16-18 May 2016 Rize, Turkey
10" International Computer and Instructional Technologies Symposium (ICITS)

Egitim Teknolojilerinde Yeni Egilimler: Sanal Gerc¢eklik Uygulamalari

Tansel Tepe
Kilis 7 Aralik Universitesi, Kilis, Tiirkiye

Devkan Kaleci

Hakan Tizin

Hacettepe Universitesi, Ankara, Tiirkiye

OZET

Bu c¢aligmada sanal gerceklik ortamlari hakkinda bilgi verilmis, sanal gergeklik
tiirlerinden bahsedilmis ve akilli cihazlarda kullanilan yeni nesil etkilesimli sanal
gerceklik uygulamalart ornekleri ile sunulmustur. Ayrica sanal gercgeklik
uygulamalarinin istiin yonleri ve sinirliliklart egitim baglaminda tartigilmis, yeni
nesil materyal tasarlamak isteyen arastirmacilar i¢in 6rnek tasarimlar paylasiimistir.
Son olarak ise sanal gerceklik uygulamalarinin egitimdeki kullanim alanlar1 ve
egitimdeki potansiyeli degerlendirilmistir.Her gecen giin ¢esitlenen sanal gergeklik
uygulamalar1 eglence, turizm, e-ticaret, tip, savunma, yapilagma, {iretim ve egitim
alanlarinda kendini gostermektedir. Sanal gergeklik uygulamalari ile 6grenciler
egitim gezileri yapabilmektedir. Boylece sanal olarak gittikleri yerlerde bulunma
hissini yagsamakta ve o ortamda yer alan objelerin seslerini duyabilmektedir. Bu tiir
uygulamalar askeri egitimde savunma ve saldirt stratejilerinde simiilasyonlar
destegi ile kullanilmaktadir. Tip egitiminde dgrenciler sanal kadavralar veya canli
insan bedeni iizerinde g¢alisabilmekte ve gercek¢i durumlart yasayabilmektedir.
Sanal gerceklik laboratuvarlarinda o6grenciler gergeklestirilmesi tehlikeli ve
maliyetli deneyleri defalarca yapabilme sansi bulabilmektedir. Cevrimici c¢ok
kullanicili sanal gergeklik uygulamalari yardimi ile her bir kullanict farkli sanal
gerceklik cihazlart kullanarak ayni sanal ortamlarda birbirlerini gdrebilmekte,
iletisim ve etkilesime gecebilmektedir. Bu tiir uygulamalar etkin igbirlikli ¢alisma
faaliyetlerinin yerine getirilmesini saglamaktadir.

Anahtar kelimeler: Sanal gerc¢eklik, Etkilesimli video, Cardboard, Google spotlight stories.

