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Oz

Son yillarda mesleki egitimde yeni bir model olan Sanal ve Arttirilmis Gergeklik teknolojilerinin uygun 6grenme deneyimleri
olusturmak igin firsatlar sunmasi, yeni neslin asina oldugu dijital teknolojilerin etkili bir sekilde kullanilmasina imkan
vermesiyle bu teknolojilerin kullaniminin giderek artmasina neden olmustur. Bu teknolojilerin mesleki egitimde etkinligin ve
verimliligin arttirilmasi amaciyla kullanilmasiyla, 6grencilerin mesleki becerilerinin yeni nesil sanal 6grenme teknikleriyle
gelistirilerek istihdam olanaklarinin yaratilmasi saglanmistir. Ginlimizde mesleki egitimin en biylk sorunlarindan birisi
uygulama derslerinin yapilacagl atolye ve altyapinin kurulmasi ve isletilmesi agisindan biyiik fiziksel alan gerektirmesi ve
yuksek maliyetli olmasidir.

Bu nedenle mesleki egitim kurumlarinda uygulamal egitim gereksinimini karsilayacak makine ve techizat temini, ilgili teknik
bolimlerde maddi imkanlarin zorlugu ve bu zorlugu ortadan kaldirmak igin geleneksel ders materyallerine alternatif olarak
sunulacak olan Sanal ve Arttirilmis Gergeklik ortamlar, 6grenciye uygulama ortaminin gercekmis hissi olusturarak g
boyutlu modelleme ile 6grenme imkani sunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: SG, AG, Mesleki Egitim Modeli, 3D Modelleme

Abstract

The fact that virtual and augmented reality, which is a new model in vocational education, creates some opportunities for
appropriate learning experience and affords opportunities for using digital Technologies, which the youth is familiar with,
causes these Technologies to be used widely nowadays. That these technologies have been used in vocational education to
increase effectiveness has helped students improve their vocational abilities with new virtual learning tecniques and it has
created new opportunities for employment as well.
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Today one of the most important problems in vocational teaching is to develop the substructure for basic facilites to be

done as workshops as it needs big space and requires a big budget. Therefore, it is very important to obtain necessary
equipment for applied classes. In vocational schools while teaching in technical departments shortcut in equipment must be

taken into consideration and alternative materials must be obtained in order to remove this problem. Virtual and

augmented reality among the alternatives enables students to learn in 3-D creating the applied areas as real.

Keywords: Virtual Reality, Augmented Reality, Vocational Education Model, 3-D Model

GIRIS

Dinya’da teknolojinin ilerlemesi ile birlikte
kiiresel rekabetgiligin gerekliligi olan Endustri
4.0 devrimi donlsim slreci Tirkiye'yi de
etkisi altina almistir. Endistri 4.0'in en 6nemli
bilesenleri olan Sanal ve Arttirilmis Gergeklik,
akilli robotlar, biytk veri, nesnelerin interneti,
3-D baski ve bulut teknolojileri dordiinci
sanayi devrimin tetiklenmesinde onemli bir
role  sahiptir. GUnimizde teknolojinin
gelismesiyle birlikte birgcok alanda 6zellikle bu
bilesenlerden Sanal ve Arttiriimis Gergeklik
teknolojilerinin mesleki egitimde kullanimi
gittikce artmaktadir. Ozelllikle egitim, tip,
muhendislik, askeri, uzay ve pazarlama
alanlarinda kullanimi giderek
yayginlasmaktadir. Egitimde yeni bir model
olan Sanal ve Arttiriimis Gergeklik teknolojileri
kullanicllar  icin  6grenme  deneyimleri
olusturarak vyeni firsatlar sunmakta, etkili
dijital iceriklerle bu teknolojilerin kullaniminin
giderek artmasina neden olmaktadir. Ayrica
mesleki egitim icin de etkili oldugu diistiniilen
bu teknolojilerin kullanimi ile 6grencilerin
mesleki becerilerinin yeni nesil 6grenme
istihdam

olanaklarinin yaratilmasi amacglanmaktadir.

