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OZET

TEMEL YASAM DESTEGI MOBIL EGITIM UYGULAMASI

Doganay, Kadir
Yiiksek Lisans, Bilgisayar Miihendisligi Anabilim Dali
Tez Danigsmani: Dr. Ogr. Uyesi CENGIZ GUNGOR
28.02.2025, xii + 67 Sayfa
Temel yasam destegi (TYD) farkindaligini artirmak ve acil miidahale siireglerini
tyilestirmek, bireylerin hayatta kalma oranlarin1 dogrudan etkileyen énemli bir hedeftir.
Acil durumlarda, saglik ekipleri gelene kadar TYD uygulayabilen bireyler, hayatta
kalma oranlarini artirmaktadir. Bu tez ¢alismasi kapsaminda gelistirilen uygulama ile {i¢
boyutlu (3B) modeller ve yazili-gorsel talimatlar kullanilarak cardiopulmonary
resuscitation (CPR), yapay solunum ve diger TYD teknikleri ogretilmekte; ayrica
kullanicilarin teorik bilgilerini test edebilecekleri bir modiil sunulmaktadir. Teknolojinin
hizla gelismesiyle birlikte egitim yontemleri dijital platformlara yonelmis ve mobil
uygulamalar bu alanda 6nemli bir yer edinmistir. Mobil egitim uygulamalari, esnek
erisim, interaktif 6grenme ve genis kitlelere ulasabilme imkani ile egitim siireclerini
daha etkili ve erisilebilir hale getirmektedir. TYD uygulama egitiminin mobil cihazlarda
sunulmasi, bu egitimin yayginlagmasina, kullanicilarin hayat kurtarici bilgi ve becerilere

sahip olmasina katki saglayacaktir.

Gelistirilen uygulamanin etkinligini degerlendirmek amaciyla hem saglik personeli hem
de saglik bilgisi olmayan kullanicilarla yapilan Temel Yasam Destegi Mobil Egitim
Uygulamasi (TYDMEU) degerlendirme anketi sonucglarina gore; TYD becerilerini
kazandirmada ve mevcut bilgi diizeylerini artirmada etkili oldugu gozlemlenmistir.
Ayrica uygulamanin acil durumlarda daha hizli ve bilingli miidahalelere olanak sagladigi
tespit edilmistir. Gelistirilen mobil egitim uygulamasi ile egitim ve miidahale siireclerini
mobil teknolojiler araciligiyla kolaylastirip toplumsal farkindaligi artirma, ilk yardim
becerilerini artirilmasina katki saglamak ve bu alanda yapilacak gelecekteki ¢aligmalara

rehberlik etmektir.

Anahtar Kelimeler: Temel Yasam Destegi, Saglik Egitimi, Ilk Yardim, Mobil Egitim
Uygulamasi, Mobil Saglik Teknolojisi



ABSTRACT

BASIC LIFE SUPPORT MOBILE TRAINING APPLICATION

Doganay, Kadir
Master's Degree, Computer Engineering Department
Thesis Advisor: Dr. Lecturer CENGIZ GUNGOR
28.02.2025, xii + 67 Pages
Increasing awareness of basic life support (BLS) and improving emergency response
processes are important goals that directly affect individuals' survival rates. In
emergencies, individuals who can apply BLS until healthcare teams arrive increase their
survival rates. With the application developed within the scope of this thesis,
cardiopulmonary resuscitation (CPR), artificial respiration and other BLS techniques are
taught using three-dimensional (3D) models and written-visual instructions; a module is
also provided where users can test their theoretical knowledge. With the rapid
development of technology, education methods have shifted towards digital platforms
and mobile applications have gained an important place in this field. Mobile education
applications make education processes more effective and accessible with flexible
access, interactive learning and the ability to reach a wide audience. Providing BLS
application training on mobile devices will contribute to the dissemination of this

training and to the users' acquisition of life-saving knowledge and skills.

According to the results of the Basic Life Support Mobile Training Application
(TYDMEU) evaluation survey conducted with both healthcare personnel and users
without health knowledge in order to evaluate the effectiveness of the developed
application; it was observed that it was effective in providing BLS skills and increasing
the current knowledge levels. It was also determined that the application allowed for
faster and more conscious interventions in emergency situations. The purpose of the
developed mobile training application is to facilitate education and intervention
processes through mobile technologies, to increase social awareness, to contribute to the

increase of first aid skills and to guide future studies in this field.

Keywords: Basic Life Support, Health Education, First Aid, Mobile Education
Application, Mobile Health Technology
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1. GIRIS

Temel yasam destegi, kalbin aniden ve beklenmedik bir sekilde durmasi veya kisinin
nefes almayi aniden ve tamamen birakmasi durumu gibi acil durumlarda bireylerin
yagamini siirdiirebilmeleri i¢in uygulanan bir ilk yardim yontemidir. Ayrica bireylerin
hayatta kalma oranlarini artirmak ve zamanla norolojik sonuglari iyilestirmek agisindan
oldukg¢a 6nemlidir. TYDMEU ile bireylerin TYD becerilerini 6grenmelerini saglamak
amaciyla gelistirilen bir mobil egitim platformudur. World Health Organization (WHO)
ve benzeri saglik otoriteleri, TYD'nin sadece saglik profesyonelleri tarafindan degil,
toplumun genis kesimleri tarafindan da 6grenilmesi gerektigini vurgulamaktadir. Ciinkii
acil durumlarda her dakika, kisinin yasamini kurtarabilecek hayati bir 6neme sahiptir. Bu
baglamda, TYD egitiminin yayginlastirilmasi ve herkesin bu becerileri 6grenmesi halk

saglig1 acisindan kritik dneme sahip oldugunu gostermektedir.

Giliniimiizde TYD egitimi genellikle yiiz yiize seminerler, teorik dersler, videolar veya
brosiirler gibi pasif 6grenme araglan ile gergeklestirilmektedir. Bu yontemler, temel
bilgilendirme agisindan faydali olsa da bireylerin TYD gibi pratik ve hizli miidahale
gerektiren durumlarda yeterince etkili bir sekilde miidahalede bulunmalarini saglamakta
yetersiz kalabilmektedir. Cogu kisi, teorik bilgiyi 6grenmis olmasina ragmen, acil bir
durumda bu bilgileri uygulamaya gecirme konusunda tereddiit yasayabilir. TYD'nin
Ogrenilmesi kadar, dogru ve hizli bir sekilde uygulanmasi da hayati 6nem tasir. Bu
noktada, interaktif ve pratik temelli egitim yontemleri, bireylerin bu tiir miidahaleleri

igsellestirerek 6grenmesini saglayabilir.

Literatiir taramalarinda TYD nin dijital egitim ve simiilasyon teknolojileri kapsaminda
iki boyutlu (2B) egitim materyalleri, videolar, animasyonlar, sanal gergeklik
uygulamalart ve mobil uygulama teknolojilerinin kullanildigi belirlenmistir. Ayni
zamanda dijital egitim ve simiilasyon teknolojilerinde genellikle 2B egitim
materyallerinin, videolarin ve animasyonlarin yogun olarak kullanildig tespit edilmistir.
Kullanilan bu materyaller ile temel kavramlarin etkili bir sekilde aktarildigi; ancak
kullanicilara belirli senaryolar tizerinde pratik yapma imkani sunulmadig: goriilmektedir.
Bununla birlikte, 2B materyallerin ¢ok yonlii inceleme imkanlari bulunmadigindan

egitimi kismen sinirlayabilmektedir.



Sanal gerceklik (VR) gozligi ile yapilan uygulamalar, kullaniciya yiliksek diizeyde
etkilesim ve gercek¢ilik sunarak egitim ve simiilasyon siireglerini iyilestirme
potansiyeline sahiptir. Ancak, bu teknolojinin ¢esitli dezavantajlar1 da bulunmaktadir. VR
basliklarin dezavantajlar1 arasinda goz saghigi ve fiziksel rahatsizliklar, siber hastalik
semptomlari, sosyal izolasyon ve yiiksek maliyet one ¢ikmaktadir. Ayrica uzun siireli
kullanimda gbz yorgunlugu, bas agrisi ve odaklanma sorunlari ortaya cikabilirken,

hareketli gorseller bas donmesi ve mide bulantisina neden olabilmektedir.

Teknolojinin egitim iizerindeki rolii, son yillarda giderek artmaktadir. Mobil cihazlarin
yayginlagsmas1 ve dijital 6grenme araglarmin cesitlenmesi, egitim materyallerinin daha
genis kitlelere ulasmasin1 ve 0grenme siire¢lerinin daha etkilesimli hale gelmesini
saglamaktadir. Mobil egitim uygulamalari, bireylerin zamandan ve mekandan bagimsiz
bir sekilde bilgi edinmelerine olanak tanimaktadir. Egitimin dijitallesmesi hem teorik
hem de pratik bilgilerin etkili bir sekilde aktarilmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir.
TYD gibi pratik beceriler gerektiren konularda, 6zellikle 3B modelleme ve simiilasyon
teknolojilerinin kullanilmasi, 6grenme siirecini daha etkili ve kalic1 kilmaktadir. Bu tiir
uygulamalar, bireylerin acil durumlarda yapmalarn gereken miidahaleleri

deneyimlemelerini ve dogru uygulamay1 6grenmelerini saglayabilir.

TYDMEU, geleneksel iki boyutlu egitim materyallerinden farkli olarak, 3B egitim
materyalleri ile desteklenmistir. 3B modeller, kullanicilarin TYD uygulamalarini daha
gercekci ve detayl bir sekilde deneyimlemelerine olanak tanimaktadir. Bu 3B egitim
materyalleri, kullanicilarin egitim silirecini daha etkilesimli hale getirerek 6grenmenin
kaliciligimi artirmayr hedeflemektedir. Bu sayede, kullanicilarin TYD uygulamalarina
dair bilgi ve becerilerini gelistirmeleri, geleneksel yontemlere kiyasla daha etkili bir

sekilde gergeklestirilebilecektir.

Geleneksel TYD egitim yontemlerinin simirliliklari, bu konunun genis Kkitlelere
ogretiminde cesitli zorluklara yol agmaktadir. Cogu insan, acil bir durumda ne yapacagini
bilmemekte ya da 6grendigi bilgiyi zamaninda ve dogru bir sekilde uygulayamamaktadir.
Ozellikle acil miidahaleler gerektiren durumlarda, insanlarin hizli ve dogru karar
verebilme yeteneklerinin gelistirilmesi gerekmektedir. Bu da sadece teorik bilgi ile degil,
ayn1 zamanda uygulamali egitimler ve simiilasyonlar ile saglanabilir. Ancak bu egitimler

genellikle sinirh sayida kisiye ulasabilmekte ve maliyetli olabilmektedir. Bu ¢aligmada,



dijital egitim teknolojileri ile desteklenmis bir mobil uygulama araciliiyla bu sorunun

¢Oziimiine katkida bulunmak amac¢lanmaktadir.

TYD'nin en kritik bilesenlerinden biri olan kardiyopulmoner resiisitasyon (KPR), kalp ve
solunum durmasi durumunda kalp ve beyin gibi hayati organlara oksijenli kan akisini
saglayarak, bu organlarin hasar gormesini engeller. Arastirmalar, hizli ve dogru
uygulanan KPR'nin hayatta kalma oranlarin1 6nemli dl¢lide artirdigini gostermektedir.
Ornegin, Amerikan Kalp Dernegi (AHA) tarafindan yayimlanan kilavuzlara gore,
KPR'nin ilk birkag¢ dakika i¢inde baslanmasi, kardiyak arrest durumunda hayatta kalma

sansini iki ila Gi¢ kat artirabilmektedir.

TYDMEU, T.C. Saglik Bakanlig1 Acil Saglik Hizmetleri Genel Miidiirligii tarafindan
olusturulmus ilk yardim yonergeleri bulunmaktadir (Anonim, 2021). Bu ¢alisma buna

uygun olarak, ilk yardim egitimi vermek amaciyla gelistirilmistir.

Bu tez c¢alismasinin amaci, TYD egitimini genis kitlelere ulastirmak i¢in dijital
teknolojilerden yararlanarak 3B modelleme ve simiilasyonlar i¢eren bir mobil uygulama
gelistirmektir. Uygulamanin genel halk tarafindan kullanilabilir olmas1 ve kullanicilarin
TYD tekniklerini interaktif bir sekilde 6grenip, pratife dokmesine olanak saglamasi
hedeflenmektedir. Kullanicilara her an ulasilabilir, etkilesimli ve giincel bir 6grenme
deneyimi sunan uygulama, bireylerin bilgi ve becerilerini gelistirmelerine olanak
taniyarak acil saglik miidahalelerine hazirlik seviyesini gii¢clendirmeyi hedeflemektedir.
Acil durumlarda dogru miidahale yapabilme yetisi, hayat kurtarmada kritik rol oynarken,
TYD'nin herkes i¢in erisilebilir ve pratik bir egitim araci olarak sunulmasi bu alandaki

farkindalig1 artiracaktir.

Bu calismadan Tokat Gaziosmanpasa Bilimsel Arastirmalar Dergisinde (GBAD) 2025
yil1 icerisinde yayimlanmak iizere bir dergi yayimimiz kabul edilmistir (Doganay ve ark.,
2025).



2. KAYNAK ARASTIRMASI

Béliikbast ve ark. (2007), yapmis olduklar1 ¢alismada ilk yardimi tanimlamiglardir. Tlk
yardim beklenmedik durumda gergeklesen, kaza ya da yasami tehlikeye diisiiren bir
durumda, saglik gorevlilerinin tibbi yardimi gergeklestirilinceye kadar, hayati
fonksiyonlarin ¢alismasinin saglanmast ya da durumun daha kotliiye gitmesini
Onleyebilmek amaciyla olay yerinde, tibbi ara¢ gere¢ olmaksizin mevcut ara¢ ve
gereclerle yapilan ilagsiz miidahale seklinde tanimlamislardir (Boliikbasi ve ark., 2007).
[Ik yardimin 6nemi, insanlarin giinliik yasamda karsilasabilecekleri beklenmedik acil

durumlara hazirlikli olmalarini saglamaktir.

AHA tarafindan yayinlanan kilavuza gore KPR veya TYD, solunum ve dolasim gibi
hayati fonksiyonlart duran bir kisiye uygulanan acil miidahalelerin biitiiniidiir. Bu
miidahaleler, kalp, akciger ve beyin gibi hayati organlarin yeniden ¢alismasini saglamak
amaciyla, olay yerine ilk ulasan kurtaricilar tarafindan yapilir ve kisinin hayatta kalma

durumunu artirmay1 hedefledigi yazmaktadir (Atkins ve ark., 2015).

Kleinman ve ark. (2015), yapmis olduklari ¢alismada TYD'nin temel bilisenlerini
aciklamiglardir. Ani kardiyak arrestin hizla taninmasi, acil miidahale sisteminin derhal
harekete gecirilmesi, erken KPR uygulanmasi ve otomatik harici defibrilatér (AED)
kullanimi ile hizli defibrilasyon gergeklestirildiginde, hayatta kalma sansim artirmada

kritik bir rol oynadigini sdylemislerdir (Kleinman ve ark., 2015).

Karatas ve Selguk (2012), yazmis olduklar1 makalede CPR’nin temel prensiplerini ve
standartlarin1 belirtmislerdir. CPR giintimiizdeki modern uygulama tekniklerine ulasana
dek bir¢ok asamadan ge¢mis ve tarih boyunca evrim gecirmistir. Kapali kalp masaji
kavrami ilk kez 1960’larda Kouwenhoven ve ¢alisma arkadaslarinin kalp masajt1 ile suni
solunumu basariyla uygulamalar1 sonucu tanimlanmigtir. 1966 yilinda ABD Ulusal
Bilimler Akademisi (NAS) ve Ulusal Arastirma Konseyi (NRC), ¢esitli ¢alismalardan
elde edilen kanitlar1 degerlendirerek CPR'nin temel prensiplerini ve standartlarin
belirlemistir. Bu standartlar; hava yolu agikliginin saglanmasi, solunumun desteklenmesi
ve dolasimin yeniden saglanmasi asamalarim kapsamaktadir. Tk miidahale adimlarinin
ardindan, hastanin kesin tedaviye yonlendirilmelerini sdylemislerdir (Karatas ve Selguk,
2012).



Giil ve Baykal (2021), yapmis olduklar1 ¢alismada hayat kurtarma zincirinin 6neminden
bahsetmislerdir. Hayat kurtarma zinciri etkili bir resiisitasyon uygulamasi i¢in gereken
kritik adimlari 6zetler (Sekil 2.1). Bu adimlar sunlari igerir: erken tani, erken kalp masaji,
erken defibrilasyon, erken ileri tedavi ve erken kurtarma. Bu zincirin koordineli bir

sekilde uygulanmasi, hayatta kalma sansini artirabilir ve kalici zararlari en aza indirebilir.

Hayat Kurtarma Zinciri

Kalbi yeniden
calistirmak icin

Zaman
kazanmak igin

Kardiyak arresti
onlemek icin

Yasam kalitesini
iyilestirmek icin

Erken
defibrilasyon

Erken KPR

Erken tamima ve
yardim ¢cagirma

Resiisitasyon
sonrasit bakim

Sekil 2.2. Hayat kurtarma zinciri (Giil ve Baykal, 2021).

Bireylerinin TYD alaminda egitilmesi, hayati tehdit eden olumsuz durumlarda can
kayiplarin1 en aza indirmeye yardimci olacaktir. Giil ve Baykal (2021), diinyadaki en
yaygin dliimlerle ilgili su bilgiyi vermistir. “WHO’ne gore, Kardiyovaskiiler Hastaliklar
(KVH) diinya ¢apinda en yaygin 6lim nedenidir ve oliimlerin yaklagik iicte birini

olusturmaktadir” demislerdir.

