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OZET

Opensimulator ile 3B Sanal Kampiis, Sanal Sinif Tasarimi Ve Uygulanmasi

Bu arastirmanin amaci Ug Boyutlu (3B) Open Simiilatdér (OpenSim) platformunda
sanal kampdus, sanal sinif tasarimi yapmak ve bu ortamda islenen uzaktan egitim dersine
yonelik dgrencilerin goruslerini almaktir. Nitel arastirma yontemlerinden durum calismasi
yontemi ise kosularak yurGtilen bu calismada tasarim tabanh arastirma adimlari dikkate
alinmistir. Calisma, Karadeniz Teknik Universitesi Fatih Egitim Fakdltesi Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Uzaktan Egitim Programinda 6égrenim gérmekte olan 11 karma
uzaktan egitim dgrencisi ile gerceklestiriimistir. Arastirmada sanal kampus olusturmak igin
3B OpenSim ortami kullaniimistir. Arastirmanin tasarim asamasi 8 hafta surmustir.
Uygulama asamasi ise OpenSim ortaminda o6grencilerle ydrutilen dersler 12 hafta
surmastur. Uygulama siresince gozlem yapiimig ve dersler videoya cekilerek dokiman
olarak kaydedilmistir. Uygulama sirecinin ardindan, katilimcilar ile odak grup gérismesi
ile yari yapilandiriimis goérisme gerceklestiriimis ve o6grencilerin kullandiklari sanal
kampUs hakkindaki gorusleri alinmistir. Gériisme kayitlari ¢ézimlendikten sonra igerik
analizi yéntemi ile veriler analiz edilmistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gore
odrencilerin sanal ortamda ders islemelerinin derse olan ilgilerini artirdigi ve kendilerini
sanal ortamda gercek sinif ortamindaymis gibi hissettikleri goériimustiar. Ayrica
ogrencilerin ¢ogunlugu sanal kampus ile islenen bu dersin diger derslerde de

uygulanmasini 6nermistir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Kampus, Sanal Dinya, Sanal Sinif, Open Simulator, Second

Life, Sanal Sinif Tasarimi, Sanal Dinya Tasarimi
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ABSTRACT

Designing and Implementation of 3D Virtual Campus and Virtual Class Using

OpenSimulator

The purpose of this study is to design a virtual campus and virtual class in 3D
OpenSim platform and examine distance-learning students experiences about lesson
taught in this virtual class. Case study method of qualitative research methods used in this
study and design-based research steps are taken into account. Study was carried out with
11 blended distance education students studying in Karadeniz Technical University Fatih
Faculty of Education Computer Education and Instructional Technology Distance
Education Program. For designing virtual campus, 3D OpenSim environment is used.
Designing phase of the study lasted 8 weeks. On implementation phase in OpenSim
environment lessons with students took 12 weeks. While implementation phase
observations made and lessons taped as videos, observations and videos analyzed as
documents. After implementation process, a focus group of students selected and using
semi-structured interview students’ opinions about virtual campus has taken. After
transcription of interview form records, data analyzed by content analysis method.
According to the findings obtained from study, students’ interests in lesson increased
while lesson taught in virtual campus and students felt like they were in real classroom
while in virtual world. In addition, the majority of students in this study suggested that

virtual world could applied to other lessons.

Keywords: Virtual Campus, Virtual World, Virtual Class, Open Simulator, Second Life,

Virtual Class Design, Virtual World Design
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1. GIRIS

Uzaktan egitimde guncel teknolojilerin kullanimi artmaktadir. Guncel teknolojilerin
sagladid1 olanaklar, 6grenme ve 06gretim amaciyla uzaktan egitimin daha sik
kullanilimasini beraberinde getirmektedir. internetin hayatimiza girmesiyle uzaktan egitim
daha fazla kisiye daha hizli egitimin ulasmasina firsat vermistir (Gunawardena ve
Mclsaac, 2004). internet tizerinden kullanilan sanal diinyalar egitimde giderek odak haline
gelmeye baslamistir (Foster, 2007; L. Johnson, Levine ve Smith, 2007).

North Central Regional Educational Laboratory (NCREL)ye gére, 21.nci ylzyilin
yetenekleri dort kategoride toplanmistir: Sayisal ¢cag okuryazarhdi, buluscu disunce, etkili
iletisim ve yuksek verimlilik (Burkhardt ve dig., 2003). 21.nci yuzyilin yeteneklerine sahip
ogrencilerin  tim  yeteneklerini  kullanabilecekleri  sistemler tasarlanmalidir. Bu
yeteneklerden sayisal ¢ag okur yazarligi 6grencilerin sanal gercgekligi kolaylikla kabul
edecegi dislincesini ortaya ¢ikarmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisi ile kullanicilar etkin
bir sekilde katihm saglayabilir ve karmasik verileri kesfedebilir. Animasyonlarin aksine
sanal gercgeklik kullanicilarin sanal bir modelde énceden belirlenmemis bir amag iginde
Oonceden belirlenmemig bir yol ile hareket etmesine izin verir (Xue ve Zhang, 2006). Bu
teknoloji katilimcilarin gérme, duyma ve benzetim araciligiyla dokunma hisleri Uzerine
kuruludur (Jackson, Taylor ve Winn, 1999). Sanal gergeklik Second Life (SL) gibi
bireylerin tam hareketli avatarlari vasitasiyla diger kullanicilar ile etkilesim kurabildikleri
internet temelli simile edilmis bir ortami saglayabilir. Rol oynama, ekipman simulasyonlari
ve nesnelerin birlestiriimesi veya olusturulmasi gibi fiziksel dinyada bltge, yer veya
zamanlama gibi sikintilardan 6tart gergeklestirilemeyen gesitli deneyimsel yollar ile sanal
gerceklik 6grenme ortamlarina dahil edilebilir (D. Antonacci ve dig., 2008).

Sanal gergeklik konusunun 6ne gikmasiyla sanal dunyalar arastirmacilarin dikkatini
cekmeye baslamistir. Sanal dinyalar baslangigta 3B ¢oklu ortam ortamlar olarak
orneklenmemistir, a§ Uzerinden galisan metin tabanli sanal ortamlardan masaustu sanal
gergeklik benzetimlerine ve simdi de gevreleyen 3B sanal ortamlara dogru geligsim
goOstermektedir (Boulos, Hetherington ve Wheeler, 2007; A. Johnson ve dig., 1998).

Sanal dunyalar egitimcilerin ilgisini farkh nedenlerden dolayi ¢ekilmektedir. 3B sanal
dunyalar uzaktan egitim igin iyi bir arac olabilecek sekilde eszamanl iletisim ve isbirligi
firsatlarini sunmaktadirlar (Livingstone ve Kemp EdD, 2006). Sanal dunyalarda bilgi
sunulabilir ve 6grenme sureci yurutulebilir, Vygotsky (1980) 6grenenlerin tartismalar ile
cesaretlendirilerek, igbirligi yaparak ve yardimlasarak bilgiyi yapilandirdiklarini

sOylemektedir. Dede (1995) arastirmasinda sanal ortamlarin 63drenenlerin yaparak



6grenmesine izin verecek potansiyeli oldugunu ifade etmektedir. 3B sanal dinyalar
yapisal 6grenmeyi de desteklerler ¢linki kullanicilar sadece digerleri ile etkilesmeyip
cevre ile de etkilesebilmektedir (Dickey, 2003). Mason ve Moutahir (2006) ¢aligmalarinda
Rogers ve Freiberg (1969) deneyimsel 6grenme teorisini SL igerisinde proje tabanli ¢ok
disiplinli bir program ile sunmuslardir.

Uzaktan egitimde 6grenenlerin motivasyonlarini cesaretlendirmek ve 6grenmelerini
desteklemek igin diger sinif arkadaslari ile etkilesime ihtiya¢ duyulmaktadir (Threlkeld ve
Brzoska, 1994). Arastirmalar cevrimici uzaktan egitim ortamlarinda basarili olan
ogrencilerin bagimsiz 6grenen olduklarini, temel kaynaklardan ylksek oranda motive
olduklarini ve zaman yonetimi, kultir ve teknoloji alanlarinda ¢ok iyi yetenekleri oldugunu
goOstermektedir (Barbour ve Reeves, 2009). SL ogrenci etkilesimini destekleyerek iki

boyutlu teknolojilerin eksik kaldigi “orada olma” hissini saglamaktadir (De Lucia, Fracese,
Passero ve Tortora, 2009). Brown, Hobbs ve Gordon (2008) sanal gevrimicgi ortamlarin
kendilerini uzaktan egitime verdiklerini sOylemektedirler. Luo ve Kemp (2008) gore
faklltelerin  SL'1 “cok disiplinli uzaktan egitim platformu olarak” kullanilabilecegini
belirtmistir.

SL iki ana 6Jeden olusmaktadir. ilki sanal diinyay! olusturan ve kullanicilarin
bilgilerini barindiran sunucu tarafidir. ikincisi ise kullanicinin sunucuya erismek igin
kullanacag! kendi bilgisayarlarinda bulunacak olan istemci yazilimidir. OpenSim sanal
dinya sunucu yazilimidir. OpenSim’in  gelisimi SL platformunun gelistirimeye
baslamasiyla ortaya ¢ikmaya baslamistir (Weber, Rufer-Bach ve Platel, 2007). 2007
yilinda Linden Lab SL’de bir degdisiklige giderek yazilimlarinin kodlarini halka agmistir. Bu
halka agma sonucunda SL acgik kaynak yazilim haline gelmistir ve bu sekilde
programcilarin yazilima midahalesi mimkin olmustur.

Bu arastirmada sanal dinya orneklerinden SL sanal dinya uygulamasinin agik
kaynak karsilidi olan OpenSim sunucu uygulamasi kullanilarak sanal kampuls ve sanal
sinif tasarlanmis ve bu sistem karma uzaktan egitim sistemi ile 6grenim gérmekte olan

ogrencilere uygulanarak 6grenenlerin deneyimleri ve gorusleri belirlenmistir.

1. 1. Aragstirmanin Amaci

Bu aragtirmada gevrimici uzaktan egitim yoluyla yurutilen bir derse yonelik 3B sanal
ogrenme ortami tasarlanmasi ve bu ortamdaki Ogrenci deneyimlerinin incelenmesi
amaglanmaktadir. Bu dogrultuda asagidaki arastirma sorularina cevap aranmigtir:

1. Cevrimici uzaktan egitim yoluyla yuritilen bir derse yonelik 3B sanal 6grenme

ortami tasarimi igin égrencilerin gereksinimleri nedir?



2. Cevrimigi uzaktan egitim yoluyla ydrutilen bir derse yonelik 3B sanal 6grenme
ortami nasil geligtirilebilir?
3. Cevrimici uzaktan egitim yoluyla yurGtulen bir derse yonelik tasarlanan 3B sanal

o6grenme ortamina iliskin karma uzaktan egitim 6grencilerinin gorusleri nedir?

1. 2. Arastirmanin Gerekgesi ve Onemi

Sanal dunyalar egitsel amaglarla kullanim baglaminda ogretim tasarimcilari ilgisini
cekmeye basglamigtir (Foster, 2007; L. Johnson ve dig., 2007). Bu nedenle bu g¢alisma
sanal dinya ve sanal dinyada egitim ortami nasil tasarlandidini ve égrenciler tarafindan
bu ortamin nasil algilandigini ortaya koymaktadir.

Yeni teknolojilerin glicli, sosyal ag ve farkli tiplerdeki zengin icerik, isbirlikgi
o6grenmenin potansiyelini arttirdi§i gibi egitime olan ilgiyi de artirmistir (Hobbs, Brown ve
Gordon, 2006; L. Johnson ve dig., 2007; Whitton ve Hollins, 2008). Bunun yaninda yeni
teknolojilerin bir araya gelmesi, etkili 6grenmenin devam etmesi, 6grenenler igin
baglanma, yansitma ve beraber ortaya bir seyler ¢ikarmayi sadlamak igin ¢ok 6nemlidir
(Godwin ve Kaplan, 2008). New Media Consortium (2014)’a gére énumuzdeki birkag yil
icerisinde oyun ve oyunlastirma ile 6grenme ve sanal asistanlar egitimde yer almaya
baslayacaktir.

Bugunun 6grencileri kendi ihtiyag ve tercihlerine gore yeni teknolojileri icermesi
kadar 6grenmeleri lzerinde daha biylk bir denetim istegindedirler (McLoughlin ve Lee,
2008). 12-17 arasindaki genclerin %97’sinin bilgisayar, web, tasinabilir veya konsol
oyunlarini oynuyor olmasi sonucundan 6tlrl égrencilerin kendilerini siniflardansa sanal
ortamlarda otururken daha rahat hissettikleri soylenebilir (Lenhart ve dig., 2008;
Preimesberger, 2008). Ogrencilerin ihtiyaglari ve beklentilerini karsilayabilecek iyi
tasarlanmis ve dikkatlice uygulanmis ¢evrimici 6grenme ortamlarina ihtiyag vardir (Sahin
ve Shelley, 2008).

SL'nin gelecekte kayda deger egitim firsatlari sunmaya devam edecegi
dugunulmektedir (L. Johnson ve dig., 2007). (Kluge ve Riley, 2008) sanal dunyalarda
gercek dunyada yapmak istedigimiz ancak gucluk cektigimiz uygulamalarin sanal dunya
ile yapilabileceg@ini, 6gretmen ve o&grenciler icin aktif katilimda fayda sagladigini
belirtmigtir. Ayrica (Cheal, 2007) ¢alismasinda katilimcilarin sanal dunyalarda kendi u¢
boyutlu gevrimigi 6grenme ortamlarini olusturma olanaklarinin oldugunu ifade etmistir. SL
etkilesim, igbirlilik veya bilginin sosyal insasinda firsatlar sunmaktadir (D. M. Antonacci ve

Modaress, 2005; Evans, Mulvihill ve Brooks, 2008). Bazi egitimciler derslerinin tamamini



SL ile ydUrutmektedir, bunun yani sira diger bir kisim ise derslerine destek amagh SL
kullanmaktadir (Sussman, 2007).

Tum bu gerekgelerin 1s1ginda hem geleneksel uzaktan egitim sistemini kullanan hem
de geleneksel sinif ortaminda 6grenim gérmekte olan karma uzaktan egitim 6grencilerinin

cevrimigi sanal sinif hakkindaki gorusleri 5nem arz etmektedir.

1. 3. Arastirmanin Sinirliliklar

Arastirmanin sonucunda elde edilecek bulgular asagidaki sinirliliklara goére gecerli
olmaktadir.

1. Calisma grubu Karadeniz Teknik Universitesi Fatih Egitim Fakuiltesi Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii karma uzaktan egitim ile 3. Sinifta 6grenim géren 11
ogretmen adayi ile sinirlidir.

2. Arastirmanin uygulama suresi 2012-2013 Egitim o6gretim yih Giz dénemi ile

sinirhdir.

1. 4. Aragtirmanin Varsayimlari

Arastirmaya katillan dgretmen adaylari gorismelerde kendilerine sorulan sorulari

ictenlikle yanitladiklari varsayilimistir.

1. 5. Tanimlar

Bu bdlimde arastirmada sik¢a gecen kavram ve terimlerin kullanilis amacina en
uygun dusen tanimlarina yer verilmistir.
Avatar: SL gibi ¢ok kullanicili sanal dinyalarda kullaniciy1 temsil eden grafiksel bir

resimdir (Linden Lab, 2009a).

Linden Script Language (LSL): SL vatandaslari tarafindan dinya ici davraniglari
kontrol etmek igin kullanilan programlama dilidir (Linden Lab, 2013a). Kodlama yapisi C
programlama dili ile benzerdir.

Primitive (prim): SL sanal dinyasinda butun nesneleri olusturan basit inga
bloklaridir. Bu bloklarin sekillendiriimesi ve bir araya gelmesi ile karmasik sekiller
olusturulabilir (Linden Lab, 2013b).

Second Life (SL): Vatandaslar tarafindan hayal edilen ve olusturulan Ucretsiz
¢evrimigi bir sanal dinya. SL vatandaslari binlerce 3 Boyutlu mekanda ydruyebilir,
kosabilir, ugabilir veya isinlanabilir (Atkinson, 2008; McKinney, Horspool, Willers, Safie ve
Richlin, 2008).

Isinlanma: SL’da bir yerden bagka bir yere aninda gegistir (Linden Lab, 2009b).



Sanal Dinya: Kullanicilarinin avatarlari ile gercek zamanl olarak icinde yasayip
etkilesimde bulundugu bilgisayar tabanli, 3B, simule edilmis ortamdir (Wagner, 2008).

Open Simulator (OpenSim): Acik kaynakli ¢oklu platformlu c¢ok kullanicili 3B
uygulama sunucusudur. Sanal dunyalar olusturmada kullanilabilir. OpenSim geligtiricilere
kendi sanal dinyalarini olusturma firsati verir (Open Simulator, 2013c).

MUVE: Cevrimici ¢ok kullanicili sanal ortamlardir (Morningstar ve Farmer, 1991).

Unity 3D: Unity 3D, bir oyun motorudur. Oyun ve bilisim dunyasina getirdigi en
onemli yenilik, gelismis 6zelliklere sahip 3 boyutlu oyunlarin bilgisayara kurulmadan
oynanmasini saglamak olmustur. Unity 3D motorunu kullanan oyunlar, Unity Web Player
eklentisi sayesinde higbir kurulum islemi olmadan web tarayici Uzerinden ¢alisabilmektedir
(Unity Technologies, 2013).

Uzaktan Egitim: Uzaktan egitim uydu, video, ses, grafik, bilgisayar, ¢oklu ortam
teknolojisi gibi araclarin yardimiyla, egitimin uzaktaki 6grencilere ulastiriimasidir.

Karma Uzaktan Egitim: internet destekli igbirlikgi iletisim araclarinin (e-posta, blog,
forum vb), 6grenmeye yardimci gevrimici araclarin (web siteleri, ¢cevrimici kaynaklar vb.)
ve dgretim yonetim sistemlerinin (OYS) belirlenen 6grenme amaglari dogrultusunda sinif

ici 6gretim uygulamalari ile beraberce kullanildigi egitim seklidir (Ocak, 2011).



2. LITERATUR TARAMASI
2. 1. Arastirmanin Kuramsal Cergevesi

Bu bélimde calisilan konu ile ilgili kuramsal cerceve mevcut literatir 1siginda

Ozetlenmekte ve konu ile ilgili yapilmis diger arastirmalara yer verilmektedir.

2. 1. 1. Sanal Ogrenme Araglari

Bu konudaki literatlra inceleyebilmek igin sanal 6grenme araclarinin neler oldugunu
aciklamak gereklidir. “Sanal 6grenme araclar” kavramina iligkin literatir taramasi
yapildiginda, éncelikli sonuglarin sanal gergeklik (veya artiriimis gergeklik) ve ¢oklu ortam
destekli 6grenme olmak Uzere iki ana kategoriye ayrildigi belirlenmigtir.

Coklu ortam bilginin metin, ¢izim, ses, video ve animasyon gibi ortamlardan birden
fazlasi kullanilarak bilgisayar tabanli sunum ile verilmesi olarak tanimlanmaktadir (Gatlin-
Watts ve Kordsmeier, 1999). Coklu ortam araglari sunulan bir PowerPoint sunusu kadar
basit olabilecegdi gibi etkilesimli bir bilgisayar benzetimi kadar karmasik da olabilir.