ABSTRACT

In this study information about virtual reality environments was given, types of virtual reality were
mentioned and new generation interactive virtual reality applications used in smart devices were
presented with their examples. Also, advantages and disadvantages of virtual reality applications were
discussed in educational contexts and sample designs were shared for researchers, who wants to design
new generation materials. Finally, usage area and potential of virtual reality applications in education
were evaluated. Virtual reality is an interactive or non-interactive simulation application designed to
create a sense of presence in a virtual world created by computer with the help of some wearable
technologies and imaging equipment. Human-machine interaction in virtual reality is increased to
mislead human emotions. Three important feature of virtual reality are expressed by Pimental and
Teixeira (1995) as “three-dimensional graphical world”, “being immersed” and “interaction”. Sherman
and Craig (2003) add “emotional return” to these features. Pimental and Teixeira (1995) defined main
virtual reality environment as model, computer programs, computer, image builder, position sensors,
and interactive tools. The high cost of virtual reality devices, the limited access facilities, requiring
expertise in the adaptation into the education sector and long-term use leading to health problems are
disadvantages of virtual reality applications. Although virtual reality applications were seen as an
expensive technology, virtual reality experience was wanted and desired by everyone recently.
Increased interest to virtual reality attracted attention of mobile technology companies and this caused
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the development of numerous new mobile equipment and applications including components of virtual
reality. Especially, by decreasing cost of virtual reality glasses, virtual reality applications for mobile
operating systems became reachable and usable. Many free downloadable virtual reality applications in
Play Store or App Store became easily reachable for users having smart devices on the behalf of cheap
Cardboard glasses developed by Google Company. Another new technology in virtual reality is virtual
reality videos formed by jump camera setting. This technology offers the opportunity to watch 360
degree videos to users. Jump camera setting consists of 16 camera modules placed in a circular pattern.
Length of this setting and positions of these cameras were optimized to work with Jump compiler
program. Jump compiler program converts video images consisting of 16 pieces to stereoscopic virtual
reality videos. Thanks to its high-resolution stereoscopic vision technology nearby objects are perceived
as nearby, while distant objects are perceived as far. In these devices, in order to obtain a seamless and
a panoramic image, 3D alignment method specially developed and integrated into the system is used.
Thus, camera images coming from every camera separately and their combined places are not noticed.
Designed 3D videos are equivalent to super high resolution images at least five 4K image. This
technology is expected to reveal a new trend in cinema and gaming industry. Other new technology
“Google Spotlight Stories” interactive videos were designed by Google for smart phones. In these
applications when sensors for videos located in certain regions were stimulated, video passes to the
other stage through the sensors on smartphones. Each scene is part of the whole videos scenes and so
continuity is provided in the video. Users can feel themselves in an interactive virtual reality scenario
when they use it with Cardboard glasses. Today, this application is supported by only some Android
devices but support for numerous mobile devices was expressed recently by the manufacturer.Every
day diversifying virtual reality applications show themselves in areas of entertainment, tourism, e-
commerce, medicine, defense, construction, manufacturing, and education. Students can conduct
educational trips with virtual reality applications. Thus, they live sense of being there and they virtually
go to and can hear voices of objects there. These kinds of applications have been used in military
education as defense and attack with support of simulation. In medical education, students can study on
virtual cadavers or living human body and live realistic situations. Students will be able to have a chance
to perform dangerous and costly experiments repeatedly in virtual realistic labs. Every user can see each
other in same virtual environments, communicate and interact by using different virtual reality devices
with the help online multiuser virtual reality applications. These kind of applications provide the
fulfillment of effective collaborative work activities.

Keywords: Virtual reality, Interactive video, Cardboard, Google spotlight stories.
SANAL GERCEKLIK

Sanal gergeklik insanlarin duyularimi yaniltarak onlari gergege yakin ortamlarda hissetmelerini
saglayan bir sistemdir. Sanal gerceklik sisteminin basarisi kisinin duyularinin ne kadar iyi kontrol altina
alinmasiyla paralel ilerlemektedir. Sanal gergeklik igin birgok tanimlama yapilmistir. Bu
tanimlamalardan bazilar1 asagida ifade edilmistir: Gobbetti ve Scateni’ye (1998) gore, sanal gercekligin
temelinde gercek gibi hissettiren, duyulan, davranilan, goriinen bir diinya yaratabilme yatmaktadir.
Sanal gerceklik uygulamalar1 bilgisayarla yaratilmig ii¢ boyutlu bir benzetim i¢inde gerg¢ek diinyaya
iligkin bir durumun, kullanicilarin viicutlarina giydigi 6zel aygitlarla duygusal olarak algilayip bu yapay
diinyay1 viicutlarindaki aygitlarla etkin olarak denetleyebildigi sistemlerdir. Sanal gerceklik ortaminda
kullanicilar, bilgisayar tarafindan yaratilmig yapay bir diinyaya girme, orada farkli deneyimler yasama
ve o sanal ortami1 yonlendirebilme olanagina sahiptirler (Deryakulu, 1999). Sherman ve Craig’e (2003)
gore sanal gergeklik ortami, kullanicilarda zihinsel olarak i¢ine girme ve benzetim ortaminda bulunma
hissini veren ayrica kullanicilarin ortamda faaliyetlerde bulunmasina izin veren etkilesimli bilgisayar
simiilasyonlar1 olarak ifade edilmistir. Sanal gerceklik ortaminda duyu organlari fiziksel bir gercekligi
algilar gibi hareket etmektedir (Sherman, Craig & Will, 2009). Yukarida yapilan tanimlamalar
dogrultusunda, sanal gerceklik; kullanicilarin viicutlarina giydigi veya farkli cihazlarin igerisine girdigi
goriintiileme donanimlariyla, bilgisayar tarafindan yapilan yapay bir diinyada gergek hayata yakin
deneyimler yasayabilme amaciyla diger nesnelerle etkilesim icerisinde bulundugu ve kullanicilarda
ortamda bulunma hissi yaratan ii¢ boyutlu bir benzetim ortami olarak 6zetlenebilir.

