasamak igin
mobil cihazinizi yerlestirmek ve hazir bir uygulama basatilmasi yeterlidir. Cardboard,
edebilmektedir. Cardboard diger sanal gerceklik cihazlarina gore daha uygun fiyatlara
satilmaktadir (Parisi, 2015:27-28).

2.1.1.5. PlayStation VR

Playstation VR, Sony firmasi tarafindan iiretilmis olan PlayStation ailesinin
sanal gergeklik teknolojisi i¢in en yeni iiyesi olarak tanitilmaktadir. PlayStation VR,
paket icerigi olarak bir adet ayarlanabilir kayis ve mercekli bir sanal gerceklik bashigi
ve bir adet PlayStation Kamerasi icermektedir. Bu ekipmanlara ek olarak VR hedef
kontrol cihazi, PlayStation Move kumandalari ve ¢esitli aksesuarlar da edinmek
miimkiin olmaktadir. PlayStation VR, 1920 x RGB x 1080 ¢oziintirliigiinde ve 120Hz
ile 90Hz yenileme hiziyla ¢calismaktadir. Yaklasik 100 derecelik goriis acisina sahip

PlayStation VR, entegre mikrofona, ivme dlger ve jiroskop sensorlerini de igerisinde
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barmndirmaktadir. PlayStation VR, PlayStation 4 oyun konsollar1 ile ve PlayStation
Camera donanimu ile ¢aligmaktadir. PlayStation VR, cesitli teknoloji magazalarindan
ya da gesitli e-ticaret siteleri tizerinden satin alinabilmektedir (https://www.playstation

.com/tr-tr/explore/playstation-vr/ Erisim Tarih: 16.06.2019).

Gorsel 35. Sony Firmasina Ait Playstation VR Modeli Sanal Gergeklik Cihazi

Kaynak: https://www.playstation.com/tr-tr/explore/playstation-vr/ Erisim Tarihi: 26.01.2019

2.1.1.6. OSVR HDK2

OSVR HDK2, OSVR firmasi tarafindan iiretilmis olan OSVR ailesinin sanal
gerceklik teknolojisi igin iiretmis oldugu cesitli basliklardan birisi olarak
tanimlanmaktadir. OSVR, Razer ile ortak ¢alisarak sanal gergeklik bashigi paket igerigi
olarak tercih edilen modele gére HDKI1, HDK2 ya da DK2 isimli modellerden
ayarlanabilir kayis ve mercekli bir adet sanal gerceklik basligi igermektedir. OSVR,
farkli markalar ve sirketler arasindaki teknolojiler i¢in evrensel ve agik kaynakli sanal
gergeklik ekosistemi olusturmaya ¢alismaktadir. OSVR, sanal gergeklik basliklarinin

iretilmesinin yaninda ayni zamanda tim gelistiricilerin ekosistemdeki tiim
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donanimlarin tek bir seferde desteklemesine izin vermek i¢in tasarlanmis bir yazilim
gelistirme kiti olarak tanimlanmaktadir. OSVR, olusturmakta oldugu platform
sayesinde her ¢esit sanal gergeklik donaniminin ve yaziliminin da kendi biinyesinde
caligmasini amaglamaktadir. OSVR, birden fazla oyun motoru ve isletim sistemini
desteklemektedir. OSVR ile diigiik gecikmeli goriintii isleme 6zelligini destekleyen
asenkron zaman ¢6zgiisii ve dorudan mod gibi hizmetler de saglamaktadir. OSVR,
platformuna erisim Apache 2.0 lisansi altinda iicretsiz olarak saglanmaktadir ve
Sensics tarafindan korunmaktadir. OSVR HDK2, her g6z i¢in 1080x1200 toplamda
2160x1200 ¢oziiniirliiglinde ve 90 fps olarak ¢alismaktadir. OSVR firmasinin HDK1,
HDK2 ve DK2 modellerinin siparisi kendi web sayfalar1 tizerinden ya da Razer
firmasinin web sayfasi lizerinden verilebilmektedir (http://www.osvr.org/, Erisim

Tarihi: 16.06.2019).

Gorsel 36. OSVR Firmasima Ait HDK?2 Modeli Sanal Gergeklik Cihazi

Kaynak: http://www.osvr.org/hdk2.html Erisim Tarihi: 26.01.2019
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2.1.2. Sanal Gerg¢eklik Gosterim Ortamlarinin Sistem Gereksinimleri

2.1.2.1. En Diisiik Gereksinim

En diistik gereksinimi HTC Vive (https://www.vive.com, Erisim Tarihi:
15.06.2019) igin su sekilde verilmektedir;

Ekran Karti: NVIDIA® GeForce® GTX 1060 or Quadro P4000, AMD Radeon™ Pro
WX 7100 or FirePro W9100 esiti veya lizeri

Islemci: Intel® i5-4590, Intel® Xeon E3-1240 v3 esiti veya iizeri

Ram: 4 GB veya tizeri

Video Cikisi: HDMI 1.4, DisplayPort 1.2 veya iizeri

Usb Port: 1 adet USB +2.0

Isletim Sistemi: Windows® 7 SP1, Windows® 8.1 or sonrasi, Windows® 10

Oculus Rift(https://www.oculus.com Erisim Tarih: 15.06.2019) i¢in en diisiik

sistem gereksinimi ise su sekilde verilmektedir;

Ekran Karti: NVIDIA GTX 1050Ti/ AMD Radeon RX 470 veya {istii
Islemci: Intel i3-6100 / AMD Ryzen 3 1200, FX4350 veya iistii

Ram: 8 GB veya iistii

Video Cikisi: DisplayPortTM 1.2 / Mini DisplayPort

Usb Port: 1 adet USB 3.0 portu

Isletim Sistemi: Windows 10

2.1.2.2. ideal Gereksinim
Oculus Rift(https://www.oculus.com Erisim Tarih: 15.06.2019) i¢in ideal

sistem gereksinimi su sekilde tanimlanmaktadir;

Ekran Karti: GeForce® GTX 1070/Quadro P5000 or above, or AMD Radeon™ Vega
56 veya lizeri

Islemci: Intel i5-4590 / AMD Ryzen 5 1500X veya iistii

Ram: 8 GB veya iistii

Video Cikisi: DisplayPortTM 1.2 / Mini DisplayPort

Usb Port: 3 adet USB 3.0 ve 1 adet USB 2.0

Isletim Sistemi: Windows 10
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HTC Vive (https://www.vive.com, Erisim Tarihi: 15.06.2019) i¢in ideal sistem

gereksinimi su sekilde tanimlanmaktadir;

Ekran Karti: NVIDIA® GeForce® GTX 1060 or Quadro P4000, AMD Radeon™ Pro
WX 7100 or FirePro W9100 esiti veya lizeri

Islemci: Intel® i5-4590, Intel® Xeon E3-1240 v3 esiti veya iizeri

Ram: 8 GB veya lizeri

Video Cikisi: HDMI 1.4, DisplayPort 1.2 veya iizeri

Usb Port: 1 adet USB +2.0

Isletim Sistemi: Windows® 7 SP1, Windows® 8.1 or sonrasi, Windows® 10

2.1.3. Sanal Gergeklik Ortamlarinda Tasarim Sorunsah

2.1.3.1. Sanal Gerg¢eklik Teknolojisindeki Kisitlar

Yillar boyunca ticari iirlin haline getirilmeye ¢alisilan stereoskopik
goriintiileme yontemlerinin en biiyiik sorunu uzun vadede yeterince hafif ve konforlu
olmadig1 goriilmektedir. Bu durum Oculus VR isimli takimin Oculus Rift’i
olusturmasiyla birlikte biiyiik bir hizla degistigi diisiiniilmektedir (Parisi, 2015:9).
Teknolojinin gelismesi ile birlikte, medyanin sunumu konusunda yeni teknolojiler
ortaya ¢ikmaktadir. Bilgisayarla ilgili degisimler arasindaki en biiylik degisikliklerden
bir tanesi, ii¢ boyut teknolojisinin de kullanilmasi olarak agiklanmaktadir. Ug boyut
teknolojisi fotograf, sinema, televizyon ve bilgisayar gibi pek cok cesitli alanda
kullanilmaktadir. Iki boyutlu teknoloji yerini ii¢ boyutlu teknolojiye birakmasiyla
beraber, bilgisayar oyunlar1 gibi gen¢ kusaga hitap etmekte ve olagan bir teknoloji
olarak karsilanmaktadir. Bu sebeple, giiniimiiz kullanicilarinin davraniglar1 buna gore
sekillenmektedir. Bunun sonucunda tasarimcilarin, teknoloji ve tasarimlari kullaniciya

daha giincel ve yenilik¢i olarak sunmasi gerekmektedir (Okay, 2015:102-103).

Oculus Rift, Oculus firmasmin sanal gergeklik basliginda amiral gemisi olsa
da pek ¢ok sorun igermektedir. Oculus Rift 6ncelikle hizli bir grafik islemcisine sahip
bir bilgisayar gerektirmektedir. Eski tip kisisel bilgisayarlar, diziistii bilgisayarlar ile
kullanildiginda veya kalabalik bir sahneye girildiginde kare hizi yavaslamakta ve
donmalar baglamaktadir. Kare hizi yavaglamasi, bulantilara da neden olabilmektedir.

DK-2 seti ile konumsal dogrulama gerektiren uygulamalar ¢alistirmak istenildiginde,
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kullanicinin dogru algilanabilmesi i¢in konum izleme kameralarinin 6niinden disari
cikilamamaktadir. Oculus Rift’in sabit kullanilmasi gerektigi ve pek ¢ok kablo ve
parca icermesinden dolay1 tasinabilirligi diismektedir. Kullaniciya, giiglii bir bilgisayar
gerektiginden potansiyel olarak pahali ve hantal bir deneyim sunmaktadir (Parisi,

2015:25).

Kullanict aliskanliklar1 ve kullanici deneyimleri agisindan olasi olabilecek
problemlerden bir tanesi, kullanicilarin sanal ortamda gezinmek icin aligilan genel
yontemden farkli bir yontem kullanmasi gerekmektedir. Genel yontem, kullanicinin
bilgisayar arayiizline tiklama, bakma ve okuma ve tekrar tiklama, bakma ve okuma
yontemini kullanmakta olmasi olarak tanimlanmaktadir. Ug boyutlu ortamda hareket
etmek amaciyla kullanilan genel yontem ise, klavyede ki yon tuslarinin kullanilmasi
ve bakis yoniiniin diizenlenebilmesi i¢in fare isimli donanimin kullanilmasina
dayanmaktadir. Glinlimiizde yaygin olarak kullanilan bu aligkanliklar, sanal sergi
alanlarinda oldugu gibi cesitli sanal ortamlarda da kullamlabilmektedir. Ug boyutlu
teknoloji ile biiyliyen geng¢ kusak, yeni teknolojilere daha kolay adapte olmaktadir.
Ancak yeni teknolojinin bireylere sundugu ¢esitlilik ve kolayliga her insanin zamanla
adapte olabilecegi diisiiniilebilmektedir (Okay, 2015:105-106)

2.2. Sanal Ger¢eklik Ortami i¢in Grafiksel Tasarim Siireci

2.2.1. Konseptin Belirlenmesi ve Taslak Hazirlama Siireci

Sanal ortam tasarlanirken, amaclanan bilgi aktarimmin kullaniciya dogru
olarak aktarilmasi dnemli bir Gl¢iit olmaktadir. Sanal ortam tasariminda bir diger
onemli konu, bazi segeneklerin sanal ortamin daha basarili sonuglar vermesine katkisi
olsa da, dogru parcalarin bir araya getirilerek maliyet ve performansin
dengelenmesinin onemli bir 06l¢ilit oldugu sonucu c¢ikmaktadir. Sanal ortam
olusturulurken kullanmakta oldugumuz model terimi, modelleme, gorsellestirme ve
anlatim teknigi olarak ii¢ bolim olarak ele alinmaktadir. Bu noktada modelleme
yaparken modelin tanimi1 ve detaylandirilmasi énem kazanmaktadir. Bunlara baglh
olarak sanal ortam tasariminda kullanilacak modellemelerin tiiriinii belirlerken
kullanicinin rolii kadar, donanim ve yazilim performansi da 6nem kazanmaktadir

(Kayapa, 2010:37).
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Sanal gergeklik ortamlari gibi bilgisayar oyunlart da gorsel igerikli ¢aligsmalar
olarak tanimlanmaktadir. Bu gorsel icerikli ¢alismalar, grafik tasarim agisindan da
onem tasimaktadir ¢linkli ¢esitli hareketli ve hareketsiz goriintiiler, gorsel mesajlar
icermektedirler. Tamamlanan projenin sunulacagi ambalaj disinda, ¢alismanin ig
gorselleri de grafik tasarimin disiplinini kapsamaktadir. Sanal gerc¢eklik ortamlarinin
olusturulmasinda oldugu gibi bilgisayar oyunlar1 olusturulurken de kullanilan
uzmanlik dallar1 konsept tasarimi ve {i¢ boyutlu tasarim olarak ayrilmaktadir (Tunceli,

2012:62).

Sanal gergeklik ortamlari gibi bilgisayar oyunlarinda kullanilan sanal ortamlar
da gercek ya da gercege benzer olarak ortamin gorsellestirilmesi ile olusmaktadir.
Bunun sonucu olarak sanal gergeklik gibi oyun projelerinin de meniileri gibi dogrudan
grafik tasarim disiplinini ilgilendiren kisimlar disinda olusturulan sanal diinya da
grafik tasarim disiplinini ilgilendirmektedir. Sanal diinyanin ve ¢esitli gorsel 6gelerin,
grafik tasarimin prensiplerine gére ele alinmasi, olusturulan sanal ortamin kullanici
tarafindan daha derin ve yogun algilanmasin1 saklamaktadir. Olusturulacak projenin
genel konsepti ve gorselligi, tasarimci, metin yazari, sanat yonetmeni ve konsept
tasarimcinin ortak calismasi ile hazirlanmaktadir. Ortak ¢alisma sonucu ortaya ¢ikan
konsept, kullanicilarin ilgisini ¢ekmekte Onemli yer tutmaktadir. Oyun tasarimi
orneklerinde de oldugu gibi; belirlenen konsept, oynanmis ve boliim tasarimcilar
kullanicinin oyunu tercih etmesinde Onemli bir etken olmaktadir. Kullanicinin
dikkatini ¢eken ana unsurlar genellikle gorsel dil ve konsept olmaktadir (Tunceli,
2012:86).

64



Gérsel 37. Illustrasyon Sanatgis1 Lorin Wood un ‘WOQOSH: Spaceship Sketches from
the Couch’ Isimli Kitabindan Bir Konsept Calismasi

SPEEDER N HOAT MUY 2014

SPEEDER | (AFTER JOE JOHNSTON) | NOAEMBER 2014

< W L]

Kaynak: http://conceptartworld.com/books/woosh-spaceship-sketches-from-the-couch/
Erisim Tarihi: 26.01.2019

Sanal bir ortam olusturmak ig¢in, ti¢ boyutlu yazilimlar ile modellenen nesneler
kullanilmaktadir. Sanal ortamin istenilen 6zelliklerde olabilmesi igin tasarlayan kisi,
ic boyutlu yazilimlar ile nesneler modellemekte ve sanal ortamda olusan etkilesimin
sinirlarini da ¢izmektedir. Sanal ortamin gercekei olabilmesi i¢in, tasarimci ii¢ boyutlu
ortamlarin temel prensiplerine hakim olmasi gerekmektedir (Bostan, 2007:152). Sanal
gergeklik ortami sistemi olusturabilmek ve yayimlamak i¢in gereken ii¢ 68e, model,
yazilim ve donanim olarak ifade edilmektedir. Sanal ortamda var olan o6gelerin
olusturulmasi, sunumu ve kalitesi, sadece kullanilan yazimlarin gelismisligi ile degil
ayni zamanda kullanilan donanimlarin yeterliligi ile de belirlenmektedir. Kullanicinin
sanal gerceklik deneyimini en dogru sekilde yasayabilmesi, donanim ve yazilima ek
olarak tasarimcinin tiim sisteme olan hakimiyeti ve kabiliyeti de bu deneyimi dogru

sekilde aktarabilmesine de bagli olmaktadir (Kayapa, 2010:38-39).
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Gorsel 38. Maxon Firmasma Ait Cinema 4D isimli U¢ Boyutlu Modelleme

Yazilimimdan Ug Boyutlu Modelleme Ornegi

Kaynak: https://www.amd.com/en/graphics/workstation-media-and-entertainment-solutions

-media-maxon-cinema-4d Erisim Tarihi: 26.01.2019

Oyun sektoriinde senaryonun Onemini kavrayan yapimcilarin, ilerleyen
teknoloji ve sinema mantigin1 kullanilarak oyunlar ig¢in de benzer kurgular ve
konseptler olusturmaya basladigr goriilmektedir. Giiniimiiz oyun sektoriinde,
oyunlarin gorece bircogu konsepti olan bir senaryoyu izlemektedir. Ciinkii cesitli
senaryolar izleyicileri senaryonun igerisine alabilmekte ve empati kurmasini
saglayabilmektedir. Ayn1 zamanda bilgisayar oyunlari, mantig1 geregi kullanicinin
senaryo igerisinde etkilesimle dahil olabilmesini saglayabilmektedir. Bu nedenle
kullanicr i¢in gerceklik hissini arttirabilmektedir. Konsepti olan senaryolar bu ¢iktilar
sayesinde kullanicinin empati kurma ve gergeklik deneyimi arayisinda boslugu
doldurmaktadir (Topbasan, 2013:75).
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Gorsel 39. Anima Isimli Animasyon Firmasina Ait Karakter Calismasi Eskizi

Kaynak: http://www.animaokul.com Erigim Tarihi: 26.01.2019

Akoglu’na gore konsept belirleme ve gelistirme asamasi, hedeflenen pazarin
ihtiyaglarmin belirlenmesiyle baglamaktadir. Ihtiyaglarm belirlenmesinin ardindan, bu
ihtiyag icin g¢esitli konsept segenekleri olusturulmasiyla devam etmektedir.
Olusturulan konseptlerin arasindan elemeler yapilmakta ve kalanlar test edilmek i¢in
degerlendirilmektedir. Konsept; bir bi¢imin, fonksiyonun ve iiriin niteliklerinin
belirlenmesi veya tanimlanmasi olarak tanimlanmaktadir. Bunun yaninda konsept
belirleme ve gelistirme asamasi, rakip {irliniin analizi ve maliyeti gibi ¢esitli bilgileri
de icermektedir (Akoglu, 2009:13). Konsept tasarimi, bilgisayar oyunlar1 ve sinema
filmi gibi gorsel sanat icerikli yapimlarin varligiyla kendini gostermektedir. Bir oyun
tasarim1 ya da bir film gibi gorsel sanat igerikli bir projenin konseptinin
belirlenmesinin ardindan taslaklama siireci gelmektedir. Konsept tasarimci belirlenmis
bir alan {izerinde istenen fikri, diisiinceyi, konuyu, karakteri sahneyi ya da mekanin
taslaklanmas1 amaciyla gorsel materyaller iireten sanat¢i olarak tanimlanmaktadir.
Konsept tasarimcilar, lizerinde ¢alistiklar: projenin detaylarii taslaklayan sanatgilar

olarak nitelendirilmektedir. Sanal bir diinyanin tasarlanmasi ve bu diinyadaki karakter
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ve nesnelerin neleri olacagi gibi ¢ok ¢esitli ve detayli konularin belirlenmesi gorevini

iistlenmektedir (Tunceli, 2012:67).

