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OZET

SANAL ORTAMDA COKLU OYUNCULU DERSLIK VE KONFERANS
SISTEMI TASARLANMASI

Iletisim alanindaki yeniliklerle birlikte yeni ihtiyaclar ortaya ¢ikmaktadir.
Glinlimiiziin alisilagelmis iletisim yoOntemleri gelecek kusaklar icin kullanissiz
olabilmektedir. Bu sebeple yeni mecralara ve teknolojilere uyum saglamak iletisim
stirecinde bir gereklilik olarak goriilebilir. Bununla birlikte son donemlerde
yasadigimiz pandemi siireci sebebiyle yiiz yilize egitime ara verilmesi, ¢evrimi¢i egitim
araglarinin ve ortamlarinin kullaniminin artmasi; bu gerekliligin bir ihtiyagtan ¢ok
zorunluluk oldugunu goéstermistir. Pandemi sonrasi dijital alanlardaki canlilik ve
gelismeler 15181nda yeni mecralarda yer almak ve iletisimi bu dogrultuda kurgulamak
onemlidir. Sanal ortam olarak adlandirilan bu yeni alanlar, temel anlamda birtakim
oyunlastirilmig deneyimlere dayanmaktadir.

Bu ¢alisma ile sanal ortam merkezinde kurgulanan ¢ok oyunculu bir model
gelistirilmesi hedeflenmistir. Cok oyunculu modellerin internet ortaminda oncelikli
iletisim yOntemi olarak tercih sebebi olmasi, toplu iletisim ekonomisi i¢in fayda
saglayan bir model olmasi; bu teknolojiyi tercih etmemizin baslica sebeplerindendir.
Gilinimiizde popiilerlesen sanal evren (Metaverse) ve benzeri sosyal medya
ortamlarinin artmasi ¢evrimigi konferans ve smif i¢i egitim konularinda ayn1 zamanda
bize yol gosterici olmustur. Tasarlanan bu yapida sanal konferans, ¢evrimici egitim ve
i¢ boyutlu karakterlerin bir arada bulundugu, genisletilmis ger¢eklik teknolojisinden
faydalanilan bir model ortaya konulmaya calisilmistir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Ortam, Cok Oyunculu, Sanal Konferans, Online Egitim,
Uc Boyutlu Karakter Tasarimi, Genisletilmis Gergeklik, Sanal Evren (Metaverse)



ABSTRACT

DESIGNING A MULTIPLAYER CLASSROOM AND CONFERENCE SYSTEM
IN VIRTUAL ENVIRONMENT

In the field of communication new necessities arise with innovations. Today's
accustomed communication methods can be useless for future generations. For this
reason, being adapted to new media and technologies, it can be seen as a requirement
in the process of communication. However, due to the last periods of the pandemic
process we live, the interruption of face to face education increases the usage of online
training tools and environments; This has shown that the necessity is very obligation
of a need. It is important to take part in new media in this direction in the light of
vitality and developments in the post-pandemic fields. These new areas called virtual
media are based on a basic amount of gamification experiences.

The fact that multiplayer models are preferred as the primary communication
method in the internet environment and that it is a model that is beneficial for the
collective communication economy are the main reasons we prefer this technology.
Increasing popularity of Metaverse and similar social media environments today; It
has also guided us in online conference and in-class training. With this study, it is
aimed to develop a multiplayer model that is constructed in the virtual media center.
In this embodiment, a model of virtual conference, online education and three-
dimensional characters have a combination of expanded reality technology.

Key Words: Virtual Media, Multiplayer, Virtual Conference, Online Training, Three-
dimensional Character Art, Extended Reality, Metaverse.



ON SOz

Tezimi hazirlarken her zaman yanimda olan ve destegini bana esirgemeyen
ailem: Oncelikle Necla AYDOGDU annem, yiiksek lisans siirecinde rahmetli olan Ali
Ziya AYDOGDU babam ve Aytagc AYDOGDU agabeyime buradan tesekkiirlerimi
sunarim. Kii¢lik yastan itibaren bana her konuda destek olan, hayata bakis agimda ve
karakter gelisiminde katkilar1 bulunan Siikrii DAGLI dedem, Nazmiye DAGLI
anneannem ve diger biiyiik anne, biiyiik babama ve akrabalarima minnet duygularimi
sunarim. Ilkokuldan baslayarak iiniversiteye kadar pek ¢ok konuda bana destek olan
ve ilgilerini benden esirgemeyen 6gretmenlerime, iyi giinde, kotii giinde hep birlikte
zorluklar1 gogiisledigimiz sevgili okul ve is arkadaslarima buradan tesekkiirlerimi
iletiyorum ve onlar1 ¢ok sevdigimi belirtmek istiyorum.

Not yarisinda birlikte vakit gecirdigimiz; kimi zaman giildiigiimiiz kimi zaman
tartistigimiz, kimi zaman rekabet etti§imiz yiiksek lisans arkadaslarima da tesekkiirii
bir borg bilirim. Onlarin ya da benim {izerlerinde hakkim varsa helal olsun. Danisman
hocam; Dog¢. Dr. Bahadir Ugan’a da ayrica tezimle ilgili bana destek vermesinden, yol
gostericiliginden ve sabrindan Otiiri ¢ok tesekkiir ediyorum. Umarim yapmis
oldugumuz bu ¢aligma ihtiyaci olan kimselere yardimci olmaya ve iilkemizin gelecegi
i¢in hayirli bir ise vesile olur. Tesekkiirler.

Sertac AYDOGDU

Temmuz, 2023; Istanbul
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1. GIRIS

Teknolojideki gelismelerle birlikte sanal gergeklik teknolojileri, kullanicilara gercekei
deneyimler sunabilen bir ara¢ haline gelmistir (Milgram & Kishino, 1994). Ozellikle
oyun sektoriinde, sanal gergeklik teknolojisi sayesinde oyun deneyimleri daha
gercekei hale getirilebilmistir (Slater & Wilbur, 1997). Ayrica, egitim, saglik ve diger
sektorlerde de kullanilarak gercek yasamda karsilagilacak durumlarin simiilasyonlari
yapilabilir ve bu sayede kullanicilara daha iyi bir hazirlik saglanabilir (Rizzo & Kim,
2005). Sanal gerceklik teknolojisi ayrica, uzak mesafelerdeki kisilerle sanal ortamlarda
iletisim kurmay1 ve is birligi yapmay1 da miimkiin kilmaktadir (Gaggioli, Riva, Peters,
Calvo, & Wiederhold, 2017).

Sinema ve televizyon gibi medya araglari ise gergek dis1 senaryolar ve hayal ortamlari
yaratma konusunda uzun yillardir ¢alismaktadirlar (Kiesler, Siegel, & McGuire,
1984). Bu sayede izleyicilere gergek diinyadan koparacaklart bir deneyim sunmak
amagclanmaktadir. Internetin icad1 ve bilgisayarlarin giiclenmesi ise bu deneyimler web

siteleri araciligiyla da sunulmaya baslanmistir (Turkle, 1995).

Kullanicilarin takma isim (Nick name) kullanimi da sanal diinyalarda kendi
kimliklerini olusturabilmelerine olanak saglamaktadir (Kahraman, 2022). Bu sayede
gercek diinyada var olan sosyal, kiiltiirel ya da ekonomik statiilerin etkisi azaltilarak,
herkesin esit bir sekilde kendilerini ifade edebildikleri bir ortam yaratilmaktadir
(Papacharissi & Rubin, 2000).

Sanal gerceklik teknolojileri, egitim alaninda kullanildiginda 6grencilerin daha
derinlemesine ve etkilesimli bir sekilde grenmelerini saglayabilir. Ozellikle uzaktan
egitim modellerinde 6grencilerin 6grenme siirecinde aktif olarak yer almalarina olanak
taniyarak daha etkili bir egitim deneyimi sunabilir (Wang, Chen, & Liang, 2018).
Ayrica sanal gerceklik teknolojileri, dgrencilere gercek hayatta zor veya tehlikeli
olabilecek durumlari sanal ortamda deneyimleme firsati vererek pratik beceri
kazandirabilir. Bu nedenle, egitimde sanal gerceklik teknolojilerinin kullaniminin
artmasi, Ogrencilerin egitim kalitesini artirabilmekte ve daha iyi bir gelecege

hazirlayabilmektedir (Kavanagh, Luxton-Reilly, Wuensche, & Plimmer, 2017).



Ornegin, sanal gergeklik teknolojisi kullanarak tarih dersinde &grenciler, tarihi
olaylarin gercgeklestigi yerleri sanal olarak ziyaret edebilirler. Boylece, dgrenciler
olaylarin yasandig1 yerlerde gezinebilir, olaylar1 ve mekanlar1 daha iyi anlayabilirler
(Lin, Liu, Chen, & Huang, 2019). Benzer sekilde, bilim derslerinde de 6grenciler,
sanal laboratuvarlarda deneyler yapabilirler. Bu, ogrencilerin pratik yaparak
O0grenmelerini saglar ve laboratuvar ortamina erigimleri sinirli olan 6grencilerin de
ayni deneyimleri yasamasina imkan tanmimaktadir (Oktovianto, Girsang, &
Tampubolon, 2020).

Sanal gerceklik teknolojisi ayni zamanda G&grencilerin 6zgiivenlerini artirabilir ve
Ozgiivenli bir sekilde uygulama yapmalarina olanak saglayabilir. Bu da 6grenme
motivasyonunu artirabilir ve Ogrencilerin daha aktif bir sekilde katilmalarini
saglayabilir (Herrera-Garcia, Marti-Parrefio, Martinez-Caparrds, & Esteve-Gonzalez,
2021).

Sonug olarak, sanal gerceklik teknolojileri temelli egitim modelleri, ¢evrimigi
egitimlerde Ogrencilere daha etkilesimli ve katilimci bir deneyim sunarak "orada
bulunma" hissini artirabilir ve 6grencilerin 6grenme motivasyonunu artirabilmektedir

(Maleki & Heidari, 2019).

Dogru bir iletisim kurabilmek i¢in 6grencilerin farkliliklarini kabul etmek, onlar
anlamak ve deger vermek gerekmektedir. Egitimde dgrencilerin birbirleriyle etkilesim
icinde bulunmasi ve birbirlerini anlamasi da 6nemlidir. Bu nedenle sinif iginde is
birligi ve grup calismalarina yer verilmesi, 6grencilerin birbirleriyle daha iyi iletisim
kurmasina ve farkli bakis agilarina sahip olmalarina yardimer olur (Firat & Kaya,
2020). Boylece ogrenciler, sadece Ogretmenleriyle degil, simf arkadaslariyla da
etkilesim i¢inde olmanin dnemini anlarlar. Yagsamlarinin veya i¢inde bulunduklar
topluluklarin farkli olmasina ragmen esit sartlarda egitim gordiiklerini onlara
hissettirebilirsek, 6grenciyle saglikli bir iletisim kurmus oluruz (Toraman & Cakmak.,

2018).

Bu uygulama ile firsat esitliginin saglanmasi i¢in sadece materyal eksigi gibi fiziksel
engellerin ortadan kalkmas1 yeterli olmayacaktir. Ayni1 zamanda 6grencilerin farkli
ozelliklere, ihtiyaglara ve 6grenme stillerine sahip olduklar1 gercegi de g6z Oniinde
bulundurulmahidir. Ornegin, bazi 6grenciler goérsel 6grenme yoluyla daha iyi

ogrenirken, digerleri isitsel 6grenme yoluyla daha iyi Ogrenebilir. Bu nedenle,



uygulama igerigi cesitli 6grenme stillerine uygun olarak tasarlanmali ve farkli
ogrencilerin ihtiyaclarina gore 6zellestirilebilir olmalidir. Bu sekilde, 6grencilerin
Ogrenme siireglerindeki farkliliklar1 g6z onilinde bulundurarak firsat esitligi saglanmis

olur (Kiipeli D. , 2019).

Ayrica, sanal siif uygulamasi sayesinde 6grencilerin 6zgiivenlerinin artmasi, sosyal
becerilerinin gelismesi, farkli kiiltiirleri tanimasi ve 6grenmeye olan motivasyonlarinin
artmasi da beklenmektedir (Yaslica M. , 2019). Bu nedenle, sanal sinif uygulamasinin
egitimde firsat esitligi ve 0grenci basarist agisindan 6nemli bir rol oynayabilecegi
disiiniilmektedir. Ancak, uygulamanin basarist i¢in dogru bir sekilde tasarlanmast,
teknolojik altyapisinin uygun olmast ve Ogretmenlerin dogru bir sekilde

kullanabilmesi gerekmektedir.



2. EGITIM
2.1. Egitim Tarihine Bakis

Egitim, insanlarin toplumsal ve bireysel gelisimlerine katki saglayan ve tarihin her
doneminde Onemli bir yer tutan bir faaliyettir. Egitim yOntemleri, tarihin her

doneminde degisiklik gostermis ve farkli toplumlarda farkli gelisim gostermistir.

Antik donemde egitim yoOntemleri, genellikle bireysel bir yaklasimla ve bireysel
ogrenmeye dayaliydi. Antik Yunan'da, Sokrates, Platon ve Aristoteles gibi filozoflar,
egitimde sorgulama ve tartisma metodunu benimsemislerdir (Kilig¢ E. , 2012). Bu
yaklagim, bir¢ok okul ve lniversitenin temelini olusturmustur. Antik Roma'da ise

egitim, okuma yazma ve hesaplama becerilerine odaklanmistir (Demir, 2016).

Orta Cag'da, egitim kilise tarafindan kontrol edilmistir. Egitim sadece din adamlari
icin verilmis ve dini egitim 6n planda tutulmustur. Ancak, Ronesans donemi ile egitim
alanindaki degisimler hiz kazanmistir (Y1ldiz I. , 2015). Rénesans, insan merkezli bir

yaklagim benimsemis ve sanat, edebiyat ve bilim gibi alanlara ilgi artmstir.

