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Oz

Gelisen teknoloji ve karsi karstya kalinan toplumsal riskler dogrultusunda toplumlarin dijital teknolojilere
yonelisi kaginilmaz olarak devam etmektedir. Bireylerin dijital teknolojilere olan ilgisikuskusuz tiim sektorleri
dogrudan etkilemistir. Toplumlarin teknolojik gereksinimleri kapsaminda ve teknolojinin sundugu kolayliklar
dogrultusunda doniisiimii, yeni arz talep dengelerinin olusumunu saglamis ve bu olusan arz talep dengesi
dogrultusunda da toplumdaki bireylerin talepleri dogrultusunda sektdrel degisimler meydana gelmistir. Sektorel
bir gozle bakildiginda iletisim ve ona bagh teknolojiler de bu déniisiimlerin tamamindan etkilenmistir. Iletisim
teknolojilerinde meydana gelen bilyiik gelisimler ona bagli olan tiim alt disiplinlerinde degisimine yol agmistir. Bu
degisimler 6ylesine bilyiik olmusturki herbirii¢inayri ayri akademik agiklamalar getirilmesi zorunlulugu dogmustur.
Yeni ve yayginlasmakta olan bir teknoloji olarak sanal ger¢eklik teknolojisi anahtar konsept tanimlamalart ile hem
iletisim gergevesinde hem de egitsel siireclerin yiiriitiilmesine iligskin konular da bagarili bigimde uygulanabilmesi
sayesinde yeni bir firsat olarak nitelendirilmektedir. Ozellikle egitim siireglerinin giiniimiizde Z kusagina y&nelik
oldugu disiiniiliirse ve Z kusaginin nitelikleri degerlendirilirse; sanal gergeklik teknolojisi kullanilarak yiiriitiilecek
bir egitim gretim siirecinin bagar1 olasiiginin yiikselecegi beklenebilir. Bu baglamda Istanbul Aydin Universitesi
Iletisim Fakiiltesi Yeni Medya Arastirma ve Uygulama Merkezi biinyesinde sanal gergeklik teknolojisini kullanan
ve Halkla iliskiler lisans 6grencilerini hedefleyen ve “Dort Model Miizesi” isimli bir ¢aligma gerceklestirilmistir.
Calisma kapsaminda Halkla Iliskiler 6grencileri icin hazirlanmis olan miifredatlar incelenmis ve igerisinden uygun
konular olarak degerlendirilen Halkla Iliskilerde Dort Model secilmistir. Segilen konular baglaminda senaryo
hazirlanmis ve Istanbul Aydin Universitesi Radyo Televizyon ve Sinema béliimiine bagh Ses Stiidyolarinda ses
kayitlar1 gergeklestirilmistir. Senaryoya bagli kalinarak 3D modellemeler, kaplamalar ve son olarak sanal ger¢eklik
yazilimi gelistirilmistir. Bu ¢aligmada “Dort Model Miizesi” isimli sanal gergeklik egitim gretim yazilimimin
senaryosu ve igerigi iletisim bilimi ¢ercevesinde incelenmis ve ¢oziimlemeleri yapilmistir.

Anabhtar kelimeler: Sanal gergeklik, halkla iliskiler, egitim, iletisim, teknoloji.
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USAGE OF VIRTUAL REALITY AT
DIGITALISATION PROCESS OF EDUCATION:
MUSEUM OF FOUR MODEL

Abstract

Societies continue towards digital technologies because of advancing technology and faced by public
risks. Interest of individuals to technology impact all industries. Transformation of society due to advancing
technology created new supply demand balances and in line with these new supply demand balances was created
industry changes. Almost all sectors, especially education and communication have changed. Virtual Reality as
a new and spreading technology with key concepts definitions, giving new opportunities because of successful
communiciation and education process. Considering that the educational processes are predominantly oriented
towards the z generation and evaluating of attributes the z generation; can be expected the potential for success will
increase with virtual reality education. In this context; study has been carried out within Istanbul Aydin University
Communication Faculty New Media Application and Research Center towarding public relations students using
virtual reality named by “Museum of Four Model”. Scope of that work; the curriculum was examined and public
relations topics were selected. After that scenarios were created and recorded speechs. At the final 3D modelings,
animation recordings and virtual reality software developed. In this study; examined scenario and content of
virtual reality education software “Museum of Four Model” at the framework of communication science

Keywords: Virtual reality, public relations, education, communication, technology.

Giris

Gegmisten giiniimiize toplumlar teknoloji iiretmis ve tirettigi teknolojiler dogrultusunda da doniisiime
ugramistir. Giintimiizde de benzer bir doniisiim goze carpmaktadir. Bilgi toplumuna gegis siirecinde giinliik hayati
etkileyen bir¢ok degisim meydana gelmektedir. Bu degisimlerin motor giiciinii ise teknolojinin getirdigi yenilikler
olusturmaktadir. Toplum ihtiyaglarina karsilik bir cevap olarak verilen teknolojik yenilikler ardindan toplumsal

degisiklikleri de beraberinde getirmektedir. Bu siirecin toplami dijital doniisiim olarak ifade edilmektedir
(Kocaman-Karoglu, Bal-Cetinkaya, & Cimsir, 2020, s. 147-184).

Dijitallesme siirecinde sanal gergeklik teknolojisi bir iletisim ve medya aract olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Gelecekte sanal gergekligin egitim alaninda temel teknoloji olarak kullanilacagi nitelendirilmektedir.
Ozellikle yaygmligmin artmasi ile donanim maliyetlerinin diismesi ve erisilebilir icerigin kaliteli hale gelecegi
cesitli cevrelerce 6n goriilmektedir (Ferhat, 2016, s. 726). Gliniimiizde yasanan pandemi gibi hayatin dogal akigini
derinden etkileyen durumlar dijital teknolojinin egitim 6gretim siireglerinde kullanimini siddetle arttirmustir. Dijital
teknolojiler daha simdiden egitim dgretim siireglerinin birgok asamasinda yogunlukla kullanilmaya baglanmustir.
Cesitli online egitim platformlarinin yayginlagmasi 6zel tesebbiislere iliskin 6rnekler teskil ederken, pandemi
stirecinde Milli Egitim Bakanligi’nin tiim egitim 6gretim siireglerini online ve uzaktan egitim platformlarina
tagimasi, egitim ogretimin dijitallesmesinde bir kamusal 6rnek olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu nokta da yeni
iletisim veya zaman zaman medya araglarinin mevcut egitim 6gretim miifredatlarina dogru olarak uyarlanmasi ve
basarili uygulamalarinin gergeklestirilmesi bir sorun olarak nitelendirilmektedir.