2.2.2. iki Boyutlu Grafiklerin Tasarlanmasi ve Uretimi

2.2.2.1. Bitmap Tabanh Grafikler

Bitmap gorseller, renk bilgisi igeren piksellerin veya noktalarin yan yana ya da
alt alta dizilmesi sonucu olusan grafik tiirii olarak tanimlanmaktadir. Piksel, bitmap
gorselini olusturan en kiigiik nokta olarak tanimlanmaktadir. Bilgisayar grafiklerinin
en kiicliik birimi piksel olarak tanimlanmaktadir. Bilgisayarda goriintii, piksellerin
bitmap bilgisine goére yan yana dizilmesi ile olusmaktadir. Bitmap gorseller
olusturmak i¢in kullanilan en yaygin program olarak Adobe Photoshop 6rnek olarak
verilmektedir (Yiicel, 2008:8). Bitmap gorseller, kareler tizerine yerlestirilmis her bir
pikselin renk ve koordinat bilgisine dayanarak olusturulmaktadir. Fayanslarin yan
yana gelmesiyle olusturulan mozaik resimleri bitmap gorsellerine 6rnek olarak
verilebilmektedir. Ikon, buton gibi gorsellerin olusturulmasinda bitmap gérseller
kullanilmaktadir. Bitmap gorselleri fotograf sinifi ve ¢izim sinifi islemlerde kullanilan
gorseller olarak iki gruba ayrilmaktadir. Fotograf smifi bitmap dosyalar1 genellikle
JPEG formatinda kaydedilmektedir. Cizim smifi islemlerde kullanilan bitmap
dosyalar1 ise genelde GIF formatinda kaydedilmektedir. Genel olarak bdyle bir
zorunluluk olmasa bile bu sekilde yapilmaktadir. Her iki resim formati da web
ortaminda kullanilabilmektedir. Bir bitmap dosyasinin boyutu, kalitesine bagl olarak
degismektedir. Bitmap olarak olusturulmus bir gorsel biiyiiltme kii¢iiltme gibi islemler
uygulandigr zamanda da boyutu degismektedir. Bitmap ile olusturulmus bir gorsele
uygulanacak biiyiiltme kiicliltme islemine baglh olarak kalitede bozulmalar
olusmaktadir. Genel olarak bitmap dosyalar1 vektdr dosyalara oranla daha c¢ok yer

kaplamaktadir (Ince, 2006:12-14).
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Géorsel 40. Bitmap Tabanli Gorsel Ornegi

RASTER

Kaynak: https:/www.printcnx.com/resources-and-support/addiational-resources/raster-

images-vs-vector-graphics/ Erisim Tarihi: 26.01.2019

Atilgan’a gore bitmap bilgi; noktalar yani pikseller halinde yan yana dizilerek
goriintiileyici lizerinde gosterilmesi olarak tanimlanmaktadir. Bitmap goriintii,
matematiksel olarak hesaplanarak olusturulmakta olan vektdrel goriintiilerden farkl
olarak ifade edilmektedir. Bitmap ile vektor arasindaki fark baski esnasinda daha
belirgin hale gelmektedir. Bitmap, bir gorselin 151k ve renk bilgisini iceren pikseller
biitiinii olarak tanimlanmaktadir. Yani diger bir degisle bitmap, piksellerin i¢erdigi
bilginin bir araya getirilerek olusturulmasi sonucu elde edilen gorseller olarak ifade
edilmektedir. Goriintil, tek tek ve bulundugu yere gore farkl bilgiler igeren piksellerin
yan yana gelmesi sonucu olusmaktadir. Bitmap ile olusturulmus bir goriinti
yakinlagtirildiginda pikseller net olarak goriilebilmektedir (Atilgan, 2007:15-16).
Akbag’a gore bitmap ile olusturulan gorsel 1zgara sistemindeki her bir piksellerin
koordinat degerinin alacagi renk bilgisine bagli olarak olusturulmaktadir. Bitmap
dosyasi, monitoriin gorseli olusturmak icin gerekli olan hangi pikselin hangi rengi
gosterecegini bilgisini igerisinde barindirmaktadir. Bitmap dosyalar1 c¢esitli renk
bilgileri tutabilmektedir. Basit bir bitmap dosyasi, siyah ve beyaz renkten olusmakta
ve her piksel icin bir bitlik bilgi kullanmaktadir. Siyah beyaz yani monochrome
olarakta adlandirilan bu tip bitmap dosyalar1 boyut olarak en diisiik yapiya sahip
olmaktadir. Bu tip bitmap dosyalar1 bazen ‘grayscale’ olarak adlandirilan bitmap
dosyalar ile karistirtlmaktadir. Ancak ‘grayscale’ tiirii bitmap dosyalari igerisinde
oldukg¢a fazla renk bilgisi barindirmaktadir. Bitmap dosyalari, 1zgara icerisindeki
pikseller {lizerinde olustugundan dolayr sabit bir diizenleri olmaktadir. Bitmap tiirii

gorsellerin kalitesi degisebilmektedir. Bitmap olarak olusturulmus gorseller tizerinde
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biiyliltme ve kiiciiltme islemleri yapildiginda goriintii kalitesinde bozulmalar
olusmaktadir. Bu bozulmalar 6zellikle biiyiiltme isleminde kendini belli etmektedir.
Bitmap grafikler ¢oziiniirliige bagli olarak olusturuldugu igin farkli ¢oziiniirliiklerde
farkl1 sonuglar vermektedir. Eger bitmap olarak olusturulmus gorseller fazla
kiictltiiliirse bazi pikseller igerdigi bilgileri kaybetmektedir. Eger bitmap olarak
olusturulmus gorseller fazla biiyiiltiiliirse de yeni olusturulacak pikseller etrafindaki
renklere gore tahmin edilerek olusturulacagindan deformeler olusmaktadir. Bitmap
dosyasinin igerdigi bilginin kalitesine bagli olarak baski sonucu degismektedir. Bir
bitmap dosyasi igerisinde, bitmap basligi, bilgi boliimii renk tablosu ve bitmap bit

karakterlerinin olusturdugu diizen bilgisini barindirmaktadir (Akbas, 2006:12-14).

2.2.2.2. Vektor Tabanh Grafikler

Vektor gorseller, matematiksel yontemlerle olusturulmus ve ¢oziiniirliikten
bagimsiz, en 6nemlisi detay kaybetmeden biiyiiltiiliip kiigiiltiilebilen tiirden grafik tiirti
olarak tanimlanmaktadir. Vektorel olarak hazirlanmis gorseller, kenar keskinligi
konusunda basarili sonu¢ vermektedir. Bu nedenle tasarimcilar logo, geometrik
cizimler ve metinlerin olusturulmasinda vektor tabanli yazilimlar tercih etmektedir.
Vektor gorseller tiretebilmek icin ¢esitli yazilimlar kullanilmaktadir. Vektor gorseller
olusturmak igin kullanilan en yaym program olarak Adobe Illustrator érnek olarak
verilebilmektedir (Yiicel, 2008:7). Vektor resimler, matematiksel olarak olusturulmus
egriler, ¢izgiler, alanlar ve doldurduklar1 renkler olarak vektor tabanli grafikler olarak
tanimlanmaktadir. Vektor gorseller biiyliltme ve kiigiiltme sirasinda kalitesi
bozulmadigi i¢in tasarimciya avantaj saglamaktadir. Vektor grafikler, kolayca piksel
tabanli gorsellere doniistiiriilmektedir. Vektor gorseller olusturulurken dogrular,
egriler, noktalar ve cokgenlerden faydalanilmaktadir. Vektor gorseller igerisinde
cesitli renk ve konum bilgileri icermektedir. Vektor gorseller, bilgi bakimindan daha
az veri icerdiklerinden dolayr dosya boyutu bitmap gorsellere gore daha kiigiik
olmaktadirlar. Vektdr gorseller, 6zel olarak c¢izilmis geometrik formlardan
olustugundan her form tek bir renk bilgisi icermektedir. Biiyiiltme kii¢liltme islemi
sirasinda bilgisayar gorseli tekrar olusturmaktadir. Vektor gorseller, sonradan ¢izilmis
ya da bir ressam tarafindan ¢izilmis gorseller gibi goriinmektedir. Vektor gorseller
coziinlirliikten bagimsiz olarak biiyiiltillebilmekte ve kiigiiltiilebilmektedir. Vektor
gorseller genel olarak karikatiir ve ¢izgi film tarzi gorseller igerisinde tercih edilse de

cok farkli amaglarda da kullanilmaktadir. Vektor gorseller, ¢oziiniiriikten bagimsiz
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oldugundan baski ortaminda da ¢ok iyi sonuglar vermektedir. Vektor yazilimlar ile
olusturulmus metinler de vektor tabanli oldugundan gorsel igerisinde kullanilmis
metinler de baski da kaliteli sonuglar vermektedir. Vektor gorsellerin arka plani bos

olabilmektedir (Ince, 2006:8-12).

Gorsel 41. Vektor Tabanli Gérsel Ornegi

VECTOR

Kaynak: https://www.printcnx.com/resources-and-support/addiational-resources/raster-

images-vs-vector-graphics/ Erisim Tarihi: 26.01.2019

Vektor gorseller, matematiksel olarak tanimlanmakta olan sekillerden
meydana gelmektedir. Vektor olarak olusturulan gorsellerin en biiyiik avantaj
istenilen boyutlara biiyiiltiilebilir ve kiigiiltiilebilir olmas1 olarak tanimlanmaktadir.
Vektor tabanli  gorseller, kolay bir sekilde piksel tabanli gorsellere
donistiiriilebilmektedir. Ancak piksel tabanli gorselleri vektor gorsellere gevirmek
olduk¢a zordur. Vektor olarak olusturulmus gorsellerin igerisinde piksel tabanli
gorseller kullanmak miimkiin olmaktadir. Ancak piksel tabanli gorseller igerisinde
vektor tabanli gorseller kullanilamamaktadir. Vektor gorseller, egriler, noktalar ve
dogrular gibi sekiller kullanilarak gorsel olusturma yontemi olarak da
tanimlanmaktadir. Vektor tabanli gorseller igerisinde matematiksel formiilleri renk,
pozisyon ve ¢izgi tipi gibi bilgiler de barindirmaktadir. Vektor gorseller, ¢izgi, daire,
yay, nokta ve cokgen gibi ¢esitli sekillerden olustugundan her bir sekil tek renge sahip
olabilmektedir. Matematiksel formiillere dayali cizilen vektdrler biiyiiltme ve
kiigiiltme islemi sirasinda bilgisayar tarafindan tekrar olusturulmaktadir (Akbas,
2006:8-9). Vektorel ¢izim teknigi, kaliteyi koruyarak biiyiiltiilebilir ve kiigiiltiilebilir

olmast ve daha az dosya boyutuna sahip olmasindan dolay1r pek c¢ok tasarimci
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tarafindan tercih edilmektedir. Vektor tasarim siireci genellikle hem geleneksel hem
de dijital ortamda hazirlik agamasi ile yapilmaktadir. Tasarim genellikle 6nce kagit

tizerinde el 1ile ¢izildikten sonra vektor tabanli yazilimlara aktarilip

renklendirilmektedir (Atabey, 2010:137).

Vektorel ¢izim, bir seklin herhangi bir detay kaybina ugramadan ¢oziintirliikkten
bagimsiz bir sekilde matematiksel yontemle olusturuldugu yeniden 6l¢eklendirilebilir
grafik tiirii olarak tanimlanmaktadir. Vektorel olarak olusturulmus bir gorsel, daire,
dikdortgen ve ¢izgi gibi ¢esitli geometrik formlar ve bu formlarin bir araya gelmesiyle
olugmaktadir. Dijital ortamda ¢esitli ¢izgiler kullanilarak sekiller olusturmak igin
vektore tabanli yazilimlar kullanilmaktadir. Vektorel tabanli yazilimlar, gergege yakin
sekiller olusturmasina yardimci olmaktadir. Dergi, brosiir ve kitap gibi alanlarda
kullanilan sekillerin  olusturulmasinda vektorel sekiller tercih edilmektedir.
Miihendislik ve animasyon gibi alanlarda tercih edilen li¢ boyutlu teknolojilerin
kullaniminda da vektor tabanli yazilimlar kullanilmaktadir. Vektor tabanl yazilimlar,
fotograf gibi gergek goriintillerdeki gergekligi yakalayamamaktadir. Bu nedenle
fotograf gibi gorsellerin islenmesi i¢in piksel tabanli yazilimlar tercih edilmektedir
(Oda, 2014:43-44).

2.2.3. U¢ Boyutlu Tasarim Siireci

Sergileme tasariminda da kullanilan tii¢ boyut teknolojisi sayesinde,
sergilenmek istenen heykel, resim ve diger nesneler c¢ok daha rahat
algilanabilmektedir. Sanal ortamin olusturulmasinda kullanilan materyaller, hem
siradan kullanicilar hem de akademisyenler tarafindan goriintiilenebilmekte, bunun
sonucunda akademik alanda da faydali sonuglar ortaya ¢ikmaktadir. Ug boyutlu
teknoloji ile sanal bir ortam olusturulurken sanal ortam, gercek ortamlara kiyasla
sinirsiz bir alan imkan1 sunmaktadir. Bu sayede farkli ve cesitli fiziksel ortamlarin bir
arada ya da ayr1 ayr1 ve yan yana kullanilmas1 miimkiin olmaktadir. Sanal ortamlarda
cesitli zaman ve fiziksel kisitlamalar da ortadan kalkmaktadir. Sanal ortamlar ¢esitli
teknolojiler  sayesinde  kullanict  tarafindan da  degistirilebilmekte  ve
giincellenebilmektedir. Sergileme tasariminda da oldugu gibi sanal ortamlar, internet

ortaminda yaymnlandiginda giinlin her saati ve diinyanin her yerinden kullanicilar

tarafindan erigilebilmektedir (Okay, 2015:104-105).
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Ug boyutlu tasarim, sanal ortamda olusturulan sanal bir diizlemde {i¢ boyutun
olusturulmasi olarak tanimlanmaktadir. Cesitli yazilimlar ile olusturulan {i¢ boyutlu
sanal ortamin eni, boyu ve yiiksekligi var olmaktadir. Arayiiz ya da ¢esitli sayisal
degerler araciligiyla yazilimlar ile olusturulan sanal ortamda ¢esitli geometrik sekiller
elde edilebilmektedir. Bu sekilde iki boyutlu ekranda, iic boyutlu geometrik sekiller
olusturulmaktadir. U¢ boyutlu tasarim igin kullanilan yazilimlar, cesitli sekiller
olusturmayi kolaylastiran dzellikler barindirmaktadir. U¢ boyutlu nesneler sanal ortam
igerisinde her yonde dondiiriilebilmekte ve konumlar1 degistirilebilmektedir. Polygon,
tic boyutlu ortamda boyutu olmayan noktalar olarak tanimlanmaktadir. Edge ise, {i¢
boyutlu ortamda polygonlar1 birlestiren ¢izgiler olarak tanimlanmaktadir. Face,
birlesen noktalarda olusan yiizeyler olarak tanimlanmaktadir. Ug boyutlu nesneler

polygonlarin, edgeler ile bir araya gelmesiyle olusmaktadir (Tunceli, 2012:76).

Ug boyutlu modelleme teknolojisi, ger¢ege benzeyen goriintiiler olusturmak
seklinde tanimlanmaktadir. Ug boyutlu modeller ¢ok yaygin sekilde kullanilmaktadir.
Kullanim alanlarinin basinda ii¢ boyutlu grafikler gelmektedir. Ug boyutlu modelleme
teknolojisinin kullanim alanlarina ornek olarak, tip ve medikal endiistride detayl
organ modellemeleri yapimi, bilgisayar ve oyun endiistrisinde gergekei {i¢ boyutlu
tasarimlarin yapimi, ¢esitli bilim dallarinda deney ve benzetimlerin yapiminda
kullanilmaktadir(Tugtekin ve Kaleci, 2011:87-91). U¢ boyutlu modelleme teknolojisi,
bir cismin dijital ortamda vektorel bir formatta gesitli matematiksel yontemler
kullanarak olusturulmast olarak tanimlanabilmektedir. Referans alinarak yapilan
modelleme sonucu meydana gelmis olan model, o modelin temsili hali olarak ifade
edilmektedir. Ug boyutlu modelleme siireci igin herhangi bir sinir belirtilmemektedir.
Bir modelleme i¢in hangi yontemin kullanilmas: gerektigine, ortaya ¢ikmasi beklenen
sonug¢ goriintiiniin gergekgiligine bagli karar verilmektedir (Kaleci, Kiran, Dinger,

2012:2).
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Gorsel 42. MeryProject i¢in Tasarlanmis Olan Ug¢ Boyutlu Mery Isimli Karakter

4

Kaynak: http://www.meryproject.com/ Erisim Tarihi: 26.01.2019

Sanal ortam olusturulurken, tasarim ve modelleme amagli tiretilmis pek ¢ok ii¢
boyutlu yazilim genellikle ise yaramaktadir. Ug boyutlu yazilim segimi yapilirken,
kullanilacak olan oyun motoru ile dosya alis verisinin yapilabilir olmasina dikkat
edilmesi gerekmektedir. Oyun motoru ile li¢ boyutlu yazilimlar arasinda veri aligverisi
saglanamadiginda ¢esitli sorunlar ile karsilagilmaktadir. Giiniimiizde iiretilmis olan
pek ¢ok ii¢c boyutlu yazilim ¢esitli dosya formatlarin1 okuyabilmekte ve bu formatlar
bagska formatlara doniistiirebilmektedir. Gliniimiizde modelleme, dokulandirma ve
animasyon amagli kullanilan popiiler yazilimlara 6rnek olarak; 3D Studio Max, Maya,
Blender, Cinema 4D verilebilmektedir (Ding, 2016 s.55).

Ug boyutlu modellemeye baslarken secilecek yontemin, modellenecek nesneye
uygun sekilde belirlenmesi gerekmektedir. Gliniimiizde {i¢ boyutlu modelleme sadece
dijital ortamda yapilmamaktadir. Bilgisayarlara baglanabilen gesitli tarama cihazlar
sayesinde de ii¢ boyutlu modellemeler olusturulabilmektedir. Olusturulan bu modeller
animasyon ve tasarimlarda da kullanilabilmektedir. = Bahsedilen cihazlar, son
teknolojiyle birlikte gelismis olup gercege yakin sonuglar vermektedir. Dijital ortamda
modelleme yapilirken tarama cihazlar1 kullanim1 modelleme siirecini kisaltmakta ve
daha dogru sonuclara ulasgilmasini saglamaktadir. U¢ boyutlu tarama ydntemleri
yiiksek islem giicli gerektirmekte ve genel kullanim amaglarinin iizerinde sonuglar

vermektedir (Okay, 2015:60). Bilgisayar ortaminda hazirlanan grafikler agisindan, ti¢

74



boyutlu nesneleri olusturmak icin pek c¢ok farkli yontem kullanilmaktadir.
Kullanilacak olan 3B modelleme programi, amag, gereksinim, modelleme yontemi
gibi sebeplerden dolay1 farklilik gostermektedir. Nesne modelleme programlari, iKi
kategoride incelenmektedir. Iki kategoriden ilki, nesnenin yiizeyini ortamdan ayiran
programlar olarak kabul edilmektedir. Bu programlar poligonsal nesneler ve
parametrik yiizeyler barindirmaktadir. Ikinci olarak nesnenin uzayda bulundugu hacmi
hesaplayan ve ilk yontemin ise yaramadigi durumlarda kullanilan programlar olarak

ifade edilebilmektedir (Cetin ve Giidiikbay, 2006:211).

Sanal  gergeklik  ortaminda, stereoskopik  goriintileme  donanimi
kullanildiginda, gergek hayattaki gibi stereoskopik goriintiiyle elde edilmekte olan
derinlik algisini, sanal ortamda da elde ederek kullanicinin sanal ortamdaki i¢inde

bulunma hissini arttirmaktadir (Kayapa, 2010:41).

Ucboyutlu modellere programlar arasindan segim yaparken dikkat edilecek
onemli Ozelliklerden bir tanesi animasyon olarak ifade edilmektedir. Animasyon,
“lichoyutlu grafiklerin hareketlendirilmesi” olarak tamimlanmaktadir. Ug boyutlu
programlar, ¢esitli nesneleri hareketlendirebilme 6zelligine sahip olmaktadir. Ornek
olarak bazi programlar da karakterlerin sag tellerini hareketlendirebilmekteyken, bazi

programlar bunu yapamamaktadir (Bostan, 2007, s.149)

Gorsel 43. Cinema 4D Yazilimidan Ug Boyutlu Mekan Modellemesi Sonug¢ Gériintii
Ornegi
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Kaynak: https://www.maxon.net/en-us/gallery Erisim Tarihi: 26.01.2019
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Ug boyutlu grafikler terimi ile stereoskopik ii¢ boyutlu grafikler terimi arasinda
ayrim yapabilmek gerekmektedir. U¢ boyutlu grafikler denildiginde genisligi,
yiiksekligi ve derinligi olan grafikler olarak tanimlanmaktadir. Ug boyutlu modelleme
yapilirken, gergek diinyanin benzetimi yapabilmek i¢in aydinlatma, gélgelendirme ve
kamera goriinlimii yardimiyla monokiiler derinlik ipuglar1 kullanilmaktadir, ancak iki
boyutlu ekran yiizeyinde binokiiler goriintii ipuglart kullanilamamakta oldugu igin
olduklar1 gibi algilanmaktadirlar. Stereoskopik grafikler, ii¢ boyutlu grafikler ile
benzerlik gostermektedir fakat derinlik algisi elde edebilmek igin stereoskopik
gosterim donanimlar1 yardimi ile {i¢ boyutlu grafikler, binokiiler ekranlarda

gosterilmektedir (Akai, 2007:14)

2.2.3.1. Sanal Ortam ve Gerekli Objelerin Modellenmesi

Ug boyutlu modeller, poligonlardan olusmaktadir. U¢ ya da daha fazla nokta
birlestigi zaman poligon olusmaktadir. Poligonlar ¢okgenlerden olusmaktadir. Bu
nedenle poligon, kag¢ noktadan olusuyorsa buna bagli olarak triangle, quadrangle gibi
isimler almaktadir. Poligonlardan olusan model, mesh olarak isimlendirilmektedir.
Modellemeye baslarken, kolaylikla istenen modele ulasabilmek i¢in primitif obje
denen hazir objeler kullanilmaktadir. Primitif obje, bir mesh degildir. Primitif objeler,
elde edilen ¢iktilarda goriilmektedir ancak degistirilememektedir. Eger bir primitif

obje degistirilebilir yapilirsa mesh’e dontismektedir (Etabek, 2017:46).