Kayabasi (2005) sanal gercekligi, bilgisayar ortaminda olugturulan 3 boyutlu
resimlerin ve animasyonlarin teknolojik aracglarla insanlarin zihinlerinde gercek bir ortamda
bulunma hissini vermesinin yani sira, ortamda bulunan bu objelerle etkilesimde
bulunmalarini saglayan teknoloji olarak tanmimlamaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi
kullanicilara etkin katilimlari ile karmasik verileri kesfetmesine izin verir. Animasyonlarin
aksine sanal gerceklik kullanicilarin sanal bir model icerisinde zorla verilmemis bir amac
icinde 6nceden belirlenmemis bir yol ile hareket etmesine izin verir (Xue ve Zhang, 2006).
Bu teknoloji katilimcilarin gérme, duyma ve benzetim araciligiyla dokunma hisleri Gzerine
kuruludur (Jackson ve dig., 1999). Sanal gergeklik SL gibi bireylerin tam hareketli
avatarlan vasitasiyla diger kullanicilar ile etkilesim kurabildikleri internet temelli simule
edilmis bir ortami saglayabilir. Rol oynama, ekipman simulasyonlari ve nesnelerin
birlestiriimesi veya olusturulmasi gibi fiziksel dinyada butce, yer veya zamanlama gibi
sikintilardan o6tart gergeklestirilemeyen eylemler sanal dinyada gerceklestirilebilir ve
cesitli deneyimsel yollar ile 6grencilerin sanal gergeklik 6grenmeye katilimlari saglanabilir
(D. Antonacci ve dig., 2008).



2. 1. 2. Sanal Diinyalar

Sanal dinyalarin kékeni 1970’li yillarin sonuna dogru ortaya ¢ikan metin tabanli
macera oyunlarina kadar uzanir. Collosal Cave Adventure and Dungeons isimli oyun Ki
daha sonra Zork serisi olarak satiimistir, tek bir kullanicinin metinse komutlar ile metinsel
tasvir edilmig bir uzayda hareket etmesini saglar (Slator ve dig., 2007).

MMO oyunlar, MUVE ve MMORPG kategorisine giren SL ve diger programlar
internet baglantilarinin, grafik kartlarini ve islem gicunin artmasi ile mimkin kilinmigtir
(Delwiche, 2006). 1980’lerde islem guciniin artmasi ile birlikte ¢oklu-kullanicili ortamlarda
yeni gelismeler mimkin hale gelmistir. Bu sebeple bu yillarda ilk grafiksel ¢coklu-kullanicih
oyun HABITAT ortaya cikmistir. Bu oyun 2B cizgi roman tarzi grafikler bulundurur ve
World of Warcraft ve Everquest gibi MMORPG’lara yon gostermistir (Bowers, 2010). Daha
iyi, daha ucuz donanim ve daha hizli internet hizlari daha fazla insanin ¢oklu-kullanicili
ortamlara erismesine izin vermistir (Curtis, 1996). Gelismeler ilerledikge, MUD tipi ortamlar
artik bilinen sanal ortamlara daha ¢ok benzemeye baglamistir.

ilk MUD tiirleri iki basit form Uzerine olusturulmustur. Birincisi Macera Temelli
MUD’lar metinsel ortamlarda hareket ederek oyun benzere bir yapida diger kullanicilar ile
savas yaparak puan kazanma uzerinedir. Digeri ise Sosyal MUD’lar kullanicilarin igbirlikli
sekilde insa etmeleri, coklu kullanicili ortami kegfetmeleri ve diger kullanicilar ile
etkilesimde bulunmalarini saglamaktadir (Slator ve dig., 2007).
insanlarin avatarlar tarafindan temsil edildigi, sohbet edebildikleri ve sanal topluluk
kurabildikleri ilk ag tabanli sanal dunya Habitat'tir (Morningstar ve Farmer, 1991). 3B
MUVFE’ler ile artan bir sekilde egitim ortami olarak tasarlanmakta, uyarlanmakta ve
arastirilmaktadir (De Lucia ve dig., 2009). Bu artis sanal dinyalarin gelisip, gercgekgilik,
erigilebilirlik ve 6zellik bakimindan daha erigkin hale gelmesi ile daha fazla egitmen ve
Oogretim tasarimcisi sanal dinyalarin 6grenenlere sunabilecegi firsatlari kegfetmesini
saglayacagi dusunulmektedir (Hobbs ve dig., 2006; L. Johnson ve dig., 2007). Egitim
sanal dinyalarin kullanimi ile geniglemeye baglayinca, 6gretim tasarimcilari sanal
dunyalardaki etkili 6grenmeyi destekleyen 0ogretimi tasarlamakta mevcut ve yeni
modellerin nasil rehber etmeye yardimci olacagini aragtirmaya devam etmelidir (Morrison
ve Anglin, 2006; Tracey ve Richey, 2007; Zheng ve Smaldino, 2006). Artan sayida
egitmen ve ogretim tasarimcisi 3B sanal dunyalari degerli egitim ortamlari olarak
gérmektedir (Pyatt, 2007). Son yirmi yil icinde bilgisayar oyunlarinin popdulerligi oyun
tabanl 6grenmeyi arastirma sayisini artirmistir (Dickey, 2007).

Bilgisayar ve internet baglanti hizlarindaki gelisme ile yeni sanal dunyalar
1990’lardan itibaren ortaya ¢ikmaya baslamistir. SL, ortaya ¢ikan yeni sanal dinyalar

arasinda en ¢ok popduler olanidir. Konusma hizmeti verebilen sanal ortamlar 6grenene



insansi ve daha ¢ok insana benzeyen bir dgretici olarak pedagojik bir araci sunmaktadir
(Baylor, Ryu ve Shen, 2003). Bu sekilde &gretim tasarimcilarin 6gretim tasarimi ve
gelistirmesini SL ve diger sanal dinyalara odaklamistir (Foster, 2007; L. Johnson ve dig.,
2007). SL, egitimde kullanilan en erigskin ve populer 3B MUVE’dir (Dickey, 2011). SL
kullanicilari kendi avatarlarini tasarlayip giydirebilir, emlak sahibi olabilir, bina, arag insa
edebilir, dinyadaki diger kullanicilar ile sosyallesebilir veya is yapabilir, Sekil 1’de SL
sanal dinyasinda insanlarin sosyallestigi bir spor salonu goérintlst verilmistir. Bu
Ozelliklerin yaninda kullanicilar bir adayr en basindan itibaren gelistirebilmektedir
(Wheeler, 2009).

Sekil 1. SL sanal diinyasindan ekran gorintisu

Gerald ve Antonacci (2009) SL’nin U¢ tip 6grenme kullanimini dzetlemistir. ilki
oyunlar, cevrimigi topluluklar ve gelismekte olan teknolojiler ile ugrasan derslerde,
dgrenciler SL teknolojisinin kendisini caligabilirler. ikinci olarak SL'yi iletisim araci olarak
kullanarak dersler sunulabilir, sunumlar yapilabilir ve bu ortamda tartisma olusturulabilir.
Uglincii olarak SL ayrica rol oynama, etkilesimli benzetimler ve egitim oyunlari gibi diinya
ici 6grenme aktiviteleri icin kullanilabilir. 3B sanal dunyalar geleneksel sinif 6gretimini
genigleterek simdiden uzaktan egitim icin yapisalci 6grenme ortami haline gelmistir
(Dickey, 2002, 2003). Sanal dunyalarin egitimde kullanimlari ve egitime sagladigi faydalar
egitimciler ve sanal dunyalar, sanal dinyalarin egitimdeki potansiyel kullanimlari olarak iki

baslikta sunulabilir.



2.1.2. 1. Egitimciler ve Sanal Diinyalar

Sanal dinyalar egitimcilerin ilgisini farkli nedenlerden dolayi cekmektedir. 3B sanal
dinyalar uzaktan egitim igin iyi bir arac olabilecek sekilde eszamanli iletisim ve isbirligi
firsatlarini sunmaktadir (Livingstone ve Kemp EdD, 2006). 3B sanal dinyalar ayrica
yapisal 6grenmeyi desteklerler ¢linki kullanicilar sadece digerleri ile etkilesmeyip cevre
ile de etkilesirler (Dickey, 2003). Mason ve Moutahir (2006) isimli arastirmacilar Rogers ve
Freiberg (1969) deneyimsel 6grenme teorisini SL igerisinde proje tabanl ¢ok disiplinli bir
program ile sunmusglardir.

Egitimcilerin sanal dunyalarina bakmalarindaki bir diger sebep ise arastirma
firsatlardir. Egitimciler sanal dunyalarda katihmcilarin duygusal alanlari, katihmcilarin
o6grenme ciktilar ve katilimcilarin sosyal etkilesimi olmak Uzere ¢ nedenden arastirma
yapmaktadirlar (Hew ve Cheung, 2010).

Duygusal alani calisan arastirmacilar, &gdrenenlerin sanal dinyalar egitimsel
6grenme ortamlari olarak kullanmalari sonucunda olusan davraniglari ve duygulari ile
ilgilenmektedir. Cooper (2007) yaptigi bir arastirmada, &grencilerin SL'da yapilmis
“Beslenme Oyunu” adindaki oyununun etkililigi hakkindaki 6grenci goruglerini gdzden
gecirmistir. Cooper 6grencilerin bircogunun oyuna iyi anlamda yaklastiklarini bulmustur.
Benzer sekilde, Martinez, Martinez ve Warkentin (2007) o&grencilerine SL'da ders
verdikten sonra ogrenciler ile ders yeri hakkindaki 6grenci goruslerini almak icin anket
yapmistir. Ogrencilerin ¢odunlugu SL’in yaratici bir ortam oldugu igin eglendiklerini
belirtmiglerdir.

Ogrenme ciktilari veya 3B sanal diinyalarin égrencilerin dgrenmesine yardimci olup
olmadigi ise arastirmacilarin bir diger ilgi alanidir. Cooper (2007) ankete katilan
ogrencilerin bircogunun ¢alismadaki oyunun “gekici ve bilgi verici” olduguna inandiklarini
belirlemistir. Holmes (2007) bir sanal ortamdaki kurgusu hazirlanmis, anime edilmis 3B
yazilim araglarinin dgrencilerin d3drenmesini  gelistirip gelistirmedigini arastirmistir.
Sorunlara ragmen 6grenciler bu araglarin 6grenmelerine yardim ettigini belirtmislerdir.

Egitimciler ayrica o6grencilerin 3B sanal ortamlardaki farkli iletisim metotlarini
kullanarak kendi aralarinda sosyal olarak etkilesimi gerceklestirip gerceklestirmedikleri ile
ilgilenmektedirler. Peterson (2006) ana dili ingilizce olmayan égrencilerin 3B sanal diinya
olan Active Worlds’de iletisim kurup etkilesip etkilesmediklerini incelemistir. Arastirmaci
ogrencilerin mevcut olan iletisim araglarini kullanarak iletisim kurduklarini ve &grenci-

ogrenci etkilesimini sagladiklarini bulmustur.
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2.1.2. 2. Sanal Diinyalarin Egitimdeki Potansiyel Kullanimlari

Sanal dinyalarin egitimdeki potansiyel kullanimlari isbirligi ve iletisim, yaraticilik,
motivasyon, benzetimler ve oyunlar, grup calismasi ve projeler, topluluk ve sosyal
etkilesim, rol oynama basliklari altinda incelenebilir.

isbirligi ve lletisim: Partnership for 21st Century Skills (2009) isbirligi ve iletisimi
ogrencilerin 6grenmesi gereken dnemli yeteneklerden biri olarak nitelemistir. SL ile ilgili
bircok arastirma SL'i isbirligi ve iletisim kurulabilecek bir alan olarak ifade etmislerdir. De
Lucia ve dig. (2009) dort farkh alan tasarlamistir ve bunlardan biri “igbirligi alani”dir.
Jarmon, Traphagan ve Mayrath (2008), lisansustu 6grencilerini bir araya getirerek bir
disiplinler arasi grup olusturup mimarlk &grencileri ile isbirligi yaptirarak sanal evler
olusturmuslardir. Mayrath, Sanchez, Traphagan, Heikes ve Trivedi (2007) o6grencileri SL
icerisinde tarihi mekanlari yaparak ic¢in tarihi rol modellerin rol oynama metodu ile
oynamiglardir, &grenciler mekanlarin yapimi  esnasinda pek eglenmediklerini
soylemelerine ragmen rol oynama etkinligine iyi cevap vermiglerdir. Rappa, Yip ve Baey
(2009), 6grencileri rol oynama etkinliklerinde bir araya getirmislerdir. Chow, Andrews ve
Trueman (2007) gbre SL dgrencilere akranlari ve 6gretmenleri ile tartismalara katilirken
sanal bilgiye erisme firsatlari tanimaktadir.

Yaraticilik: Partnership for 21st Century Skills (2009) yaraticilik 6grencilerin yaratici
olarak digsunmesi, digerleri ile yaratici bir sekilde ¢alismasi ve yaratici dugunceleri hayata
gecirmesi olarak tanimlanmaktadir. Ogrenciler, avatarlarini diizenleyip degistirdiklerinde
(Chow ve dig., 2007; Sanchez, 2009), SL’da yeni nesneler olusturup insa ettiklerinde
(Brown ve dig., 2008; Hearrington, 2010; Jarmon ve dig., 2008), simulasyonlar ve oyunlar
tasarladiklarinda (Delwiche, 2006; Franklin, Mayles, Liu ve Chelberg, 2007), ve sanal
ortamlarda yeni roller ve kimlikler aldiklarinda (Gao, Noh ve Koehler, 2008; Mayrath ve
dig., 2007; Rappa ve dig., 2009) yaratici olmaktadirlar.

Motivasyon: Uzaktan egditimde &grenenlerin motivasyonlarini cesaretlendirmek ve
o6grenmelerini desteklemek igin diger sinif arkadaslari ile etkilesime ihtiyag duyulmaktadir
(Threlkeld ve Brzoska, 1994). Brown ve dig. (2008) sanal gevrimici ortamlarin kendilerini
uzaktan egitime verdiklerini sdylemektedirler. Luo ve Kemp (2008) gore fakultelerin SL’yi
“cok disiplinli uzaktan egitim platformu olarak” kullanabilecegini belirtmistir. Chow ve dig.
(2007) uzaktan egitim programlarinin “bu sanal dinyalari clzi bir Ucret karsiliginda veya
Ucretsiz olarak egitimcilerine ve 6grencilerine sunabilecegi” fikrini dne stirmuglerdir.

Benzetimler ve Oyunlar: lyi tasarlanmis video oyunlari, oyuncularina nasil
problemleri ¢dzeceklerini ve kurgusal bir video oyun dinyasinda iligkileri ve tasarimi nasil

yansitacaklarini 6gretebilmektedir (Gee, 2003). Good, Howland ve Thackray (2008) gore
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SL simdlasyonlar kullanilarak yerlesik etkin 6grenmeyi destekleme potansiyeline sahiptir.
Franklin ve dig. (2007), Universite dgrencilerine orta okul 6grencileri icin SL’da bilimsel
oyun ve similasyon modiilleri hazirlatmiglardir. Ogrenciler oyunlari begendiklerini ve
puanlarini yukseltmek igin oynamaya devam edeceklerini bildirmiglerdir. Sinavlarda
ogrencilerin basarisinin arttiyi ortaya ¢ikmistir. Delwiche (2006) arastirmasinda iletigim
ogrencilerinin olusturduklari takimlar derste égrendiklerini kanitlamak icin bitirme projesi
olarak SL'da oyun tasarlamiglardir. Ogrenciler oyun olarak korsan temali yagma oyunu ve
Pac-Man benzeri yaratiklar barindiran 3B bir labirent tasarlamiglardir (Delwiche, 2006).
Cooper (2007) arastirmasinda Universite 6grencileri SL’da yapilmis olan o6grencilerin
yiyeceklerin  kalorilerini hesaplayabilecekleri “Beslenme Oyunu” isimli bir oyun
oynamislardir. Yellowlees ve Cook (2006) calismasinda, sizofreni hastasi olan bir
hastanin  simuilasyonlarini  olusturarak  ziyaretcilerin  hastanin  bakis  agisini
deneyimleyebilmesini saglamistir.

Grup Calismasi ve Projeler: Proje tabanli 6grenme o6grencilerin gercek yasam
problemlerini grup halinde cevaplayabilmeleri icin beraber calistiklari bir 6gretme
yaklasimidir. Bu sirecgte 6grenciler mufredat yeteneklerini kullanip projeyi organize edip
planlayarak akranlari ile iletisim kurarlar (Edutopia Staff, 2008). SL’da, 6grenci gruplari
mimari modelleri basarili bir sekilde insa edebilmiglerdir (Jarmon ve dig., 2008), insa
yarismalarina katilmiglar ve hazine avlarinda deneyim yasamiglar (Brown ve dig., 2008);
6grenme enstitlileri ile igbirligine girerek igerik iligkili 6grenme deneyimleri tasarlamiglar
(Good ve dig., 2008), ve oyunlar olusturmuslardir (Delwiche, 2006).

Topluluk ve Sosyal Etkilesim: Ogrencilerin bir araya gelip etkilesebilecekleri sanal
sosyal alanlarin olusturulmasi 6grenmenin édnemli bir parcasidir (Berge ve Collins, 1995).
Daha da ileri olarak Barker (1994) gdre etkilesim bilginin ediniimesinde dnemlidir. SL
bircok calismada “sanal topluluk” fikri ile sosyal etkilesimi destekledigi goérilmektedir.
Gillen (2009) arastirmasinda sadece 13 ile 17 yas arasi gengler icin SL olan Teen SL
icerisindeki Schome projesini tartismaktadir. Schome Park 2007°de ilk agildiginda 6zellikle
genglere 6grenme toplulugu olarak olusturulmustur; proje “insanlara radikal olarak egitimin
farkh modellerini canli deneyimleme firsati” hedefini benimsemistir. (Schome, 2008). De
Lucia ve dig. (2009) arastirmasinda resmi olmayan sosyallesme ve iletisimi
cesaretlendirmek igin ¢ok oyunculu oyunlar iceren dinlenme alanlar tasarlamiglardir.
Margerum-Leys (2008) SL’da dinlerin bir araya gelmesi ile olugan topluluklari incelemistir.
Delwiche (2006) arastirmasinda o&grenciler SL'da oyunlar udretmek icin bir arada
calismiglardir ve bu sirecte kendilerini toplulugun bir Gyesi olarak diguinmuslerdir.

Rol Oynama: SL’'In dogasi, 6grenenlerin “rol oynama esnasinda yeni kimlikleri

deneyimlemelerine” olanak saglamaktadir (Good ve dig., 2008). Mayrath ve dig. (2007)



12

calismasinda o6grenciler segtikleri liderin roline burinmuglerdir, ilgili Gnlinin sekline
benzeyecek sekilde avatarlarinin gdérintilerini degistirmisler ve kendi sunumlarini
liderlerinin bakis acisi ile yapmiglardir. SL tGzerinde rol oynama hem motivasyonu yiksek
hem de disuk égrenciler igin 6gretmenleri tarafindan igerige dahil edilmistir (Gao ve dig.,
2008). Rol oynama etkinlikleri diyet yapan, kilo sorunlari gengler ve yetiskinlikte
karsilasabilecekleri sorunlar roli oynayan ile 6grenciler tarafindan uygulanmigtir (Rappa
ve dig., 2009).

2. 1. 3. Sanal Gergeklik Siniflar

Bromham ve Oprandi (2006) calismasinda “bir yliksekogretim kurumu e-6grenmeyi
benimsemeyi ifade ettiginde genellikle var olan ders igerigini ¢cevrimici hale getirmeyi ifade
ederler. Tipik olarak bu dgrencilerin materyallere kendi istedikleri zamanda erigtikleri ve
ogretmen diger ogrenciler ile etkilesimde bulunmadiklari asenkron etkinliklere yol
acmaktadir’ ifadesine yer vermistir. Ancak bir 6grenme merkezinin ve gevrimici bir dersin
anatomisi internetten erigilebilen 6grenme kaynaklari, tek bir noktadan yapilan gaglu bir
iletisimi gibi zengin kaynaklari icermelidir (Boxer ve Johnson, 2002). Kariyer ve teknik
egitimde, gerekli yetenek ve bilgiyi tim égdrenci veya potansiyel ¢alisanlar igin saglamak
SL ortami i¢in atilmasi gerekli 6nemli bir adimdir. Zengin kaynaklar 6grenci ve egitimcinin
katilabildigi kaynak sayisi ve yapilan etkinlikler ile iligkilidir.

