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SANAL GERCEKLIK(VR) TEKNOLOJISINE GiRiS

Sanal Gergeklik (VR), kullanicilarin bilgisayar grafikleri aracihgiyla olusturulan simile edilmis
ortamlarda derinlemesine bir deneyim yasamalarina olanak taniyan bir teknolojidir. Bu
teknolojinin temel amaci, bireyde tamamen farkh ve 'sanal' olarak tanimlanan bir mekanda
bulunuyormus hissi olusturmaktir. Sanal gerceklik; oyun sektori, egitim, tip, mimarlk ve
mesleki egitim gibi ¢esitli alanlarda yaygin olarak kullaniimaktadir (Jerald, 2015).

SANAL GERCEKLIGIN TEMEL OZELLIiKLERI

1. Etkilesim (Interactivity): Kullanicilar, VR basliklari ve denetleyiciler gibi aygitlar
aracihgiyla nesneleri manipiile edebilir ve sanal ortam Uzerinde dogrudan etkide
bulunabilirler (Burdea & Coiffet, 2003).

2. Surukleyici Deneyim (Immersive Experience): VR, kullaniciyi gorsel, isitsel ve dokunsal
olarak bitiniyle icine ceken gercekgi algilar sunar.

3. Similasyon (Simulation): Bu teknoloji, gercek diinyada tehlikeli ya da erisilemez
olabilecek durumlarin giivenli bicimde simle edilmesini mimkin kilar.

4. Duyusal Uyarim (Sensory Stimulation): Goérsel deneyimin yani sira, VR genellikle isitsel
ve dokunsal geri bildirim de icererek gergeklik hissini ve katilim dizeyini artirir (Slater
& Sanchez-Vives, 2016).

EGITIM VE SIMULASYON ALANINDA SANAL GERGEKLIGIN (VR) ONEMI

Sanal Sanal gergeklik, 6grenme igin glvenli ve kontrolli bir ortam sunar; bu da tip gibi
hassasiyet ve kritik karar verme gerektiren alanlarda son derece énemlidir. Ogrenciler, gercek
dinyada risk almadan becerilerini uygulayabilirler, bu da daha 06zgiivenli bir 6grenmeyi
mumkiin kilar (Makransky & Lilleholt, 2018).

Bir diger avantaj ise egitim senaryolarinin tekrar edilebilmesidir. Geleneksel yéntemler
genellikle yalnizca bir kez pratik yapma imkani sunarken, VR 6grencilerin simiilasyonlari
defalarca tekrar etmelerine olanak tanir ve bu da konunun tam olarak 6grenilmesini saglar.
Etkilesimli deneyimlerle saglanan aktif katilim, motivasyonu ve bilgi kalicihgini artirir (Radianti
et al., 2020).
VR ayni zamanda deneyimsel 6grenme yoluyla kaliciligr artirir. Ogrenciler bilgiyi sadece okuyup
izlemek yerine ‘dokunarak’ ya da deneyimleyerek 6grendiklerinde daha iyi hatirlarlar. 3D
senaryolarin gorsellestirilmesi, karmasik kavramlarin anlasilmasina ve uygulamada
kullanilmasina yardimci olur (Dede, 2009).
VR’in temel faydalarindan biri de aninda geri bildirim saglamasidir. Ornegin, tibbi prosediirleri



uygularken sistem 6grencinin performansini aninda analiz edip 6nerilerde bulunabilir. Bu
aninda geri bildirim 6grenme siirecini hizlandirir ve beceri gelisimini destekler (Johnsen et al.,
2016).

Son olarak, VR cesitli 6grenme stillerini—gorsel, isitsel ve kinestetik—destekler; bu da onu
genis bir 6grenci yelpazesi i¢in uygun hale getirir ve kapsayici egitimi gliclendirir (Merchant et
al., 2014).

VR SENARYOSU

Bir VR senaryosu, sanal ortamda deneyimin nasil yapilandirilacagi ve yuritilecegini ayrintili
bicimde tanimlayan bir plandir. Sanal gergeklik senaryosu, herhangi bir VR projesinin basarisi
acisindan kritik dGneme sahiptir; zira bu yapi, deneyimin nasil kurgulanacagini ve kullaniciya
hangi etkilesimlerin sunulacagini belirler.

lyi yapilandirilmis bir senaryo, yalnizca kullanici etkilesimini artirmakla kalmaz, ayni zamanda
ogrenme verimliligini gelistirir ve tekrar kullanim istegini tesvik eder; bu da 6zellikle egitim,
mesleki beceri egitimi ve eglence uygulamalarinda blyldk deger tasir. Basarili bir VR
deneyiminin temelinde, sanal dinyada kullanici etkilesiminin tim boyutlarini dikkate alan,
Ozenle tasarlanmis bir senaryo yer alir.

VR SENARYOSUNUN YAPISI

e Baslangic bilgilendirmesi ve talimatlar: Etkili bir VR etkilesimi icin, katihmcilara acik ve
net hedefler ile yonergeler sunulmasi biyik 6nem tasir (Dede, 2025).

e Etkilesimli karar anlari: Senaryoya karar verme noktalarinin entegre edilmesi,
kullanicilarin similasyonun gidisatini etkilemelerine olanak tanir (Murray, 2021).

o Gergekei gorsel ve isitsel 6geler: Otantik gorsel ve isitsel unsurlarin kullanimi, sanal
ortamda "orada olma" hissini artirir (McMahan, 2024).

e Kullanici performansinin degerlendirilmesi: Geri bildirim sistemleri, kullanicilarin kendi
gelisimlerini izlemelerine ve degerlendirmelerine imkan tanir (Bautista & Lin, 2023).

VR SENARYOSU YAZIMININ TEMEL UNSURLARI

e Sirikleyici anlati ve etkilesim: Anlatinin kullanici etkilesimiyle batinlestiriimesi,
kullanici katilimini 6nemli dlgtide artirir (Ryan, 2021).

e Dallanarakilerleyen hikaye yapisi: Kullanicilara birden fazla anlati yolunu segme imkani
sunar ve deneyimi kisisellestirir (Murray, 2021).



e Ug boyutlu mekan kullanimi ve hareketle etkilesim: Simiilasyonun gergeklik diizeyini
artirarak deneyimin otantisitesini gliclendirir (Choi & Baek, 2022).

e Zorluk diizeyinin kullaniciya gére uyarlanmasi: Kullanicinin yeteneklerine gore dinamik
olarak ayarlanan zorluk seviyesi, 6grenme siirecinin bireysellestirilmesini saglar
(Bautista & Lin, 2023).

UYGULAMALI SENARYO GELISTIRME
e Similasyon konusunun secilmesi —Uygunluk ve gergekgilik cok dnemlidir (Nguyen, 2020)

e Hikaye panosunun tasarlanmasi — Senaryoyu diizenlemeye ve uygulamaya yardimci
olur (Cummings, 2020)

e Ana karar noktalarinin belirlenmesi — Similasyon etkilesimi icin gereklidir (Murray,
2021)

e Senaryonun test edilmesi ve yineleme yapilmasi — Kaliteyi ve etkililigi saglar
(Bautista & Lin, 2023)

VR TEKNOLOJILERI VE ARACLARI

e Donanim ve yazilim — Dogru cihazlarin ve gelistirme araglarinin segilmesi (Vince,
2023)

e 3D modellerin ige aktariimasi — Gergekgi modeller givenilirligi artirir (Cummings,
2020)

e Etkilesimlerin programlanmasi — C# veya Blueprints araciligiyla uygulanir
(Cummings, 2020)

VR GELISTIRME SURECINE YONELIK TEMEL iCGORULER
1. Kullanici Merkezli Senaryo Tasarimi

Senaryolar, bilissel yik kurami ve durumsal 6grenme ilkeleri temel alinarak tasarlanmali;
boylece 6grenenlerin klinik icerikle anlaml etkilesim kurmalari saglanmalidir (Makransky &
Lilleholt, 2018). Ogrenen profillerinin anlasilmasi, senaryo karmasikhginin egitim diizeyiyle
uyumlu olmasini miimkiin kilar (Radianti et al., 2020).

