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OZET

ARTIRILMIS GERCEKLIiK TEKNOLOJISI iLE iS SAGLIGI VE GUVENLIGIi
KARTLARININ HAZIRLANMASI

Kibra AKSU
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Is Saglig1 ve Giivenligi Anabilim Dali Yiiksek Lisans Tezi
Danisman: Dog. Dr. Sezgin AYGUN
22/07/2022, 33

Bilisim teknolojilerinin giinliik yasamda kullanim orani gittik¢ce artmaktadir. Basta
sanayi, aligveris, saglik, askeri olmak {izere egitim alaninda da kullanimi1 yayginlagmaktadir.
Giliniimiizde kullanilan bu teknolojilerden birisi de artirilmis gergeklik(AG) teknolojisidir.
Bu teknoloji ¢ocuklarin derslere karsi olun ilgi, tutum ve motivasyonlarini artirmaktadir. Bu
uygulama AG teknoloji yardimiyla ¢ocuklarm is saghg ve giivenligi(ISG) konularinda
temel bir bilgi birikimine sahip olmalari amaglanmaktadir. Bu uygulamay1 hazirlarken
cocuklarin dikkatlerini ¢ekip O6grenmeleri kalicit hale getirebilmek icin gorsel ve isitsel
duyularina hitap edecek seklide hazirlanmistir. Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin soyut
islem becerileri gelismedigi i¢in bu olduk¢a 6nemlidir. Okul 6ncesi donem c¢ocuklarin
gelisim alanlarinin tamamlandigr ve karakterlerinin olustugu donemdir. Bu dénemdeki
cocuklarin is saghgi ve giivenliginin ne kadar 6nemli oldugu anlamalar1 ve ileriki
yasamlarinda ogrendiklerini uygulamalarini saglanabilir. Bunun i¢in is saghgi ve
giivenliginde kullanilan bazi ara¢ gereglerden olusan kart gorselleri hazirlanip bu gorsellere
karsilik gelen ii¢ boyutlu videolar olusturuldu. Boylece ¢ocuklarin dikkatlerini ¢ekerek is

saglig1 ve giivenligi konularinda temel diizeyde bilgilendirilmeleri hedeflenmektedir.

Anahtar Kelimeler: is Sagligi ve Giivenligi, Artirilmis Gergeklik, Okul &ncesi,

Bilisim teknolojileri



ABSTRACT

PREPARATION OF OCCUPATIONAL HEALTH AND SAFETY CARDS WITH
AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY

Kibra AKSU
Canakkale Onsekiz Mart University
School of Graduate Studies
Master of Science Thesis in Occupational Health and Safety
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Sezgin AYGUN
22/07/2022, 33

The usage rate of information technologies is increasing more and more in daily life.
Also it's becoming more widely used especially in industry, shopping, health and military.
One of the technologies that actively used in the recent days is Augmented Reality (AR).
Augmented Reality increases the attention, attitude and motivation of kids for lectures. This
application aims to give a basic knowledge about Occupational Health and Safety (OHS) to
the kids by the help of AR. This application has been prepared to make knowledge long-
lasting in kids' minds by drawing their attention with audio-visual materials. That's pretty
important point because of preschoolers' abstract perception is not well-developed. The
preschool period is the time that kids' characters and areas of development are become
defined. It's possible to make the children that are in preschool period understand how much
important is the OHS and make them apply to their lives at upcoming years. That's why cards
with some OHS materials' pictures are prepared and corresponding 3D videos for cards are

created. Thus, inform the kids about OHS at the basic level by taking their attention is aimed.

Keywords: Occupational health and safety, augmented reality, preschool, information

Technologies
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BIRINCI BOLUM

GIRIS

Giliniimiizde hizli bir gelisim gosteren teknolojik gelismeler bir¢ok alanda oldugu
gibi egitim alaninda da gittikce yayginlagsmaktadir. Egitimde kullanilan teknoloji ile
Ogrenilen bilgilerin daha kalici olmasi hedeflenmektedir. Z kusagi olarak adlandirilan
giinlimiiz ¢ocuklart dogar dogmaz teknolojik cihazlar ile karsilasmaktadir. Boyle yetisen
cocuklari egitim ve 6gretimde zinde tutmak onlar1 hayata daha iyi bir seklide hazirlamak i¢in
egitimde de bu teknolojilerden yararlanmak zorunlu bir hale gelmistir. Bu teknolojilerden
birisi de Artirllmis Gergeklik(AG) teknolojisidir. Artirilmis Gergeklik  giiniimiizde
kullanimina alanina bagli olarak yapilan tanimlar degisebilmektedir. Milgram ve Kishino
(1994) tarafindan yapilan artirilmis gergeklik tanimina bakildiginda, *“gercek diinya
nesneleri yerine dijital ortam {riinlerinin kullanildig1 gerceklik ortamidir” seklinde
tanimlanmiglardir. Yapilan bir bagka tanimda ise, gergek diinya ortaminin sanal ve gercek
zamanli olarak bir arada bulunmas: ile ayn1 duyusal bélimde kullaniciya ulasmasidir

(Ozarslan, 2011).

