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Oz

Bu arastirmada bilgisayar destekli tic boyutlu modelleme
isleminde kullanilan 3DS Max programini Ogrenirken
edinilen yetilerin, (sanal ortamda 3D mekan algist,
koordinat algisint ve tic boyutlu ortamda yénlendirme ve
yénelebilme yetisinin gelismesinin) égrencinin Unity 3D
programina  adaptasyonu ve dOgrenim  stirecindeki
avantajlant anlatilmistir. Arastirmada elde edilen veriler,
genel tarama modeli cercevesinde literatiir taramast ve
arastirmayt gerceklestiren yazanin égrencileri ile beraber
gecirdigi coklu ortam tasarimi dersinin vizeden finale kadar
olan stire icerisinde elde edilen verilerine dayanarak durum
degerlendirmesi seklinde olusturulmustur. Arastirmanin
sonucunda ti¢ boyutlu modellemede kullanilan 3DS Max
programumun  haziwr bilinirliginin  Unity 3D programini
6grenmeye ve kullanmaya olan etkileri gosterilmistir.

! Bu makale, Gtlizel Sanatlar Grafik Tasarim Bélimu

Ogrencilerinin Cizimlerine U¢ Boyutluluk Etkisi Kazandirma
Strecinde 3B Sekillendirme Programi tezinden tiretilmistir.
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UNITY PROGRAMI OGRENIMINE KATKISI

THE ADVANTAGES OF 3D MODELLING KNOWLADGE IN
LEARNING UNITY SOFTWARE
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Abstract

In this study i aimed to show the advantages of knowladge
in 3D modelling programme 3Ds MAX while learning,
(Perception of space and placein 3D virtual space, moving
scaleing and ability to use point of view coordination skills)
and making a Project in Unity Software. User interface
similarity, 3d environment perception, adaptation and
advantages are told in this study. The data in the study
were obtained by the literature search and the lessons that
researcher had with his students with observations,
assessment of the situation and its results.

In the end of the research shows us how already knowng

3ds Max programme effects in learning and using Unity
software.
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Giris

flk 3d grafik 1960 yilinda olusturulup daha sonra
bilgisayar muhendisleri tarafindan geliserek cesitli
platformlarda kullanilarak gintmiuize kadar gelmistir.
Bilgisayar grafiginin 6nctist sayilan Ivan Sutherland’in
yarattigni Sketchpad programi ile ilk 3D objeler
olusturulmaya baslanmistir. Utah tUniversitesinde is
arkadasi1 David Evans ile beraber ilk bilgisayar
teknolojileri departmanini acarak pek cok yetenekli
bilgisayar muhendisini blnyelerinde egitmisler ve
olusturduklar: gelistirmelerine
vermisleridir. Disney ve Pixar animasyon sirketlerinin
basinda yer alan isim Edwin Catmull bu egitimi almis
isimlerdendir. (archicgi.com-2018)

sistemi olanak

Ivan Sutherland sketchpad programun kullanirken 1964
/ Ivan Sutherland

Film sektdrt, endtstriyel Giretim, saglhk ve bunun gibi
pek cok alanda kullanilan 3D modelleme teknolojisi tabi

ki  Dbilgisayar oyunlar1 alaninda da  kendini
gbostermektedir. Ozellikle konsol cihazlann ve ev
bilgisayarlar disinda Akillh Telefon olarak

adlandirdigimiz, Android ve fos isletim sistemlerine sahip
mobil cihazlarda da oyun sektéri 3D ortamlarin
kullanilmas: bakimindan oldukc¢a yaygin. Dijital oyun
sektérintn, 6zellikle internetin gelismesiyle 2014 yilina
gelindiginde 47,7 milyar avroluk bir sektér buyukligtine
ulastig1 (IDATE, 2015) gorulmektedir. Bu gelisme de 3D
calismalarinin bu sektorde sikca
kullanilmasina ve ilerlemesine neden olmustur.

modelleme

3D modelleme kisaca gercek ya da hayali bir objenin 3
dtizlemde (x,y,z koordinatlarinda) sekil, 6lcti, boyut ve
kaplamalari ile bilgisayar destekli olarak
olusturulmasidir diyebiliriz. Gintimtizde 3D modelleme
amacl yontemler; Box/Subdivision (kutu ve altbéltimleri
ile) modelleme, Edge/Contour )kenar ve konturler
lzerinden) modelleme, NURBS/Spline (¢izgi ve baglayici
noktalar1 kullanarak) modelleme, Dijital organik
modelleme (z-brush - Mud box), Procedural (prosedtirel
arazi) modelleme: (Vue, Bryce, ve Terragen), Gorsel bazl
modelleme, (360 derece kamera taramasi) ve 3D
Scanning sayilabilir.

