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Ozet

Giin gectikge sanal diinya her agidan kendisini gelistirmektedir. Insan iliskileri, sosyal
iligkiler, bilimsel arastirmalar ve benzeri alanlarda tiretilen igerikler her gecen giin sayisini
arttirmaktadir. Ozellikle tehlikeli ve riskli alanlarda sanal diinyanin kullanilmasi sonucunda,
kullanicilara, sahada ¢alisanlara ve is verenlere giivenli ve maliyet etkin ¢oziimler {iretilmektedir.
Bu asamada ciddi oyunlar literatiirde 6nemli bir yer tutmaktadir. Yapilan bu ¢alismada sanal
gergeklik, oyun motorlar1 vb. alanlarda son 15-20 yilda yapilmis caligmalar derlenmistir. Ozellikle
calismalar belirli konu platform ve yontem bazinda kategorilere ayrilarak bu alandaki egilimlerin
genel hatlar1 ¢izilmeye ¢alisilmisgtir.

Anahtar Kelimeler: Unity Oyun Motoru, Ciddi Oyun, 3B Modelleme, Sanal Gergeklik.
Abstract

As the day goes by, the virtual world improves itself in every respect. The content
produced in the fields of human relations, social relations, scientific researches and the like
increases day by day. As a result of using the virtual world especially in hazardous and risky
areas, safe and cost-effective solutions are produced for users, employees and employers. At this
stage, serious games have an important place in the literature. In this study, the studies carried
out in the last 15-20 years in the fields of virtual reality, game engines and similar were compiled.
In particular, studies have been categorized on the basis of platforms and methods, and an
attempt has been made to outline the trends in this area.
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1. GIRIS

Geligen teknoloji sayesinde gilintimiizde ciddi oyun veya simiilator kavramlar
hayatimiza daha fazla girmektedir. Bu yeni teknolojilerin hazirlanmasi ve
kullanilmasima yonelik bir¢ok yeni teknik ve uygulama gelistirilmektedir. Hazirlanan
bu uygulamalar sayesinde, ihtiyact duyulan ya da uygulanmasinda fayda goriilen
bircok alana ait sanal sistemler hazirlanabilmekte ve bu sistemler ile egitimler
yapilabilmekte veya tecriibe edilmesi gii¢ veya tehlikeli olan senaryolarin emniyetli
sekilde modellenmesi saglanabilmektedir. Sanal diinya ve senaryolari olusturulmasinda
kullanilan modelleme programlari oyun motorlar1 ve benzeri yazilimlar sayesinde
eskiye nazaran c¢ok daha siiratle ve kolay sekilde kontrol, egitim ve islemler
yapilabilmektedir.

Bu anlamda simiilasyon ve ciddi oyunlarla normal video oyunlar1 ayrilmaktadir.
Ozellikle ciddi oyunlarda durumlarin, ortamlarin ve gérevlerin gercege ¢ok yakin bir
bi¢cimde kullaniciya sunulmasi oldukca 6nem arz etmektedir. Bu sebeple ciddi oyunlar
genellikle, saglk, sosyal politikalar, egitim, gorevlendirme, stratejik iletisim, insan
performans miihendisligi gibi gercek hayatta siklikla karsilagilan bircok alt bashkta
sunulmaktadir. (Zyda, 2005)

Her ne kadar ciddi oyun kavrami mitolojik zamanlara kadar gitse de yillara sari
olarak yapilan calismalar incelendiginde ikinci diinya savasindan sonra bu konuda
calismalarm arttif1 ve ozellikle son 20 yilda gelisen bilgisayar teknolojileri sayesinde
saymnin ve icerigin oldukca gelistigi ifade edilebilir.

Bu kapsamda yapilmis ¢alismalar incelendiginde konunun disiplinler aras1 bir
konu oldugu goriilmektedir. Literatiirde yer alan ¢alismalarin hem savunma sanayi ile
iligkili yonleri hem de birgok bilimsel disipline karsilik gelen kisimlari mevcuttur. Ayrica
ciddi oyun igeriginde, oyunlastirma, simiilasyon, 3B modelleme, sanal gerceklik, oyun
motorlar1 ve yazilim gibi farkli alanlar yer almaktadir. Su ana kadar yapilan literatiir
taramasi1 konu bazinda incelendiginde konularin genellikle, askeri konular,
oyunlastirma, egitime yapilan katki, sanal gerceklik uygulamalari, oyun motorlari,
simiilatorler, modelleme yontemleri, kiiltiir mirast uygulamalar1 ve saglik vb.
uygulamalar ile diger teknolojileri seklinde konu bakimindan gruplara ayrilabilir. Ciddi
oyun kavramu igerisinde yer alan alanlarin birden fazla alani ilgilendirmesi ile her bir
alanin tek basina ele alinmasinda konunun tek basina biitiinii agiklamakta yetersiz
kalacag1 degerlendirildiginden siiregleri yekpare anlatan veya daha Once yapilmis
calismalar 6rnek olarak gosteren derleme makalelerine ihtiya¢ duyuldugu gozlenmistir.
Ozelikle son yillarda hazirlanan birkag calisma hari¢ ortaya konulan uygulamalarin
genellikle ciddi oyunlarin hazirlanmas: alaninda belli bir kismima odaklandig: tespit
edilmistir. Bu agidan bakildiginda calisma igeriginin okuyuculara ilgili alanlarda
yapilmis bir¢ok igerige ulasabilmesi imkani tanimaktadir. Ayrica bu ¢alismanin birden
fazla alan1 ayn1 anda etkilemesi, yenilikci teknolojileri icermesi ve 6rnek uygulamalarm
egitime nasil etki yaptiginin incelenmesi ile derginin konu ve kapsamina katki
saglayacagl degerlendirilmektedir.
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Bu nedenle konuya yonelik yapilmasi planlanan galismalar1 yonlendirebilecek ve
yaklasik son 20 yil icerisinde yapilmis calismalar1 irdeleyen, calismalar1 konu ve
yontemlerine gore ayiran bir calisma yapilmasinda fayda saglanacag: diisiiniilmiistiir.
Bu agidan oyun motorlar1 ve hangi platformlarin bu konu igerisinde yer aldigi, hangi
modelleme yontemlerinin kullanildig1 ve bu ¢alismalarin kullanicilara ne gibi faydalar
saglayacagi konular1 tizerinde durulmasinda fayda olacaktir.

Bu kapsamda; galismanin bundan sonraki boliimde, {i¢ boyutlu modelleme
calismalarindan bahsedilecek, {iglincii boliimde oyun motorlar1 ve platformlar,
dordiincii boliimde uygulama alanlar1 ve diger teknolojiler ifade edilecek, beginci
boliimde ise ciddi oyunlar ve egitime yapilan katkis1 anlatacak ve son boliimde ¢alisma
degerlendirilecektir.

2. UC BOYUTLU MODELLEME CALISMALARI

Sanal diinyanin kullaniciya gergekgi bir sekilde artirilmasinda énemli bir yere
sahip olan diger bir unsur da ii¢ boyutlu modellemedir. Bu kapsamda kullanilan birgok
iki veya {i¢ boyutlu modelleme programlar1 ile bir¢ok farkli y6ntem
kullanilabilmektedir. Bir uygulamanin hazirlanmasr i¢in programlarin nesneleri iki veya
ti¢ boyutlu olarak hazirlanmasi, tiizerlerine gerekli dokulari aktarilmasi ve oyun
motorlar igerisine gonderilmesi gerekmektedir.

Modelleme agisindan literatiirlerde birok drnege rastlanmaktadir. Ornegin arazi,
cevre modellemesi kapsaminda 2016 yilinda yapilan bir ¢alismada Ahmet Necdet Sezer
kampiistinde yer alan binalarin ile genel yerleskenin modellenmesi, dokularinin gercege
benzer sekilde modelin {izerine atilmasi ve daha sonra bu modelin Google Earth
programina yerlestirilerek kullanilmasi saglanmistir. (Tiryakioglu , vd., 2016).

