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OZET
Yiiksek Lisans Tezi

SAGLIKLI BESLENMEYE YONELIK ARTIRILMIS GERCEKLIK DESTEKLI
MOBIL UYGULAMANIN GELISTIiRiLMESi VE KULLANILABILIRLiGININ
INCELENMESI

Zehra EMRE
Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar Anabilim Dali
Damsman: Dr. Ogr. Uyesi Giir Emre GURAKSIN
ikinci Damsman: Dr. Ogr. Uyesi Fatih OZDINC

Bu caligmanin amaci artirilmis gerceklik destekli mobil uygulamasi gelistirmek, bu
uygulamanin kullanilabilirligini ve Ogrencilerin bu uygulamaya yonelik gorislerini
aragtirmaktir. Calismada mobil artirilmis gergeklik uygulamasinin 6grenciler iizerine
etkililigini arastirmak icin nitel ve nicel arastirma yontemleri kullanilmistir. Caligma grubu,
ilkokul ve ortaokul 6grencilerinden olusan 30 6grenciden olusmaktadir. Bu baglamda
mobil artirilmis gergeklik uygulamasinin  kullanilabilirligi ve 0Ogrenci goriisleri
incelenmistir. Ogrencilerle yapilan gériismelerden elde edilen bilgiler ile tematik analiz
yapilmistir. Kullanilabilirlik 6lgeginin betimsel analizi ardindan cinsiyetlere gore
farkliliklar1 Mann-Whitney U testi ile analiz edilmistir. Tez ¢alismasinin sonucunda elde
edilen veriler dogrultusunda kullanilabilirlik 6l¢eginde erkek ile kiz cocuklar arasinda
anlamli fark goriilmistir. Bu bulgular sonucunda ilkokul ve ortaokul &grencilerine
artirllmis gergeklik teknolojisi ile verilen egitimlerde dikkat edilmesi gereken hususlar ve

eksiklikler hakkinda gelecek caligmalara yonelik arastirmacilara oneriler sunulmustur.

2023, ix + 62 sayfa

Anahtar Kelimeler: Artirilmis gerceklik, Saglikli beslenme, Fiziksel hareketlilik, Egitim,

Egitim teknolojisi, Mobil uygulama.



ABSTRACT
M.Sc. Thesis

DEVELOPMENT OF AN AUGMENTED REALITY-SUPPORTED MOBILE
APPLICATION FOR HEALTHY NUTRITION AND EXAMINATION OF ITS
USABILITY

Zehra EMRE
Afyon Kocatepe University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Computer
Supervisor: Asst. Prof. Giir Emre GURAKSIN
Co-Supervisor: Asst. Prof. Fatih OZDINC

The aim of this study is to develop an augmented reality supported mobile application, to
investigate the usability of this application and the students' views on this application. In
the study, qualitative and quantitative research methods were used to investigate the
effectiveness of mobile augmented reality application on students. The study group
consists of 30 primary and secondary school students. In this context, the usability of
mobile augmented reality application student opinions were examined. Thematic analysis
was carried out with the information obtained from the interviews with the students. After
the descriptive analysis of the usability scale, the differences by gender were analyzed with
Mann-Whitney U test. In line with the data obtained as a result of the study, a significant
difference was observed between boys and girls in the usability scale. As a result of these
findings, suggestions were presented to researchers for future studies about the issues and
deficiencies in the education given to primary and secondary school students using

augmented reality technology.
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1. GIRIS

Beslenme, insanin biiyiimesi, gelismesi, saglikli ve iiretken bir hayat yasamasi i¢in gerekli
olan besinlerin tliketilmesidir (Yurt vd. 2016). Bireyin genel sagliginin korunmasinda
beslenme 6nemli bir faktordiir. Beslenme sekli insan sagliginin en 6nemli ve degistirilebilir
yagsam bi¢imi belirleyicisidir. 6-15 yas araligi saglikli beslenme agisindan Onemli bir
donemdir. Cocuklarin yiyecek seciminde psikososyal ve c¢evresel faktdrler 6nemli bir yer
tutar. Aliskanliklar bu donemde olusmaya baglamaktadir. Bu yiizden ileri yaslarda saglikli
beslenme aliskanligina sahip olmalar1 i¢in Onlemler alinmalidir. Bu donem fiziksel
aktivitelerin ve saglikli beslenme aligkanliklarinin kazandirilacagi donemdir (Karakas ve
Torniik 2016). Bu donemindeki ¢ocuklarin beslenme bozuklugu, obezite, bliylime geriligi,
demir eksikligi, kalp rahatsizligi ve akademik basartyr olumsuz etkilemektedir (Sormaz
2013). Diinya saglik Orgiitliniin istatistiklerine gore diinyada 1,9 milyar ¢ok kilolu, 650
milyon obez birey bulunmaktadir. 5 yas altindaki obez ya da ¢ok kilolu ¢ocuk sayisi 41
milyondur. Ulkemizde 6-18 yas arasinda yapilan calismalarda ise asir1 kilolu olma oran1 %8-

14, obez olma oran1 %3-31 arasinda bulunmustur (Akman vd. 2012).

Sagliksiz beslenme aligkanligini kazandirabilmek i¢in ¢ocuklarin dogdugu andan dlene kadar
ki siiregte dogru beslenme i¢in yonlendirilmeleri gerekmektedir. Ebeveynler ¢ocuklarina
saglikli beslenme egitimini dikkatli bir sekilde vermeli, okula basladiklar1 zamandan itibaren
onlar1 takip etmelidirler. Ciinkii okul ortaminda paketli gidalara yonelim baslar (Rodrigo ve
Aranceta 2003). Glinlimiizde de evlerde paketli ve hazir gidalar tercih edilmeye baglanmistir.
Bu tarz yemekler ne kadar tiiketildigi anlasilamamakta ve igindeki bilesenlerin neler
oldugunun belirlenmesinde zorluk ¢ikarmaktadir. Cocuklarin sagliksiz beslenmeden kaynakli
viicutlarinda yaglanmalar gerceklesmektedir. Bu yaglanmalar da kiloya sebep olmaktadir
(Saygin 2003). Besin tliketirken sekerli, yagh atistirmaliklardan uzak durulmali, unlu {iriinler
fazla tiiketilmemeli, karbonhidrat yag ve protein oranlarina dikkat edilmelidir. Ornegin; ara
Ogilinlerde vitamin, mineral ve antioksidanlar agisindan zengin besinler tiiketilmeli, tatli
yenilmek istediginde meyveli yogurt, ev yapimi fistik ezmesi, kek veya kurabiye tercih
edilmelidir (Int Kyn.1 2020, Ergiil ve Kalkim 2011).

Cocuklara fiziksel aktiviteler 6zendirilmelidir. Aksi takdirde hareketsizlik nedeniyle insan
psikolojik ve fiziksel olarak negatif etkilenmektedir. Bu da cesitli hastaliklarin ortaya

¢ikmasina neden olmaktadir. Evde veya okulda uzun siire vakit gecirme ve okula aragla gitme



hareketsizlige sebep olmaktadir. Cocuklarinda normal biiyiime ve gelismesinde fiziksel
aktivite, saglikli yasamin Onemli etkenlerinden biridir. Cocuklarda fiziksel aktivite,
obeziteden korunmada biiyiik bir dneme sahiptir. Diizenli yapilan fiziksel aktiviteler kalp
damar hastaliklarinin riskini azaltir, koroner hastaliktan kaynakli 6liim riskini azaltir,
Motivasyonu artirir, depresyon ve kaygi orani diisiiriir (Saygin 2003). Nabiz yiiksekligi en
fazla 125 ve 130 civarina ¢ikacak sekilde haftada 2-3 kez en az 25-30 dakika en fazla 50-60
dakika antrenman yapilmali ve antrenman yapilirken viicudun tim bdlgelerini galigtiran

hareketler tercih edilmelidir (Karakas ve Torniik 2016).

Giliniimiizde teknoloji giderek gelismektedir. Buna paralel olarak egitim alaninda da teknoloji
kullanim1 giderek yayginlasmaktadir. Teknoloji destekli egitimlerde gdrseller ve ¢oklu ortam
araglar1 ile desteklendigi i¢in insanlarda uzun siireli bellekte daha fazla yer edinmektedir
(Coban 2012, Boz 2019). Cocuk egitimlerinde, ¢ocuklarin dikkatlerini ¢ekebilmek i¢in
gorsellerle desteklemek ve siirece onlar1 dahil etmek dikkat siiresini uzatmaktadir. Bir konuyu
verirken sozlii olarak anlatmak yerine gerg¢ek hayatla bagdaslastirilmis 6rneklerle egitim
vermek hem ilgi diizeyini artirmakta hem de akilda kalicilig1 artirmaktadir (Varol 2020).
Artirllmis gergeklik (AG) teknolojisi tam da bu alanda egitime destek olmaktadir.

Alternatif egitim yontemlerinden AG teknolojisi ile verilen egitimler ¢ocuklarin yasayarak
ogrenmesini saglamaktadir. Artirillmis gerceklik teknolojisi gercekligin {izerine sanal
nesnelerin konuldugu bir sistemdir. Evde, sokakta, okul ya da doga da her yerde sanal
karakterler kullanilmaktadir. Anlatilmas1 zor konular, tehlikeli deneyler ve yapilmasi gereken
pratikler AG simiilasyonlari ile daha kolay verilmektedir (Yuen vd. 2011, Shelton ve Hedley
2002). Igerigindeki metin, ses, goriintii, karakterler ile cocuklarin ilgilerini ¢ekmektedir (Boz
2019). Gelismekte olan AG teknolojisi egitim alaninda 6grenmeyi kolaylastirmada énemli rol
oynamaktadir (Korucu 2016). Giiniimiizde AG teknolojisi saglik, egitim, turizm ve spor gibi
birgok alanda kullanilmaktadir. Ornegin, futbol maglarinda istatistiksel bilgiler veya reklamlar
televizyon izleyicileri i¢in sahaya sanal olarak yansitilmistir. Bu sistem giiniimiiz futbol,
voleybol ve basket bol gibi bircok maglarda da kullanilmaya devam etmektedir (Koéroglu
2012). Bagska ornekler verilecek olursa kitaplar1 ii¢ boyutlu hale getirmek, biligssel ve
psikomotor becerileri gelistirmek, fen bilimleri, matematik, cografya, ingilizce gibi derslerin
egitiminde, bilim miizelerinde, saglik egitiminde, askeri egitimlerde AG uygulamalari

kullanilmaktadir (Somytirek 2014).



Saglikli beslenme egitimleri ile ilgili alan yazin incelendiginde ise genel olarak sozli
egitimler ya da besin kontrol sistemleri ile ilgili caligmalar yapildigr goriilmiistir. AG
teknolojili sagliklt beslenme ile ilgili Calle-Bustos, Juan, Garcia-Garcia ve Abad (2017),
besinlerin kalorisini gosteren AG uygulamasi tasarlamistir. Nemet (2017), fiziksel
hareketliligi saglamak i¢in Pokemon Go uygulamasi tasarlamistir. Kim, Suk, Kang vd.
(2014), kalorili besinlerin Ogretilmesi ve fiziksel hareketlilik igin Calory Battle AG
uygulamasinit gelistirmislerdir. Domhardt vd. (2015), kalori kontrolii icin BEAR uygulamast
gelistirmiglerdir. Fakat saglikli beslenme ile ilgili yapilan tiim caligmalarda sadece kalori ile
ilgili bilgilendirmeler yapilmakta olup tam olarak besin bilgilerinin verildigi bir uygulama

bulunmamaktadir.

Bu baglamda saglikli beslenme alaninda AG ¢aligmalari ile ilgili yapilan literatiir taramasi
sonucunda besin bilgilendirmesi, besin kalorisi, tiikketilme miktar1 vb. 6zelliklerin hepsinin
AG ile bir arada verildigi calismalar arastirilmis ve bu alanda yeterli diizeyde calisma
olmadigr goriilmiistiir. Bu ¢alismada AG destekli mobil uygulama gelistirilmistir. Gelistirilen
mobil artirilmis gerceklik (MAG) uygulamasinin diger mobil uygulamalardan farkli olarak
ogrenci etkilesiminin yiiksek olmasi ve her ortamda kullanilabilir olmasidir. Bu ¢alismanin
amact AG destekli mobil uygulamas: gelistirmek, bu uygulamanin kullanilabilirligini ve
ogrencilerin bu uygulamaya yonelik goriislerini arastirmaktir. Bu amag¢ dogrultusunda saglikli
beslenme, saglikli beslenmede dikkat edilmesi gerekilenler ve saglikli beslenme ile ilgili
yapilan ¢aligmalar, AG, AG tasarlama, AG alaninda yapilan caligmalar ve AG teknolojisini

etkili kullanma yollar1 gibi basliklara yer verilmistir.

Arastirmanin problemine yanit bulabilmek i¢in asagidaki sorulara yanit aranmaistir:

1. Saglikli beslenmeye yonelik mobil artirilmis gergeklik uygulamasinin kullanilabilirlik
diizeyi nedir?
2. Saglikli beslenmeye yonelik mobil artirilmis gergeklik uygulamasinin kullanilabilirlik

diizeyi cinsiyete gore anlamli bir sekilde farklilasmakta midir?

3. Saglikli beslenmeye yonelik mobil artirilmig gerceklik uygulamasina iliskin 6grenci

goriisleri nedir?



2. LITERATUR BILGILERI

Bu kisimda artirilmis gerceklik kavrami, artirilmis gergeklik tiirleri, egitim ve saglik alaninda

yapilan artirilmis gergeklik caligmalarindan bahsedilmistir.

2.1 Artirtlmis Gergeklik

AG, gercek diinyanin sanal diinya ile gercek zamanli olarak bir araya geldigi ve ayni duyusal
alanda kullaniciya ulastigi ortamlardir (Erbas ve Demirer 2014). AG, iki veya ii¢ boyutlu
nesneler ger¢ek ortam tiizerine yansitilir. Sanal gergeklikte (SG) ise her sey sanal ortam
izerinde gerceklesir (Ortam, karakter vb.). AG ile SG’nin ortak 6zellikleri etkilesim, gezinme
ve siirekleyiciliktir. Bu konuda ¢aligmalar yiiriiten Paul Milgram ve Fumio Kishino, AG ile
SG siirekliligini tanimlamiglardir (Arslan ve Elibol 2015). Milgram’in tanimlamasina gore

Resim 2.1 “de gosterildigi gibi soldan saga gidildikge sanallik artar gerceklik azalir.

Karma Gergeklik

7'\
v

Gergek Ortam ArtlrllmI§ Art|r||m|§ Sanal
Gergeklik (AG) Sanallik (AS) Ortam

Resim 2.1 Miligram'in gerceklik sanallik siirekliligi (Igten 2017).

SG teknolojisi, sanal diinyadan olusur, gercek diinyaya ait hicbir obje yoktur. Artirilmis
sanallik (AS) teknolojisinde, sanal diinyaya gercek diinyadan eklemeler yapilmaktadir. Karma
gergeklik teknolojisi ise sanal ile gergcek ortaminin tamamini kapsayan ortamdir. Bagka ifade
ile kullanicinin dogal alanina sanal ortami tagiyarak gergek goriinmesini saglar ve bu iki ortam
ile etkilesimi mimkiin kilar. AG teknolojisi, kullanicinin ger¢ek ortam iizerine iki veya 3
boyutlu nesneler, metin, ses ve resim gibi sanal imgelerle destekleyerek gerceklik hissi
olusturmaktadir. (Ipek 2020). Tabi bunlar1 gerceklestirirken ArToolKit adli kod kiitiiphanesi
kullanilmaktadir. ArToolKit sanal grafiklerin gercek ortam iizerine aktarilmasini saglayan

kiitiiphanedir. 1999 yilinda Hirokazu Kato tarafindan gelistirilmistir (igten 2017).



