3 Boyutlu
Sanal Dunyalarin
Egitimde Kullanimi

Editor: Prof. Dr. Yiksel GOKTAS

2% ot




A

Editor: Prof. Dr. Yiksel Goktas

3 BOYUTLU SANAL DUNYALARIN EGIiTIMDE KULLANIMI

ISBN 978-605-318-809-4
DOI 10.14527/9786053 188094

Kitap igeriginin tiim sorumlulugu yazarlarina aittir.

© 2017, PEGEM AKADEMI

Bu kitabin basim, yayim ve satis haklari Pegem Akademi Yay. Egt. Dan. Hizm. Tic. Ltd. Sti.ye ait-
tir. Anilan kurulusun izni alinmadan kitabin timii ya da bolimleri, kapak tasarimi; mekanik, elekt-
ronik, fotokopi, manyetik, kayit ya da baska yéntemlerle cogaltilamaz, basilamaz, dagitilamaz. Bu
kitap T.C. Kiiltiir Bakanligi bandrolii ile satiimaktadir. Okuyucularimizin bandrolii olmayan ki-
taplar hakkinda yayinevimize bilgi vermesini ve bandrolsiiz yayinlari satin almamasini diliyoruz.

Pegem Akademi Yayincilik, 1998 yilindan bugiine uluslararasi diizeyde diizenli faaliyet yiriten
uluslararasi akademik bir yaynevidir. Yayimladigi kitaplar; Yiiksekogretim Kurulunca ta-
ninan yiiksekégretim kurumlarinin kataloglarinda yer almaktadir. Diinyadaki en buyik cevri-
mici kamu erisim katalogu olan WorldCat ve ayrica Tiirkiye'de kurulan Turcademy.com ve
Pegemindeks.net tarafindan yayinlari taranmaktadir, indekslenmektedir. Ayni alanda farkl yazar-
lara ait 1000’in tzerinde yayini bulunmaktadir. Pegem Akademi Yayinlari ile ilgili detayl bilgilere
http://pegem.net adresinden ulasilabilmektedir.

|. Baski: Mart 2017, Ankara

Yayin-Proje: Ozlem Saglam
Dizgi-Grafik Tasarim: Tugba Kuscuoglu
Kapak Tasarimi: Pegem Akademi

Baski: Ay-bay Kirtasiye insaat Gida Pazarlama ve Ticaret Limited Sirketi
Cetinemec Bulvari 1314.Cadde No:37A-B
(0312 472 58 55)

Yayinci Sertifika No: 14749
Matbaa Sertifika No: 33365

iletisim
Karanfil 2 Sokak No: 45 Kizilay / ANKARA
Yayinevi: 0312 430 67 50 - 430 67 51
Yayinevi Belgec: 0312 435 44 60
Dagitim: 0312 434 54 24 - 434 54 08
Dagitim Belgec: 0312 431 37 38
Hazirlik Kurslari: 0312 419 05 60
internet: www.pegem.net
E-ileti: pegem@pegem.net



ON SOz

Son yillarda kullanimi hizla yayginlasan ti¢ boyutlu (3B) sanal diinyalar sahip
oldugu ozellikleriyle; hem egitimcilere hem de 6grencilere sanal ortamda gezinebilme,
farkli mekénlarda bulunan diger 6grenci ve uzmanlarla sesli ya da metin tabanl ileti-
sim kurabilme, avatarlarla kendilerini temsil etme, ortamdaki 3B nesnelerle etkilesime
gecebilme gibi imkéanlar sunmaktadir. Egitimciler bu ortamlarda istedikleri konuya
ve icerige iliskin etkilesimli ortamlar tasarlarken 6grenciler de bu sanal ieriklere es
zamanli erigebilmekte ve ¢ok yonlii geri bildirim edinebilmektedirler. Ayrica esnek ya-
pilar1 sayesinde sanal diinyalar; bir egitim ortami olarak cekici hale gelmekte ve birgok
farkli disiplin ve konu alani i¢in kullanilabilmektedir.

