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SANAL GERCEKLIK UYGULAMALARI iCIN ARASTIRMA VE
EGITIM OLANAKLARI
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OZET

Bu arastirma o6zel sektdr ve devlet sektériindeki sanal gerceklik
uygulamalari1 icin arastirma ve egitim olanaklarinin gulclendirilmesi
lzerine gerceklestirilmistir. Bu arastirmaya Harran Universitesi
Muhendislik Faktltesine bagh cesitli boltimlerde goérev yapmakta olan
arastirma gorevlileri, 6gretim gorevlileri ve 6gretim Uyeleri katilmistir.
Arastirma acilis konusmalar: ile baslamis, tanitim konusmalar ile
devam etmis ve calisma gruplarn ile sona ermistir. Arastirma
katilimcilarinin =~ ¢cogunlugu  erkek olup yaklasitk %  68%ni
olusturmaktadir. Diger taraftan katilimcilarin cogunlugu bilgisayar
muhendisligi calisanlart olup % 35’ini olusturmaktadir. Bu arastirma
cercevesinde katilimcilarin sanal gerceklik uygulamalar: i¢in arastirma
ve egitim olanaklarinin giclendirilmesi tizerine gérislerinin alinabilmesi
icin bir veri toplama araci gerceklestirilmistir. Bu veri toplama aracinda
yer alan yari-yapilandirilmis acik wuclu sorular ile odak gruplar
olusturulmus ve veri toplanilmistir. Calisma guruplarindan toplanilan
verilen bes kisim altinda incelenmis olup bu kisimlar; sanal gercekligin
tanim (i), sanal gerceklik uygulamalar (ii), sanal gercekligin sinirlari
(iii), sanal gercekligin egitim ve Ogretimde kullanimi1 (iv) ve sanal
gercekligin o6zellestirilmesi (v) olmak tzere adlandirilmistir. Harran
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Universitesi tarafindan 6zel sektér ve devlet sektériindeki sanal
gerceklik uygulamalar1 icin arastirma ve egitim olanaklarinin
glclendirilmesi tizerine yapilan bu arastirmanin muihendislik tizerine
sanal gerceklik uygulamalarinin yayginlastirilmas:1 ve farkindalik
olusturulmasi acidan gorevini yerine getirdigi distintilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gerceklik, Arastirma, Egitim, Yuksek
Ogretim

RESEARCH AND TRAINING OPPORTUNITIES FOR VIRTUAL
REALITY APPLICATIONS

ABSTRACT

This study was held on strengthening research and training
opportunities for virtual reality applications in the private and
government sectors. Research assistants, lecturers and faculty
members of Harran University Faculty of Engineering have participated
in this study. The study started with opening speeches, continued with
introduction speeches and ended with working groups. The majority of
the participants were male and accounted for approximately 68 %. On
the other hand, the majority of participants are computer engineers and
make up 35 % of the participants. A data gathering tool was carried out
in this study to enable participants to gain their views on strengthening
research and training possibilities for virtual reality applications. With
this data collection tool, focus groups were created with semi-structured
open-ended questions and data were collected. The findings of this
study was examined under five sections collected from the study groups
namely: virtual reality definition, (i) virtual reality applications (ii), the
limits of virtual reality (iii), virtual reality in education and training (iv)
and specific virtual reality applications (v). It is thought that this study
by Harran University on the strengthening of research and education
possibilities for virtual reality applications in the private sector and the
state sector fulfills its duty in terms of dissemination of virtual reality
applications and awareness building on engineering.

STRUCTURED ABSTRACT

Virtual reality is defined as a series of images and sounds
produced by computers in order to simulate objects or persons
belonging into the past, present or future for displaying in digital
environments. Along with virtual reality, augmented reality and
hologram techniques are also becoming increasingly popular because it
enables people to have information about the objects or places they
have not had the oppurnuity to experience in physics and in time. A
variety of technologies are used to experience the visuality and quality
of events or places in virtual reality including virtual reality glasses.
Virtual reality glasses eliminate the lements such as a computer screen,
keyboard or mouse that prevent people from feeling like being in a
natural environment. Moreoever, environments created by computer
graphics for virtual reality are also supported with sensors to simulate
human senses such as touch.
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Therefore, the purpose of this study was held on strengthening
research and training opportunities for virtual reality applications in the
private and government sectors. With the realization of this goal, it is
hoped that an increase in the regional labor capacity and attractives of
both Sanlivarfa probince and private sectos in the GAP (i.e.
Southeastern Anatolia Project) region can be ensured and cooperation
between higher education institutions and private sector can be
established and strengthened. For this purpose, five questions were
sought: virtual reality definition, (i) virtual reality applications (ii), the
future of virtual reality (iii), virtual reality in education and training (iv)
and virtual reality and specific applications (v).

The research group of this study consitst of academicians who are
working in the Faculty of Engineering at the Harran University during
the 2017-2018 academic year. The study revealed that the majority of
the participants are male (67.86%). The departments of the respondents
are categirized as follows: computer engineering (35.71%), geometic
engineering (17.86%), civil engineering (17.86%), machine engineering
(7.14%), industrial engineering (7.14%) and others (14.29%). According
to this study grouo, the effects of male participants and those working
in the department of computer engineering will have more on the data
collected during the workshop. A data gathering tool was carried out in
this study to enable participants to gain their views on strengthening
research and training possibilities for virtual reality applications. The
data gathering tool includes two parts and 12 open-ended questions.

The findings of this study was examined under five sections
collected from the study groups namely: virtual reality definition, (i)
virtual reality applications (ii), the future of virtual reality (iii), virtual
reality in education and training (iv) and virtual reality and specific
applications (v). In the first part of the study, the participants were
asked to opine on the definition of virtual reality. Although the number
of workshop participants is 28, there were 32 different views.
Nevertheless, the vast majority of participants defined virtual realiy as
the simulation of reality. Another majority tried to explain virtual reality
as etim simulation of dreams. The second part of the study focussed on
the types of virtual reality applications and the participants gave
examples. The views of the participants in this part were quite diverse
and were categorized under ten keywords: education, entertainment,
mapping, engineering, architecture, health and medicine, planning,
turism, design and agriculture. In the third part, a general question
about the limits of virtual reality were discussed with participants.

However, applications associated with education and training
were specified in the fourth part. The view of participants mostly
connects the use of virtual reality in education and training to the
smart class under three categories: science (i), hardware and software
utilization (ii) and innovations (iii). The final part of the study
encouraged the participants to think more specific applications of
virtual reality. For this, the participants were encouraged to give more
examples about their own departments and lectures.This study was
held on strengthening research and training opportunities for virtual
reality applications in the private and government sectors through a
workshop. The workshop was held on December 7, 2017 by Harran
University.
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Research assistants, lectureres and faculty members from various
departments participated in the workshop including computer,
machine, geomatic and civil enginering departments. The workshop
started with the opening speeches, continued with the presentation and
ended with the working groups. The majority of the particapants are
male and joined from computer engineering departments. Comments,
opinions and criticism on the definition of virtual reality created many
new concepts such as knowledge tranfer, bridging past and future,
navigation, sharing, simulation of dreams and realities. The common
point of the definition of the participants on the virtual reality is the
demonstration of objects, persons or events belonging to the past,
present and future in 3D modelling and dressing. It has been also
emphazied that the senses, mascular and skeletal structure of human
can be directed theoughout virtual reality applications. Moreoever, this
study revealed that the attractives of the modelling and dressing of real
objects, persons and events are low whereas it is getting more in
imaginary things. Finally, this study also emphasized that virtual reality
applications might be more attractive if they focus on things in the past
and future rather than those in the present because they need more
imaginations.

Keywords: Virtual Reality, Research, Education, Higher
Education

1. GIRIS

Sanal gergeklik gecmise, gilinlimiize veya gelecege ait nesne veya kisilerin sayisal
ortamlarda gosterilmek iizere benzetilmesi (yani simiile edilmesi) i¢in bilgisayarlar araciligi ile
iiretilen goriintiiler ve sesler dizisi olarak tamimlanir. Sanal gergeklik, bilgisayar ve benzeri
ortamlarda olusturulan 3 boyutlu goriintii veya canlandirmalarin teknolojik araglar ile insanlarin
zihninde gergeklik hissi vermesi olarak da tanimlanmaktadir (Cavas vd. 2004; Kayabasi, 2005).
Tiirkgemizde son yillarda kullanimi yayginlasmaya baslayan bu terim veya kavramin ingilizcede ki
karsiligi “virtual reality” olarak bilinmekte olup uygulamalari ile eglenceden egitime, egitimden
sagliga dair birgok disiplini kusatmaktadir. Sanal gerceklik ile birlikte artirilmis gerceklik ve
hologram teknikleri de gittikce yayginlasmaktadir. Glinlimiizde matematik, fen ve tip gibi gesitli
egitimlerde, askeri ve havayolu endiistrisinde yogun bir sekilde kullanilan sanal gerceklik ve
benzeri uygulamalar turizm alaninda da kendini gostermektedir. Ciinkii sanal gergeklik yoluyla
kisilerin fiziksel veya zamansal olarak gorme firsat1 bulamadiklar1 nesne veya yerler hakkinda bilgi
sahibi olmalar1 miimkiin olmaktadir (Inceelli, 2004).