2. Teknik Uyumluluk ve Olgeklenebilirlik

Geligtirme sureci, ¢oklu cihazlarda c¢alisabilirligi destekleyen ve gelecekte genisletilebilirlik
saglayan platformlara o©ncelik vermelidir. Modiler tasarim vyaklasimlar, teknolojik
gereksinimler degistikce esnekligin korunmasini saglar (Smith & Duggan, 2020).



3. Gergekgi Tibbi Protokollerin Entegrasyonu

Tum etkilesimler, glincel kanita dayali kilavuzlarla uyumlu olmalidir. Klinik uzmanlarin senaryo
yazim slirecine dahil edilmesi, dogrulugu ve givenilirligi artirir; bu da tibbi VR uygulamalarinda
temel bir bilesendir (Nguyen, 2020).

4. Etkili Geri Bildirim Mekanizmalari

Geri bildirimler aninda ve baglamsal olmali; hem performansa dayali ipuglarini hem de egitsel
degerlendirmeleri icermelidir (Johnsen et al., 2016; Bautista & Lin, 2023). Yansitma slirecleri,
bilgilerin derinlemesine pekismesini ve klinik muhakemenin gelismesini destekler.

5. Dallanarak ilerleyen Anlati Yapisi

Dallanan senaryolar, kullanicilarin verdikleri kararlarin sonuglariyla yizlesmelerine olanak
taniyarak gercgekgilik ve 06z-yonelim duygusunu artirir (Murray, 2021). Bu teknik, VR
ortamlarinda problem ¢ozme becerilerini ve katihmi artirmada etkili bulunmustur (Ryan,
2021).

6. Gergekgilik ve Duyusal Siriikleyicilik

Yiiksek diizeyde gorsel dogruluk, mekansal ses ve dokunsal geri bildirim; hem gercekgilik hem
de bilgi kaliciligi Gizerinde olumlu etki yaratir (Slater & Sanchez-Vives, 2016; McMahan, 2024).
Kanama veya sok gibi gercekgi fizyolojik tepkiler, zaman baskisi ve stres kosullarini simiile
etmek icin kullanilmalidir.

7. Siirekli Test ve iyilestirme

Senaryolarin kullanilabilirligi, teknik istikrari ve egitsel degeri; son kullanicilarla yapilan
yinelemeli testler araciligiyla degerlendirilmelidir (Freina & Ott, 2015). Bu geri bildirim
dongiileri, teknik ve pedagojik tasarimin sirekli iyilestirilmesini saglar (Radianti et al., 2020).

VR KULLANICISININ BASLATILMASI VE YONLENDIRILMESi

Sanal gergeklikte olumlu ve etkili bir 6grenme deneyimi saglamak amaciyla, her VR senaryosu
kisa bir “uyumlandirma ve yonlendirme modilld” ile baslamalidir. Bu baslangic asamasi,
kullaniciy1 VR ortamina, etkilesim mekaniklerine ve senaryo beklentilerine tanitarak; kaygiyi
azaltmak, bilissel yiikii en aza indirmek ve erken dénemde dikkat kaybini énlemek agisindan
kritik bir rol oynar.

Uyumlandirma Siirecinin Amaci

Sanal ortamlar, ozellikle ilk kez deneyimleyen kullanicilar igin kafa karistirici veya bunaltici
olabilir. Uyumlandirma modiilQ, asagidaki konularda givenli bir 6grenme alani saglar:



Kontrollerle tanisma (6rnegin: nesne alma, birakma, etrafa bakinma gibi temel
hareketler)

Etkilesim ipuglarinin anlasilmasi (6rnegin: arag simgeleri, el yonlendirmeleri, bakisla
segim)

Geri bildirim sistemleriyle tanisma (6rnegin: titresim, renk degisimi, sesli uyarilar)

Bu sireg, baslangictaki kafa karisikhgini azaltarak, kullanicinin 6grenme gorevlerine

odaklanabilmesi icin bilissel kaynaklarini serbest birakir (Makransky & Lilleholt, 2018).

Onerilen Bilesenler

lyi yapilandirilmis bir uyumlandirma deneyimi asagidaki 6geleri icermelidir:

1. Basit Etkilegsim Egitimi: Kullanicilar, baski altinda hissetmeden nesne alma, birakma ya
da etkinlestirme gibi temel hareketleri bir egitim odasi ya da sanal laboratuvar
ortaminda uygulamali olarak 6grenir.

2. Hareket Yonelimi: Kullanicilara platforma uygun sekilde hareket sistemleri tanitilir
(6rnegin: 1sinlama, joystick ile gezinme, bakigla ylriime).

3. Arayiiz Ogeleri Tanitimi: HUD (basiistii gdsterge paneli), ikonlar, sayaglar veya saglik
gostergeleri gibi arayiiz bilesenleri aciklanir. Onemli simgelere dikkat cekilir (6rnegin:
kanama durumu, gérev hatirlaticilan).

4. Uygulama Gérevi (istege Bagh): Kullanicinin sonugsuz bir ortamda temel becerileri
pekistirebilecegi kiiclik bir gérev sunulur (6rnegin: eldiven almak ve takmak, sanal bir
karakterle konusmak).

5. Atlanabilir Segenek: Deneyimli kullanicilar igin uyumlandirma asamasi atlanabilir
olmali, ancak ana meniden tekrar erisilebilir halde tutulmalidir.

6. Konfor ve Erisilebilirlik Ayarlari: Kullanicilara metin boyutu, altyazilar, hareket
hassasiyeti (similator rahatsizligini 5nlemek amaciyla) ve ses diizeyi gibi kisisellestirme
secenekleri sunulmalidir (Dennison & D’Zmura, 2020).

Faydalari

Arastirmalar, uyumlandirma modiillerinin su katkilarda bulundugunu goéstermektedir:

Similator rahatsizhgl ve yon kaybini azaltir (Dennison & D’Zmura, 2020).
Kullanici glivenini ve deneyime olan katilimi artirir (Slater & Sanchez-Vives, 2016).

Ozellikle yeni baslayanlar icin gérev performansini artirir (Makransky & Lilleholt, 2018).

Senaryo Akisina Entegrasyonu



Uyumlandirma modiili, kullanici deneyiminde zorunlu bir ilk adim olmali; ancak ana senaryo
akisindan bagimsiz bir bicimde yapilandiriimalidir. Bu alan, sanal bir rehber, sesli anlatim ya da
kullanici arayiizi (Ul) yonlendirmeleri ile desteklenen bir “egitim odasi” ya da “brifing alani”
gibi kurgulanmalidir.

VR SIMULASYONLARININ TEST EDILMESI
e  Kullanici testi ve geri bildirim — Similasyonun iyilestirilmesine yardimci olur (Bautista
& Lin, 2023)

e Hareket hastaligini en aza indirme — Hareketin optimize edilmesi rahatsizlig1 azaltir
(Dennison & D’Zmura, 2020)

e Kullanici deneyimini iyilestirme — Sezgisel kontroller memnuniyeti artirir (Vince,
2023)

e Senaryonun ayarlanmasi — Hata analizi yinelemeyi yonlendirir (Bautista & Lin,
2023)2023).

