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OZET

Son yillarda diinya genelinde yangin olaylar1 6nemli bir artis gostermektedir.
Ulkemizde, Hatay, Antalya, Marmaris gibi illerimizde meydana gelen biiyiik yangmlar,
yanginla miicadele ve arama kurtarma ekiplerinin can giivenligini tehlikeye atmadan
gorevlerini yerine getirebilmeleri i¢in Sanal Gergeklik teknolojilerinin kullanimina dair bir
ihtiyaci ortaya ¢ikarmistir. Bu baglamda, bu c¢alisma, yanginla miicadele ekiplerine yonelik
Sanal Gergeklik tabanli egitim simiilasyon yazilimi gelistirmeyi amaglamaktadir. Autodesk
3ds Max yazilimi, ¢evresel mekan ve ekipman modellemeleri ic¢in tercih edilmis olup,
hazirlanan 3D modellerin doku ve texture'lart i¢in Photoshop ve Substance Designer
programlari kullanilmigtir. Tamamlanan 3D modeller, Sanal Gergeklik uygulamasina
doniistiiriilebilmek amaciyla Unreal Engine yazilimima aktarilmis ve ardindan gerekli
modiiller eklenerek Windows platformunda ¢alistirilabilir bir uygulama haline getirilmistir.

Gelistirilen yazilim, yangin personeli egitimlerinde etkin bir sekilde kullanilabilmektedir.

Anahtar Kelimeler: sanal gergeklik, vr, arama kurtarma, simiilasyon, yangin egitimi,

unreal engine, 3ds max, substance designer



ABSTRACT

In recent years, wildfires have shown a significant increase worldwide. The
occurrence of major wildfires in our country, such as in Hatay, Antalya, and Marmaris, has
inspired the development of virtual environments using Virtual Reality (VR) technologies
for firefighting and search and rescue personnel, allowing them to perform essential tasks in
a simulated environment without jeopardizing their lives. In this study, a training simulation
software has been prepared to contribute to the virtual training of firefighting personnel and
provide them with the opportunity to practice in a virtual environment. Autodesk 3ds Max
software was preferred for environmental space and equipment modeling, while Photoshop
and Substance Designer programs were utilized for the preparation of textures for the
completed 3D models. The finalized 3D models were transferred to the Unreal Engine
software to be transformed into a Virtual Reality application, and after adding the necessary
modules, it was converted into an executable application on the Windows platform. The

developed software can be effectively used in training sessions for firefighting personnel.

Keywords: virtual reality, vr, search and rescue, simulation, fire training, unreal engine,

3ds max, substance designer
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SIMGELER VE KISALTMALAR DiZiNi

Calisma kapsaminda kullanilan kisaltmalara dair agiklamalar asagida sunulmustur.

VR : Virtual Reality (Sanal Gergeklik)

UE : Unreal Engine

AYBU : Ankara Yildirim Beyazit Universitesi

Bkz. : Bakiniz

vb. : ve benzeri

vd. : ve digerleri

YOK : Yiiksekogretim Kurumu

XR : Extended Reality (Genisletilmis Gergeklik)
NODE : Diiglim

EXE : Calistirilabilir program dosyasi

MR : Mixed Reality (Karma Gergeklik)

3D : Ug Boyutlu

AR : Augmented Reality (Arttirilmis Gergeklik)
MULTIPLAYER : Coklu Oyuncu

NODE : Diiglim

BLUEPRINT : Unreal Engine gorsel programlama sistemi
SUBSTANCE  : Madde, materyal

TEXTURE : Doku, Kaplama

LOWPOLY : Diisiik Poligonlu

VERTEX : 3 Boyutlu modellerde objelerin birlesim noktalarina verilen isim.
MODIFIER : 3ds Max programinda objeyi degistirmeyi saglayan komutlar.
EDGE : 1ki Vertex arasindaki ¢izgi

POLY : 3 Boyutlu modellerde her bir yiizeye verilen isim

SPAWN : Oyunlarda Yeniden baglama, ortaya ¢ikma

HMD-VR : Basa takilabilir ekran sanal gergeklik

v
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GIRIS

Yangin, dogal afetler arasinda insan yasamini ve ¢evresini ciddi sekilde tehdit eden,
hizla yayilan ve kontrol altina alinmasi zor olan bir felakettir. Yanginla miicadelede etkili bir
sekilde hareket edebilmek ve acil durumda hizli, bilingli miidahalede bulunabilmek igin
yangin giivenligi egitimleri kaginilmaz bir 6neme sahiptir. Ancak, geleneksel yangin egitim
yontemleri, pratik deneyim sunarken potansiyel tehlikeleri ve kazalar1 da beraberinde
getirmekte, ayn1 zamanda bu tatbikatlar1 gerceklestirmek i¢in uygun ortamlarin her zaman
temin edilememesi gibi sorunlar1 da icermektedir.

Gergek yangin senaryolarina katilmak, gercek ekipler ve ekipmanlarla tatbikatlar
diizenlemek, maddi kaynaklar1 ve can giivenligini tehlikeye atma potansiyeli tasimaktadir.
Bu durum, yanginla miicadeledeki profesyonellerin ve yangin egitimi alan bireylerin pratik
becerilerini gelistirmelerini zorlagtirmaktadir. Ayrica, bu egitimlerin stirekli olarak
uygulanabilir olmamasi, acil durum miidahale becerilerinin zaman i¢inde azalmasina neden
olabilmektedir.

Bu zorluklar 1s181nda, geleneksel yangin egitim yontemlerinin sinirlamalar1 goz
online alindiginda, Sanal Gergeklik (VR) teknolojisinin sagladigi imkanlar 6n plana
cikmaktadir. Bu teknoloji, katilimecilara giivenli bir sanal ortamda ger¢ek¢i yangin
senaryolarin1 deneyimleme firsati sunarak, egitimleri daha giivenli, erisilebilir ve maliyet
etkin hale getirebilir. Sanal Gergeklik, yangin egitimlerinin daha etkili ve 0grenmeyi
destekleyici bir sekilde gergeklesmesine olanak taniyarak, acil durum miidahale becerilerini
artirabilir.

Bu tez caligmasi, Sanal Gergeklik tabanli bir yangin egitim simiilasyonunun
gelistirilmesini ve bu simiilasyonun geleneksel egitim yoOntemlerine kiyasla sundugu
avantajlar1 inceleyerek, yangin gilivenligi egitimlerini iyilestirmeyi amaclamaktadir.
Calismanin temel hedefi, itfaiye personeli ve yangin egitimi alan her bireyin daha giivenli
bir ortamda egitim almalarini saglamaktir. Bu kapsamda, gelistirilen Sanal Gergeklik tabanl
yangin egitim simiilasyonu, Unreal Engine ve 3ds Max gibi yazilimlar kullanilarak
tretilmistir. Bu simiilasyon, katilimcilara yanginla miicadele becerilerini gelistirmeleri i¢in
interaktif bir platform sunarak, gercek¢i yangin olaylarim1 sanal ortamda deneyimleme

imkani saglamaktadir.



1. LITERATUR ARASTIRMASI

Ciddi oyunlar ve sanal gerceklik (VR) teknolojisinin entegrasyonu, son yillarda
egitim, saglik, askeri egitim ve daha bir¢ok alanda ¢igir acan 6grenme deneyimleri sunma
potansiyeliyle dikkat ¢cekmektedir. Bu alandaki literatiir ¢aligmalari, ciddi oyunlarin sanal
gerceklik ile birlestirilmesinin, 68renme siireglerini daha etkileyici ve interaktif hale
getirdigini ve kullanicilara ger¢ek diinya senaryolarini giivenli bir ortamda deneyimleme

firsat1 sundugunu gostermektedir.

Saglik sektoriinde gergeklestirilen sanal gerceklik (VR) tabanli ciddi oyun 6rnekleri,
rehabilitasyon ve egitim alanlarinda c¢esitli uygulamalara sahiptir. Bu oyunlar, 6zellikle
cerrahi planlama, tip egitimi, bilissel ve motor rehabilitasyon, agr1 yonetimi ve hem hasta
hem de profesyonel egitim alanlarinda kullanilmaktadir. VR ve artirllmig gergeklik (AR)
teknolojileri, bu alanda yenilik¢i araglar ve uygulamalar gelistirmek i¢in firsatlar
sunmaktadir. Ozellikle karma gerceklik (MR), gercek ve sanal igerikleri birlestirerek yeni
ortamlar olusturmakta ve fiziksel ile dijital nesnelerin ger¢cek zamanl etkilesimini miimkiin

kilmaktadir.

Bu oyunlar, kullanicilarin etkilesim diizeyini artirma, kullanicilarin yeteneklerine
uyum saglama, zaman icinde esneklik, tekrarlanabilirlik ve siirekli geri bildirim gibi
avantajlar sunmaktadir. Baz1 6rneklerde, VR oyunlari, geleneksel gorevleri daha eglenceli
ve etkilesimli hale getirerek katilimcilarin ilgisini ¢ekmekte ve hizli adaptasyonlarini
saglamaktadir. Ayrica, bu oyunlar hastaligin baslangic durumunu degerlendirmek, egzersiz
performansini 6lgmek ve terapi sirasinda hastanin ilerlemesini izlemek icin nicel verilerin
toplanmasina ve analiz edilmesine olanak tanimaktadr.

Ozellikle yash niifus veya eklem, kas ve kemik yapilarinda bozulma ile ortaya ¢ikan
hastaliklara sahip hastalar icin rehabilitasyon ve egitim uygulamalari, bu oyunlarin odak
noktasint olusturmaktadir. Bu tiir ciddi oyunlar, oyun tasariminin kullanici deneyimini ve
motivasyonunu artirmak i¢in 6nemini vurgulamaktadir.