Endiistri Devrimi donemi ile egitim alaninda da degisiklikler goriilmiistiir.
Fabrikalarda tiretim siireglerinin geligsmesi, okul ve is diinyas: arasindaki baglantiy1
artirmistir (Giinlig, 2016). Bu donemde, egitim daha sistematik hale getirilmis ve

okullarin disiplinli bir yapiya sahip olmas1 6nem kazanmustir.

20. Yiizyilda, egitim teknolojilerindeki gelismeler de egitim alanindaki degisiklikleri
tetiklemistir. Sesli film, televizyon ve bilgisayar, egitimde kullanilan araglar arasina
girmistir (Tuncer, 2019). 21. yiizyilda ise, dijital teknolojilerin geligsmesi ile egitimde

dijital 6grenme ortamlar1 ve uzaktan egitim sistemleri yayginlagmistir.

2.2. Uzaktan Egitim ve Online Ogrenme Sistemleri

Gilinimiizde teknolojik gelismeler ile egitim de 6nemli bir degisim gecirmistir.
Uzaktan egitim ve online dgrenme sistemleri, 6zellikle son yillarda popiiler hale

gelmistir. Uzaktan egitim, 6grencilerin fiziksel olarak sinifta bulunmadan egitimlerini



tamamlamalarini saglayan bir egitim modelidir. Online 6grenme sistemleri ise internet
tizerinden sunulan bir 6grenme platformudur. Bu sistemler, 6grencilerin istedikleri

zaman, istedikleri yerden egitimlerini tamamlamalarina imkan verir.

Uzaktan egitim ve online 6grenme sistemleri, bircok avantaji beraberinde getirir.
Ogrenciler, zaman ve mekan kisitlamasi olmaksizin egitimlerini tamamlayabilirler. Bu
da 6grencilerin egitimlerini kendi tempo ve programlarina gore ayarlamalarini saglar
(Bates, 2015). Ayrica, uzaktan egitim ve online 6grenme sistemleri, 6grencilere birgok
secenek sunar. Ogrenciler, istedikleri alanda, istedikleri seviyede egitim alabilirler. Bu
sistemler, dgrencilere daha fazla esneklik ve secenek sunarak Ogrencilerin ilgi ve

becerilerine gore 6zellestirilmis bir 6grenme deneyimi saglamaktadir.

Bununla birlikte, uzaktan egitim ve online 68renme sistemleri, baz1 zorluklar da
barmndirir. Ozellikle, 6grencilerin orada bulunma deneyiminden yoksun kalmalarr,
sosyal etkilesimin azalmasi ve 6gretmenlerin 6grencileri birebir takip edememesi gibi
dezavantajlar vardir (Graham, Woodfield, & Harrison, 2013). Ancak, bu
dezavantajlar, teknolojinin ilerlemesi ile giderek azalmaktadir. Ornegin, video
konferans uygulamalari, 6grencilerin d6gretmenleriyle daha siki bir sekilde iletisim

kurmalarint saglamaktadir.

Uzaktan egitim ve online 6grenme sistemlerinin kullanimi, Covid-19 salgini sirasinda
daha da yaygin hale geldi. Salgin nedeniyle, bircok okul ve iiniversite, 6grencilerin
giivenligi i¢in siniflar1 kapatti (Johnson, ve digerleri, 2015). Bu durumda, 6grenciler,
uzaktan egitim ve online d6grenme sistemleri lizerinden egitimlerini tamamlamaya
bagladilar. Salgin sonrasinda bile, uzaktan egitim ve online 6grenme sistemleri,

egitimdeki yerini koruyacak gibi goriinmektedir.

Sonug olarak, uzaktan egitim ve online 6grenme sistemleri, teknolojinin gelismesiyle
birlikte giderek daha yaygin hale gelmektedir. Bu sistemlerin yararlar1 ve zorluklar
vardir, ancak egitim kurumlar1 ve 6grenciler i¢in 6nemli firsatlar sunarlar (Siemens,
2005). Bu nedenle, egitim kurumlari, 6gretmenler ve 6grenciler, bu teknolojileri dogru

bir sekilde kullanarak 6grenmeyi daha etkili hale getirebilirler.

2.3. Uzaktan Egitim Sistemlerinin Simirlamalari

Uzaktan egitim sistemleri son yillarda hizla yayginlasmis ve 6zellikle Covid-19

pandemisiyle birlikte daha da popiiler hale gelmistir. Uzaktan egitim, cografi



engellerin ortadan kalkmasi ve 6grencilerin kendi hizlarinda 6grenmeleri i¢in bir firsat

sunar. Ancak, bu egitim sistemlerinin de bazi sinirlamalar1 vardir.

2.3.1. internet Erisimi ve Teknoloji Sorunlar

Uzaktan egitim i¢in internet erisimi ve uygun teknolojiye sahip olmak gerekir. Ancak,
internet erisimi ve teknolojik cihazlara sahip olmak herkes i¢in kolay degildir. Baz1
ogrenciler dustik gelirli ailelerden gelirken, bazilar1 da yeterli teknolojik donanima
sahip olmayabilirler (Kilig & Aydin, 2020). Bu nedenle, bu 6grencilerin uzaktan

egitime erisimleri sinirli olabilir ve esitsizlik yaratabilir.

2.3.2. Ogrenci Motivasyonu

Uzaktan egitim, 6grencilerin kendi kendilerine ¢aligmalarini gerektirir ve 6grencilerin
motivasyonunu siirdiirmeleri zor olabilir (Ipek & Demirel, 2018). Geleneksel
smiflarda Ogrenciler, sinif arkadaslariyla etkilesim kurabilir ve ogretmenlerinden
dogrudan geri bildirim alabilirler. Ancak, uzaktan egitimde bu etkilesimler ve geri

bildirimler sinirhidir ve 6grencilerin motivasyonunu olumsuz etkileyebilir.

2.3.3. Iletisim Zorluklar:

Uzaktan egitim, Ogrencilerin birbirleriyle ve Ogretmenleriyle iletisim kurmasini
zorlagtirabilir. Cevrimigi platformlar tizerinden iletisim kurmak, yiiz ylize iletisim
kadar etkili olmayabilir ve 6grencilerin sorularina yanit vermek, yanlis anlamalari

diizeltmek ve tartismalar1 yonetmek daha zor olabilir (Elgi & Yilmaz, 2015).

2.3.4. Smirh icerik ve Etkilesim

Uzaktan egitim, 6grencilerin bir konu hakkinda bilgi edinmelerini saglayabilir, ancak
ogrencilerin derinlemesine anlayisin1 gelistirmeleri ve pratik yapmalart i¢in sinirh
etkilesim sunabilir. Ornegin, laboratuvar ¢alismalari veya saha deneyimleri uzaktan

egitimde miimkiin olmayabilir.

2.3.5. Degerlendirme Sorunlari

Sonug olarak, uzaktan egitim sistemleri bir¢cok avantaj saglamalarina ragmen, bazi
sinirlamalara da sahiptirler. Teknolojik yetersizlikler, yetersiz degerlendirme
yontemleri, 6grenci motivasyonu, Ogretmen-ogrenci etkilesimi ve diisiik katilim

oranlar1 gibi konular, uzaktan egitimin sinirlamalar1 arasinda sayilabilir. Bu



siirlamalarin agilmasi igin teknolojik altyapilarin gelistirilmesi, etkili degerlendirme
yontemlerinin  kullanilmasi, 06grenci motivasyonunu arttirmak i¢in interaktif
materyallerin kullanimi ve 6gretmen-6grenci etkilesimine daha fazla 6nem verilmesi
gerekmektedir. Ayrica, 6grencilerin uzaktan egitime daha aktif katilimini1 saglamak
icin, egitim materyallerinin 6grenci ihtiyaglarina gore uyarlanmasi ve ogrencilerin

surece dahil edilmesi de 6nemlidir.

2.4. Sanal Gerceklik Teknolojileri Temelli Bir Egitim Modeli

Geleneksel egitim yontemleri, sinif ortaminda yapilan 68retim faaliyetleri, 6gretmen
ve Ogrenci arasinda fiziksel bir etkilesim gerektirir. Ancak, sanal gerceklik (VR)
teknolojileriyle birlikte, egitim siireci tamamen farkli bir boyuta taginmistir (Mishra &
Koehler, 2006). Sanal gerceklik teknolojileri sayesinde 6grenciler, ger¢ek bir deneyim
yasamadan once sanal olarak deneyimleyebilirler. Bu, 6grenmenin daha interaktif, ilgi

cekici ve daha kalict olmasini saglar.

Sanal gerceklik teknolojileri, 6grencilere farkli egitim materyallerini sanal olarak
deneyimleme imkan1 saglar. Ornegin, tarihi yerleri, miizeleri, laboratuvarlari,
gezegenleri, okyanuslar1 veya binalart sanal olarak ziyaret edebilirler (Dede, 2009).
Bu sayede 0grenciler, 6grenme materyallerini sadece okuyarak veya video izleyerek
o0grenmek yerine, gercek hayatta sanal bir deneyim yasayarak Ogrenirler. Boylece,

O0grenme siireci daha heyecanli ve 6grencilerin ilgisini ¢eken bir hale gelir.

Sanal gerceklik teknolojileri, 6zellikle pratik egitimlerde oldukga yararlidir. Ornegin,
tip 6grencileri, sanal gergeklik teknolojisi sayesinde cerrahi operasyonlar, ameliyatlar
veya diger tibbi prosediirleri sanal olarak gerceklestirebilirler (Jung & Tom Dieck,
2018). Ayrica, sanal gergeklik teknolojileri, havacilik, mithendislik veya mimarlik
gibi diger alanlarda da kullanilabilir. Ogrenciler, sanal gergeklik teknolojileri
sayesinde, gergek diinya tecriibesi kazanmadan Once, farklt durumlarla karsilagip

coziimlemeye yonelik uygulamalar gergeklestirebilirler.

Sanal gerceklik teknolojileri temelli egitim modellerinin basarisi, teknolojinin yani
sira iyi tasarlanmis bir 6grenme deneyimiyle de yakindan iligkilidir. Bu nedenle,
egitim tasarimcilari, 6grenme hedeflerine uygun olarak tasarlanmis ve gercek diinya
deneyimlerine benzerlik gosteren sanal ortamlar olusturmak i¢in teknolojiyi

kullanarak 6grenme materyallerini zenginlestirmelidirler (Chen, Wang, & Chan,



2020). Ayrica, sanal gergeklik teknolojilerinin maliyeti ve uygulanabilirligi gibi
faktorler, teknolojinin yaygin kullaniminmi sinirlayabilir. Bu nedenle, gelecekteki
arastirmalar, sanal gerceklik teknolojilerinin egitimdeki potansiyelini artirmak i¢in
maliyet-etkililik, kullanilabilirlik ve kolay uygulanabilirlik gibi faktorleri ele almalidir
(Turcomoney, 2021).



3. OYUN

Oyun, insanlik tarihinin en eski ve evrensel etkinliklerinden biridir. Cocukluktan
yetiskinlige kadar hayatimizin bir parcasi olan oyunlar, eglence, kesif, 6grenme ve
sosyal etkilesim gibi pek ¢ok amagcla kullanilir. Oyunlar, bireylerin hayal giiciinii ve
yaraticili@ini kullanarak etkilesimli bir sekilde vakit gegirmelerini saglar (Salen &

Zimmerman, 2023).

Oyunlar, belirli kurallar ve yapilar cercevesinde gerceklesen, genellikle goniilli
katilim gerektiren etkinliklerdir. Oyunlar, rekabet, is birligi, strateji, hizli tepki verme
veya problem ¢6zme gibi unsurlar igerebilir. Bu 6zellikleriyle oyunlar, bireylerin
zihinsel, duygusal, sosyal ve fiziksel becerilerini gelistirmelerine yardimci olur

(Huizinga, 2014).

Oyunlar, cesitli ortamlarda ve platformlarda mevcuttur. Bilgisayar oyunlari, mobil
oyunlar, masa oyunlari, spor oyunlari, rol yapma oyunlar1 gibi ¢esitli tiirleri vardir.
Her bir oyun tiirii, kendine 6zgii kurallar, amaglar ve oynama bigimleriyle farklh

deneyimler sunar (Csikszentmihalyi, 1990).

Oyunlarin birgok faydasi bulunmaktadir. ilk olarak, oyunlar insanlara eglence ve zevk
sunar. Oyunlar, stresin azaltilmasina yardimci olabilir, ruh halini iyilestirebilir ve
mutluluk hissi saglayabilir (Caillois, 2001). Ayni1 zamanda, oyunlar sosyal baglantilar
gliclendirebilir ve insanlar arasinda iletisimi artirabilir. Oyunlar, arkadaslar arasinda
ortak bir etkinlik olarak paylasilabilir ve yeni iliskilerin kurulmasina olanak tanir (Juul,

2013).

Oyunlar ayn1 zamanda O6grenme araglar1 olarak da kullanilabilir. Egitici oyunlar,
ogrenme siirecini eglenceli hale getirerek motivasyonu artirir (Sutton-Smith, 1997).
Ogrenciler, oyunlar araciliftyla problem ¢dzme becerilerini gelistirebilir, stratejik

diisinmeyi 6grenebilir ve takim ¢alismasini deneyimleyebilir (Gee, 2003).

Sonug olarak, oyunlar insan hayatinin ayrilmaz bir pargasidir (Koster, 2013). Her

yastan insan i¢in keyifli bir etkinlik sunar ve ¢esitli faydalar saglar. Oyunlar, eglence,



O0grenme, sosyal baglantilar ve kisisel gelisim i¢in 6nemli bir arag olarak kullanilabilir

(McGonigal, 2011).

3.1. Oyun Tarihi

Oyunlar, insanlik tarihinde 6nemli bir rol oynamis olan eglence ve etkilesim aracidir.
Oyunlar, insanlarin vakit gecirmek, rekabet etmek, sosyallesmek ve becerilerini
gelistirmek i¢in kullandig1 etkili araglardir. Oyunlarin tarihi, binlerce yil geriye
uzanmaktadir ve farkl kiiltiirlerde ¢esitli oyun tiirleri ve gelenekleri ortaya ¢ikmistir

(Parlett, 1999).

