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OZET

MESLEKI TEKNIiK EGITIM KURUMLARININ
SANAL ORTAMLARDA BiLiSIM AYGITLARI ILE
TANITIMININ GERCEKLESTIRILMESI VE
FAYDA ALGISININ OLCULMESI

Basta Mesleki Teknik Egitim Kurumlart olmak {izere egitim kurumlarinin
tanitilmasi ve bu tanitimlarin kitlelerin yonlendirilmesi i¢in en iyi ve etkilesimli bir
sekilde yapilmasi biiyiik 6nem arz etmektedir. Tanitimlar ger¢ek ortamda yapildigi
zaman fiziki mekanin uygun zamana gore ayarlanmasi, tanitim yapilacak gruplarin ve
yapacak rehberlerin uygun zamanlarinin belirlenmesi, ara¢ transferlerinin saglanmasi,
tanittimda etki birakacak enstantane ve senaryolarin aninda kurgulanma zorlugu,
planlamada yasanacak sikintilar ve bu gibi nedenlerle ek maliyet ile zaman kaygisi
olusturur. Tanmitim faaliyetlerinde web sayfasi, video goriintiisii, ¢oklu ortam
platformlarindaki reklamlar egitim ortamlarinin tanitilmasinda 6zellikle niifusu yogun
iilkelerde ilave katki saglamaktadir. Farkli okullarda ve farkli fiziksel mekanlarda
bulunan binlerce 6grenciye bir Mesleki ve Teknik Egitim Kurumunun tanitilmasi ¢ok
mimkiin olamamakta, kurumlar yeteri kadar bilinmedigi i¢in okul donanim ve
donatimlarindan, kalifiye 6gretmen kadrosundan verimli bir sekilde faydalanilmamis
olmaktadir. Ayrica gelisen teknolojiye ve mevcut salgin sartlarina bagli olarak; tanitim
ortamlarinin, ders igeriklerinin zenginlestirilmesine ve sosyal platformlarda

yayginlastirilmasina ve uzaktan egitim faaliyetlerine de fayda sagladigi goriilmektedir.

Bu tez ¢aligmasinda 360 derece kayit yapan ve sanal/arttirilmis gergeklik imkanm
saglayan bilisim teknolojileri kullanilarak mesleki teknik egitim kurumlarinin tanitimi
yapilacak, ders iceriklerine daha etkili ve kolay bir sekilde ulasim imkan1 saglanacak ve

bu tanitimin 6grenciler 6gretmenler ve idareciler iizerindeki fayda algis1 dlgiilecektir.



Yapilan bu caligma ile Mesleki Teknik Egitim kurumlarin tanitim faaliyetlerinin
kolaylagacagi, ders takibi, uzaktan egitim faaliyetleri klasik yontemlerle yapilacak
tanitim faaliyetlerinden kat kat fazla 6grenci ve veliye ulasilabilecegi goriilmistiir.
Biitiin bu ¢aligmalar sonucunda mesleki ve teknik egitimi tercih edecek 6grenci ve veli
sayilarinin, niteliklerinin goézle goriiliir oranda artacagi, daha kaliteli 6grencilerin
mesleki teknik egitimi sececegi kacinilmaz bir gergektir. Bu da iilkenin geleceginde
biiyiik rol oynayacak ara eleman yetistirme siirecine ciddi katki saglayacaktir. Ayrica bu
caligma ile olaganiistii durumlarda kisitlama ve 6ziir durumlarinda derslerin takibi ve

telafisinin daha etkili ve verimli bir sekilde gergeklestirilecegi gosterilmistir.

Anahtar Kelimeler: Mesleki Egitim, Tanitim, Sanal Gergeklik, 360 derece video,

sosyal medya
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ABSTRACT

PUBLICITY OF VOCATIONAL AND TECHNICAL
EDUCATIONAL INSTITUTIONS BY USING I. T.
DEVICES ON VIRTUAL PLATFORMS AND
MEASURING PERCEPTIONS OF BENEFITS

It is essential to introduce educational institutions especially vocational and
technical training ones and to direct masses it is needed to do this interactively and in a
best way. When these presentations are done in the actual settings it generates additional
cost and time concerns due to some reasons such as arranging physical environment
with suitable time, arranging suitable time for the groups who will be given
presentations and the guides who give presentations, providing transportation, difficulty
of applying the instantiation and scenarios which would have an impact in the
presentation instantly, problems which may have in planning. In introducing
educational settings using web sites, videos, advertisements on multimedia platforms
make additional contribution to the publicity especially in highly populated countries. It
is not possible to introduce a certain vocational and technical educational institution to
thousands of students in different schools and physical environments and as these
institutions are not known enough it can not efficientlybe taken advantage of school
equipment and qualified staff at schools. Besides, depending on the developing
technologies and pandemic conditions presenting platforms, enriched course content
and generalization of them on social platforms are seen as beneficial for the online

education.

In this study, vocational and technical training institutions are introduced by
using information technologies which record on 360- degree videos and provide the
opportunity of virtual / augmented reality, it is enabled to reach course contents easily
and effectively and perception of benefits of the publicity on students, teachers and

administrators ismeasured.

Vi



Thanks to this study publicity activities of vocational and technical training
institutions get easier and it is seen that in lesson follow-ups and online / distant
educational activities many more students and parents can be reached in comparison
with classical methods. As a consequence of all these studies the numbers and the
qualities of the parents and the students who would opt for vocational and technical
education will increase visibly and it is an unavoidable fact that more qualified students
will prefer vocational and technical education. This plays a great role in the future of
our country by contributing to the process of training semi-skilled workers. In addition,
this study puts forward how follow-up lessons can be done effectively and efficiently in

restrictions and excuses.

Key words: Vocational Education / Training , Publicity / Presentation, Virtual Reality,
360- Degree Video, Social Media
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1.GIRIS

Giinlimiizde teknolojide yasanan gelismeler egitim ortamlarina yeni 0gretim ve
ogrenim olanaklar1 sunmaktadir. Teknolojik gelismeler ile birlikte 6grenme araglarinda
da degisimler yasanmakta ve 0grencilere zengin 6grenme deneyimleri yasatmaktadir.
Ozellikle artirlmis gerceklik uygulamalar1 6grencilerin dogal ve fiziksel etkilesim
kurmalarint destekledigi i¢in son yillarda arastirmacilarin dikkatini ¢ekmeye
baslamistir. Artirillmis gergeklik uygulamalarinin egitsel degeri sadece teknolojilerin
kullanimina degil aym1 zamanda artirilmis gergeklik uygulamalarinin tasarimina,
uygulamasina ve 6grenme ortamlarina nasil entegre edilmesine de baglidir. Bu nedenle,
artirtlmis gerceklik uygulamalarinin avantajlary/ olumlu yonleri, firsatlar1 ve zorluklari
hakkinda bilgi toplamak i¢in &grenci goriigleri kilit role sahiptir. Ciinkii artirilmis
gerceklik uygulamalarinin  yarattigi  etkinin 6grenci goziinden degerlendirilmesi,
artirllmis  gergekligin egitim ortamlarinda ideal kullaniminin belirlenebilmesi i¢in
onemlidir. Yapilan anket ¢alismalarindan ve sanal baslikli 6rnek ders g¢ekimlerini
izleyen Ogrencilerin geri bildirimlerinden; artirilmis gergeklik uygulamalarinin bundan
sonraki derslerde kullanilmasinin 6grencilerin ders basarisina olumlu katki yapacagini
disiindiirmektedir. Ancak artirilmis gergekligin - egitim siireclerine katkisinin

olmayacagini belirten 6grenciler de vardir.

Sanal gerceklik, goriintiilerin, verilerin ve diger iceriklerin gercek diinyaya
eklenerek, gergek diinya arglimanlarinin ayni ortamda birlikte yer aldig1 bir teknolojidir.
Savunma, sanayi, tibbi, ticari ve eglence alanlarinda siklikla kullanilan sanal ve
arttirtlmis gerceklik teknolojileri egitim alaninda da kullanilmaya baglanmistir. 2022
yilinda gelindiginde METAVERSE konsepti ortaya atilmis sanal alemde arsalar alinip
satilmaya baslamis ve bu sanal diinyada avatarlarini olusturan kullanicilar diger
kullanicilarla tanismaya, ders vermeye, konferans diizenlemeye baslamistir. COVID19
stireci ile beraber bu ¢aligmalar biiyliyen bir ivmeyle yayginlagmaktadir. Bu ¢aligmada;
giinlimiizde egitim ortamlarinda kullanilan sanal ve arttirilmis gerceklik uygulama
ornekleri ile mesleki teknik egitim kurumlarinin etkin bir sekilde tanitilmasi ve bu
tanitimlarin 6grenci ve veli algisindaki degisiklik ve etkilerinin incelenmesi iizerinde

durulmustur. Calismanin teklifi COVID19 6ncesinde gerceklesmistir. Calismanin dnemi



ve ciktilarinin faydalar1 6zellikle COVID19 siirecinde yasanan kapanma ile beraber ¢ok
biiyiik anlam kazanmugtir.

Calismada uygulanan 6gretmen ve idareci anketleri ile tanittimin kuvvetli ve
zayif yoOnlerini ortaya cikararak elde edilen veriler dogrultusunda ileride yapilacak
caligmalarin giincellenmesini saglayacak maksimum verim ve katkinin yakalanmasi igin
onerilerde bulunulmustur.

Sanal ortam kayitlarinin 360 derece c¢ekimlerinin olusturulmasi i¢in gerekli en
uygun cihazlarin (360derece kamera, sanal gerceklik gozliigli) tespiti ve teminini
yaparak gerekli kayitlar1 olusturup, etkilesimli goriinti sunum platformunun
gercgeklestirilmesi saglanmistir.

Ogrencilere anket yapilarak, ogrencilerin algi ve egilimleri saptanmustir. Istekleri
dogrultusunda kendilerine yetenekleri uygun keyifle icra edebilecekleri mesleklere
yonlendirilebilmeleri i¢in 6rnek videolar olusturulmustur.

Mesleki ve Teknik Egitim Kurumlarina olan ilgiyi arttirip, bu sayede Mesleki
Egitim Kurumlarina isteksiz giden akademik basar1 seviyesi diisiik olan 6grencilerin
yerini, nispeten akademik olarak da yeterli yetenekleri dogrultusunda Mesleki Egitim

Kurumlarina yonlendirerek nitelikli ara eleman yetistirilmesine katki saglanacaktir.

Sosyal paylasim platformlart etkin bir sekilde kullanilarak en kisa siirede; en
fazla 6grenci, veli ve 6gretmen grubuna sanal ortamlarda Mesleki Egitim Kurumlarini,
ders iceriklerini tanitarak, gercek ortamda yapilan tanitimlara gére ¢ok ciddi oranlarda
zaman tasarrufu saglayacaktir. Aymi zaman gercek ortamlarda bu tanmitimlarin
gerceklestirilebilmesi i¢in ortaya ¢ikabilecek olast dgrencilerin ve dgretmenlerin nakil
masraf ve risklerini minimize etmek miimkiin olacaktir. Ozellikle son yillarda ve
giinlimiizde cagin biiylik problemi olarak karsimiza ¢ikan salgin siirecinde uzaktan
egitim faaliyetleri alternatif olarak karsimiza ¢ikmistir. Bu da ders tanitim ve okul
tanitim siireclerinin sosyal platformlarda ve profesyonel ¢ekim ve sunumlarin egitim

Ogretim ortamlarinin olmazsa olmazi durumuna getirmistir.



2.LITERATUR TARAMASI

Yapilan literatiir taramasinda sanal ortamlarda bilisim aygitlar1 ile mesleki
teknik egitim ve diger egitim kurumlarinin tanitilmasi ve 6grenci, 68retmen, idare, veli
tizerindeki algilarimi dlgmeye yonelik, birbirinden degerli bir ¢cok ¢alisma yapildigi
goriilmiistiir. Sosyal platformlarin kullanim kolayliklar1, giiclii ve zayif yonleri, ders
iceriklerinin ve kurum tanitimlarindaki etkileri ile ilgili yapilan onemli calismalar

asagidaki gibidir.

Berkol ve arkadaslart [5] (2018) “Sanal Gergeklik Teknolojisinin Mesleki
Egitimdeki Potansiyeli: Biyomedikal Cihaz Teknolojisi I¢in Bir Durum Calismas1” adli
caligmasinda Sanal Gergeklik teknolojisinin avantajlari; 6grencilere teknik gezilerde
uygun olmayan cihazlar1 kurulum ortaminda inceleme firsati tanimasi ve 6grencilerin
cihazlar hakkindaki bilgilerinin gelismesine olanak saglamasidir demistir. Ilerideki
calismalarda gerceklik hissi etkisinin artirilmasina yonelik, 4k o6zelligine sahip 8
mercekli 360 derece ¢ekimler denenmesi amaglanmaktadir. ilerleyen calismalarda
artirllmis  gergeklik teknolojisinin  mesleki egitime dahil edilmesine yonelik

degerlendirme ve uygulama gelistirme yapilmast hedeflenmektedir.

Sirer[1] (2020). “Egitimin ekran iizerinden teknolojik doniisiimiinde pandemi
Donemi’nin etkisi.” adli ¢alismasinda 12 Mart 2020 tarihinde baslayan pandemi
donemiyle birlikte; bu siirecten sadece saglik alanin degil, yasamin hemen her alaninin
etkilendigini, milyonlarca kisiyi etkileyen alanlardan birisinin de egitim oldugunu
ortaya konulmustur. Diinya ¢apinda yaklasik 1,5 milyar, Tirkiye’de de yaklasik 20
milyon 6grenci bu dénemde 6rgiin egitim aldiklar1 okullarindan ayr1 kaldigini, Pandemi
stirecinin iki haftayr gegmesinin ardindan diinya da oldugu gibi Tiirkiye’de de senkron
(eszamanli) yada asenkron (es zamansiz)sanal sinif uygulamalari ile uzaktan egitim
siirecine hizla geg¢ildigini tespit etmistir. Diinyanin hemen her iilkesinde 6grenciler i¢in
egitim alabilecekleri ulusal televizyon kanallar1 acildigini, ancak etkilesimi ve geri
bildirimi smirli olan bu yaymlar 6grenciler i¢in yeterli olmadigim tespit etmistir. Bu
donemde Yeni Medya ile egitim olanaklar1 uzaktan ¢evrimigi egitim i¢in bir ¢dziim

olarak ortaya ¢iktigini, 6gretmenler ve 6grenciler iliskilerini dijital ortamdaki egitim



platformlar1 ve sosyal medya uygulamalarini kullanarak siirdiirdiiglini ve olumlu

sonuglar aldigini ortaya koymustur.