AG teknolojisini 6grenme 6gretmen siireglerine yer verilmesi sonucunda ¢ocuklarin
derslere karsi olan tutum ve motivasyonlarini artarken duygusal gelisimlerine de katki

saglayabilecegi diislinlilmektedir (Akgayir, 2016).

Yasanan bu gelismeler egitim diinyasinda, oOgrenme ve Ogretme ile ilgili
paradigmalarinda ¢esitli degisiklik meydana getirmektedir. Ogrencilerin bilgiyi kendi
yasantilarinda kullanilip yasamlarinda yapilandirmas1 hedeflenmistir. Ogrencilerin 6grenme
ortaminda aktif olarak katilmalar1 saglanmali yaparak yasayarak 6grenmeleri saglanmalidir.
Ogretim teknolojilerinde kullanilan artirilmis gerceklik ile dgrencilerin sinif ortamindan
cikip gitmek istedikleri ve gérmek istedikleri ortamlara gitmis gibi hissetmesi saglanir. Bu
seklide yapilan 6grenmeler de ¢ocuklarin daha kalic1 6grenme saglayip 6grendikleri bu
bilgileri yasamlarinda da daha kolay uygulanmalar1 saglanabilir. Ozellikle okul &ncesi

donem gocuklarinda verilecek olan egitimin daha goérsel olmasi gerekmektedir. Ciinkii bu

donem cocuklar somut islem doneminde oldugunu i¢in verilen bilgilerin somut olarak



gormeye ihtiyaglart vardir. Bunun ig¢in c¢esitli 6gretim teknolojileri kullanarak sinif
ortaminda gdremeyecekleri yerleri ve cesitli yapilar1 sinif ortaminda dahil edebiliriz. Is
saglhigr ve giivenligi de bu konulardan biridir. Bu c¢alisma ile is sagligt ve giivenligi

konularinda ¢cocuklarin temel bilgilendirilmeleri saglanacaktir.

Is saglig1 ve giivenligi, ¢alisan kisilerin ¢alistiklar1 ortamlarda bedensel, ruhsal ve
sosyal olarak kendilerini iyi hissettirmek ve meydana gelebilecek riskleri en aza indirmek
icin olusturulmus bir bilim dalidir. Is yerlerinde yapilan islerin tiiriine gére gesitli guivenlik
ve saglik bakimindan tehlikeler bulunmaktadir. Bu tehlikeli durumlarin olumsuz sonuclara
bakildiginda %2’ si 6nlenemez, %98’ si ise Onlenebilir niteliktedir. Bu da bize is sagligi ve
giivenligi egitimlerinin &nemini bir kez daha gostermektedir. Ogrenilmesi gereken bu
bilgileri ne kadar erken donemde Ogrenirse kalicilig1 ve hayatta uygulana olasilig1 artar.
Okul 6ncesi donem, g¢ocugun gelecek yasaminda olduke¢a etkili oldugu bedensel psiko-
motor, sosyal-duygusal, bilissel ve dil gelisimin biiylik 6lgiide tamamlandig1 kisilik
gelisiminin olustugu bir donemdemdir. Bu ylizden bu donemdeki ¢ocuklara is sagligi ve
giivenligi konularinda bilgi verip okulda veya evde bir aktivite yaparken nelere dikkat

etmeleri gerektigini belirterek ¢ocuklarin daha bilingli olmasi saglanabilir.

Erken yasta is saglig1 ve gilivenligi hakkinda bilgi sahibi olan ¢ocuklarin ¢aligma
yasamina basladiginda kurallara daha fazla Onemseyip uyacaklari1 bunun sonucunda
olusabilecek is kazalar1 en az seviyeyi indirmeyi amaclamaktadir. Bununu yaninda giinliik
yasamada onlerine ¢ikabilecek olan c¢esitli uyar1 levhalar1 goriip ne yapmasini gerektigini
anlayabilir. Ornegin, bisiklet siirmeye baslamadan 6nce gerekli koruyucu ekipmanlari

kullanarak kendini daha giivenli bir hale getirmeleri saglanabilir.

Cocuklarin etkinli ve verimli bir egitim alip ve aldiklar1 bu egitimi gelecek
yasantilarinda uygulamaya koymalar1 sonucu daha bilingli bireyler yetistirilebilir. Bu sekilde
yetistirilen bireylerin toplumumuza deger kazandirip daha ileri bir seviyeye gelmesini
saglayabilirler. Is saglig1 ve giivenligi konusunda yeterli bir egitim almalar1 halinde ¢alisma
hayatinda daha bilingli bir konuma geleceklerdir. Is kazalar1 ve meslek hastaliklari

konusunda insan faktoriiniin etkisini siniflayamazsak da onlara gerekli bir egitim verip bu



durumu en az seviyeye indirebiliriz. Yapilan 6n incelemeler dogrultusunda Artirilmis
gerceklik teknolojisi ile is sagliglr ve giivenligi kartlarinin bir arada oldugu egitici bir
caligmaya rastlanmamistir. Boyle bir ¢alisma alanda ilk ve oncii olacagindan sonuglar1 ve

gelistirilmesi bakimindan olduk¢a dnemlidir.