Sanal Gerceklik Ortaminda Olmasi Gereken Ozellikler

Sanal gergekligin {i¢ 6nemli o6zelligini Pimental ve Teixeira (1995), “i¢ boyutlu grafik
diinya”,“icine girme” ve “etkilesim” olarak ifade etmigtir. Sherman ve Craig (2003) bu ii¢ 6zellige
“duygusal geri doniisii” de eklemistir. Pimental ve Teixeira (1995) sanal gerceklik ortaminin ana

bilesenlerini model, bilgisayar programlari, bilgisayar, konum algilayic1 ve etkilesim araglar1 olarak
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belirtmistir. Whyte (2002), sanal gercekligi animasyon ve icinde gezinmeden ayiran temel 6zelligi
etkilesim olarak belirtmistir.

Ug boyutlu grafik diinya: Gergek ortamin modellemesi veya hayal iiriinii mekanlar,

Icine girme (immersive): Gergek olandan zihinsel olarak siyrilip, sanal diinyaya grime durumu,
Etkilesim: Ortamin kullanicinin komutlarina tepki vermesi,

Duygusal geri doniis: Go6zlemcinin ortamda kendi varligini hissedip, duyusal olarak bu mekanda
gerceklestirdigi eylemden etkilenmesi olarak tanimlanabilir. Sekil 1°de sanal gerc¢eklik ortaminin ana
bilesenleri belirtilmistir.

Omtam Sanal Gergeklik Ortamu Sanal GergeklikOortamu Bilesenden Al
Bilegenleni Bilesenlen Akt Baghklan Baghklanna Ait Depiskenler
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Sekil 1. Sanal Gergeklik Ortaminin Ana Bilesenleri
Sanal Gerceklik Tiirleri

McLellan (1996), sanal gergeklik tiirlerini dokuz baslik altinda ele almistir. Bu basliklar
asagidaki gibi tanimlanmaya ¢aligilmustir:

e Cevreleyen Birincil Sahis (Immersive First-Person): Kullanici, goriintiiniin  igine
konumlandirilir. Sanal uzay igerisinden ilerleme deneyiminin simiilasyonunu yapmak i¢in sabit
ara yiizler ve BOOM goriintiileyicisi kullanilir. BOOM goriintiileyicisi gostericinin tizerine degil
Ontine takilir.
o Artirilmis Gergeklik (Augmented Reality): Bilgisayar tarafindan olusturulmus kodlanmis
verilerle, gergek diinyadaki gorselleri birlestirip bireylerdeki anlami artirmak amagli bilgi isleme
stirecidir.
o Masaiistii Sanal Gergekligi (Desktop VR): Sanal gergeklikler icinde en kolay olanidir. Basa
takili sunum sistemi, veri eldivenleri, veri kiyafetleri ve bilgisayar monitorii kullanilarak yapilir.
En biiyiik dezavantaji kullaniciya sarmalanma hissi vermemesidir. Bu durum ortamda bulunma
hissini azaltir.
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e Aynalar Diinyasi (Mirror World): Bu sistem girdi aygiti olarak video kameralar1 kullanir.
Kullanic1 kendi goriintiisiinii ekrana uyarlanmig olarak goriir ya da biiyiik bir video ekraninda
veya videoya yansitilmig goriintiide sanal diinya ile biitiinlesir.

e Waldo Diinyast (Waldo World): Waldo diinyasinda, kullanici uzaktan kumandali mekanik
yonlendirici ile gergek zamana baglantilidir. Uygulayict elektronik bir maske ya da hareketleri
tespit eden bir sensor adapte edilmis viicut giysisi giyerek, gercek zamanli olarak bilgisayar
animasyon goriintiisiinii bir robot ya da goriintii izerinde kontrol eder.

e Ozellestirilmis odalar (Chamber World): Bu ortamdaki sanal diinya duvarlarla ve tavanla
cevrili bir oda olarak tanimlanmaktadir. Gézlemci bu ortama girer ve ti¢ boyutlu 6zel bir gozliik
giyerek sanal diinyaya tamamen adapte olur. Etkilesimli olan bu sanal gerceklik ortaminda
birgok kullanici bulunabilir. Isbirligine dayali projelerde etkili bir sekilde kullamilabilir. CAVE
sistemi tavan, zemin ve dort duvara yerlestirilen ekranlarla kurulan sistemlere bir 6rnektir.