AG teknolojisi glinimiizde tek kullanicili olarak yaygin olsa da uzmanlarin hedefi ¢oklu
kullanicili bir ortam olusturmaktir. Bir is toplantisi, bir konferans ya da bir egitim ortaminda
farkli ortamlardaki insanlarin giyilebilir teknolojilerle uzaktan 1is birligi yapmasi
hedeflenmektedir. Tabi ki de birebir yiiz yiize oldugundaki gibi bir ortam olmazsa da
kullanicilarinin  hepsinin de rahatlikla miidahale edebilecekleri bir ortam olusturmak

hedeflenmektedir (Billingshurst ve Kato 2002).

Teknoloji gelismesi ile teknolojik cihazlarin yayginlasmasindan dolayr AG uygulamalarinin
ulagimi kolay hale gelmektedir. Sifirdan bir uygulama yapmak istenildiginde ise “ArToolKit”,
“Vuforia” gibi bireysel kodlamaya agik kod kiitiiphanelerinden destek alarak “Unity” gibi
programlarda uygulama gelistirilebilmektedir (Soylu 2019). Karakter gelistirmek i¢in ise
“3DMax”, “Autodesk Maya”, “Blender” gibi programlar kullaniimaktadir.

2.2 Artirillmis Gergeklik Tarihi

1950 yilinda goriintii yonetmeni Morton Heilig tarafindan ¢oklu duyuya hitap etmek icin
caligmalara baglamistir. 1962 yilinda “Sensorama” adinda bir motosiklet simiilasyonu ile
sanal gergeklik ortaya c¢ikmistir. Amaci, tim hikayelerin duygularint izleyiciye

aktarabilmektir (Jamali vd. 2013). Resim 2.2’de Sensorama verilmektedir.

sensoral’a
= Y

Resim 2.2 Sensorama (Martirosov ve Kopecek 2017).

Morton Heilig, Sensorama’dan sonra Basa Monte Ekran (head mounted display- HMD) olan

“Telesphere Mask™ piyasaya siirmiistiir. Resim 2.3‘de gosterilen bu model ile nesnelerin 3



boyutlu modellerini gostermistir. Aslinda Telesphere Mask’t Sensorma’dan once
olusturmustur. Sensorama ile aralarindaki fark Telesphere Mask basa takilir modeldir
(Scheinerman 2009). Film ortam kullanimi igin tasarlanan makina etkilesimi olmayan,

kulaklik, stereoskopik 3D ve ses ile ¢alisabilir bir yapiya sahiptir (I¢ten 2019).

Resim 2.3 Telesphere Mask (Zabovska ve Buc¢ko 2019).

Heilig ile ayni donemde Philco Corporation’in iki ¢aligani Comeau ve Bryan,
Headsight adli bir HDM gelistirmistir. Headsight, kapali devre giivenlik sitemine sahip,

tehlikeli durumlari uzaktan goriintiilemeyi saglayan bir sistemdir (Scheinerman 2009).

Kuzey Carolina Universitesi bilgisayarlarinda kullamilmak {izere haptik teknolojiyi
olusturmustur. Bu sistemle sanal diinyada herhangi bir seye dokunma hissi saglanmistir. Bu

calisma 1967°den 1980’lerin basina kadar devam etmistir (Scheinerman 2009).

1970’lerin  sonlarinda Connecticut Universitesi miihendisi Myron Krueger
“Videoplace” sistemini olusturmustur. Bu sistem, kullanicinin video goriintiisiinii videoda
olusan bir ortamla birlestirmekte, Kkullanicinin hareketlerine gore gergek zamanli tepki
vermektedir. Bu sistemin olusturulma amaci duyarli ortam olusturmaktir. (Scheinerman
2009).

1980’lerde ABD Hava Kuvvetleri Siiper Kokpiti gelistirilmistir. Bu teknolojide
gorselleri, sesleri, dokunsal araglari ile ucus hissi verilmesi amaglanmistir. Kullanicilar goz,

bas, el hareketleri ve konusma ile etkilesime gegirilmistir (Scheinerman 2009).



-
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Resim 2.4 Sketchpad (Sutherland 1964). Resim 2.5 The Ultimate Display (Martirosov ve
Kopecek 2017)

1963 yilinda Ivan Sutherland grafik arayiizlii “Sketchpad” adinda 151k kalemi ile cizilip
silinebilen etkilesimli eskiz defteri olusturmus ardindan 1965°te “The Ultimate Display” adli
etkilesimli sanal ortami olusturmustur. Resim 2.4’de Sketchpad ve Resim 2.5’de The Ultimate
Display verilmektedir. Bu sayede kullanicilara bilgileri ii¢ boyutlu olarak vermeyi hedefleyen
sistem gelistirmistir. Bu sistem ile onceki sistemlerden farkli olarak kullanicinin nerede

durduguna bagli olarak grafiklerin degismesi amaglanmistir (Jamali vd. 2013, Larson 2019) .

Resim 2.6 EyeTab

1981°de Steve Mann tarafindan EyeTap, WearComp gibi giyilebilir cihazlar icat
edilmistir. Resim 2.6’da verilen EyeTap g6ziin kendisinin bir kameraymis gibi ¢aligmasini
saglamak ve goziin kablosuz olarak dokunulmasina izin vererek, kullanicinin tam olarak ne

izledigini yakalamak i¢in gelistirilmistir (Mann 1999).

1992°de AG kavramini icat eden Boeing miihendisleri Tom Caudell ve David Mizell,
bilgisayar tarafindan olusturulan bir diyagrami gercek diinya ortami tizerindeki belirli bir
konuma yerlestirmeyi saglamistir. Ucak imalati siirecinde ugagin planini, kablolarin yerlerini

ve dizaynmi yapabilmek igin bir yazilim gelistirmiglerdir. HUDset adi verilen bu



teknolojisinin basarili bir sekilde gergeklestirilmesi ile ucak imalatlarinda maliyet diisiirme,

verimlilik ve iyilestirmeler saglanmistir (Scheinerman 2009, Jamali vd. 2013).

1994 yilinda Robert Azuma ve Malibu’daki HRL Laboratuvarinda g¢alisan sirket ile hem
icerde hem disarda ¢alisan AG sistemi gelistirmistir. AG teknolojisi ile Azuma, kullanicilara
Ozgiir hareket alan1 saglamay1 hedeflemistir. Bu sistemde hiz jiroskoplari, pusula ve egim
yonlendirme sensorleri kullanarak kullanicinin nerede oldugunu takip eden hibrit izleyici
eklenmistir (Azuma 2006).

Resim, sergi, afislerde de AG ¢ok kullamlmaktadir. Ornegin, eski caglarda yasamis
dinozorlarin iskeletlerini gosterip dinozorun canlanmasini saglamakta, onlarla ilgili bilgiler
edinilmektedir. Ya da sergideki resimlere AG ile tablonun i¢ine girme imkani saglanmistir.
Son dénemde Van Gogh’un eserleri lizerinde AG teknolojisi ¢cok kullanilmaktadir (Atasoy
2018).

Steve Mann’in gelistirdigi takilabilir gozliikler giiniimiizde daha ¢ok gelistirilmistir. Google
Glass, Sony Smart Eye Glass gibi markalar gozliik ile aligveris yapma, harita lizerinde yer

gosterme, yaklagma uzaklagma gibi imkanlar saglamaktadir (Atasoy 2018).

2.3 Artirilmis Gergeklik Tiirleri

AG uygulamas gelistirirken, kullaniciya verilmesi hedeflenen bilgi nedir, nasil aktarilacak ve
kullanicinin roliinii ne olacaginin belirlenmesi gerekmektedir. Alan yazinda, AG teknolojisini
resim tabanli (image-based) ve konum tabanli (location-based) olmak {izere iki ana gruba
ayrilmistir. Konum Tabanli AG’de, kullanicinin oldugu yer GPS vb. konum bulucular ile
tespit edilerek o ortama sanal veriler yerlestirilmektedir. Ornegin; bilinmeyen bir yerdeyken,
konum tabanli AG uygulamasi iizerinden etraftaki diikkanlar, sokaklar hakkinda ekranda
sanal bilgiler ve objeler ¢ikarak bilgilendirmektedir. Resim tabanli da ise gercek goriintii
{izerine sanal objelerin yerlestirilmesi saglanmaktadir. Ornegin bos bir odada, énceden
tanimlanmis olan oda goriintiisii cihaza okutulur ve oda igerisine rastgele sanal nesneler
yerlestirilebilmektedir. Resim Tabanli AG ii¢ boyutlu nesnenin goriintiilenecegi yere gore
kendi icinde Isaretci Tabanli AG (ITAG) ve Isaret¢i Olmayan AG (ITOAG) olmak iizere iki
gruba ayrilmaktadir. iTAG’da, ii¢ boyutlu sanal nesnenin gériintiilenecegi yer sabittir.

ITOAGda ise ii¢ boyutlu sanal nesnenin goriintiilenecegi yer sabit degildir. ITAG da sanal



nesnelerin canlanmasi i¢in sabit bir alan tanimlanirken ITOAG’da sanal nesneler kameranin

gordiigii her ortamda canlanmaktadir (Sirakaya ve Seferoglu 2016).

Gergek goriintli lizerine sanal nesnelerin eklenmesi ile olusan AG goriintiisiiniin gosterildigi
yere gore de optik tabanli ve video tabanli olmak {izere ikiye ayrilmaktadir. Optik Tabanh
Sistemde, goriintli direkt olarak kullanicinin retinasinda olusturulur. Video Tabanli Sistemde
ise, kamera ile alman goriintii bilgisayar ortaminda sanal verilerin yerlestirilmesi ile

olusturulmaktadir (Sirakaya ve Seferoglu 2016).

2.4 Saghkh Beslenme ve Obezite

Cocuklarin beslenme siireci anne karninda baglar. Dogdugu andan oliime kadarki siirecte
saglikli beslenme ¢ok 6nemlidir. Beslenme, insanin biiyiimesi, gelismesi, saglikli ve iiretken
bir hayat yasamasi i¢in gerekli olan besinlerin tiiketilmesidir (Yurt, Save ve Yildiz 2016).
Bireyin genel saghiginin korunmasinda beslenme 6nemli bir faktordiir. Beslenme sekli insan
sagliginin en Onemli ve degistirilebilir yasam bicimi belirleyicisidir. Erken c¢ocukluk
doneminde tiiketilen besinlerin miktar1 kadar besin ¢esitliligi 6nemlidir. Tek tiir besin (sadece
sebze, sadece et lriinleri vb.) tiiketimine alistirilan cocuklarda daha sonraki siirecte yeni
gidalara karsi Onyargi ve isteksizlik olmaktadir. Besin degeri yiiksek olan besinler
tilketilmelidir. Enerji acisindan yiiksek besin degeri diisiik besinler tiikketmek yerine saglikli

taze meyve ve sebze sulari, ayran, siit gibi besinler tiiketilmedir (Ergul ve Kalkim 2011).

1-3 yas arasi1 ¢ocuklar ilgi alanlar1 ¢evresel etkenlerden dolayr degismektedir. Bu siirecte
yemek yemeyi istemeyebilir ya da segici olabilirler. Bu duruma karsi kendi baslarina karar
verebilmeleri saglanmali ve yemesi yoniinden 1srarct olunmamalidir. Yemek yemeleri i¢in
onlara saglikli yiyecekler ile secenek sunulmalidir. Hangisini yemek istedigini ¢ocuk kendi
secmelidir. Saglikli diyerek birgok besin birbirine karistirilip ¢ocuklara verilmemelidir.
Cocuklarin yiyecekleri taniyip, hangi asamalardan ge¢ip Oniine geldigini anlatarak

yiyeceklere karsi ilgileri ¢cekilmelidir (Gobel 2016).

6-15 yas aralig1 saglikli beslenme agisindan 6nemli bir donemdir. Bu yas aralig1 ¢ocuklarin
yiyecek se¢iminde psikososyal ve cevresel faktdrler onemli bir yer tutar. Okul 6ncesi alisa
gelen beslenme aligkanlig1 okul siirecinde degismeye baslamaktadir. Okul siirecinde gevresel

faktorlerden kaynakli cikolata, cips, seker ve tiirevi birgok paketli gidalara yonelim baglar



(Rodrigo ve Aranceta 2003). Bu yiizden ileri yaslarda saglikli olmalar1 i¢in 6nlemler alip
cocuklarin saglikli beslenmelerine katki saglanmalidir. Saglikli beslenme aligkanliklarinin

yaninda fiziksel aktivite aliskanliklar1 da kazandirilmalidir (Yabanci 2011).

Evlerde geleneksel ev yemekleri yerine paketli, hazir gidalar tercih edilmeye baslanmistir. Bu
tarz yemekler ne kadar besin tiiketildigini ve icindeki besin bilesenlerin neler oldugunu
belirlemede zorluk ¢ikarmaktadir. Cocuklarin sagliksiz beslenmeden kaynakli viicutlarinda
yaglanmalar ger¢ceklesmektedir. Bu yaglanmalar da kiloya sebep olmaktadir. Sekerli, yagh
atistirmaliklardan uzak durulmali, unlu triinler fazla tiiketilmemeli, karbonhidrat yag ve
protein oranlarma dikkat edilmelidir. Cocuklarin giinde bes porsiyon sebze ve meyve
tiikketmeleri gerekmektedir. Ara dgilinlerde vitamin mineral ve antioksidanlar agisindan zengin
besinler tiiketilmelidir. Tatli yenilmek istediginde meyveli yogurt, ev yapimi fistik ezmesi,

kek, kurabiye tercih edilmelidir (Saygin 2003).

Cocuklarda beslenme bozuklugu, obeziteye, biiyiime geriligine, demir eksikligine, kalp
rahatsizligia ve okul basarisizligina sebep olmaktadir (Sormaz, 2013). Diinya Saglik Orgiitii
(DSO)’niin istatistiklerine gore diinyada 1,9 milyar ¢ok kilolu, 650 milyon obez bireyler
bulunmaktadir. 5 yas altindaki obez ya da ¢ok kilolu ¢cocuk sayis1 41 milyondur. Ulkemizde
6-18 yas arasinda yapilan ¢alismalarda asir1 kilolu olma oran1 %8-14, obez olma oran1 %3-31
arasinda bulunmustur. Yapilan caligsmalarda {ilkemizde her 4 ¢ocuktan biri ¢ok kilolu ya da

obez oldugu goriilmiistiir (Akman, Tiiziin ve Unalan 2012).

DSO obeziteyi “Sagligi Bozacak dlgiide viicutta anormal veya asir1 yag birikmesi” olarak
tanimlamaktadir. Obezite eskiden gii¢, refah ve saglik gostergesiyken simdi saglik sorunu
olarak kabul edilmektedir (Celik ve Batik 2010). Obezite tembelligin, hareketsizligin sonucu
olarak goriilsede genetik sorununda etkili oldugu bir hastaliktir. Dogumdan sonraki ilk alt1 ay
sismanlik sik goriilmektedir. Cocuk hareketlendikten sonra sismanlik azalmaktadir. Ergenlik
stirecinde kiz cocuklarda agirlik fazlalasirken erkeklerde yag dokuda azalma olmaktadir.
Obeziteyi belirleyebilmek i¢in beden kitle indeksi kullanilmaktadir. Beden kitle indeksi, viicut
agirliginin (kg) boy uzunluguna bdliinmesi ile elde edilen bir degerdir (Ergul ve Kalkim

2011).

