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Yiiksek Ogretimde Sanal Gergeklik Kullanim ile lgili Yapilan

Arastirmalara Yonelik Icerik Analizi

Examination of Virtual Reality Usage in Higher Education in Terms of Different

Variables
Irfan Simsek”

Tuncer Can™

Oz

Bu c¢alisma; sanal gerceklik ile ile ilgili kavram farkliliklarini gidermeyi ve sanal gergeklik ile ilgili
yiiksek 6gretimde yapilan ¢aligmalari farkli degiskenler agisindan incelemeyi amaglamaktadir. Bu amagla
2013 — 2018 yillar1 arasinda SCOPUS, ERIC ve ULAKBIM veri tabanlarinda hem Tiirkge hem de
Ingilizce dillerinde “sanal gerceklik ve egitim”, “sanal gerceklik ve yabanci dil egitimi” ve “sanal
gerceklik ve yiiksek 6gretim” olarak hem anahtar kelimede hem de baslikta arama yapilmig ve toplam
192 adet makaleye ulagilmistir. Ulagilan makalelerin 30 tanesinin sanal gergeklik ile ilgili oldugu tespit
edilmis ve bunlar igerik analizi yontemiyle incelenmistir. Toplanan veriler betimsel istatistiki yontemlerle
analiz edilmistir. Sonuglara gore gogunlukla tip egitimi alaninda ¢aligmalarin yapildigi goriilmiistiir. Bu
caligmalarin ¢ogunun son ii¢ yilda yapilmis ve calismalar genellikle ¢ok yazarhidir. Gelistirildigi
platformlar incelendiginde Unity programinin daha ¢ok tercih edildigi goriilmiistiir. Kullanilan cihazlara
bakildiginda ise sirasiyla Oculus Rift, Samsung Gear ve HTC Vive kullanildig1 goriilmistiir. Elde edilen

sonuglarin sonraki ¢aligmalara 151k tutacag: diisiiniilmektedir.

Anahtar sézciikler: sanal gergeklik, yiiksek ogretim, tiniversite, sanal gergeklik kullanimi, yabanct dil
ogretimi

Abstract

This study aims at resolving the conceptual differences in the usage of Virtual Reality as well as

examining the studies made in higher education related to virtual reality in terms of different variables.
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For this purpose, "virtual reality and education”, "virtual reality and foreign language education™" and
"virtual reality and higher education" searches between 2013 and 2018 on SCOPUS, ERIC and
ULAKBIM databases have been conducted for both keywords and title in both Turkish and English
languages and ... pieces have been reached. It was determined that 30 of the articles were related to virtual
reality and they were examined by content analysis method. The collected data were analyzed with
descriptive statistics methods. According to the results, it has been seen that studies have mostly been
done in the field of medical education. When platforms on which VR is developed are examined, it has
been noted that the Unity program is preferred. Regarding the devices that are used it has been observed
that Oculus Rift, Samsung Gear and HTC Vive are used respectively. It is thought that the obtained results

will enlighten the path for new studies.

Keywords: virtual reality, higher education, university, virtual reality usage, teaching foreign language