Saglik alaninda kullanilan VR oyunlari, oyun tasariminin kalitesinin saglik
teknolojisi olarak kabul edilmesinde o©nemli bir faktér oldugunu gostermektedir.
Arastirmacilar, farkli donanim ve yazilim uygulamalarinin etkililigini karsilagtirmakta ve

basa takilabilir ekran (HMD-VR) saglik oyunlarinin 6zel baglamlarda nasil isledigini



incelemektedirler. Bu oyunlarin tasariminda, kullanic1 erisilebilirligi ve etkili VR

deneyimleri olusturmak i¢in 6nemli unsurlar bulunmaktadir. Bu 6rneklerden bazilart;

Biligsel bozuklugu olan 10 kisilik katilimci ekibi iizerinden, artirilmis gergeklik
yazilimi kullanarak degerlendirilmeler yapilmistir. Bu yazilim, Alzheimer semptomlari,
Asperger semptomlart ve yasa bagli bilissel eksiklikleri olan kisilerin GPS verilerini
kullanarak hazirlanmistir. Hervas'in bu ¢alismasina gore, bu sistem, kaybolma durumlarini
Onleme amaci tasimaktadir, boylece katilimcilar giivenli bir sekilde c¢evrelerinde

dolasabilirler. (Hervas, 2013)

Newbutt’in g¢alismasinda, otizm teshisi konulan 29 bireyde Oculus Rift sanal
gerceklik gozlugi kullanilmistir. Otizmli bireyler, sanal ortamda gerceklestirilen sahneleri
deneyimleyebilmislerdir. Arastirmada Chi kare testi ve Mann—Whitney U testi uygulanarak,
sanal gerceklik ortamini kullanma isteginin mevcut oldugu ve otizmli bireylerde sanal

gerceklik teknolojisinin kullanilabilir oldugu ortaya ¢ikarilmistir. (Newbutt 2016)

VR Ciddi Oyunlarin kullanildig1 bir diger alan da egitim sektoriidiir. Egitim alaninda
da bir¢cok VR ciddi oyun ¢aligmasi yapilmistir. VR ile ciddi oyunlar1 birlestirmek benzersiz
ve gelecek vaat eden bir egitim ortamina yol agabilir. VR ile yapilan Ciddi oyunlar gergek

hayat1 etkilesimli olarak simiile edebilir.

Utrecht Universitesi'nde yapilan bir ¢calismada, egitim amach oyunlarin bir alt sinifi
olan ciddi oyunlart ve bunlarin egitimdeki etkinligini VR ile nasil artirilabilecegini
incelemektedir. Arastirma ‘da, VR'in egitim oyunlarindaki roliinii ve bu oyunlarin
ogrencilere yeni beceriler kazandirma veya yeni konular hakkinda bilgi verme amaglarini

ele almistir. (Mineev et al., 2017)

Yine bu tiirde bir Ciddi Oyun Jin ve Nakayama tarafindan endiistri miihendisligi
Ogrencilerini giivenli bir deneysel ortamda, endiistri miihendisliginde giivenlik konularinda
pilot bir ¢aligsma yiiriitmiislerdir. Katilimcilar {i¢ ana gruba ayrismistir. Birinci gruba sadece
teorik ders verilmistir. Ikinci grup fiziksel bir laboratuvar da ders almistir. Ugiincii grup ise
teorik ders ve VR oyun seklinde egitim almistir. Yapilan bu {i¢ ¢alisma neticesinde VR oyunu
teorik dersler ile entegre edilmesi, sadece teorik ders ile 6grenme metoduna gore daha

verimli olmustur. (Jin, Nakayama, 2014)



Merchant ve arkadagslar1 VR teknolojisine dayali 6gretimin ii¢ alanda etkili oldugunu
gosteren bir meta-analiz ¢alismasi yapmislardir. Bu ¢alisma neticesinde, VR tabanli Oyunlar,
Simiilasyon ve Sanal diinyalara kiyasla daha fazla bilgi kazanim1 konusunda etkili oldugunu

gostermistir. (Merchant, 2014)

Zhurakovskaia ve arkadaslarinin yaptigi bir calismada ise, 6grencilerin fizik
kavramlarmi Ogrenmelerine yardimci olmak ig¢in tasarlanmis daldirict ciddi oyunlar
hazirlanmistir. Ozellikle yogunluk kavraminin 6gretimi iizerine odaklanan, dgrencilere 2D

ve 3D / VR ortamlarinda interaktif deneyimler sunmaktadir. (Zhurakovskaia et al., n.d.)

Tugce Avsar'in tezinde, Diinya Saglik Orgiitii tarafindan agiklanan 6liime sebep olan
trafik kazalarinin azaltilmas1 amaciyla yapilan bir arastirmaya odaklandigi goriilmektedir.
Diinya genelinde trafik kazalarinin neden oldugu dliimler ve yaralanmalarin istatistikleri
paylasilmig, bu durumun hava tagimaciligindaki bir felakete esdeger oldugu vurgulanmastir.
Tiirkiye'deki trafik kazalarinin ciddi boyutlarda oldugu belirtilerek, her giin onlarca kisinin
hayatin1 kaybettigi ve yaralandigina dikkat ¢ekilmistir. Tez kapsaminda yapilan aragtirmada,
trafik kazalarinin ana nedenleri olarak diisilk ve orta gelirli iilkelerde yeterince test
yapilmadan ehliyet sahibi olan siiriiciiler ve kétii planlanmis karayolu aglart gosterilmistir.

Arastirma kapsaminda, siirliciileri egitmek ve bilgi diizeylerini 6l¢mek amaciyla iki
ayr1 oyun gelistirilmistir. Birinci oyun, artirilmis gerceklik (AR) kullanilarak kitaptaki trafik
bilgilerini 6gretmeyi hedeflemistir. Ikinci oyun ise VR ve direksiyon seti teknolojileri ile
desteklenerek siirlis egitimlerini simiile etmeyi amaglamigtir. Her iki oyunun da etkili bir
sekilde siiriiciileri egitebilecegi ve bilgilerin kaliciligin1 artirabilecegi diistiniilmektedir.

(AVSAR, 2021)

Sanal Gergeklik (VR) tabanli ciddi oyunlarin egitimdeki etkinligi ve uygulamalari
lizerine  yapilan  calismalar, teknolojik  yeniliklerin  egitim  alaninda  nasil
degerlendirilebilecegini ortaya koymaktadir. Bu baglamda, "Design, Development, and
Evaluation of a Virtual Reality Serious Game for School Fire Preparedness Training" baslikli
calisma, ilkokul 6gretmenleri i¢in yangin hazirligi konusunda gelistirilen bir VR tabanlh
ciddi oyunun tasarimini, gelisimini ve degerlendirmesini ele almaktadir. Bu oyun, yangin
giivenligi kurallarim1 0gretmek iizere li¢ asamali bir yapida tasarlanmis ve Unity 3D

kullanilarak gelistirilmistir. Oyunun 6zellikle gercekeilik, hareket 6zgiirliigii ve 6grenme
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mekaniklerine odaklanmasi, katilimcilarin deneyimlerini zenginlestirmekte ve egitimin
etkinligini artirmaktadir. Ayrica, yapilan karsilastirmali nicel ¢alisma, bu VR oyununun
egitimdeki etkinligini degerlendirerek, VR tabanli ciddi oyunlarin yangin giivenligi egitimi
gibi spesifik alanlarda nasil kullanilabilecegine dair nemli bilgiler sunmaktadir. Bu ¢calisma,
VR teknolojisinin egitimde nasil bir rol oynayabilecegi ve 6zellikle acil durum egitimlerinde
nasil degerli bir ara¢ haline gelebilecegi konusunda 6nemli bir 6rnek teskil etmektedir.

(Mystakidis et al., 2022)

Biitiin bu yapilan, VR tabanli ciddi oyunlar, egitim teknolojileri arastirmacilari
tarafindan giderek daha fazla ilgi gordiigii gozlemlenmektedir. Bu alandaki yenilikler ve
pedagojik uygulamalarin gesitliligi, arastirmacilar1 bu konuya ydnlendirmektedir. Ozellikle
egitimde VR oyunlarinin teknolojik, pedagojik ve oyun 6zelliklerine odaklanan ¢aligmalar
on plana c¢ikmaktadir. Bu ¢alismalar, VR oyunlarinin egitimdeki uygulamalarini, iilkeler,
iiretim yillari, teknolojik 6zellikler (6rnegin platformlar, baslik tiirleri), pedagojik 6zellikler
(6rnegin konular, 6grenci tiirleri, egitim ortamlar1) ve oyun 6zellikleri (6rnegin oyuncunun
rolii, oyunun temasi, modu ve hedefi) agisindan incelenmektedir. Bu tiir ¢aligmalar, VR
oyunlariin egitimde nasil uygulanabilecegine dair kapsamli bir bakis sunmakta ve bu

teknolojinin egitimdeki potansiyelini ortaya koymaktadir. (Oyelere et al., 2020)

VR Ciddi Oyunlarin en ¢ok kullanildig: bir diger alan ise askeri alanlardir. Son
yillarda 6zellikle COVID-19 pandemi donemin ’de askerlerin egitimi i¢in birgok iilke VR
teknolojilerinden faydalanmistir. VR teknolojisi, askeri egitimde ¢esitli avantajlar
sunmaktadir. Ornegin, 6zel kuvvetler egitimi igin basit bir VR baslik kullanimi, ¢esitli hava
kosullarinda parasiit atlamalarini simiile edebilmektedir. Ayrica, VR tabanli egitim, ger¢ek
diinyadaki riskleri ortadan kaldirarak, askerlere hata yapma ve 6grenme firsati sunmaktadir.

Bu, egitim siirecinin hem daha giivenli hem de daha verimli olmasin1 saglamaktadir.

VR'm siiriikleyici dogasi, askerlerin sahada karsilasacaklar1 senaryolart daha
gercekei bir sekilde deneyimlemelerini saglayarak beceri, hatirlama ve tutma yetenegini
artirir. VR, 6zel egitim senaryolar1 olusturmay1 ve askeri egitim ihtiyaglarina uygun hale
getirmeyi miimkiin kilmaktadir. Bu, maliyetli ve zaman alic1 egzersizlerin daha hizli ve ucuz
bir sekilde gerceklestirilmesini saglamaktadir. ABD Silahli Kuvvetlerinin son yillarda sanal

gerceklik (VR) teknolojisine artan ilgisini ve bu teknolojinin askeri egitim ve uygulamalarda
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Oonemli bir rol oynamaya basladig1i goriilmektedir. VR'in askeri alandaki kullaniminin
giderek daha yaygin hale geldigi ve bu teknolojinin bir¢ok avantaj sunarak askeri egitim
stireclerini iyilestirdigi belirtilmektedir.(The Biggest Benefits of VR in Military Training,
n.d.)

