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OZET

YABANCI DiL OGRETIMINDE SEYAHAT INGILiZCESi iCiN SANAL
GERCEKLIK UYGULAMASININ GELiSTIiRILMESI

YUKSEK LIiSANS TEZi

Ceren CAGLAR

istanbul Universitesi
Fen Bilimleri Enstitlst

Enformatik Anabilim Dali

Damisman : Dr. Ogr. Uyesi Irfan SIMSEK

Bu tez ¢alismasinda, seyahat ingilizcesi icin, seyahat sureclerini tecriibe ettiren ve bu sirecte
kisinin konusma becerisini gelistiren, dogru araylize sahip bir sanal gerceklik uygulamasinin
gelistirilmesi amaglanmaktadir. Bu ama¢ dogrultusunda uygulamanin ilk modiili olan
havaalan1t modiilii Oculus Go sanal gergeklik gozligii ile deneyimlemek tizere gelistirilmistir.

Gelistirilmis olan modiil tizerinde, Istanbul Universitesi - Cerrahpasa, Hasan Ali Yiicel Egitim
Fakiiltesi, Ingilizce Ogretmenligi Programi'nda okumakta olan 8 &gretmen adaymnimn
katilimiyla g6z izleme teknigi ile kullanilabilirlik testi yapilmistir. Bu testle es zamanli olarak
da kullanici yorumlar1 alinmistir. Elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak havaalani modiilii
giincellenerek egitim alaninda kullanici dostu sanal gerceklik arayiizii olusturulmustur.

Giincelleme sonucunda bulunma ve daldirma hissinin saglanabildigi, siirlikleyici ve
motivasyon arttiric1 6zelliklerin ortaya ¢iktigi, siber hastalik gibi sanal gerceklik sorunlarinin
ortadan kalktig1 prototip niteliginde bir modiil gelistirilmistir.

Agustos 2019, 73 sayfa.

Anahtar kelimeler: Sanal gerceklik, seyahat ingilizcesi, ingilizce Ogretimi.
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SUMMARY

DEVELOPING OF VIRTUAL REALITY APPLICATION FOR TRAVEL
ENGLISH IN FOREIGN LANGUAGE TEACHING

M.Sc. THESIS

Ceren CAGLAR

Istanbul University
Institute of Graduate Studies in Sciences

Department of Informatics

Supervisor : Assist. Prof. Dr. irfan SIMSEK

In this thesis, it is aimed to develop a virtual reality application which has the right interface
and lets users experience the travel processes and as well as improve their speaking skills for
travel English. For this purpose, the first module of the application that is the airport module
for Oculus Go was developed to experience with head-mounted display

On the developed module, usability test was appiled with eye tracing technique with the
participation of 8 pre-service teachers who are studying in English Language Teaching
Program at Istanbul University - Cerrahpasa Hasan Ali Yiicel Faculty of Education. User
reviews were taken with this test simultaneously. Based on the findings, a user-friendly
virtual reality interface was created in the field of education by updating the airport module.

As a result of the update, a prototype module has been developed in which the feeling of

being presence and immersion can be achieved, immersive and motivating features were
revealed, and virtual reality problems such as cybersickness are eliminated.
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1. GIRIS

Sanal gerceklik teknolojisi gelisimine bagli olarak yillar iginde bircok alanda
kullanilmaktadir. Bu alanlardan biri de egitim alanidir. Egitimde kullanilan teknolojiler
oldukea cesitlilik gosterse de sanal gerceklik birgok agidan egitim icin ideal teknolojik ortami
sundugunu gostermektedir. Birgok teknoloji egitim alaninda kisilere gorsel ve isitsel ogelerle
Ogrenim ve pratik imkani1 sunsa da tecriibe ettirme anlaminda sanal gergekligin gerisinde

kalmaktadir.

Sanal gergeklik uygulamalar1 kullanicilarina sanal bir ¢evrede varolma hissi sunmaktadir. Bu
sekilde kullanicilar bulunmalarinin miimkiin olmadig1r ortamlarda bulunabilmekte, cerrahi
operasyon, ucus egitimleri gibi gergek diinyada pratik yapmasmin hem kendisi hem de
baskalar1 i¢in tehlike arz ettigi egitimleri tecriibe etme imkani1 bulabilmektedirler (Freina ve
Ott 2015). Bunun disinda askeri operasyonlar, acil yardim gibi egitimlerde sanal gergeklik

simiilasyonlar1 kullanilmasi stresi azaltirken deneyimi arttirmaktadir.

Sanal gerceklik teknolojisinden yabanci dil egitiminde de faydalanilmaktadir. Sanal
gercekligin egitimde sunmus oldugu tecriibe ettirme imkan1 kullanicilara 6zellikle konusma
becerilerini gelistirmesinde faydali olmaktadir (Jensen ve Konradsen, 2016). Bunun disinda
amaca yonelik sunmus oldugu genis sanal diinya ¢esitliligi sayesinde, 6zellikle 6zel amaclar

i¢in Ingilizce egitimlerinde faydali olabilecegi goriilmektedir.

Bu tez calismasi kapsaminda, seyahat Ingilizcesi egitimi amaciyla, yurtdisi seyahat
siireglerinden olusan sanal gerceklik uygulamasinin ilk modiilii olan havaalan1 modiili,
Oculus Go sanal gerceklik gozliigiinde test edilmek iizere gelistirilmistir. Gelistirilmis olan
uygulama, Istanbul Universitesi - Cerrahpasa Ingilizce Ogretmenligi Programi'nda
ogrenimine devam etmekte olan 8 6gretmen adayinin katilimiyla ve goz izleme teknigi ile
kullanilabilirlik testine sokulmustur. Es zamanli olarak dgrencilerin yorumlar1 alinmistir. Goz
izleme kayitlarindan alinan 1s1 haritalar1 ve 6grenci yorumlar1 analiz edilerek ideal egitim
arayiizii olusturmak adina modiilde giincellemeler yapilmistir. Diizenlenen modiil Oculus Go

icin programlanarak sanal gerceklik ortamina taginmistir.



Bu tez ¢alismasinda, yabanci dil 6gretiminde seyahat ingilizcesi i¢in seyahat siirecini tecriibe

ettiren ve bu siiregte konusma becerisini gelistiren, dogru arayiize sahip bir sanal gerceklik

uygulamasinin gelistirilmesi amaglanmaktadir. Bu amagla asagidaki sorulara yanit aranmistir:

o > w DN

Yabanci dil 6greniminde seyahat ingilizcesi igin gelistirilen sanal gerceklik
uygulamasi hakkinda Ingilizce 6gretmen adaylarinin diisiinceleri nelerdir?
Katilimcilarin uygulama ekraninda odaklandiklar1 bolgeler nerelerdir?
Katilimeilarin uygulamadaki 1s1 haritasi (heatmap) nasildir?

Katilimcilar uygulamanin kullanighiligi hakkindaki goriisleri nelerdir?

Bulunma ve daldirma hissinin arttirilmast icin arayiiz tasariminda nelere dikkat

edilmelidir?



2. GENEL KISIMLAR

2.1. SANAL GERCEKLIK

Bu bolimde sanal gerceklik kavraminin tanimi, diinii, bugiinii ve kapsami konularma

deginilmektedir.
2.1.1. Sanal Gergekligin Tanim ve Tarihgesi

Sanal gerceklik, bir ortamin dis gozleminden ziyade sentetik bir ortama katilmis olma
illiizyonu ile karakterize edilen, ti¢ boyutlu, stereoskopik, basa takilan ekranlara, el/viicut
takibine ve stereofonik seslere dayanan, strikleyici, ¢cok sensorlu bir deneyimdir (Gigante,
1993). Schwienhorst (2002) ise sanal gergekligi yapay zeka triinlerinin ve bilgi araglarinin
entegrasyonuyla gercek gibi goziiken bilgisayarli bir ortamda kullanicilar arasinda etkilesimin

saglandig1 bir kavram olarak nitelendirmistir.

Fuchs ve dig. (2011) sanal gergeklik kavramini fonksiyonel, teknik ve amacina yonelik
acillardan tanimlamistir. Sonug¢ olarak sanal gercekligi duyu-motor kanallar1 araciligiyla,
gercek zamanli olarak bir ya da daha fazla kullanici ile etkilesim halinde olan {i¢ boyutlu
varliklardan olusan hayali ya da sembolik sanal bir diinya simiile etmek i¢in bilgisayar
bilimini ve davranigsal ara yiizleri kullanan, kullanicilarin, sanal olarak degistirilen zaman,
yer ve etkilesim tiirli sayesinde fiziksel diinyadan koparak duyusal ve bilissel bir etkinlik

yapmasina olanak saglayan bilimsel ve teknik bir alan olarak tanimlamustir.

Gliniimiizde sanal gerceklik kavrami, gelisiminin ve farklilagsmasinin da etkisi ile kullanildig1
alana gore birbirinden farkli tanimlamalara sahiptir. Sanal gerceklik tanimlamalari {izerine
yapilmis olan bir literatiir arastirmast bu kavramin farkli ¢aligmalarda bir ¢evre, etkilesim
formu, daldirma yontemi ya da donanim olarak tanimlandigini ortaya koymustur (Maravilla

ve dig., 2019).

Sanal gerceklik ¢agimizda popiilerlik kazanmis olsa da tarihi fikir olarak 1435’e, alandaki
teknolojik gelismeler ise Morton Heilig’in 1956 yilinda gelistirdigi Sensorama’ya
dayanmaktadir (Sherman ve Craig, 2018). 1962’de ABD’de Morton Heilig tarafindan



gelistirilen ilk sanal gerceklik video oyun cihazi olan Sensorama Simulator adli bulusa patent
verilmistir. Cihaz simdiki teknolojiye gore oldukga ilkel kalmis olmasina ragmen bir¢ok
ozelligi biinyesinde barindirmaktaydi. Cihazda bir ¢ift yan yana 35 mm’lik kamera ile elde
edilen goriintii, hareket, ses, koku, kullanicinin kafasina yerlestirilmis kiigiik fanlar sayesinde

elde edilen riizgar efektleri ve titresim bulunmaktayd: (Burdea ve Coiffet, 2003).

Sekil 2.1: Heilig’in bireysel kullanim igin stereoskopik televizyon cihazi ve Sensoroma similasyonu
patenti (Heilig, 1960, 1962).

Daha sonradan Ivan Sutherland (1968) bu alanda basa takilan bir ekran (Head Mounted
Display) ile caligmalar yapmistir. Kullanilan cihaz ii¢ boyutlu gorseller sunarak, bas
hareketlerine gore degisen perspektifler sunarak, kullaniciya sanal ortamda gerceklik hissi
vermekteydi. Kullanilan cihaz kullaniciya yatayda 360°, dikeyde ise 30°-40° hareket etme

imkani saglamaktaydi.
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Sekil 2.2: Sutherland'in basa takilan sanal gerceklik cihazi (Sutherland, 1968)?.

Kullanict basini hareket ettirdikge goriintiiniin degismesi Sekil 2.2.’de gorulmekte olan bir
takim donamima baghdir. Iki minyatiir katot 1s1n tiipii igeren gozlikk kullanicimin kafasina
yerlestirilir. Iki boyutlu bir analog hat iireteci, minyatiir katot 1sin tiiplerine sapma sinyalleri
gonderir. Konum sensorleri kullanicinin kafasinin konumunu 6lgmektedir. Konum degistikge
bakis acis1 oda koordinat sistemine gore hareket eder. Buradaki konum bilgisinden
faydalanarak bilgisayar lizerinden rotasyon matrisinin ogeleri hesaplanir. Kullanilacak
perspektif her degistiginde matris ¢carpanina yeri bir rotasyon matrisi yuklenir. Daha sonra oda
koordinat sistemine gore belirlenen ¢izgilerin bitig noktalar1 alinarak matris ¢arpani tarafindan
ayr1 ayr1 goz koordinat sistemine gore doniistiiriiliir. Doniistiiriilen noktalar parga boliiciisiine
(clipping divider) gecirilir. Burada kullanicinin goriis alani1 disinda kalan veriler kirpilarak
kalan veriler igin perspektif goriintiisii hesaplanir. Buradan elde edilen c¢ikti kapsam
koordinatlarina gore belirlenen 2 boyutlu ¢izgilerdir. Biitiin bu islem goérmiis bilgiler en

sonunda ekran ara yuzine gegirilir.

