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Insan-teknoloji iliskisi ge¢misten giiniimiize artarak devam etmektedir. Teknoloji bazen kétii amaglarla
kullanilsa da genellikle insanlik igin faydali olmustur. Ornegin; hastalar icin farklh tedavi yontemleri,
ogrenciler i¢in gesitli egitim yontemleri, stres atmak igin oynanan oyunlar vb. gibi olaylar teknolojinin
olumlu yoénlerini gostermektedir. Teknolojinin ilerlemesiyle sanal gerceklik teknolojisi hayatimiza
girmistir. Insanlar1 tamamen sanal olan bir diinyanin icine alan bu teknoloji egitim, saglik, alisveris vb.
bircok alanda kullanilmaktadir. Bu projenin amaci, kisilerin otomobil segmek, sectigi otomobilde renk
degisikligi yapmak ve otomobil ile ilgili gerekli bilgileri okumasini saglamaktir. Yapilmis olan proje de
sanal gerceklik teknolojisinden faydalanilmistir. Kullanicilar bulunduklari ortamdan sanal gergeklik
ekipmanlar1 ile bu otomobil magazasinit gezebilecek, etkilesimlerde bulunabileceklerdir. Calisma igin
gerekli 3D modeller Blender programi, yazilim ise Unity3D oyun motoru ile yapilarak uygulama
gelistirilmistir. Yapilan uygulama 26 kisinin katilimu ile test edilmistir. Katilimeilar gelistirilen uygulamay1
faydali, yenilik¢i ve eglenceli bulmuslardir. Calismanin gelistirilerek literatiire farkli katkilar saglayacagi
disiiniilmektedir.
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The human-technology relationship continues to increase from the past to the present. Although technology
is sometimes used for malicious purposes, it has generally been beneficial to humanity. For example,
different treatment methods for patients, various educational methods for students, games played to relieve
stress, etc. Events like these show the positive aspects of technology. With the advancement of technology,
virtual reality technology has entered our lives. This technology, which includes people in a completely
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1. GIRIS

Icinde bulunmus oldugumuz ¢ag, internet ve bilgisayarin, hayatimizin merkezinde
bulundugu bir donemdir. Dijital uygulamalar giin gectik¢e cogalmakta ve buna baglh
olarak insanlarin iletisim bi¢imleri de degismektedir (Arslan ve Elibol, 2015). Bu dijital
uygulamalar genis bir ¢ergevede insan hayatinda yer almaya baglamistir. Akilli telefon,
internet ve kisisel bilgisayarlarin yayginlasmasiyla birlikte dijital uygulamalarin
kullanimi biiylik oranda artmustir (Alp, 2019).

Hizla gelisen ve degisen diinyada, bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizli
gelismeler fiziksel ve sanal diinyalarin yakinsamasi ile mekan ve zaman algisinda
degisimler gerceklestirmekte ve bir¢ok alanda yeni bir doneme gecisin yasandigini
gostermektedir. Tiim diinyada bilginin, bireysel ve sosyal olarak fiziksel ve sanal
alanlardaki etkilesimleri ile ihtiyaglarina, inanglarina ve ge¢mis bilgilerine bagli olarak
yapilandirildigi goriillmektedir (Jonassen, 1999).

Bilim ve teknolojideki bu gelismeler, bilginin 6nemini artirmakta ve bilgi
toplumunun olusmasimi saglamaktadir. Insanoglu bilginin bilgisayarla islenmesi ve
sunulmasi i¢in ¢esitli arayislara gitmis, farkli kavramlari ortaya c¢ikarmistir. Bu
kavramlardan birisi de “sanal gerceklik” kavramidir. Sanal gerceklik kavrami kisaca
“gercegin yeniden insa edilmesi” olarak tanimlanabilmektedir.

Gecmiste sanallik ve gerceklik kavramlar1 birbirinden tamamen ayr1 bir sekilde
anilmaktaydi. Insanlarin somut olarak direkt etkilendikleri yer “gercek ortam”; zaman,
arag-gereg, yergekimi gibi fizik yasalariyla sinirlandirilmayan, bilgisayarlardan olusan
ortam ise “sanal ortam” olarak isimlendirilmektedir (Azuma, 1997).

Sanal gergeklik, bilgisayarda olusturulan animasyon ve 3D (Three Dimensional)
modellerden olusmaktadir. Teknolojik araglar vasitasiyla kisiler kendilerini bu sanal
ortamlarin i¢ginde hissetmekte, 3D nesneler ile etkilesim halinde bulunmaktadirlar.

Sekil 1.1’de kisisel gelisim amagli yapmis oldugum “Sanal Gergeklik ile
Bayraktar TB2 SIHA Bilgilendirme Simiilasyonu” calismamdan bir gorsel
bulunmaktadir. Burada da goriildiigii tizere VR (Virtual Reality) gozliikk ve dokunmatik
VR denetleyicileri ile sanal diinyada gezilebilir ve simiilasyonun gereklilikleri yerine

getirilebilmektedir.



Sekil 1.1. Sanal Gergeklik ile Bayraktar TB2 SIHA Bilgilendirme Simiilasyonu

Sanal ortamlar, olagan kabul edilenin, normalin, siradan olanin disina ¢ikarak,
mevcut diizenin ve kurallarin 6tesinde yeni bir “gergeklik” sunmaktadir. Sunulan bu
gerceklik, alisilmis diinyaya ve kurallara yeni bir bakis acisi ile bakilabilmeyi ve bir¢ok
alandaki problemlere kisa ve etkin ¢oziimler sunabilmeyi olanakli hale getirebilmektedir
(Ozarslan, 2013).

Sanal diinyaya hizli bir sekilde adapte olan kisiler i¢in teknoloji yasamlarinin her
alaninda 6nemli olmustur. Teknoloji ve unsurlar1 insanlarin yasam tarzlarini ve hatta
olaylara veya diinyaya bakis acilarin dahi degistirmektedir. Ornegin, aligveris geng yash
demeden insanlarin vazgegilmez ihtiyaclarindan biridir. Aligveris denilince akla ilk
olarak magazalar, diikkanlar gelse de giiniimiizde sanal ortamda da aligveris
yapilabilecegi gergektir. Sanal gergeklik teknolojisi sayesinde insanlar bulunduklari
yerden kendilerini aligveriste gibi hissedecek, tirtinleri 3D olarak gorebileceklerdir. Sanal
aligverisin liretimden tiiketime kadar olumlu etkilerinin oldugu goriilmiistiir (Kose ve
Yengin, 2018). Sanal alisverise 6rnek olarak Walmart’in konsept magazasini verilebilir.
Olusturulmus bu sanal diinyadaki markette dolasilabilmekte ve iirtinler alinip aligveris
arabasina koyulabilmektedir. Ayrica magazada aligveris yapan kisilere yardimci olmak
icin dijital miisteri temsilcileri bulunmaktadir. Aligverisiniz bittiginde 6deme dijital

clizdanimzdan ¢ekilmektedir. Son olarak iriinler gercek diinyadaki adresinize



gonderilmektedir (Walmart Metaverse, 2022). Sekil 1.2’°de Walmart’in sanal gergeklik

magazasindan bir goriintii bulunmaktadir.

Accessories

Sekil 1.2. Walmart Sanal Gergeklik Magazasi

Bilgi teknolojilerindeki hizli gelismeler ile SG (Sanal Gergeklik) teknolojisi
mihendislik, egitim, saglik, mimari ve tasarim alanlarin da kullanilmaya bagslanmistir
(Juan ve ark, 2010). Organizasyonlara gore sanal gergeklik, miisteri iliskilerini ist
seviyelere cikarabilecegi ve firmanin degerlerini ortaya koyabilecegi bir ortam olarak
algilanmigtir (Kuliga ve ark, 2015). Sanal gergeklik ile tamamen sanal olan bir goriintii
kullaniciya yansitilir. Sanal gerceklik, insanlarin sadece gevre ile etkilesime girme
bigimlerine farkli bir yontem ilave etmekle kalmayip, gercek adi verilen olguya daha
degisik bakis acis1 katmaktadir (Tamayo ve ark, 2016). VR teknolojisi, bilgisayar ile
kullanicilara 3D, simiile edilmis ve kontrol edilebilen sanal bir diinyay1 ger¢ek diinyaymis
gibi sunmaktadir (Westerdahl ve ark, 2006). VR ekipmanlari, kullanicilarin sanal diinya
ile etkilesimlerini saglamaktadir. Bu sayede insanlarin hayal gii¢leri genislemekte, ¢evre
ile etkilesimlerinde yeni bir alan sunulmaktadir.

Kisaca SG, gercekci diinyalar olusturmak amaciyla bilgisayarin kullanildigi,
kisilerin kendilerini olusturulan bu sanal diinyanin bir parg¢asiymis hissini veren ve
kullanicinin girdilerine gore gercek zamanl degisen bir benzetimdir (Burdea ve Coiffet,
2003). Kullanicilarin bilgisayar ile olusturulan 3D diinyada aktif rol almasinmi saglayan
SG, kullanicilar1 gergek diinyadan soyutlayarak, sanal olan diinyaya daldirmak ig¢in

kullanilabilir (Anderson ve ark, 2001). SG uygulamalari, gidilmesi zor olan yerlere



gitmekte, yapilmasi neredeyse imkansiz olan, tehlikeli sonuglar dogurabilecek islerde
kullanilabilmektedir. Sanal ger¢eklik uygulamalar1 sayesinde hem soyut kavramlari
algilama ve gorsellestirmede hem de c¢ok ¢esitli alanlarda kullanilabilmektedir. Giinden
giine gelisen bilgisayar teknolojisi sayesinde gergek ortamlarin ve objelerin benzetimleri
kolaylikla yapilabilmektedir (Tung, 2018).

Sanal gerceklik uygulamalarinin ¢okga kullanilmasinin beklendigi sektorlerden
biri de otomotiv sektoriidiir. Giiniimiizde otomotiv sektoriinde sanal gerceklik kavrami
hem miisteri hem de calisan olarak degerlendirildiginde, Z ve Y kusaklar1 onlimiize
cikmaktadir. Geligmis lilkeler basta olmak {izere bircok iilke, azalan niifus ile miicadele
etse bile, su anda Z Kusag diinyadaki en biiyiik nesildir (Wikipedia, Generation Z, 2022).
1980-1999 neslini kapsayan, liretmeyi ve diistinmeyi seven, sorgulamaya acik olan Y
kusaginin vazgecilmez teknolojisi akilli telefonlar iken, hirslarina diiskiin, internet ¢cag
milenyum Z kusaginin gézde teknolojisi VR ve AR (Augmented Reality — Artirilmis
Gergeklik)’dir.

Diinya popiilasyonunun 32%’sinin Z kusagindan olustugunu goéz Oniinde
bulundurursak, otomotiv sektoriinde satin alma ve kurumsal organizasyonlarda SG
teknolojisinden faydalanilacagi goriilmektedir. Tiiketici pazarinin ¢ogunluguna sahip
olan otomobil endiistrisinde, kiiresellesen pazar ve beraberindeki rekabet nedeniyle;
isletmeler kalite, maliyet, zaman bakimindan yeni problemlerle karsi karsiya
kalmaktadirlar (Erdogan ve Feyzullahoglu, 2020). Bu sebeplerden dolayr otomotiv
sirketleri ¢alisma ortamlarini ve araclarimi Z kusagmin ilgi ve aliskanliklarina gore
sekillendirmesi gerekmektedir.