Obezitenin 6nlenmesi ¢ocuklarin psikolojisinin gelisimi agisindan dnemlidir. Kilo fazlalig

ergenlerin psikososyal gelisiminde olumsuz etki yaratir. Akran zorbalig1 sebebi ile 6z giiven
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eksikligi, iiziintli, depresyon, ofke sorunlari, sigara veya alkol bagimliligina sebep olabilir.

Fazla kilolu bireyler toplum tarafindan soyutlanabilmektedirler (Celik ve Batik 2010).

Obezitenin Onlenmesi i¢in ¢ocuklara giinliik kalori alimi, saglikli beslenme ile ilgili egitim
verilmelidir. Yemek aligkanliklar1 diizenlenmelidir. Hazir gidalardan ve sigsmanlatici
gidalardan uzak durulmalidir. Abur cubur tliketimi yerine besin degeri yiiksek meyve,
sebzeler ve kurubaklagiller tliketilmelidir. Yemek yerken orta hizda yenmesine dikkat

edilmelidir (Gobel 2016).

Obeziyi onlemek icin saglikli beslenmenin yaninda fiziksel olarak da hareketlilige 6nem
verilmelidir (Yabanci 2011). Giinliik yiiriiyiisler aksatilmamali, uzun siire hareketsiz
kalinacak aktivitelerden uzak durulmalidir. Okul yiiriinecek mesafede ise aragla gitmek yerine

yiiriiyerek gidilmelidir. Spor aktivitelerine katilim saglanmalidir (Ergiil ve Kalkim 2011).

2.5 Artirilmis Gergeklik Kullanim Alanlari

AG gecmisten giiniimiize kadar ki siiregte kavramlar giliclendirmek, maliyeti ve zamani
azaltmak i¢in bir¢ok alanda kullamilmistir. Kitaplar1 {i¢ boyutlu hale getirmek, biligsel ve
psikomotor becerileri gelistirilmesinde, fen bilimleri, matematik, cografya, ingilizce gibi
derslerin egitiminde, bilim miizelerinde, saghik egitiminde, askeri egitimlerde artirilmis
gerceklik uygulamalar1 kullanilmaktadir (Somytirek 2014). Asagida AG kullanim alanlarina

deginilmigtir.

2.5.1 Egitim Alaninda Artirilmis Gergeklik Calismalar:

Egitim verilirken O0grencilerin anlayabilecegi cesitli yollardan bilgiyi sunmak gerekir. Bazi
zamanlarda verilecek egitimin klasik egitim ortaminda verilmesi uygun olmayabilir: siire
sikintis1, maliyet yiiksekligi ya da tehlikeli olabilir. Artirilmis gerceklik teknolojisi ile bu gibi
sorunlarin {istesinden gelinebilmektedir. Hazirlanan AG egitim ortami ile gocuklar hem
egitime dahil olmakta hem de eglenerek 6grenebilmektedirler (Arslan ve Elibol 2015). AG,
cocuklarin dikkatini ¢eker, soyut kavramlari somutlastirir, uzamsal becerileri destekler ve

gelistirir. (Soylu 2015).
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Egitimde AG arastirmalart ilk yurt disinda yapilmaya baglanmistir. Geleneksel 6grenme
ortamlarina alternatif yontem olarak AG kullanilmaya baglanmistir. Anlatilmasi zor konular,
tehlikeli deneyler, yapilmasi gereken pratikler AG simiilasyonlari ile daha kolay verilmektedir
(Yuen vd. 2011, Shelton and Hedley 2002). AG 6grenci merkezli egitim yasayarak 6grenmeyi
saglamaktadir (Cankaya 2019). Iki veya ii¢ boyutlu gérselleri, efektleri, sesleri ile 6grencinin
dikkatini ¢eker. Eglenerek 6grenmelerini saglar (Kul 2019). Ogrencilerin isbirligi becerilerini
gelistirir (Billinghurst 2002). Bireysel farkliliklara hitap eder (Yuen 2011). Istenilen yerden

egitime dahil olmay1 saglar.

Bu baglamda yapilan calismalardan birisi de Billinghurst, Kato ve Poupyrev (2001),
tarafindan gelistirilen “Magic Book™ adl1 iki boyutlu kitaptir. Metinsel kitap ii¢ boyutlu sanal
objeler ile zenginlestirilerek artirilmis gerceklikli kitabi hazirlamislardir. Kullanicilar kitabi
hem normal hem de el cihazlarindaki kameray1 sayfalara tutarak ¢ikan ti¢ boyutlu objelerle

okuyabilmektedirler.

Diger bir calismada ise Endiistriyel tasarim egitiminde, tasarim temsil araclari ¢ok onemli
oldugundan AG teknolojisi ile desteklenmesi iizerine bir aragtirma yapilmustir. Oncelikle iiriin
Ozellikleri gereksinimleri tanimlanmis daha sonrasinda AG’ye nasil biitiinlestirilecegi
belirlenmistir. Ogrencilerin pargalarin boyutunu, materyalini, rengini, tasarimin1 istenilen gibi
tasarlaylp sunulmasinda AG teknolojilerinin faydali oldugu sonucuna varilmistir

(Karadoganer 2020).

Ibili ve Sahin (2013) tarafindan Geometri kitabindaki iki boyutlu sekilleri ii¢ boyutlu gdsteren
uygulama gelistirilmistir. Uygulamada isaret¢i tanimli kiipler kullanilmistir. Bu uygulamada
bazi teknik sikintilar olsada 6grencilerin bilissel ve duyussal 6grenmelerine katki saglandigi

sonucuna varilmistir.

Abdiisselam ve Karal (2012), 11. Smif 6grencilerinin fizik dersindeki basarilarin1 6lgmek i¢in
Manyetizma konusu ele alinarak 3 deney gruplu bir calisma gerceklestirmislerdir. 1. Grup
sinif ortaminda, 2. Grup fizik laboratuvarinda 3. Grup ise AG grubudur. On test son test ile
ogrencilerin egitim Oncesi ve sonrasi bilgileri 6l¢iilmiistiir. Uygulamada Arduino kodlu mikro
denetleyici kartlari, olusturulan manyetizma diizenegi iizerine yapistirilan isaretci etiketi ile

bilgisayara baglanmistir. Arduino diizenegine yaklastirilan miknatis ile AG uygulamasinin
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ekraninda manyetizma yonii gosterilmistir. Bu sekilde 6grencilerin dikkati ¢ekilerek 6grenme

gerceklesmistir.

Pérez-Lopez ve Contero (2013), AG ortamui ile sindirim ve dolasim sistemlerinin tanitilmasi
amaciyla bir yazilim gelistirmislerdir. Gelistirilen yazilimda ekrandaki {i¢ boyutlu organlar
tiklanarak organlar hakkinda bilgi edinilerek, yakinlagip uzaklagilabilmektedir. Yapilan

arastirma sonucunda AG’nin 6grenme siirecini kisalttig1 belirlenmistir.

Ispanya’da bir ortaokulda zorunlu olarak ogretilen goérsel sanatlar dersinde bir calisma
yapilmistir. Calismada Italyan Rénesans Sanati iki oturumda konu olarak anlatilmistir. Tlk
oturumda klasik sunum yapilmis, ikinci oturumda AG teknolojili sunum yapilmistir. Calisma
sonucunda AG ile yapilan anlatimda 6grencilerin dikkatini ve ilgisini ¢ektigi icin daha verimli

bir egitim oldugu gozlemlenmistir (Serio vd. 2012).

Incelenen ¢alismalardan elde edilen bilgiye gore, artirilmis gerceklik teknolojisi egitimde
kullanilirken zamandan, maliyetten tasarruf sagladigi, egitimi daha eglenceli hale getirdigi,

egitim sirasinda soyut bilgileri somutlastirdig1 goriilmiistiir.

2.5.2 Saghk Alaninda Artirillmis Gergeklik Calismalar:

Artirilmis gerceklik teknolojisi saglik egitimlerinde; ameliyat pratigi yapma, insan organlarini
anlatma, hasta egitimi gibi bir¢ok alanda kullanilmaktadir. Hastalar arasinda iletisimi
gelistiren ve kisilerin yeme aligkanliklar1 hakkinda geri bildirim saglayan ve fiziksel
aktiviteler yaptiran bir¢cok uygulamalar gelistirilmektedir (Butt ve Navarro 2016). Saglikli
beslenme, kalori sayaci, yemek zamanlayici, su tiiketimi, hasta takibi, fiziksel aktivite, kilo

verme, diizenli uyku gibi mobil uygulamalar gelistirilmistir (Kopmaz ve Arslanoglu 2018).

AG tekonolojisi medikal alanda da sik¢a kullanildigi goriilmektedir. Bunlardan birinde
laparoskopik islemler igin gelistirilen AG simiilasyonudur. Bu iglemi yapabilmeleri i¢in
cerrahlarin yalnizca kapsamli bir egitim ile kazanilabilecekleri ¢ok 6zel yetenekler
gerektirmektedir. Bu becerileri gelistirmek i¢in, stajyerin mekansal iliski hakkinda bir anlayis
gelistirmesi ve Ui¢ boyutlu bir operasyon alaninin iki boyutlu bir video goriintiisiinde
enstriimanlar1 ve dokuyu manipiile etmek icin gereken ilgili el manevralar1 gelistirmesi

gerekir. Ameliyathaneye girmeden 6nce bu becerileri gelistirmek, ameliyathanede zamani en
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aza indiren ve hasta giivenligini artiran daha odakli ve verimli bir performans saglar. Bu
amagla klinik ortamda gergek cerrahi islem yapilmadan &nce laparoskopik becerileri
gelistirmek i¢in ¢oklu cerrahi simiilasyon sistemleri mevcuttur. AG ile ameliyat sirasinda
gerekli olan tiim aletleri kullanma, dikis atma gibi islemleri defalarca tekrar edip kendilerini

gelistirdikleri sonucuna varmislardir (Botden ve Jakimowicz 2009).

Correa, Assis, Nascimento, & Lopes, (2015), miizik terapistleri tarafindan serebral palsili
cocuklarin motor ve biligsel rehabilitasyonu i¢in yapilan miidahalelerde gelistirdikleri AR
uygulamasini kullanmisglardir. Yazilimda bir¢ok miizik aletinin sesleri bulunmaktadir. Cesitli
miizik aletlerin resimleri kameraya gosterilerek ilgili miizik aletinin sesinin calmasi
saglanmistir. Ayn1 zamanda sekil, renk ve boyutlarla alakali asamalari bulunmaktadir.
Mesleki terapistler tarafindan, artirilmis gerceklik ile hazirlanan bu uygulamanin Duchenne
Muskiiler Distrofi hastast ¢ocuklarla ve genglerle yapilan motor rehabilitasyon

miidahalelerinde, motivasyon ve memnuniyeti arttirdigi sonucuna varilmistir.

Lee vd. (2015), goz lazer cerrahisi i¢cin AG yardim platformu olusturmuslardir. Bu platform
gdz doktorlarina yardimci olmak ve lazer cerrahisi sirasinda rehberlik ve koruma
saglamaktadir. Onceden sisteme kaydedilen gériintii ile tehlikeli bolgeler gosterilip miidahale

yapilmasi gereken bolgelere yonlendirilmektedir.

Incelenen calismalardan elde edilen bilgiye gore, AG teknolojisi ameliyathaneye girmeden
once becerileri gelistirmek ve ameliyathanede zamani en aza indirmek i¢in kullanilmaktadir.
Ayrica tecriibe edilmesi gereken konularda yeterli vakanin olmamas: sebebi ile ve hasta
giivenliginden dolayr artirilmis gercgeklik teknolojisi ile olusturulan simiilasyon sayesinde

pratik yapmay1 da sagladigi goriilmiistiir.

2.5.3 Saghkh Beslenme ve Fiziksel Aktivite Alanindaki Calismalar

Saglikli beslenme ve fiziksel aktivite alaninda yapilan calismalar incelendiginde bu
calismalarin birinde Akman, Tiiziin ve Unalan (2012) adélesan dénemi c¢ocuklarin saglikli
beslenme ve hareket konusunda bilgilerini 6lgme amacli anket ¢alismasi gerceklestirmislerdir.
Bu c¢alismaya 1. siif diizeyinde 357 c¢ocuk katilmistir. Cocuklara besin piramidi, besin
gruplart ve Ogiinler hakkinda sorular sorulmustur. Arastirma sonucunda c¢ocuklarin bilgi

eksikleri oldugu buna gdre program hazirlanmasi gerektigi sonucuna varilmistir.
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Diger bir ¢aligmada ise Wu, Yuan vd. (2020)’de beslenme indeksi olusturmuslardir. Hizl
biliylime ve gelisim gosteren cocuklarda dengeli beslenme saglik i¢in ¢ok dnemlidir. Cin halki
meyve sebze ve siit Uriinlerini az tiiketmekte, et, yag, tuz gibi iirlinleri ¢cok tiiketmektedir. Bu
ylizden hem yetiskinlerde hem de c¢ocuklarda obezite ve bulasict hastaliklarda artis
goriilmistiir. Bu ylizden okul ¢agindaki ¢ocuklar i¢in saglikli beslenme hedeflenmistir. Cin
Hastalik Kontrol ve Onlem Merkezi’ne rastgele 1600 okul ¢ag1 cocuktan 3 giinliik 24 saatlik
diyet hatirlatma, ev gida envanterleri anketi ve porsiyon biiyliklik bilgisi toplanmistir.
Toplanan verilerle Okul Cagindaki Cocuklar igin bir Cin Saglikli Beslenme Indeksi
olusturulmugstur. Olusturulan indekse bakildiginda kentsel alanda yasayan kisilerin kirsal ve

yoksul alanda yasayanlara gore daha saglikli beslendigi goriilmiistiir.

Peralta, Dubley ve Cotton (2016)nin ilkokulda saglikli beslenmeyi 6grenmek icin yaptigi
makale incelemelerinde beslenme miifredatinin oyunlarla ve ebeveyn katilimlaryla
verilmesinin fayda sagladigi sonucuna varilmigtir. Verilen egitimler ile ¢ocuklarin bilgilerini

eyleme dokmeleri hedeflenmistir.

Bergman vd. (2016)nin yaptiklart ¢alismada Ulusal Okul Yemegi Programi yemekleri
(NSLP) ve evden getirilen 6gle yemeklerinin (LBFH) yaninda ¢ocuklarin tiikettikleri igecek
secimlerini incelenmistir. Her 6gle yemegi ardindan ¢ocuklarin tabaklarinin resimleri ¢ekilmis
ve daha sonra karsilastirilmistir. Yemeklerin yaninda genellikle meyve suyu ve aromalr siit
tilkketilmistir. Meyve suyunda seker miktarinin fazlaligindan dolay1 sade siite tesvik edilmesi
onerilmistir. Yemeklerde de besin c¢esitliligi olmasi gerektigi gézlenmistir. Saglikli beslenme
gerceklesmesi i¢inde ¢ocuklarin, 6gretmenlerin, personelin ve ailenin saglikli beslenme

egitimi almasinin uygun olacagi goriisiine varilmistir.

Rageliene vd. tarafindan 2021 yilinda Danimarka’da artan obezite oranlarindan dolay1
cocuklarin saglikli beslenmeleri i¢in bir mobil uygulamay1 gelistirilmistir. 9-13 yas grubu
¢ocuklarin {i¢ ay boyunca uygulamay: kullanmalar1 istenmistir. Ug ay sonunda meyve ve

sebze alimlarinda anlamli artig goriilmiistiir.