Tiirkiye’de senede 2 milyonun tizerinde is giicti kaybi, 4 milyar liradan ise fazla
maddi kayiplar olugsmaktadir. Calisma ortamlarinin %99,7 si kiiglk ve orta buyuklukteki
iken calisan kisi sayist ise 250 kisiden azdir. Calisanlarin biiylik bir kismi bu c¢aligma
ortamlarinda caligmakta ve is kazalarin %83°{i bu ortamlarda meydana gelmektedir.
Ulkemizde her giin 217 is kazasi olmakta, 4 calisan is kazasi sonucunda yasamini
kaybederken, 5 ¢alisan is kazas1 sonucunda is géremez duruma gelmektedir. Is kazalarinda
kimlerin daha ¢ok ugradigina bakildignda en ¢ok geng, caligmaya yeni baslayan, yaptigi isle
ilgili heniiz bir deneyim sahibi olamayan, ¢evreyi ve is ortamini hakkinda yeterince bilgi
sahibi olmayan c¢alisanlar yer almaktadir. Bu da bize is sagligi ve giivenligi egitiminin

6nemini gostermektedir.

Isyerinde ortam sartlari, makine, cevre ve techizat ne kadar giivenli olursa olsun
calisanlarmin hareketlerinin giivenlili§inin saglanmamas1 ISG  acisindan biiyiik bir
eksikliktir. Calisanlarin giivenli davranmalarmi, ISG ile ilgili egitim alarak saglanabilir

(Yildirim, 2010).

ISG ile ilgili bir farkindalik olusturmak icin egitimlerin tek bir seferde verilmesinin
yerine bellirli zaman araliklarinda verilmesinin ISG bilincinin daha iyi anlagilmasin
saglayacaktir. ISG egitimlerinin mevzuat geregince zorla verilmesinin bir sonug
getirmeyecegi bunun yerine farkli uygulamalar ile bilincin kavratilmasi, kurallara uygun

calismak, 6rnek davranis gosterenlerin ddiillendirilmesi daha yararl olacaktir(Yar, 2018).

Is giivenliginin gelismesi igin cesitli sorumluluklari almas1 gereken devlet, isveren ve
calisanlarin ortak olarak riskleri mininum diizeye indirmesi gerekmektedir. Calisanlarin is
yasamlarindaki giidiilenmelerini saglamak ve belli bir diizeyde tutmak, calisma saatlerinin

uzun olmamasi calisanlarin isle uyum saglamalari, yeterli tatil imkani, is yasaminda

3



yasanabilecek cesitli psikolojik sorunlarla basa ¢ikabilmeleri saglamalidir. Bunu saglamak
icin is saghig1 ve gilivenligi hakkinda bilgilendirilme yapilip givenlik kiltaranu etkili bir
hal almaladir. Giivenlik kiiltiirii algisin1 dgretilmesi, gelistirilmesi ve tanitilmas1  1SG’ye
katk1 saglayacaktir. Hemen hemen her konuyla ilgili ve ayrintili olarak hazirlanmig 6331
Sayili1 Is Saglig1 ve Giivenligi Kanunu bir yol gostericidir. Calisanlarin egitim seviyeleri

ISG Kiiltiiriine ve ISG basarisin1 dogrudan etkilemektedir.



IKiNCi BOLUM

KURAMSAL CERCEVE/ONCEKI CALISMALAR

Son yillarda dikkat ¢ceken teknolojiler arasinda sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik
yer almaktadir ve bir¢ok kisi bu teknolojileri kullanmaktadir. Yapilan ¢aligmalar
gostermektedir ki bu teknolojiler giinliik hayatimiza daha fazla yer alacaktir. Sanal ger¢eklik
bize tamamen yeni bir ortam olustururken arttirilmis gerceklik i¢inde bulundugumuz

ortamda bilgisayar temelli etkilesimli bir ortam sunmaktadir.

2.1. Sanal Gergeklik

Gergek diinyada olan ya da istenilen bir ¢cevrenin bilgisayar ortaminda yaratilmis {i¢
boyutlu resimlerin ve animosyanlarin insan zihninde algilanip gergek bir ortamda bulunma

hissi vererek ortamdaki nesnelerle etkilesimde bulunmalarini saglayan bir teknolojidir.

Tarih dersinde, ge¢cmis donemlere ait olay ve kisilerin canlandirilmast saglanarak
ogrencilerin daha kalic1 6grenmeleri saglanabilmektedir. Ogrenciler bunu yaparken olaylara

taniklik edebildikleri gibi kisilerle de etkilesimde bulunabilmektedir.

Otizmili bireylerin 6grenme ve sosyal becerilerini artirmak amaciyla sanal gerceklik

teknolojisidinden yararlanilmistir (Schmidt, 2017).

Mimari alaninda yapilan bir calismada ellerindeki ¢esitli modelleri kullanarak gercek
zamanli bir yapinin i¢ dekorasyonunu yaparak miisteri memniiniyetini saglanmistir.
Dekorasyonun higbir seklide gercek yapilmamasma ragmen miisterilere bitmis halini

gormeleri saglanmistir (Song, vd., 2018).