Otomobil iiretici veya saticilarinin tasarladiklart showroom vb. yerlerde,
misterilere sanal gerceklik ile deneyim yasatabilmeleri miimkiindiir. 360 derece goriis
saglayan VR gozliigii ile kafasim1 ¢evirdiginde kendini sanal bir diinyanin igerisinde
bulmaktadir. VR gozliikleri sayesinde, gozliigii takan kisi; kendisini arabanin icindeymis
gibi hissedebilmektedir. Boylelikle araci sag, sol, on, arka istedigi yerden gorebilmekte,
araci inceleyebilmektedir. Kisiler, 3D modelleme ile tasarlanan showroom igerisinde
gezinme firsatin1 da bulmaktadirlar. Iginde bulundugumuz pandemi kosullarmi da goz
oniinde bulundurursak, insanlar kalabalik ortamlarda bulunmak istememektedirler. Sanal
gerceklik teknolojisi bu gibi durumlarda oldukca faydalidir.

Sanal gerceklik sektdrii otomobil iiretiminde de oldukg¢a 6nemli bir teknolojidir.
Ornegin, iiretim hattinda calisacak insanlara VR gozliikler ile sanal ortamda egitim

verilebilir. Bu egitim igin tasarlanmis sanal bir ortam ve VR gozliik yeterli olacaktir.



Boylelikle iiretici firmalar zaman ve maliyetten kazanarak {iretim hatlarini durdurmadan
egitimleri tamamlamis olmaktadirlar.

Otomobil tireticilerinden olan SEAT, tasarimda SG teknolojisinden faydalanarak,
iiretimde zaman tasarrufu yapmis, hata payini azaltmis ve prototip {iretim siiresini %30
oraninda azaltmistir (Seat, 2018).

Bir baska otomobil iireticisi olan Toyota ise, CHR modelinin lansman
kampanyasini sanal gerceklik teknolojisi ile ger¢eklestirmistir. Miisterilerin VR’da araci
dijital olarak kisisellestirmelerine ve kesfetmelerine olanak saglamustir (Zerolight, 2016).
Tiirk otomotiv sektoriinden olan TiirkTraktor, sanal gerceklik ile egitim yapan
firmalardan olmustur. Egitim sonrasinda, insan kaynakli hatalarin %89 azaldigi, montaj
becerilerinin %28 arttig1 ve egitimin O6grenmeye %81 olumlu etkisinin oldugu
gozlemlenmistir. Ford firmas1 Co-Creation admi verdigi program ile diinyanin farkli
yerlerinde bulunan miihendislerini VR diinyasinda bir araya getirerek ¢alisma imkani
saglamaktadir.  Burada  tasarimcilar  gercek  zamanla 3D  modellemeler
olusturabileceklerdir. Bdylelikle aylarca siliren isler 40 saat gibi kisa zamanlara
indirgenmektedirler. Sanal gerceklik alaninda uygulama yapmis firmalara Volvo, BMW,
McLaren, Audi firmalarin1 da eklemek miimkiindiir (Nsocialtr).

Sanal showroom sayesinde;

e Markalar araglarini her yerden sergileyebileceklerdir.

e Kaullanicilar showrooma 7/24 erisim saglayabilecekleridir.

e lsletme ve calisan maliyetleri azalacaktir.

e Sanal egitim sayesinde etkilesimli ve deneysel Ogrenmeye olanak
saglanacaktir.

e Kaullanicilar showroomu ger¢ek diinyadaymis gibi 360 derece gorme

imkanina sahip olacaklardir.



2. KAYNAK ARASTIRMASI

Gelisim tarihi 1980’lere dayanan sanal gergeklik (SG), son yillarda yaygin olarak
kullanilmaya baslanmistir. Fiziksel olarak var oldugumuz ger¢ek diinyadan bagimsiz
olan, etrafimizdaki nesnelerin ve ¢evrenin bilgisayar yazilimi ile olusturulmasiyla ortaya
¢ikan tasarimlar sanal ortamlardir. Sanal gergeklik teknolojisinde gergeklik algisi
onemlidir. Bunun i¢in ¢esitli elektronik sensorlere/cihazlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu
cihazlar sayesinde duyu organlarimiz ile hissedilen gerceklik artmaktadir. Giintimiizde
saglik, egitim, eglence ve reklamcilik vb. birgok kullanim alanina sahiptir (Sezen, 2019).

Makara (1996) yapmis oldugu tez calismasinda, 3D modeller ile bilgisayar
ekraninda kullanicilara 3D ortamda bulunma hissi vermeyi amaglamigtir. Noktalardan
dogrular, dogrulardan yiizeyler ve bunlarin hepsi ile 3D nesneleri olusturmustur. iki
boyutlu bilgisayar ekraninda tek noktali perspektif projeksiyon yontemi kullanarak 3D
nesnelerin izdiistimiinii almistir. Nesnelere olan bakis agis1 ve uzaklik Mouse ile
degistirilerek hareket islemi saglanmistir (Makara, 1996).

Sezer (2009), tez calismasinda sanal gerceklik teknolojisini kullanarak fizik tedavi
ve rehabilitasyon boliimiindeki doktor ve hastalar i¢in bir oyun sistemi gelistirmistir.
Sistemde puan ve zaman bilgisi bulunmakta ve bu bilgiler ilgili doktorlara génderilerek
hastalarin kontrolii yapilabilmektedir. Gelistirilen oyun sisteminin en onemli 6zelligi
hastalarin tedavi silirecinde motivasyonlarinin bozulmamasidir. Boylelikle hastalar
gerekli kaslarin1 daha iyi calistirmis ve tedavilerinin daha kisa siirede sonu¢ vermesi
saglanmistir (Sezer, 2009).

Saposnik ve ark. (2010) fel¢li hastalarin tedavisinde kullanilmak {izere sanal
gerceklik uygulamasi gelistirmistir. Yapilan c¢alisma sonucunda VR teknolojisi ile
tedavinin hastalar iizerinde olumlu etkilerinin oldugu goriilmiistiir (Saposnik ve ark,
2010).

Komsul (2012), zihinsel engelli bireylerin egitimi ile ilgili bir ¢aligma yapmastir.
Bilgilerin gorsel olarak alinmasi daha uzun siirede hafiza da tutulmasin1 saglamaktadir.
Oyun formatinda yapilmis olan bu calisma, bireylere daha verimli 6grenme firsati
saglamaktadir. Tez caligmasinin amaci, 6gretmenlerin zihinsel engelli bireylere, web
tabanl1 SG teknolojisi ile Ogretme siireglerinin daha kalici ve kolay olabilecegini
gostermektir. Boylelikle bireylerin mesleki ya da sosyal hayatta onlerine ¢ikabilecek

problemleri ¢gozmeleri i¢in gerekli kavramlar1 SG ile 6gretilmesi hedeflenmistir (Komsul,
2012).



Rostami Kia (2013) Sanal Kor Nokta Tanimlama Sistemi (VIBSIM) tasarlamistir.
Sistem ile santiyelerdeki kor noktalarin agiga ¢ikarilarak, kazaya bagli 6liim oraninin
azalmasin1 amaclanmistir. VIBSIM’in ¢alismasinda, 3DsMax ve Vray programlari
kullanilarak sanal bir diinya olusturulmustur. VIBSIM modelinin analiz raporlarina gore
ekipman operatorlerinin olusabilecek kazalara kars1 farkindalik duygularini gelistirdikleri
goriilmiistiir (Rostami Kia, 2013).

Erdem (2013) ilkokul 6grencileri i¢in bir sanal gerceklik uygulamasi yapmustir.
Hayat bilgisi, Ingilizce, matematik ve fen bilimleri dersleri igin bir sanal ortam
tasarlanmistir. Caligmada, 6grencilerin 3D nesnelerle olan etkilesimini artirmak ve ders
icin gerekli olan ek materyal ihtiyacini ortadan kaldirmak amaglanmistir (Erdem, 2013).

Nagendran ve ark. (2013) cerrahi 6grencilerinin egitimi amaciyla sanal gerceklik
uygulamas1 tiizerine ¢alismistir. Sanal gergeklik egitimi ile Ogrencilerin ameliyat
performanslarinin arttig1 goriilmiistiir (Nagendran ve ark, 2013).

Hafner ve ark. (2013) miihendislik egitiminde kullanilmak {izere sanal ger¢eklik
teknolojisinden faydalanarak bir uygulama gelistirmislerdir. Calisma yiiksek lisans ve
lisans Ogrencileri ile test edilmistir. Calismada projeler sanal ortama tasinmis ve
dgrencilere takim calismasi dgretilmistir. Ogrenciler simiilasyonda hata yapsalar da VR
ile egitimi motive edici bulmuslardir (Hafner ve ark, 2013).

Civelek (2014) doktora tezinde sanal gercekligin egitim tiizerindeki olumlu
etkisini ortaya koyan bir ¢alisma yapmustir. Uygulamada Visual Studio C++ yazilim
platformu kullanilmistir. Gezegenlerin yoriingeleri, biiytikliikleri, yoriinge hizlari, cekim
kuvveti ve dénme hizlar1 hesaplanacak sekilde kodlanmistir. Ogrenciler i¢in bir sanal
gerceklik laboratuvari olusturulmustur. Yapilan uygulama ogrenciler tarafindan
kullanilmis ve geleneksel ders anlatimina gore daha verimli oldugu sonucuna varilmistir
(Civelek, 2014).

Ustiinel (2014) {istiin yetenekli dgrenciler icin egitim uygulamas: gelistirmistir.
Uygulama yazilimi i¢in Visual Studio C++ platformu kullanilmistir. Istanbul Bilim ve
Sanat Merkezinde egitime devam eden 52 Ggrenciye, kimyasal baglar konusu sanal
gerceklik ortaminda Ogretilmistir. Yapilan anketler sonucunda uygulamanin, istiin
yetenekli 6grencilerin dgrenim siireglerine olumlu etki yaptigi goriilmiistiir (Ustiinel,
2014).

Siller ve ark. (2015) otomotiv imalati i¢in sanal ger¢eklikte ciddi oyun ¢aligsmasi
yapmuslardir. Operatdrler igin sanal egitim ortamlar1 olusturulmustur. Bu ortamlar 3

zorluk derecesine sahip 5 farkli sahneden olusmaktadir. Her bir egitim sahnesi



tamamlandiktan sonra hata sayisi ve gegen siire sistem tarafindan kaydedilmistir. Elde
edilen sonuclara bakildiginda oyun ile 6grenmenin geleneksel 6grenme yontemlerine
gore maliyet ve zaman agisindan daha verimli oldugu goriilmiistiir (Siller ve ark, 2015).