2018 yili itibariyla piyasada bulunan oyun yapiminda 3D
modelleme amaclh kullanilan programlardan en poptler
olanlari; Maya, Houdini, Cinema 4D, Blender, Modo, 3Ds
Max, Z- Brush’dir. Bu programlar modelleme disinda
efekt olusturma kaplama ve similasyonlar1 oyun
programlarina eksiksiz olarak aktarabilmeleri sebebiyle
tercih edilmektedirler. Isletim sistemlerine goére de tercih
edilebilirlikleri degisen programlar genelde TUcretli
olmakla beraber acik kaynakli olarak da piyasada
bulunabilen modelleme programlari bulunmaktadir.
Blender, 3D Crafter, Meshmixer, Onshape, Sketchup,
Daz Studio bunlardan en sik kullanilanlaridir. {leri seviye
modellemeler icin ise bazilari ticret talep etmekle beraber
basit oyun modelleri yaratmak icin ideallerdir. Bu
programlar direkt export secenekleri sayesinde piyasada
en cok kullanilan oyun platformlari olan Unity 3d ve
Unreal Engine ile sorunsuz olarak calismaktadirlar. Diger
oyun programlarn ile de kismen farkli export secenekleri
ile yardimc1 program olarak destek vermektedirler.

Konumuz dahilinde kullanilan program, Box, edge,
nurmbs, modelleme gibi pek ¢cok modelleme secenegini de
blinyesinde barindiran, ginumutzde mimari, film-
produksiyon, animasyon, bilgisayar oyunlari,
simtilasyon, endustriyel alanda kullanilan 3DS MAX
programidir. Autodesk firmasi tarafindan gelistirilen
program ilk olarak dos ortaminda calisan 3d studio nun
devamidir. 3DS MAX Karakter modelleme ve animasyonu
ve modelleme kolayliklar: sayesinde oyun gelistiricilerinin
gozdesi halini almistir. Parcacik sistemleri, hareket
yakalama ozellikleri, Curves Editor, Ters kinematik
coztimleyicileri hazir ve olusturulabilir iskelet sistemleri
ise diger kullanim dostu kolaylastiricilaridir. Programin
tarih icerisindeki gelisimi su sekildedir.
(www.autodesk.com/products/3ds-max/overview)
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Tablo 1

Versiyon

3D Studio Prototype
3D Studio
3D Studio 2
3D Studio 3
3D Studio 4
3D Studio MAX 1.0
3D Studio MAX R2
3D Studio MAX R3
Discreet 3dsmax 4
Discreet 3dsmax 5
Discreet 3dsmax 6
Discreet 3dsmax 7
Autodesk 3ds Max 8
Autodesk 3ds Max 9
Autodesk 3ds Max 2008
Autodesk 3ds Max 2009
Autodesk 3ds Max 2010

Autodesk 3ds Max 2011

Autodesk 3ds Max 2012

Autodesk 3ds Max 2013
Autodesk 3ds Max 2014
Autodesk 3ds Max 2015

Autodesk 3ds Max 2016

Autodesk 3ds Max 2017

Kod ad1

THUD

THUD

Jaguar
Athena
Shiva
Magma
Luna
Granite
Catalyst
Vesper
Makalu
Gouda
Johnson
Renoir
Zelda

Excalibur /
Rampage

SimCity
Tekken
Elwood

Phoenix

Kirin

Yil

1988

1990

1992

1993

1994

1996

1997

1999

2000

2002

2003

2004

2005

2006

2007

2008

2009

2010

2011

2012

2013

2014

2015

2016

Kullandig: sistem

MS-DOS

Windows NT 3.51, Windows NT 4.0

Windows 95 ve Windows NT 4.0

Windows 98 ve Windows NT 4.0

Windows 98, Windows ME, Windows 2000

Windows 2000 ve Windows XP

Windows XP ve Windows Vista

Windows XP, Windows Vista ve Windows 7

Windows XP ve Windows 7

Windows 7

Windows 7 ve Windows 8

Windows 7, Windows 8 ve Windows 8.1

Windows 7, Windows 8, Windows 8.1 ve
Windows 10
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Kullandig:
donanim