e Kabin Simiilatorii (Cab Simulator Environment): Kabin simulatorleri, bilgisayarlarla
baglantili, gercegi ile ayni sekilde tasarlanmis ortamlarin (6rn: ugak kokpiti) olmasini gerektirir.
Gergek ortamin aynisinin ekrana yansitilmasini ve kullanici ile etkilesimde olmasini saglar.

e Siber Uzay (Cyberspace): Siber uzay, karsilikli etkilesime agik ¢oklu sensorlerin farkli
goriintiilerini kullanmamizi saglar. Siber uzayda herhangi bir zamanda herhangi bir yerde
bulunabilir. Diinyanin herhangi bir noktasindaki baska bir insan da ayni anda ayni ortamda
bulunabilir.

o Tele bulunusluk (Telepresence/Teleoperation): Bireye fiziksel olarak bulundugu mekan yerine
istenilen farkli bir mekanda oldugunu hissettirebilmektir. Farkli bir mekanin algilanmasina
aracilik etmektir.

Sanal Gerceklikte Kullanilan Etkilesim Cihazlar:
Sanal gergeklikte kullanilan etkilesim cihazlari amaglarina gore farklilik gdsterebilmekte olup

asagida bu etkilesim cihazlar tanitilmaya calisilmistir: Sekil 2°de sanal gergeklikte kullanilan etkilesim
cihazlar1 gdsterilmistir:

Basa takili sunum sistemleri (HMD) Veri eldiveni (data glove)

] &
i
Veri kiyafeti (body suit) Uzay topu (spaceball)

Sekil 2. Sanal Gergeklikte Kullanilan Etkilesim Cihazlar

2.Basa takili sunum sistemleri (HMD): Bu sistemlere hareket sensorleri ile devamli olarak
konum olgiilebilmektedir. Kafaya takildiktan sonar mevcut goriintii optik sistem vasitasiyla
goriilebilmektedir. Birey kolaylikla ¢evreye bakarak sanal ortamda dolasabilir (Beier, 2008).
Sanal gerceklik gozliikleri HMD’lere 6rnek gosterilebilir.
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3.Veri eldiveni (Data Glove): Veri eldiveni bir girdi aygiti olup el hareketleri ve belirli
pozisyonlar ile bilgisayara very girdisi saglamaktadir.

4. Veri kyafetleri (Body Suit): Ozel sensérlerle donatilmis olan bu kiyafetlerin icerisine girilerek
kullanicilarin  haraketleri algilanabilmekte ve kullanict  hareketleri dijital ortama
aktarilabilmektedir.

5.Uzay topu (Spaceball): Bu cihazlar joystick goriiniimiinde olup istenilen yone basing yapmak
suretiyle kullanilabilmektedir. Spaceball hareket analizinde de kullanilan bir cihazdir.

YENIi GELISTIRILMEYE BASLANAN BAZI SANAL GERCEKLIK UYGULAMALARI

Sanal gergeklik uygulamalar1 maliyetli bir teknoloji olarak goziikse de son zamanlarda sanal
gerceklik deneyimi herkes tarafindan istenilir ve aranir hale gelmistir. Sanal gerceklige olan ilginin
artmast basta mobil teknoloji firmalarmin ilgisini ¢ekmis ve sanal gerceklik bilesenlerini igeren ¢ok
sayida yeni mobil donanimin ve uygulamanin gelistirilmesinin &nii agilmistir. Ozellikle sanal gergeklik
gozliklerinin maliyetleri diislirilerek mobil isletim sistemleri i¢in sanal gerceklik uygulamalari
ulagilabilir ve kullanilabilir hale gelmistir. PlayStore veya App Store’dan indirilebilen birgok iicretsiz
sanal gerceklik uygulamasi, Google firmasi tarafindan gelistirilen ucuz maliyetli Cardboard gozliikleri
sayesinde (Sekil 3) akilli cihazlara sahip her kullanicinin kolaylikla ulagabilecegi hale gelmistir.