Gerek sanal gerceklik gerek artirilmig gerceklik ve gerek ise hologram tekniklerinin 6nemi
egitim, saglik ve iletisimde gittikce artmakta olup saglamakta oldugu gorsellik ve cazibe ile kiiresel
anlamda hayatimiz1 kusatmaktadir (Aslan, 2017). Sanal gercekligin saglamakta oldugu gorsellik
ve cazibeyi goriintiilemek icin ¢esitli teknolojiler kullanilmakta olup bunlar arasinda en hesaplisi ve
erisilebiliri sanal gergeklik gozliikleri olarak bilinmektedir.  Ciinkii Kurbanoglu (1996)’nun
vurguladigr gibi sanal gergeklik ile bilgisayar ekrani, klavye veya fare gibi insanlarin kendilerini
dogal ortamda hissetmelerini engelleyen unsurlar ortadan kaldirilmaktadir. 21. yiizyilda
yasantimizin her alanina girmis olan bilgisayar teknolojisinde yasanan hizli ilerlemeler sayesinde
benzetilmis (yani simiile) edilmis nesne veya kisiler ile etkilesimde bulunmakta miimkiin hale
gelmistir. Gilinlimiizde sanal gergeklik ile gercek diinyaya ait nesne veya kisilerin 3 boyutlu
ortamlar olarak benzetilmesi ile insanlar bu ortamlari akilli telefon, tablet, masatistii veya diziistii
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gibi sayisal ortamlarda izleyebilmekte ve cesitli duyargalar (yani sensorler) araciligi ile bu
ortamlari denetleyerek bir pargasi olabilmektedirler.

Bu 6zelligi sayesinde giinlimiizde matematik, fen ve tip gibi ¢esitli egitimlerde, askeri ve
havayolu endiistrisinde sanal gerceklik yogun bir sekilde kullanilmaktadir (Cavas vd. 2004). Ek
olarak, Tiirker (2005) de sanal gerceklik iizerine bilgisayar grafikleri ile yaratilan bir ortamin insan
duyulari ile birlestirilerek bir kiginin kendisini o ortamin bir pargasi gibi hissetmesinin éneminden
bahsetmistir. Cavas, et al. (2004)’e gore sanal gerceklik ile Ggrencilerin cesitli nesneler ile
etkilesimi, 6grenilmesi istenilen konuya odaklanmanin artirilmasi, 6ykii ve benzeri seylerin oykiisel
ozellik tagimasi, duyu organlarinin daha yogun olarak kullanilmasi ve sanal deneyim kazanilmasi
miimkiindiir. Goriildiigi gibi sanal gerceklik ile ilgili gerek ulusal olsun gerek ise uluslararasi olsun
uygulamalarin sayis1 hizla artmaktadir. Bu hizli artis iilkemizin 6zel ve devlet sektoriinde ki sanal
gerceklik uygulamalari igin arastirma ve egitim olanaklarimin gii¢lendirilmesinin ne kadar énemli
oldugunu gostermektedir. Bu nedenle hem ulusal hem de uluslararas1 uygulamalarin incelenmesi,
miifredat gelistirilmesi ve stratejik hedeflerin ortaya konulmasi gerekmektedir. Is bu sayede hem
ulusal hem de bolgesel isgiicii kapasitesinin artirilmasi saglanabilir.

Sanal gerceklik; 6zellikle Tiirkiye’de ki bolgelerarasi gelismislik diizeyinin azaltilmasina
katkida bulunabilir. Sanayi acisindan Tiirkiye’de ki bdlgelerin gelismislik diizeyine bakildiginda
Marmara, Ege ve Akdeniz Bolgelerini, i¢ Anadolu Bolgesi izlemekte ve Dogu, Giineydogu ve
Karadeniz Bolgesi son siralarda yer almaktadir. Buna ragmen turizm agisindan Dogu, Giineydogu
ve Karadeniz Bolgelerinin potansiyeli oldukea fazla olup bu bélgelerde sanayilesme oldukca azdir.
Sanayilesmenin ¢ok yogun olmadig1 bolgelerde turistik arz potansiyelini ilerletmek icin sanal
gerceklik iizerine yapilan uygulamalarin niceligi hem yazilimsal hem de donanimsal olarak
artirllabilir. Ciinkii Tiirkiye’deki bolgelerarasi gelismislik diizeyinin giderilmesi igin turistik arz
potansiyelinin artirilmasi olmakta {izere her firsat degerlendirilmelidir. Sanal gerceklik ile hem
durgun (yani statik) hem de haraketli (yani dinamik) uygulamalarin gelistirilmesi miimkiindiir.
Statik uygulamalar ile insanlarin turistik, tarihi ve benzeri yerlerde kendilerini dogal olarak
hissetmesi amaglandigi i¢in insanlarin kendilerini dogal ortamda hissetmelerini engelleyen
bilgisayar ekrani, klavye ve fare gibi unsurlar ortadan kaldirilir.

Diger taraftan haraketli uygulamalar ile de bilgisayar araciligi ile olusturulmus goériinti ve
sesler dizi ile olusturulan bir ortamin insan duyular1 ile birlestirilerek insanlarin kendilerini o
ortamin bir parcast gibi hissetmeleri iizerine odaklanabilir. Haraketli uygulamalarin
gerceklestirilebilmesi icin duyargalarin (yani sensérlerin) kullanimi én plana ¢ikarilmalidir. Is bu
sayede sanal gerceklik ile insanlar sadece Balikli G61 (Sanlurfa) ve Siimela Manastir1 (Trabzon)
gibi inang¢ turizmine ait yerleri sanal olarak ziyaret etmez, baliklara elleriyle yem verebilir ve
manastirin kapilarin1 elleriyle acabilir. Dolayisiyla bu aragtirmanin amacit 6zel ve devlet
sektoriindeki sanal gerceklik uygulamalari i¢in arastirma ve egitim olanaklarinin giliglendirilmesi
olarak belirlenmistir. Bu amacin gerceklestirilmesi ile birlikte bolgesel isgiicii kapasitesinin
artirtlmas1 ve GAP bolgesinde yer alan 6zellikle Sanliurfa ilinin hem 6zel hem de kamusal sektorler
tarafindan c¢ekiciliginin aritilmasi, yiiksekdgretim kurumlar1 ile 6zel sektor arasinda hem is
birliklerinin kurulmasi hem de giiglendirilmesi saglanabilir. Bu ama¢ kapsaminda asagidaki
sorulara yanit aranmisgtir:

° Sanal gergeklik ne anlam ifade etmektedir?

. Sanal gergeklik ile ilgili ne tiir uygulamalar goriilmektedir?

. Sanal gergeklik i¢in neler yapilabilir?

° Sanal gergeklik egitim ve dgretimde kullanilabilir mi?

. Sanal gergeklik ile ilgili ne tiir 6zel uygulamalar gelistirilebilir?
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2. ALAN YAZI

Alshaal ve digerleri (2015), "Akilli Giyilebilir Aygitlarla Sanal Gergeklik Sistemlerini
Gelistirme" baglikli calismalarinda goémiilii sensorlerle donatilmis giyilebilir ve akilli telefon
cihazlariin ¢ogalmasinin arastirmacilara ve miithendislere, 6zellikle eglence, saglik ve perakende
gibi endiistrilerde kullanict davranisini son derece yiikksek bir sadakatle incelemelerini ve
anlamalarin1 sagladigini belirtmiglerdir. Bununla birlikte, belirlenen kullanici kaliplari, halen
devam eden sanal gercelik (SG) sistemleri gibi, siiriikleyici 6zelliklere sahip modern sistemlere
heniiz entegre edilmemistir. Gelistiricilere maruz kalan sinirli uygulama etkilesimi modelleri
tarafindan siirlandirilmigtir. Alshaal vd. (2015)’1n ¢alismasinda, gelistiricilerin SG uygulamalarina
sorunsuz bir sekilde kullanict davranigini dahil etmelerini saglayan bir platform olan AkilliSG (yani
SmartVR)'yi sunmuslardir. AkilliSG'nin {ist diizey mimarisini sunar ve akilli giyilebilir cihazlar ve
arabulucu sistemler (6r. akilli telefonlar, tabletler, bilgisayarlar) arasindaki iletisim, veri edinimi ve
baglam tanimayi nasil kolaylastirdigini gosterirler. AkilliSG'yi perakende magazalar icin bir SG
uygulamasi baglaminda gosterip, kullanic1 deneyimini iyilestirmek i¢in hantal girig cihazlarinin (or.
Fare, klavye) daha dogal bir sekilde (6r. hizlica kaydirma ve hafifge vurma gibi kullanict
hareketleri) kullanici uygulamasi etkilesimi gereksinimini degistirmek i¢in nasil kullanilabilecegini
gosterebilirler. Hasan ve Yu (2017) ise "HCI'de Yenilik¢i Gelismeler ve Gelecekteki Egilimler"
baslikli ¢aligmalarina gore, bilgisayar teknolojisindeki son teknolojik gelismeler, insan-bilgisayar
etkilesimini (HCI) oldukg¢a degistirdigini vurgulamaktadirlar. Su anki masaiistli ya da diziistii
bilgisayarlar, hiper is parcacikli, ¢ok ve daha hizli ana bellek, giiclii grafik kartlari, kati hal
stiriiciisii (SSD) tabanl ikincil bellege ve yerlesik giris ¢ikish cihazlar (6rnegin, web kamerasi ve
ses kart1) ¢cok cekirdekli islemciler gibi hizli ve genis isleme yetenekleri ile donatilmigtir. Bu
bilgisayarlar normalde Linux, Mac OS, Windows gibi isletim sistemlerini ¢alistirir. Benzer sekilde,
akill telefonlar, akilli-saat, 8 ¢ekirdekli islemcili tablet bilgisayarlar, 3GB veya daha yiiksek RAM,
32GB veya daha yiiksek SSD depolama aygit1 gibi mobil cihazlar, ¢oklu dokunmatik ekran, yiiksek
¢cozlinlrlikli kameralar, kiiresel konumlandirma sistemi (GPS), yakin alan iletisimi (NFC),
sensorler (6r., yakinlik, parmak izi, ivme, barometre, vb.) giiniimiizde olduk¢a yaygindir. Bu
ilerlemelerin birgogu, bu cihazlarin, ger¢ek zamanli olarak, 6rnegin sesli komutlar, insan
viicudundaki nabiz kontrolil ve benzeri bilgileri isleyebilmelerini saglamaktadirlar.

