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Ozet. Sanal gerceklik teknolojisi, hem donammm hem de yazilim baki-
mindan saglamig oldugu oOzellikler sayesinde, giiniimiiziin egitim alaninda
kullanilan en etkin araglarindan biri haline gelmistir. Literatiirde askeri,
endiistriyel, egitim, saglik ve eglence gibi birgok farkli konuda bu tek-
nolojinin saglamig oldugu avantajlar kullanilarak geligtirilen gesitli calig-
malar bulunmaktadir. Bu ¢aligmada ise, askeri personeli savag ortaminda
acil miidahale teknikleri konusunda egiten sanal gergeklik tabanli bir sis-
tem olugturmay:1 amaglamaktadir. Tirk Silahli Kuvvetleri'nin belirttigi
gereksinimler dogrultusunda geligtirilen bu projenin gergekgiligini artti-
rabilmek igin HTC Vive kullanilmigtir. Bu kaski kullanarak kendilerini
savag ortaminda hisseden katilimcilar, savag kosullarinda en ¢ok kargila-
silan yaralanma sekilleri olan; kurgunla yaralanma, uzuv kopmasi ve kol
kirilmas: ile ilgili ilk yardim tekniklerini 6grenme firsati bulmuglardir.
Geligtirilen bu ortam, hem ilk yardim teknikleri hem de askeri alandaki
uzman kigiler tarafindan test edilmig olup, bu kigilerin ortam ile ilgili
goriigleri alinmigtir. Bu goriigmelerden elde edilen bulgulara gore, tasar-
lanan savag ortami gergek hayat risklerini icermeyip katilimcilara siirekli
egitim firsat1 sunmasindan dolay1r bu ortamin bu alanda gorev yapacak
kisilerin bilgi seviyelerini ve yeteneklerini arttirmada kullanilabilecek fay-
dali bir egitim araci olabilecegi goriilmiigtiir.

Anahtar Kelimeler: Sanal gerceklik, Egitim simiilasyonu, Ik yardim tek-
nikleri, 3B modelleme



Simulacrum: Simulation Virtual Reality for
Emergency Medical Intervention in Battle Field
Conditions

Abstract. In recent years, virtual reality technology has become one
of the most effective tools used in the field of education due to its both
hardware and software features. There are several studies in the litera-
ture that have been developed using the benefits of this technology in
many different areas such as military, industrial, education, health and
entertainment. This research aims to create a virtual reality based sys-
tem that trains military personnel on emergency response techniques in
the battle environment. In this project developed with respect to the
requirements of the Turkish Armed Forces, HTC Vive, one of the most
successful virtual helmets, has been used in order to increase the realism
of this virtual environment where individuals learn first aid techniques
or reinforce their knowledge. Participants who felt themselves in a war
environment using this helmet had the opportunity to learn first aid tech-
niques related to bullet injuries, limb ruptures and arm breaks, which are
the most common forms of injury in war conditions. This developed envi-
ronment has been tested by both first aid technicians and experts in the
military field to take their opinions about the environment. According
to the results obtained from these interviews, it was seen that the de-
signed battle environment does not contain real life risks and it provides
a continuous re-opportunity to the participants so that this environment
can be a useful educational tool for increasing the knowledge levels and
abilities of those who will work in this area.

Keywords: Virtual reality, Training simulation, Medical intervention, 3D mod-
elling

1 Giris

Savag kogullarinda olugan yaralanmalarda dakikalar i¢inde yapilacak dogru tibbi
miidahale hayat kurtarici olurken, etkin miidahalenin gecikmesi 6liimle sonugla-
nabilmektedir. Bu miidahalenin kiginin kendisi ya da en yakimindaki silah arka-
dag1 tarafindan baglatilmasi, timlerde gorevli saglik personeli tarafindan siirdii-
riilerek yaralinin kesin tedaviyi alacagi merkeze nakline kadar devam ettirilmesi
esastir. Bu siirecin etkin bir gekilde yiiriitiilebilmesi icin, tiim askerlerin temel ilk
yardim becerilerine sahip olmalari, saglik personellerinin de uygulayacag: tibbi
miidahaleler hakkinda egitimli olmalari gerekmektedir. Mevcut kosullarda bu
egitim erler i¢in acemi birliklerinde, saglik personeli er/erbag icin Sahra Sihhiye
Okul Komutanligi’nda, paramedik astsubaylar icin ise Saglik Meslek Yiiksek