Giris

Sanal Gergeklik kavrami egitimde onem kazanmaya baglamis olmakla birlikte bu
kavraminin kullanimi agisindan bir karmasanin oldugu da yapilan incelemede goriilmektedir.
Sanal Gergeklik kavrami egitimde birden fazla alanda kullanilmaktadir (Lin ve Lan, 2015).
Bunlar; (1) farkli dijital teknolojilerin kullanildigi sanal gergeklik (2) bilgisayar ekrani
yardimiyla erisilebilen 3 boyutlu (3D) sanal gergeklik (Bartlett, Lawrence ve Khanduja, 2018;
Hsiu-Mei Huang ve Liaw, 2018) ve (3) cesitli gozliiklerin kullanilmasi yoluyla bireylerin sanal
ortamin i¢ine daldirildig1 ve bu ortam i¢inde bulunma hissinin gercek gibi algilanmasina yol
acan sanal gercekliktir. Freina ve Ott (2015) sanal gergekligi, “i¢cinde ekran olan basliklar veya
alicilar yerlestirilmis eldivenler gibi ozel elektronik aletler yoluyla bir kisinin bilgisayar
tarafindan iiretilen 3 boyutlu goriintii ya da ortam simiilasyonlari ile gercek veya fiziksel bir
yoldan etkilesime ge¢mesidir” (S. 1) olarak tanimlamakta olup Kisilerin daldirilabildigi ve
daldirilamadigi olarak da siniflandirmaktadir. Kisi ile sanal gerceklik arasinda bilgisayar ekrani
ve ortamdaki nesnelerin kontrolii i¢in bilgisayar klavyesi veya bilgisayar faresi bulunmakta
olup kisi ortamin disinda oldugunun farkindadir. Sanal ortamla etkilesim ve sanal ortamdaki
hareket klavye ve fare yoluyla goriiniir bir bigimde yapilmaktadir. Hareket etmek i¢in tiklama
ve yon tuslarina basmak gereklidir. Bu farkindalik ortamin i¢inde bulunma hissinin tam olarak
yaganmamasina yol agmaktadir. Dolayisiyla bu tam bir dalma hissi vermemektedir. Kisilerin
sanal ortama tam daldirilabilmesi i¢in bir gozliikk yardimiyla dogrudan ortamin i¢ine girilmesi
gereklidir. Sanal ortamdaki etkilesim ve hareket de yine ¢esitli kontrol aletleri ve basin saga
sola veya yukari asagi hareket ettirilmesiyle olmaktadir. Bu da bulunma hissini olabildigince

dogal hale getirmekte ve gergekte ortamda bulunma algisini arttirmaktadir.
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Sanal gerg¢ekligin daldirma, sanal ortamda gergekgi bir bulunma algisi ve sanal ortamda
var olup etkilesimde bulunma gibi 3 6nemli bileseni bulunmaktadir. Bu baglamdaki sanal
gerceklik 1960’lardan beri gelistirilmektedir (Takala, Malmi, Pugliese ve Takala, 2016).
Bireylerin bilgisayarlar ile etkilesimi arttikga sanal ile ger¢ek arasindaki mesafe de
yakinlagmaktadir. Bilgisayar ve insan iletisimi ve etkilesimi sanal gerceklik kavramiyla yeni
bir boyut kazanmaktadir. Sanal Gergeklik ile ilgili ilk gelistirilen uygulamalardan biri
Giyilebilir Goriis Sistemleri (Head Mounted Display, HMD) olarak adlandirilan 1968 yilinda
gelistirilen “Demokles’in Kilic1” adli bir sistemdir (Jerdan, Grindle, van Woerden ve Boulos,
2018). Bu sistem tavana asili olup basa giyilen iki par¢adan olugsmaktadir. Boyle olusturulmus
olan bu sanal ortam iginde bireyin pozisyonuna gore yer ve goz izleme yapabilmekte olup,
ancak sistemin agir olusu bu sanal gergekligin anatomik olarak kullanilmasinin Oniine
ge¢mistir. Bunun ardindan, 1962 yilinda SENSORAMA adli bir simiilasyon gelistirilmistir
(Jerdan vd., 2018). Bu sanal gergeklik simiilatériinde Brooklyn, NY’ta gezen bir motorsiklet
tasarlanmigtir. Bu simiilasyonda 3 boyutlu gorsel, isitsel, dokunsal ve kokulu uyaranlar ve
daldirma duygusunu arttirmak i¢in riizgar da kullanilmistir. 1977 yilinda gelistirilen bir diger
giyilebilir sistem de kablolu eldivenlerdir (Freina ve Ott, 2015). Buna ek olarak da 1995 yilinda
sanal oyunlar i¢in “Virtual Boy” adli bir sanal ger¢eklik oyun konsolu olarak kullanilan bir

oyun aleti gelistirilmistir (Garner, 2018).