16-bit x86

IA-32

[IA-32 ve x64

x64
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Autodesk 3ds Max 2018 | Imoogi 2017

(nextlimit.com/2018)

Arastirma konumuz olan bir diger program ise Unity 3D
programidir. Basit tamimiyla oyun ve simulasyon
gelistirme programidir. Unity 3D, Android, Android TV,
Facebook Gameroom, Fire OS, Gear VR, Google
Cardboard, Google Daydream, HTC Vive, iOS, Linux, mac
OS, Microsoft HoloLens, Nintendo 3DS ailesi, Nintendo
Switch, Oculus Rift, PlayStation 4, PlayStation Vita,
PlayStation VR, Samsung Smart TV, Tizen, tvOS, WebGL,
Wii U, Windows, Windows Phone, Windows Store ve Xbox
One. platformlari disinda internet saglayicilar: izerinden
Html 5 ve Unity Web Player tizerinde oyun ve uygulama
olusturmaya olanak saglayan bir programdir. Kullanim
acisindan diger 3d modelleme programlarina benzeyen
ara yUz ve araglar sayesinde kullanici dostudur. Yukarida
bahsettigimiz 3D modelleme programlar:i ile paralel
calisma mantig1 sunmaktadir. Olusturulan modelleri 3D
obje olarak ya da animasyonlar1 ile beraber alabilme
ozelligi sayesinde olusturulan projelere zenginlik
katmaktadir. Kullanicilar, programin kendi hazir model
animasyon ve yazilimlarinin bulundugu Unity Asset Store
sayesinde projelerini Ucretli ya da tUcretsiz secenekli
dosyalar kullanarak, kisa zamanda olusturabilir. Java
Script, C#, Boo script yapaisi ile kendi iceriginde bulunan
Mono Develop yazilim editéri sayesinde projeleri
yazilimsal olarak gelistirebilir ve olusturulan oyun ya da
uygulamalara farkli kullanim imkanlar: sunabilir.

Son donemlerde getirilen yeniliklerle prodiksiyon
bazinda kaliteli renderlar alarak animasyon filmler
jenerikler ve interaktif VR (Virtual Reality-Sanal
Gerceklik) uygulamalar da yapilabilmektedir.

Bu amac dogrultusunda olusturulmus arastirma sorular:
sunlardir:

1- Daha o6nceden 6Ogrenilmis herhangi bir 3D
modelleme programi Unity 6greniminde ne gibi
faydalar saglamaktadir?

2- 3Ds Max programinin 6grenilmis olmasi Unity
programinin Ogrenilmesinde hangi alanlarda
avantaj saglamaktadir?

3- Ogrenim slrecinde 6grencilerin karsilastiklar
olumlu ya da olumsuz yonler nelerdir?

4- Sanal ortamda ¢ boyut algisinin daha énceden
o6grenilmis olmasi, diger U¢ boyut prensibiyle
calisan programlarin O6grenilmesinde ve
kullanilmasinda avantaj saglamakta midir?

Yukarida verilen bilgiler dogrultusunda calismanin
sonraki bolumlerinde o6ncelikle calismaya dayanak
olusturan cerceve ile 6grencilerin ders konusu igerisinde
Unity programu ile yaptiklar: calismalara yer verilecektir.
Daha sonra calismanin yéntemi tizerinde durulacaktir.
Sonrasinda ise ¢calismanin amacini olusturan arastirma
sorularini yanitlamak tUzere elde edilen bulgular

Windows 7, Windows 8, Windows 8.1 ve
Windows 10

araciligiyla yapilan saptamalar sunularak 6rneklenecek
ve degerlendirilecektir. Sonu¢ boélimutinde ise yapilan
saptamalar ulasilmis  olan
sunulacaktir.

araciligiyla vargilar

Yol-Yontemler

Islenen ders stireci boyunca karma arastirma yéntemi
kullanilmistir. Karma arastirmalari,
arastirmacinin  bir c¢alisma veya birbirini izleyen
calismalar icerisinde nitel ve nicel yontem, yaklasim ve
kavramlar1 birlestirmesi olarak tanimlamir. (Creswell,
2003; Tashakkori ve Teddlie, 1998; Johnson ve
Onwuegbuzie, 2004) Arastirmanin suresi boyunca yarim
dénem stren karma arastirmada oOgrencilerin hazir
bulunurluklari, program anlama inceleme kavrama ve
kullanma becerileri dolayli olarak izlenmistir. Karma
yontem; kapsamli, cogulcu, tamamlayici ve arastirmaciya
ybntem secimi ve arastirma hakkinda tasarlama yapmasi
icin se¢meci bir yaklasim oOnerir. Pek cok arastirma
sorusu veya sorulart karma yontemin sundugu c¢cézim
yollar1 ile tamamen cevaplandirilabilir (Johnson ve
Onwuegbuzie, 2004).