Saglikli beslenme ile ilgili AG ¢alismalar1 da bulunmaktadir. Bunlardan biri K&seahmetoglu

(2016), ¢olyak hastalarinin kapali market {iriinli alirken {irlin icerigini 6grenmek icin AG
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kullanarak barkod okuyuculu bir uygulama gelistirmistir. Bu uygulama sayesinde iiriiniin

gluten igerip igermedigi hakkinda bilgi verilmektedir.

Calle-Bustos, Juan, Garcia-Garcia ve Abad (2017), ¢ocuklar i¢in diyabette terapotik egitimi
desteklemek i¢in bir AG oyunu gelistirmistir. Cocuklarin oyunu oynayarak, yiyeceklerin
karbonhidrat secimleri hakkindaki bilgilerini artirmalari hedeflenmistir. Uygulamada
besinlerle alakali resimler gosterilip telefonda sanal besinler canlanmakta ve kalorisi
verilmektedir. Katilan ¢ocuklarin uygulama Oncesinde karbonhidrat bilgilerinin az oldugu

uygulama sonrasinda yiyeceklerin karbonhidrat bilgilerinin 6grenildigi sonucuna varilmistir.

Nemet (2017), AG ile olusturulan Pokemon Go uygulamasinda; ¢ocuklarin bulunduklari
konumu tanimlayip, gercek ortamda Pokemon yakalamak i¢in mevki degistirerek onlarin
hareket etmesini saglamistir. Narumi v.d. (2012), doygunluk algisin1 degistirmek igin
yiyeceklerin boyutlarinin biyiitildigii bir artirllmis gerceklik uygulamasi gelistirmistir. Bu
uygulama gozlik yardimi ile ¢alistigr i¢in kullanigsh olamamistir. Butt ve Navarro (2016),
insan viicuduna takilan sensorler ile cigneme sesini algilayarak diyet izleme sistemi
gelistirilmistir. Fakat insanlar her zaman sensorlerle gezemeyecegi i¢in ¢ok kullanigh

olmamustir.

Kim, Suk, Kang vd. (2014), Calory Battle AG uygulamasi ile yiiksek kalorili gidalarin
ogretilmesi ve fiziksel hareketliligin artmasini hedeflemislerdir. Belli bolgelerde bulunan
bombalar yiyecek se¢imlerine gore imha edilmektedir. Ne kadar ¢ok bomba imha edilirse o

kadar puan kazanilmaktadir. Uygulamada eglenerek 6grenme hedeflenmistir.

Domhardt vd. (2015), diyabet tedavisinde karbonhidrat sayimi ve glisemik kontrol amach
BEAR uygulamasi gelistirilmislerdir. Bu uygulamada tanim tabanli bir uygulamadir. Gergek
gidalar telefona gosterilip, ekrana ¢izdirilmistir. Cizilen besin BEAR kullanarak olusturulan
3D formuna dayanarak karbonhidrat icerigi tahmin edilmistir. Uygulama sonunda kullanici

etkilesimi sorunlarina ragmen karbonhidrat tahmininde hata oranin1 azalmistir.

Inglés-Camats vd. (2012)’de cocuklar ve ailelerini, kanser ve saglikli yasam hakkinda
egitmek icin acik kaynak kodlu Cure4Kids uygulamasinin Yummy Tricks oyununu
olusturmuslardir. Her oyun hile veya ders 6grenmeyi igermektedir. Oyunlar ilgi cekici ve

eglencelidir. Bu oyun sayesinde kanser riskini azaltmak ve saglikli aligkanlik edindirmek
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hedeflenmektedir. Hedef yas grubu 7-10 yastir. Oyun 2B sanal nesnelerini siiriikleyerek
oynanmaktadir. Oyunda besin bilgilendirmesi, farkli besin gruplari, besin 6giinleri, yeme
miktarlar1 hakkinda bilgi vermektedir. Oyun iki mini oyundan olusmaktadir. Ilk béliim besin
piramidindeki besin gruplarii ayirt etmektir. Kullanici i¢in zorluk agamalar1 bulunmaktadir.
Hedef en yiiksek puani almaktir. Ikinci boliimde ise iki hedef bulunmaktadir. Hedefler; giinde
bes kez yemek yemenin faydasi ve her 6glin hangi besinlerin tiiketilmesi gerektigidir. Bu
bolimde o6giinler tiinelden gegirilip asagi dogru siiriiklenmektedir. Siiriiklerken duvarlara
carpilirsa 0giin tekrar yukar1 ¢ikmaktadir. Oyun bes 6glin tamamlanana kadar devam

etmektedir. Oyun oynayan ¢ocuklarin hem eglendikleri hem de 6grendikleri gozlemlenmistir.

Cankiil vd. (2018) tarafindan restoranlarda kullanilmak {tizere bir artirllmis gerceklik
uygulamasi gelistirilmistir. Restoranda miisterilerin ilgisini ¢ekmek i¢in teknolojik masalar ile
o bolge hakkinda bilgi ve miisterilerin zevkine gére masalar1 siisleme imkani saglanmistir.

Bunun disinda gelen yemekler ile ilgili bilgiler AG teknolojisi ile verilmektedir.

Ozetle, egitim alaninda gelistirilen artirilmus gerceklik teknolojisi {ic boyutlu okuma kitabu,
endiistriyel tasarim 6grencileri i¢in tasarim gelistirme uygulamasi, fizik ve geometri dersi
uygulama, sindirim ve dolagim sisteminin tanitimi hakkinda uygulama ve gorsel sanatlar dersi
icin gelistirilen uygulamalar incelenmistir. Egitim amacli kullanimda daha ¢ok artirilmig
gergeklik ile bilgi aktarimi yontemi kullanildigi ve sonuglardan yola cikarak genel olarak

olumlu sonuglar elde edildigi gortilmiistiir.

Yapilan literatiir taramas1 sonucunda besin bilgilendirmesi, besin kalorisi, tiikketilme miktari
vb. ozelliklerin hepsinin AG ile bir arada verildigi ¢aligmalar arastirilmis ve bu alanda yeterli
diizeyde ¢alisma olmadigi goriilmiistiir. Egitimler genel olarak klasik yontem ve mobil
uygulamalar ile verilmistir. AG teknolojilisi ile egitimin hem eglenceli hem de gorsel, ses vb.
coklu medya ile destekli bir sekilde yapilmas1 6grenmede kalicilig1 saglamaktadir. Gelistirilen
mobil artirilmis gergeklik (MAG) uygulamasimin diger mobil uygulamalardan farkli olarak
ogrenci etkilesiminin yiiksek olmasi ve her ortamda kullanilabilir olmas1 nedeniyle saglikli
beslenme egitiminin AG teknoloji ile verilmesi, verilen egitiminin etkililigini ve

kullanigliliginin arastirilmasi1 amaglanmaistir.
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3. MATERYAL ve METOT

3.1 Arastirma Deseni

Bu tez c¢alismasinda artirilmis gerceklik teknolojisinin egitimde verimli kullanabilmek ve
beslenme konusunda c¢ocuklar1 bilinglendirmek icin AG ile saglikli beslenme egitimi
amaglandigindan nitel ve nicel arastirma yontemleri kullanilmistir. Nitel verilerin analizinde
icerik analizi yapilirken, nicel verilerin analizinde betimsel analiz ve Mann-Whitney U testi

uygulanmustir.

3.2 Calisma Grubu

Bu tez kapsaminda oncelikle saglikli beslenme ile ilgili bilgiler toplanmis, toplanan bilgiler
dogrultusunda artirilmis gergeklik ile gerceklestirilecek egitim planlanmigtir. Planlamalar
dogrultusunda tez kapsaminda bir mobil uygulama tasarlanmistir. Bu ¢alismada hazirlanan
mobil uygulama katilimcilara uygulatilmistir. Calisma grubu rastgele secilmistir. Tablo 3.1°de

katilimcilarin demografik bilgileri verilmistir.

Tablo 3.1 Katilimeilarin demografik bilgileri.

1.simf 3.Smmif 4.Smmif 5.S1mf 8.Simf Toplam
Kiz 0 1 0 9 1 11
Erkek 2 1 2 9 5 19
Toplam 2 2 2 18 6 30

Bu tez calismasi Tablo 3.1°de gorildiigii iizere 6-15 yas araligi ¢ocuklardan olusmaktadir.
Uygulamanin ¢alisma grubu Eskisehir merkez ve ilgelerinden 11 kiz ve 19 erkek 6grenciden
olusan toplam 30 ¢ocuktan olusmaktadir. Uygulama yapilmasina dair etik kurulu raporu ve
her ¢ocuk i¢in EK 1’deki goniilli onam formu alinmistir. Her ¢ocukla yapilan uygulama
stiresi 15-30 dakika arasinda degismektedir. Arastirma etigi sebebi ile cocuklarn adlari,

kimlik bilgileri ve okul bilgileri gizli tutulmustur.
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3.3 Veri Toplama Araclar:

Bu calismada MAG kullanilabilirlik 6lgegi, gdzlem ve goriisme ile veriler toplanmistir. Veri
toplama araglar1 yapilandirilmis ve yarit yapilandirilmis formlar ile elde edilmistir. Bu
arastirma metodunda goriisme, bilgiye ulasmada bir ara¢ olarak goriilmektedir. Dolayisiyla
amaglanan bilgiyi elde etmek i¢in biitlin nitel goriisme tiirleri kullanilabilir (Merriam 2019).
Yar1 yapilandirilmis goriigme teknigi, katilimeiya konu hakkinda sorulmak istenilen sorulari

icerir. Bunun yani sira gézlem yolu ile de veri toplama yapilmaistir.

Arastirmada kullanilan veri toplama araglar1 problem durumu ve literatiir verileri dikkate
alinmistir. Etik kuruluna sunulan sorular dogrultusunda sinirlandirilmistir. Demografik bilgi
ve veli izin formu, 33 maddeden olusan mobil artirilmis gergeklik kullanilabilirlik 6l¢egi, 8
sorudan olusan goériisme formu ve 13 maddeden olusan gozlem formu hazirlanmstir.

Olusturulan veri toplama araglari ekler boliimiinde verilmektedir.

Arastirmada kullanilan veri toplama araglarinin gelistirilmesi siirecinden 6nce konu ile ilgili
Tiirkce ve Ingilizce literatiir arastirmasi yapilmustir. 6-15 yas grubu 6grencilerin anlama
diizeylerine gore Olceklerin kavramsal yapisi ve ¢ergevesi belirlenmistir. Konu ile ilgili bir¢ok
kez uzman goriislerine basvurulmustur. Olusturulan 6lgekler etik kurulunun onayi alinarak

katilimcilara uygulanmustir.

3.3.1 Mobil Artirlmis Gerceklik (MAG) Kullamlabilirlik Olgegi

Hazirlanan uygulamanin kullanilabilirligi hakkinda bilgi toplamak icin kullanilabilirlik 6l¢egi
olusturulmasi planlanmistir. Mobil uygulama kullanilabilirligi ile ilgili bir 6l¢ege ulagilmigtir
(Kiigtik, Kapakin ve Goktas 2015). Daha sonrasinda bu tez kapsaminda gelistirilen mobil

uygulamaya uyarlayabilmek i¢in artirilmis gergeklik ile ilgili 6l¢ekler incelenmistir.

MAG kullanilabilirlik 6lcegi TOAD {izerinden yaymlanmig mobil kullanilabilirlik,
kullanilabilirlik vb. basliklar altinda arastirilmistir. Kullanilabilirlik ile ilgili birka¢ makale ve
tez incelenmistir. Genel olarak kullanilabilirlik testi etkililik, faydalik, gorsel tasarim ve
memnuniyet faktorlerine gore 4 bashik altinda degerlendirilmektedir. Bu basliklardan yola

¢ikarak baslangicta 60 maddelik bir dlgek olusturulmustur. Olgegin cocuklara uygulanacag
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g6z Oniine alarak maddeler 33 maddelik 6l¢ek hazirlanmistir. EK 2’de hazirlanan Mobil

Artirilmis Gergeklik Kullanilabilirlik Olgegi verilmistir.

Olgek, 1 “Kesinlikle Katilmiyorum”, 2 “Katilmiyorum”, 3 “Kararsizim”, 4 “Katiliyorum”, 5
“Kesinlikle Katiliyorum” olmak tizere besli likert tipindedir. MAG kullanilabilirlik 6lgegi
kullanicilara kagit iizerinde uygulanmigtir. Etkililik faktoriinden 13 adet, Faydalik
faktoriinden 7 adet, gorsel tasarim hakkinda 5 adet ve memnuniyet hakkinda 8 adet sorudan

olusmaktadir.

3.3.2 Ogrenci Goriis Formu

Katilimeilarin direkt goriislerini 6grenebilmek icin goriisme sorulart hazirlanmistir. Bu
goriisme sorularindan yola c¢ikilarak programin en begenilen ve begenilmeyen yonleri,
gelistirilmesi gereken yerler hakkinda Onerileri, uygulamanin eksik ya da zayif yanlarini,
uygulama ve karakter hakkinda memnuniyet durumlarini, programin zorluklarin1 ve daha

sonraki siirecte kullanmak isteme durumlarini 6grenmek amaclanmistir.

Ogrenci goriisme sorulari, “Uygulamay kullanmaktan memnun kaldimiz mi1?”, “Uygulamada
begenmediginiz yerler nereler?”, “Tekrar kullanmak ister misiniz?” sorulardan yola ¢ikilarak
olusturulmaya baglanilmistir. Uzmanlar ile fikir aligverisi sonrasinda EK 3’te verildigi sekilde
8 soruluk form elde edilmistir. Katilimcilarla yapilan yiiz yilize gériismeler sonucunda bu form

doldurulmustur.

3.3.3 Ogrenci Gozlem Formu

Uygulama gergeklestirildigi siirecte katilimcilar izlenerek bu gézlem formu doldurulurken
uygulama siirecinde katilimci uygulamay1 kavrayabildi mi, kullanirken zorluk yasadi mu,
uygulamadan memnun kaldr m1, aldig1 egitim ilgisini ¢ekti mi, uygulamay1 yaparken eglendi
mi, test ve uygulama siireci yeterli geldi mi gibi konular tizerine dikkat edilmistir. Hazirlanan

ogrenci gozlem formu EK 4’de verilmistir.
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3.4 Veri Toplama Siireci

Veri toplama siireci, uygulama yapilmadan 6nceki bilgilendirme goriismelerinden uygulama
sonrasinda gerceklestirilecek veri toplama araglarina kadarki siireci kapsamaktadir. Sekil

3.1°de veri toplama siirecindeki akis diyagrami verilmektedir.

Veli Katilimei Veri Toplama
Uygulama

Bilgilendirme Bilgilendirme Araglari

Sekil 3.1 Veri toplama siireci.

Uygulamaya baslamadan oOnce katilimcilarin velileri ile gorligiip uygulama ile ilgili
calismanin amaci, igerigi hakkinda bilgi verilmistir. Cocuklarin uygulama yapilirken yiizleri
goriilmeden fotograflarinin ¢ekilmesi i¢in izin alinmistir. Velilerin sorular1 cevaplandiktan
sonra onay formu doldurulmustur. Daha sonrasinda teker teker cocuklar ile uygulama
yapilmigtir. Uygulamaya gecilmeden Once c¢ocuklara uygulama ile ilgili bilgi verilmistir.
Uygulama siirecinde c¢ocuklarin takildiklari noktalarda yardimeir olunmustur. Cocuklar
uygulamay1 gerceklestirirken gézlem formu arastirmaci tarafindan doldurulmustur. Cocuklar
test kismina geldiginde takip edilerek ¢ocuklarin uygulamada verdikleri cevaplar kagida not
edilmistir. Uygulama siireci 15-30 dakika araliginda gerceklestirilmistir. Uygulama ile ilgili
boliim bittikten sonra kullanilabilirlik 6l¢egi uygulanmistir. Ardindan uygulama ile ilgili
gorlslerini sozlii olarak alabilmek i¢in sorular sorulmustur. Verilerin toplanma siireci

ortalama 15 dakika stirmiistiir.