1984 yilinda Jaron Lanier tarafindan kurulan VPL Reseach sirketi, 1985 yilinda DataGlove ve
1989 yilinda EyePhones adli iki giyilebilir teknoloji iiretti. Bu teknolojilerden DataGlove

! Yazar tarafindan orijinalinden Tiirkge *ye gevrilmistir.



kullanicinin eline giydigi ve elinin durusunu bilgisayara aktaran teknolojik bir eldivendi.
EyePhones ise goriintii veren basa takilan bir ekrandi (Sherman ve Craig, 2018). Bu cihazlar

ile sanal gerceklik teknolojisi sekil olarak gliniimiizdeki haline benzemeye basladi.

1990'larin baginda CAVE teknolojisi 6n plana ¢ikmaya basladi. Cruz-Neira ve dig. (1992)
yapmis olduklar1 ¢alismada bu kavramdan yeni bir teknoloji olarak bahsetmis ve CAVE
kavramini izleyiciyi ¢evreleyen ve goriintii ekranlarindan olusan bir kiip seklinde

tanimlamistir.

Sekil 2.3: ilk CAVE yapis1 (Cruz-Neira ve dig., 1992).

Arastirmacilar bu yeni teknolojiyi donemin diger sanal gerceklik teknolojileriyle
karsilagtirilmis ve digerlerine oranla 6grenmesi daha kolay, yiiksek ¢oziiniirliiklii ve daha

genis goriis agisina sahip oldugu sonucuna varmistir (Cruz-Neira ve dig., 1992).

2012°de MxR Lab’da stajyer olan Palmer Luckey, diisiik maliyetli bir sanal gerceklik gozligi
olan Oculus Rift icin bir proje yriitmekteydi. Glney Kaliforniya Universitesi'ndeki bir proje
grubunun da caligmalari sonucunda Oculus Rift, prototip halinde bir {iriin olmaktan ¢ikip

2013’te tiretime gegti (Sherman ve Craig, 2018).



Sekil 2.4: Luckey ve ekibinin Oculus Rift DK-1 patenti (Luckey, P ve dig., 2014).

2016 ve sonrasinda 50 yillik gelisimi sonrasinda sanal gerceklik, ani ve ivmeli bir basar1 elde
etmistir. Oculus VR, HTC, Dagqri, Microsoft ve Sony gibi firmalar tiiketiciye yonelik sanal

gerceklik tiriinleri piyasaya siirmeye baglamistir (Sherman ve Craig, 2018).
2.1.2. Sanal Gergeklik ile flgili Kavramlar

Bu boliimde sanal gergeklik ile iliskilendirilen kavramlara deginilmektedir.
2.1.2.1. Daldirma (Immersion)

Daldirma, suya batirilma fiziksel deneyiminden tiiretilen metaforik bir terimdir. Suyun
havadan farkli yapisi sanal ¢evrenin yapist ile eslestirilmis, suya dalindig1 anda dikkati ¢eken
tamamen farkli bir gerceklikle c¢evrili olma hissi, psikolojik olarak strukleyici bir sanal

gerceklik deneyimiyle esdeger goriilmiistiir (Murray, 1997).

Ryan (2015) daldirma kavramimi mekansal daldirma, zamansal daldirma ve duygusal
daldirma olmak {iizere ii¢ farkli acidan incelemistir. Ryan’a gore daldirma hissi mekanin
bliyiisiine kapilarak ve mekani kesfetme istegi uyandirarak, bu sanal mekanda siirece bagh
olarak ilerleyen zamanlarda ne olacagi konusunda uyandirilan merak ile veya karakterlere

hissedilen duygusal baglilik ile ortaya ¢ikartilabilmektedir.

Daldirma hissi ozellikle egitim alaninda onemli etkilere sahiptir. 2007°de yapilan bir

calismada medikal egitimde kullanilan bir sanal gerceklik uygulamasi 25 farkli 6grenciye tam



daldirma ve kismi daldirma etkilerini karsilastirmak amaciyla test ettirilmistir. Tam daldirma
saglanmasi icin basa takilan sanal gerceklik gozliikleri, kismi daldirma i¢in ise ekran temelli
sanal ortam kullanilmigtir. Sonug¢ olarak egitim uygulamasinda tam daldirmanin kismi
daldirmaya oranla onemli Ol¢iide daha fazla kazanim ortaya koydugu goriilmiistiir. Sanal
gerceklik simiilasyonlarinin 6grenme {izerinde olumlu etkisi oldugu basa takilan sanal
gerceklik gozlikleri gibi cihazlarin bu etkiyi arttirdigi sonucuna varilmistir (Coulter ve dig.,
2007).

2.1.2.2. Bulunma (Presence, Telepresence)

Bulunma daldirmanin psikolojik, algisal ve biligsel bir sonucudur (Mestre ve dig., 2006).
Lombard ve Jones (2015) yapmis olduklar1 ¢alismada bulunma tanimlarinin farkli yonleriyle

incelenebildigini ortaya koymustur. Bu yonler su sekildedir:

e Mekansal Bulunma: Alanlara ve mekanlara bagli olarak gelisen “orada olma”
duygusudur.

e Sosyal Bulunma: Bu yaklasim sanal ortami bir araci degil sosyal aktorin kendisi
olarak kabul eder. Kisilerin teknoloji ile saglamis oldugu etkilesim gergek hayattaki
gibi sosyal ve dogaldir ve bu sosyal tepkiler bulunmanin bir tirl olarak
tanimlanmaktadir (Reeves ve Nass, 1996; Lombard ve Ditton, 1997; Aktaran:
Lombard ve Jones, 2015).

e Oz Bulunma: Kisinin, sanal bir varligin bedenini, duygularim1 veya kimligini
kendisinin teknoloji tabanli bir versiyonu olarak diisiinmesi algisidir.

e Katilimsal Bulunma: Kisin sanal diinya icerisindeki uyaranlar mesgul olmasi
durumunda ortaya ¢ikan algidir (Palmer, 1995; Aktaran: Lombard ve Jones, 2015).

e Realizm Bulunmasi: Kisinin algisal sisteminin gergek diinya ortaminda verecegi
cevaba sanal cevrede de karsilik bulabilmesi sayesinde olusan algidir (Zahorik ve
Jenison, 1998; Aktaran: Lombard ve Jones, 2015).

e Kiiltirel Bulunma: Kisilerin bulunma hissini, nesneleri, insanlar1 ve etkilesimleri
sosyokiiltiirel bir algi ile yasamasidir. (Mantovani ve Riva, 1999; Aktaran: Lombard
ve Jones, 2015).

e Bulunma Otesi (Parapresence): Bir kisinin mantiken miimkiin olmadig: halde, bir

cevrede bulunmasi algisidir.



Bulunma algis1 bazi faktorlere gore Olgiilebilmektedir. Witmer ve dig. (2005) kisiler
Uzerindeki bulunma algisini 6lgme amaciyla "PQ Version 3.0" o6lgegini hazirlamislardir
(Aktaran: Gokoglu ve Cakiroglu, 2019). Olgekteki maddelerin kiiltiirlere gore degisiklik
gosterebilecegini savunan Gokoglu ve Cakiroglu (2019) Tiirkiye'ye uyarladiklart olcegi
katilim, uyum/daldirma, duyusal baghlik, etkilesim ve arayiiz kalitesi faktorlerine gore
incelemistir. Yapmis olduklar1 test sonucunda 6zellikle katilim, uyum/daldirma ve duyusal

baglilik faktorleri arasinda olumlu ve anlamli bir korelasyon oldugunu belirlemislerdir.
2.1.2.3. Sanal Dlunya ve Sanal Cevre

Sanal diinya, hareket etme, objelerle ve kisilerle etkilesime girme durumlarinda, katilimcinin
deneyimine aracilik eden, avatar ad1 verilen sanal kisilerin, i¢inde yer aldig1 ve sekillendirdigi,

simiile edilmis mekanlardir (Girvan, 2018).

Sanal dunya Pac-Man gibi video oyunlarindan farkli olarak duraklatilamaz ortamlardir.
Ayrica cevre ile etkilesim imkani sunmalidir. Cok oyunculu oyunlar etkilesim imkan1
sundugu halde siirekliligi ve kaliciligi bulunmamaktadir. Ote yandan Facebook gibi sosyal
aglar kaliciliga sahip oldugu halde ¢evre duygusu ve alan hissi olusturmadigi i¢in sanal diinya
kabul edilemez. Biitiin bu sartlar1 saglayan Second Life gibi platformlarin sunmus oldugu

icerikler sanal diinyaya 6rnek gosterilebilir (Bell, 2008).

Sanal ¢evre ise katilimcilarin fiziksel veya gercek goriinen bir diinyaya bakmasini ve
dolagsmasini saglayan ve genellikle siiriikleyicilik, yiiksek gorsellik ve ii¢ boyut 6zellikleriyle
iliskilendirilen bilgisayar tabanli ortamlardir (Lopreiato ve dig., 2016).

Sanal cevre ve sanal dinya cok benzer kavramlar gibi goziikse de daha cok birbirinin
tamamlayicisidir. Sanal g¢evre sanal gergeklik uygulamalarinin arayiizii, ortami ise sanal
diinya o ortamin igerigidir (Sherman ve Craig 2018, syf.21). Bu sebeple sanal dunya, sanal
cevrenin bir alt kiimesi kabul edilebilmektedir (Girvan, 2018).

2.1.2.4. Siber Uzay (Cyberspace)

Siber uzay kelimesi kelime anlami olarak gezilebilir alan demektir ve “gezinmek igin”
anlamia gelen yunanca “kyber” kelimesinden tiiretilmistir (Dodge ve Kitchin, 2003). Siber

uzay kavrami lokasyon olarak birbirinden uzak insanlarin etkilesimli olarak iletisim kurmasini
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saglayan, teknolojinin bir sonucu olarak gergekte bulunmadigi halde katilimcilarin kafasinda

var olan bir yer olarak tanimlanmaktadir (Sherman ve Craig, 2018).

Sanal gergeklik ile iligkili olsa da farkli kavramlardir. Hem daldirici hem de ekran bazli sanal
gerceklik uygulamalari i¢in oldukga dnemlidir. Soyle ki Lajoie (1996)'a gore her ikisinin de
amaci, gergek diinya ile benzer deneyimlerin yasandigi ¢ok yonlii bir kavramsal alan

yaratmak yani bir siber uzay olusturabilmektir (Aktaran: Dodge ve Kitchin, 2003).
2.1.3. Sanal Gergeklik icin Kullanilan Cihazlar
2.1.3.1. Bas Tabanl Cihazlar

Bas tabanli sanal gergeklik cihazlari kask ya da gozlikk seklinde olabilmektedirler (Sherman
ve Craig, 2018). Literatirde "Head-Mounted Devices (HMD)" olarak gecmektedir. Tam
karsilig1 basa takilan cihazlar olan sanal ger¢eklik gozliikleri, gbzlemcinin hareketlerini takip
ederken sanal bir G¢ boyutlu ortam illizyonu olusturmak i¢in gézlemcinin retinalarmin her
birine iki boyutlu bir goriintii yansitan bir kask ya da ¢ift gozliiktiir (Lengeling, 2016). Sanal
gerceklik gozluklerinin temelini atan en bilindik isim Ivan Sutherland'dir. Sutherland (1968)
gunimiiz sanal gerceklik gozligii teknolojisine gore biraz daha hareket kisit1 fakat prototip

olabilecek bir cihaz gelistirmistir.

Oculus Rift HTC Vive Samsung Gear VR

s

Project Morpheus Google Cardboard VR Box
B - -

Sekil 2.5: Sanal gerceklik gozliklerinin piyasadaki popiler 6rnekleri ve Oculus Go kullanimi
(Metcalfe, 2018).