Sevil (2018), yapmis oldugu ¢alismada gogiis basist ile ilgili uygulama gelistirmistir.
TYD genellikle hastane disinda gergeklestirilen bir miidahale olup, uygulayicit ¢cogu
zaman saglik calisani degildir ve bu islemi ilk kez yapiyor olabilir. Bu nedenle, gorsel ve
isitsel uyaranlarla desteklenen rehberligin, TYD'nin etkili uygulanmasinda fayda
saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Bu baglamda, bazi defibrilator iireticileri, teknolojinin
sundugu olanaklari kullanarak, akilli telefonlar i¢in gogiis basisi hizi, derinligi ve gogsiin
geri gevseme siirecine iliskin gorsel ve isitsel uyarilar saglayan uygulamalar gelistirmistir
(Sevil, 2018).

Kandemir ve ark. (2023), calismalarinda KPR’nin etkisini ve basar1 oranlar1 hakkinda

bilgi vermislerdir. Kardiyak arrest, hastane ortaminda karsilagilan en kritik acil durumlar



arasinda yer almakta ve diinya genelinde yilda yaklagik 17 milyon &liimiin %25’ini
olusturmaktadir. Bu durum, hastane i¢i kardiyak arrest vakalarinda hizli ve etkili bir
miidahalenin 6nemini vurgulamaktadir. KPR, ani kardiyak arrest durumlarinda hayati
organlarin perfiizyonunu saglamak ve siirdiirmek amaciyla uygulanan temel bir miidahale
yontemidir. KPR’nin basarisi; miidahale ekibinin bilgi diizeyi ve becerisi, hizli
miidahalenin baslamasi, hastanin yasi, mevcut komorbid hastaliklar1 ve cevresel faktorler
gibi cesitli degiskenlere baglhidir. Hastanelerde KPR gerektiren durumlarda hizli ve
organize bir miidahaleyi saglamak amaciyla gelistirilen mavi kod sistemi, saglik
personelinin KPR uygulamalarinda bilgi ve yetkinlige sahip bir ekip tarafindan kisa
stirede ve kilavuzlara uygun bir sekilde miidahale edilmesini saglamaktadir (Sekil 2.2).
Mavi kod sistemi, ekip koordinasyonunu ve miidahale hizin1 artirarak kardiyak arrest
durumlarinda hasta sag kalimini iyilestirmeye katkida bulunmaktadir. Bu sistem, hastane
ict acil miidahalelerde standardizasyon saglayarak KPR’nin etkisini ve basari oranini

artirdigini gozlemlemislerdir (Kandemir ve ark., 2023).

Sekil 2.3. KPR dogru el yerlesimi ve pozisyonu (Yildirim Tank, 2021).

Uyanik (2013), yapmis oldugu ¢alismada TYD egitiminin sadece saglik ¢alisanlari degil,
tim toplum bireyleri i¢in de 6nemli oldugunu vurgulamistir. TYD bilgi ve becerilerine
sahip olmak, yalmizca saglik c¢alisanlarinin sorumlulugu degil, ayn1 zamanda toplum
bireylerinin de bu becerileri 6grenip uygulayabilmesi gereken 6nemli bir konudur. Saglik
calisanlarinin profesyonel diizeyde egitim almasi gerektigi gibi, toplumun da TYD
konusunda bilinglenmesi, acil durumlarda hayatta kalma sansim artirabilir. Ozellikle kalp
krizi, bogulma veya elektrik ¢arpmasi gibi durumlarda, erken miidahale kritik 6nem tasir.

Toplumun TYD egitimi almasi, saglik sistemini desteklerken, acil durumlarda hizli ve



etkili miidahalelere olanak tanir. Bu nedenle, TYD egitimi sadece saglik ¢alisanlari i¢in

degil, tiim toplum i¢in 6nemli oldugunu bildirmistir (Uyanik, 2013).

Korhan ve ark. (2016), yazdiklar1 makalede teknolojinin egitime entegrasyonu ile
hemsgirelikte yenilik¢i egitim yontemlerinin 6nemine vurgu yapmislardir. Gelisen
teknoloji, bilginin {retilmesi, aktarilmasi ve kullanilmasi siire¢lerinde 6nemli
degisikliklere yol agmistir. Bu degisiklikler, egitim sistemini hizla doniistiirmiis ve yeni
yaklagimlarin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Teknolojinin egitime entegrasyonu, yenilik¢i
egitim ortamlarinin hizla olusmasina katki saglamistir. Hemsirelik gibi mesleklerde
nitelikli profesyonellerin yetistirilmesi i¢in bilissel, duyussal ve psikomotor alanlari
kapsayan egitim programlarinin hazirlanmasi1 énemlidir. Biligsel alan, mesleki bilgilerin
kazanildig1; duyussal alan, empati ve etik degerlerin gelistigi; psikomotor alan ise
uygulamal1 becerilerin 6grenildigi siirecleri ifade eder. Bu alanlarin bir arada islendigi
yenilik¢i egitim yontemleri, hemsirelerin mesleki yeterliliklerini artirmada kritik bir rol

oynadigini sdylemislerdir (Korhan ve ark., 2016).

Motola ve ark. (2013), saglik egitiminde simiilasyon teknolojisinin kullanimi1 ve standart
egitim modelleri hakkinda rehber ¢alismalar1 bulunmaktadir. Artan egitim ihtiyaci, hasta
sayisindaki sinirhilik ve glivenlige verilen 6nem, saglik egitiminde teknoloji kullanimini
ve standart miifredat gelistirilmesini zorunlu kilmustir. Etkili 6grenmeyi destekleyen
simiilator 6zellikleri, Best Evidence in Medical Education rehberinin temelini olusturur
ve bu rehber, egitimcilerin simiilasyonlari etkili bir sekilde kullanmalarina yonelik pratik
rehberlik saglar. Bu faktorler arasinda hasta giivenligine artan odaklanma, yalnizca
ciraklik modeline dayanmayan yeni egitim modellerine duyulan ihtiyag, istege bagl
erigilebilen standart egitim olanaklari ile becerilerin kontrollii bir ortamda uygulanip

gelistirilmesi gerekliligini soylemislerdir (Motola ve ark., 2013).

Nas (2024), uzmanlik tezi ¢alismasinda simiilasyonlarin kullanimindaki temel amacin,
dalma, yansima ve geri bildirim gibi 6zelliklerden yararlanarak, bireylerin gercek yasam
deneyimlerinin risklerinden uzak bir ortamda 6grenme siirecini kolaylagtirmak ve bu
stireci daha etkili hale getirmek oldugunu sdylemistir. Bu sayede, kullanicilarin gergek
hayatta karsilasabilecekleri durumlar1 giivenli bir sekilde deneyimleyebileceklerini,
hatalar yaparak Ogrenme firsati bulabileceklerini ve geri bildirimlerle bilgilerini

pekistirebileceklerini sdylemistir (Nas, 2024).



Boada ve ark. (2015), Life Support Simulation Activities (LISSA) adli oyun tabanli bir
TYD egitim programi gelistirmislerdir. Bu program kapsaminda 6grenciler, sanal
gerceklik gozliigli ve oyun konsollarini kullanmiglardir. Calismada, rastgele gruplara
ayrilan ogrencilerden birinci grup kendi kendine 6grenme yontemi ve klasik 6grenme
metodunun ardindan laboratuvar uygulamasina katilmistir. ikinci grup, kendi kendine
O6grenme yontemi ve klasik 6grenme metodunun ardindan 6nce LISSA oyununu, sonra
laboratuvar uygulamasini yapmistir. Son grup ise kendi 6grenme yontemi veya klasik
ogrenme metodu ile Ogrenme gergeklestirmislerdir ve daha sonra laboratuvar
uygulamasina katilmig, sonrasinda LISSA oyununu deneyimlemistir. LISSA
uygulamasini deneyimleyen gruplarin puanlarinin anlaml olarak daha ytiksek oldugunu

gormiislerdir (Boada ve ark., 2015).

Bozkurt ve ark. (2021), egitimde dijitallesmenin olduk¢a 6nemli oldugunu séylemislerdir.
Dijital bir diinyada dijital toplum, dijital doniistim, dijital egitim ve dijital yeterlilikler
kavrami olduk¢a 6nemli kavramlardir. Bu dijital doniisiimiin merkezinde insan oldugu
sonucuna varmaktadir. Dijital egitim siire¢lerinde somut ve soyut teknolojilerin birbirini
tamamlayacak sekilde kullanilmas1 gerektigi, dijital egitimin yeterlilik ve okuryazarlik ile

operasyonel olabilecegini ayrica vurgulamislardir (Bozkurt ve ark., 2021).

Kulakag ve Cilingir (2023), ¢alismasinda dijital uygulamalar hakkinda bilgi vermislerdir.
Dijital uygulamalar, 6grencilere bilgi, beceri, tutum ve davraniglar kazandirmak veya
mevcut olanlar1 gelistirmek amaciyla siklikla kullanilmistir. Ayrica, hasta sagligini
olumsuz etkileyebilecek uygulamalardan kaginmak ve risk faktoriinii en aza indirmek i¢in
egitim siirecinde bu teknolojiye bagvurulmasi gerektigini sdylemislerdir (Kulakag ve

Cilingir, 2023).

Egitimde geleneksel ve dijital oyunlarin kullanimiyla ilgili literatiir taramas1 yapilmistir.
Catak (2011), yapmis oldugu calismada, oyunlarin yapilari, stratejileri, igerikleri,
amaclar1 ve uygulanma ydntemleri gibi yOnlerini derinlemesine incelemistir. Ayrica,
calismada oyun teknolojilerinin egitimdeki dijital tasarim boyutunun da potansiyel bir

farklilik saglayacagini agiklamistir (Catak, 2011).

Li ve ark., (2015), oyun temelli bir uygulama tizerindeki bir ¢alismada daha 6nce KPR

egitimi almamus tip fakiiltesi birinci sinif 6grencileriyle yaptig1 calismalarinda, Kurtarici



avatari, bilgisayar faresi ile kontrol edilebilir sekilde tasarlanmis ve CPR uygulamak i¢in
klavye kullamlarak kurtarma islemi gerceklestirilmislerdir. Ornek bir egitim gorseli Sekil
2.3 de gosterilmistir. Egitim siireci, CPR egitim kursunun bir parcasi olarak oyuncuya
sunulmustur. Arastirmanin test asamasinda, toplamda 97 katilimci ise alinmis ve
caligmay1 tamamlamistir. Sonuglar, genel performans, kompresyon derinligi, hava yolu
aciklig1 ve ventilasyon hacminin 3 aylik takip doneminde oyun grubunda kontrol grubuna
gore daha yiiksek oldugunu gostermistir (p<0.05). Oyunun kullanilabilirligi dort boyutta
degerlendirilmis ve ortalama puanlar 3,99 ile 4,05 arasinda degistigini belirtmislerdir (L1
ve ark., 2015).
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Sekil 2.4. Oyun tabanli 6rnek program gorseli.

Bayirtepe ve Tiiziin (2007), yapmis olduklari ¢alismada oyun-tabanli 6grenmenin basarisi
incelemisglerdir. Oyun-tabanli 6grenme ortamlari, 6grencilere etkilesimli ve eglenceli bir
deneyim sunarak geleneksel Ogretim yontemlerine alternatif saglar. Bu ortamlar,
ogrencilerin 6grenme siirecine daha fazla katilim gostermesine, bilgiyi daha kalic1 hale
getirmesine yardimci olur. Ogrenciler bu tiir ortamlar1 genellikle sever, bu da onlarin
motivasyonlarini artirir ve kaygilarimi azaltir. Bireysel 6grenmeyi destekleyen oyun
tabanli O6grenme, Ogrencilere kendi hizlarinda ilerleme imkam tanir. Ayrica,
gorsellestirme sayesinde kavramlar daha anlagilir hale gelir ve 6grenme kaliciligr artar.
Oyun-tabanli 6grenme, Ogrenciler arasindaki etkilesimi de tesvik ederek sosyal
becerilerini gelistirir ve akademik performansi olumlu yonde etkiler. Bu nedenle, oyun

tabanli 6grenme ortamlari, egitimde basarili bir yontem olarak kabul edildigini



calismalarinda bildirmislerdir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).

Coban ve ark. (2021), yapmis olduklar1 ¢alismada oyun motorlarinin genel o6zellikleri,
siirliliklart ve egitimde kullanilan mevcut 6rnekleri, ¢esitli parametreler dikkate alinarak
detayl bir sekilde incelemis ve karsilastirmali bir tablo halinde sunmuslardir. Sonug
olarak, kullanicilarin bu parametreleri goz dniinde bulundurarak uygun oyun motorlarini
se¢mesi veya farkli motorlar1 kombine ederek kullanmasi, daha etkili ve verimli egitsel
oyunlarin gelistirilmesine 6nemli dl¢lide katki saglayacagini belirtmislerdir (Coban ve

ark., 2021).

Putri ve ark., (2019) mobil uygulama iizerine yaptigi ¢alismada, mobil uygulama
grubunun geleneksel yontem grubuna kiyasla TYD bilgisi agisindan anlamli bir fark
gosterdigini bulmuslardir (p = 0,016 < 0,05). Bu bulgu, mobil uygulamanin hemsirelik
ogrencilerinin TYD bilgisini gelistirme lizerinde daha belirgin bir etkiye sahip oldugunu
vurgulamaktadir. Mobil uygulama kullanimi, 6grenme siirecini daha erisilebilir ve esnek
hale getirerek, dgrencilerin farkli zamanlarda ve farkli yerlerde 6grenmelerini miimkiin
kilmaktadir. Ayrica, uygulamanin interaktif ve gorsel ozellikleri, 6grencilerin TYD
tekniklerini daha etkili bir sekilde 6grenmelerine ve uygulamalarina olanak tanimaktadir.
Bu da, mobil uygulamanin geleneksel yontemlere gore 6grenme siirecinde daha ytiksek

verimlilik sagladigi sonucuna ulagmislardir (Putri ve ark., 2019).

Sahin ve Bagsak (2019), yazmis oldugu makalede hemsirelik egitiminde oyunlarin
oneminden bahsetmislerdir. Hemsirelik egitiminde, oyunlarin kullanimi 6grencilere
gercekei ve glivenli bir ortamda klinik akil yiiriitme ve karar verme firsatin1 sunmaktadir.
KPR 3B oyun olarak o6grencilere sunuldugunda 6grenmede etkili oldugu sonucuna

varmislardir (Sahin ve Basak, 2019).

Giiler (2015), yapmis oldugu c¢alismada, mobil teknolojilerin saglik hizmetlerinde
kullanimi1 ve oyunlastirmanin rolii incelenmistir. Oyun tabanl sanal uygulamalar bilgiye
kolay erisim imkani sunmaktadir. Ayrica 6grenme siirecinde bilginin akilda kalmasini
arttirir ve kullanicilarin {ist diizey diisiinme yetenegini ve motivasyonunu artirmaktadir.
Oyunlastirmada temel amag, bireylerin dissal motivasyonlarini igsellestirmektir. Bu
dogrultuda, kullanicinin beceri seviyesi goz oniinde bulundurularak, kullanici deneyimi

arttik¢a seviye atlamasi saglayan bir sistem oldugu sonucuna varmistir (Giiler, 2015).
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Tugtekin ve Kaleci (2011), calismasinda 3B modellemenin tanimi ve farkli alanlardaki
kullanim1 hakkinda agiklama yapmislardir. 3B modelleme, gercege benzer goriintiiler
olusturmak olarak tanimlanir. 3B modellerin genis kullanim alanlarinin basinda
oncelikle, film ve animasyon endiistrisinde karakterlerin, sahnelerin ve 6zel efektlerin
olusturulmast i¢in siklikla kullanilirlar. Oyun gelistirme alaninda, oyun diinyalarinin ve
karakterlerin olusturulmasinda 6nemli bir rol oynarlar. Ayrica, mimarlik ve i¢ mekan
tasariminda binalarim ve i¢ mekanlarin gorsellestirilmesi icin kullamlirlar. Uriin
tasariminda, prototiplerin olusturulmasi ve tasarimlarin gorsellestirilmesinde yaygin
olarak kullanilirlar. Tip alaninda, cerrahi planlama, organ modelleri, anatomi modelleme

gibi alanlarda kullanildigini beyan etmislerdir (Tugtekin ve Kaleci, 2011).

Coban ve ark. (2011), yapmis olduklari ¢alismada 3B teknolojisinin egitsel tasarimda
etkili kullanim igin gerekli analiz ve planlama siireglerini incelemislerdir. Ogretim
tasarimi ilkeleri ¢ergevesinde, 3B kullaniminin tasarimi, 3B teknolojisinin amaglarini,
kullanic1 gereksinimlerini ve egitsel ihtiyaglar1 detayli bir sekilde analiz ederek saglam
bir temel lizerine inga edilmelidir. Bu agamanin ardindan, 3B sanal ortamlarin potansiyel
faydalarinin, 6grenme deneyimine katkilarimin ve kullanici etkilesimlerine yonelik
avantajlarinin degerlendirilmesiyle birlikte, hedeflenen 6grenme ¢iktilart net bir sekilde
belirlenmelidir. Ayni1 zamanda, bu siiregte, 3B iceriklerin pedagojik ve teknik
uyumlulugu da g6z 6niinde bulundurulmalidir. Oyun motorlari, genellikle kurumlar veya
bireyler tarafindan gelistirilen ve tasarlanan yazilim paketleridir. 3B oyun motorlari,
kullanicilarina genellikle grafik, ses, giris cihazlari, ag destegi ve yonetimi, yapilandirma
secenekleri ve yardimci eklentiler gibi bir dizi 6zellik sundugunu bildirmislerdir (Coban

ve ark., 2011).