SL sinifindaki etkilesimin seviyesi yuz yuze veya geleneksel 3B olmayan c¢evrimigi
derslerden daha yiiksek olmalidir (Linden Lab, 2013a). Ogrenciler sadece dersi alan
ogrenciler ile degil alandaki uzmanlar ile etkilesime gecebilirler; hatta dgdrendikleri
yetenekler ile ilgili yerleri gergcekten gérme firsatina sahip olabilirler (Silva, Correia ve
Pardo-Ballester, 2010). Bu nitelikler 6grenme ortamini daha farkh hale getirebilir ve
odrencileri galisma hayatlarinda karsilagsabilecekleri gibi takimlar halinde c¢alisma firsati
verebilir. Ogrenmenin bu bigimi daha iyi zaman ve geleneksel sinifa gére daha fazla
etkilesim vermesi ile birlikte egitimin kalitesi kendini 6grenci is hayatina attiinda daha
etkili olmaktadir (Bromham ve Oprandi, 2006).

SL derslerini tasarlamak tipik bir gevrimici dersi tasarlamaya gore kayda deger bir
zaman almaktadir, fakat bir kere tasarlandiginda egitimci bilgiyi ya da ortami istegine ve

ihtiyacina gore guncelleyebilir (Smith ve Mitry, 2008).

2. 1. 4. Sanal Diinyalarin Olumlu Yonleri

3B sanal diunya 6grenmenin dort duvar sinif ortamindan ¢ikip herhangi bir yer

herhangi bir zaman olgusunda yer alabilmesine izin verir (Kluge ve Riley, 2008). 3B sanal
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dunyalar égretmenlerin 6grencilerle ¢evrimici etkilesimlerin esnekligi eklenerek yiz yize
6grenme deneyimleri ingsa etmesine izin verir. Etkilesimin artiracak sekilde, SL gibi 3B
sanal dinyalar ayrica kullanicilarin (hem 6grenci hem &3retmen) kendi 3B ¢evrimigi
ogrenme ortamlarini olugturma ve genigletme imkéni verir (Cheal, 2007). 3B sanal
dinyalarin  Uretken dogal vyapisi mevcut kurallarin ve yapilarin  yeniden
sekillendirilebilecedi 6dretme ve 6grenme ortamlari icin heyecan verici firsatlar saglar
(Kluge ve Riley, 2008). Bu ortamlarda 6grenciler ortami ve bu ortam i¢indeki nesneleri
olusturabilir, bunun yani sira kendilerini temsil edecek avatarlarin sekillerini de
tasarlayabilirler (Cheal, 2007).

Kluge ve Riley (2008) sanal dunyalarin avantajlarini sdyle siralamistir:

e Sanal dinya platformlari ve diger Web 2.0 teknolojilerinin destegi ile yapilacak
uygulamalar dikkate alindiginda sanal dunyalar daha etkilidir.

e Sanal dlnyalar 6gretmen merkezli 6gretimden 6grenci merkezli bir 6gretime
gecilmesine firsat vermektedir.

e Sanal dinyalar gercek dinyada yapmak istedigimiz fakat uygun sartlar
olusturmakta gl¢lik ¢ektigimiz 6zgin uygulamalarin ve deneylerin yapilmasina ya da test
edilmesine firsat vermektedir.

e Oyun ve similasyonlarin olusturuimasina firsat vererek o6grencilerin pasif
konumda olmalarini engellemekte ve motivasyonlarini artirmaktadir.

e Aktif katimin ya da 6grenmenin meydana gelmesinde hem 6gretmen hem de
ogrenciler icin avantaj saglamaktadir.

e Isbirlik¢i ve sosyal dgrenme ortamlarinin tasarlanmasina, bilginin olusturuimasina
ve anlasiimasina destek vermektedir.

e Sanal dunyalar 6grencilerin galigirken karmasik ve birbirine bagli kuresel bir
toplumda bulunmalarini saglayarak egitimcilere avantaj saglamaktadir

Kazanci ve Okan (2009) egitimsel oyunlarin dnemini asagidaki gibi 6zetlemektedir:

o Bilgisayarlarin 6grenmeyi gelistirdigine inanilmaktadir.

o Egitimsel yazilmlar 6grencilerin konulari daha derin galismalari i¢in motive
edebilir.

o Ogretmenler icin de yararhdir.

o Egitim sayisal ¢gaga girmigtir. Kaginiimazdir.

e Sayisal 6grenme, basili materyallerin kargilayamayacagdi dinamik, interaktif ve
gorsel 6geleri sunabilmektedir.

e Sayisal materyallerin hipermetin ve interaktif 6zellikleri 6grenenlerin dogrusal

olmayan égrenmeyi gelistirmelerine izin vermektedir.
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o Uzaktan egitim ayrica egitim sisteminin bir¢gok problemine ¢dézim énermektedir.

2. 1. 5. Sanal Dunyalarin Olumsuz Yonleri

Bazi elestiriler sanal diinyalarin 6gretimdense oynamak i¢in daha iyi yerler oldugunu
tartismaktadir (Foster, 2007). Anthes (2007) SL igin 6grenme egrisinin ¢ok dik oldugunu
ve programlama ile ilgili teknik sorunlarin etkili 6grenmeye bir sinirlihk oldugunu
Onermektedir.

Au (2006)'ya gore SL herkes icin degildir, bazilari i¢cin normal rol oynama
oyunundan, ¢ok kullanicili bir oyuna gegmek oradan SL’a gegmek stresli olabilir.

Warburton (2009) bazi haber gruplari, blog girdileri ve literatirde daha once
yapilmis ¢alismalarda SL’in ders i¢in kullaniminda ortaya ¢ikan sinirhiliklari arastirip birkag
kategori derlemistir.

Teknik sinirhiliklar: Donanim ve bant genisligi sinirlamalari gibi  sinirliliklar
olusabildigi gibi bu teknik sorunlar olustugunda egitimcinin yedek planlar bulundurma
zorunlugu ortaya c¢ikmaktadir. Ogrencilerin SL'in ylrime, ugma gibi temel 6zelliklerini
bilmesi gerekir.

Kimlik: SL Gzerinde kigilerin sosyal kimligi degisebilir.

Kdaltar: Yeni kaltarler kegfetme gibi gorevler kigilerin garipsemesine yol agabilir.

is Birligi: Sanal dinyalarda igbirligi dgrenciler icin garip ve yeni gelebilir. Gergek
hayatta rahat olan 6grenciler sanal diinyalarda ¢ekingen veya isteksiz olabilir.

Zaman: SL ile ders ortami tasarlamak ciddi zaman ve tasarim bilgisine ihtiyag
duymaktadir. Tasarim bilgisine ne kadar hakim olunursa tasarim sureci o kadar kisa
surecektir.

Ekonomik: Egitimciler SL Ustinde ada veya yer almanin ve nesne yiuklemenin belirli
bir Ucrete tabi oldugunu bilmelidir. Avatar olusturmak ve kullanmak ucretsiz olmasina
ragmen egitimcilerin kullanacagi bircok 6zellik i¢in belirli bir Gcretin 6denmesi gerekir.

Standartlar: Sanal dinyalar arasinda bir standardin olmayisi bir sanal dinyada
yaptiginiz calismayi baska bir sanal dinyaya aktarmanizi zorlastirabilir.

istikrarliik ve Sosyal Kesif: Diger sosyal aglar ile karsilagtiriidiginda SL daha sinirli
sosyal imkanlar barindirir. Ogrenciler bazi imkanlarin bulunmamasi ile hayal kirikligina

ugrayabilirler. Bazi web siteleri kendi ortamlarini SL’a tasimaya c¢alismaktadir.

2.1.6. Opensim Nedir?

OpenSim’in gelisimi SL platformunun gelistirimeye baslamasiyla ortaya ¢ikmaya
baslamistir (Weber ve dig., 2007). 2007 yilinda Linden Lab SL’'de bir degisiklige giderek
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yazilimlarinin kodlarini halka actl. Bu halka agma sonucunda SL agik kaynak yazilim
haline geldi ve bu gekilde programcilarin yazilima midahalesi mimkun hale geldi.

SL iki ana 6deden olugur: bunlar birincisi sanal dinyay! olusturan ve kullanicilarin
bilgilerini barindiran sunucu tarafidir, ikincisi ise kullanicinin sunucuya erismek icin
kullanacad! kendi bilgisayarlarinda bulunacak olan istemci yazilimidir. OpenSim sanal
dinya sunucu yazilimidir.

OpenSim SL benzeri sanal ortamlari simule etmede kullanilabilir, bunun yani sira
SL'nin iletisim protokollerini kullanabilir. Bu sekilde OpenSim sunucularina SL
Gorintuleyicileri ile erigilebilir (Open Simulator, 2013c).

OpenSim sanal dunya yaziliminin ézellikleri:

¢ Bir simulatérden binlerce simulatore kadar c¢evrimici ¢ok kullanicili 3B ortamlari
destekler.

¢ Tek bir sunucuda birden fazla degisik boyutta 3B sanal alanlari destekler.

¢ Birden ¢ok istemci ve protokol destekler — ayni diinyaya ayni zamanda birden ¢ok
protokol kullanilarak erisilebilir.

e Gergek zamanli Fizik SimuUlasyonlarini destekler, ODE dahil birden ¢ok fizik
motoru destegi mevcuttur.

¢ 3B icerigi gercek zamanli olusturan istemcileri destekler.

¢ LSL/OSSL, C# ve VB.NET gibi birden ¢ok degisik dil ile dinya i¢i kodlamayi
destekler.

eSahne eklenti moddllerini kullanarak sanal dinya uygulamalarini  sinirsiz

Ozellestirme saglar (Open Simulator, 2013c).

2. 1. 7. Tasarim Tabanh Arastirma Modeli

Tasarim tabanli arastirma literatlirde farkli sekillerde ifade edilen bir arastirma
tiraddr. Tasarim tabanli arastirma, tasarim deneyleri, tasarim arastirmasi, gelistirme
arastirmasi, gelistirici arastirma, bigimlendirici arastirma gibi isimler almistir (Wang ve
Hannafin, 2005). Tablo 1'de 6zetlendigi gibi her bir adlandirma temelde farkh odak

noktalari olmasina ragmen, hedefleri ve yaklasimlari benzerdir.
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Tablo 1. Tasarim Tabanh Arastirma Cesitleri ve Yontemleri (Wang ve Hannafin,

2005)

Cesit

Yontem

Tasarim Tabanli
Arastirma (Design-Based
Research Collective,
2003)

Genellikle tek ortamda uzun siireli arastirma yapmayi gerektirir.
Tasarim, karar verme, analiz ve yeniden tasarimin yinelemeli
déngusune sahiptir.

Baglamsal olarak bagimli mtdahaleler yapilir.

Ozgiin ortam ve gelistirme siireci ¢iktilarla iligkilendirilerek yazili
olarak belgelenir.

Arastirmacilar ve uygulayicilar arasindaki igbirligine dayanir.

Diger tasarimcilari ve uygulayicilar bilgilendirici, uygulamada

kullanilabilecek bilginin gelisimine énculik eder.

Tasarim Deneyleri
(Collins, 1992,1999)

Coklu yenilikler karsilagtirilir.

Karmasik durumlar betimler.

Tasarimda ¢oklu uzmanlik ister.

Tasarim boyunca sosyal etkilesimle gergeklestirilir.

Tarafsiz degerlendirmeler, esnek tasarim duzeltmeleri yapilir.

Arastirmanin bulgular olarak bir profil geligtirilir.

Tasarim Aragtirmasi
(Edelson, 2002)

Bir bilgi sistemleri arastirma yéntem bilimidir.

Hem dogrudan uygulamayi gelistirir, hem de arastirmacilarin
anlayigini iyilestirir.

Dort ozelligi vardir: arastirma yonelimli tasarim, sistematik
belgeleme, bicimlendirici degerlendirme ve genelleme.

Tasarimlar Gg tdr kuram Uretir: alan kuramlari, tasarim gergevesi,
tasarim yontemleri

Alan kuramlari 6zel tasarim baglaminin 6tesine geger

Tasarim Bilimi (Havner
vd., 2004; Reeves vd.,
2004)

Bir bilgi sistemleri arastirma ydntem bilimidir.
ilgili sorun, arastirmanin koéti kosullari, bir arama sireci olarak
tasarim, bir Grin olarak tasarim, tasarimin degerlendiriimesi ve

arastirmanin katkisi, arastirma iletisimi incelenmektedir.
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Cesit

Yontem

Gelistirme Arastirmasi
(van den Akker, 1999)

ilgili literatiirin degerlendirilmesi, uzman danismanhgi, érneklerin
analizi ve guincel uygulamalarin durum g¢alismalari ile baslar.
Midahaleler, arastirmaya katilanlarin etkilesim ve isbirligi ile
gercgeklestirilir.

Cozimleme, arastirma sidreci hakkinda yansitma ve ciktilar
sistematik olarak belgelenir.

Coklu arastrma ydntemleri kullanilir, anahtar etkinlik ise
bicimlendirici degerlendirmedir.

Mudahalelerin test edilmesi deneyseldir.

ilkeler, bitiincil bigimde bilgilerden uretilir.

Gelisimsel Arastirma
(Richey, Klein ve Nelson,
2003)

iki tiri vardir: Tir 1- Belirli bir Griin(i ve programi vurgular. Tir 2-
Arastirma slrecine odaklanir.

Arastirma sorununun tanimlanmasi ile baslar ve ilgili alanyazin
degerlendirilir.

Farkli evrelerde Tir 1 ve Tir 2 gelisimsel arastirmalarda farkl
katihmci gruplarina sahiptir.

Arastirma odagina bagh gesitli veri toplama araglarini kullanir.
Degerlendirme, alan aragtirmasi, dokiman analizi, derinlemesine
gérusme, uzman degerlendirmesi, durum calismasi ve anket gibi
coklu arastirma teknigi uygulanir.

Nicel ve nitel veri ¢bzimlemeleri, betimsel veri sunumlarini
kapsayan verilerin gdzimlemeleri ve sentezleri yapilir.

Cesitli kaynaklarda yayinlanabilir, uzun soluklu gelisimsel

arastirmalar raporlastirilir.

Bigimlendirici Arastirma
(Reigeluth and Frick,
1999)

Durum calismasi arastirmalarindan bigimlendirici degerlendirmeye
gegilir.

Ogretim sistemleri gelistirmek veya egitimde tasarim kuramlarini
test etmek icin kullantlir.

Gegerlik yerine tercih edilebilirlik (etkili, verimli, cekici) kullanilir.
Tasarimlanmis durum c¢alismalari  ve natlralistk  durum

calismalari olmak Gzere iki tlrQ vardir.




18

2. 2. Literatiir Taramasinin Sonucu

Sanal dunyalarin ilk drneklerinin 1970'li yillarda gelisimi ile baslayan gelismeler
1980'lerde bilgisayar islem giicinin artmasi ile giderek hizlanmig, 1990'h yillarda internet
baglantisinin gelismesi ile sanal dinyalar son halini almaya baslamistir(Bowers, 2010;
Slator ve dig., 2007)

Birgok arastirmada sanal dinyalarin gelismesi, daha fazla egitmenin ilgisi gekmeye
basladigi ve ¢ekmeye devam edecedi sonucuna ulasiimistir (Hobbs ve dig., 2006; L.
Johnson ve dig., 2007; Morrison ve Anglin, 2006; Tracey ve Richey, 2007; Zheng ve
Smaldino, 2006). Ogretim tasarimcilari sanal diinyalari daha degerli bulmaktadir(Dickey,
2007; Pyatt, 2007)

Bircok arastirmaci SL platformunun egitimde giderek daha fazla odak noktasi haline
geldigini dusinmektedir(Foster, 2007; L. Johnson ve dig., 2007). SL platformunun diger
sanal diinyalardan daha gelismis oldugu dusinilmektedir(D. M. Antonacci ve Modaress,
2005; Dickey, 2007; Evans ve dig., 2008).

OpenSim platformu ile ilgili arastirma sayisi olduk¢a sinirlidir. Veri tabanlarinda
yapilan aramalar sonucu kisitll kaynaga ulasiimistir. Literatirde yapilan tarama sonucu

son 10 yilda yapilan yayin sayilari Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Literatur Taramasinda Son 10 Yila Ait Yayin Sayilari

Second

Yil Virtual World  Virtual Classroom Life Open Simulator/OpenSim
2004 47 35 38 0
2005 45 29 40 0
2006 48 29 44 0
2007 65 50 90 0
2008 80 49 105 0
2009 103 49 181 0
2010 109 65 196 6
2011 105 91 206 12
2012 111 105 275 14
2013 105 58 247 26

Tablo 2'deki son 10 yila ait yayin sayilarina gére sanal dunya, sanal sinif, SL ve
OpenSim ile ilgili yayinlarin sayisi giderek artmaktadir. OpenSim ile ilgili aragtirmalar ise

2010 yihndan arastirmacilarin ilgisini gekmeye baslamigtir.



3. YONTEM
3. 1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada tasarim tabanli arastirma yontemi, nitel arastirma desenlerinden
durum calismasi yontemi ile birlikte kullanilmistir. Tasarim tabanl arastirma, arastirmaci
ile uygulayicilar arasinda igbirliine dayali analiz, tasarim, gelistirme ve uygulama
asamalarinda sistematik ve etkilesimli dederlendirmeler yoluyla, egditim uygulamalarini
gelistirmeyi amaclayan, tasarim ilkelerinin ve kuramlarin olusmasina 6nculik eden bir
arastirma yontemi olarak belirtiimektedir (Wang ve Hannafin, 2005). Ayrica Reeves
(2006)’a gore tasarim tabanlh arastirma sireci; arastirmacilar ve uygulayicilar tarafindan
uygulamaya donlk sorunlarin ¢bézimlenmesi, kuramsal c¢erceve ile ¢odzimlerin
geligtiriimesi, uygulamada ¢dzimlerin test edilmesi ve degerlendiriimesi, tasarim ilkeleri
Uretmek igin yansitma ve raporlama olmak tizere dért evreden olusmaktadir.

Tasarim tabanh arastirmalar literatirde farkli isimlendirmelerle kullanildigi
gorilmektedir. Tasarim Tabanli Arastirma, Tasarim Deneyleri, Tasarim Arastirmasi,
Gelistirme Arastirmasi, Gelisimsel Arastirma ve Bicimlendirici Arastirma tasarim tabanli
arastirmanin turevleri olarak karsimiza c¢ikmaktadir(Kuzu, Cankaya ve Misirli, 2011).
Tasarim tabanli arastirmalarin bir tirevi olan Gelisimsel Arastirmalarda (Richey, Klein ve
Nelson, 2004) kendi icerisinde Tip 1 ve Tip 2 olmak Uzere ikiye ayrilir. Tip 1, bir Griin veya
program Uzerine odaklanirken; Tip 2, arastirma slrecine odaklanan bir yapidadir (Kuzu ve
dig., 2011).

Nitel arastirma; gozlem, gorisme ve dokuman analizi gibi nitel veri toplama
yontemlerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gercekgi ve butuncul bir
bicimde ortaya konmasina yonelik nitel bir sdrecin izlendigi arastirma olarak
tanimlanmaktadir(Yildirm ve Simsek, 2006). Drislane ve Parkinson (2002) Nitel
arastirmayi “katihmcilarin gézlemlenmesi veya bir yapilandirmanin veya uygulamanin dar
bir sonug ile ortaya c¢iktigi durum calismalarinin kullanildig1 bir arastirmadir” olarak
tanimlamistir. Ozel durum galismasi; dzel bir durum veya olay lzerinde yogunlagabilme
ve calismada yer alan degisik faktorleri tanimlayabilme firsati sunmaktadir(Bogdan ve
Biklen, 1998).

Yildinm ve Simsek (2006) durum galismasi yaparken atilacak adimlari sekiz baslik
altinda siralamiglardir. Bu adimlar ¢alismanin yapilmasinda hem kolaylik saglamakta hem
yol gdsterici olmaktadir. Bu adimlar:

1. Arastirma sorularinin hazirlanmasi
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Arastirmaya ait alt sorularin hazirlanmasi

Analiz biriminin saptanmasi

Calisilacak durumun belirlenmesi

Arastirmaya katilacak bireylerin segimi

Verinin toplanmasi ve toplanan verinin alt problemlerle iligkilendiriimesi

Verinin analiz edilmesi ve yorumlanmasi

© N o 0 b~ wDN

Calismanin raporlastiriimasi, seklinde siralanmaktadir.