Cisco Systems (2017)'1n yaymlamis oldugu istatistiki verilere gore bas tabanli sanal gergeklik

cihazlarinda 2016 yilinda kurulan cihazlar temel alinarak 18 milyon kullanim goériilmektedir.
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Sirket 2020 yilina kadar diizenlemis oldugu grafikte yillara gore ivmeli bir artis olacagini

ongormektedir.
2.1.3.2. Sabit Cihazlar

Sabit sanal gergeklik cihazlari “CAVE” olarak adlandirilmaktadir. Cave kiibik ekranlardan
olusan ve kisiye bu kiibik alanin i¢inde sanal gergeklik deneyimi yasatan bir sistemdir (Ishii
ve dig., 2019). Biinyesinde bilgisayar, grafik, ses ve takip sistemlerini barindirir. CAVE’de
hem duvarlarda hem de zeminde ii¢ boyutlu ortam yaratilir ve sanal bir avatar yoktur. Kisi bu
sanal diinyanin gercek diinyada konumlanmis avataridir. Bu sebeple CAVE daldirict etkisine

ragmen kisinin gercek diinyadan izole olmasina sebep olmaz (Creagh, 2003).

Sekil 2.6: CAVE uygulamasi 6rnegi (Anstey, 2015).

Catal ve Akbulut (2019), maliyetli olmasi sebebiyle Tiirkiye’de yurtdisindaki gibi
gelistirilememis olan CAVE altyapisimin  dnemini vurgulamig, Universitelerde CAVE
yapisinin kullaniminin hem egitim ve arastirmada hem de sanayide yaratabilecegi olumlu

etkiler tizerine degerlendirmelerde bulunmustur.
2.1.3.3. Girdi Cihazlar

Ana sanal gerceklik cihazlari ve ortamlarinin yani sira kullanicilarin h&kimiyetini arttirmaya
yonelik birtakim cihazlar bulunmaktadir. Bu cihazlardan bazilar1 kontrol, bazilar1 navigasyon,
bazilar1 ise takip amaci tasimaktadir. Bu cihazlar girdi cihazlar olarak adlandirilmaktadir.
Girdi cihazlar1 bilgileri uygulamaya aktaran ve sanal ortamdaki etkilesimi destekleyen fiziksel
aygitlardir (Billinghurst, 2016b).
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Sekil 2.7: Takip, navigasyon ve kontrol takip cihazlar1 (Pita, 2017; Lang, 2013; Buchanan, 2018).

Ana girdi cihaz1 kategorisi olan kontrol cihazlari, ele takilarak kullaniciya tizerindeki tuslar,
joystickler ve dokunmatik yiizeyler sayesinde sanal gergeklik ortamini kontrol etme imkam
veren cihazlardir (Anthes, 2016). Bir digeri ise navigasyon girdi cihazlaridir. Navigasyon
cthazlart kullanici tizerinde hareket etme illiizyonu yaratmak i¢in kullanilmaktadir (Anthes,
2016). Firmalar, hareketli koltuklar, sensorlu ayaga giyilen cihazlar ve 360° yiiriime bantlari
gibi farkli yapilardaki cihazlarla bu etkiyi ortaya koymaktadir. Takip cihazlar1 da sanal
gerceklik teknolojisinde kullanilan girdi cihazlarindan biridir. Takip cihazlar1 katilimecinin
gercek zamanla es olarak pozisyonunu ve yonelimlerini 6lgme amaciyla kullanilan
teknolojilerdir (Billinghurst, 2016a). Bu cihazlar genel olarak giyilebilirdirler ve tim vicut ya
da el hareketlerini takip edebilirler.

2.1.4. Sanal Gergekligin Uygulama Alanlar

Gunimduzde sanal gergeklik teknolojisi birgok alanda kullanilmaktadir. Oculus Store, Steam,
Playstation Store gibi son kullaniciya yonelik marketler incelendiginde pazarin énemli bir
kismin1 oyun alaniin olusturdugu goriilmektedir. Oyun alanini ise egitim, 6gretim ve turizm

alanlar takip etmektedir.

Sanal gerceklik uygulamalar ticari veya akademik getirileri olan, profesyonel amaglar icin de

kullanilmaktadir. Bunlardan bir tanesi de emlak alanidir. Bu yontemle potansiyel alicilarin,
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fotograflardan daha etkili olabilecek, 360° sanal tur ile ya da sanal ¢evrede hareket ederek
mini bir ev turu yapmalar1 saglanabilmektedir (Crowston ve Wigand, 1999). Emlak amacl
sanal gerceklik uygulamalar1 sayesinde alicilar model evlere, mobilyalarla dizayn edilmis,
hareket imkani1 saglanan, evin icerisindeki objelerle etkilesime girilebilen sanal gerceklik

ortamlarinda g6z atma imkan1 bulmaktadirlar (Hou ve dig., 2018).

Sekil 2.8: Sanal ger¢ekligin emlak ve turizm alaninda kullanimi1 (Meraki Studio, 2016; Omnivirt,
2018).

Turizm sektoriinde de sanal gergeklik teknolojisi kullanilmaya baslanmistir. Sanal gerceklik
kullanimi, turizm pazarlama kuruluslarinin, potansiyel miisterilerine turizm destinasyonlarini
kesfetme firsat1 taniyarak, hedef pazarla iletisime ge¢melerini saglamaktadir (Huang ve dig.
2016). Guttentag (2010), yapmis oldugu caligmada sanal ger¢ekligin turizmde planlama ve
yoOnetim, pazarlama, eglence, egitim, erisilebilirlik, miras koruma alanlarinda ve amaglariyla
kullanilabilecegini belirtmektedir. Bu yaklasim sanal ger¢ekligin turizm sektoriinde genis bir

potansiyeli oldugunu da ortaya koymaktadir.

Aligveris lizerine de sanal gerceklik uygulamalari bulunmaktadir. Lee ve Chung (2008)
ogrencilerden olusan bir katilimct grubuna sanal gergeklik ortaminda cep telefonu satin alma
gorevini test ettirerek sonucunda bir memnuniyet testi uygulamistir. Sonuclar ise sanal
gerceklik aligveris merkezlerinin normaline gore daha fazla kolaylik sagladig: ve keyif verdigi

yonundedir.
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Sekil 2.9: Aligveris amaglh sanal gerceklik uygulamasi 6rnegi (Glazer ve dig., 2017)2.

Glazer ve dig. (2017)’nin patentini almis oldugu aligveris uygulamasinda kullanicilara gercek
bir aligveris merkezi deneyimi yasatan, Sekil 2.9’da goriilmekte olan akis belirlenmektedir.
Akis yapisina gore kullanicilar uygulama {izerinden hareket ederek aligveris merkezini

gezebilmekte ve bir e-ticaret sitesi mantigi ile aligverislerini tamamlayabilmektedirler.

Saglik hizmetleri i¢in de sanal gerceklik uygulamalari kullanilabilmektedir. Zihinsel
rahatsizliklarin degerlendirme ve tanisi i¢in kullanilan yontemlerden biri sanal gergeklik
teknolojisidir (Gregg ve Tarrier, 2007). Bu yontem ile belli similasyonlarla yukseklik
korkusu, ucak fobisi, siirlis fobisi (araba vb.), drimcek fobisi, sosyal fobi, panik ve alan

korkusu, travma sonrasi stres bozuklugu, beden imaj bozuklugu gibi psikolojik rahatsizlik

2 Yazar tarafindan orijinalinden Tiirk¢e ’ye ¢evrilmistir.
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diizeyleri Olgiilmektedir. Bu oOl¢iimler katilimcilar i¢in rahatsizlifi tetikleyebilecek sanal
ortamlar olusturulan sanal gerceklik simiilasyonlar1 sayesinde yapilabilmektedir (Gregg ve
Tarrier, 2007). Sanal gergeklik saglik alaninda rehabilitasyon ve terapi amaciyla da
kullanilmaktadir. Rizzo ve Kim (2005) yapmis olduklar1 analizde sanal gerceklik
uygulamalarinin rehabilitasyon ve terapi alaninda kullanimasinin  giiglii  y6nlerinin

baskinligina ve rehabilitasyon alanina yapabilecegi katkilar olduguna vurgu yapmaktadir.

Savunma alaninda giivenlik sebebiyle sanal gerceklik ortamlart olusturulabilmektedir. Mobil
robotlar saha arastirmasi yaparken kullanici sanal gergeklik gozliiklerine entegre sistemlerle
uzaktan komuta edebilmektedirler (Kot ve Novak, 2018).

2018 m 2016
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Sekil 2.10: Diinya capinda 2016 ve 2018 sanal/artirilmis gerceklik teknolojisi yatirim yonleri (Perkins
Coie, 2018).
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Perkins Coie (2018) firmasinin yapmis oldugu arastirmaya gore 2016-2018 yillar1 arasinda
egilimin oyun, konser benzeri canli etkinlikler, film ve TV alanlarindan aligveris, imalat ve
otomotiv, pazarlama alanlarina kaydigi goriilmektedir. Yine bu siiregte emlak, savunma

sanayi, saglik hizmetleri alaninda bir artig var iken egitim sektoriinde diisiis gdzlenmektedir.
2.2. EGITIMDE SANAL GERCEKLIiK KULLANIMI

Sanal gergekligin en etkin kullanildig alanlardan biri de egitim ve 6gretim alanidir. Bilgisayar
bilimleri, tip, hemsirelik, psikoloji, savunma sanayi gibi bir¢cok alanda kullanilmaktadir
(Freina ve Ott, 2015). Sanal gerceklik teknolojisinde 6ne ¢ikan bulunma hissi igerigi daha
cekici, samimi ve ilging bir hale getirmektedir. Bunun yanisira son kullanici tarafindan igerik
olusturma imkani1 sunmasi egitimde sanal gergekligin potansiyelini arttirmaktadir (Martin-
Gutiérrez ve dig., 2017). Sanal gergekligin egitimde kullanilmasi 6grenci motivasyonunu
arttirirken, dokunsal eldivenler, hareket sensorleri gibi girdi cihazlar1 vasitasiyla 6grencilere
sanal diinyadaki objelerle etkilesim imkan1 sunmaktadir. Bunun yan1 sira YouTube gibi video
igerik platformlart Google Cardboard gibi ¢ok diisiik maliyetli sanal gergeklik cihazlar ile
uyumlu sanal gerceklik igerikleri olusturarak erisilebilirligi arttirmaktadir (Martin-Gutiérrez
ve dig., 2017).

Sanal gercekligin kullanildig1 alanlardan biri medikal egitim alanidir. Cogunlukla cerrahi
operasyonlar i¢in olusturulan simiilasyonlar kullanilmaktadir (Ammanuel ve dig., 2019).
Sadece cerrahi operasyonu gerceklestiren icin degil hastanin stres seviyesini diisiirmek
amactyla hastalar icin de siireglerin anlatildig1 sanal gergeklik modiilleri kullanilabilmektedir

(Bekelis ve dig., 2016; Aktaran: Ammanuel ve dig., 2019).

Bunun disinda medikal sanal gerceklik egitimi Ogrenciler i¢in de kullanilabilmektedir.
Ammanuel ve dig. (2019) gelistirmis olduklar1 modiilde Willis ¢emberi, akcigerler, biiytlik
kolon ve kafatasina ait 3 boyutlu modeller gelistirmis ve Ogrenciler i¢in sanal gergeklik
gbzIligiinii takan kullanicilarin bas hareketlerine gére modellerin eksen etrafinda her
boyutuyla goriintiilenmesini saglamistir. Modeller iizerine 6zel bdlgeler i¢in ayri ayr1 eklenen

aciklamalar sayesinde gorsel hafiza ile tetiklenen bir medikal egitim ortami olusmustur.
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1

Middle Cerebral
Artery

Sekil 2.11: Willis ¢emberi, akcigerler, biiyiik kolon ve kafatasinin sanal ger¢eklik modiilii (Ammanuel
ve dig., 2019).

Sanal gergeklik askeri egitimlerde de kullanilmaktadir. Deneysel, heniliz kanitlanmamis
tekniklerin egitimde, kullanicilarin ya da diger kisilerin zarar gérme ihtimali olan tehlikeli

askeri egitimlerde sanal gergeklik simiilasyonlar1 kullanilmaktadir (Mclintire ve dig., 2009).

Sekil 2.12: Askeri egitim simiilasyonlar1 (McIntire ve dig., 2009).