Ug boyutlu modelleme yazilimlari ile calisan tasarimcilarin ilk olarak mesh ve
poligon kavramlarmi bilmesi gerekmektedir. Mesh, {i¢ boyutlu modelin temelini
olusturmakta olan obje olarak tanimlanmaktadir. Polygon, mesh yapisinin etrafini
cevreleyen yapi olarak tanimlanmaktadir. Modelleme yapilirken, polygonlarin gesitli
ozellikler kullanilarak modellenmek istenen nesneye gore sekillendirilmektedir.
Modelleme yapilirken modelin igermesi gereken polygon sayilari, modellenen
nesnelerin kullanilacagi ortama gore se¢ilmektedir. Bilgisayar oyunlari i¢in hazirlanan
projeler icin kullanilan modellerin poligon sayilarinin miimkiin olan en az sayida
olmas1 gerekmektedir. Cesitli oyun motorlar1 ve gesitli oyun tiirlerine gére nesnelerin
poligon sayis1 sinirlamalar1 degisebilmektedir. Ancak sinema televizyon gibi alanlar
i¢in yapilan projelerde kullanilan {i¢ boyutlu modellerin poligon sayis1 nispeten daha
Ozglir olmaktadir. Modelleme yapilirken dikkat edilmesi gereken en Onemli

noktalardan bir tanesi, render siiresi poligon sayisina bagl olarak artmaktadir. Bu
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nedenle proje ne amagla yapilirsa yapilsin, detaylandirma islemi yapilirken poligon
sayisina dikkat etmek gerekmektedir (Siimen, 2014:3). Sanal ortamlar bilgisayar
tarafindan yaratilmakta olan ve gercek disi diinyalar olarak géz ontline alinmaktadir.
Kullanicinin, Sanal gergeklik sisteminde anlik tepkimelerle hareket edebilmesi igin
giiclii bilgisayarlar gerekmektedir. Bilgisayarlar, goriintiiyli olusturacak aygitlar olarak
islev gormektedir. Bilgisayarlar, sanal ortamin olusmasinda gereken ii¢ boyutlu
objeleri goriintiileme ve duyu algilama ortamlarini ve donanimlarini es zamanli olarak

calistirmas1 gerekmektedir (Bayraktar ve Kaleli, 2007:316)

Gérsel 44. ZBrush Yazilimi fle Modellenmis Ug Boyutlu Karakter Ornegi

Kaynak: http://pixologic.com/zbrush/gallery/ Erisim Tarihi: 26.01.2019

Cinema 4D isimli ii¢ boyutlu modelleme yaziliminda HyperNurbs adiyla
gecmekte olan modelleme teknigi, poligonlar1 bolerek detayli ve 1yi gériinen modeller
olusturmaktadir. Ancak olusturulan modeller ¢ok fazla sayida poligon igerdiginden
dolayr oyun motoruna aktarildiginda islemci iizerinde fazla yiik olusturdugundan
kullanim1 uygun olmamaktadir. Modellemenin yapildig: bilgisayar bu islem giicilinii
kaldirabilse bile son kullanicida sonu¢ ayni olmayabilmektedir. Bu sebeple sanal
ortam olusturulurken minimum sistem gereksinimleri tespit edilip ortam, modeller ve

poligon sayilari buna gore iretilmesi gerekmektedir (Okay, 2015:81).

Sanal ortamin modellenmesi, organik nesnelerin modellenmesine gore

nispeten daha kolay olmaktadir. Ug boyutlu modelleme ile sanal ortam olusturulurken,
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tic boyutlu yazilimlar igerisinde bulunan kiip, silindir gibi standart objeler ile
baslanmasi gerekmektedir. Standart objelerin sekillerinin degistirilmesi ya da yeniden
sekillendirilmesi ile istenilen form elde edilmektedir. Standart objeler istenilen sonucu
vermedigine, pek c¢ok ii¢ boyutlu yazilimlar igerisinde bulunan iki boyutlu ¢izimlerden
tic boyutlu nesneler elde etme yontemleri kullanilabilmektedir. Diger bir yontem ise,
bir nesnenin ¢esitli agilardan ¢ekilmis fotograflarinin referans fotograflar: yardimiyla
modelleyerek yapilmaktadir (Ding, 2016:57). U¢ boyutlu modelleme, bir maddenin
veya geometrik bir cismin Uretilmesi veya kopya edilmesi seklinde
aciklanabilmektedir. Sanal ortamlarda yapilan modelleme c¢alismalar1 elde ettigi
basarilar ile ger¢ek prototiplerin yeri almaktadir. U¢ boyutlu modeller, bir cismin
gorsel ve gorsel olmayan tiim 6zelliklerini biitiin olarak sergilemektedir (Nalbant,

1997:102).

Ug boyutlu modelleme tasarmi icin, hangi amagla kullanilirsa kullanilsin ilk
asama modelleme yapmaktir. Modelleme terimi, hayal edilen bir objenin veya bir
ortamin  dijital ortamda  bilgisayar = programinin  algilayabilecegi = ve
anlamlandirabilecegi bicimde olusturma durumudur (Okay, 2015:58-59). U¢ boyutlu
modelleme teknolojisi ile olusturulmus oyunlarda goriintiilenecek biitiin nesnelerin
modellenmesi gerekmektedir. Ug boyutlu modelleme vakit alan ve gaba gerektiren bir
siireg olarak nitelendirilmektedir. Ug boyutlu modelleme yapilacak cismin, ilk olarak
iki boyutlu olarak eskizi olusturulmasi gerekmektedir. Eskizler, projeye gore
degerlendirilip gerekli diizeltmeler yapildiktan sonra modellemeye baslanmaktadir.
Bu siire¢ igerisinde olusturulacak her tiirlii nesne yani ortam, karakter, arag vb.
miimkiin oldugunca gercege yakin olacak sekilde modellenmesi gerekmektedir

(Kaleci, Kiran, Dinger, 2012:2).

Tasarima baslarken, Oncelikle gereksinimlerin belirlenmesi gerekmektedir.
Gereksinimler, duyusal gereksinimler ve biligsel gereksinimler olarak ikiye
ayrilmaktadir. Duyusal gereksinimler, insanin bes duyusuna bagli olarak
belirlenmektedir. Biligsel gereksinimler, zihnin ¢alisma sekline bagli olarak
belirlenmektedir. Duyusal ve biligsel gereksinimler birbirleriyle etkilesim icerisinde
olacagindan, birbirleriyle es zamanl c¢alismasi1 gerekmektedir ve buna bagli olarak
hazirlanmaktadir. Gereksinimler belirlendikten sonra yapilmasi gereken sistem

gereksinimlerini belirlemektir. Sistem tasarimi, donanim, yazilim ve sosyal pargalar
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olmak {iizere ilige ayrilmaktadir. Yazilim parcalari, {ic boyutlu modelleme, sanal
ortamin tasarlanmasit ve diger yazilim Olgiitleri olarak ayrilmaktadir. Donanim
parcalari, konum takipgileri ve duyusal donanimlar olarak ayrilmaktadir. Ancak koku
ve tadin benzetimi heniiz prototipten daha list diizeyde yapilamamaktadir. Sosyal
pargalar, sanal ortamda var olmak, psikolojik unsurlar ve kullanim unsurlar1 olarak
ayrilmaktadir. Bahsedilen tiim bu pargalar birbirleriyle es zamanli olarak ¢aligmasi

gerekmektedir (Bostan, 2007:187).

Giinliik yasantida yer edinmis olan ii¢ boyut teknolojisi pek ¢ok farkli dalda
gozler Oniine gelmektedir. Televizyon, sinema, bilgisayar ve fotograf gibi gorsel dallar
da ii¢ boyut teknolojisi ile insanlik biitiinlesmektedir. Ozellikle bilgisayar oyunlarinin
ic boyut teknolojisi iizerinde yapmis oldugu katkilar gormezden gelinememektedir.
Gliniimiiz bilgisayar oyunlarinin ii¢ boyutlu olmasi normal kabul edilmektedir. Bugiin
pek ¢ok bilgisayar oyunu dogrudan ii¢ boyut teknolojisi ile ortaya c¢ikmaktadir.
Bilgisayar oyunlarinin renk, kesfedilme ve ilgi ¢ekici unsurlar igermesi nedeniyle geng
kullanicilarin ilgisini cekmektedir. Ilgi ¢ekici unsurlardan dolay: da kullanicilarin yas
oranlarini diisiirmekte ve gen¢ kullanicilar1 hedef kitlesi haline getirmektedir seklinde

aciklamaktadir (Ding, 2016:71)

Gorsel 45. ZBrush Yazilimi Ile Modellenmis Fantastik Ug Boyutlu Karakter Ornegi

Kaynak: http://pixologic.com/zbrush/gallery/ Erisim Tarihi: 26.01.2019
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Sanal ortamimn olusturulmas: i¢in nesnelerin  modellenmesi, karakter
modellemeye oranla gorece daha hafif bir siire¢ olarak nitelendirilmektedir. Sanal
ortam olusturulurken modellenecek nesneler i¢in segilen ilkel nesneler, deforme
edilerek pek ¢ok geometrik nesne olusturulabilmektedir. lkel objelerden deforme
yontemiyle elde edilemeyen ii¢ boyutlu nesneler i¢in alternatif olarak, iki boyutlu
¢izimlerden ti¢ boyutlu objeler olusturma yontemleri de ¢6ziim olabilmektedir (Okay,

2015:79).

Sanal ortam tasarlarken, {i¢ boyutlu nesnelerin nasil modellendigi ve {i¢ boyutlu
grafik modelleme programlarinin 6zelliklerini bilmek gerekmektedir. Sanal ortam
tasarimi yapilirken amag, gorev ve saha coziimlemeleri, temsil yontemi, ortamin
biiyiikliigii, cografyasi ve niifusu gibi dlgiitlerin belirlenmesi ve gerekli unsurlarin {i¢
boyutlu tasarimlarinin yapilmasi gerekmektedir. Giiniimiizde ii¢ boyutlu goriintiileme
motorlart da sanal ortamlar1 goriintiilemekte kullanilmaktadir (Bostan, 2007:227).
Model, eger daha az sayida baglant1 noktasi, yiiz ve poligona sahipse az poligonlu
olarak nitelendirilmektedir. Bir model ne kadar poligona sahipse o kadar hesap giicii
kullanmaktadir. Az poligonlu modeller, goriintileme donanimlarinda daha hizli
giincellenmekte ve render islemi daha hizli gergeklesmektedir. Gergek zamanh
oyunlarin tasarlama agamasinda islemlerin hizli gergeklesmesi igin daha az poligonlu
modeller kullamlmaktadir (Bosquet, 2005:4). Ug boyutlu modelleme igin kullanilan
diger  yontemler, NURBS  modelleme, poligon modelleme  olarak
cesitlendirilebilmektedir. Ug boyutlu modelleme yapilirken, bu yontemlerden bir veya
birkagindan faydalanilabilmektedir (Okay, 2015:61).
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Gorsel 46. Cinema 4D Yazilmindan Ug Boyutlu Dis Mekan Modellemesi Sonug

Goriintii Ornegi

Kaynak: https://www.maxon.net/en-us/gallery Erisim Tarihi: 26.01.2019

Ug boyutlu nesneleri modellemek ve benzetimlerini yapabilmek i¢in birgok
program segenegi bulunmaktadir. Uc¢ boyutlu modellemede kullanilabilecek
programlar i¢in, 3D Studio Max, Lightwave Studio ve Maya 6rnek verilebilmektedir
(Bostan, 2007:146). Ug boyutlu modelleme yapilirken, gesitli ii¢ boyutlu modelleme
yazilimlart kullanilabilmektedir. Ancak sanal ortamin olusturulmasinda oyun motoru
kullanilacagi durumlarda, secilen {i¢ boyutlu yazilim ile oyun motoru arasinda dosya
aligverisinin miimkiin olmasi gerekmektedir. Giiniimiiz li¢ boyutlu yazilimlarin pek
cogu cesitli li¢ boyutlu dosya uzantilarini acabilmekte ve baska cesitli uzantilarda kayit
edebilmektedir. U¢ boyutlu uzantilar, oyun motoru ve ii¢ boyutlu yazilim arasinda
aligverise olanak vermezse proje agisindan degersiz kalmaktadir. Genel olarak ii¢
boyutlu modelleme i¢in, 3d Studio Max, Blender, Maya ve Cinema 4D gibi yazilimlar
tercih edilmektedir. Bu yazilimlar modelleme, dokulandirma ve animasyon gibi
alanlarda kullanish ve oyun motorlar1 ile de aligverise imkan saglamaktadir (Okay,

2015:78).

Pek oyun motorunun igerisinde entegre olarak ii¢ boyutlu tasarim arayiizii

bulunmaktadir. Ancak gercek¢i ortamlar ve cisimler modellemek i¢in disaridan yani
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sadece ii¢ boyutlu modelleme {izerine yogunlasmis yazilimlar yaygin olarak tercih
edilmektedir. U¢ boyutlu modelleme iizerine iiretilmis olan cesitli yazilimlar, 3ds Max,
Cinema 4D, Blender, Lightwave gibi 6rneklendirilebilmektedir (Kaleci, Kiran, Dinger,
2012:2).

Gorsel 47. LightWave Yazilimidan Ug Boyutlu Modelleme Sonug Gériintii Ornegi
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Kaynak: https://www.lightwave3d.com/community/gallery/ Erisim Tarihi: 26.01.2019

Gilintimiizdeki birgok ti¢ boyutlu modelleme programi sanal ortamlar ve objeler
olusturma konusunda kullanilabilmektedir. Dikkat edilmesi gereken noktalardan biri
ise ortaklasa calisabilmek adina ii¢ boyutlu yazilimlar arasinda dosya aligverisini
saglamaya calismaktir. Aligverisin saglanamadigi durumlarda mekan veya obje bagka
bir li¢ boyutlu yazilimda kullanilamamaktadir. Bu uyusmay1 saglamanin yollarindan
bir tanesi kullanilan ii¢ boyutlu yazilimin 6z formati disinda kaydedilebilir baska
formatlar bulunmaktadir. Ug boyutlu yazilimlar gesitlilik gosterse de bu formatlarin
bir kismini okuyup yazabilmektedir. Ornek olarak Cinema 4D yaziliminda hazirlanmis
bir modelleme ¢alismasi Maya veya Blender programlarinda kabul goren bir formatta
kaydedildiginde o yazilimlarda da modelleme acilabilmektedir. Ug¢ boyutlu
yazilimlara ek olarak modeller iizerinde uygulanan animasyonlarda farkli yazilimlar
ile islenebilmektedir. Ornegin Cinemad4d iizerinde olusturulmus bir mekan veya model
animasyonu (.fbx) formati kullanilarak kaydedildiginde Unity5 yazilimi iizerinde
calisabilmektedir. Fbx formati; model bilgisinin yani sira animasyon, kamera, 1s1k,

doku, malzeme ve animasyon bilgilerini de saklayabilmektedir (Okay ve Kostumoglu,
2016:3).
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Diger gozde tligboyutlu programlara 6rnek olarak, acik kaynak kodlu olmasi
acisindan Wings 3D, Blender, Art Of Illusion, Film yapiminda ve 6zel efektlerde tercih
edilen Cinema 4D, Houdini, Luxology, Homojen karakter modellemede tercih edilen
Zbrush ornek olarak verilebilmektedir (Bostan, 2007:147).

2.2.3.2. Sanal Ortam ve Gerekli Objelerin Dokulandirilmasi

Unity 3D igerisine getirilen kaplamalar istenilen formatta kullanilabilmektedir.
Unity 3D, proje tamamlandig1 esnada kullanilmakta olan tiim kaplamalar tekrar
islemekte ve hepsini kendine uygun formatta sikistirmakta ve ¢evirmektedir. Boylece
dokunun olusturuldugu yazilimin bir 6nemi kalmamakta her doku kolaylikla
kullanilabilmektedir. Bagka {i¢ boyutlu yazilimlarda hazirlanan kaplamalar aym
zamanda fbx formatinda kaydedilerek icerdigi tiim bilgiler ile birlikte Unity 3D
igerisine sorunsuzca aktarilabilmektedir. Unity 3D iizerinde de baska yazilimlar
kullanmadan kaplamalar1 olusturmak miimkiin olmaktadir. Unity 3D {izerinde,
kaplamalar olusturabilmek i¢in cesitli secenekler bulunmaktadir. Bu secenekler,
kaplanan dokunun obje iizerinde tekrar etme sayisi,kaplamanin 11k ve parlakliga kars1
davranigi, yanal kaydirma ayarlar1 olarak orneklendirilebilmektedir. Unity 3D, aym
sekilde kullanilan materyallerin opaklik, transparanlik, yansitict veya matlig1

konusunda gibi ayarlari kullanicinin inisiyatifine birakmaktadir (Okay, 2015:83-84).

Modelleme asamasi tamamlandiktan sonra, modelin gercek¢i ve detayh
goziikebilmesini saglamak i¢in materyaller kullanilmaktadir. Materyaller, yalnizca li¢
boyutlu modellerin gorsel olarak daha giizel goziikmesi i¢in kullanilmamaktadir.
Materyaller, ayn1 zamanda {i¢ boyutlu modellerdeki gesitli kusurlari 6rtmek igin de
kullanilabilmektedir. U¢ boyutlu modellemeler iizerinde modelleme ydntemiyle
eklenemeyen cesitli detaylar, materyaller ile eklenebilmektedir. Ornek olarak, baligin
tizerindeki pullarin tek tek modellenmesi yerine pul dokusunun kullanilmasi ile

kolayca yapilabilmektedir (Etabek, 2017:161).
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Gorsel 48. Ug Boyutlu Modeller igin Ahsap Dokusu Ornegi

Kaynak: https://theblog.adobe.com/all-about-3d-materials-wood/ Erisim Tarihi: 26.01.2019

Dokulandirma, modellemenin yapildigr ii¢c boyutlu yazilimlar {izerinde
yapilabilmektedir. Alternatif olarak dokulandirma islemi, oyun motorlar1 ya da baska
yazilimlar lizerinde de yapilabilmektedir. Dokunun oyun motoru iizerinde alinan
performans1 etkilememesi i¢in boyut olarak dogru ve diizglin kullanilmasi
gerekmektedir. Performans, masaiistii veya diziistii bilgisayarlara gore degisiklik
gosterebilmektedir. Ancak, bir proje hazirlanirken dokularin boyutlari piksel cinsinden
yiiksek olmasi1 goriintii kalitesini arttirmaktadir. Diger bir yandan web tarayici ya da
mobil cihazlar {izerinde ¢alismasi planlanan bir proje igin dokularin boyutlari piksel
cinsinden diisiik olmasi, cihazlarin islemci giiciine bagl olarak daha hizli bir sekilde
calismasi saglanmaktadir. Unity 3D ile proje hazirlarken, ¢esitli kaplamalar ile
calismak mimkiin olmaktadir. Unity 3D sahneye eklenmis kaplamalar1 projenin
kaydedilme esnasinda tekrar islemekte ve kendi okuyabilecegi bir formata
dontistiirmektedir. Unity 3D bu sekilde, kullanicilart i¢in pek ¢ok formati kullanma
esnekligi saglamaktadir (Ding, 2016:59-61).

Bir nesne modellendikten sonraki asama olarak tizerine doku kaplanmaktadir.
Doku, nesnelerin gercek hayattaki karsiligi olan fotograf ya da resimler olarak
tanimlanmaktadir. Bir insan yiizii modelinin kaplanmasi i¢in yine insan yiiziiniin
dokusunun kullanilmas1 Ornek olarak verilebilmektedir. Doku olusturmanin
yontemlerinden bir tanesi de, ¢izim tableti kullanarak ¢esitli yazilimlar ile dokunun
cizilebilmesi ile de yapilabilmektedir. Bazi ii¢ boyutlu yazilimlar, dokunun yine ayni

yazilim igerisinde ¢izilmesi ile de yapilabilmektedir. Cesitli amaglar i¢in kullanilabilen
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farkli dokular olusturulabilmektedir. Dogrudan nesnenin {iizerini kaplamak igin
‘diffuse’ dokusu, ya da nesnenin yansimasini ayarlamak i¢in specular ve baska amaglar
i¢in normal, bump gibi cesitli doku katmanlar1 kullanilmaktadir. Ug boyutlu nesne
doku katmanlan ile kaplanirken, nesnenin gercek diinyadaki goriintiisiine uygun

olarak yapilmaktadir (Tunceli, 2012:76).