Durum calismasi sosyal ve yasamsal bilimlerde bir kisi, grup ya da olayin
betimleyici, kesfedici veya aciklayici analizidir (Yin, 2014). Thomas (2011) durum
galismasina su tanimi énermistir: “Durum c¢alismalari bir batun olarak tek ya da birden ¢ok
yontem ile calisilan Kisilerin, olaylarin, kararlarin, dénemlerin, projelerin, politikalarin,
enstitllerin veya diger sistemlerin analizidir”.

Bu calismada uzaktan egitim ortamlarinda kullanilan bir sanal sinifin, sanal diinya
ortamlarinda yeniden modellenmesiyle elde edilen Urin Uzerine odaklaniimigtir. Bu
baglamda arastirma modeli olarak tasarim tabanl arastirma modellerinin bir tlrevi olan
gelisimsel arastirma yontemi kullaniimistir. Gelisimsel arastirma yonteminde arastirma
odagina goére cesitli formlarda veri toplanabilir. Bu c¢alismada gelistirilen 3B sanal
kampusun derinlemesine incelenerek degerlendiriimesi amaglandigindan dolayi tasarim
tabanl arastirmanin uygulamada ¢ozimlerin test edilmesi ve degerlendiriimesi evresinde
durum calismasi tercih edilmistir. Bu noktada calismada gézlem, gérisme ve dokiman

analizi teknikleri kullanilarak veri toplamistir.

3. 2. Orneklem

Gergeklestirilen c¢alismada katiimcilar amagl 6érnekleme ydntemi kullanilarak
arastirmaya dahil edilmistir. Birgok arastirmada dérneklem olusturmak icin birden fazla
amacli drneklem yaklasiminin kullanildigi goériimektedir (Gay ve Airasian, 2009). Amach
ornekleme arastirmacinin arastirmasi igin daha kesin sonuglara ulagsmak i¢in érnekleminin
Ozelliklerini belirledigi bir 6rnekleme yontemidir (Deming, 1990). Amach Ornekleme
yontemi ile ortaya konulan sonuclar kesin bir sekilde yazilmali ve ifade edilmeli, genel
cikarimlar yapilmamalidir, amaglari sayesinde amagh orneklem yontemi guvenilir bir veri
sunar (Bernard, 2006).

Calismaya danhil edilen 6grenciler asagida belirtilen kriterlere gére belirlenmigstir.

e Karma Uzaktan Egitim 6grencisi olmak
e Ek-4’te verilen Ozelliklere sahip bir bilgisayara sahip olmak

e Kablolu ya da DSL internet baglantisina sahip olmak
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Uygulama suresince derse katilim saglayacak &grencilerin seciminde oncelikli
olarak sanal dlnya istemci programini calistirabilecek bilgisayar ve internet altyapisi
olmasi dikkate alinmistir. Bu dlgltlere uyan dgdrencilerden 11’i gonullilik esasina goére

secilmigtir.

Tablo 3. Calismaya Katilan Ogrencilere Ait Demografik Bilgiler

Toplam Gunluk Mezun
Kod Cinsiyet Eilgisaya}r Ortalama Oldugu Lise Sanal DQnya
ullandigi Internet Tairi Deneyimi
. ard
Sire Kullanimi
1 Kadin 7vil 12saat  Meslek Lisesi ~smen var
- (Simulasyon)
Kismen Var
02 Erkek 10 Yil 8 saat Meslek Lisesi (Spor
Simulasyonlari)
O3 Kadin 9 Yl 5 saat Meslek Lisesi Yok
Kismen Var
O 4 Erkek 10 YIl 6 saat Meslek Lisesi  (Yaris, Savas
Simulasyonlari)
05 Erkek 8 Yl 4 saat Meslek Lisesi Yok
Kismen Var
O 6 Erkek 10 YIl 8 saat Meslek Lisesi (Yarig
Simulasyonlari)
07 Erkek 3Yil 6 saat Meslek Lisesi Yok
O 8 Erkek 12 YIl 3 saat Diiz Lise Yok
09 Kadin 4 YIl 3 saat Meslek Lisesi Yok
O 10 Kadin 5Yil 5 saat Diiz Lise Yok
O 11 Kadin 8 Yl 4 saat Meslek Lisesi Yok

Calismaya katilan égrencilere ait demografik bilgiler asagidaki Tablo 3’de verilmistir.
Calismaya katilan 6grencilerin 5'i kadin ve 6’si erkektir. Ogrencilerin mezun olduklari lise
tirleri ise 9'u meslek lisesi ve 2'si diiz lisedir. Ogrencilerin sanal diinya deneyimlerine
bakilacak olursa dogrudan bir deneyimleri olmadigi ancak bazi oyun tirlerini
oynamalarindan dolayr &grencilerin 4’'Gnin kismen sanal dinya deneyimi oldugu

g6rilmektedir.

3. 3. Veri Toplama Araglari

Bu bolimde, arastirmada kullanilan veri depolama araglari hakkinda bilgi
verilimektedir. Durum g¢alismalarinda birden fazla veri toplama tekniginin, kaynagdinin ve
turdndn birlikte kullaniimasi 6nerilmektedir (Hartley, 2004; Yin, 2014). Birden fazla veri
toplama teknigi kullaniimasi arastirmanin guvenirlik artirmakta ve elde edilen bulgularin
karsilastirlmasina olanak saglamaktadir (Yildirrm ve Simsek, 2006). Geleneksel olarak

durum galismasi yonteminde; dokiman, gorisme, gozlem gibi farkli kaynaklardan veriler
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toplanmaktadir (Rowley, 2002). Bu cgalismada veri toplama araci olarak goérisme,

dokuman analizi ve gozlem teknikleri kullanilmigtir.

3. 3. 1. Goriisme

Bireylerin neler hissettiklerini, neler disunduklerini, deneyimlerine derinlemesine
inceleyebilmek icin arastirmada gorisme teknigi kullaniimistir(Yildirim ve Simsek, 2006).
Bu arastirmada literatliriin taramasinin ardindan veri toplama araci olarak egitim
arastirmalarinda oldukc¢a yaygin kullanilan bir gérisme tirt olan (Turnakld, 2000) yari
yapilandiriimis  gérisme rehberi hazirlanmistir. Yari yapilandiriimis  goérisme
yapilmasinin nedeni hazir olan sorular istenildigi sekilde esnetilebilinmesidir. Gérisme
metodu katilimcinin belirli bir konu Gzerine fikirlerini nedenleri ile birlikte tespit edebilmek
icin ortaya konulan sozli iletisimdir (Cepni, 2012). Uygulama sireci sonunda 6grencilere
yapilmak Uzere Ek2’de verilen yari yapilandirilmis gérisme formu hazirlanarak iki alan
uzmani tarafindan incelenmeye sunulmus alinan geri donutler neticesinde gerekli

dizeltmeler yapilarak 11 égrenciden distnceleri alinmistir.

3. 3. 2. Dokiiman Analizi

islenen dersler siiresince dersler video olarak ve sohbet kayitlari metin olarak
kaydedilmistir. Dokiiman analizi ydntemi ile incelenmislerdir. Dokliiman analizi resmi ya da
Ozel kayitlarin toplanmasi, sistematik olarak incelenmesi ve degerlendiriimesinde
yararlanilan bir veri toplama aracidir (Ekiz, 2009). Yin (2014) dokiman cesitlerini su
sekilde belirtmistir:

e GunlUkler, bildirgeler, toplanti kayitlari ve diger yazilmig raporlar

o Mektup, dilekce ve diger etkilesim araclari

e YoOnetim dokumanlari, Onerileri igceren belgeler, gelisim raporlart ve benzeri
dokumanlar

¢ Resmi calisma ve belgeler

o Medyadaki gazete kdseleri, gazetelerdeki haberler ve diger makaleler

3. 3. 3. Gozlem

Calisma suresince zengin ve derinlemesine veri elde etme ve gevrimici 3B sanal
duinya platformunda gerceklestiriien 6grenme sirecini detayli inceleyebilmek icin gézlem
yolu ile veri toplanmigtir. Gézlem tekniginin en énemli 6zelligi gdzlenen unsurlarin dogal
ortamlar igcinde bulunmasi ve birgok davranisin bu sekilde daha objektif olarak

belirlenmesidir (Karasar, 2012).
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Aragtirmaci  katihmci  olarak goOzlemci rolund benimseyerek go6zlemlerini
gerceklestirmistir. Katimci olarak goézlemci aragtirma baglaminda higbir roli olmayan
fakat arastirmaci oldugu katiimcilar tarafindan bilinen kisidir (BUyUkdztlrk, Cakmak,
Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2012). islenen dersler siiresince &grencilerin ders
suresince yapmis olduklari hareketler ve gosterdikleri tepkiler tespit edilerek
degerlendirmede g6z 6niinde bulundurulmustur.

Alan notlari gdézlem siurecinde ve gdzlemlerin sonrasinda yasanan olaylarin
kaydedilmesi ve ortaya cikan olaylarin yansitiimasi amaciyla tutulmaktadir (McMillan ve
Schumacher, 2014). Arastirmaci gozlem slrecinde 6grenci davraniglarini ve 6grenme
surecinde yasanilanlari oldugu gibi yansitmak amaciyla alan notlari tutmustur

Arastirmaci ¢alismanin uygulanmasi stresince sanal dinyada bulunarak 6grencileri

ve 6gretim elemanini gézlemlemigtir.
3. 4. Verilerin Analizi

Yapilan gorisme kayitlarinin transkriptleri icerik analizi ydontemiyle analiz edilerek
coziimlenmistir. icerik analizi iletisimin agikca ortaya konulan igeriginin tarafsiz, sistematik
ve nicel olarak agiklayan arastirma teknigidir (Berelson, 1952). Yapilan gozlemlerden elde
edilen veriler igerik analizi yontemi ile analiz edilmigtir. Gérisme ve gbézlemlerden elde
edilen bulgular tablolastiriimis, literatur ile birlikte degerlendirilerek tartisiimistir. Daha
sonra nitel verideki kategorilere ulasiimistir. Elde edilen kategoriler arastirma sorularina
gore diuzenlenmigtir. Son olarak kategori edilmis veriler yapilandiriimis 6zet tablolarla
gorsel hale getirilmistir. Sekil 2’'deki veri analizi basamaklari takip edilerek g¢alismadan

elde edilen veriler analiz edilmigtir.
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Gorisme verisinin .| Gorisme verilerinin
yaziya gecirilmesi diizenlenmesi

Anlaml veri
bilimlerinin
saptanmasi

Taslak temalarin
belirlenmesi

Verinin kodlanmasi

Taslak temalarin
kontrol edilmesi ve
kesinlestirilmesi

Taslak temave
kodlara gore verinin
diizenlenmesi

aslak temalara gore
kodlarin
diizenlenmesi

Kod ve tema
kitapgiginin
olusturulmasi ve
buna gore verinin
organize edilmesi

Temalarin arastirma
sorulari altinda
organize edilmesi

Temalar arasi
iliskilerin saptanmasi

Kodlara ve temalara gore verilerin
betimlenmesi, alintilara yer verilmesi,
orneklendirilmesi, agiklanmasi,
yorumlanmasi, gorsel hale getirilmesi

Arastirma sonuglarinin
yazilmasi

Sekil 2. Collins'in (1999) veri analiz basamaklari (Yildirim ve Simsek, 2008).
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3. 5. Sureg

Calismada tasarlanan cevrimici sanal egitim ortaminin tasariminda &grenci ve
o6gretim elemanlarinin ihtiyaglari géz 6ntne alinmistir. Sekil 3’te calismanin sireci

verilmistir.

Problemin Tanimlanmasi

Tasarim Oncesi Siireg

Problemin Kuramsal Olarak incelenmesi

Var Olan Tasarim ilkeleri ve Kuramlar ile Tasarimin Yapilmasi

Veri Toplama Siirecinin Planlanmasi Tasarimin Diizeltilmesi, Yenilenmesi

Tasarim Siireci

Tasarimin Uygulanmasi Karar Verme ve Tasarim Planh

Veri Toplanmasi ve Verilerin Analizi

Tasarim Sonrasi Siireg Aragtirma Raporunun Yazilmasi

Sekil 3. Calisma sireci

Calismaya basglamadan &énce mevcut sistemde var olan problemler ortaya
koyulmustur. Problemler literatiirde taranarak kuramsal olarak incelendikten sonra tasarim
ilkeleri ve ilgili kuramlar ortaya koyulmustur.

Tasarim surecinde var olan tasarim ilkeleri ve kuramlar ile ¢evrimi¢i 3B sanal
kampUs ve sanal sinif tasarimi 8 haftalik bir slire¢ igerisinde tamamlanmistir. Bu slrecin
sonunda tasarimin degerlendiriimesinde kullanilacak verilerin nasil toplanacagi
planlanmig, sureg boyunca gdzlem ve dokuman kaydi yapilarak tasarim uygulanmistir.
Goézlem ve dokUmanlar bu slre¢ boyunca analiz edilmis ve tasarimdaki hatalar
dizeltilmigtir. Tasarimin uygulanmasi sureci bir egitim-6gretim donemini kapsamaktadir.

Galisma sonunda yari yapilandiriimig gérigsme formu kullanilarak 6grencilerin

¢evrimigi 3B sanal kampus ve sanal sinif hakkindaki gorusleri alinmistir.
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3. 6. Gegerlilik ve Guvenilirlik

Burada calismanin gecerliligi ve guvenilirligi tartisiimaktadir. Gegerlilik i¢c ve dis
gecerlilik olmak Uzere ikiye ayriimaktadir. Dis gecerlilik sonuglarin genellenebilmesi
anlamina gelmektedir. i¢ gecerlilik ise sonuglara ait bulgulara ve yorumlanmasindaki
sinirliklari ifade etmektedir. Bu sekilde c¢alismanin sinirhliklari daha iyi anlayarak
sonuglarin genellenmesinde nasil bir etkisi oldugu anlasilabilmektedir.

ic gecerlilik konusundaki sorgulanabilecek tek sorun katiimci sayisinin
dusuklugudur. Gecerliligin saglanabilmesi igin tim gbézlem ve goérismeler tarafsiz ve
yonlendirme olmadan yapilmistir.

Dis gecerlilikte sorgulanabilecek kisim katilimcilarin demografik bilgileri olabilir. Bu
galisma c¢oklu islem yapabilen, hizli 6grenebilen bir katilimci kusadina uygulanmistir. Bu
durum ornek grubun uzaktan egitim égrencilerinin tamamen temsil edilemedigi kuskusuna
yol acabilir ancak katiimcilarin seciminde daha once bu sekilde bir uygulama
kullanmayanlar tercih edilmistir.

Bir calismanin guvenilirligi elde edilen sonuclarin tekrar Uretilebilmesi anlamina
gelmektedir. Bu benzer uyaran ve guvenilir veri ve élgiimlerle yapilma prensibine dayanir.
Verilerin guvenilirligi icin elde edilen veriler iki farkli kisi tarafindan analiz edilmis kodlar ve
temalarin es olup olmadigi denetlenmistir. Veriler sonucunda bulunan bulgular
katilimcilara sunulmus katilimcilar sonuclari gercekgi bulmuslardir.

Bu arastirmanin gecerliginin saglanmasi icin yukaridaki 6lgutlere uyulmasi 6zenle
dikkat edilmig, verilerden elde edilen bulgularin gecerligine iliskin olabilecek sorunlari

onlemek gerekli dnlemler alinmistir.

3. 7. Uygulama Siireci

Calismanin uygulama adimi Karadeniz Teknik Universitesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dali Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi
Uzaktan Egitim Programi 3. Sinifta okumakta olan, arastirmanin gereksinimlerine uyan ve
gonullulik esasina gore secilen 11 karma uzaktan 6grencisi ile “Uzaktan Egitim” dersi 12
hafta boyunca Sanal KampUs tzerinden islenmistir.

Uygulamaya baglamadan oOnce, Ogretim elemaninin etkili bir ders olusturma ve
ogrencilere hazirlayabilmek icin yazilima asina olmasi gerekmektedir. Bu yuzden ogretim
elemanina ilk hafta yogun olmak Uzere ilk 3 hafta sistem hakkinda uyum programi verilmis
ve bilgisayarina gerekli yazihm yiklenip ayarlar yapiimigtir. Ogrencilere ise dersin ilk

haftasinda diger derslerde kullandiklari ¢evrimigi uzaktan egitim yazihmi aracihdi ile
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bulusulmug, sistem ile ilgili uyum programi verilmigtir. Kendi bilgisayarina gerekli
yazilimlari kurup ayarlamalari yapmalari i¢cin EK-1’de sunulan Sanal Dunya Kullanim
Kilavuzu verilmistir. Gerekli teknik destekler ile 6grencilerin sanal dunyaya erigimi

saglanmistir.



4. BULGULAR

Bu arastirmada cevrimici uzaktan egitim yoluyla yuritilen bir derse yonelik 3B sanal
6grenme ortami tasarlanmasi ve bu ortamdaki ddrenci deneyimlerinin incelenmesi
amaclanmistir. Ogrencilere mevcut kullandiklari uzaktan egitim platformu disinda farkli bir
platform ile egitim imkani sunulmustur. Ogrenciler bu platform ile ders islerken bu
platformu tanima sanslari olmustur. Calisma sonunda 11 6grenci ile gérismeler yapilarak,
ogrencilerin OpenSim platformu ve bu platformda islenen ders hakkindaki dastinceleri
alinmigtir. Her bir katilimciya “O_x" seklinde ayri bir kod verilerek katiimci gorusleri
aktariimistir. Burada “O_x"de yer alan “x” katilimci numarasini temsil etmektedir. Ornegin

“O_1" 1 numaral katilimciyi temsil etmektedir.

4. 1. Gevrimigi uzaktan egitim yoluyla yiirutiulen bir derse yonelik 3B
sanal 6grenme ortami tasarimi i¢in ogrencilerin gereksinimleri nelerdir

sorusuna yonelik bulgular

Tasarim tabanli arastirmanin birinci evresi olan uygulamaya déniik sorunlarin
¢6zlimlenmesi evresine yonelik bulgular bu baslik altinda incelenmistir. Bu sorunun
arastinimasina yonelik kullanilan veri toplama araci yapilandirilmamis goértismelerdir. Bu
kapsamda sistem tasarlanmadan oOnce o6rneklem ile gereksinimleri konusunda bir

goérisme yapilmigtir.

Tablo 4. Ortama Yénelik Ogrenci Gereksinimleri

Kodlar f (N=11)

Sinif ortamina yakin olmahdir 5
Sesli gérugme olmasi gerekir
Gergekgi olmaldir.

GOoruntu olmasi gerekir

N W W O

Teknoloji etkin bir sekilde kullaniimasi gerekir

Tablo 4’te verilen 6grenci gereksinimlerine gore o6grencilerden 5'i tasarlanacak
ortamin sinif ortamina yakin olmasi gerekli oldugunu sdylemistir. Yine 5 6grenci ortamda

sesli gériismenin olmasini, 6grencilerden 3'U ortamin gercek¢i olmasi gerektigini ve
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sistemde gbriintli olmasi gerektigini sdylemistir. 2 6grenci ise teknolojinin etkin bir sekilde
kullaniimasi gerekir demigtir.

Ogrencilerin ortama ydnelik gereksinimleri ile ilgili sdyledikleri agagida verilmistir:

O_1 : Sinif ortaminda bulunmusg gibi hissetmeliyim

O_3 : Farkli bir ortam segenedi, daha serbest dolagim ve sinif ortam segenekleri

cazip olmali. Gergeklige yakinlik, eglenceli ve ilgi ¢ekici olmalidir.