Giliniimiizde okul egitimlerinde de ge¢mise gore daha esnek egitim modelleri
kullanilmaktadir. Bu yapiyla uyumlu olarak okullardaki bilim, teknoloji, matematik,
mithendislik ya da bilgisayar laboratuvarlarinda sanal gerceklik tabanli egitimler

verilebilmektedir (Gadelha, 2018). Bu sekilde 6grenciler 6grenmeye daha hevesli olacaklar
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hayali bir ortamda daldirma ve bulunma hissiyle beraber duyusal bir deneyim
yasayabilmekteyken ayni zamanda 6gretmenler de Ogrencilerine gorsel dgelerle etkilesime

girebilecekleri pratik bir egitim metodu sunabilmektedirler (Parong ve Mayer, 2018).

Hemsirelik Tanimlanmamis

Nérobilim __ 2% 1%
2%

Fizik ve Astronomi

3%

Malzeme Bilimi

3% Matematik
5%

Diger
7%

Sekil 2.13: Egitimde sanal gergeklikte alanlara gore ¢aligma orani (Freina ve Ott, 2015).

Freina ve Ott (2015)'un yapmis oldugu literatiir arastirmasinda sanal gergekligin egitim
alanindaki uygulamalari arasinda en yogun calisilan alanlarin bilgisayar bilimi, miithendislik
ve sosyal bilimler oldugu goriilmektedir. Giiniimiize yaklastikga astronomi, tip ve savunma

sanayi egitimi alanlarinda da sanal gergeklik kullanimi1 artmaktadir.

Egitimde sanal gerceklik uygulamalarinda hem sanal gerceklik gozliikkleri hem de CAVE
yapist kullanilmaktadir. Emre ve dig. (2019)’nin yapmis oldugu arastirmada literatiire
bakildiginda daha diisiik maliyetli olan sanal gerceklik gozliiklerinin CAVE’e kiyasla daha
fazla kullanildigi gozlenmistir.

2.2.1. Egitimde Sanal Gerg¢eklik Teknolojisinin Etkileri

Bu boliimde sanal gergekligin egitimde kullanilmasinin olumlu ve olumsuz etkilerinden

bahsedilmektedir.
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2.2.1.1. Yararlart ve Ustiinliikleri

Sanal gerceklik, Ogrencilerin ve Ogrenicilerin pratik yapabilecegi, diizeltmelere imkan
saglayan, tekrar imkani olan, hata durumunda tehlike teskil etmeyen ve ayni zamanda
kisilerin gergek diinyada bulunmasi zor veya imkansiz olan ortamlara girigini saglayabilen

simiilasyon tabanl bir egitim olanagi sunmaktadir (Jensen ve Konradsen, 2016).
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Sekil 2.14: Egitim alaninda sanal gerceklik teknolojisini kullanan ve kullanmayan uygulamalarin
kalite 6zellikleri agisindan karsilastiriimast (Hussein ve Nétterdal, 2015).

Ogrenciler iizerinde yapilan bir test sonucunda egitimde sanal gerceklik kullanimmin hem
kullanabilirlik hem de verimlilik acisindan geleneksel yoOntemlerin Oniine gectigi
gortlmektedir (Hussein ve Natterdal, 2015). Egitimde sanal gergeklik kullanimi asagidaki

sorunlara ¢0ziim sunmaktadir (Freina ve Ott, 2015);

e Zaman Problemleri: Ornegin, kullanictya farkli zaman dilimlerindeki tarihi ortamlara
erigim imkani sunmas1 (Roussou, 2004; Aktaran: Freina ve Ott 2015).

e Fiziksel Erisme Giigliigii: Ornegin, giines sistemini serbestce dolasarak, kesfetmek
(Detlefsen, 2014; Aktaran: Freina ve Ott 2015).

e Tehlikeli Durum Nedeniyle Kisitlamalar: Ornegin, itfaiyecileri yangm séndiirme
esnasinda yasayabilecekleri fiziksel ve psikolojik strese karsi simiilasyonlar araciligi
ile egitmek (Williams-Bell ve dig.; Aktaran: Freina ve Ott 2015).

e Etik Sorunlar: Ornegin, uzman olmayan kisilerce beyin ameliyat1 simiilasyonu ile

egitmek (Liu, 2014; Aktaran: Freina ve Ott 2015).

Fernandes ve dig. (2016) egitici sanal gergeklik lizerine bir kullanici deneyimi testi
yapmiglardir. Test sonucunda siiriikleyicilik, yiiksek dogallik, etkilesim ve esneklik

ozellikleriyle motivasyon sagladigi ve ilgi ¢ektigi kanisina varmistir. Ayrica egitim amaciyla
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kullanilan sanal gerceklik oyununun Ogrenme potansiyelini ortaya c¢ikardigi, eglenceli,
otantik, yerlesik ve 6z odakli deneyimler sagladigi yorumunda bulunmuslardir. Bu ise

daldirma ve bulunma 6zelliklerinin bir sonucudur.

Daldirma (immersion), katilimeilarin viicut hareketleri ile ekranda iiretilen eylemler arasinda
eslesmenin saglandig1 teknolojilerde, liriinlin ne kadar genis 6l¢iide, ¢evreleyen, kapsayici ve

ekranlarin canli, inandirici olma oranina dayali bir 6l¢iimdiir (Slater ve dig., 1996).

Bulunma (presence) ise kisilerin daldirmaya gostermis oldugu reaksiyondur. Belirli bir
daldirma oranina sahip sistemlerde farkli kisiler farkli seviyelerde bulunma tecriibe edebilir ve
ayrica farkli daldirma oranina sahip sistemlerde farkli kisiler ayn1 seviyede bulunma tecriibe
edebilirler. Eger daldirma, renk tanimindaki dalga boyu dagilimina benzetilirse, bulunma renk

algisina benzetilebilir (Slater, 2003).

Bu iki kavram farkli oldugu gibi ayn1 zamanda baglant1 halindedir. Daldirma seviyesi arttik¢a

bulunma seviyesi de artar (Kardong-Edgren, 2019).
2.2.1.2. Sorunlart ve Sinwrliliklar:

Egitimde sanal gergeklik kullaniminin gercek olmayan bir ortamda sunmus oldugu gergeklik
hissinden dogan birtakim etkileri bulunmaktadir. Jensen ve Konradsen (2016) yapmis
olduklar1 degerlendirme kapsaminda, inceledikleri ¢aligmalara dayanarak, sanal gergeklik
deneyiminin sanal ortam hastalifina veya fiziksel rahatsizliklara sebep olabilecegini ortaya

koymustur.

Siber ortam hastalig1 (cybersickness), kullanicinin sabit kalmis olmasina ragmen hareketli
gorsel imgeler araciligiyla hareket ediyormus hissi vererek, vestibiiler sistem ile gorsel algi
arasinda c¢eligkiye sebep olan ve bu nedenle goz yorgunlugu, bas agrisi, midenin dolgunlugu,
uyum bozuklugu, vertigo, mide bulantisi, kusma gibi belirtiler ile kendini gdsteren bir
rahatsizliktir (LaViola Jr, 2000).

Polcar ve Horejsi (2015) stereoskopik projeksiyon, siradan bilgisayar is istasyonu ve Oculus
Rift DK2 ortamlarinda, 3 boyutlu ortam tecriibesi olan ve olmayan katilimcilardan elde ettigi
verilere dayanan arastirmada, sanal gerceklik ile egitimde sanal ortam hastaligi iizerine

incelemeler yapmustir. Aldiklar1 sonuglara gére en yogun semptomlar Oculus Rift DK2
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kullanilirken ortaya ¢ikmaktadir. Bunun yani sira 3B tecriibesi olmayan katilimcilarda tecriibe
eksikligine bagli olarak daha fazla kiside semptomlar ortaya c¢ikmistir. Bu duruma da
katilimcilar i¢in yeni bir deneyim olmasinin ve bunun getirdigi daldirma hissinin yogunlagsma

tizerinde gosterdigi negatif etkinin sebep oldugu diistiniilmektedir.
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Sekil 2.15: Belirgin sanal ortam hastalig1 belirtisi gosteren katilimcilar (Polcar ve Horejsi, 2015).

Sanal gergeklik deneyiminin bir diger olumsuz yani da duygusal reaksiyonlardir. Reiners ve
dig. (2014) katilmeilar ile farkli sanal gerceklik uygulamalari {izerine testler yapmistir.
Sonucunda ise ger¢egine tam uygun olarak doldurulamamis sanal alanlarda kiside sikkinlik ve
yalmizlik hissi verdigi, senaryonun ya da boliimiin sik tekrari sonucunda en heyecanl
deneyimlerde bile durgunluga sebebiyet verdigi, kisi sanal ortama dalmis iken gergek
diinyada meydana gelen davranis ve durumlardan habersiz olmasinin endise yarattigi ve sanal
ortamdaki ani bir girisimde verebilecegi yogun tepkiden duydugu tedirginlikten Otiirii
kendince kisi ve ortam olarak giivenli bir yerde bulunma istegi getirdigi kanisina varmistir.
Bu durumda da sanal gerceklik deneyiminde kisi gercek diinyadan kisiler ile de etkilesim
halinde bulunmak istemektedir.

Bununla birlikte, yiliksek maliyetler ve ¢ok disiplinli bir gelistirme ekibine olan ihtiyag,
egitimde sanal gergeklik kullanimmin Kitlesel olarak benimsenmesinin 6nlinde engel

olusturabilmektedir (Fernandes ve dig., 2016).

Sanal ortam hastaligi, fiziksel rahatsizliklar ve olumsuz yondeki duygusal reaksiyonlar gibi
etkiler motivasyon diisiikliigiine sebep olup egitimde sanal gerceklik kullanimi konusunda

kisit olusturmaktadir.
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2.3. YABANCI DiL EGIiTIMINDE SANAL GERCEKLIiK KULLANIMI

Giliniimiizde geleneksel yontemlerin yami sira teknolojik yontemlerle de ingilizce 6gretimi
yapilmaktadir. Kullanilan teknolojik alanlardan biri de sanal gerceklik uygulamalaridir. lyi
derecede Ingilizce yeterlilik standardi, test notlarina degil, ingilizce pratik uygulamasina
dayanmaktadir. Yani egitim goren Ogrencilerin akici ve diizgiin bir sekilde ingilizce
konusabilmesi i¢in pratik yapabilecekleri bir ortamin saglanmasi gerekmektedir (Yang ve

dig., 2018). Tam olarak bu acidan sanal gergeklik ile ingilizce 6grenimi efektif bir yontemdir.

Bu amagcla cesitli yapilarda sanal gergeklik uygulamalart kullanilmaktadir. Bunlardan biri
coklu oyuncu yapisina sahip sanal gergeklik uygulamalaridir. Bu uygulamalar otonom dil
kullanicisinin - gelisimini hem cevreyle hem de sistemdeki Ingilizce konusan diger
kullanicilarla etkilesim imkani sunarak olumlu yonde etkilemektedir (Schwienhorst, 1998).
Bir digeri ise gorev bazli sanal gerceklik uygulamalaridir. Bu uygulamalar gergek kisilerle
etkilesim imkan1 vermese de daldirma ve bulunma hissini tetikleyerek gelisimi olumlu yonde
etkilemektedir. Gorev bazli uygulamalarda yapay zeka teknolojisinin de etkisiyle kullaniciya
sunulan zorluk seviyesinin kontrolii saglanabilmekte, gerektiginde segici olarak kullaniciya
destek verilebilmekte ve bu sekilde kullanicinin gelisimine etki edebilmektedirler (Johnson ve

dig., 2005).
2.3.1. Ozel Amagclar icin Ingilizce

I1. Dlnya Savasi sonrasinda uluslararasi ger¢evede bilimsel, teknolojik ve ekonomik alanlarda
ciddi bir gelisim kaydedilmeye baslanmistir. ABD'nin dikkate deger ekonomik giicii bu
gelismelerde Ingilizce'nin rolii olmasmi saglamistir. Bu durum Ingilizce'yi global dil olma
yolunda ilerletmis ve ihtiyaca yonelik Ingilizce 6grenimi metodunu 6n plana ¢ikarmistir
(Hutchinson ve Waters, 1987). Bu gelismeler ve ihtiyaglar 1s18inda ortaya 6zel amaglar igin
ingilizce yaklasimi ¢ikmistir. Ozel amaglar igin ingilizce kavramy, igerige ve ydnteme iliskin
tim kararlarin, Ogrencinin 6grenme nedenine dayandigi bir dil Ogretimi yaklagimidir

(Hutchinson ve Waters, 1987).