2016’dan sonraki yillarda ise giyilebilir goriis sistemleri gelismeye ve daha ergonomik
olmaya baslamistir (Jerdan vd., 2018). Halen gelistirme asamasinda olan “Oculus Rift” adli
bilgisayara baglanabilen ve oradaki goriintiiyii gozliiklere aktaran bir sistem nispeten daha hafif
ve gorilintiileme yetenegi daha fazla olmasiyla daldirma ve bulunma hislerinin yogunlukla
hissedilebilmesine olanak saglamistir. Bu gelismeler bugiin Oculus Go, SamsungVR, Sony
Morpheus, HTCVive gibi bir¢ok sanal gerceklik gozliiklerinin gelistirilmesine yol agmuistir.
Sanal gerceklik teknolojisinin bugiin geldigi noktada bilgisayar ekrani1 da ortadan kaldirilmis
olup 6rnegin Oculus Go, Google CardBoard ve Microsoft VR kit gibi ucuz ¢éziimlerle akilli
telefonu olan herkes bu gozliikleri kullanarak sanal ger¢eklik uygulamalarinin igine
dalabilmekte ve ortami gercekmis gibi hissedebilmektedir. Otomatik Sanal Ortam (CAVE)
odalar1 daldirma ve sanal ortamda bulunma hissini arttirmak i¢in kullanilmaktadir (Ritz ve
Buss, 2016). Bu odalarda duvarlara projektorler yardimiyla goriintiiler ve sesler yansitilmakta,
kullanicilar bu projektorlerle bagdastirilmis 6zel gozlikkler kullanarak bu goriintiilerle
etkilesime gecebilmektedir. Goriildiigii izere, gelismekte olan teknolojiler, tam daldirma, sanal

gerceklik ortaminda giiclii bulunma algis1 ve sanal gerceklikle sunulan ortamla etkilesimde
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bulunma i¢in etkili ¢6ziimler sunmaya calismakta, sanal ve fiziksel ger¢eklik arasindaki farki

en aza indirmeye ¢alismaktadir.
Sanal gerceklik ve egitim

Gelisen teknoloji ile birlikte sanal gergeklik kavrami da egitimde yaygin olarak
kullanilmaya baslamistir (Alhalabi, 2016; Akbulut, Catal ve Yildiz, 2018). Sanal ger¢eklik
sagladig1 goriintiileme, uzakta var olma hissi ve sanal ortamla etkilesim olanaklariyla, ger¢ekte
var olmayan, ulasilmasi olanaksiz olaylar ve nesnelerle etkilesime geg¢meyi saglamaktadir
(Freina ve Ott, 2015). Bunun yan1 sira ger¢ekte yapilmasi miimkiin olmayan
uygulamalarin/deneylerin yapilabilmesini olanakli hale getirebilmektedir. Ornegin deprem,
yangin ve gesitli dogal felaketler gibi konularin 6gretiminin giivenli bir bigimde yapilabilmesi
saglanabilmektedir. Sanal gerceklik egitimde ayrica oyunlastirma olanagini da saglamaktadir.
Sanal ortamda oyunlagtirmanin kullanimi farkli 6grenme bigimlerini de destekleyerek
ogrencilerin derse daha yogun katilimii (Freina ve Ott, 2015) ve igsel motivasyonlarinin
artmasini saglamaktadir (Bastiaens, Wood ve Reiners, 2014). Bu gergevede sanal gergeklik

yardimiyla eglence ve 6grenme siiregleri birbirini destekleyecek bigimde kullanilabilmektedir.

Sanal gerceklik c¢esitli kaynaklara erisimde kolaylik sagladigi gibi 6grencilerin ayni
sanal ortamda bulunarak birlikte calismasina, etkilesimsel caligmalar yapmasina olanak
saglamaktadir. Sanal gergeklik teknolojileri 6grencileri farkli 6grenme stillerini tercih etme
egilimine siiriiklemektedir. Ayn1 zamanda sanal gergeklik, fiziksel olarak 6grenme olanaklarina
erisemeyen dezavantajli bireylerin 6gretim materyallerine erisiminde kullanilabilmektedir.
Sanal gergeklik platformlar yaratici grenmeyi gelistirmek igin yeni bir arag haline gelmektedir
(Can ve Simsek, 2016).

Sanal gergeklik, egitim sistemimizi sekillendiren yapilandirmaci/olusturmaci yaklagimi
desteklemektedir (H.-M. Huang, Rauch ve Liaw, 2010). Sanal ger¢eklik 6grenme ortamlarini
zenginlestirip ¢esitlendirerek 6grencilere farkli olanaklar saglamaktadir. Bu sanal ortamlarda
ogrenciler yeni deneyimler yasayabilir ve bu deneyimler 6grencilerde kalici olabilir. Sanal
gerceklik ile ilgili ¢aligmalara bakildigindan bu ¢alismalarin genellikle tip, saglik, mithendislik,
bilgisayar bilimi, fizik, astronomi, kimya, psikoloji gibi alanlarda oldugu goériilmektedir (Freina
ve Ott, 2015). Sanal gergekligin egitimde kullanilmasindaki sorunlar ise; maliyet, donanimlara
ulagilabilirlik, doniit eksikligi, sistemsel hatalar, gercekligin yetersizligi, yazilim
kullanilabilirligi, hareket hassasligi, etkisizlik ve motivasyon eksikligi olarak belirtilmektedir