Sanal gergelik teknolojisini kullanabilmek i¢in gesitli ara¢ ve gereglere ihtiyag vardir.

Brill tarafindan sanal gerceklik ortamlarini ii¢ boliimde ele almustir.



A. Sahne(Stage)
B. Masauste(Desktop)

C. Aynalar Diinyasi(Mirror World)

A. Sahne(Stage)

Kullanicinin kendisini sanal ortamda hissetmesini saglar. Bu ortamlar 3 aragla

aciklanabilir.
1. Basa Yerlestirilen Goriintii Verici Arag(Head Mounted Display, HMD)

Basa giyilen migfer ya da visor kullanicinin gozlere gelen goriintiiyli ve sesleri

algryalayip sanal gerceklik ortaminda hissetdilmesini saglamaktadir.

Sekil 1. Basa yerlestirilen goriintii verici hmd



2. Kabin simulatorleri(Cab Simulators)

Gergegi ile ayni olarak hazirlanmis ortamlarin ekranlara yansitilmasini ve

kullanicinin bu ortamlarla etkilesimde bulunmasini saglamaktadir.

\m
lik kab

Sekl 2. Sanal gercek in similatori

3. Ozellestirilmis odalar(Chamber Wordls)

Ug boyutlu goriintiileme yapan gozliikler yardimiyla nesnelerin tavana, zemine ve
duvaralara yansitilmasidir. Birden fazla birbirleriyle etkilesimde bulunabilmesinden dolay1

isbirligi gerektiren ¢caligmalarda tercih edilebilir.
B. Masalistii(Desktop)

1.Masaustl Sanal Gerceklik(Desktop Virtual Reality)

Kullanict nesnelerinin {i¢ boyutlu olarak kontrol edilmesini saglar. Kontrol iglemi

icin fare, veri eldiveni ve spaceball input kullanilabilir.



2. Bag Cift Goriintli Veren Arag(Head Coupled Display)

Cihaz Uzerinde bulunan butonlar ve kollar yardimiyla bilgisayar komutlar1 yerine

getirilmesi saglanir.

Sekil 3. Sanal gergeklikte bas ¢ift goriintii veren arag



D. Aynalar Diinyasi(Mirror World)

Gorlintiilerin bilgisayar yardimiyla yeniden yaratilip canli olarak kisinin oniindeki
ekrana yansimasidir. Kullanicilarin herhangi bir ara¢ gere¢ kullanmasina gerek yoktur.

Gergek hayatta yapilan hareketler sanal ortamda da yapilmis olur.

¢

Sekil 4. Sanal ger¢eklikte aynalar diinyasi

2.2. Artirilmis Gergeklik

Cevremizde var olan fiziksel unsurlarin bilgisayar kaynakli video, ses, grafik gibi
verilerle zenginlestirilip bu iki bilesenin birlestirilmesiyle olusan bir teknoloji olarak
tanimlanabilmektedir. Artirilmis gerceklik uygulamast hem yazilim hem donamim
kullanmamay1 gerektiren bir teknolojidir. Yazilim olarak birgok gelistirme araci vardir.Bu
araclarin bazilar ticretli bazilar ise ticretsizdir. Donanim tarafindan ise teknolojiyi
kullanabilmek i¢in ortamda internet erisiminin ve artirllmis gergekligi kullanabilecek
cihazlarin bulunmasi gereklidir. Bu cihazlar akilli telefon, akilli gozliik, tablet vb. olabilir.

Gerekli olan kosullar gergeklestikten sonra hazirlanan gorselin iizerine artirilmis gergeklik



uygulamasinin yiikli oldugu cihazi tutulur. Ardindan cihazin gorseli algilayip ii¢ boyutlu bir

goruntin ekrana gelmektedir.

Sherman ve Craig (2018) hazirlamis olduklart kitaplarinda artirilmis gergeklik
uygulamalarinin gerceklestirilmesi i¢in algilayici, goriintiileyici ve hesaplama olmak iizere

ii¢ temel bilesene ihtiya¢ oldugunu sdylemistirlerdi. Kitapta gecen bilesenler:

. Algilayicilar: Kamera, GPS, dijital pusula, ivmedlcer
. Goriintiileyici: Bilgisayar, tablet veya diger mobil cihaz ekranlari
. Hesaplama: Bilgisayar, tablet veya diger mobil cihaz hesaplama birimleri

Sekil 5. Artirilmis gergeklik uygulama 6rnegi

Hazirladigimiz uygulamada cesitli kaynak destegi ve kullanici arayiiziiniin kolayligi
nedeniyle Unity platformunu tercih edildi. Verileri saklamak ve Unity ile uyumlu ¢alisma

sagladigi icin veri tabani olarak Vuforia veri tabani segildi.
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2.3.  Sanal Gergeklik ve Artirllmis Gerg¢eklik Arasindaki Farklar

Sanal gergeklik ve artinlmis gerceklik teknolojileri arasindaki farklar1 soyle

siralayabiliriz:

. Sanal gerceklik yasamdan soyutlanmis bir ortam sunmaktadir. Artirilmis

gerceklik gergek yasamin iginde bir ortam sunmaktadir.