Ozel amaglar icin Ingilizce yaklasimmmn belli mutlak ve degisken karakteristik dzellikleri
bulunmaktadir. Olmazsa olmaz mutlak 6zellikleri asagidaki gibidir (Johns ve Dudley-Evans,
1991):
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e QOgrencinin spesifik ihtiyaglarina gore tasarlanmast,

e Belirli disiplinler, meslekler ve aktivitelerle igerik olarak (tema ve konu agisindan)
iliskili olmasi,

e SoOzdizimi, sdylem ve anlambilim vb. etkinliklere uygun dile ve bu séylemin analizine
odaklanmasi,

e Genel Inglizce ile z1thik icerisinde olmasidir.

Ozel amaglar i¢gin Ingilizce yaklasiminda bulunmasi sart olmayan fakat bulunabilen degisken

oOzellikler ise agsagidaki gibidir (Johns ve Dudley-Evans, 1991):

e Ogrenilecek dil becerileri konusunda kisitlamali olabilmesi (Ornegin sadece okuma),

e Onceden belirlenmis metodolojilere gore dgretilmemesidir.

Bu yaklasim ile tip, hukuk, mithendislik gibi spesifik alanlara yonelik profesyonel alanlar
disinda kisilere kendilerini yetistirilebilmeleri adina is ingilizcesi, akademik ingilizce, seyahat

ingilizcesi gibi alanlarda da egitim verilebilmektedir (Basturkmen, 2010).
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3. MALZEME VE YONTEM

3.1. MALZEMELER

Tez ¢alismasinda gergeklestirilen analizler igin, birbiriyle baglantili ve seyahat Ingilizcesine
yonelik birgok modiilden olusmasi planlanan Oculus Go sanal gergeklik uygulamasinin ilk
modiili olan havaalan1 modiilii gelistirilmistir. Gelistirme asamasinda Unity 3D kullanilmais,
script’ler ise Unity 3D ile entegre olarak calisan Visual Studio editorii ile C# programlama
dilinde derlenmistir. Sahne tasarimi i¢in Unity 3D’ye ait Assetstore lizerinden alinan ii¢
boyutlu modeller, 6zellestirilerek kullanilmistir. Oculus Go entegrasyonu ve oyun igerisinde
gerceklestirilen eylemler icin (ilerleme, tiklama vb.) VIVE Input Utility altyapisi
kullanilmistir. Uygulama Oculus Go iizerinde test edilmistir. Kullanicilarin g6z hareketlerinin

incelenmesi ve 1s1 haritalarinin ¢ikartilabilmesi i¢in SMI g6z izleme sistemi kullanilmaistir.

Unity 3D: 2 boyutlu ya da 3 boyutlu, masaiistii, mobil, web ya da konsol igin gelistirme
imkani sunan, ¢oklu oyuncu, yapay zekd, sanal ve arttirilmis gergeklik altyapisi saglayabilen,
oyun gelistiriciler ve kiigiik gruplara uygun popiiler bir oyun gelistirme platformudur (Xie,
2012).

Visual Studio: Microsoft tarafindan gelistirilmis olan ve masaiistii, web, mobil platformlar
i¢cin uygulama gelistirilmesinde, script olusturulmasinda kodlama ve derleme olanagi saglayan

bir editdr programdir.

Oculus Go: 2018 yilinda Oculus firmas: tarafindan piyasaya siiriilmiis olan Oculus Go mobil
sinift sanal gerceklik gozliiklerinden biridir. Bir diger mobil sanal gerceklik gozliigii olan
Oculus Gear VR’dan farkli olarak uyumlu bir telefona, baglantili bir cihaza ya da kabloya

gereksinimi olmayan hepsi bir arada 6zelligine sahip bir cihazdir.

Assetstore: Unity 3D platformunda gelistirilecek oyun ve uygulamalar i¢in genis iriin
kataloguna sahip e-ticaret marketidir. Buradan 3B ve 2B modeller, Unity 3D eklentileri,
script’ler, animasyonlar vb. varliklar ticretli ya da {icretsiz olarak edinilebilmekte ve projeye

uyarlanip 6zellestirilebilmektedir.
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VIVE Input Utility: Assetstore Uzerinden edinilebilen bir sanal gerceklik entegrasyon
aracidir. Esasen VIVE cihazlar1 baz alinarak gelistirilmis olsa da Oculus cihazlar1 icin
gelistirilen uygulamalar1 da sorunsuz desteklemektedir. Uygulamada sanal harekete baglh
siber hastalik sorununu ¢ézmek i¢in VIVE Input Utility aracinin sunmus oldugu isinlanma

yontemi kullanilmaktadir.

SMI BeGaze 2.4: Kullanilabilirlik testi amaciyla arastirmacilar tarafindan kullanilmasi i¢in
tasarlanan bir goz izleme uygulamasidir. Tez ¢aligmasi kapsaminda hazirlanmis olan sanal

gerceklik uygulamasi i¢in yapimis olan g6z izleme testinde bu programdan faydalanilmistir.
3.2. UYGULAMA GELISTIRME SURECI
3.2.1. Senaryo

Oyunun senaryosu olusturulurken amacina uygun olarak katilimciya gergek hayatta
havaalaninda karsilasabilecegi durum ve problemler, gergeklestirmesi gerekebilecek
diyaloglar tizerinden hareket edilmistir. Katilimeci oyuna ugaktan inip havaalanina giris yaptigi
noktada baslayip, oyunu havaalanindan ¢ikis yaptig1 noktada bitirmektedir. Oyun havaalanina
giris, aktarma i¢in ugak kapi alani, pasaport kontrol, bagaj alim ve havaalani ana alan1 olmak
tizere bes sahneden olugsmaktadir. Her sahnede katilimciya gerceklestirmesi gereken birtakim
gorevler verilmektedir. En genis sahne olan havaalani ana alan1 sahnesinde verilen zorunlu
gorevlerin yani sira katilimeinin inisiyatifine birakilan yan gorevler de bulunmaktadir. Biitiin
bu ana ve yan gorevlerin sonunda katilimer kapidan ¢ikisini yaptigi sirada oyun

tamamlanmakta ve katilimci oyun puanini gérebilmektedir.
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Sekil 3.1: Havaalanm modiilii senaryosunun akis diyagrami ile gosterimi.
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3.2.2. Sahneler

Bu c¢alismada gelistirilmis olan uygulama bes sahne olarak tasarlanmistir. Katilime1r oyunda
yolcu roliinii {stlenmektedir. Yolcu birinci sahnede ucaktan inip havaalanina girig
yapmaktadir. Bu sahnede yolcuyu bir gorevli karsilamaktadir. Yolcu gorevliyle bir takim
bilgiler paylasir ve bu bilgilere gore oyun sahneleri ve siireci sekillenir. Yolcu aktarma
yapacak ise bu sahneden aktarma sahnesine gecis yapar. Cikis yapacak ise pasaport sahnesine
yonlendirilir. Ayrica yolcudan eger form isteyen bir iilkede ise form doldurup doldurmadigi
bilgisi alinir ve pasaport sahnesindeki siire¢ ona gore sekillenir. Giris sahnesinde bir gorev

alan1 tanimlanmustir.

Sekil 3.2: Giris sahnesi.

Yolcunun ¢ikis yapacagi senaryoda ikinci sahne pasaport sahnesidir. Sahnede iki goérev alani
tanimlanmistir. Bunlardan birincisi form doldurma imkani veren danisma masasi ikincisi ise
pasaport kontrol noktasidir. Pasaport kontrol noktalar1 Avrupa birligi vatandaslar1 ve diger

iilke vatandaglari i¢in ayr1 ayr1 tasarlanmistir.
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Sekil 3.3: Pasaport sahnesi.

Cikis yapacak olan yolcunun tamamlamasi gereken {igiincii sahne ise bagaj alim sahnesidir.
Burada opsiyonel olarak iki gorev bulunmaktadir. Yolcu valizi geldiyse teslim alir gelmediyse
gorevliyle konusarak kayip esya biirosu ile ilgili bilgi alir. Bu sahnede gerceklesen goreve

gore dordiincii sahne sekillenir.

Sekil 3.4: Bagaj alma sahnesi.

Cikis yapacak yolcular i¢in dordiincii ve son sahne havaalan1 ana alan sahnesidir. Burada
bir¢ok gorev tanimlanmistir. Yolcu valizini teslim aldiysa direkt ¢ikis yapabilir. Alamadiysa
kayip esya biirosuna bagvurabilir. Ayrica bu sahnede kafeler, magazalar ve danigsma masasi

gibi ekstra puan getirebilecek yan gorev ortamlari tasarlanmistir.
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Sekil 3.5: Havaalani ana alan sahnesi.

Bu sahnede ¢ikis yaparak oyunun tamamlanmasini saglayan zorunlu ¢ikis gorevinin yani sira
bes temel yan gorev bulunmaktadir. Bunlardan birincisi magaza aligverigidir. Bu gorev
giimriiksiiz satis magazasinda (dutyfree) gerceklestirilmektedir. ikinci olarak restoran ve kafe
aligverisi gelmektedir. Bu gorevi gerceklestirmek adina farkli konseptlerde dort adet yeme
icme tesisi bulunmaktadir. Bir digeri ise araba kiralama gorevidir. Burada yolcu araba
kiralama ofisine giderek araba kiralayabilir. Bunun ic¢in de bir adet rent-a-car ofisi
bulunmaktadir. Dordiincii gorev ise bir onceki bagaj alim sahnesindeki siirece bagli olarak
kayip esya bagvurusu gorevidir. Bunun i¢in de bir adet kayip esya bilirosu tasarlanmistir.
Besinci ve son yan gorev ise toplu tagima bileti alma gorevidir. Bunun icin ana alanda birgok
bilet otomati konumlandirilmistir. Ayrica sahnede biitiin bu yan gorevler i¢in yonlendirici

olmasi agisindan danisma bulunmaktadir.
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Sekil 3.6: Havaalani ana sahne yan gorevleri.

Giris sahnesindeki karara bagli olarak yolcu aktarma yapmayi tercih etmigse bu sahneleri es
gecerek direkt aktarma sahnesine yonlendirilir. Yolcu burada dogru kapiy1 gorevliler ile
diyaloglar kurarak bulmaktadir. Dogru kapiy1 buldugu zaman sahnenin tek goérevi olan ¢ikis

gorevini gergeklestirmis olmaktadir.

a4
aafT\\

=TT < '
| L. s gl

[ 7

U

Sekil 3.7: Aktarma Sahnesi.
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3.2.3. Diyaloglar

Diyaloglar ise Al-A2 seviyesine hitap edecek sekilde yazilmis olup katilimciya
gerceklestirebilecegi bir yurtdisi seyahatinde asina olmasini saglayacak sekilde anahtar

climlelerden olusmaktadir.

Giris sahnesinde gorevli ile gergeklestirilecek olan 6rnek diyaloglar su sekildedir:

Cikas yapacak ise;

“Gorevli: Welcome to Istanbul, may | see your passport, please? and your
ticket?

Yolcu: Oh yes, let me find it.

G: Sure

Y: One moment, here you are.

G: Great, thank you. What is your final destination? This airport or are you
transferring?

Y: This airport is my final destination.

G: Ok, this way please. ”

Aktarma yapacak ise;
“Y: 1 am travelling to Antalya actually. | will transfer to domestic departures.

G: Ok, this way please.”

Form doldurulmasi gereken bir iilkede ise;

“G: Have you filled in the customs form in the plane?

Y: No, I am afraid I haven't.

G: Please fill in the form on the information desk in the area before the passport
control. Take the stairs on the left for the passport control.

Y: Oh, Ok, I will.”

Aktarma ucgusu i¢in boarding sahnesinde gorevli ile gergeklestirilecek olan 6rnek diyaloglar

su sekildedir:

Kapilarin bulundugu alana geldiginde,
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“Y: Hi, my connection flight to Antalya is at 12.30 from gate C3, which gate
should I take?

G: Alright, you can proceed through any gate, A through J, you can find your
gate there and wait for boarding. You may also check the screens for your flight

information.”