VR Ciddi Oyunlarin kullanilabilecegi, bir diger alan arama kurtarma alanidir.
Ozellikle acik ve kapali alanlarda arama kurtarma faaliyetleri barindirdigi her tehlike
acisindan bu alandaki miidahale sirasinda kurtarma personellerinin yaralanma veya hayatini
kaybetme riski oldukca yiiksektir. Kapali alan kurtarma egitimini gelistirmek amaciyla
gercekei ve maliyet etkin bir sanal gerceklik simiilasyonu gelistirmek arama kurtarma
personellerini egitimi i¢in etkili olacaktir. Lu S ve arkadaslar1 tarafindan gelistirilen sanal
gerceklik simiilasyonu, 3D modelleme, dokularin birlestirilmesi ve karakter animasyonlari
gibi teknolojileri kullanarak kurtarma siirecini basarili bir sekilde simiile etmektedir. Hem
kurtarma personeli hem de diger calisanlar tarafindan test edilmistir. Ayn1 zamanda sanal
gerceklik simiilasyonunun iyi tasarlandigini ve etkili oldugunu gostermektedir. Ayrica,
kurtarma personelinin kapali alan kurtarma bilgisinin sanal gerceklik simiilasyonu

kullanilarak 6nemli dlgiide gelistirilebilecegi sonucuna ulagmaktadir.(Lu et al., 2020)

Bu alanlarin disinda tehlikeli meslekler arasinda yer alan madencilik faaliyetlerin de

de VR uygulamalar kullanilabilmektedir.

Gelismis iilkelerde madenciler i¢in uygulamali e§itim zorunlu bir standart haline
gelmistir; ABD ve Avustralya'da bu uygulama bulunsa da Tiirkiye'de heniiz bu yonde bir
yasal zorunluluk bulunmamaktadir. Madenciler i¢in giivenlik kiiltiiri olusturmak amaciyla
gerekli unsurlarin eksikligi, Tiirkiye'de baglayic1 yasal taahhiitlerin olmamasindan
kaynaklanmaktadir. Giliniimiizde, birgok sektdrde oldugu gibi madencilik endiistrisinde de
egitim etkinligini artirmak amaciyla sanal gerceklik (VR) tabanli egitim araclar
kullanilmaktadir. Servet Giirer’in hazirladigi, VR teknolojisinin madencilik egitimlerindeki
uygulanabilirligini, potansiyel faydalarini geleneksel egitim yontemleriyle karsilastirarak
degerlendirmekte ve calisanlarin taninmasi ile VR tabanli uygulamalarin getirebilecegi

tyilestirmeleri inceleyen bir ¢calismas1 bulunmaktadir. (Giirer, 2021)

NIOSH tarafindan gelistirilen VR Mine Rescue Training (VR-MRT) platformu,

maden kurtarma egitimi i¢in tasarlanmistir. Bu platform, kullanicilarin farkli roller
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istlenerek gercekci maden kurtarma senaryolarini deneyimlemelerini saglar. Kullanicilar,
takim tiyesi konumlarin1 ve eylemlerini 2D ve 3D olarak gorebilir ve ¢esitli ekipmanlari
kullanabilirler. Bu c¢alisma, maden kurtarma ekiplerinin prosediir, is birligi ve problem

¢Ozme becerilerini gelistirmeyi amaglamaktadir. (VR Mine Rescue Training Platform, n.d.)

Stileyman Yasin Killioglu’'nun tez ¢alismasinda, madencilik endiistrisinde verilen
egitimlerdeki degisim ve gelisim trendlerini ele almaktadir. Geleneksel egitim araglarinin
yerine, sanal gerceklik uygulamalar1 ve ciddi oyunlar gibi teknolojik araglarin kullaniminin
arttigina vurgu yapmaktadir. Yazarin ¢aligmasi kapsaminda, madencilikte egitim i¢in sanal
gerceklik tabanli bir ciddi oyun gelistirdigi ortaya ¢ikmaktadir. Bu oyun igerisinde 3ds Max
yazilimi ile yapilan modelleme ve animasyon islemlerinin ardindan Unity oyun motoru
kullanilarak sanal bir kaya mekanigi laboratuvarinda tek eksenli basing deneyi modiilii ve
tehlike tanimlama modiilii olusturulmustur. Caligmanin sonuglarina gore, giincel yazilimlar
ve modeller kullanilarak kiiglik bir gelistirici ekibi ile madencilikte ¢esitli amaglar igin ciddi
oyunlarin basarilt bir sekilde gelistirilebilecegi belirtilmektedir. Unity oyun motorunun
tercihi ile gelistirilen modiillerin farkli sanal ortamlarda da kullanilabilecegi ve bu sayede

hizl bir sekilde yeni ciddi oyunlar gelistirilebilecegi ifade edilmektedir. (Killioglu, 2019)

Bir diger Ciddi Oyun alan1 ise iiretim sektoriidiir. Sanayi, Uretim ve Fabrikalarda
kullanilmak iizere VR ciddi oyunlar gelistirilmektedir. Bu alanlarda gelistirilen VR ciddi

oyunlara 6rnek olarak;

Philippe Chan'in doktora tezi, sanayi ve akademi i¢in kimya laboratuvari giivenligi
egitiminde VR ciddi oyunlarinin kullanimini ele almaktadir. Bu aragtirma, laboratuvar
giivenligi egitimini, gercek riskler olmadan sanal bir laboratuvar ortaminda gergeklestirmeyi
hedeflemektedir. Aragtirmanin amaci, VR ciddi oyunlarin tasarimi ve gelistirilmesi i¢in
rehberlik saglamak ve bu tiir egitim yontemlerinin motivasyon ve katilimi artirip

artirmadigini belirlemektir. (Chan, n.d.)

Charissis ve arkadaslarinin hazirladigi ¢aligmada tiretimden tiiketici elektronigine
kadar ¢esitli sektorlerde servis hizmetlerinin saglanmasint VR ciddi oyunlar araciligiyla
incelenmistir. Ozellikle otomotiv sektdriinde ve elektrikli araglarda yeni yazilim hizmetlerini

ve teknolojilerini tanitmak ve agiklamak i¢in oyunlastirma kullanilmaktadir. Calisma,



kullanic1 deneyimini ve potansiyel miisterileri bu teknolojilerin faydalar1 ve ilgili yazilim

yiikseltmelerinin degeri konusunda egitmeyi hedeflemektedir. (Charissis et al., 2022)

Sanayi sektoriinde, artirllmis gerceklik (AR) ve VR, calisan tretkenligini ve
dogrulugunu artirmak i¢in dijital talimatlari, gercek zamanli verileri ve gorsel ipuglarini
makinelere veya is istasyonlarina yerlestirerek kullanilmaktadir. VR, is¢ilerin karmasik
prosediirleri veya tehlikeli senaryolar1 glivenli bir sanal ortamda pratik yapmalarina olanak
tanimaktadir. Bu teknolojiler, tiretkenligi, verimliligi ve giivenligi optimize eden yenilik¢i
¢oziimler sunmaktadir. Ornegin, fabrika diizeni planlamasinda, operatér —egitim
simiilasyonlarinda ve gercek zamanli arttirilmis gerceklik (AR) talimatlarinda

kullanilmaktadir. (West, 2023)

AR ve VR teknolojileri, tiretim endiistrisinde giderek daha fazla dikkat ¢cekmektedir.
Bu teknolojiler, gercek zamanli veri entegrasyonu, iyilestirilmis karar verme ve geviklik,
tedarik zinciri optimizasyonu, envanter yonetimi ve is birligi ile iletisimi iyilestirme gibi
alanlarda fayda saglamaktadir. AR ve VR, 6zellikle karmasik montaj islemleri, bakim

gorevleri veya kalite kontrol prosediirlerinde bliylik faydalar sunmaktadir.

(PLANETTOGETHER, 2023)

VR Ciddi Oyunlarin son yillarda yogun olarak kullanildig: alanlardan biri de Mimari
ve ingaat sektoriidiir. Bu alan da aktif bir cok ¢aligma yapilmistir bunlara 6rnek olarak ; Ehap
ve arkadaslarinin hazirladig1 ¢alismada bina bilgi modellemesi (BIM) ve oyun motorlari
kullanilarak gelistirilmis sanal gerceklik (VR) teknolojilerinin, mimarlik ve kentsel
projelerin tasarim ve uygulamasinda kamu katilimii nasil artirabilecegini arastirdig:
calismadir. Caligma, Londra'daki iki yeni gelisme iizerinde yapilan bir VR kesif deneyi ve
katilimcilarla yapilan yar1 yapilandirilmis miilakatlarla yiiriitiilmistiir. Bulgular, VR ile BIM
yaziliminin entegrasyonunun, ger¢ek zamanl tasarim alternatiflerinin olusturulmasini ve
test edilmesini saglayarak kullanici katilimini etkili bir sekilde artirdigini gostermektedir.

(Ehab et al., 2023)

Yine bagka bir calismada mimarlik, ingaat, kentsel planlama ve bunlardan tiiretilen
diger alanlar i¢in VR ve/veya etkilesimli platformlarda ciddi oyunlarin olusturulmasi ve

kullanilmas1 {izerine odaklanmaktadir. Giivenlik ve risk oOnleme gibi konularda da



uygulanabilen bu oyunlar, tasarim siiregleri, calismalar ve arastirmalar gerektirir. (Fonseca

etal., 2021)

Boden ve arkadaslarinin hazirladigi calismada ise; Ogrencilerin model fabrika
ekipmanlari, siirecleri ve gilivenlik talimatlariyla tanistirildigit 3D VR ciddi bir oyun ele
alinmaktadir. VR model fabrikasi, gergek diinya senaryolarina heniiz entegre edilmemis
ekipman ve siirecleri kolayca dahil edebilmektedir. Bu, ger¢ek model fabrikasinin
gelistirilmesi  ve gelecekteki yatinmlarinin  etkili bir sekilde simiilasyonunu ve
dogrulanmasini saglamaktadir. Oyunun, 6grencilerin 6grenme siireclerindeki eglence ve
motivasyonu artirmak i¢in hangi oyun elementlerinin en etkili oldugunu belirleme ¢abasi

dikkat ¢ekicidir. (Boden et al., 2023)

Bu makale ve tezler incelendiginde, saglik sektoriindeki ciddi oyunlarin 6zellikle
rehabilitasyon ve egitim alanlarinda genis bir kullanim alanina sahip oldugu konusundaki
literatlir c¢aligsmalari, bu teknolojinin hastalarin tedavi siireclerini iyilestirmedeki
potansiyelini vurgulamaktadir. Ozellikle yash niifus veya cesitli hastaliklara sahip bireyler
icin tasarlanmis oyunlar, kullanici deneyimini zenginlestirme ve motivasyonu artirma
konularinda 6nemli bulgular sunmaktadir.