Benzer sekilde 2016 yilinda yapilan diger bir c¢alismada Mustafa Kemal
Universitesi yerleskesi modellenmis, bu kez CAD ile SkecthUp programlar birlikte
kullanilmistir. Bu c¢alismada verilerin 6n islemleri, CAD verisinin SkecthUp’a
aktarilmasi, 3B binalarin 6lceklendirilmesi ve modellenmesi, bina cephe fotograflarmin
optimizasyonu, bina renk ve doku kaplamalarmin islenmesi, SkecthUp ile yerleske
tasarimi ve sayisal arazi modeli ile biitiinlestirme asamalar1 $Sekil-1'de gosterildigi gibi
gerceklestirilmistir (Giirkan, vd., 2016).

Sekil 1. CAD ve SketchUp ile Kampus Modellemesi
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CAD verilerinin kullanilmas: ya da diger bir degisle teknik ¢izim verilerinin CAD
yardimi ile modellenerek sanal diinyaya aktarilmasi konusu 2009 yilinda yapilan bir
calismada kullanilmigtir. Ornek bir yerlesim yerinin teknik verileri Sekil-2’de
gosterildigi tizere CAD yardimu ile 3B hale cevrilmis miiteakiben Unity oyun motoruna
aktarilarak kullanilmasi saglamistir. Ayrica bu ¢alismada oyun motorlarmin avantaj ve
kisitlamalarindan bahsedilmistir. (Indraprastha & Shinozaki, 2009).

Sekil 2. CAD Verileri Ile Modelleme

Yerleske modellenmesi agisindan yapilan benzer bir ¢alismada lazerle dl¢iim
verilerinden yararlanilarak detaylar elde edilmis, olusturulan model Unity oyun motoru
igerisine aktarilarak ¢evre modellemesi yapilmistir. (Humbert, vd., 2011).

Aslinda 1960’lardan itibaren ¢evresel modelleme kapsaminda bilgisayar destekli
jeolojik yazilimlar kullanilmak suretiyle c¢alismalarin yapildigi soylenebilir. (Yalgin,
1993). Gliniimiizde 6zellikle Cografi Bilgi Sistemlerinde benzer ¢alisma ve yontemlerine
rastlanmaktadir. Ozellikle topoloji, jeoloji, hidrografik gibi alanlarda galismay:
kolaylastirmak igin baki, egim ve kabartma haritalar: ile kesitler ¢ikartilmis ve analizler
yapilmistir. (Riistemov, 2014).

Bu modelleme 6rnekleri sadece dis mekan ve gevre icin degil, aym1 zamanda ig
mekanlar veya nesneler i¢in da verilebilmektedir. Ornegin Sekil-3'te gosterilen ve 2016
yilinda yapilan calismada 3D Max programi kullanilarak modellenen bir bina,
miiteakiben Unity igerinde kullanilmistir. (Oerter, vd., 2016).

Sekil 3. 3D Yapi modelle 3Dx Max Ornegi

Bir binanin veya mekanin sadece dis1 degil i¢i de farkli amaglarla (Mimari, turistik,
tarihi, vb) modellenebilmektedir. Bu tarz calismalarda ozellikle sanal gergeklik
uygulamalar: kullanilarak kullanicilarin sanal diinyaya daha fazla deneyimlemesi veya
tasarimcilarin etkilenmesi amacglanmaktadir. (Sekerci, 2017)
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Yapilan bu modellemeler c¢alismanin igerigine gore farkli maksatlarla
kullanilabilmektedir. Ornegin 2017 yilinda yapilan bir calismada modellenen bir
mahkeme salonu ile alternatif bir 6grenme alan1 olusturulmus ve teknolojinin bu sekilde
kullanilmasinin egitime nasil bir katki yaptig1 arastirlmigtir. (Ongéz, vd., 2017)

Bu calismaya benzer sekilde 2016 yilinda yapilan bir uygulamada sanal bir fizik
laboratuvari olusturulmustur. Bu ¢alismada ayrica oyun motorlarinin karsilastirilmasi
ile Unity oyun motorunun yillara sari olarak Tablo-1'de gosterildigi tizere (2008-2016)
nasil bir artan bir siklikla kullanildigina da yer verilmistir. (Yevgeniya vd., 2016)

Tablo 1. Unity Alanindaki Yaymlarin Artist
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Kaynak; Yevgeniya vd., 2016

Modelleme yontemleri de kendi igerisinde ¢ok farklilik arz etmektedir.
Glintimiizde otuza yakin farkli modelleme yontemi sayilabilir. Bunlardan biri de
matematiksel olarak bir nesnenin modellenmesi ve 3B yazicilar ile bu modellerin {irtin
haline dontigtiiriilmesi konusudur. 2017 yilin hazirlanan bir makalede Sekil-4'te
gosterildigi gibi karmasik geometrik bilesenlerinin kisa bir stire igerisinde, diisiik agirlik
ve maliyette {iretimin saglanmasi bu yontemin avantajli kildig: ifade edilmistir (Giir,
2017).

Sekil 4. Matematiksel Modellemeye Bir Ornek (Giir, 2017)

Obje modellemesi kapsaminda teknik anlamda ¢ok farkli ¢alismalar mevcuttur.
Ayrica kiiltiirel mirasin gelecege aktarilmasi anlaminda bazi objeler modellenerek sanal
diinyaya aktarilmaktadir. Bu kapsamda 2016 yilinda yapilan ve Sekil-5'te gosterilen bir
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calismada temel cam objeler ile bunlarin hazirlanmasinda kullanilan alt teknikleri igeren
bir ¢calisma yapilmistir (Eker & Eker, 2016).

Sekil 5. Cam Modelleme Teknikleri

Modelleme esnasinda farkli cihazlardan faydalanilabilmektedir. Ozellikle
modelleme yapilan cevrenin zamanla degisiklik gosteriyor olmasi giincel verilerin
kullanilmas1 gereken projelerde 6nemli bir tahdittir. Bu kapsamda bazi modelleme
islemlerinin stirekli tekrar edilmesi ve alinan veriler 1s181nda 3B modelin giincellenmesi
gerekebilir. Bu kapsamda 2017 yilinda yapilan bir calismada hafif IHA yardimu ile elde
edilen veriler kullanilarak uygun maliyetli, hizli ve gelecek vadeden bir modelleme
yontemi ortaya konulmustur. (Ulusoy, vd., 2017)

2015 yilinda yapilan benzer bir ¢calismada orman ve calilik gibi modellenmesi zor
karmasik yiizeylerde Unity oyun motoru igerisinde sanal drone kullanarak arazinin
modellenmesi gergeklestirilmis ve asagida gosterilmistir (Meng, vd., 2015).

Sekil 6. Orman vb. Karmagik Alanlarda Modelleme

Mevcut askeri techizatin kullanilmasi ve buradan gelecek verilerin yardimu ile
modelleme yapmak da miimkiindiir. Ornegin 2009 yilinda yapilan ve Sekil-7’de bir
calismada gercek zamanli radar verileri kullanilarak yiizey modellemesi yapilmistir
(Qiu & Chen, 2009).
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Sekil 7. Radarla Yiizey Modellemesi Askeri (Qiu & Chen, 2009)

2.1. Fotograf ile Modelleme

Sanal diinyadaki obje veya ortamlarin modellenmesi konusunda bir diger yontem
360 derece c¢ekilmis yiiksek ¢Oziintirliklii fotograflar kullanilarak objelerin
modellenmesidir. Bu kapsamda kullanilan bir¢ok yazilim giintimiizde mevcuttur.
Ozellikle son 5 yildir bu alanda yapilmis caligmalarin sayis1 giderek artmaktadir.