O_4 : Ders esnasinda biitiin ders boyunca mikrofonda aktif kullanacagim ve hatta

ders boyunca acik kalmali. Sinif ortaminda daha yakin olmak icin

O_5 : Uzaktan egitim égrenciler ve 6gretmenler igin pratik, ekonomik ve utangac
olan d&grenciler icin yazarak etkilesim kurulabilen bir sistem (izerinden
ogretmen ve &grencilerin bir araya geldikleri ortam. benim hayalimdeki ise
ogrencinin hem gériintiilii hem sesli olarak daha etkilesimli oldugu bir ortamdir

O_8 : Birebir sinif ortamindaymis gibi derste bulunmak

4. 2. Gevrimigi uzaktan egitim yoluyla yirutilen bir derse yonelik 3B

sanal 6grenme ortami nasil gelistirilebilir sorusuna yoénelik bulgular

Tasarim tabanl arastirmanin ikinci evresi olan kuramsal g¢erceve ile ¢bziimlerin
geligtiriimesi evresine yonelik bulgular bu baglik altinda incelenmistir. Bu sorunun
arastirilmasina ydnelik kullanilan veri toplama araglari; arastirmaci gunlaga,
yapilandiriimamig goérusmelerdir. Gelistirme sureci toplanan verilerin ¢gézimlemelerinden
elde edilen bulgular ile birlikte asagida yer almaktadir. Gelistirme sureci gelistirme ekibinin

olusturulmasi, ortam tasarimi basamaklarindan olusmaktadir.

4. 2. 1. Geligtirme Ekibinin Olusturulmasi

Sistemin gereksinimleri (Open Simulator, 2014) incelendiginde ekipte bulunmasi
gereken gereksinimler su sekilde siralanmaktadir:

e Sistem Uzmani: Sunucu bilgisayarlar ile ilgili olarak kurulum ve ag islemlerini
yapabilecek nitelikte olan kisidir. Sunucu bilgisayarlarin yéntemi gerekli uygulamalarin

kurulumu gibi islemleri yapmaktadir. Arastirmaci bu roll Gstlenmisgtir.
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e Veritabani Uzmani: Gelistirilecek sistem ile ilgili veritabani ayarlamalari ve ilgili
tablo islemlerden sorumludur. Arastirmaci bu rolU Ustlenmistir.

e Grafik Tasarimci: Ortam tasarimi sirasinda gerekli 2B ve 3B grafik tasarimlari
yapmaktan sorumludur. Bu rolii arastirmaci ve KTU FEF BOTE mezunu grafik alaninda
calismalari bulunan bir uzman Ustlenmistir.

o Web Tasarimci: Tasarlanan ortam ile kullanici arasinda kullanici kaydi, sifre
degistirme gibi islemlerde kopri olacak web sayfasinin tasarimindan sorumludur.

Arastirmaci bu rolu Gstlenmistir.

4.2.2. Ortam Tasarimi

Cok kullanicili sanal dinya olusturabilmek icin kullanilabilecek araglar Unity 3D, SL
ve OpenSim programlaridir.

Bu programlardan Unity 3D genis kapsamh bir oyun motorudur. Tek kullanicili
oyunlardan, ¢ok kullanicili sanal diinyalara kadar birgok uygulama yapilirken kullanilabilir.
Unity ile editim uygulamasi yapabilmek icin sanal dinya motoru olarak tim sistemin
kodlanmasi gerekliligi olmasindan dolayl sanal diunya yapiminda kullaniimasi daha
zordur. Bu sebepten dolayi ¢alismada tercih edilmemisgtir.

SL bir sanal diinya uygulamasidir. Herkesin Ucretsiz Gye olup kullanabildigi bir agik
sanal dinya olan SL’da yer tahsisinden baslanarak yuklenecek her doku ve model igin
ucret 6deme zorunlulugu mevcuttur. SL sistemsel olarak hazir bir sanal dunya uygulamasi
olmasina ragmen para Uzerine kurulu bir ekosistemi olmasi agisindan tercih edilmemigtir.

OpenSim uygulamasi bireysel ya da kurumsal bir sunucuya kurulup bireysel ya da
kurumsal sanal dinya olusturulabilecek bir sunucu uygulamasidir. Bu dunyada istenilen
boyutta alanlari olusturabileceginiz gibi sistemin arka planindaki degiskenlere mudahale
edebilme sansina sahip olunabilir. OpenSim uygulamasi SL ile benzer alt yapiya sahip
olmasi tum kontrolleri yoneticiye vermesi sebebiyle calismada tercih edilmistir ayrica
ogrenciler tarafindan belirlenen gereksinimlerin gogunu desteklemektedir..

OpenSim programi (Open Simulator, 2013a) adresinden KTU UZEM biinyesinde
barindirilan Windows Server 2008 igletim sistemine sahip Intel Xeon E5335 2Ghz Cift
islemci, 8GB RAM’e sahip sunucu bilgisayar izerine indirilmistir.

OpenSim sanal sunucu uygulamasinin c¢alisabilmesi igcin sunucuya ©ncelikle
Microsoft .NET 3.5.1 Framework kurulumu yapildi. Bu igslem icin Windows 2008 Server
Manager uygulamasindan Add Features secenedi secildi ve ¢ikan ekrandan .NET

Framework 3.5.1 Features secildi. Ekrana gelen yonergeler izlenerek .NET Framework
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3.5.1 kurulumu tamamlandi. Sekil 4de .Net Framework 3.5.1’in segildigi Server Manager

ekrani verilmigtir.

Add Features Wizard

ﬁ% Select Features

Select one or more features to install on this server.
Confirmation Features: Description:

Microsoft MET Framework 3.5.1
combines the power of the .NET
Framework 2.0 APIs with new
technologies For building applications
that offer appealing user intetfaces,
protect your customers' personal
identity information, enable seamless
and secure communication, and
provide the ability to model a range of
business processes.

Progress gati
\MET Framework 35,1 (Installed)
WF Activation (Installed)
] Background Inteligent Transfer Service (BITS)
|:| BitLacker Drive Encryption
[] BranchCache
|:| Connection Manager Administration Kit
[] Desktop Expetience
D DirectAccess Management Console
[ Failover Clustering
[] Group Policy Management
] nk and Handwriting Services
|:| Inkernet Printing Client
|:| Inkernet Storage Mame Server
[] LPR. Port Manitor
[] Message Queuing
[] Multipath /o
[] mMetwark Load Balanding
[[] Peer Mame Resolution Protocol

[ ouality Windows Audio Yideo Experience | _'Ll
»

Results

|

More about Features

llext = I Inista| | Cancel I

< Previous |

Sekil 4. .NET Framework 3.5.1 kurulumu

.NET Framework kurulumu ardindan MySQL sunucusunun kurulumu yapildi.
MySQL kurulumu icin Oracle (2013) internet sitesinden MySQL installer indirilip sunucu
bilgisayara kurulumu gergeklestirilmistir. MySQL kurulumu Sekil 5'te verilmigtir.

BMysoL Installer [ o]

Feature Selection

Please select the products and features you would like to install on this machine.

e Product Catalog: Architecture:
| B MySOL 5.6 Community Edition  (available for download) j |64-B\t j

Applications
Applications that wark with MySL

~ D MySGL Server 5.6.15

[ mysoL warkbench CE 6.0.8

Feature Selection

= B MySQL Connectars

Documentation

[~ mysoL Motifier 1.1.4

A MysoL For Excel 1,1.3*

™ mysaL For Yisual Studio 1.0.2
™ MySQL Utiities 1.3.5

Space svailable on drive: 111G
Estimated Total Space required on drive: £28.45M

< Back Next > Cancel

Sekil 5. MySQL veritabani sunucusu kurulumu
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MySQL veritabani sunucusu kurulduktan sonra OpenSim igin bir veritabani ve yetkili
kullanici olusturulmustur. Bu islemleri yapabilmek i¢cin MySQL WorkBench programi

kullaniimistir. Sekil 6°”da MySQL Workbench programina ait ekran gortinttsi verilmigtir.

T\MySQL Workbench [_[O0x]

Localinstance MySOLSE %

Fie Edt View Ouey Datchase Sewer Took Sciping  Help

§1&] 6] JEIFIEI 6] [ &2 ol = |

Administration - Users and Privil.

MANAGEMENT
() Localnstance MysQLSE

2L Users and Privileges

© server Status

3 Client Connections

A Users and Privileges

20 Status and System Variables

4, Data Export

User Accaunts Details for account epensim@®io

User From Host Login | account Linits | Adrinistrative Roles | Schema Privieges |

(1) <aronymous> %

t s
%, DataImport/Restare opensim sl [ ’7DDWW Vol may cr
Iocalhost to connect
INSTANCE 127.00.1
1

For the sta
e Authentication Type: [Standard s
Linit Conmectivity to Hasts Matching: — [% % and _wi

Fassword Type apas

Consider using a password with & or more characters,

Confirm Password: Enter passt

4

Add Account Crop Revoke All Privieges Expire Password Refresh

Object Irfo [

Sekil 6. MySQL Workbench ekrani

MySQL sunucunda gerekli ayarlamalar yapildiktan sonra OpenSim sanal dunya
sunucu uygulamasinin ayarlamalari yapilmaya baglanmistir. OpenSim uygulama dizininde
bulunan Configure.exe programi galistirip ekrandaki adimlar izlenmistir. Bu adimlar Sekil

7’deki ekran goérintisiinde mevcuttur.

L EA\Downloads\diva-r23797\diva-r23797\bin\Configure.exe = =

lame of your world: SLUZEM
ySgl database host: [localhost]
: [opensim]
: [opensim]
yEgl databhase password for that account: 123456
our external domain name {(preferred> or IP addr
his installation going to run on
[1]1 _NETindows
[2] =*ixsMono
hoose 1 or 2 [11:

he next guestions are for configuring Wifi.
he web application where your users can register.

i Admin

i Admin

i fAdmin p.

i Admin email [admin@localhost]:

» account creation [olpen or [clontrolled [cl:
mail notifications via gmail. by default.
ame [nonel:
rd [nonel:

» pegions have been successfully configuved.
= World has been successfully configured

~ world is

» loginuri H -1:960088

» Wifi app is : -1:9080/wifi
ow admin account for Wifi
username: Wifi Admin
passud: secret

[Remember to set the &mtp Account for email notifications
our world onfiguration is config—includesMylorld.ini.
[Please rev it.

Press enter to exit>

Sekil 7. OpenSim yapilandirma ekrani
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Sunucu yapilandirmalarinda bir uyumluluk problemi yoksa ayarlamalarin yapilacagi
program acilacak ve asagida belirtilen bilgileri Sekil 7°da gosterildigi gibi isteyecektir:

e Name of your world: Buraya girilecek olan deder sanal diinyanin adi olacaktir.
Sanal dunyanin adi buraya girilmistir.

e MySQL database host: veritabani sunucu adresi buraya girilecektir. Veritabani
sunucusu opensim ile ayni sunucu bilgisayar Uzerinde bulundugundan “localhost”
girilmigtir.

¢ MySQL database schema name: veritabani sunucusunda bulunan ilgili veritabani
ismi buraya girilecektir. Bu calismada “opensim” olarak girilmistir.

e MySQL database user account: veritabani sunucusuna erigim igin gerekli olan
kullanici adi buraya girilecektir. Bu galismada “opensim” olarak girilmistir.

¢ MySQL database password for that account: veritabanina erisim igin gerekli olan
kullanicinin sifresi buraya girilecektir. Bu ¢alismada “123456” olarak girilmigtir.

¢ Your external domain name (preferred) or IP Address: Sunucuya disardan erigim
icin kullanacaginiz alan adi veya IP adresi buraya girilecektir. Bu ¢alismada alan adi
kullaniimadigi icin bos gecilmistir.

o This installation is going to run on: Bu secenek ile isletim sistemi ve .Net ortami
secilmektedir. Windows ve .Net kullanildi§i durumda “1”, *ix ve Mono kullanildiginda “2”
segenegi secilmelidir. Bu c¢alisgmada Windows Server 2008 igletim sistemi ve .Net
Framework 3.5.1 kullanildigi igin “1” segilmistir.

e Wifi Admin first name [Wifi]: Buraya kullanicilarin kayit oldugu Wifi web ortaminin
yoneticisi olacak olan kullanicinin adi girilmelidir. Bos gegildiginde “Wifi” ismi otomatik
olarak verilecektir.

o Wifi Admin last name [Admin]: Buraya kullanicilarin kayit oldugu Wifi web
ortaminin yoneticisi olacak olan kullanicinin soyadi girilmelidir. Bos gegildiginde “Admin”
soyadi otomatik olarak verilecektir.

e Wifi Admin password [secret]: Buraya kullanicilarin kayit oldugu Wifi web
ortaminin yodneticisi olacak olan kullanicinin sifresi girilmelidir. Bos gegildiginde “secret”
sifresi otomatik olarak verilecektir.

e Wifi Admin email [admin@localhost]: Buraya kullanicilarin kayit oldugu Wifi web
ortaminin yoOneticisi olarak olan kullanicinin eposta adresi girilmelidir. Bos gecildigin
“admin@]ocalhost” epostasi otomatik olarak verilecektir.

e User account creation [o]pen or [c]ontrolled [c]: Kullanicilar Wifi web ortami
Uzerinden kayit olduktan sonra sanal diinyaya giriglerinin agik ya da kontrole dayali olup
olmadiginin belirlendigi alandir. Agik olmasi durumda kayit olan kullanicilar yoénetici

onayina gerek olmaksizin dogrudan sanal dinyaya erisim hakkina sahip olmaktadir.
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Kontrolli olmasi durumunda ise kullanici kayit olduktan sonra sanal dinya yoneticisi
kullaniciy! etkinlegtirmesi gerekmektedir. Ayarlama ekraninda higbir giris yapiimadan
gegcildiginde kontrolli olarak ayarlanmaktadir.

e Gmail username: Gmail eposta adresi girilecek alandir. Wifi web ortami
uzerinden gergeklesecek olan kayitlarda yoneticiye ve kayit olan kullanicilara, kayit
durumlari, gifreler gibi konularda eposta gonderilmesini saglar. Buraya girilecek olan
eposta adresi (izerinden epostalar génderilir.

o Gmail password: Gmail eposta adresine ait sifrenin girilecegi alandir.

Bu ayarlar girildikten sonra ekranda yapilan ayarlarin kisa bir 6zeti verilir ve
herhangi bir tusa basarak ayarlama islemleri bitirilir.

Gerekli ayarlamalarin ardindan Regions klasoru icerisindeki “RegionConfig.ini”
dosyasindan sanal dinyada bulunacak adalarin ayrintii olarak yapilandiriimalari
yapiimistir. Bu dosya icerisinde yapilandirma yapilirken dikkat edilmesi gereken;
RegionUUID, Location, InternalPort bilgilerinin her bir ada icin farkh olarak
yapilandiriimigtir. Bir birine bitisik sekilde bir kenarinda 5 ada bulunan 25 adadan olusan
kare seklinde devasa ada olusturulmustur.

Asagida “RegionConfig.ini” dosyasindan 6rnek bdlge yapilandirmasi verilmistir:

[KTU 1]

RegionUUID = "0965af04-bf5d-45ae-8ab4-947ef8b4c681"
Location = "832,1264"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9000

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"

lastmap_refresh=0

o Koseli parantez igine bdlge ismi yazilmahdir. Bu ¢alismada bodlge adi olarak
KTU1’den baglamak lizere KTU25'e kadar bolge adlari yaziimistir.

e RegionUUID degeri bodlgenin 128 bitlik benzersiz kimlik numarasidir. Buraya
girilen degerler Online GUID Generator (2012) olusturulmusgtur.

e Location degeri bdlgenin bulundugu koordinati belirler. Her bir ada yan yana
gelecek sekilde degerler girilmigtir.

¢ InternalAddress dederi bdlgeye erisim icin gerekli olan ip adresidir. TiUm bdlgeleri

tek bir sunucu Uzerinde galistiracagimiz i¢in ayni IP adresi girilmigtir.
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e InternalPort degeri bolgeye erisim icin gerekli olan port numarasidir. Tum
bdlgelere farkli portlardan erismek gerekli oldugundan ilk boélge icin 9000’den baslayacak
sekilde 9024’e kadar port numaralari bélgelere verilmigtir.

o AllowAlternatePorts de@eri belirtilen port numaralarindan bagka farkli port
numaralarinin sistem tarafindan otomatik olarak verilmesi istendiginde true olarak
secilebilir. Bu calismada sabit degerler el ile verildiinden dolayi false olarak tercih
edilmigtir.

o ExternalHostName degeri eger sunucuya ait disaridan erisim igin kullanilacak bir
alan adi mevcut ise kullanilir. Mevcut degil ise sunucunun IP adresi yazilir.

o lastmap_refresh degeri diinya haritasinin gincellenme araligidir. 0 degeri her
acihista yenilenmesi anlamina gelir.

OpenSim Uzerinde dahili sesli gérusme yapma imkéani taniyan bir eklenti mevcut
degildir. OpenSim Uzerinde sesli gériisme yapilabilmesi i¢in Vivox firmasindan sunucu
erigsimi alinmasi gereklidir ya da sunucu uzerine FreeSwitch isimli sesli gérigme sunucusu
yuklenerek sesli goérisme saglanabilmektedir (Open Simulator, 2013b). FreeSwitch
programi ile kurulum denenmis uygulama sirasinda seste kesinti, cizirti ve performans
problemleri olusturdugundan dolay! kullanimindan vazgecilmistir. Yasanilan problemlerin
ardindan ¢6zUm yolu aranmis Vivox firmasinin OpenSim kullanicilarina egitim amacgli
Ucretsiz olarak ses hizmeti saglandigi bilgisine ulasiimistir (Vivox, 2013). Firma ile form ve
eposta araciligi ile iletisime gecilmis gerekli kullanici bilgileri ve yapilandirma ayarlari
firma tarafindan Ucretsiz olarak saglanmistir. Ek3’de verilen bilgiler ile OpenSim
uygulamasi yeniden yapilandirilarak sanal dinya Uzerinde sesli gérusme imkani sorunsuz

bir sekilde saglanmigtir.

[[riowes Portable 11 © CHsoftware 20032013 H|

MoWesS Portable II - Status

Apachs is running.

Sekil 8. Sanal diinya igin gerekli uygulamalarin ekran goruntisu
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Sunucu yapilandiriimasinin tamamlanmasi sunucu yapilandirmasi 64 bit olmasi
sebebiyle OpenSim bin klaséru igerisinde bulunan OpenSim.32BitLaunch.exe programi
cahistiriimistir.

Bu sure¢ 2011-2012 yili Bahar vyariyih icerisinde 8 haftalik bir surecte
tamamlanabilmistir. Bu slre¢ igerisinde sunucu yapilandirmasi, gerekli uygulamalarin
kurulup yapilandiriimasi dahildir. FreeSwitch ses uygulamasinin denenmesi surecinde
sanal ortama KTU Egitim Bilimleri Enstitisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Yiiksek
Lisans dgrencileri dahil olmus, deneme sirecinde ses ve uygulama hatalarinin tespiti ve

¢6zuma yapilmistir.

Sekil 9. Sanal kampus kus bakisi ekran gérintisu

Sanal kampls tasarimi igin érnek model olarak Karadeniz Teknik Universitesi
Merkez Kanuni KampUsu 6rnek model olarak ele alinmistir. Modelleme igin Sanal Dunya
Erisim Programinda bulunan tasarim araglarinin yani sira ayrintii  nesnelerin
modellenmesinde Autodesk 3ds Studio Max programi kullaniimigtir .Sekil 10’da Autodesk
3Ds Studio Max programi ile tasarlanip sanal kampuse yerlestirilien ugak modeli
gorulmektir. KampUs tasarlanirken gercege yakin olculer kullaniimaya dikkat edilmistir.
Olgiiler ve yerlesimler Google Maps kullanilarak alinmistir. KTU Gezgin uygulamasi
araciligi ile bina yerlesimleri alinmis binalarin tasarimlarinda bu bilgilerden yararlaniimistir
(Karadeniz Teknik Universitesi, 2013). Ogrencilerin ders digi aktiviteleri icin Kantin

modellemesi yapilmistir.



