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Ozet: Oryantasyon bireylerin yeni bir duruma ya da ortama uyum saglamasi olarak tanimlanabilir.
Oryantasyon geleneksel olarak kurumlarca yapilandirilmis fiziksel etkinlikler {izerinden yiiriitiil-
mekle birlikte bilgi isleme ortamlarinda son yillarda ortaya ¢ikan Cok-Kullanicili Sanal Ortamlar
(Multi-User Virtual Environments, MUVEs) oryantasyon amagli olarak kullanilabilir. Ankaradaki
ozel bir kolejdeki ortamlarla Hacettepe Universitesindeki ortamlarin oryantasyonunu saglamak iize-
re gok-kullanicili sanal ortamlar tasarlanmistir. Bu ¢alisma kapsaminda ilgili oryantasyon ortamlari-
nin tasarim siireci konusunda bilgi verilmistir. Verilen bilgiler oryantasyon ortamlarindan birisi olan
Hacettepe Universitesi saghk merkezine ait oryantasyon ortami baglaminda drneklendirilmistir.

Anahtar Sozciikler: Oryantasyon, Uyum Egitimi, Cok-Kullanicili Sanal Ortamlar.
Utilization of Multi-User Virtual Environments for Orientation

Abstract: Orientation may be described as individuals’ adaptation to a new context or envi-
ronment. Orientation activities have traditionally been implemented in real-world physical con-
texts. However, Multi-User Virtual Environments (MUVEs) have potential towards this purpose.
Multi-User Virtual Environments have been designed for orientation purposes at a private college
and at a university setting. In this study, the design process is described. The description is con-

ceptualized by providing information about one of the cases.
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1. Giris

Oryantasyon bireylerin yeni bir duruma ya
da ortama uyum saglamasi olarak tanimlana-
bilir [1]. Ornegin ilkdgretim, lise ya da iini-
versite 6grencileri bir okula bagladiklarinda
ya da bireyler yeni bir meslege basladikla-
rinda ¢evrelerini, ortamin imkanlarini ve ku-
rallarini tanimak iizere bir oryantasyona tabi
tutulabilirler.

Oryantasyon geleneksel olarak kurumlarca ya-
pilandirilmis fiziksel etkinlikler tizerinden yiiri-
tillmekle birlikte bilgi isleme ortamlarinda son
yillarda ortaya ¢tkan Cok-Kullanicili Sanal Or-
tamlar (Multi-User Virtual Environments, MU-
VEs) oryantasyon amagl olarak kullanilabilir.

Second-Life (http://secondlife.com/), Active
Worlds  (http://www.activeworlds.com/), ve
There (http://www.there.com/) gibi ortamlar
Cok-Kullanicili Sanal Ortamlarin gliniimiiz po-
piiler 6rneklerindendir. Bu ortamlarin karakte-
ristikleri arasinda 3-Boyutlu ortamlar1 icermesi,
Internet tizerinden erisilmeleri, ve ¢ok fazla sa-
yida kullanicinin sosyal etkilesimine avatarlar
yardimi ile izin vermeleri gosterilebilir [2].

Sekil 1’de Active Worlds teknolojine ait bir ek-
ran goriintiisii goriilmektedir. Bu teknoloji bir
3-Boyutlu grafik motoru ve grafik gdstericisin-
den, Web sayfalarin1 gdstermek i¢in biitlinlesik
bir Internet tarayicisindan ve ortama bagli kul-
lanicilar arasinda iletisimi saglamak iizere bir
sohbet penceresinden meydana gelmektedir.
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Sekil 1. Active Worlds ortamindan bir gériiniim
2. Cahsma Baglanm

Hacettepe Universitesi, Bilgisayar ve Ogre-
tim Teknolojileri Egitimi (BOTE) Béliimiinde
miifredatin bir pargasi olan “Internet Ortamin-
da Yazarlik Dilleri ve Uygulamalar1” dersin-
de bir ¢ok-kullanicili sanal ortam olan Active
Worlds ortamu kullanilarak gesitli oryantasyon
ortamlari tasarlanmustir.

flgili dersi 2007 yili Bahar déneminde 65 6g-
renci almistir. Bu dgrenciler tarafindan Anka-
radaki 6zel bir kolejde kullanilmak tizere ilgili
okuldaki 6grencileri su hususlarda bilgilendi-
recek oryantasyon ortamlari tasarlanmigtir:

*  Yangm ve deprem alarm1 uygulamalar1 ve
yonergeleri,

«  Servis oryantasyonu,

+ Bilgisayar lab1 oryantasyonu,

+ Kiitiiphane oryantasyonu,

*  Havuz ve spor salonu oryantasyonu.