Gorsel 49. Ug Boyutlu Modeller I¢in Tas Dokusu Ornegi

Kaynak: https://www.artstation.com/artwork/k2eQO0 Erisim Tarihi: 26.01.2019

Doku kaplamasi, ticboyutlu nesnenin yiizeyine doku veya detay kazandirmak
amaciyla kullanilan bir teknik olarak tanimlanabilmektedir. Doku kaplamasi, iki
boyutlu bir veya birden fazla doku yiizeyini ii¢ boyutlu bir cismin yiizeyinin
kaplanmasi seklinde uygulanmaktadir. Ug boyutlu objenin iizerine birden fazla doku
kaplanmasindaki sebeplerden bir tanesi, licboyutlu objenin normal kaplamaya ek
olarak 151k dokusu ile kaplanarak islemci lizerindeki yiik sayisinin azaltilmasi olarak
aciklanabilmektedir. Kullanilmakta olan bir diger teknik, girintili ve c¢ikintili
yiizeylerdeki 1siklarin dogru hesaplanmasini saglamak icin yapilan kaplama olarak
ifade edilebilmektedir. Ornek olarak bir agacin kabugunun modellenmesindeki girinti
ve cikintilarda var olan detaylar, 151tk ve renk gibi nitelikleri dogru olarak yapmak
miimkiin olmaktadir. Dokuyla kaplanmis olan her bir piksel, teksel(texel) yani goriintii
doku hiicresi olarak tanimlanmaktadir. Dokunun tekrar sikligi, ii¢ boyutlu galisma
tizerinde piksel Olciilerine yaklasirsa, dokunun kaplamasinda carpikliklar
olugmaktadir. Bu ¢arpiklagma, kesinlik yumusatasi teknigiyle ¢oziimlenmektedir.
Keskinlik yumusatmas: teknigi, pixellerden olusan bir goriintiiniin diyagonal
cizgilerinde olusan ¢arpikligt yumusatmaktadir. Keskinlik yumusatmasi teknigi,

nesneyi ¢evreleyen piksellerin kenarlarindaki renklerin golgelendirilmesi ile keskin
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hatlarin uyumlu bir sekilde yumusatilmasiyla gerceklesmektedir (Bostan, 2007:144-
146).

2.2.3.3. Sanal Ortam ve Gerekli Objeler I¢in Fizik Ozelliklerinin
Tanimlanmasi

Cesitli formatlarda kaydedilen ii¢ boyutlu objeler form, animasyon, 151k,
kamera ve {i¢ boyutlu konum bilgisi tasiyabilmektedir. Bu bilgiler ger¢ek diinya ile
eslesen fizik ozellikleri barindirmamaktadir. Uc¢ boyutlu objelerin  yaninda
getiremedigi fizik 6zellikleri, sanal ortamin olusturulacagi oyun motoru igerisinde tek
tek tanimlanmasi gerekmektedir. Tanimlanmasi gereken temel fizik 6zellikleri, kati,
stvi, gaz halleri, gecirgenlik, saydamlik, riizgar, yer ¢ekimi, agirlik gibi durumlar
olarak tanimlanabilmektedir. Gergek hayati benzetimleme sistemiyle calisan bu
yazilimlar, gercek hayatta degistiremedigimiz bu fizik kurallarini degistirebilmemize
olanak tamimaktadir. Bahsedilen bu oOzellikler, kullanicinin istegine bagli olarak
ozellestirilebilmektedir. Ornegin nesnenin yer g¢ekiminden ne kadar etkilenecegi,
parametrik olarak hesaplanabilmekte ve degistirebilmektedir. Bu sayede tiim kurallar
kullanici1 tarafindan belirlenmekte ve kullanicinin  hayal diinyasina gore

sekillenebilmektedir (Okay, 2015:86).

Sanal ortam olusturulurken gerekli materyaller oyun motoruna aktarildiktan
sonra, partikiil efektlerinin yapilmasi ve gerekli fizik o6zelliklerinin tanimlanmasi
gerekmektedir. Oyun motorunda fizik 6zellikleri, sanal ortam igerisine aktarilmis
nesnelerin ve sanal ortamin cesitli fizik kosullar1 karsisinda ne tepki vereceklerini
tanimlamak amaciyla kullanilmaktadir. Riizgarin nesneler tizerindeki etkisi, deniz ve
denizde olusacak dalgalarin siddeti gibi cesitli fizik 6zellikleri oyun motoru igerisinde
tanimlanmasi gerekmektedir. Denizde olusan dalgalar, bir karakter ya da kayik gibi
bir nesne ile etkilesime gegtiginde ne olacagi gibi fizik 6zellikleri bunlara 6rnek olarak

verilebilmektedir (Tunceli, 2012:110).

Oyun motoru igerisine ii¢ boyutlu dosya aktarmak i¢in, kapsamli formatlardan
biri olan Fbx formati kullanilsa bile, ancak mesh, animasyon, doku, ses ve 1s1k gibi
bilgiler aktarilabilmektedir. Bu nedenle ii¢ boyutlu nesnelerin gergek diinyada var olan
fiziksel Ozelliklerin oyun motoru igerisinde her nesne icin tek tek tanimlanmasi

gerekmektedir. Nesneler i¢in genel olarak, kati, sivi ve gaz halleri, yer g¢ekimi,
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nesnelerin  igerisinden gegilebilirligi gibi fiziksel Ozellikleri tanimlanmasi
gerekmektedir. Bahsedilen fiziksel 6zellikler, tasarimcilarin isteklerine bagli olarak

gercek diinyadan farkli olarak tanimlanabilmektedir (Ding, 2016:65).

Gorsel 50. Unity 3D Yazilim Ile U¢ Boyutlu Sehir Uzerinde Partikiil Efekti ile

Olusturulmus Havai Fisekler

Kaynak: https://unity3d.com/unity/whats-new/unity-5.5.0 Erisim Tarihi: 26.01.2019

Partikiil efektleri, oyun motoru igerisinde tanimlanan fizik 6zelliklerine gore
calisan dagilma ve ucusma sistemleri olarak tanimlanmaktadir. Oyun motorlar
igerisinde, ates, su partikiilleri, yagmur ve toz gibi ugusabilen partikiiller istege bagh
olarak kullanilabilmektedir. Bu partikiillerin yogunlugu ve dagilimi yer ¢ekiminin
giicii gibi cesitli fizik ozelliklerine bagli galismaktadir. Ornegin Unreal Engine,
igerisinde partikiil ve partikiil sagici i¢in giiclii ve yerlesik bir sistem kullanmaktadir.
Bu yontemle olusturulan efektler ortama gergekeilik ve gorsel cekicilik katmaktadir

(Meigs, 2003:72).

2.2.3.4. Sanal Ortamda Isiklandirma

Sanal ortam olusturulurken, ii¢ boyutlu modelleme yazilimlar1 {izerinde
isiklandirma  yapmak miimkiin olmaktadir. Ancak {i¢ boyutlu modelleme
yazilimlarinda olusturulan 1siklandirmalar oyun motorunda calismamaktadir. Bu
nedenle oyun motoru kullanilarak olusturulan sanal ortamlar i¢in 1s1iklandirma, oyun
motoru lizerinden yapilmaktadir. Oyun motorlarinda 1siklandirma kullanilirken genel

1siklandirma icin genel 1siklandirma araglarindan biri kullanilmaktadir. Ancak gercek
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diinyadan farkli olarak, bu genel isiklandirmanin aydinlattigi yerler aydinlik,
aydinlatilmayan yerler tam karanlik olabilmektedir. Bu nedenle tam karanlik olan
yerleri diizeltmek amaciyla kiigiik aydinlatmalar da kullanilmasi gerekmektedir. Unity
3D isimli yazilim ile 1siklandirma yapilirken, gelismis dort farkli aydinlatma segenegi
bulunmaktadir. Bu se¢enekler, ‘Point Light’, ‘Directional Light’, ‘Spot Light’ ve
‘Area Light’ olarak tanimlanmaktadir. Sanal ortam olustururken genel olarak tercih
edilen 1s1klandirma segenegi ‘Directional Light’ olmaktadir. Directional Light, giines
ile diinyanin aydinlatilmasina benzer bir sistem ile ¢alismaktadir. Directional Light
isimli 151k sisteminin ayarlarinin degistirilmesi ile, giin 15181 elde edilebilmektedir.
Unity 3D oyun motoru ile hazirlanan bir sanal ortamda, son kullanicinin
bilgisayarindaki islem giiciinii azaltmak i¢in, sanal ortam hazirlanirken 151k ve golgeler
etkileri “Lightmapping” 06zelligi ile projenin iizerine katman olarak giydirilmesi
gerekmektedir. Lightmapping yontemi, oOzellikle karmasik 151k yapilandirmasi
kullanilan projelerde, kullanim sirasinda islemci giiciinii hafifletmesi i¢in tercih edilen

bir optimizasyon yontemi olarak ifade edilebilmektedir (Okay, 2015:92-93).

Gorsel 51. Sonug Gériintii Yazilimi1 Arnold ile Hazirlanmis Isiklandirma Ornekleri

Distant Point Spot Cylinder Disk Quad Photometric = Mesh

Kaynak: https://docs.arnoldrenderer.com/display/ASAFCUG/Lights  Erisim  Tarihi:
26.01.2019

Sanal ortam olusturulmasinda g1k kullanilirken, oyun motoru igerisindeKi
aydinlatma sisteminin ger¢cek diinyadan farkli sekilde islemektedir. Isik, nesneler
iizerine vurdugunda 1s1k alan bolgeler aydinlik olurken, 151k almayan noktalar tam
karanlik olabilmektedir. Bu tarz problemler ile karsilasildiginda, oyun motoru
icerisinde ufak 1giklandirmalar yardimiyla bu tarz hatalarin giderilmesi gerekmektedir.
Unity 3D igerisinde, bu tarz sorunlar1 6nlemek i¢in genelde ‘point light’ isimli 151k
efekti kullanilmaktadir (Ding, 2016:68).
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2.2.3.5. Sanal Ortamda Kamera Kullanim

Sanal ortam hazirlandiktan sonra, bu ortamin kullanicilar tarafindan
gorlntiilenebilmesi i¢in proje icerisinde en az bir adet kameraya gereksinim
duyulmaktadir. Kullanilacak olan tek kamera ana kamera olarak adlandirilmaktadir.
Kullanicinin ekranda bir karakterin veya objenin goziinden gormesi, ‘FPS first person
controller’ birincil karakter kontrolii olarak tanimlanmaktadir. Kullanic1 bu sekilde
sanal ortami, nesne veya karakterin goziinden gérmektedir. Unity 3D isimli yazilim ile
ortami gorilintiileyebilmek i¢in en az bir adet ‘Main Camera’ eklenmesi gerekmektedir.
Unity 3D ile sanal bir ortam olusturuldugunda, kullanicinin sahneyi gezebilmek ve
sahneyi kamera yardimiyla gorebilmesi i¢in ‘Standart Assets’ sekmesinde bulunan
‘Characters Controllers’ meniisiinden ‘First Person Controller’ nesnesinin
kullanilmasi gerekmektedir. First Person Controller, sanal ortam igerisindeki basrol
karakteri olarak tanimlanmaktadir. Kullanict bu objenin kamerasina bagli scriptler
sayesinde bu objenin yani kahramanin goziinden gormektedir. Bu nesnenin
kamerasina bagl scriptler Unity 3D tarafindan hazir halde gelmektedir. Calistirmak
icin sahneye bu nesnenin eklenmesi yetmektedir. Unity 3D igerisinde bu nesnenin
yiirime hizi, kosma hizi, ziplama ve goriis agist gibi detaylar1 tasarimer tarafindan
ayarlanabilmektedir. Unity 3D igerisinde kamerayla birlikte cesitli efektlerde
kullanilmast da miimkiin olmaktadir. Alan derinligi olusturmak i¢in, “Component”
meniisiindeki ‘Image Effects’ sekmesinden ‘Depth of Field” secenegi secildiginde,
kameradaki goriintiiniin bazi yerleri bulaniklasip bazi yerleri netleserek derinlik algisi
olusturmaktadir. En ¢ok kullanilan efektler arasinda, ‘ Antialiasing’ efekti gelmektedir.
Antialiasing efekti, oyun motoru igerisindeki goriintiilerin kenarlarinda olusan keskin
goriintiiyli yumusatmak ve daha kaliteli bir goriiniim elde etmek i¢in kullanilmaktadir.
Bunlar diginda pek ¢ok efekt de Unity 3D igerisinde hazir olarak bulunmaktadir.
Efektler, kullanicinin kamera araciligiyla gordiigii goriintiiniin gercekei ve kaliteli
goriinmesini saglamaktadir. Her efekt farkli ve cesitli donanim seviyelerine ihtiyag
duymaktadir. Ancak tasarimcinin oyun motoru iizerine ekleyecegi birkag ufak script
ile kullanicinin bilgisayarinin hangi efektleri sorunsuz ¢aligtirabilecegi tespit edilip,
fazla islemci gilicii harcayacak olan efektlerin otomatik olarak kapanmasi

saglanabilmektedir (Okay, 2015:86-91).
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Gorsel 52. Cinema 4D Yazilimi Uzerinde Kamera Ornegi

% View Cameras Displa Options
Perspective.

Kaynak: https://www.schoolofmotion.com/blog/working-with-cameras-in-cinema-4d Erisim
Tarihi: 26.01.2019

Kameralar, tasarimcinin belirledigi bakis acisimin izleyici tarafindan
goriintiilenebilmesini saglamaktadir. Kamera, sinema dilinde izleyicilere gosterilmek
istenen seyler anlamia gelmektedir. Ug boyutlu sahneler de sinemaya benzemektedir.
Bu nedenle sinema da kamera kullaniminin 6nemi gibi ii¢ boyutlu sahnede de 6nem
tagimaktadir. Kamera, gercek hayatta makro, portre, tele ¢ekim gibi ayr1 objektifler ile
kullanilmaktadir. Cinema 4D yazilimi igerisinde de buna benzer ¢ok c¢esitli kamera
tipleri bulunmaktadir. Bu sekilde projeye uygun kameralar segilebilmektedir (Etabek,
2017:225).

2.2.4. Sanal Gergeklik Uretiminde Oyun Motoru Kullanimi

Sanal gergekligin yaninda dijital ortamda oyun tasarimi yapmak amaciyla da
kullanilan oyun motorlari, tiim bilgisayar yazilimlarinda oldugu gibi agik kaynak
kodlu ve ticari yazilimlar olarak ikiye ayrilmaktadir (Okay, 2015:62-64). Bilgisayar
oyunlarinda da kullanilan oyun motoru, tasarlanan bilgisayar oyunu ve benzeri
mantikla ¢alisan projelerin, kullanicilarin bilgisayarinin igletim sistemleri ve donanim
ozelliklerine gore ses ve diger islevlerin diizgiin ¢alismasini saglayan degisken
yazilimlar olarak tanimlanmaktadir. Gerekli en diisiik sistem 6zellikleri saglandiktan
sonra oyun ve benzeri mantikla calisan proje kullanicinin bilgisayarinda hata olmadan
caligmaktadir. Ancak g¢esitli yapay zeka ve riizgarin gercekei etkisi gibi fizik
ozellikleri, hem sistem Ozellikleri hem de oyun motorunun yetenegine bagh

olmaktadir. Oyun motorunun teknolojisi ve kalitesi, kompleks fizik hesaplamalar1 ve
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yapay zekanin ne kadar basarili olacagini belirlemektedir. Oyun ya da benzeri mantikla
calisan bir proje yapilirken tasarimei ya da iiretici sirket, agik kaynak ya da ticari bir
oyun motorunu kullanabilmekte bunun yerine kendi oyun motorunu da yazmayi tercih
edebilmektedir (Tunceli, 2012:108).

Gérsel 53. Unity 3D Yazilimi1 Ornegi

[ Unity File Edit Assets GameObject Component Mobile Input Window Help
® < Sample Project.unity - Sample Project Title - PC, Mac & Linux Standalone

< Persy

Kaynak: https://docs.unity3d.com/Manual/UnityAnalyticsMismatchedProjectld.html Erisim
Tarihi: 26.01.2019

Oyun motoru, kisisel veya ticari amagla oyun yapmak amaciyla kullanilan
ticretli ve licretsiz olarak gesitli alternatifleri bulunan programlara verilen genel tanim
olarak ifade edilmektedir. Oyun motorlar1 igerisinde pek cok cesitli programlama dili,
fonksiyon, sinif ve veri igeren kiitiiphaneler bulunmaktadir. Tasarim yapilirken,
kullanic1 oyun motorunda bu kiitiiphanelerden faydalanarak projesini gelistirmektedir.
Oyun motorlar, kiitiiphaneler araciliiyla kullanicinin tiim kodlar1 tekrar yazmakla
ugragsmasinin oniine gegerek kullaniciya zamandan tasarruf ettirmektedir (Tugtekin ve

Kaleci, 2011:88).

Sanal ortamlarin olusturulmasiyla birlikte ii¢ boyutlu oyun ortaminin da,
yardimct program kullanmadan ortamin olusturulmas: miimkiin olmaktadir. Ancak
oyun motorlari, 1siklandirma, fizik kurallari, ortamdaki sayisal degerlerin

hesaplanmasi gibi pek ¢ok konuda baslangi¢ noktasi saglamakta ve pek ¢ok seyi hazir
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olarak tasarimciya sunmaktadir. Bunun sonucunda tasarimei pek ¢ok konuda gerekli
unsurlarin temelini sifirdan olusturmak yerine hazir olan ¢atidan faydalanarak zaman
ve enerji tasarrufu saglamaktadir. Oyun motorlari, tasarimcinin is yiikiini
hafifletmekte ve her oyun i¢in temel unsurlari tek tek olusturmasmin Oniine
geemektedir. Bunlara ek olarak oyun motorlarinda kullanilan eklentiler ve gesitli
yazilimlar tasarimcinin hayal diinyasini ve siirlarint genigletmesine yardimci

olmaktadir (Okay, 2015:70-71).

2.2.4.1. Acik Kaynak Oyun Motorlari

2.2.4.1.1.Blender Game Engine

Blender Game Engine, Blender tarafindan oyunlar i¢in mimari gorsellestirme
ve c¢esitli benzetimler olusturmak ic¢in gelistirilmis agik kaynak oyun motoru olarak
tanimlanmaktadir. Blender Game Engine, ii¢ boyutlu etkilesimli veya benzetimler
olusturmaya olanak tanimaktadir. Blender Game Engine ve normal Blender motoru
arasindaki en biiyiik fark normal Blender motorunda, goriintiiler ve animasyonlar
cevrimdist  olarak  olusturulmaktadir bu sebeple degistirildikten sonra
goriintiillenmektedir. Blender Game Engine ise, sahneleri gercek zamanli olarak stirekli
olarak islemekte ve isleme siirecinde kullanici etkilesimi igin olanaklar
birlestirmektedir. Blender Game Engine, mantik, ses, fizik ve igsleme benzetimlerini
sirali bicimde islemekte ve denetlemektedir. Blender Game Engine, karmasik motor
ozelliklerini programlamayla deneyim gerektirmeyen basit bir kullanici arayiizii ile
kullanima sunulmaktadir. Blender Game Engine, geleneksel modelleme 6zelligi seti
ve program tarafindan saglanan oyuna 0zgii islevler arasinda hizli gegislere izin
vermekte ve mevcut Blender kod tabani ile yakindan biitiinlesmektedir. Bu anlamda,
Blender Game Engine, prototiplemeden final siirlime kadar, oyun tasariminin tiim
alanlarinda verimli bir sekilde kullanilabilmektedir. Blender Game Engine, Linux,
MacOS ve Windows iizerinde c¢alisabilmektedir. Blender Game Engine, igin
giinimiizde 2.79a isimli giincel silirimii bulunmaktadir. Blender Game Engine,
ticretsiz  olarak  kendi  web  sayfast  lizerinden  indirilebilmektedir

(https://www.blender.org, Erisim Tarihi: 18.02.2018).

Blender GE fizik, mantik, ses, dahili grafik gibi 6zellikler i¢eren ii¢ boyutlu
acik kaynak bir oyun motoru olarak tanimlanmaktadir. Blender GE, icerisinde ‘Python

Api1’ kiitiiphanesini kullanmaktadir ve windows, Linux, MacOS gibi cesitli
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platformlarda calisabilmektedir. Blender GE, igerisinde mantik editor igermesinden
dolay1 etkilesimli davramslar tamimlanabilmektedir. Icerisinde bulunan ‘Bullet
Physics’  kiitiiphanesi  sayesinde dinamik  benzetimler ve carpigsmalar
algilayabilmektedir. Blender Ge, ‘Pypthon Api’ sayesinde yapay zeka tasariminda da
kullanilabilmektedir ayn1 zamanda OpenGL modlarint da desteklemektedir. Blender
GE ile ara¢ dinamikleri, amortisor, siirtiinme gibi c¢esitli Ozellikler de
olusturabilmektedir. Blender GE cesitli formatlar1 desteklemektedir bunlara tga, jpg,
openexr, iff, avi, quicktime, giff, tiff, psd, mov, fbx, dxf, md2, stl, ac3d, collada,

lightwave 6rnek olarak verilebilmektedir (Kaleci, Kiran, Dinger, 2012:5).

Blender Game Engine yazilimi giinimiizde g¢alismalarini sonlandirmistir.
Blender Game Engine yazilimi i¢in indirilebilir son siiriimii olan 2.79b, Blender
firmasinin web sayfasi iizerinden hala indirilebilmektedir. Blender Game Engine
yazilimi yeni siiriimii gelmeyecek olmasina karsin Armory 3D ve UPBGE gibi Blender
alt yapisini kullanan ¢esitli bagimsiz projeler bulunmaktadir (https://www.blender.org,
Erisim Tarihi: 16.09.2019).

