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OZET

ECZACILIK EGITIMINDE SANAL GERCEKLIK ORTAMLARININ TASARIMI
VE GELISTIRILMESI

Ezgi DOGAN

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
Anadolu Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Temmuz 2021
Danisman: Doc. Dr. Yusuf Levent SAHIN

Eczacilik Egitiminde Sanal Gergeklik (ESGE) arastirmasinin temel amaci; Klinik
Eczacilik dersi uygulamalarina yonelik gelistirilecek bir sanal gerceklik ortaminin
ozelliklerinin 6gretim teknolojileri bakis agisiyla incelenmesidir. Bu amag¢ dogrultusunda
tasarim tabanli bir arastirma yuritiilmiistiir. Eczacilik Fakiiltesi 6grencileri ve 6gretim
elemanlar1 ile Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Boliimii &gretim elemanlarinin
katilmcr olarak yer aldigi calismadaki veri kaynaklari gozlemler, goriismeler,
doklimanlar ve arastirmaci glinliikkleridir. Bu araglarla ESGE ortamini olusturan senaryo
olusturma arayiizii, sanal ortam ve senaryo bilesenlerine yonelik veriler iyilestirme
dongiileri boyunca toplanmis ve analiz edilmistir. Bulgulara gére ESGE ortamina yonelik
Ogretimsel tasarim ilkeleri belirlenmistir. Bu tasarim ilkeleri; senaryo gelistirme
arayiiziinde baglama ve gereksinime yonelik bilesenlerin belirlenmesi, bu bilesenlerin
kullanilabilirlik, bigimsel ogeler ve kisisellestirme baglaminda tasarlanmasi, ¢esitli
zorluklarda, secime gore sekillenen gergekgi senaryolarin olusturulmasi, yazilim ve
donanim bilesenlerinin 6zelliklerinin belirlenmesi, sanal ortam 6gelerinin gercege uygun
olarak tasarlanmasi ve gesitlendirilmesi, etkilesimin ve akisin saglanmasi, sanal ortam
tasariminda estetik ve ergonominin saglanmasi, kullaniciya sanal ortam iginden ve
disindan bilgilendirme sunulmasi, evrensel tasarim ilkelerinin dikkate alinmasi, yeniden
denenebilir senaryo ve tasarimlarin olusturulmasi, egitimde cesitli stireglerde

kullanilabilirligin saglanmasi olarak siralanabilir.

Anahtar Sozcukler: Sanal gergeklik, Eczacilik egitimi, Tasarim tabanli arastirma, Sanal

ortam tasarimi, Deneyimsel 6grenme



ABSTRACT

DESIGN AND DEVELOPMENT OF VIRTUAL REALITY ENVIRONMENTS IN
PHARMACY EDUCATION

Ezgi DOGAN

Department of Computer and Instructional Technologies
Anadolu University, Graduate School of Educational Sciences, July 2021
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Yusuf Levent SAHIN

The main purpose of the Virtual Reality Environments in Pharmacy Education
(VRPE) is to examine the characteristics of a virtual reality environment to be developed
for clinical pharmacy course from the perspective of instructional technologies. For this
purpose, a design-based research was conducted. The data sources in the study, in which
the students and instructors of the Faculty of Pharmacy and the instructors of the
Computer Education and Instructional Technology Department took part as participants,
are observations, interviews, documents and researcher diaries. With these tools, data for
the scenario creation interface, virtual environment and scenario components that make
up the VRPE environment were collected and analyzed throughout the improvement
cycles. According to the findings, instructional design principles for the VRPE
environment were determined. These design principles can be listed as; the determination
of the components for the context and requirement in the scenario development interface,
designing components in the context of usability, stylistic elements and personalization,
creation of realistic scenarios of various difficulties shaped according to the user's choice,
determining the characteristics of software and hardware components, designing and
diversifying virtual environment elements in accordance with reality, ensuring interaction
and flow, ensuring aesthetics and ergonomics in virtual environment design, providing
information to the user from inside and outside the virtual environment, consideration of
universal design principles, creation of retryable scenarios and designs, ensuring usability

in various processes in education.

Keywords: Virtual reality, Pharmacy education, Design based research, Virtual

environment design, Experiential learning
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TESEKKUR

Ogretim teknolojileri alanina katkida bulunmasini umarak ortaya koymus oldugum
bu tezle lisansiistii egitimimin sonuna gelmis bulunmaktayim. Ogrenme ve nihayetinde
bir Urin ortaya koyma surecimi destekleyen; bundan sonraki akademik ve sosyal
hayatimin sekillenmesinde de etkili olacak bir¢cok kisi ve kurum bulunmaktadir.
Hayatima giren ve beni gelistiren, burada saydigim ve saymay1 unutmus olabilecegim
tiim aktorlere tesekkiir etmek isterim.

Doktora siirecimin bagindan beri birlikte ¢alisma olanagi buldugum, hem akademik
hem sosyal agidan bana birgok deger katan ve tezimin basarili bir sekilde
tamamlanmasinda destegini esirgemeyen saygideger danismanim Dog. Dr. Yusuf Levent
SAHIN’e tesekkiir ederim. Tezimin dneri asamasindan itibaren siirecte yer alarak orijinal
fikirleriyle ve anagligiyla siireci kolaylastiran Prof. Dr. Hatice Ferhan ODABASI’na;
bilimsel siire¢lere hakimiyetiyle bana 6rnek olan, enerjisiyle gii¢ veren degerli hocam
Dog. Dr. Mehmet FIRAT a tesekkiirii bir borg bilirim. Tez savunma jlirimde sagladiklari
degerli katkilar ile aragtirmanin iyilestirilmesini saglayan degerli hocalarim Prof. Dr.
Ahmet Naci COKLAR ve Dr. Ogr. Uyesi Hursit Cem SALAR ’a tesekkiir ederim.

Sagladigi arastirma destegi ile bu ¢alismasinin gergeklestirilmesinde biiyiik pay1
olan Tirkiye Bilimsel ve Teknolojik Arastirma Kurumu’na (TUBITAK) tesekkiirii borg
bilirim.

Aragtirmanin proje ekibinde yer alarak ozellikle senaryo tasarimi ve uygulama
asamalarinda biiyiik katki saglayan Prof. Dr. Yusuf OZTURK ve Prof. Dr. Rana
ARSLAN’a tesekkiir ederim.

Doktora siirecim boyunca iiyesi olmaktan gurur duydugum Anadolu BOTE
ailesinin her bir ferdine, 6zellikle sevgili hocam Prof. Dr. Adile Askim KURT’a ve Dog.
Dr. Ozcan Ozgiir DURSUN’a tesekkiirlerimi sunarim. Samimi sohbetleri ve ufuk agan
dersleri ile yol gosterici olan hocam Prof. Dr. Yavuz AKBULUT a tesekkiir ederim.

Son bir yildir biinyesinde ¢aligma firsati buldugum, tezimin uygulamalarina ev
sahipligi yapan, caliskan ekibiyle enerji veren Anadolu SODIGEM’in tiim elemanlarina
tesekkiirlerimi sunarim. Tezimin uygulama asamasinda bana destek olan Dr. Gizem
YILDIZ ve Dr. Ogr. Uyesi Caglar KARADUMAN a tesekkiirii borg bilirim.

Herkesin sosyal mesafeye dikkat ettigi ve birbiriyle etkilesime girmekten kagindigi

pandemi doneminde yakin temas gerektiren ESGE uygulamasina katilarak blyik 6zveri



gostermis olan Eczacilik Fakiiltesi’nde 6grenim goren ve tezimin katilimcilarini olusturan
Ogrenci arkadaslarima tesekkiirlerimi sunarim.

Daha lisans yillarinda samimi bir iligki kurdugum, ESGE’nin hem sanal ortam hem
de arayiiz tasarimin1 yapan, uykusuz kalarak ve hatta kendi islerini ikinci plana atarak hep
destek olan kendisi kiigiik, akl1 ve kalbi biiylik miistakbel meslektagim, sevgili 6grencim
ve fahri kardesim Onur BONCEOGLU’na sonsuz tesekkiir ederim.

Uzun arastirma yolculugumda giiler yiiziiyle, samimiyetiyle, hayat enerjisiyle bana
her zaman destek olan, Gzuntiima, sevincimi paylasan kiigiik dostum Sehla ERTAN’a
ayrica tesekkiir etmek isterim.

Yaratici bakis agist ve her daim yardima hazir olusuyla moral kaynagi olan ve bir
seyleri paylasmaktan hep ¢ok mutlu oldugum sevgili Erkan DEMIRBAS’a yanimda
oldugu ve beni hep destekledigi i¢in ¢ok tesekkiir ederim.

Lisansiistii egitim hayatim boyunca kendisiyle yol almis oldugum i¢in kendimi ¢ok
sanslt hissettigim, canim arkadagim, ailemden ayirmadigim iyi yirekli dostum Dr. Alper
GOKADA... Bana kattigin her sey icin tesekkiir ederim.

Yol arkadasim Dr. Ferhan SAHIN... Anlayisinla, sevginle, sayginla, olgunlugunla,
giiclii durusunla, zekanla ve hep yanimda olusunla bana ¢ok sey 6grettin ve en degerli
varliklarimdan biri oldun. Bu yolu benle yiirtidiigiin ve hayatima hep huzur kattigin i¢in
en biiyiik tesekkiirlerimden biri sana...

Ve hayattaki en biiyiik sansim olarak gordiigiim sevgili ailem... Basardigim, iyi
yaptigim ne varsa hepsini size bor¢luyum. Kilometrelerce 6teden ne yagsadigimi hisseden,
hayatini ailesine adamis giiglii kadin, emektar annem Goniil DOGAN... Oncelikle annem
oldugun i¢in siikrediyor ve her sartta beni destekledigin i¢in sonsuz tesekkiir ediyorum.
Zorlu hayat yolunda bize kilavuzluk eden, cogu zaman siper olan, bazi siiper gucleri
olduguna inandigim canim babam Sadik DOGAN... Verdigin emek ve gosterdigin 6zveri
icin ¢ok tesekkiir ederim. Birlikte iiziildiglim, birlikte sevindigim, birlikte miicadele
ettigim, birlikte dgrendigim yiiregimin ta kosesi kiiciik kardesim Dr. Ozge DOGAN...
Bana kattiklarinla ve aslinda sadece varliginla yasama sebebim oldugun i¢in en biiyiik

tesekkiirlim sana... Sizin varliginiz yeter...

Ezgi DOGAN
Eskisehir, 2021
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14/06/2021

ETiK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢calisma oldugunu; calismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu calisgmanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigin1 ve
hicbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢calismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykiri bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.

Ezgi DOGAN
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1. GIRIS

Son yillarda hizla gelismekte olan sanal gergeklik ortamlari tip, egitim, reklamcilik,
oyun endiistrisi gibi bir¢ok alanda kullanilmaktadir. 1980’lerde sanal gergeklik
teknolojisi eglence endiistrisinin Otesinde mesleki egitim alaninda -6zellikle ugus
similatori egitimi ve alistirmalarinda- kullanilmaya baslanmistir (Hawkins, 1995). K-12
diizeyinde ve yiiksek egitimde kullanimi ise 1990’lerin basinda Bilim Uzayi, Giivenlik
Diinyasi, Kiiresel Degisim, Sanal Goril Sergisi, Atom Diinyas1 ve Hiicre Biyolojisi gibi
projelerle gergeklesmistir (Youngblut, 1998). Sanal gergeklik teknolojisinin sundugu
egitsel avantajlar arasinda (¢ boyutlu (3B) gorsellestirmeye olanak vermesi, soyut
kavramlar1 somutlastirmasi, sistemdeki ¢esitli degiskenler arasindaki dinamik iligkilerin
gorsellestirilmesi, ¢oklu bakis agisina olanak vermesinin yani sira; uzaklik, zaman,
maliyet veya giivenlik faktorlerinden dolayr uygulanabilir olmayan olaylar
deneyimlemeye olanak vermesi sayilabilir (Chen, 2007).

Yapilandirmaci paradigmanin merkezinde bilginin aktarilmadigi, bunun yerine insa
edildigi ve 6grencilerin 6grenme siirecinde aktif rol aldig1 bir anlayis s6z konusudur
(Duffy ve Cunningham, 1996; Johnson ve Johnson, 1996; Jonassen, 1999). Bilginin insa
edilmesini saglamak i¢in ise 0grenciye 0grenme ortamini kesfetme ve yonetme firsati
verilmelidir (Jonassen, 1992). En 6nemli 6zelliginin kullanicinin sanal diinyay1 dogrudan
kontrol ettigi seffaf bir arayiize sahip olmasiyla 3B sanal 6grenme ortamlar1 (Hedberg ve
Alexander, 1994); yapilandirmaci 6grenme paradigmasini gergeklestirmede énemli bir
aractir. Yapilandirmaci paradigmanin uygulanmasinda kullanilan en 6nemli modellerden
biri ise deneyimsel o6grenmedir (Youngblut, 1998). Deneyimsel 0grenmeye gore
ogrencinin kavramsal ¢ergevesi, yeni deneyimlere, bilgilere ve kavramlara dayanan
yapisal degisimlere veya diizeltmelere maruz kalmaktadir (Ueno, 1993). Okullarda
Ogretilen bilgiler ise genellikle ti¢lincii sahis-sembolik deneyimler olarak adlandirilan,
metin, grafik, ses ve video bi¢ciminde sunulmaktadir (Chau vd., 2013). Bununla birlikte
sanal ortamlar 6grencilere deneyimsel 6grenme yoluyla bilgi sunumunu zenginlestirmeye
yardimci olacak birinci sahis-sembolik olmayan deneyimler saglayabilmektedir (Winn,
1993). Boylece dgrenciler sanal ortamda belirli gorevleri yerine getirerek, gercek yasam
deneyimlerine dayali olarak bilgilerini yapilandirabilmektedirler.

Deneyimsel 6grenmenin Onemli goriildiigli egitim alanlarindan biri eczacilik
egitimidir. Kanada Eczacilik Programlar1 Akreditasyon Konseyi (Canadian Council for
Accreditation of Pharmacy Programs-CCAPP) ve Eczacilik Egitimi Akreditasyon
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Konseyi (Accreditation Council for Pharmacy Education-ACPE) deneyimsel 6grenme
yoluyla klinik becerilerin kazandirilmasini 6nemle vurgulamaktadir (CCAP, 2014;
ACPE, 2015). Eczacilik egitiminde Ogrenciler uygulama yoluyla klinik akil yiiriitme
becerilerini gelistirmektedirler (Bravo vd., 2018). Ayrica eczacilik 6grencilerinin elestirel
diigstinme, problem c¢ozme, iletisim becerileri, terapdtik bilgi ve hasta yoOnetimi
konularinda yetkin olmasi beklenmektedir (D’Souza vd., 2015). S6z konusu 6zelliklerin
deneyimsel Ogrenme yoluyla kazandirilmasi i¢in eczacilik egitiminin yenilik¢i
uygulamalarla ve egitsel teknolojilerle zenginlestirilmesi tesvik edilmektedir (ACPE,
2015). Bilgisayar destekli 6gretim, manken model simiilatorleri, 3B sanal diinyalar ve
sanal hasta simiilasyonlari gibi egitsel teknolojiler; 6grencilere gergekei klinik ortamlarda
giivenli rol yapma, tekrar etme ve sosyal etkilesim firsat1 veren uygulamalar sunmaktadir
(Smith ve Benedict, 2015; Gustafsson, Englund ve Gallego, 2017).

Yukarida bahsedilen nedenlerden dolay: sanal gergeklik uygulamalariin eczacilik
egitiminde kullanilmasi Onerilmekte ve etkilerini inceleyen birgok arastirma bu bakis
acisini desteklemektedir (Taglieri vd., 2017; Smith, Siemianowski ve Benedict, 2016;
Smith, Mohammad ve Benedict, 2014; Menendez vd., 2015). Ancak ulusal alanyazin
incelendiginde eczacilik egitiminde sanal gerceklik uygulamalarina yer veren bir
arastirmanin  bulunmadigr goriilmektedir. Oysa Eczacilik Egitimi Programlarim
Degerlendirme ve Akreditasyon Dernegi (ECZAKDER) tarafindan Tiirkiye Ulusal
Eczacilik Lisans Egitimi Programi Akreditasyon Standartlar1 ve Kilavuzlari’nda da
onemle vurgulanan noktalardan biri lisans egitim programlarinda egitim teknolojilerinin
kullanilmasmin gerektigidir (ECZAKDER, 2017). S6z konusu standart ve kilavuzlar
arasinda bir eczaci adayinin lisans egitimi boyunca elestirel diisiinme ve problem ¢6zme
becerilerinin gelistirilmesi (Kilavuz 9.4, Kilavuz 11.1, Kilavuz 12.3), 6grenme siirecinin
bilgi teknolojisi araglar1 ve simiilasyonlar gibi teknolojilerle desteklenmesi gerektigi
(Kilavuz 11.1, Kilavuz 11.2, Kilavuz 21.7, Kilavuz 22.5) belirtilmektedir. Ayrica 6gretim
elemanlarinin gerekli giincel egitim teknolojilerini kullanabilmesi gerekliligi de
vurgulanmaktadir (Kilavuz 19.2). Bu baglamda gelistirilecek olan ESGE ortaminin
tasarim Ozelliklerinin belirlenmesi hem akredite edilen eczacilik egitimi miifredatinin
amaclarini gergeklestirmek i¢in etkili bir ara¢ saglayacak, hem de ulusal alanyazinda daha
once arastiritlmamis olan bir boslugu doldurmak agisindan 6nemli bir gereksinimi
karsilayacaktir. Bahsedilen gereksinimden yola ¢ikilarak bu arastirmada Klinik Eczacilik

dersi uygulamalarina yonelik gelistirilecek bir sanal gerceklik ortaminin 6zelliklerinin



Ogretim teknolojileri bakis agistyla incelenmesi amaglanmistir. Bu boliimde arastirma

amacinin gerceklestirilmesine kaynaklik eden kuram ve uygulamalara deginilmektedir.

1.1. Deneyimsel Ogrenme

Alanyazinda deneyimsel 6grenme ile ilgili ¢esitli tanimlar yer almaktadir. lk
tanima gore deneyimsel O0grenme bilgi, beceri ve duygularin, otantik bir 6grenme
ortaminda dogrudan edinilmesi ve uygulanmasi olarak tanimlanmaktadir (Smith, 2001).
Houle (1980) tarafindan yapilan ikinci bir tanim, deneyimsel 6grenmenin giinliik yasam
olaylar1 ile dogrudan karsilagildiginda ortaya ¢ikan yansimalara odaklanmaktadir. Son
olarak Kolb (1984) deneyimin doniistiiriilmesi yoluyla bilginin olusturulmasi siirecini
deneyimsel 6grenme olarak tanimlamaktadir ve bu tanim egitim alaninda en ¢ok kabul
goren tanimlardan biridir.

Deneyimsel Ogrenme igin birgok arastirmaci tarafindan belirli varsayimlar
onerilmektedir. Boud, Cohen ve Walker (1993) deneyimsel 6grenmenin ¢ekirdek
varsayimlarini asagidaki gibi agiklamaktadir:

e Deneyim 6grenmenin temelini olugturur.

e Ogrenenler kendi deneyimlerini aktif olarak yapilandirirlar.
e (Ogrenme biitiinciil bir siirectir.

e Ogrenme sosyal ve kiiltiirel olarak yapilandirtlir.

e Ogrenme, gergeklestigi sosyo-duygusal baglamdan etkilenir.

Benzer sekilde Moon (2004) da deneyimsel 6grenmenin varsayimlarini agiklarken
asagidaki ifadeleri kullanmaktadir:

e (Ogrenme materyali genellikle dogrudan deneyimdir.

e Deneyimsel 6grenmenin tercih edilen bir 6grenme yontemi ve daha i1yi, anlamh
ve guclendirici oldugu duygusu vardir.

e Ogrenmenin genellikle aktif bir asamas1 vardir (eylem, yapmak, denemek vb.).

e Genellikle bir geribildirim mekanizmas vardir.

Kolb’un deneyimsel 0Ogrenme teorisi ise 6 karakteristik Ozellik {izerine
kurulmaktadir. Bunlar (Kolb, 2014):

e (Ogrenme, bir sonug degil siire¢ olarak diisiiniilmelidir.

e Tiim 6grenmeler aslinda yeniden 6grenmedir.

e (Ogrenme, tez-antitez seklinde ilerler ve catismalarm ¢dziimiinii gerektirir.



e (Ogrenme, sadece bilisin bir sonucu degil, diinyaya biitiinciil bir uyum siirecidir.
e Ogrenme, kisi ve gevre arasindaki etkilesimden kaynaklanir.
e Ogrenme, bilgi yaratma siirecidir.

Yukarida siralanan tiim 6nermeler incelendiginde deneyimsel 6grenme teorisinin
O0grenmeyi sonug degil siirec olarak ele aldig1, bu siire¢ boyunca bilginin yapilandirildig,
bilgi ve karsit bilgi catigsmasiyla birlikte doniitlerin 6grenmeyi sagladigi, cevre ile
etkilesimin 6grenme iizerinde 6nemli bir etken oldugu, sonucuna varilabilir. Bunlara ek
olarak deneyimsel Ogrenme Ogrencinin Ogrenme siirecine aktif katilimim
gerektirmektedir (Clark, Threeton ve Ewing, 2010; Littlefield vd., 2004).

Yapilandirmaci teoriler arasinda gosterilen (Carter vd., 2005) Kolb’un deneyimsel
O0grenme teorisine gore deneyim 4 yolla elde edilmektedir. Bunlar somut deneyim,
yansitici gozlem, soyut kavramsallastirma ve aktif deneyim olarak belirtilmektedir (Sekil

1.1).

Somut Deneyim

Alktif Deneyim Yansiner Gifzlem

Soyut
Kavramsallastirma

Sekil 1.1. Kolb'un deneyimsel ogrenme dongiisii (Kolb and Fry, 1975)

Sekil 1.1°de goriildiigii gibi 6grenme; yasanilan ¢evrenin dogal bir sonucu olarak
elde edilen somut deneyimler, bu deneyimlerin farkli bakis agilarindan yansitilmasi,
cesitli teorilerle biitiinlestirilip genelleme yoluyla prensiplerin belirlenmesi ve son olarak

da edinilen bilginin daha karmasik ve yeni durumlarda test edilmesi ve deneyimlenmesi



yoluyla ger¢eklesmektedir (Kolb, 1984). S6z konusu dongiisel model ile deneyimlerin
O0grenme tiizerindeki rolii ve bilginin yapilandirilma siireci agiklanmaktadir. Bu siireg
icinde Ogrencilerin bilgi insa ettigi ortamlar saglanmalidir. Bu ortamlar dogal, gergek
ortamlar olabilecegi gibi; gercek diinyanin dogrudan deneyimle erisilemeyen yonlerini
simiile eden yapay ortamlar da olabilir (Winn, 1993). Bu noktada sanal ger¢ekligin 6nemi
ortaya ¢ikmaktadir.

1.2. Sanal Gergeklik ve Deneyimsel Ogrenme

Coates (1992) sanal gercekligi goriintiilime basliklar1 (head mounted display-
HMD) ve giyilebilir teknolojilerle deneyimlenen, kullaniciya 3Bgercekci durumlarla
etkilesim halinde olma olanagt veren -elektronik simiilasyon ortamlari olarak
tanimlamaktadir. Bu ve benzeri tanimlarda sanal gercekligin odaginda makineler vardir
ve deneyimsel bir olgu olmaktan ¢ok teknolojik bir sistem vurgusu 6n plandadir. Ozel bir
donanim sistemine referans verilmeyen bir diger tanima gore sanal gerceklik, kullanic
tarafindan “orada olma” deneyiminin yasandigi gercek veya simiile edilmis ortamlar
olarak tanimlanmaktadir (Reeves, 1991). Sanal ger¢ekligin farkli boyutlarina odaklanan
bu tanimlardan yola ¢ikildiginda sanal gerceklik i¢in “lizerinde ¢esitli sensorler bulunan
giyilebilir teknolojiler yardimu ile kullanicinin fiziksel ve zihinsel olarak i¢inde hissettigi
ortamlar ile etkilesime girebilmesini saglayan, ger¢cek durumlar1 simiile ederek
deneyimleme olanagi saglayan teknoloji” seklinde bir tanim yapilabilir.

Sherman ve Craig (2003)’e gore sanal gergeklik deneyiminin dort anahtar 6gesi
bulunmaktadir: Sanal diinya, kapsayicilik, duyusal geribildirim ve etkilesim. Sherman ve
Craig bu 0geleri aciklarken asagidaki ifadeleri kullanmaktadir:

e Sanal diinya, hayali bir ortamdir ve bu ortamdaki nesne koleksiyonunu, bu
nesnelerin arasindaki iligkileri ve kurallar1 ifade etmektedir. Bilgisayar
ortamlarinda sanal diinyalar daha ¢ok simiilasyonlar ile olusturulmaktadir.

o Kapsayicilik, fiziksel ve zihinsel olarak sanal diinyanin i¢inde hissetmeyi
tanimlamaktadir. Fiziksel olarak i¢inde olma duygusu teknoloji kullanimi ile
viicudun yapay olarak hissetmesini saglamay1 ifade ederken; mental olarak i¢inde
olma duygusu yasanan deneyime derinden bagli olmay1 ifade etmektedir.

e Duyusal geribildirim, sanal gergeklik sistemleri i¢in olmazsa olmaz bir Ggedir.
Sanal gerceklik sistemi kullanicinin fiziksel pozisyonundan yararlanarak ona

dogrudan hissedebilecegi geribildirim saglamaktadir. Bu geribildirim gorsel
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olabilecegi gibi dokunsal da olabilir ve aninda, etkilesimli geribildirim igin
yiiksek hizli bilgisayarlarin kullanilmasi gerekmektedir.
e Etkilesim, isbirlikli bir ortam1 gerektirmektedir ve ¢ok kullanicili sistemlerde
bireylerin birbirleriyle ayni ortamda etkilesime girmesini ifade etmektedir.
Yukarida agiklanan dort 6ge bir araya getirildiginde Sherman ve Craig (2003)’in
sanal gerceklik tanimi1 ortaya ¢ikmaktadir: Sanal gergeklik; katilimeinin pozisyonunu ve
eylemlerini algilayarak birden fazla duyuya geribildirim saglayan, kullanicinin fiziksel
ve zihinsel olarak sanal diinyada hissetmesine olanak veren, etkilesimli bilgisayar
simiilasyonlarindan olusan ortamdir.
Sanal gerceklik Milgram ve Kishino (1994)’ya gore sanallik siirekliligi (virtuality

continuum) cizgisinde sanal ortamlar noktasinda yer almaktadir (Sekil 1.2).

Karma
gerceklik
A
r I
Gercek ortam  Arttirllmus gerceklik Arttirilmis sanalhk Sanal ortam

Sekil 1.2. Sanallik siirekliliginin basitlestirilmis sunumu (Milgram ve Kishino, 1994)

Sanallik stirekliliginin sunumunda sol tarafta yer alan ger¢ek ortam yalnizca gergek
nesnelerden olugan ortamlari tanimlarken; sag tarafta yer alan sanal ortam yalnizca sanal
nesnelerden olugsmaktadir. Karma gergeklik ise sanal ve ger¢ek nesnelerin tek bir ekran
icinde goriintiilenmesiyle olusan ortamdir (Milgram ve Kishino, 1994). Buradaki
aciklamalar dikkate alindiginda sanal gerceklik ortaminin ¢izginin sag tarafinda yer alan
tamamen sanal nesnelerden olusan sanal ortam oldugu sdylenebilir. Bu ortamlar
kapsayici (immersive) ve kapsayict olmayan (non-immersive) olmak (zere iki kategori
altinda incelenmektedir.

Kapsayici olmayan sanal gergeklik ortamlarinda kullanict etkilesimi sadece
bakmak veya isaret etmek yerine herhangi bir bilgisayar programinda oldugu gibi fare,
klavye veya oyun kolu ile saglanmaktadir. HMD ve pozisyon izleme genellikle
kullanilmamaktadir (Winn,1993). Kullanicinin 3B sanal ortamdaki bakis a¢isin1 tamamen

kapsayan, yani fiziksel ortam ile gorsel iletisim kurmasina engel olan ve genellikle bir
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HMD ile desteklenen sanal ortamlar ise kapsayict sanal gerceklik olarak
adlandirilmaktadir (Osuagwu, Thedigbo ve Ndigwe, 2015). Psotka (1995) bu ortamlar igin
asagidaki ifadeleri kullanmaktadir:

Kapsayici/cevreleyen sanal gerceklik bir kisiyi ger¢ek diinyaya benzeyen simiile edilmis bir
ortama yerlestirir. Bu yapay ortamdaki kisi kendine 6zgii bir sekilde yerlesir, ortami
kesfetmek icin gozlerini ve basii hareket ettirebilir ve nesnelerle etkilesime girebilir. Bu
nesnelere dokunulabilir, etraflarinda gezilebilir, duyulabilir, koklanabilir ve birgok duyusal

yolla kesfedilebilir.

Bilgisayar ve kullanici arasindaki arayiiziin kaldirilmas1 kapsayict sanal gergeklik
ortamlar1 icin en 6nemli kosullardan biridir (Bricken, 1991). Bdylece kullanic1 gergek
yasamdaki gibi dogal hareketlerine devam ederek ortam ve kullanicilar ile etkilesime
girebilmektedir. Buna ek olarak kapsayict sanal ortamlar kullanicilara birinci sahis-
sembolik olmayan deneyimler saglama noktasinda oldukga etkilidir. Burada birinci sahis
deneyim ile dogrudan, 6znel, kisisel ve fark edilmeden edinilen deneyim kastedilirken;
sembolik olmayan deneyim ile kastedilen dogal ortama yabanci olan herhangi bir sembol
sistemi 0grenmeden deneyim elde etmektir (Winn, 1993). Kisacas: kapsayict sanal
gerceklik ortamlar1 kullanicilara herhangi bir araci olmaksizin, dogal, gercek yasama
yakin deneyimler elde etme olanagi saglamaktadir.

Kullanicilarina sanal ortamda oldugunu hissettirmeyen sanal gerceklik ortamlarinin
olusturabilmesi ve bu ortamlarin vadettigi “oradaymis” hissini gergeklestirebilmesi i¢in
baz1 sanal ger¢eklik teknolojileri bulunmaktadir. Osuagwu, Thedigbo ve Ndigwe (2015)
sanal gerceklik teknolojilerini gorsel ve isitsel verileri almay1r saglayan HMDler, oda
boyutundaki bir kiiplin duvarlarina ve zeminine goriintiiller yansitarak gercek hissi
yaratmay1 saglayan CAVE teknolojisi, parmaklarindaki sensorler yardimiyla pozisyon
belirleme ve sanal nesnelerle etkilesime girmeye olanak veren eldivenler, sanal nesneleri
kontrol etmeyi saglayan kontrol araglari, programlama kittiphaneleri sunan C, C++ gibi
diller, sanal gerceklik uygulamalar1 gelistirmede kullanilan gelistirme araglar1 ve
yazilimlart olarak siralamaktadir. S6z konusu teknolojiler sensorler, goriintiileme
sistemleri, pozisyon izleme ve algilama araglar1 vb. yardimiyla insan-bilgisayar etkilesimi
saglayarak, kullaniciya gercek yasam deneyimleri elde etmesinde yardimci olmaktadir.
Bu teknolojilerin tasarim ve iretimindeki yenilikler genis gorlis alani, yliksek
¢oziinlirliklii bagliklar ve milimetre alt1 hassas izleme teknolojisi dahil olmak tzere ucuz
ve gliclii sanal ger¢eklik donaniminin kullanilabilmesini saglamaktadir (Greenwald vd.,

2017).



Facebook Oculus Rift S, PlayStation VR, HTC Vive ve Google Cardboard gibi
sanal gerceklik setlerinin dnceki donemlere gore daha ulasilabilir, daha az maliyetli ve
etkili olmas1 gibi nedenler bir¢ok kisinin sanal gerceklik deneyimini yasayabilmesine

olanak saglamaktadir (Sekil 1.3).

Sekil 1.3. Oculus Rift S sanal gergeklik seti (www.oculus.com)

Yukaridaki agiklamalarda goriildiigii gibi sanal gerceklik; etkilesime izin vermesi,
gercekei deneyimi On planda tutmasi, aninda ve bir¢ok duyuya geribildirim olanag:
saglamasi gibi 6zelliklerinden dolay1 deneyimsel 6grenmenin hedeflerinden olan bilginin
yapilandirilmasi konusunda 6nemli avantajlar saglayabilmektedir. Shelton ve Hedley
(2004) yapay ortamlardaki 6grenmenin; 6grencilerin sanal ortamla etkilesimde bulunarak
ve deneyimlerinin sonuglarini gézlemleyerek biligsel olarak bilgiyi yapilandirabilecekleri
ortamlar olusturdugunu belirtmektedir. Bu nedenlerle ¢esitli egitim kurumlarinda sanal
gerceklik teknolojisi kullanilarak yapilan egitimlere yonelik bir artis oldugu
goriilmektedir (Lee ve Wong, 2014; Chow, 2016). Bu artisa paralel olarak sanal gergeklik
ortamlarinin egitiminde kullanimina yonelik bazi oneriler getirilmektedir (Dalgarno ve
Lee, 2010):

e Uzamsal bilginin  gelistirilmesini  saglayacak  6grenme  gorevlerinin
kolaylastirilmast amaciyla kullanilabilir.
e Gergek diinyada gerceklestirilemeyecek ya da gergeklestirilmesi pratik olmayan

deneyimsel 6grenme gorevlerinin uygulanabilmesi i¢in kullanilabilir.
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e Icsel motivasyon ve bagliligin arttirilmasimi saglayacak dgrenme gorevlerinde
kullanilabilir.

e (Ogrenmenin baglamsallastirilmasi yoluyla bilgi ve becerilerin gercek durumlara
daha iyi aktarilmasini saglayacak Ogrenme gorevlerini kolaylastirmak icin
kullanilabilir.

e 2B alternatifleriyle miimkiin olandan daha zengin ve daha etkili ibirlikli 6grenme
saglayan gorevleri kolaylastirmak i¢in kullanilabilir.