Okulu’nda yiiriitilmektedir. Egitim verilen kisi sayisinin egitim olanaklarinin
cok iistiinde olmasi, bu egitimlerin sik araliklarla tekrarlanamamasi, personelin
optimal bilgi ve beceri kazanmasinin 6niindeki énemli engellerdir.

Modern egitim sistemlerinde, Bilgisayar Oyunu Temelli Sanal Simiilasyon Sis-
temleri giderek yayginlagmaktadir. Bu sistemler, eg zamanh bir egitim deneyimi
saglarken aym anda birden fazla kullaniciyr standart bir gekilde egitmek igin
kullanilir [16]. Bu avantaja ek olarak, sanal ortamda olugturulan egitici simii-
lasyonlar, geleneksel yontemlere kiyasla egitim masrafim1 da diigiirmektedir [16].
Sanal gerceklik teknolojisinin egitim alanindaki bu faydalarindan dolay1 yapi-
lan bu caligma, sanal olarak olusturulmug savag ortaminda, askeri personeli ilk
yardim teknikleri konusunda egitmeyi amaclamaktadir.

Bildirinin geri kalan kismi su gekilde olugturulmusgtur: Bir sonraki bdliimde,
caligmanin alt yapisini olugturmak icin literatiirdeki benzer caligmalar detayli
bir sekilde anlatilmistir. Uciincii boliimde, sistemin tasarimi aciklanarak uzman
kigilerin sistem ile ilgili diigiinceleri paylagilmigtir. Son boliimde ise, caligmadan
elde edilen sonuclar tartigilarak makale sonlandirilacaktir.

2 Literatiir Degerlendirmesi

Sanal Gergeklik; kisilerin belirli bir konu iizerinde gercekte yagayamayacaklar: ya
da tecriibe edemeyecekleri aktiviteleri, gercek diinyada oldugu gibi hissetmesini
saglayarak bu olaylar ile ilgili bilgi ve tecriibe seviyelerini arttirmay1 hedeflemek-
tedir [3]. Bu teknoloji, saglamig oldugu gergekgi sanal ortamlar sayesinde gelig-
mig bir Insan-Bilgisayar etkilegimi teknolojisi olarak da gosterilebilir [27]. Sanal
Gergekligin saglamig oldugu ozellikler, kigilerin duyma, dokunma ve gorme gibi
birgok duyusunu etkilediginden kigiler bu ortamlara daha ¢abuk adapte olmak-
tadir [13]. Bu duyulara ek olarak, sanal ortamlar 3 boyutlu olarak tasarlanabil-
digi igin kigiler bu ortamlarda yiiriiyerek etrafinda bulunan nesnelerle etkilegime
gegme gansina da sahiptir [18].

Sanal Gergeklik teknolojisi, yukarida belirtilen 6zelliklerinden dolayi; askeri [1],
saglik [26], egitim [14] ve spor [7] gibi birgok farkll alanda kisilerin egitiminde
kullanilmaktadir. Bu alanlara ek olarak, biyomedikal miihendisligi ve bilgi tekno-
lojileri gibi gliniimiiziin yeni ve popiiler meslek dallar1 arasinda gosterilebilecek
alanlarda da sanal gerceklik teknolojisinin kigilerin egitiminde kullanildig: tes-
pit edilmisgtir [11]. Bu durumun olugmasinin en biiyiik nedeni ise, kigilere sanal
ortam araciligiyla verilen egitimin en az gercek hayattaki egitim kadar bagarili
olmasidir [5].