Lawson ve ark. (2016) sanal gergeklik teknolojisinin otomotiv endiistrisindeki
Onemini anlatmak amaciyla bir ¢aligma yapmislardir. Bir otomobil iireticisinin 11
miihendisi ve ¢alisanlartyla yapilan réportajda, VR teknolojisinin otomotiv sektoriiniin
maliyet, zaman ve kalite parametrelerine olumlu olarak etki edecegi gorilmiistiir
(Lawson ve ark, 2016).

Jung ve ark. (2016) yaptiklari ¢alismada miizeleri sanal gerceklik ile gezilebilmeyi
amaglamistir. Calisma ile miizeler sanal ortama aktarilmis ve gercekligin artmasi igin
sesler de kullanilmigtir. Yapilan bu c¢alisma ile turist deneyiminin artmis oldugu
goriilmiistiir (Jung ve ark, 2016).

Kurtulus (2017) fobilerin belirlenmesi ve tedavisinde yardimei olacak, s-FOBIT
adin1 verdigi bir uygulama gelistirmistir. Uygulamada fobik kisiler i¢in sanal gergeklik
diinyasinda ortam hazirlanarak, korku duydugu obje ile yiizlesmesi saglanmistir. Kisilerin
korkularinin iistiine gitmesi ve korkuyu yenmesine yardimci olunmustur. Bu yontem ile
hastanin fizyolojik olgtimleri de kaydedilecek ve doktorun hasta ile ilgili raporunun
olusturulmasi saglanmistir. Fizyolojik oOlgiimler esik degerini astiginda uygulama
otomatik olarak sonlanacaktir. Unity3D platformunda gelistirilen s-FoBiT’in geleneksel
tedavi yontemlerine gore daha etkili oldugu sonucuna ulasilmistir (Kurtulus, 2017).

Kissaboylu (2017) tez calismasinda, sanal gergeklik ortaminda ameliyat
simiilasyonu tasarlamistir. Calisma sirasinda VR gozliigiin yaninda el hareketlerinin
algilanabilmesi icin haptik robotik cihaz kullanilmistir. Visual Stidio ortaminda yazilim
gelistirmesi yapilmis, sanal olarak ameliyathane ve 3D ayak modellenmistir. Gelistirilen
uygulama rastgele segilmis 35 dgrenci {izerinde denenmistir. Ogrencilere yapilan anket
ile ameliyat 6ncesinde ve ameliyat sirasinda uygulamanin 6grenmeyi artiracagi sonucuna
varilmistir (Kissaboylu, 2017).

Durgut (2018) fizik tedavi ve rehabilitasyon hastalari i¢in bir sanal gerceklik
uygulamas1 gelistirmistir. Uygulama ile fizik tedavide hastanin yapmasi gereken
egzersizleri dogru olarak yaptigini anlamasi amaclanmistir. Boylelikle hasta egzersizde
yaptig1 hatalan fark edecek ve hatalarimi diizelterek tedavisinden daha iyi sonuglar elde
etmesini saglayacaktir (Durgut, 2018).

Giileg (2018) yazilim gelistiricileri i¢in sanal bir diinya olusturmustur. Burada

yazilim gelistiricileri, 5 karakterle birlikte ise yeni alinmis bir kisi roliindedir. Kullanilan



5 karakter yapay zeka tarafindan kontrol edilmektedir. Boylelikle kisiler, yazilim
gelistirmede gergek diinyadaki projelerinde yasanabilecek sorunlari simiilasyonda
gorebilmektedirler. Tasarlanan bu sanal ortam ile yazilim diinyasina egitim platformu
yapmak amaclanmistir. Yapilan testler ile egitim platformunun, yazilim gelistiricilerinin
ogrenimi i¢in verimli oldugu sonucuna varilmistir (Giileg, 2018).

Aras (2018) yapmis oldugu tez ¢alismasinda endiistri 4.0 ve robotlu {iretim
hatlarinda kullanilabilecek sanal gergeklik projesi gergeklestirmistir. Uygulama ABB
RobotStudio platformunda yazilmis, sanal gergeklik ekipmanlari ile sanal diinyada test
edilmistir (Aras, 2018).

Arisoy (2018) doktora tezinde askerlere mayin tarama egitimi vermek amaciyla
sanal gergeklik calismasi yapmistir. Calismada askerlerin mayin tarama islemi icin 6
farkli konum ve 3 degisik hava sart1 bulunmaktadir. Boylelikle egitim farkli konum ve
hava sartlarinda verilmektedir. Ayrica detektorler igin 4 farkli toprak tipi kullanilmistir.
Calisma sonras1 glinlimiizde verilen egitim ile sanal gerceklik egitimi karsilastirilmistir.
Sanal gerceklik simiilatorii ile verilen egitimin maliyet ve zaman acisindan oldukga
faydali oldugu goriilmiistiir. Higbir risk faktoriiniin olmamasi ise yapilan ¢alismanin
oldukga giivenilir oldugunu gostermistir (Arisoy, 2018).

Cevik (2019) yaptig1 ¢alismada, 2018 yilinda UNESCO Diinya Kiiltiir Mirasi
Listesi’ne giren Sanlurfa’daki Gobeklitepe’yi bilgisayar ortaminda 3D olarak tasarlamis
ve sanal gerceklik ortamina aktarmistir. Bu ¢alismanin amaci, Gobeklitepe ile ilgili
bilgilerle 12.000 yil 6nceki halini canlandirmaktir. Boylelikle kisiler Gobeklitepe’nin
12.000 y1l 6nceki halini mekan ve zamandan bagimsiz olarak gorebileceklerdir (Cevik,
2019).

Ergiin (2019) sanal gerceklik teknolojisini mimari tasarimda kullanmak i¢in bir
calisma yapmistir. Calismasinda, Bina Bilgi Modellemesi (BIM) ile iliskili bir tasarim
araci gelistirmistir. Ayrica sanal ve karmasik gergeklik ortamlart i¢in iki farkli 6gretici
ciddi oyun gelistirmistir. Gelistirilen bu ciddi oyun ve tasarim araci kisgiler tizerinde test
edilmistir. Yapilmis olan ¢alismanin verimli oldugu sonucuna varilmistir (Ergiin, 2019).

Killioglu (2019) sanal gergeklikte madencilik egitimi i¢in bir ciddi oyun projesi
gelistirmistir. Gerekli modellemeler i¢in 3DsMax programi, oyun motoru olarak da
Unity3D platformu kullanilmistir. Calisma ile maden ocaklarinin taninmasi, is saglhigi ve
giivenligi gibi konularin 6gretilmesinde daha verimli olunmustur. Unity3D platformu ile
gelistirilen modiiller bagka sanal ortamlarda da kullanilabilecek ve bdylece madencilik

i¢in farkli ciddi oyunlar gelistirilebilecektir (Killioglu, 2019).
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Ozel (2019) yapmis oldugu tez calismasinda, sanal bir santiye ortami
tasarlamistir. Caligmanin amaci, santiyelerdeki tehlikeli ortamlarin taninmasini
saglamaktir. Gelistirilen sanal gerceklik uygulamasinin, tehlike tanima oraninda olumlu
sonuglar1 oldugu gézlemlenmistir (Ozel, 2019).

Dilipak ve Giines (2020), el yapimui patlayict maddelerin tespiti ile ilgili bir
calisma yapmislardir. Unity3D platformunda gelistirilen uygulamada gerekli 3D nesneler
bulunmaktadir. Olusturulan senaryolar ile kullanicilarin patlayict maddeleri aktif
etmeden tespit etmeleri istenmistir. Calismanin patlayict maddelerin tespitinde gorevli
kisilerin egitiminde kullanilmasi amaglanmistir (Dilipak ve Giines, 2020).

Yerden (2020), Mekatronik egitimi i¢in Zenginlestirilmis Sanal Gergeklik
Destekli Uzaktan Egitim Laboratuvar1 (ZSGDUEL) gelistirmistir. Miihendislik ve 6n
lisans Ogrencilerine egitim verilmesi amaglanmistir. Yapilan uygulamanin anket
sonuclarina gore 6grencilerin %45 oraninda daha basarili olduklar1 goriilmiistiir. Sanal
laboratuvar ile derslerin 6grencilerin daha ¢ok dikkatini ¢ektigi ve dersin giivenilirlik
oraninin arttig1 anlagilmistir (Yerden, 2020).

Giirer (2021) madencilik sektorii i¢in Mining-Virtual oyununu gelistirmistir. Bu
oyun ile madencilik sektdriinde ¢alisan kisilere egitim verilmesi amaglanmistir. Unity3D
platformunda gelistirilen oyunun sanal gerceklik ve bilgisayar versiyonlari
bulunmaktadir. Gelistirilen oyun, 30 kisi tarafindan test edilmistir. Elde edilen sonuglarda
kullanicilarin oyundan olumlu yonde etkilendigi goriilmiistiir (Giirer, 2021).

Koliis (2021) blockchain tabanli bir sanal gergeklik uygulamasi gelistirmistir. Bu
uygulamada amag, kisilerin olusturduklari avatar ile sanal diinyayr giivenle
kullanabilmeleridir. Ayrica insanlarin gercek hayata benzer deneyim saglamalar1 da
amaglanmistir. Caligsma i¢in VR ekipmanlari, Infura API ve Ethereum blok zinciri
kullanilarak mimari olusturulmustur. Uygulama, Unreal Engine platformu kullanilarak
gelistirilmistir (Kolis, 2021).

Ibrahim (2021) elektrik motorlarinin ¢alisma prensibi ile ilgili sanal gerceklik
uygulamasi gelistirmistir. Calisma Unity3D platformunda gelistirilmis, gerekli nesnelerin
3D modelleri tasarlanmistir. Uygulamada ¢esitli motorlar i¢in parcalar bulunmaktadir. Bu
uygulamada kisilerin segtigi motoru dogru sekilde monte etmesi amaglanmistir (Ibrahim,
2021).

Chen ve ark. (2021) yapmis olduklar1 ¢alismada, otomotiv iiretiminde sanal
gerceklik teknolojisini ele almislardir. Isveg’teki merkez ile Cin’de bulunan iiretim tesisi

arasindaki haberlesmeyi VR teknolojisi ile yapmak amaciyla bir uygulama demosu
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gelistirilmistir. Boylelikle {iilkeler arasi seyahat azalarak gevresel siirdiiriilebilirlige
katkida bulunulmustur (Chen ve ark, 2021).

Gilines (2021) yapmis oldugu doktora tezi calismasinda, EYP (el yapimi
patlayicilar) ve mayin ile miicadele eden kisilerin egitimi i¢in sanal gerceklik ve ciddi
oyun uygulamasi gelistirmistir. Ik uygulamada, bilgisayarda detektér kullanilmasiyla
patlayict madde arama ¢alismalar1 yapilmistir. Ikinci uygulama olan sanal gerceklik
uygulamasinda ise sanal diinyada patlayict madde arama islemi yapilmasi istenmistir.
Calisma Unity3D oyun motoru kullanilarak gerceklestirilmistir. Bu ve benzeri
uygulamalar ile konuda gorevli kisilerin egitimine biiyiik katki saglanirken, can kaybi
yasanmamasi en 6onemli etkendir (Giines, 2021).