Sanal diinyalarin bu esnek yapisindan yararlanarak; 2011 yilinda Erzurumda ger-
ceklestirilen “25.Diinya Universiteler Arasi Kis Oyunlar1” sonrast sehirdeki ortaokul
ogrencilerinin, kig sporlar1 hakkindaki ilgi ve farkindaliklarini artirmak igin bir pro-
je gelistirilmis ve uygulanmistir. “Kis Sporlarina Olan Ilgi ve Farkindalik Uzerine 3B
Sanal ve Coklu Ortamlarin Etkisi” baglikli proje TUBITAK tarafindan da 111K516
numarasiyla desteklenmistir. Bu projede 6grenciler gelistirilen sanal platformda; kis
oyunlarin grafik, video, animasyon ve egitici oyunlar gibi farkli ¢oklu ortam arac-
lartyla 6grenme firsati bulmuglardir. Ayrica gelistirilen sanal platformda, 6grencilere
oyunlar hakkindaki bilgiye erisim i¢in hizli ve etkilesimli bir ortam sunulmustur. Ha-
zirlanan platformda 6grencilerin eglenceli ve gergeklik hissi uyandiran uygulamalarla
kis oyunlarina yonelik zaman ve mekandan bagimsiz olarak, ilgi ve farkindaliklari ar-
tirllmaya caligilmugtir.

Bu kitabin béliimleri de bu projeden elde edilen veri ve deneyimler temel ali-
narak hazirlanmistir. Kitap sekiz boliimden ve terimler sozliigiinden olugsmaktadir.
Diger boliimlerde sik kullanilan kavram ve terimlerin agiklamalarindan olusan “Te-
rimler S6zIligli” bolimiiniin en az diger boliimler kadar faydali olacagina inaniyorum.
Bu kitabin diislince asamasindan son haline kadar gecen siiregte, bir¢ok kisi ve kuru-
mun katki ve yardimlar: olmugtur. Oncelikle bu projeyi destekleyerek boyle bir eserin
olusmasina zemin olusturan TUBITAK’a tesekkiirlerimi sunarim. Yogun caligmalar
arasinda zaman ayirarak, titizlikle boliimlerini yazan ve verdigim déniitler dogrul-
tusunda boliimlerini gelistiren yazarlarimiza ve onlarla gegirecegimiz zamanlardan
feragat ederek bizden desteklerini esirgemeyen ailelerimize, eslerimize ve ¢ocuklari-
miza en i¢ten tesekkiirlerimi sunuyorum. Son olarak, kitabin tiim okuyuculara faydali
olmasini dilerim.

Mart 2017
Prof. Dr. Yiiksel GOKTAS
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1. BOLUM

3B SANAL DUNYALAR VE
KULLANIM ALANLARI

Ozet

Kitabin ilk boliimiinde ii¢ boyutlu sanal diinyalarin gelisim siireciyle ilgili bilgi
sunularak kapsamli tanimi yapilmistir. Bu ortamlarin ortak 6zellikleri agiklanmus,
cesitli platform 6rnekleri ve egitsel amagh kullanim alanlar1 sunulmustur. Ayrica
bu ortamlarin giiglii ve zayif yonleri belirtilerek egitsel katkilari, karsilasilabilecek
sorunlar ve sinirliliklar 6zetlenmistir.

Giris

Dijital vatandaslar olarak adlandirilan 21. yy 6grenci 6zelliklerindeki degi-
sim paralelinde 6grenme ortamlarinda da degisimleri getirmistir. Bu degisimle
birlikte arastirmacilar, egitimciler 6grenmeyi destekleyici teknolojileri egitim or-
tamlarina entegre etmek icin ¢esitli yollar denemektedirler (Coates, 2007). Inter-
net teknolojilerindeki hizl ilerleme de bu degisime etki etmekte, 2 boyutlu olan
e-O0grenme ortamlarindan ¢ boyutlu (3B) sanal 6grenme ortamlarina gecis hiz
kazanmaktadir. Her giin bir yenisi eklenen 3B teknolojilere 6rnek verebilecegimiz
3B sanal diinyalar, geleneksel ve uzaktan egitim ortamlarina yonelik gesitli firsatlar
sunmaktadir. Genis bantl iletisim, ses, goriintii ve kablosuz baglant: teknolojile-
rindeki gelismelerle birlikte, ¢oklu medyanin her zaman her yerde olabilmesi, 3B
sanal diinyalar1 daha da uygulanabilir ve kullanilabilir kilmaktadir (Dalgarno &
Lee, 2010; Dickey, 2005; Warburton, 2009).
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3B sanal diinyalarin gelecekte egitimi daha gok etkileyecegini ve yaygin kul-
lanilmaya baglanacagini 6ngérmekteyiz. KZero (2013)'mn yaptig: istatistikler; 3B
sanal diinyalarin ve ¢ok kullanicili oyunlarin (MMORPG) sayisinin 2013 yili iti-
bariyle 900 ve bu oyunlara kayith kullanici sayisinin yaklasik 2 milyon oldugu-
nu gostermistir. Bu istatistikler de; 6ngoriilen hizli gelisimi desteklemekte, gerek
eglence ve ticari gerekse egitim amagli 3B sanal diinya kullanimi her gecen giin
yayginlasmaktadir.