Kozan (2022), yaptig1 ¢alismada Blender yazilimi dijital ortamda 3B modelleme ve
animasyon yazilimi olarak {icretsiz bir sekilde kullanicilarin erisimine imkan sunan
uygulamalar1 icerisinde profesyonel olarak tasarlanmis eklentileri ile sektoriin
ihtiyaclara cevap veren bir yazilim oldugunu bildirmistir. Blender yazilimimnin farkl
sekillerde sagladigi animasyon oynatma ve hareket yakalama ozellikleri, karakter
animasyonu, arka plan tasarimi, gorsel efektler, kullanici dostu araylizii ve genis

kisisellestirme secenekleri ile de etkileyici gorsellerin olusturuldugunu soylemistir

(Kozan, 2022).
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Ozer ve Ozdemir (2023), ¢aligmalarinda Unity oyun motoru, oyun gelistiricilerin
oyunlarini olusturmalarina ve diger yazilimcilarin gelistirdikleri 2B ve 3B uygulamalarini
yaymlamalarina kolaylik sagladigini bildirmislerdir. Unity oyun motoru, C#
programlama dilini destekleyerek bu alanda uygulama gelistiricilerin programlama
islemlerini kolaylastirir. Unity, farkli platformlarda oyun yaymlama ozelligi sayesinde
oyunlarin daha genis bir kitleye erismesine olanak tamdigim sdylemislerdir (Ozer ve

Ozdemir, 2023).

Hulse ve ark. (2023), yapmis olduklar1 ¢galismada mobil cihaz kullanimi hakkinda bilgi
vermiglerdir. Mobil cihazlarin kullanimimin giinliik hayatta yayginlagsmasi, dijital
etkilesim ve bilgiye erisim aliskanliklarini bityiik 6l¢iide doniistiirmiistiir. Kiiresel 6lcekte
yapilan son istatistiklere gore, diinya niifusunun yaklasik %83'ii akilli telefon sahibidir.
Bu oran, ozellikle daha gen¢ yas gruplarinda, yiiksek egitim diizeyine sahip bireyler
arasinda ve yiiksek gelir gruplarinda daha belirgindir. Akilli telefon ve internet erisimine
sahip olma egilimleri, dijital baglantinin sosyoekonomik unsurlarla iligkilendirildigini
gostermektedir. Gelismis ekonomilere sahip iilkelerde akilli telefon sahipligi daha da
yiiksek oranlarda gdzlemlenmektedir. Ornegin, Ingiltere’de bireylerin %92'si akilli
telefona sahipken, internet erisimi oram ise %97'yi bulmaktadir. Bu durum,
dijitallesmenin yas, egitim ve gelir faktorleriyle de baglantili oldugunu ortaya
koymaktadir. Ozel olarak 55 yas ve iistii bireylerde bile yiiksek bir akilli telefon sahipligi
orani (%83) bulunmasi, dijital cihazlarin her yastan kullaniciya hitap ettigini ve toplum

genelinde dijital uyumun arttigini tespit etmislerdir (Hulse ve ark., 2023).

Keskin ve Kiling (2015), yayinladiklart makalede mobil 6grenme uygulamalarina yonelik
calisma yapmislardir. Mobil cihazlar ile uygulama becerileri kazanmakta, cihazlarin daha
esnek ve etkili 6grenme aracglari olmasini saglamaktadir. Ayrica, mobil cihazlar
Ogrenenler arasindaki etkilesimi artirir, kaynaklara erisimi kolaylastirir ve bu kaynaklarin
aktarilmasim1 6nemli Olclide 1iyilestirir. Bu baglamda, mobil cihazlarin 6grenme
ortamlarinda kullanilmasi, 6grenme siirecinden elde edilen verimi artirabilecek dnemli

bir unsur olarak gostermislerdir (Keskin ve Kiling, 2015).

Georgiev ve ark. (2004), yaptig1 ¢alismada mobil 6grenme, mobil teknolojiler ile e-
O0grenme alanlariin birlesimi sonucu ortaya ¢ikmis, belirli bir mekana, zamana bagl

kalmadan e-6grenme igeriklerine erisim saglayabilir, dinamik olarak sunulan
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hizmetlerden azami 6l¢iide fayda saglama ve diger kullanicilarla etkilesim kurma imkani

sunan bir egitim ve 6gretme yontemi oldugunu bildirmislerdir (Georgiev ve ark., 2004).

Ally (2009), yapmis oldugu ¢alismada mobil egitimin 6neminden bahsetmistir. Mobil
erisilebilirlik ve yaygin egitim etkisini kolaylastirarak TYD egitiminin daha genis
kitlelere ulagmasini saglar. Geleneksel sinif egitimlerine katilma imkani olmayan
bireyler, mobil uygulamalar sayesinde egitim alabilirler. Bu, 6zellikle cografi olarak izole
bolgelerde yasayan veya yogun is temposu nedeniyle zaman bulamayan kisiler i¢in biiyiik
bir avantajdir. Literatiirde, mobil 6grenmenin esnekligi ve erisilebilirligi vurgulanmakta
ve bu tiir teknolojilerin egitimdeki yayginlagmasinin bilgi diizeyini artirdigini belirtmistir

(Ally, 2009).

Anderson (2013), yaptig1 calismada TYD uygulamalarinda gergek zamanli geri bildirim
sagladigimi bildirmistir. Uygulamalar kullanicilarin 6grenme hizina ve diizeyine gore
kisisellestirilmis egitim programlar1 sunabilir. Bu, bireylerin ihtiyaglarina gore
Ozellestirilmis bir O0grenme deneyimi saglar. Ayrica, uygulamalar, kullanicilarin
performansini izleyerek aninda geri bildirim verebilir. Bu tir geri bildirim
mekanizmalari, 6grenme siirecinin etkinligini artirir ve kullanicilarin hatalarin1 hemen
diizeltmelerine yardimci olur. Arastirmalar, kisisellestirilmis 6grenmenin ve gercek

zamanli geri bildirimin egitimde basariy1 artirdigint vurgulamistir (Anderson, 2013).

Gaba (2004), yazmis oldugu makalede simiilasyonlarin egitimdeki roliinden bahsetmistir.
Interaktif ve Uygulamali egitimler ile etkilesimli dgrenme saglayarak kullanicilarin pratik
yapmalarina olanak tanir. Bu, teorik bilgilerin yan1 sira pratik becerilerin de gelismesini
saglamistir. TYD uygulamalari, kullanicilarin sanal ortamda senaryolar {izerinden pratik
yapmalarin1 saglayarak, acil durumlara daha hazirlikli olmalarina yardimci olur.
Interaktif grenmenin ve simiilasyonlarm egitimdeki rolii, 6grencilerin bilgi ve beceri
kazanmmini artirdigi ve uzun vadeli 6grenmeyi destekledigi yoniinde literatiirde genis yer

tuttugunu beyan etmistir (Gaba, 2004).

Rosenstock (1974), mobil uygulamalar toplumsal farkindalig: artirmada, bireylerin TYD
konusunda bilgi sahibi olmalarin1 tegvik etme potansiyeline sahip oldugunu beyan
etmistir. Uygulamalarin genis kitlelere ulasabilmesi, TYD konusunda bilingli bireylerin

sayisini artirir ve toplumsal acil miidahale kapasitesini yiikseltir. Bu durum, acil
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durumlarda bireylerin etkin bir sekilde miidahale edebilme olasiligin1 artirarak, genel halk
sagligina katkida bulunur. Literatiirde, toplumsal farkindalik ve katilimin artirilmasinin,
acil saglik hizmetlerinin etkinligini ve toplumun genel saglhigini iyilestirdigi belirtmistir

(Rosenstock, 1974).

Davis ve ark. (1999), yaptiklar1 ¢alismada siirekli egitimin bilgi diizeyini artirdigina
deginmiglerdir. TYD protokollerindeki degisikliklerin ve en gilincel uygulamalarin
kullanicilar tarafindan takip edilmesini kolaylastirir. Saglik sektorii, hizla degisen tibbi
gelismeler, yeni tedavi yontemleri, teknolojik ilerlemeler ve giincel saglik politikalariyla
sekillenmektedir. Bu nedenle, saglik profesyonellerinin mesleki bilgilerini stirekli olarak
yenilemelerini hem kisisel performanslarini artirmalarini saglar hem de hastalara sunulan
hizmetin kalitesini iyilestirir. Ayrica, siirekli egitim, saghk calisanlarinin giincel en iyi
uygulamalar1 takip etmelerini, yenilikleri uygulamalarina entegre etmelerini ve acil
durumlar gibi kritik anlarda dogru ve etkili miidahalelerde bulunmalarin1 saglar.
Aragtirmalar sonucunda siirekli egitimin profesyonellerin bilgi diizeyini artirdigini ve

performanslarini iyilestirdigi sonucuna varmislardir (Davis ve ark., 1999).

Deterding ve ark. (2011), yaptiklar1 ¢alismada oyunlastirmanin 6grenme siireglerine
etkilerini incelemislerdir. Oyunlastirma teknikleri ile mobil uygulamalar, kullanict dostu
araylizlerle kullanici katilimini ve motivasyonunu artirabilir. Puanlama sistemleri, 6diiller
ve seviyeler gibi oyunlastirma unsurlari, kullanicilarin uygulamayi daha sik
kullanmalarin1 ve egitim materyallerini daha derinlemesine incelemelerini tesvik eder.
Oyunlastirmanin 6grenme siireglerine olumlu etkisi vurgulanmis ve bu tiir yaklasimlarin

kullanic1t motivasyonunu artirdigini belirtmislerdir (Deterding ve ark., 2011).

Siemens ve Long (2011), mobil uygulamalarin egitimdeki roliinii agiklamiglardir.
Uygulamalar sayesinde kullanicilarin mobil 6grenme siiregleri hakkinda bilgiler
toplayarak analiz edilmesine olanak tanir. Bu bilgiler, kullanicilarin hangi konularda
zorlandiklarini, hangi becerileri daha hizli 6grendiklerini ve genel 6grenme egilimlerini
ortaya koyar. Egitim programlarimin ve uygulamalarin daha da gelistirilmesi i¢in geri
bildirim saglar. Egitimde veri analizi, 6gretim stratejilerinin ve materyallerinin optimize

edilmesi i¢in giderek daha fazla kullanildig: tespit etmislerdir (Siemens ve Long, 2011).

Kopmaz ve Arslanoglu (2018), yazmis olduklar1 makalede mobil teknolojilerin saglik
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alanindaki 6neminden bahsetmislerdir. Siirekli bir degisim ve gelisim siireci i¢inde olan
diinyamizla paralel olarak teknoloji de hizl1 bir sekilde gelismektedir ve bu gelisim, tiim
alanlarda oldugu gibi saglik sektoriinde de biiyiik bir rol oynamaktadir. Teknoloji,
giiniimiiz diinyasinda hayatin her alaninda oldugu gibi saglik alaninda da 6nemli bir yap1
tas1 haline gelmistir. Ozellikle mobil cihazlar, giinliik yasami kolaylastirmanin yani sira,
saglik alaninda bireylerin uygulama yapmalarina, yeni bilgiler 6grenmelerine ve saglik
verilerine hizli bir sekilde ulasmalarina olanak saglamaktadir. Mobil teknolojiler bu
nedenle, mobil cihazlar saglik alanindaki bireysel uygulamalar ve egitimler icin

vazgegcilmez araglar haline geldigini vurgulamislardir (Kopmaz ve Arslanoglu, 2018).

McGaghie ve ark. (2010), ¢aligmalarinda simiilasyonlarin egitim {izerine etkisini
incelemislerdir. TYD uygulamalari, gercekei acil durum senaryolart ve simiilasyonlar
sunarak kullanicilarin kriz aninda nasil davranacaklarini pratik etmelerine olanak tanir.
Bu tiir simiilasyonlar, kullanicilarin karar verme yeteneklerini gelistirmelerine ve stres
altindayken bile etkili bir sekilde hareket edebilmelerine yardimeci olur. Gergekei
senaryolarla yapilan egitimlerin, kriz yonetimi ve acil durum miidahale becerileri

gelistirdigini kanitlamislardir (McGaghie ve ark., 2010).

Means ve ark. (2013), yapmis olduklar1 g¢alismada uzaktan egitimin Onemini
aciklamiglardir. Mobil uygulamalar uzaktan egitim imkani saglayarak temel egitime
esneklik kazandirir. Kullanicilar, istedikleri zaman ve yerde egitim alabilirler, bu da
ozellikle yogun programlart olan bireyler i¢in biiylik bir avantajdir. Uzaktan egitim
teknolojilerinin, egitimde esneklik ve erisilebilirligi artirdigi ve bu sayede 6grenme

sonuglarini iyilestirdigini beyan etmislerdir (Means ve ark., 2013).

Institute of Medicine (2010), kitabinda saglik profesyonelleri igin siirekli egitim, bilgi ve
becerilerin giincel tutulmasi agisindan hayati 6neme sahip oldugu yazilmistir. Mobil TYD
uygulamalari, saglik c¢alisanlarina stirekli egitim imkani sunarak, onlarin bilgi ve
becerilerini gilincel tutmalarina yardimer oldugu sdylenmistir. Siirekli mesleki gelisim,
saglik profesyonellerinin performansini ve hasta bakim kalitesinin artirildigi tespit

edilmistir (Institute of Medicine, 2010).

Rea ve ark. (2010), toplum temelli acil miidahale aglarinin 6nemi ve TYD egitiminin bu

aglardaki rolii iizerine bir ¢galisma yapmislardir. Toplum temelli acil miidahale aglari, acil
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durumlarda hizli ve etkili miidahaleyi saglayan yapilardir. TYD egitimi almis bireyler, bu
aglarin 6nemli bir par¢asini olusturur. Egitimli kisiler, acil durumlar sirasinda TYD gibi
miidahaleleri gerceklestirerek hayatta kalma oranlarimi artirir. Ayrica, yerel saghk
hizmetlerine ulagana kadar hayati fonksiyonlari stabilize eder. Toplum temelli miidahale
aglarinin etkinligi i¢in diizenli egitimler ve tatbikatlarin 6nemli oldugunu belirtmislerdir

(Rea ve ark., 2010).

Gelistirilen mobil TYD uygulamasi, erisilebilirligi artirarak, kisisellestirilmis ve
interaktif bir 6grenme deneyimi sunmaktadir. Ayni zamanda, toplumsal farkindalik
yaratma ve siirekli giincelleme imkanlariyla TYD egitiminin etkisini gili¢glendirme
potansiyeline sahiptir. Bu tir wuygulamalarin yaygin kullanimi, acil saglik
miidahalelerinin bireysel ve toplumsal diizeyde daha etkili hale gelmesine katki

saglayarak halk sagligin1 olumlu yonde etkileyebilir.

Mobil TYD uygulamasinin egitim siire¢lerindeki etkisi, erisilebilirlikten kisisellestirilmis
O0grenmeye, interaktif egitimden veri analizi ve siirekli egitime kadar genis kapsamli
olarak incelenebilir. Bu tiir uygulamalar, acil saglik miidahale becerilerinin gelismesine

katki saglayarak halk saglig1 ve egitim stireglerine yenilik¢i ¢oziimler getirmektedir.
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3. MATERYAL VE YONTEM

TYD egitimi i¢in gelistirilen mobil uygulamanin tasarim ve gelistirme silirecinde
kullanilan materyaller ve yontemler detayli olarak agiklanmaktadir. Bu siireg, kullanici

dostu ve etkilesimli bir egitim araci olusturmay1 hedeflemektedir.

3. 1. Materyal

Bu calismada gelistirilen TYDMEU icin hem yazilim hem de donanim igin cesitli
materyaller kullanildi. Uygulamanin gelistirilme asamasinda kullanilan materyaller su

sekildedir.

3.1.1. Cihaz donamim bilgileri

Mobil Cihazlar i¢in gelistirilen TYDMEU’nin asgari sistem gereksinimleri Tablo 3.1 de
belirtilmistir.

Tablo 3.1. Mobil cihazlar i¢in minimum donanim 6zellikleri.

Egitim Igin Kullanilan Donanim Donanim Ozellikleri
Isletim Sistemi: Android 7.1 (Nougat) ve iizeri
Islemci: Qualcomm Snapdragon 425, Cortex A53 veya daha tistii

600 MB bos alan (daha fazla olabilir, igeriklerin boyutuna

Depolama Alani: .
gore).

Ram kapasitesi: Minimum 3 GB

Minimum 720x1280 (HD) veya 1080x1920 piksel (Full

Ekran Coziiniirligi: HD) daha iyi sonug iiretmektedir

Grafik Kart: Adreno 618 veya daha yiiksek bir GPU

Yiiksek grafik gereksinimlerine sahip animasyonlar ya da simiilasyonlar i¢in, 4 GB ve
tizeri RAM’e sahip cihazlar 6nerilmektedir. Uygulamanin akici galismasi igin 6zellikle
grafik yogunlugu yiiksek sahnelerde minimum 30 FPS olmalidir. Bu gereksinimler,
uygulamanizin hem performansini artiracak hem de genis bir kullanici kitlesi tarafindan

sorunsuz kullanilmasini saglayacaktir.
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3.1.2. Yazihm araclari

Yazilim araglari, mobil egitim uygulamalar1 gibi projelerin gelistirilmesinde biiyiik bir
oneme sahiptir. Blender gibi 3B modelleme programlari, karmasik yapilart gorsel hale
getirirken Unity gibi oyun motorlari bu modelleri etkilesimli simiilasyonlara doniistiiriir.
Ayrica, programlama dilleri (6r. C#), animasyon tetikleyicileri ve fizik motorlar1 gibi
araclar, uygulamanin islevselligini ve ger¢ekciligini artirir. Bu araglarin entegre
kullanimi, 6zellikle egitim amacli uygulamalarda kullanic1 deneyimini zenginlestirerek

ogrenmeyi kolaylastirir. TYDMEU igin kullanilan yazilimlar Tablo 3.2 de belirtilmistir.