Bu caligmanin amaci; tasarlanacak olan sanal ortam ile savag kogullarinda
kigilere ilk yardim egitimi vermek oldugundan, literatiirde saghk ve askeri alan-
larda yapilmig olan ¢aligmalar: incelemek, ¢caligmanin alt yapisini olugturmak igin
onemlidir. Ilk olarak saglik sektdrii incelendiginde, insan yasami icin en Gnemli
sektor olmasindan dolayi, saglik alaninda calisacak olan kigilerin egitimlerinin
detayl bir sekilde yapilmasi gerekmektedir. Bu alanda caligacak olan kisiler,
bilgi ve tecriibe seviyelerini arttirmak amaciyla gercek vakalar iizerinde galigma-
dan 6nce kadavralar veya hayvanlar iizerinde ¢aligip, bu caligmalarda bagarili



olduktan sonra insanlar {izerinde ¢aligabilmektedirler. Ancak bu durum ¢ok ma-
liyetli olup yeteri kadar denek bulunamamasindan dolayi, verilen egitimi de ki-
sitlamaktadir. Paiva ve digerleri [16], bu tip problemleri ¢6zmek amaciyla saglik
alaninda ¢alisacak olan kisilere saglanacak olan sanal bir ortam sayesinde, kisi-
lerin hem bu ortamda ¢ok fazla tekrar etme firsat1 bulacaklar: i¢in kendilerini
geleneksel yontemlere gore daha fazla gelistiriceklerini hem de egitimlerde daha
az kadavra kullanilacag: icin maliyetin azaltilabilecegini savunmaktadirlar. Bu
diisiinceyi destekler nitelikte, Piedra ve digerleri [17], cerrahlar i¢in el-g6z koor-
dinasyonunun ¢ok 6nemli oldugunu ve cerrahlarin bu yeteneklerini gelistirmek
icin siirekli tekrar yapmalar: gerektigini belirtmektedir. Bu sebeple, cerrahlarin
bu yeteneklerini geligtirmek amaciyla tasarlanan simiilasyonlar, katilimcilarin
ogrenme siiresini azaltmasi ve kigilere siirekli tekrar sans: saglamasindan dolay:
bu alanda ¢aligacak olan kisiler icin ¢ok degerlidir [24].

Caligmamizin diger hedefi olan askeri alanda geligtirilmis sanal ortamlar in-
celendiginde, literatiirde ugus, savag ve askeri araglarin bakim/onarimi ile ilgili
gesitli galigmalar bulunmaktadir. Bu tip ¢aligmalara Satava ve digerlerinin [19]
yapmis oldugu caligma 6rnek olarak gosterilebilir. Bu ¢alismada, savag pilotla-
rinin yeteneklerini arttirmak amaciyla bir simiilasyon sistemi geligtirilmig olup,
geligtirilen bu sanal ortam savag pilotlar ile test edilmigtir. Yapilan testler so-
nucu elde edilen bulgulara gore; geligtirilen sanal ortam kigiler i¢in 6liim riski
yaratmadigindan, kisiler kendilerini rahat hissederek yeteneklerini daha hizli bir
sekilde gelistirmistir. Bu alanda gelistirilmig diger bir calismada ise, askerlerin
karar verme yeteneklerini geligtirmek amaciyla sanal bir savag ortami tasarlan-
mugtir [20]. Yapilan bu galigma askeri personel ile test edilmig olup, test sonug-
larina gore kisilerin savag sirasinda hissettikleri kaygi seviyelerinde bir azalma
oldugu goriilmiigtiir.