Togay ve arkadaslar[2] (2013). Egitim siire¢lerinde sosyal aglarin kullanima:
Bir MYO deneyimi” adli ¢aligmasinda dgrencilerin biiyiik boliimii egitim siireglerinde
sosyal medya araglarmin kullaniminin gerekli, faydali ve kolay oldugunu, ders
basarilarii artirdigin1 belirtmistir.  Ogrencileri egitim siireglerinde sosyal medya
kullanmaya 06gretim gorevlileri ve Ogrenci arkadaslar1 tesvik ettigini; Ayrica,
ogrencilerin ders konulartyla ilgili olarak bagli olduklari sosyal medya grubundan
yardim alabildiklerini tespit etmistir. Ogrencilerin sosyal medyay1 egitim siireglerinde
kullanmaya yonelik olumlu tutumlara sahip oldugunu, 6grencilerin sosyal medyay1
O0grenim siireclerinde kullanmaktan hoslanmakta oldugunu ve 6grenmelerine yardimci
oldugunu belirtmektedir. Sosyal medyanin egitim siireclerinde kullanim sikliginin her
Ogretim yilinda artis gostermekte oldugunu ve 6grenciler tarafindan egitim siireclerinde
sosyal medya araglar1 icinde en ¢ok sosyal ag web sitelerinin kullanilmakta oldugunu
belirlemistir. Sosyal ag web sitelerinden sonra Ogrenciler tarafindan egitim amaclh

olarak en sik kullanilan sosyal medya aracinin Youtube web sitesi oldugunu belirtmistir.

Derman [3] (2012). “360 derece panoramik sanal tur uygulamasi: Dumlupinar
Universitesi ornegi” adli ¢alismasinda egitimin her asamasinda sanal gerceklik
kullanilabilecegini, kullanilabilecek alanlara 6rnek olarak da asagidaki basliklar
gostermistir; 6rnek olarak yapilabilecek bazi ¢alismalar verilmistir.

- Tehlikeli kimya deneylerinin gilivenli yapilmasi

- Yerinden kalkmadan Giiney Amerika yagmur ormanlarina gidilmesi

- Tarih dersinin yazili olmaktan ¢ikarip gorsel hale getirilmesi

- Evden ayrilmadan egitime sanal ortamdan devam edilmesi

- Isimizle veya giinliik yasamimizda pratik ve tecriibe gerektiren durumlarmn sanal
ortamda yasanmasi

- Cocuklar i¢in onlara sikici gelen matematik, fizik v.b. derslerin zevkli hale getirilmesi

Ardjo ve arkadaslari[4] (2019). “The virtual machinery workshop: An

immersive 360 degree web-based vocational education learning.”’adli ¢alismasinda,



mesleki egitim materyalinde egitici olarak 360 derecelik bir sanal makine atdlyesinin
basaril1 bir sekilde gelistirilmesini anlatmaktadir. Mesleki egitimde 360 derecelik sanal
O0grenme ortami, smiflardaki dagitilmig O6grenme materyali ile karsilastirildiginda,
ekipman tanitimi agisindan 6gretme ve 6grenme siirecini destekleyen yenilik¢i 6grenme
ortamlarindan biri olabilecegini sOylemistir.

Teori ve atdlye ortaminin; gercek diinyadaki bilgileri bir web sitesi araciligiyla
gorlintiilenebilecek bilgilerle birlestiren artirilmig gerceklik ve siirtikleyici teknolojiye
dayanmakta oldugunu, Ogrenciler ve kullanicilar, ger¢ek bir makine atdlyesindeymis
gibi, resim ve video bi¢imindeki bilgilere erigebileceklerini gostermistir. Gelecekte,
kullanicilarin 6grenme davraniglari hakkinda daha fazla ortiik bilgi elde etmek igin

belirli sanal 6grenme ortami i¢in 6grenme analitigini inceleyecegini aktarmistir.

Kandemir ev arkadaslar1 [6] (2020). “egitimde sanal gerceklik uygulamalari
lizerine: “smifta ben de varim” projesi.” Egitim aract olarak sanal gercekligin
kullanilmasi, 6grencilerin sanal ortamlarda arastirma yapmalar1 ve bilgi ile etkilesime
girmelerini sagladigl i¢in 6grenmeye tesvik etmektedir. Bu sayede de Ogrencilerin
ilgilerini ve anlamalarin1 artirarak yaratici O0grenme slirecine katki sagladigini,
Ogrencilere zengin algisal ipuglart ve ¢ok yonlii geri bildirimler veren sanal ortamlarin,
gercek ortamlarla kolaylikla entegre olabildigi gdstermistir. Ogrencinin igerikle
etkilesimde bulunmasina imkan verdigi ve 6grenirken eglendirmesi sonucu kavramlarin
Ogrenilmesini kolaylastirdig1 soylemektedir. Bunun yaninda; ortamda bulunma hissi ve
hayal giiciiniin Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirmesi ile birlikte
ogrencide yiliksek diizeyde etkilesimli O0grenme deneyimleri saglayarak bilginin
yapilandirilmasina yardimci oldugunu tespit etmistir. Uzak mesafelerdeki 6grencileri
sanal olarak olusturulan ortamda bir araya getirme imkani vererek ve ses, goriintii,
dokunma gibi duyulara hitap etmesiyle, sanal ortamdaki nesneler ve Ogrencilerin

birbirleri ile etkilesime girebilmesine olanak tanidigini gostermektedir.

Konuk ve arkadaslar1 [7] (2019) sosyal medya kullanimi1 egitimi ve bir egitim
araci olarak sosyal medya kullanim1” ¢aligmasinda sosyal aglarin kullanim istatistikleri
incelendiginde pek c¢ok farkli amagla yogun bigimde kullanildig1 ve kullanici sayilarinin

giin gectikge arttigim1  gostermistir. 2014 Yili {iglincli ¢eyrek verilerine gore



Facebook’un 1,35 milyar kullanicis1 (Facebook, 2014); Blogger’in 619 bin kullanicisi
bulunmaktadir. Ege Universitesi Iletisim Fakiiltesinde okuyan 319 lisans Ogrencisi
lizerinde yiiriitiilen bir arastirmada da 6grencilerin sosyal medya ortamini yogun olarak
kullandiklarimi (%86) ve %82,4’iiniin Facebook’ta, diger sosyal aglardan daha cok
zaman harcadiklarmi tespit etmistir. S0z konusu aglarin egitimi desteklemek amaciyla
kullanim1 ve bu konudaki aragtirmalarin da hem Tiirkiye’de hem de diinyada giderek

arttigina dikkat ¢cekmistir.

Vural ve arkadaglar1 [8](2010)” Yeni bir iletisim ortami olarak sosyal medya”
adli caligmasinda; 319 Ogrenci iizerinde yaptiklar1 arastirmada internet kullanim
aligkanliklar1 ve sosyal medya kavramindan haberdar olma diizeyleri incelenmistir.
Aragtirma sonucuna gore sosyal medya kullanim1 ve internet kullanim siklig1 arasinda
anlaml iliski tespit edilmistir. Ogrenciler interneti, bilgi alis verisi, sosyal aglara girmek
ve eglence amaciyla kullanmaktadirlar. Sosyal medya uygulamalarmi ise genellikle

zaman gecirmek ve ¢evrimigi sohbet amaciyla kullanmaktadirlar.

3.MATERYAL VE YONTEM

Bilisim aygitlariyla sosyal medya ortamlarinda paylagim imkani veren 360
derece okul ve ders ortamlarinin ¢ekimlerinin gerceklestirilmesi i¢in gerekli olan web
platformlarin olusturulup, mesleki teknik egitim kurumlarinin tanitimmin yapilip
algisinin Sl¢iilmesi diisiiniilen bu ¢alisma igin ilk olarak takip edilmesi gereken adimlar

planlandi. Takip edilen adimlar asagida maddeler halinde paylasilmistir.

Literatiir kaynak taramasi ile ilgili caligma analizi

Sanal Gergeklik Gozliigiiniin saglanmasi (Marmara Universitesi)

360 derece ¢cekim yapan kameranin tespit ve temini

Tanitim1 yapilacak alan dal derslerinin belirlenip ¢ekimlerin gergeklestirilmesi
Vidolarin diizenlenip youtube kanalina yiiklenmesi

Mesleki teknik egitim kurumlarinda bir programin ders yiikiiniin ¢ikarilmasi

Calismamizda kullanilacak sosyal medya platformlarinin tespiti

N N N N N R

Kendimize ait WEB sitesinin olusturulmas1 sosyal medya platformlar ile

entegrasyonunun saglanmasi.



v Yapilan ¢alisma sonucunda 6grencilerin anket degerlendirmesi

v Yapilan ¢alisma sonucunda 6gretmenlerin ve idarecilerin anket degerlendirmesi

Burada ilgili ¢alisma {izerinde yukaridaki islem sirasi takip edilmis olup ¢alisma
anket sonuclar1 ile degerlendirilmistir. Burada hitap edilen bireylere yoneltilen anket
sorular ile bireyin karsilastigi durum kapsaminda degerlendirilmesi istenmistir. Bu

anketler sonucu betimsel istatistiksel yontemlerle irdelenmistir.

3.1. 360 Derece Video Teknolojisi

[letisim tarih boyunca insanlarin en 6nemli ihtiyaglarindan biri olmustur. Bizler
gazetenin icadi ile yazili medyayla tanistik, ardindan radyoyla sesli iletisimi
deneyimledik ve son olarak da televizyon ile birlikte gorsel iletisimde biiyiik bir adim
atmis olduk. Ancak internet ile gorsel medyada devrim yasadik. Internet dzellikle son
15 wyilda kisisel kameralarin da yayginlagsmasiyla, videolu iletisimi bizim
vazgecilmezimiz yapti. Giiniimiize gelindiginde ise Panoramik ve VR180 / 360 derece
video teknolojileri goriintli cekiminin en son agamasi olarak karsimiza ¢ikmaya bagladi.

Sekil 1 de sembolik 360 derece ¢ekim goriilmektedir.

Sekil 1 360 © derece ¢ekim goriintiisii

Klasik bir video goriintiisiinde bizler goriintiiyli yoneten kisinin yorumunu
izleriz. Cekim alaninda o kisinin yani yOnetmenin belirledigi agiyla yetinmek
zorundayizdir. 360 derece video ise ¢ekim alanindaki her noktayi diledigimiz agiyla, her
yoniiyle izleyebilecegimiz bir teknolojidir. Ciinkii 360 derece kameralar klasik

kameralar gibi tek mercek-tek yon ile sinirli kalmayip, ¢oklu mercek-¢oklu yon ile



bulundugu alanin her noktasini ayni anda kaydederler. Boylece ayn1 gercek diinyada
oldugu gibi 360 derece videolarda izleyici kendi istedigi acilar dogrultusunda (yukari-
asagi-sag-sol) videonun yonetmenligini kendisi yapma sansina sahip olur. Ayn1 gercek

diinyada oldugu gibi tecriibe edilebilmektedir.

3.1.1.VR180 / 360 Video Nasil Cahsir?

Klasik video ¢ekimlerinde tek bir kamera ya da birkag kamera ve belirli agilarda
olusturulmus kadrajlar vardir. Prodiiksiyon (1s1k sistemleri, yonetmen, ses ekibi vs.)
kadrajin gerisindeki alanda yer alir. Kamera arkasi kameranin c¢er¢evesinde yer alacak
goriintiiyli daha etkili hale getirme cabasindadir. Ancak bu bir nevi yapay bir goriintii
olusturur. VR180/360 videolarda ise dogallik yani gerceklik daha etkindir. Prodiiksiyon
ekibi her ne kadar programlar yardimiyla 360 ya da 180 derecelik goriintiiyii istedikleri
sekilde diizenleme segenegine sahip olsalar da g¢ogunlukla amag izleyiciye ortami
gerceklige en yakin sekilde deneyimlenebilmektir. Bunu saglayan faktor ise 360
kameralarin yapisidir. Giiniimiizde bir¢ok farkli sistemden olusturulmus 360 derece

kamera ¢esitleri mevcuttur.

3.1.2. 360 Fotograf Ve 360 Video Kullanim Alanlar

Klasik video teknolojileri gibi 360 derece video teknolojisinin de en ¢ok

kullanilacag alanlarin basinda reklam ve tanitim sektorii gelir.

Ticari faaliyette bulunan kurumlar hizmet ve {iirlinlerini aliciya en etkili sekilde
tanitmak isterler. Bunun i¢in de giiniimiize kadar gazete reklamlari, televizyon
reklamlari, billboardlar ve dijital medya reklamlarini tercih ettiler. Fakat son yillarda
yapilan istatistiki ¢aligmalar gosteriyor ki ozellikle gazete, televizyon ve ilan panolari

gibi alanlardaki reklamlar kisiler tarafindan popiilerliklerini yitirmis durumdadir.

Insanlar1 etkileyen en verimli reklam kanallar1 artik dijital platformlardir.
Ozellikle algoritma yazilimlari sayesinde isletmeler reklamlar1 direkt etkili olabilecek
kullanicilara gosterebiliyor. Bu da tutulan istatistiklerle isletmelerin kitlelerini daha iyi

belirlemesini ve daha etkili programlar hazirlayabilmelerine olanak sagliyor.360 derece



video ile hazirlanan tanitim ve reklamlar ise kullanic1 deneyimlerinden oldukca yiiksek
puanlar aliyorlar. Yine istatistiklere gore dijital platformlarda yayinlanan 360
fotograflarin tiklanma oranlar1 tek acili fotograflara gore %300 artis gostermektedir.
Ayni sekilde 360 derece videolarda kalma siiresi klasik videolara gore %47 daha
fazladir [11]. Bunun sebebi kullanicilarin ¢ok yonlii deneyimleri tercih etmesi.
Kullanicilar markalarin ezber reklam stratejilerinden sikildilar. Ozellikle Z kusagi
kendilerine dayatilan seylerden oldukca uzaklasiyor. Rahat hissettikleri ortamlarda yer
edinip, tercih 6zgiirliiklerinin bulundugu tiiketimlere yoneliyorlar.

VR180 veya 360 derece formatlariyla hazirlanan goriintiiler, insanlara basta
merak uyandirmasi ve deneyimlerde goriintii iizerinde hakimiyetin kullanicilarda olmasi
sebebiyle diger gorsel iletisim araglarindan daha fazla ilgi goriiyor. Bu sayede isletmeler

irlinlerini veya hizmetlerini miisteri adaylarina daha iyi anlatma sansi buluyorlar.

