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Oz

Son yillarda tip alaninda Artirilmis Gergeklik teknolojisi ile kaydedilen basarilar sayesinde kullanimina yonelik arastirmalar ve egitim
alanina yonelik arastirma sonuglari arasinda ilk siralara dogru 6nemli adimlar atilmaktadir. Bu ¢alisma beyin cerrahisi alanindaki tip
dgrencilerine ve dgreticilerine egitimlerde kolaylik saglamak amaciyla yapilmistir. Bu calisma Vuforia SDK, Visual Studio, Isaretci ve
Konum Tabanli Artirilmis Gergeklik Teknolojisi, Unity kullanarak hazirlanmistir. Ayrica bu ¢alisma sadece bilgi almak olarak degil bu
sistemi kullanan 6grenci ve dgreticilerin katkilarryla, bilgisi alinan ameliyatlar ve ders bilesenleri hakkinda geri bildirimler ile tip
ogrencilerine daha iyi bir egitim verebilecektir.

Artirllmis Gergeklik teknolojisini ile yapilmig bu ¢aligma, beyin cerrahisi alanindaki tip dgrencilerinin sadece teoriye bagli kalmadan
bu uygulama sayesinde daha fazla derse ve konuya odaklanmalarina izin verir. Artirtlmis Gergeklik, gercek diinyaya sanal beyin
diyagramlar1 ve anatomisi ekledikce, 6grencilerin uygulamadaki fiziksel cihazlar yardimiyla dersteki egitmelerine izin vermektedir. Bu
nedenle, sadece ders kitabin1 takip etmek veya dersi dinlemek yerine, uygulamada 6grenciler aslinda kitaptaki bilgiler ile ameliyat
zamaninda olusturulmus videolar1 o kisimlarda izleyerek dersi pekistirmelerine yardimci olabilir ve derste pratik yapmaya
baslayabilirler. Bundan dolayi, dersteki 6grencilerin 6grenme deneyimini gelistirir ve katilimi artirir.

Anahtar Kelimeler: Beyin Cerrahisi, Artirilmis Gergeklik, AG.

Developing Augmented Reality Application for Neurosurgery

Abstract

Thanks to the successes recorded with Augmented Reality technology in the field of medicine in recent years, important steps have
been taken towards the first place among researches on its use and research results in the field of education. This study was carried out
to facilitate the training of medical students and instructors in the field of neurosurgery. This study was prepared using Vuforia SDK,
Visual Studio, Pointer and Position Based Augmented Reality Technology, Unity. In addition, this study will not only provide
information, but also with the contributions of students and instructors who use this system, with feedback on the surgeries and course
components, which will provide a better education to medical students.

This study, made with Augmented Reality technology, allows medical students in the field of neurosurgery to focus on more lessons
and topics thanks to this application, without depending only on theory. Augmented Reality allows students to train in the classroom
with the help of physical devices in the app, as it adds virtual brain diagrams and anatomy to the real world. Therefore, instead of just
following the textbook or listening to the lesson, in practice, students can actually help reinforce the lesson by watching the information
in the book and the videos created during the surgery in those parts and start practicing in the lesson. Therefore, it improves the learning
experience of students in the course and increases participation.
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1. Giris

Mobil ve kablosuz cihazlarin hizli bir sekilde yayginlagsmast,
Artirtlmis  Gergeklik gibi yenilik¢i bir teknolojinin egitim
ortamlarinda kullanilmasina yardimci olmaktadir. Bu teknolojiler,
iic boyutlu (3D) ¢oklu ortam iceriklerini etkilesim, gerceklik ve
duyusal dalma konularinda olduk¢a farkli  boyutlara
ulastirmaktadir (Ozdemir, 2017).

Artirllmis Gergeklik teknolojilerinin sahip oldugu benzersiz
etkilesim 6zellikleri sayesinde, 6grencilerde geleneksel yontemler
ile gergeklestirmenin miimkiin olmadig: bir takim 6zel becerilerin
gelisimine olanak saglanabilir (Ozdemir, 2017).