Egitimde sanal gerceklik incelendiginde sasirtict bicimde siirecin yiiz yillik bir tarih araligina yayildigt
goriilmektedir. Sanal gercekligin egitim alaninda kullanimina yonelik en bilinen 6rnekler ugus simiilatorleridir
ve bildigimiz anlamda sanal gergeklik teknolojisini kullanan ugus simiilatorlerinin ilk 6rnegi Furness’in “Super
Cockpit” ismi verilen ekipmanidir (Furness, 1986, s. 63-65). Giinlimiizde ise dahe gelismis ekipmanlarin kullanim1
ile egitimde sanal gerceklik kullanimi1 devam etmektedir. Engage (URL - 1) ve ClassVR (URL - 2) gibi ¢aligmalar
sanal smif ve sanal konferans ortamlarini egitim siireclerinde senkron olarak kullanima sunarken; defibilator
gibi tibbi cihazlarin kullanimina iliskin asenkron sanal gerceklik destekli uygulamalar da mevcuttur (Ozdemir,
Cakmak, Yol, Ozdemir, & Ozdemir, 2020). Hangi disipline odaklanirsa odaklansin sanal gercekligin kullaniminda
on plana ¢ikan en biiyiik zorlugun igerigin liretimine iliskin oldugu goriilmektedir. Gergeklestirilen literatiir
taramalarinda da sanal gerceklik iceriginin iiretimine kisitht bilgilerin meveut oldugu goriilmiistiir. Ayrica sanal
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gerceklik teknolojilerinin egitim alaninda kullanimi ve ¢ift yonlii bir iletisim araci olarak sanal bu teknolojinin
iletisim bilimi ¢ergevesinde egitsel siireglerdeki agiklamalar1 énem arz etmektedir. Istanbul Aydin Universitesi
Yeni Medya Arastirma Merkezi VR Laboratuvarlar1 biinyesinde 2020 yili igerisinde Halkla Iliskiler egitimini
hedefleyen “Dort Model Miizesi” isimli sanal gergeklik yazilimi gelistirilmistir (Erol, 2020). Bu ¢alismada da
“Dort Model Miizesi” isimli yazilimin gelistirme siireci agsamalart ile ifade edilmis ve siire¢ sonunda ortaya ¢ikan
igerik, iletisim bilimi baglaminda agiklanmaya ¢aligilmistir.

Yeni iletisim Ortam Olarak Sanal Gergeklik

“Sanal Gergeklik” kavrami, bilgisayarlarin olusturdugu, katilimcilara ger¢ekmis gibi hissettiren ve
dinamik bir ortamla karsilikli iletisim saglayan ii¢ boyutlu bir simiilasyon modelidir. (Yengin ve Bayrak, 2019:
302). Tam katilimli ortam olarak ifade edilen sanal gergeklik (Yengin ve Bayrak, 2017: 103) ge¢misi itibari ile
incelendiginde yeni bir konsept olmadigi goriiliir. Sanal gergekligin gegmisine bakildiginda farkli kaynaklar farkli
tarihlere isaret etmektedir. Bazi kaynaklarda sanal gergeklik Ivan Sutherland’in “The Ultimate Display” kavramsal
aciklamalarina dayandirilirken (Gobbetti & Scateni, 1998, s. 1), baz1 kaynaklarda da 1977 yilinda Birlesik Devletler
Hava Kuvvetleri caligsant Furness’in “supercockpit” isimli u¢us simiilasyonuna dayandirilmaktadir (Giircan ve
digerleri, 2017, s. 3). Tarihsel gegmisi nereye dayanirsa dayansin, sanal gerceklik; bilgisayar tabanl teknolojilerin
kullanim1 sayesinde (Linowes, 2015, s. 2) kullanicisina dinamik bir ortamda gergekmis hissini yaratan ve ¢ift
yonlil iletisim olanag1 sunan bir benzetim modeli olarak nitelendirilmektedir (Bayraktar & Kaleli, 2007, s. 2). Bu
yonii ile giiglii bir iletigim arac1 olarak sanal gergeklik teknolojisi karsimiza ¢ikmaktadir. Bu baglamda 6zetle

Giintimiizde kaskli ekran olarak bilinen (Head-Mounted Display / HMD) sanal gerceklik teknolojisi
(Bayrak ve Yengin, 2021: 71) tip alanindan turizme kadar genis bir yelpazede kullanilmaktadir (Kaleci, Tepe,
& Tiziin, 2017, s. 670). Kuskusuz egitim alan1 da bu yelpaze igerisinde yer edinmistir. Sagladig1 avantajlardan
otirt sanal gergeklik, 6grenciye ¢ok ¢esitli yollarla egitsel igerigi ulastirabilmektedir. Sanal gergekligin bircok
otorite tarafindan yapilan tanim1 6grenciye ulastirilacak olan egitsel icerigin ne gibi ¢esitli yollar kulanacagini
barindirmaktadir. Ornegin Washington Universitesine bagli HIT Laboratuvarlari (Human Interface Technology
Laboratory) sanal gerceklik tanimini su sekilde yapmaktadir; “Goris, ses ve/veya diger sensor bilgilerini
ileten ve insani bagka bir mekan da hissettiren iic boyutlu bilgisayar simiilasyonudur.”(URL-3). Tanimlamada
goriildigii tizere egitsel icerik 6grenciye sunulurken, hem 6grencinin egitsel igerige uygun bir mekan da bulunmasi
hissettirilebilirken hem de cesitli sensor diye tabir edilen giris ¢ikis aygitlart ve gelistirilen yazilimin giicii araciligi
ile daha gercekei ve fantastik yontemler uygulanabilir. Bu sayede de 6grencinin daha kalici bir deneyim yasayarak
ogrenmesi saglanabilir.