. Sanal gerceklikte ortam simiile edilmis ger¢ek diinyada var olmayan bir

ortamdir. Artirilmig gergeklikte ise hersey gergek ortaminin iistiine kuruludur.

. Sanal ger¢eklik goriis ve duymay: saglamak igin bir gozliige gereksinim

duymaktadir. Artirilmis gergeklik ise bir mobil uygulama gibi kullanilabilir.

. Sanal gerceklikte yasamdan tamamen kopup tamamen sanal bir ortamda

yasarsiniz. Artirilmis gerceklikte ise yasam ile baglati iginde olursunuz.

2.4. Egitimde Artirilmis Gerceklik

AG teknolojisi, Ogrencilerin 6grenmelerini kolaylastirmak ve onlar fiziksel
ortamlarla etkilesimlerini saglamak i¢in, gercek diinya objeleri ve bu objeler Uzerine

koyulabilen sanal iceriklerin birlesmesine imkan saglamaktadir (Ke, vd., 2015).

MEB (2019) tarafindan hazirlanan 2023 egitim vizyonu raporunda basili
materyallerin yetersiz kalacagindan bahsedilmis, farkli tekniklere uygun ortamlar
hazirlanmas1  gerekliligi sOylenmis dijital materyaller kullanarak bu duruma c¢ézim

getirebilecegi vurgulanmistir.

Gunlimizde mobil cihazlarin kullaniminin artmasi sonucunda mobil cihazlarda
kullanilan artirllmis gerceklik uygulamal sayilar1 da gittikce artmaktadir. “Egitimde
Artirlmis Gergeklik Uygulamalari: Google Glass Ornegi” isimli ¢aligmada giyilebilir
sekilde olusturulan Google Glass c¢aligmasi artirilmis gercekligi egitimde kullanimi

hakkinda alan yazin derlemesi yapilmis g¢esitli tavsiyeler verilmistir (Erbas, vd., 2014).
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Chang ve Tsai (2014) yaptig1 ¢alismada AG uygulamalar1 ¢ocuklarin zihinsel
gelisimleri agisindan olumlu bir etkiye sahip oldugundan s6z etmistir. Tomi ve Rambl
(2013), AG teknolojisi kullanan egitici Kitaplar ile hik&ye etkinliklerinde ¢ocuklarin daha

fazla mutlu olup ve interaktif bir 6grenme sagladigindan bahsetmistir.

Sekil 6. Okul 6ncesi donem i¢in hazirlanmig bir artirilmis gergeklik uygulamasi

Billinghurst, Kato ve Poupyrev (2001a) tarafindan hazirlanan “Sihirli Kitap
(MagicBook)” isimli uygulamada kitap sayfalarinin igindeki gorselleri, gesitli aletler
yardimuiyla kitap sayfalar1 okuttugunda ii¢ boyutlu gorsellere birakmistir. Bir bagka ifadeyle
metin temelli kitaplar1 sanal animasyonlar iceren bir 6grenme ortamina birakmustir.
Hazirlanan gorseller hazirlanan hikéye ile paralellik gostermektedir. Boylece hikayenin

sanal karakter ve nesnelerle desteklenmesi saglanmustir.

Ibili ve Sahin (2013) altinc1 sinif matematik dersi i¢in hazirladiklar1 3D nesneleri
AG teknolojisiyle birlestirmislerdir. Siiftan geri alinan doniitler dogrultusunda ¢ocuklarin
AG yardimiyla geometri Ogrenmenin &grencilerin zihinsel ve duyussal becerilerininin

gelisimine yardim ettigi saptanmistir.
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Sekil 7. Artirilmis gergeklik uygulama 6rnegi

Artirllmig gergeklik egitimin tiim kademelerinde etkili bir sekilde uygulama imkani
vermektedir. Shelton ve Hedley (2002) lisans 6grencileriyle ¢esitli cografi konularini igeren
ARTool AG uygulamasi yapmislardir. Calisma sonucunda 6grencilerin mekansal olaylari ti¢
boyutlu olarak goriip daha iyi anlamalarim1 saglayarak kavram yanilgilarinin oniine

gecmistir.

Abdiisselam ve Karal (2012) fizik konularinda yapmis olduklar ““ Fizik 6gretiminde
AG ortamlariin 6grencilerin akademik basarisi tizerine etkisi: 11. Sinif Manyetizma konusu
ornegi” isimli ¢alismada Ogrencilerin 6zgiivenlerinin artigi, derse karsi olumlu tutum

sergiledikleri, bilim insan1 kimligini benimsedikleri goriilmiistiir.

Aktanmis ve Arict (2013) yedinci sinif dgrencinin fen bilimleri dersin astronomi
konusunda 3D olarak hazirlanan gorselleri igeren sanal gergeklik uygulamasinin 6grenmede
kalicilik ve 6grenci basarisina etkisi incelenmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin okul

basarilarini arttirmada etkilili ortaya ¢ikmustir.