Tablo 3.2. Uygulamada yazilim araglarinin kullanim alanlari.

Adim Aciklama Kullanilan Araglar ve | Amac
Yazilmlar

3B Modelleme Karakter  modelleme, | Blender, Gergekei 3B modeller
sahne modelleme vb. olusturmak

Animasyon 3B modeller i¢in dogru | Unity TYD adimlarini simiile

Olusturma hareketlerin etmek
olusturulmasi

Kodlama Yardim g¢agrisi siireci C# Kullanici etkilesimleri
Ve animasyon ve uygulama akisini
tetikleyici yonetmek
entegrasyonu

Uygulama Testi Uygulamanin Test Cihazlar1 ve Uygulamanin etkili
dogrulugunu ve Kullanici Anketleri calistigin1 dogrulamak
kullanici deneyimini
test etme

Veri Analizi Degerlendirme formu MS Excel Kullanici geri
verilerini analiz etme bildirimlerine gore

iyilestirme yapmak

Blender; 3B modelleme ve animasyon yazilimi olarak kullanildi. Blender, agik kaynakli
ve gliclii araclariyla 3B modelleme, UV haritalama, dokulama, rigging, su simiilasyonu,
duman simiilasyonu, par¢acik simiilasyonu, yumusak cisim simiilasyonu, heykel yapma,

animasyon, render ve compositing gibi genis kapsamli islevler sunar.

Unity; Uygulamanin gelistirilmesi i¢in kullanilan oyun motorudur. Unity, yiiksek
performansli 3B grafikler, fizik motoru, animasyon araglar1 ve genis kiitliphane destegi

ile interaktif ve kullanic1 dostu mobil uygulamalar gelistirmek i¢in idealdir.
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C# Programlama Dili; Unity oyun motorunda, gelistirme siirecinde C#, Unity’nin temel
betik dili olarak oyun mekanigi, kullanici etkilesimi ve animasyon kontrolii gibi
fonksiyonlarin programlanmasinda etkin rol oynar. Nesne yonelimli yapisi sayesinde,
oyun i¢i bilesenlerin ve varliklarin yonetilmesi, olay tabanli islemler ve oyun dongiisiiniin

kontrolii gibi siiregler C# ile kolayca gergeklestirilebilir.

TYDMEU gelistirme siirecinde, sahneler arasi gegis, Ul de bulunan butonlarin islevleri,
sahnenin st kisminda bulunan bilgilendirme boliimii, kullanict etkilesimleri ve
animasyon kontrolii gibi islevleri C# programlama dili kullanildi. Uygulamada kullanilan
bazi scriptler ise sunlardir; giris sahne, Camerareset, secenek, uygulama, kapatma,
Maneger, PanelKontrol gibi. Sekil 3.1 de bulunan gorselde, PanelKontrol.cs scriptinde

yazilan kodlardan bir kismi1 gosterilmektedir.

»id AEDUygulaClicked()

panelAEDUygula.SetActive(
panelGirisMetin.SetActive(
panelCevre.SetActive(
panelBilinc.SetActive(
panelBasEgme.SetActive(
panelNefes . SetActive(
panelYardimTek.SetActive(
panelCPR.SetActive( )s

aedbuttonsira2b indwWi ) -GetComponent<B

aedbuttonsira. ndwithTag(" ) .GetComponent<B

aedbuttonsira2d FindWithTag(" GetComponent<B
ama>() .uygulamadeger;

aedbuttonsira2b.interactable
aedbuttonsira2c.interactable
aedbuttonsira2d.interactable
3
if (degeruyg == )

aedbuttonsira2b.interactable
aedbuttonsira2c.interactable
aedbuttonsira2d.interactable

1
L

Sorun bulunamads | @~ Sat206 K40 BSL

n | @0/50eti [%r| Derleme

Sekil 3.1. Uygulama PanelKontrol script gorseli.
3.1.3. Tasarim araclari

3B olarak tasarlanan; kapali spor salonu tasarimi, AED tasarimi, karakter tasarimlarini,
animasyon i¢in kemik araglarin1 ve diger modellemeler i¢in Blender 3.6.0 versiyonu

kullanildi. Sahnede yer alan karakterlerden bazilarini ise Character Creator programi ile
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olusturuldu. Simgeler ve butonlar i¢in Adobe araglar1 kullanild1 (Tablo 3.3). Blender
programinda olusturulan karakterler igin Charecters: MB-Lab Add-ons ve diger 3B
modeller i¢in bazi Add-ons kullanildi bunlardan bazilar1 Add Mesh: Archimesh,

Animation: Pose Library.

Tablo 3.3. Tasarim araglarinin uygulamada kullanim alanlari.

Tasarim Araci Kullanim Alam1 | Amaci Aciklama

Blender, Uygulamada CPR gibi | Gergekgi insan figiirleri ve egitimde
Character 3B Modelleme | islemleri gorsel olarak | kullanilan diger objelerin

Creator modellemek modellemesi saglanir.

3B modellerin etkilesimli

Unit Animasyon ve | TYD adimlarim animasyonlarini olugturmak ve
y Simiilasyon kullanictya aktarmak senaryolar1 canlandirmak icin
kullantlir.
. . Kull izii, ikon, butonlar,
Adobe Grafik Araytizdeki gorsel Iouof;l(\:llbarag;:szelll sselexin
Photoshop Tasarimi ogeleri hazirlamak g = c

diizenlenmesi saglanir.

TYD egitim uygulamasini tasarlamak ve egitim iceriklerini olusturmak igin Unity oyun
motorunun 2022.3.5f1 LTS siirtiimi tercih edildi. Tasarlanan 3B modellerin FBX
formatindaki dosyalari, islenmek {izere Unity yazilimimin Asset dizini altinda yer alan
Modeller klasoriine eklenmistir. Kullanici arayiizii (Ul) tasarimi i¢in Canvas bileseni

projeye eklenmistir. Sahnenin {ist, orta, sol béliimleri i¢in paneller bilesenleri kullanildi.

3.1.4. Uygulama icerigi

TYDMEU 2 sahneden olusmaktadir. Birinci sahnede giris ekrami yer almaktadir. Sekil
3.2 de sahnede bulunan Uygulamay1 Baglat butonu ile Sahne 2 de bulunan TYDMEU
acilir. Sekil 3.3 de goriildiigii gibi sol kisimda kontrol butonlar1 yer almaktadir, sol tist
kosede logo, sol altta kapatma ve yardim simgeleri, sahne iist kisimda bilgilendirme

bolumi bulunmaktadir.
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Temel Yasam Destegi

Uygulamayi Baglat

Sekil 3.2. Uygulama giris gorseli.

Biling Kontrolii
Bas Egme Poz

Sekil 3.3. Uygulama sahne gorseli.

Kullanicilarin uygulamay1 etkin bir sekilde kullanmalarint saglamak agisindan yardim
penceresi énemli bir rol oynamaktadir. Ozellikle karmasik yapiya sahip veya egitici
niteligi bulunan uygulamalarda, kullanicilarin karsilagtiklar1 sorunlar1 hizli bir sekilde
cozmelerine yardimci olacaktir. Yardim penceresi, kullanicilarin uygulamayi kesintisiz
ve dogru bir sekilde kullanmalarini saglayarak, hata yapma riskini en aza indirir. Egitim
amaglt mobil uygulamalarda, ornegin TYD gibi hayati bilgilerin 06gretildigi
uygulamalarda, yardim penceresi, kullanicilarin dogru adimlari takip etmelerine olanak
tanir ve 0grenme siirecini destekler. Bu baglamda, yardim penceresi hem kullanici egitimi
hem de uygulamanin etkili bir sekilde kullanilmasi i¢in vazgegilmez bir bilesen haline

gelmektedir. Sekil 3.4°te TYDMEU yardim penceresi gosterilmektedir.
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v Temel Yagam Destegi Mobil Uygulamasi Yardim Penceresi

Temel Yasam Destegi (TYD) Egitim Uygulamasi: Temel ilk yardim TYD latan bir egitim TYD Mobil Egitim
Uygulamasi  T.C. SAGLIK BAKANLIGI ACIL SAGLIK HiZMETLERI GENEL MUDURLUGU (https://saglik.gov.tr) Web say G gore
hazirlanmigtir. Uygulamada yer alan 3D i ve G yakin olarak hazirlanmistir.

Temel yasam destegi uygulamasinda Hasta veya yaraliya midahalede Tek Kurtarici ve Cok Kurtarici olmak tizere 2
farkli senaryo bulunmaktadir.

Cok Kurtarici / Tek Kurtarici

‘ Girig Sayfasi ilk sayfaya donmektedir
TYD Butontar: S;;LTE(E:;/enUgI. Biling Kontrol(, Bas Egme Pozisyonu, Nefes Kontrold, Yardim Cagirma, CPR Uygulama, AED
v TYD Uygulama butonu TYD hayati 6neme sahip
— siralama adimlarina uygun olarak hazirlanmistir.
Uygulama basladiginda ilk buton aktif digerleri
g i pasif durumdadir. Animasyon bitiminde bir sonraki
Uygulama Butonu <= A [>)
[—1 adima gegmek icin sag Ust késede bulunan
g butonuna tiklanarak diger bir adima gegilir.
= Uygulama adimlan bittiginde uygulamay
tamamladiniz mesaji ekrana gikacaktir.
=3
| Tek parmak kullanimi: Butona tiklama, striikleme hareketi ile sahnede yukari, asagi, saga ve sola dondirme iglemini
Mobil Uygulama Ekran Kullammi gergeklestirir.
Iki parmak kullanimi: Sahneyiy stirma ve islemini g irir.
6 (Gikis Butonu) Uygulamayi kapatir.
e (Yardim Butonu) Uygulama Hakkinda Bilgilendirme

} Temel Yagsam Destegi Mobil Egitim

Tasarim ve Kodlama: Kadir DOGANAY  TYD Uygulama|®- Ttm Haklar: Sakhidur.
Uygulamasi

Sekil 3.4. Uygulama yardim penceresi gorseli.

TYDMEU’nda yer alan 3B modeller, animasyonlar ve siralama algoritmasi gergege yakin
bir deneyim sunmayi hedeflemektedir. Kullanicilarin TYD adimlarini interaktif bir
sekilde 6grenmelerini saglamak amaciyla tasarlanan uygulama, farkli senaryo secenekleri
ve kullanict dostu arayiiziiyle dikkat ¢ekmektedir. Tablo 3.4 te uygulamanin temel

bilesenleri ve islevleri ayrintili olarak sunulmaktadir.

Tablo 3.4. Uygulama yardim bolimii.

Boliim Aciklama
Uygulama Adi TYDMEU
Amag Temel ilk yardim uygulamalarindan TYD konusunu anlatan bir egitim

uygulamasidir. T.C. Saglik Bakanlig1 Acil Saglik Hizmetleri Genel
Miidiirliigli web sitesindeki yonergelere gore hazirlanmistir.

Cok Kurtarici / Tek TYD uygulamasinda hasta veya yaraliya miidahalede Tek Kurtaric1 ve Cok
Kurtarict Kurtaric1 olmak tizere iki farkli senaryo bulunmaktadir.

TYD Butonlar1 Cevre Giivenligi, Biling Kontrolii, Bas Egme Pozisyonu, Nefes Kontrolii,
Yardim Cagirma, CPR Uygulama, AED Uygulama butonlaridir.

Uygulama Butonu TYD Uygulama butonu, TYD hayati 6neme sahip siralama adimlarina uygun
olarak hazirlanmistir. Uygulama basladiginda ilk buton aktif, digerleri pasif
durumdadir. Animasyon bitiminde bir sonraki adima ge¢mek icin sag iist
kosedeki butona tiklanarak diger bir adima gegilir.

Mobil Uygulama Tek parmak kullanimi: Butona tiklama, siiriikleme hareketi ile sahnede yukari,
Ekran Kullanimu asag1, saga ve sola dondiirme iglemi. Iki parmak kullanimi: Sahneyi
yakinlagtirma ve uzaklastirma islemini gergeklestirir.
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3.1.5. Uygulama egitim modiilleri

Uygulamada yetiskin bireyler i¢in TYD’ nin tiim adimlarini i¢eren ve ayni zamanda tek
kurtarici veya birden ¢ok kurtarict olmasi durumuna gore islem adimlar1 bulunmaktadir.
Ornegin birden ¢ok kurtaric1 var ise biling kontroliinden sonra 112 aratilir ve sahnede
bulunan “Biling Kontrolii” butonuna tiklandiginda bu kismin igerisinde agilan “Yardim

cagir 112 Aratilir” butonu aktif konumdadir tek kurtaricida ise bu kisim pasif olur.

TYDMEU adimlar T.C. Saglik Bakanlhigi Acil Saglik Hizmetleri Genel Miidiirliigii’ niin
Temel Yasam Destegi adim sirasina gore hazirlandi. TYD adimlar ana bagliklar ve alt

basliklar olarak hazirlandi.

Tablo 3.5. Uygulama egitim boliimleri.

‘ TYD butonlar: Aciklama ‘
Cevre Giivenligi TYD’nin ilk adimidir, kendisinin ve hasta/yaralinin giivenliginden emin
olunur.
Bilin¢ Kontrolii Hastanin genel durumu incelenir bu baglik altinda; Bilin¢ Kontrolii Yap,

Yardim Cagir 112, Hasta Sirtiistii Pozisyonu, Hasta Yamma Diz
Cokme, Hasta Giysisini Gevset ve Hasta Agiz I¢ini Kontrol Et alt
bagliklar1 bulunmaktadir.

Bas Egme Pozisyonu Hasta genel durumu kontrol edildikten sonra hasta veya yaralinin hava
yolunu agmak i¢in bas geri ¢ene yukari pozisyonu yapilir.

Nefes Kontrolii Hasta/yaralinin solunum yapip yapmadigi bak-dinle-hisset yontemi ile
kontrol edilir
Yardim Cagir Tek kurtarici var ise bu buton aktif olacaktir. Hasta veya yaralinin yaninda

tek kurtarici var ise nefes kontroliinden sonra yardim ¢agirilir.

CPR Uygula Kardiyopulmoner Resiisitasyon olarak bilinir, bir kisinin kalbi durdugunda
veya nefes almasi kesildiginde uygulanan acil miidahale yontemidir. Bu
basligin altinda; El Pozisyonunu Al, Kalp Basis1 Yap, Hasta/Yaral Nefes
Ver alt basliklar1 bulunur

AED Uygula AED ani kalp durmasi yasayan bir kisiye sok vererek kalbin normal ritmine
donmesini saglamak igin kullanilan tasmabilir bir cihazdir. Bu basligin
altinda; AED Getir, AED Uygula, Kalp Basis1 Yap, Hasta/Yaraliya
Nefes Ver alt basliklar1 bulunur.
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3.1.6. Uygulama simiilasyonu

TYDMEU’nda TYD’nin tiim adimlar1 igin animasyonlar olusturuldu. Unity

platformunda Assets igerisinde Animasyon klasorii olusturuldu ve bir adet Animator

Controller ve diger animasyonlar tek tek eklendi.

Sekil 3.5. Unity assets igerisinde bulunan animasyonlar.

Hazirlanan 3B modeller ile eklenen animasyon iliskilendirilir daha sonra animasyonlar
TYD hangi asamasi ger¢eklesecek ise o senaryo ile ilgili kare animasyonlar olusturuldu.
Omegin bas ¢ene pozisyonu verme animasyonu, Sekil 3.6 gorselindeki gibi

olusturulmaktadir.

Sekil 3.6. Animasyon 6ncesi (A), animasyon sonrasi (B).

24



TYD mobil uygulamasi, kullaniciya hizli ve etkin bir bi¢imde rehberlik edebilmek
amactyla bilgilendirme mesajlar1 ve yazili metinleri igermektedir. Senaryo baslatildiginda
onunla ilgili bilgi metinleri ve mesajlar1 sahnede goziikkmektedir. Metinler, uygulamanin
arayliziinde belirli bir siraya gore sunulur ve her adim, acik ve anlasilir ifadelerle
kullaniciya aktarilir. Bu sekilde, kullanici gorsel agidan da desteklenmis olur. Kullanici,
uygulamanin verdigi mesajlar sayesinde gerekli miidahaleleri daha iyi 6grenebilecektir.
Kullaniciya verilen mesajlarda "Yardim cagirin", "Cevre giivenligini alahm" gibi

kritik direktifler icerir.

3.1.7. Uygulama ekran arayiizii

TYDMEU, kullanici dostu ve anlagilir bir ekran arayiizii sunarak TYD uygulama
adimlarin1 ve simiilasyonlar sayesinde hizli bir sekilde nasil miidahalede bulunulacagini
O0grenmeyi amaglar. Arayliz tasariminda basitlik ve islevsellik 6n planda tutulmus,
kullaniciya karmasik ve dikkat dagitici unsurlardan kacinilmistir. Arayiiz, su temel

bilesenlerden olusmaktadir.

Sekil 3.7. Uygulama ekrani boliimler gorseli.

Mobil Egitim Uygulamasi ekran arayiizii, uygulamanin kullanic1 dostu tasarimini ve
kullanim siirecini desteklemek amaciyla olusturulmustur. Tablo 3.6 da uygulamanin ana

ekranindan temel butonlara, bilgilendirme ve yonlendirmelere kadar uzanan adimlarini
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ayrintili olarak gostermektedir. Kullanicilarin egitim siirecinde kolaylikla rehberlik
alabilmesi i¢in tasarlanan arayliz, sezgisel simgeler ve agiklayici metinlerle donatilmig

olup, TYD hakkinda gerekli bilgilere hizli ve etkin erisim saglamaktadir.