Tgili dersi 2008 y1li Bahar déneminde ise 45 6g-
renci almustir. Bu 6grenciler tarafindan Hacette-
pe Universitesi dgrencileri tarafindan kullanil-
mak iizere 6grencileri su hususlarda bilgilendi-
recek oryantasyon ortamlari tasarlanmusgtir:

*  Spor tesisleri,

*  Yemekhane,

+  Ogrenci kasabast,
«  Ulagim,

+  BOTE béliimi,

*  Kampiis,
*  Mediko (saglik merkezi),
« Kiitiiphane.

3. Oryantasyon Ortamlarinin Tasariminda
Genel ilkeler

Oryantasyon ortamlar1 tasarlanirken katilimer
tasarim ilkeleri takip edilmis, ek olarak ortam-
lar gorev tabanli olarak tasarlanmistir.

Katilimer tasarim (participatory design): Kati-
Iimc1 tasarim, son kullanicilarin tasarim siire-
cine dahil edilmesi girisimidir [3]. Bu sayede
hem tasarlanan {riiniin kullanicilarin ihtiyag-
larmi kargilama ihtimali yiikselir hem de daha
kullanigh iiriinler/tasarimlar ortaya ¢ikar. Or-
yantasyon ortamlar1 tasarlanirken takimlar son
kullanicilar tasarim siirecine dahil etmislerdir.
Omegin Hacettepe Universitesindeki saglhk
merkezine iligkin oryantasyon ortami tasarlanir-
ken tasarimcilar takip edilmesi gereken isler ve
bunlarin siralart i¢in halihazirda bu hizmetten
yararlanan 6grencilerden bilgi toplamiglardir.

Gorev tabanli tasarim: Oryantasyon ortamlari
tasarlanirken kullanicilara gorevler verilmis, ve
sanal ortamda gelisigiizel dolasmak yerine bu
gorevleri takip ederek ilgili ortami ve ortamda-
ki bilgileri edinmeleri amaglanmistir. Gorevler
bir nevi amag olarak ig gormekte, dolayisi ile
kullanicilarin ortami kullanmasi ig¢in motivas-
yonel bir unsur saglamaktadir [4]. Bu gorevler
hem genel gorevleri hem de 6zel gorevleri iger-
mektedir. Ornek olarak Hacettepe Universite-
sindeki saglik merkezine iligkin oryantasyon
ortaminda, kullaniciya su alt1 spor toplulugu-
na tiye olurken kullanmak {izere saglik raporu
alma genel gorevi verilmektedir (Sekil 2):

Su alti spor toplulugu standina hos geldin! Bizim
toplulugumuzu sectigin icin tegekkiirler. Toplulu-
gumuz yil iginde bir¢ok etkinlikte bulunmaktadr:
Toplulugumuza iiye olup bu etkinliklere katilmak
i¢in oncelikle saglik raporu almalisin. Saglk ra-
porunu ogrenci saglk merkezinden alabilirsin.

440



Akademik Bilisim 09 - XI. Akademik Bilisim Konferanst Bildirileri

Sekil 2. Saglik merkezi oryantasyon ortami
girisinde kullaniciya genel gérevin verilmesi

Kullanict bu genel gorevi gerceklestirmek igin
saglik merkezine girmeli, 6grenci resmi yazi-
larina gidip hasta girisini yaptirmali, doktoru
gormeli, kan testi i¢in numune vermeli, ront-
gen odasina gitmeli ve sonuglart gostermek
iizere tekrar doktoru gormelidir. Saglik mer-
kezine girdikten sonra gergeklestirilen tiim bu
igler ana gorevin bir alt gorevi (ya da bir alt
amaci) olarak ig gérmektedir.

4. Oryantasyon Ortamlarinin Tasarim Siireci

1) Takimlarin Olusturulmasi: Oryantasyon
ortamlarimin tasarimi i¢in 5 ya da 6 kisilik
takimlar kurulmustur. Takimlar kurulurken
ogrencilerin daha once almis oldugu “Prog-
ramlama Dilleri I”, “Programlama Dilleri 11”7
gibi teknik derslerden almis olduklari notlar ile
genel not ortalamalar1 dikkate alinmis, boylece
miimkiin mertebede becerilerin takimlara esit
olarak dagitilmasi saglanmigtir. Ortamlarin ta-

sariminda gorev alan tasarimci sayilari asagi-
daki sekildedir:

2007 Bahar déneminde;

*  Yangm ve deprem alarmi uygulamalar1 ve
yonergeleri, 6 tasarimci

*  Servis oryantasyonu, 6 tasarimecti

+ Bilgisayar lab1 oryantasyonu, 6 tasarimci

+  Kiitliphane oryantasyonu, 6 tasarimci

e Havuz ve spor salonu oryantasyonu, 6
tasarimci
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2008 Bahar doneminde;

*  Spor tesisleri, 6 tasarimct

*  Yemekhane, 6 tasarimci

+  Ogrenci kasabast, 6 tasarimci
e Ulasim, 6 tasarimci

+  BOTE bélimii, 6 tasarimet

*  Kampiis, 5 tasarimci

e Mediko, 5 tasarimci

»  Kiitliphane, 5 tasarimci

Tasarimcilarin takim ruhu ve dayanigmast igin-
de caligmasi i¢in donem basinda onlar1 kaynas-
tiracak etkilesimli etkinlikler yapilmistir. flgili
proje ortamlari takimlara kura ile dagitilmigtir.