Egitimde sanal gergekligin kullaniminin sahip oldugu ozellikler asagidaki gibi siralanabilir (Cavas,
Huyugiizel Cavas, & Taskin Can, 2004, p. 110); Etkilesim: Ogrencinin sanal ortamda bulunan objeler ile etkilesimi,
objelerin incelenmesine olanak saglar. Ogrencinin Dikkatinin Toplanmasi: Yapilan arastirmalara gore; 6grencilerin
sanal gergeklik ortaminda egitsel igerige erisimi, egitsel igerigin konusuna tamamen odaklanmasina ve hakim
olmasina sebebiyet vermektedir. Oykiisel Esneklik: Sanal gergeklik ortaminda yiiriitiilen egitsel caligmalar dykii
bazl esneklige sahip olmaktadir. Deneyimsel Kazanim: Ogrencilerin sanal ortami kullanmalart ile sanal deneyim
yasantilar1 kazanmaktadirlar. Duyulara Verilen Onem: Sanal gergeklik teknolojisinin grencilerin duyu organlarina
hitap edisi, egitsel siireci hizlandiran bir unsurdur. Egitsel siiregte kullanilacak olan sanal gergeklik teknolojisi igin
kuskusuz araglarinda incelenmesi 6nem arz etmektedir. Bu baglamda sanal gergeklik teknolojisini kullanimina
izin veren araglar ii¢ genel baslik altinda incelenebilmektedir

Glinimiizde sanal gerceklik denildiginde akla gelen ilk ara¢ basa takilabilen ekran olarak
nitelendirilebilecek olan HMD cihazlaridir. {lk 6rnekleri 1961 yilina kadar giden (Sherman & Craig, 2003, p. 25)
HMD ler giiniimiizde mobil cihazlarin yayginlagmasi ile ve Oculus Rift ve HTC Vive gibi cihazlarin son tiiketiciye
indirgenmesi ile bilinirligi ve yayginligi artmistir (Linowes, 2015, p. 3). HMD’ler biinyesinde genellikle her g6z
i¢in ayri ayri ekranin bulundugu (bazidurumlarda tek ekranin bulundugu), yine genellikle kulaklik bulundugu ve
hareket algilayici sensorler bulunan baslik olarak nitelendirilebilirler. HMD’ler kablolu ya da kablosuz olarak
bilgisayara baglanarak kullanan bireyin sanal ortamda bulundugu hissini vermeyi hedefler (Cavas, Huyugiizel
Cavas, & Taskin Can, 2004, p. 111). Ancak bu 6zellikler siirekli gelismekte ve bigim degistirmektedir.
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Gorsel 1: Bilgisayara Bagli Bir HMD ve Kullanict (URL-4)

Sanal Gerceklik Simiilator Ornekleri

Kabin simiilatorleri genellikle ugak, otomobil, tren gibi ara¢ egitimleri icin kullanilan sanal gergeklik
cihazlaridir. Pahali araclari fiziki olarak kullanilmasindan 6nce egitimlerinin gergege yakin sekillerde yiiriitiildigi
ortamlardir (Sen & Satir, 2020, p. 17). Havelsan tarafindan tiretilen Denizaltt Dalig Simiilatorti kabin simiilatorleri
icin iyi bir 6rnek teskil etmektedir. Simiilator ile denizalti personeline, denizaltinin su {istii ve su alt1 seyri ve seyir
esnasindaki ekipmanlarina iliskin egitimler yiiriitiilebilmektedir (URL-5).

Gorsel 2: Denizalt: Dalis Simiilatérii Dis Gériiniim (Solda) (URL-6) ve I¢ Gériiniim (Sagda) (URL-7)

Oda diinyalar1 birden fazla kullanicinin kullanabilecegi bi¢imde oda nin tiim diizlemlerine goriintliniin
yansitilmasi ile kullanilan sanal gerceklik araclaridir. Bu odalara ilk 6rnek Illinois tiniversitesinin CAVE sistemi
olarak literatiirde yerini almistir (McLellan, 1996, p. 467). Masatiistii bilgisayarlara daha bagimli olan bu teknikte
goriintli genellikle monitdrler aracililig ile kullaniciya iletilir ancak kullanicr veri eldiveni ya da spaceball isimli
giris araglart ile sanal olarak monitdr lizerinden sunulan goriintiiyii kontrol edebilir (Cavas, Huyugiizel Cavas, &
Taskin Can, 2004, p. 112). HMD yapisina benzemesine ragmen niteliksel farkliliklar bulunan HCD’de kullanici
askida duran bir diirbiin benzeri ara¢ yardimu ile sanal gergeklik ortamini goriir ve bilgisayara baglh giris cihazlar
ile sanal gergeklik ortaminin kontroliinii deneyimler (Cavas, Huyugiizel Cavas, & Tagkin Can, 2004). Aynalar
diinyas! ile kullanicilarin gercek diinyada yer alan goriintiisii gorlintiileme cihazlar1 araciligr ile sanal diinya
ya aktarilir. Aktarilan bu goriintii ¢esitli teknolojiler ile islenerek tekrar kullaniciya sunulur. Aynalar diinyasini
diger sanal gergeklik tekniklerinden ayiran ise kullanicinin herhangi bir aract kullanma mecburiyeti olmamasidir
(McLellan, 1996, p. 467).
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Gorsel 3: Sanal Giyim Odalar1 Aynalar Diinyasi i¢in Uygulama Ornegi Teskil Eder (URL-8)

Dort Model Miizesi Gelistirme Siireci

Dort Model Miizesi isimli sanal gergeklik yaziliminin gelistirilme siiregleri birkag asama ve modelden
olugsmaktadir. Siire¢ dikkatle incelendiginde ii¢ ana basliktan olustugu gortilmektedir. Ayrica her baslik kendi alt
basliklarina ve siireglerine sahiptir. Bu baglamda oncelikli asama olan planlama, yiirtitiilecek proje i¢in sanal
ortamda herhangi bir gelistirme yapmadan 6nce bazi sorularin yanitlarinin arandigi ve takvimi ile birlikte
projelendirmenin yapildigi bolimii ifade eder. Dolayist ile Dort Model Miizesi gelistirilmeye karar verildiginde
planlama siireci iki alt asamada yiiriitiilmiistiir; Teorik Planlama ve Projelendirme.