3.5 Verilerin Analizi

Arastirmada katilimcilardan elde edilen MAG Kullanilabilirlik Olgegi, Goriisme Formu Ve
Gozlem Formu arastirmaci tarafindan bilgisayara aktarilmistir. Aktarilan verilerin analizi i¢in
nitel veri ve nicel veri analizi ile yapilmaktadir. Nitel analizde icerik analizi yapilirken, nicel
analizde betimsel analiz ve Mann-Whitney U analizi uygulanmaktadir. Igerik analizi
kapsaminda toplanan veriler diizenlenip, kodlanarak temalar ve alt temalar olusturularak

yorumlanmaktadir. Arastirmaya katilan Ogrencilerin kimlikleri gizlendigi i¢in goriisme
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sirasma gore O1, 02, O3 vb. sekilde kodlanmustir. Nicel veri analizi kapsammda MAG
kullanilabilirlik diizeyini 6lgmek icin betimsel analiz, kullanilabilirlik diizeyinin cinsiyete

gore farklilagip farklilasmadigini belirlemek i¢in ise Mann-Whitney U testi uygulanmustir.

3.6 Yazilim Gelistirme Dongiisii

Yazilim gelistirme dongiisli, bilgisayar yazilimmin eksiklerinden ve hatalarindan
tyilestirilmesine kadar ki siirectir. Yazilim gelistirme siireci, zamanlama ve igerik olusturma
siirecinden olusur. Bu c¢alismada da yazilim gelistirme dongiisii kullanilmistir. Yazilim

gelistirme dongiisii Sekil 3.2°de verilmistir.

Yazilim Geligtirme
Yagam Déngiisi
(SDLC)

Sekil 3.2 Yazilim gelistirme dongiisii.

Bu c¢alismanin yazilim gelistirme siireci, yazilim gelistirme dongiisti kapsaminda detaylart ile

alt kisimda verilmektedir.

3.6.1 Planlama ve Analiz

Tez kapsaminda saglikli beslenme alaninda AG ¢alismalart ile ilgili yapilan literatiir taramasi
sonucunda besin bilgilendirmesi, besin kalorisi, tiiketilme miktar1 vb. Ozelliklerin hepsinin
AG ile bir arada verildigi calismalar arastirllmis ve bu alanda yeterli diizeyde calisma
olmadig1 goriilmiistiir. Gelistirilen mobil artirilmis gergeklik (MAG) uygulamasinin diger
mobil uygulamalardan farkli olarak Ggrenci etkilesiminin yiiksek olmasi ve her ortamda

kullanilabilir olmasi nedeniyle saglikli beslenme egitimini AG teknoloji ile verilmesi, verilen
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egitiminin etkililigini ve kullamigliliginin arastirilmasi amaglanmistir. Bu konu ile ilgili
aragtirmalar yapilmistir. Afyon Saglikli Yagam Merkezi’ndeki uzman diyetisyen ile goriisiiliip
icerikle ilgili gerekli bilgiler alinip, uygulama i¢in kullanilabilecek besinler belirlenmistir.
Daha sonrasinda uygulama tasarimi ile ilgili danigmanlarla fikir aligverisi yapilarak planlama

yapilmistir. AG teknolojisinin kullanimi hususunda kullanilabilecek programlar arastirilmastir.

3.6.2 Tasarmm

Uygulama goriintii tabanli tanimlama, ses ve metinsel bilgilerden olusturulmaktadir. Tez
caligmas1 kapsaminda mobil AG uygulamasi tasarlarken ihtiyaglar belirlenip bu ihtiyaglar
dogrultusunda taslak uygulama hazirlanmigtir. Bu uygulamay1 tasarlayabilecek programlar
arastirilip, kullanimi kolay ve hizli sonug elde edilebilecek programlar tercih edilmistir. Unity

3D, Adobe Photoshop, Mixamo, Autodesk Maya programlari tercih edilmistir.

Unity 3D: Unity 2 ve 3 boyutlu ortamda oyun olusturmay1 saglayan platformdur. En popiiler
oyun platformlarindan biri olan Unity 3D ile akla gelen tiim oyunlar yapilabilmektedir.
Kullanim agisindan &grenilebilir zorluktadir. Ucretsiz deneme imkani sunmaktadir. Lisansla
kullanmak i¢in ise Ogrenci versiyonu bulunmaktadir. 100.000$ ve alti kazanimlar igin
icretsizdir. C# dilini kullandig1 i¢in daha fazla tercih edilmektedir. Android, Mac Os,
Windows, PS3, Xbox ve One gibi platformlar i¢in uygulama gelistirilmektedir. Unity 3D’nin
Asset Store adindaki magazasi iizerinden hem {icretli hem de iicretsiz olmak {iizere
karakterlere, eklentilere ulasilabilmektedir. Standart mobil uygulamalarin yaninda VR, AG ve
hologram olusturma firsati sunmaktadir. Unity 3D ayarlarin ve dosyalarin kolaylikla ulasildig:
bir araylize sahiptir. Unity 3D ile AG eklentisi yani Vuforia eklentisi bu platformun tercih
edilme sebeplerdendir. Vuforia Engine, artirilmig gergeklik uygulamalari igin gelistirilen
platformdur. Olusturulan uygulamada kullanilan nesne ve goriintiilerin gercek diinya ile
etkilesimde olmasinmi saglar. Bu platforma kullanict kaydi ile giris yapilmaktadir. Buraya

eklenen resimler indirilerek Unity 3D’e yiiklenmektedir.

Adobe Photoshop: Adobe Photoshop, Windows ve Mac OS igin gelistirilmis piksel tabanli
fotograf diizenleme programidir. Resim, metin, grafik ve 3D grafik diizenleme imkan
saglamaktadir.  Calismalar  diizenleme esnasinda  photoshop  document olarak

kaydedilebilmektedir. Islem bittikten sonra da bircok formatta kaydedilebilmektedir. Bu tez
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calismasinda, uygulama asamasinda kullanilan resimlerin diizenlemesinde Adobe Photoshop
CS6 kullanilmustir.

Autodesk Maya: Autodesk Maya 3 boyutlu modelleme yazilimidir. Modelleme,
renklendirme, iskelet verme, hareket olusturma, kayit alma v.b. birgok 6zellige sahiptir. Maya
ile karmasik karakterler ve efektler olusturulabilmektedir. Mobil uygulamada kullanilan
karakterlerin hepsi Autodesk Maya ile olusturulmustur. 3d Max programina gore arayiizii ve

kullanim1 daha basit oldugu i¢in bu tez ¢alismasinda autodesk maya tercih edilmistir.

Adobe Mixamo: Adobe Mixamo, oyun, film ve daha fazla uygulama i¢in 3D karakterleri
harekete gegiren platformdur. Bu platforma Autodesk Maya’da olusturulan karakterleri disa
aktarip Mixamo’ya yiiklenmektedir. Yiiklemeyi yaparken .fbx, .obj ya da .zip formatinda
yiiklenilmesine imkan saglanmaktadir. Gerekli ayarlari yaptiktan sonra karaktere iskeleti
platform kendisi direkt eklemektedir. Bu tez ¢caligmasindaki tavsan karakterinin iskelet yapist

Mixamo tizerinden verilmistir.

Uygulama tasarlanirken oOncelikle karakter olusturma iizerine calisilmistir. Karakterler
tasarlanirken bazi zorlu asamalardan gecilmis ve sorunlarin ¢éziimii i¢in farkli alanda
uzmanlara danisilmistir. Karakter tasarim siirecinden gelistirilen deneme karakter Resim 3.1

‘de verilmistir.

Resim 3.1 Autodesk Maya'da olusturulan kiz ~ Resim 3.2 Autodesk Maya'da olusturulan
karakter. erkek karakter.

Baslangicta karakter tasarimi iizerine bircok denemeler yapilmustir. ik olusturulan karakterler

keskin hatlara sahip ve estetik acidan diizgiin olmayan karakterler olmustur. Karakter
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olusturma sonrasinda karaktere iskelet verilmistir. Karakter tasariminin diizglin olmamasi
iskelet yerlestirirken bazi goriintii bozukluklarina yol agmistir. Tiim bu sorunlarin giderilmesi
icin AG tizerine calismis kisilerle gorlisme yapilmistir. Karakterlerin estetik goriinmesi,
iskeletin diizgiin yerlesmesi ve fiziksel hareketler hakkinda Anadolu Universitesi
Teknopark’daki oyun sirketlerinden birinden danigmanlik alinmistir. Daha sonrasinda Resim

3.2°deki karakter olusturulmustur.

Her iki cinsiyetteki ¢ocuklarinda dikkatini ¢ekmek ve géze daha sevimli gelmesi i¢in Resim
8’deki karakterlerden vazgecilip ana karakter i¢in ayn1 zamanda ¢izgi film karakteri de olan
hayvan karakteri secilip, degistirilmistir. Resim 3.3‘de olusturulan tavsan karakteri

verilmektedir.

©)
L)
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Resim 3.3 Tavsan (Dafne) karakteri.

Autodesk Maya’da olusturulan karakterlere iskelet yapisi Adobe Mixamo uygulamas: ile
verilmistir. Resim 3.4’de goriildiigii lizere karakterin cenesi, bilekleri, dirsekleri, dizleri ve

ana yapisi se¢ilip iskelet karaktere yerlestirilmektedir.
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Resim 3.4 Mixamo karakter iskeletlendirme.

Karaktere iskelet verildikten sonra Mixamo iizerinden tavsan karakterine spor animasyonlari
verilmistir. Besin karakterlerinde ise baz1 karakterler gercekteki hallerine benzememis olsa da
cogu besin karakterleri olusturulmustur. Mixamo da insan yapisina uygun iskeletleme oldugu
icin besin karakterleri i¢in uygun iskeletlendirme yapilamamistir. Maya programinda da
iskeletleme yapilabilmekte fakat siirekli hata alindigi i¢in besin karakterlerine iskelet
verilememistir. Iskelet verilemedigi icin animasyon da verilememistir.  Olusturulan

karakterlerden bazilar1 Resim 3.5°de verilmistir.

Resim 3.5 Uygulamada kullanilan karakterler.

Karakter tasarimi tamamlandiktan sonra Unity 3D programinda uygulamanin ana yapisi
olusturulmustur. Resim 3.6’da ilk olusturulan menii tasarimi goriilmektedir. Daha sonrasinda
menii tasarimi estetik ve kullanim agicindan daha rahat olmasi i¢in degistirilmistir. Resim

3.8’de menii tasariminin son hali verilmistir.
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Resim 3.6 Uygulamanin ilk menii tasarimi.

Uygulamanin meniisii, yiyecekleri taniyalim, egzersiz zamani, test ve yardim olmak tizere
dort boliimden olusmaktadir. Uygulama goriintii tabanl ¢alisacak sekilde diizenlenmistir.
Uygulamada kullanilan resimler olusturulan karakterlerden alimmistir. Resim 3.7°de
resimlerin hazirlanma siireci verilmistir. Karakter resimleri 10x10cm boyutlarinda kare

seklinde 40 adet kart hazirlanmigtir.

Resim 3.7 Uygulama resimlerinin Adobe Photoshop'da hazirlanma siireci.

Gorlintii  tabanli tanmimlama ile ¢ocuklar hazirlanmis olan meyve-sebze ve aktivite
kagitlarindaki resimleri mobil cihazlarina gosterip karakterleri canlandirmaktadirlar. Canlanan
karakterler besinleri taniyalim sayfasinda konusarak kendileri hakkinda bilgi verirken,
egzersiz zamani sayfasinda ise fiziksel aktivite hareketleri ile c¢ocuklari spor yapmaya
yonlendirmektedir. Son olarak, alinan bu egitim sonunda ¢ocuklarin bilgisini 6l¢mek i¢in ise

coktan segmeli bir test uygulanmaktadir.
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Resim 3.8 Vuforia Engine.

Hazirlanan resimleri karakterler ile baglamak i¢in Vuforia Engine iizerinden veri tabani
olusturulmustur. Olusturulan veri tabani Unity 3D’ ye aktarilmistir. AR teknolojisinin
aktiflesmesi i¢in Simple Core eklentisi eklenmistir. Karakterlerin renkleri ve diger
ozelliklerinin dogru ¢aligsmasi i¢in materyal ayarlar1 yapilmistir. Resim 3.8’de Vuforia Engine

verilmektedir.

Uygulamada kullanilan sesler, telefon ses kayit aract ile kayit edilmistir. Bu sesler
uygulamaya eklenirken basta basarisiz olunmus daha sonrasinda yapilan arastirmalar
sonrasinda sorun c¢oziilerek sesler karakterlere eklenmistir. Her karakter ayr1 ayn
seslendirilmigtir. Son olarak uygulamanin genel goriinimii ve renklendirmesi {izerine

caligilmistir.

3.6.3 Uygulama

Uygulama baglatildigi andan itibaren kullaniciy1 Resim 3.9’daki ana sayfasi karsilamaktadir.
Menii sayfast tasarimi c¢ocuklarin ilgisini ¢ekmesi i¢in resimli ve kullanimi basit

hazirlanmigtir. Sayfada Besinleri Taniyalim, Egzersiz Zamani, Test ve Yardim butonlar

bulunmaktadir.
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Resim 3.9 MAG uygulamasinin ana sayfasi.

3.6.3.1 Yardim Meniisii

Yardim meniisii igerisinde uygulamanin nasil kullanilacagi anlatilmakta ve uygulamada
kullanilacak resimler bulunmaktadir. Uygulamaya baslamadan 6nce resimlerin cihaza indirilip
ciktilarinin alinmasi ya da baska bir cihaza yiikleyip kullanilmasi gerekmektedir. Resim
3.10°da gosterildigi gibi bilgilendirme ekrani gelmektedir.

Merhaba sevgili arkadagim,

ARSayar uygulamas: artinlmis gergeklik teknolojisi destekli bir uygulamadir. Bu
igin ba;! i y ihtiyacin olacak. O resimleri de asagidaki

linkten ilirsi i i
kameraya tutman yeterli olacaktir.

Uygulama 3 ana bolimden olusmakta. ilk bolim Besinleri Taniyalim kismi. Burada
besinler hakkinda bilgisi alacaksin. Sonraki kisim Egzersiz kismi. Burada birlikte
1. Son kisim ise Test kismi. Burada da bilgini dlgmek igin ufacik bir

sonra sirayla

test gozecediz. Hepsi bu kadar. Uygulamama katildigin icin tesekkir ederim.

Gorismek tizere... 7)

Resimleri bu linkten indirebilirsin:
¥ ljaz99v

Resim 3.10 Yardim menusu.

3.6.3.2 Besinleri Taniyalim Meniisii

Besinleri taniyalim sayfasinda cocuklara besinler hakkinda bilgiler verilmektedir.
Yardim kismindan indirilen resimlerden besin ile alakali olanlar1 kullanilarak karakterler

canlandirilmaktadir.
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Resim 3.11 Besinleri tantyalim.

