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1. HAFTA

ETKINLiGIN ADI: Sanal Gergekligin Gelecegi Hakkinda
AMAC: Sanal/Artirilmis/Karma (VR/AR/MR) gerceklik hakkinda genel bir bakis acis1 kazandirma.

OGRENME CIKTILARI: Katilimcilar;

e SG’nin kullanim alanlari hakkinda farkindalik sahibi olurlar,

e  AR’nin kullanim alanlari hakkinda farkindalik sahibi olurlar,

e MR’in kullanim alanlari hakkinda farkindalik sahibi olurlar,

e Genisletilmis Gergeklik (XR) ile ilgili bilgi sahibi olurlar.

e VR/AR/MR’in glgll ve zayif yanlarini fark ederler.
MATERYAL: Sanal Gergeklik Nedir.PPT, Mentimeter Cevrimici Etkilesimli Sunum, Video 1,2,3
SURE: 150 dk.

ISLENIS:

1. Daha oOnceden Mentimeter web uygulamasi ile hazirlanan “336468” kodlu sunum

projeksiyon cihazi veya akilli tahta ekranina yansitilir.

2. Katihmcilardan telefonlarindan “menti.com” adresine girmeleri istenir.

3. Ardindan ekrandaki sunum kodunun (336468) girmeleri istenir.
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Gorsel 1.Mentimeter 6grenci ekrani.

4. Katilmcilara ekrandaki “Sanal Gergeklik nedir?” sorusuna en kisa cevabi vermeleri istenir.
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Gorsel 2.Mentimeter cevap ve sunum ekranlari.

5. Katihmcilarin donttleri uygulama araciligl ile sunuya gergcekzamanl olarak yansir.
Boylece katilimcilardan tek tek cevap almak yerine hepsinden ayni anda cevap alinmasini ve
herkesin birbirinin cevabini gérmesini saglanir.

6. Cevaplardan birkag tanesini okunur ve tartisma baslatmak icin katihmcilara “Peki Artirilmis
Gergeklik-Sanal Gergeklik-Karma Gergeklik arasindaki fark nedir?” sorusu yoneltilir donit
alinir?

7. “Sanal_Gergeklik_Nedir.PPT” sunumu yapilir. Bu sunum sirasinda dikkat edilecek hususlar
asagidaki gibidir;

e Sanal Gergekligin (SG), Artirilmis Gergekligin (AR) ve Karma Gergekligin (MR) kisa
tanimlan su sekilde yapilir ve Goérsel 3 gosterilir;

o Sanal gergeklik (VR), kullanicilari tamamen yapay bir dijital ortama sokar.

Artirilmis gergeklik (AR), sanal nesneleri gergek diinya gortintilisi tGzerinde gosterir.

o Karma gergeklik (MR), sadece sanal nesneleri gercek diinyaya yerlestirmekle
kalmaz, ayni zamanda sanal nesneleri de sabitler.
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Gorsel 3. Sanal/Artirllmis/Karma Gergeklik bilgi-grafikleri.

Kaynak:https://8ar.appearition.com/wp-content/uploads/2017/03/blog illustations VRDifferences 2016-06-
VR AR MR - Horizontal Feature.png

Bu teknolojilerle ilgili daha detayl bilgi vermek icin asagidaki agiklama yapilr.

“Sanal Gergeklik teknolojileri kullanicilari tamamen sanal bir sayisal ortama girme hissi
veren, bir anlamda kullaniciyi dijital icerik ile saran dijital cevreleri olusturmak igin kullanilan
teknolojilere verilen isimdir. Kullanicilar bu dijital ortamda panaromik olarak ¢evrelerini
izleyebilir, sesler duyabilir, hareket edebilir ve hatta dijital ortam nesneleri ile etkilesime
girebilir. Goriintii ve sesler igin bilgisayara bagh ekranli ve kulaklikli basliklar (OculusRift, HTC
Vive, Playstation VR) veya akilli telefonlar ile kullanilan bagimsiz basliklar (Google Cardboard
vb.) kullanilir. Kullanici hareketinin algilanmasi igin cihaz baslhgindaki, kumandalarindaki ve
harici olarak mekana yerlestirilen hareket sensérleri kullanilir. Sanal diinya ile etkilesim igin
ise gesitli kumandalar (touchcontroller vb.) veya veri eldivenleri kullanilir. Veri eldivenleri
kullanici hareketlerini sanal diinyadaki ellere aktarabildigi gibi bazi eldivenlerin dokunmatik
geri bildirim 6zelliGi vardir ve bu 6zellik sayesinde sanal ortamda tuttugumuz /
dokundugumuz bir nesneyi gercek diinyadaymis gibi hissetmemizi saglayacak miktarda
yaptigimiz harekete (6rnegin bir kiireyi kavrama) ters giic uygulanir. Benzer sekilde geri
bildirim saglayan tiim viicut icin kiyafetler de mevcuttur.”