Teorik Planlama Projelendirme

*Problemilerin Belirlenmesi eDékiimantasyon

sCéziim Onerilerinin Belirlenmesi sTakvim
sAlternatiflerin Belirlenmesi

Sekil 1: Planlama Modeli

Teorik planlama olarak isimlendirilen bu bolimde varilmak istenen hedef belirlenmis ve belirlenen
hedefe varilabilmesi igin mevcut problemler tespit edilmis, tespit edilen problemler ile bas edilebilmesi igin
gereken araglar belirlenmistir. Bu noktada tespit edilen problemler bir anlamda planlama siireci sonrasinda yer alan
gelistirme, test ve yayin siire¢lerinin alt basamaklarinin olugsmasini saglamistir. Ayrica mevcut kapasite belirlenmis
ve mevcut kapasitenin diginda kalan konular i¢in ¢dziim Onerileri getirilmis ve ¢dzim yontemleri ile alternatif
¢ozlim yontemleri bulunmustur. Dért Model Miizesi i¢in teorik planlama yapilirken asagida tablo halinde verilen
problemler ve ¢dziim Onerileri tespit edilmistir.
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Cizelge 1: Egitsel Konularin Belirlenmesine Iliskin Problem ve C6ziim Onerileri Cizelgesi

Problem

Coziim Onerisi

Alternatif Coziim Onerisi

[Egitsel Konularin Belirlenmesi

Sanal Gergeklik Ortaminda
Sunulacak Egitsel Konularin
Secimi

Egitsel Icerigin Nasil
Sunulacagt

Halkla iligkiler lisans dgrencileri
hedefleneceginden lisans egitimi
veren bir kurumdan danismanlik
alinmast.

Secilen konularin hazirlanacak
olan bir senaryo yardimu ile
hikaye agirlikli bicimde sunumu.

Halkla iligkiler yiiksek
6grenim alanina yonelik
basili materyallerin
incelenerek konularin se¢imi.

Segilen konularin
hazirlanacak olan bir senaryo
yardimut ile oyunlastirma
agirlikli bicimde sunumu.

Cizelge 2: Senaryolastirma ve Ses/Miizik Konularilan liskin Problem ve C6ziim Onerileri Cizelgesi

Problem

Cozum Onerist

Alternatif Coziim Onerisi

Senaryolastirma

Sesler ve Miizik

Yazilacak olan senaryonun neye
nasil hizmet edecegi (Niteliklerinin

belirlenmesi)

Senaryo da metinsel olarak ortaya

¢ikan yapinin disinda kalan
unsurlarinin nasil belirlenecegi

Senaryoda yer alan dialoglarin kayit

stiregleri nasil yiirtilecek

Senaryo kapsaminda uygun
miiziklerin tespiti ve lisans
problemleri

Ses efektlerinin nereden nasil tedarik

edilecegi

Yazilacak olan senaryo
sinopsisi de igeren genis
mekan tasvirlerinin
bulundugu bir yapida
hazirlanmalidir. Mekan
tasvirleri 3D modelleme
stirecine destekleyici nitelikte
olmalidir.

Senaryo yazimi sonrasinda
senaryoya bagli kalinarak
yiriitiilen basit bir kroki

ile mekan tasvirinin
iyilestirilmesi gerekmektedir.

Istanbul Aydin Universitesi
Radyo Televizyon ve Sinema
boliimiine bagl ses kayit
stiidoyunun kullanimi igin
gerekli izinlerin saglanmasi

Internette yer alan lisans
kapsaminda olmayan ve
herkes i¢in kullanima
sunulmus miiziklerin
kullanimi ve temini

Internette yer alan lisans
kapsaminda olmayan ve
herkes i¢in kullanima
sunulmus ses efektlerinin
kullanimi ve temini

Ses kayit igin gerekli
nitelikleri saglayan 6zel
stiidyolarin tespiti ve
anlagmalarin yapilmasi.

Istenilen niteliklere
sahip miizik kaydinin
miizisyenler aracilig1 ile
gerceklestirilmesi.

Cizelge 3: Tiim Gorsel Iceriklere iliskin Problem ve Céziim Onerisi Cizelgesi

DOI'NO: 10.17932/CTC.2021/ctc21.087
© Istanbul Aydin University

894



Communication and Technology Congress — CTC 2021 (April 12th-14th, 2021 - Turkey, Istanbul)

Problem

Coziim Onerisi

Alternatif Coziim Onerisi

Gorsel ve
Metinsel
Igerikler

3D Modelleme

Animasyon
Kayitlar

Senaryo kapsaminda yer alan tiim
gorsel/Metinsel igeriklerin nereden
nasil temin edilecegi ve lisans
problemleri

3D modellemesi gergeklestirilecek
olan nesneler nelerdir?

Nesnelerden bagimsiz olarak sanal
ortamin gergek diinyaya benzetimi
nasil olacaktir?

Senaryo dogrultusunda
belirlenen ana ve yan
karakterlerin modellemeleri nasil
gerceklestirilecektir.

Modelleme siireclerinde hangi
yazilim/araglar kullanilacaktir?

Modelleme siirecinin bir pargasi olan
Material ve Texture islemleri nasil
yiriitiilecektir?

Animasyon gerektiren 3D modeller
icin animasyon kayitlar nasil
yiiriitiillecektir?

Internette yer alan ve
herkesin erisimine agilmis
gorsel/Metinsel igeriklerin
kullanima.

Senaryo da yer alan tiim
nesnelerin ve senaryoda yer
almayan ancak sanal ortam
da dekor olarak kullanilacak
diger tiim objelerin listesi
belirlenmelidir.

Senaryo yazimi sonrasinda
gerceklestirilen kroki
caligmasi referans olarak
almmalidir.

Ana karakterler i¢in
modelleme hizmeti
profesyonel olarak satin
almmalidir. Yan karakterler
i¢in Internette yer alan ve
yeniden kullanima uygun
lisanslanmis karakter
modelleri kullanilmalidir.

3Ds Max, Maya v.b 3D
modelleme yazilimlari
lisansli olarak satin alinarak
kullanilmalidir.

Internette yer alan iicretsiz
material ve kaplamalar
kulanilmalidir.

Blender yazilimi animasyon
kayit edilmesine izin
vermektedir ve blender
yazilimi kullanilmalidir.

Eger uygun ise gergek
bir mekan incelenip
modellenebilir.

Tim karakterler igin
internette yer alan uygun
benzerlikte ve yeniden
kullanim igin lisanslanmis
karakter modelleri
kullanilmalidir.