Ayrica yapilan 3B modellere materyalin atanmasi veya dokularmin diizenlemesi
modelin gercekci gosterilmesi agisindan oldukca dnemli asamalardir. Ozellikle ciddi
oyunlarda kullanilan fotogrametrik yontemler sayesinde modellerin daha iyi sekilde
gorsellestirilmesi amaglanmaktadir. (Kontogianni & Georgopoulos, 2015) Ornegin 2016
yilinda yapilan bir ¢alisma igerisinde Agisoft yazilimi kullanilarak bir restoranda yer
alan objelerin 60’ar adet yiiksek kalitede fotograf cekilmek suretiyle modellenmesi
saglanmis ve taksonomi alaninda bir ¢alisma yapilmistir (Kanak & Erdogan, 2016).

Bu calismalarda fotograflarin yaninda lazerli o6lgiim yapabilen cihazlar da
kullanilabilmektedir. Asagida gosterildigi gibi Ornegin masa tistiine yerlestirilmis
objelerin lazer ile daha hassas dlgiimlenmesi sayesinde modellenen objeler daha dogru
detaylar icerebilmekte ve iizerinde gerektiginde ilgili doku aktarilabilmektedir (Giinen,
vd., 2017).

Sekil 8. Fotogrametrik Modelleme
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Ayrica 2017 yilinda yapilan diger bir calismada ise, cesitli agac tiirlerinden
fotograflar gekilerek ilgili yazilim igerisinde modellenmis ve asagida gosterilmistir.
Olusturulan modeller ve programlarin avantaj ile dezavantajlarinin karsilastirildigy bir

degerlendirme calismasi ortaya konulmustur.

17y
) "

Sekil 9. Fotograflama ile Aga¢ Modellemesi (Giil & Uzun, 2017)

Askeri alanda da benzer fotograf kullanilarak modellemeye yonelik bir uygulama
2009 yilinda ortaya konulmustur. Muharebe sahasinda cekilen fotograflarin
kullanilmasz suretiyle arazi ve diisman kosullart modellenmis ve bir karar destek sistemi

olusturulmustur (Koyuncu & Bostanci, 2009).

Sekil 10. Fotograf ile Muharebe Sahas1 Modellemesi

2016 yilinda yapilan diger bir c¢alisma igerisinde hava fotograflarindan
faydalanilmak suretiyle yer yiizeyinde bulunan yapilar modellenmistir. Bu ¢alismada
kirsal alanda yer alan bir kisim koprii ve binalar sanal diinyaya aktarilmistir (Spicer, vd.,

2016).

Sekil 11. Hava Fotografi ile Koprii Modellenmesi (Spicer, McAlinden, & Conover, 2016)
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2015 yilinda yapilan ve Agora 3D ve Unity oyun motorunun kullanildig1 diger bir
calismada, antik caglara ait eser ve yerlesim yerleri fotograflama yontemiyle
modellenmis, daha sonra bu nesneler arazi {izerine yerlestirilerek, sanal gerceklik
ortamina aktarilmistir (Kontogianni & Georgopoulos, 2015)

Sekil 12. Antik Eserlerin Modellenmesi (Kontogianni & Georgopoulos, 2015)
3. OYUN MOTORLARI VE PLATFORMLAR

3.1. Oyun Motorlar1 ve Unity Oyun Motoru

Sanal gergeklik ve ciddi oyun uygulamalarmin olusturuldugu ve bir uygulama
haline doniistiiriildiigli ortamlar oyun motorlaridir. Giintimiizde literatiirde onlarca
oyun motoru bulunmaktadir. Ozellikle uygulamalarda fizik ve grafik islemlerinin nasil
yapilacagini kullanilan oyun motorlar1 tarafindan karar verilmektedir. Bu ¢alismada
Unity oyun motoru {izerinde durulacaktir ancak literatiirde diger oyun motorlarmnmn
kullanildig: ve karsilastirildig: birgok ¢alisma ile karsilagilmaktadir.

Oyun motorlarinin farkli performanslarda, kapasitelerde, lisans ve fiyat
derecelerinde olmasi hangi oyun motorunun segilecegi veya projeye uygun oldugu
konusunu oldukga zor bir problem haline getirmektedir. Benzer soruna yonelik birgok
calisma olmakla birlikte, bu konuya yonelik 6rnek oyun motorlarini karsilagtiran bir
¢alisma 2014 yilinda yapilmistir (Pattrasitidecha, 2014).

Ornegin 2018 yilinda yapilan diger bir calismada, ciddi oyunlar agisindan oyun
motorlar1 degerlendirilmis ve bu kapsamda biitiinciilliik, ulasilabilirlik, gorsel fayda,
fonksiyonel fayda, ag ve c¢oklu platform destegi konu ve faktorlerin iizerinde
durulmustur (Petridis, ve digerleri, 2012).

Ayrica Unity oyun motoru igerisinde yeni teknolojilerin de gelistirilmeye
calisildigina rastlanmaktadir. Bu kapsamda 2014 yilinda yapilan ve agik kaynak kodlu
calismada, oyun motoru igerisinde kullanicinin baktigr alanda nesne olusturulmasina
yonelik bir uygulama yapilmistir. (Jangrawa,vd., 2014)

2018 yilinda yapilan farkli bir ¢alismada ise, insansiz hava araglarin (IHA)
yonlendirmek amaciyla MATLAB {izerinden olusturulmus veriler Unity’e aktarilarak
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sanal olarak olusturulmus ve bu sayede insansiz hava araci oyun motoru igerisinde
yonlendirilmistir. (Altin & Er, 2018)

YRS

Sekil 13. ITHA'nin Unity I¢inde Kontrolii (Altin & Er, 2018)

Unity oyun motoru igerisinde arazi veya ¢evrenin nasil modellenecegine yonelik
bir ¢calisma 2009 yilinda yapilmistir. Bu kapsamda gercek cografya verilerine dayanarak
ylizey olusturulmus ve olusturulan bu arazi iizerine bina, bitkiler, yollar ve diger
nesneler farkli katmanlar konulmak suretiyle farkli bir modelleme yontemi
kullanilmistir (Wang, vd., 2009).

Kullanilan oyun motoru yaninda bazi avantajlar ve dezavantajlar kullaniciya
sunmaktadir. Ornegin ¢ok genis bir araziyi detaylica modellemek donanima bagh olarak
oyun motorunu zorlayabilmektedir. Bu maksatla 2015 yilinda yapilan bir ¢alisma
igerisinde sadece kullanicinin gérdiigii alanlar1 modelleyen ve otomatik olarak arazileri
olusturan bir ¢alisma yapilmustir.

Oyun motorlarin sunmus oldugu bazi kisitlama ve zorluklar nedeniyle bir kisim
calisma gruplarinca gelistirilen ve bu kapsamda mevcut oyun motorlarina da birer
alternatif olarak gosterilen yeni oyun motorlarmin gelistirilmesi yoniinde ¢alismalar
devam etmektedir. (Darken, vd., 2005)

3.2. Sanal Gergeklik

Bu calisma igerisinde yer alan diger bir odak noktasi sanal gergeklik
teknolojileridir. Sanal gergeklik kavrami ile ilk Orneklerinin denenmesi 1950-1960
yillarina tekabiil etmektedir. Sadece sanal diinyanin yaratilmasi degil ayn1 zamanda bu
sanal diinya icerisinde her obje ile etkilesime gecilebilmesi igin giyilebilir techizatlardan,
hareket algilayic1 ve kizilotesi sensorlere kadar bir¢cok yardima teknoloji Sekil-14'te
gosterildigi gibi bu alanda kullanilmaktadir (Boas, 2011).
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Sekil 14. Sanal Gergeklik Ekipmanlarindan Ornekler (Savas, 2016)

1990’1 yillarin sonu itibariyle Sanal Gegeklik (VR) kavrami oldukga geliserek
kullanicilarin rahatlik deneyimlemesine imkan verecek konuma gelmistir. Bu kapsamda
2016 yilinda sanal gergekligin yakin tarihinden bahseden ve ayrica sanal diinyanin nasil
olusturulacagi, kullamici ile nasil etkilesime gegileceginin asamalarin1 igeren bir
uygulama yapilmistir (Berg & Vance, 2016).