LS 22 25 (<]

Sekil 3. Cardboard Gozliik

Cardboard hakkinda detayli bilgiye https://www.google.com/get/cardboard/ linkinden
ulasilabilir. Cardboard uygulamalar1 ile kullanicilar farkli deneyimler yasayabilmektedir. Sekil 4’te
gosterildigi gibi maliyeti diisik olan bu sanal gergeklik gozligii ile kullacilar doga gezileri
yapabilmekte, oyun parklarinda eglenebilmekte, gitmeleri yiiksek maliyet gerektiren mekanlara sanal
olarak gidip o mekanlar1 gorebilmekte ayrica farkli {i¢ boyutlu oyunlar oynayabilmektedir.
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Sekil 4. Cardboard Gozliikler ile Yasanabilecek Farkli Deneyimler

Sanal gergeklikteki diger bir yeni teknoloji Jump kamera diizenegi ile olusturulmus sanal
gerceklik videolaridir. Bu teknoloji kullanicilara 360 derece video izleme imkani sunmaktadir. Jump
kamera diizenegi, dairesel bir diizende yerlestirilmis 16 kamera modiiliinden olugmaktadir (Sekil 5). Bu
diizenegin boyutu ve kameralarin yerlesimi Jump derleyici programiyla birlikte c¢alisacak sekilde
optimize edilmistir. Jump derleyici programi 16 par¢adan olusan video goriintiisiinii stereoskopik sanal
gercgeklik videosuna doniistiirmektir. Yiiksek ¢oziiniirlitkteki stereoskopik goriis teknolojisi sayesinde
yakindaki nesneler yakinda, uzaktaki nesneler ise uzakta goriinmektedir. Bu cihazlarda kesintisiz ve
panoramik bir goriintii elde edebilmek amacryla 6zel olarak gelistirilen ve sisteme entegre edilmis olan
3D hizalama yontemi kullanilmaktadir. Boylece her bir kameradan ayri ayri gelen kamera
goriintiilerinin birlestirildigi yerler fark edilmemektedir. Derlenen 3D videolar, en az bes adet 4K
goriintiiye esdeger siiper yiiksek ¢cozlintirliikte goriintiilerdir.Bu teknolojinin sinema ve oyun sektdriinde
yeni bir akimi ortaya ¢ikaracagi 6ngoriilmektedir.

Sekil 5. Jump Kamera Diizenegi

Bir baska yeni teknoloji ise Google’in akilli telefonlar igin gelistirdigi “Google Spotlight
Stories” etkilesimli videolardir (Sekil 6). Bu uygulamalarda akilli telefonlardaki sensorler vasitasiyla
videolarm belirli bolgelerinde konumlandirilmig video i¢i sensorler tetiklendiginde diger sahneye
gecilmektedir. Her bir sahne tiim video sahnesinin bir pargasi oldugundan videolarda siireklilik
saglanmistir. Cardboard gozliiklerle beraber kullanildiginda kullanicilar kendilerini etkilesimli bir sanal
gergeklik senaryosu icerisinde hissedebilirler. Gliniimiizde sadece bazi Android cihazlar1 destekleyen
bu uygulamanin yakin zamanda ¢ok sayida mobil cihazi destekleyecegi tiretici firma tarafindan
belirtilmistir.

Gox )3'(’

Spetlight
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Sekil 6. Google Spotlight Stories

Sanal Gerceklik Uygulamalarinin Egitimde Kullamim Alanlar1 Ve Potansiyel Avatajlar:

Her gecen giin ¢esitlenen sanal gerceklik uygulamalari eglence, turizm, e-ticaret, tip, savunma,
yapilagma, {retim ve egitim alanlarinda kendini gostermektedir. Sanal gergeklik uygulamalar ile
ogrenciler egitim gezileri yapabilmektedir. Bdylece sanal olarak gittikleri yerlerde bulunma hissini
yasamakta ve o ortamda yer alan objelerin seslerini duyabilmektedir. Bu tiir uygulamalar askeri
egitimde savunma ve saldirt stratejilerinde simiilasyonlar destegi ile kullanilmaktadir. Tip egitiminde
ogrenciler sanal kadavralar veya canli insan bedeni iizerinde calisabilmekte ve gergekg¢i durumlari
yasayabilmektedir. Sanal gerceklik laboratuvarlarinda o6grenciler gergeklestirilmesi tehlikeli ve
maliyetli deneyleri defalarca yapabilme sansi bulabilmektedir. Sanal gergeklik uygulamalart soyut
kavramlarin 6gretilmesinde matematik alaninda; tarihi olaylarin ve yer yiizii olusumlarinin daha iyi
kavranmasinda tarih ve cografya alanlarinda etkin sekilde kullanilabilmektedir. Ayrica dil 6gretimi i¢in
farkli iilkelere sanal olarak gidilip oradaki insanlarla etkilesimde bulunulabilir. Cevrimi¢i ¢ok kullanicili
sanal gergeklik uygulamalari yardimi ile her bir kullanici farkli sanal gerceklik cihazlari kullanarak ayni
sanal ortamlarda birbirlerini gorebilmekte, iletisim ve etkilesime gecebilmektedir. Bu tiir uygulamalar
etkin igbirlikli ¢aligma faaliyetlerinin yerine getirilmesini saglamaktadir.

Sanal gerceklik uygulamalarinin maliyetlerinin yiiksek olmasi, erisim imkanlarinin kisith
olmasi, egitim sektdriine uyarlanmasinin uzmanlik gerektirmesi ve zahmetli olmast, her kullanici i¢in
kullaniminin kolay olmamasi ve teknik bilgi gerektirmesi, uzun siireli kullanimlarda saglik sorunlaria
yol agabilmesi (bas ve gz agrisi gibi) birer sinirlilik olarak géze carpsa da bu uygulamalarin kullanim
avantajlar1 goz oniinde bulunduruldugunda bu smirliliklarin zamanla {istesinden gelinebilir. Asagida
sanal ger¢eklik uygulamalarinin egitimdeki potansiyel avantajlari belirtilmistir:

e Sanal gergeklik 6grencilerin karmasik diisiince ve yeteneklerinin gelistirilmesine dogrudan

katkida bulunabilir (Roussou, 2004).

e Motivasyonu artirabilir.

e Disaridan gelen etkenlerden soyutlanarak, sadece lizerinde calisilan bilginin iizerine segici

olarak odaklanilmasini saglayabilir.

o Sanal gergeklik 6grencilere dersi anlamada giiclii bir ortam saglayabilir.

e Sanal gergeklik 6grencilerin yaraticilik ve 6zgiiven becerilerini artirabilir.

e Ogrenenlerin inceleme ve kesfetme imkanlarimin olmadigi yerlerin incelenmesinde

ogrenenlere kolayliklar saglayabilir.

e Olusturulmast miimkiin olamayan ortamlarin olusturulmasini ve 6grencilerin bu ortamlarda

deneyim yasamalarini saglayabilir.

e Ogrenenler kendi 6grenme hizlarma gore istedikleri kadar uygulamalara katilarak daha

etkili bir 6grenme gergeklestirebilirler.

e Ogrenenler zaman ve mekandan bagimsiz olarak uygulamalara katilarak sanal gergeklik

deneyimi yasayabilirler.
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e Ogrenciler gercek yasam ortamlarindaki gibi kesfetmeye yonelik ve fiziki caba gerektiren
bir gorevi bilgisayar basinda yorulmadan gergeklestirme imkanina sahip olabilirler.

e Sanal gergeklik ortamlart etkilesim ve aktif katilim gerektirdiginden 6grenenleri pasif
olmaktan ¢ikarip aktif hale getirebilmektedir.

e Sanal gergeklik uygulamalari ile 6grencilerin farkli sanal gergeklik donanimlarini kullanma
becerileri artabilir.

e Ogrenenler sanal gerceklik ortamlarinda kendi kendilerine kesfetme olanagina sahip olarak
yaparak ve yasayarak 6grenebilirler.

e Sanal gergeklik ortamlart gercek yasam etkinlikleri esnasinda karsilasilabilecek risk
faktorlerinin Oniine gecebilecektir.

e Deneylere ve 0grenme ortamlarina katilma sansi bulamayan engelli bireylerin sanal
gerceklik ortamlari ile 6grenme deneyimleri yagamalar1 saglanabilir.

e Sanal gerceklik uygulamalari ile birbirinden uzaktaki ve ortak ilgiye sahip bireyler ortak
projeler i¢in bir araya gelerek farkli deneyimler yasayabilir.
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