Halihazirda miize, seyahat, otomotiv, saglik, egitim, gida, turizm, mobilya ve
tekstil gibi bir¢ok sektorde yer alan biiyiik isimler suanda 360 video reklam/tanitim
projeleri iiretmektedir. Ozellikle egitim sektoriinde de mevcut salgin siirecinin de ivme

kazandirmasi ile 360 derece tanitim ve ders igerikleri ¢cok anlam kazanmaya baglamistir.

Ozellikle sanal gergeklik (VR) basliklarinin yayginlasmasiyla 360 derece video
kullanim orani da artmaktadir. Bu da oniimiizdeki zamanda 360 video ve VR projelerin

biitiin sektorler i¢in vazgegilmez olacagini gosteriyor.

3.2. Sanal Gerg¢eklik

Sanal ger¢eklik nedir? Sorusu i¢in Oncelikle “sanal” kelimesinin literatiirdeki
anlamia goz atmak gereklidir. Sanal (Ingilizce: virtual) Latince “vitualis” kelimesinden
gelir. TDK'da sanal kelimesinin kokiinii “sanmak™ yani zihinde tasarlanan, mevhum,
farazi, tahmini olarak nitelendiriyor. Bu iki anlama es olaraktan sanal gerceklik; zihinde
kurgulanan projelerin c¢esitli cihazlar yardimiyla 3D simule edilmesiyle olusur.
Hazirlanan goriintiiler 6zel basliklar ve cihazlar vasitasi kisiye izletilir, yansitilir,
tecriibe ettirilir. Boylece VR (Virtual Reality - Sanal Gergeklik )teknolojisini
deneyimleyen kisi gercek diinyadan uzaklasarak sanal gerceklik diinyasinin i¢inde girer

[12].



3.2. 1.Sanal Gerg¢eklik Nasil Cahlisir?

360 video kameralariyla ya da Bilgisayar Destekli Tasarim (CAD) programlari
yardimiyla stereoskopik (3D - S3D) goriintiiler hazirlanir. Bu goriintiiler HMD (Head
Mounted Display - Tiirkge: “Basliga Yansitilan Ekran™) olan sanal ger¢eklik gozliikleri
araciligiyla kullaniciya aktarilir. Sanal gergeklik basliklarinda sag ve sol goz i¢in 2 adet
lens (ekran) bulunur. Bir goriintii boliiniip iki lense yansitila bilinir ya da iki lens i¢in

degisik goriintiiler olusturulur.

Sanal Gergekligin nasil ¢alistigin1 daha iyi anlatabilmek i¢in, Sanal Gergeklik
(VR) sistemlerini ve Sanal Gergeklik Gozliiklerini tanimak faydali olacaktir. Sanal

Gergeklik gozliiklerinin 3 tiiri bulunmaktadir.

3.2.1.1 Mobil Destekli Sanal Gerg¢eklik Gozliikleri

Mobil destekli Sanal Gergeklik Gozliiklerinde sag ve sol goz i¢in 2 adet mercek
bulunur. Merceklerin 6niinde akilli telefonlar1 yerlestirmek i¢in bir alan mevcuttur. Kisi,
akilli telefonundan actig1 sanal gergeklik uygulamasini ya da 360 derece goriintliyii
(YouTube VR videolarinda VR Gozliik ikonuna tiklayarak goriintiiyii ikiye boldiikten
sonra ) telefonunu baslhiktaki bolgeye ortalayarak yerlestirir. Bdylece kullanict mobil
cihazindaki goriintiiyle sanal diinya ile etkilesime ge¢cmis olur. Mobil destekli sanal
gerceklik gozliikleri, VR deneyimlemenin en basit ve en ucuz yoludur. Sekil 2 de Mobil

destekli sanal gerceklik gozliigli 6rnegi goriilmektedir.

Sekil 2 Mobil Destekli Sanal gerceklik gozliigi
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3.2.1.2. Bilgisayar Destekli Sanal Gerg¢eklik Gozlikleri

: \\_

Sekil 3 Bilgisayar destekli sanal gerceklik gozligi

Masaiistli veya diz-iistii bilgisayariniza kablolar yardimiyla baglanan Sanal
Gergeklik Gozliikleri bilgisayardaki goriintli verilerini basliktaki ekrana yansitir. Kisi
basin1 degisik yonlere cevirdikce bilgisayardaki uygulamanin ig¢inde farkli noktalara
gorebilmektedir. Sekil 3 de sanal gerceklik basligi ile yapilan bir uygulamadan 6rnek
gorlintii goriilmektedir. Bilgisayar destekli sanal gerceklik gozliikleri, mobil destekli
sanal gergeklik gozliiklerine gore daha kaliteli goriintii ve sanal gerceklik tecriibesi

sunar.

Bir diger bilgisayar destekli bir sanal gerceklik sistemi de CAVE'dir. Ingilizce
de Computer Assisted Virtual Enviroment, Tiirk¢ce karsiligi ise Bilgisayar Destekli
Sanal Ortam'dir. Kisaltmanin Ingilizce anlami magaradir. CAVE’de magara igerigini
andiran kiip seklinde dizilmis perdelere ya da duvarlara yansiticilar yardimiyla
gorlintiiler yansitilir. Bu 06zelliginden dolayr magaraya benzedigi i¢in yansitilan
stereoskopik goriintiiler gozliik, joystick ve kulaklik gibi diger takilabilir aksesuarlar
yardimiyla bireyi ger¢ek diinyadan uzaklastirip sanal gergeklik diinyasinin igine sokar.

CAVE daha ¢ok ayn1 ortamda ¢oklu baglantilar i¢in tercih edilir.
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3.2.1.3. Bagimsiz (all_in_one) Sanal Gerg¢eklik Gozliikleri

Sekil 4 Bagimsiz All in One Sanal Gergeklik gozliigii

Bagimsiz sanal gerceklik gozliikleri kendi isletim sistemlerine ve kendi
ekranlarma sahiptirler. VR uygulamalan icin telefon ya da bilgisayar gibi ayrica
donanima ihtiya¢ yoktur. Adindan da anlasildig1 gibi All in One yani biitiin 6zellikleri
kendi i¢inde barindirilir. Bir¢cok bagimsiz sanal gerceklik gozligi ek 6zellik bilgisayara
baglanarak goriintii kalitelerini yiikseltmektedirler. Sanal diinyadaki tecriibenin en
keyiflisi bagimsiz olan, yani kablosuz olandir. 2021 yil1 i¢in en yaygin ve popiiler all in

one sanal gergeklik basligi Oculus Quest 2'dir[13].

3.2.2. Sanal Gerc¢eklik Kullanim Alanlari

Sanal gerceklik bir ¢ok alanda giiniimiizde kullanilmaktadir. Bunlarin basinda
oyun gelistirme ve egitim gelmektedir. Tip, imalat teknolojileri, turizm, savunma
teknolojileri, spor ve medya iletisim olmak iizere bircok alanda da etkili bir sekilde
kullanilmaktadir. Ozellikle Aralik 2019 yilinda ortaya cikan ve kisa siirede diinyayi
etkisi altina alan Covid 19 salginiyla birlikte sanal gergeklik teknolojisi hemen hemen

tiim sektorlerde basta tanitim olmak iizere yer edinmeye baslamistir.
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3.2.2. 1. VR Egitim

Bir¢ok bilim adamina ve yapilan birgok ¢aligmadaki gdstergelere gore bilgiyi
ogrenmekteki en verimli yontem gorsel aktarimdir. Diinyada bir¢ok iilkenin uzaktan
egitime gectigi 2020 yilindan itibaren gorsel anlatim biiyiik ©Onem kazandi.
Universitelerden, ilkokul seviyesine kadar her gruptan 6grenci igin cesitli gevrimici ders
programlar1 olusturuldu. Yakin gelecekte de sanal gerceklik teknolojisi yardimiyla,
ogrencilerin dersleri daha iyi anlamalari, konular1 sanal ortamda takviye edilerek
pekistirmeleri planlanmaktadir. Cografya dersinde olan ogrenciler sanal gerceklik
destegi ile o ana, oradaymis gibi taniklik edebilecek ve bu tiir uygulamali bir 6grenim
cok daha verimli ve kalict olacaktir. Fen derslerinde ise insan viicudu, hiicre yapis1 gibi

konular 3D ortamlarda ¢ok daha detayli ve anlasilir sekilde incelenebilecektir. Sekil 5

de bir uygulama 6rnegi goriilmektedir.

Sekil S Sanal Gergeklik Uygulamasi Yapilan Bir sinif (https://vrotto.net/sanal-
gerceklik-ile-egitim/)

Son zamanlarda kendi sektoriinde s6z sahibi olmus birgok egitim kurumu
iiniversiteler, kolejler, kurslar VR egitim alaninda ¢ok ciddi yatirimlar yapmaya ve

projeler olusturmaya baslamis ve hizla gelistirmeye devam etmektedirler.
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3.2.2.2.VR Saghk

Yine diinyada saglik sektdriiniin 6neminin ¢ok daha iyi anlasildigi pandemi
donemine denk gelen 2020 yiliyla birlikte sanal gerceklik teknolojisinin saglik alaninda
sagladigi kolaylikla, ayricaliklar biiylik 6nem arz etmistir. Tip 68rencilerinin derslerinde
deneyimlemeleri gereken tedavi teknikleri, doktorlarin cerrahi operasyonlar i¢in 6n
hazirliklar asamalart ve degisik korkulara sahip hastalarin psikolojik VR tedavisi gibi
alanlarda sanal gercgeklik teknolojisi kullanilmaktadir. Yasadigi hastalik sonrasinda
beyinde hasar olusan hasta kadin Sarah Hill hasarinin ardindan siirekli bakima ihtiyaci
olmustur. Sekil 6 de goriilen Sarah Hill isimli bir kadin, VR’1in sundugu VR
uygulamalar1 deneyimlemesi sayesinde iyilesme gosterdi. Gegirdigi rahatsizligi
sonrasinda yiirlime becerisini kaybeden kadin, VR teknolojisi aracilig1 ile kullandig:
uygulamalar ile; okyanusun derinliklerinde gezinmek, uzayda dolagsmak gibi deneyimler

sayesinde kendisini daha hafif ve yiirliyebiliyor gibi hissettigini ifade etti.

Hill’in fizyoterapisti ise konusamayan hastalarinin sanal gerceklik sayesinde
konusmaya basladiklarin1 kaydederek, VR uygulamalarinin hareket etmeye ve iletisim

kurmaya hastalarn tegvik ettigini kaydetti[26].

Sekil 6 VR destegi ile tedavi goren bir hasta
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3.2.2.3.VR Oyun

2016 ve 2022 tarih araligini inceledigimizde akilli telefonlar i¢cin Google Play ve
Apple Store’da higte azzimsanmayacak VR oyun paylasilmistir. Buna ek olarak sanal
gerceklik oyun sektdriinde en biiyiilk adimlar daha yeni yeni atiliyor. Oyun sektoriiniin
oncli kuruluslarindan Rockstar, ObiSoft, Game, Cyrtek, VIVE, vb. virtual reality
destekli oyunlar iiretmeye baslamasi, oyun sektoriinde ¢ok daha hizli ve gicli

gelismelerin yasanacagini sdyleyebilir.

Diinya'da VR video oyunu satis gelirlerinin 2021'de 21,3 milyar Amerikan dolar1

seviyelerine ¢ikmasi 6n goriilmektedir[13].

3.2.2.4.VR Turizm / Seyahat

Daha oOnceki zamanlarda, ziyaret edilmek istenen turizm bdlgesinin veya
konaklanmasi1 diisiiniilen otelin fotograflarina, videolarma bakip ©on bir izleme
gerceklestirilirdi. Cogunlukla da bu izlenim yaniltict olurdu. VR teknolojisi ile seyahat
yaniltic1 olabilecek, belli agilarla hazirlanmig video veya fotograf yerine, sanki o an
oradaymis gibi gidilmek istenen noktayr 360 derece deneyimlenmektedir. Bdylece

yanilgiya diismeden daha tatmin edici tercihler yapilabilecektir.

Giliniimlizde birgok otel, miize ve kamp gibi isletmeler sanal gergeklik
teknolojisini etkin bir sekilde kullanmaya baglamis durumdadir. Bu isletmeler virtual
reality sayesinde hizmetlerini ¢cok daha biiyiik kitlelere, ¢ok daha verimli anlatabilmekte

ve daha ¢ok miisteri ¢cekebilmektedirler.

Sanal gerceklik teknolojisi ile turizm, kiltiir ve seyahat deneyimini yasayan
kullanicilarin %14 bir seyahat rezervasyonu yapiyor veya konaklama sirketleriyle

iletisime gegiyor [14].

Turizmde Sanal Gergekligin kullanilmaya baslanmasi ne kadar yararli olur diye
diisiinecek olursak, aslinda cevabi fonksiyonun i¢inde. Ciinkii kullanict cihaz ile birlikte
sanki oradaymis gibi bir oteli veya bir bolgeyi 360 derece deneme imkan1 bulabiliyor.

Sekil 7 de bir turizm firmasinda tatile gidecek olan insanlarin gitmeyi diisiindiikleri
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yerleri, konaklayacaklar1 mekanlar1 Onceden 360 derece tanitimlarla tecriibe

etmektedirler.

Sekil 7 Turizm firmasi sanal gergeklikle tanitim yaparken

(https://www.turizmglobal.com/sanal-gerceklik-turizmde-yepyeni-bir-donem-

acacak/)

VR uygulamalar miisteriye, tatil ve konaklama merkezi se¢giminden yol tarifine,
gezilip goriilecek ilgi ¢ekici merkezlerden yemek yenecek noktalara kadar bir¢ok alanda
rehberlik yapip tutarh bilgiler sunmaktadir. Bu sanal rehberlik de kararinda biiyiik etki

sahibi oluyor ve hayal kiriklig1 yasamasinin 6niine gegmesini sagliyor.

3.2.2.5.VR Spor

VR spor uygulamalarini bir¢ok alanda kullanmak miimkiin. Sanal ger¢eklik
teknolojisi masa tenisi, tenis, yelken, beysbol, , okculuk, gibi kol teknigi gerektiren

sporlarda suanda ¢ok etkili olarak kullanilmaktadir

Bunlarin disinda aletsiz fiziksel egzersizler, yoga ve derin diisiinme dersleri i¢in

de virtual reality teknolojisi kullanilmaktadir.
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3.2.2.6.VR Savunma

Sanal ger¢eklik teknolojisinin en hizli kabul gordiigii alanlardan biri de savunma
sanayileridir. Yakin temas simiilasyonlarindan, arazi deneyimi, ara¢ ve ekipman

kullanim1 gibi bir¢ok alanda VR savunma destegi uygulamasi deneyimlenmektedir.