COKLU PLATFORMLAR iCiN TASARIM ONERILERI

Sanal gergeklik (VR) alaninda platformlar arasi gelistirme, VR similasyonlarinin hem kapsayici
hem de erisilebilir olmasini saglamak ve ayni zamanda cgesitli egitimsel ve kurumsal
baglamlarda olceklenebilirligi temin etmek acisindan son derece 6nemlidir. Bu bolim,
platformlar arasi VR tasarimiicin en iyi uygulamalara yonelik kapsamli bir rehber sunmaktadir.

1. Platformdan Bagimsiz Gelistirme Cergeveleri
Erisilebilirligi artirmak ve yeniden gelistirme ihtiyacini azaltmak amaciyla:

e Oculus, HTC Vive, Windows Mixed Reality ve WebXR gibi coklu platformlar
desteklemek igin Unity XR Interaction Toolkit veya Unreal Engine ile birlikte OpenXR
kullaniimahdir.

e Belirli bir platforma yonelik gelistirme hedeflenmedigi siirece, 6zel yazihm gelistirme
kitleri (SDK) kullanimindan kaginilmahdir.

e WebXR altyapisindan yararlanilarak, yiksek donanim gereksinimi olmadan tarayici
tabanli erisim saglanabilir.

2. Diisiik Donanimli Cihazlar igin Performans Optimizasyonu
Farkli cihazlar arasinda tutarl performans sunmak esastir:

e Mobil bashklarda akici gorsellestirme saglamak icin diistik ¢ozin(irllikli doku ve disik
poligon sayisi kullaniimahdir.



e Hesaplama ylkini azaltmak amaciyla gorsel engelleme (occlusion culling), dnceden
hesaplanmis isiklandirma (baked lighting) ve detay seviyesi (LOD) teknikleri
uygulanmalidir.

e Gergek zamanl rijit cisim dinamigi ve kumas/sag fizigi gibi hesaplama yogun fizik
simulasyonlari miimkin oldugunca sadelestirilmelidir (Vince, 2023).

3. Girdi ve Etkilegsim Esnekligi
VR kullanicilari gesitli giris yontemleriyle etkilesime gecebilir:

o Bakisla secim, el takibi, kontrol cihazi girisi ve sesli komutlar gibi farklh etkilesim
bicimleri desteklenmelidir.

e Takip dogrulugundaki degiskenlikleri dikkate alarak, etkilesim bolgeleri genis
tiklanabilir alanlarla tasarlanmahdir.

e TUm etkilesimli Ogeler, birden fazla giris yontemiyle erisilebilir olacak sekilde
yapilandirilmahdir (Slater & Sanchez-Vives, 2016).

4. Modiiler ve Olgeklenebilir Mimari
Uyarlanabilirlik ve strdurulebilirlik desteklenmelidir:

¢ VR senaryosu, modiler bilesenlere (6rnegin: ortam yukleyici, etkilesim yoneticisi,
kullanicr arayiiz katmani) ayrilmalidir.

e Gevsek bagl betikler ve esnek sahne yodnetim sistemleri ile glincelleme ve
Olgeklenebilirlik kolaylastiriimalidir.

5. Oturum Tasarimi ve Biligsel Yiik Yonetimi
VR oturumlari, kullanici refahi ve dikkat siresi gozetilerek planlanmalidir:

e Modiller, 3-7 dakikalik bolimler halinde yapilandiriimali; her birinin agik¢a
tanimlanmis 6grenme hedefleri bulunmalidir. Bilissel yiik kurami dogrultusunda,
eszamanli uyaranlar (ses, metin, hareket) sinirlanmalidir.

e Uzunsireli senaryolarda, istege bagh ara verme imkanlari ve ilerleme kontrol noktalari
sunulmalidir (Makransky & Lilleholt, 2018).

6. Kapsayici ve Erisilebilir Tasarim
VR igerikleri, farkli 6zelliklere sahip kullanicilar igin erisilebilir olmalidir:

e Metin boyutu, ses dlzeyi, altyazi agma/kapama ve renk kontrast temalari gibi
Ozellestirme secenekleri sunulmalidir.



e Similator rahatsizligini azaltmaya yonelik stratejiler uygulanmalidir: yumusak hareket
yerine i1sinlama ile yer degistirme, kenar karartma (vignette) efektleri ve sabit ufuk
cizgisi kullanimi gibi.

e Gorme engelli kullanicilar igin sesli ipuglari ve anlatim destegi entegre edilmelidir
(Merchant et al., 2014).

VR TABANLI EGITIMIN YARARLARI VE ZORLUKLARI

e Gergekci ve givenli 6grenme ortami: Sanal Gergeklik (VR), gergek yasam
senaryolarinin glivenli bir ortamda simile edilmesini saglar. Bu 6zellik, 6zellikle tip,
havacilik ve endstriyel uygulamalar gibi yliksek risk iceren alanlarda biylik 6nem
tasir. VR, 6grencilerin ve ¢alisanlarin normalde tehlikeli veya erisimi gli¢ olan
durumlari deneyimlemelerine olanak tanir (Jerald, 2015).

e Bilgi kaliciigi ve uygulamali becerilerin gelistirilmesi: Arastirmalar, VR tabanli
egitimin etkilesimli kullanici katimi yoluyla bilgi kalicihgini artirdigini ve pratik
becerilerin gelisimini destekledigini gostermektedir (Smith & Duggan, 2020).
Kullanicilar, bilgiyi pasif bicimde almak yerine simiilasyonlara aktif olarak katilir ve
bu durum 6grenme verimliligini anlamli bicimde yikseltir.

o Teknolojik engeller ve maliyet: VR uygulamalarinda karsilasilan baslica zorluklardan
biri, gerekli donanim ve yazilimlarin yiiksek maliyetidir. Bununla birlikte, kullanim
slrecinde yasanabilecek uyumluluk problemleri ve teknik aksakliklar da dikkate
alinmalidir (Radianti et al., 2020).

e Egitici egitimi gerekliligi: VR teknolojisinin etkili bir sekilde uygulanabilmesi igin, bu
teknolojiyi kullanacak egiticilerin de 06zel bir egitim sirecinden gecmesi
gerekmektedir. Yeterli hazirlik yapilmadan kullanilan VR uygulamalari, potansiyel
faydayi azaltabilecegi gibi kullanici motivasyonunu da olumsuz yonde etkileyebilir
(Freina & Ott, 2015).

VR GELISTIRME IS AKISI

Etkili, pedagojik olarak saglam ve teknik acidan nitelikli sanal gerceklik deneyimlerinin
gelistirilmesinde titizlikle yapilandirilmis bir is akisi bliyik énem tasimaktadir. Asagida, sanal
gergeklik gelistirme sirecine iliskin ayrintili bir yol haritasi ve her bir asamaya 06zgu
uygulanabilir adimlar sunulmaktadir:

Asama 1: Pedagojik Hedeflerin Belirlenmesi

e Ogrenme ciktilari, miifredat veya egitim gereksinimleri temelinde acik bicimde
tanimlanmalidir.
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Hem teknik beceriler (6rnegin: CPR teknikleri) hem de kisilerarasi beceriler
(6rnegin: stresli durumlarda karar verme) net sekilde belirtilmelidir.

Tanimlanan hedeflerin Bloom Taksonomisi gibi kabul gérmis egitim cerceveleriyle
uyumlu olmasi saglanmalidir (Makransky & Lilleholt, 2018).

Asama 2: Senaryo Yazimi

Dogrusal veya dallanarak ilerleyen anlati yapilari arasinda se¢im yapilmaldir.
Gergekgi diyaloglar, etkilesim yonlendirmeleri ve kullanici kararlarina bagli sonuglar
senaryoya entegre edilmelidir.