2.2.4.1.2. Ogre 3D

Ogre, Ogre takimi tarafindan oyun, benzetim, egitim yazilimlari, etkilesimli
sanat, bilimsel goriintiileme ve cesitli benzeri amaglarla kullanilan a¢ik kaynak oyun
motoru olarak tanimlanmaktadir. Ogre, MIT lisans: altinda serbest olarak indirilip
kullanilmaktadir. Ogre i¢in belirtilen tek sinirlama, tasarlanan projelerin dagitiminda
oyun motoru lisansi olarak Ogre oyun motorunu belirtmek ve bu yontemle dagitmaktir.
Ogre, basta Windows olmak tizere Linux, MacOS, Anroid, i0S, Javascript, Windows
Phone platformlarin1 desteklemektedir. Ogre, basit ve kullanimi kolay arayiizii ile tim
kullanicilara hitap etmektedir. Ogre, i¢in glinlimiizde 1.12 isimli giincel siirlimii
bulunmaktadir. Ogre, tlicretsiz olarak kendi web sayfasi tizerinden indirilebilmektedir
(https://www.ogre3d.org, Erisim Tarihi: 14.06.2019).
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Gorsel 54. Ogre 3D Yazilimi Ornegi

OgreMeshViewer
File View Help

Sinbad.mesh

¥ Geometry

Shared Vertices: None
» SubMesh #0
» SubMesh #1
» SubMesh #2
» SubMesh #3
» SubMesh #4%
» SubMesh #5
» SubMesh #6
¥ [nimations
Skeleton: Sinbad.skeleton
¥ Dance
Reset 0.396s
» DrawSwords
» HandsClosed
» HandsRelaxed
» IdieBase
» ldieTop
» JumpEnd
» Jumploop
» JumpStart
» RunBase
» RunTop
» SliceHorizontal
» SliceVertical

» Bounds

Kaynak:  https://www.ogre3d.org/2018/12/20/ogre-1-11-final-release  Erisim  Tarihi:
26.01.2019

Ogre, nesne tabanli ve agik kaynak bir grafik oyun motoru olarak
tanimlanmaktadir. Ogre, kiigiik bir ekip tarafindan yazilmis ve kullanicilarin geri
bildirimleri ile agik kaynakli bir oyun motoru olarak gelistirilmektedir. Ogre ile
yapilmis projelere drnek olarak Ankh, Torchlight ve Garsphasp gibi ticari projeler
ornek olarak verilebilmektedir. Ogre, Windows, Linux ve MacOS isletim
sistemlerinde caligmaktadir. Ogre, cesitli programlama dilleri ve ¢esitli kiitiiphane
destegi ile birlikte {i¢ boyutlu ve iki boyutlu grafik destegi de icermektedir. Ogre,
OpenGL ve Direct3D Kkiitiiphanelerini desteklemektedir. Programciklar ve materyal
hakimiyeti, render ve hiyerarsi islemleri acisindan verimli olarak ifade
edilebilmektedir. Ogre, cesitli formatlar1 desteklemektedir bunlara gif, jpg, png, tga,
dds, tif, volumetric textures, cubemaps ve compressed textures formatlar1 6rnek olarak

verilebilmektedir (Kaleci, Kiran, Dinger, 2012:4).

2.2.4.1.3. Cafu Engine

Cafu Engine, Carsten Fuchs Software tarafindan i boyutlu oyunlar
gelistirmek icin  gelistirilmekte olan agik kaynak oyun motoru olarak
tanimlanmaktadir. Cafu, oyun, benzetimler, egitim ve mimari gibi amaglar i¢in ii¢

boyutlu uygulamalar olusturmak i¢in kullanilmaktadir. Cafu, {i¢ boyutlu projeler
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tiretebilmek i¢in ¢esitli kiitiiphaneler, ‘C++’programlama dili ile yazilmis araglar
icermektedir. Cafu, MIT lisansi altinda serbest olarak indirilip kullanilmaktadir. Ticari
ya da kisisel amaglar i¢in herhangi bir lisans kisitlamasi olmadan kullanilabilmektedir.
Cafu, yiiksek kaliteli ve gercek zamanli {i¢ boyutlu goriintiiler olugturmaktadir. Cafu
icerisinde ¢oklu oyunculu internet ve LAN oyunlar1 i¢in ¢ok hizli yerlesik ag kodlar
ayni zamanda dinamik 151k ve golgeler ile fiziksel genis alan isleme ozelligi
barindirmaktadir. Cafu, igerisinde mermi fizigi ve partikiil efekt motoru da
icermektedir. Cafu, Windows, Linux ve MacOS platformlarinda ¢alismaktadir. Cafu,
ticretsiz olarak kendi web sayfasi tizerinden indirilebilmektedir (https://www.cafu.de,
Erigim Tarihi: 14.06.2019).

Gorsel 55. Cafu Engine Yazilimi Ornegi

: Ca3DE World Editor - [Untitled] -0 x|
B Fle Edt Map View Tools Window Help 5 5_)5]

;] ‘ Curent selection: ~ Tum _v_' Back to world
— Lo g

New [point) entity type: |inio_playev_slavl

3D Textured ¥ :-7 -

Material Group: :
All Mat. Groups 'i
Current Material (MRUs]:
SkyDomes/PK_Brightl ¥

Size: 5124512

Browse Replace = @ . T

VisGroups:

Select Edit
|

| Nothing is selected. |@-1600,-128 | Zoom: 0.25 Snap: On Grid: 8

Kaynak: https://www.cafu.de/gallery/ Erisim Tarihi: 26.01.2019

Cafu Engine, Carsten Funchs tarafindan genel kamu lisansina sahip ¢ok
oyunculu FPS tarz1 acik kaynak oyun motoru olarak tanimlanmaktadir. Cafu Engine,
tic boyut teknolojisini destekleyen cesitli benzetim, egitim ve mimari amaglarla
kullanilabilmektedir. Cafu Engine, ‘C++’ ve ‘lua’ programlama dilleri ile

gelistirilmekte ve Windows ve Linux isletim sistemlerinde ¢alismaktadir. Coklu
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oyuncu sistemine sahip olmasi sayesinde, kullanici proje i¢in sunucu ya da istemci
olabilmektedir. Cafu Engine, vertex ve iskelet tabanli animasyonlar1 desteklemektedir
ayni zamanda konfiglirasyona uygun render yoOntemine yazilim kendi karar
verebilmektedir. Ortam ve modeller i¢in dinamik piksel aydinlatma o6zelligi
bulunmaktadir. Cafu Engine, ¢esitli formatlar1 desteklemektedir bunlara jpeg, bmp,
tga, png, ogg vorbis ve mp3 ornek olarak verilebilmektedir (Kaleci, Kiran, Dinger,

2012:6).

2.2.4.1.4. Spring RTS Engine

Spring RTS Engine, Spring Organization tarafindan, gergek zamanli strateji
oyunlar1 yapmak icin gelistirilmekte olan ¢cok yonlii i¢ boyutlu bir oyun motoru olarak
tanimlanmaktadir. Spring RTS Engine, neredeyse her yoniinii 6zellestirilebilmesi i¢in
oyuna 6zgl kodu komut dosyas1 yazmak i¢in 'Lua' yazilim dilini kapsamli bir sekilde
kullanmaktadir. Spring RTS Engine ile ¢esitli ¢evrimdisi tek oyunculu ya da ¢evrim
i¢i ¢coklu oyunculu ve LAN oyunlar1 olusturmak miimkiin olmaktadir. Strateji oyunlari
tizerinde kullanilmakta olan Spring RTS Engine, biiyiik savaslar i¢in 5000 birime
kadar desteklemektedir. Spring RTS Engine igerisinde, ¢esitli orman yanginlari,
dinamik ve yansitict su ve 6zel gokytizii gibi ¢esitli ayrintili haritalar olusturmak
miimkiin olmaktadir. Spring RTS Engine igerisinde ¢ok c¢esitli agilara sahip kamera
modlart bulunmaktadir. Fizik motoru sayesinde, gergekg¢i silah yoriingeleri karada,
denizde ve havada gecen tamamen ii¢ boyutlu senaryolar olusturmayr miimkiin
kilmaktadir. Spring RTS Engine, Windows, Linux ve MacOS platformlarinda
caligmaktadir. Spring RTS Engine, iicretsiz olarak kendi web sayfasi iizerinden

indirilebilmektedir(https://springrts.com, Erigim Tarihi: 14.06.2019).
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Géorsel 56. Spring RTS Engine Yazilimi Ornegi

* Zero-K SVERSION

Launching spring.exe...

Kaynak: https://springrts.com/phpbb/viewtopic.php?t=27541&start=40 Erisim Tarihi:
26.01.2019

Spring RTS Engine, Isvegli Yankspankers isimli grup tarafindan gelistirilmis
acik kaynak oyun motoru olarak tanimlanmaktadir. Spring RTS Engine genel olarak
tekli ya da ¢oklu oyunculu oyunlar gelistirmek i¢in kullanilmaktadir. Spring RTS
Engine, ‘C++’ ve ‘lua’ programlama dilleriyle gelistirilmekte olup ayni zamanda
icerisinde ¢evrimici oyuncu destegi de bulunmaktadir. Ayni1 zamanda kullanish harita
editorii sayesinde kolay ve hizli haritalar olusturulmasini saglamaktadir. Spring RTS
Engine, Windows, Linux ve MacOS isletim sistemlerini desteklemekte ve ayni
zamanda OpenGL Api destegi de sunmaktadir. Spring RTS Engine hava, kara ve deniz
ortamlar1 i¢in gesitli fizik ve silah yoriinge sistemleri sunmaktadir. Ayn1 zamanda
icerisinde gercekeiligi arttiran parcacik ve deformasyon efektleri ve ¢ok sayida tanimli
kamera modu icermektedir. Diisiik sistem gereksinimlerine ihtiya¢ duyan Spring RTS
Engine c¢esitli formatlar desteklemektedir bunlara jpeg, bmp, tga ve png dosya tiirleri
ornek olarak verilebilmektedir (Kaleci, Kiran, Dinger, 2012:6-7).
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2.2.4.2. Ticari Oyun Motorlar:

2.2.4.2.1. Unreal Engine

Unreal Engine, Epic Games tarafindan her tiirlii kullanici igin tiretilmis, ger¢ek
zamanli teknolojiler ile ¢alisan gelistirme araglari seti olarak tamimlanmaktadir.
Bilgisayar, oyun konsollari, mobil cihazlar, sanal gerceklik ve arttirilmig gergeklik gibi
cesitli platformlar icin yliksek kaliteli kurumsal uygulamalar, sinematik deneyimler ve
oyunlar olusturmak i¢in kullanilmaktadir. Unreal Engine diinya kalitesindeki araglari
ile gelistiriler i¢in tam kaynak kod erisimi, Unreal Engine topluluguna erisim gibi ¢ok
cesitli 6zellikler sunmaktadir. Unreal Engine 4, ‘C++’ kiitiiphanesini kullanmaktadir.
Unreal Engine 4, Windows, Android, MacOS, iOS, Playstation VR, Google VR,
Samsung Gear VR,Steam VR, HTC Vive, Oculus Rift, gibi cok cesitli platformlar
tizerinde projeler liretme ve sunma imkani vermektedir. Unreal Engine oyun
motorunun giiniimiizde Unreal Engine 4 isimli giincel slirlimii bulunmaktadir. Unreal
Engine 4, web sitesinden indirilerek erisebilmekte, ticari olmayan tasarimci ve
gelistiricilerden ~ herhangi  bir lisans ticreti  talep etmemektedir
(https://www.unrealengine.com, Erisim Tarihi: 15.06.2019).

Gorsel 57. Unreal Engine Yazilimi1 Ornegi

7 thode

Volumes

Kaynak: https://docs.unrealengine.com/en-us/Engine/Editor Erisim Tarihi: 26.01.2019

Unreal Engine oyun motorununun temel amaci, diger oyun motorlarinda

oldugu gibi ii¢ boyutlu oyunlar hazirlamaktir. Unreal Engine, yalnizca Microsoft
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firmasina ait olan Windows serisi isletim sistemlerinde ¢alismaktadir. Unreal Engine,
masaiistii oyunlar disinda igerisinde bir web oynatict barindirmadigindan web tabanl
kullanimlarda Adobe firmasina ait Flash Player uygulamasindan faydalanarak web
tizerinde de ¢alisabilmektedir. Ancak Flash Playerda bulunan giivenlik agiklari, kalite
problemi ve islemciye fazla yiik bindirmesi gibi olumsuz yonler, Unreal Engine’nin
web tarayici iizerinde ¢alismasini zorlastirmaktadir. Adobe firmas1 yapmis oldugu bir
aciklamada pek cok platform i¢in artik destek vermeyecegini agikladiktan sonra bu
durum Unreal Engine’nin web tarayicisi iizerinde ¢alistirma fikrini daha kullanissiz

kilmaktadir (Okay, 2015:71-72).

2.2.4.2.2. Unity 3D

Unity 3D, Unity Technologies tarafindan oyunlar igin iiretilmis diinya ¢apinda
oyun motorlarindan bir tanesi olarak tanmitimaktadir. Unity 3D tasarimecilar,
gelistiriciler ve karma ekiplerin birlikte ¢esitli projeler olusturmasina yardimei
olmaktadir. Giincel siiriimiiyle birlikte gelen zaman ¢izgisi ve sinema makinesi
ozellikleri ile yeni ve gelistirilmis araclar1 sayesinde tasarimcilara, bir miithendis
olmadan da gii¢lii igerik ve oyun sahneleri olusturmasina izin vermektedir. Unity 3D
icerdigi editorii sayesinde ger¢ek zamanli ve hizli 6n izleme gibi gesitli 6zellikler
sunmaktadir. Unity 3D, i0S, Android, PC, MacOS, Linux, Playstation 4, Steam VR,
Cardboard, Oculus Rift, Playstation VR, Windows Mixed Reality, Gear VR gibi ¢ok
cesitli platformlar iizerinde projeler liretme ve sunma imkani1 vermektedir. Unity 3D,
gercek zamanl coklu oyunculu sistemler olusturmanin kolay yollarin1 sunmaktadir.
Unity 3D ‘C# ve ‘javascript’ Kkiitliphaneleri ayni proje igerisinde dahi
kullanabilmektedir. Unity 3D ile hem iki boyutlu hem de ii¢ boyutlu projeler
olusturmak miimkiin olmaktadir. Unity 3D oyun motorunun giiniimiizde Unity
2019.1.6 isimli giincel siirimii bulunmaktadir. Unity 3D, web sitesinden indirilerek
erisilebilmekte, bireysel tasarimci ve gelistiricilerden herhangi bir lisans iicreti talep

etmemektedir (https://unity3d.com, Erisim Tarihi: 15.06.2019).
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Gérsel 58. Unity 3D Yazilimi1 Ornegi

3 Unity File Edit Assets GameObject Component Window Help
® <« SAMPLE SCENE.unity - SAMPLE PROJECT - PC, Mac & Linux Standalone

Kaynak: https://docs.unity3d.com/Manual/UnityAnalyticsimportSDK.html Erisim Tarihi:
26.01.2019

Unity 3D, projeler icin basta mobil platformlar olmak iizere iOS, Android,
Apple OSX, PS3, Xbox, Nintendo platformlarini destekleyen bir oyun motoru olarak
aciklanmaktadir. Unity 3D, web tarayicilarinda ¢alismak i¢in kendine ait bir web
oynaticist bulunmaktadir. Bu sebeple, iiretilen projeler dogrudan web iizerinden
yayinlanabilmektedir (Okay, 2015:73-74). Ayrica Hocking’e gore de Unity, gesitli
platformlar1 hedef alan video oyunlar1 olusturmak i¢in kullanilan profesyonel kalitede
bir oyun motoru olarak ifade edilmektedir. Bir oyun motoru, bir¢ok farkli oyunda
kullanigh olan birgok o6zellik sunmaktadir. Bu nedenle o oyun motorunu kullanarak
uygulanan bir oyun, o oyuna 6zgii ve 6zel sanat varliklar1 ve oyun kodu eklerken tiim
bu 6zellikleri almaktadir. Unity fizik benzetimleri, 1s1k haritalari, ekran alan1 dinamigi
gibi ¢ok c¢esitli 6zellikleri igerisinde barindirmaktadir. Unity, yiiksek derecede ¢apraz
platform destegi ve yiiksek derecede liretken ve gorsel is akisina sahip olmasiyla diger
oyun motorlarina gore pek ¢ok avantaja sahip oldugu goriilmektedir (Hocking, 2015:4-
5).

Unity, akla gelebilecek herhangi bir oyun senaryosunu olusturmak igin
kullaniciya bir dizi mantiksal adim vererek oyun iiretim siirecini kolaylagtirmaktadir.

Yalnizca oyun tasarimina 6zgii olmayis1 yoniiyle iinlii olan Unity, kullanicinin hayal
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giiciinii ve yaraticiligin1 siirsiz haline getirebilmesi i¢in kullaniciya bos bir tuval ve
bir dizi tutarli prosediir sunmaktadir. Oyun nesnesi kavramini kullanarak, oyunun
boliimlerini birgok ayri bilesen boliimiinden olusan kolayca yonetilebilir nesnelere
ayrilabilmesini miimkiin  kilmaktadir. Oyun igerisinde bireysel nesneler
olusturulabilmesi ve ¢esitli bilesenlerle birlikte yeni islevler kazanmasi sayesinde,
Unity lizerinde gelistirilen projeler mantikli ve sonsuz sekillerde gelistirilebilmektedir

(Goldstone, 2009:14)

2.2.4.2.3. CryEngine

CryEngine, sektordeki en giiglii oyun motoru olmay1 amaglayan uluslararasi
hizmet veren bir oyun motoru olarak tanimlanmaktadir. CryEngine, fiziksel tabanli
isleme yontemi sayesinde gercek diinya fizigini kullanarak 151k ve materyal arasindaki
etkilesimin benzetimini olusturmaktadir. Isigin ger¢ek diinyada nasil davrandigini
kopyalamak, daha dogal ve inandiric1 sonuglar elde edilmesini miimkiin kilmaktadir.
Bu yolla mevcut aydinlatma kosullarindan bagimsiz olarak malzemelerin makul
goriinmesini saglamaktadir. Sonug olarak daha tutarli ve siiriikleyici bir sanal diinya
olusturulmasini miimkiin kilmaktadir. Fiziksel tabanli modeller, efektlerin elde
edilmesinde daha az parametre kullanilmasini saglamaktadir. Bunun sonucu olarak
daha diizenli ve ulasilabilir bir igerik akisi olusmasi miimkiin olmaktadir

(https://www.cryengine.com/features, Erisim Tarihi: 15.06.2019).

Gorsel 59. CryEngine Yazilimi1 Ornegi

Kaynak: https://www.crytek.com/cryengine Erisim Tarihi: 26.01.2019
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Her yeni bilgisayar oyunu i¢in projeye sifirdan baglamak gerekmemektedir.
Cogu oyun yapimcisi, oyunlarint gelistirmek ig¢in ¢esitli oyun motorlar
kullanmaktadir. CryEngine, ekranda gergeklesen gorsel olaylarin kontrol edilmesini
miimkiin kilan bir oyun motoru olarak tanimlanmaktadir. CryEngine oyun motoru ile
oyun igerisindeki diinyanin, nesnelerin ve karakterlerin seklini ve ¢alisma kurallarini
belirlemek miimkiin olmaktadir. Oyun yapimi sirasinda pek ¢ok kod ve yazilim
kullanilmaktadir. Kullanilan kodlar ve yazilimlar zaman ve finansal agidan ¢ok yiiklii
olmaktadir. Bu nedenle oyun motorlari igerisinde pek ¢ok 6zellik ve kod kiitiiphanesi
barindirdigindan zaman ve finansal acgidan gelistiriciler i¢in faydali goriilmektedir.
CryEngine, 6diilli gelistirici Crytek Firmasi tarafindan gelistirilmektedir. CryEngine,
pek cok oyun motorunun sagladigi ¢esitli gelistirme araclarini ve bunlara ek olarak
cesitli alt editorler igermektedir. CryEngine, Adobe Premiere, Sony Vegas gibi ¢esitli
video birlestirme yazilimlarina benzer bir oyun birlestirme araci olarak da ifade
edilebilmektedir. Video olustururken ses ve gorilintliinlin birlestirilmesinin aksine
CryEngine ile oyunu olusturmak i¢in ¢esitli sanat, tasarim ve kodlar birlestirilmektedir
(Tracy ve Reindell, 2012:8). Herhangi bir projeye baslamadan 6nce, iiretim hattina
karar verilmesi gerekmektedir. Dogru bir tiretim hatt1 hazirlamak amaciyla harcanan
vakit, 1y1 bir yatirim olarak diistintilmektedir. Ciinkii projenin biiyiikliigli ne kadar
fazlaysa tiretim hatti okadar onem kazanmaktadir. CryEngine, genel anlamda bir
tiretim hatt1 olarak diisiiniilebilmektedir. CryEngine, bir projenin gergeklestirilmesi
i¢in gereken bir dizi islemin gerceklestirilmesini miimkiin kilmaktadir. Icerisinde
‘C++> kodunu barindiran bir ii¢ boyutlu varligi disar1 aktarmak ornek olarak
verilebilmektedir. Proje ile ilgili tiim gorevlerin nasil ve hangi kurallara gore
gerceklestirilecegi gibi degiskenleri kullanici segebilmektedir (Gundlach ve Martin,
2014:7).