Sanal Gergeklik Nedir ve Nasil Calisir? isimli video asagidaki internet baglantisindan agilarak
izletilir. Video Altyazilari aktif hale getirilir ve otomatik ceviri secenegi a¢ilarak istenen dil
(Ornedin Tiirkge) segilir.

“What Is Virtual Reality& How DoesItWork?”
https://www.youtube.com/watch?v=HBNH8tzsfVM(Video 1)

“Artirilmis Gerceklik (AR) ise daha ¢ok tablet, akilli telefon, akilli g6zliik (Google Glass vb.)
gibi mobil cihazlar iizerinde c¢alisan ve sayisal icerigin gercek diinya gériintiisii lizerine
bildirilerek birlikte sunuldugu/gésterildigi teknolojidir. Dijital icerik bir video, 3-boyutlu
model, animasyon, ses gibi c¢esitli formlarda alabilir. AR’nin uygulamalari gergek diinya
goériintiisiinden AR uygulamasini tetikleyecek bir kisim tanimlanmasi ve sayisal icerigin bu
kisma hizalanmasi temeline dayanmaktadir.Hizalama igin (¢ tip yontem kullaniimaktadir;
a)gercek diinyadan fotograflanmis isaretciler kullanilabilir veya b)AR uygulamasinda sanal
nesneleri kullanicinin konumlandirdidi ya da uygulamanin cihaz kamerasindan gelen gercek
zamanli verinin analizi sonucunda tanimlanan (Vuforia ile Groundplane ydntemi vb.)
diizlemlere konumlandirilir. c¢) Konum bazli yéntemde ise AR uygulamasindaki nesneler
gercek diinyadaki GPS verilerine baglanir. Telefonunuzla sehirde dolasirken o caddedeki
seylerin AR uygulamasinda gercek goériintiiniin lzerinde gésterilmesi, veya AR-Pokemon
oyunundaki gibi oyun nesnelerinin o konumlar da belirmesi 6rnekleri konunun anlasiimasina
yardimci olabilir.”
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Gorsel 3. AR tabanh moilya yerlestirme uygulamasi.
https://blog.csiro.au/reality-bytes-how-augmented-reality-will-change-our-lives/

Artirilmis Gergekligin nasil ¢alistigini gésteren IKEA mobilya yerlestirme AR uygulamasinin
tanitim videosu asagidaki internet baglantisindan agilarak izletilir.
https://youtu.be/vDNzTasuYEw(Video 2)

Karma Gergeklik konusunu agiklamaya baslamadan énce Gérsel 4 gésterilir.

PHYSICAL WORLD DIGITAL WORLD

MIXED REALITY SPECTRUM

Gorsel 4. Cihazlarin Karma Gergeklik yelpazesindeki konumlari.
Kaynak: https://docs.microsoft.com/en-us/windows/mixed-reality/mixed-reality

SG ile ilgili teknolojilerin bir alt sinifi olan Karma Gergeklik (MR), sanal ortam ile gercek
diinyanin icindeki nesnelerin (sayisal nesneler ve fiziksel nesnelerin tiimii) gercek zamanli
olarak bir araya gelerek birbirleriyle etkilesime girebildigi yeni bir tiir birlesimdir. Bu bilesim
artirilmis gergeklik / sanalligi kapsar ve sanal gerceklik ile de melez bir teknolojidir. Ve bu
teknoloji igin kullanilan bashklar VR’den farkli olarak kullaniciyi fiziki diinyadan izole
etmeyecek sekilde tasarlanmistir. Basliklarin ekranlari yari saydam olup ayni anda bilgisayar
tiretimi diinya ve fiziki diinyay: (st liste gérmeye olanak tanir. Bu teknolojide sanal
nesnelerin gercek mekanlardaki nesnelerle konumlarinin korunmasi icin yerlestirilen yerler
sabitlenir. Béylece sanal nesneleri koydugumuz yere daha sonra baska bir bakis agisindan
baktigimizda hala orada oldugunu veya animasyonu varsa ona gére konumlandigini
gorebiliriz. MR sayesinde AR ve gergek diinya iliskisi ¢ok daha gergekgi kurulabilmektedir.