Tablo 2. Sanal Gergekligin Yakin Tarihi (Paolis, 2007)

aar Personjr Reezonabis Wihrg F srax imperiant
1} -1 v Suthsrimrsd The bsgirnings of VR
1977 :::‘:"- PSSy el Kl Immrdion Breagh by TeversE
1= Kron Easgee Firsd virkml srviroremand
1584 Vellimr Shszn The lwrr "Cybsrspacs
1l 13 Micesl Mlsr fwrds) The Hokookech, San of irprersres 5T
1= Tmphe Farg & ok ot T cossibs regetive sids of VI
15 Sicon Graphice “iraml Meally Bodsling Larguags
| = Ly e oy Vilechossmid Yiraml Meally movie grossss $7506 worideids

Sanal gergeklik konusunu anlatirken sanal ortamlarda olmas: gereken 6zelliklerin
sayllmasi icap etmektedir. 2016 yilinda yapilmis bir ¢alismada etkilesim ii¢ boyutlu
diinya grafikleri, icine girme ve duygusal geri doniis gibi ozellikler sanal gerceklik
diinyasinda olmasi gereken Ozellikler olarak sayilmistir. Ayrica sanal gerceklik
ortaminin ana bilesenlerinin bilgisayar programlar: ve bilgisayar, modelleme, goriintii
olusturucu, iletisim araci ile konum algilayicilar: oldugu ifade edilmistir (Tepe, vd.,
2016).

Bu ekipmanlar ile ¢cevrenin insan fizyolojisine ve viicuduna uygunlugu énemli bir
husustur. Donanimin yeterliligi disinda sanal diinyanin kullaniciya uygun sekilde
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kullamima sunulmasi 6nemli bir husustur. Ornegin sanal gergeklik gozliiklerinde
gosterilen goriintiilerin kullanicin hareketinden daha sonra ekranda gosterilmesi
kullanicilarin  deneyimini olumsuz etkilemektedir. Bu agidan tiim hareketlerin es
zamanli gerceklestirilmesi ile donanim ve performansinin iyilestirilmesine yonelik
calismalar mevcuttur (Just, vd., 2016)

Bu tip techizatin gelistirilme siirecinin devam etmesi nedeniyle genellikle bu
cihazlarin fiyatlar1 yiiksek olabilmekte, bu sebeple bazi alternatif teknolojiler
aranabilmektedir. Bu kapsamda bir kisim kullanicilar ¢alismalarinda, sanal gerceklik
gozliikleri yerine mevcut akilli telefon vb. cihazlar1 kullanmak suretiyle iiretimi basit,
maliyeti ucuz olan sanal gergeklik gozliikleri iiretebilmislerdir (Olson, vd., 2011).

Sanal gergeklik konusunun hangi alanlarda kullanilabileceginin smirin1 sdylemek
pek miimkiin goriilmemektedir. Ancak giiniimiizde egitim, tarih, tip, askeri, mimarlik
vb. bir¢ok alanda sanal gergeklik uygulamalarina rastlanmaktadir (Cavas, vd., 2004).

Her alanda sanal gerceklik teknolojilerini kullanmak faydali midir veya ne 6lgiide
faydalidir sorusu oldukga &nemlidir. Ornegin cevremizde yer alan siirekli
deneyimleyebilecegimiz her husus icin bu uygulamalar:1 kullanmaya ihtiyag var midir?
Bu agidan uygulamalarin genellikle deneyimlemenin zor, tehlikeli veya pahali oldugu
bir¢cok konu bu alanda yapildig1 soylenebilir. Ayn1 zamanda bu yaklagimlar sayesinde
egitime ve 6grenmeye olumlu katkilar igeren, insanlari tesvik eden bir¢ok uygulamaya
da rastlanmaktadir (Aslan & Erdogan, 2017).

Ornegin sanal gergeklik ortaminda yaratilan ortamlardan biri gézlenmesi veya
deneyimlenmesi zor olan uzay, yildiz ve galaksileri iceren uygulamalaridir.
Kullanicilarin igerisinde yer alabildigi ve gerektiginde yonlendirmeler yapabildigi
uygulamalarin egitim ve basariya katkilar sagladig: tespit edilmistir (Aktamis & Arici,
2013).

Benzer &rneklerin sayisi arttirilabilir. Ornegin 2018 yilinda yapilan bir galigma ile
sanal bir diinya igerisinde yer alip, bir kisim haberlerin takip edebilecegi habercilik ve
gazeteciligin gelecegi konusu iizerine irdelenmis ve Sekil-15"te gosterilmistir. (Caba,
2018).

Sekil 15. Haber Sunumu Uygulamas: (Caba, 2018)
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Kullanicillarin sanal diinyayr deneyimlemesi ve deneyimlerini degerlendirmesi
donanim ve yazilimin gelistirilmesi i¢in oldukga gereklidir. 2017 yilinda yapilan ve
Sekil-16'da gosterilen ¢alismada kullanicidan alinacak geri doniislerle, kullanim 6ncesi
bazi ikaz ve Onerilerde bulunulmus ve kullanic1 deneyiminin arttirilmas1 amaglanmstir.

—_— v O R O s
T e O A A

Sekil 16. Ornek VR Deneyimi (Kaleci, Tepe, & Tiiziin, Ug Boyutlu Sanal Gergeklik
Ortamlarindaki Deneyimlere Iliskin Kullanici Gortisleri, 2017)

3.3 Simiilator Sistemleri

Sanal diinya ve sanal gergeklik uygulamalar1 herhangi bir sektdrde veya alanda
ihtiya¢ duyabilecek bir makineye, sisteme veya araca vb. yonelik simiilatorlerin
tretilmesinde katk:i saglamaktadir. Bu ¢alismalarda bazen kullanilacak olan teghizat
veya arag ile o araca ait tinitelerin veya alt sistemlerin birebir gercegi yapilirken, bazen
de sadece ihtiyac1 karsilamaya yonelik bir uygulama olarak hazirlanabilmektedir.

Ornegin, 2012 yilinda yapilan ve asagida gosterilen galisma iginde, 2010 yili
icerisinde tiretilmis bir hava aracina yonelik kiiglik 6lgekli bir simiilatér hazirlanmus,
sistemin igerisine u¢agmn yazilimi, donanim altyapisi, mimarisi ve diger test siiregleri
eklenmek suretiyle kullaniciya hazir hale getirilmistir (Kaygusuz, vd., 2012).

Sekil 17. Simiilator-Ugus Maksath (Kaygusuz, Ilge, Inal, & Ozel, 2012)

2012 yilinda yapilmis baska bir ¢alismada, ugus alaninda gorev yapan egitici
personele yonelik yazilimlarin olusturmasi, bu alanda birim tarafindan izlenecek
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yontemlerin ortaya konulmas: ve ilgili kullanic1 ara yiizlerin gelistirilmesine yonelik bir
uygulama hazirlanmistir (Kursun, vd., 2012).

Simiilatorlerin  gelistirilmesi, farkli yontemler kullanilmak suretiyle de
saglanabilir. Ornegin 2008 yilinda yapilmis bir calismada simiilator iizerinden alman
ugus verileri Google Earth {izerinde yerlestirilerek, kullaniciya ugagin durum sekilde
gorsel sekilde saglayacak bir uygulama yapilmistir. (Adelantado, vd., 2008).