yontem

Arastirmada Anadolu Medeniyetleri Miuizesinin bir
bolimtin modellenmesi ve modellenen bolimun Unity
programinda sanal bir mtize olusturulup igerisine 6rnek
olmasi amacli 3D iki eser konulmas: planlanmistir. Bu
sayede muzeyi gezme imkani olmayan insanlarin
bilgisayar ya da cep telefonlar1 Uzerinden mizeyi
gezebilecekleri ve eserler hakkinda bilgi edinebilecekleri
bir uygulamanin nasil yapildigi 6grencilere 6gretilmesi
amaclanmistir. Unity nin icerisinde bulunan C# kodlama
egitimine sadece ylizeysel olarak deginilmis ve basit bir
kod nasil programa aktarilir ve kullanima sunulurken
nelerden faydalanir 6grenilmesi amaclanmistir. Mono
Develop ek programi tanitilmis ve hazir yazilmis olan kod
o6grencilere dagitilarak kullanim yéntemleri tanitilmistir.
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Ogrenciler tarafindan Unity 3D programi kullanilarak
yapulan Miize binast calismast.

Arastirmanin Modeli

Arastirma tarama modelinde betimsel bir calismadir.
Ayrica 6n anket ve son anket yapilarak sonuclar elde
edilmistir.

Arastirma da deney ve kontrol grubu bulunmaktadir.
Deney grubunda ve kontrol grubunda Unity programi Pro
Builder ya da U Modeler gibi ekstra herhangi bir
modelleme eklentisi olmadan kullanilmistir. Onceden bir
3 boyutlu modelleme programi kullanilarak hazirlanmis
bina modelinin etkilesimli hale getirilmesi amaclanmaistir.
Modelin Unity programina aktarilmasi, ylirtime kosma
gibi model icinde dolasimi saglayan gerekli assetler
kullanilmas: ve ufak bir kod eklenerek model bina
icerisine yerlestirilen objelerle etkilesime gecilebilmesi
amaclanmistir. Deney grubu daha o6énce 3Ds max
programi kullanmamis o6grencilerden secilmis, Kontrol
grubu ise 3Ds Max U¢ boyutlu modelleme dersini daha

onceki donemlerde ders olarak almis Ogrencilerden
secilmistir.

Orneklem

Arastirmanin 6rneklemini Ankara Atilim Universitesi
Guzel Sanatlar Tasarim ve Mimarlik Fakultesi Grafik
Tasarim bélimii 4. Sif &grencileri (1. Ogretim; 14
ogrenci) olusturmustur. Ogrencilerin tamami anket
sorularini cevaplandirmislardir.

Veri Toplama Araclar:

Arasftirma ile ilgili literatlir taramasi yapilarak kavramsal
veriler toplanmistir. Ayrica; arastirma verileri, alan
uzmanlarn tarafindan gelistirilen, 5 sorudan olusan 6n
anket ve 5 sorudan olusan son anket ile elde edilmistir.
Her iki ankette deney grubuna ve kontrol grubuna
uygulanmstir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizi, arasfirmanin amaci olan “3 boyutlu
modelleme bilgisinin Unity programini 6grenimine etkisi”
basligi altinda yapilmistir. Anket ve coktan secmeli test
yontemi yoluyla elde edilen veriler ytzde olarak
goOsterilmis ve degerlendirilmis; 6grencilerin her soruya
verdikleri cevap degerlendirilerek ylzdeleri alinmis ve
sonuca ulasilmistir.

Bulgular ve Yorumlar

Bu bélimde 6n anketten ve son anketten elde edilen
bulgulara ve yorumlara yer verilmistir.