Kitabin bu boliimiinde 3B sanal diinyalarin gelisim siirecine bagli olarak kap-
samli tanimyi, ortak ozellikleri, kullanilan platformlar verilmis; diinyada ve Tiirki-
yedeki uygulama alanlar, egitsel agidan kullanim 6rnekleri sunulmustur. Ayrica
bu ortamlarin giiclii ve zayif yonleri, sunacag: firsatlar, karsilagilabilecek sorunlar
ve sinirliliklar 6zetlenerek; tilkemizde egitim ve arastirma amaglh olarak 3B sanal
diinyalar: kullanmak isteyenlere bu ortamlarin gelecegine yonelik bir yol haritas:
olusturmak hedeflenmistir.

3B Sanal Diinyalarin Gelisim Siireci ve Tanimi

Nesne tabanli bilgisayar ortamlarinin gelismesiyle birlikte 1990larin basinda
ortaya ¢itkan 3B sanal teknolojilerin popiilerligi hizla artmaktadir. 3B sanal tekno-
lojiler genel bir terim olmakla birlikte Kitlesel Cok Kullanicili Cevrimigi Rol Yap-
ma Oyunlar1 (Massive Multiplayer Online Role Play Game - MMORPG) ve 3B
Sanal Diinyalar gibi 6rnekleri bulunmaktadir. Her iki teknoloji de; kullanicilarin
avatarlar ile temsil edilmesi, ortamla ve diger avatarlarla etkilesim saglayarak 3B
ortam tecriibesini yasama imkén1 sunmasi gibi ortak 6zellikleri nedeniyle bazen
birbirinin yerine kullanilmaktadir. Ancak bu teknolojiler amaglar1 ve odak nokta-
lar1 agisindan farklilik gostermektedir.

Elektronik oyunlara dahil edilen sanal gergeklik teknolojisiyle birlikte oyun
ve eglence amaciyla ortaya ¢tkan MMORPG platformlary; bir hikaye gercevesinde
tanimlanmis ve dnceden programlanmis ortamlardir. Bu tiir oyunlarda kullanici-
lar 6nceden belirlenen kurallara gore belirli gérevleri yerine getirerek oyunda iler-
lemektedirler (World of Warcraft, The Lord of the Rings Online, EverQuest vs.).
3B sanal diinyalarda ise; kullanicilar kendi belirledikleri amaglar dogrultusunda
sinirsiz bir sanal platformda bulunmaktadirlar. Kullanicilar bu sanal platformu is-
tedikleri gibi sekillendirilip olusturulabilmektedir (Kapp & O’Driscoll, 2010).

3B sanal diinyalar; Cevrimigi 3B Sanal Diinyalar (Online 3-D Virtual Worlds),
3B Sanal Ogrenme Ortamlar1 (3-D Virtual Learning Environments - VLEs), 3B
Cok Kullanicili Sanal Ortamlar (3-D Multi-User Virtual Environments - MUVEs),
3B Kaptiran Sanal Diinyalar (3-D Immersive Virtual Worlds) gibi farkli terimlerle
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de anilmaktadir. Bu platformlar i¢in kullanilan bir bagka terim olan “Metaverse”
ise; ilk olarak Neal Stephenson’in (1992) “Snow Crash” adl1 Cyberpunk bilim kurgu
romaninda belirtilmigtir. Stephenson (1992) romaninda; ger¢ek diinyanin benze-
tilmis hali olan Metaverse olarak adlandirdig1 3B sanal ortamdaki avatariyla temsil
edilen insanlarin birbirleriyle iletisimini ve etkilesimini anlatmaktadir. Yillar icin-
de “Metaverse” teriminden esinlenilerek 3B sanal diinya platformlar: gelistirilme-
ye baglanmistir. Buna gére en genis tanimiyla 3B sanal diinyalar; gercek diinyanin
3B olarak simiile edildigi (Burkle & Kinshuk, 2009), kullanicilarin sanal ve gorsel
temsili olan avatarlar araciligiyla hareket ederek ortamda bulundugu (Dalgarno &
Lee, 2010), ortamdaki nesnelerle etkilesime girebildigi (Kapp & O’Driscoll, 2010),
farkli iletisim araglarinin (sesli ve yazili) yani sira jest ve mimiklerle ayni anda di-
ger kullanicilarla ¢ok kanalli iletisime gecebildigi (Erlandson, Nelson, & Savenye,
2010), genis kullanic1 ag1 bulunan masaiistii gergeklik uygulamasidir.