2) Ortamlarin dolasiimasi/fotograflarinin
cekilmesi: Tasarimcilar fiziksel karakteristigi-
ni tanimlamak iizere ortamlari ziyaret etmisler,
mekanlarin gerek igini gerekse disini yansitan
resimleri dijital fotograf makineleri ile elde et-
miglerdir. Sekil 3’de saglik merkezi giriginin
otantik bir goriintiisii verilmigtir. Bu girigin
¢ok-kullanicili sanal ortamdaki karsiligi ise
Sekil 4’de goriilebilir.

Sekil 3. Saglik merkezi girisi

3): Gorev analizinin yapilmasi: Tasarimcilar
gerek kullanicilardan topladiklar: bilgileri ge-
rekse fiziksel mekanlarin fotograflarii kulla-
narak tasarlayacaklar1 oryantasyon igin gorev
analizini (task analysis) [5] yapmislardir. Bu-
nun sonucunda oryantasyon baglaminda kulla-
nicinin hangi isleri hangi sirada gerceklestire-
cegi ortaya konulmustur.
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Sekil 4. Cok-kullanicili sanal
ortamda saglik merkezi girisi

&
Sekil 5. 3-Boyutlu ortamdaki isler ve bunlarin sirasi

Sekil 5’te saglik merkezi oryantasyon ortaminin
3-Boyutlu bilesenindeki isler ve bunlarin sirasi,
Sekil 6°da ise yine ayni tasarim i¢in Web tara-
yicisinda gosterilecek icerik ve bunlarin sirasi
akis diyagramlari kullanilarak gosterilmistir.

Sekil 6. Web tarayicisinda gosterilecek
icerik ve bunlarin sirasi

4) Kagit iizerinde arayiiz tasarimmin ya-
pilmasi: Tasarimcilar fiziksel mekanlara ait
topladiklar1 verileri kullanarak mekanlarin sa-
nal ortamdaki planlamasini gergeklestirmistir
(Sekil 7).

Tasarimcilar ek olarak biitiinlesik Web tarayi-
cisinda gosterilecek ve 3-Boyutlu sanal ortam-

442



Akademik Bilisim 09 - XI. Akademik Bilisim Konferanst Bildirileri

lara eslik edecek Web sayfalarinin taslaklarini
kagit iizerinde ortaya koymuslardir (Sekil 8).

|
Sekil 7. Saglik merkezinin sanal ortama aktarilacak
fiziksel 6zelliklerinin kagt {izerindeki planlamast

Sekil 8. Web iceriginin kagit iizerindeki taslaklari

5) Tasarimin AW ve Web ortamina aktaril-
masi: Cok-Kullanicili Sanal Ortamlar genel
olarak nesne-tabanlidir ve yapimlar prog-
ramlama gerektirmez. Bir nesnenin ortaya
konulmasi i¢in ortamdaki baska bir nesnenin
kopyalanmas1 ve nesne isminin degistirilmesi
yeterlidir. Geriye kalan bu nesnenin ileri/geri,
saga/sola ve yukari/asagi hareket ettirilerek
konumunun ve XYZ ekseninde dondiiriilerek
pozisyonunun belirlenmesidir. Bu ayarlamalar
nesneye ait diyalog penceresindeki basit kont-
roller yardimi ile yapilabilir.

Bu sanal ortamlar igerisinde yapilarin olustu-
rulmas1 aym1 Lego pargalar ile yapilar olus-
turulmasina benzer. Nesneler sanal ortamda
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biraraya getirilerek istenen yapilar ortaya ko-
nulur. Ornek vermek gerekirse Active Worlds
teknolojisi i¢ginde hazir olarak kullanilabilecek
yiizlerce nesne gelmektedir. Thtiya¢ duyulan bir
nesne kiitliphanede mevcut degilse 3-Boyutlu
grafik programlari ile yapilabilir. Active Worlds
teknolojisindeki nesneler Renderware formati
olan RWX ya da TrueSpace formati olan COB
formatinda olmalidir, ¢iinkii Active Worlds sa-
nal ortami sadece bu tiirde nesneleri kullana-
bilir. Degisik 3-Boyutlu grafik programlar ile
iiretilen diger formatlardaki nesneler (rnegin
3D Studio ile iiretilen 3DS formatindaki bir
nesne) cesitli doniistiiriicii araglar yardim ile
bu formatlara doniistiiriilerek kullanilabilir.