Oyunlarin tarihini anlamak ig¢in, insanlik tarihinin erken donemlerine bakmamiz
gerekmektedir. Ik oyunlarin, aveilik ve toplayicilik déneminde ortaya ¢iktig
diisiiniilmektedir. Insanlar, avlanma ve hayatta kalma becerilerini gelistirmek icin
taklit oyunlar1 oynamislardir. Bu oyunlar, ayn1 zamanda sosyal baglari gii¢clendirmek

ve toplumsal rolleri 6grenmek i¢in de kullanilmistir (Caillois, 2001).

Antik donemde, oyunlar 6nemli bir yer tutmustur. Antik Misir'da, Mehen adli bir yilan
oyunu popiilerdi. Antik Yunan'da, Olimpiyat Oyunlar1 gibi biiyiik spor etkinlikleri
diizenlenmistir. Roma Imparatorlugu'nda ise gladyator doviisleri ve gesitli sokak
oyunlart yaygindi (Rollings & Adams, 2003). Orta ¢ag déoneminde, oyunlar genellikle
dini térenlerde ve festival etkinliklerinde yer aldi. S6valye turnuvalari, halk danslar
ve masallarin canlandirildig: tiyatro oyunlar1 popiilerdi. Ayrica, tahta oyunlar1 gibi

strateji oyunlar1 da o donemde gelismistir.

Sanayi Devrimi'nin ardindan, oyunlar daha yaygin hale geldi ve farkli tiirlerde ve
bi¢cimlerde ortaya ¢ikmaya basladi. 19. yiizyi1lda masa oyunlari, kart oyunlar1 ve cocuk
oyunlar1 gibi bir¢ok popiiler oyun tiirii gelistirildi. Daha sonra, 20. yiizyilda video
oyunlart ve bilgisayar oyunlar1 gibi dijital oyunlar ortaya ¢ikti ve oyun endiistrisi

biiyiik bir gelisme gosterdi (Wolf, 2001).

3.2. Dijital Oyun Cesitleri

Oyunlar, farkli kategorilere ayrilabilen ¢esitli tirleriyle genis bir yelpazede
sunulmaktadir. Insanlar yiizyillardir oyunlar1 kesfetmis, gelistirmis ve farkli amaglarla

kullanmiglardir. Bazi yaygin oyun ¢esitleri yazinin devaminda aktarilmistir.
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3.2.1. Strateji Oyunlar:

Strateji oyunlari, oyuncularin zihinsel becerilerini kullanarak taktiksel kararlar almay1
gerektiren oyunlardir. Bu tiir oyunlarda, oyuncular genellikle kaynaklar1 yonetmeli,
planlar yapmali ve hedeflere ulagmak icin stratejik hamleler yapmalidir. Ornek olarak
Satrang, Go ve Age of Empires gibi oyunlar verilebilir (Salen & Zimmerman, 2023).

3.2.2. Aksiyon Oyunlari

Aksiyon oyunlari, hizli tempolu hareketler ve tepkiler gerektiren oyunlardir. Bu tiir
oyunlarda genellikle oyuncular diismanlari alt etmek, engelleri agsmak veya hedeflere
ulasmak i¢in cesitli silahlar ve yetenekler kullanirlar. Ornek olarak Super Mario Bros.,

Call of Duty ve Tomb Raider gibi oyunlar verilebilir (Rollings & Adams, 2003).

3.2.3. Rol Yapma Oyunlar1 (RPG)

Rol yapma oyunlari, oyuncularin karakterlerini yonettigi, genellikle biiyiik bir hikaye
veya diinya i¢inde ilerlemeyi saglayan oyunlardir. Oyuncular genellikle karakterlerini
gelistirir, gorevleri tamamlar, diger karakterlerle etkilesimde bulunur ve hikaye
ilerledikge yeni yetenekler kazanirlar. Ornek olarak The Elder Scrolls serisi, World of
Warcraft ve Final Fantasy gibi oyunlar verilebilir (Crawford, 1984).

3.2.4. Bulmaca Oyunlari

Bulmaca oyunlari, oyuncularin mantik, dikkat ve problem ¢6zme becerilerini
kullanarak bulmacalar1 ¢é6zmelerini gerektiren oyunlardir. Bu tiir oyunlar genellikle
zeka ve stratejiye dayanir ve oyuncularin belli bir ¢6zliimii bulabilmek i¢in ipuglarini
takip etmelerini veya nesneleri dogru sekilde yerlestirmelerini gerektirir. Ornek olarak

Sudoku, Tetris ve Portal gibi oyunlar verilebilir (Koster, 2013).

3.2.5. Simiilasyon Oyunlari

Simiilasyon oyunlari, ger¢ek diinyadaki olaylar1 veya durumlari taklit eden oyunlardir.
Bu tiir oyunlar genellikle ugus simiilatorleri, araba yaris1 simiilatorleri veya sehir
yonetimi simiilatorleri gibi farkli konulart kapsar. Oyuncular gercek¢i bir deneyim
yasayarak belirli gorevleri yerine getirirler. Ornek olarak The Sims, Microsoft Flight

Simulator ve SimCity gibi oyunlar verilebilir.
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3.3. Tiirkiye’de Oyunun Yeri ve Onemi

Tirkiye'de oyun, son yillarda hizla artan bir ilgi ve popiilarite kazanmaktadir. Oyun,
sadece eglence araci olmaktan cikarak, bir kiiltlir ve endiistri haline gelmistir. Oyun
sektorli, genglerin ve yetiskinlerin yani sira ¢ocuklar arasinda da biiyiik bir ilgi

gormektedir. Turkiye'de oyunun yeri ve 6nemi, farkli agilardan degerlendirilebilir.

Birinci olarak, oyunlar eglence ve bos zaman aktiviteleri olarak biiyiik bir rol
oynamaktadir. Bilgisayar, konsol veya mobil platformlar iizerinde oynanan video
oyunlari, insanlarin stres atmasina, eglenmesine ve keyifli vakit gegirmesine olanak
saglar. Ozellikle geng niifus arasinda oyun kiiltiirii giderek yaygimlasmaktadir (Tasg1

& Cankurtaran, 2019).

Ikinci olarak, Tiirkiye'de oyun sektorii biiyiik bir ekonomik potansiyele sahiptir.
Gelisen mobil teknolojiler ve dijital platformlar, oyun gelistirme ve dagitiminin
kolaylagmasini saglamistir (Sahin, 2020). Tiirk oyun sirketleri, ulusal ve uluslararasi
pazarda basarili projelere imza atmaktadir. Bu durum, sektérde istihdam olanaklarinin

artmasina ve yaratici endiistrilerin gelisimine katki saglamaktadir.

Ugiincii olarak, oyunlar egitim alaninda da énemli bir rol oynamaktadir. Ozellikle son
yillarda oyun tabanli 6grenme yontemleri ve egitsel oyunlar, egitim kurumlarinda
kullanmilmaya baslanmistir (Oztirk & Giizey, 2018). Oyunlar, etkilesimli ve
motivasyon saglayic1 Ozellikleriyle Ogrencilerin aktif katilimini tesvik ederken,

ogrenme stirecini daha keyifli hale getirmektedir.

Son olarak, Tiirkiye'de oyun topluluklar1 ve etkinlikleri giderek artmaktadir. Oyun
severler, cesitli etkinliklerde bir araya gelerek deneyimlerini paylagmakta ve
turnuvalara katilmaktadir. Ayrica, oyun stiidyolari, oyun gelistirme atolyeleri ve
konferanslar gibi etkinlikler diizenlenmektedir. Bu sayede, oyun tutkunlari arasinda

bir dayanisma ve paylasim kiiltiirii olusmaktadir (Yildirim, 2017).

3.4. Diinyada Oyunun Yeri

Oyunlar, insanlik tarihinin 6nemli bir pargasi olmustur. Hem eglence hem de egitim
amagclariyla kullanilan oyunlar, kiiltiirel ifadenin bir araci olarak da énemli bir role

sahiptir (Juul, 2013). Bu boliimde diinyada oyunun yeri iizerine genel bir bakis

12



sunulmustur ve oyunlarin eglence, egitim ve kiiltiirel ifade alanlarinda nasil bir rol

oynadigi incelenmistir (Gee, 2003).

3.4.1. Oyunlarmn Eglence Amac¢h Kullamimi

Oyunlar, insanlarin eglenmek, stres atmak ve rekabet etmek i¢in kullandiklar1 6nemli
bir aractir. Oyunlar, farkli tiirleriyle birlikte video oyunlari, masa oyunlari, spor
oyunlari, kart oyunlar1 gibi genis bir yelpazede sunulmaktadir (Salen & Zimmerman,
2023). Oyunlar, insanlara keyifli bir zaman gegirme imkani sunarken ayni1 zamanda

sosyal etkilesimleri artirir ve baglar gii¢lendirir (Consalvo M. , 2007).

3.4.2. Oyunlarm Egitim Amac¢h Kullanimi

Oyunlar, egitim alaninda da 6nemli bir rol oynamaktadir. Egitim oyunlari, 6grencilere
bilgi ve becerileri 6gretmek, problem ¢ézme yeteneklerini gelistirmek ve 6grenmeyi
eglenceli hale getirmek amaciyla kullanilmaktadir (Huizinga, 2014). Egitim oyunlart,
ogrencilerin etkilesimli bir ortamda aktif bir sekilde Ogrenmelerini saglar ve

motivasyonlarini artirir.

3.4.3. Oyunlarmn Kiiltiirel ifade Amach Kullanimi

Oyunlar, kiiltiirel ifade i¢in bir platform olarak da kullanilmaktadir. Oyunlar, bir
toplumun degerlerini, mitolojisini, tarihini ve kiiltiirel O6zelliklerini yansitabilir.
Ozellikle yerel oyunlar, bir toplulugun kimligini ve kiiltiire] mirasini1 korumak ve
aktarmak amaciyla degerlendirilmektedir (Jenkins, 2006). Ayrica, oyunlar araciligiyla
farkli kiltiirler arasinda kopriiler kurulabilir ve Kkiiltiirel anlayisin artirilmast

saglanabilir.

Diinyada oyunlar, eglence, egitim ve kiiltiirel ifade alanlarinda 6nemli bir yer
tutmaktadir (Kultima & Stenros, 2010). Oyunlar, insanlara keyifli bir zaman gegirme
imkani sunmanin yani sira, egitimde etkili bir ara¢ olarak kullanilmakta ve kiiltiirel
ifadenin bir pargasi haline gelmektedir. Bu nedenle, oyunlarin degeri ve dnemi giderek

daha fazla anlasilmaktadir (Steinkuehler & Duncan, 2008).
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4. OYUNLASTIRMA

Oyun ve oyunlastirma kavramlari, son yillarda giderek popiiler hale gelen konular
arasinda yer almaktadir. Ikisi de egitim, is diinyas: ve diger alanlarda biiyiik ilgi
gormekte ve uygulanmaktadir. Ancak, oyun ve oyunlastirma arasindaki farkliliklarin
net bir sekilde anlasilmasi oOnemlidir. Bu bdlimde, oyun ve oyunlastirma

kavramlarinin tanimlarin1 yapacak ve aralarindaki farklari agiklanacaktir.

4.1.1. Oyun

Oyun, belirli kurallara sahip, genellikle eglence amaciyla gergeklestirilen bir etkinligi
ifade eder. Oyun, oyuncularin katilimimni gerektirir ve belirli hedeflere ulasmak igin
stratejilerin kullanildigi bir etkilesim alanidir. Oyunlar, genellikle belirli bir zaman ve
mekan i¢inde gerceklesir ve oyuncularin belirli rolleri veya karakterleri iistlendigi
simiilasyonlar olabilir (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011). Oyunlar, rekabet,
is birligi, strateji gelistirme, problem ¢6zme ve vyaraticilik gibi becerilerin

gelistirilmesine katkida bulunmaktadir.

Oyunlar, gesitli platformlarda (bilgisayar, konsol, mobil cihazlar) ve farkl tiirlerde (rol
yapma oyunlari, strateji oyunlari, bulmaca oyunlar1) mevcuttur. Oyunlar, genellikle

oyunun kurallarina ve oyun diinyasinin belirledigi sinirlamalara tabi olmaktadir.

4.1.2. Oyunlastirma

Oyunlagtirma, oyun tasarimi ve mekaniklerinin bagka bir alana uygulanmasi anlamina
gelir. Bu, bir etkinligi veya siireci oyun unsurlariyla zenginlestirerek daha etkilesimli
ve katilimci hale getirmeyi amaglar (Werbach & Hunter, 2012). Oyunlastirma,
insanlarin motivasyonlarini artirmak, Ogrenmeyi tesvik etmek, problem ¢6zme
becerilerini gelistirmek ve istenen davranislart tesvik etmek gibi amaclarla

kullanilabilmektedirler.

Oyunlagtirma, oyunlarin temel 6gelerini (hedefler, kurallar, ddiiller, siralama vb.)

baska bir baglamda uygulayarak etkilesimi artirmay1 hedefler. Ornegin, egitimde
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oyunlagtirma, Ogrencilerin 6grenme siirecine daha fazla katilim saglamak igin

puanlama sistemleri, seviyeler, lider panolar1 gibi oyun unsurlarini kullanmaktadir.

Oyunlastirma, genellikle oyun olmayan etkinliklerin oyun benzeri 06zellikler
kazanmasini saglar. Bu nedenle, oyunlastirma, bir etkinligi daha cazip, rekabet¢i veya

ddiillendirici hale getirmek amaciyla kullanilabilir.

4.1.3. Oyun ve Oyunlastirma Arasindaki Farklar

Oyun ve oyunlastirma arasindaki temel fark, oyunun kendi basina bir etkinlik olmasi
ve oyunun belirli kurallara, hedeflere ve sinirlamalara sahip olmasidir. Oyunlagtirma
ise oyun unsurlarinin bagka bir etkinlige veya siirece uygulanmasidir (Zichermann &

Cunningham, 2011).