Sanal gergeklik teknolojisi, 6grenme i¢in dnemli ve olumlu destek saglayabilen
benzersiz 6zellikler sunmaktadir. Bu teknolojinin sundugu egitimsel faydalar arasinda,
Ogrencilerin  li¢  boyutlu gorsellestirme elde etmelerine, soyut kavramlari
gorsellestirmelerine, bir sistemdeki cesitli degiskenler arasindaki dinamik iligkileri
kavramalarina, sanal ortamin ¢oklu bakis agisini elde etmelerine ve kesfetmelerine olanak
tanimasi sayilabilir (Chen, 2007). Wickens (1992) ise sanal gerceklik ortamlarinin egitsel
faydalar1 arasinda motivasyonu saglamasi, 6grenme deneyiminin gergek yasama transfer
edilmesi, farkli bakis acilarina olanak sunmasi, dogal bir arayiiz saglamasini
gostermektedir. Bahsedilen avantajlar1 nedeniyle sanal gergeklik, egitim ve yetistirme

alanlarinda giderek daha fazla kullanilmaktadir.

1.3. Eczacihk Egitiminde Deneyimsel Ogrenme ve Sanal Gerceklik

Tim diinyada eczacilik mesleginin saglik hizmetlerine katkis1 iizerindeki
beklentiler artmakta ve eczacilik meslegi liriin odakli yaklasimdan hasta odakli yaklagima
dogru degisim gostermektedir (World Health Organization-WHO, 2006). Bu yaklasim
eczacinin hastayr bilmesi (Hastanin saglik durumu, okuryazarlik diizeyi, saglikla ilgili
degerleri, yasam kosullar1 ve sosyal destek hizmetleri dahil) ve hastayla ilgili diger saglik
hizmetleri saglayicilar ile isbirligi icinde hareket etmesi gerektigini ifade etmektedir
(Zellmer, 2010). Eczacilik meslegindeki s6z konusu doniisiim eczacilik egitimi
programlarinin da degismesi gerekliligini ortaya ¢ikarmistir. Eczacilik egitiminden
mezun olan bireylerden ila¢ uzmani olmalar1 ve hasta odakli bakimin etkinlik ve
verimliligini saglamalar1 beklenmektedir (Medina vd., 2013). Mezunlarin bu beklentileri
karsilamasi i¢in egitimcilerin egitim programlarina elestirel diisiinme, problem ¢dzme ve
meslekler arasi caligma becerilerini kazandiracak yenilik¢i aktif 6grenme yontemlerini
dahil etmeleri gerektigi Ongoriilmektedir (ACPE, 2015). Ayrica eczacilik egitimi

programlarinin gergek bir klinik ortamda sinifta 6grenilen bilgi ve becerileri uygulama
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firsat1 vermesi icin tasarlanmig pratik deneyimler saglamasi gerekmektedir (Fernandez
vd., 2007). Geleneksel diiz anlatim gibi didaktik uygulamalar ise kavramlarin
Ogretiminde etkili olsa da Ogrenilenlerin klinik ortamlarda uygulanmasi konusunda
yetersiz kalmakta ve 6grencilerin elestirel diisiinme, problem ¢6zme, karar verme gibi
becerilerinin gelistirilmesinde etkili olamamaktadir (Parasuram vd., 2014). Bu noktada
deneyimsel 6grenmenin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Dewey'in (1938) “yaparak §grenme”
teorisi, Ogrenirken eylem halinde olmanin degerini vurgulamaktadir. Deneyimsel
ogrenme perspektifinden 6grenme, deneyim yoluyla bilginin yapilandirildig: bir siirectir.
Deneyimsel 6grenme yoluyla 6grencileri eczacilik meslegi i¢in hazirlamanin en etkili
yolu uygulama yapmalarina ve deneyim kazanmalarina olanak vermektir. Ancak
uygulamaya her ihtiya¢c duyuldugunda 6grencileri klinik ortama yerlestirmek miimkiin
olmamaktadir. Bu sinirhilig1 ortadan kaldirmanin bir yolu gercek klinik ortamin sanal
olarak giivenli, tekrarli ve gercekei bir sekilde deneyimlenmesi i¢in dnemli bir teknoloji
olarak karsimiza c¢ikan sanal gerceklik uygulamalaridir. ACPE ve ECZAKDER
tarafindan yayinlanan eczacilik egitimi akreditasyon standartlar1 arasinda da yer alan;
eczacilik egitiminde egitim teknolojilerinin ve 6zellikle simiilasyonlarin kullanim1 ¢agrisi
bu noktada 6nemli goriilmektedir. Burada simiilasyon; hastalari, aile iiyelerini veya saglik
personelini canlandiran aktorlerden, tam kapsayici sanal gergeklik sistemlerine ve yliksek
duyarlikli tam viicut insan hasta simulatorlerine kadar tum teknoloji seviyelerini
kapsamaktadir (Bradley, 2006). Uluslararas1 alanyazinda s6z konusu sanal gerceklik
ortamlarinin eczacilik egitiminde etkililiginin sinandig1 bir¢ok arastirma bulunmaktadir
(D’Souza vd. 2015, Bravo vd. 2018, Aura vd., 2015).

Smith, Mohammad ve Benedict vd. (2014) tarafindan yapilan arastirmada ileri
terapotik eczacilik dersinde aktif, hasta odakli 6grenmeyi tesvik etmek amaciyla
tasarlanan sanal hasta platformunun 6grenci memnuniyeti ve 6grenme ¢iktilarina etkisi
degerlendirilmektedir. Didaktik 6grenme yaklasimiyla da desteklenen sanal hasta
platformu 6grenmeyi anlamli diizeyde olumlu olarak etkilemis; 6grenciler tarafindan
etkili ve eglenceli bir 6grenme yolu olarak betimlenmektedir. Benzer sekilde Seybert,
Kobulinsky ve McKavaney (2008)’in hasta simiilasyonlarinin 6grenci memnuniyeti ve
ders hedeflerine hakim olma tizerindeki etkisinin arastirildigi ¢alismada, 6grencilerin
yiiksek diizeyde memnuniyet gosterdikleri ve basarilarinin anlamli derecede arttigi

sonucuna ulasilmistir.
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Lichvar vd. (2016) ve Taglieri vd. (2017) tarafindan yapilan deneysel arastirmalar
sanal hasta kullaniminin 6grenci performansini arttirdigini gostermektedir. Sanal hasta
yazilimi olarak PharmaVR isimli sisteminin kullanildig1 bir arastirmada ise yazilimi
kullanan Ogrencilerin ortami gergek¢i buldugu ve yazilim sayesinde onemli Olgilide
O6grenme sagladiklarini ortaya koymaktadir (Menendez vd., 2015). 3B sanal diinyalarin
klinik eczacilik dersinde kullaniminin degerlendirildigi bir diger aragtirmada 6grenciler
3B sanal ortamin klinik eczaci roliinii benimsemelerinde etkili oldugunu belirtmektedirler
(Gustafsson, Englund ve Gallego, 2017).

Aragtirmalardan da gorildiigli gibi eczacilik egitiminde sanal gergeklik
teknolojilerinin  kullanimi deneyimsel 6grenmeyi destekleyerek Ogrenci basarisini,
motivasyonunu ve doyumunu olumlu yonde etkilemektedir. Daha 6nceki bélimlerde
belirtildigi gibi eczacilik egitiminde deneyimsel 6grenmenin 6nemli goriilmesi ve sanal
gergeklik ortamlarinin deneyimsel 6grenmenin hedeflerini gergeklestirmek agisindan
etkili bir ara¢ olmasi; s6z konusu aragtirmalarin bulgulari tarafindan desteklenmektedir.
Bu baglamda ESGE ortami ile alanyazinda vurgulanan eczacilik 6grencilerinin sahip
olmas1 beklenen bilgi, beceri ve yeterliklerin etkili ve verimli bir sekilde

kazandirilabilecegi 6ngoriilmektedir.

1.4. Sanal Ortam Tasarimi

Eczacilik egitiminde kapsayici sanal gerceklik ortamlarmin kullanilmasinin
deneyimsel Ogrenmeyi destekleyecegi yukaridaki basliklarda belirtilmekte ve sanal
ortamlarin kullanilmasi 6nerilmektedir. Ancak s6z konusu basarimlarin elde edilebilmesi
icin sanal ortamlarin tasariminda dikkat edilmesi gereken bazi durumlar bulunmaktadir.
Basarili olmayan tasarimin belirtilen yararlar1 saglamasi miimkiin olmayacagindan
alanyazinda yer alan bazi sanal ortam tasarimi kuramlarini, modellerini ve ilkelerini

incelemenin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

1.4.1. Kapsayici Teknoloji Kullanimimin Kavramsal Cercevesi

Suh ve Prophet (2018) gergeklestirdikleri sistematik literatiirtaramasinda kapsayict
sanal gergeklik kullanimi igin kavramsal bir ¢ergeve 6nermektedir. S-O-R (Stimulus,
Organism, Response) olarak adlandirdiklar1 yapi uyarici, organizma ve yansima

bilesenlerinden olusmaktadir (Sekil 1.4).
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Uyarici

Teknolojik uyarici

Organizma

Yansima

Duyusal uyarici
*  Gorsel gosterim
« lsitsel yontem
* Dokunsal arayiiz
* Hareket izleme
Algisal uyarici
* Temsil uygunlugu
* Etkilesim
* Dokunma hissi
* 0Oz konumlanma hissi
* Medya zenginligi
* Algilanan kullanilabilirlik

Biligsel tepkiler

* Kapsayicihik
¢ Orada olma hissi
* Akig
* llizyon
*  Konumlanmisg biling

* Psikolojik sahiplik

Pozitif ¢iktilar

*  Ogrenmenin etkililigi
» Ogrenmeye bagllik

* Ogrenme tutumu

* Hastalik semptomlarinda azalma

* Devam etme niyeti

Duyugsal tepkiler

igerik uyaricilari

* Memnuniyet
* Canlandirma

*  Hakimiyet

* Pozitif/negatif duygular

Negatif ciktilar

+ Ogrenme ve aligtirma
* Psiko/Fizyo terapi
* Sanal tur
* Etkilesimli similasyon

¢ Oyun

Bireysel farkhliklar

* Hareket hastalig

*  Agini biligsel yiklenme

* Fiziksel olarak rahat hissetmeme

* Dikkat dagilmasi

¢ Cinsiyet

¢ Yas

* Heyecan arama egilimi

*  Kisisel yenilikgilik

— Direkt iligki

Dolayl iligki

Sekil 1.4. Kapsayici sanal gerceklik kullaniminin kavramsal ¢ergevesi (Suh ve Prophet, 2018)

Sekil 1.4’e gore uyaricilar baghigr altinda yer alan unsurlar kullanicilarin bilissel ve
duyussal tepkilerini etkilemekte bu da yanisma bagligi altinda yer alan pozitif ve negatif
ciktilart olusturmaktadir. Yani kapsayici sanal gergeklik ortamlarinin tasariminda
duyusal, algisal ve igerik ile ilgili uyaricilarin birbirleri ile uyum iginde bir araya
getirilmeleri 6nemli goriilmektedir. Gorsel gosterim, isitsel yontem, dokunsal arayiz ve
harek izleme gibi duyusal uyaricilar ile sanal ortamda temsil edilen seyin uygunlugu,
etkilesim, dokunma hissi, kullanicinin kendisini sanal ortamda konumlanmis hissetmesi,
sanal ortamda yer alan medyadaki zenginlik ve sistemin algilanan kullanilabilirligi
onemli teknolojik uyaricilar arasinda yer almaktadir. bu uyaricilar 6grenme-alistirma,
psiko-fizyo terapi, sanal tur, etkilesimli simiilasyon ya da oyun gibi igerikler ile bir araya
geldiginde kullanicinin tepkilerinin olusmasini saglamaktadir. Son olarak bazi bireysel
farkliliklar da (cinsiyet, yas vb.) kapsayici sanal gergeklik ortamlarinin tasariminda dikkat

edilmesi gereken faktorler arasinda yer almaktadir.

1.4.2. Kapsayict Ogrenmenin Bilissel Duyussal Modeli

Makransky ve Petersen (2021) Kapsayict Ogrenmenin Bilissel Duyussal Modeli
(The Cognitive Affective Model of Immersive Learning-CAMIL) olarak adlandirdiklart

kuramsal g¢aligmalarinda kapsayici sanal gerceklik ortamlar1 kullanilarak yiiriitiilen
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O0grenme siirecini tanimlamak i¢in mevcut egitim arastirmalarini sentezlemektedir.
Olusturduklart modelde kapsayict sanal gergeklik ile 6grenmede ana yapilar orada olma
hissi ve kontrol duygusudur. Model bu yapilarin 6grenmede rol oynayan ilgi, icsel
motivasyon, 0z yeterlik, somutlastirma, bilissel yiik ve 6z diizenleme olmak tizere biligsel
ve duyussal alt1 faktorle iliskisine dayanmaktadir. Buna ek olarak bu iligkilerin farkl
ogrenme ¢iktilari ile nasil ilgili oldugunu agiklamaktadir (Sekil 1.5).

= -{ ilgi
Kapsayicilik 7,ﬁ4 icsel motivasyon
’\ ‘ l 7:_’ 62 YEterlik | O|gusa| bllgl
— —> s
Kontrol Kavramsal bilgi
faktorleri M — ) Y_éntemsel bilgi
I 3 '”‘ Somutlastirma ’—' Ogrenmenin transferi

Temsili 0

— — | Biligsel ytik
uygunluk - ﬂ‘\ R )

e ‘ Oz diizenleme
_’“

Sekil 1.5. Kapsayici Ogrenmenin Bilissel Duyussal Modeli (Makransky ve Petersen, 2021)

Sekil 1.5’e gore kapsayict 6grenme siireglerinde orada olma hissini etkileyen {i¢
faktor kapsayicilik, kontrol faktorleri ve temsili uygunluktur. Kontrol duygusu ise kontrol
faktorleri ve temsili uygunluk ile ilgilidir. Burada kapsayicilik daha 6nce de tanimlandigi
gibi sanal ortamdaki kullanicinin sanal nesnelerle ne kadar ¢evrelendigi ile ilgili bir
durumdur. Kontrol faktorleri kullanicinin ortam tlizerindeki kontroliiniin derecesi, aninda
olmast ve modu gibi degiskenleri kapsamaktadir. Son olarak temsili uygunluk sanal
ortamin ne kadar gergek¢i bir sekilde yansitildigr ile ilgilidir. Kapsayicilik, kontrol
faktorleri ve temsili uygunlugun bir araya gelmesiyle kullanicida orada olma ve kontrol
duygular1 olusmakta ve bu yapilarda ilgi, i¢sel motivasyon, 6z yeterlik, somutlastirma,
biligsel yiik ve 6z diizenleme gibi bilissel ve duyussal siirecleri harekete gecirmektedir.
Sonug olarak kapsayici sanal gergeklik ile 6grenmede harekete gecirilmis olan bu surecler
olgusal bilgi, kavramsal bilgi, yontemsel bilgi ve 6grenmenin transferinin olusturulmasini
olumlu yonde etkilemektedir. Orada olma ve kontrol duygusunun tetiklendigi kapsayici
sanal gerceklik ortamlar1 6zellikle HMD ile kullanilmak iizere tasarlandiginda belirtilen
ogrenme siireclerini harekete gecirmektedir (Makransky ve Petersen, 2021). Bu sekilde

yapilan tasarimlarda 6gretim tasarimcilart deneyimsel 6grenme firsatlar1 yaratabilmekte;
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gercek hayatta gerceklestirilmesi imkansiz ya da pratik olmayan gorevlerin yerine
getirilmesinde etkili olabilmektedir (Dalgarno ve Lee, 2010).

1.4.3. Ogrenme Siirecinde Sanal Gerceklik Kullamminin Karakteristik Ozellikleri

Chavez ve Bayona (2018) sanal gercekligin 6nemli 6zelliklerini ve 6grenme siireci
uzerindeki etkisini belirlemek icin sanal gerceklik ve 6grenme siireci ile ilgili yapilan
arastirmalarin sistematik literatlir taramasini sunmaktadir. Arastirmaya gore sanal
gercekligin 0grenme siirecinde kullaniminda onemli goriilen 24 karakteristik 6zellik

belirlenmistir (Tablo 1.1).

Tablo 1.1. Sanal gercekligin 6nemli karakteristik ozellikleri (Chavez ve Bayona, 2018)

Ozellik Kullanildigi alan
Egitim Saghk

1. Etkilesim becerisi v v
2. Kapsayicilik i¢in arayiiz v v
3. Animasyon rutinleri v v
4. Hareket v v
5. Simiile edilmis sanal ortam v v
6. Degerlendirme stratejisi v v
7. Hayal glcu v )¢
8. Zamanlayicili seviyeler v v
9. lerlemenin &lgiilmesi v v
10. Orada olma hissi v X
11. Talimatlar ve modeller v v
12. Noktalama v v
13. Kullanilabilirlik v v
14. Boyut v X
15. Ozerklik v X
16. Metinsel veya gorsel vurgular v
17. Esnek konfigirasyon X X
18. Uygunluk v X
19. Semantik v )¢
20. Ceviri v )¢
21. Somutlagtirma v )¢
22. Navigasyon v X
23. Birinci sahis bakis agis1 v X
24. Anlatim v X
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Tablo 1.1°de sanal gercekligin 6grenme siirecine basarili bir sekilde entegrasyonu
i¢in lizerinde durulmus olan 24 énemli 6zellik ve bunlarin en ¢ok ise kosuldugu alanlarin
matrisi yer almaktadir. Buna gére Chavez ve Bayona (2018) en dnemli Ozelliklerin
etkilesim becerisi, kapsayicilik i¢in arayiiz, animasyon rutinleri, hareket ve simiile
edilmis sanal ortam oldugunu belirtmektedir. Sayilan 24 6zellikten esnek konfigiirasyon
disinda kalanlarin hepsi egitim alaninda sanal gergeklik kullanominda 6nemli
gorilmektedir. Etkilesim becerisi kapsayicilik i¢in arayiiz, animasyon rutinleri, hareket,
simiile edilmis sanal ortam, degerlendirme stratejisi, zamanlayicili seviyeler, ilerlemenin
Ol¢iilmesi, talimatlar ve modeller, noktalama, kullanilabilirlik ve metinsel veya gorsel

vurgular gibi 6zellikler is saglik alaninda 6ne ¢ikmaktadir.

1.4.4. Kapsayici Sanal Gergeklik Uygulamalarinda Tasarim Elementleri

Radianti vd. (2020) ger¢eklestirdikleri sistematik literatiir taramasinda yiiksek
ogretimde uygulanan kapsayici sanal gergeklik ortamlarinin tasarim elementlerini ortaya
koymaktadir. Bahsedilen tasarim elementleri asagida agiklanmaktadir.

e Pasif gozlem: Daha onceden tanimlanmis bir yolu izleyerek sanal ortamda
bulunma durumunu ifade etmektedir. Burada sanal nesnelerle ya da diger
kullanicilarla etkilesim s6z konusu degildir.

o Temel etkilesim: Ek bilgi almak icin sanal nesnelerle etkilesime girmek bu
element altinda ele alinmaktadir. Sanal nesneyi se¢mek, almak, ayrintilarini
gormek icin yakinlagsmak, nesnenin seklini ve rengini degistirmek gibi eylemler
bu kategoride yer almaktadir.

e Nesneleri birlestirme: Kullanicinin yeni bir nesne olusturmak igin diger nesneleri
bir araya getirerek birlestirmesi islemini ifade etmektedir.

e Diger kullanicilarla etkilesim: Sanal ortamda yer alan diger kullanicilarin
avatarlar ile etkilesime girme ya da sanal ortam araciliiyla mesajlagma veya sesli
goriigme yapma bu element altinda yer almaktadir.

e Ammnda geribildirim: Kullanicinin gerceklestirdigi eylemin sonucu ile ilgili
metinsel, isitsel ya da dokunsal geribildirim almasidir. Bu geribildirim bazi
durumlarda sanal nesnelerle etkilesimin bir sonucunu da gosterebilmektedir

(6rnegin bir deneyde kimyasal maddelerin karistirildiginda ne oldugu).
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1.4.5.

Sanal oduller: Kullanicilar 6grenme gorevlerini basarili bir sekilde yerine
getirdiklerinde sanal o6duller alabilmektedir. Bu odller rozetler, liderlik
tablosunda {iist siralarda yer alma ve kilitli icerigi acma gibi sekillerde
olabilmektedir.

Gercekgi cevre: Sanal ortamin yiiksek grafik kalitesinde ve ger¢ek ortamu iyi taklit
eden seviyede olmasini ifade etmektedir.

Talimatlar: Kullanicilarin, sanal gergeklik uygulamasinin nasil kullanilacagina ve
O0grenme gorevlerinin nasil gerceklestirilecegine iliskin bir egiticiye veya
talimatlara erigsebilmesi anlamina gelmektedir. Talimatlar metin, ses veya sanal
bir araci ile verilebilir.

Kullanici tarafindan olusturulan icerik: Kullanicilarin 3B modeller gibi yeni
igerikler iiretebilmesi ve paylasabilmesini ifade etmektedir.

Rol yonetimi: Sanal gerceklik uyugulamasi farkli roller i¢in islevsellestirildiginde
bu element devreye girmis olmaktadir. Kullanicinin 6grenci veya 6gretmen
rolini segebilmesi buna 6rnek olarak verilebilir.

Etrafta gezinme: Kullanicilarin gesitli yollarla gezinerek sanal ortami kendi
baslarina kesfedebilmesini ifade etmektedir.

Bilgi testi: Ogrencilere ilerlemelerini gorebilmeleri igin gesitli testler verildiginde
bu element ise kosulmus olmaktadir.

Ekran paylasimi: Sanal gerceklik uygulamasinin, d6grencilerin ve d6gretmenlerin
uygulama ve dosyalar1 yerel masaiistlerinden sanal ekranlara aktarmasina olanak
tanimasini ifade etmektedir.

Anlamli se¢imler yapma: Bu element tasarimda yer aldiginda 6grenciler sanal
ortamda farkli sekillerde bitebilen bir senaryoya katilarak 6grenmektedir. Bu
senaryoda, senaryonun sonucunu etkileyen kararlar almak zorundadir. Bu tasarim
elementi, 6grencilerin kararlarinin senaryonun sonucunu etkilemedigi durumlarda

gecerli degildir.

Klinik AKil Yiiriitmede Sanal Ortam Tasarim ilkeleri

Koivisto vd. (2018) saglik alaninda gergeklestirdikleri ve sanal ortam olarak

simiilasyon oyunu tercih ettikleri tasarim tabanli bir arastirmada klinik akil yiiritme
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becerisinin gelistirilmesinde kullanilan sanal ortamlar icin tasarim ilkeleri ortaya
koymuslardir (Sekil 1.6).

Klinik akil ytriitme siireci
> = ‘m'\\

y Y

/ Ogrenme \»\

hedeflerinin ve

A

“‘ oyun “
\ mekaniklerinin |
\ entegre y e
\\ edilmesi / y
Aninda, siirekli T Otantik ve ‘
Yansitma | ve geciktirilmis ‘ gercekgi hasta 1 Bilginin uygulanmasi
geri bildirim | senaryolarinin
saglanmasi P olusturulmasi
N ‘\\‘ ~ \\‘ ‘//‘l
/  Similasyon .
" oyunlariigin |
\ tasarim
ilkeleri -
A A
Yeterli sayida T 3 / Otantik grafik,
alternatif [ animasyon ve \ ilgili i
Deneme yapma | i | YO |Hastayla ilgili deneyimler
secenegin \ seslerin /
saglanmasi ‘ kullanilmasi

Kullanicilara
___ ortamla ve
hastalarla
etkilesim
olanaginin
verilmesi

Hastayla etkilesim

Sekil 1.6. Klinik akil yiirtitmede sanal ortam tasarim ilkeleri (Koivisto vd., 2018)

Sekil 1.6’da goriilen alt1 tasarim ilkesi uygulandiginda klinik akil yiirlitmede sanal
ortam kullaniminin yararli olacagi deneysel olarak kanitlanmigtir. Bunlara ek olarak
kullanilabilirlik ve kesif unsurlarinin da énemi de vurgulanmaktadir. Dolayisiyla ilgili

Ogelerin tasarima dahil edilmesi 6grenme ¢iktilarini destekler nitelikte olacaktir.

1.5. Ogrenme Siirecinde Sanal Ortam Tasarimina Iliskin Genel Bakis
Sanal ortam tasarimi ile ilgili kuramlar, ilkeler ve elementler incelendiginde Gne
¢ikan Ogeler su sekildedir:
o Kapsayicilik,
e Orada olma hissi,
o Etkilesim,
e Gercekci deneyim,
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e Kullanlabilirlik,

e Geribildirim

e Medya zenginligi

e Sanal ortamda hareket olanagi

Yukarida belirtilen dgelerin etkililigi arastirmalarda genellikle biitiinciil olarak

degil, her bir 6genin tekil ya da birkag 6geyle birlikte ele alinmasiyla ortaya konmustur
(Chittaro vd., 2017; Merchant, Goetz ve Cifuentess, 2014; Rovira ve Slater, 2017,
Stavropoulos vd., 2017). 1.4 numarali baglik altinda incelenen kuramlar, modeller ve
tasarim ilkeleri ise daha Once gerceklestirilmis olan kanita dayali ¢aligmalarin sentezini
iceren sistematik literatlr taramalarindan olusmaktadir. Dolayisiyla 6grenme
siireclerinde sanal ortam tasariminda ise kosulacak ogeler ya da ilkeler baglama,
uygulanan alana, igerige 6zgii ve biitiinciil olarak ortaya konmalidir. Bu noktada ESGE,
eczacilik alaninda ve klinik eczacilik igerigi altinda baglama 6zgili sanal ortam tasarim
ilkelerinin ortaya konmasinda ve sonug¢ olarak 6grenme ¢iktilarinin desteklenmesinde

onemli bir rol Ustlenecektir.

1.6. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin temel amaci Eczacilik Fakiiltesi Klinik Eczacilik dersi
uygulamalarina yonelik gelistirilecek bir sanal gergeklik ortaminin 6zelliklerinin 6gretim
teknolojileri bakis a¢isiyla incelenmesi ve tasarim ilkelerinin ortaya konmasidir. Bu amag
dogrultusunda yardimci 6gretim materyali olarak gelistirilecek sanal gerceklik ortama ile
ogrencilerin 3B sanal eczane ortaminda 6rnek vakalarda olgu ¢6ziimii yapmasi, gercege
yakin deneyimler ile sosyal, iletisimsel, mesleki ve biligsel becerilerini gelistirmest;
dolayisiyla da gelistirilen ortamin eczacilik egitimine kazandirilmasi hedeflenmektedir.
Bu amaglar dogrultusunda asagidaki arastirma sorularina yanit aranmaktadir:

1. ESGE ortaminin tasarim 6zellikleri nasil olmalidir?
a. ESGE ortaminda 6gretim elemanlarinin kullanacagi senaryo olusturma
arayiizli nasil olmalidir?
b. ESGE ortaminda 6grencilerin kullanacagi sanal ortam nasil olmalidir?
c. ESGE ortaminda kullanilacak senaryolarin 6zellikleri nasil olmalidir?

2. ESGE ortaminin 6gretimsel tasarim ilkeleri nasil olmalidir?
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1.7. Arastirmanin Onemi

21. yy’da o6gretme ve 6grenmeye iliskin beklentiler ve 6grenen ve 6gretenlerin
sahip olmas1 gereken ozellikler degisiklik gostermektedir. OECD (2012) ve Trilling ve
Fadel, (2009)’e gore 21. yy.’da Ogrenenlerin sahip olmasi gereken Ozellikler arasinda
bilgi, medya ve teknoloji vurgusu 6n plandadir. Buna ¢k olarak ACPE (2015) de,
profesyonel hedeflerin gergeklestirilmesi i¢in yenilik¢i faaliyetlerde bulunulmasi
gerektigi, deneyimsel 6grenme ve egitsel teknolojilerin egitim programlarinda yer
almasimnin O6nemli oldugu ve Ozellikle simiilasyonlarin Ogrenme araci olarak
kullanilmasinin 6nemi iizerinde durmaktadir. Bu baglamda diinyada eczacilik egitiminde
3B sanal diinyalarin ve sanal hastalarin kullanildigi bir¢ok arastirma ve uygulamaya
rastlanmaktadir. Tiirkiye’de ise bdyle bir arastirma ve uygulama heniiz s6z konusu
degildir. Buna ek olarak uluslararasi alanyazinda sanal gerceklik ile ilgili ¢aligmalarin
sayist hizla artarken, yeni arastirmalar (Radianti vd., 2020; Wu, Yu ve Gu, 2020), bu
alanin kars1 karsiya oldugu biiylik bir zorluk olarak arastirma ve uygulama gelistirmeye
rehberlik edecek teorilerin eksikligini vurgulamaktadir. Bu agidan bakildiginda bu
arastirma ile hem kuramsal hem de uygulamaya dayali olan bu boslugun doldurulacagi
ve sonraki arastirmalar i¢in Oncii olunacag diistiniilmektedir.

Aragtirma, Anadolu Universitesi Eczacilik Fakiiltesi ve Egitim Fakiiltesi Bilgisayar
ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) Boliimii 6gretim elemanlarinin is birligi ile
gerceklestirilmis olan disiplinler arasi, kapsamli ve sistematik bir projedir. Diinyada
disiplinler arasi c¢aligmalarin 6nemi vurgulanirken iilkemizde ozellikle eczacilik ve
Ogretim teknolojilerinin is birligini igeren ¢aligma bulunmamaktadir.

Aragtirmanin basarili bir sekilde gergeklesmesinin bilgisayar ve teknolojinin
agirlikli olarak eglence, iletisim gibi alanlarda kullanilabilir olma algisini glriitmede, bir
Ogretim teknolojisi olarak her alanda etkili ve verimli bir arag olarak kullanilabilecegini
ortaya koymada etkili olacag: diisiiniilmektedir. Buna ek olarak Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Bolimii’niin ve dolayisiyla bu bdliimde yetistirilen 6gretim
teknologlarinin, ¢agin gereksinimlerini yakalama baglaminda, her disiplinle isbirligi
i¢inde ¢alisabilecegine olan inancin tazalenecegi diisiiniilmektedir.

Arastirma sonucunda diger aragtirmaci ve uygulayicilarin kendi baglamlarina
uyarlayabilecekleri ve kullanabilecekleri bir iiriin ve tasarim ilkeleri gelistirilmistir. S6z
konusu iirtin ve tasarim ilkelerinin giincellenen ve gelistirilen Eczacilik Egitimi

programlarinda kullanilabilecek 6zgiin bir ¢ikt1 olacagi diisiiniilmektedir.
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Yukarida s6zii edilen nedenler arastirmanin 6nemini ortaya koymaktadir. ESGE
ortaminin gelistirilmesi ile eczacilik egitiminde kalite yoniinden biiyiilk bir adim
atilacagina, alanyazindaki kuramsal bir boslugun doldurulacagina, yeni arastirmalara yol
acilacagma ve uygulama asamasinda kullanilabilecek materyallere  6rnek

olusturulacagina inanilmaktadir.
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2. YONTEM

Bu boliimde arastirma deseni, katilimcilar, veri toplama araglari, verilerin analizi,

gecerlik ve giivenirlik ile ilgili 6nlemler ve arastirma siireci agiklanmaktadir.

2.1. Arastirma Deseni

Bu arastirma ile Eczacilik Fakiiltesi Klinik Eczacilik dersi uygulamalarina yonelik

gelistirilen bir sanal gerceklik ortaminin 6zelliklerinin 6gretim teknolojileri bakis agisiyla

incelenmesi ve tasarim Ozelliklerinin belirlenmesi amaglanmaktadir. Bu amaca bagh

olarak aragtirma Tasarim Tabanli Arastirma (TTA) ile desenlenmektedir.

TTA; arastirmact ve uygulayicilar arasindaki is birligine dayanan, tekrarli analiz,

tasarim, gelistirme ve uygulama yoluyla egitsel uygulamalar: iyilestirmeyi ve baglama

bagli olarak tasarim ilke ve kuramlarinin belirlenmesini amaglayan sistematik fakat esnek

bir arastirma deseni olarak tanimlanmaktadir (Wang ve Hannafin, 2005). Tasarim Tabanli

Arastirma Birligi (Design Based Research Collective, 2003) basarili bir TTA’da

asagidaki bes karakteristik 6zelligin olmas1 gerektigine vurgu yapmaktadir.

Ogrenme ortami tasarimi ve kuram gelistirmenin amaci i¢ ice gecmis olmalidir.
Aragtirma ve gelistirme siirekli tasarim, karar verme, analiz ve tekrar tasarlama
dongiileri yoluyla gerceklesmelidir.

Egitim tasarimcilart ve diger uygulayicilarla paylasilabilir teorilere rehberlik
etmelidir.

Aragtirma, tasarimin dogal ortamlarda nasil isledigini agiklamalidir.

Kullanilan yontemler siireci belgelendirme ve sonugclarla iliskilendirmeye uygun
olmaldir.

TTA’da arastirmacilar kaliteli miidahaleleri hedeflemektedirler ve kalite icin en
onemli olcut etkililiktir (Plomp, 2013). Nieveen (1999)’e gore kaliteli miidahale
bir gereksinime yanit vermeli, tiim bilesenleri birbirleri ile tutarli olmali,
katilimcilar tarafindan kullanilabilir olarak nitelendirilmeli ve hedeflenen
ciktilarla sonuglanmalidir.

TTA o6zellikle bir egitim ortaminda yeniligi tesvik etmek, siirdiirmek, anlamak ve

egitim uygulamalarinda bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelistirilmesi ve benimsenmesini

amaglamaktadir (Dix, 2007). Egitimde genis arastirma alanlarinda kullanilsa da

genellikle teknoloji destekli 6grenme ortamlarini arastirma ile yakindan iligkilidir

21



(Kennedy-Clark, 2013). Amiel ve Reeves (2008)’¢ gore TTA, egitim teknolojisi

arastirma alanindaki karmasikliklar1 gidermek i¢in benzersiz bir yontem konumundadir.