Resim 3.11°de wverildigi gibi cihazlarin kameralarini besin resimlerinin dstiine tutup

karakterler canlanip konusmaya baglamaktadir

3.6.3.3 Egzersiz Zamani1 Meniisii

Egzersiz zamani sayfasinda cocuklarin yapabilecegi belli basli hareketler bulunmaktadir.
Yardim sayfasindan indirilen tavsan karakterleri cihaz kamerasina gosterilerek karakterlerin

hareketi saglanmaktadir

Resim 3.12 Egzersiz zamani.

Resim 3.12’de gosterildigi gibi canlanan karakter ile birlikte ekranin alt kisminda hareketin
nasil ve ne kadar siirede yapilacagi da verilmektedir. Kullanic1 ekranda gordiigii hareketleri

karakterle birlikte yapabilmektedir.

3.6.3.4 Test Sayfasi

Test meniisiinde ise Visual Studio programinda C# dilinde gerekli kodlar yazilarak ¢oktan
segmeli bir test hazirlanmistir. Test, besinler hakkinda 22 sorudan olugmaktadir. 180 saniyelik
siire tanimlanmigtir. Dogru sorular +5 ve yanlis sorular ise 0 artis ile gosterilmistir. Resim

3.13’de test sayfasi verilmektedir.
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Resim 3.13 Test sayfasi.

3.6.4 Test

Uygulama, AG teknolojisini ilk defa kullanan 6-15 yas araligi 30 6grenci ile test edilmistir.
Uygulama kullanimi i¢in android isletim sistemli mobil cihaz ve uygulamada kullanilacak
resimlerin ¢iktist temin edilmelidir. Uygulamaya baglamadan o6nce kullanicilara oyun
hakkinda kisa bilgilendirme yapilmistir. 6 yas cocuklara uygulama yapilirken yazilar
okumada yardimci olunmustur. Uygulama gergeklestirilirken Tablo 3.2°deki etkinlik plani ele

alinarak egitim gergeklesmistir.

Tablo 3.2 Uygulama etkinlik plani.

Siire/
Unite | Ders | Konu adi Kazamim Materyaller
Saat
Biiylime ve saglikli olma i¢in beslenmenin
Onemini agiklar
5 Saglikli | Diizenli beslenme aligkanligi edinir. Dengeli
Beslenme | beslenmeye 6zen gosterir.
Biiylime ve saglikli olma igin beslenmenin e Etkinlik
Onemini agiklar. Kartlari,
Saglikl —
Sebzelerin igerdigi besin igerigini bilir ve agiklar. | e Android
Yasam
_ | Meyvelerin igerdigi besin igerigini bilir ve Mobil
Besinleri _
15° aciklar. Cihaz
Taniyalim
Kurubaklagillerin i¢erdigi besin igerigini bilir ve
aciklar.
Egzersiz o .
10° Saglikli yasam i¢in egzersiz yapar.
Zamani
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Ogrenciler uygulamaya basladiklar1 zaman saglikli beslenmenin 6nemine iliskin Dafne
karakterinden bilgi alinmistir. Sonraki siiregte besinleri taniyalim konusu altinda besinlerle
ilgili egitimler sirast ile tamamlanmistir. Son konu olan egzersiz zamani ile de Ogrenciler

egzersiz yapmislardir.

Resim 3.14 Uygulama test asamast -1.

Resim 3.14 ve Resim 3.15‘te goriildiigii gibi katilimcilar tiim resim kartlarini sirayla
cihazlarma okutup egitim dinletilmistir. Uygulamay1 gerceklestirirken hem eglenip hem de
yeni bilgiler edinilmistir. Resim 3.14 ‘de goriildiigii gibi uygulamay1 yaparken resimleri

arkadaslarinin baslarina tutup espritiiel bir bakis acici ile de uygulamay1 gergeklestirmislerdir.
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Resim 3.15 Uygulama test agsamasi -2.
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4. BULGULAR

Calismanin bu boliimiinde gelistirilen MAG uygulamasinin ¢ocuklara uygulandiktan sonraki

sliregte toplanan verilerin analizlerine ve elde edilen bulgulara yer verilmistir.

4.1 MAG Uygulamasinin Kullanilabilirlik Diizeyi

MAG uygulamasinin kullanilabilirlik diizeyini 6l¢mek i¢in 33 maddelik besli likert 6lgegi
kullanilmigtir. Likert 6lgek dereceleri; 1= “Kesinlikle Katilmiyorum”, 2= “Katilmiyorum”,
3= Kararsizim”, 4= “Katiliyorum”, 5= “Kesinlikle Katiliyorum” seklindedir. Uygulamanin

kullanilabilirlik diizeyi Tablo 4.1°de verilmektedir.

Tablo 4.1 MAG kullanilabilirligine iliskin betimsel analiz sonuglari.

N Minimum  Maksimum X SS

Kullanilabilirlik
30 3.36 5.00 4.56 0.49
Puani

N: Kisi Sayis1 X : Ortalama Ss: Standart Sapma.

Tablo 4.1 incelendiginde betimsel analizde 30 6grencinin en disiik puani 3.36 iken en yiiksek
puant 5 oldugu goriilmektedir. Uygulamanin kullanilabilirlik ortalamasi1 4.56, standart
sapmasi 0.49 olarak hesaplanmaktadir. Kullanilabilirlik 6l¢egi besli likert 6l¢egidir. En diisiik
1 en yiksek 5 puan bulunmaktadir. Bu sonuclar dogrultusunda Onerilen uygulamanin

kullanilabilirlik diizeyinin yiiksek oldugu goriilmektedir.

411 MAG Kullanilabilirlik Puanlarinin Cinsiyet Degiskenine Gore Analiz Bulgular:

Uygulamaya katilan 30 ogrencinin cinsiyete gore kullanilabilirlik diizeyinin cinsiyetle

iliskisini incelendiginde normallik dagilimlar1 Tablo 4.2’deki gibidir.
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Tablo 4.2 Olgek Kolmogorov-Simirnov ve Shapiro-Wilk analiz tablosu.

Kolmogorov-Simirnov Shapiro-Wilk
Istatistik df p Istatistik df p
Cinsiyete Gore
Kullanilabilirlik 0.21 30 0.01 0.79 30 0.00
Diizeyi

*p:Anlamlilik degeri

Grup biiyiikliigiinin  50°den kiigiik olmasi durumunda Shapiro-Wilk, biiylik olmasi
durumunda Kolmogorov-Smirnov (K-S) testi kullanilmaktadir (Biiytkoztirk 2011).
Calismaya katilan kisi sayist 30 oldugu icin Shapiro-Wilk testi incelenmistir. Bulunan
degerler dogrultusunda anlamlilik degeri 0.05’ten kiiglik ¢iktig1 i¢in daha sonrasinda toplanan
verilere bagimsiz iki grup Mann-Whitney U testi uygulanmistir. Uygulamaya 11 kiz 19 erkek

ogrenci katilmistir. Tablo 4.3’de cinsiyete gore kullanilabilirlik puanlari verilmistir.

Tablo 4.3 MAG kullanilabilirlik diizeyinin cinsiyet degiskenine gére Mann Whitney U testi analizi

sonuglart.
_ Maksimum
Gruplar N X SS z U p
Deger
Kullanilabilirlik Kiz 11 487 0.11 5
-2.42 48.5 0.01
Puani Erkek 19 438 054 5

N: Kisi Sayis1  X: Ortalama Ss: Standart Sapma p: Gruplar arasi fark.

Kullanilabilirlik testin ortalamalar1 cinsiyete gore gruplandirilmis ve bagimsiz iki grup Mann
Whitney U testi uygulanmistir. Bu sonuglar dogrultusunda cinsiyete gore kullanilabilirlik
diizeyinin farklilastig1 goriilmiistiir (p<=0.05). 11 kiz 6grencinin sira ortalama puani 4,87 iken

19 erkegin sira ortalama puaninin 4,38 oldugu goriilmektedir.

4.2 Ogrencilerin Goriisleri

Calismanin arastirma sorularindan “Uygulamaya iliskin Ogrencilerin goriisleri nelerdir?”
sorusu i¢in goriigme formuna verdikleri cevaplardan yola ¢ikarak temalar olusturulmustur.

Memnuniyet, Sinirliliklar ve Oneriler olmak iizere 3 tema olusturulmustur. Bu temalarin alt

tema ve kodlar1 Tablo 4.4 Tablo 4.5 ve Tablo 4.6°da verilmektedir.
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Ogrencilerin uygulamaya yénelik goriislerinden ilki memnuniyetlerine yoneliktir. Bu tema
Kullanim memnuniyeti ve begenilen 6zellikler alt temasindan olugsmaktadir. Asagidaki verilen

Tablo 4.4’°de olusturulan alt tema ve kodlar verilmektedir.

Tablo 4.4 Memnuniyet.

Tema Alt Temalar Kodlama Frekans
Begenme 9
Memnun Olma 8
Kullanim
R Sevme 5
Memnuniyeti

Eglenceli 3
Zevkili 1
Memnuniyet Karakter Konugmasi 10
Karakter Canlanmasi 8
Gergek gibi olmasi 6
Begenilen Ozellikler Uygulamanm her yerde ,

kullanilmasi
Kullanim1 Kolay 2
Yo6nlendirme yapilmasi 2

Uygulamay1 kullanan 6grencilerden alinan goriislerle “Kullanim Memnuniyeti” alt temasinda
“Begenme” kodu olusturulmustur. Bu koda iliskin goriisler asagida verilmistir.
03: “Cok begendim égretmenim. Hangi program kullandiniz? Yazilim benim ¢ok
ilgimi ¢ekiyor”
O8: “Begendim 6gretmenim.”
022:”Cok farkli 6gretmenim ¢ok begendim”
06: “Uygulamay: ¢cok begendim.” diyerek uygulamay1 begendiklerini ve nasil

yapildigin1 merak ettiklerini belirtmislerdir.

Uygulamay1 kullanan 6grencilerden alinan goriislerle “Kullanim Memnuniyeti” alt temasinda

“Memnun Olma” kodu olusturulmustur. Bu koda iliskin goriisler asagida verilmistir.
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O12: “Memnunum 6gretmenim” diyerek uygulamadan memnun oldugunu belirtmistir.

Uygulamay1 kullanan 6grencilerden alinan goriiglerle “Kullanim Memnuniyeti” alt temasinda
“Sevme” kodu olusturulmustur. Bu koda iligkin goriisler asagida verilmistir.
025: ”Evet uygulamay: sevdim.”’
O11: “Cok sevdim hocam.”
016:” Ilk defa béyle bir sey gordiim. Nasil canlanabiliyor? Bunu nasil yaptiniz? Cok
sevdim.”

020: ”Uygulamay: ¢cok sevdim” diyerek uygulamay1 sevdiklerini belirtmislerdir.

Uygulamay1 kullanan 6grencilerden alinan goriislerle “Kullanim Memnuniyeti” alt temasinda
“Eglenceli” kodu olusturulmustur. Bu koda iliskin goriisler asagida verilmistir.
OI: “Uygulama cok eglenceliydi. Cok begendim 6gretmenim.”
09: "Eglenceliydi.”
O17:”Cok giizel, ¢ok eglendim” diyerek uygulamay1 kullanirken eglendiklerini
belirtmislerdir.

Uygulamay1 kullanan 6grencilerden alinan goriislerle “Kullanim Memnuniyeti” alt temasinda
“Zevkli” kodu olusturulmustur. Bu koda iligskin goriisler agagida verilmistir.

O4: “Uygulama ¢ok zevkliydi.” diyerek uygulamanin zevkli oldugunu belirtmistir

Uygulamayi kullanan dgrencilerden alinan gériislerle “Begenilen Ozellikler ” alt temasinda
“Karakter Konugmas1” kodu olusturulmustur. Bu koda iligkin goriisler asagida verilmistir.

026: “En ¢ok karakterlerin konusmasi ve hareket etmesini begendim.”’

Uygulamay1 kullanan 6grencilerden alman goriislerle “Begenilen Ozellikler” alt temasinda
“Karakter Canlanmas1” kodu olusturulmustur. Bu koda iliskin goriisler asagida verilmistir.
O5: “llk defa béyle bir sey gérdiim. Nasil canlana biliyor? Bunu nasil yaptiniz? Cok
glizelmig.”
Uygulamay1 kullanan dgrencilerden alman goriislerle “Begenilen Ozellikler ” alt temasinda
“Gergek Gibi Olmas1” kodu olusturulmustur. Bu koda iligkin goriisler asagida verilmistir.
08: “Tavsamin gercek gibi canlanmas: ¢ok giizeldi.

’

Ol1: “Karakterler gercek gibiydi égretmenim.’
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Uygulamayi kullanan 6grencilerden alinan goriislerle “Begenilen Ozellikler ” alt temasinda
“Uygulamanin Her Yerde Kullanilabiliyor Olmas1” kodu olusturulmustur. Bu koda iligkin
goriigler asagida verilmistir.
O7: “Simdi biz bu uygulamay istedigimiz her yerde kullanabilecek miyiz
ogretmenim? Cok giizelmis.”

2

028: “Uygulamay: istedigim yerde kullanmak hosuma gitti.

Uygulamay1 kullanan grencilerden alinan goriislerle “Begenilen Ozellikler ” alt temasinda
“Kullanim1 Kolay” kodu olusturulmustur. Bu koda iliskin goriisler asagida verilmistir.

019: “Diger uygulamalari kullanan kisiler bu uygulamay: da kolayhikla kullanabilir.’
026: “Kullanirken hic zorlanmadim.”

Uygulamay1 kullanan grencilerden alman goriislerle “Begenilen Ozellikler ” alt temasinda

“Yonlendirme Yapilmasi” kodu olusturulmustur. Bu koda iliskin goriisler asagida verilmistir.
023: “Spor béliimiinde hareketlerin nasil ve ne kadar yapilacagini hem karakterle
gosterilmesi hem de yazi ile yazilmast hosuma gitti ogretmenim.”

O12: “Uygulamada telefonu resme tutmamiz gerektigini falan séylemesi giizeldi.”

Ogrencilerin uygulamaya yonelik goriislerinden ikincisi uygulamanin  sinirhliklarina
yoneliktir. Bu tema karakter hareketsizligi, karakter titremesi, test boliimii, ses sorunu,
karakter canlandirma sorunu ve karakter sayist azligi alt temalarindan olusmaktadir. Tablo

4.5°te bu alt temalar ve frekanslar1 verilmektedir.

Tablo 4.5 Siirliliklar.

Tema Alt Tema Frekans

Karakter Titremesi S5

Karakter Hareketsizligi

Test Bolimii
Smmirhiliklar

Ses Sorunu

Karakter Canlandirma Sorunu

R R N W b

Karakter Sayis1 Azlig1
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Uygulamay1 kullanan 6grencilerden alinan gortslerle “Smirliliklar” alt temasinda “Karakter
titremesi” kodu olusturulmustur. Bu koda iligskin goriisler agagida verilmistir.

Ol: “Karakterler titriyordu.”

O2: “Canlanan karakterlerde titreme var. Bu titremeler diizeltilmeli.”

Ol1: “Karakterlerin titremesi diizeltilebilir.”

Uygulamay1 kullanan 6grencilerden alinan gorislerle “Sinirliliklar” temasinda “Karakter
hareketsizligi” kodu olusturulmustur. Bu koda iligkin goriisler asagida verilmistir.
03: “Kegske besinler karakterleri de hareket ediyor olsaydi.”

O4: “Karakterlerin bazilari hareket etmiyordu onu begenmedim.’

06: “Besinlerin hareket etmemesini begenmedim.”

Uygulamay1 kullanan 6grencilerden alinan goriislerle “Sinirliliklar” alt temasinda “Test
Boliimii” kodu olusturulmustur. Bu koda iligskin goriisler asagida verilmistir.