(Kavanagh, Luxton-Reilly, Wuensche ve Plimmer, 2017).
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Egitim alaninda kullanilmas1 yayginlasan sanal gerceklik farkli alanlarda kendini
gostermektedir. Ozellikle tip ve miihendislik egitimi alanlarinda yapilan calismalara ek olarak
fen bilimleri ve matematik egitimi alaninda da ¢alismalar yogunlagsmaktadir. Bu uygulamada
yabanct dil 6gretiminde sanal gergeklik uygulamalart merkeze alindigindan bu alandaki

uygulamalara yonelik bilgilendirmeler yapilacaktir.

Sanal gerceklik ve yabanci dil egitimi

Yabanci dilin kullanildig1 ortama 6grencilerin daldirilmasi yontemi 1970’lerden beridir
kullanilmaktadir (Moss, 2017). Bu agidan yabanci dil 6gretiminde sanal gerceklik kullanimi
ozellikle de yabanci dil konusulan dogal ortami simiile etmesinden dolay: etkili olabilir (Can
ve Simsek, 2016). Ogrenciler bu sanal gerceklik ortamlarinda yapay zeka kullanilarak
tasarlanacak avatarlarla etkilesimde bulunarak, yabanci dile maruz kalarak yabanci dil
kullanimina daldirilabilir (Ritz ve Buss, 2016; Tromp, Peeters, Meyer ve Hagoort, 2018).
Omegin Shih (2015) yaptig1 arastirmada, grencilerini Londra’da bir sanal tura ¢ikararak
onlarm kiiltiir edinmesine olanak yaratmistir. Ogrenciler ayrica tur sirasinda Londra’nin gesitli
mekanlarinda ylirlime olanagi bulmusglar ve rehber ile de sesli ve yazili iletisim kurmuslardir.
Aragtirmanin  sonucunda Ogrencilerin sanal gerceklik deneyiminden faydalandiklar
bulgulanmistir. Sanal ger¢eklik ayrica yabanci dil 6gretiminde, 6zellikle de beceri egitiminde
gerekli olan 6n bilginin hizlica edindirilmesi igin énemli bir arag olabilir. Ornegin, Cardboard
gibi basit gorilintiileme aletleriyle ¢esitli goriintiiler, 3 boyutlu filmler, tarihi ve 6nemli yerlere
geziler yapilabilir ve bunlar daha sonra yazma veya konugsma becerisinin gelisim siirecine 6n

bilgi saglayabilir (Pilgrim ve Pilgrim, 2016).

Heyselaar, Hagoort ve Segaert (2017) calismalarinda sanal avatarla yapilan etkilesimin
gercek insanlarla yapilan etkilesimden ¢ok da farkli olmadigini hatta etkilesimin birbirine yakin
oldugu sonucunda varmislardir. Yabanci dil ediniminin temeli, yabanci dilin seslerinin gercek
ortamlar ve baglamlar i¢inde ger¢ek insanlarla etkilesim sirasinda zihnimiz tarafindan
deneyimlenmesidir. Bu deneyimler beynimizde iz birakarak depolanir, gereksinim dogdugunda
fikirlerin veya duygularin belirtilmesi ve ¢esitli sorunlarin ¢éziimlenmesi i¢in ses veya yazi
bigiminde iiretilerek yiizeye ¢ikarilir. Iste bu baglamda, sanalda gerceklik algis1 saglanarak
ogrencilerin bu ortamlara daldirilmasi ve sanal gergeklik ortamlarinda biitiin duyular
kullanilarak diger insanlarla veya avatarlarla gergek konusma baglamlarina erisebilmesi
kolaylagsmaktadir. Sanal gergeklik yoluyla yapilan yabanci dil egitimi de gercek ortamlarda
yapilan yabanci dil egitimine benzemektedir. Ornegin Gijssels, Casasanto, Jasmin, Hagoort ve
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Casasanto (2016) insanlarin sanal gerceklik ortamlarinda konusma hizlarin1 ve ses
yiiksekliklerini gercek insanlarla konustuklari ortamlarla ayni1 bigimde uyarladiklarini ortaya
koymuslardir. Ancak bu ¢aligmalara ragmen, yabanci dil egitimi s6z konusu oldugunda sanal
gergeklik kavrami heniiz emekleme doneminde sayilabilir (Dolgunsdz, Yildirim ve Yildirim,

2018).