Duygusal ve baglamsal ogeler, sirikleyicilik dizeyini artirmak amaciyla
kullanilmahdir (Murray, 2021).

Asama 3: Ortam ve Karakter Tasarimi

Senaryoya uygun olarak hastane, sehir caddesi gibi ayrintili Gi¢ boyutlu ortamlar
olusturulmalidir.

Gergek dinya referanslari ve mimari planlardan vyararlanilarak gergekgilik
artinlimalidir.

Duygusal tepki verebilen, animasyon iskeletleri ile donatiimis c¢esitli sanal
karakterler gelistirilmelidir (Jerald, 2015).

Asama 4: Etkilesim Tasarimi ve Uygulama

Kullanicilarin senaryoyla nasil etkilesime gegecegi netlestiriimelidir (6rnegin: nesne
manipulasyonu, meni gezinimi, diyalog sistemleri).

Farkli cihazlar arasinda etkilesimi genellestirmek icin giris esleme sistemleri
kullaniimahdir.

Kullanici eylemlerine yonelik anlk sistem geri bildirimleri (gorsel, isitsel, dokunsal)
senaryoya entegre edilmelidir (Choi & Baek, 2022).

Asama 5: Geri Bildirim ve Degerlendirme Mekanizmalari

Bicimlendirici ve tamamlayici geri bildirim sistemleri bir arada kullaniimalidir:
Gergek zamanli uyarilar: “Uygulanan baski yetersiz. Litfen tekrar deneyiniz.”
Senaryo sonrasi degerlendirmeler: performans cizelgeleri ve zaman cizelgeleri
Kullanici  davraniglarina goére uyarlanabilen geri bildirim sistemleri dikkate
alinmahdir (Johnsen et al., 2016).

Asama 6: Kurum ici Kalite Gilivence Testleri

Yinelemeli test donglleri uygulanmalidir: Alfa testleri: temel mekanikler ve
etkilesimlerin islevselligi degerlendirilir.

Beta testleri: anlatinin bitinlGgi, performans olglutleri ve hata tespiti acisindan
degerlendirilir.
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Hata kayitlari, ekran kayitlari ve similasyon ici analiz araglari kullanilarak
degerlendirme yapilmalidir.

Asama 7: Kullanici Testi ve Degerlendirme

Hedef kullanici kitlesini temsil eden katihmcilar (6rnegin: hemsirelik 6grencileri)
surece dahil edilmelidir.

Hem nitel hem nicel veri toplayin: Kullanilabilirlik 6lgiitleri (etkilesim kolayligi,
gezinme verimliligi) Egitsel etkililik (bilgi kaliciligi, beceri gelistirme) Katilim
diizeyleri (duygusal daldirma, algilanan gergekgilik) (Freina & Ott, 2015).

Asama 8: Yayginlastirma ve Siirekli lyilestirme

Simulasyon, belirlenen egitim ortaminda uygulamaya alinmaldir.

VR deneyiminin uygulanmasi ve sonuglarinin yorumlanmasi konusunda
egitmenlere egitim verilmelidir.

Kullanim analizleri izlenmeli, strekli geri bildirim toplanmali ve gerekli
gorildiuglinde iyilestirmeler gerceklestirilmelidir (Radianti et al., 2020).

Sonug ve Oneriler

VR, 0grenme ve mesleki egitim icin glicli bir aractir: Sanal Gergeklik, gercekgi
senaryolari simile etme yetenegi sayesinde, derinlemesine kavrayisi ve etkili
beceri edinimini destekleyen devrim niteliginde bir egitim teknolojisidir (Radianti
et al., 2020).

Senaryo kalitesi ve gergekgi etkilesimler kritik 6nemdedir: Basarili bir VR egitiminin
anahtari, senaryolarin kalitesinde ve etkilesim diizeyinin gergekgiliginde
yatmaktadir. Gergekgi yazilmis senaryolar, kullanicilarin ortama tam anlamiyla
dalmalarini saglar ve bu da 6grenme etkisini artirir (Smith & Duggan, 2020).

Test ve geri bildirim sliregleri vazgegilmezdir: VR programlarinin diizenli olarak test
edilmesi ve kullanici geri bildirimlerinin toplanmasi, igerik ve uygulama
yontemlerinin gelistiriimesine olanak tanir. Sire¢ izleme, egitimin bireysel
gereksinimlere uyarlanmasini kolaylastirir (Freina & Ott, 2015).

Gelecek: Yapay Zeka ve Dokunsal Teknolojiler: VR'nin gelecegi, Yapay Zeka (Al) ve
dokunsal geribildirim teknolojileriyle entegrasyonundadir. Bu entegrasyon,
iceriklerin kisisellestiriimesini ve fiziksel geribildirimlerin saglanmasini mimkin
kilarak sanal deneyim ile gergeklik arasindaki siniri daha da daraltacaktir (Jerald,
2015).

BiR VR SENARYOSU OLUSTURMA ALGORITMASI

Egitim Amach Bir VR Senaryosu Tasarlama Siirecine Genel Bakig
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1. Egitsel hedeflerin tanimlanmasi (6rn. uygun kanama kontrol teknikleri): Acik ve
Olcilebilir hedeflerin belirlenmesi, VR deneyiminin 6grenme c¢iktilari ve beceri
gelistirme ile uyumlu olmasini saglar (Radianti et al., 2020).

2. Hedef kitlenin belirlenmesi (saglik personeli, halk, 6grenciler): Kullanici profilinin
netlestirilmesi, icerik zorluk diizeyinin ve 6gretim yontemlerinin kisisellestirilmesine
olanak tanir (Freina & Ott, 2015).

3. Gergekei bir ortamin tasarimi (6rn. sokak, ev, hastane): Tanidik ve otantik bir cevre,
hem sirikleyiciligi artirir hem de baglamsal 6grenmeyi destekler (Jerald, 2015).

4. VR platformunun secilmesi: Donanim ve vyazihm tercihi yapilirken erisilebilirlik,
olceklenebilirlik ve teknik yeterlilik gibi unsurlar dikkate alinmalidir (Smith & Duggan,
2020).

5. Etkilesim mekanizmalarinin tanimlanmasi (kumandalar, sesli komutlar, jestler):
Etkilesim tasarimi, kullanici katilmi ve gercekgilik agisindan kritik 6éneme sahiptir
(Jerald, 2015).

6. Gorsel detay diizeyinin belirlenmesi: Gorsel gerceklik diizeyi, kullanicinin deneyime
dalma derecesi, bilissel ylikii ve 6grenme ciktilari izerinde dogrudan etkilidir (Radianti

et al., 2020).
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SENARYO TASARIMI

e Tanitict yonergeler: Kullanici, senaryoya baslamadan o©nce, gorevlerin nasil
gercgeklestirilecegini ve kontrollerin nasil kullanilacagini agiklayan bir o6gretici
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(tutorial) aracihigiyla bilgilendirilir. Bu adim, kullanicilarin etkilesim mekaniklerine
alismalarini ve rahat bir baslangic yapmalarini saglar (Freina & Ott, 2015).

e Durum similasyonu: Sanal bir karakter, kanama iceren bir yaralanmayla senaryoda
yer alir. Yaralanma, acil durum kosullarini yansitacak sekilde gercekgi
animasyonlarla desteklenmistir; bu da deneyimin hem siirtikleyiciligini hem de
duygusal katihm dizeyini artirir (Jerald, 2015).

o Etkilesim secenekleri: Kullaniclya, duruma yanit vermesi icin cesitli midahale
secenekleri sunulur. Ornegin: yaraya baski uygulama, bandaj kullanma ya da
turnike uygulama. Bu secenekler, senaryonun gidisatini etkiler ve kullanicinin karar
verme becerilerini yansitir (Smith & Duggan, 2020).

e Degerlendirme: Sistem, kullanicinin eylemlerini degerlendirerek aninda geri
bildirim saglar. Bu geri bildirimler; uygulamanin dogrulugu, midahale siresi ve
tibbi protokollere uygunluk gibi kriterler temelinde yapilir (Radianti et al., 2020).

e 2020)

SENARYO AMACLARI

Senaryo, hangi amacla olusturuldugunu ve temel hedeflerinin ne oldugunu acik bicimde
tanimlamalidir. Bu hedefler, hem bilissel ve teknik becerileri (hard skills) hem de kisilerarasi ve
duygusal becerileri (soft skills) icermeli ve net sekilde ortaya konmalidir.
"Soft" ve "hard" beceriler, bireylerin mesleki yasamlarinda sahip olabilecekleri farkli yetkinlik
tirlerini ayirt etmek amaciyla kullanilan terimlerdir. Bu iki beceri tird, farkli alanlardaki basarili
performansin temel bilesenlerini olusturmaktadir.