O15: “Test kismi olmasaydi keske :).”

O18: “Test kismini sevmedim. Biraz hizliydi.”

“

019: “Test kismini sevmedim. Smavda hissettim.

Uygulamay1 kullanan 6grencilerden alinan goriiglerle “Sinirliliklar” alt temasinda  “Ses
Sorunu” kodu olusturulmustur. Bu koda iliskin goriisler asagida verilmistir.
09: “Sesi duymakta zorlandim.”

’

O13: “Sesler biraz kisik geldi 6gretmenim. Biraz daha yiiksek olsayd giizel olurdu.’

Uygulamay1 kullanan 6grencilerden alinan goriislerle “Sinirhiliklar” alt temasinda “Karakter
Canlandirma Sorunu” kodu olusturulmustur. Bu koda iliskin goriisler asagida verilmistir.

O14: “Karakterleri canlandirmada biraz zorlandim.”
027: “Besinler kisminda kullanmilan iki besin resmini telefon okumadi. Bu

diizeltilebilir.”

Uygulamay1 kullanan 6grencilerden alinan goriislerle “Sinirliliklar”  temasinda “Telefonun
elde tutulmas1” kodu olusturulmustur. Bu koda iliskin goriisler asagida verilmistir.

O2: “Spor yaparken telefonu siirekli elimde tutmak zordu.”

O5: “Egzersiz kisminda telefonu karaktere tuttugumuz siirece karakterin ekranda

’

durmasi yerine bir kere tutup bitene kadar ekranda kalmasi daha giizel olurdu.’
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Ogrencilerin uygulamaya yonelik goriislerinden iigiinciisii &neriler temasini olusturmustur. Bu
tema besin sayisi, sistem kaydi, karakter hareketi, ses seviyesi, telefonun elde tutulmasi, teste
gorsel ekleme ve test kisminda doniit alt temasindan olugsmaktadir. Tablo 4.6°da alt tema ve

frekanslar1 verilmektedir.

Tablo 4.6 Oneriler.

Tema Alt Tema Frekans
Besin sayisi 2
Sistem kayd1 2
Karakter hareketi 2
ONERILER Ses seviyesi 2
Telefonun elde tutulmasi 2
Teste gorsel ekleme 1
Test kisminda doniit 1

Uygulamay1 kullanan dgrencilerden alnan gériislerle “Oneriler” temasinda “Besin sayis1”
kodu olusturulmustur. Bu koda iliskin goriisler asagida verilmistir.

O17: “Daha ¢ok sebze meyve eklenebilir.”

020: “Daha fazla karakter eklenebilir.”

029: “Daha fazla karakter olsaydi daha giizel olurdu.”

Uygulamay1 kullanan dgrencilerden alan goriislerle “Oneriler” temasinda “Sistem kayd:”
kodu olusturulmustur. Bu koda iligkin goriisler asagida verilmistir.

O06: “Bizim yaptiklarimizi kaydedebilir.”

024: “Oyuncu kayd: yapilabilirdi 6gretmenim. Bizim bilgilerimizi tutardy.”

Uygulamay1 kullanan grencilerden alman goriislerle “Oneriler” temasinda “Karakterlerin
hareketi” kodu olusturulmustur. Bu koda iliskin goriisler asagida verilmistir.

O14: “Karakterlerin hepsi hareketli olabilir”’

O21: “Genel olarak giizeldi. Fakat besin karakterlerinin agiz ve kollarinin hareket

etmesi daha giizel olurdu”
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Uygulamay1 kullanan &grencilerden alman goriislerle “Oneriler” temasinda “Ses seviyesi”
kodu olusturulmustur. Bu koda iliskin goriisler asagida verilmistir.

O3: “Sesler biraz kisik geldi 6gretmenim. Biraz daha yiiksek olsayd giizel olurdu.’
022: “Sesler yiikseltilebilir.”

Uygulamay1 kullanan &grencilerden alinan goriislerle “Oneriler” temasinda “Telefonun elde
tutulmas1” kodu olusturulmustur. Bu koda iliskin goriisler asagida verilmistir.

02: “Spor yaparken telefonu siirekli elimde tutmak zordu.”

O5: “Egzersiz kisminda telefonu karaktere tuttugumuz siirece karakterin ekranda

)

durmasi yerine bir kere tutup bitene kadar ekranda kalmasi daha giizel olurdu.’

Uygulamay1 kullanan 6grencilerden alinan goriislerle “Oneriler” temasinda “Teste gorsel
ekleme” kodu olusturulmustur. Bu koda iliskin goriisler asagida verilmistir.

027: “Teste resim ekleyin hocam. **

Uygulamay1 kullanan dgrencilerden alman goriislerle “Oneriler” temasmda “Test kisminda
doniit” kodu olusturulmustur. Bu koda iligskin goriisler asagida verilmistir.

’

029: “Test kisminda puana gére konuya doniis yapilabilir.’

4.3 Gobzlem Formundan Elde Edilen Verilere Dair Bulgular

Calisma kapsaminda hazirlanan MAG uygulamasinin 6grenciler ile uygulama sonrasinda bazi
gozlem maddeleri ele alinarak gézlem yapilmistir. 30 d8rencinin 29 tanesi uygulamay1 ¢cabuk
kavramistir. Karakteri canlandirma da 29 6grenci rahat kullanmigtir. Karakterlerin konusmasi
30 dgrencinin de ilgisini gekmistir. Ogrenciler uygulamadaki karakterlerden ve animasyondan
memnun kalmis fakat test kismindan memnun kalmamistir. Uygulama sayesinde saglikli
beslenme ve egzersize farkindalik yaratilmistir. Uygulamanin ortamina ve siiresine bagh
olarak motivasyon siirecinde farklilik gériilmiistiir. Ogrenciler uygulamanin siiresinin yeterli
oldugunu belirtseler de besin ¢esitliliginin fazla olmasi sebebi ile ilgi siirelerinin azaldig:

gbzlemlenmistir.
Calismada elde edilen bilgiler dogrultusunda MAG uygulamasinin testi sonrasi 6grencilerden

alman MAG kullanilabilirlik 6lgegi, 68renci goriis ve gézlemlerden yola ¢ikarak uygulamanin

kullanilabilirlik diizeyinin yiiksek ¢ikmis oldugu ve cinsiyetler arasi kullanilabilirlik
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diizeyinde fark oldugu gériilmiistiir. Ogrencilerle yapilan goriisme sonrasinda 6grencilerden
uygulama ile ilgili memnuniyetleri, uygulamanin smirliliklar1 ve uygulama i¢in Onerileri
alinmistir. Test sirasinda yapilan gozlem sonucunda goriigme ve kullanilabilirlik 6lcegi ile

orantili sonuglar elde edilmistir.
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5. TARTISMA ve SONUC

Calismanin bu boliimiinde, alan yazindaki ¢alismanin bulgularindan hareketle elde edilen
sonuglara ve bu sonuglara yonelik tartisma ve Onerilere yer verilmistir. Bu ¢alismanin amaci
AG destekli mobil uygulamasi gelistirmek, bu uygulamanin kullanilabilirligini ve 6grencilerin
bu uygulamaya yonelik goriislerini arastirmaktir. Hazirlanan AG uygulamasi 6grencilere

uygulatilarak dgrencilerin uygulamanin kullanilabilirligi hakkinda goriisleri alinmistir.

Giliniimlizde hizla gelisen teknolojinin hem Ogrencileri hem de 6gretmenleri etkilemesi
nedeniyle bu tez ¢aligmasinda AG teknolojisi kullanilmistir. Teknoloji ve egitimi birlikte
dogru bir sekilde kullanmak i¢in yeni 0gretim ortamlar1 arayisina girilmektedir. Teknoloji
destekli egitim ile klasik egitim karsilastirildiginda verilecek bilgilerin aktarilmasinda siire
sikintisi, maliyet yiiksekligi sebebi ile ya da anlatimi gii¢ konularda teknoloji ile anlatmak
daha kolay olmaktadir (Arslan ve Elibol 2015). Artirnlmis gergeklik gercegin sifirdan
olusturulmasi degil var olan gergegin iizerine tasarlanan ortamdir (Erbas ve Demirel 2015).
AG teknolojisi glinlimiizde her alanda kullanilmaya baslanmistir. Saglik, egitim, turizm,
askeriye, reklam vb. alanlarda bir bilgiyi aktarmak, farkindahigi artirmak igin
kullanilmaktadir. AR teknolojisi ile ilgili bir uygulama gergeklestirilecegi zaman Oncelikle
konu ya da sorun iyice anlasilmalidir. Daha sonrasinda hedef kitle ve ihtiyaglar
belirlenmelidir. Gerekli dokiimanlar, materyaller ve bilgiler toplanmalidir. AR ortami
gelistirilirken; verilmesi gereken bilgiyi aktarmak icin gerekli materyaller toplanmali, gerekli
olan donanim ve yazilimlar belirlenmeli, etkilesimli bir ortam olmasina 6zen gdsterilmelidir
(Kaleci vd. 2016). Rasalingam vd. (2014) cocuklarin AG destekli materyallerle kalici
ogrenme saglanabilecegini savunmaktadirlar. Korucu (2016), bilgiye daha kolay ulagabilmek,
iretebilmek, aktarabilmek icin 6grenme ortamlarinin gerekli olan araglarla desteklenmesi
gerektiginden s6z etmektedir. Shelton ve Hedley (2002) AG destekli egitsel uygulamanin
ogrenmeyi destekledigi ve hatali 6grenmeyi azalttigi sonucuna varmuslardir. Literatiir
incelendiginde hazirlanan AG egitim ortamlari ile ¢ocuklarin hem egitime dahil oldugu hem
de eglenerek ogrenebildigi goriilmektedir (Arslan ve Elibol 2015). AG, cocukta aktif
katilmim saglar, kaygi veya huzursuzluk olusturmadan dikkatlerini toplar, motivasyonu
artirir, soyut kavramlar1 somutlastirir, uzamsal becerileri destekler ve gelistirir (Kaleci vd.
2016, Soylu 2015, Sirakaya ve Alsancak 2018). Yapilan bir aragtirmada 6gretmenlerin AG
uygulamalarin1 derslerinde en ¢ok miifredat tamamlayict veya destekleyici olarak

kullandiklar1 goriilmektedir (Boz 2019, Ozdamli vd. 2017). Egitim ve diger alanlarda AG
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uygulamalarinin ileride yenilik¢i teknolojilerle farkli yazilim ve ortamlarla etki birakacagi

diisiiniilmektedir (Kaleci vd. 2016, Ozdaml1 ve Karagozlii 2018, Zhu vd. 2017).

Calismada MAG uygulamasi kapsaminda katilan o6grencilerin MAG uygulamasinin
kullanilabilirlik diizeyi incelendiginde uygulamanin kullanilabilirlik diizeyi yliksek ¢ikmaistir.
Kullanilabilirlik diizeyinin cinsiyetle iliskisine bakildiginda kiz 6grencilerinin ortalamasi
erkegin ortalamasindan yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda cinsiyete gore

kullanilabilirlik diizeyinin farklilastig1 sonucuna varilmistir.

Gelistirilen MAG uygulamasi ile ilgili 6grenciler ile goriisiilmiistiir. Goriismeden elde edilen
veriler tematik olarak analiz edilmistir. Mobil uygulamay1 kullanan kullanicilar uygulamay1
dikkat ¢ekici, kullanimmi kolay, eglenceli, zevkli bulmuslardir. Ogrencilerden bazilari
uygulamanin nasil yapildigi ve hangi uygulama kullanildigin1 sorgulamaktadirlar. Begenilen
ozellikler icerisinde karakterlerin canlanmasi, hareket etmesi, konusmasi, gercek gibi olusu,

kullanim kolaylig1 ve her ortamda kullanilabilir olugu 6grenciler tarafindan begenilmistir.

Katilimcilar tarafindan toplanan bilgilerle uygulamanin bazi simirliliklart goriilmiistiir. Bu
siirliliklar karakterler canlanirken titremelerin olmasi, besin karakterlerinin higbirisinin
hareket etmemesi, ortama bagli olarak sesin yetersiz gelmesi, bazi karakterlerin canlanma
sirasinda calistirilamamasi, besin ¢esitliliginin az gelmesi ve test boliimiiniin sinav hissi
vermesidir. Karakter titremesi sebebi tasarlanan karakterin boyutunun yiiksek olmasi ya da
uygulamanin telefon RAM’inde fazla alan isgal etmesinden kaynaklanabilecegi
diisiiniilmektedir. Hareket etmeyen karakterlerin begenilmeme sebebinin de hareketli
nesnelerin daha ¢ok begenilmesidir. Kartlarin tizerindeki karakterlerin canlanmasi 6grenci ile
etkilesim i¢inde olmas1 sebebi ile 6grenci daha aktif olmaktadir. Bu da 6grencinin ilgisini
artirmaktadir. Dijital uygulamalarda genellikle fare ile etkilesim oldugu i¢in dogal etkilesim
olmamaktadir. AG destekli uygulamada ise kisi ile direkt etkilesim sagladigi icin dogal
etkilesim gergeklesmektedir. Ses diizeyinin yetersizligi ise uygulama 3 ayr1 ortamda
gerceklestirilmistir. Bu sebeple ortam giiriiltiisiine bagli olarak ses seviyesinde yetersizlik
goriilligtiir. Karakterlerin canlandirilmasinda yasanan sikintilar ise ortam 1sma bagl olarak
mobil cihazin kamerasinin resmi tam olarak algilayamamasindan dolay1 bazi karakterlerde
canlandirma sikintis1 yaganmistir. Uygulamay1 kullanirken telefonun siirekli elde tutuluyor

olmas1 egzersiz kisminda 6grencileri zorladig1 goriilmiistiir. Uygulama tasarlanirken cihazin
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resmi gormesi kosulu ile nesnenin canlanmasi planlanarak yapilmistir. Resmi gordiikten sonra
baska bir resim gosterilene kadar ya da uygulamadan ¢ikana kadar ekranda kalmasi seklinde

degistirilerek sorun giderilebilir.

MAG uygulamasini kullanan 6grencilerin goriisleri incelendiginde 6grencilerden uygulamay1
gelistirebilmek igin bazi oneriler almmustir. Ogrenciler besin sayilarinin  artirilmasini
belirtmislerdir. Uygulamadaki var olan karakter sayisi temel besinlerin hepsini kapsamaktadir.
Uygulama sirasinda gozlemci tarafindan yapilan gozlemler sonucunda belirlenen siire
icerisinde tiim karakterlerin canlandirilip dinlenmesi ilgi daginikligina sebep olmustur. Fakat
bu uygulama daha genis bir siirece yayilarak uygulandigi takdirde besin sayisi artimi
uygulamay1 ¢esitlendirebilir. Tasarlanan uygulamada sistem kaydi alinmasi Onerilmistir.
Uygulama kay1t ekrani olusturulup uygulamay1 kullanan her kullanicinin adi, yasi, sinifi ve e-
mail kaydi almabilir. Yas seviyesine gore konu yonlendirmesi yapilabilir. Kullanicinin
uygulamada ilerledigi kadartyla seviye bilgisi tutulabilir. Test kisminda sorulara verilen dogru
yanlig cevaplara gore eksik konulara yonlendirme yapilabilir. Yas1 kiiciik olan katilimcilar
icin testteki sorular gorsellerle desteklenebilir. Tiim karakterlerin hareketli hale c¢evrilmesi

ogrencilerin ilgilerini artirabilir. Ses seviyesinin azlig1 bluetooth kulaklik ile giderilebilir.