Artilmis  Gergeklik, bilgisayar donanim ve yazilimlar
yardimiyla bir araya getirilmesiyle olusan gorsellerin, 3D
nesnelerin ve videolarin gercek ortamda birlestirilerek etkilesimli
olarak gosterilmesi olarak da tanimlanabilir (Yolcu, Emre, &
Celayir, 2018).

Artirillmis Gergeklik ile bir araya getirilen goriintiiler gercek
ortamlarla birlesir ve olusturulan videolar ve goriintiiler o anda
meydana getirilen gergek ortamin bir parcasi olarak
goriinmektedir. Bundan kaynakli olarak turizm, tip, saglik, askeri,
endiistri, ingsaat ve egitim gibi sektdrlerde yaygin olarak
kullanilmusgtir.

Artirlmis  Gergeklik igin  Oncelikle gercek ortamda
birlestirilecek video ve goriintiller uygulama yazilimlariyla
olusturulur. Bu olusturulan video ve goriintiiler genellikle ii¢
boyutlu nesnelerle olusturulur (igten & Bal, 2017).

Olusturulan goriintiler ve videolar ara uygulama ve
programlara aktarilarak ¢esitli GPS verileri ile islenerek gergek
ortamla ayni ¢aligma haline getirilir. Olusturulan goriintiilerin
ogrencilere aktarilabilmesi i¢in de mobil telefonlar, tabletler veya
teknolojik cihazlarla (Google Glass, Monte Gozliikler, Hololens
gibi vb. cihazlarla) kullanilir hale getirilir (Igten & Bal, 2017).

Sekil 1. Beyin Cerrahisinde AG 3D Insan Beyni Modeli (Figure
1. AG 3D Human Brain Model in Neurosurgery)

Artirillmis Gergeklik’ in Tip alanindaki kullanim alanlarini
sOyle siralayabiliriz;

1-Klinik ve giinliilk uygulamalarda
2- Egitim ve akademik yayinlarda
3-Ameliyatlarda

4-Hasta ve hasta yakinlarina bilgi vermekte kullanilabilir.
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Artirllmis Gergekligi tip egitiminde kullanilmasini klinik
egitimde ve Ogrenci egitiminde kullanabiliriz (Yolcu, Emre, &
Celayir, 2018).

Bu calismada Artirilmis Gergeklik teknolojisinin teknolojik
cihazlardaki &grenme yaklasiminin egitimdeki faydalarindan
yararlanarak beyin cerrahisindeki tip &grencilerinin  ve
Ogreticilerinin derslerdeki 6grenimde bu ¢alismanin kullanilmasi
i¢in odaklanilmugtir.

Boylece tip fakiiltesi 6grencilerin dersleri yogun bilgi ve tip
terimleri  igerdigi i¢in Ogrencilere aktarilmast miimkiin
olmamaktadir. Bundan dolay1 tip 6grencilerinin ders diginda da
konuyla ilgili caligmalar1 gerektiginde herhangi bir kamerasi olan
bir cihazdan veya NFCI kartlarini okutarak uygulamalara erigerek
dersle ilgili kistmlarin 3d nesnelerini, videolarini, ameliyatlarin
inceleme imkan1 saglamaktadir.

Bu dogrultuda uygulamada teknolojik cihazlardan 6grenme
yaklagimiyla tip dgrencilerine ve dgreticilerine her an her yerde
6grenme ve 6gretme imkant sunmaktadir. Boylelikle ¢oklu ortam
materyallerinin teknolojik cihazlarimin artirillmis gergeklikle
O0grenme  yaklasimiyla kitaplar ve sunumlarla birlikte
kullanilmasiyla Ogrenmenin daha hizli algilayabilmelerine
ogrencilere daha uygun bir ¢6ziim sunmaktadir.

Bu calismada sadece bilgi almak olarak degil bu sistemi
kullanan 6grenci ve Ogreticilerin katkilartyla, bilgisi alinan
ameliyatlar ve ders bilesenleri hakkinda geri bildirimler ile beyin
cerrahisindeki tip 6grencilerine daha iyi bir egitim sunabilecektir.