-

Gérsel 6.Karma Gergeklik
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Karma Gercgeklik ile ilgili Microsoft Hololens2 tanitim videosu asadidaki internet
baglantisindan agilarak izletilir. Video Altyazilari aktif hale getirilir ve otomatik ¢eviri
secenedi agilarak istenen dil (Ornedin Tiirkce) segilir.

https://www.youtube.com/watch?v=e-n90xrVXh8(Video 3)

9. Ogrencilerden bir tanesi segilir ve diger dgrencilere bahsi gecen bu (i teknolojinin farklari
nedir? Sorusu yoneltilir. Secilen 6grenciden bu farklari tahtaya liste biciminde yazmasi
istenir.

10. Genisletilmis Gergeklik (XR-ExtendedReality) teknolojileri hakkinda su agiklama yapilir; XR
kavrami Sanal/Artirilmis/Karma (VR/AR/MR) gercekliklerin hepsini kapsayan genel bir terim
olarak tanimlanabilir. Gorsel 5’te VR/AR/MR ile kapsayici iliskisi verilmistir.

Reality — Virtuality Spectrum

Video Game Magic Leap Instagram Filters

VR Games The Void HoloLens ARKit Pokemon Go Actual Photos
Completely Digital Completely Real
Virtual Reality Mixed Reality Augmented Reality
- J

Extended Reality

Gorsel 5.Gergeklik — Sanallik Izgesi

Kaynak: https://innov8tiv.com/wp-content/uploads/2018/02/Windows-Mixed-Reality-Developer-
750x400.pn

11. Genisletilmis Gergeklik (XR) teknolojilerinin gelecegi hakkinda sinif ici tartisma baslatilir
o0grenci gorileri sorulur ve ders tamamlanir.

2017-1-TRO1-KA203-046117 - CDICAE-Animasyon Egitiminde Yenilikci bir Miifredat Tasarlamak icin Isbirligi Projesi



https://www.youtube.com/watch?v=e-n90xrVXh8
https://innov8tiv.com/wp-content/uploads/2018/02/Windows-Mixed-Reality-Developer-750x400.png
https://innov8tiv.com/wp-content/uploads/2018/02/Windows-Mixed-Reality-Developer-750x400.png

2. HAFTA

ETKINLiGIN ADI: Sanal Gergekligin Gelecegi Hakkinda
AMAC:Sanal Gergeklik (SG/VR)ile ilgili kavramlarin tanitilmasi.
OGRENME CIKTILARI: Katilimcilar;

o SGileilgili kavramlari kavrarlar,

MATERYAL: “SG-Kavramlar.PPT”, Kahoot¢evrimici“Sanal Gergeklik ile ilgili KavramlarQuiz”
SURE: 150 dk.
ISLENIS:

1. DOF igin Gorsel 1. gosterilir.

Yaw

Forward

el
Y
¥ Downi
Gorsel 1. a) Dénme (3Dof) eksenleri, b) Hareket ve donme (6Dof) eksenleri.
Kaynak: https://01.org/sites/default/files/users/u71223/3dof-fig.png
https://il.wp.com/packet39.com/blog/uploads/2018/02/Untitled-1-1.png?resize=768%2C289&ssl=1

2. Ogrencilere DoF (Degrees of Freedom) kavrami su sekilde agiklanir;

“DoF bir nesnenin 3boyutlu sanal ortamda kag farkli yénde hareket edecegi (Serbestlik
derecesi) anlamina gelir. 3DoF ve 6DoF olmak lizere iki gesidi mevcuttur. 3DoF’ta Gérsel
la’daki Yaw, Roll ve Pitch eksenleri etrafindaki dénme mevcuttur. Yani bir noktada durup
etrafiniza bakabilir fakat ilerleyemezsiniz. 6DoF’ta ise yénelim ve konum da takip edilir.
Baslik icindeki aksonometre, jiroskop ve harici kizilétesi kameralar gibi hareket takip
teknolojileri ne yéne baktiginizi ve odanin neresinde oldugunuzu tespit edebilir. Béylece hem
etrafiniza bakabilir hem de istediginiz tarafa gidebilirsiniz (Gérsel 1.b). 360 derece videolar
da 3DoF’tur.”