Basta Amerika Birlesik Devletleri olmak tizere bazi gelismis iilkelerin polis ve
asker gibi kolluk kuvvetlerinin egitimlerinde sanal gercgeklik teknolojisini siklikla
kullandig1 bilinmektedir. Tiirkiye’de de Savunma Bakanlig: tarafinca desteklenen VR

projeler her gecen giin sayisini arttirmaktadir.

3.2.2.7.VR Insaat

Sanayi alaninda da cok biiyiik katkilar saglayabilecek VR projeleri iiretmeye
baslanmustir. Bu projelerin basini ingaat sektorii gekmektedir. Insaat projelerinde sanal
gerceklik teknolojisi; mimari tasarim asamasindan, projenin sanal prototipini 3D
olusturup, insaata daha bagslanmadan bile miisterilere insaatin bitmis halini
deneyimleme firsatt sunarak sanki bitmis halinin icerinde geziyor izlenime

verebilmektedir.

3.2.2.8.VR Tekstil

Tekstil sektoriinde bir¢ok iiriiniin tiretildigi fabrikanin 360 derece video ile
cekimi yapiliyor. Gelistirilen VR uygulamalar ile de iiretimde kullanilan makinalarin
kullanim o6zellikleri, is akisinda ¢alisan iscilere VR 3D simiilasyon ile verimli ve etkin
bir sekilde anlatilip, test edilebiliyor, hem zamandan hem de insan giliciinden kazanim

saglanabiliyor.

Moda tasarimcilarmin tasarladiklar1 kiyafetleri, kumaslari, sapka, canta ve taki
gibi esyalar1 sanal gergeklik uygulamalar1 destegi ile sanal boyuta tagimalari ve

deneyimlemeleri de miimkiindiir.

Sanal gerceklik uygulamalarinin kullanildigi alanlara yukarida degindigimiz

sektorlerin diginda farkli bircok sektor de eklenebilir. Bankacilik, otomotiv, gida gibi
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diinyada biiylik rekabetlerin ve yatinmlarin oldugu goézde piyasalarda da VR

teknolojileri kullanilmakta ve gelistirilmektedir.

Glinlimiizde diinyada 170 milyondan fazla VR kullanicisi bulundugu
soylenmektedir. Sekil 8de goriildiigii lizere Kiiresel AR ve VR donanim / yazilim
pazariin da 2025 yilina kadar 208,9 milyar Amerikan dolar1 seviyelerine g¢ikmasi

bekleniyor [15].

— w1
2022

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 202

® Donanim Yazilim

Sekil 8 VR Donanim/Y azilim Pazar beklentisi

Bu istatistiklere gore oniimiizdeki giinlerde ¢cok daha fazla sirket yenidiinya ya
ayak uydurabilmek ve gelisimlerine katki saglamak i¢in sanal gergeklik destekleri

alacaklardir.

3.3. ARAC VE GERECLER
3.3.1.YAZILIM

Uygulamamizin yazilim kisminda agagida siralamis oldugumuz platformlari
kullanilmastir.

» Microsoft Visual Studio Code
» GitHub

» Vercel
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3.3.1.1. Microsoft Visual Studio Code

Visual Studio Code Microsoft tarafindan birgok isletim sisteminde kullanilmak
tizere gelistirilen bir kaynak kodu diizenleyicisidir. Kod derleme, Hata ayiklama, Git
kontrolii, s6zdizimi (syntax) vurgulama, akilli kod derleme ve tamamlama, kod tekrar
yapilandirma destegi verir. Buna ek olarak kisisellestirilebilir, bdylece gelistiriciler
derleyicini goriintiisiinii, klavye kisa yollarin1 ve ozelliklerini degistirebilir. Resmi
yazilim temin islemi tescilli bir lisans gerektirmesine ragmen, iicretsiz ve agik

kaynaktir.

Bu ¢alisma da gergeklestirilen Visual Studio kodlari, Blink (Web motoru) diizen

motorunda ¢alisan masaiistii i¢in Node.js uygulamalarini dagitmaktadir.

29 Nisan 2015 tarihinde Microsoft tarafindan kullanima sunulan Visual Studio
Kod, 18 Kasim 2015'te, MIT Lisans1 kaynak koduna goére GitHub'a gonderilmistir. 14

Nisan 2016'da, 6n izleme asamalarindan gecerek webe acgilmistir [16].

Visual Studio Code bir kaynak kod diizenleyicisidir. Bir¢cok yazilim dili ve
belirli bir dilde bulunabilen veya bulunmayacak 6zellikler kiimesini desteklemektedir.
Bazi Visual Studio Code 6zellikleri kullanici arabirimleri veya meniiler vasitasi ile
aciklanmaz. Yonetim paleti araciligi ile veya bir JSON dosyasi vasitasi ile bu 6zelliklere

erigilir.

Visual Studio Code merkezi bir depoda bulunan eklentiler araciligiyla
diizenleyiciye eklenip kullanilabilir. En belirgin 6zelliklerinden biri de, kodu analiz
eden, statik analiz yapan linters kullanmasi yani yazilan kodlarda olusabilecek olagan

hatalar i¢in kodu analiz ederek bir programla bunu denetlemesidir[16].

Visual Studio Code, bir kaynak kodu diizenleyicisinin sadeligini IntelliSense
otomatik kod tamamlama ve hata ayiklama gibi giicli diizenleyici takviyelerle
birlestirir. JavaScript, TypeScript ve Node.js i¢in hazir destekle birlikte gelir ve C, C #,
Java, Python, PHP ve Go dillerine de destek verir.
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Diisiik kapasitede olmasi ve hizli ¢calismasinin disinda, VS Code degiskenler,
yontemler ve modiiller i¢in IntelliSense otomatik kod tamamlama 6zelligine sahiptir.

Sekil 9 da Visual Studio Code ara yiizii goriilmektedir.

)5 serviceWorkerjs

Python

Install
GitLens — Git sup...

Install
C/Ce+

Install
ESLint

Install

Debugger for Ch..

Install
Language Supp...
wva t ). Int¢ (
Red Hat Install

vscode-icons
Install TERMINA 1: node

ew create-react-app in the browser.
Install
Local: [
On Your Network: http

Install Note that the d sment ¢

Pmaster C Q0AO nd3,Col19 Spxes2 UTF8 LF JavaScript @ #A

Sekil 9 Visual Studio Code

3.3.1.2. GIT , GITHUB VE GITHUB DESKTOP

Bu calismanin web kodlarmin gelistirilmesinde yardimci materyal olarak Git
kullanilmistir. Git; 2005 yilinda kullanima agilan ve piyasadaki en yogun kullanilan
VCS’lerden biri olarak bilinen acik kaynak kodlu bir yazilim gelistirme aracidir.
Gelistiricilerin %87 sinden fazlasi projeleri i¢in Git’i kullanir [17].

Dagitilmis bir siirim kontrol sistemi olarak islev gérmektedir. Bunu biraz daha
acmak gerekirse, erisim yetkisi olan takimda ki herhangi bir yazilime1, Git komut satir1

araglarimi (Git command line tools) kullanarak kaynak kodunu ve degisiklik siireglerini
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takip edebilir degisiklikte yapabilir. Git’ i, merkezi siiriim kontrol sistemlerinden ayiran
en biiylik fark ozellik dallar1 (feature branches) sunmasidir. Bu 6zellik, takimda ki her
yazilim miihendisinin agik kodda diizenleme islemini izole edilmis bir yerel depo
saglayan Ozellik dalin1 ayirabilecegini ifade eder.

Ozellik dallarinda gergeklestirilen degisimler, orijinal ¢alisma kodunun
bulundugu ana dali degistirmez. Degisiklikler gerceklestirince ve giincellenen kod
bitirildiginde, 6zellik dali ana dal ile biitiinlestirile bilinir. Bu asamadan sonra yapilan
diizenlemeler etkin duruma getirilmis olur.

GitHub, ekseriyeti agik kaynakli kodlar olan milyonlarca depoya biinyesinde
barmdirir. Bu bilgi, GitHub’1n en tercih edilir Git GUI istemcileri arasinda oldugunu ve
bircok profesyonel ve Hostinger leri de iceren biiyiik firmalar tarafindan kullanildigin
da gostermektedir.

Cok tercih edilmesinin baslica nedeni GitHub’mn, Git’in siiriim kontrol
ozelliklerini biinyesinde barindiran bulut tabanli bir proje yonetimi ve organizasyon
ortami olmasidir. Tim GitHub kullanicilar, taraflarina sunulan diger Git islevlerine
ayni yerden erisir, kaynak kodda yapilan diizenlemeleri online olarak takip edebilir ve
yonetebilir.

GitHub’n kullanict ara yiizii Git’ten daha kullanict basit bir yapiya sahip olup;
cok az teknik bilgiyle veya hig teknik bilgisi olmayan kisiler i¢in ulasilabilirdir. Sekil 10
da goriildigii lizere direk kullanicilar github kod deposuna ulasabilmektedirler. Bu
durum, bir projenin devam etmesini ve gelistirilmesini daha fazla takim elemaninin

eklenebilecegi ve gelistirme asamasini daha sorunsuz hale getirebilecegi gosterir.
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User A User B User C

Sekil 10 Github ve Git sistemi

GitHub, siirim kontrol sistemi olarak Git kullanan yazilim gelistirme projeleri
icin web tabanl bir depolama servisidir. GitHub 1n kurucusu Tom Preston-Werner,
Chris Wanstrath, P. J. Hyett, Scott Chacon dur. 8 Subat 2008 tarihinden itibaren
kullanilmaktadir. GitHub ag¢ik kaynakli calismalar i¢in iicret talep etmezken, 6zel
depolu calismalar i¢in ticretlidir. GitHub agik kaynakli projeler tarafindan tercih edilen

en yaygin depolama hizmeti sunan servistir [17].

Microsoft, GitHub't 26 Ekim 2018'de de satin almis ve o tarihten itibaren

Microsoft tarafindan hizmet sunmaktadir.

Github Desktop, git fonksiyonlarint bir Grafiksel Kullanic1 Ara yiizii ile
gerceklestireme olanagi saglayan bir uygulamadir. Bir ¢cok git komutunu bu GUI ile
calistirllabilmektedir. GitHub desktop ile projeleri bilgisayarda yonetmek daha da
kullanisli ve esnek olacaktir. Sekil 11 de GitHub Desktop ara yiizii gosterilmistir
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Sekil 11 GitHub Desktop

3.3.1.3. VERCEL

Calismada web sitemizi sunucuya yiiklemek i¢cin Vercel kullanilmistir. Vercel;
oncesinde Zeit olarak bilinen, Next.js’in mimar1 olan bir markadir. Vercel Front-End
web uygulamalarinizi iicretsiz olarak barindirilmasini saglayan bir platformdur.

Vercel, igerigi veya veri tabanimi biitlinlesmek iizere olusturulmus, frontend
framework(6n yiiz sistemli ¢erceve sistemi) ve statik web siteleri i¢in olusturulmus bir
platformdur.

Kolay kurulum, otomatik 6l¢eklendirme, tiim diinyada bireysellestirilmis igerik
sunma gibi karmasik planlarin1 ¢6zmek i¢in sorunsuz bir gelistirici kullanighligi
saglamaktadir.

Frontend gelistiricilerinin performansinin varsayilan oldugu yerlerde; gelistirme,
on izleme ve kullanicilara esnek ve konforlu bir deneyim saglayarak dagitilmasini

kolaylagtirmaktadir.

23



Import Git Repository Clane Template

| fRemanely. 407 1300 Ath T 10 =p 3t

..... e = .
= MO IO ariLcytt —
- fecDrorem I D e = S

O rwnas O cocmreros Starter..
Yo eNees Faw
S SIHL G e 0 dunaitia o the
W 110 53¢ 12,0 OF 3E03k ¢, o
o
% Mok ® ool
I=pom Thid2ary for Rapaetees 3 Vrvavem M1 Taemp xine >

NEXT.  JAME o0k ®Oo YV i

Sekil 12 Vercel Sayfasi

3.3.2.DONANIM

> PC (Support min Win 10)
» Ricoh Theta V 360° Video Kamera
> Oculus Go All-In-One Vr Sanal Gergeklik Gozligi
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3.3.2.1. RICOH THETA V 360 Derece Video Kamera

Bilesenleri ve Temel Ozellikleri

Mikrofon

Mercek

Kamera durum lambas

Mavi yandiginda kamera
kullanilabilir.

Hoparlor

Cekim modu lambas

Segili ekim moduna karsilik gelen
lamba yanar.

Video kay.t lambas
Video ¢ekilirken yanip séner.

Mikrofon terminali

3D mikrofon TA-1'i (Istege bagh)
baglayin.

Sekil 13 Ricoh 360 derece Video Kamera Temel Bilesenleri

Mikrofon

Mikrofon

Deklan.or
Gorantd yakalamak igin basin.

Kablosuz lambas

Kablosuz LAN agikken, baglant
yokken yanip séner, varken yanik
kalir.

Bellek uyar. lambas

Bellek dolarken yanar ve bellek
dolmak Gzereyken yanip séner.

USB terminali

Verilen USB kablosunu baglayin.

Tripod montaj deli.i

Guc lambas

-Glg agikken mavi renkte yanar.
-Pil seviyesi digik oldugunda
lamba yesil renkte yanip séner.

Kablosuz du.mesi
Kablosuz iglevini agar/kapatrr.

Guc du.mesi
GUcU agar/kapatir.

Mod du.mesi

Duragan gorintl ¢ekim modu,
video modu ve canli video akis
modu (sadece USB ile
baglandiginda) arasinda gegis
yapar.

3.3.2.2. OCULUS Go Sanal Gerc¢eklik Gozliigii Bilesenleri ve

Temel Ozellikleri
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Oculus Go hepsi bir arada (all in one) bagimsiz VR gozliikler arasinda fiyat ve
performans acisinda degerlendirildiginde en iyi olan cihazlardan biridir. Oculus Go ¢ok

sayida VR oyun ve uygulamay1 destekleyecek 6zelliklere sahiptir.