Sekil 18. Simiilator ve Google Earth Verilerinin Birlestirilmesi (Adelantado, Chaudron, &
Oyzel, 2008)

2016 yilinda yapilan diger bir calismada arag siiriiciileri ig¢in bir simiilator
olusturulmustur. Boylelikle siiriiciilerin siiriis esnasinda karsilasabilecekleri zaman
veya hava degisimi ile anlik gelisen kaza, olay, trafik akisi ve diger unsurlara karsi
siirticiilerin tecriibe kazanmalari saglanmistir (Hsu, 2016).

Bu simiilatorlerin hazirlanmasi esnasinda simiilatorii kullanacak kisinin kullanim
esnasindaki fiziksel ve ergonomik ozellikleri dikkate alinmasi gereken unsurlardandur.
Bu kapsamda 2012 yilinda hareketli platform sistemlerini igerisinde barindiran ve ayrica
ergonomik unsurlarin kontrol edildigi ve $ekil-19°da yer alan bir uygulama ortaya
konulmustur (Yilmaz, vd., 2012)

Sekil 19. Simiilator- Hareketli Platform Sistemleri (Yilmaz, vd., 2012)

2014 yilinda yapilan diger bir ¢calismada ise, is makineleri ve kreyn kullanimina
yonelik bir simiilator hazirlanmigtir. Boylelikle kreyn operatoriince, is makinesinin
kurulmasi esnasinda gevrenin kontrol edilmesi, kor noktalarin tespiti ile gerekli
prosediirlerin gerceklestirilmesine yonelik gorevler icra edilmektedir (Fang & Teizer,
2014).
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.7; Signal Person |

Sekil 20. Simiilator- Is Makinesi (Fang & Teizer, 2014)

Askeri alanda bir ©rnek vermek gerekirse maymn arama yontemlerinde
gelistirilebilmesi i¢in pratik egitimini saglanmasina 2017 yilinda bir mayin arama egitim
i¢in sistem tasarimi ve bir 6n ¢alismadan bahsedilmistir (Arisoy, vd., 2017).

4. UYGULAMA ALANLARI VE DIGER TEKNOLOJIiLER

4.1. Kiiltiir Miras1 Ornekleri

Sanal gergekligin diger bir kullanim alani kiiltiirel miraslarn korunmasidir.
Insanlik tarihince ortaya konulmus nesnelerin sonsuza dek dijital ortamda saklamasina
imkan saglanmaktadir. Kiiltiirel anlamda gelistirilen sanal gerceklik uygulamalarindan
miizecilik, tarihi alanlar1 ile tarihi objelerin modellenmesi Ornekleri verilebilir. Bu
kapsamda sanal gerceklik teknolojileri kullanilarak kiiltiirel miraslarin ortaya
konulmas ve siniflandirilmasina yonelik literatiirde ¢alismalar mevcuttur (Siiriicii &
Basar, 2016).

Bu kapsamda ozellikle miizecilik ve miize uygulamalar1 alaninda yapilmis
calismalara siklikla rastlanmaktadir. @megin belirtilen ¢alismalara 6rnek olarak 2017
yilinda yapilan bir uygulamada Ayasofya Camii ile Louvre Miizesi karsilastirilarak ve
analiz edilmistir (Orug, vd., 2017). 2017 yilinda da benzer bir ¢alismada Orhan Pamuk
Miizesi i¢in yapilmustir (Aydogan, 2017).

Ayrica agsagida ornegi gosterildigi gibi insanlar tarafindan ziyaret edilemeyecek
hassasiyette olan arkeolojik kazilar veya insanlar1 rahatsiz edebilecek mezarlik alanlar:
gibi alanlarin modellenmesi ile bu sanal gerceklik diinyasin1 aktarilmas: konusunda
yapilmis bazi calismalar literatiirde mevcuttur (Jiménez, Palaciosa, Morabitob, &
Remondino, 2016).

70



Giines, M. & Dilipak, H. (2020). Ciddi Oyunlarin Hazirlanmasi ve Degerlendirilmesine Yénelik Bir
Derleme Makalesi. GSI Journals Serie C: Advancements in Information Sciences and Technologies (AIST),
3 (2): 56-91.

Sekil 21. Eski Mezar VR Uygulamasi (Jiménez, Palaciosa, Morabitob, & Remondino, 2016)

Hem miizecilik hem de tiyatro agisindan ogrencilerin sanat alaninda bilgi ve
ilgilerini artirabilecek ve Ogrencileri aktif katilmaya davet eden sanal gergeklik
uygulamalar literatiirde ¢ok sayida yer almakta olup 6rnegine asagida yer verilmistir
(Froschauer, vd., 2011).

Find a painting that shows Justitia (scale and sword)

Sekil 22. Sanal Miize Crnegi. (Froschauer, Arends, Goldfarb, & Merkl, 2011)

4.2. Tibbi Uygulama Ornekleri

Daha once de ifade edildigi iizere, sanal gerceklik uygulamalar1 zor, riskli ve
tecriibe gerektiren is alanlarinda egitim saglamak, riskleri azaltmak ve fobileri yok
etmek maksadiyla kullanilabilirler. Bu kapsamda c¢ok sayida saglik uygulamasi
hazirlanmistir. Ornegin heniiz dogmamis bir bebegin muayenesi, deney hayvan/denek
kullanmaksizin test ve denemeler yapabilme ile hologram teknolojilerinin
hazirlanmasini bu ¢alismalara 6rnekler olusturmaktadir (Aslan, 2017).

Bu kapsamda, 2013 yilinda yapilan bir calisma ile saglik sektoriinde yer alan
benzer uygulamalarin igerigi ve yiiz elliden fazla ozelligi ile smiflandirilmis ve
fonksiyonlar: anlatilmistir (Wattanasoontorn, vd., 2013).
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2017 yilindaki bir ¢alismada, doktorlarin ciddi ameliyatlardan 6nce, miidahale
edecekleri bolgeleri ii¢ boyutlu ortamda gormelerini saglayan, hastalarin omurgalarmni
ti¢ boyutlu olarak gorsellestiren ve operasyon oncesi bu model iistiinde cerrahlarca
planla yapilmasi amagclanan bir uygulama ortaya konulmustur (Aydin, Kaya,
Hiisemoglu, & Arslantas, 2017).

2016 yilinda yapilan bir calismada, Sanal gercekligin MATLAB ile birlikte
kullanilmas suretiyle olusturulan test ortaminda, gogiis cerrahisinde yer alan cihazlarn
kullanilarak hiz, kuvvet ve tork bilgilerinin 6lgiilmesi ve test edilmesi amaglanmigtir
(Almusawi, vd., 2016).

Giiniimiizde sanal gerceklik teknolojileri, mobil teknolojiler ile eslenik olarak
calisabilmekte ve bazi hastaliklarin tedavisinde veya hastaligin hentiz erken evrelerinde
tespit edilmesi amaciyla kullanilmaktadirlar. Ornegin sanal gerceklik ile egitim ve
rehabilitasyon teknolojileri kullanilabilmekte veyahut hastalar akilli cihazlardan
faydalanarak uygulamalara baglanti kurmakta ve hastaneye gitmeden saghk
durumlarini kontrol edebilmektedirler (Demirci, 2018).

Ayrica 2015 yilinda Maya 3B modelleme yazilimi kullanilarak hazirlanan bir
uygulamada, kullanicilarin klinik ekipmanlarma asina olmalarimi1 saglanmus, farkl
ameliyatlarindaki kullanilan techizatlara alismalar: saglanmistir (Juanes, vd., 2015).