3DoF 6DoF

‘-
:

Gorsel 2. Noktasal pozisyon (3DoF) ve Hareketli (6DoF).

3. Ogrencilere Stereoskopik kavrami su sekilde agiklanir.
Bir fotograf ya da videonun gézlerimizin agisini taklit eden iki agidan gcekilmesidir. Béylece
daha sonra ekranh baslklar gibi cihazlarla her iki géz icin yanyana oynatildidinda li¢
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boyutluluk hissi artacaktir. Fakat bu gercek anlamda bir 3boyutluluk durumu degildir.
Gorsel 3’te stereoskopik gekilmis bir nesne fotografi verilmistir.

Gorsel 3. Stereoskopik ¢cekim.
Kaynak: https://il.wp.com/packet39.com/blog/uploads/2018/02/Capture-1.png?resize=768%2C378&ss|=1

4. Ogrencilere Gorsel 4 gosterilir.
5. Ogrencilere sanal diinyaya dalma (immersion), orada var olma (presence) kavramlari su
sekilde agiklanir;

Sanal gergeklik ortaminin gercekgilik hissi kullaniciyi cevrelemesinden, kullaniciya farkli
bir diinyada var oldudu hissini vermesinden ve sanal cevre ile etkilesime girebilmesinden
kaynaklanmaktadir. Bu ¢evreleme farkli seviyelerde olabilir. Gérsel 4’te verildigi gibi, sadece
bir ekran ile olduk¢a diisiik seviyeli bir gevreleme, veya yanyana 3 ekran ile orta seviye bir
cevreleme hissi olabilecegi gibi OculusRift veya HTC Vive gibi ekranli baslik ile sanal gevre
tarafindan tamamen ¢evrelenmis hissi yaratilir ve Mekansal olarak orada olma durumunu
da destekler.

Gorsel 4.Farkl seviyelerde kullaniciyi gevreleyen / dalma hissi veren sistemler.
Credit: ChoroPhronesishttps://www.e-education.psu.edu/geogvr/sites/www.e-
education.psu.edu.geogvr/files/Lesson 01/Images/levelsOflmmersion.png

6. Ogrencilere etkilesim (interaction) kavrami su sekilde agiklanir;

“Etkilesim ise VR ortamlarinda var olma hissi icin diger bir anahtardir. Sahnenin iginde
dolasilip dolasilamadigi, sahnedeki nesneler ve ortam ile etkilesim imkani olup olmadigi,
varsa hangi cihazlarla ne seviyede bir etkilesimin oldugu 6nemlidir. Kullanici sahnedeki
nesnelere dokunabilir, onlarin konumlarini veya bicimlerini degistirebilir mi? Bu noktada
icine dalma hissinde oldugu gibi etkilesimin de kullanilan cihazlar iledogrudan iliskisi
oldugunu séylemek yanlis olmaz.

7. Ogrencilere Gorsel 5’teki balik kilgigi semasi gosterilir ve goniillii olacak bir 6grenciden
semanin aciklanmasi istenir.

2017-1-TRO1-KA203-046117 - CDICAE-Animasyon Egitiminde Yenilikci bir Miifredat Tasarlamak icin Isbirligi Projesi



https://i1.wp.com/packet39.com/blog/uploads/2018/02/Capture-1.png?resize=768%2C378&ssl=1
https://www.e-education.psu.edu/geogvr/sites/www.e-education.psu.edu.geogvr/files/Lesson_01/Images/levelsOfImmersion.png
https://www.e-education.psu.edu/geogvr/sites/www.e-education.psu.edu.geogvr/files/Lesson_01/Images/levelsOfImmersion.png

. &
o 2 &=
o L"_\@q’ ¢ & o r e o Q(é‘
~ A& P o &+ & F &> & F
o 2 o S ° ~ < 5 SR s
\'0‘,\ 2 3§ ") & & ec) \1"“‘9 & ‘r &
| | | | ] | 1 | |
bl I | | | 1 | | | %1 i
2 A 3 [t e %
"’/‘b 4’06// CL%‘ %, %"r' o, %, % g K éfﬂa
K 949 % %, @‘°n %.3 (S “, g .
% K 4’% %e;, % %, KW &’0,,
® % % “,
:} @ 0, %
N N %, S Yoy

Gorsel 5. Teknolojilere gore disukten yiiksege dogru etkilesim ve dalma hissi.

