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e-Learning

Baslangicta masaiistii platformlarda kurulumu yapilan uygulamalar
lizerinden sunulan egitim programlari; internet baglantisinin

hizlanmas1 ve internetin yayginlagsmasindan sonra giiniimiizde su anda

en c¢ok kullanilan haliyle yani web tabanh wuzaktan oOgrenme

sistemleri ile hizmet vermeye baslamistir.

Internet iizerinden 6grenme, siradan 6grenme yontemlerine gore
maliyetleri ucuzlatmasi, bilgiye erisimi hizlandirmasi, etkilesim
saglamas1 ve gincel icerikle donatilmis olmasi gibi nedenlerden

dolayi tercih edilmektedir.



m-Learning

Su an neredeyse giris seviyesindeki PC platformu kadar gelismis el bilgisayarlar1 ve
cep telefonlar1 "eLearning" uygulamalarinin mobil platforma tasinmasini miimkiin
kilmigtir. Bu yaklasim "mLearning" kavraminin ortaya cikisini ve bununla ilgili

calismalarin hizlanmasini saglamistir.

“mLearning” iizerine yapilan calismalarin énemi giderek artmaktadir. Ozellikle
SMS, MMS tabanli mesajlagsmalar lizerinden bilgi sinama uygulamalar1 6n plana
cikmigtir. J2ME teknolojisinin gelisimiyle iki boyutlu bilgisayar grafikleri ile
desteklenmis mobil uygulamalar, 68renim siirecini gorsel yonden zenginlestirerek,
anlatim giiciinii pekistirmistir. El bilgisayarlar1 tizerinde ise daha c¢ok iki boyutlu
resim destekli uygulamalar ile verinin toplanmasi ve XML bicemi ile sonuglarin
merkezi sunucuya aktarilarak, aym sekilde kullaniciya geri bildirimin yapilmasi

mantig1 kullanilmistir.



Mobil Cihazlarda 3B Grafik

Mobil telefonlarda 3 boyutlu grafiklerin piyasaya siirtilmesi ilk defa, Japon mobil
operatorii olan jPhone tarafindan, 2001 yilinda HI sirketinin Mascot-Capsule

motorunun kullanimi ile gerceklestirilmigtir.

Heniliz toplu kullanima acik uygulama programlama arayiizii yok iken; Nokia,
Hybrid Graphics, HI Corporation ve Superscape firmalart OpenGL ES ve M3G

API’lerinin gerceklestirimlerini ortaya ¢ikarmiglardir.

Mobil cihazlarda son yillarda artan bellek, ROM kapasitesi ve islemci hizi ile

grafik karti iinitesindeki gelismeler mobil platformda 3B grafikler ile daha 6zel
egitimlerin sunulabilmesine olanak saglamaktadir. Donanim tarafindaki gelismelerin
yaninda; yazilim tarafinda da OpenGL ES, M3G gibi 3B grafik kiitiiphanelerinin
hem grafik karti hem de uygulama seviyesinde gercek zamanlhi grafik destegi

sunmasi zengin icerikli uygulamalarin ortaya ¢ikarilmasina destek olmaktadir.



3B m-Learning Uygulamasi

Bugiine kadar, "elL.earning" 'de oyunlarin egitime verdigi katki siirekli vurgulanmis
ve "mLearning" 'de de iki boyutlu grafikler ile bu destek mobil platforma da
tasinmistir. 3B grafikler 1se mobil Ogrenme alan1 ile  yeterince

biitiinlestirilememistir.

Bu biitiinlesmeyi ortaya koymak adina, calismamizda; ozellikle fizik derslerindeki

egik atis konusunun anlatiminda yararlanilabilecek bir mobil uygulama

gelistirilmistir.  Egik atisin 3B ortamda simiilasyonunun yapilmasinda Java

platformunun M3G teknolojisinden yararlanilmasgtir.