Sanal ortamlar kigilerin yeteneklerini ve tecriibe seviyelerini arttirmada énemli
bir egitim araci oldugu halde, tasarlanan her ortam ayni bagariy1 yakalayama-
maktadir. Bu tip ortamlarin bagariy1 yakalayabilmesi icin, tasarlanan ortamin
gercek hayat ortamina benzer olmasi gerekmektedir [4]. Bu nedenle bu ortamlar
tasarlanirken, kigilerin 6grenme seviyelerini arttirmak icin kigileri, gercek hayat
ortamindan kopararak tamamen sanal ortamda olduklarini hissettirmek hedef-
lenmelidir. Saglik sektorii icin geligtirilecek ortamlarda bu gercekgiligi saglamak
amaciyla sanal karakterlerin tasarimi yapilirken gercek hayatta kullanilan eldi-
ven veya ameliyat elbisesi gibi materyallerin kullanilmasi 6nemlidir [23]. Sanal
ortamin gergekci olmasinda, ortamin gorselligi yanisira ortamin kigilerin diger
duyularina da hitap etmesi gerekmektedir. Bu sebepten dolay1 ortamin gorsel-
ligine ek olarak, ameliyet esnasinda katilimecilarin hastanin viicuduna dokunma
hissini de yagamasi tasarlanan ortamin bagarisini daha iist seviyeye ¢ikarmakta-
dir [15]. Savag ortamlarinda ise bu durum, ortamda kullanilan patlama ve ateg
etme efektlerinin gorselligi ve seslerinin gergekei olmasiyla saglanmaktadir [22].

Bu calismanin amaci kigilere savag ortaminda ilk yardim tekniklerini 6gret-
mek oldugu igin, literatiirde bu amag dogrultusunda gelistirilmis caligmalar in-
celenmigtir. Bu incelemenin sonucunda bu caligmaya benzer olarak Dianty ve
digerlerinin gergeklegtirmis oldugu ¢aligma bulunmugtur [6]. Bu ¢aligmada, ka-



zazedenin profesyonel bir tibbi tedaviye yetistirilebilmesi i¢in dogru bir gekilde
uygulanan ilk yardimin ¢ok énemli ve kritik bir rol oynadigi vurgulanmistir. ik
yardim bu kadar 6nemli oldugundan bu ¢aligma kapsaminda, Kizilhag icin bir
simiilasyon oyunu geligtirilmigtir. 2 boyutlu olarak tasarlanan bu oyun; burun
kanamasi, kol kirilmasi ya da zehirlenme gibi farkli olay senaryolar: igermektedir.
Katilimcilardan beklenen, bu senaryolar icin dogru ilk yardim teknigini dogru
bir sirada uygulamasidir.

Ozet olarak, sanal gerceklik teknolojisi bircok farkli alanda kisilerin egiti-
minde kullanilan 6nemli bir aragtir. Gergek hayat ortamina benzer olarak geligti-
rilen sanal ortamlar sayesinde, kisiler gercek hayatta karsilagabilecekleri riskleri
yagsamaksizin bilgi ve tecriibe seviyelerini arttirma sansina sahiptirler. Bircok
farkli alanda gorev yapan kigiler kendilerini gelistirmek amaciyla sanal ortam-
larin sunmusg oldugu 6zellikleri kullansa da askeri ve saglik sektoriinde calisan
kigilerin kendilerini daha az maliyetli ve 6liim riski olmayan bir ortamda gelig-
tirmeleri daha onemlidir. Literatiirde bu caligmaya benzer caligmalar olmasina
ragmen yazarlarin bilgisine gore 3 boyutlu olarak gelistirilis bir savag ortaminda
kigilere ilk yardim tekniklerini 6gretmeyi hedefleyen bir ¢alisma bulunmamakta-
dir. Bu nedenle, bu ¢aligmada, katilimcilarin savag sirasinda en ¢ok karsilagilan
ilk yardim olaylar1 hakkindaki bilgi ve yeteneklerini geligtirmek amaciyla savag
ortaminda ilk yardim tekniklerini uygulayabilecekleri 3 boyutlu sanal bir or-
tam tasarlanmigtir. Bir sonraki boliimde, tasarlanan bu ortamin fonksiyonlar:
ve Ozellikleri detayli bir gekilde anlatilacaktir.