Bahsedilen karmasiklik egitimde teknoloji entegrasyonunun bir siire¢ olarak ele alinmasi

gerektiginden kaynaklanmaktadir. Yani teknoloji bir arastirmanin yalnizca bagimsiz

degiskeni olmamalidir. Kullanilacak teknoloji iyilestirme caligsmalariyla son halini

almali, tim paydaslarin katilimina agik olmali ve ger¢ek yagam deneyimlerini igermelidir.

Buradan hareketle Reeves (2006) TTA igin bir yol semasi olusturmaktadir (Sekil 2.1).

etme

Problemi
aragtirmaci ve
uygulayicilarin
isbirligi ile analiz

' '.Uygulamada '.Tasarlm ilkeleri
mzr::iltvteelf:;lrlnglo'ik yinelemeli dretmek ve ¢ozim
yeniliklere gére J donglilerle test uygulamasini

: e etme ve ¢dzim gelistirmek igin
el Er s _ geligtirme ~yansitma

T |

Problemin analizi, ¢dzumler, yontemler ve tasarim ilkeleri

Sekil 2.1. Tasarim tabanl arastirma siireci (Reeves, 2006)

Kelly (2004) TTA calismalarini ¢iktilarina ve {iriinlerine gore siniflamaktadir. Bu

siniflamaya gore baz1 TTA’lar bir uygulama modeli, bazilar1 6grenme, bazilari ise yeni

bir yazilimin tasarimi, kullanimi ve 6grenme ortamlar1 hakkinda olabilir. Ayrica Kelly,

bir TTA nin baskalar1 tarafindan da benimsenebilir, uyarlanabilir ve kullanilabilir bir

iirlin ortaya koymas1 gerektigini vurgulamaktadir. Tiim bu bilgilere gére TTA ile ilgili

asagidaki ¢ikarimlara varilabilir:

TTA, egitsel uygulamalar1 iyilestirmeyi ve tasarim ilkeleri belirlemeyi
amaclamaktadir.

TTA, arastirmaci ve katilimcilarin is birligini gerektirmektedir.

TTA; analiz, tasarim, gelistirme ve uygulama asamalarini tekrarli olarak
gerceklestiren sistematik ve esnek bir yontemdir.

TTA ile yapilacak tasarimlar gergek yasam etkinliklerine dayalidir.

TTA genellikle teknoloji destekli Ogrenme ortamlarini arastirmak igin
kullanilmaktadir.

TTA, ilgili tiim kisilerin kendi baglamlarina uyarlayabilecekleri bir iirlin ortaya

koymalidir.
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Kullanim amaglari, teknoloji destekli 6grenme ortamlarinin arastirilmasi i¢in uygun
bir yontem olmasi ve tekrar tekrar kullanilabilecek bir iirlin olugturmay1 temele almasi
gibi nedenlerle, ESGE ortaminin tasarim oOzelliklerinin belirlenmesi ve ortamin

gelistirilmesi i¢in en uygun yontemin TTA oldugu sdylenebilir.

2.2. Katihmcilar

Aragtirmanin katilimeilarini 2020-2021 Egitim ve Ogretim Y1li Giiz Dénemi’nde
Anadolu Universitesi Eczacilik Fakiiltesi’nde 6grenim géren dérdiincii simf 6grencileri,
Klinik Eczacilik dersini veren dgretim elemanlari ve BOTE béliimiinde gérev yapan
Ogretim elemanlar1 olusturmaktadir.

ESGE ortaminin gelistirme ve iyilestirme asamalarinda yer almig olan Eczacilik
Fakiiltesi dordiincii sinif 6grencilerinin se¢imi i¢in amagli 6rneklem alma yontemlerinden
maksimum ¢esitlilik 6rneklemesi kullanilmistir. Buradaki amag¢ derinlemesine bilgi
toplamak i¢in bilgi zengini durumlar ortaya koymak ve katilimci gesitliligine gore
sorunun farkli boyutlarini ortaya ¢ikarmaktir (Patton, 2014; Yildirim ve Simsek, 2011).
Buna gore katilimcilarin teknoloji kullanim diizeyleri ve sanal gergeklik deneyimlerine
gore cesitlilik gostermesi hedeflenmistir. Boylece gelistirilen ESGE ortamiin her
diizeyde kullanicinin gereksinimini karsilamasi saglanmaktadir. S6z konusu asamada
maksimum cesitliligin saglanarak katilimeilarin belirlenmesi amaciyla demografik bilgi
formu hazirlanmis ve bu formda katilimcilarin teknoloji kullanim diizeyleri ve sanal
gerceklik deneyimlerini belirlemeye yonelik maddelere yer verilmistir. Maddeler
hazirlanirken alanyazin taramasi yapilmis ve s6z konusu 6zellikleri dlgen, gegerlik ve
giivenirligi test edilmis veri toplama araclari 6rnek alinmistir. Daha sonra maddeler
uzman gorigiine sunularak kapsam gecerligi saglanmis ve uygulama basamagina
gecilmistir.

Formun ilk boliimiinde ¢esitli teknolojileri (mobil teknolojiler, sosyal medya, dijital
oyunlar) kullanma yeterligini belirlemeye ydnelik altt maddeye yer verilmistir. ikinci
boliimiinde sanal gerceklik ortamlarinda kullanilabilen cesitli girdi birimlerini (fare,
klavye, joystick) kullanmaya ve ortamdaki nesneleri, avatarini hareket ettirmeye yonelik
yeterlikleri belirleyecek alt1 madde yer almaktadir. Son bdliimde ise sanal gergeklik
ortamlarinda nesnelerle etkilesime gegme, kafa hareketleriyle (goriintiileme baslig1) bakis

acisini degistirme, x-y-z eksenlerine gore konum degistirme gibi yeterlikleri 6lcmeyi
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amaglayan 4 madde bulunmaktadir. Boylece form ile U¢ yeterlik alanina iligkin puanlarin
elde edilmesi hedeflenmistir.

Hazirlanan form ile Eczacilik Fakiiltesi’nde 6grenim goren ve Klinik Eczacilik
dersini alan 63 Ogrenciden veri toplanmistir. Veri toplama siirecinin baslangicinda
ogrencilere ESGE projesi kisaca agiklanarak ve projeye dahil olmalar1 durumunda siiregte
karsilasacaklart uygulamalar anlatilarak katilimci olmalari tesvik edilmeye ¢alisiimistir.
Formu doldurmalar1 ve arastirmaya katilim durumlari tamamen goniilliiliik esasina
dayandirilmistir.

63 o6grenciden elde edilen verilerin analizinde betimsel istatistikler kullanilmistir.
Oncelikle ilk bolimde yer alan alt: madde, ikinci bélimde yer alan alti madde ve tiglincii

bolimde yer alan dort maddenin ig tutarlik katsayist hesaplanmistir (Tablo 2.1).

Tablo 2.1. Maddelerin giivenirligi ile ilgili bulgular

i1k béliim (Cronbach o =.771, X = 2.78) X SS
Ofis programlari 2.69 1.20
Sosyal medya 3.94 1.06
Bulut bilisim 2.56 1.31
Mobil teknolojiler 3.38 1.02
MMO, RPG, FPS turunde dijital oyunlar (World of Warcraft, The Sims, 2.56 1.63
Battlefield vb.)

Diger dijital oyunlar (Candy Crush, Farmville vb.) 3.50 1.37

ikinci boliim (Cronbach a = .801, X = 3.73)

Bilgisayar ekrandaki bir nesnenin konumunu fare kullanarak istenilen 4,53 .84
sekilde degistirebilirim.

Bilgisayar ekranindaki bir nesnenin konumunu klavyenin yon tuslarim 3.87 1.30
kullanarak istenilen sekilde degistirebilirim.

Bilgisayar ekranindaki bir nesnenin konumunu joystick kullanarak 2.68 1.35
istenilen sekilde degistirebilirim.

Dokunmatik ekranlarda bir nesnenin konumunu istenilen sekilde 4.45 .82
degistirebilirim.

Sanal bir ortamda bir nesneye bakis agimi fare kullanarak degistirebilirim.  3.63 1.16
Sanal bir ortamda avatarimi istedigim sekilde hareket ettirebilirim. 3.23 1.31

Ugtincti bolim (Cronbach a =.859, x = 3.14)

Sanal gergeklik ortaminda kafa hareketlerimle bakig agimi degistirebilirim.  3.18 1.22
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Tablo 2.1. (Devam) Maddelerin giivenirligi ile ilgili bulgular

Sanal gergeklik ortamindaki nesnelerle etkilesime girebilirim. 2.98 1.19
Sanal gerg¢eklik ortaminda x y z eksenlerine gore konumumu 3.06 1.13
algilayabilirim.

Sanal gergeklik ortaminda istenilen gorevleri gerceklestirebilirim. 331 1.14

Tablo 2.1’e gore ilk yeterlik alanindaki 6 maddenin ig tutarlik katsayisi .771, ikinci
yeterlik alanindaki 6 maddenin i¢ tutarlik katsayis1 .801 ve ii¢lincii yeterlik alanindaki 4
maddeninki ise .859 dur. Elde edilen sonuglar kullanilan maddelerin giivenilir oldugunu
(0>.70) ve bu maddelerden elde edilen puanlarin aritmetik ortalamalarmin
hesaplanabilecegini gdstermektedir. Buna gore 63 katilimcinin ilk béliim yeterliklerinin
ortalamast 2.78, ikinci bolim yeterliklerinin ortalamast 3.73, {g¢ilinci bolim
yeterliklerinin ortalamasi ise 3.14’tiir. Kullanilan form begli likert tipinde (1: Hig
katilmiyorum, 5: Tamamen katiliyorum) oldugundan alinabilecek minimum puan bir,
maksimum puan ise bestir. Yani tiim katilimcilarin s6z konusu yeterliklerinin orta dlizey
civarinda oldugu sdylenebilir.

Arastirmanin katilimeilarmin teknoloji kullanim diizeyi ve sanal gergeklik
ortamlarim1 kullanmaya yonelik yeterlik konularinda maksimum g¢esitlilik gdstermesi
hedeflenmektedir. Bu nedenle olgiilen yeterliklere yonelik ortalama puanlar; diisiik, orta
ve yliksek diizey belirtecek sekilde hesaplanmistir. Buna gore ortalama puani 1 ile 2.33
arasinda olan katilimecilar diisiik, 2.34 ile 3.67 arasinda olanlar orta, 3.68 ile 4 arasinda
olanlar ise yiksek dizey yeterlik gostermektedir. Tablo 2.2°de katilimcilara ait

demografik bilgiler ve yeterlik diizeylerine iligkin bulgular yer almaktadir.

Tablo 2.2. Katilimcilarin demografik bilgileri ve yeterlik diizeyleri

No Cinsiyet Dogum yih Sanal ger.  Yeterlikl  Yeterlik2  Yeterlik3  Yeterlik-

den. TUum
2*  Erkek 1996 Hayir Diisiik Diisiik Diistik Diistik
19 Kadmn 1996 Evet Diisiik Orta Diistik Diistik
22  Kadmn 1996 Hayir Diisiik Orta Diistik Diistik
25* Kadin 1995 Hayir Diisiik Orta Diisiik Diisiik
60* Kadm 1995 Hayir Orta Diusiik Diisiik Diisiik
15* Erkek 1986 Hayir Diisiik Orta Orta Diisiik
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Tablo 2.2. (Devam) Katilimcilarin demografik bilgileri ve yeterlik diizeyleri

17
g
8

14
26
44
51

54

10
11
12
13
18
23*
27
34
36
37*
41
45
46
48
49

50

Kadin
Erkek
Erkek
Erkek
Erkek
Kadin
Kadin
Kadin
Kadin
Kadin
Kadin
Kadin
Kadin
Kadin
Kadin
Kadin
Kadin
Kadin
Erkek
Kadin
Kadin
Kadin
Erkek
Kadin
Erkek
Kadin
Kadin
Kadin

Kadin

1996

1997

1996
1996
1996
1997
1996
1997
1993
1981
1997
1995
1996
1996
1997
1996
1996
1995
1996
1996
1997
1994
1997
1996
1995
1996
1997

1997

Hayir
Evet

Hayir
Hayir
Hayir
Hayir
Hayir
Hayir
Hayir
Hayir
Hayir
Hayir
Evet

Hayir
Hayir
Evet

Hayir
Hayir
Hayir
Hayir
Hayir

Hayir

Hayir
Hayir
Hayir

Hayir

Diisiik
Yiksek
Orta
Orta
Diisiik
Orta
Diisiik
Orta
Diisiik
Diisiik
Orta
Orta
Diisiik
Orta
Diisiik
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Diisiik
Diisiik
Orta

Orta
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Diisiik
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Y uksek
Y uksek
Y uksek
Y uksek
Orta
Yiksek
Orta
Yiksek
Yiksek
Yiksek
Orta
Yiksek
Orta
Yiksek
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Yiksek
Yiksek
Yiksek
Yiksek
Orta
Orta
Yiksek

Orta

Orta
Diistik
Diistik
Diistik
Diistik
Diistik
Diistik
Diistik
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta

Orta

Diistik
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
Orta
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Tablo 2.2. (Devam) Katilimcilarin demografik bilgileri ve yeterlik diizeyleri

53 Kadm 1997 Hayir Orta Yiksek Orta Orta
55 Kadm 1997 Hayir Diisiik Orta Orta Orta
58 Kadm 1995 Hayir Orta Yiksek Orta Orta
59 Kadm 1996 Hayir Diisiik Orta Orta Orta
61 Kadmn 1995 Evet Diisiik Orta Orta Orta
16 Kadm 1997 Hayir Diisiik Orta Yuksek Orta
20 Kadm 1996 Evet Orta Yiksek Yuksek Orta
33  Kadm 1996 Evet Orta Yiksek Yuksek Orta
35 Kadin 1996 Hayir Diisiik Yuksek Yiksek Orta
42  Kadin 1996 Hayir Orta Yuksek Yiksek Orta
62 Kadin 1997 Hayir Orta Yuksek Yiksek Orta
24 Erkek 1996 Hayir Yuksek Yuksek Orta Yiksek
29 Kadm 1996 - Orta Yiksek Orta Yuksek
63* Kadm 1997 Evet Orta Yiksek Orta Yuksek
1*  Erkek 1996 Evet Yiksek Yiksek Yuksek Yuksek
21*  Erkek 1996 Evet Yiksek Yiksek Yuksek Yuksek
28* Erkek 1995 Evet Yiksek Yiksek Yuksek Yuksek
30 Kadin 1996 Hayir Orta Y uksek Yiksek Yiiksek
31 Kadm - - Orta Yiksek Yuksek Yuksek
32  Kadm 1997 Evet Orta Yiksek Yuksek Yuksek
38  Erkek 1996 Hayir Orta Yiksek Yuksek Yuksek
39  Erkek 1997 Evet Yiksek Yiksek Yuksek Yuksek
40  Erkek 1996 Evet Yiksek Yiksek Yuksek Yuksek
43  Erkek 1997 - Orta Yiksek Yuksek Yuksek
47  Kadin 1997 - Orta Yiksek Yuksek Yuksek
52  Erkek 1994 Evet Diisiik Yuksek Yiiksek Yiiksek
56  Kadm 1997 Hayir Orta Yuksek Yiiksek Yiiksek
57 Kadin 1995 Evet Orta Yiksek Yuksek Yuksek

* Arastirmaya dahil edilen katilimcilar
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Tablo 2.2’ye gore veri toplanan 63 Ogrenciden 45’1 kadmn, 18’i erkektir.
Ogrencilerin 16’s1 daha 6nce sanal gergeklik deneyimi yasamis, 40’1 yasamamis, yedi
Ogrenci de bu soruya yanit vermemistir. Tim yeterlik diizeylerinin dagilimi
incelendiginde 7 Ogrencinin diislik, 39 Ogrencinin orta ve 17 Ogrencinin de yiiksek
diizeyde yeterlik gosterdigi goriilmektedir.

Arastirmada ESGE ortaminin iyilestirme asamasinda alan uzmanlart ve
Ogrencilerden olusan katilimci grubunun yer almasi planlanmistir. Buna gore 6grenci
katilimcilarin  her yeterlik diizeyi, cinsiyet ve sanal gerceklik deneyimine gore
katilimcilarin  gesitlilik gostermesi Onemli goriilmektedir. Bu nedenle belirtilen
degiskenlere gore Tablo 2.2°de isaretlenen (*) katilimcilarin arastirmaya dahil edilmesine

karar verilmistir. Bu katilimcilara iliskin demografik bilgiler Tablo 2.3’te yer almaktadir.

Tablo 2.3. Secilen katilimcilarin dagilimi (Ogrenciler)

f %

Cinsiyet Kadin 7 58.3

Erkek 5 41.7
Sanal gerceklik Evet 6 50.0
deneyimi

Hayir 6 50.0
Yeterlik duzeyi Diisiik 4 33.3

Orta 4 33.3

Yuksek 4 33.3

Tablo 2.3’e gore arastirmada yer almasi planlanan 12 katilimcinin yedisi kadin
(%58.3), besi erkektir (%41.7). Katilimcilarin %50°si sanal gerceklik deneyimine sahip,
%350’s1 bu deneyime sahip olmayan 6grencilerden olusmaktadir. Diisiik, orta ve yiiksek
yeterlik diizeyine sahip katilimci sayisi ise birbirine esittir (n=4). Bu bilgilerden yola
cikilarak belirlenen degiskenler baglaminda katilimcilarin  maksimum ¢esitlilik
gosterecek sekilde secildigi sdylenebilir.

ESGE ortaminin iyilestirme agamalarinda yer alan 12 6grencinin yani sira senaryo
olusturma arayiiziine iliskin veri toplamak icin de alan uzmanlar1 katilimci olarak yer

almistir. Bu siirecte Eczacilik Fakiiltesi’nden iki ve BOTE béliimiinden dort 6gretim
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eleman stirece katilim gostermistir. Boylece arastirma alt1 6gretim elemani ve 12 6grenci

olmak {izere toplamda 18 katilimei ile yiirttiilmiistiir.

2.3. Veri Toplama Siireci ve Araclari

Aragtirmanin gergeklestirildigi asamaya gore farkli gereksinimler dogrultusunda
veri toplanmistir.  Buna gore demografik bilgi formu, dokiimanlar, odak grup
goriismeleri, yar1 yapilandirilmig goriismeler, gézlemler, sistem kullanilabilirlik 6lgegi,

video-ses kayitlart ve arastirmaci glinliikleri kullanilmistir.

2.3.1. Demografik bilgi formu

S6z konusu form ile esas olarak arastirmacilarin teknoloji kullanim sikliklari,
diizeyleri ve sanal gerceklik uygulamalarina asina olma durumlar1 belirlenmistir. Form
hazirlanirken alanyazin taramasi yapilmis ve uzman goriisleri alinarak sorular
hazirlanmistir. Katilimcilarin kisisel bilgileri de bu form araciligiyla edinilmistir.
Demografik bilgi formundan elde edilen verilere gore katilimcilarin se¢imi teknoloji
kullamim diizeyleri ve sanal gerceklik deneyimleri baglaminda maksimum cesitliligi

gosterecek sekilde yapilmistir (EK1).

2.3.2. DokUmanlar

Nitel arastirmalarda yaygin olarak kullanilan dokiimanlar, arastirmada ele alinan
durumun anlasilmasi i¢in degerli bilgiler saglayan veri toplama araglaridir (Creswell,
2012). ESGE ortaminda kullanilacak olan senaryolarin &gretimsel niteliginin
belirlenmesinde Klinik Eczacilik dersinin 6grenme hedefleri ve 6gretim igerikleri

dokiiman olarak incelenmistir.

2.3.3. Odak grup goriismeleri

Bireysel bir bakis acisindan ziyade bireylerin birbirleri ile etkilesiminden
kaynaklanan kolektif bir bakis acis1 ortaya koyan odak grup goriismeleri ile kisa siirede
zengin veri toplamak miimkiin olmaktadir (Cohen, Manion ve Morrison, 2007). Senaryo
olusturma arayiiziiniin tasarim 6zellikleri ile ilgili kullanic1 goriislerinin incelendigi ilk
asamada katilimcilarla odak grup goriismeleri yapilmis ve s6z konusu deneyimleri ile

ilgili coklu bakis agilart irdelenmistir (EK2).
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2.3.4. Yar yapilandirilmis goriismeler

Bireylerin duygu, diisiince, niyet ve hayatlarini organize etme bigimleri dogrudan
gbzlenemeyeceginden; bu durumlarda yaygin olarak goriismeler ile veri toplanmaktadir
(Patton, 2014). ESGE ortaminin tasarim 6zelliklerini belirlemek, gelistirme ve iyilestirme
caligmalarin1 yiiriitmek amaciyla yar1 yapilandirilmis goriismeler ile 6grenciler ve
Ogretim elemanlarindan veri toplanmistir (EK3). Hem odak grup goériismelerinde hem de
yar1 yapilandirilmis goriismelerde sorular hazirlanirken alanyazin taranmisg, aragtirma
sorular1 temel alinmistir. Goriismeler boyunca katilimecilarin izni dogrultusunda ses ve

video kayitlar1 alinmistir.

2.3.5. Gozlemler

Gozlem; katilimcilarin sozleri ile eylemlerinin uyusup uyusmadigin ilk elden
O0grenmek, davranig Oriintiilerini kesfetmek, beklendik durumlar kadar beklenmedik
durumlar da kesfetmek agisindan oldukca giiglii bir veri toplama aracidir (Glesne, 2015).
Arastirmada hem 6grenciler hem de 6gretim elemanlarinin deneyimlerini anlayabilmek
icin gozlemler yapilmistir. Gozlemler sirasinda katilimcilarin izinleri dogrultusunda

video ve ses kaydi alinarak verilerin saklanmasi saglanmastir.

2.3.6. Arastirmaci giinliikleri

Aragtirma siiresince deneyimler, kararlar, inanglar giinliikler sayesinde incelenerek
uygulamanin yeniden gozden gecirilmesi saglanmaktadir. Tiim TTA siirecinde kullanici
deneyimleri ile ilgili olumlu ya da olumsuz her durum arastirmacilar tarafindan giinliikler

araciligiyla kaydedilmistir.

2.3.7. Sistem kullanilabilirlik 6l¢egi

Sanal ortam tasariminda kullanilabilirlik 6gesi 6nemli goriilmektedir (Chavez ve
Bayona, 2018; Koivisto vd., 2018; Suh ve Prophet, 2018). Olgiilebilir bir 6zellik olmasi
nedeniyle TTA’nin her bir dongusiinde sanal ortamin kullanilabilirligi degerlendirilmis
ve iyilestirme ¢alismalarina kaynaklik etmistir. Kullanilabilirligin 6l¢iilmesinde Brooke
(1996) tarafindan gelistirilen ve Cagiltay (2011) tarafindan Tiirkgeye uyarlanan Sistem
Kullamlabilirlik Olgegi (SKO) kullanilmistir. Besli likert tipindeki dlgek bes olumlu, bes
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olumsuz ifade olmak iizere toplam 10 madde icermektedir. SKO’niin puanlanmasinda tek
numaralt maddeler i¢in katilimcinin yanit puanindan 1 ¢ikarilmasi, ¢ift numaral
maddeler i¢in ise katilimcinin yanit puaninin 5’ten ¢ikarilmasi esas alinmakta (maddeler
0-4 araliginda puanlanmaktadir), daha sonra katilimcinin 10 madde i¢in hesaplanan
puanlar1 toplanmakta ve 2.5 ile carpilarak 1 ile 100 arasinda degisebilen sistem
kullanilabilirlik puani hesaplanmaktadir (Brooke, 1996). Hesaplanan SKO puaninin
degerlendirilmesinde  50’nin  altindaki  puanlar  kullanilabilirlik  zorluklarinin
yasanacagini, 70-80 civarindaki puanlar sistemin kullanilabilirlik agisindan uygun
oldugunu ve 90 tizerindeki puanlar kullanilabilirlik seviyesinin ¢ok iyi oldugunu ifade

etmektedir (Bangor, Kortum ve Miller, 2008).

2.3.8. Video analitikleri

TTA siirecinde yapilan uygulamalarda alinan video kayitlar1 daha sonra arastirmaci
tarafindan izlenerek gozlem formu doldurulmustur (EK4). Gozlem formunda
katilmcilarin  uygulamayr tamamlama siireleri, sistemi kullanirken zorlandiklar
bilesenler, uygulamay1 deneme sayilar1 ve olumlu tepki verdikleri bilesenlere iliskin
veriler yer almaktadir. Bu veriler iyilestirme dongiilerinin sonunda yeni tasarima karar

verme agamasinda dikkate alinmustir.

2.4. Verilerin Analizi

Arastirmanin farkli asamalarinda elde edilen verilerin niteligine gore ¢esitli analiz
yontemleri kullamlmistir. Buna goére demografik bilgi formu, SKO ve video
analitiklerinden elde edilen veriler betimsel istatistikler (yizde, frekans, ortalama vb.) ile
analiz edilmistir. Buna ek olarak sanal ortamin kullanilabilirligi ile ilgili karsilagtirmanin
analizinde bagimli 6rneklemler i¢in t-testi kullanilmistir.

Dokiimanlar, odak grup goriismeleri, yari1 yapilandirilmis gériismeler, gdzlemler ve
arastirmaci giinliiklerinden elde edilen nitel verilerin ¢éziimlenmesi i¢in ise i¢erik analizi
yontemine bagvurulmustur. Temalar ve alt temalarin teoride belirgin olmadig
durumlarda kullanilan (Creswell, 2007) icerik analizi yazili verilerin igeriginin titiz
analizi, incelenmesi ve dogrulanmasi i¢in sistematik bir siireci tanimlamaktadir (Cohen,
Manion ve Morrison 2007). Buna gore arastirma sorulari dogrultusunda elde edilen
veriler 6ncelikle diizenlenmis, kodlanmis, ana ve alt temalar olusturulmus ve aralarindaki

iligkiler belirlenmistir. Son asamada ise ulasilan temalar ilgili ve onemli alintilarla
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desteklenerek analiz siireci tamamlanmistir. Veri toplama ve analizi tiim arastirma siireci
boyunca devam etmistir. Analiz siirecinde NVivo 12 ve SPSS 23 paket programlarindan

yararlanilmstir.

2.5. ESGE Ortami

TTA ile tasarim Ozellikleri ve 6gretimsel tasarim ilkeleri belirlenen ESGE ortami
iic bilesenden olusmaktadir. Bunlar senaryo, senaryo olusturma arayiizii ve sanal

ortamdir. Izleyen basliklar bu ii¢ bilesene iliskin bilgileri igermektedir.

2.5.1. Senaryo

Saglik alanindaki bir egitimde senaryo; katilimcilar ve gozlemciler igin 6zel
ogrenme ciktilart ortaya ¢ikarmak amaciyla ana hikaye ¢ercevesinde sekillenen bir hasta
vakasi olarak tanimlanmaktadir (Alinier, 2011). Senaryolar genellikle karar verme,
problem ¢dzme, akil yiiriitme ve diger karmasik bilissel becerilerinden olusan bir dizi
Ogrenme aktivitesini iceren gercek yasam durumlarinda modellenebilmektedir (Nadolski
vd., 2008). Etkili senaryo tasarimi, egitimcilerin belirli 6grenme hedeflerine ulagmalarini,
katilimcilarin anlamli bir 6grenme deneyimi edinmelerini saglamakta ve deneyimsel
ogrenmenin ger¢eklesmesinde etkili olmaktadir (Huffman vd., 2016). Senaryolar iletisimi
veya teknik beceriyi veya her ikisini birden gelistirmeyi, bdylece uygulamay:
giiclendirmeyi amacglamaktadir (Golen, 2019).

Senaryolarin gercek¢ilik diizeyi sanal ortamda kullanici tarafindan ne kadar
yonetilebildigi ile ilgili bir durumdur. Bahsedilen gercekgilik diizeyi senaryo olusturma
islemine kullanicilarin eylemlerine gore sekillendirme gerekliligi getirmektedir (Alinier,
2011). Yiiksek seviyede gercekeilik saglandiginda ise kapsayict bir 6grenme deneyimi
elde edilebilmektedir (Gaba, 2004). Alinier (2011) senaryolarin gergekgilik diizeyini

kullanicilarin katilim diizeyine gore belirlemektedir (Sekil 2.2).
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Yardim yok Ogrenci merkezli
Gercekcilik diizeyindeki
artig
Deneyimsel ogrenme
Beceri veya protokol simiile edilmis olay
uygulamasi
Pasif 6grenme
Yardim var Ogreten merkezli

Sekil 2.2. Senaryolarin ger¢eklik diizeyi (Alinier, 2011)

Sekil 2.2°ye gore bir senaryonun gergekcilik diizeyi oOgrenci tarafindan
yonetilebiliyor olmasi ve ele alinan vakanin simiile edilmis bir olay olmasi kesisiminde
en yiiksek seviyeye ¢ikmaktadir. Ayrica deneyimsel 6grenmenin gerceklesebilmesi de
ogrenci merkezli senaryolar ile miimkiin olabilmektedir. Bu nedenle ESGE ortaminda
kullanilan senaryonun katilimcilarin eylemlerine gore sekillenebiliyor olmasi ve tiim
vaka ¢oziimiiniin simiile edilmis olaylardan olugmasi saglanmstir.

Huffman vd. (2016) saglik egitiminde simiilasyonun kullanildigi ortamlarda
senaryo tasarimi igin alti basamaktan olusan bir siire¢ 6nermektedir. Bu basamaklar su
sekilde siralanabilir:

e Birinci basamak: Hedef Kkitlenin, 6grenme hedeflerinin ve simiilasyon
yontemlerinin belirlenmesi

e Ikinci basamak: Vaka aciklamasi

e Ugiincii basamak: Ihtiyaglarin belirlenmesi (ekipmanlar vb.)

e Dorduncl basamak: Komut dizisi: Senaryo g¢ergevesi ve asamalarinin
belirlenmesi

e Besinci basamak: Bilgisayarda 6n programlama

e Altinci basamak: Senaryonun uygulanmast
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ESGE ortaminda kullanilan senaryonun giris tasariminda yukarida belirtilen

basamaklar dikkate alinmistir. Tablo 2.4’te senaryo olusturma siirecinin alt1 basamagi ve

ESGE ortami i¢in bu basamaklara karsilik gelen islemler agiklanmaktadir.

Tablo 2.4. ESGE senaryolarmin olusturulma siireci

Senaryo olusturma

sireci

ESGE senaryolari icin yapilan islemler

Birinci basamak
Ikinci basamak

Uciincii basamak

Ddordincu basamak
Besinci basamak

Altinc1 basamak

Senaryo Klinik Eczacilik dersi 6grenme hedefleri temelinde, sanal gergeklik
ortaminin dzelliklerine uygun sekilde hazirlanmistir.

Senaryonun baslangicinda vaka ile ilgili bilinmesi gereken agiklamalara yer
verilmistir.

Senaryo suresince gerekli olabilecek ekipmanlar (ilaglar, prospektusler, hasta
oykdsii vb.) belirlenmis ve ESGE ortamina kullanicinin gereksinim duydugunda
kullanabilecegi sekilde dahil edilmistir.

Senaryo asamalari klinik eczacinin doktor ve hasta ile olan diyaloglar ile
sekillendirilmistir.

Tiim bilesenler senaryo olusturma arayiizii araciligiyla bilgisayar ortamina
aktarilarak ESGE ortaminda kullanilabilir duruma getirilmistir.

Senaryolar katilimcilar tarafindan kullanilmadan 6nce sanal gergeklik
ortaminda test edilmigtir.

Birinci basamakta yer alan Klinik Eczacilik dersine ait 6grenme hedefleri Anadolu

Universitesi Anadolu Bilgi Paketi (ABP) araciligiyla edinilmistir. Buna gore Klinik

Eczacilik I-II derslerinin 6grenme hedeflerini igeren Tablo 2.5 asagida verilmektedir.

Tablo 2.5. Klinik eczacilik dersi 6grenme hedefleri

Klinik Eczacilik I dersi 6grenme hedefleri Klinik Eczacilik II dersi 6grenme hedefleri

Eczacimin tiim eczacilik bilgilerini hasta yararina  Akut ve kronik hastalik ve ilag bilgisini

kullanabilmesi icin gerekli uygulamalarin ve kullanarak akilci ila¢ uwygulamalarinda klinik
orneklemelerin yapilmasini agiklayabilecektir. eczacinin gorev ve sorumluluklarini
ogrenebilecektir.

1. Klinik eczacilig1 ve hasta odakli diger 1. Hipertansiyon, konjestif kalp yetmezIligi gibi
kavramlar1 tanimlar. kardiyovaskuler sistem hastaliklart

2. Klinik eczacilik, farmasdtik bakim ve iyi tedavisinde klinik eczacinin roliinii 6grenir.
eczacilik uygulamalarini agiklar. 2. Astim ve kronik obstriiktif akciger hastalig

3. Klinik eczacinin gorev ve sorumluluklarini tedavisi ve izleminde klinik eczacilik
aciklar. hakkinda bilgi edinir.

Sahip oldugu eczacilik bilgilerini kullanarak 3. Santral sinir sistemi hastaliklar1 hakkinda

hastalar bilgilendirerek danismanlik hizmeti klinik yaklagimlar ve hiperlipidemi

verebilecektir.

tedavisinde giincel yaklasimlar hakkinda bilgi
edinir.
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Tablo 2.5. (Devam) Klinik eczacilik dersi 6grenme hedefleri

1. Gastrointestinal, alt ve (ist solunum yolu Akut ve kronik hastaliklarla iliskili giincel
hastaliklarini 6grenir ve kullanilan ilaglar olgularda hastalik ve ilag bilgisini kullanarak
aciklar. akilci ilag uygulama ilkeleri dogrultusunda yorum

2. Gebelik, ates ve agr1 durumlarinda vapabilecek, ¢oziim tiretebilecek ve danismanlik
kullanilacak ilaclar1 6grenir. hizmeti saglayabilecektir.