Bu calismalarin igerisinde hedeflerinin belirlenmesi, amacin belirlenmesi, cerrahi
miidahalenin benzetilmesi, bireysel ve birlikte yapilacak gorevler, egitim yeterlilikleri
ve hata olasilig1 vb. unsurlar1 degerlendiren cerrahi uygulamalar yer almaktadir (Paiva,
vd., 2015).

Sekil 23. Ornek Cerrahi Uygulama (Paiva, Machado, & Batista, 2015)

4.3. Diger Teknolojiler

Glintimiizde sanal gerceklik ve ciddi oyunlarla birlikte kullanilan ve bir¢ok alanda
yer alan faydali teknolojiler bulunmaktadir. Bu ag¢idan sanal ve arttirilmis gegeklik
kavramlarma dikkat c¢ekmenin faydali olacagi degerlendirilmektedir. Artirilmig
gerceklikte genellikle sanal ile gercek nesneler gergek bir ortamda birlestirilmektedir. Bu
anlamda sanal gerceklikle (sanal nesneler, sanal ortamda yer almaktadir) ayrilmaktadir.
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Arttirllmis gergeklik bu islemi es zamanl ve etkilesimli olarak yerine getirmektedir
(Ozgiines & Bozok, 2017).

Sanal gerceklik gibi artirilmis gercekligin de kendi igerisinde farkli uygulama
alanlar1 bulunmaktadir. Ayn1 zamanda, Unity oyun motoru igerisinde benzer sekilde
artirllmis gergeklik uygulamalar1 hazirlanabilmektedir (Kaleci, vd., 2015). Bu alanda
hem sanal gercekligin hem de arttirlmis gercekligin birlikte kullanilabildigi karma
gerceklik teknolojileri de literatiirde drneklerini vermeye baglamstir.

Benzer alanda yapilan ¢alismalarda kullanilan diger bir teknoloji ise, hareket
yakalayan farkl tipte (genellikle infrared) kameralarin kullanilmasidir. Bu kameralar
sayesinde insan hareketleri asagida gosterildigi gibi sanal diinyaya es zamanl1 olarak
aktarilabilmektedir (Williamson, vd., 2012).

Sekil 24. Kinect Kamera ile Hareket Yakalama (Williamson, LaViola Jr., Roberts, &
Garrity, 2012)

Ayrica bu kameralar vasitasiyla askeri alanda yapilan calismalarda
bulunmaktadir. Ornegin 2011 yilinda yapilan bir calismanin igerisinde yaya olarak
hareket eden askerlerin hareketleri (es zamanli olarak ¢omelme, ziplama, kogma veya
nisan alma gibi hareketleri) Sekil-25"te gosterilmis ve takip edilmistir (Williamson, vd.,
2011).

Nie Sheiesy Dot

Sekil 25. Kinect Kamera ile Hareket Yakalama (Williamson, vd., 2011)
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Ayrica benzer kameralar saglik teknolojileri alaninda kullanilabilmektedir.
Ornegin fizik tedavisi goren hastalarn tedavi amagli ve basit hareketleri istekli bir
sekilde yapmalarimi saglamak maksadiyla 2015 yilinda yapilmis bir calisma mevcuttur
(Erdogan & Ekenel, 2015).

5. CIDDi OYUNLARIN FAYDASI VE EGITIME KATKISI

5.1. Oyunlastirma

Ogrenmeyi gelistirmek ve bireyleri giidiileyebilmek icin oyunlagtirma kavrami
yakindan incelenmelidir. Gilintimiizde djjital oyunlarda sik¢a karsilagilan bir kavram
olan oyunlastirma, artik heniiz oyunun tasarimi asamasinda degerlendirmeye alinmakla
birlikte, bu kavramlarm nasil tanimlandig1, ayrica bir 6neme sahiptir (Deterding, vd.,
2011).

Bu bakimdan ihtiyaclarin tanimlanmasi asamasindan uygulama/iiriiniin
dagitilmasina kadarki siiregte egitsel tasarimin dogru sekilde ortaya konulmas: oldukga
onemlidir. Bu kapsamda yapilan bir calismada, oyun gelistirme siirecinin safha ve
modellerinden bahsedilmistir (Kirkley, vd., 2005).

Tablo 3. Oyun Gelistirme Siirecinin Safhalar1

Inztructional Systems Development ADDIE SAT | Game Development Waterfall Phases

Model hitp:/ www.zamedev.net'columns
hittp:www-tradec.army. miltpubs/regs r350- sameengineering gup 'default.azp
T0/350_T0 _exe_sum.him#ES-3
Amnalysis Phasze One
*  Meeds Analysis *  (Zame Concepton
=  Audience Analysis *  Target Aundience
*  DMMission Analysis *  Platform
*  Task Analysis *  Tmme Frame
* Job Analysis *  (zame Features
Diesign Phase Two
* Trammg Reguements *  Character & Story Desizns
»  Design Media *  User Experence
*  Design Individual fraimng Courses *  Storvboards
*  Produce student performance measures *  Art & Story Bibles
Formative Evaluation *  Technical Specifications
Dievelopment Phase Two
*  Wnte Lesson plans * Construction
Produce frainmmg media Quality Check
Acgure Trammg resources Play Testing

Tram Instructor
Prepare Facilihes
» Formative evaluation

Alpha Testing
Beta Testing

Implementation * (old Release
=  Distmbute the fraining material
Summative Evaluation *  Post Mortem

*  Test for instuctional quality
*  MNeeds assessments

Bu agidan bakildiginda, yapilan oyunun veya igerigin igerisinde anlatilacak bir
oykii varsa, sanal diinyanin vermis oldugu imkanlar da kullanilarak ve gorsel anlatim
0gesi, alternatif tasarim 6gesi olarak kullanilmalidir. (UCANT, 2018)

Oyunlastirma askeri agidan degerlendirildiginde ise, bin yillar 6ncesine kadar
gidilmelidir. Fiziksel diinyanin dinamiklerinin yansitilmasi, igeriginde gerektiginde
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mimarinin ve gehir planlarmin eklendigi egitsel alanlarin oyun ortammna katilmasi
gerekmektedir. Asagida gosterildigi gibi Aslinda insanlarin evlerinde oynadig: basit
oyunlarin bazen ¢ok eskilere dayanan bir takim askeri taktiklere dayandig: ifade
edilebilir.

Charles Roberts’s TACTICS II Board Game (Circa 1958)

Sekil 26. Eski Nesil Egitsel Askeri Oyunlar (Smith, 2009)

5.2. Egitime Katk:

Sanal gerceklik ve ciddi oyunculuk terimlerinin ayni zamanda egitim ve 6gretime
yaptiklar1 katkilar onemle takip edilmektedir. Giiniimiizde oyun temelli 6grenmeye
olan ilgi her gecen giin artmaktadir (Hwang & Wu, 2012)

Bu konuya yonelik yukarida da ifade edildigi gibi, kiiltiirel mirasin korunmasi,
sektorel sanal gerceklik ve simiilator uygulamalari, yapay ders ve egitim alanlari, gibi
bir¢ok ornek verilebilir. Boylelikle bu egitim ortamlar: istenildigi gibi tasarlanabilmekte
test ve kontrolleri yapilabilmektedir (Bayram, 1999).

Video oyunlarmin 6grenmeye etkisinin olumlu veya olumsuz olup olmayacagin
arastirilmasi aslinda oldukga eskilere dayanmaktadir. 2008’de yapilan bir arastirmada,
oyunlar sayesinde egitimin nasil gelisecegi, Ogrenci veya simf ortaminin bu
uygulamalara hazir olup olmadig1 konusuna deginilmistir (Annetta, 2008).