Ayrica, bu tiir cihazlarin maliyeti, 6nde gelen treticiler (6rnegin, Apple , Asus, Dell, HP,
Lenovo, Samsung vs.) arasindaki yarigsmalardan oOtilirli diismektedir. Mobil cihazlar genellikle
Android, Bada, i10S, Tizen, Windows gibi igletim sistemleri galistirir. Mobil bilgi islem HCI farkl
yonlerde gelistirmistir ve kullanicilar bircok yonden (6rn. Dokunma, ses, kalp atis hizi, viicut
sicakligl, vb.) modern cihazlarla etkilesim kurabilirler. Bu makale, ¢esitli alanlarda, 6rnegin, 6zel
giris / ¢ikis cihazlari, sanal veya artirilmig gerceklik, giyilebilir teknoloji gibi HCI i¢in donanim ve
yazilimdaki en son gelismeleri gozden geciriyor. Gelecekteki egilimleri, arastirma yonlerini ve
zorluklar1 belirlemeye calisiyor. Rauchschnabel  (2017) ise "Artirilmis Gergeklik Akill
Gézliiklerinin Kullanimi Uzerine Bir Kavramsal Kullanimlar ve Tatmin Cercevesi" dnermislerdir.
Artirilmis Gergeklik (AR), sanal nesnelerin fiziksel diinyaya entegrasyonu gercek olmak iizeredir.
Microsoft Hololens ve digerleri genisletilmis gergek akilli gozliikkler (ARSG) olarak adlandirilan
aygitlar, kullanicilarinin gerceklikle ilgili 6znel algilarini artirmasina olanak tanir. Bununla birlikte,
titketicilerin bu yeni giyilebilir medya teknolojisine tepki verdigi bilinmiyor. Rauchschnabel
(2017)’in ¢aligmasinda, ARSG alanyazisinin kit cesedini gézden gecirmekte, Kullanim Kavrami ve
Uydurma Kurami (U & GT) ve iliskili arastirma akiglarindan elde edilen bulgularla onu kavramsal
bir model dnermek i¢in desteklemektedir. Bunu yaparken, bu makale mevcut ve yeni yapilarin U &
GT ve AR arastirmalari akimma olan roliinii 6nermek suretiyle AR ve ARSG'ler konusundaki
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anlayisimizi arttirmaktadir. Boliim, ARSG'ler ve kafa iistii monteli diger ekranlar hakkinda ileride
yapilacak arastirmalar i¢in umut vadeden yollarla ilgili bir tartisma ile kapanir.

3. YONTEM
3.1. Kapsam

Bu arastirmanin kapsamimi olusturan ERASMUS + Ana Eylem Yiiksekogretim Alani
Stratejik Ortaklar1 Programlari {izerine Harran Universitesi tarafindan &6zel sektdér ve devlet
sektoriindeki sanal gergeklik uygulamalari i¢in aragtirma ve egitim olanaklarin giiglendirilmesi
lizerine yapilan proje bagvurusu Agustos 2017 tarihinde kabul edilmis ve desteklenmeye
baslanmigtir. ERASMUS + Ana Eylem Yiiksekogretim Alami Stratejik Ortaklar1 Programlar
iizerine Harran Universitesi tarafindan 6zel sektor ve devlet sektoriindeki sanal gerceklik
uygulamalar1 i¢in arastirma ve egitim olanaklarinin gii¢lendirilmesi {izerine miihendislik {izerine bir
calistay diizenlenmistir. Bu calistay 7 Aralik 2017 tarihinde ve 09:00-17:00 saatleri arasinda
Tiirkiye’de Sanlurfa ilimizde yer alan Sanliurfa Ticaret ve Sanayi Odasi’nda gergeklestirilmistir.
Bu calistay i¢in gelistirilen Calistay Programi Tablo 1°de 6zet biciminde gosterilmektedir.

Tablo 1. Caligtay Programi
Saat Icerik

09:30-11:00 Agilis Konusmalari
11:00-11:15 Cay ve Kahve Arasi
11:00-12:30 Icerik Konusmalar1
12:30-13:30 Ogle Yemegi
13:30-15:00 Grup Calismalari
16:30-17:00 Kapanis Konusmalari

Tablo 1°de gosterildigi 1. Calistay Ag¢ilis Konusmalari ile Baglamis, Tanitim Konusmalari
ile devam etmis ve Grup Calismalar1 ile sona ermistir. Acilis Konusmalari ile Harran Universitesi
tarafindan 6zel sektor ve devlet sektdriindeki sanal gergeklik uygulamalari i¢in arastirma ve egitim
olanaklarmin giiclendirilmesinin 6nemi konusmacilar tarafindan ¢esitli agilardan vurgulanmstir.

3.2. Evren ve Orneklem

Bu arastirmanin ¢aligma grubunu 2017-2018 egitim 6gretim yili giize doneminde Harran
Universitesi Miihendislik Fakiiltesinde gorev yapmakta olan miihendis iinvanli akademisyenler
olusturmaktadir. Tablo 2’de gosterildigi gibi bu caligma grubunun %32.14’i4 (f=9) bayan,
%67.86’s1 (f=19) erkekdir.

Tablo 2. Calisma Grubunun Cinsiyetleri ve Bolimleri

Gruplar % f
= Bayan 32.14 9
£ = | Erkek 67.86 19
O > " Toplam 100.00 28
Bilgisayar Miihendisligi 35.71 10
Cevre Miihendisligi 03.57 1
Elektrik-Elektronik Mithendisligi 03.57 1
Endiistri Miihendisligi 07.14 2
Harita Miihendisligi 17.86 5
Insaat Miithendisligi 17.86 5
g Makine Miihendisligi 07.14 2
= Ozel Sektor 03.57 1
= Yazilim Miihendisligi 03.57 1
Toplam 100.00 28
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Caligmakta oldugu boliimler agisindan %35.71°1 Bilgisayar Miihendisligi (f=10), %17.86’s1
(f=5) Harita Miihendisligi, %17.86’s1 (f=5) Insaat Miihendisligi ve %28.57’si (f= 8) diger
boliimlerden gelmektedir. Goriildiigii katilmcilarm g¢ogunlugu Bilgisayar, Harita ve Insaat
Miihendisligi olusturmakta ve bu oran %71.43 olmaktadir. Calisma grubunu olusturan cinsiyet
acisindan katilimcilarin gogunlugunu erkekler olusturmaktadir. Bu ¢alisma gurubuna gore Calistay
stiresince toplanilacak olan veriler {izerinde Erkeklerin ve Bilgisayar Miihendisliginin etkisi daha
fazla olacaktir.