Yanlis kapidan girdiginde;

“Y: Excuse me, my connection is to Antalya at 12.30, does this plane board from
this gate?

G: No, | am afraid not. Yo are in the wrong gate. This gate does not board the

plane for Antalya. You should ask the assistants outside the gate. ”

Dogru kapidan girdiginde,

“Y: Excuse me, my connection is to Antalya at 12.30, does this plane board from
this gate?

G: Yes, that’s right. May I see your passport and boarding pass, please? Thank
you, please proceed through the gate.”

Pasaport sahnesinde gorevli ile gerceklestirilecek olan 6rnek diyaloglar su sekildedir:

“G: Welcome to Istanbul. May | see your passport please?
Y: Sure. Here it is.

G: Where are you coming from?

Y: I'm coming from Frankfurt, Germany.

G: What is the purpose of your visit? a visit or business?
You: I'm here on business.

G: How long are you planning to stay?

Y: I'll stay for a week.

G: Where will you stay?

Y: I'll stay at a hotel.

G: Do you have a reservation? What is the name of the hotel?

Y: Of course, ABC Hotel. Here'’s the print out and the address is there too.
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G: Do you have a return ticket?

Y: Yes, sure. Let me find it, here it is in my email.

G: Have you ever been to Istanbul before?

Y: No, this is my first time.

G: Have you filled in the customs form in the plane?
Y: Yes, yes, here it is.

G: Great, all set. Enjoy your stay.”

Bagaj alim sahnesinde gorevli ile gerceklestirilecek olan 6rnek diyaloglar su sekildedir:

Bagaj alim alanina geldiginde;

“Y: Hi, where can | find the baggage belt for 11:00 am Frankfurt - Istanbul
passengers

G: There are 3 different gates, A - B and C. Please proceed to gate B.”

Bagaji kayip ise;

“Y: Excuse me, my suitcase is not on the belt, and it stopped already.

G: Well, that is all that arrived. If your suitcase is not on the belt, please go to
the “Lost and Found” desk and report it. You can find the Lost and Found Desk

on the Central Area.”

Havaalan1 ana alan sahnesinde yan gorevlerle gerceklestirilecek olan 6rnek diyaloglar su

sekildedir:

“Lokasyon sormast gerekiyor ise;
Y: Excuse me, where can | find the Lost and Found Desk?
G: The Lost and Found Desk is on the right. It is located on the right of the

stairs you used to come to the Central Area.

“Y: Excuse me, where can | find the Duty Free Shops?
G: The Duty Free is near the restaurants section, it is the shop with the blue

sign. “
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“Y: Excuse me, how can | get to the bus/metro station.

G: You can ask the information desk for the directions over there. “

“Y: Excuse me, 1'd like to go to the city center. How can I go there?

G: You can ask the information desk over there. “

Kayp esya biirosunda ise;

“G: Good morning. How can | help you?

Y: Good morning.I've just arrived from Frankfurt and my suitcase is missing.
What should | do?

G: Please show me you plane tickets and your luggage stickers. Let's see if your
suitcase is delayed or missing

Y: Of course . Here you are. | hope it is only delayed.

G: Ok. Can you fill in this lost baggage form?

Y: Yes, of course

G: Can you describe your suitcase?

Y: It is black, quite big and it has a red ribbon . It has a lock and a brown strap.
The suitcase is very important for me.

G: We are very sorry about this problem sir/madam.

Y: I hope you can give me an answer as soon as possible

G: Rest assured. Can you give a contact phone number, please?

Y: Sure, It is 123456789.

G: What's your local address?

Y: | am staying at the ABC Hotel in Taksim.

G: All right. Now go to your hotel and when the bag arrives and airline service
will deliver it to your hotel. Your tracking number is 9876543210 and you can
track the status of your suitcase on our website too.

Y: Thank you for your help.”

Danigmadan bilgi almas: gerekiyorsa;

“Y: Excuse me, where can | find the Lost and Found Desk?
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G: The Lost and Found Desk is on the right. It is located on the right of the

stairs you used to come to the Central Area.”

“Y: Excuse me, where can | find the Duty Free Shops?
G: The Duty Free is near the restaurants section, it is the shop with the blue

“«

sign.

“Y: Excuse me, how can | go to the city center?

G: Hi, you can go by bus or take the metro. You can also rent a car from the
rent-a-car office.

Y: Where can | get tickets for the busses or metro?

G: There are ticket machines all around the Central Area. You can purchase

your ticket from them.”

“Y: Excuse me, how can | get to the bus/metro station.

G: There are ticket machines all around the Central Area, you can purchase any
ticket from them. You can access the bus/metro stations by exiting from the
restaurants section. Follow the EXIT signs after the exit corridor. *

“Y: Excuse me, where can I find the rent-a-car office?
G: It is next to the Lost and Found Desk. After you rent your car, you can pick
up your car after exiting the airport. You can find the rent-a-car spot by exiting

from the restaurants section. Follow the EXIT signs after the exit corridor.

Araba kiralama veznesine geldi ise;

“G: How can I help you today?

Y: 1 would like to rent a car.

G: Do you have a reservation?

Y: No.

G: That's alright. Let's see what we can find. We have several cars to choose

from. What size are you looking for?
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What are my options?
A compact car, midsize car, and a minivan.
How much are they?

Compact is $21.95 a day, midsize is $27.95 a day, and a minivan is 35.95 a

day.

O <X O X606 X0 X0 X060 << 0xx0c<

Y:
G:

: I'll take a midsize car.

: How long will you be renting the car?

: One week.

: How many people will be driving the car

- Just myself.

: Would you like insurance?

: How much is it?

: Itis $14.95 a day and it covers everything regardless of fault.
: Yes please.

: Can | have your name?

: My last name is CAN. C A N. My first name is Lara. LAR A.
- Your address please?

: I am from Germany. Would you like my address in Germany?
> Just the city name.

: Frankfurt, Germany.

: Can | see your driver's license and a credit card?

: Sure. Here it is.

: Great. That will be $324.92. Would you like me to charge it on this card?

Yes. That will be fine.

Please sign here. You can pick up your car after exiting the airport. Show the

attendant this invoice. When you return the car, bring this invoice with you.

Also, the gas tank is full, you should fill up the gas tank before you return. If you

don't want to, we can do it for you for $1 a litter. Is there anything else | can do

for you?

Y:
G:

That will be all. Thank you.
Thank you. Good bye.”
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Magazada alisveris yapryor ise;

“Y.: Excuse me, 1'd like to ask you about this chocolate.

G
Y
G

: Sure. What would you like to know?
- Is it popular as a souvenir?

. Yes, very popular. It is produced in a traditional way and it has very mild

and soft taste. For example, this one.

Y
G
Y
G
Y
G
Y
G

: Ok, I'll get 2.

: May | see your passport and boarding pass, pease?
: Sure, here they are.

: Will you pay in cash or by credit card?

: Do you accept international credit cards?

: Yes, of course. That’s 10 Euros altogether.

: Here you are.

: Please put your signature here. Thank you for shopping with us, and have a

safe trip!

Y

: Thank you”

Kafede alisveris yapryor ise;

“G: May | help you?

Y
G
Y
G
Y
G
Y
G
Y
G
Y
G

- A double cheeseburger sounds good.
: Everything on it?

- Yes, please.

: Would you like fries with that?

: 1 would love large curly fries.

: Would you like anything to drink?

: Yes, let me have a medium Soda.

- Will that be all?

: Yeah, that's it. Thank you.

> Your total comes to $5.48. Cash or Credit Card?
- 1 will pay by cash. Here you are.

. Thank you, here’s your change. You can get your meal from the counter.
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Y: Thank you very much.

G: Enjoy your meal ”

Sahnelerdeki diyaloglar dogru bir sekilde gergeklestirildigi takdirde katilimci oyun

siirecinde gelisme saglamakta ve puan kazanmaktadir.
3.3. YONTEM
3.3.1. Arastirma Deseni

Bu caligsma, nicel ve nitel aragtirma yontemlerinin bir arada kullanildigi karma yontemde
tasarlanmigtir. Karma yontemde yiiriitiilen aragtirmalar; arastirmacinin tek bir calisma veya
arastirma programinda hem nitel hem de nicel yaklasimlar kullanarak verileri topladigi ve
analiz ettigi, bulgular1 biitiinlestirdigi ve c¢ikarimlarda bulundugu arastirmalar olarak
tanimlanmaktadir (Tashakkori & Creswell, 2007; Teddlie & Tashakkori, 2009). Bu arastirma,
yakinsayan paralel karma desende tasarlanmistir. Arastirmada nicel yontem kullanilmis olup,
arastirma siiresince nicel arastirma sonuglarin1 desteklemek i¢in de nitel ydntemden
faydalanilmistir. Arastirmada zayif deneysel desen benimsenmistir. Bu tez caligmasinda
gelistirilmis olan sanal gerceklik uygulamasi katilimecilar tarafindan deneyimlenirken goz
izleme cihazi ile odaklanma siiresi (fixation duration), bakis sirasi (sequence), odaklanma
sayist (fixation counts), 1s1 haritasi (heatmap), ekrana bakma siiresi (dwell time), tarama yolu
(scan path)'ndan olusan nicel veriler elde edilmistir. Bu arastirmada, ayrica, nitel veri toplama

tekniklerinden goriisme teknigi kullanilmistir.
3.3.2. Calisma Grubu

Bu tez ¢alismasinda Istanbul Universitesi - Cerrahpasa, Hasan Ali Yiicel Egitim Fakiiltesi,
Ingilizce Ogretmenligi Programi'nda okumakta olan 8 &gretmen adaymin katilimiyla es
zamanh olarak g6z izleme testi uygulanarak kullanici yorumlar1 alinmistir. Katilimeilarin dil
O0grenimi alaninda hem Ogrenici hem de Ogretici acisindan diisiinebilmesi ve teknoloji ile
iliskisinin genel kullanic1 kitlesine uygun olmasi amaciyla Ingilizce Ogretmenligi

Boliimii'nden se¢ilmesi uygun goriilmiistiir.
3.3.3. Islem Yolu

Bu tez calismasinda izlenen yol asagidaki siralamada gerceklesmistir.



39

1. Gelistirilen uygulama modiiliiniin senaryosu olusturulmustur.

2. Modiilde kullanilacak A1-A2 seviyesinde diyaloglar belirlenmistir. Ingilizce konusma
becerileri diisiik seviyede olan kullanicilar hedef alindigi igin A1-A2 seviyesi uygun
goriilmiistiir.

Modiil Oculus Go i¢in gelistirilerek sanal gergeklik ortamina taginmistir.

Modiil 6grenciler tarafindan goz izleme ortaminda test edilmistir.

Ayrica es zamanli olarak 6grencilerin kullanilabilirlik yorumlar1 alinmistir.

o 0k~ w

GOz izleme testi verilerine dayanarak 1s1 haritalart ¢ikartilmis ve katilimcilarin odak

noktalar1 belirlenmistir.

7. Kullanicilarin yorumlar1 da incelenerek arayiiz hakkindaki olumlu ve olumsuz
goriisler belirlenmistir.

8. Odak noktalar1 ve goriisler dikkate alinarak uygulama iizerinde arayiiz iyilestirmeleri

yapilmustir. Uygulama kullanilir hale getirilmistir.
3.3.4. Veri Toplama Araclar

Bu tez calismasinda veri toplama aract olarak goz izleme teknigi kullanilmig ve bu yontemle
sahnelere ait 1s1 haritalar1 ¢ikartilmistir. Goz izleme teknigi arastirmacilara katilimcilarin
herhangi bir zamanda nereye hangi sira ve siireyle baktig1 verilerini saglayarak sistem
arayiizlerinin kullanilabilirligini etkileyen faktorleri tespit etme imkani sunar (Poole ve Ball,
2006). Is1 haritalar1 ise bu teknikle elde edilen gbzlem yogunlugu haritalaridir. Isi
haritalarinda genel olarak sicak renklerin bulundugu alanlar yogun odaklanmalarin yasandigi,
gozlem siiresinin uzun oldugu alanlar olarak tanimlanmaktadir (Spakov ve Miniotas, 2007).
Egitim uygulamalariin arayiizlerinin gelistirilmesindeki en Onemli faktdrlerden birinin
odaklanma oldugu diisiiniilerek goz izleme teknigi tercih edilmistir. GOz izleme testiyle es

zamanli olarak kullanici yorumlar: da alinarak incelenmistir.