Kilig (2021) ¢alismasinda sanal diinyada bir giyim magazasi tasarlamistir. VRSE
(Virtual Reality Shopping Experience) adi verilen uygulama Unity3D platformunda
tasarlanmigtir. Uygulamanin VR gozliik ve akilli telefonlarda kullanilabilir olmasi daha
cok kisi tarafindan deneyimlenebilmesine olanak saglamaktadir. Kullanicilarin VRSE
uygulamasini test ettikten sonra ankete katilmalar1 istenmistir. Anket sonucunda kisiler
VRSE gibi uygulamalari, online alisveris sitelerine gére uygun bulmuslardir. Uriinleri 3D
inceleyerek ve sanal diinyada kendilerini alisveriste gibi hissetmislerdir (Kilig, 2021).

Ebnali ve ark. (2021), otonom araglar ile ilgili bir sanal gergeklik uygulamasi
gelistirmistir. Calismada otonom araglara olan giiven test edilmis ayn1 zamanda siiriis
egitimi i¢in de kullanilmasi amaclanmistir. Elde edilen sonuglara gére uygulama, arag
kiralama merkezlerinde ve bayilerde otomatik siirlis egitimi i¢in kullanilabilecektir
(Ebnali ve ark., 2021).

Tai ve ark. (2022) VR’da egitim amagl bir ¢alisma yapmuglardir. Yapilan ¢alisma,
sanal gerceklik ile araba detaylandirma egitimidir. Bu egitim teknik Ggrenciler igin
hazirlanmistir.  Gelistirilen uygulama 143 ogrencinin  katilimiyla test edilmistir.
Calismalar sonucunda VR’da tasarlanan egitimin Ogrencilerin ilgisini c¢ektigi ve

ogrenmeye olumlu katkilarinin oldugu gozlemlenmistir (Tai ve ark., 2022).
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3. SANAL GERCEKLIiK TEKNOLOJISi

Bu tez caligmasinda sanal gerceklik teknolojisi kullanilarak otomotiv sektorii igin
uygulama gelistirilmistir. Sanal gerceklik ortami ve gerekli nesneler Blender programi ile
tasarlanmis, kullanic1 arayiizii ise Inkscape programi kullanilarak yapilmistir. 3D ortam
ve nesneler, Unity3D oyun motoruna entegre edilmis, Visual Studio programi yardimiyla
C# programlama dili kullanilmistir. Bilgisayar ortaminda gelistirilen bu uygulama Oculus

Quest-2 sanal gercgeklik gozliigiine aktarilmistir.
3.1. Sanal Gerg¢eklik

Sanal gergeklik tanimini olusturan kelimelerden sanal; hayali olan, gercek
kelimesi ise var olan her sey anlamindadir. Sanal gergeklik, bilgisayarda insanlara
gerceklik hissi vermek icin olusturulan sanal diinyadir. Iinsanlar sanal diinyada gezinirken
modellenen nesneler ile etkilesim halinde olabileceklerdir (Yavuz ve Uslu, 2021).

Sanal gercekligin avantajlar1 (Hos, 2021);

Egitim alaninda kullanilmasi ile masraflar azaltilabilir.

e Deneyimler gorsel oldugu i¢in daha siiriikleyicidir.

e VR’1 destekleyen ¢ok sayida biiyiik sirket bulunmaktadir: Google,
Facebook, Microsoft, Samsung vs.

e VR, bir mekanin ayrintili ve tam goriiniimiinii vermektedir.

e VR en biiyiik avantajinin etkili iletisim oldugu goriilmektedir.

e (Gorsel 6grenme ile kullanict tutma orani artmaktadir.

Sanal gergekligin dezavantajlari,
e Yiiksek kaliteli deneyim sayis1 azdir.
e Ana akimin bu teknolojiyi benimsemesi oldukca yavastir.
e VR kullandiktan sonra bazi insanlarda halsizlik, bas ve goz agrisi

gibi etkiler ortaya ¢ikmaktadir.

Sanal ger¢eklik teknolojisi giin gegtikge Onemini artirmakta ve gelismeye
devam etmektedir. Diinyanin en biiyiik arastirma kuruluslarindan olan Statista’nin
verilerine gore (Grafik 3.1) sanal gergeklik teknolojisinin degeri, 2016 yilindan
giiniimiize ¢ok ciddi bir artig gostermistir (GFDS,2020).
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Grafik 3.1. Sanal Gergeklik Teknolojisinin Yillara Gore Degeri

250

200

size In billon U5, dollars

100

Market

2016 2017 2018~ 2022

© Statista 2015 =

Sanal gergeklik, bilgisayarda olusturulan animasyon ve 3D modellerden
olugmaktadir. Teknolojik araglar vasitasiyla kisiler kendilerini bu sanal ortamlarin i¢inde
hissetmekte, 3D nesneler ile etkilesim halinde bulunmaktadirlar. Artirilmis gergeklik ve
masaiistii sanal gergeklik, SG teknolojisine bagli olarak gelistirilmis bir teknolojidir.
Artirnillmis gerceklik teknolojisi de sanal gergeklik gibi birgok kullanim alanina sahiptir.

Sekil 3.1°de sanal ve artirilmig gerceklik teknolojileri i¢in 2025 yilinda beklenen
kullanim alanlar1 gosterilmistir. Video oyun, saglik ve miithendislik sektorleri basta olmak

tizere bir¢ok alanda bu teknolojilerin kullanildig goriilmektedir (Richter, 2016).

The Diverse Potential of VR & AR Applications

Predicted market size of VR/AR software for different use cases in 2025*

Enterprise and public sector
$16.1b

Consumer

$18.9b
@ Healthcare
@ Engineering
@ Real estate

@ Retail Videogames @
@ wilitary Live events
Education Video entertainment

@ ® @ * Base case scenario
@statistaCharts  Source: Goldman Sachs Global Investment Research

Sekil 3.1. VR Teknolojisinin 2025 Yilinda Beklenen Kullanim Alanlari
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Sekil 3.2°de artirilmis, sanal ve karma gergeklik kavramlarin birbiri ile olan
iletisimi goriilmektedir. Solda gergek ortam varken, sagda sanal ortam bulunmaktadir. Bu
iki ortam arasindaki gecis “Karma Gergeklik™ olarak adlandirilmaktadir (Kiigiik Avci,
2018). MR (Karma Gergeklik, Mixed Reality) VR ve AR uygulamalarinin birlesimi
olarak tanimlanmaktadir. Karma gergeklikte sanal ve gercek ortam nesneleri bir arada
bulunmaktadir. MR teknolojisi, VR ve AR’dan farkli olarak fiziksel olarak
desteklenebilmektedir (Avci ve Tasdemir, 2019).

I ‘ Karma Gergeklik | I

I Gergek Ortam  Artilmis Gergeklik Artinlmis Sanallik Sanal Ortam I
— <«

Sekil 3.2. Gergeklik-Sanallik Sirekliligi

3.1.1. Sanal gercekligin tarihgesi

Teknoloji gegmisten gilinlimiize durmaksizin ilerlemektedir. Son yillarda ¢okga
duyulan ve insanlarin oldukga ilgisini ¢eken sanal gergeklik teknolojisinin ge¢misi
aslinda ¢ok eskiye dayanmaktadir. Birgok alanda kullanilmakta olan SG teknolojisinin
tarihsel gelisimi Tablo 3.1°de gosterilmektedir. Tabloda ii¢ siitundan olusmaktadir; ilk
stitun gelisim yilini, ikinci siitun gelistirici kisi veya kurum isimlerini, lig¢lincii siitun ise

gelistirilmis olan ¢alismay1 temsil etmektedir.

Tablo 3.1. Sanal Gergeklik Teknolojisinin Tarihsel Geligimi

1916 | Albert B. Prett Basa takilan ilk ekran tasarlanmigtir (Sherman ve Craig, 2003).

1929 | Edward Link Pilot egitimi olan Link Trainer ugus simiilatorii gelistirildi
(Sherman ve Craig, 2003).

1946 | Pensilvanya Universitesi ABD ordusu i¢in, ENIAC adi verilen ilk bilgisayar
gelistirilmistir (Platzman, 1979).

1962 | Morton Heiling [lk sanal gergeklik uygulamasi olan Sensorama gelistirilmistir
(Gutiérrez ve ark, 2008).

1963 | lvan Sutheriand Skechpad uygulamasi gelistirilmistir. Uygulama lazer kullanarak
¢izim yapmaya imkan vermistir (Sutherland, 1998).
1968 | Ivan Sutherland ve David | Stereoskopik HMD (Head Mounted Display) sanal gergeklik

Evans kask gelistirilmistir (Sherman ve Craig, 2003).

1975 | Myron Kruger Video yakalama ¢aligmasi olan Videoplace gelistirilmistir
(Mazuryk ve Gervautz, 1996).
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1979 | Eric Howlett LEEP (Large Expanse Enhanced Perspective) goriintii sistemi
gelistirilmistir. Sistem NASA’nin gelistirdigi HMD sisteminde
kullanilmustir (Sherman ve Craig, 2003).

1979 | Gary Grimes ve Bell Labs | Eldiven gelistirilmistir (Sirticii, 2017).

1981 | Jim Clark Silicon Graphics sirketi kurulmustur. Sirketin amaci, maliyeti az
ve hizli grafikler gelistirmektir (Sherman ve Craig, 2003).

1983 | Mark Callahan HMD gelistirilmistir (Striicii, 2017).

1985 | VPL Research Sirket tarafindan mekanik eldiven olan “Data Glove”
gelistiriligtir (Gutiérrez ve ark, 2008).

1990 | Jim Kramer “Cyber Glove” ad1 verilen eldiven gelistirilmistir (Didi ve ark,
2000).

1990 | W-Industries HDM, el ile kontrol edilen ¢ubuk ve oyuncularin iginde
bulunduklar1 halka platform ekipmanlarindan olusan bir sistem
tasarlanmigtir (Sherman ve Craig, 2003).

1992 | Chicago lllinois Kullanicilarm yiiriiyebilecekleri, hareket edebilecekleri kiip

Universitesi seklinde tasarlanmis olan sanal gergeklik odast CAVE

tamtilmustir (Sherman ve Craig, 2003).

1993 | SenseAble Devices [k masaiistii haptik cihaz olan “Phantom” gelistirilmistir
(Phantom Premium, 2013).

1997 | Virtual Technologies Veri girisi olarak parmak hareketlerini algilayan, geri beslemeli
“Cyber Grasp” cihaz1 piyasaya siirlilmiistir (Sherman ve Craig,
2003).

2000 | Lowa State Universitesi 6 yiizeye sahip ilk CAVE kurulmustur (Komsul, 2012).

2007 | Google Google, “Street View” ¢aligmasim duyuruldu (Yengin ve
Bayrak, 2017).

2010 | Oculus VR gozligii olan Oculus Rift tamtilmistir (Yengin ve Bayrak,
2017).

2014 | Sony “Playstation VR” ¢alismasi tamitilmistir (Yengin ve Bayrak,
2017).

2017 | Sony “Kablosuz VR” patentini almistir (Yengin ve Bayrak, 2017).

2018 | Oculus VR & Xiaomi Oculus Go VR gozliigi gelistirilmistir (Wikipedia, Oculus Go,
2021).