On Anketten Elde Edilen Bulgular ve Yorumlar

Ogrencilerle ders islenmeden énce genel bilgilerini 6l¢mek
lizere 6n anket uygulanmistir. On Ankette yer alan 5 soru
deney ve kontrol grubuna sorulmustur. Ankette 3D
programlar hakkinda o6nceden edindikleri bilgiler ve
fikirleri, 3D programlarin kullanim alanlari ve calisma
alanlari ile ilgili kullanilan 3D programlara olan ilgileri ve
konumuz dahilinde bulunan 3Ds Max ve Unity
programlarimin kullanim alanlar1 ¢oktan sec¢meli test
yontemi ile sorulmustur. Ogrencilere 6n
uygulayarak islenecek ders hakkinda hazirlik yapmalar:
ve ders oOncesi bu konuya dair bilgilerinin 6l¢tilmesi
amaclanmastir.

anket

Soru 1 Kontrol Grubu | Deney Grubu
On Test On Test

Dogru 5.6 1.4

Yanlis 1.4 5.6

Bos

Tablo 1. Arastirmaya katilan 6grencilerin On Anket 1.
Soru’ya verdikleri cevabin ytizde dagilimi
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Tablo 1’de deney ve kontrol grubu 6grencilerin 6n ankette
yer alan 1. Soruya verdikleri cevabin dogru, yanlis ve bos
olarak ytizdeleri alinmistir.

Asagidakilerinde hangisi Unity programinda ticboyutlu
modeller olusturmak amach kullanilan programlardan
biridir.

a) Studio Max

b) llustrator

c) Marmoset Toolbag
d) Keyshot

Deney grubunda yer alan 7 6grencinin 1.4’ soruya dogru
cevap, 5.6’s1 yanlis cevap verirken; kontrol grubunda yer
alan 7 6grencinin 5.6’s1 dogru cevap, 1.4’0 yanlis cevap
vermistir ve iki grupta da soruyu bos birakan olmamaistir.

Tablo 3’de deney ve kontrol grubu 6grencilerin 6n ankette
yer alan 3. Soruya verdikleri cevabin dogru, yanlis ve bos
olarak yuizdeleri alinmistir.

On ankette yer alan 3. Soru;

Asagidaki duzenleme tekniklerinden hangileri kullanim
yontnden Unity ve 3Ds Max programlarinda benzerlik
gostermektedir?

1) Sky box, 1s1k ayarlar: ve partikil sistemi
2) Iskelet sistemi

3) Rigleme

4) modelleme

Arastirmaya katilan 6grencilerden deney grubunda yer
alan o6grencilerin 1.4"0 dogru cevap verirken, kontrol
grubundaki 6grencilerin 4.2°si dogru cevap vermistir.
Yine deney grubundaki 6grencilerin 5.6’s1 soruya yanlis
cevap verirken, kontrol grubundaki o6grencilerin 2.8%

Soru 2 Kontrol Grubu Deney Grubu| yanls cevap vermistir. Kontrol grubunda ve deney
On Test On Test gurubunda cevabi bos birakan olmamistir.
Dogru 4.9 2.1 Soru 4 Kontrol Grubu |Deney Grubu
On Test On Test
Yanlis 2.1 4.9
Dogru 5.6 4.9
Bos
Yanlis 1.4 2.1
Tablo 2. Arastirmaya katilan égrencilerin On Anket 2. Bos o )
Soru’ya verdikleri cevabin ytizde dagilimi.

On ankette yer alan 2. Soru;

Modelleme tekniklerinden hangisi Unity ve 3Ds Max de
ortak olarak kullanilmaktadir?

1) Texture kaplama ve kaplama kanallari
2) Polygon modelleme

3) Spline modelleme

4) Nurbs modelleme

Deney grubunda yer alan o6grencilerden 2.1%i soruya
dogru kontrol
grubunda yer alan 6grencilerin 4.9’'u dogru cevap, 2.1
yanlis cevap vermistir. Kontrol grubunda ve deney
gurubunda cevabi bos birakan olmamistir.

cevap, 4.9'u yanlis cevap verirken,

Soru 3 Kontrol Grubu |Deney Grubu
On Test On Test

Dogru 4.2 1.4

Yanhs 2.8 5.6

Bos 0 0

Tablo 3. Arastirmaya katilan égrencilerin On Anket 3.
Soru’ya verdikleri cevabin ytizde daguimi

Tablo 4. Arastirmaya katidan égrencilerin On Anket 4.
Soru’ya verdikleri cevabin ytizde dagilimi.

Tablo 4’de deney ve kontrol grubu 6grencilerin 6n ankette
yer alan 4. Soruya verdikleri cevabin dogru, yanlis ve bos
olarak ytizdeleri alinmistir.

On ankette yer alan 4. Soru;

Asagidakilerden  hangileri Unity ve 3ds Max
programlarinda kullanim kolayligi acisindan benzerlik
gostermektedir?