Tablo 3.6. TYD mobil egitim uygulama ekran arayiizii.

Temel yasam destegi mobil egitim uygulama ekran arayiizii

1  TYD mobil egitim uygulama logosudur.

Uygulama acilis ekraninda kullaniciy1 giris ekranina yonlendirir. Tek kurtarici segenegi ile
2 sahnede Hasta/Yarali ile bir kurtarici yer alirken birden ¢ok kurtarici segeneginde ise diger

kurtaricilar sahnede bulunur.

TYD Adimlar1 bolimiinde net ve biiyiik butonlarla kullanicinin dogru islemi hizlica
secebilmesini saglar. Bu bolimde TYD’nin tim adimlar1 bulunmaktadir. Ornegin, "CPR"
tiklandiginda kalp masaj1 ile ilgili boliim agilir ve gorsel ipuglari ile kullanicilar adim adim

bilgilendirilir.

Uygulama kisminda kullanicinin TYD adimlarini sirast ile yapmasini istemekte ve bu adimlar
4 bitirilmeden diger sahnelere geg¢meyi engellemektedir. Uygulama tamamlandiginda ise

uygulamayi basari ile bitirdiniz mesaj1 verilmektedir.

Ekranda bulunan @ simgesi ile programi kapatma, 7] simgesi ile uygulamanm kullanim

talimatlar1 yer alan yardim penceresi agilmaktadir.
6  Bu boliimde ekranda agik olan senaryo ile ilgili bilgilendirme metni bulunmaktadir

Kalp masaj1 ve Hasta/Yaral1 ya nefes verme kisimlarinda goziikiir. Kalp masaj1 yaparken 30’a

kadar, hastaya nefes verirken 2 sayim yapmaktadir.

Ekranda bulunan butona tiklandiginda konu ile ilgili alt baslik var ise bu boliimde goziikmektedir.
8  Ornegin CPR Uygula butonuna tiklandiginda hem bilgilendirme metni ve CPR ile ilgili El
Pozisyonu Al , Kalp Basist Yap, Hasta/Yarali Nefes Ver alt bagliklar1 bulunur.

Sahne boliimiidiir bu boliimde modeller ve animasyonlar yer almaktadir. Uygulamada yer alan
9  yonlendirme butonlar1 sayesinde, kullaniciya dogru pozisyonlar1 ve miidahaleleri uygulama

ekraninda gosterir.

Uygulamanin araylizii, kullanicti deneyimini optimize ederek egitim asamasinda
karigiklik olusturmadan rehberlik edecek sekilde tasarlanmigtir. Gorsel yonlendirmeler,
uygulamanin her seviyedeki kullanicinin kolayca anlayabilecegi ve kullanabilecegi bir

formatta sunulmaktadir.
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3.2. Yontem

Bu tez c¢alismasinda, TYD konusunda bir mobil egitim uygulamasi gelistirildi.
Uygulamanin gorsel 6geleri, egitimde kullanilacak sahneler i¢in 3B modelleme programi
olan Blender kullanildi. Tasarlanan bu &6geler Unity oyun motoruna entegre edildi.
Simiilasyonlar1 olusturmak i¢in gerekli olan eklenti ve animasyonlar yapildi ve mobil
platformda ¢alisabilecek sekle getirildi. Egitim icerigi, TYD prosediirlerine uygun sekilde
simiilasyon tabanli bir 6grenme ortami sunmak amaciyla yapilandirildi. Uygulamanin
yontem bolimii sekiz kisimdan olusmaktadir; Gelistirme siireci, Arastirma siireci,
Planlama siireci, Modelleme Siireci, Simiilasyonlar, Materyal ve doku ayarlari, Unity'de

oyun mekanigi, Unity’de kodlama seklindedir.

3.2.1. Gelistirme siireci

Uygulamanin gelistirilmesinde kullanilan 3B modelleme teknikleri, animasyonlar ve
simiilasyonlar, etkili 6grenme ve bilginin kaliciligini artirmaya yonelik olarak uygulama

gelistirildi.

TYDMEU'nda kullanilan TYD algoritmasi, acil durumlarda dogru miidahale adimlarinin
Ogrenilmesini ve uygulanmasini kolaylastirmak i¢in Onemlidir. Bu algoritma,
kullanicilara biling kontrolii, hava yolu agikligi, CPR olaymi gerceklestirilmesi, AED
islemlerinin yapilmasi, solunum ve dolagimin siirdiiriilmesi ve bu agamalarin tekrar gibi
kritik asamalar1 dogru sirayla takip etmelerine rehberlik eder. Uygulama araciligiyla
algoritmay1 adim adim 6grenen bireyler, acil bir durumda daha bilingli ve etkili bir sekilde
midahale etme yetkinligi kazanir, bu da hayatta kalma oranlarini artirir. Ayni zamanda

uygulama gelistirme asamasinda Sekil 3.8 de gosterilen akis semasi kullanilmistir.

27



Olay yeri glvenligi
saglanir,

SOLUNUM VAR
NABIZ VAR

SOLUNUM YOK
NABIZ VAR

Durumu ye devam et. Acil
yardim g kadar miidahale
etme

Solunum ve Nabiz Kontroli (10
saniye)

SOLUNUM YOK
NABIZ YOK

Aitm\' kontrol et gnklanabilk

ritim mi?

Evet: 1 gsok ver, KPR'ye devam et
(ritim her 2 dakikada bir kontrol
edilir).

Hayir: KPR'ye devam et, her 2
dakikada bir ritim kontrol edilir.

Sekil 3.8. Temel Yasam Destegi Semasi (Onganlar ve ark., 2019).
3.2.2. Arastirma siireci

Mevcut TYD egitim uygulamalar1 analiz edildi ve kullanicinin ihtiyaglar: belirlendi.
Uygulamanin planlanma asamasinda, literatiir taramalar1 yapilarak TYD egitimine
yonelik en iyi uygulamalar aragtirildi. Calismanin teorik temelleri, mobil egitim
uygulamasinin gelistirilme siirecine yon vermistir. Gelistirilen TYDMEU nin
arkasindaki bilimsel gerekceler, benzer ¢alismalar ve ihtiya¢ analizi 1s18inda

sekillendirilmistir.

Tezin ilk asamasinda, TYD alaninda daha once yapilmis ¢aligmalar ve bu alandaki
egitim eksiklikleri incelenmistir. Ozellikle simiilasyon tabanli egitim araclarinin, acil
miidahale egitimindeki etkinligi iizerine yapilan akademik arastirmalar analiz

edilmistir.
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TYD egitiminde simiilasyonlar, saglik ¢alisanlarinin ve bireylerin TYD becerilerini
gelistirmede oldukca etkili bir yontem olarak kabul edilmektedir. Daha 6nce yapilan
calismalarda simiilasyon tabanli egitimlerin, geleneksel egitim yontemlerine gore
O0grenme siirecini hizlandirdigi ve beceri kazandirmada daha etkin oldugu

goriilmiistir.

Mobil cihazlarin egitimde kullanilabilirligi, bireylerin bilgiye erisimini
kolaylastirmis ve Ozellikle interaktif 0grenme ortamlar1 yaratmistir. Bu nedenle,
mobil uygulamalar saglik egitiminde de giderek yayginlasmaktadir. Arastirma
stirecinde, mevcut TYD egitim uygulamalar1 ve simiilasyon tabanl sistemler analiz
edilmis ve eksiklikleri tespit edilmistir. Mevcut uygulamalarin bir kisminin kullanici

dostu olmadig1 ya da gercekei simiilasyonlar sunmadigi gortilmiistiir.

Aragtirma sonuglarina dayanarak, TYD egitimi alaninda yenilik¢i bir mobil
uygulama ihtiyaci belirlenmistir. Ozellikle, acil miidahale gerektiren durumlarda
halkin dogru miidahaleyi zamaninda yapabilmesini saglamak amactyla gercekei bir
simiilasyon platformuna duyulan ihtiyag o6ne c¢ikmistir. TYDMEU ihtiyaglar

dogrultusunda tasarlanmistir. Uygulamanin temel 6zellikler su sekilde belirlenmistir;

Gergekei simiilasyonlar olusturmak, TYD mobil egitim uygulamasinda kullaniciya
gergege yakin bir egitim deneyimi sunmayi amaglamaktadir. Bu hedefe ulasmak i¢in,
3B modelleme ve animasyonlarla insan anatomisine uygun detayli modeller
gelistirilmesi 6nem tasir. Unity gibi oyun motorlarinda entegre edilen simiilasyonlar
sayesinde hareketlerin dogru goriinmesini saglayarak 6zellikle goglis kompresyonu
gibi kritik islemlerin etkili bir sekilde uygulanmasini miimkiin kilar. Ger¢ek zamanli
geri bildirim mekanizmalari, kullanicilarin yaptigi islemlerin dogruluguna yardime1
olur ayn1 zamanda teorik bilginin uygulamaya donistiiriilmesini destekler. Farkli
vaka senaryolar1 ve gorsel geri bildirimlerin kullanimi ile desteklenen bu uygulama,

kullaniciya ¢ok yonlii ve etkilesimli bir 6grenme ortami sunmaktadir.

Kullanici dostu arayiiz ile gelistirilen mobil egitim uygulamasinin her yastan ve
egitim seviyesinden kullanicinin rahatca 6grenebilecegi bir platform haline getirildi.

Bu dogrultuda, basit ve anlasilir bir tasarimla kullanicilarin uygulama iginde kolayca
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yon bulmasi saglandi. Erisilebilirlik 6zellikleri (renkler, yiiksek kontrast, dokunsal)
eklenerek, farkli yas gruplarina sahip bireyler icin kapsayici bir deneyim
kazandirilmistir. Kullanicilara uygulama adimlarinda anlik geri bildirim saglayarak,
hata yapmalarinin 6niine gecilmistir. Boylece, TYD uygulama asamalarini eksiksiz

ve dogru 6grenmeleri saglanmistir.

3.2.3. Planlama siireci

Arastirma bulgular ve ihtiyag¢ analizi sonucunda, gelistirilecek uygulamanin yapisi
belirlenmistir. TYD mobil egitim uygulamasimin gelistirilme siireci, birkag
asamadan olusmaktadir. Tasarim gelistirme asamasinda uygulamanin ana hedefleri
belirlenmistir. Uygulamanin igerigi, CPR, hava yolu tikanikliklarina miidahale ve
AED kullanimini igeren c¢esitli senaryolarin olusturulmasi ile yapilandirilmistir.
Teknoloji se¢iminde, 3B modellemeler ic¢in Blender, uygulamanin mobil
uyumlulugunu saglamak ve simiilasyonlar1 entegre etmek icin ise Unity oyun motoru
tercih edilmistir. {1k etapta basit bir prototip gelistirilmis ve bu prototip, kullanici
geri bildirimlerine gore iyilestirilmistir. Pilot test asamasinda, sinirli sayida katilimct
ile uygulamanin teknik ve deneyimsel sorunlar1 gozlemlenerek diizeltmeler
yapilmistir. Son olarak, nihai uygulama, geri bildirimler dogrultusunda
gelistirildikten sonra Android platformunda sunulmustur. Bu siire¢, kullanicilarin
TYD becerilerini interaktif bir sekilde kazanmalarini saglamak amaciyla

yapilandirilmistir. Bu planlamada ilk olarak senaryo hazirlandi.

Durum: Kapal1 bir spor salonunda bilinci kapal1 bir hasta veya yaral1 ile karsilasilir.

Hasta veya yaralinin spor yaparken bir kaza ge¢irdigi diisiiniilmektedir.

Senaryolar:

1. Tek kurtarici ile miidahale: Ekranin sol boliimiinde bulunan “Yardim
Cagir” butonu aktif durumdadir. Biling kontrolii igerisindeki “Yardim Cagir”

butonu ise pasif duruma geger. Sahnede yalnizca bir kurtarici bulunmaktadir.

2. Birden fazla kurtarici ile miidahale: Ekranin sol bdlimiinde bulunan

“Yardim Cagir” butonu pasif durumdadir. Biling kontrolii igerisindeki
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“Yardim Cagir” butonu ise aktif duruma geger. Sahnede tiim karakterler yer

alir.

Gorsel: Bu senaryo gorsel olarak agiklamaktadir (Sekil 3.9).

Sekil 3.9. Tek kurtarici (A) ve birden ¢ok kurtarici (B) gorseli.

Uygulama boéliimiinde tiim butonlar pasif durumda bulunmakta, uygulama adimlarinda

yer alan siraya gore butonlar aktif olmaktadir.

TYDMEU’nda senaryo asamalar1 detayli olarak ele alinmistir. Bu senaryo asamalari su

sekilde agiklanmistir;

Cevre giivenligi; Kullanici spor salonundaki ¢evreyi kontrol eder. Toplarin etrafa
sacilmis olmasi nedeniyle, diisme veya kayma riskine karsi Oonlem almasi gerekir.

Kullaniciya "Cevrenin giivenligini alalim" mesaj1 gosterilir.

Bilin¢ Kontrolii; Kullanici, yaralinin yanina giderek omzuna dokunup seslenir. Ekranda
"lyi misiniz?" mesaji verilir. Yaralmin bilinci yerinde degildir. Simiilasyonda "Biling
kontrolii yapilmadi" uyaris1 verilene kadar kullanici dogru adimi gergeklestirmelidir.
Bilingsiz oldugunu anladiktan sonra biling kontrolii igerisinde yer alan bir sonraki

asamaya gegcilir.

Bas Egme Pozisyonu; Kullanici, hava yolunu agmak i¢in yaralinin basini hafifce geriye

eger. Bu adimda simiilasyon, kullaniciya dogru pozisyonu alana kadar rehberlik eder.
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Nefes Kontrolii; Kullanici, hastanin gogsiinii gozlemleyerek nefes alip almadigim
kontrol eder. Yarali nefes almamaktadir. Dogru nefes kontrolii yapilana kadar simiilasyon

kullaniciya rehberlik eder.

Yardim Cagir; Kurtarict tek ise, acil yardim ekiplerine haber vermek icin telefonu

kullanir.

CPR Uygula; Kullanici ilk olarak el pozisyonunu alir ve gogiis kompresyonlarina baglar.
Kompresyonlar dogru hizda ve derinlikte olmalidir (5 cm asagi, dakikada 100 bast).
Simiilasyon, kullaniciya adim adim rehberlik eder. Goglis basisinin sayisini sag iist
kosede goriir. Kullanici, 30 gogiis basist ve 2 kurtarict nefes seklinde CPR dongiisiine

devam eder. Yaralinin kalp atis1 geri donene kadar kullanici CPR yapmaya devam eder.

AED Uygula; AED cihazi ile hastaya sok verir ve CPR dongiisiine devam eder.

Basar1 Kriterleri olarak Uygulama asamasinda dogru adimlar1 sirayla ve hatasiz
tamamlamak. Gogiis kompresyonlart ve nefes vermeyi dogru sekilde yapmak. Acil
yardimi zamaninda ¢agirmak. Bu senaryo, spor salonu gibi gercekei bir ortamda CPR
uygulamasini simiile etmek ic¢in idealdir ve kullanictnin TYD prosediirlerini

deneyimlemesini saglamaktadir.

3.2.4. Modelleme siireci

TYD mobil uygulamasinda kullanilan 3B modellerin tasarim, gelistirme ve uygulamaya
entegrasyon siiregleri ele alinacaktir. 3B modelleme siireci, kullaniciya gergek¢i bir

egitim deneyimi sunmak amaciyla Blender yazilimi kullanilmustir.
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Sekil 3.10. Kapali spor salonu 3B model tasarimi gorseli.

Ihtiyag Analizi ve Konsept Tasarimi i¢in uygulamanm egitimsel hedefleri ve gorsel
ithtiyaclart belirlenmistir. Gorsel ihtiyaglar olarak 3B karakter modelleme, kapali spor
salonu, AED, basket potasi, basket topu gibi 3B materyallerin tasarimlar

gergeklestirilmistir.

Sekil 3.11. Blender programi ile tasarlanan 3B AED gorseli.
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Sekil 3.12. 2B tasarlanan bilgi mesaj1 balon gorseli.

Ihtiya¢ analizinde insan anatomisine uygun modellerin olusturulmas: gerekliligi ortaya
cikmistir. Ayrica TYD uygulamalarinda, insan anatomisinin dogru bir sekilde simiile
edilmesi kritik bir 6nem tasimaktadir. Bu nedenle, modeller ger¢ekei bir insan viicuduna
sahip olacak sekilde optimum poligon ile modellenmistir (Sekil 3.13). Karakterlerin
rigging ve animasyon siire¢lerini tam olarak gerceklestirebilmek i¢in model tasariminin
kemik yapisina uygun olmasi gerekmektedir. Karakterde bulunan mesh yapisi ile kemik

uyumlu olmali aksi durumda istenilen animasyonlar ger¢eklestirilemez.

Sekil 3.13. Model tasarim gorseli (A), ve kemiklerin yerlesimi (B).

Tasarim asamasinda, insan modelleri ve uygulama i¢inde kullanilan diger objelerin
(kapal1 spor salonu, basket topu, AED, mesaj baloncuklar1 vb.) 3B ¢izimleri yapilmistir.

Bu asama da uygulamanin amacima uygun dogru ve gercek¢i modellerin secilmesi
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saglamistir. Bu siiregte kullanici deneyimi (UX) ve UI tasarimi prensipleri géz oniinde

bulundurularak olusturulmustur.
3.2.5. Simiilasyonlar

Modelleme islemi tamamlandiktan sonra, 3B karakter modellerine hareket kazandirmak
amaciyla rigging yapilmistir. Blender’da yapilan rigging islemi, karakterlerin TYD

adimlarin1 dogru ve akici bir sekilde simiile edebilmesi i¢in 6nemlidir.