37

Sekil 10. KTU makine miihendisligi dniindeki ugagin sanal kampusteki modeli

Sanal kampus ingsasinda nesne olusturma ve dizenle oldukga basit eylemlerdir.
Oncelikle yapilmasi gereken adanin yiiksekligi ve diizenini ayarlamaktir. Bu eylem igin
“‘opensim” konsolunda “terrain fill 25” komutunu calistirmak yeterlidir. YUkseklik ayari i¢in

sondaki 25 degeri degistirilebilir.

»
Owner of KTU-UZEM
Adil YILDIZ Goliere

Sit Here Create

About Land..

Edit Errain

Sekil 11. Nesne olusturma sag tus menusu
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Sekil 11’da gosterilen menlde tasarimda kullanilabilecek diger araglar sunlardir:

e Odak (Ctrl+1) gorus acgisini degistirmek ve kamera ile yakinlasip uzaklasmak igin
kullanilir.

e Hareket Et (Ctrl+2): bolgedeki farkli nesneler hareket ettirilebilir.

e Duizenle (Ctrl+3): Bu en dénemli aracglardan biridir. Bu arag ile nesnelerin yeri,
acisi ve boyutu degistirilebilir. Sekil 12’de diizenleme igslemi gosterilmistir.

o Olustur (Ctrl+4): Bu ara¢ kupler, silindirler, koniler, kireler, piramitler vb. gibi
nesneleri olusturur.

o Arazi (Ctrl+5): Bu arac¢ ile kullanicilar secili alanin seviyesini yukseltebilir,
alcaltabilir, dizgunlestirebilir veya ilk haline getirebilir. Bu aragla segili alanlarin deseni

degistirebilir ve ayrica alana mizik eklenebilir.

\ &
Owner of KTUEWZEMN
Adil YILDIZ

Sekil 12. Nesne boyutlandirma

Uste belirtilen araglar acildiginda kullanicinin olusturduklari nesnelerde daha 6zel
ayarlamalari yapabilmeleri icin farkli sekmeler goérintilenecektir.

Ara¢ menisinde bulunan sekmeler asagidaki gibidir:
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e Genel: Burada nesne sahibi nesnesinin adini ve agiklamasini degistirebilir,
izinleri ve sahipligi ayarlayabilir. Bir avatar nesneye dokundugunda neler olacagini
ayarlayabilir.

¢ Nesne: Bu sekmede kullanici sanal kampusteki nesnelerin bulundugu yer, dénis
acilari, boyutu veya nesnenin materyali vb. “fiziksel” 6zelliklerini ayarlayabilir. Bazi basit
nesneler icin kesisen parcalar, kesimlerin baslangici ve bitisi, nesnelerin parlayip
parlamayacagi, nesnelerin bukilme miktari gibi ek segenekleri ayarlayabilir.

e Ozellikler: Nesnelerin fizik motoru similatéri ile nasil bir iliski icinde olacagi bu
sekmeden ayarlanabilir. OpenSim farkli fizik motorlari ile ¢alisabilir.

e Doku: Her nesne daha gercgekgi ortamlari olugturabilmek icin farkh dokulara sahip
olabilir. Bu sekmeden doku ve medya secenekleri ayarlanabilir.

e icerik: Bu sekmede kullanici nesneye ait programlama kodlarini ya da paket
iceriklerini yerlestirebilir.

Karmasik bir sanal kampls tasarimi, basit nesneler ve onlari kullanicinin
kullanimina sunabilecek hale getirmedeki aracglarin kullanim siresine baglidir.

Sanal sinif ortami tasarlanirken gergek siniflar incelenerek ne tir bir sinif ortami
tasarlanabilecegi arastirildi ve Genel Amacl Sinif Tasarimi yapilmasina karar verildi. Bu
tir siniflar 20-75 arasi 6grencinin ders alabilecegi 1 ya da 2 goérunti materyalinin
sunulabilecegi icinde 6grenenin gorus acgisini engelleyebilecek materyallerin olmadigi sinif
tasarimlaridir (Clabaugh, 2013).

Sekil 13. Sanal sinif ekran goéruntusu
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Sinif igerisinde kullanilan sunum tahtalarindan bir tanesi internet sitelerini gdstermek
Uzere ayarlanmis ve bu ara yUz Uzerinden istenilen kaynaklarin égrenciler ile paylagimi
saglanmigtir. Diger sunum tahtasinda ise 6grencilerin ve &6gretim elemaninin alisik
olduklari bir sunum sistemi olan Adobe Connect yazilimi butinlestirilmig, 6grencilerin ve
o6gretim elemanlarinin  sunumlari sirasinda yasayabilecekleri sorunlar azaltiimaya
calisiimistir.

Sinif icerisine ogrencilerin sinifa geldikleri zamani, sinifta kaldiklari sureyi ve
ayrildiklari zamani tutan bir gercek zamanli script yerlestiriimis 6grencilerin durumlarinin

takip edilebilmesi saglanmistir.

4. 2. 3. Geligtirme ekibinin ¢evrimigi uzaktan egitim yoluyla yurutulen bir
derse yonelik tasarlanan 3B sanal 6grenme ortaminin tasarlanmasi
surecine iligkin gorusleri

Gelistirme ekibinin gorusleri her bir eleman icin ayri ayri verilmistir.

Sunucu uzmani su problemler ile karsilagsmistir:

¢ Sunucunun barindirildiyir merkezdeki glivenlik duvari kurallari

e Eksik yan yazilim kurulumlari

Bu problemleri gerekli ¢calismalari yaparak ¢ézmastir. Bu bulgulari su ifadeler ile

sOylemigtir:

Sistem Uzmani: A§ kurulumu sirasinda ¢ok fazla problemle karsilasmasam da KTU
Bilgi islem Merkezi tarafindan alinan kati giivenlik duvari protokolleri
baslangicta ¢ok fazla problem yasanmasina sebep oldu. Bu problemlerden biri
olan ses problemi port ybnlendirmeleri ile basarili  bir gekilde
ybnlendirilemedigi igin farkli ydntemler arastirmak durumunda kaldim.
Sonunda ses ile ilgili bir firma ile anlasarak ses islemlerinin KTU sunucu
merkezi digindan yapilandiriimasini sadlayarak ses problemini ¢bzdim.
Opensim uygulamasinin kurulumu asamasinda karsilastigim tek problem
Microsoft .Net Framework kurulu olmasina ragmen uygulamanin ¢alismamasi
idi. Bunun gerekgesini arastirmalarim sonucunda sunucuda Microsoft .Net
Framework 3.5.1 kurulu olmasi gerektigi olarak 6grendim ve sunucuya bu

uygqulamayi kurarak problemi ¢6zdiim.

Veritabani uzmanina goére OpenSim uygulamasi igin gerekli yapilandirmalari
yaparken bir problem olmamis gerekli islemleri kolayliklari yerine getirmistir. Bunlari su

sekilde ifade etmistir:
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Veritabani  Uzmani:  Veritabani  yaziimi  olarak OpenSim  uygulamasinin
gereksinimlerinden olan MySQL’i tercih ettim ve sunucuya ylikledim. MySQL
ayarlamalarini MySQL WorkBench uygulamasi araciligi ile yaparak Sistem
uzmani ve Web tasarimci igin gerekli olan MySQL kullanici adi ve sifreleri

sagladim. Bir problem ile karsilasmadim.

Grafik tasarimcilar tasarim stresince su problemler ile kargilagsmiglardir:
¢ 3B Nesneleri sunucuya yukleyememek
o Yiksek islemci ve grafik birimi kullanimi
Grafik tasarimcilar bu problemlerden 3B nesneleri sunucuya yiikleyememek
problemine ¢6zim bulmuslardir ancak ylksek islemci ve grafik birimi kullanimina ¢ézim
getirememislerdir. Bunlari su sozler ile ifade etmislerdir:
Grafik Tasarimcilar: OpenSim ve SL gibi sunucularda daha O6nceden kiiglik
deneyimlerim vardi. Sistemin kendi tasarim araclari o6ncelikli olmak (zere
Autodesk firmasinin 3ds Max uygulamasi araciligi 3B nesnelerin tasarimini
tamamladik. Gériintiileyici uygulamasi araciligi ile nesneleri KTU Gezgin
uygulamasinda bulunan yerlesim planina gére yerlestirdik. Kargilastigimiz
problemlerden biri 3ds Max ile yaptigimiz bazi nesneleri sunucuya
ylkleyememek oldu. Bunun ¢6zimii olarak ise nesnelerin icerdigi prim
sayisini azaltarak ¢6zdik. Diger bir problem ise SL gérintileyici
uygulamalarinin ¢ok fazla islemci ve grafik karti ihtiyaci olmasi bu bazi
tasarimlar sirasinda bilgisayarlarimizin agiri 1ISinmasi ve yavaglamasina sebep

oldu.

Web Tasarimciya gére OpenSim uygulamasi igin gerekli yapilandirmalari yaparken
bir problem olmamis gerekli islemleri kolayliklari yerine getirmistir. Bunlari su sekilde ifade
etmigtir:

Web Tasarimci: OpenSim uygulamasinda dahili bulunan WiFi arayiiziinde

degisiklikler yapmak ile géreviiydim. llgili logo ve yazilari dedistirdim. Bir

problem ile kargilasmadim. Kolaylikla web tasarim islemlerini bitirdim.
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4. 3. Cevrimigi uzaktan egitim yoluyla yuritilen bir derse yoénelik
tasarlanan 3B sanal 6grenme ortamina iligkin karma uzaktan egitim

ogrencilerinin goriisleri nedir sorusuna yonelik bulgular

Tablo 5'deki bulgulara goére 6grencilerinden 6’si sanal kampls uygulamasinin
kullanimini ilk haftalarda zor bulurken diger 5 6grenci kullanimin zor olmadigini

dusunmektedir.

Tablo 5. Ogrencilerin Teknik Deneyimleri

Kodlar f (N=11)
Kullanimi ilk haftalarda zor, sonrasinda daha kolaydir 6
Kullanimi zor degildir 5
Ses ile ilgili sorunlar vardir 4

ik haftalarda kullanmakta zorluk ¢eken égrencilerden biri diisiincelerini su sekilde
ifade etmistir:
O_1 : Yénlendirme olmadan ilk basta zorlaniliyor fakat yénlendirildikten sonra

sistemi rahatlikla kullanabiliyorsunuz.

Bir baska 6grenci zorluk gektigini su ifadeler ile belirmigtir:
O_2 : ik basta sinifa girerken, elbise giymek gibi sorunlar yasadik ancak bu

problemleri cabuk bir sekilde astik.
O_8 : Duman olarak kaldim bir tirlii kiyafet giyemedim
Zorluk cekmeyen égrencilerden biri ise séyle sdylemigtir:
O_3 : Hicbir problemle karsilasmadim verilen kullanim kilavuzu ile rahatca

kurulumu ve ayarlamalari yaptim ve girig yaptim.

Bulgulara goére o6grencilerden 4’G ses ile sorunlar yasadiklarini ifade etmistir.

Ogrencilerden biri ile aragtirmaci arasinda gegen diyalog su sekilde gergeklesmistir:

Aras. : KTU UZEM Sanal Diinyalar ile ders iglenirken ne gibi teknik problemler
ile kargilastiniz?
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O _5 : Kendim dogrudan bir ses problemi yasamamis olsam da bazen
hocaminiz sesinde kesiklikler ve yankilanmalar mevcuttu, bu da

iletisimde sorunlar olugturuyordu.

Tablo 6’daki bulgulara goére o6grenciler ilk haftalarda daha fazla teknik problem
yasamis iken ilerleyen haftalarda ¢evrimici 3B sanal kampus ortamini daha fazla kullanma
firsatlari olmalarindan dolay! teknik problemler azalmistir. Ogrenciler ilk haftalarda
yogunlukla kiyafet giyememe problemi yasamiglardir. Kiyafet giyememe problemi
yasayan ogrenciler ile Sanal Dinya Kullanim Klavuzu tekrar uygulanarak problemlerinin
¢dzimlenmesi saglanmaya calisiimistir. 2 6grenci 2. hafta ve 10. haftalarda mikrofon
problemi yasamis ve sistem sesli gérisme imkani bulamamislardir. Bu 6grencilerden
birinin mikrofonunda donanimsal ariza oldugu tespit edilmis ve mikrofon yenilenerek
problem ¢ozimlenmistir. Diger 0Ogrencinin ise sanal kampus erisiminde kullandigi
yazilimin ses ile ilgili portlarinin bilgisayarinda bulunan glvenlik duvari tarafindan
engellendigi tespit edilmis ve guvenlik duvari gegici olarak kapatilarak sorun

¢ozUmlenmigtir.

Tablo 6. Karsilasilan Teknik Problemler

O X/Hafta H1 H2 H3 H4 H5 H6 H7 H8 H9 H10 H11 Hi2

O_1

O0_2 M.A.

0.3 M.A.
O 4 DA D.A.

O 5 KP. KP.

0_6

O_7 KG.P. KG.P. KG.P. KG.P. KG.P. K.G.P. K.G.P. K.G.P. K.G.P. K.G.P. K.G.P. K.G.P.
O_8 KG.P.

0_9 KG.P.

O_10 K.G.P.

O_11

D.A.: Donanim Arizasi M.A.: Mikrofon Arizasi K.P.: Kurulum Problemi K.G.P:Kiyafet Giyme Problemi

Tablo 7. Ogrencilerin Cevrimigi 3B Sanal Kampiis Ortamindaki Sosyal Deneyimleri

Kodlar f (N=11)

Derse katilim isteginde artis vardir 9

Gergek sinifta bulunma hissi vardir 9
Konusma 6zgurlaga vardir 4
5

Ortamda bulunma hissi vardir
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Tablo 7'de gésterilen bulgulara gére goérisme yapilan 11 d3drenciden 9'u derse
katilim isteklerinde artis oldugunu ifade etmigtir. Yapilan gbzlemlerin sonucunda
ogrencilerin derse katihm orani ilk G¢ hafta %36, ikinci U¢ hafta %67, U¢lncl U¢ hafta %65
ve son U¢ hafta %81 olarak bulunmustur. Arastirmaci ve 6grencilerden biri arasinda

gecen diyalogda 6grenci derse katilim istegini su sekilde ifade etmistir:

Aras. : KTU UZEM Sanal Diinyalar ile ders islenmesi derse katiliminizi nasil
etkiledi?

O_3 : Sanal diinya ile ders islenmesi derse katilimimi olumlu yénde etkiledi.

Dersi takibim yiizde 100 oranina geldi.

Diger ogrenciler ile arastirmaci arasinda diyalogda &grenciler derse katilim

isteklerindeki degisikligi su sekilde ifade etmistir:

Aras. : KTU UZEM Sanal Diinyalar ile ders islenmesi derse katiliminizi nasil
etkiledi?

O_1 : Sanal diinya ile ders islerken okulda yasiyormus gibi hissettim. Bu
durum daha ¢ok derse katilimi sagliyor. lyi yénde etkiledi fakat yine
Slaytlara bagli oluyor bu durum dersi etkiler. KTU UZEM Sanal Diinyalar

ile ders islenmesi Connect’den daha ¢ok katilm sadlar.

O_4 : Bu sistemde karakter olarak varsin connect sisteminde ise sadece
isminiz var. Burada d&gretmen ve Ogrenciler sizi goriiyor hareket

edebiliyorsunuz buda sizi sisteme ve derse baglyor

O_9 : Benim katihmimi olumlu etkiledi ¢iinkii diger ortamdan daha eglenceli
idi.

O_10: Derse katihm istegim artti. Arkadaglarimi ve hocayi sadece bir isimden
ibaret olarak gérmektense karakterlerini gérmek ilgimi ¢ekti. Serbest

konugma derse olan katilimimi artird..
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Tablo 7’deki bulgulara goére &grencilerin 9’u gercek sinifta bulunma hissi
yasadiklarini sdylemistir. Gériisme sirasinda 6grencilerden biri bu durumu ifade ederken

su cumleyi kullanmistir:

O _4 : Sanal dinya ile ders islerken kendimi daha ¢ok sinif ortaminda
hissettigim icin derse daha fazla katilma istegi duyabiliyorum. Bu
sistemde karakter olarak varsin connect sisteminde ise sadece isminiz
var. Burada égretmen ve 6grenciler sizi gériiyor hareket edebiliyorsunuz

buda sizi sisteme ve derse bagliyor

Yunus Vepos SEDAT DANISMENT SR
Sultan BABACAN Yeliz maunaci

AYSE KELTUS mehmet sadik ensar aslan semih Karaca

Ugur CETINKAYA demir Ayse COSKUN

P o&-ra‘nlar yine bu ortamdada ayni oturmus agikca gorulebiliyor hocam...

i

Sekil 14. Sanal sinifta 6grencilerin yerlegimi

Diger 6grencilerden bazilari sinifta bulunma hissini su cumleler ile ifade etmistir:

O_6 : Sanal diinya ile ders islerken kendimi daha c¢ok sinif ortaminda
hissettigim igin derse daha fazla katiima istegi duyabiliyorum. Ogrenci
O6drenci de  arkadasimizin  nereye  baktigi  gibi  durumlari

gézlemleyebiliyorsunuz. Connectte bdyle bir durum yok. O&grenci
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ogretmen de ayni gsekilde &grencilerin  durumlari gbézlemlenebiliyor

olmasi

O_7 : Bu sistemde derste kim var kim yok daha rahat daha net gérebiliyoruz
siras! bog olan kisi daha kolay anlasilabiliyor. Connect’te sadece isimler
gbzlktugu icin var ya da yok o kadar fark edilmiyor. Bu sistemden daha

fazla katilmak zorunda 6grenciler.

O_9 : ...kendini sanki sinifta gibi hissediyorsun.

O_10: Arkadaslarim ile serbest bir sekilde ders sonrasinda rahatlikla sohbet
etme sansina sahip oldum. Ders siiresince ise ders ile ilgili bir sorum
oldugunda gergek siniftaymis gibi rahathkla &gretmen ile etkilesim

kurabildim.
O_11: Sekil agisindan érgiin sinif ortami gibi tasarlanmasi uzaktan egitim

ogrencisi olarak bana sinif ortaminda ders igleniyor izlenimini yasatti.

Karsimda égretmen varmis gibi dersi takip ettim.

Tablo 8. Ogrencilerin Derse SoézIi Katiimlarinin Haftalara Gore Dagilimi

O X/Hafta H1 H2 H3 H4 H5 H6 H7 H8 H9 H10 H11 H12

O_1 X X X X X X X X X X
62 X X X X X X X X X X X
o_3 X X X X X X X X X X
64 X X X X X X X X X X X X
d_5 X X X X X X X
d_6 X X X X X X X X
o7 X X X X
o8 X X X X X X
A9 X X X X X
A_10 X X X X X X
O_11 X X X X X

X ile isaretlenen haftalarda 6grenciler derse s6zIlU olarak katilim saglamislardir.

Tablo 8de gosterildigi gibi yapilan goézlemlerden elde edilen bulgulara goére
ogrenciler ilk ¢ hafta derslerde derse sbézli katiim orani %33, ikinci U¢ hafta %50,

dclncu Ug¢ hafta %81 ve son U¢ hafta %81 olmustur. S6zlU katihm gézlem silresince
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degerlendirilirken égrencinin genele sorulan bir soruya yonelik olarak o hafta icerisinde
sozlu olarak katihp katilmadigr durumu belirlenmistir. Her bir 6grenci i¢in bir hafta
icerisinde derslerden herhangi birinde bir veya daha fazla s6zIU katilimi toplam bir katilim
olarak degerlendirilmistir. Gérismeye katillan dgdrencilerden 4’0 sanal kampis ortaminda
konusma &6zgurlikleri oldugunu ifade etmistir. Bu goérist ifade eden 6grencilerden biri

soyle demisgtir:

O_1 : Sinif ortaminda bulunmus gibi varligimi hissediyorum. Hocanin séz
hakki vermesine gerek kalmadan, beklemeden derse katilim
saglayabiliyorum. Gergek diinyada yaptigim hareketleri yapabiliyorum.

O_5 : Connectte izin isteyerek konusuyorduk ama KTU UZEM Sanal

Diinyalarda istedigimiz zaman konugabiliyoruz.