Ayrica ikinci boliimde kisaca Konum ve Isaretci Tabanlh
Artirillmis Gergeklik Teknolojisi, Vuforia SDK, gelistirme ortami
olarak Unity, Android Studio ve Visual Studio kullanildig
materyal ve metot kisminda vurgulanmstir. Ugiincii béliimde
yapilan uygulamada elde edilen goriintiiler ve bilgiler bulgular
kisminda vurgulanmaktadir. Dordiincti boliimde de calismada
elde edilen sonuglar ve sonuglarin avantajlart ve varsa
dezavantajlart vurgulanmistir.

1.1. Artirllmus Gergeklik

Artirillmis Gergeklik uygulamalarinda, kullanan teknolojiler
kullanildiginda optik ve video temelli teknolojiler olmak iizere iki
grupta ele almabilir. Bu iki grup arasindaki farklilik sanal ve
gercek  diinyanmn  biitiinlestirilmesiyle  olusturulan alanin
gorildigi yerdir. Video temelli sistemlerde biitiinlestirilmis
sahne teknolojik cihazlar (mobil, tablet, bilgisayar vb.) {izerinde,
optik sistemlerde ise biitiinlestirilmis gozliiklerle gercek diinyada
goriilmektedir (Igten & Bal, 2017).

Artirllmis gerceklik, dgrencilerin ve Ogreticilerin 6grenme
ortamlar1 ve yasadiklar1 gercek diinyay1 birlestirerek dgrenilen
bilgi ve becerilerini uygulamalarina olanak saglamaktadir.
Ogrenen dgrencilerin grup icerisinde kendi bilgi ve deneyimlerini
paylasabilmelerinden dolayr artirilmig gergeklik ortamlarinda
bilginin aktarimi imkanm1 sunulmustur (Kiigiikk, Kapakin, &
Goktas, 2015).
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Sekil 2.Beyin Cerrahisi Egitimde Artirtlmis Gergeklik
(Figure 2. Augmented Reality in Neurosurgery Education)

AG uygulamalarinin ger¢ek ortamda gosterimi 3 sekilde
yapilmaktadir. Bunlar isaret¢i tabanli, konum tabanli ve
isaret¢isiz (markerless) olarak olusturulmaktadir (Akkus &
Ozhan, 2017).

Isaretci Tabanlhi Artirllmus Gergeklik Calismalari; gercek
ortamda bulunan bir gorsel iizerine sanal materyallerin
yerlestirilmesiyle olusturulmaktadir. Gorsellere bagli ¢aligirlar.
Tim alanlarda en ¢ok kullanilan yapidir. Wikitude, Artoolkit,
Vuforia, Layar vb. alan yapilariyla kullanilmaktadir (Akkus &

Ozhan, 2017).

Sekil 3. Isaretci Tabanli Artirilmis Gergeklik (Figure 3. Pointer
Based Augmented Reality)

Konum Tabanli Artirilmis Gergeklik Calismalari; konum
bilgilerinin kullanilarak sanal olusturulan materyallerin belirli
konumlarda tetiklenerek ger¢ek ortamda gosterilmesi seklinde
olusturulmaktadir. GPS ve harita bilgilerini kullanir. Turizm
alanlarinda daha ¢ok kullanilmaktadir. ARtoolkit 6 ve Wikitude
yapilariyla kullamlmaktadir (Akkus & Ozhan, 2017).

wr

Sekil 4. Konum Tabanlt Artirilmis Gergeklik (Figure 4. Location
Based Augmented Reality)
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Isaretcisiz (Markerless) Artirlmis Gergeklik Calismalari;
giiniimiizde yeni nesil optik tabanli akilli gozliiklerle birlikte
kullanilmaktadir. Kullaniciyr gercek ortamda etkilesime dahil
eder. Tip, egitim, saglik, turizm vb. basta olmak {izere bir¢ok
alanda kullanilmaktadir. ARkit, Vuforia, Wikitude, ARtoolkit 6,
ARcore, vb. yapilariyla kullanilmaktadir (Akkus & Ozhan, 2017).