teknikleriyle gelistirilerek

Ogrenme slireclerinde, uygulamali
0grenmenin teorik 6grenmeden daha etkili,
verimli ve 06grenciyi motive edici olmasi
dolayisiyla Sanal ve Arttirlmis  Gergeklik
teknolojileri son vyillarda egitimde yogun bir

sekilde tercih edilmektedir. Bu teknolojik

ortam Ogrencilere 2 boyutlu nesneleri 3
boyutlu gorebilme (Arvanitis vd., 2007; Wu
vd.,, 2013) ve bu nesneleri c¢esitli
perspektiflerden inceleme firsati taniyarak
yaparak ve vyasayarak Ogrenme firsati
sunmaktadir. 3 boyutlu ortamda gorsel
nesnelerle ¢alismak 6grenci motivasyonunu ve
katilimini arttirarak basariy1 etkilemektedir.
Sanal ve Arttirllmis Gergeklik ortamlarinda
ogrencilerin 6grenme slreclerine aktif olarak
katilmasi ile, 68renmenin etkili ve kalici olmasi
saglanmaktadir.

Mesleki egitim veren okullarinin sayisi oldukca
fazladir ve uygulamali ders problemi hemen
hemen hepsi igin gegerlidir. Altyapilari iyi
okullarda bile mevcut atolye ve teknolojiler,
zamanla guncelligini yitirmekte ve gincel
ihtiyaglari karsilamamaktadir. Bu sorun biyuk
oranda kaynak gereksinimi ortaya cikarmakta
ve bu nedenle gercek¢i bir ¢ozlim
bulunamamaktadir. Bu sebepler dolayisiyla
mesleki egitim veren kurumlarda mesleki
dersler igin olusturulacak etkilesimli Sanal ve
Arttinlmis  Gergeklik igerikleri bu konudaki
ihtiyaglari giderecektir.

Bu calismanin amaci, egitimde Sanal ve
Arttirllmis Gergeklik uygulamalarini incelemek,
mesleki egitimde teknolojinin ilerlemesiyle
birlikte yeterli bilgi ve beceriye sahip, bilginin
hizli degisimine ayak uydurabilen bireylere
olan ihtiyaci, Sanal ve Arttirlmis Gergeklik
egitim modelinin etkin bir sekilde hayata

gecirilmesiyle olabileceginin onemini
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vurgulamaktir. Ayrica Glkemizde konuya daha
fazla o©ncelik verilmesini saglayarak, bu
konunun onemini teknolojik acidan
degerlendirmek, Sanal ve Arttirilmis Gergeklik
kullaniminin egitimde etkinligini bir kez daha

vurgulayarak konuya tekrar dikkat cekmektir.
Sanal Ve Artirilmis Gergeklik

Sanal (virtual), varolmayan fakat algi
yonetimiyle varoldugu vyanilgisi yaratiimaya
calisilan bir kavramdir. Sanal Gergeklik (Virtual
Reality), kullanicinin olusturulmus bir (g
boyutlu goriintl ve ses aygitlar gibi teknolojik
aracglardan olusan bir ortamdir. Sanal
Gergeklik  (SG), gercek dinya vyapisini
modelleyerek, sanal bir gerceklik olusturan
teknolojidir.

SG teknolojisinin olusumu ve ilerlemesi

Morton Heiling tarafindan 1960’ yillarda
yaratilan Sensorama aygitina kadar
dayanmaktadir (Heiling, 1962). SG 1980’li
yillarda c¢ogalarak eglence sektorii disinda
mesleki egitim alanlarinda da kullanilmaya
baslanmistir. SG kavrami, gergcekmis hissi
yaratarak kullaniclyr icerisine almakta ve
bununla birlikte duyu organlarimiza gesitli suni
bilgiler saglayarak olusturulmus lg¢ boyutlu bir
ortamdir (Cavas, vd., 2004; Kayabasi, 2005).

SG sagladigi suni gergeklik gevresiyle insana
gercekte olmayan bir tecriibeyi gergeklik hissi
vererek bu deneyimden en iyi seviyede
yararlanabilme imkani saglamaktadir. SG
platformlari  katihmciyt  gergcek  diinyada
erisilemeyecek veya uygulanamayacak
konularda tecriibe kazanma imkani verirken,
soyut kavramlarin daha iyi somutlastiriimasini
saglamaktadir (Bakas ve Mikropuolus, 2003).
SG teknolojisi, egitimde katilimcilari suni
olarak yaratilmis sanal platformlarla etkilesime
sokarak, ©6grenmeyi en Ust dilzeye
¢ikarabilmektedir. Katilimcilar sanal olarak

yaratilmis platformlarda yaparak ve yasayarak
ogrenebilmektedirler (Cavas vd., 2004).