8. Gorintii olusturmanin gecikmesi kavrami hakkinda 6grencilere 6nce “Bilgisayar oyunu

oynarken LAG durumu yasayaniniz oldu mu?” sorusu sorulur ve doniit alinir. Ardindan
6grencilere “Goriintii Gecikmesi” kavrami ile ilgili su agiklama yapilir:

“VR kullanicilar1  baslarini  veya kumandalari  hareket ettirdiginde sahnede
goériintiilenmesi gereken sey degismis olacaktir. Basini yana ¢evirdiginde artik sanal diinyada
saginda kalan seylerin gériintiilenmesi gereklidir. Kullanici gériintii degisimi gerektiren
herhangi bir hareket yaptigi andan, bu degisikligin bilgisayar tarafindan hesaplanip gériintii
olusturulup ekranlarda gdsterilmesine kadarki beklemeye hareket-foton gecikmesi adi
verilir. Bu gecikme yaklasik 300ms’nin lizerindeki degerlerde olmaya basladik¢a kullanici bu
gecikmeyi hissetmeye baslayacak ve gérme duyusundan gelen veri ile denge organlarindan
(orta kulak ve derin duyu) gelen veri arasinda duyusal ¢atisma baslayacaktir. Bununn
sonucunda arag tutmasina benzer bir rahatsizlik olan simiilatér tutmasi rahatsizligi belirtileri
gériilmeye baslayabilir. Bu problemin ¢6ziimii igin asenkron yeniden yansitma islemini

arastiriniz.”
Kaynak: https://developers.google.com/vr/discover/fundamentals

Goriintiiniin kahcihgl (Ekrandaki bekleme siiresi) konusunda 6grencilere su agiklama
yapihr:

“Video ve animasyon gibi ardisik gdsterilen gériintiilere kare adi verilir. Bu kavram her bir
karenin ekranda ne kadar kalacagini ifade eder. Kareler ekranda uzun siire kalirsa hareket
fluluguna neden olacagindan gercekgiligi azaltirlar. Bu ylizden 1 saniyedeki gésterilen kare
sayisi arttikga VR’nin etkisi de artar. Eger ekrandaki gériintiiyi hizli yenileyememe durumu
(ekran teknolojisinden veya yeterince sayida hizli gériintii iretilememesi vb. nedenlerle)
varsa bunun da diisiik bekleme modu adi verilen karelerin ¢ok kisa siire gériintiilenip geri

kalan zamanin siyah gésterildigi bir yéntem ile (istesinden gelinmektedir.”
Kaynak: https://developers.google.com/vr/discover/fundamentals

10. Once 6grencilere Gorsel 6. gosterilir.

Gorsel 6.Harici hareket algilayicilar.
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11.

12,

Hareket Takibi konusunda 6grencilere su aciklama yapilir:

“VR ekipmanlarinda ataletéicer (jiroskop) ve aksonometre gibi hareket algilayicilar
bulunur. Bu algilayicilar disinda hassasiyeti artirmak icin kizilétesi vb. teknolojilerle ¢alisan
harici algilayicilar kulanilir. Béylece kullanicinin bashginin veya kumandalarinin ne yéne
déndiigii hangi konumda oldugu gibi konum ve déniikliik bilgisine erisilir. Bu bilgi sanal
diinyadaki kamera ve kumandalara aktarilir ve oradaki yeni duruma gére gésterilecek
goriintii ve sesler milisaniyeler icinde hesaplanarak gériintiilenir. Hareket takibi ¢cok hizli
yapildidi icin elde edilen veride ¢ok fazla gliriiltii mevcuttur, bu parazitli veriyi filtreleyip daha
yumusak hareket egrileri elde edilir ve bu sekilde kullanilir.