3.3. Yontem

Harran Universitesi tarafindan 6zel sektér ve devlet sektoriindeki sanal gergeklik
uygulamalari i¢in aragtirma ve egitim olanaklarinin gii¢lendirilmesi iizerine Mithendislik Fakiiltesi
agisindan veri toplanilmasi igin Sekil 1°de gosterildigi gibi bes asamali bir yontem izlenilmistir.

e Birinci asamada Sanlurfa ilinin kalkinmasinda stratejik 6neme sahip Sanliurfa Ticaret
ve Sanayi Odas1 Baskani, Karacadag Kalkinma Ajansi, Sanliurfa Biiyiiksehir Belediyesi ve Harran
Universitesi tarafindan acilis konusmalar1 yapilmis ve katilimcilar sanal gergeklik {izerine
hazirlanmustir.

e ikinci asamada ise tanitim konusmalari ile katilimcilara sanal gergekligin diinii, bugiinii
ve yarint hakkinda bilgilendirmeler yapilmustir.

e Uciincii asamada ise cay ve kahve aras1 ve 6gleme yemegi ile katilimeilarin acilis ve
tanitim konusmalarini yapan sunucular ile etkilesime gecilmesi saglanmis ve sanal gergeklik ile
kendileri arasinda bir bag kurmalar saglanmistir.

e Dérdiincii asamada ise Harran Universitesi tarafindan 6zel sektor ve devlet sektoriindeki
sanal gerceklik uygulamalar igin aragtirma ve egitim olanaklarinin giiglendirilmesi igin bir veri
toplama araci hazirlanmig ve bu arag ile katilimecilarin sanal gerceklik {izerine Oneri, goriis veya
elestirilerini yazili olarak vermeleri saglanmustir.

e Besinci asamada ise katilimcilar ¢aligma alanlarina gore dort gruba ayrilmig ve
goriiglerini yuvarlak masa etrafinda sesli olarak verilmesi saglanmigtir. Bu agamada katilimcilarin
goriigleri siirekli olarak masa operatorleri tarafindan istiinliikkleri ve sinirliliklar1 agisindan
irdelenerek goriislerinin savunulmasi saglanilmistir.

eTanitimlar ile
Bilgilendirme

4' A§ama eYuvarlak Masa ile

e Anket ile Veri Tartisma
Toplama

o Acllis
Konugmalari ile
Hazirlama

¢ Cay, Kahve ve
Ogleme Yemegi
ile Baglama

Sekil 1. Calistay Yontemi
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3.4. Anket

Harran Universitesi tarafindan 6zel sektér ve devlet sektoriindeki sanal gergeklik
uygulamalar1 i¢in arastirma ve egitim olanaklarinin giiclendirilmesi {izerine veri toplayabilmek i¢in
12 adet agik-uclu soru igeren bir anket hazirlanmistir. Tablo 3’de gosterildigi gibi s6z konusu anket
iki kisimdan olugmakta birinci kisimda 6 adet demografik sorusu ve ikinci kisimda 6 adet igerik
sorusu yer almaktadir.

Tablo 3. Veri Toplama Araci

Kisim | Sorular

S1. Bagli oldugunuz iiniversite nedir? Yaziniz.

S2.Bagli oldugunuz fakiilteniz nedir? Yaziniz.

S3. Bagli oldugunuz boliim nedir? Yaziniz.

S4. Bagli oldugunuz anabilim dali nedir? Yaziniz.

Demografik
Sorular

S5.Cinsiyetiniz nedir? Liitfen belirtiniz.

S6.Yasiniz kagtir? Liitfen belirtiniz.

S7.Sanal Gergeklik sizin i¢in ne anlam ifade ediyor? Liitfen tanimlamaya caliginiz.

S8.Sanal Gergeklik ile ilgili ne tiir uygulamalar gérmektesiniz? Ornekler veriniz.

E & | 89.Sanal Gergeklik ile sizce neler yapilabilir? Hayal giiciiniizii kullanabilirsiniz.
"E 2 | S10.Sizce Sanal Gergeklik egitim ve 6gretimde kullanilabilir mi? Evet ise, liitfen 6rnekler veriniz.
§~ & | S11.Bagh bulundugunuz béliimiinde sanal gerceklik ile ilgili ne tiir uygulamalar gelistirilebilir?

Liitfen ornekler veriniz.

S12.Bu calistay i¢in herhangi bir goriis, 6neri veya elestiriniz var mi1? Var ise liitfen belirtiniz.

4. BULGULAR

Harran Universitesi tarafindan 6zel sektor ve devlet sektoriindeki sanal gergeklik
uygulamalar i¢in arastirma ve egitim olanaklarinin giiclendirilmesi iizerine yapilan 1. Calistaym
sonuglar1 5 kisimda ele alinmistir.

. Birinci kisimda katilimcilar ile birlikte sanal gergekligin ne anlam ifade ettigi
sorgulanmistir. Bu soruya cevap verebilmek icin katilimcilarin goriislerini agilis ve tanim
konugmalari ile iligkilendirmeleri istenilmistir.

. Ikinci kisimda katilmeilarin gevrelerinde sanal gergeklik ile ilgili ne tiir
uygulamalar gérmekte olduklarimi agiklamalari istenilmistir. Bu soruya cevap verebilmek igin
katilimcilardan 6rnekler vermeleri istenilmistir.

. Ucgiincii kisimda ise sanal gergeklik ile neler yapilabilecegi sorulmustur. Bu soruya
cevap verilebilmesi i¢in katilimcilardan hayal gii¢lerinin kullanilmasi istenilmistir.

. Dérdiincti kisimda ise sanal gercekligin egitim ve Ogretimde kullamilabilirligi
sorgulanmigtir. Bu soruya olumlu ve olumsuz yanit veren katilimcilardan ornekler vermesi
istenilmistir.

. Besinci kisimda ise katilimcilarinda bolimlerinde sanal gerceklikle ilgili ne tiir

uygulamalar gelistirilebilecegi tartisilmistir. Bu tartismanin saglikli yapilabilmesi i¢in 6rnekler
kullanilmugtr.

Son olarak katilmcilarin goriis, Oneri veya elestirileri istenilmistir.  Arastirmaya
katilanlarin sanal gergeklikle ile goriisleri asagida kisimlar halinde verilmistir. Calistayin basinda
giinlimiizde sanal gerceklik 3 boyutlu ortamlarin benzetimi olarak kisaca tanilanmaktadir. Sanal
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gerceklik kavrami hem agilis hem de tanitim konusmacalar1 tarafindan cesitli sekillerde
tanmimlanarak katilimcilar bilgilendirilmistir.

Akaslan (2018) tarafindan sanal gerceklik; gecmise, giiniimiize veya gelecege ait nesne
veya kisilerin sayisal ortamlarda gosterilmek iizere benzetilmesi (yani simiile edilmesi) olarak
tanimlanirken, Erdogan (2018) ise sanal gergeklik ile bilginin paylasimimi vurgulamistir. Diger
taraftan Ernst (2018) ise sanal gercekligin gegmisten giinlimiize kadar olan gelisimlerini ayrintil
olarak gostermistir. Sarusik (2018) ise sanal gercekligin giiniimiiz endiistrisinde kullanimina vurgu
yapmustir.  Ozet olarak sanal gergekligin taninu agilis ve tanitim konusmacilari tarafindan gesitli
sekillerde yapilmis ve gorseller ile zenginlestirilmistir.

4.1.  Kisim 1: Sanal Gerg¢ekligin Tanim

Caligtay katilimcilaria bu sesli, yazili ve gorsel sunumlardan sonra “Sanal gerceklik sizin
icin ne anlam ifade ediyor? Liitfen tamimlamaya calisiniz” diye sordugumuzda c¢ogunlugun
sunumlardan etkilendigini ve sunum igeriklerini harmanlayarak bir cevaba ulastiklart
goriilmektedir. Ek olarak, katilimcilarin bazilari ise sanal gergeklik kavramini ¢ok farkli sekillerde
yorumladiklar1 goriilmektedir. Sekil 2’de calistay katilimcilarin sanal gergeklik nedir sorusuna
verdikleri cevaplarin anahtar kelimeleri gosterilmektedir. Goriildiigii katilimcilar sanal gergekligi
sadece bir kavramla degil birden ¢cok kavramla tanimlamaya ¢alismislardir. Calistay katilimcilarin
sayist 28 olmasma ragmen 32 farkli gorlis bulunmaktadir. Buna ragmen katilimeilarin biiyiik
cogunlugu sanal gercekligi “gercekligin benzetimi” olarak tanimlanmaktadir. Diger bir ¢ogunluk
ise sanal gercekligi “hayallerin benzetimi” olarak aciklamaya calismislardir. Ug kisi ise sanal
gercekligi bir oyun oynama etkinligi olarak gérmekte eglence ile iliskilendirmektedir. iki kisi ise
sanal gergekligi “bilginin aktarimi” olarak agiklamislardir. Ek olarak, sanal gerceklik nedir
sorusunu paylasim, erisebilirlik, koprii, gezinti ve fiziksel ayrkirilik olarak da katilimcilar
tarafindan tanimlanmaya calisiimustir. Ozet olarak calistayin katilimicilarin ortak goriisiine gore
sanal gergeklik gergekligin ve hayallerin benzetimi olarak tanimlanmaya c¢alisilmigtir. Diger
yapilan tanimlamalarinda bu kavramlar ile iliskili oldugu goriilebilmektedir. Sekil 2’de her
tanimlamanin kag goriise sahip oldugu goriilebilmektedir.

bilginin

| aktarimi (2
kisi)
[ paylagim (1 [ erigebilirlik
Q) Qﬁi)
Y fiziksel /4 ‘v'/ / —
| aykirilik (1 i ) [ kolznij)(l
kisi) 7 / Sanal I ) s
‘ | Gergeklik —
@m
\". gezinti (! L \". gergekligin
) : i benzetimi
E (18 kisi)
/ / / hayallerin

oyun (3 (

P benzetimi
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Sekil 2. Sanal Gergeklik Tanimi

4.1.1. Bilginin Aktarimi

Sanal gerceklik ile bilginin aktarimi etkili bir sekilde yapilabilir. Bu hem ge¢mis hem de
gelecege yonelik bilgilerin aktarimi iginde gegerli bir yoldur (katilimer id: 19). Sanal gergeklik ile
gerek tip gerek ise mithendislik alaninda olsun ortaya ¢ikarilan biitiin ¢aligmalarin sonuglart diger
kisilere veya kurumlara sanal olarak daha hizli ve daha kolay sekilde ulastirilabilir (katilimer id:
23). Bu ayn1 zamanda sanal gergekligin ulasilabilirlik 6zelliginin oldugunu ortaya ¢ikarmaktadir.
Ozet olarak, sanal gerceklik, bilginin aktarilmasi veya ulastirilmasinda etkili bir yol olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.