13



Sekil 8. Uzay konusunda hazirlanmis bir artirilmis gergeklik uygulama 6rnegi

Okul 6ncesi donemde yapilan artirilmis gerceklik uygulamalar1 ve uygulamalarin
sonucunda ¢ocuklar1 egitimine olan katkilarin1 neler oldugu hakkinda yapilan bazi ¢alisma

ornekleri asagidaki gibidir.

Ogrencilere sayilarin ve harflerin dgretiminde artirilmis gergeklik teknolojisi
kullanarak okul oncesi kullaniminin uygun oldugunu gostermislerdir. Artirilmis gergeklik
teknolojisinin dersleri daha eglenceli hale getirdigi ve Ogrencilerin motivasyonunu

soylemektedirler (Tomi ve Rambli, 2013).

Okul 6ncesi donemdeki gocuklarin AG destekli gorsel kitaplara yonelik tavirlarini,
hikayeyi anlamlandirabilmelerini ve bu degiskenlerin birbirleriyle olan iliskileri tizerinde
bir calisma yapilmistir. Bunun igin farkli tiirde gorsel hikaye kitaplart hazirlanmis ve
cocuklarla uygulanmistir. Arastirma sonucunda ¢ocuklarin bu kitaplara kars1 olumlu bir
tavir sergiledikleri, kitaplar1 kullanirken neseli olduklar1 sonucuna ulasilmistir (Yilmaz vb.,

2016).
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UCUNCU BOLUM
ARASTIRMA YONTEMI/MATERYAL VE YONTEM

Cocuklarin erken donemde is sagligi ve giivenligi ile ilgili temel materyaller
hakkinda bilgi sahibi olmalar1 saglamak amaciyla yapilacak bu uygulama erken yasta is
saglhig1 ve giivenligi hakkinda bilgi sahibi olan ¢ocuklarin ¢aligma yasamina basladiginda
kurallara daha fazla dnemseyip uyacaklar1 bunun sonucunda olusabilecek is kazalari en az

seviyeyi indirmeyi amaglamaktadir.

Calismamizda kartlar AG teknolojisi kullanarak hazirlandi ve basta okul Oncesi
cocuklar1 olmak tizere her yastan kisileri hitap ederek bilgi verecek kartlar Unity 3D ve
Vuforia SDK( yazilim gelistirme kiti) programlari kullanilarak gelistirilmistir. Ilk asama
olarak Kkartlarin tizerindeki gorselleri hazirlandi. Bu gorsellere isaretgi(marker) olarak
isimlendirilmektedir. Kamera yardimiyla goriintiilere odaklanildiginda 3D goriintiilerin
oldugu videolar oynamaktadir. Isaretgiler ¢esitli web sayfalarindan alinarak resim
diizenleme programlariyla istenilen boyutlara ve renklere getirildi. Isaretciler belirlendikten
sonra uygulamada kullanabilmek i¢in Vuforia SDK gelistirici kullanildi. Vuforia’da veri
tabani olusturmak i¢in ilk olarak Vuforia’ya iiye olundu.

(https://developer.vuforia.com/vui/auth/login)

Downloads Library Develop Support

Login

Login with your Vuforia developer account to download software,
get license keys and participate in the Vuforia community.

Sekil 9. Vuforia tiyelik olusturma ekrani
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Uyelik olusturduktan sonra Unity 3D ile baglanti yapmamizi saglamak icin bir
key(anahtar) olusturmamis gerekmektedir. Bunun i¢in “ License Manager” sekmesini
kullanarak bir key tanimlanmustir. Isaretcileri kullanmak icin “Target Manager” sekmesini
kullanarak bir database (veri taban) olusturup “Add Target” butonunu kullanarak igerisine

daha 6nceden hazirlanan gorseller eklendi.

Add Targe Donload Database (A
Target Name Type Rating Slatus v Date Modifled
| "b eldvenn Single mage Adtie Dec 14,2021 2231
0w gorluk Singl Image Active Dec 13,2021 2232
| huwr.allu Single Image Active Dec 01, 2021 13:24
9 bare Singl Image Attive Dec (1, 2021 1254
k‘ yangin Single mage Aglive Dec 01, 20211249
0 g sleiyshots Single mage At Dec 01,2021 1249
| urrm:.éw Single Image Adtive Dec 01, 20211248
eldiven Single [mage Active Dec 1, 2021 1247

Sekil 10. Vuforia veri tabaninda uygulama igin hazirlanan veri tabani



Veri tabanini olusturduktan sonra bunu Unity 3D’ e import etmek i¢in “ Dowloand

Database” butonuna tiklanip gelen ekranda “Unity Editor” segcenegi secilerek indirildi.