Ornek vakalarda olgu ¢6zimi

yapabilir.
Yedi yildizli eczact kavramini 6grenebilecektir. 1. Farmasdtik bakim ilkelerini agiklar.
2. Akilc ilag kullanimini &grenir.
1. Devaml bilgilerin giincellenmesi gerektigini 3. Ornek vakialarda olgu sunumu ve ¢dziimii
bilir. yapar.
2. Hastalarin bilgilendirilmesi gerektigini
Ogrenir.

3. Akilcr ilag kullanimini agiklar.

Tablo 2.5’te goriilen 6grenme hedefleri senaryolarin olusturulmasi siirecinde temel
referans kaynagi olarak alinmistir. Ozellikle “Hastalarin bilgilendirilmesi gerektigini
ogrenir’, “Akilct ilag kullanrmmi agiklar”, “Ornek vakalarda olgu ¢oziimii yapar”
hedefleri arastirmanin amaciyla birebir iliskili olmasinin yani sira diyalog temelli
senaryolarin olusturulmasi siirecinde de yol gosterici olmustur.

Senaryo olusturma siirecinin birinci basamaginda (Tablo 2.4) yer alan sanal
gerceklik ortaminin 6zelliklerine uygun olma durumu diyalog temelli senaryolar ile
saglanmistir. Senaryo olusturma arayiiziinde agiklandig gibi senaryolar klinik eczacinin
hasta ve doktor ile girdigi diyaloglar ¢ercevesine sekillenmektedir. Bu arayiizde
olusturulan diyaloglar ESGE ortamina aktarilarak kullanic1 deneyimine sunulmaktadir.

Senaryo olusturma siirecinin dordiincii basamaginda komut dizisi olusturma (Tablo
2.4) islemi yer almaktadir. Buna gore senaryo cergevesi ve asamalar1 belirlenmektedir.
Senaryolar katilimcilarin eylemlerine dinamik olarak uyum saglayan esnek bir yapida
olmalidir (Borodzicz, 2004). Bu yapt Alinier (2011) tarafindan Sekil 2.3’teki gibi

sematize edilmektedir.
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Mevcut hasta durumu

Gerekli eylem ile
hastanin iyilesmesi

Tetikleyici olay

Hastanin kotiilesmesi

~
[ [
Uygun eylem Eyleme gegcmeme [ Diger eylemler
\
L Hastanin iyilesmesi Hastanin daha‘da Hastanlnvfiurun.]unun
kotilesmesi degismesi
|
[ I ] [ ]
Miidahaleden sonra Hastanin durumunun Miidahaleden sonra Hastanin durumunun
hastanin iyilesmesi sabitlenememesi hastanin iyilesmesi sabitlenememesi

Miidahaleden sonra
hastanin iyilesmesi

Miidahaleden sonra
hastanin iyilesmesi

Sekil 2.3. Senaryolarda karar durumuna gére sekillenen yapi

ESGE ortaminda kullanilan diyalog temelli senaryolarda da kullanicinin se¢imine
gore sekillenen esnek bir akis yer almaktadir. Klinik eczaci roliindeki kullanici mevcut
hasta durumu 1ile ilgili bilgilendirildikten sonra diyalogun akisina gore se¢im yapmakta
ve bu se¢imlere gore de hastanin iyilesmesi, daha da kotiilesmesi ya da iyilesememesi
(6lmesi) s6z konusu olmaktadir.

Senaryo olusturma siirecinin besinci basamaginda (Tablo 2.4) senaryoda yer alan
tiim bilesenlerin bilgisayar ortamina aktarilmasi s6z konusudur. Bu aktarim senaryo
olusturma arayiizli ile saglanmaktadir. Senaryo olusturma arayliziiniin esnek yapisi
sayesinde diyaloglara gore sekillenen tiim se¢enekler, senaryoda yer alan diger bilesenler
(karakterler, sesler, animasyonlar, cihazlar, ortam vb.) ESGE sanal ortamina basarili bir
sekilde aktarilmaktadir. Son olarak altinci basamakta ESGE ortamina aktarilan senaryolar

Ogretim elemanlar1 ve arastirmaci tarafindan denenerek katilimcilara sunulmaktadir.

2.5.2. Senaryo olusturma arayiizii

Senaryo olusturma arayiizii ESGE ortaminda 6gretim elemanlarinin sanal ortamda
kullanilacak olay oOrgiisiinii, karakterleri, sesleri, animasyonlari, cihazlari, katilimecinin
yer alacagi ortami belirledigi bilesendir. Senaryo olusturma arayiizii ile kullanicinin

secimine gore sekillenen dallanmali senaryo yapilar1 olusturulmaktadir. Arayiiz ile
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senaryoda yer alacak olan karakterler, cihazlar, karakterlerin animasyonlari, senaryonun
hangi ortamda gececegi gibi cesitli durumlar belirlenmektedir. Ayni1 zamanda
karakterlerin diyaloglarina iliskin seslendirmeler de bu arayiiz ile senaryoya
eklenmektedir. Buna ek olarak arayiiziin nasil kullanilacagina iliskin 6gretici meniisii ve
karsilagilan sorunlar1 gidermek i¢in kullanilan yardim meniisii de yer almaktadir.

Senaryo olusturma arayiizliniin Eczacilik Fakiiltesi 6gretim {iyeleri tarafindan
herhangi bir teknik destek almaksizin kullanilabilmesi gerekmektedir. Bu nedenle
arayliziin miimkiin oldugunca ¢abuk Ogrenilebilir, karmasikliktan uzak ve kullanmasi
kolay bir tasarima sahip olmasi hedeflenmistir. Dolayisiyla arayiiziin tasariminda
kullanilabilirlik ilkeleri dikkate alinmistir.

Kullanilabilirlik, kullanici arayiizlerinin ne kadar kolay kullanilabildigini ifade
eden niteliksel bir 6zelliktir (Nielsen, 2003). Ayrica kullanilabilirlik kavrami bir sistemin
kullanicilarinin belirtilen hedeflere ulasmasi igin etkili, verimli ve memnuniyet saglayan
bir kullanim saglamasi olarak tanimlanmaktadir (ISO, 2018). Burada s6zii edilen etkililik,
verimlilik ve memnuniyet kavramlar1t Wixon ve Wilson (1997)’a gore asagidaki sorularin
yanitlari ile belirlenebilir.

e Etkililik: Kullanicilar sistemi kullanarak hedeflerine ne kadar ulagtyor?
e Verimlilik: Kullanicilar hedeflerine ulasmak i¢in hangi kaynaklar tiiketiyor?
e Memnuniyet: Kullanicilar sistemi kullanirken nasil hissediyor?

Yukarida siralanan sorularin yanitlart dikkate alindiginda etkililigin sistem araciligi
ile gerceklestirilmek istenen islerin eksiksiz bir sekilde yapabilmesi, verimliligin bu isleri
gerceklestirirken harcanan zaman veya ¢cabanin makul bir seviyede olmasi, memnuniyetin
ise sistemin Ozelliklerinden duyulan hosnutluk duygusu ile ilgili oldugu sdylenebilir.
Kullanilabilirligin saglanmasi i¢in dikkate alinmasi gereken tasarim ilkeleri Tablo 2.6’da

verilmektedir (Benyon, 2013).

Tablo 2.6. Kullanilabilirlik icin tasarim ilkeleri

Ogrenilebilirlik Etkililik Uyum
Gorunurlik Gezinme Esneklik
Tutarlilik Kontrol Stil
Yakinlik Geri bildirim Eglence
Mlgililik/Saglarlik Kurtarma

Kisitlama
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Kullanilabilirligin saglanmasi i¢in uygulanmasi gereken tasarim ilkeleri {i¢ baslik
altinda toplanmaktadir. Ogrenilebilirlik baslig1 altinda goriiniirliik, tutarlik, yakmlik ve
ilgililik ilkeleri yer almaktadir. Goriiniirliik ilkesi ile kullanicilarin tasarimda yer alan
Ogeleri (butonlar, se¢im kutulari, meniiler vb.) ve hangi fonksiyonlari
gerceklestirdiklerini kolayca fark edebilmesi saglanmaktadir. Tutarlilik ilkesi tasarim
Ogelerinde yer alan renk, isim, diizen gibi 6zelliklerin birbirine benzer fonksiyon gosteren
gruplar icin tutarli olmasi gerektigini ifade etmektedir. Yakinlik ilkesi ile hitap edilen
kullanict kitlesinin asina oldugu bir dil ve sembol grubunun kullanilmasi gerektigine
dikkat ¢ekilmektedir. Tlgililik ilkesi ise tasarim dgelerinin gerceklestirecegi islevi saglar
nitelikte olmas1 hedeflenmektedir.

Etkililik baghigi altinda gezinme, kontrol, geri bildirim, kurtarma ve kisitlama
ilkeleri yer almaktadir. Gezinme ilkesi kullaniciya arayiizii kesfetmede birtakim
yonlendirmelerin yapilmasi gerektigini; kontrol ilkesi tasarim Ogelerinin kullanici
tarafindan yonetilebilmesi ve kullanicinin gergeklestirdigi islem ile sistemde neyin
degiseceginin kolayca bilinmesini ifade etmektedir. Geri bildirim ilkesi ile eylemlerin
sisteme nasil yansidiginin kullaniciya aninda bildirilmesi hedeflenmektedir. Kurtarma
ilkesi herhangi bir kullanic1 veya sistem hatasi durumunda etkili bir sekilde kurtarma
olanagmin sunulmasimi ifade ederken; kisitlama ilkesi kullanicinin ciddi hatalar
yapmasinin oniine gegmek i¢in sistemde ¢esitli kisitlamalar yapilmasi gerektigine isaret
etmektedir.

Son olarak uyum baghg: altinda yer alan ilkeler esneklik, stil ve eglence olarak
siralanmaktadir. Esneklik ilkesi ¢esitli seviyelerdeki kullanicilarin sistemi yeterli diizeyde
kullanabilmesi i¢in ¢esitli yollar sunmayi, stil ilkesi tasarim 6gelerinin ¢ekici olmasini,
eglence ilkesi ise kullanicinin arayiizii kullanirken hissedecegi memnuniyet duygusunu
ifade etmektedir. Senaryo olusturma araytiziiniin giris tasarimi agiklanan kullanilabilirlik

ilkeleri g6z Oniine alinarak yapilmistir.

2.5.3. Sanal ortam

ESGE’nin son bileseni kullanicilarin sanal gergeklik goriintiilleme bashig: araciligi
ile icinde bulunduklar1 sanal ortamdir. Sanal ortamda katilimcilar senaryo olusturma
araylizii ile olusturulmus vaka ¢oziimlerini gerceklestirmektedir. Goriintiilleme basligini
kullanan katilime1 klinik eczaci roliinde olmakta, sanal karakterlerle ve nesnelerle

etkilesime girerek vakay1 cozmeye calismaktadir. Vaka icindeki tiim bilesenler (ortam,
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karakter, animasyon, seslendirme, cihaz vb.) senaryo olusturma araytiziiniin olusturdugu
XML ¢iktisi ile sanal ortama aktarilmaktadir. Sanal ortam Unity platformu araciligiyla
Oculus Rift S sanal gergeklik setine yonelik gelistirilmistir. Unity platformunun sahip
oldugu;

e (alismalarin derlenmeden once hizli bir sekilde 6n izleme yapilmasina olanak
veren "Oynatma modu'"nu barindirmast,

e (C# ve JS gibi birden fazla programlama diline es zamanli olarak destek vermesi,

e Temel diizeyde ortam tasarimina izin veren yapiya sahip olmasi,

e Daha karmasik modellemelerin yapilmasina gerektiginde ise 3DsMax, Maya,
Cinema4D, Blender gibi 3B tasarim programlari ile yapilan tasarimlari diizgiin bir
sekilde calismaya dahil etmeye izin vermesi,

e Cross-Platform olmasindan dolayr Windows, MacOS, Android ve I0S isletim
sistemlerine ¢ikt1 veren yapist,

e Oculus Rift i¢in 6zellestirilmis kiitliphanelerinin olmast gibi 6zellikleri nedeniyle
tercih edilmistir.

Unity editoriiniin sahip oldugu kullanici arayiizii araglart ile kullanicilara bilgi
vermek icin kullanilacak metin kutular1 ve butonlar gibi arayiiz nesneleri tasarlanmistir.
Bu sureg igerisinde Unity editoriiniin oynatma modu ile uygulamanin akiciligi siirekli
olarak kontrol edilmistir. Arayiiz nesneleri ile senaryolar arasindaki etkilesim
saglandiktan sonra uygulamaya Oculus Rift i¢in 6zellestirilmis olan kiitiiphanelerin
destegi eklenmistir. Bu sayede uygulama monitdr ekranindan Oculus Rift ortamina
aktarilmisgtir. Tim bu uygulama gelistirme siireci igerisinde C# programlama dili

kullanilmistir.

2.6. Gegerlik ve Guvenirlik

Nitel arastirmalar 6znel ve baglama 6zgii oldugundan gegerlilik ve giivenirlik
surecleri de nicel arastirmalardan farkli islemektedir. Bu baglamda nitel arastirmalarda
gecerlik ve giivenirlik; inanirlik, transfer edilebilirlik, dogrulanabilirlik, seffaflik,
ulagilabilirlik, uygunluk, ¢esitleme gibi kavramlarla agiklanmaktadir (Stringer, Ernest ve
Genat, 2004; Porter, 2007). Bu bilgilere gore arastirmada gegerlik ve giivenirligin

saglanmasi i¢in asagidaki siirecler izlenmistir:
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e Arastirma siirecinde gézlem, goriisme, dokliman, arastirmaci giinliigii gibi birgok
veri toplama teknigi kullanilmis yani veri ¢esitlemesi yapilmistir. Bu sekilde tiim
verilerin stireci biitiinciil bir sekilde betimlemesi saglanmustir.

e Arastirmanin dogrulanabilirliginin saglanmasi i¢in elde edilen tiim veriler
saklanmistir.

e Arastirmada katilimcr olarak yeterli siirede vakit gecirilmis, katilimecilar
bilgilendirilmis, boylece inanirlik saglanmasina yonelik tedbirler alinmistir.

e Transfer edilebilirligin saglanmasi i¢in arastirma siiresi boyunca seffaf ve detayli
raporlar yazilmis, siire¢ eksiksiz bir sekilde betimlenmistir. Boylece arastirma,
siireci adim adim anlatilmis bir rehber haline getirilmis ve benzer baglamlarda da
ayni slireglerin uygulanabilirligi saglanmistir.

e Tim arastirma siireci arastirma ekibinden olusan bir gecerlik komitesi ile
yiirlitiilmtis, elde edilen veriler ve sonuglar komite ile birlikte degerlendirilmistir.

Bu sekilde arastirmanin seffafligi saglanmistir.

2.7. Arastirma Siireci

TTA siireci problemin tanimlanmasi, kuramsal olarak incelenmesi, mevcut tasarim
ilkelerinin ve katilimcilarin goriislerinin 15181nda  giris tasariminin yapilmas: ile
baslamistir. Giris tasariminin katilimeilara uygulanmasi ve bu uygulamadan elde edilen
dondtler ile iyilestirme ¢alismalar1 yapilmistir. Her bir uygulamadan sonra elde edilen
veriler analiz edilerek ideal ESGE ortaminin tasarim o6zellikleri belirlenmistir. S6z

konusu arastirma stireci Sekil 2.4°te sematize edilmektedir.
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Sekil 2.4. TTA sireci

Sekil 2.4 incelendiginde arastirmanin problemin analizi ile bagladigi, tasarim
asamasi ile devam ettigi ve iyilestirme dongiisii ile son buldugu goriilmektedir. ESGE
ortami tasarim agamasinda da goriildiigli gibi ii¢ bilesenden olugsmaktadir. Bunlar senaryo
olusturma arayiizii, senaryo ve sanal ortamdir. S6z konusu ii¢ bilesen ile ilgili
alanyazindaki ve uygulamadaki mevcut durumu tespit etme isi problemin analizi

asamasinda gergeklesmektedir. Ardindan elde edilen veriler 1s181nda {i¢ bilesenin giris
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tasarimi alan uzmanlari tarafindan gerceklestirilmistir. Son olarak iyilestirme agamasinda
tasarimlar denenip veri toplanmis ve elde edilen bulgulara goére tasarimlar
giincellenmistir.

Problemin analizi asamasinda dokiiman olarak oOgretim igerikleri, 6grenme
hedefleri (Tablo 2.5), kullanilabilirlik ilkeleri (Baslik 2.5.2) ve saglik alanindaki senaryo
tasarimi igin ilkeler (Baslik 2.5.1) incelenmis ve giris tasarimi igin bir sablon
olusturulmustur. Dokiimanlarda elde edilen veriler ii¢ bilesenin de giris tasariminda
kullanilmistir. Buna ek olarak Senaryo olusturma arayiiziiniin girig tasarimu ile ilgili veri
elde etmek i¢in Eczacilik Fakiiltesi ve BOTE béliimiinden 6gretim elemanlariyla odak
grup goriismeleri yapilmistir. Senaryo olusturma arayiiziiniin olusturdugu XML ¢iktisi
sanal ortama da kaynaklik ettiginden giris tasarimi asamasinda sanal ortama yonelik
goriisme gerceklestirilmemistir. Dokiimanlar ve odak grup goriismeleri ile elde edilen
verilerin analiz edilmesiyle elde edilen bulgulara goére giris tasarimi iyilestirme
asamasinda uygulanmak iizere hazir edilmistir.

Iyilestirme dongiileri ile gelistirilen ii¢ bilesene yonelik veri toplama amaciyla
gdzlem, yar1 yapilandirilmis goriisme, arastirmact giinliikleri, SKO ve video
analitiklerinden yararlanilmistir. Arastirma kaynaklar (siire, biitge, katilimer grubu vb.)
ve veri doyumuna ulasilmasi kriterleri dikkate alinarak iyilestirme dongiileri
sonlandirilmis ve ESGE’nin ii¢ bilesenine yonelik 6gretimsel tasarim ilkeleri ortaya

konmustur.
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3. BULGULAR

Bu béliimde ESGE ortaminin {i¢ bileseni olan senaryo olusturma arayiizii, sanal
ortam ve senaryo ile ilgili elde edilen bulgular arastirma sorular1 temelinde sunulmakta
ve bu bilesenlerin bir araya gelmesiyle olusan ESGE ortami ig¢in Ogretimsel tasarim
ilkeleri agiklanmaktadir. Bulgularin sunumunda katilimeilarin kod isimleri bulunduklari
gruba gore kullanilmistir. Buna gore Eczacilik Fakiiltesi 6gretim elemanlarn EF1...
seklinde; BOTE béliimii 6gretim elemanlar1 BOTEL... seklinde ve Eczacilik Fakiiltesi

ogrencileri O1... seklinde adlandirilmistir.

3.1. Senaryo Olusturma Arayiiziine Iliskin Bulgular

Senaryo olusturma arayliziiniin iyilestirilmesi giris tasarimina karar verme siireci
de dahil olmak Uzere {i¢ dongiide sonlanmistir. Giris tasariminin yapilmasi i¢in 6ncelikle
Eczacilik Fakiiltesi ve BOTE béliimlerinde gorev yapan alt1 6gretim elemani ile odak
grup goriismesi gerceklestirilmistir. Ardindan senaryo olusturma araytiizii gelistirilmis ve
ilk dongiide ayni alti katilimcinin kullanimima sunulmustur. Katilimeilar arayiizii
kullanirken gozlem yapilarak saha notlar1 alinmis ve yar1 yapilandirilmig goriismeler ile
arayiize iligskin doniitler elde edilmistir. Ayn1 zamanda arastirmaci giinliikleri ile TTA
siireci betimlenmistir. Tk dongiideki gdzlem, goriisme ve arastirmaci giinliiklerinden elde
edilen verilerin analiz edilmesiyle arayiize iliskin hangi degisiklik ve eklemelerin
yapilacagina karar verilmistir. Belirlenen degisiklikler dogrultusunda arayiiziin
giincellenmesi ile ikinci dongii, arkasindan da ayni siiregler isletilerek tiglincti dongii
gerceklestirilmistir. Elde edilen verilerin analizi ile ortaya ¢ikan bulgular arayiize iliskin
tasarim Ozelliklerinin belirlenmesini saglamistir. Tiim veri kaynaklarindan elde edilen
bulgulara gore senaryo olusturma arayiiziiniin 6zellikleri bilesenler ve tasarim olmak

tizere iki tema altinda toplanmaktadir (Tablo 3.1).

Tablo 3.1. Senaryo olusturma arayiiziine iligkin temalar

Tema Alt Tema Kod Dongu
Karakter menusi 1,2,3

Bilesenler Ortam menusi 1,2,3
Animasyon menisi 2,3
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Tablo 3.1. (Devam) Senaryo olusturma arayiiziine iliskin temalar

Cihaz menusu 3

Yardim meniisii - 3
Karakter segimi 1,2,3
Ortam segimi 1,2,3

Diyalog menust Animasyon seg¢imi 2,3
Cihaz secimi 3
Ses se¢imi 2,3

Kisisellestirme - 3
Etkililik

T Kullanilabilirlik Verimlilik 1,2,3
asarum Memnuniyet

Renk

Bicimsel dgeler Konum 2,3
Bicim

Tablo 3.1°de senaryo olusturma arayiizii i¢in giris tasariminin yapilmasiyla
yuratilen ¢ TTA dongusu sonucunda elde edilen temalar, alt temalar ve kodlar yer
almaktadir. Buna gore iyilestirme dongiileri sonucunda senaryo olusturma arayUzi igin
bilesenler ve tasarim olmak iizere iki temanin olustugu goriilmektedir. Bilesenler
temasinin altinda karakter, ortam, animasyon, cihaz, yardim ve diyalog meniileri alt tema
olarak yer almaktadir. Diyalog meniisiinii olusturan kodlar ise karakter, ortam,
animasyon, cihaz ve ses se¢ciminden olusmaktadir. Burada animasyon, cithaz ve yardim
mentileri disinda diger tiim meniilerin ilk dongiliden itibaren ortaya c¢ikmis oldugu,
animasyon meniisiiniin birinci dongiiniin sonunda, cihaz ve yardim meniilerinin ise ikinci
dOngiiniin sonunda bir eksiklik olarak ortaya ¢iktig1 ve bir sonraki dongiilerde tasarima
eklendigi goriilmektedir.

Tasarim temasi altinda kisisellestirme, kullanilabilirlik ilkeleri ve bigcimsel ogeler
alt temalar1 yer almaktadir. Kullanilabilirlik i¢in elde edilen bulgular etkililik, verimlilik
ve memnuniyet seklinde kod olarak ortaya ¢ikmistir. Bigimsel 6geler alt temasina iliskin
kodlar ise renk, konum ve bi¢cim olmak iizere ii¢ bilesenden olugmaktadir. Tasarim
temasina ait kigisellestirme ve bigimsel dgeler disinda kalan kullanilabilirlik alt temasi
katilimcilarin goriislerine gore ilk dongiiden itibaren tasarimda yer almis, iyilestirme
dongiileri ile gelistirilmistir. Bi¢imsel ozellikler ikinci dongiide, kisisellestirme ise

ticlincii dongiide tasarim temasina eklenmistir.
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Tablo 3.1°de yer alan temalar, alt temalar ve kodlar iyilestirme dongiileri sonucunda
ulagilan son tasarim i¢in gecerlidir. Elde edilen bulgulara gére TTA dongiileri boyunca
gelistirilen senaryo olusturma arayiizii i¢in ulasilmis olan tasarimlara iliskin gorseller

asagida yer almaktadir (Sekil 3.1, Sekil 3.2, Sekil 3.3, Sekil 3.4, Sekil 3.5).

B | Anasayfa - m] *

Diyalog Olustur

Diyaloglar

Mekanlar

Sekil 3.1. Senaryo olusturma arayiizii giris tasarumi/Meniiler (Birinci dongii)

Sekil 3.1°e gore senaryo olusturma arayliziiniin giris tasariminda “Diyalog
Olustur”, “Diyaloglar”, “Mekanlar” ve “Kisiler” meniileri yer almaktadir. Diyalog
olusturma meniisii ile yeni bir diyalog olusturulmakta, diyaloglar meniisii ile var olan
diyaloglar1 agma, diizenleme, silme islemleri gerceklestirilmekte, mekanlar ve kisiler
meniisii ile de vakada yer alan ortam ve karakter se¢imleri yapilmaktadir. Odak grup
goriismelerinde yer alan katilimcilar bu dort 6genin arayiizde mutlaka bulunmasi
gerektigini belirtmis ve kullanilabilirlik vurgusu yapmuistir.

EF1 senaryo olusturma arayiiziine iligkin
...simdi biz bunu sizden bagimsiz bir sekilde kullanacaksak sey olmasi lazim... buradan alip
sanal ortama aktaracagiz sonugta... diyaloglari boyle Word gibi sekiller yapiyoruz yani orada
hiyerarsi olusturmak igin... Word gibi kolay kullanalim sonra alip sanal ortama
yapistiralim... mesela vaka nerede gececekse onu segelim... klinik eczaci hastanede de
eczanede de yer alabilir... eczanede olursa farmasotik bakim gibi hani... bir de bu vakada

kimlerin olacagi 6nemli tabi... bunlari kolay bir sekilde segip, olusturup, aktarmamiz lazim...

seklinde goriis bildirmistir. BOTE2
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...ben tabi klinik eczacilik alaninda uzman olmadigim i¢in hangi se¢imlerin yapilmasi
gerektigi ile ilgili hocalarin dediklerinden 6teye gecemem... ama proje zaten dallanarak giden
diyaloglardan olusacagina gore bu diyaloglarin arayiizde olusturulmasi gerek... karakter ve
ortamlar da arayiizde secilmeli ama veritabani gibi bir sey olmali genis se¢im sans1 sunmak
icin... ¢iinkii hocalarimiz o karakter tasarimlarini falan yapabilmek icin teknik bilgiye ihtiyag
duyarlar... bunlar1 kolayca kullanacak sekilde tasarlarsan, tabi hepsi yapmasi gereken isi

yapacak bu meniilerin, o zaman Eczaciliktaki hocalar1 baya rahatlatmis olursun...

ifadeleriyle giris tasarimina yonelik olmasi gerekenlerden bahsetmistir. Buna ek olarak

3

aragtirmact glnligindeki “...katilimecilar diyalog, mekan ve kisilerin bir araya
getirilmesinin yeterli olacagi konusunda goriis birligine sahip... alanyazindan ¢ikan
sonuclarda tasarim i¢in kullanilabilirlik ve evrensel tasarim vurgusu vardi...
katilimcilardan da benzer doniisler aldim...” ifadeleri de katilimer goriislerini destekler
niteliktedir.

Diyalog olusturma meniisii acildiginda Sekil 3.2°deki pencereye ulagilmaktadir.

Burada Klinik Eczacinin ve vaka igerisinde bulunan hasta, doktor, hasta yakini gibi

karakterlerin karsilikli diyaloglarinin olusturulmasi saglanmaktadir.

Yénlendirilen Segenek

vt o st v e s

Kaydet

Sekil 3.2. Senaryo olusturma arayiizii giris tasarimi/Diyalog olusturma meniisti (Birinci déngti)

Sekil 3.2 incelendiginde sag alanda bulunan diyalog kutularinin dallanan bir yapida
oldugu goriilebilir. Boylece kullanicinin se¢imine gore sekillenen ve farkli sonuglara

gotiirebilen bir senaryo yapist olusturulmaktadir. Diyalog kutularini birbirine baglayan
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cizgiler Klinik Eczacinin sectigi cevaba gore hangi diyalogdan devam edilecegini
gostermektedir. Soldaki alanda “Soru Yazis1” olarak goriilen metin kutusuna klinik
eczactyla konusan kisilerin soyledikleri girilmektedir. “Segenekler” butonu ile klinik
eczacmin segebilecegi secenekler eklenmekte, “Mekan” ve “Kisiler” se¢cim meniileri ile
de vakada yer alan ortam ve karakterler se¢ilmektedir. “Kisiler” secim mentisiiniin altinda
yer alan “+ (art1)” butonuyla vakaya birden fazla karakter eklemek miimkiin olmaktadir.
“Yonlendirilen Secenek” mentisiiyle ise Klinik Eczacinin bir 6nceki hangi se¢iminin
“Soru Yazis1” metin kutusuna girilen sdyleme gotiirdiigii belirlenmektedir.

EF2 diyaloglar olustururken kolaylik olmasi ve gorsel olarak da bir se¢im siireci

oldugunun anlagilabilmesi igin
...bizden senaryo istediginizde mesela Word ya da Powerpoint kullanarak hazirlamak o
kadar zor oldu ki... simdi eczaciya bir siirii farkli secenek sunacagiz, bu segenekler de farkli
yollara gotiirecek... o yollar da sonra farkli segenekler sunacak falan filan... yani bir agac
yapist var ama o agacin o sayfaya sigmasi imkansiz... yani arayiizde mutlaka bunu

kolaylagtiracak ve gorsellestirecek bir sey lazim kullanacak kisiye...
ifadelerini kullanmistir. BOTE4

...senaryonun gegctigi yeri ve igindeki kisileri diyaloglara ekleyebilmek lazim... bak bunlari
tasarlarken o aga¢ yapisini olusturmak icin sey yapabilirsiniz... konugma baloncugu gibi
diistin... onlardan oklar ¢iksin hangi segenek nereye gotiirecek Oyle belirlensin... baya

gorsellestirme ve kullanimda kolaylik saglar... burast Snemli. ..
seklinde goriis belirtmis ve hem kullanilabilirlige hem de diyaloglar meniisiiniin
bilesenlerine deginmistir.

Senaryo olusturma arayiiziiniin giris tasariminda “Diyaloglar” meniisii ile daha
onceden olusturulmus olan diyaloglara iligkin cesitli islemler gergeklestirilebilmektedir
(Sekil 3.3). Benzer sekilde Mekanlar ve Kisiler meniileri de tasarimcilar tarafindan
olusturulmus tasarimlarin senaryo olusturma arayiiziinde tutulmak iizere igeri

aktarilmasini saglamaktadir (Sekil 3.4, Sekil 3.5).
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|5 Diyaloglar - O *

[ Ac Yeni = # Diizenle 0 Sil

Senaryo 1

Senaryo 2

Deneme

Sekil 3.3. Senaryo olusturma arayiizii giris tasarumi/Diyaloglar meniisii (Birinci dongii)

B! Mekanlar - [m] X
{ @ Mekan Olustur !
Fotograf isim
Konohagakure
Sunagakure
Amegakure
Wall Maria

Sekil 3.4. Senaryo olusturma arayiizii girig tasarimi/Mekanlar meniisii (Birinci dongii)
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B Kigiler - m} X

i +% Kigi Olustur

Avatar isim

Naruto

Hashirama

Minato

i Tobirama

Sekil 3.5. Senaryo olusturma arayiizii giris tasarimi/Kisiler meniisti (Birinci dongii)

Sekil 3.3’te gosterilen menii ile var olan bir diyalogun agilmasi, diizenlenmesi ve
silinmesi saglanmaktadir. Ayrica bu pencere ile yeni bir diyalog olusturulmasi da
miimkiin olmaktadir. Sekil 3.4’te yer alan mekanlar meniisii ile daha 6nceden 3B sanal
ortam i¢in olusturulmus ortamlarin, Sekil 3.5 ile de sanal karakterlerin arayiize dahil
edilmesi saglanmakta boylece bu bilesenleri diyaloglara eklemek miimkiin
olabilmektedir.

EF2 mekanlar ve kisiler ile ilgili olarak “...bizim onlarin tasarimin1 yapmamiz
miimkiin degil... ama var olanlar1 entegre edebiliriz...”, BOTE3 ise “...hocama
katiliyorum biz onlar1 Unity’de hazirlayacagiz iskelet sistemini falan halledecegiz,
Eczaciliktaki hocalar sadece import edecek...” seklinde goriis bildirmistir. Arastirmaci

13

giinliigiinde de “...gorlismede One ¢ikan sey bizim bir veritabani gibi bir sey
olusturmamiza yonelik talepler... kisiler ve mekanlar i¢cin bunu yapacagiz diyaloglari
kullanicilar olusturacak... zaten amacimiz kendi senaryolarini olusturabilmeleri ve bunu
yaparken teknik destege ihtiyagc duymamalariydi...” seklinde kullanim kolayligi ve
islevle ilgili 6nemli noktalar not alinmistir.

Senaryo olusturma arayiizii i¢in yiirlitilen TTA’nin ilk dongiistine iligskin
uygulamada yukaridaki sekillerle gosterilmis olan arayiliz katilimcilar tarafindan

denenmistir. Uygulama siirecinde katilimcilar gézlemlenmis ve yine uygulama sirasinda
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yar1 yapilandirilmig goriismeler yoluyla araytize iliskin doniitleri alinmistir. Bu siiregte
elde edile verilerin analizi ile elde edilen bulgular 15181nda eksik goriilen yonler tasarima
eklenmis ve ikinci donglide uygulanmak {izere asagidaki tasarim gergeklestirilmistir

(Sekil 3.6, Sekil 3.7, Sekil 3.8, Sekil 3.9).

Omek Diyalog

Sekil 3.6. Senaryo olusturma arayiizii (Ikinci dongii)

Ilk dongiide giris tasarimi yapilmis olan senaryo olusturma arayiiziiniin alian
doniitler dogrultusunda iyilestirilmesiyle ikinci dongiide uygulanmak tizere Sekil 3.6 ile
gosterilen arayliz gelistirilmistir. Burada arayiiziin tasariminin degismis oldugu ve yeni
bir bilesen olan “Animasyonlar” meniisiiniin eklenmis oldugu goriilmektedir. Bu
degisikliklerin nedeni giris tasariminin uygulanmasiyla katilimcilarin gesitli eksikleri
goriislerinde belirtmis olmasidir. EF1 “...biz karakterleri sectigimizde sizin tasarladiginiz
animasyonlarla geliyor ya bu... her karakter i¢in bir siirii farkli mimik, hareket bilmem
ne yapan versiyonlar mi olusturacaksiniz? onun yerine her karakterden bir tane olsun...
biz animasyonlar1 ekleyelim onlara...” ifadesiyle arayiizde animasyon meniisiine iliskin

bir gereksinim olduguna dikkat cekmistir. Buna ek olarak BOTE2
...bu arayiize biraz gorsel tasarim gerek... mesela ben bu tasarimi kullanma noktasinda
sikint1 ¢ekebilirim... renk lazim, soft renkler... sonra her bir menii ayr1 pencerede agiliyor, o
kullanicrya yiik getirir... surada bir alan olsun, yukarda asil menii seridi, solda meniilerin alt

mendtileri falan... hangi sekmeye tiklarsan onun igerigi de ortadaki bos alanda agilsin gibi. ..
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seklinde goriis belirterek bilesenlerin tasariminda dikkat edilmesi gerekenlere dikkat
cekmistir. Aragtirmaci giinliigiinde belirtilen .. .aragtirmacilarla gergeklestirdigimiz fikir
aligverisi sonucunda bir animasyon meniisii zihnimizde canlanmisti... bunu bugiin
katilimcilardan da bir eksiklik olarak duymak dogru diisiindiigiimiize iligkin inancimi
pekistirdi...” ve “...giris tasariminin memnuniyet uyandirmadigini goériiyorum...
kullanicrya ¢ekici gelecek renk, sekil gibi dgeler tasarima yansitilmali...” ifadeleri de
belirlenen eksikliklerin yerinde oldugunu gostermektedir.