Bu 6grenme ve 6gretme tekniklerinden faydalanilarak egitim basarisinin cinsiyete
gore nasil farklilik arz ettigi ve 6grencilerin 6grenmedeki etkinlik ve motivasyonlarmin
nasil etkiledigine konusunda literatiirde ¢alismalar mevcuttur (Papastergiou, 2009). Bu
acidan tekrar bakildiginda oyunlarin motivasyonu ve Ogrenmeyi nasil etkiledigi
yoniinde pratik modeller ortaya koyan calismalar uzun siiredir literatiirde yer
almaktadir (Garris, vd., 2002).

Ornegin 2018 yilinda yapilan bir calismada, ii¢ boyutlu modelleme program ve
yiiksek ¢oziiniirliiklii fotograflama teknikleri kullanilarak iiretilen ti¢ boyutlu modeller
ile 6grencilerin desen egitimini gelistirmeye yonelik bir ¢calisma icra edilmistir (Tagkesen
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& Yilmaz, 2018). Benzer sekilde 2013 yilinda yapilan bir ¢alisma ile sanal gergeklik
ortaminda 6grencilerin 6grendikleri dersleri oyun esnasinda, arkadaslariyla paylasmis
ogrencilerin 6grenme etkinliginin arttig1 goriilmiistiir (Sung & Hwang, 2013).

2015 yilinda yapilan bir baska ¢alismada matematik 6gretmen adaylarmin, iig
boyutlu modelleme programlarini kullanmak suretiyle 6grenciler i¢in sanal 6grenmeye
yardimci nesneler gelistirme siireci anlatilmistir. Yapilan modeller sayesinde 6grenme
siirecinin kolaylastirildig: ve kalic1 bir 6grenmenin saglandigina yonelik sonuglar ortaya
konulmustur (Tasti, vd., 2015).

|
” O:: I‘hs

s’

Sekil 27. Matematik Ogrenme/Ogretme

Okul oncesi egitimde kullanilmak tizere, Unity ve Construct 2 oyun motorlar
icerisinde hazirlanan sanal ortamlar ile ¢ocuklara matematigi kolaylastirmay1 ve
eglenceli ortamlar olusturmay1 amaclayan benzer ¢alisma ve uygulamalar literatiirde
yer almaktadir. (Sudarmilah, vd., 2013)

Benzeri calismalara diger alanlarda da rastlamak miimkiindiir. Ornegin asagida
gosterildigi gibi fizik dersinde, sanal ortamda atom ve yoriingelerinin modellenerek
hazirlanan bir ¢calismada, 67 6grenciye anket uygulanmis ve bu modellemenin egitime
katki sagladig1 ifade edilmistir (Akill1 & Seven, 2013).

Sekil 28. 3B Atom Modeli (Akilli & Seven, 2013)
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Baz1 galismalarda ise egitim amagl sanal g¢alisma ortamlarinin gelistirildigi
goriilmektedir. Her okul ve egitim alani igin bir laboratuvardir ya da bir deney
ortammin olusturulmas: maliyet etkin olabileceg§inden, bu tarz uygulamalarla
ogrenciler i¢in bir laboratuvar ve galisma ortami kolaylikla olusturulabilmektedir.
Ornegin 2013 yilinda yapilan bir calisma ile 6rnek bir disli egitimi laboratuvari
olusturulmustur. (Aziz, vd., 2012)

Sekil 29. Ornek Laboratuvar (Aziz, vd., 2012)

Ayn1 makale grubu tarafindan 2015 yilinda hazirlamis diger bir ¢calismada, CAD
verileri kullanilarak bu kez ¢arklarin insan ile nasil etkilesime gececegi, dislilerin takilma
sirasi ve c¢alisma yontemlerini gosteren bir uygulama yapilmis ve Sekil-30'da
gosterilmistir (EL-Sayed S. vd., 2015).

Base Ring gear  Planet carrier Pins  Planet gears Sun gear

:

Sekil 30. Bilgisayar Destekli Tasarim Uygulamasi (EL-Sayed S, vd., 2015)

2014 yi1linda ortaya konulmus 150 katilimci ile olusturulan bir bagka ¢alismada ise,
oyun stratejilerinin 6grenmeyi nasil etkiledigi ve bu stratejilerin karsilagtirilmasina
yonelik sonuglar ortaya konulmustur (Maximo; 2014).

Aslinda gerek ciddi oyun ve simiilator gerekse animasyon yapim siireci, oldukca
farkli ve teknik konulardan olusur. Bu siireglerin her bir kismi farkli birer arastirilmasi
gereken alan olmakla birlikte bu alanlar tek parga olarak gozlemleyebilmek onemli bir
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husustur. Bu kapsamda 2017 yilinda yapilan bir ¢alisma ile basamaklar sozel olarak
anlatilmakta, ilgili siirecin geneli ortaya konulmaktadir. (Dogru, 2017)

Sekil 31. Ornek Materyal Atama Asamasi (Dogru, 2017)

5.3. Tehlikeli Alanlara Yoénelik Ciddi Oyunlar

Ayrica video oyunlarmin nasil bir mekan ve zamanda gegecegi oldukca 6nemli bir
konu olup, sosyolojik, teorik anlamda degerlendirilmesi gerekir (Kara, 2018). Bu
kapsamda ciddi oyunlarla video oyunlari ayrilmaktadir. Ciddi oyunlarda ¢evre, durum
ve gorevlerin gercege yakin hazirlanarak kullaniciya sunulmasi 6nemli bir konudur. Bu
nedenle ciddi oyunlar daha 6nce de bahsedildigi gibi sosyal politikalar, stratejik iletisim,
saglk, egitim, insan performans miihendisligi, gorevlendirme gibi gercek hayatta
karsilagilan bir¢ok alt bashga indirgenebilecegi baz1 ¢alismalarda gosterilmistir (Zyda,
2005).

,:: Human parfonmanca )
anginaaring
Girategic . .
< oommunication ) I/’Sﬁ,mmr It
sharing, agemts, and
—_— Intaroperanility
Comiat modaling

and analysis

Sekil 32. Ciddi Oyunlarin Kategori Edilmesi (Zyda, 2005)

Ciddi oyunlar igerisinde vakalarin analiz edilerek tanimlanmasi; muhtemel 6zellik
ve smiflandirilmalarin yapilmas: ile kullanilacak oyun motoru ve platformlarmin
belirlenmesi konulari 6nem arz etmektedir (Uskov & Sekar, 2013). Bu kapsamda,
oyunlar icerisindeki hissiyatin gii¢lendirilebilmesi i¢in kontrol, engel, gerceklik ve
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sensOr faktorlerinin degerlendirilmesi ve gelistirilmesi gerekmektedir (Alexander, vd.,
2005). Ote yandan, ciddi oyunlarda insan iligkileri konularinda eskilere dayanan
calismalar mevcuttur. Ornegin 1999 yilinda yapilan is gevresindeki iligkilere yonelik
ciddi oyun c¢alismas: igerisinde hareket yakalama teknolojilerinden yararlanilmistir
(Rickel & Johnson, 1999).