2.2.4.2.4. Amazon Lumberyard

Amazon Lumberyard, Amazon firmas1 tarafindan gelistirilmis olan,
platformlar arasi calisabilen ve full kaynak kodlu bir oyun motoru olarak
tanitilmaktadir. Amazon Lumberyard ile bireysel ve profesyonel olarak ¢esitli oyun ve
projeler {iretilebilmektedir. Amazon Lumberyard, igerisinde kullanicilarin
kullanabilecegi carpict ve gercekei efektler, diinyalar ve karakterler olusturmasini
saglayan araclar barindirmaktadir. Ek olarak Amazon firmasinin ‘Aws Cloud’

entegrasyonuyla birlikte gelistiriciler dilerse oyunlarim1 bulut baglantili 6zellikler

102



ekleyebilir. Boylelikle dinamik igerikler, giinliik haberler ve lider tablolar1 gibi gesitli
Ozellikleri kullanicilarina sunabilmektedir. Amazon Luimberyard, herhangi bir
abonelik gerektirmeyen {icretsiz bir yazilim olarak sunulmaktadir. Gelistiriciler
yalnizca projelerine entegre etmek istedikleri Amazon servisleri igin iicret

O0demektedir (https://aws.amazon.com/tr/lumberyard, Erisim Tarihi: 13.06.2019).

Gorsel 60. Amazon Lumberyard Yazilimi1 Ornegi

Kaynak: https://aws.amazon.com/tr/blogs/gametech/now-available-lumberyard-beta-1-9/
Erigim Tarihi: 13.06.2019

Lumberyard, icerisinde gilinlimiiz piyasasindaki {li¢ boyutlu yazilimlarin
sundugu o6zellikleri, essiz kaliteyle birlestirebilmis olan iicretsiz {i¢ boyutlu oyun
motoru olarak tanimlanmaktadir. Amazon firmasina ait olan ‘AWS Cloud’ 6zelligi
sayesinde projeler igin gesitli bulut bilisim hizmetlerini sunmaktadir. Lumberyard
oyun motorunu essiz kilan 6zelliklerden bir tanesi ise ¢oklu oyunculu oyunlar i¢in
muazzam bir destek saglamakta olusudur. Lumberyard, oyun gelistirmek icin
Windows, Playstation 4 ve Xbox One platformlarini desteklemektedir. Bununla
birlikte Mac OS, i0OS ve Android platformlarina destek verebilmek i¢in ¢alismaktadir.
Lumberyard oyun motoru yalnizca Windows isletim sistemi i¢in destek vermektedir.
Bundan dolayr Mac OS ya da Linux isletim sistemleri desteklenmemektedir (Lavieri,
2016:7). Amazon Lumberyard, oyun gelistirirken ayn1 zamanda sunucunuzu yénetme
imkan1 sunmaktadir. Bundan dolay1 oyun gelistiricileri i¢cin zamandan tasarruf etmeyi
miimkiin kilmaktadir. Lumberyard, profesyonel bir oyun gelistiricisinin bekleyecegi

tam Ozellikli bir editérden yerel kod performansina, ¢arpici gorseller ve performansta
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ag olusturma, karakter ve animasyon editorleri, partikiil editorii, kullanic1 arayiizii
editorii gibi yiizlerce kullanima hazir 6zellige kadar her seyi igermektedir (Amazon

Web Services, 2017:1).

Amazon Lumberyard kullanabilmek icin Onerilen sistem gereksinimleri su
sekildedir; (Lavieri, 2016:8).
e Windows 7 veya Windows 10 - 64-Bit isletim sistemi
e 8gb ve lizeri ram

e  60gb ve iizeri harddisk alan1

3Ghz 4 quad-core veya daha tizeri islemci

DirectX 11 ile uyumlu 2gb iizeri islemcili ekran kart1

2.2.5. Sanal Gerg¢eklik Ortaminin Oyun Motoruna Aktarilmasi

Oyun motoru kullanilarak bir proje yapilirken, yapilacak proje i¢in hazirlanan
her tiirlii obje, mekan ve karakterlerin oyun motoruna aktarilmasi gerekmektedir.
Boylece oyun motoruna aktarilmis goérsel ve lic boyutlu nesneler oyun motorunda
kullanilabilmektedir. Ornek olarak bir ii¢ boyutlu model oyun motoruna eklendikten
sonra riizgar ve cesitli fizik Ozelliklerine verdigi tepkiler gozlemlenmektedir. Bu
gozlemler sonucu model de bir hata olup olmadig1 anlasilmaktadir. Proje akisinin
diizgiin ilerleyebilmesi i¢in, oyun motoruna aktarilan her tiirlii grafik ve {i¢ boyutlu
nesnenin diizglin ¢caligmas1 gerekmektedir. Genel olarak en ¢ok problem 1siklandirma
sorunlart olmaktadir. Isiklandirma islemi, RGB kanallarinin kullanilmasiyla
yapilmaktadir. Bir doku, ger¢cek fotograflar ya da dijital gorsellerden elde
edilmektedir. Doku olusturmak amaciyla elde edilen bu fotograf veya gorseller zaten
icerisinde bir 1siklandirma barindirmaktadir. Ancak bu dokular oyun motoruna
aktarildiktan ve bir obje iizerine kaplandiktan sonra ikinci kez bir 1siklandirmaya
maruz kalmaktadir. Tasarimcilar ii¢ boyutlu modellemeleri i¢in doku olustururken
dokulardaki 1siklari, oyun motoruna aktarildiktan sonra sorun yasamamak igin
ortalama kisik bir diizeyde tutmaktadirlar. Tasarimcilar oyun motoru igerisinde,
nesnelerin 1siklandirmalarini test ettikten sonra hatali bulduklart bir 1siklandirma
sorunu varsa bagka bir doku kullanabilir ya da var olan i1siklandirmalar
degistirebilmektedirler (Tunceli, 2012:109).
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Proje olusturulurken oyun motorunda kullanmak {izere hazirlanan c¢esitli
bilesenlerin, oyun motoruna aktarilmasi gerekmektedir. Bilesenlerin oyun motoruna
aktarilabilmesi icin Oncelikle yapilmasi gereken, bilesenlerin hazirlandig1 ¢esitli
yazilimlardan disariya aktarilmasi gerekmektedir. Olusturulan bilesenler disariya
aktarilirken dosya isimlerinde Tiirk¢e karakter kullanilmamasi gerekmektedir.
Bilesenler Unity 3D igerisine, Assets klasoriiniin altina farenin sag tusu kullanilarak
tiklandiktan sonra ‘Import New Assets’ secenegi secilerek yapilmaktadir. Unity 3D
igerisine obje, nesne, ses, efekt, resim ve materyal gibi ¢ok cesitli dosyalar1 kabul
etmektedir. Unity 3D, dogru sekilde disariya aktarilmis her tiirlii dosyanin kolaylikla
aktarimi saglamaktadir (Unsal, 2015:349).

2.2.5.1. Sahne ve U¢ Boyutlu Objelerin Aktariminda Kullamilan Dosya
Bicimleri

2.2.5.1.1. ‘Obj’ Dosya Bi¢imi

Wavefront Technologies firmasinin gelistirilmis oldugu ‘Obj’ formati,
poligon, ¢izgi ve noktalarin koordinat bilgilerini igeren {i¢ boyutlu modelleme formati
olarak tanimlanmaktadir. ‘Obj’ format: igerisinde barindirdig: bilgileri ikili ‘ASCII?
formatta saklamasindan dolay1 renk bilgisi igermemektedir. ‘Obj’ formati1 Cinema 4D,
Maya, 3Ds Max ve Blender gibi ¢esitli popiiler ii¢ boyutlu modelleme yazilimlariyla
ortak calisabilmesinden dolayr evrensel bir format olarak kabul gérmektedir (Ding,

2019:EK.1.).

2.2.5.1.2. ‘3ds’ Dosya Bicimi

Autodesk firmasinin, ii¢ boyutlu modelleme yazilimi olan 3Ds Max yazilimi
icin gelistirmis oldugu ii¢ boyutlu modelleme uzantisi olarak tanimlanmaktadir. 3Ds
Max yazilimi 90’11 yillara kadar ‘Obj’ formatiyla ¢caligmasina karsin Maxon ilerleyen
donemler icin 3Ds Max yazilimina 6zel olan ‘3ds’ formatim1 gelistirmistir. Boylece
poligon, doku, 151k, gdlge ve animasyon gibi li¢ boyutlu modele ait bilgileri bir araya
getirmektedir. ‘3ds’ uzantisi, 3Ds Max yazilimina 6zel olmasindan dolay: igerisinde

kendi yazilimina ait ayarlar1 da barindirabilmektedir (Ding, 2019:EK.1.).

2.2.5.1.3. ‘Fbx’ Dosya Bi¢imi
Fbx formati, li¢ boyutlu yazilimlarda tercih edilen pek ¢ok formattan daha

kullanish olarak nitelendirilmektedir. Fbx formati, model bilgisi, model animasyonu,
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kamera animasyonu, 1sik animasyonu, doku gibi pek c¢ok bilgiyi igerisinde
tutabilmektedir. Fbx formati, pek c¢ok ti¢ boyutlu yazilim tarafindan da desteklendigi
ve igerisinde pek ¢ok bilgiyi barindirabildiginden tercih edilmektedir (Okay, 2015:85).

3Ds Max yazilimi ile modellenmis olan ii¢ boyutlu bir nesneyi fbx olarak
kaydederken dikkat edilmesi gereken en 6dnemli nokta, ‘Embed Media’ sekmesinin
aktif olmasi1 gerekmektedir. Embed Media, modellenmis olan ii¢ boyutlu bir nesne i¢in
hazirlanmis olan dokunun ve {i¢ boyutlu nesnenin tek bir dosya olarak fbx formatinda
kaydedilmesini saglamaktadir. Boylece elde edilen fbx dosyasi ile dokunun ve
modelin ayr1 dosyalar halinde aktarilmasi ile zaman kaybedilmemektedir (Unsal,

2015:295).

Fbx formati, i¢erisinde diger li¢ boyutlu yazilim formatlarindan farkli pek ¢cok
avantaj bulundurmaktadir. Fbx formati, igerisinde ii¢ boyutlu fiziksel alan olan mesh
bilgisini, animasyon, kamera bilgileri, 151k bilgileri ve doku bilgileri gibi cesitli

bilgileri tek bir dosya olarak birlestirebilmekte ve saklayabilmektedir (Ding, 2016:63).

2.2.5.2. Gerekli Scriptlerin (Programciklarin) Hazirlanmasi

Uc boyutlu sanal sergilemede de kullanilan sanal ortamlarda kullanilan, 1siklar,
objeler, kameralar, animasyonlar ve bunlar gibi diger elemanlar kendileri i¢in herhangi
bir yetenek tanimlanmadigi miiddet¢e higbir sey yapmamaktadir. Bu materyallerin
herhangi bir etkilesim durumunda hangi etkilesim durumlarinda nasil bir davranis
sergilemesi gerektigi tasarimcei tarafindan tanimlanmasi gerekmektedir. Bu davraniglar
tim nesneler i¢in toplu olarak ya da her bir nesne icin ayrt ayr da
tanimlanabilmektedir. Proje igerisinde etkilesim durumuna gore elde edilen
davraniglar, programciklar ‘scriptler’ olarak tanimlanmaktadir. Pek ¢ok oyun motoru
bir ya da birden fazla script dili kullanabilmektedir. Baz1 oyun motorlarinin kendisine
ait script dilleri de olabilmektedir (Okay, 2015:94).

Programlama oyun motoruna aktarilan ¢esitli nesnelerin bir araya getirilmesini
ve olaylarin yoOnetilmesini saglamaktadir.  Programlama, objelerin islevlerinin
tamimlanmasin1 saglamaktadir. Ornegin bir varil patladigi zaman olacak olaylar
programlanarak belirtilmektedir. Cesitli karakterlerin dost, diisman gibi yapay

zekalarinin yazilmasina olanak saglamaktadir. Bu nedenle Unity 3D oyun motoru
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icerisinde bir¢ok yazilin dili destegi bulunmaktadir. Unity 3D oyun motoru igerisinde

‘C#’, ‘JavaScript’ ve ‘BooScript’ dilleri desteklenmektedir (Unsal, 2015:68).

2.2.5.3. Yayinlama Siireci

Sanal ortamda olusturulmus bir proje, ¢esitli sekillerde yayinlanabilmektedir.
Yayinlama segenekleri olarak, web ortaminda yayinlama, mobil cihazlar ve
bilgisayarlar iizerine kurulacak yazilimlara doniistirmek Ornek olarak
verilebilmektedir. Proje i¢in secilecek ortam avantajlar ve dezavantajlar géz Oniine
alinarak disiiniilmesi gerekmektedir. Mobil platformda akilli isletim sistemlerinde 6ne
¢ikan iki sistem Android ve iOS olarak tanimlanmaktadir. Web ortaminda yayinlanan
calismalar ise hem mobil platformdaki web tarayicilarda hem de bilgisayar {izerinde

calisan web tarayicilarda galisabilmektedir (Okay, 2015:85)

Unity 3D oyun motoru ile hazirlanan projenin ¢aligtirilabilir hale
getirilebilmesi gerekmektedir. Bunun i¢in, ‘File’ meniisiinden ‘Build Settins’ secenegi
secilmektedir. Agilan menii altindan sahneler ve platform secilmektedir. Projeyi
olusturmadan once proje ile ilgili teknik detaylar1 segebilmek icin ‘Player Settings’
secenegl kullanilmaktadir. Tiim ayarlar yapildiktan sonra projenin secilen platform
icin calistirilabilir bir dosya olarak kaydedilebilmesi icin ‘Build’ segenegi
secilmektedir. Boylelikle proje yayimlanmaya hazir olmaktadir (Unsal, 2015:410).

Unity 3D, tamamlanan projenin yayinlanmasi i¢in pek c¢ok segenek
sunmaktadir. Yaymlanmak istenen platforma bagli olarak Unity 3D, hazirlanan projeyi
o platforma uygun bir kurulum paketi haline getirmektedir. Boylece proje istenilen
cihaza kurulabilmektedir. Unity 3D, Windows, Mac Os, Linux, Android, iOS, HtmI5
gibi pek ¢ok platformda ¢alisabilmektedir (Ding, 2016:69).
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3. BOLUM
SANAL GERCEKLIK LABORATUVARI CALISMASI ORNEGI:
ANALOG FOTOGRAF MAKINESI ILE TEMEL FOTOGRAF
EGITIMI

Bu tezin proje caligmasi olarak belirlenmis olan “Analog Fotograf Makinesi ile
Temel Fotograf Egitimi” projesi temel olarak tez igerisinde arastirmasi yapilan egitim
ve laboratuvarlar, e-6grenme ve sanal gergeklik gosterim ortamlari gibi kavramlar igin
bir 6rnek olusturmasi amaciyla belirlenmistir. Hazirlanmis olan proje ile sanal
gergeklik teknolojisinin egitim alaninda bir laboratuvar yontemi olarak kullanilmasina
yonelik bir 6rnek olusturulmustur. Olusturulmus proje egitim alani i¢in yalnizca bir
ornek teskil etmistir. Bu baglamda projelerin kapsami, egitimin biitiin branslarinda
gelistirilmesi miimkiin oldugu goriilmiistiir. Olusturulmus olan proje, bu branglar
arasinda yalnmizca Ornek teskil etmistir. Analog Fotograf Makinesi ile Temel
Fotograf Egitimi Projesi, sanal gerceklik teknolojisinin egitimde kullanilarak

ogrenciler ile daha iyi iletisim kurulmasinin yolunu agmustir.

3.1. Sanal Fiziksel Mekanin Olusturulmasi

Sanal fiziksel mekan olusturulurken, sektorde tretilmis olan {i¢ boyutlu
modelleme yazilimlarin hepsi istenilen sonucu vermektedir. Ancak ili¢ boyutlu
modelleme yazilim tercihinde dikkat edilmesi gereken 6zellik; kullanilmak istenen
oyun motoru ile arasinda dosya aligverisi yapabilmesinin miimkiin olmasi
gerekmektedir. Bu nedenle bu alisverise elverisli olmayan ii¢ boyutlu modelleme
yazilimlariin tercih edilmesi projenin ilerleyisine engel olacagindan tercih

edilmemistir.
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Gorsel 61. Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi - Unity 4D Oyun

Motoru Uzerinde Olusturulmus Fiziksel Mekan Ornegi

Glinlimiizde li¢ boyutlu modelleme yazilimlarinin belirli standartlara ulagmis
oldugu goriilmektedir. Bu nedenle pek ¢ok ii¢ boyutlu modelleme yazilimlari, gesitli
formatlarda dosya iiretebilmekte ve okuyabilmektedir. Bu sekilde oyun motorlar1 ve
diger ii¢ boyutlu modelleme yazilimlar arasinda cesitli formatlarda dosya aligverisi
yapmak miimkiin olmaktadir. Giiniimiizde ii¢ boyutlu modelleme yazilimlari arasinda
en popiiler olanlar arasinda, 3D Studio Max, Cinema 4D, Maya ve Blender gibi
yazilimlar 6rnek olarak verilebilmektedir. Projenin olusturulmasinda bu yazilimlardan
birinin kullanilmasi1 sonu¢ bakimindan kullanicinin isteklerini kargilamasi miimkiin

olacaktir.

Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi Projesi’nin
olusturulmast i¢in secilmis olan yazilim, Maxon firmasinin tiretmis oldugu Cinema 4D
yazilimi olmustur. Proje icerisinde iiretilmis olan biitiin modeller Cinema 4D yazilimi
ile tretilmis ve oyun motoruna aktarilmistir. Bununla birlikte ¢esitli mekanlarin
olusturulmas1 konusunda Unity 3D oyun motoru iizerinde ¢esitli assetler
bulunmaktadir. Assetler yardimi ile kolay ve biliylik capli sahneler kisa siireler
icerisinde olusturulmas: miimkiin olmaktadir. Bu nedenle sahnelerin olusturulmasi
sirasinda Unity 3D oyun motoru {lizerinden erisilebilen ¢esitli assetler de projeye dahil

edilmistir.
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3.1.1. Sanal Fiziksel Mekanin Modellenmesi

Sanal bir mekanin modellenmesi, canlilarin modellenmesine kiyasla gorece
daha sorunsuz gerceklestirilmektedir. Mekanin modellenmesinde primitif yani ilkel
objeler olarak gecen, kiip ve silindir gibi nesnelerin geometrisi yeniden diizenlenerek
cesitli geometrik materyallerin modellenmesi miimkiin olmaktadir. Bazi durumlarda
primitif objeler yetersiz kalabilmektedir. Bu tarz durumlarda pek ¢ok ii¢ boyutlu
modelleme yaziliminda bulunan iki boyutlu ¢izim y&nteminin ii¢ boyutlu modele
dontistiiriilmesi yontemlerinin bir veya birkagt sorunlarin ¢oziilebilmesi icin imkan

tanimaktadir.

Gorsel 62. Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi - Sanal Mekanin

Modellenmesi

Pek ¢ok ii¢ boyutlu modelleme yaziliminda bulunan poligon bélme yontemiyle
olusturulmus modeller gorece daha gergekci bir gériinlim sunmaktadir. Ancak poligon
bolme yontemi biitlin kullanicilarin  bilgisayar performanslarinda ayni sonucu
vermemektedir. Ayrica sanal gergeklik sistemlerinde, olusturulmus olan ii¢ boyutlu
sahnenin farkli agilardan iki defa render edilmesi gerekmektedir. Ayni sahnenin farkl
acilardan iki defa render edilmesi sonucu bilgisayar iizerinde olusacak olan yiik iki
kat1 olmaktadir. Bu nedenle 6rnek olarak, Analog Fotograf Makinesi ile Temel
Fotograf Egitimi Projesi i¢in olusturulmus sahnelerde kullanilan poligon sayilari
gorece kontrol altinda tutularak performans orani genel gecer araliklarda tutulmaya

calisiimastir.
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3.1.2. Fotograf Makinesinin ve Diger Cesitli Araclarin Modellenmesi

Tez arastirmalari siiresince elde edilen bilgiler dogrultusunda, ¢esitli sayilarda
poligonlarin cesitli amaglarla kullanildig1 hakkinda bilgiler edinilmistir. Bu bilgilerden
yola ¢ikildiginda Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi Projesi igin
fotograf makinesinin ve diger ¢esitli araglarin modelleme asamasinda sanal gergeklik
Teknolojisini destekleyen diizeyde bir bilgisayara ihtiyag duyuldugundan dolay1
poligon sayisinin sorun yaratmayacagi diisiinmek miimkiin olmaktadir. Ancak bununla
birlikte sanal gergeklik teknolojisinin kullanimi sirasinda sag ve sol goz igin ayni
sahnenin anlik olarak iki defa render edilmesi, islemci lizerindeki yiikii iki kat
arttirmaktadir. Bu baglamda bakildiginda Analog Fotograf Makinesi ile Temel
Fotograf Egitimi Projesi i¢in olusturulan olan araglarin gérece diisiik poligona sahip

olmasi performans kayiplarinin éniine gegilmesi dogrultusunda alinan bir karardir.