TEKNiK BECERILER

Beceri, bireyin bilgiyi etkili ve zamaninda uygulayarak bir gérevi yerine getirme yetisidir. Teknik
beceriler (hard skills), belirli gérev ve durumlara 6zgi teknik yeterlikler ve uzmanliklardir. Bu
beceriler, kisilerarasi becerilerle (soft skills) karsitlik olusturacak sekilde, daha ¢ok teknik ya da
pratik uygulamalara yoneliktir. Teknik beceriler, kaliteli ve glivenli hasta bakiminin
saglanmasinda vazgecilmezdir.

American Nurses Association’a (2015) gore, teknik beceriler, tedavi edici girisimlerin etkin
bicimde uygulanmasi ve hastalarin durumlarinin izlenmesi acisindan kritik &neme sahiptir. Bu
beceriler, dlcllebilir nitelikte olup genellikle 6rglin egitim, mesleki egitim ya da uygulamal
deneyim yoluyla kazanilir.

Teknik beceriler, belirli gérevlerin yerine getirilebilmesi igin gereklidir ve 6zellikle hizli ve dogru
yanitlarin beklendigi ortamlarda ¢ok iyi diizeyde gelistirilmis olmalidir. Uzmanlik gerektiren
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sektorlerde, bu beceriler belirli islevlerin etkin bicimde yiratilmesi icin zorunludur (Lamri &
Lubart, 2023).

TEKNIK (HARD) Beceri Ornekleri:

e Turnike veya bandaj kullanimi

Etkili kalp masaji uygulama

Solunum yolunun glivence altina alinmasi

Etkili suni solunum saglama

e Vb.

SOSYAL VE DUYGUSAL (SOFT) BECERILER

SOFT beceriler, baskalariyla etkilesimle ilgili sosyal ve duygusal yeterliliklerdir. Soft
beceriler, bilissel, Ustbilissel, kisilerarasi, entelektiiel ve pratik yeteneklerin yani sira etik
degerlerin dinamik bir birlesimidir. Bu beceriler, hard beceriler kadar kolay olgllebilir
degildir ve genellikle bireylerin baskalariyla iletisim kurma ve is birligi yapma bigimlerini
etkileyen kisilik ozellikleri ve davranis kaliplarini icerir. Elestirel distiinmenin temelini
olustururlar. Uygun ve sistematik egitim yoluyla 6grenilebilirler (Widad & Abdellah, 2022).

Akut tip ve kriz durumlarinda teknik olmayan becerilerin temeli, ana unsur olan iletisimle
baglantili dort alandan olusur. Bu alanlar; ekip ¢alismasi, ekip liderligi, durumsal
farkindalik, karar verme ve gorevlerin diger ekip Uyeleri arasinda dagitilmasidir (Pefan &
Kubalova, 2017).

Ekip calismasi icindeki temel teknik olmayan becerilerden biri iletisimdir. Ekip ici iletisim
her zaman sakin, kendinden emin olmali ve ekip Uyeleri birbirini desteklemelidir. iletisim
acitk ve net olmal, iletisim donglsinin kapatilmasi hedeflenmelidir (Pefan & Kubalova,
2017). Ornegin: Belirli bir talimat acik bir sekilde formiile edilmelidir: “Peter, 1 mg
adrenalini.v. ver,” degil “Birisi adrenalin versin...” Ekip Uyesi daha sonra bilgiyi aldigina dair
onay vermelidir: “Anladim, 1 mg adrenalin i.v. veriyorum,” ve ardindan uygulamayi
bildirmelidir: “1 mg adrenalin i.v. verildi.” Bu, mikemmel sekilde kapatilmis bir iletisim
donglisline 6rnektir.

Durumsal farkindalik esas olarak bilginin toplanmasi, anlasiimasi ve buna dayanarak
durumun nasil geliseceginin ongorilmesiyle ilgilidir. Durumsal farkindahgi korumak, dogru
hedefe yonelmek icin kritik 6neme sahiptir. Durumun tanimlanmasi ve kontrol altina
alinmasi gerekir. Ayrica, durumun nasil gelisecegini 6ngérmek icin mevcut bilgileri analiz
etmek ve buna gore durumu ¢ézmek icin adimlar planlayip uygulamak gereklidir (Pefan &
Kubalova, 2017). Durumsal farkindaliga bir 6rnek: Ekip liderinin CPR sirasinda kag
defibrilasyon sokunun uygulandigini bilmesi ve uygun zamanda bir baska sok icin talimat
vermeye hazir olmasidir.
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Diger teknik olmayan becerilerden biri de karar verme ve dogru kararlari alabilme
yetenegidir. Ancak dogru kararlar, ancak mikemmel bir durumsal farkindalikla alinabilir.
Bu iki beceri bu nedenle birbirini tamamlar. Ekip lideri bazi durumlarda ekiple istisare
edebilir (Pefan & Kubalovd, 2017). Ornegin: Hasta cok agresif, bu prosediirii &neriyorum.
Katiliyor musunuz?

Bir diger teknik olmayan beceri ise gorev dagilimidir. Cogu kriz durumu, kisa siirede ve
mimkin olan en yiksek dogrulukla tamamlanmasi gereken bircok gorevin
koordinasyonunu gerektirir. Ekip liderinin gorevi, tim ekip Gyeleri arasinda is yikiini esit
sekilde dagitmak ve gorevlerin 6nceliklendirilmesini saglamaktir. Bireysel faaliyetlerin
uygun sekilde planlanmasi ve hazirlanmasi, tim bakim standartlarina ve Oonerilen
prosedirlere uyma sansimizi artirir. Ayni anda ¢ok sayida talimat vermek hatalidir. Cogu
durumda, hizli verilen bazi talimatlar unutulur. Goérevler 6ncelik sirasina gore ve belirli
kisilere dagitiimalidir (Pefan & Kubalova, 2017).

Sosyal ve Duygusal (SOFT) —orn.

e Strese karsl direng

e Ekip liderligi

e Similasyonda ekip calismasi — eger VR ¢ok oyunculuysa, diger katiimcilarla is
birligi gereklidir

o Etkiliiletisim

e letisim dénguisiinii kapatma becerisi

e Karar verme sireci

e Gorevlerin ekip lUyeleri arasinda dagitiimasi

e Durumu degerlendirme ve karar verme — kritik kanamayi tanima ve dogru eylem
planini segme

DURUMUN TANIMLANMASI

Bir VR senaryosunda durumun tanimi, kullanicinin siirikleyici ortam icindeki deneyimini ve
katihmini sekillendiren kritik bir bilesendir. Kullanicinin gergeklestirecegi eylemler icin baglami
olusturur, onlari anlati boyunca yénlendirir ve duygusal ve biligsel tepkilerini etkiler. lyi
hazirlanmis bir durum tanimi, gercekgilik hissi olusturma, aciliyet duygusunu iletme ve
kullanicinin senaryoda etkili bir sekilde gezinmesi icin gerekli arka plani saglama gibi bircok
amaca hizmet eder.