Sekil 5. Markerless Tabanli Artirilmig Gergeklik (Figure 5.
Markerless Based Augmented Reality)

1.2. Artirllmis Gergeklik i¢cin Kullanilan Cevre
Birimleri

Artirillmis Gergeklik i¢in kullanilan ¢evre birimleri;
a) Donanimsal Cevre Birimleri
b) Yazilimsal Cevre Birimleri
¢) Marker Cevre Birimleri
d)Artirilmis Gergeklik Gozliikleri
olarak siralayabiliriz.
1.2.1. Donanimsal Cevre Birimleri

Artirllmis gerceklikte tiim galismalar bilgisayar alt yapisi
yardimiyla olusturulmaktadir. Genellikle 3D modellerin gercek
alanlarda goriintiilenebilmesi i¢in uygulamanin hizi bakimindan
yiiksek performansli bilgisayarlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu
teknolojinin genellikle mobil teknolojili uygulamalar {izerinde
gelistirilirse; Artirtlmig Gergeklik teknolojisi igin en Onemli
ihtiyacin donanim oldugu anlasilabilmektedir. Bundan dolay1
Ipad, PC, Notebook, kamera vb. cihazlar 6rnek verilebilir (Cakal
& Eymirli, 2012).

1.2.2. Yazilimsal Cevre Birimleri

Artirllmis gergeklikte sanal ile gergek ortami birlikte
yorumlayacak bir ara yardimci yiizeye ihtiya¢ vardir. Bu ara
yiizey genellikle yazilim firmalarinin lisansli yazilim paketleri
olarak piyasada bulunmaktadir. Genellikle bu yazilimlarda
artirilmig  gergeklikte bir takim kolayliklar saglamak igin
olusturulan araglarla tasarlanmaktadir. Bu yazilimlar genelde
mobil uygulama araclari, modelleme araglari, marker araglari,
mobil uygulama araglar1 ve web ara yiizii gelistirme araglari ile
olusmaktadir (Akkus & Ozhan, 2017).

1.2.3. Marker Cevre Birimleri

Gergek ortamla sanal ortam arasindaki konumsal bagi
markerlar olugturmaktadir. Bu markerler ilk uygulandig: yillarda
2 bitlik sekillerde olusturulurken simdiki zamanlarda gergek
hayattaki herhangi bir nesne; isaret¢i marker olarak kullanilmistir
(Cakal & Eymirli, 2012).
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Sekil 6. Marker Cevre Birimleri (Figure 6. Marker
Peripherals)

1.2.4. Artirdmus Gergeklik Gozliikleri

Gergek ile sanal ortam arasindaki verilerin ve goriintiilerin
olusmasi ve uygulamay: kullanacak kisilerin sanal ile gergegi
birlikte algilayabilmesine imkan sunan gozliklerdir (Cakal &
Eymirli, 2012).

Sekil 7. Artirtlmis Gergeklik Gozliikleri (Figure 7.
Augmented Reality Glasses)

1.3. Artirilmis Gergekligin Endiistride Kullanin

Giliniimizde Artirilmis  Gergeklik teknolojisi insanlarin,
ogrencilerin ve ig liderlerinin ilgilenmeleri i¢in ana ara¢ haline
geldi. Bu teknolojinin kullanildig1 baz1 sektorler; insaat, imalat,
yiyecek ve i¢cecek endiistrisi, pazarlama, egitim, tip vb.

1.3.1. Insaat

Artirlmis  gergeklikte  insaatlar  proje  halindeyken
miigterilerine ingaatlarin bitmis hallerini gostererek dairelerini
daha hizli satmalarina yardimer oluyor. Ev sahibi olacak kisiler
360 renderlar1 artirilmis gergeklik gozliikleriyle bitmis hallerini
inceleyerek firsatlar1 yakaliyorlar ve 3D modeller iizerinden satin
alabiliyorlar. Bu caligmalar ingaat sektoriine biiyiik fayda sagliyor
(Bingdl, 2016).

e-ISSN: 2148-2683

Sekil 8. Ingaat Sektoriinde Artirilnus Gergeklik (Figure 8.
Augmented Reality in the Construction Industry)

1.3.2. imalat

Imalat sektdriinde gelistirme olan bir iiriinde hata yapmayi
gbze alamazsimiz. Uriin prototipini 3 boyutlu olarak prototipe
erismeyi ve anlamay1 kolaylastirir. Bu siiregte is diinyasindaki
liderlerin ekiplerini dogru yonlendirme ve dogru karar verebilirler
bu da siirecin hizlandirilmasini ve sonugta ortaya ¢ikan kazanci
ve deneyimi arttirir (arimarsc, 2019).