4.1.2. Oyun Oynama

Sanal gerceklik ¢ok cesitli agilardan yasadigimiz gevreyi kusatmasina ragmen giiniimiizde
en ¢ok eglence sektoriinde yer almaktadir. Giiniimiizde sanal ger¢eklik gozliiklerin sayisinin ve
ozelliklerinin hizla artmasiyla birlikte 3 boyutlu oyun pazari kendisini sanal gerceklige tasimustir. Is
bu acidan sanal gergekligin genel kullamim alani oyun oynama yani eglence sektdrii olarak
tamimlanmaktadir (katilimer id: 1 & 14). Diger agidan sanal gergeklik ile ilgili tasarlanmig oyunlar
sadece gegmis veya glinlimiize ait nesne veya kisilerin oyunlastirilmasi degil ayn1 zamanda zihinsel
olarak ingsa edilmesi miimkiin geleceginde oyunlastirilmasini da kapsamaktadir (katilimer id: 16).
Ozet olarak sanal gerceklik genel olarak oyun pazari ile ilerlemis olup sadece gecmisi degil
gelecegi de bu pazarin i¢ine katmistir.

4.1.3. Erisebilirlik, Koprii ve Gezinti

Sanal gerceklik sadece gecmisi veya gliniimiizii degil ayn1 zamanda gelecege de agilan bir
kap1 olabilir. Is bu agidan sanal gergeklik gecmis ile gelecek, bugiin ile yarm arasindaki bir koprii
olarak tanimlanmaktadir (katilimer id: 13). Bu kapi sadece oyun pazari, tip veya miihendislige
acilan bir kap1 degildir. Sanal gerceklik uygulamalar1 o kadar genis bir alana yayilmakta ve her
alanda erigebilirligi bulunmaktadir (katilimci id: 12).  Benzer sekilde, sanal gergeklik ile lig
boyutlu tasarimi modellenmis ve giydirilmis herhangi bir yeri o yerde fiziksel olarak bulunmadan
gezebilmek miimkiindiir (katilimer id: 2). Ozet olarak sanal gerceklik giiniimiiz ve gelecegimiz
arasinda bir koprii islevi gormektedir. Diger taraftan bu koprii bir noktadan diger bir noktaya gecis
olarak degilde erisebilirlik acisindan tanimlanmaktadir. Ornegin, diinyanin uydusu olan ay veya
mars gezegeni glinlimiize ait bir nesne olmasina ragmen fiziksel olarak erisebilirligi sinirli olmasina
ragmen bu sinirlilik sanal gergeklik ile kaldirilmustir.

4.1.4. Hayallerin Benzetimi

Sanal gerceklik sadece gecmise veya giinlimiize ait olan nesnelerin degil gelecege ait olan
nesnelerin de 3 boyutlu olarak sayisal olan ortamda benzetimidir. Buna ragmen giiniimiizde sanal
gergeklik uygulamalarinda kullanilan modellerin tasarlanmasi ve giydirilmesi ¢ok ¢ekici olmayip
sadece benzetiminden ibarettir. Buna ragmen su an giiniimiize ait olmayan nesnelerin veya
kisilerin insa edilmesini, canlandirilmasini veya modellenmesini miimkiin kildig1 i¢in g¢ekiciligini
devam ettirmektedir (katilimei id: 28). Is bu acidan insan tarafindan hayal edilen veya kurulan
yansimalarin gergek hayatta bircok kisi tarafindan goriilmesini veya paylagilmasini saglamaktadir
(katilimer id: 4). Diger taraftan ise sanal gergeklik ile sadece gergekligin veya hayallerin benzetimi
degil ayn1 zamanda ger¢eklesmesi miimkiin olan bir durumunun da benzetimi miimkiindiir
(katilimei id: 8). Ozet olarak, sanal gergeklik ile gecmis ile gelecek arasinda bir koprii degil ayni
zamanda bu kopriiniin kendisi de gliniimiizii etkilemektedir.
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4.1.5. Gercekligin Benzetimi

Sanal ger¢ekligin giiniimiizde en yaygin kullanimlarindan biri de gliniimiize ait nesne veya
kisilerin 3 boyutlu olarak benzetilmesidir. Bu nedenle sanal gergeklik ¢ogunlukla olan gergekleri
veya gercekte uygulayabilecegimiz seyleri sanal olarak yapabilmektir (katilimer id: 3, 5, 6, 8, 9, 21,
25 & 27). Bu acidan inceledigimizde fiziksel olarak olmamasina ragmen fiziken oluyormus gibi
hissettiren bir gergeklik benzetimi s6z konusudur (katilimei id: 6). Bu nedenle insanin duyu
organlarma var olmayan bir ger¢ekligin algilatilmas1 (katilimer id: 18) veya beyne gerceklik hissi
vermesi (katilmci id: 22) sanal gerceklik ile miimkiindiir. Bunun miimkiin olabilmesi de giiniimiize
yazilimsal ve donanimsal olanaklarin sanal gergeklik ile kullanilmasina baglidir. Sanal gercekligin
bu 6zelligi aracilig ile pilot egitimi, tibbi ameliyat, vb. yiikksek maliyet gerektiren uygulamalarin
yayginlagtirilmasi (katilimci id: 26), nesne veya kisilerin agirlik gibi 6zgiin ozellikleri ile birlikte
sifir maliyet ile tasarlanabilmesi (katilmeci id: 10), uzay bilimi, saglik endiistri, vb alanlarda
sinirlarin kaldirilabilmesi (katilmer id: 11), giinlimiiziin ¢esitli agilardan yeniden tasarlanabilmesi
(katilmer id: 15). Ek olarak, sanal gerceklik ile gilinliimiize ait nesne veya kisilerin benzetilmesi
yaygin olmasina ragmen ge¢cmise ve gelecege ait nesnelerde yer almaktadir. Bu acidan bakildig:
zaman giiniimiize ait nesne veya kisiler iizerinde oynama yaparak, gelecegi veya gecisi hayal
ederek benzetim yapmasi da miimkiindiir (katilme1 id: 17). Ozet olarak, sanal gerceklikle hem
zaman hem de mekanin soyutlanabildigi, algilarin yonlendirilebildigi ve kas ve kemik haraketlerine
yon verilebildigi ortamlarin olusturulmasi miimkiindiir (katilmer id: 24).

4.2. Kisim 2: Sanal Gergeklik Uygulamalari

Calistay katilimcilarinin sanal gergekligi tanimlamalarindan sonra “Sanal Gergeklik ile
ilgili ne tiir uygulamalar gérmektesiniz? Ornekler veriniz.” bigiminde bir soru sorularak
katilimeilarin goriislerinin toplanilmasina devam edilmistir. Calistay katilimcilarinin sayist 28
olmasina ragmen bu soruya verilen yanitlar 76 goriis icermekte ve Sekil 3’de gosterildigi gibi 10
anahtar sozciik ile ifade edilmistir.

[ Egitim

(8 Kisi) /
"l Tarim .‘: Eglence
Q) § an

4 ] ‘ Vi
[ Tasarim b ’,"" [ Haritalama
(13 Kisi) ) v Qﬁ)
- | sanal Gergeklik -
Uygulamalan
/ ' f i Vs
[ Turizm ’ N _aily . [ Miihendislik
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Sekil 3. Sanal Gergeklik Uygulamalari

4.2.1. Eglence ve Turizm

Caligtay katilimcilarinin en biiyiik ¢ogunlugu sanal gergeklik ile olan deneyimlerini eglence
iizerine belirtmislerdir. Eglence {izerine belirtilen goriislerin ¢cogu bilgisayar, tablet, telefon gibi
aygitlar {izerinde oynana dijital oyunlar ve 3 boyutlu olarak tasarlanan filmler ile ilgilidir. Ornegin,
sanal gergeklik ile ilgili nesnelerin 3 boyutlu olarak tasarlanmasi basta bilgisayar oyunu olusturmak
tizerinedir (katilimer id: 4). Ek olarakta, eglence amacli diizenlenen sanal turalarda sanal gergekligi
yeniliklerden biri olup (katilimci id: 6) giinlimiizde aligveris merkezleri araciligi ile insanlar ile
bulusmaktadir (katthmer id: 17). Ornek olarak, Istanbul Panoroma Miizesi sanal gercekligin
gelecegi lizerine 151k tutmaktadir (katilimei id: 13).