Spor miisabakalarini, c¢esitli canli konserleri, bircok filmi ve televizyon
programlarint Sanal Gergeklik vasitasi izleyerek olagan {istii bir goriintiileme tecriibesi
sunmaktadir. Binden fazla uygulama ile filimler izlemek, sarkilar dinlemek, cesitli

oyunlar oynamak ¢ok keyifli ve eglenceli bir duruma getirilmistir.

Oculus Go Facebook tarafindan iiretilmistir. Bilgisayar veya telefon gibi
herhangi bir ara¢ gerektirmeyen, taginabilir, hepsi bir arada (all in one) VR gozliikler
icerisinde, bircok VR oyun ve uygulama c¢esitliligi, kalitesi, esnekligi ve uygun
fiyatiyla, VR kullanic1 ve dizayn edicilerin temin edebilecegi diizeyde bir performansa

sahip basliklarin basinda gelmektedir.

Oculus Go WQHD LCD ekranlar1 sayesinde ses verebilen, ses donanima
sahiptirler. Bu sayede gorselligin yaninda isitsel olarak da sanal gergeklik diinyasinin

deneyimlenmesi saglanmis olmaktadir [19].

Tiim diinyadaki canli maglari, tercih edilen konserleri veya keyifli televizyon

programlarini izlemek i¢in VR'da beklentiyi karsilamaktadir.

Sezgisel kumandalarla kullanici ara yiizii rahatlikla ihtiyaci karsilayabiliyor ve

yiiksek kullanim esnekligi imkan1 sunmaktadir.

4. ARASTIRMA VE UYGULAMA
4.1. SOSYAL MEDYA

Icinde bulundugumuz dénem  bilisim ve teknoloji ¢ag1  olarak
nitelendirilmektedir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinde ki stiratli gelisim ve degismeler,
bireyler arasi etkilesim, sosyal, ekonomik ve kiiltiirel hayatin yeniden diizenlenmesini
gerektirmektedir. Giincel iletisim teknolojileri, kisilere, sezgi ve diislincelerini bir birine

aktaracaklar1 imkanlar1 ortaya koyan bir medya olanagi sunmaktadir. Sosyal medya
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olarak isimlendirilen bu ortam, son zamanlar da hizla artan bir etki alanina sahiptir. Bu
acidan degerlendirildiginde ve toplumda yaygin bir sekilde 6nem tegkil eden degerler
arasinda giinden giine daha etkili ve kullanish olarak yer almaktadir.

Sosyal medya, devamli degiskenligi, rahat ulasilabilir olmas1 yoniiyle en tercih
edilir ortam olarak kendine yer bulmaktadir. Kisiler sosyal medyada fikirlerini
yazmakta, farkli farkli fotograflarin1 ve videolarini paylasabilmektedir. Oldukca yaygin
bir donanim c¢esitliligine sahip olan sosyal medya, 6grenme ve Ogretimle ilgili
tecriibeleri ¢ogaltmak i¢in de kullanigh ve yaygin bir sekilde kullanilmaktadir [21].

Bunun yanin da sosyal medya uygulamalari, egitim slireclerine entegrasyonu
kolaylikla saglanabilmektedir. Egitimde yer almaya baslayan farkli kosullarin siire
geldigi bu donemin 6nemli parametreleri arasinda sz sahibi olmayi basaran sosyal
medyanin egitim sosyolojisi yoniiyle de degerlendirmesi bliyiik 6nem arz etmektedir.
Egitim calismalar1 icerisinde sosyal medyanin tercih edilmesi vazgecilmez hale
gelmistir.

Kavram olarak sosyal medya, kullanicilarin ag teknolojileri araciligr ile
etkilesimini  gergeklestirdigi donanim, hizmet ve bunlarin altinda olusturulmus
uygulamalarin tamamini ifade etmektedir [22] .

Insanlarin paylasim, iletisim gereksinimleri ve Ogrenme aktiviteleri iizerine
yogunlagan teknolojilerin kolaylikla uygulamaya baslamasi ve sayilarinin ¢ogalmasi s6z
konusudur. Siirekli ulasila bilinen ve yiliksek baglanma imkani olan bir ortamda;
egitimin igerigi, Ogrencilerin istekli olarak katilim sagladiklar1 ve kullanilan igerigi
beraber olusturduklari sosyal bir siire¢ olarak tasarimlamak gerekir.

Egitim ve Ogretim ortamlarinda sosyal platformlarin deneyimlenmeye baslamasinin;
O0grenci ve Ogretmenler arasi daha verimli bir iletisim ve etkilesim olusturacagi, bu
vesile ile de karsilikl1 birbirlerini tanima olanaklarinin artacagi kaginilmaz olacaktir.

Yaygin olarak kullanilan bir¢cok sosyal paylasim platformlar1 6grenciler igin
daha c¢ok kendi bireysel ve sosyal yaganmigliklari i¢in bir anlam ifade etmektedir. Fakat
bu deneyimlerden alinan geri bildirim ve sosyal 6grenme acisindan olan verimliligi ile
bircok kurumsal egitim teknolojisi i¢ermektedir. Bu sebeple egitimciler yoniiyle
bakildiginda; 6grenme ve Ogretim ile olan bu iligkilerinin fark edilmeye baslandigi

basladig1 ifade edilebilir.
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Biitiin bu gelismeler sayesinde sosyal platformlarin 6grencileri aktif olmayan
tiiketici olmaktan ziyade daha iyi bir isteklendirme vererek, egitim sisteminde sira dis1
bir degisime Onciiliik edecegi diistiniilmektedir.

Sosyal medya platformlar1 ve bu platformlarin igerigindeki sosyal aglarin egitim
formasyonu i¢in zemin teskil edecegi ifade edilmis ve egitsel acidan saglayacag:
yararlar su sekilde degerlendirile bilinir; [23]

* Bir ¢ok sosyal medya uygulamalar1 kisilerin yeni etkilesim alanlar

olusturmasina imkan sagmaktadir. Bu uygulamalar vasitasi ile kisiler dijital

yeterliliklerini arttirarak informal 6grenme, kendini daha iyi ifade siireclerini
birebir yasarlar.

* Bilgi paylasimi kolaylikla gergeklestirilmektedir. Ayni ilgi alanlarindaki kisiler

karsilikli olarak 6grenme siireclerinde bir birlerine katki sagalabileceklerdir.

* Sosyal medya platformlarinda kisiler bilgiye ulasip kullanmanin yanin da bilgi

gelistiren bilgi aktaran da olacaktir. Tim katilimcilar kendi yada diger

katilimcilarin  i1lgi ve merakina uygun igerik gelistirebilir ve digerlerine
aktarabilir.

* Kisiler kendisi i¢in anlam teskil etmeyen bilgiden ¢ok kendi istedigi bilgiyi

alabilir kendi istegi dogrultusunda bilgi akisinin diizenlemesi saglama olanagi

vermektedir.

Biitiin bu platform ve uygulamalar etkili bir bicimde kullanildiginda, 6grencinin
bagimsizligini, katilim istegini, kendi aralarindaki ve akisa baghiligin1 yiikselterek
O6grenmenin denetimini 6grenciye vererek giinliik yasam da sanal gruplar local, fiziksel,
kurumsal yetersizliklerden bagimsiz duruma getirir. Bu sebeple de Ogrencilerin hem
kapsami1 ve bilesenleri hem de Ogrenme sekillerini kendi tercihlerine gore
bireysellestirmeleri, dgretmenlerin ise 6grencilerin sececekleri teknolojileri istekleri
disinda belirleyerek ogrencileri toleranst bulunmayan bir ortama itmemeleri
gerekmektedir [23].

Biitiin bu bilgiler 1s181inda sosyal medyanin egitim Ogretim faaliyetlerinde
vazgecilmez oldugu, yapilacak calismalara biiyiik katki saglayacagini gostermektedir.
Ozellikle 2019 yilinda baslayan salgin siirecinde uzaktan egitim faaliyetlerine gecildigi
stire¢ gosterdi ki; sosyal medya platformlart hizli ulasim ve geri doniisler i¢in 6gretmen

ogrenci iligkilerinde biiyiik katkilar saglamaktadir.
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4.2. UYGULAMA ANA SAYFASI TASARIMI

Yapilan uygulama hazirlanmadan 6nce birgok asamadan ge¢mis olup bu asamalar

asagidaki gibi siralanmistir.

e Yapilmasi planlanan uygulama i¢in gerekli 6n hazirlik.

e Uygulamanin etkin olmasi beklenen birey grup planlamasi.

e Uygulama ara yliiz tasarimi planlamasi.

e Gerekli yazilim temini.

e Uygulamaya destek verecek Ricoh Theta V 360 derece kamera temini

e 360 derece video kayitlarinin olusturulmasi

e Video kayitlarin RICOH THETA yazilimi ile iglenmesi

e Video kayitlarimizin hangi sosyal medya platformlarinda paylasilacaginin
belirlenmesi

e Upygulama ana sayfa ve alt sayfa planlamasi

e Uygulama testlerinin yapilmasi

e Uygulamanin canli ortamda deneme testleri

4.2.1. Videolarin Islenmesi Ve RICOH THETA Uygulamasi

RICOH THETA uygulamasi ile kamera ile cektiginiz 360 derece
duragan goriintiileri ve videolar: bir bilgisayarda goriintiileyebilir ve

islemler gerceklestirebiliriz.

Sekil 15 de goriilen ara yiiz lizerine videolara siiriiklenerek yada meniiden secilerek

istenilen formata doniisiim gergeklestirilebilmektedir.
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B RICOH THETA - =] X
File Display theta360.com Help

AP

Drag and drop the spherical image

Sekil 15 RICOH THETA Uygulamasi

360 derece duragan goriintiileri ve videolari, ana uygulamaya siiriikleyerek bir
bilgisayarda goriintiilenmistir.

Goriintlileri ve videolari, ana uygulamaya siiriikleyerek navigasyon panel
sayesinde dondiiriip gerektiginde degistirildi THETA ile ¢ektigimiz video dosyalarini,
ana uygulamaya siiriikleyerek istedigimiz formatlara doniistiirdik ve de 360 derece

video olarak kaydettik.

Ayrica THETA V, 4Kc¢ok yiiksek yogunluklu video doniistiirme ve oynatmay1
desteklemektedir. (Windows 7'de video 2K olarak yeniden boyutlandirilir). 360 derece

uzamsal ses kaydetme 6zelligi de bulunmaktadir.
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4.2.2. Uygulama Ana Sayfasimin Tasarimi

C @ O 8 == mmeslekiegitimtanitim.com 480

My

Marmara Mesleki
Teknik Egitim
Tanitim

360° kamera ile ders ¢ekimi, tanitimi

=

Marmara Mesleki Teknik Egitim Tanitim 2021 © Biitiin haklan sakhidir.

1303
= #) Mormara MestekiT.. ‘m.nzzozzs«kanA... ® £°C Saganakyags A W D) G oy :022 =

Sekil 16 Web Sitemizin Ana Sayfasi
Gelistirilen web uygulamasi bireylerin kullanimi1 sirasinda kolay ve anlasilir
olmas1 dikkate alinarak tasarlanmistir. Burada uygulama giris sayfasina
yonlendirildiginde yaptigimiz c¢alisma ama¢ ve hedeflerimiz hakkinda bilgi
edinebilecegi Hakkimizda boliimii, 360 derece video ¢ekimlerimizin oldugu
Videolarimiz boliimii olmak iizere toplam iki boliimden olusmaktadir. Uygulama Sekil

18’de oldugu gibi tasarlanmastir.
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4.2.3. 360 Derece Ders Cekimlerimizden Olusan Videolarimiz
Sayfas1 Tasarimi

@ Marmara Mesleki Teknik Egitim X~ +

& C @ O 8 == h mmeslekiegitimtanitim.com

s 6 | Miizik ve Dramatik Etkinlikler

Satig Teknikleri Mizik ve Dramatik Etkinlikler

nayi Nakiglan Ders 3 Part 2 | Saraciye Uretim

n7.202 Kasm 7. 202
Sanayi Nakiglan Saraciye Uretim

13:03
® 4°C Saganakyagis N @ D) % o300, BB

#9 Marmara Mesleki T...

L BB 01022022 Sertan A...

Sekil 17 360 Derece Ders Cekim Videolar Sayfas1 Tasarimi

Sekil 17 de goriilen uygulama sayfasinda 360 derece video kamera ile ¢ekilmis
kurgulanmig ve mevcut ders anlatimlarindan olusan videolar sunulmaktadir.
Kullanicilar istedikleri videolar1 buradan secerek daha once yiiklemis oldugumuz
videolar1 youtube kanalindan izlemeleri miimkiindiir. Youtube kanali 4K ve 360 derece

video kayitlarina ticretsiz barindirma hizmeti sunmaktadir.
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4.2.4. Ders Cekim Videolar: Izleme Paylasma Sayfasi
Tasarim

Ders 7 | Satig Teknikleri x 4+ = o X

Q
[«
1]

<« C @ O 8 = mmeslekiegitimtanitim.com. %70 %

Hy

Ders 7 | Satis Teknikleri

Bu videoyu sosyal medya hesaplannizda veya mailde paylasin.

000900

Aynintilar

Gekilen Lise'nin Ad, Siyav

Gekilen Ders'in Ogre

Gekilen Ders'in Ady,

Kullanilan Kamera, Ricoh THETA V/

Marmara Mesleki Teknik Egitim Tanitim 2021 © Bitiin haklan saklidir.

. 1304
88 ) 0es7|SotsTeknik.. G 01022022 Serkan ... ® 5°C Saganakyagis ~ B D) 7 oo, B

Sekil 18 Ders Cekim Videosu izleme Sayfas1 Tasarimi

Bu sayfamizdan secilmis olan video tiklanarak youtube kanalimizdan izlenebilir.
Sosyal paylasim platformlarinda videolarimizi paylasmak isteyen ziyaretcilerimiz,
sitemiz de videolarimizin altina koymus oldugumuz sosyal paylasim platformlarinda
videolarimizi paylasabilmektedirler. Bu sayede videolarimizin daha c¢ok Kkitleye
ulagmas1  hedeflenmistir.  Elektronik Haberlesme Teknolojisi  perspektifinden
bakildiginda klasik yontemlerle yapilacak olan Radyo ve TV yaymlarinin kapsama alani
vericinin sinyalinin eristigi noktaya kadardir. Ayrica video kalitesini tiim frekans
spektrumuna yaydigimizda diger yayin faaliyetleri icin frekans darbogazi
olusturmaktadir. Yayimn yapildiktan sonra yayinin seyredip seyredilmedigi karsi hedefe
ulasip ulagsmadig takip edilemez. Klasik yayincilikta on binlerce videonun igerisinden
istege bagl yaym alma durumu s6z konusu degildir. Yaymnlar zamana yayilarak tek

yonlii olarak gergeklestirilir. Ayrica verici devamli ¢alismak suretiyle enerji harcar.
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Bu tez kapsamin da yazilimsal ve donanimsal yeni nesil bilisim aygitlar ile
yaptifimiz tiim bu calismalar gilinlimiiz kosullarina gore en iktisadi sartlarla hayata
gecirilmis yukarida bahsedilen klasik yaymcilik faaliyetlerinin tiim dezavantajlarindan

arindirilmgtir.