Gorismeye katilan 6grencilerden 6’si sanal kampuls ortaminda ortamda sosyal
olarak bulunduklarini hissini hissettiklerini belirtmislerdir. Ogrencilerden biri bu hissi ifade
ederken su cumleleri kullanmistir:

O_1 : Sinif ortaminda bulunmus gibi varligimi hissediyorum. Hocanin séz
hakki vermesine gerek kalmadan, beklemeden derse katilim
saglayabiliyorum. Gergek diinyada yaptigim hareketleri yapabiliyorum.

Diger 6grenciler su ifadelerle sosyal olarak ortamda bulundugunu ifade etmistir:

O_11: Karsimda égretmen varmis gibi dersi takip ettim.

O_5 : KTU UZEM Sanal Diinyalar gérsel bir ortam oldugu igin kendimizi biraz

olsun ders ortamimda hissedebiliyoruz

Tablo 9. Ogrencilerin Deneyimleri Sonrasi Onerileri

Kodlar f (N=11)

Tam dersler sanal kampuls ortaminda yapilabilir 4

Sozel dersler sanal kampis ortaminda yapilabilir 5
Ogretim elemanlari sistemle ilgili egitim almalidir 1
Derslerde etkilesim daha fazla olmalidir 2

3

Derslere 6gretim elemaninin kamera goérunttsu de eklenebilir




Tablo 9'daki bulgulara gbére o6grencilerin sanal kampUs deneyimleri sonrasi
Onerilerinden tum derslerin sanal kampuste yapilabilmesi 6nerisini 4 6grenci onermistir.

Ogrencilerden 5'si ise sadece sozel derslerin sanal kampds ile verilebilecegini dnermistir.

Ogrenciler bu énerilerini su climleler ile ifade etmiglerdir:

o7

Bence hemen her ders bu sistem ile islenebilmeye uygun. Zaten
okullarda yapilan ders isleme sisteminde &gretmen anlatir, 6grenci
dinler, 6dev yapar ve hocaya verilir. Bu sistem zaten bunu yeterli sekilde

karsiliyor.

. Gelecek siniflar icin matematik dersleri olabilir. inkilap tarihi dersi icin
uygun bulabilecedimi dlsiiniyorum. Sekil model beyaz tahta

uygulamasi kullanilirsa bu sistem igin iyi olabilir.

: Sunum yoluyla olan dersler bu sistemde de verilebilir fakat uygulama

gereken dersler érgtinde verilmelidir.

) 1. Ben biitiin derslerin bu sistemden igletiimesini isterim ¢lnkli hocayi

gérmek ya da arkadaslarla ayni ortamda oldugunu bilmek daha ¢ok

derse tesvik eder.

O_11: Fizik/Biyoloji gibi simiilasyon ile anlatilabilecek dersler bu sistem ile

Ogrencilerden 3’0 sisteme &gretim elemaninin kamera goérintiisi  eklenmesi

dnerisinde bulunmustur. Ogrencilerden biri bu 6nerisini ifade ederken su climleyi

gerekli uygulamalar yapildiktan sonra anlatilabilir. El becerisine dayali

dersleri bu sistem ile anlatiimasi bana gére mimkdin degil

kullanmistir:

O _4:

Bir 6grenci derslerde daha fazla etkilesim olmasi gerektigini su cumle ile ifade

etmistir:

Arkadaglarimla ve 6gretmenler ile yine sohbet edebiliyoruz ayni sekilde, tek

eksik kamera baglantisi diye disdindyorum.
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O_1: Uzaktan editim sistemi genel olarak iyi fakat uzun siireli etkilesim kurulmadigi
takdirde &grenci sikiliyor ve dersten uzaklagiyor bana gbére her 6gretmen
derste sorular sormall, égrenci ile etkilesime gegmelidir.

Bir bagka o6grenci ise 6gretim elemanlarinin sistem hakkinda yeterli bilgiye sahip

olmasi gerektigini su sekilde séylemistir:

O_4: Sistemin aktif kullanim bilgisine sahip bir 6gretmen gereklidir.



5. TARTISMA

Tasarim tabanli arastirma yodntemi teknoloji destekli egitsel ortam tasarimlarina
onemli katkilar getirmektedir (Kuzu ve dig., 2011). Kluge ve Riley (2008) 3B sanal kampus
ile 6grenmenin herhangi bir zaman ve her hangi bir yerde olmasini sagladigini ifade
etmistir. Yine Kluge ve Riley (2008) sanal dinyalarin mevcut kurallar ve yapilarin yeniden
yapilandirilabilecedi 6gretme ve 6grenme ortamlari olabilecegini sdylemistir. Cheal (2007)
calismasinda SL gibi 3B sanal dlnyalarin kullanicilara g¢evrimici 6grenme ortamlarini
olusturma ve bu ortamda 6grencilerin kendilerini temsil edecek avatarlarini tasarlama
imkani sundugunu ifade etmigtir. Arastirmanin tasarim asamasi yapilmis ve arastirma
sonucunda elde edilen bulgulara gbére o6grencilerin bazi problemler ile karsilastiklar
gorilmustir. Ogrencilerin bir kismi ses ile ilgili sorunlar yasamislardir. Ses ile ilgili
sorunlarin temelinde genellikle kisisel bilgisayarlardaki ve baglantidaki sorunlar ve
kulaklik/mikrofon setlerindeki problemler oldugu tespit edilmistir. Bu Kigla ve dig.
(2010)'nin uygulamalarda akigkan video ve sohbet ortamlarinda baglanti hizi, yazilimsal
ve donanimsal problemler yasanmaktadir bulgusunu desteklemektedir.

Ogrencilerin yarisindan fazlasi kendilerini ortamin igerisinde gibi hissettiklerini
belirtmislerdir. Ko (2012) calismasinda so6zel olmayan isaretlerin akranlar arasinda
yakinlik ve gercek olma hislerini, 3B sanal ortamda katilimcilarin sosyal bulunusluklarini
etkiledigini soylemistir. Bu Hughes, Ventura ve Dando (2007) yapmis oldugu c¢alismaya
gore sosyal bulunuslugun aidiyet gostergesi ile uyum gdstermektedir. Bu bulgu De
Lucia(2009)’'nin SL 6grenci etkilesimini destekleyerek iki boyutlu teknolojilerin eksik kaldigi
“orada olma” hissini saglamaktadir bulgusu ile ortismektedir. Kluge ve Riley (2008)
calismasinda sanal dunyalarin igbirlikgi ve sosyal 6grenme ortamlarinin tasarlanmasina
destek verdigini ifade etmektedir. Yapilmis olan galismalar ile gézlemler ve 6drencilerden
alinan bulgular birbirini desteklemektedir.

Yapilan gozlemler ile 6grencilerin derse katilimlarinda ilk haftalardan son haftalara
dogru bir artis oldugunu goéstermektedir. De Salas ve Ellis (2006) calismalarinda
ogrencilerin  kendilerine uygun &6drenme nesneleri kullanildiginda derse katilimlari
artmaktadir bulgusuyla paralellik gostermektedir. Ayrica (Turel, 2008) &grenme
nesnelerinin  dgrenci motivasyonunu artirdig1 ifade etmistir. Cooper (2007) yaptig!
calismada o6grencilerin ders igerisinde kullanilan sanal dinya materyaline iyi anlamda
yaklastiklarini bulmustur. Holmes (2007) sanal ortamda tasarlanan 3B materyallerin
ogrencilerin 6grenmelerine yardim ettigini ifade etmistir. Bunlara ek olarak Kluge ve Riley

(2008) sanal diinyalarin aktif katiimda avantaj sagladi§i sdylemistir. Onceki yapilan
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arastirmalar, bu arastirmanin dgrencilerin derse katilimlarinda artis vardir bulgusu ile
ortismektedir.

Calismanin bulgularina gore ogrencilerin bir kismi ortamda konusma 6zgurlugu
oldugunu belirtmigtir, yapilan goézlemler o6grencilerin ilk haftalar bu ortamda pasif
kalmalarina ragmen ilerleyen haftalarda giderek konusma oranlari artarak daha aktif
olmuslardir. Ogrencilere gére diger uzaktan egitim ortamlarina gére tasarlanan sanal
kampls ve sanal sinifin igerisinde daha fazla konusma &zgurligd oldugunu
sdylemislerdir. Mupinga, Nora ve Yaw (2006) calismasinda uzaktan egitim dgdrencilerinin
ihtiyaclari arasinda egitmen ile konusma bulundugunu ifade etmistir Egitmen ile daha
fazla etkilesim icinde olan o6grencilerin 6grenmelerinin daha fazladir (Fredericksen,
Pickett, Shea, Pelz ve Swan, 2000). Howland ve Moore (2002) cevrimici egitim
ortamlarinin daha fazla geri donit alinabilecek sekilde olmasi gerektigini ifade etmistir.
Yapilan arastirmalardaki sonuglar bu arastirmadaki bulgular ile paralellik gostermektedir.

Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gére ogrenciler bu sistem hakkindaki
“sanal diinya ile yapilan derslerde daha fazla etkilesime ihtiya¢ vardir’ Onerisinde
bulunmustur. Ogrencilerin “sanal diinya ile yapilan derslerde daha fazla etkilesime ihtiyac
vardir’ énerisi Lewis Johnson ve arkadaslari (2000) tarafindan yapilan arastirmada
belirtilen “3B sanal ortamda yer alacak olan sanal bir égretmenin, &grencilerin bu
ortamlarda yaptiklari etkinliklere karsilik olarak cosku, (ziintii ya da Ogrencilerin iyi
sonuclar elde ettiklerine iliskin olumlu geri dbniit vermesi, onlarin motivasyonlari (izerinde

oldukga gliclii etkiye sahip olabilmektedir.” bulgusuyla paralellik géstermektedir.



6. SONUCLAR VE ONERILER

Arastirmanin bu boéliminde c¢alismanin sonuglarina ve ayrica arastirma konusu ile
ilgili olarak daha sonra yapilacak olan calismalara rehberlik edeceg@i dustnllen bazi

Onerilere yer verilmektedir.

6. 1. Sonuglar

Arastirmanin ilk evresinde karma uzaktan egitim 6grencilerinin kullanimina yonelik
farkh bir cevrimici uzaktan egitim ortami tasarlama hedefi dogrultusunda Dickey (2007)’nin
calismasinda ortaya koydugu populer oyun tasarimlarinin 6gretim tasarimlarinda yer
alabilecegi sonucunu destekleyecek sekilde Sanal Kampls ve Sanal Sinif tasarimlari
yapilmigtir. Tasarim sdrecince karsilagilan problemlerin ¢oduna ¢6zim bulunmustur.
Ogrencilerin bir uzaktan egitim sistemi igin gereksinimleri sinif ortamina yakin olmasi,
sesli gbérismenin olmasi, gercekgi olmasi, sistemde gorintl olmasi ve teknolojinin etkin
bir sekilde olarak bulunmustur. Ogrenci gereksinimlerinden kamera géruntlisii gerekir ‘e
ybnelik calisma tasarima dahil edilememigtir. Diger gereksinimler karsilanmigtir. Sistem
tasarimi siresince gelistirme ekibi tarafindan ¢ézimlenemeyecek bir problem ile
kargilasiimamistir.

Yazilim, tasarim tabanh arastirma yontemi ile gelistirilerek birakilmamis ayni
zamanda yazihmin etkili olup olmadigi nitel bir arastirma ile test edilmis ve katilimcilarin
yazilim ile ilgili gorugleri alinarak incelenmistir.

Ogrencilerin yarisi sanal kampis ortaminin ilk haftalarda kullanimin zor oldugunu,
neredeyse yarisi ise hi¢ zorlanmadiklarini belirtmislerdir. Tasarlanan ¢evrimici 3B sanal
kampus ve sanal sinif erigsimlerinde 6grenci ve 6gretim elemanlarinin teknik sorunlar
yasayabilecekleri ve bu sorunlarin tespitin yapilabildigi sonucuna ulasilimigtir.

Arastirmada nitel analizler sonucunda elde edilen bilgilere gore égrencilerin buyuk
cogunlugu kendilerini gergcek sinif ortaminda hissettiklerini sdyledikleri gorilmektedir.
Tasarlanan c¢evrimigi 3B sanal kampus ve sanal sinifin  6grencilerin sosyal
bulunusluklarini pozitif yénde etkiledigi sonucuna ulasiimistir.

Ogrencilerin  buyik cogunlugu derse katilim isteklerinde artis oldugunu
dusunduklerini sdylemistir. Tasarlanan c¢evrimici 3B sanal kampus ve sanal sinifin
ogrencilerin derse katilim isteklerini pozitif yonde artirdigi sonucuna ulasiimistir.

Ogrencilerin bir kismi ortamda konusma 6zgurligi oldugunu ifade etmiglerdir. Ve

yapilan gézlemler égrencilerin ilk haftalar bu ortamda pasif kalmalarina ragmen ilerleyen
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haftalarda giderek konugma oranlari artarak daha aktif olmuslardir. Ogrenciler diger
uzaktan egitim ortamlarina goére konugma 6zgurlugu oldugunu sdylemislerdir. Tasarlanan
cevrimigi 3B sanal kampus ve sanal sinifin sinif igi konusmalarda édrencilerinin kendilerini
daha 6zgur hissettirdigi ifade edilebilir.

Bu arastirmada tasarim tabanli arastirma yontemi tercih edilerek gelistirilen
yazilimin &grenci gereksinimlerini karsilayabilmesi garanti altina alinmigtir. Tasarim
tabanl arastirma surecinde geligtirilen yazilimin katilimcilardan elde edilen veriler 1s1ginda

uzaktan egitim sistemine faydali oldugu sonucuna ulasiimistir.

6. 2. Oneriler

Bu arastirmada elde edilen sonuglar yalnizca Karadeniz Teknik Universitesi Fatih
Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Uzaktan Egitim Programi
ogrencileri ile sinirhdir. Bu nedenle bu calismada uygulanan 6gretim modeli veya diger
ogretim modelleri temel alinarak; yapilabilecek benzer sanal ortamlarda, farkli gruplarla
degisik yontemler uygulanabilir. Ayrica egitimdeki yeni egilimlerin bu ve bunun gibi
sistemlere uygulanarak yapilacak arastirmalarda ilgili 6nerilerin dikkate alinmasi faydali

olabilir.

6. 2. 1. Arastirma Sonuglarina Dayali Oneriler

e Bu arastirma KTU BOTE UE bélimia 3. Sinif 6grencileri lzerinde
gerceklestirilmigtir. Diger alanlarda 06gdrenim goren &grencilere uygulanarak farkli
disiplinlerde olan etkisi incelenebilir.

e Bu arastirma Uzaktan Egitim dersi ile birlikte yuratulmustar. Diger dersler ile
uygulanarak etkisi incelenebilir.

e Benzer bir ortam tasarlanip, tasarlanan ortamin 06grencilerin sosyal

bulunusluklarina etkisi daha derinlemesine incelenebilir.

6. 2. 2. lleride Yapilabilecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

e 3B cevrimici sanal dunya platformu ile her seyi ile tam bir egitim kampusi

tasarlanip uygulanabilirligi incelenebilir.
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e 3B cevrimici sanal dinya platformu ile égrenim sdrecine baslaniimadan 6énce
platforma iliskin kullanma kilavuzu hazirlanmasi ve 6gretim elemanlari ve 6grenciler ile
paylasiimasi 6nerilmektedir.

e 3B cevrimici sanal dinya platformu ile 6grenim slrecine baslanmadan dénce

ogretim elemanlari ile platformun kullanimina iliskin bir egitim verilmesi énerilmektedir.
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Ek 1. Sanal Dinyalar Kullanma Kilavuzu

KTU UZEM Sanal Diinyalar Sistemin Kullanim Amaci
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Bu sistem Karadeniz Teknik Universitesinin Kampiis ortamini sanal ortama aktarma ve

uzaktan egitim uygulamalarini bu sisteme kaydirmayi amaclamaktadir.

Adres:

http://ktuuzem2.no-ip.org:9000/wifiHata! Képrii basvurusu

gegerli degil.

KTU UZEM Sanal Diinyalar erisim icin gerekli yazilimlar:

KTU Uzem sanal dlnyalar sistemine erisebilmek icin http://www.phoenixviewer.com/ sag

tarafta bulunan Firestorm for Windows linkine tiklayip programin indirilmesi ve kurulmasi

gereklidir.

[ www.phoenixviewer.com

Tue, 04 Sep 2012

Belated Happy 2nd Anniversary!
We've been so busy lately, we didn't even realize until Monday that Sunday, Sept 2nd, was
our 2nd year anniversary as a team! Time sure flies!

And what have we achieved in two years?

- Lowest crash rate ever!

This morning we got our crash rate in for our latest 4.2.2.29837 release and it's at 8.54%
according to Linden Lab's Statistics!!! This is an all time record low crash rate for any
v2/v3 viewer in recorded history! It even beats the current crash rate for LL's aging but
stable 1.23 viewer!

- Firestorm beats Phoenix as #1 viewer in SL!
Furthermore, we also received an email through the opensource-dev mailing list from Oz
Linden this morning that stated the following:

Firestorm Kurulumu

The Phoenix Project
developes two open source,
feature rich third-party
viewers for accessing Second
Life and other virtual world
grids. These are our Phoenix
Viewer (based on the original
Linden Lab 1.5 snowglobe
viewer) and our Firestorm
Viewer (based off the Linden

1. Programi indirdiginiz klasérde bulup calistirin kurulum dilini sectikten sonra gelen

ekranda lisans s6zlesmesini kabul edin.


http://ktuuzem2.no-ip.org:9000/wifi
http://www.phoenixviewer.com/
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0 Firestorm-Release 4.2.2: Lisans 5Gzlegmesi @_Iéj

Q Wivox Voice System License Agreement

lacceptable Use Policy (ALF) -

1. BACKGROUMD: Users of the online voice services provided by Vivox, Inc. 4

("Vivax") (the Service™), through the act of utilizing the Service, agree to
adhere to this Acceptable Use Policy (the "Policy™). Vivox reserves the right to
immediately terminate a user's access to the Service if the user engages in
any of the activities prohibited by this Policy or uses the Service contrary to
this Policy. Each user is responsible for all activities conducted under its
account, The user is also responsible for adhering to any paolicy set forth by
any other service provider accessed through the Service; Vivox, and its
suppliers and providers, assume no responsibility or lisbility for a user's failure
to comply with the Policy. The user acknowledges that Vivox may have access
tn infarmation ahoot or neovided by the userincludinn diannastic infarmation

Zabul Ediyorurr

= ’]

-

2. Sonraki ekranda kurulum dizininizi se¢ip Kur digmesine basiniz.

Q Firestorm-Release 4.2.2: Kurulum Dizini =R x|

Q Yiikleme Dizini

Firestorm'in yiklenecedi dizini segin:

:\Program Files\Firestorm-Release Gdzat...

Gereken bos alan: 156.3MB
Kullanilabilir bos alan: 30.3GB

= Geri l [ Kur

3. Kurulum islemi baslayacaktir:

Q Firestorm-Release 4.2.2: Kuruluyor = —

Q Ac: MarketplaceBtn_Off.png
L |

(%]
i
=
o
=}
)

4. Program kurulumu sona erdiginde programin baslatilmasini isteyip istemediginizi
soracaktir.
Eger daha sonra calistiracaksaniz Hayir secenegini secebilirsiniz. Daha sonra

baslatmak icin masaistiinde bulunan Firestorm-Release kisa yolunu ¢ift tiklayacak
calistirin.

6

Firestorm-R...
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Firestorm Programinin ayarlarini yapma

1. Program acildiginda karsiniza séyle bir ekran gelebilir:

Hot Now

restorm Information

Firestorm Notices Firestorm Blog Client Information SL Grid Status

$2 Current version: 4.2. Firestorm earns # t Channel: [Completed] Unscheduled
\ N Ip tl popularity and ! Firestorm-Release Maintenance

- Found a bug? Let us know Firestorm Update 4.2.2.29837 [RESOLVED] Rolling Res
¥A | 4.2.1 withdrawn as release Version: Channel Servs
- 4.2.2 (29837) Scheduled JIRA Outages
.
X

powered by

kakadusoftware

Sl o1 konumum - ; parolanizi mi unuttunu

TERCIHLER

Genel

Tamarm
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3. Sol taraftaki meniiden OpenSim’e tiklayip altta verilen adres bilgisini Add new grid
kismina yaziniz ve hemen yandaki Apply diigmesine basiniz:

httQ:[ / 193140]_.69649000Hata' Koéprii  basvurusu

gecerli degil.