2019 | Oculus VR & Lenovo Oculus Rift S sanal gergeklik gozliigii gelistirilmistir (Wikipedia,
Oculus Rift S, 2021).

2019 | Oculus VR Oculus Quest VR gozligii gelistirilmistir (Wikipedia, Oculus
Quest, 2022).

2020 | Facebook Technologies Oculus Qeust 2 (yeni adiyla “Meta Quest-2”) gelistirilmistir

(Wikipedia, Oculus Quest 2, 2022).
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3.1.2. Sanal ger¢ekligin kullanim alanlar:

Kullanim alani oldukga genis olan sanal gergeklik ayn1 zamanda 3D tasarim, akilli
kontrol, desen algilama, goriintli isleme, bilgisayarli gorme, ag vb. ¢ok fazla yiiksek
teknoloji igermektedir. VR teknolojisi egitim, miihendislik, mimari tasarim, ulasim,
askeri, tip, eglence gibi bircok sektorde kullanilmaktadir. Yapilmis olan uygulamalarin
icerik, arayiliz, yazilim gibi kendine 6zgii 6zellikleri bulunmaktadir. Caligsmalarda
kullanilan donanimlar da farklilik gostermektedir.

Sanal gerceklik teknolojisinin etkin olarak kullanildig1 alanlardan birisi egitimdir.
Verilen egitimi oyunlastirdiindan, 6grencilerin motivasyonlarini artirmakta ve derse
daha yogun katilimini saglamaktadir. Boylelikle 6grenme ve eglence siirecleri sanal
gerceklik araciligi ile birbirini destekleyecek sekilde kullanilabilmektedir. Ayrica sanal
gerceklik, 6grencilerin ayni sanal ortamda bulunmasini da saglamaktadir. Bu sekilde
ogrenciler birlikte etkilesim iginde bulunmakta ve ortak ¢aligmalar yapabilmektedirler.
Sanal gergeklik teknolojisi, 6grencileri daha farkli 6grenme tiirlerini kesfetmelerine
olanak saglamaktadir. Bu kesifler ile 6grenciler, farkli 6grenme tiirlerine olan egilimlerini
de artirmaktadirlar. Kisacasi sanal gergeklik, 6grenmeyi gelistirmek, eglenceli ve daha
cazip hale getirmek icin yeni bir ara¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Simsek ve Can,
2019).

Sanal gerceklik ile sanal ortamda sehirleri, binalar1 veya hayal giicl ile
olusturdugunuz bir yeri gezmek miimkiin olmaktadir. Ornegin; Tiirkiye’deki SG
teknolojine sahip antik kent gezisi uygulamasi ile Bergama’daki Zeus, Asklepios, Kizil
Avlu ve Athena tapimaklar1 3D olarak gezilebilmektedir. Ayrica METAB ve Mersin
Biiytiksehir Belediyesi tarafindan, Mersin ilini tanitmak amacli, Tekno Mersin Projesi
gelistirilmistir. Bu proje ile Mersin, sanal ortamda gezilebilmektedir (Ekici ve Giiven,
2017).

Dijital ¢agda bilgi akis1 ¢ok yogun bir sekilde yasanmaktadir. Bu durum haber
sunumlarinda farkliliklarin aranmasina neden olmaktadir. Habercilik sektorii, sanal
gerceklik ile farkli arayislar igerisine girmistir. Habercilikte kullanilan SG ile izleyici,
kendisini olayin igerisinde gibi diisiinebilmekte ve olaya karsi empati olusturmaktadir.
Yani izleyici haberi sadece izlemekle kalmayacak, habere kendi duygu ve diislincelerini
de katabilecektir. Bu gazetecilik ‘immersive gazetecilik’ olarak adlandirilmaktadir.

Immersive, izleyiciyi olaym i¢ine cekmeyi amaglamak olarak tanimlanmaktadir (Caba,

2018).
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Sanal ameliyathaneler ile tip Ogrencilerine egitim verilmesi, fizik tedavi
hastalariin egzersizlerini daha dogru sekilde yaparak kisa siirede iyilesmelerinin
saglanmasi, online aligverise farkli bir bakis agis1 katarak insanlarin kendini aligveriste
imis gibi hissetmesi, sevdikleri otomobil markalarinin sanal magazalarinda gezinerek
araglart inceleyebilmesi vb. ¢ok sayida sanal gerceklik uygulamasina 6rnek olarak

verilebilmektedir.
3.1.3. Sanal gerceklik teknolojisinde kullanilan donanmimsal araclar

Sanal gergeklik, kisilerin bilgisayar ile olusturmus olduklar1 sanal diinyadir. Kisi
ile yazilim arasindaki etkilesim, sanal diinyayr gercege yaklastirma adina Onemli
olmaktadir (Bayraktar ve Kaleli, 2007). SG teknolojisi, bir veya birden fazla duyu
organina hitap edebilmektedir. Bunun saglanabilmesi icin insanlar kendilerini gercek
diinyadan soyutlayarak tamamen sanal diinyaya adapte olabilmeleri gerekmektedir
(Dede, 2006). Sanal gergeklik diinyasi olusturabilmek i¢in Unity3D, Unreal Engine,
Gamestudio, Quest3D, DX Studio, UNIGINE vb. oyun motoru ve yazilim platformlari
kullanilmaktadir. Giinlimiizde sanal gerceklik i¢in etkileyici yazilim ve donanim
gelistirmek 6nemli hale gelmistir (National Research Council, 1995).

Ik giinlerinden itibaren siirekli gelisim gosteren sanal gerceklik, diger uygulama
alanlar1 i¢in temel teknoloji olmustur. Kullanilan donanimlar, olusturulan sanal gergeklik
diinyasinin  gelistirilmesinde, tasarlanmasinda ve uygulamalarin belirlenmesinde
onemlidir. Ciinkii sanal gergeklik teknolojisinin amaci, kullaniciya gergek¢i bir diinya
ortam1 olusturarak 3D nesnelerle etkilesime girmesini saglamaktir (Gutiérrez ve ark,
2008).

Bilgisayar Yazilim ve Donanimlari | Gikti Aygitlar: Diiz veya edimli ekranlar
,duvar projeksiyonlari,
CAVE ve HMD vb.

Veri Girigi

Sanal Gevre | Kullanici(lar)

|
1 1
| Modeli Igeren |
I
I
|

Klavye, fare,sayisal kalem

dokunmatik ekran

,dijital eldiven

Girdi Aygitlar:: yilrdyis bandi vb.

Sekil 3.3. Sanal Gergeklik Teknolojisinin Isleyis Semasi
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Sekil 3.3’te sanal gergeklik teknolojisinin igleyis semasi gosterilmektedir. Girdi
aygitlar: Klavye, mouse, dijital eldiven, yiiriiylis bandi vb. ekipmanlardir. Girdi aygitlar
aracilig ile giris verileri olusturulabilmektedir.

Sanal gerceklik sistemlerinde veri girisi, 3D modeller ve yapilan yazilimlardir.
Yazilim ve 3D modeller olmadan sanal gergeklik teknolojisi diisiiniilemez. Bu baglamda,
bilgisayar ortaminda modellenen nesneler ve ¢gevreye entegre edilen yazilim ile etkilesim
yiiklenmektedir. Bu sayede kullanicilar nesnelerle etkilesime girerek, sanal diinyaya daha
cabuk uyum saglamaktadirlar.

Sanal gergeklik sistemlerinin ¢ikti aygitlarina 6rnek olarak ekranlar, CAVE,
HMD’ler verilebilmektedir. Cikti aygitlar1 sayesinde kullanicilar kendilerini sanal
diinyanin i¢inde bulmus olacaklardir.

Sanal gergeklik teknolojisinde kullanilan donanimlar (Cevik, 2019):

Goriintiilleme Bashgi (HMD): Basa takilan, goriintii gosterme birimidir.
Gliniimiizde yaygin olarak kullanilan bu birim, tizerindeki LCD ekran ile modellenen
sanal ortamda kullanicinin etkilesime girmesini saglamaktadir (Sekil 3.4). Ornek olarak;
Oculus Quest 1-2, Microsoft, Samsung VR, Valve, HTC Vive, Varjo vb. verilebilir.

Sekil 3.4. Goriintiileme Bagliklar
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Masaiistii sanal gerceklik sistemleri: Bilgisayar ve 3D sanal gerceklik

platformlarindan olusmaktadir (Sekil 3.5). Bu sistemler nesnelerin 2B (iki boyutlu)

canlandirmalar1 ya da hareketli videolardan daha ¢ok 3D gosterimlerde etkilidir.

Sekil 3.5. Masaiistii Sanal Gergeklik Sistemleri

BOOM (Binokiiller Omni Oryantasyon Monitor): Mekanik takip ve

stereoskopik goriintiileme teknolojilerini birlikte kullanan karmasik bir cithazdir (Sekil
3.6).

Sekil 3.6. BOOM
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Otomatik sanal ortam magarasi (CAVE): Oda duvarlarina resim

yansitilmasiyla olusturulan sanal ortamda, birden fazla kisi rahatlikla gezinebilmektedir.

CAVE, BOOM ve HMD’ye kiyasla daha genis goriis agisina sahiptir (Sekil 3.7).

Sekil 3.7. Sanal Ortam Odasi- CAVE

Veri eldiveni (Data glove): Tasarlanan sanal gergeklik ortaminda etkilegimi

saglamak ve dokunma hissini olusturmak amaciyla kullanilmaktadir (Sekil 3.8).

Sekil 3.8. Data Glove
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3D fare ve manevra kolu: Sanal diinyada gezinme ve etkilesimi

saglamaktadirlar. Uzerinde joystick ve diigmeler bulunmaktadir (Sekil 3.9).

Sekil 3.9. 3D Fare ve Manevra Kolu

3.2. Sanal Gergeklik Sistemi

Sanal gergeklik sistemleri, 3D gozliik, tasarlanan uygulamada etkilesimi saglayan
el kumandalar1 ve yiiksek kapasiteli ekran karti ve islemcisi olan bilgisayardan
olusmaktadir. Simiilasyonlar, 3D ve etkilesimli sistemler, 4B (4 boyutlu) bilgisayar
tabanli tasarim, sanal gevreler vb. sistemeler VR ile 6rtiisen teknolojilerdir (White, 2002).
Basit bir sanal gergeklik sistemi, 3D goriintiiler, ses ve el kumandalar1 veya bilgisayar
klavyesini igermektedir. Olusturulan sanal diinya iginde bulunma hissi veren eglence ve
egitim sistemleri ise HMD baglik ve sanal diinyadaki gezintinin yapilmasini saglayan
yuriiylis band1 vb. icermektedir (Kalkan, 2020). Sanal gergeklikte kullanicilar, VR
gozlik, el kumandalari, lizerinde sensorler bulunan kiyafetler gibi donanimlar yardimiyla
olusturulan 3D ortamla etkilesime girmektedirler. Sanal gerceklik sistemlerini tamamen
stiriikleyici sistemler, yar1 siiriikleyici sistemler ve siirlikleyici olmayan sistemler olmak

tizere 3’e ayirmak miimkiindiir.
3.2.1 Tamamen Siiriikleyici Sistemler (Fully-Immersive Systems)

Tamamen siiriikleyici VR sistemleri, kullanicilara 3D sanal ortamlari genis goriis
acistyla sunmaktadir. Bir kisinin belirli bir anda gorebilecegi goriintiiniin

derecelendirilmesi, goriis alan1 olarak ifade edilmektedir (Sherman ve Craig, 2003).
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Ornegin, bir insan yatay olarak ileriye bakarken 180 derece goriis alanina sahiptir.
Tamamen siiriikleyici sanal gergeklik sistemine HMD veya kask ornek olarak
gosterilebilmektedir (Melzer ve Moffitt, 1997). Sekil 3.10°da tamamen siiriikleyici sanal

gerceklik sistemlerinin askeri egitimde kullanilmasina ait goriintii bulunmaktadir.