Sekil 9. Imalat Sektdriinde Artirilmus Gergeklik (Figure 9.
Augmented Reality in the Manufacturing Industry)

1.3.3. Yiyecek ve I¢ecek Endiistrisi

Artirllmis Gergeklikte Teknolojisinde, tiiketicilerin siparis
ettikleri her gida iriiniin goriintiisli, icerigini ve kalorileri
hakkinda bilgi almalarin1 saglamaktadir. Restoran veya cafe vb.
mekanlarda miisterilerin seg¢imlerini uygulama vasitasiyla 3D
olarak gormeleri ve lriiniin gelmeden nasil olacagina dair fikir
sahibi oluyorlar (Cakal & Eymirli, 2012).

Sekil 10. Yiyecek ve Icecek Endiistrisi Artirilmis Gergeklik
(Figure 10. Food and Beverage Industry Augmented Reality)
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1.3.4. Pazarlama

Artirillmig Gergeklik, Pazarlamacilarin posterlerine, reklam,
brosiirlerine, el ilanlarina, tisortlerine ve panolaria hedef tabanli
ek bilgiler, video ve 3B animasyonlar eklemelerine yardimci
olmaktadir. Bundan dolay1, miisterilerine hatasiz ve kazangl bir
tecriibe sunar (igten & Bal, 2017).

Sekil 11. Pazarlama Sektoriinde Artirilmis Gergeklik (Figure
11. Augmented Reality in the Marketing Industry)

1.3.5. Egitim

Egitim sektoriinde 6grenci ve dgretmenlere kavramlari ve
bilgileri etkilesimli kilarak fark yaratryor. 3B artirilmig gergeklik
3d modellemesi ile sikict bir dersi bir deneyime doniistiirerek ve
karmagik kavramlari, bilgileri kolayca 6grenmelerine yardimei
oluyor. Ayrica, Ogretmenlerin Ogrencilere en dogru sekilde
ciktilar1 verebilmelerine ortam sagliyor. Ornegin, geometri
derslerindeki sekilleri uygulama vasitasiyla &grencilerin 3D
gostererek geometriyi sevmelerini saglayabilir (Giines & Dilipak,
2020).

Sekil 12. Egitim Sektoriinde Artirllmis Gergeklik (Figure
12. Augmented Reality in the Education Industry)

1.3.6. Tip

Tip alaninda bu teknoloji sayesinde tip Ogrencileri
egitimlerini bu ortamda alabilirler ve doktorlar hastalariyla birebir
uzaktan teshis i¢in etkilesime gegebilirler. Kritik durum ve
zamanlarda tani, tedavi ve miidahale planlarina yardimci olur,
tedavinin uygulandig1 yere aninda miidahale edebilirler.
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Sekil 13. Tip Sektoriinde Artirilmis Gergeklik (Figure 13.
Augmented Reality in the Medical Industry)

1.4. Vuforia

Unity ile gelistirilen bu c¢alismada ilk asamasinda
kullanilacak 3 boyutlu beyin cerrahisi alaninda verilen derslerdeki
beyin ile ilgili gorsellerin olusturulmasi yer alir. Bu
gorseller3dmax ile tasarlanmistir. Calismaya eklenen 3d resimler
Unity editoriinde Assets olarak isimlendirilmektedir. Unity
editorii Asset Store uygulamasiyla {icretli/iicretsiz olarak 3
boyutlu gorselleri ¢alismamiza import ederek kullanmamizi
saglamaktadir. Caligmamizdaki 3D tasarimlarindan sonra
bunlarin konumlandirilacagi yiizeyler se¢ilmelidir. Bu ylizeyler
isaret¢i(marker) olarak adlandirilan kamera bu goriintiilere
odaklandigi zaman 3D gorseller ve yazilar iizerinde olusacaktir.
Marker yani isaret¢i segildikten sonra uygulamada olusabilmesi
icin Vuforia Sdk gelistiricisi kullanilmigtir. Vuforia da bir
calismay1 olusturabilmek igin web sayfasindan iyelik
olusturmamiz gerekmektedir. Artirillmig Gergeklikte
calismalarrmizi Ilk asamamzda yapilacak calismamiz igin
Vuforia’ nin resmi web sitesinden Develop kismindan Licence
Key alt sekmesi kismindan “Key” olusturmamiz gerekmektedir.
Olusturulan “Key” calismamizin lisans anahtari olacaktir, her
calismamiz icin farkli olusturulmasi gerekebilmektedir. Isaretci
olarak belirledigimiz nesneyi Vuforia da tamimlariz. Bu nesneyi
tamimlayabilmemiz igin belli asamalar vardir. ilk asama olarak
Vuforia’ yaya yiiklenen nesne degerlendirilir. Bu degerlendirme 5
yildiz alan nesne ile yapilan ¢alisma ve goriintiileme kalitesi iyi
anlamindadir. Sistem isaret¢inin ne kadar yildiz varsa o kadar
yiiksek oran ile isaretciyi degerlendirir.