Sanal gerceklik ve yiiksek 6gretim

Sanal gergeklik ile ilgili 6nceki ¢alismalara bakildigindan genellikle ¢alismalarin tip,
saglik, miihendislik, bilgisayar bilimi, fizik, astronomi, kimya, psikoloji gibi alanlarda oldugu
goriilmektedir (Freina ve Ott, 2015). Ancak bu ¢alismalar yalnizca yiliksek O0gretimi degil
egitimin biitiin alanlarina bakilarak rapor edilmektedir. Bu calisma ise temelde sanal
gercekligin yiiksek 6gretimdeki kullanimina iliskin veri sunmay1 amaglamaktadir. Bu amacla
2013 — 2018 yillart arasinda yapilan, SCOPUS, ERIC ve ULAKBIM veri tabanlarinda yer alan
“sanal gerceklik ve yabanci dil” aramasi 76, “sanal gergeklik ve yiiksek 6gretim” aramasi 116
ve “sanal gerceklik ve egitim” aramasi ise 745 makaleye ulasilmistir. Ancak bunlar
incelendiginde sanal ger¢eklik kavraminin farkli uygulamalar i¢in kullanildig1 goriilmiistiir. Bu
caligmada, sanal gerceklik “cesitli gozliiklerin kullanilmas: yoluyla bireylerin sanal ortamin
icine daldirildig1 ve bu ortam i¢inde bulunma hissinin ger¢ek gibi algilanmasi” bigimdeki
kullanima yer veren c¢alismalar incelenip degerlendirilmistir. Calisma kapsaminda asagidaki

sorulara cevap aranmistir:

1) Yiiksek 6gretim diizeyinde sanal gergeklik ¢aligmalar1 hangi alanlarda yapilmistir?

2) Yiksek Ogretim diizeyinde sanal gergeklik c¢alismalari hangi platformlarda
gelistirilmigtir?

3) Yiksek oOgretim diizeyinde sanal gerceklik ¢alismalari hangi yazilim dili
kullanilarak gelistirilmistir?

4) Yiksek oOgretim diizeyinde sanal gerceklik ¢alismalarinda hangi cihazlar

kullanilmistir?
Yontem
Arastirma deseni

Bu arastirmada yiiksekdgretim diizeyinde yapilan sanal gerceklik caligmalarinin
incelenmesi amaglanmistir. Cesitli kriterler baglaminda ele alinan bu aragtirmalar igerik analizi

ile incelenmistir. Icerik analizi; metinlerin diizenlenmesi, siiflandiriimasi, karsilastirilmasi ve
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metinlerden teorik sonuglar ¢ikarilmasindan olusan bir arastirma teknigidir (Cohen, Manion ve
Morrison, 2007). Arastirma kapsaminda igerik analiziyle incelenen makalelerden elde edilen
veriler betimsel istatistiki yontemler (ylizde ve frekans) kullanilarak ¢oziimlenmistir. Her bir
arastirma sorusunun cevabina karsilik gelecek sekilde verilerin frekanslar1 ve bu frekanslara
bagli olarak yilizde oranlari hesaplanmistir. Sonugta elde edilen sayisal veriler ¢izelgeler ve

grafikler halinde sunulmustur.
Verilerin toplanmasi

Arastirmanin verilerini olusturacak calismalarin belirlenmesinde asagidaki asamalar

izlenmistir.

1. Google Akademik, ULAKBIM, EBSCOhost, ERIC, Web of Science veri tabanlarina
“sanal gerceklik” + “yiiksek 0gretim”, “sanal gergeklik” + egitim, “sanal gergeklik”
+ “yabanci dil” anahtar kelimeleri yazilarak 2013- 2018 yillar1 arasindaki tam metin
yayinlanan makaleler taranmistir.