Artirllmis Gergeklik (AG), gercek gorintlyle
bilgisayarda olusturulan metin, grafik, ses,
video, animasyon ve 3 boyutlu modeller gibi
sanal bilgilerin ayni zamanda birlestirilmesidir
(Delello, 2014). AG uygulamalarnt 1970'li
yillarda Harvard ve Utah {Universitelerinde
yapilan calismalarla ortaya cikmistir. Genel
olarak ilk kullanimi  USA ve NASA’da
gerceklesmistir. Artirilmis gercgekligin egitimde
kullanimi 1990’h yillarda genis kitlelere hizla
yayllmistir (Feiner, 2002). AG, farkh ¢alismalar
ile insanlarin hakiki dinya cevresine dabhil
edilen sanal objelerle etkilesim sagladiklari
durumlardir.  AG teknolojileri  uygulama
labaratuvarlarinda sanal ve gercek objeler
biraraya getirilerek katilimcilara sunulmaktadir
(zhu vd., 2004). Bu
kullanilmasindaki amag, sanal ve gergek

teknolojinin

arasinda bulunan ve her iki ¢evrenin
ozelliklerini iceren etkilesimli bir ortamin
yaratilmasidir (Bronack, 2011; Klopfer ve
Squire, 2008). AG, 6grencilerin etkilesimlerini
artirmak ve onlarin O0grenmelerini
kolaylastirmak amaciyla, gercek dinya
varliklari ve bu varliklar Gzerine bindirilebilen
sanal bilgilerin (6rn., metin, géruntiler, video
klipler, sesler, (¢ boyutlu modeller ve
animasyonlar) birlesimine olanak saglar (Lai ve

Hsu, 2011).

Sanal ve Arttirilmis Gergeklik uygulamalarinda
devam eden hizli gelismeler, kullanicilarin
zamanla teknoloji becerilerini de arttirmistir.
Bu gelismeler degisik alanlarda modern
teknolojik  kullanimlarin artmasini ve bu
konunun yayginlasmasini saglamistir (Cirulis ve
Bringmanis, 2013).
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YONTEM

Sanal Ve Artinlmis Gergekligin Egitimde
Kullanimi

SG teknolojisinin egitim amaciyla ilk kullanim
alanlari; askeri egitim, pilot ugus egitimi, tip
egitimi ve uzay calismalar icin astronotlarin
egitimidir. SG askeri alanda savas kosullarinin
sanal ortamda olusturulmasinda kullaniimigtir.
ABD'de SG ile tim dlnyada askeri tatbikatlar
yapilmakta, savas sahalari tim detaylarina
kadar incelenebilmekte ve ayni uygulamalar
defalarca tekrarlanabilmektedir. SG teknolojisi
farkh  ortamlarda  yeralan  katihmcilari
bilgisayar aglari yardimiyla biraraya getirerek
becerileri gelistirmeyi de hedeflemektedir.
Sonuc¢ olarak bilgisayar aglar ile birbirine
baglantisi yapilan iki farkli ugus similatérind
kullanan iki farkli pilot, bu sistem yardimiyla
sanal bir ortamda savasabilmektedir (Eryalgin,
1993). NASA uzay seyahatine ¢ikacak
astronotlarin  egitiminde bu  teknolojiyi
kullanirken, cesitli tlkelerdeki hava kuvvetleri,
pilotlarinin egitiminde de bu teknolojiden
faydalanilmaktadir (Oppenheim, 1993;
Emerson, 1993).

SG uygulamalarinin egitim hedefli kullaniminin
normal egitim yontemlerine gore sagladig
avantajlar soyle siralanabilir: Givenilir ve takip
edilebilir bir ¢evrede egitim alma, egitime
katilan  katilimcilarin ~ devamli  takibi ve
degerlendirilmesi, katilimcilarin daha yiksek
guvenlik farkindaligina sahip olmasi ve
calisanlarda motivasyon artisi saglamasidir.