TERCIHLER

Tamam

4. Tamam digmesine basip Tercihler ekranini kapatiniz. Programi kapatip tekrar

baslatiniz.

Uyelik:

1. Siteme Uye olmak icin alttaki adrese tiklayin

http://ktuuzem?2.no-ip.org:9000/wifi


http://193.140.169.64:9000/
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virtual world

Main menu

. KTU UZEM © tove

© CREATE ACCOUNT

Login

FIRST NAME

LAST NAME

login

forgot password

2. Create Account’a tiklayin.

virtual world

Main menu

.: KTU UZEM @ WA

© CREATE ACCOUNT

Login

FIRST NAME

LAST NAME

forgot password

3. Gelen formda degerler Tiirkce karakter icermeyecek sekilde (§-i-ii-s-¢-6-G-i-U-S-
¢-O icermeyecek) giriniz ve Create diigmesine basiniz:

Name: Adiniz
Lastname: Soyadiniz
Email: Eposta adresiniz
Password: Sifre

Retype Password: Sifrenin Tekrari

Type of Avatar: Neutral



Uyelik isleminiz sona

virtual world

.- KTU UZEM

First Name:
Adil
Last Name: (*)

YILDIZ

Email:
eposta@eposta.com

Password: (*)
Retype password: (%)

Type of avatar:
ge Female

® Male
© Neutral

create

Main menu

© HOME
© CREATE ACCOUNT

Login
FIRST NAME

LAST NAME

legin

forgot password

ermistir. Artik Sanal dinyamiza giris
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yapabilirsiniz.



Sanal Diinya’ya ilk Giris:

1. Firestorm programini galistiriniz. Henliz bilgisayarinizda Firestorm programi yoksa
onceki sayfalarda bulunan Firestorm programini kurma boliimiindeki yonergeleri
okuyunuz. Program kurulu fakat gerekli ayarlamalari yapmadiysaniz bu kilavuzun
onceki sayfalarinda bulunan_Firestorm Programinin_ayarlarini yapma boéliimiindeki
ayarlamalari yapiniz.

2. Gerekli ayarlamalar yapilmis ise karsiniz séyle bir ekran gikacaktir:
 Phoenix Firestorm-Release v4.22.29837 ‘7 » il o Eh |

Ben  Yardm

virtual world

KTU UZEM

Powered by
OpenSimulator

Kullanici Adu Mo Buradan basla

Delete this entry Parolay! hatirla

3.  Gelen Ekranda Kullanici adi kismina Uye olurken olusturdugunuz Ad ve Soyadinizi
aralarinda bir bosluk birakarak yani “Ad Soyad” seklinde giriniz. Parolanizi da girdikten
sonra Oturum Ag digmesine tiklayiniz. Asagidaki gibi bir ekran gelecek ve bir siire sonra
sizin sisteme girisiniz tamamlanacaktir.
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- i
@ Phoeni Firestorm-Release v4.2.2.29837 - Test Hesap =BT

oth most popular

4.  Sisteme giris tamamlandiginda karsiniza gelecek ekranda Bunu bir daha
gostermeyi secerek Kapat’a basabilirsiniz. Gelecek uyarilari Kapat’a basarak kapatiniz.
Oyuna ilk girdiginizde resimdeki gibi bulut seklinde olmaniz ¢ok biyik bir ihtimaldir. Bu
kilavuzun ilerleyen boélimlerinde giysileri nasil bulacaginiz nasil giyeceginiz, Sanal
dinyada nasil ilerleyeceginiz gibi ayrintilar mevcuttur. Sistemi kullanmadan 6nce bu

bilgileri okumaniz tavsiye edilir.

r — .
@ Phoenix Firestorm-Release v4.2.2.20837 - Test Hesap [

Ben iletisimKur Dinya insaft C t Yardm S @%KTU1(1281 05$ 1,000 O5$ Satin 820 AM PDT J7 B )

o s € vourParcel, KTU1(125,128,22) Sy e ir

el Nfeosran

ilk Kiyafetlerimizi Giyme:



74

1. Sisteme ilk girdiginizde bulut seklindeki gorintiinizden kurtulmak icin hemen
karsiniza cikacak olan erkek ya da bayan panolarindan birine tiklayarak gelen

meniden Satin Al tiklayin.
(@ Phoenix Firestorm-Release v4,2.2.298_ W |

Ben iiny d Content Yardim S &% KTU1{128 1 n 824 AM PDT J7 B )
g urParcel, KTU 1(128,128,22) - S b ir )

tie|

de Blazer with shirt/yellow

Aot AM®eamAZS)

2. Daha sonra sag altta bulunan canta simgesine tiklayarak ya da CTRL+l kisa yolunu

kullanarak Envanterinizi aginiz.

t  Yarmm S @ KUl

€ Your Parcel, KTU 1 (128 128 22)

|

[ » (A eonTANG
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@ Phoeni Firestorm-Release v4,.2.220837 - Test Hesap e |
Ben e y3 t S0 D

Et

€ vourParcel KTU 1 (127, 128 22)

ENVANTERIM  SCN

3. Sececeginiz kiyafete gore SariKravatTakimElbise ya da KadinMaviTakim klasoriine sag tus
ile tiklayarak Mevcut Dig Goriiniime Ekle’ye basin. Bir siire bekledikten sonra karakterinizin
yavas yavas olusmaya basladigini fark edeceksiniz. Artik envanter penceresini kapatip Sanal

Diinyamizda dilediginizce dolasabilirsiniz.
@ Phoenix Fires(orm-Re;s:v422.298_ E=TEaT )

ENVANTER

Envanteri Filtrele I’

SariKravatTakimErkek

nSim Libra
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Ek 2. Yar Yapilandiriimisg Gérisme Formu

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Sizce uzaktan egitim nedir? Hayalinizdeki uzaktan egitim modelini nedenleri
ile birlikte aciklayiniz.

Halen egitim gordiginiz KTU uzaktan egitim sistemini degerlendirerek
varsa olumlu veya olumsuz yanlarini ve size gére ¢6zim onerilerini yaziniz.
KTU UZEM Sanal Dinyalar ile ders almay1 segme sebepleriniz nelerdi?

KTU UZEM Sanal Dunyalar ile ders almaya baslamadan 6nce bu sistemden
beklentileriniz nelerdi?

KTU UZEM Sanal Dlnyalar ile ilgili beklentileriniz agisindan bakildiginda
sistemde ders islemeye baslandiktan sonra bu beklentileriniz karsilanma
dizeyini aciklar misiniz? Karsilanan ve karsilanmayan beklentileriniz
nelerdi?

KTU UZEM Sanal Dinyalar ile ders islenmesi derse katiliminizi nasil
etkiledi?

KTU UZEM Sanal Duinyalar ders ortamiyla 6rgin sinif ortamini
karsilastiriniz.

Onceki kullandiginiz uzaktan egitim sistemi ile kargilastiriidiginda KTU
UZEM Sanal Dunyalar ile ders iglenmesi esnasinda derse devam (katilim)
isteginizde nasil bir degisim meydana geldi? Nigin?

Onceki kullandiginiz uzaktan egitim sistemi ile KTU UZEM Sanal Diinyalari

dgrenci-6grenci, 6grenci-ogretmen etkilesimi agisindan karsilastiriniz.

10) KTU UZEM Sanal Dinyalar ile ders islenmesinde egitim agisindan ne gibi

eksiklikler mevcuttu?

11) KTU UZEM Sanal Dunyalar ile ders iglenirken ne gibi teknik problemler ile

karsilastiniz.
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12) KTU UZEM Sanal Dunyalar ders islenmesinde arti olacagini distindugunuz
Onerileriniz nelerdir?

13)KTU UZEM Sanal Duinyalar ile diger derslerin islenmesi konusunda ne
dusunidyorsunuz? Hangi derslerin bu sistem Uzerinden islenmesini

onerirsiniz?
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Ek 3. Vivox firmasi tarafindan génderilen bilgilerin oldugu eposta

Re: New request for Vivox Free Virtual World Voice Service from Adil
YILDIZ

Vivox OpenSim Support <opengimi@vio. com:= 4 Eyldl 2012 18:42
Kime: Adil YILDIZ <adilyildizi@gmail.com=>
Ce: Vivox OpenSim Support <opensimi@nivox. com:=

Dear Adil YILDIZ,

Below is the information you will need to connect OpenSim to our

woice network. Most likely it will go into the OpenSim.ini file, but

it does depend on your particular distribution, version and

configuration of OpenSim.

lf, after restarting your sim and not seeing any emors related to

the woice configuration, you are still unable to get woice working,

you may wish to review the steps outlined in this blog post which

explains how to enable wice on the land and in a typical viewer:
http:/fblog kitely. comi201 11272 ¥happy-holidays-kitely-supports-sivox-voice/

Please let me know when you have it working, or if you hawe any
izsues.

“ivox, Inc.

[Wivox\/oice]
enabled = trus

; WivDX woice sener
WVOX_SETVET = WWW. 0S D VIVDX. COMm

Jwivox SIP URI
vivox_sip_ur = osp.vivox.com

;vivox admin user name
wivox_admin_user = adilldizE911-admin

; vivox admin password
wivox_admin_password = AgquCDscQ
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Ek 4. Firestorm Viewer Programi Calistirma Gereksinimleri

Windows Igin:

En Diiguk Gereksinimler

Tavsiye Edilen

internet Baglantisi

Kablo veya DSL

Kablo veya DSL

isletim Sistemi

XP, Vista, Windows 7,Windows8

XP, Vista, Windows
7, Windows8

Intel Pentium 4, Pentium M, Core

1.5 GHz (XP),

islemci veya Atom, AMD 64 veya sonrasi 2-GHz (Vista)
SSE2 destegine sahip islemci 32-bit (x86) veya daha iyisi
Hafiza 512 MB veya daha fazla 3 GB veya daha fazla

Ekran Coziiniirligi

1024x768 piksel

1024x768 piksel veya daha
Ustu

¢ NVIDIA GeForce 6600 veya daha
ustu

e NVIDIA 9600, 9800, 275
GTX, 295 GTX

Ekran Karti ;aﬁglustzadeon 8500, 9250 veya « ATI Radeon 4850, 4870,
« Intel 945 chipset 4890, 5850, 5870, 5970
Mac igin: En Diisiik Gereksinimler Tavsiye Edilen

internet Baglantisi

Kablo veya DSL

Kablo veya DSL

isletim Sistemi

Mac OS X 10.6 veya Usti

Mac OS X 10.6 veya Usti

islemci

1.5 GHz Intel tabanli Mac

2 GHz Intel Core 2 Duo veya
usta

Hafiza

512 MB veya daha fazla

3 GB veya daha fazla

Ekran Goéziiniirlugi

1024x768 piksel

1024x768 piksel veya daha
Ustu

Ekran Karti

e ATI Radeon 9200 veya ustl
e NVIDIA GeForce 2, GeForce 4

e ATI: 4850, 4870
e OR NVIDIA: 9800

Linux lgin:

En Disik Gereksinimler

Tavsiye Edilen

internet Baglantisi

Kablo veya DSL

Kablo veya DSL

isletim Sistemi

Modern Linux Dagitimi
64 bit ise 32 bir ortamin kurulu olmasi

Modern Linux Dagitimi
64 bit ise 32 bir ortamin kurulu
olmasi

islemci

800 MHz Pentium llI, Athlon veya
Ustl

1.5 GHz veya st

Hafiza

512 MB veya daha fazla

1 GB veya daha fazla

Ekran Goéziinurliigu

1024x768 piksel

1024x768 piksel veya daha
Ustl

Ekran Karti

e NVIDIA GeForce 6600, veya Ustl
e ATI Radeon 8500, 9250, veya ustu

e ATI: 4850, 4870
e NVIDIA: 9600, 9800
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Ek 5. Sanal Dinya ayarlarini iceren MyWorld.ini dosyasi icerigi

[Startup]
; SmartThreadPool is reported to work well on Mono/Linux, but
; UnsafeQueueUserWorkltem has been benchmarked with better
; performance on .NET/Windows
async_call_method = UnsafeQueueUserWorkltem
; recommended: false for mono / true for Windows
use_async_when_possible = true

[DatabaseService]
; ### Set the password (again)
ConnectionString = "Data Source=localhost;Database=opensim;User ID=opensim;Password=123456;0Id

Guids=true;Allow Zero Datetime=true;"

[Network]
http_listener_port = 9000

[GridService]
Region_MyWorld_1 = "DefaultRegion, FallbackRegion"
Gatekeeper = "http://193.140.169.64:9000"

[HGInventoryService]
ProfileServerURI = "http://193.140.169.64:9000/profiles"

[HGAssetService]
ProfileServerURI = "http://193.140.169.64:9000/profiles”

[HGInventoryAccessModule]
ProfileServerURI = "http://193.140.169.64:9000/profiles"
Gatekeeper = "http://193.140.169.64:9000"
;; If you want to protect your assets from being copied by foreign visitors
;; uncomment the next line. You may want to do this on sims that have licensed content.
; OutboundPermission = False

[DataSnapshot]
gridname = "MyWorld"

[Messaging]
Gatekeeper = "http://193.140.169.64:9000"

[LoginService]
WelcomeMessage = "KTU UZEM Sanal Dunyalara Hosgeldiniz!"
GatekeeperURI = "http://193.140.169.64:9000"

SRV_HomeURI = "http://193.140.169.64:9000"
SRV_InventoryServerURI = "http://193.140.169.64:9000"
SRV_AssetServerURI = "http://193.140.169.64:9000"
SRV_ProfileServerURI = "http://193.140.169.64:9000"
SRV_FriendsServerURI = "http://193.140.169.64:9000"
SRV_IMServerURI = "http://193.140.169.64:9000"

:; For Viewer 2

MapTileURL = "http://193.140.169.64:9000/"

[GatekeeperService]
ExternalName = "http://193.140.169.64:9000"
AllowTeleportsToAnyRegion = false



[GridInfoService]
login = http://193.140.169.64:9000/
gridname = "KTU UZEM"
gridnick = "ktuuzem"
welcome = http://193.140.169.64:9000/wifi/welcome.html
register = http://193.140.169.64:9000/wifi/user/account
password = http://193.140.169.64:9000/wifi/forgotpassword

[WifiService]
GridName = "KTU UZEM"
LoginURL = "http://193.140.169.64:9000"
WebAddress = "http://193.140.169.64:9000"

:» The Wifi Administrator account
AdminFirst = "KTU"

AdminLast = "UZEM"

AdminEmail = "ktuuzemvw@gmail.com"
AdminPassword = "123456"

;; Do you want to be able to control grid registrations?
AccountConfirmationRequired = false

;; Variables for your mail server

;; Users will get email notifications from this account.
SmtpHost = "smtp.gmail.com"

SmtpPort = "587"

SmtpUsername = "ktuuzemvw@gmail.com"
SmtpPassword = "1qaz-2wsx"
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Ek 6. Bolgelerin ayarlarini barindiran RegionConfig.ini dosyasi icerigi

; * Regions configuration file
: * This is Your World

[KTU 1]

RegionUUID = "0965af04-bf5d-45ae-8ab4-947ef8b4c681"
Location = "832,1264"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9000

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"
lastmap_refresh=0

[KTU 2]

RegionUUID = "7fd3322a-2e63-42b6-ad38-ae136f9a02f5"
Location = "832,1265"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9001

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"
lastmap_refresh=0

[KTU 3]

RegionUUID = "b8650826-9bel-4c9f-9bf7-2afob7df63b5"
Location = "833,1264"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9002

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"
lastmap_refresh=0

[KTU 4]

RegionUUID = "613575e8-db10-40af-94bc-c7ec9feb7682"
Location = "833,1265"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9003

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"

lastmap_refresh=0

[KTU 5]

RegionUUID = "613575e8-db10-40af-94bc-c7ec9feb7683"
Location = "834,1264"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9004

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"

lastmap_refresh=0

[KTU 6]

RegionUUID = "613575e8-db10-40af-94bc-c7ec9feb7684"
Location = "834,1265"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9005

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"

lastmap_refresh=0

[KTU 7]
RegionUUID = "29ae5590-ab26-4f68-9984-c7849c40b0b4"
Location = "835,1264"
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InternalAddress = "193.140.169.64"
InternalPort = 9006
AllowAlternatePorts = False
ExternalHostName = "193.140.169.64"
lastmap_refresh=0

[KTU 8]

RegionUUID = "669b627d-3d18-4alb-afff-77b770a64c60"
Location = "835,1265"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9007

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"
lastmap_refresh=0

[KTU 9]

RegionUUID = "062d522e-90dc-42al-b34b-c57cc2c24806"
Location = "836,1264"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9008

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"

lastmap_refresh=0

[KTU 10]

RegionUUID = "67d038e4-c5db-437d-8e6a-d3e0ea71e395"
Location = "836,1265"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9009

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"

lastmap_refresh=0

[KTU 11]

RegionUUID = "67d038e4-c5db-437d-8e6a-d3e0ea71e396"
Location = "832,1266"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9010

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"

lastmap_refresh=0

[KTU 12]

RegionUUID = "67d038e4-c5db-437d-8e6a-d3e0ea71e397"
Location = "833,1266"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9011

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"

lastmap_refresh=0

[KTU 13]

RegionUUID = "67d038e4-c5db-437d-8e6a-d3e0ea71e398"
Location = "834,1266"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9012

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"

lastmap_refresh=0

[KTU 14]

RegionUUID ="67d038e4-c5db-437d-8e6a-d3e0ea71e399"
Location = "835,1266"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9013

AllowAlternatePorts = False



ExternalHostName = "193.140.169.64"
lastmap_refresh=0

[KTU 15]

RegionUUID = "67d038e4-c5db-437d-8e6a-d3e0ea7le321"
Location = "836,1266"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9014

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"

lastmap_refresh=0

[KTU 16]

RegionUUID = "67d038f4-c5db-437d-8e6a-d3e0ea71e396"
Location = "832,1267"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9015

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"

lastmap_refresh=0

[KTU 17]

RegionUUID = "67d038f4-c5db-437d-8e6a-d3e0ea71e397"
Location = "833,1267"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9016

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"

lastmap_refresh=0

[KTU 18]

RegionUUID = "67d038f4-c5db-437d-8e6a-d3e0ea71e398"
Location = "834,1267"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9017

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"

lastmap_refresh=0

[KTU 19]

RegionUUID = "67d038f4-c5db-437d-8e6a-d3e0ea71e399"
Location = "835,1267"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9018

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"

lastmap_refresh=0

[KTU 20]

RegionUUID = "67d038f4-c5db-437d-8e6a-d3e0ea71e321"
Location = "836,1267"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9019

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"

lastmap_refresh=0

[KTU 21]

RegionUUID = "67d038f4-c5df-437d-8e6a-d3e0ea71e396"
Location = "832,1268"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9020

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"

lastmap_refresh=0
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[KTU 22]

RegionUUID = "67d038f4-c5df-437d-8e6a-d3e0ea71e397"
Location = "833,1268"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9021

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"

lastmap_refresh=0

[KTU 23]

RegionUUID = "67d038f4-c5df-437d-8e6a-d3e0ea71e398"
Location = "834,1268"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9022

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"

lastmap_refresh=0

[KTU 24]

RegionUUID = "67d038f4-c5df-437d-8e6a-d3e0ea71e399"
Location = "835,1268"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9023

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"

lastmap_refresh=0

[KTU 25]

RegionUUID = "67d038f4-c5df-437d-8e6a-d3e0ea71e321"
Location = "836,1268"

InternalAddress = "193.140.169.64"

InternalPort = 9024

AllowAlternatePorts = False

ExternalHostName = "193.140.169.64"

lastmap_refresh=0
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