Egitim sektdriindeki ciddi oyunlarin, 6zellikle VR entegrasyonu ile birlestirildiginde,
o6grenme deneyimini daha etkileyici ve interaktif hale getirdigine dair makaleler, gelecekteki
egitim sistemlerinin nasil sekillenebilecegine dair degerli perspektifler sunmaktadir. Ogrenci
motivasyonunu artirma, gercek diinya senaryolarini giivenli bir ortamda deneyimleme ve
farkli 6grenme stillerine uyum saglama konularinda vurgulanmis avantajlar, egitim
sektoriindeki potansiyel uygulamalar1 daha da 6n plana ¢ikarmaktadir.

Askeri egitim alanindaki VR kullaniminin, o6zellikle COVID-19 pandemisi
doneminde artan bir egilimle, gercek diinyadaki riskleri ortadan kaldirarak askerlere hata
yapma ve Ogrenme firsati sunma avantajlarim1 vurgulayan makaleler, giivenlik giiclerinin
egitim siireclerini daha etkili ve giivenli hale getirebilecek potansiyeli yansitmaktadir.

Ayrica, endiistriyel sektordeki VR ve ciddi oyunlarin kullanimina dair literatiir,
ozellikle iiretim, madencilik ve mimari alanlarinda gergeklestirilen calismalari icererek, bu
teknolojilerin is siireclerini optimize etme, giivenlik kiiltiiriinli olusturma ve g¢alisanlarin

egitimini gelistirme potansiyelini vurgulamaktadir.



Sonug olarak, bu ¢alismalar VR ve AR teknolojileri ile hazirlanan ciddi oyunlarin
cesitli alanlarda nasil uygulanabilecegine dair degerli bilgiler ve 6rnekler sunmaktadir. Her
biri, VR'In ve AR’1n egitim ve egitimdeki potansiyelini, ayn1 zamanda uygulanabilirligini

gosteren farkli bir yaklagimi temsil etmektedir.
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2. SANAL GERCEKLIK KAVRAMI VE CiDDI OYUN KAVRAMI

Sanal ger¢eklik (VR) ve ciddi oyun kavramlari, birbirleriyle etkilesimli ve yenilikei
ogrenme deneyimleri sunma potansiyeli agisindan bircok ortak noktaya sahiptir. Iki
kavramin birlesimi, O0grenme, egitim ve simiilasyon alanlarinda g¢esitli avantajlar
saglamaktadir. Sanal gerceklik ve ciddi oyunlar birlestiginde, 6grenme deneyimlerini daha
etkili, etkilesimli ve motivasyonu yiliksek hale getirme potansiyeli bulunmaktadir. Bu
birlesim, egitim, saglik, endiistri, askeri egitim ve daha bir¢cok alanda ¢esitli uygulamalar
sunarak 6grencilere veya kullanicilara ger¢ek diinya deneyimlerini giivenli ve etkilesimli bir

sekilde yasama firsat1 tanir.

2.1 Sanal Gergeklik (VR) Kavramm

Sanal gergeklik (VR), kullanicilar1 gergek diinyanin disina tasiyan, genellikle
bilgisayar teknolojisi ve 6zel donanim kullanilarak olusturulan bir simiilasyon deneyimini
tanimlayan bir kavramdir. VR yani Sanal Gergeklik uygulamalari, deneyimleyenleri sanal
bir ortama gotiiriir ve bu ortami gercek gibi tecriibe etmelerini saglar. Bunu yaparken de bir
Sanal Gergeklik gozliigii kullanilir. Bu gozliik donanimi sayesinde kullanici sanal diinyay1
deneyimlemis olur. Sanal gerc¢eklik giiniimiizde bir¢ok alan da kullanilmaktadir. Bunlarin en

basinda gelen sektorler agagidaki gibidir.
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Sekil 2.1. Sanal Gerg¢eklik Gozliigii Kullanan Kadin

Eglence ve Oyun Sektorii: Oyun teknolojilerinin gelismesiyle birlikte video
oyunlarin da kullanilan teknoloji de gelismistir. Bu gelismeler ister istemez oyun diinyasina
yansimistir. Ve VR gozliikler ile oynanabilen oyunlar gelistirilmistir. Sadece VR oyunlar
degil ayn1 zamanda eglence sektoriinde de kullanilan uygulamalar gelistirilmistir ve daha
sonrasinda da yaygin olarak kullanilan alanlardan biri haline gelmistir. Kullanicilar, VR
oyunlart oynarken farkli diinyalara adim atabilir, yarigabilir, bulmacalar ¢ozebilir ve

etkilesimli hikayelerin icerisinde yer alabilirler.

Egitim Simiilasyonlar:: VR, egitim ve 6grenme alaninda biiyiik potansiyel sunar.
Ogrenciler, tarih, bilim, matematik ve diger konularda sanal turlar yapabilir veya karmasik
konseptleri daha iyi anlamak i¢in interaktif simiilasyonlar1 deneyimleyebilirler. Ornegin; VR
Uygulama gelistiricileri tip 6grencileri i¢in cerrahi simiilasyonlar olusturabilir. Bunun
disinda ilk okullardaki kiiclik 6grenciler i¢cin Sekil ve isitsel deneyimlerle daha iyi bir

O6grenme olusturulabilir.

Saghk ve Tip sektorii: VR tedavi ve rehabilitasyon amaglart icin de
kullanilmaktadir. Ornegin, sanal gergeklik terapisi, korku, travma veya anksiyete gibi
psikolojik sorunlarin tedavisinde etkili olabilir. Ayrica, cerrahi simiilasyonlar ve hasta

egitimi i¢in de kullanilir.
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Miihendislik ve Tasarim: Miihendisler ve tasarimcilar, VR'yi iirlin prototipleri
olusturmak, miihendislik tasarimlarini incelemek ve mimari projeleri gorsellestirmek icin

kullanir. Bu, tasarim hatalarin1 6nlemeye yardimci olur ve tasarim siirecini iyilestirir.

Askeri ve Savunma: VR, askeri egitimler, simiilasyonlar ve strateji analizi i¢in
kullanilir. Askerler, sanal savas alanlarinda egitim alabilirler ve gercek diinyadaki durumlara

hazirlanabilirler. Ornek askeri kullanim Sekil 2.2°de gdsterilmistir.

Sekil 2.2. Ingiliz Ordusu Askeri VR Egitim Calismast (mod.uk, 2021)

Sanat ve Kiiltiirel Deneyimler: Sanatcilar ve miizeler, VR'yi sanatsal deneyimlerin
ve sergilerin yaratilmasi i¢in kullanir. Kullanicilar, iinlii sanat eserlerini sanal olarak
inceleyebilir veya tarihi yerleri ziyaret edebilirler.

Gezi ve Turizm: VR, seyahat ve turizm endiistrisinde de biiylik bir rol oynar.
Kullanicilar, sanal turlar yaparak diinyanin farkli bolgelerini gezebilir ve otelleri veya tatil
yerlerini sanal olarak deneyimleyebilirler.

Sosyal Etkilesim ve Iletisim: VR, kullanicilarin sanal diinyalarda bulusmalarimi ve
etkilesimde bulunmalarin1 saglar. Sanal toplantilar, is birligi projeleri ve etkilesimli

etkinlikler i¢in kullanilabilir.

Spor ve Egzersiz: Sanal gerceklik, egzersiz ve spor etkinlikleri i¢in eglenceli ve
motive edici deneyimler sunabilir. Kullanicilar, sanal ortamda egzersiz yaparak aktif kalmay1

tesvik edebilirler.
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Mimari ve Endiistriyel Kullanimlar: VR, mimarlik sektoriinde i¢ mekan ya da dig
mekan projelerin sanal turlarinin yapilmas: ve endiistriyel ekipmanlarin egitim ve
simiilasyon amaglar1 i¢in kullanilir.

Tabi yukarida yazdigimiz Ornekler bunlarin basinda gelmekte fakat teknoloji
ilerledik¢ce yeni nesil vr gozlikler iretildikge artik sanal ve gergekligi de bir arada

deneyimleme yani XR (extended reality ) genisletilmis gerceklik ortaya ¢ikmaktadir.

2.2 Sanal Gerceklik Gozliik Cesitleri

Sanal Gergeklik gozliikk g¢esitleri suan ¢ok fazla olmasina ragmen aktif olarak
diinyada belli bagh sanal gerceklik gozliikleri tercih edilmektedir. Bu tercihler genellikle
gozliiklerin barindiklari teknolojilerine gore degisiklik gdstermektedir. VR basliklar Islemci,
ram, yazilim, mercek kalitesi gibi 6zelliklere bagli olarak farklilik gostermektedir.

Apple Vision Pro yiiksek kamera ¢oziiniirliigiine sahip ve rahat baslik takma

kayislarina sahip bir VR gozliiktiir. Apple Vision Pro’ya ait gorsel Sekil.2.3’te gosterilmistir.

Sekil 2.3. Apple Vision Pro (Apple Inc., 2023)
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Meta Quest 3 icerisinde bulunan islemci kalitesi ve yeni nesil kameralar ile daha
gelismis bir VR deneyim sunmaktadir. Ayn1 zamanda yeni gelistirilen el izleme teknolojisi
ile artik VR kumandalar yerine eller kullanilarak VR deneyimleme yapilabilir. Meta Quest
3’e ait gorsel Sekil.2.4’te gosterilmistir.

'1. ‘20 N

Sekil 2.4. Meta Oculus Quest 3 (Meta Inc., 2023)

HTC Vive Pro 2 profesyonel diizeyde hassas ve gergek¢i VR deneyimleri saglayan
bilgisayara baglanarak calisan sanal gergeklik baslhigidir. Full kit dahilinde baz istasyonlari
ve kumandalariyla birlikte gelir. Genis goriintiilleme alanina sahiptir. 90 Hz lik yenileme
hizina sahiptir ve Steam VR izleme 2.0 sensoriine sahiptir. Diger VR bagliklara gore en
biiyiik avantaj1 6 saat’e kadar kesintisiz VR deneyim sunabilmesidir. HTC Vive Pro 2’ye ait

gorsel Sekil 2.5’te gdsterilmistir.
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Sekil 2.5. Htc Vive Pro 2 (HTC, 2023)

Valve Index VR baslig1 gelismis kontrol kumandalarina sahip bir bagliktir. Valve Index VR
Kit bashgi Sekil 2.6’da gdsterilmistir.