Tasarim ekipleri bu asamada kagit {izerinde
yeralan mekansal tasarimlar1 yukarida bahse-
dilen nesne tabanli yapidan faydalanarak olus-
turmustur. Kagit iizerindeki Web tasarimlari da
html ya da dinamik igerik kullanilmas: gereki-
yorsa php ya da benzeri teknik yapilar kullani-
larak gergeklestirilmistir.

6) Potansiyel kullanicilarla kullamlabilirlik
testi: Kullanilabilirlik testi bir iiriiniin potan-
siyel kullanicilarinca denenmesi olarak tarif
edilebilir [6]. Kullanilabilirlik testinde 6nemli
olan {i¢ unsur, testin potansiyel kullanicilarla
yapilmasi, iirliniin testinde o iiriiniin amacina
yonelik gorevlerin smanmast ve kullanilabi-
lirlik testinin potansiyel kullanicilarin kendi
dogal ya da otantik mekanlarinda gergekles-
tirilmesidir. Genel kabul, toplam 5 potansiyel
kullanici ile yapilan kullanilabilirlik testinin
kullanilabilirlik ~ sorunlarinin  ¢ogunlugunu
ortaya ¢ikarabildigi dogrultudadir [7]. Bu ne-
denle ilke olarak her tasarim grubu tasarim
grubundaki tasarimcei sayist kadar kullanilabi-
lirlik testi gergeklestirmistir (yani, 5 ya da 6
kullanici ile).

Tasarim ekipleri kullanilabilirlik testinde kul-
lanmak lizere otantik gorevler iiretmis, potan-
siyel kullanicilarla bu gorevlerin gergeklesti-
rilebilirligini ve gorevlerin tamamlanma siire-
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sini gozlemleyerek oryantasyon ortamlarinin
sorunlarini tespit etmeye caligmistir. Saglik
merkezi i¢in {iretilen otantik gorevler asagidaki
gibi olmustur:

e Su alt1 sporlar topluluguna katilmak igin
yapman gerekenleri 6gren.

e Saglik raporu almak i¢in 6grenci resmi ya-
zilarina (ORY) git.

*  Hasta girisi yaptir.

*  Doktor Muhammed Bey’in odasina git.

»  Sifreni ve bir sonraki adim1 gren.

*  Aym sekilde yonergelere uyarak istenilen
yerlere git.

»  Sifreleri topla.

*  Uygulama eczanesine git.

«  Sertifikani al.

7) Kullanilabilirlik testi sonuclar1 dogrultu-
sunda tasarim sorunlarinin giderilmesi: Ta-
sarimcilar kullanilabilirlik testi siirecinden sonra
bir sonug raporu yazmistir. Siire¢ sonunda yapi-
lan analizlerde, oryantasyon ortamlarmim kul-
lanimina yonelik belirledikleri sorunlari 6nem
derecelerine gore siralamis (yiiksek oncelikli,
oncelikli, disiik oncelikli gibi) ve bu sorunlarin
giderilmesine iliskin ¢6ziim yollarin1 gelistir-
mislerdir. Kalan tasarim zamaninda bu sorunlari
oncelik derecesine gore gidermislerdir.

5. Sonug¢

Genel olarak, kullanilabilirlik testine katilan
kullanicilarin oryantasyon siireglerini yasadik-
tan sonra, siire¢ hakkinda olumlu diisiincelere
sahip olduklar1 goriilmiistiir. Sayisal teknoloji-
lerin giinliik hayat ile artan 6l¢iide i¢ ice gecti-
g1 gdzoniine alindiginda, bu olumlu goriislere
paralel olarak ¢ok-kullanicili sanal ortamlarin
bireylerin yeni bir duruma ya da ortama uyum
saglamast amaci ile kullanilabilecegi ortaya
¢ikmaktadir. Bu tecriibede elde edilen ek bir

sonug Lisans diizeyindeki 6grenme amagli 6g-
renci tecriibelerinin toplumsal hizmete doniis-
tiiriilebilecegidir. Gelecekte, Hacettepe Univer-
sitesine yonelik oryantasyon ortamlarinin bu
ortama yeni gelen Ogrencilerin oryantasyonu
icin kullanilmasi ve bu suretle ¢ok-kullanicilt
sanal ortamlarin oryantasyon amaglh kullanim-
da etkililiginin arastirilmasi planlanmaktadir.
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