3 YoOntem

3.1 Kullanilan Araglar

Bu caligmada askeri personelin savag ortaminda en ¢ok kargilagtigi yaralanma
vakalarinin tedavisinde uygulanan ilk yardim teknikleri hakkindaki teorik bilgi
seviyelerini ve pratik yeteneklerini gercek savas ortamina benzer bir ortamda
arttirabilmek amaciyla, Unity 3D ve Blender 3D programlar: kullamlarak C+#
programlama dili ile 3 boyutlu sanal bir ortam tasarlanmigtir. Ayrica sanal or-
tamin katilimcilarda daha gercek¢i duygular olusturmasi igin, galigmada HTC
Vive sanal gerceklik kaski ve kontrolleri kullanilmigtir.

Bu teknolojilerden ilki olan Unity, 3D birgok oyun ve simiilasyon geligtiricisi
tarafindan yaygin bir gsekilde kullanilan popiiler bir oyun motorudur [8]. Bu oyun
motoru, C# ve JavaScript gibi bircok farkli programlama dilini desteklemekte
olup, yazihm gelistiricilere Windows, Mac OS X, Linux, Android ve IOS gibi
neredeyse biitiin igletim sistemlerinde sorunsuz bir gekilde caligabilecek iiriinler
geligtirme firsat1 sunar [25]. Unity 3D’nin bu 6zelliklerinden dolay: proje kapsa-
minda geligtirilen sanal ortamin sahnelerini olusturmak ve simiilasyondaki tiim
olaylar1 gorsellestirmek amaciyla, bu ¢aligmada Unity 3D kullanilmigtar.

Diger bir arac olan Blender 3D; modelleme, animasyon, hareket izleme ve
olugturma gibi iglemleri tamamen destekleyen acik kaynakli ve iicretsiz bir 3D
modelleme ortamidir [2]. Geligtirilen sanal ortamin gergekgiligini arttirmak ama-



ciyla ortamin icerisindeki karakterlerin tasarimi, Blender 3D’nin kullanici arayii-
zlinlin kolay olmasindan ve kargilagilan hatalar ile ilgili cok miktarda kaynagin
bulunmasindan dolay1 Blender 3D ile yapilmigtir.

C# programlama dili, hizli uygulama gelistirme agisindan yazilimeilara kolay
bir sekilde nesneye yonelik programlama modeli sunan popiiler bir programlama
dili olarak tamimlanmaktadir [10]. Bu galigmanin implementasyonu; hem proje
geligtirme ekibinin C# programlama diline hakim olmasi, hem Unity 3D tara-
findan desteklenen bir programlama dili olmasi, hem de hizli bir gekilde iiriin
geligtirmeye elverigli yapisi olmasindan dolay1 C# programlama dili ile tamam-
lanmagtir.

Son olarak sanal gerceklik kasklari, kigileri gercek hayattan koparip sanal or-
tama dahil ettigi icin, sanal gerceklik teknolojisinde en ¢ok kullanilan donanim
tirtintidiir [21]. Bu kasklar sanal gerceklik teknolojisinde gok popiiler oldugu igin,
sektorde bu kasklarin {iretimini saglayan bir¢ok firma bulunmaktadir. Bu firma-
larin trettigi kasklara; Oculus Rift, Samsung Gear VR, Sony Morpheus, HTC
Vive ve Google Cardboard 6rnek olarak gosterilebilir. Literatiirde bulunan bazi
caligmalar Oculus Rift’in az maliyetli ve oyun motorlariyla uyumlu bir gekilde
caligmasindan dolayi, sanal gergeklik simiilasyonlarinda en ¢ok kullanilan sanal
kask oldugunu belirtmektedir [12]. Ancak, HTC Vive’in maliyeti Oculus Rift’e
gore biraz daha fazla olmasina ragmen; hem kaski kullanan kigilere daha fazla
hareket imkan sagladig: i¢in [9], hem kisilerin gercek diinyadaki pozisyonlarinin
daha net bir gekilde takip edilebildigi [8] icin, hem de el kontrolleri sayesinde
kigilere daha gergek¢i dokunma duygusu deneyimlettirdigi i¢in bu projede sanal
kask olarak HTC Vive tercih edilmigtir.