Rigging (Iskelet Sistemi Kurulumu): Insan modeline uygun bir iskelet sistemi
olusturularak, bu iskelet sistemi yardimiyla karaktere animasyonlar eklenmistir. CPR
uygulamasi, solunum kontrolii ve bas geri-gene yukar1 pozisyonu gibi adimlar, iskelet

sistemi lizerinden hareket ettirilmistir.

Animasyonlar: Karakterlerin belirli hareketleri dogru sekilde yapabilmesi igin
animasyonlar eklenmistir. Blender'in action editor ve timeline araglar1 kullanilarak her bir
miidahale adimi i¢in ayr1 animasyonlar tasarlanmis ve simiilasyon ortamina uygun hale
getirilmistir. Ozellikle kalp masaji sirasinda gogiis hareketleri, solunum uygularken bas

ve gogiis hareketleri, bu animasyonlarin baglica 6rnekleridir.

Ornegin, ilk yardim sirasinda CPR yapilirken dogru pozisyonun elde edilmesi i¢in su

adimlar gerceklestirilir.

Blender'da karakter ile kemik baglama adimlar:
1. Ilk olarak baglanacak karakter secilir.

Daha sonra kemik (armature) segilir.

2
3. Ctrl+P tus kombinasyonu kullanilarak baglama islemi baslatilir.
4. Acilan pencereden With Automatic Weights segcenegi secilir.

5

. Buislem, karakter ile kemiklerin otomatik olarak baglanmasini saglar.

Bu adimlar gergeklestirildikten sonra CPR sirasinda dogru pozisyonun elde edilmesi i¢in

gerekli animasyonlar olusturulur (Sekil 3.14).
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Sekil 3.14. Karaktere kemiklerin baglanmasi (A) ve test gorseli (B).

Blender'da olusturulan 3B modeller, FBX formatinda digsa aktarilmis ve Unity oyun

motoruna entegre edilmistir. Bu asamada su islemler gergeklestirilmistir:

Model Aktarumi: Blender’da tamamlanan modeller, FBX dosya formati kullanilarak
disar1 aktarilir. Modeller Blender’dan aktarilirken yon ayarlarima dikkat edilmesi
gerekmektedir. Unity ortamina Assets igerisine modeller adinda klasor olusturuldu ve fbx
uzantili dosyalar bu klasor igerisine aktarilmigtir. Modellerin poligon sayis1 goriintii
kalitesini diisiirmeyecek sekilde optimize edilmistir. Character Creator 4 programinda
tasarlanan model i¢in fbx olarak ¢ikt1 alinir ve Blender programina aktarilir burada gerekli

kemik araglar1 eklenip poligonlar optimize edilir.

Blender programinda doku eklenerek UV haritamalar tamamlandiktan sonra, File meniisii
External Data kismindan Automatical Pack Resources alinarak dokular fbx ile gomiilii
hale getirilir. Bu islem ile olusturulan doku dosyaya gomiilii hale getirilir. Unity icerisine
eklenen dosyanin igerisinde doku goziikiir ve model tlizerine yerlesir doku boyutu fazla

ise Unity oyun motorunda optimize edilir.
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Sekil 3.15. Character Creator 4 programinda modelin gorseli.

Animasyon Kontrolii: TYD Uygulamasinin animasyonlarin1 olusturmak i¢in; Unity’nin
Animator bileseni kullanilmaktadir. Blender'da hazirlanan modeler Unity igerisine
aktarilmis gerekli bilesenler (animator, animasyon, game object, kodlar gibi) eklenerek
sisteme entegre edilmis ve dogru zamanlama ile ¢alismasi saglanmigtir. Kullanicinin
uygulama sirasinda yaptig1 se¢imlere gdre animasyonlarin tetiklenmesi ve gegislerin
yumusak olmasi igin Unity Animation sekmesinden Curves bolimiinden gerekli

diizenlemeler detayl olarak yapilmistir.

Ornek verecek olursak Assets icerisinde bulunan animasyon klasériiniin icerisine CPR
adinda bir animasyon olusturulur. Hierarchy penceresinden KalpBasi tiklanir inspector
penceresi i¢inde buton 6zellikleri agilir ve butonunun klik olayma baglanir. Scene
penceresinden Kkarakter igerisindeki bulunan kemiklerle istenilen animasyonlar
olusturulabilir, bu animasyonlar1 olusturmak i¢in ise dncelikle Animation Timeline dan
belirlenen kisimlara anahtar kareler eklenir, bir sonraki adimda kemiklere dondiirme,

tagima gibi islemler uygulanir.
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Sekil 3.16. Unity’de animasyon i¢in gerekli baglant1 gorseli.

TYDMEU’nda yer alan simiilasyon adimlari, kullaniciya acil durum miidahalelerinin
giivenli ve dogru sekilde uygulanmasimi 6gretmek amaciyla tasarlanmistir. Her bir
simiilasyon, hayati 6nem tasiyan adimlar1 anlasilir bir bi¢imde aktararak kullanicilarin

pratik deneyim kazanmasim saglar. Tablo 3.7 de uygulamada bulunan TYD

simiilasyonlari, egitim siirecine sagladig1 katkilar 6zetlenmistir.

Tablo 3.7. TYD simiilasyonlarinin egitime sagladigi katkilar.

Simiilasyon Adim

Aciklama

Amag

Kullaniciya Sagladig:
Katki

CPR

Kalp masajt
uygulamasinin dogru
frekansta yapilmasini
Ogretir.

Kalp masaj1 iglemi
sirasinda dogru
teknikleri gostermek

Dogru basing ve ritimle
kalp masaj1
uygulamay1 dgrenir.

Solunum Yolu A¢gma

Hava yolu
tikanikliklarin1 agma
adimlarin1 gosterir.

Solunum yolunun
acilma teknigini
gostermek

Hava yolu tikanikligt
durumunda yapilacak
miidahaleyi dgrenir.

edilecegini gosterir.

tekniklerini 6gretmek

Hasta Baygin hastay1 giivenli | Hasta giivenligini Hastay1 yan yatirarak
Pozisyonlandirma pozisyona getirme saglamak amaciyla bogulma veya bagka
adimlarm igerir. uygun pozisyon risklerden korumay1
Ogretmek Ogrenir.
AED Kullanimi1 AED cihazinin nasil Cihazin dogru sekilde AED cihazim giivenli
kullanilacagini 6gretir. | kullanilmasini ve etkili bicimde
saglamak kullanmay1 dgrenir.
Nabiz Kontrolii Nabzin nasil kontrol Dogru nabiz kontrol Nabiz kontroliinii

dogru yerden ve
teknikle yapmay1
Ogrenir.
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Sekil 3.17. Animasyon olayimin gergeklestirilmesi gorseli.

Animasyonlar olusturulduktan sonra Sekil 3.17 de oldugu gibi buton ile animasyon
tetiklenir, bunun i¢in olusturulan animasyon butonun klik olayina baglanir ve butona

tiklandiginda simiilasyon baslamis olur.

3.2.6. Materyal ve doku ayarlari

Blender'da materyal ve doku ayarlari, bir 3B modelin yiizey 6zelliklerini gergekgi sekilde
tanimlamak i¢in 6nemlidir. Model iizerinde yeni bir materyal eklenir ve Base Color
(temel renk), Metallic (metaliklik) ve Roughness (piiriizliiliik) gibi 6zellikler ayarlanarak
ylizeyin temel gortiniimii belirlenir. Sekil 3.18 gorselinde oldugu gibi dokular, materyalin
tizerine eklenerek modele detay katilir ve UV Mapping kullanilarak dokunun model
tizerinde dogru yerlestirilmesi saglanir. Ayrica, Normal Map ve Bump Map gibi haritalar
kullanilarak ylizeyde kabartma ve piiriizlii efektler elde edilir, eklenen ozellikler ile
beraber bake yapilir yani yeni bir doku olusturulur. Bu ayarlarin ardindan 1siklandirma ve
render Onizlemesi ile materyal ve dokularin nihai goriiniimii kontrol edilir. Olusturulan
3B modelin materyaller ve dokularin fbx ile Unity ortamina aktarilir. Isiklandirma ve

gerekli diizenlemeler Unity oyun motorunda yapilmistir.
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Sekil 3.18. Kapali spor salonunun doku ve UV ayarlari.

3.2.7. Unity'de oyun mekanigi

Kullanici ekranin sol boliimiinde bulunan butonlara tikladiginda ilgili senaryo ekrana
gelmektedir. Ornegin CPR butonuna tiklandiginda sahnenin iist kismina CPR adimlari
penceresi acilmakta istenilen adim segenegi isaretlenerek simiilasyonun c¢alismasi

saglanmistir. Bu asamalarin nasil gergeklestigini kisaca 6zetleyecek olursak;

[lk olarak kullanilacak sahnenin ekran ¢dziiniirliigii genislik/yiikseklik 1920*1080 olarak
ayarlanmistir. Daha sonra Unity'de Ul tasarimi i¢in bir canvas olusturulmus ve temel
butonlar eklenmistir. Ana butonlarin alt bagliklar1 mevcutsa, bu alt bagliklar orta panelin
{ist kismina yerlestirilmistir. Tlgili butona tiklandiginda, sahnede alt basliklar ile birlikte
goriiniir hale gelmektedir. Sekil 3.19 da gorildiigi gibi Biling Kontrolii butonuna
tiklandiginda alt basliklar goziikkmektedir. Yardim c¢agir butonuna tiklandiginda ise
ekrana bilgilendirme masaji “112 Ara” ekrana gelmektedir veya hasta agiz i¢i kontrol et
butonuna tiklandiginda ise karakter animasyonu baglamis ve hastanin agiz i¢i kontrol

edilmistir. Bu animasyon hareketi Sekil 3.19 gorselinde goziikmektedir.
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Sekil 3.19. Yardim c¢agir test gorseli (A), Agiz i¢i kontrol test gorseli (B).

3.2.8. Unity’de kodlama

TYDMEU’nda C# ile yazilan kodlar, uygulamanin etkilesimli yapisini ve egitim siirecini
iyilestirmek i¢in gesitli fonksiyonlar barindirir. Bu kodlarin islevsel yapisi su sekillerde

agiklanabilir:

Etkilesim Yonetimi (UI ve UX): Kullanicilarin meniilerde gezinmesi, butonlara tiklamasi
veya belirli egitim asamalarin1 segmesi gibi etkilesimler C# ile yonetilir. Ornegin, yardim
cagir butona tiklandiginda C# kodlar1 araciligiyla Sekil 3.20 de oldugu gibi
“metindegistirAcil()” fonksiyonu calistirilarak yardim g¢agir boliimiiniin bilgilendirme

boliimiinde “Cevreden yiiksek sesle yardim ¢agrilir; 112 aratilir” metni yazacaktir.

UnityE ne;
TMPro;

metindegistirAcil()

_Text getirText = GameObject.Find("BilincKontMetin").GetComponent<TMP_Text>();

if (getirText ==
{

}

metindegistirCPR_ilk()

t getirText = GameObject.Fin

Sekil 3.20. Bilgilendirme metnini panele getiren kod.
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Egitim Asamalarinin ve Iceriklerin Yonetimi: TYD uygulamasi cesitli egitim
asamalarina ayrilabilir (6rnegin, temel bilgi, yardim ¢agrisi, uygulama adimlar1 gibi). Her
asamanin kendine 6zgii bir yapisi ve animasyonlar1 vardir. C# kodlari, hangi asamanin
aktif oldugunu, bir asamadan digerine ge¢isi ve her asamanin igeriklerini kontrol eder

(Sekil 3.21).

Sekil 3.21. Panelleri goriiniir/gizleme olayini gerceklestiren kod.

Ornegin cevre giivenligi butonuna tiklandiginda konu ile ilgili bilgilendirme paneli ve
metni aktif olmaktadir. Ilgili butona tiklandiginda ¢evre giivenligi animasyonu
baglatilmaktadir (Sekil 3.22). Burada hangi butona tiklandi ise o panel aktif diger tiim
paneller pasif konumdadir, bu da kullanicilarin egitim siirecini belirli bir sirada veya

kisisel ihtiyaglarina gére yonetmesini saglamaktadir.

Sekil 3.22. Uygulamanin dokunmatik ekran hareketlerini gerceklestiren kod.
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4. BULGULAR VE TARTISMA

Bu bolimde, TYDMEU’na yonelik olarak yapilan degerlendirme sonuglari analiz
edilmistir. Uygulamanin hedef kitle tlizerindeki etkisi, kullanici deneyimi, §grenme
kazanimlar ve teknik performans agisindan degerlendirilen bulgular, gelistirilen egitim
aracinin verimliligini ortaya koymaktadir. Elde edilen veriler 1s18inda, uygulamanin
egitim siirecine katkisi, giiclii yonleri ve iyilestirilmesi gereken alanlar detaylandirilarak

ele alinmistir.

4.1. Degerlendirme Siireci

Degerlendirme = siirecinde, uygulamanin etkinligi, kullanici geri bildirimleri ve
performans analizleri aracilifiyla kapsamli bir sekilde incelenmistir. Kullanicilarin egitim
senaryolarin1 deneyimlemesi ve geri bildirim saglamasi amaciyla ¢esitli mobil cihazlar
kullanilarak test edilmistir. Bu siire¢, uygulamanin kullanici deneyimini, islevselligini ve
egitim hedeflerine uygunlugunu degerlendirmeyi amacglamistir. Test sirasinda,
animasyonlarin akiciligi, 3B modellerin gorsel kalitesi, UI 6gelerinin etkilesim hiz1 gibi
uygulamanin farkli bilesenlerinin dogru calisip calismadigl ¢esitli test tiirleri ile

dogrulanmistir. Sekil 4.1 de uygulamanin mobil cihaz test gorseli bulunmaktadir.

Sekil 4.1. TYD uygulama butonlarini kullanabilir test goriintiisii.
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Uygulama i¢indeki 3B modeller, animasyonlar ve simiilasyonlar sayesinde kullanicilar,
gergek diinyadaki senaryolart andiran deneyimlerle TYD uygulamalarii pratik
etmislerdir. Senaryolar arasinda g¢evre giivenligini al, biling kontrolii ve diger TYD
adimlar1 yer almaktadir. Test sirasinda kullanicilar, uygulamanin yonlendirmelerini takip
ederek adim adim egitimi tamamladilar ve uygulamanin rehberlik etme kapasitesini

degerlendirmislerdir.

Bu testlerin ardindan kullanicilar, uygulamanin egitim etkinligini degerlendirmek i¢in
hazirlanan Likert Olgegi tabanli degerlendirme formunu doldurarak geri bildirim
saglamiglardir. Saglik personelleri, ilk yardim egitmenleri, saglik meslek lisesi son sinif
ogrencileri, iniversite dgrencileri ve diger kullanicilarin geri bildirimleri, uygulamanin
egitim amaclarina ne dlgiide katki sagladigini ve kullanici deneyimini iyilestirmek icin

yapilabilecek iyilestirmeleri ortaya koymustur.

Saglik profesyonelleri ve diger kullanicilar, elde edilen memnuniyet geri bildirimleri,
TYD mobil egitim uygulamasinin egitim siire¢lerine 6nemli katkilar sagladigimi ve
kullanic1 deneyimi agisindan etkili bir ara¢ oldugunu gostermektedir. Kullanicilar,
uygulamanin kullanic1 dostu arayiizii ve sezgisel yapisi sayesinde kullanim kolayligi
sagladigini ifade etmis, ekran yonergeleri ve simiilasyon siire¢lerinin 6zellikle acil durum

prosediirlerine hizli erisim agisindan faydali oldugunu belirtmislerdir.

Sekil 4.2. Kullanicinin uygulama boliimii test gorseli.
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Gergekei 3B modeller ve animasyonlarin kullanimi, uygulamanin egitim etkinligini
artirmig; bu sayede kullanicilar, uygulamali bir deneyim elde etmenin yam sira
simiilasyonlarda hatalarin1 daha rahat fark etme olanagi bulmuslardir. Egitim modiilleri,
saglik profesyonellerine kriz durumlarinda daha etkili miidahale becerileri kazandirma
acisindan faydali bulunmus, her modiil sonunda verilen geribildirimler, kullanicilarin
eksiklerini belirleyip kendilerini gelistirmelerine katki saglamstir. Sekil 4.2 de oldugu

gibi uygulama ekrani boliimii tamamlamadan diger boliime gegilmeyecektir.

TYDMEU Degerlendirme Formu; Uygulamanin egitimdeki etkinligini, kullanici
deneyimini degerlendirmek ve uygulamanin daha verimli hale getirilmesine katki
saglamak amaciyla olusturulmustur. Kisisel bilgiler ve TYD mobil egitim uygulamasi
hakkinda olmak tizere toplamda otuz soru sorulmaktadir. Kisisel bilgiler; yasiniz, egitim
durumunuz, meslek gibi kullanici genel bilgilerini igermektedir. TYDMEU; TYD
hakkinda bilgi sahibiyim, TYD uygulamas: egitimine olumlu katki saglamistir, TYD
uygulamasin1 tamamlayanlar CPR uygulamasim yapabilir, Uygulama icindeki
animasyonlar ve hareketler gercek¢i mi, TYD uygulama boliimii sizce TYD siralamasini

Ogretiyor mu gibi sorular yer almaktadir.