Etkinligi bitirmeden 6nce o6grencilerden Kahoot uygulamasini telefonlarindan agmalari
istenir. Onceden hazirlanmis olan Sanal Gergeklik ile ilgili Kavramlar Quiz Oyunu agilir
ogrencilerin ekrandaki oyun giris kodunu (5695015) kullanarak dahil olmalari istenir.Quiz
oyunu birlikte oynanir ve 6grencilerin kendi ve akranlarinin durumlarini degerlendirmeleri

saglanir.
Not: Oyun herkesin erisimine aciktir.Yukaridaki kodu kullanarak giris yapabilirsiniz.
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Sanal gercekiik (VR), kullanicilan tamamen
yapay bir dijital ortama sokar.

L)
Join at www.kahoot.it or with the o
Kahoot! app
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h Game PIN:
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Gorsel 7.Kahoot “Sanal Gergeklik ile ilgili Kavramlar Quiz” uygulamasi ekran alintilari.
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3. HAFTA

AMAC:Sanal ger¢eklik (SG/VR)ekipmanlarinin tanitilmasi.
OGRENME CIKTILARI: Katilimcilar;

e SG ekipmanlarinn kurulumu ile ilgili konularikavrarlar,

e SG ekipmanlarinin kalibrasyonu ile ilgili konulari kavrarlar.

e SG ekipmanlarinin kullanimi ile ilgili temel kavramlarikavrarlar,

MATERYAL: “SG-Ekipmanlart.PPT”, “Calisma-Alani-Belirleme(Video)”
“Sensor-takibini-kurma (Video)”, “Sensor-takibini-baslat(Video)”,
“Basligin-oturusunu-6zellestir (Video)”
SURE: 150 dk.
ISLENIS:
1. OculusRift Kurulum adimlari su sekilde uygulayarak tanitilir:

Ogrencilerden Oculus web sayfasindan (https://www.oculus.com/setup/?locale=tr TR)

kurulum yazilimi indirmelerini ve galistirmalarini isteyiniz. Gorsel 1b’de gosterildigi sekilde
HDMI ve USB baglantilarin yapilmasini gosteriniz.

Bashgini Ayarla

Rift Baghg: ve Oculus
Sensorlerini Baglama

Gorsel 1.a) Rift Basligi, b) Baslik ve hareket algilayicilarin baglantilari.

2. Ogrencilerden giris cihazi olarak dokunsal kumandalari segmelerini isteyiniz.

Girig Cihazlarimi Kur
Touch Kumandalarini Kurma

Gorsel 2.a) Giris Cihaz1 (Kumanda) se¢imi, b) Dokunsal kumandalar.
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3. OculusRift calisma alaninin belirlenmesi ile ilgili Videoyu izletin (Oculus_kurulum_4.mp4).

Alami Bosalt

Gorsel 3.Guvenli calisma alani belirlenmesi.
Kaynak: https://01.org/sites/default/files/users/u71223/htc-vive-cal-playarea.png

4. Sag ve sol dokunsal kumandalarin eslestiriimesini uygulamali olarak gosteriniz.
“Kumandalar iizerindeki Menii+X ve Menii+B diigmelerine 2 sn boyunca basil
tutunuz.”Kurulumu atlamani durumunda uygulamalar igindeki kontrollere erismeniz
miimkiin olmayacaktir. Eger eslesme islemi olmuyor ise kumanda pillerinin diizgiin bicimde
takildigindan emin olunuz.”

Sol Touch Kumandasim Sag Touch Kumandasimi
Eslestirme Eslestirme
)

wenave € dogmelerin

Gorsel 4.Dokunsal Kontrollerin sistem ile eslestirilmesi.

5. Kumandalardaki diigmelerin genel islevlerini anlatiniz.

“Her iki kumanda da basparmak ile kontrol edilen birer kontrol ¢ubugu (Joystick), yan
kavrama (tutma) digmeleri, tetikler, X-Y ve A-B digmeleri ve menii diigmeleri
bulunmaktadir. Bu diigmelerin islevleri yazilmdan yazilima degistigi icin detayli islevleri
yazilim tanitimi asamasinda tekrar yapilacaktir.”

Touch Kumandalarin Hakkinda

Gérsel 5.Kumanda Diigme islevleri.
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6. Oculussensorleriile ilgili 6grencilere su agiklamayi yapiniz:
Eger Rift-S gibi algilyicilari kendi icinde olan bir model kullaniyorsaniz bu adimi atlayiniz.
“Sensér kurulumunu atlamaniz daha sonra uygulama esnasinda hareketlerin takip
hassasiyetini olumsuz etkileyeceginden bu adimin hassasiyetle tamamlanmasi tavsiye
ediliyor. Aksi taktirde uygulamaya baslayinca ¢cok fazla atlama, hassasiyet kaybi vb durumlar
yasanabilecektir.”