Oyunlar, oyuncularin eglence ve rekabet amaciyla katildigi 6zgiir bir etkinliktir.
Oyunlastirma ise genellikle belirli bir amaca veya hedefe yonelik olarak kullanilir ve

daha fazla katilim ve motivasyon saglamak i¢in oyun mekanikleri uygulanir.

Oyunlastirma, oyunun 6gelerini ve mekaniklerini oyun dis1 etkinliklere uygularken,
oyunlar kendi baglarina bir deneyim sunarlar ve oyuncularin oyun diinyas1 iginde

etkilesime girmelerine olanak tanimaktadir.

4.2. Oyunlastirmamin Egitimdeki Yeri

Egitim siirecinde 6grencilerin motivasyonlarini artirmak ve daha etkili bir 6grenme
ortami olusturmak her zaman 6nemli bir hedef olmustur. Son yillarda, oyunlagtirma
egitim alaninda Onemli bir rol oynamaya baslamistir. Oyunlagtirma, oyun
mekaniklerinin ve 6gelerinin egitim siireglerine entegre edilmesi anlamina gelir ve

ogrencilere motive edici, etkilesimli ve keyifli bir 6grenme deneyimi sunar.

4.2.1. Oyunlastirmamn Egitim Motivasyonunu Artirma Etkisi

Oyunlastirma, 6grencilerin 6grenme siirecine daha fazla katilimini tesvik ederek
motivasyonlarini artirir (Kapp, 2012). Oyunlarin igerdigi hedefler, ddiiller, seviyeler,
liderlik tablolar1 gibi unsurlar, 6grencilerin ilgisini ¢eker ve onlar1 daha fazla katilim
saglamaya tesvik eder (Lee & Hammer, 2011). Oyunlastirma ayni zamanda basari
hissi, rekabet duygusu ve 6diil kazanma gibi faktorleri kullanarak o6grencilerin
6grenme siirecine daha aktif bir sekilde dahil olmalarini saglar (Landers & Landers,
2014).
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4.2.2. Oyunlastirmanin Ogrenmeyi Destekleme Etkisi

Oyunlagtirma, 6grencilerin 6grenme stirecinde etkin bir sekilde bilgi edinmelerini ve
becerilerini gelistirmelerini destekler (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011).
Oyunlar, sorun ¢ézme becerilerini, is birligi yapma yeteneklerini, stratejik diisinmeyi
ve analitik becerileri gelistirme firsati sunar. Ayrica, oyunlastirma, O6grenme
materyallerini oyunlarla iliskilendirerek 6grencilerin dikkatini ¢eker ve bilginin daha

kolay ve etkili bir sekilde anlasilmasini saglar (Huang, Soman, & Chiou, 2013).

4.2.3. Oyunlastirma ile Egitimde Farkindalk Yaratma

Egitim alaninda yenilik¢i yontemlerin arayist devam ederken, oyunlastirma giderek
daha fazla dikkat ¢ekmektedir. Oyunlastirma, 6grenme siirecinde oyun tasarimi ve
mekaniklerini kullanarak etkilesimi tesvik etme ve 0grenmeyi daha eglenceli hale

getirme amactyla uygulanir.

Oyunlagtirma, Ogrenme siirecinde farkindaligt artirmanin etkili bir yoludur.
Oyunlastirma, 6grencileri aktif katilim ve deneyimleme yoluyla 6grenmeye tesvik
eder (Kapp, 2012). Oyunlarin 6zgiin yapisi, dikkat ¢ekici 6geleri ve rekabet unsurlari,

ogrencilerin dikkatini ¢ekerek farkindalik diizeyini artirir.

4.2.4. Oyunlastirmanin Eglenceyi ve Tlgiyi Artirmasi

Oyunlagtirma, 6grenmeyi daha eglenceli hale getirerek Ogrencilerin ilgisini artirir.
Oyunlarin icerdigi gorevler, meydan okumalar ve Ogrenci merkezli etkinlikler,
ogrenme siirecini daha keyifli ve ilgi ¢ekici hale getirir (Lee & Hammer, 2011).
Oyunlastirma, 6grencilerin aktif katilimimni tesvik eder ve 0grenme siirecinin daha

etkili olmasini saglar.

4.2.5. Oyunlastirmanin Olciim ve Geribildirim Saglamasi

Oyunlastirma, 6grencilerin performansini 6lgme ve geribildirim saglama agisindan da
etkilidir. Oyunlar, 6grencilerin ilerlemesini takip etmek i¢in veri toplama ve analiz
imkani1 sunar. Bu veriler, 6grencilere hedeflerine ulasma konusunda geribildirim saglar

ve 6grenme siirecinde gelisimlerini izleme imkani sunar (Landers & Landers, 2014).

Oyunlastirma, egitimde farkindalik olusturmanm etkili bir yoludur. Oyunlar,
ogrencilerin dikkatini ¢eker, motivasyonlarini artirir, eglenceyi ve ilgiyi ytikseltir,

Ol¢iim ve geribildirim saglar. Oyunlastirma, 6grenme deneyimini daha etkili ve
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etkileyici hale getirerek 0grencilerin daha aktif ve bagl bir sekilde 6grenmelerini

saglamaktadir.
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5. UZAKTAN EGIiTiM UYGULAMALARI

Uzaktan egitim, gelisen teknolojilerin etkisiyle hizla yayilan bir 6grenme modelidir.
Geleneksel smif ortamindan bagimsiz olarak, Ogrencilere zaman ve mekan
bagimsizlig1 saglayarak egitim imkani sunar. Uzaktan egitim uygulamalari, ¢esitli
araclar ve platformlar araciligiyla etkilesimli 6grenme deneyimi sunar. Bu boliimde,
uzaktan egitim uygulamalarinin 6zelliklerini, avantajlarin1 ve gelecek perspektifleri

incelenmistir.

5.1. Uzaktan Egitim Uygulamalarinin Ozellikleri

5.1.1. Esneklik

Uzaktan egitim, dgrencilere esnek bir 6grenme deneyimi sunar. Ogrenciler, kendi
hizlarinda ¢alisabilir ve kendi zamanlarina uygun olarak dersleri takip edebilirler.
5.1.2. Erisilebilirlik

Uzaktan egitim, cografi ve fiziksel engelleri ortadan kaldirarak egitim firsatlarini
genisletir. Ogrenciler, herhangi bir konumdan egitim alabilir ve uzak mesafeleri
asabilirler.

5.1.3. Cesitlilik

Uzaktan egitim, farkli 6grenme stillerine ve ihtiyaclara uygun c¢esitli 6grenme
materyalleri ve yoOntemleri sunar. Ogrenciler, metin, ses, video, interaktif

simiilasyonlar ve canli dersler gibi ¢esitli kaynaklardan yararlanabilirler (Bates, 2015).

5.2. Uzaktan Egitim Uygulamalarinin Avantajlari

5.2.1. Bireysellestirilmis Ogrenme

Uzaktan egitim, Ogrencilere bireysel ihtiyaglarina ve ilgi alanlarina gore 0grenme
imkam sunar. Ogrenciler, kendi 6grenme siireglerini ydnetebilir ve kisisel hedeflerine

odaklanabilirler.

18



5.2.2. Esitlik ve Imkanlar

Uzaktan egitim, farkli sosyoekonomik arka planlardan gelen 6grencilere esit egitim
imkam saglar. Ogrenciler, esit erisim ve kaynaklara sahip olarak &grenme

firsatlarindan esit sekilde yararlanabilirler.

5.2.3. Yaraticihk ve inovasyon

Uzaktan egitim, Ogrencilerin dijital araglar ve teknolojiler kullanarak yaratict ve
yenilik¢i ¢alismalara imza atmalarmi tesvik eder. Ogrenciler, projeler, sunumlar ve

dijital igerikler olusturarak aktif katilim saglayabilirler (Johnson, ve digerleri, 2015).

5.3. Uzaktan Egitim Uygulamalarinin Gelecek Perspektifleri

5.3.1. Artan Talep

Teknolojinin gelismesiyle birlikte uzaktan egitim uygulamalarina olan talebin artmasi
beklenmektedir. Ogrenciler ve is diinyasi, uzaktan egitimin avantajlarini fark ettikce

talep daha da artacaktir.

5.3.2. leri Teknolojilerin Entegrasyonu

Yapay zeka, sanal gerceklik, artirilmis gerceklik gibi ileri teknolojilerin uzaktan egitim
uygulamalarina entegre edilmesiyle daha zengin ve etkilesimli bir 6grenme deneyimi

sunulmasi hedeflenmektedir.

5.3.3. Is birligi ve interaktif Ogrenme

Uzaktan egitim, Ogrencilerin etkilesimli olarak is birligi yapabilecegi ve 6grenme
deneyimlerini paylasabilecegi ortamlarin gelistirilmesini saglar. Grup projeleri, sanal
smiflar ve ¢evrimigi tartisma forumlari1 gibi araglar, 6grencilerin birlikte calisma ve

iletisim becerilerini gelistirmelerini destekler (Picciano, 2017).

5.4. Tiirkiye’de Yer Alan Uzaktan Egitim Uygulamalar

Uzaktan egitim, son yillarda teknolojik gelismelerle birlikte 6nemli bir doniisiim
gecirmistir. Tiirkiye'de de bu alanda birgok uygulama ve girisim bulunmaktadir.
Ozellikle egitim kurumlari, dgrencilere daha genis bir erisim imkan1 sunmak ve esnek

bir Ogrenme ortami olusturmak amaciyla wuzaktan egitim uygulamalarin

19



benimsemektedir. Tiirkiye'de yer alan bazi onemli uzaktan egitim uygulamalari

asagida belirtilmistir.

5.4.1. EBA (Egitim Bilisim Ag1)

Tiirkiye'nin Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan gelistirilen EBA platformu, 6grencilere
cesitli ders igerikleri, etkilesimli materyaller ve canli dersler sunmaktadir. Pandemi
doneminde Ozellikle biiyiik bir 6nem kazanan EBA, milyonlarca 6grenciye egitim

imkan1 saglamaktadir (Milli Egitim Bakanligi, 2022).

5.4.2. Agikogretim

Tiirkiye'de uzaktan egitimin Onemli bir bileseni olan agikdgretim, Anadolu
Universitesi biinyesinde faaliyet gdstermektedir. Agikdgretim, 6grencilere esnek bir
sekilde uzaktan egitim imkani sunmakta ve lisans diizeyindeki bir¢cok programi

kapsamaktadir (Anadolu Universitesi, 2022).

5.4.3. Ozel Egitim Kurumlar

Tirkiye'de birgok 6zel egitim kurumu, uzaktan egitim yontemlerini benimseyerek
ogrencilere kaliteli egitim hizmetleri sunmaktadir. Bu kurumlar, ¢esitli sanal simif
platformlar1 ve dijital materyaller araciligiyla Ogrencilerin egitimine katkida

bulunmaktadir (Bilge Adam Akademi, 2023).

5.4.4. Universitelerin Uzaktan Egitim Programlar:

Tiirkiye'deki bir¢ok iiniversite, uzaktan egitim programlar araciligiyla 6grencilere
lisans, yiiksek lisans ve doktora seviyesinde egitim imkéani sunmaktadir. Bu
programlar, 6grencilere uzaktan erigim, ¢cevrimigi dersler ve sanal 6grenme ortamlari
aracihigiyla kaliteli bir egitim deneyimi sunmaktadir (Yildiz Teknik Universitesi,

2022).

5.4.5. Ozel Egitim Platformlari

Tiirkiye'de birgok 6zel egitim platformu, uzaktan egitim alaninda hizmet vermektedir.
Bu platformlar, 6grencilere gesitli ders igerikleri, interaktif materyaller, 6devler ve
smavlar gibi egitim kaynaklar1 sunarak ogrenmeyi desteklemektedir (Bilgi

Teknolojileri ve Iletisim Kurumu, 2022).
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Tiirkiye'de uzaktan egitim uygulamalari, egitimde firsat esitligini artirmak, 6grencilere
esneklik saglamak ve Ogrenme imkanlarimi genisletmek amaciyla giderek
yayginlagsmaktadir. Teknolojik altyapinin gelismesiyle birlikte bu uygulamalarin
etkinligi ve kullanimi1 da artmaktadir. Uzaktan egitim, egitim sistemimizin geleceginde
onemli bir rol oynayacak ve 6grencilere farkli 6grenme deneyimleri sunmaya devam

edecektir.

5.5. Yurt Disinda Yer Alan Uzaktan Egitim Uygulamalari

Uzaktan egitim, teknolojik gelismelerin hizla ilerledigi giiniimiizde egitim alaninda
onemli bir yer edinmistir. Yurt disinda birgok iilkede, 6grencilere uzaktan egitim
imkan1 sunan basarili uygulamalar bulunmaktadir. Bu boliimde, yurt disinda yer alan
ornek uzaktan egitim uygulamalarina ve bu uygulamalarin egitim sistemine olan

katkilarina deginilmektedir.

5.5.1. Khan Academy

Khan Academy, ABD merkezli bir uzaktan egitim platformudur. Genis bir ders
icerigine sahip olan platform, matematik, fen bilimleri, sosyal bilimler ve daha bir¢ok
alanda interaktif ders videolar1, alistirmalar ve degerlendirme araglar1 sunmaktadir.
Ogrenciler, kendi hizlarinda &grenme imkanmna sahip olurken Ogretmenler de
ogrencilerin ilerlemelerini takip edebilmektedir. Khan Academy, 6grencilere iicretsiz

egitim imkani sunarak egitimde firsat esitligi saglamaktadir (Khan Academy, 2021).

5.5.2. Coursera

Coursera, diinya genelinde bir¢ok iiniversitenin derslerini ¢evrimigi olarak sunan bir
platformdur. Farkli konularda uzmanlasma kurslari, sertifika programlari ve lisansiistii
diizeyde dersler sunan Coursera, O6grencilere esnek bir egitim imkani saglar.
Ogrenciler, istedikleri dersleri segebilir, kendi hizlarinda calisabilir ve sertifika

programlariyla mesleki becerilerini gelistirebilirler (Coursera, 2021).