The Blender Foundation
kurumunun {icretsiz
yazilimi olan Blender
3Dmodelleme araci
kullanilmalidir.

3D Modelleme alan
Istanbul Aydin Universitesi
Yeni Medya 6grencilerinden
destek alimmalidir.

Adobe firmasinin bir
hizmeti olan ve mixamo.
com iizerinde yer alan
hazir animasyonlar
kullanilmalidir.

Cizelge 4: Gelistirme, Test ve Yayin Siirecine Iliskin Problem ve Céziim Onerileri Cizelgesi

=
% E
gﬁ
EE
=€
£
w2

Gelistirme
Platformunun

Tespiti

Tespiti

Problem

Hangi sanal gerceklik
cihazina yonelik gelistirme
yapilacaktir?

Uretilen tiim igerikler
hangi platform kullanilarak
gelistirilecek/yazilima
doniistiriilecektir?
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Test Siireci

Yayin Siireci

Uretilen yazilimin dogru
calistig1 nasil belirlenecektir?

Hangi yayin platformu
kullanilacaktir?

Yayn platformunun iiretilen

yazilimi red etmesi durumunda
yiiriitiilecek ¢oziimler nelerdir?

Yazilim validasyon ve test
firmalarindan profesydnel
hizmet alinmalidir.

Steam yayin platformu
kullanilmalidir.

Red sebepleri incelenmeli
ve miimkiinse
giderilmelidir. Aksi haller
de diger yayin platformlar
ile yaymlama islemleri
yiiriitilmelidir.

Yazilim senaryo temelinde
hazirlanan test senaryolari
dogrultusunda test
edilmelidir.

Epic Store, Origin ve diger
yayin platformlarindan
uygun olani se¢ilmelidir.

Uretilen yazilim igin 6zel
bir yayinlama platformu
gelistirilmelidir. Web
sitesi v.b yapilar lizerinden
yazilim yaymlanmalidir.

Teorik planlamadan sonra baglanan Projelendirme siireci ile teorik planlama kismindaki tiim asamalar

dokiimante edilmis ve ayrica takvimlendirilmistir. Ayrica egitsel konularin belirlenmesi de bu bdliimde
gerceklestirilmis ve Halkla fliskiler Lisans Ogrencilerinin ders miifredatinda yer alan Halkla liskilerde Dort Model

isimli konularin projede kullanilmasina karar verilmistir. Se¢ilen konularin hikaye yapisina daha uygun olmasindan

dolay1 hikayelestirme ile sunumunun miimkiin oldugu goriilmiistiir. Bunun yanisira diger dékiimantasyon islemleri
(Model listesisinin hazirlanmasi gibi) bu asamada yiiriitiilmiistiir. Asagida yer alan tablo da Dort Model Miizesi
i¢in gerceklestirilmis takvim ¢aligmasi yer almaktadir.

Cizelge 5: Proje Takvimi

Is/Zaman

2019

2020

Kasim

Aralik Ocak

Subat | Mart

Nisan

Mayis | Haziran

Senaryo

X

X

Ses/Miizik

Gorsel/Metinsel
Icerikler

3D Modelleme

Gelistirme

Test Siireci

Yayin Siireci

Planlama asamasinin ardindan gecilen bolim gelistirme asamasi olarak isimlendirilmistir. Bu asama
yazilimin her anlamda gelistirilmesi islerini kapsamaktadir. Ses kayitlarmin gergeklestirilmesinden, yazilimin
hazirlanmasina kadar olan siire¢ gelistirme olarak ele alinmistir. Dért Model Miizesi’nin gelistirme asamasin da

artik planlama sirasinda belirlenen problemlerin ¢dzlim 6nerileri durum degerlendirmesi yapilarak belirlenmis
ve gelistirme siireci bu se¢imler dogrultusunda yiiriitilmistiir. Gelistirme siirecinde eger farkli bir durum ile

karsilasilirsa planlama agamasinda tespit edilen ¢6ziim 6nerilerinden tekrar segimler yapilarak projenin aksamadan

yayin asamasina ge¢cmesi ve basariyla sonuglandirilmast hedeflenmistir.
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Semnaryolastirrmra

Ses Kawy itlanrs

Serrsel we
Mreletimsael
ilcerikler

Sekil 2: Modelleme Oncesi Gelistirme Siirecinin Model Uzerinde Gosterimi

Senaryolagtirma tiim projenin en dnemli asamasini olusturmaktadir. Senaryo gelistirilecek proje igin
bir zemin, kok olma niteligini tasimaktadir. Dolayisi ile gelistirme asamasi senaryo yazimi ile baglatilmistir.
Senaryo yazimi kendinden sonraki siiregleri biitiiniiye etkileyen ve destekleyen bir gercekleltirilmistir. Planlama
asamasinda daha ¢ok aragsal ve dis etkilere kars1 planlamalar yiiriitiilmesine karsin; senaryo, sunulacak hikayenin
yanisira, gelistirme asamasinin herhangi bir sathasinda kullanilacak olan yazilim varliklariin belirlenmesine
olanak saglamaktadir. Yiiriitiilen bu proje ye konu olan biitiin varliklar miimkiin oldugu kadar dis bagimliliktan
yoksun olarak iiretilmek istendiginden, iiretimin gergeklestirilmesi sirasinda senaryonun bir rehber niteligi
tasimast hedeflenmistir. Bu sayede gelistirme agamasinin herhangi bir asamasinda yanitsiz bir sorunun kalmamasi
saglanmistir. Fransiz senaryo formati kistaslarina uygun olarak, planlama asamasinda yiiriitiilen egitsel i¢eriklerin
belirlenmesi asamasi gergevesinde belirlenen konulara iligskin senaryo yazimi gegeklestirilmis, dialoglar ve mekan
tasvirleri belirlenmistir. Ardindan yine gelistirme siirecinde biiyiik 6neme sahip olan kroki ¢izimi gerceklestirilmistir.
Dialoglar ile ses kayit siireci icerigi olusturulurken, mekan tasvirlerinin zenginligi sonrasinda yiiriitlecek olan
modelleme ve ses efekti gibi veya sahne yerlesimi konusunda biiyiik 6nem arz etmistir.