Bu calismada daha once de ifade edildigi gibi, ciddi oyunlar genellikle
karsilagilmasi zor, riskli, tehlikeli ve korkung¢ durumlar karsisinda rehberlik etmeyi ve
durumlar1 tecriilbe etmeyi amaglamaktadir. Ornegin 2011 yilinda yapilan bir
uygulamada, insanlarin zor durumda nasil karar vermeleri gerektigi hususu bilgisayar
tabanli bir tasarim ile anlatilmistir (Spek, vd., 2011). Bu kapsamda diger bir 6rnek (Sekil-
33), 2012 yilinda metroda olusabilecek acil bir durumda, yolcularin hangi ¢ikisi
kullanacaklarina karar vermelerine yonelik olarak Unity oyun motoru kullanilarak
gerceklestirilmistir (Sharma, vd., 2012).

g
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Sekil 33. Ciddi Oyun — Metrodan Acil Cikis (Sharma, Member, Jerripothula, Mackey, &
Soumare, 2012)

Buna benzer bir calisma, bu kez 2015 yilinda ugakta yolcularin ve gorevlilerin
karsilagabilecegi tehlikeli ve beklenmedik olaylara yonelik yapilmistir. Bu ¢alismada
ayrica sanal gerceklik teknolojileri kullanilmis ve insanlarin bu tehlikelerle karsi
glvenlik prosediirlerini nasil uygulamalarini gerektigi anlatilmistir (Chittaro &
Buttussi, 2015)

Bu calismalar ile sadece tecriibe edinilmesi degil ayn1 zamanda insanlarin dogru
karar vermeleri amaglanmaktadir. Ornegin 2014 yilinda yapilan bir ¢alisma ile, gesitli
sensorler kullanilarak, insanlara yangin esnasinda nasil davranmalari gerektigi
konusunda rehberlik edebilecek bir uygulama yapilmstir. (Li, vd., 2014)

Sanal gerceklik uygulamalarinin en ¢ok kullamildigr sektorlerden biri de
madenciliktir. 2000'li yillardan itibaren madencilik alaninda birgok ciddi oyun ve sanal
gergeklik uygulamasi hazirlanmigtir. Ornegin 2001 yilinda hazirlanan Giiney Afrika
Madencilik Endistrisi ile ilgili bir ¢alismada, isgilerin sanal gergeklik gozliikleri
kullanarak giivenlik unsurlari ile tehlikeleri tecriibe etmeleri istenmistir (Squelch, 2001).
Benzer bir ¢alisma da uzaktan komuta techizat1 ve sanal gerceklik techizat: kullanilarak
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2004 yilinda gergeklestirilmistir. Madenciler kendi ekipmanlarini kullanarak tiinellerde
hareket etmis ve ¢alisanlarin ergonomik limitler belirlenmistir (Foster & Burton, 2004).

2007 yilinda yapilan diger bir calismada, madencilere herhangi bir tehlikeli aninda
maden boélgesini nasil terk edecekleri gosterilmistir. Bu kapsamda madencilerin takip
etmeleri gereken hususlar bir kontrol listesi haline doniistiiriilmiistiir (Orr, Mallet, &
Margolis, 2007). Ayrica 2011 yilinda yapilan bir c¢alismada yine sanal gergeklik
teknolojileri kullanilarak, madencilerin tehlikeli durumlara kars: ve stres altinda karar
verme siireglerini gelistirilmesi amaglanmistir. Bu calismada sanal gergeklik teknolojileri
ile calisanlar1 kabul edilemez risklere maruz birakmaksizin, algisal motor algisal
uzmanlik becerileri ile problem ¢o6zme ve stres altinda karar verme gibi biligsel
yeteneklerini gelistirme firsat1 sunulmustur. (Tichon & Limerick, 2011).

2016 yilinda yapilan ve asagida gosterilen yangin ve itfaiye alanindaki bir
calismada geleneksel ve pahali egitim yontemleri yerine, muhtemel bir yangin
esnasinda yangina miidahalenin nasil olmasi gerektigi ve yangin ekiplerinin miidahalesi
ile ekip komutaninin rolii {izerinde durulmustur (Viant, vd., 2016).

Sekil 34. Ciddi Oyun - Yangina Miidahale (Viant, Purdy, & Wood, 2016)

Ciddi oyunlarin agirhikla kullanildigr diger bir alan savunma sektoriidiir. Bu
sektorde Ozellikle personel egitimi, bilgi saglama, askeri techizat, silah, ara¢ veya
sistemin egitimi ile davranis degisikliklerini takip etme ve farkindalik konularinda
uygulamalar ortaya konulabilmektedir (Lim & Jung, 2013).

Ornegin 2007 yilinda yapilan bir ¢alismada, 6zel gorevli askerlerin calisacaklari
tilkelerdeki insanlarla dogru iletisim kurmalari ile insanlarla konusma, kiiltiirel gegis
veya sorgulama gibi konularda egitilerek bolgeye alismalar1 amaglanmistir (Kenny, vd.,
2007).

Diger bir 6rnek de askeri alanda meydana gelebilecek ciddi ve tehlikeli olayda
alinabilecek Onlemlerin belirlenmesi amaciyla yapilmistir. 2015 yilinda yapilan bu
calisma ile sehirlerde meydana gelmesi muhtemel niikleer-biyolojik-kimyasal (NBC)
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saldirilarda, sehrin nasil bir yontemle tahliye edilmesi gerektigi konusu analiz edilmis
ve asagida gosterilmistir (Choi, vd., 2015).

<Virtual Space in <Fluid Space in
Virtual simulator> !

i

Spatial
Discretization

Sekil 35. Ciddi Oyun — NBC Saldiris (Choi vd., 2015)

Son olarak 2017 yilinda yapilan askeri alandaki diger bir calismayla farkh
senaryolar ilgili egitim gruplarina uygulanmis ve yarali tahliyesine yonelik denemeler
yapilmistir. (Planchona, Vacherb, Combletc, Rabateld, & Darsesb, 2017)

Sekil 36. Ciddi Oyun - Yarali Tahliyesi

6. SONUC VE DEGERLENDIiRME

Yapilan bu literatiir calismasi neticesinde ciddi oyun uygulamalarinin bir¢ok farkl
alana yayildigt ve son yillarda siklikla kullanildigi anlasilmistir. Ogzellikle bu
teknolojilerin kullanicilarca kolaylikla ulasilabilir olmas1 akabinde, bu alanda yapilan
calismalarin gesitlenerek arttig1 goriilmektedir.

Literatiirdeki  c¢alismalar  degerlendirildiginde,  c¢alismalarin  genellikle
uygulamalarin spesifik bir boliimii kapsadig1 goriilmektedir. Ayrica bu calismalarda
uygulanan metodun detayma girilmemektedir. Calismalarin igerisinde kullanilan
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yontemlerin okuyucuya anlatilmasimin yeni yetisen personelin gelisimine katki
saglayacag agiktir. Buradaki amag pek tabi uygulama igerisindeki yontemlerin tek tek
gosterilmesi degil, bunun yerine tizerinde durulmasimin 6nem arz ettigi degerlendirilen
kistmlarmin detay verilerek bizzat ortaya konulmasidir. Diger bir yandan calismalarda
yer alan diger bir ortak husus da uygulamalarin basindan sonuna kadar yekpare bir
anlatim icermemesidir. Boylelikle okuyucu yapilan ¢alismanin biitiiniin neresinde
oldugunu kacirabilmekte veya genel icerisindeki 6nemini kavrayamaya bilecegi
degerlendirilmektedir.

Sonug olarak ciddi oyun kavrami giin gegtikge hayatin icerisine daha ¢ok, hizli ve
kolay girmektedir. Yeni kullanic1 tasarim ve yazilimcilar: bu teknolojilere cekmek veya
bu teknolojileri iiretir hale gelmek oldukga 6nemlidir. Bir¢ok disiplini ilgilendiren bu
konu {izerinde egitim sistemlerinin ayarlanmasi ve motivasyonu yiiksek personelin
yetistirilmesi sistemlerin yayginlasmasi ve dolayisiyla ucuzlamas: agisindan oldukga
onemlidir.

Bundan sonraki calismalarin artan arastirma sayilar1 ve egilimler gz oniine
alindiginda sanal ve arttirilmis gerceklik ile karma gerceklik konularinda olacag:
goriilmektedir. Kullanicilara maliyet etkin ¢oziimler sunmak bu teknolojilerin daha
kolay satin alinmasi ve bu teknolojilere daha kolay igerik iiretilebilmesi ile alakalidir.
Ayni zamanda sanal ortamlar artik deneme ve testlerin yapilabildigi alanlar olmasi ile
bu konulara ilginin artacag: degerlendirilmektedir.
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