Saglik profesyonelleri, ayrica, uygulamanin egitim etkinligini Likert 6lgegine dayali
olarak degerlendirme siirecinin, kullanicilarin geri bildirim saglama acisindan yararl
oldugunu vurgulamisglardir. Elde edilen geri bildirimler dogrultusunda, TYD mobil egitim
uygulamasinin kullanicilarin beceri gelisimine destek sagladigi ve egitim hedeflerine

ulagmada basaril1 oldugu sonucuna varilmistir.

4.2. Veri Analizi

Egitim arastirmalarinda Slgiilmeye calisilan en 6nemli degiskenlerden biri de tutumdur.
Tutum, belirli bir durum, kavram veya nesne karsisinda olumlu ya da olumsuz tepkide
bulunma egilimidir. Bireylerin tutum, egilim ve goriislerini 6lgmek icin ¢esitli dlgekler
kullanilmaktadir. Bu 6lgeklerden biri de Likert 6lgegidir. Bu 6lgegin uygulanmasi kolay

oldugu i¢in egitim alaninda siklikla bagvurulan bir 6l¢ektir (Turan ve ark., 2015).
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Calismada, kullanicilarin TYDMEU hakkindaki geri bildirimlerini almak i¢in 5 dereceli
Likert olcegi ile 30 sorudan olusan bir degerlendirme anketi uygulanmistir. Bu anket,
kullanicilarin uygulama sonrast memnuniyet diizeylerini, uygulamanin anlasilabilirligini
ve kullanim kolayligin1 degerlendirmeye yonelik hazirlanmistir. Degerlendirme
formunda yer alan sorular, TYD konusunda uzman goriisleri dogrultusunda gelistirilmis
ve formun egitim siireci ile ilgili geri bildirimleri etkili bir sekilde toplamasi
amaglanmistir. Sorular, teorik ve pratik bilgilere dayali olup, egitimin igerigi ve

uygulamanin katilimeilar tizerindeki genel etkisini 6lgmeye yoneliktir.

Toplamda 54 katilimcr tarafindan doldurulan bu formun demografik bilgileri analiz
edilerek, yas, cinsiyet ve egitim seviyesi gibi faktorlerin degerlendirme sonuglari
tizerindeki etkisi gozlemlenmistir. Bu degerlendirme, egitimin etkinligini analiz etmek ve

gelecekteki uygulamalar i¢cin 6nemli geri bildirimler sunmaktadir.

Tablo 4.1. TYD anketini degerlendiren katilimcilarin demografik yapilari.

Ozellik Deger Frekans | Yiizde Orani
15-18 9 16.67
19-24 4 7.40
Yas 25-35 12 22.22
36 ve lizeri 29 53.70
Toplam 54 100
Kadin 26 48.15
Cinsiyet Erkek 28 51.85
Toplam 54 100
Lise 17 31.48
On Lisans 7 12.96
Egitim Durumu | Lisans 26 48.15
Yiiksek Lisans 4 7.40
Toplam 54 100
Saglik Meslek Lisesi Ogrencisi 8 14.85
Universite Ogrencisi 5 9.25
Meslek Saglik Personeli 17 31.48
Diger 24 44.44
Toplam 54 100
Ogrenci 14 25.92
< .| Kamu Sektorii 29 53.70
Calistigr Sekior 175 o1 Sektor 10 18.51
Toplam 54 100

TYDMEU anketine katilanlarin demografik yapilar1 Sekil 4.3 de gosterilmistir.
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Katilimcilarin Demografik Yapisi (%)

Diger

0
5
1)
N

36 ve Uzeri

Toplam

On Lisans

Yiksek Lisans
Toplam |

Saglik Personeli

Toplam

Kamu Sektoru
Ozel Sektor |
Calismiyor |

Cinsiyet | Egitim Durumu | Meslek | Calistigi Sektor

Sekil 4.3. Ankete katilanlarin demografik yapisi.

Tabloda verilen verilere gore, arastirmaya katilan 54 kisinin demografik o6zellikleri
incelenmistir. Yas dagilimi incelendiginde, en biiyiik katilimci grubunun %53.70 oraniyla
36 yas ve iizeri oldugu goriilmektedir. Bunu %22.22 ile 25-35 yas arasi grup takip
etmektedir. Katilimcilarin %16.67°si 15-18 yas araligindayken, %7.40°1 19-24 yas
arasindadir. Cinsiyet dagiliminda ise, katilimcilarin %51.85°1 erkek, %48.15°1 kadindur.

Bu durum, aragtirmaya cinsiyet agisindan dengeli bir katilim oldugunu gostermektedir.

Egitim durumu agisindan bakildiginda, %48.15 oranmiyla en biiyiik grup lisans
mezunlaridir. Bunu %31.48 ile lise mezunlar1 ve %12.96 ile 6n lisans mezunlar1 takip
etmektedir. Yiiksek lisans mezunlan ise %7.40 oraninda yer almaktadir. Meslek
dagiliminda, katilimeilarin %46,3'0 saglik alaninda yer alirken, saglik grubu igerisinde

%5,50's1 ilk yardim uzmani, %53,69'u ise diger alanlarda ¢alismaktadir.

Calistiklar1 sektore bakildiginda ise katilimcilarin %53.70°1 kamu sektoriinde, %18.51°1
ozel sektorde ¢aligmakta olup, %25.92'si 6grenci, caligmayan grup ise %1.9 olarak
belirtilmistir. Bu veriler, katilimci grubunun biiyiikk bir kisminin kamu sektoriinde

calistigini ve ¢aligsma hayatinda aktif oldugunu ortaya koymaktadir.
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Nicel Verilerin Analizi; Anket sonucglarina gore, TYD mobil egitim uygulamanizin
kullanicilar tarafindan genel olarak olumlu degerlendirildigi goriilmektedir. Kullanicilar,
uygulamanin TYD hakkinda bilgi saglama ve asamalari anlama konusundaki
etkinliginden memnun kalmistir. TYD uygulamasinin egitim stirecine katki sagladigina
dair gli¢lii bir olumlu algi mevcutken, acilis ekraninin kullanict dostu olmasi da
uygulamanin kolay anlagilabilirligine katkida bulunmustur. Bu veriler, uygulamanizin
egitim siirecinde kullanicilart bilgilendirme ve yonlendirme agisindan basarili oldugunu
gostermektedir. Tablo 4.2 de anket sonuglarinin ilk on ti¢ kismi degerlendirilmistir. Tablo
4.3 ise degerlendirmenin ikinci kismi gosterilmistir, bu kisimda anket sonuglarinin 14 ile

25 aras1 degerlendirilmistir.

Tablo 4.2. TYD Uygulama Anket Sorulari (1-13).

TYDMEU
Anket Sorular1
(1-13)

TYD hakkinda bilgi sahibiyim.
TYD'nin uygulama asamalari hakkinda bilgi
sahibiyim.
katk1 saglamigtir.
Uygulamanin agilis ekrani kullanict dostu.
uygulamasini yapabilir.
gercekei mi?
yeterince agik m1?
gerektigini diistinliyor musunuz?
diistiniiyor musunuz?

TYD Uygulamasi TYD Uygulama Egitimine olumlu
TYD uygulamasini tamamlayanlar kalp masaji (CPR)
Uygulamadaki 3D modellemeler gergek¢i mi?
Uygulama i¢indeki animasyonlar ve hareketler
Uygulama i¢indeki yonlendirmeler ve talimatlar
TYD'nin toplum tarafindan daha fazla bilinmesi
TYD egitiminin zorunlu olmasini ister misiniz?
Uygulamanin grafik kalitesinin iyi oldugunu

Uygulamanin hiz1 ve performansi yeterli mi?
Uygulamay1 her zaman kullanmay1 diisitiniir miisiiniiz?

Kesinlikle
Katiliyorum 33.33 |29.63 |64.81 |57.41 |62.96 |51.85 |53.70 |59.26 |70.37 |66.67 |48.15 |64.81

o
oo
Ul
(]

Katilryorum 46.30 |40.74 |29.63 |35.19 |27.78 |38.89 |37.04 |37.04 | 2593 |2593 |38.89 |27.78 |22.22

Kararsizim 5.56 741 |3.70 1.85 9.26 | 556 |5.56 1.85 3.70 | 5.56 11.11 | 556 |9.26

Katilmiyorum | 12.96 | 20.37 |0.00 [3.70 |0.00 |3.70 |3.70 1.85 [0.00 |1.85 1.85 1.85 |0.00

Kesinlikle
Katilmiyorum | 1.85 1.85 1.85 1.85 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

Yiizde 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100

Uygulamada kullanilan 3B modellerin ve animasyonlarin gercekgiligi de kullanicilar
tarafindan olumlu degerlendirilmistir. Bu teknik 6zellikler, kullanicilarin uygulamay1
daha etkileyici ve gergek¢i bulmasimi saglamis, boylece uygulamanin etkilesimli bir

egitim araci olarak kabul edilmesine katkida bulunmustur. Ayrica, uygulama i¢indeki
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yonlendirme ve talimatlarin agiklayici bulunmasi, kullanicilarin egitim siirecinde ihtiyag

duyduklar1 bilgilere kolayca ulasabilmesini saglamistir.

Toplum genelinde TYD egitim uygulamasinin yayginlagsmasi gerektigi fikri de
kullanicilar arasinda destek bulmus, ayrica egitim programinin zorunlu olmasini diisiinen
katilimcilarin orani da dikkate degerdir. Bu durum, uygulamanizin sadece bireysel degil,
toplumsal bir yarar saglama potansiyeline de sahip oldugunu gostermektedir. Grafik
kalitesi, h1z ve performans acisindan da yiiksek oranda memnuniyet ifade edilmis olup,

uygulamanin teknik altyapisinin kullanici beklentilerini karsiladigi anlasilmaktadir.

Kullanicilarin biiyiik bir kismi uygulamay1 tekrar kullanma egilimindedir. Bu sonug,
uygulamanin kullanicilar tarafindan benimsendigini ve 6grenim siirecinde etkili bir arag

olarak goriildiiglinii gostermektedir.

Tablo 4.3. TYD Uygulama Anket Sorular1 (14-25).

TYDMEU Anket
Sorulart (14-25)

TYD uygulamast sizin i¢in ne kadar faydal oldu?
calistyor mu?

Uygulama, teorik bilgiyi pratige aktarmada bagarili mi1?
ulagmak ve kullanmak daha kolay m1?
Uygulamadaki agiklamalar ve yazil igerikler yeterince
bilgilendirici mi?

Uygulamanin amacini net bir sekilde anladiniz mi?
Uygulamay1 genel olarak basarili buluyor musunuz?
Bu uygulamay1 baska bir kisiye tavsiye eder misiniz?

Uygulama mobil cihazlarda (telefon veya tablet) yeterince iyi
TYD agamalart sirasinda verilen bilgilendirme mesajlar yeterli
mi?

TYD karakterlerin pozisyonlari yeteri kadar anlagilir m1?
TYD uygulama boliimii sizce TYD siralamasini 6gretiyor mu
Herhangi bir yazili veya gorsel kaynaga gore bu uygulamaya
Uygulama sirasinda herhangi bir teknik hata ile karsilagmadim.

Kesinlikle
Katiliyorum 68.52 | 62.96 | 68.52 | 62.96 | 55.56 | 57.41 | 57.41 | 64.81 | 55.56 | 68.52 | 75.93 | 70.37

Katiltyorum 2222 | 29.63 | 24.07 | 27.78 | 35.19 | 31.48 | 35.19 | 24.07 | 37.04 | 25.93 | 18.52 | 24.07

Kararsizim 7.41 7.41 7.41 7.41 556 | 11.11 | 5.56 9.26 741 3.70 5.56 5.56

Katilmiyorum 1.85 0.00 0.00 1.85 3.70 0.00 1.85 1.85 0.00 0.00 0.00 0.00
Kesinlikle
Katilmiyorum 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 1,85 0.00 0.00

Yiizde 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100

Anket sonuglari, TYD mobil egitim uygulamamzin genel olarak olumlu
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degerlendirildigini gostermektedir. Katilimcilarin biiyliik bir kismi, uygulamanin
kendilerine fayda sagladigin1 ve mobil cihazlarda (telefon veya tablet) etkin sekilde
calistiginmi diisiinmektedir. Bu durum, uygulamanin farkli platformlarda kullanici dostu

oldugunu ve genis bir kitleye hitap edebildigini gostermektedir.

Uygulamanin TYD asamalarinda verilen bilgilendirici mesajlarin yeterli bulunmasi ve
karakterlerin dogru pozisyon almasiin anlasilir olmasi, kullanicilarin uygulamanin
egitici iceriginden memnun kaldiklarim1 ortaya koymaktadir. Pratik bilgi aktarimi ve
teorik bilgilerin netligi de katilimecilar tarafindan olumlu degerlendirilmistir. Bu veriler,
uygulamanin hem teorik hem de pratik acidan kullanicilar1 destekledigini ve egitsel

amacina uygun olarak tasarlandigini gdstermektedir.

TYD siralamasina uygun boliimler ve ilgi ¢ekici grafik icerikler de kullanicilar tarafindan
begenilmistir. Uygulamanin gorsel igeriklerinin yeterince anlasilir olmasi ve 6grenme
stirecini destekleyici nitelikte bulunmasi, katilimcilarin uygulamay etkili bir egitim araci
olarak gérmesine katkida bulunmustur. Ayrica, kullanicilar uygulamanin amacini net bir
sekilde anlayabilmistir, bu da uygulamanin acgik ve belirgin bir yapida oldugunu

gostermektedir.

Kullanicilar, uygulamay1 baskalarina tavsiye etme egilimindedir, bu da genel olarak
memnun kaldiklarim1 ve uygulamay1 faydali bulduklarini ortaya koymaktadir. Bu
sonuclar, uygulamanmizin kullanici beklentilerini karsiladigini ve egitsel amacina
ulagtigin1 gostermektedir. Bu veriler, tezinizde uygulamanin kullanicilar {izerindeki

etkisini vurgulamak i¢in dnemli bir kaynak olacaktir.

Anket sonuglaria gore, TYD mobil egitim uygulamaniz, bilgi saglama, yonlendirme ve
kullanict dostu teknik yapisiyla olumlu degerlendirilmistir. Uygulama, egitici icerikleri,
gergekei animasyonlar: ve mobil cihazlarda stabil ¢aligmasiyla kullanict memnuniyetini
artirmistir. Katilimcilarin uygulamay1 baskalarina tavsiye etme egiliminde olmasi,
projenizin hem bireysel hem de toplumsal egitim agisindan basarili oldugunu
gostermektedir. Bu sonuglar, uygulamanizin hedeflerine ulastigini ve genis kitlelere

ulagma potansiyelini tasidigini ortaya koymaktadir.
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TYD mobil uygulama degerlendirme formunun yiizdelik dilime gore belirli kisimlariin

degerlendirilme Tablo 4.4 de gosterilmistir.

Tablo 4.4. TYD arastirma sonuglari ylizdelik oran.

- ,
) g ; g
£ 5 ° 58 s = 3
= > 2 = & = S 3
5 3 E s > = g =
£ = £ g =g g hs E
2 £ o0 5 £ 2 2 g s g
Temel Yasam 20 é n g £ § § g £ j
Destegi Anket < 2 E 3D = ?o ERS g g
Sorulart b=t s Lo E 2 o % < =
b= 172] - R w —
z E BT Ex 5 g :
= = = & = s 1)
5 5 5 & g E
a 2 B 52 E 5 5,
> = > EAp=N £ g
& a = B g 5 g
> A 8 s = a =
= = CE » C e
- 2 2
in S o & 7 & b S = S » 9 o s
Likert dlgegi | g 5 | 8 > | S 5 | S 5 | 8 5 | 8 > | S Py
degerleri i 3 E 3 2| 3 £ 3 = 3 £ 3 £ 3
= = = = = = =
K'fol'lgg'r‘l!; 18 |3333| 16 [2963| 35 |6481| 34 |6296| 26 |4815| 37 |6852| 41 |7593
Katihyorum | 25 | 463 | 22 |4074| 16 |2963| 15 |27.78| 21 |3889| 12 |2222| 10 |1852
Kararsizim 3 | 555 | 4 |740| 2 | 37| 5 |925| 6 |1111| 4 |740| 3 | 555
Katlmiyorum | 7 | 1296 | 11 [2037| 0 0 0 0 1 |18 | 1 |18 | o0 0
Kesinlikle 1 |185| 1 |185| 1 |18 | 0o | o | o | o | o | o | o] o
Katilmiyorum
Toplam 54 | 100 | 54 | 1200 | 54 | 100 | 54 | 100 | 54 | 100 | 54 | 100 | 54 | 100
Katilimeilarin 9%79.63’1 TYD hakkinda bilgi sahibi olduklarini belirtmistir. Ozellikle

saglik personelinin yogun katilimi ve Tiirkiye genelinde sikga verilen ilkyardim

egitimleri, bu yiiksek bilgi seviyesinin baslica nedenlerindendir. Katilimcilar, kendilerini

TYD konusunda yeterli goriip, konunun Onemini kavramiglardir. Pratik adimlarin

degerlendirilmesinde ise katilimcilarin %70.4’4 olumlu goriis bildirmistir. Bu da

katilimcilarin egitimlerde 6grendiklerini basariyla uygulayabildiklerini gostermektedir.
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Anket sorularina verilen cevaplar
45
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2
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B kesinlikle katiliyorum ® katiilyorum B kararsizim B katilmiyorum B kesinlikle katilmiyorum

Sekil 4.4. Anket sorularina verilen cevaplar.

TYD egitimi uygulamasina katilanlarin %94.43’i, uygulamanin egitim siire¢lerine katki
sagladigimi belirtmigstir. Katilimcilarin %90.74°i CPR yapabilme yetkinligine sahip
olduklarim diistinmektedir. Uygulamanin grafik kalitesi de %87.03 oraninda olumlu
degerlendirilmis olup, bu sonug¢ grafiklerin kullanici deneyimine katki sagladigini
gostermektedir. Ayrica, katilimeilarin %90.74°1 uygulamanin kisisel fayda sagladigini

ifade etmistir.