3.2 Sistem Tasarimi

“Simulacrum" savag kogullarinda ilk yardim ve tibbi miidahale tekniklerini as-
keri personele egitme amac: tagiyan bir sanal gerceklik simiilasyon projesidir.
Bu projede biri “Egitim Modu" digeri ise “Savas Modu" olmak {izere toplam iki
farkli kategori bulunmaktadir. Ilk kategori olan “Egitim Modu"nda kisilerden,
Tiirk Kizilay1 ve Gazi Universitesi Acil Tip Anabilim Dali ile igbirligi icerisinde
hazirlanan videolar: seyrederek kendilerini temel ilk yardim tekniklerinin teorik
bilgisi hakkinda geligtirmeleri beklenmektedir. Ardindan bu modda, videolar:
seyreden kullanicilara bilgi seviyelerini test edebilmeleri agisindan her video son-
rasinda beger sorudan olusan mini quizler yapilmaktadir. Béylece kisiler, bu mod
sayesinde temel ilk yardim teknikleri hakkindaki teorik bilgi seviyelerini arttirma
sans1 bulurlar.

Caligmanin esas amaci olan “Savas Modu"'nda ise, katilimcilar her biri farklh
savas senaryosu igeren farkli iceriklerde temel ilk yardim teknikleri ile ilgili hem
teorik bilgilerini hem de pratik yeteneklerini savag ortamina benzer bir ortamda
test etme gansina sahiptirler. Bu calisma kapsaminda konunun uzmanlarinin
goriigleri alinarak, savag kosullarinda en c¢ok karsilagilan olaylar olan kursunla
yaralanma, uzuv kopmasi ve kol kirilmasi olaylarinin senaryolar: simiile edilmig-
tir.



Sistemde, biri “ Katilime" digeri ise “ Sistem Ydneticisi" olmak {izere toplam
iki farkli kullanici tipi bulunmaktadir. “Sistem Ydneticisi" roliine sahip olan
kullanicilar, sisteme egitim videosu, soru ve senaryo ekleme, diizenleme ve silme
hakkina sahiptir. “Katilimer" roliindeki kullanicilar ise, “Egitim Modu" ndaki
video seyretme, soru cevaplama ve geri bildirim alma fonksiyonlarima ek ola-
rak “Savas Modu"'nda hareket etme, gorev panelini gérme, ilk yardim ¢antasini
goriintiileme, nesneyi tutma ve nesneyi birakma gibi bircok fonksiyona sahiptir.

Kullanicilar iizerinde test edilen “Savas Modu'"’nda katilimc, terdristler ta-
rafindan ele gecirilmis koyii terdristlerden temizlemek amaciyla gorevlendirilmig
10 kigilik ekibin sihhiyecisi olarak goreve baglamaktadir. Katilimeil, senaryonun
baginda operasyona baglamak i¢in emir bekleyen timin igerisinde bulunmaktadir.

Girig sahnesi igin tasarlanan operasyonun gergekciligini arttirabilmek adina
sahneye jet ve tank gorselleri eklenmis olup ayni zamanda jet sesi, tank sesi, si-
lah sesleri ve telsiz konusmalar1 da sahneye entegre edilmistir. Ilk sahne sonunda
emri alan timdeki askerler (katilimcinin karakteri harig) kdye hareket ederler.
Sekil 1’de, sol alt kogede simiilasyonu test eden kiginin gercek hayat goriintiisii,
esas goriintiide ise katilimcinin sanal ortamdaki bakig agis1 gosterilmitir. Kati-
limci, timini takip etmek amaciyla ortamda hareket etmek i¢cin HTC Vive'in
kontrollerini kullanir.