engine He Pricng  Downloads  Lib Develop  Support
pnaeoul jome Pricing  Downlo: rary elop  Suppor

License Manager  Target Mansger

Sekil 14. Vuforia da Nesne Isaretcisi Ekleme (Figure 14.
Adding an Object Pointer in Vuforia)
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Nesnelere
isaretgilerin
vuforiadan
segilmesi

Vuforiadan
veritabaninin
olusturulmasi

3D nesnelerin
olusturulmasi

Tamamlanan

galismanin APK
osyasinin

olusturulmasi

Unity ile
galismanin
gelistirilmesi

Vuforia ile Unity
Package
olusturulmasi

Sekil 15. Uygulama Asamalar1 (Figure 15. Application
Stages)

2. Materyal ve Metot

Bu ¢alismada Konum ve Isaretci Tabanli Artirilmis Gergeklik
kullanilmistir. Bu ¢aligma i¢in yaygin olarak kullanilan Vuforia
SDK  kullanilmistir. Gelistirme ortami olarak Unity, Android
Studio ve Visual Studio tercih edilmistir. Vuforia SDK’nin
Artirllmis  Gergeklik  teknolojisiyle birlikte  kullanilmistir.
Caligmada gelistirilmis olan uygulamanin genel kullanimi Ana
ekran kisminda dokiimanlar kismi segildiginde derste islenecek
olan kisimlar1 mobil cihazlardan okutarak 3d nesnesi ve detayli
bilgileri ¢ikmaktadir ayrica 3d nesnesini 360 tur dondiirme,
biyiiltme, kiigiiltme islemleri yapilmaktadir. Yani her agidan
ogrenmek istedigi onemli noktalar1 gorebilmektedir. Ameliyatlar
kisminda ise beyin cerrahisinde yapilmis ameliyatlarin videolar1
ve caligmalar1 yer almaktadir. Tip 6grencisinin veya doktorun
mobil cihazini gorselin lizerine tutmastyla bir ameliyattaymis gibi
izlemesine olanak saglamaktadir ve 6nemli bilgileri ve tecriibeleri
kazanabilmektedirler.

3. Arastirma Sonugclari ve Tartisma

Beyin Cerrahisi alaninda yapilmis bu c¢alismanin
kullanighligina yonelik bulgular incelendiginde, tip 6grencilerinin
isaretleyicileri hareket ettirdigi durumlarda goriintii elde etme,
video player, isaretleyicileri bulunmasi ve tanimlanmasi, kodlarin
¢oziimlenmesi dogru olarak ¢aligtig1 gdzlemlenmistir. Ayrica bu
calismada farkli teknolojik cihazlarda kullanabildigi igin
kullanimimnin  daha kolay ve erisim daha hizli oldugu
gozlemlenmistir. NFCI 6zellikli kartlara yiiklenen bu uygulama
ayrica tip dgrencilerine verilerek her zaman NFCI 6zelligi olan
cihazlara  okuttugunda uygulamaya erisim sagladiklari
belirtilmistir. Ayrica bu ¢alismada Unity ve Artirilmis Gergeklik
aractyla beyin cerrahisindeki egitimlerde yer alan ders notlarinda
yer almayan bilgilerin kamerasi olan herhangi bir mobil cihazla o
noktalar1 okutarak tasarlanmis 3d nesnelerini ve bilgilerini bu
nesnelerde biiyiiltme, kii¢iiltme ve rotate islemlerini yaparak daha
akilda kalmasi planlanmustir.