4.2.5. ANKET SAYFASI TASARIMI

Anket Sayfasi X |+ = X

<« C @ O 8 == mmeslekiegitimtanitim.com, %70 TY @ v

Hy

Anketimiz

Yeni Nesil Bilisim Aygitlari ile Mesleki
Egitimin Tanitimi/Degerlendiriimesi

MESLEKI TEKNIK ESITIM KURUMLARININ SANAL ORTAMLARDA
b

OLGULMES

telefon,

eti doldurmadan once litfen
im.com/ adresini ziyeret ediniz ve sonrasinda
arak mobil cihazlarla siteye giris yapabilirsiniz.

gl V

Marmara Mesleki Teknik Egitim Tanitim 2021 © Biitiin haklan sakiidir.
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Sekil 19 Anket Sayfasinin Tasarimi

Sekil 19 da gosterilen sayfamizdan yapmis oldugumuz calismamiza ydnelik
hazirlamis oldugumuz 06grenci, 6gretmen, idareci algisini belirleyip tespitler ve
onerilerde bulunmamiza katki saglayacak google formlar araciligir ile hazirlamig

oldugumuz anketimiz yer almaktadir.

Sitemiz aracilig1 ile o6rnek 360 derece video cekimlerle olusturulmus ders
iceriklerimizi deneyimleyerek anketimize katilmak isteyen hedef kitlemiz bu sayfamiz

araciligi ile anketlerini doldurup tarafimiza ulagtirmistir.

34



4.3.WEB SITE UYGULAMAMIZIN YAPISI

Visual Studio oode]

Local olarak kodda test mi yapilacak?

v/'_’/H

Evet Haywr

[ node. JS ] [ Github Desktop ]

~

[ Github Repo ]

~

=

Visual Studio Code : Kod Editora

node.JS : Server (Bu durumda local)
Github : Kod Deposu

Vercel : Front-end barindirma uygulamasi / sunucu

Sekil 20 Web Sitemizin Calisma Diyagrami

4.3.1. Web Sitesi Kod Kiitiiphaneleri

Web sitemizde, JS(JavaScript) kullandigimiz i¢in JS Kkiitiiphaneleri
kullanilmigtir. Bu projede TypeScript(Gelismis JavaScript) sadece kiitliphanelerde

kullanildi. Kullandigimiz kiitiiphaneler asagida siralanmistir;
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e Tailwind : Adam Wathan tarafindan 4 kisilik bir ekiple gelistirilen,
ozellestirilebilir yapiya sahip bir CSS kiitiiphanesi,

e DateFns : Zaman formatlanmas i¢in kullanilan bir kiitiiphane,

e Gray-Matter : Projemizin sayfa yapisi “.mdx” ve “.md”(Extended Media
Descriptor File) ile olusmaktadir. Bu dosyalar1 derlemek icin gray-matter
kiitiiphanesini kullanmaktadir,

e Next-Share : Next.JS kiitiiphanesi i¢in yapilmis, sosyal medya ikonlarini
igeren kiitliphane,

e React-IFrame:Youtube videolarin1 gomebilmek i¢in kullanilan kiitiiphane,

Web sitesini gelistirmek i¢in kullandigimiz ana kiitiiphaneler:

e Next.JS (sunucu tarafi olusturma)
e React (Onyiiz)
e PostCSS (CSS yapisi olugturma)

Next.JS, sunucu tarafinda sayfa yapisini olusturmayi yararken, React gdsteren

taraf olmaktadir. PostCSS ise Tailwind’in ¢alismasini saglayan iist kiitiiphanelerden

biridir.

4.3.2. Web Sitemizde Desteklenen Sosyal Medya
Platformlarinin Paylasma Fonksiyonu

Web sitemizde, API (Uygulama Programi Arabirimi) ile paylasimlarini
saglayabilen sosyal medya ve mesajlasma uygulamalarini kullanilmistir. Sitemizde,

paylastigimiz videolar1 paylasabileceginiz platformlar:

1. Facebook
2. Twitter

3. LinkedIn
4. WhatsApp
5. Telegram

Ve de mail olarak bulunmaktadir.
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Tiirk¢e sosyal medya platformlarinin paylasim icin bir API olusturamadigindan,
web sitemize eklemedik. Mail eklentisi de sadece masatistii uygulamalar
desteklediginden, masaiisti uygulamasi olan platformlar da c¢alisir, olmayan
platformlarda ise calisamaz. Biitiin aldigimiz ikonlar ise, Next-Share kiitiiphanesinden

temin edilmistir.

Sitemizde, sosyal medyada paylasim yapabilmeleri i¢in sosyal medya butonlari
gomdiik. Bu sosyal medya hesaplari1 gémmemizde React-Share kiitliphanesinden
yararlandik.

Oncelikle, her zaman kullanilabilecek bir kod olusturduk ki biitiin video yazilarrmizda
bu kodu kullanabilelim. Sekil 21 de goriilen kod araciligi ile videolarimiz

paylasabilecegimiz sosyal medya platformlarmin paylasimlarini sagladik.
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exportdefaultfunction shareButtons({ url, title }) {

return (

<>

<h4 className="mt-2 font-normal text-m">
Bu videoyu sosyal medya hesaplarinizda veya mailde paylasin.

</h4>

<section className="my-2 flex justify-start space-x-3 items-center">
{/* Facebook */}

<FacebookShareButton url={url} quote={title}>

<FacebookIcon size="30" round />

</FacebookShareButton>

{/* Twitter */}
<TwitterShareButton url={url} title={title}>
<TwitterIcon size="30" round />
</TwitterShareButton>

{/* LinkedIn */}
<LinkedinShareButton url={url} title={title}>
<LinkedinIcon size="30" round />
</LinkedinShareButton>

{/* WhatsApp */}
<WhatsappShareButton url={url} title={title}>
<WhatsappIcon size="30" round />
</WhatsappShareButton>

{/* Telegram */}
<TelegramShareButton url={url} title={title}>
<TelegramIcon size="30" round />
</TelegramShareButton>

{/* Pinterest */}
<PinterestShareButton description={title} url={url}>
<PinterestIcon size="30" round />
</PinterestShareButton>

{/* Mail */}
<EmailShareButton url={url} subject={title}>
<EmailIcon size="30" round />
</EmailShareButton>
</section>
</>
)
¥

Sekil 21 Sosyal Medya Platformlarinda Paylasim Kodu
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4.3.3.MDX ile Veri Alimi ve Sayfa Olusturma

Web sitemizde video sayfalarini olusturmak i¢in markdown (diiz metin
bicimlendirilmesi ic¢in olusturulmus bir kodlamadir, boylelikle HTML formata
doniistiiriilebilir) teknolojisini kullandik.

Bu sayede sayfa yapisi olusturmakta, bir veri tabani olmadan verileri girmekte
kolaylik saglamis olduk. Markdown teknolojisi ile sayfanin verilerini/html yapmamiz

gereken yerleri almak icin Sekil 22 deki kodu kullandik.
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const contentDirectory = path.join(process.cwd(),
const getSlugFromFileName = (filePath) => {
return filePath.replace(/\.mdx?$/, "'");
};//biitiin dosya yollarini .mdx ile degistir
//Dosya isminden dosyalari Listele
exportconst getPostSlugs = fs
.readdirSync(contentDirectory)
.map(getSlugFromFileName);
//Blitiin markdown dosyalarindan veri ve 1ig¢erigi ¢ek
exportfunction getPostBySlug() {
const allPosts = fs.readdirSync(contentDirectory);
return allPosts.map((fileName) => {
const slug = fileName.replace('.mdx', "'');
const fileContents = fs.readFileSync(
path.join(contentDirectory, fileName),
‘utf8’
)s

const { data, content } = matter(fileContents);

_content');

return {
data,
content,
slug,
}s
1)
} o
//I¢cerigi ve veriyi olustur
exportconst getPosts = async () => {
const allPosts = awaitPromise.all(getPostBySlug());
return {
posts: allPosts
.sort((a, b) => (dayjs(b.data.date).isAfter(a.data.date) ? 1 :
1))
.map(({ data, content, slug }) => ({
...data,
date: data.date.toISOString(),
placeholder: data.placeholder,
content,
slug,
1))
total: allPosts.length,
s
}s
Sekil 22 Markdown teknolojisi Kodu




Sayfa olusturmak i¢cin Next-MDX-Remote adl1 kiitliphaneden yararlandik. Bu
kiitiiphane sayesinde, Markdown sayfasini bir HTML sayfasina doniistiirdiik.

exportdefaultfunction BlogPage({ title, date, content }) {
const components = {

ReactPlayer, //Youtube videosunu goémmek i¢in

shareButtons, //Paylas butonlari

}s

return (
<div>
<mainclassName="w-9/12 mx-auto justify-center items-center">
<divclassName="border-b-2 border-gray-200 mb-4">
<h2className="text-3x1 font-bold">{title}</h2>
<divclassName="text-gray-600 text-md">

{format(parseISO(date), 'do MMMM uuu', { locale: tr })}

</div>
</div>
<divclassName="prose"> //MDX'e icerigi ve bilesenleri veriyoruz
<MDXRemote {...content} components={components} />
</div>
</main>
</div>
)
}

Sekil 23 Youtube Videolarin1 Web Sitesine Aktarma Kodu

Sekil 23 de goriilen kod blogu ile birlikte youtube kanalina daha dnce yiiklemis
olan videolar web sitesine gomiilmesi gergeklestiriliyor. Bu sayede olusturulan 6zel web

sitesinden videolara esimin imkani saglanmis olundu.
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//MDX'den gelen veriler HTML'e dénlsilyor

exportasyncfunction getStaticProps(context) {

const { params } = context;

const allPosts = await getPosts();

const { data, content, date, title } = allPosts.posts.find(
(item) => item.slug === params.slug

)
const mdxSource = await serialize(content);
return {
props: A

...data,

date: date,
title: title,
content: mdxSource,
}J
}s

exportasyncfunction getStaticPaths() { //Navigasyon
return {
paths: getPostBySlug().map((post) => ({
params: {
slug: post.slug,
}, })), fallback: false, };}

Sekil 24 Mdx HTML Aktarim Kodu
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S.BULGULAR

Bu tez ¢alismasinda Mesleki ve Teknik Egitim kurumlarinin ders igerikleri ile
birlikte sanal ortamlarda bilisim aygitlari ile tanitimin yapilmasi i¢in 360 derece video
kayitlar olusturulmus, WEB uygulamasi gerceklestirilerek hedef kitleye ulagtirilmistir.
izlenen videolarla ilgili olarak 6grenci, 6gretmen ve idarecilere anketler yapilarak

algilar1 tespit edilmistir.

5.1. VERIi KAYDETME VE YUKLEME ANALIZi

Calismamizda yapilan video ¢ekimlerinin sosyal paylasim platformlarina, web
sitelerine yliklenmesinin ne kadar zaman alacagi ne kadar yer kaplayacagi yoniinde
cikarimlar gerceklestirebilmek i¢in dncelikle mevcutta giinlimiizde kullanilan belli bagh

video kayit formatlarindan bahsetmemiz gerekmektedir.

5.1.1. HD ( High Definition)

720p, High definition kisaca HD olarak bilinen dijital ¢oziiniirlik formatidir.
Uzun yillardir hayatimizda olan formatlarindan bir tanesidir. Piksel degeri 1280 x 720
olarak gosterilir. 1280 x 720 piksel orani, yatay ve dikey pikselleri ifade etmektedir.
Yani HD c¢oziiniirliige sahip bir ekranda 1280 yatay piksel ve 720 dikey piksel

gorilmektedir.

Izleyiciye ortalama 900 bin piksel sunan HD ¢oziiniirliik formati, dikey piksel
oranma gore isimlendirildigi i¢in 720p olarak biliniyor. Giinlimiizde neredeyse tiim
televizyonlar, bilgisayarlar, tabletler, akill1 telefonlar ve daha pek cok cihaz kolayca

kullanicilarina HD yayin kalitesi sunmaktadir.

5.1.2. FHD (Full High Definition)

1080p, Full High definition kisaca Full HD olarak isimlendirilen djijital
¢oziinilirliik formatt uzun zamandir kullanilan video formatlarindan biridir. Piksel degeri

1920 x 1080 olarak tanimlanir. 1920 x 1080 piksel orani, yatay ve dikey pikselleri
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ifade etmektedir. Yani Full HD ¢6ziiniirliige sahip bir ekranda 1920 yatay piksel ve
1080 dikey piksel goriintiilenir.

Izleyiciye yaklasik 2 milyon piksel sunan 1080p Full HD ¢oziiniirliik formatinda
bir yaymi arttk neredeyse tiim televizyonlarda, bilgisayarlarda, tabletlerde, akilli
telefonlarda ve daha pek ¢ok cihazda kolayca izlenebilir. Full HD format1 da tipk1 HD
gibi dikey piksel oranina gore adlandirildigi i¢in 1080p olarak isimlendirilmektedir. Full

HD sonras1 ¢oziiniirliik formatlar1 isimlerini yatay piksel oranlarindan almaktadir.

5.1.3.4K

4Kda diger bir dijital ¢oziiniirlik formatidir. Piksel degeri 3840 x 2160 olarak
tanimlanir. 3840 x 2160 piksel orani, yatay ve dikey pikselleri ifade etmektedir.
Yani 4K ¢oziiniirliige sahip bir ekranda 3840 yatay piksel ve 2160 dikey piksel
gorlntiilenir. 4K ¢oziiniirlik formati giinlimiizde yayginlasan ve adin1 duyuran bir

formattir.

Izleyiciye ortalama 8.3 milyon piksel izleme sunan 4K ¢oziiniirliik format1 adini
yatay olarak neredeyse 4 bin piksel sundugu i¢in Ingilizce “bin” anlamina gelen “K”
ifadesi ile birlikte kullanilmasindan almaktadir. Tam olarak 4 bin piksel olmasa bile

yaklasik olarak 4 bin piksel imkan1 sundugu i¢in ticari olarak bu isimle bilinmektedir.