Giris tasariminda “Diyalog Olustur” meniisii ve “Diyaloglar” meniisiiniin i¢inde yer
alan “Yeni” butonu ayn1 islevi gordiigiinden diyalog olusturma, diizenleme, silme gibi
islemler tek meniiden yapilir hale getirilmistir. Bu islemlerin gergeklestirildigi
“Diyaloglar” meniisiine iligkin iyilestirme c¢alismasiyla Sekil 3.7°deki tasarim

gerceklestirilmistir. Tasarima yon veren gozlem ve goriisler asagida agiklanmaktadir.

irioa
[ veni # Dizenle € sil

[ Diyalogdaki Ik Kenusma

g O i pt g e et

Konusan Kisi:

Sekil 3.7. Senaryo olusturma arayiizii/Diyaloglar meniisii (Tkinci dongii)

Sekil 3.7’de goriilen “Diyaloglar” meniisii ile yeni diyalog olusturulabilmekte, var
olan diyaloglar duzenlenebilmekte ve silinebilmektedir. Sol meniide yer alan
“Diyalogdaki ilk konusma” se¢im kutusu isaretlendiginde o konugmaya daha onceden
olusturulmus bir konusma kutusu baglanmamakta, bdylece hata yapmanin Oniine
gecilmeye calismaktadir. “Konusan kisi” se¢imi ile sag tarafta yer alan her bir konusma

kutusunun kim tarafindan soylendigi secilebilmektedir. Arkasindan segilen kiginin
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sOyleyecekleri “Konugma metni” kutusuna girilmekte ve “Eczacinin verebilecegi
cevaplar” metin kutusuyla olas1 cevaplar olusturulmaktadir. Bir 6ncekine benzer sekilde
senaryonun hangi ortamda ve kimlerle gectigi de “Mekan” ve “Konusmadaki karakterler”
secimleriyle belirlenebilmektedir. lyilestirilmis arayiizde animasyon meniisiiniin
gerekliligi tespit edildiginden ilgili degisiklik buraya da yansitilmig ve karakterlerin
konustuklar1 sirada hangi animasyonlar1 yapacaklarimin secilmesi “Karakterin
animasyonlar1” acilir listesiyle saglanmistir. Son olarak 6nemli degisikliklerden biri olan
girilen diyaloglara ait seslendirmelerin sisteme entegrasyonu “Ses dosyasi” se¢imi ile
gercgeklestirilebilmektedir.

Giris tasarimimin denenmesi sirasinda EF1, EF2, BOTE2, BOTE4 kullanicilarinin
diyalog olusturma konusunda bazi sorunlar yasadigi gozlemlenmistir. Alinan saha
notlarinda “...giris tasariminda ‘soru yazisi” metin kutusuna girilecek ifadenin kim
tarafindan sdylendiginin netlestirilmesi gerek... diyaloglar arasinda baglanti kurulan
cizgilerin ‘yonlendirilen segenek’ secimiyle olusturulmasi kafa karistirtyor, bunu siiriikle
birak gibi mouse hareketiyle yapmak daha kullaniglh olabilir...” ifadeleri yer almaktadir.
Ayrica EF1 “...bu “Yonlendirilen secenek’ seyi ¢ok kafa karistirici. Ben onu soyle (fare
ile gostererek) cizerim ...” ve EF2 “...tamam giizel sade olmus da bu senaryoda birden
fazla kisi var eczacinin karsisinda bu soruyu kim soruyor o zaman nasil bilecegim... bir
de yonlendirme isi 0yle yapilmasin, bir siirii segenek geliyor, 6nce mi yonlendiriyorum
sonra m1 anlamak zor...” seklinde goriis bildirerek bahsedilen degisikliklerin kesinlikle
yapilmas1 gerektigini belirtmistir. BOTE1 “...bu penceredeki tasarim daha iyi ama
gelistirilmesi lazim...Ayrica seslendirme olacak dedin bunu da bu arayiizden eklemeleri
gerekmiyor mu... animasyonlar1 da tabi buradan eklemek gerek...” ifadesiyle arayiiz
bilesenlerinin eksikliklerine deginmistir. Bdylece belirtilen eksikliklerin tasarima
yansitilmasina karar verilmis ve Sekil 3.7°deki tasarim ortaya ¢ikmustir.

Giris tasariminda var olan ve ikinci dongiide denenmek tiizere iyilestirilmis ikinci
tasarimda aynen yer alan diger iki menii “Mekanlar” ve “Kisiler” meniileridir. G6zlemler
ve alinan goriisler dogrultusunda bu meniilerde yalnizca tasarima iliskin degisiklikler

yapilmustir (Sekil 3.8, Sekil 3.9).
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Sekil 3.8. Senaryo olusturma arayiizii/Mekanlar meniisii (Ikinci dongii)

1 Diyalog Slusturuey

Sekil 3.9. Senaryo olusturma arayiizii/Kisiler meniisii (Ikinci dongii)

Girig tasariminda “Mekanlar” ve “Kisiler” meniilerinin agilmasi farkli bir
pencerede gerceklesmekteydi. Ayrica tasarim olarak da daha az ¢ekici bir yapiya sahipti.
Buradaki tasarimda ise her bir menii ayn1 pencerede gosterilmekte ve boylece daha dnce
de belirtildigi gibi kullaniciya daha memnun edici bir tasarim sunulmaktadir. EF2

“...buradaki seceneklere ekleme yapmaya gerek yok... standart ofis programlari gibi iste
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yeni, diizenle, sil... baska bir seye ihtiyag duymam sanirim...” seklinde goriis belirterek
meniiniin gerceklestirdigi islevlerin yeterli oldugunu sdylemistir. BOTE2 de benzer
sekilde ““...bu meniiler iyi... daha fazla yapilacak sey eklemek kullanilabilirlik agisindan
uygun olmayabilir... hocalar da baska programlardan aligkin zaten bu segeneklere... ama
tasarim degismeli... su pencere mesela (Sekil 3.3’ gostererek) 2000’lerin basindaki
Windows pencerelerine benziyor... cok kdseli, renksiz...” ifadesiyle menii islevlerinin
yeterli oldugunu ancak tasarimin iyilestirilmeye ihtiya¢ duydugunu belirtmistir. Ayrica

<

tutulan arastirmaci giinliiklerinde ...hocalar tasarimi gergekten begenmedi... YUz
ifadelerinden bu anlasilabiliyor... ger¢i bu giris tasarimi oldugu i¢in daha ¢ok amaca
uygun olmasina 6zen gosterilmisti ancak tasarimin da énemli bir unsur oldugu belli...”
ifadeleriyle goriislerden alinan doniitler desteklenmektedir.

“Mekanlar” ve “Kisiler” meniileri ile aymi tasarima sahip bir diger menii
“Animasyonlar” meniisii olmustur. Giris tasariminda olmayan ancak alinan goriigler ve

yapilan gozlemler dogrultusunda senaryo olusturma arayiiziinde olmasi gerektigi daha

once de belirtilen bu meniiniin tasarimi1 Sekil 3.10°da gosterilmektedir.

Sekil 3.10. Senaryo olusturma arayiizii/Animasyonlar meniisii (Ikinci dongii)

Sekil 3.10°da goriildiigli gibi “Animasyonlar” meniisii diger meniilerle benzerlik
gOstermektedir. Burada yeni animasyon olusturma segenegi ile 3B karakterler igin

hazirlanmis olan animasyonlar sisteme entegre edilebilmekte, diizenleme ve silme

54



islemleri gergeklestirilebilmektedir. EF1 “...animasyonlar da kisilerle benzer yapida
olabilir... fazlasi ¢ok detay olur... zaten ayni arayiizde olacaklari i¢in tasarim ayni

b

olmayacak mu...” ifadesiyle animasyon bilesenine yonelik goriislerini belirtmistir.
BOTE3 ise “...animasyonlarda import olmasi lazim &yle kendi baslarina 3 boyutlu
tasarim bilmeden nasil animasyon olustursunlar... kisi ve ortamlarla ayn1 mantik yani o
sekilde ekleyin bence...” diyerek meniiniin gerekli oldugunu ancak islevi ile ilgili basit
secimlerin yeterli olacagini1 ifade etmistir. Bu veriler 1s1ginda senaryo olusturma
araylzine animasyon eklemek igin bir meni entegre edilmis ve gerceklestirecegi islev de
karakter ve ortam secimi diizenlemeleriyle ayn1 sekilde tasarlanmustir.

Odak grup goriismeleri ve dokiiman incelemesi yoluyla elde edilen bulgulara gore
girig tasarimi gergeklestirildikten sonra bu tasarim birinci dongiide katilimcilar tarafindan
denenmistir. Yukarida agiklanan déniitler dogrultusunda Sekil 3.6, Sekil 3.7, Sekil 3.8,
Sekil 3.9 ve Sekil 3.10°da gosterildigi gibi tasarim iyilestirilmis ve ikinci dongiide
kullanilmak tizere hazirlanmistir. Senaryo olusturma arayiiziiniin iyilestirilmis tasarimi

ikinci dongiide katilimcilarin denemesine sunulmus, uygulama siirecinde gozlemler

yapilmis ve katilimcilardan yar1 yapilandirilmis goriismeler ile veri toplanmistir. Bu

verilerin analizi ile elde edilen bulgulara gore tasarim yeniden iyilestirilmis ve tigiincii
dongiide kullanilmak tizere hazirlanmistir (Sekil 3.11, Sekil 3.12, Sekil 3.13, Sekil 3.14,
Sekil 3.15, Sekil 3.16, Sekil 3.17, Sekil 3.18, Sekil 3.19).

=

Sekil 3.11. Senaryo olusturma arayiizii (Ugiincii dongii)
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Ikinci dongiide bir onceki tasarimin denenmesiyle tespit edilen eksiklikler
“Cihazlar” ve “Ogretici” meniisii ile kilavuz niteli§inde bir sik¢a sorulan sorular dgesi
olmustur. Buna ek olarak arayiiziin tasariminda da renk, bi¢im, konum olarak
degisiklikler yapilmistir. Ayrica bu dongiide alandaki dile daha uygun oldugundan
“Mekanlar” yerine “Ortamlar” ve “Kisiler” yerine de “Karakterler” ifadelerinin
kullanilmasina karar verilmistir. EF1 “...bak 6grenciler sanal ortamda kullanabilecekleri
cihazlar istemisti... bunu arayiize de ekleyelim ki her senaryoya yonelik bir seyle olsun
elimizde...”, BOTE1 “...bir pilot egitimi gerekebilir... buna yonelik pilot egitiminden
once bir demo ¢cekmenizi dneririm... mesela bu program nasil kullamlir...” ve BOTE2
“...yardim meniisii olmali... yardim meniisiiniin igerisinde olmali sik¢a sorulan sorular
meniisii, 0nemli...” seklinde goriis belirterek arayiizde cihazlara ve kullaniciya yardim

edecek dgelere ihtiyag duyuldugunu belirtmislerdir. Buna ek olarak BOTE4
...belki suradaki renkler kodlanabilir (meniileri gostererek)... her biri ayr1 bir fonksiyon
olacag i¢in farkindalik olugsun... ¢iinkii sen oraya tiklayinca burasi degisiyor ama ben
okumazsam degistigini anlamiyorum... her biri farkli bir renk olsa tiklandiginda bu palet de

o renkte gelse o zaman derim ki ha yeniledi burayr. ..
ifadesiyle renk kullaniminin ayirt edicilik istiindeki etkisine vurgu yapmaktadir. Yine
BOTE4 “...orta alan biraz daha estetik olabilir... ayrim ¢izgisi belli degil satirlar belli
degil... buraya bir sey ekleyecegini algilamayabilir... tablet gibi yerlesim olmasi
guzel...” seklindeki sOylemiyle menii iceriklerinin konumlanmasiyla ilgili goriislerini
belirtmistir. Buna ek olarak sanal ortam iyilestirme dongiilerinde yapilan gozlemler

13

esnasinda tutulan saha notlarinda yer alan “...0grenci sanal ortamda etkilesime
gecebilecegi cihazlarin yer almasini istiyor...” ve arastirmaci giinliigiinde not edilmis
“...araylziin kullanimu ile 1lgili bilgi vermek i¢in bir tasarim 6gesi eklemek gerek... biz
katilimei hocalara anlatiyoruz ama ilk kez karsilasan biri ¢esitli zorluklar yasayabilir...”
ifadeleri katilimc1 goriislerini desteklemektedir. Tiim veri kaynaklarindan elde edilen
veriler analiz edildiginde elde edilen bulgulara gore giincellenen tasarimda ilgili meniiler
arayiize eklenmistir. Buna ek olarak her bir meniiniin alt meniisii ile olan iligkisi ayni renk
ile tasarima yansitilmig boylece se¢im gegislerindeki belirginlik arttirilmistir. Ayrica
menti iceriklerinin ag¢ildig1 orta alanda katilimcilara daha sikic1 gelen liste goriiniimii
ogelerin tiim alana dosendigi bir goriiniim ile degistirilmistir.

Diyaloglarin olusturulup diizenlendigi “Diyaloglar” meniisii de yine katilimci

gorlsleri ve gozlemler dogrultusunda iyilestirilmistir. Bu meniide meniiniin
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gerceklestirdigi islev agisindan herhangi bir degisiklik olmamasina ragmen tasarima

yonelik olduke¢a ¢ok doniit 15181nda iyilestirmeler yapilmistir (Sekil 3.12).

galeg
Yeni # Dizenle € sil
Konusma Ayarlan

® Diyalogdaki llk Konugma

cedi Cevaplar
® Karakterin Animasyonlar

® 5es Dosyas

Diyalogdaki ilk Konuzma:

FiDiyalogdaki ilk konugma bu ise igaretieyiniz

Ortam

TN Doktor Odasi

Konusmadaki Karakterler
Kl tese - kadin .
B b - Erkek ™
Nl Pt
n Hasta - Kadin e

( Kaydet

Sekil 3.12. Senaryo olusturma arayiizii/Diyaloglar meniisii (Ugiincii dongii)

“Diyaloglar” meniisii a¢ildiginda dnceki tasarimlara benzer olarak yukarida genel
ment seridi (Yeni, Diizenle ve Sil iglevleri), sol tarafta da diyaloglarla ilgili islemlerin
yapildig1 menii yer almaktadir. Ortadaki siyah alanda ise senaryonun dallanan ve kullanic1
secimine gore sekillenen agac yapist bulunmaktadir. Ancak bu 6gelerin tasarimu ile ilgili
tyilestirme yapilmasina yonelik bircok doniit alinmis ve Sekil 3.7’°deki tasarim Sekil
3.12°deki tasarima giincellenmistir. EF 1 karakter ve ortam se¢imi ile ilgili “...ben burada
secerken hangi karakteri ve ortami sectigimi gorsem 1iyi olacak... ¢ilinkii buraya bir siirii
ekleyecegiz ve ayirt etmek i¢in her seferinde diger meniilere donmem gerekecek...”
ifadelerini kullanarak sol taraftaki meniide ortam ve karakter se¢cimi yapilirken bunlarin
isimleriyle degil gorselleriyle bulunmasi gerektigini belirtmistir. BOTE1 “...onun yanina
su mavi olan yerlerin yukarisina sembolleri suratlarini koyabilirsin insanlarin...” seklinde
gorlis belirterek diyalog kutularinin hangi karaktere ait oldugunun ayirt edilmesi

gerektigine vurgu yapmustir. BOTE2
...diyaloglarin nasil goriintiilenecegi ile ilgili tasarim yapilmali... konusma balonu ya da
sesletim... karakterlerde ise atarken bunu siiriiklerken ilgili muhatabina bagli bir renge
biirlinecek o... bu yapiyi iice ayirabilirsin... hasta, hasta yakini, doktor... doktor mesela agik

mavi... hasta pembe ya da kirmiz1 gibi soft... hasta yakin1 yesil mesela...
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ifadelerini kullanmustir. Yine BOTE3 de “...su anda mesela kimin hasta diyalogu ya da
kimin doktor diyalogu oldugu belli degil... uzaklastiginda zaten hi¢ bilemeyecek... hasta
farkli renk doktor farkli renk olsa her gordiigli boyutta kimin diyalogunda oldugunu
bilecek...” s0ylemiyle ayni noktaya dikkat ¢cekmistir. Buna ek olarak gézlemler esnasinda
alan saha notlarinda yer alan “.. karakter eklerken istedigi karakteri bulmak icin o
meniiye donmek zorunda kaliyor, sadece isim yeterli degil... hangi diyalog kutusunun
kime ait oldugunu segebilmek i¢in siirekli yakinlasip uzaklagsmak zorunda kaliyor...”
ifadeleri yer almakta ve katilimci goriisleri ile paralel veriler sunmaktadir. Sonugta tiim
bu verilerin analiz edilmesiyle elde edilen bulgulara gore Sekil 3.12°deki tasarim
gerceklestirilmistir. Bu tasarimda sol taraftaki menii diizenlenerek daha az g6z yorucu
hale getirilmis, karakter ve ortamlarin gorselleri ile se¢imi saglanmistir. Diyalog kutulari
ise sOyleyen karaktere gore renklendirilmis bdylece ayirt edicilik agisindan beklenen
standart yakalanmaistir.

Arayiizde daha Onceden var olan “Karakterler”, “Ortamlar” ve “Animasyon”
mendlerinin islevine yonelik eksiklik bildiren doéniitler alinmadigindan bu meniilerde
yalnizca tasarimsal iyilestirmeler yapilmistir. Buna ek olarak ikinci dongii sonunda
eklenen “Cihazlar” meniisii de sayilan {i¢ menii ile ayn1 sekilde ¢aligmaktadir. (Sekil 3.13,

Sekil 3.14, Sekil 3.15, Sekil 3.16).

Sekil 3.13. Senaryo olusturma arayiizii/Ortamlar meniisii (Ugiincii dongii)
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Sekil 3.14. Senaryo olusturma arayiizii/Karakterler meniisii (Ugiincii dongii)

igaret
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Dirsek.

Sekil 3.15. Senaryo olusturma arayiizii/Animasyonlar meniisii (Ugiincii dongii)
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Sekil 3.16. Senaryo olusturma arayiizii/Cihazlar meniisii (Ugtincii dongii)

Ortam, karakter, animasyon, cihaz gibi senaryo bilesenlerini araylizde senaryoya
eklenebilir hale getirmek amaciyla ilgili bilesenlere iliskin meniiler olusturulmustur.
Ikinci dongiide denenmis olan arayiizde bu meniilere iliskin tasarima yonelik iyilestirme
doniitleri alinmistir. EF2 ... burada cihazlar mentisii olacaksa bence onunla ilgili sadece

2

ekleme, silme gibi islemler olsun ortamlardaki falan gibi...” ifadesiyle cihazlar
meniisiinde karmasik islemlerin yapilmasina gerek olmadigmi belirtmistir. BOTE1
“...rengi de bir ton acarsin mesela... arada daha belirgin olur... gegisleri biraz daha
kolaylastirir... ¢linkii mekanlardan kisilere gegtigin zaman sadece yazilarin degisiyor...”
seklinde goriis belirtmis ve meniiler arasindaki gecisin anlagilmasinda renklerin 6nemine
deginmistir. Uygulama sirasindaki goézlemlerde tutulan saha notlar1 da “...efl ortam
eklemeye calisirken karakter ekledi... meniilerin alt meniilerinde hep ayni seyler
oldugundan (yeni, diizenle, sil gibi)” o ge¢is fark edilmiyor... bunu belirginlestirecek bir
tasarim yapmak gerek...” ifadeleriyle tasarima yonelik doniitleri destekler niteliktedir.
Sonugcta ilgili geribildirimler dikkate alinarak arayiize “Cihazlar” meniisii eklenmis,
“Ortamlar”, “Karakterler”, “Animasyonlar” meniilerinin de tasarimi iyilestirilmistir.
Senaryo olusturma arayiiziiniin ikinci tasarimina yonelik doniitlerde yukarida da
belirtildigi gibi arayiiziin kullanimut ile ilgili kullaniciya yardim edecek meniilerin olmasi

gerektigi sonucuna ulasilmistir. Bu nedenle “Ogretici” ve “Kilavuz” meniisii tasarima

eklenmistir (Sekil 3.17, Sekil 3.18).
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‘Yeni Diyalog” butonu, yeni
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Sekil 3.17. Senaryo olusturma arayiizii/Ogretici meniisii (Ugiincii dongii)

! Kilavuz *

Q Karakterin Animasyonlari

Diyalog Nedir? Karakterin belirlenen konusmay: yaparken sergilemesi
Diyalog Olugturmak istenen animasyonlarin belirlendigi bélamddar. '+
Diyalogdaki ilk Konusma butonuna tiklanarak yeni animasyon eklenebilir ve '-'
Eczacinin Verebilecegi Cevaplar butonuna tiklanarak istenen animasyon kaldirilabilir.

Karakterin Animasyonlan

Konusan Karakter

Konusma Baloncuklarini Diizenlemek
Konusma Baloncuklarini Silmek
Konusma Balonu Ekleme

Konusma Metni

Konusmadaki Karakterler

Ortam

Ses Dosyasi

Yazilim ArayGzi

Sekil 3.18. Senaryo olusturma arayiizii/Kilavuz meniisii (Ugiincii dongii)
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Sekil 3.17°de goriilen 6gretici meniisii ile arayiizde yer alan meniilerin tanitimi
yapilmaktadir. Kullanici bu menii yardimiyla araylize iliskin yonergeyi adim adim
izleyebilmekte ve nasil kullanildigim1 6grenebilmektedir. Benzer sekilde arayiiziin sag
altinda yer alan kitap seklindeki simge ile “Kilavuz” meniisiine ulasilmaktadir (Sekil
3.18). Bu menii de arayiiz aracilig1 ile gerceklestirilmek istenen eylemlere yonelik bilgi
vermektedir. Ornegin karakterlerin animasyonlari ile ilgili bilgi almak isteyen kullanici
bu dgeye tiklayarak animasyonlarla ilgili yapilabilecekleri 6grenebilmektedir. BOTE2
“...sanal butonlar ve yonlendirmeler esliginde gosterilecegi bir tutorial... bu tutorial 10
asamay1 gegmeyecek... her bir asgamasinda numaralandirmanin oldugu bak bunu buradan
secip yapacaksiniz tarzinda bir tutorial olacak...” ifadesiyle kullaniciya yardim edecek
meniilere dikkati cekmektedir. BOTE3 “...buna dnce bir kullanim kilavuzu gerekiyor...
araylize girer girmez bir kullanim kilavuzu... sen anlatmadan bilemeyecek onlar...”
seklinde goriis bildirmistir. Benzer sekilde BOTE4 de “...ydnlendirecek ifadeler kisa 6z
olmalu... su olabilir... yani a¢ilis ekraninda pop-up gibi bir yonlendirme sunabilirsiniz...”
sOylemiyle kullanicilarin sistemi 6grenmeleri i¢in yardima ihtiya¢ duyabileceklerini
belirtmistir. Tutulan arastirmaci giinliigiinde de “...sistemin kendi kendini 6gretebiliyor
olmasini saglamak gerek... yeni kullanicilar i¢in her defasinda arayiiz egitimi yapmak
mantikli olmayacaktir...” denilerek benzer noktalarin vurgulandigi goriilmektedir.
Dolayisiyla ilgili mentiler senaryo olusturma araytiziine eklenmistir.

Ikinci déngii sonunda 6ne ¢ikan tasarima yonelik dnemli noktalardan biri de
arayiizlin kisisellestirilebilmesine yonelik bulgulardir. Son zamanlarda sik¢a kullanilan
karanlik mod uygulamasi 6zellikle goriismelerde vurgulanmis, bu 6genin memnuniyeti

arttiracagina yonelik gortis bildirilmistir (Sekil 3.19).
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Sekil 3.19. Senaryo olusturma arayiizii/Karanlik mod(Ugiincii dongii)

Sekil 3.19 incelendiginde arayiizde bos bir alana farenin sag tusu ile tiklandiginda
acilan meniiden “Renk modunu degistir” se¢iminin yapilabildigi goriilmektedir. Bu se¢cim
yapildiginda menii iceriklerinin agildig1 ortadaki beyaz alan siyah renge donmektedir.
Boylelikle kullanicilara tasarimi kisisellestirebilmeleri i¢in segenek sunulmakta ve
isteklerine gore secim olanag1 verilmektedir. BOTE3 .. kisisellestirme mesela en giizeli
belki de... mesela sunun rengini degistirmek isteyebilir (beyaz alan1 gostererek)...”

diyerek kisisellestirmenin énemine dikkat ¢ekmektedir. Benzer sekilde BOTE4 de
...mesela dark mode var simdi popiiler her uygulamada niye dark mode var... tasarimcilar
bunca zamandir sunu sOyliiyor mesela agik zemin iizerine koyu metinler her zaman
okunabilirdir... dark mode kullanim olanaginm genisletiyor ¢iinkil... yani sinemada birisi aa
bakayim arayan olmus mu diye bi agtiginda biitiin her yer aydinlaniyor ya... onun gibi yani

sart degil ama avantaj saglar...

ifadeleriyle kullaniciya tasarim baglaminda se¢im sunmanin memnuniyeti arttiracagini
belirtmektedir. Uygulama esnasinda yapilan gézlemler esnasinda alinan saha notlarinda
da “...hoca karanlik mod olsaymis ya seklinde bir tepki verdi... o sekilde daha rahat
okuyormus...” ifadesi yer almaktadir. Bu doniitler dikkate alinarak tasarima karanlik mod
eklenmis ve kullanicinin kendi stiline gore se¢im yapmasina olanak saglanmustir.
Yukarida acgiklanan ikinci dongiide elde edilmis bulgulara gore tasarim
tyilestirilmis ve Sekil 3.11 ile Sekil 3.19 arasinda gosterilen tasarimlar gelistirilmistir.
Arkasindan tigiincii dongii ile uygulama ve veri toplama siirecine devam edilmistir.

Ugiincii dongii sonunda senaryo olusturma arayliziiniin islev ve tasarim agisindan yeterli
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ve memnun edici oldugu sonucuna ulagilmigtir. EF1 “...valla ¢ocuklar bu bizim isimizi
baya kolaylastiracak, elinize saglik... bir senaryoda bize lazim olacak bagka ne olabilir
diye diisiinliyorum da... bir sey gelmiyor aklima... ilk tasarimla arasinda ne kadar fark
var... su dark mod da iyi oldu...” seklinde goriisleriyle arayiiziin beklentiyi karsiladigini
belirtmektedir. EF2 “... su karakterleri, ortamlar1 falan zenginlestiririz... tek senaryo
tizerinden gidildigi i¢in bunlar yeterli... yardim iyi oldu, biz 6grendik de bunu fakiiltedeki
diger arkadaslar da kullanacak sonugta... diyalog kutularini renklendirmek ¢ok iyi oldu,
kimin sdyledigini bilmek i¢in her seferinde zomdan kurtulduk...” seklinde arayiiz ile
ilgili memnuniyetini dile getirmektedir. Yine BOTE1 de benzer sekilde .. .kesinlikle ¢ok
sade oldugunu sdyleyebilirim... karmasast yok... 6nerebilecegim ¢ok bir sey de yok
benim... diyaloglar gayet net nereye, nasil gotiirmek istediginizi ¢ok acik

3

olusturmussunuz...” ifadesini kullanmistir. BOTE3 ise “...bence artik hocalar bunu
kullanmaya baslasin, baksana bakiyoruz bakiyoruz bir sey bulamiyoruz... tasarim falan
da oturdu... tabi her zaman iyilestirilecek bir sey vardir ama su anda sizin amaciniza
hizmet etme acisindan gayet yeterli oldugunu diisiiniiyorum...” ifadesiyle araytiiziin sanal
ortama ¢ikti vermek {izere kullanilabilecek kadar yeterli oldugunu belirtmistir.
Aragtirmaci giinliiklerinde kaydedilmis olan “...hem alan uzmanlarinin hem de 6gretim
teknologlarinin arayiizii islev ve tasarim agisindan 1iyi bir seviyede gordigi
anlasilmaktadir... gézlemlerde de kayit edildigi gibi hocalar kullanim sirasinda ¢ok daha
az soru sordu ve beden dilleri ¢cok daha olumluydu...” notlar1 da senaryo olusturma
arayiizliniin liglincli dongli sonunda kullanima hazir oldugunu gostermektedir.
Dolayisiyla senaryo olusturma arayiizii i¢in ylriitilen TTA {i¢c dongii sonunda

tamamlanmis ve ESGE ortaminin bir bileseni olarak Ogretimsel tasarim ilkelerini

olusturmada da kaynak olmustur.

3.2. Sanal Ortama Yonelik Bulgular

Eczacilik Fakiiltesi Ogrencilerinin vaka ¢o6ziimlerinde kullanacagi ve sanal
gerceklik goriintiileme bagligr araciligiyla dahil olacagi sanal ortamin iyilestirilmesine
yonelik TTA iki dongii ile sonlanmistir. Uygulama siireci baslamadan 6nce Eczacilik
Fakiiltesi 0gretim elemanlar: tarafindan hazirlanan senaryo temel alinarak giris tasarimi
yapilmistir. Bu giris tasarimi ilk donglide 12 Eczacilik Fakiiltesi 6grencisi tarafindan
denenmis, uygulama sirasinda gozlem yapilarak saha notlar1 alinmis ve uygulamanin

ardindan yar1 yapilandirilmig goriismeler ile 6grencilerden doniitler alinmistir. Ayrica
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SKO puanlar1 ve video analitikleri de incelenmistir. Bu veri kaynaklarindan elde edilen
verilerin analiz edilmesiyle sanal ortam tasariminda iyilestirilmesi gereken noktalar
belirlenmis ve ikinci tasarim yapilmistir. Bu tasarim ikinci iyilestirme dongiisiinde ayni
ogrenciler tarafindan denenmis ve uygulama sirasinda gdzlem yapilmstir. Ik dongiiden
farkli olarak bu donglide goriismeler uygulama esnasinda gergeklestirilmistir. Bunun
nedeni katilimcinin sorulan 6geye yonelik doniitiinii aninda alarak daha giivenilir
sonuclar elde etmektir. Ek olarak yine SKO puanlar1 ve video analitiklerine iliskin veriler
elde edilmistir. Ikinci déngiide katilimcilarin déniitleri sanal ortamin amacina hizmet
ettigi yoniinde oldugundan bu déngii ile TTA siireci sonlandirilmistir. Iki dongii

sonucunda ulasilan temalar ve alt temalar Tablo 4.2’de gosterilmektedir.

Tablo 3.2. Sanal ortama iliskin temalar

Tema Alt tema Alt tema/Kod Kod

Karakterlerde

Sanal ortamda

Gercekei deneyim Seslendirmede

Animasyonlarda

Sahne gegislerinde -
Kapsayicilik
Sesle
Etkilesim tiirti
Oyun koluyla
Etkilesim
Karakterler
Etkilesim nesnesi
Sanal ortam
Akis - .
Tiir ¢esitliligi -
Karakterlerde -
Ozellik gesitliligi -
Senaryo ortamu ¢esitliligi ---
Cesitlilik
Nesne ¢esitliligi ——
Sanal ortamda
Oyun koluyla
Hareket se¢imi ¢esitliligi Gercek ortamda
yuruyerek
Estetik tasarim Senaryo ortaminda . o
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Tablo 3.2. (Devam) Sana

[ ortama iligkin temalar

Renk
Menii, konusma balonu Bici
e icim -
gibi 6gelerde
Konum
Oyun kollarmin tepki . N
hassasiyeti

Kontrollerde sadelik

Ergonomik tasarim

Sesli yanit

Uygulama alaninin
yeterli biiyiikliige sahip
olmasi

Gorsel (diyaloglarin
konusma balonu seklinde
gdsterimi)

Evrensel tasarim

[sitsel (diyaloglarin
seslendirilmesi)

Bedensel (oyun kolu ile
hareket)

Bilgilendirme

Sanal ortamda

Vaka sunumu

Hasta oykisu

Ilag prospektiisleri

Disaridan

Oyun kolu kontrolleri ile
ilgili bilgi

Menuler ile ilgili bilgi

Yeniden denemeye

Senaryonun karmasikligi

elverislilik

Sanal ortamin albenisi

Sinif iginde vaka ¢dziimii

Egitim siireglerinde
kullanilabilirlik

Staj

Olgme degerlendirme

Kolay kullanim

Yazilim ve donanim

Altyap1 durumu

ozellikleri

Yazilimer deneyimi

Maliyet

Tablo 3.2 incelendiginde sanal ortamin tasarimina yonelik temalarin dokuz baslik

altinda toplandig1 goriilmektedir. Bunlar kapsayicilik, cesitlilik, estetik tasarim,

ergonomik tasarim, evrensel tasarim, bilgilendirme, yeniden denemeye elverislilik,

egitim  siireglerinde

kullanilabilirlik

ve yazilim-donanim
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siralanmaktadir. Bu temalar ¢esitli alt temalar ve kodlardan olugsmaktadir. Her bir temaya
iligkin agiklamalar ve TTA dongiilerinde nasil ortaya giktiklar: ilerleyen basliklarda

aciklanmaktadir.