4.2.2. Haritalama, Miihendislik, Mimarhk, Planlama ve Tarim

Calistay katilimcilar1 ayni zamanda ingaat sektorii ile ilgili deneyimleri olduklarinida
belirtmislerdir. Herhangi bir binanin yapim Oncesi ve sonrast i¢ ve dis tasarimini gosterilmesi
(katilimer id: 12) ve outraz kombinasyonlart hakkinda deneyimlerinden (katilimer id: 19)
bahsetmislerdir. Miihendislik ve mimarlik basta olmak iizere ¢ok farkli alanlarda sanal gercekligin
uygulandigini da gozlemlenmektedir (katilimei id: 24).

4.2.3. Egitim ve Tasarim

Sanal gercekligin egitim alaninda kullanimi katilimcilarin deneyimlerine gore simiilatorler
acgisindan ifad edilmektedir. Havacilik sektoriinde ucak simiilatorlerinin (katilimer id: 17) ve
stiriiciiliik 6ncesi deneyim kazaniminda araba simiilatorlerinin kullanimi (katilimer id: 27) yaygin
sekilde ifade edilmektedir. Ek olarak, giiniimiizde Microsoft Xbox ve Playstation ile gelen e-spor
etkinlikleride sanal gerceklige Ornek olarak verilebilir (katihmcr id: 3). Tasarim agisindan
giiniimiizde yapilmakta olan her tiirli kati nesneler ile insanlarin etkilesiminin oldugu ortamlar
(katilimer id: 18), 3 boyutlu modellemeler ve benzetimler (katilimer id: 10) ve ii¢ boyutlu filmler
i¢in nesnelerin tasarimi ve bilgisayara aktarimi (katilimer id: 20) ifade edilmektedir.

4.2.4. Saghk ve Tip

Tip ve saglik alanindada sanal gerceklik uygulamalart vardir. Giiniimiizde tip alaninda
ozellikle hastalar tizerinde yapilacak cerrahi ve benzeri islemlerin bir 6ne hazirliginda da sanal
gerceklik benzeri uygulamalar goriilmektedir (katilimer id: 15 & 25). Diger bir taraftan tip
ogrencilerinin kullanimina sunulmak {izere insan viiciidiina ait organ ve diger kisimlarin 3 boyutlu
gosteriminde de sanal gerceklik uygulamalari kullanilmaktadir (katilimer id: 16).

4.3.  Kisum 3: Sanal Gergekligin Sinirlar:

Calistay katilimcilarin sanal gergeklikle ilgili gordiikleri uygulamalari 6rnekler ile
acikladiktan sonra kendilerine “Sanal gerceklik ile sizce neler yapilabilir? diye bir soru yonelterek
bu soruyu cevaplamalar i¢in hayal giiglerini kullanmalar1 istenilmistir. Bu soruya cevap veren
katilimcilarin goriis sayist 50 anahtar sozciik ile ifade edilmis ve 10 sinif altinda ifade edilecek
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bicimde Sekil 4’de gosterilmektedir. Goriildiigii gibi katilimeilarin ¢ogu goriislerini tip ve egitim
alaninda sekillendirmektedirler.

[

f j [

Qzetim (3) @-@ (5)
. / Sanal —— —
‘ Gergekligin
\ erlan
| Giivenlik (3) | Yolculuk (5)

‘I Gezi (4) y Ziyaret (4)
K \": Farkindalik K
Q

Sekil 4. Sanal Gergekligin Sinirlar

4.3.1. Tip ve Giivenlik

“Sanal gerceklik ile sizce neler yapilabilir? sorusuna cevap katilimeilarin g¢ogunlugu
hayallerini saglik, tedavi ve tip iizerine sekillendirmislerdir. Ozellikle insanlarin yasadig
korkularin tedavisinde sanal ger¢ekligin rol alabilecegi vurgulanmistir (katilimer id: 4, 6, 7, 13, 11,
12, 16, 19, 20, 23, 24 & 27). Ulkemizde ortadgretimden iiniversiteye gecis amaciyla yapilan
Yiksekogretime Gegis Smavi (YGS)'na hazirlanan 6grencilerin korkularini gidermek veya
azaltmak icin sanal gergeklik ile sinav ortaminin benzetimi yapilarak 6grencilerin sinav korkulari
tedavi edilebilir (Katilimer id: 20). Benzer sekilde, engelli bireyler ile iletisime gecebilmek ve
diinya ile etkilesimlerini artirabilmek i¢in sanal terciimanlar olusturulabilir (katilimei id: 17 & 27).
Arti, viicut biitlinligii bozulmus bireylerin modelleri ¢izilerek hizli ve etkili bir bigimde sanal
gerceklik ile protezler tasarlanabilir ve bireylerin tiretim oncesi sensoérler ile kullanilmasi
saglanabilir (katilimc1 id: 12). Insanlarin tippi bir miidahaleye ihtiyag duymamasi igin giivenlik
acisindan da sanal gerceklik kullanilabilir. Ozellikle giiniimiizde tehlikeli isler arasinda sayilabilen
bomba imhalar1 ve ving kullanim1 bunlara 6rnek olarak verilebilir. Bir bomba imha robotunun veya
vingin hizli ve etkili bir sekilde kullanilabilmesi sanal gergeklik ile mimkiin olabilmektedir
(Katilimer id: 11 & 12). Gilinlimiizde savunma sanayisindeki hizli gelismeler ve olagan dist
varliklar diisiintildiigiinde insan goziiyla goriilemeyen nesne veya olaylarin sanal gerceklik ile
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tespitide miimkiin olabilir (katilimer id: 27). Ozet olarak, insanlarin giivenliginin saglanmasi ve
tibbi tedaviler i¢in sanal gergeklik dnemli bir potansiyele sahip oldugu gorilmektedir.

4.3.2. Egitim ve Benzetim

Calistay katilimcilarinin goriislerinin yogunlastigi diger bir sinif ise egitim ve benzetim
olarak belirlenmistir. Bu goriisler; egitim acisindan incelendiginde ortaya ¢ikan sonu¢ daha ¢ok
egitim ve dgretimin siradanliktan kurtarilmasi olmustur (katihimer id:1, 2, 3, 9, 19, 23 & 24). Sanal
gerceklik ile giinlimiiz mesleki egitimlerdeki siradanlik giderilebilir ve giiniimiiziin neslinin hizli ve
etkili bir 6grenme alabilmesi i¢in algilar gorsel ve isitsel olarak sanal gerceklik ile giiclendirilebilir
(katilmer id: 3). Gilinlimiizde o6zellikle engelli Ogrencilerin ilkogretim ve ortadgretime
katilimindaki giicliikler diiginiildiginde akilli evler olusturularak engelli bireylerin simif
ortamlarina katilimlar1 saglanabilir (katilimcr id: 9). Sanal gergeklikle 6zellikle siniflarin daha akill
olmas1 saglanabilecegi (katilimci id: 2) gibi uygulamalarda daha fazla zenginlestirilebilir (katilimct
id: 24). Diger taraftan sanal gergligin egitim ve 6gretime yansimasi gercekligin benzetimi olarak
diisiiniildiigiinde katilimicilarinda bu agidan goriisleri ortaya ¢ikmaktadir. Ornegin, ilkogretim ve
ortadgretimde Ogrencilerin deprem konusunda bilinglerinin artirilmasi icin ¢esitli uygulamalar
yapiliyor olsa sanal gerceklik ile olusturulacak sanal depremler ile farkindalik artirilabilir (katilimer
id: 8). Sehirlerin planlanmasinda ve makine pargalarmin tasariminda da sanal gerceklik ile
benzetimlerin daha etkileyici olmasi saglanabilir (katilimer id: 1 & 25).

4.3.3. Gezi, Yolculuk ve Ziyaret

Calistay katilimicilarinin yogunlagtigt diger bir konu ise sanal gerceklik ile sadece
giinimiize ait nesne, kisi veya olaylar degil ge¢mise ve gelecege ait olanlarinda sunulmasi
miimkiindiir. Gezi ile ge¢cmige, giiniimiize veya gelecege ait bir yere turistik amagli bir gezi
yapilabilir (katilimc1 id: 4) ve tarihi gozlemler yapilabilir (katilimer id: 6). Cesitli firmalar
tarafindan diizenlemekte olan fuarlar sanallastirilarak daha ¢ok iilkeden ve sehirden katilimicilarin
gezintilerine agilabilir (katilmei id: 23). Diger taraftan, engelli bireylerin ve asin1 kilolular ile
miicade eden insanlarinda rahatlikla bir taksi, tren veya ucak ile tarihi veya turistik amach
diizenlenecek bir sanal tura katilmasi saglanabilir (katilimer id: 13). Sanal gerceklik ile sadece gezi
degil benzer sekilde ziyaretler (katilimer id: 4, 5, 20 & 22) ve yolculuklarin (katihimer id: 4, 6, 13,
19 & 20) yapilmasida saglanabilir. ikamet ettii yerin uzakhigi sebebiyle ziyaret edilemeyen
ailelerin dzellikle bayramlarda ziyaret edilebilmesinin saglanmasi (katilimer id: 4 & 20), bir futbol
magcina stadyumda izler gibi evinin bir kdesesinden izlenebilmesinin saglanilmasi (katilimci id: 5)
veya bir yonetim kurulu toplantisina farkli ikamet edilen yerlerden katilimin saglanilmasi (katilimei
id: 22) miimkiin olabilir. insanlik tarihinin hayali olan bir nebze de olsa gerceklestirilen ay, mars ve
diger gezegenlere olan yolculuklar sanal gerceklik ile artik giivenli, hizli ve etkili bir sekilde de
yapilabilir (katilimer id: 20).