Gorsel 63. Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi - Analog Fotograf

Makinesi Modelleme Siirecinden Bir Ornek
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Gorsel 64. Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi - Analog Fotograf

Makinesi Render Goruntiisii

Gorsel 4. Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi - Analog Fotograf

Makinesinden Baska Bir Render Gorlintiisii
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Gorsel 65. Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi - Analog Fotograf

Makinesinden Bir Detay Render Goriintiisii

3.1.3. Sanal Fiziksel Mekanin ve Diger Cesitli Araclarin
Dokulandirilmasi
Uc boyutlu modelleme isleminin tamamlanmasmin ardindan mekanin
dokulandirma islemine gec¢ilmektedir. Dokulandirma islemi, ti¢ boyutlu modellemenin
yapilmis oldugu yazilim iizerinde yapilabilmektedir. Ayrica dokulandirma islemi i¢in
dokulandirma islemine 6zel ¢esitli 6zel yazilimlar ve Unity oyun motoru iizerinden
yapilabilmesi miimkiin olmaktadir. Dokulandirma isleminde temel olarak dikkat
edilmesi gereken unsur, dokulandirma isleminde kullanilacak olan gorsellerin kiigiik

boyutlarda tercih edilmesi gerekmektedir.
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Gorsel 66. Unity 3D Oyun Motoru Uzerinde Olusturulmus Sahneden Gergekgi Doku

Bu baglamda daha konuyu detayl: ele almak gerekirse, projenin olusturulmasi
asamasinda son kullanict igin tiretilmis olan proje i¢in tercih edilen platform, ayni
zamanda dokulandirma isleminde kullanilacak olan gorsellerin kalitesinin tercihi
konusunda énemli bir rol oynamaktadir. Ornegin, bir bilgisayar ortaminda ¢alisacak
olan proje i¢in tercih edilen dokular 1024x1024 px ya da daha biiyiik olabilmektedir.
Ancak bir mobil uygulamanin hedef alindig1 bir projede 512x512 px ve iizeri

dokulandirmalar ¢esitli performans kayiplarina sebep olmaktadir.

Gorsel 67. Substance Painter Yazilimi1 Uzerinde Analog Fotograf Makinesi Igin

Materyal Detaylandirma Islemi

JoX JONRI+E I K 0
YODDDDDDDTHNNNNS
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Unity 3D oyun motoru iizerinde kullanilmakta olan tiim materyaller, Unity 3D
yaziliminin kendine 6zgli formatiyla tekrar hazirlanmakta ve sikistirilmaktadir. Bu
nedenle Unity 3D {izerinde olusturulan projelerde kullanilan dokular, olusturuldugu
yazilima bakilmaksizin kullanilabilmektedir. Bu nedenle analog fotograf makinesi ile
temel fotograf egitimi projesi i¢in olusturulmus materyallerin hangi yazilimda
yapilmis olduguna bakilmaksizin evrensel olarak kullanilan ‘fbx’ formatinda
kaydedilebildigi miiddetge Unity 3D oyun motoru igerisinde rahatlikla
calisabilmektedir. Analog fotograf makinesi ile temel fotograf egitimi projesi igin,
materyallerin olusturulmasinda Maxon firmasinin {i¢ boyutlu modelleme ve
dokulandirma gibi cesitli islemler igin gelistirmis oldugu Cinema 4D yazilimi ve
Allegorithmic firmasmin yalnizca dokulandirma islemi i¢in gelistirmis oldugu ve
giinlimiizde Adobe tarafindan gelistirilmeye devam eden Substance Painter isimli

yazilimi kullanilmistir.

Gorsel 68. Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi - Substance Painter
ve Cinema 4D Kullanilarak Yapilmis Olan Fotograf Makinas1 Dokulandirilmasi

Ornegi

115



Gorsel 69. Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi — Analog Fotograf
Makinasindan Bagka Bir Dokulandirmasi Detay1

-

3.1.4. Hazirlanan Modellerin Oyun Motoruna Aktarilmasi

Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi Projesi i¢in
olusturulmus olan {i¢ boyutlu objeler i¢in Cinema 4D yazilimi ile hazirlanmis ve disar
aktarilmistir. Aktarma islemi icin ii¢ boyutlu modelleme ve oyun motorlar1 arasinda
en genel gecerlilige sahip olan ‘fbx’ uzantis1 kullanilmigtir. Modellenmis olan {i¢
boyutlu nesnelerin ‘fbx’ formatinda aktarilmasinin sebebi; ‘fbx’ formati icerisinde
model, animasyon, 151k ve doku bilgilerini tasiyabilir olarak agiklanabilmektedir.
Bununla birlikte pek ¢ok ii¢ boyutlu modelleme yazilimi ve oyun motoru arasinda

dosya aligverisine imkan tanimaktadir.
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Gorsel 70. Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi - Fotograf Makinesi

‘Fbx’ Formatina Doniistiiriilme Siireci

@ c 5 (RC-R16) 244" - Main - 0 X

Fbx olarak kaydedilmis olan ii¢ boyutlu modeller Unity 3D oyun motoru
igerisinde bulunan (Assets) klasoriine kopyalandiginda, Unity 3D oyun motoru ‘fbx’
igerisinde paketlenmis olan biitiin model, animasyon, 151k ve doku gibi bilgileri ortaya
cikarmaktadir. Bu yontemle birlikte tic boyutlu modellerimiz Unity 3D sahnesine

aktarilmistir.

Gorsel 71. Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi — U¢ Boyutlu

Modellerin Oyun Motoruna Aktarilmasi
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Gorsel 72. Cinema 4D Yazilimi1 Uzerinde Fbx Disar1 Aktarim Paneli

@ FBX 2016.1.2 Export Settings X

Cancel

3.1.5. Objelere Fizik Ozelligi Eklenmesi

Ug boyutlu modellerin oyun motoruna aktarilmasi sirasinda kullanilmis olan
‘fbx’ format1 model, 151k, animasyon ve doku gibi gesitli bilgileri barindirmasina
karsin igerisinde fizik 6zelliklerini barindirmamaktadir. Bu nedenle oyun motoruna
aktarilmis olan biitiin ii¢ boyutlu modeller i¢in fizik 6zellikleri oyun motoru igerisinde
ayr1 ayr1 olarak tanimlanmasi gerekmektedir. Tanimlanabilir olan ¢esitli fizik
ozellikleri, kat1, s1v1, gaz, gecilmezlik, yer ¢ekimi ve riizgar siddeti karsisinda modelin
verecek oldugu tepki gibi 6rneklendirilebilmektedir. Unity 3D oyun motoru icerisinde
cesitli fizik ozellikleri tanimlamak miimkiin olmaktadir. Bunlar, ger¢ek diinyanin
benzetimini yapabilirken ayn1 zamanda parametrik olarak gercek diinyadan bagimsiz
olarak kullanimi1 da miimkiin olmaktadir. Ornek olarak, bir cismin yer ¢ekiminden ne
kadar etkilenecegi gibi konular parametrik olarak kullanic1 tarafindan

secilebilmektedir. Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi
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Projesi’nin olusturulmas sirasinda riizgar siddeti, yer ¢ekimi, gecilmezlik gibi gesitli

fizik 6zelliklerinden faydalanilmaktadir.

3.1.6. Sanal Gerc¢eklik Kamerasinin Oyun Motoruna Dahil Edilmesi

Kamera, Unity 3D oyun motoru igerisinde olusturulmusg sahnenin anlik olarak
render goriintiisiinii kullaniciya aktarmaktadir. Aktarilan goriintii tek bir kamera ile
kullaniciya iki boyutlu monitér ekrani tizerinde sunulmaktadir. Ancak sanal gergeklik
kameralari, isleyis bakimindan ayn1 gibi goziikse bile daha farkli ¢alismaktadir. Sanal
gerceklik kameralari, Unity 3D oyun motoru iizerinde olusturulmus olan goriintiiniin
iki g6ziin birbirine mesafesi genisliginde iki adet anlik renderi kullaniciya giyilebilir

baslik iizerindeki iki boyutlu iki adet ekrana yansitmaktadir.

Unity 3D oyun motoru igerisinde, Asset Store meniisiinde sanal gergeklik
cihazlarina uygun ¢esitli eklentiler bulunmaktadir. Cihaz eklentilerinin projeye dahil
edilmesiyle birlikte ¢ok basit bir yol ile sanal gergeklik kamerasi sahneye eklenmesi
miimkiin olmaktadir. Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi
Projesi’nin olusturulmasi sirasinda kullanilmis olan HTC firmasina ait Vive isimli
tiriin icin Asset Store meniisii lizerinden gerekli eklentiler indirilmis ve projeye dahil

edilmis ve bir sonraki agamaya gecilmistir.

Gorsel 73. Unity 3D Oyun Motoru Asset Store Meniisiinden HTC Firmasina Ait HTC

Vive Uriiniine Ait ‘Vive Input Utiliy’ Eklentisi Sayfasi
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Gorsel 74. Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi — HTC Vive

Kontrolciilerinin Projeye Dahil Edilmesi

3.1.7. Sanal Fiziksel Mekanin Isiklandirilmasi

Isiklandirma iglemi gesitli 3D programlarinda render gibi ¢esitli amaclarla
yapilmaktadir. Ancak oyun motorlarinin kullanimi devreye girdiginde {i¢ boyutlu
modelleme yazilimlari {izerinde olusturulmus 1siklar Unity 3D oyun motoru iizerinde
calismamaktadir. Bu nedenle model olusturulduktan ve sahneye aktarildiktan sonra
1siklandirma igleminin Unity 3D oyun motoru iizerinde yapilmasi gerekmektedir.
Unity 3D oyun motoru iizerinde ‘Directional Light’, ‘Point Light’ ve ‘Spotlight’ gibi

cesitli 1siklandirma secenekleri bulunmaktadir.
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Gorsel 75. Unity 3D Oyun Motoru Uzerindeki Isiklandirma Paneli

GameObject Component Mobile Input Window Help

Create Empty Ctrl+Shift+N

, Create Empty Child Alt+Shift+N
3D Object >
2D Object > E
Effects > :
Light > Directional Light
Audic > Point Light
Video > Spotlight
ul > Area Light
Vixona Enguie 2 Reflection Probe
tame Light Probe Group

Center On Children

Make Parent

Clear Parent

Set as first sibling Ctrl+=
Set as last sibling Ctrl+-
Move To View Ctrl+Alt+F
Align With View Ctrl+ Shift+F

Align View to Selected

Toggle Active State Alt+Shift+ A

Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi Projesi’nin
1siklandirma isleminde her sahne i¢in farkli 1siklandirma yontemleri kullanilmistir. Dig
mekan icin hazirlanmis olan sahnede, gercek diinyadaki giines 151811 taklit etmeye
dayali bir yol izleyen ‘Directional Light’ kullanilmistir. Ancak oyun motorlari
tizerinde hazirlanmis olan 1s1klar, her ne kadar gercek diinyaya benzer 6zellikleri taklit
etmeye calisiyor olsa da zaman zaman bu benzetimin disina ¢ikilmaktadir.
Olusturulmus olan sahneye bagli olarak gelen 151k baz1 bolgeleri aydinlatirken, kalan
bazi bolgeler ise karanlikta kalabilmektedir. Isigin aydinlatamadigi boélgelerin
karanlikta kalmamasi i¢in, kaynagi belirsiz ve diisiik siddetli ¢esitli 151k kaynaklari
kullanilmast sonucu bu tarz sorunlarin Oniline geg¢ilmesi miimkiin olmaktadir.
Olusturulmus olan i¢ mekan sahnesi i¢in ise, dis mekandan bagimsiz olarak ‘Point
Light ve ‘Spotlight” kullanilmistir. I¢ mekan aydilatmasi olusturulurken olusturulmus

olan kapali alanin aydinlatilmasi gergek bir evin aydinlatilmasina benzer bir sekilde
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yapilabilmektedir. Noktasal 151k olarak adlandirabilecegimiz ‘Pointlight’ ve Spot 151k
olarak adlandirabilecegimiz ‘Spotlight’ oda aydinlatmasi i¢in kullanilmistir. Eger
olusturulmus olan sahne iizerinde dinamik 151k 6geleri kullanilmiyorsa, olusturulmus
olan 1siklar ‘Bake’ islemi ile sahnenin 1siklarinin tekrar hesaplanmasinin Oniine
gecilerek kullanicinin bilgisayarindaki islem yiikiinli azaltmaktadir. Sahne iizerinde
kullanilan fotograf aydinlatma ekipmanlari i¢in de ayn1 yontem ile 1siklandirma
yapilmaktadir. Isiklandirma isleminde kullanilmis olan ‘Spotlight” ve ‘Pointlight’,
fotograf aydinlatma ekipmanlarinin 1siklandirma  sistemini  dogrudan taklit
edememektedir. Ancak aydinlatma konusunda duyulan ihtiyacin karsilanmasinda

kabul edilebilir sonuglar saglamaktadir.

Gorsel 76. Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi — Isiklandirma

Kusurlarinin Giderilmesi

Gorsel 77. Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi — I¢ Mekan

Isiklandirmasi
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3.1.8. Gerekli Programciklarin Yazilmasi

Unity 3D oyun motoru igerisinde ii¢ boyutlu sahnenin yerlestirilmesinden ve
1siklandirilmasindan sonraki asamada kullanicinin ortam ile etkilesime ge¢mesi
gerekmektektedir. Etkilesim noktasinda ortam, kullanicilar ile herhangi bir komut
verilmedigi siirece etkileseme gegememektedir. Bu nedenle Unity 3D oyun motoru
icerisinde ‘Script’ olarak adlandirilan programciklara ihtiya¢ duyulmaktadir.
Programciklar, kullanicinin ortam ile etkilesime ge¢mesinde, nasil ve ne sekilde
etkilesime gecgeceginin belirlenmesinde kullanilmaktadir. Odanin  diigmesine
basildiginda 1siklarin yanmasi veya oyunu baglatma butonuna basildiginda oyunun
baslamasi, bu tarz durumlara 6rnek olarak verilebilmektedir. Oyun motorlar1 en az bir
programlama dilini, bazi oyun motorlar1 ise birden fazla program dillerini
desteklemektedir. Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi Projesi

icin Unity 3D oyun motorunda C# programlama dili kullanilmistir.

Oyun igerisinde kullanilan fotograf makinesi ile fotograf ¢ekimi yapildiginda,
fotografin bilgisayar iizerinde kaydedildikten sonra tekrar oyun igerisine ¢agirilmasi
amaciyla kullanilan scriptimiz i¢in bkz.EK.2. Oyun igerisinde se¢ilmis olan diyafram
ve enstantane degerlerine gore, ¢cekilmek istenen fotografin esdegerlilik yasasina gore

151k degerini ayarlamak amaciyla kullanilan scriptimiz i¢in bkz.EK.3.

3.1.9. Projenin Yaymnlanmasi

Projenin  tamamlanmasinin  ardindan,  projenin  kullanicilar  ile
bulusturulabilmesi i¢in, proje igerisindeki tiim dosyalarin ve programciklarin
derlenmesi yani ‘build’ isleminin gergeklestirilmesi ve yaymlanmasi gerekmektedir.
Gilinlimiizde kullanicilara hitap eden mobil, bilgisayar, oyun konsollari, akill
televizyonlar ve web ortami gibi pek ¢ok platform bulunmaktadir. Unity 3D oyun
motoru igerisinde pek ¢ok platforma hitap eden farkli segenekler bulunmaktadir. Unity
3D oyun motoru ile projenin derlenebilmesi i¢in gerekli platform secildikten sonra,
projenin ikonu, giris ekrani, ¢esitli yazilimsal ayarlarin yapilmasiyla birlikte proje

derlenmeye hazir hale getirilmektedir.

123



Gorsel 78. Unity 3D Oyun Motoru Uzerinden ‘Build Settings’ Paneli

Build Settings ] e Inspector .

(s F

Satﬁhg: for PC; ﬁlc h’Linux Standalone

['icon

['ilqsnlp@un,-nﬂ Presentation

[ splash Image

| other settings

XR Settings
iradal ety Susperted W

 Virtual Reality SDKs
I= OpenVR

‘Stereo Rendering Mode* (MultiPass -]
Vuforia Augmented Realit (]
360 Stereo Capture d

Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi Projesi, giyilebilir
sanal gergeklik teknolojisi projesi oldugundan dolayi, sanal gergeklik bashig: ile
uyumlu olan tek platform olan Windows, Mac OS, Linux platformu kullanilmistir.
Unity 3D oyun motoru iizerinde bir sanal gergeklik projesinin yayinlanabilmesi igin,
Build Settings paneli iizerinden > ‘Player Settings’ paneline > XR Settings paneline
erisilmesi ve Virtual Reality Support ayarinin isaretli olmasi gerekmektedir. Gerekli
diger ayarlarin yapilandirilmasiyla birlikte Analog Fotograf Makinesi ile Temel

Fotograf Egitimi Projesi kullanicilarla bulusturulmaya hazir hale getirilmistir.
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SONUC

Yapilan incelemelerden ve elde edilen sonuglardan yola ¢ikildiginda; Egitimin,
bireyin dogumuyla aile igerisinde baslayip yasami boyunca Ogrenmesiyle devam
etmistir. Bu nedenle alinan egitim ve alinan egitimin kalitesi 6grencinin gelecekteki
yasantisinda hayati bir dneme sahip olmaktadir. Dersler, 6gretilmek istenen konu
dogrultusunda ¢esitli ekipmanlar ve ekipmanlarla uygun olusturulmus bir sinif ortama,
yani laboratuvarlar ile ger¢eklestirilmektedir. Laboratuvar ortamlari ¢ok fazla ekipman
ve giivenlik 6nemi alinmig ortamlar oldugundan dolayi, laboratuvar ortamlar1 i¢in
maliyetli demek yanlis olmamaktadir. Biitlin bunlara ek olarak, biiyiik sehirlere kiyasla
kiigiik yerlesim yerlerinde uygulamali derslerin gerceklestirilebilecegi ortamlari
bulabilmek, ¢ogu zaman maddi sebepler dolayisiyla miimkiin olmamaktadir. Problem,
bu baglamda ele alindiginda ¢esitli ¢6ziim Onerileri gelistirmek gerektigi agikca

goriilmektedir.

E-6grenme teknolojisi, 6grencilerin zaman ve mekandan bagimsiz olarak
elektronik ortamda aldig: egitimlerdir. Boylelikle 6grenci, ulasim ve sinif i¢i geregler
pek cok maddi yiikten kurtulmakta ve egitimini ev igerisinden de siirdiirebilmektedir.
E-6grenme, dgrencinin birden fazla duyu organina hitap etmemizi miimkiin kilabilir.
Boylece Ogrencinin dikkatini ¢ekme konusunda fayda sonuglar elde etmemizi
saglayabilir. Ayn1 zamanda 0grenci anlamadig1 konular1 daha yakinda inceleme ve

istedigi kadar tekrar etme firsat1 bulabilir.

Sanal ortamlar, dijital olarak olusturulmus olan {i¢ boyutlu sanal uzaysal
mekanlardir. Sanal gergeklik ise, sanal olarak olusturulmus ortamlarda etkilesim
iceren deneyimin arttirtlmasidir. Sanal gergeklik deneyimi i¢in kullanilan cihazlarin
hemen hemen hepsinin tek bir amaci vardir; kullanicinin var olan diinyadan, sanal
olarak olusturulmus ortama aktarilmasidir. Sanal gergeklik basliklari, genel ¢alisma
prensibi olarak iki adet ekran veya bir ekranin ikiye boliinmesiyle ¢aligmaktadir.
Icerisinde ekran igeren bagliklar, gériintiiniin olusturulabilmesi i¢in bilgisayara ihtiyag
duymaktadir. Bu nedenle belirli bir alan igerisinde kablolar vasitasiyla bilgisayara
baglanmasi1 gerekmektedir. Kablolarla smirlandirilmis olmasmna karsin bilgisayar
yardimiyla ¢alisan bagliklar, goriintiiniin islenmesi i¢in bilgisayar donanimini

kullanmalarindan dolayr bilgisayar donanimina bagl olarak c¢ok yiiksek diizeyde
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performans ve bagligin tizerindeki ekranin ¢oziiniirliigline bagl olarak daha gergekei
ekran goriintlisii gosterebilmektedir. Bazi giyilebilir basliklar ise telefon ekranini ikiye
bolerek kullanmaktadir. Bu basliklar, tasima konusundan iyi ve kablolar bakimindan
Ozgiirdiir ancak, performans bakimindan bir bilgisayarin saglayabilecegi 6zelliklerden
yoksundur. Ek olarak telefon ekraninin ikiye boliinmesinden kaynakli mevcut
¢Oziiniirliik yar1 yariya diismektedir. Bunun sonucu kullaniciya, diistik ¢oziiniirlikli

ve daha az ger¢ekei bir deneyim sunmaktadir.