5.5.3. Open University

Open University, Birlesik Krallik merkezli bir uzaktan egitim kurumudur. Genis bir
ders yelpazesine sahip olan Open University, 6grencilere lisans ve lisansiistii diizeyde
egitim imkani sunar. Ogrenciler, ¢evrimici derslere katilabilir, interaktif materyalleri

kullanabilir ve 6grenme topluluklariyla etkilesimde bulunabilir. Open University,
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ogrencilere esnek bir egitim deneyimi saglayarak calisma veya aile sorumluluklariyla

egitimi birlestirmelerine olanak tanir (The Open University, 2023).

Yurt disinda yer alan Ornek uzaktan egitim uygulamalari, 6grencilere esneklik,
erisilebilirlik ve cesitlilik sunarak egitim alaninda 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu
uygulamalar, Ogrencilerin kendi hizlarinda Ogrenmelerine, farkli konularda
uzmanlasmalarina ve mesleki becerilerini gelistirmelerine olanak tanimaktadir.
Uzaktan egitim, global 6grenme firsatlar1 saglayarak diinya genelinde egitimde firsat

esitligi ve is birligini desteklemektedir.
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6. SANAL SINIF VE KONFERANS SISTEMI UYGULAMALARI

6.1. Sik Tercih Edilen U¢ Boyutlu Sanal Simf ve Konferans Uygulamalari

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, egitim ve is dliinyasinda 3 boyutlu sanal ortamlarin
kullanimi1 artmaktadir. Tiirkiye'de de bir¢ok kurum, 6grenci ve calisanlara etkilesimli
ve gergekei deneyimler sunan 3 boyutlu sanal sinif ve konferans uygulamalarini tercih
etmektedir. Bu boliim Tirkiye'de yer alan 6rnek 3 boyutlu sanal sinif ve konferans

uygulamalar1 ve bu uygulamalarin egitim ve is diinyasindaki etkilerine deginmektedir.

6.1.1. EON Reality

EON Reality, Tiirkiye'de sik¢a kullanilan bir 3 boyutlu sanal simif ve konferans
uygulamasidir. Bu platform, 6grencilerin ve katilimcilarin interaktif bir sekilde
etkilesime girebilecedi gergcekei 3 boyutlu sanal ortamlar sunar. EON Reality, canli
dersler, sunumlar, simiilasyonlar ve 1is birligi projeleri gibi 06zellikleri
desteklemektedir. Ayrica, sanal gerg¢eklik ve artirilmis gergeklik gibi teknolojileri de
kullanarak daha etkileyici deneyimler saglamaktadir (EON Reality, 2023).

6.1.2. 3D Studyo

3D Studyo, Tiirkiye'de kullanilan bir diger 3 boyutlu sanal sinif ve konferans
uygulamasidir. Bu platform, kullanicilarina gergekei ve etkilesimli bir sanal deneyim
sunar. Ogrenciler, egitmenler ve konferans katilimcilari 3 boyutlu ortamlarda bir araya
gelerek dersler, sunumlar ve tartismalar gerceklestirebilirler. 3D Studyo, ¢oklu
kullanict etkilesimi, sesli ve yazili iletisim, sunum araglar1 ve belge paylasimi gibi

ozellikler sunmaktadir (3D Studyo, 2023).

6.1.3. Virbela

Virbela, Tirkiye'de kullanilan bir bagska 3 boyutlu sanal smif ve konferans
uygulamasidir. Bu platform, 6grencilere ve katilimcilara gercek bir smif veya
konferans deneyimi sunmak igin tasarlanmistir. Virbela, 3 boyutlu ortamlarda

interaktif dersler, sunumlar, grup c¢alismalar1 ve etkilesimli tartismalar
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gerceklestirmeyi miimkiin kilar. Ayrica, 6grencilerin ve katilimcilarin sanal diinyada
birbirleriyle iletisim kurmalarini saglayan sesli ve yazili iletisim 6zelliklerine de

sahiptir (Virbela, 2022).

Tiirkiye'de yer alan 3 boyutlu sanal sinif ve konferans uygulamalari, egitim ve is
diinyasinda interaktif ve etkilesimli deneyimler saglamak icin kullanilan 6nemli
araclardir. Bu uygulamalar, 6grenci ve c¢alisanlarin katiliminmi artirarak daha etkili
O0grenme ve is birligi siire¢leri sunmaktadir. EON Reality, 3D Studyo ve Virbela gibi

ornek uygulamalar, Tiirkiye'de bu alanda 6nemli bir rol oynamaktadir.
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7. UNITY VE PHOTON ENGINE ILE SANAL SINIF VE KONFERANS
SISTEMI UYGULAMASI TASARIMI

7.1. Genel Bakis

Sanal simif ve konferans uygulamalari, kullanicilarina interaktif ve katilimer bir
deneyim sunmak icin gelistirilen etkilesimli platformlardir. Bu tiir uygulamalar,
Ozellikle uzaktan egitim, is birligi ve etkinlik organizasyonlari1 gibi alanlarda biiyiik
onem tasimaktadir. Unity 2019 ve Photon Engine PUN 2, bu tiir uygulamalarin

gelistirilmesinde popiiler araglar arasinda yer almaktadir (Kultima & Stenros, 2010).

7.1.1. Unity 2019

Unity, oyun ve interaktif uygulamalarin gelistirilmesi i¢in kullanilan gii¢lii bir oyun
motoru ve biitlinlesmis gelistirme ortamidir. Unity 2019 siirtimii, kullanic1 dostu bir
arayiliz, genis Ozellik seti ve cesitli platformlara uyumluluk gibi avantajlar
sunmaktadir. Unity 2019'un 3D grafikler, fizik simiilasyonlari, ses efektleri ve
animasyon gibi 6zellikleri, sanal siif ve konferans uygulamalarinin gorsel ve isitsel

unsurlarmin basarili bir sekilde tasarlanmasina olanak saglar (Unity Technologies,
2022).

7.1.2. Photon Engine PUN 2

Photon Engine PUN 2 (Photon Unity Networking 2), Unity tabanli ¢ok oyunculu oyun
ve uygulamalar i¢in bir ag ¢ozliimiidiir. PUN 2, hizli ve giivenilir bir ag baglantisi
saglayarak kullanicilarin gercek zamanh etkilesimlerde bulunmasini miimkiin kilar.
Bu, sanal siif ve konferans uygulamalarinda kullanicilarin birbirleriyle iletisim
kurmasini, sesli ve yazili mesajlasma yapmasini ve etkilesimli igerikleri paylagmasini

saglar.

Photon Engine PUN 2, Unity 2019 ile entegre olarak caligir ve sanal sinif ve konferans
uygulamalarinin gelistirilmesi i¢in giiglii bir temel saglamaktadir. Bu kombinasyon,
ayn1 zamanda kullanicilarin gercek zamanli olarak etkilesimde bulunabilecegi ve

icerikleri paylasabilecegi interaktif ortamlarin olusturulmasini da saglamaktadir.
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Sanal siif uygulamasi tasarlarken, Photon Engine PUN 2'nin odalar, oyuncu yonetimi,
aninda mesajlasma ve Ozellestirilebilir oyun mekanigi gibi o6zelliklerini
kullanabilmekteyiz. Odalar, kullanicilarin belirli bir sinif veya konferansa katilmasini
ve diger katilimcilarla iletisim kurmasint saglar. Oyuncu yoOnetimi, kullanicilarin
rollerini ve izinlerini belirleyerek etkilesimlerini diizenler. Aninda mesajlasma
ozelligi, katilimeilarin metin tabanli iletisim kurmasini saglar. Ozellestirilebilir oyun
mekanigi ise etkilesimli sorular, testler veya diger interaktif etkinliklerin

entegrasyonunu miimkiin kilar (Photon Engine, 2021).

7.2. Online Oyun Mantig1

Online oyunlar, giiniimiizde popiiler bir eglence ve etkilesim seklidir. Internetin
yaygin kullanimiyla birlikte, oyuncular artik diinya genelindeki diger oyuncularla
etkilesime gecebilme ve gevrimi¢i oyun diinyalarinda birlikte oynayabilme imkanina

sahiptirler (Ducheneaut & Moore, 2004).

7.2.1. Oyun Sunucusu

Online oyunlar, genellikle bir oyun sunucusu araciligiyla gerceklestirilir. Oyun
sunucusu, oyuncularin bir araya geldigi, etkilesimde bulundugu ve oyun diinyasini
paylastig1 bir platformdur. Oyun sunucusu, oyuncularin baglant1 kurmasini, bilgileri
paylasmasin1 ve oyunun diizgiin bir sekilde islemesini saglar. Oyun sunucusu,
oyuncular arasindaki etkilesimi yonetir ve oyunun giincel durumunu tiim oyunculara
ileterek eszamanli bir deneyim saglar (Castronova, 2006). PUN 2 sisteminde oyun

gelistiricisi ve oyun yayinlayicisi igin farkli sunucular vardir (Photon Engine, 2021).

7.2.2. Cok Oyunculu Oyunlar

Online oyunlarin temel 6zelligi, ¢cok oyunculu deneyim saglamasidir. Oyuncular,
farkli bolgelerden veya iilkelerden gelerek ayni oyun diinyasinda bir araya gelir ve
etkilesimde bulunur. Bu etkilesim, oyuncular arasinda is birligi yapma, rekabet etme
veya sosyal baglantilar kurma seklinde olabilir (Yee, 2006). Cok oyunculu oyunlar,
oyunculara ger¢ek zamanl etkilesim imkan1 saglar ve oyun deneyimini daha zengin
ve dinamik hale getirir. PUN 2 sisteminde oyun sunuculart iicretsiz olarak en fazla 20

kisiye kadar izin vermektedir (Photon Engine, 2021).
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7.2.3. Oyun Mekanikleri

Online oyunlarin basarili olmasinda, iyi tasarlanmis oyun mekanikleri biiyiik bir rol
oynar. Oyun mekanikleri, oyunun kurallarini, hedeflerini ve oynanmigini belirleyen
unsurlardir. Oyun mekanikleri, oyunculara motive edici ddiiller, ilerleme sistemi,
liderlik tablolar1 ve diger 6zellikler araciliiyla oyun deneyimini daha ilgi ¢ekici hale
getirir. Bu da oyunculari uzun siire oyun i¢inde tutar ve rekabeti tesvik eder (Taylor,
2006). Sanal smif ve konferans sistemi 6nerimizde derse katilim esastir, dersliklerde

islenecek dersler ve konferanslar oyun mekaniginin temelini olusturmaktadir.

7.2.4. Sosyal Baglantilar

Online oyunlar, oyuncular arasinda sosyal baglantilarin olusmasina da olanak tanir.
Oyun sunucusu, oyuncularin iletisim kurmasim1 saglayan oOzelliklere sahiptir.
Oyuncular, sohbet sistemleri, takim olusturma veya klanlar gibi aracglarla birbirleriyle
iletisim kurar, birlikte oynar ve deneyimlerini paylasir (Kiicklich, 2005). Bu sosyal
baglantilar, online oyunlar1 daha eglenceli ve tatmin edici hale getirir. Sanal sinif ve
konferans sisteminde sesli iletisim ve sohbet sistemleri mevcuttur (Photon Engine,

2021).

Online oyun mantigi, oyuncularin bir araya gelerek etkilesimde bulundugu, oyun
diinyalarin1 paylastig1 ve birlikte oynadigi1 bir sistemdir. Oyun sunucusu, oyuncular
arasinda baglanti saglar ve oyun deneyimini yonetir (Consalvo & Dutton, 2006). Cok
oyunculu deneyim, online oyunlarin temel 6zelligidir ve oyunculara ger¢cek zamanli
etkilesim imkan1 sunar. Oyun mekanikleri ve sosyal baglantilar da online oyunlarin

onemli unsurlaridir ve oyun deneyimini zenginlestirir.

Basit bir coklu oyun sisteminin nasil islendigi grafik iizerinde verilmistir (Bkz. Sekil

1),
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Sekil 1 Online Oyun Mantig

ONLINE OYUN MANTIGI

SUNUCUV
(server)
Oyuncu (client) Oyuncu (client)
Veriler (datalar) Veriler (datalar)
| — ———
= —

Kaynak: Bayraktar, 2021

7.3. Unity'de Photon Engine Pun 2 Kiitiiphanelerini Eklemek

Photon Engine Pun 2, Unity oyun motorunda ¢ok oyunculu oyunlar i¢in kullanilan
popiiler bir ag ¢oziimiidiir (Photon Engine, 2021). Bu boliimde, Unity projesine Photon
kiitiiphanelerini nasil eklenecegi adim adim anlatilacaktir. Boylece Photon Engine'i

kullanarak ¢ok oyunculu 6zellikler olusturabilme konusunda bilgi aktarilacaktir.

7.3.1. Photon Dashboard'a Kaydolmak ve Uygulama Olusturmak

Photon Dashboard'a giris yapilmasi veya yeni bir hesap olusturulmasi, yonetici
paneline erisilmesi ve yeni bir uygulama olusturulmasi, olusturulan uygulamanin App
ID'sinin not edilmesi ve bu ID'nin Unity projesinde kullaniimas: gerekmektedir (Sharp
Coder Blog, 2022).

7.3.2. Photon PUN 2 Kiitiiphanelerini indirme ve ice Aktarma

Photon Engine'in resmi web sitesine gidilmesi ve PUN 2 kiitiiphanelerinin indirilmesi,
Unity projesinin agilmasi ve Assets klasoriinde "Photon" adinda bir klasoriin
olusturulmasi, indirilen kiitiiphanelerin "Photon" klasoriine ¢ikarilmasi ve Unity
Editor'da "Assets" meniisiinden "Refresh" seceneginin secilmesi gerekmektedir
(Photon Engine, 2021).
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7.3.3. PUN 2 Kiitiiphanelerini Projeye Eklemek

Unity Proje panelinde "Photon" klasériiniin bulunmasi, kiitiiphanelerin segilmesi ve
"Assets" meniisiinden "Import Package" ve ardindan "Custom Package" seceneginin
secilmesi ve "Photon PUN" paketinin secilmesi ve "Import" diigmesine tiklanmasi
gerekmektedir (Photon Engine, 2021).