Oculus Sensarlerini

Kurma Sensor lletisim Testi

Gorsel 6.Hareket algilayicilarin kurulumu.

7. Ogrencilere “Sensér_takibini_kurma” ve “Sensér_takibini_baslat” videolarini izletin ve
hareket algilayicilarin konumlandiriimasi ile ilgili su agiklamayi yapiniz:
“Hareket algilayicilar birbirinden 1.2 m uzaklikta ayni hizada ¢alisma alanin ortasi merkez
alinarak yerlestirilmelidir. Simdi liitfen sensérlerin parlak ytizleri 6ne, logolu kisimlari arkaya
gelecek sekilde konumlandiriniz.”

Sensor Takil

Gorsel 7.Hareket Sensorlerinin konumlandiriimasi.

8. Basligin takilmasi ve 6zellestirilmesi ile ilgili “Basligin-oturusunu-6zellestirl ve 2” videosunu
ogrencilere izletin. Ardindan bir génillli 6grenci ¢agirip bashigin ayarlanmasini uygulamali
gosteriniz. Ogrencilere su agiklamayi yapiniz:

“OculusRift bashgin sag-alt kisminda lens kaydiricisi bulunmaktadir. Bu diigme ile lenslerin
birbirine mesafesini artirip azaltabilir, kendi gézleriniz icin en uygun mesafeyi bulabilirsiniz.
Bu islemi bashgi taktiktan sonra ekranda gériintii varken en net hale gelinceye kadar
deneyerek yapiniz. Ayrica bashdin basiniza tam oturmasi icin yan ve (st kayislari
kullanabilirsiniz.”
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Takip Ucgeni

Rift Hakkinda

Lens Kaydiricisini Bulma

Gorsel 8.Lens Kaydiricisi ve baslik 6zellikleri.

9. Ogrencilerin kurulumu tamamladiktan sonra sistemin kullanimina asinalik saglayabilmesi
icin “Oculus First Contact” uygulamasini ¢calistirmalarini isteyin. Ders bitimine kadar kalan
slre icinde en az birer kez uygulamayl tamamlayarak temel yeterlikleri kazanmalarini

destekleyiniz.

Gorsel 8.0culus First Contact uygulamasi ekran alintilari.
Kaynak: https://www.hudsandguis.com/home/2017/9/10/first-contact
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4. HAFTA

ETKINLiGIN ADI: Sanal Gergekligin Gelecegi Hakkinda
AMAC:Sanal gerceklik (SG/VR)Boyama Araclarinin tanitilmasi.

OGRENME CIKTILARI: Katilimcilar;
e VR Sanatgilari ve ¢alismalari hakkinda bilgi sahibi olurlar,
e Google TiltBrush yazilimi ile ilgili konularikavrarlar,
e SGrenk sec¢imi ile ilgili konulari kavrarlar.
e SGsanal firgalar ile ilgili konularikavrarlar,

MATERYAL: “VR-Sanat¢ilart. PPT”, Video 1,2,3
SURE: 150 dk.
ISLENIS:
1. “VR-Sanatgcilar.PPT” sunumu agilir. Dersin ilk 50 dakikalik kisminda VR sanatgilari tanitilir.
Sunumdaki sanatgi web site linkleri kullanilarak, sanatgilarin eserleri izlenir, yapim
yontemleri sinif icinde tartisilir.

=] (4]

sEl  Ejizabeth
o Edwards
BB Character
, Artist

L n https://lizedwards.artstation.com/

=Y

2 Notiar L] - L S ¥ + W E3

2. “VR-Boyama_Araclari.PPT” sunumu agilir. Sunumdan sadece GoogleTilt Brush yazilimi ile
ilgili olan sayfalar gosterilir. Yazilim 6grencilere sunum yolu ile kisaca tanitilir.
=]

= Hatior LT

Gorsel 2.VR Boyama araglari sunumu.