2. Bildiriler, posterler, makale ve tez ozetleri ile diger indekslerde taranan yayinlar
arastirma kapsamina alinmamustir.

3. Tarama sonucunda 30 makaleye ulasilmis olup, taramada ¢ikan ancak sanal gerceklik

ile ilgilisi olmayan makaleler arastirma kapsami diginda tutulmug ve incelemeye

alinmamustir.
Verilerin analizi

Arastirmada kullanilan verilerin ¢dziimlenmesinde icerik analizi yontemi kullanilmastir.
Icerik analizi, verilerin anlasilmasinda ve teorilerin olusturulmasinda arastirmaciya ve
okuyucuya kolaylik saglayan bir yontemdir. Igerik analizi yoluyla genis veri pargalari, sinirh
saylida olusturulmus sozciikler ile kodlara ve kategorilere doniistiiriilerek cikarimlar elde

edilebilir (Elo & Kyngis, 2008).
Bulgular
Arastirmanin birinci alt problemine iliskin bulgular

Calisma kapsaminda toplanan veriler arastirma sorular1 temel alinarak analiz edilmistir.
Analizler sonucunda elde edilen bulgular arastirma sorularina paralel olarak asagida
sunulmustur. Son 5 yildaki ¢aligmalar incelendiginde tek yazarli ¢alismalarin %17, iki yazarl

caligmalarin %13, ili¢ ve daha fazla yazarli calismalarin ise c¢ogunlukta (%70) oldugu
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goriilmektedir. Yiiksekdgretimde sanal gerceklik ile ilgili ¢aligmalarin yillara gére dagilimlar

Grafik 1°de goriilmektedir.

Grafik 1: Calismalarin Yillara Gore Dagilimi

2013 2014 2015 2016 2017 2018

Grafik 2’de ise caligmalarin iilkelere gore dagilimlari yer almaktadir. Caligmalarin

cogunun Amerika’da yapildig1 goriilmektedir.

Grafik 2: Calismalarin Ulkelere Gére Dagilimlari

Tiirkiye m————
Tayvan mee—— )
Suudi Arabistan s
Meksika mmm—1
Malezya e 1
Kanada messss 1
[spanya 1
Irlanda  me—
Ingiltere ~T————— >
Hollanda me— >
Gliney Kore e 1
Finlandiya s 1
Cin w—
Avustralya e 1
Amerika e 8
Almanya m—
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Yiiksek 6gretimde sanal gerc¢eklik kullammminda konu egilimleri
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Tablo 1 sanal gercekligin yliksek 6gretimde hangi alanlarda kullanildigini ve bu

alanlarin yillara gore degisimini yansitmaktadir. Yiiksek 6gretimde sanal gerceklik ile ilgili

yapilan calismalarin genellikle tip (%40), egitim (%23) ve miihendislik (%20) alanlarinda

oldugu goriilmektedir. Egitim disindaki sosyal alanlarda ¢ok fazla ¢alismanin yapilmadigi

anlasilmaktadir. Calismalarda incelenen alanlarin sayisinin ise yillara gore degisim gosterdigi

ortaya c¢ikmaktadir. Yayinlanan calisma sayisinda 2017 ve 2018 yilinda ciddi bir artis

gozlemlenmektedir.

Tablo 1: Alanlarin Yillara Gére Dagilimi

Calisma Yillar Toplam

Alani 2013 2014 2015 2016 2017 2018 N %
Cografya 1 1 3,33
Dil Bilim 1 1 3,33
Egitim 1 2 4 7 23,33
Tletisim 1 1 3,33
Mihendislik 1 1 2 1 1 6 20,00
Psikoloji 2 2 6,67
Tip 3 4 5 12 40,00
Toplam 1 1 6 12 10 30 100

Yiiksek ogretimde sanal gerceklik icin kullanilan platformlar

Yiiksek oOgretimde sanal gergeklik i¢in kullanmildigi platformlar Grafik 3°de

sunulmaktadir. Calismalarin ¢ogunda (%56) hangi platformda gelistirildigi belirtilmemistir.

Gelistirilen sanal gergeklik uygulamalar1 yaygin olarak Unity’de gelistirilmistir.