Sekil 3.10. Tamamen Siiriikleyici Sanal Gergeklik Sistemi

3.2.2 Yan Siiriikleyici Sistemler (Semi-lmmersive Systems)

Bu sistem, tamamen siiriikleyici ve siirlikleyici olmayan sistemlerin karigimi
olarak belirtilmektedir. Bu, bilgisayar ekrani veya sanal gerceklik gozliik ve el kumandasi
ile ilerleyebileceginiz bir 3D alan veya sanal ortam olarak tanimlanabilmektedir. Biiyiik
ekranlara goriintii yansitilmaktadir. Burada sanal diinyaya dalma s6z konusu degildir.
Kisacasi, kullanicilar kendi uzuvlarini ve gercek diinyayr deneyim sirasinda
gorebilmektedirler. Siiriis veya pilot egitimi vb. amaglarla kullanilmaktadir (Sekil 3.11)
(Topuz ve Ozdener, 2018).
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Sekil 3.11. Yan Siirtikleyici Sanal Gergeklik Sistemi

3.2.3 Siiriikleyici Olmayan Sistemler (Non-Immersive Systems)

Siiriikleyici olmayan sanal gergeklik sistemlerinde sanal diinyaya dalma 6zelligi
hi¢ yok denilebilecek kadar az bulunmaktadir. Diger sanal gergeklik sistemlerine gore
daha az maliyetleri bulunmaktadir (Topuz ve Ozdener, 2018). Sekil 3.12°de siiriikleyici
olmayan sanal gergeklik sistemine ornek gosterilmistir. Burada hastanin fiziksel tedavisi

icin sanal gergeklik sisteminden faydalanilmaktadir.

Sekil 3.12. Siiriikleyici Olmayan Sanal Gergeklik Sistemi
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4. MATERYAL VE YONTEM

Bu caligmada oncelikle gerekli 3D modeller Blender programinda yapilmistir.
Yapilan modellerin “tbx” ¢iktilart Unity3D platformuna aktarilmistir. Burada ilk olarak
modellerin konumlar1 ve boyutlar1 ayarlanmistir. Daha sonra VR entegrasyonuna
gecilmistir. Proje, XR Interaction Toolkit alt yapist kullanilarak gelistirilmistir.

Calismada, tasarlanan otomobil magazasinda gezinme, ara¢ seg¢imi, renk

degistirme gibi etkilesimler bulunmaktadir.

4.1. Blender

3D tasarimda hangi programin kullanilacagina kisilerin tercihi ve g¢aligmanin
ihtiyaglar1 dogrultusunda karar verilmektedir. Gliniimiizde 3DsMax, Maya, Blender,
ZBrush, Cinema4D gibi bir¢ok modelleme programi bulunmaktadir.

Blender, agik kaynakli ve ticretsiz bir platformdur. 3D modelleme, animasyon,
doku olusturma gibi bir¢ok ozelligi bulunmaktadir. Program, 2002 yilinda kurulan
Blender Vakfi tarafindan gelistirilmektedir. Ust diizey kullanicilar tarafindan
gelistirilmeye devam eden programi, animatorlerden profesyonellere kadar herkes
kullanabilmektedir (Akar, 2020).

Ucretsiz ve agik kaynak olmasi sebeplerinden dolay1 bu tez calismasinda sanal
diinya ve gerekli 3D nesneler Blender programi kullanilarak modellenmistir. Sinirlari
olmayan VR’da simirlari olmayan tasarim yapmak miimkiindiir. Yer ¢ekimi, maliyet,
dayaniklilik gibi gercek diinyada biiyiik 6neme sahip faktorlerin hi¢ biri sanal diinyada
onemli degildir. Hayal edilen ve tasarlanan her sey sanal diinyada kullanilabilmektedir.
Sinirlar1 olmayan sanal diinyanin yazilim ve donanimsal olarak yeterli olmasi, gergeklik
hissi yasatmast diger dnemli unsurlardir. Kullanicilara gergeklik hissi yasatmak igin
calismanin tasariminda gercek diinyadan esinlenilmistir.

Blender programinda, nokta (vertex), kenar (edge) ve yiizey (face) bilesenleri
kullanilarak modelleme yapilmistir. Bu bilesenler poligon olarak adlandirilmaktadir ve
poligon sayisinin az olmasi sistem agisindan 6nemlidir. Otomobil magazasi i¢in i¢ ve dis
alanm1 giizellestirmek adina farkli nesneler de modellenmistir. Bu ¢izimler kullanicilarin
kendini ger¢ek bir magazada bulundugu hissini vermek amaciyla yapilmistir.

Otomobil magazasinin i¢ mekaninda arag, sahne, koltuk, saksi, bilgi ekran1 ve

cesitli 1giklandirmalar bulunmaktadir. Magaza modeli hayali olsa da gergeklikten
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uzaklagmamak amaglanmistir. Kullanicilar araglart incelemek, bah¢e ve magazada
gezmek, koltuga oturup etrafi izlemek gibi gercek hayat aktivitelerini VR’da da
gerceklestirebilmektedirler. Sekil 4.1°de otomobil magazasina ait i¢ mekan ¢iziminden

ornek verilmistir. Burada sahnenin Solid Mod goriiniimiinden faydalanilmistir.

Sekil 4.1. Otomobil Magazasini i¢ Mekan Cizimi

D1s mekanda ise arag, otopark, kaldirim, ¢imen ve sokak lambalar1 bulunmaktadir.
Ayrica kullanicilarin magaza bahgesinden ¢ikmamalart i¢in duvar da modellenmistir.
Sekil 4.2’de otomobil magazasina ait dis mekan g¢iziminin Solid Mod goriintiisii

bulunmaktadir.
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Sekil 4.2. Otomobil Magazasint Dig Mekan Cizimi

Blender programinda sadece 3D modelleme yapilmamistir. Modellenen nesnelere
materyal ve texture (doku) atama islemleri de bu program ile yapilmistir. Bazi nesnelerde
renk materyali yeterli olurken bazilarinda texture kullanilmistir. Texture kullanilmasinin
nedeni gercekeiligi artirmaktir.

Calismada kullanilan texture (dokular) Color Map, Ambient Occulusion, Normal
Map, Displacement (Height Map) kanallarindan olugmaktadir.

Color Map: Nesneye renk vermek amaciyla kullanilmaktadir

Ambient Occulusion: Kullanilan doku {izerindeki leke detaylarini objeye
aktarmak amaciyla kullanilmaktadir.

Normal Map: Dokuda bulunan girinti ve ¢ikintilar golgelendirilerek nesneye
aktarilmaktadir. Bu kanal ile gerceke¢i goriintii elde edilmeye baslanmis olmaktadir.

Displacement (Height Map): Dokunun 3D gériinmesini saglamak amaciyla
kullanilmaktadir.

Kullanilan texture kanallari nesnelere ii¢ boyut hissi kazandirirken, poligon
sayisinin az olmasimi da saglamaktadir. Ornegin; kaldirim taslarini ya da zeminde kiigiik
taglart 3D olarak modellemek poligon sayisinin artmasina dolayisiyla sistemin
zorlanmasina yol agmaktadir. Bu nedenle kaldirirm ve zemin nesnelerinde texture
materyal kullanilmistir.

Kullanilan materyallerde ise yansima, parlaklik, opaklik vb. ayarlar, nesnelerin

Ozelliklerine uygun olacak sekilde se¢ilmistir.
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Sekil 4.3’te yapilan 3D c¢alisma materyal ve dokular1 atanmig olarak

goriilmektedir. Blender’da materyalleri goérebilmek icin Material Mod goriinlimii

kullanilmustir.

Sekil 4.3. Materyal ve Dokular

Sekil 4.4°de ise yerde kullanilan ¢akil tasi materyalinin kullanilan kanallar

aracilif ile gercekei goriintii olusturdugu goriilmektedir.

Sekil 4.4. Gergekei Materyal Goriintiisii
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Sekil 4.5’te magazanin i¢ mekanina ait renklendirilmis resim bulunmaktadir.
Magaza i¢ mekaninin renklendirilmesi agsamasinda; renk, texture ve emisyon tiirii
materyaller kullanilmistir. Koltuklarda kumas hissi olusturabilmek ig¢in texture,
1siklandirmada emisyon ve diger yiizeylerde renk materyali kullanilmistir.

Emisyon materyal nesnelerin yiizeylerinde parlaklik olusturmaktadir. Blender
programindaki 11k objeleri Unity 3D oyun motoruna aktarilamamaktadir. Bu nedenle
isiklandirma islemi igin emisyon materyal kullanilmistir. Unity 3D’de tasarlanan
modellerin 1s1iklandirilmasinin yetersiz oldugu diisiiniiliirse, ek olarak 1s1k koyma islemi

mimkindiir.

Sekil 4.5. Magazanin Renklendirilmis i¢ Mekam

Sekil 4.6’da ise magazanin i¢ mekan 1siklandirmasina ait gorsel bulunmaktadir.
Bu resim Blender programinda “Render” alinarak elde edilmistir. Goriintii kalitesini
artirmak i¢in Render degerini ylikseltmek gerekmektedir. Isiklandirmalar, camlarin
yansimasi, materyallerin parlaklik degerleri gibi noktalar Render resimlerinde daha net
olarak goriilmektedir. Calisma ile ilgili diger gorseller Blender ara yiiziinii géstermek

amaci ile bilgisayar ekran goriintiisii alinarak olusturulmustur.
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Sekil 4.6. Magazanin i¢ Mekan Isiklandirmasi

4.2. Inkscape

2003 yilindan beri gelistirilmekte olan Inkscape; grafik, diizenleme ve tasarlama
programidir. Bu program ile illiistrasyonlar, logolar, ¢izelgeler vb. birgok karmagik grafik
islemleri yapilabilmektedir. Blender gibi Inkscape’ de kullanicilara iicretsiz ve acik
kaynak olarak sunulmustur (Anonim).