3.2.1. Kapsayicilik ile ilgili bulgular
Kapsayicilik sanal ortamin gergekmis gibi algilanmasi, kullanicinin kendini orada
hissetmesi ve sanal ortamda tam bulunma ile iligkili bir kavram olarak betimlenebilir. Bu

temaya iligkin alt temalar ve kodlar Sekil 3.20’de gosterilmektedir.

Kapsayicilik

Sekil 3.20. Sanal ortamin kapsayiciligi

Iyilestirme déngiilerindeki uygulamalarda yapilan gozlem ve goriismeler ile siireg
boyunca tutulan arastirmaci giinliiklerinden elde edilen verilere gore gercek¢i deneyim,

etkilesim ve akisin saglandigi durumlarda kullanici kendisini sanal ortamda gibi
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hissetmekte yani kapsayicilik saglanmaktadir. Gergeke¢i deneyimin saglanabilmesi
karakterlerin, ortamin, seslendirmenin, animasyonlarin ve sahne gecislerinin gergcege
uygun tasarlanmasina baghdir. Etkilesim ise hem etkilesimin tiirii ile hem de etkilesime
gecilecek nesne ile ilgili olarak ortaya ¢ikmistir. Buna gore etkilesim tiirii sesle ve oyun
koluyla saglanabilmekte ve kullanicilar kendi isteklerine gore buna karar vermektedir.
Etkilesim nesnesiyle kastedilen ise sanal ortamda bulunan karakterler ve sanal ortamla
(cihazlar, ilaglar vb.) etkilesime izin veren yapinin olusturulmasidir. Son olarak
kullanicilar uygulama siirecinde eglenerek zamanin nasil gegtigini anlamadiklarinda akis
saglanmis olmakta ve bu da kapsayiciliga hizmet etmektedir.

Ik dongiide katilimcilar genellikle yasadiklari deneyimin gergekgilifine ve
etkilesime odaklanmuslardir. O11 “...o kadar gergekei ki yazilim elimin altinda joystick
olmasina ragmen beynim beni ylirlimeye itiyor...” seklinde goriis bildirerek sanal
ortamdaki gergekgilige vurgu yapmaktadir. O1 sesle etkilesime girmenin 6neminden
“...sesli yanit bence daha avantajimiza 6zglivenimizi arttirmak manasinda... ¢linkii biz
normalde hastaya butonla cevap vermiyoruz... o ylizden kendimiz sesle sdylersek bence
daha mantikl1 olur aklimiza daha iyi oturur diye diislinliyorum...” ifadelerini kullanarak
bahsetmistir. O10 animasyonlarin karakterlere gergek hayata uygun sekilde aktarilmasi
gerekliligini ““...doktor biraz giilimseyebilir... hasta neyine giilecek zaten... hasta da
doktor da biraz daha mimikleri olabilir... i¢iniz rahat olsun birkag test yapacagiz falan
gibi giiliimseyerek...” seklindeki goriisiiyle bildirmektedir. Seslendirmedeki gercekligin
gerekliligi ise O2 tarafindan “...gercek insan sesi olmasi etkili olmus... tabii o dedigim
duygu kismi da biraz oradan geliyor yani hastalar bir sekilde hastaneye ya da
muayenehaneye o sekilde geliyor...” seklinde ifade etmistir. En ¢ok deginilen konulardan
biri olan senaryonun gectigi sanal ortamla ilgili gergekligin baglama uygun olarak
saglanmasinin gerekli oldugu O4 tarafindan “...hastadan hastaya degisebilir... mesela bu
hasta i¢in ben eczanede calisan farmasdtik bakim yapan bir klinik eczaciyimdir... bu ¢ok
ideal bir diyalog olabilir... ama yatan hasta vardir, ¢ok fazla ila¢ kullanan polifarmasi
olan bir hasta vardir... o zaman hastane ortami gerekebilir...” seklinde agiklamistir.
Ayrica arastirmact giinliigiinde de “...sanal ortam tasarimi gercege uygun ancak sanal
ortamdaki nesnelerle etkilesim eksikligi -6rnegin ilaglari eline alip incelemek gibi- bu
gercekeiligi bozuyor...” ifadeleriyle etkilesimin 6nemine deginilmektedir.

Ikinci déngiide sanal ortama yonelik goriisler, alinan saha notlar1 ve tutulan

arastirmact giinliikkleri daha cok etkilesim ve akig alt temalar ile iliskilidir. Ancak
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kapsayicilik ile ilgili de 6nemli veriler yer almaktadir. O1 nesnelerle etkilesime yonelik
goriiglerini “...o rapor da giizel hasta gecmisini anlatiyor tutup okumak falan da baya
zevkli ve giizel yani...” seklinde belirtmistir. O4 “...aslinda yiiriitebiliyorsak karakterleri
eline regete verip kapiya yonlenirken sahne kararabilir... veya siyah ekran gelip tekrar bu
sahne de filmlerdeki dizilerdeki gibi olabilir...” ve O12 “...sahne gegislerinde bir baska
zamana aktarildigimi anlamam lazim hasta gidip geldiginde... en azindan sahne kapanip
acilabilir...” ifadeleriyle sahne gecislerine gergcekci bir tasarim getirmenin daha iyi
olacagindan bahsetmistir. O11 ise “...senaryonun i¢ine girdigim igin baya gergekgi bir
ortam su an koptum ben burada oldugumu hissediyorum... dolayisiyla hastay1 iyilestirmis
olma seyi de bir haz verdi bana... eglenirken 6grenmek diye bir sey var, ben mesela ¢ok
egleniyorum bunun iginde...” seklinde goriis bildirerek gercek¢i deneyimin ve akis
hissinin yiiksek olduguna isaret etmektedir. Alman saha notlarmda *...02 yaklasik bir
buguk saattir uygulamada... senaryonun c¢esitli seceneklerini deneyerek tekrar tekrar
uygulama yapmak i¢in izin istiyor, ¢ok ilgili goriiniiyor... son denemede zamanin o kadar
gectigini fark etmedigini belirtiyor...” ifadeleriyle akis hissinin saglanmasindan dolay1
kapsayiciligin arttiginin gézlendigi belirtilmektedir. Tiim bunlara ek olarak arastirmaci
giinliiglinde yer alan “...senaryodaki sanal ortam bilesenleri ile gercek¢i bir deneyim
sagladiginda katilimcilar ¢ok daha fazla uygulama yapmak istiyor... gordiikleri her seye
dokunmak istiyorlar bu bir su 1sitici, bilgisayar, ilag kutusu ya da hastaya ait anemnez
olabiliyor...” seklindeki ifadeler kapsayicilik ile ilgili gercekci deneyim, etkilesim ve akis
alt temalarini agiklar niteliktedir. 1ki déngii sonucunda sanal ortamin kapsayiciligimi

yansittig diisliniilen gorsellere asagida yer verilmektedir (Sekil 3.21, Sekil 3.22).
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Sekil 3.21. Jkinci dongiideki uygulamalardan bir goriintii

Sekil 3.21°de katilimci elinde hasta ykiisiinii tutmakta ve vaka ile ilgili goriislerini
belirtmektedir. Katilimcilar uygulamay1 yaparken goézlemciler de katilimcilarin sanal
ortamdaki hareketlerini gergek ortamda yer alan bir monitdrden takip edebilmektedir (Sag
taraftaki monitorde sanal ortam goriilebilir). Katilimcilar sanal ortamda yer alan nesnelere
dokunmak, onlar1 ellerinde tutmak yani etkilesime gegmekten ¢cok memnun kalmaktadir.
Bu sayede kendilerini sanal ortam tarafindan daha fazla ¢evrelenmis hissetmekte ve
gercek ortamdan kopmaktadirlar. Uygulamanin yapildigr sanal ortamla ilgili bir kesit
Sekil 3.22°de sunulmaktadir.
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Sekil 3.22. ESGE sanal ortam

Ikinci déngiide senaryonun gectigi yer bir doktor odasidir. Burada doktor masast,
muayene alani, hastanin ve yakinlarinin agirlanabilecegi bir alan, ilaglarin yer aldig
dolaplar, etkilesime gecilebilecek ¢esitli nesneler (ilag kutulari, agilabilen dolaplar, EKG
cihazi, hasta Oykiisii dosyasi, tibbi dergiler vb.) yer almaktadir. S6z konusu ortamda
katilimcilar vakayr ¢oziimlemektedirler. Ancak sanal ortamin kapsayicilik diizeyinden
dolay1 ¢ogunlukla ortami kesfetmek igin cesitli nesnelerle etkilesime gectikleri,
karakterleri inceledikleri, ortami gezdikleri gbzlemlenmistir. Agiklanan tiim bulgular
15181nda gergekei deneyim, etkilesim ve akis hissinin bir araya gelmesiyle sanal ortamin
kapsayiciliginin arttig1 ve kapsayicilik 6zelliginin deneyimsel 6grenmeye hizmet etme

noktasinda 6nemli bir 6ge oldugu goriilmektedir.

3.2.2. Cesitlilik ile ilgili bulgular
Sanal ortama iliskin bulgularda ortaya ¢ikmis olan ikinci tema ortam Ogelerine
yonelik cesitliligin saglanmasidir. Cesitlilik temasina ait alt temalar ve kodlar Sekil

3.23’te gosterilmektedir.
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Tar cesitliligi (hasta,
doktor, hemsire, hasta
yakini vb.)

‘ Karakterlerde

Ozellik cesitliligi (yas,
cinsiyet vb.)

Cesitlilik |
‘ | Senaryo ortam cesitliligi

Nesne cesitliligi (cihaz-
‘ Sanal ortamda 3 ilac)

TN\ . ! ‘ Oyun kolu ile ‘

Hareket secimi cesitliligi

Gercek ortamda
yarayerek

Sekil 3.23. Sanal ortamda ¢esitliligin saglanmasi

Cesitliligin saglanmasi i¢in 6nemli goriilen ilk bilesen karakterlerin ¢esitliligidir.
Karakterlerdeki cesitliligi saglamakla kastedilen, karakter tiirlerindeki c¢esitlilik ve
karakterlerin 6zellerinin ¢esitliligidir. Tiir ¢esitliliginin saglanmasi senaryoda bulunan
karakterlerin hasta, hasta yakini, doktor, hemsire, eczaci kalfas1 gibi karakterlerle
zenginlestirilmesini igermektedir. Ozellik gesitliligi ise genellikle hastanin yast, cinsiyeti,
gorliniisii gibi degiskenlerle ilgilidir. Karakterler disinda sanal ortamda da ¢esitliligin
saglanmasi gerektigine vurgu yapilmistir. Sanal ortamdaki ¢esitlilik senaryonun gegtigi
ortamin (hasta odasi, doktor odasi, eczane vb.) cesitliligi, sanal ortamdaki nesnelerin
cesitliligi (cihazlar, ilaglar vb.) ve hareket secimindeki cesitlilikle ilgili bir alt temadir.
Hareket se¢cimindeki ¢esitlilik ise kullanicinin sanal ortamda oyun kolunu kullanarak ya
da gergekten yiirliyerek hareket etmesini saglamakla miimkiin olabilmektedir.

[k déngiide O2 .. .hastalarin yas gruplar1 da degisebilir ocuk hasta ya da geriatrik
hasta grubuna kadar degisen biitiin skala degisebilir... onun disinda fiziksel olarak
degisebilir engelli olanlar biitiin hasta gruplar1 degerlendirmeye alinabilir...” seklinde
goriis bildirerek karakter tiiriindeki cesitliligin 6nemini belirtmektedir. Nesne ¢esitliligi
ile ilgili goriislerden bazilar1 O7 tarafindan “...belki tiklanacak nesneler olabilir... ilaglar
arkadan goziikebilir ya da eczaci not edebilir es zamanl1...” ve O9 tarafindan «...dedigim
gibi tansiyonu biz Olgebilseydik, cihaz olsaydi yani ve benim i¢in asil onemli olan
kullandig ilaglar1 gorebilseydim benim i¢in daha giizel olurdu...” seklinde belirtilmistir.

Arastirmaci giinliiklerinde yer alan “...bazi1 katilimeilar oyun kollar1 ile bazilar1 da gergek
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ortamda yiirliyerek hareket etmeyi seciyor... uygulama esnasinda her ikisinin de
denenmesi istendi ancak kim nasil rahat ediyorsa o sekilde hareket ediyor... yani
kullanictya gore degisiyor... her iki segenegin de olmasi avantajli bir durum...”
ifadeleriyle hareket segimindeki gesitliligin dnemi belirtilmektedir.

Ikinci dongiide O8 «...dergiler var, ilaglar var, hasta dykiisii var, bilgisayar var falan
etkilesime gegebildigimiz... simdi daha ¢ok normal hayattaki gibi olmus, hepsini
incelemek istiyorum...” ifadeleriyle nesne ¢esitliliginin sanal ortamdaki deneyimi olumlu
yonde etkiledigini belirtmektedir. Senaryonun gegtigi ortama giristen dnceki senaryolarin
ve sanal ortama yliklenecek dosyalarin se¢iminin yapildig: giris ekrani (Sekil 4.24) icin
09 “...bu klinik eczacilik ile ilgili oldugu igin bence bir hastane olabilir arka planda yani
klinik eczaci hastane giriyorken olabilir... eczane eczacilif1 olacaksa bir eczane ortami

2

olabilir...” seklinde goriis bildirmistir. Yani sanal ortamdaki ¢esitlilige vurgu
yapmaktadir. Cesitlilik temas ile ilgili olabilecek gorsellere asagida yer verilmektedir

(Sekil 3.24).

Sekil 3.24. Nesne cesitliligi ile ilgili sanal ortam goriintiileri

Sekil 3.24’te goriildiigii gibi kullanicilarin sanal ortamda ellerinde tutup
inceleyebilecekleri bir¢ok nesne bulunmaktadir. Gergek ortam dikkate alindiginda boyle
uygulamali bir alanda ilaglar, regeteler, raporlar, cihazlar gibi nesnelerle siirekli etkilesim
halinde bulunuldugu goriilmektedir. Dolayisiyla sanal ortamda da bu ¢esitliligin

saglanmasinin gerekli oldugu uygulamalar esnasinda ortaya ¢ikmustir.
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3.2.3. Estetik tasarim ile ilgili bulgular
Sanal ortamda saglanmas1 gereken bir baska 6zellik olarak estetik tasarim temasi
ortaya ¢ikmigtir. Sanal ortamin estetik tasarimu ile ilgili alt temalar ve kodlar Sekil 3.25°te

gosterilmektedir.

Renk tellik
Senaryo ortaminda esr;:y((iganilﬁ)l !
Estetik tasanim
Mena, k bal AF
enuéib?ggﬁerlg?dea . Bicim (yuvarlak hatlar)

Konum (diger
bilesenlerin konumlarina
adaptasyon)

Sekil 3.25. Sanal ortamin estetik tasarimi

Sanal ortamin estetik tasarimi Sekil 3.25°te goriildiigii gibi senaryonun gectigi
ortamda ve menti, konugsma balonu gibi sanal ortam 6gelerinde gorsel tasarim ilkeleri ile
saglanmaktadir. Sanal ortam Ogelerinin tasariminda ise renk, bigcim ve konum
degiskenlerinin tasarimi 6nemli goriilmistiir. TTA dongiileri boyunca estetik tasarim ile
ilgili yapilan 1yilestirmeler ve bu iyilestirmelerle ilgili veriler asagidaki gorsellerle

aciklanmaktadir (Sekil 3.26, Sekil 3.27).
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Sekil 3.26. [lk dongiide kullamlan tasarimda senaryoya giris ve dosya secim ortami

Sekil 3.27. Ikinci dongiide kullanilan tasarimda senaryoya girig ve dosya segim ortami

Senaryoya giris ve dosya secim ekraninda kullanicilar 6gretim elemanlari
tarafindan hazirlanan senaryolar arasindan secim yapabilmektedir. Ayrica senaryo
olusturma arayiiziiniin olusturdugu XML dosyasi da burada sanal ortama dahil
edilmektedir. Sekil 3.26°da bu 6geler bos bir alanda duran bir masa iizerindeki dosya ile
sunulmaktadir. Ancak yapilan gozlemler ve goriismeler bu tasarimin kullanicilar
memnun etmedigini gdstermistir. O1 “...o giris ekranindaki ne kadar eski bir masa... ve
bosluk...”, O11 “...oras1 ¢ok bos, gdze kotii geliyor... kiiciik bir hastane koridoru falan

olabilir secim yapacagimiz...”, O4 “...su an mesela poliklinikteysek doktorun giris kapis1
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olabilir... hastanin adi ekranda yaziyor olabilir... kap1 agilinca direkt diyalog

b

baslayabilir...” seklinde goriis bildirerek tasarimda estetikligin Onemine vurgu
yapmaktadir. Aragtirmaci giinliiklerinde yer alan “...gozlemler esnasinda sanal ortamda
bazi Ogelerin eski piiskii durdugu, daha modern esyalarin olmasi gerektigi gibi
sOylemlerle karsilagiyorum...” ifadesi de bu goriisleri destekler niteliktedir. Dolayisiyla
bu veriler 1s18inda Sekil 3.27°deki ortam tasarlanmistir. Bu ortam bir hastane
danigmasidir ve karsida duran monitoérle XML ve ses dosyalarinin se¢imi yapilmaktadir.
Sag tarafta duran tablette ise se¢ilecek olan senaryolar ve bu senaryolara iligkin 6n bilgiler
yer almaktadir. Doniitler 1s181nda giiniimiize daha uygun ve goze hitap eden bir tasarimla

giris ortamu iyilestirilmistir. Buton, konusma balonu gibi 6gelerin estetik tasarimu ile ilgili

gorsel de Sekil 3.28 ve Sekil 3.29°da verilmektedir.

Sekil 3.28. Konusma balonlarimin tasarimi (Birinci dongii)
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Sekil 3.29. Konusma balonlarimin tasarimi (Ikinci dongii)

Sanal ortamda yer alan menti, buton, konusma balonu gibi 6gelerin tasarimu ile ilgili
alman doniitler renk, konum ve bi¢im basliklar1 altinda toplanmaktadir. Sekil 3.28’de
goriildiigli gibi konusma balonlar1 ve eczacinin verebilecegi yanitlar turuncu lizerine
siyah zeminle, kdseli bir yapida ortada konumlanmaktadir. Estetik tasarmm igin O12
“...diyalog araylizleri o koseli olanlar mesela bana giizel goriinmiiyor bilgisayar

2

ortaminda oldugumu da hatirlatiyor...” ifadesiyle ogelerdeki bigimin kullanicida
memnuniyet uyandirmasi gerektigini, ayrica koseli bigimlerin gerceklik algisina zarar
verdigini belirtmektedir. O6 *...belki o tema renkleri degisebilir... ama yaz stili giizel
ve uygundu...” ve O2 “...renk olarak da iyilestirilebilir ¢iinkii turuncu iizerine siyah
yazilar1 okumak biraz bdyle sey geldi bana...” seklinde goriis bildirerek renk ile ilgili
estetik tasarimin gerekliligine deginmektedir. Arastirmaci giinliiklerindeki “...ilk
tasarimdaki turuncu iizerine siyah yazilar ve konusma balonlarinin konumlari katilimeilar
tarafindan begenilmiyordu... buradan yola ¢ikarak bu dgelerin tasarimi yeniden yapildi. ..
daha yuvarlak hatlar, ilgili kisiye yakin konumlandirma ve pastel renkler tercih edildi ve
daha olumlu goriigler alindi...” ifadeleri de estetik tasarimla ilgili bulgular1 destekler
niteliktedir. Dolayisiyla ikinci dongiide bahsedilen 6geler Sekil 3.29°da goriildiigii gibi
konusma balonlarinin konusan kisinin {istiinde konumlandigi, eczacinin verebilecegi

yanitlar1 tutan butonlarin ise ortada yer aldigi bir tasarimla iyilestirilmistir. Ayrica bu

Ogeler yuvarlak hatlarla ve gozii yormayacak renklerle tasarlanmaktadir.
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3.2.4. Ergonomik tasarim ile ilgili bulgular
Sanal ortama yonelik temalar arasinda yer alan ergonomik tasarim islevsellik,
kullanim kolayligi ve rahathigi, elveriglilik gibi kavramlarla iligkilidir. Ergonomik

tasarima ait alt temalar Sekil 3.30°da gosterilmektedir.

Oyun kollarimin tepki
hassasiyeti

Kontrollerde sadelik

‘ 5 g

Ergonomik tasarnm ‘

Sesli yanit

Uygulama alaninin
yeterli bayiklige
sahip olmasi

Sekil 3.30. Sanal ortamin ergonomik tasarimi

Sanal ortamda ergonomi oyun kollarmin tepki hassasiyetinin uygun olmasi, oyun
kollarindaki kontrol tuslarinda sadeligin saglanmasi, oyun kolu ile isaretleyerek secime
alternatif olarak sesli yanitla se¢im yapma olanaginin sunulmasi ve uygulama alaninin
yeterli biiylikliige sahip olmasiyla saglanmaktadir. Ergonomik tasarim bir yandan da
kapsayiciliga hizmet etmektedir. Cilinkii sanal ortamda kullanicinin rahat hissetmesi,
kendisini daha fazla orada hissetmesine yol agmaktadir. Bu agidan bakildiginda
ergonomik tasarim temasinin onemi artmaktadir. O11 “...su joystick hassasiyeti mi
denir... 6ne dokundugum an beni atiyor yani ileriye...” ve O12 .. .sesli yanit giizel ya...
hani segmek zorunda kalmamak ve kendi sesimle ifade etmek akiciligi da saglhyor,

2

kullanighligr da arttirryor...” ifadeleriyle oyun kollarindaki tepki hassasiyeti ve sesli
yanitin dnemine dikkat cekmektedir. Gézlemler esnasinda alinan saha notlarinda «...06
uygulama esnasinda sanal gergeklik uygulama alanimnin disina ¢ikarak duvara carptu...

oyun kolu ile ylriime segenegi dikkate alindiginda uygulama alaninin biiyiikliigi yeterli
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gelmisti... ancak gergekten yiirlimeyi tercih eden kullanicilar igin uygulama
yapilabilecek alanimin sanal ortama uygun bir biiyiikliikte ayarlanmasi gerekiyor...”
ifadesi yer almaktadir. Kontrolde sadelik ise oyun kumandalarindaki tuslarin uygun

tasarimiyla saglanmaktadir (Sekil 3.31).

Segim tusu

Gegmise

gitme =

tusu .
Hareket < , Donus
tuglar W Y tuslari

Kavrama
*  tuglan  *

Sekil 3.31. Oculus Rift S oyun kumandalar: ve ESGE ortamindaki tus islevieri

ESGE ortaminda kullanilan Oculus Rift S sanal gerceklik setinin oyun
kumandalarindaki tuslar, senaryoda gerekli olabilecek isleri gerceklestirmeye yetecek
sadelikte tasarlanmistir. Gergeklestirilebilecek islemler hareket, doniis, se¢im, kavrama
ve gecmise gitmedir. Oyun kumandalarindaki tus atamalari da bu islemlere gore
yapilmistir. Yani kullanici alt1 tus ile sanal ortama hakim olabilmektedir. Bu da ergonomi
agisindan olumlu bulunmaktadir. O3 “...o konsollar bence iyiydi cabuk kavranabiliyor,
Ogrenilebiliyor... tuslar falan ¢abuk kavraniyordu yani bir kere sdylendiginde... ama
donme falan onun tusu kaldirilabiliyor mu yiiriimek daha iyi...” ve O7 “...tuslar sade
gercekten ama ilk denemede insanlar nerede ne vardi secim neredeydi diye
karigtirabiliyor... ama bunlar bence normal...” seklinde goriis bildirerek tuslarin kolay

ogrenildigini ve kullaniminin kolay oldugunu belirtmektedir.

3.2.5. Evrensel tasarim ile ilgili bulgular

Sanal ortamda evrensel tasarim ilkelerinin uygulanmasi ¢esitli engelleri olan

kullanicilarin da bu ortamdan faydalanabilmesi agisindan olduk¢a énemlidir. Dolayisiyla
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evrensel tasarim da sanal ortamla iligkili bir tema olarak kendine yer bulmaktadir. Bu

temaya iligkin alt temalarin gosterimi asagidaki gibidir (Sekil 3.32).

Gorsel (diyaloglarnn
konusma balonu
seklinde gosterimi)

I Isitsel (diyaloglarin
D= | seslendiriimesi)

Bedensel (oyun kolu
ile hareket)

Sekil 3.32. Sanal ortamda evrensel tasarim

Sanal ortamdaki evrensel tasarim gergeklestirilen gozlem, yapilan goriismeler ve
arastirmaci giinliiklerine gore ii¢ alt tema altinda toplanmaktadir. Bunlar gorsel, isitsel ve
bedensel olarak siralanabilir. Sanal ortamda diyaloglar seslendirildiginde ¢esitli gérme
bozukluklari olan bireyler de sanal ortamda uygulamaya katilabilmektedir. Isitme ile ilgili
bozuklugu olan kullanicilarin katilimi ise diyaloglarin konusma balonlariyla sanal
ortamda yer almasi ile saglanabilir. Son olarak bedensel engeli bulunan kullanicilar igin
oyun kolu ile hareket etme segeneginin bulunmasi evrensel tasarima hizmet eder
niteliktedir.

O3 gorme bozuklugu olan bireylerle ilgili evrensel tasarim noktasinda ...benim
goziim bozuk oldugu i¢in biraz bulanikti, gozlik takanlarim bunu kullanmasi biraz
sikinti... yani yazilarn biiyiitme se¢eneginiz falan oluyor mu hani belki géremeyenler
i¢in...” seklinde goriis belirtmistir. O10 “...hem gérmemiz hem duymamiz iyi olmus. ..
mesela duyamayan arkadasim var o da gérerek yapabilir bu oyunu...” ve O11 “...su
joystickleri mesela yiirliyemeyen insanlar da kullanir...” ifadesiyle bedensel engeli olan
bireyler i¢in de tasarimin uygun oldugunu belirtmektedir. Bunlara ek olarak hafif diizeyde
isitme kaybi olan bir katilimcinin uygulama esnasinda se¢imlerini sesli yanitla degil oyun

(13

kumandasiyla yaptigi gozlenmistir (Sekil 3.33). Saha notlarinda “...6grenci sesleri
duyma noktasinda sikint1 yasadigin1 bu nedenle de diyaloglari okudugunu ve sesli yaniti

kullanmay1 tercih etmedigini belirtti...” ifadesi yer almaktadir.
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Sekil 3.33. Uygulamadan evrensel tasarim ile ilgili bir goriintii (konusma balonuyla gésterim)

Sanal ortamdaki diyaloglar hem seslendirilmekte hem de konusma balonlari ile
gorsel bir sekilde sanal ortamda yer almaktadir. Sekil 3.33’te katilimci diyaloglar
okumakta, se¢imini de oyun kumandasi ile ger¢eklestirmektedir. Dolayisiyla seslendirme
ve sesli yanit ne kadar onemliyse, gorintl ve kumanda ile seciminde o kadar 6nemli

oldugu sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

3.2.6. Bilgilendirme ile ilgili bulgular

Sanal gercgeklik ortamlar1 heniiz ¢ok yayginlasmamis oldugundan bu ortamlarin
kullanim1 ile ilgili bilgilendirme yapmanin gerekliligi ortaya c¢ikmaktadir. ESGE
ortamindaki bilgilendirme yazilim araciligiyla sanal ortamin iginden ve kullaniciy1
disaridan gozlemleyen kisiler tarafindan yapilmaktadir. Bilgilendirme temasina ait alt

temalar Sekil 3.34’te yer almaktadir.
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Disandan \
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Sekil 3.34. Sanal ortamda bilgilendirmenin saglanmasi

Gortldiigii gibt ESGE ortaminin kullanimi ve senaryo ile ilgili bilgilendirme sanal
ortamin i¢inden ve disindan yapilabilmektedir. Sanal ortamin i¢inde vakanin sunumu,
hasta dykusinun verilmesi ve ilag prospektusleri yoluyla bilgilendirme yapilmaktadir.
Disaridan yapilan bilgilendirme ise oyun kumandalar1 ve meniilerin kullanimina yonelik
sanal ortamda nasil hareket edilecegini kapsayan bilgilendirmelerdir. Bu bilgilendirmeyi
arastirmacilar uygulama basinda ve uygulama esnasinda yapabilmektedir. ESGE
ortaminin derslerde kullanilmasi halinde ise 6gretim elemanlar1 digaridan bilgi veren
kisiler olacaktir.

O7 oyun kumandalari ile ilgili bilgilendirme igin *...6nce gdziimle aslinda gérsem
sonra elime alsam daha iyi1 olur...” ifadesiyle sanal ortamin nasil kontrol edilecegi ile ilgili
bilgilendirmeye gereksinim duydugunu belirtmektedir. Saha notlarinda ise bu durum
“...oyun kumandalarmin kullanimiyla ilgili uygulama oOncesinde ve sirasinda bilgi
vermek katilimcinin yaptigi hataya takilip ortamdan kopmasini engelliyor...” seklinde
belirtilmektedir. Uygulama esnasindaki digsaridan yapilan bilgilendirme ile ilgili goriintii

Sekil 3.35’te sunulmaktadir.
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Sekil 3.35. Oyun kumandasu ile ilgili bilgilendirmeden bir gériintii

Sekil 3.35’te goriildiigii gibi uygulama baglamadan 6nce oyun kumandasindaki
tuslar1 kullanarak sanal ortamin nasil kontrol edilecegi ile ilgili bilgilendirme
yapilmaktadir. Bunun ardindan senaryoya ge¢cmeden once katilimcilarin sanal ortami ve
kontrolleri kesfetmesi i¢in firsat verilmekte ve alistirma asamasinda disaridan yardim
edilmektedir. Onceden yapilmis bu bilgilendirmenin vaka ¢dziimiine gecildiginde olasi
hatalar1 engellemede ve siirecin akici gegmesinde 6nemli bir rol oynadig1 goézlenmistir.

Sanal ortamda yapilan bilgilendirme vakaya yonelik bilgi vermeyi icermektedir.
Bunun i¢in Oncelikle senaryo seciminin yapilacagi giris ortaminda vaka kisaca
tanitilmakta, senaryoya girdikten sonra hasta oykiisii kullanicinin alip okuyabilecegi bir
dosyada bulundurulmakta ve Onerilen ilaglarin prospektiisleri gerekliyse sanal ortama
entegre edilmektedir. Bu sayede katilimcilar senaryoya daha hakim olmakta ve gercek
yasamda oldugu gibi gerektiginde bilgi alabilecekleri kaynaklara erisebilmektedir. Sanal
ortamdaki bilgilendirme ile ilgili goriintii Sekil 3.36’da yer almaktadir.

83



Sekil 3.36. Sanal ortamdaki bilgilendirmeden bir gérintu

Sekil 3.36’da masanin iistiinde hasta dykiisiiniin yer aldigi bir dosya bulunmaktadir.
Katilime1 senaryo iginde vakayr ¢ozmeye calisirken diledigi zaman bu dosyay:
inceleyebilir. Tk dongiideki tasarrmda hasta dykiisii yalmzca giris ortaminda senaryoyu
secerken sunulmaktadir. Ancak hasta 6ykiisiindeki bazi detaylarin vaka ¢oziimii sirasinda
unutulabildigi, sik sik soruldugu ve bu durumun da kapsayiciligt olumsuz yonde
etkiledigi gozlenmistir. Dolayisiyla ikinci dongilide hasta dykiisli senaryonun igine de
eklenmistir. O5 “...doktor bir kagit bir sey uzatsa... hani orada hastanin anemnezi,
hastalik Oykiisiinii, ge¢migini direkt gorebilecegim bir kagit, bir segenek katilsa giizel
olabilir...” ve 09 “...bir de ben seyi gérmek isterdim... hastanin daha 6nce kullandig
ilaclar1 ve benim sececeklerimle ilgili 6nemli bilgileri...” ifadeleriyle sanal ortam iginden
yapilmasi gereken bilgilendirme ile ilgili goriis belirtmislerdir. Bunlara ek olarak

(13

arastirmact giinliiklerinde yer alan “...uygulama sirasinda hasta Oykiisii ve ilag
prospektiislerinin yer almasi 6grencilerin boliinmemesini sagladi... istediklerinde gidip
bu bilgileri edinebiliyorlar ve bize daha az soru soruyorlar...” seklinde ifade edilmis
durumlar da sanal ortam i¢inde bilgilendirme saglayan kaynaklarin 6nemine dikkat

cekmektedir.

3.2.7. Yeniden denemeye elverislilik ile ilgili bulgular

Sanal ortamda saglanmasi gereken Ozelliklerden biri de yeniden denemeye

elveriglilik temasi altinda yogunlagmaktadir. Uygulamanin yeniden denenmek istemesi
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sanal ortamin katilimcilar tarafindan begenildigini gostermektedir. Her tekrarda
katilimcilarin daha fazla senaryo sonucu gormesiyle daha fazla deneyim elde ettigi
gozlenmistir. Yeniden denemeye elverislilik temasi altinda bulunan temalar Sekil 3.37°de

gosterilmektedir.