Katilimcilarin "uygulamayi basarili buluyorum"
sorusuna verilen cevaplar

Kesinlikle Katiliyorum

Katiliyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Sekil 4.5. Uygulama bagari oran.
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Sonu¢ olarak, Sekil 4.5 de gosterilen grafikle kullanici katilimeilarin %94.45°1
uygulamayr genel anlamda basarili bulmus, %75.93’t "Kesinlikle Katiliyorum"
ifadesiyle uygulamanin hedeflerine ulastigin1 ve beklentilerini karsiladigini belirtmistir.
Bu sonuglar, TYD uygulamasinin egitimde etkili bir ara¢ oldugunu ve katilimcilarin

memnuniyetini sagladigini gostermektedir.

Tablodaki anket sonuglari, TYD egitimi ve uygulamasi iizerine yapilan degerlendirmeleri
Likert Olgegi lizerinden gosteriyor. Bu dlgekte 54 katilimcinin %90.74 “Kesinlikle
Katiliyorum ve Katiliyorum”, %6.37 “Kararsizim”, %2.89 “Kesinlikle Katilmiyorum ve
Katilmiyorum” cevaplarint vermislerdir. Saglik personeli olan 17 katilimcinin TYD
hakkinda bilgi sahibiyim sorusuna verdigi cevaplar %83, diger saglik personeli
olmayanlarin 37 katilimcinin verdigi cevaplar ise %78 oranindadir. TYD Uygulamasini
genel olarak basarili buluyor musunuz sorusuna ise saglik personeli %96.92 ve saglik
personeli olmayan katilimcilar ise %94 oraninda cevap vermislerdir. Bu sonug saglik
personelinin TYD hakkinda daha bilgi sahibi oldugu anlagilmis ve TYD uygulamasinin
her iki grup tarafindan basarili bulundugu goézlemlenmistir. Tablodaki sonuglar, TYD
egitim uygulamasinin genel anlamda katilimcilar tarafindan olumlu degerlendirildigini ve

faydali bulundugunu agikg¢a ortaya koymaktadir.

TYD Upygulamanin genel basarisi, grafik kalitesi, egitimde sagladigi katkilar ve
katilimcilara sundugu kisisel faydalar konusunda yiliksek memnuniyet oranlar1 elde
edilmistir. Katilimeilarin TYD uygulama adimlarint bilme ve bunlar1 uygulayabilme
yetkinligine sahip olduklarina dair kendilerine duyduklar1 giiven de dikkat ¢ekicidir. Bu
sonuclar, TYD egitim uygulamasinin hem pratik hem de teorik anlamda etkili bir

O0grenme aract oldugunu gostermektedir.

Kullanicilarin  uygulamanin genel basart durumunu katiliyorum, kararsizim ve
katilmiyorum yiizdelik oran ile Sekil 4.6 da gosterilmistir. Bu sonuglara gore

katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugunun uygulamay1 basarili buldugu gézlemlenmistir.
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Uygulamanin Genel Basari Durumu

100,00
80,00
60,00
40,00

20,00

0,00

m Katilyorum 90,74
M Kararsizim 6,37
Katilmiyorum 2,89

Sekil 4.6. Katilimc1 cevaplari.

Uygulamay1 kullanan katilimcilarin, TYD hakkinda bilgi sahibiyim sorusuna verdikleri
cevap %79.3 bu katilimcilardan saglik alaninda olan 17 kisiden %82.6’s1 saglikci
olmayan 37 kisiden %78 oraninda “TYD hakkinda bilgi sahibiyim” cevabini
vermiglerdir. Bu sonuglardan saglik¢t olanlar TYD hakkinda bilgi sahibi oldugu ortaya
cikmaktadir.

Katilimci Cevap Ortalamalari

60
50 m Kesinlikle Katiliyorum
40 m Katiiyorum
B Kararsizim
30
B Katilmiyorum
20 B Kesinlikle Katilmiyorum
10
0

Sekil 4.7. Katilimceilarin verdigi cevaplarin ortalamalari.
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TYD uygulamasini genel olarak basarili buluyor musunuz sorusuna verilen cevaplar
genel olarak %94.07 olarak gozlemlenmistir. Sekil 4.8 de gosterilen grafikte saglik
personeli olan %96.92 ve saglik personeli olmayan %94 oraninda olumlu degerlendirme

yapmislardir.

Temel Yagam Destegi (TYD) hakkinda bilgi
sahibiyim.

83
| I
80
79
78
) .
75
saglikgi olan salikg olmayan

Sekil 4.8. Katilimcilarin (saglik¢i/saglik¢r olmayan) sonuglari.

Uygulamay genel olarak baganli buluyor musunuz?

Sonuglarin Degerlendirilmesi: Egitim uygulamasi, kullanicilarin TYD egitimini daha
kolay ve erisilebilir bir sekilde 6grenmesine yardime1 olmustur. Katilimcilarin biiyiik bir
cogunlugu, uygulamayi faydal ve anlasilir bulmustur. Ayrica ilk yardim uzmanlarinin da
olumlu degerlendirmeleri, uygulamanin hedef kitlesi agisindan etkinligini ve
giivenilirligini ortaya koymaktadir, bu da uygulamanin egitim hedeflerine ulastigini

gostermektedir.

Kisithiliklar ve Degerlendirme: Degerlendirmenin sadece bir kez yapilmasi, uygulamanin
uzun vadeli etkilerini 6l¢ememektedir. Ayrica, daha fazla katihmci ve farkli yas
gruplariyla yapilan ¢alismalar, uygulamanin egitimdeki etkinligini daha genis bir 6lgekte
degerlendirebilir. Bu baglamda, gelecekte tekrarlayan olgtimlerle kullanici deneyiminde

degisim olup olmadiginin incelenmesi onerilebilir.
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4.3. Oneriler

Bu calismada, TYD konusunda kullaniciya etkilesimli ve gorsel bir egitim sunabilmek
amaciyla 3B modeller ve simiilasyonlar kullanilmistir. Uygulamanin gorsel 6geleri
Blender programinda modellenmis ve animasyon siire¢leri i¢in Unity oyun motoru tercih
edilmistir. Bu ara¢larin kullanimi, gergekgei ve detayli bir gorsel egitim deneyimi sunmayi
saglamis; kullanicilarin bilgiyi daha etkin bir sekilde 6grenmelerine olanak tanimustir.
Egitim senaryolart olusturulurken ger¢ek yasam durumlar referans alinmis ve
kullanicilarin etkilesimli olarak adimlari takip etmeleri hedeflenmistir. Kullanici geri
bildirimlerini analiz etmek amaciyla Likert 6lgegine dayali bir degerlendirme formu

hazirlanmais, verilerin analizi i¢in istatistiksel yontemler kullanilmistir.

Siirekli giincelleme ve lyilestirme, versiyon giincellemeleri Kullanici geri bildirimlerine ve
yeni TYD kilavuzlarina gore uygulamanin diizenli olarak giincellenmesi planlandi. Bu
giincellemeler, uygulamanin islevselligini artirmak ve kullanict deneyimini iyilestirmek

amactyla yapilmistir.

Mobil uygulamalarin dinamik bir yapida olmasi, onlarn siirekli degisen teknolojik
yeniliklere ve kullanici ihtiyaglarina adapte etmeyi zorunlu kilmaktadir. Bu baglamda,
gelistirilen egitim uygulamasinin teknolojik gelismelere uyum saglamasi biiyiik 6nem arz
etmektedir. Yeni mobil cihazlarin donamim kapasitelerindeki artis ve yazilim
ozelliklerindeki gelismeler, uygulamanin kullanic1 deneyimini artirma potansiyelini
dogurmaktadir. Ayrica, kullanict geri bildirimleri ve uygulama degerlendirme
formlarindan elde edilen veriler, uygulamanin c¢esitli yonlerdeki eksikliklerini veya
iyilestirmeye agik noktalarin1 gostermekte olup, bu veriler dogrultusunda kullanici
araylzii, erisilebilirlik ve icerik anlasilabilirligi gibi alanlarda iyilestirmeler yapilmasi
planlanmaktadir. Bu baglamda, TYD gibi saglik alaninda kritik bilgi igeren bir
uygulamanin, alanindaki giincel protokol ve rehberlere uyumlu olmasi gerekliligi, igerik
giincellemelerini zorunlu kilmaktadir. Bu nedenle, uygulamanin egitsel icerigi, ulusal ve
uluslararas1 diizeyde gegerli TYD protokollerine uygun olarak diizenli olarak
giincellenmelidir. Performans optimizasyonlari, bellek tiiketimi gibi kullanict deneyimini
dogrudan etkileyen faktorlerde iyilestirmeler saglarken, ¢oklu dil destegi ve kiiltiirel

uyum gibi Ozelliklerin eklenmesi uygulamanin daha genis kitlelere ulagsmasini
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kolaylastiracaktir. Bu siirecte, kullanici gizliligi ve veri giivenligi dnlemlerinin de gézden

gecirilmesi ve en giincel giivenlik standartlarina uygun hale getirilmesi gerekmektedir.

Kullanici taleplerine ve egitim ihtiyaglarina gore yeni 6zellikler ve senaryolar eklenmesi
planlandi. Bu 6zellikler, uygulamanin kapsamini genisleterek daha fazla kullaniciya hitap

etmeyi hedeflemektedir.

Uygulamada su anda TYD protokolleri yetigkin bireyler i¢in uyarlanmis olup, egitim
icerigi bu gruba odaklanmaktadir. Ancak, uygulamanin gelecekteki gelistirme planlari
dogrultusunda ¢ocuklar ve bebekler gibi farkli yas gruplarima yonelik TYD
protokollerinin de eklenmesi hedeflenmektedir. Bu genisletilmis icerik, uygulamanin
daha genis bir kullanic kitlesine hitap etmesini saglayacak ve kullanicilarin ¢esitli acil
durum senaryolarina hazirlikli olmalarini destekleyecektir. Gelistirme siirecinde farkli
yas gruplarina 6zgii anatomik ve fizyolojik farkliliklar géz 6niinde bulundurulacak, her
yas grubuna yoOnelik miidahale yontemleri detaylandirilacaktir. Bu yaklasim,
uygulamanin egitici icerigini ¢ok yonlii hale getirerek daha kapsamli bir TYD egitim

platformu olusturma amacina hizmet edecektir.
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5. SONUC

Bu tez kapsaminda gelistirilen TYDMEU, acil miidahale gerektiren durumlarda yetiskin
bireylere TYD becerileri kazandirma amacini basartyla ger¢eklestirmistir. Uygulama,
teorik bilginin yam1 sira etkilesimli simiilasyon ve 3B modellemeler araciligiyla
kullanicilarin  uygulamali bilgi edinmelerine imkan saglamistir. Kullanic1 geri
bildirimlerine gore, uygulamanin modiiler egitim yapisi ve kullanici dostu arayiizii, TYD
bilgilerini 6grenme siirecini  kolaylastirmis ve uygulamanin egitim amacini
desteklemistir. Bu calismada, uygulamanin 3B modellerinin Blender yaziliminda
tasarlanmas1 ve animasyonlar ile senaryo tetikleyicilerinin Unity oyun motoru
kullanilarak gerceklestirilmesi, gorsel 0gelerin egitim etkinligine katkisini artirmigtir.
Ozellikle, uygulamada yer alan gergekgi senaryolar ve animasyonlarla desteklenen egitim
modiilleri, kullanicilarin TYD bilgi ve becerilerine giivenle yaklagmalarini saglamis ve

egitim siirecinde aktif katilim géstermelerine olanak tanimistir.

Uygulamanin degerlendirme formu sonuglar1 da bu bulgularn desteklemektedir. Likert
Olgegine dayali bu sonuglar, kullamcilarin biiyiik ¢ogunlugunun uygulamanin
islevselligini yiiksek diizeyde tatmin edici buldugunu ve egitim igerigini anlagilir
buldugunu ortaya koymaktadir. Uygulamanin sundugu etkilesimli egitim sayesinde,
katilimcilarin konuyla ilgili bilgi seviyelerinde ve giiven diizeylerinde belirgin bir artis
saglandig1 goriilmiistiir. Sonug olarak, bu ¢alisma, TYD konusunda farkindalik ve bilgi
kazandirmada mobil uygulamalarin etkili bir egitim araci olarak kullanilabilecegini
gostermektedir. Egitim silirecinde dijital platformlarin sundugu erisilebilirlik ve
stirdiiriilebilirlik imkanlar1 g6z 6niine alindiginda, TYD gibi kritik konularin mobil egitim
araglar tlizerinden daha genis kitlelere ulastirilmasi, toplum genelinde bilgi diizeyinin
artirtlmasina 6nemli bir katki saglayabilir. Ayrica, uygulamanin ¢ocuklar ve bebekler gibi
farkli yas gruplarina yonelik TYD modiilleriyle genisletilmesi, daha kapsamli ve ¢ok
yonlii bir egitim deneyimi sunacak ve boylece uygulamanin etki alanim1 daha da

genigletecektir.
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EKLER

Ek 1. Uygulama Degerlendirme Formu

Degerli katilime1 bu form, “Temel Yasam Destegi Mobil Egitim Uygulamasi” basligi
altinda hazirlanmigtir. Temel Yasam Destegi (TYD) uygulamasinin egitimdeki etkinligini

ve kullanici deneyimini degerlendirmek amaciyla olusturulmustur.

Amacimiz, uygulamanin kullanici deneyimini, egitime sagladigi katkilari ve
gelistirilmesi gereken alanlari daha iyi anlamaktir. Formdaki sorulara vereceginiz
yanitlar, uygulamanin daha verimli hale getirilmesine katk: saglayacaktir. Sorulara yanit
verirken deneyimlerinizi ve goriislerinizi diiriist ve objektif bir sekilde paylasmanizi rica
ederiz. Yanitlarmiz tamamen gizli tutulacak ve yalnizca bu arastirmanin sonuglarini

degerlendirmek i¢in kullanilacaktir.

Katihminiz i¢in tesekkiir ederiz!
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A. Kisisel Bilgilendirme Formu

1. Yasimz

O 1518
O 1924
O 2535

O 36 ve lizeri

2. Cinsiyetiniz

O Kadin
O Erkek

3. Egitim Durumunuz

O Lise

O OnLisans

O Lisans

O Yiiksek Lisans

4. Mesleginiz

O Saglik Meslek Lise Ogrencisi
O Universite Ogrencisi
O Saglik Personeli

Diger

5. Cahstigimz sektor

O Oprenci
Kamu Sektorii
O Ozel Sektorii

O Calismiyor
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B. Temel Yasam Destegi Mobil Egitim Uygulamasinin Degerlendirilmesi

: -
s =
= S
= -
5 E g
X | 2 g| E =
L o 5| Bl
223 2|2
S.N|Soru Metni | =S| 5|88
M| M| M M|
1 |Temel Yasam Destegi (TYD) hakkinda bilgi sahibiyim. 1121314als
2 | TYD'nin uygulama asamalar1 hakkinda bilgi sahibiyim. 1121314l5
3 | TYD Uygulamasi TYD uygulama egitimine olumlu katk1
< 1121345
saglamustir.
4 | Uygulamanin agilis ekram kullanici dostudur. 112131als
5 |TYD uygulamasini tamamlayanlar kalp masaji (CPR)
- 112,13/4|5
uygulamasini yapabilir.
6 |Uygulamadaki 3D modellemeleri gergekei buluyorum. 112131als
7 |Uygulamaigindeki animasyonlar ve hareketleri ger¢ekei
buluyorum. 11213145
8 | Uygulama igindeki yonlendirmeler ve talimatlar: yeterince
112,13/4|5
acik buluyorum.
9 |TYD'nintoplum tarafindan daha fazla bilinmesi gerektigini
e 112,13/4|5
diisiiniiyorum.
10 |TYD egitiminin zorunlu olmasini isterim. 11213als
11 |Uygulamanin grafik kalitesinin iyi oldugunu diisiiniiyorum. 112131als
12 | Uygulamanin hiz1 ve performansini yeterli buluyorum. 1121314ls5
13 |Uygulamay1 her zaman kullanmay1 diisiiniiyorum 11203]als
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: g
s =
2> S
= 2
S| E g
M| 2 = | E =
L o = Bl
2 3|8 =
S.N|Soru Metni | =S| 5|88
MM M| M| M
14 | TYD uygulamasi sizin i¢in ne kadar faydali oldu? 112(3|4|5
15 |Uygulama mobil cihazlarda (telefon veya tablet) yeterince iyi alalals
calistyor.
16 | TYD asamalar sirasinda verilen bilgilendirme mesajlari
_ 112,345
yeterli.
17 | TYD karakterlerin pozisyonlar: yeteri kadar anlasiliyor. 112(3]4|5
18 |Uygulama, teorik bilgiyi pratige aktarmada basarili 1lolalals
buluyorum.
19 |TYD uygulama boliimi yeterince TYD siralamasini
_ 112,13/4|5
Ogretiyor.
20 |Herhangi bir yazili veya gorsel kaynaga gore bu uygulamaya Llolalals
ulagmak ve kullanmak daha kolay.
21 |Uygulamadaki agiklamalar ve yazili igerikler yeterince alalals
bilgilendirici.
22 |Uygulama sirasinda herhangi bir teknik hata ile
112,345
karsilasmadim.
23 |Uygulamanin amacini net bir sekilde anladim. 112(3]4]|5
24 | Uygulamay1 genel olarak basarili buluyorum. 112(3|4|5
25 |Buuygulamay1 baska bir kisiye tavsiye ederim. 112(3|4]|5
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