7.3.4. Uygulama Kimligini Ayarlama (App ID)

Unity Editor'da "Assets" meniisiinden "Photon Unity Networking" seceneginin
secgilmesi, acilan alt meniide "PUN Wizard" segeneginin secilmesi ve "Setup"
sekmesine gecilmesi ve "App Id" alanina Photon Dashboard'da olusturdugunuz App
ID'nin  yapistirllmasi, "Save" diigmesine tiklayarak ayarlarin kaydedilmesi
gerekmektedir (Sharp Coder Blog, 2022).

Herkes oncelikle bir Name Server’a (Isim sunucusu) baglanmaktadir. Bu sunucu
Appld’sine bakarak hangi uygulamanin hangi bolgede ve hangi miisterinin bu sistemi
kullanmak istedigini gérmektedir. Sonrasinda sistem bu miisteriyi bir Master Server

(Ana Sunucu) ya yonlendirmektedir (Photon Engine, 2021).

Ana sunucu birgok bolgesel sunucunun bulundugu bir gegittir ve bulundugumuz
bolgenin biitlin odalarini bilmektedir. Ne zaman bir oda (Mag¢/Oyun) olusturulsa ya da
giris yapilsa bu gegit kullaniciyt Game Server (Oyun Sunucusu) adi verilen baska
makinelere yonlendirmektedir. PUN kurulumu asir1 derecede kolay oldugu i¢in dosya
barindirma (Hosting) {icretleri performans ya da bakim iicretleriyle ugrasilmasina

hi¢bir zaman gerek kalmamaktadir (Photon Engine, 2021).

7.4. Bulut Sistemi

7.4.1. Bolgeler

Photon Bulut sistemi oyuncular arasinda saglikli bir baglanti olmasi i¢in diinya
tizerinde bolgelere ayrilmistir. Her bir bolge digerinden bagimsizdir ve unutmamaniz
gereken konu uygulamanizi gelistirirken calistiginiz kisilerin ya da takiminizin uzak
bolgelerde olmasi ve bu uzaklik yiiziinden son yaymlanma asamasinda uygulamanizi

tek bir bolgede tamamlamaniz gerektigidir (Photon Engine, 2021).

Photon Engine kisaca Pun 2 biitiin gelistirme insalarinda Development Region

(Gelistirme Bolgesi) kullanmaktadir. Bunun sebebi gelistirme projelerinin ayni
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bolgede olmasimi saglamak ve bu sekilde tasarim ve uygulamalarin daha stabil
olmasini, hatalara kars1 daha kolay ¢6ziim bulmasi saglanmaktadir (Photon Engine,
2021).

7.4.2. Lobi Sistemi

Lobi uygulamamiz igin ihtiyag duydugumuz odalarin listesinin bulundugu ana
sunucuda yer alan bir boliimdiir. Oyuncular bu alanda diger oyuncularla iletisime
gecemezler. Bizim yapacagimiz uygulamada lobi 6zelligi kullanilmamaktadir. Eger
miisaitse rastgele bir odaya girilecek ya da var olan higbir oda yoksa yeni bir oda
olusturulacaktir (Odalar maksimum kapasiteleri olduklari i¢cin dolu olma ihtimalleri de
g6z oniinde bulundurulmalidir.) (Photon Engine, 2021). Asagida basit bir ¢oklu

oyunculu oyun i¢in gereken lobi sistemi verilmistir (Bkz. Sekil 2).

Sekil 2 Online Oyunlarin isleyis Asamasi

ONLINE OYUNLARIN ISLEYIS ASAMASI

Oyuncu Sunucu
Lobi

Sunucuya baglan
l oda kur oda-1 oda-2

Lobiye baglan |,

R A

Yeni oda olustur  Var olan odaya gir

Kaynak: Bayraktar, 2021

7.4.3. Odalar

Photon Bulut Sistemi “Room-based-games" (Oda tabanli oyunlar) iizerine kuruludur.
Bunun anlami: Kurulan her magta bir limit dogrultusunda belirli sayida oyuncu olmasi
ve diger kullanicilarin timiinden ayr1 olarak odalarin kurulmasi prensibidir. Bir odada
herkes diger oyucularin génderdigi bilgileri alir. (Ozel olarak belirli kullanicilara
mesaj gondermiyorsaniz.) Oda disinda ise oyuncularin iletisim kurmasi miimkiin
degildir. Bu ylizden oyuncular1 ayni odaya bir an 6nce toplamak 6nceligimiz olacaktir

(Photon Engine, 2021).
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Odaya girebilmenin en iyi yolu “Random Matchmaking’’dir. (Rastgele Karsilasma)
Bu yontemle sunucuya herhangi bir odanin miisait olup olmadigini ya da oyuncu
istekleri dogrultusunda bir odanin bulunup bulunmadigt konusunda istek

gonderilmektedir (Photon Engine, 2021).

Biitiin odalar tanimlayici olarak birer isme sahiptir. Oda kapali ya da dolu olana kadar
odaya kendi ismiyle girilebilmektedir. Sonug¢ olarak Ana sunucu bize uygulamamiz

i¢in odalarin bir listesini sunmaktadir.

7.4.4. Odaya Sonradan Katilan Oyuncu (RPC)

RPC (Remote Procedure Call) odaya katilan oyuncular i¢in kullanilan kodun bir
tanimidir.  Bu  tamimda  RpcTarget komutuyla  oyuncularm  durumlarn
degistirilebilmektedir. Odaya sonradan katilan oyuncularin odada yer alan diger
oyuncularin durumlarini gérebilmesi i¢in iki ¢esit kod kullanimi1 mevcuttur: Bunlardan
ilki RpcTarget.All digeri ise RpcTarget. AllBuffered’dir. All (Tiimii) dendigi zaman
odada yer alan oyuncularin skor, pozisyon, hareket vb. durumlari; odaya sonradan
giren diger oyuncularin odaya katildig1 zamandaki degerleriyle oyuncuya aktarilirken,
AllBuffered (Tiimii Korunmus) se¢enegi ile odaya sonradan dahil olan oyuncularin
odada gecmise yonelik yer alan biitiin bilgilerin saklandigi haliyle goérebilmesini
saglamaktadir (Seviik, 2022). Asagida RpcTarget ile ilgili bu iki yontemin anlatildig:
grafik verilmistir (Bkz. Sekil 3).

Sekil 3 Odaya Sonradan Katilan Oyuncu Durumu

..RPC("skor_guncelle", ..., null);

RpcTarget.All RpcTarget.AllBuffered

SKOR:1/1 SKOR: 1/ 1

oyuncu 3 -

H B H = ilizhsish
oyuncu 1 oyuncu 2

oyuncu 1 oyuncu 2

Kaynak: Bayraktar, 2021
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7.4.5. Oyun Sahneleri (Levels)

Oyun sahnesi (Level) ad1 verdigimiz sanal ortam, kullanilacak oyun igerigine gore
degisiklik gostermektedir. Oyun sahneleri icerisinde etkilesime gegilebilen nesneler,
karakterler ve etkinlikler vs. yer alabilmektedir. Yaptigimiz uygulama sanal smif ve
konferans sistemi oldugundan otiirti, igerisinde sinif/siniflar ve konferans yapilacak bir
salon ortam1 bulunmaktadir. Oyun sahneleri arasinda gecis yapilabilmektedir (Amlin,
2022). Farkli ortamlara, farkli senaryolara gegebilmek i¢in sahnelerin degistirilmesi
gerekmektedir. Coklu oyunculu sistemlerde sahne gegislerinde odada yer alan
karakterlerin bilgilerinin de tasinmasi gerektiginden dolay1; yazilimsal olarak cesitli

gereksinimlere ihtiyag vardir (Photon Engine, 2021).

7.5. Uygulama Bilesenleri (Prefabs)

Sahneyi olustururken cesitli bilesenler kullanilmaktadir. Bilesenler Prefabs
(Prefabrics) adiyla anilmaktadirlar; dncelikle bilesenlerin konacagi Prefabs adli bir
klasor olusturulmas: gerekmektedir. Coklu oyuncu sistemlerine gore Prefabs
objelerinin konacagi klasorler degisiklik gosterebilmektedirler. Prefabs objeleri
uygulama igerisinde kullanilan yapi taslaridir, bu yapi taslar1 binalar1 insa ederken
kullanilan tuglalara benzetilebilir (Unity, 2022). Ana Prefab degistirildiginde o
nesneden iretilen diger referans objeler de aynmi sekilde bu degisikligi

yansitmaktadirlar (Unity, 2022).

Prefab objesinden {iretilen Variant (Varyant) objeler ana Prefab {izerinde yapilan
degisiklikleri takip etmenin disinda kendi i¢lerinde yapilacak degisiklikleri ana Prefab
objesinden bagimsiz olarak tasiyabilmektedir. Uygulama igerisinde Prefab objeleri
karakter, cevre ekipmanlari, sahne duvari, sahne zemini vb. gibi sekillerde
kullanilabilmektedirler. U¢ boyutlu bir mekéan olustururken sahne zemini, duvarlar ve
tavan olarak objeleri tasarladigimiz bu objeler tek bir Prefab {izerinden ¢ogaltma

Ozelligi ile sahne hizl1 bir sekilde olusturulabilmektedir (Lee, 2022).

PUN hakkinda bilinmesi gereken ilk ve 6nemli kural, ag ilizerinden baslatilmasi
gereken bir Prefab'n Resources (Kaynaklar) klasorii i¢cinde olmasi gerektigidir

(Photon Engine, 2021).
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7.6. Yazihm Metotlan

Kodlama bdliimiinde yazilim yapilirken kullanilan ¢esitli metotlar bulunmaktadir.
Void Awake ve Void FixedUpdate metotlar1 yazilima eklenmektedir. Metodlar Fps ve
zaman lizerinden islemektedir. FPS — frame per second — saniye basina diisen gergeve
ya da resim sayisi. Oyunlarda bilgisayar donanimina ve oyun igerisindeki grafiksel
yogunluga gore Fps degeri degiskenlik gosterebilmektedir. Dijital oyunlarda 60 Fps
ortalama deger olarak ele alinmaktadir (Okan, 2022).

Void Update metodunda oyun saniyede 60 frame calisiyorsa bu giincelleme metodu
saniyede 60 kere ¢aligmaktadir. Void FixUpdate metodu ise her 0,2 saniyede bir
caligmaktadir. Saniyede 50 defaya ortaya c¢ikmaktadir tekrar etmektedir ve bir
degiskenlik gostermemektedir. Update metodu oyununda yer alan frame odaklidir Fix
Update metodu ise zaman odaklidir. Update metodu gorsel giincellemeler i¢in Fix

update metodu ise fizik hesaplamalarinda kullanilmaktadir (Seviik, 2022).

Void Start metodu ise Update metodundan once sadece 1 kere calisir. Awake ve Start
metotlar1 neredeyse aynidir fakat Awake yazilim sahnede aktif olmasa bile ¢alisir, start

metodu ise sahnede aktif degilse ¢alismamaktadir (Okan, 2022).

7.7. Oyuncular

Oyun karakteri tasarlanirken cesitli asamalar karsimiza ¢ikmaktadir. Bunlardan ilki;
karakterin 3 boyutlu modeli, ikincisi karakterin Avatar adi1 verilen iskeleti, ticlincii
ozellik ise karakterin Animator (Oynatici) adi verdigimiz sahne kontrolciisiidiir.
Karakterin Animation (Animasyon) adi verilen hareket sekilleri degistirilebilir
olmalidir. Animasyonlar karakterin Avatarmma uygulanabilmektedirler. Farklh

animasyonlar birbirleriyle etkileserek zamanlama ve siralamalari

degistirilebilmektedir (Unity , 2022).

Oyun karakterleri icin Adobe’nin {icretsiz 3 boyutlu varliklar olarak sagladigi Erkek
ve Kadm, Cocuk ve kiz modellerini kullanmaktayiz. Modeller: 3ds Max, Maya,
Cinema 4D ve benzeri bir 3d yazilimlarla olusturulan Fbx dosyasi olarak gelmektedir.
Agin olusturulmasint ve bu yazilimlarla animasyonu ele almak anlatimimizin
disindadir. Oyun karakteri modelinin indirilme asamasi sekilde verilmistir (Bkz. Sekil

4).
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Sekil 4 Erkek ve Kiz Fbx Nesneleri

DOWNLOAD SETTINGS

Format Pose

FBX Binary(.Fbx) Tposa

FBX Binary(.Fbx)
FBX ASCH(.Fbx)
FBX For Unity(.Fbx)
FBX 7.4(Fbx)

FBX 6.1(.Fbx)
Collada(.Dae)

Kaynak: Adobe Mixamo, 2022

7.7.1. Oyuncu Hareket Sistemleri (Avatar)

Kodlarla karakterin hareket edebilmesi ayarlanabilmektedir. Hareket ederken
hizlanmasi ve hareket ettigi yone dogru gitmesini yazilimla belirlenebilmektedir. Proje
Ayarlart meniisiinde- Input Manager (Giris YOneticisi) boliimiinde- Axes- Horizontal
boliimiinde hangi tuslar kullanildiginda, Horizontal (Yatay) Hareket etmesi gerektigini
goriilebilir veya degistirilebilmektedir. Kod dosyas1 iizerinden bu islemlerle ilgili
gerekli metotlar ve kodlar girilerek karakter yonetimi iglemleri yapilabilmektedir
(Unity, 2022).