Ogrencilerin mobil uygulamay1 kullandiklar1 siire¢ boyunca yapilan gdzlemler sonucunda
ortama ve Kkisi sayisia bagl olarak dikkat dagimikligi da gdzlemlenmistir. Ogrencilere sinif
ici, sokak ve ev olmak lizere 3 ayr1 ortamda uygulama yapilmistir. Evde yapilan uygulamada
ogrencilerin daha dikkatli dinleyerek yaptiklari goriilmiistiir. Siif ici yapilan uygulamada ise
dikkat siiresinin evde gozlemlenen dikkat siiresinden daha kisa oldugu goriilmiistiir. Bunun
sebeplerinden bazilari; kisi sayisimin fazlahigi, uygulamanin 15 dakikadan uzun siirmesi,
uygulamay1 yapmayan dgrencilerin giirtiltii yapmasi sebebi ile uygulamay1 yapan 6grencilerin
dikkatlerinin daginikligima sebep olmustur. Sokakta yapilan uygulamada ise ¢evresel
faktorlerden kaynakli dikkat dagimikligi ¢ok olmustur. Uygulamayi yaparken sokaktan
gecenlere goziin kaymasi, gelen seslere doniip bakilmasi gibi sebeplerden dolay1 ¢ocuklarda
dikkat daginikligina sebep oldugu goriilmiistiir. Baska bir gozlemde ise uygulamadaki
kurubaklagil karakterlerinin sevilmemesi olmustur. Bunu 2 farkli sebebi bulunmaktadir. Ilk
sebep bu karakter tasarimlarinin ¢ocuklarin hosuna gitmemesi ve hareketsiz olusu, ikinci
sebep ise c¢ocuklarin kurubaklagilleri yiyecek olarak sevmiyor olusu goriilmektedir.
Literatiirde genellikle AG ile ilgili olumlu bulgulara ulagilmigtir. Ama bir grup

aragtirmacilarin elde ettigi veriler sonucunda olumsuz elestirilere de ulasilmistir. Bu baglamda
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bakildiginda AG teknolojisinin kullaniminda gerekli kosullarin saglanmadigi takdirde;

ogrenci basarisimin diistiigi, ilgi dagimikhigi, dikkat dagmikligi, teknolojiye karst olumsuz

tutumlarin olustugu ve kullanicinin sosyallesmesini engelledigi goriilmektedir (Sirakaya 2016,

Koroglu 2012, Mahadzir ve Phung 2013, Georgina ve Olson 2007).

MAG uygulamasinda elde edilen sonuglara dayanarak uygulamanin daha fonksiyonlu ve

profesyonel olabilmesi agisindan gelecek calismalara yardimci olmasi igin bazi Oneriler

sunulmaktadir.

Mobil uygulamaya yonelik oneriler:

>
>
>

Uygulama igeriginin gelistirilmesi i¢in karakter sayisinin artirilmast,

Uygulamada kullanici kaydi alinarak 6zellestirilmis bir uygulama haline getirilmesi,
Uygulamada kayith kullanicilarin ilerleme seviyelerine ve basari durumlarina gore
yonlendirme,

Daha eglenceli ve ilgi ¢ekici olmasi i¢in karakterlerin hepsinin hareketli olmasi ve
konusmasi,

Her ortamda sesin rahat duyulabilmesi i¢in bluetooth kulaklik kullanima,

Spor yaparken Ogrencilerin daha rahat spor yapmalart igin telefonun ekraninda
karakterlerin sabit kalip hareketleri gostermesi,

Test kismu tiim yas grubuna hitap edebilmek igin gorsellerle desteklenmesi

Onerilmektedir.

Arastirmaciya Yonelik Oneriler:

>
>
>

Daha biiyiik 6rneklem ile ¢alisiimast,
Katilimer sayilarinda sinif ve cinsiyet dikkate alinarak homojen secilmesi,

Egitimin basar1 diizeyini 6lgebilmek i¢in On test son test alinmasi Onerilir.

Uygulayicilar i¢in Oneriler:

>
>

Ders kazanimlarinda AG’ye yer verilmesi,

Ortam g¢esitliliginden faydalanarak daha farkli ortamlarda uygulanmasi onerilir.
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EKLER
EK 1. Gonulli Onam Formu

Afvon Kocatepe [niversitesi
Bilimsel Arastirma ve Yaym Etifi kKorulu
BILGILENDIRILMIS GONULLD OMNAM FORMU

L tarafindan  wiinitiiden  “. s
bashikl arashimaya davet ediyoruz. Bu arsstirmanin AIMACt
e naa e imenname e e nam e e e e e - OIF. Arastrmada sizden tahminen ... dakika ayirmaniz
istenmektedir. Arastrmaya sizin disimzda tahminen ... kisi kanlacakur.'

Bu calismaya kanlmak tamamen GONULLULUK esasma davanmaktadir.
Calismamn amacima ulasmas: win sizden beklenen, biitlin sorulan eksiksiz, kimsenin baskisi veya
telkini altinda olmadan, size en wygun gelen cevaplan igtenlikle vermenizdir. Bu formuo okwyup
opavlamanir, arastirmaya katilmayr kabul ettifiniz anlamma  gelecektir. Ancak, calismaya
katilmama veya katldiktan sonra herhangi bir anda ¢alismay: birakma hakkina da sahipsiniz.

* Bu calsmadan clde edilecek bilgiler tamamen aragtrma amect ile kullamilacak olup KisisEL
BILGILERINIZ GIZLI TUTULACAKTIR: ancak verileriniz yavin amaci ile kullamilabalir.

» Eger amgtirmamn amact ile ilgili verilen bu bilgiler disinda simdi veya sonra daha fazla bilgiye
ihtiyag duyarsamiz arastirmaciya simdi sorabilir veya iletisim bilgilerinden ulagabilirsiniz.

o Yukanda ver alan ve arastirmadan fnce katillimerya venlmesi gereken bilgilen okudum
ve katilmam istenen ¢aligmanin kapsamim ve amacim, géniilli olarak {merime diisen
sorumluluklan anladim.

o Cahsma hakkinda yaml ve sizlil agiklama agafida adi belirilen aragtrmac /

aragtirmacilar tarafindan yapild:.

Bana, ¢alismamin muhteme] riskleri ve faydalan sbzlii olarak da anlatilds.

u]

izli kalmaai istenen durumlarda katlimciva kod verlbecektie,
Katilimemn kisisel bilgilennin gzl tutulacafm ve gizlilik thlal duromunda ortaya

e
a
|
=
=
= o Kisgisel bilgilerimin ézenle korunacai konusunda yeterli giiven verildi.
= o Bu kosullarda arastrmaya kends istefimle, highir basky ve telkin olmaksizin katilmays
.= kabul edryvorum
""';_. Arastirma tamamlandifinda genel/teel sonuglann benimle I:stlyonun a]
= paylasiimasim Istemryorum o
g 3 Kigilern bermimle iletisime gegebilmest igin “ortak katilimis Kabul ediyorum o
= havuruna” aktanlmasin. Kabul etmiyorum o
a Adi-Soyads /
‘F |Kablmmc: Kod*
§ c-posta
g Telefon
= |Tanh
H )
4 lmzasi
* s
g

gikacak sorumlulugu kabul ettifimi beyan ederim.

H

= = | Adi-Soyadi
% é e-posta

E i Telefon
=3

T Tanh

B -

- Imzas

"Bu ciimle yalnmeca bar émek olup bu cimlede arsstrmann amacmn ve gerekiyorsa nasil yamlacafin {Gmegin
psikometrik test ma, Gyle ise kag soma sorulacagn veya kag Slgckten olugugus ses kaydwy, piriinti alima, goedem gibi igemlen
ma igerdifl ve ne kadar siirecegi giba) 3 climley gegmevecek sekilde kisaca anlabibmass beklenilmekiedir.

*Imza biliminde ideal olan kabhmemm kendisinan imeasimn almmasidir. By duremda onam formum kabhme ve
amyimmac imzalar.

AED —Fen ve Midhendislik Bilimleri A

propcien igin clik degeriomd ey Formu a7
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EK 1. Goniilli Onam Formu (Devam)

Venlenn yile yie idebgm igermeyen: &) Internet orlammds  woplanmas) durumunda kabhmeslann  aygulama
materyallerine erigebilmesi iin, online sstemde supulan bilglendirilmiy onam formune ckuyup aragirmaya katillmay
onayladiklarma dair ilgali kutucufu isaretlemelen gerekmektedir. Bu isaretleme katlhimoilann onam imzalan yenne geger.
Katlmmciler omam formunun scoundaki “arastirmaya katilmayn kabul ettiklenne dair™ ilgali kuscugu igaretlemediklen
takdirde onay vemmemms sayilolar ve bu duvramda aragirmaya devam edilmer. b} Telefonla sypulamalarda porigme
kaydedilecek 12 amgtrmac aragima sonalamma gegmeden Gnee gorismenin kaydedilecefing katilmerya bildirmes: ve
onay akliktan sonra Bilgilendmibmiy Onam Formundsks bilgilen katilmciyva sesh olarak okur. Bu durumda kabhmomin
siizli onayn 1imea yerme geger. Telefonda bu skl onay ahnmadsfs akdirde uygulamaya geqilmez. Hem Internet, hem
telefon hem de bemzen yiiz viize iletigimin olmadifs ortamlarda yapilan wygulsmalards kabhmer onay vermedifl takdirde
bir ;ah:ln ul:n_l.-ma ba.'p. uralmaksizm ujrgluhrrnya. devam edilmez.

k A i FELLAmas 5 1)
Duglaml:gl vine lﬂv.'lben 'h].'rrl la]!lll.m:lla.nn fala=n 0] l'm‘rlanm I:er,:sel -ullr-l: |r|1.ula.ma.lan ilenar.  Amncak kabilumcs
sayeinm [azlalig ve bununla birlikle zamanm kst gibi duromlar 6z konusw oldugunda aragtrmac im gruba ooam

formundaki bilgilen ek seferde sazld olarmk okumzy ve bir imea |stes: dolapimank ktilmeolbnn arstrmaya katdmay
kabul etiklerne dair bu hsteye imza atmalanm bercih edebalir. Grap cahymasmda da tercih edilen katthmemn kendisinim
mmorasidir, ancak aragtincimn etk kuruls anmilamas gereken ender durumlarda 1ze gabit, grup adina da imea atabilir. Fakat
grup ortaminda herkes calsmaya katilmayr kabul etmeyebilir. Bu durumda sadece amstrmaya kablmaw istevenlenn
cahsmaya alimmas: ve bu kigiber adina toply imza ahmmass gerekmekiedir.

MOT: Aragtirrnacedan, formda yer alan bogluklan cahymasinag wyarlamak yoluyla onam formuna son halini vermesi ve
b gekdivle farmu gandermesi beldenilmektedir.

AKD —Fen ve Mihendislik Bilimleri Azaglnma propeen igin etik deperleadinne by form 7
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EK 2. Mobil Artirilmis Gergeklik Kullanilabilirlik Olgegi
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EK 2. Mobil Artirilmis Gergeklik Kullanilabilirlik Olgegi-Devam

g v ¢ 1 ‘13 ewnS$oy ISOWLIdA d1ns urd isew[ideA uLo)zisioz3y
“IPAI[I10A (I9[)932JeY UDJ[LI)SOT uepuUIjeIe) -
T
8 v € uBSA®) OA IQ[93I0UQA 1[1ZeA) I19[93I0UQA Ud[LIdA urdl yewdeA 119]z1S19z63
g 14 € T ‘wip[iqede[ue [WISIPSLIS[I Jepey du epurwsiy 3sd], | 0¢
g ¥ e T “IpAe[OY] Yewue[[ny turwsy 3], | 61
G v e 1 “IPI[OUQA eorWwe 1IR[NIOS Is9], | 8T
g v ¢ 1 "[0A uoAsewrtue zisyo103 /1mse epewen3An | L1
g 4 ¢ T ‘Ipapuazg 1kewrdeX j1oxo1ey [osyizy ewensAn | 91
g v e 1 "IPAR[OY YOWS[30UI UBPIR[IS. I[[IR) S2I0INPUQP LId[Ia)eIey nnkoq () | ST
g v e ) “IpATyIIe TWIS(T ISeW(IUR[Ny ULoysag | V1
g v e 1 ‘IpAe[0Y Yewseezn dise[unyed a1o[1opyeIey nInkoq 57 | €1
"(opzIuiZ1p1o)sQ3
S 4 3 T ¢t
eAeIowey [wsar) ipAe[oy yewnsijed Ls[rapeIey njinioq S0
= = = = g | MOPPPEIN b EX (o)
v B |lo Bl P lo B lo B
X 3| 3[X 3|X 3|X ¢
T Z|E 2l 2| Z|E & ON
= E|l5 E|5 E|5 E |5 E aWwLIIpua|adalag
O = |l = | = |o = |l =
X 3 |¥ 5|¥ 5 |¥X 5 |¥X 7
N= = N= < <

58



EK 2. Mobil Artirilmis Gergeklik Kullanilabilirlik Olgegi-Devam
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EK 3. Ogrenci Goriisme Formu

SIRA

SORULAR

1

Uygulamay1 kullanmaktan memnun kaldin m1?

En ¢ok hangi 6zelligini begendin?

Uygulamada begenmedigin 6zellikler nelerdir?

Uygulamada en ¢ok nerede zorlandin?

Sence uygulamanin eksik ya da zayif bir yeri var mi1?

Karakterleri begendin mi?

Bu uygulamay1 daha sonrasinda kullanmak ister misin?

| N O O | WO N

Bu uygulamay1 gelistirmek icin 6nerilerin nelerdir?
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EK 4. Ogrenci Gézlem Formu

SIRA | MADDELER
1 Uygulamay1 ¢abuk kavradi.
2 Uygulamadaki karakterleri rahat bir sekilde kullandu.
3 Uygulamadan memnun kaldi.
4 Saglikli beslenme hakkinda farkindalik yaratildi.
5 Saglikli olmak ve egzersiz arasinda iligki kurdu.
6 Besinlerin igerigi hakkinda bilgi edindi.
7 Uygulamanin sonuna kadar tiim dikkati ile katildu.
8 Mobil artirilmig gergeklik uygulamasi ile egitim almaktan zevk aldi.
9 3 boyutlu karakterler dikkatini ¢ekti.
10 Karakterlerin konugmas1 hosuna gitti.
11 | Test kismu1 i¢in verilen siire yeterli geldi.
12 | Uygulamay1 kullanirken zorlandi.
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EK 5. Etik Kurulu izni

Evrak Tarih ve Sayisi: 05.02.2021-5937

T.C.

~ _ AFYON KOCATEPE UNIVERSITESI .

FEN VE MUHENDISLIK BILIMLERI BILIMSEL ARASTIRMA VE YAYIN ETIGI
KURULU KARARLARI

TOPLANTI SAYISI:03 KARAR TARIHI: 04.02.2021

KARAR 2021704

Universitemiz Fen Bilimleri Enstitlisl vilksck lisans dfrencisi Fehra EMRE tarafindan hazirlanan
(Damsmanlan: Dr. Odr. Uvesi Gir Emre GURAKSIN, Dr. Ofr. Uyesi Fatih OZDING), “Artinims
Gergeklik ile Efitim: Saghkh Beslenme Uygulamasi™ bashkh wyiksek lisans tezi kapsamanda
kullamilacak veri toplama araclannin, etk agudan sakimcall olmadifina, katilanlann oy birlidi ile karar
verildi.

e-imzalidr
Prof. Dir. Ibrahim MUTLU
Fen ve Milhendishk Bilimlen Bilimsel Arasiinmma ve Yayin Enfin Kourulu Bagkany
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