Sekil 1. Simiilasyon Igerisinde Hareket Etme

Senaryo, terdristlerle catigarak kdyiin i¢ kisimlarina ilerlemeye caligan timin,
taktiksel olarak koye yatay olarak yayilimiyla devam etmektedir. Bu yayilim es-
nasinda, tim icerisinde yer alan askerlerden biri sistem yOneticisi tarafindan belir-
lenen senaryo geregi savas kosullarinda en ¢ok karsilagilan kursunla yaralanma,
uzuv kopmasi ve kol kirilmasi yaralanma tiplerinden biriyle yaralanmaktadir.
Sistemi kullanan katimlimciya yaralanan askerin yerini belirtmek amaciyla Sekil
2’de gosterildigi gibi askerin cevresine yesil silindirik bir alan gizilmektedir.



Sekil 2. Yaralanan Askerin Yerini Belirleme Amaciyla Cizilen Yesil Alan

Katilime: yesil alan gordiikten sonra, yarali askerin yanina gitmesi ve teda-
visini yapabilmesi i¢in gerekli olan siire baglar. Tedavi amaciyla yegil bolgeye
giden katilimci, alana girip yarali askerin yanina gittikten sonra dogru olan ilk
yardim teknigini seceneklerin arasindan secer. Dogru teknik secildikten sonra,

ortama katilimcinin o teknikle ilgili yapmasi gereken adimlar listeyen bir panel
eklenir.

Sekil 3. Ik Yardim Malzeme Listesi

Bu panel sayesinde katilimci, secilen ilk yardim teknigi ile ilgili yapilmasi
gereken adimlar sirasiyla gorerek o teknik hakkinda bilgi sahibi olur. Yapilmasi
gereken adimlart goren katilimci, islemi yapmak {izere yeniden yarali askerin



oldugu tarafa dogru yonelir. Katilimci, askerin yanina geldikten sonra, panelde
belirtilen ilk yardim tekniginin adimlarini yapabilmesi i¢in katilimciya ilk yardim
malzemelerine Sekil 3’te gosterildigi gibi erigim hakki taninir.

Malzemelere erigim hakkina sahip olan katilimei, ilk yardim tekniginin adim-
larinda yazan gorevlerin gereksinimlerine gore ilk yardim malzemeleri listesinden
ilgili malzemeyi seger. Ik yardim malzemesi secildikten sonra, secilen malzeme ile
yarali askerin {izerinde etkilegime girebilmek icin katilimei, askerin yanina dogru
ilerler. Sekil 4’te kursun yaralanma tedavisinin ilk adimi olan makas kullanarak
kiyafet kesme gorevi gosterilmigtir.

Bu sahnede kullanici makas: sectikten sonra, kullanicinin yaral askerin hangi
bolgesini kesmesi gerektigi askerin kiyafetinin iizerinde olugturulan kirmiz ¢izgi-
lerle belirtilmisgtir. Bu yonlendirmeye ek olarak, sahnenin sol iist kogesinde kati-
limciya ilgili agamanin hangi seviyesinde oldugunu gosteren ilerleme seviye bar1
eklenmigstir. Katilimc: secilen malzemeyi kirmizi cizgilerle belirtilen yere, dogru
bir sekilde uyguladig: siirece bu bar igerisinde bulunan deger artmaktadir. Ka-
tilmc belirtilen siire icerisinde ilerleme seviye barinda 100 skoruna ulagirsa ilgili
adim igin bagarili sayilir ve bir sonraki adima gecer. Yeni adimda da yukarida
anlatilan siire¢ tekrarlanarak katilimcinin segilen ilk yardim teknigini belirtilen
siire icerisinde bitirmesi beklenir.