1) Hareket ettirme, rotasyon, boyutlandirma
secenekleri ve calisma alaninda Mouse ve “alt”
dugmeleri ile hareket edebilme benzerlikleri

2) Kodlama dilinin C++ olmasi

3) Render motorlarinin ayni olmasi

4) Aymn fizik motorunu kullaniyor olmasi

Arastirmaya katilan 6grencilerden deney grubunda yer
alan 6grencilerin 4.9'u dogru cevap verirken, kontrol
grubundaki 6grencilerin 5.6’s1 dogru cevap vermistir.
Yine deney grubundaki 6grencilerin 2.1°i soruya yanls
cevap verirken, kontrol grubundaki 6grencilerin 1.4°G
yanlis cevap vermistir. Kontrol grubunda ve deney
gurubunda cevabi bos birakan olmamistir.
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Soru 5 Kontrol Grubu |Deney Grubu Soru 1 Kontrol Grubu Deney Grubu
On Test On Test Son Test Son Test

Dogru 4.9 1.4 Dogru 5.6 4.9

Yanlis 2.1 5.6 Yanlis 1.4 2.1

Bos 0 0 Bos 0 0

Tablo 5. Arastirmaya katilan égrencilerin On Anket 5.
Soru’ya verdikleri cevabin ytizde dagilimi.

Tablo 5’de deney ve kontrol grubu 6grencilerin 6n ankette
yer alan 5. Soruya verdikleri cevabin dogru, yanlis ve bos
olarak ytizdeleri alinmistir.

On ankette yer alan 5. Soru;

Asagidakilerden  hangileri Unity ve 3ds Max
programlarinda uygulanan ve benzerlik gésteren calisma
prensipleri degildir?

1) 3D calisma alami icerisinde nesnelerin x,y,z
koordinatlar1 boyunca yerlestirilmesi, kaplama
ve materyal dlizenlenmesi.

2) Ug boyutlu ortamda partiktil efekti kullanilmasi.

3) Fizik motoru kullanimi ve yer ¢cekimi.

4) Polygon modelleme ile detayl model
olusturulmasi.

Arastirmaya katilan 6grencilerden deney grubunda yer
alan Ogrencilerin 1.40 dogru cevap verirken, kontrol
grubundaki 6grencilerin 4.9’u dogru cevap vermistir. Yine
deney grubundaki 6grencilerin 5.6’s1 soruya yanlis cevap
verirken, kontrol grubundaki o6grencilerin 2.1'i yanlis
cevap vermistir. Kontrol grubunda ve deney gurubunda
cevab1 bos birakan olmamuisgtir.

Son Anketten Elde Edilen Bulgular ve Yorumlar

Ogrencilerle ders islendikten sonra konuya
hakimiyetlerini 6lcmek ve iki grup (deney ve kontrol)
arasindaki konuya dair O6grenim duzeylerini tespit
edebilmek amaciyla son anket uygulanmistir. Son anket
calismasinda da 5 adet soru bulunmaktadir ve 6n ankette
oldugu gibi 4 cevap Uzerinden c¢oktan se¢meli test
seklindedir.

Sorular konu bakimindan 6n ankette oldugu gibi ders
slUirecinde uygulamali olarak 6gretilen ve kullanilan Unity
programi hakkindadir. Sorular 6grenebilirligi 6l¢cme ve
anket sorularinin amacina ulasmasi agisindan ayni amag
icin sorulan fakat revize edilmis sorulardan

olusmaktadir.

Tablo 6. Arastirmaya katilan 6grencilerin Son Anket 1.
Soru’ya verdikleri cevabin ytizde dagilimi.

Tablo 6’da deney ve kontrol grubu 6grencilerin son
ankette yer alan 1. Soruya verdikleri cevabin dogru,
yanlis ve bos olarak ytizdeleri alinmistir.

Son ankette yer alan 1. Soru;

Uyun programlarinda kullanilan 3D modellerin
olusturulmasinda polygon modelleme yéntemi kullanan
program asagidakilerinden hangisidir?

Dreamweaver
Flash

3Ds Max
Marmoset toolbag

L=

Son anket sorusuna, arastirmaya katilan 6grencilerden
deney grubunda yer alan 6grencilerin 4.9’u dogru cevap
verirken, kontrol grubundaki 6grencilerin 5.6’s1 dogru
cevap vermistir. Yine deney grubundaki o6grencilerin
5.6’s1 soruya yanlis cevap verirken, kontrol grubundaki
O0grencilerin 2.171 yanlis cevap vermistir. Kontrol
grubunda ve deney gurubunda cevab: bos birakan
olmamastir.