4.3.4. Planlama ve Farkindahk

Giinlimiiz sehirlerinin daha dogru bir sekilde planlanmasinin saglanabilmesi ve insanlar
arasinda farkindalik olusturulabilmesi iginde sanal gerceklik Onemli bir potansiyele sahiptir.
Gilinimiizde gittikge yayginlasan {i¢ boyutlu haritalama artik sanal gerceklik ile daha farkli bir yone
kaymaktadir (katilimer id: 1). Google haritamin uzun yillardir sagladign sokak goriiniimii (1)
secenegi sanal gergeklik ile harita kullanicisinin kendisi olabilir. Sanliurfa gibi insaat sektoriiniin
yogun oldugu illerin planlanmasi daha dogru ve hizli bir sekilde yapilabilir (katilimer id: 25) ve
gelisimine katkida bulunabilir (katilimer id: 2). Ek olarak, biiylik yap1 projelerinde muhtemel
yapinin ¢evreye etkileri sanal gerceklik ile senaryolastirilabilir (katilimci id: 18). Sanal gergeklik
ile akill1 sehirlerin planlanmasi konusunda sanal gerceklik sadece bir gorsellik aracindan ziyade bir
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farkindalik arac1 olabilir. Is bu agindan yeni neslin ¢evreye ve dogaya bakis acisina bir farkindalik
kazandirilabilmesi i¢in de 6nemli bir arag olacaktir (katilimci id: 3,17 & 24).

4.4.  Kisim 4: Egitim ve Ogretimde Sanal Gergeklik

Sanal gergeklik ile ilgili uygulamalar basta eglence olmak tizere havayollari, tip, egitim,
iletisim ve saglik alaninda da kendisini gostermektedir. Giintimiizde 6zellikle egitim ve dgretim
iizerine yapilan uygulamalarin sayis1 ve kalitesi de hizla artmaktadir. Sanal gercekligin egitim ve
O0gretimde agisindan Onemi tamitim konusmacalar1 tarafindan c¢esitli sekillerde tanimlanarak
katilimcilar bilgilendirilmistir. Akaslan (2018)’a gére matematik, fen ve tip gibi cesitli egitimlerde,
askeri ve havayolu endiistrisinde yogun bir sekilde kullanilan sanal gergeklik uygulamalari turizm
alaninda da kendini gostermektedir. Sarusik (2018) ise sanal gergeklik uygulamalar ile
gergeklestirilen egitim ve Ogretimin, geleneksel sinif ve laboratuvar ortamina gore 6grenmeyi
kolaylastirma ve manipiile etmenin yani sira Ogrenme siiresini de kisalttigini ve bu sayede
o0grenmeyi hizlandirdigin1 vurgulamistir.  Calistay katilimcilarina bu sesli, yazili ve gorsel
sunumlardan sonra “Sizce Sanal Gergeklik egitim ve dgretimde kullanilabilir mi? Evet ise, liitfen
ornekler veriniz.” diye sordugumuzda c¢ogunlugun sunum igerikleri ile kendi egitim ve
Ogretimlerini karsilastirarak bir cevaba ulastiklar1 goriilmektedir. Calistay katilimeilarin sayisi 28
olmasina ragmen Sekil 5’e¢ gore 39 farkli goriis bulunmaktadir. Gorildagi gibi calistay
katilmicilarimin sanal gergekligin egitim ve Ogretimde yansimasini ¢ogunlukla “akilli simf” a
baglamaktadirlar. Calistay katilimcilarin goriisleri incelendiginde egitim ve Ogretimde sanal
gerceklik sorusuna yanitlarini ii¢ kisima ayrilmaktadir. Birinci kisim bilim alanin1 6n plana
getirirken, ikinci kisim ise sanal gergeklik ile ilgili yazilim ve donanminmu vurgulamistir. Ugiincii
kisim ise sanal gergeklik ile ilgili egitim ve dgretime getirebilecegi yeniliklere odaklanmistir.

4.4.1. Bilim Alan1

Calistay katilimcilarina gore egitim ve Ogretimde sanal gergeklik ¢ogunlukla insaat,
madencilik, mithendislik, turizm, tip ve uzaktan egitim olarak adlandirilan bilim dallarinda
uygulanabilir. Ornegin, sanal gerceklik ile arastirma ve gelistirme agisindan insaat ve madencilik
iizerine odaklanilabilir (katilimei id: 25). Turizm agisindan ise 6grencilerin tarihi ve miize yerlerini
fiziki varlik olmadan gezilebilecektir (katilimei id: 12). Anatomi dersinde ise kadavra yerine sanal
kadavra kullanilarak bir¢ok sorun ¢oziilebilir (katilimer id: 26).

4.4.2. Teknoloji

Sanal gergeklik ile egitim ve 6gretimde akilli sinif uygulamalar1 yaygimlastirilabilir. Is bu
sayede 3 boyut ile egitim ve 6gretim daha etkilesimli bir hale doniistiiriilebilir (katilimer id: 10 11,
21, 22, & 23). Sanal gerceklik ile desteklenmis akilli smiflar ile ogretim gorevlisi veya bir
Ogretmen tarafindan verilecek olan teorik bilgi daha etkilesimli ulastirilabilir (katilimer id: 13).
Sanla gerceklik ile gergek laboratuvarlar insa edilmeksizin giivenlikli deneylerin yapilmasi daha
miimkiin hale gelebilir. Is bu sayede ii¢ dnemli kaynagin (mal, para & zaman) kullanimi
tyilestirilebilir (katilimer id: 6).

4.4.3. Yenilikler

Caligtay katilimcilarmin  ¢ogunlugu egitim ve Ogretimde sanal gergekligin  hangi
iyilestirmeleri yapabilecegi lizerine yogunlagmislardir. Bu iyilestirmeleri daha ¢ok motivasyon,
kolaylastirma, etkilesim, canlandirma, giivenlik, maliyet, modelleme ve zenginlestirme anahtar
sozciikleri ile agiklamislardir. Sanal gergeklik ile 6zellikle derslerde kavratilmasi zor konularin 3
boyutlu olarak modellenmesi ve giydirilmesi ile 6grencilerin ilgili ve motivasyonu artirilabilir
(katilimer id: 27). 3 boyutlu modeller ve giydirmeler ile 6grencinin zihinsel canlandirma yapmasi
saglanabilir (katilimci id: 7). Sanal gergeklik ile temel egitimin zenginlestirilmesi de miimkiin
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olabilir (katilmei id: 1, 12, & 17). Omegin, bir atomu olusturan nétron, proton ve elektronlar
ogrencilere sesli ve gorsel olarak sunulabilir.

Doga ile ilgili yer¢ekimi kanunu, suyun kaldirma kuvvet ve ivme gibi yasalarin kavranmasi
sanal gercekligin getirecegi benzetim ile yapilabilir (katilimci id: 17). Sanal gerceklik ile
Ogrencilerin deneyimler kazanmasi da O6grenmenin kolaylagtirilmasi agisinda da bir iyilestirme
olabilir (katilimei id: 16).

Bilim Alani Teknolojiler Yenilikler
eEgitim Uygulamalari (3 e Akilh Sinif (7 kisi) *Benzetim (2 kisi)

Kisi) eSanal Laboratuvar (1 Kisi) eCanlandirma (1 kisi)
einsaat Egitimi (1 Kisi) eSanal Kadavra (2 Kiisi) eEtkilesim (1 Kisi)
*Muhendislik (1 Kigi) eSanal Deneyim (1 Kisi) eGiivenlik (1 Kisi)
*Madencilik (1 Kisi) ejyilestirme (2 Kisi)
Turizm (2 Kisi) eModelleme ( 3 Kisi)
eTemel Egitmin (3 Kisi) eMaliyet (1 Kisi)
*Uzaktan Egitim (1 Kisi) eSenaryo Uretimi (1 Kisi)

Sekil 5. Egitim ve Ogretimde Sanal Gergeklik

45. Kisim 5: Sanal Gercekligin Ozellestirilmesi

Calistay katilimcilarina son olarak bagli bulunduklari béliimlere veya programlara
yonelmeleri istenilerek “Bagli bulundugunuz bdliimiinde sanal gerceklik ile ilgili ne tiir
uygulamalar gelistirilebilir?” diye bir soru yoneltilerek bu soruyu ornekler ile cevaplamalari
istenilmistir. Bu soruya yanit veren katilimicilarin goriisleri daha ¢ok caligmakta oldugu boliim
veya programlar ile ilgili oldugu i¢in anahtar kavramlar bagli bulunduklar1 boliimlere gore Sekil
6’da gosterildigi gibi siniflandirtlmistir.