Sekil 2.6. Valve Index VR Kit (Valve, 2023)

VR basliklar teknolojileri agisindan maliyetli lirlinlerdir. Bundan dolay1 VR bagliklar
icin gelistirilen Ciddi Oyunlar, eglenceden ziyade egitim, pratik yapma ve kavramaya

yonelik gelistirilir ve kullanilir.
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2.3. Ciddi Oyun Kavrami

Ciddi oyun kavrami Sanal Gergeklik Teknolojisinin hayatimiza girmesi ile ortaya
cikan, eglencenin &tesinde Ogrenme ve Uygulama ’ya yonelik calismalardir. Ciddi oyunlar
gercek hayatta uygulanirken yasanabilecek zorluk ve olumsuzluklarin sanal ortamda daha
giivenli bir sekilde gergeklestirilmesini saglayan uygulama ve oyunlardir. Ciddi oyunlar
glinlimiizde saglik sektoriinden egitim sektoriine, tehlikeli isler den askeri egitimlere kadar
birgok alanda 6nemli rol oynayan interaktif oyunlardir. Bu oyunlarin temel 6zellikleri ger¢ek
hayatta uygulamasi zor olan isleri oyunlastirarak, belirli bilgi ve becerileri 6gretmek,
davranis degisikligi saglamak veya farkindalik yaratmak gibi amaglarla tasarlanir. Amaglari
eglendirmek degil ciddi amaglara hizmet etmektir. Bu oyunlar interaktif yani etkilesimli
oyunlar oldugu i¢in gercek diinyadaki belirli senaryolari taklit ederek kullanicilara deneyim

kazandirmak amaglanmaktadir.

2.4. Ciddi Oyun Uygulama Alanlar:

Ciddi oyunlar, eglenceli olmalarinin yani sira 6gretici ve egitici unsurlar1 da iceren
oyun tiirleridir. Bu oyunlar, kullanicilarin belirli becerileri gelistirmelerine, bilgi
edinmelerine veya karmasik konseptleri anlamalarina yardimer olmak i¢in tasarlanmistir.
Ciddi oyunlar farkli alanlarda kullamlmaktadir. Bunlarin basinda; Egitim ve Ogretim
sektorii, Saglik Sektorii; Cerrahi, Dogum ve Psikoloji gibi, Arama Kurtarma ve Yangin
Sektorii, Fabrika Kaza Kirim Senaryolari, Is diinyas: kaza senaryolari, Askeri Egitim ve
Simiilasyon, Madencilik, Niikleer Reaktor gibi bir¢cok farkli disiplin ve is kolu iizerine
kullanilmaktadir.

Belirtilen alanlarda ciddi oyunlarin nasil kullanilabilecegini detayli bir sekilde
aciklayalim:

Egitim ve Ogretim Sektorii:

e Akademik Egitim: Ciddi oyunlar, 6grencilere ¢esitli akademik konularda

interaktif bir 6grenme deneyimi sunarak 6grenmeyi eglenceli hale getirebilir.
Ozellikle matematik, fen bilimleri ve dil becerileri gibi konularda

kullanilirlar.
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e Mesleki Egitim: Sanal gerceklik tabanli ciddi oyunlar, meslek egitimi
alaninda pratik beceri kazanimii destekleyebilir. Ornegin, miihendislik,
bilgisayar programlama veya igletme egitimleri i¢in uyarlanabilir.

Saghk Sektorii:

o Cerrahi Simiilasyonlari: Ciddi oyunlar, cerrahi ekiplerin beceri geligtirmesine

yardimct olabilir. Sanal cerrahi simiilasyonlar, ameliyat siireclerini
O0grenmeye ve pratik yapmaya olanak tanir.

e Dogum ve Psikoloji Egitimi: Hem tip 6grencileri hem de dogum koglari igin

tasarlanan ciddi oyunlar, dogum siirecini anlamak, hastalarla etkilesimde

bulunmak ve psikolojik destek saglamak i¢in kullanilabilir.

Arama Kurtarma ve Yangin Sektorii:

e Yangin Sondiirme Simiilasyonlari: itfaiye ekipleri, yangm sondiirme

tekniklerini 6grenmek ve pratik yapmak amaciyla sanal ortamlarda ciddi
oyunlar kullanabilirler.

e Arama Kurtarma Egitimleri: Kaybolan kisilerin arama kurtarma

operasyonlari, ciddi oyunlar araciligiyla ekiplere gercekei senaryolar sunarak
egitim saglayabilir.

Fabrika Kaza Kirim Senaryolar ve s Diinyas1 Kaza Senaryolart:

s Giivenligi Egitimleri: Fabrikalarda ve is yerlerinde meydana gelebilecek
kazalar1 simiile eden ciddi oyunlar, iscilere giivenli ¢alisma becerilerini
gelistirmelerinde yardimer olabilir.

Askeri Egitim ve Simiilasyon:

o Simiilasyon Tabanli Egitimler: Askeri birimler, stratejik planlama, takim

koordinasyonu ve silah kullanimi gibi becerileri gelistirmek amaciyla ciddi
oyunlar kullanabilirler.
Madencilik ve Niikleer Reaktorler:

e Madencilik Simiilasyonlari: Madencilik sektoriinde ¢alisanlar, yer altindaki

calisma kosullarini daha iyi anlamak ve giivenlik becerilerini gelistirmek i¢in
ciddi oyunlar kullanabilirler.

o Niikleer Reaktor Simiilasyonlari: Niikleer enerji endiistrisi, niikleer

reaktorlerin isleyisi ve glivenligi konusunda egitimleri desteklemek amaciyla

ciddi oyunlar1 entegre edebilir.
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Bu alanlarda kullanilan ciddi oyunlar, katilimcilara risk almadan pratik yapma ve

kritik becerilerini gelistirme firsat1 sunarak, egitim ve eglenceyi birlestirmeyi hedefler.

2.5. Ciddi Oyun Hazirlama Siireci

Ciddi oyunlarin etkili bir sekilde tasarlanabilmesi i¢in belirli unsurlar1 igermesi,
tasarim stlirecini kapsayan bir dizi asamayr gerektirir. Bu asamalar, ciddi oyunun
baslangictan sona kadar nasil sekillenecegini anlamak, kullanicilarin 6grenme siireglerine

odaklanmak ve en sonunda etkili bir egitim arac1 yaratmak amacini tasir.

Ik asama, ciddi oyunun temelini olusturur. Bu asamada, oyunun odaklanacag1 alana
dair temel ihtiyaclar belirlenir. Hangi becerilerin gelistirilmesi veya hangi konularin
Ogretilmesi gerektigi ilizerine bir arastirma yapili. Bu asama, kullanicilarin gergek

ihtiyaglarina odaklanmak i¢in kapsamli bir analizi igerir.

Temel ihtiyaclarin belirlenmesinin ardindan, oyunun igerigi hikayelestirilir ve
senaryolagtirilir. Bu asama, kullanicilara etkileyici bir dykii ile baglant1 kurma ve 6grenme
stirecini anlamli kilma amacini tasir. Senaryo, oyunun i¢indeki gorevleri ve mekanikleri

iceren temel yapiy1 olusturur.

Senaryo ve oyun mekanikleri belirlendikten sonra, temel kavramlar olusturulur. Bu
asamada, oyun i¢inde simiile edilecek farkli durumlar i¢in gorevler belirlenir. Gorevler,
kullanicilara c¢esitli becerileri uygulama ve gelistirme firsati tanir. Ayrica, gorevlerin

karmasiklig ilerledikge artirilarak 6grenmeyi tesvik edici bir zorluk seviyesi olusturulur.

Oyunun tasarimi detayl bir sekilde yapilir. Bu agsamada, grafik tasarim, karakter ve
obje modellemeleri gerceklestirilir. Ayrica, arayiiz tasarimi kullanici deneyimini iyilestirmek
amaciyla 6zenle planlanir. Oyunun igerisine entegre edilecek gorevler, gorsel unsurlar ve

puanlama sistemleri detayl1 bir sekilde tasarlanir.

Belirlenen tasarim ve gorsel unsurlar, tercih edilen oyun motoruna gore gelistirme
siirecine almir. Programlama, grafik, ses ve 3D modeller eklenerek oyun prototipi

olusturulur. Bu asama, oyunun temel yapisinin olusturulmasini igerir.

Oyunun prototipi tamamlandiktan sonra, test asamasina gecilir. Kullanicilar {izerinde

denemeler yapilir ve alinan geri bildirimler dogrultusunda gerekli giincellemeler yapilir. Bu
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asama, oyunun kullanici dostu, etkili ve Ogrenmeyi tesvik edici olup olmadigini

degerlendirmeyi amaglar.

Oyunun testleri basariyla tamamlandiktan sonra, farkli platformlara uygun hale
getirme asamasina gegcilir. Bilgisayar, tablet, konsol veya diger mobil cihazlar i¢in uygun

paketleme islemleri yapilir.

Oyunun yayina alinmasinin ardindan, kullanicilarin performans: siirekli olarak takip
edilir. Alinan geri bildirimlere ve performans verilerine dayanarak diizenli gilincellemeler
yapilir. Ayrica, kullanicilara ciddi oyunun kullanimi hakkinda egitim ve destekler sunularak

daha iyi bir 6grenme ortami olusturulur.

Genel olarak, ciddi oyun tasarimi, belirli disiplinlerin entegrasyonunu gerektirir ve

bu asamali siire¢, kullanicilara etkili bir 6grenme deneyimi sunma hedefini tasur.

2.6. Ciddi Oyunlarda Sanal Gerg¢eklik Kullanilmasi

Ciddi oyunlar da sanal gerc¢eklik kullanilmasinin avantajlar1 ve dezavantajlar1 vardir.
Ciddi oyunlarda VR teknolojileri 6zellikle yukarida saydigimiz alanlarda kullanilan giiclii
bir aractir. Sanal gergeklik teknolojisi bu alanlarda ¢alisacak kullanicilar1 gergek hayattaki
islerinin benzerlerini sanal ortamda deneyimleme ve yeni bilgiler 6grenme imkan1 sunar. Bu

deneyimler bazi avantajlarin yaninda dezavantajlar da sunabilir. ilk olarak avantajlari

siralayalim:
. Siirtikleyici ve Gergekgi bir deneyim
. Etkilesimli ve pratik uygulamalar
. Ozellestirilebilir Senaryolar

. Giivenlik, 6zellikle gercek hayatta yapilan isler ¢ok tehlikeliyse
. Olusabilecek hatalarin glivenli ortamda yapilmasi

° Ekip calismasi ve iletisim becerisi

Bunlarin yaninda, Sanal gergekligin Ciddi oyunlarda kullanimi, bazi zorluklar1 da

beraberinde getirebilir. Bu dezavantajlar ise sunlardir:

. Ik olarak maliyet konusu ¢iinkii sanal gerceklik ekipmanlari pahali

ekipmanlardir.
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. Genis bir kullanict kitlesine ulagsamamak, daha c¢ok bolgesel odaklidir.
Teknolojik zorluklar, VR gozliiklerin teknolojilerinin halen istenilen diizeyde olmamasi da
bu zorluklarin arasindadir.