Bir VR senaryosunda durumun tanimi, mekan, karakter tanitimlari, baglamsal arka plan,
zorluklar ve duygusal tonu kapsayan kapsamli ve c¢ok yonli bir unsurdur.
Bir durumu tanimlamanin ilk adimi ortami belirlemektir. Bu, cografi konum, zaman dilimi ve
cevresel kosullari icerir. Ortamin etkili bir sekilde kurulmasi, kullanicilarin cevrelerini
gorsellestirmelerine ve senaryonun icinde gercekten bulunuyormus gibi hissetmelerine olanak
tanir. Bu ortamin canli ve ayrintili bir sekilde tanimlanmasi, kullanicilarin duygusal katilimini
artirabilir ve onlari gelisen olaylara daha fazla dahil edebilir.
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Sonraki adimda, durum tanimi senaryoya dahil olan karakterleri tanitmalidir. Bu, karakterlerin
rolleri, gecmisleri ve duygusal durumlari hakkinda temel bilgileri icerir. Ornegin, bir VR tibbi
egitim senaryosunda, ana karakter, gorinir bir yarasi olan bir hasta olabilir; gercekgi fiziksel
semptomlar sergileyebilir ve panikten aciya kadar ¢esitli duygular gosterebilir. Hemsireler veya
doktorlar gibi destekleyici karakterlerin varhgi, acil durumlarda gereken ekip ¢alismasi
hakkinda baglam saglayarak anlatiyi daha da zenginlestirebilir.
Baglamsal arka plan saglamak, kullanicilarin senaryoya yol acan kosullari anlamalarina
yardimci olmak agisindan gereklidir. Bu, dnceki olaylari, mevcut sorunun niteligini ve ortaya
cikabilecek potansiyel zorluklari icerebilir. Ornegin, bir senaryo, kullanicinin bir trafik kazasi
sahnesine ulasan ilk muidahale gorevlisinin yerine gectigini aciklayan kisa bir ozetle
baslayabilir. Tanimda, birden fazla kurbanin acil midahale gerektirdigi ve zamanin ¢ok 6nemli
oldugu vurgulanabilir.

Baglam, yalnizca anlatiyi zenginlestirmekle kalmaz, ayni zamanda kullanicilari almalari gereken
kararlar icin daha iyi hazirlar. Iyi tanimlanmis bir arka plan, kullanicilarin kendi eylemlerinin
genel anlati igcindeki énemini kavramalarini saglar ve onlari aktif ve sorumlu bir sekilde
katilmaya motive eder.

Ornegin:

Kullanicinin éniinde, kolundaki derin bir yaradan siddetli sekilde kanayan geng¢ bir adam
yatmaktadir. Giysileri kanla kaplidir ve solunumu hizli ve diizensizdir. Korkmus bir ifadeyle
kullaniciya bakar ve kisik bir sesle “Yardim edin...” der. Yaninda yerde muhtemelen
yaralanmasinin nedeni olan kirtk cam pargalari bulunmaktadir.

Kullanicinin hizli bir karar vermesi gerekir — yaralinin durumunu degerlendirmek, kanamayi
durdurmak ve ambulans gelmeden énce hastanin giivenligini saglamak. Etkilesimli bir
ortamda, kullanici ilk yardim ¢antasindan cesitli araglari segebilir, hasta ile iletisim kurabilir ve
cevredeki taniklara yardim ¢adirmalari igin talimat verebilir.

ilk yardimi uygulamaya basladi§i anda senaryo dinamik sekilde tepki verir — eder bandaji
yaraya dogru sekilde bastirirsa kanama yavaslar; ancak tereddiit eder ya da yanlis bir teknik
kullanirsa, hasta sok belirtileri gbstermeye baslar ve bu durum senaryoyu karmasiklastirir.
Bu senaryonun amaci, oyuncunun kriz aninda dogru tepki vermeyi 6grendigi baski altindaki
gercekci bir ilk yardim egitimini simiile etmektir..

ORTAMIN TANIMLANMASI

It Bu bolim, eylemin gergeklestigi fiziksel cevreyi; gorsel ve isitsel ipuglariyla birlikte betimler
ve senaryonun genel atmosferini olusturur. Senaryonun baglamini belirlemek, kullanicilarin
dikkatini cekmek ve ortamin senaryonun amaciyla iliskili olmasini saglamak agisindan biyuk
onem tagsir.

Ornegin:
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Kullanici, yerde yatan yarali bir kisinin yaninda bir sokakta kendini bulur. Cevre olduk¢a
hareketlidir — insan sesleri boguk sekilde duyulmakta, uzaktan siren sesleri gelmekte ve sehir
yasaminin karmasasi hissedilmektedir. Etraftaki binalar, yakin zamanda yasanmis bir
depremin etkisiyle hasar gérmiistiir. Merakli kalabalik yavas yavas toplanmaya baslamistir.

ARACLAR VE NESNELER

Gerekli arag ve geregleri, ilgili ders kitabi ve standartlara dayanarak belirtiniz; 6rnek olarak
gorsellerle destekleyiniz.

ETKILESIM — KATILIMCI NE YAPMALIDIR?

Ornek:

Kullanicinin hizli bir karar vermesi gerekmektedir — yarali kisinin durumunu degerlendirmek
(fizyolojik fonksiyonlar, genel saglik durumu), kanamayi durdurmak ve ambulans gelene kadar
hastanin giivenligini saglamak. Etkilesimli bir ortamda kullanici, ilk yardim ¢antasindan cesitli
araglari segebilir, hasta ile iletisime gegebilir ve gevredeki taniklara yardim ¢agirmalari igin
talimat verebilir.

ilk yardim uygulamasina baslandigi anda senaryo dinamik sekilde tepki verir — eger kullanici
bandaji dogru bir bicimde uygularsa kanama yavaslar; ancak tereddiit eder ya da yanlis bir
teknik kullanirsa hasta sok belirtileri géstermeye baslar ve durum daha karmasik bir hél alir.

Gelistirme ve Uygulama

e Ortamlar ve karakterler icin 3D modellerin olusturulmasi:

Egitim baglamina uygun gergek¢i 3D ortamlarin tasarlanmasi ve modellenmesi
Anatomik dogruluga ve gercek¢i hareketlere odaklanarak ayrintili karakter modellerinin
olusturulmasi

e FEtkilesimlerin ve fiziksel simiilasyonlarin programlanmasi (6rnegin, hatali eylemlere
bagli kanama davranigi):

Kullanicilarin nesne ve karakterlerle etkilegsime girmesini saglayan etkilesim sistemlerinin
gelistirilmesi, yanlis tibbi miidahalelere karsilik olarak ger¢ek¢i kanama gibi fiziksel
simiilasyonlarin uygulanmasi

o Kullanici eylemlerine dinamik yanit igin yapay zekd entegrasyonu:

Kullanict eylemlerine gercek zamanl tepki veren yapay zekanin gelistirilmesi

Hatalarin veya dogru eylemlerin simiilasyonun gidisatini etkiledigi dinamik senaryolarin
kurulmasi

Test ve Optimizasyon

e Gelistiriciler tarafindan dahili test:

Gelistirme ekibi icinde siirekli islevsellik testlerinin gerceklestiriimesi

Daha genis kullanici testlerinden énce teknik sorunlarin belirlenmesi ve giderilmesi
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® Hedef kitle ile kullanici testi:
Gergek kullanicilarla (6rnegin, tip 6grencileri) test oturumlarinin diizenlenmesi
Kullanilabilirlik, gercekgilik ve egitsel deger hakkinda geri bildirim toplanmasi

® Geri bildirime gére senaryo ve etkilesimlerin iyilestirilmesi:

Test edenlerin geri bildirimlerine gére senaryo ve etkilesimlerin ayarlanmasi

Ogrenme etkinligini en (ist diizeye ¢ikarmak amaciyla kontrollerin, gérsel kalitenin ve yapay
zeka tepkilerinin gelistirilmesi

Uygulama ve Etkililik Degerlendirmesi

® Egitim kurumlarinda uygulama:

Simiilasyonun okullarda, liniversitelerde veya egitim merkezlerinde uygulanmasi
Gerekli teknik destegin ve personel egitiminin saglanmasi

e Kullanici basari oranlarina iliskin veri toplanmasi:
Simiilasyon kullanimi sirasinda kullanici performansinin izlenmesi ve kaydedilmesi
Basari oranlarinin ve hata desenlerinin analiz edilmesi

® Performans analizine dayali etkilesimli iyilestirmeler:

Toplanan verilere gére 6grenme agisindan zayif noktalarin belirlenmesi

Beceri kazanimini daha iyi desteklemek icin senaryolarin ve yapay zekd sistemlerinin
glincellenmesi

SENARYO NE KADAR AYRINTILI OLMALIDIR?

Sanal gerceklik senaryosu, gercek bir acil durumu mimkin oldugunca dogru sekilde simiile

edecek sekilde titizlikle gelistirilmelidir. Senaryonun toplam siresi vaka basina 3—7 dakika

arasinda olmaldir. Belirli becerileri calismak icin daha kisa senaryolar (1-2 dakika)

kullanilabilir. Siire, hedef gruba (cocuklar, vyetiskinler, saglk profesyonelleri) go

re

ayarlanmalidir. Ayni zamanda, mimkin oldugunca ¢ok ayrintiyi kapsamalidir; 6rnegin cilt

rengi — siyanoz, kanamanin rengi, ses olgulari — nefes alma gicliGgu.
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SANAL BiR SENARYODA OLUSABILECEK HATA ORNEKLERI

VR Senaryosundaki Hatalar

veya Yanhs Uygulamalar

Nefes almayi yalnizca
gorsel olarak 3 saniye
kontrol etmek

Acil ¢cagrinin atlanmasi

GoOglis kompresyonlari
sirasinda ellerin yanlis
yerlestirilmesi

Yanlis kompresyon hizi
(6rnegin, 60/dk)

Kurtaricinin giivenligini goz
ardi etmek

Sonug

Yetersiz solunumun gbzden
kagmamasi igin solunum,
goérme, duyma ve dokunma
duyulariyla 10 saniye
boyunca kontrol edilmelidir

Acil saglik hizmetleri
¢agrilmadiginda,
profesyonel yardim eksik
kalabilir ve bu durum
hastanin hayatini tehlikeye
atabilir

GoOglis merkezinin disinda
yapilan basi etkisizdir ve
yaralanmaya neden olabilir

Yavas kompresyonlar
etkisizdir, beyne yeterli
oksijen ulasmaz

Kurtarici yaralanabilir; riski
degerlendirmemek daha
fazla hayati tehlikeye atar

VR Senaryosunun Tepkisi

Dogru teknigi goster
(gérme, duyma, dokunma),
10 saniyelik bir sayac baslat,
gorsel ve sesli yonlendirme
sagla

Senaryo, 112/911’i aramaya
yonlendirmeyi, ¢cagriyi
simile etmeyi ve takip
sorularini icermelidir

Anatomiyi goster, dogru
bolgeyi vurgula ve 'elleri
kaydir' gibi gorsel geri
bildirim ver

100-120 bpm hizinda bir
metronom ya da mizik
kullan, gorsel tempo
gostergesi sagla

Similasyon, yaklasmadan
once glivenlik kontrollin{
zorunlu kilmali; aksi
takdirde senaryo yeniden
baslamalidir
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DOGRUSAL SENARYO TASLAGI

Senaryo Hedefleri:
Hangi hedeflerin gerceklestirilmek istendigini agiklayin (6rnegin, kullaniciya asiri
kanamayi dogru sekilde durdurmayi égretmek).

Teknik Beceriler (Hard Skills):
VR senaryosu araciligiyla bireyin 6Grenmesi gereken teknik/bilissel becerileri
tanimlayin.

iletisimsel / Kisilerarasi Beceriler (Soft Skills):
VR senaryosu araciligiyla bireyin gelistirmesi hedeflenen iletisimsel veya duygusal
becerileri aciklayin.

Durumun Tanimu:

Senaryoyu gelistirecek kisi icin durumu ayrintili olarak betimleyin; sanki birine bir
hikdye anlatiyormussunuz gibi yaklasin. Kullanicinin hedefe ulasmak igin hangi
adimlari izleyecegini ayrintili olarak aciklayin.

Ortamin Tanimi:
Hikdyenin gectigi ortami tanimlayin; érnegin bir sokak, bir orman ya da harap bir ev
gibi. Ortamin nasil gériindiigiinii ve orada neler oldugunu aciklayin.

Etkilesim — Katiimci Ne Yapmali:
Katilimcinin hangi adimlari ne zaman atmasi gerektigini ve senaryonun ne zaman
sona erecedini agiklayin.

Araglar ve Nesneler:

Kullanicinin VR senaryosunda erisebilecedi tiim araglari yazin ve tasarimcinin ne
hazirlayacadini bilmesi icin bir gérsel ekleyin. Ornedin: bandaj, turnike, defibrilatér,
enjektor. Standartlardan veya mesleki kaynaklardan yararlanin.
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Ne Tir Hatalar Gergeklesebilir? Bu Hatalarin Etkileri Ne Olacaktir?

Hata Sonug
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DOGRUSAL SENARYO ORNEGI

 SIDDETLI KANAMALARDA iLK YARDIMA YONELIK VR SIMULASYONU iGiN DOGRUSAL
. SENARYO ORNEGI

Dogrusal bir senaryoda kullanici, olay orgisiiniin dallanmasina izin verilmeden Onceden
belirlenmis adimlar lzerinden ilerler. Bu, basarili bir kanama durdurmaya ulasabilmek icin
kesin olarak tanimlanmis adimlarin izlenmesini gerektirir.

'SENARYO HEDEFLERI

Teknik Beceriler (Hard Skills)

1. Turnike ve bandaj kullanimi
Sosyal Beceriler (Soft Skills)

2. Stresle basa ¢cikma becerisi

3. Durumu degerlendirme ve karar verme — kritik kanamayi tanima ve uygun midahale
yolunu segme

4. Simulasyonda ekip calismasi — eger VR ¢ok oyunculuysa, diger katiimcilarla is birligi
yapma gerekliligi

DURUMUN TANIMLANMASI:

Kullanicinin 6nilinde, 6n kolunda derin bir yaradan yogun sekilde kanamakta olan gencg bir
adam yatmaktadir. Yaradan fiskiran parlak kirmizi kan, arteriyel kanamaya isaret etmektedir.
Giysileri kanla kaplidir; solunumu hizli ve diizensizdir. Korku dolu bir ifadeyle kullaniciya bakar
ve kisik bir sesle "Lutfen yardim edin..." der. Yaninda yerde kirik cam parcalari bulunmakta
olup, yaralanmanin nedeni muhtemelen budur.