Bunun yani sira dgretmen adaylarimin gelistirilen oyun hakkinda goriiglerini almak iizere
eszamanl sesli diisiinme yontemi ile veriler toplanmistir. Verilen gorevlerin yerine getirilmesi
siirecinde, katilimcilarin biligsel islemleri hakkinda da 6nemli ve degerli bilgiler elde
edilmesini saglamaktadir. Bu durumu Ericsson ve Simon (1980), eszamanli diisiinme yontemi
hakkinda, yorumlama ile elde edilen sézel raporlar bilissel islemler hakkindaki bilgilerin

giivenilir bir kaynag1 oldugunu belirterek agiklamiglardir.
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4. BULGULAR

Istanbul Universitesi - Cerrahpasa Hasan Ali Yiicel Egitim Fakiiltesi Ingilizce Ogretmenligi
Programi'nda egitim gérmekte olan 8 6gretmen adayinin katilimi ile gerceklestirilen arayiiz
kullanilabilirlik testi sonucunda birtakim veriler elde edilmis ve analizin ikinci kismi igin
araylzler diizenlenmistir. Testler pasaport, bagaj alim, ana alan ve aktarma sahneleri i¢in ayr1
ayr1 uygulanmistir. Semantik goz izleme analiziyle beraber ses kaydi ile katilimcilardan
alinan yorumlar genel kapsamda Tablo 4.1'de, semantik g0z izleme analiz istatistikleri ise

tablo 4.2 ve 4.3'te gosterilmektedir.

Tablo 4.1: Kullanic1 yorumlart.

Olumlu Yonler Olumsuz Yonler
Bazi sahnelerde transparan tavan Bazi sahnelerde yasayan 1siklandirma
kullanilmas1 problemleri
Gokyiizli detaymin gercekei olmast Arayiizde ¢ok fazla gri renk kullanilmasi
. : Oyuncu olmayan karakterlerdeki
Gergekei grafiklere sahip olmasi benzerlik
Disariyla baglantida olma hissi Tabelalarin seyrek olmasi

Sahnede ayrint1 sayilabilecek 3B modeller Koyu renkler tercih edilmesi

olmast
Karakterlerin ger¢ekci olmasi Sahnelerin statik kalmasi
Karakterle sozlii iletisime gegilebilme Havanin kapali olmasindan kaynakl
imkani bunalma hissi

Etkilesime gegilecek karakterlerin

Detaylarda gesitlilik olmast belirgin olmamast

Animasyonlarin yeteri kadar dinamik

Sahnelerdeki yazilarin belirgin olmasi
olmamas1

KATILIMCILARIN ARAYUZ YORUMLARI

Sade tasarimi Dikkat ¢ekici yonlendiricilerin az olmast

Katilimcilar sahneden beklentilerinin ¢ogunlukla yiiksek grafikli olmasi, dinamik bir yapiya
sahip olmasi, tasariminda 6zellestirilmis ve canli renklere sahip bir yapinin hakim olmasi ve
daha ¢ok yonlendiriciye sahip olmasi yoniinde oldugu bulgusuna varilmistir. Katilimeilar bu
taleplerin daldirma ve bulunma hissini arttirabilecegi ve kullaniciy1 daha fazla motive

edebilecegi goriisiinde birlesmektedir.
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Deneme
U Baslangicinin _I_Dengme Denemg Genislik | Uzunluk | Takip
Ham Zamam Saresi [ms] |Endeksi| [px] [px] | Orami [%]
[ms]

Katilimcil-scrrec.mkv 966885.2 1437673.2 1 1680 1050 79.3
Katilimci2-scrrec.mkv 2530958.3 1079493.2 1 1680 1050 68.0
Katilimci3-scrrec.mkv 4099222.7 841722.2 1 1680 1050 55.3
Katilimci4-scrrec.mkv 5130859.7 840952.9 1 1680 1050 73.6
Katilimci5-scrrec.mkv 6836588.8 954048.3 1 1680 1050 71.1
Katilimci6-scrrec.mkv 7853566.8 996217.4 1 1680 1050 64.5
Katilimci7-scrrec.mkv 9056897.8 1071909.8 1 1680 1050 5.6
Katilimci8-scrrec.mkv 10185561.6 857423.1 1 1680 1050 79.8

Tablo 4.3: Semantik bakis harita istatistikleri.

Katimer | Odaklanma Sayis1 | Odaklanma Siiresi [ms] | Tarama Yolu Uzunlugu [px]
katilimcil |3748 573356.5 769452

katilimci2 |2663 769575.7 481991

Katilimci3 | 1596 382671.3 250130

katilimci4 | 2374 511104.3 476622

Katilimci5 |2812 674053.0 493544

katilimci6 | 2508 666844.3 470555

katilimci7 122 19382.2 34179

katilimci8 | 2895 645386.3 468940

4.1. PASAPORT SAHNESI

Sahnede katilimcilar genel olarak belli konular iizerinde durmaktadirlar. Kullanicilar, bu
sahnede en ¢ok dikkat ettikleri konu olan 1siklandirma ve ambians igin su yorumlari

yapmistir:

o KI: Burasi aydinlik ve diger sahneye gére daha giizel. Tavani da a¢ik oldugu igin oyle
gelmis olabilir.

o K2: Tavamn agik olmasi ¢ok giizel. En o6nemli sey havalimanlarinda. Ciinkii insan ¢ok
daralvyor. Gokyiiziinii gormek disariyla baglantili hissettiriyor.

o K3: Gergekgi olmus. Tavanin agik olmast giizel. Digarryr gorebilmek guizel.

e Kd4: Tavanin béyle olmasi ve disariyt gorebilmemiz hosuma gitti.
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o K5: D diinya ¢ok gergek¢i olmus. Gokyiizii de ¢ok gercekgi duruyor.

o K6: Gokyiiziinde kapali bir hava kullanildig: i¢in biraz bogucu. Daha mavi canli bir
gokyuzi daha motive edici olabilir.

o KT7: Burasi ¢ok daha canli. Pencereler disarida da bir hayat oldugu hissi veriyor.

o K8: Camlar sayesinde daha aydinlik olmus. Ama bazi kissmlar karanlik olmus. Daha

aydinlik olsa biraz daha fonksiyonel olabilir.
Pasaport sahnesi i¢in katilimcilarin yapmis oldugu yorumlar ise Tablo 4.4'te gosterilmektedir.

Tablo 4.4: Pasaport sahnesi i¢in kullanici yorumlari.

Olumlu Yonler Olumsuz Yonler
Aydilik Olmasi Tabelalarin tek yonlii olmasi
Tavandaki agiklik ve gokyiiziiniin goriinmesi Karakterlerin benzer olmasi
Afiglerle renklendirilmis olmasi Gorevli sayisinin az olmast

Gorevlilerin ve etkilesime girilecek objelerin

i ol Gokyiiziiniin kapali olmasi

KATILIMCILARIN ARAYUZ
YORUMLARI

Pencereler sayesinde kapali alan hissinin Duvarlarin tek renk olmasi ve yeteri
azaltilmis olmasi kadar obje barindirmamasi

Yorumlarin yani sira pasaport sahnesindeki farkli agilara gore 1s1 haritalari olusturulmustur.
Is1 haritalar1 Sekil 4.1 ve Sekil 4.2'de gosterildigi gibidir. Is1 haritalarina gore en ¢ok dikkat

ceken objeler karakterler, tabelalar, kiiciik ve detay niteliginde objeler ve gokylizii olmustur.
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Sekil 4.1: Pasaport sahnesi igin 1s1 haritasi.

Sekil 4.2: Pasaport sahnesi i¢in 1s1 haritasi.
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4.2. BAGAJ ALIM SAHNESI

GOz izleme kayitlarina bakildiginda katilimcilarin en ¢ok dikkatini ¢eken detayin duvarda

asilt bulunan tesisat kutusu oldugu goriilmektedir. Katilimcilara bu durumun nedenini bos ve

diz

renk bir duvarda belirgin bir hedef olmasinin dikkatlerini ¢ektigi seklinde

yorumlamislardir. Bagaj alim sahnesi i¢in katilimcilarin yapmis oldugu yorumlar Tablo 4.5'te

gosterilmektedir.

Tablo 4.5: Bagaj alim sahnesi i¢in kullanici yorumlari.

KATILIMCILARIN
ARAYUZ YORUMLARI

Olumlu Ydénler Olumsuz Yoénler
Dikkat ¢ceken detaylar1 barindirmast Karanlik olmasi
Iyi grafiklere sahip olmasi Renksiz olmasi
Ayrint1 sayilabilecek objelere sahip bir Etkilesime girilecek objelerin belirsiz
dekorasyonun olmasi olmast
Yazilarn anlagilir diizeyde olmasi Dinamizminin diisiik olmasi

Kullanicilarin, bu sahne ile ilgili dikkat ettigi noktalar asagidaki gibidir:

K1: [lk dikkatimi ceken duvardaki telsize benzeyen sey oldu. Arka taraf biraz karanlik.
Belki biraz daha aydinlik olabilir. Bence fazla gri. Baska renkler de kullanilabilir.

K2: Oda ¢ok tek renk. Biraz daha tabelalar uyarilar olabilirdi. Onlar daha ¢ok goze
carpryor.

K3: Tavan daha degisik olabilir. Duvardaki tesisat dikkatimi gekti.

K4: Duvardaki sey dikkatimi c¢ekti. Yerler beyaz olursa daha ferah olur.
Isiklandirmalar daha fazla olabilir.

KS: Ayrintilar: ve grafikleri begendim. Renkler daha canli ve gergekgi olabilirdi.

K6: Penceresiz bir oda oldugu i¢in aydinlik olmast olduk¢a 6nemli. Grafiklerin yiksek
olmasi iyi olmus.

K7: Daha dinamik bir ortam olusmas Stirtikleyicilik agisindan daha faydali olabilir.
K8: Fazla karanlik. Havaalanlari daha aydinlik ve agik renk olabilir. Tesisat

dikkatimi gekti.
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Yorumlarin yani1 sira bagaj alim sahnesindeki en genis agiya gore 1s1 haritalari
olusturulmustur. Is1 haritas1 Sekil 4.3'de gosterildigi gibidir. Is1 haritasina gore en ¢ok dikkat

ceken obje duvardaki tesisat objesi olurken etkilesim imkani sunulan karakter digerlerine gore

daha ¢ok dikkat ¢ekmistir.

Sekil 4.3: Bagaj alim sahnesi igin 1s1 haritast.

4.3. ANA ALAN SAHNESI

Ana alan sahnesi igin katilimcilarin yapmis oldugu yorumlar Tablo 4.6'da gosterilmektedir.

Tablo 4.6: Ana alan sahnesi i¢in kullanici yorumlari.

Olumlu Yonler

Olumsuz Yoénler

Aydinlik olmasi

Renksiz olmasi

Gergekei olmast

Ozellestirilmemis etkilesim alanlaria
sahip olmast

Genis ve ferah olmasi

Yetersiz miktarda dinamik 6ge
barmdirmasi

Bilgi alinabilecek etkilesim noktalarinin
belirgin olmas1

Yetersiz miktarda gorevli sayisi
bulunmas1

KATILIMCILARIN ARAYUZ
YORUMLARI

Etkilesim noktalarinin merkezi konumlarda
bulunmas1

Duvarlarin ve gokyiiziiniin koyu olmasi
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Kullanicilar, bu sahnede genel olarak cesitlilikten memnun kalmis fakat bu ¢esitli alanlarin

Ozellestirilmemis olmasina dikkat etmistir. Bu konuda, katilimcilar su yorumlar1 yapmustir:

o K1: Genel olarak giizel ama her tarafin rengi gri. Farkll diikkanlara girsem de hep
aynt yerdeymis hissi Veriyor.

e K2: Her yer cok gri. Daha ¢ok tabelalar hareketli grafikler ve daha ézellestirilmis
dikkanlar olabilir.

e K3: Dekorasyon olarak daha renkli olabilir. Ayni zamanda daha dolu olursa daha
gercekgi olur.

o K4: Buradaki duvarlarin diiz gri olmamasi desenli olmast giizel ama yine gri.
Degistirilebilir.

o Kb5: Bu sahne ¢ok daha gergek¢i ve olmasi gerektigi gibi olmus. Daha ger¢ek¢i
hissettiren daha fazla icerik olmasi ve her detayin diistintilmiis olmasi.

o K6: Onemli alanlarin ortaya konumlanmas: dikkat ¢ekici olmus. Onemli alanlar farkl
renklerde olabilir. Kullanicinin daha ¢ok dikkatini ceker.

o KT7: Diikkanlarin olmasi ¢ok giizel. Diikkanlar renk ve tasarim olarak ézellestirilebilir.

o K8: Burasi gergekten de dolu oldugu icin havaalani hissi veriyor.