Grafik 3: Sanal Gergeklikte Tercih Edilen Platformlar
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Yiiksek ogretimde sanal gerceklik icin kullanilan yazilim dilleri

Sanal Gergeklik uygulamalarinda ¢ogunlukla C# programlama dili tercih edilmistir.

Yine calismalarin ¢ogunda hangi programlama dili ile sanal gerceklik uygulamasinin

gelistirildigi bilgisine ulasilamamistir. Sanal gergeklik uygulamalarinin  gelistirildigi

programlama dillerine gore dagilim Grafik 4’te gosterilmistir.

Grafik 4: Sanal Gergeklikte Tercih Edilen Yazilim Dilleri
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Yiiksek ogretimde sanal gerceklik icin tercih edilen cihazlar

Yiiksek Ogretimde sanal gergeklik uygulamalarinda kullanilan cihazlar Grafik 5°te

detayli bir sekilde verilmistir. Grafik incelendiginde c¢ogunlukla Oculsu Rift kullanildig:

goriilmektedir. Bunun yani sira yazilimcilar tarafindan gelistirilen VR Simiilatorlerin de

yogunlukla kullanildig1 goriilmiistiir.
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Grafik 5: Sanal Gergeklikte Kullanilan Cihazlar

Nintendo Wii mm 1
VR Simulator meesssssssssssssssssss—— 7
VR Headsets m——— 3
Samsung Gear EE——————— s
Sensory Gloves mmmm 1
Oculus Rift e 1]
HTC Vive meesssssssssss 4
HMD s 2
CAVE s 3
Cardboard mss—— 3

0 2 4 6 8 10 12

Tartisma ve sonug¢

Bu calismada SCOPUS, ERIC, EBSCOHost ve ULAKBIM tarafindan taranan 30
makale yiiksek 6gretimde alanlara gore, sanal gergeklik gelistirme platformlar1 ve yazilim
dillerine gore ve gelistirilen uygulamalarin kullani1ldig1 cihazlara gore incelenmistir. Son 5 yi1lda
yapilan ¢aligmalarin ¢ogunlukla son iki yilda yaymlandigi goriilmiistiir. Aramalar sirasinda
karsilasilan makaleler incelendiginde 2013 ve 2015 aras1 olanlarda sanal gerceklik kavrami
daha ¢ok bilgisayar ekrani ile erisilen 3 boyutlu sanal gergekler oldugu goriilmistiir. Oculus
Rift vb. gozliiklerin gelisimi ise 2016 sonrasinda olmustur. Bu baglamda bunlara erisim de son

iki y1lda daha ekonomik olmasindan ve daha yayginlasmasindan dolay: artmistir (Kavanagh
vd., 2017).

Calismalarin ¢ogunda sanal gerceklik uygulamalarinin hangi platformda ve hangi
programlama dili kullanilarak gelistirildigi belirtilmemistir. Bunun sebebi arastirmacilarin
sanal gergeklik ortamlar1 veya tip egitimi i¢in gelistirilmis daha 6zel uygulamalar1 ve kontrolleri
olan hazir sanal gerceklik simiilatorlii platformlar1 kullanmis olmalaridir. Dahasi ¢alismalarin
cok azinda yeni bir uygulama gelistirilmistir. Sanal gerceklikle ilgili yapilan g¢alismalarin
cogunun Amerika’da ve genellikle tip egitiminde gerceklestigi, Tiirkiye’de yapilan caligmalarin

daha ¢ok egitim alaninda oldugu goriilmektedir.

Gelistirilen sanal gergeklik ortamlarinda uzakta var olma ve gergeklik hissini
olusturmak i¢in gozliikler ve eldiven gibi cihazlarin kullanildig goriilmektedir. Sanal gerceklik

gozIliigii olarak ¢cogunlukla alanda yaygin olarak Oculus ve HTC nin kullanildig1 gériilmektedir.
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Sanal ger¢eklik deneyimi yasatmak isteyen arastirmacilarin cihaz iiretmektense igerik iiretmeye

yoneldikleri gozlemlenmektedir.

Sonug olarak, yiiksek dgretimde sanal gerceklik alaninda yapilan ¢aligmalarin oldukga
az oldugu goriilmektedir. Tip, mithendislik ve egitim alanlar1 disinda 6zellikle sanat, psikoloji

ve temel bilimler alanlarinda da sanal gergeklik kullanilarak caligmalar yapilabilir.
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