J Kullanic1 deneyiminde ise VR gozliikkler bazi kullanicilarda vertigo, bas
donmesi, epilepsi ya da baska diger rahatsizliklara sebep olabilir. Bu durumda ciddi

oyunlarin kullanimini siirlayabilir.
Sonug olarak, VR teknolojisi Ciddi Oyunlarda olduk¢a dnemli bir potansiyele

sahiptir. Ancak bu potansiyelin tam olarak degerlendirilebilmesi i¢in de teknolojinin biraz

daha gelistirilmesi, maliyetlerinin diistiriilmesi ve daha ulasilabilir olmas1 gerekmektedir.

21



3. UYGULAMA

Bu bdliimde, yangin egitimi icin tasarlanan sanal gerceklik (VR) uygulamasinin
gelistirme siireci detayli bir sekilde ele alinmaktadir. Gelistirme siireci, 3ds Max'te
hazirlanan ii¢ boyutlu (3D) modellerin Unreal Engine oyun motoruna aktarilmasi ile
baslamaktadir. Bu aktarma islemi, modellerin Unreal Engine igerisinde kullanilabilir hale
gelmesini saglamakta ve VR deneyiminin temelini olusturmaktadir. Ayrica, bu siirecte 3ds
Max'te olusturulan malzemelerin Unreal Engine'in kendi malzeme sistemine uyumlu hale
getirilmesi gerekmektedir. VR deneyiminin en 6nemli unsurlarindan biri olan aydinlatmanin,
Unreal Engine igerisinde uygun sekilde ayarlanmasi, VR deneyimini destekleyecek bir
ortamin olusturulmasina katkida bulunur. Bu uygulama bolimiinde, VR uygulamalarinin
performans agisindan hassasiyetini goz oOntinde bulundurarak, modelleme ve sahne
optimizasyonu gibi teknik detaylar iizerinde durulacaktir. Olusturdugumuz diisiik poligonlu
modeller optimizasyon i¢in Onemlidir. Ayrica, kullanicilarin etkilesimli bir deneyim
yasamalarini saglamak i¢in VR kontrol noktalari, kameralar ve hareket etkilesim 6geleri gibi
onemli unsurlarin blueprint ile nasil entegre edildigi gosterilmektedir. Son olarak hazirlanan

VR uygulamanin test edilerek kontrolleri saglanmaktadir.

3.1. Yangin Egitiminde Sanal Gerceklik Kullamlmasimin ihtiyaca Yonelik
Tespiti

Yangin egitimlerinin en biliylik problemi egitimler sirasinda ¢ikabilecek
kazalardir. Tatbikatlar esnasinda izleyicilerin ve personelin can giivenligi konusunda
kazalar yasanabilmektedir. Ayn1 zamanda bu tiir egitimler i¢in olusturulan senaryolar
belirli miktarlar biitce, uygun yer ve uygun zaman gerektirmektedir. Bu kazalarin
onceden Onlenmesi ardindan da personelin veya yangin egitimi almak isteyen
kullanicilarin istedikleri zaman ve herhangi bir yerde harcama yapmadan egitim
almalarin1 saglamak en onemli ihtiyaglardan biridir. Biitlin bu nedenler bagliklar altinda

toplandiginda asagidaki nedenler olusturulabilir.

Gerc¢ekei Senaryolar: Sanal gergeklik, gercek hayattaki yangin senaryolarini simiile

etme yetenegini bizlere sunar. Egitimler, katilimcilarin gercek diinya kosullarinda
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karsilasabilecekleri durumlar1 canli bir sekilde deneyimlemelerine olanak tanir. Bu, acil

durum miidahale becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir.

Giivenli Ortam: Sanal gerceklik, gercek bir yangin durumunda maruz kalinan
riskleri en aza indirir. Olas1 kazalarin 6niine geger. Katilimcilar, ger¢ek yangin egitimleri
sirasinda karsilasilabilecek tehlikelerle basa ¢ikmayi 6grenirken fiziksel risklere maruz

kalmazlar. Bu, katilimcilara giivenli bir egitim ortami saglar.

Maliyet ve Zaman Tasarrufu: Ger¢ek yangin egitimleri maliyetli ve zaman alici
olabilir. Sanal gergeklik, ger¢ek diinya egitimlerine gore daha uygun maliyetli olabilir ve

katilimcilarin egitim siirecini hizlandirabilir.

Tekrarlanabilirlik: Sanal gerceklik, egitim senaryolarmi istenilen sayida tekrar
etme olanagi saglar. Bu, katilimcilarin becerilerini pekistirmelerine ve gelistirmelerine
olanak tanir. Katilimcilar itfaiye personeli ya da sivil olabilir. Bulunduklar1 kosullara gore

bu egitimler tekrarlanabilir.

Cesitli Senaryolarin Kullanilabilirligi: Sanal gerceklik, farkli yangin senaryolarini
simiile etme esnekligi sunar. Farkli tipte binalarda veya ortamlarda gerceklesen yanginlari
modelleyebilir, bu da katilimeilarin gesitli kosullara adaptasyonunu saglar. Katilimcilara,
Kimyasal fabrika yanginindan, ofis ortaminda c¢ikabilecek yanginlar ya da siniflarda
cikabilecek yanginlarin senaryolar1 uygulattirilarak farkli meslek gruplarindan katilimcilarin

kendi i ortamlarina gore egitim almalar1 saglanabilir. Bunlar farkli senaryolarla desteklenir.

Egitim Etkinligi ve Katihma Tlgisi: Sanal gergeklik, egitimlerin daha etkili ve ilgi
cekici olmasina katkida bulunabilir. Katilimcilar, interaktif ve gerc¢eke¢i bir deneyimle daha
fazla motive olabilir ve bu da 6grenmeyi artirabilir. (Jin, Nakayama, 2014)

Performans Analizi: Sanal gergeklik egitimleri, katilimcilarin performansini
degerlendirmek i¢in veri toplama ve analizini kolaylastirir. Bu, egitim programlarinin
etkinligini degerlendirmek ve gerektiginde iyilestirmeler yapmak igin degerli geri
bildirimler saglar. Bu geri bildirimler sayesinde kullanicilarin olas1 yangin durumunda nasil
tepki verecekleri ve nasil hareket edecekleri dl¢iilebilir.

Yukarida saydigimiz biitiin bu nedenler, sanal gergekligin yangin egitimlerinde

kullanilmasinin ihtiyacini ortaya koymaktadir. Ancak, kullanilan teknolojinin kalitesi, egitim
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senaryolarmin gergekeiligi ve egitim programinin amaglari ve bu teknolojinin maliyeti bu
imkanlarin elde edilmesinde 6nemli faktorlerdendir.
Sekil 3.1°deki semada yapilacak VR Yangin Egitim Simiilasyon sisteminin olusturma

asamalar1 gosterilmistir.

Faz1 Faz 2 Faz 3 Faz 4
Aragtirma 3D Modelleme / Tasarim Uygulama Deneyim
f Unreal Engine Balim “all B -
Itfaiye Departmanlari Tasanm T ullarici Deneyimi

3ds Maxile
(O e Modelleme Blueprint le Gorsel
Birimleri Programlama

Substance
3D Designer
ile Texture

VR FPS
Deneyim Deneyim

Web Sayfalar
Hazirlama

Paketleme

3ds Max / Datasmithile
dosyalann hazirlanmasi

Senaryolastirma

Sekil 3.1. VR Yangin Egitim Uygulama Asamalar1

3.2.  Ug¢ Boyutlu Modellemelerin Olusturulmasi

Verilen senaryoya uygun bir sekilde 3d modellemeler yapilmistir. Olusturulan 3D
modelleri VR yangin egitim projesinin ana bilesenlerini olusturmaktadir. 3D modelleme
islemlerinde 3ds Max programi kullanilmistir.

Sanal gergeklik i¢in 3ds Max programi kullanilarak gerceklestirilen ekipman
modellemesi siireci, belirli adimlar izlenerek tamamlanmgtir. {lk asamada, projenin
Olcekleri belirlenmis ve tasarim planlanmistir. Ardindan, 3ds Max'in temel modelleme
araglart ve modifiers (degistiriciler) kullanilarak ana geometrik sekiller olusturulmus ve
detaylar eklenmistir. Yangin ekipmanlarina ait bilesenler titizlikle modelleme siirecine dahil
edilmistir.

3D modelleme siirecinde, 6zellikle simiilasyonlar i¢in uygun olan, diisiikk poligon

sayisina sahip yani "LOW POLY" 3D modellerin olusturulmasina 6zel bir dnem verilmistir.
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Genellikle Low Poly 3d modeller Game Ready yani oyunlar i¢in hazir anlamina gelen
modeller olarak ta kullanilmaktadir. Poligon ise 3d modeli olusturan yiizeylere verilen
isimdir.

3D Modellemede Poly Modelleme adin1 verilen kati obje modelleme tekniklerini
kullanilarak modellemeye baslanilmistir. Modelleme siirecinde Edge, Vertex ve Poly
diizenlemeleriyle detaylar hassasiyetle ayarlanmistir. Bu siirecte ilk olarak modelledigimiz
objemiz, simiilasyonumuzun ana objesi olan yangin sondiirme tiipiidiir. Sekil 3.2°de

modellenen tiip goriilmektedir.

Sekil 3.2. 3D Yangin Tiipii Modeli

Kodlamalar yangin tiipii iizerinden yapilmistir. Kullanici tiipli alarak yangin

sondiirme deneyimi gerceklestirebilmektedir.

Proje i¢in diger 6nemli 3d modeller ise ¢cevrede daha gergekei bir ortam olusturmak
i¢in hazirlanan modellerdir. Istenildigi takdirde gerekli kodlamalar ile bu dolaplar ve esyalar

da simiilasyona dahil edilebilir.

Itfaiye yangin kutusu, acil durumlarda yangin sondiirme ekipmanlarmin ve
gereclerinin bulundugu bir tiir acil durum dolabidir. Genellikle binalarin belirli noktalarinda,
acil cikislarin yakininda veya yangin riskinin yiiksek oldugu bélgelerde bulunur. itfaiye

yangin kutusunun temel amaci, yangin aninda hizla miidahale edebilmek i¢in gerekli
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ekipmanlar kolayca erisilebilir bir sekilde saglamaktir. Sekil 3.3’te modellenen itfaiye

yangin kutusu goriilmektedir.