Sanal gergeklik ortami igin grafiksel tasarim hazirlama siirecinde de, diger
ortamlar ve projelerde oldugu gibi grafik tasarimin varsayilan siireci ve ilkeleri
gecerlidir. Sanal ortamlar olusturulurken kullanicinin en ¢ok ihtiya¢ duyacagi
ogelerden biri {ic boyutlu modellerdir. Ug boyutlu modellemeye baslanirken elde
edilmek istenen objenin tilirline bagl olarak modelleme yontemi degisebilir. Buna
bagli olarak modellenmek istenen objelerin 6nceden segilmesi, modelleme siirecinin
sonlarina dogru karisilabilecek hatalarin 6niine gegerek zamandan tasarruf edilmesini
saglayabilir. 1ki boyutlu ve ii¢ boyutlu ¢aligmalarin tamamlanmasiyla birlikte,
kullanicinin bu nesnelerle iletisime gegebilmesi i¢in oyun motoruna aktarilmasi
gerekmektedir. Olusturulmus olan iki boyutlu ve {i¢ boyutlu grafikler oyun motoruna
aktarilmasindan sonra sanal ortam ile etkilesime gegilmesi i¢in gerekli calismalar

baslayabilir.

Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi Projesi ile elde edilen
bilgilerin 1s18inda, sanal gergeklik laboratuvarlari olusturma amaciyla kullanilacak
olan platformun donanimi, gorsel kalitesi yiiksek olmasi amaciyla olabildigince
kaliteli olmalidir. Boylelikle, kullanicilarin dikkatinin ¢ekilmesi ve egitimi verilmek
istenen konu dogrultusunda ilgisinin arttirilmas1 miimkiin olabilir. Elbette ki kaliteli
donanim maddi olarak yiiksek olabilir ancak her bir egitim dali i¢in ayn
laboratuvarlarin olusturulmasi yerine donanimi yiiksek tek bir cihaz pek ¢ok sanal
laboratuvari kullanicinin hizmetine sunabilir. Sanal gergeklik laboratuvarlari konulu
tezin amaci; Analog Fotograf Makinesi ile Temel Fotograf Egitimi Projesi ile 6rnek
teskil ederek sanal gergeklik i¢in bir laboratuvar 6nerisi sunmaktir. Sanal gergeklik
teknolojisinin egitim alanina adapte olabilmesi ve miifredata dahil edilebilmesinin bir
anda gerceklesmesi elbette beklenemez ancak bu alanda yapilacak olan caligmalar

sonucu gelecekte gergeklesebilecegi miimkiin goriinmektedir.
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EKLER
EK.1. Ogr. Gor. Mehmet Emin Ding ile Roportaj

Osretim Gorevlisi Mehmet Emin Ding ile ii¢ boyutlu yazilimlarin uzantilar iizerine

yvapilmig roportajdir.
S: Merhaba; 6ncelikle sizi tanimak isteriz, bize kisaca kendinizden bahseder misiniz?

Y: Merhabalar, ben Mehmet Emin Ding. 1984 yilinda Izmir’de dogdum. Yasar
Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi Grafik Tasarimi boliimiinden mezun oldum.
Yiiksek lisansim1 Sanal Miizeler iizerine yaptim. Suan Yasar Universitesinde Ogretim

Gorevliligi gorevime devam etmekteyim.
S: Ug boyutlu modelleme yazilimlarmi bize tanimlayabilir misiniz?

Y: Ug boyutlu modelleme yazilimlari; canli veya cansiz cisimleri fiziksel bi¢im ve

ozelliklerini dijital diinyaya aktarmak icin kullanilan yazilimlardir.

S: Gilinlimiizde en ¢ok tercih edilen ii¢ boyutlu modelleme yazilimlarindan bize birkag

ornek verebilir misiniz?

Y: Giliniimiizde pek ¢ok ii¢ boyutlu modelleme yazilimi kullanilmakta, bunlara 6rnek
olarak Blender, Cinema 4D, Maya, 3Ds Max yazilimlar1 6rnek olarak verilebilir. Tabi
Blender agik kaynakli bir ii¢ boyutlu modelleme yazilimi oldugundan bir adim 6ne
cikmaktadir.

S: Ug boyutlu modelleme yazilimi uzantilarindan olan ‘Obj’ formati hakkinda bizi

bilgilendirebilir misiniz?

Y: ‘Obj’ formati, Wavefront Technologies firmasi tarafindan gelistirilmis, {i¢ boyutlu
nesne formatidir. ‘Obj’ formati igerisinde ii¢ boyutlu poligon, ¢izgi ve noktalarin
koordinatlar1 gibi ¢esitli obje bilgileri igerir. ‘Obj’ formati verileri ‘ASCII” denen ikili
formatta olusturdugundan renk tanimlari igermez. Ancak Maya, 3Ds Max, Cinema 4D
ve Blender gibi gilinlimiizde var olan pek c¢ok {i¢ boyutlu modelleme yazilimi tarafindan

kullanildig1 i¢in evrensel bir format diyebiliriz.
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S: Ug boyutlu modelleme yazilimi uzantilarindan olan ‘3ds’ format: hakkinda bizi

bilgilendirebilir misiniz?

Y: ‘3Ds’ formati, Autodesk firmasina ait olan ii¢ boyutlu modelleme yazilim1 olan 3Ds
Max yaziliminin uzantisidir. 3Ds Max yazilimi1 1990’11 yillara kadar ‘Obj’ formatinm
kullandi. Ancak, ilerleyen donemde bu formata ek olarak, ‘3ds’ formatim1 kendi
yazilimina 6zel olarak liretmis ve piyasada da kabul gormdstiir. ‘3ds’ formati
igerisinde poligonlar, dokular, 1siklandirma, gélgelendirme ve animasyon gibi modele
ait ¢cok cesitli bilgileri igerisinde tutabilir. 3Ds Max yazilimina 6zel olmasindan dolay1

‘3ds’ uzantisi, 3D Max yazilimina 6zel gesitli ayarlar1 da igerisinde saklayabilir.

S: Ug boyutlu modelleme yazilim1 uzantilarindan olan ‘Fbx’ format: hakkinda bizi

bilgilendirebilir misiniz?

Y: ‘Fbx’ formati, agilimi filmbox olarak gegen, ‘3ds’ formati gibi Autodesk firmasina
ait tescilli bir formattir. Piyasada ti¢c boyutlu model bilgilerinin yani sira animasyon
verilerini de saklayabilmek i¢in bir ihtiya¢ olusmustu. Bu ihtiyacin karsilanmasi ‘Fbx’
formatiyla miimkiin oldu. ‘Fbx’ formati igerisinde {i¢ boyutlu model bilgileri, 151k, ses
ve animasyon bilgileri barindirilir. Gilinlimiiz piyasasindaki hemen hemen her ii¢
boyutlu modelleme yazilimi, hatta Unity 3D gibi oyun motorlar1 da ‘Fbx’ formatinm
destekler.

S: Sizin goriislinlize gore, giiniimiizde diger yazilimlarla uyumlu calisabilmesi ve

kullanighilig1 agisindan en ¢ok tercih edilen format hangisidir ve neden?

Y: Bana gore giiniimiizde uyumlu ¢alismas1 agisindan tercih edilebilecek en genel iki
format ‘Fbx’ formati ve ‘Obj’ formatidir. Ciinkii bu iki formatta giiniimiiz
piyasasindaki hemen hemen her {i¢ boyutlu modelleme yazilimiyla uyumlu olarak
caligmaktadir. Elbette ‘Fbx’ formati ¢esitli oyun motorlariyla calismasi ve igerisinde
doku ve animasyon bilgilerini de barindirmasi amaciyla daha 6n plana c¢ikiyor

diyebiliriz.

09.05.2019 10:30 Hakan YAMAN Yasar Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Yiiksek Lisans Ogrencisi
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EK.2. Fotografin Geri Cagirilmasi Scripti

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.Ul,

public class screenShot : MonoBehaviour

{
public Button butonum;
public GameObject rawRaw;
public GameObject kurmaKolu;
public GameObject deklansor0;
public static int icdis = 1;
public AudioSource MusicSource;
public AudioSource MusicSource2;
public AudioClip MusicClip1;
public AudioClip MusicClip2;
public AudioClip MusicClip3;
public AudioClip MusicClip4;
public AudioClip MusicClip5;
public AudioClip MusicClip6;
public AudioClip MusicClip7;
public AudioClip MusicClip8;
public AudioClip MusicClip9;
public AudioClip MusicClipl0;
public AudioClip MusicClipl1,;

public void call00()

{
butonum.interactable = false;
StartCoroutine(deklanim());
StartCoroutine(callimage());
rawRaw.SetActive(true);
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StartCoroutine(sesgetirl());
StartCoroutine(kurAnim());

IEnumerator callimage()

{

yield return new WaitForSeconds(0.3f);

Texture2D tex;
tex = new Texture2D(4, 4, TextureFormat.DXT1, false);
WWW  www = new  WWW(Application.persistentDataPath ~ +

"/Screenshots/fotografdersi.jpg");

yield return www;
www.LoadlmagelntoTexture(tex);
GameObject image2 = GameObject.Find("Image");

image2.GetComponent<image>().sprite = Sprite.Create(tex, new Rect(0, O,

tex.width, tex.height), Vector2.zero);

}

IEnumerator kurAnim()

{

yield return null;

yield return new WaitForSeconds(1);
MusicSource2.clip = MusicClip11;
MusicSource2.Play();

yield return new WaitForSeconds(0.3f);
kurmaKolu.transform.Rotate(0, 0, 10);
yield return new WaitForSeconds(0.02f);
kurmaKolu.transform.Rotate(0, 0, 10);
yield return new WaitForSeconds(0.02f);
kurmaKolu.transform.Rotate(0, 0, 10);
yield return new WaitForSeconds(0.02f);
kurmaKolu.transform.Rotate(0, 0, 10);
yield return new WaitForSeconds(0.02f);
kurmaKolu.transform.Rotate(0, 0, 10);
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yield return new WaitForSeconds(0.02f);
kurmaKolu.transform.Rotate(0, 0, 10);
yield return new WaitForSeconds(0.02f);
kurmaKolu.transform.Rotate(0, 0, 12);
yield return new WaitForSeconds(0.02f);
kurmaKolu.transform.Rotate(0, 0, -10);
yield return new WaitForSeconds(0.02f);
kurmaKolu.transform.Rotate(0, 0, -10);
yield return new WaitForSeconds(0.02f);
kurmaKolu.transform.Rotate(0, 0, -10);
yield return new WaitForSeconds(0.02f);
kurmaKolu.transform.Rotate(0, 0, -10);
yield return new WaitForSeconds(0.02f);
kurmaKolu.transform.Rotate(0, 0, -10);
yield return new WaitForSeconds(0.02f);
kurmaKolu.transform.Rotate(0, 0, -10);
yield return new WaitForSeconds(0.02f);
kurmaKolu.transform.Rotate(0, 0, -12);
yield return new WaitForSeconds(0.02f);

butonum.interactable = true;

IEnumerator deklanim()

{
yield return null;
deklansor0.transform.Translate(0, 0, -0.001f);
yield return new WaitForSeconds(0.02f);
deklansor0.transform.Translate(0, 0, -0.002f);
yield return new WaitForSeconds(0.02f);
deklansor0.transform.Translate(0, 0, -0.003f);
yield return new WaitForSeconds(0.02f);
deklansor0.transform.Translate(0, 0, -0.004f);
yield return new WaitForSeconds(0.02f);
deklansor0.transform.Translate(0, 0, -0.005f);
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yield return new WaitForSeconds(0.02f);
deklansor0.transform.Translate(0, 0, 0.001f);
yield return new WaitForSeconds(0.02f);
deklansor0.transform.Translate(0, 0, 0.002f);
yield return new WaitForSeconds(0.02f);
deklansor0.transform.Translate(0, 0, 0.003f);
yield return new WaitForSeconds(0.02f);
deklansor0.transform.Translate(0, 0, 0.004f);
yield return new WaitForSeconds(0.02f);
deklansor0.transform.Translate(0, 0, 0.005f);
yield return new WaitForSeconds(0.02f);

IEnumerator sesgetirl()

{

yield return null;

if (icdis == 1)
{
if (motionAyarScl.sesdeger == 1)
{
MusicSource.clip = MusicClip1;
MusicSource.Play();
}

else if (motionAyarScl.sesdeger == 2)

{
MusicSource.clip = MusicClip2;

MusicSource.Play();
}

else if (motionAyarScl.sesdeger == 3)

{
MusicSource.clip = MusicClip3;

MusicSource.Play();
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else if (motionAyarScl.sesdeger == 4)
{
MusicSource.clip = MusicClip4;
MusicSource.Play();
by

else if (motionAyarScl.sesdeger == 5)
{
MusicSource.clip = MusicClip5;
MusicSource.Play();
¥

else if (motionAyarScl.sesdeger == 6)
{
MusicSource.clip = MusicClip6;
MusicSource.Play();
}

else if (motionAyarScl.sesdeger == 7)
{
MusicSource.clip = MusicClip7;
MusicSource.Play();
}

else if (motionAyarScl.sesdeger == 8)
{
MusicSource.clip = MusicClip8;
MusicSource.Play();
}

else if (motionAyarScl.sesdeger == 9)

{
MusicSource.clip = MusicClip9;

MusicSource.Play();
}

else if (motionAyarScl.sesdeger == 10)

{
MusicSource.clip = MusicClip10;

MusicSource.Play();
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¥
else if (icdis == 2)

{

if (motionAyar.sesdeger2 == 1)

{
MusicSource.clip = MusicClipl;
MusicSource.Play();

¥

else if (motionAyar.sesdeger2 == 2)
{
MusicSource.clip = MusicClip2;
MusicSource.Play();
}

else if (motionAyar.sesdeger2 == 3)
{
MusicSource.clip = MusicClip3;
MusicSource.Play();
}

else if (motionAyar.sesdeger2 == 4)
{
MusicSource.clip = MusicClip4;
MusicSource.Play();
b

else if (motionAyar.sesdeger2 == 5)

{
MusicSource.clip = MusicClip5;

MusicSource.Play();
}

else if (motionAyar.sesdeger2 == 6)

{

MusicSource.clip = MusicClip6;

MusicSource.Play();
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}

else if (motionAyar.sesdeger2 ==7)
{
MusicSource.clip = MusicClip7;
MusicSource.Play();
b

else if (motionAyar.sesdeger2 == 8)
{
MusicSource.clip = MusicClip8;
MusicSource.Play();
}

else if (motionAyar.sesdeger2 == 9)

{

MusicSource.clip = MusicClip9;

MusicSource.Play();
}

else if (motionAyar.sesdeger2 == 10)

{
MusicSource.clip = MusicClip10;

MusicSource.Play();
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EK.3. Esdegerlilik Yasasi Scripti

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.Rendering.PostProcessing;
public class updateExposure : MonoBehaviour
{
[SerializeField] private PostProcessProfile profile;
float h0 = 0.7f;
float h1l = 0.6f;
float h2 = 0.5f;
float h3 = 0.4f;
float h4 = 0.3f;
float h5 = 0.2f;
float h6 = 0.1f;
float h7 = Of;
float h8 = -0.1f;
float h9 = -0.2f;
float h10 = -0.3f;
float h11 = -0.4f;
float h12 = -0.5f;
float h13 = -0.6f;
float h14 = -0.7f;
float h15 = -0.8f;
float h16 = -0.9f;

void Update()

{
if (motionAyarScl.mobvar == 1 && diyaframAyar.dofvar == 1)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = ho;

145



else if (motionAyarScl.mobvar == 1 && diyaframAyar.dofvar == 2)
{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h1;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 1 && diyaframAyar.dofvar == 3)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h2;

else if (motionAyarScl.mobvar == 1 && diyaframAyar.dofvar == 4)
{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h3;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 1 && diyaframAyar.dofvar == 5)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h4;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 1 && diyaframAyar.dofvar == 6)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h5;

k
else if (motionAyarScl.mobvar == 1 && diyaframAyar.dofvar == 7)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h6;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 1 && diyaframAyar.dofvar == 8)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
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autoExposure.postExposure.value = h7;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 2 && diyaframAyar.dofvar == 1)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = hi;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 2 && diyaframAyar.dofvar == 2)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h2;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 2 && diyaframAyar.dofvar == 3)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h3;

¥
else if (motionAyarScl.mobvar == 2 && diyaframAyar.dofvar == 4)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h4;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 2 && diyaframAyar.dofvar == 5)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h5;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 2 && diyaframAyar.dofvar == 6)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h6;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 2 && diyaframAyar.dofvar == 7)

{
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ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h7;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 2 && diyaframAyar.dofvar == 8)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h8;

¥
else if (motionAyarScl.mobvar == 3 && diyaframAyar.dofvar == 1)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h2;

¥
else if (motionAyarScl.mobvar == 3 && diyaframAyar.dofvar == 2)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h3;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 3 && diyaframAyar.dofvar == 3)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h4;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 3 && diyaframAyar.dofvar == 4)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h5;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 3 && diyaframAyar.dofvar == 5)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h6;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 3 && diyaframAyar.dofvar == 6)
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ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h7;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 3 && diyaframAyar.dofvar == 7)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h8;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 3 && diyaframAyar.dofvar == 8)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h9;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 4 && diyaframAyar.dofvar == 1)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h3;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 4 && diyaframAyar.dofvar == 2)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h4;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 4 && diyaframAyar.dofvar == 3)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h5;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 4 && diyaframAyar.dofvar == 4)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h6;

149



else if (motionAyarScl.mobvar == 4 && diyaframAyar.dofvar == 5)
{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h7;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 4 && diyaframAyar.dofvar == 6)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h8;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 4 && diyaframAyar.dofvar == 7)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h9;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 4 && diyaframAyar.dofvar == 8)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h10;

¥
else if (motionAyarScl.mobvar == 5 && diyaframAyar.dofvar == 1)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h4;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 5 && diyaframAyar.dofvar == 2)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h5;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 5 && diyaframAyar.dofvar == 3)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h6;
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}
else if (motionAyarScl.mobvar == 5 && diyaframAyar.dofvar == 4)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h7;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 5 && diyaframAyar.dofvar == 5)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h8;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 5 && diyaframAyar.dofvar == 6)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h9;

¥
else if (motionAyarScl.mobvar == 5 && diyaframAyar.dofvar == 7)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h10;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 5 && diyaframAyar.dofvar == 8)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h11;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 6 && diyaframAyar.dofvar == 1)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h5;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 6 && diyaframAyar.dofvar == 2)

{
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ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h6;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 6 && diyaframAyar.dofvar == 3)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h7;

¥
else if (motionAyarScl.mobvar == 6 && diyaframAyar.dofvar == 4)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h8;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 6 && diyaframAyar.dofvar == 5)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h9;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 6 && diyaframAyar.dofvar == 6)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h10;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 6 && diyaframAyar.dofvar == 7)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h11;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 6 && diyaframAyar.dofvar == 8)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h12;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 7 && diyaframAyar.dofvar == 1)
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ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h6;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 7 && diyaframAyar.dofvar == 2)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h7;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 7 && diyaframAyar.dofvar == 3)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h8;

k
else if (motionAyarScl.mobvar == 7 && diyaframAyar.dofvar == 4)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h9;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 7 && diyaframAyar.dofvar == 5)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h10;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 7 && diyaframAyar.dofvar == 6)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h11;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 7 && diyaframAyar.dofvar == 7)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h12;
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else if (motionAyarScl.mobvar == 7 && diyaframAyar.dofvar == 8)
{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h13;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 8 && diyaframAyar.dofvar == 1)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h7;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 8 && diyaframAyar.dofvar == 2)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h8;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 8 && diyaframAyar.dofvar == 3)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h9;

¥
else if (motionAyarScl.mobvar == 8 && diyaframAyar.dofvar == 4)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h10;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 8 && diyaframAyar.dofvar == 5)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h11;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 8 && diyaframAyar.dofvar == 6)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h12;
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}
else if (motionAyarScl.mobvar == 8 && diyaframAyar.dofvar == 7)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h13;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 8 && diyaframAyar.dofvar == 8)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h14;

¥
else if (motionAyarScl.mobvar == 9 && diyaframAyar.dofvar == 1)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h8;

¥
else if (motionAyarScl.mobvar == 9 && diyaframAyar.dofvar == 2)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h9;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 9 && diyaframAyar.dofvar == 3)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h10;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 9 && diyaframAyar.dofvar == 4)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h11;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 9 && diyaframAyar.dofvar == 5)

{

155



ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h12;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 9 && diyaframAyar.dofvar == 6)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h13;

¥
else if (motionAyarScl.mobvar == 9 && diyaframAyar.dofvar == 7)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h14;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 9 && diyaframAyar.dofvar == 8)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h15;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 10 && diyaframAyar.dofvar == 1)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h9;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 10 && diyaframAyar.dofvar == 2)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h10;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 10 && diyaframAyar.dofvar == 3)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h11;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 10 && diyaframAyar.dofvar == 4)
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ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h12;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 10 && diyaframAyar.dofvar == 5)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h13;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 10 && diyaframAyar.dofvar == 6)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();
autoExposure.postExposure.value = h14;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 10 && diyaframAyar.dofvar == 7)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h15;

}
else if (motionAyarScl.mobvar == 10 && diyaframAyar.dofvar == 8)

{
ColorGrading autoExposure = profile.GetSetting<ColorGrading>();

autoExposure.postExposure.value = h16;
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