Sanal Gergeklik

Skor Tahtasi

OO 1. test
3. test [ il

Baslangi¢

[
[

4. test L | 1

: WGiSE
Ziyaretgi Defteri

(Son test) Ana Giris
Gorsel 4: Dort Model Miizesi Yerlesim Krokisi
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Senaryo calismasinin ardindan senaryoda yer alan dialoglarin kaydi igin Istanbul Aydin Universitesi
Radyo Televizyon ve Sinema boliimiine bagli Ses Kayit Stiidyosunun kullanimi igin gerekli izinler alinmis ve ses
kayitlar1 Istanbul Aydin Universitesi Yiiksek Lisans Ogrencileri olan Serhat Yilmaz ve Thsan Emre Erol tarafindan
gerceklestirilmigtir.

Gorsel 5: Dort Model Miizesi Ses Kayit Islemleri Yiiriitiiliirken

Ses efektleri i¢in yine senaryo incelenerek senaryoda ifade edilmeye ¢alisilan ambiyans ve duruma uygun
ses efektleri bunun yanisira, yazilim igerisinde kullanilmak istenen miizikler tiir agisindan da degerlendirilerek
Youtube Music Library arasindan tekrar kullanima uygun olarak lisanslanmis segenekler arasindan belirlenerek
yazilim varliklar1 arasinda dahil edilmistir.

Planlama agamasinda egitsel igerigin belirlenmesine iliskin yiiriitiilen ¢alisma, gorsel ve metinsel igeriklerin
tespiti igin taslak bir yap1 olusturmustur. Bu taslaktan yola ¢ikilarak senaryo yazimi gergeklestirildiginden, senaryo
da yer alan tiim objelerin gorselleri ve metinsel arkaplanlart hazirlanmistir. Gelistirme sirasinda kullanilmak iizere
senaryoya uygun gorsellerin dijital halleri Google aramalari ile tespit edilmis ve lisans durumlart kontrol edilerek
uygun klasor yapist ile daha sonra kullanilmak tizere kaydedilmistir. Ayni sekilde gorseller ile iligskilendirilecek
olan metinlerde uygun klasor yapilari ile kayit altina alinmustir.

i
Al |J
i

; yrl
it ey
al ”,Ilﬂ‘ ! i
AET e i
i

3 1€

Gorsel 6: Dort Model Miizesi Ierisinden Gorsel ve Metinsel Icerik

3D Modelleme, Material/Texture Siirecleri ve Animasyon Kayitlari
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i. Objelerin Modellenmesi

Planlama agsamasinda bahsedilen ve projelendirme asamasinda liste haline getirilen objelerin modellenmesi
bu siiregte baglamis ve bazi objeler Blender yazilimi araciligi ile modellenirken bazi objeler yeniden kullanima
uygun lisansl olarak internet {izerinden temin edilmistir. Bu objeler bir ¢erceve den ¢icek saksisina kadar genis
bir yelpazeyi kaplamistir.

ii. Sanal Ortamin Modellenmesi

Senaryo siirecinde yer alan kroki baz alinarak ve senaryo da belirlenen mekan tasvirlerinden yararlanilarak
Blender yazilimi araciligi ile Dort Model Miizesi isimli sanal ortam modellenmistir.

3D Modelleme
« Objelerin Modellenmesi Material ve Texturelerin

+Sanal Ortamin Modellenmesi Gelistirilmesi Gl Sl L e i

» Karakterlerin Modellenmesi

Sekil 3: Modelleme Siireci Modeli

Gorsel 7: Modelleme Sirasinda Sanal Ortam

iii. Karakter Modellemesi

Karakter modellemesi en zorlu siireglerden biri olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Dolayisi ile senaryo da yer
alan ana karakter i¢in profesyonel hizmet alinmis, yan karakterler ise Adobe firmasinin hizmeti olan mixamo.com
tizerinde sunulan {icretsiz karakterler arasindan se¢ilmistir.
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Gorsel 8: Dort Model Miizesinde Kullanilan Karakterler. Edward Bernays (Solda), Ivy Lee (Ortada),
Diger Karakterlere Ornek (Sagda)

iv. Material ve Texturelerin Diizenlenmesi

Materyal diizenlemeleri ayri bir uzmanlik alani olarak degerlendirilmesine ragmen problem miimkiin
oldugu kadar ¢ok texture kullanimi ile asilmaya g¢alisilmistir. Kaplama olarakta gecen texturelerin se¢imi igin
ticretsiz texture dosyalar1 paylasan platformlar olan poliigon.com ve texturechaven.com gibi internet kaynaklari
tercih edilmistir. Ayrica Istanbul Aydin Universitesi Yeni Medya ve Iletisim Béliimii 6grencisi Batuhan Culhaoglu
texture boyama seklinde tabir edilen siireglerde projeye destek olmustur. Bu sayede sanal ortamin goriintlisiiniin
miimkiin olan en gergek goriintitye yakinlagsmasi saglanmistir.

v.Animasyonlarin Kaydi

Tim animasyonlarin kaydi i¢in Adobe firmasinin mixamo.com iizerinden verdigi hazir animasyonlar
tercih edilmistir. Bu tercih ile siirecin hizlanmasi hedeflenmistir. Mixamo, disaridan 3D karakter yiiklenerek
animasyon kaydina da izin verdiginden dolay1 profesyonel hizmet olarak alinan 3D ana karakter mixamo araciligi
ile hareket ettirilebilmistir.

vi.Yazilim Gelistirme

Yazilim gelistirilme siirecinde Planlama asamasinda belirlenen Unreal Engine isimli oyun motoru
kullanilmistir. Bu motora hazirlanan tiim 3D modeller, ses kayitlari ve diger biitiin i¢erikler dahil edilmis, HTC
Vive donanimi igin gereken yazilim modiilleri kurularak sanal gergeklik modunda yiiriitiilebilmesi igin gerekli
ayarlamalar yapilmis ve Blueprint ismi verilen gorsel yazilim gelistirme araglari kullanilarak yazilim gelistirilmistir.

Gorsel ve
Metinsel
Igerikler

Derlenen Yazilim

Sekil 4: Yazilim Gelistirme Siirecinin Model Uzerinde Gésterimi
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Yazilimm motor biinyesinde gelistirilmesinin ardinan yazilim Windows isletim sistemi i¢in derlenerek
¢iktis1 almmustir. Siireclerin tamam fhsan Emre Erol ve Istanbul Universitesi Bilgisayar Miihendisligi Ogrencisi
Oktay Sahin’in ¢aligmasi ile istanbul Aydm Universitesi Yeni Medya ve Iletisim Arastirmalar1 Merkezi biinyesinde
yer alan Sanal Gergeklik Laboratuvarlarinda yiiriitiilmiistiir.