16. Zoom and Rotate Operations of Unity 3D Objects)
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private void CnTrackingFound()
1
Renderer[] rendererComponents = GetComponentsInChildren<Renderers (true) ;
Collider[] colliderComponents = GetComponentsInChildren<Collider>(true)
foreach (Renderer component in rendererComponents)
{
H component.enabled = true:
i
foreach (Collider component in colliderComponents)
{
component.enabled = true;:
}
Debug.Log("Trackable " + mTrackableBehaviour.TrackableName + " fo
if (mTrackableBehaviour.TrackableName =— "2")
TextTargetName.GetComponent<Text> ().text = "Limbik sistem agrinin d

nd"y ;

}

Sekil 17. Unity 3D Nesnenin Zoom, Rotate Islemleri C#
Kod (Figure 17. Unity 3D Object Zoom, Rotate Operations C#
Code)

t) £ wiloria

~

Sekil 18. Uygulamada Elde Edilmis Veriler (Figure 18. Data
Obtained in Practice)

Yukarida verilmis gorselde a adimda uygulamaya giris ekrani
yer almaktadir. Burada dokiimanlar ve ameliyatlar kismi olarak 2’
ye ayrilmaktadir. Dokiimanlar kisminda derste islenen bilgilerin
detay agiklamasi, 3 boyutlu gorselleri, hastalardan alinmis
rontgenler yer almaktadir. Ameliyatlar kisminda da beyin
cerrahisi alaninda yapilmis ameliyat videolarina ulasilmaktadir. B
ve C alan1 dokiimanlar kismindan ulagilmaktadir.

hsing UnityEngine;
nsing UnityEngine.Video;

3 public class Videoplanecontroller : MonoBehaviour
4 [

& public VideoPlayer vp;

& private void OnEnable ()

7 H {

8 if (vp !'= null) vp.Plav():
9

10 - }

11 private void CnDisable ()

12 [ i

13 if (vp !'= null) vp.Stop():
14

15 - }

16 }

Sekil 19. Ameliyat Kismindaki Derslerde Yer Alan Videolar1
Calistirma Kodu (Figure 19. Code to Run the Videos in the
Lessons in the Surgery Section)

4. Sonuc¢

Sonug olarak Artirilmis Gergeklik kullanilarak olusturulan
uygulamada tibbi kavram ve bilgilerin  anlasilmasim
kolaylastirmak bundan dolayr &grenmenin etkisini de
artirmaktadir.  Artirilmis  gerceklik teknolojisi ile ameliyat
kisimlarina, 3d resimlerine deginilerek 6grencilere daha kesifsel
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o0grenme deneyimi sunulmustur. Boylece artirilmig gerceklik
teknolojisi ile ameliyatlar sirasinda karsilagilabilecek hatalar,
hasta giivenligi i¢in bir risk olusturmamaktadir. Ayrica 6grenci ve
Ogretici ihtiyaglarina gore daha esnek bir yapida kullanilabilir. Bu
uygulama sadece bilgi almak olarak degil bu sistemi kullanan
ogrenci ve Ogreticilerin katkilartyla, bilgisi alinan ameliyatlar ve
ders bilesenleri hakkinda geri bildirimler ile tip 6grencilerine daha
iyi bir egitim verebilecektir. Giiniimiizde Covid-19 nedeniyle
derslere ara verdigimiz zamanlarda 6zellikle tip egitiminde bu tiir
uygulama sayesinde Ogrencilerin deneyimlerini  ve ders
iceriklerini daha hizl algilayabilmelerine yardimci olacaktir.

5. Tesekkiir

Bu caligmamda her tiirli yardimini esirgemeyen danigmanim
Seydisehir Ahmet Cengiz Mihendislik Fakiiltesi Bilgisayar
Miihendisligi Boliim Baskani1 Dr. Ogr. Uyesi Yusuf UZUN’ a ve
calismamim her agamasinda yanimda olan aileme sonsuz tesekkiir
ederim.
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