45.1. Bilgisayar, Elektrik-Elektronik ve Yazilhim Miihendisligi

Bilgisayar, Elektrik-Elektronik ve Yazilim Mihendisliginde ¢aligmakta olan katilimeilarin
¢ogunlugu goriislerini daha ¢ok ders materyallerinin zenginlestirilmesi iizerine sekillendirmislerdir
(katthmer id: 10, 11, 12, 13, 15, 16, 20, 21, 22, 23, 24 & 26). Ozellikle bir bilgisayar kasasi
icerisinde yer alan islemci, bellek, anakart ve benzeri bilesenlerinin tanitilmasi (katilimer id: 11, 12
& 22), bir elektrik akiminin nasil dolastiginin gorsellestirilmesi (katilimer id: 21), isletim sisteminin
nasil ¢alistiginin daha iyi anlatilabilmesi (katilimci id: 13), etiit odalarinin kurulmasi (katilimer id:
23) gibi sanal gergelik ile daha hizli ve etkileyici iyilestirmeler miimkiin olabilir. Diger taraftan
gerek ardisil gerekse nesne-yOnelimli programlama tizerine yazilacak kodlar sanallastirilabilir
(katilimer 1d:10). Giiniimiiz yazilim sektoriiniin siirekli degismekte olan bir bilim dali oldugu
diisiiniiliirse oyunlarin sensorler ile zenginlestirilmesi gibi yazilimin donanimla daha ¢ok ice ice
olmasi saglanabilir (katilimer id:15). Ek olarak, bilgisayar miithendisligine bagh iki katilime1 sanal
gercekligin 3 boyutlu haritalarin  gelistirilmesi (katilimc1 id: 24) ve cerrahi ameliyatlarin
sanallastirilabileceginide (katilimci id: 20) vurgulanuslardir. Ozet olarak bilgisayar miihendisligine
bagl katilimcilarin daha ¢ok sanal gercekligi yazilimsal ve donanimsal bilginin aktarilmasin bir
gorsellik araci olarak diistindiikleri goriilmektedir.
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y

y Bilgisayar,
/ Makina, Endistri, Elektrik-Elektronik
/ Cevre & Yazilim
(6 Ki§i) (12 Ki§i)
insaat Harita
Mdihendisligi Mdihendisligi
(5 Kisi) (5 Kisi)

Sekil 6. Sanal Gergekligin Ozellistirilmesi

45.2. insaat Miihendisligi

Insaat Miihendisliginde ¢alismakta olan katilimcilarin gogunlugu daha gok senaryolastirma
lizerine goriis bildirmislerdir. Ornegin, bir barajin modellenmesi, hasar ve yikilma senaryolari, su
dagitim ve isletme hatlarinin iyilestirilmesi, yapilara binen dis yiik etkisinin gorsellestirilmesi,
insaat yapilarinda farkli malzemenin kullanilmasinin etkileri, tahribat analizleri ve benzeri
durumlarda sanal gergeklik kullanilabilir (katihmer id: 6, 7 & 17). Ek olarak, insaat
miihendisliginden bir katilimci sanal gergeklik ile duyma engelli bir birey ile iletisime
gecilebilmesi igin seslerin isaret diline donistiiriilmesinde sanal gergekligin kullanilabilecegini
vurgulamistir (katilimer id: 5). Giiniimiizde metinlerin sese ve seslerinde metinlere doniistiiriildiigii
sistemlerin varhig diisiiniildiigiinde ¢ok yakinda uygulanabilecegi varsayilmaktadir. Ozet olarak,
ingaat mithendisligine bagl katilimcilar daha ¢ok benzetim amagli sanal gercekligin kullanimim
onemsedikleri varsayilabilir.

4.5.3. Harita Miihendisligi

Harita Miihendisliginde calismakta olan katilimcilarin ¢ogunlugu daha ¢ok goriiglerini
sehir planlamasi ve haritalama iizerine belirtmislerdir. Ornegin, sanal gerceklik ile sehirlerin
gelisimi saglanabilir, parklarin, yollarin ve oyun alanlarimin planlanmasi iyilestirilebilir, harita
uygulamalar1 giiglendirilebilir, insanlarin daha hizli ve kolay bir sekilde bir noktadan baska bir
noktaya ulagmasi saglanabilir, parsel boliimlendirmesi yapilirken uygulayicilara daha hizli bir
sekilde yapilara iligkin aydinlatma, havalandirma ve ulagim bilgisi verilebilir, projeksiyon 6gretimi
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kolaylastirilabilir (katilimer id: 2, 3, 4, 18 & 19). Ozet olarak katilmicilar sehir ve bolge
planmasinda ve haritalanmasinda sanal gerceklik uygulamlarindan faydalanmasinin 6nemini gesitli
acilardan vurgulamislardir.

4.5.4. Makine, Endiistri ve Cevre Miihendisligi

Makine, Endiistrii ve Cevre Mihendisliginde caligmakta olan katilimcilarin gogu
goriislerini daha ¢ok tasarim iizerine belirmislerdir. Ornegin, sanal gerceklik laboratuvarlari
aracilig1 ile makine miihendisligindeki deneylerin bir kismi sanallagtirilabilir, iiretilen makine ve
pargalarin gergek kullanim kosullar1 sanallastirilarak etkileri goriilebilir (katilimer id: 1 & 27).
Benzer bir sekilde endiistri mithendisligi agisindan da endiistriyel tasarim, tesis planlama ve
prototip iiretim agisindan sanal gergekligin getirecegi gorsellik ile zaman ve maliyet acisindan
tasarrruf sz konusudur (katilimer id: 28). Ozet olarak katilimeilar 2 ve 3 boyutlu teknik ¢izime ek
olarak sanal gergeklik ile bilgisayar, fare, monitdr ve kablo gibi engelleyici etkenlerin nesne ile
kullanici arasindaki iletisimi engelleyeceginin dnemini vurgulamiglardir.

5, SONUC

Harran Universitesi tarafindan 6zel sektor ve devlet sektoriindeki sanal gergeklik
uygulamalar1 i¢in arastirma ve egitim olanaklarinin gili¢lendirilmesi {izerine yapilan 1. Calistay 7
Aralik 2017 tarihinde gerceklestirilmistir. Bu calistaya Harran Universitesi Miihendislik
Fakiiltesine bagl cesitli boliimlerde gérev yapmakta olan arastirma gorevlileri, 6gretim gorevlileri
ve Ogretim tiyeleri katilmistir. Calistay acilis konusmalar ile baslamig, tanitim konusmalar ile
devam etmis ve calisma gruplari ile sona ermistir. Caligtay katilimcilarinin gogunlugu erkek olup
yaklasik %68’ini olusturmaktadir.

Diger taraftan katilimecilarin ¢cogunlugu bilgisayar miihendisligi ¢alisanlar1 olup %35’ini
olusturmaktadir. Bu ¢aligtay ¢ercevesinde katilmcilarin sanal gergeklik uygulamalari i¢in arastirma
ve egitim olanaklarinin gii¢lendirilmesi lizerine goriislerinin alinabilmesi igin bir veri toplama araci
gerceklestirilmistir. Bu veri toplama araci ile yari-yapilandirilmis agik uglu sorulart ile odak
gruplar olusturulmus ve veri toplanilmistir. Caligma guruplarindan toplanilan verilen bes kisim
altinda incelenmis olup bu kisimlar; sanal gergekligin tanimu (i), sanal gerceklik uygulamalar (ii),
sanal gercekligin gelecegi (iii), egitim ve dgretimde sanal gergeklik (iv) ve sanal gerceklik ile 6zel
uygulamalar (v) olmak {izere adlandirilmstir.

Sanal gergekligin tanimi {izerine toplanilan yorum, goriis veya elestiriler; bilgi aktarimi,
koprii, gezinti, paylagim, hayallerin ve gergeklerin benzetimi gibi bir ¢ok kavramin {iretilmesini
saglamistir.  Calistay katilimcilarin sanal gergeklik tanimi iizerine yaptig1 tanimlamalarin ortak
yonii hem gegmise, hem giiniimiize hem de gelecege ait nesne, kisi veya durumlarin {i¢ boyutlu
olarak modellenerek ve giyindirilerek sayisal ortamlarda gosterilmesi iizerinedir. Bu tanimlamalar
yapilirken sanal gerceklik ile insanin hem duyularinin hem de zihinsel etkinliklerinin hem de kas ve
iskelet yapisinin yonlendirilebilecegi vurgulanmistir. Ek olarak, calistay katilimcilar giiniimiize ait
nesne veya kisilerin ii¢ boyutlu olarak tasarlanmasi yaygin olmasina ragmen ¢ekiciliginin az oldugu
vurgulanmistir. Sanal gercekligin geleceginin daha ¢ok gecmise ve gelecege ait nesne veya
kisilerin tasarlanabilmesi ve giyindirilebilmesi ile miimkiin olabilecegi de vurgulanmistir.
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