Soru 2 Kontrol Grubu | Deney Grubu
Son Test Son Test

Dogru 4.9 4.2

Yanlis 2.1 2.8

Bos 0 0

Tablo 7. Arastirmaya katilan 6grencilerin Son Anket 2.
Soru’ya verdikleri cevabin ytizde dagilimi.

Tablo 7’de deney ve kontrol grubu 6grencilerin son
ankette yer alan 2. Soruya verdikleri cevabin dogru,
yanlis ve bos olarak ytizdeleri alinmigtir.

Son ankette yer alan 2. Soru;
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3Ds Max ve Unity programlarinda ortak olarak kullanilan
ve diger 3d modelleme programlarinda da benzerlik
gosteren model olusturma tekniklerinden hangisi
asagidaki listede bulunmaktadir?

Mesh modelleme

Pixel tabanli boyama

Texture ve materyal olusturma
Spline modelleme

PON -

Son anket sorusuna, arastirmaya katilan 6grencilerden
deney grubunda yer alan 6grencilerin 4.2°si dogru cevap
verirken, kontrol grubundaki 6grencilerin 4.9'u dogru
cevap vermistir. Yine deney grubundaki 6grencilerin 2.8’
soruya yanlis cevap verirken, kontrol grubundaki
ogrencilerin 2.1Fi yanlis cevap vermistir.
grubunda ve deney gurubunda cevab: bos birakan
olmamustir.

Kontrol

Son ankette yer alan 4. Soru;

Program kullanim ve 6grenimi ac¢isindan daha énceden
bilinirlik seviyesine gore calisma ve Ogrenimde size
yardimi olacagina inandiginiz durum asagidakilerden
hangisidir?

1. Daha 6nceden edinilmis kodlama bilgisi
Hareket ettirme, rotasyon, boyutlandirma
secenekleri ve calisma alaninda Mouse ve “alt”
dugmeleri ile hareket edebilme benzerlikleri

3. Fizik motorlar hakkinda 6n bilgi

4. Render motorlar1 hakkinda 6n bilgi.

Son anket sorusuna, arastirmaya katilan 6grencilerden
deney grubunda yer alan 6grencilerin 4.9’u dogru cevap
verirken, kontrol grubundaki 6grencilerin 5.6’s1 dogru
cevap vermistir. Yine deney grubundaki 6grencilerin 2.1
soruya yanlis cevap verirken, kontrol grubundaki
Ogrencilerin 1.4"0  yanls Kontrol
grubunda ve deney gurubunda cevabi bos birakan
olmamastir.

cevap vermistir.

Soru 3 Kontrol Grubu |Deney Grubu
Son Test Son Test

Dogru 5.6 4.9

Yanlis 1.4 2.1

Bos 0 0

Tablo 8. Arastrmaya katilan égrencilerin Son Anket 3.
Soru’ya verdikleri cevabin ytizde dagilimi.

Son ankette yer alan 3. Soru;

Kullanim amact bakimindan asagidaki c¢alisma
prensiplerinden hangileri 3D ortamda belirli bir sahne ya
da calisma alanini olusturmakta benzerlik tasimaktadair.

Cat rig sistemi

Sky box, 151k ayarlar ve partikil sistemi
Vektorel illtistrasyon

Bitmap ilustrasyon

PON=

Son anket sorusuna, arastirmaya katilan 6grencilerden
deney grubunda yer alan 6grencilerin 4.9'u dogru cevap
verirken, kontrol grubundaki 6grencilerin 5.6’s1 dogru
cevap vermistir. Yine deney grubundaki égrencilerin 2.1’
soruya yanlis cevap verirken, kontrol grubundaki
o6grencilerin 1.4"0 yanlis Kontrol
grubunda ve deney gurubunda cevabir bos birakan

cevap vermistir.

Soru 5 Kontrol Grubu | Deney Grubu
Son Test Son Test

Dogru 5.6 4.9

Yanlis 1.4 2.1

Bos 0 0

Tablo 10. Arastirmaya katilan égrencilerin Son Anket 5.
Soru’ya verdikleri cevabin ytizde dagilima.

Son ankette yer alan 5. Soru,;

Unity ve 3ds Max programlarinda uygulanan ve benzerlik
gosteren calisma prensipleri asagidakilerden hangisi
degildir?