2017-1-TRO1-KA203-046117 - CDICAE-Animasyon Egitiminde Yenilikci bir Miifredat Tasarlamak icin Isbirligi Projesi




3. Galismaya baslamadan 6nce 6grencilere ders izlencesinde belirtilen CDICAE proje web sitesi
Uzerinden TiltBrush “sag-el ve sol-el kumandalari degistirmek”, “palet ozellikleri”, “firca
secimi _ve cesitli firca etkileri”, “firca blyuklGgini degistirmek”, “renk paletinden renk
secimi”egitim videolarini izleyip izlemedikleri sorulur. izlemedikleri videolar birlikte izlenir.

4. Ogrencilerin GoogleTilt Brush yazilimini galistirmasini ve baslklarini takarak VR ortamina
girmelerini isteyiniz. Siz de ayni zamanda kendi bashginizi takarak yazilimi ¢alistirin.

5. Ogrencilere fircalar paletini su sekilde tanitiniz:
“Birincil kumanda (sag el) tetik diigmesi ile isaretleyerek sol elinizde (solak degilseniz)
bulunan paletten cesitli fircalar seginiz. Ardindan sagd elinizdeki kumandanin tetik diigmesine
basarak ¢izim yapmaya baslayiniz.”

Gorsel 3.Tiltbrush firgalar paleti.
Kaynak:https://thevirtualinstructor.com/blog/wp-content/uploads/2018/01/brushespalettetiltbrush.jpg
https://il.wp.com/veer.tv/blog/wp-content/uploads/2018/01/Tilt-Brush-brush-
panel.png?fit=1024%2C592&ssl=1

6. Ogrencilere renk secim islemini su sekilde agiklayiniz:
“Sol el basparmadiniz ile joystick’i saga-sola hareket ettiriniz. Elinideki fircalar paletinin renk
paletine ve menii paletleri arasinda dénlisiimlii degistigini géreceksiniz. Simdi renk paletini
acin, renk ¢emberinden renk 6ziinii sag el kumandanizin tetik diigmesi ile isaretleyin.
Ardindan paletin sag tarafindaki 1sik degerini siyah ve beyaz arasinda segtiginiz renk 6zii igin
uygulayin.Sectiginiz renk ile ¢cizim yapmaya baslayabilirsiniz, renkleri degistirerek ara tonlar
ve degerleri secerek ve boyamaya devam ediniz.”

Gorsel 4.a) TiltBrush Renk Paleti, b) TilBrush boyama sahnesi.
Kaynak:http://cdn.arstechnica.net/wp-content/uploads/2016/04/Screenshot-99.png, https://cdn.vox-

cdn.com/thumbor/CQNIAuUB1T9nhONRhsjpCV3p970Q=/0x0:780x439/920x613/filters:focal(336x116:460x240).f
ormat(webp)/cdn.vox-cdn.com/uploads/chorus_image/image/53347013/oculus.0.png

7. Ogrencilere sag-el ve sol-el kumandalarini degistirmek ile ilgili su agiklamayi yapiniz:
“Eger solaksaniz veya kumandanizi en son solak bir kisi kullandiysa sag ve sol el
kumandalarini dedistirmek icin kumandalarin dip kisimlarini birbirine vurmaniz yeterlidir.
Béylece kumandalar birincil ve ikincil 6zelliklerini digerine gegirecektir.”
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Gorsel 5. Sag-el ve Sol-el degistirme.

8. Ogrencilere fir¢a biiyiikligiiniin degistirilmesi ile ilgili su agciklamayi yapiniz:

“Sag el kumandaniz lizerindeki joystick diigmesini sada-sola c¢ektiginizde firca
biiyiikliigiiniin degistigini géreceksiniz. Cubugu sola cekmek fircayi inceltir, saga cekmek ise
kalnlastirir. Ayrica birincil kumanda tetigine hafif basarak ince sert basarak daha kalin
etkileri pratik yoldan da elde edebilirsiniz. Simdi farkl firca biyiikliikleri ile boyama
denemeleri yapiniz.”

Gorsel 6. Tetik ve Joystick ile firca boyutunun degistirilmesi
Kaynak: https://edition.cnn.com/style/article/google-tilt-brush/index.html

9. Ogrencilerin ders bitimine kadar kalan siirede tanitilan araglarla uygulama yapmasini, ve diger
araglari da denemeleri i¢in onlar ylireklendiriniz. Cizim ekranlari Gzerinden sorular sorup rehberlik
ederek yaziimin imkanlarindan daha fazlasini kesfetmelerine yardimci olunuz.
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