Sekil 3.3. itfaiye Yangin Kutusu

Genel amach yangin dolaplari, ¢esitli yangin giivenligi ekipmanlarint depolamak ve
erisim saglamak i¢in tasarlanmis cok yOnlii dolaplardir. Bu dolaplar, yangin sondiirme
ekipmanlarinin yani sira acil durum malzemelerini ve yanginla miicadele i¢in gerekli diger

araclari icerebilir. Sekil 3.4’te modellenen genel amagh itfaiye yangin dolabi goriilmektedir.

Sekil 3.4. Yangin dolab1 3d modellemesi
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Yangin hortumlari, yangini sondiirmek, kontrol altina almak veya giivenli bir sekilde
tahliye etmek icin su temin etmeye yarayan énemli bir aractir. Islevselligi genellikle iki temel
amaca dayanir: su temini ve su yayma ve yoOnlendirme. Sekil 3.5’te modellenen yangin

hortumu ve muhafazasi goriilmektedir.

Sekil 3.5. Yangin hortumu modellemesi

Modellenen yangin tlipii ve yangin hortumu bir araya getirilerek sekil 3.6’daki gibi

bir goriiniim elde edilmistir.

Sekil 3.6. Yangin tiipleri ve hortumu modellemesi
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Simiilasyonun gegecegi alanin 3D modellemesi, ger¢ekei bir sanal ortam olusturarak
simiilasyon deneyimini daha etkileyici ve 6gretici kilmak adina kritik bir adimdir. Bu
modelleme siirecinde, alanin detayli bir sekilde tasarlanmasi ve simiilasyonun amaclarina
uygun olarak diizenlenmesi 6nemlidir. Sekil 3.7°de simiilasyonun gerceklesecegi alanin sinir

modellemesi gosterilmektedir.

Sekil 3.7. Simiilasyonun gegecegi alanin 3d modellemesi

Varil ve konteynerlerin dogru bir sekilde modellenmesi, yangin simiilasyonlarinin
gercekeiligini artirir, egitim etkileyiciligini artirir ve acil durum miidahale becerilerini
gelistirmeye katkida bulunur. Ayni1 zamanda, yanginin gevresel etkilesimini ve yangin
kontrol stratejilerini degerlendirmek icin 6nemli bir aractir. Sekil 3.8 ve 3.9°da modellenen

varil ve konteynerler goriilmektedir.
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Sekil 3.8. Cevre 6geleri varil ve konteynerlerin modellenmesi

Sekil 3.9. Cevre 6geleri varillerin modellenmesi
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Yangin simiilasyonun olugacagi 6rnek fabrika hattinin modellemesi de

tamamlanarak sekil 3.10’daki gibi bir goriintii elde edilmistir.

PEDDIGE 3 E[0)
BEORMNEE NED

Sekil 3.10. Ornek fabrika hatt

3.3.  Ornek Béliim Olusturulmasi

Hazirlanan 3d modeller 3ds Max igerisinde birlestirilerek o6rnek bolim
olusturulmustur. Fabrika boliimiine gore, senaryoya uygun olarak sahne hazirlanmistir.
Hazirlanan 3d modellerin bir araya getirilmesi ile Sekil 3.11°deki yangin kosesi elde

edilmistir.
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Sekil 3.11. Yangin sondiirme kosesi detaylari

Ornek béliim tasarimi, yangin giivenligi stratejilerini gelistirmek, yanginin etkilerini
minimize etmek ve acil durum miidahale becerilerini artirmak amaciyla bir tesisin genel
giivenligi i¢in kritik bir dneme sahiptir. Yapilan modellemeler neticesinde olusturulan 3d
modeller bir araya getirilerek simiilasyonun gerceklesecegi alani olusturarak sekil 3.12°deki
gibi basit bir 6rnek boliim tasarimi olusturulmustur.
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Sekil 3.12. Basit 6rnek bir boliim tasarimi
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3.4. Texture/Dokularin Hazirlanmasi

Substance 3D Designer, ii¢ boyutlu dokularin olusturulmasi siirecinde kullanilan bir
yazilim aracidir. Substance 3D Designer programi, kullanicilarina genis bir parametrik
kontrol seti ve matematiksel fonksiyonlar1 kullanma imkani taniyan, procedural texturing
yontemlerini kullanir. Bu, tekrar eden desenlerden kacinarak detayli ve gerg¢ekei dokularin
tiretilmesini saglar. Bu iiretim islemini node (diiglim) adi verilen komutlar araciligryla
gergeklestirilir. Node’larin birbirleri ile etkilesimi sonucu yapilmasi istenen doku elde
edililir. Sekil 3.13’te Substance Designer ile materyal olusturmak i¢in gerekli olan temel

node tiirleri goriilmektedir.

LE LR LH

srHIEE FEEE - EEEEE e = ¢ reesens 8 nsv 3

]
-]
B s
B Ce
B op
2L
]
(]

Sekil 3.13. Substance 3D Designer ile materyallerin node sistemi le tasarlanmasi

Node’larin  birbirleriyle etkilesimi  sonucu  karmasik  materyaller elde

edilebilmektedir. Sekil 3.14’te 6rnek hazirlanmig bir node sistemi goriilmektedir.
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Sekil 3.14. Substance 3D Designer yazilimi ile dokularin hazirlanmasz.

Substance 3D Designer'in temel 6zelligi, malzeme ve yiizey 6zelliklerini simiile etme
yetenegidir. Bu, tasarimcilara ¢esitli malzemelerin karakteristiklerini hassas bir sekilde
kontrol etme ve farkli dokular1 6zellestirme imkén1 saglar. Yazilim, dnceden tanimlanmig
materyal kiitliphanesi ve kullanici dostu arayiizii sayesinde, dokularin hizli ve etkili bir

sekilde olusturulmasini kolaylastirr.

Photoshop ile dokulara detay eklemek, sanat, tasarim, oyun gelistirme ve benzeri
birgok alanda estetik ve fonksiyonel agidan 6nemli bir rol oynar. Detaylar, bir dokunun daha
zengin, gercekei ve kullanishh olmasini saglar. Photoshop’un texture (doku) hazirlama ve
diizeltme konularinda sundugu avantajlar, bu alanda sik¢a tercih edilmesine neden
olmaktadir. Hazirlanan dokulara detay eklenmesiyle ilgili bir ornek Sekil 3.15°te

gosterilmistir.

33



X vi_ittalyeMoel 996669 files:29.png © B1.6% (WWW.IZZETALSAN.COM, RGR/E) * *

it = Lo

Al N W N

VR YANGIN EGITIM
SIMUILASYONU

wizZED

Y 2>

®

i PelvvHG
X

ITFAIYE 112

e
5

(o e g

Sekil 3.15. Hazirlanan dokulara Photoshop ile detaylarin eklenmesi.

Calismada kullanilacak tiim dokular tek klasorde bir araya getirilmistir. Bu proje

diizeni agisindan ¢ok onemlidir. Tiim dokular Sekil 3.16’da gosterilmistir.

Sekil 3.16. Projede kullanilan tiim dokular

34



3.5. Unreal Engine ile Ciddi Oyun Uygulamasi

Unreal Engine, sanal gerceklik (VR) projeleri gelistirmek icin gii¢lii bir oyun motoru

ve Gorsellestirme aracidir.

Unreal Engine arayiiziinde "New Project" secenegine tiklayarak yeni bir proje
olusturulur. "Blueprint" tabanli bir VR projesi secmek, C++ programlama bilgisine sahip
olmayanlar i¢in ideal bir baslangictir. Olusturulan 3d modellerin Unreal Engine igerisine
alinip sahnenin tasarlanmasi yapilmaktadir. Yangin tiiplerine sondiirme islevi kazandiracak
kodlamalar yapilmaktadir. Bu islemler yapilirken sistem ile uyumlu hale getirilebilmesi i¢in

belirli adimlar takip edilmelidir. Bu adimlar su sekilde 6zetlenebilir:

e 3ds Max'te hazirlanan 3D modeller Unreal Engine'e import edilir. Bu islem,
modelin Unreal Engine i¢inde kullanilabilir hale getirilmesini saglar.

e Unreal Engine, kendi malzeme sistemini kullanir. 3ds Max'te olusturulan
malzemeler Unreal Engine'e direkt olarak aktarilamayabilir. Her malzemeyi Unreal
Engine'in malzeme sistemine uygun bir sekilde diizenlemek gerekebilir.

e VR deneyiminde dogru aydinlatma biiyiikk énem tasir. Unreal Engine iginde
kullanilacak olan isiklar ve aydinlatma sistemi, VR deneyimini destekleyecek sekilde
ayarlanir.

e VR uygulamalar1 performans agisindan hassas olabilir. Bu nedenle modeller ve
sahneyi optimize etmek 6nemlidir. Ozellikle diisiik poly modelleme, LOD (Level of Detail)
kullanimi1 ve gereksiz detaylarin kaldirilmasi gibi optimizasyon tekniklerini uygulanabilir.

e VR uyumlu bir deneyim i¢in Unreal Engine i¢inde VR kontrol noktalar1 ve
kontrolleri eklenmelidir. Bu, kullanicilarin VR deneyimini daha etkilesimli hale getirir.

e VR uyumlu bir deneyim igin kameralar ayarlanmalidir. iki géz i¢in ayr1 kameralar
kullanmak ve dogru g6z ayrimini saglamak, stereoskopik 3D goriintiileme i¢in dnemlidir.

o Unreal Engine icinde VR hareketini ve etkilesimi destekleyen 6geler eklenmelidir.
Bu, kullanicilarin sahnede hareket etmelerini ve nesnelerle etkilesimde bulunmalarini saglar.

e VR uygulamas: farkli VR platformlarina uyumlu hale getirilmelidir. Ornegin,
Oculus Rift, HTC Vive veya diger VR cihazlar1 ile uyumlu olacak sekilde ayarlamalar
yapilmalidir.

e Unreal Engine'deki VR ayarlar1 kontrol edilmeli ve uygulamanin genel VR

performansini artirmak i¢in varsayilan ayarlar1 gozden gecirilmelidir.
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e Olusturulan VR deneyimi siirekli olarak test edilmeli ve kullanicinin rahat bir
sekilde etkilesimde bulunabildiginden emin olunmalidir. Gerekirse, iyilestirmeler yapmak

i¢in iterasyonlar gerceklestirilmelidir.