Sekil 4. Kursun Yaralanma Tedavisinin ilk Gérevi Olan Makasla Kiyafet Kesme Sah-
nesi

3.3 Deneyler ve Analizler

Geligtirilen bu sistem konunun uzmani olan 5 kisi ile degerlendirilmisg olup, uz-
manlarin sistem ile ilgili diigiincelerini alabilmek i¢in agagidaki sorular sorulmusg-
tur.



S1: Geligtirilen sanal ortam belirtilen temel ilk yardim tekniklerini 6gret-
mede kullanilabilecek etkili bir aragtir.

S2: Gelistirilen sanal ortam gercekei bir savag ortami saglamaktadir.

S3: Bu ortam sayesinde katilimcilar biitiin ilk yardim teknikleri ile ilgili
fikir sahibi olabilirler.

S4: Kullanilan kask sanal ortami daha gergekci kilmaktadir.

S5: Egitim videolar: kigilerin temel ilk yardim teknikleri tizerine olan teorik
bilgi seviyesini arttirir.

Uzmanlar yukaridaki sorulara cevap verebilmek i¢in her soruya 1: Kesinlikle
katilmiyorum, 2: Katdmiyorum, 3: Ne katiliyorum ne katimiyorum, 4: Katili-
yorum ve §: Kesinlikle katiliyorum olacak sekilde Likert 6lgii sistemine uygun
bir notlandirma sisteminde her soruya puan vermistir. Uzmanlarin verdigi notlar
Tablo 1°de gosterilmigtir.

Tablo 1. Sistem ile Ilgili Uzman Kisilerin Degerlendirme Sonuclari

S1 S2 S3 S4 S5
1. Uzman 5 4 2 5 4
2. Uzman 5 5 3 5 4
3. Uzman 4 4 1 5 3
4. Uzman 5 5 3 5 3
5. Uzman 5 5 2 5 5

Uzmanlarin verdigi cevaplar incelendigi zaman, tasarlanan sanal ortamin ger-
¢ekgi bir savag ortami yarattig: ve bu gercekgilik ile bu proje kapsaminda belirlen-
mis olan ilk yardim tekniklerinin de etkin bir gekilde 6gretilebilecegi anlagilmigtar.
Bu duruma ek olarak, literatiirde de bahsedildigi gibi sanal gerceklik kasklarinin
ortamin gercekgiligini arttirdigl bulgusu da uzman kigilerin vermis oldugu go-
riiglerle dogrulanmigtir. Sistemin egitim modunda gosterilen videolar da uzman
kigiler tarafindan faydali bulunurken, sistemin eksik yan1 olarak sistem igerisinde
uygulanan ilk yardim teknigi sayisinin az olmasi belirtilmigtir.

4 Sonucglar ve Gelecek Caligmalar

Sanal gerceklik teknolojisi insanlara gercek bir ortamda oldugu hissini; ses, 1s1k,
dokunsal ve gorsel etkilegimler sayesinde duyu organlarinin kullanilmasini temel
alarak yagatmaktadir. Sanal gerceklik alaninda yapilmig olan uygulamalar, bir-
¢ok farkl alanda farkli amacglar ile kullanilmaktadir. Bu alanlardan biri olan egi-
tim alaninda gelistirilmis uygulamalarin, kisiler icin geleneksel yontemlere gore
daha egitici ve Ogretici oldugu ortaya ¢ikmigtir. Sanal gercekligin bu avantaj-
larindan dolayi, bu caligma, sanal olarak olugturulmug olan savag ortaminda
askeri personelin ilk yardim miidahalelerinde egitilmesini amaglamaktadir. Bu



amag dogrultusunda, bu alanda ¢aligacak olan askeri personeller igin sanal bir
ortam gelistirilmig olup, geligtirilen bu ortam konunun uzmanlar ile test edil-
mistir. Testlerden elde edilen bulgulara gore, Tiirkiye’de bu alanda geligtirilen
HTC Vive tabanl ilk simiilasyon olan bu sistem ilk yardim teknikleri iizerinde
caligacak olan kigilerin egitiminde kullanilabilecek etkin bir aragtir.
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