Gorsel 9: Unreal Engine Blueprint Editorii

Herhangi bir yazilim gelistirme isinin en 6nemli agamasini test siireci olusturmaktadir. Kullaniciya dogru
calisan bir yazilimin sunumu, dogal olarak yazilimin basarisi ile dogru orantilidir. Genel kaninin aksine yazilim
gelistirme aslinda bir hata yonetimi isi olarak degerlendirilmelidir. Ancak hatalarin tespiti i¢in gergeklestirilecek
olan test siiregleri, proje derinligi ile iliskili olarak ¢ok daha farkli bir siirectir. Siirecin farkli olmasinin sebebi,
yazilimi gelistirenin yazilimi test edebilmesinin 6niindeki biligsel engellerdir. Herhangi bir yazilimi gelistirenler
ile test edenler arasinda mevcut olmasi hedeflenen enformasyon eksikligi, hata tespitinde basariy1 artirmaktadir.

Dort model miizesi yazilimi da bu baglamdan yola ¢ikilarak tiniversite 6grencilerinin ilk kullanimina
sunulmus ve hata tespitleri gergeklestirilmeye ¢alisilmistir. Hazirlanan test senaryolari dogrultusunda 6grencilerin
yazilimin her asamasini kullanmalar1 saglanmis ve geri besleme alinmigtir. Test siireci yazilim gelistirme ile yayin
siireci arasinda bir filtre veya duvar benzeri bir yapida yiriitilmistir. Windows ortami i¢in ¢iktist alinan ilk
yazilim test edilmek iizere bu siiregte ¢alistirilmig ve senaryo 6ncesinde var olmayan ve oyun igi etkilesim olarak
sayilabilecek yapilarin eklenmesi ile test senaryosuna doniistiiriilmiistiir. Ardindan test senaryoslari ¢alisan yazilim
lizerinde uygulanmig ve hata tespiti yapilarak rapor olusturulmustur. Olusturulan rapor ile yazilim versiyon
yiikseltme ve hatalarin giderilmesi adina yazilim gelistirme siirecine tekrar sokulmustur.

Test Sireci

Gelistirme

Sireci Yayin Sureci

Sekil 5: Gelistirme, Test ve Yayin Siireci Modeli
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Yazilim test senaryosundan basari ile gecene kadar bu islem siirdiiriilmiis ve sonugta basarilt bir sekilde
basindan sonuna kadar devam eden bir yazilim hazirlanmistir. Test senaryosundan basari ile gegen yazilim
yayinlanma siirecine sokulmustur.

Gecgmiste bir yazilimin yaymlanmasi, ambalajlamadan satigina kadar siiren bir asamayken giiniimiizde
bu durum degismistir. Ozellikle internetin yayginlasmast ile yazilimlar artik internet iizerinden yayinlanmaktadir.
Internetin yaym igin kullanilmaya baslanmasi ile birlikte internet iizerinde yazilimlar icin yaym platformlart
dogmaya baslamistir. Giliniimiizde buna en iyi 6rnek aslinda telefonlarimizda bulunan uygulama magazalaridir.
Bu hedefle yola ¢ikilarak hazirlanmis olan Steam platformu da bilgisayar ortaminda ¢alisacak dijital oyun ve oyun
benzeri yazilimlarin yaymlanma platformu olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Planlama asamasinda Dort Model Miizesi
icin belirlenen Steam platformu yayin siireclerinin gerceklestigi asil ortamdir ve platform tarafindan sunulan web
panelleri izerinden islemler yiriitilmiistiir.

Dart Model Mizesi

B oyun s@in igin iiging mi?

Dart Model Mazesi Oynayin

Gorsel 10: Dort Model Miizesinin Steam Platformunda Yer Alan Magaza Sayfasindan Bir Goriiniim

Test siirecinden basari ile gegen yazilim Steam platformunda yayinlanabilir haldedir. Steam platformu
icin gerekli hesaplar olusturulmus, Steam platformunun oyun yaymlamaya iligskin sdzlesmeleri kabul edilmis ve
ilgili panellerine erisim saglanmistir. Ardindan yazilim steam platformuna yiiklenmis ve panel araciligi ile Dort
Model Miizesi’ne iliskin gorsel ve metinsel igerikler girilmistir. Girilen bu igerikler yayin sonras1 Dort Model
Miizesi’nin tanitimi igin steam platformu igerisinde kullanilmak iizere platform tarafindan talep edilmektedir.
Steam yetkililerinin incelemeleri sonucu, Dort Model Miizesi 20 Aralik 2020 tarihinde yayinlanmis ve erigime
acilmastir.

Tiim Siirecin Model ile Gosterimi

Dort Model Miizesi’nin fikir olarak olusumundan Steam platformu iizerinde magaza sayfasi olarak yer
aldig1 asamaya kadar olan kisim karmasik gdriinmesine ragmen aslinda siralt bir dizi islemden olugmaktadir.
Bu islemler gorsellestirilerek bir model ile ifade edildigi taktirde kuskusuz daha net anlasilir ve yorumlanabilir
hale gelmektedir. Ayrica proje kapsaminda uygulanan bu model biiylik resme bakildiginda Dort Model Miizesi
benzeri projelerin aslinda giizel sanatlardan, iletisim bilimlerine ve sayisal bilimlere kadar birgok farkli disiplini
bilinyesinde barmndirdig: tespit edilebilmektedir. Model ayrica Dort Model Miizesi benzeri bir dijital iiriiniin
gelistirilmesinin proje yonetimi tarafinin zorluklarini da ifade etmektedir. Dért Model Miizesi deneysel amaglara
hizmet etmesine ve tiim varliklarin, varsayimsal problemlerin i¢ biinyede ¢oziilme hedefine karsin, ortaya ¢ikan
asamalar benzer projelerin birden fazla bireyle yiiriitiilmesi gerekliligini ortaya koymustur. Gergekte modelde yer
alan tim agamalar bir ekibi ifade etmektedir.
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Teorik Planlama Projelendirme