4K c¢oziiniirlik formatinda bir goriintii izleyebilmek i¢in 4K uyumlu bir
televizyona, 25 Mbps veya daha hizli internete ve 4K formatinda bir yayina ihtiyag
olmaktadir. Farkli parametrelerin degismesi sonucu bazi akilli telefonlarda 4K uyumlu
ekranlar kullanilabiliyorlar. Ancak 4K goériintiiniin farkini tam olarak gorebilmek i¢in en

az 40 ing ekran bir televizyon lizerinden izlenmelidir.

Sik sik karigtirilan 4K ve Ultra HD formatlar1 arasinda da 1080p Full HD ve 2K
arasindakine benzer bir iliski vardir. Ultra HD bir sinema ¢oOziiniirliik formatidir ve
piksel degeri 4096 x 2160 olarak gosterilir. Yani ger¢ek 4K aslinda Ultra HD dir.
Ancak son tiiketicinin evine gelen televizyonlarda kullanilan ¢oziiniirliik format1 3840 x

2160 piksel oranina sahip olan 4K’dur.

44



Daha fazla yer kaplama gercegi 4K videolarin sabit disklere ya da yedekleme
birimlerine depolanmasi asamasinda da karsimiza ¢ikar. Dolayisi ile daha biiyiik video
daha fazla alan ihtiyacini beraberinde getirir. Bu durum 6zellikle cep telefonuna 4K
video kayit edildiginde karsiniza cikar. Sekil 25 de Video kayit formatlarinin pixel

adetleri gosterilmektedir.

Ultra HD (4K)

3840x2160

0912X960%

Full HD

1920x1080

SD

720x576

Sekil 25. Video Kayit Formatlar1 Coziiniirliikk Pixel Sayilar
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Bir Egitim Ogretim Yilinda Saati (40dk) yapilmas: Gereken

Simif Seviyesi 112345678 ]9]10/11]|12
Haftalik Ders Saati (40dKk)
ilk Okul 30303030
Orta Okul 3535|3535
Imam Hatip Orta Okulu 36|36|36|36
Lise (Anadolu, Fen, Sosyal, Giizel Sanatlar, Spor,imam Hatip) 40140 (40|40
Meslek Ve Teknik Anadolu Lisesi - Anadolu Meslek Programi 4014314343
Meslek Ve Teknik Anadolu Lisesi - Anadolu Teknik Program 40144144 |44
Tablo 1. Egitim Ogretim Seviyelerindeki Haftalik Ders Saatleri
Sinif Seviyesi 1 | 2 | 3 ] 4] 5] 6 | 7] 8] 9 [10]11]12
Y1l Bazinda Yapilmasi Gereken Cekim Siiresi Toplam
(Haftahk Ders Saati x 40 / 60 x Bir Egitim Ogretim Yihndaki Hafta Saysi ) - Saat Saat
Ilk Okul 744 | 744 | 744 | 744 2976
Orta Okul 868 | 868 | 868 | 868 3472
Imam Hatip Orta Okulu 892,8 | 892,8 | 892,8 | 892,8 3571,2
Lise (Anadolu, Fen, Sosyal, Giizel
Sanatlar, Spor,imam Hatip) 992 1992 | 992 | 992 |3968
Meslek Ve Teknik Anadolu Lisesi -
Anadolu Meslek Program 992 1066|1066 |1066|4191,2
Meslek Ve Teknik Anadolu Lisesi -
Anadolu Teknik Programi 992 109110911091 | 4265,6
22444

Tablo 2. Saat Bazinda Sinif Seviyelerinde Donem Bazinda Ders Saatleri
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Yukari da tablo 1 de tiim smif ve okul tiirii seviyelerinde okutulan haftalik ders
saatleri gosterilmektedir. Tablo 2 de ise haftalik ders saatinin bir egitim 6gretim yilinda
saat bazinda okutulacak derslerin kag saat yapilacagi hesaplanmis ve tabloya islenmistir.
Bu sayede her sinif seviyesinde ve okul tiiriinde bir egitim 6gretim yilinda kag saat

toplan ders okutuldugu ¢ikarilmstir.

Bu ¢ikan ders yiikii de bu caligmaya konu olmus video ¢ekimlerinin yaklasik ne
kadar yer kaplayacagi, ne kadar zamanda yiikkleme gerceklestirilebilecegi

hesaplamamiza kaynak olusturmustur.

Yiiksek ¢oziiniirlikte video kayit etmek yaninda bazi kiilfetleri beraberinde
getirmektedir. Yiiksek c¢oziiniirlik demek fazla yer anlamina gelmektedir. Yaklasik bir
rakam vermek gerekirse Full HD (1920x1080 piksel) ¢oziiniirliigiinde bir dakikalik bir
video yaklasik 180 MB yer kaplar. Ayn1 uzunlukta 4K bir video ise yaklagik 375 MB
alana ihtiya¢ duyar [25]. Bu varsayimdan yola ¢ikarak 1sn lik bir 4K video kaydi 375 /
60 = 6,25 MB yer kaplamaktadir. Bundan sonraki hesaplamalarimizi 4k video
kayitlarina gore gerceklestirdik.

100 Mbit /sn Ethernet Ag Arabirim kartiyla yapilan simetrik baglanti hizi testi

Saat 9:30 tarih 17.02.2022 yer Marmara Universitesi Dragos/Kartal istanbul

indirme | Yiikleme | uygulama
Sunucul 92,85 94,46 |speedtest
93,29 93,55 |speedtest
Sunucu? 92,08 94,3 speedtest %‘
92,03 94,3 speedtest 29
Tiirksat Kablonet 89,19 94,25 speedtest § §
94,29 94,19 |speedtest é 02’
94,50 94,3 | tiirktelekom 3 é
sunucu3 94,30 94,4 tiirktelekom <6
94,40 94,2 tiirktelekom ch g
94,20 94,2 |tiirktelekom 23S
Burdur Mehmet Akif Univ. 94,60 94,1 tiirktelekom Z
94,30 94,7 tiirktelekom
94,50 94,5 tiirktelekom
Ortalama 93,42538 |94,26538

Tablo 3. Indirme ve Yiikleme Hiz Testi Sonuglart
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Tablo 3 de Marmara Universitesi Dragos kampiisiinde 100Mbit/sn hizinda
baglant1 ile gergeklestirilen hiz testlerinin sonucu goriilmektedir. Farkli ortam ve
sunuculardan yapilan hiz testlerinin ortalamasi alinmis ve 100Mbit/sn hizindaki bir
internet baglantisinin indirme ortalamasi 93,42538 Mbit/sn, yiikleme ortalamasi ise
94,26538 Mbit/sn olarak tespit ve kabul edilmis. Hesaplamalar bu deger iizerinden
gerceklestirilmistir.

IMbyte = 8 Mbit tir. Bu ¢alismada ortalama yilikleme hizimiz 94,26538Mbit/Sn
oldugunu kabul edildigi i¢in 1 sn de ortalama 94,26538 / 8 = 11,7831725 MB goriintii
yiiklemesi gerceklestirilecegi tespit edilmistir.

Bu ¢alisma da mesleki teknik egitim kurumlari {izerinde duruldugu i¢in Anadolu
Meslek Programi ders yiikii iizerinden hesaplamalar gergeklestirilmistir. Tablo 2 de
goriildiigii lizere bir mesleki ve teknik Anadolu Lisesi Anadolu meslek programinin tiim

siif seviyelerinde toplam ders yiikii saat olarak toplamda 4191,2 olarak hesaplanmustir.
Bu baglamda bir ders yilindaki tiim ders ylikiinii hesapladiginda;
4191,2 x 60 x 60 = 15.088.320 sn video ¢ekimi yapilmasi gerekir.
Ve bu cekimler;
15.088.320 x 6,25 = 94.302.000 MB yer kaplayacaktir. (Yaklasik 92TB)
Bu videolarin internet ortamina, paylasim platformlarina yliklenmesi ise ;
94.302.000 /11,7831725 = 8.003.107,82 sn zaman alacaktir.
Bu da 133.385,13 dakika, 2223,08551 saat, yaklasik 93 giin yapmaktadir.

Bu tez ¢alismasinda yapilan hesaplamada, mesleki ve teknik egitim kurumlarinin
tiim ders igerikleri i¢in olusturulacak video kayitlarinin ¢ekilmesi ve bunlarin paylagim

platformuna yiiklenmesi ciddi bir zaman gerektirdigi gercegini ortaya sermektedir.

Her ne kadar bu kiilfetli bir is gibi goriilse de egitim camiasinda ki okul, sinif,
ogretmen sayisi diislintildiiglinde etkin bir planlama ve ¢alisma ile ¢ok kisa stirelerde bu
hedeflere ulasilabilecegini diistindliirmekte ve bash basina baska bir calismaya zemin

hazirlayacak bir fikir olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ornegin bant genisliginin 10 kat
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arttirilmas1 yani 1Gbit seviyesine getirilmesi ile bir egitim 6gretim yili i¢in duyu
organlarin1 doyurucu nitelikte video kayitlarin yliklenmesi 10 gilinliik adam/siire
icerisinde tamamlanabilir. Bir giinliik adam/siire de bitmesi i¢in ise on sunucu ile bu

islem gerceklesebilir. Her sunucunun da 10TB hard diski olmas1 da yeterlidir.

5.2.YAPILAN ANKET CALISMANIN
DEGERLENDIRILMESI

Bu calisma iceriklerinden genel uygulamanin, 360 derece videolar ile
olusturulmus ders c¢ekimlerinin, sosyal medya platformlarindan ulagilmasi1 ve takip
edilebilirliginin 6grenci, 6gretmen ve idareciler iizerinde ki geri bildirimlerini tespit
etmeye ve c¢ikarimlar yapmaya yonelik 15 adet anket sorusu sorulmus olup, frekansa

bagl olarak degerlendirilmistir.

Not: Uygulama asagidaki gibi 1-5 Araliginda degerlendirilmistir.

1 2 3 4 5

Kesinlikle Katilhyorum O O O O O Kesinlikle Katilmiyorum

Sekil 26. Anket Katilma Cizelgesi

Anket degerlendirmesinde ortalama olarak 3 e kadar isaretleme yapan kisileri

sorulan soruya paralel olarak olumlu goriis bildirdi olarak kabul edilmistir.
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Statlintz

415 yanit

@ Akademisyen

@ Teknik Ogretmen
® Odgretmen

@ idareci/Amir

@ Veli

® Ogrenci

® Ogretmen MEB
@ idareci MEB

Cizelge 1 Katilimc1 Statii Cizelgesi

Anketimize 245 6grenci, 125 6gretmen, 35 idareci katilimda bulunmustur.

Herhangi bir kamera kaydi olusturarak sosyal medya ortamlarina Facebook, youtube,
instagram, vs video yuklediniz/génderdiniz mi? Facebook, youtube, instagram,vs

415 yanit

@ EVET
@ HAYIR

Cizelge 2 Aktif Sosyal Medya Tespit Cizelgesi

Anketimize gore herhangi bir kamera kaydi olusturarak sosyal medya
ortamlarina Facebook, youtube, instagram, vs video ylikleyen/gonderen 257 kisidir.
Burada sosyal medyay1 ektin kullanma kriteri olarak video yiiklemek/géndermek eylemi
secilmistir. Clinkii girip sadece takip eden birkag tik ile islemini halleden kisiler sosyal
medya kullanicist olabilir. Ama sosyal medya platformlarinin herhangi birinde video

ekleme/gonderme yapan kisi aktif kullanici olarak nitelendirile bilinir. Bu baglamda
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%61,9 gibi yliksek olarak degerlendirebilecek bir oranla katilimcilarm aktif sosyal
medya kullanicisi oldugunu, yaptigimiz c¢alismanin hedef kitlemize ulastigim

gbzlemlemis olduk.

Sosyal medyayi ne kadar etkin kullaniyorsunuz?

415 yanit

200

173 (%41,7)

150

100
97 (%23,4)

50

54 (%13) 51(%12,3)

40 (%9,6)

Cizelge 3 Sosyal Medya Etkin Kullanilabilirlik Cizelgesi

Katilimeilarin 267’1 (%64,3) kendini sosyal medyay: etkin olarak kullantyor

olarak degerlendiriyor.

Bir konu hakkinda videolu bilgi almak istedigimde Sosyal medya ortamlarinda bulduklarim
yeterlidir.

412 yanit

150

128 (%31,1)

100 102 (%24,8)

68 (%16,5)

50 58 (%14,1) 56 (%13,6)

Cizelge 4 Sosyal Medya ortamlarmin Videolu Icerik Yeterlilik Cizelgesi
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Katilimeilarin 254’1 (%61,7) video izleyerek bilgi edinmek istediklerinde sosyal

medya platformlarinda edindikleri bilgilerin kendileri ic¢in yeterli

sOyliiyorlar.

Hangi Sosyal Medya ortamlarini kullaniyorsunuz? (Birden Fazla segebilirsiniz)

I Facebook M Instagram B Youtube M Twitter | Linked M Telegram

300

200

100

olduklarini

12 p

1. Satir

Cizelge 5 Kullanilan Sosyal Medya Platformlar1 Cizelgesi

Katilimeilarin sosyal medya platformlarindan sirasi ile Instagram, Youtube,

WhatsAPP, Twitter kullandiklar1 goriilmektedir.

Birincil (En gok kullandiginiz) Sosyal Medya programiniz

@ Facebook
9,9% / @ Instagram
i @ Youtube
| @ Twitter
_ @ Linked

@ Telegram
@ Twitch
® Whatsup

415 yanit

{7 4

Cizelge 6 En cok Kullanilan Sosyal Medya Cizelgesi
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Bir 6nceki anket sorumuzu dogrulayarak birincil sosyal medya platformu olarak

katilimcilarin Instagrami tercih ettiklerini goriiyoruz.

360 derece tum gevrenizi geken kamerada video izlediniz mi?

415 yanit

@ EVET
@ HAYIR
® ILK KEZ BU CALISMA SAYESINDE

. iIZLEDIM

Cizelge 7 360 derece Video Izlenme Tespit Cizelgesi

Katilimcilarin 247 sinin 360 derece video kaydi izledigini, 138 kisinin hi¢ 360

derece video ¢ekimi izlemediklerini goriiyoruz.