Kullanicinin hizli bir sekilde karar vermesi gerekir: Yaralinin durumunu degerlendirmek,
kanamayi durdurmak ve ambulans gelene kadar kisinin glivenligini saglamak. Etkilesimli bu
ortamda kullanici, ilk yardim c¢antasindaki cesitli malzemeleri secebilir, yaraliyla iletisim
kurabilir ve gcevredeki taniklara yardim g¢agirmalari icin talimat verebilir.

ilk yardim uygulanmaya baslandiginda senaryo dinamik olarak tepki verir — eger bandaj dogru
sekilde bastirilirsa kanama yavaslar; ancak kullanici tereddiit eder ya da yanlis bir teknik
uygularsa, hasta sok belirtileri gostermeye baslar ve durum daha karmasik hale gelir. Bu
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senaryonun amaci, baski altinda gergekgi bir ilk yardim miidahalesi ortami olusturarak, kriz
durumlarinda dogru ve etkili tepki verme becerilerini kazandirmaktir.

ORTAMIN TANIMLANMASI

Kullanici, yerde yatan yaral bir kisinin yaninda, bir sokak ortaminda kendini bulur. Cevredeki
ortam oldukga hareketlidir — insanlarin boguk sesleri, uzaktan gelen siren sesleri ve sehir
yasantisinin karmasasi duyulmaktadir. Etraftaki binalar deprem nedeniyle hasar gormustiir.
Merakli yayalar yavas yavas olay yerinin etrafinda toplanmaya baslamaktadir.

éARAQLAR VE MATERYALLER
Arac ve Materyaller Listesi .......

Sekil. 2 Kanamayi! Durdurmaya Yonelik Yardimci Malzemeler

> i 4

QTyY QTY

s §ETD 6in. 24 Gauzé
Responder | Compressed

QTY QTY
] Trauma B! Permanent
Shears, Lg @ Marker, Small

North American Rescue. (n.d.). Bleeding control kits trainer. AED Superstore. Retrieved April

Gloves, Lg

25, 2025, from https://www.aedsuperstore.com/north-american-rescue-bleeding-control-

kits-trainer.html
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Etkilesim — Katilimci Ne Yapmalidir?

HASTAYA YAKLASIM VE iLK TEPKI

e Ekran Talimati: "Siddetli sekilde kanamakta olan bir yarali goériiyorsunuz. Yanina
yaklasarak durumunu degerlendirin."

e Etkilesim: Kullanici yaraliya yaklasir ve gorsel ile isitsel uyaranlar alir (kanamanin
gorinimd, hastanin nefes alma giigligu gibi).

SECiM (DOGRU VE YANLIS MUDAHALE):

“Yarahya yaklas ve durumunu degerlendir”
— Eger kullanici bu segenegi segerse, hasta yanit verir ve senaryo ilerler.

“Yaraly: gormezden gel ve baska bir ¢o6ziim ara”
— Bu durumda sistem bir uyari verir: “Oncelikle yaraliya miidahale edilmelidir.”

KULLANICININ KENDINi KORUMASI — ELDIVEN TAKILMASI

Kullanici, eldivenleri alarak ellerine giyer. (Bu islem, simiilasyon araytziinde yer alan arag
simgesi lGzerinden erisilen malzemeler arasindan eldivenleri secerek mi gergeklestirilir?)

KANAMA KAYNAGININ BELIRLENMESi VE DOGRUDAN BASI UYGULANMASI

Kullanici, steril gazli bezi tiklayarak ya da tutarak yaraya uygular.

Basi yetersiz kaldiginda (6rnegin joystick tusuyla mi kontrol edilecek? — bu durum teknik
ekiple degerlendirilmeli), ekranda bir uyari belirir: “Daha gliglii bastirin!”

Kullanici zamaninda miidahale etmezse, sistem hastanin soka girmeye basladigina dair
uyarilar vermeye bagslar.

Yara hala kanamaya devam ediyor.

éBASI BANDAIJININ UYGULANMASI
Kullanici, basi bandaji icin uygun yardimci malzemeleri secer.
Yara hala kanamaya devam ediyor.
Turnike Kullanimi (Kanama ¢ok yogunsa)

Kullanici turnikeyi alir, yaranin tizerine uygun sekilde yerlestirir ve sikistirir.
Turnike dogru sekilde uygulanirsa, sistem dogrulama mesaji gosterir.
Turnike gevsek uygulanirsa, ekranda bir uyari belirir ve diizeltme secenegi sunulur.
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' AMBULANS CAGIRMA VE HASTAYI iZLEME

Kullanici, VR ortamindaki telefonu kullanarak yardim ¢agirma butonuna basar ya da
sanal bir karaktere yardim ¢agirmasini ister.

Ardindan hastayi gbzlemlemeye baslar; onunla konusur ve durumunu kontrol eder
(solunum durumu, uyaranlara tepkisi gibi).

Sokun Onlenmesi

The Kullanici termal 6rtliyU alir ve hastanin Gzerini 6rter.

Senaryonun Tamamlanmasi — Kurtarma Ekibinin Gelisi

Tum adimlar dogru sekilde uygulandiginda, ambulansin ve hastayi devralan saglhk
ekiplerinin gelisini gdsteren bir animasyon baslatilir.

Senaryonun sonunda, kullanicinin performans degerlendirmesi ekranda goriintilenir

— ornegin, dogru ve hizl uygulama, uygun malzeme se¢imi ve tiim vaka yonetimi
Uzerinden puanlama yapllir.
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OZET VE SONUC

Sanal Gergeklik (VR), kullanicilarin sanal bir ortama girerek bu ortamla etkilesim kurmalarini
saglayan bir teknolojidir. Bu deneyim, sanal gergeklik bashklari, denetleyiciler veya dokunsal
geri bildirim saglayan araclar gibi aygitlar araciligiyla gerceklesir. Sanal gercekligin temel
ozellikleri arasinda etkilesim, surikleyici deneyim, gercek yasam durumlarinin simtlasyonu ve
duyusal uyarim yer almaktadir. Sanal gergekligin en 6nemli uygulama alanlarindan biri ise
egitim ve mesleki beceri kazandirmadir; bu teknoloji, glivenli, tekrar edilebilir ve gercekgi bir
o0grenme ortami sunar. Sanal gerceklik, bireylerin hem teknik (hard) hem de kisilerarasi (soft)
becerileri edinmesini mimkin kilar; ayrica kullaniclya aninda geri bildirim sunar ve ylksek
dizeyde katihm saglar. Basarili bir VR senaryosu olusturmak icin; egitsel hedeflerin
tanimlanmasi, hedef kitlenin belirlenmesi, ortam tasarimi, platform secimi, etkilesim
yontemlerinin belirlenmesi ve karakterler ile baglami iceren gergek¢i bir durum tanimi
olusturulmasi gereklidir. lyi yapilandirilmis bir senaryo; baslangic yénergeleri, karar verme
anlari, gercekei unsurlar ve kullanici performansinin degerlendirilmesini icermelidir. Nitelikli
bir senaryo, kullanict  katihmini artinr  ve 6grenme  verimliligini  destekler.
Sanal gercgeklik, etkilesim, gercekgilik ve glvenligi bir araya getiren glicli bir egitim aracidir.
Sanal gergeklik uygulamalarinin basarisi, senaryo kalitesi ve etkilesimlerin gergekgiligine
baghdir. Bu nedenle test siregleri, kullanici geri bildirimleri ve surekli iyilestirme doéngileri
kritik Snemdedir. Sanal gercekligin gelecegi ise, yapay zeka ve gelismis dokunsal teknolojilerle
entegrasyon sayesinde, 6grenme ve mesleki gelisim alanlarinda yeni olanaklar sunacaktir.
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