SG, bilgisayar ortami icerisinde olusturulur ve
bu ortama katilanlar lzerinde biraktig etkiler
cesitlidir. Dagit’den aktaran Karasar, sanal
gercekligin katilimcilar tizerindeki etkilerini su
sekilde belirtmektedir; = Ortam katilimciyi
icine ¢ekmektedir, = Katimci o ortamda

bulundugunu hissetmektedir, = Katilimci ¢cevre
ile etkilesim halindedir, = Katilimci bu
platformu incelemek ve platform icinde
etkinlikte bulunmakta serbesttir, = Birden fazla
katilimci , eszamanli, ayni platform icinde
etkilesime girebilir (Karasar, 2004).

AG, 6grenmeyi 6zendirmesi ve motive edici
0grenme ortamlar olusturmasi ile egitimde
yeni olanaklarin ortaya ¢ctkmasini
saglamaktadir (Huang wvd., 2016). AG
teknolojilerinin egitimde yarattig yeni firsatlar
zaman igerisinde egitimcilerin de dikkatini
¢ekmeye baslamistir.” (Demirer ve Erbas,
2015). Egitim amach bir AG galismasi gercek
dinyanin ortami disinda, 6grencilere daha
rahat ve ilgi ¢ekici 0Ogrenme c¢evreleri
saglayabilmektedir (Lin vd., 2013). AG’in,
ogrencilerde etkilesimli 6grenme, 6grenmeye
olan istekliligi artirma ve 6grenme siirecine
katki saglama gibi bir takim Ustilin yeteneklere
sahip oldugu soylenebilir (Ilbanez vd., 2014).
AG, gercek hayatin sanal hayat ile gercek
zamanli olarak bir araya geldigi ve ayni
zamanda kullaniclya ulastigi  ortamlardir
(Ozarslan, 2011). AG kavrami egitim
konusunda uzun vyillardan beri bilinmesine
ragmen, son vyillarda mobil ¢alismalarla farkli
konularda da karsimiza ¢ikmaktadir.

(Wu vd., 2013) AG ile ilgili yaptiklari ¢alismada,
AG'in  egitsel vyararlarint  acgiklamislardir;
egitimin igeriginin 3 boyutlu hale getirilmesi
gorsel o6grenmeyi desteklemekte, 6grencileri
takim halinde 6grenmeye tesvik etmekte,
varolmayan  uygulamalari  varetme ve
Ogrencileri motive etme gibi bir takim
Bu vylzden AG

teknolojisi 0grencilerin  6grenme slrecleri

avantajlar saglamaktadir.

boyunca aktif gbzlem vyapabilmelerine, bu
gozlemler boyunca c¢oklu  varsayimlari

formulize edebilmelerine, gbzlemlenen

fenomenin gecerliligini ve Onerilen
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hipotezlerin rasyonalitesini dikkatli bir sekilde
degerlendirebilmelerine ve birden fazla 6neri
hipotezini ¢lrittiikten sonra nihai bir hipotez
olusturabilmelerine yardimci olur (Chiang vd.,
2014). Egitimle ilgili AG ¢alismalari 6grencilerin
O0grenme basarilarini artirmalarina ve onlarin
grupici toplumsal iletisim kurmalarina destek
olur (Linvd., 2013).

Arastirmalar Uzerinde inceleme vyapildiginda
AG’in Ogrencilere bircok avantajlar yarattig
gorlilmektedir. AG, 0Ogrencilerin problem
¢6ziml ve analitik dlsiinme becerisini
(Dunleavy vd., 20009),
gldllenmelerini  artirmakta  (Sotiriou ve

gelistirmekte

Bogner, 2008) ve derse karsi bakislarini pozitif
yonde etkilemektedir.

Egitim alaninda bu konuda yapilan ¢alismalarin
¢ogunda AG teknolojilerinin 6grenmeyi ne
derece arttirdigl, ne tir kolayliklar sagladigi,
ne gibi glglikler getirdigi ve hangi egitim
alanlarinda uygun olduguna yonelik sorgular
devam  etmektedir. Yapilan  ¢alismalar
sonucunda elde edilen bircok bulgu AG
teknolojisinin ~ yakin  gelecekte  egitimin
vazgecilmez bir teknolojisi olabilecegini ileri
siirmektedir (Ozdemir, 2017)