Download Database

8 of 8 active targets will be downloaded

Name:
work

Select a development platform:
) Android Studio, Xcode or Visual Studio

® Unity Editor

Cancel Download

Sekil 11. Hazirlanan veri tabanini indirme ekrani

Ikinci asama olarak 3D modeller ile olusturulacak videolar hazirlandi. Bunun icin ilk
olarak t¢ boyutlu modeller bulundu. Bulunan bu modellere Microsoft’un 3d gorintuleyici
yardimiyla animasyonlar eklendi ve “Icecream Screen Recorder” programiyla videoya
dontstiiriildii. Videolarin daha dikkat g¢ekici ve bilgilendirmesi amaciyla videolara ses

kayitlar1 eklendi. Ses kayitlari i¢in Voiser isimli web sayfasi kullanildi (https://voiser.net/).
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@ Tiirkce > & Meryem (HD) -

i-.;'letm buraya girin

“

Voiser Studio lcretsiz kullanimi 60 karakter ile simrldir. 0 karakter
Daha fazla kullarmim ve premium sesler icin paket satin alabilirsiniz.

18 Metni Sese Cevir

Sekil 12. Ses kayitlarin1 ekleme alan1

Cocuklarin erken okuryazarlik becerilerinden yazi farkindaligini gelistirmek i¢in
olusturulan ses kayitlarindaki ciimleler videolara alt yazi olarak eklendi. Alt yazi ekleme i¢in

“Moavi” video diizenleme programi kullanild (https://www.movavi.com/tr/).

Ucgiincii asama olarak Unity 3D motorunda bir 3D uygulamasi olusturuldu. “Main
Camera” silinerek yerine Vuforia “AR Camera” import edildi. Daha sonra “File”
meniisiinden ”Built Settings” sekmesine tiklanarak “Player Settings ” bolumine girilip XR

Settings” bolumunde bulunan “ Vuforia Augmented Reality” bélim aktif hale getirildi.

Assets Klasorinln icinde bulunan Resources bolumine girilip App Lisence Key

kismina daha 6nceden Vuforia’da olusturulan key kopyalanip yapistirildi.

Unity 3D uygulamasinda saga tiklayip “Vuforia” sekmesinden “Image’e” tiklanarak
bir “Image Target” olusturulur. Olusturulan bu “Image Target ‘a” sag tiklanarak bir “3D

Object” boliminden * Quad” eklenir. “Quad ” bélimine “Add Componet” bolimuinden
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bir “Video Player” ve “Audio Source” componetleri eklendi. Olusturulan video ile

eslestirildi.

Default Curser

sele
Cursor Hotspot X0 Yo
Platform
] ‘ . s s
ma PC, Mac & Lnus Standalone <4 @ PC, Mac 8 Linux Standalone Settings for PC, Mac & Linux Standalone
' Android Target Platform Windons . Icon
s e [T R— ~ Resolution and Presentation
E WebGL Server Bulld ] r
Copy FDB files ] splash Image
i H i0s Create Visual Studio Selution ] Other Settings
Development Build (] —_ e | *
A @DV OS Autoconnect Profiler o — XR Settings
B s Script Debugging O Virtual Reality Supported [
Xbox One Seripts DAly Build L) Vuforia Augmented Reality &
360 Stereo Capture o
=ra psd
Compression Method
=il
B Universal Windows Platform |
1 b Ledrn about Unity Claud Bulld
Buid Build And Run

Sekil 13. Vuforia augmented reality alani

Assets Vufori Scripts bolimine girilip Advanced boliminde bulunan *“Default
Trackable Event Handler(Scripts)” kismina girilerek gerekli kodlar yazildi. Ardindan bu
boliimde agilan Video Player kismina olusturulan “Quad” ile eslestirildi. “Image Target” ve

“Quad” ekleme islemleri hazirlanan kart sayis1 kadar eklenmeye devam edildi.

i= Hierarchy
Create " (erAl
|4 QsampIeScene*
» | Directional Light
» | ImageTarget
b ImageTarget
» () ImageTarget
» || ImageTarget
» | ImageTarget
.| ImageTarget
|/ ImageTarget

+
[[WSy

Sekil 14. Unity uygulama ekranindan bir goriintii
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Tiim kartlar ve videolar olusturulup eslestirildikten sonra hazirlanan uygulamay1
Android Tabanli mobil cihazlarda ¢alismasi ig¢in uygulamanin APK’s1 olusturuldu. “File ”
mendsinden “Built Settings” béltimine girip Android platformu secildi. Daha sonra “Player
Settingis” kismina girilip uygulamaya bir isim ve ikon eklendi. APK’nin ne anlama geldigine

bakilidiginda Android Package’dir. Bu sekilde gelistirilen uygulamalart Android isletim

sistemi ile galisan telefon, tablet ve bilgisayarlarda kullanabiliriz.