Calismada Inkscape programi kullanilarak kullanict arayiizii tasarlanmistir.
Unity3D programinda kullanilan Canvas, VR ile etkilesime girme konusunda énemlidir.
Buton, yazi, resim vb. dgeleri sisteme eklemek i¢in Canvas kullanilmaktadir. Sekil

4.7°de, kullanilan arayiiz butonlar1 gosterilmektedir.
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Sekil 4.7. Inkscape Programinda Tasarlanan Kullanic1 Arayiizii

Yapilan ¢alismada kullanicilar, 6ncelikle otomobil daha sonra renk segme, secilen
otomobil ile ilgili bilgi okuma islemleri yapabileceklerdir. Boylelikle araglarin farkli
renkte nasil gorindiigiinii gorebilecek, arag ile ilgili bilgi edineceklerdir. Sekil 4.8’de
Unity3D platformunda kullanilan Canvas gosterilmektedir. Burada 8’1 renk butonu olmak

(13421
1

tizere 10 adet buton kullanilmistir. Bilgi ekranini acan “1” ve mentiden ¢ikisi saglayan “x”

butonlar1 da bulunmaktadir.

i B R B B B B Nl

*

Sekil 4.8. Unity3D Platformunda Kullanilan Canvas
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4.3. Unity3D Oyun Motoru

Unity3D, Unity Technologies tarafindan gelistirilen, konsollar, mobil cihazlar ve
bilgisayarlar icin simiilasyon ve video oyunlari olusturmakta kullanilan bir oyun
motorudur (Wikipedia, 2021). 3D animasyon ve etkilesimli igerikleri ile oldukga {iretici
bir platformdur. Unity3D’de kodlamaya baslanmadan 6nce tasarim ve analiz yapilmasi
gerekmektedir. Nesne, lizerine eklenen script’e gore davranis sergilemektedir. Bu nedenle
Script kod yazimi 6nemlidir. Unity editorii, oyun projesi gelistirmek amaciyla kullanilan
arayiiziidiir. Unity3D’nin en 6nemli 6zelliklerinden biri farkli platformlara (Mac, PC,
10S, Web, Android, Xbox vb.) uyumlu olmasidir. Boylelikle bilgisayar i¢in gelistirilmis
olan bir ¢alisma, diger platformlarda da tek tiklamayla calisabilmektedir. Oyun
motorlarinda kod ve grafik ayr1 c¢alisirken Unity3D, kod ve grafikleri birlikte
calistirmaktadir. Bu c¢alisma mantigi sayesinde uygulama gelistirme siiresi
kisaltilmaktadir (Boyraz ve Kirci, 2019).

Kisisel kullanimlarda iicretsiz olan Unity3D ve C# yazilim dili bu tez
caligmasinda birlikte kullanilmistir.

Blender ile modellenen 3D nesnelerin “fbx” formatinda ¢iktis1 alinarak Unity3D
platformunda kullanim1 saglanmistir. Sekil 4.9°da Unity3D oyun motorunun arayiizii ve

buraya aktarilan sanal gergeklik magazasinin i¢ mekan goriintiisii gosterilmektedir.

Sekil 4.9. Unity3D Platformunda Otomobil Magazasinin ¢ Mekan Gériintiisii
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Yapilan ¢alismanin dis mekanina ait goriintii Sekil 4.10°da gosterilmektedir.
Kullanicilarin simiilasyon sinirlart disina ¢ikmasini ve nesnelerin i¢inden gegmesini
engellemek amaciyla “Box Collider” kullanilmigtir. Box Collider kisaca engel olarak
tanimlanabilmektedir. Ornegin, bahge duvarlarma Box Collider uygulanmazsa
kullanicilar duvarin diger tarafina gegerek bosluga diismektedirler. Bosluga diisen yani

simiilasyondan ¢ikan kullanicilar tekrar giris yapmak durumunda kalmaktadirlar.

Sekil 4.10. Unity3D Platformunda Otomobil Magazasinin Dis Mekan Goriintiisii

Unity3D kullanicilara, nesnelere materyal ve texture atama kolayligi
saglamaktadir. Sekil 4.11°de de goriildiigii gibi Blender programinda kullanilan gakil tasi
materyali, Unity3D platformunda degistirilmistir. Nesneleri Blender platformunda

renklendirmeyip bu islem tamamen Unity3D’de yapabilmek miimkiindiir.



s
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Sekil 4.11. Unity3D Platformunda Materyal

VR’da tasarlanan ortam ve gokyiizii kullanicilara gerceklik hissi yasatma
konusunda Onemlidir. Unity3D’de skybox o©zelligini kullanarak farkli gokyiizii
goriintlileri olusturabilmek miimkiindiir. Skybox olusturmanin bir diger yolu da HDRI
resimleridir. HDRI resimler 360 derece goriis saglamaktadirlar. Bu sayede tasarlanan
ortamin dis ¢evresi i¢in modelleme yapmaya gerek kalmamaktadir. Ciinkii bu tarz ¢evre
modelleri poligon sayisini artirmaktadir. Sekil 4.12°de magazanin disinda bulunan deniz,

dag ve gokylizii bir HDRI goriintiistidiir.

Sekil 4.12. HDRI Goriintiisii-1
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Sekil 4.13’te magazanin i¢ mekanindan goriintii bulunmaktadir. Camlardan

disariya bakildiginda HDRI resminin gercekgiligi goriilmektedir.

Sekil 4.13. HDRI Goriintiisii-2

Sekil 4.14’te ise Unity3D platformunda bulunan ve kullanicilarin etkilesime
girmelerini saglayacak olan “Canvas” yapisi ve bilgi ekran1 gosterilmektedir. Canvas
sayesinde kullanicilar ara¢ modeli segme, renk degistirme ve bilgi okuma islemlerini

yapabilmektedirler.

Sekil 4.14. Unity3D Platformunda Uygulama I¢in Kullanilan Canvas



Assembly-CSharp
UnityEngine;

ColorPicker : MonoBehaviour

BlueColor(){

GreenColor(){

BlackColor(}{

RedColor{){

areyColor(}{

OrangeColor(){

WhiteColor(){

YellowColor(){

Sekil 4.15. Ara¢ Renk Degisimi Kodlar
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Sekil 4.15’te ara¢ renk degisim Script’inin Pseudo Code‘u verilmistir. Pseudo
Code kisaca, bir kodun herkesin anlayabilecegi, giinliik konusma dilini andiran ifadelerle
yazilmasi olarak tanimlanmaktadir. Unity3D ortaminda olusturulan Script dosyasi
“ColorPicker” olarak adlandirilmistir. Baslangigta dizi ve degiskenler tanimlanmustir.
Dizi elemanlar1 disaridan erisim ile istenilen sayida olusturulabilmektedir. 8 renk olarak
olusturulan ara yliz, istenilen sayidaki renklerle olusturulmaya agik birakilmistir. Bu
yazilim SOLID prensiplerine gore gelistirilmistir.

SOLID prensibi, Nesne Yonelimli Programlama (OOP) ile gelistirilen yazilimin,
gelistirilmeye uygun ve esnek yapida olmasi igin gerekli olan kurallar olarak
tanimlanmaktadir. Bu prensip dogrultusunda gelistirilen uygulamalar kesinlikle karmasik

olmayacaktir (Kiirekg¢i, 2021). SOLID prensibi 5 farkli prensipten olusmaktadir;
1. Single Responsibility Principle (Tek Sorumluluk Prensibi)
2. Open/Closed Principle (Agik/Kapali Prensip)
3. Liskov Substitution Principle (Yerine Gegme Prensibi)
4. Interface Segregation Principle (Ara yliz Ayirim Prensibi)

5. Dependency Inversion Principle (Bagimlhiligin Ters Cevrilmesi
Prensibi)

Ikinci prensip olan Open/Closed prensibine gore yazilimi gelisime acik
birakilmistir. Her bir renk igin ayr1 fonksiyon kullanilmistir. Her fonksiyona bir gérev
verilmistir. Boylelikle SOLID prensiplerinin ilk prensibi olan tek sorumluluk prensibi
yerine getirilmistir. Butonlara bu Script kodlar1 yiiklenerek, ilgili butonlara gerekli
fonksiyon atamalar1 yapilmistir.

Sekil 4.16°’da arag se¢im Script’inin Pseudo Code‘u verilmistir. Farkli arag
secimlerinde  ¢akigmalar1  Onlemek i¢in CarControlManager Script dosyasi
olusturulmustur. Burada secilen arag ile ilgili dosyalar ekrana gelmekte, diger arag
bilgileri ekrandan silinmektedir. Boylelikle farkli araba bilgilerinin g¢akigsmasi

Onlenmistir.



37

B Assembly-CSharp - *3% CarControlManager

UnityEngine;

: MonoBehaviour

TwoDoorCarsystem()

FourDoorCarSystem( )

Sekil 4.16. Arag se¢im kodlari

4.4. Oculus Quest-2

Oculus Quest-2, Oculus VR tarafindan gelistirilen basa takilan bir VR cihazidir.
2019 yilinda piyasaya siiriilen bu cihaz, bilgisayara bagli veya bilgisayardan bagimsiz
calisabilmektedir (Wikipedia, Oculus Quest 2, 2022). Gozliigiin kullanicinin etkilesime
girmesini saglayan 2 adet kumandas1 bulunmaktadir. Kullanicilar bu kumandalar ile
yiriime, 1sinlanarak gezinme, butonlara tiklama, nesneleri tutma gibi gorevleri

yapabilmektedirler. Sekil 4.17’de Oculus Quest-2’ye ait goriintii bulunmaktadir.

Sekil 4.17. Oculus Quest-2
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Tasarlanan ve oyun motorunda gelistirilen tez ¢aligmasi, Oculus Quest-2 sanal
gerceklik gozligii ile test edilmistir.

Oculus Quest-2’yi bilgisayara bagladiktan sonra donanimsal olarak gerekli
ayarlamalar yapilmaktadir. Uygulamaya gegmeden 6nce kumandalar ile zemin algilama
ve giivenli alan olusturma islemlerinin yapilmasi gerekmektedir. VR gozliige zemin
algilatmanin amaci, simiilasyonda kendimizi havada veya yerde gibi hissetmemizin
Oniine gecmektir. Zemin algilamasi islemi ile simiilasyona girdigimizde ayakta dururken,
yerden kendi boyumuz seviyesindeki yiikseklikte olmamiz saglanir. Bu entegrasyon ile
koltuga oturdugumuzda gergek hayattaki gibi yerden yliksekligimiz azalacaktir. Giivenli
alan ise gozlik basimizda iken gercek diinyada bulunan etrafimizdaki nesnelere
carpmamizi Onlemek amaciyla olusturulmaktadir. Giivenli alan i¢inde bulundugumuz
siirece sadece sanal diinyadaki goriintii goriilmektedir. Eger kullanici giivenli alan
siirlart disina ¢ikarsa, gozliik tizerinde bulunan kameralar sayesinde gercek diinyayi
gormeye baglayacaktir. Boylelikle herhangibir yere ¢arpma riski ortadan kalkmig
olacaktir.

El kumadalan etkilesim icin gerekli cihazlardir. Yapilan tez c¢alismasinda, el
kumandas1 tizerindeki joystick ile saga sola donme, ileri isinlanma etkilesiminde
bulunulabilmektedir. Kumanda arkasinda bulunan tetikleyici ile Canvas arayiiziideki

butonlar kullanilabilmektedir.
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5. ARASTIRMA SONUCLARI VE TARTISMA

Bu calismada, sanal gerceklik teknolojisi kullanilarak otomobil sektorii igin
gelistirilen uygulama sunulmustur.