2010-2016 vyillari arasinda AG ile ilgili yapilan
akademik calismalarda, sektérlere gore
bakildiginda, en c¢ok egitim alaninda AG
calismasi yapildig goriilmektedir. Ozellikle AG
teknolojisi ile ilgili calismalar incelendiginde,
egitim ortamlarinda  yeni  teknolojilerin
kullanilmasi ve egitime entegre edilmesiyle
etkili ve kaliteli, yaparak yasayarak 6grenme
ortamlari  saglanmaktadir. Bu ortamlarda
egitime aktif katihmin saglanmasiyla, kalici
O0grenmenin  desteklendigi, etkilesimli ve
motivasyonu artirici bir ortam olusturuldugu
soylenebilir (Dunleavy vd., 2009; Chen vd.,
2011; Singhal vd., 2012; Wojciechowski ve
Cellary 2013).

AG egitim ve Ogretimde blylk bir etkiye
sahiptir ve yapilan calismalar AG’nin egitimde
cok faydali sonuglar ortaya cikardigini

gostermektedir  (Yuen vd., 2011). AGgG,
tecribesi olmayan katihmcilarin
somutlastiramadiklari bircok objeyi,
uygulamayi ve deneyi cok cesitli seceneklerle
sunabilmeye imkan saglayan, ulasilamayan ve
sonuglari tahmin edilemeyen birtakim olaylar
icin kullanilabilecek teknolojik bir yaklasimdir
(Aktamis ve Arici, 2013; Cai vd., 2013;
Kerawalla, 2006; Yuen vd., 2011).

Bu yontem sorgulama, gozlemleme, karsilikh
egitim Ogretim ve cevresel katilim gibi
kullanici,  Ustbilissel 6grenme  sireglerini
yonetir, destekler ve kolaylastirirken, AG’nin
kullanimi  katihmciyt hakiki dinyanin icine
yerlestirir (Dunleavy, 2014). Bu yaklasim tird,
katilimcilarin anlama, hayal etme gibi bilgi ve
zekanin isleyisiyle ilgili 6grenme yeteneklerini
yukseltmektedir (Chiang vd., 2014).
incelemeler AG’in 0grenmeyi
bireysellestirecegi, katilimci merkezli, isbirlikci,
etkilesimli, bilissel olarak zengin, vyaratici,
problem ¢6zimi odakli, icerikte ise Ozel,
anlamli, cazip, eglenceli ve motivasyonu artici
nitelikte olacag ileri strilmektedir (Dunleavy
vd., 2009; Kerawalla vd., 2006).

Mesleki Egitimde Sanal Ve Artirilmig
Gergeklik

Mesleki egitimde uygulamal egitim,
o6grencinin mesleki becerilerinin gelismesinde
onemli bir rol oynamaktadir. Uygulamall
egitimin gereksinimini karsilayacak makine ve
techizat temini ilgili teknik bolimlerde maddi
imkanlarin zorlugu ve bu zorlugu ortadan
kaldirmak icin geleneksel ders materyallerine
alternatif olarak sunulacak olan Sanal ve
Arttirdmis  Gergeklik ortamlari, 6grenciye
uygulama ortaminin gergcekmis hissi
olusturarak {i¢ boyutlu modelleme ile
o6grenme imkani sunmaktadir.

Teknolojinin gelismesiyle birlikte egitimde
birtakim yenilikler yasanmaktadir. Son yillarda
O0grenmeyi cazip ve cekici hale getirmek igin
gercek hayatla sanal hayati bir araya getiren
AG  teknolojisi  egitimde kullanilmaya
baslanmistir. Bu konuda yapilan birgok ¢alisma
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gostermektedir ki Sanal ve Arttirlmis
Gergeklik  ile  olugturulan  uygulamalar
katihmcilar Uzerinde motive edici etkiye
sahiptir. Bu durum 6zellikle mesleki egitim igin
de gecerlidir. GuUnimizde teknolojinin
gelismesiyle birlikte mesleki egitim igin
gereken alet ve makinalarin zaman igerisinde
glincelligini yitirmesi, makine ve techizatlar
sahip olunma ve bakim onarim maliyetlerinin
cok yuksek olmasi dolayisiyla mesleki egitimde
Sanal ve Arttirlmis Gergeklik uygulama
ortamlarinin olusturulmasi gerekmektedir.