Senaryonun karmasikhigi

Yeniden denemeye 4
elveriglilik

Sanal ortamin albenisi

Sekil 3.37. Sanal ortamda yeniden denemeye elverislilik

Yeniden denemeye elverislilik temast katilimec1 goriislerinde belirtilmis olsa da
tema daha ¢ok yapilan gozlem ve tutulan arastirma giinliiklerindeki verilerle olusmustur.
Sanal ortamda yeniden deneme yapabilmek i¢in senaryo ge¢misi tusu ile diyaloglarin
herhangi bir yerine geri donmek miimkiindiir. Béylece kullanici nerede hata yaptigini ve
diger yollardan giderse sonucun nasil degisecegini gorebilmektedir. 09 bu durumla ilgili
“...diger segenegi se¢sem ne olacakti... iki segenek birbirine yakin kafa karigtirabiliyor
onun sonucunu da goérmek istedim o yiizden senaryo ge¢misine dondiim...” seklinde
goriis bildirmistir. Ayrica O6 da “...seyler giizel diger segenekleri de gdrebiliyoruz ya
orada gercekten o ilacin ne oldugunu hatirlayip yan etkisi olduguna fark ettikten sonra

2

tekrar denemek istiyorsunuz... o ylizden begendim acikgasi...” ifadesiyle yeniden
denenebilirligin 6grenme itizerindeki etkisinden bahsetmistir. Arastirmaci giinliiklerinde
yer alan “...uygulama siireleri ikinci dongiide neredeyse {i¢ katina ¢ikti... bunda
senaryoda eczacinin segebilecegi yanitlarin arttirilmasi ve dgrencilerin bunlar1 denemek
istemesi oldukga etkili oldu...” ifadeleri de katilimc1 goriislerini desteklemektedir. Ayrica

(13

saha notlarinda “...etkilesimin arttirilmasi sanal ortami daha cazip hale getirmis...
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Ogrenci uygulamay1 tekrarlamak istiyor...” seklinde gézlem kayitlar1 yer almaktadir. Bu
bulgulara gore katilimcilarin daha ¢ok deneme yapmasint saglamak i¢in senaryonun
yeterli diizeyde karmasikliga sahip olmasi gerektigi ve sanal ortamin daha cazip hale
getirilmesinin de deneyimsel 68renmenin uygulanabilirligi acisindan yararli oldugu

sonucuna varilabilir.

3.2.8. Egitim siirecinde kullamlabilirlik ile ilgili bulgular

ESGE ortaminin deneyimsel 6grenmenin amaglarina hizmet edebilmesi i¢in egitim
stireclerinde kullanilabilir olmas1 gerekmektedir. Egitim siirecinde kullanilabilirlik sinif
icinde vaka ¢0zlimii, staj uygulamasi ya da 6lgme degerlendirmede kullanim seklinde

ortaya ¢ikmaktadir. Sekil 3.38 ilgili temanin alt temalarin1 yansitmaktadir.

Sinif icinde vaka cozimii

Egitim siirecinde .
kullanilabilirlik Stay

Olcme-dederlendirme

Sekil 3.38. Sanal ortamin egitim siireglerinde kullanilabilirliginin saglanmasi

Gozlem, gorliisme ve arastirma giinliiklerindeki veriler siif i¢cinde vaka ¢o6zimdu
yapilan Klinik Eczacilik derslerinde ESGE ortamimin kullanilabilir  oldugunu
gostermektedir. Buna ek olarak uygulamanin staj ve 6lgme degerlendirme siireclerinde
de kullanilabilecegine iliskin veriler yer almaktadir. O8 &lgme degerlendirmede

(13

kullanima yonelik goriislerini “...s0yle bir sey var biz hani her donem yaptigimiz
stajlardan sonra sinava giriyoruz... bu sinavlarda sorulacak soru tiplerine de ¢cok uygun

goriinliyor... hem sinav degerlendirme bire bir canli bir sekilde yapilabilir...” seklinde
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ifade etmektedir. O7 ise “...smifta bunu kullanmak isterim, artis1 sdyle uygulamali
oldugu icin daha ¢ok akilda kalir... hani teorikte kalmiyor bdyle eczane ortaminda da
O0grendigimiz seyleri hayata ge¢irmek daha verimli oluyor...” ifadesiyle sinif i¢inde vaka
¢Ozumi yaparken kullanilmasmin yararli olacagimi belirtmektedir. O4 staj uygulamasi
acisindan olumlu bir ¢ikt1 saglayacagini “...simdi herkesin klinikte staj yapmasi ¢ok zor...
klinikte staj yapmamis Ogrenciler i¢in de hem kendi burada yaparak sanal olarak
yasayabilmesi ve smifta Ogrencilerin hep birlikte bunu gorebilmesi ve tartismalari
acisindan giizel bir sey bence...” sozleriyle vurgulamaktadir. Arastirmaci giinliiklerinde

yer alan
...her dénem ancak 15 kadar 6grenci Osmangazi Universitesi T1p Fakiiltesine klinik eczacilik
stajina gonderilebiliyormus ve o uygulamada da hekimlerin yogun olmasindan dolay1 olmasi
gerektigi gibi bir staj donemi gecgirmek zor oluyormus... dolayisiyla uygulama hem sinif
icinde rutin yapilan vaka c¢oziimlerinde hem de staja destek olarak kullanilabilir gibi
gorunuyor...

ifadeleri de katilime1 goriislerini desteklemektedir.

3.2.9. Yazilim ve donanmim 6zellikleri ile ilgili bulgular

ESGE ortammin tasarlanmasinda ve gelistirilmesinde kullanilan yazilimlarin ve
uygulama esnasinda kullanilacak donanimlarin 6zellikleri de sanal ortamin basarisini
etkilemektedir. Katilimc1 goriisleri ve gozlemlerden elde edilen verilerin analiz

edilmesiyle olusan temaya iligkin alt temalar Sekil 3.39’da sunulmaktadir.

Yazilim ve
donanim
ozellikleri

Kolay kullanim Yazilimci deneyimi Maliyet Zaman

Sekil 3.39. Sanal ortama iliskin yazilim ve donanim ézellikleri

Yazilim ve donanim &zelliklerinin belirlenmesinde 6nemli goriilen faktorler kolay
kullanim, yazilimer deneyimi, maliyet ve zaman olarak siralanmaktadir. Bu temanin

olusmasinda dgrenci goriislerinin yaninda BOTE &gretim elemanlarmin goriisleri de
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etkili olmustur. 02 “...simdi bunun kullanimu iyi giizel ama kablosu olmasa daha iyi
olurdu, ayagima falan dolasti ya...” ve O9 “...Oculus kullanmistim kablosuzu da var ama
0 zaman siz bizim ne yaptigimizi ekrandan goremezsiniz... illa goriilme gibi bir sart
yoksa kablosuz daha iyi tabi... ama daha tuzlu bir de...” ifadeleriyle kullanim kolaylig

(13

ve maliyet vurgusu yapmaktadir. Benzer sekilde BOTE1 de “...ortaminin smiflarda
kullanilmast planlaniyor... bu yiizden kullanilacak olan bilesenlerin 6zellikleri arasinda
taginabilirlik bulunmali... yiizlerce farkli 6grenci tarafindan kullanilmasi planlandigi igin
donanimlar1 kolay kullanilabilir olmali...” ifadesini kullanmaktadir. BOTE2 *...C#
gelistirilecek yazilim i¢in gerekecek her seyi karsilayabilecek kapsamda bir yazilim dili...
platform olarak Unity de iicretsiz olmasi, yazilim dili olarak C#’1n kullanilabilmesiyle
one ¢ikar...” seklinde goriis belirterek yine maliyete vurgu yapmaktadir. BOTE3 ise
“...yazilimi gelistirecek kisi hangisini daha iyi biliyorsa onda yapar bunun bir standard1
olmaz... yeter ki istenen seyi ¢ikarabilsin...” ifadesiyle yazilimec1 deneyiminin dnemini
ortaya koymaktadir. Yine BOTE3 zaman siirlamasinin énemli bir degisken oldugunu
“...simdi projenin siiresi bir y1l ya bazi seyleri hazir kullanmak isteyebilirsiniz {i¢ boyutlu
tasarimlar i¢in en azindan...” seklinde ifade etmistir. Arastirmaci giinliiglinde yer alan
“...proje biitcesi ve teslim etme zamanina gore bursiyerin isini kolaylastirmak amaciyla
3B karakter tasarimi yapmak i¢in bir yazilim alindi... bu durum siireci hizlandiriyor...”
seklindeki ifade hem kullanim kolaylig1 hem zaman hem de yazilimc1 deneyimiyle ilgili
bulgular1 desteklemektedir.

Gelistirilen ESGE ortami siniflarda bir¢cok 6grenci ve 6gretim elemani tarafindan
kullanilacagindan donanim bilesenlerinin tasinabilir ve kolay kullanim sunan 6zelliklerde
olmas1 gerekmektedir. Oculus Rift S sadece bilgisayara baglanarak gelistirilen yazilim
izerinden senaryoyu ¢alistirabilmektedir. ESGE’nin gelistirilmesinde yazilim dili olarak
C# ve platform olarak Unity secilmistir. Bunun en biiyiik sebebi yazilimcinin en hakim
oldugu dilin C# olmast ve C#1in gelistirilecek yazilmin gerekliliklerini
karsilayabilmesidir. Ayrica Unity se¢ciminde de 6ne cikan nedenler licretsiz olmasi,
yazilim dili olarak C#’in kullanilabilmesi, 3B ortam tasarimcist olmadan da hazir
kiitliphane ve assetler sayesinde gercek¢i ortamlarin olusturulabilmesi ve Oculus
entegrasyon kiitliphanesinin bulunmasidir. Buna ek olarak yazilimda kullanilan 3B
karakterlerin tasarlanmasi icin Character Creator 3 adli yazilim ile 3B tasarimlarin

yapilmasinda zamandan tasarruf edilmesi saglanmistir (Sekil 3.40).
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Sekil 3.40. Character Creator 3 yazilimiyla 3B karakter olugturulmasi

Daha 6nce kapsayicilik temast altinda sunulan bulgulardan da gortildiigi gibi ESGE
ortaminda gercege uygun 3B karakterler kullanilmasinin daha iyi olacagina karar
verilmistir. Bu karakterlerin tasariminda yazilimeinin isini kolaylastirmak ve zamani iyi
yonetebilmek i¢in Character Creator 3 programi kullanilmistir. Bu program 3B karakter
tasarlama konusunda halihazirda bilgiye sahip olmadan da bu islemin yapilabilmesine
olanak saglayan bir arayiize sahiptir ve tasarlanan 3B karakterlerin ¢iktilarin1 animasyon

eklenmeye hazir bir sekilde vermektedir.

3.2.10. Sanal ortamin kullanilabilirligine yonelik bulgular

Sanal gerceklik sistemlerinin kullanilabilirligi onemli goriildiigiinden sanal ortamin
tyilestirilmesi i¢in gergeklestirilen iki dongii sonunda katilimcilardan kullanilabilirlige
yonelik veri toplanmistir. Buna goére sanal ortamin kullanilabilirligine iliskin betimsel

istatistikler Tablo 3.3’te yer almaktadir.

Tablo 3.3. Sanal ortamin kullanilabilirligine iligkin betimsel istatistikler

SKO puam N Min. Maks. X ss
Birinci dongli sonunda 12 45.00 82.50 65.8333 10.57083
Ikinci dongii sonunda 12 67.5 90.0 81.0417 6.69619
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Tablo 3.3’e gore birinci dongiide kullanilmis olan sanal ortamin kullanilabilirligi
icin SKO ortalama puan1 65.8333’tiir. Buradan hareketle sistemin kullanilabilirliginin
gelistirilmesi gerektigi sonucuna ulasilmaktadir. Birinci dongii sonucunda elde edilen
verilerin analiz edilmesiyle iyilestirilen sanal ortamin ise SKO puani 81.0417 olarak
hesaplanmistir. Buna gore iyilestirilen sanal ortamin kullanilabilirlik agisindan iyi bir
seviyede oldugu goriilmektedir (Bangor, Kortum ve Miller, 2008). iki dongiide kullanilan
sanal ortamlarin kullanilabilirlik puanlar1 arasindaki farkin anlamli olup olmadig: ise

bagimli 6rneklemler i¢in t-testi ile analiz edilmistir (Tablo 3.4).

Tablo 1.4. Birinci ve ikinci dongiide kullanilan sanal ortamlarin kullanilabilirliginin karsilastirilmast

Olgiim X N ss sd t p
Birinci dongii SKO1  65.8333 12 10.57083 11 -9.795 .000
Ikinci dongii SKO2 81.0417 12 6.69619

Tablo 3.4’te birinci ve ikinci dongiide kullanilan sanal ortamlarin kullanilabilirlik
diizeyi agisindan anlamli bir sekilde farklilagtigi goriilmektedir (t(11)=-9.795, p<.01).
Ikinci dongiide kullanilan sanal ortamim anlamli derecede yiiksek kullanilabilirlige sahip
olmast, birinci dongtdeki katilimer goriislerinin sistemin iyilestirilmesinde dogru sekilde

kaynaklik ettigini dogrular niteliktedir.

3.2.11. Video analitiklerinden elde edilen bulgular

TTA siiresince uygulamalarda yapilan gozlemlerin video kayitlar1 arastirmaci
tarafindan izlenerek ve bu esnada go6zlem formu doldurularak video analitikleri
olusturulmustur. Bu analitikler uygulamada gegirilen siireyi, deneme sayisini, sistemin
gozlenebilir bilesenlerinin nasil kullanildigin1 6zetlemektedir. Video analitikleri ile ilgili

bulgular Tablo 3.5’te yer almaktadir.

Tablo 3.5. Video analitikleri

Deneme Gecmis Oyun Hareket Etkilesim  Sesli yamt Gezinme
sayisi kullammm  kumandas1 rahath@ rahathg rahathg
D1 D2 D1 D2 D1 D2 D1 D2 D1 D2 D1 D2 D1 D2

00 1 3 VvV vV VvV VvV VvV V V V VvV V VvV V
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Tablo 3.5. (Devam) Video analitikleri

2 1 8 v vV VvV V V V V V V V VYV
B 4 3 VvV vV VvV X X X X X VvV VvV VvV Vv
4 2 4 X X vV vV vV v X X X VvV VvV VvV
B 2 3 VvV vV V V VV XV VV VLV
% 3 3 Vv vV vV vV X X X VvV VvV VvV VvV Vv
7 2 2 X vV vV v X VvV vV X VvV vV VvV V
8 3 4 v X X vV vV v X X VvV vV vV V
% 3 4 X v vV X X Vv X VvV vV vV VvV V
00 2 3 v VvV vV vV vV vV X VvV VvV vV VvV V
01 1 2 v v v X X X X v v v v V
012 2 2 v VvV vV V vV V V V V V V V

D1: Birinci dongii, D2: ikinci déngii

Tablo 3.5 incelendiginde kullanicilarin sanal ortamda en ¢ok zorlandigi durumun
secim yapma, bir nesneyi tutma, inceleme gibi eylemleri barindiran etkilesim unsuru
oldugu goriilmektedir. Ancak bu zorlugun ikinci dongiide azaldigi ifade edilebilir.
Senaryo gecmisini, sesli yanit1 kullanmada ve sanal ortami kesfetmede gercek alanda
hareketi segmede de yasanan zorluklarin ikinci donglide azaldii gozlemlenmistir.
Kullanicilarin oyun kumandasi ile hareket etmede ise ikinci dongiide daha fazla
zorlandig1 bulgusu ortaya ¢ikmustir. Ikinci déngiide sanal ortama alismis olabilecekleri
diisiiniildiglinde bu bulgunun sanal ortamin daha karmasik tasarlanmasindan
kaynaklandig1 yorumu yapilabilir. Buna ek olarak katilimcilarin hepsi hem birinci hem
de ikinci dongude sanal ortamda gezinme ve ortami kesfetme konusunda ilgili
davranmiglardir. Son olarak ikinci dongiide deneme sayilarinin arttigi goriilmektedir.
Benzer sekilde uygulamalar esnasinda gegirilen siirelerin ortalamalar1 da artmistir
(Xdongu1=616.83 sn, Xdsngi2=1326.67 sn). Bu durum gozlemlerde de ortaya ¢ikmis olan
ikinci dongiideki tasarimin daha fazla ilgi uyandirdig1 sonucuyla tutarhidir.

Video analitiklerinden elde edilen veriler tasarimin iyilestirme dongiilerine veri
kaynaklig1r etmis, ilk donglide sorun ¢ikaran oOgelerin kullanilabilirligini arttirmaya

yonelik gelistirmeler yapilmistir.
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3.3. Senaryoya Yonelik Bulgular

ESGE ortaminin iiglincii bileseni senaryo olusturma arayiizii ile olusturulup sanal
ortamda deneyimlenen senaryolardir. Sanal ortamin 6gretimsel olarak basarili olabilmesi
icin senaryolarin iyi tasarlanmasi onemli bir sarttir. Dolayisiyla bu bilesene yonelik
bulgular 6nem tagimaktadir.

ESGE ortaminda kullanilan senaryo Klinik Eczacilik dersinin hedef ve igerikleri
dogrultusunda yiiksek tansiyon hastaligi ile ilgili bir vakay1 igermektedir. Sanal ortamin
ideal tasarimi i¢in gerceklestirilen iki iyilestirme dongiisiinde senaryoda iyilestirmeler
yapilmistir. Buna gore elde edilen veriler 1s181nda senaryo 6zelliklerine iligkin temalar

Sekil 3.41°de sunulmaktadir.

Senaryo ozellikleri

Vakanin olasi
sonuclarinda cesitlilik

Gercgekci deneyim (otantik

vaka sunumlari) Dizeye gore zorluk

Sekil 3.41. Senaryo 6zellikleri

Sekil 3.41’e gore sanal ortamda kullanilacak bir senaryonun gercek hayatta
karsilagilabilecek deneyimler sunmasi, 68renci diizeyine gore zorluk igermesi ve vakanin
olas1 sonuglarinda gesitlilik sunmas1 gerekmektedir. O2 “...tiim alt siniflandirilmasinin
yapilmasi gerekiyor... olumsuz taraflarin da olmasi gerekiyor senaryoda... 6liim gibi bir
secenek olmali, eczacinin sorumlulugu alabilmesi gerekiyor klinik eczact olarak, ¢iinkii
doktorlarin da dyle bir sorumlulugu var... hastayr dncelikli olarak yasatmak sonrasinda
yasam siirecindeki yasam kalitesini iyilestirmek...” ve O3 “.illa yanlis segmekle 1srar
ediyorsa Oldiirsiin... ¢linkii bilir yani, yanls yaptigini insan daha iyi bilebilir...¢iinki
diger tiirli siirekli dogruya gonderecek ve yanlis yaptigi bir seyi 0grenemeyecek... ”
seklindeki goriisleriyle vakanin sonuglarinda oOliim, sagligina kavusma gibi olasi

seceneklerin  0grenme acisindan daha yararli olacagimi belirtmektedir. Uygulama
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sirasinda alinan saha notlarinda yer alan “...katilimci hasta 6ldiiglinde ‘aaa o6lecegini
bilsem daha iyi diigiiniirdiim’ seklinde tepki vermistir. Yani boyle bir secenegin olmasi

2

uygulamanin daha ciddi bir sekilde gergeklesmesini sagliyor...” notu, secime gore
sekillenen senaryo sonucunun 6nemini ifade etmektedir. Senaryonun olast sonuclari ile

ilgili gorseller Sekil 3.42, Sekil 3.43 ve Sekil 3.44°te yer almaktadir.

Hasta bir stre sonra iyllesir.

Sekil 3.42. Senaryonun olasi sonuglari/Hastanin iyilesmesi

Sekil 3.43. Senaryonun olasi sonuglari/Hastanin memnuniyetsiz bir sekilde ayrilmasi
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Hasta, 1 hafta sonra gecirdigi inme

nedeniyie hayatini kaybeder

Sekil 3.44. Senaryonun olasi sonuglari/Hastanin hayatini kaybetmesi

Goriildiigii gibi senaryodaki hasta, katilmcinin secgimlerine gore senaryo
sonucunda ya sagligina kavugmakta (Sekil 3.42) ya hayatin1 kaybetmekte (Sekil 3.44) ya
da bir iyilesme belirtisi olmadig1 i¢in memnuniyetsiz bir sekilde ayrilmaktadir (Sekil
3.43). Senaryolarin bu sekilde tasarlanmasinda yontem boliimde ESGE ortami baslhigt
altinda agiklanan alanyazinin yani sira kullanict goriigleri ve uygulamalardaki gézlem
verileri de etkili olmustur.

Senaryolarin kullanilacagi ders ve smf diizeyine gore zorluk diizeyinin
belirlenmesi gerektigi de bir diger tema olarak ortaya ¢cikmistir. O7 .. .bence senaryonun
zorlugu idealdi... normalin biraz altiydi, daha karmasik seyler de olabilir... ama bence
kolay, orta, zor hepsinden de olmali yani...” ve O5 “...yani sdyle senaryolar kademe
kademe olmali bence... ¢linkii hani biz sonugta ikinci siniftan itibaren staj yapmaya
basliyoruz ve ikinci simiftaki staj sinavi ile besinci smiftaki staj sinavi bir olmaz...”
ifadeleriyle bu duruma dikkat cekmektedir. Arastirmaci giinliigiinde yer alan “...bazi
Ogrencilere zor bazilarina kolay geliyor senaryo... dersi ikinci kez alanlar daha kolay
goriiyor... fakiilte genelinde yayginlastirma igin kolaydan zora segenekler olmasi
mantikli olabilir...” ifadesi de katilimc1 goriislerini destekler niteliktedir.

Son olarak gergekei deneyim ile ilgili O9 “...ben eczanede su an staj yapryorum

gercekten bu sikayetlerle gelen var... ben ilact kullanmaya basladigimdan beri kuru
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Oksiiriik yapiyor diyenler var... bu durumda biz doktorunuza gidin ilacinizi degistirin
falan diyebiliyoruz... O ayrint1 ¢ok giizel yakalanmis...” seklinde goriis bildirerek gercek
yasamin i¢inden vakalar sunulmasinin énemine deginmektedir. Buna ek olarak saha
notlarinda “...katilimci ‘aa bu durum benim babamda da var, sunu bir ¢6zelim bakalim’
seklinde yorum yapti... vakanin gergek¢i olmasi kendilerini sanal ortamda hissetmelerine
de neden oluyor...” ifadesi yer almaktadir. Bu bulgulara gore ger¢ek yasam senaryolari

sunmanin senaryo tasariminda 6nemli bir 6zellik oldugu sonucuna ulasilabilir.

3.4. ESGE Ortamu icin Ogretimsel Tasarim ilkeleri

ESGE ortami daha 6nce de belirtildigi gibi senaryo olusturma arayiizii, sanal ortam
ve senaryo olmak {lizere ii¢ bilesenden olusmaktadir. Bu bilesenlerin 6zelliklerini
belirlemeye yonelik toplanan verilerin analizi sonucunda elde edilen bulgular yukarida
sunulmustur. ESGE ortaminin {i¢ bilesenine yonelik bulgular bir araya getirilip 6gretim
teknolojileri bakis agisiyla incelendiginde ESGE ortami i¢in dgretimsel tasarim ilkeleri

ortaya ¢ikmaktadir (Sekil 3.45).
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Senaryo geligtirme araylziinde baglama ve gereksinime ydnelik bilesenler belirle ‘

Bu bilesenleri kullanilabilirlik, bicimsel dgeler ve Kisisellestirme baglaminda tasarla ‘

~
Cesitli zorluklarda, segime gére sekillenen gergekci senaryolar olugtur ‘

Yazihm ve donanim bilegenlerinin 6zelliklerini belirle ‘

Sanal ortam &gelerini gergege uygun olarak tasarla ‘

Sanal ortamda etkilesimi ylksek seviyede tut ‘

Sanal ortamda akisl sagla ‘

Sanal ortam 6gelerini ¢esitlendir ‘

Sanal ortam tasariminda estetidi ve ergonomiyi dikkate al ‘

Kullaniclya sanal ortam icinden ve disindan bilgilendirme sun ‘

Evrensel tasarim ilkelerini dikkate al ‘

Sanal ortamda yeniden denenebilir senaryo ve tasarim olugtur ‘

<
Egditimde cesitli streclerde kullanilabilirligi sagla (sinif ici uygulama, staj, dlcme-degerlendirme)

Sekil 3.45. ESGE ortami igin 6gretimsel tasarim ilkeleri

ESGE ortami i¢in Ogretimsel tasarim ilkeleri rehber niteligindeki 13 agsamadan
olugsmaktadir. ESGE ortamimin tasarim siireci senaryo gelistirme arayiiziiniin
gelistirilmesiyle baglamaktadir. Bu araylizde yer alacak bilesenler baglama gore
degiskenlik gosterebilmelidir. Bilesenlerde ¢esitli meniiler ile arayiize islerlik
kazandirilmaktadir. Daha sonra belirlenen bilesenlerin tasariminda kullanilabilirlik
ilkeleri, kisisellestirmeye izin veren yap1 ve renk, konum, bi¢im gibi bigcimsel 6gelerin
uygun bir sekilde bir araya getirilmesine dikkat edilmektedir. Senaryo olusturma arayiizii
ile kolay bir sekilde tasarlanabilen senaryolar yine bu arayiiziin verdigi ¢iktiyla sanal
ortama aktarilmaktadir. Sanal ortamda kullanilacak senaryolarin olusturulmasinda
gercege uygunluk, kullanicinin se¢imine gore sekillenen yap1 ve zorluk seviyesi gibi
Ogeler nemli goriilmektedir. Sanal ortamin tasariminda ise 6ncelikle yazilim ve donanim
bilesenlerine iliskin 6zelliklerin belirlenmesi saglanmaktadir. Daha sonra sanal ortam
bilesenleri, gercek¢i deneyim saglama, etkilesime izin verme ve akis hissi saglama

Ozellikleri dikkate alinarak tasarlanmaktadir. Sanal ortamda, yani karakterler, nesneler
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hareket se¢imi vb. dgelerde, cesitlilik saglandiktan sonra estetik ve ergonomik tasarima
yonelik tasarimlar yapilmaktadir. Kullaniciya sanal ortamin iginden ve disindan
bilgilendirme sunulmasi ve yeniden denemeye elverisli bir ortam hazirlanmasi da tasarim
ilkeleri arasinda yer almaktadir. Son olarak evrensel tasarima yonelik 6nlemler alindiktan
sonra egitim siireglerinde kullanima ydnelik uyarlamalarin yapilmasi gerekmektedir.
Birgok deneme ile elde edilmis bu Ogretimsel tasarim ilkeleri benzer platformlar
gelistirecek arastirmaci ve uygulayicilar tarafindan kullanilabilir. Bu sayede egitimin
cesitli kademelerinde ve ¢esitli alanlarinda, uygulamaya yonelik, 6grenciye gergege yakin
deneyim elde etme olanagi sunan ortamlar gelistirilmesinde yol gosterici bir rehber

olunacagina inanilmaktadir.
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4. TARTISMA

Bu boliimde ESGE ortaminin {i¢ bileseni olan senaryo olusturma arayiizii, sanal
ortam ve senaryolara yonelik bulgular alanyazinda yer alan egitimde (6ncelikle saglik

egitiminde) sanal ortamlarin tasarimu ile ilgili aragtirmalar temelinde tartisilmaktadir.

4.1. Sanal Ortam Tasarim ilkeleri

Oncelikle ESGE ortaminm diinyada smirli sayida olan (Harrington vd., 2018)
saglik ile ilgili karar verme alaninda kapsayici sanal gerceklik uygulamalarindan biri
oldugu soylenebilir. Birckhead vd. (2019) sanal gergeklik uzmanlarindan olusan
uluslararasi bir aragtirma grubunu bir araya getirerek yaptiklari ¢alismada, klinik ortamda
yiirlitiilen sanal gergeklik arastirmalarinin mevcut durumunu, "acik yonergeler ve
standartlar eksikligi" ile "Vahsi Bat1" olarak nitelendirmektedir. Bagka bir deyisle klinik
ortamlarda sanal gerceklik ortamlarinin tasariminda belirli ilkelerin benimsenmedigi, bir
bakima “geligigiizel” tasarimlar yapildig: ifade edilebilir. Bu noktada ESGE ortaminin
ortaya koymus oldugu kanita dayal1 tasarim ilkelerinin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. ESGE
ortaminin tasarimi ile ilgili 13 tasarim ilkesi bulunmaktadir. Bunlardan ikisi senaryo
olusturma arayliizii, biri senaryonun tasarimi ile ilgilidir. Diger 10 tasarim ilkesi ise sanal
ortamin tasarimina yoneliktir. Bu 10 tasarim ilkesi yazilim ve donanim bilesenlerinin
Ozelliklerinin belirlenmesi, ger¢ege uygun tasarim, etkilesim, akis hissi, cesitlilik, estetik,
ergonomi, bilgilendirme, evrensel tasarim, yeniden deneme ve egitim siireglerinde
kullanilabilirlik bagliklar1 altinda toplanabilir. Wohlgenannt vd. (2019) arastirmalarinda
egitim ortamlarinda sanal gergeklik kullanimi i¢in on tasarim 6gesi 6nermislerdir. Bunlar
pasif gozlem (yani 6grencilerin miidahale edemeyecegi sanal turlar), kesif (yani sanal
nesnelerin etrafinda dolasma ve onlarla etkilesim kurma), diger kullanicilarla etkilesim
(vani diger kullanicilarin alanlarmi ziyaret etme) , sanal temsilcilerle etkilesim (yani
kullanicilar tarafindan degil, yapay zeka tarafindan yonlendirilen avatarlar), aninda geri
bildirim (yani aninda dokunsal, sesli ve gorsel geri bildirim), sanal 6diiller (yani rozetler,
odiiller ve sanal rahatlama alanlar1), gergekg¢i ¢evre (yani laboratuvarlar gibi 6grenme
baglamini simiile eden ortamlar), talimatlar (yani 6greticiler, sesli kilavuzlar ve metinsel
talimatlar), tekrar (yani sirecleri uygulama) ve nesneleri birlestirme (yani, kullanicilarin
yeni nesneler olusturabilmesi veya bir araya getirebilmesi i¢in nesne setinin saglanmast)
seklinde siralanmaktadir. Tasarim &gelerinden kesif, sanal temsilcilerle etkilesim,

gercekei cevre, talimatlar ve tekrar bu arastirmanin sonuglari ile benzerlik gostermektedir.
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Bu oOgelerden problem ¢ozme, iletisim ve is birligi becerilerini en ¢ok gelistirenler de
gercekei cevre, etkilesim, kesif, tekrar ve talimatlar olarak ortaya ¢ikmistir. ESGE
ortaminin deneyimsel 6grenme kuramsal alt yapisi iizerine kuruldugu diisiiniildiiglinde
icerdigi dgelerle bu amaca hizmet edecegi seklinde bir ¢ikarim yapilabilir.

Yiksek 6gretimde sanal gergekligin kullanimu ile ilgili tasarim dgeleri Radianti vd.
(2020) tarafindan gergekei cevre, pasif gozlem, kesif, nesnelerle etkilesim, nesneleri
birlestirme, diger kullanicilarla etkilesim, rol yonetimi, ekran paylasimi, kullanici
tarafindan olusturulan igerik, talimatlar, aninda geri bildirim, bilgi testi, sanal dduller ve
anlamli secimler yapmak seklinde siralanmaktadir. Bu tasarim Ogelerinden gergekei
cevre, kesif, nesnelerle etkilesim, kullanici tarafindan olusturulan igerik, talimatlar, bilgi
testi ve anlamli se¢imler yapmak ESGE tasarim ilkelerinde de benzer sekilde yer
almaktadir. Ayrica yine ayni arastirmaya gore deneyimsel 6grenme icinde yer alan
problem ¢dzme ve analitik diistinme, iletisim ve is birligi becerileri en ¢ok etkilesim ve
gercekei deneyim Ogeleri ile saglanmaktadir. Bu iki 6genin ESGE ortami tasarim ilkeleri
arasinda da yer almasi ortamin deneyimsel Ogrenme siireclerini destekleyecegini
gOstermektedir.

Koivisto vd. (2018) hemsirelik egitiminde klinik akil yiiriitmenin gelistirilmesinde
sanal ortam olarak bir oyun kullanmis ve bu ortami TTA ile 1yilestirerek tasarim ilkelerini
ortaya koymuslardir. Bunlar sanal ortama oyun mekaniklerinin ve 6grenme hedeflerinin
entegre edilmesi, otantik ve gercek¢i senaryolarin olusturulmasi, otantik grafik,
animasyon ve seslerin kullanilmasi, kullanicinin etkilesime girmesine izin verilmesi,
senaryoda uygun sayida alternatif segeneklerin sunulmasi ve geribildirim sunulmasi
olarak siralanmaktadir. Bu arastirmadaki tasarim ilkeleri ESGE ortaminda yer almakla
birlikte, ESGE bir dizi farkli tasarim ilkesi de sunarak alanyazina katki saglamaktadir.

ESGE ortaminin tasarim ilkeleri arasinda yer alan yazilim ve donanim
bilesenlerinin 6zelliklerinin belirlenmesi, cesitlilik, estetik, ergonomi ve evrensel tasarim
ilkeleri aragtirmanin 6zgiin yanini ortaya koymaktadir. Diger tasarim ilkeleri ise yukarida
aciklandigi gibi oOnceki arastirmalarla benzerlik gostermekte ve var olan ilkeleri
detaylandirarak alanyazini genisletmektedir. Ancak ESGE ile tiim tasarim ilkeleri
baglama 0zgii ve biitiinciil bir sekilde ve kanita dayali bir arastirmayla ortaya
konmaktadir. Yukarida bahsedilen arastirmalar ise tasarim &gelerini tek tek ya da

birkagin1 ele alarak incelemekte ya da daha oOnce gergeklestirilen arastirmalar
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sentezlemektedir. Bu durum ESGE arastirmasmin 6zgiin ve gucli yonlerinden birini

olusturmaktadir.