1) Partiktil efekti kullanilmasi.

2) Fizik motoru kullanimi ve yer ¢cekimi.

3) 3D calisma alani icerisinde nesnelerin Xx,y,z
koordinatlar1 boyunca yerlestirilmesi, kaplama
ve materyal dlizenlenmesi.

4) Polygon modelleme ile detayl model
olusturulmasi.

olmamustir.

Soru 4 Kontrol Grubu | Deney Grubu
Son Test Son Test

Dogru 6.3 5.6

Yanlis 0.7 1.4

Bos 0 0

Tablo 9. Arastirmaya katilan égrencilerin Son Anket 4.
Soru’ya verdikleri cevabin ytizde dagiima.

Son anket sorusuna, arastirmaya katilan 6grencilerden
deney grubunda yer alan 6grencilerin 4.9’u dogru cevap
verirken, kontrol grubundaki 6grencilerin 5.6’s1 dogru
cevap vermistir. Yine deney grubundaki 6grencilerin 2.1’
soruya yanlis cevap verirken, kontrol grubundaki
Ogrencilerin 1.4"0 yanlis cevap vermistir.
grubunda ve deney gurubunda cevabi bos birakan
olmamustir.

Kontrol
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On Anket ve Son Anketten Elde Edilen Bulgular ve
Yorumlar

Yapilan 6n anket ve son anket calismalarindan elde
edilen verilerin toplaminda asagida yer alan sonuc
cikmaktadir.

Kontrol Grubu | Deney Grubu

Son Test Son Test
% On Son On Son
Anket Anket | Anket | Anket
Dogru 5.04 5,6 2.24 4,9
Yanlis 1.96 1.4 4.76 2,1
Bos - - - -

Tablo 11. Arastirmaya katillan égrencilerin “On Anket ve
Son Anket” icin verdikleri cevaplann yiizde dagiima.

Tablo 11 incelendiginde kontrol grubunun genel anlamda
daha basarili oldugu goézlemlenmistir.

Sonuc

Arastirmanin amact belirtildigi tzere Unity 3D
programinin bir 3D modelleme programi olmamasina
karsin, 6grenilmesinde daha 6nceden herhangi bir 3D
tabanli modelleme programinin O6grenilmis olmasinin
etkisinin olup olmayacaginin arastirilmasidir. Ders
isleme metodu olarak 6gretmen merkezli organize gorus,
uygulamali anlatim, uygulama, not alma isiterek ve
gorerek Ogrenme temelli ders anlatimi uygulanmistir.
Kontrol grubunun daha o6nceki dénemde o6grenimini
gordtigit 3D modelleme dersi ile ayni 6gretim metodu
uygulanmistir.  Siniftaki  6grencilerin  basarilarini
kiyaslamak, 3 boyutlu icerige sahip fakat birbirinden
farkli kullanim alanlari olan programlarin 6greniminde
boyut mekan algisinin 6nceden bilinirliginin etkilerini
O6lcmek amachdir. Yapilan 6n ve son anket calismalarinin
sonuclarina bakildiginda, 6nceden edinilmis 3 boyutlu
algi, sanal ortamda mekan, sekil, model olusturma
bakimindan avantaj saglamistir. Kontrol ve deney grubu
o6grencilerinin  dtizenleme, platform olusturma ve
programi Ogrenmedeki hizi belirgin sekilde farklilik
gOstermistir.

Kontrol grubunun 6nceden edindigi 3D modelleme dersi
ve arastirma konusu olan Unity programinin deney ve
kontrol grubuna 6gretimi ayni 6gretmen tarafindan, ayni
ders islenis ve calisma standardinda yapilmas: da
arastirmanin islenis cizgisi acisindan kayit edilmelidir.

Bu arastirmada ti¢ boyutlu programlarin egitim ve islenis
sirasinin olusturulmasinda, egitim surecinde
karsilasilabilen avantajli ve dezavantajli durumlarin
belirlenmesinde, 6grencinin daha énceden bir 3 boyutlu
programi kullanilmis olmasmnin ve sanal ortamda 3D

mekan algisinin  gelistirmis
irdelenmistir. Ayni zamanda deney grubunun 6grendigi
programin bir modelleme programi olmamasina karsin,
Unity programini 6grenirken modelleme hakkinda bilgi
edinmeleri, kullanim, uygulama ve ¢alisma prensiplerini
konu geregi calismalar: da elde edilen sonuclarin baska
bir boyutudur.
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