3B bir arazide konumlandirilmis olan bir tank ile, denizde yiizen gemilerin
vurulmasi hedeflenmektedir. Degistirilebilen a¢1 degerleri ve puanlama sistemi

destegi ile, konunun eglenceli hale getirilmesi saglanmastir.



Mobil Ogrenme Sistemi Mimarisi
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Uygulamanin Kapsami

Uygulama, egik atis konusu ile ilgili 4 farkli tipte sorunun; herbir soru %25
olasilikla (rastgele secim kosuluna baglhh olarak) gosterilebilecek sekilde

gelistirilmisgtir.

Ogrenci, tanki; sag ok, sol ok (X ekseni) ve yukari ok, asag1 ok (Z ekseni) tuslarini
kullanarak arazi tizerinde uygun konuma getirdikten sonra namlu hizasina herhangi
bir gemi geldigi anda 5 tusuna (Mermi Ates) basarak rastgele olusturulacak soruyu

gortintiilleyebilmektedirler.

Uygulamanin kullanilmasindaki temel amag¢ egik atis konusu ile ilgili soru pratigi
yaparak, konuyu hizlica kavramak oldugundan, hedef gemilerin yakalanmasi
kolaylastirilmistir. 4 ve 6 tuslan ile 6grenci tankin etrafinda kameray1 dondiirerek

hizl bir sekilde hedefleri tutturabilmektedir.
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Uygulama Karsilama Ekrani
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Ogrenciye Yoneltilen Soru Tipleri

Soru Tipi : 1 - &, h, V'(x) ve V'(y) degerlerine gore mermi hizi = V (m/sn)?
Soru Tipi : 2 - &, X, t ve V'(x) degerlerine gore tepe noktasi = h (m)?
Soru Tipi : 3 -V, h, t, V'(x) ve V'(y) degerlerine gore menzil = X (m)?

Sorularin dogru cevaplart maksimum secenek sayisi 1le 1 rakami arasinda
tiretilen rastgele bir degere gore 1lgili siraya konulmaktadir. Boylece

olabildigince gercekei bir sorgulama yapilabilmistir.

Diger cevap secenekleri 1se O 1le sonug¢ degerinin bir eksigi arasinda tiretilecek

rastgele degerlerin listelenmesi 1le olusturulmustur.
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Ornek Soru Ekran Goérintileri
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&, X, t ve V'(x) degerlerine gore tepe noktasi = h (m)? 'V, h, t, V'(x) ve V'(y) degerlerine gore menzil = X (m)?
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Sonuclar

Gergek diinyayi iki boyutun otesinde gormemizden ve algilamamizdan dolayi, iic boyutlu
ortamlarla etkilesim kurarak 68renme daha gercekcidir. Gelecekte, ii¢ boyutlu grafikler mobil

cihaz uygulamalarinin da dogal bir pargasi olacaktir.

3B grafiklerin e8itim sektoriine PC platformu tizerinde yaptig1 katkilar artik bircok mobil
platformda da en azindan uygulanabilir duruma gelmistir. Ozellikle gelismis donanimsal
icerikli el bilgisayarlarinda ve cep telefonlarinda, OpenGL ES ve M3G gibi 3B grafik
hazirlama kiitiiphaneleri ile 6grencilerin 6grenim siirecini kisaltacak, maliyetleri azaltacak 3B

ileri uygulamalar gelistirmenin yolu agilmastir.

Ileriki calismalarda 3. nesil GSM aginda destek verilecek video konferans, dijital yayin gibi
unsurlar kullanilarak; donanim iizerindeki kameranin da entegre edildigi 6zellik olarak daha
etkilesimli uygulamalar gelistirebilmek miimkiin olacaktir. Boylece mobil cihazlar, 6grenme
basarimi ve egitim hizi1 acisindan; web platformu destekli uzaktan egitim uygulamalar ile

basa bas yarisabilecek diizeye gelecektir.
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