Teon.
» Adiptive (4P1 26} kons (0/6)
» Round (A1 25) cans (0/6)
Ly kons (9)

Enble Ancroid B
— Al soam

[ XR seatings \\{clowe' Etkinlestir

Sekil 15. Unity apk olusturma ekrani
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Sekil 16. Uygulama ikonu

Android, Google firmas:1 tarafindan hazirlanan ve gunimizde milyonlarca kisi
tarafindan kullanilan bir isletim sistemidir. Hazirlanan bu isletim sistemi basta cep
telefonlar1 olmak tizere tabletlerde de kullanilmaktadir. Android isletim sistemini gelistirmek
icin Linux isletim sisteminden yararlanilmistir. Java tarafindan desteklenmesi telefon ve
tablet kullanicilarina kolaylik saglamaktadir. Bunun yaninda bir¢ok uygulamanin kolayca
calistirilip kullanilmasina imkan verir. Avantajlarindan bir digeri ise ticretsiz kullanim hakki

vermesidir. Android siiriimleri bakildiginda giinden guine gelisim gostermektedir.
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DORDUNCU BOLUM
ARASTIRMA BULGULARI

Artirillmis kartlar temel anlamada yangin sondiiriicii, baret, toz maskesi, is kiyafeti,
koruyucu eldiven, koruyucu gozliik ve koruyucu ayakkabilar1 gibi ¢ocuklarin yasadiklari

ortamlarda gorebilecekleri materyaller secildi ve hazirlandi.

Asagida belirlenen ara¢ ve gereglerden i¢in hazirlanan gorseller ve olusturulan

videolardan bir kesit gosterilmektedir.

Sekil 17. Yangin sondiiriicti karti gorseli
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Merhaba ben =1alellg
sOndurucu.

Sekil 18. Yangin sondiiriicii i¢in hazirlanan video gorselinden bir kesit

14

Sekil 19. Baret kart1 gorseli
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Basi vurmalara, yukaridan
diisen objelere

Sekil 20. Baret i¢in hazirlanan video gorselinden bir kesit

Sekil 21. Maske kart1 gorseli
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cOzuculer, duman, gaz,
buhar, _sis vaga sivilarin

Sekil 22. Koruyucu maske i¢in hazirlanan video goérselinden bir kesit

E-

— -

1

Sekil 23. Is kiyafeti kart1 gérseli
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Sekil 25. Koruyucu eldiven kart1 gorseli
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V-

Merhaba ben koruyucu
eldiven

Sekil 26. Koruyucu eldiven i¢in hazirlanan video goérselinden bir kesit

Sekil 27. Koruyucu gozlik kart1 gorseli

27



Ucgucu, firlayici,
sicravicl parcalardan

Sekil 28. Koruyucu gozliik i¢in hazirlanan video gorselinden bir kesit

Sekil 29. Koruyucu ayakkab1 kart1 gorseli
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Sekil 30. Koruyucu ayakkabi i¢in hazirlanan video gorselinden bir kesit
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BESINCI BOLUM
SONUC VE ONERILER

Bu calismada is saglig1 ve giivenligi ile ilgili temel materyaller hakkinda ¢ocuklarin
bilgi olmalarimi saglamak amaciyla giniimiiziin teknolojisi olan artirilmis gerceklik
teknolojisini kullanarak c¢esitli kartlar olusturuldu. Olusturulan  kartlar ise yangin
sondiiriicii, baret, koruyucu maskesi, is kiyafeti, koruyucu eldiven, koruyucu gozlikk ve
koruyucu ayakkabilar gibi ¢ocuklarin yasadiklar ortamlarda gorebilecekleri materyallerden
secildi.

Her hangi bir kart1 ve gorseli olusturmak icin ilk olarak kartin {izerinde belirlenecek
olan gorseller bulundu ve daha sonra bu gorseller ¢esitli programlar ile gorsel olarak gerekli
diizenlemeler yapildi. Kartin gorseli tasarlandiktan sonra mobil cihaz ile okutulduktan sonra
meydana gelen goriintiiyli olusturmak i¢in ¢esitli animasyon ve gorsel isleme programlari
kullanilarak videolar hazirlandi. Videolara ses ve alt yazi eklenerek ¢ocuklarin daha fazla

dikkat cekmesi ve anlamlandirmalar1 saglanda.

Yapmis oldugumuz gorselleri kullanabilmemiz igin bunlar1 bir veri tabaninda
saklandi. Kullanilan veri tabani1 ise Vuforia dir. Hazirlanan gorsellerden sonra Unity
2018.4.24f1 (64-bit) programi ile hazirlanan gorseller birlestirilerek mobil cihazlarda
kullanilabilir hale getirildi.

Son yillarda iilkemizde de egitim ortamlarinda artirilmig gergeklik uygulamalarina
yonelik yapilan ¢alismalar giderek yayginlasmaktadir. Ogrencilerin - simif i¢i ortamlarda
goremeyecekleri nesne ve olaylara ulagsabilmesi 6grencilerin derslere olan motivasyonlarinin
artmasinin yaninda bilginin kalic1 olmasini da saglamaktadir. Ozellikle okul éncesi donemde
ki cocuklar icin oldukga yarar saglamaktadir ¢iinkii bu déonemdeki ¢ocuklar heniiz soyut
islem becerileri gelismemistir. Soyut islem becerisi gelismemis ¢ocuklarin 6grenmeleri
gerceklestirebilmeleri i¢cin somut materyallere ihtiya¢c duymaktadirlar. Bu konuda yapilacak

caligmalar yayginlastirma ¢alismasinda ve kullanilmasi1 daha yaygin hale getirilmelidir.
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