Unreal Engine'de VR uyumlu sahne tasarlarken, performans optimizasyonu, dogru
hareket ve etkilesim mekanizmalarimin kullanimi, hareket bulanikligi ve kullanic
rahatsizligina kars1 onlemler, dogru VR kamera ayarlari, grafik ve Sekil kalite dengesi,
tahliye yollarinin belirlenmesi, ses ve ses yOnetimi, siirekli test etme ve kullanici geri
bildirimlerini dikkate alma gibi faktorlere 6zel O6nem verilmelidir. Bu unsurlar, VR
deneyiminin kullanicilar i¢in rahat, etkilesimli ve gilivenli olmasin1 saglayarak basarili bir
VR uygulama gelistirmenin anahtarlaridir. Bu hususlara dikkat edilerek Unreal Engine

icerisinde genel olarak sahnenin tasarlanmasi sekil 3.17°de gosterilmistir.

1[ Unreal Project Browser

Select or Create New Project

Recent Projects

New Project Categories

Games
M Start your game development journey with one of our key classes, levels, and examples

Film, Television, and Live Events
Choose from templates and examples for nDisplay, VR Scouting, and virtual production workflows.

Architecture, Engineering, and Construction
Select a starting point for multi-user design reviews, photorealistic architectural design visualizations, sunlight studies, or stylized renderings.

Automotive, Product Design, and Manufacturing
% Find templates for multi-user design reviews, photobooth studio environments, and product configurators.

Open Project

Sekil 3.17. Unreal Engine ile proje olusturma
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Basit bir fabrika yangini 6rnegi, yangin giivenligi egitimi, acil durum miidahale
planlar1 ve yangin giivenligi ekipmanlarinin kullaniminin 6grenilmesi gibi konularda pratik
yapmak ve personelin bilincini artirmak i¢in gereklidir. Bu tiir bir simiilasyon, ger¢ek bir
yangin durumunda nasil tepki verilecegini, tahliye prosediirlerini, yangin sondiirme
ekipmanlarinin etkili kullanimini ve acil durum planinin ne kadar etkili oldugunu test etme
imkan1 sunar. Ayrica, basit bir fabrika yangini simiilasyonu, ¢alisanlarin panik durumlarinda
nasil tepki verecegini degerlendirmek ve bu durumlarla basa ¢ikma becerilerini gelistirmek
i¢in bir firsat saglar. Sekil 3.18’de genel olarak sahnenin Unreal Engine icerisindeki son hali
ve Sekil 3.19°da ise Unreal Engine icerisinde drnek olarak hazirlanan basit fabrika yangin

goriilmektedir.
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Sekil 3.18. Unreal Engine igerisinde genel olarak sahnenin tasarlanmasi
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Sekil 3.19. Ornek olarak basit bir fabrika yangini

Blueprint ile kodlamasi yapilan yangim tiipleri, bir oyun veya sanal gerceklik
deneyiminde yangin sondiirme islevselligini simiile etmek i¢in kullanilir. Ayn1 zamanda, bu
tiir simiilasyonlar, yangin gilivenligi konularinda farkindalik yaratmaya ve kullanicilari
potansiyel tehlikelere kars1 hazirlikli kilmaya yonelik bir egitim araci olarak da kullanilabilir.
Sekil 3.20°de olusturulan sahne ic¢in blueprint kodlamasi yapilan yangin tiipleri

goriilmektedir.
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Sekil 3.20. Blueprint ile kodlamasi yapilan yangin tiipleri

38



3.6. Sanal Gerg¢eklik Uygulama Kodlamasi ve Paketleme

Blueprint, ile yangin alevleri ve sondiirme tiiplerinin hareketliligi, etkilesimi ve
goriintiilenmesi Blueprint scriptleri araciligiyla kontrol edilmistir. Bu scriptler, kullanici
etkilesimine bagli olarak yangin efektlerinin tetiklenmesi saglanmistir. Uygulamanin son
haline getirilmesi ve Windows tabanli bir bilgisayarda ¢alismasi i¢in paketlenmistir ve
calistirilabilir EXE dosyasina dontistliriilmiistiir. Sekil 3.21°de alevlerin blueprint ile gorsel

kodlama hiyerarsisi goriilmektedir.
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Sekil 3.21. Alevlerin blueprint gorsel programlama islemleri
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Sekil 3.22°de olusturulan sahne icin blueprint kodlama hiyerarsi paneli

goriilmektedir.
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Sekil 3.22. Blueprint ile Gorsel programlama

Sekil 3.23’te olusturulan sahne i¢in blueprint kodlama ile yangin alevlerinin ve

sondiiriicliniin kodlanmasi gortilmektedir.
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Sekil 3.23. Yangin alevlerinin ve sondiiriiciiniin kodlanmas1
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Blueprint ile VR karakter kodlamasi, bir oyun veya sanal gerceklik deneyiminde
kullanicilarin etkilesimli ve gergekei bir karakterle etkilesimde bulunmalarint saglamak
amaciyla kullanilir. Bu kodlamalar, karakterin gergek diinyada nasil hareket ettigini,
kullanicinin sanal diinya ile etkilesimde bulunma yetenegini ve Ozellikle VR kontrol
cihazlariyla entegre hareket takibi ve kontrol sistemlerini icerir. Bu sayede, kullanicilar sanal
diinyada objeleri tutabilir, hareket edebilir ve karmasik etkilesimlerde bulunabilirler. Sekil

3.24’te olusturulan sahne i¢in Blueprint VR karakter kodlanmasi1 goriilmektedir.

Sekil 3.24. Blueprint VR karakter kodlanmasi

Kodlamalar neticesinde olusturulan sanal gerceklik uygulamast Sekil 3.25 ve Sekil

3.30 arasinda goriilecegi gibi sorunsuzca deneyimlenmistir.
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Sekil 3.26. VR Kumandalar ile tliplerin yanina gitme hareketi
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Sekil 3.27. Tiipiin alinarak giivenlik Piminin sokiilmesi

Sekil 3.28. Hazir hale gelen yangin tiipii ile alevlere miidahale
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Sekil 3.30. Yanginin sondiiriilerek gorevin tamamlanmast
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3.7.  Sanal Gerg¢eklik Tabanh Yangin Egitim Simiilasyonu Mantig1

o Burada hazirladigimiz algoritma su sekildedir: Ilk olarak karakter boliim de
(spawn) dogmasi gereken yerde baslar.

o Ikinci adimda mekan iginde sanal ger¢eklik kumandasini kullanarak yangin

tiiplerine yonelir.

. Kumandalar kullanarak ilk tiip alinir.
o Alman tiipiin pimi sokiilmelidir.
o Pim sokiildiikten sonra, yangin tiiplimiiz yangin1 sondiirmeye hazir hale

gelecektir. Bu durumda yangin hortumunun rengi yesil olarak yanacaktir.

o Hazir halen gelen yangin tiipii sondiirme islemine hazirdir.

o Kumandalar yardimi ile yanginin oldugu bdlgeye ilerlenir

o Yangn tiipii kullanilarak yangina miidahale edilir

o Eger alevler sonmeden yangin tiipli biterse, yenisi alinarak yangina

miidahaleye devam edilir.

o Yanginin sénmesi ile gorev tamamlanmis olur
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4. SONUC VE ONERILER

Bu arastirma, gelistirilen VR Yangm Egitim Simiilasyon sisteminin bagarili bir
sekilde calistigini ve gergek diinya yangin senaryolarma hizli ve bilingli tepki verme
yetenegini artirmada etkili oldugunu gostermektedir. Sistem, geleneksel egitim yontemleri
ile karsilastirildiginda sadece egitim siiresini kisaltmakla kalmayip ayni zamanda maliyet
tasarrufu saglamaktadir. Bu, daha genis bir kullanici kitlesine daha hizli ve etkili bir sekilde
egitim sunma olanag saglayarak yanginla miicadele becerilerini gelistirmede 6nemli bir

adimi temsil etmektedir.

Sistem, gelecekteki gelistirmelere ve giincellemelere acik bir yapiya sahiptir.
Simiilasyon, cesitli yangin senaryolarini igerecek sekilde genisletilebilir. Farkli zorluk
seviyeleri ve cevresel kosullar, yangin personelinin ¢esitli durumlarla basa ¢ikma
yeteneklerini artirabilir. Kullanici geri bildirimleri, simiilasyonun kullanimi sirasinda
dikkate alinmali ve bu geri bildirimlere dayanarak kullanici deneyimini daha da iyilestirecek
giincellemeler yapilmalidir. Kullanicilarin simiilasyon deneyimleri iizerinden elde ettikleri
geri bildirimlerin diizenli olarak degerlendirilmesi ve bu geri bildirimlere dayanarak
sistemde siirekli iyilestirmeler yapilmasi, kullanici memnuniyetini artirabilir ve egitim
etkinligini optimize edebilir. Ayrica, egitim siirecinde kullanicilarin performansini anlik
olarak izleyen ve geri bildirim saglayan bir sistem eklenmesi, bireylerin giiclii ve zayif

yonlerini belirleyerek daha 6zellestirilmis bir egitim deneyimi sunabilir.

Simiilasyon arayiiziine, kullanicilarin birbirleriyle etkilesimde bulunabilecegi veya
egitim senaryolarini birlikte deneyimleyebilecegi topluluk ve is birligi 6zelliklerinin
eklenmesi saglanabilir. Multiplayer (Coklu Kullanic1) mod gibi 6zellikler, egitimi daha
sosyal ve etkilesimli bir deneyime doniistiirerek ayni zamanda ekip olarak ¢aligma deneyimi

kazandirabilir.

Sistem, cesitli platformlarla entegre edilebilir hale getirilerek, farklt VR cihazlari,
bilgisayarlar veya mobil platformlarla uyumluluk saglayarak kullanicilara daha fazla
secenek sunabilir. Bu, yangin personelinin her yerde ve her zaman egitim alabilmesine

olanak taniyarak sistem etkinligini artirabilir ve daha genis bir kullanici kitlesine ulasabilir.
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Simiilasyonun, daha karmasik yangin senaryolarini i¢erecek sekilde genisletilmesi,
yangin personelinin farkli zorluklara adapte olma yeteneklerini giiclendirebilir. Ayrica,
cesitli cevresel kosullarin simiile edilmesi, egitimi ger¢ek hayata daha yakin hale getirebilir.

Simiilasyonun, yanginla miicadele egitim standartlarina uyumlu hale getirilmesi ve
uluslararas1 kullanim i¢in standartlagtirilmis protokollerin entegre edilmesi, simiilasyonun
evrensel bir egitim araci olarak daha genis bir kabul gérmesini saglayabilir.

Kullanicilarin egitim siirecindeki performans verilerinin analiz edilerek, egilimlerin

belirlenmesi ve bu verilerin yangin egitimi stratejilerinin gelistirilmesinde kullanilmasi,

sistemin etkinligini siirekli olarak artirabilir.
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