4.2. Sanal Ortam Tasarim ve Deneyimsel Ogrenme

ESGE arastirmasi ile ortaya konmus olan tasarim ilkelerini olusturan temalar
arasinda gercek¢i deneyim, etkilesim ve akis hissi ile kapsayicilifin saglanmasi
bulunmaktadir. Arastirmalar kapsayici teknolojiler ile yiiriitiilen 6grenme siirecinin,
ogrenme deneyimini gelistirdigini belirtmektedir (Huang, Chen ve Chou, 2016). Soliman,
Peetz ve Davydenko (2017) ise kapsayici teknolojilerin fiziksel ve sanal diinya arasindaki
sinirlart bulaniklastirarak kullaniciya orada olma hissi yasattigini ve bdylece deneyimin
gergekeiligini arttirdigini ifade etmektedir. Buna ek olarak kapsayici sanal gergeklik
ortamlarinda kullanicilar deneyim siiresince akis durumunda bulunmakta ve boylece
eglence, zamanin nasil gectigini anlamama gibi pozitif duygularla deneyimi
gerceklestirmektedir (Bian vd., 2016). Ayrica, dnceki birgok ¢aligma, orada olma hissinin
akig tizerinde bir etkisi oldugunu gostermistir (Hoffman ve Novak 1996; Mutterlein,
2018; Novak, Hoffman ve Yung, 2000). Dolayisiyla, akisin sanal gerceklik ile kolayca
saglanabilen bir 6zellik oldugu ve deneyimsel 6grenmeyi gelistirdigi soylenebilir (Kwon,
2019). Sanal ortamla etkilesim ise kapsayiciligi direkt olarak etkilemekte (Miitterlein,
2018) ve sanal deneyimin gercek deneyim gibi hissedilmesini saglayarak deneyimsel
o0grenmeye hizmet etmektedir (Kwon, 2019). Goriildiigi gibi bu arastirmada ortaya
konmus olan sanal ortamlarin kapsayict olma ozelligi ile ilgili etkilesim, gergekci
deneyim ve akis unsurlarinin deneyimsel 6grenmeyi gelistirecegi ifade edilebilir.
Deneyimsel Ogrenmenin karakteristik 0Ozellikleri arasinda Ogrenme materyalinin
dogrudan deneyim olmasi, 6grenenlerin kendi deneyimlerini aktif olarak sosyal ve
kiiltiirel baglamda yapilandirmas1 ve 6grenen ile ¢evre arasindaki etkilesime dayanmasi
yer almaktadir (Boud, Cohen ve Walker, 1993; Kolb, 2014; Moon, 2004). Dolayisiyla
kapsayicilik temasinin bu karakteristik Ozelliklerin saglanmasinda etkili olacak
elementler (gergekgi deneyim, etkilesim gibi) barindirdig: ifade edilebilir.

Sanal ortam tasarimina yonelik ortaya ¢ikan temalardan biri de ortamin staj, sinif
ici vaka ¢Ozimu ve Olgme-degerlendirme gibi siireglerde kullanilabilirliginin
saglanmasidir. Deneyimsel 6grenmeye gore 6grenmenin ¢atisma ¢ézliimiinii gerektirmesi
(Kolb, 2014) ve somut deneyim, yansitict gozlem, soyut kavramsallagtirma, aktif

deneyim (Kolb ve Fry, 1975) dongiisiiyle gerg¢eklesmesi séz konusu olmaktadir.
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Dolayisiyla gelistirilen sanal ortamda vaka ¢6ziimii gerceklestiriliyor olmast ve staj,
6lcme-degerlendirme gibi  siireglerin  deneyimsel Ogrenme dongiisiiyle Ortiisen
uygulamali etkinlikler barindirmasi; egitim siireglerinde kullanilabilirlik temasimin da
deneyimsel 6grenme hedeflerine uygunlugunu gostermektedir. Buna ek olarak Suh ve
Prophet (2018) 50’nin istiinde arastirmayi inceleyerek, bu aragtirma sonuglarinin sanal
gercekligin gercege uygun deneyimler sundugunu belirtmektedir. Ayrica arastirmalar
sanal ortamlarin 6grenmenin transferine katki sagladigi (Makransky ve Petersen, 2021),
problem ¢6zme, iletisim, is birligi, uygulama bilgisi, yontemsel bilgi gibi alanlari
gelistirdigini, bilgi edinmek (Bravo vd., 2018) ve alistirma yapmak i¢in uygun bir ortam
oldugunu (Gustafsson, Englund ve Gallego, 2017) ortaya koymaktadir (Makransky ve
Petersen, 2021; Radianti vd., 2020). Dolayisiyla ESGE’nin barindirdigr 6zellikler
sayesinde belirtilen siireclere katki saglayacak tasarim ilkeleri bulundurdugu ve eczacilik
egitiminin ¢esitli siireglerinde kullanilabilecegi sonucuna varilabilir.

Arastirmada sanal ortam tasarimina yonelik ilkeler belirlenirken kullanilabilirlik
calismlar1 da vyiiriitiilmiistiir. Ilk dongiide katilmcilar daha cok gergekci deneyim,
etkilesim, ¢esitlilik gibi daha somut temalara yonelik goriis bildirirken, bu 6zelliklerin
saglanmasiyla gelistirilen tasarimin uygulandigi ikinci donglide daha cok estetik,
ergonomi, evrensel tasarim gibi temalara hizmet eden goriisler bildirmislerdir. Bulgularda
bahsedildigi gibi ikinci dongiide kullanilan ortamin daha kullanilabilir oldugu ortaya
cikmistir. Sanal gerceklik ortamlarinda kullnilabilirligin gerg¢ek¢i deneyimi destekledigi
ve bu iki unsurun birbirinde ayr1 degerlendirilemeyecegi belirtilmektedir (Guo vd., 2018;
Huang ve Lee, 2019; Okeil, 2010; Ventola, 2019). Dolayisiyla kullanilabilirlik dizeyi
estetik, ergonomi, evrensel tasarim gibi elementlerle arttirilmis olan ESGE ortaminin bu
ozellikler baglaminda da deneyimsel 6grenmeye hizmet edecegi ifade edilebilir. Buna ek
olarak Huang ve Lee (2019) sanal gerceklik ortamlarinda 3B modellemenin
kullanilabilirligi etkileyen dgelerini orada olma hissi, etkilesim, akicilik, 6grenilebilirlik,
titresim, kullanimda istikrar, perspektif, ¢ok yonliiliik, ses efektleri ve kapsayicilik olarak
belirlemistir. ESGE’de belirtilen bu ogeler iyilestirilerek tasarimin kullanilabilirligi
arttirtlmis ve deneyimsel 6grenme hedeflerine uygun sekilde tasarim ilkeleri ortaya
konmustur.

dela Cruz ve Mendoza (2018) yaptiklar1 deneysel arastirmada kapsayici bir sanal
gerceklik ortami gelistirerek uygulama yapilacak alanin yeterli biiyiikliikkte olmasi

gerektigi ile ilgili bulgulara ulasmigtir. Buna ek olarak sanal ortamin ergonomik kalite
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acisindan iyi diizeyde olmasi kullanicilarin etkilesim performansini olumlu ydnde
etkilemektedir (Paes ve Irizarry, 2018). ESGE ortaminin tasarim ilkelerinden
ergonominin saglanmasi bulgular1 bu aragtirmada belirtilen durumlar ile ortiismektedir.
Kullanictya deneyimi esnasinda rahatlik saglanmasi, deneyimin gercekeiligini ve
etkilesimi olumsuz etkilemeyeceginden ergonomik tasarimin da kapsayiciliga ve dolayli

olarak deneyimsel 6grenme siireglerine hizmet edecegi sdylenebilir.

4.3. Sanal Gerg¢eklik ve Eczaciik Egitimi

Eczacilik mesleginin hasta odakli yaklasima dogru degisim gostermesi (WHO,
2006) eczacilik egitiminde de bazi degisimlere neden olmus ve ACPE (2015),
ECZAKDER (2017) gibi kuruluslar eczacilik egitimi i¢in bazi akreditasyon standartlar
getirmistir. Bunlar arasinda yer alan eczacilik egitiminde egitim teknolojilerinin ve
ozellikle simiilasyonlarin kullanimi ¢agris1 bu arastirmanin amaci baglaminda énemli
gorilmektedir. ESGE arastirmasi; eczacilik egitimine yonelik hem bir iriin ortaya
koymakta hem de arastirmacilarin ve uygulayicilarin benzer iiriinler gelistirmesi ve
O0grenme siirecine entegre etmesi i¢in tasarim ilkeleri sunmaktadir. Daha da dnemlisi
ESGE ortaminin bileseni olan senaryo olusturma arayiizii ile senaryolarin teknik bilgiye
sahip olmadan da sanal ortama entegre edilebilir olmasi aragtirmanin en 6nemli ve 6zgilin
yonlerinden birini olusturmaktadir. Cilinkii egitim siireclerinde sanal gergeklik
kullaniminin 6nemli smnirhiliklarindan biri ilgili yazilimlarin nasil kullanilacaginin
bilinmemesi, dolayisiyla sanal ortam gelistirme i¢in teknik destege gereksinim
duyulmasidir (Brown ve Green, 2016; Mantovani vd., 2003; Pantelidis, 2010). Bir sanal
gerceklik ortami 3B modellerin olusturulmast ve bunlarin bir oyun motoruna
entegrasyonu ve programlanmasini icermektedir. Dolayisiyla sanal gergeklik uygulamasi,
yapilacagi alandan bagimsiz bir sekilde teknik uzmanlik gerektirmektedir. Buna ek olarak
Klinik ortamlarda kullanilan sanal gerceklik uygulamalarini satan kisiler sistemlerin
kullanimuiyla ilgili genellikle internet izerinden destek saglamaktadir (Maples-Keller vd.,
2017) ve bu da kullanicilar1 saticiya bagimli hale getirmektedir. ESGE’nin
bilesenlerinden olan senaryo olusturma arayiizii ise uzmanlik gerektiren bu siireglerin
otomasyonunu saglayan ve kullanimi bir ofis programi gibi kolay olan bir yazilimdir.
Dolayisiyla teknik bilgi gerektirmeksizin 6zglin senaryolarin olusturulmasini ve bunlarin
sanal ortama aktarilmasini saglayacagindan egitimde sanal gergeklik uygulamalarinin

yayginlagsmasina da katkida bulunacaktir.
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Aragtirmalara gore simiilasyonlar aktif 6grenme surecinde olumlu etki gostermekte
ve hatta 6grencilerin hastalara karsi empatisini arttirmaktadir (Whitley, 2012). ACPE
(2015) ve WHO (2006)’da yer alan eczacilik egitiminde hasta odakli yaklagimin
temellerinden biri de empati olarak ele alinabilir. Dolayisiyla ESGE’nin deneyimsel
ogrenme siirecinde Ogrencinin aktif olarak katilabilecegi etkiselimli senaryolar ve
simiilasyonlar sagliyor olmasi ve bunlarin tasarim ilkelerini ortaya koymasi, akredite
edilen Eczacilik Egitimi standartlarinin uygulanmasinda etkili olacaktir.

Arastirmalar sanal gergekligin rol oynama yoluyla gercek yasam deneyimini simile
etme yeteneginin, kullanicilarin sanal hastalara bakim saglarken hatalarindan ders alarak
klinik ve iletisim becerilerini gelistirmelerine olanak tanidigini ortaya koymaktadir
(Fertleman vd., 2018; Gustafsson, Englund ve Gallego, 2017; Nuffer, Smith ve Trinkley,
2013). ESGE tasarim ilklerinde de gercekgi deneyimin ve yeniden denemeye elverigli
tasarimin Onemi vurgulanmaktadir. Boylece Ogrencilerin ger¢cek yasama dair klinik
vakalar1 ¢6zerken yaptiklart hatalar1 goérerek vakayi yeniden ¢zmesi saglanabilmektedir.
Dolayisiyla belirlenmis olan tasarim ilkelerinin 6nceki arastirmalarda yer alan teorik
ifadeleri uygulamada da destekleyecegi snucuna varilabilir.

Egitim ortamlarinda 6grenme-6gretme siireglerinde sanal gergekligin kullaniminda
kullanicinin sesine tepki veren sanal ortam tasarimlar1 gerekli goriilse de genellikle bu
Ozelligin arastirma ve uygulamalarda bulunmadigi belirtilmektedir (Fox ve Felkey,
2017). ESGE ise senaryonun ilerleyisini sesli yanit yoluyla saglayabilmekte ve bu da hem
etkilesimi hem kullanilabilirligi hem de ergonomik tasarimi desteklemektedir. Tiim bu
bulgularin alanyazim1 destekledigi, zenginlestirdigi ve belirtilen degiskenlerin
birbirleriyle olan iligkisini ortaya koydugu ifade edilebilir.

Bravo vd. (2018) tarafindan yapilan arastirmada eczacilik 6grencilerinin etkilesimli
sanal vakalardaki deneyimlerine iliskin goriisleri incelenmistir. Ogrenciler sanal ortamla
ilgili gerceke¢i olmasini, kullanici dostu olmasini, bilgi edinme konusunda yararh
olmasini, eglenceli ve pozitif bir deneyim sunmasini ve geribildirim mekanizmasini
begendiklerine iliskin goriis belirtmislerdir. Eczacilik egitimine yonelik yapilan diger
caligmalarda (Seybert, Kobulinsky ve McKavaney, 2008; Smith, Mohammad ve
Benedict, 2014) 6grenciler sanal ortamda uygulama yapmanin etkili, eglenceli ve
memnun edici oldugunu belirtmektedir. ESGE ortamina iliskin 6grenci goriisleri de

yukaridakileri ile drtiigmekte ve yenilerini ekleyerek alani genisletmektedir.
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Gustafsson, Englund ve Gallego (2017) klinik eczacilik dersine yonelik 3B sanal
ortamda yaptiklari uygulamayla ilgili aldiklar1 goriislerde Ogrencilerin sanal ortamda
kendilerini klinik eczaci gibi hissettigini, ¢evrenin ger¢ege uygun oldugunu, sanal
ortamin alistirma yapmak i¢in uygun oldugunu belirlemislerdir. ESGE ortaminda da
gercekeilik ve egitim siireclerinde kullanilabilirlik ilkeleri benzer goriislerden ortaya
cikmistir. Ayrica eczacilarin  egitim siireglerinde sanal gercekligin  derslerin
pekistirilmesinde, Ogretici deneyimlerin olusmasinda ve O0grenmenin
degerlendirilmesinde etkili bir ara¢ oldugu vurgulanmaktadir (Fox ve Felkey, 2017;
Gustafsson, Englund ve Gallego, 2017). Dolayisiyla bu arastirmada da ortaya g¢ikan
ESGE ortaminin daha etkili olabilmesi i¢in staj, ders iginde vaka ¢oziimii ve dlgme
degerlendirme siireclerinde kullanilabilirlige yonelik tasarim yapilmast bulgularinin
alanyazina katki sagladigi soylenebilir. Bununla birlikte bulgular gercekci ve otantik
hasta senaryolarinin sanal ortamla 6grenme i¢in Onemli oldugunu One siiren ¢esitli
calismalardan elde edilen sonuglar1 desteklemektedir (Cook, Erwin ve Triola, 2010,
Rizzo, Kenny ve Parsons, 2011). Yapilan diger arastirmalar ogrencilerin sanal hasta
vakalarint zorlayici ve eglenceli bulduklarmi gostermektedir (Benedict, Schonder ve
McGee, 2013; Hurst ve Marks-Maran, 2011). Bu durum ESGE ortamina yonelik
bulgularda da eglencenin akis deneyimiyle saglandig1 ve senaryolarin yeterli zorlukta

tasarlanmasi gerektigi seklinde yer almaktadir.
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5. SONUC VE ONERILER

Klinik Eczacilik dersi uygulamalarina yonelik gelistirilen bir sanal gerceklik
ortaminin Ozelliklerinin dgretim teknolojileri bakis agisiyla incelenmesini amaglayan
ESGE projesi ile ii¢ bileseni olan ESGE ortam1 gelistirilmis ve tasarim ilkeleri ortaya
konmustur. Arastirma TTA ile desenlenmis ve Eczacilik Fakiiltesi 6grenci ve 6gretim
elemanlari ile BOTE béliimii 6gretim elemanlarindan gdzlem ve goriismeler yoluyla veri
toplanmistir. Buna ek olarak aragtirmaci giinliikleri, video analitikleri, dokiimanlar ve
SKO de veri toplama araci olarak kullanilmistir. ESGE ortaminin ilk bileseni olan
senaryo olusturma arayliziiniin iyilestirme ¢aligmalar1 ii¢c dongiide; sanal ortam ve senaryo
bilesenlerinin iyilestirme ¢aligmalar1 ise iki dongiide tamamlanmistir. Her bir dongiiniin
sonunda veriler analiz edilmis ve elde edilen bulgular 15181nda tasarimlar iyilestirilmistir.

Senaryo olusturma arayiizline yonelik bulgular bilesenler ve tasarim temalari
altinda toplanmaktadir. Bilesenler temas1 karakter, ortam, animasyon, cihaz, yardim ve
senaryo bilesenlerini igermektedir. Tasarim temasi altinda yer alan alt temalar ise
kisisellestirme, kullanilabilirlik ve bigimsel dgeler basliklar1 altinda toplanmaktadir.

Sanal ortama yonelik bulgular dokuz tema altinda toplanmaktadir. Bunlar
kapsayicilik, ¢esitlilik, estetik tasarim, ergonomik tasarim, evrensel tasarim,
bilgilendirme, yeniden denemeye elverislilik, egitim siire¢lerinde kullanilabilirlik ve
yazilim-donanim o&zellikleridir. Kapsayicilik, gercek¢i deneyim, etkilesim ve akis
hissinin saglanmasiyla ortaya ¢ikmaktadir. Cesitlilik karakterlerde ve sanal ortamda
(nesnelerde ve hareket se¢iminde) saglanmasi gereken bir 6zelliktir. Estetik tasarim
temasi senaryonun gectigi ortamin ve sanal ortam bilesenlerinin memnun edici tasarimini
ifade etmektedir. Ergonomik tasarim ise oyun kumandalarindaki tepki hassasiyeti,
kontrollerde sadelik, sesli yanit ve uygulama alaninin yeterli biiyiikliige sahip olmasi ile
ilgilidir. Evrensel tasarim da gorsel, isitsel ve bedensel engeli olan bireylerin sanal ortami
kullanabilmesi i¢in gereken bilesenleri igermektedir. Bilgilendirme temasi sanal ortamin
icinden ve disaridan yapilan bilgilendirme ile sekillenmektedir. Sanal ortamin yeniden
denemeye elverisli olmas1 senaryonun karmasikligi ve sanal ortamin albenisi ile ilgili bir
durumdur. ESGE ortaminin siif i¢inde vaka c¢oziimii, staj uygulamasi ve Olgme
degerlendirme etkinliklerinde kullanilabilecegine iligkin veriler egitim ortamlarinda
kullanilabilirlik temasiyla iliskilidir. Son olarak sanal ortamda kullanilan yazilim ve
donanim ozellikleri kolay kullanim, yazilime1 deneyimi, maliyet ve zaman degiskenleri

ile belirlenmektedir.
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ESGE ortaminin son bileseni olan senaryolara iliskin bulgular ii¢ tema altinda
toplanmaktadir. Buna gore senaryo sonuglarinda kullanicinin kararina gore sekillenen
cesitlilik olmalidir. Yani kullanicinin dogru karariyla hasta iyilesebilirken, yanlis
kararlarinda memnuniyetsiz bir sekilde ayrilmakta ya da hayatin1 kaybetmektedir.
Senaryolar gercekei deneyimi saglayacak sekilde tasarlanmalidir ve son olarak senaryolar
cesitli zorluk diizeylerine gore hazirlanmalidir. Tiim bu sonuglara gére ESGE ortaminin
Ogretimsel tasarim ilkeleri su sekildedir.

e Senaryo gelistirme arayiiziinde baglama ve gereksinime yonelik bilesenler belirle

e Bu bilesenleri kullanilabilirlik, bicimsel dgeler ve kisisellestirme baglaminda
tasarla

o (Cesitli zorluklarda, se¢ime gore sekillenen gergekei senaryolar olustur

e Yazilim ve donanim bilesenlerinin 6zelliklerini belirle

e Sanal ortam Ogelerini ger¢ege uygun olarak tasarla

e Sanal ortamda etkilesimi yiiksek seviyede tut

e Sanal ortamda akis1 sagla

e Sanal ortam 6gelerini ¢esitlendir

e Sanal ortam tasariminda estetigi ve ergonomiyi dikkate al

e Kullaniciya sanal ortam icinden ve disindan bilgilendirme sun

e Evrensel tasarim ilkelerini dikkate al

e Sanal ortamda yeniden denenebilir senaryo ve tasarim olustur

o Egitimde ¢esitli siireclerde kullanilabilirligi sagla (sinif i¢i uygulama, staj, 6lgme-
degerlendirme)

Elde edilen bulgular ve bunlar 1s18inda olusturulan tasarim ilkeleri alanyazindaki
arastirmalar temelinde tartisilmistir. Buna gore gergekei deneyim, etkilesim, akis,
bilgilendirme, yeniden deneme ve egitim ortamlarinda kullanilabilirlik altinda toplanan
bulgular alanyazinla ortiismektedir. ESGE ortami ulastii sonuglar ve ortaya koydugu
tasarim ilkeleri bakimindan ergonomi, estetik, ¢esitlilik, evrensel tasarim ve yazilim-
donanim oOzellikleri noktasinda farklilagsmaktadir. Ayrica eczacilik egitiminde sanal
gerceklik ortamlarinin tasarimina iliskin biitiinciil bir bakis agis1 getirerek diger
arastirmalardan farklilasmaktadir. Buna ek olarak arastirmanin en 6nemli 6zelliklerinden

biri senaryo olusturma araylizii sayesinde sanal ger¢eklik uygulamalarinin oniindeki
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uzmanlik engelini kaldiriyor olmasidir. Tiim bu &zellikleri ile ESGE’nin deneyimsel

o0grenmeyi destekleyecek etkin bir ara¢ oldugu sonucuna ulasilabilir.

Aragtirma sonuglarina gore arastirmaci ve uygulayicilar i¢in bazi Oneriler

getirilmektedir. Bunlar su sekilde siralanabilir:

ESGE ortamina iligkin tasarim ilkeleri bircok deneme sonucunda ve agirikli
olarak nitel arastirma siire¢leri isletilerek olusturulmustur. S6z konusu ilkelerin
nasil isledigi ile ilgili nicel aragtirmalarin yapilmasi sonuglarin giiglii ve zayif
yonlerinin belirlenmesi agisindan 6nemlidir.

Ortaya konan tasarim ilkelerinin hangi becerileri (6rnegin biligsel, duyussal alan)
gelistirmeye daha uygun oldugunu belirlemek igin arastirmalar yapilmalidir.
Boylece gelistirilecek beceri alanina yonelik tasarim ilkeleri belirlenebilir.

ESGE ortami Klinik Eczacilik uygulamalarinda kullanilmak {izere bu baglama
Ozgii gelistirilmistir. Sanal ortam ve tasarim ilkeleri baska baglamlarda da
denenerek bu tasarim ilkelerinin genelleyici olma 6zelligi gelistirilebilir.
Arastirma yliksekogretimde lisans 6grencileri ile yiiriitiilmiistiir. Aragtirmanin
farkli 6gretim kademelerinde ve farkli katilimer gruplariyla yiiriitiilmesi alanyazin
icin daha derin bilgiler saglayacak ve uygulamanin yayginlagmasini saglayarak
O0grenmeyi gelistirecektir.

Arastirmada 6grenciler sanal ortamla etkilesime girebilmekle birlikte ESGE’nin
¢ok kullanicili bir yapiya sahip olmamasindan dolay: sanal ortamda birbirleri ile
etkilesimde bulunamamaktadir. Dolayisiyla isbirligine yonelik becerilerin
gelistirilmesinde sinirlt kalabilmektedir. Bu nedenle c¢ok kullanicili sanal
ortamlarin baglama Ozgii tasarimi ile bu becerilerin gelistirilmesine yonelik
faktorler ve tasarim ilkeleri belirlenebilir.

ESGE ortam1 uygulamaya dayali bir sanal gerceklik ortamidir. Ancak 6§renme
stireclerinde didaktik yontemler hala siklikla bagvurulan yontemler arasindadir.
Dolayisiyla buna benzer sanal ortamlarin yalniz uygulama degil teoriye dayal
yontemlerde de nasil isledigi, arastirtlmasi 6nemli gorilen konular arasinda yer
almaktadir.

ESGE ortami goriintiileme basligr ve oyun kumandalari ile kullanilabilen ve
barindirdigi 6zellikler bakimindan kapsayici olan bir sanal ortam sunmaktadir. Bu
nedenle smif ortaminda Ogrencilerin bu aygitlart kullanarak etkinlikleri

gergeklestirmesi gerekmektedir. Ancak gegirilen donemin COVID-19 dolayisiyla
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bir pandemi donemi olmasi ve egitime uzaktan devam edilmesi bu tip
uygulamalarin 6niinde bir engel olusturmaktadir. Her Ogrencinin belirtilen
cihazlara ulasiminin olamayabilecegi g6z oOniinde bulunduruldugunda, bu
kosullarda kullanilabilecek masaiistii sanal gerceklik ortamlarinin tasarimi da
onemli goriilmektedir. Dolayisiyla ESGE’nin sagladig1 6gretimsel deneyimlerin
masaiistii  sanal gerceklik ortamlarinda nasil saglanacagi da arastirma
konularindan biri olabilir.

ESGE ortam1 Eczacilik Egitiminin Otesinde, eczane uygulamalarinda is
sreclerini, miisteri veya personel davraniglarini simiile etmek igin de
kullanilabilir. Dolayistyla sanal gercekligin egitim ortamlar1 disinda meslek
hayatinda da nasil etkili oldugu veya bu ortamlarin tasarim ilkelerinin nasil gegerli
oldugu saptanabilir.

ESGE ile tasarim ilkeleri belirlenen uygulamalarin daha yaygin hale gelebilmesi
ve dolayistyla 21. yy’da gegerli olan egitime iliskin standartlarin saglanabilmesi
bu tip ortamlarin yayginlasmasi ile dogrudan iliskilidir. Bu nedenle yetkili
kuruluslar tarafindan saglanacak arastirma, uygulama ve biit¢e destegi bu noktada
oldukca 6nemlidir. Dolayisiyla aragtirmaci ve uygulamacilar belirtilen noktalarda
desteklenmelidir.

Sanal ger¢eklik uygulamalar1 bazi kullanicilarda “motion sickness” adi verilen
sanal ortamdaki harekete dayali bazi rahatsizliklara neden olabilmektedir.
Bahsedilen rahatsizliklar bu arastirmanin amaci disinda yer alan bir konu
oldugundan ortam tasarim ilkeleri ile ilgili konularda dikkate alinmamuistir.
Gelecek arastirmalar i¢in sanal ortam tasariminda uyulacak ilkelerin

belirlenmesinde s6z konusu rahatsizliklar da bir degisken olarak belirlenebilir.
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EK2-SENARYO GELISTIRME ARAYUZUNUN GIiRiS TASARIMIYLA ILGILI
GORUS ALMAK ICIN KULLANILAN ODAK GRUP GORUSMESI FORMU

Arastirma ile ilgili Bilgilendirme

Arastirmanin amaci: Bu aragtirma ile Eczacilik Fakiiltesi 6grencilerinin Klinik Eczacilik

dersi uygulamalarina yonelik gelistirilecek bir sanal gerceklik ortaminin 6zelliklerinin

Ogretim teknolojileri bakis agistyla incelenmesi ve tasarim Ozelliklerinin belirlenmesi

amaglanmaktadir.

Klinik Eczacilik dersleri hali hazirda diyalog temelli yiiriitiilen derslerdir. Derslerde

Ogretim elemanlar1 bir vaka sunumu yapmakta, bu vakada hasta bilgilerine gore

Ogrencilerden ¢oOziim tretmeleri beklenmektedir. Klinik Eczacilik derslerinde

kullanilmak {izere olusturulacak bir sanal gergeklik ortami ile klinik eczaci roliindeki

Ogrencinin sanal hasta ve doktorla iletisime girerek ilgili vakalar1t ¢ozmesi

hedeflenmektedir.

Sanal gergeklik ortaminin bilesenleri: Eczacilik egitimi dgrencilerinin Klinik Eczacilik

derslerinde kullanacaklar1 sanal gerceklik ortami agsagidaki bilesenlerden olugsmaktadir.

e Sanal ortam: Unity platformu araciligiyla Oculus Rift S sanal gerceklik setine yonelik
gelistirilecektir. Bu 3B uygulama ile klinik eczaci roliindeki 6grenci daha 6nceden
modellenmis olan karakterler (hasta, doktor, hasta yakini vb.) ile iletisime gececektir.
Bahsedilen iletisim siireci Klinik Eczacilik dersini veren 6gretim elemanlarinin
olusturacagi senaryolar temelinde gergeklesecektir. Dolayisiyla bu senaryolarin dersi
veren Ogretim elemanlar tarafindan herhangi bir teknik yardim almaksizin sanal
ortama entegre edilebiliyor olmasi gerekmektedir. Bu nedenle sanal gergeklik
ortaminda senaryo olusturma arayiizii bilesenine ihtiya¢c duyulmaktadir.

e Senaryo olusturma arayiizii*: Bu arayiizii Klinik Eczacilik dersini veren 6gretim
elemanlar1 kullanacaktir. Ogretim elemanlar1 dersin amaglarina uygun olusturduklar
diyaloglar ilgili arayiiz araciligiyla sanal ortamda kullanilabilir hale getirecektir.
Arayuz ile karakterlerin, ortamlarin, animasyonlarin, seslerin ve diyaloglarin sisteme
entegre edilebiliyor olmasi gerekmektedir.

e Senaryolar: Sanal ortamda kullanilacak senaryolar klinik eczaci roliindeki 6grencinin
secimlerine gore sekillenecek, esnek yapidaki dallanmali diyaloglar buttninden

olusacaktir.



Senaryo Olusturma Arayiizii Giris Tasarim icin Odak Grup Goriismesi Sorulari
1) Senaryo olusturma arayiiziiniin hangi islevleri gergeklestirmesini istersiniz? Neden?
a) Bu islevler arayiize nasil entegre edilmelidir?
2) Diyaloglari olustururken kullanilacak olan araglar nasil olmalidir?
3) Arayliziin tasariminda nelere dikkat edilmesini istersiniz?
4) Nasil bir tasarim arayiiziin islevselligini arttirir?

5) Arayiizii kullanim siirecinin memnun edici olmasi igin nasil bir tasarim yapilmalidir?



EK3-ESGE ORTAMI ILGILI GORUS ALMAK ICIN KULLANILAN YARI
YAPILANDIRILMIS GORUSME SORULARI

1) ESGE ortami hakkindaki goriisleriniz nelerdir?
2) ESGE ortaminin begendiginiz ve begenmediginiz 6zellikleri nelerdir?
a) Begenmediginiz 6zellikleri iyilestirmek i¢in neler yapilabilir?
3) ESGE ortamindaki
a) Karakterler,
b) Karakterlerin animasyonlart,
¢) Bulunulan ortam,
d) Senaryo
e) Ortamdakinesneler ile ilgili eklemek ya da ¢ikarmak isteyeceginiz 6zellikler neler
olurdu? Neden?
4) Dabha iyi bir uygulama siireci i¢in ne gibi 6zelliklerin olmasini isterdiniz? Neden?

5) Sizce ESGE ortami nerelerde, nasil kullanilabilir?



EK4-GOZLEM FORMU

ESGE Go6zlem Formu

Gozlemci

Katilimc1 no

Uygulamanin tamamlanma siiresi

Deneme sayisi

No | Tarih | Uygulama surecindeki tepkiler | Yasanan giigliikler




EK5-GONULLU KATILIM FORMU

Arastirma Goniillii Katilom Formu

Bu arastirma ile Eczacilik Fakiiltesi 6grencilerinin Klinik Eczacilik dersi uygulamalarina

yonelik gelistirilecek bir sanal gerceklik ortaminin 6zelliklerinin 6gretim teknolojileri

bakis acistyla incelenmesi ve tasarim 6zelliklerinin belirlenmesi amaglanmaktadir. Klinik

Eczacilik dersleri hali hazirda diyalog temelli yiiriitiilen derslerdir. Derslerde 6gretim

elemanlar bir vaka sunumu yapmakta, bu vakada hasta bilgilerine gore dgrencilerden

¢OzUm dretmeleri beklenmektedir. Klinik Eczacilik derslerinde kullanilmak iizere
olusturulacak bir sanal gerceklik ortami ile klinik eczaci roliindeki 6grencinin sanal hasta
ve doktorla iletisime girerek ilgili vakalar1 ¢ozmesi hedeflenmektedir. Calisma

TUBITAK destegi ile yiiriitiilmektedir.

¢ Bu calismaya katiliminiz goniilliiliikk esasina dayanmaktadir.

e (Calismanin amaci dogrultusunda, sanal ortamda bir uygulama yapilarak ve bu
uygulamaya iliskin deneyimlerinizi anlayabilmek i¢cim gozlem ve goriismeler
gerceklestirilerek sizden veriler toplanacaktir.

e Isminizi yazmak ya da kimliginizi agiga ¢ikaracak bir bilgi vermek zorunda
degilsiniz, aragtirmada katilimcilarin isimleri gizli tutulacaktir.

e Arastirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel amacglar dogrultusunda
kullanilacak, arastirmanin amaci disinda ya da bir bagka arastirmada kullanilmayacak
ve gerekmesi halinde, sizin (yazil1) izniniz olmadan bagkalariyla paylasilmayacaktir.

e Istemeniz halinde sizden toplanan verileri inceleme hakkimiz bulunmaktadir.

e Sizden toplanan veriler arastirma bitiminde arsivlenecek veya imha edilecektir.

e Veri toplama siirecinde/siireclerinde size rahatsizlik verebilecek herhangi bir
soru/talep olmayacaktir. Yine de katilimmiz sirasinda herhangi bir sebepten
rahatsizlik hissederseniz c¢alismadan istediginiz zamanda ayrilabileceksiniz.
Calismadan ayrilmaniz durumunda sizden toplanan veriler ¢aligmadan ¢ikarilacak ve
imha edilecektir.

Goniilli katilim formunu okumak ve degerlendirmek {izere ayirdiginiz zaman igin

tesekkiir ederim. Calisma hakkindaki sorularmizi Anadolu Universitesi Bilgisayar ve

Ogretim Teknolojileri Egitimi boliimiinden Ars. Gor. Ezgi Dogan’a yoneltebilirsiniz.



Ars. Gor. Ezgi DOGAN, Anadolu Universitesi, Yunusemre Kampiisii, Egitim Fakiiltesi,

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi B&lum(i

Bu calismaya tamamen Kkendi rizamla, istedigim takdirde c¢ahismadan
ayrilabilecegimi bilerek verdigim bilgilerin bilimsel amaclarla kullamilmasini kabul

ediyorum. (Liitfen bu formu doldurup imzaladiktan sonra veri toplayan kisiye veriniz.)

Katilimer Ad ve Soyadt:
[mza:

Tarih:
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