Sanal gerceklik teknolojisi kullanicilarin  kendini gercek diinyada gibi
hissetmesini saglayarak etkilesimde bulunabildikleri eglenceli bir teknolojidir. Yapilan
bu ¢aligma ile kullanicilara gergekgei bir diinya deneyimi yasatilmistir.

Sanal gerceklik teknolojisi ile uygulamasi yapilmis olan calismada asagidaki
adimlar gerceklestirilmistir:

e Blender platformunda 3D modelleme yapilmasi
e _fbx uzantili 3D modellerin Unity3D platformuna aktarilmasi
e Unity3D platformu ile uygulamanin gelistirilmesi

e VR gozligiin bilgisayardan bagimsiz ¢alismasi icin APK olusturulmasi

Sekil 5.1. Gelistirilen VR Uygulamasinin Ayakta Kullanilmasi

Sekil 5.1°’de yapilan sanal gerceklik uygulamasinin kullanici ayakta dururken

hangi yiikseklikte simiilasyonda olduguna dair goriintiiler bulunmaktadir.
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Sekil 5.2. Gelistirilen VR Uygulamasinin Otururken Kullanilmasi-1

i

Sekil 5.3. Gelistirilen VR Uygulamasinin Otururken Kullanilmasi-2

Sekil 5.2 ve Sekil 5.3’te yapilan sanal gerceklik uygulamasinin kullanici
otururken hangi yiikseklikte simiilasyonda olduguna dair goriintiiler bulunmaktadir.

Gergek hayattaki egilme-dogrulma gibi hareketlerimiz sanal diinyada da bulunmaktadir.
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Ornegin, simiilasyonda aracin camina dogru egilerek i¢ tasarim goriilebilmektedir. Bu
gibi ozellikler kisilerin sanal diinyaya daha kolay adapte olmasini saglamakta ve sanal
diinyanin ger¢ekeiligini artirmaktadir.

Verilen goriintiiler karsilastirildiginda Oculus Quest-2’yi kullanmadan 6nce
yapilan zemin algilama isleminin 6nemi goriilmektedir. Algilanan zemine gore yiikseklik
degismektedir. Boylelikle kullanicilar sanal diinyay1 daha gercekei gérmektedirler.

Sanal el olarak tabir edebilecegimiz kumandalar ile etkilesime gegilmektedir.
Sekil 5.3’te kumandalar ile otomobil renginin degistirildigi goriilmektedir. Ellerin sanal
gOriiniimii olan 1s1nlar sayesinde etkilesim saglanmaktadir. Otomobilin yaninda bulunan

bilgi ekrani ise secilen araca ait bilgileri gostermektedir.

Sekil 5.5. VR Gozligii ile Uygulama-2

Sanal gerceklik gozligli ile simiilasyonda gezinirken ekran kaydi almak
miimkiindiir. Sekil 5.4 ve Sekil 5.5’te VR gozliiglinden alinan ekran kaydina ait gorseller
bulunmaktadir. Simiilasyon magazanin bahgesinde baslamaktadir (Sekil 5.4). Kisiler

kumandalar sayesinde bah¢e ve magazada istedikleri gibi gezerek, yazilimsal olarak
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yapilmis etkilesimlerde bulunabilmektedirler. Magazada 2 tane otomobil modeli ve 8 adet
renk butonu bulunmaktadir. Kullanicilar VR ekipmanlari aracilig1 ile otomobil se¢me,
secilen otomobilin rengini degistirme ve bilgi ekranindan segilen otomobile ait
ozelliklerin okunmasi etkilesimlerini gergeklestirebilmektedirler.

Yapilan ¢alisma Oculus Quest-2 cihazi kullanilarak farkli kisiler tarafindan test
edilmistir. 20-40 yas araliginda bulunan 26 kisi bu teste katilmistir. Katilimcilara ilk
olarak daha 6nce VR deneyimi yasaylp yasamadiklari sorulmus ve gelistirilen
uygulamay1 test etmeleri saglanmistir. Grafik 5.1’de alinan cevaplara iliskin veriler

bulunmaktadir.

Grafik 5.1. “Daha 6nce VR deneyimi yasadiniz m1?”” Sorusuna Verilen Cevaplar

M Evet

B Hayir

Ek olarak katilimcilara su sorular da sorulmustur;

e VR’da tasarim hayali mi olmali yoksa ger¢ek¢i mi olmali?

e VR uygulamalarini ne siklikta kullanmay1 diistiniirsiiniiz?

Sorulan sorular ile katilimcilarin VR uygulamalari ile ilgili disiinceleri

Ogrenilmistir. Bu verilerin baska calismalara da katk: saglayacag: diisiiniilmektedir.
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Grafik 5.2. “VR’da tasarimin nasil olmasini isterdiniz?” Sorusuna Verilen Cevaplar

Gergekgi M Hayali
65%  Gergekgi

Grafik 5.2° de kullanicilara sorulan “VR’da tasarimin nasil olmasini istediniz?”
sorusuna alinan cevaplarin oranlar1 gosterilmektedir. Cogunluk gergekei bir tasarim istese

de %35’lik kismin hayali tasarimdan yana oldugu goriilmektedir.

Grafik 5.3. “VR uygulamalarini ne siklikla kullanmay diisiiniirsiiniiz?” Sorusuna Verilen Cevaplar

12

10

2 .

Haftada Birkag Haftada Bir Ayda Bir Yilda Birkag

[e)]

>

® VR Uygulamalarini ne siklikta kullanmayi diislintrsiintiz?

Grafik 5.3’¢ bakildiginda katilimcilarin VR uygulamalarini ne siklikta kullanmay1
diisiindiikleri goriilmektedir. Katilimeilarin bir¢ogu haftada birka¢ kez kullanacagini
diisiiniirken, yilda birkag kez yani ¢ok az kullanacagin1 belirten kisilerde olmustur.

VR uygulamasinda yiirime eylemi, 1sinlanma veya siiriiklenme olarak
gerceklestirilebilmektedir. Kumanda {izerinde bulunan joystick ile yiirlime islemi

yapilmaktadir. Kullanicilar 1sinlanma ve siiriiklenerek yiiriime konusunda farkl
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tutumlarda bulunmuslardir. Kullanicilarin her iki yiiriime eylemi sonrasinda yasadiklari
olumsuzluklar Grafik 5.4’te gosterilmektedir. Bazi kullanicilar siiriikklenerek yiiriime
islemi sirasinda bas agrisi yasadiklarini, bazilari ise kendilerini normal hissettiklerini
belirtmislerdir. Bu nedenle siiriiklenerek yiirlime yani gercek hayattaki yiirlime eylemini
isteyen kisilerin kullanabilmeleri i¢in aktif hale getirmeleri gerekmektedir. Bunun igin

simiilasyon baslangicinda “yiiriimeyi aktif et” butonu bulunmaktadir.

Grafik 5.4. Siiriiklenme ile Yiiriimede Yasanan Olumsuz Durumlar

Denge
Bozuklugu

Bas Donmesi

Bas Agrisi

Kullanicilar uzun siireli VR gozliik kullaniminda goz agrisi, gozlerin sulanmasi
gibi sorunlar da yasamislardir. Ayrica VR gozliigiin basa takilma siiresiyle orantili olarak
g0z cevresinde kizariklik olugmasimna neden oldugu da gozlemlenmistir. Tim
olumsuzluklara ragmen kullanicilar VR uygulamasinin farkli bir deneyim oldugunu ve
eglendiklerini belirtmislerdir.

Sonu¢ olarak yapilan calisma kullanicilar tarafindan faydali ve eglenceli
bulunmustur. Sanal gergeklik teknolojisi sayesinde pandemi, olumsuz hava kosullar1 veya

uzaklik vb. nedenlerle kisiler gidemedikleri showroomlara kolaylikla gidebilecektir.
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6. SONUCLAR VE ONERILER
6.1 Sonuclar

Yapilan calisma VR gozliik bilgisayara bagli ve bilgisayardan bagimsiz olarak test
edilmistir. Uygulamanin her iki tiirlii de sorunsuz olarak ¢alistig1 gézlemlenmistir. Sonug
olarak; kullanicilar Oculus Quest-2 ve kontrolcii ile magazayr rahatlikla
gezebilmektedirler. Bu magazayi olustururken asagidaki adimlar gergeklestirilmistir.

1. Baslik olarak Oculus Quest-2 ve kontrolciileri kullanilmistir.

2. Android isletim sistemi tabanli gelistirme yapilmustir.

3. Blender ile istenilen ortam modellenmistir.

4. Unity3D platformu iizerinde VR destegi olan bir proje gelistirilmistir.

Unity3D platformunda gelistirilen uygulamanin kullaniminda takip edilmesi
gereken adimlar:

1. Uygulama dosyasinin VR gozligiine yiikklenmesi

2. VR gozliigiin basa takilarak giivenli alan olusturulmasi

3. Uygulamanin gozliik i¢inde agilarak kullanilmasi

Gelistirilen uygulamada VR teknolojisinin kullanilmasi, olusturulan otomobil
magazasint daha gergek¢i kilmistir. 3D nesnelerde kullanilan materyal ve dokular da
sisteme gercekcilik kazandiran diger unsurlardir.

Yapilan tez caligmas1 sonug olarak faydali ve eglenceli bulunmustur. Bas agrisi,
g0z agrisi, bag donmesi vb. sorunlar yasansa da katilimcilar VR diinyasinin kendileri i¢in

farkli bir deneyim oldugunu belirtmislerdir.
6.2 Oneriler

Bu tez calismasinda kullanicilarin otomobil magazasinda gezmesi, arag¢ rengi ve
arag ¢esidi segmesi, bilgi okumasini saglamak amaglanmastir.
Calisma, farkli 6zellikler eklenerek gelistirilebilir:
e Sisteme daha fazla arag yiiklenerek gesitliligin artmasi saglanabilir.
e Renk c¢esitliginin yani sira far, jant, camurluk vb. nesnelerin farkli
modelleri olusturularak 6zellestirilmis ara¢ yapimi saglanabilir.
e Sistemdeki etkilesimi artirmak amaciyla kapilar, kaporta ve bagaj
acilir/kapanir yapilabilir.

e Otomobil firmalar1 kendi web sitelerini uygulamaya yiikleyerek
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kullanicilarin tek tikla siteye baglanmalari saglanabilir. Eklenen web
sitesi ile ara¢ alimi dahi yapilabilir.

Calisma gerekli arastirma ve islemlerden sonra e-ticaret sistemine
dontistiirilebilir. Boylelikle online aligverise farkli  bir boyut
kazandirilabilir.

Blok zinciri sistemleriyle birlestirilerek c¢ok daha giivenli sanal
diinyalarin olusturulmasi saglanabilir.

Uygulama multiplayer hale getirilerek ayn1 andan birden fazla kisinin
uygulamay1 kullanmasi saglanabilir. Birbirinden uzakta olan kisiler

VR’da bir araya gelerek modellenmis araglari birlikte inceleyebilir.
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