7.7.2. Oyuncu Animasyonlari

Karaktere kogsma animasyonunun atanmasi igin: tek bir resim dosyasi igerisinde kosma
animasyonunun hareketlerinin (Frame) Sprite Editor’de kesilmesi gerekmektedir.
Animasyon karaktere siiriiklenerek karakterin bu animasyona sahip olmasi
saglanabilmektedir. Animasyonun kaydedilmesi i¢in proje klasoriinde animasyonlar
(Animations) klasorii olusturulur, animasyon kosma animasyonu olarak kaydedilir
(Seviik, 2022). Istenirse Animasyonlar penceresinde yeni olusturulan animasyon Set
as Layer Default State 6zelligi aktif edilerek test edilebilir.

Animasyonlar arasinda ge¢is yapmak i¢in Transition (Gegis) 6zelligi kullanilmaktadir.
Karakterin bosta durma (ldle) adin1 verdigimiz durumuna idle adiyla olusturulan

animasyona sag tiklayarak Transition (Gegis) 6zelligi atanmaktadir. Bosta animasyonu
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6zelliginin kogma animasyonu 6zelligine baglanmasi1 gerekmektedir (Okan, 2022).
Kosma animasyonundan bosta animasyonuna geri doniis yapabilmek igin yeni bir
Transition (Gegis) 6zelligi olusturarak, kosma 6zelliginin ldle (Bosta) animasyonuna
geri baglanmasi gerekmektedir. Boylelikle karakterin bosta durmasi, kogsmasi, kogsma

hareketini tamamlay1p bosta haline geri donmesi saglanmig olur (Unity Learn, 2023).

7.7.3. Oyuncu Parametreleri

Karakterin oyun igerisindeki hiz 6zelligi i¢in: Parameters penceresinden oyuncu hizi
(PlayerSpeed) adinda bir parametre olusturulur. Karakter kosmaya bagladigi zaman
Transition boliimiinde sag meniide agilan Conditions (Sartlar) adindaki sekmeden + ya
basarak kosma icin olusan sartlar belirlenir (Photon Engine, 2021). PlayerSpeed-
Greater (Daha Biiyilik)- Deger 0,01. PlayerRun animasyonundan gelen gecis
(Transition)’a tiklanarak Sartlar boliimiinden +’ya tiklayarak yeni bir sart olusturulur.
Yeni olusturulan sart {izerinde PlayerSpeed- Less (Daha Az) — Deger 0,01 olarak giris
yapilir (Unity, 2022).

Karakterin PlayerSpeed parametresini kod doyasi lizerinde karakterin hizina esitlemek
icin gerekli kodlar girilir. Kosma hizinin artmasi i¢in PlayerRun animasyonuna
tiklandiginda sag tarafta Speed alaninda animasyon hizi belirlenebilmektedir (Seviik,
2022). Animasyonlar arasindaki gegisleri diizenlemek gecikmeleri 6nlemek igin
Gegislerde bulunan -Has Exit Time segeneginin segili olup olmadigini kontrol edilir.
Bu fonksiyon ag¢iksa animasyon bitmeden diger animasyona gecis yapilamamaktadir;
eger fonksiyon kapaliysa hareket tusuna bastigimizda animasyonun bitmesini
beklemeden diger animasyona ge¢is yapilmaktadir. Blend (Harmanlama) siiresi

kisaltilarak gegisler arasindaki bekleme de ayni sekilde kisaltilabilir (Okan, 2022).

7.8. Arayiiz Tasarimlar (Ul)

Sanal simif uygulamasinin yapiminda Unity adli oyun gelistirme uygulamasinin 2019
stirimi kullanilmaktadir. Unity 2019 siiriimii, uygulamanin Unity sisteminde ¢oklu
oyuncuya uygun olan temel Ozellikleri barindirtyor olmasindan dolay1 tercih
edilmistir. Sonraki bagliklar tez igin yapilmis, sanal derslik ve konferans

uygulamasinda yer alan yazilim 6zelliklerini igermektedir.

Uygulamada; sanal sinif odalarinin yer aldig giris ekrani (Lobi) ve sanal sinifa giris

yapilan ara yiiz (UI) yer almaktadir. Ara yiliz ekraninda katilimcilar sanal siniflara
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(Server) katilabilmektedir. Kullanict isimlerinin belirlendigi giris alan1 da bu ekranda
yer almaktadir. Sanal siif acacak olan yetkili kullanicilar ara yiiz ekranindan sanal
siif acabilmektedir. Katilimeilar ara yiiz iizerinden odalara giris yapacagi zaman,
kisisel goriiniimlerini (Avatar) belirleyebilmektedirler. Sanal smif uygulamasinda

kullanacaklar1 takma isimlerini (Nickname) belirleyebilmektedirler.

Sanal siif odalari, kullanim amacina uygun olarak farkliliklar gstermektedir. Sanal
siniflar katilimer sayisina gore degisiklik gostermektedir. Her odanin katilim sayisina
gore doluluk orani olmaktadir. Sunucu sesli olarak anlatim yapabilmektedir; sesli
anlatimin yani sira oda igerisinde yazisma (Chat) boliimi yer almaktadir. Sunucu

odanin igerisinde ¢esitli ¢oklu ortam (Multimedya) dosyalar1 oynatabilmektedir.

7.8.1. Giris Meniisii

Oyuna baglarken uygulamanin hangi amag¢ i¢in yapildigini gosteren, kullanicilarin
isimlerini girebilecekleri ve uygulamay1 baslatabilecekleri bir diigme, uygulama
logosu ve alt kisminda giris yapildiginda baglanilan oday1 ve kag kisinin baglandigin
gosteren agiklama yazisi bulunmaktadir (Photon Engine, 2021). Photon Engine

sisteminin “Photon 2 Demo Tutorial” igeriginden yararlanilmistir.

Sistemde yer alan, odaya yeni katilan oyuncular i¢in odanin biiylime ozelligi,
oyuncularin birbirini vurma sistemi ve tek robot karakter {izerinden olusturulmus
coklu oyuncu sistemi kaldirilmistir. Yeni olusturulan sistemde giris meniisiinden
oyuna baglanilmig fakat karakter secimi i¢in ayri tek bir oda olusturulmustur. Sekil

tizerinde giris meniisii gorseli verilmistir (Bkz. Sekil 5).
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Sekil 5 Giris Meniisii Tasarimi

Sanal Ortamda Coklu Oyunculu Derslik ve

Konferans Sistemi Uygulamasi

Sertag

Baglan

Sertac Aydogdu - interaktif Medya Tasarimi
YUksek Lisans Tezi Uygulamasi
20720023

Kaynak: Sanal Sunif Uygulamast, Serta¢ Aydogdu, 2023

7.8.2. Oyun Karakteri Se¢im Ekram

Uygulamaya giris yapildiginda kullanicinin cinsiyetini secebilecegi kadin ve erkek
secenek diigmeleri karsimiza ¢ikmaktadir. Kullanicr cinsiyetini segtigi zaman sectigi
cinsiyete ait oyuncu modeli odaya dogmaktadir (Spawn) (Mikuli¢, 2022). Oyuncu
modeli odaya dogduktan sonra arayiizde (UI) Cikis (Exit) diigmesi belirmektedir; bu
diigme araciligi ile kullanicilar uygulamadan ¢ikis yapilabilmektedirler. Photon ¢oklu
oyun 6rneginde Game Manager (Oyun YOneticisi) nesnesi kullaniliyorken, sanal sinif

uygulamasinda oyun yonetim nesnesi kaldirilmistir.

Bunun sebebi; oyuncularin karakter secimi yapabilmesi i¢in farkli bir yazilimin
sisteme eklenmesi gerekliligidir. Karakter se¢imi sistemi igin; duragan karakter
modellerinin, ikinci bir kameranin ve oyuncunun se¢im yapabilmesi i¢in diigmelerin
bulundugu arayiiz olusturulmustur. Karakter secimi yapildiktan sonra ikinci kamera
ve giriste yer alan karakterler “SetActive” komutunun “False” 6zelligi ile sahneden
kaldirilmigtir. Oyuncu se¢imi yapildiktan sonra sectigi karakter sanal okulun igerisinde

dogmaktadir. Karakter se¢im ekrani sunulan sekil iizerinde verilmistir (Bkz. Sekil 6).
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Sekil 6 Oyuncu Sec¢imi Menii Tasarim
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Kaynak: Sanal Simif Uygulamasi, Serta¢ Aydogdu, 2023
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Karakter secimi yapilirken karakterin sahneye dogmasi i¢in “Photon Instantiate”
yontemi kullanilmigtir. Karakterlerin se¢im meniisii ve kamerayla ilgili sahne

goriintiisli agagida verilmistir (Bkz. Sekil 7).

Sekil 7. Karakter Secim Meniisii Kod Sistemi

% v € Karakter
DM

Visualize

Add Component

Kaynak: Sanal Sunif Uygulamast, Serta¢ Aydogdu, 2023

Kullanilan diigme ve karakterlerin dogma sisteminde yer alan kod bir sonraki sayfada

verilmistir.
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Tablo 1. Karakter Meniisii Kodu

using Photon.Pun;
using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul,;
using UnityEngine.SceneManagement;
using Photon.Realtime;
public class AvatarMenu : MonoBehaviour
{
public GameObject avatarPrefabl,;
public GameObject avatarPrefab2;
public GameObject avatarPrefab3;
public GameObject avatarPrefab4;
public void SelectAvatarl()
{
// Sahneyi degistir
/I Instantiate the avatar prefab

PhotonNetwork.Instantiate(avatarPrefabl.name, Vector3.zero,
Quaternion.identity);

}

public void SelectAvatar2()
{
// Sahneyi degistir
/I Instantiate the avatar prefab

PhotonNetwork.Instantiate(avatarPrefab2.name, Vector3.zero,

Quaternion.identity);

¥
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public void SelectAvatar3()

// Sahneyi degistir
/I Instantiate the avatar prefab

PhotonNetwork.Instantiate(avatarPrefab3.name, Vector3.zero,

Quaternion.identity);

¥

public void SelectAvatar4()

// Sahneyi degistir

PhotonNetwork.Instantiate(avatarPrefab4.name, Vector3.zero,

Quaternion.identity);

¥

Kaynak: Sanal Sunif Uygulamast, Serta¢ Aydogdu, 2023

7.8.3. Sanal Sinif Diizeni ve Derslikler

Sanal sinif uygulamasinda karakterler koridor tizerinde, okul kapisindan girmis sekilde
dogmaktadirlar. Uygulamada 2 adet aktif sinif bulunmaktadir. Siniflardan ilki sunum
ekran1 bulunan derslik, digeri ise video oynatilan dersliktir. Istege gdre sunum ve
videolar uygulamanin bulundugu sunum ve video dosya yolu {izerinden

degistirilebilmektedir.

7.8.4. Simif Goriiniumiu

Sanal smiflarda; bir adet tahta, Ggretmen masasi sandalyesi ve Ogrenciler igin
sandalyeler mevcuttur. Gergek hayattaki sinif goriinlime uygun Unity Asset Store
tizerinden indirilen hazir sinif modelleri kullanilmigtir (Unity, 2022). Sinif model
dosyalar1 Unity igerisine c¢agirilarak hazir sinif sahnesi kullanilmistir. Gerekli

materyal, renk ve benzeri hatalar giderilmis, oda sayis1 ve ders anlatimina engel
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olabilecek nesneler kaldirilmistir. Asagida sanal sinif uygulama onerisinde yer alan,

ogrencilerin yer aldigi sinif goriinimiint goriilmektedir (Bkz. Sekil 8).

Sekil 8 Simif Goriiniimii Tasarim

e

Kaynak: Sanal Sinif Uygulamasi, Sertag Aydogdu, 2023

7.8.5. Oturma Diuzeni

Sanal smiflarda oturma diizenleri yer almaktadir. Oturma diizeninde katilimcilar
istedigi noktay1 kullanabilmektedir. Ogrencilerin yabancilik ¢ekmemesi adma sinif
diizenindeki esyalar ger¢ek okul veya siniflarda bulunan goriiniimlere benzetilmistir.
Siif diizeninin saglanabilmesi agisindan oturma diizeni sisteminde Ogrencinin
konumunun sabitlenmesi 6nemlilik arz etmektedir. Siniflardaki nesneler “Unity Asset
Store” igerisinde yer alan “School” model setinden alinmistir (Unity, 2022). Egitmen
ders ekranin1 ve smifi aktif kullanabilmesi adina serbest bir alanda sunum

yapabilmektedir. Bir sonraki sekilde oturma diizeni verilmistir (Bkz. Sekil 9).
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Sekil 9 Oturma Diizeni Tasarim

— e ——
Sertag

Kaynak: Sanal Sinif Uygulamasi, Sertag Aydogdu, 2023

7.8.6. Sunum Ekram

Sanal siniflarda egitmenin dersi sundugu bir ekran yer almaktadir. Ekranda
katilimcilarin takip edebilecegi biiylikliikkte sunum anlatimlar1 yapilabilmektedir.
Ogrencilerin sanal simiftan gerektigi sekilde yararlanabilmesi adina sunum ekranimin
biiylik olmas1 6nemlidir. Tahtada yer alan sunum ekraninda sag ve sol tarafa sunumu
ilerletmek i¢in diigmeler yer almaktadir. Asagida yer alan sekilde sunum ekrani ve
diigme araytizii verilmistir (Bkz. Sekil 10).

Sekil 10 Sunum Ekrami Tasarmm

# Sanal Sind Uygulamas - o X

ic MEKANDA YAPAY Isik

GRAFIK VEFOT

Kaynak: Sanal Simif Uygulamasi, Serta¢ Aydogdu, 2023
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7.8.7. Sunum Ekram Kodu

Sunum ekrani i¢in sinifta yer alan tahta modeline sunum resimlerinin goriinecegi 2
boyutlu bir panel eklenmistir. Sunum sayfalarinin her biri i¢in Jpg, Png vb. gorsellerin
konuldugu “Sunum Ekran1” oyun nesnesi grubu kullanilmaktadir. Bu grubun altinda
her bir sunum sayfasi igin bir adet oyun nesnesi kullanilmigtir. Sunum nesnelerine

sunum sayfalarmin resimleri eklenmistir (Bkz. Sekil 11).