Yorumlarin yani sira ana alan sahnesindeki farkli agilara goére 1s1 haritalari olusturulmustur.
Bu agilar genel bakisa, restoran tasarimina ve etkilesim imkani sunan biirolara gore
secilmigtir. Is1 haritalar1 Sekil 4.4 ve Sekil 4.5'de gosterildigi gibidir. Is1 haritalarina gére en
cok dikkat ceken objeler tabelalar ve duvarda asili gostergeler gibi renkli objeler olurken onu

karakterler, detay niteliginde objeler ve banklar izlemistir.
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Sekil 4.4: Ana alan sahnesi i¢in 1s1 haritasi.

Sekil 4.5: Pizza restorani i¢in 1s1 haritasi.
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Sekil 4.6: Kay1p esya biirosu i¢in 1s1 haritas1 ve tarama yolu.

4.4 AKTARMA SAHNESI
Aktarma sahnesi i¢in katilimcilarin yapmis oldugu yorumlar Tablo 4.7'de gosterilmektedir.

Tablo 4.7: Aktarma sahnesi i¢in kullanici yorumlart.

pd Olumlu Yonler Olumsuz Yonler

[ad —

< N EE Aydinlik olmas1 Benzer karakterlere sahip olmasi

:' D

O>s

2 é D Ferah tavan detaylarina sahip olmasi Duvarlarin bos ve rensiz olmasi
<5

> Dis mekan detayl karanlik ve statik
< 1s mekan detaylarinin karanlik ve stati
V, Pano detayini barindirmast olmasi

Bu sahne alan olarak kii¢iik ve az gorev barindiran bir sahnedir. Bu sebeple diger sahneler

kadar gesitli yorumlamalar yapilmamistir. Bu sahne i¢in, katilimeilar su yorumlar1 yapmustir:
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e K1: Karakterler birbirine ¢ok benzer olmasa daha iyi olur rollerini anlamak
acgisindan. GokyUzU bayag giizel. Aydinlik olmasi ¢ok giizel.

o K2: Duvarlar ¢ok bos. Tabelalar reklamlar her yerde olmall.

o K3: Duvarlar ¢ok bos kalmig. Duvarlarda ekran gibi insanlarin sikilmasini
engelleyecek seyler olabilir. Tavanin a¢ik olmast giizel.

o K4: Neyin nerede oldugunu gésteren ekranlar olabilir. Hava ¢ok kapali onun yerine
daha acik bir hava olabilir.

o K5: Insanlarin cam sikilmasin diye ekranlar ve TV ler konabilir.

o KG6: Buradaki panoda etkilesim olabilir. Tiklandigi zaman bilgilendirmeler agilabilir.

e K7: Bu sahne cok fazla hareketlilik olacak bir sahne degil. Her sey yerli yerinde
go6zikuyor.

e K8: Tavan giizel olmug. Disarisi biraz daha aydinlatilabilir. Sehir isiklar: olabilir. Bu

sakinlik biraz korku oyunu hissi veriyor.

Yorumlarin yani sira bagaj alim sahnesindeki en genis agiya goére 1s1 haritalar
olusturulmustur. Is1 haritas1 Sekil 4.3'de gosterildigi gibidir. Is1 haritasina gore en ¢ok dikkat
ceken obje duvardaki tesisat objesi olurken etkilesim imkani sunulan karakter digerlerine gore

daha ¢ok dikkat ¢ekmistir.

TR <

Sekil 4.7: Aktarma sahnesi i¢in 1s1 haritasi.
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5. TARTISMA VE SONUC

Bu béliimde Istanbul Universitesi - Cerrahpasa, Hasan Ali Yiicel Egitim Fakiiltesi, Ingilizce
Ogretmenligi Boliimii'nde okumakta olan 8 dgrencinin katilimiyla gerceklestirilen goz izleme
testi ve alinan kullanic1 yorumlart incelenmis ve yorumlanmistir. Kullanict yorumlarina gore

elde edilen sonuglar asagidaki gibidir;

1. Ogrenciler SG ortaminda gelistirilen ve tecriibe ettirme amaciyla gelistirilen egitim
uygulamalarinin gergek¢i olmasi gerektigi goriisiinde hemfikir olmaktadirlar. Tez
kapsaminda gelistirilen uygulamanin arayiiziiniin bu anlamda tatmin edici diizeyde
oldugunu diistinmektedirler.

2. Ogrenciler gokyiizii ve 1siklandirma gibi detaylardan etkilenmektedirler. Canli
gokyliziine sahip ve yeterli seviyede 1siklandirilmis aydinlik sahnelerin 6greniciler i¢in
motive edici olacagini diistinmektedirler. Tez kapsaminda gelistirilen uygulamay1 bu
acidan yetersiz bulmaktadirlar.

3. Ogrenciler senaryonun ve etkilesim alanlarinin anlagilabilmesi igin &zellestirilmis
objeler olmasi gerektigini diistinmektedirler. Tez kapsaminda gelistirilen uygulamanin
tek renk olmasinin etkilesim alanlarimi tespit etmekte zorluklara sebep oldugunu

belirtmektedirler.
GO0z izleme testi sonucunda tespit edilen odak noktalar: ise agsagidaki gibidir;

1. Dikkat Ceken Detay Objeler: Ogrencilerin en yogun olarak odaklandiklar1 noktalarin
diiz gri duvar iizerinde tek basina asili olan ya da detay sayilabilecek objeler oldugu
goriilmektedir. Gorsel hafizay1 tetiklemesi ya da ipucu olmasi istenen objelerin bu
sekilde konumlanmasi gerektigi anlagilmaktadir.

2. Dinamik ve Spesifik Karakterler: Ogrencilerin sahnelerde bulunan dinamik ve
digerlerine gore farkli karakterlere daha ¢ok odaklandiklar1 goriilmektedir. Etkilesim
halinde olunmas1 beklenen karakterlerin digerlerine gére daha hareketli animasyonlara

sahip olmasi ve Ozellestirilmis bir tasarim1 olmasi gerektigi anlasilmaktadir.
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3. Reklam Panolar1 ve Tabelalar: Ogrencilerin dikkatini ¢eken bir diger detay da reklam
panolar1 ve yon tabelalaridir. Bu sebeple pratik ettirilmesi planlanan kelimelerin ve

gorsellerin buralarda konumlandirilmasi gerektigi goriilmektedir.

Ogrencilerden gelen yorumlar ve goz izleme kayitlarina dayanarak tez kapsaminda gelistirilen
programin arayiiziinde degisiklikler yapilarak egitim platformu haline gelmesi i¢in idealize

edilmistir. Ayrica 1sinlanma yontemi ile siber hastalik sorunlar1 ortadan kaldirilmistir.

Bu kapsamda en ¢ok etkilesim ortamina sahip olan ana alan sahnesindeki tiim etkilesim

alanlar1 6zellestirilerek anlasilir hale getirilmistir. Reklam panolar1 ve tabelalar arttirilmistir.

—

Fizzadce &
SacscacIrg ey

Sekil 5.1: Ana alan sahnesinin giincellenmis hali.

Etkilesim alanlarinin sadece dis tasarimi degil ayn1 zamanda i¢ tasarimi da 6zellestirilmistir.
Bu sekilde kullanicilarda yan gorevler ic¢in etkilesime girme konusunda heyecan ve

motivasyon yaratacagi goriilmektedir.
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Sekil 5.3: Ozellestirilmis biirolar.

Ayrica Ogrenciler iizerinde farkedilmis olan tedirginlik ve bunalma hissini ortadan kaldirmak
ve motivasyonu arttirmak amaciyla sahnelerde gokyiizii ve aydinlatma diizenlemeleri de

yapilmustir.

Sekil 5.4: Pasaport sahnesinin eski (soldaki) ve giincellenmis hali (sagdaki).
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Sekil 5.4'teki 6rnekte de goriilmektedir ki kullanicilar sanal diinyada bulunma hissini yasamis

ve ortam sartlar1 tipki reel diinyada oldugu kullanicilarin duygu durumunu etkilemistir.

Bu tez calismasinda seyahat ingilizcesi icin sanal gergeklik ortaminda ideal arayiize sahip ve
kullanim kolaylig1 saglayan bir egitim uygulamasi gelistirilmek istenmis ve bu kapsamda
dikkat ¢ekici noktalarin belirlenmesi amaciyla goz izleme teknigi ile nicel veriler toplanmustir.
Begenilerin ve elestirilerin belirlenmesi amaciyla ise es zamanli olarak katilimcilarla goriisme
gerceklestirilmistir. Bulgulara bakildiginda nicel ve nitel verilerin birbirlerini destekler
nitelikte oldugu goriilmektedir. Sonu¢ olarak da dogru arayiize sahip, motive edici,
stiriikleyici ve siber hastalik gibi etkilerin ortadan kalkti§i bir uygulama gelistirildigi

soylenebilmektedir.
5.1 ONERILER

Literatiir incelendiginde hem egitimde sanal gergeklik uygulamalari i¢in géz izleme teknigi ile
kullanilabilirlik testi konulu hem de seyahat ingilizcesi icin sanal gerceklik uygulamasi
konulu ¢aligmalarin yeterli sayida olmadig1 goriilmektedir. Bu iki konuyu bir arada irdeleyen

bu tez ¢calimasinda elde edilen bulgulara dayanarak asagidakiler 6nerilmektedir;

1. Katilimcilarin seyahat ingilizcesi icin sanal gergeklik uygulamasina dair deneyimleri
sirasinda, gostermis olduklart olumlu tutum goz 6niine alindiginda, 6zel amaclar igin
ingilizce egitimlerinde, sanal gerceklik uygulamalarina agirlik verilebilir.

2. GO0z izleme sonuglart ile kullanict yorumlar: es zamanli incelendiginde tutarli sonuglar
elde edilmistir. Bu agidan bakildiginda g6z izleme teknigi kullanilabilirlik testi i¢in
nicel veri elde edilmesi agisindan faydali olacaktir. Bu sebeple goz izleme cihazlari
tireten firmalarin bilgisayar {izerinden simiilasyonlar aracilifiyla degil direkt sanal
gerceklik cihazlar1 iizerinden goz izleme testi yapilmasini saglayan sistemler
gelistirmesi gereklidir.

3. Elde edilen bulgulara dayanarak arayiizde gerceklestirilen guncellemeler ve
iyilestirmelerin yani sira siber hastalik sorunlarmin giderilmis olmas: da bu alanda
yapilacak olan projeler ve akademik calismalar agisindan faydali olacaktir.

4. Tez kapsaminda diizenlemelerle idealize edilerek gelistirilmis olan bu uygulamanin,
sanal gerceklik ortaminda pek Orneginin bulunmamasi, gelecekteki g¢alismalarda

seyahat ingilizcesi, dil egitimi ya da turizm alaninda diger ortamlar ve cihazlar i¢in
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gelistirilen uygulamalarla verim agisindan karsilastirma adina uygun bir prototip
olusturarak faydali olacaktir.

. Yapilan goriismeler kapsaminda katilimcilarin sanal ¢evrenin ambiansina verdigi
psikolojik tepkiler, daldirma ve bulunma etkisi ile gergek diinyada gosterebilecekleri
his ve tepkilerle benzerlik géstermektedir. Elde edilen bu sonuca dayanarak ileride bu
kapsamda yapilacak  calismalarda ambiansin katilimcilarda meydana gelmesi

umulmakta olan his ve tepkilere gore diizenlenmesi faydali olacaktir.
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