Son yillarda bilgi ve iletisim teknolojilerindeki
gelismeler ve mobil uygulamalarin
kullaniminin giderek artmasi ile birlikte dijital
teknolojilerde deger kazanmistir. Ginimizde
ozellikle Mobil uygulamalarin yayginlasmasi ile
birlikte bu  uygulamalarin  katiimcilara
sagladigl avantajlar dolayisiyla mesleki egitim
alaninda Sanal ve Arttinlmis Gergeklik
uygulamalari hizli bir artis gostermistir. Sanal
ve Arttinlmis Gergeklik uygulamalariyla sinif igi
dersler eglenceli ve cazip bir hale getirilerek
katiimcilara sunulmaktadir. Ozellikle mesleki
egitim yapan kurumlarda uygulamalarin Sanal
ve Arttinlmis  Gergeklik ¢alismalart ile
desteklenerek, mesleki becerilerin
gelistirilmesi ve katilimcilarin daha nitelikli
hale getirilmesi gerekmektedir. Mesleki
egitimde katihmcilarin arttirilan yeterlilikleri
olanaklarinin

ile  istihdam saglanmasi

kacinilmazdir.
SONUC

Gunumuizde bilgi ve iletisim teknolojilerinin
kullanimi, tlkelerin kalkinmasi ve gelisimi igin
vazgecilmez bir unsurdur. Ozellikle diinyada
egitim alaninda yapilan teknolojik yeniliklerin
takip edilmesi ve model alinarak uygulanmasi
gerekmektedir. Egitim konusunda teknolojiyi
takip etmeyen (lkelerin gelecekte geri
kalmaya mahkim  olacaklari  asikardir.

Ulkemizde son yillarda teknoloji hayatimizin
her alaninda yer almasina ragmen Sanal ve
Arttinlmis  Gergeklik teknolojileri egitimde
surekli kullanilan bir konumuna gelememistir.
Sanal ve Arttinlmis Gergeklik ortamlarinin
olusturulmasinin yiiksek bltceler gerektirmesi
ve bu konudaki farkindahgin yeterince
yerlesmemis olmasi dolayisiyla egitimde
kullanimi yeterli diizeyde degildir. Bu nedenle
bu konuda gerekli c¢alismalarin yapilarak
farkindaligim arttirilmasi, Sanal ve Arttirilmis
Gergeklik  teknolojilerinin 6zendirilerek aktif
katilimin saglanmasi, Universitelerde, meslek
liselerinde ve mesleki egitim veren kurumlarda
bu teknolojilerin hizla yayginlagsmasi
saglanmalidir.

Ozellikle EndUstri devriminden sonra

teknolojinin ~ 6nemi  giderek  artmistir.
Gunlmiuzde bilisim teknolojilerinin kullanimi,
Ulke gelisimi ve yeni Uretim asamalarinin
gelisimi icin bir zorunluluk haline gelmistir. Bu
nedenle egitim veren kurumlarda, bilgi
teknolojilerini egitimin igine dahil etmek
vazgecilemez bir hal almistir.  Bilisim
teknolojilerinin ~ hizli  gelisimi  sonucunda
hayatin her alaninda teknoljinin etkilerini
gormek muimkindir. Bu nedenle, gelecekte
teknolojinin  6gretim metotlariyla biraraya
getiriimesi  ve bunun egitim sistemine
modellenmesi sarttir (Barab, Hay ve Duffy,
1998).

Sonug olarak, 21. yizyil becerilerinin teknoloji
odakli olmasi dolayisiyla, yenilik¢i teknolojileri
kapsayan Sanal ve Arttinlmis Gergeklik
modelinin mesleki egitimi desteklemek ve
zenginlestirmek amaciyla uygulamali egitimde
kullanilmasi kaginilmazdir. Geleneksel egitim
metodlarindan farkh olarak uygulanacak olan
bu model ile, teknolojik 6grenme ortamlarinda
ogrenci motivasyonunu arttirarak,

6grenmenin uygulamayla kalici hale
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getirilmesini saglanabilecektir. Mesleki egitim
veren kurumlarda mesleki derslerde
uygulamalarin  yapilabilmesi icin  fabrika
ortaminin hazirlanabilmesi mimkin
olmadigindan dolayr Sanal ve Arttirilmis
Gergeklik laboratuvarinin olusturularak, bu
konudaki

gerekmektedir.

ihtiyaglarin giderilmesi
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