3B Sanal Diinya Platformlar

Alan yazinda kullanilan bir¢ok farkli 3B sanal diinya platform 6rnegi bulun-
makta ve kullanici sayis1 20001 yillarla birlikte katlanarak artmaktadir. Giiniimiiz-
de popiiler uygulamalar arasinda Second Life, Active Worlds, OpenSimulator,
There, Twinity, vAcademia, Open Wonderland, Kaneva, Open Cobalt ve OnLive!
Traveler sayilabilir. Bununla birlikte ¢aligmalarda daha ¢ok 43.5 milyon civarinda
kayitli kullanicis1 bulunan Second Life platformunun (Second Life Grid Survey,
2015) tercih edildigi gortilmektedir. Ancak agik kaynak kodlu yazilim kullanimi-
nin son yillarda artmasina bagh olarak farkli sanal diinya platformlarinin gelisti-

rilmekte oldugu goze ¢arpmaktadir (Bkz. $ekil 1.1).

2

Active Worlds

Virtual - 1 -
ACADEMIA ‘ “sKarieva N ooermonderiand | | EWVINILY

Sekil 1.1. 3B sanal diinya platform érnekleri
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3B sanal platformlarin kullanici erigim farkliigina bagh olarak; tim kul-
lanicilarin erisimine agik veya sadece belirli kullanicilarin erisimine a¢ik olan
platform 6rnekleri bulunmaktadir. Dickey (2005w); sanal diinya platformlarinin
saglamis olduklar: araglary; icerik olusturma araglar1 (3B nesne kiitiiphaneleri ve
modelleme araglar1 vs.), iletisim araglar1 (yazil, sesli, webcam, jest-mimik vs.),
ozellestirme araglar1 (avatar kiitiiphanesi ve nesne hareketleri, yercekimi, ¢arpma
gibi fizik kurallar1 vs.) ve kaynak araglar1 (gorsel, sunum, video, web sayfasi en-
tegrasyonu vs.) olarak siniflandirmistir. 3B sanal diinya platformlar: kullaniciya
sunulan araglar agisindan ticari/agik kaynak kodlu olup olmama durumuna gore
kategorize edilerek Tablo 1.1'de verilmistir.

Tablo 1.1. Ticari/A¢ik kaynak kodlu 3B Sanal Diinya Platformlar:

Icerik olusturma Ozellestirme
araglari araglari
fletisim  Avatar

araglar1  kiitiiphanesi ve

Platform 3B nesne kiitiipha-
nesi ve 3B nesne

Kaynak araglar1

- Nesne
gelistirme/ekleme dzellestirme
Second var Sesli/ var
Life yazili
Nuvera var Yazih  var
Kaneva var Yazili  var Medya paylasimi
Twinit N Sesli/ N Web tarayicist
Wiy yazili v
Active
Worlds var Yazili  var
. Sesli/ Medya paylagimi
Olive yok yazil: var PPT
‘g 3DXplorer yok Sesli/ var Medya paylagimi
s P ¥ azili
ﬁ bi l Ekran paylagimi
. Sesli/
Virtway  yok yazili var Dosya Paylagimi
vAcade- Sesli/ izim prog-
. var o var rami
a yazit PPT Medya
AvavaLive var Sesli/ . Web tarayicist ~ paylagimi
vayalive va yauhi  "° PPT, PDF Ekran
Sesli/ Web tarayicisi paylagim
VenueGen yok vazils var PDE Flash Dosya
. MS SharePoint, Paylasimi
Protosp- yok Sesli/ var MS Lync
here yazili

PPT, PDF