= Problemlerin Belirlenmesi * Dbkiimantasyon
= Caziim Onerilerinin Belirlenmesi * Takvim

E Senaryolastirma
* Alternatiflerin Belirlenmesi

Ses Kayitlar

Gorzel ve
Metinsel
Icerikler

3D Madelleme

Material ve
Texturelerin
Gelistirilmesi

. Animasyonlarin
Gorsel ve B Kaydedilmesi
Metinsel
Icerikler =

MModellenmeasi

Ses
Kayitlar,

- Miizikier

- 3D
Modeller

Test Sureci

Yayin

Sekil 6: Dort Model Miizesi Yaziliminin Planlamadan Yayin Siirecine Kadar Olan Siirecinin Model
Uzerinde Gosterimi

Teorik planlama ile baslayan problemlerin tespiti ve ¢éziim Onerileri, siire¢ icerisinde karsilagilan tim
durumlara bir yanit verme durumu olarak kullanilmis ve bunun yanisira siirecin son agamaya kadar saglikli
yiriitilmesinde 6n ayak olmustur. Ayrica planlama, projelendirme kisminda dokiimante edilerek kayit altina
almmis ve proje takvimi olusturulmasi i¢in zemin hazirlamistir. Sekil 15 iizerinde gdsterilen asamalar benzer
projelerin yiriitilmesinde de kullanilabilecek genellikte oldugu goriilmektedir.

Sonu¢

Sanal gerceklik teknolojisi biiyiik bir hizla gelismekte olan yeni medya teknolojileri arasinda 6nemli bir konuma
sahiptir. Bunun nedeni diger teknolojilere nazaran daha farkli 6zelliklere sahip yeni iletisim ortamini sunmasidir.
Tam katilimli ortam olarak adlandirilan sanal gergeklik, kullaniciy1 gercek ortamdan soyutlayarak sanal bir
diinyada konumlandirmaktadir. Bununla birlikte kullanici sanal diinya igerisindeki dijital tasarlanmis objelerle,
belirlenmis sinirliliklar dahilinde etkilesime gegmektedir. Teknolojinin gidisati agisindan énemli bir gelisme olan
sanal gergeklik hologram gibi giyilebilir teknolojilerden arinmis yeni iletisim ortamlarinin habercisi konumundadir.

Giintimiizde 6nemli alanlarda kullanimina baglanan sanal gergeklik, 6zellikler Covid19 pandemisinden sonra yogun
ilgi gdrmeye baglamistir. Bu anlamda egitim gibi toplum yasamini dogrudan ilgilendiren ve sekteye ugramasi
tahammiil edilemeyen konular i¢in sanal gergeklik bir ¢oziim teskil eder hale gelmistir. Yapilan son ¢alismalara
bakildiginda bu teknojiden nasil daha fazla fayda saglanabilecegine odaklanildigi agik¢a goriilmektedir. Bu
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baglamda yeni medya teknoloji ve igerik tireticilerinin dikkatini ¢eken sanal gerceklik i¢in yogun bigimde liretim
gerceklestirildigi Steam gibi dijital program platformlarinin paylastigi verilerden anlagilmaktadir.

Istanbul Aydin Universitesi Yeni Medya Uygulama ve Arastirma Merkezi biinyesinde gelistirilen Dort Model
Miizesi z kusag1 6zelliklerini barmdiran halkla iligkiler lisans 6grencilerinin yiiksek teknoloji olarak nitelendirilen
sanal gergeklik teknolojisi ile egitimlerini yiiriitebilmeleri adina gergeklestirilmistir. Ayrica sosyal bilimler alaninda
siklikla rastlanilan kuramsal bilgi ve agiklamalarin, uygulama sahasinda dokiildiigii bir proje olarak 6n plana
¢ikmistir. Biinyesinde sosyal bilimlerin yanisira, giizel sanatlart ve fen bilimlerini de barindiran yiiriitiilen bu proje
sayesinde sosyal bilimler alaninda kuramsal seviyede kalan birikimin, farkli projelerde nasil yiiksek teknoloji ile
birlestirilip sunulabilecegine iligskin bir proje gelistirme modelinin ortaya ¢ikmasini saglamis ve bunun yaninda
gereken insan kaynagimi da gostermistir. Degismeyen tek konunun degisimin kendisi oldugu metaforundan yola
cikildiginda bu proje sosyal bilimlerin, fen bilimlerinin, egitim bilimlerinin ve diger disiplinlerin birbirinden
ayrilmamasi gereken pargalar oldugunu ifade etmistir.

Bu ¢alisma ayrica sanal gergeklik ve benzeri teknolojilerin yalnizca eglence ve uygulamali bilimler alan1 i¢in egitim
stireglerinde degil, kitabi bilgi olarak nitelendirilebilecek olan kuramsal degerlerin ifadesinde de kullanilabilecegine
iligkin iyi bir 6rnek teskil etmistir. Dolayisi ile baska bir anlamda degerlendirilecek olursa sanal gergeklik
teknolojisinin akademik egitim anlaminda kullanim yelpazesini genisletmistir. Calismanin yiiriitiilmesi sirasinda
uygulanan ve bu makalede agiklanmaya caligilan modelin benzer ¢aligmalarda kullanilmasi ile yiiriitiilecek olan
calismalarin basart sanslarini artiracak ve daha fiili uygulamaya gegilmeden karsilasilacak olan biitiin problemler
i¢in ¢dziim Onerilerinin getirilmesini saglayarak ¢alisma siirelerinin de kisalmasini saglayacaktir.

Hi¢ kuskusuz degisen ve gelisen diinyada artik tiim disiplinlerin harmanlanarak yiiriitiilecek g¢aligmalarin
niceliginde artis yasanacaktir. Gorsel, isitsel ve diger insan duularina yonelik gelistirilen yiiksek teknoloji araglart,
fen bilimlerinin alant olsa dahi insani ve toplumu inceleyen sosyal bilimler disiplininde gelecekte daha fazla
kendine yer bulacaktir. Bu sebepledir ki gelecekte buna yonelik insan kaynagina daha fazla ihtiya¢ duyulacagi
ve sosyal bilimler ile fen bilimlerinin kismende olsa i¢ ice ge¢mis yeni disiplinlerin dogmasina sebebiyet vercegi
ongoriilebilir.
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