360 derece tum gevrenizi geken kamerada DERS videosu izlediniz mi?
415 yanit

@ EVET
@ HAYIR

® ILK KEZ BU ANKET SAYESINDE
17,8% IZLEDIM

68,9% v

Cizelge 8 360 derece video ders ¢ekimi izlenim Cizelgesi

286 (%68,9) katilimcinin 360 derece cekimle gergeklestirilen ders videosu
izlemedigini 74(%17,8) katilimcimizin ilk kez bu calismamiz sayesinde 360 derece

cekimle gerceklestirilen ders videosu izledigi goriilmiistiir.
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Hi¢ sanal gercgeklik basligini takarak 360 goruntu izlediniz mi?

415 yanit

@ Evet

@ Hayr

® ILK KEZ BU GALISMA SONRASINDA
iZLEDIM

— |
%

441

Cizelge 9 Sanal Gergeklik Basligi Kullanim Cizelgesi
Katilimcilari 223’1 (53,7) sanal gergeklik gozliigii kullanarak 360 derece video

kaydi izlememistir.
Sanal Gergeklik ortaminda bagslik takarak gezmek sizce nasil hissettiriyor?
415 yanit

Fikrim Yok 193 (%46,5)

Heyecan Verici 175 (%42,2)

Rahatsiz Edici 28 (%6,7)
Bazen Sikici 33 (%8)
Bazen 6(%1,4)
0 50 100 150 200

Cizelge 10 Sanal Gergeklik Basligi Kullanimi Memnuniyet Cizelgesi

Katilimcilarin  hepsine sanal gergeklik basligi taktirip uygulamayi izletmek
miimkiin olmamustir. Sanal gergeklik basligi kullanmayan katilimcilar bilgisayar
ortaminda 360 derece video c¢ekimlerini izleyerek deneyimlerini paylasmislardir.
Katilimcilarin 2231 sanal gerceklik bagligi kullanmis bunlarin da 175’1 (yaklasik %79

u) sanal gerceklik gozligii kullanarak video izlemeyi heyecan verici bulmustur.
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Buradan yola ¢ikarak 360 derece ders ve kurum tamitimlarinin etkili olacagi kanaatine

varilmaktadir.

360 derece videolari etkileyici buluyorum/buldum

415 yanit

150

134 (%32,3)

100 107 (%25,8) 102 (%24.6)

50

40 (%9,6)

32 (%7,7)

Cizelge 11 360 derece video etkileyici bulunma/bulunmama ¢izelgesi

360 derece videolar etkileyici bulma durumlari katilimcilara soruldugunda; 206
kisi etkileyici buluyor diye degerlendirebiliriz. 223 katilimcimin 360 derece video
izledigini varsayimina gore neredeyse (206/223) 360 derece video izleyen katilimcilarin

tamaminin bu uygulamay etkileyici buldugunu séyleyebiliriz.

360 derece videolardan ders izlenmesinin diger yontemlere goére faydal buluyorum/buldum @
415 yanit

200

150 156 (%37,6)

100
83 (%20)

69 (%16,6)

50 57 (%13,7)

50 (%12)

Cizelge 12 360 ° ders ¢ekimlerinin diger yontemlere gore faydali bulma/bulmama
Cizelgesi
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Katilimeilarin %63,3 iiniin 360 derece ders izlemelerinin diger yontemlere gore

daha faydali buldugunu gézlenmistir.

360 derece videolarin izlerken kendimi sinif igersinde hissettim.

415 yanit

150

100 112 (%27)

92 (%22,2)

71(%17,1) 73 (%17,6)

67 (%16,1)
50

Cizelge 13 360 ° video ¢ekimi izlemek smif i¢cinde hissetme tespit ¢izelgesi

Katilimeilarin %61,7 si 360 derece ders ¢ekim videolarini izlerken kendilerini

siif i¢erisinde hissetmistir.

360 derece egitim videolari uzaktan egitim igin uygundur.
415 yanit

150

127 (%30,6)

100
96 (%23,1) 95 (%22,9)

50

53 (%12,8)

44 (%10,6)

Cizelge 14 360 ° Videolarin Uzaktan Egitime Uygunluk Cizelgesi

Katilimcilarin %54 {iniin uzaktan egitim faaliyetlerinde 360 derece ders

cekimlerinin uygun olacagini diistinmektedir.
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360 derece egitim videolari uzaktan egitim igin kullanilsa ayni ekran Gzerinde hangi
materyallerin olmasi gerekir(Birden fazla isaretleyebilirsiniz)

415 yanit

Dersin Kitabi (pdf/ekitap

1
formatinda) 251(%60,5)

Yardimci Ders Kaynadi (Ozet

0,
anlatim/ Soru Bankasi/Hikaye. .. 187 (%45.1)

Tahtaya/Sunuma odaklanmig

e e 285 (%68,7)
kamera goruntisu
Uygulamaya odaklanmig 173 (%41.7)
kamera gorintisu '
Ogretmenin yiiziine odaklanmig )
kamera goruntisu TR0
0 100 200 300

Cizelge 15 360 ° videolara ek materyal ihtiya¢ Cizelgesi

Katilimecilarin  bu anket sonucunda geleneksel ders anlatim tekniklerini
teknolojisi kullansalar bile kolay kolay terk edemediklerini gostermektedir.
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6.SONUC

Insanlarin biiyiik cogunlugu 6zellikle genglerin tamamina yakini sosyal medyay1
cok aktif olarak kullanmakta oldugu ve bilgiye ulasma yollarinin énemli bir oraninin
sosyal medya iizerinden gergeklestigi goriilmektedir. Ayn1 zamanda 6grenci {izerinde

olumlu etki yaptig1, onemli oranda tercih edildigi tespit edilmistir.

Sosyal medya platformlarmin ¢agimizda sagladigi kolayliklardan otiirii yogun
kullanimi1 g6z Oniine alindiginda, okul tanitimlar1 ve ders paylasimlarinin egitim
faaliyetlerinde kullanilmasi etkili bir yontem oldugu goriilmiistiir. Biitiin bu tanitim
faaliyetlerinin yapilmasinda yaptigimiz tez c¢aligmasi gosterdi ki bu ¢aligmalar hem

zaman hem maliyet kazanimi saglamaktadir.

Tanitim ve ders paylasimlarin da sosyal medya platformlar1 kullanilip etkin
videolara ¢ekilebildigi durumlarda tanitimlarin ¢ok hizli yapilabilecegi ve kolaylikla
cok biiyiik kitlelere hitap edile bilinecegi diisliniilmektedir. WEB uygulamamizda
bulunan tiim ¢ekimler, etkin olarak kullanilan sosyal medya platformlarinda kolaylikla
paylasilabilmektedir. Bu kolaylik ders igeriklerinin, ya da ihtiya¢ halinde kurum

tanitimlarinin ¢ok hizli bir sekilde yayginlastirabilmesini olanagi saglayacaktir.

360 derece video ders tanmitimlarinin geleneksel simif ortamlarina yakin ders
diizenegi sagladigl, 6grenci ve dgretmenler lizerinde heyecan verici, dikkat cekici ve
verimli olabilecegini gostermektedir. Yapilan 360 derece tanmitim ve ders igerik
videolarinin &grenciler iizerinde olumlu etkiler uyandirdig: tespit edilmistir. Ders

anlatim teknigi olarak kullanilmasinin etkili ve faydali olacagi goriilmektedir.

Bu tez kapsaminda gergeklestirilen sanal platformlarla desteklenen ders
tanitimlarinin 6zellikle son zamanlarda hayatimizin bir gergegi olan salgin siirecindeki
kisitlamalar ve geleneksel ders ortamindan uzak kalma riskleri goz oniine alindiginda
uygulanabilirligi ispatlanmistir.

360 derece ders ¢ekim ve tanmitim videolarinin, internet ve sanal platformlara

yiiklenmelerinin bir takim kiilfetler getirdigi goriilmektedir. Fakat ¢agimizda hizla
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gelisen sartlari, teknolojik gelismeler goz oniine alindiginda ve donanim parklar etkili
kullanildiginda bu dezavantajlarin g6z ardi1 edilebilecek seviyeye diistiigi

gorilmektedir.

Bu yaptigimiz tez ¢aligmasindaki tanitimlarin kurumlar ve 6gretmenler arasinda
yayginlagtirilmas: ile glinimiiz sartlarinda vazgecilmez hale gelen uzaktan egitim
stirecine ¢ok biiyiik katilar saglayacag diisiiniilmektedir. Daha verimli ve etkin ders
takip platformlarinin olusacagi ve eksik konularin derslerin telafisinin yapilmasinda

tercih edilebilir olacagi beklenmektedir.
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9.EKLER

Ek :1 RICOH THETA V 360 Derece Video Kamera Teknik
Ozellikleri

Cikas tarihi
> 9/2017

e Das/harici boyutlar

» 452 mm (G) x 130.6 mm (Y) x 22.9 mm (17.9 mm *5) (D)
e Agirhik

> Yaklasik 121 g
o Hareketsiz goriintili ¢oziintirliigi

» 5376x2688
e Video ¢oziiniirligii/kare hizi/bit hiz1

> 4K, H264: 3840x1920/29.97 fps/56 Mbps
» 4K, H265: 3840x1920/29.97 fps/32 Mbps
» 2K, H264: 1920%960/29.97 fps/16 Mbps
» 2K, H265: 1920x960/29.97 tps/8 Mbps

e Canli video akis ¢oziintirliigii/kare hizi (USB)

» 4K, H264: 3840x1920/29.97 fps/120 Mbps
» 2K, H264: 1920x960/29.97 fps/42 Mbps

e Mikrofon

> 4 kanalli
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o Dahili bellek/Kaydedilebilecek fotograf sayisi, siire

Yaklasik :19 GB

Hareketsiz goriintli : Yaklasik 4800 fotograf

Video (kayit bagina siire)  : Maks. 5 dakika/25 dakika

Video (toplam kayit siiresi) : Yaklasik 40 dakika (4K, H.264)/yaklasik
130 dakika (2K, H.264)

YV V V V

Uyumlu aksesuarlar

» Tripod/stand (tripod montaj deligi igerir) Su gegirmez kilif (TW-1),3D
mikrofon (TA-1)

Nesne uzakligi

» Yaklasik 10 cm - o (mercegin 6n kismindan)

Cekim modu

» Hareketsiz goriinti  : Otomatik, deklansér oOnceligi, ISO Onceligi,
manuel

» Video : Otomatik

» Canli video akis1 : Otomatik

Poz kontrol modu

» Program AE, Deklangor hiz1 dnceligi AE, ISO hassasiyeti AE, Manuel

pozlama

Pozlama kompanzasyonu
» Hareketsiz goriintii: Manuel telafi (-2.0 - +2.0 EV, 1/3 EV adim) "
e ISO hassasiyeti (standart ¢ikis hassasiyeti)

» Hareketsiz goriintii: (Otomatik) ISO64 — 1600
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» (ISO o6nceligi modu) ISO64 - 3200
» (Manuel mod)ISO64 - 3200

» Video: ISO64 — 6400

» Canl video akisi: ISO64 - 6400

o Beyaz dengesi modu

» Hareketsiz goriintii: Otomatik, Dis mekan, Golge, Bulutlu, Akkor 15181 1,
Akkor 15181 2, Giin 15181 renginde floresan 15181, Dogal beyaz floresan
15181, Beyaz floresan 15181, Elektrik ampulii renginde floresan 15181, Renk
Sicakligi (2500 K ila 10000K)

» Video: Otomatik

» Canli video akisi: Otomatik

e Deklansor hizi

» Hareketsiz goriintii: (Otomatik) 1/25000 - 1/8 saniye,
» (Deklansor onceligi modu) 1/25000 - 15 saniye

» (Manuel mod) 1/25000 - 60 saniye

» Video: 1/25000 - 1/30 saniye

» Canli video akisi: 1/25000 - 1/30 saniye

e Ceckim islevleri

» Girilti giderme

» DR diizeltme

» HDR Olusturma

» Aralikli gekim

» Otomatik zamanlayici ile gekim
>

Coklu braket ile ¢ekim
o Gii¢ kaynagi

» Lityum iyon pil (yerlesik)
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e Pil 6mri

» Hareketsiz goriintii: Yaklagik 300 fotograf
» Video: Yaklasik 80 dakika

e Sikistirma yontemi

» Hareketsiz goriintii: JPEG (Exif Ver2.3)

» Video: MP4 (Video: MPEG-4 AVC/H.264, H.265, Audio: AAC-LC
(mono) + Linear PCM (4 kanall1 spatial audio))

» Canli video akist: (Video: H.264, Ses: AAC-LC (mono))

e Harici arabirim

» Mikro-USB: USB 2.0, mikrofon terminali

e Uzaktan agma

» CA-3-uyumlu

e Mercek configuration

» 6 grupta 7 eleman

e Mercek F value

> F2.0

e Goriintli sensorii_boyutu

> 1/2.3 CMOS (x2)

o Efektif piksel

» Yaklasik 12 megapiksel (x2)

e Cikis piksel
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» yaklasik 14 megapiksel esdegeri
Kablosuz uygunluk standardi

» 1EEES802.11 a/b/g/n/ac (2.4GHz/5GHz)
» 1EEE802.11 b/g/n (yalniz 2.4 GHz)

Kablosuz desteklenen kanallar

» 2.4 GHz: 1ilallch
» 5GHz: W52 (36/40/44/48ch)

Kablosuz iletisim protokolii (WLAN)
» HTTP (Open Spherical Camera API uyumlu)
Kablosuz iletisim protokolii (Bluetooth)
> GATT (Genel Oznitelik Profili)
Kullanim i¢in sicaklik araligi
» 0°C-40°C
Kullanim i¢in nem araligi
» %90 veya daha az
Depolama i¢in sicaklik araligi

> -20°C-60°C
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Ek :2 Oculus Go Sanal Gergeklik Gozliigii Teknik Ozellikleri

e Ekran Boyutu

e Ekran Coziiniirligi
e Ekran Yenileme Hiz1
e FOV

e RAM

e Bellek

e lslemci

e Isletim Sistemi

e Baglant1 A&

o Agirhk

e Pil

e Port

e Olgiiler

:5.51ng

: 2560 x 1440

: 60Hz

- 101°

:3GB

: 64 GB

: Quad-core Qualcomm Snapdragon 821 2.3 Ghz
: Android 7.1.2 Nougat

: Wifi, Bluetooth, GPS

:470 g

: 2600 mAh

: Micro USB, 3,5mm kulaklik girisi
2190 x 105 x 115 mm
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