Sekil 11 Sunum Ekrani Tasarmmi

reliable On Change
to Find All

v Resim Oynat (Script)

Add Component

Kaynak: Sanal Suuf Uygulamasi, Serta¢ Aydogdu, 2023
7.8.7.1. Tleri ve Geri Tuslar: Sistemi

Sunumu oynatabilmek i¢in ileri ve geri tuslar1 eklenmistir. Tuslarda yer alan kodlarin
PUN2 ¢oklu oyuncu sistemine uygun sekilde degisikligi yapilmustir. ileri ve geri

tuslart i¢in kullanilan sistemin kodu agagida yer almaktadir (Bkz. Tablo 2).

Tablo 2. fleri ve Geri Tuslar1 Kodu

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.Ul;

using Photon.Pun;

public class ResimOynat : MonoBehaviourPunCallbacks
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{

public List<Image> images;

public Button nextButton;

public Button prevButton;

private int index;

public void ToggleLeft()

{
images[index].gameODbject.SetActive(false);
index--;
if (index < 0)

index = images.Count - 1;
images[index].gameObject.SetActive(true);

}
public void ToggleRight()

{
images[index].gameObject.SetActive(false);
index++;
if (index == images.Count)
index = 0;
images[index].gameObject.SetActive(true);
}
[PUNRPC]
public void NextimageRPC()

{
ToggleRight();
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[PunRPC]
public void PrevimageRPC()

{
ToggleLeft();

}
public void OnNextButtonPressed()

{
photonView.RPC("NextimageRPC", RpcTarget.AllBuffered);

¥

public void OnPrevButtonPressed()

{
photonView.RPC("PrevimageRPC", RpcTarget.AllBuffered);

Kaynak: Sanal Sunif Uygulamast, Serta¢ Aydogdu, 2023
7.8.8. Video Konferans Sistemi

Video konferans sistemi igin ikinci sinifta yer alan tahta tizerine 2 boyutlu bir nesne
olusturulmustur. Olusturulan nesne lizerinde yeni bir diigme nesnesi ile videonun
oynatilmasi saglanmistir. Video yerel bir dosya iizerinden oynatilmaktadir. Uygulama
igerisinde yer alan video dosyasi degistirilerek farkli videolar oynatilabilmektedir.

Video oynatimi i¢in olusturulan sistemin gorseli agagida verilmistir (Bkz. Sekil 12).
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Kaynak: Sanal Sinif Uygulamasi, Serta¢ Aydogdu, 2023
Video ekran1 oynat diigmesi kodu asagida verilmistir (Bkz. Tablo 3).

Tablo 3. Video Oynat Diigmesi Kodu

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.Video;
using UnityEngine.Ul;
using Photon.Pun;
using Photon.Realtime;
public class StartStop : MonoBehaviourPunCallbacks, IPunObservable
{
private VideoPlayer player;
public Button button;
public Sprite startSprite;
public Sprite stopSprite;

private bool isPlaying = false; // Ekledigimiz yeni degisken
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void Start()

{

player = GetComponent<VideoPlayer>();

}
void Update()
{
}
public void ChangeStartStop()
{
if (player.isPlaying == false)
{
player.Play();
button.image.sprite = stopSprite;

isPlaying = true; // Videonun oynayip oynamadigini saklamak i¢in degiskeni

giincelledik
}

else

player.Pause();
button.image.sprite = startSprite;

isPlaying = false; // Videonun oynaylp oynamadigini saklamak ig¢in
degiskeni gilincelledik
¥
photonView.RPC("SyncVideoState", RpcTarget.Others, isPlaying); // RPC

islevini ¢agirdik
}
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// RPC islevimiz
[PunRPC]
void SyncVideoState(bool state)
{
if (state == true)
{
player.Play();

button.image.sprite = stopSprite;

else

player.Pause();

button.image.sprite = startSprite;

¥

// PhotonView'ln durumunu senkronize etmek i¢in gerekli olan

OnPhotonSerializeView islevi

public void OnPhotonSerializeView(PhotonStream stream, PhotonMessagelnfo

info)

{

if (stream.IsWriting)

{

stream.SendNext(isPlaying);

else
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isPlaying = (bool)stream.ReceiveNext();

Kaynak: Sanal Sinif Uygulamasi, Sertag Aydogdu, 2023

7.8.9. Sesli Anlatim Sistemi

Sanal sinif uygulamasinda yer alan sesli anlatim sistemi; PUN 2’de yer alan “Photon
Voice 2” uygulamasindaki 6rnek uygulamadan alinmistir. Karakterlere “Speaker” adli
oyun nesnesi ve “Karakter” sahnesine de “Voice Manager” eklenmistir. Sahneye

herhangi bir oyuncu katildigi anda sesli anlatim sistemi aktif hale gelmektedir. Sanal

siif uygulamasinda yer alan sesli anlatim sistemi gortintiisii asagida verilmistir (Bkz.

Sekil 13).

Sekil 13. Sesli Anlatim Sistemi Goriintiisii
ANIMASTUTS

Kaynak: Sanal Sinif Uygulamasi, Sertag Aydogdu, 2023

7.8.10. Sohbet Sistemi

Sanal sinif uygulamasinda yer alan sohbet sistemi PUN 2 Chat konugma sistemi ile
olusturulmustur. Kodun igerisindeki arayiiz yazilar1 Tiirk¢e ¢eviri yapilarak uygulama
kodlar1 arasina eklenmistir. Sohbet sistemi uygulamanin “Karakter” sahnesinde

“Kodlar” adli oyun nesnesine eklenerek karakter sahneye dogdugunda calistirilmasi
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saglanmistir. Sanal smif uygulamasinda yer alan sohbet sistemi goriintlisii asagida

verilmistir (Bkz. Sekil 14).

Sekil 14. Sohbet Sistemi Goriintiisii

Kaynak: Sanal Stif Uygulamasi, Serta¢ Aydogdu, 2023
Sohbet sistemi ile ilgili gerekli Pun 2 Chat uygulama kodu asagida yer almaktadir
(Bkz. Tablo 5).

Tablo 4. Sohbet Sistemi Kodu

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using Photon.Pun;
using Photon.Realtime;
public class PUN2_Chat : MonoBehaviourPun
{
bool isChatting = false;
string chatlnput = "";
[System.Serializable]

public class ChatMessage
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public string sender = """;

public string message = "";

public float timer = 0;
}
List<ChatMessage> chatMessages = new List<ChatMessage>();
// Start is called before the first frame update
void Start()
{

/lInitialize Photon View

if(gameObject. GetComponent<PhotonView>() == null)

{

PhotonView photonView = gameObject. AddComponent<PhotonView>();

photonView.ViewlD = 1;

else

photonView.ViewlD = 1;

¥

I/ Update is called once per frame
void Update()
{

if (Input.GetKeyUp(KeyCode.T) && !isChatting)

{

isChatting = true;
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chatlnput =",

¥

/[Hide messages after timer is expired

for (inti = 0; i < chatMessages.Count; i++)

{
if (chatMessages[i].timer > 0)
{
chatMessages[i].timer -= Time.deltaTime;
}
}
}
void OnGUI()
{
if (tisChatting)
{

GUIl.Label(new Rect(5, Screen.height - 25, 200, 25), "Konusmak i¢in 'T'

tusuna basin.");

}

else

if (Event.current.type == EventType.KeyDown && Event.current.keyCode
== KeyCode.Return)

{

isChatting = false;

if(chatlnput.Replace(" ", ") I="")

{
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//Send message

photonView.RPC("SendChat", RpcTarget.All,
PhotonNetwork.LocalPlayer, chatinput);

¥

chatlnput =",
}
GUI.SetNextControlName("ChatField");
GUI.Label(new Rect(5, Screen.height - 25, 200, 25), "Gonder:");
GUIStyle inputStyle = GUI.skin.GetStyle("*box");
inputStyle.alignment = TextAnchor.MiddleLeft;

chatlnput = GUI.TextField(new Rect(10 + 25, Screen.height - 27, 400, 22),
chatlnput, 60, inputStyle);

GULI.FocusControl("ChatField™);

//Show messages
for(int i = 0; i < chatMessages.Count; i++)
{
if(chatMessages[i].timer > 0 || isChatting)
{

GUI.Label(new Rect(5, Screen.height - 50 - 25 * i, 500, 25),
chatMessages[i].sender + ": " + chatMessages[i].message);

¥

}
[PUNRPC]

void SendChat(Player sender, string message)
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ChatMessage m = new ChatMessage();
m.sender = sender.NickName;
m.message = message;

m.timer = 15.0f;
chatMessages.Insert(0, m);
if(chatMessages.Count > 8)

{

chatMessages.RemoveAt(chatMessages.Count - 1);

Kaynak: Sanal Sinif Uygulamasi, Sertag Aydogdu, 2023
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8. SONUC VE TARTISMA

8.1. Egitimde Yenilik ve Sanal Simif Thtiyaci

Sonug olarak, uzaktan egitim giiniimiizde bir zorunluluk haline gelmistir ve birgok
avantaj sunmaktadir. Bilgisayar ortaminda egitim materyallerinin kullanilmasi, zaman
ve maliyet tasarrufu saglamaktadir (Castronova, 2006). Ayrica, sanal evrenlerin
kullanimiyla  daha  etkilesimli ve  oyunlastirilmis  egitim  deneyimleri
olusturulabilmektedir. Yeni nesil 6grencilerin tercihleri bu tiir yenilik¢i egitim
deneyimlerine yonelmektedir. Photon PUN 2 gibi araglar, uzaktan egitim
uygulamalarinin gelistirilmesinde kullanilan bir kaynak olarak one ¢ikmaktadir
(Kiicklich, 2005).

Boylelikle, ii¢ boyutlu mekanlar, interaktif 6grenme materyalleri ve oyunlastirma
teknikleriyle egitimin daha etkili ve keyifli hale getirilmesi miimkiin olmaktadir
(Consalvo & Dutton, 2006). Yeni ozelliklerin eklenmesi ve problemlerin ¢oziilmesi
i¢cin ise kaynaklardan yararlanmak, forumlarda paylasim yapmak ve digerlerinden
destek almak dnemlidir. Unity ve Photon PUN 2 gibi ara¢larin kullanimiyla, uzaktan
egitim uygulamalar1 daha gelismis, etkilesimli ve 6grenmeyi destekleyici bir sekilde

tasarlanabilir (Kapp, 2012).

8.2. Orada Bulunma Hissiyatinin Artilar:

Sanal evren (Metaverse) adini verdigimiz yeni iletisim aginda kullanicilarin daha
anlasilir, daha kullanish ve gercege daha yakin bir deneyim istemesi kacinilmazdir.
Her alanda oldugu gibi, uzaktan egitim alaninda da ii¢ boyutlu (3D) mekanlarin,
insanlarin ve objelerin artik yer aldigini1 sdylenebilmektedir. Uygulama bazinda yeterli
ara¢ ve ekipmanlar1 saglayabilen firmalar, sanal egitim dedigimiz bu anlayista
yerlerini simdiden almis bulunmaktalar. Bu baglamda klasik egitim anlayigint modern
diinya diizeninde teknolojiyle harmanlamak bir gereklilik halini almistir (Photon
Engine, 2021).
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Egitim alirken en biiyiik problemlerin baginda; danisacak veya yardim alacak yetkin
bir kisiyi bulma problemidir. Bu yiizden sorunlarla karsilasmak kag¢inilmaz bir
gergeklik olarak hayatimizin bir par¢asidir. Ancak, sorunlar1 ¢ozmek ve ilerlemek i¢in
yalniz olmak gerekmemektedir. Paylasim ve topluluk destegi, sorunlarin iistesinden

gelmek igin gii¢lii bir arag olabilir (Smith, 2020).

8.3. Sorunlar1 Paylasmanin Onemi

Sorunlarla yiizlesildiginde, ¢ogu zaman zihinsel ve duygusal sinirlamalarla miicadele
etmek zorunda kalinir. Ancak, sorunlar1 bagkalariyla paylasarak, farkli bakis agilarina
ve ¢Oziim Onerilerine erisilebilir (Johnson M. , 2018). Baskalarinin deneyimlerinden
ve Onerilerinden faydalanarak, sorunlar daha iyi anlasilabilir ve ¢6ziim yollar1 daha

etkili bir sekilde kesfedilebilir.

8.4. Topluluk Destekli C6ziim Bulma

Topluluk destekli ¢oziim bulma, insanlarin ortak sorunlar tizerinde bir araya gelerek
birlikte ¢alismasini saglayan bir yaklasimdir. Bu yaklasim, c¢esitli platformlarda
(forumlar, sosyal medya gruplari, topluluk merkezleri vb.) gergeklesebilir (Brown,
2017). Sorunlar bu platformlarda agiklandiginda, topluluk iiyeleri deneyimlerini ve
bilgilerini paylasarak diger iiyelere yardimci olabilirler. Bu paylasimlar, yeni bakis

acilar1 sunar, alternatif ¢6ziim Onerileri sunar ve motivasyon saglarlar (Roberts, 2016).

8.5. Probleme Sunulan Coziim

Sorunlar1 paylasmak, bireysel sinirlamalari agsmay1 saglar ve ¢oziim bulma siirecini
giiclendirir. Topluluk destekli ¢6ziim bulma ise, topluluk iiyelerinin deneyimlerini
birlestirerek daha kapsamli ve etkili ¢ozlimler iretilmesini saglar. Bu nedenle,
sorunlarla Karsilasildiginda ¢ekinmeden paylasilmasi ve topluluk desteginden
faydalanilmast 6nemlidir (Smith, 2020). Sanal egitim i¢in gereken uygulama ihtiyacini
karsilamak, bireysel cabalar ile egitimde firsat esitligine katki saglamak tasarlanan
uygulama sisteminde ¢o6ziim olarak sunulmustur. Egitim alamayan, maddi ya da
manevi olarak hayatina katma deger ekleyememis Kimselere egitim alabilecekleri bir
platform hazirlamak, vermeye c¢alistigimiz en Onemli ¢o6ziimlerin basinda yer

almaktadir.
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